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FABLE 2

Ein Rollenspiel firs Leben:
mein Haus, mein Hund,
meine Damonen
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CHAOTISCH, INTENSIV,
UNBARMHERZIG.

DIESES ACTION-ERLEBNIS DEFINIERT INTENSITAT VOLLIG NEU

Call of Duty®: World at War definiert das Genre neu, indem es die Spieler
in spannungsgeladene und gnadenlose Schlachten versetzt und mit
Uberraschenden Taktiken und neuen Szenarien konfrontiert. Mit unbeug-
samen und hinterhéltigen Gegnern bietet Call of Duty: World at War das
bislang intensivste Erlebnis der Call of Duty-Reihe.

Call of Duty: World at War =
andert die Art und Weise,
wie sich die Spieler durch
die Einzelspieler-Kampagne
kdmpfen, von den Ruinen
Europas bis hin zu den
Dschungeln und tédlichen
Stréanden des Pazifiks.

Das Spiel baut zudem die
Intensitat und das Spiel-
erlebnis der wegweisenden
Call of Duty-Mehrspieler-
Plattform weiter aus.

"Atmospharisch ungeschlagen [...]"
"Die Inszenierung [...] ist ein
beklemmend grandioses Erlebnis."

- 360 LIVE 10/2008




NEUE FEINDSTRATEGIEN - EIN NEUER GRAD AN INTENSITAT

Die Spieler erleben die aufregendsten und beklemmendsten europaischen und pazifischen Schlachten
gegen einen Feind, der niemals aufgibt und nie zurtickweicht. Dieser Feind wird bis zum letzten Atemzug
kdmpfen und bedient sich dabei einer Flle von tédlichen und Uberraschenden Strategien, wie zum
Beispiel Spreng-fallen oder in den Badumen versteckten Scharfschiitzen. Mit dem neuen Flammenwerfer,
dem Feuerpanzer und Molotowcocktails spielt auch Feuer in World at War eine entscheidende Rolle.

KOOP-KAMPAGNE IM CALL OF DUTY-STIL

Dank des neuen Koop-Modus erhélt das Motto "Niemand k&mpft allein” eine vollig neue Bedeutung. Zum
ersten Mal kdnnen Spieler die Einzelspieler-Kampagne gemeinsam mit Freunden erleben - spielen Sie mit
bis zu vier Spielern online oder zu zweit auf einem geteilten Bildschirm.

@ LY p|ay5[a[i0n®2 PLAYSTATION 3 é Games for Windows ‘ XBOX 360 -'v& Wi iw NINTENDO[)G

© 2008 Activision Publishing, Inc. Activision and Call of Duty are registered trademarks of Activision Publishing, Inc. ‘B, ‘PlayStation’ and ‘PLAYSTATION’ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Windows, die
Windows Vista “Start”-Schaltflache, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe. ‘Games for Windows' und das Logo der Windows Vista “Start’-Schaltfliche werden im Rahmen der von
Microsoft gewahrten Lizenz verwendet. NINTENDO DS, Wii AND THE Wii LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. Activision gibt
keine Garantien beztiglich der Verfiigbarkeit des Online-Spiels; der Online-Service kann nach eigenem Ermessen ohne Vorankiindigung geéndert oder eingestellt werden, beispielsweise aufgrund wirtschaftlicher Griinde durch eine eingeschréankte

Spielerzahl, die den Service nutzt.




"Bombastische Nonstop-Action im Vier-Spieler-Koop.
Voraussichtlich der beste WWII-Shooter (iberhaupt."

- Games Aktuell 10/2008

STELLEN SIE SICH DEM PACKENDEN
ONLINE-KAMPF IM MEHRSPIELER-MODUS

Der verbesserte Online-Mehrspieler-Modus von Call of Duty: World at War
setzt die hochgelobte Mehrspieler-Tradition von Call of Duty® 4: Modern
Warfare™ fort und figt dem Arsenal der Spieler Fahrzeuge hinzu, um die
Intensitat noch weiter zu erhéhen und eine neue Dimension der Online-
Gefechte einzulauten. Der Mehrspieler-Modus bietet alle Funktionen, an
die Sie sich bereits gewdéhnt haben, und verbessert diese noch weiter:
Erfahrungspunkte, Spielerrédnge, verbesserbare Waffen, Team-Gameplay,
veranderbare Klassen und Extras.

ERHALTLICH AB NOVEMBER 2008

www.CALLOFDUTY.com ) trenarch  ATIViSioN



Willkommen bei 360 Live!

Es ging nicht anders. In diesen Tagen strémen derart viele Games
auf die Xbox 360, da mussten wir den Umfang dieses 360 Live
Magazins erhohen: 16 Extraseiten sind notwendig, um all die starken
Neuverdffentlichungen wiirdig unterzubringen. Herzlich willkommen
also zum umfangreichsten Testteil des 360 Live Magazins im Jahr
2008! Und dennoch ist mir bewusst, dass der eine oder andere was
vermissen konnte. »Wieso haben die kein Gears of War 2 im Test?
Kommt doch schon Anfang November!«, kénnte mancher denken.
Oder: »Das neue Bond-Game ... Quantum-Irgendwas ... auch nicht
drin. Ja, schlafen die?«

Nein, tun wir nicht. Aber Tests kénnen wir nur schreiben, wenn Testmuster vorliegen. Wir
brauchen eine DVD mit Software, die wir in die Konsole schieben kénnen. Ublicherweise
erhalten wir diese einen Monat vor Spiel-Release, aber manchmal eben auch nicht — zum
Beispiel, weil uns ein Hersteller nicht beliefern kann oder mag, etwa weil er nicht allzu positive
Testberichte beflrchtet. Dann sind uns die Hande gebunden. Wir kénnen uns keine Testmuster
schnitzen und verkneifen uns auBerdem eine Wertung, wenn das Umfeld nicht stimmt —
etwa weil der Test nur beim Hersteller und unter Zeitdruck und Einhaltung zu enger Rahmen-
bedingungen mdglich ist. Konkret muss

;Fallout 3« deshalb bis zur endgultigen Den einen Oder anderen
ewertung noch eine Ausgabe warten. . . . N
Einen umfassenden Erlebnisbericht Interessieren VlelleICht
haben wir aber hier |n diesem Heft Hintergrunde Zum
untergebracht, rechtzeitig zum Start.
Aber, was ist nun mit »Gears of War Fall Gears of War 2

2«? Ein paar Hintergrundinformationen

hierzu: Wir haben bekanntlich als Erste gemeldet, dass Epics Locust-Massaker nicht in
Deutschland erscheint. Die USK mochte keine Kennzeichnung erteilen. Damit greift Microsofts
Politik, Produktionen ohne USK-Pradikat hierzulande komplett totzuschweigen. Von Microsoft
erhalten wir also tatsachlich keine Test-Software in einem solchen Fall. Ein ausfuhrliches
Preview mit exklusivem Interview muss fir diesmal als Trostpflaster dienen. Den Test findest
du rechtzeitig ab dem 7. November auf unserer Magazin-Webseite www.360-live.de. Dann
der Fall »Silent Hill Homecoming«. Konamis Horrorschocker ist ebenfalls durch die USK-
Prafung gerasselt, wird aber von Konami an den deutschen Markt angepasst und erscheint
deshalb hierzulande erst am 26. Februar 2009, nicht jetzt im November wie im Rest von
Europa. Und wo bleibt das heil3 erwartete »James Bond 007: Ein Quantum Trost«? Ist zwar
am 30. Oktober zur Vertffentlichung vorgesehen, sogar in Deutschland, darf aber auf Wunsch
des Lizenzgebers nicht vorab an die Presse herausgegeben werden. Wird seine Griinde haben.
Und »Call of Duty 5: World at War«? Kommt erst Ende November, genau wie »Need for Speed
Undercover«. Beide Tests folgen in der nachsten Ausgabe. Die gibt's ab dem 19. November,
also noch bevor die Spiele im Handel stehen. Angesichts all dieser Hochkarater, da ist es
gut moglich, dass die nachste Ausgabe wieder ebenso dick ausfallt. Noch dazu, wo's eine
Geburtstags-Edition wird.

Jetzt aber erst mal viel Spal3 mit den folgenden Seiten!
Richard Lowenstein
Chefredaktion 360 Live

PS: Die Xbox 360 ist eine groBartige Konsole, keine Frage. Aber die Playstation 3 kann auch was: Wer so denkt, dem darf ich einen Blick in
unser neues Schwestermagazin PS3M empfehlen. Jetzt am Kiosk. Coverthema: »Little Big Planet, fir mich das einfallsreichste Game seit
»Braid«.
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DAS MAGAZIN

Die besten Spiele, die besten

Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft!

VERBESSERT

Jetzt mit neuem Community-Teil,

neuen Mitmach-Charts, Zubehor-
und Technik-Seiten.

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.

Als erstes Magazin in Deutschland konnten
wir ein Vorabmuster des neuen Schatzjager-
Abenteuers mit dem hiibschesten Hintern
der Videospielszene ausprobieren. Natdrlich
ist die adrette Lara Croft auch von vorn
nicht zu verachten und das Gameplay hat
uns gleichermaBen Uberrascht — »Tomb
Raider Underworld« begeistert mit steiler
Action, wunderschénen Bildern und viel-
faltigen Ideen. 6-Seiten-Preview und Poster

in der Heftmitte.
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SPACE INVADERS MAL ANDERS:
RESISTANCE 2 - SONYS NEUER VORZEIGE-SHOOTER
AUF SECHS SEITEN.

AB 5. NOVEMBER IN

COVERSTORY: RESISTANCE 2 - DIE CHIMERA DROHEN IMMER NOCH DIE MENSCHHEIT AUSZULOSCHEN. KOOP-KAMPAGNE, PACKENDES
GAMEPLAY UND FANTASTISCHE GRAFIK. WIR NEHMEN DEN KAMPF AUF! AUSSERDEM VORGESTELLT: TOMB RAIDER UNDERWORLD,
BAYONETTA, BATMAN: ARKHAM ASYLUM, WANTED. FERNER GETESTET: FABLE2, LITTLE BIG PLANET, FAR CRY 2, FALLOUT 3,

SAINTS ROW 2,MIRROR’S EDGE, MIDNIGHT CLUB LOS ANGELES, DISASTER: DAY OF CRISIS, MOTORSTORM: PACIFIC RIFT, C&C: ALARMSTUFE ROT 3,
VALKYRIA CHRONICLES. PLUS 18 SEITEN RETRO: GAME&WATCH - DIE GESCHICHTE VON NINTENDOS LCD-HANDHELDS, RUHMESHALLE: SONIC,
MAKING OF... BOMBERMAN. FEATURE: BIBEL DER SPORTSPIELE

DIE BESTEN SPIELE. IM BESTEN MAGAZIN.
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Tomb Raider Neues aus der Welt Die Spiele von Gespielt, gepriift und Abo, Leserbriefe
Underworld der Xbox 360 morgen bewertet

AKTUELL

FABLE 2
MORTAL KOMBAT
VERSUS DC UNIVERSE
KILLER-SPIELE

XBOX 360 AUF WI-KURS?
TUNNELRATS

NARUTO BROKEN BOND
BRUCE SHELLEY SPRICHT
GAMESTM

ALARM FUR COBRA 11:
BURNING WHEELS
COMMUNITY-CHARTS
TERMINE

PREVIEW

RESIDENT EVIL 5

GEARS OF WAR 2

TOMB RAIDER: UNDERWORLD
PRINCE OF PERSIA
JAMES BOND: EIN
QUANTUM TROST

CALL OF DUTY: WORLD
AT WAR

SPYRO: DAWN OF

THE DRAGON

SONIC UNLEASHED
NEED FOR SPEED
UNDERCOVER

TOM CLANCY’S ENDWAR
THE LAST REMNANT
SKATE 2

POSTER

FRACTURE
TOMB RAIDER: UNDERWORLD
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Lust auf Locust: So mitreiBend fiihlt sich’s
wirklich an. Game-Check plus Interview




88 COMMUNITY

Downloads, Live
Arcade, Consoles-Liga

360-LIVE.DE

Videos zu allen Topthemen, News,

du auf unserer Webseite. Die
Adresse: www.360-live.de
90 GAMERSCORE

Punkteregen und
Punktesegen
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FABLE 2
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

AKTUELL \=

FABLE 2 XBOX 360 ENSEMBLE HEISSE AUSSICHTEN [ WANN UND WO?
Was tut sich Peter Molyneuxs Ab jetzt die Bruce Shelley Neues Alarm Charts und
;‘t‘,?,irggg?”m e groBe Plane Casual-Konsole? packt aus fiir Cobra 11 Termine

DER HEISSE STUHL / PETER MOLYNEUX

Peter Molyneux, immer wieder gern zitiertes Sprachrohr der
Spielebranche, hat sich als der vielleicht streitbarste européische
Entwickler profiliert. Fiir sein Rollenspiel »Fable 2« verspricht er
wieder sehr viel. Lasst er seinen Worten Taten folgen?

e

eter Molyneux klndigt selten werden auch Fragen stellen«. Das Leben

PSpieIe an, ohne GroBes zu ver- als Held wird also nicht einfach werden. h
sprechen. Aber trotz ausgemach- Der Ruhm kostet privat einiges, eure

ter Hits wie »Populous« und »Dungeon L Abwesenheit kann bis zur Auflésung eurer

Keeper« wurde der berihmte Brite seit J Beziehung fuhren und euer Nachwuchs
Grindung seiner Lionhead Studios selten wird die Situation kaum verstehen. Doch
dem eigenen Anspruch gerecht. Bei »Fable warum stellt sich Peter Molyneux gerade
2« liegt Letzterer wieder extrem hoch — diesen Herausforderungen einer Lebens-
Grund genug fir uns, ihn beim gemdt- simulation? »lch hatte mal eine Unter-
lichen Anzocken zu befragen. Molyneux haltung mit jemandem von Microsoft Uber
will die Emotionalitét einfangen, die Filme Halo und warum das Game so erfolgreich
vermitteln kénnen: »Es wird allgemein war. Ich habe es gespielt und musste
gesagt, Spiele kénnten einen nicht zum feststellen, dass es ein unglaublich amerika-
Weinen bringen. Ich aber habe das Gefihl, nisches Spiel ist.« Grund daftr st
dass wir unseren Job einfach noch nicht gut seiner Meinung nach der eindimensionale,
genug gemacht haben, den Spieler so NAME/ Peter Molyneux glorreiche Held. »Hier in Europa feiern wir
emotional einzubinden, wie es bei einem FIRMA/ Erfolge nicht auf die gleiche Art. Ich
Film maglich ist.« Mit »Fable 2« will er nun Lionhead Studios denke, als Europder sehen wir alles ein
weitere Schritte in diese Richtung machen. POSITION/ wenig anders, nicht so zielgerichtet.«

»Du bist zwar der Held, und ja, du wirst Lead-Designer Ein einfaches Actionspiel ist nicht
die Welt retten, aber du hast auch eine ARBEITET GERADE Molyneuxs Ding: »HerumschieBen, Téten
Familie, kannst die Person heiraten, die du AN/ Fable 2 und Horror sind relativ einfach zu machenc.
mochtest und Kinder kriegen.« Die Familie SCHON GEWUSST?/ Der Lionhead-Chef will sich da lieber echten
ist dabei ein wichtiger Bezugspunkt unseres Peter erhielt den Orden Herausforderungen stellen. »Mein Traum ist
Helden. Wir begleiten ihn von der Geburt of the British Empire es, etwas zu erschaffen, was du absolut
bis zum Tod, da ist das Leben neben und den franzosischen und fihlbar als lebendig wahrnimmst.« -
dem Abenteuer genauso wichtig und muss Chevalier de I'Ordre des Diesem Anspruch wird er mit »Fable 2«
gepflegt werden. Die Familie soll es euch Arts et des Lettres. noch nicht gerecht werden kénnen. Aber
zudem schwerer machen, ein wirklich boses sein Anspruch, Neues zu erschaffen und
Leben zu fuhren — selbst wenn dies moglich sich vom Bekannten zu I6sen, zieht sich
ist. So wird es euer Liebling nicht einfach durch seine Karriere: Molyneux orientiert -
so hinnehmen, wenn ihr euch dauernd als sich immer an GroBem. Auch wenn es

Ubler Schurke outet. Aber genauso beein- dieses Mal wieder nicht ganz reichen sollte:
flussen die Kinder unsere Entscheidungen: Er hat es wenigstens versucht.
»Sie werden dich immer lieben, aber sie

DAS HAUT REIN

Kurz vor Redaktionsschluss flatterte uns noch ein Vorabmuster mend. Okay, dennoch ab in den Ring, wo Typen aus der »Mortal
von Midways neuestem Ableger aus der Fight-Game-Reihe Kombat«-Reihe auf Figuren aus DC-Comics prallen. Das spielt
»Mortal Kombat« ins Haus. Viel Zeit blieb uns nicht, um Eindriicke  sich recht dreidimensional und durch Verlagerung der Dresche in
aus »Mortal Kombat versus DC Universe« zu gewinnen — aber benachbarte Arenen zudem abwechslungsreich. Das Tempo ist
mehr als ein halbe Stunde kann die uns vorliegende Version auch ~ hoch, die Grafik hiibsch. Das Kampfsystem? In unserem Muster
kaum unterhalten. Denn obwohl das Spiel bereits Ende Novem- bringt jeder Kampfer einen Kampfstil mit, simples Wechseln wie

ber erscheinen soll, haben wir neben zehn spielbaren Charakteren in den Vorgangerspielen ist nicht méglich. Die Vulkane und
— zum Beispiel Batman, Scorpion, Sonya und Superman —so gut ~ Tempel als Kulissen waren auch irgendwie alle schon mal da.
wie nichts an Ausstattung vorgefunden, nicht einmal ein Titel- Mal besser den Test in der kommenden Ausgabe abwarten.
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VERKAUFS-
REKORD

»  Wesentlich besser als
seine  Widersacher vom
Orden der Jedi macht sich
Vaders ehrgeiziger Sith-
Schiler Starkiller: Mehr als
1,5 Millionen Mal hat sich
»Star Wars: The Force Un-
leashed« in gerade mal funf
Tagen verkauft, das ist ein
echter Rekord. Damit geht
das  bisher  finsterste
»Starwars«-Game als das
zugleich erfolgreichste in
die Firmengeschichte ein.

TANZPARKETT

» In Zukunft will Activision
wohl nicht mehr nur die
Rockfans fur »Guitar Hero«
begeistern, sondern vielleicht
gleichermaBen Tanzwditigen
eine Tanzmatte vor die FiBe
legen? Zu diesem Schluss
kommen wir, weil sich der
Publisher am 22. September
den Markennamen »Dance
Hero« hat schitzen lassen.
Fur welche Systeme und
wann der Titel ansteht ist
unklar, Activision selber
schweigt sich vorerst aus.

WAHLEN PER
XBOX 360

»  Wie motiviert man
Wahler zum Gang an die
Urne, wenn sie lieber vor
der Xbox 360 abhangen?
Per Xbox Live! In den USA
rief man karzlich per 360 zur
Meinungs-Kundgebung auf:
McCain  oder Obama?
55.000 US-Boys haben teil-
genommen, 43 Prozent
sprachen sich fur Obama
aus, McCain kratzte 31
Prozent zusammen. Ob
Gunther Becksteins CSU
besser abgeschnitten hatte?
Das wagen wir angesichts
seiner  Angriffe  gegen
angebliche »Killerspiele« zu
bezweifeln.

R RN

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzlgen
aufschnappst...

INS

SEKUNDEN

SEGA ...

... tritt als 13. Spiele-Publisher
dem Bundesverband Interaktive
Unterhaltungssoftware bei.
PROPE ...

... das neue Studio von »Sonic-
Vater Yuji Naka, kiindigt sein
erstes Spiel an.

ZACK SNYDER ...

.. Regisseur von »300«,
soll fiir EA drei Videospiele
mitentwickeln.

360 LIVE...

... Community knackt die
10.000-Mitglieder-Grenze!
TENCHU: SHADOW
ASSAULT...

... bald auf Xbox
Live Arcade

360 LIVE/011
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MICROSOFT

XBOX 360 AUF
WIHKURS?

Chris Lewis, bei Microsoft mit dem
madchtigen Posten des Vice President
Interactive Entertainment Business aus-
gestattet, frohlockt: Uber sechs Millionen
Xbox-360-Konsolen haben die Europaer
inzwischen gekauft. Damit ist eine
weitere groBe Marke durchbrochen, doch
am Ende sieht sich das Unternehmen aus
Redmond damit noch lange nicht. Als
Grund fiir den ordentlichen Verkauf sehen
Microsofts Analysten die letzten
Preissenkungen aller Modellvarianten.
Eine durchaus logische Erklarung, denn
momentan ist die Xbox 360 preislich
weitaus glinstiger als der direkte
Konkurrent Playstation 3, den man in
Sachen Verkaufszahlen wieder einmal
hinter sich asst. Doch ganz so einfach ist
es nicht: Microsoft profitiert auBerdem
von einem allgemeinen Konsolen-Boom
in Europa, den die Analysten von Media
Control schon vor zwei Monaten fest-
stellten. Das halt die Amerikaner aber
nicht davon ab, jetzt mit den glinstigen
Konsolenpreisen im Riicken fiir das
Weihnachtsgeschaft groB aufzuriisten:
Alleine in GroBbritannien will Microsoft
eine Werbekampagne im zweistelligen
Millionenbereich starten. Ziel ist jetzt der
Massenmarkt. Massenmarkt bedeutet vor
allem: Gelegenheits-Gamer. Eine weitere,
komplett europaische Verkaufskampagne
mit dem Titel »Live Your Moments« wird
das neue Dashboard mit seinem Lineup
an Partyspielen wie »Lips«, ein neues
»Scene Itl« und »You're in the Movies«
im Fokus haben. N en klassischen
Formen von Werbung will Microsoft die
User hier auch im Internet bei den Social
Networks abholen und seine Webprasenz
verbessern. Da die Xbox-Community
momentan aber vor allem aus passio-
nierten Gamern besteht, konnte dieser
Fokuswechsel nach hinten losgehen —
namlich dann, wenn eben diese
Hardcore-Gamer den Eindruck gewinnen,
dass sich Microsoft weniger um »Gears
of War 2« kiimmert als um den
»Singstar«-Klon »Lips«. Dass das in
Deutschland vor allem auf die
Jugendschutz-Gesetzgebung zurtickzufih-
ren ist, das zu erklaren wird Microsoft
vermutlich schwer fallen.

Fr A
Lips und Co: Pragen solche Gelegenheits-Games das

Software-Lineup der Xbox 360 in den kommenden
Monaten?

012/ 360 LIVE

SPIEL ALS MORDMOTIV?

ADVANCE WARSKILLER

iebe Leute: Wenn Ihr Video-
I spieler seid und euch auBer-

dem mit Mordgedanken
tragt, dann tut euren Mitspiele-
rinnen und -spielern doch bitte
einen Gefallen: Bevor ihr zur Waffe
greift und Amok lauft, beseitigt
bitte jegliche Spuren, die Ruck-
schliisse auf euer Hobby zulassen.
Tut thr das namlich nicht, dann ist
der Schuldige hinter der Graueltat
schneller gefunden als Columbo
einen TV-Fall beenden kann. Sorry
flr die geschmacklosen Zeilen, aber
in was fur absurden Féllen unser

»Advance Wars«-Reihe mit einem
Briten in  Streit geriet, soll
er den getdtet haben — so die
MutmaBung des englischen Revol-
verblattes »Guardian«. Eine andere
Zeitung berichtet, der Deutsche
hatte sich in die Freundin des
»Advance Wars«-Genossen verliebt
und aus Eifersucht gehandelt.
Inzwischen wurde der gestandige
Méorder von der hessischen Polizei
in Gewahrsam genommen. Keine
Frage: Die Vorstellung, ein Mensch
wirde wegen eines Games einem
anderen das Leben neh-

men, ist erschreckend. Doch mal
ehrlich: Ist es nicht vielmehr so, dass
Spiele inzwischen so sehr zu einem
Bestandteil unseres alltaglichen
Lebens geworden sind, dass auch
all die Spinner, Amokldufer und po-
tenziell Wahnsinnigen irgendwann
ein Spiel in der Hand gehalten
haben mdissen? Hort man aber
je, dass Alkohol, Bucher, TV-Serien
und andere Bestandteile unseres
alltaglichen Lebens Schuld hatten?

aller Lieblingshobby momentan als
Stndenbock herhalten muss, das
lasst sich kaum noch in Worte
fassen. Jingst ein Fall
aus England. Weil

ein deutscher Fan
von Nintendos

TUNNELRATS

er neue Dr.-Uwe-Boll-Streifen namens »Tunnel-
Drats« entwickelt sich fast schon zum Durch-

bruch fir den deutschen Filmemacher: Selbst
wenn der extrem korperliche Vietnam-Streifen immer
noch seine dicken Macken hat, ist er der mit Abstand
beste Streifen des umstrittenen Spiele-Verfilmers. Und
nun dreht der promovierte Regisseur den Spie um — das
Spiel zum Film ist gerade in der Mache. Er selbst erzéhlt
uns Uber sein neues Werk: »lch muss nicht am Ende
die heile Welt zeigen, damit ich beim Zuschauer eine
Emotion auslose. Ich versuche Filme zu machen, bei
denen der Zuschauer nachdenkt, unter Umstanden auch
einen eher fatalistischen Blick gewinnt und Uberlegt:
Ist doch alles shit, alles lduft gegen die Wand. Nach
Postal muss man sich doch selber sagen, als die [der
amerikanische Prasident und Osama bin Laden] am
Ende des Films Hand in Hand in den Atompilz reinlaufen:
Das ist ja der totale Irrsinn! Das ist mir personlich lieber.
Ich find Filme mit so gequaltem Happy End meistens
shit.« Das neueste Boll-Werk lduft am 13. November in
den deutschen Kinos an und ist kein Fall fur Zuschauer
mit schwachem Magen: Der Film Uber diejenigen
Soldaten, die in Vietnam zur Ausrducherung der

LL WILL’S WISSEN

Vietcong-Tunnel verdammt wurden, spart nicht mit
blutigen Gewaltszenen und erspart dem Zuschauer kein
ekliges Detail. Und wer nach Bolls obiger Aussage nun
ein Happy End erwartet, der wird mit einem flauen
Gefthl in der Bauchgegend den Saal verlassen. Mal
sehen, wie sich das Spiel (entsteht derzeit bei CDV,
System noch unbekannt) macht.

Soll das bislang
beste und
anspruchsvollste
Boll-Werk werden:
Tunnelrats

www.360-live.de
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NEUES AUS DEM ANIME-LAND

as Dorf unter den Blattern
ist nach dem Uberfall des
Bosewichts  Orochimaru

schwer angeschlagen und der
Anflhrer tot. Dort hinein, in das
Heimatdorf des Ninjas Naruto, wird
man in Ubisofts recht Uberraschend
angekindigtem Action-Rollenspiel
»Naruto: The Broken Bond« gewor-

| PREVIEW

Vorabversion anspielen kénnen,
und die zeigt eines deutlich: Im
Vergleich zum Vorgdngerspiel hat
Ubisoft einiges verbessert. Diesmal
wird nicht nur Naruto selbst gesteu-
ert, sondern ebenso seine Freunde.
Viele Rétsel setzen auf Teamplay
und die unterschiedlichen Fahig-
keiten der Charaktere. Auch im

| COMMUNITY | 360 TECH

spektakuldre Teamattacken sind
maoglich. Insgesamt gibt es sieben
Charaktere, die in verschiedenen
Teamkonstellationen spielbar sind.
Und frische Jutsus, also Spezialtech-
niken, gibt es naturlich. Ansonsten
Ubernimmt das Spiel die Grundlage
des vorangegangenen »Rise of the
Ninja« inklusive Grafik-Engine. Sieht

fen, und zwar schon ab dem
20. November. Wir haben eine

JAPANER REISEN
ANDERS

in Spiele-Phdnomen, das Europaer
Ebisher eher nur schwierig nachvoll-

ziehen konnen, sorgt in seinem
Heimatland Japan einmal mehr fir Furore:
Capcoms Macher von »Monster Hunter
Freedom 2« laden zu einer dreitdgigen Tour
nach Okinawa; von diesem Ort haben sich
die Entwickler maBgeblich fur ihr Spiel
inspirieren lassen, heiBt es. Kostenpunkt
pro Reise: umgerechnet rund 1.100 Euro pro
Nase. Wer bei einem derartigen Wahnsinns-
angebot zuschlagt? Fans. Und davon gibt
es im Land des Lachelns einige. Bei 2,47
Millionen verkauften »Monster Hunter« —
gibt's leider nur fur die PSP, nicht fir Xbox
360 — sowie einem Tokyo-weiten drahtlosen
PSP-Netzwerk, das sogar in der U-Bahn
die Monsterjagd ermdglicht, kein Wunder.
Aber, nicht nur Japaner sind gelegentlich
ein bisschen gaga: Auch im Westen gibt es
massig fanatische Film-Fans, die stndhaft
teuren Urlaub nach Neuseeland buchen, um
dort in die FuBstapfen der »Herr der Ringe«-
Stars zu treten. Und bei den Japanern sind
es halt eben Videospiele, die zum Urlaub
der anderen Art verflhren. Das mag verriickt
klingen, zeigt aber auf angenehme Weise,
welchen Stellenwert Games dort genieBen.

Kampf kann nun zwischen den
Figuren gewechselt werden. Sogar

gut aus.

GOTTLICHER WOODS?

GOLFENDER
HEILAND?

aum erschienen, war »Tiger Woods PGA Tour 08« prominent im
Internet vertreten: Youtube-User Levinator25 verdffentlichte am

30. August vergangenen Jahres ein Video unter dem Titel »Tiger
Woods PGA Tour 08 Jesus Shot«. Das Video zeigt einen
Bug im Spiel, sodass der digitale Tiger beim Schlag auf
dem Wasser steht. Im Zuge des Marketings flr sein neues »Tiger
Woods 09« drehte EA Sports den Spiel3 kurzerhand um. Im Werbeclip sehen
wir — ebenfalls auf Youtube — den realen Tiger Woods, wie er einen Schlag
auf das Wasser setzt. Der Ball bleibt dort aber obenauf liegen. Woods zieht
sich ruhig Schuhe und Strimpfe aus und spaziert frohlich Gber das Wasser,
um den Ball danach wunderschon in das Loch zu chippen. Die Botschaft:
»Das ist kein Fehler, er ist einfach so gut!« Die einen finden das Video
arrogant, wir halten es flr einen genialen Gag. Angucken!

il lee -

8T |
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BRUCE SHELLEY SPRICHT

ENSEMBLE
STUDIOS
MACHT DICHT

Nicht nur die Fans von Ensemble sind ge-

schockt Uber die unerwartete SchlieBung
des beriihmten Strategiespiel-Entwicklers:
Jetzt hat sich Studioboss Bruce Shelley zur
Lage geduBert. In einem Blog-Eintrag ruft
er uns die Anfénge der Firma ins Gedécht-
nis: 1995 sei man zusammen angetreten,
um groBartige Spiele und ein ebensolches
Arbeitsumfeld zu schaffen. »Wir glauben,
dass wir eine Firma aufgebaut haben, die
genau dieses Ziel erfillt hat«, so Shelley.
Laut ihm habe die neue Fiihrung von
Microsofts Spieleabteilung eine neue Vor-
gehensweise, um die Abteilung durchweg
profitabel zu kriegen. Im System groBerer
Konzerne komme es womdglich auf
andere Dinge an als auf die Absichten,
mit denen Ensemble urspriinglich
gegrlindet wurde. Man arbeite nach wie
vor unter Hochdruck an »Halo Wars«. Fer-
ner habe es bis heute keine Entlassungen
gegeben. AuBerdem begriiBe er den Plan
einiger Mitarbeiter, nach der SchlieBung
ein eigenes, unabhédngiges Software-Haus
zu griinden. Auch wir finden die neue
Microsoft-Politik bedenklich: Lukrativitdt
hin oder her — aber durch eine solche
Politik gefahrdet Microsoft den einzigen
Ruf, den die Marke Xbox tatséchlich hat
... den einer Plattform mit verdammt
genialen Exklusiv-Entwicklungen. Bisher.

Wir arbeiten
nach wie vor
unter Hochdruck
an Halo Wars.

Ferner hat es
bis heute keine
Entlassungen
gegeben.

360 LIVE/013



NEU IN GAMES™

Der 5. November, Tag der Freude:
auch weil an diesem Tag die neue
Ausgabe unserer  Schwesterzeit-
schrift gamesTM erscheint. Lesens-
wert ist die Ausgabe unter anderem
wegen eines Specials von der Tokyo
Game Show und dem Exklusiv-
Report »Bibel der Sportspiele« in-
klusive Interview mit Bundestrainer
Joachim Low zum Thema FuBball-
Games. AuBerdem: »Alarmstufe Rot
3«, »Batman Arkham Asylumg,
»Wanted, »Little Big Planet« und
viele mehr. Ein starker Retro-Teil
mit Riickblick auf die legendére Ara
der Nintendo-LCD-Spiele, die den
heutigen DS bereits vorwegnimmt.
Dann:  Die  Anfange  der
»Bomberman«-Reihe und Zeiten,
als wir »Sonic« vergGttert haben.

GOOGLE UND
VALVE

Eine eher eigenartige Liaison bahnt
sich an, wenn man den Behaup-
tungen der britischen  Zeitung
»The Inquirer« glauben will: Behalt
das Magazin recht, dann interessiert
sich das Google-Imperium aber
nicht vorwiegend fiir die verspielten
Inhalte von »Half Life«-Entwickler
Valve, sondern  vielmehr  fiir
dessen  Internet-Vertriebsplattform
»Steame, die immerhin mehr als
15 Mio. User zahlt. Derartige
Meldungen vom »Inquirer« sind
allerdings mit Vorsicht zu genieBen:
In der Vergangenheit lag man mit
ganz ahnlichen Meldungen ofter
daneben. Google und Valve indes
halten sich diesbezlglich bedeckt.

KEIN HORROR

Nicht nur deutsche Spieler mssen
bangen, wenn es um das Erscheinen
von Titeln mit prekdrem Inhalt geht:
Auch anderswo spitzt sich die Lage
immer weiter zu. Nicht umsonst
entschied sich  zum  Beispiel
Bethesda dafir, »Fallout 3« generell
zu kiirzen. Jetzt hat es genauso ein
Konami-Spiel erwischt; »Silent Hill:
Homecoming«, das durch seinen
ebenso entriickten wie mytholo-
gischen Hintergrund weit weniger
an die Realitdt erinnert als viele
aktuelle Ego-Shooter, ist in Australi-
en an der Jugendschutzhiirde
hdngen geblieben. Keine Alters-
freigabe durch das »Classification
Board« —genau wie in Deutschland,
wo der Release der gekiirzten
Fassung jetzt fiir den 26. Februar
2009 angesetzt ist.

014/ 360 LIVE
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erade mal ein halbes Jahr ist es her, seit wir mit
GBIeifuB und Blaulicht die deutschen Autobahnen

von Gangstern sdubern durften. Bald stehen 40
neue Einsitze auf dem Cobra-11-Dienstplan. Uberflussig
zu erwahnen, dass die Polizeiarbeit auch hier grundsatz-
lich im Cockpit des schnellen Dienstwagens erledigt wird.
Das heiBt: Verdachtige Fahrzeuge observieren, fllchtige
Fahrer verfolgen, Raser von der Strecke rempeln. Dass die
beiden PS-Ermittler Ben und Semir dieses Mal selbst am
Steuer sitzen, ist allenfalls fur Serienfans von Interesse,
denn die Cops verlassen ihr Gefahrt niemals und tre-
ten nur akustisch in Erscheinung. Aber egal, auch so
macht die rasende Verkehrskontrolle SpaB3. Das liegt vor
allem an der schicken Grafik, die mit ihren vielen Details
und Effekten beweist, dass man nicht nur in »Burnout
Paradise« grenzenlos durch die Gegend zoomen darf.
Die Metropole ist allerdings recht tberschaubar angelegt:
Bahnhof, Industrieanlage, Bankenviertel und Parkh&user
dienen als Buhne fur serientypische Verfolgungsrennen
jenseits der ortlichen Geschwindigkeitsbegrenzung. Doch
was wadre eine zinftige Autojagd ohne spektakuldre
Spriinge? Dazu gibt es zahlreiche Rampen und Schanzen,
die im Spiel aber genauso »zufdllig« in der Umgebung
stehen wie in der Serienvorlage. Oft kommt man dann
nur weiter, wenn man mit geziindetem Nitro auf ein
Hochhaus springt oder ahnliche Stunt-Einlagen absolviert.

s ALARM FUR COBRA 11
BURNING WHEELS

Spektakuldre Autounfalle sind vorprogrammiert: Fliegende
Bleche, losgeloste Reifen, verbeulte Chassis und bren-
nende Karossen gibt es hier genauso haufig wie auf der
Mattscheibe. Wenn es kracht, dann liegt es aber nur selten
an der Steuerung, denn die lasst einen kaum im Stich:
Lenkung, Gas, Bremse, Handbremse und Nitroeinspritzung
erweisen sich als Freund und Helfer, dartiber hinaus kann
man nur noch die Sirenen zuschalten oder den Blinker
betatigen. Aber weil es derart rasant zur Sache geht, haben
Sonntagsfahrer kaum Gelegenheit, Verkehrszeichen zu
beachten: In der Regel driftet das Duo immer mit Vollgas
um die Kurven, schlangelt sich halsbrecherisch durch
den Gegenverkehr oder brettert mit Tempo 300 Uber
die belebte Autobahn. Zahlreiche Nebenstrecken, Gassen
oder verwinkelte StraBenzige laden zu Abkurzungen
ein — und wer mal die Ubersicht verliert, der holt sie sich
auf der scroll- und zoombaren Stadtkarte zurtick. Jede
umgemahte Telefonzelle und jeder ZusammenstoB wird
registriert. Uberschreitet die Gesamtbeschadigung am Ende
ein bestimmtes Limit, droht das »Game over«. Das Gleiche
passiert, wenn wir den Verdachtigen zu sehr auf die
StoBstange rucken, sie im Berufsverkehr aus den Augen
verlieren oder die Dienstkarre zu Schrott fahren. Serienfans
und — mit Abstrichen — Liebhaber flotter Arcade-Rennspiele
merken sich die Vollgasjagd des deutschen Spielentwicklers
Synetic fir kommenden November vor.

www.360-live.de
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TOLILE ONLINE-FEATURES,
NEUE 2K-HD-OPTIK,
STANDIGE SPIEILER-UPDATES
U.V.M.: DAS BASKETBALI--
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MITMACH-CHARTS

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

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

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

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

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
PUBLISHER/ ACTIVISON

die Mitmach-Charts.

7.48% Knallhart inszeniert, Hollywood-Flair mit
5.1-Soundkulisse, dass die Boxen explodieren —
wenn die Missionen im Pazifik, Stalingrad und
Berlin abwechslungsreich werden, steht einem
Hit nichts im Wege.

Tendenz

Einschatzung/ Sehr gut

2 3 AR RO WORLD 4 Tom Clancy's H.A.W.X.
DUR PUB./ A O 5.54% Einsch&tzung/ sehr gut
. 5 Resident Evil 5
M_ItmaC_hen und 6.38% 6.54% 5.54% Einschétzung/ sehr gut
mitbestimmen auf — — 6 JustCause2
W 1 endenz endenz .31% Einschatzung/ sehr gut
www.360-live.de! 4 7 Alan Wake
! 3.21% Einschatzung/ sehr gut
- : 8 Prince of Persia
Entwickler Ensemble Studios wird direkt nach Irgendwie steckt in jedem von uns ein Rockstar 3.13% EinSChétzu.ng/ sehr gut
DI E MEISTVER_ Fertigstellung des heiB erwarteten Halo- — Schlagzeug, Mikrofon und Gitarre sorgen 9 James Bond: Ein Quantum
Echtzeitstrategie-Kn(illers dicht gemacht. zumindest flir den entsprechenden Lérmpegel — Trost
Microsoft wird sich noch &rgem. die Nachbam freut's. 3.09% Einschétzung/ sehr gut
KAUFTEN SPIELE 10 Tomb Raider: Underworld
Einschatzung/ Sehr gut Einschatzung/ Sehr gut 3.05% Einschatzung/ sehr gut

TOP 5

Powered by Amazon.de

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

Pos Titel Publisher - ——

| PR =4 Spons BATTLEFIELD BAD COMPANY "F -~

2 Star Wars: The Force Unleashed Lucasarts PUBLISHER/ EA Ty

3 Grand Theft Auto IV Rockstar Games | L 3 r

4 Fable 2 Microsoft 20.00% | Der Multiplayer-Shooter mit der Extraportion gute g g S, x .

5 PES 2009 Konami Laune und Sarkasmus entwickelt sich langsam " r _ﬂ
Tendenz| zum Dauerbrenner in den Charts — weiterhin viel . -

TOP S5

‘ SpaB beim Goldkisten-Sprengen.

Powered by Amazon.com
360-Wertung/ 8.8

Pos Titel Publisher
1 Fable 2 Limited Edition Microsoft
2 Fable2 Microsoft 2 HALO 3 4 Grand Theft Auto IV
: ZZC;SB;”V"V; S Micrggx | PUBLISHER/ MICROSOFT 11.11% Wertung/ 9.3
5 Gears of War 2 Microsoft T 5 Forza Motorsport 2

17.7%% 17.78% 11.11% Wertung/ 8.8

6 FIFA 08

TOP 5 Tendenz 8.89% Wertung/ 8.8

7 Alone in the Dark
4.44% Wertung/ 7.5

8 Race Driver Grid
3.85% Wertung/ 8.5

Tendenz
® [

Pos Titel Publisher

Powered by Amazon.co.jp

; Das Spiel wurde am 26. September 2008 ein Mittlerweile sind gut sieben Monate ver-
1 Fable2 _ Microsoft Jahr alt. Zum Geburtstag spendierte Entwickler ~ gangen, seit das »Variety Map Pack« die 9 Rock Band
2 The Last Remnant - Trailer Coll. VD Square Enix Bungie via Update ein neues Erfahrungssystem neuen Karten Killhouse, Chinatown, Creek 2.22% Wertung/ 9.1
3 Grand Theft Auto IV Rockstar Games nebst Erfolgen. sowie Broadcast brachte — das reicht fiir 10 Rainbow Six Vegas 2
4 Fallout 3 Bethesda Softworks Bronze. 2.19% Wertung/ 8.6
5 Tales of Vesperia Namco 360-Wertung/ 8.9 360-Wertung/ 9.3

016 /360 LIVE 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

BIA - HELL'S HIGHWAY
PUBLISHER/ UBISOFT

LESERWERTUNG 360-LIVE-WERTUNG
8.5 8.9

LongbowRob: »Das Game ist echt der Hammer. Die
Story ist genial, Sound und Grafik ebenso, auBer dass
hin und wieder Texturen nachladen. Fiir Fans von
Rainbow Six Vegas ein Muss.

4 Too Human
PUBLISHER/ MICROSOFT

LESERWERTUNG 7.5
360-LIVE-WERTUNG 8.5

Escon: »ich habe jetzt mal den Multiplayer

FIFA 09
PUBLISHER/ EA SPORTS

LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG
8.8 8.9

MERCENAREES 2
PUBLISHER/ MICROSOFT

LESERWERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG
6.7 8.0

1337: »Das Spiel ist und bleibt genial, aber es ist
viel zu leicht. Sobald die starken Helikopter verfiig-
bar sind, fliegt man bis auf finf Meter an das Ziel
heran, pumpt 30 Raketen rein — geschafft.«

Basti1980: »Das neue FIFA ist echt der Hammer, so

muss sich FuBball anfiihlen. Mittendrin statt nur
dabei.«

gespielt und muss sagen, dass der echt gut
gelungen ist. Es macht richtig SpaB, sich im Koop
durch die Monstermassen zu schnetzeln.«

5 Infinite Undiscovery

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!

PUBLISHER/ KOCH MEDIA

LESERWERTUNG 6.4
360-LIVE-WERTUNG 8.8

Gaggerer: »Auf der Xbox 360 gibt es top lokalisierte
Rollenspiele wie Blue Dragon oder Lost Odyssey,
und dann bekommt man plétzlich ein Spiel serviert,
das nicht einmal deutsche Untertitel hat.«

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

ESPORT FUR KONSOLEROS

Ich spiele lieber selber, Zuschauen ist dde 42.86%

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

Finde ich sehr spannend 25.00%
STREET FIGHTER IV Kann mir darunter nichts vorstellen ~ 17.68%
PUBLISHER/ CAPCOM Zeit, den eSport auf der Konsole
LESER-POTENZIAL 360-LIVE-POTENZIAL zu etablieren 14.29%
8.0 8.5

XxPhO3n1Xx GT: »Ich habe Street Fighter Il geliebt,
habe zwei SNES-Controller geschrottet, weil ich
immer zu stark draufgehauen habe.«

KAMPF DER SYSTEME

PC 44.44%
Nur auf der Xbox 360 41.67%
SILENT HILL HOMECOMING DEAD SPACE 4 RESIDENT EVIL 5 - oo
PUBLISHER/ KONAMI PUBLISHER/ EA PUBLISHER/ CAPCOM Playstation 3 11.11%
| LESER-POTENZIAL 9.5 Nintendo Wii 2.78%
LESER-FE’;OET,ENZIAL 360-LIVE-POTENZIAL 360-LIVE-POTENZIAL 95
- Orc: »Die Story ist echt authentisch. Die ersten

SGTN3XuS: »Noch ein starkes Horror-Game,
braucht sich nicht zu verstecken vor Dead
Space, Resident Evil & Co.«

DesasterMaster: »Ein Spiel, egal wie hart es auch
sein mag, sollte flir Erwachsene frei zuganglich
sein. Hier werden Grundrechte ausgehebelt, diese
Einstellung kann ich nicht nachvollziehen.«

Mythen Gber Zombies entstanden im afrika-
nischen Raum; man glaubte, dass ioodoo-
Priester Tote auferstehen lassen kénnten.«

5 HALO WARS
PUBLISHER/ MICROSOFT

LESER-POTENZIAL 8.6
360-LIVE-POTENZIAL 8.5

Zamamee: »Finde es echt geil, dass der Krieg da
prasentiert wird, wo er auch begann. Auf dem
Planeten Harvest, wo die Allianz zum ersten Mal
auf die Menschen trifft.«

MIRROR’S EDGE

Kommt auf das Spielgefiihl an 48.57%
Klasse, Innovation ist immer gut 25.71%
Kann ich nichts mit anfangen 14.29%
Mirror's Edge? 11.43%

360 LIVE/ 017



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

Mehr auf www.360-live.de

Der Kalender. Mit tagesaktuellen Release- und

) N . Messe-Terminen. Plus: Erzahl anderen von deiner
Gearbox Software ist wohl das vielfaltigste Studio der Branche: In der LAN-Party, trag deine eigenen Veranstaltungen in

letzen 360-Live-Ausgabe hatten wir den emotionalen Weltkriegs-Shooter den Kalender ein!
»Brothers in Arms: Hell's Highway« im Test, wahrend Nintendo Wii-
Besitzer aktuell im Musikspiel »Samba de Amigo« die Rasseln schwingen.
Mit »Borderlands« will Gearbox offensichtlich sein Genre-Portfolio komplettieren und mixt das Endzeitszenario mit typischen Rollenspiel-
elementen. Da ware beispielsweise der Sammeltrieb, immer neue und bessere Waffen zu finden, genauso wie in »Sacred 2: Fallen Angel«. Und
die Jungs von Gearbox lieben Waffen: »Nimm alle Waffen, die jemals in den Ego-Shootern dieser Welt vorgekommen sind, egal ob wirklich existierende
oder Alien-Technologie.
Borderlands hat mehr!«,
rahmt sich Gearbox-Chef
Randy Pitchford und baut
eine Mauer aus Maschinen-
gewehren, Pistolen, Messern,
Katanas, Raketenwerfern
usw. um sich auf. Das war
auf der Games Convention
2007, seitdem herrscht
Funkstille in Sachen
»Borderlands«. Auf der E3
gab es immerhin einen Trailer,
auf der Games Convention
folgten dann eine Handvoll
Screenshots.

NOVEMBER 2008 The Legend of Spyro: Dawn of the Dragon Dead Island Techland Red Faction: Guerilla THQ
Alarm fdr Cobra 11: Burning Wheels RTL Activision Blizzard Der Pate 2 Electronic Arts Resident Evil 5 Capcom
Games Tom Clangy’s EndWar Ubisoft Dirty Harry Warner Bros. Interactive Score International Baja 1000 Activision
Banjo Kazooie: Nuts & Bolts Microsoft Tomb Raider: Underworld Eidos Earthworm Jim 4 Interplay Shaun White Snowboarding Ubisoft
Call of Duty: World at War Activision WWE Smackdown vs. Raw 2009 THQ FE.AR. 2: Project Origin Warner Bros. Silent Hill: Homecoming Konami
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RESIDENT EVIL 5

Das schockt: Beim Besuch der Capcom Studios in Osaka

in Japan durfen wir den hei3esten Nervenkitzel der
kommenden Monate anspielen. Und fUhren ein langes
Gesprach mit den Entwicklern Uber das Verhaltnis zwischen
scharfen Brauten und scharfer Steuerung

achdem die erste Welle an Bildern
N durch das Internet gefegt war,

hatten die Erwartungen kaum
hoher sein kénnen: »Resident Evil 5« wirde
das Genre des Survival-Horrors umkrempeln,
heit es, und da ist sich die Community
seitdem einig. Trotzdem: Bisher ist das nur
positives Denken und blanke Theorie. Erst
aus der personlichen Begegnung mit dem
Spiel und dem Gameplay kann tatsachlich die
Bestatigung entstehen, wie groB der Schritt
von Teil Vier zu Teil Funf ist. »Resident Evil 5«
soll nicht zu einer Gberschnell produzierten,
langweiligen oder unausgewogenen Weiter-
erzahlung werden, sondern technisch und
spielerisch neue MaBstdbe setzen — versichert
Jun Takeuchi, seines Zeichens leitender
Produzent des Projekts bei Capcom im
Gesprach unter vier Augen.

Kenner des vierten Teils werden allerdings
bestimmt nachvollziehen kénnen, dass genau
diese geplanten Veranderungen — beispiels-
weise ein deutlich anderes Kampfsystem —
eine gesunde Portion Skepsis hervorrufen.
Denn »Resident Evil 4« ist und bleibt in den
Augen vieler Action-Horror-Liebhaber der wohl
beste Teil aus der Kult-Reihe. Warum hieran
etwas andern? Weshalb nicht das bewdhrte
Konzept Ubernehmen, aber mit Uberarbeiteter
Grafik und gefahrlicheren Gegnern? SchlieB-
lich hat das mit den Teilen Eins bis Drei bereits
wunderbar funktioniert. Allein das Setting in
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Afrika ist ein Umbruch. Weg von alten
Gewohnheiten, weg von abgelutschten
Klischees. »Uns ist extrem wichtig, dass
diesmal die Geschichte an einem sonnigen Ort
spielt. Deshalb war der afrikanische Kontinent
die perfekte Wahl fur uns”, erklart Spiel-
designer Yasuhiro Anpo. »Anfangs war es
kein leichtes Unterfangen, diese Umgebung
detailgetreu im Spiel darzustellen. Noch
schwieriger wurde unser Vorhaben, die von
uns gewahlten Gegenden vor Ort zu besu-
chen, um brauchbares Material einzufangen.
Afrika ist sehr weit von Japan entfernt — keine
Direktfllige sind verflgbar, was dazu fihrte,
dass wir fast einen ganzen Monat auf Reisen
waren, nur um die nétigen Inspirationen zu
finden. Uber tausend Bilder entstanden in
dieser Zeit. Alles was wir zu Gesicht bekamen
— ob nun Wetteraufnahmen, Gebaude oder
die Kleidung — wurde spater in das Spiel
eingebunden.«

SCHATTENSPIELE

Die mit Abstand groBte Herausforderung fur
das Team um Takeuchi bestand darin, das
sonst durch enge Korridore und dunkle Raume
gepragte Horror-Szenario in eine von Licht
geflllte Umgebung umzuwandeln. »Eine
der ersten Erkenntnissen war, dass viel Licht
auch jede Menge Schatten produziert. Dies
ist fur das Erschaffen einer beklemmenden
Horroratmosphédre  von  entscheidender

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Capcom
Hersteller/ Capcom
Genre/ Horror-
Action

Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja
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Teil Finf der
Schocker-Reihe
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Auf Metzgers Schneide: Der
Kerl mit seinem Axt-Hammer
braucht nur einen Hieb, um dir
das Licht auszumachen

online

Uber weitere Extra-
Vermutlich um

live
Koop-Modus fiir zwei Spieler

Modi ist leider noch nichts bekannt
die 50 Erfolge fiir 1000 Gamerscore

Vor diesen Jungs sollte man wirklich auf der Hut sein. Sie sind kleiner
und schneller als in »Resident Evil 4«, halten aber genauso viel aus

www.360-live.de



SOMMERSONNE

Genau das richtigé
Wetter zum Meucheln

Gleich auf den ersten Blick fesselt
»Resident Evil 5« mit fantastischer Grafik
und einem Spieldesign ohnegleichen.
Die Veroffentlichung des urspriinglichen
Trailers liegt zwar einige Zeit zuriick,
doch bereits dieser wusste mit seiner
Einzigartigkeit zu begeistern. Die
sonnengefluteten und doch klaustro-
phobisch anmutenden Bilder

zeugen von einer unglaublich dichten
Atmosphare, wie sie kein bisheriges
Game vorweisen kann. Das Erforschen
der verarmten Stadte mit den unzahli-
gen Wellblechhtitten, die irrsinnig
plastisch wirken, ist eine extrem
fesselnde Erfahrung. Sobald man eine
der vermoderten Baracken betritt,
fokussiert sich die Kamera jedes Mal
aufs Neue, um sich den Lichtverhalt-
nissen anzupassen. Wer hatte gedacht,
dass ein Spaziergang bei Tageslicht so
furchteinfloBend sein kann?

£\ Die Genialitét eines action-lastigen »Resident Evil 4« lebt
<

dank modemster Technik endlich als Version 5 neu auf

£ Die Entwicklung dauert jetzt bereits ganz
N7 schon lange. Ganz schon nervig die Warterei

Wichtigkeit. Wir lernen sozusagen wéhrend
des Gamedesigns standig dazu, verandern und
entwickeln. Wenn man zum Beispiel den
ersten Videotrailer mit spielbaren Szenen
mit dem spielbaren Code hier vergleicht, ist
schon ein deutlicher Fortschritt zu erkennenc,
Takeuchi deutet auf ein paar sehr echt
wirkende Schatten auf dem Bildschirm. So
nutzen die Entwickler die Licht- und
Schattenspiele in den von uns gespielten
Abschnitten fir entscheidende Spielelemente.

Eine auf diese Situation perfekt zugeschnit-
tene Kreatur ist der hinenhafte Axt-Meister,
der in seiner Funktion den Kettensdgen-Freaks
aus »Resident Evil 4« am nachsten kommt. Im
vierten Teil wird die unmittelbare Anwesenheit
einer dieser Bestien durch lautes Motoren-
knattern der Kettensdge signalisiert. Da aber
die monstrose Axt so gut wie lautlos totet,
dient diesmal der gewaltige Schatten als
Warnsignal. Wenn sich nun so ein Axttrager
hinter die beiden Heldenfiguren — Chris und
Sheva — schleicht, mit der Axt ausholt und die
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Interview

JUN TAKEUCHIUNTER VIER AUGEN

Eine so kultige Horror-Marke wie Resident Evil
neu zu beleben, ist kein leichtes Unterfangen.
Wir sprechen mit dem einzig Richtigen fur
diesen Job: Jun Takeuchi, ausfihrender
Produzent von »Resident Evil 5«.

360 Live: Was ist dran
an den Geriichten, die
Hitze Afrikas wiirde
sich wahrend das
Spielablaufs negativ
auf die Charaktere
auswirken?

Jun Takeuchi: Das
entstammt leider einem
Ubersetzungsfehler aus
einem alten Interview.
Die beiden japanischen
Worter fur Licht und
Hitze sind sehr ahnlich.
Eigentlich haben wir uns
nur Uber Lichteffekte im
Spiel unterhalten, was
dann eben falsch tber-
setzt wurde. Tatsachlich
aber wird es keinerlei
Hitzebeschwerden — sei
es nun Durst oder gar
Halluzination von zu viel
Sonne — im Spiel geben.

360 Live: Was bedeu-
tet es lhnen, eine so
erfolgreiche Spielreihe
fortzusetzen?

JT: »Resident Evil 4« wurde
extrem gut aufgenom-

men, allerdings wollen
wir in den funften Teil

unsere ganz eigenen
Ideen einbringen. Deshalb
versuchen wir die meiste
Zeit Uber gar nicht erst
an »Resident Evil 4« zu
denken. Bei »Resi 4« gab
es auch das Problem,
dass zwischen den
Erscheinungsterminen
von Gamecube und
Playstation 2 sehr viel
Zeit vergangen ist. Den
neuesten Teil wollen wir
aber zeitgleich fur alle
Systeme verdffentlichen.

360 Live: Was kann
man fiir Extra-Modi
erwarten?

JT: Was wir mit zusatz-
lichen Spielvarianten
vorhaben, das darf ich
leider noch nicht verraten.
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Ich wiirde auch jedem
die Uberraschung
nehmen, die er erlebt,
wenn er das Ganze zum
ersten Mal durchspielt.
Es sind mit Sicherheit ein
paar Extra-Modi an Bord,
allerdings werden wir
keinen einzigen vor der
Veroffentlichung des
Spiels bekannt geben.

360 Live: Gab es
wahrend der bisheri-
gen Entwicklungsphase
viele Konzeptanderun-
gen?

JT: »Resident Evil 4« ist
ja bekannt dafur, dass
wir mit der Entwicklung
mehrere Male komplett
von vorn angefangen
haben, und dass »Devil
May Cry« aus einem
dieser friihen Prototypen
entstanden ist. SchlieBlich
haben wir sogar die
Ubersicht dartiber
verloren, wie oft wir

mit »Resident Evil 4« von
vorn angefangen haben.
Ich weiB mittlerweile auch
nicht mehr, wie oft wir
das mit »Resident Evil 5«
gemacht haben, kann
aber versichern, dass es
einige Male mehr sind
als im Vorgangerspiel.
Die meisten Anderungen
betreffen das Kampf-
system. Viele Versionen
beinhalten zwar tolle
|deen, machen aber
einfach wenig SpaB.
Mittlerweile haben wir
auch einen guten Weg
gefunden, Kampfe
packend und unterhalt-
sam darzustellen. Wir
haben Uber drei Jahre am
perfekten Gegner-Modell
geforscht; was wir jetzt
haben, scheint uns die
richtige Mischung aus
Hartnackigkeit und
Geschwindigkeit zu sein.

360 Live: Warum
wurde die Art, wie
Gegenstande im
Spielverlauf benutzt
werden, geandert?

JT: Dafur gibt es mehrere
Grlnde. Eigentlich mag
ich das System von
»Resident Evil 4« sehr
gern, bei dem man die
Objekte aus Platzgriinden
sehr bedacht verwalten
muss. Im neuen Koopera-
tiv-Modus aber funktio-
niert diese Art der
Objektverwaltung einfach
nicht, denn sie muss in
Echtzeit passieren. Wir
wollen, dass wirklich alle
Aktionen in Echtzeit
durchfthrbar sind. Wir
bevorzugen deshalb ein
System, das sehr schnell
und einfach zu hand-
haben ist. Dass man nicht
pausieren kann, um die
ltems zu verwalten, gibt
dem Ganzen einen
zusatzlichen Kick.

360 Live: Sind sie
irgendwie an dem
neuen »Resident Evil«-
Film beteiligt, an der
Geschichte oder
bestimmten Vorgaben?
JT: Wir sind in kleinem
MaBe daran beteiligt.
Obwohl der Film nichts
mit der Story aus
»Resident Evil 5« zu tun
hat, ist er auch wieder ein
offizieller Teil der Serie.
Jeder wird bestimmt ein
paar Gesichter aus den
Spielen und Zlge der
Hauptgeschichte wieder-
finden. Mit dem funften
Teil der Spiele ist der
neueste Film nicht direkt
gekoppelt, allerdings
werden beide Geschich-
ten einige Verzweigungen
aufweisen.

Das dynamische Parchen
muss standig gut zusammen-

arbeiten

Waffe einen meterlangen Schatten wirft, dann
bleibt einem nur der Bruchteil einer Sekunde
fur einen Ausweichversuch. Das ist nur eines
von vielen Beispielen, die belegen, wie gut das
Spiel mit Licht und Dunkel funktioniert. »Wir
sind darauf aus, die Fahigkeiten der aktuellen
Konsolengeneration komplett auszureizen
und sie sinnvoll in die Spielmechanik zu
integrieren«, sagt Takeuchi. »So bekommt
Technik einen hoheren Sinn fur uns.«

RUCKENDECKUNG

Die wohl entscheidendste Neuerung betrifft
die Spielmechanik. Koop-Modus ist das
Stichwort. Ob nun Chris und lJill, Leon und
Claire oder Rebecca und Billy — schon seit
Anbeginn lebt die »Resident Evil«-Reihe nicht
zuletzt auch vom Miteinander zweier Helden-
figuren. Dieses Mal haben aber zum ersten
Mal zwei Spieler die Moglichkeit, miteinander
zu arbeiten. »Ich hatte von vornherein
den Plan, einen Online-Koop-Modus zu inte-
grieren. Die Idee hat anfangs Skepsis aus-
geldst, auch im Team. Mittlerweile sind aber
alle Uberzeugt, dass dieser Schritt notwendig
ist«, meint Takeuchi. Uber die Rolle von
Chris Redfields hubscher westafrikanischer
Begleiterin Sheva Alcmar will er zwar nach
wie vor wenig verraten, wir kénnen allerdings
beruhigen: Wahrend der zwei uns offen
stehenden Probespiel-Kapitel — die hochst-
wahrscheinlich Anfang 2009 als Demo auf
dem Xbox Live Marktplatz verfugbar sind —
zeigt sich Shevas Kl sehr fortschrittlich. »Wenn
man das Spiel online zusammen mit einem
Kumpel zockt, wird man effizienter handeln
und die KI der Gegner bis ans Limit ausreizen
kénnen.« Das neu eingefiihrte Kurz-vor-den-
Tod-Element bringt Schwung rein: Sinkt die
Energie eines Teammitglieds auf null, dann
klappt es zusammen und bleibt bewegungs-
los liegen, klar. Dem Uberlebenden Kollegen
bleiben jetzt wertvolle Sekunden, um Hilfe
zu leisten. Man kann dem Sterbenden ein
Heilserum verabreichen und ihn ins Leben

Die vielen Neuerungen

lassen die Spielmechanik
nuchtern betrachtet einfach
moderner wirken

www.360-live.de
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N ...eliner Zombie
Treibjagd

Immer schon den
Kopf unten halten und
den umherschwirren-
den Wurfbeilen aus-
weichen. Obwohl
hinten auf dem Jeep
eine machtige Mini-
Gun montiert ist — der

ﬂl Kampf mit

diesen Infizier-
ZU unterschatzen.

ven AuBeren lag,
konnte er uns selbst
nicht genau sagen.

Was zur Holle ist das
denn? Wie in den
Vorgangerspielen hat
sich die Infektion auch
auf einheimische Hunde
{ibertragen — diesmal
mit abgedrehten
Symptomen. Die aus
den gespaltenen

ten ist nicht

Einem von uns ist Kapfen schieBenden
doch glatt der Kaffee- Tentakeln lassen die
becher aus der Hand Viecher eher wirken wie
gerutscht, als sich diese  das Alien aus »Das
riesige Fledermaus auf ~ Ding aus
einmal ins Bild schiebt. ~einer anderen

Ob’s nun an Weltc.

der GroBe oder

dem attrakti-

zurtickholen. Eine Herzmassage a la »Castle Crashers« hatte
uns bei der htibschen Sheva allerdings auch gefallen. Naja.
Eine weitere Uberarbeitung betrifft die Steuerung. Das
Konzept tendiert diesmal - wie bei anderen aktuellen
Spieleproduktionen —in Richtung Handlichkeit und Tauglich-
keit fur Gelegenheits-Gamer. »Wir wollen, dass sich niemand
an eine spezialisierte Steuerung gewohnen muss. Sie soll
gewissermaBen funktionieren wie ein guter Film, soll
eingangig und anwenderfreundlich sein.« Ein wesentlicher
Bestandteil ist das Seitwartsgehen. In »Resident Evil 4« noch
nicht moglich, ist das diesmal unabdingbar. So kann

| COMMUNITY |
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man nun mit dem linken Analogstick in alle Richtungen
gehen, ohne sich zu drehen. Der rechte Stick dient zum
Umsehen und zur Vorgabe der Laufrichtung. Wird der
linke Trigger gezogen, schaltet sich der Ziel-Modus zu:
Ein Fadenkreuz erscheint auf dem Bildschirm, mit Hilfe des
Kamerasticks lasst sich das Visier beeinflussen. Mit dem
rechten Trigger feuert man anschlieBend auf sein Opfer.
Fuhlt sich im Prinzip an wie bei konventioneller Third-Person-
Action, mit dem kleinen Unterschied, dass man sich im
Zielmodus nicht bewegen kann. »Das steigert die Dramatik.
AuBerdem wird man gezwungen, eher wenige und
dafur gezielte Schusse abzugeben — was auch dringend
notwendig ist, da die Munition nicht auf Baumen wachst,
grinst Takeuchi.

AUTOPSIE-BERICHT

Im Grunde bleiben die Entwickler dem Konzept der
»Resident Evil«-Reihe treu: Bissige Action in einem mit
Angst einfloBenden Gegnern angereicherten, bildgewal-
tigen Szenario. Die vielen Neuerungen lassen die Spiel-
mechanik niichtern betrachtet einfach nur moderner wirken
und schaden ihr nicht im Geringsten. Nach zwei Stunden
intensiver Zombiejagd zeigen uns die Entwickler noch
andere Szenen, die wir bedauerlicherweise nicht selbst
spielen dirfen. Darunter auch ein Abschnitt, in dem Chris
und Sheva auf einem Jeep vor mehreren Verfolgern fliehen.

|  REPORTAGE

Auf Motorradern und gepanzerten Bussen
jagen ihnen etliche mit Axten schmeiBende
Infizierte hinterher. Nicht nur diese Szene
zeugt von der Evolution, die mit »Resident Evil
5« Hand in Hand geht: Der komplette Fokus
liegt auf purer Action. Zusammen mit der
kargen Wustenkulisse und der cineastischen
Inszenierung kommen wohlige Erinnerungen
an Filmklassiker wie »Mad Max« auf. Capcom
versteht es, eine Spielereihe mit jeder neuen
Inkarnation um sinnvolle Elemente zu
erganzen und somit weiter an die Spitze zu
treiben. GroBartig!

Jan Heinrich/rl

360

SAGT ...

Keine Zweifel: Das hier
wird ein Riesen-Hit und
eine groBe Bereicherung flir
das zuletzt recht schwach besetzte Horror- und
Zombie-Genre

Hitpotenzial 9.5
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£\ Disk enthalt deutsche und englische

& Sprachspur

A= Nur als Import verfiigbar — wird langsam Zeit,
N7 dass sich diese Zustande in Deutschland andem

T

Ironischerweise startet der neue Kampf gegen die Locust gleich
im Krankenhaus. Gestorben wird aber bei »Gears of War 2«
sonst nur auf dem Schlachtfeld

live  online

Kooperativer Mehrspieler-Modus via Xbox Live

Multiplayer-Matches mit vielen Spielvarianten: und ja, die
Server bleiben online, auch flir deutsche Gamertags!

Weitere Karten zum Download sind geplant B Mindestens
1.000 Gamerpoints
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GEARS OF WAR 2

Jetzt geht's ran an den Speck: Kurz vor Release fressen wir Locust
Im Gameplay-Check zum Frihsttick

o Leute, das Kribbeln in den Fingern
Shat bald ein Ende, auch sind genug

Kreuze im Kalender gemacht: In
ein paar Wochen fullt endlich Epics neues
Action-Feuerwerk die Lagerrdume der lieben
Importhandler. Trotz des bevorstehenden
Start-Termins mochte uns Microsoft kein
Testmuster zur Verfugung stellen. Doch
unsere Schléaferzelle in den USA konnte der
Kampagne dennoch auf den Zahn fuhlen
und hat uns mit einem umfassenden Erfah-
rungsbericht versorgt. Um nicht das ganze
Spektakel vorwegzunehmen, hier einige
Impressionen aus dem ersten Akt:

Die Geschichte von »Gears of War 2«
beginnt genau dort, wo das Vorgangerspiel
aufhort. Die Locust haben sich reformiert und
bedrohen erneut die Menschheit. Erster
Schauplatz in Akt Eins ist ein menschenleeres
Krankenhaus, das Fenix und seine Manner
von der Brut sdubern sollen. Menschenleer?
Naja, nicht ganz. Personal ist weit und breit
nicht zu sehen, aber wer einen Abstecher in

ein Patientenzimmer macht, sieht da noch
Schwerkranke hilflos in ihren Betten liegen.
Eine reichlich surreale Szene, fast kénnte man
sich gruseln. Doch dafur bleibt keine Zeit, das
Krankenhaus ist von den Locust besetzt.
Kein wirkliches Problem, Kanonenfutter zum
Einstand quasi. Wer die Spielmechanik des
ersten Teils schon verinnerlicht hat, erlebt
einen Uberraschend leichten Einstieg: Von
Deckung zu Deckung springen, hinter
Mauern und Ecken verschanzen, aus der
Deckung heraus feuern - alles wie gehabt.
Kurz bevor sich bei so viel Altbekanntem
dezente Langeweile einstellen konnte,
dreht das Spiel dann richtig auf. Kaum raus
aus dem Krankenhaus, startet eine mit
theatralischer Musik unterlegte Sequenz,
in der der hoch dekorierte Ordenstrager
»Chairman Prescott« seine Truppen auf
den finalen Kampf einschwort. Kurze Zeit
spater ziehen die Einheiten dann auf
»Derricks«, riesigen Radpanzern mit je einer
aufgesetzten Kampfplattform, in den Krieg.

www.360-live.de



N ...ohne Endel

Im »Schweizer Dorf«
trifft man das erste Mal
auf »Ticker« - krabbeln-
de Viecher, die sich mit

Vorliebe auf ihre Gegner

stlirzen, um dann
zu explodieren.
Das laute Tickge-

rdusch verrat aber gliick-
licherweise, wenn sich
diese Kamikaze-Dinger
nahern. Dumm nur, dass
man dann meistens
nicht weiB, aus welcher
Richtung sie kommen —
wer kann da bitte noch
ruhig bleiben?

wohl der gefdhrlichste
Nahkampfgegner im
gesamten Spiel.

Der Kampf von der
Plattform des »Derricks«
nimmt schon bald ein
unkontrollierbares
AusmaB an. Sobald der
»Brumak« das Feld
betritt, ist das Chaos
perfekt. Links

und rechts

ziehen sich

Locust mit Enter-

haken auf die Plattform,
wahrend das hassliche
Ungetlim standig wieder
unseren Derrick mit
seiner (iberdimensio-
nalen Kanone aufs

Korn nimmt. Nerven
bewahren!

»Skorge« ist ein
hiinenhafter Locust;

| Mit einem Ketten-
sdgen-Kampfstab
ausgeristet ist er

»Dizzy« hei3t der KI-Kollege, der unseren Truck steuert,

wahrend wir uns schon mal hinter das auf der
Kampfplattform montierte Troika-Geschiitz klemmen.
Das Ungetiim von Fahrzeug quaélt sich nun eine holprige
GebirgsstraBe entlang. Die ersten Gegner, die den Weg
saumen, werden von uns kurzerhand mit der Troika
niedergeschossen. In der ersten Angriffswelle der Locust
regnen aber zusatzlich Granaten vom Himmel. Schlagt
eine im Fels ein, 16st das eine ungesunde Gerdlllawine
aus. Also: Granaten schon im Flug abfangen!

Dann ein wahrhaft unglaublicher Showdown. Schon
mal Bekanntschaft mit einem »Corpser« oder »Brumak«
gemacht? Gleichzeitig nahern sich mehrere dieser
Viecher, wéhrend auBerdem Dutzende Locust aus einem
Loch im Boden krabbeln. Da heit es Ballern, bis der
Gewehrlauf gluht. Aber ein Ende von Akt Eins ist noch
lange nicht in Sicht. Es folgt der nachste Szenen-Wechsel.
Wir finden uns in einem idyllischen, von Kampfen
gezeichneten Stadtchen inmitten verschneiter Berggipfel
wieder. Doch die Idylle im »Schweizer Dorf« triigt. Beim
Weg durch die Gassen findet sich eine neue Waffe: Der
»Mortar«, ein Morser mit verheerender Wirkung. Die
Granate teilt sich im Flug und ldsst einen wahren Regen

COMMUNITY |

LOCUST-BRUT

Boomer-Variationen

Als erstes fallen bei den neuen
Gegnern die vielen Variationen der
»Boomer« auf, die in Teil Eins schon
zum Furchten sind: Der »Mauler«
ist mit einem Schild und einer
Granate bewaffnet. Ist er in unmit-
telbarer Nahe seines Zieles, schlagt
er die Granate hinein, was fir das
Opfer den sofortigen Tod bedeutet.
Der »Butcher« ist ein ahnlich auf
Nahkampfe spezialisierter Boomer
und lauert meist im Dunklen hinter
Ecken. Er schwingt nur ein riesiges
Fleischerbeil und seine blutge-
trankte Schirze verrat schon, dass
Schlachten sein groBtes Hobby ist.
Der Butcher ist es auch, der allzu
forsche Angreifer einfach einen
Kopf kurzer macht.

an Projektilen auf das bemitleidenswerte Ziel nieder-
regnen. Feine Sache, natirlich nur im Freien — und nicht
im vergleichsweise engen und zappendusteren Tunnel,
durch den uns das Spiel anschlieBend hetzt, bevor nach
gut 90 Minuten »endlich« das grandiose Finale des
ersten Aktes steigt. Am Einsatzort angekommen, fahrt
Betty Kran-Arme aus, an deren Auslegern stahlerne
Zwei-Mann-Kabinen baumeln. Diese sollen sich in die Erde
bohren, tief hinunter zu den Locust. Weil bei »Gears
of War 2« aber nie alles nach Plan lduft, wird die Party
unterbrochen — von einer Kreatur namens »Skorgex,
einem UbermannsgroBen Locust mit Kettensage. Gut
moglich, dass man gegen den Ublen Gesellen spater
kdmpfen wird. Im ersten Akt richtet er lediglich ein
Blutbad an, wahrend Marcus und Dom mitten im Chaos
Richtung Locust-Hohle donnern und dort erst mal vom
Rest der Truppe getrennt und auf sich allein gestellt
sind...

GroBstadt, BergstraBe, Alpendorf, Hohle, und alles in
Epics gewohnt wuchtigem Design — Wahnsinn, wie viel
Abwechslung allein der erste Akt aufbietet. Respekt
verdient auch die Grafik. Irgendwie kitzelt man diesmal
noch mehr aus der Xbox 360 heraus als beim letzten Mal.

360 TECH
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Sehr
Scheinwerfer die Szenerie erhellen und die
Akteure realistische Echtzeitschatten werfen.
Und: Die Bildwiederholrate geht nie in
die Knie, selbst bei Dutzenden Locust und

schon: Wenn im dunklen Tunnel

Explosionen am Schirm nicht. GroBer,
machtiger, todlicher — »Gears of War 2« ist ein
zweiter Teil wie man ihn sich vorstellt und
wird Fans genauso glucklich machen wie Neu-
einsteiger. Bleibt nur noch zu sagen: Perfektes
Balancing, perfektes Gameplay, perfektes
Design.

360

SAGT ...

Jan Heinrich

Bringt nicht allzu
viele neue Ideen mit,
wird aber dennoch das
Action-Highlight des Jahres. Kampagne und

Multiplayer-Modus suchen ihresgleichen

Hitpotenzial 9.5
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GEARS 2 IST PURE MAGIE! (),

Epics »Gears of War 2« soll besser, groBer und machtiger werden als das Vorgangerspiel Aber
was tun, damit die Figuren zwischen all dem BlutvergieBen nicht in Nebenrollen untergehen?
360 Live spricht mit dem Comicbuch-Autor Joshua Ortega Uber sein Drehbuch und seine Rolle

bei der Entstehung von »Gears of War 2«.

360 LIVE: Du arbeitest nun schon
fast dein ganzes Leben als Autor:
Romane, Comicbiicher, Journalis-
mus, Poesie. Da ist eine so groB3e
Spieleproduktion in deinem Lebens-
lauf bestimmt eine willkommene
Abwechslung. Wie bist du da
rangekommen, musste man dich
liberreden?

Joshua Ortega: Nein, keiner musste
mich dazu Uberreden — »Gears of War
2« war an sich schon ein faszinierendes
Projekt. Dass ich dort hineingerutscht
bin, war eigentlich pures Schicksal. Eric
Nylund, der Autor der »Halo«-Romane,
stellte mich eines Tages Cliff Bleszinski
beim Mittagessen vor. Cliff und ich
verstanden uns sofort, blieben in
Kontakt. Als das Projekt »GoW2« in
greifbare Nahe kam, kontaktierte

er mich und bat mich um ein paar
Leseproben. Cliff mochte die Texte,

die ich ihm daraufhin geschickt

habe, ebenso Rod Fergusson, Senior-
Produzent bei Epic, und Mike Capps,
Epics Firmenvorstand. Von da an war
fur mich alles nur noch Detailarbeit.

360 LIVE: Wie groBB war der Sprung
zum Skriptschreiber fiir dich dann
wirklich? Man muss schlieBlich
wesentlich mehr darauf achten,
dass die einzelnen Komponenten
richtig ineinander greifen und

dass die Kreativitat nicht Gber die
Grenzen des technisch Machbaren
hinausgerat. War dieses Projekt
eine Art Feuertaufe?

JO: Und ob das eine Feuertaufe fur
mich war! Das Skript fr solch eine
groBe Produktion zu schreiben war
einer der aufwendigsten und hartesten
Auftrage, die ich je angenommen

A
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habe. Aber auf der anderen Seite der
Medaille hat sich bisher auch nichts
fur mich derart gelohnt. Cliff hat mich
schon sehr frih darauf hingewiesen,
dass ich meine Schreibe dem Spielfluss
anpassen musse, weshalb ich von
vornherein mit vielen Korrekturen und
neuen Herausforderungen gerechnet
habe. Aber das ist einfach der dynami-
sche Teil wahrend solch einer Spiele-
produktion, woraus dann letztendlich
auch die Magie entsteht, die das
Endprodukt verspriiht. Nach nur kurzer
Zeit hat es bei mir dann sozusagen
Klick gemacht und ich konnte mich
zusammen mit dem restlichen Team auf
den Spielfluss konzentrieren. Dass ich
selber mit Videospielen aufgewachsen
bin, hat mir dabei sehr geholfen.

360 LIVE: Wie lasst sich deine
Schreibtatigkeit am besten definie-
ren und inwieweit beeinflussen
technische Begebenheiten dein
Skript?

JO: Die gesamte Arbeit lauft eigentlich
auf zwei Ebenen ab: Alle Vorgange,
die wahrend des Spiels passieren, sind
sehr stark an den technischen Aspekt
gebunden. Absolut jeder Dialogfetzen
und jeder Teil weitererzahlender
Geschichte muss sich nahtlos ins
Gameplay einfligen, ohne den Spal3
zu bremsen oder den Spielfluss zu
unterbrechen. Man arbeitet dabei
sehr eng mit den Leveldesignern
zusammen, um sicherzustellen, dass
das Skript perfekt zur jeweiligen
Umgebung passt. Das Schreiben

des Skripts fur die cineastischen
Zwischensequenzen kommt dagegen
der Arbeit an einem Comicbuch oder
einem Film am néachsten.

360 LIVE: Ein recht bekannter
Spieleentwickler namens Warren
Spector hat mal gesagt, das Haupt-
problem an Videospielen sei, dass
sie sich meistens nur von anderen
Videospielen inspirieren lassen.
Deshalb tauchen so viele Elemente
immer wieder auf. Du aber hast mit
deinen journalistischen Arbeiten
durch die ganze Medienbandbreite
einen groBen Hintergrund und
gehst bestimmt mit einem anderen
Blickwinkel an die Arbeit als die
meisten Videospiel-Skriptschreiber.

Was dient dir als Quelle der
Inspiration?

JO: Was fur eine Frage! Na, um ehrlich
zu sein: Ich nutze eigentlich alles um
mich herum als Inspiration. Dabei bin
ich standig auf der Suche nach neuen,
brauchbaren Ansatzen. Ob nun die
Medien, Kunst oder Momente aus dem
Alltag — Uberall lassen sich Anregungen
finden. Ich bin absolut einer Meinung
mit Spector, bei dem was er sagt.
Dieses Problem haben aber alle Medien;
man braucht nur den Fernseher einzu-
schalten oder sich in einem Comicladen
umschauen. Im Prinzip sollte man
immer wenn man nicht mehr weiter-
wei3 einen anderen Medientyp und
ein anderes Genre genauer in Betracht
ziehen. Mir selber hilft es dagegen
unheimlich, wenn ich versuche, mich in
meine Charaktere hineinzuversetzen.
Die Seele jeder einzelnen Existenz

kann dabei nicht oft genug hinterfragt
werden. Kreuzt man das dann mit den
eigenen Vorstellungen von Mythen,
Legenden und Fiktion, erhalt man
schnell eine zindende Mischung fiir
eine packende Geschichte.

360 LIVE: Vorhin haben wir
gesehen, wie du dich bei einer
Multiplayer-Runde von »Gears of
War 2« recht gut amisiert hast.
Wie gefallt dir, sozusagen als
Architekt der Kampagne, die Spiel-
mechanik an sich?
JO: Ich bin absolut vernarrt in den
Mehrspieler-Modus. Ich kénnte das
Game immer und immer wieder
spielen — das ist einfach ein Heiden-
spal3. Auch vorhin hatte ich wieder
eine super Partie. Fir mich ist es einfach
fantastisch, dass in einer Halfte des
Spiels diese méachtige und epische
Erzéhlung transportiert wird; und auf
der anderen hat man diese unheimlich
fesselnde Multiplayer-Erfahrung. Genau
das ist das Besondere an Videospielen.
Sie konnen eine packende Geschichte
erzahlen und zugleich Gesellschaftsspiel
sein. Pure Magie!

Jan Heinrich/rl

www.360-live.de
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M Mehr Bilder I kommentiertes Video M Leserumfrage:
N Wie findest du das neue Tomb Raider?




N Publisher/ Eidos Hersteller/ Crystal Dynamics Genre/ Action-Abenteuer
; Spieler/ 1 Xbox Live/ ja Erscheint/ November 08

TOMB RAIDER
DERWORLD

AUF ZU NEUEN ABENTEUERN MIT
LARA CROFT. DIESE SCHATZJAGD
UBERRASCHT MIT STARKER
GRAFIK, HANDLICHER STEUERUNG,
HOCHMOTIVIERENDEM GAMEPLAY
UND EXKLUSIVEN DOWNLOAD-
KAPITELN FUR XBOX 360.
RICHARD LOWENSTEIN UBER DAS
SICHERLICH SCHONSTE, ABER AUCH
SPANNENDSTE UND SPIELBARSTE
» TOMB RAIDER« SEIT LANGEM.

ist von »Helheim« die Rede. So viele alte Kulturen, durch Jahrhunderte

und Seemeilen getrennt, und doch berichten sie alle von dieser Unterwelt,
wo sich unfassbare Krafte sammeln. Wo liegt dieser Ort? Ist dort tatsachlich
Mijolnir verschollen, der sagenumwobene Hammer des Donnergottes Thor? Wie
immer, wenn viele Fragen und wenige Antworten aufeinander prallen, und wenn
des Ratsels Losung in alten Artefakten zu finden sein sollte, ist Lara Croft zur
Stelle, unsere allseits geschatzte Schatzsucherin. Ihr nunmehr achtes Abenteuer —
wenn man diverse Ableger und »Anniversary« auBer Acht lasst — beginnt recht
schnell und spektakular. Laras Herrenhaus steht lichterloh in Flammen, die Flucht
duldet keinen Aufschub. Rennen, springen, hangeln: Lara tut, was sie seit jeher am
besten kann, und verbindet das mit einem schnittigen Einstiegs-Training. Warum
und wieso »Croft Mansion« ein Opfer der Flammen wird, auch diese Frage wird
wahrend der Suche nach Thors Hammer geklart — so viel ist nach drei Abenden mit
einer bereits recht vollendeten Preview-Fassung von »Tomb Raider: Underworld«
klar.

Die alten Kelten nannten jenen Ort »Avalon«. In den Mythen der Wikinger

REIF FUR DEN OSCAR?

Wenn Hersteller Eidos im Rahmen der ersten Prasentationen vor gut einem halben
Jahr von mehr Kinoflair gesprochen hat, dann zeigt sich jetzt, wie das zu verstehen
ist. Nicht durch Einbindung unzahliger Kamerafahrten oder Dialogszenen fur etwas
Hollywood-Drumherum. Im Gegenteil, Unterbrechungen dieser Art

sind ausgesprochen selten — vielleicht eine pro Spielstunde, nicht mehr. »

360 LIVE/ 029



£ " Sehr schéne Anmutung, viel versprechendes

& Abenteurer-Flair, keine Ladepausen

4 definitiv kein Mehrspieler-Modus, definitiv
4 ohne Nackt-Cheat

Trotzdem stellt sich tatsachlich Kinoflair ein, und das aus einem
simplen Grund: Die wenigen Szenen, in denen Lara mit
Freunden und Feinden, Ratgebern und Neidern Umgang hat,
sind sinnvoll in die Handlung eingebunden. Haufig erzahlt Lara
in Selbstgesprachen bzw. fir ihr Video-Tagebuch von eigenen
Gedanken und Schlussfolgerungen, und das hat einen ganz
erstaunlichen Effekt. Das Ganze fuhlt sich — vielleicht zum ersten
Mal in der Geschichte der »Tomb Raider«-Reihe — tatsachlich
wie eine Schatzsuche an, wie ein echtes Abenteuer. Man
wird nicht mehr blo von A nach B nach C geschickt, einmal
rund um die Welt, ohne wirklich zu verstehen, wie die Dinge
zusammenhangen. Diesmal lasst dich das Spiel teilhaben und
zumindest ansatzweise nachvollziehen, mit welchen Mitteln
Lara diversen Hinweisen auf die Spur kommt und weshalb
Runen oder Schriften sie an gewisse Orte locken. Ein bisschen
Mystery hier, ein bisschen Krimi dort, das fugt sich alles sehr
schén zusammen. Vom Finale erhofft man sich schlussendlich
mehr als nur die Entdeckung des geheimnisvollen Artefakts;
man mochte auch Aufklarung dartber, weshalb Lara ihr Herren-
haus den Flammen UberlieB. Das anfangs sehr geradlinige
Gameplay 6ffnet sich mit der Zeit. Ein »GTA« wird's zwar nicht
mehr, aber man kann einiges erklettern und erforschen, auch
wenn das nicht direkt zum Ziel fuhrt. Viele Kleinigkeiten greifen
dem Spieler bei Handhabung und Navigation unter die Arme,
zum Beispiel ein neuartiges Echolot, das unter Wasser und an
Land Gelandestrukturen als abstraktes Polygon-Skelett drei-
dimensional abbildet; eine Art 3D-Karte, wenn man so will. Im
Vergleich zu anderen Teilen aus der »Tomb Raider«-Reihe gibt

030/ 360 LIVE

sich »Underworld« deutlich weniger kampfbetont. Der Schwer-
punkt liegt eher auf dem Abenteuerlichen, auf Klettereien,
Puzzles und Geschicklichkeitstests. Lara Croft hat reihenweise
interessante Turnlbungen drauf. Man sieht sie beispielsweise
auf schmalen Stegen balancieren, an Felskaminen klettern,
zwischen eng anliegenden Wanden hin- und her- und empor-
springen, sich an einer Wand abseilen und vieles mehr. Dennoch
ist die Bedienung erstaunlich handlich und unkompliziert.
Misslingt ein Balance-Akt, stUrzt Lara nicht gleich in den Tod,
sondern krallt sich nach dem Fall mit den Handen am Steg fest.
Rennt sie auf einen Abgrund zu und Uber den entscheidenden
Punkt hinaus, so endet sie nicht zwingend hundert Meter tiefer
als Leiche, sondern wendet sich im Fall, greift mit ihren Handen
nach Halt und findet ihn auch, sofern die Wand einen bietet.
Je langer man spielt und je mehr sich Lara durch weitere
Kletter-Kabinettstlickchen neues Gelande erschlieBt, umso
erstaunlicher ist es, dass die Bedienung komfortabel bleibt. Kein
Vergleich mit vergangenen Tagen, als jedes Plus an Akrobatik
mit einer komplizierter werdenden Steuerung teuer erkauft
wurde. Das lauft hier komplett anders. Lara duckt sich automa-
tisch, wenn sie einem schmalen Felstunnel entgegenrennt,
richtet ihre Augen auf beachtenswerte Objekte und lenkt so die
Aufmerksamkeit des Spielers darauf; sie schittelt den Kopf,
wenn der Spieler Unmdgliches von ihr verlangt. Wer beispiels-
weise Laras Kletterseil an einem Eisenhaken verankert, in der
Hoffnung, mit Hilfe des Hakens die daran angekettete Statue
umreiBen zu kénnen, den wird Lara per Kopfschitteln dezent
darauf hinweisen, dass das hier nicht klappt. Womdglich dient

DREI REGELN

Was Lara diesmal
richtig macht

Wirklich groBartige Videospiele
unterscheiden sich von lediglich
»guten« Produktionen oft nur in
Nuancen; durch kleine und oft
kaum fassbare Details, die aber
auf entscheidende Art und Weise
in unserem Gefiihlszentrum
positive Schwingungen auslésen.
Drei der obersten Gebote fiir
erfolgreiche Gamedesigner lauten:
Zwinge den Spieler nicht durch
Ladepausen zur Untatigkeit.
Erspare ihm Kummer und Arger,
indem Du ausweglose Fallen
meidest wie Lara das Abendkleid.
Motiviere ihn, indem Du ihn mit
der Aussicht auf ausreichend
Hohepunkte vorwarts treibst.
Riickblickend betrachtet haben
viele Teile aus der »Tomb Raider«-
Reihe diese Gebote missachtet.
Doch der Hersteller ist lernfahig,
wie es scheint: »Underworld«
achtet alle drei Gebote, gibt sich
fair, fliissig, anspornend und fiihlt
sich ausgesprochen entspannt an.
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der Haken also einem anderen Zweck; vielleicht als
Ankerpunkt firs Abseilen in den scheinbar stillgelegten
Brunnen um die Ecke? Die beliebten Klettereien — Brunnen,
Felswande, wo auch immer — stellen wie gehabt Timing
und Orientierung auf die Probe, lassen aber mehr Raum fur
Experimente. Wenn Lara eine steile Steinwand erklettern
mochte, eifert sie dem turnerisch hochbegabten Meuchel-
morder Altair aus »Assassin’s Creed« nach. Sie krallt sich mit
Handen und FuBen an einzeln herausstehende Felsnasen,
hangelt sich von Halt zu Halt, balanciert ihren Korper-
Schwerpunkt aus und schiebt sich geschmeidig dem Ziel
entgegen. Klappt wie von selbst, als Spieler muss man nur
grob die Richtung vorgeben — ein Fest fur Freeclimber!
Viele weitere Kleinigkeiten unterstreichen das Plus an
Freiheit. Beispielsweise sind Schaufeln und andere herum-
liegende Objekte nicht mehr bloBer Zierrat. Lara kann solche
Objekte zur Hand nehmen und wahlweise als Waffe oder als
Kletterhilfe einsetzen. Sie wehrt etwa mit Hilfe eines Speers
erst einen Tiger ab, rammt die Enden dann in Kopfhohe in
eine Wand und benutzt die Waffe als Reckstange.

LARA FOLGT DIR

Trotz all dieser Moglichkeiten reicht eine Aktionstaste fur
fast alles. So l6st die A-Taste in einem Moment beispiels-
weise einen Schalter aus, ein paar Meter weiter ldsst sich
Lara auf Kommando derselben Taste von einem Felsplateau
fallen. Wer ein bisschen die Augen offen halt und konzen-
triert spielt, der wird sich nie in einer Sackgasse glauben und

An der Kamerafiihrung gibt's nix zu meckern. Wirklich nicht!

live  -online

Reines Einzelspieler-Erlebnis M Um Weihnachten herum folgt eine Anschluss-
Episode als exklusiver Download fiir Xbox 360: »Beneath the Ashes« kntipft mit
einem neuen Kapitel und neuen Gegnern direkt an das Finale an M 2009 folgt
ein weiterer Exklusiv-Download fiir Xbox 360: »Lara’s Shadow« soll eine zweite
Heldenfigur als Aftemnative zu Lara Croft ins Spiel bringen. Fiir beide Downloads
zusammen verspricht Eidos sechs Stunden neues Gameplay M Erfolge gibt's
nattirlich. Wir tippen auf 1.000 Gamerpoints. ..

immer genug Hinweise darauf finden, wo es weitergeht.
Wer unbedingt schnell vorankommen will und sich nicht den
Kopf zermartern mag, kann auBerdem aus dem laufenden
Spiel heraus Tipps in Textform abrufen und sich einen Finger-
zeig abholen, wie und wo des Ratsels Lésung zu vermuten
ist. Alles in allem spielt sich das Gesamtgeflige ganz erstaun-
lich — namlich herrlich flissig und vollig frustfrei, regelrecht
entspannend! Heldentode sind selten, und wenn sie doch
passieren, sind sie fast immer dem eigenen Unvermdgen
und fast nie unfair gesetzten Fallen oder einer allzu peniblen
Kollisionsabfrage geschuldet, wie das friher bei so
manchem »Tomb Raider« die Regel war. Zumindest in jenen
Etappen unseres Vorabmusters, die bereits einen ausge-
reiften Eindruck machen, findet der Schwierigkeitsgrad
also genau den richtigen Mittelweg zwischen Risiko auf der
einen Seite und Lust auf Belohnung auf der anderen. Das
Gameplay motiviert dazu, es beim nachsten Mal etwas
besser zu machen, andere Wege zu probieren, das Timing
zu perfektionieren. Anders als so manch Vorganger-»Tomb
Raider« will »Underworld« nicht drgern, sondern belohnt
Geschick und Kénnen mit stetem Vorwartsgang.

In dem sonst so souverdnen Umfeld fallt allerdings das
altbacken wirkende Kampfsystem auf. Nur gut, dass es
nicht allzu oft zu SchieBereien kommt. Eher selten stolpert
Lara Uber Tiger, Spinnen, Echsen und vergleichbare
Kreaturen; und noch seltener stellen sich ihr missgiinstige
Menschen mit Waffen in den Weg. Und doch sind uns
einige Szenen aufgefallen, in denen Lara Croft sich einer

»

RUND UM
DIE WELT

Das Spiel ist gespickt mit visuellen
Héhepunkten und groBartigen Aha-
Momenten, die einem immer wieder ein
Staunen abringen. Beispielhaft sei die
Landung von Lara Croft an der Kiste
Thailands beschrieben. Man stelle sich

Lara an Bord eines kleinen Motorboots vor,
das in einer kleinen Lagune vor sich hin
schaukelt. Rundherum steile Felswande,
offensichtlich nicht zu erklimmen. Dennoch
springt die fesche Schatzsucherin von Bord,
krault einige Meter bis zu einem Felskamin,
der offenbar als einziger Punkt weit und
breit als Zugang zum Festland in Frage
kommt. Nach einer kurzen Kletterpartie und
einem flotten Marsch durch etwas Griin
erreicht Lara eine nahezu unpassierbare
Schlucht. Lediglich eine Kaskade frei
stehender Saulen dréngt sich als Briicke
zum Geldnde auf der anderen Tal-Seite

auf. Bei genauer Beobachtung zeigen sich
Kanten und Ecken, an denen Lara sich
festkrallen, auf denen sie balancieren, von
Spitze zu Spitze hiipfen und schlieBlich das
Hindernis Gberwinden kann. Es folgt eine
Streicheleinheit in Form einer Kamerafahrt,
die dem Betrachter glatt die Augen
iibergehen l3sst.

SCHAUEN UND STAUNEN

Ein riesiger Tempel kommt in Sicht,
umrahmt von Mauern aus grob gehauenem
Fels, dominiert von einem machtigen
Vorplatz. Am Kopfende des Platzes, vorerst
noch unerreichbar, ragen gewaltige Gotter-
Monumente in den Himmel. Sie bilden
Shiva und Kali ab, zwei Hindu-Gottheiten.
Hier — das erschlieBt sich aus Laras laut
ausgesprochenen Gedanken — soll ein
weiterer Hinweis auf Thors Hammer zu
finden sein. Einige Balance- und Kletter-
Herausforderungen spater, die nur jenem
gelingen, der Geschick und Beobachtungs-
Gabe mit der ganzen Vielfalt von Laras
akrobatischen Fahigkeiten in Einklang zu
bringen weiB, 6ffnet sich das Tor zu den
zwei Kolossen aus Stein. Wenn Lara nun
am FuBe der Géttin Kali herumturnt, dann
beeindruckt der Kontrast zwischen groB3
und klein. Wie gewaltig dieses Bauwerk ist!
Wie scharf sich die Texturen abzeichnen!
Wie plastisch das Mauerwerk riber kommt!
Doch es bleibt kaum Zeit zu staunen, denn
weitere Wege 6ffnen sich nur dem, der zwei
diamantene Linsen findet und am rechten
Ort anbringt, zwei Spiegel sinnvoll platziert,
einen Lichtstrahl ins Ziel lenkt und so das
Lichtratsel 18sen kann.

-

.
Kletternyie ein Assassine: klappt richtig.gut!
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Wer bei solchen Turniibungen allzu nervos am Analogstick zuckt, der stiirzt, aber
nicht allzu tief: Lara klammert sich beim Sturz am Balken fest. Fair geht vor!

SCHMUTZIGE

SCHATZSUCHE
/ Diesmal macht
sich Lara dreckig...

Friiher gehorte es zur guten

Erziehung einer Dame, dass sie keine , ) , .
dreckigen Worte in den Mund nimmt taktischen Vorgehensweise bemdiiBigen, das Umfeld sichten,

hinter Containern Schutz suchen und von Deckung zu Deckung
huschen kénnte, so wie das Marcus Fenix in »Gears of War 2«
und James Bond in »Ein Quantum Trost« tun. Eine vergleichbare
Modernisierung hatte »Underworld« gut zu Gesicht gestanden,
doch stattdessen sieht das Programm hier aus wie eh und je —
also wildes Hupfen und Tontauben-SchieBen mit zwei Neunmilli-
meter-Kalibern auf beiBwitige und aggressive, nur maBig kluge
und nie hinterlistig attackierende Angreifer. Die Biester und bdsen

und auch ansonsten darauf achtet,
sich nicht zu beschmutzen. Gut, dass
diese Zeiten vorbei und Laras
Qualitaten anderweitig zu finden
sind, denn in »Underworld« macht
sich Lara etappenweise richtig
dreckig. Crystal Dynamics

Uberarbeitete d'e be_Wé_lhm? S — - A Buben reagieren fast nicht auf Laras Aktionen, verfolgen eine
>>Legend<<—Englne hInSIChﬂICh b = vergleichsweise doofe Sturm-und-Drang-Taktik, manche lassen
unzahliger Details, und eines davon i sich im Nahkampf niederringen. Doch so oder so bilden sie kaum
ist: Man sieht Laras Korper ihre = eine Herausforderung fiirs Képfchen, eher fiir den auf Dauerfeuer
Erlebnisse an. Wenn sie durch - - trainierten Daumen. Gut, dass diese Szenen derart rar sind, dass
Schlamm rennt, bleibt der Schmodder man sie als Auflockerungsiibung zwischen allem Anderen will-

an ihren Beinen kleben; wenn sie sich kommen heiBen kann. Gut méglich auBerdem, dass die KI noch
durch das Dickicht windet, nicht dem endguiltigen Stand entspricht. Dass namlich Tiger in der
hinterlassen die Aste rétliche f Luft schweben und Lara beschnuppern, wahrend man eine senk-
Striemen; blaue Flecken erzahlen von recht emporragende Felswand erklettert, wie im Preview-Muster
Nahkémpfen mit Panthern, mehrfach geschehen, ist sicherlich unvollendeten Passagen in
Riesenspinnen und anderen unserer Software-Version zuzuschreiben. Laut Hersteller wird das

Schatzsuchern. Aber die Flecken | im Verkaufsmuster nicht mehr vorkommen.

verblassen mit der Zeit und den
Schmutz wascht's beim Marsch
durch einen Wasserfall weg. Laras
Kérper hat sich nur geringfiigig
verandert. Sie wirkt einen Hauch
muskulGser und taffer, nicht mehr
ganz so plippchenhaft — und sieht

DIE MIT DEM FEUER SPIELT
Was hoffentlich drin bleibt: Etliche handwerkliche Pluspunkte
und faustdicke Uberraschungen. Dass Amanda, Natla und

einige andere alte Bekannte vorbeischauen — schén! Dass die
Eindeutschung vorbildlich gerdt — gut! Dass vor Beginn einiger
Kapitel die Wahl zwischen praktischen Khakihosen und
. . ; ) knackigen Shorts besteht — warum nicht! Dass man sich haufig
damit attraktiv aus wie eh und je. . . zwischen Pistolen, Maschinengewehr, Betdubungswaffe oder

www.360-live.de




SICH NASS

Ein erstes »Wow! « entfahrt
dem Spieler im zweiten Kapitel,
wo Lara in seichten Gewdssern
nach dem Eingang zu einer
sagenumwobenen Unterwelt

sucht. Die erste Kamerafahrt
zeigt Laras Motorjacht, irgendwo
im Mittelmeer treibend. Vom
Himmel brennt die grelle Sonne,
das Boot schaukelt auf den
Wellen, einige davon branden
gegen die Bordwand. Schnitt,
rein in die Action: Der Spieler
bernimmt. Lara schnappt sich
das Sauerstoffgerat, springt auf
Kommando des Spielers von
Bord und... woah, was ist das?
Schwimmen macht richtig Spaf!
Frei und unbeschwert, links

und rechts, paddeln, kraulen,
tauchen, das geht mit den zwei
Analogsticks locker von der Hand.
Dank Sauerstoff-Gerét gibt's
keinerlei Zeitdruck. Stattdessen:
Entspanntes Gleiten durch

das Gewasser und muheloses
Erforschen einer wunderschénen
Korallen-Kolonie, die so manches
steinerne Geheimnis Uberwuchert.
Miisste da nicht der Eingang zu
einer Hohle... ?

Vorbei die Zeiten, als jeder Tauchgang die Nerven
gekillt hat.

| COMMUNITY | 360 TECH

- o SRR o
Offensichtlich haben die alten Kelten weder Kosten noch Miihen gescheut, um moderne Schatzjager
auf baulich attraktive Art und Weise von ihren geheimnisvollen Artefakten fernzuhalten.

Harpune als Waffe entscheiden kann — bringt Wiederspielwert rein! Dass sich Crystal
Dynamics offenbar zu einem Verzicht auf Quicktime-Events durchringen konnte -
interessant! Dass einem immer wieder mal dramatisch zugespitzte Situationen
und wohlplatzierte Schocks derart Adrenalin ins Blut pumpen — na sowas! Nach einer
maBig spannenden, jedoch kurz geratenen SchieBerei folgt beispielsweise an Bord
eines sinkenden Frachters eine minutenlange Da-kannst-du-nicht-verschnaufen-
Flucht durch Maschinenrdume, weg von eindringendem Wasser und einer explodie-
renden Flammen-Holle. Die Wande verbiegen sich, Gitter fallen herab, das Schiff
kippt, Treppen werden zu KlettergerUsten. Und die Grafik? Einfach nur schon und
zwar von Anfang an. Die kolossalen Bauten strahlen Wirde und Bedrohlichkeit aus,
die Landschaften wirken einladend. Der Dschungel von Mexiko beispielsweise dampft
formlich. Der dichte Regen prallt auf den von der tief stehenden Sonne aufgeheizten
Boden und verwandelt die Umgebung in ein Biotop. Felsen und Steine wirken sehr
plastisch. Das Wasser rinnt durch Ritzen und sammelt sich in Pflitzen, was einerseits
die Atmosphare verdichtet, sich andererseits auch als Tipp deuten lasst. Gegenlaufige
Stromungen konnen zum Beispiel auf einen Abfluss hinweisen, unter dem sich eine
Geheimkammer verbirgt. Keine Zweifel: »Tomb Raider: Underworld« zeigt Lara Croft

Die Spiele aus der Tomb-Raider-Reihe versuchen sich seit Jahren am Balance-Akt
zwischen viel Akrobatik und miiheloser Steuerung. Diesmal gelingt's, so viel steht fest.

SR
>

REPORTAGE

in Bestform. Gut moglich, dass sie nach
Indys seichter Vorstellung in der Hollywood-
Produktion »Kénigreich des Kristallschddels«
den Titel als Schatzjager Nummer Eins an sich
rei3t.

360

SAGT ...

Richard Léwenstein

Abenteuerliche
Schatzsuche mit sinn-
vollen Detailverbesserungen,
stimmungsvoller Grafik und einer dicken
Schippe Flair

Hitpotenzial 8.5
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Herrlicher Grafikstil, endlich wieder mehr
Springen als Kloppen, viel zu entdecken
Hoffentlich gibt's trotz kleinerer Anzahl

genug Abwechslung bei den Kdmpfen

—
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
Ubisoft Montreal
Genre/ Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live/ nein

AN

KURZ &
KNAPP

Anderer Look, ahn-

liches Gameplay,

trotzdem viel Neues
SN

DAS STECKT
DRIN
Der Prinz
| ‘E i Elika
m Die Jager
Diisternis

25%»

20%

Kaum zu glauben, aber das Spiel sneht in Bewegung gleich noch
besser aus

40%

I Reines Einzelspieler-Erlebnis 1 Erfolge gibt's zu holen
I Im Hauptmen(i verbirgt sich die Option »Premium
Contentc, was immer das auch sein mag

034 /360 LIVE

Erscheint/ 4. Dezember 08

PRINCE OF PERSIA

Endlich gespielt und tatsachlich davon Uberzeugt: Das wird ein Hit!

ater konnen wirklich bellaunige
Gesellen sein. Vor allem wenn es um
ihre Tochter geht. Was den alten

Herrn von Elika aus »Prince of Persia« so
aufgebracht hat, dass er gleich die ganze
Welt ins Chaos sturzt? Dahinter steckt eines
der vielen Geheimnisse bei der Neuauflage
dieser schon historischen Spiele-Reihe. Aber
egal, auf jeden Fall ist der Baum des Lebens
zerschlagen und Ahriman - das unsagbar
Bose — aus seinem Kerker befreit und lauft frei
herum. Das geht naturlich nicht, und an Elika
hdngt es, alles wieder ins Lot zu bringen.
Aber hallo: Wieso Elika — was bitte ist mit
dem Prinz? Der tritt aber sogleich in Aktion,
im Rahmen eines kurzen Trainingsabschnitts,
wo man der fliehenden Elika folgt, um sich
in einer jetzt vollig kaputten Umwelt zurecht-
zufinden.

Vom zentralen Bereich rund um den
zerstorten Baum fuhren vier Wege in unter-
schiedliche Areale, ein bisschen wie bei
»Assassin’s Creed«, nur mit weniger Latsche-
rei. Diesmal muss der Spieler aber niemanden

umbringen, sondern das Land vom Einfluss
des Ahriman befreien. Daflr ist die magisch
begabte Elika zustandig, des Prinzen stéandige
Begleiterin und stets helfende Hand. Das
beginnt schon, wenn man mal nicht weif3
wohin. Ist ein Zielort auf der Ubersichtskarte
markiert, reicht ein Druck auf die Y-Taste,
damit von Elika ein Leuchten ausgeht, das
den groben Weg zeigt. Aber sie hilft
gleichfalls bei den Akrobatikeinlagen, die
spatestens seit der letzten Trilogie zum
Markenzeichen der Reihe geworden sind. Ist
ein Sprung fur den Prinzen zu weit, genlgt
ebenfalls die Y-Taste und er wird von seiner
Begleiterin weitergeschleudert. Im Verlauf des
Abenteuers erlernt die Begleiterin noch den
ein oder anderen Trick, dazu aber spater
mehr.

Der vom Glrtel baumelnde Scimitar-Sabel
deutet es an: Gekampft wird logischerweise
diesmal genauso. Allerdings gestalten sich die
Kampfe gegen Ahrimans Heerscharen anders
als in den Vorgangern, und anders als
beispielsweise bei »Assassin’s Creed«. Schluss

www.360-live.de
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Y Und die Holle

So idyllisch sieht die Welt von »Prince

of Persia« zu Beginn aus. Saftiges
ﬂl Griin in hilbschen Oasen lassen das
Shooter-geplagte Auge regelrecht
entspannen. Schade, dass Elikas Vater
fir ein Ende sorgt.

Jetzt heiBt es, die Welt wiederherzu-
stellen. In jedem der Areale gibt es eine

[ Quelle des Lichts, mit der Elika
@ das hinbekommen kann. Falls der
Weg unklar sein sollte, genligt ein
Druck auf die Y-Taste und ein Lichtfunken
schwebt den Pfad entlang.

Die meisten Quellen werden jedoch
von den sogenannten Jagern bewacht.
Die sind im Grunde ein Teil von Ahriman.
Der Prinz muss also kein schlechtes
Gewissen haben, wenn er sie in
die Holle zurlickschickt.

mit ziellosen Massenprugeleien: Der Prinz wird meist eher
in ausgepragte Duelle gegen einzelne Angreifer verstrickt,
die einiges einstecken und Uberraschendes draufhaben.
Insgesamt hat der Prinz vier Angriffsmandver parat, die auf
das Tastenfeld des Controllers verteilt sind: Schwertangriff,
Akrobatikangriff, Wurf und Elika. Ja, selbst hier mischt die
hubsche Begleitung ordentlich mit und wird per Y-Knopf
auf den Gegner gehetzt. Das Schone am Kampfsystem ist
die Moglichkeit, die verschiedenen Angriffe beliebig zu
Kombos zu verketten. Die Kamera zoomt herum und gibt
dem Ganzen einen geradezu filmischen Anstrich. Genauso
kommt die Deckung nicht zu kurz: Mit dem rechten Trig-
ger blockt der Prinz. Wer die Taste im richtigen Moment
drickt, bekommt die Chance auf einen Konterangriff.
Doch aufgepasst, den haben die Feinde ebenfalls drauf.
Die deutlich niedrig gehaltene Zahl der Kampfe tut dem
Spiel dem ersten Anschein nach wirklich gut. Der Fokus
liegt klar auf dem Erkunden und den Geschicklichkeits-
einlagen. Speziell wenn ein Teil der Welt vom Bo&sen
gereinigt worden ist. Dann tauchen die Lichtsamen auf, die
fur Elika wichtig sind. Die leuchtenden Kugeln sind an allen
Ecken und Enden der Welt versteckt, findet man eine
bestimmte Anzahl davon, erlernt Elika eine neue Fahigkeit.
Beim Anspielen gab es davon zwei: Die eine aktiviert die

LT i

EINSAMER PRINZ

Doch kein Koop?
Ja, man hatte es vermuten kénnen,
aber »Prince of Persia« wird wohl
doch keinen Koop-Modus bieten.
Elikas Rolle ist zu stark ein Game-
play-Element, als dass die Dame
von einem anderen Spieler Gber-
nommen werden koénnte. lhr
Einsatz muss auf die Sekunde
genau klappen, was weniger auf-
einander eingespielten Abenteu-
rern wohl nicht so leicht gelingen
wurde. Nach anfanglicher Quenge-
lei kann man sich damit abfinden.
Letztendlich passt es so, wie es nun
ist. Falls sich wider Erwarten aber
doch ein Koop-Modus einschlei-
chen sollte, wird diese Anderung
naturlich im Test in der nachsten
Ausgabe erwahnt.

Jumppads, welche das Paar in ungeahnte Hohen katapul-
tieren. Der zweite Trick aber war uns bisher unbekannt:
Springt der Prinz gegen eine gelb glihende Plattform,
katapultieren sich die beiden ebenfalls in die Lufte. Dann
startet ein kurzes Minispiel, in dem der Prinz fast wie Peter
Pan durch die Luft schieBt und Hindernissen ausweichen
muss. Nette Abwechslung zum normalen Hupfalltag.

Apropos Hupfen: Anders als in »Assassin’s Creed« ist
hier wirklich Geschicklichkeit gefragt, einen automatischen
Sprung hat der Prinz ndmlich nicht drauf. Dafur kann er
notfalls auf Elika als Lebensversicherung zurtickgreifen.
Geht ein Sprung daneben, greift die Dame beherzt zu und
setzt den Prinzen auf der letzten sicheren Plattform ab. Das
fuhlt sich zwar wie ein reguldrer Checkpoint an, bloB halt
ohne nervige Ladepause oder frustrierenden Game-over-
Bildschirm. Auch bei Kdmpfen hilft die Dame einem aus der
Patsche, allerdings fullt sich dann die Lebensenergie des
Jagers neu auf. Zu leicht macht es einem »Prince of Persia«
nie — kurz gesagt, das Gameplay fordert einen heraus,
belohnt einen aber fUr gute Leistungen. Sieht nach prima
Balancing aus.

Alle Zeichen deuten also auf einen mehr als gelungenen
Neustart hin. Der Grafik-Stil funktioniert herrlich, die
Geschicklichkeitseinlagen sehen spektakulér aus und das

. ;
aF "
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Kampfsystem lasst einem viele Freiheiten.
Weniger schén hingegen die ganz und gar
amerikanischen Sunnyboy-Spriiche des Prinzen,
die so gar nicht zur Figur passen wollen. Damit
kann man sich letztlich arrangieren. Nach
erstem Stirnrunzeln musste uns das Entwickler-
team nach gut eineinhalb Stunden formlich
von der Konsole wegzerren. Hier musste schon
einiges schief gehen, dass diesem Spiel der
Hit-Status verwehrt bleiben musste. Gewissheit
gibt's im Test in der nachsten Ausgabe.
Nicholas Buracas

360

SAGT ...

Da muss schon viel
schief gehen, dass das
kein Hit wird. Wir freuen
uns wie ein Olscheich Gber seinen neuen
Ferrari!

Hitpotenzial 9.0
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activision

Hersteller/ Treyarch
Genre/ Action
Spieler/ 1 — unklar
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Spannende
Filmumsetzung mit
dem neuerdings
recht mordlustigen
Top-Agenten

SN

DAS STECKT
DRIN

Bose Buben

Fliegende Kugeln
m Explosionen

Schutz suchen

20% '\ 29%

28%
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JAMES BOND

Die Charaktere sehen nahezu authentisch aus,
vier deutsche Original-Synchronsprecher an Bord

Die Umgebung wirkt relativ starr und leblos, bisher
null Details wegen Multiplayer-Modus bekannt

EIN QUANTUM TROSTFUr ein Movie-Game ziemlich gut. Trostlich!

urz vor dem Release schaut er
noch bei uns vorbei: Der neue
Third-Person-Shooter mit dem Ge-

heimagenten James Bond. Dessen jlingstes
Abenteuer flimmert ja bereits ab 6. Novem-
ber Uber die Kinoleinwénde, eine Woche
vorher soll das Spiel erscheinen. 360
Live durfte vorab Hand an Bonds schall-
gedampfte Waffe legen, aus Grinden der
Geheimhaltung bleibt uns allerdings der
Blick auf die Abschnitte des neuen Films
»Ein Quantum Trost« verwehrt. Zum Gluck
findet sich aber auch der Vorgéanger »Casino
Royale« im Spiel. Hier soll 007 einen interna-
tionalen Waffenhandler ausschalten, doch
am Ende stirbt Bonds Geliebte Vesper und
007 macht als Racher Jagd auf die Hinter-
manner. Das Game knupft an die Story an,
denn der Waffenhandler-Ring plant mehr
als nur ein gutes Geschaft mit SchieBeisen.
Wieso und warum, das sollen Konsolen-
besitzer selbst erspielen. Fest steht lediglich,
dass es mehr als ein Dutzend Abschnitte
dauern soll, bis die Welt wieder gerettet ist.
Grundsatzlich soll der Spieler dabei die Wahl

haben, sich als Action-Held durchzuballern
oder leise und unbemerkt durch die Gange
zu schleichen. Deckung zu suchen ist aber in
jedem Fall Uberlebenswichtig, denn hinter
Saulen, Mauer oder Kisten heraus lassen sich
die bosen Buben sicherer und zielgenauer
ins Visier nehmen. Klappt ganz hervorra-
gend. Ebenfalls praktisch: Die Mdglichkeit,
blind aus der Deckung zu feuern, um
wenigstens einen Zufallstreffer zu landen.
Auf der einfachsten Stufe steckt der Agent
eigene Treffer Gbrigens recht locker weg, auf
den hoheren Stufen soll der Schwierigkeits-
grad so realistisch sein, dass bereits zwei,
drei Kugeln das Spiel beenden. Auch im
Nahkampf wei3 sich Bond zu wehren, aller-
dings nur, wenn man zur rechten Zeit die
eingeblendete Quicktime-Taste driickt.

All das fuhlt sich ein bisschen so an
wie bei »Kane & Lynch« oder »Das Bourne
Komplott«, also ganz unterhaltsam und
handlich, choreographiert und dynamisch,
aber halt nicht allzu einfallsreich, dafur
relativ brutal: Die USK-Einstufung »ab 18
Jahren« ist beschlossene Sache. Kann sonst

noch was schief gehen? Na ja, eigentlich
schon, denn im Vergleich mit der Kino-
vorlage fehlt es dem Spiel bisher eindeutig
an Bond-typischem Humor, und von den
beliebten Bond-Girls ist bisher ebenfalls
nichts zu sehen. Auch zeigen sich die vier —
von insgesamt zwolf — von uns durchgespiel-
ten Kapitel etwas sehr geradlinig, Action
geht also eindeutig vor Spieltiefe. Ob
sich dieses Konzept durch die komplette
Agentenstory zieht, ist abzuwarten. Bleibt
als Trost der Gedanke, dass Agent James
Bond bis zum Release noch immer fur
Uberraschungen gut war.

360

SAGT ...

Reinhard Fischer

Wird sicher gut, im
Unterschied zum »Casino
Royale«-Movie fehlt aber ein
letztes Quantum flir den Kick

Hitpotenzial 8.0
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Der Flammenwerfer bleibt drin, auch in der deutschen Version.

Da hatte die USK wohl einen guten Tag bei der Einstufung

1 Mehrspieler-Modus fiir bis zu 16 Spieler = Modi
»Capture the Flag« sowie War, in dem diverse Fahrzeuge
wie Panzer bereitstehen 1 Freischaltbare Erfolge,
Belohnungen wie Waffen und Ausriistung

038 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activison
Hersteller/ Treyarch
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Atmospharischer
Bombast-Shooter,
beklemmend
realistisch

SN

DAS STECKT

DRIN
Pazifikkrieg
Verteidigung
Stalingrads

m Sturm auf Berlin
Hollywood-
Synchronsprecher

zs%w

20%
40%

Cineastische Inszenierung, packende
Atmosphare, krachender 5.1-Sound
Relativ geradlinig, wie man es allerdings
von der Call-of-Duty-Reihe gewohnt ist

WORLD AT WAR

Egal ob Pazifik, Stalingrad oder Berlin - wir waren mittendrin!

rivate Miller sitzt mit zehn Kameraden an
P Bord eines der Landungsboote. Das Ziel
ist Peleliu, eine Insel irgendwo im Pazifik,
die Hélle im Paradies. Uber Millers Kopf schmiert
ein Wildcat-Jagdbomber der US-Luftwaffe ab,
schlagt vor dem Boot in die Stidsee, der Controller
vibriert und das bei jedem Raketeneinschlag, jeder
Explosion — also permanent. Denn nach wenigen
Sekunden bricht in unserer Preview-Fassung in
»Call of Duty: World at War« die Holle los: Millers
Hand zittert, er atmet schwer, hat Angst vor dem
Tod — der droht in Form eines Granatgeschosses,
das direkt vor dem Boot aufschlagt. Der Bug hebt
sich, Miller wird Uber Bord gewirbelt, er taucht
unter Wasser, versucht sich verzweifelt durch
die Leichen seiner Kameraden an die \Wasserober-
flache zu kdmpfen — Uberwaltigend, denn diese
Inszenierung haut einen vom Hocker.
Hier stecken Filme drin wie »Der Soldat James
Ryan« oder die vergleichbare Landung in der
Normandie aus »Call of Duty 2«. Klar ist damit,

dass »Call of Duty: World at War« genauso durch
eine starke Choreographie gepragt ist, wie das bei
den Vorgangerspielen der Fall ist. Man sitzt vor
dem Fernseher, dreht die Boxen auf Anschlag und
genieBt Explosionen, die die Wénde zum Wackeln
bringen, und eine Atmosphare, wie sie Hollywood
nicht besser auf den Bildschirm zaubern kénnte.
Und als Captain Roebuck seinen Jungs
den Angriffsbefehl gibt, erkennt man sofort die
rauchige Stimme von Kiefer Sutherland, Bundes-
agent der TV-Serie »24«. Gute Nachrichten fur all
jene, die die deutsche Sprache bevorzugen:
Sutherlands deutsche Synchronstimme macht
ebenfalls einen sehr guten Job. Bleibt dennoch zu
hoffen, dass die US-Sprachspur den Weg auf die
DVD findet.

Zum grandiosen Kinoflair gesellen sich
in »World at War« deutlich anspruchsvollere
Kémpfe, ahnlich wie im zweiten Drittel von »Call
of Duty 4«. Entwickler Treyarch schafft zumindest
in den vier Missionen unserer deutschsprachigen

www.360-live.de
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DIE ANDERE SEITE DER MEDAILLE
J Fiir Miitterchen Russland

Die zweite Kampagne spielt im Reich der

Sowijets und ist in die Verteidigung
ﬂl Stalingrads und den Sturm auf
Berlin unterteilt. Somit andert
sich auch der Protagonist: Aus Private
Miller wird Strelez Petrenko.

In Berlin geht es heiB her: Nur dass hier

die Deutschen mit dem Flammenwerfer
herumbrutzeln. Petrenko wird
von einem brennenden Balken
getroffen und wirft diesen mit
Schmerzensschreien weg —

Brandwunden tun eben verdammt weh.

Doch die russische Armee schldgt mit

T34-Panzem zurlick und feuert aus allen

Rohren auf den Reichstag. Feuer schldgt

aus den oberen Geschossen, dann fallt eine

komplette Haushalfte physikalisch korrekt
ein, Staubwolken legen sich dber
den gesamten Platz der Republik —
Atmosphare pur.

Preview-Fassung eine gute Balance aus cineastischer Action-
Inszenierung und kleineren Gefechten, die immer wieder
mit emotionalen Momenten gespickt sind. So auch nach der
Landung auf Peleliu aus der Einleitung: Protagonist Miller
Uberlebt die Landung, der Rest seiner Einheit hat weniger
Gluck. Jason, Rooker und fuinf andere Jungs erwischt’s, Millers
Kumpel Anthony schleppt einen Kameraden zu einem Hugel.
Und dann das: Ein Maschinengewehr rattert, japanische
Soldaten stirmen heran. Ein gutes Beispiel fir die GegnerKI,
zumindest soweit sie sich anhand des uns vorliegenden Musters
beurteilen Iasst: Gegner greifen gerne mal in gréBeren Mengen
an, zwingen dich in Deckung; drei bis vier Angreifer Uberleben
das US-Sperrfeuer, kommen auf Nahkampfdistanz heran,
hauchen nach Kontakt mit dem Kampfmesser dann aber doch
ihre Lebensgeister aus. Oder aber ein Kamerad erledigt diese
Avrbeit mit dem Flammenwverfer.

Ob Private Miller all das Uberlebt und welche Erlebnisse ihn
noch erwarten, das wird sich im Test im nachsten Heft zeigen.
Denn neben dem Pazifikkrieg wartet noch eine weitere
Kampagne darauf, durchgeballert zu werden: Ahnlich wie in
»Call of Duty 2« verschlagt es den Spieler ins zerbombte
Stalingrad. Die Mission wird durch eine Zwischensequenz
eingeleitet, die mal so ganz anders ist, als man es bisher

STATUS '
DER VERSIO

% %
OMPLE"‘,'.
¥ aa _’

Treyarchs Spielplatz

Entwickler Treyarch tritt in die

zehn mal zehn Kilometer gro3en
FuBstapfen von »Call of Duty 4«-
Entwickler Infinity Ward. Und weil
die Jungs aus Santa Monica echte
Perfektionisten sind, haben sie eine
Art Spielkasten-Editor gebastelt.
Dort wird beispielsweise getestet,
wie sich Feuer physikalisch korrekt
bei verschiedenen Pflanzenarten
ausbreitet. So sollen sich die Flam-
men ahnlich wie in »Far Cry 2« durch
trockenes Gestrlpp fressen, eine
Palme »hochklettern« und bren-
nende Blatter herabregnen lassen —
ausgehend von unserer Preview-
Fassung kénnen wir das noch nicht
bestatigen, das Feuer wirkte eher
statisch.

kannte: So wird die Wolga-Metropole als hochaufgeldstes
3D-Modell im Anime-Manga-Stil gezeigt. Hort sich abgefahren
an und wird zudem mit Original-Archivaufnahmen und propa-
gandistischen Hassreden des Sowjetreichs gemixt: in der Pazifik-
kampagne versuchen analog die US-Prasidenten Roosevelt und
Truman Grinde fur den Krieg zu finden — das schafft ein sehr
authentisches Spielerlebnis. In Stalingrad liegt ein Soldat namens
Petrenko inmitten eines Leichenberges — Uberreste der
Sowjetarmee, die von Stalin den Befehl haben, ohne Rucksicht
auf Verluste die Wolga-Metropole zu halten. Deutsche Soldaten
exekutieren gerade letzte Uberlebende, nur gut einen Meter
von Petrenko entfernt. Jetzt gilt es ruhig sein, Atem anhalten,
sich tot stellen. Die Landser ziehen weiter, puh. Kurze Zeit
spater trifft er auf Captain Reznov, der einen General der
Wehrmacht ausschalten soll. Ein ahnlicher Haudegen wie
Captain Price aus »Call of Duty 4« und genauso
atmospharisch-professionell - synchronisiert. Kein Wunder,
schlieBlich wird er vom Briten Gary Oldman gesprochen, der
gerade Batman als Lieutenant Gordon in »The Dark Knight«
unterstiitzt. Reznov ist schwer verwundet, also schnell sein
Scharfschiitzengewehr, eine Mosin Nagant schnappen und die
anstirmenden Landser ausschalten. Die sind hoffnungslos
Uberlegen, keine Chance, ab in ein nahe liegendes Haus. Doch

plotzlich  schlagen Flammen durch die
zerschossenen Fenster, Kopf runter und durch-
robben. Sieht fantastisch aus, genauso wie die
nachfolgende Szene, in der ein deutscher Panzer
ein Haus in Schutt und Asche legt und
Rauchschwaden die Sicht vernebeln. Die Russland-
Kampagne scheint inszenatorisch genauso
abzuheben wie die Landung auf der Pazifikinsel
Peleliu. Und so bleibt nach zwei Stunden und vier
Missionen der Eindruck zurlick: Ende November
kracht's ganz heftig!

360
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Benjamin Kratsch

Grafisch und
atmosphdrisch schon
jetzt ein Blockbuster.
Spielerisch gibt der Titel zunehmend Gas
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Schén gemachte
Jump’nRun-
Unterhaltung fur
jung und alt

S

DAS STECKT
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Spyro
Cynder
m Feuer-Atem
Eis-Atem

20% ' 29%
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Erschemt/ 13 November 08

illkommen zurick, kleiner Drache!
Nachdem die ersten beiden
Vertreter der »The Legend of

Spyro«-Reihe eher ein Strohfeuer waren, Uber-
rascht die fast vollendete Vorabversion von
Teil Drei: »Dawn of the Dragon« bringt viel Neu-
es mit — und sieht auch noch richtig gut aus...
aber das zeigen ja die Bilder. Kurz zur Geschichte.
Der bosartige Drache Malefor und sein Gefolge
haben die Welt in Dunkelheit gestlrzt, und nur
wenige wagen es, sich zur Wehr zu setzen. Einer
von ihnen ist der tapfere alte Krieger Hunter. Er
unterstiitzt Spyro und Cynder bei ihrer Odyssee
zur Rettung der Welt, indem er innen des Ofteren
den Weg zum ndchsten Ziel weist oder sie
aus brenzligen Situationen befreit. Nicht, dass
das wirklich nétig ware — die Drachen-Teenager
konnen es durchaus mit den Horden an Gegnern
aufnehmen, die sich ihnen in den Weg stellen.
Dabei greifen die beiden, zwischen denen per
Druck auf die linke Schultertaste hin- und herge-
wechselt wird, auf ein ausgekllgeltes Kampf-
system zurlick. Offensichtlich durch »God of
War« inspiriert, gibt's neben einfachen Krallen-
attacken auch Rammgriffe und rasante Kombo-
Schlage, die fur dynamische und leichtgangige

Extrem schone Grafik, abwechslungsreiches
Gameplay, toller Koop-Modus

Etwas zu kurz, den Dialogen fehlt es
teilweise an Scharfe

Schlachten sorgen. AuBerdem ist es dem lila
Drachen im Gegensatz zu seinen bisherigen
Abenteuern nun moglich, sich per Fltigelschlag in
die Lufte zu erheben. Was dann folgt, sind
anschauliche Gleitflige, mannigfaltige Angriffe
oder Kampfe gegen ebenfalls fliegende Gegner.
Mit Leichtigkeit gelingen etwa Sturzflige, bei
denen wir kleine Gnome mit kraftigen Schlag-
kombinationen eindecken. Fein. Ebenso wie die
Tatsache, dass Spyro und Cynder sich mit einem
Atem aus Feuer, Eis und Elektrizitat verteidigen.
Der ldsst sich stufenweise ausbauen, was
etwas Tiefe reinbringt und auch notwendig
ist, angesichts vielfaltiger Angreifer und einiger
gigantischer Boss-Gegner.

Doch nicht nur das Kampfsystem, auch das
Drumherum kommt erwachsen daher — vielleicht
sogar zu erwachsen fur die urspringlich sehr
junge Zielgruppe der »Spyro«-Reihe. Nicht
selten trifft man auf dustere Szenerien, furcht-
einfloBende Gegner, und so manch ein Spiel-
charakter wird das Zeitliche segnen. Dennoch,
liebe USK, hatte es eine Freigabe »ab 6 Jahren«
wohl auch getan, »ab 12« scheint uns doch
Ubertrieben. Wer das Spiel nicht alleine durch-
stehen maochte, kann schlieBlich einen Freund

Wenn der Drache mit dem Feuer spielt, ihn selten
das Gewissen qualt

SPYRO: DAWN OF THE DRAGON

Das Ding hat Feuer unterm Hintern!

dazuholen. »Dawn of the Dragon« punktet mit
einem sehr soliden Koop-Modus, bei dem der
eine Spieler Spyro und der andere Cynder
Gbernimmt. Und das Sahnehdubchen? Die
Grafik! Spyro schwebt in eine wunderschéne
Wald-und-Wiesen-Idylle hinein. Die Graser
wiegen sich im Wind, die Aste neigen sich zur
Erde hin, durch sanfte Hlgel windet sich ein Bach,
dessen Schaumkronen im Sonnenlicht glitzern ...
Eine Landschaft wie aus dem schonsten Bilder-
buch. Kurz, der letzte Teil der »The Legend of
Spyro«-Trilogie scheint wirklich gut gelungen. Ein
tolles Jump'n’Run-Abenteuer, an dem Alt und
Jung Gefallen finden sollten.

360

SAGT ...

Aller guten Dinge ...
Mit frischer Grafik und
neuem Kampfsystem macht
das dritte Abenteuer des kleinen Drachen

riesig Spaf3!
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Ein blauer Igel auf

Speed. Rennt und

springt wie gehabt,
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uf ein Neues! Das erste Xbox-360-
A Abenteuer »Sonic — The Hedgehog« ist

bekanntlich mit Uberlichtgeschwindig-
keit durch die Wertungssysteme der internationa-
len Fachpresse gegerasselt. Doch Sega hat nach
eigenen Angaben aus dem Desaster gelernt, will
den stacheligen Hupfer Sonic neu auf Kurs brin-
gen und versorgt uns eben mit einem exklusiven
Preview-Muster. Die Story ist simpel und wird im
Intro kurz erklart: »Doctor Eggman« manipuliert
die sieben Kristalle, die Grundlage flr Sonics Uber-
natlrliche Fahigkeiten sind. Diese veranderten
Edelsteine machen Sonic fortan nachtstiber zum
zéhnefletschenden  »Werehog«.  Ziel in
»Sonic Unleashed« ist daher, dem Igel zu helfen,
bestimmte Schreine zu finden, an denen er die
manipulierten Edelsteine wieder in ihren urspriing-
lichen Zustand umwandeln kann.

Der Levelaufbau présentiert sich als der
abwechslungsreichste aller bisherigen »Sonic«-
Spiele: Gestartet wird in der 3D-Ansicht, die
Kamera hinter dem Helden fixiert. Schon nach
den ersten virtuellen Metern dust Sonic mit
Hochstgeschwindigkeit durch die engen Trassen
des wunderschén angelegten Startlevels Windmill
Isle. Sobald gerade Strecken in einem Looping
enden oder andere Hindernispassagen vor Sonic
liegen, kippt die Ansicht in 2D — das funktioniert in

| COMMUNITY |

Viel Abwechslung dank Mixtur aus 2D- und 3D-
Levelaufbau. Die Priigeleien fiigen sich ganz gut ein
Stellenweise gibt sich die von uns gespielte

Preview-Fassung ziemlich schwer. Zu schwer!

der Praxis erstaunlich gut. Ebenso kommt das
Markenzeichen des Igels, der totale Geschwindig-
keitsrausch, durch diese flinken Kamerawechsel
prima zur Geltung. Rennen, Sprungfeder anhlp-
fen, durch Loopings hetzen, alles wie gehabt.
Diese Passagen sind immer wieder mit Schienen
verbunden, auf denen Sonic mit irrem Tempo zur
nachsten Etappe zoomt und gleitet.

Neben den verschiedenen Perspektiven sorgt
ein weiteres Element fUr eine wilkommene
Einlage, denn des Nachts schwingt Sonic als
»Wehr-lgel« die Fauste — quasi als dUsteres
Pendant seiner selbst, noch dazu mit neuen Fahig-
keiten ausgestattet. Denn hier Uberrennt Sonic
das Gefolge des Dr. Eggman nicht nur, sondern
haut es zur Seite. Drei Angriffstasten lassen
gentgend Schlagkombinationen zu, um die
Gegnerscharen  stilvoll abzuservieren. Zwischen
den einzelnen Prigeleinlagen muss man den
»Werehog« in bester Plattform-Manier an
Halteschienen entlang hangeln und auf Seilen
Uber Abgrinde balancieren lassen. Das
Aktionsspektrum des Igels war wohl noch nie
derart umfangreich — und das alles, ohne Uber-
laden zu wirken. Auch sonst Uberzeugt die
Technik: Zwar ruckelte die Bildwiederholrate
unseres Preview-Musters, trotzdem hat sich
»Sonic Unleashed« zu einem Hingucker in der

360 TECH

Wehr-Igel sind nur des Nachts anzutreffen und priigeln sich dann mit allem,
“« was nicht bei drei auf den Baumen ist

SONIC UNLEASHED ... ..o oo

|  REPORTAGE

Redaktion entwickelt: Grafisch ist wirklich was ge-
boten! Tolle und vor allem zahllose Animations-
phasen von Sonic und Gegnern, dazu farbenfrohe
und abwechslungsreiche Levels, das Ganze in ext-
remer Geschwindigkeit. Einziger Wermutstropfen
ist der hohe Schwierigkeitsgrad in manchen
Abschnitten, der Gelegenheitsspieler schnell ver-
zweifeln lassen konnte. Wie beispielsweise im
Dragonroad-Level: Eine schwere Passage folgt der
nachsten — selbst wenn das Preview-Muster groB-
zUigige 20 Leben zur Verfigung stellt, ist es selbst
fur Gaming-Experten schwer, sie nicht alle auf hal-
ber Strecke zu verlieren. An solchen Stellen muss
dringend noch was mit dem Balancing passieren.
Sonst aber begeistern die schmucke Grafik und
das facettenreiche Gameplay. Bleibt nur zu hoffen,
dass dieses Niveau dieses Mal tber das komplette
Game gehalten wird. Jan Heinrich
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Sonics neuestes
Abenteuer sieht prima
aus und spielt sich angenehm

variantenreich
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Waurzeln: Das neue
Need for Speed stillt
die Lust auf Vollgas-
yXailely]

DAS STECKT

DRIN

m Drifts
Riickwartsfahrten

m Polizei
Fluchtszenen
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NEED FOR SPEED
UNDERCOVER ™

Probefahrt zeigt: Das wird ja doch kein
Hollywood-Showracer. Schwein gehabt!

uf Basis von dem, was Hersteller
Electronic Arts bisher Gber den
neuesten Startversuch in 14 Jahren

»Need for Speed« erzdhlt hat, kdnnte man
glauben, EA wolle uns ein weniger durch Vollgas-
Action als durch Videofiimchen gepragtes
Rennspiel entgegenkatapultieren. Wird aber
doch ein amtlicher Arcade-Racer, das ist seit
der Einladung zur Probefahrt klar. Tri City Bay,
Schauplatz von »NfS Undercover«: Ob du
gemeinsam mit Jesse Abney auf dem Beifahrer-
sitz ein paar Runden drehen willst? Abney ist
der fur die Entstehung hauptverantwortliche
Produzent. Klar, warum nicht! Der erste Eindruck
erinnert weniger an das eher simulationslastige
»NfS Pro Street«, mehr an das Arcade-schnelle
»NfS Most Wanted«. Jesse Abney erklart’s:
»Wir wollen das Fahren ohne Grenzen erlebbar
machen. Tri City Bay ist an der Kiste gelegen

live - online

und ahnelt einer Mischung aus Miami und New
Orleans. Die drei Bezirke sind durch Wasser
getrennt und durch breite Freeway-Briicken
verbunden. Ist ein groBes Geldnde. Die Stadt im
Porsche GT3 mit Vollgas umrunden, das dauert
an die acht Minuten.« So viel ist also klar: Das
hier wird wieder ein Tuning-Racer alter Schule,
mit freier Fahrt fUr freie Blrger in der Nach-
bildung einer US-Metropole.

Die Handlung: Cop will Gangsterzirkel unter-
wandern, muss sich als Flucht- und Kurierfahrer
einen Namen machen. Gut, die Story setzt
spatestens seit »The Fast and the Furious«
Schimmel an. Man will sie aber mit rund 30 auf-
wandig produzierten Videominuten zumindest
fachgerecht aufbereiten. Das Hollywood-Fach-
organ IMDB zéhlt insgesamt 21 Darsteller,
darunter Jessica Albas jingerer Bruder Joshua
und Maggie Q, die in »Impossible Mission 3«

Audi RS4, BMW M3, Nissan GTR, Mercedes SLR McLaren,
Dodge Charger: NfS Undercover fahrt die heiBesten Flitzer
aus aller Welt auf

£ "\ ReiBerische Steuerung, groBes Stadtgebiet,
& fliissiges Spielerlebnis

£\ Visuell nicht sonderlich beeindruckend,
\.Z filhlt sich insgesamt nicht allzu neu an

Maximal acht Racer treffen in abgegrenzten Arenen fiir
diverse Online-Wettbewerbe aufeinander, zum Beispiel zwecks
Rauber-und-Gendarm-Hetzjagd M Kein Splitscreen-Racing,
kein freies Online-Fahren & la »Burnout Paradise« M Erfolge
stehen selbstverstandlich am Start

042 /360 LIVE www.360-live.de
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Vollgas-Action
ohne Pause

Die vielleicht wich-  eines Wimpernschlags
tigste Neuerung halt ~ erreichbar.
sich dezent im Hinter-  puf Knopfdruck

grund: »NfS

Undercover«

soll sich aus-
gesprochen fliissig an-
fiihlen, Ladezeiten und

zoomt eine Karte von
Tri City Bay auf den
Bildschirm. Wer in
diesem Moment etwa
gerade im Hafen-

Spielpausen soll kaum stk port Crescent
eine Rolle zukommen. angast, aber
Das Hauptmenii eigentlich
beispielsweise ist aus durch die
der laufenden Action Sunset Hills
heraus jederzeitund  driften oder durch

sofort erreichbar, ohne
dass man auch nur
eine Sekunde warten
misste. Auch die
Tuning-

Optionen

sind binnen

Palm Harbor cruisen
will, kann anhand der
Karte eine Instant-
Versetzung auslosen.
Minutenlange Von-A-
nach-B-Spazierfahrten
entfallen.

Tom Cruise einheizt — und hier dem Helden als gut aussehende
Einsatzleiterin Chase Linn zur Seite steht. Letztlich stehen den
30 Videominuten laut Jesse Abney rund 20 bis 25 Stunden an
Vollgas-Gameplay gegentber, sofern man nur der Handlung
folgt und beildufige Herausforderungen auBer Acht lasst.

Grafik und Sound? Geben sich bisher unauffdllig, die
Bilder unterscheiden sich nicht allzu sehr von dem, was »NfS
Carbon« vor zwei Jahren gezeigt hat. Das mag auch mit dem
Alter der uns gezeigten Version zusammenhangen. »Sorry,
aber die ist schon ziemlich alt«, entschuldigt sich Jesse Abney.
Deshalb sind auch kaum Rennen verfugbar. Letztlich soll es
konventionelle Wettrennen gegen sieben Computergegner
geben, wie Hetzjagdszenen, schnelle Highway-Battles,
Missionen und sogenannte Master-Challenges: Spieler
gegen Boss. Werden das Mann-gegen-Mann-Duelle? »Nicht
unbedingt. Kann auch sein, dass der eine oder andere
Bossgegner seine Jungs mitbringt.« Das dirfte derbe Rempe-
leien zur Folge haben. Gut, dass das Schadensmodell zwar
Beulen in den Lack modelliert, das Fahrverhalten aber unange-
tastet lasst. Das Tuning? Karosserie und Technik wie gehabt,
mit vielen hundert Original-Parts und freier Teile-Formbarkeit
per Autosculpt.

Und wie fuhlt sich das Racing in der Praxis an? Nicht allzu
Uberraschend. Die Probefahrt ist gepragt durch freie Fahrt und

SPARTA-LOOK

Need for Braun

US-Regisseur Joe Hodges ist fur
die Dreharbeiten an den Story-
Videos zustandig; ihm kommt
nebenbei entscheidender Einfluss
auf den Look der kompletten
Spielproduktion zu. »Wir arbeiten
sehr viel mit intensivem Licht.
Die Sonne steht tief, sie taucht
die Kulissen in starke Gelb-,
Braun- und Orange-Téne. Wir
legen einen Sepia-Schleier Uber
die ganze Optik, so ahnlich wie
das der Spartiaken-Movie 300
macht. Dadurch wirkt alles ein
bisschen dreckig. Die langen
dramatischen Schatten unter-
streichen die Dynamik
des Gameplays, erklart
Produzent Jesse Abney
den visuellen Stil.

Gegenverkehr. Sobald Cops in die Nahe kommen, schaltet sich
fur einen kurzen Augenblick eine Zeitlupe zu, der Sound
bremst sich ein, die Kamera zoomt auf die Verkehrshiiter — die
Jagd beginnt. Breit ausgebaute Highways laden zum schnellen
Pfligen durch den Gegenverkehr ein, lange Kurven schreien
nach Experimenten mit der Uberarbeiteten Steuerung. Laut
Hersteller zieht die Fahrphysik 430 Faktoren ins Kalkdl; von der
Gewichtsverteilung des Fahrzeugs Ubers Antriebskonzept bis
hin zur Wirkung von Déampfern und Federn. Zweck der
Ubung ist ein nachvollziehbares Verhalten in allen Situationen,
auBerdem die Unterscheidbarkeit der Autos. »Du fahrst
hier den aktuellen Audi RS4«, erzahlt Jesse, »mit Allradantrieb.
Du hast also StraBenlage satt, wirst dir aber mit Drifts schwer
tun. Probier mal den getunten M3.« Tatsachlich fuhlt sich
BMWs Hecktriebler deutlich nervéser an, wenn man das Gas
voll durchzieht — aber auch geiler und tierischer.

Es sind die Kleinigkeiten, die zusétzlich SpaB versprechen.
Die Bremse doppelt antippen l6st zum Beispiel einen
U-Turn aus, bei dem das Racing Car im Anschluss rickwarts
weiterfahrt. Bei eingeschlagenem Lenkrad das Gas doppelt
antippen lasst das Heck ausbrechen. Die A-Taste bildet
das Herzstlick einer ganzen Reihe von Wende- und Drift-
Mandévern. Man kann durch krasse Aktionen »Stylepoints«
gewinnen. Diese Punkte bilden die Grundlage fir ein bisschen

Rollenspiel-Drumherum; genauer gesagt lassen
sie sich auf einige Piloten-Attribute verteilen,
die »Wheelman Skills«. Diese wiederum beein-
flussen unter anderem Beschleunigung,
Nitroboost, Turboleistung und die Haftung der
Reifen sowie die Hohe von Siegprdmien und
den Preis von Tuningteilen. Man darf seinen
aufgebretzelten Piloten im Online-Modus  auf
der Rennstrecke mit denen anderer Xbox-Live-
Wettbewerber messen. Das kénnte spannend
werden.

Richard Léwenstein

360

SAGT ...

Konsequente
Erweiterung der Need-
for-Speed-Reihe. Wirkt reich
an Tempo, allerdings arm an Ideen
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Befehle brillen statt
doof Tasten driicken,
das hat was. Und das
Spiel taugt auch
S
DAS STECKT
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Geniale
Sprachsteuerung
Interkontinentale
Waffen
m Krieg ums Ol
Drei Fraktionen

20%
25%

Spezialitat Uberraschungsangriff: Helis riicken schnell vor und
schlagen prézise zu

044 /360 LIVE

ENDWAR

ie unbekannte weibliche Stimme
wirkt energisch: » Authentifizieren Sie
sich, Commander!l« Wie bitte?
Unbeirrt klingt es aus dem Lautsprecher: »Sie
mussen sich authentifizieren, um Zugang zum
Overlord-Kommunikationssystem zu bekom-
men.« Also schnell das Xbox Live-Headset
aufgesetzt und reingeschmeckt in die
Einfihrungsmission der Preview-Fassung. Die
Steuerung einer ganzen Armee nur Ubers
Headset ist das vielleicht Innovativste seit
Langem: Mit der Spracheingabe zum Beispiel
von »Hier spricht der Commander!« &ffnet
sich der Zugang und wieder mal ist man mit-
tendrin im globalen Konflikt: Im Jahr 2020
schnellen die Benzinpreise in die Hohe und
obwohl| Panzer, Jets und Helikopter ohnehin
wahre Kerosinschlucker sind, proben die USA,
Europa und Russland den Dritten Weltkrieg —
ums Ol. Wahrend der »Operation Freedom« ist
die US-Armee in Kopenhagen gelandet und

Die Macht
des Wortes

hat den franzésischen Premierminister festge-
setzt, weil Frankreich angeblich ein Komplott
gegen die USA plant. Riesige Chinook-
Helikopter stehen jetzt auf einem kleinen
Flughafen nahe der danlschen Hauptstadt und
spucken Infanterie aus, Pilatus-Schitzenpanzer
gehen in Position.

Natirlich kénnte man seine Einheiten auch
via D-Pad und Analogsticks steuern, drei Mal
mehr SpaB macht’s aber via Sprachsteuerung:
»Einheit 2 vorriicken zu Alpha«. Gesagt,
getan, die MG-Trupps beziehen innerhalb
des Hangars Stellung. Dort erhoht sich ihr
Verteidigungswert und sie kénnen auf groBere
Distanz schieBen. Doch die Europaer sind
clever und bombardieren die US-Stellung mit
schwerer Atrtillerie. Zeit fur einen schnellen
Helikopterangriff. ~ Rechte  Schultertaste
driicken und befehlen: »Einheit 4, Angriff
Feind 1!« Die Apaches steuern ihr Ziel an, nur
per Sprachbefehl wechselt der Commander

Die Sprachsteuerung als Feature-Highlight,
orbitale Laserwaffen

Wirkt etwas zu bieder, die Grafik ist okay, fiir den Dritten
Weltkrieg kracht's aber nicht ordentlich genug

www.360-live.de
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Genau wie im echten
Leben demonstrieren
die Weltmachte ihre
Uberlegenheit mit
Furcht einfloBenden

Waffen. Um
die bendtigten
Kommando-
punkte zu
verdienen, miissen
Satellitenstationen,
sogenannte Uplinks,

besetzt werden.

N Jungs und thre
Spielzeuge

Diese verursachen
kleine Erdbeben, die
schon mal eine ganze
Panzerarmada ver-
schlucken.

Die europaischen

Streitkréfte verfiigen

{iber einen Hochener-
gielaser, der aus dem
All abgeschossen wird
und chirurgisch genau
Ziele wie Bunker oder
Kommunikationsstati-

Die USA setzen dabei onen zerstort, wah-

auf kinetische Waffen  rend Russland die
und damit auf eine starksten Panzer
orbitale Waffenplatt- ~ und Vakuum-
form, die »Rods bomben mit der
of God, die mit Sprengkraft einer

speziellen A-Bombe einsetzt.
Raketen
bestiickt ist.

von der Vogelperspektive in den Sichtradius der Helikopter.
Das erhoht die Ubersicht enorm, auBerdem melden die
Piloten automatisch Feinde und deren Truppentyp. Genial-
erweise hangt die Kamera nicht frei in der Luft, sondern an
einer Art Drohne, die wahlweise direkt unterhalb eines der
Helis schwebt; das ergibt ein Uberzeugendes Mittendrin-
Gefihl, wenn eine kleine Druckwelle bei Abschuss den
Corpus erschittert. Ein paar Raketen reichen dann aus, um
die europaischen Panzerhaubitzen auseinanderzunehmen.
Doch hat der Feind nicht untatig bereits seine Flakpanzer
in Stellung gebracht und setzt den US-Fliegern hart zu. Jetzt
ist schnelles Handeln gefragt, die AH-64 Apaches, Code-
name Chrome, sind die schnellste Einheit und unerldsslich
fur Uberraschungsangriffe. »Einheit 5, schiitzen Sie Einheit
41« Hort sich leicht kryptisch an, doch die Befehle gehen
einem schnell ins Blut Uber. Die Pilatus-Schitzenpanzer
machen sich gleich auf den Weg und zerlegen die nur leicht
gepanzerten Flakballermanner im Nu. Damit wiederum die
Pilati selber nicht Hops gehen, schiitzen wir sie jeweils mit
einer Einheit leicht bewaffneter MG-Schitzen und Raketen-
jungs, die mit ihren Javelin-Anti-Luftraketen ruck zuck
die angreifenden Feindhubschrauber vom Himmel holen.
Puh, durchatmen, selbst dieser kurze Uberraschungsangriff
fordert volle Konzentration, zumindest wenn man im

Wenn Zwei sich streiten ...

... freut sich der Dritte, und der
heiBt in »Endwar« Russland. Denn
die USA und eine terroristische
Vereinigung bekriegen sich und
zerstéren dabei die groBten Ol-
pipelines Saudi-Arabiens. Ob der
Kreml eventuell seine Finger im
Spiel hatte? Zumindest avancieren
die Russen dadurch zum gréBten
Ollieferanten der Welt und
investieren das neue Milliarden-
einkommen in eine riesige
Armee, die wiederum das schwar-
ze Gold beschuitzt. Doch Russland
will mehr und zettelt mittels einer
Intrige einen Krieg zwischen den
USA und Europa an - der
Dritte Weltkrieg steht an,
diesmal wirklich ...

Veteranen-Modus spielt. Nattrlich kann sich der Spieler als
Commander auch fur den leichten Schwierigkeitsgrad
entscheiden, dann fehlt in unserer sehr fortgeschrittenen
Preview-Fassung weitestgehend die Herausforderung —
die taktische Komponente, die »Endwar« erst richtig
spielenswert macht. Das Stein-Schere-Papier-System
funktioniert, das Balancing ebenso. Wer versucht mit einer
Panzerarmada durch die feindlichen Reihen zu brechen,
erlebt sein explosives Wunder. Und zwar in Form von
blitzschnellen Hellfire-Raketen, die von den feindlichen
PAH-6 Cheetah, einer Art futuristischem Eurocopter-
Verschnitt, stammen. Der clevere Befehlshaber lasst seine
Einheiten naturlich nicht einfach in den Tod rennen, sondern
deckt Panzer mit Helikoptern sowie leichter Infanterie,
im Optimalfall schitzt noch eine Einheit Flakpanzer vor
Luftangriffen.

Apropos, es gibt auch Luftschldge, vor denen dich
nichts und niemand schitzen kann: Stealth-Bomber. Um
die anfordern zu kénnen, muss der geneigte General erst
die Satellitenhoheit gewinnen. Dazu werden diverse Server
mit Satelliten-Uplinks gehackt. Aus diesem Grund sollte
man immer eine Einheit Pioniere in der Hinterhand halten,
am besten in der schutzenden Panzerhaut eines Truppen-
transporters. Erfolgreich gehackt, darf Luftunterstitzung

ES GEHT IMMER NUR UMS 0L

I Weltweite Online-Kampagne, in der die Ergebnisse
aller Matches zusammengerechnet werden B Matches
fiir eins gegen eins, zwei gegen zwei und drei gegen drei
1 Alle vier Spielmodi aus der Kampagne: Eroberung,
Totale Vernichtung, Belagerung und Uberfall

angefordert werden. Anfangs steht nur ein
leichter Prazisionsschlag der Stealth-Bomber
zur Verfugung, spater dann alles vernichtende
Laserschlage aus dem All. Spatestens dann
kénnte es dir die Sprache verschlagen. Bei
der Bundeswehr wird nicht selten gebrllt,
Wehrdienstleistende kénnen ein Lied davon
singen. Wer keine Lust hat, sich anspitzen zu
lassen, verweigert. Wer hingegen selbst gerne
eine Hightecharmee mit lauter Stimme Uber
das Schlachtfeld kommandieren will, freut sich
auf »Endwar«.

360

SAGT ...

Benjamin Kratsch

Endwar konnte
sprichwortlich abheben
— grandiose Strategie, bei
dem allein schon das Kommandieren der

Einheiten richtig SpaB macht

Hitpotenzial 8.5
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Publisher/ Square-
Enix

Hersteller/
Square-Enix
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live/ nein

SANSANNN

AN

KURZ &
KNAPP

Eine machtiges RPG

mit Schwerpunkt auf
Strategie

SN

DAS STECKT

DRIN

m Artefakte
Zauberspriiche

m Gilden
Gruppenkampfe

25%
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THE LAST REMNANT

Eine Welt voller I\/\ythen und Magie

Die siamesischen Stein-Zwillinge Namul und Niram sind vorerst
nicht gut auf Rush und seine Bande zu sprechen

Is kleinen Vorgeschmack auf das
nachste »Final Fantasy« versorgt
Square-Enix alle  Rollenspiel-

Junger vorerst mit diesem komplett
eigenstandigen Projekt. 40 bis 50 Stunden
Spielzeit garantieren die Entwickler fur
»The Last Remnant« - wohlgemerkt
bezieht sich diese Angabe auf sehr
erfahrene Spieler und ohne Berick-
sichtigung fast aller Nebenaufgaben.
Von denen es massenweise gibt, davon
konnte sich 360 Live anhand eines rund
drei Stunden umfassenden Probespiels als
erstes Magazin Deutschlands tberzeugen.

Wie von Square-Enix gewohnt, gibt sich
die Grundgeschichte ebenso wuchtig wie
mitreiBend: Seit Tausenden von Jahren
kampfen die Menschen in dieser Welt um
die sogenannten »Remnants«, machtige
Artefakte, die die jeweiligen Besitzer mit
besonderen Fahigkeiten ausstatten. Das
Abenteuer beginnt, als die Schwester von
Rush entfihrt wird und er aufbricht, sie
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zu finden. Schnell merkt er, dass er in der
von Kriegen zerritteten, offenen Welt
nicht ohne Gefolgsleute auskommt. Schon
in der nachsten Stadt findet Rush treue
Verbiindete: In Gilden warten Hunderte
Soldner verschiedenster Herkunft darauf,
dass sie irgendwer fur Bares in die
Schlacht fahrt. Ruck, zuck schart sich dann
schon eine kleine Armee um den Recken.
Insgesamt vier Einheiten, jeweils aus funf
Mitgliedern bestehend, sollen Rush von
nun an bei der Suche nach seiner
Schwester behilflich sein. Jeder dieser
Divisionen kann eine andere Aufstellung
zugewiesen werden — einzelne Kampfer
verflgen zudem jeweils Uber ganz eigene
Spezialfertigkeiten, weshalb  wichtig
ist, auf eine effektive Zusammenstellung
zu achten.

Dieser strategische Aspekt bildet
auch das GrundgerUst des Kampfsystems.
Wdhrend der Gefechte erhalten die
Einheiten rundenbasiert ihre Befehle Uber

£\ Gekonnter Mix aus Rollenspiel- und
& Strategie-Elementen

O Leider keinerlei Online-Unterstiitzung

www.360-live.de
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NEBENSACHE

Fernab der Story

Die riesige Weltkarte, die Rush
erforschen kann, birgt unzahli-
ge Orte abseits der Haupt-
kampagne. Die Orte wurde
man beim reinen Durchspielen
eigentlich nie zu Gesicht be-
kommen. Aber sogenannte
Side-Quests — kleinere Neben-
aufgaben - gibt’s in jeder Stadt,
und dort sind sie leicht zu fin-
den; Einfach einem der vielen
Wirtshauser einen Besuch ab-
statten und die vielen Gaste in
ein Gesprach verwickeln, so
klappt's. Fast jeder hat einen
Auftrag, dessen Erfullung

. zusatzliche Reichtimer
oder aber auch neue
Truppenmitglieder
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N ...in elne groBBe Welt

Das Feld, die Doch die Mischung

begehbare Landschaft ~ macht's. Auf dem

zwischen den Stadten,  Schlachtfeld sind

sieht nicht nur fantas-  schlieBlich alle

tisch aus: Die Gegner  unentbehrlich.
reagieren sehr — (jper die Wiistenstadt
unterschiedlich  Balterossa wacht Tao
auf Rushs Tie, ein riesiges,
Anwesenhett, insektenahnliches

was allerorts fiir eine
extrem dichte
Atmosphére sorgt.

Artefakt. In der Welt
von »The Last
Remnant« sind alle
groBeren Ballungs-
zentren von dem
Dasein eines (iber-
machtigen Artefakts
entscheidend gepragt.
Diese Metropole ist
nicht allein deshalb
fiihrend auf dem Markt
fiir royotianisches
Eisenerz.

Die »Ositi« sind
froschartige Pygméen-
wesen und die Spezia-
listen, wenn zerstore-
rische Kampfzauber
gebraucht werden.
Andere Rassen
verlassen sich dagegen
mehr auf ihre Hieb-
und Schusswaffen.

ein umfangreiches Kontextment, das &duBerst flexibel
gestaltet ist und sich situationsbedingt anpasst.
Zaubersprlche, Spezialattacken und Angriffsstrategien
kénnen dartber genauso ausgel6st werden wie
VerhaltensmaBregeln zum Selbstschutz. Das Steuern
der 20 Verbindeten in den vier Gruppen geht also selbst
in groBeren Massenschlachten sehr einfach und
Ubersichtlich von der Hand. Leuchtet ein Kampfer
blau, ist seine Spezialfertigkeit freigeschaltet. Nach
seinem nachsten Angriff wird ein Quicktime-Event
ausgelost, der bestimmt, ob die Attacke des nachsten
Kriegers direkt im Anschluss auf das momentane
Ziel ausgefthrt werden kann. Mit dem richtigen Zeit-
geftihl lassen sich auf diese Weise verkettete
Angriffe durchftihren, die dem Feind nicht viele Aktions-
maoglichkeiten lassen.

Um in den Bosskampfen gegen die Ubernaturlichen
und riesengroBen Monster einen zusatzlichen Energie-
schub zu erhalten, gibt es eine weitere Verkettungs-
maoglichkeit: Je mehr Feinde in einem Areal vor
dem Bosskampf getttet werden, desto hoher steigt
der »Chain«-Zahler. Steht man dann einem der End-
gegner gegenUber, ist man umso starker, dquivalent
zum Zdahlergrad. Gerade weil viele Kampfe taktisches

mit sich bringt.

Geschick voraussetzen und man doch schnell einem
Gegner nicht gewachsen ist, kommt es sehr willkommen,
dass man Uberall im Spiel speichern kann und nicht erst
einen bestimmten Speicherpunkt aufsuchen muss.
Sobald Rush ins Gras beiB}t, ist das Spiel ndmlich zu Ende,
nicht so aber, wenn einer seiner Kollegen stirbt: Die
gesamte Truppe wird nach einem gewonnenen Gefecht
komplett regeneriert.

Basierend auf einer modifizierten »Unreal Engine 3»
macht sich »The Last Remnant« auf jeden Fall bestens
als Hingucker. Alle Zwischensequenzen sind in
Echtzeit gezeichnet und entsprechen dem Niveau, das
im gesamten Spiel vorherrscht. Die Kéampfe der
detailreichen Charaktere sind zudem extrem cineastisch
in Szene gesetzt und das Erforschen der weitlaufigen
Areale besticht dank toller Fernsicht. Auf zwei
Besonderheiten soll an dieser Stelle unbedingt hinge-
wiesen werden: Noch nie gab es in einem Rollenspiel
aus dem Hause Square-Enix Blut zu sehen. In »The
Last Remnant« spritzt der Lebenssaft zwar ebenfalls
nicht literweise, aber er ist sichtbar. Eigentlich erwarteten
die Entwickler fur ihr Spiel deshalb eine USK-Freigabe
ab 16 Jahren. Nun ist's ab zwolf freigegeben worden —
auch gut. Bei der Sprachausgabe scheint sich der

I Herunterladbare Inhalte M Schétzungsweise
50 Erfolge und fiir 1000 Gamerpoints

japanische Hersteller besonders viel Mhe
zu geben: »The Last Remnant« ist das Game
von Square-Enix, bei dem die Charaktere
ihre Lippen synchron zu den Stimmen

bewegen - zwar bloB bei englischer
Sprachausgabe, aber immerhin, zumal
ja alle Texte, Untertitel und MenUs perfekt
eingedeutscht sind. Alles in allem macht
dieses wunderschone Rollenspiel einen

durchweg Uberzeugenden Eindruck. Mehr
dartber im Test im nachsten Heft.
Jan Heinrich

360

SAGT ...

Ein Rollenspiel
mit tollem Design,
modernster Technik und
packender Story — macht einen enorm

guten Eindruck

Hitpotenzial 8.5
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Steuerung macht einen praziseren Eindruck,
Hot-Seat-Multiplayer an einer Konsole

Keine Splitscreen-Contests, »Hall of Meat«-Modus fiigt sich
eher schlecht ins sonst eher authentische Szenario ein

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/

EA Black Box
Genre/ Skating-
Action

Spieler/ 14
Xbox Live/ ja

AN NN

KURZ &
KNAPP

Auf realistisch
geburstete Skating-
Action

SN

DAS STECKT
DRIN
Grabs
Footplants
m Megaramp
Deathrace

20% '\ 29%

28%

048 /360 LIVE

chon Uberraschend, wie gut Electronic
SArts vor gut einem Jahr »Skate« von

der Hand gegangen ist — das erste
Skating-Game aus dem US-Haus fir die
aktuellen Konsolen. Jetzt macht sich Teil
Zwei bereit. Der jingste Prototyp lasst erken-
nen, wohin die Richtung geht: Weniger
Simulation, mehr Action, alles ein bisschen
flotter, stellenweise komplizierter — man ist
versucht zu sagen, ein bisschen mehr
wie »Tony Hawk's«. Als Spielplatz dient
wieder mal San Vanelona, aber »nach einer
Katastrophe neu aufgebaut«, so will es die
Story. GroBe Teile der Stadt sind nun in
den Hugeln gelegen, das hat mehr Bergab-
Action und weniger langweilige Anschiebe-
reien zur Folge. Beim Probespiel fallen viele
Neuerungen auf.

Zum Beispiel kann der Skater runter vom
Brett und zu FuB Spots erklettern, die anders
unerreichbar waren. Man kann per RB-Taste —
»Grab the World-Button« — Rampen, Bénke,
Tische und &hnliche Objekte greifen, durch
die Gegend schieben und sich so véllig neue

Knochenbruch und Skating-Action

Lines aufbauen. Oder Mdlltonnen unter eine
Feuerwehrleiter schieben, das Dach eines
Gebaudes erklettern und die Aussicht
genieBen — oder aber zum Sprung in eines
der neuen Mini-Games ansetzen: »Hall of
Meat« nennt sich die kleine Party-Story, bei
der sich mehrere Mitspieler abwechselnd
maoglichst spektakuldr von maoglichst weit
oben nach maoglichst weit unten stirzen,
um wahrend des Weges tunlichst viele
Knochenbriiche zu sammeln.

Grundsatzlich ist und bleibt »Skate 2« aber
dem Skating-Sport verpflichtet. Die Flick-it-
Steuerung bleibt weitgehend unangetastet.
Nach wie vor fihrt der linke Stick den Korper
des Skaters, der rechte Stick das Board. Fihlt
sich gut an, auch weil das Gameplay den
Eindruck macht, als wirden Grenzen nur
durch die Physik-Engine gezogen. Und die
macht einen tollen Job: Die Umwelt ist
komplett skatebar, ohne Kompromisse. Nach
einigen Minuten der Eingewohnung klappt
der erste Ollie, der erste Fliptrick, der erste
Grind Uber einen hohen Bordstein. Der erste

gelungene Hippy Jump — der Skater hipft
Uber das Gelander, das Board rollt am Boden
weiter — |6st nach einer halben Stunde Hoch-
gefuhle aus. Sehr motivierend! Generell macht
die Steuerung einen scharferen Eindruck,
moglicherweise auch weil »Skate 2« mit
verdoppelter Bildwiederholrate arbeitet: Bei
60-fachem Neuaufbau des Bildes fuigen sich
Aktion und Reaktion zackiger ineinander als
beim Vorgangerspiel, das erscheint folgerich-
tig. Alles in allem wirkt »Skate 2« raffiniert,
halbwegs handlich und reich an Action. Es
sollte selbst Nicht-Skater begeistern kénnen.

Richard Lowenstein

SAGT ...

Scheint mit vielen
Neuerungen das
ohnehin schon tolle Debiit-
Game zu toppen

Hitpotenzial 85
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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!

Auszeichnungen

]
L]
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JAN HEINRICH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Neurotekk

GENRES/ Action, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Far Cry 2«, »Dead Space«
FREUT SICH AUF/ »Prince of Persiag,
»Resident Evil 5«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Little Big Planet« (PS3),
»Fable 2«

FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,
»Alpha Protocol«

Michael Fortsch
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Rincewind0

GENRES/ Ego-Shooter, Strategie, Rollenspieler
SPIELT GERADE/ »Call of Duty 4«

FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,

»Fable 2«

REINHARD FISCHER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ korkengewehr

GENRES/ Action, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »C&C: Alarmstufe Rot 3¢,
»Brothers in Arms: Hell's Highway«

FREUT SICH AUF/ »James Bond: Ein Quantum
Trost, »Tomb Raider Underworld«

Die goldene Auszeichnung

»Spiel des Monats«

verleihen wir einmal pro Ausgabe. Und zwar
an das Spiel, das uns in diesem Monat am
meisten begeistert hat.

Die silberne Auszeichnung
»Kauftipp«

durfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.5 Punkten abraumen.
Kauftipps also!

Die blaue Auszeichnung
»Geheimtipp«

erhdlt nur ein Titel pro Ausgabe. Hierbei
handelt es sich um ein Spiel ohne grofen
Namen, daftir mit groBem Unterhaltungswert
und guten Ideen.

Die griine Auszeichnung
»Livetipp«

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

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

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Cyntec

GENRES/ Jump & Run, Abenteuer, Beat'em up
SPIELT GERADE/ »Dead Space«, »Far Cry 2«

FREUT SICH AUF/ »Fable 2«, »Saints Row 2«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann erscheint
es, wie viele Leute konnen
teilnehmen, welcher Hersteller ist,
verantwortlich.

INFORMATION

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

STANDPUNKT
Hier findest du unser Testergebnis.

Die Einzelnoten fiir Grafik, Sound

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

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
Ubisoft Montreal
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 18 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Gigantisches, brutal-
realistisches Burger-
kriegsszenario im
fernen Afrika. Und
dann ist da noch das
Feuer ...

A

DAS STECKT

DRIN
Entdecken
Zindeln

B Sprengen
Fahren

o
15% 30%

40%

FAR CRY 2

Im 40-Stunden-Marathontest: Die Geschichte eines Mannes, der nur verbrannte
Erde hinterlasst - als Held in einem Nonstop-Action-Fest

ie letzten Sonnenstrahlen des Tages
Dbahnen sich einen Weg durch die

Baumkronen, ein Rudel Antilopen
zieht am Horizont entlang ... Moment mal,
wir sind doch hier nicht im Urlaub! »Far Cry
2« ist keine gemutliche Safaritour mit Cock-
tails und Happchen an Bord, sondern ein
schmutziger, brutaler Shooter. Also schnell
das Ziel vor Augen fuhren: Ein GUterbahnhof
mitten in der Wiuste, ringsum rostige
Waggons — und vier Trme, auf denen schwer
bewaffnete Elitesoldaten patrouillieren. Nur,
wie reinkommen? Vielleicht zum groBen
Geschltz schleichen, den Wachposten
ausschalten und den Halunken blaue Bohnen
zum Frahstick servieren. Wobei sich genauso
gut das Scharfschitzengewehr anbieten
wurde, schlieBlich wissen die Kerle nicht,
woher wir angreifen. Ein Schuss auf die
Benzinfasser konnte allerdings auch ein nettes
Feuer verursachen ... Je langer man Uberlegt,
desto mehr Moglichkeiten eréffnen sich. Die
Auswahl ist schier unendlich, dieses Gefuhl
der ultimativen Freiheit einer riesigen Welt
kennen Fans bereits aus »Far Cry Instincts:
Predator«. Aber das hier ist anders. GroBer,
schoner, gewaltiger, auch echter. »Far Cry 2«
lebt nicht zuletzt vom grandiosen Feuer-
Physiksystem der »Dunia«-Engine: Hier ein
explodierendes Olfass, da ein paar gut
platzierte Molotowcocktails und schon steht
die Halfte der feindlichen Basis in Flammen.
Ein herzliches Dankeschén auch an die
verdorrten Pflanzen, an denen sich das Feuer
entlangfressen darf.

MACHT DES KARTELLS
Afrika brennt also. Nicht der anhaltenden
Durreperiode wegen, sondern weil sich zwei

Mehr auf www.360-live.de

Il Mehr Bilder Il User-Voting I Kommentiertes Video
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Gruppierungen an die Gurgel gehen: Die
»United Front of Liberation and Labour«
(UFLL) und die »Alliance of Popular
Resistance« (APR) flihren einen erbitterten
Burgerkrieg. Diese beiden Gruppen sind
zugleich die Auftraggeber der Heldenfigur
Warren Clyde, fraher mal Marineoffizier,
nach einem Versicherungsbetrug jetzt als
Soldner im krisengebeutelten Afrika unter-
wegs. Hier will er den »Schakal« zur Strecke
bringen, die Grunde dafir erschlieBen sich
einem im Spielverlauf auf recht interessante
Art. Denn Warren sagt kein Wort, die
spannende Geschichte wird durch knackig
zwischen die Action eingebundene Dialog-
szenen erzahlt. Ubrigens: Wem Warrens
Nase nicht passt, der wahlt aus sechs
weiteren Charakteren seinen Favoriten: Die
Palette reicht vom albanischen Kriegs-
veteranen Uber Ex-Elitesoldaten bis hin zu
einem chinesischen Bombenexperten. Ziel
bleibt der Schakal. Ein witziges Element ist,
dass man die verschmahten Soldner im Laufe
der Handlung immer mal wieder trifft —
doch dazu spater mehr.

Die Geschichte beginnt also etwas
verworren, aber zweifellos brillant inszeniert:
Warren wird wahrend einer Taxifahrt
plotzlich Ubel, alles verschwimmt, er bricht
zusammen. Diagnose: Malaria. Spannender-
weise dient die Erkrankung nicht nur als
dramatischer Einstieg, sondern zieht sich
durch das ganze Spiel. So kann es passieren,
dass es dem Protagonisten plétzlich wahrend
einer Autofahrt — aber glicklicherweise nicht
wahrend eines Gefechts, Fairness geht vor! —
Ubel wird. Dann heiBt es schnell die
linke Schultertaste dricken und eine der
Malariapillen schlucken. Doch die sind rar

Nachladen

2 |||

Erscheint/ 23. Oktober 08

Was hat noch der Schleifer in der Séldnerausbildung
gesagt ... Wie kriegt man die Kugel aus dem Arm? Klar,
mit einer Zange. Ziemlich eklig!

www.360-live.de



und koénnen nur selten bei speziellen
Rettungsmissionen im Auftrag eines Pfarrers
ergattert respektive auf dem Schwarzmarkt
fur viel Geld gekauft werden. Ein bisschen
Taktik muss sein.

GANZ NORMALE SOLDNER

Aber was ist schon Geld? Sambuto, einer der
Warlords und Anfuhrer der UFLL, kennt die
Antwort: »Mit Scheinen wische ich mir nicht
mal den Hintern ab, Diamanten sind die
einzig echte Wahrung«. Wir haben es hier
also mit halbwegs ernstzunehmenden
Charakteren zu tun, die was zu sagen haben.
Jeder einzelne Wachsoldat ist professionell
vertont, Kompliment an die Deutsch-
Ubersetzer und die Synchronsprecher. Aber
zurtick zum Gameplay: Diamanten sind gut,
denn sie lassen sich in bessere Waffen,
Ausrlstung und Uppig ausgestattete »Safe
Houses« investieren — das sind die Rickzugs-
orte einsamer Kampfer, die tberall im Land
verteilt sind und als Wiederbelebungs-Statten
dienen. Bessere Waffen? Klar, denn Machete

TEST I

Stellenweise atemberaubende Grafik, tiber-
zeugendes und unverbrauchtes Afrika-Szenario
Standige Gefechte auf dem Weg zu Missions-
Zielen nerven, die KI trifft mitunter zu gut

COMMUNITY

-

und halb verrostete Desert Eagle sind nicht
wirklich das Wahre. Da trifft es sich gut, dass
der Boss der UFLL einen lukrativen Auftrag
hat: Warren soll einen General aus den
eigenen Reihen liquidieren, angeblich wegen
Korruption. Wirkt zwar eher so als sollten
wir einen unliebsamen Konkurrenten aus
dem Weg rdumen, aber egal — hier in
Afrika scheint ohnehin vieles verlogen und
korrumpiert, als musse Uberhaupt niemand
diesen Konflikt gewinnen, als diene der
nur der Tarnung flir ungestorte Waffen-
Schiebereien. Letztendlich passen zweifel-
hafte Mordauftréage in diese schwer fassbare
Welt, in der jeder fur ein paar Klunker tber
Leichen geht. So auch Warren, der sich mit
der Zeit als gewissenloser Killer profiliert —
allerdings nicht als Ubermensch, wie noch ein
gewisser Jack Carver im ersten »Far Cry«.
Fahren kann Warren dennoch: Also flott
eines der Autos kapern, die in bester » GTA«-
Manier Uberall herumstehen. Der Fuhrpark
reicht von alten Lada-Niva-Jeeps (Uber

verrostete Boote bis hin zu kleinen Trucks. »

360 TECH REPORTAGE

So eine Gegner-Basis ist haufig bis unters Dach mit schieBwiitigen Gegnern vollgestopft.
Vorsichtiges Heranpirschen und Spahen sind also angesagt

Doch scheinbar muss jede Basis in einem Ego-Shooter mit Benzinfassern ausgestattet
sein. So auch hier, ein Schuss wirkt Wunder

Sollte die Explosion nicht die erhoffte Wirkung bringen, bietet es sich an, die Steppen
rundherum per Molotowcocktail zu entziinden — das Feuer breitet sich rasend schnell aus

EIN PYROMANE ...

... kommt selten allein

Gesellige Savannenabenteurer wahlen zwischen sechs Klassen —
vom Scharfschitzen bis zum Rebellen mit Flammenwerfer — und
anschlieBend einen der vier Mehrspieler-Modi. Deathmatch ist da-
bei, Team-Deathmatch auch, Standard eben. Der dritte Modus
»Capture the Diamond« entspricht dem bekannten Flaggenklau.
Neu fuhlt sich nur »Uprising« an. Es handelt sich allerdings weniger
um einen Aufstand, vielmehr gilt es, eine Reihe von Punkten unter
Kontrolle zu bringen und den feindlichen Kommandanten auszu-
schalten. Der Clou: In jeder Mannschaft gibt es nur einen zuféllig
ausgewahlten Spieler, der diese Kontrollpunkte erobern kann: Der
Commander. Das Balancing in unserer Testversion war eher subop-
timal, da es ziemlich schwer ist, den feindlichen Kommandanten
auszuschalten und gleichzeitig die Punkte zu halten. Liegt der
gegnerische Warlord dann endlich am Boden, ist haufig einer der
Checkpoints wieder verloren - so enden Mehrspielerpartien viel zu
oft mit einem Remis, das dampft die Motivation. Taktische Tiefe
bringt hingegen das Physiksystem. Genau wie im Hauptspiel fres-
sen sich Flammen an verdorrten Pflanzen empor. Das sieht grafisch
etwas schlechter aus als im Einzelspieler, verbreitet aber dennoch
Hochstimmung, wenn man den Gegner hinter einer Feuerwand
einkesselt und so schnell ein paar Abschusse fur sein Team
verbucht. Der Mehrspieler ist also eher nettes Beiwerk und auf
Dauer etwas einfallslos. Dass ein Koop-Modus komplett fehlt,
ist bedauerlich - angesichts der Helden-Sidekicks, auf die man
ohnehin wahrend der Einzelspieler-Kkampagne trifft.

360 LIVE/ 055



ZEHN
KAMERADEN

Und denkst du mal,
es geht nicht mehr-...

... dann kommt von
irgendwo ein Typ
namens Josip her. Oder
Quarbani. Oder Michel-
le. All diese Personen
trifft man im Laufe der
Geschichte und kann sie
far Auftrage anheuern.
Wobei diese KI-Begleiter
nie aktiv in eine Mission
eingreifen. Stattdessen
geben sie Tipps, wie man
beispielsweise ein Atten-
tat erfolgreich Uber die
Buhne bringt. Oder aber
sie sind zur Stelle, wenn
die Lebensenergien
gegen null sinken. So
taucht unverhofft Josip
auf, hilft unserem Séld-
ner wieder auf die Beine
und erledigt ein bis zwei
heranstirmende Feinde.
Eine Art interaktives
Bonusleben also. Denn
nach ein paar Minuten
verschwinden die
Kameraden wieder —
genauso geheimnisvoll,
wie sie gekommen sind.
Oder spielen die den
ganzen Tag
Schutzengel?

056 /360 LIVE
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~ _0Ob Kalaschnikow oder Rakétenwerfer — alle Waffen leiden irgendwa
_ unter Ladehemmungen. Natiirlich meist im unginstigsten Moment, hiel
" hei'ginem heftigen Feuergefecht. Hastiges Nachladen hilft da nichts,
@ unser. Séldner hammert wie wild auf dem Kolben herum. Sieht nett aus,
*erhoht die Spannung, nervt aber irgendwann

#!.-.' a

»» Die Fahrzeuge steuern sich angenehm

herausfordernd, matschige StraBen oder
steile Abhange verlangen Konzentration.
Ebenfalls mit an Bord: Der Gleitschirm, den
»Far Cry«-Reisende sicher noch kennen und
der auch in der aktuellen Uwe-Boll-Verfil-
mung des »Far Cry«-Szenarios zum Einsatz
kommt. Aber genug der Geschmacklosig-
keiten, widmen wir uns lieber etwas
Hubschem — der Grafik! Wahrend der Jeep-
Fahrt beispielsweise kommen wir nicht mehr
aus dem Staunen heraus: Herrlich grelle
Sonnenstrahlen brechen sich durch die
Baumkronen des Dschungels, das Auge
wird derart durch die Spiegelungen auf der
Frontscheibe geblendet, dass man instinktiv
die Hand hochreiBen mochte — ein derart
grandioses High-Dynamic-Range-Lighting

hat die Xbox 360 bisher noch nicht
hervorgebracht. Doch sollte man vor lauter
Staunen nicht vergessen, was das Ziel ist:
Ein Blick auf die Karte gibt Aufschluss. Das
Ding zoomt nicht, wie sonst tblich, einfach
ins Bild hinein, stattdessen nimmt Warren
tatsachlich den Faltplan vom Beifahrersitz,
lenkt mit der linken Hand, halt mit der
rechten die Karte — wieder so eine Kleinig-
keit, die das Spielgefuhl verdichtet. Die
Karte verdeutlicht auch, wie gut alle
Elemente ins Gameplay integriert sind. Es
gibt Uberhaupt keine Menus, nichts derglei-
chen: Alle notwendigen Objekte liegen
einfach so zum Greifen bereit.

LUST AM PRAZISIONSSCHUSS
Dennoch fuhlt sich alles handlich und

praktisch an. So verfugt die Karte Gber zwei
Zoom-Stufen. Eine zeigt den Uberblick tber
das gesamte Territorium von angeblich
rund 50 Quadratkilometern, die andere
den Grundriss des Einsatzzieles. Dort ange-
kommen, entdeckt Warren eine Briicke, die
sich perfekt als Hinterhalt fur den Militar-
konvoi des Generals eignet. Am Ziel kann
jeder fur sich selbst entscheiden, wie er sein
Werk vollbringt. Der eine macht alle mit
dem Raketenwerfer platt, andere Spieler
planen den Angriff auf taktische Art:
Mitten auf der Bricke findet sich ein
optimales Platzchen fur eine Bombe. Schnell
platzieren, verstecken und warten. Nervos
wechselt man zwischen Karte und Zinder
hin und her, der Soundtrack wiegt zitternd
auf und ab, als wollte er fragen, ob das

www.360-live.de



Chronologie eines
Attentats

Held der Welt ist ein Auftragskiller
namens Warren. Als er einen hoch-
rangigen General liquidieren soll,
ﬂ will er den Job einer Bombe
{iberlassen. Doch das klappt
nicht, also Raketenwerfer

auspacken und den ganzen Konvoi
in die Luft jagen.

Die machtige Explosion zerreiBt
zwei der Begleitfahrzeuge samt

Y Bodyguards an Bord. Die rest-

lichen Gegner werden einfach

. {iber den Haufen geschossen.

Schlussendlich steht der General
ohne Leibwachter da. Sein Pech.

Und unser Gllick, denn der Auftrag

bringt ordentlich Knete. Die

Kugeln férdem zwar einiges an

Blut zutage, wirklich brutal ist
»Far Cry 2« aber nicht.

wohl funktionieren kann? Die Bombe besteht lediglich aus
einer Tellermine und einer Granate, die notdurftig mit einem
alten Handy als Empfanger verschwei3t wurde — in »Far Cry
2« hat man nur die Waffen zur Verfugung, die man in einem
solchen Burgerkrieg erwarten wdirde. Darunter russisches
Equipment wie AK-47, RPG-7-Panzerfauste oder eben selbst-
gebastelte Sprengsédtze. Also heit es warten, doch was
erspahen Warrens Adleraugen? Verdammt, wir haben den
alten Lada versehentlich auf der Bricke geparkt! Zu spét, die
Kolonne rollt bereits an, eines der Begleitfahrzeuge entdeckt
das Vehikel und 16st Alarm aus. Die gepanzerte Militar-
kolonne rast davon, mitten in einen LKW der UFLL hinein.
Moment, UFLL, das sind doch unsere Auftraggeber, ent-
senden die etwa Verstarkung? Mitnichten, denn hier, mitten
in Afrika, will jeder jedem ans Leder. Warren kann sich auf
niemanden verlassen, muss er auch nicht: Wozu hat man
schlieBlich Raketenwerfer zum Freund? Auspacken ... und
wumms! Zwei Raketen zerreiBen den gepanzerten Land
Rover des Generals, ein bombastischer Knall ldsst den
Subwoofer erbeben, eine wunderschdn animierte Feuer-
wolke schlagt aus dem Heck. Mission erfallt!

Das Wundervolle an »Far Cry 2« ist, dass solche Szenen
nie geskriptet wirken. Sie passen sich dynamisch an das an,
was man tut und was drum herum geschieht. Hatte Warren
seinen Wagen nicht auf der Brlicke stehen gelassen, ware die
Kolonne in den sicheren Tod gebraust. Oder auch nicht?
SchlieBlich arbeiten die Bastel-Minen unzuverldssig, so wie

TEST | COMMUNITY | 360 TECH

I Mehrspieler-Modus fiir bis zu 16 Spieler & vier
Modi: Deathmatch, Team-Deathmatch, Capture the
Diamond sowie Uprising M intuitiver Karteneditor zum
Basteln eigener Karten B gut ausbalancierte 1.000
Gamerpoints

alle Waffen, die gerne in den unpassendsten Momenten
Ladehemmung haben. Da muss man schnell reagieren und
Uber ein stabiles Nervenkostiim verfigen. Denn die kinst-
liche Intelligenz trifft stellenweise selbst aus 200 Metern
Entfernung mit einer AK-47 prazise, und viel steckt Warren
nicht weg. Unter solchen Umstanden ist der Heldentod kein
ganz seltenes Ereignis, etappenweise Ubernimmt der Frust
das Kommando. Das gilt umso mehr, als das Speichersystem
einen zwecks Wiederbelebung gerne weit zurlick versetzt
und dann lange Wege auf ein Neues gehen lasst.

KEINE SINNLOS BRUTALE ACTION

Unterwegs machen jede Menge kleiner, schwer bewaff-
neter Vorposten Arger. Wer von A nach B reisen mag, muss
an mindestens einer dieser Hitten vorbei, und das heiBt:
Die Jungs aufmischen. Dementsprechend verbringt man
manchmal gefiihlte Stunden, bevor das Ziel in Reichweite
rickt — eine Strapaze fur die Nerven. Fir Ungeduldige mag
das ein K.-0.-Kriterium sein, und selbst BeiBer werden nach
einigen Etappen ein verzweifeltes »Och nee, schon wieder
ein Kontrollposten!« hervorstoBen. Belohnt wird man frei-
lich mit einem recht heftig, aber nie sinnlos brutal insze-
nierten Shooter, der brachial gut aussieht, sich abwechs-
lungsreich spielt und nach einer gewissen Zeit richtig Gas
gibt. Die anfanglich schwache Kl legt Zug um Zug nach und
fordert einen mehr und mehr heraus, Ladepausen sind
kaum ein Thema, Hohepunkte treiben vorwarts, die deut-

REPORTAGE

sche Version ist ungekurzt. Kurz gesagt:
Es gibt mehr als genug Grinde, die
Harten des Séldner-Daseins zu tolerie-
ren und sich rund 40 Stunden lang ge-
radeaus durch die Kampagne zu kamp-
fen — um dann beim zweiten Mal die
vielen versteckten Feinheiten dieser
herrlich offenen Welt kennenzulernen.

Benjamin Kratsch/rl

Far Cry 2

GRAFIK/
Top Sonneneffekte, wunderschéne
Landschaft, machtige Explosionen

SOUND/
Meist stimmig, Granateneinschldge
lassen die Boxen erzittern

STEUERUNG/
Intuitiv, kommt ohne Meniis aus,
stellenweise Ladehemmung

Action nonstop, unver-

brauchtes Szenario und
grenzenlose Freiheit: So
sieht ein Muss-Kauf aus

360 LIVE/ 057
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Das Rollenspiel »Fable 2« darf getrost als Lieblingskind der Designer-
Legende Peter Molyneux betrachtet werden — und der Mann backt

bekanntlich keine kleinen Brotchen.

Doch gerade das Vorgangerspiel

hinkte weit hinter dem her, was im Vorfeld versprochen wurde. Kann
Teil Zwei endlich die Visionen des Briten erflillen?

Spiel gibt, bei dem der Einstieg so flockig von der Hand

geht wie hier. Schon die »Geburt« eines neuen Charakters
verlduft kinderleicht Gber zwei Spielkarten. Die symbolisieren die
beiden einzigen Wahlmadglichkeiten: Als achtjdhriger Junge oder
gleichaltriges Madchen betritt man die Fantasy-Welt Albion. Hier
sind mittlerweile 500 Jahre vergangen, seit die letzten Helden
gesichtet wurden, aber im Moment haben wir sowieso andere
Sorgen: Das Kind ist mittellos, ohne Eltern und lediglich mit einem
Holzschwert und einer Kinderpistole bewaffnet. Einzige Begleitung
ist die groBere Schwester Rose; zusammen mit ihr macht der Spieler
die ersten Schritte in der Stadt Bowerstone. Mit dem linken Stick lasst
sich der nur als »Spatz« betitelte Held durch die Gassen dirigieren,
mit dem rechten Stick darf die Kamera geschwenkt werden. Die mit-
telalterliche Stadt gibt sich lebendig und detailreich: Unrat auf dem
Kopfsteinpflaster, Passanten unterhalten sich hérbar auf den Platzen,
Schnee fallt vom Himmel. Eine glimmende Leuchtspur weist uns den
Weg zu einem StraBenhandler und zur ersten Aufgabe: Eine
magische Spieluhr weckt die Neugier der Schwester, denn sie sieht
darin endlich eine Mdglichkeit, dem Bettlerleben zu entkommen.
Funf Goldstlicke kostet das Teil, und die mulssen nun verdient
werden. Wir erledigen Botengange, posieren fur ein Foto, retten
einen Hund vor dem Verpriigeltwerden, arbeiten als Kammerjager
und kommen in den meisten Fallen mit unserem inneren Schweine-
hund in Konflikt: Toten wir die Kakerlaken oder zerstéren wir
die Kisten, um einem ortlichen Gangster einen Gefallen zu tun?
Sammeln wir die Steckbriefe ein und geben sie bei der Wache ab,
oder handigen wir sie einem der Gesuchten aus? Finanziell spielen
solche Entscheidungen keine Rolle, moralisch wirkt sich unsere Wahl
aber schon jetzt auf unseren Charakter aus. Die wenigen Jobs sind
schnell abgehakt, doch nachdem man die Spieluhr gekauft hat,
Uberschlagen sich die Ereignisse: Der ansassige Lord Lucien totet
unsere Schwester, und auch der Held Gberlebt nur durch das
beherzte Eingreifen der Zigeunerin Theresa. Wieso und warum? Das
soll der Spieler nun herausfinden.

z umindest lasst sich sofort bescheinigen, dass es fast kein

ZEHN JAHRE SPATER

Der Sprung vom Kind zum Erwachsenen geschieht nahtlos. Der Held
ist mittlerweile bei fahrenden Zigeunern untergekommen. Er besitzt
einen kleinen Wagen, ein Schwert, eine Armbrust und auch der
Hund, den er einst gerettet hat, weicht ihm nicht von der Seite. Trotz
der Jahre brennt in ihm immer noch der Wunsch nach Rache. Doch
bis es soweit ist, testen wir die Interaktionsmaoglichkeiten weiter aus:

Sobald man einer Person naher kommt, kdnnen wir den NPC per
Knopfdruck fokussieren, danach stehen uns mit dem Steuerkreuz
einige Ausdrucksmittel zur Verfligung: Tanzen, SpaBe machen,
fliten oder auch brillen und grimmig dreinschauen. Wer die
Richtung gedriickt halt, darf die Wirkung noch steigern: Ahnlich wie
bei Sportspielen erscheint ein sich verengender Halbbogen. Gelingt
es nun, ein Pendel innerhalb des Halbbogens zu stoppen, ist die
Wirkung um ein Vielfaches gréBer. Wer dabei jedoch versagt,
zieht auch den Spott der Leute auf sich. Aber mit etwas Ubung
kénnen wir die Menge machtig beeindrucken, erkennbar an den
aufsteigenden Herzen. Eine genauere Untersuchung per Y-Taste
offenbart weitere Details Uber die anvisierte Person: Hélt uns der
Bewohner fiir gut oder bose, fréhlich oder grimmig, wohlerzogen
oder fur einen Rabauken. Was liebt er besonders, was verabscheut
er aus ganzem Herzen, wovor hat er Angst? Anhand dieser Daten
lassen sich Figuren mit den bis zu 16 Aktionen direkt beeinflussen,
sei es mit Geschenken, Drohungen oder freundlichen Gesten.
Sobald man einen NPC auf seine Seite gezogen hat, darf man ihn
auch zur Mitarbeit Uberreden; dann folgt uns die Spielfigur eine Zeit-
lang in weitere Abenteuer. Auch die Heirat ist mdglich: Mindestens
drei weibliche Bewohner des Lagers zeigen uns ihre Bereitschaft mit
einem roten Herzen an. Doch im Moment fuhlen wir uns noch zu
jung fir den Hafen der Ehe, zumal Ebbe in unseren Taschen herrscht
und somit kein Gold fur das nétige Brautgeschenk zur Verfligung
steht.

QUESTS UND ABENTEUER

Stattdessen folgen wir der Hauptlinie der Story und untersuchen
einen Dungeon. Hier begegnen uns die ersten Monster, es ist Zeit
zu kampfen. Leichter als hier kann man eigentlich keine Gegner
vertrimmen, denn mit einem Druck auf den X-Knopf schlagt der
Held mit Schwert oder Kriegskeule um sich, bei Y zlickt er Armbrust,
Pistole oder Vorderlader und unter dem B-Knopf lauern die
magischen Zauberspriche. Die erlegten Monster-Kafer hinterlassen
dabei erneut Energieblasen, die der Held auf Knopfdruck in sich
einsaugt. Dadurch fullen sich vier Kugeln langsam mit Energie, sie
symbolisieren die Fortschritte bei der Charakterentwicklung. Sobald
Starke, Koénnen, Willenskraft und allgemeine Erfahrung ein
bestimmtes Limit erreicht haben, lassen sich neue Eigenschaften
frei schalten. Ein harterer Schlag mit dem Schwert, bessere
Treffsicherheit bei Fernwaffen, neue Zauberspriiche, wie Feuer-
kugeln, Wirbelwind, Blitzschleudern oder das Erwecken von untoten
Kriegern sorgen dafir, dass aus dem jungen Schwertfuchtler ein

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Microsoft
Hersteller/
Lionhead Studios
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Ein fantastisches

Rollenspiel, das
gehorig aus der
Rolle fallt

S

DAS STECKT
DRIN
Freunde
Feinde
m Ehefrauen
Alimente

360 LIVE/ 059



»  ernstzunehmender Krieger wird. Unser Hund

zeigt sich im Dunkel der Hohle weitaus
angstlicher als unser Avatar und mehr als
einmal mussen wir unseren Vierbeiner »Lasko«
mit Streicheleinheiten und Hundekeksen
beruhigen. Zum Dank fihrt er uns zu einer
verborgenen Gold-Kiste und schlagt an einer
anderen Stelle bellend an, hier darf mit dem
Spaten nach weiteren Schétzen gebuddelt
werden. Unser Lob animiert die Téle dazu, den
Boden fortan noch intensiver nach Wertsachen
abzuschnuffeln, das System von Belohnung
und Bestrafung funktioniert bestens. Am Ende
des Ganges offenbart sich uns, dass wir einer
der letzen vier Helden sind, die diese Welt
kennt. Unsere Aufgabe: Die anderen drei
Helden zu suchen, um gemeinsam den
bosen Lord Lucien aufzuhalten. Keine leichte
Aufgabe, denn das Trio ist in alle Winde
zerstreut und es beginnt eine muhsame
Spurensuche. Unser ndchster Haltepunkt: Die
Stadt Bowerstone.

LOHN UND BROT

Der Ort bietet zahlreiche Handler und
Geschéfte, doch wir sind immer noch knapp
bei Kasse, also verdingen wir uns beim
nachsten Schmied als Helfer. Zur passenden
Zeit einen Knopf gedrlckt, lasst den
Schmiedehammer auf das glihende Eisen
fallen. So schaffen wir etliche Klingen und
verdienen genug Geld, um Proviant, Hunde-
kuchen und auch eine bessere Waffe zu
erstehen. Selbst flr einen Friseurbesuch reicht
das Gold in unserem Beutel. Eine andere Frisur,
neue Haarfarbe oder verschiedene Barte
verandern die Erscheinung des Helden und
lassen ihn attraktiver, abstoBender oder
gefahrlicher wirken. Das Gleiche in Grin gilt
fur die Tatowierungen, die man sich vielerorts
machen lassen kann. Gesicht, Brust, Arme,
Beine, jedes Motiv verandert unseren Charak-
ter und auch die Art und Weise, wie uns die
Leute in Zukunft begegnen. Die verschiedenen
Schmink-Sets wirken sich Gbrigens nur bei
weiblichen Helden positiv aus, wahrend es bei
Ménnern nur den Transvestiten-Level steigert;
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Gleiches gilt fur Damenbekleidung und
ahnliche Accessoires. Uberhaupt gewinnt man
den Eindruck, die alten Klischees von
wehrhaften Mannern und schwachen Frauen
sind bei »Fable ll« endgultig Uber Bord
gegangen, denn wo sonst darf man auch mit
gleichgeschlechtlichen Partnern flirten? Zum
Knlpfen neuer Liebschaften bleibt aber
sowieso keine Zeit. Mit neuen Informationen
im Gepack reisen wir ab. Dabei kommen wir
auch in das Armenviertel, das uns noch aus
unserer Kindheit bestens bekannt ist. Doch
das Viertel ist verkommen, die Hauser sind
abbruchreif, die Bewohner arm und zerlumpt.
Hat die Tatsache, dass wir in unseren Kinder-
tagen hier stets den Gangstern der Stadt
geholfen haben, zur Verelendung des
Stadltteiles gefuihrt? So ist es tatsachlich. Nach-
dem wir das Spiel neu gestartet haben und
ausschlieBlich fur das Gute eingetreten sind,
wirkt das gleiche Viertel wie ausgewechselt:
Die Kriminalitat hat abgenommen, die Stra3en
sind sauber, die Bewohner adrett gekleidet.
Und weil unsere Taten hier noch gut in
Erinnerung sind, erhalten wir einen Rabatt von
25% auf alle HandelsgUter. Unsere Taten sind
also nicht folgenlos gewesen, doch das ist
bisher auch das einzige Anzeichen fur das
angekuindigte Spiel-System mit Ursache und
Wirkung.

HUND UND HELD

Was in den nachsten Stunden folgt, klingt
wie langweiliger Heldenkram, ist aber unter-
haltsamer Spielbetrieb: Wir durchkammen
Hohlen, bekdmpfen Monster, rotten Gangster-
banden aus, erledigen unseren Job. Unser
Hund, die treue Seele, weicht uns nie von der
Seite und ist standig auf der Suche nach wei-
teren Schatzen. Hat er einen interessanten
Platz gewittert, animiert er uns, ihm zu folgen,
rennt voraus, dreht sich um, vergewissert
sich, dass wir ihm auch wirklich folgen. Spater
kénnen wir dem virtuellen Vierbeiner weitere
Tricks beibringen und ihn zum Kampfhund

ausbilden. Danach hechtet die Tole jedem »

FREUND UND
FEIND

Der steinige Weg
durch Albion

Auf dem Weg durch
die Abenteuer-Welt
begegnet der Spieler
zwangslaufig unzahli-
gen NPGs, die dem
Spieler friedlich oder
aggressiv gegenuber-
stehen. Erkennbar ist
das bereits an einer
farbigen Aura, die die
Figuren umgibt. Ein
Schutzschalter verhin-
dert dabei, dass der
Held im Getimmel
aus Versehen einen
harmlosen Passanten
kopft. Wer die
Sicherung ausschaltet,
kann sich aber auch
quer durch die Stadt
schlachten. Doch die
Wachen sind auf
dem Posten und sind
praktisch unbesieg-
bar. AuBerdem
machen sich alle
bosen Taten umge-
hend im Erschei-
nungsbild des Spielers
bemerkbar: Blasse
Haut, rote Augen,
finsterer Blick — das
spart zumindest den
Gang zum Gothic-
Ausstatter!

Ein Spiel mit so viel neuen Ideen, dass man gleich
zwei Abenteuer daraus machen kénnte

Nicht alle Ankiindigungen wurden realisiert, mittler-
weile ein Markenzeichen von Peter Molyneux

bensenergie und dem Kleeblatt ~ &*
flir spezielle Funktionen gibt es keine 4
weiteren Anzeigen. Dadurch hat man
stets die volle Ubersicht, auch wenn oy
die Kdmpfe mal hektisch werden. \

Links: Flinten haben zwar eine hohere Trefferquote, dafiir lassen sich
Plstolen schneller nachladen. Oben: Friedhofe sind immer gute Platze,
umi Leute lernen

www.360-live.de
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Jedes Gebgude in Albion I8sst sich erwerben,
der Preis richtet sich hauptsachlich nach der
Wirtschaftslage der Gegend. Wer nicht selbst
einziehen will, darf die Hauser auch vermieten
und so das Einkommen aufstocken.

; - r"}_*:-q Held oder Heldin kénnen entweder mit dem
S Schwert, einer Fernwaffe wie Armbrust oder
= "8 Pistole, oder mit Magie angreifen. Am besten hat

L

sich allerdings eine Kombination aus allen drei
» Attacken bewahrt.

4%

RANDNOTIZEN

Was uns sonst noch
passiert ist

Auf der Suche nach den drei letzten Helden
passieren eine ganze Anzahl skurriler Dinge.
Hier ein kleiner Auszug: Bei der Wohnungs-
suche latschen wir direkt ins Wohnzimmer
einer Familie und wir erhalten glatt eine
Anzeige wegen Hausfriedensbruch. Die
Folge: Entweder Geldstrafe, gemeinniitzige
Arbeit leisten oder abhauen. Wir bezahlen!
Bei dem Versuch, uns bei den Bewohnern
von Bowerstone einzuschmeicheln, sind wir
so erfolgreich, dass uns die Frauen scharen-
weise nachlaufen und das Eheversprechen
fordern. Gleich zweimal haben wir uns nur
aus Versehen verlobt. Um auch die bose
Seite einmal anzutesten, starten wir das
Spiel als Frau noch einmal. Wir schaffen

es innerhalb von 15 Minuten, einen Mann
zu finden, zu heiraten und ein Kind zu
bekommen. Rekordverdéchtig!

360 TECH REPORTAGE

I Laut Ankindigung steht der Online-Multiplayer-Modus zum Release —
und damit nach Redaktionsschluss — als Download bereit. Wer seine
Konsolen direkt verlinkt, kann gleich loslegen i Zwei Spieler konnen
Albion anschlieBend als Team durchforsten und teilen sich Gold und
Erfahrungspunkte i 50 Erfolge, darunter auch flir Romantik, Bigamie
und das Treten von Hiihnem

Zauberspriiche lassen sich grundsatzlich auf drei

Arten verwenden: Der Held kann sie schnell
werfen, sie vprhe{ machtig aufladen oder als
“Gebietszauber zu Boden schleudern. Im letzteren

Fallnehmen alle Feinde im Feuerkreis Schaden.

A
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% Wenn Helden verschleiBen

Wie schon beim Vorganger sind die
Wunden, die das Leben schldgt, klar am
Aussehen des Helden erkennbar. Jede
Niederlage beim Kampf hinterldsst
Narben, und das macht den Avatar nicht
gerade attraktiver. Deshalb darf man
das Alter Ego auch mit Kleidung, Tattoos
oder Schminke aufmdbeln; Letzteres
klappt allerdings nur bei weiblichen
Helden. Wer im Kampf getroffen wird,
verliert wertvolle Energie. Die Idsst sich
zwar durch den Konsum von Nahrungs-
mitteln wiederherstellen, doch Steak
und Kuchen sorgen nicht nur fiir eine
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moralische Herabstufung, sondern legen
sich auch sichtbar auf die Hiiften. Wer
rank, schlank und moralisch sauber
bleiben will, lebt nach der Devise: Tofu
statt Torte! Im Laufe der Zeit nimmt
unser Held aber nicht nur um die
Huften herum zu: Dank der eingesetzten
Erfahrungspunkte wird aus dem
schmdchtigen Spargel-Tarzan bald

ein muskelbepackter Kampfer. Auf
Mini-Spielchen wie Schmieden oder
Bierzapfen hat das allerdings keinen
Einfluss.

Dig.Jempel des Lichtes und der Dunkelheit nehmen gern
gréBere Spenden entgegen, dafiir gibt es aber auch einen
besonderen Bonus.

y 77 unserer Gegner selbstandig an die Kehle

und nimmt aktiv an den Gefechten teil,
verletzt sich aber auch und schleppt sich
danach nur mthsam hinter uns her. Zum
Glick verfugt der Held schon frih tber
die Fahigkeit, seinen Hund zu heilen. Das
virtuelle Haustier wachst uns also mehr
und mehr ans Herz. Bald sind wir es, die
nachsehen, wo er bleibt, ob er irgendwo
im Dungeon verloren gegangen ist, ob er
Hilfe braucht. Ein Lob oder ein gewor-
fenes Béllchen sorgen daftr, dass der
Vierbeiner immer gut gelaunt ist. Das
nehmen wir zumindest an, denn solche
oder ahnliche Dinge lassen sich héchsten
erraten: Abgesehen vom minimalen
Balken fur die Heldenenergie und einer
simplen  Kleeblatt-Anzeige ist der
Bildschirm bar jeder Information! Das
Kleeblatt symbolisiert allerdings die
wechselnden Funktionen des Steuer-
kreuzes: Damit lasst sich der Hund loben,
tadeln oder zum Spielen animieren,
NPCs darf man damit schmeicheln oder
verdrgern, im Gefecht kénnen mit dem
Kreuz Lebensmittel und heilende Tranke
konsumiert werden. Das klappt nach
einigen Fehlern so tadellos, dass man
weitere Anzeigen Uberhaupt nicht ver-
misst, hier punktet das minimalistische
Design auf ganzer Linie.

HAUS UND HOF

Im Laufe der Zeit haben wir etliche
Truhen geleert, Missionen erfullt, Eisen
geschmiedet, Bier ausgeschenkt und viel
Holz gehackt. Kurz: Wir haben es zu
kleinem Wohlstand gebracht. Warum
also nicht sesshaft werden? Die Heirats-
kandidatinnen sind schnell gefunden
und auch ein Verlobungsring ist inzwi-
schen erschwinglich. Der erste Antrag
misslingt allerdings jammerlich, denn
der billige Bettler-Ring wird den Anspru-

chen der Erwahlten nicht gerecht. Erst
die ndchste Preisklasse ldsst das Herz
unseres Verlobungspartners schmelzen.
Was nun noch zum Gluck fehlt, ist eine
Behausung, die fortan als gemeinsames
Heim dient. Sollte nicht schwer sein,
denn prinzipiell stehen alle Hauser, Villen,
Schlésser, ja sogar Marktstande und
Geschéfte zum Verkauf. Nur so zum
Spal3 erstehen wir eine StraBenbude, die
Alkohol verkauft. Das ist sehr praktisch,
denn hier bekommen wir fortan satte
Rabatte und ein Teil des Gewinnes flieBt
automatisch in unsere Taschen. Der Ver-
suchung, die Preise zu erhdhen, wider-
stehen wir vorerst, schlieBlich ist das Plus
an Gold mit einem schlechten Image
erkauft. Wohnen kann man hier aller-
dings nicht, die Suche geht weiter. Ein
Schild vor jeder Haustlr beinhaltet die
wichtigsten Infos wie Kaufpreis und
Besitzer. Doch hielte man es wohl kaum
fur ein Spiel von Peter Molyneux, wenn
hier lediglich ein Platz zum Schlafen
angeboten wirde: Jedes Haus halt einen
kleinen Bonus parat, der auf den Spieler
Ubertragen wird, wenn er hier nachtigt.
Er fUhlt sich starker, attraktiver oder auch
gemeiner. Ist die Wunsch-Immobilie end-
lich erstanden, darf das Hauschen als
gemeinsames Quartier deklariert wer-
den; dem gemeinsamen Eheleben steht
nichts mehr im Wege. Und schon in der
Hochzeitsnacht hat man die Wahl zwi-
schen ungeschitztem Sex und der Benut-
zung von Kondomen, sofern man diese
vorher Uberhaupt gekauft hat. Wer sich
ohne die anatomisch geformten
Schweineddrme ins Vergnigen stirzt,
wird bald mit einem Kind belohnt.
Danach stehen andere Verpflichtungen
auf dem Spiel-Programm: Ein Teil des
erbeuteten, erspielten oder erarbeiteten
Geldes flieBt nun in den gemeinsamen

www.360-live.de



MULTIPLAYER UND KOOP

Der Held geht niein
Rente

Selbst nachdem man die
komplette Story durchgespielt
hat, soll man sich in Albion
weiterhin amusieren kénnen.
Und das am besten noch
online und im Koop-Modus.
Zur Zeit braucht es aber schon
zwei verlinkte Konsolen, um
das Fantasy-Reich im Duett
unsicher machen zu durfen -
den Online-Modus will
Lionhead erst Ende Oktober
als Update nachreichen.

Auf Wunsch tauchen dann
entweder alle »Fable 2«-
Spieler oder nur die besten
Kumpels als leuchtende
Kugeln im Spiel auf. Mit
diesen darf man sofort Gold
und Geschenke austauschen
und sie dann sogar in die
eigene Welt einladen. Aber
Vorsicht: Was immer der Besu-
cher hier tut, es hat Auswir-
kungen auf die eigene Welt.

L
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Haushalt, sorgt dann aber auch fur glickliche Kinder und einen zufriedenen
Ehepartner. Auch neue Mdbel, Kleidung, Schmuck oder Spielsachen sind ein Garant
daflr, zuhause jederzeit mit offenen Armen empfangen zu werden. Als Dreingabe
gibt es tolle Geschenke und der Haus-Bonus bei Ubernachtung wird erhoht. So
bestarkt stlirzt man sich gern in die tolle Story.

FAZIT

Das hort sich prima an und spielt sich dank der genialen Umsetzung auch so:
Dynamische Tageswechsel, animierte Wasserldufe, lebensechte Badume — die in Zonen
eingeteilte Landschaft von Albion ist wirklich sehenswert. Auch die Ohren kommen
nicht zu kurz, denn die Bewohner sind redselig, plaudern gern oder beleidigen den
Helden im Kampf auch mal mit unflatigen Bemerkungen. Da macht es einfach SpaB3,
durch die StraBen von Bowerstone zu flanieren. Leider sind auch wieder etliche
Ankiundigungen entfallen. So wirken sich die Taten des Spielers nur in Ausnahme-
féllen auf die Welt aus, die sind dann aber umso sichtbarer. Auch der Online-Modus

#

: D
§ 48
R en' . _ :
Hier nimmt dig'Geschichte ihren Anfang: Der Spieler muss dig magische Uhr dieses
Trodlers kaufen, doch sie bringt ihm kein Gliick.

fur Multiplayer soll erst zum Release als
Update nachfolgen, das drgert natdrlich
am meisten. Aber egal, denn gerade im
Solomodus ist das Spiel dank der frischen
Komponenten fesselnd. Was hier unterm
Strich an Rollenspiel geboten ist, reicht
locker fur zwei Leben. Und die wird man
hier mit Genuss fihren.

Reinhard Fischer

Fable 2

GRAFIK/
Eine lebendige Welt mit tollen
Landschaften und Figuren

SOUND/
Atmospharisch. Stimmig.
Perfekt eingedeutscht

STEUERUNG/
Geniales, handliches System.
Vorsicht bei Menschenmengen!

Auch wenn nicht alles so
wurde, wie geplant: Ein
exzellentes Spiel und ein
wiirdiger Nachfolger

REPORTAGE

SERVICE

360 LIVE/ 063




AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ EA
Redwood Shores
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Survival-
Horror

Spieler/ 1

Xbox Live/ nein
USK!/ ohne Freigabe

RIS

"
KURZ &
KNAPP
Als hatten o
»Bioshock« und .
»Metroid Prime« :
geheiratet, mit der
lautlosen Bedroh-
lichkeit eines »Event
Horizon« und der
rohen Action eines
»Aliens« als Braut- .
jungfer
RS

DAS STECKT
DRIN
m Dunkelheit

Stille
m Sci-Fi-Atmosphare

Heldentuning

V. -5_ ; o
[ -im

Mehr Schutz, bessere Waffen, mehr Power rundherum: Fiir
Helden-Upgrades dienen sich die Nano-Terminals an.

online

Reines Einzelspieler-Erlebnis
Es gibt keine Trophden

live
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DEAD SPACE

F lackerndes Licht. Nervenkitzel. Ein Introvideo. Es zeigt ein
all

kolossales Raumschiff, majestétisch im Orbit vor einem

wunderschdnen Planeten schwebend. Dann setzt eine
Stimme zum Gesang an. Sie singt von kleinen funkelnden Sternen.
Doch die Stimme wirkt unsicher und zittert. So als wusste sie, was
da zwischen den Sternen lauert. Namlich etwas Schreckliches,
Zersetzendes, Boses. Szenenwechsel: Die Zukunft, der Weltraum,
Dinge, die ihren Lauf nehmen. Die Kamera schwenkt in das
Cockpit des kleinen Sternenkreuzers Kellion, wenige Minuten vor
dem Andockmandéver an jenen Koloss namens Ishimura, der sich
eben noch als distere Silhouette vor einen Planeten irgendwo im
Aegis-System geschoben hat. Seit Wochen kein Funk, kein
Lebenszeichen. Mysterids. Es kommt, wie es kommen muss:
Mission ER529 scheitert, und du bist live dabei in diesem Third-
Person-Shooter. Du kannst den Kopf beziehungsweise die Kamera
drehen, aber du kannst nichts tun auBer die stille Schénheit dieser
Szene bewundern. Du bist Technikingenieur Isaac Clarke — und du
bist allein. Nach der Bruchlandung ist Isaac getrennt von seinen
Begleitern und muss den Uberlebenskampf auf eigene Faust
gewinnen. Dass auf der Ishimura etwas richtig schief lauft, wird
bald klar. Entstellte Leichen stapeln sich auf dem Boden, der erste
Kontakt. Eine grassliche Kreatur — ein mutierter Mensch? — stulpt
sich um die Ecke, kreischt und stirmt Isaac entgegen. Feuer frei fr

£ "\ Anpassungsfahiger Schwierigkeitsgrad, HUD-
& Anzeigen auf Isaacs Riicken funktionieren gut

£\ Etwas sterile Figuren, kein Multiplayer, keine
N7 deutsche Version geplant

Du wirst Angst haben.
Ohja.
Du wirst Angst haben!

Isaacs Plasmaschneider. Der Strahl trennt den Arm ab, darauf das
Bein, das Wesen bricht zusammen, kriecht tiber den Boden.

PANIK UND HOFFNUNG

Nackte Action und Momente bedrohlicher Stille folgen Schlag auf
Schlag. Eben noch gibt sich das Tempo betulich, dann zoomen
einem die Kreaturen entgegen wie vom Gummiband geschnalzt.
Die geradlinige Struktur und die klare Zielfiihrung lassen nur selten
Zweifel aufkommen, wohin der Weg fihrt. Du wirst immer wieder
geschockt sein, wirst zusammenzucken, weil dir nach minutenlan-
ger Totenstille ein grausames Kreischen durch Mark und Bein fahrt.
Wenn Lichtfinger wie von einem Stroboskop durch die disteren
Korridore blitzen, weckt das dustere Vorahnungen und pusht
Adrenalin ins Blut. Doch es passiert nichts — oder doch? »Dead
Space« gibt sich unberechenbar. Deshalb wirst du nach zwei
Stunden eine Pause machen mussen, weil es deine Nerven nicht
mehr packen. Du wirst ab und zu gern zum Transportsystem der
Ishimura zurtickkehren, weil du dort kurz durchpusten kannst. Die
Gegner? Anfangs doofe Zombies, die sich mit halbwegs gezieltem
Feuer auf Tentakel und Missbildungen locker in den Boden reiben
lassen. Doch die Biester verandern Aussehen und Angriffsstrategien.
Bilden Sicheln und Méuler aus, bohren sich durch Wande, werden
zu krabbenartigen Embryos, die sich aus dunklen Ecken katapultie-

www.360-live.de



ren, sich an Isaacs Korper festsaugen und einen in ein
Wechselbad der Gefuihle tauchen. Erst keimt Panik,
dann Hoffnung, weil einem per Quicktime-
Reaktionstest — zackig auf die A-Taste einhacken — die
Chance bleibt, dem Blitzangriff zu entkommen. Je
spater das Ganze, desto bizarrer. Organisch pulsie-
rendes Material entkernt und entstellt die einst blitz-
blanken Metallstrukturen der Ishimura. An anderer
Stelle keimt kurz Hoffnung, weil jemand in einer
Glaszelle Gberlebt zu haben scheint. Er winkt! Doch
kurz vor der Begegnung reiBt die Decke auf, ein Biest
druckt sich durch das Loch, breitet seine Schwingen
aus und richtet an dem Hilflosen ein Blutbad an. Und
dann diese boswilligen Tauschungsmandver! Dieser
Vier-Zentner-FleischklopsvoneinemMenschmutanten!
Wankt in Richtung des Helden, lasst sich bereitwillig
per Flammenwerfer grillen. Doch kaum zu Boden
geplumpst, losen sich Dutzende Spinnenkreaturen
aus dem Fleisch und streben Isaac entgegen als
konnten sie das unwillkirliche Zurtickzucken des
Spielers wittern. Von Panik und Rickzugsgedanken
gepragte Augenblicke sind die Regel. Einen kihlen
Kopf bewahren ist umso entscheidender. Man muss
schnell reagieren und Taktiken verandern, darf aber
nicht allzu viel Gegner-Intelligenz ins Kalkul ziehen.
Die Mutanten leben eher von ihrer Anzahl und dem
Uberraschungseffekt. Dabei gibt sich das Gameplay
nie unfair. Man kann viele kleine Hinweise auf
kommende Gefahren entdecken und erlauschen,

kann sich viele Hilfsmittel zu eigen machen. Zum

Beispiel die sogenannten »Nano-Terminals« in den
Kulissen. Wer sie mit sogenannten »Nodes« flttert,
kann die Eigenschaften von lsaacs Kampfanzug opti-
mieren:MehrSchnelligkeit, mehrWiderstandsfahigkeit,
mehr Angriffspower. Nano ist quasi das Plasmid von
morgen, wenn der Vergleich mit dem Unterwasser-
Shooter »Bioshock« erlaubt ist. Hier wie dort bieten
sich Shop-Terminals als Kaufstation fur Waffen-
Upgrades an, sodass Isaacs Plasmaschneider mehr
Power entwickelt, zum Granatwerfer wird oder
einem Flammenwerfer Konkurrenz macht. Die
Verzahnung zwischen Action und Rahmenhandlung?
Ebenfalls wie bei »Bioshock«! Immer wieder kurze
Dialog- und Monologszenen; Tonaufnahmen am
Boden, die einem Facette fur Facette mehr Uber das
Schicksal des Schiffs und der Besatzung verraten. Wer
sich Zeit nimmt fur die Erzéhlungen und
Kamerafahrten, ergattert wertvolle Tipps. Toll
gemacht!

STREICHEL DIE SEELE

AuBerdem ein Dank an die gute Seele, die einen per
Funkgerat warnt und anweist. Aber die untbersicht-
liche Karte sei verflucht — die kann man vergessen.
Der Holoprojektor springt als Orientierungshilfe ein,
zeigt auf Knopfdruck den Weg zum nédchsten
Etappenziel als blau leuchtende Bodenmarkierung.
Ein paar kleinere Méngel fallen auf. Beispielsweise

USK vs. Ragdoll

Gamer in Deutschland haben selbst als
Erwachsene zunehmend Probleme, sich
interessante Software nach Hause zu holen.
Warum? Mehr und mehr Spiele fallen durchs
Raster der USK: Sie erhalten keine Altersfreigabe
und sind somit von der Indizierung und einer
Wegnahme aus dem Handel bedroht. Neben
»Silent Hill Homecoming« und »Saints Row 2«
ist aktuell »Dead Space« betroffen. Bis
Redaktionsschluss ist der EA-Schocker zweimal
durch die Priifung gefallen. Dabei stért sich die
Jugendschutzbehérde offenbar keineswegs an
den intensiven Schockeffekten oder der Tatsache,
dass man den Kreaturen mit gezielten Schiissen
Arme, Beine und Kopfe abtrennen und somit
seine Uberlebenschancen verbessern kann. Nein,
die USK stort sich am Ragdoll-Effekt; also an der
Tatsache, dass Leichen am Boden liegen bleiben
wie Marionetten, die man von der Schnur
getrennt hat. Man kann diese zerschundenen
Korper nachtraglich per Waffen bearbeiten

und — was fies aussieht und sich vor allem

fies anhort — mit einem deftigen Tritt weiter
zerstiickeln, bis nur noch Fleischklumpen Gber
den Boden purzeln. Offenbar erkennt das fiir
Alterseinstufungen zustdandige Gremium

nicht, dass dieser Marionetten-Effekt keinerlei
entscheidende Bedeutung hat. Denn »Dead
Space« nutzt Ragdoll nicht so plakativ wie
manch andere Spieleproduktion, sondern
untermauert damit vielmehr die grundsatzlich
realistische Machart, die in einer gut funktionie-
renden Physik-Engine wurzelt. Man begafft

so was ein- bis dreimal, lasst's schlieBlich
unbeachtet. Ragdoll stort sogar eher, weil

beim Marsch durch groBere Ansammlungen
organischer Materie schon mal Leichenteile
angestupst und durch das Bild geschleudert
werden. Das wiederum erschwert in spannenden
Momenten die Unterscheidung von tatsachlichen
Angreifern, die sich gerne auch als Leichen
tarnen. Der Hersteller muss sich fragen lassen,
ob er nicht allen Mut zusammennehmen,

sich dem anhaltenden Trend zur bloBen
Zurschaustellung roher Gewalt widersetzen

und auf den Ragdoll-Effekt verzichten sollte.
Den Effekt hatte niemand vermisst, der Verzicht
dem Gameplay genutzt und beides zusammen
vielleicht sogar die USK zufriedengestellt.

e

Das Spiel zeigt zwar heftige Szenen, gibt sich aber
keineswegs plakativ brutal. Trotzdem verweigert die USK eine
Kennzeichnung fiir Erwachsene — unverstandlich!

360 LIVE/ 065



Schocks ohne Pause

Das Frachtraum-  Grafiken und Strukturen
schiff Ishimuraist ~ des voraussichtlich
durch Schleusenin  folgenden Bereichs
viele Korridore bzw.  bereits, noch wahrend
Arenen gegliedert.  man das aktuelle Areal
Manche dieser Trenn-  befriedet.

Tore lassen schon mal
ein bis zwei
Sekunden
verstreichen,

bevor sie auf das

Offnungskommando

reagieren und sich

beiseite schieben
lassen.

Die Wechsel zwischen

den Raumen auf

Maschinen- und Kom-

mandodeck, Aussichts-

punkten, medizinischen

Abteilungen etc. funkti-

onieren sehr gut. Das

Streaming sorgt daflr,

dass der Spiel-

Das stort manchmal fluss lediglich

ein bisschen, lasst zwischen den

sich aber durch ein ~ zwolf Kapiteln

|etztlich cleveres durch nennenswerte

Streaming-Lade- Ladepausen unterbro-

Verfahren erkldren.  chen wird. Ansonsten
»Dead sind Wartezeiten kein
Space« ladt  Thema.

stellt sich anfangs ein unwillkommenes Gefuhl von Enge ein, weil
Isaac so dicht vor der Kamera marschiert und einen betrachtlichen
Teil des Blickfelds auf der linken Bildhalfte blockiert. Stort in der
Praxis aber erstaunlich wenig, auBerdem lasst sich das Objektiv per
rechtem Analogstick prima dirigieren. Argerlicher ist, dass jeder
Heldentod eine Riickversetzung an den letzten Speicherpunkt nach
sich zieht, oft genug verbunden mit erheblichen Ladepausen. Das
nervt, zumindest auf dem hochsten der drei Schwierigkeitsgrade.
Auf dem niedrigsten sieht die Sache anders aus; hier gibt sich
»Dead Space« entgegenkommend. Wer nicht gerade mit der
Reaktionsschnelligkeit einer Valium-Tablette leben muss, durfte die
Schrecken der Ishimura frustfrei erleben, zumal Isaac relativ haufig
Uber Speicherstationen stolpert. Die Steuerung gibt sich handlich
und logisch, aber wenig einsteigerfreundlich und zickig in
Momenten, sobald Spaziergdnge auBenbords bzw. in
Schwerelosigkeit anstehen. Sieht nett aus, weil Objekte so herrlich
betulich durch das Bild rotieren. Aber man kann blo3 von Wand zu
Wand hechten. Wirkt haklig und unbefriedigend und gar nicht so,
als wirde man schweben. Uberfliissig auch so manche Minispiel-
Einlage, beispielsweise ein »Asteroids«-Klon in 3D.

AuBerdem: Man wird so oft geschockt und verangstigt, da
wadren ein paar seelische Streicheleinheiten sicherlich angebracht.
Doch die sind so rar wie Sauerstoffmolekile auf dem Mond. Anders
als »Bioshock« goénnt einem »Dead Space« kaum Momente des
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Gluicks, hochstens einige — allerdings wundervolle — Kamerafahrten
und die Befriedigung, brenzlige Situationen Uberlebt zu haben.
Und die Puzzles? Hier einen Schalter finden, dort per Zeitlupe ein
schlieBendes Tor Uberwinden, woanders die Schwerkraft aktivieren
und dadurch an eine ach so wichtige Kraftquelle zur Instandsetzung
einer Schleuse herankommen — das lockert die Action auf. Und fugt
sich ein und bringt manchen Hohepunkt mit sich. Zum Beispiel
wenn die Jagd nach den Schwachpunkten eines Bossgegners nur
auf Basis einer Kombination aus Timing, Geschick und taktischem
Denkvermogen gelingt. Oder wenn eine Kaskade abwechselnd
aktiver Plasmatunnels ausschlieBlich den passieren lasst, der
sich vorher aus gesicherter Position die Reihenfolge der
Hollen-Flammen-Strahlen-Entladungen einpragt. Aber das als
Gehirnjogging zu bezeichnen, ware Ubertrieben — und die
Entdeckung der Losung hat demzufolge keine mentalen Hohen-
fluige zur Folge. Eher wird der Sammeltrieb befriedigt. Wer
Isaac vollstandig aufbretzeln und dazu alle Flure der Ishimura
erkunden bzw. die dort versteckten Nodes entdecken will, der
wird sicherlich zum zweiten Durchspielen motiviert.

Die Spieldauer ist jedenfalls nicht ohne. Selbst gelbte
Gamer werden »Dead Space« als zwolf bis funfzehn Stunden
umfassenden Schocker erleben, der top aussieht, dich mit
seinem Sound vom Hocker reift, dich pusht und pusht und nur
selten argert. Und das von einem Entwicklerteam, das bisher

eher Sozial-Software Marke »Die Sims«
gemacht hat. Ganz, ganz groB3artig!

Richard Lowenstein

Dead Space

www.360-live.de




S DARFST DU NICHT VERPASSEN:

ein neues Abo abschlieft, erhaltst du auf\Wunsch Activisions brandneuen, extrem spektakularen
ter »Call of Duty: World at War« dazu: Ein groBartig spielbares und technisch atemberaubend
rtes Action-Fest fiir deine Xbox 360. Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr Spal3 haben!
J:Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent
kannst du den
spektakularen
Ego-Shooter
»Call of Duty:
World at War«
gegen eine
Zuzahlung von
nur 29 Euro
erhalten. Ohne
zusatzliche
Versandkosten!
Solange Vorrat
reicht!

-

JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH Deine Abo-Postkarte

BEsTELLEN' Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr (12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich). AuBerdem erhalte ich zum
- Start eine zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12.Wenn ich nach einem Jahr weiter lesen méchte, muss ich

a bo 3 6 0_ live d e nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro und — bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen

Prémie — einer einmaligen Zuzahlung von 29,- Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen Bitte mit
erfahre ich online unter der Intemetadresse abo.360-live.de, z.8. Jahresabo Osterreich 46,80 Euro, Jahresabo Schweiz 84,— sFr. Ich kann den Bankeinzug H 25 Een'(
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, gentgt eine schriftliche H freimachen!
Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass ich H

ONLINE »Call of Duty: World at War« gegen eine Zuzahlung von nur 29,~ Euro dazu erhalten kann. Ich kann auch auf eine Zusendung von »Call of Duty: World

O Besuch die Webseite mit der Adresse atWar« bzw. die damit verbundene Zuzahlung verzichten.
www.360-live.de, wahle deine Pramie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-
stellformular. Gib dort deine Daten ein - Name /Vomame
fertig!

Oder: Einfach eine E-Mail schreiben StraBe / Postfach
an abo@360-live.de. Du erhaltst eine
Antwort per E-Mail und gibst darin dann
deine Adresse und alle weiteren Daten

Postleitzahl / Ort

an.
_ Telefon-Nummer Geburtsdatum
VY T_ELEFON .
Einfach anrufen: v Leserservice
E-Mail-Adresse
Tel:08g/ 87 80 68 81-1 »360 Live «
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)
Kontoinhaber Kontonummer Postfach ’| 3 63
BRIEF .
Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und Bankleitzahl 82034 Deisenhofen
abschicken an:
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)
Tel: 089/ 87 8068 81-1 O Ja, ich will »Call of Duty: World at War als Abogeschenk dazu erhalten. USK: ab 18 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 29,~ Euro. Ich
Fax: 089 / 85 85 3-62 881 weiB, dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird, und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch
Selbstverstandlich reicht auch eine nehmen kann. Ich bestatige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe.
Kopie dieser Seite.
GUNSTIG! UNTERHALTSAM! | AKTUELL! BEQUEM! GRATIS!
Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friher haben: In der Regel Kein Extra-Aufwand: Das Heft Keine zusatzlichen Kosten:
kommt kostenlos! Abo-Pramie gibt es noch dazu. liegt 360 Live einige Tage friher in kommt bequem per Post nach Das Porto Gbernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk. Hause. natdrlich wir.




Zwar gibt es Waffen, trotzdem lasst sich das Spiel
ohne Abfeuern eines einzigen Schusses durchspielen.
Lohn: 80 Gamerpunkte

I Speedrun-Modus inklusive Upload-Funktion fir eigene
Bestzeiten, weltweite Ranglisten 1 44 Erfolge fiir insgesamt
1000 Punkte, beispielsweise fiirs Durchspielen der insgesamt
neun Kapitel oder fiir das Finden von 30 im Spiel versteckten
Koffern B Herunterladbare Inhalte
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/ D.|.CE.
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Le Parkour aus der
Ego-Perspektive:
Schnell, sexy, action-
geladen

NN

DAS STECKT
DRIN

Slides
Wallruns

m Sprungkicks
Entwaffnungen

zs%w

20%
40%

Gut durchdachte Steuerung, interessantes Leveldesign, toller
Sound, kurze und zudem elegant kaschierte Ladepausen

Einige frustrierende Stellen, kein echter
Mehrspieler-Modus

Erscheint/ 13. November 08

MIRROR’S EDGE

Rennen, was das Zeug halt - auf Leben und Tod

aith rennt schnell, verdammt schnell.
F Wenn sich ihr keine Hindernisse in den

Weg stellen, bis zu dreiBig Stunden-
kilometer. Schnell sein muss sie in ihrem Job
auch, denn sie arbeitet als Kurierlauferin und
Uberbringt besonders heikle Sendungen.
Nach der Einfihrungs- und Trainingsmission
»Prologue« ist erst einmal Flucht angesagt.
Grund: Faith wird der Mord an Robert Pope,
dem Burgermeisterkandidaten der Regierungs-
opposition angehangt. Ein Totschlag, den die
Protagonistin jedoch gar nicht veriibt hat, und
auch nie hatte, zumal sie selbst Popes liberale
Ansichten beflirwortet. Pope galt bis zu seiner
kaltblutigen Ermordung als bekennender
Anti-Uberwachungsstaat-Verfechter. Als Hoff-
nungstrager fur eine nicht durch Zensur und
Unterdriickung gepragte Welt, wie sie in
»Mirror’s Edge« gezeichnet wird. Doch noch
scheint nicht alles verloren: Am Tatort findet
Faith eine kryptische Tagebuchnotiz. Ubermit-
telt an die richtigen Personen wadre sie der
Schlussel, um die brodelnde Verschworung zu
entwirren. Genau das wollen wiederum die

Drahtzieher des Mordkomplotts verhindern
und entsenden eine nicht enden wollende
Armada von Sicherheitskraften, um Faith zu
stoppen.

Ein Teil dieser Pope-Schlisselszene spielt,
wie zahlreiche Level in »Mirror’s Edge«, im
Inneren eines Gebdudes. Ein flnfkopfiges,
schwerbewaffnetes SWAT-Team ist Faith
bereits auf den Fersen: »Hinterher!l«, brallt
der SWAT-Kommandant, wahrend die ersten
Schisse direkt hinter Faith eine Glaswand
zerschmettern. Faith lasst sich davon nicht
ablenken und folgt zielstrebig einem Korridor.
Die eingespielte  Ambient-Musik ~ wird
schneller, Faith Atmung intensiver, die korper-
liche Anstrengung ist formlich horbar — Ganse-
haut-Feeling. Gesteuert wird die ausdauernde
Lauferin aus der Ego-Perspektive: Mit dem
linken Stick rennt sie los, der rechte Stick dient
zum Umschauen, mit der linken oberen
Schultertaste wird gesprungen, mit der Taste
darunter duckt sie sich. Alles sehr intuitiv
geldst. Dann ein Funkspruch von Merc, dem
hilfreichen Mann im Ohr: »Die SWAT-Teams

www.360-live.de




Einen echten Mehrspieler-
Modus gibt es im Spiel nicht,
dafar aber den »Speed-Run.
Hier ist der Name Programm: So
schnell wie méglich Hindernisse
Uberwinden und ans Ziel
kommen. Gegner stellen sich
Faith dabei nicht in den Weg.
GroBter Feind bleibt die Zeit.
Unterschreitet der Spieler die
vorgegebenen Zeitmarken, wird
fur den jeweiligen Parkour ein
Ghost freigeschaltet, den es
abermals zu schlagen gilt. Der
Modus motiviert vor allem auf-
grund der integrierten Online-
Highscore-Upload-Funktion und
der Online-Ranglisten ohne
Ende - und kickt fast mehr als
das eigentliche Hauptspiel.
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Packende
Momente

Hubschrauber wie dieser sind Faith

ganz besonders ein Dorn im
Auge. Sie folgen ihr sogar, wie
etwa zu Beginn der zweiten
Mission, bis in die Tiefen eines

50 Meter breiten Betonschachts. Wer
jetzt stehen bleibt, ist sowieso schon

tot.
@ Abservieren kann man sie
entweder wie hier mit einem
perfekt getimten Sprungkick oder indem
man ihnen im richtigen Moment die
Waffe abnimmt und diese einsetzt.

Cops jagen Faith erbittert.

In besonders kniffligen Passagen
empfiehlt sich die Zeitlupen-Funktion.
Das Spielgeschehen lauft dann auBerst
verlangsamt ab. Bestens um

den vollendeten »Wall-Run«

aufs Parkett zu legen.

kommen von allen Seiten — versuch einen Weg raus zu finden.
In der verwinkelten Levelarchitektur gar nicht so leicht.
Wer trotzdem mal die Ubersicht verliert, driickt einfach den
B-Knopf und Faith wendet ihren Kopf in Richtung der optima-
len Laufroute. Prinzipiell eine gute Idee, allerdings ist das
Feature nicht immer verfligbar. Hier kommt die zweite Hilfs-
funktion ins Spiel: Die »Runner’s Vision«. Gemeint sind damit
alle rot markierten Objekte, die Faith einen Anhaltspunkt
geben, wo's weitergeht. Halt man bewusst nach diesen
Ausschau, entfdllt so manch nervige Experimentier-Aktion.
Nichtsdestotrotz sollten auch Kenner auf dem normalen
Schwierigkeitsgrad eine gewisse Frusttoleranz mit sich bringen.
Nicht selten verpatzt unsere Kurierlduferin, etwa weil zu
frih abgesprungen, den Satz Uber eine klaffende Schlucht,
nicht selten wird sie von Feindfeuer zersiebt, weil Faith einige
Sekunden zu lange nach dem richtigen Weg gesucht hat.
Gestartet wird in einem solchen Fall generell am letzten
Checkpunkt — neu zu spielen sind daraufhin dreiBig bis neunzig
Sekunden. Immerhin wird nicht gro nachgeladen.

Aber zuriick zum Level, der sich »Flight« nennt: Mittlerweile
hat Faith einen kleinen Vorsprung rausgeholt. Vor ihr plétzlich
eine zwei mal drei Meter breite Glasscheibe. Wer im Moment
des Aufpralls den rechten unteren Trigger drlckt, zertrimmert
das Hindernis mit einem halsbrecherischen Rammmandver.

Weiter geht's durch kleinere Buros und einen klaustropho-
bischen Luftungsschacht aufs Dach des Wolkenkratzers. Dort
wartet Arger in Form eines Gatling-MG-bestickten Hubschrau-
bers. Es dauert keine zwei Sekunden, bis dieser das Feuer
eréffnet. Faith sitzt in der Klemme — bis auf die Dachterrasse
selbst ist zunachst keine erreichbare Plattform zu entdecken.
Der Bildschirm farbt sich bereits mit Blutspritzern, die Sicht
verwischt. Endlich die rettende Idee: Ein Sprung Uber das
Gelénder auf die fuBballfeldgroBe, im 45-Grad-Winkel abfal-
lende Dachflache. Faith schlittert diese hinunter, gewinnt mit
jedem zurlckgelegten Meter an Geschwindigkeit — das Dach
des Nachbargebaudes riickt bereits ndher. Jetzt noch rechtzeitig
an der Dachrinne abspringen und Faith ist den surrenden
Flattermann zumindest fur einige Sekunden los.

Szenen wie diese sind es, die »Mirror's Edge«-Spieler vor den
Bildschirm fesseln. Gelingen einem perfekte Sprungmandver,
stellt sich nicht selten das vielbeschriebene Flow-Erlebnis ein.
Man versinkt formlich im Spielgeschehen. Zumindest bis Faith
mal wieder einen Schritt zu weit lduft. Denn im Gegensatz zu
Ubisofts artverwandter Mittelalter-Meuchelei » Assassin’s Creed«
verzichtet das Spiel komplett auf automatisierte Sprung-
mandver und fordert — wie das neue »Prince of Persia« — die
ganze Fingerfertigkeit des Spielers. Wer sich jedoch von ersten
Misserfolgen nicht aus der Ruhe bringen lasst, wird mit »Mirror’s

Edge« knapp acht bis zehn spannende
Stunden verbringen und die wahre
Bedeutung des Begriffs »Rennspiel«
erkennen.

Sonke Siemens

Mirror's Edge
GRAFIK/

Tolle Kontraste, hohe Weitsicht,
vereinzelt kurzes Ladestocken

SOUND/
Stimmige Ambient-Klange,
gelungene Soundkulisse

STEUERUNG/
Intuitiv, verschiedene
Konfigurationsschemata

Fiir frustresistente
Laufer ein Fest
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£ ™\ Dynamische Kamerafihrung, Uberzeugende
Steuerung, tiberraschende Grafik

4 Manhattan als Ring fiir Online-Kampfe zwischen Marvel-
\/ Superhelden im »GTA«-Stil? Wdre nett gewesen

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activision
Hersteller/ Treyarch
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action

N UE T

Xbox Live/ nein
USK/ ab 16 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Temporeiche Super-
helden-Action mit
recht erwachsenem
Anstrich

SN

DAS STECKT
DRIN

m Blaues Kostlim
Schwarzes Kostiim

m Symbiont
Priigeleien

Die detailreiche Zeichnung der Figuren ist eine groBe Starke dieser
Spider-Man-Versoftung

] - 100/0
live - online
Reines Einzelspieler-Erlebnis ohne jede Online-Komponente
Die ersten 100 Gamerpoints sind binnen einer Stunde erar-
beitet, danach gibt's welche fiir jedes der 40 Kapitel, fiir 500

besiegte Gegner und andere Standards, plus ein paar Akrobatik-
Erfolge. Man muss schon was tun
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crimes n

progress

SPIDER-MAN

WEB OF SHADOWS

Marvels Spinnen-Mann in Bestform

omic-Umsetzungen genieBen einen
ca'hnlichen Ruf wie Movie-Games.

Ausnahmen bestétigen nur die Regel,
und eine dieser Ausnahmen ist Activisions
»Spider-Man«-Reihe. Die Actiongames rund
um den Spinnen-Mann heben sich schon
immer durch ordentliche Machart und gute
technische Umsetzung von Dutzendware ab.
»Web of Shadows« macht Grundsatzliches
ahnlich wie die populéren Vorgdngerspiele:
Man findet sich also mitten in Manhattan
wieder, in einer offenen Welt, die dem
Bewegungs- und Tatendrang kaum Grenzen
setzt. Ein Hohepunkt ist die pure Lust an der
Fortbewegung. Behédnde eilt Spider-Man mit
Hilfe seiner klebrigen Spinnenfaden durch die
StraBenschluchten von Manhattan. Die Parks,
Glasfassaden und Wolkenkratzer dienen als
Spielplatz  fir eine abwechslungsreiche

Mischung aus Prigeleien, Verfolgungsjagden,
Rettungseinsatzen und Geschicklichkeitstests.

Warum diesmal der Stress? New York
City ist wieder mal von einem auBerirdischen
Symbionten bedroht, der mehr und mehr
Menschen befallt, diese mutiert und sich wie
eine Seuche ausbreitet. Wer eilt zur Rettung?
Klar. Spider-Man! Eine allzu cineastische
Auspragung kann man »Web of Shadows«
jedoch nicht vorwerfen, die Rahmenhandlung
wird eher durch knackige Dialog-Unter-
brechungen getragen. Das Gameplay drum-
herum fuhlt sich griffig, schmissig, logisch
und temporeich an - kein Vergleich mit
dem irgendwie sperrigen »Spider-Man 3«.
AuBerdem leistet sich »Web of Shadows«
einen tiefen Griff in Marvels Schatztruhe.
Gastauftritte  diverser  Superhelden und
Superschurken  wirzen das Gameplay

www.360-live.de
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DIE STEUERUNG U
I So geschmeidig gehort sich das!

Zur schnellen Fort-
bewegung nutzt Spider-
Man seinen Spinnen-

faden wie Tarzan
eine getunte Liane.
Wiirde sich fast

wie Fliegen anfihlen,

tiert sich dann wie
von selbst in Richtung
Opfer...

... dann, kurz vor dem
Aufprall, nochmal die
Y-Taste antippen, so

: kickt sich Spidey weiter
wenn nur die SWUNG- 7 segten Opfer.
steuerung It Kurven_ Wenn das Timing
geschmeidiger arbeiten iy Jassen sich
wiirde.

damit sogar prima
Luftkdmpfe
meistern. Wenn

im Spielverlauf
Dutzende fliegende
Vulture-Klone angreifen,
muss das also sitzen.

Die Kampfsteuerung
legt jedoch deutlich

zu. Per Y-Knopf kann
man beispielsweise
einen Spinnenfaden
verschieBen, der sich
automatisch den nach-

@ sten Angreifer

als Ziel sucht.
Spidey katapul-
reichlich. Die Heldenrolle fullt Spider-Man aus, logisch. Ob
er das als guter Junge im rotblauen Kostim tut, oder als
ein von auBerirdischen Symbionten infiziertes Pendant,
das hangt teils von der Wahl des Spielers ab, teils gibt der
Spielverlauf das vor. So oder so sind die Unterschiede in
Sachen Fortbewegung, Ausdauer und Kampfstil deutlich
ausgepragt. Und die Animationen? Sind von erstaunlicher
Qualitat. Wenn Spider-Man auf Kommando der B-Taste
Spinnen-Netze auf ein Gegner-Rudel verschieBt, sich dann
per A-Taste kurz duckt, mit den Armen Schwung holt, zum
Sprung ansetzt, seinen Korper zehn Meter in die Hohe
schraubt, dann sieht das einfach cool aus — speziell, wenn er
sich anschlieBend per X-Taste mit voller Wucht in Richtung
Boden zurlckkatapultiert und dabei einen Symbionten in die
Erde bohrt. Wirkt richtig kraftvoll, so wie sich das fur einen
Superhelden gehort. Oder anders gesagt: Wenn sich Spidey
irgendwelche »GTA«-maBigen Hobbygangster vorknopft,
dann prigelt er ihnen wirklich die ScheiBe aus dem Leib, um
das direkt und unverblimt zu sagen. Die Kamera bleibt
nah dran an den Figuren, riickt die ausgepragten Muskelpa-
kete des Superhelden genauso ins Blickfeld wie die symbion-
tische Substanz, die aus Getroffenen literweise herausspritzt.
Das sieht kein bisschen hausbacken aus, sondern richtig scharf
und schnell und von Effekten durchdrungen. Blitze und Feuer
machen machtig Dampf auf dem Bildschirm, die Anmutung
balanciert gekonnt zwischen Real- und Comic-Look. Klasse,

Gastauftritte

New York City wird nicht nur von

den Symbionten heimgesucht, sondern
auch reihenweise von Figuren aus den
Marvel-Comics. Der bérenstarke Luke
Cage bringt seine Superhelden-Truppe
S.H.LE.L.D zum Einsatz und steht
Spider-Man anfangs als Lehrmeister, in
spateren Missionen als Kampfgefahrte
zur Seite. Mary-Jane, Kingpin, Venom,
Vulture und Wolverine melden sich

zu Wort, ob mit Ratschlagen oder
Drohungen - ob als Freund oder Feind,
hangt von Spider-Mans Charakter-
Entwicklung ab. Die Wortgefechte
sind teils Uberraschend pointiert
geraten — wie in den besseren
»Spider-Man«-Comics. Wirkt sich

da die Mitarbeit des Marvel-Autors
Brian Reed aus? Bravo jedenfalls!

genau wie die Steuerung. Das Gameplay gibt sich etwas
langsamer als im Vorgangerspiel, wirkt aber wohl gerade
deshalb nicht mehr so chaotisch und planlos, sondern —

von der etwas schwammigen Spinnenfaden-Tarzan-
Schwungsteuerung abgesehen — stets souveran kontrollierbar.
Ziel-Markierung und Ziel-Weiterschaltung funktionieren
selbst bei Rudelkdmpfen prima, Rontgenblick und andere
Spinnen-Sinne lassen sich zweckmé&Big einsetzen, das auf
simplen Kicks und Schlagen basierende Kampfsystem gibt
sich handlich und Ubersichtlich, entfaltet Uber etwas
Charakter-Entwicklung und gezielt einsetzbare Kombos aber
dennoch raffinierte Facetten. Dass sich in den rund 40
Haupt-Missionen die Aufgaben — Bomben entscharfen, Leute
eskortieren, StraBenbanden vertreiben - irgendwann
wiederholen, stért gar nicht so sehr und wird auBerdem
durch die Tatsache gemildert, dass sich New York City im Lauf
der Zeit verandert. Je mehr der Symbiont die Oberhand
gewinnt, desto mehr leeren sich die zunachst sehr lebendig
und reichlich bevolkerten StraBen. Menschen gehen, neue
Herausforderungen und Gegner kommen. An Himmel,
Kulissen und StraBen wechseln die Farben von Blau zu Braun
und Grau, die Fassaden einiger Wolkenkratzer machen einen
Wandel durch, gegen Spielende fuhlt man sich fast wie auf
einem Alien-Planeten — interessant zu beobachten! Okay,
einige Dialoge hatten wir gerne abbrechen wollen, aber
sonst gibt es wenig zu meckern, daftr viel zu tun, viel zu

NIEETTIT G

kampfen und viel zu entdecken. Alles
flgt sich prima ineinander. Ladepausen,
Fairness, Ricksetzpunkte, das ist alles
auf  geschmeidige  Unterhaltung
getrimmt. So mdégen das Comic-Fans.
Und nicht nur die.

Richard Léwenstein

WEB OF SHADOWS

GRAFIK/
Flussig, reich an tollen
Momenten und Effekten

SOUND/
Unaufféllige Musik und Effekte,
witzige Sprachausgabe

STEUERUNG/
Prézise in der Handhabung,
spater etwas Uberladen

Fraglos das mit Abstand
beste Superhelden-Game
seit langer Zeit

360 LIVE/ 071



ScﬁieBt den Greif ab!

Dumm gelaufen fur Charles Deckard. Er hat
die Blchse der Pandora geoffnet — die
mythische Lade, die alles Ubel der Welt auf
ewig verbergen sollte. Prompt Uberfluten
Horden von Monstern die Welt und stiirzen
sie ins Chaos. Soweit zur Story dieses
apokalyptischen Ego-Shooters — Schwamm
driber, denn eigentlich geht's hier ums
Wesentliche: Die Ballerei — irgendjemand
muss den wiutenden Kreaturen ja Einhalt
gebieten. Und das sind im neusten Werk des
englischen Teams von Spark Unlimited so
einige: Von feuerspuckenden Salamander-
wesen Uber Werwolfe, Minotauren und
riesige Greife ist alles dabei, was Mythologie
so hergibt. Trotz doofer Monster ist kein
tumbes Draufhalten mit Maschinenpistolen,
Schrotflinten und &hnlichen Standard-
SchieBprugeln angesagt, denn jede Kreatur
fordert einen auf individuelle Weise heraus.
Damit agieren die Biester Uberraschender-
weise deutlich kltger als die Nazischergen in
»Turning Point«, dem letzten Machwerk von
Spark Unlimited. Werwolfe sind schnell,
greifen schlagartig aus dem Hinterhalt — und
im Rudel — an, versuchen einen zu umzin-
geln und geben erst Ruhe, wenn ihnen der
Kopf abgetrennt wird. Die groBen Minotau-
ren hingegen setzen auf rohe Gewalt, sind
aber schwerfallig und daher gut mit Ausdau-
er und gentgend Munition aufzuhalten.

DIE MACHT SPIELT MIT

Belohnt wird jede Meucheltat mit magischer
Animus-Energie, die unser Held fir Heilung
und im Kampf als magische Druckwelle
einsetzen kann — ein Pendant zur »Macht«
aus »Star Wars, flapsig formuliert. Sehr viel
mehr Taktik, Tiefgang oder gar Ratsel darf
man sich nicht erwarten, eine handliche
Steuerung aber schon. Auch grafisch und in
Sachen Sound macht »Legendary« einiges
her. Erstaunlich, setzte Spark Unlimited doch
beide Male auf die »Unreal Engine 3«. Es
wirkt lebendig und abwechslungsreich,
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wenn Gebédude von New York City um einen
herum einstirzen und sich einem ein
geschatzte zweihundert Meter méchtiger

Golem entgegen walzt. Explosionen,
Gebrill: Die Gerduschkulisse gibt sich ef-
fektvoll und passt zum apokalyptischen Stil.
Offensichtlich haben die Entwickler aus
ihren friheren Fehlern gelernt und streben
nun vorzeigbaren Ballerspal3 an.

ES FEHLT AN HOHEPUNKTEN
Dennoch zdhlt »lLegendary« nicht zur
obersten Riege der Ego-Shooter; dafir
fehlen lebendigere Charaktere, ein
anspruchsvolleres Leveldesign, eine bedeu-
tungsvollere Story sowie ein reichhaltigeres
Gameplay. Wo sind hier die Hohepunkte?
Die Angreifer wechseln zwar ab und zu ihre
Taktiken, aber dass man sich so richtig clever
darauf einstellen musste, das ware zu viel
gesagt. Storend fallen gleichfalls die langen
Ladepausen auf, gerade im Zusammenhang
mit dem ab Spielmitte zunehmend um-
standlicheren Wegpunkt-System, das einem
nach dem Ableben weite Strecken auf-
zwingt und damit deutlich den SpielspaB
driickt. Wer so was tolerieren kann, wird
an »Legendary« sicher dennoch Vergntigen
finden. Mit seinem recht frisch wirkenden
Setting-Mix aus Endzeit und Mythologie,
seinem Mehrspieler-Modus, in dem man als
Spezialeinheit gemeinsam gegen computer-
gesteuerte Werwolfe vorgeht, und ange-
sichts interessanter Waffen durfte der Titel
so manchem Action-Fan das Wochenende
vertreiben. Mehr aber auch nicht.

Michael Fortsch

Wertung

Rasanter Shooter-SpaB mit

interessantem Setting, aber
ohne Hohepunkte

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Atari/Gamecock
Hersteller/ Spark
Unlimited

Preis/ ab 59 Euro
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja
USK/ keine
Jugendfreigabe

AN

KURZ &
KNAPP

Geradliniger Ego-
Shooter, gepragt
durch Action satt

NN

DAS STECKT
DRIN

Waffen
Furchterregende
Greife

m Minotauren
Werwolfe

30% —

20% 20%

CRASH: HERRSCHER
DER MUTANTEN

Nichts Neues auf Wumpa

AUF EINEN BLICK

Publisher/ Vivendi Games Hersteller/ Radical
Entertainment Preis/ ab 55 Euro Genre/ Jump 'n’ Run
Spieler/ 1—2 Xbox Live/ nein USK/ ab 12 Jahren
Erscheint/ 31. Oktober 08

Auch nach zwolf Jahren kein bisschen schlauer. Schon
wieder treibt der bose Dr. Neo Cortex auf Crash
Bandicoots idyllischer Heimat, der Wumpa-Insel,
seinen Schabernack: Klar, dass sich der flinke Nasen-
beutler das nicht bieten Iasst. Ein kurzes Intro erzahlt
schnell die Einzelheiten Uber Cortex bdsen Plan und
schon geht's los. Erster Schock: Grafik auf Playstation-
2-Niveau. Zweiter Schock: Sieht alles aus wie das
Vorgangerspiel »Crash of the Titans«. Okay, dann
geht's also wieder mal durch farbenfrohe — aber
kantig wirkende — Landschaften, man springt bunten
Mutanten auf die Birne und zerkloppt Pflanzen und
Kisten in der Hoffnung auf Punkte. Was man eben so
macht in einem Jump 'n" Run. Kombo-Attacken und
Wirbelangriffe machen Cortex Gefolge ein Ende.

WO SIND DIE IDEEN?

Die Handhabung sollte niemanden vor Ratsel stellen,
der irgendwann nach 1996 ein 3D-Jump-n’-Run
ausprobiert hat. Wie schon im letzten Teil aus der
Reihe kann Crash einige Mutanten unter seine
Kontrolle bringen und deren Fahigkeiten auf Abruf
benutzen — etwa Angreifer in Flammen setzen, aber
genauso \Wasser vereisen, um sich neue Areale
zuganglich zu machen. Fir Kenner der »Crash«-Serie
alles nichts Neues und auch ohne (berraschende
Wendungen oder bemerkenswerten Humor. Von der
Grafik ganz zu schweigen. Trotzdem kann der Koop-
Modus gemeinsam mit einem Kumpel oder dem
Nachwuchs begeistern: Wenn man als Crash und
dessen Schwester Coco gemeinsam auf Mutanten-
hatz geht. Der Koop-Modus rettet vieles.

Wertung

Nettes Jump ‘n Run mit

Spargrafik und Koop-Twist

www.360-live.de




Age: 26 sprenge natirlich nicht. Aber
Beruf: Busfahrerin ich sehe gerne Mannern zu, die
R CEDES PA R EL L Wohnort: KéIn Sachen in die Luft jagen. Das

ist einfach heiB. Es ist so, als
wiirde der Mann zu dir sagen
stehst du? ,BAM, Lady, ich zerstore dich

Ich liebe Soldaten. Wenn "t meiner explosiven Liebe!”
Ménner eine Uniform und b <chmelze ich dahin.

richtig groBe Waffen tragen,
ist das wahnsinnig hei8. Wenn
ich so eine schicke Uniform
sehe, Uberkommt mich ein
grenzenloses Verlangen, sie so  Wie sehen deine

richtig schmutzig zu machen. Zukunftsplane aus?

Welche Hobbies hast du? Ich sehe meine Zukunft in
Ich liebe Gold. Ringe aus Gold, <':Ier Armfee. “AIIe 'sager! Ll
Gabeln aus Gold Miniatur- immer, wie stil meine Stimme
hiindchen aus Gold, Haupt- klingt. Die Funkzentrale der
sache Gold. Ich sehne mich Ar.mee—das T g
nachieinemivannideamein et AuBerdem kénnte ich so
goldenen Traume erfiillen kann. jede MengSgeiEy mannllchg
In meinem Leben soll alles Seldaten treffen —und bei

aus Gold sein. Sogar meine heiBen Explosionen zusehen.

Auf welchen Mannertyp

Was kannst du gar nicht ab?
Ménner, die nicht gerne Sachen
in die Luft sprengen.

Unterwasche.
Hast du ein Lieblingsbuch? R ~ =
Im Moment lese ich gerade Fotostrecke in defF= #
o w5 “Der Einsame Soldat”. Ein Soldat = “#ndchsten e o
B s - b fary verliebt  sich-mitten-im Krieg .Ausgabe vonB.C. m‘
ﬁﬁ in eine Stripperin aus einem A
e
N : fernen Land.Wegen des Krieges O

oS : 5 verbietet ihre Familie ihr jeden
@rﬁ Kontakt zu ihm.
Was macht dich an?
Explosionen. Ich stehe auf
Explosionen. Diese Energie
macht mich total an. Ich selber

WILLKONWIEN IN SCHLECHTER GESELLSCHAFT |
Spiele nach deinen eigenen-Regeln. Nuaza ktische Zerstérung und-_sp)’er_lge fast-alles in diesLuft.

. Nimm dir, was du brauch t drei deiner engsten und unmoralischsten-Ffretdnde.

. = F £ - =% % s s
2008 EA Digital Tilusions CF AB:All rights réserved. Battlefield: Bad Company ape e BIBEMe60 are trademarks or registered trademarks, SFEA Digital Iuﬂp}; in the Us: and/or other countries. EA and the EAI6gg-are trademarks orregistered trademarks of Elestronic Arts Inctin the US-and/or
other.countries. “PlayStation”, "PLAVSTATI_QN"Enn the “PS” Familfflogosifesregisteret tiatemarks of Sony Computer Entertainment Inc. All other nademag;”‘!"gﬁ_pﬁrty of their respective owners: s - -y 2 .
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£ "\ schrage Ideen, abwechslungsreiche Musik,
super Koop-Modus

A Grafik hinkt etwas hinterher, deutsche Version
gekiirzt und inkompatibel zur EU-Version

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ

Hersteller/ \/olitions

Preis/ ab 70 Euro
Genre/ Gangster-
Action

Spieler/ 1—12
Xbox Live/ ja
USK/ keine
Kennzeichnung

AN

Wer eine Alternative
zu »GTA« und Niko
Bellic sucht, sollte
sich das hier in die
Konsole tun

SN

DAS STECKT
DRIN
m Blut
Autos
m Geld
Homies

Alte Gaunerweisheit: Hast du die Knarre, kriegst du die Weiber ...

live | :online

Komplette Story im Zweier-Koop-Modus spielbar, inklusive
Drop-in-Feature zum jederzeitigen Ein- und Ausstieg. Klappt per
Link und Xbox Live M Bis zu zwolf Hobbygangster messen sich
bei diversen Online-Duellen. Auch das klappt — wie der Koop-
Modus — aber nur zwischen Besitzern der gleichen Landerversion.
Das deutsche Spiel ist nicht mit dem internationalen kompatibel

Sonst sind alle Standards vorhanden: Dashboard-Schmuck und
Erfolge im Wert von 1000 Gamerpoints

10%

074/ 360 LIVE

or dir eine offene Welt. Entspannt
Vherumfahren, Auftrage ergattern,

Konkurrenten abmurksen — was
man eben so macht als Ober-Gangster in
»Grand Th...«, Entschuldigung, in »Saints
Row 2«. Trotz bekanntem Spielprinzip weht
hier definitiv ein anderer Wind. Alles wirkt
groBer, schoner, schneller als in Teil Eins.
Die Stadt Stilwater hat die deutlichste Veran-
derung hinter sich. Sie ist um die Halfte
gewachsen, mit sechs neuen Distrikten und
immerhin 130 begehbaren Gebauden. Hier
kann der angehende Verbrecherboss herum-
wandern, sobald er den FuB3 auf das Pflaster
gesetzt hat. Waffen, Autos, Boote, Flugzeuge
— es wartet so einiges auf seinen Einsatz. Vor
allem die Fortbewegung in der Luft bringt
Freude. Ein schlanker Privatjet, ein alter Dop-
peldecker, ein Helikopter und sogar eine
Maschine aus dem Zweiten Weltkrieg stehen
im Hangar. Einsteigen, starten, die faszinie-
rende Aussicht Uber den Dachern der Stadt
genieBen und vielleicht dem einen oder
anderen unliebsamen Gesellen mit den Bord-
waffen einen GruB schicken. Auch der Bedarf
an Handwaffen wird zur Genlige gedeckt. So
gut wie alles ist eine potenzielle Waffe. Das

SAINTS ROW 2

Eine Stadt, ein Hotdog und viele Gangster

StraBenschild an der Ecke nervt? Einfach raus-
reiBen und dem nachsten Verkehrspolizisten
Gber die Riibe ziehen. Ahnlich funktioniert es
beim Postboten, falls der Briefkasten am Rand
der Einfahrt stort ... Sogar Hydranten lassen
sich aus dem Boden reiBen und einem neuen
Zweck zufthren. Grundsatzlich gilt: Kannst
du’s in die Hand nehmen, kannst du’s jeman-
dem um die Ohren hauen. Die Story bringt
dich in den Knast, einige Jahre nach den
Ereignissen aus Teil Eins. Die Third Street
Saints sind am Boden, andere Gangs haben
die Kontrolle Ubernommen. Jetzt heift es
durchgreifen, Ordnung schaffen, Stilwater
zuriickerobern. Wie fir ein Gangster-Game
Ublich, geht es also darum, eine eigene Gang
aufzubauen und die anderen Banden zu
demontieren. Die Stadt Stilwater fuhlt sich an
wie ein riesiger Spielplatz voll grenzenlosem
SpaB. Wéhrend »Grand Theft Auto IV« durch
beinharten Ernst gepragt ist, gibt sich »Saints
Row 2« stellenweise brutal, aber auch abge-
dreht. Kleines Beispiel: In einem Auftrag will
ein Immobilienmakler die Grundstiickspreise
driicken und bittet um Hilfe. BloB - seine
Methoden stinken, wortwortlich. Wahrend er
sich hinters Steuer klemmt, bedienen wir die

www.360-live.de



KNASTI UND GANGSTERBOSS
A Respekt will verdient sein

wieder an die Spitze

kommen, muss

schon mal selbst

Hand angelegt

werden.

Jetzt geht's auch auf dem
Wasser heif her. »Saints
Row 2« macht einem eine
ganze Reihe neuer Vehikel
zugdnglich, darunter
Motorboote. Dabei ergibt
sich nebenbei eine
interessante Erkenntnis:
Man kann nicht nur aus
fahrenden Autos schieBen.
Diese Cops in der schicken
Jacht rechts stellen gerade
fest, wie schnell man einen
Jetski zu einem
Kanonenboot

machen kann.

Dort wo die meisten
Gangster enden, fangt
die Karriere in diesem
Fall an: im Knast. Aus
dem muss man zuerst
ausbrechen, um wieder
den diisteren Duft von
Stilwater zu schnuppern.
Dass die Herren vom

Gefangnispersonal die

Sache anders sehen, ist

klar. Jagdszene, wir
kommen!

In Stilwater haben
inzwischen andere
Organisationen die Regie
ibernommen. Das kann
natiirlich nicht so bleiben.
Damit die Third Street
Saints, jene Gang aus dem
ersten »Saints Rowg,

Spritzkanone eines Glle-Lastwagens und beglicken die
Nachbarschaft mit einem neuen Anstrich. Die Auftrage, in
denen sich die Spielfigur derart skurrilen Tatigkeiten hingibt,
stammen aus den Uber 40 Storymissionen oder kleineren
Nebenaufgaben. Manche Minigames — z. B. Versicherungs-
betrug! — feiern ein Wiedersehen. Neu dabei sind Aufgaben
wie »Trailblazing«. Ziel: So viele Explosionen wie mdglich zu
verursachen, wahrend man auf einem brennenden Quad
durch die StraBen brettert. Und was das »Zombie-Game« sein
soll? Ausprobieren und ablachen! Fir ein Heim ist ebenfalls
gesorgt: Von den weit Uber hundert Gebduden lassen sich
viele besetzen. Umfunktioniert zum Gang-Hauptquartier
kénnen sie mit Couch, Heimkino und Table-Dance-Stange
ausgestattet werden. Das dient dem Lustgewinn, erhoht
zugleich aber auch den Respekt gegentber der Gang.

Richtig lebendig wird so eine offene Welt aber erst,
wenn man sie mit anderen teilen kann: Endlich ein echter
Kooperations-Modus! Bei » GTA IV« schmerzlich vermisst, wird
hier zu zweit aufgeraumt. Die komplette Story lasst sich mit

| COMMUNITY |

360 TECH |

MASSGESCHNEIDERT

Gangster ganz nach Gusto

Der Charakter-Baukasten wird
ordentlich aufgestockt. Neben
Klamotten und Hautfarbe
beispielsweise kann jetzt auch
das Geschlecht bestimmt
werden. Du hast also die M6g-
lichkeit, dir eine Gangsterbraut
mit Bass-Stimme zu erschaffen.
Nicht sexy, aber an diese
Begegnung erinnert sich jeder.
Sogar die Auspragung der
Muskeln Iasst sich verandern.
Damit nicht genug, gibt es eine
ganze Reihe von neuen Gesten,
die dem Charakter zugeordnet
werden kénnen. Vom ein-
fachen Mittelfinger bis zum
Salut ist alles dabei. Hilfreich
sind diese wortlosen Kommuni-
kationsmittel vor allem online
mit anderen Spielern.

einem Kumpel durchmachen. Man ist von Anfang an zu zweit
unterwegs. Doch ob die Konsole oder ein Mitspieler die
Steuerung des Partners Ubernimmt, lasst sich jederzeit
andern. Die Missionen sind durchaus als Einzelkédmpfer zu
bewaltigen, machen aber zu zweit doppelt SpaB. In Fahr-
oder auch Flugzeugen kann einer das Steuer Ubernehmen,
wahrend sich der zweite mit der Waffe im Anschlag aus dem
Fenster lehnt. Gang-Quartiere werden mit der doppelten
Feuerkraft ausgehoben, eventuell auch mit einer Prise
Taktik. Einer durch den Vordereingang, der andere von hinten,
wie im guten alten Western. Der Einstieg funktioniert
flieBend, ein Freund kann sich jederzeit einklinken und
wieder aussteigen.

Letztlich hat »Saints Row 2« das gewisse Etwas und
hebt sich durch abgedrehte Elemente deutlich von »Grand
Theft Auto« ab. Von der ersten Spielminute an will man
Stilwater mit all seinen Facetten erkunden, fuhlt sich prima
unterhalten. Trotzdem wird es »Saints Row 2« schwer haben
— die schlechten Erinnerungen an Teil Eins sitzen tief. Dass die

66 Hebt sich durch abgedrehte Elemente
deutlich von Grand Theft Auto ab 99

REPORTAGE

deutsche Version nur onlinekompati-
bel mit anderen deutschen Versionen
und auBerdem um einige Game-
Facetten sowie Kill-Szenen gekrzt ist,
macht es nicht gerade leichter.
Daniel Miiller

Saints Row 2

GRAFIK/
Richtig schdne Explosionen, bleibt
aber hinter »GTA« zuriick

SOUND/

Tolle Stimmen, dynamische
Musik, stimmungsvoll

STEUERUNG/
Eingangig und nicht zu
iberladen. Gut so

Grafisch hier und da etwas
schwach, hat aber Witz und

macht einfach SpaB

360 LIVE/ 075



AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Bethesda/ Ubisoft
Hersteller/
Bethesda

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Rollenspiel
Spieler/ 1

Xbox Live/ nein
USK!/ ab 18 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Das einzige und ein-

zig wahre Endzeit-

Rollenspiel in einer

neuen Dimension
A

DAS STECKT

DRIN
Mutanten
Radioaktivitat

mVATS.
Kronkorken

FALLOUT 3

Atmospharisch, dreckig, gut - eben Fallout!

pokalypse. Jetzt. Das Warten auf
einen neuen Teil der »Fallout«-
Reihe hat endlich ein Ende. Erfahrene

Gamer kennen und schatzen »Fallout« seit
den 90er-Jahren fur seine kompromisslose
Handlung fernab von Fantasy-Kitsch. Ein
dusteres Endzeitszenario, die Welt hat sich
nach einem Atomkrieg grundlegend verandert.
In friheren »Fallout«-Games wurde die
Atomwdiste noch aus der distanzierten
2-D-Perspektive gezeigt — dank des neuen 3-D-
Looks ist man sofort mittendrin statt nur dabei.
Die Kamera zeigt das Drumherum gewohnlich
mit den Augen des Helden und nimmt auf
Wunsch zwar eine Verfolger-Position ein, doch
scheint uns das wegen zu vieler Sichtprobleme
nicht wirklich empfehlenswert.

Aber unser Protagonist muss erst mal
geboren werden. »Fallout 3« startet namlich
ganz am Anfang, mit einem Charakterbau der
etwas anderen Art. Also schnell Geschlecht,
Gesicht und Statur wahlen — damit der stolze
Vater verraten kann, ob der spatere Held ein
Junge oder Madel wird und wie der Spréssling
dann wohl aussieht. Nach einem Lebensjahr
verteilt man Punkte auf diverse Attribute,
von Starke Uber Wahrnehmung bis hin zu
Charisma. Wieder eine Stufe weiter, am
zehnten Geburtstag, gibt's was aufs Hand-
gelenk: Einen eigenen »Pip Boy 3000«! Dieser
Uberdimensionale Computer stellt das Interface
des Spiels dar — Gesundheitszustand, Inventar,
aber auch die Fahigkeiten und Extras, die nach
und nach dazukommen. Schon, dass Papa
hinterher direkt die ersten Lektionen mit dem
Luftdruckgewehr erteilt. Damit sollte man
gerlstet sein fur kommende Herausforde-
rungen. Es folgt der nachste Sprung, diesmal

Mehr auf www.360-live.de
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sind es ganze sechs Jahre. Zeit flr den
sogenannten »G.0.A.T.«<. Mit diesem Test
wird der Beruf festgelegt, und die Spielfigur
bekommt die damit verbundenen Fertigkeiten
spendiert. Mit zarten 18 Jahren dann
der Schock: Der Vater verldsst unerlaubt den
Bunker. Ein Frevel! Der ganze Vault ist in
Aufruhr und will dem Sohn an die Gurgel.
Da bleibt nur die Flucht aus dem Bunker.
Also schnell entscheiden: Haudrauf-Methode
und das Sicherheitspersonal verdreschen oder
lieber schleichend durch einen Geheimtunnel
entfliehen? Nach gut 20 Minuten &ffnet sich
das massive Tor mit lautem Gekreische, der
Weg ins Odland ist frei. Kurz checkt das Spiel,
ob wir mit unserem Helden wirklich zufrieden
sind, dann geht es nach drauB3en.

RUINENLANDSCHAFT

Dieser Anblick verursacht Gansehaut. Am
Horizont die zerbombten Hochh&user von
Washington DC, ansonsten nur Wiste und
verbrannte Erde. Die Suche nach dem Vater
beginnt. Erste Anlaufstelle: Ein naheliegendes
Kaff namens Megaton — das um eine scharfe
Atombombe herum errichtet wurde. Der
ortliche Sheriff Lucas Simms bittet uns, sie zu
entscharfen. Hurra, die erste Nebenquest in
den Weiten des Odlands! In Moriartys Bar gibt
es jedoch gleich ein unmoralisches Angebot.
Ein gewisser Mister Burke mochte, dass die
Bombe detoniert. Wer darauf einsteigen will,
kann das erledigen und bekommt von
dem Verbrecher hinterher gar ein Penthouse
im noblen Tenpenny Tower geschenkt. Ja,
auch bei »Fallout 3« gibt es immer wieder
Aufgaben, bei denen man sich zwischen
Gut und Bose entscheiden muss. Fur diese

Erscheint/ 24. Oktober 08
1o

-
In der Schule von Sunnyvale wimmelt es vor Raidern. Das sind
durchgeknallte Irre, die alles und jeden angreifen. Wer gut bewaffnet
ist, sollte aber keine Probleme mit ihnen haben.

www.360-live.de



Aktionen wandert Karma aufs Konto. Je nach
Karma-Wert schlieBen sich unterschiedliche
Gefahrten an. Wer eher bose Taten vollbringt,
findet etwa in dem Ex-Sklavenhandler Jericho
einen treuen Kameraden. Wir beschlieBen
allerdings, mit der Vernichtung von Megaton
noch etwas zu warten. Stattdessen |6chern

wir  Moriarty, schlieBlich brauchen wir
Informationen Uber den Verbleib unseres
Vaters. Nach und nach tauchen immer mehr
Ratsel auf. Viele Leute tun so, als wirden sie
Vater und Sohn kennen. Wie ist das mdglich?
War die Geburtskammer im sogenannten
»Vault« doch nicht der Anfang? Und was hat
es mit der »Enklave« auf sich, die das Odland
mit ihrem Propaganda-Sender beschallt? Doch
damit seien genug Facetten erzéhlt ... Tatsache
ist: Die zentrale Handlung, die damit
verkniipften Enthillungen, Uberraschungen
und Figuren motivieren einen immer wieder
zum Weiterspielen. Grandios!

ES GIBT VIEL ZU TUN
Auch abseits der Rahmenhandlung stoBt man

TEST I

Herrlich schwarzer Humor,
ausreichend groBe Welt

manchmal zu geradlinig

COMMUNITY |

Teilweise Orientierungsschwierigkeiten,

360 TECH | REPORTAGE

standig auf interessante Nebenaufgaben. Im
stillgelegten  Flugzeugtrager Rivet City
beispielsweise schickt ein Doktor Zimmer den
Helden auf die Jagd nach einem entflohenen
Androiden. Der will als Mensch leben, hat sein
Gesicht verandern und seinen Speicher |&schen
lassen. Inzwischen konnte er Uberall sein ...
Solche Detektiv-Quests sorgten schon in
»Oblivion« fir massig SpaB! Wer eine
Alternative sucht, kann fur die Sklavenhandler
im Ort Paradise Falls auf die Jagd gehen
und dabei ordentlich Kohle machen. Besser
gesagt Kronkorken. Denn die gelten hier als
Wahrung.

Allerdings nervt die umstandliche Orientie-
rung etwas. Zwar weist ein Kompass am un-
teren Bildschirmrand den Weg zum gewahlten
Ziel, doch er zeigt nur grob die Himmelsrich-
tung. Speziell in Gebduden oder unterirdischen
Anlagen sorgt das fir einige Schwierigkeiten.
Ein weiteres Problem: Auf den verwinkelten
Wegen von Washington DC sind bestimmte
Orte nur Uber einen Pfad erreichbar, weil
Schutt die anderen StraBen versperrt. Da»

Die Gesprache sind in klassischer Multiple-Choice-Manier gestaltet. Leider sind die Dialog-
Baume nicht wirklich weit rhin ist die k lette Tratscherei vertont.

Wenn es wieder mal zu hektisch wird: Per Knopfdruck in das V.A.T.S-System umschalten, die

lassen und sich zuriicklehnen.

hten Korperteile

Y

Washington DC nach der Apokalypse — wahrlich kein schoner Anblick. Das Kapitol im
Hintergrund sollte zu Beginn eher gemieden werden: Dort liegt eine Militarbasis der
Supermutanten verborgen.

RITSCH, RATSCH!

Blutung gestoppt

Wer die alten »Fallout«-Rollenspiele kennt, weiB3, dass das
Leben nach der Apokalypse nichts fur zarte Gemuter ist.
Und obwohl Bethesda »Fallout 3« auf Druck des Handels
hin angeblich international bereits entscharfen musste,
zeigt sich die deutsche Version noch mal gekurzt. Klar,
mit herumfliegenden Korperteilen und zerberstenden
Koépfen hatten wir sowieso nicht gerechnet — aber
gar kein Blut? Das ist albern und stért die Atmosphare.
Kurioserweise liegen aber in den Kulissen blutver-
schmierte, teils verstimmelte Leichen herum ... Wirklich
schade, dass so
drastisch gekirzt
wurde, zumal
»Oblivion«  mit
weniger Schnitten
eine USK 16 er-
halten hat und
die deutsche Uber-
setzung Uberra-
schend gut aus-
fallt.

360 LIVE/ 077



DAS AUGE DES GESETZES

Dieser sympathische Herr ist der Sicherheitschef

von Riverset City. Wer Mist baut, bekommt es mit

& ihm und seinen Kollegen zu tun. AuBer natiirlich,
" man lasst sich nicht erwischen.

MINISPIELE

Ahnlich wie bei
»Oblivion« lockern
auch bei »Fallout 3«
die unterschied-
lichsten Minispiele
das Gameplay auf.
Das Schlosserknacken
etwa, das diesmal
deutlich mehr Finger-
spitzengefihl erfor-
dert. Oder das
»Hacken« von
Terminals, um Sicher-
heitsgeschltze zu
aktivieren. Anders als
in »Bioshock« muss
man hier keine Rohre
verlegen, sondern die
Passworter aus unzah-
ligen Moglichkeiten
erraten. Fuhlt sich
deutlich mehr nach
»Hacken« an und
sieht auch entspre-
chend witzig aus.

078/ 360 LIVE

bleibt bloB der Marsch durch die U-Bahn-
Tunnel. Ist etwas argerlich und nimmt vor
allem auch ein wenig den Charme von
Freiheit und Abenteuer, den offene Spiel-
welten sonst ausstrahlen.

Uns sind Ubrigens splrbar weniger Quests
untergekommen als noch im Rollenspiel
»Oblivion« desselben Herstellers. Nur 14
erledigte Aufgaben in gut 15 Stunden Spiel-
zeit, von denen die meisten auch noch mit
der Handlung verbunden sind — allzu offen
und vielseitig gibt sich »Fallout 3« also
nicht, sondern schon eher geradlinig und ziel-
orientiert. Die geringe Anzahl an Neben-
quests in so langer Zeit hangt naturlich damit
zusammen, dass sie sich meist mehrteilig ge-
stalten und recht lange dauern. Im Vergleich
zu »Oblivion« gibt es auch deutlich weniger

7 3
[

WAFFEN, WAFFEN, WAFFEN!
In den Stadten kann man sich mit frischen

Waffen und Munition eindecken.
Bdse Gesellen kénnen sich die aber auch

klauen. In Riverset ist nachts die beste Zeit, da \\d;

ist der Marktplatz namlich geschlossen und

wird nur von einer handvoll Wachter bewacht.

Figuren. Verstandlich, schlieBlich besteht ein
GroBteil der Spielwelt aus Wiste und Ruinen.
Dennoch sind samtliche Siedlungen lebendig
geraten und die meisten Bewohner haben
auch wirklich etwas zu sagen. Und selbst
in der Waste trifft man immer wieder auf
fahrende Handler oder andere Charaktere.
Bei der Interaktion mit den Figuren gibt's
jedoch etwas zu meckern. Wie in anderen
modernen Rollenspielen sind zwar alle Ge-
sprache vertont, doch die Unterhaltungen
dauern verhéltnismaBig kurz; komplexe
Dialogbdume sucht man vergebens. Schade,
denn genau damit konnten die Vorgdnger-
Produktionen aus dem Hause Bethesda
so punkten. Aber immerhin lassen sich heikle
Situationen haufig mit Worten I6sen.

ECHTZEIT- ODER RUNDEN-KAMPF?

Wenn Worte nicht mehr helfen, greift
der Held zur Waffe. Das Arsenal gestaltet sich
duBerst umfangreich mit einer Vielzahl an
Nah- und Fernkampfwaffen: Von der tber-
dimensionalen »Power-Faust« bis zum
Sturmgewehr oder Raketenwerfer — nicht zu
vergessen »Fat Man«, ein Atomgranaten-
Werfer. Beim Kampfsystem geht »Fallout 3«
einen Schritt von der »Oblivion«-Formel
weg. Wer mochte, kann die Raider, Super-
mutanten oder Riesenskorpione zwar in
Echtzeit unter Beschuss nehmen, doch das
ist vor allem bei mehreren Feinden kein leich-
tes Unterfangen, zumal die Zielmechanik

ORIENTIERUNG
OLE!

Der Kompass zeigt
immer die Richtung
zum aktuellen Ziel an.
Schade nur, dass speziell
in verwinkelten Innen-
Avrealen die Orientierung
oft mal fléten geht.
Immer wieder auf die
Karte schauen, das ist
Uberlebens-Pflicht!

Z

ziemlich ungenau funktioniert. SchlieBlich
werden sowohl Treffer als auch Schaden
der Waffe anhand der jeweiligen Fertigkeit
berechnet. Ein Shooter ist »Fallout 3« also
nicht, trotz Ego-Perspektive. In schwierigen
Situationen hilft das »Vault-Tec Assisted
Targeting System, kurz V.A.T.S. Beim Druck
auf die rechte Schultertaste stoppt das
Geschehen, die einzelnen Trefferzonen des
Feindes werden sichtbar und warten nur
darauf, anvisiert zu werden. Je nach Entfer-
nung, Position und Umgang mit der ausgerU-
steten Waffe sind gewisse Zonen einfacher
oder schwieriger zu treffen. Jeder Angriff
kostet dabei Aktionspunkte, die sich nach
kurzer Zeit wieder erneuern. Eine Kombinati-
on aus beiden Systemen ist Pflicht. Geht aber
gleich in Fleisch und Blut Gber. Allerdings
kommt die taktische Komponente bei den
Kampfen etwas zu kurz. Letztendlich stirmt
man jedes Mal so schnell wie mdglich nach
vorne, damit man den Kopf besser trifft. Ach
ja, der Zustand der Waffe sorgt ebenfalls fur
mehr oder eben weniger Schaden. Wer nicht
unnodtig viele Kronkorken ausgeben will,
sollte auf das Reparatur-Skill setzen. Dann
kann man eine gefundene Waffe ganz
gemutlich als Ersatzteillager nutzen — sofern
sie denn vom gleichen Typ ist.

Das Alter der »Oblivion«-Engine, die dem
Ganzen zugrunde liegt, pragt die Technik.
Pop-ups, niedrig aufgeléste Texturen und
seltsame Animationen modgen anfangs

www.360-live.de
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I Reines Einzelspieler-Erlebnis B Insgesamt 50 Erfolge,
groBtenteils fiir das Vorankommen in der Story, aber auch fiir
abgedrehte Aktionen. Beispielsweise fiir das Platzieren einer
Bombe, wahrend man mit Taschendiebstahl beschaftigt ist

1 AuBerdem sollen nach dem Erscheinen des Spiels
zusétzliche Quests zum Download angeboten werden

I VATS. in Aktion

Das historische Museum in DC wurde von
Supermutanten Uberrannt. Mit dem Sturm-
gewehr im Anschlag treten wir zur Sduberung
an. Den Ersten téten wir in bester Shooter-
Manier. Kostet allerdings entsprechend
Munition.

Dann treffen wir auf dieses héssliche
Vieh. Einen Zentaur hatten wir uns irgend-
wie anders vorgestellt. Mit einem Druck
auf den rechten Bumper rufen wir erst
einmal unser V.A.TS. auf. Die Prozentzahl zeigt
an, wie hoch die Trefferwahrscheinlichkeit auf
den jeweiligen Korperteil ist.

Volle Ladung auf den Kopf! Sind alle

Aktionspunkte verbraucht, missen wir nur

noch per A-Knopf bestatigen, schon werden

die gewdhlten Schiisse ausgeteilt. Und das

alles in einer stylischen Zeitlupen-Ballerei.
Wer nicht auf so was steht, kann diese
mit einem weiteren Druck auf A Gber-
springen.

abschreckend wirken. Doch je weiter man im Spiel
vorankommt, desto mehr nette Schén- und Feinheiten warten
auf ihre Entdeckung. Die starken Kontraste zwischen greller
Sonne und braunen Kulissen unterstreichen die Trostlosigkeit
sehr wirkungsvoll. Und die Vertonung? Bestens! Selbst die
deutschen Sprecher gehen groBtenteils in Ordnung. Zwar
klingt der eine oder andere etwas emotionslos, prinzipiell ken-
nen wir aber deutlich schlechtere Synchronarbeiten. Der
Soundtrack bleibt eher im Hintergrund, schleicht sich aber aus
diesem Grund auch nach mehreren Spielstunden noch ange-
nehm in die Gehdrgange. Wer's lauter mag, kann seinen »Pip

7

o
F
i

Boy 3000« als Radio verwenden. Das »Galaxy News Radio«
beispielsweise berichtet haufig sogar von unseren Taten —
wieder so ein Detail, das das Mittendrin-Gefiihl steigert. Toll!
Auch die Waffen-Sounds sind angenehm knackig und die
Explosionen rumsen ordentlich. Passt.

Die dichte Atmosphdre, der schwarze Humor und die
Uberraschend vielseitigen Quests haben es uns also angetan.
Da storen auch kleine Macken beim Kampf- und Mendsystem
nicht wirklich. Der Umfang allerdings lasst sich momentan
nur schwer einschatzen. Hersteller Bethesda wollte keine
Testmuster verschicken. Dennoch konnten wir mehrfach —

DARUM KEINE WERTUNG

Ein massives Rollenspiel wie »Fallout 3« richtig zu beurteilen,
braucht seine Zeit. Hersteller Bethesda wollte jedoch vor
Release keine Testmuster verschicken. Dennoch konnten wir
mehrfach — zuletzt anhand einer vollstandigen Version —
Eindriicke sammeln, die insgesamt mehr als 20 Stunden
Gameplay umfassen. Und wir haben immer noch das Gefuhl,
dass da drauBen sehr viele weitere Abenteuer warten.
Unsere Zeit mit »Fallout 3« reichte nur bis etwa zur Halfte
der Hauptkampagne. Deshalb haben wir uns entschlossen,
auf eine abschlieBende Wertung zu verzichten. Sie folgt,
sobald wir das Finale gesehen haben, also in der nachsten
Ausgabe von 360 Live. Eine Wertung Uber 8.5 Punkte ist aber
so gut wie sicher, und damit auch das Hit-Pradikat.

zuletzt anhand einer vollstandigen Versi-
on — Eindrticke sammeln, die insgesamt
mehr als 20 Stunden Gameplay
umfassen. Und wir haben immer noch
das Gefuhl, dass da drauBen sehr viele
weitere Abenteuer warten.

Nicholas Buracas

Fallout 3

GRAFIK/
Zwar mit Schwachen,
aber stilsicher

SOUND/
Gute Sounduntermalung,
passende Sprecher

STEUERUNG/
Etwas umstdndliches
Inventarsystem

Klasse Atmosphére. Ein Fest
fiir Entdecker, Kdmpfer und
Abenteurer!

360 LIVE/ 079



Jogi Low iiber FuBball-Spiele: Interview in der
neuen games™, ab 5. November am Kiosk.

Mehr auf www.360-live.de Lohnt sich’s?
I Mehr Bilder M Leser-Voting

Traum-Steuerung und 1A-Ballkontrolle o
mit hohem Suchtfaktor e
Keine deutsche Bundesliga-Mannschaft am Start, . 0 - D B

grafisch leider nicht auf FIFA-Niveau
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Publisher/ Konami
Hersteller/ Konami

PES 2009

Preis/ ab 65 Euro PO[C“, WO b|5t dU?

Genre/ Sport

Spieler/ 1-32 anz nah waren unsere deutschen  Neuerung im Hauptment. Zweifellos ein
Xbox Live/ ja G Nationalkicker im Juni am Titel dran.  Fest fir Fans der spanischen, franzosischen,
USK/ ohne Doch jetzt wird vorwarts geschaut: in  italienischen, englischen oder niederléndischen
Altersbeschrankung zwei Jahren steht das nachste groBe Turnier  Ligen, denn deren Topclubs laufen tatsachlich
SIS an, ergo muss jetzt trainiert werden. Zu diesem  auf. Aber sogar hier gucken Bundesliga-Fans
KURZ & Zweck drangt sich das neue »PES« auf, in die Réhre. »Man hatte doch zumindest
KNAPP schlieBlich ist Konamis Action-Kick seit jeher  Fake-Vereine einbauen kénnen, drgert sich
Neueste Auflage fur Realitatsnahe und Spielfreude bekannt. Nur  Leser-Tester Florian. Sein Freund Peter findet

gi'”:; Jl‘;‘;i’gzsr?ﬂ" schade, wenn auch wenig Uberraschend, dass  diese Entscheidung einfach nur »sehr schlecht.

Spielbarkeits- sich die Lizenzausstattung erneut erbarmlich ~ Dem ist nichts hinzuzufigen.

starken und Lizenz- gibt. Die deutsche Nationalelf lauft, wie beim Was den Rest der Ausstattung betrifft, fallen

schwachen Vorgangerspiel, nicht mit ihren Originalstars ~ keine allzu groBen Uberraschungen auf:

Auch bei »PES« darf man sich als Newcomer auf dem DAS STECKT auf — die Jungs heilen Pomatsk.l., Merllrecker Fre_undschaftssple_l fu_r den _schne_llen K.|ck
und Co. Selbst der FC Bayern Minchen steigt  zwischendurch, die beiden Meister-Ligen, Liga

internationalen FuBballparkett bewahren, die Bundesliga DRIN
allerdings fehtt diesmal aus: Mit dem Rekordmeister fliegt die  und Pokal mit bis zu 32 Spielern, Netzwerk fur

UEFA CL letzte deutsche Mannschaft aus dem »PES«-  Online-Kick sowie Training und Editor sind
.EZ%EQSE’ETQ??E Kader. Kurzum, beim jUr?gstgn »Pro qulution vorhanden. ‘Okll der Oqline-Kick diesmal
Messi Soccer« verm|s_st man jeglichen heimischen  besser fur_wkt|on.|ert gls l?e|m Vorgangerspiel,
Taumhafte Club. Im Vergleich mit dem groBen Herausfor-  das allerdings lieB sich im Test mangels gut

derer »FIFA« ist und bleibt das Thema Lizenzen  besuchter Server nicht endgultig klaren — die
bei »PES« also ein leidiges Kapitel und groBer  Zeit und die Praxis werden es zeigen mussen.
9 Vier Spieler an einer Konsole ) Kritikpunkt. Das weiB wohl auch Konami,  Die Steuerung hingegen ist Uber jeden
:a"ei’;%?ggg‘gggr'ﬂﬁi‘i‘j:a‘;amﬁc’? (L)'(‘)’g Gamerooints 25% und so prangt zur groBen Uberraschung  Zweifel erhaben. Die internationalen Stars wie

9 . P b der Modus »UEFA Champions League« als  Messi, Ronaldinho oder Rooney steuern sich

Animationen

40%
080/ 360 LIVE www.360-live.de
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LESER-TEST

Hoher Besuch in der Redaktion:
Wir haben unsere zwei Leser
Peter Zeckai (Gamertag »Piet-
monk«) und Florian Gleissner (Ga-
mertag »flloooooooooo«) zum
groBen Test in die Redaktion ein-
geladen. Die beiden begeisterten
FuBballzocker aus Landsberg am
Lech konnten »PES 2009« einen
Nachmittag lang spielen, nach-
dem sie unserer Einladung im
Forum auf www.360-live.de
gefolgt sind. Wahrend Peter
sonst eher »FIFA« bevorzugt,
liegt Florian Konamis »PES«-Serie
am Herzen. Wer Lust hat es ihnen
gleichzutun, sollte auf der
Forums-Site von www.360-live.de
den Thread »360 Magazin« im
Auge behalten. Wir suchen

dort immer wieder nach Leser-
Testern.

~ w5 LUIS FABIANO |
NPCS OLE!

N Mit Kopfchen zum
Torerfolg

In 19 unterschied-
lichen, groBtenteils
original lizenzierten
Stadien darf aufgelaufen
werden, darunter das

Wembley
Stadion, das
Estadio da Luz

oder das Stade de France.
Aus deutscher Sicht sorgt
der »Regenbogen-Platz«
allerhdchstens flir
Erheiterung.

als beim Vorganger:
Liicken werden schneller
und ofter erkannt.

Die Defensive hat
ebenso noch einmal
richtig zugelegt, die
gegnerische Verteidigung
macht es einem nicht
mehr so leicht wie bei
»PES 2008«. Die Spiel-
geschwindigkeit ist um
einen spiirbaren

Tick reduziert,
wodurch sich

der nachste Schritt
strategisch besser
planen lasst. Die
hervorragende
Spielbarkeit

spricht Bande.

Jahres- und Tageszeit
sowie die Wetterbedin-
gungen lassen sich
einstellen; der Regen
kommt jedoch fade
riiber. Die KI-Kicker
agieren nun kllger

gewohnt superb. Akkurates Passspiel oder Lattenkracher,
Fallrtickzieher oder gekonnte Ballabnahme — wohl kein anderes
Spiel nutzt die Vorteile aktueller Controller derart vielschichtig
und ausgereift wie »PES 2009«. Wirklich viel hat sich in

Aufmachung zieht Konami den Kirzeren. Neu ist der
Menupunkt »Werde eine Legende«. Moment mal: Das klingt
nach »Be A Pro« wie bei »FIFA« und anderen EA-Titeln. Was
fallt uns dazu ein? Richtig: »lch bin ein Star — holt mich hier

kaum gegebene Wiedererkennbarkeit
einiger auslandischer Stars weniger.
Und somit hat in diesem Jahr wohl
»FIFA« die Nase um einen Tick vorn, vor
allem aus deutscher Sicht.

punkto Steuerung jedoch nicht verandert, »PES« lebt von der
schleichenden Evolution, von der konsequenten Verfeinerung
von Nuancen. Zudem ist die Spielgeschwindigkeit gedrosselt,
mit spUrbaren Auswirkungen auf die Taktik. Passend dazu
bieten sich NPCs viel 6fter und vor allem sinnvoller an, wodurch
der Traumpass haufiger gelingt und ein noch dramatischerer
Spielfluss entsteht: Theoretisch bietet sich mehr Angriffs-
potenzial als beim Vorganger. Aber auch die Verteidiger haben
mehr drauf, sind aktiver und ricken einem richtig auf die
Pelle. Selbstredend, dass bei einem Titel dieses Kalibers neue
Animationen, zum Beispiel hinsichtlich der Ballannahmen,
Platzverweise oder Jubelszenen, zur Serienausstattung gehoren.
In diesem Punkt bleibt »PES 2009« ungeschlagen. Zum Thema
Ballphysik sind sich Leser-Tester Peter und Florian einig: »Die
Ballphysik hat sich bei FIFA 09 gemacht, ist bei PES aber immer
noch besser«. Taktisch attestieren die beiden Freunde »PES
2009« Mangel: »Das Erstellen von eigenen Taktiken ist sehr
umfangreich, aber leider auch untbersichtlich«. Die Schlag-
worte unibersichtlich und mickrig haften genauso der
MenUfthrung an. Hinsichtlich Konfigurationsmdéglichkeiten und

raus!« Hier wird offensichtlich ein erfolgreiches EA-Konzept
gnadenlos abgekupfert. Funktioniert gut. Ein Spieler ohne
Attribute will bei einem moglichst namhaften Club unter-
gebracht werden. Dabei spielt man in allen Matches einzig
und allein seinen eigenen Charakter, darf sich jedoch bei
Unterbeschaftigung am Platz jederzeit bemerkbar machen.
Trotzdem wirkt der Weg zum Profi bei »FIFA« weit ausgereifter
als die Karriere zur Legende bei »PES« — schlieBlich gibt's
»Be A Pro« bereits seit »FIFA 2008«. Somit ist »PES 2009« eine
ausgezeichnete Bolzsimulation, aber nur fur FuBballfreunde, die
auf deutsche Bundesliga-Teams verzichten kénnen. In punkto
Gameplay hat »PES 2009« die Nase vorn — noch. Denn
Achtung Konami, auch hier setzt »FIFA« schnellen Schrittes
zur Blutgrédtsche an! »So groB sind die Unterschiede nicht,
bestatigt Vielspieler Peter. Fakt ist, die beiden Platzhirsche
gleichen sich einander an: Jeder Publisher will auf Teufel komm
raus dort punkten, wo die Starken des anderen liegen. »PES
2009« fliegt gewiss nicht aus der ersten Liga der FuBball-
simulationen, schwachelt aber bei der Ausstattung und wie
gehabt bei der Grafik. Die flussige Animation begeistert, die

PES 2009

GRAFIK/
Tolle Animationen, Stadien
sind nicht top

SOUND/

Bisschen Musik, ordentlicher
Kommentar

STEUERUNG/
Mehr ware eine Revolution

Schon spielbarer Action-
Kick mit flissiger Anmutung,

aber Schwachen bei der
Ausstattung
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WWE SVR 2009

Get ready to rumble? Warum nicht ...

Das Licht geht aus, eine Glocke schldgt,
Feuersdulen schieBen aus dem Boden. Ein
Mann im schweren, schwarzen Mantel
betritt den Saal: Der Undertaker. »WWE
SmackDown vs. RAW 2009« vermag eine
fast genauso mitreiBende Atmosphare wie
bei einer TV-Ubertragung zu erzeugen.
Aus den Boxen dréhnen original Entrance-
Songs der WWE-Kerls, im Hintergrund
laufen kleine Filmausschnitte. Da zieht es
einen fast wie von selbst in den Karriere-
Modus, wo es alle Titel zu gewinnen gibt,
die die WWE zu vergeben hat. In den Ring
steigen: Undertaker, Kane, Edge, Triple H,
CM Punk, die Divas, insgesamt knapp 60
Wrestler aus WWE und ECW, plus Bret
Hart, Hulk Hogan und einige andere groBBe
Namen aus vergangenen Tagen. Den Rah-
men bilden 19 Originalarenen von RAW
bis Summer Jam.

SCHONE SHOW

Nach dem Einmarsch geht’s gleich zur
Sache. Ein paar Schldge gegen Batista,
ein hubscher Big Boot alsdann streckt
den Gegner nieder. Die Menge jubelt.
Wahrend Batista aufzustehen versucht,
wirft sich der Undertaker in die Seile und
rennt seinen Kontrahenten mit einer Gber-
waltigenden Clotheline um. Die Zuschauer
toben. Dem Auge fallt freilich auf, dass
die Animationen im Ring nicht allzu
geschmeidig aussehen: Hier und da wirkt
der Aufschlag in einer Ringecke abge-
hackt. Zusatzlich braucht man als WWE-
Neuling eine Weile, um die Steuerung zu
erlernen. Zwar ist sie ganz gut durchdacht
und nicht Uberladen - Bewegung auf
dem linken Stick, Griffe auf dem rechten,
Schldge mit den Aktionstasten — aber
ein flussiges Gefuhl will sich auch mit
Mihe nicht einstellen. Das Spieltempo
kann allerdings richtig flott sein, je nach
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Kampfstil.Noch so ein Minuspunkt sind
die Ladezeiten. Titelbild — Ladepause —
Einmarsch der Wrestler — Ladepause —
Ergebnisse— Ladepause — das nervt!

LADEPAUSEN NERVEN
Die Vielfalt trostet, im Karriere-, Story- und
Exhibition-Modus gibt es 14 Match-
Varianten. Neu dabei sind etwa die »Infer-
no Matches«. Hier ist es Ziel, den Gegner so
lange zu vermobeln, bis die Flammen am
Ringrand heiB lodern. Andere bekannte
Wettkampfarten, wie ein Hell-in-a-Cell-
Match, ein Kampf in einem Kéfig, oder das
Tag-Team-Match sind ebenfalls enthalten.
Vor allem bei Letzterem kommt zusammen
mit einem Freund an einer Konsole oder
online richtig Freude auf. Genauso beim
»Road to Wrestlemania«-Spielmodus. Hier
durchlebt man mit einem Wrestler die
letzten Monate vor einem GroBereignis —
wahlweise zu zweit im Koop-Modus. Auch
neu: Der Create-a-Finisher-Modus. Zum
bekannten Wrestler-Editor gesellt sich
hier eine schicke Maoglichkeit, aus allen
denkbaren Schldgen, Wirfen und Posen
den eigenen Finishing-Move zu basteln.
»WWE SmackDown vs RAW 2009« kann
also prima unterhalten, die Lizenz zieht das
Interesse auf sich, die Aufmachung gefallt,
zwei bis drei Neuerungen heben das
Update vom Vorgangerspiel ab. Aber was
wirklich Uberraschendes fehlt halt.

Daniel Miller

Wertung

Haut ordentlich rein, aber

pinnt die TNA-Konkurrenz
nur knapp

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ THQ
Hersteller/ Yuke's
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Wrestling
Spieler/ 1-4
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 16 Jahren

AN

SNSRI

Dicke Jungs in
einfallsloser, aber
top ausgestatteter
Wrestling-Action

SN

DAS STECKT
DRIN

m Backbreaker
Dropdown
mPin
Tag-

20% 20%

NBA 2K9

Wenn Kobe auf Dirk trifft ...

AUF EINEN BLICK

Publisher/ 2K Games Hersteller/ Visual Concepts
Preis/ ab 60 Euro Genre/ Basketball Spieler/ 1-8
Xbox Live/ ja USK/ ohne Altersbeschrankung
Erscheint/ erhdltlich

Zur recht undurchsichtigen Menuftihrung kommt
hinzu, dass sich die neue Basketball-Simulation aus
dem Hause 2K auch von der Ausstattung her eher
zart besaitet anfuhlt: Saison, Playoffs, Schnellspiel,
das war's. Fir die Teams gilt Ahnliches. Allstars der
einzelnen Jahrzehnte aus dem 20. Jahrhundert, ein
Jordan-Team - allerdings ohne die Legende im
Team — und die Draft-Classes seit 2002 — ziemlich
amerikanisch eben. Am besten direkt mit den
Finals der Vorsaison anfangen. Lakers gegen
Celtics. Gleich ein positiver Beginn: Die Ladezeiten
werden durch ein Quiz und Videos verstft. Aber
dann der Schock. Die Basketballer sehen aus
wie Polygonfiguren vor zwei Jahren — ziemlich
uninspiriert. Oder sollten wir sagen, »transpiriert«?
Denn der SchweiB3 der Celtics-Spieler wird durch
graue Farbe dargestellt — naja.

ERSTE-SAHNE-GAMEPLAY

Doch siehe da, nach den ersten beiden Spielen
findet man sich in die Steuerung ein, trifft Dreier
von weit drauBen, wo man vorher aus mittlerer
Distanz noch Airballs geworfen hat. Nicht dass
alles reinginge, nur weil man die Steuerung
durchschaut hat — aber man wird sicherer. Die
Spieler sind fein animiert, die Bewegungen
entsprechen exakt den Vorbildern. Und man
spirt, wie dominant so ein Dirk Nowitzki eigentlich
ist. Kein Mensch kann den blocken — genau
wie Kobe, wenn er zum Korb zieht. Grandios! Man
feilt am Teamplay, freut sich Uber die kolossale
Atmosphaére, tolle Dreier und jede Menge Tempo-
dribblings. Und dann so Kleinigkeiten wie die
Bewegung des Netzes. Der Ball fallt aus verschie-
denen Winkeln mit verschiedenen Geschwindig-
keiten ins Netz. Und das bewegt sich so, wie
man es erwarten wirde. Klasse, wie Gberhaupt die
ganze Physik-Engine. »NBA 2K9« spielt sich sehr
reizvoll, bringt jeden Spieler echt und authentisch
auf das Parkett. Ein Muss-Kauf fur Kenner von
US-Sport-Simulationen.

Wertung
Spielstarke Basketball-

Simulation, aber trocken
prasentiert

www.360-live.de



Erscheint/ 23. Oktober 08

a richten tempobegeisterte Biker
Dihren Kalender nach aus: Jedes

Jahr im Spatsommer kommt das
neue Saisonupdate aus der »MotoGP«-
Reihe in die Konsole, zwecks heiBer
Duelle zwischen wagemutigen Reitern
pfeilschneller Motorradprototypen. Und
doch scheint diesmal irgendwas anders.
Das erste Mal seit 2003 Ubereignet der
spanische MotoGP-Veranstalter Dorna
nicht mehr THQ die Lizenz zum Angasen.
Nein, jetzt ist Capcom dran, und zwar mit
allem, was dazugehort — Teams, Piloten,
Strecken und Motorréder aus den Klassen
125, 250 und MotoGP. Die Arbeiten am
ersten Game unter neuer Schirmherrschaft
UberlieB Capcom dem italienischen Ent-
wicklungsteam Milestone. Aufgemerkt,
bei dem Namen geht doch ein Lichtlein auf
— sind das nicht die, die erst Ende Juni
die Zweirad-Simulation »SBK Superbike
08« ...? Genau, und das erklart auch die
Ahnlichkeiten. Denkt man sich bei
»MotoGP 08« das Einstiegsvideo und das
Titelbild im MotoGP-Design weg, sind
kaum Unterschiede zu erkennen.

EINEIIGE ZWILLINGE

Dass hier Teams und Piloten aus der
MotoGP-Meisterschaft starten, macht sich
wegen des kargen Rahmenprogramms
kaum bemerkbar. Stoner, Rossi, Vermeu-

PREVIEW

Publisher/ Capcom Hersteller/ Milestone Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Rennsimulation Spieler/ 1—12 Xbox Live/ ja USK/ ohne Altersbeschrankung

MOTOGP 08 Ein Anfang ist gemacht. Mehr aber auch nicht

len; Ducati GP8, Yamaha YZR-M1, Suzuki
GSR-V: Die Faszination der MotoGP
bleibt nahezu ungenutzt, weil die Namen
und Bezeichnungen fast nur in Tabellen
und auf Auswahl-Bildschirmen auf-
tauchen. Keine Boxenluder vor dem Start,
keine Siegerzeremonie nach beendetem
Lauf — hier fehlt's an Emotionen, Leute,
und an einigem mehr! Es gibt kein
nennenswertes Einsteigertraining, kein
Splitscreen-Racing fur zwei. Online kdnnen
sich bis zu zwolf Piloten messen, aber
wenn weniger zusammenkommen, wirde
man das Feld gerne mit Computergegnern
fullen. Das Wetter? Sonne, Wolken oder
Regen, nichts dazwischen. Also keinerlei
Dynamik, was die Meteorologie betrifft,
und folgerichtig auch keine Boxenstops
zwecks Wechsel zwischen Motorradern
mit Trocken- und Regen-Setup. Die Liste
der vermissten Ausstattungsmerkmale lie-
Be sich um einige Punkte verlangern: Es
fehlen eine souverane Eindeutschung, das
Eurosport-Duo Dirk Raudies und Ron
Ringguth als Kommentatoren, aktuelle
Saisondaten per Download, die Simulation
eines Windschattens und Uberhaupt —
Ideen! Man kann Einzelrennen fahren,
Rennen gegen die Stoppuhr, sich im
Karrieremodus von der 125er-Klasse Uber
die 250er-Bikes bis zu den MotoGP-Eisen
hocharbeiten — na ja. Halbwegs originell ist

COMMUNITY | 360 TECH

lediglich der Einfall der 50 kompakten
»Prifungen« fur den schnellen SpaB
zwischendurch. Mal eben in China eine
geschmeidige Rekordrunde drehen oder
nach Laguna Seca jetten und im Sattel
von Stoners Ducati den US-Boy Hayden
auf seiner Honda abziehen, das hat was.
Okay, die Freispielbildchen als Belohnungen
reiBen keine Wurst vom Teller, aber was
soll's.

ALLES WIRD GUT

Denn bei aller Kritik an der kargen Aus-
stattung macht »MotoGP 08« etwas
Entscheidendes richtig: Das Racing selbst
fuhlt sich verdammt gut an, richtig
bike-maBig. Wer schnell sein will, muss
»rund« fahren, sich dem Fluss hingeben,
die Kurven spuren, die Bremse sachte
handhaben und das Gas mit leichtem
Finger balancieren. Einsteiger kénnen die
Empfindlichkeit der Steuerung einbremsen
und so dem Frust entkommen — top! Tat-
sachlich funktionieren sogar Fahrtechniken
aus dem Lehrbuch, etwa das »weite
Vorausschauen« in die Kurve hinein statt
auf die Vorausfahrenden. Die Gegner-KI
macht einen durchschnittlichen Eindruck,
es fallen keine Auffalligkeiten einzelner
Piloten auf, ebenso keine Doofheiten.
Passt schon. Das Tuning fahrt Sparflamme,
lasst nur geringfligige Arbeiten an Motor,

REPORTAGE | SERVICE

Motorrad-Rennsimulation, gut
fahrbar, karg ausgestattet.
Aber Rossis Yamaha und
Stoners Ducati sind drin. Das
wird vielen reichen

Fahrwerk und Bremsbalance zu. Immerhin
sind die Unterschiede beispielsweise
zwischen weichen und harten Pneus
spurbar. Deshalb, und weil Technik-
Erfolgspunkte im Karriereverlauf eine
Optimierung von Motor- und Brems-
leistung erlauben, kann man seinen
Bock prima an eigene Bedirfnisse
anschmiegen. Wer so was schétzt und
auf luxuriéses Drumherum pfeift, wird
prima unterhalten. Zumal kurze Lade-
pausen den Spielfluss flott kanalisieren.
Richard Lowenstein

MotoGP 08

GRAFIK/
Flissig, realitdtsnah, aber
detailschwach

SOUND/
Kaum Musik, durchschnittliche
Effekte

STEUERUNG/
Handlich, anpassungsfahig,
komplett konfigurierbar

Arm an Ausstattung
und Ideen, aber schnell
spiel- und fahrbar

360 LIVE/ 083



Gestatten: Ich bin der Tony und wiirze dieses Rennspiel mit ein
bisschen Personlichkeit

1 Los Angeles inkl. StraBenverkehr als Ausgangspunkt fir
StraBenrennen in diversen Modi B Maximal 16 Teilnehmer
plus Zuschauer, aber keine Splitscreen-Duelle M Standard-
Rennen, plus diverse Flaggensammel-Modi 1 Rate-My-Ride:
lass dein Auto online von anderen bewerten und verkaufe es
via Marktplatz B Upload von Bildem und Musikfavoriten

151 Die 1000 Gamerpoints sind hart erarbeitet
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Rockstar Games
Hersteller/
Rockstar San Diego
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Arcade-
Racing

Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

lllegale StraBen-
rennen auf 6ffent-
lichen Verkehrs-
wegen. Nicht neu,
aber extrem schick
NN

DAS STECKT
DRIN
Crashes
Tag-Nacht-Zyklus
m Schadensmodell
Tuning

zs%w

20%

40%

Dynamische Kameraftihrung, Steuerung voll konfigurierbar,
Instant-Online-Modus & la »Burnout Paradise«

Sprache nur englisch, unprézise Steuerung,

kein Splitscreen-Modus

MIDNIGHT CLU
LOS ANGELES

Mehr Show als Sein .7

as tun sie bloB den Leuten bei
Rockstar Games in den Kaffee?
Die kriegen sogar ein »Tisch-

tennis«-Game so hin, dass es verflixt cool
riberkommt — und den neuesten Arcade-Racer
aus der »Midnight Club«-Reihe auch wieder.
Schon wenige Sekunden nach Einlegen der
Disk verbreitet das Titelbild eine Aura von
Klasse und Stil, fesselt dich mit der Abbildung
einer typischen StraBenszene, aufgenommen
irgendwo unterhalb der Hugel von Hollywood.
Die Sonne brennt vom Himmel, FuBganger
spazieren Uber eine Kreuzung, Autokolonnen
schieben sich vorbei. Eine entspannte Hookline
— »Dundy Lion« von Markus Kienzel, genau
gesagt — nimmt dein Gehor mit auf die Reise.
Du druckst die Start-Taste, ein gieriger Zoom
holt dich von der Kreuzung weg, zieht dich
hoch und zeigt deinen Spielplatz fur illegale
StraBenrennen — fast ganz Los Angeles! Von
den Hollywood Hills Uber den Wilshire

Boulevard bis Venice Beach ist alles vom Fleck
weg frei befahrbar. Das Geflige aus Highways
und Wolkenkratzern, Kreuzungen und Abkur-
zungen, aggressiven Gegnern und kreuzendem
Verkehr wirkt derart echt, dass man sich in der
ersten halben Stunde ernsthaft dabei ertappt,
wie man an roten Ampeln halten und sich
in die Schlange der Wartenden einflgen
mochte.

Aber es geht um anderes: Rennen gewin-
nen, Geld kassieren, vorhandene Autos
aufmotzen, neue Autos in die Garage holen.
Alles nix Neues also, aber gekonnt gemacht.
Vom Start weg begeistert das flussige Spiel-
erlebnis, ohne Ladepausen und sonstige
SpaBbremsen — vorbildlich! Man flitzt frei
Schnauze durch die StraBen, wahrend Pendler
Uber den Highway trédeln und Busse die
Kreuzungen verstopfen. Wer trotz Radar-
warnung zu schnell fahrt, riskiert Jagdszenen
mit den Cops. Weitere Wettrennen ergeben

www.360-live.de
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ONLINE-MODUS

sich, wenn der eigene Car wéhrend der freien Fahrt einen der
per Karte markierten Punkte anféhrt — dort laden Racing-Clubs
zu Wettrennen und Beschleunigungsduellen ein. Den Gastgeber
auf der StraBe per Lichthupe anblenden und damit zum Duell
herausfordern, und los geht’s. Nach kurzem Kamerazoom
fiebern vier bis sechs Autos dem Start entgegen — zum Beispiel
Dodge Challenger, Mitsubishi 3000 GT und ein VW Golf R32.
Sachte streichelt die Kamera Uber die Wolbungen eines 1969er
Ford Mustang Boss und hebt die schimmernden Metallic-Flocken
im Lack hervor, schwebt schlieBlich weiter und lasst sich im
Cockpit eines strahlend gelben Lamborghini Gallardo nieder.
Start frei!

Die Action lebt weniger von spannenden Positionskampfen
oder artistischer Lenkradarbeit, eher von den Momenten, wenn
das Auto um Haaresbreite zwischen Bussen, Schluchten und
Mauern entlangschrammt. Ohne Orientierungssinn geht kaum
was. Der Kurs ist nicht fest abgesteckt, stattdessen weisen Rauch-
saulen halbwegs erfolgreich den Weg durch das StraBendickicht.
Abweichen vom Routenvorschlag ist okay, kostet aber meist Zeit
— auBer es handelt sich um eine Abkurzung. Der Einstieg fallt
jedoch schwer, denn das Tempo ist gemessen am komplizierten
StraBennetz und dem dichten Berufsverkehr recht hoch. Da
mdchte man am liebsten mit finf Augen Kurven, Karte, Gegner,
Volk und Ziel gleichzeitig im Blick behalten. Hier wird einem nichts

Schnell rein und raus
Die Leichtgangigkeit und
die Integration des Multi-
player-Modus in das
Gesamtgefuge erinnern an
»Burnout Paradise«. Als
Einzelspieler kann man
jederzeit das laufende
Rennen anhalten und

aus dem Optionen-Menu
sozusagen binnen eines
Wimpernschlags in den
Online-Modus wechseln.
Bis zu 16 Piloten flitzen
dann durch Los Angeles,
verabreden sich an
SchlUsselpunkten zu
Wettrennen oder Stunt-
Herausforderungen oder
fordern sich per Lichthupe
zum schnellen Duell heraus.

O=
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LUST UND FRUST

schnalzt.

geschenkt. Man muss sich auf vieles gleichzeitig konzentrieren
oder das Rennen mehrfach starten und Wege auswendig lernen,
anders geht es nicht. Das nimmt ein bisschen die Leichtigkeit aus
allem raus, schade. Auffallig ist zudem, dass die Fahrzeuge etwas
trage auf Lenkkommandos reagieren. Da fehlt eine gewisse
Schneidigkeit, moglicherweise, weil der Bildaufbau nur 30 mal
pro Sekunde erfolgt. Das reicht fur einen flussigen Eindruck,
entspricht aber nur dem halben Wert eines »Burnout Paradise«.

Wer damit und mit einigen frustrierenden Situationen leben
kann — etwa dass einem der links und rechts einstromende
Verkehr kurz vor dem Ziel noch ein Rennen zunichte macht —, der
wird dennoch viel SpaB an unzahligen Entdeckungen haben. Was
in diesem Spiel alles drinsteckt! Ein motivierender Tuning-Teil,
tolle Action- und Cockpit-Perspektiven, Zeitlupeneffekte,
dynamisches Wetter und 24-Stunden-Zyklen mit wunderbaren
Sonnenauf- und -untergéngen! Ein Rahmenprogramm mit
Gastauftritten cooler Pimps und Typen, die einen beleidigen, an-
stacheln und Uber das Handy neue Treffpunkte zuflistern. Wirkt
alles ziemlich so, wie man sich solche Szenen an der US-West-
kuste vorstellt. Und der so wichtige Motorsound? Die ersten paar
Autos klingen fad, mit Ansaug- und Auspuff-Tuning wird’s
interessanter, und der Lambo zieht dir die Socken aus. Der
Soundtrack? Wenn dich nicht die Dead Kennedys mit ihrer
Punk-Hymne »California Uber alles« vorwarts reiBen, dann

A Wechselbad der Gefuihle

Das Gameplay lebt
von Feinheiten, etwa der
Suche nach dem Wind-
schatten. Wer's geschickt
anstellt und sich im
richtigen Moment behut-

einen Energie-Turbo,
der einen dann auf

Kommando wie vom
Katapult nach vorne

Auf diese Weise sind
auch unterlegene Autos
fiir Siege gut. Das
sorgt flir Hohe-
punkte, doch es

gibt ebenso Tiefschldge.
Man kann fehlerfrei
fahren, jede Kurve
extrem prazise nehmen
— und dennoch saugen
sich die Verfolger auf

sam an den magische Art und
ﬂl Flhrenden Weise heran.
| herantastet, Dieser sogenannte
ladt in dessen qut sicht- G\, miband-Effekt fiihrt
barem Windschleier

dazu, dass die Compu-
tergegner bei zu viel
Riickstand des

Spielers sichtbar

vom Gas gehen

und sich einholen
lassen. Selbst bei einem
Arcade-Racer darf das
nicht so offensichtlich
passieren.

erledigt das ein anderes der Gber 100
Stlicke. Mit dem Mix aus Dancefloor,
House, Hip-Hop und diversen Stlicken
weiterer Stilrichtungen lieBe sich locker
ein Abend als Club-DJ bestreiten. Klasse!

Richard Lowenstein

Midnight Club L.A.

GRAFIK/
Stimmungsvoll, detailreich,
aber etwas lahm

SOUND/
Toller Musikmix, Motorsound
von durchwachsener Qualitat

STEUERUNG/
Tolle Mendfiihrung und simple,
aber unprazise Steuerung

Von A bis Z konsequent
durchgestylter Show-Racer
mit grenzenloser Freiheit und
grenzenlosen Details, aber
auch Gameplay-Schwachen.
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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

Zieh, Fremder!

Habt ihr Informationen Uber Western-
Games, die in der Mache sind? So etwas
wie »Gun« oder »Call of Juarez«, auch
Uber einen Nachfolger von »Red Dead
Revolver« etwa wurde ich mich sehr
freuen. Ihr kdnnt ja mal ein gutes Wort
bei Rockstar Games einlegen. Ich hoffe,
ihr habt einen guten Grund fur mich,
meine Sporen auszukramen, den Hut
aufzusetzen, meine Konsole zu satteln
und den Controller ins Halfter zu stecken.
Sonnenuntergang, ich komme!

Fabian

MANGELWARE?

Ich bin ein absoluter Fan von euch und
freue mich riesig darauf, jeden Monat eure
Zeitschrift zu kaufen. Was mir in letzter Zeit
aufgefallen ist: Der Community-Teil mit den
»Gamerpoints leicht gemacht« erscheint
jetzt nicht mehr so regelmaBig! Kommt der
nur noch alle zwei Ausgaben oder einfach
nach Lust und Laune?

Patrick Sacchet

DIE BOSEN JAPANER?

Da liest man euer neues Magazin, findet
einen tollen Bericht, und mit jeder Zeile
steigt meine Gier nach einem Spiel ins
Unermessliche. Doch was muss ich dann
bei euch lesen: Das Spiel erscheint nur
auf Englisch? Ich spreche natrlich von
»Infinite Undiscovery«. Nicht mal Untertitel
sind wir denen wert! Was stimmt nicht
mit den Japanern? Ich dachte, wir wéren
mittlerweile eine souverane, emanzipierte
Zockernation — und dann so etwas! Das
Spiel ist einer Erwahnung in eurem Heft
unwiirdig. Und die USK? Schreitet weit
und breit nicht ein.

Norman Delcourt

Ich muss an dieser Stelle mal was zum Thema und der dazugehdrigen Meinung von Herrn Lowenstein im Editorial
der Ausgabe 10 sagen. Er ist der Meinung, dass Spiele keine Kunst, sondern »feines Handwerk« seien. Dieser
Meinung bin ich nicht! Obwohl Spiele heutzutage wirklich unter extrem strengen Regeln und Arbeitsbedingungen
sowie gigantischem finanziellen Aufwand erschaffen werden, kénnte man sie ohne Kreativitat, Talent, Hingabe und
einer Idee oder Vision niemals verwirklichen. Auch Musik, Blicher oder gar Filme werden schon lange als Kunst ange-
sehen. Es ware also unfair zu sagen, dass diese Medien einfach nur Handwerk sind: Folglich sind auch Games Kunst.

Moreno Sgura

KUNST ODER NICHT KUNST?!
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COPY & PASTE

Als ich die neue Ausgabe in meinen
Handen hielt, hab ich mich erst mal
gefreut. Doch weswegen ich euch
schreibe, ist meine Vermutung, dass
ihr entweder mit dem englischen
Independent-X-360-Magazin
zusammenarbeitet oder alles von ihnen
kopiert. Dies hab ich bemerkt, als ich mir
die englische Ausgabe mit dem »Mirror’s
Edge«-Thema am Flughafen Manchester
gekauft habe.
Michael Kalberer

HOLT MICH HIER RAUS!

Ich habe ja schon so einiges Uber den
Kundenservice gehdrt, aber mein Problem
ist mal was Neues. Ich gehore zu den
Leuten, die ihre »Xbox-Live«-Mitgliedschaft
per Kreditkarte zahlen. Ist ja alles schén
und gut, bis man das Ganze dann mal
wieder kiindigen will: Bei der angegebenen
Telefonnummer kann man so oft anrufen,
wie man will, es geht niemand ran. Also
probiere ich halt mal einen anderen
Support, den fur die »Windows Live-ID«,
die sagen nattrlich, sie sind nicht zustandig
und kénnen mein Anliegen auch nicht
weiterleiten.Hat jemand von euch schon
einmal gekindigt und kann mir sagen,
wie das gehen soll?!

US Eagle

www.360-live.de



Q Schlimm genug, dass ich auf der CG von einer weiblichen Hostess gefragt wurde, ob ich meinen eige-
nen Test-PC haben méchte oder brav meinem Liebsten zuschauen will: Nein, eine Woche spater kommt

es noch doofer, und ich darf mir im (ansonsten guten) 360-Magazin den x-ten aufgewarmten Frauen-
und-Technik-Kalauer antun. Jungs, man kénnte wirklich meinen, ihr wollt euer Spielzeug mit Gewalt fir
euch alleine behalten. So kriegt ihr eure Médels niemals zu euch an die Konsolen. Es ist ein begriBens-
werter Fakt, dass Frauen zunehmend spielen. Dank »Singstar« und Co. haben meine Geschlechtsgenos-
sinnen mittlerweile einen Zugang zu der Materie gewonnen. Dass es durchaus auch an der Handhabung
des Controllers ruckelt, ist nun wirklich kein Grund, prapubertaren Machismo vom Stapel zu lassen.
Irina Larrian

genau das erreichen, was die gemeine Kunst
auch schafft. Und deshalb sind sie fur mich

WAS UNTER DEN auch Teil davon.
JAPANISCHER FUSSBALL- RTINSO S <icvero, im Forum
WIRRWARR

Was haltet ihr von innova-
tiven Spielkonzepten wie
»Mirror's Edge«? Eine Lady
im Manga-Stil springt aus der
Ego-Perspektive durch eine
kunterbunte Welt. Was haltet
ihr von derart ungewohn-
lichen, aber innovativen
Spielen?

Ich habe mir soeben die aktuelle
Ausgabe lhrer Zeitschrift 360 Live gekauft
und voller Vorfreude die Berichte Uber »FIFA«
und »PES« durchgelesen. Leider wurde bei
dem Vergleich mit dem »Be A Pro«-Mode
von FIFA vergessen, dass Konami diesen
eigentlich erfunden hat. Die letzte
Ausgabe des japanischen »Winning
Eleven« hatte diesen Modus bereits 2007
und EA hat diesen somit bei Konami geklaut.
Tobias Faltin

Innovationen sind immer willkom-
men. Letztendlich kommt es mir
dann aber doch am ehesten auf ein
stimmiges Spielerlebnis an. »Mirror’s
Edge« scheint mir aber so ein Fall
zu sein, bei dem geschickt einige
Aspekte anders angegangen werden
und das Spielerlebnis einfach ein
ganz eigenes wird. Und flr so was
bin ich immer zu haben, nur bitte
keine Innovation mit der Brech-
stange!

KULTURSCHOCK

Hallo Richard, du definierst laut deinem
Editorial Kunst als etwas, was Werte vermit-
telt, von Kreativitdt gepragt ist und zum
Nachdenken anregen kann. Das sind alles
Attribute, die ein gutes Videospiel ohne
Zweifel haben kann. Ich misste jetzt eine
Liste erstellen und mal durchzahlen, von
welchen Games ich das behaupten konnte,
aber ich bin mir sicher, auf mindestens 20

Es ist was Neues und ich finde es
gut. Wird nicht langweilig und wenn
die Steuerung passt und sich alles
gut anfihlt, warum nicht? Dazu
eine gute Story. Also ich bin auf eine
Demo gespannt und auf einen Test.

HALLO! HAB BE! BUCH GELESEN, DRSS GEARS
OF WAR 2 1 DEUTSORAND NOHT ORLin
SPELBRR (ST, HOFFE, DR ST N DRAY, OO
oOOH?

TREES, PER XBOX LA

TeTeTGOT DU RUCH FREUNDSCHRFTSRIFRAGEN
RNP LLRRE GEL
THE JGSRL 97, PER XBOX L

T ENE FRAGE: WENT HR KEN BLUT N
SPELEN LWOLLT, LAEST FREVER SOH DR
DRE( EURER REDRMTEURE RUF DERD SPRCE?
EGD ) FRYC, PER XBOX L

LIRS (5T EGENTLEOH TTNT DERD SLAND?
SOLLTE DOCH URSPRUTGLICH 2008 RARUS-
KOTTOTER, JETZT STEHT'S RUF 20097
LWRLFRISS FIROBAT, PER XBOX LA

Spiele zu kommen, die mir Kreativitat, Werte
und Denkansatze liefern. Insofern sind
Games eine von vielen kreativen Képfen
geschaffene Art von Kunst fir mich. Unter
dem Begriff »Handwerk« stelle ich mir
ohnehin Berufe wie Schreiner und Maurer
vor, das hat fir mein Verstandnis nichts mit
Videospielen zu tun. Es ist mir dahingehend
egal, ob Millionen Dollar und ein zweihun-
dertmannstarkes Team dahinterstehen,
solange der Output mir kreative Unter-
haltung bietet. Das ist Kunst. Ein wunder-
schdnes Damenkleid ist in dem Sinne ja auch
eine visuelle, modische Kunst, genau wie
eine Bliste, ein Fresko oder ein Olgemalde.
Eine traumhafte Musik kann Kunst fir die
Ohren sein. Alles wirkt eben auf den einen
Betrachter, alles ist gemacht fir einen
bestimmten Konsumenten, alles ist erdacht
fur einen, eventuell auch fiktiven Perzipi-
enten. Videospiele entfalten auf mich
jedenfalls eine kiinstlerische Wirkung und
das schon seit frihesten NES-Zeiten. Das
begeistert und fasziniert. Spiele kénnen also

Innovation ist was Feines, muss man
mal so sagen. Aber ich zocke eigent-
lich meist Taktik-Shooter. Das Game
mag gut werden, aber mich spricht
es nicht an.

Ich weif nicht wieso, aber ich
glaube »Mirror’s Edge« wird ein
absoluter Reinfall, der aber wie bei
»Assassin's Creed« mal wieder von
den Magazinen hochgepuscht wird.

LESERPOST
IN ZAHLEN

m Leserbriefe
Drohbriefe

m Kostliche Kekse

m Wunschzettel
Gears of War 2

Q Ein erneutes Dankeschon far das

ahnsinnig gut gelungene Heft!
\évesondersggut auch das Thema
Spielesucht —in meiner Ausblldupg .
war das tber einen Monat ein sta diges
Thema! Ich kenne leider solche _Falle
auch aus meinem Umfeld. Ich finde es

super, dass ihr dartiber berichtet und
warnt. Ob es zu Herzen geqommen
wird, entscheidet jeder far sich.

Lucas Hartmann
Danke fur das Lob, Lucas. Da kannste

mal sehen, welcher Gefghr_ fur_ Leib
und Leben wir uns tagtaglich in der
Redaktion fur euch aussetzen. Aber
SpaB beiseite: Vor a_llem wir nehmen
das Thema Videospielsucht s_elbst—
verstandlich sehr ernst und sind
dankbar dafir, wenn unsere Leser
das ebenfalls tun. Denn keiner

Melkmaschine wird
auch nie bessere
Milch abgeben als eine
glickliche Kuh, die bei
Bauer Horst noch auf
der Weide grast 99
Fuzzy

sieht es gern, wenn ein Hobby
derart mutiert, dass s den Rest
des Lebens zerstort.

360 LIVE /087



XBOX LIVE PUR: NEUES VO__N‘DEN CEA

360

Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

DER SOMMER IST
JETZT WIRKLICH
VORBEI!

DIE SIEGER DER

SUMMER SEASON

Seit Mitte September ist es also vorbei.
Die Blatter an den Baumen farben sich
immer bunter, schon um sieben Uhr
ist es fast dunkel. Jep, der Herbst ist
definitiv da — und die Summer Season
ist vorbei. Allerhdchste Eisenbahn, die
Gewinner bei »Call of Duty 4«, »Fifa
08« und »Texas Hold'em Poker«
aufzuzeigen.

Wir beginnen genau wie im letzten
Heft mit »Call of Duty 4«. Den absolut
perfekten Sieg konnte sich EvilAxis.
Bigben letztendlich doch nicht holen.
Trotzdem: Mit 19 Punkten aus sieben
Spielen waren die Jungs aber nah dran
am perfekten Ergebnis. Fur Platz Zwei
hat sich WoH.NeW mit insgesamt 16
Zahlern empfohlen. Mit der gleichen
Punktzahl schaffte es dann schlieBlich
InSaNe CoNcepT.CoD4.

Auf dem Kickerrasen blieb die
Spannung bis zur letzten Minute. Xoon
LuleK und MuStiLinHo lieferten sich
erbitterte Duelle. Letztendlich behielt
Ersterer aber seinen kuihlen Kopf und
holte sich die Meisterschale mit drei
Punkten Vorsprung auf seinen Rivalen
nach Hause. Der freute sich tber Platz
Zwei, wahrend sich Ren Fra mit 13
Punkten ebenfalls noch aufs Sieger-
treppchen freuen durfte. Grund zur
Freude hatten aber auch Jeffrey und
GX Dome. Die haben sich aus der
zweiten Division nun in die erste
gekickt. Aber wo es Aufsteiger gibt,
da gibt es auch Absteiger. Diesmal hat
es djquattro und llker1907 erwischt.
Zu guter Letzt geht es an den Poker-
tisch. Hier hat sich relativ wenig getan.
T HQ Ben hat seine Fiihrung konse-
quent gehalten, wahrend Teamkollege
jaHv3 mit 15 Punkten auf Platz Zwei
landete. Wer letztendlich Platz Drei be-
legt? Das stand zum Redaktionsschluss
leider noch nicht fest. Macht aber
nichts, schlieBlich kommt die néchste
Ausgabe bestimmt!

WwWw.consoles.net

Mecker-Ecke,
Szene-News

PRASENTIERT DIE

Neues aus der
Consoles Sport
League

in kleines Statement meinerseits
Ean alle Entwickler da drauBen:

Nicht jedes Spiel braucht einen
Mehrspieler-Modus. Nein, nein und
nochmals nein. Manchmal frage ich
mich, was die Studios dieser Welt zu
dieser Fehleinschatzung treibt. Wer
hockt da in den Fokus-Tests?! Die
Ressourcen fur einen Gegeneinander-
Modus waren bei so mancher Produk-
tion lieber fur den Einzelspieler-Teil oder
eine sinnvolle Koop-Kampagne genutzt
worden.

MANCHMAL PASST'S

EINFACH NICHT

Warum ich darauf komme? Aktuelles
Beispiel ware da »Far Cry 2«. Nicht
immer ist es moglich, einen Mehrspie-
ler-Modus punktlich zu testen, diesmal
hat's geklappt, allerdings mit eher
durchwachsenen Eindriicken. Wo das
Spiel in der Kampagne an allen Ecken
und Enden punktet, kann der Mehr-
spieler-Modus einfach nicht Uberzeu-
gen. Warum ist schwer zu sagen, denn
schlieBlich ist alles aus dem Singleplayer
mit drin. Also Feuer, Explosionen und
viel, viel Larm. Aber irgendwie will es
nicht ziinden. Trotz Karten-Editor — ein
mehr als lobliches Feature — will einfach
nicht das Spielgefthl aufkommen, das
man beispielsweise von einem »Call of
Duty« gewohnt ist.

DEATHM ... SCHNARCH

Eine Teilschuld haben da sicherlich die
vier Modi. Zweimal Deathmatch, eine
Capture-the-Flag-Variante und eine
Mischung aus Domination und
Anfihrer. Alles ganz nett, aber eben
nichts, was es von der Konkurrenz
hervorheben wirde. Aber ich will
mich ja nicht auf »Far Cry 2« versteifen.
Ist schlieBlich bei genligend anderen
Produktionen &hnlich gewesen. Bei
»The Darkness« (dt) beispielsweise.
Phdnomenales Spiel, daftir mit einem
Mehrspieler-Modus, den wohl nur die
wenigsten gespielt haben werden.
Neben den 08/15-Modi hat ebenso
der vollig unbrauchbare Netzwerk-
Code potenzielle Spieler verjagt. Damit
wadren wir beim ndchsten Punkt: Keine
halben Sachen abliefern! Ganz egal
ob es besagter Netz-Code ist oder viel
zu wenige Karten. In der schnelllebigen
Konsolen-Onlinewelt sind die Spieler
schneller weg als man denkt. Gibt
schlieBlich jederzeit gentigend Alterna-
tiven.

Burnout Paradise

Die Mecker-Ecke
DOWNLOAD-INHALTE ... UHH!

MANCHMAL WILL

MAN ALLEIN SEIN

Ich kann auch ernsthaft niemanden
verstehen, der bei einem »Bioshock«
nach einem  Mehrspieler-Modus
schreit. Warum? Weil es schlicht und
ergreifend nicht zum Spielprinzip passt.
Im Vordergrund steht die Einzelspieler-
Erfahrung, nicht nur was die Rahmen-
handlung angeht, sondern auch
Gameplay-Elemente wie die Plasmide.
Keine Ahnung, aber ich stell mir
einen Multiplayer-Teil da nur aufgesetzt
und unndtig vor. Hoffentlich teilen die
Entwickler der Fortsetzung diese
Meinung. Gleiches gilt in diesem
Beispiel fur einen Koop-Modus. Man-
che Spiele leben einfach von dem
Geflhl des Alleingelassenseins. Mit
einem Kumpel an der Seite sieht die
Welt schon wieder anders aus. Was das
angeht, bleibe ich auch beim Thema
»Resident Evil 5« erst mal skeptisch.
Kann das vorhandene Spielprinzip
prima erganzen, aber auch total in die
Hose gehen und viel der Schrecken-
Panik-Wahn-Atmosphdre zu Grunde
richten. Bei normalen Shootern sieht
das schon wieder anders aus. Was nicht
heiBt, dass ich mich nicht drauf freu,
mit mehreren Leuten Locust und
Chimera zur Holle zu jagen.

NAME/ Nicholas Buracas
SCHON GEWUSST?
Nicholas Buracas schreibt seit
2006 fiir das 360 Live Magazin
und schieBt sich gern online
durch

Mega Man 9, Die Ladder-Meister Dead Space,
Age of Booty, Samurai | der Consoles Sport | Brothers in Arms:
Shodown 2 League Hell's Highway

INTERVIEW

UNTER VIER
AUGEN MIT
Mech vom Clan
Deutsche Zocker
Schinken

NAME/ JULIAN RIEFSDAHL ALTER/ 15

BERUF/ SCHULER WOHNORT/ NIEDERSACHSEN
AUFGABE IM CLAN/ CHEFREDAKTEUR
WEBSEITE/ HTTP://WWW.DZS-CLAN.DE

360 LIVE: Ihr seid ja schon seit dem Anbeginn
von Xbox Live dabei. Wie hat sich der Service und
vor allem die Community verandert?

JULIAN RIEFSDAHL: Nun, der Service hat sich
natdrlich mit der Zeit immer mehr verbessert. Zwar war
der Service bereits zu den Zeiten der ersten Xbox eine
Innovation wie sie noch keiner kannte, mit dem der
Xbox 360 setzte Microsoft allerdings noch mal einen
drauf. Eines der nutzlichsten Features ist wohl die
Chat-Funktion, welche auch auBerhalb des Spiels
einen Sprach-Chat ermdéglicht. Des Weiteren ist der
Marktplatz die Anlaufstelle fur alle Medien, die man
sich vorstellen kann: Spiele, Zusatzinhalte und sogar
Filme.

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

JR: Die Consoles Sport League ist in unseren
Augen ein wichtiger Bestandteil der Szene und zudem
die groBte deutsche Konsolen-Liga-Plattform. Des
Weiteren hat sie bereits die Meegaa Lan tatkraftig
unterstitzt, was diese und damit die Szene auch noch
mal um einiges nach vorn bringt. Durch die vor Kurzem
gestarteten, mit Preisgeldern dotierten Premierships in
den verschiedenen Spielen sieht man zudem, dass
die Organisation nicht schlaft und sich stets um eine
Weiterentwicklung bemuht. Somit bleibt uns nur zu
sagen, dass wir auf jeden Fall froh Uber die Consoles
und gespannt sind, was die Zukunft bringen wird.

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

IVIH: Die Konsolen-eSports-Szene ist unserer Meinung
auf einem mehr als zufriedenstellenden Weg. Es gibt
beispielsweise mehr Online-Competitions, in denen es
um Geld geht. Aber auch die LAN-Events trumpfen mit
immer hoheren Preisgeldern und Sachpreisen auf. Die
in Deutschland ausgetragene Meegaa Lan erfreut sich
einer stetig wachsenden Beliebtheit und auch die XL
Lan, die in England ausgetragen wird, zieht Spieler aus
ganz Europa dorthin. Das nachste bald stattfindende
Event wird allem Anschein nach die »Game Land Lan«
in Rom sein, in welcher Preisgelder im Gesamtwert
von 80.000 Euro ausgezahlt werden. Wenn die Ver-
sprechungen gehalten werden, darf man sich also auf
das erste wirkliche Mega-Event in Europa freuen.

Ein weiteres Anzeichen fur die positive Entwicklung
ist vermutlich die Tatsache, dass sich auch immer mehr
Firmen fur die Szene interessieren und diese in Form
von Sponsorings unterstitzen. AuBerdem finden
immer mehr Casual Gamer den Weg zu Ligen wie der
Consoles, grinden neue Clans und bringen so frischen
Wind in die Szene. Alles in allem kann man also bis jetzt
auf eine sehr gute Vergangenheit blicken und sich auf
die kommenden Jahre freuen.

www.360-live.de




AKTUELL PREVIEW

ES GEHT AUCH GRATIS

Wie oft haben wir schon Uber komplett Uberteuerte
Zusatzinhalte geschimpft? Dass es auch anders geht, bewei-
sen die Action-Racing-Profis von Criterion Games eindrucks-
voll mit »Burnout Paradise«. Seit dem Release hat sich nam-
lich einiges am Spiel getan. Patches mussen nicht immer nur
Fehler beheben, sondern kénnen auch neue Inhalte und
Features mit sich bringen. Wer regelmaBig am PC zockt, ist
das gewohnt. Wir Konsolenspieler eher noch nicht. Aber wie
gesagt, an der Stelle kommt nun »Burnout Paradise«.
Inzwischen sind neben vielen kleineren Updates zwei gréBere
erschienen. Mit dem ersten, genannt »Cagney, schafften es
neben jeder Menge Fehlerbehebungen auch neue Autos ins
Spiel. Darunter der mehr als geniale Nakamura Rai-Jin Turbo.
Zusatzlich durften wir uns Uber eine Menge neuer
Herausforderungen freuen.

Die wohl einschneidensten Neuerungen gibt es jedoch mit
dem jingsten Update. Denn erstmals dirfen Crash-Fans auch
mit dem Motorrad durch Paradise City brettern. Eine richtige

TURNIER-BERICHT

Bevor der Anpfiff zum neuen Teil ertont, hier noch schnell
die Gewinner der »Be a Pro«-Championship in der
Consoles Sport League. Spannung und eine gehdrige
Portion Uberraschung standen hier auf dem Spielplan.
Mit acht Siegen und null Niederlagen kampften sich

Ahs and dArK als Favoritengespann ins Finale. Doch

es kam alles anders. Denn das Duo Toto und Harry
marschierten in Bestform auf den Platz und gewannen
das Endspiel mit einem beachtlichen Ergebnis von 4:1.
Gratulation an die Sieger!

TEST |ICOMMUNITY |

360 TECH |

Neuerung in der Serie allgemein. Des Weiteren wird
der Ausritt mit 38 neuen Zeitrennen, wechselnden
Wetterbedingungen inklusive dynamischem Tag-Nacht-
Wechsel sowie 70 brandneuen Herausforderungen versuBt.
Kein schlechter Deal daher fir ein Gratispaket. Aber da hort
es noch lange nicht auf. In naher Zukunft soll mit dem
»lsland«-Paket das funfte »Burnout«-Update erscheinen. Das
soll schlieBlich einen komplett neuen Stadtteil befahrbar
machen, damit die Stunt-Freunde voll auf ihre Kosten kom-
men. Allerlei Rampen und andere Hindernisse sorgen dafur.
Und dass es auch hier zahlreiche neue Freeburn-
Herausforderungen geben wird, sollte eigentlich klar sein.

Wer also immer wieder mal nachdenkt, sein »Burnout:
Paradise« zu verkaufen, sollte es sich genau Uberlegen. Denn
in Sachen neue Inhalte herrschen in Paradise City wahrlich
paradiesische Zustande. So, und wann wird diese Art von
Inhalten Standard? Hoffentlich bald!

Auch der 2-on-2-Eréffnungs-Cup in »Race Driver Grid« ist zu
Ende gegangen. Strahlende Sieger sind TER.Eibach Teen

REPORTAGE

Coperation, eine Zusammenarbeit von TER und acX.

SERVICE

Lustigerweise kam die &rgste Konkurrenz aus dem eigenen
Hause. Gleich drei weitere Teams von acX gingen an den
Start. Und zwei von ihnen fuhren auch direkt mit

aufs Siegertreppchen. Auf dem zweiten Platz fuhr

acX.Grid 20n2 Team Sigma, wahrend sich acX.Grid

20n2 Team Beta Platz Drei unter den Nagel reiBen konnte.

Wir gratulieren!

AR
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DER BESTE WEG ZU DEN

GAMERPOINTS

Wahrend sich Isaac Clarke mit allerlei auBerirdischem Pack herumschlagt,
sammelt er einige Erfolge im Vorbeigehen ein. »Dead Space« sollte einen
erfahrenen Spieler bei normalem Schwierigkeitsgrad nicht mehr als zehn
Stunden kosten. Dafiir winken dann schon direkt 290 Gamerpunkte.

So makaber es klingt, die 1.000 Kérperteile bekommt er in dieser Zeit
ebenfalls locker abgeschnitten. Die 150 Logs zu finden klingt nun

richtig langwierig. In der Praxis liegen die Text- und Audio-Dokumente
aber so offensichtlich in den Levels herum, dass man sie kaum Ubersehen
kann. Ach ja, 300.000 Credits im Geschaft rauszuhauen ist auch

deutlich unaufwandiger als es klingt. Zudem gibt es fir 30 Kills pro
Waffe nochmal je zehn Punkte gutgeschrieben. Fiirs ganz normale
Durchspielen also eine angenehme Ausbeute.

DEAD SPACE

Durchspielen auf Normal:

25 Gegenstdnde in den Safe stopfen: 10
150 Logs sammeln: 60
1.000 Korperteile abtrennen: 65
300.000 Credits ausgeben: 10
30 Kills pro Waffe: 70

S S SRIITITIERREON

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT 505
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BROTHERS IN ARMS: HELL’S HIGHWAY

Ahnlich wie oben verhalt es sich bei »Hell's Highway«. 420 winken fiirs Durchspielen,

weitere 50 fiir Aktionen, die das Team angehen — sprich: Die Grundaushildung absolviert,

20 Gruppen-Kills geschafft, fiinf Angriffsbefehle gegeben, eine Sandsack-Stellung vom
Bazooka-Team sprengen lassen und den Feind zehn Mal unter Sperrfeuer genommen
und flankiert. Kommt wirklich alles im Spielverlauf. Gleiches gilt fiir den ersten Kilroy-

Fund, die erste Aufklarungsdatei, 25 aus der Deckung erledigte Feinde, Sperrfeuer geben

und den gesprengten Panzer. MG-42 liegen auch immer geniigend rum. 80 weitere

Punkte gibt es flir 40 weggeschossene Feindhelme. Ganz wichtig: Die Action-Cam muss
daflir aktiviert werden, sonst zahit's nicht. Peinlich leichte 50 Punkte kann sich noch jeder

holen, der das Spiel am 17. September spielt, wahrend er online ist.

FALLOUT 3

Kampagne auf Normal beendet: 420
Gruppen-Erfolge: 50
Ersten Kilroy gefunden: 10
Erste Aufklarung gefunden: 10
25 Feinde aus der Deckung erledigt: 45
40 Helme weggeschossen: 1]
Am 17. September spielen: 50
Sperrfeuer gegeben 10

\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\ SN S

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT
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Wer erwartet hat, dass »Fallout 3« wie bei »Oblivion« sémtliche Gamerpunkte auf Story-Erfolge verteilt, } Quest-Erfolge: 580
wird (iberrascht sein. Ja, gut 580 Punkte wandem allein fiir fleiBige Quest-Sucher auf das Gamerscore- Granate in der Tasche
Konto. Klar, mindestens 30 Stunden sollte man daftir einplanen. Um wirklich alle Erfolge zu bekommen, hinterlassen: 10

muss man das Spiel mindestens dreimal durchspie-
len. Allein fiir die neun Karma-Erfolge. Aber auch fiir
Einzel-Durchspieler gibt es am Rande witzige
Sachen zu entdecken. Mit 10 Punkten wird derjeni-
ge belohnt, der bei seinem Taschendiebstahl-Opfer
eine Bombe hinterldsst. 50 Schlgsser sollten im Lauf
der Kampagne auch locker geknackt werden und
300 Kreaturen sowieso. Das Odland wimmelt
schlielich vor nervigem Kleinvieh.

50 Schlosser geknackt: 20
300 Kreaturen gekillt: 20
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Du bist online, zockst und willst dich nebenbei mit Gleichgesinnten vernetzen?
Kein Problem, bei GIGA bekommst du dafiir alle nétigen Features geboten. Ein
aussagekraftiges Profil, auf dem du dich als echter Gamer prasentieren kannst.
Wichtige Funktionen wie private Nachrichten, Buddylisten, Gastebiicher, eigene
Blogs, eine eigene Gallery sowie die Moglichkeit, jedes GIGA-Communitymitglied
im Spiel deiner Wahl oder (iber die GIGA LIGA herauszufordern, machen GIGA zu
einer einzigartigen Gaming-Experience.

Werde jetzt Mitglied in einer der groBten Gaming-Communitys!
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PRASENTIERT VON

LIVE ARCADE TOTAL

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

MEGA MAN 9

Seit Uber 20 Jahren begeistert »Mega Man« Gamer weltweit. Der blaue Roboter mit dem Feuerarm
bekdmpft in futuristischen Szenarien die Schergen von Dr. Wily. In klassischer Jump-'n’-Run-Manier
besiegt man Bosse wie den abgefahrenen Concrete Man oder Magma Man in mehr als zwolf Levels.
Dabei Besonderheit und Motivation zugleich: Besiegte Bosse hinterlassen groBzlgigerweise ihre
Spezialwaffen, die man anschlieBend in den nachfolgenden Welten einsetzen darf. Nach etlichen
modernen Ablegern kehrt Capcom zum 8-Bit-Retro-Stil zurlick. Und tatsachlich: Leveldesign, Sound
und Grafik erinnern eindeutig an die unvergessenen NES-Klassiker. Hier ist nichts aufpoliert, »Mega
Man 9« bewahrt sich den Charme der achtziger Jahre. Fir das brillante Charakterdesign zeichnet
Ubrigens wieder Keiji Inafune verantwortlich; und das Gameplay gibt sich streckenweise bockschwer,
aber vielleicht gerade deswegen so kultig. Wer ein bisschen Kondition mitbringt und den Feuerarm
nicht allzu schnell ins Korn wirft, sollte zugreifen.
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Preis/ 800 Hersteller/ SNK Playmore Schwierigkeit/ Mittel

Endlich mal wieder ein SNK-Pruigel-Game flr Xbox Live Arcade. Wer sich schon immer mal in schicker
2D-Optik mit Katanas und anderen mittelalterlichen Haudraufwaffen ordentlich austoben wollte, ist
bei »Samurai Shodown 2« bestens aufgehoben. Die Reihe ist neben »Metal Slug« und »Fatal Fury«
die wohl bekannteste. Zu recht. Denn noch immer macht die Keilerei zwischen Samurai Haohmaru,
Ritterin Charlotte und vielen anderen Figuren ordentlich Laune. Das Kampfsystem ist nach wie
vor schnell erlernt, die Attacken leicht umgesetzt. Allerdings raten wir wie bei jedem anderen
2D-Fightgame zur Steuerung per Arcade-Stick. Das Digikreuz des 360-Controllers ist einfach zu
schwammig und ungenau — und Uberhaupt ergibt sich per Arcade-Stick einfach ein anderes Spiel-
gefiihl. Uberrascht sind wir vom Netzcode Uber Xbox Live. Die Lags halten sich die meiste Zeit in
Grenzen, dem Online-PrligelspaB steht also nichts im Weg. Richtig ziinden tut's aber erst, wenn der
Gegner neben einem auf dem Sofa hockt. Priigelfans greifen zu.

WERTUNG

ST TE

092/ 360 LIVE

AGE OF BOOTY
Preis/ 800 Hersteller/ Certain Affinity
Schwierigkeit/ mittel

WERTUNG

Strategie und Piraten, eine Kombination, die eigentlich
prima zusammenpasst. Das hat Branchen-Urgestein Sid
Meier schlieBlich mit seinem 1987 erstmals erschienenen
Hit »Pirates!« bewiesen. »Age of Booty« belehrt uns
wiederum eines Besseren. In diesem Runden-Strategiespiel
darf zwar fleiBig gepliindert und gebrandschatzt werden,
aber so richtig SpaB kommt nicht auf. Zu trocken ist das
Spielgeschehen und zu viele Dinge automatisiert. Da hilft
auch der comichafte Grafikstil wenig. Mit mehreren Leuten
macht es schon weit mehr SpaB, bleibt aber deutlich hinter
»Catan« und Co. zurtick. Nur was fiir richtige Piraten-
Liebhaber!

SHRED NEBULA
Preis/ 800 Hersteller/ Crunchtime Games
Schwierigkeit/ mittel

WERTUNG

Auf den ersten Blick ist »Shred Nebula« ein Topdown-
Shooter wie wir ihn kennen. Nach wenigen Spielminuten
ist aber klar: Das hier ist nun wirklich kein »Geometry
Wars«-Klon! Vielmehr dhnelt das Spiel von der Grund-
mechanik eher dem klassischen »Asteroids«, sprich, man
muss sich mit dem Schub des Raumgleiters auseinander-
setzen. Statt nur auf einen Bildschirm erstreckt sich das
Geschehen Uber eine groBere Spielwelt, die nach und nach
erforscht wird. Geballert wird auch, aber irgendwie will
der Funke nicht Gberspringen. Zu umstandlich wirkt die
Steuerung, wenn man die Konkurrenz gewohnt ist. Wer
was Neues mochte, zieht sich aber mal die Demo!

www.360-live.de
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Triff die Xbox-360-
CSL-CHARTS €=
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.

Der Kampf ist noch immer am Laufen. Ob Teil Zwei ein
ahnlicher Dauerbrenner wird? Hier die besten Locust-Jager:

Wir sind noch immer sprachlos. Deshalb gehen wir doch
gleich mal ber zu den besten Teams der 4-on-4-Ladder:

Team Punkte | Matches
Team Punkte | Matches
1| MP gamedgame.at o | 1269 57
1| oNyX.spieletom.com DoM1Na7e
HALO Team e 10
2 | dzs.beyerdynamic © | 1447 32
2 | SSC.Core2Squad o | 114 7 - .
3 | International Special + | 1262 36
3 ggiﬂﬁntlAlmmg + L1127 7 Unit - GoW
9 4 | MP game4game. + | 1165 38
4 | Keisetsu Knights ¥ 11028 9 at GowW
5 | MP game4game.at 5 | Austrias_Unit_of
+ [ 1023 1 _Unit_of_
HALO Terror X-Gow s 10

FIFA 08 CALL OF DUTY 4

Okay, der AnstoB zum neuesten Teil hat schlicht und Teil Fiinf verschldgt Hobbysoldaten wieder in den Zweiten
ergreifend den Redaktionsschluss verpasst. Deshalb Weltkrieg. Ob es an den modernen Vorganger ankniipfen
hier noch mal die besten Kicker der Vorsaison: kann? Hier die besten Truppen:
Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches

1| Jeffrey # | 1549 72 1 | WoH.CoD 4 o | 1421 50

2 | Henrlque 4+ | 1540 130 2 | InSaNe CoNcepT.CoD4 ® | 1385 61

3 | GXK3v0 4 | 1504 114 3 | EvilAxis.Bighen CoD4 ® | 1353 25

4 | HFD Kerfers # ] 1453 166 4 | Dynasty Crew | CoD4 v1 #1252 17

5 | Toto 4+ | 1406 32 5 | eNoX.CoD4 ® | 1246 37

SOUL CALIBUR1V

Mitten auf die Zwdlf gibt's bei »Soul Calibur IV«. Auch
in der Consoles Sport League ist das Prligelspiel mehr
als beliebt. Hier die besten Kémpfer:

. Da hat sich »Grid« mit Vollgas zum aktuell beliebtesten
Rennspiel nach vorne gefahren. Hier die besten Raser der
Consoles Sport League:

Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1| xl Jack Ix ® | 1262 36 1| TER.Eibach.Pole ® [ 1270 21
2 | acX Thyran ® | 1178 11 2 | acX ExoduS ® | 1234 20
3 | Zeerookah ® | 1157 " 3 | ARNI 360x ® | 1029 5
4 | AfroThund3r ® | 1143 7 4 | acX AmpiRe + | 1026 1
5 | Laf Marcllo e | 1127 7 5 | WC I DiViNiTy 4+ | 1004 5

360 LIVE/ 093



360 LIVE - NEU AB DEM 19. NOVEMB
ER MONATLICH!

ehr Bilder »> mehr Meinungen > mehr Web: www.360-ive.de

TITELSTORY \\*

NEED FOR SPEED__;

UNDERCOVER

Gluhende Reifen, brennender Asphalt und griffige Drift-Action
- das alles verspricht der jlingste Teil der »Need for Speed«-
Reihe. Aber wir wollen’s wissen: Was kann die Technik unter
der Haube? Neue brauchbare Ansétze, Verfolgungsjagden bis
zum Abwinken und das ohne als billiger Abklatsch von »Most
Wanted« zu wirken? Ab auf den Test-Priifstand!

TOMB RAIDER UNDERWORLD

Ist jetzt ziemlich genau zwdlf Jahre her, dass Lara Croft in ihrem ersten
Action-Abenteuer geheimnisvollen Schatzen nachgestiegen ist. Jetzt
also steht Laras erster Auftritt an, der vor allem und in erster Linie fiir
Xbox 360 erschaffen wurde. Riesige Maya-Tempel, gefahrliche Bestien,
eine handliche Steuerung - reicht das fiirs Comeback? GroBer Test!

C&C: ALARMSTUFE ROT 3

Electronic Arts hat die Losung fir den ungestiliten Heil3-
hunger aller »Command & Conquer«-Fans: »Alarmstufe
Rot 3« wartet mit der bis dato wohl umfassendsten
Multiplayer-Komponente auf, die das Genre bisher zu
Gesicht bekommen hat. Alle Verbesserungen und
Anderungen im Detail: Das Ergebnis unserer unzahligen
Online-Gefechte in der nachsten Ausgabel

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

SHAUN WHITE SNOWBOARDING

Na endlich: Powder-Action in Sicht! Wir gehen mit
Ubisofts Snowboard-Simulation auf Talfahrt und
schieBen viele coole Bilder von unseren Stunts. Wie
ist die Steuerung? Wie fiihlt sich der Tiefschnee an?
Wie offen gibt sich der »Sandkasten« aus Schnee?
Auf den Punkt gebracht: Kickt das Game? Test!

e T

TR, -

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR'

Es gibt viele gute Griinde, warum »Call of Duty 4: Modern Warfare
trotz etlicher Monate auf dem Buckel nach wie vor zu den beliebte
Ego-Shootern auf der Xbox 360 zahlt. Teil Fiinf nimmt tolle Technik;,
fliissige Spielbarkeit und dramatische Inszenierung, und reist damit
zuriick in den Zweiten Weltkrieg. Test.

COMMUNITY

Der Community-Teil: Stark wie ein
Bar, listig wie ein Fuchs! Und naturlich
voll mit Turnieren, CLS-News, Rang-
listen, Live-Arcade-Games... nur im
360 Live Magazin!

AM KIOSK AB MIT I WOCH, DEN 19 NUOVEMBER'




DIE ULTIMATIVE GESCHENKIDEE
FUR SPIELEFANS:

DAS 360 LIVE GESCHENKABO — 13 MAL SPASS VERSCHENKEN!

Jetzt mit 360 Live zum Vorteilspreis von 43,20 € 13 Monate lang Freude bereiten.

Als Dankeschén bekommst du von uns auf Wunsch die aktuelle Abopramie »Call of Duty: World atWar«
gegen eine kleine Zuzahlung. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht.

360 Live Geschenkabo-Bestellung

Der Geschenk-Gutschein geht mit der { an deine Rec hrift. Nach i erhalt der Beschenkte13 Ausgaben
der 360 Live und die Pramie (falls gewiinscht) geht direkt an deine Adresse. Das Geschenkabo endet automatisch nach einem Jahr, so dass hierfiir keine
Kiindigung erfolgen muss.

O Ja, ich mochte 360 Live verschenken. Ich erkldre mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrages von 43,20 €
(Osterreich: 46,80 €, Schweiz: 84,00 sFR) und bei Wahl der hl ichtigen Pramie zur ligen Zuzahlung von 29,- € per Bankeinzug bereit.

O la, ich will »Call of Duty: World at War« als Abopramie dazu erhalten. USK: keine Jugendfreigabe. Zuzahlung 29,- €. Ich weiB, dass die Pramie separat
und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen dauern kann. Ich bestétige auBerdem mit meiner Unterschrift,
dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe.

Rechnungsanschrift Verschenker: Geschenkempfénger:

Name / Vorname Name /Vomame

StraBe / Postfach StraBe / Postfach

PLZ/Ort PLZ /Ort

Leserservice

Tel i »360 Live«
Postfach 13 63
82034 Deisenhofen

Email-Adresse

Kontoinhaber

Kontonummer

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift
(bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)
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