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Willkommen bei 360 Live!

In diesen Tagen gibt es richtig was zu feiern: Gratulation an Microsoft
und ein herzliches In-den-Arm-nehm fiir die Xbox 360 — ausreichend
Muckis vorausgesetzt. Unser aller Lieblings-Konsole feiert am
2. Dezember ihren dritten Geburtstag! Ahnliches gilt, das darf ich bei
aller gebotenen Bescheidenheit erwadhnen, fir dieses Fachmagazin:
Auch 360 Live existiert am 23. November bereits seit drei Jahren. Ich
darf mich daher bei allen bedanken, die das Blatt zum flhrenden
Medium fur Xbox 360 im deutschen Sprachraum gemacht haben.
Mein ganz besonderes Dankeschdn geht natdrlich an alle Mitarbeiter
in Redaktion, Buro, Vertrieb und Druckerei. Ein »Klasse!« in Richtung
Spiele-Hersteller: Ohne eure groBartigen Games hatten wir nichts zu berichten, und ohne
die vielen interessanten Gesprache mit vielen Mitarbeitern aus der Industrie kénnten wir
unsere Previews und Tests niemals mit so schénen Anekdoten und Hintergrund-Facetten
wrzen. AuBerdem natdrlich ein ganz fester Handedruck an unsere Anzeigenkunden. Ohne
ihre Unterstlitzung ware ein Projekt wie 360 Live weder denk- noch durchfuhrbar. Danke!

Ein besonders minchnerisches »Mercil« geht aber nattrlich an dich, dich und dich — und
Uberhaupt jeden einzelnen der momentan Uber flnfzigtausend Leser monatlich. 360 Live kann
auf extrem treue Kaufer zéhlen. Im Vergleich
zum letzten Jahr hat unsere verkaufte Auflage
wieder ein Stlckchen zulegen kdénnen. Das
werte ich als das beste denkbare Kompliment
in Zeiten, in denen so manch anderes Video-
spiele-Fachmagazin mit Furcht erregenden
Auflagen-Einbriichen zu kdmpfen hat. Dass
wir am 15. Oktober »Jipset« als neues Mit-
glied in der Online-Community des 360 Live Magazins begrifen konnten und damit die
Schwelle von 10.000 angemeldeten Usern durchbrochen haben, ist der beste Beleg dafir, wie
groB3 und eingeschworen die Gemeinschaft inzwischen ist.

Drei Jahre Xbox 360. Drei Jahre 360 Live-Magazin. 10.000 eingetragene Benutzer im
Magazin-Forum. Es gibt also mehr als genug Griinde fir ein kleines Jubilaums-Gewinnspiel mit
limitierten Airbrush-Konsolen, Spielen, Shirts und haufenweise Goodies. Am besten jetzt
gleich die Internet-Adresse www.360-live.de ansurfen, ins Gewinnspiel reinklicken und mit-
machen. Es lohnt sich! Ich drick die Daumen und wiinsche ansonsten viel SpaB mit dem
neuen 360 Live Magazin, einer in so mancher Hinsicht besonderen Ausgabe. Denn aufgrund
der vielen groBartigen Spiele-Neuerscheinungen haben wir uns zu einer Test-Sonderausgabe
entschlossen. Der allergroBte Heftteil konzentriert sich auf Tests, Tests, Tests. Mit dieser
MaBnahme mochten wir jedem der vielen aktuellen Top-Games ausreichend Platz einrdumen
und sicherstellen, dass du dich beim Spiele-Kauf gut beraten fihlst. Aber das war's noch lange
nicht. Fur dieses Jahr ist kein Ende in Sicht; schon ab dem 17. Dezember geht’s in der néchsten
Ausgabe von 360 Live weiter — unter anderem mit einem Jahres-Kalender als exklusivem
Wandschmuck, der groBen Leserwahl zum Spiel des Jahres 2008 und einer tiptop Vorschau
auf die Top-Games 2009!

Unser aller Lieblings-
Konsole feiert Dreijahriges.
Zeit fur ein Geburtstags-
Gewinnspiell

Viel SpaB auf den folgenden Seiten,
Richard Lowenstein
Chefredaktion 360 Live
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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.

Im Neuen Testament heiBt es bekanntlich,
die Letzten werden die Ersten sein. L3sst
sich dieser biblische Spruch womaglich
auf Videospiele Ubertragen? Denn tat-
sachlich kénnte das letzte Spiel, das in
diesem Jahr fiir Xbox 360 erscheint, vielleicht
das groBartigste Erlebnis 2008 werden:
Ubisofts Orient-Marchen »Prince of Persia«
wagt sich mit mutiger Optik und interes-
santem Gameplay-Konzept in Bereiche vor,
die noch kein Action-Abenteuer vorher
erkundet hat. Grund genug firr ein 6-Seiten-
Spezial und ein schnittiges Poster in der
Heftmitte.
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360-LIVE.DE

Videos zu allen Topthemen, News,
Gewinnspiele und ein Forum findest
du auf unserer Webseite. Die
Adresse: www.360-live.de

74 COMMUNITY 76 DASHBOARD

Downloads, Live Ver-Wii-licht die
Arcade, Consoles-Liga Xbox 360?

TEST

GEARS OF WAR 2
PRINCE OF PERSIA

CALL OF DUTY:

WORLD AT WAR

JAMES BOND 007:

EIN QUANTUM TROST

TOMB RAIDER: UNDERWORLD
MIRROR’S EDGE
BANJO-KAZOOIE:

SCHRAUBE LOCKER

MORTAL KOMBAT VS.

DC UNIVERSE

TOM CLANCY’S ENDWAR
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NEED FOR SPEED
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ALARM FUR COBRA 11:
BURNING WHEELS

SHAUN WHITE
SNOWBOARDING

ROCK BAND 2
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SPYRO: DAWN OF
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CRAZY MOUSE
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TOPSPIELE

u‘

24 Prince of Persia
34 James Bond 007:

Ein Quantum Trost

36 Tomb Raider: Underworld
40 Mirror's Edge
48 Mortal Kombat vs.

DC Universe

52 Tom Clancy’s Endwar
56 NfS: Undercover
60 Alarm fir Cobra 11: Burning

Banjo-Kazooie:
Schraube locker

Wheels

! 64 Shaun White Snowboarding

5

66 Rock Band 2
68 Guitar Hero World Tour

C & C: Alarmstufe
Rot 3
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

OHNE MASTER CHIEF HIP-HOP-ACTION FINANZKRISE
Halo 3 50-Cent-Game Wie die
Xbox 3607 Recon unter der Haube Branche leidet

HALO 3

Uberraschung! Schneller als der Master Chief ziehen kann,
meldet sich der Vorzeige-Shooter fir Xbox 360 wieder
zurtick — nur diesmal ohne seine legendéare Galionsfigur.

ie kann das sein: »Halo« ohne den Master Chief oder Spartaner? Geht das &t
eigentlich? Klar geht das, denkt sich offenbar der US-Entwickler Bungie — und

mehr ihre Chance bekommen, sich einen schicken Grunt-, Brute- oder Schakal-Schéadel tber

den Kamin zu hdngen. Vorausgesetzt, sie finden noch irgendwo einen Kamin: Denn anders

als bisher schliipfen wir nicht in die Rolle des allseits beliebten Spartaners — stattdessen -
mussen wir die Allianz als »ODST« bekampfen. Zwar sind Letztere die féhigste terranische

Spezialeinheit nach den legendéren Spartanern — aber ein paar Einschrankungen mussen

wir wohl hinnehmen, wenn wir kinftig sozusagen als »Normalsterblicher« Uber das - B -
Schlachtfeld hetzen: Weder verftigen die ODST Uber einen sich selbstandig regenerierenden - -

Schutzschild, noch kénnen sie meterhohe Luftspriinge vollfthren. Weil sie auBerdem in
erster Linie auf Mutter Erde und zwischen den qualmenden Ruinen unserer GroBstadte
unterwegs sind, kdnnte »Halo 3: Recon« leicht in eine Art taktischen Hauserkampf ausarten.
Und da der gemeine ODST naturgemal3 recht wenig wegsteckt, werden Deckung und
heimliches Vorriicken mit hoher Wahrscheinlichkeit eine groBere Rolle spielen. Will heiBen:
Vielleicht dhnelt das nachste »Halo« eher einem modernen Militér-Shooter als der bisherigen
wisten Anti-Alien-Ballerei. Interessant Ubrigens, dass Microsoft und Bungie den Titel als
Add-On vermarkten: Unter Add-On verstehen wir fiir gewohnlich ein Produkt, das ohne
QOriginal nicht l&uft — wie z.B. Download-Inhalte. Ein Microsoft-Mitarbeiter hierzu: »Halo 3:
Recon wird ein eigenstandiges Produkt, kein Download-Content. Das Spiel wird ganz
normal in den Ladenregalen stehen«. Aha, also ein Standalone-Add-On. Und wie es sich fiir
so ein Add-On gehort, lauft »Recon« mit derselben Engine wie sein groBer Bruder. Laut
Bungie hat man die mittlerweile wesentlich besser im Griff — entsprechend sollen uns noch
einige Uberraschungen in der Zockerbude bevorstehen. Bis wir als tapferer Sci-Fi-Soldat
unseren Planeten gegen auBerirdische Aggressoren verteidigen dirfen — im Rahmen der
Handlung Gbrigens kurz bevor der Master Chief im dritten Teil auf der Erde eintrifft — geht
zwar noch einige Zeit ins Land , aber bis dahin vertreiben wir uns die Zeit, indem wir unser Helden zu haben. N

*
Ny
-
N
& -

»Halo 3«-Multiplayer-Konterfei nach ODST-Statuten umgestalten. Kindisch? Mag sein. Aber besonders schick, und'@

immerhin geht es hier um ein neues »Halo«! -

MIT 50 CENT BIST DABEI

Nein, dieses Spiel gibt's nicht fir 50 Cent — aber es geht um den  doch verbliiffend an den Mittleren Osten erinnert. Interessant an

gleichnamigen Hip-Hop-Interpreten, der sich ausnahmsweise diesem Titel ist tbrigens, dass er Uber Vivendi erscheinen sollte,
schwerbewaffnet zu Wort meldet: Im ebenso kompromisslosen aber anlasslich der Fusion des Herstellers mit Activision von den
wie rohen Third-Person-Shooter »50 Cent: Blood On The Sand« Veroffentlichungslisten gestrichen wurde — zusammen mit

sind wir vor allem mit fiktiven Waffen wie der Helker MPO7 »Ghostbusters«. Jetzt erbarmt sich THQ des Hip-Hop-Amoklaufs,

unterwegs, um ganze Hauserwande in ein Inferno aus Schutt und ~ und auch fir »Ghostbusters« scheint Hoffnung zu bestehen:
Asche zu verwandeln. Spielen konnten wir bereits einen Shootout ~ Atari bestatigt, dass man im kommenden Jahr gemeinsam mit
in einem Dorf, der laut Hersteller keinen bestimmten Ort zeigt, mit ~ Venkman und Co. die Geisterfallen auslegen wird. Auch
seinem Wiistenlook und Angreifern im arabischen Kaftan aber »Riddick« erscheint Uber Atari, und zwar Anfang 2009.

008 /360 LIVE

AKTUELL \

lieB jingst die Nachricht herausgeben, dass im Herbst 2009 Alien-Jager einmal \
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Klein-

gedruckt

GEARS-KOPIEN

» Kaum im Handel, schon
im Netz: Offenbar gibt’s bei
Epic oder Microsoft ein
riesiges Sicherheitsleck, denn
das Knallergame »Gears of
War 2« ist schon vor Ver-
kaufsstart als illegaler Down-
load im Netz gelandet.
Ahnliches bei Bethesda und
»Fallout 3«: Auch das End-
zeit-Scharmutzel liegt bereits
im Web und verfihrt Raub-
kopierer in aller Welt zum
Download. Zu Recht geht
Microsoft dagegen vor und
sperrt Gamertags bzw. 16scht
Gamerscores von Konsolen,
auf denen solche Kopien
gezockt werden.

FINANZKRISE
» Auch die Spielebranche
bleibt nicht von ihr verschont
—von der weltweiten Finanz-
und Bankenkrise. Jetzt hat
es Sony erwischt, den Play-
station-Konzern.  Entspre-
chend haben die Japaner
ihre  Gewinn-Prognosen
deutlich nach unten korri-
giert: Statt den urspriinglich
angekindigten 470 Mrd.
Yen erwartet man nur noch
200 Mrd. Yen operativen
Gewinn, der Netto-Gewinn
wurde von 240 Mrd. auf 150
Mrd. Yen korrigiert, also rund
1, 2 Mrd. Euro. Immer noch
eine Menge Moos.
ZWEIMANN-
ARMEE
» Die Liste skurriler Video-
spiel-Verfilmungen — oder
sollten wir besser sagen ge-
planter Verfilmungen — reit
nicht ab: Ausgerechnet die
handlungsarme Koop-Balle-
rei »Army of Two« soll bald
auf der Kinoleinwand lan-
den. Die Rechte hat sich Uni-
. ) versal Pictures geschnappt,
Torm e i, produziert wird angeblich
’ - unter Regie des EA-Mitarbei-
ters Scott Stuber. Das Dreh-
buch soll aus der Feder von
Scott Z. Burns, Koautor von
»Bourne Ultimatumg, kom-
men.
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L] = 5 s Schnipsel, die du
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r P Schade eigentlich: Der Master Chief
1 & # o bekampft gerade die Flood auf der

Karte »High Charity«'und hat fiir einen

Abstecher zur Erde keine Zeit. - - SEK[JNDE N

10.000 ...
... User im 360-Live-Forum.

BANJO KAZOOIE ...

... kriegt einen eingedeutschten
Titel: »Banjo Kazooie:
Schraube locker«
GAMESCOM ...

... neue Games-Publikumsmesse
erstmals vom 19. bis 23. August
in Koln, parallel zur Games
Convention.

DEAD SPACE ...

... erhalt im dritten Anlauf
USK-Freigabe
ab 18 Jahren.
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FORSCHUNG

DIE MAR
VOM
KILLER-
SPIELER

Seit (iber zwei Jahren un-
tersucht die Medizinische
Hochschule Hannover die
Wirkung gewalthaltiger
Spiele auf das Gehirn: Und
zwar, indem man Freiwilli-
ge vier Stunden téglich
Ego-Shooter zocken ldsst
und deren Reaktionen
danach mit denen einer
Kontrollgruppe vergleicht.
Nach dem Spiel prasen-
tiert man den Probanten
im Kernspin-Tomographen
Bilder und Filme, die
zumindest indirekte
Aggressionen wecken
konnen sollen. »Die
Spieler sind dem Test
gegendiber erstaunlich
aufgeschlossen, weil sie
sich durch die aktuellen
politischen wie gesell-
schaftlichen Strdmungen
diskriminiert fiihlen und
auf diese Weise gerne
beweisen mochten, dass
sie nicht zu gewalttatigem
Verhalten neigenc, erzahlt
der Psychiater Bert te
Wildt, der das Projekt
fiihrt. Neben den 18- bis
30-Jahrigen will man
jetzt noch eine Vergleichs-
gruppe von 16 bis 18
Jahre jungen Testpersonen
in das Projekt einfiihren.
»Das Gehirn von Kindern
und Jugendlichen ist in
seiner Formbarkeit auBerst
anfallig fiir wiederholte
negative Reize«, meint
Wildt. Und weiterhin:
»Allein Computerspiele
machen jedoch nie-
manden zum Amokldufer.
Wie bei psychischen
Erkrankungen kommen
fiir eine solche extreme
Fehlentwicklung mehrere
Faktoren zusammen.
Ohnehin ist davon
auszugehen, dass alle
jugendlichen Amoklaufer
psychisch krank sind,
ebenso depressiv wie
aggressiv.« Schén, das
mal in aller Deutlichkeit
von einem Fachmann zu
héren.
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UND EWIG LOCKT DAS SPIEL

ZANK UM DIE ZIELGRUPPE

elegenheit macht bekanntlich
Diebe - und wenn man der
Gaming-Industrie glaubt, dann

macht sie vor allem Spieler. Immerhin
baut inzwischen ein ganzer, stetig
wachsender Zweig dieser Industrie auf
die Gelegenheit zum schnellen Zock: Die
Zielgruppe nennt man folgerichtig
»Gelegenheitsspieler«, oder auf gut
bayerisch: »Casual Gamer«. Vor allem
Nintendo hat vorgemacht, wie’s funktio-
niert: Die ebenso launige wie leicht
verdauliche Kombination aus unge-
wohnlicher Controller-Kombi und Party-
tauglichen Titeln a la Wii hat den
Konzern wieder an die Marktspitze kata-
pultiert. Grund genug fur Sony und
Microsoft, sich am selben Kunststiick zu
versuchen. Microsoft spendiert seiner
360-Benutzeroberflache eine General-

Microsoft in diesen Wochen Hardware
verkaufen.

Sony wiederum zieht nach, indem
man seit dem letzten Firmware-Update
der Playstation 3 Gimmicks wie eine
Screenshot-Funktion eingebaut hat und
die Kompatibilitdét mit dem kleinen
Bruder PSP erhoht. Zum Beispiel
bekommt die PSP einen eigenen Zugang
zum PlayStation-Store - perfekt fir
den mobilen Spiele-Einkauf. Mit seinem
Online-Treffpunkt »Playstation Home«
ist Sony nach wie vor in Verzug, aber
auch die an »Sims« erinnernde Ober-
flache erscheint wie ein Zugestdndnis
an den Gelegenheitszocker. Anders als
bei Microsoft wird die Hardware noch
immer nicht glnstiger — allerdings hat
man mit der Playstation Slim noch immer
ein Produkt im Markt, das schon vor

Jahren da angekommen ist, wo
Microsoft so gerne hin will: Beim
Massenmarkt.

Doch auch auf Seiten der Drittanbieter
werden immer mehr Ressourcen auf die
Casual-Sparte verlegt: Schon vor rund
zwei Jahren begann Ubisoft mit dem
Aufbau einer entsprechenden Entwick-
lungs-Abteilung in Deutschland, und
auch Electronic Arts grtndet dieser
Tage ein neues Studio, das verstarkt
Gelegenheitsspieler bedienen soll. Das
Studio mit dem schénen Namen »Pogo
Austin« wird vor allem die Lizenzen auf
Hasbro-Brettspiele versoften. Insgesamt
eine schone Entwicklung, wie wir finden:
Wenn gunstig produzierte Spiele den
Publishern das noétige Kleingeld ver-
schaffen, das sie fir aufwandigere Titel
benodtigen, dann kann uns das nur

Gberholung und liefert die passenden
Casual-Games fur Party-Luder gleich mit.
Ebenfalls mit dabei: Ein Avatar-Editor,
dem der Wii-Konsole nicht unahnlich.
Auch Produkte wie das an Sonys
»Singstar«-Marke erinnernde »Lips«
oder das schrdge »In the Movies«
scheinen ein Indiz fur die Neuausrich-
tung der Microsoft-Konsole. Selbst der
neue Preis passt: Fir rund 150 Euro kann
man eine Xbox 360 mitunter bereits
erstehen, preiswerter als eine Wii. Damit

L

mehr Geleg

Sony will bald mit der luxuriosen Oberflache »Playstation
Home« und Song-Shopping fiir »Singstar« neue Spieler
auf seine Plattform locken. Auch Microsoft peilt jetzt

ler an, unter

recht sein. Kritisch ware dagegen eine
Vernachlassigung derjenigen Spiele-
Sparten zu sehen, die das Geschaft grof3
gemacht haben. Casual-Games sind gut
und schon — aber dartber sollte man
nicht vergessen, dass Gelegenheits-
spieler nur selten bereit sind, sich den
kleinen Zock viel kosten zu lassen. Denk-
bar ist eine Verstarkung des Download-
Markts fur glnstige Spiele-Snacks. Aber
als Vollpreis-Titel fur die groBen

mit skurrilen Systeme? Das kann schnell nach hinten

und mit Party-Spielen fir jedermann will ~ Tv-Spots wie diesem.

losgehen.

FALLOUT 3: DURCHGESPIELT IN 75 MINUTEN

ZOCK GEGEN DIE UHR

er neueste Trend heiBt »Speedgaming«; das ist
Déhnlich wie der Netzwerk-Zock Mann gegen Mann,

also ein verspielter Sport. Allerdings geht’s dabei nicht
ums Kraftemessen via LAN bzw. Internet, vielmehr messen
sich Speedgamer im Einzelspieler-Modus. Wie das geht? Ganz
einfach: Man |6se das Spiel seiner Wahl — ganz gleich ob
Ego-Ballerei oder episches Rollenspiel — so schnell wie méglich
und knacke dabei den Rekord eines Gesinnungsgenossen. Klar,
dass man den jeweiligen Titel dafr in- und auswendig kennen
muss: Nur wer ganz genau wei3, was er tut, der schafft es zum
Beispiel, ein Spiel wie »Morrowind« in wenigen Stunden zu
|6sen oder sich in 20 Minuten durch einen kompletten
Ego-Shooter zu ballern. Und wer kennt ein Spiel besser als
diejenigen, die es entwickelt haben? Genau, niemand sonst!
Grund genug fur das Team von »Fallout 3«, Bethesda, den
Start seines Endzeit-Rollenspiels mit einem Speedgaming-
Match zu feiern. Level-Designer Jeff Browne und Test-Zocker
Sam Berstein lieferten sich bis zur letzten von gerade mal 75
Minuten einen erbarmungslosen Kampf. Laut Bethesdas-Blog
erkdmpfte sich Sam einen ordentlichen Vorsprung, wahrend
sich Jeff zunachst schnell in seine Verlierer-Rolle ergab. Doch
als ihm klar wurde, dass sein Widersacher einen speziellen Trick
nicht kannte, strengte er sich noch mal ordentlich an — und
holte auf. Aber Fortuna wollte anders als Jeff: Dreimal hinter-
einander verpatzt er den Trick — eine Pechstrahne, die ihm zu

guter Letzt doch noch den Sieg kostete. Um welchen Trick es
sich dabei handelte, diese Antwort bleibt der Entwickler leider
schuldig.

.
Unsereins braucht weit mehr als 30 Stunden, die Entwickler
nur 75 Minuten: »Fallout 3« als Speedgaming-Opfer.

www.360-live.de
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DEUTSCHER VIDEOSPIELMARKT WACHST

UMSATZPLUS

ideospiele werden immer beliebter
VUnd erfolgreicher — auch in Deutsch-

land. Jungster Beweis daflr sind die
neuen Zahlen von Media Control: Im dritten
Quartal 2008 ist der Umsatz mit Konsolen-
Software auf satte 131 Millionen Euro
gestiegen. Das bedeutet einen Zuwachs von
17,5 Prozent im Vergleich zum entspre-
chenden Vorjahresquartal. In Verkaufszahlen
heiBt das: 3,7 Millionen Spiele haben
deutsche Zocker zwischen Juli und September
zur Kasse getragen. Marktfuhrer ist mit 36,4
Prozent Anteil an der Gesamtverkaufsmenge
Nintendos DS - das entspricht stattlichen
1,4 Millionen Handheld-Spielen. Far die
Playstation 2 gingen nur ca. halb so viele
Spiele Uber die Ladentheke, aber damit Uber-
holt die betagte Hardware immer noch den
Konkurrenten Wii, der statt 17,4 Prozent
Mengenanteil nur 15 Prozent erreicht. Trotz-
dem ist und bleibt Nintendo der Leithammel,
denn Uber die Halfte der insgesamt verkauf-
ten Spiele 1duft auf einem System des Mario-
Herstellers. Damit haben die anderen Systeme
einmal mehr das Nachsehen: Die Playstation 3
erreicht immerhin noch 10,8 Prozent, also
viermal so viel wie im gleichen Quartal des
letzten Jahres, Microsoft dagegen muss sich
mit sieben Prozent und dem letzten Platz
zufrieden geben. Ein ganz anderes Bild
zeichnet sich dieser Tage in den USA ab:
Bankenkrise und Blockbuster-Mangel sorgen
dort fur ruckldufige Umsatze. Allerdings kann
sich  Microsoft in Amerika Uber einen
besonders lukrativen September freuen -
ganz anders als Sony, die im selben Zeitraum
deutlich  weniger Konsolen verkauften:
347.200 Xbox-360-Systeme stehen 234.000
Einheiten der Playstation 3 gegentber.

GAMESCOM UND E3 LEGEN ZU

Die Xbox 360 tut sich schwer im deutschen
Markt. Dass sie jetzt schon ab 149 Euro zu
kriegen ist, sollte die Verkaufe aber spiirbar
ankurbeln.

KAMPF DER MESSEN

ames Convention in Leipzig oder Gamescom in
GKéln, wie ist es um die Zukunft des Messe-

Standorts Deutschland bestellt? Diese Frage
spaltet die Branche nach wie vor in zwei Lager — doch
die Seite der KoIn-BeflUrworter wachst. Jetzt erfahrt
die Leipziger Messe einen erneuten Rlckschlag: Frank
Sliwka und seine Firma Global Games Media organisier-
ten bisher die Entwicklerkonferenz der GC - die so
genannte »GC Developers Conference« — doch jetzt
baut man ein entsprechendes Konkurrenzformat fir
die Gamescom auf. Wie bei der GCDC wird sich dort
Entwickler-Prominenz aus aller Herren Lander einfinden,
um Uber aktuelle und kommende Spiele-Trends zu
referieren. Die Leipziger Messe indes versucht verlo-
renen Boden wieder gutzumachen, indem man die
Marke »Games Convention« verstarkt ins Ausland
exportiert. Geplant ist nach wie vor eine GC in den
USA. Doch die Amerikaner bleiben nicht untatig: Man
bemiht sich, die jlingst so harsch kritisierte E3 wieder

auf Vordermann zu bringen, und zwar indem man
wieder voll auf alte Tugenden setzt. So will man
den Termin vor und die Messe selber wieder ins LA
Convention Center verlegen, um einmal mehr viele
tausend Besucher in die Messehallen zu locken.

Bauen fiir die Gamescom in KoIn eine Entwickler-Konferenz auf: Frank Sliwka und
seine Firma Global Games Media.

360 TECH
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FALLOUT 3

DAS URTEIL

Das letzt Wort ist noch nicht gesprochen:
In der letzten Ausgabe mussten wir

uns eine abschlieBende Wertung tiber
Bethesdas Endzeit-Rollenspiel »Fallout 3«
verkneifen, weil der Vor-Ort-Test beim
Hersteller kein mehrfaches Durchspielen
erlaubte. Jetzt, nach Vorlage einer vollen-
deten Fassung hier in der Redaktion,
bestatigt sich dennoch unser Eindruck
von der Marathon-Session in der letzten
Ausgabe: Das US-Studio Bethesda hat

es in der Tat geschafft, das diistere
»Fallout«-Universum in die dritte
Dimension zu transportieren. Das liegt vor
allem an der packenden Atmosphare.
Denn objektiv gibt es einige Schwachen.
Die Dialoge sind zwar prinzipiell (bersetzt,
konnten aber manch hartem Fan der
»Fallout«-Reihe zu kurz kommen. Zudem
wirkt der eine oder andere Spruch in der
deutschen Fassung deutlich harmloser als
im englischen Original — schwach! Auch
beim Kampfsystem gibt es Grund zur
Schelte. Klar, »Fallout 3« sollte nie ein
Ego-Shooter werden. Aber mssen sich
die Echtzeitkdmpfe wirklich so krampfig
anfihlen? Gliicklicherweise macht das
»V.AT.S.«-System nach kurzer Eingewoh-
nungszeit SpaB. Technisch ist »Fallout 3«
ebenfalls kein wirkliches Schwergewicht,
schafft es aber, die diister-dreckige Atmo-
sphdre perfekt einzufangen. Da stort es
auch nicht, dass die allgemeine Spielzeit
weit unterhalb der von »Qblivion« liegt.
Wer neben den Haupt-Quests ein paar
Aufgaben links und rechts wahrnimmt,
sollte sich an rund 40 bis 50 Stunden
feinster Endzeit-Unterhaltung laben kon-
nen. Entsprechende Englischkenntnisse
vorausgesetzt, kénnen wir auch das
englische Importmuster ans Herz legen:
Ist ungekiirzt, die Dialoge sind gemeiner,
die auffallige Blutarmut ist verschwunden.
Die Wertung von 8.5 gilt daher fir die
deutsche Fassung. Interessenten der
englischen Version denken sich

0.3 Prozentpunkte dazu.

360 LIVE/011



NEU IN GAMES™

Diirfen wir diesen Platz nutzen, um
auf einige Themen in der aktuellen
Ausgabe unseres Schwestermaga-
zins gamesTM einzugehen? Ninten-
do-Fans freuen sich dber einen Test
zu »Day of Crisis«, geballte Infos
zu »GTA Chinatown Wars«, »Wii
Music« und alles Wissenswerte zum
DSi. Playstation-3-Liebhaber erwar-
tet ein Test zum Spiel des Monats
»little Big Planet«, zur Stategie-
Hoffnung »Valkyria-Chronicles« und
dem Offroad-Kracher »Motorstorm
2«. AuBerdem in Ausgabe 12/08:
Features zu den Retro-Helden
Bomberman und Sonic, ein 6-Seiten
Spezial zu Nintendos legenddren
»Game & Watch«-Handhels und ein
»Mirror's Edge«-Gewinnspiel.

SKATEBOARD-

CONTROLLER

Bald dirfen sich ,Tony Hawk"-
Fans Uber einen speziell auf ihr
Lieblingsspiel zugeschnittenen
Controller freuen — so viel steht fest.
Ob der jedoch ausschlieBlich vom
US-Zubehérhersteller Actiga kommt,
oder ob auch Activision Blizzard
selber an einem entsprechenden
Peripherie-Gerdt  arbeitet,  das
ist noch unklar. Unbestatigten
Gerlichten zufolge kénnte  der
»Tony Hawk's”-Hersteller bald eine
,Guitar  Hero"-&hnliche  Kombi
aus Spiel und Spezial-Controller
schniiren.

MICROSOFT SENKT

UMSATZPROGNOSE

Wie wohl jeder groBe Spiele-
Hersteller hat jetzt auch Microsoft
seine  Umsatzprognosen fiir das
laufende Geschéftsjahr gesenkt —
wenn auch nicht so drastisch
wie von vielen erwartet. Tatsachlich
hat der Konzemn seinen Gewinn im
aktuellen Quartal sogar gesteigert.
Das Xbox360-Geschaft entwickelte
sich wegen der gesenkten Preise
insgesamt positiv. Der Umsatz des
Unternehmens wuchs um neun
Prozent auf 15,06 Mrd. Dollar.
Experten gingen zuvor von lediglich
14,8 Mrd. aus.

012/ 360 LIVE

olle Software-Titel fur die Xbox 360 gibt es zuhauf:

I Schnelle Shooter, brachiale Action, pompos insze-
nierte Grafik-Highlights, einfallsreiche Konzepte,
feinsinnige Adventures mit filigran modellierten Figuren
und hochauflésenden, plastischen Texturen. Aber echte
Augenoffner — also die Sorte Spiel, die der Konkurrenz
insbesondere technisch um Lichtjahre voraus ist — die sieht
man nur alle paar Jahre. »Lords of Shadow« kénnte solch
eine Produktion werden — oder zumindest hinterldsst es die-
sen Eindruck, als Konami das neue Action-Adventure jetzt
prasentiert hat. Viel zu sehen ist noch nicht vom Kampf
gegen monstroses bis ddmonisches Gesocks. Doch die
Auseinandersetzung des Helden namens Gabriel mit einem
UbergroBen kindskdpfigen Satansbraten, die hat uns schon
mal regelrecht den Atem geraubt und ist Grund genug,
sehnstichtig der ersten Preview-Version entgegenzufiebern.
Aber bis sich unser enorm breitschultriges Alter-Ego mit
Todesverachtung durchs Mittelalter schnetzelt, geht noch
einige Zeit ins Land: Erst 2010 darf Konamis Damonenjager
sein wuchtiges Kampfkreuz schultern. Aber dann wird er
das archaische Instrument umso effektvoller einsetzen: Fur
das Gefecht gegen weit entfernte Widersacher wird ein Teil
des Kreuzes weggeschossen und dann per Kette wieder
eingeholt (mdglichst mit dem hilflosen Gegner am anderen

LORDS OF SHADOW

Ende). Auch nett: Wir verwandeln das Kampf-Kruzifix in
ein Schwert oder setzen es ein, um feindliche Attacken zu
blocken.

Ubrigens wird Konamis lautstarke Antwort auf »Devil
May Cry« nicht in den hauseigenen Studios in Japan, son-
dern in Madrid entwickelt, von Mercury Steam, dem Team
hinter »Clive Barker's Jericho«. Sehr passend wie wir fin-
den, immerhin spielt , Lords of Shadow" auch im sonnigen
Stden Europas.

Geht im mittelalterlichen Siideuropa auf Damonenjagd:
Gabriel, der das Kampfkreuz blendend zu fiihren weiB.

www.360-live.de
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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

IR  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

RESIDENT EVIL 5
PUBLISHER/ CAPCOM

die Mitmach-Charts.
12.09% | Horror mit Licht und Schatten, knallharter Action
und einer heiBen Lady: Die ganze Welt wartet auf
»Resident Evil 5«.

Tendenz
Einschatzung/ sehr gut
2 N . A 3 4 DEAD 4 Duke Nukem Forever
PUB R/ UBISO PUB VA SVAY/ 3.30% Einschatzung/ sehr gut
D 5 Prototype
M_|tmac_hen und 7.84% 558% 3.30% Einschatzung/ gut
mitbestimmen auf 6 Indiana Jones
- Tendenz Tendenz 3.30% Einschatzung/ sehr gut
www.360-live.de! 4 7 Skate 2
3.30% Einschatzung/ sehr gut
A 8 Aliens: Colonial Marines
»Endwar« hat es vorgemacht, nun soll das Zombies legt man meist zu Dutzenden im 3.30% Einschétzung/ gut
DI E MEISTVER_ Erfolgskonzept ausgebaut werden: Auch Ubisofts Sonderangebot um. »Left 4 Dead« hingegen 9 Alan Wake
»HAWX.« setzt auf Sprachsteuerung, so dass zeigt, wie kooperativ-strategische Action 3.30% Einschétzung/ sehr gut
man seinen Fliigelmann anbellen kann. aussehen muss. 10 Beyond Good & Evil 2
KAUFTEN SPIELE 1.10% Einschatzung/ sehr gut
Einschatzung/ sehr gut Einschatzung/ sehr gut

TOP 5

Powered by Amazon.de

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

Pos Titel Publisher
1 Fable 2 Microsoft GRAND THEFT AUTO IV g
2 FarCy2 Ubisoft PUBLISHER/ ROCKSTAR GAMES
3 FIFA 09 EA Sports |
4 Guitar Hero: Legends of Rock Bundle Activision 16.22% | Noch befasst sich die Community allzu gern mit
5 Grand Theft Auto IV Rockstar Games Liberty City. Doch die Savanne von »Far Cry 2«
Tendenz| und der Planet Sera von »Gears of War 2« stehen
TOP 5 Gewehr bei FuB. ..

Powered by Amazon.com
360-Wertung/ 9.3
Pos Titel Publisher
1 Fallout 3 Bethesda Softworks
2 Gears of War 2 Microsoft FARCRY 2 4 FIFA 09
3 Fable? - Microsoft PUBLISHER/ UBISOFT 8.11% Wertung/ 9.1
4 Gears of War 2 Limited Edition Microsoft |
5 Fable 2 Limited Editi Mi i ¥ .
able 2 Limited Edition icrosoft 1081% 10.81% 6.76% Wertung/ 8.9
6 Fable 2

TOP 5 Tendenz Tendenz 6.76% Wertung/ 9.0
Powered by Amazon.co.jp ‘ 7 Dead Space

. 4.05% Wertung/ 8.9

8 Saints Row 2

Pos Titel . Publisher Shooter mit epischen AusmaBen: 50 Sechs Monate nach Release braucht die Front 4.05% Wertung/ 8.3
1 The Last Remnant —Trailer Coll. DVD _Square Enix Quadratkilometer Territorium, 40 Stunden Nachschub: Entwickler Dice will noch diesen 9 PES 2009
2 Grand Theft Auto IV RockstarlGames SpielspaB, jede Menge Waffen, Daueraction — Monat die Karten »Acta non Verbac, »Par 2-7(_)% Werturng/ 8.7
3 Fable2 Microsoft die »Savanne ist ein sehr beliebtes Reiseziel. for the Course« und »Crossing Over« zum 10 Rainbow Six Vegas 2
4 Fallout 3 Bethesda Softworks Download anbieten. 2.70% Wertung/ 8.6
5>  Otomedius G Konami 360-Wertung/ 8.8 360-Wertung/ 8.8

014 /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!

SQ-WURDEN-UNSERE—LESER-BENOTEN
FUNF SPIELE IM LESER-URTEIL

FAR CRY 2
PUBLISHER/ UBISOFT

LESERWERTUNG 360-LIVE-WERTUNG
8.7 8.8

Markus79: »Grafisch ist es der Hammer, die
Steuerung ist okay, auch wenn ich das Autofahren
etwas gewohnungsbedirftig finde. Die Gegner
schlucken auBerdem eine Menge Blei bevor sie ins
Gras beiBen«.

AT

FABLE 2 DEAD SPACE 4 Mirror's Edge
PUBLISHER/ MICROSOFT PUBLISHER/ EA PUBLISHER/ EA
LESERWERTUNG 8.2
LESERVQ\/EZRTUNG 360—LIVE9—\/(\)/ERTUNG LESER\Q/%RTUNG 360—LI\/EB—V$/ERTUNG 360-LIVE-WERTUNG 8.4
- . l . - Masterblackes: »Finde es richtig genial, dass EA

mal ein neues Spielprinzip ausprobiert. Zumal
man das Ding durchspielen kann, ohne auch nur
einen umzunieten«

DarkWater: »Zimmer abdunkeln, die Boxen
voll aufdrehen und los geht's. Hin und
wieder wird einem schwummerig, einige

Zamamee: »Ein wiirdiger Nachfolger, die
Story kniipft hervorragend an den ersten Teil
an, die Atmosphére ist wahnsinnig gut und

das Family-Feature ist einfach nur witzig.« Szenen sind aber echt eklig — weniger ist 5 PES 2009
manchmal mehr.« PUBLISHER/ Konami
LESERWERTUNG 8.4

360-LIVE-WERTUNG 8.7

Bozz4life: »Habe letztens mit drei Freunden an
einer Konsole gespieft — ging richtig ab. PES ist
eben ein Multiplayer-Titel, um so argerlicher, dass
der Live-Modus stellenweise unspielbar ist.«

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

RESIDENT EVIL 5

PUBLISHER/ CAPCOM

LESER-POTENZIAL
9.5

360-LIVE-POTENZIAL
9.5

SG1N3XuS: »Die beste Horror-Serie, die es gibt.
Genau wie in Teil Vier wird es technisch perfekt, das
Gameplay flashen und einfach schocken. «

STREET FIGHTER IV PRINCE OF PERSIA 4 SONIC UNLEASHED
PUBLISHER/ CAPCOM PUBLISHER/ UBISOFT PUBLISHER/ SEGA
| LESER-POTENZIAL 8.0
LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL | | LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-WERTUNG 360-LIVE-POTENZIAL 75
8.0 10 9.0 . . . '
Ridley: »Sonic kann ruhig kommen, gegen ein

0Old-School-Spiel neu aufpoliert habe ich nichts.
Nur die Pflanzenwelt sah etwas trostlos aus, auf
der Xbox 360 sollte da mehr machbar sein.«

CFG soundstar: »Endlich wieder ein Prince
of Persia, das richtig interessant und
innovativ aussieht. Der neue Grafikstil

Typed22: ,Anfangs war ich skeptisch,
was diesen 2D/3D-Mix angeht. Doch
die Gameplay-Videos und Previews im

Heft haben mich tberzeugt. Das wird gefallt mir richtig gut, bin eh jemand der 5 THE LAST REMNANT
das beste Beat em Up des Jahres!” derart abgedrehte Ideen mit einem Kauf PUBLISHER/ SQUARE ENIX
- belohnt« LESER-POTENZIAL 8.5

360-LIVE-POTENZIAL 8.5

Gaggerer: »Also auf den ersten Blick muss ich
sagen, dass ich schon schdnere Rollenspiele gese-
hen habe, beispielsweise Lost Odyssee. Viel wich-
tiger ist aber eine deutsche Lokalisierung. . .«

DEIN VOTING!

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

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

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

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

GEARS OF WAR 2 UND CO.
Eigentlich (fast) immer 42.50%
Nur, wenn ein Spiel in Deutschland

nicht erscheint 30.00%
Nur, wenn ein Spiel gekiirzt ist 20.00%
Nie, bleibe dem deutschen Markt treu 7.50%
TOMB RAIDER:
UNDERWORLD

Mir egal, ich mag Tomb Raider nicht ~ 55.56%
Gut, werde ich mir kaufen 33.33%
Ich mochte schon die Vorgangerspiele 11.11%
Neuerungen? Wo? 0.00%

MEDIENKONSUM

il
Technik & IT 27.63%
Sport 26.32%
Musik 18.42%
Auto 13.17%

360 LIVE/ 015



SPIELETERMINE

Einmal als Gimli, Aragorn oder Legolas die Belagerung der riesigen
Stadt Minas Tirith, der letzten Rickzugsstatte der Volker Mittelerdes,
interaktiv in einem Spiel mitzuerleben — sicher ein Traum vieler »Herr

der Ringe«-Fans. Ein Traum, den das Team der Pandemic Studios mit

»Der
Eigentlich

r Herr der Ringe: Die Eroberung« wahr machen will. Nur wann?

sollten die Gefahrten zum Weihnachtsgeschaft Ende November in

die Geschafte stirmen, doch der Titel wurde verschoben. Allzu lang soll es allerdings nicht
mehr dauern; der 15. Januar 2009 wird als neues Vertffentlichungsdatum genannt.

»AuBerdem wecken wir das Bose in dir, wenn
du als alles vernichtender Ballrog Frodo jagst,
frohlockt Eric Gewirtz, kreativer Leiter von
Pandemic. Denn kurz bevor der Eine Ring
vernichtet werden soll, kann man — anstelle
Frodo zu helfen — auch zum Feind Uberlaufen
und als Nazgul, Urukai oder \Warg-Reiter auf
Seiten Mordors verhindern, dass Gollum mit
dem Ring in die Flammen sturzt. Da freut sich
Sauron... Darauf wartet man gern noch ein
paar Wochen langer.

ligferbar...

34,99 Euro

oW

016/ 360 LIVE

Gerdte sofort

Software ab

ob LS F:i s?

So guenstig wie nie

Xbox 360 Premivm + 2 Gomes +Bonus  ob 739,00 Euro
Xbox 360 Elite + 2 Gomes + Bonus 799,99 Euro
Wireless Controller pink (Original MS) 19,99 Furo
Xbax Live 12 Monate 44,84 Euro
Xbox Live 3 Monate 14,99 Ewro
Forza 2 Bulk USK & 7,50 Eure
Viva Pinata Bulk USK & 7,50 Eure
Kung Fu Ponda Bulk USK 6 19,99 Euro
Lego Indiona Jones Bulk USK & 19,99 Eure
Fallowt 3 USK 18 69,99 Euro
Call of Duty - World af War USK 18 59,99 Euro
Mirror’s Edge (12.11,08) USK 18 59,99 Eure
Banjo Kozooie - Schroube Locker nansnee 52,99 Eure
Scene it? 2 inkd. Buzzer (14.11.08) USK & 59,99 Euro
Silent Hill V - Homocoming (15.11.08) USK 18 £9,99 Eure
Left 4 Dead (20.11.08) USK 18 69,99 Euro

Shellshock 1: Bloed Trails (20.11.08) USK 18 69,99 Eure

Guitar Hero 4 - Werld Seur Seper Bundle (20,1008 15k & 187,99 Euro

Lips (inkl. 2 Mikrofone) (21.11.08) USK & 59,99 Euro
USK 18 SPIELE NUR GEGEN ALTERSMACHWEIS

Zubehor ohne Grenzen:

YUV Componenten-Umschalier, Scori-Umschalter, Charge
Coble, XSATA Adopler, HDD Adapier, Memcord, USB
Adopter, spezielle Anschlusshobel for samtliche Konsalen
(owch fir Oldies). bed aften Artikedn pilv mur salsage der Varret reickt

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

Mehr auf www.360-live.de

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

DEZEMBER 2008
Prince of Persia Ubisoft
Rise of the Argonauts Codemasters
JANUAR 2009
Bolt — Ein Hund fiir alle Félle Disney Interactive
Der Herr der Ringe: Die Eroberung EA
Left 4 Dead EA

Race Pro Atari
Skate 2 EA
Velvet Assassin Ccbv
World Snooker Championship Real 2008
Koch Media
X-Blades Topware
FEBRUAR 2009
Alpha Protocol Sega
Der Pate 2 EA
FE.AR. 2: Project Origin  Warner Bros. Inter.
Sacred 2: Fallen Angel Ascaron
Stormrise Sega
Raven Squad: Operation Hidden Dagger
South Peak
Silent Hill: Homecoming Konami
Street Fighter IV Capcom
MARZ 2009
Resident Evil 5 Capcom
2008/2009
Afro Samurai Namco
Aliens Colonial Wars Sega
America’s Army: True Soldier Ubisoft
Bionic Commando Capcom
Captain Blood Unklar
Crossfire Eidos
Culdcept Saga Namco-Bandai
Darksiders THQ
Dead Island Techland
-w - O 7.

Dirty Harry Warner Bros. Interactive

Earthworm Jim 4 Interplay

Formel 1 Spiel Codemasters
Forza Motorsport 3 Microsoft
Fuel Codemasters
Halo Wars Microsoft
Heist Codemasters
Highlander Eidos
Indiana Jones Lucasarts
Just Cause 2 Eidos

Justice League of America
Warner Bros. Interactive

King of Fighters:

Maximum Impact 360 SNK Playmore
L.A. Noire Rockstar Games
Metro 2033: The Last Refuge THQ

Mobile Ops: The One Year War Namco-Bandai

Operation Flashpoint 2 Codemasters
Overlord 2 Codemasters
Planet 51 THQ
Prototype Activision Blizzard
Raven Squad SouthPeak
Red Faction: Guerrilla THQ

Rock Revolution Konami
Score International Baja 1000 Activision
Star Ocean: The Last Hope Koch Media
Sudeki 2 Microsoft
Test Drive Unlimited 2 Atari
The Precursors Play Ten Interactive
The Wheelman Midway
This is Vegas Midway
Time 0 Zootfly
Tom Clangy's HAW.X. Ubisoft
Tron Buena Vista
Two Worlds: The Temptation Zuxxez
Wardevil: Enigma Digi-Guys
Witches Unklar
UNKLARE TERMINE

Alan Wake Remedy
Beyond Good&Evil 2 Ubisoft
Brital Legend Unklar
Chronicles of Riddick:

Assault on Dark Athena Atari
Deus Ex 3 Eidos
Duke Nukem Forever 3DRealms
Ghostbusters Unklar
Splinter Cell: Conviction Ubisoft
War World Ubisoft
World Airforce Taito
World in Conflict: Soviet Assault Unklar

www.360-live.de
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Jetzt erhaltlich! Hol dir jetzt die Demo

www.fracturegame.eu auf Xbox LIVE oder PlayStation Net!
>
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So werten wir Auszeichnungen Woﬁnde ich e

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

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

Die goldene Auszeichnung

»Spiel des Monats«

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

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

>

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«

erhalt ein Spiel ohne groBen Namen,
daflir mit groBem Unterhaltungswert
und guten Ideen.

Die griine Auszeichnung

auftraten.

aus, zickt bei der Steuerung, nervt mit einer umstandlichen
Bedienung, oder alles zusammen. Erst anspielen, dann kaufen!

018/ 360 LIVE

»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.

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.

www.360-live.de
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Publisher/
Microsoft
Hersteller/ Epic
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1-10
Xbox Live/ ja
USK/ ohne
Kennzeichnung

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox
360: Endzeit-Szena-
rio, wie man'’s sich
vorstellt: Beklem-

mend, blutig, duster.

Und das mit dem
besten Gameplay im
Action-Genre.

SO

DAS STECKT

DRIN

m Marcus Fenix
Delta Squad

m Locust Brut
Schlachthaus-
Stimmung

15%

40%

020/ 360 LIVE

Mehr Bilder

GEARS

OF WAR 2

Opulenter, brutaler, grol3er: Ein Spiel der Superlative

ndlich hat das Warten ein Ende: Epics
E geniale Killer-Applikation fur die Xbox

360 ist seit Anfang des Monats verflg-
bar, jedenfalls so ziemlich Uberall, auBer in
Deutschland. Warum hier nicht? Keine Kenn-
zeichnung durch die USK, zu gut gemeinter
Jugendschutz — das haben wir schon mehrfach
abgehandelt. Aber lassen wir das Thema,
wenden wir uns erfreulicheren Dingen zu:
Schafft es Epic erneut, einen wegweisenden
Shooter zu liefern? Ist die Story wirklich so
vielschichtig wie angektndigt?

RACHER DER MENSCHHEIT

Sagen wir es so: Das Wesentliche am ge-
schichtlichen Hintergrund l&sst sich in einem
Satz zusammenfassen. Die Alien-Hollenbrut
der Locust liefert sich auf dem Planeten Sera
einen erbitterten Kampf mit der Menschheit.
Auch diesmal wieder. Los geht's also — Action,
Action, Action! Bereits der erste Akt ist von
einer Dramatik gepragt, die andere Shooter
nicht in zehn oder mehr Spielstunden riber-
bringen. Held Marcus Fenix und sein Trupp
sollen ein von Locust besetztes Krankenhaus
saubern. AnschlieBend geht's mit riesigen
Kriegsfahrzeugen ab aufs Schlachtfeld, von
da ab zu FuB durch ein kleines verschneites
Bergdorf — eineinhalb Stunden sind locker
vergangen, bis das Ende des ersten Abschnitts
erreicht ist. Und dieses facettenreiche Level-
Design ist kein Einzelfall: Die ganze Kampagne
ist wahnsinnig komplex und abwechslungs-
reich. Von Anfang an merkt man deutlich, dass

User-Voting Il Kommentiertes Video

die Jungs von Epic hier ihr ganzes Herzblut
und hunderte — ach, was — tausende Uber-
stunden reingesteckt haben. Das erste High-
light nach Einlegen der Disk ist eindeutig die
superbe Grafik, die alles momentan Verflig-
bare in die Tasche steckt. Wirklich alles. Insbe-
sondere die Gesichtsanimationen der Figuren
profitieren von der Uberarbeiteten Engine.
Wenn Marcus Fenix die Augenbrauen grim-
mig nach oben zieht, dann wirkt das noch
emotionaler, noch wutgeladener, noch ent-
schlossener. Grafik-Effekte, wie zum Beispiel
Wasser oder eben auch Blut, sehen nicht nur
atemberaubend aus, sondern verstarken
gleichzeitig die psychotische Stimmung in
dem durch und durch auf Endzeit getrimmten
Szenario. Wenn beispielsweise der Regen
einsetzt, wird die Sicht von einem Moment
auf den anderen deutlich eingeschrankt.
Gepaart mit den brachialen Subwoofer-
Effekten ist die Action-lllusion perfekt.

DEUTLICHE AUFWERTUNG

Die Kampagne selbst fuhrt den Spieler in
extrem unterschiedliche Gefilde. Vergangen
sind die Zeiten ¢der und sich wiederholender
Landstriche. Von der letzten Bastion der
Menschheit, der Stadt Jacinto, geht's Uber
schneebedeckte Berge bis hin zu riesigen, von
groBen Gewdssern umgebenen Untergrund-
stadten. Die Augen werden einfach immer
wieder aufs Neue gefesselt, sei es aufgrund
der fantastischen Animationen oder wegen
der standig wechselnden Farbpalette. Lang-

.,.p,i,,
L

il e F

Das Scharfschiitzen-Gewehr leistet auf groBe Distanzen
gute Dienste. Einziger Nachteil: Immer nur ein Schuss
steht zur Verfiigung, dann muss nachgeladen werden.

WwWw.360-live.de



weilige Kulissen — ein Problem vieler Shooter auf Basis
der »Unreal Engine« — sucht man hier vergebens. Zu-
gegeben, einige Szenarien sind extrem dunkel und ex-
trem beklemmend. Aber das passt und verstarkt den
Kontrast, denn im nachsten Abschnitt leuchten umso
knalligere Farben die Umgebung aus, was standige
Stimmungswechsel garantiert. Kurz vor dem Hohe-
punkt des letzten Akts sieht man, wie die Sonne tief-
rot hinter den Horizont sinkt — ein Anblick, den nie-
mand so schnell wieder vergessen wird. Neun bis zehn
Stunden Spielzeit verspricht die Kampagne. Wenn
man die vier unterschiedlichen Schwierigkeitsgrade
und Fertigkeiten unterschiedlicher Spieler berticksich-
tig, kommt man locker auf eine Spielzeit von Uber
zwolf Stunden. So viel vorweg: Einige Abschnitte sind
wirklich knifflig, dennoch lasst die Durchspiel-Motiva-
tion dank zahlreicher Story-Wendungen und dem epi-
schen Setting zu keiner Zeit nach. Auch die kinstliche
Intelligenz der kooperierenden Charaktere ist nun
deutlich cleverer und wird als hilfsbereiter wahrge-
nommen. War der Kerl namens Dom einst ein durch-
geknallter Suizid-Gefahrdeter, Gbernimmt er nun mei-
stens die Rolle desjenigen, der dich aus dem Schla-
massel haut. Gerade wenn man auf Knien rutschend

£\ Atemberaubende Grafik, klasse Steuerung und
& krachender Sound

4

Hinter all der Action verbirgt sich eine diistere Geschichte, die so richtig wiitend machen

a -

Die eindrucksvolle Zeichnung der Figuren hért bei AuBerlichkeiten nicht auf: Wer mag,
kann Marcus sogar bis ins Gebiss gucken und wird dort plastisch ausgeformte Zéhne
entdecken.

Gesagt, getan: Bei Marcus’ Sturmgewehr handelt es sich offensichtlich um ein Multitalent
von Wunderwaffe, dessen Sagezahn-Blatter sich auch im Nahkampf bewahren.

- kann. Marcus demonstriert das hier sehr eindrucksvoll.

versucht, sich aus der eigenen Blutlache und somit
dem direkten Schussfeld der Gegner zu schleppen, ist
Dom meist schon zur Stelle, um einem wieder auf die
Beine zu helfen. Doch auch die Locust haben in Sa-
chen Hirnschmalz zugelegt, was nicht zuletzt dem Ein-
zug vieler neuer Gattungen zuzuschreiben ist. Zahlen-
massig fahren diese widerlichen Kreaturen nunmehr
deutlich groBere Geschitze auf und stiirmen teils im
Dutzend auf Marcus und Konsorten ein. Wéhrend der
Kampagne stoBen Marcus Fenix und sein Trupp auf et-
liche neuartige Waffengattungen mit verheerender
Wirkung. Auch der »Lancer«, ein MG mit Kettensdge
unterm Lauf, ist wieder mit von der Partie.

ERWEITERTES ARSENAL

Werden mit dessen Schneidevorrichtung Gegner
im Nahkampf attackiert, 16st das unterschiedliche
Animationen aus — je nachdem, von welcher Seite
man sich nahert. Nachdem mit dieser Methode die
meisten Locust sang- und klanglos im eigenen Blut
dahinsiechen, schockiert es uns schon fast, als
plotzlich ein Gegner unsere bis dato todliche Attacke
pariert. Hat der Gegner ndmlich auch gerade einen
Lancer zur Hand, kann er mit Leichtigkeit den Angriff

in ein Duell verwandeln. Die scharfen Glieder der
Sagekette verkeilen sich — wer jetzt schneller und
energischer seinen A-Taste behdmmern kann, ist
Sieger des Kraftemessens. Dieser kurze Moment
wahrt nur ein paar Sekunden, dennoch wird so viel
Adrenalin freigesetzt, dass man es kaum abwarten
kann, das nachste Opfer in eine solche Konfrontation
zu verwickeln. Der brandneue Flammenwerfer wiede-
rum kommt in einem sehr verwinkelten Areal erstmals
zum Einsatz. Wahrend er im Nahkampf verheerende
Wirkung zeigt, ist er auf groBe Distanzen so gut wie
unbrauchbar. In solchen Momenten kommen
Wummen, wie der Mdrser oder die Gatling-Gun, wie
gerufen. Beide sind die perfekten Weggefahrten, um
Locust-Massen zu Hackfleisch zu verarbeiten. Auch
mit dieser Bewaffnung dient der linke Trigger der
Zielerfassung, und je nachdem, in welcher Position
sich Marcus befindet — in Deckung oder auBerhalb —
benutzt er nahe gelegene Objekte, um sein Geschitz
daran zu verankern.

Die Fahrzeug-Abschnitte, die in regelmaBigen
Abstanden die Zu-FuB-Action aufbrechen und
beschleunigen, sind alle von gigantischem AusmaR

und immer eine willkommene Abwechslung zum all- »

360 LIVE/ 021



DAS KNALLT

Sag Gutnacht,
Schatzi!

Auch wenn die Steue-
rung des Vorganger-
spiels schon so gut wie
perfekt war, hier zeigt
sie sich doch noch mal
um ein paar Feinheiten
verbessert. Die Tasten-
belegung ist immer noch
dieselbe, auBer man
nahert sich einem am
Boden liegenden
Charakter. Mit der X-
Taste produziert man
einen Schadelknacker
und mit dem Y-Knopf
16st man bei Marcus eine
wutende Schlagkombo
aus, die ebenfalls den
Kopf des Opfers zer-
trammert. Allerdings ist
diese Aktion waffen-
spezifisch — je nachdem,
was man gerade bei sich
hat, werden andere
Schlage ausgefuhrt.
Nichts fur schwache
Gemdter! AuBerdem
kann man Angeschla-
gene auch als mensch-
liche Schutzschilde nut-
zen, was in Situationen
massiver Belagerung
durchaus natzlich ist.

022/ 360 LIVE

» gegenwartigen Deckungskampf. Einige
Videotrailer im Internet haben diesbeziglich
ja schon Extremes angedeutet. Aber wie viele
Fahrzeuge sich jetzt tatsachlich Uber den
Bildschirm schieben, das ist schlichtweg tber-
waltigend. Zu viel wollen wir an dieser Stelle
nicht vorwegnehmen, aber die Locust haben
ihr schweres Kriegsgerat massiv aufgeristet.
Man riecht férmlich das Maschinendl in der
Luft — und das an den Fahrzeugen klebende
Blut. Und je tiefer sich Marcus und Dom in
die unterirdischen Hallen der Locust vorarbei-
ten — der Locust-Kénigin dabei immer néher
kommend — desto mehr denkwdrdige Situa-
tionen ereignen sich.

GESCHICHTSTRACHTIG
Ein Hohepunkt jagt den nachsten — ja, Baby,

so muss Action aussehen. Und so muss sie
sich auch anftihlen! Das hat Cliff Bleszinski,
leitender Spiel-Designer von »Gears of War
2«, ja wahrend der Entwicklungs-Phase
schon mehrmals angedeutet: Der neue Teil
wird starke Emotionen wecken. Recht hat er!
Die Suche von Dom nach seiner Frau tragt
entscheidend dazu bei, dass man sich mit
diesen Kerls verbunden fuhlt und ihnen wie
Menschen gegenUbersteht, nicht nur wie
Polygonklumpen. Die Leidensgeschichte
dieser Helden tragt wirklich eine ganze
Achterbahn voller Gefiihle, die wie ein Turbo
far die eigentliche Action wirken. Dass das
Ganze technisch astrein gemacht ist, okay,
das war zu erwarten. Zwischensequenzen
und Dialoge flgen sich vollig nahtlos in die
Ereignisse ein. Und so kommt es, dass nach

A

[ 'E
)
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dem ersten Durchspielen nichts wirklich
Negatives aufféllt. Das hier ist wirklich nahe-
zu perfekt: So was wie hier haben wir noch
nie erlebt! Diese GroBe, diese Wucht, dieses
Tempo, dieser Adrenalinrausch ohne-
gleichen! Wie nebenbei konfrontiert »Gears
of War 2« den Spieler mit den gréBten Boss-
Gegnern, die jemals in einem Videospiel auf-
getaucht sein durften. Viecher, die ganze
Stadte zum Einsturz bringen. Kreaturen, die
das Eindringen in den Leib erzwingen, damit
man ihnen auch nur ansatzweise beikom-
men kann! In einem besonders aussichts-
losen Moment schippern Marcus und Dom
gerade zig Meilen unter der Erde auf einem
schabigen FloB Uber einen dunklen See, als
plétzlich ein gigantischer Monsterfisch auf
der Wasseroberflache auftaucht. Wenn

www.360-live.de



ABGEFAHREN

Ein Festmahl
der Sinne

Die Kulissen sehen aus wie ein

Gemélde. Uberhaupt ist das ganze
BlutvergieBen so wunderschén in
Szene gesetzt, wie das angesichts
des Themas nur denkbar ist.

Die Reise in den Untergrund des
Planeten Sera birgt einige

groBe Uberraschungen. Der
Tentakelfisch sst jedem
kurzzeitig das Blut in den

Adern gefrieren.

Wenn acht bis an die Zahne

bewaffnete Krieger in einer herunter-

gekommenen Kantine Rauber und

Gendarm spielen, gibt's keine

Gefangenen. Da muss man einfach

einen kihlen Kopf bewahren und sich
eine gute Deckung suchen, bevor
einen der Kerl mit dem Flammen-
werfer rostet.

man nun dieses angsteinfléBende Viech aufs Korn nimmt,
entfaltet die aufgebesserte Engine ihr wahres
Potential: Riesige Fleischklumpen l6sen sich unter meter-
langen Blutfontdanen vom Untier — widerlich, und doch so
faszinierend! Aber es gibt noch etliche andere Momente, bei
denen man einfach nur sprachlos in die Réhre gucken kann.

GEBALLTE ACTION

Aber was ist nun mit dem Part, von dem wir alle uns wohl
am meisten erwarten — wie stark hat sich der Mehrspieler-
Modus verdandert? Auch hier haben die Entwickler sehr viel
Arbeit investiert und lassen viele neue Ideen einflieBen.
Neben den altbekannten Modi sind auch einige neuartige
Varianten dabei. Das sind »Meat Flag«, »Horde« und
»Wingman«. Meat Flag ist eine abgednderte Version vom
Flaggen-Erobern, nur das die Flagge von einem nichtspielbaren,
stark aufgewerteten Charakter dargestellt wird. Mit Vorliebe
ist dieser auf der Flucht, wenn er nicht gerade mit einer Shot-
gun wild um sich schieBt. Man muss ihn kampfunfdhig ma-
chen und als menschlichen Schutzschild zurtick in die eigene
Basis zerren, um zu punkten. Dumm nur, dass er mit jedem
Treffer, den er abbekommt, aggressiver wird — bis er sich
schlieBlich losreift und sich gegen seinen Geiselnehmer
wendet. Verdammt actionreicher Modus, genial! Bei Horde
kooperieren bis zu funf Spieler miteinander, um eine
Locust-Welle nach der anderen auszul¢schen. Jede Offensive
der hollischen Ausgeburten wird dabei immer schwieriger

live | :online

Genialer Koop-Modus B Mehrspieler-Modus fiir bis
zu zehn Spieler ™ Unterschiedliche Modi wie Annex,
Hinrichtung, Meat Flag und Wing Man

Bestenlisten fir die Mehrspieler-Champions

Gut ausbalancierte 1.000 Gamerpoints

zu bekampfen. Doch wonach sich jeder Multiplayer-Fan
wahrlich die Finger lecken dirfte, ist eindeutig der Wingman-
Modus. Zehn Spieler auf einer Karte, paarweise jeweils mit
demselben Charakter unterwegs, geben sich ein Deathmatch
bis zum bitteren Ende. Dass man in diesem Gemenge nur

einer einzigen Person vertrauen kann, fordert taktisches
Umdenken und vermittelt ein vollig ungewohntes Spiel-
gefuhl. Ein absolut fesselndes Erlebnis. Die gesamte Spiel-
mechanik macht einen enorm akkuraten Eindruck. Marcus
in Deckung ziehen oder ihn einen Schild nutzen zu lassen,
ist bereits nach kurzer Zeit verinnerlicht. Kein einziges Mal
sind wir wahrend unserer Kampagne versehentlich ins
feindliche Kreuzfeuer gesprungen, wenn wir Schutz suchen
wollen.

Ubrigens, nebenbei bemerkt: Viele Aufhénger der Story
sprechen wir mit voller Absicht nicht an, ebenso viele fantas-
tische Szenen und Feinheiten der Spielmechanik. Jeder sollte
seine eigenen Erfahrungen machen, sollte dieses nahezu voll-
kommene Action-Feuerwerk unvoreingenommen genieBen
konnen. »Gears of War 2« ist eine Schopfung von Hardcore-
Zockern fur Hardcore-Zocker. Brutal ohne Ende, keine Zwei-
fel. Und nur fur Erwachsene, klar. Daflr fetter, machtiger,
todlicher als alles sonst. Aber gerade deswegen von der USK
nicht gekennzeichnet und ergo nicht offiziell in Deutschland
erhaltlich. Aus diesem Grund und weil wir bei einer eventu-
ellen Indizierung - sollten wir eine Kaufempfehlung ausspre-
chen —in juristische Probleme geraten kénnten, bewerten wir

zwar die Produkt-Qualitat. Wir verknei-
fen uns aber eine Auszeichnung als
Kauftipp und damit konsequenterweise
auch die als Spiel des Monats. Verdient
hatte »Gears of War 2« beides fraglos.
Jan Heinrich/rl

Gears of War 2
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/
Ubisoft Montreal
Preis/ ab 60 Euro
Genre/
Action-Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja
USK/ ab 12 Jahren

AN

In diesem Fall zu Recht.

or ziemlich genau einem Jahr
haben die Jungs und Méadels von
Ubisoft Montreal mit dem Fernost-

Abenteuer »Assassin’s Creed« bereits den
Beleg dafiir erbracht, dass sie fahig und ge-
willt sind, Spielideen abseits des Etablierten
mit viel Aufwand so in Form zu bringen,
dass sie faszinieren und begeistern. Und
jetzt wieder so ein Ding. Was wadre
leichter gewesen, als die fesselnden
Action-Abenteuer rund um den orienta-
lischen Marchenhelden »Prince of Persia«
und den »Sand der Zeit« mit aufgehtbschter
Grafik fortzusetzen? Niemand ware
Raernalhe darmm ernsthaft bése gewesen, hatte sich der
zu verandern. Wistensohn seinen Sabel geschnappt
S wie anno 1989 auf dem Apple-2-Heim-
DAS STECKT computer. Er hatte Schluchten mit furcht-
DRIN losem Antritt Uberspringen, sich an Fels-
m Akrobatik kanten hochstemmen und bése Horden mit
Kémpfe wagemutigem Séabelstreich ihrem Schicksal
m Laufen zufthren kénnen. Aber bei Ubisoft traut
Story man sich offensichtlich den Schritt auf neues
Terrain zu. Und so liefert »Assassin’s Creed«
zwar die technische Basis fur den neuen
»Prince of Persia«, aber davon abgesehen ist
hier vieles neu und anders und ent-
deckenswert.

Mutig von Ubisoft, die
etablierte »Prince of

ICH BIN DAS DUNKEL...

Sofort fallt der Grafikstil auf. »Prince of

024 /360 LIVE

Wenn ein Spiele-Hersteller ein bekanntes Konzept verwirft und
etwas ganz Neues probiert, muss er schon sehr uberzeugt sein.

Persia« wendet sich dem so genannten
Cel-Shading zu — einer 3D-Grafiktechnik, die
an Handgezeichnetes erinnert. Die Zlige der
Figuren werden durch feine Poren,
Narben und Strukturen auf der Haut betont;
die Kulissen wirken durch Detailarbeit wie
zum Greifen plastisch. Doch Cel-Shading
lebt vor allem von der Bewegung. Sprints
und Spriinge, Kampfe und Klettereien sehen
aus wie in einer aufwandigen Kinoproduk-
tion — ein wunderschéner Hohepunkt der
Videospiel-Animation!

Die Heldenrolle féllt einem namenlosen
Wanderer zu; einem orientalischen Despera-
do, fur den das Schicksal GroBeres bereit-
halt. Ist er zum Prinzen bestimmt? Feste
Ledersandalen, Turban und Rida aus Stoffen
in Rot und Purpur schlingen sich um Kopf
und Korper. So streift der Namenlose durch
einen Sandsturm in der Felsenwiste. Er
stolpert Uber ein Madchen auf der Flucht,
die Hascher nicht weit dahinter, der Held
greift ein, die Dinge nehmen ihren Lauf. Die
ersten zehn Minuten setzen sich aus Lauf-
und Kampftraining zusammen. Mit ge-
wagten Stunts und Spriingen hechtet der
Held hinter dem Madchen her, nimmt Fels-
kanten mit leichtem FuB. An den Handen
trdgt er Dornen-Handschuhe: Die Dornen
dienen als Hilfsmittel fur extreme Kletter-
aktionen. Mit schnellem Schritt joggt der

live :-online

Reines Einzelspieler-Erlebnis 1 Mehrere Spielstande
speicherbar M Er6ffnung eines kostenlosen Ubisoft-Kontos
notwendig flir Zugriff auf diverse Downloads, unter anderem neue
Skins flir die Heldenrolle; darunter ein Altair-Skin, Held aus der
Ubisoft-Produktion »Assassin’s Creed« i Die 1.000 Gamerpoints
sind recht fair auf 50 Erfolge verteilt. Man muss nicht allzu weit
rennen, um als »Mauerlaufer« 10, und fiir 100 gefundene
Lichtkeime weitere 10 Gamerpoints abzustauben

Das da links, das ist doch...genau: Den Altair-Skin gibt's gratis,
man muss sich allerdings online bei Ubisoft anmelden.

www.360-live.de



Prinz auf eine Felswand zu, sprintet an sie he-
ran und turnt seitlich an ihr entlang — der
Dornen-Handschuh spendet kurzzeitig den
notwendigen Halt, doch er bietet auch
Schutz. Blitzschnell, wendig, mit messer-
scharfen Krallen und ebensolchem Blick
richtet der Prinz die Jager des Madchens.
Tastenbelegung und Timing werden anhand
anschaulicher Symbole verdeutlicht. Wann
funktionieren Blocks, wie |6se ich Konter
aus? Selten wurde eine Steuerung so eingan-
gig erklart, bravo! Diese ersten Kampfe
verschweiBen des Heldens Schicksal mit
jenem von Elika, dem gejagten Médchen. Die
junge Dame stlrzt dich in ein Abenteuer, in
dessen Verlauf man es mit Ahriman zu tun
bekommt — dem Beherrscher des Bosen.
Aufgabe ist es, seine Kreaturen zu besiegen
und das Land zu befreien.

DER WIND IST FREL...
Das Gameplay greift Elemente aus dem aller-
ersten »Prince of Persia« auf, ist also durch

Einzelkampfe und Geschicklichkeitstests
gepragt. Wie ein Akrobat rennt der Prinz
an Wanden hoch, hangelt sich von Sims zu
Sims, hechtet von einer Fahnenstange zur
nachsten.  Grundsatzlich  lasst  die
Gliederung der Landschaft in jederzeit
erreichbare Ebenen viel Bewegungs-
Freiraum, praktisch jedoch fuhlt sich die
Action geradlinig an. Die vielfach hinter-
einander gestaffelten Schluchten, Kletter-
stangen und Gefallestrecken wirken oft
wie ein perfekt choreographierter 2D-Hin-
dernislauf, der Reaktionsvermoégen, Orientie-
rungssinn, Auge und Timing auf den
Prufstand stellt.

Die richtige Taste im richtigen Augenblick
antippen, darauf kommt es an. Auf
Kommando der A-Taste driickt sich der Prinz
beispielsweise von einer Felskante weg, krallt
sich wahrend des freien Falls automatisch
an die Felswand, startet durch sachtes
Einrticken des Analog-Sticks seinen Sturm-
lauf per Krallenhandschuh. Jetzt, das lehrt

£\ Eigener Grafiksti, tiberzeugende

& Kamerafithrung, von Hand nachregelbar
£™\ kein Mehrspieler-Modus, ab Spielmitte
N/ teils sehr schwierige Kampfe

| DIEGESCHICHTE U |
Lass Dir was erzahlen...

Ich bin das Dunkel. Ich bin Dein Ende: So lautet die BegriBung
durch Ahriman, Gott der Zerstérung. Er entkommt kurz nach dem
Einstiegs-Training — der Begegnung zwischen dem Prinzen und
seiner Prinzessin Elika — aus seinem VerlieB im Zentral-Tempel und
unterwirft die Landereien in der Umgebung seiner Herrschaft. Die
Handlung ist durch zwischengeschobene Kamerafahrten und Dia-
logszenen getragen. Von den unmotivierten Wachen zu Spielbe-
ginn abgesehen, gebuhrt der Eindeutschung Lob: Die Texte fugen
sich stilistisch gut in das Gesamtgeflige ein, die Sprecher sind gut
besetzt. Sehr schon, dass Elika — sofern man das per Schultertaste
anfordert — jeder-
zeit mehr Uber sich
und ihre Umwelt
erzahlt, gleichwohl
aber auch selbst
mehr Uber den
Prinzen erfahren
will und ihn zum
Erzéhlen anregt.
So erhalt man auf
unaufdringliche
Art Tipps und Hin-
tergrund-Wissen.

360 LIVE/ 025



ANSPRUCHSVOLLES KAMPFSYSTEM

Parchen-Attacke

Das neue »Prince of Persia« vermeidet Rudelkémpfe und
konfrontiert den Spieler stattdessen mit schnellen und wen-
digen Einzel-Konfrontationen, die einen ausgefeilten Eindruck
hinterlassen. Ausweichen, Blocken, Angriff per Sabel oder
Krallen-Handschuh, Akrobatik-Attacke und magische
Attacke durch Elika: In diesen Basis-Komponenten
wurzeln die durch Kombos und Kampfkunst gepragten
Konfrontationen.

Elika steht dem Prinzen auf Wunsch zur Seite, wirft sich dem

Gegner auf Kommando mit federdem Hechtsprung entgegen

und traktiert ihn mit magischen Attacken. Der Prinz wartet
leicht tanzelnd die Aktion seiner Partnerin ab, bohrt dann
mit entschlossenem Stich seinen Sabel in den Kérper des
Gegners.

Gegnerische Angriffe erkennen, blocken, kontern, auswei-
chen, eigene Angiffe variieren: Was die zwei da abziehen, das
hat was von einem Ballett an sich, von einem kunst-

vollen und gut kontrollierbaren Tanz des Todes. Das

Tempo halt eine gute Balance zwischen Schnell-
genug-um-reagieren-zu-miissen und Ausgewogen-
genug-um-reagieren-zu-kénnen.

Mehr auf www.360-live.de
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die Erfahrung, bleibt rund eine Sekunde,
bevor der Prinz rettungslos fallt. Also
vorausschauend sprinten und springen,
Absprungs- und Landungspunkte wahrend
des Laufs sondieren. An einem mitten im
Fels verankerten Bronzering die B-Taste
antippen, ihn so erfassen, Schwung
holen fur einen weiteren Sturmlauf, noch
mal Bronzering, B-Taste, dann A-Taste, der
Prinz schraubt seinen Korper in die
Hohe und landet kurz darauf mit festem
Tritt auf einer sicheren Plattform. Kurz
durchpusten, und weiter geht's. Den
Prinzen grob ausrichten, das reicht in aller
Regel, denn er schlagt Lauf- und Sprung-
richtung selbst ein. Das fuhlt sich anfangs
etwas einengend und wie auf Gleisen an,
aber man gewaohnt sich dran — und lernt es
schatzen, dass man sich ganz auf
Tempo und Timing konzentrieren kann. In
seiner Ruhelosigkeit erinnert »Prince of
Persia« an die Gelande-Akrobaten des
Le-Parkour-Sports, etappenweise auch
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HELL UND DUNKEL
Die effektreiche Wirkung von Licht und Schatten geht

- zurlick auf eine Technik namens »Indirect Lighting«.

Sie simuliert die indirekten Lichtreflexionen, die sich auf
feinporig strukturierten Oberflachen ergeben —was im
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=g Tpet, 1] )
- |

KNAUTSCH-GRAFIK

Ergebnis ein interessantes Aufeinanderwirken unzahliger E."'L' A
Lichtquellen zur Folge hat. g P,i
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Die Cel-Shading-Grafik basiert auf der Engine von 3
»Assassin's Creed, erganzt um zahlreiche Feinheiten. o
»Wrinkle Maps« beispielsweise sorgen dafir, dass f
Textilien realistisch fallen, knittern, sich dehnen und

verknautschen — auch in den Details, wie zum Beispiel

TIPP AM RANDE == e den Stofffetzen an Ahrimans Leib. i
Auf Kommando feuert Elika ein GIIhwIMChen s =y

ab. Dieses zeigt den konkreten Weg zu jenem f N 4
Ziel, das man in der Karte festgelegt hat.

026/ 360 LIVE
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an »Mirror’'s Edge«. Einige wenige Akti-
onen gelingen freilich nur durch Auswendig-
lernen und/oder mit der Versuch-und-
Irrtum-Methode. So etwas wirde man je-
dem anderen Action-Abenteuer dieses
Strickmusters ankreiden; hier allerdings
geht’s in Ordnung. Warum? Weil ein
missratener Sprung nicht immer gleich im
Heldentod mundet. Elika ist als standige Be-
gleiterin des Prinzen immer zur Stelle
wenn’s eng wird, bildet des Prinzen
Lebensversicherung. Nehmen wir eine
kritische Situation, etwa den drohenden
Absturz in ein hunderte Meter tiefes Tal.
Das Spiel erkennt den sich ankindigenden
Freiflug in den Tod, farbt das Bild grau
ein — wer jetzt sofort reagiert und per
Y-Taste eine Doppelsprung-Fortsetzung
auslost, kann seine Haut gerade noch
retten. Sollte die Aktion misslingen, |6st
das Spiel einen zwei bis drei Sekunden
andauernden Kamerazoom aus: Jetzt
siecht man am unten Bildrand den Prinzen
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SCHARFE SCHATTEN
AuBerdem schneidet das so genannte
»Occlusion-Rendering« messerscharfe
Schatten in die Kulissen und auf alle
dort vorhandenen Strukturen, auch die \
Figuren selbst. Das Ergebnis sind Bilder
und Animationen, die anmutig und
lebendig wirken, effektreich und nahezu
fehlerfrei.

BEZIEHUNGS-
KISTE

Waffen einer Frau

Das Gameplay lebt
nicht zuletzt von der
Dynamik, die sich aus
dem Zusammenspiel
zwischen dem Helden
und seiner Begleiterin
Elika ergibt. Die leicht
bekleidete Schonheit
folgt ihm auf Schritt
und Tritt und ist
dabei aber viel mehr
als nur Steigbugel-
Halterin. Der Spiel-
verlauf macht sie zu
einer gleichwertigen
Partnerin, ohne die
der Prinz aufge-
schmissen ware.
Allein die Tatsache,
dass Elika den Prinzen
bei einem Fehltritt
kraft ihrer Magie ret-
ten und auf die letzte
sichere Absprung-
Plattform zurtick-
fuhren kann, ist Gold
wert und vermeidet
Frust. AuBerdem ver-
mag Elika Spriinge
zu verléangern, den
Prinzen im Kampf
vor dem Tod zu
retten und Ahrimans
Kreaturen mit
magischen Attacken
zu schwachen.

Selbst bei kompli-
zierten Spriingen und
Akrobatik-Moves ver-
zettelt sich die Kl nie,
halt Elika immer in
der Nahe des Helden.
Dennoch stehen sich
die zwei sehr selten
im Weg; und wenn
doch, bleiben sie
nicht unmotiviert
stehen, sondern
bewegen sich anei-
nander vorbei,
nehmen sich an den
Handen, klettern
Ubereinander hin-
weg, kurz gesagt,

sie tauschen auf
schwungvolle Art und
Weise die Positionen.
Das sieht herrlich
naturlich, auBerst
elegant und teilweise
in der Gestik wie bei
Verliebten aus, wie
die beiden das
machen.

fallen, wéhrend sich vom oberen Bildrand
Elikas rettender Arm ins Bild schiebt. Sie
reiBt den Verunglickenden auf magische
Art und Weise zurtick ins pralle Heldenleben
und setzt ihn auf der letzten sicheren Platt-
form ab — in aller Regel nur wenige Augen-
blicke vom Ort des Verderbens entfernt.
Stellt sich die Frage, ob einem diese
Idee Erfolge zu leicht in den SchoB legt?
Nein, denn Elika rettet nur das Leben,
transportiert den Spieler aber stets zurtck,
nie nach vorne. Die Geschicklichkeits-
Stafetten wollen also dennoch gemeistert
sein, nur reiBen einen halt weder Laufwege
noch Ladepausen aus dem
Spielfluss. Und beim Kampf erholt sich auch
der Gegner wahrend der Rettungs-
Szene spurbar. Wer also nicht an sich arbei-
tet und seine Kampftechnik verfeinert, wird
irgendwann steckenbleiben. Leerlauf oder
Langeweile sind aber schon deshalb kein
Thema, weil »Prince of Persia« alle paar
Etappen Neues und Interessantes auf den
Bildschirm wirft. Wenn Bricken und Bauten
einstlrzen, oder das Gelande nach dem
Ende einer von Ahrimans Boss-Kreaturen
sein alte Frische zurlck erhalt, dann wirkt
das mal furchteinfl6Bend, mal befreiend —
in jedem Fall sind groBe Gefiihle im Spiel.
Ab und zu beschleunigt »Prince of Persia«
splrbar, bringt Zeitdruck rein, durch
Gefalle-, Rutsch-, Sprung- und Flugpartien.
Dann wieder bremst das Spiel, fordert mit
kleinen Puzzles das Hirn heraus. Nix groBes,
nur hier mal einen Schalter ziehen und dort

ein paar Plattformen drehen, aber immer-
hin.

DIE KONKUBINE...

Man muss also was tun fur den Erfolg,
muss sich auf Situationen einstellen, be-
sonders im Kampf. Ahrimans Kreaturen
stellen sich selten, meistens auch nur
einzeln, dann aber heftig. Die Kampfe
dauern ab Spielmitte schon mal ein paar
Minuten und sind in aller Regel unaus-
weichlich, da die Arenen mitten im Weg
liegen - aber sie befriedigen. Einige
Gegner schalten Elika und ihre magischen
Fahigkeiten aus, andere passen ihre Taktik
dem Spieler an, verlangen gezielt nach
Ausweich-Manoévern oder Team-Moves.
Weitere Angreifer verandern standig Aus-
sehen und Offensiv-Verhalten. Kompliment
daftr, wie das Spiel durch geringe Ande-
rungen bei Farbgebung und Animation
Hinweise auf mogliche Angriffspunkte
gibt, ohne zu viel zu verraten. Zudem ist
das Kampfsystem durch Feinheiten ge-
pragt. Zum Beispiel kiindigt sich eine Feind-
konfrontation schon aus groBer Distanz
anhand eines schwarzen Luftwirbels an. Er
versinnbildlicht die Materialisierung des
Bosen. Wer schnell das Ziel erreicht, bohrt
den Sabel in den Mahlstrom und beendet
den Kampf vorzeitig. Weitere Chancen
eroffnen sich, wenn man den Gegner in
den Abgrund drangt oder gegen Felsen
schmettert, wo er - ausreichende

Schwachung vorausgesetzt — anhand einer

360 LIVE/ 027



| DIE LANDEREIEN

Unterwirf die Konkubinel

Ausgangspunkt der Wanderschaft
ist das Gelande um den Tempel. Von
hier aus sind vier — von Ahrimans
Kreaturen in DUsternis getauch-

te — Gebiete erreichbar: das Tal,

der konigliche Palast, die Stadt des
Lichts und die Zitadelle. Jedes Gebiet
gliedert sich wiederum in sechs
Ebenen. Jede davon wird von einem
»Verdammten« kontrolliert, einem
Zwischen- oder Bossgegner. Erst
wenn die Bossgegner besiegt sind,
wird die Ebene in einer

028 /360 LIVE

bezaubernden Veranderungs-
Animation in ihren urspriinglichen
Zustand zurlickversetzt. Danach sind
iiberall sogenannte »Lichtkeime« zu
finden, die — sofern in ausreichenden
Mengen gesammelt — die Pforten

zu weiteren Ebenen und Gebieten
offnen. Wie viele Lichtkeime es pro
Ebene zu finden gibt, verrét die
Karte. Damit vermeidet man unndétige
Laufereien.

kurzen Animations-Sequenz seine
letzte Salbung erhalt. Der Schwierig-
keitsgrad? Typisch »Prince of Persia«:
anfangs zuganglich, dann zunehmend
schwieriger. Etwa ab Spielmitte bis
Ende werden auch erfahrene Gamer

raschen und berthren kénnen. Der
Grafikstil und die geradlinige Machart
mogen Geschmackssache sein, und
den Helden kénnte man sich etwas
kerniger bzw. weniger lassig vorstel-
len. Alles wahr. Dennoch: Dass

_ In seiner Ruhelosigkeit
erinnert Prince of Persia
an Le-Parkour-Sport und

Mirror’s Edge.

hart an sich arbeiten mussen, um
Kampfe souverdn zu meistern. Trotz-
dem: Man fuhlt sich nie benachteili-
gt.

Somit vergehen Abende wie
im Flug, und das hat auch mit der
souveranen technischen Umsetzung
zu tun. Ladepausen sind kein Thema,
Spielstande werden an durchdachten
Etappenzielen angelegt, wichtige
Tasten immer wieder zur Erinnerung
eingeblendet. Laufwege lassen sich
durch Teleporter-Stationen abkirzen,
eine Karte hilft bei der Orientierung.
Nicht zuletzt hat das Ganze Person-
lichkeit. Wenn sich der »Alchemist,
die »Konkubine« oder der »Golem«
als Gegner vorstellen, dann zwingen
sie den Spieler nicht nur zum Kampf,
sondern erzahlen auch Uber sich und
ihre Motivation. Die Dialoge gehen
Uber Drohungen hinaus, sind unter-
mischt mit Schicksalsberichten.

Somit zdhlt »Prince of Persia« zu
jenen Action-Abenteuern, die Uber-

»Prince of Persia« nach ein bis zwei
Stunden der Eingewdhnung eine
hochintensive und rund 15 bis 20
Stunden lang nicht lockerlassende
Faszination ausstrahlt, das kann
niemand ernsthaft bestreiten.
Richard Lowenstein

Prince of Persia

GRAFIK/
Einzigartiger Stil, wunderschéne
Animation

SOUND/
Tolle Orient-Musik, top
Synchro, Standard-Effekte

STEUERUNG/
Ungewdéhnlich, aber handlich
und durchdacht

Herrliches Action-Abenteuer
aus 1001er Nacht. Nahezu
fehlerfrei.

www.360-live.de
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WIR HANGEN AN DIESEM SPIEL. WIRKLICH.

LEFT 4 DEAD IM MEGA-TEST. ALLES ZUR KOOP-SENSATION
VON HALF-LIFE 2-ENTWICKLER VALVE.

AB 3. DEZEMBERIN

BRANDHEISSE PREVIEWS: HALO 3: RECON, HALO WARS, ARMED ASSAULT 2, RACE PRO,
WHITE KNIGHT CHRONICLES, RED FACTION GUERILLA.

TEST-INVASION: PRINCE OF PERSIA, LEFT 4 DEAD, WOW: WRATH OF THE LICH KING, TOMB RAIDER: UNDERWORLD,
CALL OF DUTY: WORLD AT WAR, THE LAST REMNANT, BANJO KAZOOIE: SCHRAUBE LOCKER, ROCK BAND 2, Wil MUSIC,

GUITAR HEROWORLD TOUR, NFS: UNDERCOVER, ENDWAR, RAYMAN RAVING RABBIDS TV PARTY, LOCOROCO 2, SONIC UNLEASHED.

19 SEITEN RETRO: GAUNTLET, BENEATH A STEEL SKY, DAS SNK MVS BOARD.
FEATURE: ATARI - AUFSTIEG UND FALL EINES GIGANTEN.

DIE BESTEN SPIELE. IM BESTEN MAGAZIN.

www.games-tm.de
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Zwei der 15 Missionen machen mobil: da ist man an Bord eines
Catalina-Wasserflugzeugs und eines Sowjet-Panzers unterwegs.

-
live

Bis zu 16 Spieler bekriegen sich in insgesamt sechs ver-
schiedenen Modi — neben klassischem Team-Deathmatch

geht es auch wieder bei »Warfare« und »Suchen und
Tatsachlich: Vier-Spieler-Splitscreen

Zerstdren« zur Sache
Die Kampagne ist mit vier Mann komplett im Koop

spielbar, online und lokal 1 46 Erfolge, beispielsweise fir
das Erreichen bestimmter Missionsziele oder das
Uberleben einer »Banzai«-Nahkampfattacke

030/ 360 LIVE

AUF EINEN

BLICK

Publisher/
Activision
Hersteller/ Treyarch
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Ego-Shooter
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja
USK/ ab 18 Jahren

AN

»Call of Duty«
kehrt zurtick zu

seinen Wurzeln im
Zweiten Weltkrieg.

Nicht mehr und
nicht weniger.
NN

DAS STECKT

DRIN

m Explosionen
Hektik

m Gebrill
Flammenwerfer

> © 0000600600000
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£\ Dauer-Action, gute Atmosphére, richtig guter

& Koop-Modus!

£™\ Fahrzeug-Passagen etwas hakelig, nur wieder

N7 mehrvom Gleichen
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CALL OF DUTY

|

a2
s LW
2

WORLD AT WAR

Die eigentliche Uberraschung ist ja, dass dieser Ego-Shooter

doch derart ziindet!

roB war das Geschrei im diversen
G Internet-Foren, als angekindigt wur-

de, dass das kalifornische Entwickler-
Team Treyarch den flnften Ego-Shooter aus
der »Call of Duty«-Reihe zusammenstopseln
wirde: Niemals kénnten die California Boys
ahnlich GroBes leisten wie just vorher Infinity
Ward bei »Call of Duty 4: Modern Warfare,
hieB es. Das Gejammer schwoll an, als bekannt
wurde, dass »World at War« wiederum den
Zweiten Weltkrieg thematisieren wiirde. Und
das, obwohl der Vorganger gezeigt hatte, dass
die Serien-Formel im modernen Setting groB3-
artig funktioniert! Doch wer nun aufgrund des
Geschreis »World at War« meidet, der verpasst
was. Das Geschehen spielt also diesmal in den
Jahren zwischen 1942 bis 1945 und wechselt
in verzahnten Missionen zwischen den Fronten

hin und her. So kampft man auf Seiten der US
Navy gegen die Japaner und als Soldat der
Roten Armee gegen die deutsche Wehrmacht
beim Marsch auf Berlin. Die Story beginnt mit
der US-Kampagne. Private Miller befindet sich
in japanischer Kriegsgefangenschaft und muss
mit ansehen, wie seine Kameraden gefoltert
und getdtet werden. Gerade als sein letztes
Stundlein zu schlagen scheint, naht Rettung:
Ein Trupp Amerikaner greift das Lager an und
drtickt Miller eine Waffe in die Hand. Ab hier
beginnt das Geschehen, wie wir es kennen:

“ Der Zweite Weltkrieg,
so wie ihn Michael Bay

inszenieren wirde. 9 9
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FAHRZEUG-ACTION
Ran ans Steuer

Nicht nur im Mehrspieler-
Modus greift man immer wieder
an den Steuerkntppel von Fahr-
zeugen. Uber die Seelower
Hohen im schénen Brandenburg
beispielsweise rumpelt es sich an
Bord eines sowjetischen OT-34-
Panzers recht kommod, zumal
wenn man am Ziel deutsche
88er-Stellungen und Tiger-Panzer
plattmachen darf. Allerdings ist
die Panzermission zu chaotisch
geraten und macht nicht wirklich
SpaB. Von allen Seiten feuern
Panzer, Kanonen und Anti-
Panzer-Truppen ununterbrochen
aus allen Rohren: Entnervend!
Zudem steuert sich das Schwer-
gewicht hakelig, man bleibt
immer wieder an Hindernissen
hangen. Schade, denn prinzipiell
ware Abwechslung zum FuB-
soldaten-Alltag willkommen.

=

RIFF AUF PELELIU

Chaotische
Landung

Japaner um Japaner greifen an, suchen Deckung oder
schreien wild durch die Gegend. Nebenbei herrscht
Uberall Larm, StrohhUtten explodieren oder gehen in
Flammen auf. Jawoll, das hier fihlt sich an wie »Call
of Duty«! Merkt man auch direkt bei der Steuerung. Die
ist identisch mit den Vorganger-Spielen und daher
genauso komfortabel. Selbst Einsteiger kommen nach
wenigen Minuten sofort klar. Auch die Missionsziele
sind vertraut: Stellungen aushebeln, Munitionslager
sprengen oder Panzer jagen. Wenn auch ohne Uber-
raschungen ziehen die dramatische Inszenierung und
die schnelle Abfolge spannender Szenen den Spieler
wie eh und je in ihren Bann. Positiv hervorzuheben sind
Veranderungen im Detail, etwa der weitgehende
Wegfall der Quick-Time-Events aus dem dritten Teil die
zwar anfangs irgendwie ganz witzig gewesen sind, im
Spielverlauf aber mehr und mehr genervt haben.

BANZAI, BABY!

Was genau unterscheidet nun »World at War« von
seinen Vorgangern? Es sind im Grunde Kleinigkeiten.
So seltsam es klingen mag, aber einer der Haupt-
unterschiede zu friheren Spielen aus der Reihe ist

wirklich bei der Kl der Japaner zu suchen. Diese Gegner
attackieren deutlich aggressiver als ihre deutschen
Kollegen, sie scheuen zur Not auch den Nahkampf
sich hort, dem stockt ganz kurz der Atem, man sieht
ein Katana vor sich aufblitzen — wer jetzt nicht zackig
reagiert und den rechten Stick zur Abwehr antippt, ist
Sushi. Spannend! Die Dschungel-Landschaften im
Makin Atoll und auf der Insel Peleliu tun das lhrige dazu
— speziell in den seltenen Augenblicken, in denen keine
Kugeln fliegen. SchlieBlich ist offensichtliche Ruhe selten
ein gutes Zeichen, vor allem nicht in einem Spiel wie
»Call of Duty«.

Aber Vegetation hilft nicht, wenn der Flammen-
werfer angeworfen wird. Dann brutzelt Miller samtliche
Verstecke, Bunker und Stellungen der Japaner einfach
nieder. Das fuhlt sich anfangs ganz nett nach Abwechs-
lung an, mit der Zeit aber kdmpft man dann doch lieber
mit klassischen Mitteln: M1-Karabiner oder Thompson
Maschinenpistole sind effektiver, zielgerichteter und
schneller. Apropos Bewaffnung: Hier fallt als argerliche
Macke auf, dass man jede Mission mit einer Haupt-
waffe und einer Pistole als Rettungsanker beginnt.

Kaum aus der Kriegs-
gefangenschaft im Makin
Atoll befreit, muss Privat
Miller schon wieder ran.
Die Insel Peleliu soll
fallen. Nach
der ruppigen
Landung per
Amphibien-
Fahrzeug am White
Beach werden wir
erstmal von Sergeant

Sullivan zurechtgewiesen.

Der Angriff auf ein

japanisches Flugfeld hat

Prioritat. Deshalb riickt
die US-Armee
nicht nur mit

schwerem Gerat an —
immer dem Qualm
hinterher.

Als das Gelande erobert
ist, bleibt leider kaum
Zeit zum Verschnaufen.
Die Japaner starten einen
Gegenangriff.

Gut, dass sich
Flak-Geschlitze

auch gegen

Bodenziele einsetzen
lassen. So weit die
Eindriicke aus einer eher
am Anfang platzierten
Mission. Spatere Einsatze
spielen sich dhnlich
abwechslungsreich.

Infanterie, son-
dern auch mit

Man wird also nicht mehr automatisch optimal fr den .
Nah- und Fernkampf ausgestattet, wie das in friheren
»Call of Duty«-Versionen der Fall ist. Glucklicherweise .
darf man sich noch immer bei den Gegnern bedienen,
sobald deren Waffen am Boden liegen.

STURM AUF BERLIN -
Aber nicht nur im Pazifik geht es zur Sache. In
den Kampfstiefeln von Private Petrenko erleben wir den
Vormarsch von Stalingrad bis nach Berlin. Der Wechsel
zwischen den Kampagnen bringt immer wieder frischen .
Wind ins Spiel; das liegt vor allem an ihren deutlich
anders ausgepragten Merkmalen. Wahrend die
Schlachten im Pazifikraum groBtenteils in weitldufigen
Arealen stattfinden, lebt der Kampf auf Seiten der Roten
Armee eher von klaustrophobischen Geflhlen. Das
gilt Uberwiegend fur Stalingrad und spater auch Berlin
und Umgebung. Lediglich in den Seelower Héhen im
schénen Brandenburg wird ein bisschen Landluft
geschnuppert. In den Etappen auf Seiten der Sowjets
nimmt dich das Game wiederum mental richtig mit,
zum Beispiel wenn Petrenko und seine Genossen am
Ende einer Mission die fliehenden deutschen Truppen 3
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VERBRANNTES FLEISCH
Die Kurzungen

Es ist nicht tiberraschend, aber wahr: »World at War«
kommt gekiirzt in den deutschen Handel. Die eine oder
andere Zwischensequenz ist um einige Liter Blut armer,
Splatter-Effekte fehlen komplett. Auch die Auswirkungen
des Flammenwerfers sind entscharft: Keine Schmerzens-
schreie mehr, keine verkokelte Haut. Der freischaltbare
Bonus-Koop-Zombie-Jagd-Modus ist leider ebenfalls
nicht enthalten; das stort aber nur den, der auf Himlos-
Shootouts gar nicht verzichten mag. Immerhin ist Blut
bei normalen Treffern weiterhin drin, so betrachtet gibt
sich »World at War« ahnlich realistisch wie das Vorgan-
ger-Spiel »Modern Warfahre«. Wer dennoch mit dem
der Import-Version liebdugelt, sei gewarnt. Wenn der
Zoll'ins Packchen guckt, ist unter Umsténden nicht nur
das Spiel weg. Grund: In der Russen-Kampagne sind
tberall Hakenkreuze zu sehen, und die sind als verfas-
sungsfeindliche Symbole per Strafgesetzbuch Paragraph
86A mehr als problematisch. Als Trost sind immerhin die
deutsche und internationale Version im Mehrspielermo-
dus miteinander kompatibel. Es bleibt also international.

» durch die StraBen von Berlin jagen - das hat
Tempo! Klar lebt die Gegner-KI hier eher von
Masse als Klasse, aber gerade das beschleunigt ja
auch den Herzschlag und sorgt fur den Adrenalin-
Kick. Schade, dass man dergleichen Uber die
amerikanische Kampagne nur bedingt sagen kann.
Die US-Armee rekrutiert sich wieder aus stereotypen
Charakteren — dem hammerharten Sergeant zum
Beispiel — und es entsteht leider kaum Identifikation
mit den Figuren. Daflir steht dann halt nackte,
pure Videospiel-Unterhaltung im Vordergrund,
und damit klappts. Uberall fliegt Zeug in die Luft,
zischen Geschosse in der Luft, der Soundtrack
treibt einen vorwarts, vorwarts, vorwarts. Das alles
erzeugt den Eindruck einer rein durch Feuer, Blitz
und Donner gepragten Variante des Zweiten Welt-
kriegs, so wie ihn wahrscheinlich ein Action-
Regisseur vom Kaliber Michael Bay inszenieren
wirde. Zivilisten — wie in »Brothers in Arms« —
bleiben auBen vor.

™

KRIEG!
Auch ein Spielmodus hat sich von »Call of Duty
3« rilbergerettet. Im-»Warfare«-Modus kampfen
zwei Teams um Stellungen. Ist im Grunde das
gleiche Prinzip, wie beim »Conquest«-Modus der
»Battlefield«-Spiele. In einem Wort: Hektisch!

-
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FREISCHALT-WAFFEN

Motivationsfaktor hoch drei!
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Online-Soldaten schalten haufenweise Extras frei: Fir erledigte Ziele
und gewonnene Spiele gibt's Erfahrungspunkte. Damit werden
wiederum hohere Range freigeschaltet, was Waffen und sogenannte
»Perks« mit sich bringt, also nette korperliche Verbesserungen.
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TRIFF DEINE FREUNDE!
Es gibt aber auch argerliche Facetten an diesem Spiel,
und eine davon betrifft die Momente, in denen man
sich in Fahrzeuge klemmt. Muss diese chaotische
Etappe an Bord eines sowijetischen OT-34-Panzers
wirklich sein? Vor lauter Beschuss kommt man nicht
zum Atemholen oder gar planvollem Vorgehen.
Gut wenn diese Episode moglichst schnell vorbei
ist. Da gefallt die Geschitz-Ballerei an Bord eines
Catalina-Wasser-Flugzeuges schon deutlich besser.
Prinzipiell hat man so etwas schon einige Male
gesehen. Allerdings ist das Ganze hier auch herrlich
anzuschauen, etwa wenn es japanische Kampf-
schiffe in tausend Trimmer zerlegt. AuBerdem
prickelt es durchaus, abgeschossene Piloten aus
dem Pazifik zu fischen, wahrend japanische Zeros
Dauerangriffe fliegen.

Vor allem aber kann »World at War« als Mehr-
spieler-Tipp punkten, allein schon aufgrund der
Tatsache, dass bis zu vier Teiinehmer die Kampagne
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im Koop-Modus durchspielen durfen. Umso
trefflicher also, dass die Missionen insgesamt
etwas weitlaufiger ausgefallen und nicht
mehr ganz so schlauchférmig gestaltet sind wie
friher. Einem gut abgestimmten Teamplay
steht somit nichts im Weg. Aber auch an der
Gegeneinander-Krieg-Fuhren-Front gibt es viel
zu tun. Die Jungs von Treyarch orientieren sich
klar am erprobten Modell des vierten Teils,
sprich: Gruppen tun sich zusammen und
erleben gemeinsam eine Vielzahl an Modi.
»Suchen und Zerstéren« ist logischerweise
auch mit von der Partie. Wie bei Teil Vier gibt's
fur Abschisse, erreichte Ziele und gewonnene
Matches Erfahrungspunkte, die den Online-
Charakter im Rang aufsteigen lassen. Zur
Belohnung erhalt der Spieler neue Waffen und
»Perks«, also witzige Spezialfahigkeiten.
Darunter alte Bekannte wie Martyrer und
neue wie den Flammenwerfer oder die M9A1

X ‘3\ ’ " Richtig gesehen, die Fahrzeuge aus
* ° Teil Drei kommen auch bei »World at
. War«zum Einsatz. Auf vielen Karten

,'__*ti

FAHRZEUGE

wirken diese aber immer noch etwas
deplatziert. Die Feuergefechte zu FuB3
machen einfach mehr Laune.
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LESERS MEINUNG

Mehrspielerim
Auge

Mitte Oktober ist
der Beta-Test zu
»World at War«
gelaufen. Einige
unserer Leser
konnten daran
teilnehmen und
haben sich im
Magazin-Forum
dazu geauBert.
Der Mehrspieler-
Teil ist heiB disku-
tiert. Manch einer
bringt es auf den
Punkt, wie Leser
phiman: »Die

Beta ist der
Hammer. Schnelles,
kompromissloses
Gameplay«.
Zamamee findet
das Spiel sogar
besser als Teil Vier,
auch »wenn es sich
genauso spielt«.
Green Phantom X
ist da hingegen
anderer Meinung:
»Es wirkt so, als ob
Treyarch bereits
eineinhalb Jahre
lang an dem Spiel
gewerkelt haben,
dann entdeckten,
dass Call of Duty 4
unglaublich erfolg-
reich ist, und
einfach alles ohne
Rucksicht auf
Verluste in das
bereits bestehende
Spiel hineinge-
presst haben.« CFG
Vin Cool kann das
wiederum nicht
nachvollziehen.
»Der einzige
Grund, World at
War nicht zu
mdgen: Man
findet den Zweiten
Weltkrieg scheiBe.
Ansonsten weil3
ich wirklich nicht,
was an dem Spiel
verkehrt sein soll
oder auch nur
mittelméBig?« So
sehen wir es auch.

jerf hi,
atchem. Ist allerdings

keine seht Vornehme Wafe...
Ny

Bazooka als Zweitwaffe. Im Wesentlichen ist alles
wie bei »Call of Duty 4« hier, nur dass sich
aufgrund der &lteren Waffen ganz andere und
durchaus erlebenswerte Eindriicke einstellen. Dass
einige Karten nicht ganz so prickeln — Schwamm
drber. Schade auch, dass die Einzelschuss-Waffen
auBerhalb des »Hardcore«-Modus ein wenig
untergehen. Aber vielleicht gewdhnt man sich
dran. Wir sind auf jeden Fall gespannt, wie viele
Spieler »World at War« von seinem Vorgénger
weglocken kann.

ATMOSPHARE-HIT
Technisch zeigt sich »World at War« von seiner
besten Seite. Das beginnt schon bei den Lade-
pausen zwischen den Missionen. Wahrend die
Daten von der DVD gelesen werden, lauft ein
Video mit dem aktuellen Missions-Briefing und
einigen Hintergrundinformationen ab. Nett! GroB-
tenteils sind auch historische Original-Aufnahmen
enthalten. Wahrend der Auftrage wird die Action
dann nicht mehr unterbrochen. Die Grafik-Engine
leistet bravourdse Dienste, das Geschehen bewegt
sich Uberwiegend in butterweichen 60 Bildern
pro Sekunde Uber den Schirm. Nur ganz selten sind
minimale Slowdowns spirbar. Auch die Rauch-
und Explosionseffekte sehen klasse aus. Der
Sound? Knackig wie eh und je. Auffallend, dass
diesmal deutlich mehr Musik im Spiel ist — treibend,
aufwihlend und oft mit viel Pathos. Das schadet
dem Spiel aber nicht, sondern sorgt nochmal fur
einen Tick mehr Action-Film-Atmosphére. Auch die
deutschen Sprecher sind okay. Was bleibt also zu
sagen? »World at War« ist ein »Call of Duty«, wie

wir es kennen. Das sollte fir den einen
oder anderen also Grund genug sein,
zuzuschlagen. Oder eben nicht. Denn
wirklich weiter bringt das Spiel die »Call
of Duty«-Reihe nicht. Das Entwickler-
Team wagt keine Experimente, macht
genau deswegen aber auch kaum was
falsch. Der Schwierigkeitsgrad? Alles
fair, alles in Ordnung, alles flussig und
auf »Normal« nur ganz selten mal durch
nervige Momente unterbrochen. Auch
die unendlich neu erscheinenden
Gegner fallen nicht mehr ganz so auf
wie friher — und ja, auch die zwecks
USK-Freigabe gekirzten Stellen storen
weit weniger, als man meinen mdchte.
Vor allem haben es die Entwickler
geschafft, die unterschiedlichen
Versionen untereinander kompatibel zu
machen. Deutsche Soldaten kénnen
sich also mit Briten, Gls und Co. messen,
ein Bravo dafur. Ist auch besser so, denn
die 15 Missionen des Einzelspieler-
Modus haben »Call of Duty«-
Veteranen in sieben bis acht Stunden
locker durch — zwar ohne auch nur
eine  Minute Leerlauf, aber ist es gut
zu wissen, dass man die derart antrai-
nierten Fahigkeiten danach auch noch .
online ausleben kann und will.

Nicholas Buracas .
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World at War
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AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Activision
Hersteller/ Treyarch
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action
Spieler/ 1- 12
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 18 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Das beste Bond-
Abenteuer bisher,
allerdings ohne
Ecken und Kanten.

SN

DAS STECKT

DRIN

mBallem
Nahkampf

m Schleichen
Deckung suchen

Aus der Deckung heraus kann Bond die Gegner noch am
sichersten ins Visier nehmen, denn speziell in hoheren
Schwierigkeitsstufen iiberlebt auch ein Mann wie 007 nur
wenige Treffer.

25%

I 20%

live - online

Die Story ist ein reines Solo-Erlebnis # Bis zu 12 Online-
Kémpfer auf verschiedenen Karten und in unterschiedlichen
Modi. Nix Besonders B Herunterladbare Inhalte B Recht
flott zu erkdmpfende Erfolge fiir schnelle Gamerpoints

034/ 360 LIVE

£\ Spannendes Gameplay, handliche
& Steuerung, komplett ungekiirzt

£\ Lineare Story ohne
N\ 7 besondere Uberraschungen

JAMES BOND
EIN QUANTUM TROST

Ein typisches Agentenleben: Kurz und heftig

uf der Leinwand besteht James
A Bond, seines Zeichens Vorzeigeagent

des englischen Geheimdienstes MI6,
seinen hartesten Auftrag. Wie erinnern uns: Im
ersten Bond-Film mit Daniel Craig — »Casino
Royale« — versucht der Spion, einen groB3
angelegten Waffendeal auszuhebeln, doch am
Ende des Filmes ist die Kohle futsch und seine
Geliebte Vesper tot. Aber die Story ist damit
noch nicht zu Ende: Im neuen Streifen »Ein
Quantum Trost« zieht 007 nun gegen die
Hintermanner zu Felde. Keine Frage, dass
auch dieser Bond-Streifen ein Spiel nach
sich zieht. Aber statt eine geradlinige Geschich-
te abzuliefern, verknipft die Software ge-
schickt die beiden Filmhandlungen zu einem
Abenteuer. Wahrend sich der Agent durch die
Missionen des aktuellen Streifens kampft,
werden einige Levels aus »Casino Royale« in
spielbaren Ruckblenden erzahlt: Die Jagd Uber
die Baustelle in Afrika, die Zugfahrt nach

Montenegro, der Aufenthalt im Casino und
Ahnliches. Dazwischen durchkammt 007 die
SeebUhne in Bregenz, kampft in Bolivien gegen
anriickende Soéldner oder macht im italie-
nischen Siena Jagd auf die Drahtzieher. Und
egal in welchem der 14 Kapitel er gerade ist,
stets sind die Schauplatze mit Action angefuillt,
fast permanent hat Bond die Waffe im
Anschlag. Kein Wunder, denn die Feinde sind
immer in Rudeln unterwegs, schwer bewaffnet
und sparen nicht mit Munition. Um den Blei-
hagel heil zu Gberstehen, muss man Bond da-
her standig von einer Deckung in die nachste
scheuchen, was sich mit einem simplen Knopf-
druck bewerkstelligen ldsst. Versteckt hinter
Saulen, Wanden und Mobeln fullt sich nicht
nur der Energiebalken des Agenten schnell
wieder auf, auch die Angreifer kann man von
hier prima unter Feuer nehmen. Mit dem Stick
lassen sich Gegner anvisieren, per Kopfdruck
zuckt Bond dann wie eine Cobra aus der
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AGENTEN-FUTTER

Deckung, schickt je nach Einstellung eine Kugel oder eine ganze
Salve los und geht wieder auf Tauchstation. Alternativ dazu kann
man auch blind das Magazin leeren und auf einen Zufallstreffer
hoffen. Viel Krach ruft natrlich schnell weitere Angreifer auf
den Plan, wer hingegen in Agenten-Manier schleicht, die
Sicherheits-Kameras umgeht und die Wachposten im Quicktime-
Event gerduschlos auf die Matte legt, muss wesentlich weniger
Gegner ausschalten. Das alles fuhlt sich griffig und echt an und
sorgt fir jede Menge Adrenalinschiibe; vor allem auf den
hoheren der vier Schwierigkeitsstufen, denn dort reichen dann
schon wenige Treffer, um Bond ins Grab zu schicken. Zum Gluck
ist die Steuerung stets ein verlasslicher Partner: Egal ob man in
luftiger Hohe an Hauserfassaden entlangschleichen, tber Balken
balanciert oder mit dem Ministick simple Turecodes knackt,
alles geht ohne Probleme Uber die Bihne.

Die Ausstattung gibt sich dabei so gediegen wie ein Smoking
vom Herrenschneider: Der Levelaufbau ist logisch, die Ausstat-
tung schén und die Beleuchtung bringt Atmosphére. Auch jede
Menge zerstorbare Details erfreuen das Auge. Treffer lassen
Glasflachen splittern und Holz zerbersten, Explosionen schleu-
dern auch mal einen Gegner Uber die Mobel, groBere Zersto-
rungen gibt es hingegen nur als skriptgesteuerte Ereignisse.
Und mittendrin die eingescannten Gesichter von Bond-Darsteller
Daniel Craig, seinen Gegnern, seinen Helfern. Man fuhlt sich

Im Bett mit Bond

Neben zahlreichen Gastcharak-
teren wie M, Le Chiffre oder
dem neuen Schurken Dominic
Greene haben auch die beiden
Bond-Girls Vesper Lynd und
Camille ihren Auftritt im Spiel.
Der beschrankt sich allerdings
auf reine Statistenrollen, etwa
wenn James die hibsche Vesper
im Zug nach Montenegro be-
gleitet oder sie durch Venedig
verfolgt. Die resolute Camille
greift nach dem Absturz in
Bolivien zwar auch zur Waffe,
doch das hat keinen spurbaren
Einfluss auf den Spielverlauf.
Somit bleiben die Méadels im
Game das, was sie auch in

den Filmen sind: Beiwerk.

direkt im Geschehen und erlebt das harten Agentenleben
aus erster Hand. Auch die Beschallung ist gefallig: Neben dem
permanenten Bond-Sound hort man gebrillte Befehle, das
Rattern der MPs, krachende Granaten — Stille ist Mangelware.
Auch das Missionsbriefing zwischen den Einsatzen gefallt, weil
es gekonnt die langen Ladepausen kaschiert: Animierte Einsatz-
berichte, Kartenmaterial, Info-Texte und Video-Mitschnitte
erklaren die ndchsten Einsatze, die von den Schauspielern
beziehungsweise ihren Synchronstimmen kommentiert werden.
Dies allerdings in leicht veranderter Form: Wahrend MI6-Chefin
M und ihr Lieblingsagent im Film im gleichen Zimmer plaudern,
werden dieselben Dialoge nun Uber Telefon und Handy
gefuhrt. Aber das fugt sich nahtlos ins Spiel ein. Gute deutsche
Synchro, Ubrigens!

Gibt es also Uberhaupt etwas zu meckern? Ja, schon. Uberra-
schungen gibt's namlich keine, die Kulissen sind stellenweise
sehr starr und dann ist da die kurze Spielzeit. Erfahrene Zocker
werden das Finale in weit weniger als acht Stunden zu Gesicht
bekommen, das ist mager. Und selbst wenn das Spiel ein
Ego-Shooter sein will, hatte die eine oder andere Verfolgungs-
jagd das Ganze etwas aufgelockert. Eine bessere Autojagd-
Szene als beim sonst sehr artverwandten Konkurrenz-Produkt
»Das Bourne Komplott« — warum nicht? Natdrlich darf man sich
auch noch im Multiplayer-Modus austoben, doch die Mehr-

REPORTAGE | SERVICE

N Wie Agenten zum
Schuss kommen

Die erste Wahl fiir Agent Bond ist
nattirlich seine Walther P99. Mit auf-
gesetztem Schalldémpfer ist sie zwar
weniger geféahrlich, aber dafiir auch kaum
zu héren. Das lasst Raum fiir leise
Schleichangriffe.

Doch friiher oder spater ist es mit der
Geheimhaltung vorbei, dann kann man
ganz ungeniert MG, UZ| oder auch mal
den Raketenwerfer sprechen lassen. Aller-
dings kann Bond immer nur eine kleine
Anzahl Waffen tragen und muss im Aus-
tausch eine andere zuriicklassen.

Weil Munition knapp bemessen ist, hilft
oft auch ein Schuss auf Gasflaschen oder
Feuerlscher. Erstere explodieren mit
einem morderischen Knall, Letztere bilden
eine blickdichte Wolke, hinter

der sich Bond gut verbergen

kann.

spieler-Karten sind kein wirklicher Ersatz
fur den spannenden Soloeinsatz. Denn
selten kann man einem Doppelnull-
Agenten so real und so nah wie hier auf
den Smoking riicken.

Reinhard Fischer

Ein Quantum Trost

GRAFIK/
Stilecht ausgestattet und
sauber animiert

SOUND/
Original Musik und Synchron-
sprecher, knackige Effekte

STEUERUNG/
Handlich, drei Konfigurationen,
Standard eben

Spannendes Bond-
Abenteuer, doch in Sachen
Gameplay gibt es wenig
Neues.
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TOMB RAIDER

UNDERWORLD

Das schonste »Tomb Raider« seit Jahren!

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Eidos
Hersteller/ Crystal
Dynamics

Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja
USK!/ ab 12 Jahren

AT

KURZ &
KNAPP

Technisch, hand-

werklich und vom
Design her wunder-
bar ausgefihrtes
Action-Abenteuer.

DAS STECKT
DRIN
mKlettern
Umweltratsel
m Sightseeing
SchieBereien
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o wie in ihrem achten Action-Abenteu-
Ser hat sich Lara Croft noch nie gezeigt:

nass und dreckig, sexy und kurvig, und
alles andere als bescheiden. »Mit diesem
Hammer muss ich einen Gott toten«, so
unterstreicht die selbstbewusste Schatzjagerin
gegen Spielmitte ihre Ziele; zu einem Zeit-
punkt, da sich die Nebel der Unwissenheit
langsam zu lichten und des Rétsels Losung
sichtbar zu werden beginnen. Ja, ganz zweifel-
los beginnt alles nebulés und ratselhaft. Gleich
in den ersten Sekunden wird Laras Herrenhaus
Croft Mansion Raub der Flammen - Opfer
einer unglaublichen Feuersbrunst. Lara selbst
ist im Gebaude gefangen, berstende Wande
und glihendes Gemauer rundherum, der
Boden stlrzt ein, die Wande speien Hitze —
die Flucht beginnt als etwa finf Minuten
lange Jagdszene; als Einstiegstraining fur
Sprints und Springe, Reaktion und Auffas-
sungsgabe. »Aber wirklich eine prima Steue-
rung, attestiert Christian Liebl, der das Spiel
als Lesertester einen Nachmittag lang Probe
spielen konnte.

WENN LESER TESTEN

Wer gelegentlich auf unserer Webseite das
Forum besucht, weiB Bescheid: Wir laden
dort regelmaBig Leser zum Besuch in die
Redaktion ein. Wer mal als Lesertester mit-
machen mag: www.360-live.de! Die kurze
Einstiegs-Passage komprimiert das Wesent-

Mehr auf www.360-live.de

liche an »Tomb Raider« auf wenige
Augenblicke: rennen und springen, hangeln
und klettern, reagieren und aktivieren,
Schalter finden und Turen 6ffnen, alles in
Sekundenschnelle. Kenner der Reihe werden
das locker bewaltigen, doch Einsteiger
kénnten das Ganze einen Tick zu anspruchs-
voll und schwer durchschaubar finden.
Wer nicht weiB, dass Lara mitten im Sprung
Mauerkanten erfassen und sich Kraft ihrer
Arme und Héande Uber berstendes Gemauer
hangeln kann, wird sich erst zurechtfinden
mussen.

Doch man darf unterstellen, dass auch mit
Lara Croft bisher noch nicht in Kontakt
gekommene Gamer nach einigen Minuten
das erste Etappen-Ziel erreichen werden.
Bleibt die Frage: Warum muss Lara vor
den Flammen fliehen? Wie kommt es, dass
ein dem Titelbild hinterlegtes Einstiegs-Video
— unaufgefordert, muss man leider sagen —
eine Figur als Brandstifter entlarvt, von der
man dies nicht erwartet hatte? Wie kann es
sein, dass nach geglickter Flucht ein alter
Freund und jahrelanger Wegbegleiter ebenso
Uberraschend das Feuer auf Lara eroffnet?
Es sind diese unerwarteten Momente, die
Neugier wecken. Das Spiel wirft anfangs viele
Fragen auf, liefert die Antworten aber nur
zogerlich. Erst nach rund funf bis sieben
Stunden kommt Licht ins Dunkel, je nach
Spielweise. Weitere vier bis sechs Stunden

Das Freiklettern kann man nur als miihelos bezeichnen. Wie von selbst
setzt Lara Hande und FiiBe an die richtigen Stellen, der Spieler muss nur
die Richtung vorgeben.

www.360-live.de
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spater ruckt das Finale in Sichtweite. Im
Vergleich zu anderen Teilen aus der »Tomb
Raider«-Reihe gibt sich »Underworld« ange-
nehm unaufgeregt, der Schwerpunkt liegt
eindeutig auf Turntbungen und Ratseln.

LUST AUF ENTDECKUNGEN

Am Horizont locken sehenswerte Kulissen, die
zu erreichen man durch den appetitlichen
Anblick héchst motiviert ist. So balanciert
Lara auf schmalen Stegen Uber Abgriinde,
erklettert Felskamine, springt zwischen engen
Waénden hin und her und tut einiges mehr,
das Ziel zu erreichen. Trotz der akrobatischen
Vielfalt ist die Handhabung erstaunlich hand-
lich und nimmt dem Spieler vieles ab. Lara
duckt sich automatisch, wenn sie einem
schmalen Felstunnel entgegenrennt; richtet
ihre Augen auf beachtenswerte Objekte, und
lenkt so die Aufmerksamkeit des Spielers da-
rauf; sie schuttelt den Kopf, wenn der Spieler
Unmogliches von ihr verlangt. Frustrierende
Todesstlrze wie in der Vergangenheit sind
selten.

N7 Rucken der Grafik

'S i

Denn letztlich ist es egal, ob man nun
gemeinsam mit Lara das Mittelmeer betaucht
oder sich wahrend der Flucht durch ein
berstendes Tankschiff von choreographierten
Explosionen und hektischen Kletter-Passagen
Adrenalin ins Blut pushen lasst — entscheidend
ist, dass jedes einzelne Kapitel fur sich
genug Stoff birgt, dass man seine Lust auf
Erforschung ausleben kann. Gleichzeitig sind
die Abschnitte kompakt genug, dass man
die Ubersicht behalt, sich nie verloren fuhlt
und somit in aller Ruhe Raum fir Raum, Arena
fur Arena die vielen kleinen und groBen
Herausforderungen angehen kann.

Schwerpunkt bilden dabei die gewaltigen
Umweltpuzzles. Fies versteckte Schalter oder
vergleichbare Argernisse sind hier kein Thema.
Gut, denn so gerat das Hirn nie in Leerlauf
und darf sich den wirklich wichtigen Fragen
widmen: Sichten, beobachten, Gewichte
finden, Schalter auslosen, Kisten verschieben,
Zahnrader justieren — all das ist pragend fir
das neue »Tomb Raider«. Kennt man zwar aus
der Reihe, ist hier aber in so abwechslungs-

£\ Sehr schéne Anmutung, (iberzeugendes Abenteurer-
G Flair, kaum Ladepausen, top Eindeutschung

£™\ kein Mehrspieler-Modus, gelegentliches

Das Spiel lebt nicht zuletzt vom Anblick kolossaler Monumente wie diesem. Es gibt
Dutzende davon!

Fair geht vor: Sollte man angesichts der schonen Aussicht die Balance verlieren, krallt sich
Lara im Sturz an die Eisenstange und rappelt sich wieder hoch. Brav!

=
—

Ein typisches Puzzle: Haufig soll Lara Zahnréader heben, senken oder drehen und so die
Eingénge zu Freuden an Orten freil

gen...

\ U
Schoner Schlauch!

Auch wenn »Tomb Raider: Underworld« reichlich Seiten-
Arme und Neben-Katakomben abseits der vorgegebenen
Pfade zur Entdeckung vieler versteckter Objekte und Frei-
spiel-Extras bereitstellt, ist das Erlebnis letzten Endes doch
geradlinig angelegt. Selbst die recht spat im Spiel statt-
findenden Szenen in Mexiko, von denen der Hersteller er-
zahlt, dass Lara dort im Sattel eines Motorrads lange
Wege zurlicklegen kann, zeigen sich schlieBlich doch
auch wieder ausgesprochen linear. Das »Schlauchdesign«
mag manchen Freidenker einengen, hat aber den groBen
Vorteil, dass
man sich nie
wirklich verlau-
fen und verzet-
teln und sich
stattdessen auf
das Wesentliche
konzentrieren

GERADLINIG UND STOLZ DARAUF...

kann: namlich
klettern und
puzzeln.

360 LIVE/ 037



KAMERAMANN

Einige Klettereien und
Sprunge werden nur
gelingen, wenn der
rechte Daumen stets
den Kontakt zum
rechten Analogstick
halt. Die Kamera
nimmt namlich
keineswegs immer die
optimale Position ein,
lasst gelegentlich ent-
scheidende Stellen aus
dem Bild. Das passiert
selten, aber es pas-
siert. Und so ertappt
man sich nach zwei
Stunden Spieldauer
dabei, wie man
unbewusst immer die
Kamera mitfuhrt, um
einige wenige Grade
hin und her schwenkt
und so das Sichtfeld
erweitert. Ein Pro-
blem? Nein, man
nimmt die Kamera-
Arbeit nach einiger
Zeit weniger wahr als
vielmehr das Gefuhl,
die Umgebung im
Blick halten zu
koénnen.

b Rl
i —e o m wmg

&= Die zum Teil iberarbeitete, zum Teil neu integrierte
=5 Akrobatik ist bestens im Gesamtgefiige eingefiigt, &
— ohne die Dinge zu verkomplizieren. Fast alle i
B Aktionen lassen sich mit einer Taste auf dem
"= Controller bewerkstelligen.

&
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» ——r
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» reicher Konstellation zusammengestellt und

aneinandergereiht, dass man sich immer
gefordert und nie gelangweilt fihlt. »Ich
bin Uberrascht. Exotische Schauplatze, und
sehr viele und auch sehr spannende Ratsel! «
bestatigt Lesertester Christian Liebl.

DAS REICH DER TOTEN

Ein  Beginn ohne Umschweife, beim
Tauchgang im Mittelmeer: Wo mdégen die
bronzenen Schlissel verborgen sein? Es
geht darum, die unterseeische Pforte zur
keltischen Unterwelt »Avalon« zu o6ffnen,
der Laras Sehnsucht gilt! Dann der Besuch
in Thailand, in diesem ratselhaften Hindu-
Tempel aus verwittertem Basalt: Welches
Geheimnis bergen die kolossalen Gotter-
statuen Shiva und Kali? Was hat es mit den
zwei beweglichen Spiegeln und der Optik
aus Edelstein auf sich? Mit Ratsel um Rétsel

L ATER

<k £
Lepl oo, ¥
Zum Beispiel kann Lara das Seil an ihrem - %
Wurfhaken um Objekte wickeln und auf ' Ay
diese Weise gewaltige Steinbldcke dank S
Hebelwirkung verriicken. Das demonstriert & ¥ ‘:;,
die Fahigkeiten der »Legend«-Engine und ist 2 b & o
gleichzeitig der Stoff, aus dem die Lust auf e —
Entdeck ht ist. =
ntdeckungen gemacht is ! — o
o o A = gy 3
T ——
o = ; Cr= S
e
Lara Croft bleibt
attraktiv wie eh und je,
eine genial animierte
Computerfigur: Seften
= waren zusatzliche
e Polygone so qut
b < angelegt wie hier. 2
'he:“,. \"f' = -‘_'_' . & 'U"-

wird konfrontiert, wer mit etwas Grips und
viel Geschick Jagd auf die Antworten macht.
Die Belohnung sind reichlich inhaltliche
Aha-Momente und visuelle Hohepunkte.
Man erfahrt, was den Kerker unter Laras
Herrenhaus mit dem Tor zur Unterwelt
verbindet; kommt mit den Sagen, Mythen
und Lehren der Kelten, Wikinger und Hindus
in Berthrung; erfahrt mehr Uber Krafte von
Thors Hammer, der angeblich die Pforte zur
Unterwelt zu durchbrechen vermag. Was
aber hat der Besuch in den eisigen Regionen
zwischen Gronland und Norwegen zu
bedeuten? Welche Zusammenhange gibt
es zwischen Laras Familie und ihren
Konkurrenten Amanda bzw. Natla? Man
fihlt eine enorme Befriedigung, wenn
die heimtuckischen Fallen des kolossalen
Maya-Tempels in Mexiko bezwungen sind
und den Eingang nach Xibalba freigeben —
das Reich der Toten.

Die Losung erschlieBt sich Stuck fir Stuck
und in einem Tempo, das der Spieler selbst
bestimmt. Wenn Lara mit ihrem Motorboot
in Thailand anlandet, kann man zum Beispiel
zunachst im Uberschaubaren Areal tauchen
und den Meeresboden erkunden. Woah,

> e

was ist das? Schwimmen macht richtig SpaB!
Frei und unbeschwert, links und rechts,
paddeln, kraulen, das geht mit den zwei
Analogsticks sofort in Fleisch und Blut Uber!
Dank Sauerstoff-Gerat gibt's keinerlei Zeit-
druck, man kann das blaue schimmernde
Licht und das sich in den Strémungen
wiegende Meergras beobachten, kann mit
der Harpune auf Hai-Jagd gehen oder aber
direkt dem nachsten Etappenziel entgegen-
streben — einer Felsstufe, die einen aus dem
Meer hinauf fuhrt zu einem Felskamin.

TONTAUBEN-SCHIESSEN

Eine groBe Hilfe ist der jederzeit per Back-
Taste aufrufbare Mini-Computer, hier ruft
man Losungstipps ab — sehr sinnvoll! Zwei
Tipps sind jederzeit verflgbar. Sie passen
zur Situation und sind in aller Regel derart
vage formuliert, dass man sich schon selbst
Gedanken machen muss, aber dennoch
konkret genug, dass die Aufmerksamkeit in
die richtige Richtung gelenkt wird. In einer
Sackgasse steckenzubleiben, ist also kaum
maoglich. Hilfe gibt's also genug doch man
wirde sich ein kligeres Kampfsystem
wulnschen. Es fallen Szenen auf, in

“ Diesmal kann der Spieler
nachvollziehen, wie die Dinge
zusammenhangen. § ¢

038 /360 LIVE www.360-live.de
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ERZAHLUNG
A Lara hat was zu sagen...

Gut zwolf Stunden Spieldauer umfasst
»Tomb Raider: Underworld«, wenn man sich
nicht allzu sehr verzettelt — und bis
E dahin hat man eine ausgesprochen gute
Zeit, wird kaum je durch frustrierende

Momente oder Argerisse aus dem Spielfluss
herausgerissen.

Das Action-Abenteuer ist in eine Handlung
eingebunden, die auf allzu groBe Unterbre-
chungen und Dialogszenen verzichtet, aber

dennoch schllissig und halbwegs
@ glaubhaft mit der Motivation von Lara
und ihren Kontrahenten vertraut macht.
Geschickt und in genau der richtigen Dosis
fiigen sich Dialogszenen und Selbstgespréche
in den Spielablauf ein. Per Video-Tagebuch
steuert Lara Hintergrund-Informationen und
Erfahrungs-Berichte aus der Vergan-
genheit bei. Das erklért dem Einsteiger

vieles, ohne erfahrene Schatzjéger
zu langweilen.

denen sich Lara Croft einer taktischen Vorgehensweise bem-
Bigen, hinter Containern Schutz suchen und von Deckung zu
Deckung huschen sollte, so wie das Marcus Fenix in »Gears of
War 2« vorfuhrt. So hatten wir die Kampfe in »Underworld«
gern erlebt, stattdessen sehen sie aus wie eh und je — also
Tontauben-SchieBen auf beiBwdtige, nur maBig klug und nie
hinterlistig attackierende Angreifer.

Die bosen Biester und Buben reagieren fast nicht auf Laras
Aktionen, verfolgen eine doofe Sturm-und-Drang-Taktik,
manche lassen sich im Nahkampf niederringen. Zwar
verandern die Gegner mit der Zeit ihr Auftreten; Panther und
Geparden weichen, Riesen-Taranteln und Héllen-Hunde
schieben sich ins Bild. Hier und da muss man sein Tun anpas-
sen und zum Beispiel einige Gegner per Finishing-
Stampfsprung zu Staub zertreten — doch letztlich bleibt es
beim hektischen und anspruchslosen SchieBen-Ausweichen-
Salto-Siegen-Kampfsystem fur Dauerfeuer-trainierte Daumen.
Aber okay, die Zielautomatik funktioniert gut, und die Szenen
sind derart selten und leicht zu Uberleben, dass man sie
als Auflockerungstibung dennoch willkommen heiBen kann.
Einen dhnlich oberflachlich in das Gesamtkonzept integrierten
Eindruck macht die Méoglichkeit, Lara vor Beginn einiger
Etappen mit sexy oder praktischen Outfits sowie Maschinen-
pistole, Schrotflinte, Betdubungswaffe oder Harpune als
Sekundérwaffe ausstatten zu kénnen. Das alles hat in der
Praxis erstaunlich wenig Einfluss auf den Spielverlauf, ebenso

I Reines Einzelspieler-Erlebnis 1 Anschluss-Episode »Beneath the Ashes« mit
einem neuen Kapitel und neuen Gegnern sowie das Add-on »Lara’s Shadow« mit
einer zweite Heldenfigur ab Friihjahr 2009 exklusiv auf Xbox 360 als Download
I Erfolge sind relativ ziigig erspielt; 1.000 Punkte gibt's aber nur, wenn man alle
Geheimnisse entdeckt ™ Demoversion als Download verfiigbar

wie eine Veranderung des Schwierigkeitsgrades: Auf »Leicht«
steckt Lara halt mehr Treffer weg.

PRASSELNDER REGEN

Entscheidend ist letztlich, wie sehr Fairness und Geschmei-
digkeit das Gameplay pragen. Beispielsweise nétigt einem
das Spiel nach Verlust eines Heldenlebens nur eine minimale
Ladepause und extrem kurze bis gar nicht vorhandene Wege
auf, bevor man sich erneut am Ort des Scheiterns versuchen
kann. Und davon abgesehen gibt sich »Tomb Raider:
Underworld« sehr sehens- und erlebenswert. Die Grafik?
Schoén von Anfang bis Ende, etappenweise beeindruckend
und umwerfend. Die kolossalen Bauten strahlen Wurde und
Bedrohlichkeit aus, die Landschaften wirken einladend. Der
Dschungel von Mexiko beispielsweise dampft férmlich. Der
dichte Regen prasselt 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 Pfltzen, was
Stimmung macht und die Atmosphaére verdichtet. Lesertester
Christian Liebl fallen weitere Details auf: »Wenn Gegner
getotet werden, 16sen sie sich nicht in Luft auf, und wenn
Lara Croft durch Wasser schwimmt oder durch Schlamm
watet, werden die Haare nass und die Klamotten dreckig.
Gut gemacht!« Kein Zweifel: »Tomb Raider: Underworld«
zeigt Lara Croft in Bestform. Gameplay, Optik, Steuerung,

alles wirkt viel erwachsener als fraher.

Ganz klar das schonste und unterhalt-

samste »Tomb Raider« seit Jahren.
Richard Lowenstein

Tomb Raider: Underworld

GRAFIK/
Unfassbare Kulissen, wundervolle
Animation

SOUND/
Tolles Orchester, ordentliche
Effekte, top Synchro

STEUERUNG/
Handlich, durchdacht,
nur in Mens etwas hakelig

Herrlich entspanntes Action-
Abenteuer, ein Genuss flr
viele Abende.

360 LIVE/ 039



Lob an die Entwickler aus Schweden: Optisch ist »Mirror’s Edge« aufgrund
toller Farbkontraste, guter Weitsicht und nicht zuletzt der Darstellung unzahliger
Bewegungsanimationen ein sehr eigensténdiges Kunstwerk.

AUF EINEN
BLICK

Publisher/
Electronic Arts

—

Hersteller/ DI.CE. _ggvomm—

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja
USK!/ ab 16 Jahren

AN NN

KURZ & =
KNAPP

Le Parkour trifft
Ego-Shooter, in
einer faszinierenden
GroBstadt. Beide
verlieben sich
ineinander.

SN

DAS STECKT
DRIN
m Rennen
Schwingen
m Rutschen
Beten

11%

live | :online

Zeiten aus dem Speed-Run-Modus konnen
ins Netz hochgeladen und mit denen anderer
verglichen werden; auBerdem: Weltrangliste
aller Bestzeiten M 1.000 Gamerpoints, davon
beispielsweise 80 fiirs Durchspielen ohne dabei
einmal eine Waffe abgefeuert zu haben

Herunterladbare Inhalte

040/ 360 LIVE

oment mal — schon wieder »Mirror's Edge«? War da
M nicht schon in der letzten Ausgabe was? Stimmt,

mehr Uber das Wieso und Warum steht rechts im
Kasten nachzulesen. Die Wahrheit ist aber natrlich auch, dass wir
ohnehin eine Menge Spaf dabei hatten, noch ein paar Extrazeilen
Uber dieses hochoriginelle Action-Abenteuer zu schreiben.
Stichwort Le Parkour, Stichwort Design, Stichwort Tempo: In
»Mirror's Edge« schltipft der Spieler in die Rolle der athletischen
Faith, einer sogenannten »Runnerin«, einer Botin also. Faiths
gefahrlicher Job: Informationen auf dem FuBweg von A nach B
transportieren, um diese so vor den allzu neugierigen Augen und
EntschlUsselungs-Programmen  einer totalitdren Regierung zu
schitzen. Doch eines Tages lauft etwas schief und Faith wird
ungewollt in ein Mordkomplott verwickelt. Es dauert nicht lange,
bis der Polizeiapparat einer fiktiven Mega-Metropole Jagd auf sie
und ein von ihr mitgefthrtes, entlastendes Beweisstiick macht.
Faith bleibt zunachst nur eine Option: fliehen. Wie? Indem sie das
tut, was sie am besten kann: Rennen. Springen. Klettern. Selbst
die hochakrobatische Lara wirkt streckenweise fuBlahm gegen
das, was Faith an schwindelerregenden Mandévern zeigt.

MIRROR’S EDGE

So sieht also ein wahres Rennspiel aus

£\ Spannendes Szenario, pfiffige Leveldesign-deen, toll
& présentiert, Speed-Run-Modus mit hohem Suchtfaktor

4™\ Diverse Passagen lassen sich nur nach dem »Versuch und
N7 Intume-Prinzip lsen, kein richtiger Mehrspieler-Modus

In einer fortgeschrittenen Mission wagt sie beispielsweise den
Sprung auf einen Stahltrager, der Gber einem knapp 100 Meter
tiefen und ca. 50 Meter breiten Betonschacht baumelt. Im
Hintergrund héren wir das tddliche Surren eines herannahenden
Hubschraubers. Faith bleibt wenig Zeit zu tberlegen. »Wo geht'’s
bloB3 weiter?« lautet nicht selten die qualende Frage. Zum Gliick
kann der Spieler in solchen Momenten auf die sogenannte
»Runner’s Vision« zurlickgreifen — gemeint sind Objekte in den
Kulissen, die durch ihre meist rote Markierung einen Hinweis auf
den weiteren Wegverlauf geben. In diesem Fall wére das eine rot
leuchtende Plattform, die unweit des Stahltragers an einem Seil
schwebt. Klasse: Bei Sprungmandvern aller Art sind Faiths FiBe
und Hande immer wieder zu sehen. Kombiniert mit der fur ein
solches Spiel ungewdhnlichen Ego-Perspektive entsteht ein faszi-
nierendes » Mittendrin-statt-nur-dabei«-Gefuihl. Der Hubschrauber
ist in der Zwischenzeit ebenfalls in den Betonschacht abgetaucht
und eréffnet das Feuer. Blut spritzt, der Bildschirm farbt sich rot.
Jetzt nur nicht die Nerven verlieren und entlang der schmalen
Plattformen am Betonschacht-Rand einen Weg nach unten
finden. In Szenen wie dieser offenbart »Mirror's Edge« sein

www.360-live.de
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Wie aus einem Wort ein
Problem wird

wahres Ich: Das hier ist Action, die einer hochdosierten Adrenalin-  Highscore-Weltranglisten und detaillierte
Spritze gleichkommt, insbesondere wenn der Spieler eine Szene  Statistiken motivieren hierbei ungemein
fehlerfrei meistert. Leider klappt das in den ersten Stunden trotz  und machen aus »Mirror's Edge« das
griffiger Steuerung nicht regelmaBig. perfekte Rundum-Sorglos-Paket fur den

Zu weit gerannt, zu frih abgesprungen, zu spat geduckt —all  Speed-Freak. Vorausgesetzt, man bringt
das kann Faiths Bildschirmtod bedeuten. Ein Grund dafiir: eine hohe Frustrationstoleranz mit..
Automatisierte  Sprungmechanismen vom Schlage eines  Schade eigentlich.

»Assassin’s Creed« sind bei »Mirror's Edge« nicht vorgesehen. Sonke Siemens
Dem Joypad-Akrobaten wird sein gesamtes Kénnen, sprich

AugenmaB, gutes Timing und vor allem Ubersicht abverlangt. Fiir

Genre-Einsteiger bedeutet das zunéchst eines: Frust und viele Mirror’s Edge
neue Versuche. Doch Hartnackigkeit zahlt sich aus: Mit fortlau-  [el: ¥\ [ ¢/
fender Spieldauer durchschaut man lQie Denkwei;e der Top-Animationen, kontrastreicher
Programml?ren erkennt per. Runner’s YISIOH gell<ennz§|clhnete Farbmix, flott, qute Lichteffekte
Bereiche friher und nutzt die Slowmotion-Funktion effizienter.
Letztere bewahrt sich speziell bei Nahkampfen, kann man den 1818 [0)4

Gegner so doch relativ gefahrlos entwaffnen oder mit einem Feiner Sounditrack, klasse
perfekt abgestimmten Sprungkick auBer Gefecht setzen. Thema | Sellglei e RS aleyco)
Waffen: Diese spielen in »Mirror’s Edge« gine eher'untergeord- STEUERUNG/

nete Rolle. Selbst das Durchspielen ohne einen einzigen Gegner
zu toten ist moglich und wird sogar belohnt. Sicherlich ein Grund
fur die moderate USK Einstufung »ab 16 Jahren«.

Insgesamt verspricht »Mirror's Edge« — je nach Talent — acht bis
zehn Stunden SpielspaB fir den Story-Modus. Dann bleibt noch
der Speed-Run-Modus, der Faith durch die Checkpunkte
von Uber einem Dutzend Kursen scheucht, immer mit dem
einen Ziel vor Augen — so schnell wie mdglich anzukommen.

Dank Tutorial schnell erlernt.
Beherrschen erfordert Zeit

Trotz Frust-Passagen
absolut spielenswert. Wer
Le Parkour liebt, muss

sowieso zuschlagen.

360 LIVE /045



Witzige Charaktere, lustige Dialoge und
abgefahrenes Konzept

Das soll ein Jump and Run sein?

Nicht mit uns!

——

Erschemt/ 14. November 08

BANJO KAZOOIE
SCHRAUBE LOCKER

Nur Schraube locker oder nicht mehr alle Tassen im Schrank?

ehn Jahre nachdem das erste »Banjo
z Kazooie« Uber die N64-Konsole gehtipft
ist, meldet sich der englische Developer

Rare zurlick und mochte in »Schraube locker«
das Jump-'n’-Run-Genre mit neuen Elementen
e e aufpep'pen.. Ob digser Yersugh gegl[]ckt od_er
at e | £ls el gescheitert ist? Es trifft leider ein, die Antwort ist
S nein! Aber Uberlassen wir das Reimen den Figuren

DAS STECKT im Spiel: Helden dieser bunten Genre-Mixtur sind
DRIN der Braunbér Banjo und die Vogeldame Kazooie,
Banjo die er stets in einem Rucksack mit sich herum-
Kazooie schleppt. Auch der Schamane Mumbo Jumbo, die

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Microsoft
Hersteller/ Rare
Preis/ ab 60 Euro
Genre/
Geschicklichkeit
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja
USK/ ab 6 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fir Xbox 360:

die der Fortbewegung und Losung etlicher
Aufgaben dienen — zu FuB oder hiipfend ist hier
kaum etwas zu erledigen!

Die Stadt des Lords — bezeichnen wir sie mal als
»Oberwelt« — ist in verschiedene Bereiche unter-
teilt — bezeichnen wir die mal als »Léndereien« —
mit eigenen Themen: »Banjo Land« gleicht einem
riesigen Museum und »Logbox 720« stellt
das Innere der Internet-Schnittstelle der Xbox 360
dar — mit all ihren Chips, Schaltkreisen und
Transistoren. Eigentlich nett anzusehen, die vielen
Farben und abstrakten Formen fligen sich gut in

Mit einem starken Motor sind die Fahrzeuge wesentlich niitzlicher
als noch zu Spielbeginn.

m Schraubenschliissel

I Multiplayer-Modus fiir bis zu acht Spieler B 50 Erfolge
fiir insgesamt 1.000 Punkte, beispielsweise fiirs Offnen
von Spielwelten oder das Sammeln von 30 Puzzleteilen
I Praktische Verkn(ipfung mit den beiden neuaufgelegten
»Banjo Kazooie«-Klassikern, die es auf dem Marktplatz zu
kaufen gibt ® Herunterladbare Inhalte
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hibsche Squaw Humba Wumba und die fiese
Hexe Gruntilda aus den Vorgéangerspielen sind
wieder mit von der Partie.

Die Figuren finden sich zu Spielbeginn in einer
vom fiktiven Videospiel-Fabrikanten »lord of
Games« entworfenen Stadt wieder; Banjo und
Grunty sollen endgiltig ihren Streit beilegen und
eine Reihe von Aufgaben meistern. Dazu erhalt
Banjo einen magischen Schraubenschlissel, auf
dass er sich aus verstreuten Einzelteilen lustige
Fahrzeuge bastelt.

Das Angebot reicht von kleinen Autos Uber
Panzer und Boote bis hin zu Hubschraubern und
Kampfflugzeugen. Es sind vor allem diese Vehikel,

das Konzept ein. Auf alle Requisiten wirkt dank
Havok Physiks die Schwerkraft, was vom Game-
play oft und gerne aufgegriffen wird. Die Kulissen
sehen auf den ersten Blick einfallsreicher aus, als
sie sind. Oft wirken sie eher billig, und Neues
oder gar Uberraschendes gibt es kaum zu
entdecken.

Auch die vielen Nebenaufgaben prahlen nicht
mit Anspruch. Banjo und Kazooie mUssen sie
|6sen, erhalten Puzzleteile und schalten damit
weitere Spielabschnitte frei. So finden sie letztlich
den Weg nach Hause, nach Spiral Mountain —
soviel sei verraten. Die Aufgaben stltzen sich
leider auf nur drei verschiedene Herausforde-

www.360-live.de
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BASTELTASCHE
A Fast wie Lego

Da schaut die Gruselhexe Grunty ja mal
grad friedlich drein. Einen Augenblick spater
mutiert sie wieder zum speichelspuckenden

Schreckgespenst und versucht Banjo
und Kazooie die Tour zu vermasseln.
Manche lemen’s halt nie.
Ab in den Rechner. Wie in dem Film »Tron«
muss sich Banjo in einer der Etappen gegen

Viren und Firewalls innerhalb eines

Computers bewahren. Schauplatz
@ ist genauer gesagt die Intemnet-
Schnittstelle der Xbox 360.
Anspielungen auf die Konsole finden sich
etliche im Spiel.
Die sogenannten »Jinjos« wie
dieser hier stellen kleine Nebenauf-
gaben, bei denen man mit etwas
Geschick Jinjo-MUinzen gewinnen
kann. Diese kdnnen dann entweder im
Kasino oder beim Jinjo-Bingo verspielt
werden; eine von unzahligen Feinheiten.

den Dischen um Msbos My
mich? mukr grackes

rungen: Flitze schnell von A nach B. Bring
mir dieses oder jenes Objekt zurlick. Sei der
Schnellste im Rennen. Schon nach kurzer
Zeit fuhlt man sich gelangweilt — besonders,
wenn man die Vorgdngerspiele kennt. Die
Hupfspiel-Komponente fehlt wirklich sehr,
oder wird zumindest viel zu stark vernach-
lassigt, eben weil man die meisten der
beschriebenen Aufgaben mit Fahrzeugen
[6sen kann. Dass man die entweder selbst
bauen oder nach vorgefertigten Planen ent-
werfen kann, das konnte kreative Geister
aber freilich schon zum stundenlangen Tuf-
teln motivieren. Und auch wenn sich »Ban-
jo Kazooie« viel zu selten nach spaBigem
Jump and Run anfuhlt, sondern eher wie
ein verkappter Funracer a la »Mariokart,
kénnte man ja auch damit prinzipiell Freude
haben! Grundsatzlich macht’s ja auch SpaB,
eigene Fahrzeuge zu entwerfen und die alte
Spinatwachtel Gruntilda und ihre Grunt-
bots mit diesen Eigenkreationen immer
wieder aufs Neue in die Flucht zu schlagen.
Der Multiplayer-Modus hat ja auch wirklich

Klasse. Acht Barenfreunde kénnen mit inren
selbstgebastelten  Karossen in  Arenen
gegeneinander antreten. Gerade nachdem
man das Spiel einmal durchgespielt hat und
die eigene Werkstatt mit seltenen und
netten Waffen-Upgrades gefillt ist, rappelt's
so machtig im Karton. Offline funktioniert
die Sache und zu zweit sogar auf dem
Splitscreen — aufgrund der mageren Spieler-
zahl ist diese Variante des Mehrspieler-
Modus allerdings kaum der Rede wert.
Grundsatzlich mussen wir leider auch den
Einstieg in das Ganze kritisieren: Selten sind
wir je so langatmig in ein Game eingefihrt
worden! Die sicherlich lustigen, auch prima
eingedeutschten, aber scheinbar endlose
Dialoge der Charaktere térnen nicht gerade
an. Da wird man schnell mal ungeduldig
und muss sich die Motivation, sich das
weiterhin anzutun, stellenweise muihsam
selbst einreden. Ahnliches gilt fur das
gesamte Spiel.

Rare scheint also mit seinen innovativen
Planen Ubers Ziel hinausgeschossen zu sein.

Zwischen den bunten Farben und der Fahr-
zeug-ldee bleibt der Spielspal3 zu oft auf
der Strecke. Herausgekommen ist nichts
Halbes und nicht Ganzes — keine Hiipfspiel
und kein Funracer.

Jan Heinrich

Banjo Kazooie
GRAFIK/

Witzig und bunt, wirkt aber etwas
konfus zusammengeschustert

SOUND/
Musik geht in Ordnung,
die Effekte auch

STEUERUNG/
Absolut nachvollziehbar,
aber etwas Uberladen

Das Spiel gibt vor, abwechs-
lungsreich zu sein, fiihlt sich
aber nicht so an. Schade!
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Publisher/ Midway
Hersteller/ Midway
Amusement Games
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Beat 'em-Up
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ nein
USK!/ ab 16 Jahren

AN
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Die Krieger des
»Mortal Kombat«-
Universums kloppen
sich mit Batman und
Konsorten aus den
DC-Comics. Uber-
raschend reizvoll!
Ladt zum Zuschlagen
ein!
RS

DAS STECKT
DRIN
m Priigel

Mehr Priigel
m Blut

Superkrafte

11%

-

26%

L
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Jeder Kampfer bringt seine Fahigkeiten mit in die Arena:
Scorpion speit Feuer, Superman verschieBt Laserblitze.
Was man halt so tut, um zu siegen.

-
live
Zwei-Spieler-Duelle, online und an einer Konsole
Erfolge sammeln mit Story-Mode und
Die ersten Gamerpoints sind

Experten-Kombos
im Storymodus recht schnell erobert, die 100
Gamerpoints fiir das Ausfiihren aller Spezialattacken
machen ebenfalls keine allzu groRen Probleme
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£\ Grandioser Kampferreigen, toller
& Sound, groBartiges Kampfsystem
£\ Stellenweise maue Effekte und
N/ miese Synchronisation

MORTAL KOMBAT

Wenn Welten kollidieren: Das haut rein!

infach unglaublich: Nach all den Jahren haben es die
Entwickler um »Mortal Kombat«-Erfinder Ed Boon tat-
sachlich geschafft, Midways schon immer umstrittener
und zuletzt auBerdem einfallsarmer Beat-'em-Up-Reihe neues
Leben einzuhauchen. Entgegen allen Beflirchtungen — unserer-
seits, aber auch seitens eingeschworener Fans — ist die Klopperei
ein echter Launemacher mit eingebauter Spalgarantie. Auch wir
waren anfangs skeptisch, ob die Macher sich nicht etwas tUberneh-
men wrden, schlieBlich treffen in diesem Fightgame die bekannten
Ké&mpfer der disteren Spieleserie auf die strahlenden Helden und
finsteren Bosewichte der Welt von DC Comics. Sub Zero schlagt
Superman, Batman prigelt sich mit dem untoten Ninja Scorpion,
die dralle Sonja Blade findet sich im Catfight mit Wonder Woman
— seltsame Paarungen, oder? Doch bald entpuppt sich »Mortal
Kombat vs. DC Universe« als stilechter PriigelspaB, in dem tatsach-
lich jeder Charakter seinen Platz hat, und der vor allem spielerisch

VS. DC UNIVERSE

Uberzeugt. Auch in Sachen USK heiBt es Aufatmen. Jeder
16-Jahrige darf sich den Titel auf die Konsole holen, ungeschnitten
wohlgemerkt, was aber natlrlich auch heiBt: Es werden keine
Ruckgrate rausgerissen, keine Stahlpfosten in Leiber gebohrt oder
ahnliche Showdown-Brutalitdten veranstaltet.

Insgesamt stehen zu Spielbeginn 20 Kampfer zur Wahl: Zehn
aus »Mortal Kombat«, zehn aus den DC Comics. Das sind weniger
Kémpfer als in den letzten »Mortal Kombat«-Games, doch die
Palette Uberzeugt dennoch. Jede MK-Figur findet in einem
DC-Charakter seinen Gegenspieler. So erganzen sich etwa Scorpion
und Batman groBartig. GroBe Uberraschungen bei der Besetzung
bleiben gleichwohl aus, dafur bittet die absolute Elite in den Ring:
Raiden, der Gott und Beschltzer des Erdenreiches, schleudert Blitze
und brutzelt Gegner. Shaolin-Ménch Liu Kang will nach wie vor
die Erde vor dem Untergang bewahren. Die wahren Stars sind
allerdings der untote Ninja Scorpion, der sich an seinem Erzfeind

www.360-live.de




Ungekurzt!

Der neueste Teil der »Mortal Kombat«-Saga aus dem Hause Midway tritt ein
umstrittenes Erbe an. SchlieBlich sind die meisten Vorgangerspiele in
Deutschland indiziert, sprich die Abgabe und Verbreitung der Priigelspiele ist
gesetzlich stark eingeschrankt, manche wurden beschlagnahmt — also

mit einem umfassenden Handels- und Vertriebs-Verbot belegt. Grund dafiir:
Fast alle »Mortal Kombat«-Spiele strotzen nur so vor Gewalt und Blut und
umherfliegenden Eingeweiden. Nicht zuletzt die grausamen Fatalities und
Finishing-Moves, wo Besiegten die Wirbelsaule herausgestlickelt oder Leiber
in Brand gesteckt werden, machen die Kampfspiel-Saga zum roten Tuch der
Jugendschiitzer. In einer Indizierungsbegriindung heiBt es, das Gameplay

sei »geeignet Kinder und Jugendliche sozialethisch zu desorientierenc,

der »wesentliche Inhalt des Videospiels besteht aus dem bedenkenlosen,
realistisch in Szene gesetzten Toten der Gegner«. Dennoch hat so manch
Abkémmling der Serie den Sprung vom Schnitttisch geschafft und darf frei
verkauft werden. »Mortal Kombat: Deadly Alliance« fiir Gameboy Advance
ist ab 16 Jahren zu haben. Kein Wunder allerdings, ist doch vom Blut, den
brutalen Schlagen und vor allem den Fatalities kaum etwas auf dem kleinen
Bildschirm zu erkennen. Das Gleiche gilt fir die »Mortal Kombat: Tournament
Edition«, ebenfalls fiir Gameboy Advance. Auch »Mortal Kombat: Special
Forces« halt die USK fiir okay: Dieses Action-Abenteuer um Jax auf der Jagd

Sub Zero rachen will. Wieder mit dabei und in komplett
neuem Design erstrahlt der bionisch aufgemotzte Soldat
Jax. Auf Seiten der DC-Charaktere laden der dunkle Ritter
Batman, der strahlende Superman, der wahnsinnige
Joker, der milliardenschwere Lex Luthor und der pfeil-
schnelle Flash zum Schlagabtausch. Jeder Superheld ist
stilecht umgesetzt und nah an den kolorierten Vorlagen
gehalten, dennoch bringen kleine Verdnderungen im
Design kunstlerische Wrze rein.

VOLL RACHSUCHTIG

Die Steuerung? Setzt auf traditionelle Mittel, sprich D-Pad
plus Feuertasten. Das Ganze geht erstaunlich problemlos
und raffiniert von der Hand — ungewohnt vielleicht ftr
jemand, der sich mit sperrigen »Mortal Kombat«-Titeln
der letzten Zeit befasst hat. Toll schon mal, dass wirklich
jeder Kombattant Fahigkeiten und Fertigkeiten sein Eigen
nennt, die wert sind, erlernt zu werden, und dementspre-
chend Einarbeitung in den Stil erfordern. Wer die eigent-
lichen Reize des Kampfsystems — zigfach kombinierbare
Hi- und Low-Kicks in Kombination mit schnellen
Handkanten-Attacken etwa — in den Griff kriegen will,
wird sich bei manchen Figuren durchaus einige Abende
lang mit Training befassen mussen. Diese Angriffs-Ketten
sind es, die Uber Sieg oder Niederlage entscheiden.
Shang Tsung etwa vermag regelrechte Schlagfeuerwerke
zu ztinden, wahrend bei Catwoman erst nach einiger Zeit
Schldge und Tritte geschmeidig ineinanderflieBen. Das

nach dem Verbrecher Kano ist fiir Playstation ab 16 Jahren zu haben. Um

diese Freigabe auch fir
»Mortal Kombat vs. DC
Universe« zu ergattern,
wurde der Grad an Gewalt
deutlich reduziert. Vor allem
die umstrittenen Fatalities

kommen weit unblutiger und

weniger grausam daher, als
das in den Vorgangertiteln
der Fall ist. Das geht in

Ordnung: Statt mit blutroten

Fontanen punktet der neueste

Teil aus der »Mortal
Kombat«-Reihe mit
Gameplay.

Kampfsystem orientiert sich also sichtlich an den ersten
Teilen der Serie und fordert dem Spieler damit vor allem
eines ab — flinke und zielgenaue Finger. ZUigig und prazise
muss man Richtungs- und Schlagkombinationen in den
Controller hdmmern, vor allem beim Einsatz der Spezial-
Attacken. Sub Zeros Frost-Attacke, Scorpions Teleporter-
Uppercut und Raidens Blitz-Griff gehen teils simpel von
der Hand, teils dauert’s einige Zeit, bis alles in Fleisch
und Blut Ubergeht. Der »Practice«-Modus an
einem unsterblichen Gegner hilft, das Tasten-Ballett
kennenzulernen, eine per Pause-Meni abrufbare
Move-Liste unterstitzt das Studium. So werden
Einsteiger schnelle Erfolge erzielen und Kenner was zu
beiBen haben. Passt so.

Das Plus an Kontrolle ist wohl auch darauf zurlick-
zufhren, dass »Mortal Kombat vs. DC Universe« geruh-
samer wirkt als »Dead or Alive 4«, jedoch deutlich fixer
als »Mortal Kombat: Deadly Alliance« oder »Mortal
Kombat: Deception«. Zusatzliche Wiirze in die Kampfe
bringt der sogenannte »Rage«-Modus: Dessen Anzeige
fullt sich wahrend des Kampfes. Je mehr Schldge man
einsteckt, desto weiter steigt die Anzeige. Ist sie prall
gefillt, wird der Modus mit Druck auf die beiden
Schultertasten aktiviert: Nun kann man den Gegner mit
nahezu unblockbaren Schldagen eindecken. Untermalt
wird das Trommelfeuer mit eisernem Krachen aus den
Lautsprechern — klasse! Der Rage-Modus hat was, denn
wer ihn beherrscht, kann eine nahezu sichere Niederlage

i B
Zwar spritzt auch im neusten Mortal Kombat-Titel der rote Lebenssaft,
doch in weit geringeren Mengen als zuvor.

noch im letzten Moment in einen knappen Sieg
umminzen. Nicht ganz neu, aber verbessert: Die
Breaker. Diese Konterattacken kennen Genre-Fans
schon aus der »Dead or Alive«-Reihe. Per gut getimtem
Klick auf die rechte Schultertaste werden Schldge und
Tritte abgefangen und mit schnellen Konter beantwortet.
Eine prima Mittel, um schnelle Blitz-Attacken zu
brechen.

BOSSGEGNER MAL ZWEI

Doch wie kommen nun diese zwei Welten zusammen,
also das eher realitdtsnahe Universum aus den DC
Comics und die tote Outworld plus das Earth Realm aus
»Mortal Kombat«? Das erklart der umfangreiche und in
zwei miteinander verzahnte Kapitel gegliederte Story-
Modus. Hier kdmpft man sich Runde fir Runde dem
machtigen Endgegner namens Dark Kahn entgegen,
jenem Geschopf, das laut Story aus der Verschmelzung
zwischen dem »Mortal Kombat«-Fiesling Shao Kahn und
dem DC-Bosewicht Darkseid hervorgeht. Man schltipft in
die Haut wechselnder Kdmpfer und geht so den Rétseln
der fusionierten Welten auf den Grund. Doch mehr sei
dazu an dieser Stelle nicht verraten, ohnehin sind die paar
Dialoge und Beschimpfungen zwischen den Kampfen
kaum der Rede wert. Den eigentlichen Kern des
Ganzen bildet eher der Zwei-Spieler-Modus. Denn kaum
etwas macht mehr SpaB, als dem besten Kumpel
erst den Hintern zu versohlen und ihn dann per
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HAU DRAUF!

Prugel ohne Ende

lem Driicken auf
Saga sind Luftkampfe: samtliche Tasten der

Neu in der Priigel-

Schaden gesteigert, der
dabei angerichtet wird.
Nitzt eigentlich wenig,
sieht aber verdammt
cool aus.

Da wird wahrend des
Falls weitergekloppt
und — etwas Gliick
vorausgesetzt —
der Gegner letztlich
krachend in
den harten
Boden
gerammt. Je mehr
man ihn dabei drischt,
umso mehr Schaden
richtet man zusatzlich
an.

Ebenfalls neu ist der
Klose-Kombat-Modus.
Per Druck auf die
Schultertaste wird der
gegnerische Kampfer
in einen heftigen Nah-
kampf verwickelt, in
dem rasche
Reaktionen
erforderlich

sind: Schlagt

der Gegner zu, ist
schnelles Ausweichen
angesagt.

Auch lasst sich der
Kombattant zumin-
dest in manchen
Arenen gerne mal
quer durch mehrere
Wande priigeln.
Dabei wird
mit schnel-

Finishing-Move in der Erde =zu versenken. Das gilt
natdrlich fur alle Beat ‘'em-Ups und damit auch hier: Eine Konsole,
zwei Controller, zwei Spieler, mehr braucht es nicht fur stunden-
lange Unterhaltung. In diesem Punkt braucht sich dieser
Crossover-Titel nicht vor Referenztiteln wie »Soul Calibur IV«,
»Dead or Alive 4« oder auch dem aktuellen Arcade-Game
»Tekken 6« zu verstecken.

Die Grafik? Prima. Die Kémpfer wirken allesamt méchtig
drahtig und extrem stark; ausgepragte Adern und Strukturen
in den Stoffen der Kleidung bringen hier richtig Leben rein. Bei
den brutalen Schldagen und Tritten fliegen die Fetzen: Je nach-
dem, wie viel Priigel eine Figur einsteckt, sieht man ihr diese auch
an. Kleidung und Kérper leiden: Die Capes von Batman,
Superman oder Captain Marvel zerreiBen; und hat Scorpion oft
genug die Faust geschmeckt, drlickt sich sein skelettierter
Schddel durch die Maske. Auch die blutigen Schnitt-
und Schirfwunden in Gesichtern und an Koérpern sind gut zu
erkennen. Gute Arbeit! Rundherum machen sich bedrohlich
gluhende Lavafelder und méchtig beeindruckende Tempel, die
zerstorten StraBen von Metropolis und die dustere Skyline von
Gotham City als Arenen richtig gut. Und die Ohren? Die
Schlaggerausche pressen sich richtig ins Tommelfell. Die Effekte
unterstreichen in Verbindung mit dem feinen Soundtrack die
apokalyptische Stimmung. Leider lasst die deutsche Synchron-
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Arbeit zu wiinschen Ubrig: Die Spriche hatten deutlich mehr
Pfeffer und Wucht vertragen kénnen. Schade.

BLUT UND GEWALT

Und was bleibt vom einstigen Markenzeichen der »Mortal
Kombat«-Reihe, den Finishing Moves und Fatalities? Nun,
das Gameplay gibt sich brachial, doch Blut und Gedarme
machen sich rar. Der Grund hierfur ist sicherlich in der
Zusammenarbeit zwischen Midway und dem
Unterhaltungskonzern Warner zu finden, dem Eigner von DC
Comics. Warner wird sicherlich auf Gewalt verzichten und
somit eine groBere Zielgruppe ansprechen wollen. Wie dem
auch sei, Finishing Moves gibt’s trotzdem, so dass man wie
gehabt den taumelnden Gegner zum Schluss per Final-
Dampframme terminieren kann. BloB spritzen jetzt halt keine
Innereien mehr, niemand reift Herzen heraus und ldsst Korper zu
Boden plumpsen. Die extrabrutalen Finisher bleiben einigen
wenigen Kémpfern vorbehalten; die grundguten Helden des
DC-Universums verzichten fast vollkommen auf solche
Garstigkeiten. |hnen stehen zwei unterschiedliche Brutality-
Kombinationen zur Verabschiedung eines Verlierers zur
Verfigung. Unschwer ist zu erkennen, dass »Mortal Kombat vs.
DC Universe« einen weiteren Umbruch, wenn nicht
sogar Neustart der legendaren Kampfspiel-Reihe darstellt.

Das Uberarbeitete Kampfsystem, das flin-
ke Gameplay und der groBartige Look
laden zum Zuschlagen ein. Das beste
»Mortal Kombat« seit langem.
Michael Fortsch

MK vs. DC Universe

www.360-live.de
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Die Sprachsteuerung funktioniert Gberraschend gut,
interessant prasentierte Story

Wirkt zu bieder, die Grafik ist gréBtenteils nicht zeitgema,
hin und wieder doch Aussetzer der Sprachsteuerung

Erscheint/ 07. November 08

TOM CLANCY’S
EN DWAR

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft

Shanghai

Preis/ ab 65 Euro

Genre/ Echtzeit-

Strategie Well niemand Innovation aufhalten sollte

Spieler/ 1 - 1.000

Xbox Live/ ja aris im April 2007: Ubisoft kiindigt ein ~ einheit aus funf Chromes zusammen, sonst
USK! ab 16 Jahren P revolutiondres Konzept an, eine Idee,  wadre das Schlachtfeld reichlich leer — durch
AININIIIINISSIISNSSS die fur frischen Wind im Echtzeit-  den Kompromiss behalten auch unerfahrene
KURZ & Strategie-Genre sorgen soll. Sprachsteuerung  Taktiker den Uberblick. Profistrategen hingegen
KNAPP heiBt das Zauberwort. Eine ganze Armee mit  vermissen Spezialfahigkeiten. Experimente wie
Die wohl zugéng- ein paar Worten kontrollieren, kaum zu glau-  in »Alarmstufe Rot 3«, wo Panzer im Wasser
lichste Taktiererei ben, es herrscht Skepsis unter den anwesenden  kampfen, kann man nicht erwarten. »Endwar«

seit es Konsolen-

SOTREEI Journalisten. Doch es lohnt sich neue Wege zu  setzt auf ein relativ simples Stein-Schere-Papier-
Strategiespiele gibt.

g . - gehen: Intuitiver, moderner, cleverer als in System: Mannschaftstransporter holen mit
Das Herz der Kampagne: Auf einer Weltkarte behait der Spicer DAS STECKT »Endwar« !<ann man eine Hightech-Armee  ihrem Kaliber 50 Ielc_ht Helikopter vom Hlmmel.
den Uberblick, entsendet seine Truppen in die brenzligsten DRIN nicht befehligen. Der Chrome-Angriffshubschrauber - eine
Krisenregionen. Woran liegt das? Entwickler Ubisoft  Variante des AH 64-Apache — wiederum

iprachsteugrung Shanghai baut auf die Ideen von Titeln wie  vernichtet mit seinen Hellfire-Raketen ein
ieg ums O »Alarmstufe Rot 3« auf, kickt aber den Basen- Panzerbataillon. Das kennt I
m Rundenstrategie armstufe Rot 3« auf, kickt aber den Basen ganzes Panzerbataillon. Das kennt man alles,

= . . . Dicke Panzer bau aus dem Fenster. Logisch, denn wer hétte  hat aber selten so viel SpaB gemacht. Die
;n\;\ém;etgﬁe(s)%r;ﬁ?nmeﬁgggr:Ee(ie&r%eairfg;ﬁe“\slil‘;zﬁgne wohl Lust dazu, die ganze Zeit Uber »Baue  Sprachsteuerung funktioniert (berraschend
iibertragen werden. Klappt fi bis zu 1.000 Mitspieler w Rafﬂnerle, balue dieses, bgug jenes« zu'f(')rmu- gut: Wahrend eines Glefechts yyerdgn unsere
i Direkt-Matches eins gegen eins, zwei gegen zwei 25% lieren. Also zieht man mit einer vordefinierten ~ Panzer stark dezimiert. Glucklicherweise
und drei gegen drei I Alle vier Spielmodi aus der b1 Armee los, maximal zwélf Kommandoeinheiten,  gelingt es der Infanterie, eine der feindlichen
ETE%%"&ELZ“&“””@'§2§3i'§s\f.§?a'fm“”9 etc. 0% die entweder nur aus Panzern oder Helikoptern  Satellitenstation zu besetzen, das Mittel der
i PonS, bestehen. So setzt sich eine US-Helikopter- ~ Macht in »Endwar«. Einmal eingenommen,
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ONLINE-MODUS
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lasst sich frische Verstarkung freischalten, die sogleich am
Kartenrand erscheint. Normalerweise misste man mit dem Stick
dorthin scrollen, die Helikopter anwahlen und zum Zielpunkt
beordern — sonst sehr umstandlich, aber wofUr hat jeder von uns
eine Stimme und ein Xbox-Live-Headset? »Einheit Vier, Angriff
Feind Eins«: Funf Worte gesagt und die Apaches sausen in Rich-
tung Feind — intuitiver und schneller geht es kaum. Nur selten
moniert eine weibliche Stimme, dass der »Befehl nicht ausgefthrt
werden kann«. Wirklich perfekt funktioniert aber eher die eng-
lische Version. Wer die Sprache beherrscht, sollte hier zugreifen.

Natdrlich darf man seine Einheiten auch klassisch via D-Pad
und Analog-Sticks steuern. Macht Sinn, wenn Kommando-
Ketten zu lang sind. Wer gleichzeitig Helikopter zum Angriff
schicken, mit Panzern verteidigen und Infanterietrupps befehli-
gen will, greift zu einer Mischform aus Controller- und Sprach-
steuerung. Im Test kam vor allem die Sprachsteuerung zum
Einsatz, weil es ein unglaublich dichtes Mittendrin-Gefuhl
schafft. »Einheit 1, Kamera«, schon zentriert sich die Kamera auf
eine Drohne, die direkt Uber einem der Panzer schwebt. Standig
schlagen Granatgeschosse vor den Stahlkolossen auf, man
mochte sich formlich ducken, wenn eine AGM-114 Hellfire-
Rakete anzischt. Irre, aber warum bitte sieht das so schlecht aus?
Technisch ist »Endwar« nicht auf der Héhe der Zeit, matschige
Texturen und viele detailarm gezeichnete Einheiten sind da nur

Immer so ein Theater

Der Online-Modus tragt den klang-
vollen Namen »Theatre of War«.
Hier versuchen bis zu 1.000 Teilneh-
mer als Russen, Europaer oder
Amerikaner den Dritten Weltkrieg
zu entscheiden. Lauft ab wie bei
einem Brettspiel: Auf der Weltkarte
hat jeder Spieler den Uberblick, wo
Not am Mann ist, und kann dort
ein Match starten. Am Ende eines
ganzen Tages werden alle Partien
zusammengerechnet und auf den
Grenzverlauf Ubertragen. Wenn
zum Beispiel 15 Mann in Einzel-
matches um Europas gréBten o
Militarflughafen Ramstein TRAVELER grelff sy faind 1
kémpfen und sechs davon fur pr== - -
Russland Partei ergriffen haben E i e

und gewinnen - dann gehért den o * i
Russen am nachsten Tag der Flug- e o | :
hafen. Reizvoll!

SKRIPT-EVENTS

N Unverhofft kommt oft

US-Truppen miissen schlagen den Feind dann
eine Basis so lange zurlick — der Satellit
gegen europaische kann starten.

Truppen halten, bis Oder auch nicht? Die

sie ein Abwehrsatelliten- Ingenieure milssen einen
system in |hre| thah Schaden an der Steuer-
ﬂl ggcilj)ssaenn einheit beheben, sie
. brauchen Zeit —
haben. Und die fatchen c¢!

er sind verd wahrenddessen
Europder sind verdammt ¢ o Europa einen

gut ausgerustet. GroBangriff: Neue
Die »European Federa-  Herausforderung.
tion Enforcer Corps« Derartige

setzen primar auf EMP; Wendungen im
die elektromagnetischen  Spielablauf gibt
Wellen sorgen fiir den es ofter.
Totalausfall von z.B.
Helikoptersystemen.

Die werden schnell

auBer Reichweite

gezogen und

zwei Kritikpunkte. Sehr gut kommt wiederum die Geschichte  Uberraschungen des Jahres und kombi-
riber. Logisch, es geht um Geld und Ol im Jahr 2020: Der Krieg  niert erfolgreich eine interessante Story
gegen den Terrorismus kostet die US-Regierung richtig viel ~ mit rund 30 Stunden Spieldauer. Aber
Geld, einen Ausgleich schaffen die Olquellen des Nahen Ostens.  das letzte bisschen Raffinesse fehlt
Russland ist das ein Dorn im Auge, der Kreml will ein weltweites  eben.

Olmonopol errichten, jagt die Pipelines in die Luft und schiebt Benjamin Kratsch
alles den Terroristen in die Schuhe. Und dann greifen russische
Speznaz-Brigaden auch noch als Europder getarnt eine US-Basis Tom Clancy’s Endwar
an. Der dritte Weltkrieg ist nicht mehr aufzuhalten. Spannender- GRAFIK/

weise werden die Ereignisse vor dem Krieg wahrend eines gut Stimmungsvoll, aber recht
gemachten Tutorials erzahlt. Prima Idee, denn so wird man nicht
einfach in eine wirre Geschichte hineingeworfen, sondern
versteht nach und nach Motivation und Hintergriinde der GroB3- SOUND/

machte. Danach entscheidet man sich fur eine Fraktion und  [FUELESVITSIGIE ST OSONEY
startet in eine Art Meta-Ebene, in der man rundenweise tber AWyl ieie

eine Weltkarte zieht, den Frontverlauf beobachtet und entschei- STEUERUNG/

det, wo Truppen bendtigt werden. Die Schauplatze sind
abwechslungsreich, viele europaische Metropolen wie Paris, Ber-
lin und Kopenhagen werden platt gemacht. Prinzipiell Iduft aber
hglt immer alleg auf §turmangriﬁ§, Eroberung unq Verteidilgung R —
hinaus. Das spielt sich eine Weile recht dynamisch, weil der  ESUEEEITIEEY
Spielverlauf immer wieder durch Skriptereignisse verandert wird, Highlight.
dennoch - die Dinge wiederholen sich, es fehlt an strategischen
Herausforderungen. Somit zahlt »Endwar« sicherlich zu den

detailarm

Intuitiv, innovativ, genial

360 LIVE/ 053



Sexy Tanja. Die US-Agentin wird von Ex-Playmate Jenny
McCarthy gespielt. EA Los Angeles geizt generell nicht mit
weiblichen Reizen.

1 2-Spieler-Koop via Xbox Live
I Direkt-Matches eins gegen eins bis zu drei gegen drei
1 Mehr als 28 Erfolge fiir zusammen 1.000 Gamerpoints

054 /360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ EA
Hersteller/

EA Los Angeles
Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Echtzeit-
Strategie

Spieler/ 1-6
Xbox Live/ ja
USK/ ab 16 Jahren

AN

KURZ&
KNAPP

Exklusiv fur Xbox:
360; tolle Echtzeit-
strategie mit abge-
fahrenen Einheiten,
skurriler Story, tak-
tischer Tiefe — wie
»Tiberium Warsg,

nur viel cooler.
S

DAS STECKT
DRIN

Klasse Einheiten

Groteske ltems
m Superbe Taktik

Skurrile Videos

zs%w

20%

40%

Vielfaltige Einheiten mit niitzlichen Spezialfahigkeiten, ausgezeichnete
Wasseranimationen, recht handliche Steuerung, Tutorial-Modus
Mikromanagement-lastig, Einsteiger brauchen etwas Einarbeitungszeit,
kein World-Domination-Modus wie in »Tiberium Wars«

Erscheint/ 13. November 08

COMMAND & CONQUER
ALARMSTUFE ROT 3

Verkorkste Zeitreisen und ihre Folgen

ie US Navy sattelt harmlosen Delfinen
D Raketenwerfer auf und lasst sie vor der

Kuste patrouillieren; es konnte ja
ein ochsenfroschartiges Amphibienfahrzeug auf-
tauchen und sowijetische Kampfbaren mit
Gatling-Guns in den Tatzen aufs Festland
bringen. Hort sich grotesk an? Ja, aber solche
Szenen bilden die Basis fUr das abgefahrenste
Strategiespiel auf der Xbox 360. Diesmal ist
Mutterchen Russland in Gefahr — Alarmstufe Rot,
die Japaner stehen vor den Toren Moskaus!
Warum? Wie schon in den Vorgangerspielen —
die allerdings nur auf PC erschienen sind — hat

jemand an der Uhr gedreht. Genauer gesagt an

der Uhr einer Zeitmaschine, die mal eben das
Raum-Zeit-Kontinuum verandert. Albert Einstein
wird niemals seine Relativititstheorie auf einem
Brlsseler Kongress vortragen, die Atombombe
wird nie gebaut, die USA wachsen nie zur Atom-
macht heran, die Sowjetunion hat freie Fahrt in
der Weltgeschichte. Bléd nur, dass die Japaner
wahrenddessen eine riesige Armee aufbauen

und nun zur Weltherrschaft greifen. Weiter-
gesponnen wird die Story des neuen Echtzeit-
Strategiespiels aus der »Command & Conquer«-
Reihe mit trashig-witzigen HD-Videosequenzen.
Wenn der trottelige US-Président in der Rede zur
Nation die Statuten Freiheit, Frieden und Apfel-
kuchen nebeneinander stellt, bleibt kein Auge
trocken — »American Pie« lasst griiBen. Endlich
ein Strategiespiel, das sich nicht so bierernst
nimmt. Daflir sorgt nicht zuletzt die Riege an
prominenten Schauspielern, darunter George
Takei (Commander Sulu) und J.K. Simmons
(Daily-Bugle-Chefredakteur in »Spider-Man 3«).

»Alarmstufe Rot 3« setzt als erster Strategie-
titel auf eine komplett kooperativ spielbare
Kampagne. Mitspieler finden sich in den Online-
Lobbys, Solisten ziehen mit der Kl zu Felde. Zeit
fur ein Experiment: In einer fortgeschrittenen
Mission der Sowjet-Kampagne sollen eigentlich
nur die Flugzeugtrager der US-Marine versenkt
werden, doch ich plane den Exodus der
kompletten Feind-Basis mit einer Rush-Taktik, die

www.360-live.de
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|}l EINE WELT...

Stucke reiBen.

bereits im Mehrspiele-Modus erfolgreich war. Mal schauen, wie
sich Feind- und Koop-KI im hochsten Schwierigkeitsgrad schlagen.
Kl-Kollege Oleg schlummert im Landesinneren, Uber ein Men
erhélt er Order, die Gebdude in der Kartenmitte zu besetzen, um
so einem mdglichen Landangriff der Amis vorzubeugen. Ahnlich
wie die Feind-Kl starte auch ich auf dem Wasser. Das ist neu bei
»Alarmstufe Rot«: Alle Gebdude durfen ausnahmslos auf dem
kuhlen Nass errichtet werden; das ermdglicht viele neue taktische
Mandver. Vier Stingrays sind schnell gebaut — Schnellboote mit
eingebauter Teslaspule, sehr praktisch gegen nervige Gegner
wie die US-Schallwaffen-Delfine. Fir besagte Taktik werden ferner
zwei U-Boote des Typs Akula Sub sowie zwei schwimmende
Flak-Panzer Marke Bullfrog benttigt. Mit »A« markiert und
auf Tauchfahrt geschickt, versenken die U-Boote den ersten
Flugzeugtrager: Er bekommt Schlagseite, sinkt langsam in
Richtung Meeresgrund und erzeugt dabei eine Art Sog — optisch
klasse und Beleg fur die Uberall erkennbare Liebe zu kleinen
Details.

Doch genug der Bewunderung, denn die US-Trager schicken
sofort ihre Kampfjets auf U-Boot-Jagd. Schnell mit der Bullfrog-
Flak kontern, wobei die KI bereits ihre Zerstorer in Position bringt,
deren Reugart GX-120 mm Swivel-Kanone die leicht gepanzerten
Bullfrogs im Handumdrehen zerfetzt. Die Zerstorer wiederum sind
machtlos gegen die Stingray-Spezialfahigkeit, mit der das Wasser

...ohne Atombombe
Eine Art parallele Realitat bildet
die Basis fur die Geschichte, aber
auch fur die Waffentechnik. Die
Supermachte der Alliierten,
Sowijets und Japaner ballern mit
allerlei Krempel um sich. Die
Japaner konstruieren fir 5.000
Geldeinheiten den »Dezimator-
Kerng, der einen psionischen
Sturm entfesselt. Die Russen
koénnen Teile ihrer Armee mit dem
»Eisernen Vorhang« fur eine ge-
wisse Zeit unverwundbar machen
und aschern mit einer Vakuum-
bombe mal eben die halbe Feind-
basis ein. Die Alliierten setzen auf
spezielle, Uber einen Satelliten im
All auf den Zielpunkt umgeleitete
Protonengeschosse, die mit hoch-
energetischen Wellen alles in

T

REPORTAGE

L

JAPAN-KAMIKAZE

durch Blitze elektrisiert wird. Der Schaden ist beachtlich und die
Feind-Armada Fischfutter. Solch nutzliche Spezialfahigkeiten sind
jeder Einheit vergdnnt und koénnen blitzschnell mit dem rechten
Trigger aufgerufen werden. Kurze Zeit spater sind Hafen und
Flotte zerstort. Eine Blondine taucht am rechten Bildschirmrand
auf und erklart via Videobotschaft, dass sie uns unterschéatzt hat.
Schade Honey, aus unserem Date wird nichts. Als nachstes
schicken wir die Stingrays an Land — den Schnellbooten wachsen
dazu vier tentakelartige Beine. Das erhoht erneut die Menge der
taktischen Maglichkeiten. Und wieder agiert der Gegner passend:
Sekunden spater rauscht eine Century-Bomberstaffel samt
todlicher Ladung durchs Bild — ohne die auch an Land einsetzbare
Bullfrog-Flak ware die Schlacht verloren.

Lange Rede, kurzer Sinn: EA Los Angeles hat viel Arbeit in
die Weiterentwicklung der Kl gesteckt, die in der Regel sinnvoll
kontert. Nur die Ernter bocken ab und an: Auf der Suche nach
neuen Rohstoffvorkommen nehmen die Gerdte schon mal den
Weg mitten durch eine Feindbasis — nicht gerade clever. Unfair wird
das Game dennoch nie. Von den bizarren Einheiten, dem Koop-
Modus und den lustigen Zwischensequenzen abgesehen zeigt sich
»AR3« schlussendlich freilich eher konservativ, Sprachsteuerung
wie in »Endwar« oder einen ausgefeilten Editor sucht man
vergebens. Strategie-Fans sollte das wenig stéren: Sie verbringen in
drei Kampagnen mit je neun abwechslungsreichen Missionen rund

41 Besser sterben...

...als in Schande leben,
so lautet das Kredo der
kaiserlichen Armee. Dem-
entsprechend sind die
Japaner besonders
opferbereit und setzen
im friihen Spielstadium

16 kleine Flieger auf
gepanzerte Schiffe und
andere Ziele stlirzen.

Ansonsten punkten die
Japaner vor allem mit
Flexibilitat und Tempo.
Anders als Russland und
die Alliierten drfen sie
tberall bauen, benétigen
also kein neues Haupt-
gebaude um ihr
Territorium auszu-

weiten. So ergattern sie
schnell die meisten
Rohstoffe.

Diese werden dann
beispielsweise in »Mecha
Tengu« investiert, einen
Roboter, der sich auf

aUr‘: Toges- Knopfdruck vom Infante-
schwaaronen, rikiller in einen Abfang-
so dass sich

jager verwandelt. Das
Balancing stimmt, da
die Tengu-Jets deutlich
schwacher als ihre
spezialisierten
Pendants sind:

Vier russische

MIGs holen locker
eine Tengu-

Armee vom

Himmel.

30 vergnugliche Stunden und duellieren
sich dann in tollen Mehrspieler-Partien.
Benjamin Kratsch

Alarmstufe Rot 3

GRAFIK/
Fliissig, wunderschones Wasser
und generell tolle Effekte

SOUND/

Mischung aus Heavy-Metal,
Rock und Volksliedern

STEUERUNG/
Viel Mikromanagement, Einstei-
ger sind anfangs Gberfordert

Abgefahrene Einheiten, durch-
geknallte Story in Kombination

mit taktischer Raffinesse:
Alarmstufe Rot 3 explodiert!
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Publisher/
Electronic Arts
Hersteller/

EA Black Box
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Arcade-
Racing

Spieler/ 1-8
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 12 Jahren

AN NN

KURZ &
KNAPP

Rasante Vollgas-
Action mit starkem
Auto-Pool und
schoner Grafik.
DN

DAS STECKT

DRIN

m Coole Autos
Verfolgungsjagd

m HeiBe Girls
StraBennetz

=

11%

f >
Auf eines ist bei »Need for Speed« Verlass: nicht nur die
Kurven auf dem Asphalt sind heiB...

live | :online

Kein Splitscreen-Racing, kein freies Online-
Fahren & la »Burnout Paradise« M Maximal acht
Racer treffen in abgegrenzten Arenen fiir Online-
Wettbewerbe in drei Modi aufeinander: Sie jagen
sich bei »Cops-und-Réuber« gegenseitig Geldbeute:
ab, oder bei Rennen auf abgesteckten Rundkursen
bzw. Von-A-nach-B-Sprints dem Sieg hinterher

Erfolge stehen selbstverstandlich am Start. Die
Gamerpoints werden recht groBz(igig vergeben,
15 davon gibt's allein fir die Anmeldung am
EA-Nations-Server, 25 weitere fiir den ersten
Schnappschuss-Upload auf www.needforspeed.de
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Mehr auf www.360-live.de

M Screenshot-Galerie: Die heiBesten Girls aus NfS Undercover

£\ Prima Meniifiihrung: alle Optionen inkl. Tuning, Auto-Shop und

—

NEED FOR SPEED

& Online-Game jederzeit erreichbar, vier Kamera-Perspektiven
£™\ Etappenweise unausgewogener Schwierigkeitsgrad, ruckt
N7 stellenweise, gleichbleibende Tageszeit, keine Cockpit-Perspektive

UNDERCOVER

Wow, diese Kurven! Sie konnten bald dir gehoren!

rickelnde StraBenrennen mitten im Berufsverkehr,
P fetzige Verfolgungsjagden mit den Gesetzeshitern,

immer das Blaulicht im Nacken: Keine Frage — nach dem
nicht von allen gut geheiBenen Simulations-Experiment »Pro
Street« kehrt die »Need for Speed«-Reihe wieder zu bewahrtem
Gameplay zurtck. »Undercover« gibt sich als Tuning-Racer alter
Schule, mit freier Fahrt fur freie Burger in der Nachbildung einer
US-Metropole namens Tri City Bay. Die Handlung: Cop wil
Gangster-Zirkel unterwandern und muss sich als Flucht- und
Kurier-Fahrer einen Namen machen - fraglos ein Plagiat des »The
Fast and the Furious«-Skripts, mit rund 30 zwischen die Rennen
eingeschnittenen Video-Minuten auf Hollywood frisiert. Doch
auch wenn Electronic Arts in den vergangenen Monaten viel
Aufhebens um Movie-Regisseur Joe Hodges gemacht hat, fur die
Video-Produktion teures Fachpersonal und Uber 20 Darsteller

engagiert hat — so richtig neu kommt einem das alles hier nicht
vor. Man spule sein Gedachtnis um drei Jahre zurtick und
bemerke: Ja, doch, das Ganze hier erinnert doch sehr stark an
»NfS Most Wanted«.

EIN ABZIEHBILD...

Diesmal ist es nicht Josie Maran (»Van Helsing«), die dem
Protagonisten seinen Job nahebringt, sondern Maggie Q aus
»Mission Impossible 3«. Als gutaussehende Einsatzleiterin Chase
Linh rekrutiert sie den Spieler und verschafft ihm den Zugang zur
Unterwelt. Ob ein weiblicher Cop in so einer Position nur Seiden-
Hemdchen tragen sollte? Die Frage bleibt vorerst unbeantwortet,
schlieBlich geht's hier um anderes. Das Game beginnt zackig: Ein
normaler Tag auf den StraBen von Tri City Bay. Eine Kamerafahrt
zeigt einen verspoilerten Audi RS4 im Tiefflug Gber den Asphalt.

www.360-live.de
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Alte Rennspiel-Weisheit: Immer hinter Kurven und Kuppen lauert das Unheil.

L
Tonnen, Lampen, Wassertiirme: Wer so was kaputt fahrt, blockiert Verfolgern den Weg.

Die Kamera schwebt an den Rowdy heran, in das
Cockpit hinein, und damit bist du am Steuer. »Das
verschafft einem einen tollen Adrenalinsto und
bietet einen angemessenen Einstieg«, beurteilt
Lesertester Lucas Hartmann den Ubergang. Via
Magazin-Forum haben wir Mitte Oktober einen
Lesertester gesucht. Lucas — Community-Spitzname:
Darkwater — hat sich gemeldet, uns in der Redaktion
besucht und einen Nachmittag lang Eindriicke
aus »NfS Undercover« sammeln kdénnen. Wer
sich als Lesertester an 360 Live beteiligen mag, den
laden wir herzlich zum Besuch des Forums auf
www.360-live.de ein. Dort starten wir in regel-
maBigen Abstanden solche Aktionen.

Aber zuriick zum Spiel. Ein derart nahtloser
Ubergang wie der geschilderte wiederholt sich noch
einige Male, denn das Gameplay gibt sich im GroBen
und Ganzen ziemlich flussig. Schon schieben sich
schwere Karren ins Bild, Sirenengeheul beschallt die
Umgebung, ein Helikopter schraubt sich ins Bild — die
Cops sind da, es kommt zum ersten Hauen und
Stechen der Pferdestarken. Die Huter der
Verkehrsordnung nehmen die Verfolgung auf, jagen
dich Uber einen leicht geschwungenen Highway.
Aber dann: StraBensperre, Brlcke, Pfeiler, Crash,
keine Chance, die Flucht ist vorbei — und du stehst ab
jetzt in den Diensten der hiesigen Polizei, die dich

zwar nicht einbuchtet, aber nur weil sie dich
als Fluchtfahrer in einen Ring von Auto-Hehlern
einschmuggeln mdchte.

RAUBER UND GENDARM

Bevor die bosen Jungs Kontakt aufnehmen, gilt es,
sich in ersten illegalen Rennen einen Namen zu
machen. Nachdem der Audi aus dem kurzen
Einstiegs-Training Schrott ist, steht fur die folgenden
Positionskdmpfe erst mal weniger Erregendes am
Start.  Japan-Mittelklasse,  US-Schaukelklasse,
EU-Golfklasse. Jetzt muss man sich von unten nach
oben arbeiten, sich einen Ruf in der Szene machen.
Die ersten Gegner haben wenig drauf, der niedrige
Schwierigkeitsgrad sorgt flr einen leichten Einstieg
in die Karriere als illegaler Rennpilot. Zu leicht? »Zwar
fahren Polizisten ungewohnt aggressiv, aber die
totale  Herausforderung  fehlt  mir.  Der
Schwierigkeitsgrad unterfordert Genre-Fans«, findet
Lucas.

Die ersten drei bis vier Stunden stimmt das, die
Verfolger beschranken sich auf drei bis vier
Streifenwagen. Aber spéter lasst »Undercover«
ganze Flotten los, Armeen aus Sicherheitskraften mit
StraBensperren und Polizeihubschraubern. Cops sind
allgegenwartig, bei den Rennen und auch beim

freien Fahren. Sie lauern an jeder Ecke, patrouillieren 3§

360 TECH | REPORTAGE

Das kenn’ ich doch?

SERVICE




SO SPIELT SICH DAS

Y Uberraschungsfrei il

Kern des Spiels ist ein offenes
StraBennetz voller Abktirzungen
und Gabelungen. Schon das Ziellose
Herumfahren kommt recht spannend
und dynamisch riiber, weil das
ﬂl Gelande groB3 und die Landschaft
abwechslungsreich strukturiert ist.

Es macht riesig SpaB, das Dickicht

aus LandstraBen, Autobahnen,
Wolkenkratzern, Hafenanlagen,

Hiigeln, Waldern und @
Industriezentren kennen zu

lernen. Fiihlt sich fliissig und

schnittig an, jedenfalls sobald man

die ersten drei bis vier Stunden
{iberwunden hat und richtig schnelle
Fahrzeuge in Reichweite kommen.

Prinzipiell gelingt »Undercover« eine
prima Balance zwischen fetzigen Drifts
und realitdtsnaher Fahrphysik. Gerade
die neue Handbremse auf der A-Taste
|asst sich wirkungsvoll einsetzen.
Zentimetergenaue Drifts, spektaku-
|are Donuts und dergleichen gehen
erstaunlich zahm von der Hand
— Bravo!
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auf den StraBBen. Die Karte warnt vor problematischen Stellen,
einen Radarwarner gibt’s allerdings nicht. Sobald also die
Kamera auf dramatisch macht, die Action einbremst und
Polizeifahrzeuge ins Bild zoomt, ist's zu spat. Wer jetzt in die
Eisen steigt, verliert nur noch Zeit. Ein Fahndungs-O-Meter am
unteren Bildrand zeigt an, wann die Cops einen im Visier
haben. Es kickt ziemlich, wenn man die Verfolger mit gekonnter
Fahrleistung abhangt. Nur wer den Gegenverkehr zentimeter-
genau abpasst, Unfdlle provoziert, bei roter Ampel Uber
Kreuzungen driftet und an Autobahn-Abfahrten blitzschnell
wendet, wird einer teuren Verhaftung entgehen. Man kann
auch Werbetafeln und ahnliche Verfolgungsstopper bei vollem
Speed rammen, so dass sie den Verfolgern vor den Kuhler
fallen. Orange Warnschilder helfen bei der Suche nach solchen
Stellen in den Kulissen, eine kurzzeitig zuschaltbare Zeitlupen-
Funktion unterstltzt das prazise Zielen auf Pfeiler und tragende
Teile — ja, genau, der »Speedbreaker« ist wieder mit an Bord
und bremst das Tempo auf Knopfdruck kurz herunter. Praktisch,
wenn man Engstellen passieren will oder sich bei sogenannten
»Highway Battles« mit irrsinnigem Tempo zwischen Trucks und
PKWs durchquetscht. Mit jedem Meter gewonnenem Abstand
bewegt sich der Balken auf dem Fahndungs-O-Meter in
Richtung »entkommen«. Weniger toll allerdings, dass Cops
schon mal komisch abbiegen und unmotiviert wenden. Solche
Kl-Aussetzer leisten sich auch die Computergegner gelegent-
lich. Muss man halt achselzuckend abhaken.

DIE SPIELMODI

Wer sich nicht jagen lasst, geht cruisen oder fahrt Rennen. Die
Veranstaltungen breiten sich von Sieg zu Sieg mehr und mehr
Uber ganz Tri City Bay aus. Das komplette Areal freispielen?
Dauert rund vier bis finf anhaltende Abende. Geboten wird

www.360-live.de
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das bei »Need for Speed« Ubliche: Positionskampfe auf abge-
steckten Rundkursen; Sprints von Punkt A nach Punkt B bei freier
Routenwahl. Der Spielmodus namens »Sachschaden« fordert,
dass man binnen eines Zeitlimits moglichst viele Lampen,
Bushduschen, Zivilstreifen und zur Zerstérung vorgesehene
Landschaftsmerkmale zu Klump rammen moge. »Checkpoint«
wiederum jagt einen unter erheblichem Zeitdruck von A nach B
nach C. Hinter der Bezeichnung »Jobs« verbergen sich schlieBlich
jene Aufgaben, die einen im Rahmen der Karriere vorwartsbringen
und die daher zwingend zu erledigen sind — meistens gilt es,
geklaute Autos durch die StraBen zu beschleunigen, die Cops
auszukurven, dann das Auto maglichst schadfrei zu den Hehlern
zu chauffieren.

Die Steuerung verbreitet von der ersten Minute an Wohlsein.
Das Auto lasst sich prazise fuhren, Driften klappt super, trotz des
teils extremen Tempos. Auch Rempeleien funktionieren gut, etwa
wenn man Gegner sachte am Heck stupst, sie in die Barrikaden
drangt oder in einen Dreher zwingt. Die Bildwiederholrate muss
sich allerdings Kritik gefallen lassen. Nicht, dass die Grafik storend
ruckeln oder lahm wirken wirde. Aber von flussigen 30 Bildern
pro Sekunde kann ebenfalls keine Rede sein — jedenfalls nicht
immer. Das ist wohl der Preis fur die gleichermaBen schicke wie
riesige Umwelt. Den Verkehr eingerechnet ist gut 10 Minuten
unterwegs, wer die Stadt im Lambo oder Porsche GT auf dem
Autobahn-Ring mit Vollgas umrunden will. Beeindruckend! Und
gut sieht das hier aus, denn die Rennen finden unter praller Sonne
statt, bei vollem Tageslicht. Die Autos sind wahre Schonheiten,
detailreich modelliert und dynamisch animiert, wie sie um Ecken
driften und Uber Kuppen wippen. Dazu die stimmungsvollen
Sonnenuntergange und Kulissen, die zum Teil zerstorbar sind, was
will man mehr? Nattrlich sehenswerte Effekte, zum Beispiel die
grelle Uberbelichtung bei Fahrten gegen die Sonne. »Wie

TEST |
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Wunderschone Autos

Sonnenstrahlen durch Palmenblatter spitzeln oder sich auf
deinem Auto spiegeln — klasse! Auch der Rauch bei durchdre-
henden Reifen ist ein Hingucker, genau wie bei NfS Pro Street. Man
kann den Qualm férmlich riechen«, umschreibt Lucas seine
Eindriicke. Allerdings hat er auch etwas anderes bemerkt: »Das
Schadensmodell ist auffallend unspektakuldr und wirkt sich in
keinster Weise auf das Fahrverhalten aus. Sind die Autos unkaputt-
bar?« Ja, sind sie, was aber bei so einem Arcade-Racer
durchaus sinnvoll erscheint. Die gefdllige Musik passt gut dazu,
die Trackliste distanziert sich angenehm von gangigen Chart-
Klischees.

GT GEGEN BARES

Wahrend die Werke von Underground-Bands und Szene-Tipps —
von Underworld bis Nine Inch Nails — Druck aufs Ohr machen, geht
der Motorsound durch Mark und Bein. Gas durchtreten, zornige
Zylinder auf 8.000 Umdrehungen hoch jagen, den gierigen
Turbolader kubikmeterweise Luft verschlingen lassen und genie-
Ben, wie der Auspuff pure Kraft herausbrullt — einfach geil! Aber
das letzt Wort hat Lucas: »Tolles Game. Ich musste allerdings
immer wieder Uberlegen, ob ich gerade Burnout Paradise oder
Need for Speed spiele. Schade, dass ich so wenig wirklich neue
Ideen entdeckt habe. Mir geht auch eine frei steuerbare Kamera
ab.« Dem konnen wir uns nur anschlieBen. »Undercover« hat
richtig Oktan im Blut, wirkt etappenweise filmreif wie eine
Hollywood-Verfolgungsjagd. Allerdings bleibt dabei das eigent-
liche Rennspiel etwas auf der Strecke. Anders als »Pro Street«
stehen diesmal zu oft Reaktionsvermdgen, Streckenkenntnis und
Furchtlosigkeit auf dem Prifstand, waéhrend Fahrkunst und
Positionskampfe im Windschatten bleiben. Gut gemacht ist
»Undercover« ganz ohne Frage, aber halt wenig mutig und arm
an Neuem. Dazu kommt, dass Electronic Arts fragwirdige Ideen

wie die Pflichtanmeldung  beim
EA-Nations-Server fur Online-Matches
und die Freikauf-Moglichkeit, Auto gegen
Microsoft Points, etwas Uberstrapaziert.
Zumal das Vorhaben nicht konsequent
umgesetzt wird: Wer nach einigen
Spielstunden seinen freigespielten Ford
Focus dick hat und sich gegen richtiges
Bares einen fetzigen Ford GT leistet, féhrt
plotzlich Kreise um die Gegner. Das kann's
doch nicht sein.

Richard Lowenstein

NfS Undercover

GRAFIK/
Detailreich, nicht immer fliissig,
aber schon animiert

SOUND/
Klasse Soundtrack,
1A-Motorsound, top Synchro

STEUERUNG/
Handlich und prazise,
prima Game-Oberflache

Richtig schnittige Rennspiel-
Action, aber letztlich halt
doch nur ein aufgehtibschtes
»NfS Most Wanted«.

360 LIVE/ 059
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Die rasante Gangster-Jagd
Uiber deutsche StraBen ent-
spricht dem TV-Original bis hin
zu den mageren Dialogen.
Und erstmals sitzen Ben

und Semir am Steuer.

Wer's braucht....

ALARM FUR COBRA 11. BURNING WHEELS

BleifuR3 statt Bleiweste

eit fast 13 Jahren jagt die Spezial-
Struppe Cobra 11 auf dem TV-

Sender RTL Bosewichte und Ver-
kehrsstinder, mittlerweile mit den Vollgas-
Polizisten Ben und Semir am Steuer. Im
Jahre 2000 gab es dann das erste Spiel zur
Serie, doch so richtig prickelnd war bisher
nur der sechste Teil: »Alarm fur Cobra 11 —
Crash Time« Uberzeugte mit zeitgemdaBer
Prasentation und dem durchaus unterhalt-
samen Mix aus Polizeiarbeit und StraBen-
action. Nun stehen 40 neue Auftrage be-
reit. Wieder missen verdachtige Fahrzeuge
untersucht, verfolgt und notfalls von der
Strecke gedrangt werden, wieder verlassen
die beiden Zivilbeamten niemals ihr Ge-
fahrt und erkldren das Missionsziel statt-
dessen mit schwachen Textzeilen-
Dialogen. Wer die beiden Helden auch mal
sehen will, muss die Kamera schon im
Replay-Modus ins Cockpit schwenken.
Doch warum sollte man das tun: Die Um-
gebung aus Bankenviertel, Bahnhof und
Industrieanlagen bietet dem Auge mehr als
genug Auslauf. Auf den StraBen schieben
sich Autokolonnen durchs urbane Leben,
FuBganger fehlen aber. Da wirkt das Stadt-
bild beispielsweise eines »Midnight Club
L.A.« wesentlich authentischer. Doch bei
dem rasanten Berufsalltag der PS-Ermittler
waren Passanten sowieso eher hinderlich.

060 /360 LIVE

So kann man mit lizenzfreien BMW-
Klonen gefahrlos durch Kurven driften,
Kleintransporter von der Piste rammen
oder mit BleifuB zum nachsten Tatort
heizen.

VOLLGAS UND STUNTS

Man kann also frei herumfahren und die
hibsche Gegend genieBen oder Mission
fur Mission bewadltigen, wie's beliebt.
Kleinere Blechschaden bleiben nicht aus,
weder am Wagen des Spielers noch an den
Fahrzeugen unbeteiligter Verkehrsteilneh-
mer. Auch die eine oder andere StraBen-
laterne oder Telefonzelle kommt unter die
Rader. ReiBt die Hinterachse ab oder Uber-
steigt die Schadenssumme ein bestimmtes
Limit, muss der Abschnitt wiederholt wer-
den. Das Gleiche droht, wenn sich die Spur
der Gangster verliert oder die Verdachtigen
eine Observierung bemerken. Neu ist das
praktische Navi-Gerdt, das stets die
schnellste Strecke zum Ziel vorschlagt.
Doch selbst mit diesem Hilfsmittel und der
einblendbaren Karte féllt es nicht immer
leicht, der teils choreographierten, teils
zufallsgenerierten Schnitzeljagd-Route zu
folgen. Auch die Stunt-Einlagen sind
knifflig: Uberall sind Schanzen und Ram-
pen verteilt, die mehr als einmal Teil der
Mission sind. Wer wurde auf die Idee

kommen, Uber eine Sprungschanze auf ein
Hochhaus zu springen, dort einen
abgestirzten Piloten zu bergen und das
Gebéaude auf dem gleichen Weg wieder zu
verlassen? Klingt hirnrissig, macht aber
Laune, genauso wie die Verfolgungsszenen
im roten Drehzahlbereich.

RACING IM PAARLAUF

Im Unterschied zur TV-Vorlage darf man
bis zu 40 weitere Vehikel freispielen. Die
kommen zwar alle ohne Lizenz aus, sehen
real existierenden Boliden aber verbluffend
ahnlich und reizen durch unterschiedliche
Eigenschaften zum Experimentieren. Den
Einsatz von LKW, Bundeswehr-Spahpanzer
oder Radbagger spart man sich allerdings
besser fur den Multiplayer-Modus auf: Bis
zu vier Spieler diirfen mit jedem beliebigen
Fahrzeug durch enge Gassen preschen
oder Uber Autobahnen rasen, allerdings
nur im Splitscreen; einen Online-Modus
gibt es nicht. Die Handhabung von
Lenkung, Gas, Bremse, Handbremse und
Nitroeinspritzung zeigt sich kooperativ wie
ein Polizeispitzel, allerdings muss man den
Bremsknopf erneut zweimal driicken, um
den Rlckwartsgang einzulegen — doof.
Auch der Sound lockt heutzutage nie-
manden mehr aus der Gefdngniszelle:
Réhrende Motoren, kreischendes Metall,

Hupkonzert bei Gegenverkehr, Rockmusik
im Hintergrund, Standard eben. Bis auf
wenige Anderungen ist »Burning Wheels«
also halbwegs identisch mit seinem
Vorgénger: Spritzige Fahr-Action fur je-
dermann und etwas Rahmenhandlung
fur Serien-Fans. Nicht zu vergessen, die
schmucke Grafik: Sieht richtig hibsch aus
hier, mit netten Details in den Kulissen,
hochglanzenden Autos auf dem Asphalt
und Ben bzw. Semir, die sich nie vor die
Kamera drangen. Applaus dafdr.
Reinhard Fischer

Burning Wheels

GRAFIK/
Hulbsch, fliissig, das schone
Schadensmodell Iasst es krachen

SOUND/

Unauffallige Musik, nette Effekte,
Uberfliissige Sprachausgabe

STEUERUNG/
Prézise Handhabung, nur der

Rlickwartsgang nervt
o
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L]

www.360-live.de

Rasant und spaBig. Aber
Cobra-11-Fans werden ihre
Helden vermissen.
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0a kommen Tuner auf Hochtouren.
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VW SPEED - das starke Kul-Magazin TUNING — das Magazin fiir Aufbohrer; AUTOTUNING - das sportlich orientierte
fiir die komplette VW-Szene. VW-Freaks Frisierer. Styler und Veredler Hier Magazin der Tuning-Szene erscheint alle
finden hier Monat fiir Monat, was sie gibt’s 6x im Jahr die abgefahrensten Zwei Monate. Mit absolutem Gespiir fiir
wirklich interessiert: Spektakuliire Cars, wichtige News, heiBe Starys, Trends und Innovationen setzt es auf
Autos, Insider-News, Technik-Infas und Tuning-Tipps zum Selbermachen und Marken aus internationalen Wettbewerben,
Tuning-Tipps zu Karosserie, Interieur alles, was in der Tuning-Szene aber auch auf Kult-Modelle. Mit Specials,
Motor und Fahrwerk. angesagt ist. Tests und anderen wilden Highlights.

‘ Einfach Coupon ausfillen und abschicken an den Delius Klasing Veriag, Postfach 10 16 71, D-33516 Bielefeld
‘ oder per Fax: 0521-53 98 8114 oder anrufen unter Telefon: 0521-55 39 33.

l Ja, ich miichte 1 Gratis-Ausgabe zum Kennenlernen pitte ankreuzen):
O VW SPEED O TUNING O] AUTOTUNING

= J

Einfach —
- anrufen » FEE.

oder faxen Bt

Dieses Angebot kann nur 1x pro Hau

PLZ, Ort

Telefon

Datum, Unterschrift

“sP==0 TUNING AUTOTUNING

It genutzt werden. Aausholen was drin /5t Ty s s SETN o machi siichiig.
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Stilvolle Spriinge wie dieser sind mit der leicht verstandlichen
Steuerung ein Kinderspiel.

live - online

Eigene Online-Challenges erstellen i Fotos und Filme
erstellen und online verdffentlichen, Editor mit Effekten steht
zur Nachbearbeitung zur Verfiigung i 47 Erfolge im Wert
von 1.000 Gamerpoints, beispielsweise fiir das Meistern aller
Events in einem Areal
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M Video-Kommentar I Mehr Bilder Il Leser-Voting

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Montreal

Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Sport
Spieler/ 1 -16
Xbox Live/ ja
USK/ ab 6 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Snowboarden in
einer offenen Berg-
welt mit tollem
Mehrspieler-Modus.

SN
DAS STECKT
DRIN

m Tiefschnee
Talabfahrten

m Schneeballschlachten
Halfpipe-Action

25%

l 20%

\./ Gitarren-Auslegung

—
LA

£ Bildgewaltige Snowboard-Simulation mit vielen
& Spielmodi und realitétsnaher Steuerung
4™\ Recht fade Boarder-Musiktracks mit einseitiger

SHAUN WHITE

SNOWBOARDING

Boarden wie ein Vollprofi? Dann rauf aufs Brett!

a, schon voller Vorfreude auf den
NWinter? Die Kanten gescharft und

den Belag gewachst? Bleibt nur zu
hoffen, dass nicht wieder der Schnee ausbleibt.
Und wenn, ist’s fast egal, denn Ubisoft sorgt
selbst in schneefreien Zeiten mit dieser Snow-
board-Simulation fur stylische Powder-Action.
Niemand anderes als der mehrfache Gold-
medaillen-Gewinner und  Olympia-Sieger
Shaun White gibt sich als Fahnentrager fur
dieses Projekt her. Wahrend der Entwicklungs-
phase stand er mit den Programmierern standig
in engem Kontakt und hat groBen Einfluss auf
das Spieldesign und die Steuerung genommen,
sagt Ubisoft.

Man mag es glauben, weil sich das Ganze
hier wirklich wie Snowboarden anfuhlt. Allein
schon das offene Design. Gleich zu Beginn sind
alle Areale vollig frei befahrbar. Und diese Welt
aus virtuellem Schnee ist riesig: Vier komplette
Berge in Japan, Europa, Alaska und den USA

lassen sich per Hubschrauber, Lift oder auch zu
FuB erklimmen und erforschen. Uberall auf den
Hangen sind vereinzelte Events verteilt. Simple
Rennen, Trick-Contests und vieles mehr schaltet
sich nach und nach frei. Hinzu kommen die
sogenannten »Euro«-Minzen, die teils sehr
versteckt und schwer zu erreichen auf einem
der vier Berge platziert sind. Sammelt man
jeweils alle einer Sorte, zeigt Shaun White
weitere Tricks oder schaltet zusatzliche
Geheimstrecken in vier Schwierigkeitsgraden
frei. Da die Skigebiete extrem groB3 sind, ist
der Radar in der oberen rechten Bildschirmecke
auBerst hilfreich bei der Suche nach den
Munzen. AuBerdem gibt er standig Auskunft
Uber nahegelegene Events, Lift- und Heli-
stationen. Das hier ist ein Spot-Eldorado mit
versteckten Drops, natirlichen Kickern im Back
Country und vielem, vielem mehr. Kurzum,
die Hange hier versprechen Entdeckungen fir
Tage und Wochen!

www.360-live.de
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Und wie praktisch und komfortabel sich hier alles gibt. Die
Warp-Funktion zum Beispiel: Mit dem Steuerkreuz lassen sich
Markierungen setzen, zu denen man dann jederzeit bequem
zurckspringen kann. Per Digi-Pad lassen sich die Musikein-
stellungen anpassen und die Online-Funktionen verwalten, tber-
haupt sucht der Online-Modus seinesgleichen: Bis zu 16 Spieler
machen gleichzeitig auf einem Berg die Hange unsicher. Der Witz
daran ist, dass sich jeder einzelne Mitspieler dabei immer noch in
seiner eigenen Solo-Karriere befindet und daher also Zugriff auf
all die fur ihn derzeit freigeschalteten Events hat. AuBerdem hat
man im Mehrspieler-Modus die Moglichkeit, eigene Herausforde-
rungen fir die gesamte Gruppe zu erstellen. Einfach ein Preisgeld
auf die beste Sprungkombination innerhalb eines bestimmten
Abschnitts aussetzen, schon wird die Punktejagd gestartet. Wer
in seinem Solospiel nicht mehr weiterkommt und etwa nicht
genug Geld flr ein neues Board hat, der kann sich im Multiplayer-
Modus Bares dazu verdienen. »Shaun White Snowboarding«
vermittelt tatsachlich ein Gefiihl von Freiheit — extrem viele Details
sorgen dafur, dass sich dieses Game greifbar und echt anfuhlt.
Denn — ob jetzt alleine oder online — auf den Hangen tummeln
sich immer zahlreiche andere Boarder, lassen die Umgebung
lebendig wirken. Wer will, kann einfach mit einem beherzten
Sprung aus dem Sessellift Richtung Tiefschnee htpfen und von
dort aus seine Abfahrt starten. Beim Start von einem der Gipfel

SCHNEE-FEST 74

Auf die Miitze!
Lust auf eine virtuelle Schneeball-
schlacht? Mit der B-Taste kann
man jederzeit einen anderen
Boarder unter Beschuss nehmen —
je langer der Knopf gedrickt
bleibt, desto héher die Treffer-
quote. Jeder Treffer hat die gleiche
Wirkung: Der, den es erwischt,
stiirzt augenblicklich und muss sich
erst wieder aufrappeln. Gelbte
Boarder haben dadurch eine zu-
satzliche Moglichkeit, anderen zu
zeigen, wer hier der Pro auf der
Piste ist. Eigentlich eine nette Idee,
um noch mehr Realitatsnahe zu
schaffen. Im Mehrspieler-Modus
sollte man allerdings aufpassen,
mit wem man sich eine Lobby teilt:
Mit einem Rudel von Krawallma-
chern wird dieses nette Gimmick
sonst schnell zur Plage.

TEST | COMMUNITY | 360 TECH |
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[6st man schnell die eine oder andere Lawine aus; das kann
glimpflich ausgehen oder aber auch zum Tod fihren. Und dann
die vielen Gletscherspalten, die sich durch die oberen Tiefschnee-
felder ziehen: Gefahrlich! Die Gipfelabschnitte sind deshalb eher
erfahrenen Spielern zu empfehlen. Dank der intuitiven Steuerung
gehen aber selbst die krassesten Spriinge leicht von der Hand
und sind schnell erlernt. Der linke Stick hat Einfluss auf das
Fahrverhalten: Beim Druck nach vorn duckt sich der Fahrer und
beschleunigt; nach hinten wird sofort abgebremst. Der rechte
Analog-Stick 16st Tail- und Noseturns und andere Ground-Tricks
aus. Der Trigger dient als Sprungtaste. Je schneller man ihn los-
lasst, desto kraftiger stoBt sich der Boarder vom Boden ab. Auf
simples Knopfchengedriicke wird also verzichtet: Da bildet die
Steuerung schon eher den Korper des Boarders nach, verlangt
nach Timing und Balance, ein bisschen so wie das auch bei
»Skate« der Fall ist. Prima!

Also, alles gut? N6, denn der Soundtrack - naja. Die paar
Crossover-Tracks von Bands wie Living Colour und Antiflag
wirken deutlich zu ruhig, lassen selten Stimmung hochkochen,
die einseitige Gitarren-Gewichtung missfallt. Als weiteres Manko
féllt der fehlende Splitscreen-Modus auf, der gerade bei einem
solchen Game eigentlich nicht fehlen darf. Prinzipiell macht
»Shaun White Snowboarding« aber wenig falsch und nutzt die
»Assassin’s Creed«-Engine auf neue und eindrucksvolle Weise.

REPORTAGE | SERVICE

Y ...furPistensaue

Das tolle an dieser Snowboard-
Simulation ist, dass das gesamte

Setting absolut realistisch
ﬂl riiberkommt. Die Skigebiete
haben ein solches AusmabB,
dass man Tage braucht, um jedes
einzelne von ihnen fiir sich zu

erschlieBen.

Nichts ist schoner als durch den

Tiefschnee zu stapfen. Wer
nicht genug Schwung hat, um

bis zur nachsten Liftstation zu
kommen, kann einfach das Brett
abschnallen und zu FuB weiter
gehen — realer geht's nicht!

Ob nun auf der Piste oder in einem
der Tiefschneefelder — Rails und
Kicker gibt's reichlich.

Dank der flotten Sprung-
mechanik kann man sie auch
alle optimal nutzen.

Selbst die ohnehin kurzen Ladezeiten
werden ahnlich unterhaltsam Gberbrickt
wie in Altairs Orient-Abenteuer: Wah-
rend der Ladepausen kann man Tricks in
einer schemenhaft gezeigten Halfpipe
Uben. Cool! Jan Heinrich

Shaun White Snowboarding

GRAFIK/
Fast fotorealistisch,
Wahnsinns-Fernsicht

SOUND/
Fade Musik und alles aus
derselben Stilrichtung

STEUERUNG/
Intuitive Belegung und
akkurate Physik-Simulation

Immer wieder eine
Abfahrt wert!

360 LIVE/ 065



| ROCKERSTYLING

Da fliegen die Fetzen!

Zerfetzte Hosen, knallige Bandshirts und
mit Patches versehene Lederjacke —

das Standard-Outfit eines jeden Rockers.
Nicht? Dann style doch deinen virtuel-
len Metaller wie du magst! Neben
etlichen Outfits fiir deinen Musiker
lassen sich auch Bandlogo, Flaggen und
Charakter-Namen frei editieren. Die
schiere Flut von Mdglichkeiten setzen
der Vorstellung keine Grenzen. Dabei
kann der Selfmade-Rocker iiberall im
Spiel eingesetzt werden; nicht mehr

nur im World-Tour-Modus. Besonderes
Highlight: Die Logos und gestylten
Sachen kdnnen online bestellt werden
und werden zu dir nach Hause geliefert.
Sein eigenes Bandshirt tragen — wenn
das nicht rockt!
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/£ "\ World-Tour-Modus auch online,
& (iber 500 Songs verfligbar
4™\ Erfolge und Fortschritte aus dem
\. 7 Vorgénger nicht tibertragbar
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ROCK BAND 2

Die grol3te Musiksammlung im grol3ten Musikspiel

icrosoft geht in die Offensi-
ve: Mit ihrem Konzept
»Spiele flr die ganze Fami-

lie« mochten die Amerikaner nicht
mehr nur Hardcore-Gamer ansprechen.
Kein Wunder also, wenn sie Uber
den Tellerrand zu Sony und Nintendo
gucken und Ideen klauen — sei es
wie im Frihjahr mit »Scene it?«, oder
demnachst per Frontalangriff mit dem
»Singstar«-Klon »Lips«. Man mdchte
eben doch ein Stick vom Gelegen-
heits-Spieler-Kuchen abhaben. Jetzt
forcieren die Jungs aus Redmond
gemeinsam mit Hersteller Electronic
Arts den Vorerst-Exklusiv-Titel »Rock
Band 2« fur Xbox 360. Der Vorganger
fand ja auch in Deutschland einigen
Anklang — doch lohnt sich die erneut
recht beachtliche Investition in den
zweiten Teil?

Auf den ersten Blick scheint sich im
Vergleich zum ersten »Rock Band«
nicht viel zu tun. Sowohl optisch als
auch Gameplay-technisch bleibt alles

beim Alten. Wie gehabt mussen die
farbigen Instrumententasten analog
zu den auf dem Bildschirm vertikal ab-
laufenden Farbmarkierungen gedriickt
werden. Timing ist alles! Wer die Gitar-
re hochreiBt, schaltet den , Overdrive”
ein und erhoht seine Punktzahl fur
die nachsten 30 Sekunden. Nach wie
vor ist der »Welttournee«-Modus das
Herzstlick des Spiels. Angefangen in
der kleinen Garage der Eltern gilt es,
eine Band von Weltklasse aufzubauen.
Die Band besteht aus vier Einheiten:
Gitarrist, Bassist, Schlagzeuger und
Sanger. Die Instrumente gibt's als so
genannte »Instrument Edition« fur 140
Euro — ohne Spiel, das muss man extra
kaufen! Also nicht gerade ein Schnépp-
chen, doch die Anschaffung lohnt sich.
Zumal die Teile duBerst authentisch
riberkommen und das Gefuhl von
echten Gerdten sehr gut vermitteln.
Die Instrumente dhneln denen aus der
ersten »Rock Band«-Version, Gitarre
und Bass punkten allerdings mit

stabileren Tasten und einem sehr
praktischen Kalibrierungs-Tool, beste-
hend aus einer kleinen Kamera und
einem Mikrofon. Das Helferlein tastet
den Bildschirm ab und verhindert somit
asynchronen Bild- und Tonverlauf — die
Gerate aus »Guitar Hero World Tour«
tun es Ubrigens auch in »Rock Band,
aber das nur nebenbei. Bei Drums
und Gesang hingegen muss auf den
richtigen Moment gewartet werden.
Wer zu schlecht spielt, fliegt raus — und
zwar gilt das dann gleich fur die ganze
Band. Doch halt, auch hier hat
Entwickler Harmonix nachgebessert.
Um Frustmomente zu reduzieren, kann
die »Nicht Versagen«-Option aktiviert
werden.

Zurick zum Welttournee-
Modus: Neuestes Feature — im ersten
»Rock Band« schmerzlich vermisst —
ist die Moglichkeit, als Einzelspieler
durchzustarten oder Uber Xbox Live
online mit Freunden an einem Song zu
spielen. Beides ist nun endlich moglich.

www.360-live.de
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Weltmacht: Im World-Tour-Modus gilt es, Fans auf der
ganzen Welt fiir sich zu gewinnen.

THE SORSC EXPLODERS
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Klappt gut, macht SpaB - so muss
das sein! Durch erfolgreiche Auftritte
erhélt man die Spiel-»Wahrung«: Fans!
Mehr Fans schalten neue Songs und
Locations frei, so auch unter anderem
Buhnen in Shanghai, Kanada oder
Berlin. Auf der Disk finden sich 84
Songs, das Handbuch enthélt einen
Gutschein Uber 20 Stlcke. Weitere las-
sen sich zum Stiickpreis von 400 Micro-
soft-Punkten aus dem Online-Store
herunterladen. Ingesamt stehen Uber
500 (!) Songs zur Verfigung: »Chop
Suey« von System of a Down, »Girls
Not Grey« von AFl zum Beispiel. Die
komplette Liste gibt's auf unserer Web-
site. Apropos, wo bleibt eigentlich
»Queen«? Wer das erste »Rock Band«
besitzt, kann die Lieder ebenfalls im-
portieren. Mehr leider auch nicht: Er-
folge oder Boni lassen sich nicht tber-
tragen — Punktabzug in der B-Note.
Klare Sache, am meisten Spaf3
machen natdrlich die E-Drums, da
dieses Plagiat einfach am besten

nachempfunden ist. Wer noch nie
an einem Schlagzeug saB, durfte sich
vor allem Uber den neuen Lernmodus
freuen. Dort koénnen verschiedene
Drum-Basics spielend leicht getibt und
erlernt werden. Auch Pros konnen
da noch die eine oder andere Technik
lernen. Ersetzt zwar nicht einen echten
Musiklehrer, dennoch definitiv die
beste Basis flr einen Einstieg. Bereit
fur die erste Partie? Dann ab in
den »Challenge«-Modus. Hier kénnen
verschiedene  Herausforderungen
bewaltigt werden. Dabei ldsst sich
der Schwierigkeitsgrad jedes Liedes
frei einstellen. Wer also Songs mit
neuen Solos oder Technik-Kombos
versehen mochte, der ist hier bestens
aufgehoben. Auch hier kénnen online
Freunde zugeschaltet werden. Zu guter
Letzt gibt es da noch die »Battle of
the Bands«. Hier zeigt der Spieler sein
ganzes Koénnen: Erhaltene Punkte
werden hochgeladen und auf der
Online-Highscore-Liste veroffentlicht.

Insgesamt ist zu sagen, dass »Rock
Band 2« die Wande mindestens so
sehr zum Wackeln bringt wie der
Vorganger. Die im ersten Teil sehnlichst
gewdinschten Features und vor allem
die neuen Online-Mdglichkeiten lassen
jedes Rocker-Herz hoher schlagen;
ganz zu schweigen von der riesigen
Song-Bibliothek, die wirklich fur jede
Musikpraferenz etwas bereithalt.
Trotzdem bleibt irgendwie der fade
Beigeschmack einer Version »Rock
Band 1.5«, denn die Neuerungen beim
Gameplay halten sich sehr in Grenzen.
Die neuen Einzelspieler- und Online-
Modi bringen dennoch einiges an
Substanz mit. Vor allem tut man sich
sehr viel leichter mit dem Training
und kann auch SpaB haben, wenn mal
gerade keine Kumpels mit abrocken
wollen.
Moritz Wanke

Kleidersammlung: Beim Outfit mancher Leute fragt
man sich schon, ob sie zur »Kelly Family« gehéren.

3
0 TTERIEN 2 SRUOER M STDER
Das Drum-Kitist Bier alle! Nach-  Endlich ein wasch-
der Hammer! schub besorgen! echter Rockstar!

Rock Band 2

GRAFIK/
Nette Filtereffekte, etwas
maue Grafik

SOUND/
Rock- und Pop-Bibliothek
von A bis Z

STEUERUNG/
Bekannt, handlich, spitze

Frei von Uberraschungen,
aber macht sonst so
ziemlich alles richtig.
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Is Anno 2005 die sonst fur die
Skateboard-Serie »Tony Hawk’s
Pro-Skater« bekannte Spiele-

fabrik Neversoft »Guitar Hero« auf den
Markt brachte, setzte das Spiel fast schon
eine kleine Revolution in Gang. Das
Konzept der Steuerung mit dem normalen
Controller wurde Uber Board geworfen und
durch eine E-Gitarren-Imitation ersetzt.
Danach brach der kalte Krieg aus und es
begann das Wettristen in der Spiele-
industrie: Harmonix legte im Jahr 2007
mit »Rock Band« nach und erweiterte das
Prinzip mit Bass, Schlagzeug und Mikrofon.
Anfangs als einfacher Klon abgestempelt,
entpuppte sich das gute Stick als wahre
Unterhaltungsperle. Nun springt Neversoft
ebenfalls auf den Band-Bus auf und bringt
mit »Guitar Hero World Tour« ein Spiel fur
das virtuelle Musiktruppen-Dasein auf den
Markt.

KOPIE VON DER KOPIE?

Fir Leute, die die letzten Jahre im tiefsten
Winterschlaf verbracht haben, will »Guitar
Hero« kurz erklart sein: Auf dem Bildschirm
laufen vertikal bunte Knopfchen runter,
die analog auf dem Instrumenten-Imitat
im richtigen Moment gedriickt werden
wollen. Dabei kommen in »World Tour«
neben der E-Gitarre erstmals E-Bass, Schlag-
zeug und Mikrofon vor. Die Instrumente

068 /360 LIVE

Publisher/ Activision Hersteller/ Neversoft Preis/ ab 65 Euro
Genre/ Musik Spieler/ 1—8 Xbox Live/ ja USK/ ohne Altersbeschrankung

GUITAR HERO WORLD TOU

machen durchgéngig einen soliden Ein-
druck. Das Schlagzeug stellt in dem Quar-
tett das Highlight da: Zwei Toms, eine Snare
und zwei Becken machen das Schlagzeug
komplett. Dazu kommt noch das Bass-
Pedal. Im SpaBfaktor ist das Teil nattrlich
unerreichbar, da es ungeheuer Laune
macht, auf die Teile im Takt zu »Dammit«
von Blink 182 oder »Overkillk von
Motorhead einzudreschen. Hat sogar
etwas Padagogisches, zumal damit wirklich
Taktgefuhl erlernt werden kann. AuBerdem
lassen sich die Instrumente auch in »Rock
Band« verwenden — und umgekehrt. Der
Preis von rund 199 Euro fur Drums, Gitarre
und Spiel ist allerdings ein happiger Bro-
cken, der erst einmal geschluckt werden
will. Wer bereits Instrumente hat, kann das
Spiel auch einzeln erwerben. Trostlich.

Kommen wir zum Gameplay. Im Wesent-
lichen verandert sich am »Karriere«-Modus
im Vergleich mit »Guitar Hero 3« nichts.
Wer will, kann zuerst seinen eigenen
Rocker stylen und einkleiden. Als Mitglied
einer Band reist man von Gig zu Gig und
steigert durch gutes Spiel seine Popularitat,
greift Auszeichnungen ab, schaltet neue
Auftritte frei. Neu ist die Band-Variante:
Mindestens zwei Spieler mussen teilneh-
men, egal ob an einer Konsole oder tber
Xbox Live. Wenn der Online-Partner zu-
rickliegt, profitiert er vom Mitspieler und

wird sozusagen »nach vorne« mitgeschleift.
Insgesamt alles bekannt, macht aber
unverandert SpaB. Probleme gibt's nur mit
der »Star Power«: Die Gitarre hoch reif3en
und so flr ein paar Sekunden die Punkte
vervielfachen — das funzt wie eh und je.
Beim Schlagzeug mussen aber beide
Becken geschlagen werden, das bringt
manchmal den Takt durcheinander.

MACH’S DIR SELBST!

Das Beste an »World Tour« ware allerdings
das Aufnahmestudio, in dem man mit den
Instrumenten bis zu sechs Tonspuren »auf-
nehmen« bzw. bespielen und das Ergebnis
schneiden, mischen, via Xbox Live hoch-
laden und online an Freunde verschicken
kann. Allerdings klingen die Lieder oft
kaum besser als ein schlechter Klingelton,
und das Mikro kommt auch nicht zum
Einsatz. Schade um die gute Idee.

Aber wo geht's denn letztlich besser
ab: »World Tour« oder »Rock Band 2«?
Song-qualitativ halten sich beide die
Waage, wobei »Rock Band 2« ab Packung
fast 20 Songs mehr bietet und uns
auBerdem mit Tokio Hotel verschont. Auch
koénnen Songs aus »Guitar Hero 3« nicht
Ubertragen werden — duBerst schwacher
Zug von Neversoft. Ein Punkt geht dafir
an das Schlagzeug von »World Tour,
zumal die Becken wesentlich besser

Plastik-Gitarre und -Schlagzeu
fiir wochenlangen Spaf3.

Mit den rund 86 Songs

ist auch fur

jeden Geschmack

etwas dabei.

Neversofts Antwort
auf »Rock Band«

riberkommen als nur die Toms; auch
die Musiker sehen hubscher aus. Ware
allerdings das Aufnahmestudio nicht
enthalten, kdnnte das komplette Spiel als
Aufguss von »Guitar Hero 3« durchgehen.
Daraus ergibt sich, dass »Rock Band 2«
wegen durchdachterer  Struktur und
abwechslungsreicheren  Modi  eine
Gitarrenkopf-Lange voraus ist. Beide
Titel sind jedoch fur jeden Party-Spal3 eine
klare Empfehlung.

Moritz Wanke

Guitar Hero World Tour

GRAFIK/
Fliissig und hibsch modellierte
Modelle

SOUND/

Abwechslungsreiches Line-Up
fiir jeden Geschmack

STEUERUNG/
Gefiihlsecht und einfach
ZU lernen

Party- und SolospaB garan-
tiert, allerdings fehlt es an
Abwechslung.

8.0:

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.




NARUTO

THE BROKEN BOND

E 20. November 08

Ein Ninja kommt selten allein...

Der abtriinnige Orochimaru heckt in die-
sem neuen Naruto-Abenteuer einen fiesen
Plan gegen das Blatterdorf aus. Eines
Nachts Uberfallt er den dritten Hokage, den
Gebieter der kleinen Ninja-Kommune. Der
Hokage stirbt bei diesem Angriff, doch
Orochimaru wird vertrieben und schwer
verletzt. Jetzt erkennt Naruto seine Chance,
selbst Hokage zu werden. In der Haut des
frechen Blondschopfs erkundet der Spieler
die offene Spielumgebung und muss zahl-
reiche Nebenaufgaben I6sen: Das Boot
eines Fischers reparieren, dafir Holz im
Wald beschaffen, oder Banditen vertreiben
— solche Sachen. Die Einfihrung in die
Steuerung und Spielmechanik erfolgt vor-
bildlich. Nie hat man den Eindruck, mit
Informationen Uberfahren oder gar auBen
vor gelassen zu werden. Schon nach kurzer
Zeit sind dadurch die Finessen der Hand-
habung verinnerlicht. Ubers Wasser gehen
oder gar senkrecht an Baumen empor
laufen — mit dem richtigen Timing ist das
gar kein Problem.

VERSTECKTE DORFER UND
NINJA-FAMILIEN

Im zweiten Naruto-Abenteuer auf der Xbox
360 wirkt alles sehr viel ausgefeilter als im
Vorgangerspiel. Die Story geht richtig unter
die Haut und wird flott von einem span-
nenden Ereignis zum nachsten getrieben.
Eine Weltkarte gibt genaue Auskunfte Gber
bedeutende Lokalitaten auBerhalb Narutos'’
Heimatdorf Konohagakure. Auch wenn
dieses immer noch frei begehbar ist — einen
GroBteil der Missionen findet Naruto dies-
mal auBerhalb in den Waldern oder einem
der anderen Dorfer. Neu ist auch, dass der
junge Hupfer sein Team aufteilen kann,

070/ 360 LIVE

sobald er von Kameraden begleitet wird.
Auch das Umschalten zwischen den einzel-
nen Charakteren ist dann maglich. So
sind selbst die fiesesten Schalterratsel kein
Problem mehr. 30 Freunde und Kollegen
aus der Fernsehserie trifft Naruto wahrend
des Spielverlaufs wieder und muss mit
ihnen oft kooperieren — oder natirlich
einen der zahlreichen Kampfe bestreiten.

SEXY-JUTSU FUR SCHARFE GEGNER
Fast Uberall in der Gegend um Konohaga-
kure versuchen irgendwelche SpieBgesel-
len, Naruto in Kémpfe zu verwickeln. Als
ehrgeiziger Ninja-Anwarter geht er natir-
lich keiner Auseinandersetzung aus dem
Weg. Durch die gute Einweisung wahrend
der ersten Spielstunde und die riesige
Kombo-Liste hat man auch immer gute
Chancen, seine Gegner in die Flucht zu
schlagen. Diese Prugeleinlagen geschehen
immer in reinen Versus-Kampfen — einer
gegen einen. Aber auch Team-Kémpfe mit
jeweils zwei Ninjas auf jeder Seite sind
moglich, und das auch online. Wem »Rise
of a Ninja« schon zugesagt hat, bekommt
mit »The Broken Bond« eine nette Zugabe,
die nichts falsch macht. Diesmal sind auBer
der englischen Sprachausgabe auch noch
die originalen Japan-Stimmen auf der Disk
— perfekte Untertitel und Bildschirmtexte
sorgen furs Verstandnis.

Jan Heinrich

Wertung

Schones Nachfolge-Game

mit recht dynamischer
Spielfuhrung.

AUF EINEN
BLICK

Publisher/ Ubisoft
Hersteller/ Ubisoft
Montreal

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1-4
Xbox Live/ ja
USK/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv auf Xbox
360: Narutos neues
Abenteuer, jetzt
mit Uberarbeiteter
Spielmechanik.

S

DAS STECKT
DRIN

Ninja-Clans

Chakra-Energie
mRaman

Jutsus

30% —

20% 20%

MONOPOLY

Der Brettspielklassiker als lauer Aufguss

AUF EINEN BLICK

Publisher/ EA Hersteller/ Bright Light Studios
Preis/ ab 30 Euro Genre/ Familie Spieler/ 1 -4
Xbox Live/ nein USK/ ohne Altersbeschrénkung
Erscheint/ 23. Oktober 08

Hurra! StraBen kaufen, Hotels bauen und den
Kumpels mit der »SchloBallee« das ganze Geld aus
der Tasche ziehen, das geht jetzt auch auf der
Xbox 360. Jetzt kommt ja wieder die Zeit, wo man
die liebe Familie zum Spieleabend trifft. Und da
drangt es sich doch auf, anstelle des unhandlichen
Parker-Brettspiels eine funf Kilogramm schwere
Xbox mitzunehmen. Stellt sich nur die Frage ...

WER BRAUCHT DAS?

So was wie Monopoly will niemand allein spielen,
das will man mit Freunden und Freundinnen
genieBen. Hier konnen bis zu vier Mitspieler an
einer Xbox miteinander zocken; an einer Konsole,
wohlgemerkt — Xbox Live ist nicht. Das Spielprinzip
bleibt unangetastet, zeigt sich allerdings optisch
vielfdltiger. So stehen neben dem Spielbrett im
klassischen Design auch Alternativen parat, die
beispielsweise nach Dschungel oder Weltraum
aussehen, sich aber immer noch klassisch spielen.
Wer etwas anderes und mal eben kurz SpafB haben
will, der startet den sogenannten »Krosus«-
Modus. Der verzichtet auf Kapitalaufbau durch
Kauf, Verkauf und Vermietung von Hausern;
stattdessen mehrt man sein Geld mit zwolf sehr
simplen Minispielen. Beim »Aktienhandel« etwa
muss man lediglich durch standiges Hdmmern auf
die Feuertaste einen Aktienkurs-Balken oben
halten. Das ist so fade, dass auch der letzte gelang-
weilte Ex-Investmentbanker gut drauf verzichten
kann. Letzten Endes ist das alles ganz nett
verpackt, aber eher weniger unterhaltsam als
das Brettspiel.

Wertung

Monopoly, wie man es

kennt. Nett prasentiert, aber
langweilig zu spielen.

www.360-live.de
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um zehnten Geburtstag von
ZSpyro fahren die Entwickler noch

mal richtig was auf: Alles neu,
so konnte man das drachenstarke
Jump ‘n" Run-Abenteuer »The Legend
of Spyro: Dawn of the Dragon« kurz
zusammenfassen. Vor allem Gameplay,
Steuerung und Atmosphdre wurden
ganzlich umgekrempelt. Die Handlung
kommt eher bekannt vor: Zusammen mit
seiner Freundin Cynder zieht Spyro gegen
den dunklen Drachen Malefor und seine
Armee aus Unholden und Monstern zu
Felde. Grundsétzlich ergibt das Nahrboden
fur ein facettenreiches Action-Abenteuer,
das man diesmal kaum noch als
Jump 'n’ Run bezeichnen kann. Klar bewal-
tigt das Duo rennend und hupfend
manches Hindernis, doch davor und
danach wollen reihenweise Kémpfe,
Ratselchen und Geschicklichkeitseinlagen
gemeistert sein. Man kann — und muss
gelegentlich — die Heldenrolle zwischen
beiden Drachen hin- und herschieben, die
Konsole tbernimmt dann das Kommando
Uber den verwaisten Begleiter, und das
macht die Maschine gut. Der Koop-Modus
ist der eigentliche Hohepunkt: Zusammen
mit einem Freund an einer Konsole geht
»Dawn of the Dragon« richtig ab, die bei-
den Drachen ergdnzen sich wunderbar.
Schade nur, dass ein Online-Modus fehlt.

Publisher/ Siera Hersteller/ Etranges Libellules Prei
Genre/ Jump 'n' Run Spieler/ 1-2 Xbox Live/ ja

DAWN OF THE DR

K/ ab 12 Jahren

KAMPFSTARKES DRACHENDUO

Dem Kampf kommt eine viel gréBere Rolle
zu als in friheren »Spyro«-Games. Freier,
groBer und zahlreicher sind die Scharmiit-
zel mit den Heerscharen des dunklen
Drachen. Einige der Monster, Goblins und
Gnome wirken etwas schal und farblos,
andere wiederum extrem beeindruckend.
Vor allem der Kampf gegen anspruchsvolle
Boss-Gegner verlangt nach taktisch klugem
Einsatz der beiden Freunde. Das Kampf-
system macht dabei nie einen Uberladenen
oder gar verwirrenden Eindruck, im Ge-
genteil: Je mehr Gegner auf dem Schirm,
desto spaBiger und spannender. Das
Ganze erinnert ein bisschen an »Devil May
Cry 4«: Statt stupidem, einseitigem Drauf-
hauen werden nun per Tastenkombination
Angriffe, Attacken und Schlage zu Kombos
addiert, die imposant aussehen und sich
raffiniert anfuhlen. Sturzflige und Ramm-
attacken in den Griff zu kriegen, das will
gelernt sein, aber spornt auch an. Richtig
Freude macht der Kampf nicht zuletzt dank
der Atem-Elemente: Mit der Zeit lernt
Spyro Feuer, Eis, Erde oder elektrischen
Strom zu speien und taucht ganze
Gegner-Horden in ein Flammenmeer. Ahn-
liches gilt fur Cynder, die allerdings andere
Spuckattacken —etwa Gift, Wind, Schatten
und Angst — drauf hat und das Arsenal
des lila Geféhrten gut erganzt. AuBerdem
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haben die Entwickler vor Beginn des
Projekts wohl begeistert »God of War«
gespielt: Fahigkeiten werden beim neuen
Spyro ebenfalls per gesammelten Erfah-
rungspunkten stufenweise aufgewertet
und — wie soll man'’s sagen — das fuhlt sich
genauso an und sieht auch genauso aus
wie beim vorgenannten Titel. Doch da-
durch erhalt der Drachenkampf zusétzliche
Wirze, denn je nach Wahl der Upgrades
wird manch boses Monster einfacher oder
schwieriger zu besiegen. Da ist durchaus
taktische Uberlegung gefragt. Darlber-
hinaus wird auf diese Weise belohnt, wer
sich den Gegnern offen stellt, statt ihnen
feige aus dem Weg zu gehen.

HERRLICHE KULISSEN

Wenn nicht gerade gekdmpft wird, dann
durfen Spyro und seine Begleiterin die
wunderschénen Landschaften erkunden.
Da ist vom dunklen, schmutzigen Hohlen-
system Uber einen von Lava durchstrémten
Tempel bis zum paradiesischen Wunder-
wald so ziemlich alles dabei, was Auge und
Herz erfreut. Besonders nett: In »Dawn
of the Dragon« wird im Gegensatz zu
den letzten Abenteuern des kleinen
Drachen jederzeit und Uber lange Strecken
geflogen. Das sieht toll aus, findet Einsatz
im Gefecht und hilft beim Durchqueren
der groBen Areale. Nebenbei zaubert die

Spyro hat sich rausgeputzt.
Jetzt glanzt der Schuppenpanzer ...

Cooles Kampfsystem,
viel Action und
gelungene Grafik

“L

Grafik einen Hohepunkt nach dem
anderen herbei, malt gigantische
Kreaturen, rauschende Wasserfdlle und
lichtdurchflutete Auen auf den Bildschirm
— richtig herrlich sieht das immer wieder
aus. Und so zeigt sich »Dawn of the
Dragon« letzten Endes als rund vier bis
funf Abende umfassender, gelungener
Abschluss der »The Legend of Spyro«-
Trilogie. Ein Abschluss, der auch élteren
Drachenbandigern gut gefallen sollte.
Macht Lust auf mehr!

Michael Fortsch

Dawn of the Dragon

GRAFIK/
Effektvolle Grafik und
schéne Umgebungen

SOUND/
Gute Synchronisation,
eintdnige Klangkulisse

STEUERUNG/
Flinke und intuitive
NEETg]

Alles neu. So macht das
Spiel mit dem Drachen SpaB,
und zwar nicht nur den
Jlngsten.

360 LIVE/ 071



r GEBURTSTAGS-
GEWINNSPIEL

MITMACHEN UND GESCHENKE ABRAUMEN!

KONSOLE, T-SHIRTS,
y BUCHER UND MEHR!

Schon mal Geburtstag gefeiert und Geschenke verteilt? Nicht? Wir schon! Denn zum dreijéhrigen Bestehen unseres
Magazins 360 Live verlosen unsere Sponsoren Ubisoft, Eidos, Konami und wir reichlich Preise. SchlieBlich gibt es noch
vieles mehr zu feiern: Drei Jahre Xbox 360 vor allem! AuBerdem zahlt unser Community-Forum auf www.360-live.de
mittlerweile Uber 10.000 Benutzer, hat sich also zu einer der gréBten Diskussionsplattformen fiir Xbox 360
entwickelt. Neben T-Shirts zu »Far Cry 2«, ferngesteuerten Panzern im Design von »Brothers in Arms: Hell's Highwayx,
Spiele-Biichern Uber »PES 2009« und mehr kdnnen gliickliche Gewinner auch etwas duBerst Exklusives abstauben:
Eine Xbox 360 im Look von »Tomb Raider: Underworld«. Das Tollste dabei: Diese wunderschone Konsole ist
streng limitiert und somit extrem selten - fast zu schén, um sie zu benutzen. Wer abstauben mdchte, schickt
einfach eine Postkarte mit dem Stichwort »Drei Hurra-Jahrel« an uns oder klickt sich
zur Web-Adresse www.360-live.de und dort weiter zur Rubrik »Gewinnspiele«.
Die Gewinner werden von der Gliicksfee bestimmt. Daher wiinschen
wir jede Menge Gliick, was sonst!

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

AN SN

B POST

Schicke einfach eine gewohnliche
Postkarte mit dem Betreff Drei Hurra-
Jahre!-Gewinnspiel an:

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

AN SN

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

TEILNEHMEN UND ABSAHNEN!
NUR BIS ZUM 16. DEZEMBER!

Teilnahmeschluss ist der 16. Dezember 2008. MaBgeblich ist das Eingangsdatum. Der Gewinner wird am 17. Dezember 2008 ausgelost und sofort informiert.
Mitarbeiter von Ubisoft, Eidos, Konami, den Airmotion-Unternehmen und dem Redaktionshiiro Lowenstein diirfen am Gewinnspiel nicht teilnehmen. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Y
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JETZT ALTERE AUSGABEN NACHBESTELLEN
UND SAMMLUNG VERVOLLSTANDIGEN!

360 Live - Nachbestellung

Ja, bitte schickt mir folgende Ausgaben der 360 Live zum Preis von 3,60 € / Heft,

zuzliglich Versandkosten™, zu:
003.08 Q0408 005_08 O 06_08 Q07._08
0808 O09_08 O10_08 O11_08

Gewinschte Ausgabe nicht dabei? Trage die genaue Ausgaben-Nr. hier ein:

*Versandkosten:

Inland: 1 Heft: 0,95 €, 2 Hefte: 1,30 €, 3-4 Hefte: 1,80 €, ab 5 Hefte: 5,29 €
Ausland: 1 Heft: 3,00 €, 2 Hefte 3,00 €, 3-4 Hefte: 4,50 €, ab 5 Hefte: auf Anfrage
Die Lieferung erfolgt nach Bezahlung der Rechnung.

Name / Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum

E-Mail-Adresse

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

Bitte mit
45 Cent
freimachen!

Leserservice

360 LIVE

Postfach 13 63
82034 Deisenhofen

6SETEN-TEST

360 LIVE
GANZ EINFACH
NACHBESTELLEN:

EMAIL
=X abo@360-live.de

‘ ) TELEFON

¥ +49(89) 87 8068 81-1
(werktags zwischen 77:30 und 18:00 Uhr)

FAX
Y +49(89)85853-62881

B BRIEF
Einfach die Postkarte
ausfiillen und abschicken an:
Leserservice
360 Live
Postfach 1363
82034 Deisenhofen
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Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

eder ga
pisoae

Mecker-Ecke,
Szene-News

Neues aus der
Consoles Sport
League

Die Mecker-Ecke
ES WEIHNACHTET BALD

satzlich Uber negative Dinge oder

halt Sachen, die einem ums Ver-
recken stinken. Es gibt aber auch
Ausnahmen, wie dieses Mal. Wer
jetzt denkt, das hier wird ein typischer
»lch hasse Weihnachten, weil alle
auBer mir glucklich  sind«-Vers,
den muss ich enttduschen. Ich mag
Weihnachten, wirklich. Und natdrlich
ist Weihnachten beim Erscheinen
dieser Zeilen noch gut einen Monat
entfernt. Die Auswirkungen merke ich
aber jedoch schon jetzt.

I m Normalfall meckert man grund-

ZEIT, ZEIT, ZEIT, WO IST SIE NUR
GEBLIEBEN?!

Nein, nicht die Lebkuchen in den
heimischen  Supermarkt-Ketten. Die
gibt's schlieBlich sowieso fast das
ganze Jahr Uber. Bei der Zwischen-
Uberschrift hat der eine oder andere
bestimmt schon eine Vermutung. Ja,
ich rede von der Spieleflut, die ohne
Ruicksicht auf leere Geldbeutel einfach
so Uber uns alle hinwegrollt. Das
Weihnachtsgeschaftistin vollem Gange
und jeder Hersteller will einen groBen
Teil vom Kuchen haben. Als leiden-
schaftlicher Spieler musste ich da ja
eigentlich froh sein, oder? Bin ich aber
nicht! Warum?

Nun ja, bei der Masse an Neuer-
scheinungen fuhlt sich das Hobby
schnell an wie der Beruf. Okay,
Videospiele sind auch mein Beruf.
Trotzdem will man sich immer wieder
auch privat mit bestimmten Spielen
beschaftigen. Wenn jetzt aber im
Zeitraum von drei Monaten so viele
Hochkardter in die Regale wandern,
artet auch noch die Freizeit in Stress
aus.

WARUM NUR SO VIELE ROLLEN-
SPIELE!?

Vor allem, wenn bei den einzelnen
Produktionen mehr Zeit drauf geht als
die typischen acht bis zehn Stunden
moderner Actionspiele. »Fable 2« ist
ein gutes Beispiel daftr. Ja, die Haupt-
geschichte mag ahnlich kurz sein wie
bei Teil Eins. Die kleinen Details in der
Spielwelt schaffen es, dass ich immer
etwas finde, mit dem ich mich beschaf-
tigen kann. Dummerweise erschien
direkt eine Woche nach »Fable 2«
schon wieder »Fallout 3«, ein noch
extremerer Zeitfresser. Dass zwischen-
durch das Laufwerk meiner 360 den
Geist aufgegeben hat, war auch nicht

hilfreich. Die Welle rolite unbarmherzig
weiter. Denn wiederum eine Woche
spater, ja da erschien »Gears of
War 2«.

ZU VIELE FREUNDE...

Eigentlich heiBt es ja immer, man kénne
nie zu viele Freunde haben. In Sachen
Xbox Live will ich da aber arg wider-
sprechen. Mit fast 100 Freunden auf
der Liste ist momentan Ansprache von
allen Seiten vorprogrammiert. Die einen
wollen mich fur »Gears of War 2«
begeistern, wahrend wieder andere
wohl regelmaBig bei »World at War«
anzutreffen sind. Wieder andere wollen
mich von »Endwar« Uberzeugen, weil
sie wissen, was ich fUr eine Niete in
Echtzeit-Strategie-Spielen bin. Leider ist
meine Freizeit begrenzt, und teilen
kann ich mich auch nicht. Naja, wenn
dann wirklich mal Weihnachten ist,
kann ich mir Urlaub génnen und hab’
dann direkt mehr Zeit als jetzt. Aller-
dings muss ich diesen einen Monat
noch rumbringen. Und Anfang Dezem-
ber lauert schlieBlich schon wieder
»Prince of Persia«. Dass ich auch »Per-
sona 4«, ein gut 80-stundiges Japano-
Rollenspiel-Monster flir Playstation 2
fast zur gleichen Zeit erwarte, ver-
drénge ich an dieser Stelle einfach mal.

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

online durch.

Feeding Frenzy 2,
Crazy Mouse

Das kann die
neue Benutzer-
Oberflache

der Consoles Sport
League

INTERVIEW :

UNTER VIER
AUGEN MIT
MrNice vom Clan
Swiss Soldiers

NAME/ FABRICE HENZ ALTER/ 18
BERUF/ SCHULER WOHNORT/ LAUFEN-CITY/ SCHWEIZ

AUFGABE IM CLAN/ SSC REDAKTEUER
WEBSEITE/ HTTP://WWW.SWISSSOLDIERSCLAN.CH/

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

Fabrice Henz: Dass man SpaB am Spiel hat und
sich mit den Leuten gut versteht. Herrscht kein ange-
nehmes Klima, verlassen die Leute eine Mannschaft
schneller als man sich denken kann. Darum ist der Zu-
sammenhalt innerhalb der Gruppe sehr wichtig. AuBer-
dem sollten alle Members an der Weiterentwicklung
und an wichtigen Entscheidungen beteiligt sein, denn
es betrifft schlussendlich meist auch jeden Einzelnen.

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

FH: Feste Trainingszeiten konnten sich innerhalb
der verschiedenen Squads nie wirklich durchsetzen. Da
jeder Squad letztlich autonom unter dem Squadleader
entscheidet, bleibt es allen selbst Uberlassen. Doch
regelméBiges Zusammenspiel oder Trainingsmatches
gegen befreundete Mannschaften werden immer wie-
der organisiert und ausgetragen, was mehr verspricht
als stundenlanges Trainieren von gewissen Positionen
und Aktionen.

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

FH: Die Szene wachst quasi von Tag zu Tag immer
mehr. Zwar ist es bei uns in der Schweiz noch lange
nicht so enorm wie in Deutschland, dennoch gibt es
ehrgeizige Projekte die dem Abhilfe schaffen sollen.
Beispiel ist da die »Call of Duty 4«-Schweizer Meister-
schaft oder »SCeS«. Dies ist ein Projekt, das von den
Clanleadern der groBten Schweizer Clans ins Leben
gerufen wurde, um der schweizer Community eine
Plattform zu bieten, auBerdem ist beispielsweise eine
jahrliche Schweizer LAN-Party geplant.

260 LIVE: Welches Xbox-Spiel hattet ihr gerne
mit stark verbesserter Grafik aber vollkommen
gleichem Gameplay auf der 360?

FH: »Halo 2«, weil es, neben »Call of Duty 2«, eines
der Griindungs-Spiele des Swiss Soldier Clan war. Ich
selbst wirde mich Gber ein neu aufgelegtes »Star
Wars: Knights of the old Republic« freuen. Das Spiel
bietet alles, was ein gutes Xbox-Spiel braucht. Es
vereint eine gute Story, eine unglaublich dichte »Star
Wars«-Atmosphdre — wobei da bei mir wohl der
Star Wars Fanbonus dazu kommt — geniales Gameplay
sowie eine lange Spielzeit.

3260 LIVE: Was sollte sich eurer Meinung nach
bei Xbox Live andern? Oder seid ihr im Grunde
zufrieden mit den vorhandenen Features?

FH: Da mit der »New Xbox Experience« viele neue
Dinge, beispielsweise der Privat-Chat fir mehrere Spie-
ler integriert werden, gibt es da nicht mehr so viel, was
noch fehlt. Nett ware es vielleicht, etwas anzubieten,
was eher fur Clans geeignet ist und nicht nur fur den
Einzelspieler. Und auBerdem wird es endlich Zeit, auch
uns armen Schweizern eine Moglichkeit zu geben,
Filme herunterzuladen sowie den »Jetzt auf Xbox«-
Channel einzusehen.

www.360-live.de




AKTUELL PREVIEW

DRUM ROCKER

Die Herstellung qualitativ hochwertiger Konsolenperipherie
scheint offenbar kein Spaziergang zu sein. Nicht ohne Grund
sind wir Drittanbietern gegenlber nur allzu oft skeptisch.
Aber auch First-Party-Eingabegerate koénnen den Nutzer
manchmal stark frustrieren: Stolze drei Anlaufe hat beispiels-
weise Electronic Arts gebraucht, um »Rock Band«-Spieler mit
einem anstandigen Drumkit auszustatten. Selbst jetzt sind
echte Musik-Enthusiasten immer noch etwas enttauscht.
Die mussen das aber nun gar nicht mehr sein. Denn mit
»Drum Rocker« stellt der US-amerikanische Musikspezialist
ION Audio allen Besitzern einer Xbox 360, Playstation 3 und
Wii-Konsole ein Plattform-Ubergreifendes, elektronisches
Drumkit zur Verfgung; inklusive individuell verstellbaren Pads
fur Becken, Snare, Hi-Hat und Tom Tom sowie zusatzlichen

TEST |ICOMMUNITY |

360 TECH |

Halterungen. Sehr positiv. machen sich die hochsensiblen
Gummi-Pads bemerkbar, die den Geréduschpegel im Vergleich
zur Konkurrenz deutlich niedriger halten. Das Drum-Pedal
besteht aus Metall und zeugt genauso wie der Rest der
robusten Konstruktion von einer guten Verarbeitung. Das
Kennzeichnende fur dieses Gerat ist aber die Tatsache, dass es
sich auf Wunsch fur den professionellen Einsatz, also ganz
ohne Konsole, verwenden lasst — einen optional erhaltlichen
Drum-Computer vorausgesetzt. Wer sich dieses schmucke
Instrument zulegen mochte, sollte allerdings am besten nicht
von der aktuellen Finanzkrise betroffen sein, denn Qualitat
hat bekanntlich ihren Preis. Und der ist mit 299 Euro ziemlich
hoch angesetzt.

TURNIER-BERICHT

Gut Ding will Weile haben. Ein gutes Beispiel daftir ist der
Opening Cup zu »Top Spin 3«. Der startete bereits Anfang

Juli. Insgesamt 23 Tennis-Fans trafen sich auf dem virtuellen
Platz, um den besten unter ihnen auszumachen. Letztendlich
schnappte sich der Favorit SineX KingChris den Sieg. Auch wenn
er nach Runde Vier zu seinem Match gegen acX.Hogibo.ViRuS
nicht antreten konnte und so ins Loser-Bracket rutschte. Platz
Zwei erschmetterte sich KSC Chisella, wéhrend sich acX.Hogibo.
ViRuS die dritte Stufe des Siegertreppchens schnappte.
Gratulation an die Sieger!

Seit seiner Einfihrung in »Fifa 08« hat sich der »Be a Pro«-Modus
zu einem der beliebtesten Mehrspieler-Modi gemausert. Die
perfekte Gelegenheit also, den 2-on-2-Bereich im »Fifa
09«-Bereich ordentlich aufleben zu lassen.

Der Wechsel von Team-Mitgliedern wahrend des Turniers ist

REPORTAGE

SERVICE

tbrigens verboten. Die Halbzeitlange in den Begegnungen
wird sechs Minuten betragen und beide Spieler miissen bei
der Tatigkeitsauswahl »Alle Spieler« auswahlen. Keiner darf
beispielsweise nur einen Stlirmer steuern. Wir erwarten einen
Zwischenstand flirs ndchste Heft!

PRRNMININNINNNNNINNGNY
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PRASENTIERT VON

DAS NEUE XBOX-ERLEBNIS

Alles neu macht Microsoft - Mehr Spal3, mehr Spiel und coolerer Look

icrosoft macht keinen Hehl daraus, dass
M in der Redmonder Firmenzentrale groBe

Stlcke auf die neue Bedienoberflache
der Xbox 360 gesetzt werden. Nicht umsonst lassen
es sich die Windows-Macher mehrere Millionen
US-Dollar kosten, die Nachricht Uber die Komplett-
Uberholung unters Volk zu tragen. Doch was ist
dran, am »Neuen Xbox Erlebnis«? Wir haben’s
getestet: Am Freitag den 31. Oktober um genau
14:28 ist es soweit: Unsere rabenschwarze Xbox
360 beginnt das umfangreiche und lang erwartete
Dashboard-Update »Neues Xbox Erlebnis« herun-
terzuladen. Ein graues Fenster verkindet, dass
der Download knapp funf Minuten beansprucht.
Tatsachlich geht die Aktualisierung recht ztigig von-
statten, und als sich der Ladebalken dem Ende
nahert, sind alle in der Redaktion gespannt, wie das
neue Interface nun wirklich ausschauen wird. Doch
zuvor — das graue Fenster, das uns eben noch
begriBt hat, hat sich gerade geschlossen — werden
wir mit einem pomposen Renderfilm tberfallen: Da
ziehen bunte Bander und grine Xbox-Bélle Uber
den Schirm, stilisierte Rennwagen rasen dahin und
eine Lavasdule schieBt aus dem Boden, bevor
schlieBlich das Xbox-Logo aufgliiht. AnschlieBend
schnell anmelden: Und los geht’s.

ALLES SCHICK, ALLES NEU

Der erste Eindruck: Super! Das »Neue Xbox Erleb-
nis« sieht farbenfroh und aufgerdaumt, Schluss mit
biederen »Blades«. Stattdessen sind die einzelnen
Menupunkte wie »Meine Xbox«, »Spiele-Markt-
platz« oder auch »Freunde« jetzt senkrecht in einer
Liste aufgeftihrt, die locker und schnell durchgesc-
rollt wird. Die Unterpunkte hingegen prasentieren
sich optisch gelungen, waagerecht auf einzelnen
Registerkarten, die hintereinander gegliedert sind

076 / 360 LIVE

— was doch stark an die Musik- und Bild-Galerie des
iPhone und iPod erinnert. Ruckzuck findet man sich
so in der neuen aufgerdumten Umgebung zu
Recht. Deutlich schneller geht das Suchen und
Finden von der Hand: eine echte Verbesserung.
Und wer zu Anfang noch etwas irritiert ist, der
kann Gber den Guide-Button auf eine abgespeckte
Variante der alten Benutzeroberflache zugreifen.
Ubrigens: Um Gamerpics und auch Themes braucht
man sich nicht zu sorgen, die kénnen auch weiter-
hin ohne Probleme genutzt werden. Doch halt, war
da nicht noch was? Genau, die Avatare — drei-
dimensionale Alter-Egos ahnlich den Mii-Figuren
der Wii-Konsole. Der Look? Geschmackssache,
zumindest in der Redaktion driften die Meinungen
beziglich der Ver-wii-lichung der Xbox 360 weit
auseinander. Doch es hilft nichts: Wer das neue
Dashboard nutzt, muss unter dem MenUpunkt
»Meine Xbox« zu jedem Profil einen Avatar anle-
gen. Gesicht, Haare, Klamotten und auch Statur
lassen sich verandern, auch Bart oder Brille tragen
die Figlrchen auf Wunsch. Speichern und Fertig.
Fortan wird dich der Avatar nach dem Start eurer
Xbox 360 mit eurem Motto begriiBen und euch im
Xbox-Live Netzwerk vertreten. Passend dazu das
Party-Feature: Bequem lassen sich nun Chat-Partys
mit bis zu sieben Freunden veranstalten — zusam-
men Fotos anschauen, gemeinsam Spielen, all das
ist endlich moglich. Das wird besonders Clan-
Spieler freuen, die schon seit Erscheinen der
Konsole nach einem ahnlichen Feature schreien.

FREUNDSCHAFTEN

Gelistet werden samtliche Kumpels samt ihren
Avataren unter »Freunde«. Interessant: Wenn die
Kontakte offline sind, dann stellt sich das putzige
Alter-Ego schlafend. Auch sonst wurden viele

Punkte der alten Oberflache komplett umgekrem-
pelt oder teilweise Uberarbeitet und bieten mehr
Komfort als vorher: »Meine Xbox« bringt alle Infos
und Einstellungen rund um die Konsole, darunter
auch Film-, Musik- und Bildersammlung, Media
Center und Xbox-Live-Profile unter ein Dach. Und
unter den Punkten Videospiele- und Video-Markt-
platz lassen sich ungeahnt bequem aktuelle Filme
und die neuesten Games abrufen. »Im Rampen-
licht« prasentiert dagegen, was gerade angesagt
ist. Naturlich auch die Disk, die gerade im Laufwerk
liegt, die Gamercard, sowie besonders interessante
Filme und Spiele. Eines der wohl interessantesten
Features: Die Installation von Spielen auf die
Festplatte. Klappt mit alten und aktuellen Titeln
ohne Probleme, »Gears of War 2« zum Beispiel ist
nach sieben Minuten auf der Platte und belegt dort
6,7 GB

Andere Spiele brauchten zwischen 5 und 12 Minu-
ten. Dabei bestatigte sich, was schon lange gemun-
kelt wird: Tatsachlich sind die Ladezeiten etwas
kirzer und die Xbox 360 dank unbeschaftigten
Laufwerk leiser. Insgesamt macht das »Neue Xbox
Erlebnis« einfach SpaB und gestaltet den Umgang
mit der Xbox 360 spielerischer, schneller und nicht
zuletzt einfacher als zuvor. Schon nach kurzer Ein-
gewohnung ist das alte Interface vergessen und
man mag das neue nicht mehr missen. Ab 19.
November wird das Update automatisch nach Ein-
loggen ins Xbox-Live-Netzwerk herunter geladen;
mindestens 128 freie MB auf Festplatte und/oder
Speicherkarte vorausgesetzt.

Michael Fortsch

Die neue Freunde-Sektion — jeder Freund wird mit Namen und Avatar
angezeigt.

Ubersicht pur! Nett, dass sich alle alten Hintergriinde trotzdem noch
verwenden lassen. Neue Dashboard-Themen sollen sogar mit kleinen
Animationen aufgelockert werden.

www.360-live.de




POKERFANS AUFGEPASST!

MIT DER GIGA POKERNIGHT UND POKERSTARS ZUR EUROPEAN POKER TOUR

Ab dem 15. November prasentieren wir euch die GIGA Pokernight in einem komplett neuen Design.
Jeden Samstag und Sonntag ab 20 Uhr zeigen wir euch die Highlights der Turnierwoche, interessante Gaste und News aus
der Pokerwelt sowie Tipps und Tricks rund um das Kultspiel. Erspielt euch gegen unsere Moderatoren und Géaste einen
Platz in unserem TV-Finale. Dem Sieger winkt ein Ticket zur European Poker Tour (EPT) im Casino Hohensyburg (Dortmund).

Also nicht vergessen einzuschalten:

IMMER SAMSTAGS UND SONNTAGS
ZUR PRIME TIME UM 20 UHR AUF GIGA.

Weitere Informationen auf giga.de
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LIVE ARCADE TOTAL

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

PENNY ARCADE ADVENTURES
EPISODE ZWEI

Dass nach »Penny Arcade Adventures Episode Eins« noch etwas folgen wirde, verrat ja schon die
Nummer. Gut sechs Monate nach ihrem Xbox-Live-Arcade-DebUt ist Ende Oktober nun also die
Nachfolger-Produktion gestartet. Wieder ein Action-Abenteuer, in dem man in Begleitung der zwei
US-Web-Comic-Stars Tycho und Gabe durch die Kulissen rennt, in dem ein paar Gags ztnden und
ansonsten allerlei Runden-Kémpfe zu absolvieren sind. Ist alles recht seicht und oberflachlich und
lebt stark vom schwarzen Humor der gleichnamigen Internet-Comics. Die setzen mehr als solide
Englischkenntnisse voraus — wer aber mit Episode Eins keine Probleme hat, wird auch mit dem zweiten
Teil klarkommen und kann auf Wunsch sogar seine alte Spielfigur mitsamt Erfahrungspunkten und
Ausristung importieren. Ansonsten haben sich nur Nuancen gedndert. Neue Spezial-Attacken beim
rundenbasierten Kampfsystem etwa, oder ein paar neue Minispiele. Naja.

Misfag Bock

le %

Preis/ 800 Hersteller/ From Software Schwierigkeit/ mittel

Bei der Ankindigung haben wir nicht schlecht gestaunt: ein »Tenchu« fir Xbox Live Arcade? Vielleicht
gar ein Remake des von uns vielgeliebten Originals? Wie geill Also schnell herunterladen — und
eine riesige Enttduschung verdauen: Statt der weitldufigen Areale der friheren Spiele beschrankt sich
das Geschehen auf einen kleinen Bildschirmbereich. Aus der Vogelperspektive lotsen wir den Ninja
Rikimaru durch 30 Level, jagen ebenso unvorsichtige wie kurzsichtige Palastwachen mit Fallen und
anderen Ninja-Tricks. Koénnte spannend sein, ist aber anfangs zu einfach und artet spater in unnétiges

»Versuch-und-Irrtum«-  pags

Gameplay  aus.  Der -
Mehrspieler-Modus -
meine Gute — der kommt
wie eine abgespeckte
Version von »Bomberman«
daher: Bis zu vier Spieler
legen sich gegenseitig
Fallen vor die FuBe. Insge-
samt gibt's drei Modi, die
letztendlich aber immer
aufs Gleiche hinauslaufen.
AuBerdem ist auf Xbox Live
quasi niemand online
damit. Schlimm!

WERTUNG

078/ 360 LIVE

CRAZY MOUSE
Preis/ 800 Hersteller/ Ultizen Games
Schwierigkeit/ leicht

WERTUNG

Es heiBt, gut geklaut ware besser als schlecht erfunden.
Nun ist die Spielidee hier zwar vom Spielhallen-Klassiker
»Pac-Man« geklaut, aber halt schlecht. Die Maus rennt
durch ein Labyrinth und frisst sich satt, darf sogar ein paar
Power-Ups einwerfen. Vom Prinzip her lautet die Devise
also: Mampf alle Friichte und schau, dass du nicht getétet
wirst. Nur leider macht das einfach keinen SpaB, viel zu
schnell ist die Luft drauBen, die Motivation fehlt. Das liegt
auch daran, dass die Gegner deutlich weniger aggressiv
sind als bei »Pac-Man«. Die 800 Microsoft Points sind

bei der phdnomenale »Pac-Man Championship Edition«
deutlich besser investiert.

FEEDING FRENZY 2
Preis/ 800 Hersteller/ Popcap
Schwierigkeit/ mittel

Ein geniales Prinzip erwartet Freunde des feuchten
Elements. Als kleiner Fisch muss man sich vor groBeren
Fressern in Acht nehmen, nebenbei selbst Fische fressen
und so weit heranwachsen, dass andere fliehen. Diesmal
gibt's eine Rahmen-Handlung drumherum, dazu die
Mdglichkeit, aus dem Wasser zu htipfen und Insekten

zu jagen. Fiir zwei Spieler sind ein Koop-Modus und ein
Party-Modus fir bis zu vier hungrige Fischlein integriert.
Nur Online-Funktionen sucht man nach wie vor vergebens.
Schade — sonst aber wieder ein feuchtfrohlicher SpaB fir
die ganze Familie, auch fiir die Alteren!

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.

Richtig, Teil Zwei ist schon draufen. Bis zum Redaktionsschluss ist die
zugehorige Ladder aber noch nicht in Schwung gekommen. Hier also
nochmal der Erstling:

Auf vielfachen Wunsch lassen wir diesmal die 4-on-4-
Ladder unter den Tisch fallen und wenden unser

Augenmerk den besten Einzelkdmpfern zu: Team Punkte | Matches
1| MP game4game.at
DoM1Na7e o148 |60
Team Punkte | Matches 2 | LoSt PrOphets | 1232 39
1 | MaLe X ® | 1607 105 3 PMP gamedgame.at o | 118 39
2 | VIOX IS RIPPIN ® | 1270 34 ower
3 [ kks 1Tim o [120 |18 4 | Austrias Unit of |0 fppas g
Terror X-Gow
4 | Hype is retarted ® | 1200 22 -
5 | TeaM eXeed GaminG
5 | iPrisMa o | 1191 15 ~ PeRFeCTiioIN * [ 1013 14

FIFA 09 CALL OF DUTY 4

AnstoB! War ja nicht anders zu erwarten, als dass Teil Fiinf verschlagt Hobbysoldaten wieder in den Zweiten
auch »Fifa 09« sich gréBter Beliebtheit erfreuen Weltkrieg. Ob es an den modernen Vorgénger ankn(ipfen
wiirde. Hier die besten Ball-Akrobaten: kann? Hier die besten Truppen:
Spieler Punkte | Matches Team Punkte | Matches

1 | Lago ® | 1307 73 1 | WoH.CoD 4 ® | 1392 52

2 | GXK3v0 ® | 1297 43 2 | Dynasty Crew 4 11359 31

3 | BraSoZzial ® | 1288 24 3 | InSaNe CoNcepT.CoD4 ¥ | 1343 63

4 | xX King OsEn Z ® | 1245 37 4 | BSX - Team Sexy 11281 27

5 | oNyX | YosHi ® | 1234 23 5 | High FiDelity CoD4 CoD5 4+ | 1207 22

SOUL CALIBUR1V

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

RACE DRIVE GRID

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

Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | acX.Hogibo.Thyran # | 1255 14 1 | druSja :: LucKy + | 1323 28
2 | Zeerookah + | 1157 i 2 | TER.Eibach.Pole ¥ | 1270 21
3 | acX.Hogibo.xXOBIXx | # [ 1123 32 3 | WC I DiViNiTy 4+ | 1049 7
4 | LIMITER + | 1110 4 4 | KaoS | Micha71 ® | 1031 15
5 | AveX YoungBlood xX | # | 1057 23 5 | oNyX PInk DeLuXe 4+ | 1008 4
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6-SEITEN-TEST

LUST AUF LOCUST?

OF WAR 2

Game-Check plus Interview

AFRIKA BRENNT |

RESIDENT

m

it
oop-Modus &/
AFRIKA BRENNT Il

FAR CRY 2

Test-Safan
feurige A

|

E-MAIL =0
Der schnelle Draht zur
Redaktion. Schreib entweder an
redaktion@360-live.de oder sende
per Xbox 360 eine Nachricht an den
Gamertag buzzybee70.

INTERNET

Komm uns auf unserer Homepage
besuchen. Dort haben wir ein Forum
eingerichtet, auf dem es sich trefflich

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

BRIEF E

Schreib einen Brief oder

schicke eine Karte an:

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

Der Friedliebende

Also, erst mal ein groBBes Lob an euer
Heft, es ist wirklich spitze. Nun zum Eigent-
lichen: Ich habe die Leserbriefe gelesen und
bin auf das Top-Thema gestoBen. Entschul-
digung, aber wo denkt der Jens WeiBberg
denn noch objektiv? Nur, weil er Arme und
Beine, die durch die Gegend fliegen, sehen
will? Und wieso muss der Gewaltgrad
immer extremer werden, ein Spiel wird
nicht besser nur wegen Brutalitt! Den Satz
»So etwas nennt man freie Kunst!« finde
ich ja besonders toll. Wie kann man das
mit Brutalitat in Verbindung bringen?
X Nightmare X, per Email

DER AUSGEBREMSTE

Ich war wirklich positiv Uberrascht,
als ich das neue »Star Wars: The Force
Unleashed«-Game gespielt habe. Aber
warum habt ihr in eurem Test diese
langweilig gestalteten Ladezeiten nicht
erwahnt? Ihr seid sonst immer so detail-
verliebt und schenkt Spielen die nétige
Aufmerksamkeit, aber da habt ihr wohl
echt was Ubersehen. Sonst wird so etwas
bei euch immer erwahnt. Auf dem hochs-
ten Schwierigkeitsgrad stell ich mir das echt
nervig vor. Und ich spielte es bislang nur
auf Medium. Und dann solche Ladezeiten,
allein um sein Kosttim zu wechseln.
Bitte, nie wieder vergessen, so etwas zu
erwahnen.
Mirko Engelmann

Ich finde, dass die Tests bei euch zu kurz kommen. Seit der ersten Ausgabe geht es mir so, dass die Tests
nicht aussagekraftig genug sind. Immer habe ich das Gefuhl, absolut nichts tber das Spiel zu wissen. Das
machen andere Magazine wesentlich besser, auch ohne zu verraten wie viel Kugeln in Waffe XY passen. Ich
lasse den Testteil (fast) immer auBen vor und beschranke mich auf News und Previews. Die wiederum haben
einen wesentlich besseren Informationsgehalt als die Reviews meiner Meinung nach. Aber, na ja, das sag ich

schon seit zwei Jahren...
1337, im Forum

080/ 360 LIVE

DER PROTESTIERER

Mittlerweile haben Games, nicht zuletzt
durch die aktuellen Konsolen, ein Niveau
erreicht, das seinesgleichen sucht. Fr mich
ist die aktuelle Konsolenspiele-Generation
absolut Kunst. Ich bin auch froh dartber,
dass der Deutsche Kulturrat das mittler-
weile dhnlich sieht. Computerspiele sind
Kunst, und Kunst darf nicht zensiert oder
verboten werden. Es ist fir mich keine
Frage, dass Games nach wie vor von der
USK auf Ihre Alterstauglichkeit gepruft
werden, aber fir mich ist es absolut inak-
zeptabel, dass erwachsenen Spielern in
Deutschland derart radikal der freie Zugang
zu »ab 18 Spielen« verwehrt wird. Der
ganze Zensurmist wurde ohnehin von
Leuten verfugt, die von Computerspielen
nicht die geringste Ahnung haben. Deshalb
folgender Vorschlag: Schreibt doch mal
einen offenen Brief an die Bundesregierung
und erldutert die Thematik. Wenn man
dem Thema mehr 6ffentliche Aufmerksam-
keit verleiht, kommen vielleicht noch mehr
Leute aus der Deckung und schlieBen sich
dem Protest an.
Tom Kretz

www.360-live.de



DER UNZUFRIEDENE

Wias sollen das eigentlich fir Tests sein?
Ein Spiel wie »Mirror's Edge« — das durchaus
mal ein neues Konzept verfolgt — wird auf
zwei knappen Seiten abgehandelt. Man
erfahrt praktisch nichts vom Spiel. »Far Cry
2« ist auch nicht besser, selbst das gerade
von Ubisoft herausgebrachte interaktive PDF
zum Spiel vermittelt mehr Infos. Kein Wort
zum Mehrspieler oder dem Editor, kaum was
Uber die verschiedenen Waffen oder Neben-
missionen. Dann »Fallout 3« — das steht im
Testteil, obwohl ihr nach eigener Aussage nur
die Halfte der Story gespielt habt und einfach
mal vermutet, dass da wohl noch einiges
kommen wird. Bitte? Immerhin habt ihr dem
Spiel noch keine Wertung gegeben.
Hirnverband, im Forum

DER PESSIMIST

Ich bin mit der Fulle an Tests sehr zufrie-
den. Meine Pflichteinkaufe »Spider-Man:
Web of Shadows«, »Dead Space« und »Far
Cry 2« wurden alle gut bewertet, was mich
sehr freut. AuBerdem kénnt ihr nichts dafar,
wenn ihr kein Testmuster zu »Gears of War
2« bekommt. Klar hat es mich schon etwas
schockiert, dass zu meinem Spiel des Jahres
nun doch kein Test am Start ist, aber was will
man machen? Ich beflirchte allerdings, dass
ihr bis zur nachsten Ausgabe auch kein Test-
exemplar bekommt. Wozu denn auch?
Waurde doch vom Rechtsstaat verboten, sich
als Erwachsener dafir zu interessieren...
Crizzero, im Forum

Q Der als redaktioneller Inhalt aufgemachte Werbeblock inklusiv
Fake-Cover scheint sich als Standard zu etablieren. Kaseblatter, wie
zum Beispiel die Zeitung mit den vier groBen Buchstaben, werden
fiir Ahnliches zu Recht regelmaBig getadelt, und der Gesetzgeber
sowie der deutsche Presserat sehen hier zu Recht eine deutliche
Kennzeichnung als Anzeige vor. Es gibt lediglich den Hinweis, dass
das nicht das Cover der Zeitschrift ist. Der Hinweis, dass es sich um
eine bezahlte Anzeige handelt, fehlt vollig.

DesasterMaster, im Forum

der RUCKS

WAS UNTER DEN
NAGELN BRENNT ...

Wird's schoner, Ubersicht-
licher oder wird's ein Tritt in
die Tonne? Was erwartet ihr
vom Dashboard-Update? Sag
uns deine Meinung im Forum
auf www.360-live.de

Das alte Dashboard ist zwar sehr
Ubersichtlich und reicht mir persén-
lich auch, aber ich schatze mal, mit
dem neuen wird es noch Ubersicht-
licher und einsteigerfreundlicher.
Freue mich vor allem auf die neue
Sharing Lobby fur Bilder etc.

Bislang sieht das fiir mich eher nach
einer Spielerei aus. Ob das wirklich
Ubersichtlicher wird, kann ich erst
beurteilen, wenn es so weit ist.
Bislang bin ich der Meinung, man
braucht da nichts zu verandern.
Diese Mii-Klone sehen eh aus...naja.

Q So, hab das Heft nun gestern auch
durchgelesen, was mich einen ganzen
Nachmittag gekostet hat. Das lag aber
wohl eher daran, dass ich es so gerne
lese, und nicht an meinem Analphabetis-
mus. Die Texte fand ich gut und mit-
reiBend erzahlt; und zwar jeder Tex‘gl
eigentlich, sej er Preview qder '_l'e_stte| .
Richards Vorwort sollten sich einige User
mal zu Herzen nehmen und erst mal
lesen, bevor hier wieder Fragen wie
»\Warum kein Test zu YXZ« kommen.
Nicholas im Community-Bereich g_pn_cht
mir aus der Seele und s_oNte_gewurdugt
werden und fur immer in Erinnerung
bleiben. Negative Sachen? Die gab es "
naturlich auch ... zum Beispiel, dass jet
Lucas Hartmann & la Darkwater zum
dritten Mal Fanboy des Monats war. ]
Gibt es da niemand anderen, der euc
Post schickt? orum
agine, im Foru
Ig\II:tlir]‘:Iigh bekommen wir auch noch
von anderen Leuten_Post, ab(_ar
wiederum nicht so viel, um diesen
schénen Kasten mit verntnftigem
Inhalt zu fallen. Aber Du hast Dir
ja vieles von der Seele‘geschrleb_en
und Dir den Titel damit aufrichtig
verdient! Toll, was? Fur alle andere
gilt: Her mit Kritik, Lob un_d Anre-
gungen, nur so kénnen wir es| beim
nachsten Heft besser machen!

Also, ich find's eigentlich sehr schick
und Ubersichtlich sieht's auch aus ...
Lassen wir uns mal tberraschen, wie
es letztendlich wirkt.

Tja, ich sag mal so: Wie bei allem
Neuen kommen mit den vielen
Vorteilen auch viele Nachteile. Bin
schon sehr gespannt auf das neue
Dashboard und freue mich auch
schon sehr auf den Gruppenchat.
Auch das mit dem Games-auf-die-
Festplatte-ziehen, um sie dann von
da aus zu spielen, hort sich super
an und wird vielen genervten
Freundinnen endlich die erwiinschte
Ruhe in die Wohnung bringen.

LESERPOST

IN ZAHLEN

m Leserbriefe
Drohbriefe

m Kostliche Kekse

m Wunschzettel
Gears of War 2

Wir gingen
cite natariich d

LAGST HR ENLAS UBER DIE KRTPRGIEN-
ERUETERING PUR HRLD 37 1 EQET Ve

RUF XBOX LWVE WARD DRARAUF HOGEULESEN..,

TTU4RY RDY PER XBOX LVE

{H FRRAS TTWOH, OB ¢4 BLED BY CDER OB
TTWR DRS TUR SO VORKOITITT - RBER
WOLLTE TTRCIROSOFT NWOHT EGENTLCH DE
BETTZERDBERFLACHE RETOVERET?
TRTENLDS

WOLLTE EUTH MUR TTATTELER, DRSS
O+ 360-LNVE REGELITIHSSSG LESE, ITRIHT
LWETER 50!
TORARDOBLASTER, PER XBOX Liv

OH WOLLTE FRAGED, 0B HR 6OWR2 TR RLS
COVER NBHTEN KOPT? RUSSERDET WL

BE( EUTH ST FORUTY ENE HEISSE DIGHUSSER,
DRSS LR 1 DEUTSTHUAND KEM 602
SPELEN KOIVER, STeTeTy DRS?

LTTLE HOMMETTT, PER XBOX LWVE

- .

SPRUCH
DES MONATS

‘ Die meisten Gotter
wiurfeln, aber das
Schicksal spielt
Schach, und zwar
mit zwei Damen.
DesasterMaster
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360LIVE-NEU ABDEM 17.DEZEMB
IMMER MONATLICH!

» mehr Spiele > mehrBilder > mehr Meinunge

™
JETZT IN @nﬁs
RETRO: SONIC, GAME & WATCH

TITELSTORY U,

BATMAN

ARKHAM ASYLUM

Batman, den furchtlosen dunklen
Ritter verschlagt’s in seinem
neuesten Abenteuer direkt ins
Irrenhaus von Gotham City: Das
Arkham Asylum. Hersteller Eidos
verspricht Action satt, ein fieses
Design und ein neuartiges Konzept,
das die offene Spielwelt mit einem
packenden Kampfsystem verkniipfen
will. Die ersten Eindriicke sind

positiv, starke Grafik und wuchtige
Soundeffekte pragen die beklemmende
Atmosphére im Sanatorium. Aber wie
fuhlt sich das Ganze wirklich an? Mehr
dazu im nachsten Heft!

LEFT FOR DEAD

Der neueste Streich in Sachen Gruselszenario verspricht Zombie-
Jagd vom Feinsten. Gleich vier Spieler kdnnen zusammen gegen die
Infizierten antreten oder aber auf Seiten der Untoten auf
Menschenjagd gehen. Wie ist die Steuerung, wie kicken Grafik und
Sound - aber vor allem: Was taugt der Koop-Modus? Die Antworten
auf diese und viele weitere Fragen im umfassenden Test in der
nachsten Ausgabel

ALPHA PROTOCOL RACE PRO

n > mehr Web:

SUPER-SONDERAUSSTATTUNG

Ein neues Jahr steht vor der Tir. Das wollen wir gebiihrend begriiBen,

und das alte ebenso beschlieBen. Deshalb haben wir uns fiir die

kommende Ausgabe einiges vorgenommen: Ein herrlicher Poster-
Wandkalender fiir das Jahr 2009 soll der Ausgabe beiliegen und

anschlieBend die Wand zieren. Wir lassen unsere Leser das »Spiel

des Jahres 2008« wahlen. Fiihren eine Leserumfrage durch. Und

veranstalten ein groBes Gewinnspiel. Jﬁ

COMMUNITY

Wenn sich die KSpfe hinter so groBartigen Werken Endlich eine richtige Rennsimulation fUr Xbox 360. Der Community-Teil: Stark wie ein

Bar, listig wie ein Fuchs! Und naturlich
voll mit Turnieren, CLS-News, Rang-

wie »Neverwinter Nights 2« und »Knights of the Old Wir besuchen das Entwicklerteam Simbin und geben
Republic 2« an eine neue Schopfung heranwagen, dem reinrassigen Tourenwagen-Racer die Sporen.
dann ist gut beraten, wer Augen und Ohren offen Wir waren sehr Uberrascht, wenn das Tell kein Benzin
halt. Wir besuchen den Hersteller Obsidian, spielen im Blut hatte - sind doch Simbin genau jene Jungs, . o
das Agenten-Abenteuer Probe und nehmen die die firr die »GTR«-Rennspiele auf dem PC schon 360 Live Magazin!
Spielmechanik unter die Lupe. dutzendfach Preise abgeraumt haben.

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

listen, Live-Arcade-Games... nur im

AMKIOSK AB MITTWOCH, DEN 17. DEZEMBER 2008 :

082 /360 LIVE



Habgier im Bann ihrer Macht gehalten - und wo Habgier ist, dort ist auch Krieg. ]etzt-wird ein junger Held, der seine
entfithrte Schwester finden will, mitten in diese Geschehnisse gesogen. Fithre ihn durch eine faszinie‘i schone
' Welt und schlage grof3e Schlachten, um der Wahrheit auf den Grund zu gehen.

\\\V\\KV\\\\L]LASTR]EMNANT:(G:AM]EJC(O)M
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. @2005 SQUARE ENIX CO., LTD. Alle Rechte vorbehalten
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