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Dass dieses Heft ganz im Zeichen der Games-Fachmesse E3 steht, hat
einen ganz simplen Grund: Dort werden Trends gemacht und frihe
Versionen jener Produktionen gezeigt, die wir Ende 2009 und Anfang
2010 spielen werden. Ich freue mich auf die Show vor allem, weil ich mir
erste handfeste Infos Uber das neue Action-Abenteuer mit der kleinen
Alice erhoffe — nicht dem Madchen aus Lewis Carrolls Wunderland,
sondern deren schrager Zwillingsschwester in ihrem zweiten Einsatz.
Mit Teil Eins, »American McGee's Alice«, habe ich Ende 2000 endlose
Stunden verbracht. US-Gamedesigner American McGee hat seinerzeit
das Wunderland ins vollig Absurde umgestllpt, hat die zauberhafte Alice in eine ambivalente
Psychopathin verwandelt. Einerseits kleines Madchen, das im Gesprach mit dem Marzhasen
unsicher auf den FuBen wippt, andererseits mordlUsternes Zwergerl, das mit geschliffenem
Messer und gescharften Wurfkarten meuchelt. Das Ganze hat mich damals Uberrascht, hat
mich neugierig gemacht auf das, was da noch kommen mag. Geflhle, die ich gern wieder
erlebe.

Gestern habe ich spontan Lust auf das Original bekommen. Hab’s mir auf dem PC installiert,
und was soll ich sagen: Die Grafik mag nicht mehr auf dem neuesten Stand sein, aber davon
abgesehen ist dieses exzentrische Action-Erlebnis kein bisschen gealtert. Das Ganze fuhlt
sich so anders und unkonventionell an wie eh und je. Bei der ersten Begegnung mit jenem
gnadenlosen Mahlstrom aus Stlrmen in der Burg der Tdren hat's mir sofort wieder die
Nackenhaare aufgestellt. Dieser Sound, dieses i .
allgegenwartige Kreischen, das packt dich wie Ein mordlisternes Zwergerlr
schon friiher. Und dann dieser Spielfluss wie aus das mit geschliffenem Messer
dem Bilderbuch! Keine Ladepause, nach einem ynd geschérften Wurfkarten
Fehlsprung beamt’s mich fofort an den Aus- meuchelt.
gangspunkt des Fehlers zurtick!

Bleibt zu hoffen, dass American McGee seinen Ideen im Remake wieder freien Lauf
lassen darf. Aber da bin ich guter Hoffnung. McGee sagt, er hatte freie Hand beim Design.
AuBerdem arbeiten an Teil Zwei neben ihm viele weitere an der Entstehung von Teil Eins
Beteiligte. Das kann nur gut werden. Ubrigens muss auch mal gesagt werden, wer das Projekt
stemmt: Electronic Arts ndmlich. Jenes Unternehmen also, dem so mancher gern die FlieB3-
bandproduktion einfallsloser Sportspiel-Updates unterstellt. Dabei geht Electronic Arts seit
jeher ins Risiko, unterstltzt mutige Konzepte wie zum Beispiel »Dead Space«. Dass Electronic
Arts nach dem ersten Flop mit dem originalen »Alice« und den seither durch American
McGee verdffentlichten Enttduschungen — »Bad Day L.A.«, »Scrapland« und »Grimm« —
immer noch an das Wunderland unter dem Kaninchenbau glaubt, kann ich den Verantwort-
lichen nicht hoch genug anrechnen. Ich freu mich wie eine Grinsekatze!

Mir ist aber klar, dass die groBen Abrdumer der E3 andere Namen tragen: Darum viel Spal3
mit »Modern Warfare 2« und Co. in unserem E3-Preview-Spezial ab Seite 20. AuBerdem
wirde ich gerne wissen, welches E3-Spiel dich am meisten interessiert. Schreib’s mir:
forum.360-live.de!

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

PS: Nicht verpassen — unsere aktuelle Online-Berichterstattung.
Ab 1. Juni auf www.360-live.de mit News, Blog, Videos und mehr!
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Im exklusiven Reisebericht nehmen
wir das gefahrliche Leben des Hel-
den und Drachens unter die Lupe,
berichten von Kriegern und Aben-
teuern. Das Ergebnis: sechs Seiten
Preview und Poster in der Heftmitte.

DAS UNABHANGIGE X50X360 MAGAZIN

SPIEL DES MONATE

RED FACTION
GUERRILLA DI

CROSSES E3-SPEZIAL!

Trends und Spiele
von der US-FachmessSe
Modern Warfarg ’2, Forza 2,
Dead Rising 2, Assassin S CrieVOié
Red Dead Redemption, Dar

i ieles mehr!
und Vle\e;,‘;l ccite 20!

360 LIVE /003



INHALT

36O“VE DAS STECKT DRIN

14 COVERSTORY 06 AKTUELL 14 PREVIEWS 20 E3SPEZIAL 4] POSTER

Divinity 2: Neues aus der Welt Die Spiele GroBer Messe- Star Ocean,
Ego Draconis der Xbox 360 von morgen Sonderteil Divinity 2

MESSE-SONDERBERICHT

B AKTUELL

Der heif3e Stuhl:
Tim Schafer liber Briital
Legend
Mini Ninjas
Fallout: New Vegas
DJ Hero
Summer Athletics 2009
. Aliens vs. Predator
. Blur
: Duke Nukem Forever

. Einer gegen Hundert
z E3 SPEZIAL Neu in games™

Aus der Redaktion

Alles von der gréfdten Spiele-Show der Welt: Darksiders: Wrath of War

B - Termine
Assassin’s Creed 2, Dead Rising 2 und mehr... Community-Charts

ERSTER TEST!

PREVIEW

Divinity 2: Ego Draconis
Lost Planet 2

Dante’s Inferno

Fight Night Round 4
Alpha Protocol
Bioshock 2

Dragon Age
Wolfenstein

N A T b I Splinter Cell: Conviction
D FAC ION 4 /4 Forza Motorsport 3

Assassin’s Creed 2

- GUERRILLAY "o
Kingdom Under Fire 2

Dead Rising 2
“Sci-Fi-Drama auf demMars: umwerfende Grafik, Terminator: Die Erlésung

. Hammer-Action, Spiel des Monats! Dark Void
— Red Dead Redemption

004 /360 LIVE www.360-live.de



INHALT

COVERTHEMA ﬁh ¢

KOMM INS NETZ!
560-LIVE.DE

Videos zu allen Topthemen, News,
Gewinnspiele und ein Forum findest
du auf unserer Webseite.

Die Adresse: www.360-live.de

74 COMMUNITY

Live Arcade, Consoles
Sports League

52 TESTS

Gespielt, gepriift
und bewertet

TEST XA

Red Faction: Guerrilla
Prototype

Star Ocean: The Last Hope
Sacred 2: Fallen Angel
Velvet Assassin

Rock Revolution
Damnation

UFC 2009 Undisputed
SBK 09 Superbike
World Championship
Fuel

Virtua Tennis 2009
Arkanoid Live!
Banjo-Tooie

Star Trek D-A-C

Space Invaders Extreme

COMMUNITY

Consoles Sports League
Clan-Interview: Jonas
Englich und Bastian Bernst
vom Clan Nameless Quality
Live Arcade Downloads

B POSTER

Divinity 2: Ego Draconis
Star Ocean: The Last Hope

W SERVICE

Abo
Impressum
Leserbriefe
Vorschau

nd Posl:er—m ‘der Heftmitte!

14 Divinity 2: Ego Draconis
21 Lost Planet 2
26 Assassin’s Creed 2

5, W4 '3. 4

=\

34 Kingdom Under Fire 2
45 Terminator: Die Erlésung
46 Dark Void

48 Red Dead Redemption
52 Red Faction: Guerrilla

60 Star Ocean: The Last Hope
62 Sacred 2: Fallen Angel

72 Virtua Tennis 2009
76 Marvel vs. Capcom 2

360 LIVE/ 005



AKTUELL

DER HEISSE STUHL

Tim Schafer

KNUDDEL-ACTION

Mini Ninjas

% DER HEISSE STUHL Tim Schafer

3D REALMS

Die Pleite der
Duke-Macher

x DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

se0.. AKTUELL

Darksiders
Wrath of War

Eine grof3e Axt, massig Ddmonen und ein steifer Nacken vom Headbangen, das sind die Grundzutaten
zu Tim Schafers neuestem Streich »Briital Legend«. Aber warum ist ein Roadie Hauptfigur? Grund
genug fir eine Stunde Gesprach mit dem US-Gamedesigner.

Ur Gamer alteren Semesters ist er eine
FLegende. Klar, schlieBlich zeichnet Tim

Schafer fir Abenteuer-Klassiker wie »Day of
the Tentacle«, »Grim Fandango« und »Vollgas«
verantwortlich. Aber auch in den ersten beiden
»Monkey Island«-Episoden hat er seine Finger im
Spiel. Mit »Brital Legend« erscheint am 12. Okto-
ber dieses Jahres der neueste Streich des Querkopfs.
»Brutal Legend ist das Spiel, das ich schon seit
frihster Jugend machen wollte«, schwarmt Schafer.
»lch habe schon immer Metal-Musik gemocht und
war stets von den abgedrehten und Ubertriebenen
Plattencovers begeistert. Jedes Mal habe ich mir ge-
dacht, was fur ein geniales Spiel kénnte man
daraus machen!« Das Action-Abenteuer katapul-
tiert den Roadie Eddie Riggs also in eine Welt,
die man gewohnlich auf einschldgigen Heavy-
Metal-CD-Covers zu sehen bekdme. Riesige
Schwerter ragen in den Himmel, Tempelanlagen aus
Gebeinen bestimmen das Landschaftsbild, wahrend
unférmige Damonen nach den letzten verbliebenen
Menschen jagen. Eddie, dessen Aussehen auf Jack
Black basiert, nimmt es ganz gelassen, findet die
neue Welt deutlich attraktiver als sein vorheriges
Dasein als »bester Roadie der Welt«. Aber warum
ist ausgerechnet ein Roadie, also der Veranstal-
tungstechniker, Protagonist und kein Axt schwin-
gender Metal-Sanger? »Von den Roadies hangt
einiges ab im Rockgeschaft«, erklart Tim Schafer.
»Wer wurde die Gitarren stimmen und darauf
achten, dass eine Buhnenshow aus technischer
Sicht funktioniert? AuBerdem haben die Jungs eine
Menge interessanter Geschichten parat. Nach einem
ldngeren Gesprach nahm ich einen von ihnen als
Vorlage fur Hoagie aus Day of the Tentacle.« Die
Hauptfigur von »Brital Legend« ist da nur einen

TFT;";? i 1,.~W ?
X : .- ¥ T
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NAME | Tim Schafer
FIRMA | Double Fine
Productions

POSITION |
Firmengriinder und
kreativer Leiter
ARBEITET GERADE
AN | Briital Legend
SCHON GEWUSST? |
Bevor er im Januar 2000
seine Firma Double Fine
Productions griindete,

hat Tim Schafer an einem
Action-Abenteuer fiir Lucas-
Arts gearbeitet, welches
|eider nie in Produktion

ging.

Schritt entfernt. Neben seiner Axt und der
magischen Gitarre hat Eddie aber vor allem eines
auf Lager: flotte Spriche. Wenn er eine damo-
nische Kampfnonne mit verzerrtem Gesicht, aber
toller Figur als »eigentlich ganz heiB — im abge-
drehten Sinne« bezeichnet, dann fuhlt man sich
fast in die glorreiche Zeit von Schafers friiheren
Werken versetzt. Bleibt zu hoffen, dass die Gag-
Dichte Uber die Spielzeit von 15 bis 20 Stunden —
ohne Nebenaufgaben — auf dhnlich hohem Niveau
bleibt wie in der einen Stunde, die 360 Live mit
Tim Schafer verbracht hat. Bosskampfe gibt's auch,
beispielsweise einen Uberdimensionalen Wurm, der
wie eine Mischung aus Wirbelsdule mit Nageln und
klassischem Sandwurm wirkt. Und die Musik? »Das
Autoradio in Eddies Hot Rod bietet schon eine Aus-
wahl, auBerdem haben die verschiedenen Frakti-
onen im Spiel alle ihren eigenen Musikgeschmack,
erklart Schafer. »Deshalb haben wir viel klassischen
Metal, aber auch Industrial und fur die ganz Harten
auch Death- und Black-Metal. Welche Bands im
Soundtrack auftreten, darf ich allerdings noch nicht
sagen. Nicht, dass ich noch verklagt werde.« Auch
zum geplanten Mehrspieler-Modus ldsst sich Scha-
fer nur wenige Infos entziehen: »Details kann ich
noch nicht verraten, nur so viel: Alles dreht sich
um das Roadie-Armee-Konzept, was fur ziemlich
abgedrehte Situationen sorgen sollte.« Spatestens
zum 16. Oktober wissen Metal-Fans und alle, die
es werden wollen, mehr, denn dann gibt's »Brutal
Legend« im Handel.

») Ohne Roadies wiirde im
Rock-Business nichts gehen. €€

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607?

Charts und
Termine

HEISSE AUSSICHTEN | WANN UND WO?

www.360-live.de




AKTUELL

klein-

NEUES FALLOUT

% Nach dem Erfolg von »Fall-
out 3« hat Bethesda nun den
s nachsten Teil mit dem Titel:
AL »New Vegas« angekiindigt.
£ Soll 2010 kommen, bei
den Rollenspiel-Experten von
Obsidian Entertainment
entstehen und eine eigenstan-
dige Episode werden. Bei
Obsidian sind ehemalige Ange-
stellte von Black Isle am Werk,
dem Studio, das die apokalyp-
tische Rollenspiel-Serie erfunden
hat. So kénnten vor allem der
schwarze Humor und der Rollen-
spielaspekt in den Vordergrund
rticken.

BEWEGUNGSSENSOR
FUR 360?

% Wie von 360 Live in Ausgabe
04/09 berichtet, hat Microsoft
die Firma 3DV Systems gekauft,
welche an Bewegungssensorik
und 3D-Kameras arbeitet.
Offenbar tragt die Ubernahme
schon Frichte. Bilder einer
Sensorleiste fur die Xbox 360
sind aufgetaucht und lassen
vermuten, dass die Technik
wohl auf der E3 vorgestellt
wird: Die Sensoren sollen
den ganzen Korper des Spie-
lers erfassen, einzelne Bewe-
gungen deuten koénnen
und auch Videokonferenzen
ermdglichen.

SOMMER, SCHWEISS
UND SPORT

% Fans von Konsolensport dirfte
»Summer Athletics 2009«
interessieren. Die im Sommer
startbereite Olympiade soll
28 Disziplinen aufbieten, darun-
ter Sprinten, Speerwurf,
Schwimmen und mehr.
Schau’n mer mal. Das Vorgan-
gerspiel aus der Saison 2008
war optisch nicht gerade ein
Medaillenkandidat, aber trotz-
dem ganz vergnuglich.

Schnipsel, die du
zwischen zwei
Atemziigen

] aufschnappst...

SEKUNDEN

MINI NINJAS

Sie sind klein, knuffig, knuddelig — und doch mordsgefahrlich! scheint ein echter Knaller zu werden! Das Team beweist: Es muss

Gegen die »Mini Ninjas« hat selbst Glatzkopfkiller »Hitman« keine  nicht immer Blut flieBen, um gut zu unterhalten. Auch die Grafik AUFSCHLAG ELECTRONIC
Chance. Deswegen macht Auftragskiller Nummer 47 erst mal Pause,  spielt in einer ganz eigenen Liga. Bunt, peppig, comichaft iberzo- »GrarﬁJRSleﬁquennis«
wahrend sich die danischen Entwickler 10 Interactive den Zwerg- gen — und eben deshalb genau so sympathisch wie die Charaktere. ansdhEin e 2008
Schattenkriegern aus Fernost widmen. Noch etwas macht das Konzept von »Mini Ninjas« einzigartig: NACH GUITAR HERO...
In diesem Action-Abenteuer dibernimmt der Spieler die Rolle des Einfallsreiche Endkampfe sorgen fir taktischen Anspruch und Witz. ..bringt Activision im He
Nachwuchs-Ninjas Hiro, der zusammen mit Krieger-Klops Futo Oder wo sonst gibt es furzende Bossgegner, die den Spieler mit »DJ Hero« inklusive Scratching-
und der musikalischen Suzume einen Feldzug gegen einen bdsen ihren Flatulenzen um die Ecke bringen wollen? Eben! Bis zum Py gl
Samurai-Feldherren startet. Das klingt ja fast wie eine neue Disney- Herbst schleifen die Schattenkriegerlein noch ihre Klingen— dann st':tf-liielijnzﬁzLﬁgf%é'a'be«
Produktion! Ein derartiges Familienspiel hatte man den »Hitman«- gibt es hoffentlich kein Halten mehr! " heisst's nun konkret

Machern beim besten Willen nicht zugetraut. Und trotzdem: Es »ab 18« Jahren!
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% PACK DEN MOTION-TRACKER AUS

ALIENS VS PREDATOR

Wahrend die Entwickler von Gearbox schein-
M bar nicht so recht mit »Aliens: Colonial

Marines« vorankommen maogen, kindigt
Sega schon das ndachste auBerirdische Game an.
»Aliens vs Predator« — natlrlich ein taktisch ange-
hauchter Shooter — will ab Anfang 2010 schocken.
Allzu detaillierte Informationen mogen weder
Entwickler Rebellion — der schon die ersten Teile der
Reihe fir Jaguar und PC entwickelte — noch Sega
preisgeben. Aber das, was bekannt ist, lasst Fans der

% BLUR - ECHT VERSCHWOMMEN

NEUE VOLLGAS-ACTION VON

Xenomorph hoffen. Das Spiel setzt 30 Jahre nach
dem Film »Aliens« an, dem zweiten Werk der Tetra-
logie. Marines versuchen auf einem bis dato namen-
losen Planeten eine Alien-Seuche einzuddmmen,
gerade zu der Zeit, da die Predator-Krieger sich ent-
schlieBen, auf die Jagd zu gehen. Wie aus den Filmen
gewohnt, wird das Spiel dister und dunkel werden —
und blutig. In drei Einzelspieler-Kampagnen, jeweils
eine fir jede Rasse, wird es durch dustere Gange und
AuBenareale der Koloniestationen gehen. Ein Mehr-

BIZARRE CREATIONS

m Sommer 2007 Ubernahm Activision die
Ienglische Spieleschmiede Bizarre Creations, die

sich vorher mit der stilsicheren Rennspiel-Reihe
»Project Gotham Racing« einen Namen gemacht hat.
Fans warten seitdem vergeblich auf eine Fortsetzung
der Raserei, da die Namensrechte bei Microsoft
liegen. Ergo schraubt jetzt Bizarre an einem ganz
anderen neuen Arcade-Racer: »Blur« soll das Game
heiBen und sich vom geradlinigen Vorgangerspiel
abheben. Los Angeles, Tokyo, New York und London
bilden die Kulissen, die Rennen sollen deutlich
wirklichkeitsferner ablaufen als einst bei »PGR«. Das

008 /360 LIVE

hier muss man sich eher wie »Mario Kart« mit
original lizenzierten Autos vorstellen. Die Strecke ist
also mit diversen Objekten gesprenkelt. Beispiels-
weise warten Minen, Schilde und elektromagnetische
Waffen auf ihren Einsatz. Man soll Gegner effektvoll
von der Strecke schubsen, und hochdynamische
Rennen erleben koénnen. Sportautos wirbeln durch
die Luft, schlittern in Kulissen, werden durch einen
Lichtstrahl gelahmt. Klingt schrag, doch bei Bizarre
Creations’ Erfahrung mit dem Genre konnte das
ein echter Knaller werden. Erster Spielbericht in der
kommenden Ausgabe.

spieler-Modus darf als sicher angesehen werden.
Pragnant dabei: Die Rassen werden sich deutlich
unterscheiden. Aliens krabbeln an der Decke entlang,
mussen sich auf Krallen und Maul verlassen. Die
Marines sind bis an die Zahne bewaffnet und kénnen
Gegner per Bewegungssensor orten. Predatoren
machen sich unsichtbar und setzen auf ein brutales
Arsenal wie Plasmakanonen und Speere. Mal sehen.
1994 auf Ataris Jaguar-Konsole hat Rebellion ja noch
einen guten Job gemacht...

www.360-live.de
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% SHAKE IT, BABY!

AUF WIEDERSEHEN, DUKE!

er 27. April 1997, Atlanta: Die Geburtsstunde
D des wohl absurdesten Running-Gags der

Videospielgeschichte, der nun in eine weitere
traurige Pointe hat. An diesem Tag wird erstmals
»Duke Nukem Forever« angekindigt, der vierte
Teil aus der »Duke Nukem«-Reihe Naturlich wieder
mit dem abgebrihten Duke, dem derben Weiber-
helden mit Sonnenbrille auf der Nase, Zigarre im
Mundwinkel und Knarre im Arm. Allein rettet er die
Welt und - selbstverstandlich — hiibsche Méadels mit
wenig Stoff am Leib. Hail to the King, Baby!

Doch schnell wird »Duke Nukem Forever« zum
Inbegriff einer Chaos-Entwicklung. Mehrmals wird die
Grafik-Engine gewechselt, andert sich das Konzept.
Lediglich einige wenige Bilder und Trailer zeugen da-
von, dass das Spiel Gberhaupt in Arbeit ist. Im Jahr
2002 begann 3D Realms nochmal génzlich von vorn:
Scott Miller vom Duke-Team erklart, dass ein Neuan-
fang notwendig gewesen sei. Man habe erkannt,
dass man die Messlatte vorher unerreichbar hoch an-
gelegt hat. Die Nennung eines Erscheinungsdatums
ist zu diesem Zeitpunkt — nach unzahligen Verschie-

Es ist jetzt knapp ein Jahr her, dass Microsoft eine
Quizshow nur fiir Xbox-Live-Gamer angekiindigt hat.
Nun nahert sich das Ding seiner Fertigstellung: Ein
erstes Probespiel von »Einer gegen Hundert« war
auf der Deutschlandpremiere in Miinchen méglich.
»Wie oft wollen wir noch bei ,Wer wird Millionar’
die richtige Antwort, in den Fernseher schreien?«,
fragt Adam Valkin, Vizeprasident des Mediengiganten
Endemol. Die Antwortet liefert diese interaktive
Quizshow: Der Moderator liest gut vertont eine der
Fragen vor, die sich aus den Fachgebieten deutsche
Kultur, Politik und Boulevard zusammensetzen.
Beantwortet wird mit dem Controller, per A-, B-, X-
und Y-Taste. Wer am schnellsten tippt, gewinnt. Wer
falsch antwortet, fliegt raus. Runde um Runde wird
eliminiert, der Kreis der Teilnehmer schrumpft, am
Ende rdumt einer richtig ab. Eigentlich gewinnt aber

% INTERAKTIVE QUIZ-SHOW FUR XBOX LIVE

EINER GEGEN HUNDERT

bungen - schon langst aufgegeben worden. Es
entsteht das mittlerweile gefligelte Wort: »When it's
done!« — »Sobald wir fertig haben!«.

Ob das je der Fall sein wird? Zweifel schienen schon
seit Jahren angebracht, doch seit Mai 2009 mehr
denn je. Am 6. Mai haben sich Gerlchte verdichtet,
3D Realms sei pleite. Das wird von Mitarbeitern besta-
tigt. Einer davon, Joe Siegler: »Das ist kein Marketing-
scherz. Es ist wahr. Mehr kann ich momentan nicht
sagen.« Bis Redaktionsschluss gibt's offiziell keinen
Kommentar von 3D-Realms, Studioboss und Sprach-
rohr George Broussard mag sich nicht &uBern. Dass
das Spiel vom Originalteam fertiggestellt wird, scheint
aber so gut wie ausgeschlossen. Publisher Take 2
auBert sich in einer Pressemeldung, dass man die
Rechte an »Duke Nukem Forever« besitze, aber die
Entwicklung durch 3D-Realms nicht weiter finanzie-
ren mag. Es ist also denkbar und sogar wahrschein-
lich, dass ein anderes Studio die Arbeit vollendet. Laut
George Broussard ist »Duke Nukem Forever« zu etwa
85 Prozent fertiggestellt. So betrachtet bliebe alles
beim Alten: Das Spiel kommt »when it's done!«.

jeder Teilnehmer, denn Microsoft schiittet richtig
echte Microsoft Points fir jeden aus, der die korrekte
Antwort auf seinem Controller antippt. Kostenlos.
Gutes Angebot!

Ahnlich wie bei einer TV-Show soll »Einer gegen
Hundert« zu festen Zeiten stattfinden. Teilnehmen

- Einer der ersten

Screenshots aus »Duke
Nukem Forever« aus
den Jahren 1997

bis 1998. Der erste
Prototyp basierte auf
der »Quake«-Engine,
die erste Spiel-Version
auf der »Quake
2«-Engine. Die aktuelle
Version nutzt eine
extrem modifizierte
»Unreal«-Engine.

> T .
Hier eines der letzten Bilder des Dukes, die Ende 2008 auftauchten.
Ob das Game jemals in den Handel kommt? Wir werden es sehen,
»when it's done!«

kann jeder Xbox-Live-Nutzer mit Gold-Mitgliedschaft,
der zu dieser Zeit online geht. Das System generiert
automatisch so viele Partien, dass jeweils 101 Kandi-
daten in einer Raterunde mitmachen. Pro Raterunde
wird wiederum per Zufallsprinzip ein Kandidat fiir
den heiBen Stuhl auserkoren. Der freut sich dann
iber diverse Points-Multiplikatoren und eventuell

am Ende sogar den Hauptgewinn: bis zu 10.000
Microsoft Points. Die besten Ratefiichse kénnen
irgendwann sogar einen »Mini One« oder einen
LCD-Fernseher abstauben. Macht SpaB, ist auch zu
viert an einer Konsole spielbar, kostet nichts — sollte
man also durchaus ausprobieren. Auf einen genauen
Starttermin legt sich Microsoft leider noch nicht fest,
spricht vage von Friihjahr 2009. Dann kann's ja

nicht mehr lange dauern.
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® Am 3. Juni erscheint die neue
Ausgabe von games™, vollgestopft
mit exklusiven Top-Themen. Retro-
Freunde kénnen sich beispielsweise
Uber einen 6-seitigen Ruckblick zum
Abenteuer-Klassiker »Discworld«
freuen, auBerdem tber das brisante
Sammler-Thema »Wie erhalte ich
meine Spiele fur die Nachwelt?«.
Desweiteren beleuchtet games™ in
einer umfangreichen Reportage,
welche, zum Teil unheilvollen, Folgen
die Benotung im Spieletest nach sich
ziehen kann. Dazu gibt's Uber 20
Vorschau-Artikel, zum Beispiel zu
»FIFA 10», »Metro 2033« und »Blur«
sowie massig Tests, etwa zu »Sims
3«, »Arma 2«, »Infamous« und
»The Conduit«.

AUS DER REDAKTION

® Wir bemthen uns redlich, aber
dennoch — es soll immer noch Kiosk-
Verkaufsstellen in Deutschland geben,
an denen 360 Live nicht zu haben
ist. Ein Zustand, der von einigen Lesern
im Internet-Magazin-Forum auf
www.360-live.de zu Recht kritisiert
wird. Daher hier unser Angebot, das
du nicht ablehnen kannst: Solltest du
360 Live an deinem Wunschkiosk
nicht erhalten kénnen, bitte den
Kioskbesitzer um Bestellung. Oder
schreib eine E-mail an kiosk@360-live.
de mit Angabe deiner Lieblings-
Verkaufsstelle, die das Heft bitte in
Zukunft fur dich bereithalten soll.
Und noch eine Sache, die unsere Leser
bewegt. Das neue Design von 360
Live stoBt offenbar auf Wohlwollen
—nur dass das Balken-Diagramm sich
mangels praziser Zahlen schlecht lesen
|asst, wurde kritisiert. Haben wir
deshalb sofort geandert.

360 LIVE IN KOLN

® Koln ist immer eine Reise wert.
Nicht nur, weil der Dom so schén
groB3 anzuschauen ist und weil die
das Bier dort in so putzigen kleinen
Glaschen ausschenken, sondern
auch und vor allem, weil in K&ln
vom 19. bis 23. August Deutschlands
groBte Videospiele-Messe stattfindet:
die Gamescom. Die gesamte Bran-
che ladt ein zur Mega-Show der
kommenden Top-Games. Nur dort
kannst du die besten Spiele des
kommenden Herbsts und Winters
schon mal Probe spielen, und dort
kannst du die Redaktion von 360
Live treffen. Wir sind mit eigenem
Stand vertreten. Die Redaktion steht
Rede und Antwort, wir planen dicke
Aktionen und viel Gaming und freuen
uns auf ein Treffen — zum Beispiel
mit dir. So viel jetzt. Mehr in
Balde.
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NEU IN GAMESTM

IDERS: WRATH OF WAR

Kratsch. Ich bin fir 360 Live zu Gast bei THQ,

kann beim US-Hersteller schon im Vorfeld der US-
Fachmesse E3 die bevorstehenden Spiele-Produktionen
ausprobieren. Darunter das fir Ende 2009 avisierte Action-
Abenteuer »Darksiders: Wrath of War«. Was fur ein Game!
Nach drei Stunden habe ich finf grandiose Bossgegner
erledigt. Nicht durch tumbes Draufhauen, sondern durch
taktischen Einsatz meiner Waffen. Habe atemberaubend
schone Dungeons im Stilmix aus Manga, Comic und Realwelt
erforscht. Und ziehe meinen Hut vor dem Entwickler Vigil
Games um Joe Madureira, der friher mal die »X-Men«-
Comics mitgestaltet hat. Ein bisschen Feintuning, schérfere
Texturen, dann macht das hier »God of War« Konkurrenz.
Ja, man mopst ein paar Ideen. Die Quicktime-Events zum
Beispiel. Genau wie Kratos schwingt sich auch dieser Held —
sein Name »War« scheint trefflich gewahlt — auf eine Harpie
und reiBt ihr die Fligel aus. Und dennoch: Das hier hat
Personlichkeit und macht vieles anders. Das fangt schon
bei der Geschichte an, in der man nicht schon wieder

I ondon, 13. Mai 2009. Mein Name ist Benjamin

griechische Gottheiten vermébeln muss, sondern als einer
der vier Reiter der Apokalypse die biblische Offenbarung
des Johannes mitgestaltet. Entsprechend zieht War durch
zerklUftete Stadte und verhaut Riesenbiester in Massen. Zum
Beispiel den Steinfresser, der sich in einer spektakuldren
Szene aus einer Kathedrale heraus formt. »Darksiders«
punktet mit seiner riesigen, frei erkundbaren Welt und tollen
Dungeons, die vor jedem Bosskampf entratselt werden
wollen. Hat was von »Zelda«, wenn ich Plattformen in eine
gunstige Konstellation schiebe, um Lavastréme zu Uber-
winden. Wirkt schlissig und sorgt fur Abwechslung. Die
Levelarchitektur haut mich um, von sakral gepragten Bauten
im Gotik-Stil hin zu einem Geisterschloss, mit Geheim-
gangen, unterirdischem Fluss, der zur Artefaktjagd unter
Wasser einladt. Die investiere ich in neue Fahigkeiten — das
Crossblade zum Beispiel, ein todlicher Bumerang mit
magischer Power und brennenden Stacheln. Das ist grad
richtig im Kampf gegen die machtige Ritterstatue in einer
Rustung aus Eiskristallen. Mehr Uber »Darksiders« in der
kommenden 360 Live.

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

% Der Kalender. Mit tagesaktuellen Release- und Messe-Terminen. % Plus: Erzéhl anderen

AKTUELL

von deiner LAN-Party, trag deine eigenen Veranstaltungen in den Kalender ein!

SPIELETERMINE

Battlestations: Pacific Eidos
Bionic Commando Capcom
Damnation Codemasters
Fuel Codemasters
Guitar Hero: Metallica Activision
Namco Museum: Virtual Arcade

Atari
Rock Revolution Konami
Sacred 2: Fallen Angel Deep Silver
SBK 09 Black Bean
Star Ocean: The Last Hope  Square Enix

Terminator: Die Erlésung  Warner Bros.

UFC 2009 Undisputed THQ
Velvet Assassin Southpeak Interactive
Virtua Tennis 2009 Sega
Wolverine Activision
JUNI 2009

Battlefield 1943 Electronic Arts
Harry Potter und der

Halbblutprinz Electronic Arts

Ice Age: Dawn of the Dinosaurs ~ Activision
Operation Flashpoint:

Dragon Rising Codemasters
Overlord 2 Codemasters
Prototype Activision
Red Faction Guerrilla THQ

JULI 2009

Call of Juarez: Bound in Blood  Ubisoft
Divinity 2 Ego Draconis dtp
Fight Night Round 4 Electronic Arts
The King of Fighters XIl Ignition

Entertainment
Tiger Woods PGA Tour 10 EA Sports

AUGUST 2009

Batman: Arkham Asylum Eidos
Madden NFL 10 EA Sports

SEPTEMBER 2009

Need for Speed: Shift Electronic Arts

OKTOBER 2009

Brutal Legend Electronic Arts
FIFA 10 EA Sports
Splinter Cell Conviction Ubisoft

NOVEMBER 2009

Call of Duty: Modern Warfare 2 Activision

2009

Alpha Protocol Sega
Assassin’s Creed 2 Ubisoft
Avatar Ubisoft
Bakugan: Battle Brawlers Ubisoft
Battlefield: Bad Company 2 Electronic

Arts
Bayonetta Sega
Bioshock 2 2k Games
Borderlands 2k Games
Colin McRae: Dirt 2 Codemasters
Coraline D3
Crossfire Eidos
Dark Void Capcom
Darksiders: Wrath of War THQ

Das Schwarze Auge: Demonicon ~ TGC

Dead To Rights:

Retribution Namco Bandai
Dragon Age: Origins Electronic Arts
Driver 5 Ubisoft
Earth No More Radar Group
Ghostbusters: Das Videospiel Atari
G.l. Joe Electronic Arts
Grand Slam Tennis Electronic Arts
Heist Codemasters
Highlander Eidos
Indiana Jones Lucasarts
Just Cause 2 Eidos

Justice League of America Warner Bros.
Lego Rockband Warner Bros.

Mafia 2 2k Games
Mass Effect 2 Electronic Arts
Max Payne 3 Rockstar Games
Metro 2033: The Last Refuge THQ
Mini Ninjas Eidos
MX vs. ATV Reflex THQ
Oben THQ
Planet 51 Sega
Precursors Play Ten Interactive
R.U.S.E. Ubisoft
Red Dead Redemption  Rockstar Games
Ride to Hell Deep Silver
The Beatles: Rock Band  Electronic Arts
Rogue Warrior: Black Razor ~ Bethesda

Softworks
Saboteur Electronic Arts
Score International Baja 1000  Activision
Singularity Activision
Split Second Buena Vista
Tekken 6 Namco Bandai
The Witcher: Rise of the White Wolf ~ Atari
They IMC
This is Vegas Midway
Tr2n Buena Vista
Transformers: Die Rache Activision
Two Worlds: The Temptation Zuxxez
UFC 2009 Undisputed THQ
Vancouver 2010 Sega
Wet Bethesda Softworks
Witches Unklar
Wolfenstein Activision
Aliens vs. Predator Sega
Aliens: Colonial Marines Sega
Beyond Good & Evil 2 Ubisoft
Dante's Inferno Electronic Arts
Dead Rising 2 Capcom
Deus Ex 3 Eidos
Doom 4 id Software
Duke Nukem Forever 3D Realms
F12010 Codemasters

Fallout: New Vegas Bethesda Softworks

Forza Motorsport 3 Microsoft
Final Fantasy Xl Square Enix
| Am Alive Ubisoft
Incarnate Radar Group
Kingdom Under Fire 2 Blueside
Lost Planet 2 Capcom
Prey 2 2k Games
Rage Electronic Arts
Test Drive Unlimited 2 Atari
The Return of American

McGee's Alice Electronic Arts
Thief 4 Eidos

Viele schéne und starke Titel: Alle
kommenden 360-Spiele auf einen Blick.

¥ Wo bleibt eigentlich...?
GUN 2: MAGRUDER’S GHOST

Man muss schon Adleraugen haben, um das erste Lebenszeichen des Nachfolgetitels
zum Western-Shooter »Gun« zu entdecken. Am 14. September 2007 wurde die Demo-
version des Skating-Games »Tony Hawk’s: Proving Ground« ver&ffentlicht. Da findet
sich ein Poster zu »Gun 2: Magruder’s Ghost« an einer Wand. Logisch, schlieBlich hat
Neversoft sowohl »Proving Ground« entwickelt als auch »Gun«! Die offizielle Anktndi-
gung des Herstellers Activision steht allerdings bislang noch aus. Schade, beweist doch
Protagonist Colton White schon im ersten Teil seine Schnelligkeit am Abzug. »Gun« ist
ein stilsicher inszenierter Italo-Western. Schmutzig und dreckig, der Staub der Prarie
klebt unter den Fingernageln - so

lasst sich Activisions erster Ausritt

ins Wildwest-Genre beschreiben.

Immerhin nehmen sich dieses Jahr

zwei grofB3e Hersteller der dursten-

den Fans an. Ubisofts »Call of

Juarez: Bound in Blood« hat es

in der Mai-Ausgabe aufs Cover

des 360-Live-Magazins geschafft,

und wie lassig sich »Red Dead

Redemption« anfuhlt, das ist in

dieser Ausgabe zu lesen.

gl

Xbox 360 Elite + 2 Gomes + Bonus 174,99 Euro

Xbox 350 Arcade mit Jasper Board 189,99 Euro

~ Wireless Controller weiss (Original MS) 33,33 furo
Controller mit Autofire for Halo, Cod 4 ab 79,99 Euro
Arcndestich fir Streetfighter und Co. ob 79,99 fure
Xbox Live 3 Monate 1499 Euro
I-lbnﬂullluﬂn 44,44 Euro iill'
' Sega Superstars Tennis 999 ke
Call of Duty - World of War USK 18 44,84 Euro
Profotype USK 18 (08.06.09) 5999 fure

- &, 3 'iﬂlﬂ Uncut l'l"lel E
Gerafe Soho auf Lager!
ligferbar...

B USK 18 SPIELE NUR GEGEN ALTERSNACHWEIS

r;Iubahirohleﬁramm "
- YUV Componenten-Umschalter, Scar-Umschalter, Charge
: ftware ab ' Cable, XSATA Adupler, HDD Adapter, Memcard, USB

99 Euro Adapter, spezielle Anschlusskobel fir samtliche Konsolen
y’ E H{Mﬁl‘ﬂl‘ﬂi}.u*-ﬂ“-_ﬁmnﬁﬂ
: e B i

wolfsoft.de

“12 <t/ min
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MITMACH-CHARTS

% 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.

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

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

-y

MODERN WARFARE 2

Hersteller | Activision

Immer wieder wird das erste Video
analysiert, Fans wollen beispielsweise
die Christusstatue entdeckt haben.
Wird in Rio de Janeiro etwa ganz

Mitmachen und
mitbestimmen an unchristlich geballert?
Tendenz

www.360-live.de! 4

12.99%

Einschéatzung | sehr gut

ASSSASSIN'S CREED 2

HALO 3: ODST 4 Operation Flashpoint:

Dragon Rising

2 Hersteller | Ubisoft 3 Hersteller | Microsoft 6.78% Einsch&tzung | sehr gut
f [ .. s 5 Dead Space 2
DIE MEISTVERKAUFI-EN I 6.78% Einschatzung | sehr gut
1.69% gy 8.66% 6 Final Fantasy XIlI
SPIELE 5.08% Einschatzung | sehr gut
Tendenz Tendenz 7 Fight Night Round 4

4.94% Einschatzung | sehr gut
8 Alan Wake
3.39% Einschatzung | sehr gut

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Anfang Mai 2009

Fans lieben auch die Vorgeschichte von

Der Held Ezio arbeitet fir Leonardo Da Vinci

. und wird von ihm mit einem Handgleiter Sci-Fi-Autor Greg Bear. Die Buch- 9 Half Life 2: Episode 3
Pos Titel Hersteller ausgestattet. Mal schauen, was der brillante Trilogie dreht sich um die Aliens, die die 3.37% Einschatzung | sehr gut
! FIFA 09 EA Sports Erfinder noch so auf Lager hat... ringférmigen Objekte gebaut haben. 10 Beyond Good & Evil 2
2 Grand Theft Auto IV Rockstar Games Einschétzung | sehr gut Einschatzung | sehr gut 3.34% Einsch&tzung | sehr gut
3 Race Driver: Grid Codemasters
4 Far Cry 2 Ubisoft
- o DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS

DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

RESIDENT EVIL 5

Hersteller | Capcom

l Chapeau an alle, die es ohne Eier-
Cheat durchgespielt haben: Ins leere
Inventar werden 45 faule Eier gelegt.
Speichern. Laden. Tataa! Schon sind’s

TOP5

Powered by Amazon.com
Stand: Anfang Mai 2009

14.29%

Pos Titel Hersteller 90 Eier. Verkaufen — und der Rubel
1 Resident Evil 5 Capcom Tendenz ||,

2 Halo Wars Limited Edition Microsoft .

3 Halo Wars Microsoft 360-Wertung | 9.1

4 Call of Duty: World at War Activision

5 Halo 3 Microsoft

Wheelman

7.37% Wertung | 8.0

5 Guitar Hero: World Tour
7.35% Wertung | 7.8

6 Call of Duty: World at War
4.92% Wertung | 8.4

7 Grand Theft Auto IV
4.92% Wertung | 9.1

8 Fable 2

DEAD SPACE = 4
2 Hersteller | Electronic Arts ivisi

14.28% 10.71%

TOP5

Powered by Amazon.co.jp
Stand: Anfang Mai 2009

Tendenz Tendenz

4+

Pos Titel Hersteller 4.92% Wertung | 8.8
! Dream C Club 2009 D3 Noch ist »Dead Space 2« nicht angekiindigt Das Hier-und-jetzt-S kommt offenb 9 Mirror's Edge

i Magns Carta 2 Banpresto ' D i g at, as Hier-und-jetz zenario kommt offen ar 0% W 5
3 ~CBlades Ubisort Electrorlwllc Arlts startet aIIerdlng; erste Umfra- auch im Mehrspleler besser an als der Zwei- .10% Wertung | 8.
] Bazbiue Arc System Works gen:Ware ein Kogp»Modgs vvunschensvvelrt te Weltkrieg. Mehr zu »l\/lodgm Warfare 2« 10 Fallout 3

T Death Siles Tave oder eine Mehrspieler-Variante ohne Gravita- gibt's auf der »E3« und somit im nachsten 3.28% Wertung | 8.1

012/ 360 LIVE

tion? 360-Wertung | 8.7

Heft. 360-Wertung | 9.1
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AKTUELL

LESER-VOTINGS

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

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

BIONIC COMMANDO

Leser-

Hersteller | Capcom

KalifvonBagdad: »Schwingende

Action, bockschwer — genau das

wertung Richtige fiir mich. Nur warum
75 wird das so staubtrocken

360-Live- prasentiert?«

Wertung

77

GUITAR HERO: METALLICA OUTRUN ONLINE ARCADE
2 Hersteller | Activision 3

Hersteller | Sega

Leser- Leser-
wertung wertung
8.1

360-Live-
Wertung

8.0

DerSpieler187: »Hach, die gute alte Zeit.
Bin weg, muss gerade in Erinnerungen
schwelgen. «

Top-Band ein Spiel bekommen. Weitere
Kandidaten waren fiir mich Led Zeppelin,
Queen oder Pink Floyd.«

4 Battlestations Pacific
Hersteller | Eidos
Leser-Wertung | 8.2
360-Live-Wertung | 8.0
Timuel: »Schon doof, wenn du mit einem
U-Boot eine ganze Flotte versenkst und filrs|
letzte Schiff keinen Torpedo mehr
hast. Macht trotzdem richtig Laune.«

5 Wanted: Weapons of Fate
Hersteller | WB Games
Leser-Wertung | 4.8
360-Live-Wertung | 5.4
BigBurny: »Hatte man den Entwicklern
zwei Jahre Zeit gegeben, ware daraus
was richtig GroBes geworden. So ist es
nur Lizenzmiill.«

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE

BIOSHOCK 2

%

l Hersteller | 2k Games

| Sensenmann |: »Hammer! Allein
die Videoszene, in der das Wasser
durch die Scheibe bricht, sieht

klasse aus. Ich freue mich drauf.«

Leser-
Potenzial

9.0
360-Live-
Potenzial

8.5

2 Hersteller | 2k Games

Hersteller | Electronic Arts

Leser- Leser-
Potenzial Potenzial
9.0 8.5
360-Live- 360-Live-
Potenzial Potenzial

8.5

Carnivore: »Euer Preview hat mir Tranen
in die Augen getrieben. Mafia war in allen
Belangen genial: Prasentation, Inhalt und
Atmosphare.«

8.0

DesasterMaster: »Sieht vielversprechend
aus. Auf der anderen Seite hat Pandemic
mit Herr der Ringe extrem viel Kredit
verspielt.«

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU
Ty "

4 Divinity 2: Ego Draconis

5 Risen

Hersteller | dtp

Leser-Potenzial | 7.0
360-Live-Potenzial | 7.5
Dodge_charger: »Ich habe den ersten Teil
gespielt und bin sehr gespannt, wie das
Konzept auf der Xbox 360 funktioniert.«

Hersteller | Deep Silver
Leser-Potenzial | 8.0
360-Live-Potenzial | 8.5
KénigdesOstens: »Das wird ein Fest:
Das Flair von Fluch der Karibik im Mix
mit den genialen Gameplay-Ideen der
Gothic-Macher.«

% 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 Gesamt-
eindruck. Und erzahl anderen Lesern,
welches Potenzial du den Neuerscheinun-
gen von morgen zutraust — schreib deinen
Kommentar, gib deine Wertung ab! Die
Durchschnittsnoten unserer Leser hier

auf dieser Seite!

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

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

ELECTRONIC ENTER-
TAINMENT EXPO

Welche Ankiindigung erhoffst du dir von der E3?

The Elder Scrolls V 28.15%
Ghost Recon Advanced Warfighter 3 18.75%
Dead Space 2 15.63%
Der Duke in meinem Nikolausstiefel 12.50%
Andere Games 24.97%
JEDER WO ER'S
MAG---

Wo liest du das 360-Live-Magazin?

Auf dem Donnerbalken des Todes 38.18%
Auf der Couch der Entspannung 25.45%
Auf dem Bett der Zweisamkeit 25.45%
In der S-Bahn der Verspatung 1.27%
Andernorts 3.65%

KAUFEN ODER
SPAREN

Welches Game hast du dir im Laufe des

Monats gekauft?

Habe mir die Abopramie Resident Evil 5

geschnappt 9.68%
Tom Clancy's HAW.X. 9.68%
Wheelman 9.68%
Ein anderes Game 39.71%
Keins 31.25%

360 LIVE/ 013
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Erhéltlich | 31.Jui 2009 Status | 80% komplett

Hersteller | dip
Entwickler | Larian
Studios

Genre | Rollenspiel
Spieler | 1

. Xbox Live | nein

kurz gesagt
Rollenspiel, das klas-
sische Elemente und
neue Features mit
einer packenden
Story verwebt.

das ist drin
® Fantasy
® Helden
il Drachen
~ @ Monster

kurz  knapp

Das Fantasy-Genre braucht neue Impulse.
Die alten Geschichten von guten Helden
und b&sen Drachen sind doch alle von gestern.
Dieses Rollenspiel versucht sich daher an
vielen frischen Ideen — und macht den Helden
vom Drachent6ter zum Drachenbeschiitzer.

Reinhard Fischer tiber eine ungewthnliche Verwandlung...

rneut geht es zurlick nach Rivellon. Mehr
E als 100 Story-Jahre nach dem PC-Fantasy-

Rollenspiel »Divine Divinity« und dem
Add-on »Beyond Divinity« hat die Fantasiewelt
schlimme Zeiten hinter sich: Ein Irrtum hat den
langen Frieden zwischen Menschen und Drachen
beendet, seither brennen die Flugechsen Dorfer und
Ansiedlungen der Menschen nieder. Die Bewohner
wehren sich und rufen eine Schutztruppe ins Leben.
Maéchtige Drachent6ter machen fortan Jagd auf die
geflugelten Feuerspucker, der Krieg zieht sich Uber
Jahrzehnte hin und verwistet ganze Landstriche.
Mittlerweile sind die Auseinandersetzungen zwar
etwas ruhiger geworden, doch noch immer sucht
die Armee der Drachentdter neue Rekruten. Einer
davon ist der Spieler, der seine Ausbildung fast
beendet hat und es eigentlich kaum erwarten kann,
einem Drachen das Schuppenkleid Uber die Spitz-
ohren zu ziehen. Doch bevor es so weit ist, muss

'\ das Alter Ego erst einmal zusammengestellt werden.

haraktergenerator beschrénkt sich dabei auf
- AuBerlichkeiten: Name, Geschlecht, Frisur,
behaarung und die Heldenstimme lassen
immen, Auswirkungen auf den Spielverlauf
at das ‘Ganze aber nicht. AuBerdem sind die
instellungen nicht fiir die Ewigkeit bestimmt, denn
per lllusionszauber darf man sein AuBeres immer
wieder komplett neu arrangieren.
~ Sobald die Gestalt feststeht, reisen Held oder
Heldin per Luftschiff nach Farglow. Die dort statt-
ndende Abschlusspriifung dient zugleich als spiel-
~ bares Training und macht mit der Steuerung ver-
traut: Gelaufen wird mit dem rechten Stick, fur
einen Sprung tippt man die RB-Schultertaste an, das
klappt problemlos. Doch der Einsatz der Waffen
muss vorbereitet werden: Sobald man ein paar
Sekunden auf den Aktionstasten A, B, X oder Y ver-
weilt, darf man diesen Knopfen eine beliebige Funk-
tion zuweisen, etwa eine Nahkampf-Attacke, einen
Distanzangriff, eine Kampfkombo, einen Zauber-
spruch oder auch einen magischen Trank. Das Glei-
che in Grin gilt fur die vier Richtungen des Steuer-
kreuzes: Einmal kurz die Richtung gehalten, und die
Funktion lasst sich nach eigenem Gusto belegen.
Das braucht ein paar Minuten Einarbeitungszeit,
doch bald lernt man dieses dynamische System
zu schatzen: Statt vorgefertigte Tastenbelegungen
nutzen zu mussen, passt man das Spiel dem indivi-
duellen Stil an, das macht Sinn.

GEDANKEN EINES NPCS

In dem kleinen Ort warten ein paar Lehrmeister
mit Lektionen in Sachen Nahkampf, Fernkampf und
Magie. AuBerdem erhalt man hier ein paar nitzliche
Fahigkeiten: Man kann Untote sehen und durch den
Einsatz von Erfahrungspunkten die Gedanken der
NPCs lesen. Natdrlich hat nicht jeder der Bewohner

etwas Wichtiges mitzuteilen, doch die Fahigkeit lasst
sich im Spielverlauf immer wieder nitzlich einsetzen.
Ein Beispiel: In einem Multiple-Choice-Gesprach mit
einem Jager erfahrt man, dass der Held fur ein paar
Goblinherzen eine nette Summe Gold kassieren
konnte. Per Gedankenlesen kommt aber schnell ans
Licht, dass der Jager gut und gern das Dreifache fur
die Organe erhalt. Mit dieser Information lasst sich
auch fur die Arbeit des Helden ein besserer Preis er-
zielen. Durch den gezielten Einsatz dieser Fahigkeit
kann man Lugner entlarven, geheime Informationen
erhalten und auch die eine oder andere Quest ergat-
tern. Apropos Quest: Das Annehmen der groBen
und kleinen Aufgaben kann ebenso Auswirkungen
auf den Spielverlauf haben wie ihre Ablehnung —
vom Ausgang ganz zu schweigen. Ein gutes Beispiel
ist die Taverne. Dort haben sich einige gelangweilte
Drachent&ter zum Saufgelage eingefunden und alle
anderen Gaste vergrault. Darauf angesprochen
kommt es fast zur Keilerei mit dem Spieler, nur der
Auftritt eines vorgesetzten Offiziers kann ein Blut-
vergieBen verhindern. Nun hat man die Wahl, die
unflatige Truppe anzuschwadrzen oder die ganze
Aktion als Scherz unter Kameraden abzutun. Im
letzteren Fall gehen die Drachentoter straffrei aus —
und stehen dem Helden spater dankbar in einem
kniffligen Kampf bei. Auf diese Weise er6ffnen sich
fur das Spiel bis zu 20 verschiedene Losungs-
wege.

BOSE MENSCHEN, GUTE DRACHEN
Der Kern der Geschichte ist allerdings fest umrissen.
Noch vor dem Ende der Abschlussprifung wird
ein Drache gesichtet, und die Kadetten werden zur
Suche abkommandiert. Man plaudert also mit den
Bewohnern, sammelt Hinweise und Informationen
und durchkdammt die Umgebung. Auf einen
Drachen trifft man zwar nicht, aber daftr auf einen
weiblichen Drachenritter. Diese Fraktion glaubt nicht
an das Ammenmarchen vom bdsen Drachen und
arbeitet immer noch mit den Echsen zusammen. Die
Verbindung zwischen Ritter und Drachenwesen ist
so stark, dass sie sich sogar selbst in feuerspeiende
Echsen verwandeln kénnen. Als die Drachenritterin
stirbt, Ubertragt sie dem Spieler diese Fahigkeiten. Es
dauert allerdings nicht lange, bis sich der wahre
Feind Rivellons zeigt — und ab da gewinnt die ganze
Sache an Drive. Man wird das erste Mal einem
Eroberer namens Damian vorgestellt — ein Nach-
komme des Herrn des Chaos. Damian hat eine
Monsterarmee aus dem Boden gestampft und tGber-
zieht die Lande mit Krieg und Schrecken. Uberall auf
der Welt wachsen gigantische Dornen-Baume, die
dem Schreckensherren und seinen Untergebenen
als Basis dienen.

Somit kristallisiert sich die Aufgabe des Helden
mehr und mehr heraus: Finde einen der legenda- >
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ren Drachensteine. Denn dieses sagen-
hafte magische Artefakt erlaubt es zusam-
men mit der zuvor erworbenen Fahigkeit,
die Verwandlung eines gewdhnlichen
Menschen in eine méachtige Flugechse aus-
zufthren. Diese Kreatur sollte dann in der
Lage sein, Damians Horden zu meucheln
und zu vertreiben. Nun setzt das Gameplay
zwar grundsatzlich auf die Reize eines
actionreichen Kampfsystems, wahrend die
Dialoge eher zweitrangig scheinen; Multi-
ple-Choice-Gesprache jedenfalls beschran-
ken sich auf kurze Plaudereien. Aber
dennoch schirt die anfangs so banal schei-
nende Handlung bald unweigerlich das
Interesse, was sicherlich auch mit der facet-
tenreichen Charakter-Entwicklung zusam-
menhangt.

Um letzten Endes erfolgreich zu sein,
muss sich der Held zwischen alle Fronten
begeben, er muss sein eigenes Tun als
Drachentéter Uberdenken und wird sogar
selbst zum Drachen, womit er naturlich auf
der Abschussliste seiner friheren Kame-
raden ganz weit nach oben riickt.

DIE SCHULE DES LEBENS

Diese Wandlung des Helden — im uns
vorliegenden Preview-Muster zumindest
ansatzweise bereits erfahrbar — soll die
komplette Kampagne von Anfang bis Ende
durchziehen. Der Spieler soll standig auf
Neues stoBen, soll sich nie auf Gegebenes
verlassen durfen, sich immer wieder auf
Uberraschungen gefasst machen. Und da-
zwischen sorgen reichhaltige Hohepunkte
fur das Prickeln, ftr Spannung, fur
Geflihle. Wenn man zum allerersten Male
den Drachenstein anwendet und sich als
feuerspeiender Drache in die Luft erhebt,
dann geht einem wahrlich das Herz auf,
so machtig und so stark fuhlt sich das an.
Zumal das Schuppentier nicht nur ein
optischer Gag ist oder eine Uberbriickungs-
hilfe zur Uberwindung groBer Distanzen.
Nein, der Lindwurm ist aktives Element im
Werdegang des Helden und darf vor allem

in den actionreicheren Szenen seine
Talente voll entfalten, indem er beispiels-
weise Feuerbdlle oder Flammenlanzen
spuckt. Kdmpfe zu Boden und in der Luft
sind also vorprogrammiert.

Das Ganze macht bisher einen recht
ausgewogenen Eindruck. Der Einstieg fallt
leicht, die Fortschritte sollten niemanden
Uberfordern. Egal, ob Kampfkombos,
Drachenfeuer oder Spezialskills, die meis-
ten Grundtechniken darf man sich bei
einigen NPC-Meistern in der Umgebung
antrainieren und danach schrittweise stei-
gern. Das fuhrt letzten Endes zur Aufwei-
chung einengender Klassen-Grenzen: Der
Spieler ist bei der Entwicklung seines Helden
relativ frei, ihn nach eigenen Vorstellungen
zu formen und zu verandern. Grundlage
dafur ist ein klassisches System mit Erfah-
rungspunkten, die fur erfolgreiche Kampfe
und Quests zugeteilt werden. Aus diesen
lassen sich funf Berufe, gebildet aus Kom-
binationen der insgesamt rund 60 Fahig-
keiten, basteln. Wer sich also einen guten
Magier ertraumt, wird Zauberspriiche und
magische Attacken freischalten. Einen
Krieger bekommt, wer in Schwert-
Attacken und machtige Kombos inves-
tiert. Oder sollen es doch lieber Bogen und
ein paar vergiftetete Pfeile sein, dann wird
die Laufbahn eines Waldldufers interes-
sant. Mit goéttlichem Segen lassen sich
dann sogar Untote beschworen oder
Gegner kurzzeitig blenden. AuBerdem ist
da noch der Drachenkrieger, der viele
weitere Attacken drauf hat und sich mittels
Spezialfahigkeit — dem Knacken von
Schléssern beispielsweise — Areale er-
schlieBt, die anderen Heldentypen nicht
offen stehen. Auch der Drache wachst und
entwickelt sich, wobei sich das allerdings
vornehmlich aufs Feuerspucken in allen
Variationen zu beschranken scheint.

Es durfte aber wohl dauern, bis man
seine Figur durch die ersten paar Stufen
nach oben bringt. Denn bisher zumindest
sind die Kampfe oft anspruchsvoll und

% Zahlenzauber

BUCHHALTER
ODER
ABENTEURER?

Zahlreiche Hilfestel-
lungen sollen das
Leben des Abenteurers
erleichtern. So werden
zum Beispiel die Begeg-
nungen mit den vielen
Bewohnern automa-
tisch erfasst und in
einem Logbuch gespei-
chert. Nitzlich, wenn
man mal eine Aufga-
benstellung nachlesen
will. Auch die Kurz-
beschreibung aller
gefundenen Items ist
hilfreich. Allerdings
kommt man bei der
Beurteilung der zahl-
reichen Waffen,
Riistungsteile und ma-
gischen Gegenstande
nicht um die obligato-
rischen Zahlenkolonnen
herum: Welchen Level
bendtigt man, um
dieses oder jenes
Schwert nutzen zu
kénnen? Was richtet
man damit an? Wie
wirkt sich der Gegen-
stand auf Starke, Wille,
Lebenspunkte oder
Gewandtheit aus und
Ahnliches. Das Ganze
gilt hier sowohl fiir den
Helden als auch den
Drachen, denn auch
fur die Echse gibt es
NachrUstteile. Wer sich
das Nonplusultra an
Ausriistung zusammen-
stellen will, braucht
schon eine ausgepragte
Buchhaltermentalitat.

% Alles im Blick

Die Anzeigen sind gut zu erkennen: Rot steht
fiir Lebensenergie, Blau fiir den Vorrat an
magischem Mana. Erreicht die Lebensanzeige
des Helden einen kritischen Bereich, schaltet
das Spiel automatisch in den Pausenmodus.
Eventuell kann man dem Tod ja mit einem

LHeiItrank gerade noch von der Schippe

springen. Praktisch!

Lasst sie kommen: Wer die Kombinationen von Magie und
Klingen richtig einsetzt, kann auch mehrere Angreifer erledigen.

www.360-live.de




% Schnellfeuer

Spezial-Attacken, Zauberspriiche, Waffen und
Heiltranke lassen sich auf Tasten und Steuer-
kreuz legen und schnell aktivieren, die Zahl
darunter gibt Uber die Starken Auskuntt.

% Entscheidungen

DER SPIELER ALS
SCHICKSALSBOTE

Wie bei Rollenspielen Ublich, birden die Bewohner dem Helden
all ihre Muihsal auf: Téte dieses Monster, suche jenen Gegenstand,
l6se dort eine Aufgabe und so weiter. Da stellt sich fast die Frage,
was aus den unselbstandigen Bewohnern wohl wiirde, wenn der
Spieler gerade mal nicht vorbeikame. Die zahlreichen Quests und
Nebenaufgaben haben dabei nicht selten drastische Auswirkun-
gen. Beispiel Postbote: Eine verheiratete Bauerin bittet uns, dem
ortlichen Schmied einen Brief zukommen zu lassen. Per Gedan-
kenlesen erfahren wir, dass es sich um einen pikanten Liebesbrief
handelt, auBerdem gibt uns die Frau den Aufbewahrungsort fur
einen Schlussel preis. Hier hat man nun die Wahl, den Brief zu
offnen und einen Erpressungsversuch bei Bauerin oder Schmied
zu starten oder das verfangliche Schreiben direkt an den Bauern
weiterzuleiten. Der miese Kerl hat aber sprichwortlich selbst eine
Leiche im Keller, denn der SchlUssel passt zu einer geheimen Kiste
mit dem Tagebuch des Bauers — samt Mordgestandnis! Das wiede-
rum er6ffnet die Méglichkeit, den Bauer zu erpressen oder ihn bei
der Wache anzuschwarzen. Seine Verhaftung wirde dem gehei-
men Liebespaar eine gemeinsame Zukunft garantieren. Man kann
also Schicksal spielen. Allerdings hat jede Geschichte zwei Seiten,
und nicht selten zeigen sich die Auswirkungen einer Entscheidung
erst im spateren Spielverlauf.

M Keine Multiplayer-Modi

geplant, dies wird ein }
reiner Solo-Einsatz M Insgesamt werden sich rund 50 Erfolge
erspielen lassen, genaue Details sind noch nicht bekannt.

Ot P
, % Waffe

Der Held kann ein ganzes Waffen-Sammelsurium
einsetzen, vom machtigen Zweihander bis zu
verschiedenen Klingen in jeder Hand. Mit dem
passenden Zauber lassen sich die Schwerter und
Kriegskeulen auch noch magisch verstérken,
Pfeile diirfen mit Gift getrankt werden.

Wendungsreiche Story, vielseitiges Kampfsystem,
o sehr lebendige Stadte

Es gibt weder Helden-Partie noch Multiplayer-
Modus, Drachenfliegerei auf Dauer eventuell fade
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% Fremde Welten . Die Pohigkeiten der int =

WIE MAN ZUM HELDEN WIRD s # e

Wahl kombinieren.

Auch Helden fangen klein an, der hier macht da keine Ausnahme: Als frischer

Kadett in einer Schule fiir Drachentéter sind die Charakterwerte natdrlich im Keller.
Die Infotafeln im Spiel stellen fest, dass die Starke des Neulings so niedrig ist, dass
er »von gebrechlichen Damen beim Armdriicken geschlagen wird« und die Magie-
Kenntnisse gerade mal ausreichen, um »Opfer der eigenen Zauberei zu werden«.

Das andert sich aber bald und schnell Iasst der Held ganze Gegnerhorden Uber die
Klinge springen oder verwirrt ihren kleinen Verstand mit seiner machtigen Magie.
Spater dann wird er in Drachengestalt in gewagte Luftkdmpfe gegen Artgenossen
und Bodentruppen verwickelt. Hier lassen sich die Gegner mit Feueratem verbrutzeln
und was zu FuB unerreichbar scheint, ist als Echse nur ein paar Fliigelschldge entfernt.
Allerdings haben auch die Schergen des Bosen die Gefahr aus der Luft erkannt: Nicht
selten werden feindliche Tirme und Gebdude von Schutzzaubern gesichert, die man
wiederum nur als Mensch diberwinden kann.

018 /360 LIVE

schwer, der Umgang mit Magie,
Schwertern und Distanzwaffen braucht
Eintbung. Die Kampfhandlungen laufen
zwar in Echtzeit ab, hektisch oder gar
unfair geraten sie aber nicht. Eine nette
Idee ist zum Beispiel, dass sich der
Pausenmodus automatisch aktiviert,
sobald es mit dem Helden zu Ende geht.
Dann kénnen eventuell noch Heiltranke
konsumiert, Waffen gewechselt und
Zauberspriiche erwirkt werden. Das
nimmt vor allem den Gefechten mit
mehreren Gegnern etwas den Stachel.
Auch die Moglichkeit, jederzeit spei-
chern zu kénnen, macht sich sehr posi-
tiv bemerkbar. Und Sammler durften
frohlocken, findet sich in den Hinterlas-
senschaften Erschlagener doch haufig
Nutzliches: Gold, Fleisch, Organe oder
GliedmaBen etwa. Diese Findlinge darf
man entweder fur etwas Kleingeld
verkaufen oder fur spater sammeln. Das
alte Rollenspielsystem vom »Jager und
Sammler« hat also auch hier seine
Gultigkeit.

MY TURM IS MY CASTLE

Darlberhinaus verlasst sich das Game-
play auf die Reize einer weitlaufigen
Umgebung, die relativ frei zu erkunden
ist. Zu finden gibt's einiges, darunter
auch Ratsel und Jump-and-Run-
Etappen. Speziell im Drachenturm —
eine der ersten Stationen — wird das
deutlich. Vier Bucher offnen je eine
Tur. Dort sollen Plattformen erklettert,
Verschiebe-Ratsel gelést und Hebel in
korrekter Reihenfolge benutzt werden.
Alles nix wirklich Neues oder sonderlich
Originelles, aber als kleine Herausforde-
rung in der groBen Kampagne mehr als
willkommen. Besonders gut hat uns
beim Probespiel der Spiegelraum gefal-
len: eine Art Suchbild, bei dem sich die

linke Raumhalfte nur durch eine winzige
Kleinigkeit von der rechten unterschei-
det.

Wer sich davon nicht allzu sehr ablen-
ken lasst und den Drachenturm schlieB-
lich von Damians Schergen reinigt, der
darf ihn fur sich beanspruchen und als
Hauptquartier benutzen. Das mehrere
Stockwerke hohe Bauwerk bildet eine
ideale Basis fur die kommenden Aben-
teuer. Die Distanzen von dieser Zentrale
in die mannigfaltigen Gebiete sind
enorm — jedoch, es fehlt nicht an Unter-
stitzung. Teleporter erlauben schnelle
Spriinge zum nachsten Zielort. Und der
Turm halt noch viel mehr Entdeckens-
wertes bereit: Lagerrdume zum Bunkern
der Schatze etwa und eine Monster-
Schmiede. Den passenden Zauberspruch
vorausgesetzt, kann der Held eine Krea-
tur beschwaren, die ihm dann im Kampf
zur Seite steht. Wie die aussieht, liegt
Ubrigens im Ermessen des Spielers — das
ist eine der vielen, vielen Feinheiten hier
in »Divinity 2«. Da machen sich dann
namlich die GliedmaBen bezahlt, die
man vorher hoffentlich gesammelt hat.
Ein Schwarzmagier flickt die Teile nam-
lich zusammen und macht aus einem
buckligen Unhold einen brauchbaren
Gefahrten. Frankenstein? Mitnichten!
Ein schlauer Kopf steigert die Kl des
Monsters, ein starker Arm erhoht die
Kampfkraft, schnelle Beine starken
das Lauftempo. Und Stachelarme oder
Klauenhande beeinflussen den Kampf-
stil. Die Moglichkeiten scheinen sehr
vielfaltig: ein wahrer Abenteuerspiel-
platz fur Kreative!

In den Labors und Werkstatten war-
ten weitere Gehilfen darauf, fur den
Helden Tranke zu brauen und Waffen
oder Rustungsteile herzustellen — aller-
dings nur, solang der Spieler gentigend

www.360-live.de
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\ﬂ"_f) % Mehr Bilder ¥ kommentiertes Video. Plus Leserumfrage: Auf welches Rollenspiel freust Du dich am meisten?

¥ Magie macht's
maoglich

MANCHMAL
KOMMEN SIE
WIEDER

Auch wenn in der
Geschichte seit dem
Vorgangerspiel — das

nur fur PC erschienen

ist — mal schlappe 100
Jahre ins Land gestrichen
sind, ist das fur einen
echten Zauberer kein
Grund, das Zeitliche zu
segnen. Magier Zandalor
hat den Spieler schon
durch das erste »Divine
Divinity« geleitet, zusam-
men haben sie dort den
Herrn des Chaos und
seine Uble Schergen-
truppe bekampft. Heute
steht der alte Rauschebart
dem Helden wieder zur
Seite: mit Rat und Tat
und jeder Menge neuer
Aufgaben. Willkommen
zurtick, Zandalor!

Rohstoffe von seinen Reisen mitbringt. Als Alternative
stehen eine Etage tiefer aber auch drei Laufer in den Start-
|6chern. Auf Kommando erledigen sie Botengdnge oder
sammeln Krduter, ltems, Edelsteine und anderen Kram.
Wenn man die Burschen mit Waffen, Ristung und anderen
Gegenstanden bestuckt, arbeiten sie noch schneller und
effektiver. Derartig ausgestattet kann man den Abenteuern
in der Stadt Aleroth, dem Maxos-Tempel und anderen
Orten mutig ins Auge blicken.

LICHT UND SCHATTEN

Der Blick auf die Bilder macht klar: Die Iso-Perspektive
aus dem Vorgangerspiel gehort der Vergangenheit an,

Effektreich: Die abgefeuerten Zauberspriiche konnen sich sehen lassen. .«
o o

»Divinity 2« versucht den Sprung zur neuzeitlichen 3D-
Optik. Und das sollte gut klappen: Die Fantasy-Land-
schaften sind facetten- und abwechslungsreich gestaltet,
griine Auen wechseln sich mit verwinkelten Mittelalter-
Stadten und zerklifteten Fjorden ab. Flisse und Seen sind
herrlich animiert, Licht und Schatten schaffen eine traum-
hafte Kulisse. Doch gleichzeitig triiben etliche Details den
vielversprechenden Gesamteindruck — jedenfalls in der uns
vorliegenden Preview-Version. So fehlen hier und da noch
ein paar Animationen und Grafiken, vor allem aber stehen
die NPC-Figuren noch etwas leer und leblos in der Gegend
herum. Entwickler Larian sollte die Stadte und vor allem die
Umgebung unbedingt noch mit mehr Leben und Charisma
fullen. Genau daran wird laut Hersteller gerade gearbeitet.
Wir werden sehen, zumal bereits jetzt die Bildwiederholrate
schon gelegentlich ins Straucheln gerat. Auch andere Aus-
stattungsmerkmale wiirden wir uns noch wiinschen: Eine
Heldenpartie zum Beispiel. Neben der Kreatur soll der Spie-
ler zwar die Moglichkeit haben, kurzzeitig ein paar NPCs
anzuheuern — doch die wird er selbst nicht steuern kénnen.
Auch ein Mehrspieler-Modus oder ein dynamischer Wech-
sel von Wetter und Tageszeiten sind bisher nicht vorgese-
hen. Dafur ist die Beschallung bereits tadellos: Das herrlich
aufspielende Orchester betont die wechselhaften Situati-
onen — Kampfe, Dialoge, Wanderungen — auf dynamische
Art und Weise. Die Effekte knallen so richtig rein, und die

deutsche Sprachausgabe verdient sich ein extra
Schulterklopfen: endlich mal wieder Stimmen,
die zu den Figuren passen. Und Dialoge, die
Interesse wecken und sich in puncto Wortwahl
in die mittelalterliche Atmosphare einfligen.
Nun machen die technischen Probleme ohne-
hin einen Uberschaubaren Eindruck. Spielbarkeit
und Ausstattung jedenfalls scheinen Uberzeu-
gend. Insofern kénnte uns im Juli mit »Divinity
2« das erste einer ganzen Reihe prachtiger
Rollenspiele aus der zweiten Jahreshalfte
begliicken. Also immer her mit den Geschichten
von Helden und Kriegern, von Drachen und
Jungfrauen. Wir sind bereit!
Reinhard Fischer/rl

360 LIVE sagt...

Das Grundger(st steht und Uberzeugt. Da ist richtig

viel drin. Jetzt muss Larian noch die Technik und
speziell die Grafik hinbekom-
men — dann wird das ein rich-

T /i tigschines Fantasy-Erlebnis.
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om 2. bis zum 4. Juni findet im Los Angeles Convention Center die
VEIectronic Entertainment Expo —kurz: E3 Expo — statt. Das ist immer

noch die wohl wichtigste Fachmesse rund um Video- und Computer-
spiele Gberhaupt, selbst wenn ihr Ruf in den letzten Jahren etwas gelitten hat.
Doch in diesem Jahr scheint die E3 wieder die unfassbare Mega-Show zu wer-
den, die sie vor einigen Jahren noch war. Praktisch alle groBen Spielehersteller
sind vor Ort und zeigen, was sie draufhaben. Die Branche stellt die Weichen fur
die nachsten ein bis zwei Jahre. GroBe Enthullungen, Uberraschende Ankun-
digungen, sehen und gesehen werden, Aufsteiger und legendare Entwickler —
darum geht es. Und nattrlich um heiBe Messe-Hostessen in knappen
Hoéschen.

020/ 360 LIVE

Wir haben im Vorfeld der E3-Messe unsere Fuhler ausgestreckt, haben alle
Spielehersteller nach ihren Top-Games befragt, konnten etliche Titel anspielen
und Ubrigens in der Folge bei einigen Produktionen unsere Einschatzung — das
»Hitpotenzial« — korrigieren. Anders als die Gamescom-Show Mitte August in
Kéln offnet sich die E3 nur dem Fachpublikum. Aber du verpasst nichts. In
dieser Ausgabe sind auf 20 Seiten wichtige Trends und Titel zusammengefasst.
Seit Ende April lauft eine Leserumfrage im Forum auf 360-live.de, in der jeder
angeben kann, welchen Titel er sich fur 2009 wunscht. AuBerdem gibt's
im wahrsten Sinne des Wortes 360-Live-Berichterstattung von der E3. Tages-
aktuelle Neuigkeiten und Eindriicke von der Microsoft-Pressekonferenz findest
du ab dem 1. Juni auf www.360-live.de.

' www.360-live.de
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Mehr auf www.360-live.de
% Ab 1. Juni: Aktuelle Updates und Redaktions-Blog aus Los Angeles

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom Genre | Third-Person-Action Spieler | 1-16 Xbox Live | ja Termin | Anfang 2010

apcom-Produzent Jun Takeuchi und
c sein Team sind stolz auf ihr kommen-

des Sci-Fi-Actiongame, als sie 360
Live im Vorfeld der E3-Messe zu einer ersten
Prasentation einladen. Takeuchi erzahlt: »Lost
Planet 2 wird untypisch fur eine Capcom-
Produktion. Wir setzen keinen Schwerpunkt
auf Story und Charakter. Wichtig ist nicht,
wer der Held ist, sondern was er erlebt und
wie sich das anfuhlt.« Dialogszenen soll es
nur zu Beginn und Abschluss eines Kapitels
geben, Helden und Gruppierungen werden
im Spielverlauf wechseln, die Faden im
Finale zusammengefuhrt. Takeuchi setzt auf
Arcade-Gameplay und Koop-Kick. Bis zu vier
Spieler sollen die rund zehn Stunden umfas-
sende Kampagne gemeinsam meistern und
dabei viele Feinheiten entdecken. Wie man
Thermal-Energie tauscht und einander am
Leben erhélt, beispielsweise, und was der
Charakter-Editor leistet. Damit bastelt der
Spieler Marcus Fenix, Big Daddy oder Lady
Gaga und individualisiert seine Heldenfigur
mit hunderten Gesten. Witzig!

Capcom setzt auf eine Uberarbeitete
Fassung der hauseigenen »MT Framework
Engine 2«. Der im Vorgdngerspiel vollig ver-
eiste Planet E.D.N. lll hat sich in nur zehn Jah-
ren enorm erwdarmt; unendlich dichter
Dschungel fullt den Bildschirm. Alles wirkt
unfassbar plastisch und organisch. Man kann
nur ahnen, welche Akrid-Insekten sich in den

DAS WUNSCHEN

Schatten zwischen Farnen und Grasern in
den Waldern verbergen. Vier Krieger huschen
durch das Dickicht, sprinten weiter, erreichen
eine Ebene. Nasser Fels, links ein Abgrund.
Ein Fluss walzt sich durch die Schlucht.
Gespannte Ruhe. Dann beginnen sich auf
dem Wasser Luftblasen und Schaumkronen
zu bilden. Ein Grollen, ein Fauchen, eine
Explosion aus Gischt, Schaum und Fleisch.
Ein widerlicher Riesenwurm schraubt sich
hundert Meter in die Hohe, wuchtet seinen
Leib vor den Kriegern auf den Felsen — der
erste von etlichen XXL-Hohepunkten. Das
hier soll ein Rausch aus Effekten, Biestern
und Waffen werden. »Einige Bossgegner sind
so groB, dass du zwischen den Innereien
kampfen wirst«, verrat Takeuchi. Aber nicht
bei diesem hier. Seine Schwachstellen liegen
auBen am Korper, sind anhand orange pul-
sierender Warzen gut zu erkennen. Wurfdisks
zischen, Schnellfeuerkanonen sputzen, die
Wunden bluten, ein bestialisches Chaos.
Irgendwann bricht die bildftllende Kreatur
zusammen, das verfaulende Fleisch [6st sich
vom Korpus. Zuriick bleiben das gewaltige
Skelett, dutzende Extras und die Vorfreude
auf die Demo-Version, die laut Hersteller im
Juni erscheinen soll.

Richard Lowenstein

Hitpotenzial | 8.5 von 10

Der Koop-Modus soll Xbox Live und System Link
unterstiitzen; auBerdem koénnen sich bis zu 16 Krieger in
diversen Deathmatch-Varianten miteinander messen.

Einzelkdmpfer freuen sich gemeinsam mit ihren KI-Kameraden auf
abwechslungsreiche Herausforderungen, auf Flug-Action, Exoskelett-
Power und wechselnde Landschaften abseits des Dschungel-Dickichts.

SICH UNSERE % Arsonist: »Am meisten erhoffe ich mir die Ankiindigung von Elder Scrolls V!«

LESER
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DANTE'S INFERNO™

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | Visceral Games Genre | Action-Abenteuer Spieler | 1 Xbox Live | nein Termin | 2010

as hat man nicht oft, dass
Electronic Arts ein Game in der
Entwicklung bereits gut ein Jahr

vor Veroffentlichung anspielen lasst. Und
noch seltener hinterldsst eine so friihe Ver-
sion einen blendenden Eindruck. Also,
wenn das hier kein richtig heiBer Brenner
von einem Actiongame wird, was dann?
»Dante’s Inferno« nimmt die »Goéttliche
Komaodie« des italienischen Dichters Dante
Alighieri auf und vermischt sie mit einem
mehr als dusteren Stil — ahnlich wie es
Sonys Santa Monica Studios in »God of
War« tun. NatUrlich nehmen sich die
Entwickler einige Freiheiten in Sachen
Handlung - schlieBlich ist die »Gottliche
Komaodie« nicht gerade fur Action be-
kannt, schon gar nicht fur heftig blutende.
Was bleibt, ist die Ausgangssituation:
Dante folgt seiner Geliebten Beatrice in
den Tod und bereist dabei die neun Héllen-
kreise. Unsere Anspielsession zeigt einen
groBen Teil des Limbus — die Vorholle. Laut
Producer Jonathan Knight der optisch
harmloseste Bezirk. Mit der Sense von
Gevatter Tod kann Dante alles, was Kolle-
ge Kratos ebenfalls drauf hat: Leichte

DAS WUNSCHEN
SICH UNSERE  x Tesh: »ich hoff’ ja immer noch, dass ein neues Jet Set Radio kommt.«
LESER
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Schlage, harte Schldge, Feinde packen und
aufspieBen. Mit dem rechten Analogstick
weicht er Angriffen aus, die Kamera arbei-
tet mit festen Perspektiven. Leicht ist der
Hollentrip bisher nicht, wer auf Blocken
verzichtet, kénnte Probleme bekommen.
Highlight ist der Hadesrichter Minos, der
die ankommenden Seelen per Geruchstest
den diversen Héllenzirkeln zuordnet. Der
Kampf besteht aus insgesamt drei Stufen,
wahrend Dante den wuitenden Fausten
und der spitzen Zunge des Biests auswei-
chen muss. Zum Abschluss zieht er den
wuchtigen Feind an besagtem Organ in
ein Zahnrad, das schlieBlich den Kopf des
Hadesrichters abtrennt. Nichts fur Zart-
besaitete, aber ahnlich wie »God of War«
driftet die dargebotene Gewalt nicht ins
AbstoBende ab. Das hier scheint stilsicher
zu sein, flussig spielbar, schlicht groBartig!
Das Spiel lauft bereits jetzt mit zligigen 60
Bildern pro Sekunde. Wieso kriegen das
andere Entwicklerteams nicht genauso
hin?
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Dies ist einer der seltenen Eille, in denen die vom Hersteller bereitgestellten

Screenshots der tatséchlichen Action nicht ansatzweise g‘eiﬂrwerden.

Hadesrichter Minos ist
zwar spielerisch keine
Herausforderung, aber

mit seiner wummernden =

Stimme und den brutalen
Angriffen fantastisch
inszeniert.

www.360-live.de




Duell der Titanen: Wenn
Mike Tyson gegen
Muhammad Ali antritt, ist
fiir groBe Box-
Unterhaltung gesorgt.
Selbst wenn es diesen
Kampf nie gegeben hat.

AB 3. JUNIIN gmm

PREVIEW ZU »FIFA 10«, DEM NEUESTEN STREICH VON EA SPORTS!

®

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | EA Sports Genre | Sport Spieler | 1-2 Xbox Live | ja Termin | 30. Juni 2009

FIGHT NIGHT ROUND 4

Wird das ein Lucky Punch?

achdem sich »Don King Boxing« als eher erntichternd herausgestellt hat,
N ist es schon, dass der Champion erneut in den Ring steigt. Nach gut
drei Jahren ist endlich wieder »Fight Night«-Zeit. Neu ist die Tatsache,
dass samtliche Elemente im Spiel auf physikalischen Daten basieren. Jeder

mehr so steif wirkend. Das liegt nicht nur daran, dass endlich schnelle Schlagkom-
binationen mdglich sind. Auch Lucky Punches sind drin. Noch gravierender ist die
Tatsache, dass diesmal auch die GroBe der Boxer entscheidend ist. So kénnen
hochgewachsene Naturen ihren Reichweitenvorteil endlich richtig ausspielen. Das

ist ein ordentliches Paket sinnvoller Erweiterungen. Die Uber 40 lizenzierten Boxer
sind da nur das Tupfelchen auf dem i. Sportfans sollten sich den 30. Juni im
Kalender dick ankreuzen. Test gibt's im nachsten Heft.

Kampfer hat feste Muskelmassen und deutlich mehr Trefferzonen. Clippingfehler
gehoéren komplett der Vergangenheit an. Die Knock-Outs geraten so um einiges
spektakularer als noch bei Teil Drei. Wenn ein vollig erschopfter Mike Tyson erst
in die Ringseile und anschlieBend auf den Boden knallt, ist das einfach nur fern-
sehreif — deutlich besser als in den vergleichsweise steifen KOs beim Vorganger-
»Fight Night«. AuBerdem spielen sich die Kampfe sehr viel dynamischer, nicht
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Hersteller | Sega Entwickler | Obsidian Entertainment Genre | Rollenspiel Spieler | 1 Xbox Live | unklar Termin | Oktober 2009

ALPHA PROTOCOL

In geheimer Mission

a5l

G eheimagenten sind harte Kerle. Diese Typen aus echtem Schrot und e A

Korn bieten perfekten Stoff fir Actionspiele und Schleich-Shooter wie -
k, o
; F

ein Agenten-Thriller auch zum Rollenspiel taugt. Noch im Oktober wird der Spie-
ler in die Rolle von Michael Thorton schltipfen, der in eine globale Verschwoérung
verstrickt wird. Mit dabei: ein Flugzeugabsturz, Waffenschieberei und mehr —
quasi ein Mix aus Tom-Clancy-Romanen und der TV-Serie »24«. Erste Einblicke
zeigen die Dynamik des Spiels, aber auch kleine Macken. Es ist dem Spieler Gber-
lassen, wie er vorgeht, was er tut. Geheime Akten mit Waffengewalt beschaffen
oder still an Wachen vorbeischleichen, um das Ziel zu erreichen? Bestimmte
Fahigkeiten, Gesprache und Aktionen verandern den Ablauf des Spiels, kénnen
unterschiedliche Handlungsstrange freilegen. Das verspricht Spannung! Ebenso
frei ist das Kampfsystem, das an »Das Bourne Komplott« erinnert. Etwas enttau-
schend wirkt hingegen die karge Grafik. Da mussten die Rollenspiel-Experten von

Obsidian noch nachlegen.
Hitpotenzial | 7.5 von 10

»Splinter Cell« und Co. Doch Obsidian Entertainment will zeigen, dass

DAS WUNSCHEN
SiIcH UNSERE % Dark Striker: »Halo 4, das wére der Hammer schlechthin!«
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interview

MELISSA
MILLER

leitende
Produzentin
»Bioshock 2«
bei 2K Marin

»Bioshock 2« soll
sich von Teil Eins abheben. Wie
bereits bekannt, libernimmt
der Spieler einen Big Daddy.
Doch was bedeutet das?

Ja, in »Bioshock
2« steigst du in die Stahlstiefel
eines Big Daddys. Das ist aber
nicht irgendein Big Daddy,
sondern eine Art Prototyp mit
besonderen Fahigkeiten. Du bist
schneller, und was am wichtigsten
ist, du hast einen freien Willen.
Deshalb kannst du auch Plasmide
nutzen und Waffen wechseln. Ich
denke, der Spieler wird interes-
siert sein, diesen Charakter zu
erforschen, herauszufinden, was
und wie er vorher war.

Das kurze Dasein als
Big-Daddy machte eher einen
behabigen Eindruck...

Kann ich ver-
stehen. In »Bioshock 2« wollen
wir ein ganz anderes, viel besseres
Erlebnis bieten. Dort einem Splicer
den Bohrer in den Kopf zu ram-
men, ist einfach cool. Der Spieler
wird die Fahigkeiten eines Big
Daddys nutzen kénnen, die er in
»Bioshock« nur beobachtet hat.
Wenn du etwa eine Little Sister
adoptierst, dann wirst du ihr per-
sonlicher Beschiitzer. Doch musst
du dich vor der Big Sister in Acht
nehmen, sie wird dich im Auge
behalten.

Wie sieht es mit
den Rollenspiel-Elementen
aus? Irgendwelche Unter-
schiede zum Vorgéangerspiel?

Das Charakter-
system ist ein wichtiger Teil. Wir
versuchen dieses Element weiter
zu vertiefen, wollen dem Spieler
mehr Wahlmaglichkeiten lassen,
seine Taten starker zu gewichten,
damit er mehr Einfluss auf die
Welt austiben kann.

Das erste »Bio-
shock« lebt ja von seiner
Atmosphédre, von seiner Ge-
schichte. Man findet Tonban-
der, sieht schemenhaft Gestal-
ten aus der Vergangenheit.
Bleibt das erhalten?

Wir wollen den
Spieler auf keinen Fall dazu zwin-
gen, dass er sich eine dreimind-
tige Videosequenz anschauen
muss. Stattdessen erféhrt der
Spieler die Story durch die Umge-
bung, seine Umwelt. In Bioshock
2 werden wir vergleichbare Tech-
niken nutzen wie in Teil Eins, wir
werden aber auch neue Facetten
hinzufiigen. Doch daruber darf
ich noch nichts verraten.

Hersteller | 2k Games Entwickler | 2k Marin Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 - unklar Xbox Live |ja Termin | Herbst 2009

BIOSHOCK 2

dunkle und verfaulende Utopia namens Rapture — der am

Meeresgrund erbauten Stadt, die dank einer Gen-Droge
vom Traum zum Alptraum wurde. Deren Bewohner mutierten,
streunen jetzt getrieben von der Sucht danach durch die nassen
Gange. Nachdem Teil Eins bereits ein moderner Klassiker ist, soll
der Shooter-Rollenspiel-Mix »Bioshock 2« bei Atmosphare und
Story deutlich nachlegen und geht dabei mutige Wege: Denn
statt eines Besuchers aus der Oberwelt wird der Spieler einen
Big Daddy steuern: einen Mutanten, eingepfercht in eine ros-
tige Taucherrlstung. Erste Einblicke beim Entwickler lassen
Zweifel an der Idee verfliegen. Alles wirkt dynamisch, zieht in
die Welt hinein. Die Atmosphdre bleibt gewahrt. Nur ist
Rapture nach zehn Jahren, der Zeit, die das Spiel nach dem
Original ansetzt, noch verfallener, finsterer und hat sich auch
sonst verandert. Angst und Spannung soll der Spieler fuhlen,
wenn er neue Teile von Rapture erkundet, sich mit Bohrer
und Flammenwerfer gegen Gen-Junkies wehrt. Denn der
Spieler, der Big Daddy, ist bei Weitem nicht das Gefahrlichste,
was unter Wasser lauert.

I m Herbst geht’s wieder »Beyond the Sea«, hinab in das

Hitpotenzial | 8.5 von 10

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | Bioware Genre | Rollenspiel
Spieler | 1 - unklar Xbox Live | unklar Termin | Herbst 2009
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GON AGE

enn die Rede von Bioware ist, ist die Freude grof3
Wbei Rollenspielern. Zwar lasst die Fortsetzung des

Science-Fiction Abenteuers »Mass Effect« noch
bis 2010 auf sich warten, aber bereits im Herbst kann
man auf Monsterjagd gehen: »Dragon Age« wird ein richtig
schénes Fantasy-Rollenspiel! Spannend ist nach wie vor, wie
das Spielinterface bei den Konsolen-Fassungen funktionieren
wird. Denn statt auf Action getrimmt, sind die Kampfe hier
deutlich taktikintensiver, etwa wie es PC-Spieler von »Baldur’s
Gate« gewohnt sind. Ende April war ein erstes Probespiel
gegen den Beschworer Uldred moglich. Auf jeden Fall ist
es angenehm, endlich mal wieder mit einer ganzen Helden-
truppe loszuziehen. Nach gut funf Minuten ist der Schurke
am Boden, weitere zehn Minuten spéter ist der komplette
Magierturm erforscht. Fur die Welt vor der Tur gilt leider
noch: Betreten verboten. Schade, denn so ist das Rollenspiel
noch relativ schwer einzuschéatzen. Auf den ersten Blick
wei3 jedoch die Komplexitat zu gefallen: Massig Fahigkeiten
und Zauberspriiche, das taktische Kampfsystem und die
klassischen Multiple-Choice-Dialoge lassen das Rollenspieler-
Herz hoher schlagen. Mehr Infos jetzt auf www.360-live.de.
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) Bioshock 2 will dem Spieler tiefgehende
moralische Entscheidungen abringen, wenn

er nach Rapture zurlickkehrt. €€

Interview mit Melissa Miller, Senior Producer bei 2K Marin

AS WUNSCHEN

SICH UNSERE % ZoG XTR3M3: »ich wiirde mich auf ein neues Hitman freuen ...«
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Hersteller | Activision Entwickler | Raven /id Software Genre | Ego-Shooter Spieler | 1 - unklar Xbox Live |ja Termin | Sommer 2009

WOLFENSTEIN

.J. Blazkowicz ist zurtick — und damit der Alptraum der USK. Der Ego-Shooter »Wolfenstein« bringt den Spieler — wie
B seine umstrittenen Ahnen auf PC — in die Zeit des Dritten Reiches, allerdings nicht in die des historischen Zweiten Welt-

krieges. Stattdessen geht's in eine dUstere alternative Zeitlinie: Der Krieg tobt und die Nazi-Schergen versuchen ihrer
Niederlage mit Okkultismus entgegenzuwirken. Deshalb haben sie das Tor zur kruden Parallelwelt Veil aufgestoBen. Dieses soll
Blazkowicz nun wieder schlieBen und kampft in der offenen Spielwelt Eisenstadt Seite an Seite mit Untergrundkampfern. Doch
nicht nur die verrtickten deutschen Wissenschaftler und Spezial-Krieger nutzen die Veil-Kraft, auch der Spieler kann mit einem
Amulett diese Energie nutzen und in die Parallelwelt wechseln, in der Schwerkraft und Zeit manipulierbar sind. Das alles klingt
verlockend finster, doch wird das Spiel wohl nur deutlich gektrzt nach Deutschland kommen.

Hitpotenzial | 8.5 von 10

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft Montreal Genre | Stealth-Action Hersteller | Microsoft Entwickler | Turn 10 Genre | Rennspiel
Spieler | unklar Xbox Live | unklar Termin | Ende 2009 Spieler | 1 - unklar Xbox Live |ja Termin | 2009

SPLINTER CELL [ =y
CONVICTION |\ e -

otgeglaubte leben Ianger. Zwei Jahre ist es nun

I her, seit der neueste Einsatz von Agent Sam Fisher
begutachtet werden konnte. Dann ist der Schatten-

meister untergetaucht. Hatten sich die Entwickler mit ihrem
Improvisieren-in-allen-Lebenslagen-Konzept zu hohe Ziele
gesteckt? Erscheint das Spiel Gberhaupt noch? Sieht so aus,
als kénnte man das bejahen. Ubisoft will »Conviction« auf der

E3 zeigen. Plnktlich zum Weihnachtsgeschaft soll Sam Fisher FORZA

zu seinem ersten Einsatz seit drei Jahren aufbrechen. Wem

das Konzept der Improvisation, des »sozialen Schleichens« im

offentlichen Raum zugesagt hat, kann also aufatmen. Es bleibt MOTO RS PO RT 3
spannend an der Geheimdienstfront. Mehr ab 2. Juni auf
www.360-live.de.

m kein anderes Rennspiel ranken sich zur Zeit
u mehr Geriichte als um »Forza Motorsport 3«.

Spekulationen sprechen inzwischen von fast
400 Autos, die der Spieler Uber 100 verschiedene Strecken
scheuchen darf — dieses Mal sogar mit einem glaubhaften
Schadensmodell. Bei dem Umfang, so hei3t es weiter, reicht
eine Datenscheibe gar nicht mehr aus, weshalb das Spiel
gleich auf zwei DVDs ausgeliefert werden soll. Wohlgemerkt
— soll. Denn harte Fakten oder gar Bildmaterial sind so rar
wie Ubergewichtige Frauen in der Boxengasse. Bleibt also
abzuwarten, was Microsoft auf der E3 zum Thema zu sagen
hat. Angeblich will man als Veroffentlichungstermin sogar
das Jahr 2009 nennen. Angeblich...

Hitpotenzial | 8.0 von 10
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% Was die Zukunft
bringt ...

Naturlich sind die Spiele auf
den vorangegangenen und
auf den folgenden Seiten nur
eine Auswahl derer, die auf
der E3 zu sehen sein werden.
Es gibt auch Etliches zu sehen,
Uber das in den vergangenen
Ausgaben bereits berichtet
wurde: »Need for Speed:
Shift«, »Just Cause 2«, das
neue »Call of Duty« mit dem
Titel »Modern Warfare 2«
und »Darksiders« zum
Beispiel. Es ist fest mit neuen
Informationen zum Mystery-
Thriller »Alan Wake« und
zum Bungie-Shooter »Halo 3:
ODST«, zum unvermeidlichen
FuBball-Update »Fifa 10« und
dem neuen »MotoGP«-Renn-
spiel von Capcom zu rechnen —
dartiber hinaus mit Uberra-
schungen und NeuankUndi-
gungen, die sich die Spiele-
Industrie tatsachlich fir die
Show aufhebt. Dazu kénnte
gehoren, dass Ubisoft mehr
Uber »Ghost Recon 4« und
»Beyond Good & Evil 2«
erzahlt. Man munkelt auch von
einem Geheimprojekt, das im
»Halo«-Universum verwurzelt
ist. AuBerdem halten sich
GerUchte Uber eine Auferste-
hung des Beat ‘em Ups »Killer
Instinct«. Und Meisterdieb
Garrett in »Thief 4«, das
gleichzeitig mit »Deus Ex 3«
bei Eidos’ Montreal-Studio
entwickelt wird, soll erstmals
live zu sehen sein. Ebenso ist es
Zeit fur Valves »Half-Life 2:
Episode 3« und die »Portal«-
Fortsetzung. Ach ja: Woran
arbeiten eigentlich Warren
Spector und Peter Molyneux?
Ob die zwei vielfach dekorierten
Star-Entwickler auf der E3 ihre
aktuellen Projekte enthllen?
Es gibt also mehr als genug
Griinde, die E3 zu verfolgen.
Aktuelle Nachrichten und
Live-Berichte von den Presse-
konferenzen gibt's ab dem

1. Juni auf www.360-Live.de.
Wenn du dich in unserem
Forum mit anderen Lesern
austauschen willst, dann fuhle
dich herzlich eingeladen:
forum.360-live.de

Alles zur E3

Aktuelles, Blog, Forum
www.360-live.de!
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eines muhseligen Tages ange-

n, wollen wir Zeugnis ablegen
kurz knapp ! ie Dinge, die wir sahen und
Hersteller | Ubisoft ichtet werden iiber eine Reise zu
Entwickler | Ubisoft und in einer anderen Epoche.

Montreal _ % r Blut, Gerechtigkeit und nackte
Genre | Action- i »Assassin’s Creed ist eines der
Abenteuer . , das auf de ahrigen E3

Spieler | 1 _ v ¥ Viele Begehrlichkeiten weckt — nur
Xbox Live | nein 5, .~ igen anderen Spielen ist solch
. 11 Auflauf vergonnt.
kUI’Z gesagt . 1 \atte das Vorgangerspie
Das alte Venedig als I . Action-Abenteuer
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“ ebenfalls Uberlebende Organisation der Tempel-
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dartber schreibt, hat eventuell Tage damit
verbracht, der Entwickler unter Umstanden viele:

Jahre. Allerdings ist es wichtig, sich all diese Mei- Tolle Optik, gelungene Atmosphare, mehr

- nungen anzuhdren. Gerade n}atwe Kritik kanrr Spieltiefe, mehr Moglichkeiten
" dazu beitragen, es beim nachsten Mal bESSer k- )

R lo-Al
machen. Daher haben wir viele Dinge komplétt Q eines Solo-Abentevier

neu gestaltet.« Kritik als Motivation, da; klingt gut
und richtig, ,doch wieso nicht beim ersten Anlauf
alles richtig machen? Sebastian Puel dazu: »Wir
mussten erst mal die Grundlage schaffen: eine
3D-Engine programmieren, Animationsabldufe
erstellen, Werkzeuge bauen, um damit Missionen
erstellen zu kdnnen, so was eben. Das kostet viel
Zeit und noch mehr Geld. Als wir fertig waren,
wussten wir bereits, dass unser Spiel gut\ ', er
nicht perfekt. Mittlerweile haben wir das Wissen
und die nétige Technik und kénnen uns einem
spannenden und abwechslungsreichen Spiel-
ablauf widmen. «

VERGANGENHEIT UND ZUKUNFT
Spannung und Abwechslungsreichtum, diese
Elemente lieB das Vorgangerspiel tatsachlich
etappenweise vermissen. Das Designerteam im Dank einer neuen Kampfmechanik kann es Ezio gleich mit mehreren ]
fernen Montreal hat daher im Moment nur zwei Gegnern_aufnfehmen, allerdings gibt es zwischen Wachen gravierende & - #
. \ - ) " ) Unterschiede in Sachen Kampfstil. {% J
Dinge im Auge: Schaffe eine epische Geschichte, . _
fulle sie mit fesselnden Momenten. Die neue
Geschichte hat mit dem Vorgangerspiel nur wenig
gemein. Der geneigte Leser moge sich erinnern an
die Geschehnisse in Jerusalem, anno Domini
1191: Der dritte Kreuzzug sttirzt das Heilige Land
erneut in einen blutigen Konflikt zwischen Kreuz-
rittern und Sarazenen. Als Meister-Assassine ver-
sucht ein Mann namens Altair beide Seiten zu
schwachen und dem BlutvergieBen damit ein
Ende zu bereiten. Das Besondere an der Geschich-
te: Der Spieler erlebt das Geschehen in Rick-
blende — als unfreiwillige Testperson in einem
High-Tech-Labor der nahen Zukunft. Dort versucht
Professor Abstergo Teile eines Artefaktes zu
finden, das zur Massenhypnose verwendet wer-

A . M Kein Mehrspieler-Modus
den kann. D_en Weg dorthin vermutet er in Qen geph‘m, o bIeFi)ll)t ain .
Genen des einfachen Barkeepers Desmond Miles, Abenteuer fiir Einzelganger Ml Erfolge sind so sicher wie das
einem direkten Nachfahren Altairs. Durch einen »Arghhh..” nach dem Zustechen, Anzahl und Gilte lassen

sich aber noch nicht beurteilen

Vorgang, der sich Animus nennt, extrahiert der
Professor die Erinnerungen des Auftragsmorders
aus Desmonds genetischen Aufzeichnungen.
Auch der neue Held steht in direkter Blutlinie zu
Miles: Rund 30 Dekaden nach Altair schltpft der
junge Adlige Ezio Auditore de Firenze in die Robe
eines aktiven Mietkillers. Mit der Historie nehmen
es die fleiBigen Leute in Montreal jedoch nicht
allzu genau: Bereits anno 1256 schleiften die
Mongolen die Mauern der Assassine-Feste
Alamut, der Clan I6ste sich auf. »In unserer Ver-
sion der Vergangenheit hat die Bruderschaft der
Assassinen Uberdauert«, so erklart uns Sebastian
Puel. »Sie operiert weltumspannend gegen die

Lritter.« Ezios Motive werden jedoch nicht mehr
von einer Bruderschaft oder undurchsichtigen
politischen Entscheidungen gelenkt. Er hat sich
eine Vendetta auf seine Fahnen geschrieben: Blut-
rache!

WILLKOMMEN IN ITALIEN

Das schone Venedig des 15. Jahrhunderts ist der
neue Wirkungskreis des jungen Auftragsmorders. i - -
Es ist das Zeitalter der Renaissance. Angesehene , e = -
Kinstler wie Leonardo da Vinci und Michelangelo Die Méglichkeit, Zielgebéude schwimmend zu infiltrieren, eréffnet

Buonarotti schaffen in Florenz und Mailand wahre gerad_e u néch_tlicher Stunde neue Lésungsansét__ze.T_agsﬁber macht

Meisterwerke, neue Technologien entstehen, > man sich allerdings durch Wassersport eher verdachtig...
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.' Egal, ob auf den StraBBen, iiber den Dachern
.| oder im Wasser, Ezio vermag alle Ebenen der
| Stadt fiir seine Zwecke zu nutzen.

Ein Sprung ins Wasser kann ein Mittel sein, die starken,
gepanzerten Wachen abzuhéngen. Ihre schwere Riistung
macht Schwimmen unméglich.

Das Spiel ist im 15.
¥ Jahrhundert ange-
siedelt, mitten im Herzen
des Renaissance-Zeitalters.

Bekannte Kulissen wie
{_¥ Venedig, Florenz und
die Toskana stehen bereits
fest, eventuell gibt es auch
eine Stippvisite in das
Stadtchen Forli.

Der neue Charakter
¥ hort auf den Namen
Ezio Auditore de Ferenze.
Er ist ein entehrter Adliger
und ebenfalls ein direkter
Vorfahre von Barkeeper
Desmond Miles aus dem
Vorgangerspiel.

Ezio gehort keiner
{_¥ Meuchler-Gilde an,
sondern arbeitet auf eigene
Rechnung: Er will Blutrache.

Der Spieler wird vielen
¥ bekannten historischen

Personlichkeiten begeg-
nen, darunter auch dem
Universalgenie Leonardo
da Vinci.

Ezio bekommt neue
(¥ Fahigkeiten mit auf

den Weg: Er kann schwim-
men, Gegner entwaffnem

und mit da Vincis Flug-

maschine sogar Uber die ' :
Stadt gleiten. e

Die Umgebung und
(¥ die NPCs bieten mehr
Interaktionsmaoglichkeiten
als bisher.

Verschiedene Waffen-
(\} gattungen und neue
Gegnertypen versprechen
Vielfalt im Kampf.

digen Gebdude nistet
her . Durch einen Verrat ver-

férmigen Strategien seines Vor-
er sich allerdings distanzieren.
neue Elemente den Spieler for-
Auftrage abwechslungsreicher
mit nur funf verschiedenen

bekommt es Ezio gleich mit 16
1en Aufgabenst en zu tun.
oduzent Sebasti el nicht

jedoch auf eine Mixtur aus
Einbruch, Diebstahl, Schlelch—

ede Mission wird si
|6sen lassen,

d bei jedem Einsatz kann
eativitat freien Lauf lassen.
d ebenso moglich wie das
h die Hintertdr. Auch das
.« Und das hat Konse-

erzahlt

zu kampferprobten Elite-Offizieren, allesan

besttickt mit einem beeindruckenden Waffen-
arsenal: Florett, Degen, Axte, Schwerter,
Kampfkeulen, Hellebarden und mehr. Doch

www.360-live.de
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auch Ezio weiB sich zu wehren: Er kann seine Gegner
nun entwaffnen und die Beute-Klingen gegen seinen
Feind richten. Das ganze Konzept zwingt dem Spieler
aber nicht allein bei den Gefechten strategisches Vor-
gehen auf, auch die Wahrnehmung der Wachen zeigt
viele Feinheiten: Wahrend man einfache Soldaten
problemlos umschleichen kann, féllt den Elite-Truppen
jede verdachtige Bewegung auf, selbst das beliebte
. Verstecken” in der Menge klappt nicht mehr
ohne Probleme. Kurz: Die Vorgehensweisen werden
differenzierter, die Losungswege ausgefeilter, das klingt
vielversprechend.

ALLEIN GEGEN ALLE
Im Gegensatz zu Altair arbeitet Ezio zwar grundsatzlich
nur fur sich selbst, seine Rachepldne machen es
aber erforderlich, bestimmten Personen die eine oder
andere Gefalligkeit zu erweisen. Das gilt fur kleine
Gauner ebenso wie fir echte Berlhmtheiten. Als
Beispiel fur Letztere mogen an dieser Stelle der
Politiker und Dichter Niccold Machiavelli und die Grafin
Caterina Sforza genannt sein. Die werden Ezio mit
dienlichen Informationen bezahlen, andere Personen
stellen als Gegenleistung bessere Waffen und neue
AusrUstungsgegenstande. Sogar Leonardo Da Vinci
" gibt sich die Ehre. Er wird Ezio ein Set aus Doppel-
~klingen-Dolchen anfertigen und ihm sogar den
Prototyp seines beriihmten Hanggleiters zur Verfiigung
stellen. Ja, richtig gelesen: Wer dem bartigen Meister-
kunstler bei der Losung seiner Probleme hilft, darf

»Coztos Missconern sid.

5 . (// oo 5-)/(

lautlos Uber die Lagunenstadt gleiten und kann so auch
gut gesicherte Gebaude infiltrieren. Selbst die Liebe
kommt nicht zu kurz, denn Ezio ist ein echter Herzens-
brecher. Wer die richtigen Damen betort, darf mit
Gegenleistungen rechnen. Welche das sind, dartber
hallt sich Ehrenmann Puel in Schweigen. Uber ein
anderes Spielelement plaudert er hingegen ganz zwang-
los: Die Aktionen des Spielers bleiben nicht
langer unbemerkt, vor allem die kleinen Dinge werden
von der Software registriert. Je mehr Unruhe Ezio stiftet,
je mehr unschuldige Personen er tétet, umso eher be-
steht die Maglichkeit, dass man von Bewohnern bei der
Wache angeschwarzt wird. Das drangt den Spieler
mehr in die Rolle eines verdeckt arbeitenden Meuchlers.
Wer nicht auffallen will, muss eben agieren wie ein
wahrer Assassine: heimlich, still und leise. Just so, wie es
uns der erste Teil erwarten lieB.

Da Ezio ohne direkten Vorgesetzten arbeitet, vermag
der Spieler die Zlgel der Geschichte selbst in die Hand
zu nehmen. Das riecht nach offener Spielwelt a la »GTA
IV«. Und wahrhaftig will man dem Helden ahnliche
Maoglichkeiten zur Interaktion einrdumen wie Niko
Bellic: Automatische Fahrgelegenheit zu anderen Be-
reichen der Stadt etwa, Marktstande fur einen schnellen
Imbiss, Geschafte fur kleinere Einkdufe — all jene Dinge
also, die Altair verwehrt blieben. Und noch etwas unter-
scheidet den Italiener von seinem Vorganger: Ezio kann
schwimmen, eine durchaus nutzliche Eigenschaft in
einer Stadt wie Venedig. Zugleich er6ffnen sich
hierdurch neue--strategische .Moglichkeiten: Wo kein

sreccher als

.@’am@fmd C//O/M'ed'wg% «

gangbarer Weg Uber die Dacher fihrt, gibt es eventuell
einen vergessenen Kanal oder ein schmales Abflussrohr
ins Zielgebaude. »Nattrlich hat die Sache auch einen
Haken!«, erldutert Sebastian Puel. »Wer am hellen Tag
durch die venezianischen WasserstraBen krault, macht
sich nicht weniger verdachtig, als wenn er durch die
StraBen schleichen wirde. Man muss seine Aktionen
also stets abwagen. «

RENAISSANCE IN VOLLER PRACHT

Warum die Wahl ausgerechnet auf Venedig gefallen ist,
vermag Puel wie folgt zu erklaren: »Dieser geschichts-
trachtige Ort ist einfach eine ideale Spielwiese. Eine ur-
alte Stadt mit verwinkelten Gassen und weiten Platzen,
dazu das Netz aus Kanélen... allein das schafft ja schon
jede Menge Atmosphare. Wir haben die Stadt dabei
bewusst in drei Sektionen aufgeteilt: Wohngebiet,
Militarbereich und Geschaftsviertel. In jeder Ecke der
Stadt soll etwas anderes los sein.« Und was da los ist,
bringt das Herz dazu, etliche Takte schneller zu pochen.
Ein erstes Lustwandeln durch die virtuelle Stadt lasst >
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(GEGNER SIND VORBEI
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Die einfache Miliz ist das grat der s e £ - = :_- :I
venezianischen Wachtruppe. Diese tritt - —— " - : / =
in drei Variationen mit unterschiedlicher e == ’ — .
Bewaffnung auf, hat aber keine speziellen h— =

Fah ig keiten. Einsétze bei dunkler Nacht sind ebenso neu wie die Maglichkeit,
den Gegner im Nahkampf zu entwaffnen. Diese Begegnung wird der
Wachter bestimmt noch lange in Erinnerung haben!

—E er StraBenecke, im Hafen warten
lsc arauf, entladen zu werden, aller Or-
inisch, Ro- en 5| an geschaftlges Treiben — und viele
schw maskle nschen. Schnell dammert’s: In elnem
edra e'xesem darf der beriihmte vOChi

en uda Ka N ht d ein i

Spl I bel

Die leichteste Variante derﬁte-Truppen:
Nicht besonders kampfstark, daftr
jederzeit in der Lage, den Spieler Gber
weite Distanzen und sogar Uber Dacher
hinweg zu verfolgen. Lastige Burschen!

s, dieses virtuelle Venedig
s Beste: Ezio ist nicht auf
Venedig  beschrankt,
einige Missionen sollen
ihn auch nach Florenz
und in die Toskana fuih-
ren.

Mithin soll »Assasin’s
Creed 2« besser, echter
und packender werden

als das. Vorgangerspiel. \
1 Der Plan scheint aufzu-
er zu sehen & Hoffnung ""

ier ein sehr charakterstarkes
ins Haus steht: Spannende

vor -demaBetrachter auf,-erschlagt 1
Wuch?wde Lichteffekte tauchen
rie dazu in malerische Farben wie au:
malde von Raffael da Urbino. Die
geht weiter zum Canale Grande gehllt in feinste Pixel
lcke — die aber 2 h verschmerzen un

aussieht als ma i i g ha C 1 dass Ubisoft erneut
berihmte Steinbri ie wir sie kenne hrspieler plant. Und so konnte Ezio
el, iel spater : > eister Altair Ubertrumpfen.

errichtet, die ersten Brlicken ware geniale Leonardo Da Vinci
gemacht.« g der Schuler, der seinen
Unter der Briicke schimmert ger :
Wasser, zahlreiche Gondeln und kleine Trar:{i

Diese Kerle sind heftige G ﬁﬁer. NEIS
gepanzert, kampferprobt Und im Gefecht
Uber alle MaBen gefahrlich. In der Regel
kann man es kaum mit auch nur einem
dieser Sorte aufnehmen, oft bleibt nur
die Flucht.

Kahne schaukeln Uber die Oberflache. Un
diese Gerausch-Kulisse: Unter Ezios Stiefel

das H(?|Z und knirscht das Kopfstei[\ aster, beim LIVE sagt. . "
Vorbeigehen schnappt man Gesprachsfetzen auf,
' RIS RSO EL T (SRR Sl Scheint vieles besser zu machen als das
Diese intelligenten MannegBilden die wegen und Platzen sieht man unzahlige Bewoh-  RYelfeEI IS olE RVpSEI R e S plo RSy ol
Speerspitze der Wachtruppe. Sie kénnen ner in historischen Gewandern: Galante Damen in gewetzt.

den Spieler schon auf groBe Distanz als
Ubeltater und Stérenfried ausmachen
und sind auch als Krieger nicht zu
unterschatzen.

Uppigen Kleidern, Adelige in teuren Roben, ein-
fach gekleidete Burger, in Lumpen gehdllte Bett-
ler. Andere Details fordern den Eindruck einer
lebendigen, pulsierenden Stadt: Bewohner plau-
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kurz  knapp

Hersteller | Square
Enix

Entwickler | Square
Enix

Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Das erste richtig
klassische »Final
Fantasy«-Rollenspiel
auf der aktuellen
Konsolen-Genera-
tion. Mit einigen
Neuerungen und
uberwaltigender
Grafikpracht.

das ist drin

® Schwebende Stadt

® Magische Waffen
Kristalle

@ Bestia

% Das komplette Introvideo und Ausschnitte aus dem Gameplay. Alles in original japanischer Sprache,
von uns um deutsche Untertitel ergénzt. Man will ja was verstehen, nicht wahr?

Erhaltlich | April 2010 Status | 60% komplett

FINAL FANTASY XIil

Was lange wahrt wird endlich gut? Die erste spielbare Demo macht
zumindest den Eindruck.

ereits vor drei Jahren kindigten
B die japanischen Rollenspiel-

Meister von Square Enix ihr
neues Wunderwerk »Final Fantasy Xlll«
an. Das war im Mai 2006 anldsslich der
E3-Messe. Wiederum zeitnah zur E3 -
diesmal Jahrgang 2009 — verdichten sich
die Zeichen, dass Square Enix langsam
zum Ende kommt. In Japan ist jingst eine
Demo-Version im Paket mit der Blu-ray-
Filmsammlung »Final Fantasy VII: Advent
Children Complete« erschienen.

Wird ja auch hochste Zeit, dass sich
was tut. Immerhin soll »Final Fantasy Xill«
in Japan schon Ende des Jahres erschei-
nen. Fir den westlichen Sprachraum ist
April 2010 angedacht. Wer nun voller
Vorfreude mit dem Gedanken spielt, sich
die Blu-ray-Disk samt Demo zuzulegen,
muss also nach Japan blicken oder beim
Importhéandler um die Ecke nachfragen.
Der Preis fur das Import-Paket liegt bei
umgerechnet rund 30 Euro. Die gute
Nachricht: Die Blu-ray besitzt keine
Regionalcode-Sperre und startet somit
auch auf deutschen Geraten. Allerdings
nur mit original japanischer Sprache.
Untertitel gibt's nicht. Und noch eine
schlechte Nachricht: Der Silberling ist
vorerst nur fUr Playstation 3 verflgbar.
Xbox-Gamer mussen sich weiter gedul-
den - und darauf hoffen, dass die Demo
in Kirze den Weg auf den Marktplatz
findet. Sich mit einem Kumpel gut zu
stellen, der die Sony-Konsole besitzt, ist
auch eine Moglichkeit. Die japanische
Sprachausgabe und Menus voller Kanji-
und Kana-Zeichen sind fur Europder zwar

Der ungemiitliche Zeitgenosse in Rot ist einer

Brilliante Grafik, verbessertes, dynamisches
Kampfsystem, Effekte-Feuerwerk

Noch ist es fraglich, ob die Story der Briller
wird, den Square Enix verspricht

der vielen Titanen, deren Riicken im Spiel oft als |-
Schlachtfeld dienen. Kratos lasst griiBen?

mehr als hinderlich, wer sich durchbeil3t
und herumexperimentiert, kann sich aber
wenigstens an der Grafik erg6tzen.

DAS NEUE KAMPFSYSTEM

Und das koénnen wir nur empfehlen.
Denn schon die ersten Minuten der
Rendersequenz zeigen: »Final Fantasy
Xlll« moéchte so richtig abraumen. Wow,
das sieht einfach nur bombastisch aus!
Ein Zug fegt durch eine futuristische
Landschaft. Geschmeidig streift die
Kamera am kalten Stahl entlang, die
Grafikengine lasst ihre Muskeln spielen.
Im Innern einige vermummte Gestalten,
mit elektronischen Fesseln an ihren Sitz
gebunden. Erstes Zusammentreffen mit
der neuen Protagonistin Lightning, die
zusammen mit Kumpan Sazh eine Befrei-
ungsaktion starten will. Soldaten stellen
sich ihnen in den Weg, es entbrennt ein
Kampf, wahrend die Bahn in die schwe-
bende Stadt Cocoon einfahrt. Beschuss
von auBen durch die Rebellen aus der
Unterstadt Pulse, immer wilder wird die
Fahrt. Cocoonsche Soldaten fahren
schwere Geschitze auf, die ersten Bes-
tien fallen Uber die Kampfer her. In
einem Krachen, Kreischen und Funken-
schlagen gerat der Zug von den Schienen
und entgleist mit ohrenbetdubendem
Karacho. Und wahrend vor lauter Stau-
nen und Bewunderung die Kinnlade noch
unten hangt und die Augen am Bild-
schirm kleben, ist auch schon Konzentra-
tion gefordert: Der erste Bosskampf
wartet — eine Art Stachelrochen-Roboter
mit rasiermesserscharfen Kreissagen. >
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Wird Lightning zur Vernichterin der
Menschheit oder zu ihrer Retterin?
e —— Auf welcher Seite wird sie stehen?

"l -

Snow geht héufig unbewaffnet in den Kampf. Er erinnert )
stark an den iibermiitigen Blondschopf Zell aus Teil Acht. i /;

% Revanche, Revanche!

DAS NEUE
LIMITSYSTEM

Eine von vielen Facetten im Kampf-
system erlaubt es, dass der Helden-
charakter nach einer Reihe von
gelungenenTreffern besonders
kraftvolle Schlage ausfiihren kann.
Das gibt es in so ziemlich jedem
»Final Fantasy«-Teil. In »Final Fantasy
Xlll« nennt sich dieses System
»Overclock«. Die Overclock-Leiste im
Kampfbildschirm fullt sich mit jedem
ausgeteilten Hieb auf den Gegner.
Ist sie voll, entfesseln sich unglaub-
lich machtige Attacken, die selbst
dem hartesten Gegner stark zuset-
zen. Kombiniert man seine eigene
Overclock-Attacke mit denen ande-
rer Teammitglieder in einer Kette
von Kombos, gehen selbst Boss-
gegner schnell in die Knie.

M Reines Einzelspieler-

Erlebnis M Keinerlei Online-
Modi M Erfolge wird's sicherlich geben M Es ware schon eine
Uberraschung, wiirde Square Enix nicht tiber kurz oder lang
eine Demo zum Download anbieten

Wie schon Vincent, Irvine und Balthier vor ihm,
kampft auch Sazh mit futuristischen Feuerwaffen
aus der Distanz.

WALTOTENTORGLE o

—e_ ST
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Wie immer gibt es auch wieder ein unertréglich

quietschvergniigtes Teammitglied. lhr Name:
Oerba Dia Vanille.

> Die Demo soll offensichtlich
das Kampfsystem ndher bringen,
ohne allzu viel von der Story preis-
zugeben. Das ist gelungen! Aber
trotzdem schade, dass Uber die
Geschichte um Lightning und Co.
noch immer geschwiegen wird.
Alles, was bisher bekannt ist,
hier nochmal zur Ubersicht: Die
wesentlichen Schauplatze in »Final
Fantasy Xilll« sind die Stadte
Cocoon und Pulse. Wahrend
Cocoon eine florierende schwe-
bende Stadt ist, erschaffen und
beschiitzt von einem machtigen
Kristall, grassieren in Pulse Angst
und Hass auf die Bewohner der
Oberstadt. Die Birger von Pulse
werden von der heiligen Regie-
rung Cocoons mit Abneigung
gestraft, Kontakt mit ihnen endet
in der Verbannung. Doch die
Widerstandsgruppe Team Nora,
der auch die fesche Lightning
angehort, kampft gegen diese
schreiende Ungerechtigkeit. Man-
ner, Frauen und sogar Kinder
greifen zu den Waffen und stellen
sich einem scheinbar Ubermach-
tigen Gegner: der Psicom-Organi-
sation, die Soldaten ausbildet und
Kampfmaschinen baut. Hinter ihr
steht nicht nur die Regierung,
sondern auch ein Waffenarsenal,
von dessen Ausmal3 selbst der
Shinra-Konzern aus Teil Sieben nur
trdumen kann. Dabei driftet »Final
Fantasy Xlll« vom Fantasy-Setting
in eine Mischung aus Magie und
Steampunk ab, dhnlich der Welt,
die schon Cloud, Tifa und Yuffie
durchstreiften.

HEILEN WIE VON
WUNDERHAND

Auf dem Kampfbildschirm tut sich
einiges. »Final Fantasy«-Kenner
werden die MenUfihrung zuerst
befremdlich finden, da sie einige
Anderungen mit sich bringt. Das
Design geht aber in Ordnung, ist

of P BNy
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ansehnlich und Ubersichtlich. Das
seit »Final Fantasy X« verschwun-
dene Active-Time-Battle-System —
kurz ATB - feiert in Teil 13 seine
Wiedergeburt. Doch wo einst die

harten Schlacht entféllt. Die Rege-
neration erfolgt am Kampfende
automatisch und ohne den Einsatz
von Gegenstanden oder Zaubern.
Das sorgt ganz nebenbei auch fir

) Die Welt von Final Fantasy Xlll zeigt eine
neue Stufe der Zivilisation - eine Welt, in der
sich Magie und Technologie vereinen. {{

Motomu Toriyama (Regisseur)

Kémpfe zu Warteschlangen wur-
den, in denen die Spieler nur
agieren durften, wenn ein
Aktionsbalken komplett aufgela-
den war, ist jetzt Dynamik ange-
sagt. Der Aktionsbalken gehort
der Vergangenheit an, das gestal-
tet die Rangeleien wesentlich flot-
ter. Auch auf Magiepunkte wird
verzichtet. Im Gemenge kosten
Zauber — wie jeder normale An-
griff und jede Beschworung auch
— so genannte ATB-Punkte. Davon
besitzt jeder Spieler zu Anfang
drei. Je nach Stérke des Angriffs
fihrt man mit seinen Punkten eine
oder mehrere Attacken hinter-
einander aus. Auch das lastige
Heilen der Gruppe nach einer

eine ausgewogenere Mischung
aus Prigeleinlagen und Erkun-
dung. Einige hubsche Spezial-
attacken fehlen naturlich ebenso
wenig. So kann Protagonistin
Lightning zum Beispiel mit einer
Fingerbewegung im Kampf die
Schwerkraft steuern und sich gra-
zil und flink wie eine Gazelle den
Gegnern nahern.

Auch wenn alle lang darauf
warten mussten: Die Demo macht
Lust auf mehr. Und hoffentlich
lasst sich Square mit weiteren
spielbaren Versionen nicht noch-
mal so viel Zeit — das halt ja kein
Fan aus.

Sabine Vogel

Der Overclock-Modus ist die Geheimwaffe im Kampf §
gegen iibermachtige Gegner wie diesen.
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Die spielbare Demo ist vielversprechend. Behalt
Square Enix den Kurs bei, erwartet uns 2010

ein Rollenspiel-Hit, der
seinesgleichen sucht.
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Hersteller | unklar
Entwickler | Blueside
Genre | Strategie-
Action

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Exklusiv fur Xbox
360: opulente
Fantasy-Szenarien,
aufwandige Action-
Szenen und furst-
liche Strategie-
Verlockungen.

das ist drin

® Schlachtrufe

@ Reittiere
Helden

@ Belagerungs-
Einheiten

30%
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Schmuckes Design, umfangreiche Online-
Funktionen, extreme Bildschirm-Action

Wie viele Truppen auf der Xbox 360 tatsachlich ruckelfrei und
ohne Zeilenversatz dargestellt werden konnen, ist noch unklar

Je b

KINGDOM
UNDER FIRE 2

Wenn tausend Mann starke Heere den Horizont verdunkeln, wenn Drachen vom Himmel
Feuer spucken, wer fiihrt dann sein Volk zum Sieg? Genau, du! Und zwar in einem
einzigartigen Mix aus Action und Strategie, exklusiv fiir Xbox 360.

erstklassiger Spiele nur selten den Sprung

Uber den eigenen Schatten, innovative
Ideen werden meist konservativ tibergangen.
Da bleibt die Abwechslung innerhalb eines
vorgegebenen Konzepts leider viel zu oft
auf der Strecke. Doch die explodierenden
Entwicklungskosten fiur qualitativ hoch-
wertigen Stoff und die Sorge, das aktuelle
Projekt in den Wogen der Finanzkrise zum
Kentern zu bringen, begrinden die vor-
sichtige Haltung der meisten Studios und
Publisher nur zu gut. Auch wenn in den
letzten beiden Jahren einige unabhangige
Entwickler erfolgreich neuartige Ideen um-
setzen konnten — man vermisst doch gerade
bei den groBen Spieleschmieden zukunfts-
weisende Geistesblitze.

Das koreanische Studio Blueside, das
mehr oder weniger aus NCsofts verpatztem
Ubernahmeversuch von Phantagram im

Iln der heutigen Zeit wagen Folgetitel

Jahre 2004 entstand, ist nach eigenen Anga-
ben stets offen fur ausgefallene Verbesse-
rungsvorschlage. Bereits in der »Kingdom
Under Fire«-Ausgliederung »Circle of Doom«
zeigt das Team, zu was es technisch in der
Lage ist — auch wenn dieser Spinoff die
Erwartungen von Fans eher enttauschte.
Daran hat die stark abgewandelte Spiel-
mechanik sicherlich Mitschuld. Denn ganz
im Gegensatz zu den beiden Vorgangertiteln
fur die Xbox, »Heroes« und »Crusaders,
zelebriert »Circle of Doom« eher einseitige
Hack-and-Slay-Action mit wenigen Rollen-
spiel-Elementen. Es richtet den Blick einzig
und alleine auf eine Handvoll Heldenfiguren
und entfaltet sich daher kaum, bleibt ein
durchwachsenes Action-Rollenspiel. Nicht
gerade das beste Debut auf der aktuellen
Konsolengeneration. Fans haben die Fanta-
sy-Reihe aber hauptsachlich deshalb lieben
gelernt, weil beispielsweise »The Crusaders«
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die Genres Echtzeitstrategie und Action
enorm griffig miteinander verwebt und in
eine blutgetrankte Fantasy-Welt projiziert,
die der von »Herr der Ringe« oder »War-
hammer« in nichts nachsteht. »Kingdom
Under Fire 2« soll nun auf der Basis der bei-
den mittlerweile in die Jahre gekommenen
Xbox-Klassiker entstehen, mit neuartigen
Ideen angereichert und so zu einem neuen
reprasentativen »Kingdom Under Fire«-Titel
fur die Xbox 360 werden.

BLUTIGE MISCHUNG

Projektleiter Dee Lee erzahlt Uber die aktu-
elle Projektplanung: »Derzeit konzentrieren
wir uns auf zwei Schwerpunkte: Einmal wol-
len wir die actiongeladenen Nahkampfe der
Kingdom-Under-Fire-Welt so greifbar wie
moglich mit dem Echtzeitstrategie-Genre
koppeln, zum anderen mussen wir die tech-
nischen Vorraussetzungen schaffen, um die

www.360-live.de
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heftigen Massenschlachten auch glaubhaft
darstellen zu kénnen. Doch mir personlich ist
am wichtigsten, dass sich alle Aktionen der
Helden und Einheiten auf dem Feld tatsachlich
auf den epischen Konflikt auswirken - ich
mdchte, dass das Miteinander aller Verblndeten
im Vordergrund steht.«

Erste bewegte Spielszenen vermitteln tatsach-
lich einen epischen Eindruck: Schiere Massen
von FuBsoldaten fluten den Bildschirm und
kloppen sich mit mindestens genauso vielen
Schergen der dunklen Gegenseite gegenseitig
die Schadel weich. Kolossale Reittiere bahnen
sich schnaubend den Weg zu feindlichen
Belagerungseinheiten, am Himmel hangen selt-
same Luftschiffe und feuerspeiende Drachen.
Die Kamera schwenkt Uber das wilde Treiben,
wobei sofort der hohe Detailgrad und das
schmucke Design der einzelnen Charakter-
modelle ins Auge fallen. Die Soundkulisse
macht die lllusion fast perfekt: Schwerter klirren,
Schilde bersten entzwei, Verwundete fallen
rochelnd und Blut spuckend zu Boden.

Doch wie genau funktioniert die Mischung
aus Action und Echtzeitstrategie? »Wie bei
The Crusaders legen wir das Hauptaugenmerk
darauf, dass man standig und Gberall jede eige-
ne Einheit und jedes Regiment unter Kontrolle
bringen kann«, erklart Lee. »Wir nutzen eine
Mischung aus Echtzeit-Kampf und Truppensteu-
erung mittels taktischer Zielmarkierung auf
Ubersichtskarten — wir nennen das Hero-Action-
Modus und Tactical-Gameplay-Modus. Wenn
dann eine Einheit auf einen Gegner prallt, stellt
dich das Spiel vor die Wahl: Willst du in diese

Mehr auf www.360-live.de A

% Leserumfrage: Welches der »Kingdom Under Fire«-Spiele geféllt dir bis jetzt am besten?

% Prince of
Bersia

DER
UNTERGANG

Auch wenn uns Projektleiter
Dee Lee noch nichts Genaues
zur Handlung verraten will,
gibt er uns wenigstens einen
Anhaltspunkt, wie der neueste
Teil zeitlich in die »Kingdom
Under Fire«-Reihe eingegliedert
ist: »Der groBe Krieg endete
damit, dass Encablossa, der
Frst der Finsternis, wieder in
seine Dimension verbannt
werden konnte. Zwei Helden
wurden dabei aus Versehen

mit Encablossa in das Wurmloch
gesaugt. Erst nachdem die
beiden Kdmpen die sechs
Stadien des Wahnsinns in dieser
alptraumhaften Zwischenwelt
Uberstanden hatten, konnten
sie dem Paralleluniversum
entfliehen - so geschehen in
Kingdom Under Fire: Circle of
Doom. Doch vor seiner Verban-
nung hatte Encablossa die heile
Welt bereits mit seiner dunklen
Magie infiziert und damit das
irdische Gleichgewicht auf ewig
zerstort. Erdbeben und andere
Naturkatastrophen zerkltfteten
darauf den Kontinent Bersia.
Hier steigt Kingdom Under

Fire 2 ins Geschehen ein.«

ivu'r i'cuaﬂ- e, .

Diese actiongeladenen Nahkampfe sollen so
greifbar wie mdglich mit dem Echtzeitstrategie-
Genre gekoppelt werden.
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Die Spieler sollen eine weit gréf3ere Rolle bekommen, als nur
auf dem Schlachtfeld zu kdmpfen.

Mit ihren riesigen Hauern pfliigt diese berittene
Wildschwein-Armada mit Leichtigkeit durch jede
Infanterie-Legion.

Einheit schltpfen und mit ihr aktivam Scharmt-
zel teilnehmen, oder Uberlasst du sie der Kl und
haltst dich fur wichtigere Aufgaben bereit? In
jedem Fall wird man die Intensitat und Brutalitat
der Nahkampfe ebenso spilren wie das enorme
Ausmal einer Schlacht mit tausenden von Ein-
heiten.«

TECHNISCHE VERSTARKUNG

Solch umfangreiche Kriegsfiihrung wurde bisher
nur in sehr wenigen Spielen auch tatsachlich reali-
siert. Im Vergleich zu »Dynasty Warriors« und
»Ninety-Nine Nights«, die beide mit Nebelbarrieren
und wenigen Details die CPU-Auslastung im Uber-
schaubaren halten, scheint »Kingdom Under Fire
2« aber vieles besser zu machen. Die uns vorge-
stellten, spielbaren Abschnitte zeigen Konflikte von
einer GroBe, wie sie bisher nur in Leinwandproduk-
tionen wie »Der Herr der Ringe« zu sehen sind —

W Spielerzahl derzeit
noch nicht festgelegt

Soll &hnlich aktueller MMORPGs funktionieren B Nattirlich
mit der Mdglichkeit, Gilden und Clans zu bilden B Reger
Handel von Gegenstanden mit anderen Online-Spielern
M Erfolge noch unklar

-
Neben dem gewohnlichen rum voh
FuBsoldaten bis zur Heldenfigu den *
auch sehr originelle Feinde und Alliierte das
Schlachtfeld bevélkern.

unter Videospielen noch am ehesten vergleichbar
mit Ablegern der PC-Spielreihe »Total War«.

»Da die Schlachten generell mit tausenden von
Kriegern ausgetragen werden, besteht fir uns die
groBte Herausforderung darin, diese Unzahl an
detaillierten Charaktermodellen gleichzeitig mit
flussiger Bildwiederholrate auf den Schirm zu
bringen, erklart Dee Lee. Doch wie schafft es das
Entwicklerteam, das wilde Treiben in Sachen
Quantitat und Qualitat auf diese Weise darzu-
stellen? »Am wichtigsten ist naturlich eine ent-
sprechend leistungsfahige Technologie. Genauer
gesagt liegt die Antwort in unserer hauseigenen
Engine namens FameTech 2. Nur mit ihr konnen
wir solch umfangreiches Gemetzel mit dieser
Uberwadltigenden Detaildichte darstellen — und
das bei flussigen 30 Bildern pro Sekunde.« Dabei
muss uns Dee Lee eigentlich gar nicht erzahlen,
wie toll das Spiel aussieht, denn dass Bluesides
Engine extremes Potenzial hat, liegt bei den
gezeigten Ingame-Sequenzen klar auf der Hand.

Aber haben wir uns bei all dem Gerede von
Polygon-Zahlen und Bildwiederholraten nicht
zu weit vom eigentlichen Thema entfernt? Was
hat denn »Kingdom Under Fire 2« nun wirklich
Originelles an sich? In »The Crusaders« wurden
bereits erfolgreich die beiden Genres Action und
Strategie miteinander gekreuzt, fUr das neueste
Projekt allerdings will sich Blueside noch wesent-
lich weiter aus dem Fenster lehnen. Doch wie
wollen die Jungs und Madels verhindern, dass die
fragile Balance mehrerer Genres kippt?

LASST DIE ONLINE-KRIEGE BEGINNEN

Ein neuartiger Online-Modus soll die Mischung
aus Action und Echtzeitstrategie auf ein ganz
neues Niveau bringen. »Kingdom Under Fire 2
wird einen wegweisenden Online-Modus enthal-
ten, der auf ganz Bersia als virtuellem Kontinent
basieren wird, auf dem gleichzeitig tausende
Spieler interagieren koénnen. Wir wollen den
Spielern eine weit groBere Rolle zukommen las-
sen, als nur auf dem Schlachtfeld zu kampfen.
Bersia teilt sich in sechs Staaten auf: Ecclesia,
Heroneiden, Hextor, Vellond, Azillia und Arein.
Jeder von ihnen hat unzéhlige unterschiedliche
Organisationen und Verbindete«, erklart Lee.
»Gilden werden dabei eine bedeutende Rolle
spielen. Auch wenn jeder Spieler dazu eingeladen

www.360-live.de



% Die wilde Hilde...
...UND IHRE GILDE

GroBe Worte von Projektleiter Dee
Lee: »Wenn alles nach Plan lauft,
wird die Online-Ausstattung von
Kingdom Under Fire 2 an das
herankommen, was gro3e Online-
Rollenspiele wie World of Warcraft
oder Guild Wars bieten.« Und er
geht ins Detail: »Klassisch kann man
dann einer Gilde beitreten, jede mit
ihrem ganz speziellen Wirkungs-
bereich. Um die eigenen Ressourcen
und auch das Ansehen zu steigern,
aber besonders um mehr Mitglieder
rekrutieren zu kénnen, muss dann
diese Gilde ihr Terrain standig
erweitern. Das ist aber nur méglich,
indem sie einem benachbarten Clan
den Krieg erklart.« Doch wie soll
das Prinzip funktionieren, wenn
man als einziges Mitglied seiner
Gilde online ist und die gegnerische
Meute in voller Zahl vor der Tur
steht? »Generell bleiben alle Mit-
glieder der Gilde standig im Spiel,
werden aber von einer Kl gesteuert,
sobald der jeweilige Spieler gerade
mal nicht online ist«, sagt Dee Lee.
Das hort sich nicht nur interessant
an, sondern koénnte tatsachlich
funktionieren.

ist, seine eigene Gilde zu griinden,
wird sich doch am Ende die starks-
te dadurch behaupten, dass sie
den gesamten Kontinent erobert
und unter ihr Banner stellt — was
in diesem System der ultimative
Etappensieg sein wird. Danach
wird die gesamte Online-Welt von
Kingdom Under Fire 2 neu gestar-
tet und die nachste Saison einge-
leitet. So ziehen immer alle an
einem Strang.« Freilich sind langst
nicht alle Online-Spieler daran in-
teressiert, mit anderen zu koalie-
ren, um ihr Abenteuer fUr sich
selbst nachvollziehbarer zu ma-
chen. »Wer lieber ein Dasein als
einsamer Wolf fristet und sich
nicht weiter fir taktische Erobe-
rungen interessiert, kann seine

Kampfkinste der meistbietenden
Organisation als Soldner anbie-
ten.« Diese Idee klingt durchaus
solide, Blueside sollte aber unbe-
dingt darauf achten, dass die
aus Eroberungen resultierenden

Belohnungen fur Gilden und
Einzelkampfer ein angemessenes
Verhéltnis wahren. »Jeder Einzel-
ne wird Massen an Reichtimern
sammeln konnen, was ihn dazu
befahigt, die Politik des gesamten
Kontinents zu beeinflussen. So
kénnen Besitztimer verwaltet
werden, um mehr Ressourcen zu
produzieren, oder man handelt
wertvolle Gegenstande mit ande-
ren Spielern.« Lee macht auch da-
rauf aufmerksam, dass das Leben
in Bersia neben dem kampfe-

Regnier der Barbar — der
aussieht, als ware er gerade
quer durch die Holle marschiert
—ist auch diesmal wieder mit
von der Partie.

>N

rischen Aspekt auch politische Bereiche wie
Diplomatie und Kapitalismus beinhalten soll.
Ob Heldenaufbau, Waffen-Upgrades und ver-
gleichbare Rollenspiel-Elemente vorhanden
sind, beziehungsweise wie ausgepragt sie
sind, muss sich allerdings erst noch zeigen.
Neben der steilen Grafik und dem schmu-
cken Design wird letztlich das Balancing von
Handel und dessen Einfluss auf das Schlacht-
feld dartber entscheiden, ob »Kingdom Under
Fire 2« tatsachlich ein Hit wird. Ansatze wie
»Phantasy Star Universe« und »Final Fantasy
Xl« zeigen bereits, dass Online-Rollenspiele
auf der Xbox 360 durchaus funktionieren
kénnen. Uber ein entsprechendes Zahlungs-
modell oder ob der Online-Dienst eventuell so-
gar gratis sein koénnte, darlber haben sich die
Entwickler bisher noch keine Gedanken ge-
macht. »Auch wenn wir Vorschlage machen
warden, ist das doch einzig und allein Sache
des Publishers«, sagt Dee. Phantagram und
Blueside wollen das Spiel noch bis Ende dieses
Jahres in die Laden bringen. Da das Projekt bis
jetzt noch bei keinem Publisher unter Vertrag
ist, konnte der Veroffentlichungstermin aber
auch leicht ins Jahr 2010 rutschen. Das muss
nicht negativ sein, denn so kénnen die Ent-
wickler weiter an ihren guten Ideen feilen und
an deren technischer Umsetzung basteln. Wir
driicken die Daumen.
Jan Heinrich

360 LIVE sagt...

Extrem spannendes Projekt, das jetzt schon
klasse aussieht und fiir packendes Online-
Gemetzel sorgen konnte.
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Erhéltlich | Anfang 2010 Status | 50% komplett

DEAD
RISING 2

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Blue
Castle Games

Genre | Zombie-Action
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Heftige Zombie-
Daueraction in einer
offenen Nachbildung
von Las Vegas.

das ist drin
@ Untote
® Chuck
Waffen
@ Ritsel

038/ 360 LIVE

Wenn in einer Stadt wie Las Vegas die
Untoten auferstehen, was braucht man
dann zur Verteidigung? Genau: Rouletterad
und Elchgeweih!

ir schreiben den September 2006. Ein Fotograf
Wnamens Frank West besucht ein Einkaufszentrum, die

Willamette Mall — Horden von Zombies. Frank nimmt
den Uberlebenskampf fast ganz allein auf. Anfang 2010 wird
Ahnliches erneut passieren, aber diesmal widerfahrt das nicht
Frank. Der Neue heiBt Chuck Greene: schmale Augenschlitze,
blonder lgelschnitt, athletische Figur, die kurze Lederjacke eng
am Korper anliegend — ein Motocross-Crack. Das Gesicht vielleicht
ein bisschen zu kantig und verkniffen, macht Chuck im Vergleich
mit Frank einen weniger lassigen Eindruck. Ihn verschlagt es an
einen Ort namens Fortune City: eine Zockerstadt, ein Abziehbild
von Las Vegas. Neon und Glitter Gberall. Lichter funkeln vor
dunkelblauem Sternenhimmel, das Piepsen und Surren von Spiel-
automaten dringt aus allen Richtungen ans Ohr. Ein grelles Werbe-
schild driben beim Neptune Grill erzéhlt, dass das Steak nur 8,99
Dollar kostet. Apropos Steak: Schon wanken die ersten Zombies
aus den Eingdngen des Atlantica-Casinos und des Yucatan-Kinos
und strémen in die StraBen — eine Wand aus Fleisch. Dutzende,
hunderte, tausende von Zombies. Laut Capcom bis zu 7.000 auf
einen Schlag. Und jeder davon will nur das Eine — den Helden
packen, ihm die Halsschlagader durchbeiBen und von seinem Blut
trinken. Aber nicht mit Chuck! Der greift sich Baseballschlager,
Kettensdge oder zur Not ein irgendwo herumliegendes Elchgeweih
und erteilt jedem einzelnen Angreifer die letzte Abreibung. Rein ins
Chaos, draufhauen, fertig. Schnell, temporeich, kompromisslos.
»Mach die Welt zu deiner Waffe«, heiBt es, als Capcom das Spiel
jetzt erstmals einigen wenigen Pressevertretern aus aller Welt
zeigt.
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% Schuss und Schluss

Nicht zu sehen, aber trotzdem da: Schusswaffen. Sobald
Chuck die Schnellfeuerkanone an die rechte Schulter
anlegt, zoomt die Kamera direkt hinter seinen Nacken,
Chuck sprintet im Laufschritt mitten in die Zombie-Horde
hinein — der Tanz des Todes beginnt. Die Waffe sputzt,
das Miindungsfeuer taucht die Umgebung in ein flackern-
des Chaos.

Uberarbeitetes Speichersystem, mehr Speicherpunkte,
kein Bug soll das Durchspielen mehr verhindern

Bisher sieht’s nach wenig Abwechslung aus,
Grafik ruckt bei starkem Zombie-Befall deutlich

& KILLED

Gestatten, Chuck Greene. Ich kann beides: Motocross fahren und
Untote zu Volltoten beférdern.

www.360-live.de
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_} % Diskutier mit anderen Lesern: was erwartest du dir von Dead Rising 2?

% Alles ist eine Waffe

Chuck kann jedes Qbjekt in der Umgebung als Schlag-
waffe benutzen. E-Gitarre, Elchgeweih, egal. Blut spritzt,
die Angreifer fallen. B-Taste auf dem Controller antippen:
Chuck reiBt zum Beispiel das Rouletterad aus einem
Casinatisch und prligelt's dem ndchsten Opfer um die
Ohren.

% Scharfe Schneide

Ebenfalls nicht zu sehen, aber Tatsache: Die Klinge des
Katana-Schwerts schneidet da, wo sie trifft. Die Resultate
sind alles andere als jugendfrei. Arme purzeln, Schadel
werden gespalten, Korper reiBt's in der Diagonale ent-
zwei. Heftig, selbst filr Hartgesottene.

M Noch auBert sich Capcom vage. Man
habe Plane fiir einen Mehrspieler-Modus,

heiBt es. Ob die allerdings in die Tat umgesetzt werden, das bleibt abzuwarten
M Dass es Freispiel-Erfolge gibt, davon ist auszugehen

DER MACHER UND SEIN WERK
Grundsétzlich erfindet »Dead Rising 2«
das Genre des Zombie-Slashers nicht neu.
Capcom bastelt an einer offenen Welt, nicht
so gigantisch wie — sagen wir mal — Liberty
City, daflr detailreich ausgestattet. Man will
alles groB und extrem machen. Das wird ein
klarer Fall fur Erwachsene, eine hemmungs-
lose Orgie der Gewalt — aber auch grotesk
Uberzeichnet. »Ja, bitte nehmt das Ganze
nicht zu ernst. Ich sehe Dead Rising 2 als
Persiflage auf das Horror-Genre«, erzahlt
Capcom-Mann Keiji Inafune im Gesprach
mit 360 Live. »Dass wir alles so blutig
darstellen, hangt mit der japanischen Kultur
zusammen. Wir kennen keinen raben-
schwarzen Humor wie ihr im Westen.
Deshalb missen wir, damit unsere Lands-
manner das Ganze als Parodie wahrneh-
men, so ins Extreme gehen.« Nun, Inafune
sollte es wissen. Er zdhlt in Japan zu den
ganz groBen Gamedesignern, hat »Street
Fighter«, »Mega Man« und »Resident Evil«
mit aus der Taufe gehoben.

% Die Zombie-Flutwelle
FRUHER WAREN ES MAL 500...

Etwa vierzehnmal so viele Zombies wie zuvor, das bezeichnet Capcom als
die offensichtlichste Neuerung bei »Dead Rising 2« — namlich, dass bis zu
7.000 vermodernde und verfaulende Kreaturen gleichzeitig den Bildschirm
fluten. Nur zum Vergleich: In »Resident Evil 5« bekommen es zwei Helden
bestenfalls mit 20 Angreifern zu tun. Die Technik scheint der fur »Dead Rising
2« verantwortliche Spielentwickler Blue Castle im Griff zu haben. »Als es
an die ersten Planungen fur Dead Rising 2 ging, erzahlt Produzent Keiji
Inafune gegentiber 360 Live, »haben mir die Capcom-Programmierer ver-
sichert, dass man vielleicht 1.500 und maximal 2.000 Zombies auf den Bild-
schirm malen koénne.« Jetzt holt Blue Castle doch mehr heraus, mehr als die
dreifache Menge. Allerdings bemerkt der aufmerksame Betrachter ruckende
Grafik, identisch aus- -

sehende Zwillinge

und Drillinge unter

den Zombies und

auBerdem die Abwe- &

senheit einer bemer-

kenswerten K. Ein

derartiges Gegner-

Aufkommen wird

also schon aus tech- ;

nischen Griinden die |

Ausnahme bleiben.

In welche Richtung »Dead Rising 2« geht,
das bestimmt Inafune trotz seiner leitenden
Funktion als Produzent keineswegs allein.
Capcom verteilt die Arbeiten. Viel Grund-
satzliches wird im eigenen Haus erledigt,
alles andere vertraut man aber einem Team
aus dem kanadischen Vancouver an: Blue
Castle Games. Nie den Namen gehdrt, nie
was von denen gesehen oder gespielt?
Tatsachlich ist »Dead Rising 2« neben der
Take-2-Produktion »The Bigs« die erste
Auftragsarbeit fir das 2005 gegriindete
Blue-Castle-Team. Keiji Inafune erklart die
unorthodoxe Entscheidung, einen so wich-
tigen Titel wie »Dead Rising 2« an ein so
junges Entwicklerteam ohne Background
abzugeben.

DARUM BLUE CASTLE STATT CAPCOM

Inafune beschreibt Capcoms vor vier Jahren
eingeleitete  Wachstumsstrategie — dass
man zu den gréBten Spieleherstellern
der Welt zahlen will, dass man dazu
mehr Spieleverkdufe in der westlichen >
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% Alles im Eimer

DER MOTOCROSS-KETTENSAGER

Nach dem Motto »Mach die Welt zu deiner Waffe« soll Einzelkémpfer Chuck so ziemlich
jeden Gegenstand aufheben, ihn mit anderen Objekten kombinieren und als Waffe einset-
zen konnen. Blecheimer plus Bohrmaschine beispielsweise ergeben eine effektive Kombina-
tion, sobald man sie einem Zombie (iber den Kopf stiilpt. Das Blut stromt, als war’s ein
Wasserfall. Gottlob achtet »Dead Rising 2« gewisse Geschmacksgrenzen, vermeidet die

Zurschaustellung allzu widerlicher Details: Dank Eimer beispielsweise sieht man die Fras-
und Bohrarbeiten nicht, der Fantasie bleibt Spielraum. Ahnliches passiert, wenn Chuck eine
Metallstange mit je einer Kettensage an beiden Enden versieht. Wenn das Ding loslegt,
fallen die Gegner in rauen Mengen, Einzelheiten sind kaum noch zu erkennen. Nur der
hektisch durchstartende Opfer-Zahler am rechten unteren Bildrand lésst erahnen, was
passiert. Rekorde purzeln, sobald Chuck zwei Kettensagen an beide Seiten seiner Moto-
cross-Maschine schraubt und in den Zombie-Pulk hineinbeschleunigt. Kurz aufs Gas,

nach 10 Sekunden sind 583 Zombies erlegt, nach 20 Sekunden 987 Untote gefallen,
einmal die StraBe rauf und runter: 1.397 Volltote.

040/ 360 LIVE

Hemisphéare braucht. »Deshalb
soll Dead Rising 2 vom Stil und
von der Anmutung her west-
licher wirken. Um das zu errei-
chen, ist der logische Schritt die
Zusammenarbeit mit einem
westlichen Team.«

Und so ganz unerfahren ist
Blue Castle Games ja dann
doch nicht. Hinter dem jungen
Namen stecken alte Hasen.
Die meisten Mitarbeiter sind
Ehemalige von EA Canada,
haben an den »Madden«- und
»Need for Speed«-Titeln gear-
beitet. Die Leute bringen viel
Erfahrung aus dem Sportspiel-
Genre mit. Was das bringen
soll, auBer dass die Jungs
die Wirkung eines Baseball-
schldgers beim Aufprall auf
eine weiche Birne akkurat
simulieren kénnen? Nun, Sport-
spiele leben von realitdtsnaher
Animation der Menschen. Bei
einer Football-Simulation etwa
treffen  Korper aufeinander,
rangeln sich, gehen sich an die
Gurgel. Das ist grundsatzlich
gar nicht so weit weg von dem,
was in »Dead Rising 2« pas-
siert, was aber nicht automa-
tisch das Spielerlebnis intensi-
viert.  Die uns vorgestellte
Demoversion von »Dead Rising
2« zeigt zwar unzdhlige Zom-
bies, aber auch eine kimmer-
liche KI. Jeder Einzelne der
7.000 mummelt nur stumm vor
sich hin, kampft sich langsam
dem Helden entgegen. Zeichen
von Intelligenz oder zumindest
Reaktion sind nur erkennbar,
wenn der Spieler einem der
Halbtoten zu nahe kommt und
der ihm an die Gurgel geht -
was einen kurzen Quicktime-
Event zur Folge hat.

Kurz gesagt, viele Zombies
machen noch kein gutes Spiel,

oder, Herr Inafune? »Das stimmt natdrlich.
Das hier ist auch nur als Demonstration
unserer Technik gedacht. Du wirst solche
Horden nur selten sehen — wenn Uberhaupt.
Wir wollen zeigen, dass wir die Technik beherr-
schen und zu verstehen geben, welche Frei-
heiten beim Gamedesign sich uns dadurch er-
offnen. Wir kénnen dramatische Situationen
zuspitzen, kédnnen Panik im Spieler sehr gezielt
auslosen.«

MEHR ALS NUR EIN ZOMBIE-SLASHER?
Der Spannungsaufbau soll in einer ganzen Rei-
he von Gameplay-Facetten wurzeln. Druck
zum Beispiel, da eine tickende Uhr zur Eile
antreibt. Auch werden Waffen nach einer
gewissen Zeit zerbrechen, so dass man sich
flugs nach was Neuem umsehen muss. Und
es soll menscheln. Inafune verspricht reichlich
Dialoge, Kamerafahrten und vergleichbare
Stilmittel, die mit der Heldenfigur und seinen
Schicksalbegleitern vertraut machen sollen.
Prazisere Angaben will Infune aber erst im
Laufe des Jahres machen. PR-Strategie. Man
will das Interesse langsam schiren.

Nun, fragen wir eben unsere Leser: Was
erwartest du dir von »Dead Rising 2«?
Sag Deine Meinung im Forum auf www.360-
live.de. Die Redaktion jedenfalls wiinscht sich
Tempowechsel und Hohepunkte abseits von
Zombie-Flutwellen, anders geartete Kreaturen,
gern auch Tiere. Und Angreifer, die mehr
kénnen als nur keuchend dem Helden entge-
genzuwanken. Wurden nicht zuletzt einigen
Untoten anlasslich »Resident Evil 5« Ansatze
einer Kl erfolgreich implantiert? Das wdrde
»Dead Rising 2« sicher ebenso gut stehen.

Richard Lowenstein

LIVE sagt...

Hemmungsloser Zombie-Slasher, der zumindest
technisch bisher einen guten Eindruck macht.

@ i~ s

www.360-live.de
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Annehmbarer Koop-Modus, elf Erfolge fiir schnellen Gamerscore,
Trefferzonen und Sammelobjekte optisch aufféllig markiert

Klobige Animationen, schabiges Deckungssystem, Koop-Sitzung
bricht ab, sobald sich beide Spieler zu weit voneinander entfernen

Erhaltllch | 29. Mai 2009 Status | 98% komplett

TERMINATOR DIE ERLOSUNG

kurz  knapp

Hersteller | WB
Games
Entwickler | Grin
Genre | Action
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Abwechslungs-
armes Deckungs-
Scharmutzel gegen
die Silizium-Schergen
von Skynet.

das ist drin
® Killermaschinen
@ Trimmerfelder

Koop-Sperrfeuer
@ Rail-Shooting

Endzeitstimmung ohne Lichtblicke.

Generell sind wir als unabhangige
G Redaktion darum bemiht, jedes

neue Spiel vor Veroffentlichung
im Testteil zu sezieren — ob nun hier im
Magazin oder auf www.360-live.de. Manch-
mal klappt's aber halt nicht. Bei diesem Spiel
etwa erlaubt der Hersteller keine Rezension
vor der Verdffentlichung am 29. Mai. Eine
ungewohnliche MaBgabe, die journalistische
Neugier weckt. Also haben wir uns mit
einem nahezu vollendeten Vorabmuster
befasst. Und schon wird deutlich, weshalb
der Hersteller kein Interesse an allzu inten-
siver Berichterstattung zeigt, bevor das Werk
an den Mann gebracht ist. Noch dazu im
Zeitfenster der E3-Messe, wo man mit Infor-
mationen Uber tolle Spiele-Produktionen
formlich Uberflutet wird. In so einem Umfeld
wirde die Besprechung eines solchen
08-15-Third-Person-Shooters  wohl kaum
kaufanregende Funktion haben.

Gleich nach Start macht sich der Eindruck
breit, der Entwickler Grin hatte lediglich
sein maues Actiongame »Wanted« — Test in
der letzten Ausgabe — recycelt und mit
neuen Texturen geschmickt. Das hier sieht
unfassbar dhnlich aus — auch &hnlich ab-

wechslungsarm. Immer dieselben Angreifer,
immer dieselben Waffen. Die Grafik ist
durch Erdtone gepragt — alles grau und
braun, kaum ein Lichtblick, kaum Effekte
dazwischen. Zudem sieht man aufgrund
der Kamerafihrung immer nur des Helden
Ruckansicht. Feine Sache bei einer Lara Croft.
Aber hier? Ein Rlcken wie ein Besenstil,
darunter ein Hintern wie ein Wackeldackel,
das sieht kinstlicher aus als ein T-1000. Den
gibt's hier Ubrigens nicht, dafur humanoide
T-600 und blecherne Spinnen-Bots: beide
allgegenwartig, beide mit schweren Gatling-
Guns bewaffnet. Als effektivste Uberlebens-
strategie bleibt das koordinierte Sperrfeuer
aus der Deckung heraus im Koop-Modus —
also online oder zu zweit auf dem geteilten
Bildschirm. Wahrend ein Spieler die Horde
umflankt und den Silizium-Hirnen von hinten
die Lebensgeister killt, sorgt der andere
frontal fur Ablenkung. Bléd nur, dass die
Koop-Kampagne zickt, sobald sich Spieler
weit voneinander entfernen. Sogar Abbriche
sind wahrend des Tests vorgekommen.

Ist John als Einzelkdmpfer unterwegs, tut
er sich mit wechselnden KI-Begleitern zusam-
men, die aber hauptsachlich als Zierrat

fungieren. Aufgelockert werden die Zu-FuB-
SchieBereien durch Rail-Shooting-Sequenzen.
Dann klemmt sich John hinter Geschitze
von Zugen oder Buggys und beschaftigt sich
beispielsweise mit Robot-Bikes und deren
Miniguns oder nimmt die angenehm deut-
lich markierten Schwachpunkte fliegender
Angriffsjidger unter Feuer. Doch zwischen
diesen paar Hohepunkten herrscht zu viel
Leerlauf, Langeweile und Frust. Wieso gibt's
keine Ausweichmanover? Muss sich das
Deckungssystem so sperrig anfihlen? Als
Vorab-Fazit bleibt: groBer Name, wenig
dahinter. Test und Wertung ab 29. Mai auf
www.360-live.de.

Jan Heinrich/rl

360 LIVE sagt...

Ein weiterer Phyrrus-Sieg fr maBige Lizenz-
Action. Starker Name, fades Game — das wird
nix.
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Status | 70% komplett

Wills handfestes Argument: Geht die Munition zur Neige, kann
er Aliens im Nahkampf die Waffe abnehmen.

046 /360 LIVE

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Air Tight
Games

Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Abwechslungsreicher
Third-Person-Shooter
mit Zu-FuB- und
Flug-Action.

das ist drin

® Zu-FuB-Action

@ Flug-Action
Sci-Fi-Atmosphare

@ Fiese Aliens

Rollenspieldhnliches Upgradesystem
beeinflusst Look und Wirkung der Waffen

Uberkomplizierte Steuerung,
Orientierung fallt bisweilen schwer

B Wird ein reines Einzel-

spieler-Erlebnis ohne jede
Online- oder Mehrspieler-Komponente M Und die Erfolge?
Die sind sicherlich freispielbar, da kann man den Jetpack
drauf verwetten

DARK VOID

Der Eindruck nach der ersten Begegnung mit diesem

Sci-Fi-Shooter: Verwirrung...

heit muss sich mit einer auBerirdischen

Zivilisation auseinandersetzen, die keines-
wegs freundliche Absichten hegt — diese Erfah-
rung macht jedenfalls ein Kerl namens Will. Als
es den Piloten eines Raumfrachters in die Alien-
Dimension verschlagt — das so genannte Dark
Void - sieht er sich sofort mit aggressiven Nach-
stellungen konfrontiert...

So erzahlt es Capcoms kommender Third-
Person-Shooter, jetzt erstmals zum Probespiel
freigegeben. Mit »Resident Evil 5« und »Bionic
Commando« haben die Japaner zuletzt ein-
drucksvoll belegt, dass sie ihr Handwerk verste-
hen. Ganz ahnlich wie beim ebenfalls in der
Entwicklung befindlichen »Dead Rising 2« und
den Heimversionen von »Street Fighter IV« trifft
Capcom erneut wesentliche Design-Entschei-
dungen im eigenen Haus, Uberldsst den GroB3-
teil der Arbeiten aber einem externen Team: Air
Tight Games, dem Namen nach ein Newcomer,
tatsachlich aber ein Haufen erfahrener US-Boys.
Mitbegriinder ist unter anderem Ed Fries, der

I rgendwann in ferner Zukunft. Die Mensch-

fur Microsoft die Game Studios mit aufgebaut
hat.

Nun soll »Dark Void« wie groBes Kino
wirken, eine spielbare Sci-Fi-Heldensaga. Ergo
hat man Hollywood-Profis mit an Bord geholt,
unter anderem Nathan Crowley und Bear
McCreary — der eine Production-Designer von
»The Dark Knight«, der andere Soundtrack-
Verantwortlicher der TV-Serie »Battlestar
Galacticax. Dem Drumherum kommt entschei-
dende Bedeutung zu. Will und seine Mitkamp-
fer sollen Charakter haben. Dialoge, Kamera-
fahrten und weitere cineastische Stilmittel
sollen entschlisseln, was das Void ist. Nun, in
den bisher gezeigten Etappen wirkt eben dieses
zwar nicht allzu fremdartig, weckt aber erfolg-
reich Empfindungen irgendwo zwischen Staub
und Hightech, Gefahr und Aufbruchstimmung.
Man mdchte die dreckigen Canyons kennenler-
nen, mochte den klinisch reinen Weltraum-
Bahnhof vom Alien-Gesocks saubern. Capcom
verspricht weitere, vollig anders geartete
Kulissen.

www.360-live.de



Nun soll sich »Dark Void« in engen Korridoren geradlinig,
im weiten Geldnde dagegen freiheitlich anfuhlen. Symbo-
lisch dafur steht der Jetpack, der Raketenrucksack auf Wills
Rucken. Stets einsatzbereit dient er als Basis flr eine
abwechslungsreiche Mischung von Herausforderungen.
Gemeinsam mit Kameraden ins Alien-Feuer hetzen, ballern,
in Deckung abrollen, per Zoomvisier akkurat oder mit einer
Hand lassig Uber die Deckung feuern, das treibt vorwarts
und wirkt motivierend. Die Aliens kampfen halbwegs clever,
schocken gelegentlich mit Blitzattacken aus dem Hinterhalt
— gut so! Hier und da kommt es zu ausgepragten Hohe-
punkten, etwa wenn ein XXL-Metallic-Biest ins Bild schwebt
und den Spieler mit Uberlegenen Power-Projektilen zum
Kampf aus der Deckung zwingt.

Nur, man kann halt jederzeit abheben, die Schlacht ver-
lassen und sich frei fihlen wie ein Vogel. Y-Taste, Zindung,
und dich katapultiert's in die Luft. X-Taste, und der Jetpack
verfallt in den Schwebe-Modus — perfekt, wenn man ein Ziel
zu Boden oder in der Luft akkurat unter Feuer nehmen will.
Die Basismandver gehen nach funf Minuten der Eingewoh-
nung gut von der Hand. Mit etwas Ubung dreht sich Will
putzmunter zwischen den Wanden einer tiefen Schlucht,
sturzt sich mit einem Affenzahn der Wand entgegen und
rettet sich einen Wimpernschlag spater vor dem Aufprall mit

% Superwaffen

WILL UND SEINE
SPIELZEUGE

Der besondere Reiz an Shootern mit
Alien-Thema ist sicherlich, dass man
Neues und Fremdartiges zu entdecken
hofft — nicht zuletzt interessante
Waffensysteme. Bisher kann man nur
Impulskanonen und Schnellfeuer-
gewehre ausprobieren. Fiihlen sich
kraftig an, ist allerdings nicht tber-
trieben originell. Mehr Einfallsreichtum
steckt in der »Schmerzgranate«. Die
16st beim Aufprall eine sich ausdeh-
nende Energiehalbkugel aus, die alle
darin gefangenen Kreaturen peinigt.
Eigentlich ist dies eine Waffe in Han-
den der Aliens aus dem Void, aber da
man Kampfgerat aus den Klauen
Gefallener sammeln und sich zu Eigen
machen darf, lasst sich der Spie

leicht umdrehen.

einem Ausweichmanéver zur Seite. Man kann so einige
Kampfe umgehen und Herausforderungen abseits vorgege-
bener Wege suchen. Der Jetpack erlaubt die Landung auf
Vehikeln, die nicht Teil der zentralen Gameplay-Choreogra-
phie sind. Wenn beispielsweise Alien-Ufos herumschwirren
— warum nicht eines davon kapern, den Piloten im Quick-
time-Reaktionstest aus der Kanzel reiBen, das Steuer Uber-
nehmen und Alien-Flaktlrme mit reiBerischen Sonstwas-
Projektilen abwracken, statt mit dem Kleinkaliber in Wills
Gepack.

So vielversprechend sich das alles anldsst, die Steuerung
wirkt verkrampft. Wenn Will sich beispielsweise durch einen
Energieturm nach oben kampfen soll, muss man rotierende
Plattformen von unten anspringen, sich festklammern, Gber
die Kante nach oben stemmen, parallel auf Alien-Beschuss
achten, binnen weniger Augenblicke mit einem halben Dut-
zend Tasten jonglieren, dabei Gefahren neben, Uber und
unter sich im Blick behalten, von Hand Kamera bzw. Visier
nachflhren — das alles ist ein bisschen verwirrend, daran
andern die eingeblendeten Tasten-Symbole wenig. Wenn
auBerdem Jetpack-Landungen so haufig misslingen wie im
Probespiel, dann ist Frust unausweichlich. Zuverlassige Ziel-
und Landehilfen waren angebracht, die Steuerung gehort
entschlackt, dem Spieler Arbeit abgenommen, wenn sich

% Vertikale Action

DAS RAUF-UND-RUNTER-
SPIEL

Haufig l6st sich das Gameplay aus der

zweidimensionalen Ebene, soll heiBen:
Wahrend sich die Action beim dhnlich aussehen-
den und dhnlich gearteten »GoW« meistens auf
Hohe des Horizonts konzentriert, bezieht »Dark
Void« sehr viel mehr von der Umgebung mit ein.
Oben und unten eben.

Der Jetpack-Treibsatz auf dem Riicken

offnet den Raum fiir eigenwillige Aktionen.
Man kann — sofern es sich um offenes Geldnde
handelt — die Umgebung erkunden, bis unsicht-
bare Grenzen den Protagonisten sanft zuriick-
schubsen. Landungen sind praktisch iberall
maoglich, auch auf Alien-Schiffen.

Die Zu-FuB-Action spielt ebenfalls mit

Richtungswechseln. Beispielsweise muss
Will den Aufstieg an einem Energieturm Uber
eine Kaskade rotierender Plattformen meistern.
All das soll die Baller-Action entspannen, auf-
lockern, intensivieren. Tate es wohl auch, ware
da nicht die Steuerung. ..

das flussig und frustfrei anfuhlen soll. Auch das
Design irgendwo zwischen »Alien« und
»l, Robot« kénnte noch einen Schuss Eigenstan-
digkeit vertragen: Auf die Wiedererkennbarkeit
der »Unreal Engine 3« kénnten wir verzichten.
Keine Frage: Die derzeit zur Verfigung
stehende Version ist noch in einem unfertigen
Zustand. »Dark Void« hat das Zeug zu ganz
groBem Kino. Jetzt muss halt der Feinschliff
passen. Zeit dafir bleibt genug: Vor Ende 2009
ist mit »Dark Void« nicht zu rechnen.
Richard Léwenstein

360 LIVE sagt...

Schone Grafik, tolles Flair, abwechslungsreiches
Gameplay. Aber diese Steuerung. ..
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RED DEAD REDEMPTION

Rot und tot und gliicklich dabei: So spielt sich der Western-Knaller.

kurz  knapp

Hersteller | Rockstar
Entwickler | Rockstar
San Diego

Genre | Action
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Western-Action mit
offener Spielwelt.
Eigentlich wie
»Gung, nur deutlich
besser.

das ist drin

® Prérie

@ SchieBereien
Okosystem

@ Zufallsereignisse

ach langer Durststrecke scheppert
N es endlich wieder im Wilden

Westen. Ab Anfang Juli lassen es
die McCall-Bruder in »Call of Juarez: Bound in
Blood« ordentlich krachen, im Herbst folgt
ein Kerl namens John Marston, ein ehe-
maliger Gesetzloser, der sich letztendlich doch
fur ein friedlicheres Leben mit einer Familie
entschieden hat. Relativ schnell holt ihn
seine Vergangenheit jedoch ein.

Das Spiel ist zeitlich gut 50 Jahre nach »Red
Dead Revolver« angesiedelt, zur Zeit der
Wende ins 20. Jahrhundert. Die wilden Ge-
biete werden immer weniger, die Industriali-
sierung halt Einzug. Aber auch der Staat will
den »Wilden Westen« endgltig bandigen.
Dafur ist die Behorde »The Bureau« zustan-
dig, aus der spater das FBI wird. Die Agenten
gehen dabei duBerst brutal vor und stellen
den Ex-Revolverhelden schlieBlich vor ein
grausames Ultimatum. Um welches es sich
genau handelt, wollen die Entwickler bei
einer ersten Vorfihrung des Spiels noch nicht
verraten.

Kenner des Vorgangerspiels mussen sich
neben dem neuen Helden auch sonst umge-
wohnen. Statt in lineare Level verschlagt es
Marston in eine offene Spielwelt, die von der
Flache her groBer sein soll als Liberty City in

Erhéilt_licl Herbst 2009 Status | 50% komplett

r :

SchieBereien machen was her, Western-Atmosphére
kommt dank genialer Technik schon jetzt perfekt riiber

Bleibt zu hoffen, dass sich die Zufallsereignisse
nicht zu sehr wiederholen

»GTA IV«. Das Ganze lasst sich in drei Teile
gliedern: das heruntergekommene Grenzland
mit zahlreichen Geisterstadten, das etwas
freundlichere Grasland im Norden und ein Teil
von Mexiko. Wer mit Niko Bellic durch Liberty
City gestiefelt ist, wird sich auch im Westen
zurechtfinden. Speziell das Spiel-Interface
weist einige Parallelen zum Gangster-Epos
auf. Das beginnt bereits bei der Minikarte in
der unteren linken Bildecke, die Missions-
geber, Feinde und Geschafte anzeigt. Grof ist
natdrlich die Neugier, wie die Missionen ver-
laufen. Die drei bisher gezeigten Auftrage
sind bereits herrlich abwechslungsreich. Zu
Beginn muss der Ex-Gesetzlose mit einem
Sheriff eine Freundin namens Bonnie aus den
Handen von Banditen befreien. Die verlangen
als Austausch einen ihrer Kollegen. Als Uber-
gabe-Ort soll eine heruntergekommene
Geisterstadt fungieren. Schnell stellt sich je-
doch heraus, dass die Ganoven eigentlich
Marston tot sehen wollen. Eine SchieBerei
beginnt. Und schon féllt eine weitere Paralle-
le auf: Der Revolverheld kann sich per Knopf-
druck an beliebige Deckungsmaoglichkeiten
heften und von dort aus feuern. Das kénnen
Waénde, Zaune, aber zur Not auch Pferde-
kadaver sein. Kenner des Vorgangerspiels
erinnern sich sicher an die »Dead Eye«-

Dieser Screenshot lasst vermuten, dass Poker zu den
Minispielen gehort. Aber nicht vergessen: Wer blufft, stirbt!

Wer das mag, kann sich seine Wildpferde selbst einfangen,

zahmen und auf Wunsch sogar weiterverkaufen — die Vorteile
einer offenen Welt!




Mehr auf www.360-live.de \l

% Mehr Bilder % Leser-Umfrage: Was soll rein ins Spiel?

)
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% Soundtrack
DER GUTE TON

Wir erinnern uns: »Red Dead Revol-
ver« hat vor allem mit seinem Sound-
track Uberzeugt, mit einer Fulle
lizenzierter Kompositionen aus Italo-
Western wie »Django« oder »Fur ein
paar Dollar mehr«. Wie es bei »Red
Dead Redemption« aussieht, ist noch
nicht ganz sicher. Wegen der offenen
Spielstruktur wollen die Entwickler
aber eher auf eine dynamische Musik-
untermalung setzen, die ihr Tempo
nach der Action auf dem Schirm aus-
richtet. Die bereits gehorten, selbst
komponierten Sticke machen schon
was her — und das, obwohl diese
bisher als Platzhalter fungieren.
AusschlieBen mag der Entwickler
Rockstar San Diego einige Lizenz-
Stticke aber dennoch nicht.

(4
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% SchiefBereien 3
UBER STOCK UND STEIN

Deckung ist essentiell, denn Revolver-
held Marston ist nicht unverwundbar.
Allerdings funktioniert das Schadenssystem

wie bei modernen Ego-Shootern: Je
schwerer der Held getroffen ist, desto
blutiger farben sich die Bildschirmrander.
Eine Verschnaufpause bringt aber Heilung.

Wer schon immer mal einen Zug

kapern wollte, bekommt hier seine
Chance. Marston muss jedoch aufpassen:
Er kann zwar die Pferde der Gegner aus-
schalten, aber auch sein eigener Gaul
kann sterben, und dann ist Schluss mit
der Verfolgung.

Neben Pferden und Zligen kommen

natrlich auch Kutschen zum Einsatz.
Die klassischen Fortbewegungsmittel sollen
fiir ein ganz besonderes Spielgefihl sorgen.
Bleibt zu hoffen, dass sich die virtuellen
Pferde nirgends verhaken...

Funktion. Die ist diesmal wieder an Bord: Auf Knopfdruck
startet ein Zeitlupen-Modus, und der Revolverheld kann
einzelne Korperpartien anvisieren und anschlieBend ein
Trommelfeuer auf den Feind loslassen. Dieses Konzept
hat auch »Call of Juarez« mit dem Konzentrations-Modus
Ubernommen. Die SchieBereien sehen bereits in der fri-
hen Version ziemlich genial aus, woran die Kombination
aus »Euphoria«-Physik-Engine und Rockstars eigener
»RAGE«-Engine einen groBen Anteil hat. Getroffene
Gringos halten sich die Seite und fallen vorniber von
Dachern, verwundete Pferde bdumen sich auf und
werfen ihre Reiter ab. Apropos Pferde und Reiter: In der
zweiten gezeigten Mission muss Marston einen fahren-
den Quacksalber vor witender Kundschaft beschitzen.
Auf der Kutsche des Handlers holt er mit einer Winches-
ter Reiter um Reiter aus dem Sattel. Die dritte Mission
hievt den Helden dagegen selbst in den Sattel eines
Pferdes. Zusammen mit einigen Soldaten der mexika-
nischen Armee soll er einen Postzug eskortieren und vor
Plunderern beschltzen. Praktisch, dass Marston auch
vom Riicken eines Pferdes schieBen kann. Die Steuerung

M Bisher noch keine Informatio-
nen zum Thema Mehrspieler-
Modus, ganz ausschlieBen kann man Mehrspieler-Duelle jedoch
nicht M Erfolge sind nattirlich sicher, bestimmt fiir das Erledigen
von Story-Missionen; allerdings kann man sicher sein, dass sich
Rockstar in dieser Hinsicht einiges einfallen ldsst

wird dabei genau so sein wie zu FuB. Wenn der Held zielt,
lauft sein Gaul dank cleverer Kl selbststédndig voran. Das
macht das Ganze dynamisch und ist daher begriiBens-
wert.

Eine offene Spielwelt bringt allerdings herzlich wenig,
wenn in ihr nichts passiert. Deshalb greifen die Entwick-
ler auf Zufallsereignisse zurtick: Banditen Uberfallen Post-
kutschen, oder Wanderer werden von wilden Tieren an-
gegriffen. In den Siedlungen kann sich Marston nicht nur
neue Auftrdge beschaffen, sondern auch Waffen und
Gegenstande kaufen, sich im Saloon entspannen oder
eine Runde »Five Finger Filet« spielen, bei dem er mit
dem Messer so schnell wie méglich in die Zwischenrdume
seiner Finger sticht, ohne sich zu verletzen. Samtliche
Ortlichkeiten sind schon jetzt bis auf den Spucknapf
detailliert. Grafisch am beeindruckendsten ist das Zusam-
menspiel aus Licht und Schatten zu den unterschiedlichen
Tageszeiten. Wenn in der Dammerung die Schatten der
Kakteen und Wistengraser immer langer werden, kénnte
selbst der harteste Ganove das Lied vom einsamen Cow-
boy anstimmen - vielversprechende Aussichten. Bleibt

nur zu hoffen, dass das Treiben Uber die
komplette Spielzeit so stark von Abwechslung
gepragt ist wie beim bisher gezeigten Mate-
rial. Auch zum Verlauf der Geschichte halten
sich die Entwickler noch relativ bedeckt. Trotz-
dem: Das hier hat das Zeug, selbst Western-
Muffel auf den wahren Weg des Colts zu
fuhren. Hoffentlich bleibt's beim Erscheinungs-
termin im Herbst dieses Jahres!

Nicholas Buracas

360 LIVE sagt...

Was Rockstar anfasst, das wird zu Gold. Dieser
Shooter konnte selbst fiir Western-Muffel mehr
als interessant werden.

—
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JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch den schwarzhumorig-bésen Action-Strategie-Mix
»Overlord 2« von Codemasters dazu. Spiele den unartigen Oberfiesling, und schare deine Schergen um
dich — Und zwar plinktlich zum Spiel-Release ab 25. Juni! Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr Spa3
haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du den humorvollen Action-Strategie-Mix »Overlord 2« gegen eine
Zuzahlung von nur 29 Euro erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht!

%) Kaum zu glauben, dass eine Mischung
3us Action, Strategie und Witz so gut von === >

der Hand gehen kann! €€

360 Live Ausgabe 05/09 q

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

| Deine AboPostiarte T TTTTTTTTTTT1 GANZEINFACH
BESTELLEN:

Ja, bitte schickt mir das 360-Live-Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fir ein Jahr (12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich). AuBerdem erhalte ich zum [ttt

Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen méchte, muss ich

nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro und — bei Wahl einer zuzahlungspflichtigen "

Pramie — einer einmaligen Zuzahlung von 29, Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen Bitte mit a bO. 360- I IVe. de

erfahre ich online unter der Intemnetadresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,— sfr. Ich kann den E 4'5 Eem,,"

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

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

ich » Overlord 2« gegen eine Zuzahlung von nur 29, Euro dazu erhalten kann, solange Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung von . . .

»Overlord 2« verzichten. Besuch die Webseite mit der Adresse
www.360-live.de, wihle deine Prémie

und klick weiter zum vorbereiteten Be-

Name /Vomame stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig!
StraBe / Postfach Oder: Einfach eine E-Mail schreiben

an abo@360-live.de. Du erhiltst eine
Antwort per E-Mail und gibst darin dann
deine Adresse und alle weiteren Daten
an.

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
. % TELEFON
E-Mai-Adresse Leserservice Einfach anrufen:
H Tel.: 089/ 87 80 68 81-1
— — »360 Live« (werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)
Postfach 13 63

§© BRIEF
Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
abschicken an:
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,

O Ja, ich will »Overlord 2« als Abo-Geschenk d: halten. USK: ab 16 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 29,- E ZHIE ek

a, ich will »Overlord 2« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: al ahren. Einmalige Zuzahlung: 29,- Euro. . I

Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Tel.: 089/ 87 80 68 81-1

Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK 1 Fax: 089/ 85 85 3-62 881

empfohlene Mindestalter erreicht habe. * Selbstverstindlich reicht auch eine
o

Kopie dieser Seite.

P— 82034 Deisenhofen

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

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 tbernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk. Hause. naturlich wir.

} } } GUNSTIG! } UNTERHALTSAM! }AKTUELL! } BEQUEM! }GRATIS!
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So werten wir

Spiele sind vielschichtig, sie sind gepragt durch Pluspunkte
und Tiefschldge. Wenn wir testen, bringt am Ende eine Zahl
2wischen 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 zahlen 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 kdnnen zugreifen.

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

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

RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Buzzybee70
GENRES | Action, Racing

SPIELT GERADE | mit seinem neuen
Macbook herum

FREUT SICH AUF | »Colin McRae: Dirt 2«,
»Bioshock 2«

BENJAMIN KRATSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Agent_K

GENRES | Sport, Ego-Shooter

SPIELT GERADE | »Bionic Commandok,
»Der Pate 2«

FREUT SICH AUF | »Operation Flashpoint:
Dragon Rising«, »Need for Speed: Shift«

JAN HEINRICH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk
GENRES | Action, Abenteuer, Puzzle
SPIELT GERADE | Speedminton im Park
um die Ecke

FREUT SICH AUF | »Dark Void,
»Borderlands«

Sabine Vogel
REDAKTI

LIVE-GAMERTAG | Nyanko

GENRES | Horror, Abenteuer

SPIELT GERADE | »Guitar Hero: Metallica«,
»Star Ocean: The Last Hope«

FREUT SICH AUF | »Veneticag,

»The Beatles: Rock Band«

Auszeichnungen

Die goldene Auszeichnung
»Spiel des Monats«
skl
.

an das Spiel, das uns in diesem Monat am
meisten begeistert hat.

Die silberne Auszeichnung
»Kauftipp«

durfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.0 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
gelungenen Xbox-Live-Modus hat.

verleihen wir einmal pro Ausgabe. Und zwar

360 - DAS SIND WIR

SONKE SIEMENS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | V/G Sanka

GENRES | Ego-Shooter, Echtzeit-Strategie
SPIELT GERADE | »Riddick: Assault On Dark
Athena, »Mass Effect«

FREUT SICH AUF | »Lost Planet 2«, »Dragon
Age: Origins«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Type422

GENRES | Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Empire: Total War« (PC),
»Bionic Commando«

FREUT SICH AUF | »Red Dead Redemptiong,
»Alan Wake« ,

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0

GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Discworld« (PC),
»Wanted: Weapons of Fate«

FREUT SICH AUF | »Duke Nukem Forever,
»Bioshock 2«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Cyntec

GENRES | Jump 'n' Run, Abenteuer, Beat 'em Up
SPIELT GERADE | »Batman: Arkham
Asylum«, »Guitar Hero: Metallica«

FREUT SICH AUF | »Final Fantasy Xlll,
»Assassin’s Creed 2«

Wo finde ich was?

INFORMATION

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

AUF EINEN BLICK

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

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

STANDPUNKT
Hier findest du das Testergebnis und die
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.

360 LIVE/ 051



} kurz knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Volition
Preis | ab 60 Euro
Genre | Third-Person-
Action

Xbox Live | ja
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Erst die offene Welt

8 erkunden - dann

zerstoren. In diesem

B Shooter stecken

etliche einzigartige
Ideen.

¥ das ist drin

® Zertrimmern

@ Sprengen
Zerquetschen

® Aufstinde
anzetteln

Nur ein weiterer Sci-Fi-Shooter? Von wegen: Das hier ist
Abrisskommando und Actiontiberraschung in einem!

illkommen auf dem Mars in
einer gar nicht allzu fernen
Zukunft. Das erste Render-

"+ Video stimmt mit hubschen Bildern auf

die nachfolgende Action ein. Die Story: Als
Alec Mason .seinen Bruder Dan auf dem
Mars besucht, trifft er auf eine Gesellschaft
am Abgrund.- Menschen fliichten von der
Erde zum Roten Planeten, erhoffen sich ein
besseres Leben und finden doch nur Verfall
und Ausbeutung. Hier hat die Earth Defence
Force — kurz EDE - das Sagen. Mega-
Konzern und Terror-Regime in einem, zwingt
die EDF Mars-Immigranten unter unmensch-
lichen Bedingungen zum Rohstoffabbau. Als
Dan von den Handlangern der EDF erschos-
sen wird, schlieBt sich Alec der Widerstands-
bewegung »Red Faction« an und kampft
sich im Handumdrehen in die Kommando-
Ebene hoch: Einfacher Arbeiter legt sich
mit fiesen Drahtziehern an und wird zum
heldenhaften Menschenretter — Parallelen
zu Schwarzeneggers Sci-Fi-Streifen »Total
Recall« sind untibersehbar.

GEOMOD IST TOP

Die von der EDF durch Terraforming be-
wohnbar gemachten Areale sind in sechs
Sektoren gegliedert: Parker, Dust und Oasis
als Zufluchtsstatten der Arbeiterklasse, die
Badlands und die Free Fire Zone als 6des

Brachland und die Hauptstadt Eos, in der die

EDF residiert. Das Gebiet mit seiner enormen

GroBe erinnert an Liberty City aus »GTA IV, *

ist zwar nicht ganz so detailliert dargestellt,
weist aber Gemeinsamkeiten auf:
StraBenverkehr, Lagerhallen zum Speichern
und Aufristen und vor allem das Gefuhl,
machen zu kénnen, worauf man Lust hat.
Ein . Sci-Fi-Shooter in einer offenen Welt —
dass das so gut funktioniert?!

Alec ist zu Spielbeginn nur mit Pickel und
Haftminen ausgerUstet, beides Relikte seiner
Tatigkeit als Bergarbeiter. Die Karte zeigt
erste Missionen, eine davon wird Alec von
seinen Faction-Kumpels besonders ans Herz
gelegt: Zerstére ein nahe gelegenes EDF-
Gebaude. Alsdann: Ziel auf der Karte mar-

regen

kieren, rein in den Truck, der gelben Linie |

zum Einsatzziel folgen — klappt gut. Der EDF-
Stutzpunkt scheint unbewacht, mit LT- und
RT-Schultertaste schwingt Alec den Vor-
schlaghammer, zerlegt das Gebdude Stiuck
fir Stick. Sofort féllt die Wirkung der
»Geomod 2.0«-Physikengine auf: Wahrend

sich lose Steine relativ bald aus der Struktur

|6sen, brauchen Stahltrager mehr Zuwen-
dung. Konzentriert man sich auf tragende

Wande, fallt das gesamte Konstrukt in sich ¢
zusammen. Sprengstoffe beschleunigen die «

Abriss-Party. In den folgenden Stunden erar-

beitet sich Alec ein beachtliches Inventar an +

Die Anh'a'ﬁger von Alec und seiner Roten Fraktion legen teils

|} beachtliche Feuerkraft an den Tag.

L

j Vi, 360-live.de «
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% Mehr Bilder und Leserumfrage: Mehrspieler-Komponente - niitzlich oder entbehrlich?
‘ Auf3erdem: Infos zum »Guerrillac-Redaktions-Mehrspieler-Event

Revoluzzer oder Daumchendreher

W Unverbrauchte Ideen, tolle Science-Fiction-Atmosphare,
&y ausgefallenes Waffenarsenal

L_{I-_.—,} Mehr auf www.360-live.de

Teilweise sehr knackiger Schwierigkeitsgrad, leichter

—
Zeilenversatz im 1080p-Modus, kein Koop-Modus

: Kristalle v;|e dieser symbolisieren Erzvorkommen. Wer die sucht und sammelt,
. kann das Zeug spater in bessere Ausriistung ummiinzen.

* wlTN T
-

0 L=

Die méachtigen Explosionen knallen so richtig rein. Danach taucht realitatsnaher
Schleier das Bild fiir kurze Zeit in diisteres Grau.

.

. = '}.‘

_gf.
4

=

Das Spiel in Zahlen

20 Missionen, tiber 70 Guerrilla-Aktionen, 3 Schwierig- .
— - X keitsgrade — auch im Spiel wechselbar, in 15 Stunden

— — —== I | im Eiltempo durch die Kampagne, 10 Rucksdcke
MEOR S S = iy = | bestimmen die Klassen im Mehrspieler-Modus, 3 I TE TN, Rl e N RS 8 SN
— ~ verschiedene Kampflaufer-Typen. " Trotz klasse Fernsicht bleibt der Bildaufbau fliissig, keine Pop-Up-Grafikfehler -
! — ® " weit und breit. So muss das sein. g
— .
8 rL 23 3 Vo ; . x B 4 s s )
: . TR - i ; ; 3 L * e

'" Waffen und Upgrades, das mehr Schaden an-  vermisst wenig, den Adrenalinschub wahrer . '
richtet als jede Abrissbirne — klasse fuhlt sich ~ Bosskampfe ‘aber doch. Ab und zu mit dem % Abriss-Party...
- das an! Die Ubersichtskarte fullt sich im Lauf . Vorschlaghammer Drahtzieher vermabeln, ist STATT RICHTFEST

" der Zeit, zeigt neben den Basisaufgaben reich-  kein Ersatz. Gefuhls-Wallungen -stellen sich

lich Guerilla-Aktionen. eher bei truppenintensiven EDF-Aufmarschen Die »Geomod 2.0«-Engine sorgt in »Red Faction: Guerrilla« in
Blod nur, dass die EDF gleich in Hundert-  ein. Hochdynamische Kamerafithrung, fette - MRVERSIRIoN ool Ee @ WA o iy SRR S e I e
schaften antritt.  Die bésen Buben sind mit  Explosionen in Kettenreaktionen, Schutt und Bewegungsabldufe: Kettenreaktionen von brennbaren Gegen-

" schweren Waffen ausgerustet und setzen Alec  Asche (berall — spatestens ab Spielmitte « ESE[RLE NIl RN S E G EIE e E R SLerele el VESS !

" mit gepanzerten Fahrzeugen unter Druck. Bal-  kommt es zu rauschahnlichen Zustanden. Die GroBe tatsachlich nachvollziehbar ist. Doch die eigentliche Starke
lern reicht da oft nicht, man muss Hirn in die  schweren Waffen machen schon nach kurzer von »Geomod 2.0« liegt darin, dass sie samtliche Strukturen im
Waagschale werfen, muss sich durch gezieltes  Zeit stichtig, das Ineinandergreifen von Aktion Spiel mit einem Schadensmodell ausstattet. Diese Besonderheit

_ Zerstoren bestimmter Gebdudeteile Deckung - und Reaktion fasziniert. Was hier alles kaputt- kommt schon ab Spielbeginn zur Geltung und ist ein tragendes
schaffen, die EDF-Leute mit ferngeziindeten  geht, das hat die Welt noch nicht gesehen! Element der Spielmechanik. Der Held kann mit Hammer, Spreng-
Sprengsétzen ausknocken. Die Gegner-KI zeigt satzen oder Nano-Technologie Gebdude komplett zerstéren,

' sich durchschnittlich begabt, aber aggressv  DIE ROTE FRAKTION Betonplatten zertrlimmern, dabei deren Armierung freilegen,
ausbalanciert. Die Jungs feuern wild und gern, . Und doch ist »Red Faction: Guerrilla« kein Eisentrager biegen, bis sie brechen — was ein SpaB! Ist die Statik
machen richtig Zunder. Uber den Spielverlauf ~ doofer Grafik-Blender, das zeigt sich auch an eines Gebaudes ins Wanken gebracht, steht der Einsturz kurz
hinweg werden die EDF-Trupps gréBer und - der unaufdringlichen Integration taktischer bevor. Das Tolle an diesem Fest der Zerstorung ist, dass keiner
feuerkraftiger, verandern Taktiken und nétigen  Facetten. So kann der Umsturz nur gelingen, der Abldufe vorher einprogrammiert wirkt. Das ganze Gebrockel
den Spieler zur Anpassung der eigenen Vorge-  wenn Alec genug Menschen - die Uberall als und Gebrosel wird auf Basis physikalischer Simulationen immer
hensweise. Spazierganger die Gegend beleben — fir seine wieder neu berechnet und generiert. Dieses Zerstorungswerk

Das Kampfsystem ist zwar durchschaubar  Sache begeistert. Wie? Propagandatafeln zer- fande nicht nur Conan schon!
gehalten, dennoch fordern die Kédmpfe gutes  storen, EDF-Bauten zerstéren, Spal3 haben. Die
Timing und situationsbedingtes Handeln. Man . neu gewonnen Anhanger scharen sich um >
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I Sechs Online-Mehrspieler-Modi fiir

bis zu 16 ZerstSrungswiitige, in denen
Gebaude nicht nur zerstdrt, sondern auch wieder aufgebaut werden
konnen M 50 Erfolge, viele sind von der Sorte »Finde-alles-von-XY«, fiir

das Zerstoren samtlicher EDF-Propaganda gibt's beispielsweise 25 Gamer-

Wie viele gute Ideen in
diesem Spiel stecken, das
zeigt sich allein beim Blick
auf Alec Masons Waffen-
arsenal. Die SchieBpriigel
wirken doch alle recht
eigenartig: Der Bogen-
schweiBer, ein zweck-
entfremdetes Werkzeug,
kettet gleich eine ganze
Gegner-Reihe mit Blitzen
aneinander und grillt ihre
Synapsen. Noch gemeiner [
ist das Nano-Gewehr,
dessen Projektile beim
Aufprall eine Wolke Nani-
ten freisetzen: winzige
Nano-Roboter; die Mole-
kiile organischen Materi-
als schneller zersetzen, als ™
das Opfer zwinkern kann.
Auch der Zermalmer rich-
tet ahnlich hohen Scha-
den an: Mit voller Wucht
und extremer Drehzahl
schickt er riesige Wurf-
steme Richtung Gegner.
Durch eine Verbesserung
werden die rasiermesser-
scharfen Disks explosiv.
Auch fiir jede andere
Waffengattung ist eine
Hand voll machtiger
Upgrades verfligbar.
Standardwaffen wie
Sturmgewehr und Schrot-
flinte spielen auf dem
Mars nur eine marginale
| Rolle. Doch fiir Abriss-
. arbeiten und Infiltrie-
¥ rungsauftrage eignen sich
besonders Alecs kleine
Helferlein. Gemeint sind
- % ferngezlindete Haftminen,
wls Naherungs-Sprengsdtze
: und ein méchtiger kleiner
Kasten namens Singulari-
tats-Bombe. Darin wird
bei Bedarf auf atomarer
Ebene ein Schwarzes
Loch erzeugt, das dann
] gemn mal ein ganzes Haus
. ~ samt enthaltener Gegner-
. schaftin sich aufsaugt.
Ein nettes Spielzeug!

konnte M Demo auf dem Marktplatz

- -, . L 1Y
> Alec, rennen gemeinsam mit ihm durch
das Chaos, schieBen zwar eher wild um sich
und nehmen einem kaum Arbeit ab, lenken
aber das Interesse des Gegners auf sich und
richten ordentlich Chaos und Zerstérung an.
Man fuhlt sich tatsachlich als Teil eines
Teams. Das Moral-O-Meter im Kartenbild-
schirm motiviert, sich tatsachlich um seine
Leute zu kiimmern — zumal das Zerstérungs-
werk auch in anderer Hinsicht lohnt. Sobald
sich der Staub legt, schimmern umso mehr
silbrige Truimmerteile im Schutt, je mehr
Schaden angerichtet wird. Wer diese »Roh-
stoffe« sucht und sammelt, auch abseits
zwischen den Hugeln, sichert sich die Dank-
barkeit einer blonden Schlusselfigur namens
Sam. Die hubsche Ingenieurin fertigt Knall-
korper und Waffen-Upgrades, die je nach
Menge des Rohstoffs attraktiver ausfallen.
Dieses Eine-Hand-wascht-die-andere-System
macht sich als taktische Note gut. Die Muni-
tion ist limitert, aber nicht allzu streng. Fr
sorgloses Ballern reicht’s.. Die Rahmenhand-
lung stutzt sich auf reichlich Dialogszenen

und Missions-beschreibungen. Alec steht

points M Fortschritt der einzelnen Erfolge im Options-Menti iibersichtlich
dargestellt M Bis jetzt ist nichts zu geplanten Download-Inhalten bekannt,
wir vermuten aber, dass eventuell ein Koop-Modus nachgereicht werden

. o AN - .‘ }--

seinen Verbindeten zur Seite, beschutzt die
Basis vor heranstirmenden EDF-Truppen,
befreit ‘Kolonisten aus Gefangenschaft,
sabotiert Kolonnen des EDF-Konzerns, fangt
dessen Kuriere mit brisanten Nachrichten ab.
Generell funktioniert das alles ahnlich: Pro
Sektor drei- bis viermal mit dem Fahrzeug
zum Zielpunkt eiern, vor Ort Krawall
machen, dann die Abschluss-Mission
meistern. Veranderliche Zusammenhange
sorgen fir Abwechslung, auch die Neugier
kommt nicht zu kurz: Die - Charakter-
Portraitierung funktioniert gut genug, um
Interesse fur Alec und Sam zu wecken. Und
dann sind da noch diese Alien-Spuren...
Der Spielfluss ware fast perfekt, gabe es
da nicht Ladepausen von rund 15 Sekunden
bei jedem Missionsbeginn und nach jedem
Heldentod. Allzu haufig sind solche Aus-
zeiten aber nicht — dem ausgewogenen
Schwierigkeitsgrad sei Dank. Das in drei
Stufen — auch mitten in der Action — verstell-
bare Anforderungsprofil lasst sich gut ans
eigene Konnen anpassen. Wer die- 15-
Stunden-Kampagne mit vertretbarem Auf-
wand durchhuschen mag, sieht sich auf der
einfachsten Stufe mit Uberschaubaren
Gegner-Horden und — vor allem bei Bringe-
Fahrzeug-von-A-nach-B-Aufgaben — einem
gezahmten Zeitlimit gegentber. Die hochste
Stufe wirft schon mal 20 Gegner mehr auf
den Bildschirm und baut gelegentlich einen
Zeitdruck auf, bei dem abgebriihten Action-
kennern die Dlse geht. Aber unfair wird's

nie. Man hat immer den Eindruck, etwaige
Fehler gingen auf die eigene Kappe. AuBer-
dem heilt sich der Held selbst, sobald etwas
Ruhe einkehrt. Das ist dem Spielfluss ebenso

Y ., . »

zutraglich wie die Tatsache, dass das Game- 4 |

play im Lauf der Zeit zwar an Tiefe zulegt,
aber durch zunehmende Integration von
Komfortmerkmalen an anderer Stelle Arbeit
abnimmt. Beispielsweise ist der Marsch zu
Sams Waffenwerkstatt nur in den ersten
paar Spielstunden eine — nicht mal allzu
lastige — Notwendigkeit. Spéter fihrt die
Beam-Funktion direkt dorthin. Praktisch!
Mitverantwortlich fur die ReizUberflutung
ist auch die Tatsache, dass viele Missionen
massiven Gebrauch von Fahrzeugen ma-
chen; gelegentlich entert Alec auBerdem
Exoskelett-Konstruktionen in  drei - Ausfuh-
rungen. Die leichte Variante Uberwindet
groBere Entfernungen schwebend, die zwei
robusten Brider sind fur derbe Boden-
Action ausgelegt, einer davon macht mit
Schnellfeuer-Raketenwerfern richtig Rabatz.
Egal ob Buggy, Radpanzer oder Jetpack: Der
Umgang mit den Fahrzeugen macht tatsach-
lich SpaB, weil Fahrphysik und Steuerung
Uberzeugen. Per X-Taste bzw. Handbremse
um enge Kurven schlittern und gegnerische
StraBensperren umrammen, das kickt. Mit
schweren Jeeps macht die Erkundungstour
der Mars-Oberflache nochmal so viel SpaB,
denn dank der geringen Mars-Schwerkraft
kann  man todlich klaffende Abgrinde
spektakuldr GUberwinden. Der Minder-
Schwerkraft ist es auch zu verdanken, dass
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% Chaostheorie
UNTER KONTROLLE

Die Steuerung dieser mach-

tigen Kampfldufer sorgt fiir
wahre Hochgefiihle. Ihre Konstruk-
tion ist so stabil, dass Alec mit ihnen
mihelos durch Gebaude marschieren
kann.

Neben ein paar wirklich iber-

raschenden und andersartigen
Missionen sind Rail-Shooting-
Sequenzen ein weiteres tragendes
Spielelement. Alecs Kumpel Jenkins
besitzt beispielsweise ein Trike,
dessen Geschiitzstand Uber eine
Minigun und einen Raketenwerfer
verfiigt.

Auch wenn eigentlich kein

Deckungssystem vorhanden ist,
stemmt Alec seinen Korper gegen
die nachste Wand, sobald Gefahr im
Verzug ist. Das stort die Steuerung
nicht im Geringsten und sieht zudem
klasse aus.
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Alec beim Einsturz von Gebauden nicht das Zeitliche segnet,
selbst wenn’s ihm Brocken gegen den Schadel zimmert.

DEUTSCHE SCHNITTE

AuBerdem mochten wir »Red Faction: Guerrilla« einen Orden
umhangen, weil's den Mars nicht nur als rotbraune Suppe
darstellt. Keine Chance fur Monotonie. Volition bringt Farbe
ins Spiel, peppt das Drumherum etappenweise mit praller
Vegetation auf, Uberrascht in jedem Sektor mit intensiven
Paletten. Und dennoch wirkt das Gezeigte nachvollziehbar,
gerade so, als wirde man sich auf dem roten Planeten befin-
den. Auf die Uppig bepflanzten Ebenen von Qasis folgen die
radioaktiven Badlands, zerkluftete Oberflachen und tobende
SandstUrme stehen in Kontrast zu futuristisch anmutenden
Gebdudestrukturen in lila-blauen Ténen. Glaubhafte Wetter-
umschwiinge und wechselnde Tag-Nacht-Zyklen tauchen den
Planeten in immer anderes Licht. Wenn dann noch Gas-Tanks
in farbenfrohen Explosionen bersten, dann sind Augen-
menschen glticklich — zumal die Bildwiederholrate fast immer
die 30 Frames halt. Kein Vergleich mit den eher ruckeligen
und charakterschwachen Bildern aus Volitions »Saints Row
2«. Der Sound? Streicher, Chore und Synthiesounds werfen
einander den Taktstock zu, synchron zu den Ereignissen auf
dem Bildschirm. Die Effekte bringen erst den Subwoofer,
dann die Nachbarn zum Beben. Jawoll! Die deutsche
Fassung? Richtig tolle Synchro, der Inhalt ist gekurzt — jedoch

o
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STRIAL REVOLLUTIO
ELNBECYENE MITH KM

nicht allzu stark: Haftminen haften nicht mehr an mensch-
lichen Gegnern, und die schweren Wurfsterne in Radkappen-
GroBe fliegen nach Kontakt mit dem Opfer weiter, bleiben
nicht im Fleisch des Getroffenen stecken. Auch die Spiel-
mechanik ist modifiziert. Sobald Alec zu viele Unschuldige
killt, wenden sich potenzielle KI-Mitkampfer gegen ihn, der
Heldentod ist die beinahe unvermeidliche Folge. Wenn in
manchen Szenen Zivilisten aufgeschreckt durchs Bild flitzen,
heit's dann in der deutschen Version die Augen offen zu
halten, wo man im englischen Original weiter sorglos
schieBen kann. Das ist nicht besser oder schlechter — nur
anders. Laut Hersteller bleibt die Xbox-Live-Kompatibilitat
von alldem unbeeinflusst. Besitzer der deutschsprachigen
Spielversion sollen anders als bei Volitions »Saints Row 2«
nicht in ein Online-Ghetto abgeschoben werden, sondern
international spielen durfen. Wie gut das funktioniert, wird
nach Spielveréffentlichung auf www.360-live.de nachzulesen
sein.

Dass das hier so rundherum begeistert, wagte man nach
den vielen Produktionsschwierigkeiten und Start-Verzdge-
rungen kaum mehr zu hoffen. So oder so bleibt festzuhalten,
dass stimmungsvolle Aufmachung, auBergewohnliche Ideen
und zugéanglicher Spielspal3 selten so harmonieren wie hier.
Ganz groBe Klasse, Volition!

Jan Heinrich/rl
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Zweite Meinung

Nicolas Buracas: Die Missionen sind
angenehm abwechslungsreich, die zerstor-
bare Umgebung begeistert mich. Aber ich
vermisse emstzunehmende Bossgegner, und
der Mehrspieler-Modus lasst mich kalt. Ein
Koop-Modus wére deutlich attraktiver. Ich
gebe 8.3

STEUERUNG

: Atmospharisch starkes, mit

Action und Abwechslung
aufgeladenes, durch und
durch prima designtes
Sci-Fi-Erlebnis.



bisher keine Downloads
angekiindigt M 40 fair verteilte Erfolge, darunter Standards,
also Durchspielen auf allen Schwierigkeitsgraden, besiegte
Bossgegner etc., aber auch originellerer Kram, der gut zu
schaffen ist. Frecher Gag: 30 Gamerpoints fiir exakt 53.596
getotete Infizierte — na, woran erinnert das? Antwort auf
www.360-live.de!

Im Spielverlauf gerét Alex mehr und mehr zwischen die
Fronten von Militér und Infizierten.

11 Kapitel mit je 2 bis 5 Missionen, insgesamt 31 Muss-
Missionen, 20 Gegnervarianten, 3 deutlich unterscheidbare
Schwierigkeitsgrade, 24-Stunden-Tag-Nacht-Zyklus, 1 Volle-

Power-Spielemodus (alle Kréfte von Beginn an) nach erst-
maligem Durchspielen, 200 versteckte Aussichtspunkt-Extras,
121 freispielbare Erinnerungen fiirs Netz der Intrigen, 23
Heldenkraft-Upgrades, 15 Flug- und Sprung-Upgrades,

11 Schutz- und Defensiv-Upgrades, 31 Nahkampf-Upgrades,
14 Stealth-Upgrades, 4 Waffen in je 3 Stufen, je 3 Heli- und
Panzer-Fiihrerscheine, 18 Stunden Spieldauer.
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M Kein Mehrspieler-Modus,

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Radical
Entertainment

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | keine Freigabe

kurz gesagt

Mutanten-Show-

down in Manhattan:

offene Welt, Bewe-
gungsfreiheit, spek-
takulare Kampfe.

das ist drin
@ Freiheit
@ Action
Story
® Upgrades

Zusétzlich zu den Story-Missionen: 10 Sprint- und 10 Weitsprung-Wettbewerbe,
24 Schnellttungs- und 9 Nahkampf-Herausforderungen gegen die Stoppuhr

Highscore-Upload bei diesen Arcade-Games ware toll gewesen,
Steuerung nur eingeschrankt konfigurierbar

Erhiltlich | 8. Juni 2009

PROTOTYPE

Das kommt also dabei heraus, wenn sich Superhelden-Action

mit der offenen Welt aus »GTA« und den Viren aus »Resident

Evil« infiziert...

igentlich sollten Videospiele nicht so
Egemein sein. Sie sollten dir nicht in
den ersten Spielminuten die Super-
krafte eines Uberhelden verleihen, nur um
dir dann alles wieder wegzunehmen. Auch
»Prototype« beginnt furios: Im Anschluss an
das kurze Einstiegsvideo wirft es dich direkt in
eine atemberaubende Abfolge von Action-
Happen. Die Kamera zeigt Zerstérung: ver-
mummte Soldaten-Patrouillen, das Wrack
eines Yellow-Cab am StraBenrand, offensicht-
lich New York City, genauer gesagt Manhat-
tan. Dann Zoom auf einen Kerl, der auf einem
Sims hoch Uber den Déachern kniet und die
Szenerie beobachtet. »Mein Name ist Alex
Mercer. Fir die da bin ich ein Killer. Ein Mons-
ter. Ein Terrorist.« FUr die da, damit meint er
die Patrouillen der Blackwatch-Militars, die
ihn jagen. Und die Mutanten, die ihn eben-
falls jagen.
Warum, erklart sich im Spielverlauf. Jetzt
geht’s erst mal los: Menschen, Panik, Feuer,

riesige Kreaturen hechten ins Bild. Sie sehen
aus wie Gorillas, denen jemand die Haut
abgezogen hat. Auch Alex verandert seine
Gestalt: Sicheln schieBen aus seinen Armen.
Er hackselt Kreaturen wie ein Disentriebwerk
eine verirrte Taube, stemmt ein Auto und
wirft's einem Kampfhubschrauber entgegen,
schwingt sich in Richtung einer Glasfassade,
rennt mehrere Meter daran empor, springt
hoch Uber das Dach hinaus und weiter ins
Ungewisse...

ICH JAGE. ICH TOTE.

Zehn Minuten furiose Action als Lauf- und
Kampf-Training. Dann Schnitt und Rickkehr
ins Jetzt. 18 Tage vorher, wo alles beginnt. Ein
Rendervideo zeigt Alex als Versuchskaninchen
des Forschungsunternehmens Gentek. Ist es
Zufall oder Fingerzeig, dass der Vorname des
Helden mit demselben Buchstaben beginnt
wie jener der Heldin aus den »Resident Evil«-
Filmen, Alice? Die thematische Verwandt-

www.360-live.de




schaft ist unlbersehbar. Hier wie da ein Labor als
Ausgangspunkt einer Virus-Infektion, die — das zeigt
sich bald — Menschen entstellt, zu Zombies macht, auf
immer groBere Teile der Bevolkerung Ubergreift.
Welche Rolle spielt Alex, warum entwickelt er
Superkréfte, wo andere Menschen degenerieren? Die
Antworten sind Teil der Rahmenhandlung.

GroBes Durchatmen angesichts der Tatsache, dass
Alex Mercer auch nach dem Training und dem Verlust
seiner Superkrafte mehr draufhaut als mancher
Marvel-Held. Das Gameplay legt ein derart hohes
Tempo vor, dass man sich bestens bedient fuhlt — und
sich mit Zuversicht an die Aufgaben macht. Das Gan-
ze lebt von Geschwindigkeit, Radikalitat und Gren-
zenlosigkeit. Die »Titanium«-Engine des Herstellers
Radical bildet Manhattan als pulsierende Metropole
ab. Sehr beeindruckend, dieses Leben auf den Stra-
Ben, diese Fernsicht Uber die Skyline, wie sich durch
Tag- und Nachtzyklen Lichter und Schatten veran-
dern. Man kann sich frei im dreidimensionalen Raum
bewegen, kann Fassaden erklettern und Uber Dacher

») Fiir die da bin ich ein Killer.
Ein Monster. Ein Terrorist. €€

BLUT UND
BODYSURFING

Mehr auf www.360-live.de

% Ab 7. Juni: mehr Bilder, endgiiltige Wertung, kommentiertes Gameplay-Video.

turnen. Das fihlt sich derart leicht und muhelos an
wie Le Parkour Extrem, besser noch als bei » Assassin’s
Creed, kein Vergleich mit »GTA IV«. Nur Schulter-
taste gedrickt halten, schon gibt's keine Hindernisse
mehr. Alex rennt Uber Autos hinweg, schwingt sich an
Wanden hoch, turnt Gber Dacher und stirzt sich von
300-Meter-Wolkenkratzern in die Tiefe. Alex rennt
und rennt. Dieser Reiz verfloge bald, wirde sonst
nichts dahinterstecken. Tut es aber.

Die Struktur erinnert an »GTA« oder »Spider-Man:
Web of Shadows«. Eine groBe Ubersichtskarte und
die kleine Minikarte zeigen die Anlaufstationen fir
die storyrelevanten Missionen. Soldaten ausknocken,
militarische Einrichtungen infiltrieren, Verblndete
finden, Wissenschaftler eskortieren, Mutanten-Nester
ausheben — da wird das Rad nicht neu erfunden, ist
aber alles sinnvoll in die Handlung eingebunden und
abwechslungsreich inszeniert. Motivierende Wirkung
hat vor allem die Tatsache, dass Alex seine Krafte im
Spielverlauf eindrucksvoll steigert. Toten lohnt. Denn
jedes Opfer hinterlasst Erfahrungspunkte, die sich in
Upgrades ummiinzen lassen. So kann man sich Alex
hintrimmen, wie's beliebt. Nahkampf-Kombos,
Gleitflug-Fahigkeiten, nach einem haushohen Sprung
wie ein Meteorit zurlick zu Boden stlrzen und 20

“ % Offene Welt
RENN, WOHIN DU WILLST

Kompliment an Hersteller Radical

und an die hauseigene »Titanium«-
Engine: Von West Harlem im Norden bis
hin zu Chinatown und Financial District
im Stiden wirkt Manhattan ausgespro-
chen dynamisch und lebensecht.

Es ist eine Lust, die Bewegungs-

freiheit zu genieBen. Wenn du dich
das erste Mal per Segelgleitsprung von
einem Wolkenkratzer stiirzt, die Skyline
vortiberzieht und du dann wie ein Meteor
am Boden aufschldgst, dann wirkt das so
frei und kraftvoll wie nur ganz selten in
einem Videospiel.

Toll auch, wie sich die Stadt veran-

dert. Anfangs bevélkern hunderte
Menschen und Autos die StraBen. Doch
die Infektion breitet sich aus; Kreaturen
fluten die StraBen, Hauser brennen,
Fassaden bilden organisch pulsierende
Strukturen aus. Statt Sonnenschein
beginnt die Farbe Rot zu dominieren.

Angreifer ins Verderben reiBen — immer wenn Alex’
Fahigkeiten ausgereizt scheinen, zieht er ein weiteres
Ass aus dem Armel.

Mitverantwortlich fiir das hohe Mal3 Dynamik sind
Alex' gestaltwandlerische Gene: Indem er sich an
Helikopter-Piloten, Mutanten-Bosse und andere
Schlusselfiguren heranmacht, sie ricklings meuchelt
oder im Kampf schwacht und »frisst«, eignet er sich
deren Aussehen und Kénnen an; lernt Panzerfahren,
wie er seine Hand zur méachtigen Doppelsense formt
und dass man in Gestalt einer Wache unbehelligt
eine Kaserne betreten kann. Bemerkenswert, wie
unaufdringlich sich Upgrades und Gestaltwandlung
ins Gameplay einftigen.

ICH WERDE SIE BEZAHLEN LASSEN.

Selbst die Schleichereien gefallen, sind schlissig inte-
griert. Beispiel: Wer sich unauffdllig bewegt, hat
langer seine Ruhe. Logisch eigentlich. Und trotzdem
funktioniert’s selten so nachvollziehbar wie hier. Nicht
zuletzt weil das Tarn-O-Meter — dieses zeigt den Auf-
merksamkeitsgrad der Gegner an — bei auffdlligen
Aktionen sofort warnt oder bei Unauffalligkeit
entwarnt. So machen Experimente SpaB. Jedoch ist es
das Kampfsystem, das »Prototype« seinen Stempel >
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Dramatische Hohepunkte
ergeben sich aus
Bosskampfen: mal gegen
skrupellose Drahtzieheg, =
mal gegen schlecht
gelaunte Mutanten.

aufdriickt. Ausweichen, abrollen, schnell vorstoBen, da
geht’s Schlag auf Schlag. Alex hat zwar nur zwei Attacken
drauf, aber das reicht. Die Kampfe fthlen sich durch die
zunehmende Mutation des Helden und seine Konfrontation
mit wechselnden Soldaten-Klassen und irrwitzigen Kreaturen
interessant genug an. Wenn ganze Rudel angreifen, hat's
freilich eher was mit Chaos, Reaktion und gekonntem Tasten-
Ballett zu tun, weniger mit Taktik, Deckungssuche
und Gegner-Kl. Auch Ballereien und Fernkampfe sind die
Ausnahme. Die vier Handwaffen — Panzerfaust, Granaten-
werfer, Maschinenpistole und Flinte in je drei Ausbaustufen —
kommen auf kurze Distanz zum Einsatz. Fahrzeuge? Ja, Alex
kapert zeitweise Panzer und Helikopter. Aber immer nur kurz.
Gut so, denn die Power von Raketen und Kanonen macht
zwar Laune, die Fahrzeug-Steuerung geht grundsatzlich
voll in Ordnung, wirkt aber im Vergleich zu Alex’ Sprint-
und Sprung-Akrobatik lahmend. Uberhaupt verliert sich die
Frische der ersten funf bis sieben Stunden irgendwann,
weil sich die Aktionen wiederholen. Auseinandersetzungen
mit interessanten Bossgegnern reiBen das Ruder aber immer
wieder herum.

Kompliment daftr, wie handlich sich das Ganze trotz
vielfaltiger Moglichkeiten und Doppelbelegung einiger
Controller-Tasten anfuhlt. Die wesentlichen Funktionen —
springen, attackieren, freilaufen, Objekte sammeln und
benutzen — gehen locker von der Hand. Viele praktische
Kleinigkeiten greifen einem unauffallig unter die Arme.
Kleine Symbole weisen auf Gefahren hin, die teils bis zu
einer halben Stunde umfassenden Missionen sind mit Check-
points durchsetzt. Schon auBerdem, dass die Zielautomatik
zuverlassig sinnvolle Angreifer und Objekte erfasst und sich
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Superathlet Alex: springt
einfach einen Panzer an, tippt
die Y-Taste an und entert so
das Cockpit.

dennoch durch kurzes Antippen des rechten Sticks Uber-
stimmen lasst. Dass sich beim Zielen das Tempo etwas
einbremst und damit mehr Kontrolle zulasst, ist noch so eine
Nuance.

Unter dem Strich bleibt das angenehme Gefihl, man
hatte die Dinge meistens unter Kontrolle. Hier werden Reak-
tion, Kénnen und vorausschauende Spielweise mit Fortschrit-
ten belohnt. Klassisches, anspruchsvolles Gaming eben. Aller-
dings fallen eben auch Stérungen im Spielfluss auf: ein paar
frustrierende Situationen, das etwas zu oberflachliche Kampf-

# Nur Fragezeichen?
DARUM KEINE WERTUNCG!

Warum stehen hier rechts in der Gesamtwertung zwei
Fragezeichen, wo eine Zahl unsere Eindriicke zusammen-
fassen sollte? Uns lag fir diesen Bericht eine vollstandige,
auf allen drei Schwierigkeitsgraden komplett durchspiel-
bare Version vor. Allerdings waren einige Rendervideos
noch durch skizzierte Platzhalter ersetzt, auBerdem sind
zwei Chaos-Kampf-Missionen durch erhéhten Schwierig-
keitsgrad aufgefallen. Sie werden laut Hersteller noch aus-
balanciert. Den Abdruck eigener Screenshots hat Activision
leider untersagt. Die Bilder stammen vom Hersteller.
Seltsam, aber wahr: Tatsachlich sieht die Grafik deutlich
detailreicher und farbintensiver aus. Um dennoch vor
Veroffentlichung des Spiels zu informieren, haben wir uns
zum Vorabtest ohne Wertung entschlossen. Das endgtiltige
Urteil reichen wir ab 7. Juni auf www.360-live.de sowie

in der kommenden Ausgabe nach.

... EINNETZ DER
INTRIGEN

system, Ladepausen, die vor jeder
Mission und Neubelebung des Helden
herausreiBen. Aber das ist Genorgel auf
hohem Niveau.

Richard Lowenstein

Zweite Meinung

Prototype

Spektakuldr, lebendig,
schwachelnde Charaktermodelle

Ordentliche Effekte, gute Stimmen,
unauffalliger Soundtrack

Vielseitig, etwas Uberladen,
aber handlich genug

www.360-live.de



Arcst, bt Pu nit vERGISST
13.3.09

RESI EVIL

Offizielles Lésungsbuch
zum Spiel erhaltlich.
=

- : FBOX
e ‘ PLAYSTARTION = . XBOX 360 Y= ,I’C%Aﬁpgiopﬂ'

RESIVEMAEYIL caM

EMDENT LVI™ § S CRT ALL HAGHEE MERLRYVID A PLATETATHING erd "PET en sdene oh o iwgeiier it Padweaiia of B
wimeamba f Bm A -



Die gigantischen Raumstationen bieten zwar geniigend
Lebensraum fiir die menschlichen Fliichtlinge, doch um
wieder Normalitat einkehren zu lassen, braucht die
Menschheit einen neuen Planeten.

M Insgesamt 50 Erfolge
bringen 1.000 Gamerpoints,
zum Beispiel fiir das Herstellen aller Gegenstande im Spiel

M Keine Online-Funktionen
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kurz  knapp

Hersteller | Square
Enix

Entwickler | Tri-Ace
Preis | ab 60 Euro
Genre | Rollenspiel
Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Standard-Sci-Fi-
Japano-Rollenspiel
mit tiefgehender
Echtzeit-Klopperei.

das ist drin

® Raumschiffe

® Aliens
Meteoritensplitter

@ Raumanziige

5%

Lebhafte Umgebungen, fantastische Grafik, fesselndes

Kampfsystem

Schlechte Synchronsprecher, hakelige Kamera, puppenhafte
Charaktere, kein Mehrspielermodus, Diskwechsel

Erhaltlich | 29. Mai 2009

5 lange Jahre in Arbeit. 4 Charaktere kdmpfen gleichzeitig in

Echtzeit auf dem Schlachtfeld. 3 Datentréger sind fir das

komplette Game vonnéten. 5 verschiedene Planeten werden

bereist. 321 Gegensténde kdnnen im Spiel selbst erschaffen

werden. 166.027 verkaufte Exemplare in Japan in den ersten
| vier Tagen nach Verkaufsstart, zirka 35 Stunden Spielzeit.

STAR OCEAN
THE LAST HOPE

Von Planeten, Aliens und der Zukunft der Menschheit.

as weif vielleicht nicht jeder Besitzer
Deiner Xbox 360, es ist aber so:

»The Last Hope« ist das vierte Sci-
Fi-Rollenspiel aus der »Star Ocean«-Reihe — zeit-
lich betrachtet aber ein Prequel und damit vor
den anderen Teilen angelegt. Deshalb kdnnen
auch Einsteiger bedenkenlos den Warp-Antrieb
starten und loslegen. Wer das tut, sollte aber
Zeit mitbringen. Schon bevor es richtig los-
geht, bauen Einstiegs- und Dialogsequenzen
Stimmung auf. Rund 30 Minuten lang erfahrt
der Spieler alles Uber das Schicksal der Erde und
wie der Dritte Weltkrieg unseren Planeten un-
bewohnbar gemacht hat. Die Uberlebenden
siedeln auf gewaltigen Raumstationen im All
und suchen nach einer neuen Heimat. Also
werden Edge Maverick und seine Kindheits-
freundin Reimi auf dem Raumkreuzer Calnus
zum Planeten Aeos entsandt, um die Lebens-
bedingungen dort zu untersuchen. Nach einer

Bruchlandung trifft die Expedition auf feind-
selige Kreaturen und einen geheimnisvollen
Meteoriten, mit dessen Gegenwart Aggressi-
vitdt und Menge der Kreaturen zusammen-
zuhangen scheinen...

Die Story mag so durchgesessen sein wie der
Kommandosessel von James T. Kirk, dennoch
fasziniert dieses typisch japanische Abenteuer
von Beginn an — vor allem optisch. Geradezu
atemberaubend die vielen eingestreuten Ren-
derszenen. Auch die Ingame-Grafik verblifft:
bezaubernde Licht-und-Schatten-Spiele,
AuBenareale voller Leben. Als Stimmungs-
bremse wirkt allerdings die Tatsache, dass sich
bei Dialogszenen die Lippen der Charaktere
nicht bewegen. Dafir merkt man bald, dass
»The Last Hope« mehr kann als nur gut aus-
sehen. Das Gameplay geht in die Tiefe, macht
mit unzahligen Feinheiten und Details vertraut.
So gehort sich das fur ein Rollenspiel, das letzt-

www.360-live.de



GESCHMACKS-
VERIRRUNG

)It Edge M.averick...
...UND KONSORTEN

Leider wurde die japanische Sprach-

ausgabe in der deutschen Version
wegrationalisiert. An ihre Stelle tritt eine
schlechte englische Synchronisation, die
den lebhaften Charakteren des Spiels
vollig unpassende, lakonische Stimmen
anhangt.

Ein Charakter legt sich besonders

ins Zeug, um dem Spieler Ohren und
Hirn zu martern: Lymle, das Madel mit dem
Alien-Hiindchen, ist auf dem Stand einer
Fiinfighrigen geblieben und beendet jeden
Satz mit »'kay?«. Spatestens nach dem
dritten, in ihrer monoton-langweiligen Art
gesprochenen Satz, schaltet man freiwillig

lich mehr Wert auf umfangreiche Kampfe als auf emotionale
Charaktere und deren Schicksale legt. Ausgangspunkt ist die
typische Oberwelt, die mit Edge erkundet wird — er steht symbo-
lisch fur sich selbst und fur seine Mitstreiter, die sich ihm mit
der Zeit anschlieBen. Standard eben. Sobald Edge mit Gegnern
zusammentrifft — ausweichen ist auch méglich, die Viecher sind
nicht unsichtbar — wird ein Kampfbildschirm eingeblendet. Die
Kampfe laufen in Echtzeit ab. Mit dem linken Analogstick hech-
tet der Spielercharakter Gbers Schlachtfeld, fasst den nachsten
Gegner ins Auge und schlagt aus einem umfangreichen Aktions-
Repertoire zu: einfache Hiebe, Kombinationsschldge, Special
Moves, Limit-Attacken, blocken, kontern, zaubern — das alles
erinnert an Hack 'n’ Slay hoch zwei, wirkt dennoch handlich und
vielseitig. Alles muss zack, zack gehen, sonst gewinnt der Geg-
ner. Die Kédmpfe sind fesselnd und actionreich, dennoch ausge-
wogen und punkten mit allerhand taktischen Spielarten, die
man freilich erst verinnerlichen muss. Einsteiger kénnen sich im
Training mit allen Basistechniken vertraut machen.

Waéhrend man selbst den Charakter seiner Wahl im Kampf
steuert, Ubernimmt die Kl die restlichen Haudegen. Festzulegen
ist, ob ein Charakter eher offensiv oder defensiv kampft, alle
Ressourcen auf den Kampf verwendet oder sparsam mit Magie
und Items umgeht. Das System ist leicht verstandlich, gut umge-
setzt und verldsslich. Wer es dennoch drauf anlegt, kann die Kl
ausschalten und alle Teammitglieder abwechselnd aktiv steuern.

Das ist aber auf Dauer ein nahezu unmogliches Unterfangen.
Hier hatte sich ein Mehrspielermodus angeboten, wie ihn
Namcos »Tales of Vesperia« bietet. Wie schon in friheren »Star
Ocean«-Titeln findet auch die Herstellung von Gegenstdnden
wieder Einzug. Mit Zutaten und Materialien lassen sich Speisen
zubereiten, Waffen schmieden und Ristungen bauen. Die meis-
ten Items steigern die Charaktereigenschaften, verleihen zum
Beispiel kurzzeitig Angriffs- oder Schnelligkeitsboni. Aber auch
Kurioses gibt’s, etwa eine Jukebox flrs Raumschiff. 321 solche
Gimmicks harren der Entdeckung — das wird Sammler freuen!

Leider, leider leistet sich »Star Ocean« einen Schnitzer, und
der betrifft die Diskwechsel. Die Kampagne verteilt sich auf drei
Datentrager, und sobald man in der Story die letzte Disk erreicht
hat, sind nur noch zwei von funf Planeten erreichbar. Méchte
man die anderen drei Welten besuchen, steht ein Diskwechsel
an. Nervig und auch per Festplatten-Installation leider nicht
zu umgehen. Vielleicht kommt das ja noch als Patch, nur so als
Vorschlag?

Davon abgesehen ist »Star Ocean: The Last Hope« ein feines
Japano-Rollenspiel mit hubscher Grafik, Gberzeugendem Spiel-
fluss und ausreichend vielen Hohepunkten — Bossgegner! — als
Motivationsfaktor. Prima Unterhaltung fur vier bis funf lange
Abende, speziell wenn man ein Faible fir Anime hat.

Sabine Vogel

den Ton ab.

Die vielen Charaktere bescheren
»Star Ocean: The Last Hope« insge-

samt neun verschiedene Schlusssequenzen.
Welches Ende man zu sehen bekommt,
hangt von getroffenen Entscheidungen
wahrend des Spielverlaufes ab.

Zweite Meinung

Star Ocean: The Last Hope

Fantastische Effekte, lebhafte Um-
gebung, Charaktere zu comichaft

Musik dezent, aber gut,
schlechte Synchronstimmen

Nicht ganz einfach am Anfang,
danach aber eingangig
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kurz  knapp

Hersteller |

Deep Silver
Entwickler |
Ascaron/Studio 2
Preis | ab 60 Euro
Genre | Action-
Rollenspiel
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Faszinierendes
Action-Rollenspiel,
das garantiert des
Spielers Sammeltrieb
weckt. Hier und da
hakt allerdings die
Balance.

das ist drin

® Entdecker

® Magier
Taktiker

® Gotteskrieger
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SACRED 2
FALLEN ANGEL

Nur noch diese eine Quest, nur noch ein paar Seelen rauben — der Weltherr-

schaft so nahe... Das hier ist mal wieder ein Zeitfresser, wie er im Buche steht.

Benjamin Kratsch verrét, ob sich die Reise ins Fantasy-Reich Ancaria lohnt.

as haben Lara Croft und die
Seraphim aus »Sacred 2« gemein-
sam? Genau, sie sind weiblich und

tragen mehr Waffen am Leib als Stoff auf der
Haut. Ist schon okay so, schlieBlich wollen Flam-
menstirme entfesselt werden, GroBBinquisitoren
gestlrzt, Damme gesprengt, Steingolems
zersplittert und — ach lassen wir das — allein die
Palette der Aufgaben dieses Action-Rollenspiels
wirde drei Seiten fillen. Ein Rollenspiel ist
schlieBlich nur so gut wie die Ideen, die in seinen
Quests stecken. Nicht umsonst gilt »Oblivion«
noch heute als Vorzeigerollenspiel. Und auch
hier warten unzahlige Charaktere am Weges-
rand, die dem Spieler Uber 200 Aufgaben
stellen. »Sacred 2« ist ein echter Zeitfresser —
und zwar ein unterhaltsamer. Der Sammeleifer
nach Ausristung und Talenten fesselt tagelang.

Insgesamt stehen fir die Reise ins Land
Ancaria sechs Helden zur Wahl, die sich von
ihrer Spielweise stark unterscheiden. Das fangt
schon bei der Auswahl der Kampagne an: Licht
oder Schatten? Vier Charaktere durfen frei
wahlen, der dunkle Inquisitor hingegen macht
mit seinem rabenschwarzen Umhang und den
feurig roten Augen klar, dass er auf die dunkle
Seite der Macht gehort. Der Schattenkrieger
stlirzt sich als ebenso zéher wie untoter Soldat
ins Nahkampf-Getimmel und front nebenher
der Todesmagie. Genau so wie die Dryade, die
auf Voodoo-Zauber und Blasrohr-Angriffe setzt.
Die stolze Hochelfe hingegen zerlegt mit Eis-
und Flammenstirmen ganze Feindarmeen.

Der Tempelwaéchter, ein &gyptisch angehauchter
Kampfroboter, hullt sich in ein Energieschild
und schraubt je nach Belieben einen Flammen-
brutzler oder Granatwerfer an seinen Arm.
Eine derart abgefahrene Einheit im Science-
Fiction-Look trifft man selten in einem Fantasy-
Szenario. Mal abgesehen von den Ausnahme-
fallen Inquisitor und Seraphim durfen alle
Charaktere frei wahlen, welche Kampagne sie
bestreiten wollen. Warum das so ist wird wah-
rend der stellenweise sehr wirren Story enthdillt.
Alles dreht sich um ominose, blau schimmernde
Energiepfiitzen, die so genannte T-Energie. Die-
se lasst Mensch und Tier mutieren. Gute Helden
ziehen aus, um das Unheil abzuwenden, die
bosen wollen natdrlich die Welt beherrschen —
ist ja klar. Letztendlich ist das aber weitgehend
belanglos, weil die Rahmengeschichte nur
wahrend der professionell vertonten Monologe
einzelner Auftraggeber erzahlt wird. Man kann
aber eine Aufgabe nur entweder annehmen
oder ablehnen, richtige Interaktion gibt’s nicht.

STARKE CHARAKTERE,

SCHWACHELNDE BALANCE

Viele werden »Sacred 2« auch nicht der Story
wegen spielen, sondern weil man eine riesige
Welt erkunden, Monster verhauen, Ausriistung
sammeln und immer neue, machtigere Magie-
spruiche lernen will. Kenner des Vorgangerspiels
»Sacred«, das anno 2004 exklusiv auf dem
PC erschien, werden ein Déja-vu erleben.
Wahrend sich funf Helden durchaus ausgewo-

I L

6 Helden, Story mit 200 Hauptquests fiir jeden Charakter, | %
hinzu kommen 500 Nebenquests. 56 Magiespriiche und |-
Kombinationszauber. Die Spielwelt Ancaria erstreckt sich
(iber 28 virtuelle Quadratkilometer und unterteilt sich in

| eff Regionen. Spieldauer? Mindestens 40 Stunden.

Der Feendrache ist das Reittier der Hochelfe. Sieht aus wie ein
handzahmes Haustier, kann aber Feuer speien.

www.360-live.de
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gen anfuhlen, sticht der Inquisitor negativ heraus:
Ein fieser Kerl, der die Seelen getoteter Feinde
versklavt, eine Geisterarmee um sich schart und
zudem mit dem »Machtsog« ganze Feind-
gruppen gen Himmel wirbelt. Dadurch entpuppt
er sich schnell als Gbermachtig, steigt ruck zuck im
Level auf und gelangt so an die starksten Zauber-
spriche. Was fehlt ist die Herausforderung. Im
Umkehrschluss heiBt das allerdings nicht, dass die
Heldenklopperei keinen Spal3 macht. Es ist schon
ein sehr befriedigendes Gefuhl, wenn der eigene
Schattenkrieger sich in bester »Matrix«-Manier
auf seine Helebarde stitzt und Rundum-Tritte
verteilt. Nun fallt das Talent » Stampfsprung« nicht
vom Himmel, sondern muss erlernt werden. Ein
Druck auf die RT-Schultertaste 6ffnet das Inventar,
hier sind alle Fahigkeiten fein sauberlich geordnet,
von der mobilen Knochenturm-Kanone bis
hin zur Leichenbeschwoérung. Weniger ent-
scheidungsfreudige Gamer lassen sich ihr Aus-
ristungsset vom System zusammenstellen, Profis
machen das selbst.

Otto-Normal-Ungeheuer werden hingegen
effektiv im Nahkampf vertrimmt. Denn mit

Detailverliebte Helden, Monster und Effekte, atmospharische

Soundkulisse, Ubersichtliche Mends, zwei verschiedene Kampagnen

Inquisitor ist deutlich zu stark, auBerdem Balanceschwachen,
lange Laufwege, Taktik-Element kdnnte starker betont sein

Schwert, Axt und Co. teilt jeder Held ordentlich
aus. Leider verwdssern sich so die Unterschiede
zwischen den Helden wieder ein wenig. Die zahl-
reichen Zauberspriiche kann man, muss man
aber nicht einsetzen. Inkonsequent!

Steht ein Bossgegner vor der Tur, werden flugs
Uber das intuitiv bedienbare Menu bis zu vier
Kampfkiinste zu einem besonders machtvollen
Angriff, einer Kombo, aneinandergereiht.

Die spezifischen Zauber koénnen wiederum
dreimal aufgewertet werden. Eine Hochelfe, die
mit einem einfachen Feuerball startet, spezialisiert
sich im Laufe ihres Abenteuers auf drei Kampf-
kunst-Kategorien: Inferno, Sturm oder Arkan.
Letzteres ist eine Art mystische Naturmagie. Als
Teil einer Kombo kann man nun beispielsweise
»Iinferno« wahlen, das sich dreimal aufwerten
|asst. Zuerst ist das nur ein kleiner, unscheinbarer
Feuerball, der anfangs kaum Schaden verursacht.
Auf Stufe zwei bekommt er zusatzlich einen
Bonus auf Flachenschaden, verbrutzelt also
mehr als einen Gegner. Spater wandelt sich
das Einzelgeschoss in einen Dreifach-Facher um,
es werden also drei Feuerbélle mit Flachen- >

"y Die Landschaften des Fantasy-Reichs Ancaria erstrahlen in echter 1080p-Auflésung.
AuBerdem gibt es dutzende verschiedene Gegnertypen. Die Seraphim kampft
gerade gegen Eingeborene...

2 - .
...wahrenddessen schlagt sich ihre Kollegin, die Dryade, mit einem Konigs-
Skarabédus herum. Das Vieh bewacht eine Art Vorposten mitten in der staubigen
Savanne.

AnschlieBend fiihrt eine Aufgabe direkt in eine Feuerlandschaft, die von Asche
tibersat ist. Lava und Flammen bilden die Kulissen. Sehr atmosphérisch.

RELIGIONSFREIHEIT
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% Spezialmissionen fiir Helden _

VON UNTOTEN UND
NATURSCHUTZERN

Prinzipiell dhneln sich die Aufgaben

der Helden. Doch hin und wieder
locken Spezialmissionen. Diese erzahlen
stets eine eigene kleine Geschichte, ver-
mitteln Hintergrundwissen zu den Charak-
teren und machen diese greifbarer.

Der untote Schattenkrieger war

einst ein stolzer rémischer Legionar,
doch dann fiel er im Kampf. Er will
herausfinden, was geschehen ist und wie
es um seine Familie steht. Der einzige
Weg zur Erkenntnis flhrt ins Reich der
Toten.

Ziemlich originell ist auch eine

Quest der Dryade. Die naturverbun-
dene Baumschmuserin jagt Umweltsiin-
der, die Kuhkadaver in Fliissen entsorgen.
Das bringt Leben in die zahlreichen
»Laufe-zu-Punkt-A-und-t6te-Monster-B«-
Aufgaben.

> schaden abgefeuert. Hort sich kompliziert an. Ist es auch.
Unerfahrene Rollenspieler verbringen recht viel Zeit in den Gber-
sichtlich gestalteten Men(s, um die zig verschiedenen Boni mit-
einander zu vergleichen. Dadurch kénnen sich allerdings selbst
zwei Helden der gleichen Klasse vollig unterschiedlich spielen —
prima! Zudem punkten die Zauberangriffe mit flissigen, detail-
verliebten Animationen, die mit tollen Partikeleffekten jedes
Gefecht veredeln.

TAKTISCHER WECHSEL?

Puh, erst mal durchatmen. Das muss sich ja unheimlich taktisch
spielen — so denkt man. Stimmt aber nicht, es reichen zwei
verschiedene Kombo-Ketten — eine fir den Nahkampf und
eine fur Distanzscharmditzel. Wahrend Otto-Normal-Gegnerpack
gerade kein Problem darstellt, nervt der enorme Schwierigkeits-
grad der Bosskdmpfe. Diese fuhlen sich allerdings sehr abwechs-
lungsreich an: Jedes Biest hat verschiedene Spezialfahigkeiten. Da
gibt es etwa einen Teufel, der den eigenen Helden mit glihendem
Schwanz versengt. Und einen Flugddamon, der Energieraketen
verschieBt. So detailverliebt die Monster auch ausgearbeitet sein
mogen, so wenig taktisch fuhlen sich die Angriffe an. Der Spieler
braucht kaum Kopfchen, sondern bechert dutzendweise Heil-
tranke, wahrend er wie ein Irrer seine Kombos auf den Feind jagt.
Heiltranke werden mit einem Druck auf das D-Pad eingeworfen.
Wer genug Heilelixiere mitbringt, erlebt nicht gerade anspruchs-
volle, aber zumindest fulminant inszenierte Bosskampfe. Und
dennoch sollte jeder mal nach Ancaria reisen: Eine derart liebevoll
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_ | Police« tragen will, muss erst mal ein komplettes Riistungsset erstehen

I Durchdachtes Online-Gaming: Via Xbox Live ist der Abenteurer
standig online; wird ihm beispielsweise ein Bosskampf zu schwer,
kann jederzeit ein Freund einsteigen; dabei ist es egal, welches Level dessen Charakter hat, er wird
direkt zum Spieler gebeamt; die Abenteurer sollten allerdings in etwa auf einem Level sein, Einstei-
ger haben keine Chance gegen einen Boss — eine nette Idee M Die Mehrspieler-Gefechte mit bis zu
vier Rivalen haben noch mit leichten Balance-Problemen zu kampfen — Spas macht's trotzdem

I 48 Erfolge wollen hart erarbeitet werden, sind aber stellenweise witzig: Wer den Titel »Fashion

haha R = S SRS
]

gestaltete Landschaft hat man selten gesehen. Im idyllischen
Elfenland schldngeln sich gewaltige Palasttirme gen Himmel,
Laubbdume sdaumen azurblaue Stréme. In den Stadten herrscht
reges Treiben; Brauereimeister rollen beispielsweise ihre Fasser
durch die StraBen. Fantastisch. Ancaria ist sehr groB3, sogar riesig.
Laut Entwickler erstrecken sich die elf Regionen des Landes auf 28
Quadratkilometer. Entsprechend gibt es auch ein paar langweilige
Landstriche und Hoéhlen, das féllt bei der abwechslungsreichen
Spielwelt aber kaum ins Gewicht. Was hingegen nervt, ist, dass
Helden immer wieder an Gebauden hangenbleiben — und diese
unendlich langen FuBmarsche in den ersten sieben Stunden. Zum
Glick fuhrt eine Questreihe nach gut einem Drittel der Story auf
die versteckte »Insel der Reittiere«. Als Belohnung wartet wohl
was? Ein Reittier. Der Inquisitor etwa sattelt eine Riesenspinne. Das
ist spielerisch sinnvoll, denn nur auf dem Ricken der Supertiere
durfen die Helden ihre Magiekinste einsetzen. Von normalen
Pferderlicken aus kénnen sie zwar zuhauen, missen zum Zaubern
aber absteigen.

Holla, welch ein Rollenspiel-Koloss: Zwar enttauschen stellen-
weise die taktische Komponente sowie viele »Laufe-nach-A-und-
vernichte-Monster-B«-Auftrage, auf der anderen Seite wartet eine
der am liebevollsten gestalteten Spielwelten, die je eine Xbox 360
gesehen hat. Hinzu addieren sich charismatische Helden, die mit
insgesamt 54 Zauberspriichen und ihren unzahligen Upgrades fur
rund 40 bis 50 Stunden beste Fantasy-Unterhaltung sorgen.

Benjamin Kratsch

Zweite Meinung

Sacred 2: Fallen Angel

Angenehm fliissig, wunderschone
Landschaft, detailverliebte Gegner

Knallige 7.1 Soundkulisse, dynami-
sche Musik, professionelle Sprecher

Komfortable Ments, Helden
bleiben an Gebauden héngen

7
7.

www.360-live.de
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ROCK REVOLUTION cevouion gescretert.

eit »Guitar Hero« und »Rock Band«
s wandeln sich unsere Wohnzimmer

mehr und mehr zur Showbuhne fur
Nachwuchsmusiker. Mit »Rock Revolution«
tritt jetzt auch Konami ins Rampenlicht.
Zwar sind die Japaner mit Titeln wie
»Dancing Stage« oder »Guitar Freaks«
sozusagen der Begriinder des Musikspiel-
Genres, doch gegentber der Konkurrenz
muss das neue »Rock Revolution« klein
beigeben - so viel vorweg.

ZU SPAT, ZU SPAT

Wie zu erwarten, soll man auf den Bihnen
der Welt dem Publikum ordentlich einhei-
zen. Das Gameplay gleicht grundsatzlich
dem von »Rock Band«: Vertikal Uber den
Bildschirm laufende Aktionssymbole zeigen
an, wann welche Tasten auf dem Instru-
mente-Controller im Takt gedrickt werden
sollen, fertig. Leider verpasst »Rock Revolu-
tion« auch sonst jede Chance, einen zu
Uberraschen — und selbst Standards fehlen.
Individuelle Musiker-Gestaltung? Eine or-
dentliche Songliste? Keine Chance. Nur
41 Titel, fast alles Cover-Versionen — was
soll das? Dabei hatte man sich gerade so
geniale Songs wie »Dr. Feelgood« von
Motley Crie oder »Highway Star« von Deep
Purple im Original gewiinscht. Zudem hat
ein GroBteil der Lieder seinen Auftritt schon
in anderen Games, so zum Beispiel »Won't
Get Fooled Again« von The Who oder »Run
to the Hills« von Iron Maiden. Und Konami
bedient sich nicht nur an den Musiktiteln
der Konkurrenz, sondern auch an deren
Zubehor. »Rock Revolution« wird im Set mit
einem nur schlecht verarbeiteten Schlag-
zeug verkauft, das zudem mit einer unkom-
fortabel winzigen Bedienflache nervt. Als
Bass- und normale Gitarre kommen die
Instrumente von »Guitar Hero« oder »Rock
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Band« zum Einsatz, sofern vorhanden.
Eigenes Gerat gibt es nicht, genauso wenig
wie Goldkehlchen-Flair: Mikrofon und
Gesangseinlagen werden nicht unterstitzt.

TRISTESSE STATT ROCK’N'ROLL
Grafisch zielt das Ganze augenscheinlich auf
realistischere Darstellung von Musikern und
Buhnen. Heraus kommen leider nur beha-
bige Animationen und sterile Podeste. Es
scheint, als ware das virtuelle Alter Ego
ebenso gelangweilt wie man selbst, wah-
rend man monoton in die Saiten haut. Das
Publikum erinnert mit seinen einheitlich-
militarischen Bewegungen an Synchron-
Sportarten. Und was bitte soll im Solo-
Karriere-Modus motivieren? Aus einem
Album mit sechs Songs mussen mindestens
drei Lieder korrekt gespielt werden. Fur je
drei komplettierte Alben locken neue Auf-
tritte an neuen Schauplatzen. Da sind selbst
vollig taktlose Musik-Analphabeten nach
wenigen Stunden durch. Mehr SpaB kénnte
man im Online-Mehrspieler-Modus vermu-
ten — musste man nicht von leeren Servern
ausgehen. In den USA jedenfalls, wo das
Spiel schon seit 15. Oktober 2008 verkauft
wird, findet sich kaum ein Partner.
Was gibt es noch zu sagen? Wer Wert auf
ein gutes Musikspiel legt, sollte etwas tiefer
in die Tasche und zu »Rock Band« oder
»Guitar Hero« greifen. Die haben den Dreh
deutlich besser raus.

Sabine Vogel

kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler | Zoe Mode
Preis | ab 30 Euro
Genre | Musikspiel
Spieler | 1-6

Xbox Live | ja

USK | ohne
Altersbeschrankung

kurz gesagt

Musikalischer
Rhythmus- und
Reaktions-Test ganz
ohne Star-Alltren.

das ist drin

® Cover-Versionen

@ Frust
Langeweile

@ Star-Alliren

VELVET ASSASSIN

Bitte schleich vorbei, liebe Violette...

kurz  knapp

Hersteller | Southpeak Entwickler | Replay Studios
Preis | ab 50 Euro Genre | Schleich-Shooter
Spieler | 1 Xbox Live | nein USK | keine
Jugendfreigabe Erhéltlich | 7. Mai 2009

Sexy Agentin, Zweiter Weltkrieg, Made in
Germany, durch Bunker schleichen und fiese
Nazis meucheln? Als britische Agentin namens
Violette Summer deutsche Anlagen infiltrieren,
Benzindepots sprengen und Zielpersonen elimi-
nieren? Klingt interessant und anders! Stutzig
macht nur die Tatsache, dass der Hersteller das
Ganze ohne jede Vorwarnung in den Handel
stellt; da wird doch nicht jemand der arglosen
Kundschaft einen drittklassigen Third-Person-
Schleicher unterjubeln wollen?

LANGEWEILE UBERALL

Doch, genau das: selten einen so reizlosen Mix
aus Schleichen, Morden und Sabotieren erlebt.
Nur vereinzelt hat Violette einen SchieBprigel
zur Hand, die Devise lautet also vor allem:
schleichen, tarnen, sich im Schatten halten.
Leider wird man trotzdem oft entdeckt, meist aus
nicht wirklich nachvollziehbaren Grinden.
Schafft man es trotzdem in den Rucken der
Wache, wird sie lautlos per Messer gemeuchelt.
Das Kampfsystem? Oberflachlich. Dass man sich
eine Dosis Morphium injizieren und das Ganze in
Zeitlupe erleben kann, macht’'s nicht wirklich
spannender. Im Ubrigen sind Morphium-Ampul-
len so rar wie Verbandspackchen, Munition und
SpielspaB3: Bewegungsmuster wiederholen sich,
Herausforderungen sind vorhersehbar, Alterna-
tiven im Ablauf kaum vorhanden. Schade um die
nette Atmosphare, die handliche Steuerung und
die passable Grafik.

Reinhard Fischer

Wertung

www.360-live.de



DAMNATION

Lara Croft trifft Wild Wild West.

kurz  knapp

Hersteller |
Codemasters
Entwickler | Blue
Omega

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Action im Wilden
Westen einer
alternativen
Zeitrechnung.

das ist drin

@ SchieBen

@ Klettern
Rennen

@ Fahren

ach dem Willen der Entwickler nimmt

die Geschichte der USA in einer alter-

nativen Realitat einen vollig anderen
Verlauf: 40 Jahre Burgerkrieg haben Anfang der
20er-Jahre dazu gefihrt, dass Industriemagnat
W.D. Prescott als Despot herrscht, die Bevolke-
rung verwandelt sich durch seine PSI-Drogen
langsam in Mutanten. Den letzten Widerstand
bilden die Friedensstifter-Rebellen. Eines der
Mitglieder ist Soldat Rourke. Der will nicht nur
Prescott zur Strecke bringen, sondern auch seine
verschollene Verlobte wiederfinden. Dazu muss er
sich durch ein Western-Szenario mit Steampunk-
Elementen kampfen: Neben modern wirkenden
Waffen gibt es auch dampfbetriebene Panzer
und Motorrdder. Die sind auch nétig, denn die
Abschnitte sind gigantisch. Oft kann man den
Ausgang aus dem aktuellen Umfeld nur als Punkt
am Horizont ausmachen.

PLATTE PLATTFORMEN

Das Gameplay? Ein Mix aus Plattform-Turnen
und Tempo-SchieBereien: Held Rourke hangelt an
Balken herum, gleitet am Seil Uber Schluchten
hinweg, springt Uber Spalten, hipft zwischen
Wanden hin und her. Nur macht er dabei eine
weitaus schlechtere Figur als Lara Croft: Die
Moglichkeiten sind begrenzter, die Kamera will
standig nachkorrigiert werden. Das nervt. Immer-
hin ist die Steuerung so weit okay, auch lockt
der weitlaufige Levelaufbau zu Entdeckungen.
Abseits des Losungsweges finden sich haufig
neue Waffen und mehr von der knappen Muniti-
on. Kritisch wird’s, wenn Schrotgewehr, Scharf-

schutzenflinte, Granatwerfer und andere Waffen
zum Einsatz kommen. Rourke kann zwar jederzeit
eine von drei Knarren zlcken, doch die Ballerei
gegen Soldaten, Bergarbeiter oder mutierte India-
ner ist knifflig: Mit der LT-Schultertaste zieht der
Held die Waffe, der rechte Stick dient zum Anvi-
sieren, der linke bewegt den Helden. Mit der RT-
Schultertaste wird gefeuert. Ist dann auch noch
die Zoom-Funktion gefragt, muss der rechte Ana-
logstick gedriickt werden. Wer das alles meistern
will = und muss — wéhrend Rourke auch noch
Uberm Abgrund hangt, der braucht Geduld und
Ubung.

FEIND-KONTAKT

Die Gegner-Kl beschrankt sich auf simple und be-
rechenbare Attacken, auBerdem lassen sich die
Feinde selbst hinter Mauern prima per Indianer-
Vision aufspuren. Die Wirkung vieler SchieBprugel
nimmt der Mann am Abzug staunend zur Kennt-
nis: Nur mit Scharfschtzengewehr oder Bolzen-
werfer hat man Uberhaupt eine Chance, ein ent-
ferntes Ziel auszuschalten. Die anderen SchieB-
eisen wirken fast nur auf Armlange. Und Rourkes
standige Begleiterin Yakecan ist wahrend der
Gefechte keine rechte Hilfe. Immerhin weist sie
dem Helden ab und zu den richtigen Weg.

So weit ist das Ganze also Durchschnittsware,
daran andert auch die Optik nichts. Egal, ob
Stollen oder Prérie, Kaff oder Moloch, es fehlen
Farben, Details, Effekte und Abwechslung,
Gebdude und Gegner sehen immer gleich aus.
Auch die mageren Zwischensequenzen machen
die Augen nicht satt. Der Sound fligt schlappe

Das Szenario ist unverbraucht, die
Steampunk-Elemente passen

Die Steuerung ist unhandlich, Optik
und Sound sind von der Stange

Waffeneffekte, Schreie der Banditen
und eine wechselnde Musikbegleitung
hinzu. Wenigstens ist die deutsche
Sprachausgabe ganz passabel gelun-
gen. Einziger Lichtblick: Die Story lasst
sich online auch im Koop-Modus abfei-
ern, die bekannten Multiplayer-Modi
wie »Deathmatch« oder »Capture the
Flag« fesseln hingegen kaum. Kurzum:
Flr den Preis bietet »Damnation« ein-
fach zu viel MittelmaB und zu wenige
Hohepunkte, wirkt mithin veraltet. Da
gibt es heutzutage deutlich Besseres.
Reinhard Fischer/rl

Zweite Meinung

Damnation

Matschige Texturen,
detailarme Ausstattung

Wenige Soundeffekte, magere 6
Musikbegleitung, dt. Sprachausgabe

Bei Kletterpassagen gut,

im Kampf unhandlich
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UFC 2009
UNDISPUTED

Hart, harter, UFC?

icht beiBen und nicht in die Augen
N stechen: So lauten Anfang der

90er-Jahre die einzigen Regeln der
Ultimate Fighting Championship — einer
amerikanischen Kampfsport-Veranstaltung,
bei der Verfechter verschiedenster Stile
gegeneinander antreten. Das Tempo? Schnel-
ler als Wrestling, also eher wie beim Ringen.
Erlaubt ist nach wie vor ziemlich vieles, auch
wenn nach zahlreichen Protesten vor gut
zehn Jahren die Regeln verscharft und fiese
Aktionen wie das Abdriicken der Luftréhre
verboten wurden. Mittlerweile haben sich die
Schlager aus der UFC also ein sportlicheres
Image zugelegt und sind damit in den USA
recht erfolgreich. In Deutschland weniger, zu
mehr als dem DSF-Samstag-Nachtprogramm
reicht’s bisher nicht. Egal, zieht man sich halt
das hier auf der Xbox 360 rein. Verantwort-
lich fur die Umsetzung zeichnet Entwickler
Yuke's aus Japan, Schopfer von »Smackdown
vs Raw«. Und siehe da: »UFC 2009« legt die
Latte vergleichbar hoch.

Das beginnt bei der zunachst komplexen,
nach der Trainingssequenz und einem halben
Dutzend Kampfen aber in Fleisch und Blut
Ubergehenden Steuerung. Die vier Aktions-
tasten auf dem Controller I6sen Schlage und
Tritte aus. Kombiniert mit den beiden linken
Schultertasten lasst sich die Angriffshohe
bestimmen. Mit den beiden rechten Schulter-
tasten wird geblockt, der rechte Stick leitet

® Superwaffen

JUNGS UND IHRE SPIELZEUGE

Wie schon in »Legends of Wrestlemania« kdnnen
auch bei »UFC 2009« legendare Klassiker-Kampfe
nachgespielt werden. Hier zu sehen: Das haarstraubende
Duell zwischen dem amerikanischen Stiernacken Chuck
,Iceman” Liddell und dem brasilianischen Muay-Thai-
Experten Wanderlei , The Axe Murderer” Silva wahrend

der 79sten Ultimate Fighting Championship.

Die zwolf »Classic Fights« sind kein Eiertanz und
diirften Frischlinge zundchst vor ernsthafte Probleme

Greifmandver ein und kommt bei Defensiv-
Aktionen zum Einsatz. Prima fur Lern-
begeisterte: Je nach Position des eigenen
Kémpfers — also zum Beispiel am Boden
liegend — blendet das Spiel beim Aufrufen der
Tastenubersicht alle sinnvollen Manover ein.
Und die Grafik? Ein Titelanwarter! Typen wie
Chuck »lceman« Liddell, Mauricio »Shogun«
Rua als Fighter oder auch Mario Yamasaki als
Kampfrichter und Bruce Buffer als Ansager
sehen ihren Vorbildern aus Fleisch und Blut
ganz verbluffend &hnlich. Die Animation —
hervorragend! SchweiBperlen, Tattoos, Platz-
wunden und Blutspritzer kommen vor allem
in den Zwischensequenzen riber wie bei
einer TV-Ubertragung. Moment mal: Wun-
den? Blut? Sicherlich ist roter Lebenssaft oft
zu sehen, und in den Wiederholungen wer-
den Direkttreffer herausgearbeitet — ultra-
brutale Attacken kommen aufgrund des tber-
arbeiteten UFC-Regelwerks aber nicht vor.
Trotz USK-Freigabe ab 18 und Ex-Knackies im
Ring geht’s also nicht unbedingt harter zur
Sache als in »Fight Night Round 3« mit USK
16. Der Ton besticht mit stimmungsvollen
Kommentaren der UFC-Sprecher Joe Rogan
und Mike Goldberg. Die zwei haben endlos
viele spannende Anekdoten auf Lager, zum
Beispiel wie ein Motorrad-Unfall die Karriere
von Frank Mir fast ruiniert hatte. Einge-
deutscht wurde der Kommentar nicht. GroB-
tes Technik-Manko: die Ladezeiten — wie

M Standard- und Rang-

listen-Kémpfe sowohl
{iber Xbox Live als auch an einem Bildschirm M 30 Erfolge,
zum Beispiel 100 Gamerpoints fiir das Gewinnen von 100
Ranglisten-Matches oder 75 Gamerpoints flir das Beenden
des Karrieremodus ohne Niederlage M Erfolge ziemlich
gleichmaBig verteilt auf den Einzel- und Mehrspieler-

l Modus M RegelméBige Download-Inhalte, bereits verfiig-

bar: 27 MB groBes Paket mit zwei zusétzlichen Kampfemn:
Ryan ,Darth” Bader und Efrain Escudero

kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Yuke's
Preis | ab 60 Euro
Genre | Kampfsport-
Simulation

Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Detailgetreuer
Koérperkontakt-
Kampfsport mit
riesigem Umfang
und guter
Steuerung.

das ist drin

® Schwitzende
Manner

@ Spritzendes Blut

Schreiende
Ansager

® Sexy Show-Girls

Uber 80 Kampfer, 12 Klassik-Kampfe, 15 K&mpfer-Vorlagen

¥ im Editor-Modus, 13 Korperformen, 39 Frisuren, mehrere
Dutzend Tattoos, die auf neun Positionen am Kdrper ange-
bracht werden kénnen, 5 Gewichtsklassen

stellen. Einsteiger sollten deshalb in jedem Fall den umfang-
reichen Ubungsmodus absolvieren, in dem jedes Mandver
im Detail erklart und anschlieBend eingeibt wird.

Wer alle »Classic Fights« und den Karriere-Modus

zu den Akten gelegt hat, darf sich in den Ring der
Online-Arena wagen. Das funktionierte in unserer Test-
version zwar; leider waren die Server zu Redaktionsschluss
noch menschenleer. Nachtest des Online-Modus jetzt auf
www.360-live.de!

Die Grafik der Kampfer ist iiber jeden Zweifel erhaben.
Aus drei Meter Entfernung kénnte man fast glauben,
eine TV-Ubertragung zu sehen.

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

% User-Voting % Show-Girls-Screenshots % Bilder aus allen Spielmodi % Nachtest des Mehrspieler-Modus

)

Steuerung mit vielen Feinheiten, 1A-Charakter-Modelle, groBer
Umfang, sehr guter Kommentar, deutsche Version ungekdirzt

Sprachausgabe leider nur in Englisch, zu lange
und zu héufige Ladezeiten

Zweite Meinung

leider so oft bei Spielen aus
= Yuke's-Produktion. Sechs bis
KAMPFER- zehn Sekunden Wartezeit vor
BAUKASTEN und nach einem Kampf
nerven dann schon. Immer-
hin, wenn ein bereits in den
Speicher geladenes Match
neu gestartet wird, tritt das UFC 2009 Undisputed
Problem nicht auf. Und der
tolle Umfang entschadigt
ohnedies fur so manche Phantastische Kdmpfermodelle,
Macke: Uber 80 spielbare |[MisssinElSAEeElES
Raufbolde, umfangreicher
Kampfer-Editor, On- und Herausragender Kommentar, aber
Offline-Mehrspieler-Duelle fir nur in Englisch, Bildtexte in Deutsch
maximal vier Spieler, nach-
spielbare  Klassiker-Kampfe BN e e SIS ey

und ein gut gemachter Story-  FUIeE ISRl 1y ek e
Modus. Wer schon immer die

Faszination UFC interaktiv
miterleben wollte, ist hier ge-
nau an der richtigen Adresse.

Sonke Siemens
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kurz knapp

Hersteller | Codemasters
Entwickler | Black
Bean

Preis | ab 50 Euro
Genre | Rennsimulation
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Rennsimulation fur
Freunde der wind-
schlupfrigen Haltung
auf vollverkleideten
Zweiradern.

das ist drin

® Tempo

@ Schnelle Ideallinie
Schraglage

@ Positionskampf

070 /360 LIVE
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Prima Verfolger-Kamera, gut spielbare

A~ - Cockpit-Perspektive, hohe Bildwiederholrate
%“ ° Uberbriickung von Trainings und Qualifikation
-

umstéandlich in einem Seitenmenii versteckt

S B K 09 Wenig Neues bei den Superbikes...

as Kurzel »SBK« steht fur die Superbikes
D— schnelle Sportmotorrader aus Serien-

Produktion, fur die Rennstrecke mit
edlen Teilen aufgemdbelt, aber sonst wie vom
FlieBband. Wenn nun der Hersteller dieser Renn-
simulation mit »allen Teams, Fahrern und
Strecken« aus der laufenden Superbike-WM
wirbt, dann stimmt das so nicht. Aus deutsch-
sprachiger Sicht freuen wir uns zwar Uber Max
Neukirchner auf Suzuki, und BMW ist als neuer
Hersteller gern gesehen, aber gastiert die wahre
SBK-WM nicht in der laufenden Saison auf dem
Nurburgring? Und schwdrmen Eingeweihte nicht
vom tapferen Roland Resch, der mit unterle-
genem Material zwischen Biaggi und den anderen
Stars mitmischt? Nun, weder Nurburgring noch
Resch finden sich in dieser Simulation wieder.

ALLES NICHTS NEUES...

...dafur aber recht authentische Nachbildungen
attraktiver Suzukis, Aprilias und Ducatis. Wie
sich die heien Eisen in die Kurve legen, wie die
Piloten mit dem Korper arbeiten, das sieht okay
aus. Das gilt freilich auch furs Vorgéngerspiel
»SBK 08«, und so betrachtet kann sich die
9er-Edition nicht nennenswert absetzen. Ist halt
wieder Racing alter Schule: 27 Piloten balgen
sich auf 13 Rundstrecken. Assen, Monza, Kyalami
und Co. konnen als Einzelrennen oder in
der Komplett-WM — sprich dem Karrieremodus —
gefahren werden, in dem man 13 Wochenenden
lang um Positionen und letztendlich den Titel
kampft. Als Schmankerl gibt's 20 Herausforde-
rungen. Da soll man um die Wette driften oder
Schltsselszenen aus élteren Rennen nacherleben.
Das Gangze ist spirbar zuganglicher als im Vorgan-
gerspiel. Kurven sind leichter anzupeilen, und nur
krasse Fahrfehler haben Stlrze zur Folge. Wenn
man die Streckenfuhrung verinnerlicht hat, lasst

es sich ausgesprochen gefuhlvoll zwischen den
Kurven hin und her schwingen. Sehr schoén!

REGEN ODER SONNENSCHEIN?

Der regelbare Schwierigkeitsgrad kommt Ein-
steigern entgegen und fordert Kénner heraus.
Das Techniktuning allerdings ist eher nett gemeint
als gut gemacht. An vielen Schraubchen drehen
und sogar Lenkkopfwinkel verstellen kénnen, das
verliert schnell seinen Reiz, wenn man letztlich
nur Regler bewegt und die Resultate kaum
splrbar sind. Etliches andere wirkt &hnlich
einfallslos: Anstelle einer dynamischen Wetter-
Simulation gibt’s nur harte Wechsel zwischen
Regen und Sonne. Die Kl-Piloten fahren so
vorhersehbar, dass sich Startszenen bei einem
Rennabbruch — der immerhin keine Ladepause
nach sich zieht — eins zu eins wiederholen
kénnen. Apropos: Zwischen Training, Qualifying
und Rennen wird jedes Mal eine gefihlte
Ewigkeit geladen. Das nervt, wahrend das

Rahmenprogramm langweilt: Wenn die Piloten
bei der Siegerehrung feiern, sehen sie den wah-
ren Vollgas-Helden so dhnlich wie der Michelin-
Mann einem Reifen.

Aber haben Motorrad-Fans Alter-
nativen? Kaum - zumal: Einmal in
Fahrt, macht »SBK 09« durchaus
Laune. Dass man online neben Einzel-
rennen eine komplette Saison mit
Mitspielern bestreiten kann, werden
beinharte Fans sicher goutieren, sofern
sie nicht gerade im wahren Leben per
maorderischem Hangoff um die Kurven
schleifen — was locker den besseren
Kick gibt.

Richard Léwenstein

Flussig, ordentliche Fahrzeug-
modelle, fade Kulissen

Etwas lustloser Motorsound,
Musik nicht der Rede wert

Recht handlich fiir ein
Motorrad-Rennspiel

www.360-live.de



|

Abwechslungsreiche Areale, motivierendes
| 0 Belohnungssystem, etwas Lack- und Optik-Tuning

Regen, Wirbelstiirme und Unwetter wirken sich kaum
aus, ermidende Marathon-Rennen, (ibertriebene Blur-
Effekte, bei Nachtrennen zu schwache Scheinwerfer

kurz  knapp

Hersteller | Codemasters
Entwickler | Asobo
Studios

Preis | ab 70 Euro
Genre | Arcade-Racer
Spieler | 1- 16

Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Querfeldein-
Rennspiel im post-
apokalyptischen
»Mad Max«-Stil,
gute Ansatze — halb-
herzig umgesetzt.

das ist drin

@ Driften

@ Rumrutschen
Runterfallen

® Ziel erreichen

I U E L Wenn Offroad-Racing zur Weltreise wird...

in Offroad-Racer aus dem Hause, das
E »Grid« und »Dirt« produziert hat — hurra?

Eher oje. Zum Einstieg erzahlt das Intro-
Video von einer durch Durren, Stirme und
Umweltschaden ausgemergelten Erde. Die Uber-
lebenden vertreiben sich ihre Zeit mit Wettrennen
mit Buggys, Jeeps, Motocross-Maschinen. Als
Arena dient eine offene Welt. Hugel, Asphalt,
Steppen, Schluchten, Walder, hier und da mal ein
Kaff oder Rowdy-Treff als Blickfang, alles voll-
kommen frei befahrbar. Man kann herumgondeln
und Startpunkte suchen oder sich klassisch-
bequem von Rennen zu Rennen beamen lassen.
Fur Zeitfahrten und Checkpointrennen gegen 15
KI-Gegner werden Strecken lose abgesteckt. Die
insgesamt 70 Fahrzeuge im bosen »Mad Max«-
Design — davon fast alle freizuspielen — nétigen
dem Spieler angepasstes Fahrverhalten ab. Die
Steuerung ist Arcade pur, fuhlt sich griffig an, das
Auf und Ab Uber die Gebirgsketten macht Laune.
Wenn Quads und Bikes Uber Schanzen hipfen,
zieht der Pilot gelegentlich Tricks ab. Ist aber reine
Kosmetik, es gibt weder Style-Punkte noch
Boost-Schiibe. Das hier ist Offroad-Racing, keine
Extrem-Trick-Veranstaltung & la »Pure«.

CRUISEN MACHT LAUNE

Die Rennen sind lang, richtig lang. 45 Minuten
Dauer sind bei spateren Starts durchaus drin. Und
man muss alle Checkpoints treffen. Dumm nur,
dass die Wege dazwischen kaum markiert sind.
Am besten verldsst man sich ganz auf die Karte
und/oder einen dynamischen Einblend-Pfeil als
Richtungsweiser. Funktioniert meistens, aber nicht
immer. Checkpoint verpasst, den Fehler erst spat
erkannt? Sorry, dann bitte umdrehen! In der
Praxis kommt das so oft vor, dass Frust den Spaf3
ausbremst. Orientierungsfehler, Umwege und

Niederlagen sind unvermeidbar, egal wie viel
Einsatz man zeigt. Die Navigation zieht zu viel
Aufmerksamkeit auf sich. Der lustvolle Umgang
mit der prima Fahrdynamik bleibt auf der Strecke,
ebenso das genussvolle Kennenlernen toller land-
schaftlicher Besonderheiten. Hautnahe Positions-
kampfe spielen kaum eine Rolle.

GESCHENKT IST NUR DIE NIEDERLAGE

Wer also das tut, was der Karrieremodus vorgibt
— namlich Rennen gewinnen — hat eher wenig
SpaB. Befriedigender: auf die Meisterschaft pfei-
fen, einfach spazieren fahren oder nur die Rennen
starten, die einen anlachen. Wer einmal den 4,5
Kilometer hohen Mount Rainier erobert, spurt
den Kick. Auf dem Gipfel warten ein Aussichts-
punkt, eine wunderschéne Kamerafahrt und so
genannte »Fuels« — das sind Freischalt-Punkte fur
neue Fahrzeuge. Aber geschenkt bekommt man
dieses Erfolgserlebnis nicht. Jedes Extra will auf-
wandig entdeckt, jeder Sieg muhsam erkampft
sein. Diese Spielwelt erschlagt dich, sie ist zu groB
und zu unUbersichtlich geraten. Laut Hersteller
simuliert das Gebiet rund 14.000 Quadratkilome-
ter, eine Durchquerung dauert rund vier Stunden.

Die Motivation droht sich zwischen
riesigem Gelande, banaler Story und
hubscher Grafik zu verlieren. Nur wer
sich durchbeiBt, wird die Starken von
»Fuel« kennen- und schatzen lernen:
den direkten Sprung zu 19 regionalen
Ausgangspunkten, das dynamische
Wettermodell, Online-Raids fur bis
zu 16 Piloten mit viel SpaBpotenzial.
Etliches andere wirkt unfertig.
Benjamin Kratschirl

Zweite Meinung

Schone Landschaften, tolle
Weitsicht, aber vieles ahnelt sich

Nette Motorensounds,
unpassender Pop-Soundtrack

Handlich, aber etwas schwammig
und nicht konfigurierbar

360 LIVE/ 071



TEST

kurz  knapp

Hersteller | Sega
Entwickler | Sumo
Digital

Preis | ab 60 Euro
Genre | Sport
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ohne
Altersbeschrankung

kurz gesagt

Ganz groBes Tennis,
aber neue Ideen
muss man mit der
Lupe suchen.

das ist drin
® Topspin
@ Slice
Longline
® Vorhand

VIRTUA TENNIS 2009

Die Magie des weif3en Sports...

wei Tennis-Titanen stehen sich auf dem
ZCourt gegentber: Rafael Nadal und

Roger Federer, der Weltranglistenerste
gegen seinen hartnackigen Verfolger. Das
Match wird immer schneller, wuchtige Topspins
wechseln sich mit eleganten Rickhandschla-
gen und fiesen Lobs ab. Federer schlagt zu,
als musse seine Filzkugel den Geschwindig-
keitsrekord brechen. Kein Wunder, schlieBlich
fihrt unser Leser-Tester Thomas Kunold den
Schlager. Der Sportstudent ist genau der Rich-
tige, um »Virtua Tennis 2009« zu checken.
»Die Serie schafft seit der Dreamcast-Generati-
on immer wieder den Spagat zwischen realem
Sport und spannendem Arcade-SpaB«, erklart
er fasziniert. Nadal spielt sich mit seinen 75
Kilo flink wie ein Hase, schlagt Haken, treibt
Thomas' Federer weit nach hinten, dann nach
vorn und wieder nach hinten. Doch der
1,90-Meter-Hiine retourniert gekonnt, setzt
auf kraftvolle, gut platzierte Schlage. Die Stars
unterscheiden sich deutlich, sehr schon. Fur
eine Sekunde bin ich - also Nadal — unauf-
merksam, kann die Ecke gerade so erahnen, er-
wische den Ball, lande bauchlings im Sand des
ehrwiirdigen Roland Garros in Paris, rapple
mich sofort wieder auf. Naturlich bestraft
Thomas meinen Fehler mit einem tédlichen

Erhéltlich | 22. Mai 2009‘1
w

Schmetterball. Ich hechte in die linke Ecke,
verstolpere den Ball.

Im Vorganger »Virtua Tennis 3« hatte Nadal
den Ball noch erwischt, ein Hechtsprung von
der Mitte des Courts an die AuBenlinie hatte
problemlos geklappt. Jetzt straucheln die
Cracks bei so einer Aktion. Thomas empfindet
das als authentisch: »Sinnvolle Neuerung.
Tennis ist kein Ballett. Es geht nicht ums Schon-
spielen, sondern um Effektivitdt.« AuBerdem
wird'’s taktischer, verlangt gerade bei schnellen
Ballwechseln vorausschauendes Spiel.

Die Steuerung ist topp, der von »Virtua
Tennis 3« sehr ahnlich und doch in Nuancen
anders. Man bewegt die Cracks zentimeter-
genau, zieht vor einem Stoppball den Analog-
stick weit zurlick. Am Netz wird sofort der
Volley ausgepackt. »Es geht nicht nur darum,
Tasten-Kombinationen zu lernen und schnell
hintereinander einzusetzen. Gut so«, sagt
Thomas. Insgesamt gibt es nur drei belegbare
Schlagtasten. Mit der Y-Taste wird ein Lob
gespielt; ein langer, hoher Ball. Beim Slice wird
die Kugel entweder via Vor- oder Rickhand an-
geschnitten, was eine flache und gestreckte
Flugbahn zur Folge hat. Die Kombination aus
Grundschldgen, Lange des Tastendrucks und
Bewegung des Analogsticks fihrt zu einer

Einsteigerfreundlich, kurze Ladepausen, umfang-
0 reicher Charakter-Baukasten, echtes 1080p-Video

Grafisch wédre mehr drin gewesen,
Stars mit leblosen Gesichtern
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Kameraperspektive wird auf Knopfdruck aktiviert und bringt
spiirbar mehr Dynamik und Tempo ins Spiel. Gute Idee!




¥ Die Kampagne

NEUIGKEITEN IM
WORLD-TOUR-MODUS

Auch in »Virtua Tennis 2009« gibt es wieder

einen Karrieremodus, in dem der Spieler
zundchst mit einem umfangreichen Editor seinen
Nachwuchsstar erstellt und sich dann auf Platz
eins der Weltrangliste spielen soll.

In der Tennis-Akademie bieten Legenden

wie Boris Becker oder Stefan Edberg ihre
Dienste an. Wer genug Kohle in der World Tour
erspielt hat, Iasst sich spezielle Trickschlage bei-
bringen, die nur die Legenden beherrschen. Die
sind allerdings nicht Uibermachtig, die Balance
gerat nie ins Straucheln.

Sechs neue, absurd-geniale Minispiele

sind an Bord: Wortwortlich, denn in »Piraten-
krieg« weicht man beispielsweise Kanonenkugeln
aus und versenkt die Potte mit Filzgeschossen.
Richtig knuffig ist »Zoo Feeder«: Hier bekommt
ein Elefant sein Frihstiick via Topspin serviert.

enormen Dynamik. Wer die X-Taste lange gedrckt halt und den
rechten Stick nach vorn presst, schlagt beispielsweise einen
Longline-Ball. Schlagwahl und Laufarbeit entscheiden schluss-
endlich Uber Sieg oder Niederlage. Das Timing ist weniger wich-
tig als bei den Simulationen aus der »Top Spin«-Reihe. »Es sind
die taktischen Ballwechsel, die kicken — vor allem mit Freunden
im Einzel, Mixed oder Doppel, zeigt sich Thomas begeistert.
Dieses Tennis-Game beschrankt sich auf das Wesentliche und
lasst einen sofort abtauchen in die Punktejagd. GroBartig, so
muss sich der weie Sport anfiihlen. Aber, liebe Entwickler,
warum traut ihr euch nicht, das Spielgefthl zu verandern? Der
Lob mag jetzt deutlich effizienter sein, im Vorganger konnte
man fast jeden Ball kraftig zurtickschmettern. Wenn ich jetzt ans
Netz stlirme, werde ich viel 6fter Gberrumpelt. Das ist gut so, be-
reichert das Gameplay um ein Uberraschungsmoment, macht
das Spiel authentischer. Aber mehr solcher Anderungen wéren
schon gewesen. Was ist mit Aufschlagen oder Stoppballen?
Eine Spurttaste, um Lobs oder Stopps per Temposchub vielleicht

DER 360-LIVE-LINIEN-
RICHTER ENTSCHEIDET

_ o ERER ' l
Hantuchova 0 [ ;|
T - 4

% | W Einzel oder Doppel bringen die ganze Rasanz des weiBen Sports auf den Platz.
t | Atemberaubend gut, egal ob eins gegen eins oder zwei gegen zwei. Klappt an

N TN T L T

W Weltweite Online-Kampagne: Wer die besten
Ergebnisse einfahrt, stiirmt die Weltrangliste
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doch noch zu erlaufen? Zugegeben, das ist Meckern auf hohem
Niveau. Auch bei der Grafik: Wunderschon, aber da ware mehr
drin. Auf der Habenseite stehen Volleys und Schmetterbélle, die
handwerklich perfekt animiert mit 60 Bildern Gber den Monitor
fliegen.

Schén auch, wie das hier menschelt. Nadal oder die Neuen —
Andy Murray und Novak Djokovic zum Beispiel — treten schon
mal ihren Schléger, reiBen die Arme hoch oder knien im Staub.
Paris, Melbourne, New York, London, Phuket: Insgesamt 39
Courts bilden die Kulissen. Und die Damen? Jelena Jankovic,
Tamira Paszek und Ana Ivanovic, sie sind alle dabei. Insgesamt
sagen 20 neue Gesichter hallo. Wenn allerdings die Kamera in
der Wiederholung auf die Gesichter zoomt, wirken diese leblos:
kein Augenaufschlag, kein SchweiB, nichts. Das macht »Top
Spin 3« besser. Insgesamt bleibt damit zwar ein gewisses
Da-ware-mehr-maglich-Geflihl, dennoch ist »Virtua Tennis
2009« ganz klar eines der besten Sportspiele fir Xbox 360.

Benjamin Kratsch/rl

Die Magie des Zweikampfs: Aggressive Topspin-Angreifer und
defensive Return-Verteidiger jagen einander, ein bisschen wie

Hase und Igel auf Speed.

Zweite Meinung

Virtua Tennis 2009

Schicke Animationen, aber
fade Gesichtstexturen

Gute Kommentatoren, Bélle
pfeifen tber den Court

Eingangig, sehr prazise,
ausgezeichnet
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% XBOX LIVE PUR: NEUES VON DEN CLANS x AKTUELLE TABELLEN x DOWNLOADS IM TEST x

COMMUNITY

NACHRICHTEN DOWNLOADS

Neues aus der Fallout 3, Wheelman,
Consoles Sport League Tom Clancy’s H.A.W.X.,
Burnout Paradise

Die Mecker-Ecke

Was tut sich

alles rund um
Xbox Live?

360 LIVE

Mecker-Ecke,
Szene-News

XBOX LIVE ARCADE

Marvel vs. Capcom 2,
Star Trek D-A-C, Space
Invaders Extreme

TABELLEN

Die Ladder-Meister
der Consoles Sports
League

GAMERPOINTS

So punktet es
sich richtig

SPRING
SEASON

Seit Ende April ist die Spring
Season der Consoles Sports
League im vollen Gange. Zum
ersten Mal in der Geschichte
stehen diesmal sieben Spiele
auf dem Plan: »Call of Duty
4«, »Call of Duty: World at
War, »Fifa 09«, »GoW 2,
»Race Pro«, »Street Fighter
IV« und »Texas Hold’em«.

In samtlichen Spielbereichen
wurden die Teilnehmer Uber
Qualifikationsturniere be-
stimmt. Des Weiteren geht's
in unterschiedlichen Divisionen
fur je acht Spieler zur Sache.
Die Sieger durfen sich auf
eine sechsmonatige Premium-

Wer wird
Meister in seiner
Disziplin?

Mitgliedschaft bei der
Consoles Sports League und
einen virtuellen Pokal im Profil
freuen.

Wer wird Meister in seiner
Disziplin? Wer schafft den
Aufstieg in eine hohere
Division? Das wird sich in den
kommenden Monaten ent-
scheiden. Man kann sich aber
bereits jetzt auf einige span-
nende Partien mit der einen
oder anderen Uberraschung
freuen. Einen ersten Zwischen-
stand gibt es in der nachsten
Ausgabe.

CONSOLES

sports league

www.consoles.net
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WOHIN MIT DEM
PLASTIKGERUMPEL?

as waren das noch fur
Zeiten, als im April vor
drei Jahren das erste

»Guitar Hero« fur Playstation 2
erschien. Endlich in den eigenen
vier Wanden rocken, sogar ganz
stilecht mit Gitarren-Controller.
Grund genug fir lange Nachte, bis
wutentbrannt der Nachbar klingelt
oder das Handgelenk schmerzt.
Die vorzlgliche Song-Auswahl
versiiBt die fleiBige Highscore-Jagd
auBerdem. Wenn ein Konzept
funktioniert, ist es natarlich nur
eine Frage der Zeit, bis eine Nach-
folge-Produktion ansteht. Und
noch eine, und noch eine, und
noch eine.

PLASTIKGEKLIMPER

Die haben lustigerweise bis auf
kleinere Macken nicht wirklich was
falsch gemacht. Warum aber
konnte ich mir schon bei »Guitar
Hero ll: Legends of Rock«
trotz genialer Setlist (Slayer!) ein
Gahnen nicht verkneifen? Etwas
mehr als ein halbes Jahr spater
hat immerhin »Rock Band« die
alte Liebe neu entfacht. Und
das trotz der hierzulande extrem
frechen Preispolitik. Es macht ein-
fach Laune, mit ein paar Kumpels
»Enter Sandman« von Metallica zu
brettern. Aber wenn der letzte
Akkord gespielt ist, das letzte
Bier getrunken ist und der letzte
Polizist an der Tur geklingelt hat,
ist es doch nur noch mehr vom
Gleichen. Ach ja, wer sich
wundern sollte: Konamis »Rock
Revolution« lasse ich an dieser
Stelle dezent unter den Tisch
fallen, den Grund kann jeder im
Test in dieser Ausgabe nachlesen.

GENUG IST GENUG

Ich weiB, ich rege mich oft genug
Uber herunterladbare Inhalte auf,
in Sachen Musikspiele begriiBe ich

das Konzept jedoch. So ist fur
Fans der Spiele jederzeit neues
Songmaterial  verfligbar, und
das kontinuierlich. Warum aber
stromen dann von allen Seiten
aufgeblasene Songpakete in Form
von »Guitar Hero: Aerosmithg,
»Guitar Hero: Metallica« oder,
bereits am Horizont, »The Beatles:
Rock Band« in den Handel? Klar,
far die Fans der jeweiligen Bands
eine tolle Sache, wirde meiner
Meinung nach als Download aber
genauso gut funktionieren. So
gesehen fallen mir auf jeden Fall
bei jeder Neuankindigung dieser
Art immer mehr die Augen zu. Wie
geht es dir? Bekommst du nicht
genug von »Rock Band« und Co?
Diskutier mit im Forum auf
www.360-live.de.

BIO

NAME/ Nicholas Buracas
SCHON GEWUSST?
Nicholas Buracas schreibt seit
2006 fiir das 360 Live Magazin
und weiB nicht, wohin mit all
den Plastikinstrumenten.

UNTER VIER
AUGEN MIT
ZaCkBaG und
DeXtrOniC vom
Clan Nameless
Quality

NAME | Jonas Englich / Bastian Bernst ALTER | 17/18
BERUF | Schiiller WOHNORT | Bad Hersfeld
AUFGABE IM CLAN | Clan-Leader

WEBSEITE | http://www.ng-gaming.com

Wie kam der Entschluss zur Clan-
Griindung?

Die Idee dazu kam eigentlich
ziemlich spontan. Wir beide wollten nach einer
Pause in die Clanszene zurtickkehren, merkten
aber schnell, dass sich diese stark verandert hat-
te. Da wir nach langerer Suche nichts Passendes
gefunden hatten, kamen wir auf die Idee, ein
eigenes Projekt auf die Beine zu stellen, mit
dem wir unsere Vorstellungen eines Clans ver-
wirklichen konnten.

Was ist fiir euch das Wichtigste
an einem Clan?
Zuerst steht bei uns der
Zusammenhalt, der Teamgeist. Wir wollen ein
Clan sein, der in Sachen Charakter als Vorbild
gelten kann. AuBerdem steht und féllt der Clan
auch durch seine Organisation.

Wie of trainiert ihr in euren
einzelnen Squads pro Woche?

Unsere Squads haben furs Erste drei bis vier
feste Trainingseinheiten pro Woche. Da unser
Clan aber noch in den Kinderschuhen steckt,
mussen sich manche von ihnen noch auf eine
genaue Zeit einigen. Auf jeden Fall sind unsere
Jungs fast taglich bei Xbox Live anzutreffen.

Was haltet ihr von der Consoles
Sports League und was sollte sich vielleicht
verbessern?

Das Konzept finden wir klasse! Es hat sich
schon bei der ESL bewahrt und wir denken,
die Consoles Sports League bietet eine tolle
Plattform fur Konsolenspieler. Deshalb sind auch
alle Spieler von uns dort vertreten. Diese Liga
hat und wird den Konsolen-E-Sport auf jeden
Fall weiterbringen kénnen.

An der Liga, beziehungsweise dem Wett-
bewerbssystem an sich, haben wir nichts auszu-
setzen. Fur verbesserungswurdig halten wir eher
das Verhalten der Community und der Spieler
untereinander. Dies ist jedoch in erster Linie

L nicht die Schuld der Consoles Sports League.

www.360-live.de



% Fallout 3

BROKEN STEEL

Seit Anfang Mai steht bereits die dritte Erweiterung zum
Endzeit-Rollenspiel zum Download parat. Das »Broken Steel«
betitelte Paket ist zudem das umfangreichste. Die interessanteste
Neuerung: Nach dem eher bescheidenen Ende des Hauptspiels
ist es nun endlich moglich, das wiste Land weiterhin zu
erforschen und die ersten Auswirkungen vergangener Taten zu
sehen. Zudem gilt es, zusammen mit der Brotherhood of Steel
den Rest der Enklave-Truppen aufzureiben. Neben neuen Quests
gibt es passenderweise auch neue Orte zu erforschen, das
Kraftwerk Olney Powerworks etwa, wo es Komponenten fir die

neue Tesla-Kanone zu finden gilt. Als besonderer Bonus ist
die Levelgrenze fur den eigenen Charakter von 20 auf 30
angehoben worden. Einerseits gut, andererseits schlecht far all
diejenigen, die schon das gesamte Gebiet um Washington DC
erkundet haben. Die werden trotz neuer Quests und neuer
Gegnertypen kaum die neue Grenze erreichen. Zumindest bis
der nachste Download folgt, der sich Gerlchten zufolge bereits
in Entwicklung befindet. Alles in allem angenehm viel neuer
Stoff fur die 800 Punkte.

% TURNIER-BERICHT

CALL OF DUTY 4
Es halt sich noch immer. Seit Ende April laufen sogar drei
neue Cups. Vor allem beim 1-on-1 Snipe Cup Vol.2 waren die

HALO 3
Anfang Mai ging das erste Turnier der FFA Sunday Night
Series zu Ende. Insgesamt 45 Teilnehmer traten an, nur

BURNOUT
PARADISE

Preis | 800
Hersteller | Electronic Arts

Nach zahlreichen Gratis-
Downloads nun also noch
ein kostenpflichtiger
Download fur Criterions
Highspeed-Raserei. Der
erweitert den Mehrspieler-
Modus um die Capture-
the-Flag-Variante »Cops
and Robbers«. Zwei Teams
a vier Fahrer rasen einer
Ladung Gold hinterher und
mussen diese anschlieBend
zu einem Abgabe-Ort
bringen. Definitiv spaBig
und fur Mehrspieler-Fans
empfehlenswert.

TOM CLANCY'S
H.A.W.X.

Preis | 400
Hersteller | Ubisoft

Wer gern in die Luft geht,
kann mit »Tom Clancy'’s
H.A.W.X.« nichts falsch
machen. Wem die Flug-
zeug-Auswahl im virtuellen
Hangar nicht ausreicht,
kénnte einen Blick auf das
»European Assault Pack«
werfen. Dieses erweitert
die Auswahl um Dassault
Rafale, Saab-37 Viggen
und zwei Mirage-Jets. Des
Weiteren bekommt man
den Bomber-Prototyp
FB-22 und eine experimen-
telle Variante der XA-20
Razorback aus »Tom
Clancy’s Endwar« zur
Verflugung. Fur Fans ganz
nett, beim Preis von 400
Punkten fur alle anderen
aber zu wenig Fleisch.

WHEELMAN

Preis | 400/gratis
Hersteller | Midway/Ubisoft

Auch fur den »Wheelman«
gibt's seit 7. Mai neues
Download-Material. Wer
von den Street-Showdown-
Nebenmissionen nicht
genug kriegen kann,
bekommt fur 400 Punkte
funf weitere davon gelie-
fert. Die sind relativ schnell
wieder vorbei, was den
Preis ziemlich happig
macht. Sparsame Naturen
bekommen mit dem »Free
Street Showdown Pack«
immerhin einen Show-
down gratis.

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

einer konnte gewinnen. Und dieser eine ist RAPTOR
GuNpLeX. Nach dem Sieg in der Halbfinalgruppe
schnappte er sich schlieBlich noch vor GriZz und
jObsTTheBesT den ersten Platz. Gratulation!

Teilnehmerplatze nach kiirzester Zeit belegt. Interessant auch
der 2-on-2 Mixed Cup, in dem ein Team nicht nur die Karte
wahlt, sondern auch einen von drei Spielmodi. Da kommt der
4-on-4 Hardcore Cup geradezu normal daher. Die Gewinner
gibt's in der néchsten Ausgabe.

)
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LIVE ARCADE TOTAL

Es muss nicht immer teuer sein. Grofder Spaf3 ist auch preiswert zu haben!

STAR TREK D-A-C

Preis | 800 Hersteller | Paramount/Bad Robot Schwierigkeit | mittel

Raumschiff Enterprise in einem Draufsicht-Shooter nach uralter Spielhallen-Machart, ob das gut gehen
kann? Im Fokus steht der Kampf der Sternenflotte der Foderation gegen das Romulanische Imperium.
Jede Fraktion greift auf drei Schiffstypen zurtick. Das Ganze ist fur Online gemacht. Bis zu zwolf
Captains treten in den drei Modi Team-Deathmatch, Assault und Conquest an. Wer keine Trekkies zur
Hand hat, kann die restlichen Schiffe von der KI Gbernehmen lassen. Soweit die Theorie. In der Praxis
fuhlt sich das an wie »Asteroids« auf Grafik-Steroiden. Draufsicht, Rotations-Steuerung, Lasersalven
ins Weltall pumpen, das kennt man. Das Tempo ist behabig, aber deutlich hoher, als man’s einem
Foderations-Flaggschiff eigentlich zutrauen wiirde. Die Neoneffekte und die Space-Kulisse sehen sogar
halbwegs attraktiv aus. Und so kénnte »Star Trek D-A-C« Online-Gamer sogar eine Zeitlang beschaf-
tigen, wenn es dann Anklang findet. Einzelspieler werden Hohepunkte vermissen, und sich span-
nendere Waffen-Extras wiinschen.

ARKANOID LIVE!

Wenn du dein Ding am unteren Bildrand nach links und rechts schiebst, und dabei auf die anderen
Dinger da oben zielst — dann kénnte es sein, dass du »Space Invaders« spielst. Oder eben dieses
zweite Remake eines 80er-Jahre-Spielautomaten aus dem Hause Taito. Mit dem Schldger unten, dem
so genannten »Vaus«, wird ein Prallball auf dem Bildschirm gehalten. Der 16st nach und nach Steine
aus den Mauern oben. Bildschirm leer, Level gelost, fertig. Die taktischen Finessen haben schon 1986
beim originalen »Arkanoid« Laune gemacht und tun das jetzt erneut. Man kann mit Feingefthl den
Abprallwinkel verandern, erarbeitet sich Laserschuss, Mehrfachball und weitere Extras, muss zackig
auf diverse Uberraschungen reagieren. Der Reaktions- bzw. Geschicklichkeitstest ziindet vor allem zu
zweit. Sich online oder am Splitscreen zu bekampfen, oder gemeinsam die 120 Bildschirme abzu-
raumen, das hat was. Stilsicher aufgehtibschte Originalgrafik und Originalsounds, Online-Highscore-
Listen und vielseitige Tempo- bzw. Schwierigkeitsoptionen figen sich zum angenehmen Zeitvertreib fur
jedermann zusammen.

1,000,000, I

E

"

Total T~
15'55"55, I
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SPACE INVADERS EXTREME

Preis | 800 Hersteller | Taito Schwierigkeit | leicht

Huch, »Space Invaders«, Taitos Urahn aller Space-Shooter,
als Remake? Dank fetzigem Minimal-Pop, netten Minispielen
und coolen Raumschiff-Waffen-Upgrades bliht der Klassiker
auf. Aliens oben, dein Raumschiff unten, also Feuer frei!

Die Angriffsformationen wechseln wild, das erinnert an ein
»Mega Galaxians«. Sterben kann man trotzdem kaum, das
hier lebt eher von Chaos, prallen Farben und hektischer
Highscorejagd. Macht aber SpaB, nicht zuletzt, weil’s einiges
zu entdecken gibt: Extrawaffen, witzige Bossgegner, kluges
Rankingsystem und mehr. Im Mehrspieler-Modus wird zu
zweit gepunktet, wahlweise an einer Konsole oder tber
Xbox Live Arcade. Empfehlenswert, selbst wenn das Original
nicht enthalten ist. Das gibt's nur als Extra-Download. Frech.

| | [ s . ] |
n

BANJO-TOOIE

Preis | 1200 Hersteller | Rare/Microsoft
Schwierigkeit | mittel

Wer mit »Banjo-Kazooie: Schraube locker« nicht warm
geworden ist, moge jubeln: Nachdem das erste Nintendo-64-
Abenteuer des ungleichen Paars bereits seit einigen Monaten
Uber XBLA erhaltlich ist, gibt’s nun auch den zweiten Teil.
»Banjo-Tooie« kommt mit nur leicht verbesserter Grafik daher.
Macht nichts, denn die Spielmechanik in den riesigen neun
Levels ist noch immer vorbildlich: Punktgenaue Steuerung,
abwechslungsreiche Herausforderungen und mehr Witz in
einem Dialog als im ganzen »Schraube locker«. Flussige
Spielbarkeit und lange Spieldauer entschuldigen auch den
etwas hohen Preis. Pflichtdownload fur Jump ‘n’ Runner.

www.360-live.de



Triff die Xbox-360-
- w\[t"') Community auf
www.360-live.de!

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

FIFA 09

Im nachsten Heft gibt es erste Infos zu »FIFA 10«.
Trotzdem bleibt 09 an der Tabellenspitze der
Consoles Sport League. Hier die besten Kicker:

HALO 3

Im Herbst steht »Halo 3: ODST« an, bis dahin behauptet
sich Teil Drei der Saga weiterhin im Mehrspieler-Sumpf.
Die Besten der 1-on-1-Ladder:

Spieler Punkte | Matches
1 | druSja Deniz ® | 1519 173
2 [ EnRo Goalgetter | # [ 1476 | 282 Spieler Punkte | Matches
3 | tnro N o 1 | SoNnYHell + | 1264 20
Torevernichter 2 | MaYo | 1198 10
4 | Czech ¥ | 1423 109 3 | PAN1C ¥ | 1176 13
5 [ EnRo Niki ¥ | 1393 82 4 | RtC TulaShock ¥ | 1147 7
GOwW 2 CALL OF DUTY 4
So langsam kommt es also in die Gange, vor allem in Hierzu gibt es nichts mehr zu sagen: »Modern
der 1-on-1-Ladder. Zeit also, dieser mal den Vorrang zu Warfare« ist und bleibt eines der beliebtesten
lassen: Spiele in der Consoles Sport League:
Team Punkte | Matches
1 | TeaM DoM1Na7e | @ | 1182 10 Team Punkte | Matches
2 | dzs.beyerdynamic.
GENETIX £ | 1158 8 1 | Dynasty Crew.CoD| @ | 1502 63
3 [ riendszeonext [ , [0 [, 2 | WoH.COD 4 *]13%6 |53
GeNeRaTiOn 3 | BSX -Team Sexy | ¥ | 1295 33
4 | SZNoobS 4 Life | ® | 1103 11 4 | teamDivinely 4+ [ 1198 11
5 | GoW -- STARS. 5 | eXR.eXeCuTioN
4
FaNaTiX * 1073 4 StylE V3 1156 16
STREET FIGHTER IV NFS: UNDERCOVER

Lang lebe der Priigelspiel-Konig! Auch in der

Nachdem die Teilnehmer bei »Grid« immer weniger
Consoles Sport League fliegen die Fauste. Die

wurden, hier die Ablésung durch den neuesten

besten Pad-Kampfer gibt's hier: »Need for Speed«-Teil:
Spieler Punkte | Matches Spieler Punkte | Matches
1 | shiNd * | 1242 16 1 | NXG Sephirus ® | 1323 33
2 | Siamkusa + (1230 10 2 | atbiochewberlin | # | 1016 2
3 | PureTool 1+ | 1184 25 3 | xOptiK CapuuTx | @ | 993 1
4 | playathome + | 1184 25 4 | Sinned2007 ® | 968 2
5 | Luffy ® | 1132 41 5 | GLBlade ® | 911 12
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DER SCHNELLE WEG ZU DEN
GAMERPOINTS

XBOX LIVE
ARCADE

Einmal kaufen, "
zweimal zahlen

Wie schén waren die Zeiten zu
Beginn von Xbox Live Arcade. Fiir
wenig Geld konnten sich Spieler
sowohl Klassiker als auch Neuent-
wicklungen herunterladen. 800
Punkte, also gut 10 Euro, waren
damals die Obergrenze, nur ganz
selten mussten 1.200 Punkte auf
den virtuellen Tresen geklatscht
werden. Das Gefiige hat sich in-
zwischen verschoben. Spiele fur
800 Punkte werden immer seltener,
1.200, also gut 15 Euro, immer
haufiger. Der japanische Hersteller
Taito hat nun einen Weg fur sich
entdeckt, die psychische Barriere
beim Preis zu senken. Das Remake
des Blockchen-Zerschlag-Klassikers
»Arkanoid Live!« kostet 800 Punkte,
schoén! Weniger schon, dass in
diesem Preis nur insgesamt zwei
von vier Episoden stecken, wie im
Hauptmen( zu sehen ist. So gese-
hen ist das Ganze also eigentlich ein
1.200-Punkte-Spiel. Ist schon enorm
frech, auch wenn wohl nur die we-
nigsten sich gegen den beinharten
Schwierigkeitsgrad des Klassikers
durchsetzen werden. Etwas sanfter
fallt das Konzept bei »Space Inva-
ders Extreme« aus. Hier gibt es

das Ur-»Space Invaders« mitsamt
Pseudo-Nachfolger »Space Invaders
Part Two« als Zusatzdownload.
Friher waren solche Ur-Fassungen
zwar immer eine Gratisbeigabe,
aber immerhin wird das Hauptspiel
dadurch nicht betroffen.

Bleibt zu hoffen, dass der Trend zu
versteckten Kosten bei Xbox-Live-
Arcade-Spielen nicht Uberhand-
nimmt. Gleiches gilt fur die allge-
mein steigenden Preise. Was haltst
du vom aktuellen Status von Xbox
Live Arcade? Diskutiere mit im
Forum auf www.360-live.de.
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TERMINATOR: DIE ERLOSUNG

Wer mit John Connor gegen die Maschinen in den Krieg zieht, sollte
auf alle Falle hart im Nehmen sein. Da macht es schon fast keinen
Unterschied mehr, den kompletten Einzelspieler-Modus auf dem
hochsten Schwierigkeitsgrad durchzuspielen. Nur so lassen sich die
vollen 1.000 Punkte holen. Keine Sammel-Erfolge oder Ahnliches:
Kapitel abschlieBen, das fullt das Punktekonto. Der hohe Schwierig-
keitsgrad hat einen weiteren Vorteil: Das Spiel ist nicht ganz so schnell
durchgespielt.

Kampagne auf Schwer
durchspielen:

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT:  1.000

BATTLE FANTASIA

Mit dem Erscheinen von »Street Fighter IV« ist dieses Prigelspiel etwas
untergegangen. Ist auch eine ziemlich harte Nuss in Sachen Erfolge. Im-
merhin lassen sich speziell Uber die Story-Modi der verschiedenen
Figuren ein paar Plnktchen ergattern. Wichtig ist hierbei nur, dass man
sich stets auf dem Hauptpfad halt. g i \& A
Schnell gemacht: Den Arcade-Modus 3 a {8
ohne Continue durchspielen, gibt 20
Punkte. Wer danach einen Favoriten
im Kémpferfeld hat, kann sich am
Survival-Modus versuchen. Falls 30
Siege hintereinander hinhauen, win-
ken weitere 70 Punkte.

UFC 2009 UNDISPUTED

Kampfsport auf die harte Tour, das ist »UFC 2009 Undisputed«. Das
gilt auch fur die Erfolge. Fur Einzelspieler gibt es immerhin ein paar
Punktchen zu holen. Einfach den Trainings-Modus durchspielen und
dann ab in den Schaukampf. Wer
hier mit jedem UFC-Kampfer ein-
mal gewinnt, kann sich anschlie-
Bend beruhigt dem Karriere-Modus
zuwenden. Diesen, wenn moglich, -
ohne Niederlage schaffen, schon
winken immerhin 240 Gamer-
points. Auch wenn dafr ein biss-
chen Zeit nétig ist.

Den Story-Modus von jedem

Charakter beenden:

Arcade-Modus durchspielen:

Arcade-Modus ohne Continue

durchspielen:

" 30 Siege hintereinander im
- Survival-Modus:

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 340

Alle Aufgaben im Trainings-
Modus beenden:

Die UFC Championship in jeder
Gewichtsklasse gewinnen:

Den Karriere-Modus ohne
Niederlage abschlieBen:

Einen Schaukampf mit jedem
UFC-Kampfer gewinnen:

GAMERSCORE LEICHT GEMACHT: 240

www.360-live.de
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- JLESERFORUM

s0.. LESERPOST

Wir haben zwar die Schweinegrippe unbeschadet tiberstanden, doch der ndchste gesundheitsgefahrdende
Horror hockt ja schon in den Startléchern: Die E3 6ffnet dieser Tage ihre Tore, und die erndhrt sich ja bekannter-

. . . . . . . . . o i
weise von Redakteuren. Bevor wir uns freiwillig in diesen Fleischwolf stiirzen, hier schnell noch die Leserbriefe.

DAS UNABHANGIGE XE0<3f

0 CKIGEGR&—ACTION 1
L OFSWAREZ

Der schnelle Draht zur

Redaktion. Schreib entweder an
leserpost@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. Fir den Zugang
brauchst du nur einen PC oder Mac
mit Internet-Zugang. Die Adresse der
Homepage ist: www.360-live.de

=0 BRIEF
Schreib einen Brief oder
schicke eine Karte an:
Airmotion, 360 Magazin/Leserpost,

Tassiloplatz 7, 81541 Munchen j

® TOPTHEMA

AUGEN AUF

Ich bin echt iiberrascht! Das neue
Design, das Extraheft — total
hammer! Ich finde, euch ist noch
nie eine Ausgabe so gut gelungen
wie diese. Das neue Design passt
super und erzeugt irgendwie eine
gute Atmosphare beim Lesen.
Einzige Kritik: Wo ist die zweite
Redakteursmeinung hin? Die fand
doch so viel Lob. Und jetzt? Futsch!
Finde ich echt schade. Ach, und
noch was: Ihr versprecht schon
seit fiinf Ausgaben, dass ihr etwas
zu »Prototype« bringen wollt. Wo
bleibt’s? Ich meine, ich will ja nicht
unhéflich sein und ich weiB, dass
ihr viel zu tun habt, aber es kann
doch nicht so schwer sein, ein
Preview zu dem Game zu schrei-
ben, schlieBlich sind ja massig
Infos vorhanden! Und es ist schon
jetzt klar, dass es ein absoluter
Megahit wird!

Prototype, im Forum

Nicholas: Tja, das haben wir jetzt
davon: Bei all den Neuerungen in
360 Live ist dir womaoglich die eine
oder andere Sache durch die Lap-
pen gegangen. Die zweite Meinung
zum Beispiel. Ist und war bereits in
den letzten Ausgaben fester Stan-
dard, bleibt es auch weiterhin. Und
was »Prototype« betrifft: Wozu ein
Preview, wenn wir auch einen Test
liefern kdnnen? Ausfuhrlicher Arti-
kel weiter vorne im Heft.

AUFGEWACHT

Ich bin seit fast zwei Jahren
groBtenteils zufriedener Leser
eurer Zeitung. Noch langer warte

PAPIERTIER

Erst mal natiirlich ein ganz groBes Lob an euch wegen dem neuen
Papier und dem neuen Wertungssystem, mit welchem auch meine Fra-
ge verbunden ist. Und zwar hat »Bioshock« nach dem alten Wertungs-
system, wenn ich mich nicht irre, eine 9.8 bekommen und »Resident
Evil 5« nach dem neuen eine 9.1. Jetzt meine Frage: Was fiir eine
Wertung wiirde »Resident Evil 5« bekommen, wenn es nach dem
alten System bewertet worden ware?

Kriiger, per E-Mail

080/ 360 LIVE

ich auf »Alan Wakex, der seit der
E3 2005 verschwunden scheint.
Aus diesem Grund habe ich mich
gefreut, dass es im Ausblick zur
Ausgabe 02/09 angekiindigt wurde
- doch leider nicht erschien, ebenso
nicht in der Ausgabe 03/09, wieso?
Wenn man weiB, dass viele Leser
auf dieses Spiel sehnsiichtig
warten, kann man sich dann

nicht wenigstens im Vorwort dazu
auBern? Dieses Verhalten hat

mich zugegebenermaBen ziemlich
enttauscht. Ist das der Grund,
warum sich seit Neuestem die
Redaktion Anderungen zum Inhalt
des nachsten Heftes vorbehalt?
Sebastian Hakelberg, per E-Mail

Richard: Wahrend du diese Zeilen
liest, stellen wir gerade eine

erste Themenliste fur die August-
Ausgabe zusammen. Anders formu-
liert: die Vorlaufzeit far unsere
Planungen ist teils erheblich, und
es vergehen immer noch knapp
zwei Wochen zwischen Redaktions-
schluss und dem Tag, an dem das
Heft an den Kiosk kommt. In dieser
Phase kann es immer wieder mal
zu Themenverschiebungen
kommen, aktuell zum Beispiel
»Ghostbusters«. Fest als Test fur
diese Ausgabe zugesagt, ist uns das
Game im letzten Moment von der
Schippe gesprungen. Nicht schén,
kommt aber vor — und ist wohl
auch in Zukunft nicht zu andern.
Daher haben wir seit kurzem in den
Aktuell-Teil eine Rubrik namens
»Aus der Redaktion« integriert.
Dort ist nachzulesen, wenn ein in
der Vorschau der Vor-Ausgabe

angekuindigtes Thema dann doch
nicht den Weg ins Heft findet.

BILDERSTURMER

In eurer letzten Ausgabe hattet ihr
bei den Leserbriefen ein Bild mit
ein paar Konsolen drauf abgebildet
und daneben stand ein Kommentar
»Wir sind zwar nicht leicht zu
beeindrucken, aber das drucken
wir einfach mal kommentarlos ab«
oder so ahnlich. Nun dachte ich
mir, lasse ich euch mal mit ein paar
Bildern an meiner Sammlung teil-
haben. Wenn euch das andere Foto
schon beeindruckt hat, was haltet
ihr davon? Ware echt cool, wenn es
wenigstens eins der Bilder ins Heft
schaffen wiirde.

Christian Mildenberger, per E-Mail

Sabine: Du hast uns Uberzeugt,
auch deine Sammlung kann sich
sehen lassen. Daher auch hier der
(fast) kommentarlose Abdruck. Und
far alle anderen gilt: Immer her mit
den Bildern, wir freuen uns drauf!

EIN DANKESCHON

Habe mir gestern endlich auch
euer Heft gekauft. Wie immer sehr
informativ und im Gegensatz zur

Jan: Das klingt ganz so, als wolltest du einen direkten Vergleichswert. Doch
anstatt unser neues Wertungssystem zu verbiegen, empfehlen wir dir lieber
einen Blick ins Heft-im-Heft der Mai-Ausgabe, den »Kaufberater«. Der enthalt
alle bisherigen Wertungen — komplett an das aktuelle, strengere Wertungs-

system angepasst.

www.360-live.de



® LASS ES RAUS!

UNSERE MOTZECKE

Ich habe ein paar Anmerkungen zu einigen Neue-
rungen der letzten Zeit: Schade finde ich, dass die
»5 in 5« auf »3 in 3« gekiirzt wurden! Da muss
man doch mehr News finden kdnnen, oder? Bin

ich eigentlich der Einzige, der die »Spiele-Termine«
fiir vollig tiberfliissig halt, da sich die Termine eh
immer wieder verschieben? Die Leserpost am
Anfang hat mich nicht wirklich verirgert. Ofter

mal was Neues.
CoolShooter, im Forum

letzten Ausgabe gibt es diesmal
auch geniigend interessante
Themen. Ich moéchte mich auch
noch fiir die Auszeichnung zum
Spruch des Monats bedanken.
Macht weiter so!

lo3600ser, im Forum

Nicholas: Na, das freut uns aber,
schlieBlich versuchen wir gerade
auf den Leserpost-Seiten die Leser
zu Wort kommen zu lassen — und
sei es nur mit einem cleveren Zitat.
Nur eine Sache hat uns stutzig

® AUS DEN BLOGS

Hier sammeln wir die Kommentare
unserer Leser zu den Blogs auf der
Website. Noch nicht gelesen? Dann
schnell auf www.360-live.de/blog
surfen und mitdiskutieren!

Ich finde es sehr gut von Richard als
Redakteur, der sich als kompetent und
erfolgreich bezeichnen kann, die Initia-
tive zu ergreifen und auf die Presse-
meldung zu reagieren, die uns Gamer
beleidigt und uns mit Verbrechern
gleichstellt. Dieser Ruf wird von dem
Ministerium eher gehért werden als
von vereinzelten und verdrgerten
Gamern.

Jonas Fiirle zum Blog »Ich bin ein
Kinderschander. Sagt Herrmann.«
Richard: Tja, leider sind die Bemihungen ins
Leere gelaufen. Ich wollte dem bayerischen
Innenminister Joachim Herrmann im Inter-
view Gelegenheit geben, zu erkldren, wes-
halb seiner Meinung nach Ego-Shooter mit
Kinderpornographie gleichzustellen waren.
Ich erhielt zunéchst eine Zusage aus seinem
Amt, lieB dem Amt die Fragen vorab zukom-
men — habe aber trotz mehrfachen Nachfas-
sens Uberhaupt keine Antworten mehr be-
kommen. Peinlich.

Ich ware fiir eine Verscharfung des
Waffengesetzes: Aber da in Bayern die
hochste Dichte an Schiitzenvereinen
besteht, wird es wohl niemals dazu
kommen. Verbietet doch bitte Porno-
filme: Ich bin iiberzeugt, danach wird
es deutschlandweit keine Vergewalti-
gungen mehr geben. Achtung, Sarkas-
mus!

Ofenbiirste zum Blog
Killerspiele«

Reinhard: Guter Ansatz! Und sind wir mal
ehrlich: Auch Rennspiele sind potentiell ge-
fahrlich, schlieBlich animieren sie junge Leute
zum Rasen. Und »Monkey Island« unterrich-
tet junge Leute im Fluchen! Himmel — alles
tickende Zeitbomben!

»World of

J

Richard: Auch wenn es nur noch drei statt fiinf Telegramm-
Nachrichten sind, kannst du sicher sein, dass die interes-
santesten Infos an einer anderen Stelle im Heft auftauchen.
Sei es unter der Rubrik »Kleingedruckt« im Aktuell-Teil oder
gleich als Preview. Neue Spiele finden wir ndmlich schon von
Berufs wegen interessant. Und die Sache mit der Terminliste
hat durchaus Methode, denn so lsst sich wenigstens ein
vager Fahrplan mit den Neuerscheinungen erstellen. Dass die

Eintrage auf einem Fahrplan nicht immer piinktlich eingehal-
ten werden, weif jeder, der 6fter mal mit dem Zug féhrt...

gemacht und zwar das Wort
»auch« in deinem ersten Satz.
Soll das heiBen, du liest auch
noch andere Hefte? Also wirklich,
nicht zu fassen...

ZEITBOMBE

Natiirlich ist das mal wieder

ein sehr tragisches und extrem
trauriges Ereignis. Aber dass

jetzt schon wieder diese ganzen
politischen Debatten losgehen,
man miisse »Killerspiele verbieten

und alles noch mehr einschrankenc,

das geht echt an die Substanz
eines jeden Spielers. Denn wie
viele Zocker unter uns denken
liber so eine Tat nach? Das diirfte
wohl ein nicht messbarer Prozent-
satz sein. Mal ehrlich, ich kann da
jetzt mal von mir selber reden: Ich
spiele USK-18-Games, ohne daran
zu denken, das Ganze real werden
zu lassen! Solche Amoklaufer
lassen die Worte »Zocker« oder
»Gamer« mal wieder dastehen wie
tickende Zeitbomben. Na ja, und
ich kann nichts ticken horen.
Fabiola Giinzl, per E-Mail

Richard: Die Debatte Uber die
Gewalt in Computerspielen ist so
alt wie die Videospiele selbst, lasst
aber einen Aspekt vollig auBer
Acht: Gewalttater und Amoklaufer
gab es schon vorher. Bereits 1966
totete ein Student in Amerika 13
Menschen. Und der hatte keinen
Kontakt mit Killerspielen, so viel
steht fest. Keine Frage: Uberle-
bende und Hinterbliebene suchen
nattrlich nach dem Sinn in solch
einer blutigen Tat - die leider
absolut sinnlos ist. Da ist es schon
einfacher, die Computerspieler als
Stndenbocke auszubuhen...

Heftumbau

Ich méchte gern meine Meinung
zu den zwei Leserbriefen in der
April-Ausgabe beziiglich Gamer-
score im Heft kundtun: Ich unter-

stiitze den Vorschlag (von Bograsa),

genauer auf die Art, Schwierigkeit
etc. der Erfolge fiir die getesteten
Spiele einzugehen, allerdings ware

mein Vorschlag, dies nicht im Test
selbst zu tun, da so zu viel Platz
far Informationen zum eigentlichen
Spiel verloren gehen. Mein
Vorschlag ist, eine Doppelseite a
la »Gamerscore leicht gemachtc,
nur etwas ausfiihrlicher, auf der
alle Spiele aufgefiihrt werden, die
im Testteil der Ausgabe enthalten
sind, und wo eben genannt wird,
wie viele Erfolge online/offline

zu holen sind, wie schwer und
zeitaufwandig sie sind etc. Auf
diese Weise kénnen auch Leser,
die nichts mit Gamerscore am

Hut haben, einfach die Seite
liberblattern.

Andy the X, im Forum

Moritz: Eine Seite, so weit sind

wir uns hier in der Redaktion
einig, ist vollig ausreichend, zumal
das Thema »Gamerpoints« beileibe
nicht jeden interessiert. Den Platz
fullen wir lieber mit spannenden
Previews oder einem interessanten
Testbericht. Aber natrlich steht
unser Angebot noch, personliche
Erfahrungen in Sachen Gamer-
points im 360-Live-Forum einzu-
reichen. Wie ware es mit einem
eigenen Bereich, der konnte
»Gamerpedia« oder so ahnlich
heiBen. Unter www.360-live.de

ist jeder herzlich eingeladen.

% ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Ich habe die neue Ausgabe gerade aus
dem Briefkasten gefischt. Also, ich
muss wirklich sagen, ihr macht euch!
Das Design finde ich noch mal besser!
Die Beilage ist echt cool, vor allem mit
den Covern der Spiele, und dann auch
noch ein Preview zu »Overlord 2«.
Also, ich bin ich von der Ausgabe
begeistert.

1337, im Forum

Reinhard: Ja, und wir sind begeistert,

dass du deine Begeisterung so

hemmungslos mit uns teilst. Schade,

dass du das eine oder andere Detalil

vergessen hast, zum Beispiel das neue

Papier. Hochglanz, vierfarbig, knitter-
kecht und schon rechteckig!

J

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Sind Demos auch auf CD erhalt-
lich?

Andre Hoepfner, per Xbox Live
Nachdem die meisten Demos
online angeboten werden, lohnt
es sich fur die Hersteller nicht
mehr, zusatzlich auch noch eine
DVD zu pressen. Daher musst du
wohl auch in Zukunft auf eine
Demo-Scheibe verzichten.

Bin ein treuer Leser eures
360-Live-Magazins. Macht weiter
so!

King Vinman 81, per Xbox Live
Dieser netten Aufforderung kom-
men wir doch mit Freuden nach.

Was fiir eine Wertung hat
»Fallout 3« abgestaubt? Im
Testindex auf eurer Website ist

es nicht aufgelistet.

Akumatata, per Xbox Live

Ja, das stimmt, die hat unser Web-
master tatsachlich verbummelt.
Den Fehler haben wir inzwischen
korrigiert, doch hier ganz speziell
fur dich noch mal unsere Wertung
der leidlich eingedeutschten
Version: 8.1.

Ich hab da mal ne Frage zu
»Avatar«, dem kommenden Film
von James Cameron. Da soll doch
auch ein Spiel nachkommen,
oder?

Kata, per Xbox Live

Ja, soll es! Es soll sogar ein Online-
Rollenspiel werden und zeitgleich
mit dem Film erscheinen. Und der
soll ja noch 2009 in die Kinos kom-
men. Und sowohl Film als auch
Spiel sollen mit 3D-Brille kommen.
Du siehst: Viele »soll«, aber wenig
Fakten. Doch bis zur nachsten Aus-
gaben wissen wir vermutlich mehr.

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

% SPRUCH DES MONATS

Ray, wenn dich
irgendjemand fragt,
ob du ein Gott bist,

dann sagst du: Ja!
Marky Darky

360 LIVE/ 081



360 LIVE - NEU AB DEM 24. JUNI!
,/ r IMMER MONATLICH!

~.> mehr Spiele
( ’; ’/: > mehr Bilder

¢ “._.> mehr Meinungen
> mehT eb: www.360-live.de
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S EFFECT 2

GroBer Schock: Der im Februar veréffentlichte Inter
Videoschnipsel zum zweiten Teil aus der intergalak
Sci-Fi-Trilogie prophezeit Commander Shepards Helt
Stimmt das? So lauten die Infos: Beim neuen Action-
Rollenspiel will Bioware auBer ein paar technischen
Verbesserungen vor allem das Kampfsystem inklusive der
Kameraden-KI erheblich Gberarbeiten. Konkreten Kontakt
zum Kosmos und seinen Anders-Welten gibt’s in der nachsten
Ausgabe — und ein Interview mit Bioware.

FALLOUT: NEW VEGAS

Neben der Enthullung von »Mass Effect 2« ist die Prasentation von Bethesdas

Fallout-Fortsetzung fur Rollenspielfans sicher eine der spannendsten
/' Angelegenheiten der diesjahrigen E3. Kein direkter Nachfolger von Teil Vier
’ s

oll es werden, aber auch kein halbherziger Marken-Ableger. Wie macht sich das
neue Entwickler-Team Obsidian Entertainment? Mehr dazu in der Juli-Ausgabe.

FORZA MOTORSPORT 3

Schon zur letzten E3 sollte dieses schmucke Rennspiel enthullt
werden, diesmal ist es definitiv so weit. Dann wird sich zeigen, ob sich . - - /
der Gerlichten zufolge massive Umfang von rund 400 Fahrzeugen und 100 /
trecken bewahrheitet. Die Probefahrt hat den Kofferraum bis zumiRand mit j

handfesten Fakten gefullt. Wie sich die Marke seit »Forza 2« entwickqlt hat?
Mstwelnglazy Genaueres im nachsten Heft. 4an)y , "
Ll
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MODERN WARFARE 2 FIFA10 COMMUNITY

Hurra: Der beliebteste Online-Shooter der letzten zwei Jahre Das wohl unvermeidlichste Sportspiel im Jahr 2009 lauft Der Community-Teil: Die
bekommt endlich einen offiziellen Nachfolger. Der fiktive Kampf sich gerade fiir einen ersten Freundschafts-Probekick warm. deutschen Spieler sprechen
gegen den modernen Terrorismus wird diesmal noch krasser Welche Neuerungen gibt es, was tut sich, wird's wieder fur sich! NatUrlich wieder

auf die Spitze getrieben — den Entwicklern zufolge passiert eine  meisterhaft? Soviel vorab: Es gibt erstaunliche Ideen, die voll mit Turnieren, CSL-News,
»Ultimative Invasion«. Auch wenn Infinity Ward derzeit noch Fans auf jeden Fall auf den Platz locken werden. Erste Bilder, Ranglisten, Live-Arcade-Games. ..

jegliche Fakten geheim hélt, in der nachsten Ausgabe wird aktuelle Infos und persénliche Eindrlicke in der nachsten nur im 360 Live Magazin!
dieses Schweigen gebrochen. 360 Live!

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 24. JUNI 2009!
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