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Willkommen bei 360 Live!

Es sind die Details, die das MittelmaBige vom Herausragenden unter-
scheiden. Oberflachlich betrachtet mdgen viele aktuelle Videospiele
wie Zwillingsbruder aussehen. Aber wenn ich die Konsole starte,
stellen sich dennoch sehr unterschiedliche Geflhle ein. Wahrend
mich zum Beispiel ein Ego-Shooter wie »Ein Quantum Trost« sehr
nett unterhalt, erreicht »F.E.A.R. 2« mehr bei mir. Das Ding fesselt
mich und berUhrt meine Seele. Dass das so ist, dafiir sind aber eher
Kleinigkeiten verantwortlich. Die Soundeffekte setzen punktgenau
ein. Figuren und Synchronstimmen passen zusammen. Patronen-
hilsen kullern Gber den Boden. Erst diese Winzigkeiten machen die
Abbildung der Umwelt glaubhaft, und ich fthle mich mittendrin.

Was mir aber auffallt: Zwischen all der teils unterhaltsamen, teils richtig tollen Software
bleibt fir Schund kaum noch Platz. In den letzten Monaten hat sich die Qualitat von Spiele-
Software deutlich gesteigert. Deswegen und aufgrund einiger spannender Diskussionen
zwischen Redaktion und Lesern in unserem Magazin-Forum auf www.360-live.de haben wir
uns entschlossen, unser Wertungssystem ab sofort den veranderten Verhéltnissen anzu-
passen. Grundsatzlich bleiben die Wertungselemente in Previews und Tests zwar optisch
unverandert, jedoch definieren wir den Notendurchschnitt neu. Das fuhrt tendenziell
zu einer besseren Ausnutzung der Wertungsbandbreite, die bekanntlich Werte von 0 bis
10 umfasst. Wir wollen unseren Lesern damit eine sehr viel bessere Unterscheidbarkeit
zwischen mittelmaBiger und gehobener Software-Qualitat ermoglichen. Wertungen in
héheren Noten-Regionen werden dadurch aber
seltener. Als besondere Auszeichnung vergeben
wir bei allen Spielen mit einer Wertung von 8.0

Ich bin gespannt,

oder mehr einen Kauftipp. Genre-Fans kénnen ihr Ob d|e Neuerungen
Erspartes ohne Bedenken in einen derart gekenn- belm Wertungssystem
zeichneten Titel investieren. Tests gewinnen zusatz-

Anklang finden.

lich an Aussagekraft, da der Wertungskasten um
das kurze Statement eines zweiten Redakteurs
erganzt wird. Der zweite Mann schildert in wenigen Worten seinen eigenen Gesichtspunkt
und untermauert diese Meinung mit seiner persénlichen Wertung. Diese rein subjektive
Einschatzung soll einen weiteren Anhaltspunkt bei der Entscheidung flr oder gegen den
Kauf eines Spiels geben. AuBerdem drucken wir auf neues Papier. Das fasst sich besser an
und bringt die Screenshots brillanter riber. Denn ahnlich wie bei Videospielen gilt natdrlich
auch fur unser Magazin: Es sind die Details, die entscheidend sind, und von denen ich hoffe,
dass sie bei dir Anklang finden. Bin gespannt auf deine Meinung. Diskutier mit im Leser-
Forum unter www.360-live.de.

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.

Blick zurtick: Im April 2007 enthdllt das
360 Live Magazin exklusiv »Stormrise« von
Creative Assembly, ein mit Grafik, Action
und Dynamik vollgepumptes Echtzeit-
Strategie-Highlight. Die Schlachten zwi-
schen den Echolon und den Sai wogen
hin und her, furchterregende Helden-
Kreaturen sorgen fur die Entscheidung.
Jetzt konnten wir Hand an ein exklusives
Vorabmuster legen, und eines ist damit
klar: Das hier wird richtig groB! Warum,
ist im Spielbericht nachzulesen. Und wer
nachts von »Stormrise« traumen mochte,
nagelt sich einfach das Poster tbers Bett.
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DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

PAUL MOTION

Der neue Uberflieger?
Heroes over Europe

as ut ch :
alles rund um die
Xbox 360?

ROLLENSPIEL

Risen: Fantasy
made in Germany

DER MARKT HEISSE AUSSICHTEN

EA muss Ghostbusters

sparen...

WANN UND WQ?

Charts und
Termine

——

DER HEISSE STUHL / PAUL MOTION

Im Gesprach erzahlt Paul Motion, Produzent der Action-Flugsimulation
»Heroes over Europe«, wie man den Erfolg des Vorgangerspiels »Heroes

of the Pacific« toppen mdchte.

eit dem Bestehen der »Ace
SCombat«-Serie von Namco

genieBen  Action-Flugsimulati-
onen auf Konsolen eine gewisse Beliebt-
heit, wenngleich das Genre im Vergleich
zu Ego-Shootern oder Action-Abenteuern
eher ein Nischendasein fristet und pro
Jahr nur eine Handvoll Titel hervorbringt.
Nach einer langeren Flauteperiode stehen
mit Ubisofts »Tom Clancy’s H.A.W.X.«
und Ataris »Heroes over Europe« nun
aber wieder zwei vielversprechende
Vertreter in den Startlochern. Die Atari-
Produktion durften wir in London kurz
anspielen. Paul Motion, Denker und
Lenker des bereits seit drei Jahren lau-
fenden Projekts, fasst die Kernelemente
zusammen: »Im Spielverlauf klemmen wir
die Piloten hinter das Steuer von Uber
vierzig Flugzeugen. Von Messerschmitt
und Mustang bis hin zur Spitfire und
Thunderbolt sind alle namhaften Klassiker
vertreten. Nahezu jede Mission basiert
auf einem Kampfeinsatz, der tatsachlich
zwischen 1940 und 1945 stattgefunden
hat. AuBerdem legen wir viel Wert auf
optische Details.«

Zur Veranschaulichung zeigt Paul eine
London-Mission. Und tatsachlich: Fast die
komplette Stadt besteht aus echten Poly-
gon-Gebduden statt flachen Texturen.
Wahrzeichen, wie die Tower Bridge oder
Big Ben, sind gut zu erkennen, das Durch-
fliegen von Hauserschluchten ist problem-
los moglich. Die Liebe zum Detail ist
anerkennenswert, das Auftreten kleiner

NAME/ Paul Motion

FIRMA/ Transmission
Games

POSITION/ Produzent
ARBEITET GERADE
AN/ Heroes Over Europe
SCHON GEWUSST?/
Entwickler Transmission
Games aus dem
australischen Melbourne
ist nun schon seit (ber

tatig. Fiir Codemasters
werkelte man zuletzt an
der Wii-Flugsimulation
»Heatseeker«.

zehn Jahren in der Branche

Pop-Up-Grafikfehler allerdings weniger —
aber genau das will das Team rund um
Paul Motion noch in den Griff kriegen.

Und was ist in Sachen Gameplay an
Uberraschungen zu erwarten? Paul
sprudelt: »Spiele wie Ace Combat nenne
ich gerne Fire-and-Forget. Ist die ziel-
suchende Rakete auf dem Weg, hat sich
das Problem erledigt. Bei uns muss man
sich jeden Abschuss erarbeiten. Ganz neu
ist in diesem Zusammenhang der Ace-
Kill-Modus. Gelingt es dem Spieler sein
Fadenkreuz lange genug auf ein Ziel zu
richten, wird der Modus aktiviert. Halt
man nun die LB-Schultertaste gedrtickt,
fullt sich die Ace-Kill-Anzeige. Erreicht sie
ihr Maximum, verlangsamt sich das Spiel-
geschehen, die Kamera zoomt heran
und der Spieler kann gezielt bestimmte
Bereiche wie den Tank oder den Motor
mit nur einem Schuss kritisch beschadi-
gen.« Und tatsachlich: Wer's ausprobiert,
erlebt ein ganz neues Scharfschitzen-
Gefuhl hoch oben in luftiger Hohe. Dem
Mehrspieler-Teil bleibt der Modus jedoch
vorenthalten: Die Sache mit der Zeit-
verlangsamung lieB sich im 16-Spieler-
Modus nur mangelhaft 6sen: »Wir haben
Zeitblasen ausprobiert und alternative
Universen, in denen sich Piloten per Ace
Kill duellieren. Aber es funktioniert
nicht.« Wie »Heroes over Europe« sich
von der Konkurrenz abheben mochte,
zeigt unser mitgefilmtes HD-Video auf
www.360-live.de.

ROLLENSPIEL MADE IN GERMANY: RISEN

Wer einen PC-Spieler auf »Gothic 3« anspricht, wird womdglich Hass
ernten. Das 2006 verdffentlichte Fantasy-Rollenspiel des deutschen
Entwicklungsstudios Piranha Bytes verschenkt viel Potenzial durch
massenhaft Programmfehler. Aber wenn's 1auft, dann fasziniert die
groBe Welt ungemein. Piranha Bytes will mit dem ahnlich gelagerten

Quasi-Nachfolge-Spiel »Risen« nun den goldenen Mittelweg finden,

auch auf Konsole: »Risen« soll ein ahnliches Freiheitsgeftihl bieten —

aber fehlerfrei. AuBerdem soll sich die Geschichte intensiver anftihlen:
Der Spieler wird als Schiffbriichiger auf eine entlegene Vulkaninsel

006 / 360 LIVE

gespiilt und schon bald von den Armeen der Inquisition gejagt.
Mehr ist bisher nicht bekannt, daher stellen wir unsere eigenen

Vermutungen an: Eine Insel ist Uberschaubarer als riesige Landereien.

Das Wasser dient als nattirliche Grenze, der Spieler verlauft sich nicht
mehr so leicht. AuBerdem konnen die Entwickler leichter Skripts
einbauen und den Spieler durch die Geschichte geleiten, Neben-
quests hingegen werden zum zwanglosen Entdecken der Welt
dienen — die sich vielleicht aus mehreren Inseln zusammensetzt?
Wir werden sehen...

——
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JASPER IST DA

» Der neckische Code-
Name »Jasper« bezeichnet
ein neues Chip-Set fur die
Xbox 360. Die Uberarbei-
teten Chips stecken in allen
Konsolen, die seit dem 23.
Oktober vom Band laufen
und seit etwa Mitte Dezem-
ber an den Handel ausge-
liefert werden. Erste Xbox-
360-Konsolen aus der Arca-
de-Reihe wurden bereits im
Dezember verkauft, alle an-
deren Modelle soliten jetzt
zu haben sein. Vorteil laut
Hersteller: weniger Energie-
verbrauch, weniger Hitze,
bessere Langlebigkeit. Na,
das ist doch ein Wort.
BRUTAL LEGEND
BEI EA

» Hollywood-Schwer-
gewicht Jack Black ist far
seine ungewdhnlichen Rol-
len berthmt, darunter die
schrégen Typen in den
Kassenschlagern »School of
Rock« und »King Kong.
Jetzt darf er mal wieder
die erste Geige spielen — und
zwar nicht auf der Leinwand,
sondern als Star in dem
Fantasy-Heavy-Metal-
Gemetzel »Brital Legend«.
Bisher stand der ungewodhn-
liche Action-Titel auf der
Release-Liste von Vivendi,
jetzt hat sich Electronic Arts
die Rechte geschnappt.

FREE RADICAL
SPERRT ZU

» Mit dem witzigen Ego-
Shooter »Timesplitters« wur-
de der englische Entwickler
Free Radical bekannt, weit
weniger erfolgreich geriet
dagegen die PS3-Exklusiv-
produktion »Haze«. Aus und
vorbei: Free Radical schliet
die Pforten, 185 Mitarbeiter
verlieren ihren Job. Ein
ahnliches Schicksal hat im
Dezember den US-Developer
Factor 5 ereilt. Das Team um
den Deutschen Julian Egge-
brecht hat sich hierzulande
als Macher der »Turrican«-
Games einen Namen ge-
macht. Letztes Werk: der
Shooter »Lair«, ebenfalls ex-
klusiv fur PS3.

R RN

Schnipsel, die du
zwischen zwei Atemzligen
aufschnappst...

IN4

SEKUNDEN

WARNER...

... kauft weitere Eidos-Aktien, womit jetzt
20 Prozent des britischen
Spiele-Herstellers in US-Hand sind.
DAS SCHWARZE AUGE:
DEMONICON ...

... Action-Rollenspiel kommt 2010 wohl
auch fiir Xbox 360.

TOMB RAIDER:
UNDERWORLD...
....Verkdufe enttduschen Eidos. Serie soll
frauenfreundlicher werden.

UBISOFT...

...kiindigt Call of Juarez: Bound in Blood
an. Westem-Shooter kommt 2009.

Y
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VERGISS GELEGENHEITS-
SPIELER

HARDCORE AN DIE
MACHT!

Ganz so schlimm wie befiirchtet hat
uns die drohende Wirtschaftsflaute
fiir dieses Weihnachtsfest noch nicht
getroffen. Entgegen aller Unkenrufe
machten die Einzelhandler kréftig
Kasse. Nicht von der Hand zu weisen
ist dagegen, dass viele Spiele-
Hersteller nicht so leicht an Bank-
Kredite herankommen, und daher
aufwandige Projekte schwieriger

zu finanzieren sind. Electronic Arts
will deshalb im neuen Jahr 120
Millionen US-Dollar operative Kosten
einsparen und zu diesem Zweck
1.000 Arbeitsplatze streichen.

Auch im Playstation- bzw. Blu-ray-
Imperium von Sony grassiert das
Entlassungsfieber, aber immerhin
soll die Sparte Computer Enter-
tainment vorerst unberihrt bleiben.
Natiirlich melden sich in solchen
Krisen vorgebliche Marktkenner zu
Wort und stellen teils mutige Thesen
{iber die Zukunft der Branche auf:
Diesmal sind es unter anderem

Billy Pidgeon von IDC und Michael
Pachter von Wedbush Morgan
Securities. Sie erklaren uns, wer in
Zeiten von Borsen-Schlappe und
Wahrungsentwertung Spiele kauft:
Demnach sollte sich die Industrie
wieder verstarkt auf ihre alte Kern-
Zielgruppe konzentrieren, also die
s0 genannten Core Gamer und
Heavy User. Denn Fans wiirden un-
geachtet ihrer Mittel immer so viel
Kapital wie méglich in ihr Hobby
investieren, ganz anders als die bis
vor kurzem noch Uberall umjubelte
Zielgruppe der Casual Gamer
beziehungsweise Gelegenheits-
spieler. Wer Software fir Wii oder
DS-Titel kauft, weil das gerade Mode
ist, der streicht das in Zeiten mone-
tarer Knappheit sofort wieder von
der Einkaufsliste. Uns wiirde interes-
sieren: Wie sieht’s bei dir aus? Kaufst
du auch dann noch Spiele, wenn du
dafiir auf anderes verzichten musst?
Diskutiere das Thema mit anderen
Lesern im Magazin-Forum:
www.360-live.de

Auf Gelegenheitszocker zugeschnittene Spiele
wie »Lips« gehdren nach Meinung einiger
Analysten auf lange Sicht zu den Verlierern der
Wirtschaftskrise. Kurzfristig jedoch hat Microsoft
im Weihnachtsgeschaft damit reichlich Umsatz
gemacht.
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KONSOLEN-BASTELEIEN

DER NEUE MOD—MEISTER

nter PC-Spielern sind sie schon
lange wohlbekannt: Mods.
Und far alle, denen dieser

Begriff nichts sagt: Gemeint sind PCs,
die nicht mehr so aussehen, wie sie
der Gehause-Hersteller erdacht hat,
sondern so, wie der jeweilige Kunstler
es mochte. Von der mittelalterlichen
Ritterburg Uber Aliens-Design bis hin
zum PC mit edlem Holz-Furnier oder
Lava-Lampen-Optik — die Kreativitat
der Bastler kennt keine Grenzen. Und
weil sich diese Form der Hardware-
Modifikation  stetig  wachsender
Beliebtheit erfreut, beschrankt sich die
Umbau-Wut langst nicht mehr nur auf
Heimcomputer: Immer mehr Bastler
stellen ihre Fertigkeiten unter Beweis,
indem sie Konsolen umfummeln -
darunter nicht nur alte 8-Bit- und
16-Bit-Knochen, sondern auch aktuelle
Zock-Maschinen wie Xbox 360 oder
Playstation 3. Als einer der groB3en
Vorreiter in Sachen Konsolen-Modding
gilt Ben Heck, denn er hat in seiner
Werkstatt schon so ziemlich jede
Konsole demontiert und entfremdet.
Als der passionierte Hardware- und
Games-Freak vor acht Jahren damit
beginnt, die Grenzen dessen auszu-
loten, was mit der vom Hersteller be-
reitgestellten Technik méglich ist, da
greift Ben vor allem aus Lust und Laune
zum Schraubenzieher — verwandelt
einen arglosen Atari-800-Heimcompu-
ter aus den 80er-Jahren in ein funkti-
onstlchtiges  Notebook, zwingt
die Neo-Geo-Technik in ein eigens fur
diesen Zweck gebautes Handheld-
Chassis und macht selbst das Super
Nintendo zum portablen Entertain-

e B ——— i

A ATARI 800

f;ﬂ—

ment-Center. Zwar landen noch immer
antike Systeme wie das Atari 2600 auf
seiner Werkbank, aber dieser Tage sind
es doch eher Playstation 3 und Xbox
360, die der begnadete Schrauber in
Laptops oder andere Spezial-Designs
verwandelt. Und das gegen klingende
Minze, denn sein Hobby hat Ben
ldngst zum Beruf gemacht. Dass
er sich dabei in einer Grauzone der
Legalitdt bewegt, das ist dem Profi-
Modder klar, aber Ubergriffe durch
Sony, Microsoft und Nintendo
beflrchtet er trotzdem nicht. Vielmehr

“ Bastler wie Ben Heck stellen unter
Beweis, dass User nicht gleich User ist.”

Ben Heck zahlt zu den unter den

Moddern.

Gehort zu Hecks Glanzstiicken: Ein
zum Notebook umfunktionierter
Atari 800.

glaubt er, dass seinesgleichen still-
schweigend geduldet wird, denn das
grundsétzliche Konzept des Systems
bleibt unberthrt. AuBerdem liefert Ben
Spezialanfertigungen fir Behinderte,
so dass sogar einarmige Kriegs-
veteranen ihrem verspielten Hobby
frénen kdnnen. Aber aller Ubung zum
Trotz raumt der Profi gerne ein, dass es
die aktuellen Systeme in sich haben.
»Moderne Konsolen lassen sich defini-
tiv schwieriger umbauen. Alles ist
kleiner, lauft schneller heiB und geht
leichter kaputt.« An Modding Interes-
sierten rat Ben erst mal zu gunstigen
8-Bit-Gerdten. Wer mehr Uber Bens
Arbeiten erfahren will, den laden wir
auf unsere Magazin-Webseite mit Infos
und Bildergalerie ein: www.360-live.de

Kann schon ein bisschen mehr als der Atari-Laptop: Eine Xbox 360 im transportablen Gehause.

www.360-live.de
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ANSCHLUSSPROBLEME?

Mit Xbox 360 und Playstation 3 ist das eingetre-
Vten, was Branchen-Kenner schon vor Jahren

prognostiziert haben: Das Schwergewicht der
Spiele-Entwickler verlagert sich von Japan in den
Westen. Im Land der aufgehenden Sonne herrscht
Stagnation: Friihere Vorzeige-Studios wie Square Enix
fuhlen sich noch immer Traditionen verpflichtet, die
noch auf die Ara der 16-Bit-Konsolen zurtickgehen. Und
aktuelle Systeme stoBen auf wenig Akzeptanz bei
japanischen Kaufern: Wahrend unsereins schon lang mit
Xbox 360 und Playstation 3 auf die Pirsch geht, konnten
sich in Japan lediglich Nintendos Wii und das DS einen
ansehnlichen Kauferstamm erarbeiten.

Jetzt miUssen Konzerne wie Square Enix oder Capcom
umdenken: Zwar bleibt fir das Geschaft in der Heimat
noch immer die eine oder andere goldene Kuh, die man
tlchtig melken kann — »Dragonquest« zum Beispiel —,
aber will man international nicht hoffnungslos zurtick-
fallen, setzt das eine andere Taktik voraus. Capcom
hat 2008 bekannt gegeben, aggressiv in den Westen
expandieren und dort klinftig 80 Prozent des Gesamt-
ergebnisses erzielen zu wollen. Das klingt mutig und
sollte auch klappen: Mit Titeln wie »Resident Evil 5«
zahlt Capcom zu den japanischen Herstellern, deren
Werke bisher wenig bis nichts von ihrem einstigen Glanz
eingebBt haben.

Was sagen die Macher dazu? »Wir hatten gehofft,
dass Infinite Undiscovery und The Last Remnant die Xbox-
360-Verkdufe hierzulande ankurbeln«, erklart Level-
Designer Masato Yagi. Sein Kollege Hiroshi Takai, als
Game-Director fur die kunstlerische und technische Seite
verantwortlich, sagt dazu: »Last Remnant ist fir den
weltweiten Erfolg von Square Enix ein Schlisseltitel.
Nachdem wir uns die Hardware-Verkaufszahlen im
Westen angesehen haben, wollten wir den Titel unbe-
dingt auf der Xbox 360 bringen.« Mit anderen Worten:
Fruher haben sich Japans Entwickler vor allem um Japan
gekimmert und dabei nebenbei internationale Erfolge
gefeiert. Heute muss Japans Spiele-Industrie erst noch
lernen, dass sie besser zweigleisig fahrt: Entwicklung von
Titeln fur Wii und DS fur den japanischen Markt und

westlich orientierte Produktionen fir Xbox 360 bzw.
Playstation 3. Schade nur, dass offenbar das technische
Know-How fehlt, um mit hiesigen Verkaufsschlagern
mitzuhalten. Aktuell setzt man auf die von Epic lizen-
zierte Unreal Engine 3 und hat offensichtlich damit zu
kampfen: Ruckelnde Bilder und ewige Nachladepausen
zum Beispiel bei »The Last Remnant« sind die Folgen. In
diesem Jahr muss Square Enix eigens mit der fur »Final
Fantasy 13« entwickelten Crystal Tools- beziehungs-
weise White-Engine zeigen, was rauszuholen ist.
Sollte »Final Fantasy 13« nicht endlich auch technisch
Uberzeugen, dann wird’s in unseren Gestaden eng fur
den einstigen Rollenspiel-Primus. Wie siehst du das? Hat
Japan als Lieferant fur geniale Spielideen wirklich so
massiv an Bedeutung verloren? Teil dich mit und tausch
dich aus im Magazin-Forum unter www.360-live.de.

a7 e

Das aktuelle piel »The Last
Linie fiir den Westen entwickelt.

hat Square Enix in erster
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PFEIFFER GIBT NICHT AUF

KOLNERKILLER

Deutschlands Spielegeg-
ner Nummer Eins: Das ist
nach seiner Entmachtung
nicht mehr Bayerns ehe-
maliger Ministerprasident
GUnther Beckstein. Nein,
der selbsternannte Krimi-
nologe Christian Pfeiffer
ist es, der nicht locker lasst. Gerade erst hat
sich der Eklat rund um die so verponten
»Killerspiele« einigermaBBen beruhigt, da
werfen Pfeiffer und die Befiirworter seiner
Gangart einmal mehr Holz ins Feuer: In
dem von zahlreichen Spielegegnern unter-
zeichneten »Kélner Aufruf« brandmarken
sie gleich die ganze Branche als »Killer-
Industrie« und Teil eines »militarisch-
industriellen-medialen Komplexes«, dessen
erklartes Ziel es sei, die Soldaten der Zukunft
zu zlichten sowie »Akzeptanz fiir die derzei-
tigen und kiinftigen Kriege zu schaffen«. BIU-
Geschaftsfiihrer Olaf Wolters hierzu: »Der
Aufruf ist eine Aktion von fanatischen
Kritikern der Unterhaltungssoftware.
Entsprechende Aktionen und Initiativen gab
es ja auch in den 50er Jahren beim Aufkom-
men von Rockmusik. Das ist nichts Neues.«
Der Medienpadagoge Gerald Jérns von der
Fachhochschule Hannover: »Deutsche Kinder
und Jugendliche sind von ihren Eltern in einer
friedensbejahenden Umgebung erzogen
worden und haben ganzlich andere Distanz-
moglichkeiten im Rahmen ihrer Medien-
erfahrung entwickelt. Die angeblichen Spiel-
experten wie Pfeiffer werden immer unglaub-
wiirdiger, je weiter sie sich in Rundumschld-
gen durch Stigmatisierung, Verallgemeine-
rungen oder Mitteln der Propaganda von
einer wissenschaftlichen Auseinandersetzung
entfernen.« Dem ist nichts hinzuzuftgen.




NEU IN GAMES™

Ab dem vierten Februar heift es
zuschlagen, denn dann erscheint
die neueste Ausgabe von gamesTM.
Titelthema: Ein Mega-Test zur Priigel-
Sensation »Street Fighter IV« samt
4-Seiten-Retro-Spezial zu Ryu und
allen anderen Kampfer-Legenden.
AuBerdem im  Retro-Teil: ~ Segas
Mega Drive und alles Wissenswerte
zum  Mehrspieler-Hit  »Gauntlet«.
Im  Feature-Teil spricht gamesTM
exklusiv - mit den Machern des
kritisch bedugten US-Militar-Shooters
»America’s Army«. Dazu gibt's massig
Tests, etwa zu »Killzone 2«, »FE.AR.
2 und »Battleforge«, sowie brand-
heiBe Previews zu »Briital Legend,
»Anno 1404« und »Parabellumc.

HOUSER-BRUDER
BLEIBEN BEI TAKE 2

Ende 2008 wurden Geriichte laut,
wonach die beiden Take-2-Mitbegriin-
der Sam und Dan Houser von Take 2
zu Electronic Arts wechseln wiirden.
Jetzt hat Take 2 einen entscheidenden
Schritt getan, um die kreativen Kopfe
hinter der Erfolgsreihe »Grand Theft
Auto« — die Take 2 Ubrigens 2008
jeden zweiten von insgesamt 1,54
Milliarden  umgesetzten  US-Dollar
eingebracht hat — an sich zu binden:
Ein neuer Vertrag verpflichtet die Hou-
sers bis mindestens 2012. Was die
»GTA«-Masterminds davon haben?
Das Ubliche: Mehr Geld und mehr
Mitspracherecht.

AUTODESK UND EPIC
Das US-Haus Epic ist fir tolle Ego-
Shooter bekannt, aber wirklich Geld
machen die Jungs mit der Unreal
Engine, die etliche Software-Hersteller
fir die Entwicklung eigener Projekte
lizenzieren. Aber, was ist eine schicke
Figur ohne glaubhafte Bewegungs-
abldufe? Herzlich wenig, richtig.
Darum hat Epic jetzt den Software-
Entwickler Autodesk in sein »Integra-
ted Partners«-Programm aufgenom-
men. Letzterer steuert seine leistungs-
fahige Animations-Software HumanIK
bei. Was das heiBt? Dass wir bei
kommenden Spielen auf Basis der
Unreal Engine mit geschmeidigeren,
weil  menschlicher  aussehenden
Animationen der Heldenfiguren und
ihrer Gegner rechnen dtirfen.

010/ 360 LIVE

GHOSTBUSTERS

ie Geisterjager leben noch: Nach erfolgter Fusion
Dund Sichtung aller bevorstehenden Projekte

hatte der US-Publisher Activision-Blizzard im
Sommer 2008 beschlossen, das Third-Person-Action-
Spiel »Ghostbusters« nicht weiterzuentwickeln. Der
Verbleib der beliebten Kammerjager stand lange auf der
Kippe. Ende Oktober dann die Rettung: Atari ist neuer
Publisher, das Projekt lebt weiter. Um uns davon zu
Uberzeugen, durften wir der neuesten Fassung kurzlich
auf den Zahn fihlen. Gezeigt wurde ein Level aus der
ersten Halfte der Kampagne: Zusammen mit den altein-
gesessenen Gespenster-Haschern Spengler, Stantz und
Venkman jagt der Spieler in der Rolle des unbekannten
Helden den schwebenden Geist einer Bibliothekarin. Die
dltere Dame in ihrem noch altmodischeren, pinkfarbenen
Outfit scheucht die Gruppe — bevor es zum finalen Duell
kommt — durch unzadhlige Abschnitte einer New Yorker
Bibliothek. Zwischendurch gibt's immer wieder Showdowns
mit skurrilen, paranormalen Gestalten, allen voran einem

fast bildschirmftllenden Golem, der sich vor den Augen
seiner erstaunten Betrachter aus mehreren Dutzend
Buchern zusammensetzt, die vorher nur unschein-
bar auf dem Boden lagen. Physikalisch korrekt flattern
die Schriftstiicke — den Korper des Golems bildend —
umbher. Ein echter Hingucker, der durch die von Entwickler
Terminal Reality selbst auf die Beine gestellte Infernal-
Engine erméglicht wird. Fast noch beeindruckender: der
Niedergang des Golems nach hartem Kampf. Wie auf
Knopfdruck verlieren alle Biicher ihr magisches Eigenleben,
sacken zu Boden und treiben fortan wie kleine Schiffchen
auf der Oberflache des mittlerweile fuBhoch mit Wasser
gefillten Raums. Technisch gibt's also wenig auszusetzen,
und auch das Leveldesign scheint passabel. Unverstandlich
dagegen das Fehlen eines Koop-Modus, der perfekt
zu diesem Spiel passen wirde und momentan nur der
Wii-Fassung vergdnnt ist. Auch in Sachen Humor ist
noch Nachbessern angesagt. Kritik, die sich die Entwickler
hoffentlich zu Herzen nehmen.

www.360-live.de
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Mehr auf www.360-live.de

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

FEBRUAR 2009
Cabela’s Dangerous Hunts Activision
Der Pate 2 EA

F

Destroy All Humans! Der Weg
des Furons THQ
FE.AR. 2: Project Origin Warner Bros.

Interactive
Halo Wars Microsoft
Raven Squad: Operation Hidden Dagger
South Peak
Shellshock 2 — Blood Trails Eidos
Silent Hill: Homecoming Konami
Skate 2 Electronic Arts
Stormrise Sega
Street Fighter IV Capcom
The Wheelman Midway
MARZ 2009
Damnation Codemasters
Eat Lead: The Return of Matt Hazard
Koch Media
Red Faction Guerrilla THQ
Resident Evil 5 Capcom
Riddick: Assault on Dark Athena Atari
Onechanbara: Bikini Samurai Squad
Koch Media
Sacred 2: Fallen Angel Ascaron
Star Ocean: The Last Hope Koch Media
This is Vegas Midway
Tom Clangy’s HAW.X. Ubisoft
Trivial Pursuit EA
WWE Legends of Wrestlemania THQ
APRIL 2009
Bionic Commando Capcom
Wolverine Activision
MAI 2009
Batman: Arkham Asylum Eidos
Operation Flashpoint 2 Codemasters

Terminator Salvation Warner Bros. Interactive

JUNI/JULI 2009
Ghostbusters Atari
2009
Age of Conan: Hyborian Adventures _Eidos
Aliens: Colonial Marines Seqa
Alpha Protocol Sega
Battlestations: Pacific Eidos
Beyond Good & Evil 2 Ubisoft
Bioshock 2 Take 2
Borderlands Take 2

| COMMUNITY 360 TECH | REPORTAGE | SERVICE

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

BEYOND GOOD & EVIL 2

Das Vorgangerspiel ist ein Abenteuer, das charakterstarke Figuren

mit einer Kombination aus Schleicheinlagen und einem interessanten

Kampfsystem verknUpft. Wenn die ebenso hiibsche wie abenteuer-
lustige Jade schnell genug ist, knipst sie kurz vor dem Scharmutzel noch

Brutal Legend Electronic Arts . i N .
Colin McRae: Dirt 2 Codemasters ein Foto ihres Gegners und kassiert daftr Punkte — was nur eine von
Crossfire Fidos unzahligen Feinheiten ist, die sich im ersten »Beyond Good & Evil« zu einem
Culdcept Saga Namco-Bandai groﬁartigeh Gesamtkunstwerk lzusammenset;en. Dgswegen haben wir luns sehr gefreut, als
Darksiders THQ Ubisoft Mitte 2008 auf den Ubidays den zweiten Teil ankiindigte. In Paris gab es aber nur
Dead Island Techland ein kurzes Filmchen zu sehen: Jades Patenonkel und Begleiter — ein schlecht gelaunter
Divinity 2: Ego Draconis dtp Eber namens Pey’J — sitzt ‘auf seinem Iiegengebliebgneh Fahl‘zgug miﬁen in der WUslte, der
Dirty Harry Warner Bros. Interactive Motor qualmt, die Karre ist Schrott. Zum Zeitvertreib zieht er sich kleine nervende Fliegen
Driver 5 Ubisoft durch den Russel, wahrend Jade in der Ferne meditierend unter ihnrem Sonnenschirm sitzt.
Duke Nukem Forever 3DRealms Skurril und unkonventionell ist der Trailer, und genau so
Earthworm Jim 4 Interplay §tellgn wir uns >>Beyond Good & Evil 2« vor: Ein schones,
Formel 1 Spiel Codemasters intelligentes, buntes, mit ziindenden Sprtichen durch-
Forza Motorsport 3 Microsoft setztes Action-Abenteuer. Wenn jetzt noch das Ratsel-
Fuel Coderasters design ahnlich gut gelingt wie im Original, dann wird
Halo 3: ODST Microsoft das ein Fest. Wir warten handeringend auf mehr
Heist Codemasters Informationen — bald sollte es so weit sein.
Heroes over Europe Atari
Highlander Eidos
I Am Alive Ubisoft
Indiana Jones Lucasarts
Just Cause 2 Eidos
Justice League of America Warner Bros.

Interactive
L.A. Noire Rockstar Games
Mafia 2 Take 2
Metro 2033: The Last Refuge THQ
Mass Effect 2 EA
Mobile Ops: The One Year War Namco-Bandai
Overlord 2 Codemasters
Planet 51 THQ
Prototype Activision Blizzard o . -
Ride to Hell Koch Media su g‘u‘&"if{g wie nie
Risen Koch Media
Rock Revolution Konami Kbox 360 Premium + 2 Games +Bonus ob 239,00 Euro
Score International Baja 1000 Activision Xbox 360 Elite + 2 Games + Bonus 74,99 Eure
Tales of Vesperia Namco Bandai Wireless (M!'mlﬂ ""hf (Original M5) 33,33 Eure
The Precursors Play Ten Interactive Controller mit Autofire fir Halo, Cod 4 ab 79,99 Evre
The Witcher: Rise of the White Wolf _ Atari Kbex Live 3 Monate 14,99 Euro
Time 0 Zootfly Xbex Live 12 Monate 48,48 Euro
Tron Buena Vista Street Fighter IV ArcadeStick 69,99 Euro
Two Worlds: The Temptation Topware Street Fighter Gamepod 34,99 Euro
Venetica dtp Street Fighter IV USK 12 53,99 Eure
Wardevil: Enigma Digi-Guys Sego Superstors Tennis 9,99 Euro
Witches Unklar Call of Duty - World of War USK 18 49,99 Euro
World in Conflict: Soviet Assault Ubisoft

. .
UNKLARE TERMINE - | 2 viele Uncut Titel

Alan Wake Microsoft . a "f l 1
Deus Ex 3 Eidos - i
Final Fantasy Xl Square-Enix G&rﬂfe w, u nger‘
Max Payne 3 Rockstar Games L
Splinter Cell: Conviction Ubisoft -'-l fel'bllfm USK 18 SPIELE NUR GEGEN ALTERSNACHWEIS

Test Drive Unlimited 2 Atari

Zubehor ohne Grenzen:

YUV Componenten-Umschalter, Scari-Umschalter, Charge
Coble, XSATA Adopter, HDD Adopier, Memcord, USB
Adapter, spezielle Anschlusshobel fir samtliche Konsolen
| (ouch fiir Oldies). b alfen drtikein gilt mur sslsage dev Varrat reick!

Software ab
34,99 Euro

.- www.wolfsoft.de

12 ¢t ' min
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SO MACHST DU MIT

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

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

DIE MEISTVER-
KAUFTEN SPIELE

TOP 5

Powered by Amazon.de

MITMACH-CHARTS

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

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

RESIDENT EVIL 5
HERSTELLER/ CAPCOM

14.379% | Capcom braucht keine Dunkelheit, um eine
beklemmende Atmosphére zu schaffen. Harte
Schatten machen den Job mit Bravour.

Tendenz
Einschatzung/ sehr gut
2 ASSA REED 3 ALO 3: OD 4 The Witcher
R R/ UBISO R R ROSO 5.99% Einsch&tzung/ sehr gut
5 Alan Wake
958% 8.38% 5.99% Einschatzung/ sehr gut
6 Final Fantasy Xl
Tendenz Tendenz 5.99% Einschatzung/ sehr gut
7 Half-Life 2: Episode 3
5.39% Einschatzung/ sehr gut
8 Halo Wars
Die Informationen sind rar, die Gertichtekiche Die Spezialeinheit Orbital Drop Shock Troopers 4.79% Einsché&tzung/ befriedigend
kocht: Wird der zweite Meucheltrip zur Zeit der tritt an die Stelle des Master Chiefs. 9 Just Cause 2
franzsischen Revolution spielen? Werden die Neulinge an diese Xbox-lkone 4.78% Einschétzung/ gut
heranreichen? 10 Tom Clancy’s H.A.W.X.
4.76% Einschatzung/ gut
Einschatzung/ sehr gut Einschatzung/ gut

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

Pos Titel Herstell

1 Grand Theft Auto IV Rockstar Games
2 Halo 3 Microsoft
3 Eternal Sonata Atari
4 Call of Duty: World at War Activision
5 FIFA 09 EA Sports

TOP S5

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR
‘ HERSTELLER/ ACTIVISION

13,31% | Konservativ, aber konsequent: Hier wird das zur
Spitze getrieben, was die Serie ausmacht. Ein
Tendenz| verdammt packendes Spielerlebnis.

Powered by Amazon.com

Pos Titel Hersteller
1 Call of Duty: World at War Activision
2 Grand Theft Auto IV Rockstar Games
3 Left 4 Dead Valve
4 Fable 2 Microsoft
5 Halo 3 Microsoft

2 COD: MODERN WARFARE
HERSTELLER/ ACTIVISION

TOP S O

Powered by Amazon.co.jp

360-Wertung/ 8.6

3 FALLOUT 3 HERSTELLFR/ [CEEETI )
BETHESDA SOFTWORKS 7.14% Wertung/ 9.0

5 Battlefield: Bad Company
5.71% Wertung/ 8.8
6 Grand Theft Auto IV

12.31% 8.75%

Pos Titel Hersteller
1 Star Ocean: The Last Hope Square Enix
2 Biohazard 5 Deluxe Edition Capcom
3 Tales of Vesperia Namco
4 Street Fighter IV Capcom
5  Left 4 Dead Valve

012/ 360 LIVE

Tendenz Tendenz

5.71% Wertung/ 9.3
7 Dead Space
5.71% Wertung/ 8.9

8 FarCry2
Der ultimative Dauerbrenner in den Charts Kaum ein Spiel der letzten Jahre mixt abge- 5.00% Wertung/ 8.8
sorgt auch nach gut einem Jahr noch fir drehte Ideen mit derart spannenden, witzigen 9 Halo 3
Mehrspieler-Gaudi. und zugleich schockierenden Spielelementen. 3.57% Wertung/ 8.9
10 FIFA 09
3.57% Wertung/ 8.8
360-Wertung/ 9.0 360-Wertung/ 8.5

www.360-live.de
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LESER-VOTINGS

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

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

LEFT 4 DEAD
HERSTELLER/ VALVE

LESER-WERTUNG 360-LIVE-WERTUNG
9.0 8.8

Fuzzy: »Grandioses Spiel, aber die Schnitte nerven.
Wenn ich einen Zombie umniete, spritzt statt Blut
eine Art Wackelpudding.«

4 The Last Remnant
Hersteller/ Square Enix
LESER-WERTUNG 7.9
360-LIVE-WERTUNG 7.8
Ollimann: »Ich hasse das: Wenn man sich auf
einen Kampf einldsst, sieht man nie, gegen wie
viele Monster man antritt.«

LIPS RISE OF THE ARGONAUTS
HERSTELLER/ MICROSOFT HERSTELLER/ CODEMASTERS

LESER-WERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG LESER-WERTUNG | 360-LIVE-WERTUNG
9.2 8.6 7.6 8.6

SaschaAsh: »Wer gerne singt oder sich
zumindest mal traut, ob mit oder ohne
alkoholischer Hilfe, wird seinen SpaB haben.«

Pasak86: »Trotz Mangel macht es richtig

SpaB. Vor allem die vielen Kleinigkeiten am
Rande tragen viel zur Atmosphare bei.« 5 Sonic Unleashed

Hersteller/ Sega

LESER-WERTUNG 6.5
360-LIVE-WERTUNG 6.1

Ridley: »Spring, méh alles nieder und lauf einfach
geradeaus. Viel zu geradlinig. Ich wiinsche mir den
alten Sonic wieder.«

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

ALAN WAKE

HERSTELLER/ MICROSOFT

LESER-POTENZIAL
8.5

360-LIVE-POTENZIAL
9.0

Carnivore: »Der Grund, warum ich mir eine Xbox 360
gekauft habe. Dieses Spiel wird MaBstdbe setzen.«

HALO 3: ODST 4
HERSTELLER/ MICROSOFT HERSTELLER/ CAPCOM

LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL LESER-POTENZIAL | 360-LIVE-POTENZIAL
9.0 9.5 9.5 9.5

CFG_GoDLiKe: »Die Grafik ist ein echter
Hingucker! Toll finde ich, dass endlich mal
ein Spiel ungeschnitten rauskommt.« 5

CHRONICLES OF RIDDICK
Hersteller/ Atari
LESER-POTENZIAL 9.0
360-LIVE-POTENZIAL 9.0

Master Max: »Der gute alte Oldie Butcher Bay
wird mitgeliefert — ein feiner Schachzug von
Publisher Atari.«

THE WITCHER: RISE OF
THE WHITE WOLF
Hersteller/ Atari
LESER-POTENZIAL 9.0
360-LIVE-POTENZIAL 9.0

Brunselman: »Ein erwachsenes Spiel, das auch
vor alltaglichen Themen wie Sex und Gewalt
nicht zurlickschreckt.«

Dark Striker: »Ich mdchte mehr als nur
rumballern; wie ware es mit ein bisschen
Taktik wie in der Ghost-Recon-Serie?«

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

DIE HELDIN IMBETT

Ja, wenn es geschickt eingebunden wird  62.35%
Nein, passt selten ins Spiel 15.29%
Ein reines Sex-Game ware nett 14.21%
Ist mir egal 8.24%
Nur im Singleplayer in Ordnung 50.56%
Gar nichts, verdirbt den Spielspal 47.19%
Auch im Mehrspieler akzeptabel 1.12%
Was ist das? 1.12%

DER GUTE ALTE
STICK

nur fir Street Fighter IV?

Nein, ist mir zu teuer 51.61%
Nein, zu umstandlich 35.48%
Ja, das Spielhallen-Feeling muss her 9.68%
Ja, ich gebe dem D-Pad keine Chance 3.23%

360 LIVE/013



RESIDENT EVIL 5

Nur noch wenige Wochen, bis uns Capcoms heil3 erwartetes Horrorspektakel so richtig schocken will.
Hochste Zeit fur einen handfesten Erlebnisbericht anhand einer nahezu kompletten Spielversion.

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Capcom
Entwickler/
Capcom

Genre/ Horror-
Action

Spieler/ 1-2
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Actionorientierter
Schocker mit film-

SANSSANNN

reifer Inszenierung
und kooperativem
Gameplay vom
Feinsten.

SN

DAS STECKT

DRIN

m Chris & Sheva
Infizierte

m Koop-Action
Angstschweil3

ottlob schreiben wir bald Freitag
Gden Dreizehnten. Action-Liebhaber

werden sich den 13. Marz 2009
schon vor Wochen mit blutroter Farbe im
Kalender markiert haben — den Tag, an dem
»Resident Evil 5« auf die Konsole kommt.
Interessant ist der erste Ableger aus Capcoms
Schocker-Reihe fir die aktuelle Konsolen-
Generation schon deshalb, weil er mit
Konventionen bricht: Nicht verrottende
Zombies in tiefdlsterem Gemauern jagen dem
Spieler den Schrecken in die Glieder. Statt-
dessen werden wir Zeuge, wie Afrika brennt,
wie Menschen zu abscheulich deformierten
Jagern werden, wie sich die Savanne in eine
lodernde Hoélle verwandelt, ausgekleidet mit
Blut und Geddrmen von Mitmenschen.

Die Handlung setzt neun Jahre nach dem
allerersten »Resident Evil« ein, im Jahr 2007.
Die Umbrella Corp., bekanntlich Urheber
abscheulicher Menschenversuche, gibt es
nicht mehr. Dennoch findet Chris Redfield —
nach Teil Eins und »Code Veronica« zum
dritten Mal als Serienheld in Action — in
der heruntergekommenen Ortschaft Kijuju
Hinweise darauf, dass Umbrella hier einst
operiert hat. Redfield arbeitet fur die Bio-
terrorism Security Assessment Alliance, kurz
BSAA. Diese Spezialeinheit zur Bekdmpfung
bioterroristischer Aktivitaten stellt ihm eine
bildhGbsche Partnerin zur Seite: Sheva
Alomar. Die kurvige Amazone afrikanischer
Herkunft musste als kleines Kind mit ansehen,
wie Abgesandte der Umbrella Corp. Feld-
versuche mit ihren Eltern durchfiihrten. Nun
sinnt sie auf Rache.

Die Story beginnt im Elendsviertel von
Kijuju, einem Slum aus Wellblechhitten und
Baracken. Die Kamera klemmt sich dicht

Mehr auf www.360-live.de

I Mehr Bilder I Leserumfrage: Wie hoch sind deine Erwartungen

an Resident Evil 57 Forum: Jetzt flir Lesertest bewerben!

014/ 360 LIVE

hinter Chris’ rechte Schulter. Uber Funk
kommen die Befehle der BSAA rein. Was zu
tun ist? Wir hatten das Hollenfeuer verdient,
wenn wir das an dieser Stelle verraten!

WIE BONNY UND CLYDE

Wenden wir uns weniger verraterischen
Tatsachen zu: Der linke Analogstick dient der
Fortbewegung, der rechte fuhrt die Kamera.
Die LT-Schultertaste antippen 16st den
Zielmodus aus, per RT-Taste wird scharf ge-
schossen. Wahrend des Zielvorgangs verharrt
der Held an Ort und Stelle, kann sich nicht
bewegen; anders als bei modernen Ego-
Shootern, aber typisch fur »Resident Evil«.
Kann man sich daran stéren? Ja, wenn man’s
anders gewohnt ist. Fuhlt sich das spannend
an? Unbedingt! Denn dieser erzwungene
Lauf-Stopp, wenn dutzende Kreaturen das
Bild fluten, bringt eine ungeheure Spannung
ins Spiel, macht die Angst quasi fuhlbar.
Freundlicherweise sind alle Waffen mit
einer Laser-Zielkennung ausgestattet. Prazise
Distanzschisse gehen locker von der Hand.
Sich  umschauen, das klappt allerdings in
Normalperspektive wie auch im Zielmodus
dermaBen trdge, dass eine Korrektur der
Geschwindigkeit im Optionsmenl anzuraten
ist. Nachladen wird per A-Taste eingeleitet,
sofern die LT-Taste gedrickt bleibt. Ein
standiger Wechsel ins Inventar ist also nicht
notwendig, praktisch!

Und so kann man sich bald mit den
Merkmalen des Waffensystems vertraut
machen. Schon die Standard-Pistole verflgt
Uber eine beachtliche Durchschlagskraft und
hinterlasst deutlich sichtbare Schaden an
den Gegnern. Nur dumm, dass die so viel
wegstecken. Der mittlere Schwierigkeitsgrad

Irving ist der erste Kandidat auf unserer Abschussliste. Er
soll irgendetwas mit den Infizierten zu tun haben und mit
Informationen rausriicken.

www.360-live.de



hat das Zeug, Einsteiger in die Verzweiflung
zu treiben: pro Gegner ein bis zwei
Magazine, das kommt vor. Die richtige
Taktik? Immer schén die Gesamtsituation
im Blick behalten, nach jedem Schuss die
Chancen kalkulieren. Wenn zu viele Gegner
anrlcken eventuell kurz fliehen, ansonsten
bei jedem Treffer ein Stlck vorriicken und per
X-Taste in den Nahkampf Ubergehen. Die
Trefferzone des letzten Schusses bestimmt,
ob Chris einen Haken, eine Gerade oder
einen Aufwaértshaken austeilt. Sheva — sofern
man im Koop-Modus spielt — steht zusatzlich
ein Seitwartstritt zur Verfigung. Nahkampf-
attacken richten ordentlich Schaden an und
sparen Munition: Die mit dem Uroboro-Virus
Infizierten stirmen oft in so groBer Zahl den
Bildschirm, dass man standig Gefahr lauft,
samtliche Waffen leer zu schieBen.

Doch selbst wenn Chris vom Mob Uber-
rannt wird, muss das nicht das Ende sein —
jetzt kommt namlich einer von Shevas
groBen Momenten. Einen Augenblick lang
ist Chris nur bewusstlos. Sofern es die Situa-

£\ Unverbrauchtes Afrika-Szenario, Wahnsinns-Grafik,
& nette Koop-Ratsel, abwechslungsreiche Gegner
£\ Da gibt's eigentlich nichts zu meckern, nur: Leider
\./ kommts nicht ganz ohne Ladepausen aus

tion zulasst, kommt Sheva angerannt, rammt
Chris eine Adrenalinspritze ins Herz und reif3t
ihn zurlck ins aktive Geschehen. Sie muss
halt nah genug stehen und darf nicht
anderweitig beschaftigt sein, dann sind
die Chancen gut. Letztlich bewahrt sich die
Adrenalin-Spritze als taktisches Element, das
trotz aussichtsloser Lage noch Uberlebens-
Chancen fur Chris eroffnet. Dass das die
Spannung erfolgreich unterstreicht, hangt
mit der KI zusammen. Trotz des gelegentlich
Uberraschend anspruchsvollen  Kulissen-
Aufbaus ist auf Sheva Verlass. Die Frau findet
ihren Weg und weiB, was sie tut. In einem
Bergwerksabschnitt muss sie beispielsweise
eine schwere Elektrolampe tragen. Sie folgt
dem Spieler auf Schritt und Tritt und richtet
die Lampe immer entsprechend dem aktu-
ellen Blickwinkel aus. Auch sonst wirken
Chris und Sheva gut eingespielt. Der
Austausch von Munition klappt prima,
ebenso das Verabreichen von Heilkrdutern
und der Konter auf Angriffe aus dem Hinter-
halt.

Kommt Freunde, wir kénnen doch ganz in Ruhe tiber die ganze Sache reden... oder etwa
nicht?

Wesker, der Drahtzieher aus den Vorgéngerspielen, taucht in einer Vision auf. Ob er auch
=  cinen Auftritt im Spiel hat, bleibt abzuwarten.

von altem Geril
Gegenstande zum Vorschein.

Das Zertrii

pel macht SpaB und bringt auch niitzliche

| KOMM,HILFMRMALL NSy

Ich mach das schon

Sheva und Chris sind ein ungleiches Paar, so viel ist sicher. Sie
ist leicht und zierlich, er ein Muskelprotz wie er im Buche steht.
Zahlreiche Kulissen sind nur fur Sheva zuganglich, andere nur fur
Chris, einige nur, wenn beide im Team arbeiten. Ein Dach beispiels-
weise ist nur erreichbar, wenn sich Sheva fur eine Rauberleiter zur
Verfugung stellt. Manchmal reiBt das Gameplay das Dreamteam
bewusst auseinander, dann sind die zwei fur kurze Zeit auf sich
allein gestellt. Mal muss ein Held dem anderen den Zugang zu
einem Gebiet erdffnen, mal der andere Schliusselteile suchen,
finden, herbeitragen und zusammensetzen. Im Einzelspieler-
Modus steuert man immer Chris und bekommt von Shevas Taten in
manchen Situationen wenig mit. Die beiden sind aber tUberwie-
gend gemeinsam unterwegs, sie kampfen Seite an Seite — auch an
Bord von Fahrzeugen. Nach rund sechs Stunden beispielsweise soll
das Paar einen Weiher mit einem Sumpfboot erforschen. Ein
Spieler lenkt, der Mitspieler nimmt vom Bug aus Speerwerfer am
Ufer aufs Korn.

Da nur Chris ein Messer bei sich fhrt, kann nur er Kisten, Fasser
und andere Objekte aus Holz zertrimmern. Sie enthalten oft Klein-
geld, Heilkrauter und wertvolle Munition, die sich Chris und Sheva
am besten teilen. Denn in diesem Horrorszenario tGberlebt nur, wer
zusammenarbeitet und 6konomisch mit dem Munitionsnachschub
wirtschaftet. Bestenfalls spezialisiert sich jedes Teammitglied auf
eine bestimmte Waffengattung, um etwaigen Streitereien gleich
im Vorfeld aus dem Weg zu gehen.
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Dieser vermummte Typ weiB wahrscheinlich nur zu gut, warum er eh Wy
Gesicht versteckt. Mit ihm und seiner Kettensage ist nicht zu spaBen. Er
holt mit dem Gerat zwar nur langsam aus, verarbeitet aber alles, was
er trifft, sofort zu Hackfleisch. Spitzname bei uns in der Redaktion: der

Witwenmacher.

ZIEL- UND
SPIELHILFE

Hightech gegen
Voodoo-Kult

Da alle mitgefuhrten
Waffen — tbrigens im-
mer deutlich am Kérper
von Chris oder Sheva
sichtbar — mit einem
Infrarotvisier ausgestat-
tet sind, fallt es nicht
sonderlich schwer,
einem weit entfernten
Gegner auf die Schnelle
einen gezielten Kopf-
schuss zu verpassen.
Eine weitere groBe
Hilfe in der rasanten
Action ist die GPS-Karte,
die per RB-Schultertaste
eingeblendet wird. Sie
gibt Auskunft dartber,
wo der Ubergang zum
nachsten Levelabschnitt
zu finden ist, wie viele
Gegner sich in der Nahe
aufhalten und wo
Schatze und nutzliche
Gegenstande in der
naheren Umgebung
versteckt sind. Leider
funktioniert das GPS
nur in offener Umge-
bung, nicht in Tunnel-
systemen und Berg-
werksstollen.

016/ 360 LIVE

Ausprobieren, Mitdenken und Voraus-
schauen lohnt aber nicht nur im Zusammen-
hang mit dem Kampfsystem, auch das
Inventarsystem scheint wohldurchdacht.

INVENTAR-ENGPASS

Chris darf immer nur das Notigste mit sich
tragen, so viel wie in seine neun »Taschen«
passt. Weitere Waffen und Objekte werden
in einen »Schrank« ausgelagert, der sich
nur beim Etappen-Einstieg, nach einem
Heldentod und beim Anfang jedes Ab-
schnitts offnet. Dutzende Waffen und
dutzende Munitions-Magazine herum-
schleppen? Nicht hier. »Resident Evil 5« lebt
vom allgegenwartigen Gefuhl, dass gerade

live

die letzte Patrone in den Lauf wandert. Es
gibt freilich Kniffe, die das karge Leben
angenehmer machen. Man kann zum
Beispiel Waffen an Sheva abgeben, als ware
sie ein Lastesel. Richtig praktisch ist das
bei Tellerminen und Granaten, weil Sheva
solche Sprengkérper nie aktiv einsetzt, sie
aber auf Kommando an Chris aushéndigt.
Trost spendet auBerdem die Tatsache, dass
man sich im besagten Schrank per Kauf-
option mit bis zu zwei Waffen und jeweils
einem passenden Magazin neu eindecken
kann, sollten die Ressourcen knapp bemes-
sen sein. Die Zahlungsmittel, Gold und
Schéatze, sind in Leichenteilen und Truhen
versteckt. Jager und Sammler von glldenem

Online, tiber Systemlink oder via Splitscreen im Koop-Modus spielbar

In unserer Spielversion sind im Titelbild noch sieben Meni-Eintrage
mit Fragezeichen versehen. Was steckt dahinter: Weitere Mehrspieler-
Modi? Einzelspieler-Kampagne mit Sheva als Heldin? Minispiele wie in
»Resident Evil 4«? Antworten im ndchsten Heft!
1.000 Gamerpoints, allerdings in unserer Spielversion noch nicht freispielbar

Online-Bestenlisten und Statistiken
dem Xbox-Live-Marktplatz

50 Erfolge fiir insgesamt

Demo gibt's ab dem 26. Januar auf

Tand werden ihr Gluck finden. Im Koop-
Game stellt sich aber so manches anders
dar. Beispielsweise wirkt Heilspray auf beide
Figuren gleich erfrischend, rdumliche Nahe
vorausgesetzt. Das Inventar beider ist strikt
getrennt, der Waffentausch ausgeschlossen.
Damit soll wohl vermieden werden, dass
sich Neueinsteiger an einen erfahrenen
Jager anhangen, was wiederum fur fair
geflihrte Online-Ranglisten sorgen sollte.
Selbst die Inventar-Funktion »Waffe
ablegen« hilft wenig. Wer mit diesem Trick
seinem Mitspieler einen seltenen Raketen-
werfer hinterlassen mochte, wird lernen
mussen, dass das ausgewahlte Objekt
nicht wirklich abgelegt, sondern umgehend

www.360-live.de



DAS GRAUEN...

..kennt keine Grenzen

In diesem Hohlensystem herrscht absolute
Dunkelheit. Einer der Geféhrten muss die
Katakomben mit einer starken Elektrolampe
ausleuchten. Die Schatten sehen verbliffend
echt aus. Von den angriffslustigen
Infizierten abgesehen, lauemn auch noch
Schlangen hinter jeder Ecke. Kein Ort
zum Wohlfiihlen.

Irgendwann bleibt nur noch die Flucht tber

den Wasserweg. Doch auch auf dem Boot sind

die beiden langst nicht vor den Infizierten

sicher. Die namlich schieBen mit Bogen und
Armbrust und treffen beachtlich gut. Vor
allem Brandpfeile kdnnen machtig an
der eigenen Gesundheit nagen.

Ein Mann und sein Messer. Diese (beraus

niitzliche Waffe flir den Nahkampf fiihrt nur

Chris mit sich. Ein klarer Nachteil fir den
Mitspieler, der mit Sheva vorliebnimmt.
So etwas wie ein Charakterauswahlmenti
ist nicht vorhanden.

vernichtet wird. Nur der Tausch von Munition und
Medizin ist erlaubt. Vier Inventarfelder lassen sich auBer-
dem komfortabel Uber das Steuerkreuz anwahlen: sehr
praktisch zur schnellen Waffenwahl. Kenner der »Resident
Evil«-Reihe werden (brigens das Schreibmaschinen-
Speichersystem vermissen. Diesmal werden an vielen
Kontrollpunkten und an jedem Ende einer Etappe Spiel-
stande angelegt. Schnell, modern, komfortabel. Argerlich
ist allerdings, dass nach Erreichen eines Kontrollpunktes
nicht sofort gespeichert wird, sondern erst nach dem
nachsten Heldentod. Wer vorher die Konsole abschaltet,
dem droht eine bdse Uberraschung. Capcom, bitte
andern!

GRAUEN HINTER JEDER ECKE
Solche Kritikpunkte @ndern nichts daran, dass die drei
in unserer Spielversion enthaltenen Kapitel — sechs

Was wirklich fesselt,
ist die Geschichte. Und wie
sie erzahlt wird.

Stlck werden es insgesamt sein — von Anfang bis Ende
faszinieren, allein der ebenso durchdachten wie abwechs-
lungsreichen Gegner-Struktur wegen. Schon die Einwoh-
ner von Kijuju, die so genannten Majini, treten unfassbar
variantenreich auf. Man hat stets das Gefuhl, einen
Entwicklungsprozess mitzuerleben. Die ersten Infizierten
werden in versteckten Dokumenten als Typ-1-Plagas
bezeichnet und als aggressive Sklavenrasse beschrieben.
Sie wissen sich mit Rohrzangen zu helfen, werfen
Molotowcocktails und verschieBen Brandpfeile. Die
nachste Infektionsstufe ist groBer und schwieriger umzu-
bringen. Bringt ein Treffer den Schddel zum Bersten,
wachst eine Art organische Keule aus dem Hals. Neben
vielen dutzend Plagas-Mutationen lernt man auch etliche
todliche Fallen kennen; Infizierte, die sich irgendwo in
dunklen Ecken zusammenrotten und dem Spieler urplotz-
lich entgegensttirmen, und natirlich hochdramatisch
inszenierte Bosskampfe gegen zahe Viecher, die kiloweise
Projektile schlucken.

Und das alles sieht gigantisch gut aus. Feuer,
Explosionen, Ausleuchtung: All das Ubertrifft Bilder wie in
»Far Cry 2« oder »F.E.A.R. 2« bei weitem. Die Charakter-
modelle sind ein Fest fur die Sinne. Doch so attraktiv die
Screenshots auf diesen Seiten wirken, viele Feinheiten
kénnen sie nicht wiedergeben. Wenn Kreaturen zu Boden
gehen und in Fleischfetzen zerfallen, dann hat das etwas

Widerliches und Abscheuliches an sich —
und weckt unwillkirliche Instinkte in dir. Du
musst hinsehen. Dass die deutsche Version
ungekdrzt ist und die Bildtexte ansprechend
Ubersetzt sind, verdient ein Lob; dass die
Sprache englisch bleibt, ebenso Kritik wie
die Tatsache, dass Ladezeiten von rund zehn
Sekunden Dauer die Spannung etwas haufig
ausbremsen. Bleibt zu hoffen, dass Capcom
das am Ende &hnlich flussig hinbekommt wie
bei »Resident Evil 4«. Wie auch immer es
kommen mag, eines steht fest: Wie die
Geschichte erzahlt wird, das geht wirklich
unter die Haut.

360

SAGT ...

Jan Heinrich/rl

Beklemmende Atmos-
phére, reibungslose Spiel-
mechanik, schockierende
Gegner mit (iberzeugender KI: Resi 5 wird der

erste Uber-Knaller 2009, so viel steht fest!

Hitpotenzial 9.5
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Sega
Entwickler/
Creative Assembly
Genre/ Echtzeit-
Strategie
Spieler/ 1-8
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Innovative Echtzeit-
Strategie mit frischen
Ideen, komfortabler
Steuerung, coolen
Einheiten und jeder
Menge geistreicher
Taktik.
SN

DAS STECKT
DRIN
m Erkunden

Planen
m Taktieren

Vemichten

20%
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Den Konsolen-Gottern sei Dank: Endlich ein Strategiespiel, das

die Moglichkeiten eines Controllers effektiv nutzt. Und eines, das
herausfordert. In dem jeder Zug Uberlegt sein will. In dem man
als Spieler nicht einfach nur auf Handen Richtung Ziel getragen,
sondern immer wieder von Neuem Uberrascht wird.

as haben Indiana Jones und
die »Stormrise«-Macher von
Creative Assembly gemeinsam?

Beide suchen nach dem heiligen Gral. Dieses
eine Ding, das Unsterblichkeit garantiert.
Etwas, woran sich die anderen ewig erin-
nern werden, woflir man alles tun wurde.
Was fur Harrison Ford der Holzkelch eines
Zimmermanns aus Nazareth ist, durfte fur
jeden Strategiespiel-Entwickler die perfekte
Steuerung sein. »Unser revolutionares
Bedienkonzept wird dich umhauen. Wenn
alles klappt, dann finden wir den heiligen
Gral der Echtzeit-Strategie«, so tont Projekt-
leiter Ken Turner, als er den Titel im Juni
2007 in London enthullt. Werden die Ent-
wickler ihr Versprechen halten? Wird das
wirklich das erste Strategiespiel, das perfekt
auf den Controller abgestimmt ist? Unsere
Redaktion hat als erste in Deutschland eine
sehr weit fortgeschrittene Version spielen
und sich durch groBe Teile der Kampagne
kampfen kénnen. Um es kurz zu machen:
Wir haben selten taktisch derart anspruchs-
volle Gefechte erlebt. Und alles, was wir
erlebt haben, lasst einen Schluss zu: Der
Titel »Stormrise« mag bisher kaum jeman-
dem ein Begriff sein. Doch man sollte ihn

sich merken. Umso mehr, als dahinter diesel-
ben Kopfe stecken, die parallel am heiBer-
warteten PC-Strategiespiel » Empire: Total
War« arbeiten.

ECHTZEIT-TAKTIK-SHOOTER

Die ersten Minuten im Einstiegstraining
erinnern an den Taktik-Shooter »Ghost
Recon: Advanced Warfighter«. Als Spieler
sieht man das Schlachtfeld aus der Schulter-
perspektive der gerade aktiven Einheit.
Wechselt man in eine Flugeinheit, wechselt
die Kamera in eine Art Vogelperspektive.
Der Kampf fahlt sich fast schon wie bei
einem reinrassigen Taktik-Shooter an. Der
Unterschied? Ein paar hundert Soldaten!
Richtig gelesen, statt einer kleinen Kom-
mandoeinheit ziehen — wie im Strategie-
Genre Ublich — groBe Armeen Uber die
Schlachtfelder des 21. Jahrhunderts. So
kennt und liebt man diese Spielgattung,
namlich bombastisch und dennoch taktisch.
Was Letzteres betrifft, versagen etliche
Konkurrenz-Produkte bisher. Es ist quasi
unmdglich, eine groBe Armee mit dem
Controller zu steuern.  Flankenangriffe
enden selbst im brillanten »C&C: Alarm-
stufe Rot 3« in hektischem Analogstick-

online

Kampagne ist kooperativ spielbar B Online-
Gefechte fiir bis zu acht Feldherren, jeweils vier auf
Seiten der Kontrahenten Echelon und Sai # Anzahl
der Karten stand bis Redaktionsschluss nicht fest

live

Wandelndes Radar: Der Spieler schliipft direkt in die Einheit der
Echelon-Scharfschiitzen und kundschaftet im Zoom-Modus die
Starke der Gegner aus.

www.360-live.de



Gefummel. »Endwar« zieht sich mit Sprach-
befehlen aus der Affare, bei komplexen
taktischen Manovern aber redet man sich
den Mund fusselig. »Viel zu oft versuchen
Entwickler, bekannte PC-Mechanismen auf
die Konsole zu portieren. Das funktioniert
aber nicht, eine Maus ist einfach etwas
anderes als der Controller der Xbox 360«,
sagt Ken Turner. Und da hat er recht, denn
schlieBlich hat auch das Konsolen-Eingabe-
gerat etliche Vorztge, nur muss man die
als Entwickler halt nutzen. Creative Assemby
hat sich laut eigener Aussage viel Zeit
zur Analyse genommen: Erst wurde die
Steuerung entwickelt, dann das Spiel. Das
derart gefundene Bediensystem nennen die
Australier »whip select«. Flapsig kénnte man
das mit Peitschen-, Schnips- oder Stups-
Steuerung Ubersetzen. Aber lassen wir die
Wortklauberei. Ab sofort Ubernimmt jener
Held, der im Spiel die volle Kontrolle an sich
reit: Commander Savage. Auch das ist mal
was Neues. Der Spieler steuert nicht einfach

eine Armee von Sieg zu Sieg, sondern
schlipft in die Haut einer Person, die was
zu sagen hat. Savage ist ein angesehenes
Mitglied der Echelon, die in ferner Zukunft
gemeinsam mit den Sai die Erde bewohnen.

BEFEHL IST BEFEHL

So lange der blaue Planet wéchst und gedeiht,
ist alles in Butter. Doch dann entwickeln die
technisch begabten Echelon eine Maschine,
um das Wetter zu kontrollieren. Das Experi-
ment schlagt fehl, Mutter Natur entfesselt
einen gewaltigen Sturm. Davon wissen nur
die Echelon und retten ihr Volk in eine Art
Bunkersystem, tief unter der Erde. Dort ist
nicht genug Platz fir beide Volker, und da die
Echelon sich ohnehin als Elite verstehen,
Uberlassen sie die hilflosen Sai ihrem Schick-
sal. Viele Sai sterben, doch durch das veran-
derte Klima mutiert der Rest frohlich vor
sich hin und baut eine neue Zivilisation auf.
Irgendwann kriechen plétzlich die Echelon

aus ihren Bunkern hervor und wollen die

# "\ Schlaues Bedienkonzept, dichte postapokalyptische
NG Atmosphare, spannende Story

£\ Die Welt wirkt noch etwas trist, Gelegenheitsstrategen
N\ 7 dirften iiberfordert sein, Eingewdhnung erforderlich

DIE GESCHICHTE

Ruhe jetzt! Sable spricht...

In der uns vorliegenden Version sind noch nicht alle Textpassagen
vertont, dennoch macht die Story bereits einen sehr spannenden
Eindruck: Echelon-Held Savage wird von den Sai gefangen ge-
nommen. Eigentlich, so glaubt er, ist Sable seine Erzfeindin. Doch
die Anfuhrerin der Sai verfugt Uber telepathische Fahigkeiten
und transferiert die Wahrheit direkt in sein Hirn. Plétzlich sieht
Savage klar und deutlich, was wirklich geschehen ist. Er sieht,
wie die Echelon - sein eigenes Volk — sich in die Bunker retten
und die Gattung der Sai sterben lassen. Er sieht auBerdem, welch
Graueltaten die Soldaten der Echelon an den Sai verliben, wie diese
gefoltert und fur wissenschaftliche Experimente missbraucht
werden. Doch ist das vielleicht alles nur Einbildung, hat Sable ihn

einer Gehirnwasche unter-

zogen? Oder ist es doch
Erkenntnis? Wird der
einst so loyale Echelon-
Commander in Zukunft far
die Sai um Gerechtigkeit
kampfen? Das sei an dieser
Stelle nicht verraten. Sicher
ist aber, dass die Geschichte
einen guten Ersteindruck
vermittelt.
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3D-SCHLACHTFELD \
Vertikales Gehimtraining

Das Gameplay ist gepragt durch so viele taktische Facetten,
wie wir das bisher nicht mal ansatzweise auf einer Konsole erlebt
haben. Hier eine Kostprobe: Ein Energieknoten wird von einer
ganzen Armee der Sai bewacht, die sich noch dazu hinter
Sandsdcken verschanzen. Ein Frontalangriff ware reiner
Selbstmord. Daher geht nur eine Infanterieeinheit direkt
vor den Sai in Position — sozusagen als Lockvogel.

Unterstiitzt wird die Lockvogel-Einheit von einem Kampfroboter,

der die Sai-Infanterie mit seiner Gatling-Gun in Schach hélt.

Wahrenddessen schleicht Commander Savage mit drei Soldaten

unbemerkt auf die Briicke, die sich direkt tiber den Sai befindet.
Der Feind ist weiterhin abgelenkt und bemerkt den Hinterhalt
erst, als es zu spat ist: Commander Savage feuert Granaten
auf die Sai-Truppen und zerstort so deren Deckung.

Jetzt kann die Infanterie loslegen und die verwirrte Sai-KI mit
MG-Salven vollpumpen — der Angriff ist gegllickt, der Stiitzpunkt
gehdrt den Echelon. Sofort erscheint ein Men(i am linken
Bildschirmrand mit der Frage, ob Savage den eroberten

Posten zum Verteidigungsturm aufrlisten will. Aber gern

doch, denn dann halten die brachialen Turmgeschiitze

» Herrschaft zurlick. Ein Krieg entbrennt.

Savage ist mittendrin: als Kommandeur
der Echelon-Streitkrafte. Doch er ist kein
normaler Soldat, der mit einem faden MG
durch die Gegend rennt. Sein Arbeitsplatz
ist ein gewaltiger Mech-Kampfroboter, der
nicht mit Bewaffnung geizt: Zwei Gatling-
Guns, Granatwerfer sowie Raketen-
abschussstationen an den Schultern
sorgen fur ausreichend Feuerkraft. Sind
wir hier in »Mechwarrior« gelandet?
Ganz so abwegig ist der Gedanke nicht:
»Stormrise« fuhlt sich etappenweise tat-
sachlich wie eine Mischung aus Strategie-
spiel mit Elementen eines Taktik-Shooters
an, nur dass statt einzelner Soldaten eben
eine machtige Kampfmaschine die
Fuhrungsarbeit Ubernimmt. Die erste
Gegnerwelle rollt heran, per A-Taste feuert
Savage seine beiden Gatlings ab, tber die
RB-Schultertaste jagt er Raketen los. Den-
noch ist Savage keine Ein-Mann-Armee.
Priméar zahlt sich »Stormrise« dann doch

wirkungsvoll weitere Angreifer in Schach.

Mehr auf www.360-live.de

ECHT APOKALYPTISCH
Dunkel, dlister und dreckig prasentiert sich Segas
Strategie-Titel. Kein Wunder, ist in »Stormrise« doch
das Klima kollabiert und die Erde ihrem kompletten
Untergang recht nahe gekommen. Entsprechend
finden viele Schlachten in zerstorten Stadten und
unwirtlichen Eindden statt.

KENN ICH DIE NICHT?
Die Entwickler von Creative Assembly lassen

sich sichtlich von Hollywood-Produktionen und
Werken der Konkurrenz inspirieren. So erinnern die
Angiffshelikopter der Echelon sehr stark an die
Orca-Einheiten aus der »Command & Conquer«-
Reihe. Aber warum auch nicht. ...
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zur Gattung der Strategiespiele. Nur,
dass sich dieses Exemplar aber mal so ganz
anders steuert. Von Savage geht eine Art
Laserpointer bzw. Lichtstrahl aus, mit dem
er Einheiten auswahlt. Befindet sich
beispielsweise ein Infanterietrupp hinter
ihm, kann er diesen zwar nicht sehen, doch
dieser wird durch ein blau leuchtendes
Symbol gekennzeichnet. Im Fall eines
Infanterietrupps ist das ein Wappen, bei
Scharfschitzen ein Fadenkreuz, Panzer
werden als Stern dargestellt. Um die Infan-
teristen auszuwahlen, muss sich Savage
weder umdrehen noch gar in die Vogel-
perspektive schalten. Nein, man schnipst
einfach nur den Stick in die entsprechende
Richtung. Sogleich schaltet die Kamera in
die Schulterperspektive der somit ange-
wahlten Einheit, und diese wird damit zu
den Augen und Ohren des Commanders.
Per A-Taste rennen die Infanteristen los,
und halt man den A-Knopf lénger
gedriickt, kann man seinen Truppen eine

L S
LICHT UND SCHATTEN
Bisher zeigt sich » Stormrise« noch
nicht in voller grafischer Pracht. Viele
Effekte fehlen in der uns vorliegenden
Software-Fassung. Doch schon jetzt
vermag der Strategie-Titel gut die
finstere Stimmung einzufangen und
atmospharische Gefechte auf den

% Bildschirm zu zaubern.

T —

EIN TURM ALS
WAFFE

Erstaunlich: Ressourcen-
Management kann SpaB
machenl!

Der Spieler nimmt auf
seinem Feldzug Ttrme
ein und nutzt diese nicht
nur zum Gewinn frischer
Ressourcen oder zum
Aufbau weiterer Trup-
pen, sondern auch als
Verteidigungsstellung.
Die Turme werden in
drei Stufen aufgerUstet:
In der ersten Stufe
sorgen Gatling-Guns fir
Feuerschutz, in der zwei-
ten bildet sich ein Schild
um das Gebaude und
starkt so den Rustungs-
wert. In der dritten
Stufe wird der Verteidi-
gungsturm zur Raffinerie
und produziert fortan
Energie. Alle Technolo-
gie-Gattungen werden
drei Mal erweitert. So
hat der Turm in der
ersten Ausbaustufe
lediglich 250 Rustungs-
punkte und erhalt maxi-
mal ausgerustet 600
Punkte. Ebenso verhalt
es sich mit der wichtigen
und einzigen Ressource
Energie. Anfangs hat der
Turm nur +1 Energie,
kann aber auf bis zu + 6
ausgebaut werden. Die
Zahl sechs ist hierbei als
Multiplikator zu verste-
hen, der Ausbau der
Raffinerie ist daher am
wichtigsten. Dadurch
gewinnt das Ressourcen-
management deutlich
an taktischer Tiefe, da
man die Lage des Turms
in seine Uberlegungen
einbeziehen muss: Befin-
det sich in unmittelbarer
Nahe eine Basis des Geg-
ners, wird der Turm am
besten schnell mit maxi-
maler Bewaffnung und
Schilden ausgeristet und
durch Infanterie
geschutzt. Weiter ent-
fernt stehende TUrme
kénnen hingegen sofort
munter Energie produ-
zieren. Kurz und gut:
Das Ressourcen-Manage-
ment wirkt zur Abwechs-
lung mal nicht aufge-
setzt, sondern macht
Sinn, motiviert und
befriedigt — ndmlich
dann, wenn die eigenen
Ideen letztlich zum
Erfolg fuhren.

Formation zuweisen. Wohlgemerkt klappt
das nur mit dem linken Stick, der rechte
dient der Truppenauswahl. Das ist in den
ersten Minuten alles etwas verwirrend —
Konsolen-Feldherren sind in aller Regel
gewohnt, mit dem rechten Stick die
Kamera zu drehen. Doch schon nach zehn
Minuten mochte man nie wieder anders
kommandieren. Das System wird wahrend
eines blendend strukturierten Trainings
erklart, das gewonnene Wissen direkt in
die Praxis umgesetzt: Savage steht in
seinem dicken Mech hinter der Frontlinie,
vorn greift die Infanterie an. Die machen
ihren Job gut, die zweite MG-Einheit
hingegen steht tatenlos herum. Schnell
auswahlen und nach vorn schicken. Denn
aus der Sicht von Savage hat der Spieler
nur ein sehr begrenztes Blickfeld. Schlupft
er hingegen in eine Einheit hinein, sieht er
neue strategische Maoglichkeiten. So hat
beispielsweise eine Mauer ein Loch, hinter
der sich feindliche Sai verschanzen. Da
schlangeln sich die MG-Jungs durch und
greifen den verdutzten Feind von der
Seite an. Zugegeben, das war viel zu leicht.
Strategen wollen wahrhafte Herausforde-
rungen! Also weiter in die erste richtige
Mission.

DAS HIRN LAUFT HEISS

In der Operation »Domestic Disturbans«
landet Savage mit seinen Truppen in
einer vollig verwuisteten Stadt. Zerkliftete
Wolkenkratzer ragen in den Himmel,
Bomben haben riesige Wunden in die
ehemalige Hochburg der Zivilisation
gerissen — das sieht richtig atmospharisch
aus, fast so apokalyptisch gruselig wie im
Endzeit-Rollenspiel »Fallout 3«. Allerdings
mussen wir Aussagen zur Qualitat der
Grafik relativieren, denn in der Pre-
Beta-Version fehlen noch Partikel- und
Beleuchtungseffekte. Das Ganze wirkt da-
her stellenweise noch etwas leblos, was
sich im endgultigen Zustand der Software
aber dramatisch andern durfte. Und
selbst jetzt stimmen Atmosphdre und das
ganze Drumherum bereits. Héauser-
schluchten, an deren Wanden die Schilder
ehemaliger Geschafte hangen, sogar eine
Art Kinderspielplatz lasst sich inmitten des

ganzen Chaos entdecken. Wir brennen
darauf, zu sehen, wie Licht, Schatten,
Rauch und Spiegeleffekte all das noch
starker in Szene setzen. GroBartig auch,
dass das Gelande nicht nur der optischen
Zierde dient, sondern vor allem enorm viel
taktisches Potenzial birgt.

Echtzeitgeneréle kampfen nicht nur auf
der horizontalen Ebene — wie sonst fast
immer — sondern missen Hohenunter-
schiede ernsthaft berticksichtigen. Natur-
lich, in einigen japanischen Runden-
Strategiespielen, beispielsweise »Final
Fantasy Tactics«, funktioniert diese Idee
bereits. Doch im Echtzeit-Strategie-Genre
und speziell auf der Xbox 360 ist echtes
3D-Gameplay relativ jungfraulich. Taktiker
mussen sich daher ein wenig umgewdh-
nen, der Feind lauert hier Uberall, eben
auch unten und oben. Selbstverstandlich
setzt fast jeder moderne Strategietitel auf
Hohenunterschiede. Aber nur hier konnen
Scharfschiitzen auch wirklich mal Leitern
erklettern oder von Dach zu Dach sprin-
gen, um eine optimale Schussposition zu
erreichen. Kaum zu glauben, wie sehr
das Gameplay dadurch an Reiz gewinnt!
Zahllose Kleinigkeiten verdichten und
vertiefen das Spielgeschehen: Besagte
Scharfschiitzen beispielsweise bilden
gleichzeitig eine Art lebendes Radar;
durch einen zusatzlichen Zoom-Modus
erkennen sie sehr schnell anriickende
Feinde.

Aufklarung ist der erste Schritt zum
Erfolg, denn auf den Schlachtfeldern
findet man nur selten weite Ebenen. In
den Erdboden versunkene Wolkenkratzer,
zerstorte Briicken, machtige Fabriken und
ausgetrocknete Flusse dominieren das
Gebiet. Im Laufe der zwolf Missionen
warten noch weitere territoriale Heraus-
forderungen. Wir konnten sechs Missi-
onen spielen und haben uns beispiels-
weise durch eine riesige Tiefgarage

gekampft, die durch ein Beben stark ab-
gerutscht ist und in leichter Schieflage
steckt. So wird aus einem Strategiespiel
ruckzuck eine Art 3D-Puzzle, das das Hirn
mal so richtig herausfordert. Was passiert
zum Beispiel, wenn ich meine Scharf-
schitzen in den obersten Stock bringe,
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EINHEITEN-VIELFALT

Mit Feuer und Eisen

Richtig interessant wird's, wenn die disziplinierten Soldaten der Echelon-
Armeen auf die eher stiirmisch veranlagten Einheiten der Sai treffen. Die Sai
verfligen zum Beispiel iiber eine Arachnoiden-Bestie: Die »Brood Queen«

kénnte sich aus Paul Verhoevens Sci-Fi-Film »Starship Troopers« in dieses
Game verirrt haben. Ihre riesigen Tentakel zerhacken unsere Mannen, die
Verluste sind groB3. AuBerdem ist das Ding stark gepanzert. Die Brood Queen
steht stellvertretend fir die Féhigkeiten aller Sai-Einheiten — diese sind vor
allem schnell, wendig und im Nahkampf stark, miissen aber Schwéchen in
Auseinandersetzungen auf Distanz hinnehmen. Richtige Panzer fehlen. Dafir
bringen die Sai »Mr. Rage« zum Einsatz, sozusagen den kleinen Bruder von
Godzilla. Der springt schon mal von Hochhausern direkt auf ein paar Echelon-
Soldaten herunter und zerquetscht sie mit seiner Pranke. Allzu blutig geht's
dabei aber nicht zu.
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» aber nicht genug Einheiten

habe, um das gesamte Gebiet
bis dahin zu sichern? Sollte ich
vielleicht auf der anderen Seite
etwas tiefer ein paar Scharf-
schiitzen stationieren und den
Zugang mit Panzern versper-
ren? Holla, da bekommt der
Terminus Strategiespiel gleich
eine ganz andere Bedeutung!

KOOP MIT DEM KUMPEL

Wer nicht allein denken, taktie-
ren und handeln moéchte, kann
die komplette Kampagne ko-
operativ. mit einem Freund
durchspielen. Dieser Uber-
nimmt ebenfalls einen Mech,
die Energiepunkte, die die
Turme generieren, werden
gleichmaBig aufgeteilt. Leider
funktioniert der Koop-Modus
in unserer Version noch nicht.
Prinzipiell ist eine Koop-Kam-
pagne in einem Strategiespiel
aber immer eine feine Sache —
das hat schon »C&C: Alarm-
stufe Rot 3« gezeigt. Egal, ob
kooperativ mit einem Freund
oder allein, der Feind in der
Kampagne heiBt zumindest zu
Beginn Sai. Und die greifen auf
genial-fiese Spezialfahigkeiten
und Einheiten zurick: Ein
Widersacher hei3t zum Beispiel
»Infiltrator«. Er sieht ein biss-
chen aus wie die Borg in »Star
Trek«, springt aber behande
von Dach zu Dach oder von
Etage zu Etage und macht sich
bei Bedarf unsichtbar. Diese
Fahigkeiten nutzt der Mutan-
tenkrieger eifrig, schleicht
hinter ein kleines Squad der
Echelon und schlitzt ihnen mit
seinem Messer die Leiber auf —
Alarmstufe Rot! Glicklicher-
weise sind die Echelon-
Mannen um Commander
Savage nicht machtlos. Per
RB-Schultertaste  aktivieren

Scharfschitzen ihre Spezialfédhigkeit: einen
Thermalsicht-Modus. Und da der Sai-Infiltra-
tor eine Warmesignatur hinterlasst, ist er
schnell geortet und ausgeschaltet.

Ideen wie diese in Bruderschaft mit einem
ausgewogenen Balancing lassen auf span-
nende Gefechte zwischen den zwei Rassen
hoffen; zumal sich die Sai komplett anders
spielen als die hoch technologisierten
Echelon. Dennoch, hinter vielen anderen
Merkmalen steht noch ein groBes Frage-
zeichen. Die Kl beispielsweise schwankt
derzeit noch zwischen himmlisch gut und
teuflisch schlecht, auch in Sachen Balancing
liegt letztlich doch noch viel Arbeit vor den
Jungs von Creative Assembly. Wirklich
Sorgen muss man sich aber nicht machen.
Das australische Team setzt sich aus den viel-
leicht erfahrensten Experten flr Strategie-
spiele weltweit zusammen; das Team hat mit
dem PC-Strategiekniller »Medieval 2: Total
War« Ende 2006 bereits den Olymp erobert.
Schlaflose Néchte bereitet uns auch noch die
enorme Komplexitat. Anders als auf dem PC
sind die meisten Xbox-360-Titel dieser Art
bisher auf eine relativ handliche Bedienung
getrimmt. Hier ist das anders, »Stormrise«
Jverlangt dem Spieler einiges ab. Um die vie-
len Ebenen und Méglichkeiten sinnvoll zu
nutzen, muss das Hirn ernsthaft unter Voll-
last laufen — wobei Creative Assembly damit
aber natirlich auch eine ganz groBe Chance
hat. Namlich der Welt zu beweisen, dass
komplexes Strategie-Gameplay auch auf
Konsole auf begeistertes Entgegenkommen
stoBen kann. Wir dricken jedenfalls die
Daumen: Fir uns ist »Stormrise« die erste
groBe Uberraschung des neuen Jahres.

Benjamin Kratsch
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Eidos
Entwickler/
Rocksteady Studios
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live/ ja

AN NN

KURZ &
KNAPP

Es gibt Hoffnung:
Ziemlich vielverspre-
chende Action um

Gothams wehrhafte
Fledermaus.
S

DAS STECKT

DRIN

m Uberraschungen
Robin

m Gadgets
Atmosphdre

tive

Reines Einzelspieler-Erlebnis ohne Online- oder

Mehrspieler-Komponente

BATMAN
ARKHAM ASYLUM

Endlich: Batman und Joker in der Klapse

Sieht man in Videospielen nicht oft: den Handschlag. Echte
Gentlemen eben...

online

Ob es eine Demo geben
wird, steht noch in den Sternen

Wir gehen vom

Vorhandensein von Gamerpoints aus.
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bwohl Gothams dunkler Racher mehr
OPotentiaI far eine atmospharische

und clevere Versoftung mitbringt als
so manch anderer Superheld, wird er von der
Spieleindustrie schon seit friihen 2D-Tagen un-
wirdig behandelt: Ubler Lizenzschrott und be-
langlose bis droge Stangenware werden dem
DC-Charakter schwerlich gerecht. Einziger
Lichtblick: Das jungst erschienene »Lego Bat-
man« punktet mit hoher Spielbarkeit, viel
Charme und einigen cleveren Puzzles. So
befriedigt der Spielzeug-Flattermann zwar
unseren Spieltrieb, aber den Hunger nach
einem ordentlichen Machwerk um Bruce
Waynes dusteres Alter Ego kann er kaum
stillen. Jetzt versucht sich der US-Entwickler
Rocksteady an der Materie; das sind die Jungs
hinter »Urban Chaos« - sicherlich eine gute
Referenz. Und was es bisher zu sehen bezie-
hungsweise zu spielen gibt, das unterstreicht

in jedem Fall, dass die Entwickler echte Fans
sind und sich alle Mihe geben, ihr Idol getreu
der Comic-Vorlage umzusetzen — und zwar
eher den fieseren und dusteren Adaptionen,
denen von Frank Miller zum Beispiel.
Originalgetreu steht in diesem Fall also nicht
daftr, dass ein aktuelles Film-Abenteuer
ausgeschlachtet wirde. Vielmehr arbeitet
Rocksteady an einer Interpretation des Stoffs,
die sich stilistisch irgendwo zwischen den
bizarreren Comic-Blichern und einem foto-
realistischen Schmuddel-Look einpendelt. Und
welches Szenario ist daflr besser geeignet als
Gothams Endlager fur die durch Batman zur
Strecke gebrachten Erzschurken: Arkham, das
Irrenhaus von Gotham City. Wie der Spiele-
titel andeutet, verlegt Rocksteady die Hand-
lung komplett in das Ghetto der Durch-
geknallten; also in jenes Dreckloch, fur das
Horror-Autor H.P. Lovecraft mit seinem Grusel-

£\ Leisetreter und Assassine: Verschmelze mit
&7 den Schatten und werde zu — Batman!
£\ Wer vom typischen »Unreal«-Engine-Look
N7 genug hat, der nimmt lieber Abstand

www.360-live.de



KOPFCHEN ZAHLT

Aber Muskeln
auch

Was ware Batman, wenn er nicht
ordentlich hinlangen kénnte?
Klar: Flattermann ist famili-
enfreundlich, wir sehen
niemandem beim Sterben
zu. Nett: die Feinde mit Greifanker
und Tau verschniiren.

0Ok, ein bisschen brutal ist's dann

aber doch: Bei seinen Kontern
bricht Batman gerne mal
einen Arm, lenkt feindliche
Hiebe um oder sorgt mit

seinem Cape fiir Ablenkung.

Liegen die Schurken am Boden,
dann dirfen wir noch mal austei-
len und sie endg(iltig erledigen.
Ein bisschen nervig

hierbei: die schwam-

mige Kamera.

Vorort »Arkham« — in der Vorstellung des
Schriftstellers kuschelig zwischen Newburyport
und Boston gelegen — Pate steht. Und wie es
sich fir Gothams Klapsmuhle gehort, ist das
Asylum nicht unbedingt diejenige Umgebung,
in der man sich geistiger Genesung erfreut —
nein, die im gotischen Stil gehaltene Irren-
anstalt wirkt mehr wie mittelalterliche Trutz-
burg denn Nervenheilanstalt.

Immerhin bietet sie Batman mit all ihren
schattigen Winkeln, Dachern, Vorspriingen,

Der Joker, und zwar genau in der Situation, in der ihn Batman am
liebsten sieht: Gefesselt. Aber keine Bange: Der Erz-Ganove bleibt
nicht lang verschniirt.

COOLE

SPRECHER

Ob wir in der deut-
schen Version auch
mit prominenten
Sprechern rechnen
durfen, ist bisher
noch unklar. Im
Original-Spiel jeden-
falls gibt’s regel-
rechte Ohren-
schmeichler: Neben
Kevin Conroy - er
leiht der Fledermaus
bereits in der Trick-
filmreihe seine
Stimme - steht Mark
Hamill alias Luke
Skywalker im Ton-
studio. Hier spricht
der Ex-Jedi Ubrigens
den durchgeknallten
Joker. Passt perfekt!

kleinen Domen und steinernen Fratzen genau die Sorte Interaktions-
moglichkeiten, die er auch aus Gotham gewohnt ist. Weil unser muskel-
bepacktes Konterfei den bei seiner Uberfiilhrung getiirmten Joker
dingfest machen will, muss er sich mit Wartern wie Insassen anlegen
und dabei all sein Kénnen in die Waagschale werfen. Ganz klar: Das hier
ist Action, prugeln, kdmpfen. Eine stahlharte Rechte gehort zum
Uberlebenskampf ebenso dazu wie akrobatische Fertigkeiten. Batman
zieht den bosen Buben reihenweise einen Scheitel, turnt durch die
Lufte, kann aber auch sein fast schon legendéres Talent als Heimlichtuer
zur Geltung bringen. Oder mit anderen Worten: Wer zwischen gemein-
geféhrlichen Psychopathen und skrupellosem Klapsmuhlen-Personal
bestehen will, der muss sich quasi unsichtbar machen. Sind die
potentiellen Widersacher zusétzlich schwer bewaffnet, dann wird die

Tarn-Fahigkeit schnell zur lebenswichtigen Notwendigkeit. Also macht

sich Batman daran, die feindliche Gruppe zu zerschlagen — und
die Jungs mit den schweren Waffen pickt er sich als erstes raus. Das
bisschen Verdunklungstaktik spiegelt sich auf angenehm subtile Weise
im Spielablauf wider: Wahrend namlich so mancher boser Bube

von Batman hinterriicks ins Nirgendwo gezerrt wird, steigt bei den ver-

bleibenden die Nervositat. Wie auf der Leinwand und auch in den
Comics beginnen die Gauner angstvoll zu zetern oder sie verdriicken

sich ganz flott. Und wer schlieBlich doch Opfer des dunklen Ritters wird,

der verflichtigt sich auf sehenswerte Art und Weise — der Korper zerfallt
und l6st sich in Dutzend Fledermause auf, die als Schwarm direkt dem

Erfahrungspunkte-Konto des Helden entgegen
flattern. Nett gemacht! Was es mit dem Auf-
addieren von Fledermaus-Punkten allerdings
tatsachlich auf sich hat, inwieweit sich damit
zum Beispiel das Kampfsystem anpassen und
tunen lasst, das wollen die Entwickler aktuell
nicht verraten. Und so lasst die eine Stunde mit
einer frihen Version des Spiels zwar noch viele
Fragen offen, aber doch auch einen Schluss zu:
Das bisher Gezeigte macht neugierig und
nahrt die Hoffnung auf eine der besten Comic-
Adaptionen der letzten paar Jahre.

360

SAGT ...

Macht einen sehr
ordentlichen Eindruck.
Schon ausbalancierte Mixtur
; Gadget-Einsatz und guter
r Haudrauf-Taktik.
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Im Mehrspieler-Modus konnen sich bis zu zehn Cyber-Krieger
gegenseitig die Holle heiB machen. Die iibermenschlichen
Fahigkeiten sind dabei das Salz in der Suppe.

live | :online

Reine Einzelspieler-Kampagne  Multiplayer-Modus fiir
bis zu 10 Spieler mit Standard-Modi wie Deathmatch,
Team Deathmatch und Capture the Flag. Dadurch, dass

jeder einen bionischen Arm hat, bekommt die ganze
Sache allerdings eine ganz neue Note M Bis jetzt sind
keine Download-Inhalte geplant i Erfolge im Wert von
1.000 Gamerpoints, beispielsweise flir die Nutzung spezi-
eller Fahigkeiten mit dem bionischen Arm
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Capcom

Entwickler/ Grin
Genre/ Action
Spieler/ 1- 10
Xbox Live/ ja

AN

Der Arm dieses
Mannes Ubertrifft
mit seinen
Funktionen jedes
Schweizer
Taschenmesser.

RS

DAS STECKT
DRIN

m Biomechanik
Terroristen

m Militar
Robotergegner

B% %

£\ Tolles Design, phantastische
& Soundkulisse

4™\ Die Fortbewegung mit dem Arm
\. 7 braucht einiges an Einarbeitung

Arm dran im Terror-Krieg der Zukunft

r ist verdammt. Seit funf Jahren
Ewartet Nathan »Rad« Spencer im

Todestrakt des Gefangnisses von
Ascension City auf seine Hinrichtung. Der
Grund fur seine Verurteilung: Befehlsver-
weigerung. Als einstiges Mitglied des
»Tactical Arms and Security Commitee«, kurz
TASC, verweigerte er einen Auftrag, bei dem
hunderte Menschenleben gefahrdet worden
waren. Doch das TASC, ehemaliger Militar-
geheimdienst und Sicherheitsagentur der
FSA-Partei, ist mittlerweile selbst fur illegal
erklart worden. Einst war die TASC der
Dreh- und Angelpunkt der Armee und
Erfinder bionischer Technologie fur Militar-
zwecke. Doch die neue FSA-Regierung unter

der Fuhrung von Prasident Allen verachtet
bionische Koérpermanipulation und verab-
schiedet deshalb im Jahr 2036 kurzerhand
das Gesetz »Bionische Schleifung«, welches
bionische Implantate und Prothesen verbietet.
Unzahlige modifizierte Soldaten kommen
darauf in Gewahrsam und solche, die die
Gefahr rechtzeitig erkennen, flichten in
den Untergrund. Aus diesen abtriinnigen
Spezialeinheiten und Soéldnern bildet sich
bereits nach kurzer Zeit eine militante Organi-
sation, genannt Bioreign. Mit allen Mitteln
versucht diese gewalttatige Vereinigung die
FSA-Regierung zu stlrzen, um ihr Recht auf
Existenz als bionisch modifizierte Menschen
wiederherzustellen. Der Konflikt erreicht

www.360-live.de



BIONIK

Technische
Biologie

Der Begriff »Bionik« ist eine
Kreuzung aus den beiden
Wortern Biologie und
Technik und definiert
eigentlich kein spezielles
Arbeitsgebiet. Wissenschaft-
ler, Ingenieure, Designer
und Architekten, deren
Arbeit auf Grundlagen
naturlicher Begebenheiten
basiert und die diese als
Vorbild fur ihre Kreationen
nutzen, betreiben im
weitesten Sinne Bionik.
Dennoch hat sich der
Begriff mittlerweile — beson-
ders im englischen
Sprachraum —im
Zusammen-

hang mit

Prothesen

etabliert.

seinen Hohepunkt, als Bioreign einen Nuklear-
bombenanschlag auf Ascension City verlbt, bei dem
mehrere Millionen Menschen zu Tode kommen und
die gesamte Stadt zerstort wird. Die FSA erkennt nun
die Ubermacht der Bioreign und beschlieBt, fir den
Vergeltungsschlag selbst auf bionische Technologie
zurtickzugreifen — namlich auf Nathan Spencer und
seinen Cyber-Arm.

ZEITSPRUNG

Gelinde gesagt ist »Bionic Commando« Capcoms
Versuch, eine uralte Marke in der Spielewelt von
heute neu zu etablieren. Das Konzept stammt vom
gleichnamigen Original von 1987 — einem weltweiten
Hit in den Spielhallen und auf Nintendos NES-
Konsole. Dieses intelligente 2D-Plattform-Spiel
wird nun mit erweitertem Funktionsumfang und
einem neuen Protagonisten in die dritte Dimension
projiziert. Doch der Held Joseph »Super Joe«
Gibson aus dem Original ist auch im neuen »Bionic
Commando« wieder mit von der Partie: Er Gbernimmt
die Korrespondenz zwischen Nathan Spencer und
der FSA und ist per Funk standig mit dem Helden in
Kontakt.

Um Spencer zur freien Erkundung der riesigen
AuBenareale zu befahigen, sind naturlich einige
grundlegende Veranderungen der Spielmechanik
noétig. Im neuen »Bionic Commando« kann der Held
deshalb springen. Auch der Funktionsumfang des
bionischen Arms ist gewachsen, was die Kampfe
spannender und dynamischer gestaltet. Gegner lassen
sich mit dem verlangerten Arm packen, man kann
sie anschlieBend kraftvoll quer durch den Raum
schleudern. Zudem dient diese Funktion auch der
Zielerfassung: Das Fadenkreuz mittig auf dem
Display steht fur das Visier jener Waffe, die Nathan in
seiner rechten Hand fihrt. Ein zweites, sich standig
bewegendes, dreieckférmiges Zeichen deutet durch
seine Farbgebung an, welche Funktionen flr den
Greifmechanismus des linken Arms aktuell zur
Verflgung stehen. Richtet man den Blick in die
Richtung eines Gegners, fixiert sich das bionische
Zielsystem auf diesen und farbt sich rot. Greift man
nun den Gegner und drickt mehrmals hintereinander
die B-Taste, fahrt der bionische Arm ruckartig ein. Der
Gegner kommt also in Reichweite, und man kann
ihm per Y-Knopf eine tddliche Nahkampfattacke
verpassen. Dutzende Moglichkeiten stehen im

Ein Arm fur

alle Falle

Spencers »bionischer«
Arm wurde flr Kriegs-
zwecke entwickelt. Der
Arm greift auf Befehl
Gegner und zieht sie in
Spencers Nahe,
auf dass dieser
sie dann mit
einem ge-
konnten Handgriff in
die ewigen Jagdgriinde
schickt. Er ermdglicht
auch eine besonders
heftige Sprungattacke,
die »Zip-Kick« genannt
wird.

AuBerdem dient er
zum Aufnehmen weit

UBER-PROTHESE

Spencer setzt ihn auch
gern mal zum Hacken

so genannter Relais ein.
Diese Computerterminals
der Terroristen sind meist
fir die Steuerung nahe-
gelegener Minenfelder
verantwortlich.

Das Schwingen iber
klaffende Abgriinde ist
zwar die Hauptfunktion
des Metallgreifers, doch
er verhilft Spencer

auch zu der Gber-
menschlichen

Fahigkeit, riesige
Gegenstande aus

der Verankerung zu

reiBen oder Autos in
die Luft zu wuchten.

entfernter Gegen-
stande, und

Nahkampf zur Verfigung: Wer seine Gegner gerade
nicht durch das Bild katapultieren mag, kann sich per
A-Taste aus dem Sprung heraus in Richtung seines
Gegners schleudern und ihm anschlieBend mit ein
paar gezielten Tritten das Flrchten lehren — das wére
dann der sogenannte »Zip-Kick«.

Aber die eigentlich entscheidende Funktion des
Arms dient der schnellen Fortbewegung zwischen
Hauserschluchten, zerbombten Ruinen und etlichen
AuBenarealen. Die linke Schultertaste lasst die linke
Hand wie einen Enterhaken hervorschnellen und
fixiert sie auf dem jeweiligen Untergrund. Das
bionische Zielsystem verfarbt sich auf greifbaren Ober-
flachen, die in Reichweite sind, hellblau — fast alles in
den riesigen, etappenweise unterteilten Kulissen ist
auf diese Weise greifbar und als Klettermoglichkeit
zu benutzen. Ausnahmen sind eher selten, aber
vorhanden. Gerade zu Beginn in Ascension City sind
durch den nuklearen Anschlag weite Teile radioaktiv
verseucht; der Arm findet auf radioaktivem Unter-
grund keinen Halt. Doch fir flotte Akrobatik-Einlagen
ist immer genug Platz. Ist der Greifarm erst einmal an
einem Objekt angebracht, springt man einfach ab,

dann bekommt Nathan durch den Schwung einen »
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BIONIC COMMANDO
Rearmed

Bereits im Jahr 1987 verdffentlicht Capcom das
Originalspiel »Bionic Commandox fiir Nintendos NES-
Konsole. Dieser seitwarts scrollende 8-Bit-Plattformer

setzt damals neue MaBstdbe in Sachen Grafik und Spiel-

dynamik. Anders als beim neuen »Bionic Commando«
kann der Held namens Super Joe nicht springen,
sondern lediglich laufen und sich mit seinem Arm an
Vorspriingen hochhangeln. AuBerdem kann er mit
seinem Greifer auch Gegenstande auf Gegner werfen.
Diese bis dato einzigartige Spielmechanik forderte
damals den Spieler auf eine ganz neue Art und Weise.
Standig war man dazu gezwungen, neue Taktiken aus-
zukliigeln, was sich gerade bei den fiesen Bossgegnern
schnell zu komplexer Gehirnakrobatik entwickelte. Der
riesige, weltweite Erfolg des Originals bewegte Capcom
schlieBlich dazu, es in einer grafisch (iberarbeiteten
Veersion im August 2008 erneut fir die XBLA zu
verdffentlichen. Fiir knappe zehn Euro wartet »Bionic
Commando: Rearmed« dort auf den Download — wer
einfach mal schnuppern will, zieht sich die Demo.

M heftigen Geschwindigkeitsschub. Kompliziert?

Anfangs ja. Doch schon nach kurzer Zeit hat man
ein Gefuhl fur das richtige Timing, die Steuerung
geht in Fleisch und Blut tber, und man genieBt die
Macht des bionischen Werkzeugs.

CYBERPUNK TARZAN

Dabei hilft ein flussig in die Handlung eingeflgtes
Training. Nachdem Spencer sein bionisches Implan-
tat — seinen echten Arm hat er vor Jahren bei einem
seiner Einsatze fur das TASC verloren — erhdlt,
verfallt er in eine Art Blackout-Zustand. Sein
Geist gaukelt ihm eine Vision vor; hier hat man als
Spieler die Chance, die anfangs noch beschrankten
Funktionen des bionischen Arms kennenzulernen.
Die zunehmenden Fahigkeiten erlernt man dann
Sttck fur Stick im Lauf der kommenden Spiel-
stunden, zum Beispiel in jenem Moment, da
der Blick das erste Mal auf die zerbombten
Gebaude in der Skyline fallt. Der Weg fuhrt nur

nach unten. Also driickt Nathan die Schultern nach
hinten und sturzt sich kopfuber in die Tiefe, so
elegant wie Altair in »Assassin’s Creed«. Das
Hausermeer zoomt heran, Gebdudestrukturen
fetzen vorbei. Die Spannung steigt, doch kurz vor
dem Aufprall weist das bionische Display auf einen
Ankerpunkt fur die Metallklaue hin. Von da an
geht’s ab. Reklametafeln, Stahltréger und Briicken
dienen als weitere Ankerpunkte. In weiter Ferne
stlirzen derweil unter lautem Gettse und heftiger
Staubentwicklung ganze Hochhduser ein, Bricken
brechen in sich zusammen und versinken im
Wasser. Die geskripteten Ereignisse sind ein beein-
druckendes Erlebnis und lassen diese zerstorte Welt
lebendig wirken. Auch die dynamische Musik und
die atemberaubenden Soundeffekte spielen beim
Transport der Endzeitatmosphdre eine tragende
Rolle. Wie schon im Original gehen die Toéne
sofort unter die Haut und die Melodien setzen sich
ruckzuck im Ohr fest.
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Doch die kaputte Idylle ist umkampft.
Uberall in Ascension City sind kleinere
Gruppen von Bioreign-Soldaten verstreut. Sie
bewachen sogenannte Relais: Computer-
terminals, die gehackt werden mussen, um
nahegelegene Minenfelder zu deaktivieren.
Gesagt, getan: Nach ein paar gezielten Kopf-
schissen ist das Terrain gesaubert. Du zapfst
das Relais mit dem biomechanischen Arm an
und manipulierst die Daten. Allerdings sind
diese Minenfelder eine Sache fur sich. Nicht
im Boden vergraben, sondern in der Luft an
Ballons hdngend, bilden die Minen oft den
einzigen Weg Uber radioaktive Gebiete oder
tiefe Gewasser hinweg. Und kihles Nass ist
fir Nathans Superarm wie Kryptonit fur
Superman. Denn aufgrund des hohen
Gewichts der Prothese sinkt der Held im
Wasser wie ein Stein, wenn er nicht recht-
zeitig an der Oberflache einen rettenden

METALL IM KORPER

Echter
Cyberpunk

Auch wenn sich

die Hintergrund-
geschichte von
»Bionic Comman-
do« nicht nahtlos

in das Science-
Fiction-Unter-
Genre Cyberpunk -
Filme wie »Matrix«
oder »Bladerunner«
sind die besten
Beispiele dafur —
einfugt, sind doch
einige Parallelen
untbersehbar. So ist
auch im Cyberpunk-
Kosmos die Ver-
schmelzung von
Mensch und Maschi-
ne ein fundamen-
tales Element.

In den beiden
Pen-and-Paper-
Rollenspielen
»Cyberpunk« und
»Shadowrun« kann
man beispielsweise
durch den Kauf
kunstlicher Muskeln
und GliedmaBe die
Attribute seines
Helden bis zur
Ubermenschlichkeit
aufwerten.

Bis jetzt wurde das
Cyberpunk-Genre,
das dustere
Zukunftsvisionen
einer glatten und
steril-sauberen
Sci-Fi-Umgebung
vorzieht, am besten
im PC-Hit »Deus Ex«
umgesetzt. Doch
auch Nathan Spen-
cer aus »Bionic
Commandox, der
sich mit seinem
kunstlichen Arm wie
ein Tarzan der
Zukunft von einem
Laternenmast zum
anderen schwingt,
kénnte direkt einem
dieser Spiele ent-
sprungen sein.

Wenn Deckung rar ist; sollte man einen
frontalen iff riskieren. Bei schweren

it allerdings eher: Abstand halten!

| =

Verankerungspunkt anvisiert. Unsere Spiel-
fassung lasst freilich den Wunsch nach einem
Balancing des Schwierigkeitsgrades keimen,
denn so reizvoll und erhebend sich das Uber-
winden der Minenfelder im Erfolgsfall anfthlt
— bisher ist’s noch zu sehr von Frust durch-
wachsen. Selbst wer denkt, er hatte die
Schwung-Technik verinnerlicht, wird bald an
seine Grenzen stoBen. Anders als bei den
Hauserschluchten, wo oft mehrere Wege ins
Ziel bleiben, und wo Fehler auch nicht gleich
zum Heldentod fihren, verzeihen die Minen-
felder keinen einzigen schlecht getimten
Augenblick.

ZUKUNFTSVISION

Eine wahrhaft rauschhafte Begeisterung
vermag in jedem Fall jetzt schon die Grafik
auszultsen. Diese Weitlaufigkeit! Diese Fern-
sicht! Dieser Detailreichtum! Die Charakter-
modelle und Animationen bezeugen ein sehr
stilsicheres Design, so wie man das von
Capcom gewohnt ist. Dass einige Zwischen-
sequenzen diesen brutal hohen Standard
noch nicht halten kénnen und sich daher
deutlich vom Rest der Action abheben, ist
sehr wahrscheinlich der frihen Spielversion
geschuldet und wird laut Hersteller noch
angeglichen. Alles andere wirkt bereits sehr
souverdn, auch in den Details. Im direkten
Vergleich mit so manch anderer aktuellen
Produktion kampft »Bionic Commando« zum

Beispiel nicht mit dem Problem des Zeilen-
versatzes. Auch Einbriche der Bildwieder-
holrate sind uns nicht aufgefallen. Es gibt nur
einen Moment, wo die Kamera kurz springt
und das Geschehen ins Stocken kommt, und
zwar, wenn Nathan ins Wasser fallt und er
sich kurz vor dem Heldentod wieder an Land
zieht. Doch auch das ist eine von den
Macken, die die Entwickler bereits erkannt
haben und die derzeit mit Hochdruck aus-
gemerzt werden. Sollte das sogenannte
Debugging, also die Fehlerfindung, langer als
erwartet dauern, fasst Capcom eine Verschie-
bung des Starttermins auf April ins Auge.
Oder anders gesagt: Top-Qualitat hat laut
Hersteller Vorrang vor piinktlichem Start.
Also Schwamm Uber die kleinen Problem-
zonen und ein herzliches Willkommen fiir
einen der ersten Action-Hohepunkte des
neuen Jahres. Wir freuen uns insbesondere
auf die anspruchsvollen Herausforderungen
mit enorm beeindruckenden Gegnern -
jenem monstrésen Metallwurm zum Beispiel,
oder den dicken flugfahigen Biomech-
Biestern — flr beide Gegnertypen sollte man
den Granatwerfer unbedingt mit sich fuhren.
»Bionic Commando« erweckt den Eindruck
eines ehrgeizigen Projekts, das mit seiner
Dynamik und der opulenten Bildgewalt Lust
auf mehr macht. Wir sind duBerst zuversicht-
lich, dass hier keine halben Sachen fabriziert
werden — schlieBlich hat das Entwickler-Team
Grin  bereits mit dem Download-Game
»Bionic Commando: Rearmed« bewiesen,
dass sie etwas von packendem Gameplay
verstehen. Und in »Bionic Commando« steckt
mehr, als man anfangs vermuten mag. Sehr
viel mehr... Jan Heinrich

360

SAGT ...

Sieht klasse aus, fasst
sich gut an und klingt
wie vom andern Stern. Diese
Action strotzt vor Ideen und konnte auch tech-
nisch ein zeitloses Werk werden.
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STATUS
DER VERSION

Cool sein ist alles: Schau genau hin, die Farbe seines Autos passt
zu seinem T-Shirt. Tja, diese Mafiosi haben eben Stil.

SpaB mit Karten: Z Fans von Wirtschaftssi
werden sich dariiber freuen. Fiir alle anderen gibt es immerhin ein
paar brennende Hotels.

live  online

Spannender Mehrspieler-Modus fiir bis zu 16 Spieler,
der den Online-Teil mit der Kampagne verkniipft.

Nachwuchs-Dons heuern wahrend der Kampagne
Ganoven an, mit denen man auch online kampft. Fiir
Abschiisse gibt's Enrenpunkte, die wiederum im
Einzelspieler-Modus in Ausriistung investiert werden.

030/ 360 LIVE

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ EA
Entwickler/ EA
Redwood Shores
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja

AN

Huch, dieses Action-
Abenteuer spielt sich
jarichtig strategisch.
Aber keine Angst,
scharf geschossen
wird auch.

NN

DAS STECKT

DRIN

m Pasta
Wein

m Schutzgeld-
erpressung
Wirtschaftssimulation

10%

42%

L4

Die Macht des Wortes

ines vorweg: »Der Pate 2« ist keine
Evirtuelle Version von Francis Ford

Coppolas meisterlichem Mafia-Drama,
so wie das noch im Vorgangerteil der Fall ist.
Vielmehr nehmen die Entwickler einige Film-
elemente als Basis fur eine recht eigenwillige
Interpretation des Gangster-Genres — eine
offene Welt voller Action, allerdings gepfeffert
mit reichlich Taktik, Rollenspiel-Flair und sogar
einem Wirtschaftsteil. Der Hauptcharakter
nennt sich Domenic. Wir hatten im Rahmen
eines Anspiel-Termins reichlich Gelegenheit,
den bosen Buben kennenzulernen. Das Game
startet mit dem Anschlag auf den Don,
Michael Corleone, in der Nacht der kuba-
nischen Revolution — Filmkenner werden sich
an die dramatische Fluchtsequenz erinnern.
Auch im Spiel findet das Attentat statt, doch
Michael Uberlebt und flieht zurtick nach New
York. In der Ostkistenmetropole der 60iger-
Jahre haben sich bereits fnf andere Familien
eingenistet. Die einstige Vorherrschaft muss
wieder erobert werden. Deshalb ernennt der
Don den Mafioso Domenic zum Capo und
damit »Leiter der AuBendienststelle« des New

DER PATE 2

/£ "\ Interessante Mischung aus SchieBereien,
& Wirtschaftsanspruch und Rollenspielelementen
£™\ Grafisch wirkt das alles etwas bieder, die vielen
\.Z Story-Anderungen verwirren Filmenthusiasten

Yorker Stadtteils Queens. Im spateren Spiel-
verlauf wollen auBerdem Miami und Havanna
okkupiert werden. Filmpuristen dirften solche
Storyeinschnitte storen, bleibt zu hoffen, dass
sich die Entwickler nicht zu viel kinstlerische
Freiheit nehmen.

Also, alles anders. Das ist nicht nur eine
Marketingphrase von Hersteller Electronic Arts,
sondern eine passende Beschreibung fur das
neuartige Spielgefthl. Im Vorgangertitel
schichtert man vor allem Ladenbesitzer ein
und sprengt Anwesen feindlicher Familien in
die Luft, um deren Territorien zu bernehmen —
klassische Action-Kost. Dieses Game setzt jetzt
auch auf ein verzweigtes Dialogsystem, dhnlich
dem in »Mass Effect«. Zwar kann man als
Spieler nicht so massiv Einfluss auf die
Geschichte nehmen wie in Biowares Rollen-
spiel-Hit, gewisse Wirkungen ergeben sich aber
dennoch. Das Dialogsystem ist eng verzahnt
mit dem so genannten Fahigkeitenbaum.

Wer auf besonderes Kommunikationstalent
setzt, Uberzeugt resistente Hotelbesitzer mit
Worten, brav Schutzgeld zu zahlen. Wenn
gutes Zureden nicht hilft, kommt die bekannte

www.360-live.de




PS UNTER DER HAUBE

Auto-Fans miissen nicht langer mit Oldtimern 8
durch die Gegend kutschieren. In den '
Sechzigern fahrt die Oberschicht schnelle i
q | Sportwagen. Wie gut, dass sich selbige an
- jeder Ecke klauen lassen. Rasanten Rennen mit & o

« 7 e

OPTIMIERTE _
STRASSENFUHRUNG

Ein New York, in dem man
sich nicht verfahrt?

Ja, der Big Apple — wie

man New York City
gewohnlich bezeichnet -
wurde ein wenig optimiert.
Zumindest behaupten das
die Entwickler. Unzutreffend
ist das sicher nicht, in Teil
Eins musste man stellenweise
ewig durch die Gegend
kurven, um ans Ziel zu
kommen. Wahrend unserer
Anspielpartie kamen uns

die Wege zu Checkpoints
sowie Missionszielen deutlich
kurzer vor — vermutlich weil
New York etwas kleiner als
im Vorgéngerspiel angelegt
ist. SchlieBlich wollen im
weiteren Verlauf auch Miami
und Teile von Kuba erobert
werden.

!b; quietschenden Reifen steht nichts im Weg.
5 | L
o

Black Hand-Steuerung zum Einsatz.
Diese wird mit Kombo-Attacken erweitert:
Mit der Schultertaste schnappt man sich
wie gewohnt einen Ladenbesitzer und
schlagt ihm den Widerstand aus den
Knochen. Nun gibt es auch die Méglichkeit,
das Opfer mit der RB-Schultertaste einzu-
schiichtern. Eine interessante Idee, die recht
gut funktioniert. Als Domenic die Familie
der Zaluchis in einem Stripclub terrorisiert,
nimmt er eine Glasflasche, bricht den Hals
ab und nimmt eines der Familienmitglieder
in den Schwitzkasten. Er droht, diesem die
Kehle durchzuschneiden. Die Familie gibt
auf, zieht sich zurtick und der Spieler kann
den lukrativen Stripclub in sein Imperium
einreihen.

Trotz dieser eher zivilen Variante einer
feindlichen Ubernahme gibt sich »Der Pate
2« stellenweise extrem brutal. Domenic
driickt den Lauf seiner Schrotflinte in den
Mund eines Gegners, lasst diesen kurz um
Gnade betteln und zieht den Abzug durch.

e o
e :
.'J &
DA

DER STIL MACHT'S
| Genau wie der Film st das Spiel
in den 1960er Jahren angesiedelt.
Dementsprechend unterscheidet sich der
Stil massiv vom Vorgangertitel. Architektur,
Autos und die Klamotten der Bevdlkerung
| spiegeln die wilde Zeit wider — besondefs I i
L

in Miami.

SOLDNER MACHEN DAS LEBEN LEICHTER

66 Umgib dich mit den richtigen Leuten
und es wird dir deutlich leichter fallen,
die Macht an dich zu rei3en.99

Der rote Saft spritzt Uber den Bildschirm —
Geschmackssache. Nach der feindlichen
Ubernahme erscheint ein Mentifenster mit
der Frage, wie viele Wachposten fur dieses
Gebaude abgestellt werden sollen. \Womit
wir zum Wirtschafts- respektive Strategie-
part kommen. Clever ist es, die meisten
Leibwéchter vor Bordellen, Drogenlagern
und Schnapsbrennereien zu postieren — und
natdrlich vor dem eben eingenommenen
Stripclub, denn die Familie Zaluchi wird
sicher zurtickschlagen. Und weil Angriff
bekanntlich die beste Verteidigung ist, stellt
Domenic Uberfall-Kkommandos auf. Es
stehen muskelbepackte  Nahkampfer,
Safeknacker, Bomben-Experten oder Arzte
zur Wahl, die zusatzlich mit Schutzwesten
vor todlichem Beschuss gesichert werden.
Witzig: Jeder Charakter hat auch ein Laster.
Der eine ist Alkoholiker, der néachste
drogensuchtig, wieder ein anderer stellt
den Damen nach, anstatt seinen Auftrag
auszufihren.

Der Spieler hat die Qual der Wahl, welche Schergen i___""";
er zu den jeweiligen Auftragen mitnimmt. Soll es

lieber ein Muskelprotz sein, der ordentlich reinhaut,

ein Arzt zum Heilen verwundeter Kameraden oder

einer, der was von Sprengstoff versteht.

Allerdings lasst die recht kurze Anspielzeit
noch vieles offen, zum Beispiel die Frage,
wie gut EA Redwood Shore den Job wirklich
erledigen wird. Ist gentgend Abwechslung
drin, kann die Story auch nach mehreren
Stunden noch fesseln? Liebe Entwickler, nehmt
euch bitte nicht zu viele Freiheiten. Das kénnte
einen Teil der Faszination kosten. Und sollte
eine der besten, immerhin mit neun Oskars
pramierten Film-Trilogien nicht Stoff genug
bieten? Wie dem auch sei — der Test in der
nachsten Ausgabe wird Antworten liefern.

360 Benjamin Kratsch

SAGT ...

Konnte ein Action-
Abenteuer der besonder-
en Art werden — vorausgesetzt,
die Mischung aus Schief3ereien, Rollenspiel und
Wirtschaftspart greift gut ineinander.

Hitpotenzial 7.0
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O Gewohntes Spielprinzip

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/
Activision
Entwickler/
Neversoft

Genre/ Musikspiel
Spieler/ 1-8
Xbox Live/ j

AN

KURZ &
KNAPP

Authentischer
Serien-Ableger mit
neuen Features und
Verbesserungen.

DAS STECKT
DRIN

Abrocken
Stagedive

m Gitarren zertrimmemn
m Groupies abschleppen

032/ 360 LIVE

£\ Ausgewogene Set-Liste mit zeitlosen Tracks,
tolle Prasentation, tolle Extras, neue Core-Engine

GUITAR HERO

M E I AL L I CA Abtauchen in die Tiefen des Gitarrenriffs!

ie sind die personifizierten Ausgeburten
S der Thrash-Metal-Bewegung aus den

friihen achtziger Jahren und haben
sich zweifellos zu einer der berihmtesten und
erfolgreichsten Rockbands aller Zeiten gemau-
sert: Kirk Hammett, James Hetfield, Lars Ulrich
und Robert Trujillo sind Metallica - ein
Rockquartett, wie es eigentlich kaum besser zu
Activisions beliebter Musikspiel-Reihe »Guitar
Hero« passen konnte. Bisher hatte die Band
allerdings nur relativ kleine Gastauftritte auf
der Xbox 360. Ganz nach dem Beispiel von
»Guitar Hero: Aerosmith« entschied sich
der Publisher allerdings endlich daftr, auch
Metallica im angemessenen Umfang auf die
Konsole zu portieren.

Mit der Umsetzung sind erneut die erfahre-
nen Kreativkopfe von Neversoft betraut, sodass
sich Zocker auf bekannte Spielmodi einstellen
durfen. Dazu gesellen sich zahlreiche Freischalt-
Extras, die vor allem eingefleischte Fans hell-
horig werden lassen. Angefangen bei den so
genannten Metallifacts, in deren Rahmen
Spieler wissenswerte und unterhaltsame Fakten

zur Band freischalten konnen, bis hin zum
Rockstar-Editor. Hier kdnnen die Bandmitglieder
von der Pike auf mit Original-Zubehér und
Instrumenten ausgestattet werden. Was den
Musikumfang anbelangt, so bewegt sich der
neueste »Guitar Hero«-Ableger mit insgesamt
rund 45 spielbaren Songs in gewohnten Bah-
nen. Wie auch schon »Guitar Hero: Aerosmith«
werden allerdings nicht nur ausnahmslos
Musikstlicke der namensgebenden Band zu
finden sein: Mit rund vierzig Prozent nehmen all
jene Rockbands Anteil an der Set-Liste, die mit
Metallica in irgendeiner Weise in Verbindung
stehen, darunter Judas Priest, Lynyrd Skynyrd,
oder Bob Seger.

In punkto Prasentation stellt der neue Able-
ger aber alle bisher dagewesenen Teile klar in
den Schatten. Kirk und Konsorten haben es sich
nicht nehmen lassen, ihre Live-Auftritte extra
nachzustellen und per Motion-Capturing fest-
halten zu lassen. Das Ergebnis: Die virtuellen
Alter-Egos des Vierergespanns rocken auf dem
Bildschirm genauso spektakuldr ab wie auf
der Biihne und bringen richtig viel Pepp in die

ganze Sache. Gefallen werden Spieler auch an
der Uberarbeiteten Game-Engine finden. Weil
beim Vorgangerspiel Kritik an der Sound-
qualitdt laut wurde, hat Neversoft etwa die
Gitarrenkldnge der Original-Instrumente neu
vertont. Auch Hetfields Stimme wird eigens
aufgezeichnet und nicht nur zur gesanglichen
Untermalung eingebaut — auch legendare
Zitate des Exzentrikers kann der Spieler neuer-
dings in seinen Auftritt einflieBen lassen. Fans
werden an der Authentizitdt groBen Gefallen
finden, die tolle Aufmachung und die erstklassi-
gen Tracks Uberzeugen garantiert alle Ubrigen.

Philipp Oppermann

SAGT ...

Fir eingefleischte
Metal-Fans sowieso ein
Muss. Aber auch wer sonst
auf »Guitar Hero« steht, kommt am neuen

Ableger kaum vorbei.

Hitpotenzial 8.0
potenzial D
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»DER VIRTUELLE ZWEITE WELTKRIEG WAR SELTEN SO PACKEND!* - PC Action 01/09
»PERFEKT INSZENIERTES ACTION-SPEKTAKEL. DER BISHER BESTE ZWEITER-WELTKRIEGS-SHOOTER!“ - Games Aktuell 12/08
»FAST JEDES GEFECHT SPIELT SICH WIE DER BESTE LEVEL EINES ANDEREN SHOOTERS.* - PC Action 01/09
»EINE WILDE ACHTERBAHNFAHRT UND UNTERHALTSAM WIE EIN ACTIONFILM.* - X3 12/08
»PFLICHTKAUF FUR JEDEN VIDEOSPIELER.* - Bravo Screenfun 12/08
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WIE DAS MILITAR GAMES ZU PROPAGANDA-ZWECKEN EINSETZT

TOM CLANCY’
H.A.W.X.

Mit Vektorschub auf Hohenflug

ie Tom-Clancy-Lizenz steht seit eh
D und je fur realistische Auseinander-

setzungen mit High-Tech-Waffen und
schwerer Kriegsmaschinerie. Nach unzahligen
Taktik-Shootern und dem Echtzeitstrategie-
Titel »Endwar« will Ubisoft nun auch den
Luftraum erobern. Doch gerade im Genre der
Action-Flugsimulationen ist der Spitzenplatz
hart umkampft — schlieBlich mussen erstklas-
sige Konkurrenzprodukte wie »Ace Combat
6«, das bis heute zu einer der Grafikperlen fur
die Xbox 360 zdhlt, ausgestochen werden.
Ubisoft Bukarest, das Entwicklerstudio von
»Tom Clancy's HAAW.X.«, macht dabei aber
keine halben Sachen. Deshalb wird das ehrgei-
zige Projekt mit einer neuartigen Spielmechanik
ausgestattet und mit atemberaubender Grafik
prasentiert. Wir haben uns anhand einer recht
weit fortgeschrittenen Version als Testpiloten

versucht. Ein paar wesentliche Unterschiede
gegenliber »Ace Combat 6« fallen sofort
auf: Die Szenarien auf der Erdoberflache ent-
sprechen realen Vorbildern, sind jeweils nach
Satelliten-Bildern Uber eine Flache von 10.000
Quadratkilometern modelliert. Daftr wurde im
Vorhinein die genaue Anzahl an verwendbaren
Polygonen berechnet, damit spéter im Spiel
keine Texturen und Gebéudeteile flackern oder
plétzlich auftauchen und wieder verschwinden.
Die Stadt Rio de Janeiro wirkt deshalb auch im
Tiefflug recht detailliert. Feinheiten wie die
Christusstatue auf dem Corcovado sind penibel
nachgebaut. Freilich, an einigen Stellen merkt
man dann doch, dass dieses Vorabmuster noch
einiger Uberarbeitung bedarf: Die Flotte der
Alliierten, die in der Magellan-StraBe vor feind-
lichen Hubschraubern und Luftkissenbooten
beschitzt werden will, sieht zum Beispiel aus,

Ein Klick auf den rechten Analogstick und der Jet wirft eine
Handvoll Téuschkérper ab. Sehr praktisch bei feindlichen Raketen
im Schlepptau.

Wahrend der Solo-Kampagne wird der Pilot standig von zwei
Fliigelménnern begleitet, die ler ebenfalls das aktuelle Ziel
angreifen oder ihm den Riicken freihalten.

Versucht in einem sonst so festgefahrenen

Genre neue Features zu etablieren

Die Vektorschubsteuerung braucht viel Ubung, problematische
Kamera - die Interaktion mit den Bodentruppen konnte gréBer sein

www.360-live.de
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Flughilfe?

verliert, dass der

Piloten projiziert

Interface verhilft

Abschussquote.

4 Pilotenschule

Die Luftgefechte, in der Fliegersprache
auch gerne Dogfights genannt, errei-
chen durch das Deaktivieren des Flug-
assistenten nie dagewesene Dynamik.

ﬂl Allerdings hat die Medaille auch eine

Kehrseite: Die Steuerung ist ohne die
Flughilfe ziemlich schwierig in den

Griff zu bekommen.

Am Anfang der Solo-Kampagne muss

man zuerst im Mittleren Osten eine Ol-

Raffinerie beschiitzen und erlernt dabei die

Grundlagen fir den Luftkampf. Es gilt,

eine ganze Armada aus Panzern und
Hubschraubern abzuwehren.

In der Mission Torchlight muss man der

Prasidenten-Boeing Airforce One Geleit-

schutz geben, bis diese an der Geheim-

basis November Four ankommt. Da sténdig
bis zu funf feindliche Jets das Flug-
zeug umkreisen, ist das aber keine
leichte Aufgabe.

als hatte sie als Requisite im Film »Waterworld« eine Rolle
gespielt. Wie sich dieser Haufen Schrott auf dem Wasser
halt, ist uns ein Ratsel. Aber insgesamt kann die Umgebung
mit der tollen Tiefenwirkung der Texturen, der wunder-
schénen Wasseroberflache und der realistischen Beleuch-
tung schon jetzt Uberzeugen.

Der eigentliche Clou lauert aber in der Steuerung der
Dusenjager. Die Triebwerke einiger zukunftsweisender
Modelle, wie der F-22A Raptor, beféhigen zur so genannten
Vektorschubsteuerung. Damit kann der Pilot den Trieb-
werksstrahl in die gewulnschte Richtung lenken; das
Flugzeug reagiert sofort mit einem zackigen Mandéver. Durch
radikales Drosseln und blitzartiges Anziehen des Schubs sind
so driftahnliche Kurven und Uberschlége in alle erdenklichen
Richtungen moglich. Ein Doppelklick auf eine der beiden
Schultertastern schaltet die Flughilfe ab. Die Kamera zoomt
darauf sofort aus dem Geschehen und betrachtet den Jet
von da an aus einem weit entfernten, diagonalen Blick-
winkel. Wer sich beim Lesen des letzten Satzes Sorgen um
die Steuerung macht, der hat leider nicht ganz Unrecht: Die
Pad-Belegung bleibt dieselbe wie in der Cockpitansicht —
man ist also permanent dazu gezwungen, umzudenken
und die Steuersignale im Kopf in die richtige Richtung
zu konvertieren. Mit einiger Ubung klappt das aber (iber-

WARUM UBERHAUPT

Im eingeschalteten Modus
verhindert der Flugassistent den
so genannten Stall-Zustand.
Dieser tritt ein, wenn das Flug-
zeug so viel Geschwindigkeit

den Tragflachen abreiBt. Die "
Folge eines solchen Strémungs-
abrisses ist, dass der Jet jegli-
chen Auftrieb verliert und senk-
recht in Richtung Boden sturzt.
In »H.A.W.X.« gibt die Flughilfe
sogar anhand von blauen Drei-
ecken, die ins Sichtfeld des

besten Anflugweg zum gerade
markierten Ziel vor. Dieses

' Genre-Neueinsteigern
schnell zu einer hohen

Ty

Luftstrom an

werden, den
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also auch

raschend gut. Was hierbei allerdings nervt, ist, dass der
linke Analogstick, der sonst zum Umschauen genutzt wird,
auf einmal ganzlich funktionslos wird. Allerdings ware es
gerade in der AuBenansicht sehr hilfreich, wenn man den
Kamerawinkel selbst einstellen kénnte — auch weil sich
die fixe Kamera manchmal schrag vor das Flugzeug schiebt
und nicht dahinter, worunter die Ubersicht deutlich leidet.
An dieser Sache muss dringend noch gefeilt werden.

Sollte die Kamerafuhrung zulegen, erwarten uns
packende Luftkdmpfe. Alle Voraussetzungen sind gegeben:
Mit klasse Soundeffekten kommt die Geschwindigkeit
toll riiber, die Raketen zischen lautstark in Richtung Gegner,
heranzoomende Jets bringen den Subwoofer zum Beben.
Durch die Vielzahl Raketentypen kann die Uberzahl der
Feinde im Zaum gehalten werden, und malerische Wolken
und atmospharischer Hohennebel bilden dazu die passende
Kulisse. Bei unserem ersten Preview zu »H.A.W.X.« im April
2008 berichteten wir, dass zahlreiche Missionen nur mit
Hilfe von Ghost-Einheiten am Boden absolviert werden
konnen. Leider fehlt die Interaktion mit den Bodentruppen
in der derzeitigen Preview-Fassung nahezu komplett. Auch
die Sprachsteuerung konnten wir noch nicht antesten.
Dies sind aber alles Elemente, die die fertige Version des
Spiels enthalten wird; genauso wie ein A.C.E.S.-dhnliches

1 Koop-Modus fiir vier Kampfpiloten m Verschiedene
Versus- und Team-Versus-Modi fiir bis zu acht Gegner
I Herunterladbare Inhalte geplant & Erfolge fiir
insgesamt 1.000 Gamerpoints

Erfahrungssystem aus anderen Clancy-
Spielen, das den Aufbau eines Piloten mittels
Erfahrungspunkten ermoglicht. Diese werden
schon bei unserer Version mit Abschuss jedes
gegnerischen Flugzeuges verdient und sollen
spater fur rund 50 neue Flugzeuge, Upgrades
und neue Waffenpakete verbraten werden
koénnen. Wir rechnen fest mit dem Test in der
nachsten Ausgabe. Dann wird sich zeigen, ob
»Ace Combat 6« seinen Rang als beste Flug-
simulation fur Xbox 360 abgeben muss.

Jan Heinrich
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Luftkampfe, wie

Wir sie noch nicht
gesehen haben, allerdings
auch bockschwer und technisch noch nicht

ganz ausgereift.

Hitpotenzial 7.5
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in junger Mann rennt um sein Leben. Angst-
EschweiB rinnt Uber seine Stirn, ein zerfetztes Hemd

flattert um seine Schultern, um ihn herum stau-
bige, zerstorte Uberreste eines eingesturzten Gebé&udes.
Schutt und verbogene Strahltrager liegen auf dem Boden.
Der Name des jungen Mannes: Adam Collins. Er wird
verfolgt. Und seine Verfolger kommen naher, umzingeln
ihn. Wut und Verzweiflung steht in ihren Augen. Sie
wollen etwas, das er hat. Sofort! Und sie sind bereit, dafur
Zu toten.

In den meisten Spielen wirde der in die Enge getriebene
Held nun eine Waffe aus dem Hosenbund ziehen, den
duster dreinblickenden Kerlen ein geheimes Dokument
oder auch ein funkelndes Schmuckstiick vor die FiBe
werfen. Doch nicht hier — nicht in diesem Survival-Spiel.
Stattdessen holt Adam eine Plastikflasche mit Wasser
aus seiner dreckigen Umhangetasche und lasst sie auf
den Boden fallen. Umgehend stirzen sich die Verfolger
darauf. Als Adam dann das verwistete Gebaude verlasst,
wird dem Zuschauer langsam dessen Lage klar. Der Blick
f4llt auf eine durch ein Erdbeben zerstorte Stadt: die
US-Metropole Chicago. Autowracks liegen auf den
StraBen, Briicken sind eingesturzt und Hochhduser nur
noch brockelnde Ruinen. Das erste Video zu Ubisofts
»| Am Alive«, das beim franzssischen Studio Darkworks in
Arbeit ist, zeichnet ein dUsteres Bild. »Katastrophen sind
seit ewigen Zeiten ein wiederkehrendes Thema«, sagt
Alexis Godard, Produzent bei Darkworks. »Wir erfinden
nichts komplett Neues. Aber wir packen das Thema in ein
modisches Gewand. Das meiste von dem, was wir tun,
wird dich an Dinge erinnern, die du hier und da schon mal
gesehen hast. So beginnt Robert Neville in | Am Legend
inmitten der Ruinen New Yorks seine Menschlichkeit und
seinen Verstand zu verlieren. In The Day After Tomorrow
und Krieg der Welten werden Stadte der westlichen Zivili-
sation von unaufhaltsamen Machten dem Erdboden
gleichgemacht.«

KAMPF UMS UBERLEBEN

Ubisoft will den aktuellen Zeitgeist, den Kampf ums
Uberleben von der Leinwand und aus dem realen Leben
ins Videospiel bringen. Auch der Auftakt zum 21. Jahrhun-
dert ist von Katastrophen gezeichnet: die Jahr-2000-Panik,
die Zerstorung der zwei Turme des World Trade Centers,
Tsunamis und die Bombenanschlage auf die Londoner
U-Bahn im Juli 2005. Die Anzah! der Katastrophenfilme in
Kino und TV ist uniiberschaubar. Entsprechend ist auch der
Tenor, den »l Am Alive« anschlagt. Das Erdbeben ist der
Ausgangspunkt. Es ist nur der Anfang, ein Funke, der
die Stadt zerstort und dein ganz normales Leben aus den
Angeln hebt. Als Adam Collins ist der Spieler in diesem
Chaos auf sich gestellt. Zunachst in einem kollabierten
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Hersteller Darkworks spricht nicht allzu gerne Uber die
vielen Geheimnisse, die sich in »I Am Alive« verbergen.
Die genauen Hintergrinde, das sagt Alexis Godard,
Produzent bei Darkworks, mochte man jetzt noch

nicht verraten. SchlieBlich will man dem Spieler nicht

vor Erscheinen des Titels schon den Spal3 verderben.
Doch er und sein Team sagen immerhin, dass es in dem
Uberlebens-Abenteuer um sehr viel mehr geht als nur die
Nachwehen eines groBen Erdbebens. In Internet-Foren
wird derweil hei3 spekuliert: Denn Ubisoft hat einige
dezente Hinweise im weltweiten Netz gestreut, die auf
das groBe Geheimnis hinweisen kénnen. So ist etwa die
Website zum Spiel auBer Uber www.iamalivegame.com
auch Uber die Adresse www.ruaumoko.com zu erreichen.
Letztere taucht auch kurz im HeiBmacher-Video auf, das
im Netz kursiert. Dort ist die Adresse auf einem Banner
unter einer Bricke zu erkennen. Der Name »Ruaumoko«
bezeichnet einen Gott innerhalb der Mythenwelt der
Maori-Indianer. Er ist der Sohn des Himmelsvaters und
der Mutter Erde. Als Ungeborenes im Bauch seiner
Mutter — der Erde eben - verursachen seine Bewegungen
Erdbeben und Vulkanausbrtiche, die die Oberwelt
regelmaBig erschuttern. Ruaumoko, so spekulieren

Gebaude gefangen, umgeben von Dunkelheit und
Staub, muss er sich ins Freie kampfen. Dann: Seine
Ex-Freundin Alice lebt ebenfalls in der Millionen-
stadt. Liegt auch sie unter Trimmern begraben? Ist
sie vielleicht schon tot? Adams nachstes Ziel ist
klar. Er muss sie finden. Doch allein schafft er das
nie. Zu unuberschaubar ist das Chaos. Er muss
andere Uberlebende suchen. Geschehen wird das
alles — wie der Macher verrat — aus der Ego-
Perspektive. »Um lange genug zu Uberleben,
musst du dich mit anderen zusammenschlieBen.
Du kannst nicht alleine Uberleben. In I Am Alive
stellen wir dein Leben auf den Kopf, wir andern
auch soziale Werte und Regeln, auf denen beide,
das alltagliche Leben und Videospiele, begriindet
sind«,so Alexis Godard.

GUTE FREUNDE
Glucklicherweise trifft Adam bei seiner neun-
tagigen Odyssee — genau Uber diesen Zeitraum soll
sich das Spiel erstrecken — auf einige hilfsbereite
Héande. Da gibt es Virgil, einen ehemaligen Solda-
ten. Er ist stets um andere Uberlebende besorgt,
ein gutmutiger Kerl. AuBerdem: Peter, ein ehema-
liger, an den Rollstuhl gefesselter Feuerwehrmann.
Er versteht etwas von Planung und will ein
Rettungscamp auBerhalb des Stadtzentrums
aufziehen. Dabei unterstiitzt ihn die Arztin Riley,
. die so viele Menschen zu retten versucht, wie es
ihr moglich ist. Sie sind es, von denen der Spieler
letztlich Informationen, Missionen und Aufgaben
bekommt, wie zum Beispiel medizinische Guter
aus einem Hospital zu besorgen, Wasser zu finden
memm Oder Schwerverletzte zu bergen. Denn die Uber-
lebenden sind auf sich allein gestellt. Mysteritser-
weise lassen Rettungsteams, Einheiten der Natio-
nalgarde und auch der Katastrophenschutz auf
sich warten. Niemand auBerhalb der Stadt kommt
zur Hilfe. Was ist da los? War das Erdbeben Uber-
haupt eines? Oder war es vielleicht ein Terror-
anschlag? Die Strafe Gottes? Eine andere hohere
Macht? Diese Fragen sind es, die beantwortet
werden wollen. Wie Godard erklart, »gibt es noch
einige Geheimnisse« rund um das, was in der im

038 /360 LIVE

einige, kénnte daher ein Militdrexperiment bezeichnen.

Oder einen Terrorangriff.

Chaos versunkenen Stadt passiert. Doch Uber diese
mag man bei Darkworks noch nicht sprechen.

DIE MUTTER DER PORZELLANKISTE

Bei den Streifzigen durch die verrottenden
StraBen, zerstorten Hochhauser und verschiitteten
Einkaufszentren Chicagos muss Adam stets auf
der Hut sein. Dabei sind zu Anfang nicht samtliche
Areale zuganglich; stattdessen werden sie wie
beim Offene-Welt-Vorzeigespiel »GTA IV« erst
nach und nach begehbar. In jeder Region ist das
eigene Leben stets bedroht. Herabfallende Trim-
mer, Nachbeben, Brande und umbherstreunende
Banden sind nur einige der Gefahren. »Nach dem
Erdbeben musst du feststellen, dass die Gesell-
schaft zerfallen ist. Ohne Regeln und Ressourcen
kénnen normale Menschen zu Tieren werden —
und eine Stadt zu einem Dschungel«, so der
Hersteller. Die einzige Chance des Spielers: Uber-
leben lernen. Und das ist es, was den Horror, die
distere Stimmung von »l Am Alive« begriinden
soll. Von einem Tag auf den anderen ist die sonst
so heile Welt fremd, geféhrlich und unwirtlich
geworden. Wie man dieser Situation begegnet,
welche Entscheidungen der Spieler trifft, das
soll Adams virtuelles Leben nachhaltig verandern.
Seine Handlungen bestimmen, wie seine Mit-
menschen auf ihn reagieren. »Konfrontation ist
naturlich eine Moglichkeit, gewalttatigen Gruppen
zu begegnen, wird aber selten belohnt«, nennt
Godard als Beispiel. Stattdessen sollen Taktik,
Strategie und Tduschung zum Ziel fthren. »Du
findest ein Schrotgewehr - allerdings ohne
Munition. Doch wer weif3 schon, dass die Waffe

www.360-live.de



Adam Collins: Ein ganz normaler Kerl in einer
auBergewohnlichen Situation. In einer Welt ohne
Regeln muss er versuchen zu iiberleben.

nicht geladen ist? Ziele mit ihr etwa auf Plinde-
rer, dann bleiben sie auf Distanz, wahrend du dich
deinem Missionsziel naherst.« Eine andere
Moglichkeit: Mit einem Schluck Wasser die
Lebensenergie auffillen und einen offenen Kampf
riskieren. Doch sind Dinge wie Wasser wichtig
und duBerst rar. Das soll es sein, was » Am Alive«
anders macht. Hier geht es nicht darum, wer stets
die groBere Knarre hat, sondern um die Dinge,
die einen Menschen am Leben halten. Und das,
wozu er bereit ist, um diese fur sich zu sichern.
Wie wirde man wohl reagieren, wenn man sich
fir andere opfern, stehlen, betrligen oder fur
eine Flasche Wasser toten sollte? Mit »l Am
Alive« kann das jeder im Herbst 2009 fur sich
selbst herausfinden.

Michael Fortsch

360 LIVE/ 039
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Blutiger Klingen-
tanz im Comic-Look.

S

DAS STECKT
DRIN
Afro

Joints

m Gangster-Rap
m Korperteile
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n einer Welt, in der nur das Gesetz des
Starkeren zéhlt, muss Afro als kleiner
Junge hilflos mit ansehen, wie sein Vater
im Schwertkampf gekopft wird. Dieser war
die Nummer Eins unter den Schwertmeis-
tern, und sein Rivale Justice, der nur auf sein
Stirnband aus war, hat jetzt seinen Platz
eingenommen und tragt fortan das begehr-
te Stuck Stoff. Jetzt sinnt Afro nur noch
nach Rache.

Wir haben Afro durch eine fortgeschritte-
ne Spielversion begleitet. Der junge Ninja
ist bereits erwachsen, sein Rachefeldzug
hat begonnen, und er tragt das Stirn-
band der Nummer Zwei - was ihn
automatisch zur Zielscheibe fir samtliche
Schwertkdmpfer des Landes macht, da nur
der Trager dieses Stirnbands berechtigt ist,
die Nummer Eins herauszufordern.

Kein Wunder also, dass sich dem Ubrigens
standig kiffenden Afro schon im ersten
Abschnitt die Gegner scharenweise in den
Weg stellen. Doch der schwarze Ninja ist
ein Meister seines Fachs, tragt eine der
scharfsten Klingen auf Erden und durch-

£ "\ Kommt optisch wie der Anime riiber — die
Figuren sind richtig gut getroffen!

£™\ Sehr brutal, auch wenn's nur Zeichentrick ist — wird in Deutsch-

land demnach sehr wahrscheinlich nie offiziell veréffentlicht

trennt mit dieser die Korper der Gegner
wie ein warmes Stick Butter. Im Kampf |6st
der Fokus-Modus — uUber die LT-Schulter-
taste auszuldésen — ein kurzes Zeitlupen-
intervall aus. Dies dient einem einzigen
Zweck: Der gezielten Zerstuckelung
beispielsweise der Topless Ninja Girls. Eine
weiBe Linie auf dem hubschen Leib zeigt
an, wo der Schnitt angesetzt wird und lasst
sich mit dem Analog-Stick chirurgisch genau
positionieren. Nach vollendeter Aktion
zerféllt der jeweilige Korper nach vorgege-
benem Schnittmuster.

Die krasse Gewaltdarstellung ist definitiv
nichts fur Kinderhdnde und Zartbesaitete,
der comicartige Grafikstil entscharft das
Blutbad allerdings ein wenig. Dem Schwert-
kinstler wird sehr schnell bewusst, wie
ausgekltgelt und flexibel die Technik hinter
dieser Spielmechanik ist. Uber 140 Angriffe
und Kombos stehen zur Verflugung.
Verschiedene Waffen, wie in »Ninja Gaiden
2«, kann Afro nicht nutzen. Doch mit
Uber 40 zusatzlichen Totungsattacken und
zahlreichen weiteren Fahigkeiten ist sein

SAMURAI

Ein blutrGnstiger Anime-Streifen als Videospiel? Das kann ja heiter werden!

Bewegungs-Repertoire groB genug, um
sich abwechslungsreich durchzuschnetzeln.
Untermalt wird die Action mit asiatisch
angehauchten Beats von RZA, einem Grin-
der des Wu-Tang Clans — wie im Anime
auch. Damit ist auf soundtechnischer Seite
fir hohe Qualitadt gesorgt. Optisch und
spielerisch kann das Ganze gefallen. Hier
und da gibt es ein kleines Ratsel, dann
frohliches Weiterschlachten. Die Gefahr,

dass es dem fertigen Spiel dennoch an
Abwechslung fehlt, ist allerdings gegeben.
Jan Heinrich

360
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AuBerst fragwirdiger
Grad der dargestellten
Gewalt, aber (iberzeugende
Technik.

Hitpotenzial 7.5

www.360-live.de



FRISCHES BLUT IM FIGHTING-CAMP.

ALLES UBER DIE NEUEN STREET-FIGHTER-HELDEN IM 5-SEITEN-MEGATEST.
PLUS: RETRO-SPEZIAL ZUM LEGENDAREN ZWEITEN TEIL.

AB 4. FEBRUAR IN Sames™

WEITERE TOP-THEMEN:

* 6-SEITEN-FEATURE ZUM MEGA-DRIVE-JUBILAUM » 2D GEGEN 3D: KAMPF DER DIMENSIONEN
e ALLES ZUM AUTOMATEN-KLASSIKER GAUNTLET ¢ INTERVIEW MIT BIOWARE-LEGENDE GREG ZESCHUK
* FEATURE: PROPAGANDA-SPIELE? e DSI: NINTENDOS NEUESTES HANDHELD

KRITISCHE WORTE DER AMERICAS-ARMY-ENTWICKLER IM ERSTEN VORABTEST

e MEGA-TEST: KILLZONE 2 * MEGA-PREVIEW: STAR WARS - THE OLD REPUBLIC

DIE BESTEN SPIELE. IM BESTEN MAGAZIN.
www.games-tm.de
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AUF GIGA.DE

Seit zehn Jahren ist GIGA die Gaming-Kompetenz im Web und im TV, dank dir!
Dafiir schenken wir dir jetzt dein bestes GIGA aller Zeiten. Gestalte dein ganz
personliches Profil in einer der groBten Gaming Communities, vernetze dich mit
anderen Gamern und personalisiere dir dein GIGA, so wie du es dir schon immer
gewlinscht hast. Lass dich unmittelbar lber alles informieren, was jetzt gerade an
Neuigkeiten bei GIGA und in der Community passiert und bestimme, welche News
dich erreichen sollen.

Gestalte dir jetzt dein persdnliches GIGA!




£\ Uberarbeitetes Entscheidungssystem und neue
Features: Reittiere, Kleidung, schweres Kriegsgerat

£\ Wie's scheint, will Codemasters unsere geliebten Schergen umbenenne
Neuer Name: »Minions«. Klingt nach nichts. Bitte unterlassen!

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/
Codemasters

Entwickler/ Tiumph

Studios
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1
Xbox Live/ ja

AU

KURZ &
KNAPP

Bitterbose Action-
Strategie:
Grimmiger Lord und
seine Gnome stiften
Chaos in der Antike.

SN

DAS STECKT
DRIN
Fiese Schergen
Eklige Spinnen

m Dicke Romer
m Britischer Humor

1-

ue Boses und sei stolz darauf — so lau-
I tet das Motto in »Overlord«, dem
sicherlich fiesesten Action-Strategie-
spiel der letzten Jahre. Mitte 2009 zieht der
Herrscher des Bosen in »Overlord 2« erneut
los. In den Triumph Studios im hollandischen
Delft durften wir das Projekt vor Ort begutach-
ten. Studio-Begriinder Lennart Sas erklart: »In
Overlord schltipft der Spieler in die Rolle eines
dunklen Lords und macht sich mit einer Horde
Untergebener an die Unterdriickung der Welt.
Unglicklicherweise wird der bose Held am
Ende des Erweiterungspakets Raising Hell in
eine Falle gelockt und schmort nun in der
Verdammnis. Im Zuge der Abwesenheit des
dusteren Overlords beginnt die Welt wieder
aufzubliihen, doch Magie und Fabelwesen
werden gedchtet.«

Das ist die interessante Ausgangsbasis fur
ein rémisch inspiriertes Szenario in Teil
Zwei, das viel Nahrboden fir fiese Satire und
sarkastische Sprlche bietet — »Overlord«-Fans
durften sich pudelwohl fihlen. Held ist diesmal
ein Sprossling des Overlords. Loyale Schergen
befreien ihn aus der Obhut des tberheblichen

ERLOR

L.

Imperiums. Schnell wachst der Wonneproppen
zum Inbegriff des Bosen heran und leitet einen
Guerilla-Feldzug gegen die Romer ein. Treue
Helfer bei diesem Unterfangen sind natdrlich
wieder seine Schergen. Diese kann man durch
indirekte Steuerung von A nach B lotsen und
zu verschiedenen Taten — Kreaturen meucheln,
Briicken bauen, Tore einreiBen und Ahnlichem
— anstiften. Im Bedarfsfall kann aber auch jeder
Scherge direkt gesteuert werden. Weitere
Neuerung: Mit jedem besiegten Boss
werden Reittiere freigeschaltet. Rote Schergen
schwingen sich auf Feuersalamander-Ricken
und nutzen den tédlichen Atem der Tiere als
Flammenwerfer, braune Schergen springen auf
Wolfen reitend Uber klaffende Abgrinde
wahrend griine Schergen gigantische Spinnen
satteln und so Steilwande aller Art erklimmen.
Dartber hinaus setzen die Schergen schweres
Kriegsgerat ein und meistern groB angelegte
Schlachten oder verkleiden sich als Legiondre
und schleichen an Roms Wachen vorbei.
Wer's ganz schrdg mag: Auch Kostiime
einer Drag-Queen darf man den Schergen
anlegen...

S
SION

b STATU :
DER VER

Bald brennt Rom, und
du bist schuld daran!

Und wie reagiert Triumph auf die Anregung
vieler Fans, man wolle noch bdsere Entschei-
dungen als bisher treffen kénnen? Dazu Sas:
»Der Spieler darf ab sofort in Entscheidungs-
situationen zwischen zwei Tendenzen wahlen,
kaltblutiger Unterdriickung und damonischer
Zerstorung. Wird etwa eine eroberte Stadt
komplett eingedschert, gehen alle Schatze
sofort in den Besitz des Spielers Uber. Wer hin-
gegen unterdriickt, freut sich auf verschiedene
Boni, die Uber die Zeit verteilt werden.« Egal,
wie man sich entscheidet: Das Gute zieht den
Kurzeren.

360

SAGT ...

Sonke Siemens

Ganz nach dem Motto
»groBer, boser, fieser«
brandschatzen die Schergen
weiter. Viele neue Ideen sorgen fiir interessante
Reize.

Hitpotenzial 8.0
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/
Microsoft
Entwickler/
Ensemble Studios
Genre/ Echtzeit-
Strategie
Spieler/ 1-6
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Echtzeit-Strategie
im »Halo«-Gewand,
speziell fur die
360-Steuerung
angepasst.

NN

DAS STECKT
DRIN

m Die Menschheit
Alien-Allianz

m Kampf um Harvest
Aufbauspald

Der tiefe Schnee auf der Planetenoberfléche von Harvest ist nicht
wirklich ein Hindernis.

live  :online

Koop-Kampagne fiir zwei Spieler via Systemlink und
online, leider nur im Auftrag der Menschheit B Multiplayer-
Schlachten fiir bis zu sechs Spieler — wahlweise auf Seiten
der Menschen oder der Alien-Allianz i 50 Erfolge fiir
insgesamt 1.000 Punkte, beispielsweise fiir das Absolvieren
bestimmter Abschnitte innerhalb der Kampagne

Reichhaltige Online-Statistiken B Herunterladbare Inhalte
geplant = Demoversion laut Microsoft ab 5. Februar auf
dem Marktplatz

25%

l 20%
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/£ "\ Design und Online-Funktionen sind — wie man sich das von einem
& Ableger der »Halo«-Reihe erwartet — wieder mal vorbildlich

£\ Fir Taktik-Profis eventuell einen Tick zu

N7 oberfliachlich und zu wenig fordernd

; OMPLE\" Y/

'HALO WARS

Kurz vor Ausbruch des Konflikts spielen wir nochmal Probe...

ass sich Echtzeit-Strategiespiele auf
D Konsole etwas hakelig bedienen

lassen, diese Problematik ist in der
Vergangenheit oft genug thematisiert wor-
den. Bekanntlich — das haben wir im Rahmen
mehrerer Previews bereits angesprochen —
verfigt »Halo Wars« deshalb Uber ein
speziell an die Beschaffenheit der Xbox 360
angepasstes Konzept. Know-How darf man
unterstellen, schlieBlich steht das Entwickler-
team von den Ensemble Studios fur einige der
besten Strategiespiele aller Zeiten gerade —
nicht zuletzt fur die 1997 gestartete »Age of
Empires«-Reihe. Um den Ansprichen einge-
fleischter Fans der »Halo«-Reihe gerecht zu
werden, arbeitet man eng mit Urheber Bun-
gie zusammen: Die Geschichte rund um den
Master Chief und seinen Kampf gegen
die auBerirdische Allianz soll nachvollziehbar
bleiben.

Tatsachlich spielt »Halo Wars« 20 Jahre vor
dem ersten »Halo«. Der Master Chief, wie wir
ihn aus der Shooter-Trilogie kennen, taucht
nach unserem Wissen im gesamten Spiel
nicht auf — dafir kénnen allerdings dutzende
dieser so genannten Spartaner im eigenen
Trainingscamp ausgebildet und gegen die
Allianz in den Kampf geschickt werden.

Radelsfuhrer auf Seiten der Menschheit ist
Sergeant Force. Seine Mannschaft besteht im
Wesentlichen aus zwei weiteren Personen:
Captain Cutter, der Befehlshabende tber das
Landungsschiff »Spirit of Fire«, zusammen
mit der Schiff-KI Serina. Das entspricht am
ehesten Cortanas Position in der originalen
»Halo«-Trilogie. Dann ware da noch Professor
Anders. Die bildhtbsche Forscherin ist
zweifelsohne der Augenstern in »Halo
Wars« und Schlusselfigur einiger wichtiger
Missionen der Kampagne.

Die erste Mission weist den Spieler in die
grundlegenden Techniken zum Bau einer
eigenen Basis ein. Dies alles geschieht direkt
nach der Landung auf dem Planeten Harvest.
Die Alien-Allianz » Covenant« hat sich derweil
schon an allen Ecken und Enden auf der
Planetenoberflache eingenistet und wichtige
Artefakte in ihren Besitz genommen. Ist der
eigene Stutzpunkt halbwegs funktionsfahig
und eine kleine Armee - bestehend aus
Spartaner-Infanterie, Warthogs und Scorpions
— aufgebaut, geht’s dann auch gleich daran,
die AuBeridischen in den Alien-Hintern zu
treten. Sdmtliche MenUs sind relativ schlicht
gehalten und haben ein kreisférmiges Layout,
damit die Funktionen fix Uber den Analog-

www.360-live.de




AKTUELL | PREVIEW | |

Y Aufbaufieber

Die Relais der Holo-Brticken kdnnen
gehackt und so als Falle umprogrammiert
werden. Ein Uberaus witziges taktisches

Element. In der von uns gespielten
ﬂl Version ist dies allerdings der einzige
liberraschende Mechanismus.
Die Basis bietet zu Anfang nur finf
Ausbauslots, die spater aber auf sieben
erweitert werden kénnen. Klickt man einen

davon mit der A-Taste an, erscheint
@ ein Kreis-Men, tiber das die
gewtinschte Gebdudeart gewahlt
werden kann. Wir empfehlen zum Start
dringend den Bau einer Nachschub-

plattform.
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Alle Einheiten sind farblich genau-
so gehalten wie in der »Halo«-
Trilogie. Die menschliche Armee ist

gy X folglich leicht an den griinlichen und erd-
= farbenen Riistungen zu erkennen, wahrend
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f
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die Alien-Allianz in Lila-Blau-Tonen strahlt.
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stick aktiviert werden koénnen. Ein-
heiten werden mit der X- und Y-Taste
verschiedene Angriffe zugewiesen,
prinzipiell wirkt alles sehr einsteiger-
freundlich. Mit genau diesem Punkt
steht und fallt aber auch das fertige
Spiel, denn durch diese Rationalisie-
rung auf das Notigste mussen heftige
Abstriche bezuglich der Spieltiefe
gemacht werden. In den drei Kulissen,
die wir bis jetzt antesten durften, fallt
das zwar nicht wirklich auf, da sie
sowieso wirken wie ein in die Lange
gezogenes Tutorial, in dem immer
wieder neue Funktionen erlernt
werden mussen. In den Skirmish-
Schlachten fur bis zu sechs Spieler
stoBt das Konzept allerdings jetzt
schon schnell an seine Grenzen. Denn
obwohl dem Spieler reichhaltige
Méglichkeiten, viele verschiedene
Einheiten und zugehorige Updates
zur Verfugung stehen, kann schon
nach kurzer Zeit die Spitze der eige-

nen Evolution erreicht sein. Schuld
daran ist auch das simple Nachschub-
system: Denn was in anderen Ensem-
ble-Studios-Produktionen ein penibles
Rohstoff-Management  ausmacht,
wird in »Halo Wars« auf simples
Kistensammeln reduziert. Figt man
der eigenen Basis eine oder mehrere
Nachschubplattformen hinzu, ist sogar
eine permanente und Uberraschen-
derweise unendliche Belieferung von
der Spirit of Fire aus moglich. Klar, wie
gesagt: duBerst einsteigerfreundlich...
Unserer Meinung nach wird damit
aber zu sehr mit solchen alteinge-
sessenen »Halo«-Fans geliebdugelt,
die im Strategie-Genre bisher kaum
Erfahrung gesammelt haben. Fur
echte Strategen und alte Taktik-
Fuchse fehlt's da einfach an Heraus-
forderung.

Auch die Prasentation 16st keinen
Sturm der Begeisterung aus. Okay, die
Render-Videos zwischen den Schlach-

ten kommen herrlich duster ruber, doch
die Bilder im Game wirken pixelig und
detailarm. Das Fehlen von Kamera-Zooms
und anderen Ausstattungsmerkmalen fallt
auBerdem negativ auf. Dass die Entwickler
daran noch sehr viel andern, kénnen wir
allerdings kaum noch glauben: Ensemble
ist nach Lage der Dinge von Microsoft
aufgelost worden. Allerdings kann sich
jedermann selbst ein Bild machen, denn die
Demoversion von »Halo Wars« soll ab dem
5. Februar zum Download bereitstehen.

360

SAGT ...

Sieht gut aus, doch an
der maBigen Spieltiefe
kénnte es scheitern.

Hitpotenzial 7.0
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Dass die Landschaft so hiibsch zur Geltung kommt, hangt auch
mit der Sichtweite zusammen: Nach Herstellerangaben betragt
sie 40 Kilometer.

1 Schnellwechsel vom Offline- in den Online-Modus

1 A-nach-B- und Letzter-Raus-Rundrennen fiir maximal 16
Teilnehmer B So genannte »Raids«: bis zu vier Stunden
dauemnde Gelénde-Marathons B Auf Wunsch filtert das Spiel
Freunde oder Piloten in unmittelbarer Nahe heraus, so dass
langwierige Wer-spielt-mit-mir-Suchfahrten entfallen i Per
Editor ins Geldnde integrierte Rennen online tauschen

I Gamerpoints sind selbstverstandlich

048 /360 LIVE

AUF EINEN
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Hersteller/
Codemasters
Entwickler/ Asobo
Genre/ Arcade-
Racer

Spieler/ 1-16
Xbox Live/ ja

AN

KURZ &
KNAPP

Freie Fahrt in einer

offenen Welt mit

unterschiedlichen

Klimazonen und

Gelandestrukturen.
SN

DAS STECKT
DRIN

Berge
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Schnee
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Erhaltlich/ Juni 2009

FUEL

Keine Ladepausen, praktische Teleport-

Funktion, Fahrzeugwechsel jederzeit méglich

Keine Cockpit-Perspektive, nur Lack- und Klamotten-
Tuning, keine Wirbelstiirme in selbstgebauten Rennen

Ein neuer Fun-Racer der Macher von »Dirt« und »Grid«? Klar, was

damit passieren muss: Probefahrt!

tell Dir eine Ebene vor, rund 120
S Kilometer lang und 120 Kilometer breit,

insgesamt 14.000 Quadratkilometer
umfassend. Darin ein Netz aus Stralen, Pisten
und Wegen mit einer Gesamtlange von 100.000
Kilometern. Mitdem schnellsten Auto brauchtest
Du immer noch zwei bis drei Stunden, um
diese Flache einmal diagonal mit Vollgas zu
durchfahren — stiinden nicht hohe Berge, breite
Schluchten und riesige Seen im Weg. So grof3 ist
das Polygon-Gelande, das das franzosische
Spielestudio Asobo momentan gemeinsam
mit den englischen Rennspiel-Experten von
Codemasters aus dem Boden stampft;
basierend auf Satellitendaten und Fraktal-
Mathematik, Ubrigens. Die schonsten Natur-
denkmaler der US-Westkiste stehen Pate.
Garniert sind die Schluchten des Grand Canyon,
die Steppen Nevadas und Salzseen Utahs
mit gewaltigen Leuchtfeuern am Himmel und
abgesturzten Jumbo-Jets auf dem Boden als
Blickfang. »Fuel« will vollen Gebrauch vom
Gelande machen. Vollgas ohne Grenzen.

Aber macht so was Laune? Lasst sich die
Umwelt mit Leben fillen? 10. Dezember, Tag
der Antworten, Einladung zur Probefahrt nach
Bordeaux. Ein Videotrailer dient der Einstim-
mung. Wilde Buggies und Quad-Bikes flitzen
durch Dunen, fliegen Uber Hugel, rasen zer-
storten Metropolen entgegen. Dass das nach
»Mad Max« aussieht, erklart sich aus der Rah-
menhandlung. Demnach kommt es aufgrund
globaler Erwarmung zu einer Klimakatastrophe,
weshalb Stadte verlassen und Landschaften wie
ausgestorben sind. Zum Gluck gibt's Riickzugs-
gebiete, ein paar ausrangierte Autos und genug
Sprit, um in der Eindde ordentlich Spal3 an Voll-
gas zu haben. Schade, dass das kaputte Flair
aus dem Videotrailer im Spiel nicht mehr so
riberkommt — die Racing-Action fihlt sich bra-
ver an als gedacht, irgendwas zwischen »Pure«
und »Flatout«. Eine Akrobatik-Show wird's aber
nicht. Die Piloten ziehen zwar manchmal bei
Springen Stunts ab, tun das aber automatisiert
als Optik-Gag. »Fuel« ist ein reinrassiger Racer,
gepragt durch Fahrkoénnen, Positionskampfe

www.360-live.de




J Fahr, wohin du willst

Damit man sich als Spieler mit der Umwelt
eins fuhlt, setzt »Fuel« auf eine nach-
ﬂl vollziehbare Simulation von Tag und
Nacht, Wetter und Klima. Ein Tag ver-
geht in rund 25 Minuten, die Wechsel von

trocken, feucht, staubig und stiirmisch sollen
Aha-Erlebnisse zur Folge haben.

Wer beispielsweise vom rund 4.300 Meter
hohen Gipfel des Mount Rainier startet

@ und abwarts fahrt, sieht bei Sonnenschein
die Wolkenschicht weit unter sich. Beim

Herunterfahren in die Wolkengrenze verdichtet
sich der Dunst, die Sicht wird schlechter.

Noch weiter abwarts beginnt der Schnee zu
rieseln, die Sonne geht unter. Dann verschwin-
den die Wolken. Ein heller Vollmond schiebt
sich ins Bild, taucht die freistehenden Baume
in gespenstisches Blau und
wirft zugleich kontrastreiche
Schatten auf den Boden.
Sehr sehenswert!

und weites Land. Alle Ecken auf der Karte sind laut Entwick-
ler vom Start weg befahrbar. Fahrzeuge und Herausforde-
rungen spielt man durch Siege frei.

Fur unsere Probefahrt stehen Walder bereit, die dem

US-Nationalpark  Yellowstone nachempfunden sind:
geschwungene Hugel mit Baumen durchsetzt. Sieben
Computergegner fiebern dem Start entgegen, werden von
der Leine gelassen. Jedoch, ein richtig wilder Kampf mag
sich nicht einstellen. Die KI macht zu viele Fahrfehler, lasst
Gegner schon mal ungebremst in Holzbaracken brettern.
Okay, noch bleiben finf Monate bis zur Veroffentlichung,
genug Zeit fur Kl-Feinarbeit. Die Steuerung ist weiterent-
wickelt, fuhlt sich griffig an, schon schlitterig. Das Auf und
Ab, Rauf und Runter, Links und Rechts auf den Hugeln
kommt prima rber. Minikarte, Kompass und anschmiegsam
ins Bild eingeblendete Pfeile helfen bei der Navigation.
Orientierungsprobleme gibt's keine — wie auch, bei so
wenig Fahrtzeit. Es sind nur jeweils 15 Minuten offline und
15 Minuten online erlaubt. Viel zu wenig, um fundierte
Eindricke gewinnen zu kénnen.

Und so bleiben viele Fragezeichen, unter anderem, wie
geschmeidig die Bilder letzten Endes dahinflieBen. Bei der
Probefahrt ruckte die Grafik haufig. Ein paar der von den

| COMMUNITY |

P —
s
..um den Sturm
Vor einigen Monaten veroffent-
lichte Videotrailer zeigen wilde
Rennen inmitten tobender Wir-
belsttirme. Tatsachlich haben

wir den Eindruck, dass derartige
Unwetter eher zweitrangig sind.
Windhosen kénnen zwar vorkom- |
men, ihre Wirkung scheint sich
allerdings auf einige choreogra-
phierte Szenen zu beschranken:
Strom-Masten stlirzen in den
Weg, Tanklastzlige purzeln

dem Fahrer entgegen. Davon
abgesehen beeinflussen diese
Wetterphanomene offensichtlich
weder das Verhalten des eigenen
Fahrzeugs noch den Verlauf

des Rennens in nennenswerter
GréBenordnung.

Entwicklern vorgefuhrten Etappen zoomen aber rasant
dahin, das macht Hoffnung. Dass die Sache am Ende
spaBig wird, dafiir stehen gute Leute ein: David Dedeine und
Sebastian Wloch, Grunder der Asobo Studios, haben vor
zehn Jahren mit »Ultim@te Race« einen der bis heute
spielbarsten Arcade-Racer aus der Taufe gehoben. Was die
beiden jetzt mit »Fuel« vorhaben, das klingt wieder nach
SpaB und toller Ausstattung. Der Fuhrpark hat, was Mad
Max gerne hatte: Buggies, Jeeps, Motocross- und Renn-
Motorrdder, gepanzerte Trucks, bodse V8-Abfanger. Die
Strecken zeigen Vielfalt: Asphalt, Kies, Schlamm, Gras, rund
30 verschiedene Untergriinde Uben Einfluss auf das Fahr-
verhalten aus. FUr Struktur sorgt die Aufteilung der Karte in
19 Zonen, die sich im Spielverlauf mit Leben fillen und so die
Motivation unterstiitzen. Nebenher gibt es Praktisches zu
entdecken: Streaming verhindert Ladepausen, durch knapp
60 Teleporter-Stationen schrumpfen Entfernungen gegen
null. Der in 75 Wettrennen wurzelnde Karrieremodus soll
durch 200 freiwillige Herausforderungen an Tiefe gewinnen.
Man soll Helikopter tberholen und Computergegner in
Schluchten rammen kénnen und sich das Hirn mit der Frage
zermartern, wie man das Bonus-Extra auf einer gottverlas-
senen Insel mitten im gewaltigen Lake Powell erreichen

360 TECH

DER WIRBEL...

|  REPORTAGE

kann. Vielleicht mit einem freispielbaren Wasser-
Fahrzeug? Der Hersteller mag’s nicht dementie-
ren. Also: ja.

Vielversprechend sind auch die Online-Raids
mit bis zu vier Stunden langen Marathon-
Rennen. Und der Editor, mit dessen Hilfe man
Rundstrecken ins Geldnde planen, Tageszeit,
Wetter und teilnehmende Fahrzeuge bestim-
men und das Ergebnis der Bemihungen mit
Freunden tauschen kann. Das sind eine Menge
gute Ideen, die zusammengenommen einen
einzigartigen Arcade-Racer ergeben kénnten.

Richard Lowenstein

SAGT ...

Nach »Dirt«und »Grid«
noch ein Rennspiel mit
vier Buchstaben im Titel.
Dieses hier konnte dank offener Welt fiir
Online-Gamer rasend interessant werden.

Hitpotenzial 7.5
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N7 keinen Nahkampf, profillose Feinde, dumme K|

Da steckt Diesel drin: Nach »Riddick« vertont Martin Kessler
mit seiner tiefen Charakterstimme auch die deutsche Fassung
dieses Spiels.

live  -online

Selbstredend Erfolge. Uber weitere Details schwieg sich der
Entwickler jedoch aus

050/ 360 LIVE

£\ Gutes Geschwindigkeits- und Fahrgefiihl, gut funktionierendes Auto-
&’ Nahkampfsystem; Barcelona sieht auch virtuell groBartig aus
4=\ Lauf-und-SchieB-Etappen filhlen sich belanglos an und bieten

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Midway
Entwickler/
Midway Newcastle/
Tigon Studios
Genre/ Action
Spieler/ 1

Xbox Live/ unklar

AN

Vin Diesel in Hochst-
form: Schneller
Action-Raser, bei
dem mit guten Ideen
gecrasht wird, bis der
Arzt kommt.

SN
DAS STECKT
DRIN

= Rempeln
Demolieren

m SchieBen
Sprtiche klopfen

25%

l 20%

in Diesel ist der Richtige, wenn es mal
wieder schnell gehen muss. Sei
es als durchgeknallter Raser in »The

Fast and the Furious« oder in »Xxx« als
Agent wider Willen: Er fihlt sich am wohlsten,
wenn er mit 180 Sachen durch die Gegend
heizt, ein Dutzend Cops im Rucken. Wenige
Minuten in unserer Preview-Version machen
klar:  »Wheelman« ist ein Spiel, das zum
glatzkopfigen Hollywood-Star passt. Der leiht
Protagonist Milo Burik nicht nur das Aussehen,
sondern auch seine tiefe Stimme — in der
deutschen Fassung kommt Martin Kessler, der
Sprecher aus »Chronicles of Riddick«, zum Ein-
satz. Milo verrichtet als Fluchtfahrer die Drecks-
arbeit flr katalanische Drogenbosse und ruma-
nische Motorradgangs. Doch deren Interessen
kollidieren, er gerat ins Kreuzfeuer der beiden
Gruppen und muss sich als motorisierte Ein-
Mann-Armee behaupten. Dass er eigentlich als
verdeckter Ermittler ein Kartell zerschlagen soll,
macht das nicht gerade einfacher. Entwickler
Midway Newcastle und Diesels eigenes Team

WHEELMAN

Die Ein-Mann-Armee auf vier Radern

Tigon Studios verlassen sich also auf die gute,
alte »Undercover-Agent lasst die Sau raus und
tut so, als ware er bose, um die richtig Bosen
einzubuchten«-Nummer. Wenig einfallsreich,
aber die Geschichte spielt sowieso nur zweite
Geige. Die Wahrheit liegt auf der StraBe: In der
ersten Mission springt Milo eine heiBe Lady ins
Auto, die soeben eine Bank Uberfallen hat. Milo
muss sie in Sicherheit bringen, vorbei an ganzen
Bataillonen der katalanischen Policia. In den
engen Gassen Barcelonas werden Verkaufs-
stande platt gefahren, ehe es mit 180 Sachen
auf die HauptstraBe geht, Milo dabei in letzter
Sekunde dem Verkehr ausweicht und dabei ver-
dammt cool aussieht. Das virtuelle Barcelona ist
zwar hlbsch anzusehen, kann aber nicht mit
der grafischen Opulenz von »Burnout Paradise«
mithalten. Gleiches gilt fur die Geschwindigkeit:
Zwar rast Milo durch eine belebte Stadt mit FuB-
gangern und viel Verkehr, das Geschwindig-
keitsgefuhl wird aber vor allem mit Bewegungs-
unscharfe-Effekten erzeugt. »Burnout« hinge-
gen setzt auf die maximale Bildwiederholrate

www.360-live.de
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Ein Mann, ein Auto, zwei
Waffen

Cyclone: Spektakulare
Mandver wie Spriinge
schalten Fokusenergie
frei, mit der Milo

eine 180-Grad-
Wende hinlegt

und seine Kugeln

wie in »Stranglehold«
in Zeitlupe in Richtung
Gegner feuert.

raus — nennt sich
»Airjack« und
sieht cool aus.

Auch auf dem Motor-
rad |asst sich einiges an
Akrobatik anstellen.
Die Spezialattacke
»Cyclone« sieht auf
zwei Radern noch
stylisher aus: Er

stellt das Bike auf

die Vorderachse,

dreht sich auf

dieser herum und
schieBt auf die gegne-
rische Motorhaube.

Ahnlich wie in »Just
Cause« muss Held Milo
nicht aussteigen, um
den Wagen zu wech-
seln. Er 6ffnet per
B-Taste auf dem Con-
troller die Fahrertir,
springt auf das Dach
des Wunschautos und
schmeiBt den Fahrer

von 60 Frames — das Geschwindigkeitserlebnis fuhlt sich
dadurch echter und intensiver an, der Verkehr fliegt vorbei,
man hat den Eindruck, in einem Kampfjet auf vier Rddern zu
sitzen. Hier muss sich das Diesel-Game geschlagen geben.

Das Fahrgefiihl hingegen Uberzeugt. Zwar empfindet
man die Fahrzeug-Steuerung als eher arcade-lastig und
damit etwas anspruchslos, auch kann man Gegenverkehr
einfach so zu Schrott fahren, doch Milos lizenzierter Pontiac
G8 GT lenkt sich butterweich durch Barcelona. AuBerdem
finden wir es prinzipiell ziemlich attraktiv, wenn die groBe
und frei befahrbare Spielwelt eines »Grand Theft Auto IV«
mit dem Rennspiel-Flair eines »Driver« und den Crash-
Orgien von »Burnout Paradise« gemixt werden. Vor allem,
was die Unfallszenen betrifft, haben die Entwickler ein paar
clevere Ideen am Start.

Das simple Rammsystem macht Laune: Es genugt, bei
voller Fahrt den rechten Analogstick nach links oder rechts
zu dricken, um auszuscheren und Jeeps der Polizei oder
Mafiosi hart zu rammen. Sieht nicht nur gut aus, sondern
bringt auch etwas. Milo wird grundsatzlich von dutzenden
Gegnern verfolgt, doch nach ein paar Rammattacken
fangen die Halunken-Autos Feuer, explodieren und die
Wracks schleudern ber die StraBe, rei3en die Kollegen ins

.ist auch Diesel drin

Die Spiele-Industrie vermarktet Stars
gern als Maskottchen. Vin Diesel hinge-
gen schreibt nicht nur seinen Namen
auf die Verpackung, sondern war laut
Hersteller Midway auch in den gesam-
ten Entwicklungsprozess involviert.
Diesels eigenes Entwicklerteam, Tigon
Studios, hat eng mit Midway Newcastle
zusammengearbeitet. Der Hollywood-
Star aus »The Fast and the Furious«
und »Xxx« hat nicht nur den
Hauptcharakter Milo gesprochen,
sondern auch das Drehbuch mehrmals
abgeandert. Angeblich will Vin Diesel
das Spiel nutzen, um Thema und Ideen
fur einen gleichnamigen Kinofilm zu
testen, der irgendwann mal gedreht
werden soll.

Verderben. Das ist optimal, wenn’s mal eng wird und ein
schneller Fluchtversuch gegen die Zeit gliicken muss, was in
fast jeder der 25 Hauptmissionen der Fall ist. Die Ramm-
attacken fuhlen sich ahnlich an wie in »Burnout Paradise«.
Wir wiarden uns allerdings etwas mehr Wumms und
volumindsere Explosionen wiinschen. Wenn ein Auto schon
nach ein paar Mal Rammen in Flammen aufgeht, dann
bitte in einem richtigen Feuerwall. In manchen Momenten
kommt es dann aber doch nah an eine perfekte Inszenierung
heran. Etwa wenn Milo mit qualmenden Reifen durch
eine Haarnadelkurve driftet oder durch die Fenster eines
BUrogebdudes an der ehrwirdigen Sagrada Familia, der
berihmten Kathedrale Barcelonas, vorbeifliegt. Spanien-
Urlauber werden weitere Sehenswirdigkeiten, wie den
prachtvollen Springbrunnen Font Magica, wiedererkennen.
An dessen schlangenférmiger Hauserfassade findet dann
auch eine Zwischensequenz statt: Die Entwickler haben das
Flair von Barcelona mit Bravour eingefangen. Wie bei allen
aktuellen Midway-Titeln werkelt die Unreal Engine 3 unter
der Haube. So erinnern die Zwischensequenzen stark an
»Stranglehold«: Die Charaktere sind sehr detailreich, doch
hin und wieder stéren plotzlich auftauchende Texturfehler
auf den Gesichtern das Gesamtgeflige. Das groBte Sorgen-

kind sind allerdings die Shooter-Passagen: Die
Kampfe per Pedes aus der Schulterperspektive
sind langweilig, viel zu einfach und wirken
uninspiriert. Standig wird dem Spieler Welle um
Welle an Gegnern entgegengeschickt, die aus
der Klon-Maschinerie stammen und das Wort Kl
nur im Vorbeigehen gehért haben. Hier wartet
noch Arbeit auf die Entwickler. Viel Zeit bleibt
allerdings nicht mehr. Ware schade, wenn aus
dem spaBig-rasanten Action-Konzept ein nur
durchschnittliches Spiel entstiinde.

360

SAGT ...

Actionreicher Raser
mit einer Wagenladung
SpaBpotenzial. Die Shooter-
Sequenzen hingegen sollte Midway besser

rausschmeiBen — oder spannender und
handlicher gestalten.

Hitpotenzial 7.0
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360 - das sind wir
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RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG/ Buzzybee70
GENRES/ Action, Racing

FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,
»Chronidles of Riddick«

' SPIELT GERADE/ »Prince of Persia«, »Race Pro«

SONKE SIEMENS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ \/G Sanka

GENRES/ Ego-Shooter, Echtzeit-Strategie
SPIELT GERADE/ »Resistance 2« (PS3),
»Bomberman Blast« (Wii Ware)

FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,
»Overlord 2«

BENJAMIN KRATSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Agent_K
GENRES/ Sport, Ego-Shooter

SPIELT GERADE/ »Der Herr der Ringe:
Die Eroberunge, »Left 4 Dead«

FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,
»Batman: Arkham Asylum«

JAN HEINRICH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Neurotekk

GENRES/ Action, Puzzle

SPIELT GERADE/ »Rise of the Argonauts,
»GTA: Chinatown Wars« (DS)

FREUT SICH AUF/ »Chronides of Riddick,
»Bioshock 2«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Type422

GENRES/ Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Fallout 3«, »Mirror's Edge«
FREUT SICH AUF/ »Resident Evil 5¢,

»Star Ocean: The Last Hope«

ity

Michael Fortsch
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ Rincewind0

GENRES/ Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Fable 2¢,

»Team Fortress 2« (PC)

FREUT SICH AUF/ »| Am Alive, »Mafia 2«

REINHARD FISCHER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG/ korkengewehr
GENRES/ Action, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE/ »Left 4 Deadk,

»Tom Clancy’s Endwar«

So werten wir

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

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

8.0 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 7.9 Gehobene Mittelklasse. Zum Sprung in die
Spitzenklasse fehlt es an Feinschliff oder an Ideen, aber man
wird gut unterhalten. Genre-Liebhaber knnen zugreifen.

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

Bis 4.9 Dieser Titel hat emste Mangel. Sieht langweilig
aus, zickt bei der Steuerung, nervt mit einer umstandlichen
Bedienung, oder alles zusammen. Erst anspielen, dann kaufen!
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FREUT SICH AUF/ »Stormrise«, »The Witcher«

Auszeichnungen

%fz

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG/ Cyntec

GENRES/ Jump & Run, Abenteuer, Beat ‘em Up
SPIELT GERADE/ »Left 4 Dead, »Dead Space
FREUT SICH AUF/ »Bayonettag,

»Resident Evil 5«

Wo finde

AUF EINEN BLICK

Die goldene Auszeichnung

»Spiel des Monats«

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

es, wie viele Leute kdnnen

verantwortlich.

Die silberne Auszeichnung
»Kauftipp«

durfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.0 Punkten abraumen.
Kauftipps also!

Die blaue Auszeichnung
»Geheimtipp«

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

Die griine Auszeichnung
»Livetipp«
erhalt ein Spiel, das einen besonders

LIVE UND ONLINE
Hier kannst du nachlesen, welche

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann erscheint

teilnehmen, welcher Hersteller ist,
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ich was?

INFORMATION

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

STANDPUNKT
Hier findest du Testergebnis und die

gelungenen Xbox-Live-Modus hat.

Mdglichkeiten dieses Spiel in Verbindung mit
Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Mehrspieler-
Modi und geplante Erweiterungen — hier
findest du alle nétigen Informationen.

Meinung eines zweiten Redakteurs. Die
Noten fiir Grafik, Sound und Steuerung
stehen fiir sich. In die Gesamtnote flieBen
weitere Eindriicke ein, namlich Ausstattung,
Motivation und Unterhaltungswert.

www.360-live.de



Ausbildungsinstitut fir Game Design und Development,
Animation und kreative Medien

OF INTERACTIVE ENTERTAINMENT

KURSSTART: INFOTAG:
Mérz & September 2009 01. Februar 2009 14:00 - 18:00 UHR
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~ zusammen hatten,

Game.

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ \WB
Games
Entwickler/
Monolith

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

AN NN

Wenn Herr Action
und Frau Nerven-
kitzel ein Kind

dann wirde es
aussehen wie dieses |

SN

DAS STECKT
DRIN
m Soldaten
Waffen
m Action
Furcht

live  -online

Bis zu 16 Mitspieler in sieben Mod, online
und via System-Link B Online-Rangliste
Bezeichnungen wie Blitz, Front oder Fail Safe
stehen fiir Standard-Spielideen wie Deathmatch
oder Capture-the-Flag M Ein Koop-Modus fehlt,
das Team-Deatchmach ist nur ein schwacher Ersatz

49 relativ schwer erkdmpfte Erfolge, beispiels-
weise je 15 Punkte fiir jedes der 14 Kapitel; oder
10 Punkte fiir einen Kill mit einem Querschlager

Rund ein Drittel der Erfolge exklusiv fir
Mehrspieler-Teilnehmer, zum Beispiel »Monogame
Fragger« fiir jemanden, der einen Mitspieler in
einer Partie fiinfmal killt
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"F.EAR.2

/£ "\ Hochspannende Inszenierung, abwechslungsreiche
& Kampfe mit vielen Héhepunkten

L™\ Steuerung nur feinjustierbar, Mehrspieler-Modus wirkt
N7 wie eine Dremgabe kein Koop-Modus

Wer hatte gedacht, dass so bald nach
»Dead Space« wieder ein ahnlich prickelnder
Schocker auf die Konsole kommt...

.. PROJECT ORIGIN

\ . " . irklich gut gemachte Horror-Action ist selten. Wann
( - geht einem ein Ego-Shooter schon mal so unter die

Haut, dass man wie vom Blitz getroffen aus
der Sitzposition auffahrt; beklommen um die nachste Ecke linst;
den dunklen Korridor méglichst im Laufschritt durcheilt und
so dieses ungewisse Gefuhl der Bedrohung abzuschutteln ver-
sucht? Erneut steht das Kirzel »FE.A.R.« fir das Sondereinsatz-
Kommando »First Encounter Assault Recon«. Es beginnt myste-
riés mit einer Traumsequenz. Man hat nach Spielstart zwar die
Kontrolle, aber kaum Maglichkeiten. Du kannst laufen, kannst
dem nahezu schwarzen Bildschirm aber nur entfliehen, indem
du in das grelle Licht laufst und darin abtauchst — und dich in
einem Truppentransporter wiederfindest, gemeinsam mit ein
paar Soldaten auf dem Weg zum Einsatzort. Warum und wieso,
das entschlisselt sich mit der Zeit. Zur Erinnerung: Im
Vorgangerspiel kommt man irrsinnigen Mental-Experimenten

und den Massakern des gréBenwahnsinnigen Telepathen Paxton
auf die Spur. Doch dessen telepathisch ferngesteuerte Soldaten-
Drohnen, die Replica-Einheiten, sind noch langst nicht vernich-
tet. Genauso wenig die skurril mutierten Menschen-Kreaturen,
welche die Armacham Technology Corporation (ATC) im Rahmen
der streng geheimen Versuchsreihen »Project Origin« und
»Project Harbinger« hervorbringt.

Die Heldenfigur? Sergeant Becket. Gemeinsam mit seinen
Kameraden soll er anfanglich eine hohe ATC-Angestellte suchen,
finden und evakuieren. Doch auf Becket wartet ein anderes
Schicksal. Stuick far Stick enthullen sich die Zusammenhange
zwischen Becket, der ATC, einer weiteren geheimnisvollen
Gruppierung und naturlich dieser ebenso unwirklichen wie mor-
derischen Bedrohung, dieser Mutter der Apokalypse — diesem
Madchen... Ding... Wesen namens Alma. »F.E.A.R. 2« webt aus
den Versatzstlicken eine verfolgenswerte Rahmenhandlung.

www.360-live.de



Dialoge und Funksprtiche sind kunstvoll verknipft
mit der Action und untermauert durch reichlich
Dokumente, die man unterwegs sammeln und
sichten kann, um mehr Uber Zusammenhange zu
erfahren. »FE.ARR. 2« lebt von der ruhelosen
Action, vom Wechsel zwischen bedrohlichen
Momenten, anspruchsvollen Gefechten und perfekt
getimten Schocker-Szenen. Das Ganze umfasst
vierzehn Kapitel und etwa zwolf bis sechzehn
Stunden Gameplay. Becket erkundet die Korridore
eines Burogebaudes, die Flure eines Krankenhauses,
die Katakomben eines verbotenen Labors, die
Raume einer Grundschule und mehr. Die Action
pendelt von Korridor zu Korridor, von Halle zu Halle,
unterbrochen von kleineren AuBenarealen, verrot-
tenden Katakomben und Episoden in abstrakten
Welten aus einer Wahnvorstellung.

DU FUHLST DICH SICHER...

Ohne Frage ist mehr Abwechslung als im
Vorgangerspiel geboten, auch was die Gegner
betrifft. Wahrend leicht geschitzte Replica-Soldaten
schnell die Deckung wechseln, nehmen dick
gepanzerte Einheiten schon mal freistehend die
Spielerfigur mit ihren Plasmakanonen unter
Dauerfeuer. Welch todliche Arroganz! Nach rund
einem Spieldrittel geraten die Angreifer zunehmend

schrag und widernaturlich. Mutanten zacken wie
von der Tarantel gestochen von links nach rechts,
vom Boden an die Decke, vor und zurtick, fltichten
durch Turen in andere Rdume. Einige Augenblicke
spater — man glaubt sich in Sicherheit — kehren die
Biester zurlick und fallen dir in den Rucken.
Woanders marschierst du durch einen halbwegs
gut ausgeleuchteten Korridor; vom allgegenwar-
tigen Hintergrundheulen abgesehen dringen kei-
nerlei bedrohliche Gerdusche ans Ohr. Du fuhlst
dich sicher, kannst hinter der Fensterfront an deiner
Seite keine Gefahren ausmachen. Doch dann ein
schrilles Pochen, ein nervenzerfetzendes Kreischen;
ein Schatten huscht Gber die Fensterfront; Blut und
Fleisch klatschen gegen die gldserne Flache — und
wieder liegen die Nerven blank.

Kaum ein Actiongame versteht es derart, den
Spieler immer und immer wieder mit dem
Unerwarteten zu konfrontieren. Was den
Gansehaut-Thrill betrifft, spielt »FE.A.R. 2« in einer
Liga mit »Dead Space«, dem Horror-Hohepunkt
2008. An Intensitat gewinnt die Action durch die
treffsichere  Verflechtung mit cineastischen
Stilmitteln. Zum Beispiel Ubernimmt der Spielablauf
ab und zu die Kontrolle tber Becket und fuhrt ihn
in unausweichliche Situationen. Man starrt wie
gebannt auf den Bildschirm, wo sich die Kulisse ins

Schlaue Krieger

Dass sich schon das erste »FE.A.R.« so vielen
Actionfreunden unausldschlich ins Gedachtnis ein-
gebrannt hat, hangt damit zusammen, wie echt sich
die Action anfiihlt. Auch diesmal verhalten sich die
Gegner wie Kreaturen aus Fleisch und Blut: Klug,
unberechenbar, variantenreich und bisweilen so
iiberlegt, als galte es tatsachlich das eigene Leben
zu schiitzen. Die vielleicht groBte Starke von
»EE.AR. 2« ist, dass sich Gefechtssituationen nach-
vollziehbar anfiihlen. Angenommen, ein Helikopter
schwebt heran. Das metallene Ungetiim parkt
einige Meter (iber dem Boden und spuckt drei
Manner aus, die sich in Richtung Boden abseilen.
Wer jetzt auf diese schieBt, kann vielleicht eine
Kerbe in seinen Gewehrkolben ritzen — doch zwei
iiberlebende Feindsoldaten sind gewarnt, lassen
sich fallen, flanken sofort in Deckung und bilden
eine akute Bedrohung. Sobald das Feuergefecht
entbrennt, kommt es auf schnelle Reaktion und
gewitztes Vorausahnen an: Was wird der Gegner
tun? Wenn sich einer der Uberlebenden hinter einer
hiifthohen Wand verschanzt, kann man ihm eine
Granate hinwerfen und ihn zur Aufgabe seiner
Deckung zwingen. Er wird reagieren, wie es wohl
ein trainierter Soldat tate: schnell, meistens listig,
hin und wieder iiberraschend. Womaglich wirft er
die Granate zurlick, oder er feuert Blindsalven iber
die Mauer ab, flankt anschlieBend tiber die
Deckung und rollt sich nach links oder rechts ab —
vielleicht hinter einen Pfosten oder einen Tisch, den
er umwerfen und zur provisorischen Deckung
umfunktionieren kann. Das lasst sich gut steuern,
lauft nachvollziehbar ab und wirkt fast schon
asthetisch!

Wer nun fliichtet, wird lernen miissen, dass
Gegner die Verfolgung aufnehmen. Sie bellen sich
Befehle zu, springen Uber Gelénder und durch
Fenster, verschwinden iiber Treppen und durch
Tore und sind damit auBer Sicht, aber nicht aus
dem Sinn. Solange der Gegner lebt, ist er eine
Bedrohung. Die Kl diberrascht ein ums andere Mal
mit Aktionen, die man eher einem menschlichen
Mitspieler zutrauen wiirde. Doch die Kl spielt fair:
Wer zum Beispiel Patrouillen in geduckter Haltung
umgeht und Ttiren hinter sich schlieBt, kann eine
Entdeckung eventuell tatsachlich vermeiden, oder
auch auf Nahkampf-Distanz herankommen und
mit dem Gewehrkolben einen lautlosen Kinnhaken
landen, der niemanden alarmiert.

anx

Die KI-Soldaten nutzen Objekte in der Umgebung als Deckung. Leider
lassen sich Tische, Kiihlschranke und Co. nicht zerschieBen.
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“ Solange der Gegner

lebt, ist er eine Bedrohung.

So einfach ist das! ”

TR S A, .

FEUER FREI \U
Mein ist die
Rache

Monoliths »Jupiter Ex«-Engine
zeigt ihre Stdrken vor allem in
Bewegung. Animationen und
Lichteffekte sind vom Feinsten.
Haufig kommt es zu Szenen, in denen
nur Miindungsfeuer und der
Lichtkegel der Taschenlampe die
Umgebung aufblitzen lassen wie
unter einem Stroboskop. Spannend!

Das Spiel reiht einen Hohepunkt
an den anderen, darunter das
Auftreten diverser Psychopathen
und eine etwa 15 Minuten
umfassende Etappe im Cockpit

einer Exoskelett-Kampfriistung
mit richtig dicken Waffenarmen.

Diese so genannte Power Armor
[asst dich kalte, befriedigende
Rache ausiiben: Die Zwillings-
Schnellfeuerkanonen speien tausende
todbringende Projektile; die Raketen
folgen den Hitzesignaturen der
Gegner zuverlassig. Der Projektil-
Hagel raspelt Betonpfeiler wie Holz,
maht Angreifer nieder wie Grashalme.
Eine Orgie aus Explosionen und
Vernichtung. Sehr befriedigend!

056 / 360 LIVE

Braune verfarbt. Ein Rauschen maltratiert das Trommelfell;
Faden wie aus Fleisch dringen seitlich in das Bild; Partikel
verdichten sich zu einem schwarzen Nebel. Alles geht ganz
langsam, du kannst alles beobachten. Dann plétzlich — einen
Wimpernschlag lang — siehst du Alma durchs Bild huschen;
siehst wie sie den Leib deines Kameraden spaltet; du kannst
ihn nur noch flehen horen, aber du kannst nichts tun, auBer
hilflos zuzusehen. Einen weiteren Wimpernschlag spéter ist
die Szene vorbei, das Bild nimmt wieder seine normale Farbe
an; es scheint vortber zu sein. An Intensitat gewinnen solche
Szenen, weil die Kamera den Helden gelegentlich so einfangt,
dass seine Arme oder Beine kurz durchs Bild huschen. Ein
simpler Kameratrick, der die Seelen von Spieler und Spielfigur
verbridert.

KENNE DEINE WAFFEN!
Manchmal kann behutsames Vorgehen die richtige Taktik
sein, manchmal ein kurzfristiger Riuckzug. Doofes
Voranstirmen fuhrt nur selten zum Sieg, schon weil die
Munition daftr zu knapp rationiert ist. Entscheidend ist,
dass man mit unterschiedlichen Waffen Erfahrungen sammelt
und sie sinnvoll einsetzt. Vier Waffengattungen tragt Becket
bei sich, gelegentlich lassen sich am Boden liegende
SchieBprigel gegen die aktuell aktive Waffe tauschen.
Argerliches Detail: Die Controller-Taste fur den Tausch ist
identisch mit jener zum Nachladen. Das fihrt gelegentlich
zum unbeabsichtigten Ablegen der aktuellen Waffe. Davon
abgesehen geht die Steuerung aber geschmeidig von der
Hand.

Eine Schrotflinte, zum Beispiel, kann trotz geringer
Schussfrequenz — nur acht Schuss pro Magazin und einer
gefuhlten Ewigkeit beim Nachladen — genau das richtige
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treut“und man die Biester dadurch besser trifft als mit
Maschinenkanone oder Sturmgewehr. Diese Waffen wiederum
kombinieren prazise Feuerleistung mit Uberzeugender
Durchschlagskraft und sind wegen des Zoom-Visiers auch aus
der Deckung heraus prima zu gebrauchen. Dass das Visier stets
den Bruchteil einer Sekunde braucht, bevor es fokussiert und das
Objekt im Fadenkreuz scharf stellt, ist eine entdeckenswerte
Feinheit unter vielen weiteren, wie zum Beispiel, dass einige
Waffen im optionalen Salven- statt Dauerfeuer-Modus Munition
sparen; wie groBartig das Scharfschiitzen-Visier funktioniert, dass
sich Granaten zielgenau werfen lassen, wie fein die Steuerung
des Fadenkreuzes per Option-Menu justierbar ist, wie akkurat
Markierungen nahe dem Fadenkreuz auf Richtung und Starke
von Attacken hinweisen. Sogar die paar Quicktime-Events sind
willkommen, weil sie einige Situationen gekonnt dramatisieren.
uUnd: Klar kann man die Action wieder per Zeitlupe kurzzeitig
einbremsen. Doch diesem Element kommt erst gegen Spielende
eine bedeutungsvolle Rolle zu, vorher ist’s eher ein Gag. Puzzles
gibt es keine, weder auf Zeitmanipulation basierende noch
anders geartete.

DER AKKORD DER ANGST

Und die deutsche Version? Ist leider geschnitten. Man kann nicht
auf eigene Leute schieBen, Tote zerlegen, durch Blutpfutzen
waten und anschlieBend den Boden mit roten FuBabdriicken
dekorieren. Aber, wird das vermisst? Nicht ernsthaft; »FE.A.R. 2«
wirkt dennoch wie erwachsener Horror. Die rote Suppe spritzt
und flieBt in beachtlichen Mengen, und Leichen bleiben an
Ort und Stelle, was der Orientierung zutrdglich ist. Es ist nach
wie vor erlaubt, Gegnern per Brandgranate oder Plasma-
werfer einzuheizen. Alles in allem sind die Kirzungen mit

Wahle weisel

Im einfachsten Schwierigkeitsgrad nimmt sich die K
deutlich zurtick, lasst die Angreifer gern mal in ihren
Positionen verharren. Die Angriffsmuster wiederholen
sich, und erfahrene Actionfreunde werden das erste
Spieldrittel als Spaziergang empfinden. lhnen sei
daher der mittlere bzw. hochste Schwierigkeitsgrad
ans Herz gelegt, auch weil sich die Qualitaten der

KI starker entfalten. Ein Wechsel des
Schwierigkeitsgrades ist im Lauf der Kampagne nach
jedem Heldentod gestattet. Man ist also nicht an die
zu Spielbeginn getroffene Entscheidung gekettet.

Wer klug und vorausschauend kampft, wird ohnehin
selten ins Gras beiBen. Allerdings ist bei den einge-
streuten Bossgegner-Kampfen haufig die Versuch-
und-Irrtum-Methode gefragt. Meistens handelt es sich
um Arenen, in denen dutzende Soldaten, machtige
Kampfroboter oder irre entstellte Mensch-Mutanten in
mehreren Etappen zum Halali blasen. Heldentode sind
da haufig unvermeidlich. Gottlob wird alle paar Ecken
ein Spielstand angelegt, was durch eine kurze
Texteinblendung auch sofort mitgeteilt wird. Freies
Speichern ist nicht moglich. Aber Riicksetzpunkte gibt
es jede Menge, und die Ladepausen anldsslich des

Riicksetzens sind kaum der Rede wert.

Fingerspitzengefuhl durchgefiihrt, so dass man die deutsche
Version zum Kauf empfehlen kann — erst recht, weil die
Synchronsprecher einen prima Job machen, von ein paar
Kameraden zu Spielbeginn abgesehen. Wenn die Lautsprecher
im ATC-Gebdude verzerrte Drohungen hervorstoBen und die
Wachleute Warnungen brtllen, dann geht einem das durch
Mark und Bein. Uberhaupt hat sich der Sound einen Sonderpreis
verdient. Uberragend, wie das bisschen Musik und die paar
Effekte die Spannung auf die Spitze treiben. Das allgegenwartige
Pulsieren, das Kreischen von Metall, als wiirden Fingernagel tber
eine Schultafel gezogen; sakrale Chorale und Schreie Gequalter
— all das packt die Sinne. Selbst ein einsamer Klavier-Akkord lasst
dich zusammenzucken, wenn er so punktgenau gesetzt ist wie
hier. »FE.A.R. 2« lebt vom Timing, vom perfekten Zusammenspiel
zwischen Sound und Grafik, gerade in choreographierten
Szenen.

Monoliths »Jupiter Ex«-Engine bringt oberflachlich betrachtet
keine allzu umwerfenden Bilder hervor, spart sich manche
Detailzeichnung, die Figuren wirken matt. Doch in seiner
Gesamtheit fugt sich eins zum anderen. GroBartige Animationen,
flussige Erscheinung, attraktive Waffenmodelle, tberzeugende
Simulation von Schwerkraft und physikalischen Wirkungen;
Lichteffekte unterstreichen die Atmosphéare wirkungsvoll. Wenn
beispielsweise ein Schuss eine Neonrohre teilweise aus der
Verankerung reift, dann wirft diese pendelnde Lichtquelle selbst
an kleinsten Polygon-Kanten perspektivisch vollig korrekte
Schatten von beeindruckender Scharfe.

Und so ist »F.E.A.R. 2« eines der wenigen Action-Games, die
erfolgreich mit den Angsten spielen, auf eine so gekonnte Art
und Weise, dass man das nur als faszinierend wahrnehmen kann
— zumindest, sofern man den einfallsarmen Mehrspieler-Modus
auBer Acht lasst. Doch der ist ohnehin nur eine Dreingabe, genau

. . . . A b vt
wie beim Vorgangerspiel. Die nahe . ...

Verwandtschaft ist somit als Kompliment bk
zu verstehen. Nur dass »FEAR. 2« fril
groBer, furchteinfléBender und ab- ‘L3
wechslungsreicher geraten ist.

Richard Lowenstein

ZWEITE MEINUNG

FEAR.2
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Ein Novum in der »Silent Hill«-Reihe: Mehrere
Antwortmaglichkeiten in Gesprachen mit den durchgeknallten
Figuren. Das wirkt sich sogar auf den Ausgang des Spiels aus,
der nach rund zehn Stunden erreicht ist.

live | :online

Reines Solo-Erlebnis 1 32 Erfolge, groBtenteils fir das
Vorankommen in der Story oder das Aufsammeln von Krakel-
Zeichnungen, aber auch fiir gepléttete Endgegner.
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Konami
Entwickler/ Double
Helix

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Horror
Spieler/ 1

Xbox Live/ nein
USK!/ ab 18 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Ist der Wechsel in die
aktuelle Konsolen-
Generation gelun-
gen? Das muss
jeder fur sich selbst
entscheiden.

SN

DAS STECKT
DRIN

m Griesel-Bild
Keilerei

m Dunkelheit
Schocker

£\ Einige Schockmomente, interessantes
& Bossgegner-Design, spannende Handlung
£\ Technisch wechselhaft, zu »sauber«

N/ fiir ein »Silent Hill-Spiel

SILENT HILL
HOMECOMING

Dieses Game lehrt dich das Furchten

enn ein fremder Entwickler den
neuesten Spross einer Traditions-
reihe auf die Beine stellen soll, sind

die Erwartungen der Fans zunachst einmal tief-
gestapelt. »Silent Hill: Homecoming« ergeht es
da nicht anders. Statt wie gewohnt bei Japans
Team Silent in Arbeit, kimmert sich der US-
Entwickler Double Helix um das erste »Silent
Hill« dieser Konsolen-Generation. Mit fast
einem halben Jahr Verspatung dirfen nun auch
wir Europder entdecken, ob das Experiment
ge- oder misslungen ist. Alles dreht sich um Alex
Shepherd, einen im Einsatz verwundeten US-
Soldaten, der schlieBlich in seine Heimatstadt
Shepherd's Glen zurtickkehrt — nur um festzu-
stellen, dass etwas ganz und gar nicht stimmt.
Dichter Nebel wabert Uber die StraBen, keine
Menschenseele ist zu sehen. Im Elternhaus
angekommen stellt sich heraus, dass der
kleine Bruder Josh verschwunden ist. Gleiches

gilt fir den Vater. Nur Alex’ Mutter ist in einem
katatonischen Zustand zuriickgeblieben. Wenig
spater wird Alex von einem missgestalteten
Monster angegriffen. Wie héngt alles zusam-
men, welche Rolle spielt die Kleinstadt Silent
Hill? Es ist an Alex und somit dem Spieler, das
herauszufinden.

Man steuert den Ex-Soldaten in der Verfol-
gerperspektive, die Kamera lasst sich mit dem
rechten Analogstick auch manuell einstellen.
Vorbei sind die Zeiten vorgegebener Kamera-
winkel, doch das restliche Gameplay bleibt
grundsatzlichen Prinzipien treu. Noch immer
navigiert man seine Heldenfigur durch um-
nebelte, nur schemenhaft erkennbare Kulissen,
erkundet verrottendes Gebiet, 16st einige
Ratsel, rennt vor Monstern davon oder l&sst sich
mit ihnen ein. Wahrend in den Vorganger-
Produktionen der Kampf eher Krampf ist,
fihlen sich die Monster-Begegnungen diesmal

www.360-live.de
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Uncut im Test

Eigentlich hatte das Spiel bereits
Anfang November in den Handel
kommen sollen. Die USK verwei-
gerte dann jedoch eine Freigabe,
Hersteller Konami musste nach-
bessern — ziemlich Uberraschend.
Zum Test lag uns Anfang Januar
eine englisch- und deutsch-
sprachige Fassung ohne die von
der USK geforderten Schnitte vor.
Wir rechnen damit, dass einige
wenige Axt-Finishing-Moves
geopfert werden, was aber der
Horror-Stimmung keinen Abbruch
tun sollte. »Silent Hill« hat noch
nie von Blutfontanen gelebt,
sondern eher von der Angst vor
dem, was irgendwo im Nebel
kauert und lauert. Dieser Angst-
aufbau, der klappt sicher auch
ohne Splatter.

oy

WENN ES MAL GANZ DICKKC

N\

Vom Schleimsacken
und Porzellangesichtern

Sicher, die normalen Kreaturen kénnen ganz
schon stressen. So richtig herausfordernd
sind aber erst die Bosse — zumindest auf
den ersten Blick. Wer einmal die Schwache
des Biests gefunden hat, sollte eigentlich

griffig an. Gut, oder? Prinzipiell ja. Problematisch ist nur, dass die
Entwickler vielleicht zu viel daraus machen. Axt, Messer und
Schusswaffen kommen recht hdufig zum Einsatz: fast schon ein
Stilbruch. Sicher, die Kampferfahrung der Hauptfigur als Soldat
spielt durchaus mit hinein; insgesamt gesehen wadre weniger
aber mehr gewesen. Daumen rauf hingegen fir die Bosskampfe.
Gegnerdesign, interessante Schwachstellen, packende Inszenie-
rung: Da stimmt alles. Auch die Ratsel sind ziemlich gut gelun-
gen. Von simplen bring-Objekt-A-nach-B- bis zu komplexen
Schiebe- und Kombinations-Puzzles ist alles mit dabei. Das lockert
die Gruselstimmung auf, ohne deplatziert zu wirken.

Eine atmosphérisch bedeutsame Basis-Facette jedweden
»Silent Hillk-Games ist seit jeher die dreckig-distere Other-
world, eine heruntergekommene Parallel-Dimension voll mannig-
faltiger Schrecken. Die ist naturlich auch bei »Homecoming« mit
an Bord, inklusive ein paar hibschen Echtzeit-Mutationsszenen
aus der Real- in die Fiktiv-Welt. Fans der Reihe werden die Other-
world aber zu sauber finden. Sicher, die vom Industrial-Look inspi-
rierten und 6fter auch mal blutigen Kulissen sind stimmig. Aber
es fehlt das abstoBend-schmutzige Design aus vergangenen Ta-
gen. In dieser Hinsicht haben sich die Entwickler wohl zu stark am
Kinofilm aus dem Jahr 2006 orientiert. Wer die Vorganger-Games
weniger gut kennt, wird damit freilich keine Probleme
haben, und dann stéren auch die eher Uberraschungsarmen

Gegnertypen nicht, sprich deformierte Krankenschwestern,
gehdutete Koter und ahnlich Bekanntes. Der Sound? Uber jeden
Zweifel erhaben! Klar, schlieBlich sorgt auch diesmal Altmeister
Akira Yamaoka fur fesselnden Klang. Mal ruhigere und rockigere
Tracks, mal wistes Industrie-Geknirsche, das erfassen die Sinne
stets zur Situation passend. GroBartig! Hinzu kommen die klasse
Effekte — das fir die Serie typische Funkgerdt beispielsweise,
dessen statisches Rauschen bedrohliche Nahe von Gegnern
signalisiert, kurz bevor man sie zu Gesicht bekommt. Die — leider
nur englischen — Sprecher kénnen sich ebenfalls héren lassen.
Grafisch ist das Ganze zwar okay, variiert allerdings qualitativ
ziemlich stark. Einige Figuren wirken detailarm, fast wie in einem
original Xbox-Game, andere sehen so entstellt aus, wie sich das
gehort. Seltsam nur, dass das Spiel fur den deutschen Markt
entscharft werden muss. So heftig ist's eigentlich gar nicht,
aber Naheres dazu im Kasten. Insgesamt sollten Freunde des
gepflegten Horrors sich von »Silent Hill: Homecoming« gut
unterhalten fihlen. Serien-Fans werden zwar bei so mancher
Design-Entscheidung die Nase hochziehen, prinzipiell hat das
kalifornische Entwicklungsstudio aber gute Arbeit geleistet — und
so manches sogar besser hinbekommen als die japanischen
Kollegen.

Nicholas Buracas

ZWEITE MEINUNG

keine Probleme haben. Das eklige Design
schockt jedoch und sorgt fir einen ordent-
lichen Adrenalinschub.

Jeder Bosskampf hat zudem mehrere An-
griffsstufen. Wahrend Porzellanplippchen
Scarlet anfangs noch auf zwei Beinen

und mit ihren beiden Armen attackiert,
wechselt sie ihre Angriffsmuster, sobald ihr
Alex geniigend Schaden zugefiigt hat.

Dann wuselt sie flink wie eine Spinne im
Raum umher, springt unseren Helden an und
versucht, ihm mit einem gezielten Biss das
Leben zu rauben. Schnelles Ausweichen

ist Trumpf, gelegentlich muss zusatzlich

ein Quicktime-Event gemeistert werden.

Richard Lowenstein: Ich liebe diese stille
Bedrohlichkeit. Der Sound kribbelt, und die

Gegner kommen krank. Dass die Grafik nur das

Notwendigste leistet? Egal. Aber die Puzzles
diirften schlauer und der Schwierigkeitsgrad
ausgewogener sein. Ich gebe 7.4

Silent Hill: Homecoming

GRAFIK/

Stellenweise stimmig, stellenweise
schlechter als die PS2-Vorganger

SOUND/

Packende Effekte, genialer

Soundtrack
STEUERUNG/

Eingangig, aber etwas
unprazise

Nicht der beste Teil der
Reihe, aber bei weitem

nicht der schlechteste.
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Hersteller/ Eidos Entwickler/ Rebellion Preis/ ab 45 Euro
Genre/ Ego-Shooter Spieler/ 1 Xbox Live/ nein USK/ keine Kennzeichnung

SHELLSHOCK 2

BLOOD TRAIL

as Vietkong-Gebiet ist ein raues
D Pflaster. Das muss auch US-Soldat

und »Shellshock 2«-Protagonist
Nathanial »Nate« Walker feststellen.
Uberall lauern Vietnamesen, explodieren
Bomben, verstecken sich Fallen. Jeder
Schritt kénnte der letzte sein. Dabei will
Nate nur eins: seinen verschollenen Bruder
Caleb finden. Als Anflhrer einer Spezial-
einheit sollte er dem mysteriésen »White-
knight« nachjagen. Ein Virus? Eine Person?
Menschenexperimente? Man weil3 es nicht.
Sicher ist nur, dass Caleb zu einem der
Infizierten gehort, die sich plotzlich wie
Zombies verhalten, und nun st er
verschwunden. Auf der Spurensuche gilt
es, sich durch die dichte Vegetation zu
schlagen und reihenweise Asiaten Uber
den Haufen zu schieBen. Kenner des Vor-
gangerspiels wissen, was sie erwartet. Denn
wie der indizierte erste Teil, geizt auch
»Blood Trails« nicht mit dem roten Lebens-
saft und verstimmelten Leichen in der
Kulisse — von ekelerregenden Kopfplatzern
ganz zu schweigen. Vietnam ist eben kein
Ponyhof. Zugegeben, die Story ist alles an-
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Blutbad im
Dschungelcamp.

dere als originell. Auch die Steuerung fallt
unter das Standardschema eines Ego-
Shooters.

TOTEN AUF KNOPFDRUCK

Zwar sind alle Tasten voll belegt, daftr
aber einfach zu merken und schnell in
die Tat umzusetzen. Vor allem Anfanger
werden sich Gber das kurze Einfhrungs-
tutorial im ersten Level freuen. Zwischen-
drin gibt es choreographierte Quicktime-
Events, die durch schnelles Antippen der
auf dem Bildschirm angezeigten Tasten
gemeistert werden wollen. Als Belohnung
winkt dann ein alles beendender Fatality-
Move aus nachster Nahe. Die Events gehen
leicht von der Hand und bringen Abwechs-
lung in die sonst sehr lineare Ballerei.
Geschossen wird Ubrigens mit den Gblichen
Verdachtigen, zum Beispiel M-16 oder
Raketenwerfer. 14 Waffen gibt's. Auf ein
HUD wird ganz verzichtet: Steckt Nate zu
viele Treffer ein, farbt sich der Bildschirm
rétlich und man sollte schleunigst Deckung
aufsuchen. Andernfalls wird er das
Zeitliche segnen. Wie eingangs erwahnt, ist

»Shellshock 2« nichts fur Zartbesaitete.
Uberall liegen abgetrennte Kérperteile
und verstimmelte Leichen herum. Auch
die Fatalitys durften bei Menschen mit
schwachem Magen sauer aufstoB3en.

GEHIRN A LA CARTE

Kein Wunder also, wenn die Jugend-
schitzer der USK eine Freigabe verwei-
gern. Import-Freunde dirfen sich den-
noch auf ein komplett eingedeutschtes
Spiel freuen. Obwohl, freuen? Die
Synchronsprecher sagen ihre Verse so un-
motiviert auf, dass das die schone
Action-Stimmung doch ziemlich bremst.
Wer die Konsole auf Englisch umstellt,
kommt in den Genuss der wesentlich
mitreiBenderen englischen  Original-
stimmen. Und die Grafik? Kann sich dank
hibscher Texturen und Lichteffekten
durchaus sehen lassen, ist oft aber sehr
dunkel und macht Gegner schwer
erkennbar. Die Geschichte selbst kommt
leider erst nach sechs bis sieben Stunden
Spielzeit in Fahrt, also nach rund der
Halfte des Games, das insgesamt zehn
Missionen umfasst. Dann mutiert der
Kriegs-Shooter zur Zombie-Schlacht. Ein
»Left 4 Dead« sollte man auf Grund des
langsameren Spieltempos aber nicht
erwarten. Die Schock-Effekte konnen
zwar anfangs unterhalten, verlieren aber
wegen ihrer standigen Wiederholung
schnell ihren Reiz. Wohlgemerkt ist

Vietkong-Shooter
mit Drang
zu Gewaltorgien.

»Shellshock 2« bei weitem kein schlechter
Shooter. Die Ansétze sind gut durchdacht
und wissen zu unterhalten, werden
jedoch nicht konsequent weitergefiihrt;
die Zwischensequenzen sind teilweise
packend inszeniert. Vor allem Splatter-
Fans durfen einen Blick wagen.

Moritz Wanke

ZWEITE MEINUNG

Michael Fortsch: Ich schame mich fast
dafiir, es ist aber so: Ich habe mich seinerzeit
in den Trash-Faktor des Vorgéngerspiels ver-
knallt, und irgendwie kitzelt mich das hier
auch wieder. Hirn aus, Patronen rein, Feuer frei.
Ich gebe 7.0.

Shellshock 2: Blood Trails

GRAFIK/
Teils schicke Texturen,
abwechslungsreiche Levels

SOUND/
Erlichternde deutsche
Stimmen, flache Effekte

STEUERUNG/
Voll belegt, aber
leidlich handlich

Wer keine zu hohen
Anforderungen an Story

und Abwechslung hat,
darf zugreifen.

5.7
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DIE ULTIMATIVE GESCHENKIDEE

FUR SPIELEFANS:

DAS 360 LIVE GESCHENKABO — 13 MAL SPASS VERSCHENKEN!

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

Als Dankeschon bekommst du von uns auf Wunsch die aktuelle Abopramie »Rise of the Argonauts«
gegen eine kleine Zuzahlung. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht.

U

360 Live Geschenkabo-Bestellung

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

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

O Ja, ich will »Rise of the Argonauts« als Abopramie dazu erhalten. USK: ab 18 Jahren. Zuzahlung 29,- €. Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach
Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen dauern kann. Ich bestétige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das
von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe.

Rechnungsanschrift Besteller: Geschenkempfénger:

Name / Vorname Name /Vomame

StraBe / Postfach StraBe / Postfach

PLZ/Ort PLZ /Ort

Tel.Nr

Email-Adresse

Kontoinhaber

Kontonummer

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift
(bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

VY

Leserservice
»360 Live«
Postfach 13 63
82034 Deisenhofen



AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ Atari
Entwickler/ Simbin
Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Renn-
Simulation

Spieler/ 1- 12
Xbox Live/ ja
USK!/ ohne
Einschrankung

SANSSANNN

AN

KURZ &
KNAPP

Exklusiv fur Xbox

360: die erste wahre

Tourenwagen-Renn-

simulation fur die

Microsoft-Konsole.
S8

DAS STECKT
DRIN
m\ollgas
Halbgas
B Bremspunkte
Positionskampfe

RACE PRO

Soweit es Motorsportler betrifft, konnte das Jahr kaum

einen besseren Start hinlegen...

wischen all den »Burnouts«, »Need for
ZSpeeds« und »Midnight Clubs« dieser

Welt fallt eine schnorkellose Rennsimu-
lation wie diese sehr aus dem Rahmen: kein
freies Fahren, keine Crash-Orgien, keine poli-
zeilichen Jagdszenen, kein Angeber-Tuning mit
fetten Spoilern. Stattdessen einfach nur eine
Motorsport-Simulation, die Rennen an Rennen
reiht. Auf originalgetreuen Nachbildungen
tatséchlich existierender Rundstrecken balgen
seriennahe Kompaktflitzer, Tourenwagen aus
der WTCC und Boliden aus dem GT- und
Formel-Sport um den Sieg. Die nackten
Rahmendaten lesen sich erntichternd: Nur 50
Autotypen und Rennstrecken mit Namen, wie
Anderstorp, Brands Hatch, Brinn, Curitiba,
Laguna Seca, Macao, Monza, Oschersleben,
Pau, Porto, Road America, Valencia (GP-Kurs)
und Zaandvort — die meisten Pisten kennen
wohl nur Kenner. Starts finden meistens an
sonnigen Tagen statt, selten bei Regen. Weder
Wetterwechsel noch dynamische Tag- bzw.
Nacht-Verschiebungen spornen den Fahrer zur
Anpassung der Renn-Strategie an. Nirgendwo
eine Telemetrie, die wahrend der Runde Fahr-
zeug-Daten sammelt, damit man sie in ein
optimiertes Auto-Setup umsetzt. Nirgendwo
eine Kampagne, die die Rennen mit Figuren
und Handlung zu einem groBen Ganzen
zusammenfugt. Okay, im Karrieremodus
melden sich ab und zu Teamchefs zu Wort und
fordern Rundenzeiten oder Platzierungen ein —
aber das tun sie namen- und gesichtslos, nur
mit Hilfe spréder Texteinblendungen.

DIE SPASSBREMSE
Wer Méngel sucht, wird muhelos fundig. Das

Mehr auf www.360-live.de
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schwedische Entwicklungs-Team Simbin hatte
vieles eleganter I6sen koénnen: Das Menu-
system durfte anregender prasentiert sein. Die
Einblend-Karte durfte in Fahrtrichtung mit-
rotieren, statt starr ins Bild gepappt zu
werden. Nun, so passt sie immerhin zu ande-
ren Leblosigkeiten. Zu den wie gefroren an
Masten klebenden Flaggen in den Kulissen
und Streckenposten, die stoisch weiterwin-
ken, auch wenn man die Karre gerade direkt
vor ihnen in die Leitplanke setzt. Andererseits
fallen viele schone Kleinigkeiten auf. Zum
Beispiel wirken die Strecken bei freien
Trainings aufgrund abgebauter Tribinen und
Reklameschilder anders als an Renn-Wochen-
enden. Und, wichtiger: Die Fahrzeuge
kommen toll dynamisch riber, aus jeder der
vier Kamera-Perspektiven.

Dennoch strebt »Race Pro« in Sachen Um-
fang eher nach dem minimal Denkbaren als
dem maximal Moglichen. Das gilt auch far
die Spielmodi: Trainings, Einzelrennen und
Eine-Saison-Meisterschaften mit den bisher
freigespielten Autos, das ist Genre-Standard.
Den Mittelpunkt bildet die Karriere. Sie fuhrt
durch die Motorsport-Klassen A bis H. Kom-
pakte Rennen und Ubersichtliche Strukturen
sorgen fur schnelle Erfolgserlebnisse. Anfangs
folgt Rennen auf Rennen. Mit der Zeit lassen
Verzweigungen in der Klassen-Struktur eine
gewisse Freiheit bei der Wahl der Veranstal-
tungen zu; und ab Spielmitte lockern Gast-
starts in artfremden Klassen die Karriere etwas
auf. Anfangs stehen reine Markenpokale an,
wie beispielsweise die der Formel-3000-
Wagen. Spater dann misst man sich in den
gemischten Feldern der »GT Club«- und »GT

12/14
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Wer das Auto so richtig »spiiren« und die Unterschiede im

Fahrverhalten
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auf Beschleunigungs- und Bremshilfen.
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£\ wahrend der Ladepausen kann man per D-Pad
& Tipps zur folgenden Rennstrecke durchschalten

Pro«-Serien mit wechselnden Touren- und
Sportwagen. Gumpert Apollo, Aston Martin
DBRS9, BMW M3, Spyker C8, Audi R8 und
Koenigsegg CCX - eine attraktive Fahrzeug-
Auswahl!

Das Balancing des Karrieremodus Uber-
zeugt. Wer auf dem leichtesten Schwierig-
keitsgrad einsteigt, kommt schnell zu Siegen,
erhalt aber weniger Credits und muss also
mehr Rennen fahren, um weitere Klassen frei-
zuschalten. AuBerdem bleiben dem Fahrer
dann silberne und goldene Bonusautos vorent-
halten. Wer dagegen sein Fahrkénnen perfek-
tioniert und sich an den mittleren oder
héchsten Schwierigkeitsgrad — die Anderung
ist im Rahmen einer Klasse mehrfach erlaubt -
herantraut, wird mit mehr Credits belohnt.

DER RAUSCH

Die ersten paar Runden im Mini Cooper
mogen behabig wirken, aber es fallt auf, wie
flussig sich alles anfthlt. Mussten wir im
Preview in der letzten Ausgabe von 360 Live
noch die niedrige Bildwiederholrate beman-

geln, so hat sich das nunmehr weitgehend
erledigt. Die Kulissen zoomen in aller Regel mit
60 Bildern pro Sekunde, nur phasenweise —
bei aufwéndigen Stadtrennen - sinkt die Rate,
freilich ohne dass die Grafik groB3 rucken und
ohne dass die Steuerung leiden wirde. So
langsam macht das Ganze dann Spaf3, und
spatestens nach einer Runde in Monza mit
einem richtigen Rennwagen erfasst einen das
Fieber.

Cockpit-Perspektive. Profi-Modus. Die Xbox
360 an einer Surround-Anlage. Mit einem
3er-BMW aus der alten DTM-Serie fetzt du die
Gerade vor Start-Ziel runter, die Drehzahl
klettert von 6.000 auf 7.000 Touren, das
Differential heult, der Vierzylinder brullt dir aus
allen Richtungen seine zornige Kraft ins Ohr.
Ernsthaft: Hier kriegt garantiert jeder eine
Gansehaut, der sich fur Autos interessiert. Des
Sounds wegen und weil kaum ein anderes
Rennspiel den Ritt auf Messers Schneide so
gnadenlos in die Lustzentren pumpt. Du gehst
vor der schnellen Rechtskurve etwas vom
Gas, der Auspuff sprotzt, du balancierst die

£™\ Ladepausen kdnnten kiirzer sein, kein Splitscreen-Modus,
N\ / etwas flatterhafte Lenkrad-Steuerung in Null-Position

Das Schadensmodell? Unspektakular. Bestraft kleinere Ramm-Attacken kaum. Aber
sobald sich erste Karosserieteile verbiegen und losen. ..

...weist eine Warnschild-Einblendung darauf hin, dass ein Boxenstopp zwecks Teiletausch
angebracht sein konnte.

In den ersten paar Rennen muss man nur sieben Computergegner im Zaum halten, spater
dann elf bis fiinfzehn.

[BOXENSTOPPS Ny

Immerhin schon, dass es sie gibt...

Bei Karriererennen, Meisterschafts- und Trainingsrunden kann
man im Rahmen von Boxenstopps tanken, Reifen tauschen
und ein bisschen Fahrzeugtuning betreiben. Schmucklose
Schieberegler lassen Arbeiten an Bremsbalance, Dampfung
und Federrate, an Details der Aerodynamik, Reifendruck, Rad-
sturz, Bodenfreiheit, Vor- und Nachspur bzw. -lauf, Getriebe-
Ubersetzung und Sperrwirkung des Differentials zu. Leider
fehlen prézise Erklarungen, als Neuling stochert man da ein
bisschen im Nebel. Und selten haben wir so schmucklose
Boxenstopps gesehen. Keine Mechaniker wirbeln, keine Reifen
rollen, keine kaputten
Teile fliegen vom Au-
to, nichts. Stattdessen
starrt man gelang-
weilt auf ein totes
Bild und wartet ge-
duldig, bis der Auto-
pilot dem Elend ein
Ende macht und den
Fahrer zum Boxen-
ausgang dirigiert.
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ZWECKDIENLICH

Wer braucht schoh Luxus...

Die karge Ausstattung enttauscht. Aber
immerhin — was da ist, funktioniert super. Der
Windschatten ist spirbar. Und man kann
sich bei gegnerlosen Trainingsrunden von
einem »Ghost« anstacheln lassen, also
einer gespeicherten Fahrt, die ins laufende Bild
eingeblendet wird.

Die Abstande zu Vorderleuten und Verfolgern
werden ebenfalls ins Bild eingeblendet,

und zwar auf die Hundertstelsekunde

genau. Umwerfender 5.1-Sound und

gut funktionierende Ruickspiegel helfen

bei der Einschatzung der Positionen von
Gegnern.

Die Steuerung? Siegfahig wie einst Schumi.
Man kann die Zusammenhénge zwischen Len-
kung, Gas- und Bremswirkung im Spiel einer-
seits und Schultertasten am Controller bzw. Ein-
schlag am Lenkrad andererseits individuell an
den eigenen Geschmack tber drei Fak-

toren in den Wirkungsbereichen wenig,
mittlerer und voller Einschlag anpassen.

Fuhre mit dem Analogstick wie auf rohen Eiern genau am
Limit. Wenn Du das Gas in der Kurve voll durchziehst, dann
gibt's so genanntes Power-Oversteering — das Auto dreht
sich hinten weg. AuBer natdrlich, die Traktionskontrolle hilft
bei der Gas-Dosierung. Diese und die Bremshilfe geben sich
angenehm unaufdringlich, verhindern lediglich unangemes-
senes Schleudern, nehmen dem Piloten aber nicht das Fahren
ab. So muss das sein.

Das Ganze lebt auch vom spannenden Positionskampf.
Alles geht so herrlich nachvollziehbar vonstatten. Die Compu-
tergegner wahlen kluge Linien und leisten sich keine
Schwache in schnellen Kurven, wie sonst oft im Rennspiel-
Genre. Das fuhlt sich spannend und realitatsnah an, alle
Elemente fligen sich prima zusammen. Vor allem kampft die
KI mit denselben Waffen wie der Spieler. Die Gegner durfen
weder heftiger beschleunigen noch harter bremsen als man
selbst, was regelmaBig zentimetergenaue Positionskampfe am
Kurvenausgang zur Folge hat. Die Jungs nitzen Windschatten
zum Aufholen und Fahrfehler zum Uberholen. Wer zu zaghaft
in eine Kurve reinbremst, den krallen sie sich schon mal frech
auf der AuBenbahn. Und wer hinter dem Feld liegt, muss halt
souveran Gas geben. Dass eine kinstliche Warteschleife die
Computergegner ausbremst oder das Feld in die Lange zieht?
Nicht hier. Generell gibt einem »Race Pro« das gute Gefuhl,
den Unterschied zwischen Sieg oder Niederlage in den
eigenen Handen zu halten. Man kreidet sich Fahrfehler selbst
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Maximal zwolf Piloten online oder per System Link. KI-Piloten komplettieren
das Feld M Statt Splitscreen-Modus gibt's den so genannten »Hotseat«: Zwei
Spieler bestreiten an einer Konsole abwechselnd dasselbe Rennen. Cockpit und
Steuerung wechseln in einstellbaren Sekunden-Intervallen zwischen den zwei
Piloten hin und her. Bei »Versus« iiberimmt die K| das jeweils verwaiste
Fahrzeug, im »Koop« steuern beide Teilnehmer dasselbe Auto i die 1.000
Gamerpoints sind recht hart erkampft B Wiederholungen und Ghosts lassen
sich speichern, aber nicht online tauschen

an und freut sich zwei Minuten spater Uber perfekt hinge-
knallte Superrunden.

DER SIEGERPOKAL

Entsprechend wirkt der Adrenalinrausch. Es gibt viele
spektakular schnelle und steil abfallende Kurven, die richtig
kicken. In manchen Ecken musst du buchstablich das Messer
zwischen die Zahne und all deinen Mut zusammennehmen,
mit angemessenem Speed reinbremsen und mit leichtem
Drift aus der Kurve raus beschleunigen. Was fir ein Hoch-
gefiihl, wenn man die Meute im Zaum halt und als Sieger
Uber die Ziellinie fahrt! Damit das richtig prickelt und die Ner-
ven kitzelt, sei Genrekennern allerdings eindringlich der
hochste Schwierigkeitsgrad empfohlen. Sonst ist nach drei
bis vier Abenden alles freigespielt.

Letztlich punktet die Schweden-Produktion mit einem
auf der Xbox 360 ziemlich einmaligen Erlebnis. Hochstens
»Forza Motorsport 2« und ansatzweise »Race Driver Grid«
geben sich ahnlich roh und muskulds. Mit den Kraften kamp-
fen, den Umgang mit der Fahrphysik meistern — wer so was
mag, der sollte »Race Pro« ein Platzchen in der Garage reser-
vieren. Zur ungehemmten Begeisterung fehlt's aber an Ideen
und Ausstattung. Eine so fahrenswerte Simulation ohne die
Nordschleife ins Rennen zu schicken, das ist schon irgendwie
stindhaft. Trotzdem: tolles Racing!

Richard Léwenstein

ZWEITE MEINUNG

Sonke Siemens: Seit ich »Race Pro« Anfang
Dezember auf einer Presse-Veranstaltung
anspielen konnte, ist fiir mich der Sound das
Highlight des Ganzen. Der Rest ist mir aber zu
Hardcore. Ich gebe 7.2

Race Pro

GRAFIK/
Angenehm fliissig, gute Fernsicht,
unzeitgema detailarm

SOUND/
Sehr packender Motorsound,
vielseitig konfigurierbar

STEUERUNG/
Drei Basis-Konfigurationen,
extrem fein justierbar

Ein Rennspiel wie ein
GT-Prototyp: herausfordernd
und puristisch, aber ohne
Blingbling und Luxus.

7.7

www.360-live.de
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Nahtlose Online-Einbindung in den Karrieremodus,
zahlreiche Features jederzeit per Back-Taste erreichbar
keine Splitscreen-Duelle, langere Ladepausen als auf Playstation
3, Download-Videos laufen nur im Fenster; nicht im Volloild

Die Kamera lasst dem Skater die Wahl: Sie zoomt nah heran,
was sehr cool kommt. Oder sie geht auf Distanz, was weniger
gut, aber dafiir umso iibersichtlicher aussieht.

I Bis zu sechs Spieler bei Online-Wettbewerben: Spot-Battle,
Bester Trick, Jam Contest, S.K.A.TE., Deathrace, Hall of Meat;
auf Wunsch Spiel auf Rangliste B Bis zu sechs Spieler beim
Online-Freeskating in 18 Spots, aber nicht in ganz New San
Vanelona m Drei Party-Minigames fir vier Spieler abwech-
selnd an einer Konsole, auf Wunsch mit nur einem Controller:
schwierigster Trick, meiste Tricks am Stlick, meiste
Knochenbrtiche beim iibelsten Unfall & Upload und
Download von Fotos, Videos und Spots, inklusive diverser
Filter- und Voting-Funktionen flir bestes Foto, bestes Video etc.
1% 46 zum Teil sehr hart erkdmpfte Erfolge, etwa die Halfte
davon offline erreichbar i Demoversion auf dem Marktplatz
verfiigbar
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AUF EINEN
BLICK

Hersteller/
Electronic Arts
Entwickler/

EA Black Box
Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Skating-
Action

Spieler/ 1-4
Xbox Live/ ja
USK!/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Nicht ganz so auf
realistisch geburstete
Skating-Action wie
im ersten Teil.

NN

DAS STECKT
DRIN

Grabs

Footplants
m Megaramp
Deathrace

25%»

20%
40%

-
Erhaltlich/ 5. Februar 2009

SKATE 2

Man kann das Skateboard halt nicht jedes Mal neu erfinden...

n groBen Namen fehlt es nicht: Im
recht witzigen Introvideo zappen
eine ganze Reihe populdrer Skate-

Profis durchs Bild, darunter Danny Way, PJ
Ladd, Chris Cole, Terry Kennedy und Jason
Dill. Die Kamera zoomt durch einen Knast
fur Skater. Einer davon, der Spieler namlich,
darf heute wieder die Luft der Freiheit
schnuppern. Bevor sich das neue Gefuhl ent-
falten kann, will die Geburt des Ex-Haftlings
und Neu-Skaters vollendet werden. Per Editor
darf man also mit Figur, Gesicht, Haut- und
Haarfarbe, Boards sowie Klamotten jonglie-
ren. Allzu Uppig sind die Madglichkeiten
jedoch nicht: Protektoren gibt's zum Beispiel
keine im Shop, Minirocke fur Skater-Girlies
genauso wenig. Wer das wegsteckt, findet
sich auf einem schabigen Hinterhof irgendwo
in New San Vanelona wieder, wo Rails, Ledges
und Treppen zum Uben einladen. Die alte
Metropole namens San Vanelona aus dem
ersten »Skate« ist von einer Naturkatastrophe
in Schutt und Asche gelegt worden, so wird’s

erzahlt. Egal: Der Storymodus beauftragt dich
jedenfalls mit einer ganzen Reihe von
Foto- und Video-Sessions fur Sponsoren und
Magazine, untermischt mit Wettbewerben,
Rennen, Skate-Pro-Contests und mehr. Das
Basis-Gameplay bleibt also unverdndert:
Erskate dir eine Stadt ohne Grenzen, such
Herausforderungen und nimm die an, die dir
schmecken.

Das Gros aller Aktionen wird wie gehabt
Uber zwei Tasten und zwei Analogsticks
kontrolliert. A- und X-Taste zum Schieben,
der linke Stick lenkt, der rechte 16st Tricks aus.
Den Stick nach unten antippen und dann
nach oben schnalzen lassen, das gibt einen
Ollie. Nach links oder rechts schnalzen lassen
— Kickflip oder Heelflip. Grinds auf Gelandern
sind eine echte Herausforderung: Stimmt der
Aufsprungwinkel nicht, macht man sehr
schnell Bekanntschaft mit dem Boden. Die
Zusammenhdnge zwischen Boden und
Board, Figur und Schwerkraft sind aufgrund
der Uberzeugenden Physiksimulation prima

www.360-live.de
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BITTE ZAHLEN

Geld statt Anarchie

In »Skate 2« setzt Electronic
Arts seine umstrittene Frei-
schaltung-gegen-Bares-
Politik fort. Eine ganze
Reihe - allerdings durchaus
entbehrlicher — Features sind
nur verfligbar, wenn man
sie online gegen bares Geld
erkauft. Das »Filmer Pack«
beispielsweise bringt mehr
Kamera-Features und
Speicherplatz fur bis zu

funf Minuten Online-Film.
Preis: 600 MS Points. SpaB3 in
der Nachbildung von Rob
Dyrdek’s Fantasy Factory
nahe Los Angeles haben:
400 MS Points. Diverse
Spots aus dem ersten
»Skate« noch einmal spielen:
400 MS Points.

1 Entscheidende Details

Die Steuerung mit den beiden Analog-

sticks verzeiht kaum Fehler, doch aufgrund
zweier entscheidender Details bleibt
man dennoch motiviert: Zum einen
steht der Skater durch simples Antip-

pen der A-Taste sofort wieder auf und spart
sich jede Sturz- bzw. Aufrappel-Animation.

Zum anderen kann man auBerhalb von
Contests per LB-Schultertaste und D-Pad
Riicksetzpunkte definieren und diese an-

springen. Nervt6tendes Zuriickrollen an
den Startpunkt einer Trick-Challenge
unterbleibt somit. Sehr schon.
Der Grafikaufbau mit 60 Bildern pro

nachvollziehbar. Der Schltssel ist, schnell und zugleich
prazise mit dem rechten Stick zu arbeiten. Bis das in Fleisch
und Blut Ubergeht, das dauert allerdings — vor allem, da
diesmal zusatzliche Handplants und Hippy Jumps die Trick-
Fulle vervollstandigen. Immerhin, wenn was schiefgeht,
haben die Stirze Unterhaltungswert: Die »Hall of Meat«
zeigt den Fall in Zeitlupe, von schmerzendem Knochen-
Knacken unterlegt, und verbucht pro Bruch Punkte aufs
Konto. Alle Tricks und Lines werden aufgezeichnet, so
dass man in aller Ruhe Fehleranalyse betreiben und Videos
bzw. Fotos online verschicken kann.

Aber so dhnlich kennt man das alles, Neuerungen fallen
eher im Detail auf. Beispielsweise kann man jederzeit vom
Board steigen, Holzrampen oder Fangzaune zur Hand nehmen
und durch die Gegend schieben, um sich so einen Hindernis-
parcours zu gestalten, ohne umstandlich einen Editor bemu-
hen zu mdissen. Viele Planken und Gelander erscheinen
aufgrund aufgeschweiBter Eisenbolzen nicht skatebar, aber

‘ Neues fallt
eher im Detail auf. ”

auch daran lasst sich arbeiten. Per Handy naht ein Kumpel mit
der Brechstange, entfernt die Bolzen und verschafft einem
so wieder ein Stlck Freiheit mehr. Allerdings patrouillieren
die Typen vom Sicherheitsunternehmen Mongo Corp. in
den StraBen, was ab und zu Jagdszenen zur Folge hat. Leider
kommen solche Gags selten zur Geltung und wirken kaum
in das Gesamtsystem integriert. Dennoch stimmt der Unter-
haltungswert. Schon die Hanglage einiger neuer Stadtviertel
sorgt fur groBen SpaB auf steilen Abfahrten. Abwechslungs-
reich gestaffelte Bowls vor wunderschoner Pazifik-Kulisse, irre
Halfpipes inmitten einer Betonlandschaft, abartige Schanzen
in riesigen Skate-Arenen — wer sich reinkniet, kann einige
ziemlich lustige Fleckchen entdecken. Die Spots laden zum
stundenlangen Shredden und Punktesammeln in ewig langen
Line-Kombos ein. Motivierend wie eh und je!

Spriinge von 100 Metern und mehr unterstreichen aber
auch, dass sich »Skate 2« vom realistischen Ansatz des
Vorgangerspiels entfernt. Wir erinnern uns: Das erste »Skate«
hat Ende 2007 die zehn Jahre andauernde Dominanz von
Neversofts »Tony Hawk's«-Reihe nicht zuletzt dadurch
gebrochen, dass sich das Gameplay anders und eben »echter«
anfuhlt. Das sollte Electronic Arts nicht vergessen.

Richard Lowenstein

Sekunde sollte fir eine fliissigere Erschei-
nung als beim Vorgangerspiel sorgen. Klappt
nicht immer, denn im Ansatz zu einem Trick
gonnt sich das Spiel gelegentlich eine
Gedenkpause von zwei Zehn-

telsekunden und verdirbt damit

das Timing. Leider passiert das

recht unvorhersehbar.

ZWEITE MEINUNG

Jan Heinrich: Sorry, aber wer hat die Ein-
deutschung gemacht? Du kannst den US-West-
coast-Slang nicht Wort fiir Wort tbersetzen,
das hort sich gewollt statt gekonnt an. Gibt
zwar nur wenige Dialogszenen, aber die storen
mich trotzdem. Ich gebe 7.3

Skate 2

GRAFIK/
Fllissig, schon animiert,
problematische Kamera

SOUND/
Standard-Sounds, abwechslungs-
reicher Soundtrack

STEUERUNG/
Vielseitig, recht handlich,
aber kaum konfigurierbar

Fiihlt sich eher nach »Skate
1.5« an. Wenig echte

Neuerungen, aber immer
noch sehr unterhaltsam.

360 LIVE/ 067



STREET FIGHTER.

AUF EINEN

BLICK

Hersteller/ Capcom

Entwickler/

Capcom Japa

Preis/ ab 55 Euro
Genre/ Beat 'em Up

Spieler/ 1 -
Xbox Live/

USK!/ ab 12 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Die neue Referenz
fur das Beat-"em-Up-

Genre.

n

2
ja

SN

DAS STECKT

DRIN

m Hadouken

Sonic Boom
m Super Combo

K.O.

vl

\ Cammys Riickansich Hmd wie nie. Und
1 kampfen kann dlie Dafiic® gut!
Jy _pLavee 1 e
. ) :

Das Game haut ja mal richtig rein

enug rote Kreuze im Kalender ge-
G macht, Zeit fir »Shoryukenc, eine

der Spezialattacken, die die »Street
Fighter«-Reihe seit jeher so typisch kennzeich-
nen, wie ein steinernes Gesicht die mimischen
Fahigkeiten von Steven Seagal. »Street Fighter
IV« ist demnach also Kampfsport wie wir ihn
kennen und lieben. Zwei gehen rein, einer
geht raus. Auffalligste Neuerung: Hier turnen
keine 2D-Sprites mehr durch den Ring,
sondern Typen im feinsten — und in der darge-
brachten Form einzigartigen — 3D-Cel-Shading-
Look. Das sorgt zunachst fur Skepsis, da die
bisherigen 3D-Ableger aus der Reihe nicht
Uberzeugen konnten: zu holprig die Animati-
onen, zu unkomfortabel das Gameplay. Macht
Capcom diesmal alles richtig? Auf der Suche
nach Antworten haben wir Lesertester Ronny
Kanzler in die Redaktion geholt. Wer selbst
mal nach Mduanchen kommen, vor allen
anderen Hand an ein neues Game legen und
dartiber berichten mag, der schaue gelegent-
lich ins Forum auf www.360-live.de. Dort
laden wir regelmaBig Lesertester ein. Na dann,
auf in den Kampf!

ROUND 1 - DIE NEUEN

Neues »Street Fighter«, neue Kampfer. Neben
alten, bekannten Gesichtern, wie Ryu, Guile,
Fei Long, Blanka oder M. Bison, steigen auch
neue Kerls und Girls in den Ring. So zum
Beispiel die elektrisierende Crimson Viper.
Sie sorgt mit sexy Elektroschocks fur Hoch-
spannung in der Arena. Auch der Wrestler El
Fuerte hat's in sich. Durch starke Wurfattacken
bringt er seine Gegner machtig ins Schwitzen.
Dabei ist er duBerst flink und &hnelt in seiner
Gestik einem Affen mit einer Bratpfanne in der
Hand. Auch M. Bison wurde der Rang des

Ba

-

Oberschurken streitig gemacht. Ab jetzt @
wartet Seth am Ende des Arcade-Turniers. Er
kopiert die Fahigkeiten aller anderen Kampfer
und stellt somit einen der starksten Raufbolde:
dar. Insgesamt steigen 25-Kampfer in den
Ring, jeder mit perfekt ausbalanciertem
Kampfstil, Starken und Schwachena — 17 von
Beginn an, der Rest will durch erfolgreiches
Durchspielen des Arcade-Modus. ffeigaschal-
tet werden. Jeder Priigelknabe spielt sich“an-
ders, das gibt dem Ganzen enorm viel Tiefe,
Zwar konzentriert man sich in aller Regel nur’
auf eine Handvoll favorisierte Figuren und. -
verfeinert seine eigenen Kampfkinste
Doch das Experimentieren mit Figuren und.’
Schwierigkeitsgraden motiviert und wird mit
freischaltbaren Extras belohnt. Neben acht
weiteren Kampfern und 54 Kostlimen steht
Bildmaterial bereit: 237 Artworks, davon
sechs aus Promotionsmaterial, 219 zu den
Kampfern und zwolf zu den Stages; zusatzlich
die 25 In- und Outros als hochaufgeloste
Anime-Filmchen. Netter Gag: Die japanische
Original-Synchro ist nach dem ersten Durch-
spielen des Arcade-Modus anwahlbar.

Gleich geblieben ist die klassische Sechs-
Tasten-Steuerung mit je drei Angriffsstarken
fir Hieb und Tritt. Kenner der Vorgangerspiele
werden sich sofort zurechtfinden, findet auch
Lesertester Ronny: »Die Steuerung geht mir
sofort in Fleisch und Blut Uber. Man fuhlt
sich gleich wohl und hat nach ein bis zwei
Matches das Geschehen im Griff.« Genre-
typisch gilt es, die Energie-Leiste des Gegners
auf Null zu reduzieren und die Runde fir sich
zu entscheiden. Das Ganze zwei Mal, dann
geht's weiter zum nachsten Kampf — das
wadre der Standard. Die Rundenzahl lasst sich
aber beliebig einstellen. Im Arcade-Modus
wollen je nach Schwierigkeitsgrad bis zu acht

i
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Nur in 360 Live . _
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live | :online

Lediglich direkte Spieler-gegen-Spieler-Kampfe, online
oder offine an einer Konsole & Spieler kénnen direkt
herausfordern, wenn sie sich im Arcade-Modus befinden

Uberraschung, Uberraschung: 1.000 Gamerpoints
sind an Bord, verteilt auf 48 Erfolge fiir zum Beispiel das
Ausfiihren von 100 Spezial-Attacken B Online-Rangliste
fiir Challenge-Modi

sl A0

r

Mehr auf www.360-live.de
M Mehr Bilder B User-Voting B Kommentiertes Video

L]
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Bei »Street Fighter IV« bleibt kein Auge trocken: .
Andauernd blitzt und staubt es, da trumpft die Engine # &
richtig auf.
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Kampfe gemeistert werden. Die KI? Gibt sich stets
fair, anspruchsvoll und weiB die Feinheiten des Kampf-
systems eindrucksvoll einzusetzen. Kenner der Reihe
konnen Tage und Wochen allein damit verbringen, die
vielen Neuerungen zu verinnerlichen. Das komplizierte
Parieren zum Beispiel ist Geschichte und wird durch
ein neues Fokus-System ersetzt. Damit soll das Spiel
laut Produzent Yoshinori Ono néher an den Geist
von »Street Fighter ll« heranricken. Und in der
Tat flutschen die neuen Fokus-Attacken formlich
von der Hand - wichtig fir Duelle auf héherem
Schwierigkeitsgrad.

ROUND 2 - DAS KAMPFSYSTEM
Wie funktioniert Fokus? Eigentlich simpel: Medium-

" “Hieb und Medium-Kick gleichzeitig gedrtickt halten,
. schon geht die Trickserei los. Zundchst kamn man

einen gegnerischen Angriff absorbieren, ohne selbst
Schaden zu nehmen.=Dadurch ldsst sich perfekt
Offensive mit Deferisive "verknupfen. Das Timing
entscheidet Gber die Wirkung der folgenden Konter:
Kurzes Antippen der Aktionstaste resulti‘rt in einer
schwachen Konterattacke. Etwas langeres Halten fur
fast eine Sekunde - jetzt blitzt der eigene Kémpfer

L) i 1

& “‘-.- .I. !

Uberragendes Gameplay, beeindruckende Grafik, viele freischaltbare
Extras, abwechslungsreiche und gut ausbalancierte Kémpfer

D-Pad des Standard-Controllers ist absoluter
SpaB-Killer, recht wenig Online-Optionen

- _‘

—_— -
Oberbdsewicht M. Bison wurde vom Thron gestoBen. Der neue Endgegner hort auf den
Namen Seth und stellt die Angriffe aller anderen Kampfer nach. Er ist spielbar.

-

Neuling und Kens Erz-Rivale Rufus kampft mit ganzem Korpereinsatz; mehr als einem
lieb ist.

Tja, das kommt davon, wenn man in Indien scharfes Essen bestellt. Das anschlieBende

auf, und der Gegner wird per Medium-Konter anfallig
fur Kombo-Attacken. Die dritte Stufe des Fokus-
Systems notigt dazu, die Aktionstaste knapp mehr als
zwei Sekunden zu halten. Wer das schafft, ohne selbst
Hiebe einzustecken, der landet einen unblockbaren
Treffer — perfekt fir weitere Kombo-Attacken.

Das Fokus-System wertet zum einen die Boden-
techniken im Vergleich zur Sprunglastigkeit vieler
Beat ‘em Ups auf, zum anderen wird das »Lesen«
des Gegners belohnt. Neben den zahlreichen Spezial-
attacken mit hohem Wiedererkennungswert, wie
Hurricane Kick, Hadoken oder Sonic Boom, besitzt
jeder Kémpfer einen Super-Angriff, meist ausgefthrt
mit einer doppelten Viertelkreisbewegung des D-Pads
plus Aktionstaste. Sobald genug Schaden am Gegner
angerichtet ist und sich die Super-Leiste fullt, ist der
Super-Angriff bereit. Sollte auBerdem die Revenge-
Leiste geflllt sein — durch Einstecken von Treffern
oder erfolgreiche Fokus-Attacken etwa — wird aus
dem Super- ein Ultra-Angriff. Oder anders gesagt:
Selbst verloren geglaubte Runden lassen sich retten,
wenn man Details der Steuerung kennt und nutzt. De-
tails, wie zum Beispiel die Tatsache, dass eine gefllte
Revenge-Leiste fur die nachste Runde geleert wird, die

ken bleibt fiir Ungeiik

9

da nicht aus.

Super-Energie aber erhalten bleibt. Erfahrene Fighter
kénnen sich der Cancel-Technik zuwenden. Wer
sein Timing perfektioniert, kann Spezial-Attacken
abbrechen und durch einen Fokus-Angriff ersetzen.
Das macht Sinn, wenn der Spezial-Schlag geblockt
wiurde. Klappt allerdings nicht bei allen Spezial-Moves
und kostet auBerdem die halbe Super-Leiste. Der
Einsatz will also wohluberlegt sein. Kenner nutzen
diese Technik, um sich vor blockenden bzw. zum
Kontern bereiten Gegnern in Sicherheit zu bringen.
Somit ist trotz des hohen Tempos, vergleichbar mit
»Soul Calibur IV«, immer noch Taktik gefordert —
wildes Knopf-Gedriicke funktioniert nur auf den
einfachsten Stufen.

Bevor sich Einsteiger an Mandvern héherer Ord-
nung probieren, sollten erst mal die Grundlagen
sitzen, die EX-Spezial-Attacken vor allem. Von der
Starke her zwischen Spezial- und Super-Moves ange-
siedelt, werden die EX-Angriffe durch das D-Pad plus
zwei gedriickte Tasten ausgelost. Weil aber auch die-
se Angriffe Super-Energie kosten, gilt es abzuwagen:
lieber mehrere EX-Angriffe? Oder eine vernichtende
Super-Attacke, die dann aber auch sitzen muss. Wer

das alles beherrscht, kann den Gegner heftig unter »»
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Dann hau dich
doch online!

Der Multiplayer-Modus besteht
aus einfachen Spieler-gegen-Spieler-
Duellen, bekannt als Versus-Modus.
Ebenfalls mdglich: Wahrend
des Arcade-Modus kénnen
sich andere Gamer online
einloggen und jederzeit zum Kampf
bitten.

Neben Arcade- und Versus-Modus
stehen weitere Herausforderungen
bereit. In Time Attack
will eine vorgegebene
Anzahl von Gegnern
innerhalb kiirzester Zeit zu Klump
gehauen werden.

Bei Survival gilt das gleiche,
statt Zeit geht's hier ums
Uberleben. Sowohl Time
Attack, als auch Survival
bieten Online-Ranglisten.
Wer also vor seinen Online-Kumpels
mit seinen Wettkampf-Punkten
prahlen will, bitte sehr.

Druck setzen: Schlage, Tritte und Feuerbdlle, Kombos, zack,
zack — schon schluckt der Gegner schneller Staub als er
»Hadoken« sagen kann. Klasse!

FINAL ROUND

Und die Grafik? Ein Meisterwerk. Herrlich animiert, mit
wunderschénen Kamerafahrten garniert. Figuren und Hinter-
griinde zahlen sicher zum Besten, was aktuell auf dem Markt
zu finden ist. Und die Symbiose aus 2D-Gameplay und 3D-
Optik sucht ihresgleichen. Die Arenen laufen komplett auf
einer 2D-Schiene, also ganz anders als zum Beispiel bei »Soul
Calibur IV«. Fans der Vorgdngerspiele mussen also keine Angst
haben, dass sich »Street Fighter IV« in seiner 3D-Grafik ver-
liert. Das kann auch Lesertester Ronny gefallen: »Klassisches
2D-Gameplay, das aber modern aussieht wie ein 3D-Game.
Geniall« Die 17 Kulissen? Alle eine Augenweide: feurige
Vulkane, belebte StraBen oder dustere Tempel, ein Aha-

Mit dem Original-
Controller geht die Prazision_
fraglos zu Boden.
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Effekt nach dem anderen. Auch gut, dass sich die Ladezeiten
in Grenzen halten.

Capcom feiert also den 20. Geburtstag der »Street Fighter«-
Reihe angemessen — mit dem vielleicht besten »Street Fighter«
aller Zeiten. Hier stimmt fast alles: Grafik, Gameplay, Tempo,
Spieltiefe. Sogar der Soundtrack hat's in sich. Okay,
man koénnte sich einen spannenden Story-Modus drumherum
vorstellen. Oder Vier-Spieler-Matches mit Tag-Team-
Abklatschen. Aber das ganz groBe Aber ist ein anderes:
Die Spielbarkeit steht und fallt mit der Steuerung. Und mit
dem schwammigen D-Pad des Original-Controllers geht die
Prazision fraglos zu Boden. Gerade die Spezial-Attacken —
vergiss es! Wer mit dem Original-Controller in den Ring
steigt, muss sich von der Gesamtwertung rund drei Punkte
wegdenken - traurig, aber wahr. Die Wertung bezieht sich
eher auf den Idealzustand, also auf den StraBenkampf mit
solidem Arcadestick oder Controller mit exakt verarbeitetem
D-Pad — dem »Game Pad Pro« von Mad Catz etwa. Unser
Tipp: die 35 Euro zusatzlich investieren und »Street Fighter IV«
so erleben, wie M. Bison es gewollt hat. Namlich hochprazise
und so reich an Tempo und Facetten wie kein anderes Beat
‘em Up auf der Xbox 360.

o - o Moritz Wanke/Ralph Karels

ZWEITE MEINUNG

Reinhard Fischer: Bleib mir weg mit Priigel-
spielen oder Comic-Design. Ich bevorzuge den

Real-Look von »Soul Calibur IV«. Trotzdem, die
Duelle fiihlen sich griffig an. Ich gebe 8.3

Street Fighter IV

GRAFIK/
Grandiose Cel-Shading-Optik,
wuchtige Spezial-Attacken

SOUND/
Brachiale Sounds, englische und
japanische Sprachausgabe

STEUERUNG/
Handlich, einstellbar, tiptop —
mit dem richtigen Controller!

-]
-
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u =
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www.360-live.de

Wer das spielt, bekommt
glanzende Augen — egal,

ob man nun Beat ‘em Ups
mag oder nicht.
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DARFST DU NICHT VERPASSEN

neuesAbo abschlleBt erhaltst du auf\Wunsch das brandneue Action-Rollenspiel »Rise of

von Codemasters dazu; Ein groBartiges, vielschichtiges, geradezu géttliches Spielerlebnis fur
360. 360-Live-Wertung: 8.6! Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr Spal haben!

g:Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

JETZT!

Als neuer Abonnent
kannst du das
gottliche Action-
Rollenspiel
»Rise of the
Argonauts«
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 zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen 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

erfahre ich online unter der Internetadresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,— sFr. Ich kann den E T;‘E;:‘('

Bankeinzug jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360-Live-Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, gentgt eine schriftliche i freimachen!

Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass ich
ONLINE »Rise of the Argonauts« gegen eine Zuzahlung von nur 29,— Euro dazu erhalten kann, solange Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung von

=0 Besuch die Webseite mit der Adresse »Rise of the Argonauts« 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
an.

Postleitzahl / Ort

_ Telefon-Nummer Geburtsdatum
VY T_ELEFON .
Einfach anrufen: YE— Leserservice

Tel: 089/ 87 80 68 81-1 .
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) »360 Live«

fonoinabe Fontonummer Postfach 13 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 80 68 81-1 O Ja, ich will »Rise of the Argonauts« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: ab 18 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 29,- Euro. Ich weiB,
Fax: 089 / 85 85 3-62 881 dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen
Selbstverstandlich reicht auch eine 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.



DESTROY ALL HUMANS!
DER WEG DES FURONS

s S

Ein AuBerirdischer, der auf der Erde einfallt
und Gehirne sammelt? Klingt erst mal witzig,
und in den beiden Vorgéangerspielen war es
das auch. Mittlerweile hat sich der Alien
Crypto im Amerika der 70er-Jahre als Casino-
besitzer zur Ruhe gesetzt, doch das Gluick ist
nur von kurzer Dauer: Ein konkurrierender
Spielhollenbesitzer will ihm das Geschaft
vermiesen, auBerdem bahnt sich eine Ver-
schworung in seiner eigenen Rasse an. Was
bleibt Crypto also anderes Gbrig, als erneut
die Strahlenkanone umzuschnallen? Bewaff-
net mit Zap-O-Matik und Anal-Sonden
kampft sich der graue Griesgram also durch
funf frei erkundbare Stadte, die Zwillinge von
Las Vegas, Hollywood und Shanghai sein
konnten. Dort erledigt er 50 kleine und
groBe Auftrage: Verursache einen Schaden in
Millionenhohe, é&schere eine Fabrik ein,
besiege ein paar Kung-Fu-Kampfer oder
Ahnliches.

IN DER WAFFENKAMMER

Neu im Arsenal des AuBerirdischen ist
der Quantum Destructor. Einmal abgefeuert,
erzeugt er ein schwarzes Loch, das fast alles
in sich einsaugt. Auch die gigantische Venus-
Menschenfalle ist nttzlich, denn die schnappt
automatisch alle Bewohner in Reichweite.
Doch Crypto verlasst sich nicht allein auf
seine Hardware, er hat sich von einem auBer-
irdischen Kung-Fu-Meister jede Menge Tricks
beibringen lassen. So kann er zum Beispiel fur
wenige Sekunden die Zeit stoppen. Das reicht
aus, um etwa Autos Uber den Kopfen seiner
Gegner zu positionieren oder ihnen mit dem
Raketenwerfer gleich mehrere Geschosse
aus verschiedenen Richtungen entgegenzu-
feuern. Oder er greift sich per Telekinese-
Strahl ein Auto und benutzt es als Ramme,
wahrend er mit seinem Raketenrucksack
durch die Stadt gleitet. Auch die Gedanken-
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\Vor Spielstart bitte Gehirn abgeben...

kontrolle ist praktisch, denn so kann Crypto
fur eine kurze Zeitspanne Menschen und
AuBerirdische gleichermaBen Ubernehmen.
Aber ganz wehrlos gibt sich die Menschheit
nicht, auch seine Erzgegner — Anflhrer
Majestic und seine G-Manner — haben auf-
gerUstet und schlagen mit Helikoptern zu-
rick. Das fuhrt mitunter zu Luftkdmpfen an
Bord eines Ufos, das mit Laserstrahlen, Torna-
dotron und Kampfdrohnen ausgestattet ist.

HIRNLOSES GEBALLER
Und so wirbelt man mit dem Melonenkopf
durch die Stadte und hinterlasst eine Spur der
Verwustung. Dank der Physik-Engine lassen
sich viele Dinge manipulieren und geschickt
einsetzen: Autos werden zu Geschossen oder
zu Surfbrettern. Klingt nett? Ja, aber spielt
sich erschreckend gleichformig und arm an
Hohepunkten. Der Mehrspieler-Modus — nur
Uber zwei verlinkte Konsolen, nicht online! —
reiBt mit Standards wie Deathmatch, einer
Tennis-Variante oder dem systematischen
Enthirnen von Bewohnern auch kein Loch in
die Langeweile. Und die Technik? Drittklassig.
Matschige Texturen, wenige Effekte und
schlecht gezeichnete Charaktere sind vorherr-
schend. Auch der friiher mal vorhandene
Sarkasmus in den Dialogen hat sich irgendwo
verfliichtigt. Wenigstens kann die Steuerung
wahrend der zehn Stunden Spielzeit
halbwegs Uberzeugen. Doch das reicht halt
nicht aus, um abzuheben: Cryptos neues
Abenteuer ist eine Bruchlandung.
Reinhard Fischer

Wertung
Durchgeknalltes Alien-

Abenteuer, leider lieblos
und ohne Hohepunkte
umgesetzt.

AUF EINEN
BLICK

Hersteller/ THQ
Entwickler/
Sandblast

Preis/ ab 60 Euro
Genre/ Action-
Abenteuer
Spieler/ 1-2
Xbox Live/ nein
USK!/ ab 16 Jahren

AN

KURZ &
KNAPP

Abriss-Orgie mit
auBerirdischem
Helden.

S5

DAS STECKT
DRIN
m Ufos
Aliens
m Gehime
Kornkreise

20% 20%

ROCK BAND
AC/DCLIVE

Anderthalb Stunden Rock.

AUF EINEN BLICK

Hersteller/ Electronic Arts Entwickler/ Harmonix
Preis/ ab 35 Euro Genre/ Musikspiel Spieler/ 1 -4
Xbox Live/ nein USK/ ohne Altersbeschrankung
Erhaltlich/ 18. Dezember 2008

Gerade mal seit Mitte November ist »Rock Band 2«
bei uns im Handel erhaltlich, schon betritt das erste
Song-Pack die Biihne: »AC/DC Live«. Wie der Name
vermuten lasst, durfen wir uns ab sofort hinter
Drums, Gitarre, Bass oder Mikro der australischen
Kult-Band klemmen. Schauplatz ist ein Live-Konzert
der Alt-Rocker im englischen Castle Donington vom
August 1991. Man spielt also Klassiker wie »Hell's
Bells«, »Highway to Hell« oder »Back in Black« im
Live-Mitschnitt nach. Das sind insgesamt 18 Tracks
— und zwar exklusiv, denn als Download wird’s die
nicht geben. Vom aktuellen Album »Black lce«
hatte dennoch gern was mit dabei sein durfen.

ROCK OHNE BAND

Die Erweiterung lauft selbststandig, die Voll-
version von »Rock Band« oder »Rock Band 2« wird
nicht bendtigt. Zwar lassen sich die Songs in die
Hauptspiele importieren, aber das klappt nur Uber
eine  Online-ldentifizierung -  unpraktisch.
Enttduschend auch, dass die Erweiterung lediglich
das zum Spielen notwendige Grundgerist enthalt.
Feinheiten wie Figuren-Bau, Online-Modus oder die
Welttournee fehlen — genau wie die Gesichter von
Brian Johnson, Angus Young und Co. Kaum zu
glauben, aber wahr: Hier sind nur die Standard-
Rocker mit Standard-Gesten im Spiel, sonst nichts.
Fir 40 Euro darf man deutlich mehr erwarten als
nur eine spielbare Live-Best-of-CD. Schwach.
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Wertung
Lediglich ein Track-Update

fiir »Rock Band« mit
enttduschend wenig drin
und dran.

www.360-live.de



Erhaltlich/ 15. Januar 2009

Ar

Hersteller/ Electronic Arts Entwickler/ Pandemic Studios Preis/ ab 50 Euro
Genre/ Action Spieler/ 1-16 Xbox Live/ ja USK/ ab 16 Jahren

DER HERR DER RINGE

DIE EROBERUNG

Du wirst mit den Nerven ringen.

u hast Tolkiens literarische Meis-
Dtervverke verschlungen. Vergot-

terst Peter Jacksons geniale
Filmtrilogie. Dann musst du jetzt stark
sein, denn dieses Schwertergeklirr wird
dem groBen Namen »Herr der Ringe«
nicht gerecht. Im Grunde kopiert der
US-Entwickler Pandemic sein eigenes
»Star Wars Battlefront«-Konzept: Man
erlebt also mit verschiedenen Truppen-
typen die Geschichte um den einen Ring
nach. Nur tauscht Yoda seinen Platz
mit Gandalf, und statt Coruscant stehen
Minas Tirith, Osgiliath und das Schwarze
Tor auf dem Schlachtplan.

DAS SOLL ISENGART SEIN?

Grundsatzlich ein prima Ansatz. Leider
kommt auf Grund schwacher Technik halt
nie Stimmung auf. Ohne die Film-
sequenzen — Ubrigens nicht mal in HD ab-
gemischt! — wirde niemand je erfahren,
dass man innerhalb der Kampagne in den
Landereien rund um Isengart zu Felde

zieht, so schlecht sieht das aus. Nur mit
Fantasie lassen sich die grau-braunen
Matschtexturen als Sarumans Festung
Orthanc erkennen. Das sechs Jahre alte
Actiongame »Ruckkehr des Konigs« wirkt
beeindruckender, kein Witz!

Vier Helden-Klassen stehen zur Wahl:
Als Soldat Gondors aktiviert man per
Tastendruck je einen leichten und harten
Schlag, wirbelt per LB-Schultertaste durch
die feindlichen Reihen — zumindest das
sieht nach Xbox 360 aus. Bogenschitzen
schieBen per Kombo Giftpfeile ab,
wahrend Zauberer Blitze schleudern. Am
spannendsten spielen sich die Diebe, die
sich kurz unsichtbar machen kénnen und
starkere Gegner wie Trolle von hinten
meucheln. Starkere Waffen oder Fahig-
keiten oder sonst was Motivierendes?
Nein, nur Langeweile. Lediglich im
Vier-Spieler-Koop kommt etwas Stim-
mung auf. Der Versus-Modus hingegen
fuhlt sich behdbig an, das Gefuhl einer
echten Massenschlacht fehlt. Klar, wenn

COMMUNITY | 360 TECH

nur 16 Helden — acht auf jeder Seite —
antreten. AuBerdem sind die Karten
extrem klein und das Balancing versagt
an vielen Stellen: Der Dieb, der im
Solopart noch SpaB macht, wird im
Xbox-Live-Match zum Uberméchtigen
Gegner. Er macht sich unsichtbar,
schleicht sich heran und totet starkere
Helden mit einem Messerstich. Wirkt
insgesamt krampfig, uninspiriert und
schlichtweg aufgesetzt.

FADE INSZENIERUNG

Waurde nichts von cineastischer Inszenie-
rung gelernt? Warum 4aschern keine
Belagerungsmaschinen die hundert
Meter hohe Pforte von lIsengart ein?
Stattdessen symbolisiert ein Banner das
Tor, welches von einem blau schim-
mernden Kreis umringt ist. Es reicht,
allen Orks innerhalb dieses Bereichs die
Fléhe aus dem Pelz zu schlagen, dann ist
das Tor erobert. Im Original greifen
eigentlich Ents an; mit denen schubst
man hier stattdessen drei Minuten lang
Wachttrme um. Sicher ist es schon, dass
man zwischendurch fir einige Sekun-
den einen der groBen Helden tberneh-
men darf. Aber jedem »Herr der Ringe«-
Fan stellen sich Fragen. Zum Beispiel:
Wie kann Gandalf gegen Saruman an-
treten, wenn er gleichzeitig eigentlich
an der Seite von 5000 Reitern Rohans
dem Konig Theoden zu Hilfe eilt? Doch

REPORTAGE | SERVICE

So zerstdrt man ein Universum:
mit schlampigem Gamedesign,
Grafik auf Xbox-Niveau und
unlogischer Story.

egal ob man als Aragorn die Bricke
von Khazad-dim erobert oder in der
zweiten Kampagne auf Seiten Mordors
als Balrog den Elben die Ohren lang
zieht: Die wenigen Hohepunkte kénnen
diesen schlampig zusammengeschus-
terten Lizenz-Langweiler nicht retten.
Benjamin Kratsch

ZWEITE MEINUNG

Nicholas Buracas: Als Fan von »Herr
der Ringe« ist »Die Eroberung« eine herbe
Enttduschung fiir mich. Mit den Logikfehlern

konnte ich leben, aber nicht mit der miserablen
Technik und dem 6den Gameplay.
Ich gebe 4.9

HdR: Die Eroberung

GRAFIK/
Schwache Texturen, eintonige
und matte Effekte

SOUND/
Orchestraler Soundtrack,
wiederholt sich aber zu oft

STEUERUNG/
Simpel, ungenaues Zielen,
untibersichtliche Kameraftihrung

Unmotivierte Action mit
schwacher Grafik. Moge
es in den Schicksalsbergen
verschwinden.

360 LIVE/ 073
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360

Was tut sich alles
rund um Xbox Live?

CONSOLES
SPORT
LEAGUE

VON EINEM ZUM
ANDEREN

WERD’ ADMIN!

Damit ein Portal wie die Consoles
Sport League Uberhaupt bestehen
kann, braucht es viele engagierte
Leute. Klar, schlieBlich wollen Ligen
und Turniere geplant und Probleme
gelost werden. Die Community will
betreut und die Webseite auf dem
neuesten Stand gehalten werden.
Wer sich also dazu berufen fuhlt,
neben dem Austragen diverser
Matches auch andenweitig bei der

Consoles Sport League mitzuwirken,

sollte schnell auf www.consoles.net
surfen.

Bei der schieren Menge an neuen
Spielen werden vor allem Admins
fur die diversen Ligen handeringend
gesucht. Der Aufgabenbereich ist
dabei enorm abwechslungsreich.
Neben dem Erstellen und der

“ Eine ordent-

liche Portion Ver-
antwortung. ”

Durchsetzung von Regeln ist man
auch fur die Lésung eventuell
auftretender Probleme bei Matches
oder Turnieren zustandig. Wer also
Lust auf eine Herausforderung hat
und entsprechend verantwortungs-
bewusst ist, sollte eine ausfuhrliche
und saubere Bewerbung an die
Consoles Sport League schicken.
Des Weiteren werden immer wieder
Redakteure und Foren-Moderatoren
gesucht.

WWW.consoles.net

Mecker-Ecke,
Szene-News

PRASENTIERT DIE

Neues aus der
Consoles Sport
League

Midnight Club
Los Angeles

Die Mecker-Ecke
MIT LEICHTIGKEIT

as war vielleicht ein Jahres-
Dbeginn. Bei so einem Feuer-

werk konnte ich keine Spur
von Wirtschaftskrise entdecken.
Okay, ich wirde mich nicht wirklich
als Experte auf diesem Gebiet
bezeichnen, aber scheinbar haben
die Deutschen immer noch geni-
gend Geld, um es in bunten Lich-
tern und schwefeligem Rauch
aufgehen zu lassen. Keine Sorge,
ich fange jetzt nicht an Uber
diese Dinge zu philosophieren,
schlieBlich soll es hier ja um Video-
spiele gehen. Aber Wirtschaft ist
eben ein guter Ausgangspunkt far
meinen fruhjahrlichen Gram.

SOLANGE DIE KASSE STIMMT
Es ist kein Geheimnis, dass die
Videospielindustrie zu  einem
riesigen Wirtschaftskomplex
herangereift ist, wo mit Geldbetra-
gen hantiert wird, bei denen die
Entwicklerlegenden von friiher mit
den Ohren geschlackert hatten.
Wahrend anno 1984 noch eine
Person allein einen Blockbuster
programmieren konnte, sind heute
Entwicklerteams mit Uber 100
Leuten die Norm. Die Kosten fur
ein Spiel sind also enorm hoch,
was logischerweise Risiken mit sich
bringt. Aber auch die Zahl der
Spieler ist gestiegen. Weg vom
Kellerkind-Image, ist »Gamingg,
wie man es neudeutsch zu nennen
pflegt, schon zum Massenphéno-
men geworden. Dem mussen sich
auch die Entwickler anpassen.

DURCHBEISSEN WAR GESTERN
Inzwischen muss jeder Spieler
scheinbar jedes Spiel auf dem
normalen  Schwierigkeitsgrad
durchspielen kénnen. Ganz egois-
tisch ausgedrlckt frage ich mich
personlich, was das eigentlich
soll? Ich kann es ja durchaus ver-
stehen, wenn manch einer nicht
die Zeit oder die Lust hat, etwas fur
das Durchspielen zu tun. Aber
konnten die fruher nicht auf
»Leicht« stellen, um zu ihrem
Erfolgserlebnis zu kommen? Wieso
funktioniert das heute auf einmal
nicht mehr? Hat das vielleicht
psychologische Grinde? Kénnte
durchaus sein, schlieBlich kann
man sich einreden, man hétte
ja etwas geleistet, wenn da

»Normal« steht. Ich weiB, das
klingt ziemlich engstirnig und
eingebildet. Ich  wulrde auch
nicht dartber meckern, wenn
die hoheren Schwierigkeitsgrade
nicht stellenweise ein Balance-
technisches Desaster waren.

BALANCE HALTEN
An vielen Fronten wird »Schwer«
mit »Unfair« verwechselt. Wenn
Gegner auf samtliche Distanzen
genau treffen oder statt auch
mal auf die Teamkameraden nur
auf den Spieler schieBen, dann ist
leider niemandem geholfen. Natur-
lich kann ich hier leicht daherreden
— und klar, gutes Balancing kostet
Zeit und dadurch auch Geld.
Dennoch sollten Hersteller beides
investieren und nicht die Spieler-
schaft vergessen, die diese Branche
erst so groB gemacht hat. Mit
»Mirror's Edge« und »Dead Space«
sind Electronic Arts meiner Mei-
nung nach zwei gute Beispiele
daftr gelungen. Bitte mehr davon!
Und wenn alle Stricke reiBen?
Nun ja, dann missen eben mensch-
liche Gegner im Mehrspieler-Duell
herhalten. Die sind bekanntlich die
groBte Herausforderung. Auf ein
herrlich forderndes Jahr 2009!

NAME/ Nicholas Buracas

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

online durch.

Meteos Wars,
R-Type Final

So haben unsere
Leser gewahlt

UNTER VIER
AUGEN MIT

TuNiX und abahatchi
vom Clan CodeX

NAME/ DENNIS SCHMIDT / STEVE FLIEDER ALTER/16/19
BERUF/ SCHULER / ENZELHANDELSKAUFMANN WOHNORT/|

SCHWALMTAL / BERLIN' AUFGABE IM CLAN/ CLAN-LEADER
WEBSEITE/ WWW.TEAM-CODEX.COM

360 LIVE: Wie und wann kam der Entschluss
zur Clan-Griindung?

Dennis Schmidt: Team CodeX wurde am 1.
November 2008 offiziell gegriindet. Dennoch stand
alles schon viel friher fest. Die Planungen begannen
bereits im Oktober. Team CodeX sollte eine Art Fusion
aus blueStar und den firstgamern werden, doch jetzt
ist aus Team CodeX sehr viel mehr geworden. Wir
sind jetzt ein Multigaming-Clan, der sich nicht nur
auf die Xbox konzentriert, sondern auch auf die
Playstation3. In unseren Reihen spielen einige Top-
spieler beider Bereiche.

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

Steve Flieder: Das Wichtigste ist fur uns, dass
wir alle ein Team sind. Das haben wir bis jetzt sehr
gut umgesetzt. Des Weiteren sind wir fUr unseren
familidren Umgang bekannt. AuBerdem achten wir
darauf, dass der SpaBfaktor immer am Limit ist und
dass der Erfolg aber trotzdem stimmt.

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

DS: Ich denke, dass die Consoles Sport League eine
sehr gute Liga ist, in der man sich gut mit anderen
messen kann. Die Turniere dort sind gut durchdacht
und organisiert. Allerdings muss ich sagen, dass
bei der Consoles Sport League nicht unbedingt die
Motivation da ist, wie man es sich in so einer groBen
Liga erhofft. Zudem ist die CSL noch nicht ganz so
weit wie einige andere Ligen, wo man schon gute
Preise und Gelder fur sein Kénnen bekommt.

360 LIVE: Was haltet ihr von der Entwicklung
der E-Sports-Szene bei den Konsolen?

SF: Die E-Sports-Szene hat sich in den letzten Jahren
im Konsolenbereich positiv entwickelt. Es gibt mehr
Turniere und Ligen. Ich muss aber vor allem anmer-
ken, dass die Fairness sich positiv entwickelt hat. Ich
denke deshalb, dass der Konsolensport noch eine
groBe Zukunft vor sich hat.

260 LIVE: Was hattet ihr lieber: mehr Karten-
nachschub fiir ein Spiel oder direkt einen Nach-
folger?

SF: Es kommt im Grunde darauf an, wie gut
die Spiele sind. Aber wir denken trotzdem, dass Nach-
folger im Grunde besser sind, weil sie mit einer neuen
Story auch eine neue Erfahrung bieten. Dennoch
sollte es fur die alten Teile weiterhin Kartennachschub
geben.

360 LIVE: Auf welches Spiel seid ihr so richtig
scharf?

DS: Also aktuell zocken wir »Fifa 09«, »Call of
Duty 4«, »World at War«, »Need for Speed«, »Pro
Evolution Soccer« und »Halo 3«. Aber in Zukunft
sind wir wirklich scharf auf einen neuen Teil der
»Halo«-Reihe. Hoffentlich wird dieser genauso gut
wie die anderen drei.

www.360-live.de
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ES GEHT AUCH GRATIS,

Wie Spieler manchmal mit Download-Inhalten gemolken
werden, ist stellenweise nicht mehr zu ertragen: ganz egal ob
bei Cheats, Inhalten, die bereits auf der Spiele-DVD sind, oder
komplett Uberteuerten Zusatzkarten. Es geht aber auch
anders. Das britische Entwickler-Team Criterion Games hat es
bei »Burnout Paradise« vorgemacht, Rockstar zieht nun
nach.

Das »South Central Upgrade Map«-Paket bringt dem
geneigten Raser einen komplett neuen Stadtteil von Los
Angeles, in ungeféhr einem Drittel der GroBe des Hauptspiels.

TURNIER-BERICHT

Es ist geschafft! Pinktlich zum Jahresende wurde das
Poker-Dreamteam des Consoles Sport Teams im Rahmen
des »2-on-2 Goodbye Cups« aus insgesamt 15 Zweier-
Gespannen ermittelt. Die CO3N.de Pokerstars konnten
sich letztendlich souveran an die Spitze zocken und

sich den Sieg unter den Nagel reiBen. Ein wiirdiger
Abschluss also fiir den 2-gegen-2-Bereich. Wir
gratulieren den Siegern!

TEST |ICOMMUNITY | 360 TECH |

NUR HALT NICHT GANZ

In der neuen Gegend gibt es Sehenswurdigkeiten wie den
Exposition Park, den USC Campus, das Shrine Auditorium,
den Crenshaw Plaza oder das L.A. Memorial Coliseum zu
bestaunen. Und das alles fur keinen einzigen virtuellen Cent.
Der Haken? Mehr als durch die neuen StraBen brettern ist
nicht drin. Wer neue Rennen, Autos und Musikstiicke haben
will, muss sich das kostenpflichtige »South Central Content
Pack« herunterladen. Man kann halt nicht alles haben.
Trotzdem ist diese Art mehr als fair. Tuning-Fans durfen also
die virtuellen Geldbeutel zlcken.

Anfang Januar ist das erste 1-on-1-Shoot-Out von »Pro
Evolution Soccer 2009« zu Ende gegangen. Unter den besten
acht Spielern der Liga setzte sich schlieBlich SK doKtor an die
Spitze. Im Finale bezwang er Tobias Gunner mit 5:3. Im Spiel
um Platz drei konnte sich schlieBlich oNyX JAN mit einem
knappen 4:3 gegen BiG | Superingo behaupten. Wir gratulieren
allen Siegern und hoffen auf weitere spannende Matches in
diesem Jahr!

REPORTAGE

SERVICE
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PRASENTIERT VON

LIVE ARCADE TOTAL

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

PREVIEW: R-TYPE DIMENSIONS

Einen der kultigsten Sci-Fi-Shooter gibt's bald auch fur Xbox Live Arcade. Irems horizontal scrollendes
Baller-Vergntigen umfasst die beiden Teile »R-Type« und »R-Type 2« in optisch berarbeiteter Version.
Das eigene Raumschiff lasst sich mit dem Analogstick genauso steuern wie im Originalspiel, also mit
eher gemdtlicher Geschwindigkeit. Die »Force«-Sonde unterstiitzt — wie andere Upgrades auch — die
Feuerkraft der Bordkanonen, die sonst nur tber einen schwachen Schuss verftigen. Doch bei gedriickter
Feuertaste kann man Energie bundeln und die volle Ladung in die gegnerischen Reihen schicken.
Die Boss-Kampfe erfordern oft einen geschickten Umgang mit der Force, die sich auch auBerhalb der
Reichweite des eigenen Schiffs teilweise steuern lasst. Netterweise ist bei beiden Games ein Koopera-
tiv-Modus fur zwei Spieler integriert, der sich offline und Uber Xbox Live zocken lasst. Witzig auch,
dass man bei laufender Action zwischen originalgetreuer Bitmap-Grafik und der neu aufbereiteten
3D-Render-Optik umschalten kann. Dass man auf Wunsch per unendlichen Continues problemlos
durchkommt, macht die Sache allerdings sehr einfach. Jan Heinrich

Die Aliens stlirmen demnéchst reihenweise die Bildschirme der Live-Arcade-Nutzer. Sie zoomen
von oben ins Bild und bahnen sich ihren Weg in Richtung unterer Bildschirmrand, sofern man nicht
rechtzeitig vom Boden aus den Laser zielgerecht einsetzt. Das kultige Automaten-Original erstrahlt auf der
Xbox 360 in knalligen Farben und einer vollig Uberarbeiteten Version: Attraktive Power-Ups spornen
zum Ausbau der eigenen Bordwaffen an — das kann sich schnell zur Sucht entwickeln. Standig
wechselnde Soundeffekte erweitern die Techno- und Electro-Beats renommierter DJs bei Abschuss der
auBerirdischen Invasoren, und so
entfaltet sich das uralte Spiel-
konzept zu einem audiovisuellen
Erlebnis. Als besonderes Schman-
kerl ist ein Multiplayer-Modus
integriert. Dabei duelliert man
sich um die hochste Punktzahl
oder die geringste Sterberate —
off- und online mit bis zu vier
Spielern. Ein Koop-Modus ist
ebenfalls mit an Bord. Auch
wenn die Grafik leicht steinzeit-
lich wirkt: »Space Invaders
Extreme« ist einfach ein genial
kurzweiliger Shooter-SpaB.

Jan Heinrich

EINSCHATZUNG

076/ 360 LIVE

POWERUP FOREVER
Preis/ 800 Hersteller/ Namco Bandai
Schwierigkeit/ mittel

£
bah szors

WERTUNG

Dieser »Robotron«-Klon hat eigentlich gute Ansatze: ein
Zwei-Stick-Shooter a la »Geometry Wars« mit sich standig
neu generierenden Levels — warum nicht. Im Spielfort-
schritt wachst das Schiff mit jeder Stufe, der Malistab
andert sich und auch neue Upgrades wie Waffensysteme
werden zuféllig und unvorhersehbar hinzugefiigt. Tatsach-
lich ist's aber alles andere als innovativ. Eigentlich passiert
durchwegs dasselbe. Tatsachlich @ndern sich nur die Farben
der Spielumgebung und gelegentlich huschen ein paar
neue Gegner durch das Bild. Nicht einmal die finf inte-
grierten Modi bringen da Abwechslung. Sonst ist's aber
ganz hiibsch anzusehen und chillige Mucke gibt's auch.
Jan Heinrich

METEOS WARS
Preis/ 800 Hersteller/ Q Entertainment
Schwierigkeit/ schwer

WERTUNG

Das Konzept dieses Action-Puzzels ist flugs erklart: Der
Spieler muss seinen Planeten schiitzen, indem er verschie-
denfarbige Meteoriten-Quader zurlick ins All schieBt. Mit
dem linken Analogstick wird der Cursor gesteuert, mit dem
rechten der ausgewahlte Block nach oben oder unten ver-
schoben. Sobald eine Dreierkette gebildet ist, ziindet der
unterste Stein und befordert alles Giber ihm mit aus dem
Feld. Oft mlssen die Flugkérper mit Kombos mehrmals
geziindet werden, da manche Planeten iiber eine erhohte
Schwerkraft verfligen. Leider wird der SpaB wegen der
mittelmaBigen Grafik und der langweiligen Prasentation
viel zu schnell wieder ausgebremst. Jan Heinrich

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.

FIFA 09

AnstoB! War ja nicht anders zu erwarten, als dass auch
»Fifa 09« sich groBter Beliebtheit erfreuen wiirde. Hier
die besten Ball-Akrobaten:

HALO 3

Im Fortsetzungswahn kann sich ein Spiel konstant im
Mehrspieler-Sumpf behaupten. Hier die besten »Halo-
Spieler der 1-on-1-Ladder:

Spieler Punkte | Matches
Spieler Punkte | Matches 1 | Mate x o | 1604 123

1 | X1 Goalgetter + | 1418 223 > | Tulashock o | 1286 27

2 | x| Gott Ml EC 98 3 | fAb Whiskey_frisbey | ® | 1194 32

3 | X1 Paddloo? o | 1361 73 4 | chill shot o | 1183 6

4 | cX | abahatchi + | 1349 129 5

) *
5 | oX I Niki ¥ 11329 59 KKs 1 Tim 179 28

CALL OF DUTY 4

Inzwischen hat auch Teil Zwei von Epics Taktik-Ballerei Teil Fiinf verschlagt Hobbysoldaten wieder in den Zweiten
in der Consoles Sport League Fahrt aufgenommen. Weltkneg. Ok_) es an den modernen Vorganger ankniipfen
Hier die Besten Teams der 5-on-5-Ladder: kann? Hier die besten Truppen:
Team Punkte | Matches
1 |ignition DoM1Na7e | ® | 1154 |8 Team Punkte | Matches
> | flx Ambitionz + | 1122 7 1 | Dynasty Crew.CoD |14 43
; 2 | eNoX.CoD4 + | 1238 41
3 | dzs.beyerdynamic. + | 1065 3
GENE7iX 3 | b2S.CoD4 #+ | 1153 24
4 | Vizion-Gaming Gow2 | # | 1057 5 4 | xTc Ruffnex 4+ 11024 6
5 | E-Sports Friends &+ 11012 4 5 | ZIMtStErNe DeS ToDeS SaNrEiS| & | 1021 17

COD: WORLD AT WAR

Ja, es kann definitiv an die Vorganger-Produktion
anknuipfen. Deshalb bekommt es auch seinen eigenen
Platz hier spendiert:

RACE DRIVER GRID

. Schade, so nach und nach fahrt sich »Grid« immer mehr ins
Abseits. Trotzdem: ein letztes Mal die besten Rennfahrer der
Consoles Sport League.

Team Punkte | Matches
1 | VizioN GaminG CoD | ® | 1142 8
2 [ sk Gaming coD ® | 1128 6 Spieler Punkte | Matches
3 [4EVER.aimFie | ® [ 1089 |10 1| Tripte X Polo TSI
4 | Dynasty Crew.CoD ® | 1076 4 2 | TER.Eibach.Pole ¥ 11270 21
5 | AuT pBo.Gameshop. o | 1050 6 3 | 15808 il 20 !
at - CoD5 4 | JereMoo 41973 1

360 LIVE/ 077



SPIEL DES JAHRES

Das vergangene Jahr hat uns jede Menge toller Spiele gebracht. Absolute Uberraschungen und heiB erwartete
Nachfolgespiele haben uns viele tolle Stunden beschert. Doch was waren die Hohepunkte? In der letzten
Ausgabe haben wir unsere Leser zur Wahl aufgefordert. Das Ergebnis Uberrascht nicht: »GTA [V« raumt ab.

'DUHASTGEWAHLT!

In der letzten Ausgabe haben wir
unsere Leser gefragt, welches Spiel
sie im Jahr 2008 am meisten bewegt
hat. Welches das eindrucksvollste,
unterhaltsamste, einfach das beste
war — das Spiel des Jahres 2008.
Naturlich keine allzu leichte Aufgabe.
Deswegen haben wir in alter Tradition
die interessantesten Titel in elf
Kategorien zusammengefuhrt, und
die Leser haben ihre Stimme dafur
abgegeben Rollenspiele, Ego-Shooter,
Sportspiele, Action-Spiele, aber auch
die schonste Verpackung standen zur
Wahl.

Dabei ging es stellenweise recht
knapp zu. Nicht zuletzt beim Leser-
Sonderpreis gab es gegen Ende

des Abstimmungszeitraums zwischen
»Fable 2« und »Dead Space« ein
Kopf-an-Kopf-Rennen. Ahnliche
Szenen spielten sich bei der Wahl um
das beste Sammler-Stick ab: »GTA
IV« und »Fallout 3« lagen bis zum
Schluss fast gleichauf. Doch einen
Gleichstand lieBen unsere Leser nicht
zu, und die Prozentzahlen ltgen
nicht. Letztlich kann es in jeder
Kategorie nur einen Sieger geben.
Am 5. Januar war dann Schluss,

alle Stimmen ausgezahlt und der
Endstand gefunden. Das Ergebnis
lieB sich zum Teil durchaus voraus-
ahnen, doch die eine oder andere
Uberraschung ist auch dabei. Wer
hatte etwa erwartet, dass »Tom
Clancy’s Endwar« so viel Anklang
findet? Und »Infinite Undiscovery«
so wenig? Doch so viele 360-Live-
Leser konnen nicht irren. Bei dieser
Gelegenheit mochten wir uns herzlich
bei den knapp 2.000 Lesern fur ihre
Teilnahme bedanken — und zwar nicht
nur mit Worten, sondern mit Taten.
Als Dankeschén erhalten einige
gluckliche Teilnehmer in diesen Tagen
ihre Preise aus der Verlosung zuge-
schickt: »Call of Duty: World at War«
als limitierte Ausgabe, ein Drum
Rocker-Schlagzeug fir »Rock Star,
eine Statue des »Mortal Kombat«-
Kampfers Kung Lao und mehr. Die
Gewinner werden auf unserer Web-
seite bekannt gegeben. Dort sind
auch weitere Ergebnisse nachzulesen,
unter anderem die komplette Rang-
liste aller Spiele zur Wahl des
Leser-Sonderpreises — falls jemand
wissen will, wo »Need for Speed:
Undercover« gelandet ist...

Gewinner, Ergebnisse
und Diskussion auf

www.360-live.de
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DAS SPIEL DES JAHRES 2008 pic créme de la Créme auf einen Blick

GTAIV
1 PUBLISHER/ ROCKSTAR GAMES

39.39%

Ein Erdrutschsieg. Das Gangster-Epos
liberzeugt unsere Leser mit Inszenierung,
Grafik und Details. Ein Kunstwerk!

FABLE 2
2 PUBLISHER/ MICROSOFT

23.64%

Das Fantasy-Spektakel landet dank unge-
kannter Spielfreiheit, eines tollen Szenarios
und der Maglichkeit zur Wahl zwischen Gut
und Bése auf dem zweiten Platz.

DEAD SPACE
3 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

20.00%

Angst und Bange im Weltraum:
Electronic Arts lasst mit diesem Horror-
Abenteuer die Haare zu Berge stehen.
Toller dritter Platz!

LESER-SONDERPREIS 2008 Frei und ohne Maulkorb gewahlt

FABLE 2
1 PUBLISHER/ MICROSOFT

14.19%

Knapp, aber trotzdem Uberzeugend: Unsere
Leser sind begeistert vom Individualismus und
dem Gut-Bdse-System.

DEAD SPACE
2 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

12.26%

Das genial-diistere »Dead Space« macht dank
gelungenem Horror-Szenario und tiberzeugender
Optik eine Punktlandung auf dem zweiten Platz.

BESTES ACTIONSPIEL Die Gebieter des Baller-Genres

GTAIV
1 PUBLISHER/ ROCKSTAR GAMES

77.42%

Erneut auf dem ersten Platz gelandet — und
zwar mehr als deutlich. Bei dieser Action-Ladung
eigentlich ganz klar.

DEVIL MAY CRY 4
2 PUBLISHER/ CAPCOM

18.06%

Zum vierten Mal lasst Dante die Teufel weinen
— imposanter als jemals zuvor. Das wird mit
Rang Zwei belohnt.

BESTES ROLLENSPIEL Die attraktivsten Welten

FABLE 2
1 PUBLISHER/ MICROSOFT

55.06%

Das nennen wir Dominanz. In der Genre-
Wertung ist Molyneux' Lebenssimulation erneut
ganz vom. Da freut sich auch der Hund.

FALLOUT 3
2 PUBLISHER/ BETHESDA

44.30%

Die Fortsetzung der legendéren Rollenspiel-
Serie ist wieder unter den drei Besten —
durchaus berechtigt, wie man sieht.

FALLOUT 3
3 PUBLISHER/ UBISOFT

8.39%

Trockene Eindden, Mutanten und ganz grof3e
Waffen finden viele Freunde und erreichen
einen guten dritten Platz.

TOO HUMAN
3 PUBLISHER/ UBISOFT

4.52%

Nordische Mythologie und Hightech. Eine bri-
sante Mischung, die mit groBem Abstand Platz
Drei erreicht.

INFINITE UNDISCOVERY
3 PUBLISHER/ SQUARE ENIX

0.64%

Japano-Rollenspiele haben es schwer. Nichts konnte
diese Tatsache deutlicher unterstreichen als der
groBe Abstand zu den ersten beiden Platzen.

www.360-live.de
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BESTER EGO-SHOOTER Mit Feuerkraft aufs Podest

FAR CRY 2
1 PUBLISHER/ UBISOFT

58.79%

Offene Welt, atemberaubende Grafik, jede
Menge Waffen und Feuer unterm Hintern —
das iiberzeugt die Leser.

BESTES ABENTEUER-SPIEL Helden, wie wir sie lieben

DEAD SPACE
1 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

59.72%

Dunkel, dister und eiskalt. Ein finsteres
Abenteuer, perfekt fiir schlaflose Nachte,
perfekt fiir Platz Eins.

BATTLEFIELD: BAD COMPANY
2 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

32.73%

Erfolgsrezept fiir Platz Zwei: Krachige Taktik-
Action mit zerstérbarer Umgebung, dazu eine
Prise »Three Kings«.

PRINCE OF PERSIA
2 PUBLISHER/ UBISOFT

25.00%

Mit einem Viertel der Stimmen auf dem
Treppchen: Der persische Prinz in einem
farbenfrohen Marchen.

|COMMUNITY | 360 TECH

BROTHERS IN ARMS
3 PUBLISHER/ UBISOFT

8.48%

Mit Spitzentechnik und harter Realo-
Atmosphére erreicht der emotionsgeladene
Weltkriegs-Shooter den dritten Rang.

TOMB RAIDER: UNDERWORLD
3 PUBLISHER/ EIDOS

-

15.28%

Die Frischzellenkur zeigt Wirkung: Lara ist
htibscher und sportlicher denn je und schafft
so Platz Drei.

BESTES SPORTSPIEL Mit Flankenschuss aufs Siegertreppchen

FIFA 09
1 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

50.00%

Siegtreffer! Auch der neueste »FIFA«-Teil
punktet beim Publikum und gewinnt mit
klarem Vorsprung.

BURNOUT PARADISE
2 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

34.78%

Mit héllischem Tempo, genialen Drifts und
coolen Crashs jagt der Arcade-Racer auf
Platz Zwei.

3

15.22%

Korperbetonte Auseinandersetzung mit
scharfen Klingen und genial verpackt. Das
gefdllt und erreicht Rang Drei.

BESTES STRATEGIESPIEL \Was der modeme Feldherr spielt

TOM CLANCY’S ENDWAR
1 PUBLISHER/ UBISOFT

53.85%

Mit groBem Abstand Erster: die Strategie-
Uberraschung des Jahres. Sprachsteuerung
macht offensichtlich Laune.

C&C: ALARMSTUFE ROT 3
2 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

26.15%

Strategie gepaart mit schragem Humor. Der
SpaB an den skurrilen Einheiten wird mit Platz
Zwei belohnt.

CIVILI N REVOLUTION
PUBLISHER/ TAKE 2

3

20.00% |

Bewahrtes Konzept mit frischer Grafik und
neuen Ideen, das klingt gut. Und kommt gut
an.

BESTES COMMUNITY-GAME Die Online-Spieler haben entschieden

CALL OF DUTY: WORLD AT WAR

44.20%

an

Weltkrieg, Multiplayer, Krachbumm — Orden und
erster Platz sind wohlverdient.

BATTLEFIELD: BAD COMPANY
2 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

28.99%

Das Mittelfeld gehort dem Chaostrupp der
B-Kompanie — und das Lametta fiir Rang Zwei.

FIFA 09
3 PUBLISHER/ ELECTRONIC ARTS

26.81%

Der Multiplayer-Kicker-Spa3 auf dem dritten
Platz? Da sind auch wir tiberrascht.

| REPORTAGE | SERVICE

BESTES
LIVE-ARCADE-SPIEL
Bilig, gut und besser

BRAID
1 PUBLISHER/ MICROSOFT

52.99%

Ein kleines Kunst-

Innovation — mit
Recht ganz vorn.

2

24.79%

Retro auf hohem Niveau
und eine bockschwere
Herausforderung. Die
Spieler haben es honoriert.

3

IKARUGA
PUBLISHER/ SEGA

22.22%

Typische Japano-Ballerei, die
vollig Uberzeugt und sich
»Mega Man« nur knapp
geschlagen geben muss.

DIEBESTEN
SAMMLER-STUCKE
Zu schon zum Auspacken

GTAIV
1 PUBLISHER/ ROCKSTAR GAMES

Noch stilechter geht nicht: SchlieBfach,

38.03% Geldtasche, Art-Book, Soundtrack und Co. in

einer Sonderedition. Das gefallt.

FALLOUT 3
PUBLISHER/ UBISOFT

2

37.32%

Sehr edel: Die Lunch-Box im
Vintage-Look mit Spiel und
Uberlebens-Extras ist nur sehr knapp
an Platz Eins vorbeigeschrammt.

FAR CRY 2
3 PUBLISHER/ UBISOFT

24.65%

Schicke Holzkiste, jede Menge Krims-
kram und eine Karte, damit man sich
in der Wiiste nicht verint. Toll, wenn
auch nicht toll genug flir Platz Eins.

360 LIVE/ 079
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STREET
FIGHTE! V e EXKLUSIV GESPIELT
GroBer Tur ht

RIDDICK
DARK ATHENA
G

|

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

Traumhaftes Spiel

In letzter Zeit hért man die Leute
standig Uber mangelnde Innovationen
in Spielen klagen, hier kommt meine
geniale Idee: Das Spiel bietet kein
richtiges Intro, man wird einfach
mitten ins Geschehen geworfen.
Der Held ist namenlos, hat aber eine
markante Tatowierung am Korper. In
der Spielwelt tobt ein Krieg zwischen
zwei Parteien. Das Spiel soll circa finf
bizarr wirkende Level bieten, die mit
den Ziffern 41 bis 37 (sinkende Reihen-
folge) betitelt sind. Nach Level 37 folgt
ein Endkampf, der in einer Zwischen-
sequenz endet. In dieser wird der
eigentliche Held von seiner Mutter
geweckt, begleitet von einem »Nur
noch 37°C - du bist bald wieder
gesund!« Der Held dreht den Kopf zu
einer Schachtel Medikamente... und
unter dem Namen ist die Tétowierung
des Helden zu sehen! Die Gesichtsaus-
dricke der Spieler wirde ich gerne
sehen, wenn sie erfahren, dass sie
die Rolle einer Fiebermedizin einge-
nommen haben.

| Sensenmann |, per Mail

RAT VOM PROFI

Lohnt es sich, das Spiel »Halo 3«
fur die 360 zu kaufen? Habe gehort,
dass die Grafik ziemlich gut sein soll
und dass das Game die Live-Aktion
unterstUtzt. Muss man die beiden
Vorganger gezockt haben, um den
dritten Ableger der Reihe spielen und
verstehen zu kénnen? Denn ich wirde
mir »Halo 3« gern kaufen, aber dafur
brauche ich einen Rat von einem
Profi-Magazin.
Julian Plath

Ich habe wohl zum Unverstandnis anderer User »Far Cry 2« zum Spiel des Jahres gewahlt. Bin seit dem
ersten Teil, der damals nur fur PC erschien, ein groBer »Far Cry«-Fan. Der Film war zwar eine Enttduschung,
aber mit »Far Cry 2« haben die Entwickler einen richtigen Leckerbissen geschaffen (bis auf Kleinigkeiten). Hatte
mir im Film als Jack Carver Jason Statham gewdiinscht. Den hab ich beim damaligen Voting im Internet auch
gewahlt. Aber mein Vorschlag ist nicht berticksichtigt worden. Leider.

JojoMack, im Forum

SPIEL DES JAHRES 2008

080/ 360 LIVE

BILDERRATSEL

Ich habe fur euch eine komische
Sache. Es geht um Folgendes: Ich war
bei einem Freund und wir haben uns
zusammen auf dem Marktplatz die
Download-Inhalte von »Lost Odyssey«
angeschaut. Und da gibt es tatsachlich
eine kleine Erweiterung, die 99.999
Microsoft-Punkte kosten soll. Da frage
ich mich natdrlich: Haben die sich
irgendwie vertippt?
Florian Merz

b Lost Odyssey

FRAGENKATALOG

Ich habe drei Fragen: Erstens, ist
die Umfrage im Forum »Sex in
Videospielen« an den Test von

www.360-live.de



Q Mich argert das Unvermdgen der Xbox 360, Zeit und Datum richtig einzustellen. Meine
Xbox ist nicht permanent mit dem Internet verbunden, da ich dazu ein 30m-Kabel durchs Haus

legen muss, und auBerdem nehme ich die 360 nach dem Spielen vom Netz. Das hat zur Folge,

dass sich Uhrzeit und Datum bei jedem Neustart zuriicksetzen. Eigentlich ja egal, aber Spiele

wie z.B. »GTA IV« setzen ein richtiges Datum voraus und speichemn nicht nach dem Missions-

fortschritt, sondern nach der Uhrzeit. Also wird immer der Spielstand geladen, den ich am lang-

sten am Stlick gespielt habe. Nervig. Bei »Fable ll« bekommt man Geld fiir vermietete Hauser e . ciert
und Marktstande, auch wenn man nicht spielt, gutgeschrieben. Da sich bei mir die Zeit zurlick- i + sofort zuruct 9 n syﬂChTO“‘S‘

setzt, bekomme ich nichts und der Immobilienkauf lohnt sich kaum! Andreas Kerscher I it entweadel " rden. Nevid,
n .

»The Witcher« angelehnt, weil ihr dieses \l(lvﬁgELlj.%TBERRE?\IENNr

Spiel als »Das Spiel, das den Spieler mit
Sex belohnt« beschreibt? Zweitens: Habt Mit Sex in Videospielen ist

ESE FRAGE: KEVW R & ENER DER

ihr fir 360-Live und Games-tm den das so eine Sache. Wo Filme RHCHSTEN RUSGABEN EN POSTER V0N DEAD
gleichen Layouter? Der hat sich namlich schon fast nicht mehr ohne LOB UND TADEL SPRCE BELEGEN? LLFRE VERCRITSTYT NETT,
auch beim Games-tm-Heft selber tber- auskommen, zogert die Spiel- Habe mir heute auch das Heft gekauft. HUTRIKLLERB3, PER XBOX LA

industrie, dieses heikle Thema
in ihre Games einzubauen.
Doch sollte Sex Uberhaupt ein

Und auf den ersten Blick ist
alles wieder gewohnt gut. Bis auf die

troffen. Drittens: Sind fUr nachstes Jahr
Online-Rollenspiele a la »World of

Warcraft« oder »Guild Wars« geplant? Thema in Videospielen sein? gewohnte Zweiteilung destovers, ob sich
Ja? Hattet ihr Namen der Spiele bzw. i i i das jemals andern wird? Erfreulich ist,
koénntet ihr diese mal vorst(fllen in Eg?utr;nzgfemweglgggi%elrge dassJ es die Gamerscore-Ecke wieder ins Az 2l kil
; : e 8 . 120-GGRBYTE-FESTPLATTE BEMAUFT WD
einem der nachsten Hefte? - Heft geschafft hat. Nicht so erfreulich ist ITAOHTE 1N DE DRTEN AON ITECER RLTER
I Somewhere I, im Forum ggépﬁfnséiibmte?c'f]htsgﬁlc%\g:neg' die Spieleauswahl mit »Disney Sing It«. 20-GIGRBYTE-PLATTE RUBERKOPEREN, 1 s
4 : i i TTeR RBER KESE TTETTORY-KARTE KRUFEN.
beim nachsten Bond-Spiel zwischen Wenn aII(_e Erfqlge !elch_t sm_d, sollte . 2;' i :Hl; l-'.*,!':'{nr'r'ﬁa I-Eul;En? !
den SchieBereien durch rhythmisches Man so ein Spiel nicht in die Ecke mit Y KARRADAS XX, PER XBOX L&
Knépf_edm_cken zur Sache kommen?  reinnehmen, sondern das nur im Test
Fr mich ein Unding. Die Damen erwahnen. Ansonsten, macht weiter so!!!

durfen gerne leicht bekleidet sein, .
aber mehr sollte nicht sein, finde ich. lo3600ser, im Forum
Wenn es zur Story passt und

vernlnftig eingearbeitet ist, warum

nicht? Aber bitte nicht als spiele-

risches Element mit rhythmischem

Knopfgedriicke wie bei manchem

Sportspiel. LOLLTE TR FRAGEN, 0B HR1WGST,
. " LR SHATE 2 ERSTHENT?
Ich verstehe nicht, warum einige SKATEPRDGS, PER XBOX L

Leute Sex in Videospielen mit
Knopfchen hammern und Sticks
rUtteln assoziieren. Klar gehort Sex

VERMISST n g':r \éfueg;g'ne'zgtexe %igfhﬂziﬁh 4R HABER ECE TRUSCHBORSE IT STERNET
. . . . nmllnh IIﬂIITEFRmE'ﬁw
. A‘Iso, was ich die ganze Zeit vermisse, Alltag und ist allgegenwartig. R DE SE:‘TE' .:'HUL ¥ “-":"-:'.;En Kﬁﬂ;ﬂ
ist die versprochene »Arkham Asylum«- oY il '
Vorschau. Es wurde im letzten Heft Es gibt doch massig Spiele, in denen STORETRGE, PER XBOX LVE
eine Titelstory zum neuen »Batman« Sex vorkommt. Wenn es zur Story
kiindiat. die i ich hal passt, auch kein Ding. Ganz spontan
gnge un .'gt' 1€ Jja .nun. nicht en.t alten fallen mir da die beiden »Max
ist. Und die paar Zeilen in der Spiele- Payne«-Teile ein.
vorschau 2009 (die ich im Ubrigen als eft vor kurzem zum
Ganzes viel zu knapp gehalten finde) Hm, bisher kenn ich noch kein Qich hable eukzru?t und sofort gelesen.
.. . Spiel, in dem das Thema gut e
K h haft als Vorsch piel, in dem das Thema g rsten Mal ge Wertungssystem _ 1
onnen nicht ernsthatt als Vorschau, platziert wurde. AuBer vielleicht Und ich bin von eurem Vve gssy
geschweige denn als Titelstory taugen. sMetal Gear Solid 3«. owie dem restlichen Heft sehr be%m-
Ware nett, wenn ihr zukiinftig mal ein kt. Also erst mal ein dickes Lob an
paar Worte dazu im Heft verliert, wenn LESERPOST dLUC% i habe mir zahireiche Spiele-
es etwas nicht ins Heft schafft. Mit nicht INZAHLEN ?nagézme gekauft, aber ihr seid bisher
einhaltbaren Ankiindigungen kann man m Wertungen die Besten und ich werde euer Magazin —
die Leser namlich nur enttauschen. Sex ab sofort immer kaufen.
Crizzero, im Forum m Heft-Lob

i ian Plath _
'%Pld dleS éalhrﬁslt :Rl;:;‘t?:rd: Tja, Julian. Wa.':'j sollen wir
e j er so
emandem antworten, ¢ m :H
iundum zufrieden ist wie du? Da us m.rs

och nur mit dir

koénnen wir uns d .

freuen. Und wiinschen uns, da‘js f(-jtu ‘ ich spamme n|cht’

noch lange SpaB an unserem e ih h

hast. An uns soll es nicht liegen... ICh poste gerne. ”
Robben

360 LIVE /081



IMMER MONATLICH!

» mehr Spiele
» mehr Bilder » mehr Meintng
» mehr Web: www.360-ive.de

™
JETZT IN @m .
RETRO: MEGA-DRIVE-SPEZIAL, GAUNTLET: RUCKBLICK. FEATURE: »AMERICA'S ARMY« -
SCHOCKIERENDE INFORMATIONEN, DIE DIE ENTWICKLER NIE PREISGEBEN WOLLTEN.

TITELSTORY W,

RESIDENT EVIL 5 |

Die Zombie-Jagd ist erdffnet! Nach langem Warten und unzéhligen 2=, »
Previews erscheint »Resident Evil 5« nun endlich am 13. Marz. &
Chris Redfield und die hiibsche Sheva Alomar sind die Helden
dieses Koop-Schockers. Doch was ist dran am Mysterium
um den T-Virus? Und vor allem, tiberzeugt das neuartige
Steuerungskonzept? Antworten auf diese und andere
wichtige Fragen bietet der hochspannende Intensivﬁst.

HALO WARS

Das neue Echtzeit-Strategiespiel der »Halo«-
Reihe soll laut den federfilihrenden Ensemble
Studios das beste Microsoft-Game aller Zeiten
werden. Wir sind da skeptisch, werden uns
das aber gern naher anschauen. Mit welchen
Features »Halo Wars« aufwartet, wie stark
der Multiplayer ist und ob die Alienrasse

Flood doch mit von der Partie sein wird?

Steht im Test!

RIDDICK

Keine Ahnung, wieso, aber irgendwie kribbelt’s uns

in den Fingern bei dem Gedanken daran, dass der Ego-
Shooter der schwedischen Schopfer von Starbreeze
dieser Tage ernst macht. Intelligente Sci-Fi-Action,
technisch top, mit einem richtig bsen Held, der an
Bord des Sklaven-Raumschiffs Dark Athena mit Soldaten-
Drohnen aufraumt - ein Test, auf den man sich freuen kann!

]
DAMNATION GTA IV: THE LOST AND DAMNED

Auf den ersten Blick mag die Codemasters-Produktion wie  Bald ist es so weit. Dieser Ausgabe sind ja bereits einige
eine zusammengeschusterte Mixtur aus »Tomb Raider« aktuelle Informationen zum neuen Download-Pack fur
und einschlagigen Third-Person-Shootern wirken. Doch »Grand Theft Auto IV« zu entnehmen. Was es mit dem
tatsachlich entfalten die Gefechte im postindustriellen Abenteuer rund um Johnny Klebitz aber unter dem Strich
Amerika schon nach kurzer Zeit ihren Reiz, so viel sei wirklich auf sich hat, wird komplett durchleuchtet und im
gesagt. Der Test in der nachsten Ausgabe wird zeigen, Test der nachsten Ausgabe nachzulesen sein.

wie treffsicher der Action-Geheimtipp wirklich ist.

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN

082 /360 LIVE
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RUAR!
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COMMUNITY & &8
e 943

Der Community-Teil: e XC

stark wie ein Bar, listig ge\ !

wie ein Fuchs! Und naturlich

voll mit Turnieren, CLS-News,

Ranglisten, Live-Arcade-Games...

nur im 360 Live Magazin!
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JETZT USERALL ERHALTLICH!

.@ FLAYSTATION S ‘ é Games for Windows . XBOX 360.-"V¢ - @ %

MONOLITH

FEAR. 2: PROJECT ORIGIN software © 2009 Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by Monolith Productions, Inc. Monolith and the Monolith Logo are trademarks of Monolith Productions, Inc. FEAR. is a trademark of Vivendi Games, Inc. and is used
only to identify the product. No sponsorship or endorsement by Vivendi Games should be inferred from the use of that mark. Microsoft, Windows, the Windows Vista Start buttan, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies, and
‘Bames for Windows' and the Windows Vista Start button logo are used under license from Microsoft. <" and “PLAYSTATION" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. PLAYSTATION®3 system - online access requires broadband Internet service
and a wireless access point or LAN. Certain limitations apply to Wii connectivity. User is responsible for Internet service fees. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. All rights reserved.

FEA.R. 2: PROJECT ORIGIN and all related characters and elements are trademarks of and
© Warner Bros. Entertainment Inc. WB SHIELD: ™ & © Warner Bros. Entertainment Inc.
(s09) WWW.WHATISFEAR.COM
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N die Unerschutterltchen Ban?('e edel
g 3 Clans als Naruto oder SasU%™ . =

o SPIELE ONLINE AUF XBOX LIVE TRETE AN SASUKES STELLE
Beweise dich als Ninja Folge seinem selbstzerstorerischen
in 2 vs. 2 Kampfen! i Drang nach Macht.

www.narutoxbox3609ame.com

aret™ The Broken Bond videa gome scltre ) 2008 Ubisch Erersioment. AR Rights Resrved. Ubioh end e Ubis g are demarks of Uit Enerinsetin he S o/ sher coumris. 3
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