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lkommen bei 360 Live!

Ich mag den irischen Gamedesigner David Perry. Mit welcher
Begeisterung er mir anno 1997 zwei Stunden lang anldsslich seines
Besuchs bei meinem damaligen Arbeitgeber — dem Fachmagazin PC
Joker — seinen Actionklamauk »MDK« angepriesen hat, das werde ich
nie vergessen. Jetzt hat der Mann eine neue Vision. Der Erfinder von
Klassikern wie »Earthworm Jim« und »Aladdin« will die Art und
Weise, wie wir uns Videospiele nach Hause holen, komplett umkrem-
peln. Perrys neues Projekt: Gaikai, ein Streamingdienst fir Games.
Die Idee klingt einleuchtend. Statt sich zu Hause teure Hardware aufzu-
stellen, braucht man nur noch Fernseher und Controller, dazu eine schnelle Internetverbin-
dung, fertig. Prozessor, Grafik-Hardware und was damit zusammenhangt, das steht nicht
mehr in den eigenen vier Wanden, sondern fiillt Serverschranke in Rechenzentren tberall auf Eilde:r, Videos, News, Forum, Tests,
X ) B : , N reviews, Gewinnspiele, Blog und
der Welt. Hier werden Bilder gerendert und Téne generiert, zum Videostream geblndelt und mehr.
per Internet-Leitung nach Hause auf den Fernseher geschickt. Von meinem Controller gehen

A

DAS MAGAZIN

Das unabhangige Fachmagazin fiir
Xbox 360. Die besten Spiele, die
besten Autoren, die schonsten Bilder.
Alles in einem Heft.

WWW.360-LIVE.DE
Die groBBte Community fiir Xbox 360.

lediglich die Steuerimpulse via Internet zurlick an das Rechenzentrum. Der Prozessor dort
berechnet eine Reaktion des Spiels, baut daraus neue Bilder und Téne auf, schickt die zurtick
zu mir und so weiter. Ein bisschen so wie heute bei Youtube und Co. Nur dass das audio-
visionare Erlebnis eben in Echtzeit berechnet wird, statt fertig von der Festplatte zu laden.
Dennoch eine heikle Sache. Denn ohne eine extrem schnelle Verbindung ware die Zeit
zwischen Steuersignal des Spielers und Reaktion auf dem Bildschirm zu groB3. Schon bei einer
Verzdégerung von nur einer Zehntelsekunde
fuhle gich r?wich bei Action-, Renn- und Anhand solcher Daten lasst
Priigelspielen vom Gameplay entkoppelt.  Sich ein sehr aussagekraftiges
Dennoch, das lésst sich bestimmt in den  Benutzerprofil erstellen. Der

Gr|ff kriegen. Die »Lfags.«. in aktuellen gl'aiserne Spieler wire Realitat.
Online-Games - prinzipiell dasselbe

Problem — sind ja schon kaum noch ein Thema. AuBerdem stelle ich mir Gaikai letztlich wie
eine Xbox 360 vor. Mit dem Unterschied, dass die elektrischen Wege zwischen dem Spieler
und dem Prozessor statt einiger Zentimeter halt einige Kilometer lang sind. Wenn ich
mich recht an den Physik-Unterricht erinnere, hat die Ladnge der Leitung aber keinen entschei-
denden Einfluss auf die Geschwindigkeit des Datenverkehrs. An der Technik wird’s also
nicht scheitern, da bin ich mir sicher.

Viel entscheidender finde ich einen anderen Aspekt, namlich: Wer hat die Kontrolle? Wann
ich mich von welchem Game unterhalten lasse, diese Entscheidung treffe ich nicht mehr allein,
die trifft nun auch der Dienst-Betreiber. Wenn Gaikai mich nicht mehr mag; mein Lieblingsspiel
nicht genug Geld in die Kasse spllt oder das ganze Unternehmen zusperrt, dann bleibt der
Bildschirm dunkel — genau wie jetzt schon bei Steam. Anders als bei einer Disk kann ich nicht
mehr das gute Gefiihl genieBen, ein Spiel garantiert in einem Jahr wieder einlegen zu kénnen.
Und dann ist da das Problem der Uberwachung. Wéhrend ich spiele, lernt Gaikai verflixt viel
Uber mich. Der Betreiber kann jede Spielminute protokollieren und vieles auswerten; darunter
meine ganz personlichen Verhaltensweisen in kritischen Situationen. Anhand solcher Daten
lasst sich ein sehr aussagekraftiges Benutzerprofil erstellen. Der glaserne Spieler wére Realitat.
Aber schlussendlich obliegt es immer noch jedem selbst, ob und wie er Dienste wie Gaikai
nutzen will — und ob er bereit ist, fr die Bequemlichkeit mit persdénlichen Daten zu bezahlen.
Ich bin es nicht. Und du? Sag deine Meinung auf www.360-live.de!
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DER HEISSE STUHL

Peter Molyneux
iber Fable 3

Brink

APOKALYPSE-SHOOTER | RESIDENT EVIL 6

Was wir uns

wiinschen

% DER HEISSE STUHL Peter Molyneux

Es ist offiziell: »Fable 3« kommt! Doch diesmal will Design-Legende Peter Molyneux mal
wieder alles anders machen. Der dritte Teil soll alles bisher Dagewesene alt aussehen lassen

und dem Spieler ganz neue Freiheiten bieten!

iel Neues wurde auf der Gamescom-Messe in Kéln
V zwar nicht angekiindigt, eine groBe Uberraschung war

aber doch dabei: Peter Molyneux und das Microsoft-
Studio Lionhead im englischen Guildford werkeln bereits am
Nachfolger des Rollenspiels »Fable 2« — ein Hit-Titel auf der
Xbox 360, der immerhin 1,5 Millionen Mal Uber die Laden-
tische ging. Der Spieler arbeitet sich darin vom Dreikdsehoch
und Mochtegern-Held zum gestandenen Retter des Mittelal-
terreiches Albion empor, wird vor Spieleraugen sichtbar élter,
groBer und starker. Ob man gut oder bose ist, entscheidet man
selbst. Will man heiraten und Kinder kriegen? Vielleicht sogar
ofter? Lasst sich machen! Doch das reicht nicht, meint Peter
Molyneux, der Schopfer der »Fable«-Reihe und PC-Spiele-
Klassikern wie »Populous« oder »Black & White«. Im Gesprach
mit 360 Live erzéhlt er: »Von einem Spiel einen dritten Teil zu
veroffentlichen, war fir mich schon immer ein Problem. Das ist
wie bei einer TV-Serie: Wiederhole etwas und die Zuschauer-
zahlen gehen runter. Bei Spielen heift das: Die Erwartungen
sind riesig und der Druck enorm. Das macht den dritten Teil
einer Reihen immer schwierig.«

Daher will »Fable 3« mit alten Konzepten brechen und
schlicht mehr wagen, als das bei Fortsetzungen in der Regel
der Fall ist. »Es gibt fur die meisten Rollenspiele ein typisches
Fundament, erklart Molyneux, »und wir werden es komplett
zerstoren.« Denn statt einfach den aufwachsenden Held zu
mimen, wird der Spieler eine Rebellion gegen den Kénig des
Reiches Albion anfuhren und schlieBlich dessen Platz ein-
nehmen. Inspiriert hat die Macher dazu unter anderem die
Geschichte eines echten Revolutionars. »Wenn du auf unsere
Webseite gehst, dann findest du dort ein wundervolles Zitat
von Che Guevara, einem ikonenhaften Rebellen des zwan-
zigsten Jahrhunderts, der's aber nicht zum groBen Anflhrer
geschafft hat«, erldutert der Spielmacher begeistert. »Trotz-
dem ist er eine inspirierende Figur.« Dem Spieler soll es bei
seinem Umsturz anders ergehen, er kann schaffen, was dem
argentinischen Revolutionar verwehrt blieb, und ein ganzes
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NAME | Peter Molyneux
FIRMA | Microsoft /
Lionhead

POSITION |
Kreativ-Leiter /
Studio-Chef
ARBEITET GERADE
AN | Fable 3, Milo
SCHON GEWUSST? |
Peter Molyneux leidet
an der Lese- und
Schreibschwache
Dyslexie. Die hat ihm
vor allem in der Schule
zu schaffen gemacht.
Einer seiner Lehrer rat
ihm deshalb, einfach
Holzfaller zu werden.

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607?

Bayonetta Charts und

Termine

Volk fuhren. »Aber welche Art von Kénig wirst du sein? Ein
Tyrann wie dein Vorganger? Oder ein einsichtiger Herrscher,
dem es ein Herzenswunsch ist, dass niemand von seinem
Volk Hunger und Not leiden muss?«, fragt der Designer. »Die
Sache ist namlich die: Ich will, dass du dich machtig fuhlst.
Und das sollst du genieBen. Doch gibt es auch dieses
Sprichwort: Macht korrumpiert, absolute Macht korrumpiert
absolut!«

Aber wie wird man denn regieren, wie soll der Spieler
herrschen? Peter Molyneux gibt sich geheimnisvoll: »Das
funktioniert mit sehr, sehr einfachen Spiel-Mechanismen.
Leider darf ich dazu noch nicht viel sagen.« Nur so viel verrat
er: Man wird auch als Kénig weiterhin durchs Land ziehen und
kampfen koénnen. »Konigin Victoria reiste nach Schottland,
dann nach Cornwall und Uberallhin. So wie du auch. Kénig
zu sein bedeutet nicht, dass das Ganze vom Abenteuer- zum
Echtzeit-Strategiespiel mutiert und du nur noch Truppen
herumschickst.« Aber als konigliche Hoheit wird der Spieler
natdrlich auch einen Thronsaal besitzen. In diesem soll er
gleich dem biblischen Koénig Salomon Uber Probleme seiner
Untertanen entscheiden. »Du bist also im Thronsaal: Da
kommt der Chefkoch mit einem kleinen Madchen im Schlepp-
tau. Er beschuldigt sie, Essen gestohlen zu haben. Wie wirst du
reagieren? Sie in den Kerker werfen? Oder bist du barmherzig
und sagst: Gebt dem armen Ding doch was zu essen!« Wer
mehr als das will, der kann das arme Kind gar an die Hand
nehmen — eine Funktion, die »Touch« hei3t — und sie persén-
lich in die Ktche fiihren. Wie schon im Vorgangerspiel lauft es
also stets auf Gut und Bose hinaus — auch wenn das nicht
immer offensichtlich ist. Peter Molyneux ist von dem Konzept
fasziniert: »Ich will genau diese Momente schaffen, in denen
die Leute denken: Oh ScheiBe, was hab ich getan? Manche
deiner Entscheidungen wirst du bedauern, andere werden dich
zum Lachen bringen — vielleicht erst viel spater, wenn du
begreifst, was du in deiner totalen Arglosigkeit wirklich ange-
richtet hast.«

HEISSE AUSSICHTEN | WANN UND WO?

www.360-live.de
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BEYOND GOOD &
EVIL 2

% Alle Boykottaufrufe und
Petitionen auf Stopp: Ubisoft
hat die Gertchte tber einen
Entwicklungsabbruch von
»Beyond Good & Evil 2«
dementiert. Das Action-Aben-
teuer von »Rayman«-Papa
Michael Ancel ist weiterhin
in der Mache und es werde
hart daran gearbeitet. Doch
wann es mit Heldin Jade und
Schweine-Onkel Pey’j wieder
auf den Planet Hillys geht, ist
unsicher. Wir tippen mal auf
2010.

360: 50 PROZENT
AUSFALLE

% Wir haben es alle geahnt:
Unser aller Liebling, die
Xbox 360, ist storanfallig! Wie
viele Konsolen bei intensiver
Nutzung aufgrund technischer
Defekte ausfallen, das zeigt
angeblich eine Studie mit 5.000
Teilnehmern des amerikanischen
Magazins »Game Informer«.
Demnach segnen 54,2 Prozent
aller Xbox 360 recht frih
das Zeitliche. Betroffen sind
vor allem éltere Modelle, doch
auch neuere Varianten mit
verbesserter Kuhlung nerven
nach wie vor mit dem bertich-
tigten »Ring of Death«. Zeit zu
handeln, Microsoft!

TOKYO GAME SHOW

& Unter dem Motto »Games,
it's so energetic« findet
vom 24. bis 27. September
die groBte Spielemesse Asiens,
die Tokyo Game Show, statt.
Nach der Gamescom sind
groBe Enthullungen kaum zu
erwarten, dennoch kindigen
Capcom und Square Enix
Uberraschungen an. Mehr
Uber Japans Megamesse auf
www.360-live.de.

Schnipsel, die du
zwischen zwei
Atemziigen

E aufschnappst...

In
3 SEKUNDEN

\ 4

»FALLOUT 3«...
...erhalt keine weiteren

Und das sollst du genief3en. €€
Peter Molyneux, Microsoft, Lionhead Studios

BRINK

Die Welt ist im Chaos versunken. Seit das Okosystem einen Kollaps einheit — muss man stets in der Gruppe bewaltigen. Und so werden Download-Inhalte, das hat
erlitt,, treibt unser einst blauer Planet wie ein grau-brauner die freien Platze entweder an Kl-Kameraden oder eben menschliche Bethesda bestatigt.
Matschklumpen durchs All. Doch es gibt Hoffnung: Die Stadt Ark, Spieler vergeben. Die miissen allesamt verschiedene Missionen und 200.000 MAL...
eine Art moderne Arche Noah, soll einen Teil der Menschheit retten.  Aufgaben erfiillen und so die Story durchleben. Dazu gesellt sich der -.wurde die Vollversion von

) . .. . o . e " »Shadow Complex« in der
Allerdings schwelt in der zusammengepferchten Bevdlkerung Un- eigenwillige Look, der fast an einen Animationsfilm denken lasst: ersten Woche heruntergeladen.
ruhe. Ein Birgerkrieg bricht in der schwebenden Metropole aus. .. Eine Kreuzung aus »Mirror's Edge« und dem Streifen »Die Unglaub- Einer der erfolgreichsten Titel
Das ist das finstere Szenario von »Brink«, dem neuen Ego-Shooter lichen«, gewiirzt mit einer Prise »Mad Max«. Alles wirkt futuristisch auf XBLA.
vom »Quake Wars«-Entwickler Splash Damage und »Fallout 3«- und doch heruntergekommen und die Charaktere sind comichaft BETHESDA...
Macher Bethesda. Klingt bisher recht gewdhnlich, doch »Brink« will ~ iiberzeichnet. Ob das alles so richtig zusammenpasst, der Solo- ..arbeitet an einem Geheim-

mehr sein. Es soll Einzel- und Mehrspieler-Modus zusammenbrin- Mehrspieler-Mix ziindet und die Optik auf Dauer gefallt, muss sich Peﬂf]lgux\sla;%?ui« ‘éﬁé’f‘eﬁﬂt

gen. Denn die beiden Kampagnen — Rebellen und Ark-Sicherheits- noch weisen. Erscheinen wird der Shooter im Friihjahr 2010. »0blivion Online«?



ne Playstation 3 und die neue, verschlankte Play-
station 3 Slim am 1. September auf 299 Euro ge-

senkt. Aber Microsoft war schneller: Die Xbox 360 Elite
ist seit Ende August fur 249,99 Euro zu kriegen. Damit
schlagen die Redmonder Sony um 50 Euro. Doch was
kriegt der geneigte Kaufer furs Geld? Die Xbox 360
Elite kommt im Gegensatz zur weiB-grauen Standard-
Xbox oder der Pro-Version im schicken schwarzen
Gehduse daher, auBerdem mit zwei kabellosen Control-
lern. Von Haus aus ist bereits eine 120-Gigabyte-Fest-
platte installiert, wahrend die Xbox 360 Pro gerade mal
60 Gigabyte bieten kann. Letztere Variante soll laut
Microsofts Wunsch Gbrigens alsbald von Markt ver-
schwinden und nicht mehr angeboten werden. Sie ist
mit knapp 235 Euro noch ein Stlick glnstiger als

die Elite-Version. Doch Vorsicht: Der Preis

fallt, aber auch die Ausstattung schrumpft
Komponenten- und HDMI-Video-
kabel muss man sich fur rund 20
bis 40 Euro extra kaufen, der
»Xbox 360 Elite« liegt nur
noch ein simples Standard-
kabel mit FBAS-Video bei.
Und das bringt lediglich
Standard-PAL-Auflésung
auf den Bildschirm.
Schwach! Auch merk-
wirdig: Wahrend die
Luxus-Variante  der
Xbox 360 im Preis

S parflchse aufgepasst: Sony hat die Preise fur sei-

% MAJIN: THE FALLEN REALM

N T —

% DIE XBOX 360 ELITE ZUM SCHLEUDERPREIS

GUT UND GUNSTIG?!

sinkt, erhalt die Arcade-Version — die Einsteigervariante
ohne Festplatte — einen Preisaufschlag von 20 Euro. Sie
kostet anstatt 180 jetzt 200 Euro. Ob Microsoft mit dem
Preiskampf eventuell das Erscheinen einer kompakten
Xbox 360 vorbereitet? Adam Greenberg, Direktor
Produktmanagement fur Xbox 360: »Wir haben das
Geflhl, dass unser System in der aktuellen Form sehr
gut funktioniert. Plane fir eine verschlankte Variante
haben wir nicht.« Ist die Elite-Konsole ein tolles Angebot
oder der Wegfall des HDMI-Kabels reine Abzocke? Sag
deine Meinung im Forum auf www.360-live.de.

=

Wer das HDMI-Kabel
extra kauft, ist zusatzlich
30 Euro los.

MEIN FREUND, DAS MONSTER

Konzept von »Majin: The Fallen Realm« beschreiben, das aktuell bei der
japanischen Spieleschmiede Game Republic in Arbeit ist. Die hat auf der
Playstation 3 zuletzt mit
»Folklore«  beeindruckt,
einem Titel mit toller, asthe-
tischer Optik. Doch worum
geht's beim neuen Spiel?
Eine mystische Welt wird
von Dunkelheit Uberzogen
und ein verwunschenes
Kénigreich ist damit vom
Untergang bedroht. Daher
macht sich der Spieler als
junger Held auf, die finstere
Bedrohung zu bekampfen.
Er trifft dabei auf das
Monster Majin. Das wirkt
mit seinem gehdrnten Kopf,
dicken Prankenarmen und
auf dem Rucken wachsen-
den Bdumen zunachst
furchterregend, dann aber
drollig und freundlich. Und
das ist es auch: Schulter an

E in Junge und sein Monster gegen den Rest der Welt. So kénnte man das
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Schulter kdmpfen Krieger und Monster zusammen und machen sich gemein-
sam daran, das Fantasiereich zu retten. Majin wird dabei alleinig von einer
Kunstlichen Intelligenz gesteuert: es hilft bei Rétseln, steht dem Helden im

Kampf zur Seite oder hilft ihm
Uber Hindernisse hinweg. Doch
halt: Kennt man das nicht schon?
Klar, erinnert irgendwie stark
an den Hund aus »Fable 2« oder
Sheva aus »Resident Evil 5«. Doch

versprechen die Macher einen viel
intelligenteren, selbststandigeren
Begleiter, der auch mal ganz

alleine schwierige Aufgaben
bewaltigt. Ob’s so kommt, bleibt
abzuwarten. Jedoch ist Yoshiki
Okamoto ein Name, der Qualitat
verspricht. Hat er doch schon
an »Street Fighter 2« und einst
auch »Resident Evil« mitgearbei-
tet. Ein konkretes Erscheinungs-
datum fUr »Majin« steht noch
aus. Angeblich wird das Fruhjahr
2010 angepeilt.

www.360-live.de
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% TRIMM DICH FUR GELEGENHEITSSPIELER

MACHT NATAL
HARDCORE-
GAMING KAPUTT?

aum hat Microsoft seine Bewe-
Kgungssteuerung »Projekt Natal«

angekindigt, ist die Aufregung
groB — sowohl im Positiven als auch im
Negativen. Die einen hoffen in Anbe-
tracht der kleinen Sensorleiste, die
mit Kamera, Tiefensensor und Mikrofon
vollgepackt ist, auf eine technische
Revolution in der Welt der Spiele: Renn-
spiele einfach durch Lenkbewegungen
steuern, Gegner ausknocken, indem
man Richtung TV kickt und so weiter.
Klingt auch spannend, zugegeben. Doch,
so furchten die Kritiker, konnte das
alles auch zu einem Wust aus schlechten
Zappel-Spielen fihren. Games eben,
bei denen man mit Handen und FuBen
spastischne Bewegungen vollfuhrt, und
das alles nur, um kleine Balle zu treffen.
Das Ergebnis waren Spiele, die nicht
mehr fordern! Denn wie soll man einen
Hardcore-Ego-Shooter oder ein blitz-
schnelles Action-Abenteuer allein mit
Bewegungen kontrollieren? Klar, es funk-
tioniert irgendwie, das hat Nintendos

%
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»The Conduit« auf Wii gezeigt. Aller-
dings zeigt es auch, wie schwierig es ist,
ein klassisches Genre auf eine neue Art
von Steuerung umzusetzen und welche
Abstriche gemacht werden mussen. Denn
bei seiner Zielgruppe ist »The Conduit«
mehrheitlich durchgefallen. Schon jetzt
hat Nintendo Schwierigkeiten, mit seiner
Familienkonsole die Fans klassischer
Games bei der Stange zu halten.
Stattdessen lockt man unzahlige Gele-
genheitsspieler, die sich an Mini-Game-
Sammlungen wie »Wii Sports Resort«
ergdtzen und mit der Wii-Fernbedienung
virtuelle Tofuwdarfel spalten, in Kanus
paddeln oder Tischtennis spielen. Ein
zwiespaltiger, aber gewinnbringender
Tausch. Koénnte »Natal« fur Microsoft
ein &hnliches Schicksal hervorrufen?
Wird Microsoft die Fans von »Halo« und
»Fable« vernachlassigen, und das alles
zugunsten einer Schar Freizeitspieler?
Noch steht das in den Sternen. Klar
ist aber: Die Spielewelt hat sich seit
Erscheinen der ersten Xbox im Jahre
2001 gewandelt. Die Konkurrenz schlaft
nicht, Microsoft muss wohl oder Ubel
auf Nintendos Erfolg reagieren — daher ist
eine Technik wie »Natal« fast unabding-
bar. Und auch als Skeptiker muss man
zugeben:  Bewegungskontrolle  hat
durchaus Potential!l Dennoch haben
schon einige Entwickler angekiindigt, den
Standard-Controller nicht zugunsten von
»Natal« zu vernachlassigen: Es soll und
wird weiterhin Games fir die Ur-Zocker
geben. Denn die zu verlieren, will und
kann man sich nicht leisten. Ralph Fulton,
Macher von »Dirt 2«, sagte klar: »Die
komplexen Kontrollen von Rennspielen,
insbesondere harten Racing-Games wie
unsere, brauchen einfach einen Control-
ler. Ich denke nicht, dass das Herumfuch-
teln mit Handen und FiBen die Prézision
mitbringt, die fir Rennspiele nétig sind. «
Und selbst Microsofts Star-Entwickler
und »Fable«-Erfinder Peter Molyneux
erklart: »Es gibt Sachen, die man mit
Natal nicht machen kann.«

WAS WIR UNS WUNSCHEN!

Parasiten statt bdsem Zombie-Virus, helles Sonnenlicht und eine sexy
Begleiterin. »Resident Evil 5« hat vieles anders gemacht als seine Vor-
ganger und damit Lobpreisung als auch Schlage eingesackt. Bis zum Teil
6 ist noch weit hin — frihestens 2013 wird angepeilt. Dennoch: Was
winschen wir uns vom Nachfolgerspiel? Was kénnte die Zombie-Reihe
besser machen, was wollen wir zurlick? Von Letzterem eigentlich eine

ganze Menge...

WO DIE ZOMBIES LEBEN

Raccoon City liegt nach Ziindung einer Atombombe in Schutt und Asche.
Dennoch winscht sich der GroBteil der Redaktion zuriick in den urbanen
Dschungel. Afrika war nett, aber zu warm und zu hell. Und auch das

Herrenhaus mit seinen unterirdischen Laboren
War's also mit einem verlassenen Umbrella-Labor, . %™
Firma Tricell ge6ffnet wird und den T-Virus neu
aufleben lasst? Chicago unter Zombieherrschaft,

das hatte doch was! Daher: »Resident
Evil«-Team, gebt uns auch die Nacht

zurlck!

WEG MIT DER FRAU

Ja, wir gestehen: Die KI-Dame Sheva

nervt! Sie schreit um Hilfe, will standig

geheilt werden und macht die Allein-
gegen-alle-Atmosphare kaputt. Das

meinen zumindest Moritz, Sabine,

Nicholas und Michael. Den kommenden
Zombie-Thrill wollen wir wieder allein
durchleben. In der Haut von wem? Leon S. Kennedy,
Chris Redfield oder einem bisher Unbekannten.
Vielleicht gar als Bosewicht Wesker. Mal die Story
von der anderen Seite durchleben, das klingt neu.

UND SONST?

Flr »Resident Evil 6« gibt's noch viel Wiinschens-
wertes: Echte schlurfende, stbhnende Zombies
— vielleicht auch ein paar flinkere Kandidaten
4 la »28 Days Later«. Mehr Nahkampfwaffen
wie Axte, Messer, Schlagstdcke oder Bratpfan-
nen. Und natdrlich: weniger Action, dafir
mehr Grusel-Atmosphare wie in Teil Eins.
Ach ja, und wie ware es, wenn man auch
wahrend des SchieBens gehen konnte —
zumindest rickwarts. Was winschst du dir?
Sag es uns im Forum auf www.360-live.de.

vermissen wir. Wie
das durch die bose




- JAKTUELL

NEU IN GAMESTM

® Am 7. Oktober erscheint die
neue Ausgabe der games™. Wie
immer prall gefllt mit hintergrindigen
Themen und Exklusiv-Berichten rund
um die Welt der Video- und Compu-
terspiele. Retro-Freunde erwartet etwa
ein Blick auf die Welt der Floppy-
Disketten, der erklart, warum ohne
sie nichts geht und welche Games der
DOS-Ara die besten waren. Weiter
geht’s mit der Liste der zehn traurigs-
ten und bewegensten Momente der
Spiel-Historie. AuBerdem werfen wir
einen Blick darauf, wie Spiele unser
Gehirn, unser Denken, Fuhlen und
Handeln beeinflussen und was das
fiir Folgen haben kann. Dazu gibt's
jede Menge Previews, unter anderem
»Castlevania: Lords of Shadow«, und
»Heavy Rain«, plus Uber 20 Tests
aktueller Spiele wie »Risen« und »Alpha
Protocol«. Lesen!

AUS DER REDAKTION

® Nun liegt sie hinter uns: Europas
groBte Spielemesse, die Gamescom.
Wie erwartet stlrmten nahezu
250.000 Fach- und Publikumsbesucher
das Geldnde der Messe Kéln. Jeder
zockte die Neuheiten, plauderte mit
Entwicklern, schaute sich an, was in
den kommenden Jahren gespielt wird.
Toll! Auch unser eigener Stand: prall
gefullt. Es wurde gespielt, mit den
Redakteuren getratscht, Probe-
Abos verschenkt und kraftig »Effect«-
Energie-Drinks verteilt. Hie und da
eine Panne, aber es sind alle wieder
wohlbehalten in Miinchen angekom-
men. Ach, und falls jemand auf dem
Messegelande ein herrenloses Samsung
NC 10 Netbook gefunden haben sollte:
Benjamin wiirde sich freuen, es wieder-
zusehen. Und noch die Nachwertung
zu »Wet«: Der feuchte Action-Traum
kassiert 8.5.

360-LIVE.D
ALLES NEU

® Wird ja auch Zeit, mag mancher da
denken: Seit 9. September hat die
Webseite von 360 Live eine kraftige
Rundumerneuerung erfahren. Hibscher,
frischer und einfach mehr Ubersicht.
Doch so was benétigt Arbeit: unsere
Techniker und Designer André Gartner,
Fridolin Koch und nattrlich Online-
Experte Moritz \Wanke haben ein halbes
Jahr Blut, Ajax und CSS vergossen,
um alles neu zu gestalten, Fehler
zu finden und Bugs auszumerzen.
Doch jetzt lauft alles. Daher an alle
Beteiligten ein herzliches Danke.
Also: Sofort vorbeisurfen, anschauen
und Meinung hinterlassen. Weitere
Infos zur neuen Webseite auf den
Community-Seiten und naturlich auf
www.360-live.de!
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BAYONETTA

L1

ber Geschmack lasst sich bekanntlich streiten. Bei
U »Bayonetta«, dem kommenden Action-Kracher

von Sega und Platinum Games, geht das aber
definitiv nicht. Hier sieht einfach alles gut aus: Die Heldin,
die Szenarien, die Monster... Und Bayonetta selbst, die
Hexen-Heldin des temporeichen Schnetzlers, wei3 das
auch nur allzu gut. Mit schwingenden Huften, einen Arm
lassig in die Seite gestemmt, marschiert das schwarz-
haarige Powerweib in ihrem hautengen Outfit wie auf
dem Laufsteg durch bunte, detailreiche Umgebungen —
wo sie einen FuB hinsetzt, wachsen Blumen, wo sie
durch die Luft springt, fliegen Schmetterlinge. Doch wo
Bayonetta ist, da ist auch das Bose und Dunkle nicht weit,
das es auf die sexy Hexy abgesehen hat. Die galante
Heldin ist aber alles andere als wehrlos: Zwei reich ver-
zierte, doppellaufige Revolver an den Huften, zwei
Schnellfeuercolts in den High-Heel-Stiefeln. Dazu ein
UbergroBes Katana, nicht weniger scharf als Bayonetta
selbst. Und damit geht's ab wie beim Schlachtschissel-
Essen: vogelartigen Engelswesen mit Lanzen-Kruzifixen

werden die Federn ausgerupft, minotaurendhnliche
Giganten mit Bleisalven durchléchert — von Ubertriebener
Gewaltdarstellung ist dabei keine Spur. Ganz gezielt wird
mit Lichteffekten und kleinen grafischen Augenoffnern
gespielt. Da blitzen grellgelbe Funken aus dem niederge-
henden Schwert, ein roter Kussmund umspielt den Feind,
Kugeln fliegen mit violetten Schlieren auf die Gegner zu.
Wunderschon! Besonders, wenn es mal etwas freiziigiger
zugeht: Bei Bayonetta sind selbst ihre langen schwarzen
Haare eine todliche Waffe. Setzt sie diese jedoch ein,
entbloBt sie ihren makellosen Koérper. Obszén? No, denn
hier wird gekonnt und stilvoll zensiert, mit wehenden
Strahnen und neckischen Kameraperspektiven.

Die Steuerung lauft dhnlich einfach wie bei einem
»Devil May Cry«: wenige unkomplizierte Tastenkombina-
tionen statt Fingerakrobatik — handlich und praktisch,
geht alles schon nach kurzer Zeit in Fleisch und Blut Gber.
»Bayonetta« ist das wohl stilsicherste Action-Abenteuer,
das in nachster Zeit auf der Xbox 360 einschlagen wird —
im wahrsten Sinne des Wortes.

www.360-live.de
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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.

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

DIE MEISTVERKAUFTEN

SPIELE
TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Anfang September 2009

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

ASSASSIN’'S CREED 2

25%

Hersteller | Ubisoft

Hier weht ein leichter »Prince of Persia«-
Wind: Ezio springt, klettert und schwingt
durch weite Areale mit vielen Plattformen,
aktiviert mit Hebeln alte Apparaturen und
Tendenz gemeine Falltiiren.

4+

Einschéatzung | sehr gut

m e LT (4 HalfLife 2: Episode 3

8% Einschatzung | sehr gut
2 Hersteller | Electronic Arts

Hersteller | Activision 5 Army of Two:

3 »,., The 40th Day

7% Einschatzung | gut

15% 10% 6 Halo: Reach
6% Einschatzung | sehr gut
Tendenz Tendenz 7 Dragon Age: Origins

5% Einschatzung | sehr gut

Pos Titel Hersteller
1 CoD: Modern Warfare 2

Prestige-Edition (Vorbestellung) Activision
2 FIFA 10 Electronic Arts
3 Halo 3: ODST Microsoft
4 Batman: Arkham Asylum Eidos
5 Grand Theft Auto IV Rockstar Games

TOP5

Powered by Amazon.com
Stand: Anfang September 2009

9 8 Tropico 3
Einmal Zombie-Ragout zum Mitnehmen, Hinter verschlossenen Tiren zeigte Infinity 4% Einschatzung | gut
bitte! Mittlerweile treten immer mehr Infos Ward auf der Gamescom die neue Special- 9 DJ Hero

ans Licht, erst kiirzlich wurde die Carnival-
Kampagne enthiillt - Clown-Zombies
inklusive. Einschatzung | gut

Ops-Kampagne. Schnell rein, schnell wieder
raus, Spezialeinheiten missen eben flink
sein. Einschatzung | sehr gut

3% Einschatzung | sehr gut
Metal Gear Solid: Rising
2% Einschatzung | nicht mdglich

Pos Titel Hersteller
1 Halo 3: ODST Microsoft
2 Batman: Arkham Asylum Eidos
3 Guitar Hero 5 Activision
4 Tales of Vesperia Namco
5 The Beatles: Rock Band Electronic Arts

TOP5

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

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS

DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

FABLE 2

20%

Hersteller | Microsoft

Dieses Spiel ercffnet so viele
Méglichkeiten: Ist man engelsgleich
gut oder nur teuflisch bose? »Fable 2«
kann man locker viermal durchspielen,
Tendenz  ohne dass es langweilig wird.

)

360-Wertung | 8.8

ALL OF DUTY 4 BATTLEFIELD: BAD COMPANY [ It BEY-Y. EY Y [ Y IV

- ) Collection
2 Hersteller | Activision 3 Hersteller | Electronic Arts 8% Wertung | 8.3
S%

5 Call of Duty: World at War
8% Wertung | 8.4

6 Grand Theft Auto IV
7% Wertung | 9.1

7 Dead Space
6% Wertung | 8.7

8 FIFA 09

Tendenz

Tendenz

Pos Titel Hersteller
1 Dream C Club D3 Publisher
2 Halo 3: ODST Microsoft
3 Namco Museum Virtual Arcade Namco
4 Bayonetta (Vorbestellung) Sega
5 Steins; Gate 5pb

014/ 360 LIVE

Seit eineinhalb Jahren fillen wir diese Zeile
schon aus, mittlerweile fallt uns nichts Kreatives
mehr ein. Wobei es wohl ohnehin kaum
jemanden gibt, der sich »Call of Duty 4«
verwehrt hat. 360-Wertung | 9.1

Dank Frostbite-Engine eine echte Zer-
stérungsorgie. »Bad Company 2« soll es
noch mehr krachen lassen: Bombenein-
schldge wiihlen die Erde auf, Krater bieten
begrenzt Deckung. 360-Wertung | 8.6

6% Wertung | 8.6

C&C: Alarmstufe Rot 3
5% Wertung | 8.5

PES 2009

5% Wertung | 8.5

www.360-live.de
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LESER-VOTINGS

% 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-

Wie denken unsere Leser tiber die Spiele von heute, welche Noten 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

COLIN MCRAE DIRT 2 Rl

l Hersteller | Codemasters I

SaschaAsh: »Die Grafik ist echt der

Le:er' Hammer, Codemasters verfeinert die gen von morgen zutraust — schreib deinen
we8 ng Engine von Grid immer mehr. Auch L Kommentar, gib deine Wertung ab! Die

das Fahrgeflhl ist wie beim ersten

360-Live- Dirt, nur noch etwas praziser.«
Wertung

8.6

Durchschnittsnoten unserer Leser hier
auf dieser Seite!

Jetzt reinklicken

2 Hersteller | Activision

HandtuchHalter: »Das Spiel ist ganz okay.
Leider nicht der erwartete Megahit, weil der
Mehrspieler gerade so passabel ist. Aber die
Kampagne rockt.«

3 Hersteller | Bethesda Softworks

Leser-
wertung

8.0
360-Live-
Wertung

8.5

paYnis: »Stranglehold fand ich ganz
unterhaltsam, und wenn jetzt Tequila
gegen eine Ninjabraut mit Knackarsch
getauscht wird, werde ich mir das Game
mal zulegen.«

360-Live-Wertung | 8.0
hagenNORKANOIA: »Nach Street Fighter IV
der nachste Klopper. Mein Fightpad gliiht.«

Shadow Complex

Hersteller | Microsoft

Leser-Wertung | 8.5
360-Live-Wertung | 8.1
KdnigdesOstens: »Vereint die Explosivitat
von Contra mit der Sprungkraft von Samus
Aran aus Metroid. GroBes XBLA-Kino.«

Hersteller | Ignition Entertainment .
Leser-Wertung | 78 www.360-live.de!

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

ASSASSIN’S CREED 2

l Hersteller | Ubisoft

Green Phantom: »Man konnte in der

Leser- | pojle Desmonds ja zwei Zugangsstifte
Potenzial . .
9.0 fur die PCs klauen. Da waren dann

wichtige Mails gespeichert, die ein
360-Live- bisschen was zu Teil Zwei verraten
Potenzial haben.«

9.0

COD: MODERN WARFARE 2 MAX PAYNE 3

2 Hersteller | Activision

Leser-
Potenzial

8.5

360-Live-
Potenzial

8.5 4\

Max1492: »Das wird nicht nur ein spiele-
risches, sondern auch ein musikalisches
Meisterwerk. SchlieBlich komponiert Oskar-
Preistrager Hans Zimmer den Soundtrack.«

Hersteller | Rockstar Games

dark_cy: »Die Grundstimmung in The Fall
of Max Payne war nicht so dister wie im
ersten Teil und die Level weniger liebevoll
gestaltet. Hoffentlich wird der dritte wie der
erste Teil.«

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

AUF DEM THRON
VON ALBION

Fable 3: Eure Durchlaucht, wie regiert Ihr?

Glitig, nehme den Reichen und gebe den Armen  38.89%

Kopf ab. Wer sich auflehnt, muss dran glauben!  33.33%
Nieder mit dem PGbel! 22.22%
Wie, es gibt noch andere Albioner auBer mir? 5.56%
PROJEKT NATAL
Zu zauberhaft, um wahr zu sein?
Wer, wenn nicht die Unterhaltungsindustrie, kann
die Zukunft schon heute erméglichen? 33.33%
Erhht sicher den multimedialen Komfort.
Aber ob ich damit spielen will? 33.33%
Abwarten und Tee trinken! 22.22%
Nein danke, ich habe gerne einen

Dragon Age: Origins Controller in der Hand! 11.11%

Hersteller | Electronic Arts
Leser-Potenzial | 8.5
360-Live-Potenzial | 8.5

Pasak86: »Erinnert mich stark an die
Herr-der-Ringe-Filme, vor allem die Musik
am Anfang und die entsprechende
Atmosphare.«

Tropico 3

Hersteller | Kalypso

Leser-Potenzial | 7.0
360-Live-Potenzial | 7.0

Gaggerer: »Mit seinem Kuba-Setting geht
Tropico 3 wieder mehr in Richtung des ersten
Teils. Finde ich groBartig, wenn es nur halb
s0 gut wie der erste Teil wird, ist es gekauft.«

ARCADE VS.
REALISMUS

Ist »Shift« noch ein richtiges »Need for Speed«?

Ja, zuriick zu den Wurzeln. Das erste war

genau so 33.33%
Keine Polizei? Ohne mich! 33.33%
Finde ich gut, konzentriert sich endlich

wieder aufs Renngeschehen 22.22%
Kann mich noch nicht entscheiden, muss

erst mal langer fahren 11.11%

360 LIVE/ 015



- Mehr auf www.360-live.de -

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

SI I ELE I ERM I N E Viele schdne und starke Titel: Alle
kommenden 360-Spiele auf einen Blick.

SEPTEMBER 2009 Lips: Deutsche Partyknaller Microsoft Bandai

Blood Bowl Deep Silver Lips: Number One Hits Microsoft Deus Ex 3 Eidos
Colin McRae Dirt 2 Codemasters/Sony NBA Live 10 Electronic Arts Doom 4 Bethesda Softworks / ZeniMaxx
Guitar Hero 5 Activision Operation Flashpoint: Dragon Rising ~ Codemasters Dragon Ball: Raging Blast Namco Bandai
Halo 3: ODST Microsoft ~ PES 2010 Konami Driver 5 Ubisoft
Marvel Ultimate Alliance 2 Activision Risen Deep Silver EA Sports MMA (Arbeitstitel)  Electronic
Mini Ninjas Eidos Saw: The Videogame Konami Arts
Need for Speed Shift Electronic Arts Squeeballs Party Performance Designed Products - F12010 Codemasters
The Beatles: Rock Band Electronic Arts Tekken 6 Namco Bandai — ¥ Fallout: New Vegas Bethesda Softworks
Wet Bethesda Softworks Tropico 3 Kalypso Final Fantasy Xlll Square Enix
Venetica Dtp DEZEMBER 2009 Front Mission Evolved Square Enix
OKTOBER 2009 Wolkig mit Aussicht auf Fleischbéllchen Ubisoft ~ Avatar QbiSOﬂ Gothic 4: Arcania Jowood
Alpha Protocol Sega  VWWE Smackdown vs. RAW 2010 THQ Ihe Saboteur Electronic Ats  Halo: Reach Microsoft
Borderlands 2k Games Homefront THQ
Briital Legend Electronic Arts . | Am Alive Ubisoft
Cars Race-O-Rama Disney Interactive ~ Assassin’s Creed 2 Ubisoft Bakuggn: Battle Brawlers Ub"5°ﬁ Incarnate Radar Group
Divinity 2: Ego Draconis Dtp  Blur Activision ~ Crossfire Eidos  Just Cause 2 Square Enix / Eidos
DJ Hero Activision Call of Duty: Modern Warfare 2 Activision  Dead lsland Techland  karaoke Revolution Konami
Fairytale Fights Playlogic ~ Dragon Age: Origins Electronic Arts  Earth No More : : Radar Group  kingdom Under Fire 2 Unklar
FIFA 10 Electronic Arts Left 4 Dead 2 Valve ~ Ghostbusters: Das Videospiel Namcq Lego Harry Potter: Years 1-4 Warner Bros.
Forza Motorsport 3 Microsoft ~ Lego Indiana Jones 2 Lucasarts , Bandai | ost Planet 2 Capcom
G-Force - Agenten mit Biss Disney Interactive Lego Rockband Warner Bros. Grarwd slam Tennis . Electronic At afia 2 2k Games

Grand Theft Auto: The Ballad Planet 51 Sega :\L/Jlstlcs Leag;le of AmencaR Vkvimz Bros.

: i ax Payne ockstar Games

of Gay Tony Rockstar Games ory Hawk Ride Actiision Metro 2033: The Last Refuge THQ

MX vs. ATV Reflex THQ

Ninety-Nine Nights 2 Microsoft

Oben THQ

Precursors Play Ten Interactive

Ride to Hell Deep Silver

Rogue Warrior: Black Razor Bethesda

Softworks

RTL Winter Sports 2010 RTL Games
Score International Baja 1000 Activision  \ajin: The Fallen Realm Namco Bandai

They IMC  Mass Effect 2 Electronic Arts
Wardevil: Unleash the Metal Gear Solid: Rising Konami
. Beast Within Digi-Guys  Mobile Ops: The One Year War Namco
= - Witches Unklar Bandai
l s“ guens'fg wia nia .r__ Zephyr: Rise of the Elementals Konami  Njer Square Enix
Pirates of the Caribbean: Armada
N | f mgw 4 m ob 239,00 Furo . der Verdammten Disney Interactive
I |I Jasper + Bonus 249,99 furo | Alan Wake Microsoft  prey 2 2k Games
b " Xbox 360 Arcade mit Josper Board 189,99 furo | Aliens vs. Predator Sega  Rage Electronic Arts
f ~ Wireless Controller weiss {Original M5) 3333 Ewre | Aliens: Colonial Marines Seda  Red Dead Redempti
I i - . ed Dead Redemption  Rockstar Games
| Controller mit Autofire fir Holo, Cod 4 ab 79,99 Euro Battlefield: Bad Company 2 Electronic Ats  Rasonance of Fate Sega
e Arcodestichs for Stroetfighter und Co. ab 79,99 Euro :: Bayonetta Seda  RUSE Ubisoft
5 1 bal Singularity Activision
g Xbex Live 3 Monote 14,59 Euro = Sonic & SEGA All-Stars Racing Sega
_ Xbox Live 12 Monate 44,00 Eure il Splinter Cell: Conviction Ubisoft
{ Xbex Live Points 2100 = Split/Second Disney Interactive
3 | Supreme Commander 2 Square Enix
. '.E Test Drive Unlimited 2 Namco Bandai
—_ The Return of American
- - wala uﬂ‘"’ r'im, I McGee's Alice Electronic Arts
M l mr! Thief 4 Eidos
This is Vegas \Warner Bros.
Beyond Good & Evil 2 Ubisoft  Tom Clangy’s Ghost Recon 4 Ubisoft
wir fihren auch alle anderen Systeme incl. Oldies Bioshock 2 Take 2 Tyo Worlds 2 Zuxxez
Brink Bethesda Softworks  \/zncouver 2010 Sega
Castlevania: Lords of Shadow  Konami  \/3nqal Hearts: Flames of

Clash of the Titans Namco Bandai Judgement Konami
e Crackdown 2 Microsoft  \arhammer 40.000: Space Marine THQ

Adapter, spexielle Anschlusskabel fir samtliche Honsolen Crysis 2 Electronic Arts

{oudh fir Oldies). i aen Aetikeln gilt mor salasge dor Varrat rricks! Dante's Inferno Electronic Arts

Darksiders: Wrath of War THQ

TERSMACHWEIS .

USK 18 SPIELE NUR GEGEN AL Dark Void Capcom

. —— - Das Schwarze Auge: Demonicon ~ TGC

- www.wolfsoft.de Dead Risng2________ Capcom

1% et/ min Dead To Rights: Retribution Namco
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AKTUELL

Erhiltlich | 15. Oktober 2009

BRUTAL LEGEND

Ein Headbanger erobert die Welt — mit Macho-Spriichen, blutiger Axt und Groupies, die mit
MG-Gitarren Noten-Salven verballern. Bierflaschen auf, Biihne frei, 20 Minuten Vollgas!

MO - LATER
: - 2

1

Auf der Gamescom dreht sich alles um den Mehrspielermodus,
der Kampf zwischen Heavy Metal und Death Metal. Spielt sich
ganz anders als die Schlachterei der Kampagne. Auf der Karte

»The Bleeding Coast« geht es um Teamarbeit, prazises Timing

und einen Hauch Taktik.

Zu Beginn steht ein Eins-gegen-eins-Wettkampf an: Kampagnen-
Protagonist Eddie Riggs, der Jack Black nachempfunden wurde,
hetzt einem Fantasy-Metaller seine Armee auf den Hals. Das sind
keine Soldaten, sondern Bandmitglieder, die sich fir Eddie notfalls
in den Bildschirm-Tod stiirzen.

........

...........

‘L ) g /™ TEN
Eddie und seine Schergen nennen sich Ironheads, durchgeknalltes
Volk. Die Typen moshen ihre Gegner weg, geben ihnen Kopfniisse.

Da bekommt der Begriff Headbangen gleich eine ganz andere
Bedeutung.

Unsere Lieblingseinheit sind aber die Médels. Groupies halt,
Goren mit weitem Ausschnitt und Lederréckchen. Die springen
Eddie auf den Riicken, ziicken grandios gestaltete Gitarren-MGs
und verschieBen damit Noten-Salven.

........

..........

Worum geht's beim Metal? Krachen muss es! Damit die eigene
Mucke lauter ist als die des Gegners, baut man einen Fan-Geysir.
Das ist eine Art T-Shirt-Bude, die aus den Erdl6chern ergebene Fans
saugt. Die ziehen dann zur eigenen Bihne und machen Alarm.

% ZUSAMMENGEFASST

Das alles fihlt sich ein bisschen wie ein Strategiespiel an: Hier Ein-
heiten herbeirufen, da angreifen, dort ein Gitarrensolo runterfetzen
und damit die Oberhand gewinnen. Cool: Der Spieler haut nicht
nur mit seiner Axt die andere Fraktion zu Brei, sondern brettert
auch auf seinem heiBen Feuerstuhl durch die Gegnerhorden.

Solche Anhdnger gewinnt man nattirlich nicht an der Groupie-
Bdrse, sondern durch ein »Guitar Hero«-ahnliches Noten-treffen-
und-Punkte-machen-Geschicklichkeitsspiel. Wer ein fehlerfreies
Solo auf die Bretter legt, ruft einen Trupp Metal-Krieger herbei.

.........

..........

Jeder Charakter hat Spezialeinheiten: Eddies Kontrahentin Ophelia
wirft (iberdimensionale Baume in die Schlacht, Eddie kontert mit
abgefahrenen Vehikeln: Die Thunderhogs sind Trikes mit fetter
Soundanlage, die klar machen, wo die bessere Party lduft und
somit Ophelias Fans anziehen.

Logo: Bosskampfe diirfen nicht fehlen, daher wirft Ophelia Spin-
nendhnliche Feinde ins Feld. Die so genannten Grave Digger stehen
nicht nur auf »Feind am SpieB«, sondern schaufeln Graber, in die
ihre Meisterin reinspringt, sich unterirdisch durchbuddelt und mit
einer Explosion Eddie und seine Ironheads durch die Luft wirbelt.

Wow, das Ding ist so was von abgefahren: Die Charaktere sind einzigartig gestaltet und der Mehrspieler-Modus macht einen wirklich durchdachten Eindruck —

»Brital Legend« kann eigentlich nur gut werden. Helga!
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Kommt auch als Limited Collector’s Edition in Blechschachtel,
mit 2-GB-Speicherstick, Schliisselring und fiinf Autos in Exklusiv-
Lackierung: R8, F430, DBS, LP640 Superleggera, GT3 RS

Bisher sind weder dynamisches Wettermodell noch
Tag-Nacht-Wechsel angekiindigt

Erhaltlich | 23. Oktober 2009 Status | 95% komplett

y PR

Im Rahmen der Présentation am Niirburgring durfte 360 Live
auch ran ans echte Steuer: fiir eine schnelle Mitfahr-Runde im
Audi R8 und fiinf eigene Runden im S4.

M Online- bzw. System-

Link-Rennen fiir bis zu acht
Spieler, im Splitscreen fiir maximal zwei Spieler M Drei-Bild-
schirm-Setup setzt drei Xbox-360-Konsolen und drei Vollver-
sionen des Spiels voraus M Erfolge? Gibt's natiirlich, Details

bleiben vorerst aber noch geheim M Alle Community-
Features, mit denen auch Teil Zwei glanzte, dazu Uberarbeite-
te Ranglisten, noch mehr Maglichkeiten Autos zu bepinseln
sowie ein (iberarbeitetes Online-Auktionshaus

M ab 24. September Download-Demo auf Marktplatz

018/ 360 LIVE

._ kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler | Tun 10
Genre | Rennsimulation
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Exklusiv fur Xbox
360: Microsofts
Antwort auf Sonys
»Gran Turismo 5«.

das ist drin

@ Porsche =]

e gy M Y
if Fa ¥
. ORZA
@ Ferrari
Audi

Fachmagazin dabei.

twas Begehrenswerteres kann es fur
einen Menschen mit Benzin im Blut
kaum geben als den Besuch einer
der attraktivsten Rennstrecken dieser Welt.
Gemeint ist der Grand-Prix-Kurs des Nirburg-
rings, dort wo Formel-1-Flitzer, DTM-Boliden
und gelegentlich auch StraBenautos und
Motorrader ihre Kraft herzhaft aus sich heraus-

MOTORSPORT 2

Start frei am Ndrburgring: auf der Eifel-Rennstrecke hat
Microsoft seine kommende Uber-Simulation zur Probefahrt
freigegeben. 360 Live war als europaweit einziges

brillen. Nordlich dieses just modernisierten
und um vielfaltige Freizeitmoglichkeiten
erganzten Motorsport-Mekkas erhebt sich
eine kleine landschaftliche Besonderheit; eine
graue Struktur schalt sich aus den wogenden
Hugeln und Talern des Eifel-Gebirges. Es ist die
Festung Nurburg, heute vor allem ein Symbol
far die schonste und geféhrlichste, faszinie-

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

Diese Autos sind bisher bestétigt: Alfa Romeo Mito, Alfa Romeo Brera, Alfa Romeo 8C Competizione, Aston-Martin DBS, Audi Q7 V12,
Audi R8 5.2, Audi R15 TDi Le Mans, BMW 135i, BMW M3 E92, BMW M5 E60, BMW X5, Cadillac CTS-V, Chrysler 300 C SRT-8, Corvette
206, Dodge Challenger SRT-8, Ferrari F430 Scuderia, Ferrari 599 GTB Fiorano, Fiat 500 Aba

Ford Shelby Mustang GT500 1968, Honda Fit Sport, Infiniti G37 Coupé, Jaguar XKR-S, Lamborghini Murcielago LP640, Lexus IS-F. Lotus
Evora, Mazda 3, Mercedes ML63 AMG, Mercedes SL65 AMG, Mitsubishi Evo IX, Nissan 370Z, Nissan Nismo GT-R, Nissan Motorsports
R390, Nissan Versa, Peugeot 908 Le Mans, Pontiac G8 GXP, Porsche 911 GT2, Porsche GT3 RS, Range Rover Turbo, Renault Twingo, Seat
Ibiza Cupra, Subaru Impreza STi, Subaru Impreza WRX, Toyota Eneos, Toyota Yaris, Volvo C30, VW Touareg R50

ord Fiesta, Ford Focus RS 2009, Ford GT,

rendste und todlichste Rennstrecke der Welt —
die Nordschleife, direkt neben dem Nirburgring
gelegen. Ein Asphaltband aus 20,8 Kilometern
Ldnge und 73 Kurven, das sich zwischen den
Bdumen um die Burg und einige Dorfer herum-
windet. Die grline Holle! Reines Adrenalin,
ein Konzentrat aus nackter Lust auf Kraft und
Geschwindigkeit. Diesen Ort also hat sich
Microsoft ausgesucht, um einigen wenigen
Journalisten Gelegenheit zur ausfuhrlichen Pro-
befahrt mit »Forza Motorsport 3« zu geben.
360 Live war europaweit exklusiv mit dabei,
konnte rund drei Stunden lang Probe fahren.
Die Messlatte fur »Forza Motorsport 3« liegt
hoch. Weltweit knapp zwei Millionen Verkaufe
von Teil Eins, fast vier Millionen von Teil Zwei,
bisher haben sich Motorsport-Simulationen aus
der »Forza«-Reihe ganz achtbar geschlagen.
Stellt man dem jedoch die knapp zehn

Millionen Einheiten gegentber, die allein
Teil Vier aus Sonys Konkurrenzreihe »Gran
Turismo« verkauft hat, wird deutlich, welches
Potenzial tatsachlich im Markt schlummert. Ein
Potenzial, das »Forza Motorsport 3« nun
ausschopfen soll. Fir gutes Gelingen setzen
US-Developer Turn 10 und Vertriebspartner
Microsoft in erster Linie auf Ausstattung. Das
Spiel versammelt die 400 schénsten Sport-
autos von 50 Herstellern aus aller Welt und
lasst sie auf mehr als 100 Rennstrecken los.
Darunter klassische Rundkurse wie Road
America, Barcelona, Suzuka und Sebring.
Vielversprechend auch die Aussicht auf die
Jagd nach Sekunden zwischen Karussell und
Doéttinger Hohe, zwei der markantesten
Abschnitte auf der Nordschleife. AuBerdem ist
die 13,5 Kilometer lange und 21 Kurven
umfassende Rennstrecke von Le Mans mit am

"
._.J % Sexy Bilder von Natacha Gachnang % Video % Leser-Umfrage: Riickspul-Funktion nach Fahrfehlern - sinnvoll oder nicht?

& Das rasende Doppelinterview

360 Live: Steve, als Gruppenleiter Xbox bei Microsoft, wie
verstehen Sie den Slogan von der Forza-Webseite »Wo sie
Traume erfahren kénnen«?

Steve Beinner: Wir wollen Videospieler zu Autoliebhabern machen.
Und Autoliebhaber zu Videospielern. Wir packen 400 Autos in das
Spiel rein, Kleinwagen und Supersportautos. Braucht irgendjemand
400 Autos? Nein. Aber findet jeder genau das Auto, mit dem er
unbedingt fahren mochte? Unbedingt! Es gibt den Mazda, den du
zuhause stehen hast, ebenso wie das teure Traumauto, das man

sonst niemals zu sehen bekommt.

360 Live: Welchen Zweck hat die so genannte »360-Hertz-
Physik«-Engine?

Steve Beinner: Die Software erfasst 360 mal pro Sekunde alle
wichtigen physikalischen Gegebenheiten. Das geht bis hin zu Details
wie die Verformung der Reifen oder die Verlagerung des Fahrzeug-
Schwerpunkts in Kurven und in Senken. Andere Spiele tun das auch,
aber nur 60 mal pro Sekunde. Ich driick’s mal bildlich aus. Stell dir
ein Auto vor, das mit Vollgas fahrt. Dann aktualisiert »Forza 3« alle
30 Zentimeter die StraBenlage. Bei einer anderen Simulation liegt die
Genauigkeit bei etwa 1,5 Metern. »Forza 3« lasst dich also Uneben-
heiten spuren, die bei anderen Spielen unter den Tisch fallen.

360 Live: Welche Bedeutung haben der Upload selbst-
lackierter Fahrzeuge, die Tauschfunktion und andere
Community-Merkmale?

Steve Beinner: Sie machen das Spiel interessanter fur die groBe
Masse der Besitzer. Nimm das Videoportal Youtube als Beispiel. Wie
viele von den vielen Millionen Besuchern weltweit laden Zeug hoch —
vielleicht funf Prozent? Aber 95 Prozent lassen sich von den Videos
unterhalten. So &hnlich lauft das mit »Forza 3«. Wir schaffen einen
kreativen Freiraum, den nur wenige Spieler ausschopfen. Aber alle
haben was davon.

360 Live: Natacha, Sie sind Profilpilotin in der Formel 2. Jetzt
machen Sie als »Face of Forza« Werbung fiir Microsoft. Steckt
mehr dahinter als nur eine PR-Masche?

Natacha Gachnang: Schon. Ich habe das Entwicklerteam in Seattle
besucht, habe »Forza 3« gespielt und Kleinigkeiten korrigieren kénnen,
die nur ein Pilot wissen kann. Auf der Rennstrecke von Barcelona zum
Beispiel. Da standen die Distanz-Schilder in der Bremszone nicht da, wo
sie eigentlich hingehéren. AuBerdem waren die Bordsteine zu niedrig.
Jetzt sind sie im Spiel so hoch wie in der Realitat. Fur die Strecken Road
America und Le Mans konnte ich dhnliches Feedback geben.

360 Live: Wenn Sie »Forza 3« mit der Realitat vergleichen,
wo liegen die gréBten Unterschiede?

Natacha Gachnang: Mal vom Offensichtlichen abgesehen, dass
namlich keine Fliehkrafte simuliert werden, fehlt aus Pilotensicht das
ganze Drumherum. Der Stress vor dem Start. Der Erfolgsdruck. Aber
beim Fahren erlebst du einen vergleichbaren Adrenalinrausch. Du
willst kdmpfen, willst den Sieg. Das fuihlt sich im Spiel so ahnlich an
wie in der Realitat.
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¥ Fahren mit Netz und Co.
VOLLGAS MIT 250-GB-FESTPLATTE

Microsoft mag das bisher nicht bestatigen, gleichwohl war das Angebot am 28.
August fiir einige Augenblicke auf der deutschen Webseite des Online-Versandhand-
lers Amazon zu sehen: demnach legt Microsoft zum Start von »Forza Motorsport 3«

ein Paket aus Spiel, Xbox 360 samt neuer 250-GB-Festplatte und zweitem Controller
auf. Der Preis von 279 Euro diirfte viele Motorsportfans anlocken. Und die begriiBen
dann sicherlich auch das Fahren mit Netz und doppeltem Boden, sprich die neue
Riickspulfunktion. Einen Gegner zu hart beriihrt? Einmal die Back-Taste antippen,
sofort spult’s die Zeit um drei Sekunden in die Vergangenheit zurtick. Die Kurve zu
sachte angebremst und ins Aus (ibersteuert? Back-Taste dreimal antippen, das gibt
neun Sekunden Zeitsprung. Fiinfmal antippen, und 15 Sekunden sind ungeschehen.
Auf diese Weise lassen sich misslungene Brems-, Anlenk- oder Uberholfehler beliebig
oft pro Runde straflos ungeschehen machen. In der Praxis klappt das so gut —

da geraten sicherlich auch Kenner in Versuchung, ihr Fahrkénnen nicht mehr bis

aufs AuBerste zu perfektionieren und sich stattdessen auf die Riickspul-Funktion zu
verlassen.

Start. Dazu kommen landschaftlich gepragte Fanta-
sie-Strecken im Stdwesten der USA, an ltaliens
Amalfi-Kuste und Spaniens hugeliger Montserrat-
Region. Etwa »Camino Viejo« und »lberia Inter-
national Circuit«, zwei Rundkurse zwischen griinen

Dieser schick lackierte Audi R8
ist Teil der »Limited Collector’s
Edition, die Microsoft in
Deutschland offenbar nur iiber
einige Online-Fachhandler unter
die Leute bringt.

—
— -

e — -
————__Karambolagen-imrheiBen Positionskampf lassen sich ungeschehen machen: per Back-
Taste einfach die Zeit zuriickspulen, schon sind bis zu 15 Sekunden ungeschehen.

Leider hat Microsoft bisher
=4 keine wahren Bilder der
Cockpit-Perspektive zum

Abdruck freigegeben, nur diese
Modellfotos ohne Pilotenhénde.

L] Unverstéandlich, denn die 400
- Fahrerkanzeln sehen sehr
authentisch aus.

Die fiinf Kamera-Perspektiven — Cockpit,
Motorhaube, Vollbild, zweimal Hinterbord

- sind Standard und funktionieren alle gut.
Eine Wiederhol- und Fotofunktion gibt's auch
wieder.

020 /360 LIVE

% Der neue
Menii-Look

Das Auswahlmenti
strahlt hell, filigrane
Schriften auf grellem
WeiB, dazwischen
bringen leichte Linien in
hellem Grau Struktur
rein. Modernes Design,
vergleichbar mit dem,
was Apple beim Mac
und Nintendo bei der
Wii vormachen.
»Welcome to Forza
Motorsport«, so begriiBt
einen der englische
Sprecher im warmem
Tonfall; die deutsche
Version wird hoffentlich
ebenso sympathisch ver-
tont. Zu softer Lounge-
Musik bekommt man
gleichwohl alle wesent-
lichen Optionen erklart
und schnallt schnell, wie
klassisch der Karriere-
modus strukturiert ist.

Wiesen, hohen Gipfeln und seltsamen Felsformati-
onen —die allerdings etwas kinstlich aussehen, gera-
de so, als ob der Granit vom Regen rundgewaschen
worden ware.

DAS 60-FPS-MANKO

Aber was zdhlt, passiert auf dem Asphalt. Als
klassische Rennsimulation stellt »Forza Motorsport
3« vor allem Streckenkenntnis und Fahrkdnnen
auf die Probe, eine gewisse Den-Uberhol-ich-Gier
sowie ein gefthlvolles Handchen fur Gas und
Bremse. Die Realitatsnahe fuBt auf aufwandiger
Simulations-Technik. Die Physikengine erfasst die
Verformung des Reifens in Kurven, auf Kuppen und
in Senken. Der Luftdruck im Reifen hat Einfluss da-
rauf, wie das Auto beim Queren von Bordsteinen
hupft und ob’s dabei auBer Kontrolle gerat. Das
Gezeigte wirkt sehr realitatsnah, insbesondere weil
die prazise Steuerung zum haarfeinen Ausloten des
Grenzbereichs einladt. Fuhlt sich echt, packend und
authentisch an. Die Grafik zoomt flUssig, in aller
Regel mit vollen 60 Bildern pro Sekunde. Bei Cock-
pit-Perspektive schaltet »Forza 3« dann aber offen-
bar auf 30 Bilder pro Sekunde herunter; Gleiches gilt
bei Verwendung des an sich recht coolen Drei-Bild-
schirme-Setups fur die spektakulare Rundum-Sicht.
Zu bemangeln ist sicherlich auch die Tatsache, dass
»Forza 3« zwar viele groBe Automobilmarken mit-
bringt, aber auf Stars der Motorsport-Szene verzich-
tet. Man féhrt gegen Menschen wie T. Dyshlova, B.
Giese oder S. Catlin, also nichtssagende Figuren,
deren Charakter im Spielverlauf offenbar auch nicht
weiter vertieft wird. AuBerdem krankt »Forza 3«
an einem &hnlichen Ubel wie das Vorgangerspiel:
Stellenweise stimmen die Details nicht. 360 Live hat
einige Screenshots in diversen Automobil- bzw.
Tuning-Foren gesdt und gemischte Reaktionen
geerntet. Bildqualitat und Fahrzeugvielfalt finden
allergroBte Zustimmung. Gelobt werden auBerdem
realitatsnahe Kleinigkeiten, etwa dass alle
Fahrzeuge ab Werk nur in den originalen Farbtonen
freispielbar sind; etwa ein 135er BMW in zwolf
Kolorierungen. Aber vor allem in den Kulissen wird
der etwas leblose und kinstliche Look als steige-
rungsfahig eingeschatzt, Gleiches gilt fir MaBhaltig-
keit im Kleinen. Beim Ford-Sondermodell Focus RS
mit 305 PS bemerken Kenner den gut getroffenen
Breitbau der Karosserie, jedoch seien die hinteren

www.360-live.de



® Spielstruktur
SO SPIELST DU 400 AUTOS FREI

HeiBt macht einen der Karrieremodus mit einem

Ritt im Audi R8. Nur ein paar schnelle Kurven lang
darf das Blut in Wallung geraten, dann ist die Rein-
schnupper-Runde vorbei. Ernsthaft beginnt die
Karriere mit dem kleinen Ford Fiesta.

Anfangs stehen nur sehr wenige Fahrzeuge

zur Wahl, auch die Anzahl der zur Verfiigung
stehenden Veranstaltungen ist iiberschaubar. Fiir
jedes gewonnene Rennen erhalt man die entschei-
denden »Credits«, die zum Kauf neuer Fahrzeuge
benétigt werden.

Und so 6ffnet sich mit der Zeit der Facher an

Mdglichkeiten, die Benutzer-Oberflache fiillt
sich mit Leben und WahImdglichkeiten. Welche
Events verfiighar sind, hangt davon ab, welche

Autos man bereits hat und welche Strecke bereits
freigefahren ist. Ein Kalender fiihrt ber die
Fortschritte genau Buch.

Scheiben im Spiel nicht getont — beim Original aber sehr
wohl. Erbsenzahlerei? Vielleicht. Doch so etwas kdnnte
Fans und Besitzer edler Automobile tatsachlich stéren.
Und womaoglich muss sich »Forza 3« in einigen Monaten
die Bemerkung gefallen lassen, dass sich Sonys »Gran
Turismo 5« — das voraussichtlich zum Jahreswechsel
an den Start geht — solche Nachlassigkeiten eben nicht
leistet.

WENN DER SOUND SAGT

Zunéchst mal dirfte das der Freude Uber hochspannende
Positionskampfe aber wenig Abbruch tun. Tatsachlich
scheint »Forza 3« in dieser entscheidenden Disziplin zur
Hochstform aufzulaufen. Den Verfolgten auf der letzten
Rille jagen, hart im Windschatten bleiben, in der Kurve
mutig das Gas durchdriicken und innen am Opfer vorbei-
ziehen, das macht aber mal so richtig Laune! Positiv her-
vorzuheben ist insbesondere das gekonnte Wirken der
Fahrhilfen. Tatsachlich greifen Beschleunigungs- und
Brems-Assistent auf Wunsch in einem Mal3 ein, dass man
tatsachlich immer das Gas voll durchdriicken kann. Len-
ken reicht, die Brems-Taste ist arbeitslos. »One-Button-
Gaming« nennt Turn 10 das. Lasst sich aber abschalten,
genau wie die Markierung der Ideallinie. Je nachdem, wie
schnell man sich der Kurve nahert, wechselt die Markie-

& Das steckt drin
MASSE UND KLASSE

Alles soll gréBer, schéner und
Uberhaupt »mehr« werden.
Kreative Gamer sollen ihr
Lieblingsmodell mit 1.000
Lack- und Folienschichten
individualisieren und das
Ergebnis online zur Schau
stellen kénnen. Tuningfreaks
vertiefen sich in drei Upgrade-
Kategorien mit je 50 Optionen.
Der Reise-um-die-Welt-
Karrieremodus wird in exakt
220 Veranstaltungen auch
Driftkunste, taktisches Fahren
auf dem Oval, Reaktionsvermo-
gen beim Beschleunigungsduell
und Nervenstarke bei der Zeit-
tor-Hatz abfragen. Kategorien
wie zum Beispiel »Eurosport«
und »Super GT« bringen
Struktur rein.

rung von grin zu rot, warnt also vor Uberhohter
Geschwindigkeit. Drei Schwierigkeitsgrade und sechs
abschaltbare Fahrhilfen, da sollten Einsteiger und Kenner
die individuellen Ausprdgungen eines jeden Fahrzeugs
voll auskosten kdénnen. Das US-Schwergewicht Dodge
Challenger beispielsweise fuhlt sich ausgesprochen bra-
chial an, dank fettem Motor und Heckantrieb ein wildes
Driftmonster. Der zierliche Lotus Evora dagegen ist was
fur die feine Hand. Wendig, flink, leicht. Und der Porsche
GT2? Kraftig. Schnell. Liegt wie ein Brett auf der Stral3e.
Und reit dir mit seinem wust sagenden Sound das
Trommelfell aus dem Schadel. Geil.

Derweil stellt die Kl eine Uberzeugende Leistung zur
Schau, inklusive Lernfahigkeit. Bei der Probefahrt, bei der
wir gezielt ein Fahrzeug verfolgen, fallt auf, dass sich die
Fahrer stetig verbessern. Gut zu erkennen in einer schwie-
rigen, schnellen Kurve auf dem Kurs »Camino Viejo«, wo
der Gejagte sich in Runde eins noch einen schweren
Bremsfehler inklusive Ausflug ins Kiesbett leistet. Dann
Runde zwei — schon besser, nur noch den Randstein
touchiert. Runde drei? Schén rumgekommen. Es gibt
also etliches zu entdecken, von der groBartigen Ausstat-
tung ganz abgesehen. Ein bemerkenswertes Schadens-
modell zum Beispiel. Das hat sich bei der Probefahrt als
durchaus realitatsnah gezeigt, driickt schéne Beulen und

Kratzer ins Blech. Toll, wie der Lack verschram-
mt; wie es die weiBe Grundierung und darun-
ter das spiegelblanke Blech durchdriickt. Dass
selbst grobe Kaltverformungen niemals einen
Totalausfall nach sich ziehen und man daher
den Vorausfahrenden immer noch als Prell-
bock in der Bremszone nutzen kann? Nun, das
sei dem Ganzen verziehen. SchlieBlich ist hier
von einem Videospiel die Rede, nicht von einer
Eins-zu-eins-Abbildung des wahren Lebens.
Andernfalls mUssten sich konsequenterweise
nach jedem Crash auch echte Kopfschmerzen
einstellen. Und wer wirde darauf nicht allzu
gerne verzichten wollen? Eben!

Richard Léwenstein

LIVE sagt...

Sehr Uberzeugende Motorsport-Simulation.
Uberraschungsfrei, dafiir mit groBartiger

Ausstattung und tollem
Fahrgefihl.

360 LIVE /021



kurz  knapp

Hersteller | Rockstar
Games

Entwickler | Rockstar
North

Genre | Action-
Abenteuer

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Exklusiv fur Xbox
360: wundervoll
idyllisches Rollenspiel
fur Marchenfeen.
Nein, SpaB beiseite...
gierige Gangster-
Ballade!

das ist drin

@ Bildfillende
Explosionen

@ Scharfe
Stripperinnen
Pinkfarbene
Objekte

@ Haarstraubende
Fallschirm-Manéver

5%

Erhiltlich | 29. Oktober 2009

GRAND THEFT AUTO
THE BALLAD OF GAY TONY

Das Imperium des schwulen Tony wankt. Jetzt kann's nur noch Luis

Lopez richten...

chaufel schon mal Platz auf deiner Xbox-
s 360-Festplatte frei, denn am 29. Okto-

ber steht die zweite und vorerst letzte
Episode des millionenfach verkauften Action-
Abenteuers »GTA IV« in den Startléchern. Als
Download, natdrlich, aber nicht nur: Gamer
ohne Breitband-Anschluss kénnen dieses neue
Kapitel als Disk-Fassung im Paket mit der vor-
herigen Episode »The Lost & Damned« haben.
Die lauft dann auch ohne das Hauptspiel und
kostet 45 Euro, faire Sache! So viel vorweg: Die
Ballade vom schwulen Tony wird ein duBerst
explosives Vergnugen, in jeder Hinsicht. Um 360
Live davon zu Uberzeugen, lud Rockstar Games
in die MUnchner Zweigstelle, um dort insgesamt
vier Demoabschnitte zu prasentieren — drei
davon durfte man selbst anspielen. Nicht jedoch,
wie man dem Titel nach vermuten wirde, in der
Rolle von Gay Tony, dem schillerndsten Nacht-
club-Besitzer in Liberty City, sondern als sein
Mann fiirs Grobe: Luis Lopez. Uber ein Dutzend
Missionen lang muss Lopez Gefalligkeiten und
Drecksarbeiten fir finstere Gestalten der Unter-

W Zahlreiche Online-Modi
sind geplant, mit Details halt

sich Rockstar jedoch noch bedeckt M Erfolge wird's geben, zu
Redaktionsschluss waren leider auch hierzu noch keine weiteren
Informationen erhéltlich M Wie schon bei Episode Eins schlégt
der Download mit 1.600 Microsoft-Punkten zu Buche — sind

umgerechnet knapp 18,60 Euro

welt abwickeln, denn das scheint der einzige
Weg, Tonys Kopf aus der Schlinge von zahl-
reichen Glaubigern zu ziehen, die der Party-Zar
nach Strich und Faden hinters Licht gefuhrt hat.
Wie genau? Nun, indem er Anteile an seinen re-
nommierten Etablissements fir Unsummen ver-
hokert hat, wohl wissend, dass der geforderte
Preis weit Uber dem eigentlichen Wert liegt. Im
kurzlich veroffentlichten Trailer bringt Designer-
brillen-Trager Tony seinen Schlamassel perfekt
auf den Punkt: »lch haben einen Deal mit dem
falschen Teufel abgeschlossen. Ich bin der einzige
Mann in der Geschichte dieser Stadt, der sowohl
den heiBesten Schwulen- als auch Heterosexuel-
len-Club hat und nun kurz davor steht, alles
zu verlieren.«

Glick fur Tony, dass er, zumindest zu Spiel-
beginn, nicht um die Loyalitdt von Lopez furch-
ten muss: Schon in Demomission Numero zwei
riskiert der Afroamerikaner mit mexikanischem
Einschlag sprichwortlich Kopf und Kragen fur
Tony, der einem russischen Bauléwen noch einen
Gefallen schuldet. Im arabischen Dubai plant

Status | 90% komplett

Zwischen den Missionen darf sich Lopez regelmaBig als
Manager von Tonys Nachtclubs verdingen.

1 neuer Held, 1 neuer Hubschrauber, 3 neue Waffen,

1 fescher Fallschirm, schétzungsweise 10 bis 12 Stunden
Gameplay, unzéhlige Kilometer Heizungsrohre, die
beschossen werden kénnen und deren austretender




% Ein Fallschirmspringer 3
réiumt auf

LEG DICH NICHT
MIT LUIS AN

Im Bild sieht man die im FlieBtext beschrie-

bene Mission: Rauchschwaden wohin das
Auge blickt, abstiirzende Hubschrauber im
Sekundentakt und mittendrin der neue Held
Luiz Lopez, der stets die Ruhe weg hat. »GTA«
wie wir es lieben!

Neben Drive-by-Shootings auf dem

Sattel eines Motorrads stehen immer wie-
der mal Fallschirm-Spriinge von Gebauden oder
Hubschraubern auf dem Programm — »GTA San
Andreas« lasst griiBen. Bekennende Absprung-
Spezialisten diirfen sich zudem in einem Base-
Jumping-Minispiel austoben.

Gegen die Bewaffnung dieses flinken

Heli-Neuzugangs haben die als Wachen
abgestellten Bazooka-Schiitzen auf dieser Yacht
keine Chance. Herrlich schrdg: Wenn das Boot
dann in einem lauten Knall explodiert, zoomt
die Kamera fiir ein paar Sekunden auf einige
hochwertig gefertigte Mahagoni-Sonnenstiihle.

dieser einen gigantischen Freizeitpark aus dem Boden zu
stampfen. Vorbild fur das millionenschwere Bauvorhaben ist
Liberty City selbst. Da wundert es kaum, dass Milliardar Yusuf
als i-Tupfelchen fir seine BespaBungsanlage einen \Waggon
der Liberty-City-Schnellbahn haben méchte. Und nun rate
mal, wer den ranschaffen darf? Genau!

Hinterm Steuer eines knallgelben Bentleys geht's also in
Richtung Zielobjekt: eine Briicke, unter der alle paar Minuten
eine Schnellbahn durchrattert. Ein gewagter Sprung, eine
harte Landung, Schmerzen in allen GliedmaBen und schon
befindet sich Lopez auf dem Dach der mit knapp 80 Sachen
durch die Gegend rauschenden Schnellbahn. Jetzt méglichst
flott zum vordersten Wagen spurten, diesen abkoppeln
und hoffen, dass Yusufs geheimer Abtransport-Plan funktio-
niert. Doch wie nicht anders zu erwarten sind die Probleme
schon da, bevor die Aktion Uberhaupt erst startet: Wie ein
Schwarm wild gewordener Hornissen schwirren plétzlich aus
allen Himmelsrichtungen Polizei-Helikopter auf Luis zu.
Irgendjemand hat von der Aktion Wind bekommen und ge-
sungen. MG-Schitzen in den Helis eréffnen das Feuer, dazu
Trommelfell-marternde Quietschgerdusche der betagten
Schnellbahn — ein wahrer Hexenkessel. Doch Luis ist vorberei-

Mehr auf www.360-live.de

% Mehr Bilder % Leser-Umfrage: Wirst du dir die Erweiterungen auf Disk oder als Download zulegen?

# Pink regiert die Welt

LIEBE ZUM DETAIL AN
JEDER ECKE...

Wie schon bei »The Lost and Dam-
ned« ist es den Entwicklern hervorra-
gend gelungen, das schrille und
hippe Nachtleben-Flair der neuen
Episode tberall im Spiel einzufangen.
Steigt Luis beispielsweise in einen
Wagen, wird die »Hier-geht’s-zum-
Ziel-Linie« auf der GPS-Karte in
leuchtendem Pink angezeigt. Dass
auch Tony voll auf Pink abfahrt,
beweist seine Sonnenbrille im Arma-
ni-Klon-Design. Die Farbe der Glaser:
naturlich Pink! Und auch in Tonys
Nachtclubs Maisonette 9 und Hercu-
les ist Pink Modetrend Nummer eins:
pinkfarbenes Licht, Hostessen mit
pinkfarbenen Hotpants — wir wirden
uns nicht wundern, wenn eine Hom-
mage an den Pink Panther nicht
ausbliebe.

An Abwechslung wird's nicht mangeln, zahlreiche
neue Spielelemente, Musik mit Ohrwurm-Garantie

Fans der Serie konnen wahrscheinlich mal wieder nicht
genug bekommen und werden die Ldnge bemangeln

tet, ladt seine mit Explosiv-Geschossen bestlickte Shotgun
durch und nimmt die flatternden Todbringer einen nach dem
anderen aufs Korn. Grelle Explosionen, dumpfe Abstirzge-
rausche und Herzrasen beim Spieler. Denn in regelmaBigen
Abstanden donnert die Schnellbahn durch den Tunnel — wer
sich nicht rechtzeitig duckt, ist sprichwortlich einen Kopf
klrzer. Und auch die Polizei macht Druck, ruft nun das Militar
zur Hilfe, das innerhalb kirzester Zeit mit weiteren Hub-
schraubern anriickt. Unzahlige Abschiisse spater trennen nur
noch wenige Meter den Helden und den abzukoppelnden
Triebwagen. Doch was ist das? Die letzte noch verbleibende
Militar-Biene schwebt mit einem Mal direkt vor Lopez, droht
ihn formlich mit ihren Gatling-Kanonen zu zersieben. Ent-
kommen kann nur, wer erneut in Sekundenbruchteilen den
linken Stick reindriickt und sich so flach auf den Zug schmeift.
Ein Hollywood-reifes Spektakel! Vor allem die Abschluss-
Sequenz macht unmissverstandlich klar, dass auch Tonys
Gangsterballade vor Ideenreichtum nur so sprudelt: Ein
Sikorsky-Lastenhelikopter des Typs CH-64 schwebt heran,
platziert sich Uber dem von Lopez abgekoppelten Waggon,
packt das Vehikel und fliegt davon. Selbst eingefleischte
»GTA«-Kenner kénnen sich spétestens bei dieser Zwischen-

sequenz ein innerlich gemunkeltes »Zu geill«
nicht verkneifen. Auch Demomission drei und vier
haben einen fantastischen Eindruck hinterlassen:
Einmal gilt es, korrupte Cops in einer Tiefgarage in
einen Hinterhalt zu locken, ein anderes Mal will
ein wendiger Militdrhubschrauber vom Deck einer
Luxusyacht entfuhrt werden. Deshalb: den Okto-
ber im Kalender aufbléttern und ein fettes »GTA«
auf Donnerstag, den 29. kritzeln. Ach ja, der 30.
ist Ubrigens kein Feiertag. Also am besten gleich
einen Tag Resturlaub beantragen.

Sonke Siemens

360 LIVE sagt...

Tonys Handlanger Lopez rockt die Hutte: Mit
fulminanter Action, derben Spriichen und

knallharter Gangart.
> l 4
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Die Koop-Missionen spielen sich schnell und adrenalingeladen, die KI
0 geht recht clever vor, gibt sich gegenseitig Deckung, agiert im Team

Die Level sind linear aufgebaut, abseits vorgeschriebener
Pfade zu kédmpfen, ist unméglich.

)

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Infinity
Ward

Genre | Action
Spieler | 1-16
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Keine Koop-Kampa-
gne, dafur schnelle,
beinharte Missionen
fur maximal zwei
Spieler.

das ist drin
® Uberlebenskampf
@ Taktik

Aufmerksamkeit
® Furcht

024 /360 LIVE

Erhaltlich | 10. Novernber 2009

— =] ‘ y
Status | 90% komplett

Mehr auf www.360-live.de

% Zu Gast bei Infinity Ward: Benjamin Kratsch spielt den Mehrspieler-Modus und
spricht mit den Machern. Alle Infos, brandheif3e Bilder. Nur auf www.360-live.de.

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 2 ... sesioaer

»Call of Duty 4« ein Funf-Sterne-Men(,

bestehend aus feurigen Gefechten, gar-
niert mit packender Atmosphdre. Das lauft
einem wie Krauterbutter auf heiBem Steak
Uber die Seele. Zum perfekten Genuss fehlt
nur noch ein Koop-Modus. Den wird es zwar
auch in »Modern Warfare 2« nicht geben,
dafur prasentiert Infinity Wards Chef Vince
Zampella auf der Gamescom eine der 26
neuen Spezialoperationen, kurz Spec-Ops. In
denen durfen maximal zwei Spieler via Split-
screen oder Xbox Live eine Mission auf Zeit
erledigen. Und damit rein in das Hauserkampf-
Szenario »Breach & Clear«. Vince wahlt zu
Beginn aus zwolf verschiedenen Waffen und
entscheidet sich fur das FN Scar-H, ein Sturm-
gewehr mit hoher Schussfrequenz und Laser-
visier. Er sprengt die Mauern eines tschetsche-
nischen Gefangnisses. Die Folge sind sieben
Minuten purer Adrenalinrausch: Geschosse
schlagen ein, rote Ziel-Laser der Scharfschit-
zen huschen durch den Duschraum des
schabigen Gefangnistrakts. Und wie taktisch
sich das hier anfihlt: Finf Mann bilden den

I m Jahr 2007 serviert Infinity Ward mit

StoBtrupp in der Mitte, wadhrend immer wieder
vereinzelte Gegner Uber die Flanken vorsto-
Ben. Das Missionsziel ist simpel: Uberleben,
einen speziellen Fluchtpunkt erreichen. Hinter
Saulen geht Vince in Deckung, schmeiBt zwei
Granaten, Schreie gellen durch den Raum,
Korper werden herumgeschleudert, Blut
spritzt. Wird Vince getroffen, farbt sich der
Bildschirm blutrot, die Tropfen werden immer
dicker, je naher er dem Tode rickt. Und das
scheint hier nicht mal so unwahrscheinlich,
denn der Feind riickt aggressiv vor. Anders als
in »Call of Duty 4« kédmpft man hier gegen
taktisch gepragte Spezialeinheiten. Wer auf
den Screenshots ganz genau hinschaut,
erkennt das Banner »MVD«. Das steht fur
Ministerstvo Vnutrennikh Del, dem russischen
Ministerium flr Innere Sicherheit. Entspre-
chend hart gehen die Jungs vor: Einer schmeif3t
eine Rauchgranate, seine Kollegen preschen
mit schusssicheren Schilden aus dem Qualm
hervor, dahinter verbergen sich Schiitzen mit
automatischen Waffen. Prézise Schisse sind
gefragt: Auf die Schilder ballern bringt nichts,
Granaten sind rar. Ergo zielt Vince auf die

~d

FuBe, die Elitesoldaten knicken ein, kdnnen die
Schilde nicht mehr halten. Und dennoch hat
der kreative Leiter von »Modern Warfare 2«
seine liebe Not zu Uberleben. Ein gutes Zeichen
fur groBartige KI-Arbeit. Und wofUr der ganze
Stress? FUr Ruhm und Ehre naturlich, die Zeit
wird gestoppt und wandert auf eine Online-
Rangliste. AuBerdem werden nach dem ersten
Durchspielen die neuen Schwierigkeitsgrade
»Mittel«, »Hart« und »Veteran« freigeschaltet.
Je hoher der Schwierigkeitsgrad, desto mehr
der 69 Stern-Abzeichen winken, die wiederum
neue Ausrlstung freischalten. So sieht Motiva-
tion aus!

Benjamin Kratsch

360 LIVE sagt...

Adrenalingeladen, schnell und unbarmherzig,

aber mit einem Hauch Taktik: Die Koop-
Operationen machen

3 das Warten auf den 10.

‘o ) November noch qualvoller.

www.360-live.de



WITH SUPPORT FROM N,

7 —
-:- MUSIC !ELEVISION® —
= EUROPE

=MUSIC =

AWARDS ... um

m= Em BERLIN 09 e

BIST DU BEREIT?
VOTE DEINE FAVORITEN!

.
DIE MTV EUROPE MUSIC AWARDS 2009
DU ENTSCI@EST WER GEWINNT!
www.mtvema.com

|

IN PARTNERSHIP WITH ‘

@ BEATPIEI.ES ML S[hWWMWWW 02 vvlT SUPPORT FROM

Sony Ericsson ROCKBAND YOURSISHERE ~ EISKRISTALL froil [F00 facebook



Verwendete Distiller Joboptions
Dieser Report wurde mit Hilfe der Adobe Acrobat Distiller Erweiterung "Distiller Secrets v3.0.2" der IMPRESSED GmbH erstellt.
Registrierte Kunden können diese Startup-Datei für die Distiller Versionen 7.0.x kostenlos unter http://www.impressed.de/DistillerSecrets herunterladen.

ALLGEMEIN ----------------------------------------
Beschreibung:
     
Dateioptionen:
     Kompatibilität: PDF 1.3
     Komprimierung auf Objektebene: Aus
     Seiten automatisch drehen: Aus
     Bund: Links
     Auflösung: 1200 dpi
     Alle Seiten
     Piktogramme einbetten: Nein
     Für schnelle Web-Anzeige optimieren: Ja
Papierformat:
     Breite: 248.61 Höhe: 315.083 mm

KOMPRIMIERUNG ------------------------------------
Farbbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 300 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 350 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: Automatisch (JPEG)
     Bildqualität: << /HSamples [ 1 1 1 1 ] /QFactor 0.25 /VSamples [ 1 1 1 1 ] >>
Graustufenbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 300 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 350 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: Automatisch (JPEG)
     Bildqualität: << /HSamples [ 1 1 1 1 ] /QFactor 0.25 /VSamples [ 1 1 1 1 ] >>
Schwarzweißbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 1200 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 1800 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: CCITT Gruppe 4
     Mit Graustufen glätten: Aus

Richtlinien:
     Richtlinien für Farbbilder
          Bei Bildauflösung unter: 150 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren
     Richtlinien für Graustufenbilder
          Bei Bildauflösung unter: 150 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren
     Richtlinen für monochrome Bilder
          Bei Bildauflösung unter: 1200 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren

FONTS --------------------------------------------
Alle Schriften einbetten: Ja
Untergruppen aller eingebetteten Schriften: Ja
Untergruppen, wenn benutzte Zeichen kleiner als: 100 %
Wenn Einbetten fehlschlägt: Abbrechen
Einbetten:
     Schrift immer einbetten: [ ]
     Schrift nie einbetten: [ ]

FARBE --------------------------------------------
Farbmanagement:
     Einstellungsdatei: 
     Farbmanagement: Farbe nicht ändern
     Wiedergabemethode: Fotografisch
Geräteabhängige Daten:
     Unterfarbreduktion und Schwarzaufbau beibehalten: Ja
     Transferfunktionen: Entfernen
     Rastereinstellungen beibehalten: Nein

ERWEITERT ----------------------------------------
Optionen:
     Überschreiben der Adobe PDF-Einstellungen durch PostScript zulassen: Nein
     PostScript XObjects zulassen: Ja
     Farbverläufe in Smooth Shades konvertieren: Ja
     Geglättene Linien in Kurven konvertieren: Ja (Grenzwert für Glättung: 0.1)
     Level 2 copypage-Semantik beibehalten: Ja
     Einstellungen für Überdrucken beibehalten: Ja
          Überdruckstandard ist nicht Null: Ja
     Adobe PDF-Einstellungen in PDF-Datei speichern: Nein
     Ursprüngliche JPEG-Bilder wenn möglich in PDF speichern: Nein
     Portable Job Ticket in PDF-Datei speichern: Ja
     Prologue.ps und Epilogue.ps verwenden: Nein
     JDF-Datei (Job Definition Format) erstellen: Nein
(DSC) Document Structuring Conventions:
     DSC-Kommentare verarbeiten: Ja
          DSC-Warnungen protokollieren: Nein
          EPS-Info von DSC beibehalten: Ja
          OPI-Kommentare beibehalten: Nein
          Dokumentinfo von DSC beibehalten: Ja
          Für EPS-Dateien Seitengröße ändern und Grafiken zentrieren: Ja

PDF/X --------------------------------------------
Standards - Berichterstellung und Kompatibilität:
     Kompatibilitätsstandard: Nein

ANDERE -------------------------------------------
Distiller-Kern Version: 7050
ZIP-Komprimierung verwenden: Ja
ASCII-Format: Nein
Text und Vektorgrafiken komprimieren: Ja
Minimale Bittiefe für Farbbild Downsampling: 1
Minimale Bittiefe für Graustufenbild Downsampling: 2
Farbbilder glätten: Nein
Graustufenbilder glätten: Nein
Farbbilder beschneiden: Ja
Graustufenbilder beschneiden: Ja
Schwarzweißbilder beschneiden: Ja
Bilder (< 257 Farben) in indizierten Farbraum konvertieren: Ja
Bildspeicher: 524288 Byte
Optimierungen deaktivieren: 0
Transparenz zulassen: Nein
ICC-Profil Kommentare parsen: Ja
sRGB Arbeitsfarbraum: sRGB IEC61966-2.1
DSC-Berichtstufe: 0
Flatness-Werte beibehalten: Ja
Grenzwert für künstlichen Halbfettstil: 1.0

ENDE DES REPORTS ---------------------------------

IMPRESSED GmbH
Bahrenfelder Chaussee 49
22761 Hamburg, Germany
Tel. +49 40 897189-0
Fax +49 40 897189-71
Email: info@impressed.de
Web: www.impressed.de


kurz  knapp

Hersteller | Electronic
Arts

Entwickler |

id Software

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Mutanten kloppen,
Rennen fahren und
Gladiatorenspiele
in einer postapoka-
lyptischen Welt.

das ist drin

® Mutanten

® Waffen
Schrottkarren

® Hoffnung

Das neue Werk von id Software: Mad Max tifft Fallout trifft Motorstorm...

er Ego-Shooter liebt, der wird
bei dem Namen id Software
sofort feuchte Hande kriegen.

SchlieBlich hat die alteingesessene Truppe
aus Texas das Genre quasi erfunden. Sofort
gehen einem Bilder von dusteren Korridoren,
hasslichen Damonen, noch mehr dusteren
Korridoren und bleispritzenden Knarren
durch den Kopf. Doch das will die Truppe
um den Programmierer-Guru John Carmack
nun dezent dndern. Zu lange, so sagt er,
habe man sich auf Fortsetzungen bekannter
Spiele wie »Doom 3« oder »Quake 4«
ausgeruht. Jetzt soll endlich was Neues
her, ein Shooter mit frischem Szenario. Der
tragt den Namen »Rage« und riecht schon
heute nach viel Action und bleihaltiger Luft.
Manche Dinge andern sich eben nie.

Die Erde in ferner Zukunft. Das genaue
Jahr? Unbekannt. Doch der einst blaue Planet
ist jetzt eine wuste Sandkugel. Ein Meteorit
hat fast alles Leben ausgeloscht und weite
Landstriche verseucht. Einige Ausgewahlte
wurden zuvor in den Kalteschlaf versetzt
und in Bunkern versteckt. Sie sollen die Welt
irgendwann im Rahmen eines Projekts namens
»Eden« wieder besiedeln. Der Rest der
Menschheit wird seinem Schicksal tberlassen.
Die wenigen Uberlebenden ziehen sich in
gesicherte Gemeinden zurtick und vertreiben

Erhidltlich | 2010 Status | 60% komplett

sich mit Autorennen und Schaukampfen
die Zeit. Andere mutieren und schaffen
somit eine neue, widerwadrtige Rasse, die
nichts als Hass und Gewalt kennt. Der Spieler
ist einer der wenigen auserwahlten Bunker-
bewohner, wird aber durch ein Erdbeben zu
frh aus seinem Tiefschlaf geweckt. Das
ist der Punkt, an dem man die Kontrolle
Ubernimmt. Wie in Trance wird der Held
in der Ego-Sicht von der Schlafkammer
durch kuhle Korridore mandvriert. Alles wird
einem vertraut vorkommen, so viel verrat id
Software schon mal. Vor allem Veteranen
soll ein Déja-vu Uberkommen, denn die
stahlernen Wéande und die flimmernden
Monitore kénnten auch aus einem der letzten
Titel der Spieleschmiede stammen. Es scheint
fast wie ein ironischer Blick auf die eigene
Vergangenheit. Doch dann: Ein Bunkertor
offnet sich, gleiBendes Licht nimmt einem
kurz die Sicht, das Auge fallt auf einen
riesigen Canyon — und eine scheinbar
grenzenlose Wistenlandschaft!

Und wirklich: Die weite, sandige Gegend
soll in zwei Etappen frei erkundbar sein
und von gigantischem AusmaB! Wie groB
genau? Tim Willits, Kreativ-Leiter bei id
Software, gibt die simple Antwort: »GroB
genug.« Zu FuB schlagt sich der Bunker-
bewohner in die nachste Ortschaft durch,

Echt hésslich: Die Mutanten sind widerwértige Kreaturen und von
Grund auf bose!

Schon jetzt grandiose Optik, tolles Design, echt
0 apokalyptische Atmosphare und eine offene Welt

Mehrspieler-Modus und Umfang stehen
noch in den Sternen



% Waffen und Autos

WILLKOMMEN IM
DRECK

Offene Wiisten-Welt statt Sci-Fi-

Korridore: Die Kult-Entwickler verlassen
diesmal eingetretene Pfade und wagen
Neues. Dennoch: »Rage« wird ein bein-
harter Ego-Shooter, die Feuertaste bleibt
somit der beste Freund des id-Fans...

Das soll auch bei den Rennpassagen
so bleiben. Statt Bleispritze setzt
man da auf einen aufriistbaren Wiisten-
Buggy. Doch auch der ist mit Waffen
ausgeriistet: Die kommen bei den zahl-
reichen Missionen und den Wettrennen
zum Einsatz.

In den verstreut liegenden Siedlun-

gen des Brachlandes bekommt man
zahlreiche Auftrage angeboten. Das End-
zeit-Design erinnert dabei stark an Spiele
der »Fallout«-Serie oder an Filmklassiker
wie die bekannte »Mad Max«-Reihe. Wo
sich id Software inspirieren Iasst, ist also
offensichtlich...

eine Ansammlung von Baracken, scheinbar zusammen-
gefrickelt aus Flugzeugteilen, Autowracks, verrostetem
Wellblech und Uberresten alter Silos. Dessen Bewohner,
wie auch die zahlreicher anderer Orte, sollen wirken, als
waren sie »Fallout« oder »Mad Max«-Filmen entsprungen:
abgedreht, zynisch und heruntergekommen. Etwa Mayor
Clayton, Vorsteher der Ortschaft. Ein raubeiniger Kerl mit
dickem Hut und einer VergréBerungslinse vor dem Auge.
Er gibt dem Helden seine erste Mission und drtickt ihm
gleich eine passende Waffe in die Hand: Einen Bumerang,
um sich gegen bose Monster und Banditen zu verteidi-
gen. Spater wird mit Schrotflinte, Maschinengewehr und
wohl so manch abgedrehter Science-Fiction-Kanone auf
Mutanten und Gangster geballert, wie man es gewohnt
ist. Erstere sind widerwartig entstellte Menschen;
Geschwdlste wuchern in ihren Gesichtern, ihre Arme
sind unférmig und verkrimmt. Erinnert an »Total Recall«
mit Arnold Schwarzenegger. Freilich wird bei den
Kampfen kraftig Blut flieBen und reichlich Haut und
Hirn durch die Gegend fliegen. Doch halt: Nicht nur
Waffen wird der Spieler nutzen durfen, sondern auch ein

Tuchern ist. Traditionell darf

ten kloppen, das ist doch ein

% Was macht der ...
MEHRSPIELER-MODUS?

Auto-Rennen, eine offene Welt
und jede Menge Action. Scheint
perfekt fur Koop - und einen
ausgedehnten Mehrspieler-
Modus. Tatséachlich, so sagt man
bei id Software, gibt’s reichlich
Ideen fur Multiplayer. Etwa bei
den Wustenrennen: Einer fahrt,
der andere schiet. Oder Renn-
Action a la »Motorstorm«. Auch
Missionen, die fur Teamwork
ausgelegt sind, waren maéglich.
Doch bisher mag das texanische
Studio noch nichts bestatigen,
bevor es auch in trockenen

man wohl auf einen fetzigen
Mehrspieler-Modus hoffen. Und
auBerdem: Gemeinsam Mutan-

Muss!

M Grandiose Ideen fiir

einen Mehrspieler-Modus
zu Hauf, deren Umsetzung ist aber unsicher M Erfolge wird
es geben

Fahrzeug. Recht frih soll man seinen ersten fahrbaren
Untersatz bekommen, einen rostigen Wsten-Buggie, der
bei Auftragen unersetzlich ist. Etwa wenn es gilt, ein
Mutanten-Nest auszuheben oder eine Militarbasis zu
erforschen. Mit dem klappernden Gefahrt pflugt durch
die apokalyptische Szenerie und schieBt mit angebrachten
Gewehren herumlungernde Banditen um. Doch mit dem
Flitzer lassen sich auf abgesteckten und mit Fallen
versetzten Pisten auch rasante Rennen fahren. Als Preise
winken Upgrades und neue Teile flr den eigenen
Woistenhobel. Den Kavalier im StraBenverkehr kann man
hier vergessen, Ramm-Attacken und Salven aus dem
Maschinengewehr sind Pflicht. Nur Sieger kénnen wert-
volle Einzelteile freispielen, beispielsweise Turbolader,
neue Federung, Granatwerfer und Flammenwerfer. Auch
eine groteske Arena in einem alten TV-Sender wird es
geben: Hier werden Gladiatorenkampfe gegen Mutanten
geflihrt, um ein Zubrot zu verdienen. Etwa um Dronen-
Roboter zu kaufen, die als Leibwéchter oder Selbstschuss-
anlagen fungieren. Hort sich alles ziemlich schrag an,
kéonnte aber gerade deshalb Uberaus spaBig werden.

Auch grafisch macht der Shooter-Raser-Mix
schon einiges her. Die Mutanten sind fleischig,
die Welt heruntergekommen und zerfurcht.
Das ganze Design wirkt hart, robust und rau.
»Rage« wird wohl genau das werden, was
man von einem echten id-Kracher erwartet:
brutal und richtig bose!

Michael Fortsch

360 LIVE sagt...

Derber Ego-Shooter von Kult-Entwickler id Soft-
ware. Das muss einfach genial werden. Daftir
werden die Mutanten, der
Mad-Max-Look und eimer-
, @ | Weise Blut schon sorgen.

= _ D
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BORDERLANDS

kurz  knapp

Hersteller | 2K Games
Entwickler | Gearbox
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-4

Xbox Live | ja

kurz gesagt
Action-Rollenspiel
trifft auf Ego-
Shooter - eine fan-
tastische Symbiose.
Vorsicht: hohes
Suchtpotential!

das ist drin

® Erfahrung sammeln

@ Skills hochstufen
Dinge horten

@ Bestien jagen
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Kann US-Entwickler Gearbox nach
»Brothers in Arms: Hell's Highway« gleich
den nachsten Hit landen? Sénke Siemens
tber einen Ego-Shooter, der bei den ganz
Grofden klaut und mit ganz eigenen Ideen
begeistert.

onntag Vormittag, traumhaftes Wetter drauBen, 30 Grad im
s Schatten. Vogel zwitschern, die Nachbarn haben bereits

den Grill angeworfen, Kinder spielen frohlich im Sandkasten —
Wochenende wie im Bilderbuch. Mit jedem Blick durchs Kiichenfenster
huscht ein geflhltes Dutzend Radfahrer gen Freibad. Der Ort, den ich
heute eigentlich besuchen wollte. Doch etwas halt mich zurtick: Es ist
die Preview-Version von »Borderlands«.

Der neue Ego-Shooter der »Brothers in Arms«-Macher, den ich
letzte Nacht nach einem Kinobesuch — etwa gegen zwei Uhr morgens
— das letzte Mal ins Laufwerk geworfen habe. Mein Kérper hatte zu
diesem Zeitpunkt bereits an nahezu allen Fronten rebelliert, deutliche
Signale gegeben, dass eine Prise Schlaf dringend vonnoéten ware. Trotz-
dem schleiche ich mich auf die Couch, schnappe mir noch einen
Energy-Drink aus dem Kuhlschrank und betrete erneut die Welt des
fiktiven Planeten Pandora. Was hat dieses Stlick Software nur mit mir
angestellt? Und wie? Ist es das Endzeit-Szenario, das an jeder Ecke
wohlige Gedanken an Film-Klassiker wie »Mad Max« und Co. hervorruft?
Oder der markante Cel-Shading-Look, der an Ubisofts Shooter-Kleinod
»Xlll« erinnert? Oder die extrem weitldufige, abwechslungsreiche
Spielwelt, deren Erkundung spater nur noch mit Fahrzeugen zeit-
sparend maglich ist? All diese Faktoren spielen sicherlich eine Rolle,
dennoch lasst mich ein Gedanke auf Teufel komm raus nicht los:
»Borderlands« spielt sich frappierend dhnlich wie »Diablo«, diese milli-
onenfach verkaufte, von Blizzard entwickelte PC-Action-Rollenspiel-
Reihe. Nur eben, dass es als Ego-Shooter aufgemacht ist und in einer
anderen Zeit und an einem anderen Ort spielt. »Diablos« Erfolgs-
formel? Eine schnell zu durchschauende, dennoch &uBerst tiefgriindige
Gameplay-Struktur: Aus einer Art Vogelperspektive dirigiert man seinen
Helden durch dutzende, nach dem Zufallsprinzip generierte Level,
verdrischt Heerscharen von Dienern des Hollenflrsten, bis man viele
Stunden spater endlich ihm, Diablo, selbst gegentbersteht. So weit, so

VO, WY T .

# Die Spezialfihigkeiten

Jede der vier Charakterklassen im Spiel — also Berseker,
Jager, Spionin (Siren) oder Soldat — glanzt mit einer
Spezialfahigkeit, hier angezeigt durch ein grau schattier-
tes Symbol. Als Soldat darf man zum Beispiel durch Druck

auf LB einen MG-Turm in der Umgebung platzieren.
Dieser nimmt sodann selbststandig fiir einen gewissen
Zeitraum nacheinander umhergehende Gegner unter

Beschuss. Spart Munition und Nerven! Stirbt man trotz-
dem bei einem hitzigen Gefecht, darf man sich — gegen

eine Gebiihr — wiederbeleben und sofort wieder ins
Spiel einsteigen.

M Gesamter Story-Modus zu zweit im Split-

screen oder zu viert via System-Link oder Xbox
Live kooperativ spielbar: Stérke und Anzahl der Gegner wird je nach Spielerzahl
skaliert M Zwei Arten von Versus-Modi: Kdmpfe auf offenem Schlachtfeld oder
in speziell auf Duelle designten Arenen M 50 teils sehr abgedrehte Erfolge:
Witzig: Ein Erfolg l&sst sich nur freischalten, wenn man ein Koop-Match mit
einem Gearbox-Mitarbeiter absolviert bzw. mit jemandem spielt, der bereits
mit einem Gearbox-Mitarbeiter gespielt hat

Zumindest in der englischen Version von »Borderlands« spritzt
das Blut nicht zu knapp. Insbesondere wenn man Banditen mit der
Shotgun im Nahkampf frontal gegeniibertritt. Die staunen dann

« plotzlich ganz kopflos. ..
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& % Mehr Bilder ¥ Kommentiertes Video

Sehr motivierendes Spielprinzip, viele niitzliche Komfortfunktionen bei der Steuerung,
Waffenunterschiede fein herausgearbeitet, atmosphérische Musik, schones Leveldesign

Noch recht lange Ladezeiten zwischen Levelabschnitten, Gegnertypen nicht abwechs-
lungsreich genug, Probleme mit der Siren-Phasewalking-Fahigkeit, Texteinblendungen
werden zu lange angezeigt und verdecken die Sicht aufs Geschehen

e

ﬁ_ 8 Badass Rai
. e

& Das Feindpack
Groteske Masken, markerschiitternde Schreie und =
praziser Umgang mit Schnellfeuer-Waffen: Mit S
Raidern ist nicht zu spaBen, vor allem nicht, wenn "
' sie in der Gruppe auftauchen und einer auch noch
als »Badass« eingestuft wird. Denn dann ist er L
besonders gut gepanzert und zu allem bereit. Wohl
dem, der kooperativ unterwegs ist und gentigend
Munition im Gepéack hat.

% Hindler deines Vertrauens

MARCUS MUNITIONS UND DR. ZED

Die Bahn macht’s vor, »Borderlands« zieht nach: Automaten werden
irgendwann die Weltherrschaft tbernehmen, oder zumindest unzahli-
ge Jahrhunderte alte Jobs endguiltig hinfallig machen. Beispielsweise
den des Waffen- und Ausristungshandlers. In »Borderlands« zieht man
solche Guter namlich ausschlieBlich aus dem Automaten. Patronen,
Granaten und SchieBprigel jeder Gattung gibt’s bei Marcus Munitions.
Medikits und Schilde aller Art wiederum bei Dr. Zed. Meistens finden
sich die begehrten Teilespender an zentralen Punkten der Spielwelt,
also neben Siedlungen, am Eingang eines Canyons und dergleichen.
Einfach davorstellen, X driicken, seine Auswahl treffen und zahlen. Als
Wahrung dienen harte Dollars, die Uberall in der Spielwelt herumlie-
gen, vorzugsweise jedoch getdteten Feinden abgenommen werden.
Alternativ kann man naturlich auch die Trodelhandler—Schlene fahren
und selbst Fundsticke aller y W
Art an den Automaten ver-

checken. Sinnvoll: Hat man

aus Versehen einen Gegen-

stand verkauft, den man

doch noch benétigt, kann

dieser Uber die sogenannte

Buyback-Funktion zum Ver-

kaufspreis zurtickerstanden

werden. Eine echte Geld-

zurlck-Garantie sozusagen!

gut. Das eigentlich Motivierende an der Sache:
hunderte Waffen, Rustungen, Schriftrollen und
weitere nitzliche Objekte, die das gefallene
Feindespack im Kampf zurlicklasst. Beute,
in  Fachkreisen oft »Loot« genannt, die
gesammelt werden will. Was man dann umge-
hend und mit akribischer Prazision tut. Denn je
mehr man sammelt, desto gréBer die Chance,
noch bessere und noch seltenere Objekte zu fin-
den. Das wiederum erleichtert das Vorankommen
im Spiel spUrbar. Hinzu kommt, dass alles, was
man nicht gebrauchen kann, beim ortlichen
Handler des Vertrauens in Gold getauscht werden
kann.

HAUPTSACHE SELTEN

Genau diesen Sammelwahn-Mechanismus des
Rollenspiel-Vorbilds hat Gearbox geschickt mit der
zentralen Shooter-Mechanik von »Borderlands«
verwoben. Auch hier hinterlasst jeder erlegte
Gegner Objekte: Mal ein paar Patronen, mal eine
Waffe — mit ganz viel Glick sogar ein seltenes
Modell mit besonderen Spezifikationen, etwa
stark erhohter Feuerrate oder der gesteigerten

Wiahrscheinlichkeit damit einen kritischen Treffer
zu landen. Ein kurzer Druck auf die X-Taste, schon
wandert das Objekt ins Inventar, das sich jederzeit
Uber die Back-Taste aufrufen lasst. In der ersten
halben Stunde ignoriert man diesen MenUpunkt
noch, konzentriert sich lieber darauf, sich in der
Spielwelt zu orientieren. Spater jedoch treibt man
sich alle paar Minuten im Inventar rum und
vergleicht die Werte jeder neu gefundenen Waffe
mit denen der aktuell geflihrten: »Hm, richtet
bei einem Direkttreffer nicht so viel Schaden an
wie mein jetziger SchieBprigel, dafiir konnen die
Geschosse Gegner mit hoher Wahrscheinlichkeit
in Brand stecken. Und wenn sie einmal brennen,
dann richtig. Mit nur einer Kugel Munitionsver-
brauch hab ich also viel hdhere Chancen, Feinden
viel mehr Lebensenergie abzuziehen. Nehm ich!«
Fur Shooter-Fans, die Rollenspiele bisher gemieden
haben, eine Uberwaltigende Erfahrung. Kaum hat
man eine coole Waffe gefunden, grast man wenig
spater erneut wie ein frommes Weidetier jeden
Winkel der Landschaft ab, in der Hoffnung, einen
noch schmackhafteren Halm zu ergattern. Und
glaub mir, du wirst viele neue und bessere Dinge
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% Abwechslungsreich genug?
MISSIONSBEISPIELE

Nach etwa zwei Stunden Spielzeit trifft man auf T.K. Baha, einen
verschrobenen Typen mit Holzbein, der — wie viele andere Nichtspieler-

Charaktere auf Pandora — zahlreiche Missionen zu vergeben hat. Beispiels-
weise Hinweise (iber den Verbleib von Banditen-Boss Ninetoes.

Und Informationen wie man ihn am besten ein fiir alle Mal zum

Schweigen bringt — ndmlich mit dem Lady Killer, einer spritzigen Hand-
feuer-Waffen mit hoher Schussrate und guter Treffsicherheit. Makaber, aber
dennoch lustig: Die schnittige Bleispritze findet sich hinterm Grab von Bahas
verstorbener Gattin. Der Kampf gegen Ninetoes entpuppt sich Ubrigens als
machbares Unterfangen. Ganz im Gegenteil zum Marsch aufs Versteck von
Sledgehammer, der Banditen-Chef, der in der ersten Spielebene »Arid
Badlands« das Sagen hat. Bis man ihn zu Gesicht bekommt, will eine ganze
Armee wilder Banditen, hungriger Bestien und blutriinstiger Riesenfleder-
mause umgenietet werden.

Beste Vorbereitung auf solche Marathon-Marsche: Aufleveln durch
Erfilllen der zahlreichen optionalen Quests, wie etwa dem Einsammeln
von Data-Recordern, die Uberall in der Spielwelt verstreut sind.

030/360 LIVE

finden — standig! Durchschla-
gendere Schrotflinten, prazisere
Pistolen und schneller nachla-
dende Revolver, Sturmgewehre
mit noch besserem Zoom-Mono-
kel, coole Modifikationskits fur
Granaten, Schutzschilde, die
Blitze schleudern, wenn ihre
Energie verbraucht ist. Die Liste
ist schier endlos. Wie schon im
letzten Preview erwdhnt, prahlt
Gearbox mit Uber 650.000 unter-
schiedlichen Waffen. Zwar sind
die optischen Unterschiede inner-
halb einer Waffengattung nach
wie vor nicht so ausgepragt, da-
fur merkt man den Unterschied
zwischen einem  Sturmgewehr,
das 30 Schadenspunkte und
einem, das 60 Schadenspunkte
austeilt, sofort. Ganz einfach des-
wegen, weil jeder Gegner selbst
eine vorgegebene Anzahl an
Lebenspunkten hat — angezeigt
durch einen roten Balken Uber
seinem Korper. Ein grimmiger
Skag-Vierbeiner mit Level 10 und
knapp 200 Lebenspunkten stirbt
also doppelt so schnell, wenn
man ihm mit Sturmgewehr-
Variante zwei eins Uberbrennt.
Kurzum: Die Kombination Shoo-
ter und Rollenspiel geht voll auf!

DIE MISCHUNG MACHT'S

Unter anderem auch deswegen,
weil  Chef-Entwickler Randy
Pitchford und sein Team weitere
Standards des Rollenspiel-Genres
gekonnt integrieren. Allen voran
ein  Erfahrungspunkte-System.
Dessen Funktionsweise ist schnell
erklart: Jeder Gegner-Abschuss
lasst eine bestimmte Anzahl
Punkte auf das Erfahrungskonto
des Spielers wandern. Ist eine
vorgegebene Menge erreicht,
klatscht das Spiel die Info »Level
Up« auf die Mattscheibe. Der
Spieler steigt eine Erfahrungsstu-
fe auf, die Zahl der Lebenspunkte
steigt, auBerdem erhalt man ab
Erfahrungslevel funf einen Fertig-
keiten-Punkt. Jedes Mal ein erha-
bener Moment, denn mit nur

einem Wimpernschlag fihlt man sich machtiger,
starker, kerniger. Investieren darf man diesen
Punkt nun in eine von sechs Fahigkeiten, die
sich wiederum in vier Ebenen weiterentwickeln
lassen. Wer zum Beispiel mit der Charakterklasse
Siren, der Spionin, unterwegs ist, steigert auf
diese Weise die Anzahl an Sekunden, die sich die
Spezialfdhigkeit Phasewalking einsetzen lasst. Ein
auBerst nutzliches Talent, das es Spielern ermég-
licht, die Zeit um sich herum zu verlangsamen,
selbst jedoch extrem schnell durch die Gegend zu
sprinten. Ist die Fahigkeit abgeklungen,
schleudert's zudem eine kreisférmige Energie-
welle durchs Bild, die gehdrigen Schaden verur-
sacht.

Neben den Grundpfeilern Sammeln und
Aufleveln Ubernimmt »Borderlands« auch die
letzte Erfolgskomponente der »Diablo«-Reihe:
das kooperative Gameplay. Bis zu vier Spieler dur-
fen via System-Link oder Xbox Live antreten, um
Pandora von aggressivem Mutanten-Getier und
sonstigen ScheuBlichkeiten zu saubern. Splitscreen
klappt auch, in der Anspiel-Version allerdings nur
zu zweit. Eine nette Story haben die Macher
natdrlich ebenfalls zusammengeschustert — zu
viel verraten sei nicht, nur, dass der Spieler insge-
samt funf sehr weitldufige Areale bereisen wird,
in den ersten 15 Minuten von einem duBerst
charmanten, einrddrigen Roboter namens
Claptrap an die Hand genommen wird und zu
Spielbeginn eine Siedlung namens Fyrestone vor
Banditen beschitzen muss.

Und die Shooter-Aspekte? Funktionieren tadel-
los. Springen, ducken, seitwarts ausweichen,
nachladen — Genre-Kenner sind sofort drin. Nur
die »Halo«-inspirierte Fahrzeug-Steuerung ist an-
fangs etwas gewohnungsbedurftig. Macht aber
nichts, denn schon jetzt steht fest, dass kein
Shooter »Borderlands« dieses Jahr in Sachen
Waffenvielfalt, Umfang und Einzelspieler-Lang-
zeitmotivation das Wasser reichen wird.

Sonke Siemens

Brillante Mixtur aus Shooter und Rollenspiel,
prasentiert in hochwertigem Cel-Shading-Look

und optimiert auf Koop-
Gameplay. Unbedingt
ausprobieren!

www.360-live.de
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kurz  knapp

Hersteller | Electronic
Arts

Entwickler | Visceral
Games

Genre | Action-
Abenteuer

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Héllentrip: Um seine
Geliebte zu befreien,
schlagt sich ein
Kreuzritter durchs
Jenseits.

das ist drin

@ Hitze

® Damonen
Waffen

@ Sunde
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Einmal Hélle und zuriick: Schon seit einigen Jahren gehen
Videospiele immer wieder kontroverse Themen an, kommentieren
liistern zeitgeschichtliches Geschehen. Einen anderen Bogen schlédgt
derweil das aktuelle Werk von Electronic Arts. Denn das greift

eine Geschichte auf, die schon 700 Jahre auf dem ketzerischen
Buckel hat. Wir sprachen mit Jonathan Knight, dem ausfiihrenden
Produzenten von »Dante’s Inferno, liber Religion, Tod und ein Spiel,
das uns im wahrsten Sinne des Wortes zur Hoélle schickt...

uf halbem Weg des Menschen-
lebens fand ich mich in
einen finsteren Wald verschla-

gen. Weil ich vom rechten Weg mich
abgewandt. Wie schwer ist's doch, von
diesem Wald zu sagen. Wie

wild, rauh, dicht er war, voll

Angst und Not — dies sind die
einfihrenden Worte zu Dante \
Alighieris »Goéttlicher Komo-

die«. Einer Geschichte Uber -

die Reise in die innersten
Zirkel der Holle; einer Reise
voller Pein, Schmerz und

Klagen. Dante beschreibt die Da brodelt die Hélle!

Unterwelt als einen Schlund, 360 Live spricht mit
Jonathan Knight

in dem sich kilometerlang
Waénde aus Blut und zuckenden Leibern
durch Feuer und Glut erstrecken; wo SUn-
der als missgestaltete Wesen in atzender
Saure baden oder von Damonen mit der
Peitsche liebkost werden. Es sind finstere
Visionen, die der italienische Dichter einst
niederschrieb. Jetzt, rund 700 Jahre
spater, dient das Werk Electronic Arts als

”

Leitfaden fur ein Videospiel, das hollischer
kaum sein kann.

Doch soll »Dante’s Inferno« kein Aben-
teuerspiel um Glaube und Stinde werden,
sondern ein handfester Action-Kracher,

der sogar Held Kratos von
Sonys »God of War« vom
Thron stoBen konnte. Aber

| reicht das finstere Szenario,

um gegen Kratos einen Stich
zu machen? Und wie kam es
eigentlich zum Spiel um
Dantes Hollenreise? »Anfang
2007 wollten wir einfach ein
Spiel entwickeln, das in einer
mittelalterlichen Jenseitswelt
angesiedelt ist«, erzéhlt Jona-
than Knight, ausfiihrender Produzent von
Electronic Arts’ Spieleschmiede Visceral
Games. »Als wir das Thema angingen,
merkten wir schnell, dass niemand mehr
dartber nachgedacht hatte als der italie-
nische Dichter und Philosoph Dante
Alighieri. Seine Vorstellung der Holle war
so detailliert, so ausgefeilt, so genau, als

www.360-live.de




wurde diese Welt nur darauf warten, in
ein Videospiel gepackt zu werden.« Tat-
sachlich bietet der 1321 verstorbene
Dichter mit den neun Kreisen der Holle,
den Haupt- und Nebencharakteren und
der beschriebenen Pilgerreise durchs
Jenseits einen starken roten Faden. »Das
gibt uns eine klare Richtung vor«, meint
Knight, »als Entwickler haben wir damit
eine echt solide Basis.« Tja, wer hatte
gedacht, dass einer der wichtigsten
Poeten der vergangenen Jahrhunderte
jemals Level-Designer bei EA werden
wirde? Verrenkte Korper, siedende
Saurebecken, dazwischen Sunder und

Ketzer, denen in flammenden Sargen
die Haut vom Fleisch gebrannt wird.
Dante war kreativ, bestatigt der EA-
Mitarbeiter, denn jeder Abschnitt hat
ein grundeigenes Design. »Wir be-
trachteten alles sehr genau, sortierten
und teilten es in einzelne Elemente.
Etwa was die Geographie der Holle
angeht — die Orte, die Wahrzeichen,
Flusse, Gebaude, das Wetter und so
weiter. Wir sind sehr prazise und vor-
lagentreu, was das Nachstellen der
Szenen angeht.« Doch nicht immer
war die Arbeit mit der »Gottlichen
Komédie« leicht. »In manchen Féllen
ist Dante leider sehr ungenau mit
seinen Beschreibungen. Der Kreis der
Stinde Lust zum Beispiel. Der wird als
stockfinster beschrieben, das war's —
da mussen wir unsere Fantasie spielen
lassen. Andere Ecken beschreibt Dante
so fantastisch und abgefahrener, als
wir es jemals wiedergeben konnten.
Doch zu groBten Teilen bleiben wir
seinem Werk treu.«

Und das heit: Mit jedem Kreis, den
der Spieler tiefer hinabsteigt, wird
die Welt der Holle unwirklicher und
bizarrer. In glihendes Rot getauchte,
satanische Gewolbe. Endlose Treppen,
auf denen schluchzende Seelen hinab-
steigen. Finstere Brachlandschaften
und brodelnde Lava-Felder. Spater
wandert Dante durch lebende Hallen
aus fauligem Fleisch und Gedarm, in
der sich obskure Wesen um die
Korper der Ketzer streiten. Und tberall
dazwischen:  gepeinigte  Leiber,
winselnde und schreiende Menschen,
die einst stndigten und nun daflr
biBen missen. Verantwortlich fur die

sl

vl §

|

o

— Ll i ™
IN‘HOLLISCHER SPASS!
— = ]
. T
1 4 Schon beim ersten Anspielen
auf der Gamescom macht
»Dante’s Inferno« hollisch SpaB!
Allerdings zeigt sich auch Uber-
deutlich, welches Spiel hier Pate
stand: Die Reise in die Unterwelt
gleicht »God of War« bis hin
zur Tastenbelegung. Mit der A-
> 2 Taste wird gesprungen, leichte
und schwere Schlage werden mit der X- und Y-Taste ausgefuhrt
und lassen sich zu rasanten Kombos verketten. GroBartig, wie
Held Dante gehornte Damonen und verkrippelte Monster mit
der Sense zerteilt, wahrend man auf einer Fahre den Héllenfluss
Styx Uberquert. Per B-Taste darf man auch noch das magische
Kreuz ziicken und die Gegner in die Ecke dréangen! Das alles
spielt sich Gberaus flussig, nur gelegentliche Ruckler stéren noch.
Auch die Grafik macht einen richtig guten Eindruck: Die Wider-
sacher wirken fleischig und die Beleuchtung ist duster, zwielich-
tig, passt perfekt zur Hollenatmosphare. Ebenso die Effekte:
] Flammen, Schwefel, der in der Luft
n den Hades kaum noch erwarten! Hie
r noch unscharfe, teils matschige Texturen
i noch
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abgedrehten, wahnsinnigen Szenerien
ist nicht zuletzt der New Yorker Kunstler
Wayne Barlowe, der einst mit dem
Bildband »Barlowe’s Inferno« eine
erschreckende Interpretation von
Alighieris Fantasie erschuf. Jonathan
Knight fallt auf, wie passend seine
Bilder die Schrecken der mittelalter-
lichen Héllenvorstellung verdeutlichen.
Fremde, Einsamkeit, ewige Qualen. »Ich
stolperte irgendwann Uber Barlowe's
Inferno, diese Sammlung von Malereien
und Zeichnungen. Der Stil ist einfach
grandios. Genau das wollten und muss-
ten wir haben. Ich rief ihn einfach an,
wir fuhrten ein gutes Gesprach und
dann sagte er: Ich kann am Montag
anfangen. So einfach war das!« Doch
nicht nur die Hollenkreise setzt Barlowe
gemeinsam mit dem Team von Visceral
Games um, auch die Kreaturen, denen
Dante begegnet. Und die sind so ver-
schieden wie die Zirkel, die er durch-
wandert. Minotauren, Damonen und
Hollenhunde machen Dante zu Beginn
seiner Reise zu schaffen, spater begeg-
net er fetten, lederhdutigen Weibern
mit Saurespeichel, die widerwartige
Kinder mit Klingenhanden aus ihren
Leibern pressen. Oder kleinere und
groBere Bosse wie der Cerberus, der

hier in Gestalt eines riesigen,
kopfigen Wurms auftaucht. Oder auch
K&nig Minos. Der einstige Herrscher von

Kreta fristet in der Holle sein Dasein als

Richter der Verdammten — in Gestalt

eines augenlosen Ungetims mit ver-

narbtem und mehrschwanzigem Schlan-

genkdrper. Echt widerwartig, echt geni-

all Ash Huang, der kinstlerische Leiter

des Projektes, dazu: »Wir haben so viel

Einzigartiges in diesem Spiel. Jeder Kreis

hat seine besonderen Eigenheiten. Ich

denke, die Leute werden einfach

begeistert und auch schockiert sein.«

Und Knight erganzt: »Es wird Momente

geben, in denen du dich dazu zwingen

musst, nicht wegzuschauen!« Ob

sich der italienische Dichter das so vor-

gestellt hat?

Doch wie schaut's abseits der Level
mit der Werktreue aus? »Als es an die
Story ging, erkannten wir, dass es da
nicht viel gab, mit dem wir arbeiten
kénnen«, erzahlt Knight auf Anfrage.
»Daher haben wir eine neue Geschichte
geschrieben, die wir quasi Uber die
Komdodie legten.« Denn im Original
beschreibt Dante lediglich eine Art
Besichtigung der Unterwelt. Nicht
gerade passend fur ein Videospiel. »Wir
nahmen also die Grundfiguren der

Bizarre Szenerien sind das Markenzeichen von »Dante’s Inferno.
Bisher gab’s jedoch nur einige wenige der Hollenzirkel zu sehen. |
Das Beste, so Electronic Arts, erwartet uns noch.

=

034 /360 LIVE

ey
€ -
-
-y

Gottlichen Komaodie, also Dante, seine
Geliebte Beatrice und Hollenfirst Luzi-
fer, und entwickelten ein neues Drama.
Dante ist jetzt ein Kreuzritter, ein Soldat
mit einer disteren Vergangenheit. Als
seine Geliebte Beatrice ohne Grund in
die Holle gerissen wird, geht Dante los,
um sie zu retten.« Ein Vorhaben, das bei
den hollischen Heerscharen naturlich
auf wenig Gegenliebe trifft. Schade
zwar, dass dabei also nur eine
08/15-Geschichte herausgekommen
ist, zum Spielprinzip passt sie aber wie
die Horner zu Satan. Denn Dante ist
kein Mann vieler Worte, er lasst lieber
Taten sprechen. Mit einer gigantischen
Sense, die er dem Tod hochstpersonlich

Das heilige Kruzifix
ist Dantes magisches
Werkzeug: Seine Macht
kann Verdammte
zuriickschleudern,
] hilft aber auch bei der
¢ i Y Befreiung von Seelen. Ob

- === esnoch mehr kann? Das

wird sich zeigen miissen. 1

-, '%.: . N
. ‘? % F;_:

Mit jedem Kreis, den der Spieler
hinabsteigt, wird die Unterwelt
unwirklicher und bizarrer.

aus den knochigen Héanden entreif3t, &
geht er bei der Rettung seiner Geliebten — H .
nicht gerade zimperlich vor. Das Gemet- :
zel erinnert dabei nicht von ungeféhr an - k"
Dantes Namensvetter aus »Devil May o,
Cry« oder den eingangs erwadhnten A
Krieger Kratos: Alles ist schnell, rasant,
die Schlage zackig, entsprechend
hektisch das Gehdmmer auf dem
Controller. Dante ist gnadenlos und ein
Krieger sondergleichen, es wird
gekopft, geblutet und gestorben. Doch |
der Held ist auch ein Gotteskrieger und
kann entscheiden, ob er die Seelen der
gerichteten Monstrositdt per »Finishing
Move« endgiltig in Verdammnis
schicken oder ihnen Absolution erteilen
will — und sie damit befreit. Je nachdem
wie man sich entscheidet, beeinflusst
man auch die Charakterentwicklung
und Dantes dunkle und helle Fahig- -~
keiten. Wy
Den Vergleich mit Genre-Primus
»God of War« scheut Knight Gbrigens
nicht. »Auf gewisse Weise ist das sogar
eine Ehre. Naturlich haben wir uns von
vielen Spielen inspirieren lassen, gibt er
freimutig zu. »Auch unserem eigenen
Spiel Dead Space. Wir wollen ein
rasantes Action-Abenteuer schaffen,
das kann nicht passieren, ohne
Vorbilder zu streifen.« Dennoch soll
»Dante’s Inferno« etwas ganz und gar
Eigenes sein, alleine schon aufgrund der
geschichtstrachtigen Vorlage: »Was wir
erreichen wollen ist eine Art Adaption —
ein Videospiel, das sich der Komaodie

Lange Mauern, unendlich scheinen ot

Treppenstufen und schauerliche Sauregruben.
Dantes Beschreibungen der Hélle finden sich

| auch im Spiel wieder: Vorhélle, Lust, Véllerei,
Habgier, Wut/Faulheit, Ketzerei, Gewalt, Betrug
und zuletzt Verrat.

www.360-live.de
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Die Sense des Todes — wmwsser geeignet, um in der Hélle richtig aufzurdumen?

BEFREIER DER
SEELEN

Selbst in der Holle gibt es so etwas wie
Moral. Und das gilt insbesondere fur
einen Durchreisenden wie Kreuzritter
Dante. Wahrend man durch schwefelver-
seuchte Gruben, dustere VerlieBe und la-
vadurchdrungene Hallen wandelt, stoBt
man immer wieder auf bekannte Ge-
sichter der Historie und Mythologie, da-
runter auch Friedrich Il oder Kleopatra.
Sie sind aber allesamt Verdammte. Ahn-
lich dem Moral-System aus »Bioshock«

gibt es die Moglichkeit, die geknechteten |

Seelen zu erl6sen, ihnen also den Weg
in den Himmel zu ebnen, oder sie zu
bestrafen und ihnen das Leben im

Reich des Satans erst recht zur Holle zu
machen. Je nach Wahl sollen sich zwar
Dantes Fahigkeiten weiterentwickeln,
doch auf welche Weise das genau funk-
tioniert, ist noch nicht bekannt.

-

annimmt. Unsere kreative Arbeit hat
stark von Dante profitiert. Er verbrachte
Jahre damit, sich das Leben nach dem
Tod im Detail auszumalen, hat fur seine
Vorstellung unzahlige Quellen heran-
gezogen. Nun stehen wir auf den
Schultern dieser Errungenschaft.«

Dass man das Thema Sinde und
Holle kaum ohne Kontroversen ange-
hen kann, weiB auch Knight. SchlieBlich
ist das Prinzip von Himmel und
Holle fest im christlichen Glauben ver-
ankert. Aber ein groBes Problem sei das
nicht. »Als Unterhaltungsinstrument
sind Spiele — wie auch Film und Buch —
ein Weg, unsere Mythologien zu ver-
sinnbildlichen und zu interpretieren. Wir
bringen es auf einen Schirm und erfreu-
en uns daran. Ich bin nicht sicher, ob
die Beziehung zwischen Spielen und
Religion hier mehr oder weniger signifi-

kant ist als bei anderen Medien, fasst
Knight zusammen. »Dante’s Inferno
fuhrt christliche Mythologie als Herz-
thema an, damit ist es bisher recht ein-
zigartig. Das Spiel bringt Leute vielleicht
dazu, Uber die Holle als reellen Ort
nachzudenken, der direkt unter unseren
FuBen ist. Und so erkennen sie viel-
leicht, was flr eine anachronistische,
mittelalterliche Vorstellung das ist.« Je-
doch war die Reaktion der Christenheit
auf das ketzerische Spiel bis dato eher
ruhig, und Demonstrationen zur Video-
spiel-Messe E3 lediglich ein Werbegag
seitens Electronic Arts. Sowieso, fuhrt
Knight an, waren die Reaktionen auf
sein Spiel bisher alles in allem eher
positiv gewesen. »lch habe mit Lehrern
geredet, die mir erfreut erzahlten,
welches Interesse das Spiel an Dantes
Werk geweckt hat. Das ist wohl auch
eine Art der Verehrung! «

Michael Fortsch

A
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kurz  knapp

Hersteller | Namco
Bandai

Entwickler | Volatile
Games

Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

StraBenkampf mit
Fausten, Kanonen
und Hund in tod-
schicker HD-
Umgebung.

das ist drin
® Hundebisse

® Ausgeschlagene
Zahne

Streifschuisse
@ Kopfschusse

Erhéltlich | 1Quartal 2010 Status | 60% komplett

Festgebissen.

ine Stadt am Rande des Kollaps.
EGrant City ist versunken in einem

Meer aus Gewalt, Blut und Kriminali-
tat. Und nur zwei kénnen es richten: der
Ex-Cops Jack Slate und seine treuer Schafer-
hund-Alaskan-Mischling Shadow. Schon
in »Dead to Rights« und »Dead to Rights 2«
haben die beiden mit dem verdorbenen
Gesocks aufgeraumt, aber das seinerzeit
eher schlecht als recht. Action und Zeitlupen-
ballerei wirkten wie von Max Payne geklaut
und sind wegen zu viel Brutalitat und Gewalt
in Deutschland auf dem Index der BPjM
gelandet. Beides hat man wohl auch bei
Namco eingesehen und gelobt Besserung.
Der dritte Teil mit dem Untertitel »Retributi-
on« wird jetzt von einem neuen Studio
Volatile Games produziert und deren Projekt-
Direktor Imre Jele weihte uns in die Feinheiten
dieses Action-Krachers ein. »Wir wollten
viele der Altlasten loswerden«, erklart Imre
Jele. »Dazu haben wir beide Vorganger
durchforstet und entschieden, welche
Spielelemente bleiben und welche dem
ReiBwolf zum Opfer fallen.« So ist die Zeitlu-
pen-Funktion, die so genannte Bullet-Time,
wieder mit an Bord. SchieBen im Matrix-Stil,
das soll jedoch nicht mehr ein so zentrales
Element darstellen wie bisher, sondern ledig-

E-‘H‘ '

DEAD TO RIGHTS
RETRIBUTION

lich die Palette der Aktionsmdglichkeiten des
Helden erweitern.

Bevor wir jedoch die ersten Schurken in
den verregneten Hinterh6fen von Grant
City ins Visier nehmen, staunen wir erst mal
Uber die Optik. Das dynamische Lichtsystem
sorgt fur eine unglaublich dichte Film-Noir-
Atmosphdre: Wandernde Echtzeitschatten
und plastisch wirkender Regen setzen die
detailliert ausgestatteten StraBenziige und
die verfallenen Hinterhtdfe wunderbar in
Szene. Noch sind zwar viele der Zierobjekte
nicht hochauflésend, das soll sich bis zum
Release aber andern.

Eines der Ziele bei der Produktion ist es,
die Martial-Arts-StraBenkampfe und die
Ballereien so miteinander zu verkntipfen, dass
keines der beiden Elemente Uberwiegt, keines
davon in den Hintergrund gedrangt wird.
Da jedoch fast alle Feinde bewaffnet sind,
funktioniert das naturlich nur, wenn Jack
einiges anstellen kann. Ein erster Streifzug
bestétigt das: Die intuitive Steuerung er&ffnet
schnell ein Fullhorn an Aktionsmoglichkeiten.
Jack kann sich, dhnlich wie bei »Gears of
War«, hinter Kisten, Gegenstanden oder
Mauern in Deckung werfen. Von dort kann
er seinen vierbeinigen Begleiter Shadow auf
den néachsten Gangster hetzen. Wenn die
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Die Metropole Grant City ist kein beschauliches Stéadtchen.
Stattdessen regieren hier Banden und Gewalt iiber die StraBen.

Opulente HD-Schauplatze, fliissiges, intuitives Gameplay, einfallsreiche Angriffsmoglichkeiten,
gelungener Mix aus Martial Arts und Ballereien, Abwechslung mit Schniiffel-Missionen

° Teilweise unndtig brutal und Gbertrieben gewalttatig

10 Levels, 2 Charaktere, 1 Hundespiimase, 2 Kampfarten,
2 Spielmodi, 1 Stadt im Wiirgegriff der Kriminalitat, Teil 3

der Serie, 4 Jahre nach dem letzten Teil, unendlich viele
Mdglichkeiten, um Feinde um die Ecke zu bringen, 0 Quick-
time-Events




& Shadow Dancer

MIT DEM SCHATTEN
AUF VENDETTA

Bei der Erwdhnung von Hund
und Shadow schwelgen erfah-
rene Action-Fans sofort in
seligen Bitmap-Zeiten, als
Sega mit »Shadow Dancer«
einen Nachfolger fur ihr
legendares Ninja-Epos
»Shinobi” auf das Sega Mega
Drive brachte. Hier kann der
Spieler seinen treuen Gefahr-
ten auf feindliche Ninjas het-
zen und bis zum Eintreffen
beschéftigen. Der Hersteller
beteuert auf Nachfrage
jedoch, dass weder der Titel,
der Name Shadow noch das
zentrale Spielelement des
16-Bit-Hits einen Einfluss auf
den Vierbeiner hatten.

Wer’s glaubt!

M Einen Online-Mehrspieler-Modus mit allen

drei spielbaren Parteien wird es geben; Details
dazu méchte der Entwickler noch nicht rausriicken I Koop-Freunde missen
hingegen auf »Aliens: Colonial Marines« warten, das Ende nachsten Jahres
erscheinen soll

% Beste Freunde

DER MANN UND SEIN
HUND

Die Stadt Grant City ist ein Moloch,
dreckig, verdorben und so sieht sie
auch aus: Nasse Gassen, marode Klinker-

wande und Mull auf den StraBen. Das
alles nur sparlich erleuchtet von fahler
Leuchtreklamen, diffusen StraBenlampen
und flackernden Neonrohren.

In diesem Sumpf nimmt Jack Slate

das Gesetz in die eigene Hand. Er
legt sich mit dem dreckigsten Gesindel
der Stadt an, da bleiben Handgreiflich-
keiten nicht auBen vor. Statt Bleikugel
verteilt er da auch mal harte Schlage
und Tritte.

Und auch seine Trélle Shadow

ist nicht ohne. Ohne Zutun eilt er
seinem Herrchen mit Pfoten und Zahnen
zu Hilfe, beiBt Gangster und Verbrecher
nieder, springt sie ohne Vorwarnung an
oder lockt sie mit lautem Bellen in einen
Hinterhalt. Braver Hund!

Gegner mal zu nahe kommen, eliminiert sie Jack im
Zeitlupen-Modus, nimmt die Burschen auch mal als
Geiseln oder benutzt sie als Schutzschild, bevor er sie
Uber das nachste Gelander wirft. Oder er entwaffnet die
Gangster im Nahkampf und bedroht sie mit der eigenen
Waffe. Dass die Gegner dabei um ihr Leben betteln und
die Zeitlupe automatisch zum Kopfschuss einladt, drfte
die USK wenig freuen — natUrlich nur Gesetz dem Falle,
dass die Aktion-Orgie hierzulande Uberhaupt erscheint:
Laut Jele plant Namco namlich keine Anderungen am
Gameplay!

Damit das Spielerlebnis nicht zu einténig wird, sorgt
eine ausgefuchste Kl fir Spannung: Erspdhen etwa Jack
und einer seiner Gegner eine Waffe in der Mitte eines
Raums, versuchen auch die CPU-Schergen, die Knarre auf
schnellstem Wege in die Finger zu bekommen. Solche
Szenen spielen sich actiongeladen und zerren an den
Nerven. Starkere Brocken widersetzen sich dann mal den
Bissen Shadows und schicken den treuen Hund mit einem
gezielten Tritt ins Reich der Trdume. Apropos Hund: In
»Dead to Rights Retribution« wird nicht nur auf hohem

Niveau gepriigelt und geschossen, sondern man darf
auch spezielle Hunde-Missionen absolvieren. Und zwar
aus der Sicht des Vierbeiners. Hier sind vorsichtiges
Schleichen und eine gute Schnffelnase gefragt. Mittels
gezielter Blur-Effekte wird dabei der Geruchssinn der
Tole simuliert. Einfach klasse!

Shadow besitzt jedoch keinerlei Superkrafte und soll
auch keine bekommen. Stattdessen experimentiert man
bei Volatile Games mit verschiedenen Ideen rund um den
Hund. »Eine Maoglichkeit«, so erklart uns Jele »besteht
darin, Shadow automatisch Knarren apportieren zu
lassen. Natzlich, wenn sein Herrchen das Pulver verschos-
sen hat und gerade mitten im Gefecht ist. Das rickt
Shadow mehr in den Vordergrund. «

Im Gegensatz zu vielen Genre-Produkten wird
man sich hier Ubrigens nicht mit Quicktime-Events
herumschlagen mussen. »Die sind zwar teilweise recht
spannend, wirden aber den Spielfluss unterbrechen, er-
klart Jele die Grinde. »Ich denke, wir haben bessere
Ideen und mussen uns nicht mit banalen Redaktionstest
begnligen.« Der erste spielbare Eindruck von »Dead to

Rights Retribution« Uberzeugt auf jeden Fall.
Bleibt fraglich, ob die dustere Storyline das
Zeug dazu hat, das gewalttatige und brachiale
Spektakel Uber zehn lange Level zu tragen.
Wenn ja, dann konnte der Titel in der Tat
ein actiongeladenes Spiel fir Erwachsene
werden, die mit Adjektiven wie , knuffig” und
Jniedlich” auf KriegsfuB stehen.

Ralph Karels

360 LIVE sagt...

Rabiater und brutaler, aber auch einfallsreicher

Vergeltungstrip in Grant City. Viel Blei und
Martial Arts — hat aber
Potential!

Y-
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kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler | Eugen
Systems

Genre | Echtzeit-
Strategie

Spieler | 1 - Unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Echtzeitstrategie
mit Tauschungs-
mandvern und einer
Kamera, die beliebig
von Nahansicht auf
Satellitenkarte
umschaltet.

das ist drin

® Austricksen

@ Auskontern
Ausloschen

® Aussteigen

R.U.S.

E.

Krieg ist wie Poker. Wer trickst, gewinnt.

evor 360 Live zu Ubisoft nach Paris
Breist, um das Echtzeitstrategiespiel
»R.U.S.E.« anzuspielen, stellt sich
immer wieder eine Frage: Wird dieses
Konsolenspiel endlich intuitive Steuerung und
taktische Tiefe verquicken? Gute Ansatze gibt
es: »Command & Conquer: Alarmstufe Rot
3« spielt sich angenehm taktisch, wer
allerdings einen Flankenangriff auf zwei
Seiten versucht, der verknotet sich die Finger.
»Endwar« hingegen bietet funktionale
Sprachsteuerung, aber die Taktik hat Front-
urlaub. Nun versucht es also »R.U.S.E.«. Ein
englisches Woértchen, das so viel wie »List«
bedeutet. Es geht darum, den Gegner zu
tauschen, Truppenstarke vorzugaukeln, die
gar nicht existiert, Flankenangriffe einzu-
leiten, die Gberhaupt nicht stattfinden — eben
all das, was ein echter General im Zweiten
Weltkrieg auch draufhaben musste. Und wie
nicht anders zu erwarten stehen sich zwei
Machtblécke gegentiber: Auf der einen Seite
die Alliierten, also GroBbritannien, USA,
Frankreich und Russland, auf der anderen Sei-
te die Achsenméchte Deutschland und Italien.
Auf dem Spielplan stehen viele historische
Schlachten, angefangen von der Normandie
Uber Monte Cassino bis nach EI Alamein.
In Paris stehen eine Xbox-360-Konsole und
eine Mission bereit: Gewinne die Entschei-

dungsschlacht am Kasserinpass! Die Karte ist
zundchst riesig, umfasst ganz Tunesien und
soll laut Produzent Mathieu Girard knapp
10.000 Quadratkilometer umfassen. Damit
der Spieler trotz dieser gigantischen GroBe
den Uberblick behélt, darf er mit dem rechten
Analogstick stufenlos in die Karte hinein- und
herauszoomen. Das ist schon mal gut, denn
in Spielen wie »Alarmstufe Rot 3« geht die
Ubersicht wegen der begrenzten Zoomstufe
schnell mal verloren. Um das zu verhindern,
hat Hersteller Eugen Systems seine hauseige-
ne ,Iris Zoom"-Engine optimiert, das Zoomen
klappt ruckelfrei und ohne Verzégerung.
Auch wenn der Spieler die Kamera jeder-
zeit frei justieren kann, gliedert sich das
Schlachtfeld dennoch in drei Ebenen: In der
Nahansicht darf man Panzer metergenau diri-
gieren. Die zweite Stufe bietet taktischen
Uberblick tber ein groBeres Territorium, hier
wird die Basis ausgebaut. Die dritte Zoom-
stufe ist eine Art Satellitenkarte und bietet
eine gute Gesamtubersicht. Nach einer tech-
nisch eher mageren und hoffentlich nicht
endglltigen Einfihrung zoomt das Spiel nah
an die Armee ran. Per Direktsteuerung lassen
sich kleinere Verbdnde kommandieren, mit
der X-Taste zusammenlegen und auf feind-
liche Panzerdivisionen hetzen. Praktisch fur
Einsteiger: Getroffene Panzer mussen ledig-

Erhéltlich | 1. Quartal 2010 Status | 70% komplett
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Schicker Feldzug: In der hochsten Zoomstufe wird ein
Partikelfeuerwerk abgebrannt. Militarfreunde werden dank
des enormen Detailgrads auch die einzelnen Panzer- und

Flug pen wiedererl

Y

2 Jahre in Arbeit, 1 Jahr an neuer »lris Zoom«-Engine gebastelt, 6
Fraktionen spielbar: Deutschland, Italien, USA, Russland, England und
Frankreich. 200 verschiedene Einheiten, darunter folgende Panzer:

Britische M4 Sherman, M18 Hellcat, M10 Wolverine und deutsche

Panzerkampfwagen IV Tiger, Mk IV Crusader. Weitere Einheitentypen:
Jagdflugzeuge, Bomber, Aufklarungsflieger, Artillerie sowie leichte und
schwere Infanterie.

Ir' T
[-Apture o es'lmv the enemy F:_;
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Stufenlos zoombare Karte, detailreiche Kampfgebiete,
taktische Befehle zum Austricksen von Gegnern

Zwischensequenzen sind wenig zeitgemaB. Auch bleibt die Frage,
wie die Balance von 200 Einheiten klappt und ob die Gefechte
auch bei verschiedenen Brandherden noch steuerbar sind

NURIN36OLIVE |




% Basenbau und Luftschlachten 2 )

TODLICHE FRACHT
UBER TUNESIEN

Dieses Strategiespiel setzt auf klassischen
Basenbau und Einheiten mit Starken und
Schwachen: In Kasernen werden MG-
Infanterie und Bazooka-Trupps ausgebil-
det sowie Panzer gebaut. Dafur ist Geld
ndtig, welches in Depots gelagert und mit
LKWs in die eigene Basis transportiert
wird. Weil die LKWs anfallig fur Flieger-
angriffe sind, werden sie mit Jagdge-
schwadern geschutzt. Auch Bomber
stehen unter dem Kommando des Spie-
lers, doch die leichten Explosionskérper
sind zu unprazise, um Panzer gezielt aus-
zuschalten. Die deutschen Tiger-Panzer
hingegen sind zwar kampfstark, haben
aber ein sehr begrenztes Sichtfeld. Das
macht Aufklarungsfahrzeuge nétig. Wird
ein solches zerstért, ist der deutsche Elite-
panzer blind und eine leichte Beute.

¥ Kommandant iiber eine
Geisterarmee

TAUSCHUNG IST
DIE BESTE TAKTIK

Diese Echtzeitstrategie baut auf dem

Pokerprinzip auf, also den Gegner (ibert6l-
peln, einen militdrischen Vorteil vorgaukeln:
Der Schliissel sind zehn Tauschungsmandver,
von denen pro Mission drei ausgewahlt und
angewendet werden diirfen.

Der Haken: Die Finten, wie beispiels-

weise das Tarnen von Crusader-Panzern,
gilt immer nur flir einen bestimmten Bereich
einer Karte. Kombiniert man diese jedoch
mit einem Geschwindigkeitsbonus, fahren
sie schnell auBer Reichweite der feindlichen
Aufklarung.

Die Tauschungsmandver kosten

natirlich Geld. Diese einzige Ressource
wird mit LKWSs von den Versorgungspunkten
zur Basis gekarrt. Die Fahrzeuge sind nicht
gepanzert und damit ein leichtes Ziel fiir
den Gegner. Im optimalen Fall tarnt man
die Transporter.

il

W Mehrspieler-Partien sind sicher,
die Fraktionen stehen fest: Amis,
Briten, Italiener, Russen, Deutsche und ltaliener stehen Spalier.
Unklar ist hingegen, wie viele Spieler in die Mehrspieler-Schlacht
ziehen diirfen M Ebenfalls sicher, auch wenn der Hersteller Details
\ noch geheim hélt: die Erfolge

lich hinter die Front gezogen werden, repariert werden
sie automatisch. Aber um Mikromanagement geht es hier
sowieso nicht, vielmehr um die groBe Strategie: Konkret
gilt es die 1. US-Panzerdivision zu unterstltzen und den
VorstoB3 von Generalfeldmarschall Rommel aufzuhalten.
Um einen besseren Uberblick auf die Gesamtsituation zu
bekommen, zoomt man in die zweite Operationsebene.
Auf mittlerer Hohe sind ganze Landstriche einsehbar,
die einzelnen Einheiten werden zu Kampfverbdnden
geblndelt. Gleiche Einheiten schichtet das Spiel auf
Symbolstapel — ahnlich wie in Brettspielen a la »Risiko«
reicht so ein Blick, um die Krafteverhaltnisse abzuschat-
zen. Zusatzlich gibt es eine praktische Kurzanalyse: Wie
stehen beispielsweise die Chancen fur zehn britische
Crusader-Tanks gegen acht deutsche Tiger-Panzer? Die
Antwort: schlecht! Ein mittelschwerer Kampfwagen |lI
wird hingegen als leichtes Ziel markiert. Eine gute Idee,
so behalten selbst Taktik-Laien den Uberblick tber ihre
Truppenstarke. Und Strategie-Kenner stdéren sich nicht
daran, denn ihnen bleibt mehr Zeit fir umfassende
Strategien in der hochsten Zoomebene. Hierbei schaut

man wie ein General auf einen riesigen Planungstisch.
Bunte Armeesymbole — die Einheitenstapel — werden hin
und her geschoben. Um territoriale Begebenheiten besser
einschatzen zu koénnen, zeigt die Plankarte FlUsse,
Gebirgsketten und Stadte an. Alles in 3D versteht sich.
Jede Plankarte besteht aus zahlreichen Territorien,
gekennzeichnet durch Grenzlinien. Auf diese Gelande-
abschnitte dirfen nun endlich die namensgebenden
Tauschungsmanoéver, die so genannten Kriegslisten,
angewendet werden.

Beispiel: Ein Ubermachtiger Feind droht die Mitte zu
durchbrechen. Um herauszufinden, mit welchen
Einheitentypen er angreift, wahlt man aus einem MenU
die List »Dechiffrieren« aus. So erfahrt man, dass
der Gegner mit starken, aber langsamen Tiger-Panzern
angreift. Zeit fur das nachste Tauschungsmandver:
Per »Lockvogel« entstehen an beiden Flanken Panzer-
Attrappen, die die Kl als Bedrohung ansieht und sofort
einen Teil ihrer Truppen auf die Jagd schickt. Nun kann
man mit einer GroBoffensive in die geschwdchte Mitte
des Gegners eindringen und ihm zahlreiche Verluste

beibringen. Operation geglickt, Feind tot!
Oder doch nicht? Tatsachlich muss »R.U.S.E.«
erst noch beweisen, ob sich das auf Gelegen-
heitsspieler getrimmte Gameplay gut mit den
Tauschungsmandvern vereinen lasst. Erst die
Kombination verschiedener Finten macht eine
Strategie perfekt. Gut durchdacht sind die
Ideen schon mal, daraus kénnten richtig
fies-taktische Mehrspieler-Partien reifen.
Benjamin Kratsch

360 LIVE sagt...

Durchdachte Echtzeitstrategie mit dem gewissen
Etwas. Mal schauen, ob Ubisoft mit diesem Blatt
trumpfen kann.

360 LIVE /039



Ballphysik macht richtig SpaB, Simulations-Charakter
kommt voll zum Zug, DFB-Team in der Startelf

Die Meniis sind uniibersichtlich und wenig ansehnlich, sehr langsames,
gemachliches Gameplay, Spieler brauchen zu lange fir Ballannahme

Erhiltlich | 22. Oktob

PES 2010 ...

kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler | Konami
Tokyo

Genre | Sport
Spieler|1-4
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Das Hirn muss mit-
spielen, Taktik und
Spielerwerte sind
wichtiger als das
Kénnen mit dem
Controller.

das ist drin

® Mittelfeldduelle

@ Taktik
Ballphysik

@ Grafikoffensive

040/ 360 LIVE

uBball ist komplex, »PES 2010« ist
F komplexer. So komplex, dass es seit

jeher Zeit braucht, um in die Tiefen
der Konami-Simulation vorzudringen. Nach
etlichen Nachten mit der Preview-Version fallt
zunehmend positiv auf, dass jedes Match
anders verlauft. Insbesondere Torraumszenen
sind schwer berechenbar, eine absolute
Taktik, die immer zum Ziel fhrt, gibt es nicht.
Ob das Runde im Eckigen landet, hat weniger
mit Glick und aggressivem Zweikampfverhal-
ten zu tun, sondern mehr mit Taktik und der
optimalen Position zur Pille. Nur wer beim
Kopfball den perfekten Winkel zwischen Ball
und Birne erwischt, macht das Ding rein.
Flankenwechsel sind schwierig, Schussintensi-
tadt und Moment der Ballannahme mussen
passen, sonst rutscht die Kugel Uber den
Schlappen. Es heiBt also Uben, abwagen, das
perfekte Timing trainieren — Grundpfeiler, die
jedes »PES« ausmachen. Das Taktik-Ment
wurde massiv ausgebaut: mit je acht Reglern
legt man die strategische Ausrichtung des
Teams und jedes einzelnen Spielers fest,
Strategien werden Uber das D-Pad aktiviert,
funktioniert gut. Schon: Der neue Kick spielt

sich offensiver, wer die gegnerische Abwehr
mit Steilpdssen aushebelt, trifft 6fter. Und
dennoch, jede Bude ist harte Arbeit, der Kopf
muss mitspielen: Alles hangt von den Werten
der jeweiligen Kicker ab, die sich je nach
Spielqualitat verbessern oder verschlechtern.
Ein Sprinter wie Barcas Messi schopft seinen
Geschwindigkeitsvorteil aus, rennt der Vertei-
digung davon. Fihlt sich zwar realistisch an,
die vielen Details Uberfordern jedoch den
Einsteiger. Der muss bei FreistoBen erst mal
im MenU nachschauen, wer den besten Mix
aus Schusskraft und Technik bietet, sonst
geht das Leder in die Wolken. Ferner spielt
die Fitness eine tragende Rolle, denn wer viel
sprintet, spielt nach 75 Minuten vielleicht
»wie Flasche leer«. Nur warum flhlt sich das
Gameplay so trage an? Selbst Weltstars wie
Iniesta brauchen zu lange, um den Ball anzu-
nehmen und weiterzuleiten, das hat jeder
Provinzkicker besser im Griff. Speziell hier
sollte Konami also noch mal ran. Die Tragheit
will auch gar nicht zur superben Ballphysik
passen: Pressschlage, Volleys, scharfe Flan-
ken, fuhlt sich wie in einem Bundesliga-
Match an. Schade nur, dass deutsche Fans

auch in Zukunft ausgerechnet auf die Bundes-
liga verzichten mussen, die entsprechende
Lizenz wurde fir etliche Jahre an Electronic
Arts verkauft. Aber immerhin laufen René
Adler, Philipp Lahm oder Mario Gomez auf,
die DFB-EIf wurde komplett lizenziert. Genau-
so wie zahlreiche spanische, italienische, briti-
sche oder franzosische Spitzenclubs wie der
FC Barcelona, Real Madrid, Paris Saint-
Germain Inter Mailand etc. Wer mit seiner
Lieblingsmannschaft die Konami-eigene
Meisterliga gewinnt, qualifiziert sich auBer-
dem direkt fur die Champions League.
Benjamin Kratsch

360 LIVE sagt...

Spielt sich stimmig, die Ballphysik kickt, fiihlt
sich richtig echt an. Aber das ganze Drumherum

konnte Einsteiger Uber-
e

fordern.
=== D

www.360-live.de



f Sy Premiere im Heimkino, von Action-Profi Paul McGuigan gekonnt inszeniert: .,
Der stylish-diistere Sci-Fi-Thriller PUSH sorgt fiir Hochspannung und H
fesselnde Action. Ab 2. Oktober auf DVD und Blu-ray (FSK ab 16). un'versum ﬁ,m

Dreh dein PUSH-Ding!

Zeig dein Konnen als Regisseur, dreh eine Szene aus dem Trailer
des Sci-Fi-Thrillers ,,PUSH“ mit dem Handy, der Kamera oder als
Machinima mit einem Video-Game und gewinn im Filmwettbewerb!

oy

—— R AR QanDTH Dl CALALER
J i '*"\ -

1. Preis 2. und 3. Preis

: Das Komplett-Soundsystem*
f Motiv 5 Digital mit Sechskanal-
4 L Subwoofer inklusive 250-mm-Tieftoner
und 450 Watt Maximal-Leistung, fiinf
.- g High-End-Micro-Satelliten, Anschlussbhox
mit je vier Digital- und Analog-Eingangen
(Dolby Digital / ProLogic / dts-Decoder).

Je ein iTeufel Dock, die
iPod-Halterung*
fiirs Laden und
Wiedergabe an jedem
Verstarker mit
zusatzlichem Video-
Ausgang.

Mach mit beim grofien PUSH-Filmwettbewerb und gewinne hochwertige Technik
von Teufel! So geht’s: Dreh eine Szene aus dem PUSH-Trailer nach, den du auf
www.360-live.de ansehen kannst. Ob du das mit deinem Handy, einer Kamera, als
Machinima oder Comic machst — mit oder ohne Special FX, bleibt dir iiberlassen.
Stelle deinen fertigen Clip bei youtube.de im Kanal AirmotionGames als Video-
antwort ein und schick das Video per ,,Video senden“ direkt von dort unter Angabe
deiner vollstandigen Adresse an push@360-live.de. Dann geht’s an die Entscheidung:
Alle bis zum 19.10.09 eingegangenen Clips stellen wir auf www.360-live.de den
Lesern zur Wahl des besten Beitrags. Der Regisseur des Clips mit den meisten Stim-
men gewinnt! Du willst nicht drehen, aber voten? Ab 20.10.09 auf www.360-live.de

Teilnahmebedingungen: Teilnehmen diirfen natiirliche Personen ab 16 Jahre, die einen selbsterstellten filmischen Beitrag
auf youtube.de eingestellt und eine E-Mail mit dem Link des Beitrags unter Angabe der vollstéandigen Adresse bis zum 19.10.09 an push@360-live.de gesendet haben. Beitrige, die nach
dem 19.10.09 eingestellt oder per E-Mail avisiert werden, gegen geltendes Recht verstof3en oder themenfremd sind, kommen nicht zur Abstimmung. Abstimmungsschluss ist der 1.11.09.
Die Preise 1 — 3 werden entsprechend an die Teilnehmer ausgekehrt, deren Clips am haufigsten bis dritthaufigsten zum besten Beitrag gewahlt wurden. Die Gewinner des Wettbewerbs
werden am 2.11.09 veroffentlicht. Die Einsender der Beitrage sind mit deren Veréffentlichung auf den Webseiten des airmotion Games Verlages und im Fall eines Gewinns mit der Veroffentli-
chung ihres'Namens und Wohnortes in den Magazinen und auf den Webseiten des Airmotion Games Verlages einverstanden. Eine Barauszahlung oder Ubertragbarkeit des Gewinns auf ande-
re Personen.ist ausgeschlossen. Angestellte und Mitarbeiter der Airmotion-Unternehmen, des Redaktionsbiiros Lowenstein, der Firmen Teufel und Universum Film sowie Auftragnehmer der
vorgenannnten sind nicht teilnahmeberechtigt. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.*Das Komplettsystem enthélt keine Lautsprecherstiitzen, die iPod-Halterung wird ohne iPod geliefert.
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JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch die Heimkino-Premiere: »PUSH« von
Universum Film dazu. Der Sci-Fi-Thriller von Action-Profi Paul Mc Guigan — Lucky Number Slevin — bietet
hochspannende Unterhaltung mit spektakuldren Szenen. Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr SpaB
haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du den spektakularen Sci-Fi-Thriller »PUSH« auf
DVD dazu erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange Vorrat reicht!

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

ONLINE

Deine Abo-Postkarte

Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr (12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich). AuBerdem erhalte ich zum [ttt
Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen méchte, muss ich H H
nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise !

gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der Internetadresse abo.360-live.de, z.B. Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, H Bitte mit
Jahres-Abo Schweiz 84, sFr. Ich kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr 1 fr:ifngflsén‘
weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst :

nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass ich die DVD »PUSH« dazu erhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung

e

von »PUSH« verzichten. Besuch die Webseite mit der Adresse

------------------ www.360-live.de, wihle deine Primie

und klick weiter zum vorbereiteten Be-

Name /Vorname 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)
Kontoinhaber Kontonummer f h
Postfach 13 63
. = BRIEF

Bankleitzahl 82034 Deisenhofen Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und

abschicken an:
Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) Ién;sgéze[r;lel icsee::zgfoerl;we«’ Postfach 13 63,
O Ja, ich will »PUSH« als Abo-Geschenk dazu erhalten. FSK: ab 16 Jahren. Ich weiB, dass die Prémie separat und erst nach . &
Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem .ll:-el': ggg ; 8857885036228]8181
mit meiner Unterschrift, dass ich das von der FSK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl ich selbst als auch in meinem 1 e 92 O 270 .
Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind. Selbstversténdlich reicht auch eine

Kopie dieser Seite.

L T T e |

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos frither 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 friiher in kommt bequem per Post nach Das Porto Ubernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk.

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

Hause. natrlich wir.
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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!

“
Airmotion Games Verlags GmbH, Redaktion 360 Live
Tassiloplatz 7 / Riickgebéude, 81541 Miinchen y
L

RICHARD LOWENSTEIN
CHEFREDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Buzzybee70
GENRES | Action, Racing

SPIELT GERADE | »Need for Speed Shift«,
»Shadow Complex«

FREUT SICH AUF | »Bioshock 2«,

»Alan Wake«

BENJAMIN KRATSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Agent_K
GENRES | Sport, Ego-Shooter
SPIELT GERADE | »FIFA 10,
»Mini Ninjas«

FREUT SICH AUF | »Heavy Raing,
»Call of Duty: Modern Warfare 2«

JAN HEINRICH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk
GENRES | Action, Abenteuer, Puzzle
SPIELT GERADE | »Mass Effect« (mal
wieder), »Shadow Complex«

FREUT SICH AUF | »Bioshock 2«,
»Dark Void«

SABINE VOGEL
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Nyanko

GENRES | Horror, Abenteuer

SPIELT GERADE | »Mini Ninjas,
»Tropico 3«

FREUT SICH AUF | »Dante’s Inferno,
»Alice 2«

Auszeichnungen

Die goldene Auszeichnung

»Spiel des Monats«

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

Die silberne Auszeichnung
»Kauftipp«

durfen sich Titel an die Brust heften, die
eine Wertung ab 8.0 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«

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

Die griine Auszeichnung
»Kooptipp «

erhlt ein Spiel, das einen besonders
gelungenen Koop-Modus hat.

360 - DAS SIND WIR

SONKE SIEMENS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | V/G Sanka

GENRES | Ego-Shooter, Echtzeit-Strategie
SPIELT GERADE | »Batman: Arkham
Asylum, »Halo 3: ODST«

FREUT SICH AUF | »Borderlands,
»Dragon Age: Origins«

NICHOLAS BURACAS
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Type422

GENRES | Action, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Wolfensteing,

»Ninja Gaiden Sigma 2« (PS3)

FREUT SICH AUF | »Red Dead Redemption,
»Briital Legend«

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0

GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »\Wolfenstein,

»Zork 1« (PC)

FREUT SICH AUF | »Thief 4,

»Duke Nukem Forever«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Cyntec

GENRES | Jump 'n' Run, Abenteuer, Beat 'em Up
SPIELT GERADE | »Batman: Arkham
Asylume, »Guitar Hero 5«

FREUT SICH AUF | »Briital Legend,

»Fable 3«
Wo finde ich was?

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

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

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

STANDPUNKT
Hier findest du 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.
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kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Game Studios
Entwickler | Bungie
Software

Preis | ab 42,90 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Gelungene Erweite-
rung zu »Halo 3«
mit spannender
Kampagne und
fantastischen

Mehrspieler-Moglich-

keiten.

das ist drin

@ Hinweise suchen

@ Erfolge sammeln
Kampagne
@ Feuergefechte
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Ein neuer Ego-Shooter aus Bungies »Halo«-Universum.
Geht’s ohne den Master Chief? Oh ja!

ie Millionenstadt New Mombasa
D im Jahr 2552: Wunderwerk neu-

zeitlicher Architektenkunst, mit
turmhohen  Wolkenkratzern, endlosen
StraBenziigen und einer kinstlichen Super-
Intelligenz, die alles am Laufen halt. Alles
scheint so perfekt durchorganisiert, so opti-
miert, dass hier Millionen von Menschen
harmonisch zusammen leben k&nnten. Bis
der Krieg ausbricht. Ein Krieg, wie ihn die
Menschheit noch nicht erlebt hat. Grausam,
alles Uberschattend und gegen einen Feind,
der keine Gnade kennt. Ein Feind, den die
Menschheit nur die Allianz nennt — ein
Verbund verschiedener Alienrassen, die es
sich zum Ziel gemacht haben, die Erde zu
erobern, koste es was es wolle! Und obwohl
die Schlacht an vielen Fronten aussichtslos
erscheint, hat die Menschheit noch nicht
aufgegeben. Tapfer kdmpfen die Truppen
des United Nations Space Command, kurz
UNSC, um jeden Quadratkilometer ihres
blauen Planeten. So auch in New Mombasa,
das in der Intro-Sequenz des Spiels von
einem machtigen Trager der Allianz bedroht
wird. In knapp einem Kilometer Hohe
schwebt das gigantische Raumschiff tber
der Stadt. Bewaffnung? Absichten? Véllig
unklar! Kein Wunder, dass die UNSC-
Fuhrung nicht lange fackelt und gleich die
Spezialisten anrticken lasst. ODSTs, soge-

nannte Orbital Drop Shock Trooper, sollen
den Ausputzer spielen und dem Alienpack
kraftig in den Hintern treten. Das Prozedere
der Jungs ist bekannt und gefurchtet: Ab-
sprung aus dem Erdorbit per Abwurfkapsel,
Landung unweit dem Ziel — den Rest erledi-
gen perfekt gedlte Waffen, jahrelanges
Training und eine »Keine-Sorge-wir-haben-
das-im-Griff«-Mentalitat. Doch dieses Mal
lauft nicht alles so reibungslos wie geplant:
Wahrend dutzende Soldaten in ihren
Kapseln dem Trager entgegenrasen, setzt
dieser zum Hypersprung an — mit fatalen
Folgen. Durch die Sichtfenster einer Kapsel
erlebt der Spieler in der Rolle des ODSTs
Rookie - zu Deutsch gleichbedeutend
mit den Begriffen Rekrut, Neuling oder
Anfanger — wie eine mdchtige Druckwelle
sein enges Gefahrt mit voller Wucht er-
wischt. Das Bild verschwimmt, dann Filmriss!
Nachdem der Held wieder zu sich gekom-
men ist, wird das AusmaB der Katastrophe
sichtbar: Man selbst hat Uberlebt, doch
was wurde aus dem Rest der Truppe? Und
wie zum Geier komm ich aus dieser Kapsel?
Problem zwei ist leicht geldst und erfordert
das Lockern von insgesamt vier Bolzen, in-
dem man diese in der Bildmitte fokussiert
und anschlieBend per Druck auf RB I0st.
Eine Sequenz, die das Spiel geschickt zur
Ermittlung der bevorzugten Analogstick-

Im Splitscreen-Modus gibt es keine Geschwindigkeitsverluste,
dafiir stéren dicke Balken an den seitlichen Bildrandern.

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

"% J % Mehr Bilder % Kommentiertes Video zu Einzel- und Mehrspieler-Modus % Infos zur Mehrspieler-Session mit der Redaktion

T

Geldmacherei oder Hammer des Monats

W Neuer Feuergefecht-Modus begeistert, abwechslungsreiche
&Y Kampagne, sehr gute Musik, gewohnt griffige Steuerung

9 Splitscreen-Darstellung mit dicken Balken an den seitlichen Bildrandern,

Kampagne recht kurz geraten, Grafik kommt in die Jahre, kleine Logik-Fehler

W

Emsiger Helfer an allen Fronten ist die Super-Kl der Stadt, der New Mombasa
Superintendent. Neben Medikit-Stationen hélt er Richtungshinweise bereit, die er
auf Werbereklame-Tafeln projiziert.

- k 1
Sackt die Lebensenergie in den kritischen Bereich ab, farbt sich das Sichtfeld rot,
beginnt Bildfehler zu produzieren. Dann heiBt's: Lauf Rookie, Lauf!

s — R e
s -
Das Spiel in Zahlen .
[ =
6 spielbare ODST-Kampfer, ndmlich Rookie, Buck, Dare, Dutch, —
Mickey und Romeo, 1 neue Kampagne mit 8 Missionen, 1 Spiel 01 By s
auf 2 DVDs, 1 Disk mit der Kampagne und dem neuen Feuer- !:, L

gefecht-Modus, 1 Disk mit allen 21 Mehrspieler-Zusatz-Karten fiir
Halo 3, auBerdem 3 komplett neue Mehrspieler-Karten, 10 Feuer-
gefecht-Karten, 5 Helligkeitsstufen, 4 Schwierigkeitsgrade, 1 neuer
Sichtmodus, 1 exklusiver Zugang zur »Halo: Reach«-Beta, nur 1
Soundspur, ein Wechsel der Sprachausgabe ist also nicht méglich,
alle Waffen aus »Halo 3« an Bord sowie 1 Super-Sonder-Kauf-

Konfiguration verwendet. Problem Nummer
eins entpuppt sich hingegen als komplexeres
Unterfangen: Insgesamt acht Artefakte gilt es
im weiteren Spielverlauf aus New Mombasa zu
bergen. Artefakte wie beispielsweise eine an
einem Stromkabel baumelnde Waffe oder ein
zerstortes Standgeschitz. Die Idee dahinter ist
geschickt verwoben mit der neuen Story-
Struktur: Sobald der Spieler ein Artefakt im
weitldufigen Stadtkern von New Mombasa
ausfindig gemacht hat, aktiviert sich eine Art
interaktive Rlckblende. Der Spieler darf aus
erster Hand miterleben, was sich am Fundort
zugetragen hat.

VERSCHIEDENE BLICKWINKEL

So schlipft der Spieler jedes Mal in die
Uniform der betroffenen Kameraden. Nach
und nach ftgen sich auf diese Weise alle Puzz-
leteile zusammen und verdeutlichen, was nach
dem Absturz wirklich geschah und wie es
Uberhaupt dazu kommen konnte. Im Gegen-
satz zu den gemadchlichen, nur von wenigen
Scharmutzeln gepragten Streifzigen von

angebot flir Leser von 360 Live.

Rookie geht’s in den Ruckblenden heftig
zur Sache. Beispiel Mission Kikowani-Station:
Mickey, Romeo, Dutch und Buck — allesamt
Kameraden aus der gleichen Einheit wie
Rookie — rennen einer U-Bahn-Station ent-
gegen. Romeo ist schlecht auf den Beinen,
presst die Arme gegen seinen Brustpanzer,
muss von einem Kollegen gestutzt werden.
Wie's aussieht, hat er sich einen Lungenriss
zugezogen, kann kaum atmen, bremst das
verzweifelt nach einem Fluchtweg suchende
Team standig aus. Vor dem Eingang der
U-Bahn-Station kommt der ladierte Trupp
schlieBlich zum Stehen. Romeo kann nicht
mehr, muss sich ausruhen. Kamerad Dutch
ahnt, wo das Problem liegt, greift nach einer
Flasche aus dem Medikit und injiziert eine Art
Sprihschaum zwischen Romeos Oberkorper
und seinen Schutzpanzer. Ein wahres Wun-
dermittel, scheint es doch den Druck von Ro-
meos angeschlagenem Brustkorb zu nehmen.
»Wir mussen einen Tunnel finden und laufenc,
fasst Mickey die Lage in gutem Deutsch zu-
sammen. Also runter in den U-Bahn-Schacht.

Die 3D-Karte ist des Spielers bester Freund und Helfer in den Such-Missionen.
Wer will, setzt komfortabel Marker, deren Richtung und Entfernung im Helm-
Display angezeigt wird.

% LSD fiir Koop-Liebhaber!
FEUERGEFECHT

Was fiir ein Zeitfresser, was fiir ein SpaB! Mit der Einbindung des
Feuergefecht-Modus trifft Bungie auch bei diesem »Halo« wieder
den zentralen Sucht-Nerv der Mehrspieler-Community: Bis zu vier
Spieler bilden ein Team und stiirmen gemeinsam in eine von ins-
gesamt zehn Arenen. Wenige Sekunden nach Matchbeginn wird
sodann die erste Welle Covenant-Schergen per Phantom-Transporter
eingeflogen. Hat man diese Gberlebt, folgt die nachste und so weiter.
Allerdings weist das Spiel den ODSTs nur sieben Leben zu, da trauert
man um jedes abgekratzte Teammitglied. Sind alle sieben Leben
dahin, endet das Match abrupt. Deshalb: Gar nicht erst sterben und
so viele Gegner wie méglich umnieten, denn jeder Abschuss bringt
Punkte und die wiederum flieBen in eine auch online einsehbare
Gesamtpunktzahl. Erstes Gruppenziel sollte die 200.000er Punkte-
marke sein, denn daftir gibt's auf jeder Karte einen Erfolg. Doch der
Weg dorthin ist miihsam: In einem knapp 40-miniitigen Match auf
»Leicht« kommen etwa 33.000 Punkte zusammen — wenn man zu
zweit spielt. Die 200.000 fiir jede Karte zu knacken, dauert somit
deutlich langer, als die Einzelspieler-Kampagne zu absolvieren. Aber
allein dieser spannende Modus rechtfertigt den Kaufpreis!
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% Mit 360 Live
sparen

SO BE-
KOMMST
DU’S BILLIC!

Sparfiichse aufgepasst:
Wenn du »Halo 3: ODST«
fiir unschlagbare 42,90
Euro ergattern mochtest,
also sieben Euro unter
dem empfohlenen Ver-
kaufspreis, dann surf
auf www.360-live.de
und klick dort auf die ftir
»Halo 3: ODST« einge-
richtete Unterseite. Hier
findest du einen Link,
der dich direkt auf eine
spezielle Seite unseres
Kooperationspartners
www.nippondreams.de
weiterleitet. Dort kannst
du das Spiel zum Vorteils-
preis bestellen. Das not-
wendige Codewort bei
der Bestellung lautet
»360 Live Magazin«.
Achtung: Die Aktion gilt
nur bis zum 20. Oktober
und ist auf ein Muster
pro Kéufer beschrénkt.
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live online

W Kampagne und Feuergefecht-Modus

kooperativ zu viert via System-Link oder
Xbox Live spielbar, im Splitscreen zu zweit M 47 Erfolge, zum Beispiel j

100 Gamer-Punkt

len Abschluss der Kampagne auf Normal, Helden-

haft oder Legendér M Drei ganz neue Mehrspieler-Karten fiir Halo 3
I Kino-Funktion ermdglicht das Erstellen und Veréffentlichen eigener
Videos und Screenshots B Noch keine offiziellen Informationen zum

Thema Download-Inhalte

y

Dort angekommen, schwindet die Hoff-
nung, doch noch einen Zug zu erwischen:
unzéhlige beschadigte Wagons saumen die
Gleise, im Hintergrund ein unmissverstand-
liches »Route closed«. Das Ende? Fast, denn
nun schiebt sich auch noch eine fliegende
Covenant-Patrouille-Einheit  vom  Typ
Phantom ins Bild. Ein monstréses Stlck
extraterrestrischer Ingenieursarbeit  mit
einem durchschlagenden Geschitz unter-
halb der Pilotenkanzel. »Es landet! Das ist
unsere Chance, Mickey!«, brullt Dutch. Der
Plan? Wer »GTA« liebt, kann es ahnen! Den
Alien-Brummer kapern und damit durch-
brennen. Was nach dieser aufwihlenden, in
Spielgrafik prasentierten Zwischensequenz
folgt, ist ein halbstiindiger Action-Marathon
durch eines der besten Level in »Halo 3:
ODST«. Denn wahrend Dutch, Mickey und
Romeo in den ersten 10 Minuten noch zu
FuB unterwegs sind, sich mit groBkalibrigen
Waffen ihren Weg zum Phantom freikamp-
fen, das von dutzenden Brutes bewacht
wird, geht's kurz darauf an Bord eines

Pelican-Gleiters in der Luft weiter. Sozusagen
als Geleitschutz fur den von Mickey
stibitzten Phantom-Gleiter. Es folgen hochst
befriedigende Scharmutzel gegen Boden-
truppen, die den Gleiter-Kanonen schutzlos
ausgeliefert sind, weitere Zu-FuB-Passagen,
in denen Buck gigantische Beton-Wand-
Schleusen &ffnen muss und ein fulminanter
Kampf gegen etwas groBes — etwas sehr
groBes. Kleiner Tipp fur »Halo«-Kenner:
Vier Beine, drehbares Geschitz auf der
Oberseite, eine Offnung, die griine Strahlen
spuckt, alles geschutzt durch dicke Panzer-
platten. Klingelt's?

SCHMACKHAFTER MISSIONS-COCKTAIL
Toll, wie das Spiel auch in anderen Riickblen-
den-Missionen immer mit abwechslungs-
reichen Passagen auftrumpft. Mit dem
Warthog-Jeep durch den verlassenen Zoo
von New Mombasa preschen und Wraith-
Panzern den Schutzschild massieren, mit
einem Scharfschitzengewehr auf den
Déachern des New-Mombasa-Polizei-Haupt-
quartiers fieses Aliengesocks ausknipsen, an
Bord eines Panzers die Hauserschluchten der
Innenstadt unsicher machen — Halo-Liebha-
ber kriegen all das, was sie erhofft haben.
Allerdings teils in neuen Geschmacks-
richtungen. Vor allem dann, wenn’s um Bo-
denkampfe geht. Denn ein ODST ist nun mal
kein Spartan-Supersoldat wie der Master
Chief. Will heiBen: Als einfacher Shock-
Trooper rennt der Spieler nicht ganz so
flink, springt nicht ganz so hoch und hat

-—

auch keine regenerativen Schilde. Wie stark
sich diese kleine, aber feine Gameplay-
Anderung auswirkt, merken Serien-Freunde
insbesondere in den ersten Missionen. Im-
mer wieder beit man ins Gras, Ubersieht die
stete Abnahme des Lebensenergie-Balkens
am oberen Bildrand. Auch das Duett aus
extrem heftigem Atem-Gerdusch und Alarm-
Signalen der Rustung — dann zu horen,
wenn die Verletzungen einen kritischen
Level erreichen — ignoriert man zundchst nur
allzu oft. »Schnell in Deckung, dann werden
sich die Schilde schon wieder aufladen«, so
die instinktive Spielweise von vielen Vete-
ranen, die bei »Halo 3: ODST« erstmals das
Pad in die Hand nehmen. High-Tech-Equip-
ment wird den ODSTs nicht zuteil, was alles
eine Ecke schwerer gestaltet — speziell in den
letzten beiden Schwierigkeitsgraden »lLe-
gendér« und »Heldenhaft«, hier hat jedes
gefundene Medikit fast den Gegenwert
eines Extralebens in einem beinharten Verti-
kal-Shooter Dennoch enttduscht Bungie
beim Thema Spielbalance auch dieses Mal
nicht. Die Stufe »Einfach« bleibt die Einstel-
lung fir den bekennenden Wochenend-
Gamer, der alle zwei Monate mal ein Spiel
anschafft — circa acht bis neun Stunden wird
er fur die Kampagne brauchen, die man
auch im Koop-Modus angehen kann. Wer
regelmaBig die Xbox 360 anwirft, sollte
wenigstens auf »Normal« einsteigen, nicht
zuletzt, weil viele Erfolge erst bei dieser
Stufe verfligbar sind. AuBBerdem agieren spe-
ziell die groBeren Gegner hier noch einen

www.360-live.de



\

ve

(VAT

% Experiment gegliickt?
DIE GAMEPLAY-SAULEN

Umbherschleichen und Artefakte finden: Vor und
nach jeder Kampagnen-Mission durchstreift man in
der Rolle eines ODST namens Rookie die StraBen
von New Mombasa. Ziel: Hinweise (ber den Verbleib
verschollener Kollegen suchen! Wer geschickt vorgeht,
kann Konfrontationen mit Feind-Patrouillen fast
komplett vermeiden. Sam Fisher lasst griiBen!

Kaum hat Rookie ein Hinweis-Artefakt

entdeckt, startet eine Riickblende. Sie erzahlt,
was den Kollegen passiert ist. Genau diese Ereignisse
spielt man dann Kapitel fir Kapitel nach — erfri-
schende Erzéhl-Struktur, die wir so dhnlich gerne
auch im fiir 2010 avisierten Shooter »Halo: Reach«
wiedersehen wiirden...

Feuergefechte bis zum Sankt Nimmerleinstag:

Hat man sich durch die Kampagne gekémpft,
wartet noch der Modus Feuergefecht, der »Halo«-
Fans (ber die ndchsten Monate garantiert durchzockte
Néachte bereiten wird: Ein Team, sieben Leben fiir alle
und schier endlose Covenant-Wellen. Pro Abschuss
gibt's Punkte, ab 200.000 einen hart verdienten
Erfolg. Irrsinnig gut!

Tick pfiffiger und nutzen das volle Repertoire an KI-Mano-
vern: Sie nehmen konsequent die Verfolgung des Spielers
auf, wenn sie ihn gewittert haben; weichen geschickt mit
Seitwartsschritten aus, sobald man sie ins Fadenkreuz nimmt;
werfen Plasma-Granaten zurtick und zielen nattrlich praziser
und effizienter.

VISR

Im Direktvergleich mit dem Master Chief wie wir ihn
aus »Halo 3« kennen, hat der einfache Weltraum-Marine
dennoch einen entscheidenden Vorteil. Neben dem neuen
schallgedampften MG und der aus Teil Eins bekannten
Pistole verflgt er Uber einen zuschaltbaren Sichtmodus, die
sogenannte VISR-Ansicht. Einmal per X-Taste aktiviert, legen
sich farblich klar abgestufte Linien um die Silhouetten aller
Objekte: Gegner werden rot umrandet, Objekte in der Spiel-
welt gelb, Verbtindete grin und umherliegende Waffen blau.
Ein nutzliches Werkzeug, vor allem fur Rookie, der sich in
90 Prozent der Félle durch ein nachtliches und duster ge-
zeichnetes New Mombasa schleicht. Vorteil der VISR-Sicht:
Feind-Patrouillen sind — in Kombination mit der per Back-
Taste aufrufbaren Landkarte — friihzeitig erkennbar, Situati-
onen koénnen somit vorausplanender und taktischer ange-
gangen werden. Wer will, umschleicht in den Erkundungs-
missionen die Covenant-Truppen sogar komplett, indem
er hinter Umgebungsobjekten Deckung sucht und nicht
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durch zufallig abgefeuerte Schisse auffallt. Gleichzeitig die
perfekte Gelegenheit, dem brillant abgemischten Soundtrack
zu lauschen. Der setzt in den Artefakt-Bergungsmissionen auf
eher klassische, fast schon melancholische Klavierklange,
hdmmert in den Rickblend-Missionen aber wummernde
Beats und eine Sounduntermalung auf Popcorn-Kino-Niveau
aus den Boxen. Optisch merkt man ODST die mittlerweile
etwas betagte Engine leider an: Weitldufige Level, gute
Bildrate, schone Hintergrinde und schicke Lichteffekte
stehen langweiligen Texturen, nicht immer optimal gewahl-
ten Kontrastverhaltnissen und einer irgendwie dreckigen,
rauen, aber halt etwas faden Innenstadt-Optik gegentber.
Letzteres betrifft jedoch primar die Erkundungsmissionen.
Lasst man solche Grafikmacken auBen vor, bleibt unterm
Strich dennoch ein sehr rundes Spiel, das Kenner der Serie
lange Zeit beschaftigen wird. Denn sobald die kurze, aber mit
vielen Hohepunkten gespickte Kampagne einmal durch ist,
wartet noch der mitreiBende Feuergefecht-Modus. Dazu gibt
es noch drei neue Mehrspieler-Karten fir »Halo 3«, einen
Zugang zur nachstes Jahr startenden »Halo Reach«-Beta und
die Option, eigene Videos und Screenshots aufzunehmen.
Auch der Schmiede-Modus, also die Mdglichkeit, die Levels
mit Waffen und Items neu zu bestlicken, ist wieder mit an
Bord. Alles zusammen ein mehr als fairer Deal. Und so viel ist
sicher: Der Master Chief wurde es kaufen!
Sonke Siemens

Zweite Meinung

Michael Fértsch: Auch ohne Master
Chief richtig gut — hatte ich nicht
gedacht. Spielerisch ist alles so, wie's
bei einem »Halo« sein sollte. Nur der
dreckige Look und die unndtigen Blend-
effekte passen irgendwie nicht ins
Gesamtbild. Ich gebe 7.7

STEUERUNG

Fordernd, fesselnd, fantastisch
ausgestattet: Geballter
Spielspa fiir jeden
»Halo«-Fan! Nur optisch
etwas altbacken.
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OPERATION

FLASHP&INT

DRAGON RISING




n schon ein Treffer t&dlich sein kann, dann ist sie da: Diese ganz
Jere Spannung, dieser prickelnde Nervenkitzel. Wem militérische
Ego-Shooter bisher zu unrealistisch waren, der sollte sich nun
rieren. Unser Frontreporter Nicholas Buracas berichtet tiber den
rsch der chinesischen Volksbefreiungsarmee auf der Insel Skira.

sind kann  Uberall sein. Wahrend die
litze eines drauBen vor der Kuste dim-
en Zerstorers donnern, um an Land
Schutt und Asche zu legen, pirscht sich ein
upp der US-Marines durch bewaldetes Gebiet.
2 Invasion auf die Insel Skira ist in vollem Gange.
eiter hinten rumpeln Soldaten und Kriegsgerat auf den
Strand. Doch abseits des Larms bekommt man davon
nicht viel mit. Konzentration ist gefragt, denn wie bereits
erwahnt — der Feind kann wirklich Gberall sein. Und ist es
auch! Plotzlich ein kurzes »Feind auf zwolf Uhrl« und
dann geht alles blitzschnell: Sturmgewehre rattern,
ein Kamerad sinkt getroffen zu Boden. Nach wenigen
Sekunden dann die Ansage eines Kollegen »Treffer!«.
Dann wieder Stille, im weitesten Sinne. Der Puls lduft auf
Hochtouren, der getroffene Soldat hatte man auch selbst
sein kénnen. Das hier ist intensiv, setzt auf Realismus statt
_ auf Dauerfeuer, lasst Angst um das Leben der Spielerfigur
keimen wie selten zuvor. Willkommen bei »Operation
Flashpoint: Dragon Rising«, dem offiziellen Nachfolge-
spiel zum PC-Taktik-Shooter aus dem Jahre 2001.
Seit »Call of Duty 4: Modern Warfare« haben Ego-
“Shooter mit modernem Setting wieder Hochkonjunktur.
Auch »Dragon Rising« zeichnet einen fiktiven Konflikt in
naher Zukunft, im Jahr 2011, um genau zu sein. Alles
dreht sich um die eingangs erwahnte Insel Skira im Nord-
pazifik, nérdlich der Kiiste Japans. GroBe OI- und Erdgas-
Vorkommen lassen einen Streit zwischen Russland und er
Volksrepublik China entbrennen, der sich schlieBlich zum
bewaffneten Konflikt auswachst. Auf Bitten der Russen
greifen “schlieBlich die Vereinigten Staaten ein. Das
US-Marine Corps soll fur Ordnung sorgen; soll die
Volksbefreiungs-Armee VBA — die Streitkrafte Chinas —
vertreiben.
Das war’s dann aber auch schon in Sachen historische
Akkuratesse. »Dragon Rising« krankt am gleichen
Problem wie viele Genre-Kollegen: Zwar ist man durch-
gehend in Begleitung eines Teams unterwegs, aber von
Handlungsrahmen oder gar Personlichkeit der Figuren ist
wenig zu merken. Wenn einer der Kameraden getroffen
zu Boden sinkt, zeigt sich im kameradschaftlichen Umfeld
des Verletzten oder Sterbenden kaum eine Regung.
Keine Frage, hier dominiert ganz klar der Simulations-
Charakter. Aber auch irgendwie schade, denn Krieg
besteht schlieBlich aus viel mehr als nur Taktik und
Bleikugeln. Wen die blassen Figuren aber nicht weiter
storen und wer seine Herausforderung eher auf spiele-
rischer Ebene sucht, der zuckt kurz die Schultern, macht
sich auf die Suche nach Eigenheiten oder Héhepunkten
im Gameplay — und wird mehr als findig.

kurz  knapp

Hersteller |
Codemasters
Entwickler |
Codemasters

Preis | ab 60 Euro
Genre | Taktik-Shooter
Spieler| 1-8

Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Hochspannende und
enorm realistische
Shooter-Action fur
Kénner und Kenner.

das ist drin
® Deckung suchen
@ Sperrfeuer

Uber Kl schimpfen
® Koop-SpaB

DURCHLADEN UND FEUER

Klar, auf den ersten Blick wirkt »Operation Flashpoint:
Dragon Rising« wie ein klassischer Ego-Shooter der
Marke »Call of Duty 4« oder »Battlefield: Bad Compa-
ny«. -Daraus- ergibt sich zwangslaufig, dass niemand
ernstlich Probleme mit den Basisfunktionen der Steue-
rung haben sollte. Fihlt sich alles Gberraschend prazise
und dynamisch an, was bei Taktik-Shootern sonst eher
selten der Fall ist. Von Deckung zu Deckung sprinten,

flach ins Gras legen, das alles funktioniert reibungslos.
Lediglich eine Funktion zum Herauslehnen aus einer
Deckung vermisst man schmerzlich. Klar, der Controller ist
schon vollgepackt genug, trotzdem fuhrt dieses Manko
gelegentlich zu Problemen. Denn so muss man in span-
nungsgeladenen Momenten oft einen kleinen Schritt aus
der Deckung machen, um einen Feind unter Feuer zu
nehmen — und setzt sich so einer hheren Gefahr aus. Mit
der Zeit lernt man jedoch, damit umzugehen.

Ahnliches gilt fir das Befehls-Menii. Einfach nur
die RB-Schultertaste gedriickt halten, schon ploppt ein
Ring-Ment auf den Bildschirm. Damit hat man seine
Truppe vollkommen unter Kontrolle, lotst seine Kame-
raden ins Zielgebiet oder fordert Luftunterstiitzung an.
Einzelne Befehle werden mit dem Digi-Kreuz vergeben.
Neben Marschbefehlen, Angriff, Stellung halten und der-
gleichen kommen noch einige vom Kontext abhéangige
Befehle dazu. Eben Sperrfeuer oder ein Sturmlauf auf ein
bestimmtes Ziel. Ist auBerdem anstelle des Actionbild-
schirms die taktische Karte aktiv, lassen sich sogar
ganze Befehlsketten bilden. Etwa das Team an einen
Punkt schicken, von dem aus es den Feind mit Sperr-
feuer festnageln kann, wahrend man selbst den
gegnerischen Soldaten in die Flanke lauft. Prinzipiell funk-
tioniert das System, wenn’s allerdings mal brennt, kann
man sich schon leicht verhaspeln. Das fuhrt dann entwe-
der dazu, dass gar kein Befehl gegeben wird — oder eben
der falsche. Dazu kommt, dass die KI-Soldaten sich gerne
mal ein bisschen ddmlich verhalten. Das heiBt, sie
nehmen Angreifer viel zu spat unter Feuer oder leisten
sich umstandliche Umwege zu einer vorgegebenen Posi-
tion. Das ist argerlich, speziell in Gefahrensituationen.

Da ist es dann wirklich gut, wenn man noch drei
Kumpels zur Hand hat. SchlieBlich kann man die kom-
plette Kampagne zu viert im Koop-Modus durchspielen.
Und hier trumpft »Dragon Rising« so richtig auf. Macht
schon ordentlich was her, wenn man sich per Headset ab-
sprechen kann. Uberraschenderweise setzt der KI-Gegner
in diesem Fall seinen virtuellen Grips deutlich starker ein.
Ist er klar unterlegen, setzt er zum Rickzug an, stellt dem
Spielertrupp eventuell sogar eine Falle. Sobald die VBA
aber merkt, dass sie im Vorteil ist, greift sie unablassig
an, nutzt auch Sperrfeuer- und Flankiertaktiken. Wer da
nicht ins Schwitzen kommt, lebt in einem Eisschrank.

HEIMLICH, STILL UND LAUT

Aber wie schlagt sich nun das Missionsdesign? Es
bewegt sich innerhalb der Grenzen der Moglichkeiten
militérischer Ego-Shooter. Sprich: Konvois zerstéren,
feindliche Stellungen einnehmen und halten oder kleinere
Sabotage-Operationen. Die elf Auftrdage der Kampagne
sind clever in zwei Spielarten unterteilt. Zunachst ware da
eine Spezial-Einheit der Marines, die sich immer hinter
feindlichen Linien bewegt. Dadurch, dass die Jungs
immer gnadenlos in der Unterzahl sind, arbeiten sie im
Verborgenen. Ihr Ziel: Radarstellungen und Versorgungs-
stationen ausschalten. Im Idealfall merkt der Feind erst,
was ihm passiert ist, wenn man wieder sicher am Abhol-
punkt ist. Offener geht es im anderen Teil zur Sache,
einem Infanterie-Trupp, der mit der ganzen Streitmacht
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unterwegs ist. Neben deutlich mehr
Kameraden finden sich hier vor allem mehr
Fahrzeuge, Grund zum Schleichen gibt es
daher eher selten. Die beiden Konzepte
sind durchgemischt, man muss sich also
nicht zu Beginn fir einen der beiden Wege
entscheiden. Das Geniale am Missions-
aufbau ist die Tatsache, dass es keinen
speziellen Lésungsweg gibt. So kann man
eine feindliche Stellung entweder per
Artillerie einebnen lassen, einen Flanken-
angriff starten oder die Gegnerschar aus
der Ferne per Scharfschiitzengewehr aus-
schalten. Dass die Insel Skira insgesamt
mehr als 220 Quadratkilometer offenes
Geldnde bietet, tragt einiges zu den
Losungsmoglichkeiten bei, hat allerdings
auch einen Nachteil: Oftmals liegen die
Ziele weit auseinander, da bleiben lange
FuBmaérsche nicht aus. Ein Segen, wenn ein
Fahrzeug bereitsteht: insgesamt 50 Exem-
plare, von leichten Humvees Uber schwere
M1-Abrams-Panzer bis hin zu tddlichen
Cobra-Angriffs-Helikoptern. Die Steuerung
aller Fahrzeuge ist eingéngig, entfernt sich
gleichwohl spurbar von der Simulations-
lastigkeit des Vorganger-Spiels auf dem
PC. Das wird aber hochstwahrscheinlich
nur PC-Veteranen auffallen.

Manch einer mag nun einwenden,
dass sich die Beschreibung genau wie
bei »Battlefield: Bad Company« liest, wo
liegt also der Unterschied? Die Antwort:
im Uberlebenskampf! In der andauernden
Hochspannung! Und in der fesselnden
Wirkung, die sich daraus ergibt. Wie ein-
gangs bereits erwahnt, kann jeder Treffer
den Tod bedeuten. Eine Regenerierung, die
einsetzt, wenn man fUr gewisse Zeit in
Deckung geht, gibt es nicht. Wer eine
Schusswunde davontragt, sollte sofort den
Sanitater herbeirufen, sonst droht doch
noch der Exitus durch Verbluten. Und
genau das sorgt fUr dieses ganz eigene
Spielgefihl, das man von ahnlich gelager-
ten Games nicht kennt. Es wirkt einfach
brutal prickelnd, motivierend und fesselnd,

sich Sttck fur Stlck vorzutasten, die
Gegend auszukundschaften, eine Plan auf-
zustellen und zum geeigneten Zeitpunkt
loszuschlagen.

Auch der Verzicht auf unrealistische
Nahkampfe macht den entscheidenden
Unterschied aus. Ein GroBteil der Gefechte
spielt sich auf Entfernungen von 100 bis
200 Meter ab. Da passiert es schon mal,
dass man ohne Zielfernrohr auf ein paar
schwarze Punktchen auf dem Bildschirm
schieBt. Und dann diese Authentizitat! Bei
den 66 Feuerwaffen haben die Entwickler
scheinbar auf kleinste Details geachtet. Je
nach SchieBprugel fihlt sich der Umgang
etwas anders an. Liegt auch am speziellen
Ballistik-System fiir jede Waffe, ganz egal,
ob MEU(SOQ)-Pistole, M16- oder M4-
Sturmgewehr, alles wirkt realistisch! Das
geht sogar so weit, dass mit ein bisschen
Pech selbst ein Querschlager todlich sein
kann. BeiBt der virtuelle Soldat ins Gras,
muss von einem der fair verteilten Rlck-
setzpunkte neu begonnen werden. Aber
vor den neuen Versuch haben die Entwick-
ler die Ladezeit gestellt. Und die kommt
einem nach all der Action wie eine Ewigkeit
vor: Fast 25 Sekunden darf man auf den La-
debildschirm starren. Der versucht zwar,
den Spieler mit allerlei Statistiken bei Laune
zu halten, schafft es aber nicht wirklich. Das
hatte man besser losen kénnen. Wenigs-
tens bleibt man wahrend der jeweils rund
30 bis 45 Minuten umfassenden Missionen
von Ladepausen verschont, der Spielfluss
geht mithin in Ordnung. Und die Vielfalt an
Maglichkeiten sowieso. Was an diesem
Game begeistert, ist namlich auch der
groBe Bewegungs- und Aktionsspielraum.
Gerade Fans von »Call of Duty« werden mit
Verwunderung zur Kenntnis nehmen, was
hier alles moglich ist; wie viele eigene Tak-
tiken man umsetzen kann, wie intelligent
sich das spielt. Und wie sehr es motiviert,
fur ein und dieselbe Mission die verschie-
densten Methoden auszuprobieren. Wer
eine Patrouille plattmachen will, kann den
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% Der Schauplatz

KUHLE INSEL

Schauplatz ist die
fiktive Insel Skira, nord-
lich der Kiiste Japans.
Das Klima ist groBten-
teils kiihl, die Land-
striche diinn besiedelt.
Nur ein paar kleinere
Siedlungen sind zu
finden. Bevor die Lage
eskaliert, ist die kom-
plette Bevdlkerung
geflohen, Zivilisten
bekommt man daher
nicht zu Gesicht.

Die Insel basiert auf der
Aleuten-Insel Kiska in
Alaska und bietet eine
Flache von iiber 220
Quadratkilometer. Laut
den Entwicklern wiirde
ein ununterbrochener
FuBmarsch Gber die
Insel gut neun Stunden
beanspruchen. Sorry,
wir haben's nicht aus-
probiert — die Missi-
onen haben zu sehr
gefesselt.

% Halt, Kamerad!

Im Verlauf der Kampagne hat der Spieler
jederzeit drei KI-Kameraden dabei. Im
Koop-Modus kénnen das drei Mitspieler
sein, wahrend man als Einzelkémpfer den
Trupp Uber ein praktisches Ring-Menti
befehligt.

| Nachtsichtgerate gehdren zu den niitzlichsten Erfindungen
moderner Kriegstechnik. Dieser Soldat kann es bestatigen.
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W Zwei Multiplayer-Modi fiir bis zu

acht Spieler; jeder Teilnehmer
bekommt einen Trupp von drei KI-Soldaten zur Seite gestellt. B Hinter
dem Begriff »Vernichtung« verbirgt sich ein simples Team-Deathmatch,
»Infiltration« steht fiir eine Variante von »Angriff und Verteidigung«
M Hauptkampagne Iésst sich im Koop mit bis zu 4 Spielemn durch-
spielen. M Alles via Xbox Live und System-Link verfligbar, Splitscreen
gibt s leider nicht. M Neue Karten folgen zum Download, das erste
Paket soll laut Hersteller kostenlos sein. M 36 Erfolge, etwa fiir den
ersten angeordneten Artillerieschlag.

% Fallen

Der friedliche Anblick kann triigen. An solchen
Stellen heiBt es erst einmal ausharren und in

Ruhe die Lage sondieren. Die hohe Sichtweite
ist dabei nur allzu hilfreich. So kdnnen Feinde
friih erkannt und ausgeschaltet werden.

T

, - % Scharfschiitze

Ein Scharfschiitzengewehr wie diese Springfield M25

st praktisch filr weite Distanzen. Vor allem den
Leuchtturm sollte man im Auge behalten. Der bietet
den feindlichen Heckenschiitzen einen perfekten
Uberblick.

Tolle Atmosphére, herausfordernde Gefechte,
0 wuchtige Spezialeffekte, gelungener Koop-Modus

KI der Teamkameraden Iasst zu wiinschen
librig, Grafikqualitat schwankt

% Nie allein

KOOP!

In »Dragon Rising« ist der Spieler nie
alleine unterwegs. Er hat jederzeit drei
weitere Soldaten zur Seite, wie es fir
einen Trupp der US-Marines Gblich ist.
Seine Jungs — Madels finden sich keine

in der Truppe — kann man dber ein Ring-
menti befehligen, das mit gedriickter
RB-Schultertaste aufploppt. Leider ver-
halten sich die KI-Kameraden stellen-
weise damlich, was ofter mal flir wiistes
Fluchen sorgt. Ein Gliick, dass man

die komplette Kampagne auch zu viert
im Koop-Modus angehen kann. Dann
klappt's auch mit zeitkritischen Abspra-
chen. Die Kommandovergabe funktioniert
zwar prinzipiell ganz ordentlich, aber
wenn man mit Menschen aus Fleisch und
Blut kommuniziert, laufen die Einsatze
eben zur Hochform auf.
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% Unterstiitzungsfeuer
IMMER FESTE DRUFF!

Eine Armee kann nur als groBes Ganzes funktionieren. Ist hier natirlich auch der Fall,
obwohl der Spieler meist als Infanterie-Soldat unterwegs ist. Dennoch spielen Panzer,
Artillerie und Luftunterstiitzung eine wichtige Rolle. Einmal die Y-Taste antippen, schon
offnet sich das allmachtige Ringmeni. AnschlieBend nur noch mit einer Markierung
das Ziel festlegen und Feuer. Nettes Detail: Stellenweise hat man die Wahl zwischen
verschiedenen Geschosstypen und der Art des Beschusses — Will man gezielt auf einen
Panzertrupp draufhalten oder soll der Beschuss flachendeckend ablaufen, um noch ein
paar Infanterie-Einheiten zu erledigen? Die Entscheidung liegt beim Spieler! Dass man
auch selbst einen M1-Abrams-Panzer oder Cobra-Kampfhelikopter entern kann, ist
dabei ebenfalls praktisch. Die Steuerung fallt einsteigerfreundlich aus, weshalb sich
auch Fluganfanger in einen Heli pflanzen kénnen.
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Das ging daneben. Wenn die Artillerie nicht trifft, muss sich
die Infanterie mit dem feindlichen Panzer herumschlagen.

Gegner direkt attackieren, kann Spreng-
ladungen am Konvoi anbringen oder
sich im Unterholz verkriechen und
den Raketenwerfer schultern. Und der
Spieler muss mitdenken, muss sich
anpassen. Bei Spec-Ops- und  Aufkla-
rungsmissionen zum Beispiel empfiehlt
sich eine leise Gangart: das Ziel umflan-
ken, wahrend die Kameraden ein Ablen-
kungsmandver starten, das verspricht
Erfolg. Die direkte Feuer-frei-Methode
dagegen eher weniger.

Und so sammelt man rund elf bis
zwolf Stunden lang Erfahrungen, bis das
Finale in Reichweite riickt. Ist dann alles
vorbei? Mitnichten. Ein enormer Wieder-
spielwert ergibt sich, von den Reizen der
Aktions-Freiheit mal ganz abgesehen,
auch aus Experimenten mit den drei
Schwierigkeitsgraden. Was sich da noch
alles an zusatzlichen Facetten entdecken
lasst. Wer einmal auf »Hardcore«
gespielt hat, wei Bescheid. Fast alle
Bildschirmanzeigen entfallen. Wo das
nachste Missionsziel ist, das darf man
sich bitteschon auf der Karte ausgucken.
Feindliche Einheiten werden bei
Sichtkontakt nicht mehr auf dem Radar
markiert, und weil keine Anzeige die
Richtung des Feindfeuers weist, muss
man sich ganz nach den Gerduschen,
dem Muindungsfeuer oder den Ansagen
der Teamkameraden richten. Auch
werden befreundete Soldaten an
Checkpoints nicht mehr geheilt oder
wiederbelebt, denn Ricksetzpunkte gibt
es in diesem Modus Uberhaupt nicht.
Wem das alles zu weit geht, der kann ja
jederzeit auf zwei alternative Schwierig-
keitsgrade umsatteln. Da kénnen dann
auch weniger erfahrene Actionfreunde
genussvoll die vielen taktischen Finessen
auskosten. Aber auch an der Mehr-
spieler-Front geht’s zur Sache. Abseits

vom grandiosen Koop-Modus fur
vier Spieler warten noch zwei Gegen-
einander-Modi:  »Vernichtung« und
»Infiltration«.

ONLINE-ARMEE

Ersterer ist ein simples Team-Death-
match, wahrend die zweite Variante eine
Angriff-und-Verteidigung-Spielart ist.
Sprich: Ein Team bewacht einen Stitz-
punkt, wahrend das andere ihn ein-
nehmen muss. Bis zu acht Spieler treten
via Xbox Live oder System-Link gegen-
einander an. Klingt jetzt nicht nach viel,
aber man bedenke, dass jeder mensch-
liche Soldat noch drei KI-Kameraden an
die Seite bekommt. Macht also insge-
samt 32 Soldaten auf dem Schlachtfeld.
Trotzdem ware es toll gewesen, wenn es
so viele menschliche Mitspieler gewesen
waren. Ansonsten macht speziell »Infil-
tration« reichlich Laune und es bleibt zu
hoffen, dass der Mehrspielermodus trotz
des kommenden »Modern Warfare 2«
genug Fans findet. Zeitnah zum Erschei-
nungstermin im Oktober soll auch ein
erstes Kartenpaket zum Download
verdffentlicht werden. Angenehm:
Das Ganze soll's gratis geben, fir alle
folgenden Pakete muss dann aber die
Geldborse geziickt werden.

Egal ob Einzel- oder Mehrspieler-
Modus, in Sachen Grafik ergibt sich in
den ersten Minuten ein eher durch-
wachsener Eindruck. Vor allem die
Soldaten kénnten ihren Dienst einen Tick
detaillierter antreten, wirken stellenweise
ziemlich leblos und steril. Auch die
Bodentexturen fallen etwas durftig aus.
Und auch dem Gras kann man dank
Pop-up-Effekt wortwortlich beim Wach-
sen zuschauen. Doch nach kurzer Zeit
setzt sich ein gelungener Gesamt-
eindruck durch. Grund dafir ist auch die
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% Schwierigkeitsgrad
QUAL DER WAHL

Auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad kann
»Operation Flashpoint: Dragon Rising« ganz
schon einschiichternd wirken: ein Treffer, tot.
Und nirgendwo ein Hinweis darauf, was
gerade geschehen ist. Realismus-Freunde
werden diesen Hardcore-Modus lieben, nicht
nur, weil dort Riicksetzpunkte, Bildschirm-
Einblendungen und einen ganze Menge
anderer Hilfestellungen wegfallen. Beinhart,
aber auch enorm befriedigend! Wer von
seinen Fahigkeiten nicht vollends tberzeugt
ist oder wer das Ganze eher genieBen als
sich durchbeiBen mag, der sollte besser dem
Schwierigkeitsgrad »Normal« den Vorzug
geben. Dann werden samtliche Ziele, Gegner
und die Schussrichtung angezeigt, so, wie
man das aus dem Genre kennt. Der mittlere
Schwierigkeitsgrad? Ein Zwischending aus
beidem, mit wenig Anzeigen und ein paar
Riicksetzpunkten. Bleibt festzuhalten, dass
»Flashpoint« im Hardcore-Modus ganz klar
am meisten Spaf3 macht. Die Atmosphadre
packt dich da ohne Erbarmen. Klasse!

fabelhafte Weitsicht. Ein Traum, speziell fur Scharfschiitzen.
Wenn dann Mission fur Mission neue Effekte dazukommen,
verschiedene Lichtverhaltnisse oder auch mal Nebel auf-
kommt, ergibt sich eine fast schon traumerische Atmosphare.
Mit dem Traumen ist's aber schnell vorbei, wenn Artillerie-
geschosse auf ein Ziel niederprasseln und man aus mehreren
hundert Metern Entfernung nur noch eine Wand aus Rauch
und Feuer sieht. Die Spezialeffekte Uberzeugen auf ganzer
Linie. Und dass ein Brand nicht wie von Zauberhand nach
wenigen Sekunden selbst erlischt, verstarkt die Atmosphare.
Schén auch, dass sich die Bildwiederholrate bei konstanten 30
Bildern pro Sekunde bewegt, selbst wenn’s mal richtig fetzt
und kracht auf dem Bildschirm. Vor allem im Zusammenhang

. i o e lial i
Nur eine geladene Waffe ist eine gute Waffe. Man sollte sicher gehen, dass man
nicht mit leerem Magazin losmarschiert.

mit dem wummernden Sound. Nett auch, an was fur Kleinig-
keiten gedacht wird: Schlagt in groBerer Entfernung eine
Granate ein, gibt es eine merkliche Verzégerung, bevor der
Einschlag auch zu héren ist. Ja, liebe Leute, die Geschwindig-
keit des Schalls wird ins Gameplay mit einbezogen. Nur ein
winziges Detail, aber eines von unzahligen, die sich — ganz
ahnlich wie bei einem Puzzlespiel — Stuick fir Stlick zu einem
blendenden Gesamteindruck formieren.

Nur fir die deutschen Sprecher muss sich Hersteller
Codemasters einen gehorigen Ruffel gefallen lassen. Prinzi-
piell treffen die Beschreibungen der Missionen und die paar
Ansagen und Dialoge den richtigen militérischen Jargon; aber
die Stimmen sind nicht mit Inbrunst dabei. Von einem gestahl-
ten Gl wirde man zackigere Antworten erwarten. Dieses
Manko Idsst sich aber schon deshalb verschmerzen, weil
das Spiel abseits der Befehle aus dem Hauptquartier ohnehin
nicht mit vielen Dialogen gesegnet ist. Hier wird eben mehr
gehandelt als palavert.

Unterm Strich bleibt mithin festzuhalten, dass »Operation
Flashpoint: Dragon Rising« sich fast schleichend zur Droge
fur Taktik-Shooter-Fans entwickelt — auf jeden Fall im Koop-
Modus. Das Missionsdesign ist abwechslungsreich, die
Atmosphére packend, das Gameplay realistisch und
der Schwierigkeitsgrad fordernd. Genau so, wie es wahre
Genre-Kenner am liebsten mogen.

Nicholas Buracas/rl

Zweite Meinung

Michael Fortsch: Ein Taktik-Shooter der
alten Schule. Leider bleibt der versprochene
Realismus zeitweise auf der Strecke, doch
das stort eigentlich kaum. Lediglich das
Fehlen eines Missionseditors nehme ich den
Machern iibel. Ich gebe 8.1

STEUERUNG

Taktik-Fest mit
KI-Schwachen.
Toller Tipp fur

Koop-Freunde!
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19 Schauplatze mit insgesamt 37 Strecken, mehr als 62 Fahrzeuge,

3 Tageszeiten, jedoch 0 Nachtrennen, 4 Kamera-Perspektiven:
Nummernschild, Motorhaube, Cockpit, Verfolgersicht, 4 Schwierig-

keitsgrade, 50 Fahrerprofile, 2 Schadensmodell-Varianten, optischer
und voller Schaden, maximal 15 gegnerische Fahrer auf einer Strecke,

12 Vorgéngerspiele.

Vor allem in den Wiederholungen kommt die hohe Qualitat
der Fahrzeug-Modelle hervorragend zur Geltung.

W Wettfahren fiir bis zu
12 Spieler via Xbox Live in

verschiedenen Spielmodi M Noch nicht freigespielte Fahr-
zeuge konnen gegen Microsoft Points zuganglich gemacht
werden M Kein TV-Modus a la »Project Gotham Racing 4«
W 29 recht abwechslungsreiche Erfolge
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kurz  knapp

Hersteller | Electronic
Arts

Entwickler | Slightly
Mad Studios

Preis | ab 60 Euro
Genre | Rennspiel
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Arcade-orientierte
Rennsport-Simulati-
on — auch fur Kenner
der Serie interessant.

das ist drin

@ Sterne sammeln

@ Wagen pimpen
Gridgirls vermissen

® Fahrerprofil
aufpeppen

Erhéltlich | 17. September 2009

Nahezu ruckelfreie Grafik, motivierendes Belohnungssystem, tolles
Fahrgefiihl, hervorragend modellierte Rennwagen, gute Meni-Musik,
passender deutscher Sprecher

Ladezeiten konnten kiirzer sein, kein Splitscreen- oder Hot-Seat-
Modus, keine unterschiedlichen Wetterbedingungen

NEED FOR
SPEED SHIFT

Die endgliltige Abkehr von alten Tugenden?

eit dem 17. September steht er nun
Sendlich in den Regalen, der nunmehr

dreizehnte Teil der »Need for Speed«-
Serie. Nach unserem sehr ausfuhrlichen Preview
in der letzten Ausgabe, haben wir mittlerweile
unzahlige Runden mit der fertigen deutschen
Test-Version gedreht — und sind durchweg
begeistert! Electronic Arts Richtungswechsel weg
vom Arcade-Raser mit B-Movie-Flair und frei be-
fahrbarer Stadt hin zur vollwertigen Motorsport-
Simulation ist definitiv gegltickt. Auch in tech-
nischer Hinsicht, denn Ruckler, wie sie noch
»Need for Speed Undercover« regelmaBig plag-
ten, hat das neue Entwicklerteam aus England
endgiltig ausgemerzt. In Kombination mit der
glaubhaften Fahrphysik, dem Uberzeugenden
Schadensmodell und den akkurat modellierten
Cockpits und Fahrzeugen resultiert daraus ein
fantastisches Fahrgefiihl — egal ob man nun per
Pad oder Lenkrad Uber den Asphalt heizt. Auch
in Sachen Mehrspieler hat sich etwas getan. Statt
acht rasen nunmehr bis zu zwolf Speed-Junkies

auf Xbox Live um die Wette. Nur einen Split-
screen-Modus sucht man auch hier leider ver-
gebens. Da muss wohl das ab dem 6. November
erhaltliche »Blur« in die Bresche springen.
Abseits solcher technischer Details ist's vor allem
die motivierend gestrickte Spielstruktur, die einen
immer zu den 19 Orten mit den insgesamt 37
Rennstrecken zerrt. SchlUssel-Element hierbei:
die Sterne. Gentigend davon abgesahnt, schaltet
man den Zugang zu immer neuen, noch lukra-
tiveren, herausfordernden Renn-Events frei. Drift-
und Ausscheidungs-Rennen oder das fesselnde
Zeitfahren, bei dem derjenige als Sieger hervor-
geht, der Uber mehrere Runden hinweg mit der
besten Zeit glanzt. Und naturlich klassische Wett-
fahrten im Pulk mit bis zu 15 weiteren Fahrern —
fur Abwechslung ist gesorgt.

Doch zurlick zum motivierenden Sterne-
System: Verdienen kann man sich die gold-
glanzenden Objekte der Begierde durch das
Absolvieren  bestimmter Missionsziele oder
indem man sich eine Platzierung in den ersten
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% Die Quintessenz von Shift
DARUM GEHT'S...

Aufsteigen: Ultimatives Ziel bei »Shift« ist das

Meistern der World Tour. Doch der Weg dorthin ist
keine Karussellfahrt: Nur wer durch Platze auf dem
Siegertreppchen geniigend Sterne abkassiert, kommt
ziigig weiter. Geschenkt wird einem nichts, eine Rick-
spul-Funktion wie bei »Dirt 2« sucht man vergebens.

Aufpeppen: Um dauerhaft erfolgreich zu sein,

kommt man ums Rennsemmel-Tunen nicht herum.
Finanziert werden neue Fahrzeug-Upgrades durch ein-
gesackte Rennprdmien. Alternativ kann man auch diese
Strategie fahren: Zaster anhaufen und die Kohle in
neue, noch starkere Wagen investieren.

Auffallen: In »Shift« gibt's zwei Wege um aufzu-

fallen. Durch fesche Wagen und — ganz wichtig —
ein beeindruckendes Fahrerprofil. Wie gut Letzteres aus-
fallt, ist abhangig vom eigenen Fahrstil. Wer beispiels-
weise standig saubere Kurven fahrt, im StoBtakt dber-
holt und brav der Ideallinie folgt, streicht schnell massig
Punkte fiirs Fahrerprofil ein und schaltet so zudem viele
Extras und Tuning-Teile frei.

drei Rangen des Fahrerfelds erkdmpft. Platz eins honoriert das
Spiel mit drei, Platz zwei mit zwei und den dritten Platz mit einem
Stern. Das Erreichen eines Missionszieles wird jeweils mit einem
Stern vergltet und ist direkt gekoppelt an das Bewaltigen
bestimmter Aufgaben, zum Beispiel vier Sekunden lang einen
Drift ausfuhren, funf Kurven fehlerfrei durchfahren oder 600
Punkte innerhalb der vorgegebenen Rundenzahl erreichen. Die
Punkte wiederum gibt's firs Ausfihren unterschiedlichster
Fahrmanéver: Ein perfekter Start, rempelfreie Uberholmanéver,
gewissenhaftes Abfahren der Ideallinie, fehlerfrei gemeisterte
Kurven, konstante Hochstgeschwindigkeit — wer in all diesen
Bereichen glanzt, verdient Punkte im Sekundentakt und darf sich
am Ende des Rennens Uber eine Auszeichnung fir besonders
prazisen Fahrstil freuen. Die Alternative dazu ist die Plakette fur
auBerordentlich aggressives Fahrverhalten: Gegner ausbremsen,
unsauber Uberholen, regelmaBig anrempeln oder gar so heftig
rammen, dass sich ihr PS-Monster um die eigene Achse dreht oder
Uberschlagt — auch hierfur vergibt »Shift« Punkte. Insgesamt ein
sehr ausgekliigeltes System, nicht zuletzt, weil sich mit steigender
Punktzahl auch der Level des Fahrerprofils erhéht und man so
neue Lackierungen, Fahrzeugteile, Sponsorengelder und vieles
mehr freischaltet.

Toll auch, wie »Shift« insbesondere Genre-Einsteiger an die
Hand nimmt: Vor dem Beginn der eigentlichen Karriere gilt es ein
erstes Schnupperrennen zu gewinnen. Je nach Zielposition und

Mehr auf www.360-live.de

% Mehr Bilder % Leser-Aktion: Schick uns Screenshots, die belegen, wie schnell Du das Spiel durchgespielt hast

FUR FAULENZER

ORI
F}_.':

gezeigtem Fahrstil ordnet »Shift« den Spieler dann in eine der
insgesamt vier Klassen ein. Wer sich spater fir hohere Aufgaben
berufen fuhlt, darf natlrlich jederzeit am gut abgestimmten
Schwierigkeitslevel schrauben, indem er Fahrhilfen wie ABS, ESP
und Traktionskontrolle gezielt ein- und ausschaltet. Eine Rickspul-
Funktion wie sie Konkurrent »Dirt 2« bietet, hat »Shift« allerdings
nicht im Programm, genauso wenig wie das von »Forza« propa-
gierte »One-Button-Driving« — also das Lenken des Fahrzeugs mit
nur einem Knopf. Wer trotzdem sténdig Ausfliige ins Kiesbett
unternimmt, der nutzt am besten die »Back«-Taste auf dem
Controller, die einen sofort zurlick auf die Strecke katapultiert. Mit
entsprechendem Zeitverlust versteht sich. Klassisch, aber nicht
storend.

Bleibt also nur die alles entscheidende Frage: Macht's auch dem
passionierten »Need for Speed«-Enthusiasten SpaB? Wenn man
sich nicht am Fehlen serientypischer Elemente wie barbusigen
Girls, Verfolgungsjagden mit der Polizei und einer alles zusammen-
haltenden Story stort und bereit ist, sich auf etwas komplett Neues
einzulassen, dann auf jeden Fall. Und wer noch zweifelt, sollte
dem nicht perfekten, aber insgesamt doch sehr runden »Shift«
eine Chance geben. Denn auch wenn die typische »Need for
Speed«-Erfahrung einen Gang runterschaltet, passiert auf der
Ebene der Rennerfahrung genau das Gegenteil. Der Name ist hier
also definitiv Programm.

Sonke Siemens

Zweite Meinung

Need for Speed Shift

Fliissig, scharf, fehlerfrei. Stellenweise
fehlt's an Pepp

Musik und Sound fressen
sich ins Ohr

Bis auf die gewohnungsbediirftige
Drift-Steuerung hervorragend
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Press % for Instant Replay

Neue »Virtual Pro«-Funktion: Wer mochte, ladt sein Gesicht
online in die »FIFA«-Datenbank, kann es dann direkt aus
dem Spiel abrufen und im Editor unter »My FIFA« seinem
eigenen Avatar anheften. AnschlieBend verhilft er seiner
Lieblingsmannschaft personlich zu Glanz und Gloria.

M Eins-gegen-eins, Zwei-
gegen-zwei-Matches
W Wie auch in »FIFA 09«: 10-gegen-10-Variante plus KI-
gesteuerte Torwarter M FuBballfans spielen die Xbox-Live-
Demo Probe. M 1000 Gamerpoints, 61 Erfolge gibt's fiir
Flugkopfball-Tore und besondere Strategien.

058 /360 LIVE

kurz  knapp
Hersteller | Electronic
Arts

Entwickler | EA Sports
Preis | ab 60 Euro
Genre | Sport

Spieler | 1-20

Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt
Ein Spiel, wie es
FuBballenthusiasten
kennen und lieben.
Schnell, taktisch -
doch die Keeper-KI
strauchelt zeitweise.

das ist drin

@ Links antduschen,
rechts vorbei

® Kurzpass-Spiel
FuBballatmosphare
@ Flankenlaufe

Verbessertes Kurzpassspiel, explosives Zweikampfverhalten, schénere
Bewegungen, Lizenzbollwerk der Extraklasse

Die 360-Grad-Dribbel-Funktion l&sst sich wéhrend des Spiels nur von

Erhiltlich | O1. Oktober 2009

FIFA10

Profis sinnvoll einsetzen, Ball verspringt Gfter, Look wirkt kiinstlich

Hier wird jeder heimisch: 60 spielbare Ligen, 35.600 Spieler
aus 3900 Vereinen, in jedem Land Europas sind mindestens
8 Vereine vertreten, 42 lizenzierte Nationalmannschaften
sowie 1. und 2. Bundesliga, Premier League, Serie A, Ligue-1,
Primera Division und weitere englische, italienische, franzosi-
sche und spanische Ligen, 36 Original-Stadien.

Fuf3ball im Adrenalinrausch: Explosive Zweikampfduelle.

erdammt, bei der Vierer-Abwehr-
Vkette des FC Schalke 04 gibt es kein

Durchkommen! Rafinha, Howedes
und Westermann machen die Raume dicht,
jeder Angriff der gelben Borussen aus Dort-
mund zerschellt an der blau-weiBen Defensiv-
mauer. Doch »FIFA 10« bietet eine neue,
clevere Methode um selbst die harteste
Abwehrkette zu knacken: Kurz den Stick
nach rechts tippen und BVBs Stirmer Nelson
Valdez dreht seine Schulter nach rechts,
tauscht an, Stick nach links umreiBen und
schon umkurvt Valdez den vollig verdutzten
Rafinha. Generell ist die Beweglichkeit der
Spieler ein Traum. Doch jetzt heiBt es die
Nerven behalten, den Schuss-Knopf nur kurz
dricken, sonst segelt die Kugel in die
Wolken. Auch hier versteckt sich eine groBe
Neuerung des aktuellsten EA-Sprosses: Die
Schussleiste ist jetzt in funf farbliche Bereiche
unterteilt, von Hellgriin Gber Gelb bis Rot.
Hellgrtin steht beispielsweise fir einen leich-
ten Schuss, bietet sich an, um den Ball am
Keeper vorbei in die Maschen zu driicken
oder in Kombination mit der LB-Schultertaste
eine herrliche Bogenlampe hinzulegen. Dun-

kelgriin bietet sich bei Schissen an, die mitt-
lere Wucht benétigen, und Gelb ist ein guter
Partner fur Kicks aus 25 Metern Entfernung.
Generell sind Fernschisse jetzt deutlich akku-
rater kontrollierbar: In den rund 200 Test-
matches gelingen der 360-Live-Redaktion
mehr als 30 Tore aus Uber 30 Metern Entfer-
nung — in »FIFA 09« ging der Ball fast immer
Ubers Tor. Wer allerdings erstmal gelernt hat,
wie man exakt das Ende des roten Bereichs
erwischt, der zirkelt den Ball mit etwas Glick
auch aus 25, 30 oder 35 Metern ins Eck. Fans,
die laut aufschreien und glauben, die Balance
gerate auBer Gefahr, dirfen sich beruhigt
wieder hinsetzen, an ihrem Getrank nippen
und die TorhUter anfeuern: Die Keeper haben
ebenfalls einiges dazugelernt, kénnen die
Distanz von Schitzen besser abschatzen und
vollfiihren wahre Glanzparaden: Dortmunds
Rickhalt Roman Weidenfeller hechtet nach
einem Ball, er kann die Kugel gerade so weg-
fausten. Er landet unsanft auf dem staubigen
Boden des Signal Iduna Parks. Doch die Ge-
fahr ist noch nicht gebannt, der feindliche
Stirmer schnappt sich den Abpraller, zieht
Vollspann ab. Weidenfeller hechtet von der

www.360-live.de



PLANUNG IST

ALLES

linken in die rechte Ecke, mit den Fingerspitzen lenkt er
den Ball ins Aus. Wer sich die anschlieBende Wiederholung
in  1080p-Spielgrafik mit sechs verschiedenen Kamera-
einstellungen anschaut, der wird zwei Dinge feststellen: Zum
einen wurde die Grafik gegentber »FIFA 09« noch mal deut-
lich aufgewertet, die Texturen der Trikots wirken scharfer,
durchnéssen bei Regen, Mimik und Gestik passen besser. Zum
anderen wird er aber auch merken, dass sich die Grafik weg
vom Realismus, hin zu leicht kunstlichem Design entwickelt
hat. Kein echter Comic-Look, doch die Spieler wirken wie mit
starken Farben Uberzeichnet. Nicht wirklich schlecht, aber
eindeutig Geschmackssache.

Aber gibt es auch etwas, das an »FIFA 10« wirklich nervt?
Leider ja. Etwa, dass die Zuschauermassen immer noch aus-
sehen wie direkt aus dem Klonlabor, zudem sind sie verpixelt
und unansehnlich. Auch die Spriiche des Moderatorenduos
passen selten zu dem, was auf dem Rasen passiert. Am
sauersten ist uns allerdings ein Torwart-Bug aufgestoBen:
Dribbelt der Spieler auf den gegnerischen Torwart zu, lauft
dieser automatisch aus seinem Kasten. In der Regel ist das
sinnvoll, so macht er den Raum enger, baut Druck auf den
Schutzen auf. Doch »FIFA«-Kenner drlicken einfach die LB-
Schultertaste in Kombination mit dem B-Schussknopf und
lupfen den Ball mit Gluck direkt ins Tor. Hoffentlich wird
dieser Fauxpas direkt via Patch behoben, denn das will so gar

Preas W for fsyisal Regiyy

T

e

% Tipps der 360-Live-Redaktion

m Change Kick Taker
& Call for 2nd Player

nicht ins Gesamtbild dieses groBartigen Sportspiels passen.
Electronic Arts schafft es namlich, fast alle Kritikpunkte auszu-
merzen und perfektioniert einige Bestandteile. Fangt schon
bei den kurzen Ladepausen an: von der Mannschaftsauswahl
zum Spielbeginn dauert es gerade mal 10 Sekunden. Weiter
geht’s in den Zweikampfen. Die fuhlen sich richtig explosiv
an: Wo die Kicker in »FIFA 09« fast zaghaft nach dem Ball
stocherten, setzen sie hier alle Korperteile ein, lehnen sich
auf, driicken Verteidiger mit der Schulter zur Seite, dréangeln
ihren Gegenspieler ab. Das macht wohlgemerkt nicht nur der
ballfihrende Kicker, sondern auch alle drumherum. Das Spiel
ohne Ball ist deutlich ausgefeilter, die Jungs denken mit, neh-
men automatisch starke StUrmer in Manndeckung, laufen
sich frei, erkennen Licken und spielen prazise Pésse. Fehler
wurden konsequent ausgespielt: Steilpasse sind seltener tod-
lich, die KI reagiert nicht mehr wie ein Haufen aufgescheuch-
ter Huhner. Auch der Managermodus wurde Detailverbesse-
rungen unterzogen, die MenUs sind Ubersichtlicher, die
Spielertransfers gut nachvollziehbar, die KI der anderen
Manager reagiert auf alle Aktionen. Bietet man zu wenig,
schnappt einem der Konkurrent den Traum-StUrmer vor der
Nase weg. Kurz: Es ist FuBball, wie er sein soll, Fussball wie
aus einem Guss. Wer sich »FIFA 10« zulegt, bekommt ohne
Zweifel eine der besten Sport-Simulationen unserer Zeit.
Benjamin Kratsch

FRISCHE TRICKS FUR
BALLKUNSTLER

Bei FreistoBen gilt es, die Schuss-

leiste auszunutzen, die neuerdings in
flnf statt drei farbliche Bereiche unterteilt
ist. Wer den Schuss-Knopf exakt in die Mitte
des dritten Feldes bringt und dabei leicht
den rechten Stick nach rechts driickt, gibt
dem Ball Effet. Da hat der Keeper kaum
eine Chance.

Bei Flankenballen in kurzer Abfolge

die A- und B-Taste driicken: Durch A
nimmt der Spieler den Ball mit der Brust an,
schiebt ihn leicht nach oben. Durch B zieht
er dann Volley ab, wodurch der Schuss
extrem viel Druck bekommt.

Der Abwehrspieler lésst dich einfach

nicht passieren? Tipp kurz den rechten
Stick an, der Stlirmer dreht dann die Schulter
nach rechts, tduscht also an. Dann schnell
nach links driicken und du ziehst am
verdutzten Gegner vorbei.

Zweite Meinung

FIFATO

Hervorragende, lebensechte
Animationen, etwas zu farbenfroh

Atmospharische Fangesange, das
Stadion als Hexenkessel — toll

Nahezu perfekt, extrem schnell,
bietet optimalen Bewegungsfreiraum

8
8
9
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kurz  knapp

Hersteller | Electronic

Arts

Entwickler | EA
Canada

Preis | ab 60 Euro
Genre | Sport
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Der Eishockey-Klassi-
ker mit Gberarbeite-
ter Spielmechanik.

das ist drin

® Faustkdmpfe

@ Schnelle Passe
Bodychecks

® Bandenspiel

060 /360 LIVE

360-Grad-Gameplay, Faustkampfe aus der Ego-
Perspektive, komplette NHL-Lizenz plus DEL

Langweilige deutsche Sprecher in den Mens, nur
englische Spiel-Kommentare, trockene Prasentation

Das nunmehr zehnte Playoff des Genre-Koénigs.

as fur FuBballer »FIFA 10« ist, ist bei
Eishockey-Spielern »NHL 10«. Und
die durfen in der diesjahrigen Saison

kurioserweise sogar schon friher das Eis stirmen
als die Balljtinger den virtuellen Rasen. Gleich bei
den ersten Passen fallt auf, dass sich in Sachen
Gameplay viel verdndert hat. Die gesamte Steue-
rung ist jetzt nachvollziehbarer Gber den Control-
ler verteilt: In der Offensive liegen alle Befehle fur
die Beinarbeit des aktuell ausgewahlten Spielers
auf dem linken Analogstick und die Aktionen mit
dem Hockey-Schlager auf dem rechten. In Kombi-
nation mit den Schulter- und Aktionstasten lassen
sich dann die verschiedensten Spezialschlage und
Tauschungsmanover realisieren.

NOCH SO EIN SPRUCH...

Insgesamt unterstreichen die Veranderungen an
der Steuerung deutlicher das auf Realismus ge-
burstete Konzept. Dazu gehort auch die Freiheit,
sich auf dem Eis in vollen 360 Grad drehen und
ohne festgelegte Abstufungen agieren zu kon-
nen. In der Defensive dient der rechte Analogstick
zum Checken oder Stealen. In Kombination mit
dem Y-Knopf zieht man seinem Gegenspieler
dann schon mal den Schlager tGber den Helm oder
startet andere fiese Aktionen, um in Puckbesitz zu
gelangen. Und da Zweikdampfe innerhalb der NHL
inoffiziell geduldet werden, stehen sich schnell
zwei Kontrahenten Fauste schwingend gegen-
Uber. Auch hier kommt die Zwei-Stick-Steuerung
zum Einsatz, geprugelt wird aus der Ego-Perspek-
tive: Der linke Stick steuert die linke Hand, halt

den Gegner fest oder dient zur Deckung,
wahrend schnelle Bewegungen mit dem rechten
Analogstick deftige Aufwartshaken und gerade
Schlage auf das Gesicht des Gegners verteilen.
Das macht Sinn, sieht klasse aus und man kann
seinen Rivalen direkt in die Augen sehen — das
sorgt fir Nervenkitzel. Die Kehrseite der Medaille
ist allerdings, dass die neuen Funktionen zwar
mehr Spieltiefe und Abwechslung reinbringen,
der Controller aber aufgrund unterschiedlicher
Tastenkombinationen fast schon Uberladen wirkt
— das erschwert vor allem Einsteigern das Hantie-
ren mit dem Puck.

BEINAHE EIN SHUTOUT

Neben der Steuerung wei3 vor allem die Uber-
arbeitete Physik-Engine zu gefallen. Die macht die
Begegnung auf dem Eis realistischer als je zuvor.
Sie sorgt bei Kollisionen fur nachvollziehbare
Ereignisse und dient zudem als Grundlage fur die
beachtliche Gegner-Kl. Die ist namlich immer fur
eine Uberraschung gut, spielt aggressiv und fair,
|&sst sich aber nicht langer mit einfachen Tricks
Ubertolpeln. Doch dank der umfassenden Online-
Funktionen — zwei komplette Mannschaften
kénnen gegeneinander antreten — kann man
auch gegen menschliche Gegner spielen.

GroBer Schwachpunkt bleibt die Prasentation,
denn die wirkt staubtrocken. Etwa bei der
Akustik: Im Vergleich zu den englischen Kom-
mentatoren, die hochmotiviert zur Sache gehen,
wirkt der deutsche Sprecher bei der Einweisung
wie eine Schlaftablette. Auch in Sachen Grafik

konnte es mehr sein: Den Spielermodel-
len fehlt es an Details, nennenswerte
Licht- und Grafikeffekte bleiben auf der
Ersatzbank. Dennoch: Fur Eishockey-
Fans bietet »NHL 10« mit umfassendem
Lizenz-Paket, tiefgreifendem Team-
Management und acht verschiedenen
Spielmodi das ultimative Heimspiel.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Konnte alles besser in
Szene gesetzt sein

Wenig Musik und nur die englischen 6
Sprecher geben ihr Bestes

8
8.0

www.360-live.de

Will gelernt werden,
ist aber extrem prazise



TEST

kurz  knapp STOKED

THE BEATLES
ROCK BAND

Visuelle Abkiihlung fir die
heif’3en Sommertage.

Yeah yeah yeah!

kurz  knapp

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | Harmonix Preis |
ab 55 Euro Genre | Musik Spieler | 1—6 Xbox Live | ja
USK | ab 0 Jahren Erhaltlich | 9. September 2009

Noch ein Test zum Retro-Musikspiel »The Beatles:
Rock Band«? Stand der nicht erst in der letzten
Ausgabe? Vollig richtig, doch der ist seinerzeit
sehr knapp vor Redaktionsschluss entstanden. Jetzt
und hier, nach rund vier Wochen intensiven und
exzessiven Zupfens und Tréllerns, haben wir weitere
Eindricke sammeln kdénnen. Nichts Wesentliches
und nichts, was deutlichen Einfluss auf die Wertung
nehmen wirde. Aber doch genug, um einen
Nachtest zu rechtfertigen.

»The Beatles« ist vor allem fUr Sanger interessant.
Bis zu drei Mikros finden Anschluss; die wenigen
vierstimmigen Songs des Liverpooler Quartetts
bleiben mithin unvollkommen. Es bleibt dennoch
selbst fur erfahrene Spieler eine Herausforderung,
die Tonlagen richtig zu treffen. Deutlich einfacher
sind Gitarre und Schlagzeug zu bedienen — die Pilz-
kdpfe sind eben eher Gesangs- als Saitenvirtuosen.

KEIN SPIEL, SONDERN HOMMAGE

Eine schone Sache kommt im Test der letzten
Ausgabe zu kurz: der einfallsreiche Story-Modus,
der die Bandgeschichte zu wechselnden Songs im
animierten Comicstil nacherzahlt. Das macht das
Ganze auch fUr Einzelmusiker interessant. Zumal
gutes Rhythmusgefthl mit attraktiven Extras belohnt
wird, darunter nie veroffentlichtes Bild-, Ton- und
Videomaterial der Fab Four. Dennoch ist und bleibt
es kritikwurdig, dass unter den 45 Titeln auf der
Disk so einige Hits fehlen. AuBerdem bleibt zu
bemangeln, dass etliche — allerdings nicht alle, wie
von uns behauptet — Tracks des beriihmten »Abbey
Road«-Albums nur als kostenpflichtiger Download
erhéltlich sind. Nichtsdestotrotz verspriht dieses
Game echte Lebensfreude. Es fuhlt sich an, als
wilrden Ringo Starr, George Harrison, Paul
McCartney und John Lennon wieder zusammen
auftreten. Eine groBartige Hommage an die Band,
die auch Nicht-Fans begeistert.

Sabine Vogel

Hersteller | Midway
Entwickler | Bongfish
Preis | ab 50 Euro
Genre | Extremsport
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Snowboard-
Simulation mit Hang
zum Realismus.

das ist drin
® Boards
® Kicks
Grinds
@ Tiefschnee

om Amateur zum Profi-Boarder, darum
Vtht es hier. In Sachen Spielmechanik

orientiert sich das Werk vom vom Osterrei-
chischen Entwickler Bongfish stark an Ubisofts
»Shaun White Snowboarding«, setzt aber deutlich
auf mehr Realismus: Finf Berge mit jeweils 64
Quadratkilometern Piste werden mit dem Heli ange-
flogen, danach stehen insgesamt 110 Startpunkte
fur die Abfahrt zur Wahl. Auf den Hangen warten
auf den Schneefan verschiedene Events, wie der
»Freestyle-Contest« oder Abfahrtsrennen. Welche
davon aktuell verfugbar sind, hdngt vom Wetter und
der damit verbundenen Schneelage ab: Schnee-
stirme, dichter Wolkennebel oder ein Tag-Nacht-
Wechsel wirken sich auf die Weitsicht und den
Schwierigkeitsgrad der vielen Wettkdmpfe aus.

SKATEN AUF EIS

Bei der Steuerung stand offensichtlich die Skate-
board-Reihe »Skate« Pate: Der linke Analogstick
kontrolliert die Fahrtrichtung, wahrend der rechte
Spriinge und Groundtricks wie zum Beispiel den
Noseturn einleitet. Das funktioniert zwar halbwegs,
braucht aber verdammt viel Einarbeitung und
Ubung. Denn auch wenn dieser Steuerungstyp fir
das Skateboard wie gemacht scheint, entstehen
spatestens beim Wechsel ins Tiefschneefeld
Probleme. Denn das Verhaltnis zwischen den gefor-
derten penibel genauen Eingaben und den darauf
basierenden, oft zu schwammigen Bewegungen
auf dem Bildschirm, ist nur schwer nachvollziehbar.
Das sorgt besonders anfangs flr extremen Frust.
Wahrend »Shaun White Snowboarding« Fahrfehler
und Kollisionen verzeiht, nutzt »Stoked« jede
Gelegenheit, um den Sportler an den letzten
Checkpoint zurlckzubeamen. Das kommt zwar
realistischer ruber als bei Ubisofts Konkurrenz-
produkt, wirkt sich aber negativ auf den SpielspaB
aus. Die Feinheiten der 126 Tricks zu erlernen, Brett-
konige wie Wolle Nyvelt zu schlagen und neue

Sponsoren wie Burton fur sich zu gewinnen
motiviert dagegen ungemein. Braucht es auch,
schlieBlich sind Spieler gut und gern 50 Stunden
beschaftigt, um alle 300 Kleidungsstiicke, Tricks
und die Gber 100 Contests freizuschalten.

DER DRITTE IM BUNDE
Aber »Stoked« weiB auch zu begeistern. Schon
die tollen — wenn auch nur englischen — Sprecher
verpassen dem Ding eine ordentliche Portion
Atmosphdre. Die Menufihrung mit deutschen
Texten ist Ubersichtlich und auch der Online-Modus
fur bis zu acht Freestyler macht an sich nichts ver-
kehrt. Ahnlich gut schneidet auch die Beschallung
ab, denn die 120 lizenzierten Lieder sind abwechs-
lungsreich, mitreiBend und bedienen gleich mehre-
re Genres. Zwar macht die Grafik einiges her,
verdient aber wegen ihrer Detailarmut ein wenig
Kritik. Denn trotz Bongfishs Versuch, eine authen-
tische Spielwelt zu erzeugen, bleibt »Stoked« auf
dem Siegertreppchen nur Platz drei neben den
Genrekonigen »Shaun White« und »Amped 3«.
Neueinsteiger sollten deshalb vorerst mit diesen bei-
den vorliebnehmen — auch weil auf deren Pisten
einfach mehr los ist und das Carven dort viel Laune
macht. Profis und ausgemachte Kenner der Konkur-
renz-Games kénnen aber durchaus mit »Stoked«
liebdugeln, die durften mit der anspruchvollen
Steuerung und dem Simulations-lastigen Gameplay
bestens zurechtkommen.

Jan Heinrich/Moritz Wanke

Wertung

360 LIVE /061



Fusions-System macht Laune, vorbildlicher
Koop-Modus, hoher Wiederspiel-Wert

Kein Punisher als Charakter,
Grafikqualitat pendelt

Auch Karten-Trickser Gambit ist mit an Bord und heizt den
Schurken kréftig ein.

W Koop-Modus fiir bis zu
vier Spieler, wahlweise an
einer Konsole oder via Xbox Live; oder auch zu zweit an
einer Konsole und mit zwei anderen online I 50 Erfolge,
beispielsweise fiir das Finden von 30 Audiodateien

M Neue Helden zum Download mehr als wahrscheinlich

062 /360 LIVE

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Vicarious
Visions

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1-4

Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Klasse Action-Rollen-
spiel mit massig
Bonusmaterial

und Vorzeige-Koop-
modus.

das ist drin

® Kombos

@ Fusions-Attacken
Superhelden

@ Superschurken

Erhiltlich | 28. September 2009

MARVEL
ULTIMATE ALLIANCE 2

Wenn Helden sich hassen lernen.

Is Superhelden-Fan hat man es wirklich
nicht leicht, wenn es um Games geht.

Viel zu viele Comic-Umsetzungen
wirken oberflachlich, banal und lustlos. Dass es
anders geht, hat vor gut drei Jahren »Marvel
Ultimate Alliance« gezeigt. Nun steht also das
Nachfolgespiel zum Action-Rollenspiel-Geheim-
tipp ins Haus. Das setzt einige Zeit nach Teil Eins
ein. Der Schurkenstaat Latveria macht wieder
mal Arger, weshalb Superagent Nick Fury mit sei-
ner Superhelden-Einheit S.H.I.E.L.D. eingreift und
sich auf nach Latveria macht. Nach einem kurzen
Intro steigt der Spieler direkt in die Superhelden-
Action ein. Am Grundprinzip hat sich nichts
geandert: Noch immer ist man mit einer Gruppe
von vier Superhelden unterwegs, steuert aller-
dings immer nur einen auf einmal. Wer allerdings
ein paar Kumpels zur Hand hat, darf mit drei von
ihnen in den Kampf ziehen. Und das online oder
an einer Konsole.

Ist man trotzdem allein unterwegs, kann man
per Digikreuz jederzeit zwischen den Figuren
umschalten. Mit A- und B-Taste verteilt der ge-
wahlte Held leichte und starke Schlage, wahrend
er mit der X-Taste Feinde und Gegenstande

packen und durch die Gegend schmeiBen kann.
Natdrlich definiert sich jeder Held durch seine
Superkrafte, die ebenfalls zum Einsatz kommen.
Dazu einfach auf A- und B-Taste bei gedriickter
RT-Schultertaste hdmmern. Dann feuert Iron
Man mit Lasern, Spider-Man setzt seine Spinnen-
faden ein und Captain America schleudert sein
Schild durch die Menge. Beim Thema Super-
kréfte greift diesmal aber zusatzlich ein neues
System: Die Fusions-Attacken. Grob gesagt
schlieBen sich dabei zwei Figuren der Gruppe
zusammen und kombinieren ihre Superkrafte.
Aktiviert wird so ein Angriff, indem man die
LT-Schultertaste gedriickt halt und anschlieBend
die dementsprechende Superhelden-Taste
driickt. Dann sammelt etwa Spider-Man eine
ganze Gruppe Gegner in einem Netz, wahrend
Wolverine sie in Seelenruhe zerschnetzelt. Jede
Fusions-Attacke ist ein bisschen anders, was zum
Experimentieren motiviert. Gut so, denn das
Kampfsystem an sich ist relativ simpel gehalten.
Nach einigen Spielstunden fihlt es sich an wie
schon mal da gewesen. Fir Abwechslung sorgen
kleinere Schieberatsel und die spaBigen Dialoge,
etwa wenn sich Wolverine mit Nick Fury in die

www.360-live.de



% Krieg der Superhelden
DA RUMPELT'S

In der Comic-Reihe »Civil War«

herrscht ein Konflikt zwischen den
Superhelden. Das Spiel nimmt diesen
Ansatz als Grundlage fiir die Handlung.
Anfangs merkt man davon noch nichts,
bei der Invasion des Schurkenstaats
Latveria herrscht noch Einigkeit im Lager.

Im Verlauf der Handlung wirkt sich

die Entscheidung, fiir welche Seite
der Spieler kampfen will, auch auf den
eigenen Heldentrupp aus. Wahrend einige
flr beide Seiten zu begeistern sind, bleibt
eine Handvoll exklusiv. Etwa Iron Man
oder Captain America.

Das Ganze ist natiirlich eine ideale

Gelegenheit, das Spiel mehrmals
durchzuspielen, verschiedene Konstellati-
onen auszuprobieren. Auch wenn sich die
Handlung dann ein bisschen mehr unter-
scheiden konnte, als es hier der Fall ist.

Haare kriegt. Aber wo kommt denn nun der Rollenspiel-
Aspekt her? Fir das Vertrimmen von Superschurken wie das
Wissenschafts-Genie Wizard und deren Schergen verdient sich
die Gruppe Erfahrungspunkte, die friiher oder spater zum Stufen-
anstieg flhren. Dann darf man sich entscheiden, welche
von durchschnittlich zehn Fahigkeiten man beim jeweiligen
Helden steigern mochte. Will man nur den Action-Teil genieB3en,
kann man auf Wunsch ein Auto-Level-Up aktivieren. Im Verlauf
findet man zudem sogenannte »Boosts«, die diverse positive
Effekte mit sich bringen, etwa zusatzliche Resistenz gegen Feuer-
oder andere Elementar-Attacken. Nach dem Einstieg in Latveria
orientiert sich das Spiel handlungstechnisch an der Comicbuch-
Reihe »Civil War«: Ein neues Gesetz zur Registrierung von Super-
helden spaltet das Lager, hetzt zwei Gruppen gegeneinander auf.
Auf der einen Seite Iron Man, der fur das Gesetz kampft, wahrend
Captain America und einige andere Helden sich dagegen wehren.
Je nachdem, fur welche Seite man sich entscheidet, verandert sich
logischerweise der Heldentrupp, was zum mehrmaligen Durch-
spielen motiviert.

Zwischen den Missionen verschldgt es den Spieler zuriick
ins Hauptquartier. Dort quatscht er mit Heldenkollegen, Ubt im
Simulator Kampfsituationen oder liest Hintergrundinformationen
zu Freund und Feind. AuBerdem ist das Marvel-Ratespiel wieder
mit an Bord, das selbst fur Kenner eine Herausforderung ist.
Belohnung? Mehr Erfahrungspunkte!

Die verbesserte Grafikengine zeigt ihre Wirkung. Durch die
zahlreichen zerstdrbaren Gegenstande wirken die Level deutlich
lebendiger, egal ob Washington D.C. oder Doomstadt. Dennoch
pendelt die Grafikqualitat bei den Umgebungen. Die 20 Helden
von Spider-Man Uber Wolverine bis hin zu Deadpool wirken
groBtenteils herrlich detailliert, auch wenn die Mimik in den
Gesprachen manchmal etwas leblos wirkt. Trotzdem, die Optik
geht insgesamt in Ordnung. Schade nur, dass die automatische
Kamera gerne mal Probleme macht. Speziell wenn diese weit
rausgezoomt ist, geht gerne mal die Ubersicht fléten. Einen Tick
mehr Feintuning hétte da was rausreiBen kénnen. Immerhin weil3
die Soundkulisse zu gefallen. Speziell der orchestrale, heroische
Soundtrack tragt enorm viel zur Atmosphdre bei. Auch die
englischen Sprecher sind gut gewahlt und passen wie das Cape
zum Heldenkostiim. Schade, dass es nur deutsche Untertitel gibt.
Und die Ladezeiten? Die werden gekonnt von Zwischensequenzen
kaschiert.

Wer das Vorgangerspiel gemocht hat, kann sich »Marvel
Ultimate Alliance 2« getrost zulegen. Diese liebevoll gemachte
Arbeit von Fans fUr Fans greift alle positiven Aspekte von Teil Eins
auf und sorgt mit dem Fusions-System fur spurbar mehr
Abwechslung in den Keilereien. Und weil der Koop-Modus fast
schon slchtig macht, sollten selbst Comic-Muffel einen Blick
riskieren.

Nicholas Buracas/rl

Zweite Meinung

Marvel Ultimate Alliance 2

Pendelt zwischen gut
und MittelmaB

Bombastischer Soundtrack,
gute Sprecher

Vollgepackt, daftir
aber durchdacht
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kurz  knapp

Hersteller | Eidos
Entwickler | IO
Interactive

Preis | ab 45 Euro
Genre | Action-
Abenteuer
Spieler | 1-2
Xbox Live | nein
USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt
Knuddel-Alarm
bei den »Hitman«-
Machern: Ninjas,
Samurais und eine
dicke Schippe Flair
in marchenhaftem
Comic-Stil.

das ist drin

® Kuji-Magie

@ Verwandelte Tiere
Mini-Ninjas

@ Mini-Samurais

064 /360 LIVE

MINI NI

iedliche Optik, kein Blut, kein allzu
hoher Schwierigkeitsgrad: ganz klar
ein Fall fur die Gelegenheitsspieler-
Schublade — koénnte man auf den ersten Blick
meinen! Doch wer sich mit »Mini Ninjas« ein-
gehender beschéftigt, wird schnell vom Gegenteil
Uberzeugt. Das Uberraschend knuffige, fernost-
liche Action-Abenteuer der »Hitman«-Macher 10
Interactive hat durchaus mehr Tiefe als man ihm
zutraut. Hinter dem Bilderbuch-Flair steckt die
altertimliche Geschichte eines mystischen Landes.
Das wird von einem bosen Kriegsherrn belagert,
der nach der Weltherrschaft strebt. Mit der
uralten Kuji-Magie verwandelt er friedliche Tiere
in gewaltbereite Samurai-Krieger und stort so das
Gleichgewicht der Natur. Ehrensache fiur den
Nachwuchs-Ninja Hiro und seinen beleibten Kum-
panen Futo, dem Treiben ein Ende zu setzen.

NINININININJAAAS!

Und so streift man in der Rolle eines von ins-
gesamt sechs Mini Ninjas durch hibsch gestaltete
fernostliche Areale, beseitigt Feinde auf dem
Weg, rettet gefangene Tiere und erkundet die
marchenhafte Umgebung. Doch so niedlich Hiro
und Co. auch sein mogen, ihre Fahigkeiten sind
nicht zu unterschatzen. Das Schone dabei: Jeder
Ninja fuhrt eigene Waffen und besitzt eigene
Fahigkeiten, so spielt sich jede Figur vollkommen
unterschiedlich. Der flinke Hiro ist ein Meister
mit dem Katana und beherrscht zusatzlich Kuiji-
Magie, wahrend die junge Kunoichi mit ihrem
Naginata-Speer gleich mehrere Feinde aufs Korn
nimmt. Spielt sich dank einfacher Analogstick-

Trotz kindlicher Optik erstaunlich viel Tiefe, Zwei-Spieler-
Koop, drei Schwierigkeitsgrade, klasse Ninja-Fertigkeiten

NJAS Aufden mini, innen megal

Steuerung und weniger Tastendrucke fur Angriff,
Verteidigung und Spezialattacke flissig und so
abwechslungsreich, dass hier absolut keine
Langeweile aufkommt. Dazu tragt auch ein
spaBiger Rollenspiel-Aspekt bei, der das Sammel-
fieber weckt: Beim Handler kénnen die Kampf-
knirpse Rezepte fiur Heiltranke oder anderes
Gebrdu erstehen, die sie mit zuvor gesammelten
Pflanzen in Phiolen zubereiten. Auch Level-
aufstiege sind mit ausreichend Erfahrungspunk-
ten moglich und sorgen fur mehr Lebensenergie
oder schnellere Hiebe.

VON WEGEN MINI...

Selbst die KI der Gegner kommt hier ganz
groB raus: Kleine Samurais hechten in Deckung,
starkere Feinde blocken mit ihren Holzschilden
und die ganz groBen, teils bildschirmfullenden
Bossgegner lassen sich meist nur mit speziellen
Taktiken zerlegen. Schade, dass diese Kampfe
derartig mit Quicktime-Events tberladen sind. Da-
fur entlohnt einen am Ende eines jeden Levels ein
toll vertontes Render-Filmchen in deutscher
Sprache, das die Geschichte weiterfuhrt. Auch die
sehr groBen, atmosphérisch gestalteten Areale
sprechen fur sich: Uberall locken sammelbare
Pflanzen oder Gegenstande, an kleinen Schreinen
kann gebetet und gespeichert werden und
wilde Stromschnellen Uberqueren die Ninjas in
ihren zu Booten umfunktionierten Strohhuten.
Dazu das flieBende Japanisch der Protagonisten
und Gegner in Mickey-Maus-Stimmen, hier wird
die orientalische Kampfstimmung perfekt einge-
fangen. Den Spieler lassen die ungewohnliche

Feinde etwas abwechslungsarm, Kémpfe
teilweise zu einfach, nur wenig Ratsel

und das

Prasentation
Spielprinzip  nicht mehr los.
mal ganz ehrlich: Wem wachsen diese
putzigen Schattenkrieger nicht inner-
halb der ersten funf Minuten ans
Herz?

vielseitige
Und

Sabine Vogel

Zweite Meinung

Mini Ninjas

Kindlich und farbenfroh,
aber nicht umwerfend

Tolle asiatische Flétenklange,
flieBendes Piepse-Japanisch

Nach kurzer Eingewdhnung
sehr simpel

7
8
7

7.
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kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Neversoft
Preis | ab 60 Euro
Genre | Musikspiel
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Sinnvolle Verbesse-
rungen, die das
bekannte Game-
play ordentlich auf-
peppen.

das ist drin
® Band
® Solo

Party
@ Bier

Sex, Drugs & Xbox 360.

ereits zum funften Mal geht »Guitar
B Hero« auf Welt-Tournee — und verdammt

noch mal, es rockt immer noch! Es macht
einfach unglaublichen SpaB, auf den Plastik-
Imitaten von Gitarre, Schlagzeug, Bass und Mikro-
fon zum rockigen Lineup von 85 Liedern wie
»Smells Like Teen Spirit« von Nirvana oder »Du
Hast« von Rammstein abzurocken. Klar, oberflach-
lich betrachtet sieht das genauso aus wie bei den
Vorgangern, immer noch missen dazu die Uber
den Bildschirm laufenden Tonfolgen nachgedriickt
werden. Ein Rundgang durch den Backstage-
Bereich offenbart aber, dass sich viel getan hat.
Neue Herausforderungen, 14 Mehrspieler-
Modi und ein verbesserter Musik-Editor fur selbst
kreierte Songs sind da nur der Anfang.

ABROCKEN DELUXE

Herzstiick von »Guitar Hero 5« ist nach wie vor der
Karrieremodus, der mit jedem beliebigen Instru-
ment auch alleine gespielt werden darf. Hier erhal-
ten Nachwuchsrocker fur einen gelungenen Auf-
tritt Sterne und schalten damit neue Stticke und
Buhnen frei. Spezielle Charaktere wie Kurt Cobain
oder Outfits fur die eigene Figur gibt's hauptsach-
lich nur fur das Bewaltigen der neu eingefthrten
Herausforderungen. So gilt es zum Beispiel, einen
Mehrfachmultiplikator fir einen bestimmten Zeit-
raum zu halten oder eine vorgegebene Notenfolge
zu erreichen. Das motiviert ungemein, die Lieder
bis zum Erbrechen zu Perfektionieren. Die Grafik
wurde ordentlich aufgepeppt und besticht nun
durch detaillierte Figuren und abwechslungsreiche
Effekte. Dazu gibt's den Melodieeditor »GH Mix«

spaBiger Party-Modus, tolle Songliste

‘ 0 Viele Verbesserungen, kurze Ladezeiten,

Nur Songs aus »World Tour« kdnnen importiert

werden und das auch nur bedingt

in der Version 2.0. Der geht endlich weg von der
Klingelton-Qualitat, hin zu angenehm klingenden
Instrumenten, die nach einiger Einarbeitungszeit
sogar annehmbare Songs hervorbringen. Etwas
einfacher geht'’s sogar noch mit dem neuen »GH
Tracks«, das auf Wunsch die restlichen Instrumente
mit Ubernimmt.

BIER AUF, SPIEL REIN

Auf der Blhne sind natdrlich auch alle Funktionen
vertreten, die man schon aus »Guitar Hero World
Tour« kennt: Slidebar, Expert-Plus-Modus fur Dop-
pel-Pedal beim Schlagzeug und die Maoglichkeit,
die Lautstdrke einzelner Instrumente einzustellen.
Ebenfalls partytauglich: Von Anfang an sind alle
85 Lieder im Schnellspiel-Modus verfiigbar. Neue
Songs gibt's kostenpflichtig im Online-Shop.
Schwach hingegen, dass sich nur 35 Songs aus
»World Tour« importieren lassen, die Download-
Lieder klappen hingehen fast alle. Deine Gaste
wollen alle ans Schlagzeug oder Gitarre spielen?
Kein Thema, denn bis zu vier gleiche Instrumente
sind maoglich, die sogar wahrend der Show ein-
und aussteigen kénnen. Auch der Schwierigkeits-
grad lasst sich jederzeit verandern. Spal3 gibt's
auch im Online-Mehrspieler-Modus, der mit 14
verschiedenen Modi duBerst umfangreich ausfallt:
darunter Wettbewerbe mit anderen Bands, Duelle,
wer die bessere Tonfolge herunterrattert und
Ahnliches.

Kurz gesagt, der finfte Ableger der Musikreihe
legt eine vorzlgliche Show hin. Die Neuerungen
hinterlassen alle einen positiven Eindruck und
machen das bekannte Gameplay noch unterhalt-

TEST

samer und abwechslungsreicher. Der
Partymodus durfte der Hit auf jeder
Privat-fete werden. Kurzum, das hier ist,
wie angekiindigt, das beste Musik-Spiel

seit langem!

Zweite Meinung

Moritz Wanke

Guitar Hero 5

Detailliert und
farbenfroh

Rock, Metal, Grunge: So

muss eine Songliste aussehen

Schnell erlernt
und umgesetzt
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0 Klassenzwang, 5 Heldenklassen mit je 11 Spezialfahigkeiten,
55 Talente kombinierbar, 13 Fahigkeitsstufen, 1 Drachenturm,
3 Diener, 1 Nekromant, rund 40 Stunden SpielspaB.

Launig, skurril, absurd - so sind die Bewohner von Rivellon.
Wie kommt Dr. Nadelmann bloB auf die Idee, jemand wolle
seine Gedanken lesen? Zum Schutz trégt er eine Anti-
Telepathie-Taucherglocke.

H Reines Einzelspieler-
Erlebnis M Stark schwan-

kender Schwierigkeitsgrad, der zum Ende merklich anzieht

W 41 Erfolge, die meisten storyrelevant, wie die Eroberung
des Drachenturms: einige lassen sich hingegen nur in Neben-
quests freischalten, zum Beispiel einen Blinden heilen

066 / 360 LIVE

kurz  knapp

Hersteller | Dtp
Entertainment
Entwickler | Larian
Studios

Preis | ab 50 Euro
Genre | Rollenspiel
Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Das erste Rollenspiel,
in dem der Spieler
sich zum Drachen
verwandelt, ein-
gewebt in eine herr-
liche Geschichte.

das ist drin
® Fantasy
@ Drachentéter

Fliegender
Grillanzinder

@ Top-Synchro

[+

Twt §
Erhiltlich | 25. September 2009

Variantenreiches Levelsystem, fantastische Sprecher,
gelungene Fantasy-Geschichte mit viel Ironie

Grafisch schwach, ruckelt stellenweise extrem, stockende
Animationen, Levelgrenzen storen beim Drachenflug

- ————— ——

DIVINITY 2:
EGO DRACONIS

Werde zum Drachen, werde zum fliegenden Grillanzlinder.

and aufs Herz: Schule ist nicht
H wirklich spannend. Viel mehr macht

man seinen Abschluss, um sich zu
spezialisieren, den Traumjob ergreifen zu
kénnen — zum Beispiel als Drachentdter in
»Divinity 2: Ego Draconis«. Ein Rollenspiel, in
dem ein edler Recke zunachst auszieht, um
Drachen zu toten, und sich spater durch einen
spannend inszenierten Sinneswandel selbst in
einen Lindwurm verwandelt. Doch bis dahin ist
es ein weiter Weg: Wahrend der gut gemach-
ten Einfhrung in der Drachent&ter-Kaserne
Leuchtenfeld lernt man mit der RT-Schulter-
taste zu springen und die Aktionstasten
sowie das Digipad mit beliebigen Nah- und
Fernkampfattacken, Heiltranken oder Zauber-
spriichen zu belegen. Und wo kommen die
Fahigkeiten her? Von einem sehr varianten-
reichen Talentbaum, in dem es keinen Klassen-
zwang gibt. Wer mag, wahlt zundchst einen
Paladin, der getbt mit dem Schwert zusticht.
Das hindert einen aber nicht daran, seine
Erfahrungspunkte im spdteren Verlauf trotz-
dem in Feuerbdlle oder Eisregen zu investieren.

Wie das geht? Im Inventar werden alle Fahig-
keiten gelistet, auf die der Spieler nach
Belieben seine Punkte verteilt. Auf diese Weise
|&sst sich ein Hybrid aus den vier Klassen
Magier, Priester, Paladin und Waldlaufer zlch-
ten. Allerdings gilt auch hier: ohne Quester-
folge keine Erfahrungspunkte. Wenn doch nur
die ersten drei Stunden nicht so z&h waren!
Der Held ist viel zu schwach, selbst Goblins
mit verbogenem Schwert hauen ihn zu Brei.
Das demotiviert, aber immerhin darf Uberall
frei gespeichert werden. Ein weiterer Schwach-
punkt ist die Technik: Die Animationen wirken
oft abgehackt, und obwohl sich das Reich
Rivellon eher detailarm gibt, bricht die Bildrate
bei Bosskampfen regelmaBig ein. Hier muss
dringend ein Patch her, denn unter der kampf-
betonten Haube steckt ein liebevoll gestaltetes
Rollenspiel, das sich selbst nicht so bierernst
nimmt. Viele Questgeber sind einfach
urkomisch: Im Stadtchen Farglow trifft man
auf ein durchgeknalltes Ehepaar, das sich
bereits ein paar Met zu viel hinter die Binde
gegossen hat. Sie bieten dem Heroen einen

www.360-live.de



DRACHENTURM
DES GRAUENS UND
VERDERBENS

% Held uﬁd Drache..akls Einhit
DER BRUTZLER

Dem Helden wird relativ frih im Spiel

die Fahigkeit verliehen, zwischen mensch-
licher Kdmpfergestalt und Drachen mit
Feueratem zu wechseln. Schén wie die
unterschiedlichen Fahigkeiten in die Quest
eingewoben werden.

Der Lindwurm lasst sich wie ein zwei-

ter Charakter aufriisten. Anders als der
menschliche Held lassen sich die sieben Spe-
zialfahigkeiten nicht durch Erfahrungspunkte
freischalten, sondern nur durch das Schmo-
kern in Bticher. Diese Walzer liegen meist in
Tiirmen, die erobert werden wollen.

Argerlich: Egal auf welcher der drei

Stufen der Drache losbrutzelt, er kann
Feinde am Boden nicht angreifen. Meist
sind die Fahigkeiten von Mensch und Echse
aber clever kombiniert: In Held verwandeln,
Wachen eleminieren, die magische Drachen-
schutzwand wird zerstért, anschlieBend greift
er in Drachenform die Lindwurm-Armee von

ganzen Haufen Gold an, wenn er ihnen diverse Zutaten bringt,
die sie verkochen und beim néchsten Liebesspiel Ubereinander
kippen. Nur eine von vielen kreativ inszenierten Missionen.
Dartber hinaus laden die hervorragenden, mit viel Witz und
Liebe geschriebenen Dialoge stets zum munteren Plausch mit
dem Bewohnern ein. Da warten falsche Exorzisten, Drachen-
liebhaber oder der Professor Nadelmann, der sich mit einer
Taucherglocke gegen Gedankenlesen schitzt. Gedankenlesen?
Die Magierin Morgana verleiht dem Helden direkt zu Beginn
diese telepathische Fahigkeiten: Bei jedem Gesprach stehen
ergo nicht nur vier Antwortmoglichkeiten zur Wahl, sondern
auch die Option, die Gedanken auszuspionieren. Das ist kein
Muss, erleichtert jedoch zahlreiche Missionen splrbar. Wer
beispielsweise den flugellosen Wichtel Zixzax ausspioniert,
verdient sich damit sogar Attributspunkte, also Boni auf
bestimmte Fahigkeiten. Doch das Gedankenlesen sollte
bedacht genutzt werden, denn es kostet Erfahrungspunkte.
Die winken fur jeden Levelaufstieg und werden in die Grund-
fahigkeiten Intelligenz, Starke oder Willenskraft investiert.
Ein magie-orientierter Held braucht naturgemaB mehr Willens-
kraft als ein Krieger. Wer also auf einen Hybrid-Helden setzt,
kann zwar deutlich unterschiedlichere Fahigkeiten miteinander
kombinieren, wird aber nie so stark werden, wie ein Spezialist.
Profi-Rollenspieler werden diese Freiheiten lieben! Nach und
nach schalten sich ferner 40 Spezialfahigkeiten wie Blitzschlag

oder Selbstheilung frei, die sich jeweils in 13 Stufen aufleveln
lassen. Argerlich: Rollenspieltypisch findet man Unmengen an
Waffen, Heiltranken und Gegenstdnden. Die lassen sich im
Inventar aber nicht automatisch nach Machtigkeit sortieren.
Das macht es fur Rollenspiel-Neulinge unnotig schwer. Richtig
spannend wird’s, sobald der Held von der Drachentoterin
Talana ein Amulett erhalt, mit dem er sich via D-Pad in einen
Lindwurm verwandeln kann. Die Steuerung mit den Sticks
ist gut, aber die Fluggrenzen nach oben und unten sind tber-
trieben eng. Die riesige Weite wird nur vorgegaukelt, das
erkundbare Areal ist in Wirklichkeit recht klein. Toll dagegen,
wie das Gameplay als Mensch und Drache verquirlt wird, denn
die Echse lasst sich wie ein zweiter Charakter ausriisten. Schén
auch, wie die Abschnitte zwischen flatterndem Grillanztnder
und Menschsein abwechseln, wie die Fahigkeiten der beiden
Figuren kombiniert werden missen. Schade wiederum, dass
Rivellon irgendwie austauchbar wirkt, es fehlt das unverkenn-
bare Design eines »Fable 2«. Und man muss in Sachen Technik
schon schmerzfrei sein, um etliche matschige Texturen und vor
allem die niedrige Bildwiederholrate wegstecken zu kénnen.
Wer sich daran aber nicht stort, der kann »Divinity 2« genieBen
und mit Wonne in eine Welt voller skurriler Charakteren und
origineller Quests abtauchen. Rund 40 Stunden Spielspal3 sind
garantiert.

Benjamin Kratsch

Oberschurke Damian an.

Zweite Meinung

Divinity 2: Ego Draconis

Ziemlich schwach, ruckelt stark,
aber liebevoll erstellte Katakomben

Exzellente Sprecher,
orchestrale Musik

Gut spielbar, tibersichtliche Mends,
allerdings keine Inventarsortierung

6
9
8
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Brutal, drecki '
die Insel Faranga. Hier herrscht ]
aufreiBt, kassiert Priigel. Und wer diese typisch deuts

mehr erwarten kann, der bpgirtm Sab
57 g%

kurz  knapp

Hersteller | Deep Silver
Entwickler | Piranha
Bytes

Preis | ab 70 Euro
Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | nein

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt
Das hier ist »Gothic«
wie es sein sollte:
Rau und charmant,
lebendig und
geheimnisvoll. Und
vor allem ohne Bugs!

das ist drin

® Tempelruinen

@ Banditen
Monster

® namenloser Held

068 / 360 LIVE

und gefshrlich

¥4
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ittwoﬁh Vormittag, 10:30 Uhr:
Der Stadtkurier steht vor der
Redaktions-Tur. Nein, er bringt

nicht Pizza und Limonade fur die Mittags-
pause, sondern einen unscheinbaren, brau-
nen Luftpolsterumschlag. Der Absender:
Deep Silver. Der Inhalt: Die vollstandige Test-
version der deutschen Action-Rollenspiel-
Hoffnung »Risen«. Klasse! Also fix Konsole
an, Disk rein, kurz warten... schon versetzt
mich der inoffizielle »Gothic«-Nachfolger in
eine weitaus aufregendere Welt, fernab von
Pizza und Sprudelwasser, mitten in eine auf-
gepeitschte See. Ein Schiff kampft mit einem
gewaltigen Sturm. Die Wellen schlagen
hoch, die Gischt peitscht gegen den Bug,
Blitze zucken durch den pechschwarzen
Abendhimmel. Mit an Bord: Der namenlose
Held, dessen Rolle ich bald Ubernehmen
werde. Doch bis dahin kann ich nur tatenlos
zusehen. Eine meterhohe Welle versenkt das
Schiff, als wadre es nur eine Nussschale.
Schreie ersticken in den Untiefen des Meeres.
Danach: Schwarze.

Wow, von so einem bildgewaltigen Einstieg
muss man sich erst mal erholen. Da kommt
der Ladebildschirm gerade recht. Doch ehe
man sich versieht, geht’s schon weiter. Die
Unterbrechungen sind kurz, hemmen den
Spielfluss nur beim Laden von Speicherstan-
den. Ein pausenloses Vergnligen also. Natur-

1d deutsche Rol
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lich habe ich Uberlebt und finde mich an
einem Strand wieder, zwischen Wrackteilen
und Leichen, schon von Fliegen umwolkt.
Kein Lebenszeichen weit und breit, nur selt-
same Gerdusche aus dem Dschungel. Meine
Klamotten sehen aus, als hatte ich damit
das Deck geschrubbt. Sein Aussehen oder
das Outfit zu Beginn mit einem Charakter-
baukasten zu verdndern, das gibt es hier
nicht. Wozu auch? Der Held verspriht mit
seinen coolen Spriichen und seinem Dreitage-
bart genug Charme fur jedermann. AuBer-
dem gilt es ja auch, etwas Uber seine Vergan-
genheit zu erfahren und ihn besser kennen-
zulernen. Sein Schicksal macht neugierig:
Warum war er auf dem Schiff? Wo wollte er
hin? Geheimnisse, die sich erst nach langer
Spielzeit luften und deswegen den Span-
nungsbogen stets gespannt halten.

Da noch jeder Korperteil an seinem Platz ist,
wird es Zeit, sich umzuschauen: Durch das
dichte Blatterdach der Palmen brennt heil3
und unbarmherzig die Tropensonne. Hibsch
hier, waren nur einige Texturen nicht so mat-
schig! Mit dem linken Analogstick bewege ich
den Held-ohne-Namen aus der Schulter-
perspektive flink durch das Areal. AuBer
Leichen, die ich mit Druck auf die A-Taste
plindere, gibt es weitere Interaktionsobjekte:
Muscheln, angeschwemmte Fische oder Gold-
munzen liegen verstreut im Sand und kénnen

b 3

Das Verkaufsmenii: Sehr iibersichtlich. Leider sind die guten
Krautstangel auf der linken Verkaufsseite ein teurer SpaB.
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._.'I % Mehr Bilder % Leser-Umfrage: »Risen« oder »Arcania«, welches wird der wahre »Gothic«-Nachfolger?
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mehr Frauen als in »Gothic 3«, bezaubernder Tag-und-Nacht-Wechsel mit
Folgen firs Spielgeschehen

afik nicht ganz zeitgemaB, teilweise fehlen Animationen — zum Beispiel
beim Ausgraben von Schatzkisten, viele Figuren dhneln einander

0 Erstklassige deutsche Stimmen, tolle Atmosphare, entdeckenswerte Spielwelt,

Tempelruinen wie diese schieBen in ganz Faranga aus dem Erdreich. Wer gegen

die starken quster im Inneren ankommt, den erwarten wertvolle Schatze.
i

:30 einladend blau, frisch und spritzig das Wasser auch ist - bei Tiefen iiber seine

wﬁﬁe hinaus, séuft der namenlose Held ab.

B (B WY AR AT R T
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g 1 Insel, 1 namenloser Schiffbriichiger, 3 Fraktionen — die Banditen,
die Magier und die Inquisition, Koordinaten der Insel Faranga:

mitgenommen werden. Plotzlich seltsame Gerdusche aus dem
Dschungel — ein Grunzen, ein Rascheln. Geheuer ist mir das
nicht, besser ich bewaffne mich irgendwie, um den Inselratten
zur Not was mit der groBen Kelle zu geben. Ein stabil ausse-
hender Ast muss furs Erste reichen. Wer etwas forscher vor-
geht und die zwei, drei kleinen Geheimverstecke am Strand
der Insel ausfindig macht, darf sich stattdessen auch mit einem
Jagdmesser verteidigen. Toll, wenn Entdeckerdrang so reich
belohnt wird, das spornt zu weiteren Erkundungstouren an.
Naturlich mussen die spéter bei einer Insel mit derart gewal-
tigem AusmalB nicht alle zu FuB erledigt werden. Um Wege
abzukiirzen stehen schon bald Teleportrunen zur Verfigung —
gut so, denn sonst hatte der Held neben den gefraBigen
Monstern schon bald mit Blasen an den FiiBen zu kampfen.

WAS AUFS MAUL?
Als ich weiter ins Inselinnere vordringe, Uberrascht mich der
erste Angreifer: ein strauBenahnlicher See-Geier geht urplétz-
lich auf mich los. Das Drecksvieh kann was erleben! Zwar
richtet mein Ast nicht besonders viel Schaden an, es reicht
jedoch, um die Schnabelattacken abzuwehren und den Vogel
zur Strecke zu bringen. Die LB-Schultertaste bietet schnellen
Zugriff auf die ausgertstete Waffe, die B-Taste blockt Angrei-
fer, mit der A-Taste teile ich selbst Hiebe aus. Maus und Tasta-

21°19" Nord und 157°50" West, 4 Inselbereiche ergeben 4 Kapitel
im Spiel, 50 Spielstunden im Schnelldurchlauf, bis zu 100 Spiel-
stunden bei Erkundungsdrang.

. R
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tur vermisse ich trotz anfanglicher Zweifel nicht: Die Steuerung
wurde perfekt angepasst und fthlt sich an, wie firs Gamepad
gemacht. Doch nach dem Kampf der nachste Schock: Unver-
mittelt beginnt die Erde zu beben, der Untergrund grollt, als
wiirde sich ein Schlund zur Holle auftun. Nach kurzer Zeit ist
das Spektakel vorbei. Was, verdammt nochmal, war das?! Ein
weiteres Geheimnis dieser mysteriésen Insel, das Neugier
weckt, das man aufdecken mochte.

Als es schon fast wieder dammert, kann ich endlich auf-
atmen — ein Haus steht inmitten eines kleinen Tals. Im Innern:
Ein Mensch! Ubellaunig, aber vielleicht kann er mir Antworten
auf meine Fragen geben. Seine BegruBung fallt dirftig aus:
»Noch einen Schritt weiter und ich mach Kleinholz aus dir!«
Trotzdem muss ich meine Neugier stillen: Wo bin ich? Was
sind das fur komische Lebewesen und woher kommen diese
Erdbeben? Klare Sache, Neil, meine bartige Bekanntschaft,
weil Bescheid: Die Insel mit Namen Faranga wird von der
Inquisition besetzt, die jeden zwangsrekrutiert, der auBerhalb
einer Stadt gesehen wird. Warum so streng? In ganz Faranga
schieBen seit einiger Zeit aus unerklarlichen Grinden alte
Tempelruinen aus dem Boden. Und mit ihnen gelangen
Monster an die Oberflache: widerwartige blinde Rottwiirmer,
die dich mit einem Haps verspeisen, stinkende Moorleichen
und Rieseninsekten wie die Panzergrillen. Die Inquisition

ier noch ohne Dreitagebart.und mit Babyface: Der 08/15-Held wird erst mittels
arakterstarken Protagonisten.
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DAS UNVOLL-
ENDETE
FARANGA

Ungewdhnlich aber wahr:
Die Spielversion, die ab
dem zweiten Oktober im
Verkaufsregal zu finden ist,
ist noch nicht zu hundert
Prozent perfekt. Einige

Elemente sollen mit einem
geplanten Download-
Patch ab Mitte Oktober
nachgeliefert werden;
dann ladt das Game bei
nachsten Spielstart auto-
matisch ein Update vom
Xbox-Marktplatz herunter.

M Reines Einzelspieler-Erlebnis ohne

Mehrspieler-Modus M 50 eher mittel-
maBige Erfolge, natiirlich fir das AbschlieBen verschiedener Missionen,
aber auch fiir Skurriles, wie das T6ten von 25 Hiihnern oder fiir drei

todliche Absttirze von einer Klippe

Und was bringt der Patch? B8

Zum einen integriert er
den neuen Helden, der
den alten, etwas blassen
und nichtssagenden
Hauptcharakter ersetzt.
Zum anderen soll deutlich
mehr Vegetation flir
Dschungelcamp-Flair sor-
gen und die Umgebungen
etwas aufpeppen. Ob
der Patch halt, was er
verspricht und wie man
als Offline-Abenteurer an
ihn herankommt - all

das werden wir bei
Veroffentlichung priifen.
Auf unserer Webseite
www.360-live.de berich-
ten wir in den News
auBerdem dartiber, wann
der Flicken verfligbar sein
wird. Dieser Test basiert

auf der ungepatchten
Spielversion, die sich auf
der Disk befindet.

iy
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will der Sache auf den Grund gehen und
duldet keine Stérung. Doch Neil weiB, wie ich
einer Zwangsrekrutierung entkomme: Das
Banditenlager nicht weit von hier kann zwei
kraftige Hande gebrauchen. Aber vielleicht
will ich mich ja sogar der Inquisition anschlie-
Ben? Verbunden mit dieser Entscheidung ist
mein spaterer Berufsweg. Bei den Banditen
lerne ich Kampffertigkeiten, Diebeskunst und
Jager-Kenntnisse, bei der Inquisition kann ich
mich zum Ordenskrieger ausbilden lassen,
und in der Nahe der Hafenstadt residieren die
Magier, die Nachwuchs suchen. Doch egal, fiir
welchen Weg man sich entscheidet: Vor der
steilen Karriere steht dreckige Arbeit. Und
vom Dreck gibt’s im Banditenlager wohl am
meisten.

070 /360 LIVE

ARSCHKRAMPEN,

ALLES ARSCHKRAMPEN

Die Gauner- und Halunkenstatte befindet sich
mitten in einem Sumpfgebiet, das die kom-
plette Schlechtwetterfront Englands geerbt
zu haben scheint. Hier herrscht Dauerregen
und der Tag ist fast so finster wie die Nacht.
An den zahlreichen Lagerfeuern hocken
vernarbte Typen mit groBen Waffen und
Lederristungen, grillen Echsen am SpieB,
trinken Bier oder rauchen Sumpfkraut. Die
Atmosphdare wirkt bedrohlich, als misste man
sich standig umblicken, um nicht die Kehle
durchgeschnitten zu bekommen. Und doch:
Die Banditen, die sich als Widerstandskampfer
verstehen, sind hinter ihrer rauen Schale
eigentlich ganz passable Kerle. Ihr harter All-
tag hat sie abgestumpft, der Alkohol macht
sie redselig, wobei ihnen der ein oder andere
Fluch leicht tber die Lippen geht. Personlich-
keiten mit eigenen Geschichten, die sie als
Individuen kennzeichnen — und die dank ihrer
motivierten Synchronsprecher jeden Dialog
zum Erlebnis machen. Da ware zum Beispiel
der sternhagelvolle Jager Luis, der Uber seine
Kumpanen herzieht. Oder der verschwiegene
Ricardo, dem Reden zuwider ist. Manch einer
hier glaubt, er kénne mich zu seinem persén-
lichen Leibeigenen machen. Brogar will, dass
ich ihm gebratenes Fleisch bringe. Pah! Das
soll das fette Schwein schon selbst erledigen.
Vielleicht auch noch vorkauen, ja? Aus einem
dhnlich  sarkastisch-ironischen  Repertoire
wahlt der Held wahrend der Gesprache seine
Antworten aus verschiedenen Vorgaben aus —

die meisten sorgen wegen ihres derben Tons
oder der Verlachung des Gesprachspartners
fur mehr als nur einen Schmunzler. Riskiert
man allerdings eine zu dicke Lippe, gibt's
was vorn Latz. Prigeleien sind nicht selten
und sogar Tote zahlen zum Kollateralschaden.
Doch keine Bange: Stirbt ein Auftraggeber
oder eine wichtige Person, bedeutet das nicht
das Aus furs Spiel. Die Story nimmt dann eben
eine andere Wendung und fuhrt auf anderem
Wege zum Ziel. So hat man auch stets die
Wahl: Will man einen Insulaner wegen seines
losen Mundwerks téten und ausrauben? Oder
ihn bestehlen, aber sein Leben verschonen?
Oder ihn génzlich links liegen lassen? So viel
spielerische Freiheit fuhlt sich klasse an — und
sorgt dafir, dass auch das Abenteuer des
Helden verschiedene Enden nimmt.

Auch die Missionen sind abwechslungs-
reich: Arbeiter auf ihre Posten schicken, Fleisch
fur die Kochin sammeln, Insekten aus dem
Moor vertreiben oder Schutzgelder einstreichen.
Und die Plackerei lohnt sich: Fir jede erledigte
Mission locken Gold oder andere Gegenstan-
de und Erfahrungspunkte, die man bei Lehr-
meistern in neue Fahigkeiten investiert. Dazu
zahlen Schleichen und Schlésser knacken
genauso wie der Umgang mit dem Schwert
oder der Armbrust. Je besser der Held in
diesen Talenten wird, desto opulenter sehen
zum Beispiel seine Kampfe aus. Statt ein-
fachen Hieben von oben teilt er dann Seiten-
schldge aus oder dreht sich, um Schwung zu
holen, bevor er die Klinge niedersausen lasst.
Das eroffnet neue Spielmdglichkeiten und es



® Elne Frage der Zugehorlgkelt
DIE FRAKTIONEN

Wer in »Risen« Karriere machen will, muss
sich einer der drei Fraktionen anschlieBen.
Die halten Auftrége bereit, auch Kleidung, einen

feuchten Handedruck und tberhebliches Lehr-
personal, das den Helden unterrichtet. Im Lager
der Banditen gibt es zum Beispiel Taschendiebe
und Jéger, die gegen Gold ihr Wissen teilen.

Bei den Magiern geht es gediegener zu:

Wer ein Novize sein will, muss seine Nase
stets in alte Blicher stecken, Formeln pauken
und am Alchemie-Tisch Tranke brauen. Hier
lassen sich die Lehrmeister ihren Unterricht
furstlicher entlohnen, dafiir geht's weniger rau
und unverschamt zur Sache.

Die Ordenskrieger sind das Gute in

Person, das strahlende Licht im diisteren
Faranga, die ehrwiirdigen Helden in glanzender
Riistung. Na ja, eigentlich sind sie auch nur
Paladine, die sich fiir was Besseres halten und
geschwollen daherreden. Als magisch begabte
Kampfer kénnen sie sowohl zuschlagen als auch
kleinere Zauber sprechen.

reizt, den Helden bis zur Perfektion aufzuleveln. Bis dahin ist's
aber ein langer Weg: Allein das Beschaffen der ersten Ristung
dauert satte zwolf Stunden, so umfangreich gestalten sich
manche Auftrdge. Langeweile kommt trotzdem keine auf,
denn Uberall gibt es Kleinigkeiten zu entdecken: Pflanzen, die
man am Wegesrand sammelt, Gegner, die das Helden-Inventar
mit Fleisch oder Fellen fullen, und geheime Hohlen, die Schatz-
truhen beherbergen. Und wenn im spateren Spielverlauf noch
der Einsatz von Magie hinzukommt, der die Schlachten auch
optisch aufpeppt, dann kommt erst richtig Laune auf! Bis man
die Inquisition aber mit einem schmucken Plattenpanzer und
dem Zweihdnder in ihre Schranken weisen darf, vergeht
unglaublich viel Zeit. Fantastisch, wenn ein Spiel endlich mal
langere, fesselnde Unterhaltung bietet.

VERSCHWINDE, DU DRECKSACK!

Nahezu jedes Haus und jede Truhe in »Risen« kann mit den
entsprechenden Talenten ausgerdaumt werden. Im mediterran
angehauchten Hafenviertel, wo die Burger gerade genug Gold
besitzen, um nicht den Dreck von der StraBe fressen zu mussen,
gibt's wenig zu holen. Trotzdem sehen es die Leute nicht gern,
wenn Fremdlinge ihre drmlichen Behausungen betreten. Als ob
ich es auf den harten Kanten Brot auf dem Tisch oder das
muffelnde Wildschweinfell auf dem Boden abgesehen hatte!
Die Gefahr, beim Diebstahl erwischt zu werden, ist groB und die

Strafen sind hart. Diebe werden niedergekntppelt und selbst
ihrer Habe beraubt. Diese Aasgeier! Raue Sitten, die aber im
dreckigen Szenario perfekt zur Geltung kommen und den
mittelalterlichen Ton unterstreichen. Apropos Ton: Fir noch
mehr Stimmung sorgt die Hintergrundmusik, die je nach
Situation mit weichen Klangen zum Trdumen einladt, in
gefahrlichen Schlachten jedoch mit schnellen Trommelstiicken
fir Anspannung sorgt. Leider trben neben der etwas
schmucklosen Grafik auch ein paar fehlende Animationen
den fantastischen Gesamteindruck: Buddelt der Held nach
Schatzen in der Erde, verandert sich die Bodentextur nicht;
brat er sich einen Vogelschenkel tberm Lagerfeuer, bleibt die
Pfanne leer. Da schaut man besser weg, bis es vorbei ist. Gar
nicht hinschauen kann man Gbrigens, wenn die Konsole nur via
Scart oder FBAS-Kabel an einen PAL-Fernseher angeschlossen
ist. Dann wird’'s so verschwommen und unscharf, dass nicht
einmal Missionstexte oder Schriften im Inventar entziffert
werden kénnen. HDMI oder Komponente und eine Auflésung
ab 720p ist also Pflicht!

Trotzdem: Mein Abenteuer in Faranga mit all seinen ent-
deckenswerten Mysterien, all den verschiedenen Charakteren
und Moglichkeiten hat mich gefesselt wie schon lang nichts
mehr — und wird das wohl noch viele Stunden tun. Ach ja:
Wann kommt »Risen 2«?

Sabine Vogel

Zweite Meinung

Reinhard Fischer: Mir gefallt diese
schone neue Welt, aber muss die grafisch
so fade umgesetzt sein? Klar reizen die
unzdhligen spielerischen Méglichkeiten,
aber mir fehlt hier was flirs Auge. Ich
gebe 7.8

STEUERUNG

Zweifellos das bislang beste
deutsche Action-Rollenspiel

auf Xbox 360, wenn man |
bei der Grafik ein Auge

zudrickt.
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0 Atmospharisches Weltkriegsszenario, abwechslungs-

reiche Missionen, gute Technik

Zeitweise ruckelt die Grafik, in rund 15 Stunden hat

man die 20 Missionen durch, ist aber fast zu wenig

. —
—,

1 Kampagne in 6 verschiedenen Landern mit insgesamt 20

Missionen, 39 Flugzeuge aus England, Italien, Russland und

den USA. 1 AuBenkamera, 2 Cockpit-Perspektiven, 3 Spiel-
‘| modi, ndmlich Arcade, Realistisch und Simulation, mehr als

100 Flugzeuge gleichzeitig am Himmel, bis zu 16 Spieler in
| 4 Modi wie Deathmatch oder Flugplatzeroberung.

)

Bomber bieten die Maglichkeit, auch mal die Position eines
MG-Schiitzens einzunehmen.

W 16 Spieler dirfen sich
in speziellen Arealen in
vier Spielmodi bekampfen M 50 Erfolge, darunter fiir das
AbschieBen von 100 Feindflugzeugen

072/ 360 LIVE

kurz  knapp

Hersteller | 1C
Company

Entwickler | Gaijin
Entertainment

Preis | ab 50 Euro
Genre | Flugsimulation
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt
Toller Zweiter-Welt-
kriegs-Flieger, der
Simulanten und
anspruchsvolle Baller-
freunde in die Luft
gehen lasst.

das ist drin
@ Starten
@ Landen
Bomben abwerfen

® Feindflugzeuge
abschieBen

By

_ Erhiltlich | 30. September 2009

IL-2 STURMOVIK
BIRDS OF PREY

Flieger, griif3 mir die Sonne!

lugsimulationen auf der Konsole sind
F rar? Von wegen, denn diesen Monat

steht neben diesem Kandidaten auch
noch »Heroes over Europe« auf der Rollbahn,
einen ausfihrlichen Test gibt es auf unserer Web-
seite. Beide machen den Luftkrieg im Zweiten
Weltkrieg zum Thema, dieses hier erhebt sich
allerdings mit souveranen Voraussetzungen in die
Lufte: mit seinen Luftkampf-Simulationen aus der
»ll-2«-Reihe hat der Moskauer Entwickler 1C auf
dem PC schon mehrmals méachtig abgerdumt.
Und siehe da, die Atmosphére stimmt vom Start
weg: Kérnige Wochenschau-Filme stimmen auf
die Weltkriegs-Ara ein, danach geht es ohne Um-
schweife zur Sache. Doch bevor man sich in die
Luftschlacht wirft, muss man den Trainingsflug
absolvieren. Hier dirfen sich Nachwuchspiloten
mit Navigation, Waffenhandhabung und vor
allem der Steuerung vertraut machen: Mit dem
linken Stick kontrolliert man das Flugzeug aus der
Verfolgerperspektive, der rechte lenkt das Seiten-
ruder und den Gashebel. Besser gehts naturlich
mit einem angeschlossenen Flightstick. Dann
gleich der erste Einsatz: An Bord der Spitfire Mk Il
missen Uber der englischen Kuste deutsche
Bomber abgefangen werden. Schnell mit der

Y-Taste das ndchste Ziel markiert, das sich mit der
LT-Schultertaste noch naher ranzoomen lasst. Die
RT-Schultertaste lasst die MGs Blei spucken,
einige Versuche spater brennen die ersten Feind-
maschinen und trudeln mit qualmenden
Motoren ins Meer. Dann die ndchste Mission: Drei
Kriegsschiffe versenken. Mit normalen Bordkano-
nen ist da naturlich kein Stich zu machen, wes-
halb man je nach Mission auch mal Bomben oder
Raketen unter die Fligel gehangt bekommt.
Eine am Boden mitwandernde Markierung leuch-
tet rot auf, sobald ein Ziel im Visier ist, ein Knopf-
druck auf die RB-Schultertaste I6st die Spreng-
korper los. Einfach zu handhaben, trotzdem sind
Treffer eine Sache der Ubung. Das Gros der
Missionen sind naturlich Luftkampfe, die muss
man allerdings nicht alle in der russischen lljuschin
Il-2 bestreiten. Denn die sechs aufeinanderfol-
genden Kampagnen fihren einen einmal quer
durch Europa: GroBbritannien, Sizilien, Korsun,
Stalingrad, Ardennen und Berlin. Je nach Land
stehen andere Flugzeuge im Hangar, insgesamt
39 mit ganz unterschiedlichen Flugeigenschaften.
Darunter Supermarine Spitfire Mk IX, Focke-Wulf
FW 190 »Wirger«, Junkers Ju-87B-2 »Stuka«
oder P-51B »Mustang«. Um die Einsatze erfolg-

www.360-live.de
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% Wie schldgt sich der Arcade-Konkurrenzflieger »Heroes over Europe«? Vergleichs-Test

3)
MAN KOMMT RUM
IN DER WELT

% Flieger-Geschichten

LOGBUCH EINES RUS-
SISCHEN KAMPFPILOTEN

Die Aufgabe: Ein deutsches Flugfeld
in Stalingrad inspizieren. Doch der

reich abzuschlieBen, missen in der Regel gleich mehrere Ziele er-
reicht werden. Das kann von Aufklarung Uber Luftkdmpfe bis hin
zu Angriffen auf Bodenziele, Geleitfligen fur Bomber und dem Ab-
fangen von Nachschubtransporten reichen. Erfolgreich absolvierte
Missionen schalten weitere Missionen, Waffen, Maschinen, Befor-
derungen oder auch Eintrége in das Flugzeug-Lexikon frei. Zwar
wechselt man je nach Land auch den Piloten-Charakter, die Figuren
werden aber nicht weiter ausgearbeitet, bleiben platt und farblos.
Schade. Speziell im Arcade-Modus wird der Luftkampf durch aller-
lei Extras vereinfacht: Vorhalte-Zielmarkierung, Endlos-Munition
und einen Turbo, der die Jagdmaschine fast auf Schallgeschwindig-
keit beschleunigt, da finden auch Anfangern den Einstieg. Und wer
abgeschossen wird oder einen Berg rammt, kann ohne Ladezeiten
direkt wieder in den Kampf einsteigen. Damit sind die ersten
Missionen natrlich ein Kinderspiel. Anders sieht es aus, wenn man
die Spiel-Modifikation »Realistisch« oder »Simulator« freigespielt
hat, die man fortan auf alle Missionen anwenden kann. Hier ist
dann tatsachlich fliegerisches Kénnen gefragt, denn die wendigen
Jagdmaschinen kommen durch gewagte Flugmandver umgehend
ins Trudeln. Da verlangt sogar ein einfacher Looping Fingerspitzen-
gefiihl und jede Ladung muss butterweich ablaufen, sonst bricht
das Fahrwerk wie Streichholzer. Es macht aber auch SpaB, die bo-
ckigen Maschinen zu kontrollieren, die Grenze der Aerodynamik
auszuloten. Geht die Kurve noch enger? Kann man den Drahtvo-
gel einen Tick spater aus dem Sturzflug ziehen? Da freut man sich

natdrlich diebisch Uber jeden der seltenen Abschiisse. Zudem lasst
sich der Realismus wenigstens mit unlimitiertem Treibstoff und
Munition etwas abfedern.

Dumm nur, das die Technik nicht immer ganz rund lauft.
Wenn bis zu 100 Maschinen Uber den Himmel kreuzen, dann
gerat die flussige Bildrate schon mal ins Stocken. Passiert nicht oft,
ist dennoch spurbar, stort aber kaum. Ansonsten ist die Grafik vom
feinsten: Patronenhdilsen fallen aus dem Schacht, Einschussldscher
zieren schon bald Rumpf und Tragflachen, auch der Rauch eines
brennenden Motors zieht eine lange Fahne hinter sich
her. Wenn man den Bombern die Fliigel wegschieBt und die
Maschine qualmend zur Erde stlrzt, dann hat das schon was.
Apropos Boden: Hier erkennt man klar Baume und Gebdude und
das ist gut so, denn es stehen auch Angriff auf Bodenziele
wie Briicken oder Panzer auf dem Programm. Leider fehlt es den
Bodenobjekten an Schatten und sie wirken aus Baumwipfel-Hohe
recht steril. In groBer Hohe stort das naturlich kaum. Der Sound?
Klasse Effekte, gute Musik, deutsche Sprecher, gute Genre-
Standards eben. Alles in allem aber ein Spiel, das sich sehen lassen
kann. Spiel? Eigentlich nicht, denn das kommt schon nahe an
eine beinharte Simulation ran. Braucht Arbeit, macht aber Spa
und ist ein gutes Training fur die rasanten Mehrspieler-Gefechte.
Wer sich damit nicht anfreunden kann, sollte allerdings lieber das
arcade-lastige »Heroes over Europe« anfliegen.

Reinhard Fischer

Uberflug macht klar, dass dort nur Holz-
Attrappen stehen. Die Flak ist aber umso
realer, der Angriff auf die Stellungen be-
ginnt. Einige Bomben-Abwiirfe spater
sind es nur noch Ruinen.

Ein Hilferuf aus der nahen Stadt:

Tigerpanzer rollen durch die Stra3en,
die russischen Kameraden sind einge-
kesselt. In den Hauserschluchten sind die
Bomben wenig zielgenau, es braucht
mehrere Anlaufe, bis die Panzer in Rauch
aufgehen.

Treibstoff und Munition unserer

Maschinen sind fast verbraucht, da

kommt der rettende Funkspruch: Ab zur
neu angelegten Flugpiste. Um die Position
nicht zu verraten, miissen wir uns im Tief-
flug nach Hause schleppen. Aber es war
ein glorreicher Tag fir die russische Armee.

Zweite Meinung

[I-2 Sturmovik: Birds of Prey

Tolle Flugzeugmodelle, schéne Effekte,
nette Landschaften, ruckt aber stellenweise

Knackige Soundeffekte, passende
Musik, 1A-Sprachausgabe

Eingangig, im Realismus-Modus
aber absolut fordernd
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Was tut sich
alles rund um
Xbox Live?

s0.. COMMUNITY

NACHRICHTEN
Neues aus der
Consoles Sports
League

DOWNLOADS

Mass Effect, Call of
Duty: World at War

XBOX LIVE ARCADE | TABELLEN

Invincible Tiger, Die Ladder-Meister

Defense Grid der Consoles Sports
League

GAMERPOINTS

So punktet es
sich richtig

Mecker-Ecke,
Szene-News

Die Mecker-Ecke

ES WIRD

INTERNATIONAL

Team-Manager steht
fest

Nun steht er also fest, der Team-
chef fir das deutsche National-
team im Showmatch gegen
Frankreich. Das Community
Management der Consoles
Sports League hat sich fur
Torsten »Toto« Buihn entschie-
den. Der 23-jahrige Brihler ist
momentan Team-Manager des
»FIFA«-Squads von WolveS
Gaming Club und sammelte
Uber mehrere Jahre hinweg auch
Erfahrung in gleicher Position
beim bekannten PC-Clan
n!faculty. Seine Aufgabe ist es
nun, die Spieler fiirs National-
team aufzustellen und vor allem
daflr zu sorgen, dass das Team

Ich werde das Beste
geben, um das Opti-
mum aus der Mann-
schaft rauszuholen.

als Einheit auftritt. Und wie fuhlt
man sich als frisch ernannter
Teamchef? »Das ist naturlich
etwas ganz Besonderes und ich
freue mich, dass ich die Chance
erhalte, als Team-Manager zu
fungieren. Fir mich ist ein langer
Traum in Erflllung gegangen. Es
gibt nichts Schoneres, als Team-
Manager der deutschen Natio-
nalelf zu sein. Ich werde mein
Bestes geben, um das Optimum
aus der Mannschaft rauszu-
holen, erzahlt er in einem
Gesprach mit Community
Manager Ray. Wir wiinschen
alles Gute!

CONSOLES

sports league

www.consoles.net
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EIN FLUCH-BUTTON
MUSS HER!

0 manch einer erinnert sich
S bestimmt noch an die

Zeiten, als Videospiel-
Helden so richtig witend waren.
So witend, dass sie alle Welt dran
teilhaben lieBen. Klar, Marcus Fenix
und Konsorten schimpfen noch
fleiBig in Zwischensequenzen, aber
wahrend der eigentlichen Action
sind moderne Figuren im Video-
spiel verhaltnismaBig still. Sicher,
ab und zu mal ein »Guter Schuss!«
hier oder ein »lch werde beschos-
senl« da. Das ist aber bei weitem
nicht genug, wenn man harte
Typen wie Duke Nukem anschaut.

COME GET SOME

Warum machen Action-Perlen wie
die ersten drei »Stirb Langsam«-
Filme so viel SpaB? Klar, zunachst
weil es an allen Ecken und Enden
scheppert und kracht. Das alleine
reicht aber nicht. Allein die Kombi-
nation aus Schimpferei und herr-
lichen Einzeilern, die Bruce Willis
im Verlauf ablasst, sorgen fir einen
absoluten SpaB. Und wenn Video-
spiele schon immer mehr Richtung
»Kino zum Selberspielen« tendie-
ren, wieso sich auch nicht daran
orientieren? Stattdessen bekom-
men wir, bis auf einige Ausnah-
men, immer die gleichen grimmig
dreinblickenden Manner, die selbst
in der hartesten Situation meistens
stumm bleiben. Ode! Mehr Wut
gehort ins Spiel, wenn es denn
passt.

DICH HASS’ ICH!

So wie Tony Montana in »Scarface:
The World Is Yours«. Da ist das
Entwicklerstudio Radical Enter-
tainment sogar noch einen Schritt
weiter gegangen und hat dem
Spiel eine eigene Fluch-Taste spen-
diert. Auf Knopfdruck schmeift
Tony dann die wistesten Beschimp-
fungen gegen seine Feinde und
hilft mit Blei nach. Herrliche Idee,

weil sie auch perfekt zum Charak-
ter des Antihelden passt. Warum
gibt es das nicht ofter? Genug
Platz auf dem Controller ware ja,
schlieBlich ist bei vielen Spielen die
Halfte der Aktionen sowieso vom
Kontext abhdngig. Hat es vielleicht
was mit der Altersfreigabe in den
Vereinigten Staaten zu tun? Bei
manchen Games vielleicht. Aber
bei Spielen, die sowieso fur
Erwachsene gedacht sind und eine
entsprechende Freigabe haben,
sollte es eigentlich kein Problem
sein. Ach ja, bevor ich es vergesse:
Die Forderung nach einer Fluch-
Taste gilt nur fur Einzelspieler-
Erlebnisse. Im Mehrspieler-Teil
warde es nach kirzester Zeit uner-
messlich nerven. Da reicht mir
schon das wiitende Gequieke in
90% der Partien, die man mit
Fremden startet. Aber dafir gibt es
ja glucklicherweise eine Stumm-
schalt-Funktion!

BIO

NAME/ Nicholas Buracas
SCHON GEWUSST?
Nicholas Buracas schreibt seit
2006 fiir das 360 Live Magazin
und schimpft geme.

UNTER VIER
AUGEN MIT

ZeuS x vom Clan
Team NeXtGen

NAME | Christian Gehle ALTER | 26
BERUF | Einzelhandelskaufmann WOHNORT |
Paderborn AUFGABE IM CLAN | Clan-Leader
WEBSEITE | www.clan-nextgen.net/

Wie kam der Entschluss zur Clan-
Griindung?

Am 15.05.2004 wurde in einem
langen Gesprach der Grundstein fur das heutige
Team NeXtGen gelegt. Der jetzige Clanname
wurde erst mit dem Release der Xbox 360 fest-
gelegt, dazu auch unser Teamlogo. Bei der Clan-
griindung waren drei Akteure mit von der Partie:
NXG Zero, NXG Dsyn und meine Wenigkeit NXG
ZeuS. In der Anfangszeit war es eine kleine
Gemeinschaft unter Freunden. Nach dem Umstieg
auf die Xbox 360 wurde auch das Team NeXtGen
weiter ausgebaut und mehr Spieler wurden aufge-
nommen. Man versuchte auch immer professio-
neller an die Sache ranzugehen was Training, Clan
Wars und die Organisation anging, das haben wir
dann auch in den folgenden Jahren immer weiter
ausgebaut und verbessert.

Was ist fiir euch das Wichtigste an
einem Clan?

Der Zusammenhalt. Ich spreche hier wohl fur
alle. Egal, um was es geht, richtiges Leben oder
E-Sport, man zieht an einem Strang; alle Ideen
werden untereinander ausgetauscht. Das Wich-
tigste im Team NeXtGen ist aber, dass die Starken
den Schwachen helfen. Das ist auch einer der
Griinde, warum es das Team NeXtGen jetzt schon
Uber funf Jahre gibt. Bei uns stehen der Zusam-
menhalt und der Spal3 an erster Stelle.

Wie wiirdet ihr einem Nicht-
Clan-Spieler eine Mitgliedschaft schmackhaft
machen?

Wir engagieren uns sehr fur den Nachwuchs
und holen immer mal wieder neue Spieler ins
Team. In allen Squads und Bereichen sind die
Altersklassen gemischt. Wir sind ein gefestigter
Clan, der Gber funf Jahre Szenenerfahrung nach-
weisen kann. Wir verfiigen Uber einen eigenen
Server mit Page und Forum, haben Fachleute
fur fast alle Ligen. Und wir haben Sponsoren im
Rucken wie Pader-Energy, XoDuS und Marquallis.
Natlrlich haben wir auch in jedem Bereich nette
Spieler, die sich auf Neulinge immer ganz beson-
ders freuen. Eine nette Community mit Fachwissen
und Hilfe.

www.360-live.de




Geth Destroyer
[ |

% Mass Effect

PINNACLE STATION

Es ist ja immer so eine Sache mit Entwicklerversprechungen.
Wer die Vorberichterstattung zum Science-Fiction-Rollenspiel
»Mass Effect« verfolgt hat, wird sich bestimmt an die
Ankindigung erinnern, dass immer wieder neue Download-
Episoden erscheinen sollen, um eine Briicke von Teil Eins zum
nachsten Teil der Trilogie zu schlagen. Ein nobles Ansinnen, die
Realitat sieht indes anders aus. Wir erinnern uns: Vor gut einein-
halb Jahren erscheint das erste Mini-Add-on » Auf Kollisionskurs«.
War ganz nett, aber mehr auch nicht. Glicklicherweise war der
Preis von 400 Punkten relativ fair, auch wenn Kenner bereits
nach einer Stunde fertig waren. Seit Ende August ist nun also
das zweite Paket »Pinnacle Station« erhaltlich. Und kaum zu
glauben: Da ist sogar noch weniger Handlung und Rollenspiel
drin als beim ersten Download. Ein paar Kampfherausforderungen

in einer Simulator-Umgebung, die verflgbar werden, sobald
Shepard seinen Spectre-Status erreicht hat, das ist eigentlich
alles. Ach ja, drei neue Erfolge fur insgesamt 150 Gamerpoints
kommen hinzu, aber die reiBen da auch nichts mehr raus. Und
dass das Teil ebenfalls 400 Punkte kostet, ist diesmal alles
andere als fair. Das Ganze fuhlt sich an, als hatte man es in einer
Woche zusammengeschustert und ist nur fir absolute Hardcore-
Fans zu empfehlen. Und wie genau diese beiden Downloads nun
eine Briicke zu »Mass Effect 2« schlagen sollen, ist uns schleier-
haft. Bleibt nur zu hoffen, dass Bioware seine Herangehensweise
in Sachen Download-Inhalte fur Teil Zwei und auch fir das
Fantasy-Rollenspiel »Dragon Age« nochmal grindlich tber-
denkt.

-

Khel Bornmm Hs' | cant & ourvr Bostes wn ol hepasd

% TURNIER-BERICHT

CALL OF DUTY:
WORLD AT WAR

Preis | 600
Hersteller | Treyarch

Wer immer noch online
auf den Schlachtfeldern
des Zweiten Weltkriegs
herumtollt, kann sich tber
mehr Kartennachschub
freuen. Wieder mal sind es
drei neue Levels fur alle
Spieltypen, wieder zu
haben fir 600 Punkte. Die
Karten »Breach«, »Battery«
und »Revolution« sind
dabei angenehm clever
gebaut und decken mit
Dschungel, russischer Fab-
rik und den StraBBen von
Berlin alle Umgebungen
des Hauptspiels ab. Macht
auch nach mehrmaligem
Spielen noch SpaB. Jeder,
der »World at War« noch
immer regelmaBig spielt
und kein Problem mit dem
Preis hat, kann den Down-
load wagen.

F.E.A.R. 2

Preis | 800
Hersteller | Warner

Ja, der Mehrspieler-Modus
des Horror-Shooters ist bei
weitem nicht so packend
wie die Einzelspieler-Kam-
pagne. Toll, dass dieser
Download nicht mehr auf
ein totes Pferd setzt. Statt-
dessen gibt's vier neue
Einzelkampfer-Abschnitte,
fur die man zwischen einer
und zwei Stunden braucht.
In der »Reborn« getauften
Episode erlebt man das
Geschehen aus der Sicht
von Special Soldier Foxtrot
813. Damit das Erkunden
neuer Hintergrundinfor-
mationen noch mehr an-
spornt, warten zudem acht
neue Erfolge. Der Preis
von 800 Punkten geht in
Ordnung, kénnte aber
niedriger sein.

UBERRASCHUNG IM WETTKAMPF

Nirgendwo sonst muss man sich so auf seinen Mitspieler ver-
lassen wie in 2-gegen-2-Matches. Im »Call of Duty 4«-Bereich
ging Ende August der »2-on-2 Mixed Cup« mit einer Uberra-
schung zu Ende. So konnten sich Tapout und Raiden von H2k.
SPAM gegen die achtmaligen Shoot-Out-Sieger von WoH.CoD 4
DubZ durchsetzen. Und da soll mal einer sagen, alles ware
vorhersehbar. Gratulation an die Sieger!

NEED FOR SPEED SHIFT

JDas neue »Need for Speed« hat definitiv den Fahrtest bestanden.
Ob es auch in der Community ankommt? Zumindest stehen die
Plane fiir die Consoles Sports League. Neben einer klassischen
1-on-1-Ladder wird es auf jeden Fall auch wieder einen Opening
Cup geben. Abgerundet wird das Angebot von einigen speziellen
Herausforderungen, bei denen es neben Ruhm und Ehre auch Sach-
preise geben wird. Details dazu sind bis zum Redaktionsschluss
leider noch nicht bekannt.

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

)
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LIVE ARCADE TOTAL

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

ION ASSAULT

Preis | 8300 Hersteller | Coreplay Schwierigkeit | schwer

Gut, das erste Spiel des Minchner Studios Coreplay sieht auf den ersten Blick wie ein Zwillingsbruder
von »Geometry Wars« aus. Nach wenigen Spielminuten wird aber klar: Dieser Zweistick-Shooter spielt
sich Uberraschend anders, denn Raumschiff und schwenkbare Kanone kénnen in sémtliche Richtungen
gedreht werden. Fuhlt sich deutlich taktischer und dank des dynamischen Spieltempos auch spurbar
gemutlicher an. Hier zwingt das Spiel einem nicht das Tempo auf, man bestimmt selbst. Das farben-
frohe Design begeistert das Auge, auch wenn die Schussprazision einen Ticken genauer sein kénnte.
Ebenso das Gegner-Feedback: So erkennt man bei den vier Bossgegnern kaum, wenn man deren
besondere Schwachstelle trifft. Wer es sich leichter machen will, kann die Kampagne komplett an
einer Konsole im Koop durchspielen. Ein Arena-Modus fur bis zu vier Spieler rundet das Gesamtpaket
ab. Kann man sich fur die 800 Punkte durchaus geben.

-

INVINCIBLE TIGER:
THE LEGEND OF HAN TAO

Preis | 1.200 Hersteller | Namco Bandai Schwierigkeit | mittel

Eine herrlich altmodische Keilerei im alten China: In der Rolle des Kung-Fu-Kunstlers Han Tao bekampft
man in Einzelbildschirmen Gegner um Gegner mit einem begrenzten Fundus an Schldgen und Tritten.
Zwischendurch stellen sich ihm immer wieder hartndckige Bossgegner in den Weg. Macht anfangs
zwar Laune, wird aber auf Dauer recht droge. Da andert auch der Zweispieler-Modus an einer Konso-
le oder via Xbox Live nichts. Die Optik kann sich nicht ganz zwischen ernst und comichaft entscheiden,
wirkt aber sympathisch. Netter Gag: Wer Uber einen 3D-Fernseher verfiigt, kann einen 3D-Modus
aktivieren. Alle anderen spielen wie gewohnt oder auf Wunsch im guten alten »Rot/Griin«-3D-Brillen-
Modus. Der verursacht allerdings schnell Kopfschmerzen. Fir 1200 Punkte ist das Ganze also nur
bedingt zu empfehlen.
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WATCHMEN: DAS ENDE
IST NAH TEIL 2

Preis | 1.200 Hersteller | Warner Bros. Interactive
Schwierigkeit | mittel

EinigermaBen punktlich zur DVD-Ver6ffentlichung von
»Watchmen« ist also die zweite Episode zum Prigelspiel da.
Die schlechte Nachricht vorweg: Das Gameplay ist immer
noch 6de. Wie schon beim letzten Download macht es
anfangs zwar durchaus Laune, nach kirzester Zeit wird man
jedoch von der Monotonie Gbermannt. Denn noch immer
vertrimmen Rorschach und Nite Owl mit gleichbleibenden
Angriffen allerlei Gangster und anderes Gesocks. Dass die
Umgebungen diesmal mit Striplokalen oder Filmstudios ab-
wechslungsreicher gestaltet sind und die Grafik immer noch
relativ ansehnlich ist, reiBt da leider nur wenig raus. Wer
noch einen Kumpel greifbar hat, darf immerhin im Offline-
Koop auf Priigeltour gehen. Sollten sich nur fanatische
»Watchmen«-Fans geben, die vom Erstling noch nicht genug
haben. Beide Spiele gibt’s tbrigens auch als Disc-Version fir
30 Euro im Laden. Das macht es aber auch nicht besser.

DEFENSE GRID: THE
AWAKENING

Preis | 800 Hersteller | Hidden Path Entertainment
Schwierigkeit | schwer

Das Tower-Defense-Genre ist momentan speziell am PC sehr
beliebt. Nun schafft es einer der besten Vertreter auch auf
Xbox Live. In einer fernen Zukunft muss man scharenweise
auBerirdisches Gezucht von Energie-Kernen fernhalten. Daftr
stellt man Ttrme mit ganz unterschiedlicher Bewaffnung auf:
von Laserkanonen bis hin zum Streu-Raketenwerfer ist einiges
dabei. Die Abwechslung ist bitter nétig, denn jeder Angreifer
hat seine eigenen Starken und Schwachen, der Strategie-
Faktor ist also hoch. Gleiches gilt fiir den Schwierigkeitsgrad,
speziell in spateren Levels. Egal: »Defense Grid« macht nach
kiirzester Zeit enorm siichtig, lasst sich auch mit dem Con-
troller perfekt steuern und ist mit 800 Punkten ein wahres
Schnédppchen. SchlieBlich schlagt die PC-Download-Version
noch immer mit 19 Euro zu Buche.

www.360-live.de



CSL-CHARTS

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

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

FIFA 09

Und wieder einmal geht eine Ara zu Ende. Wenn
alles glatt 1auft, sollten das nachste Mal an dieser
Stelle bereits die besten »FIFA 10«-Kicker stehen:

Spieler Punkte | Matches
1| AWAKE Kuba ® | 1504 305
2 | Crisi7 ® (1480 198
3 | AWAKE Niki ® | 1468 93
4 | AWAKE Abahatchi| @ | 1452 166
5 | Torevernichter £ | 1430 128
GOW 2

Weil »GoW 2« eben doch ein Team-Spiel ist, lassen wir
den Kdmpfern der 4-on-4-Ladder den Vorrang. Hier die

CALL OF DUTY 4

Lange dauert es nicht mehr bis zu »Modem
Warfare 2«. Die Wartezeit ist ideal fur weitere
Runden beim Vorganger:

HALO 3

Lang ist es nicht mehr hin bis zu »Halo 3: ODST.
An der Beliebtheit des Mehrspieler-Modus' wird
das aber wohl nichts andern:

Spieler Punkte | Matches
1 | SoNnYHell ® | 1308 31
2 | AnTraXx iZ Back | 4 | 1109 9
3 | NXG ToRnado 4 | 1087 4
4 | I Tim | 4 | 1068 8
5 | ARMAXMAN 4 | 1064 3

besten Teams:
Team Punkte | Matches
1 | Team.AmazeD 4+ | 1237 14
2 | SZ NoobS 4 Life ¥ | 1071 12
3 | Xx LeGEndsZ
SportsZ xX #1032 !
4 | InTruDeRs for FRS | # | 1024 1
5 | XO Team Bravo ¥ | 1020 13
STREET FIGHTER IV

Lang lebe der Priigelspiel-Konig! Auch in der
Consoles Sports League fliegen die Fauste. Die
besten Pad-Kampfer gibt's hier:

Team Punkte | Matches
Dynasty Crew.CoD 1478 66
mythiX.Classic 1303 20
V|.rt.uaISports - 115 10

Divine

Next.Generatlon 1105 5

Gaming Level

ABK NeW 1082 |5
Generation

Spieler Punkte | Matches
1 | shiNd ® | 1384 31
2 | PureTool ® (1230 27
3 | LuCypha X | 119 25
4 | Siamakusa ¥ | 1189 17
5 | Bakuyaku ® | 1129 10

UFC 2009 UNDISPUTED

Die UFC ist scheinbar auch in der Consoles Sports
League beliebt. Hier die besten Kémpfer der
Halbschwergewichts-Ladder:

Spieler Punkte | Matches
1 | plan-B MuTen + | 1223 18
2 | NXG Tapout + [ 1128 15
3 | eXvoTo Doomsday| # | 1073 18
4 | Experte 4 | 1045 5
5 | Pener 79 ® | 1040 1
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DER SCHNELLE WEG ZU DEN GAMERPOINTS

Alles verandert sich, so auch die Erfolge in den Spielen fiir Xbox 360. Wo friiher die volle Punktzahl
oftmals schon fiirs simple Durchspielen gewinkt hat, sind die lockeren Zeiten inzwischen vorbei.
Deshalb andert sich auch unsere Gamerscore-Seite. Statt einer Aufzahlung der angenehmsten Erfolge
gibt’s nun eine eingehende Bewertung inklusive einer Zeiteinschatzung auf einer Skala von eins bis
zehn: Eine 1 bedeutet hier etwa ein Bis-zu-fiinf-Stunden-Spiel, die 10 mehr als 50 Stunden.

VERBESSERUNG
IM DETAIL
SPEICHERPLATZ

Bei all dem Meckern um die
vollkommen Uberteuerten
Avatar-Accessoires und den

fast schon unsinnigen Games-
on-Demand-Service Ubersieht
man leicht richtig gute Neue-
rungen. Vor allem Leute, die
ihre Spiele auf die Festplatte
installieren, durfen sich freuen.
Der Installations-Prozess wurde
scheinbar optimiert, sodass
viele installierte Perlen deutlich
weniger Platz bendtigen.
Medienberichten zufolge soll
etwa »The King of Fighters Xll«
statt 3,4 Gigabyte nur noch 703
Megabyte Speicher verbrauchen.
Auch »Left 4 Dead« (dt.) profi-
tiert vom Update: Statt funf
Gigabyte werden nur noch 3,7
bendtigt. Man kann also davon
ausgehen, dass das Update
durchschnittlich finf bis zehn
Prozent Platzersparnis bringt.
Prima Sache fur alle, die noch
immer eine 20-Gigabyte-Fest-
platte ihr Eigen nennen und
keine Lust auf eine neue haben.
Da stort es auch nicht, dass
manche Spiele, etwa »Fable 2«,
nicht von der Neuerung betrof-
fen sind. Tolles Feature, bitte
mehr solcher Verbesserungen!
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COLIN MCRAiE DIRT 2

Der erste Teil ist leichtes Futter flr Gamerscore-Jager, so richtig
schwierig ist »Dirt 2« aber auch nicht. Einen GroBteil der Erfolge kann
man schon im Verlauf des Karriere-Modus einheimsen, andere Erfolge
brauchen aber ein bisschen Ubung. Etwa nach einem Uberschlag trotz-
dem noch ein Rennen gewinnen oder auf zwei Radern Uber die Ziellinie
brettern. Schade, dass die fiinf Online-Erfolge diesmal nicht ganz so
schnell gehen. Level 30 erreichen, das dauert seine Zeit...

MINI NINJAS

Seien wir mal ehrlich: Jeder mag Ninjas. Gleiches gilt fur Spiele mit
den Schattenkdmpfern, vor allem wenn sie SpaB machen. Wie »Mini
Ninjas« eben, wo die 35 Erfolge relativ einfach zu schnappen sind.
Keine geheimen Erfolge, kein E
aufgezwungener Mehrspieler-
Teil. Selbst auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad bleibt das
Spiel fair und gut schaffbar.
Lediglich die zwei Sammel-
erfolge koénnen die Spielzeit
nach oben treiben.

WOLFENSTEIN

Oh, diese Grausamkeit! Ganze 25 von insgesamt 49 Erfolgen fallen in
die Mehrspieler-Kategorie. Argerlich, schlieBlich hat man im Einzel-
spieler-Modus schlichtweg mehr SpaB. Immerhin sind die 24 Ubrigen
locker beim Durchspielen zu sammeln. Die einzigen Problemfalle sind
die Erfolge fur das Auffinden aller Schéatze und aller Geheimdoku-
mente. Nur allzu leicht Ubersieht
man da mal was und darf schlief3-
lich neu laden. Oder im schlimm-
sten Fall einen zweiten Spieldurch-
gang absolvieren. Ubrigens der
»Uber«-Schwierigkeitsgrad ist fur
gelibte Shooter-Spieler ebenfalls
ein Kinderspiel.

Anzahl der Erfolge: 47
Geheime Erfolge? ja(2)
Mehrspieler-Erfolge? ja (5)
Zeitfaktor: 7 von 10
Schwierigkeit: 5 von 10

FAZIT: Prinzipiell gut zu meistern, lediglich
die Online-Range fressen viel Zeit.

Anzahl der Erfolge: 35
Geheime Erfolge? nein
Mehrspieler-Erfolge? nein
Zeitfaktor: 5 von 10
Schwierigkeit: 4 von 10

FAZIT: Wie so oft dehnen auch hier die
Sammelerfolge die Spielzeit aus.
Ansonsten sind die 1000 Gamerpoints
ein Spaziergang.

Anzahl der Erfolge: 49
Geheime Erfolge? nein
Mehrspieler-Erfolge? ja (25)
Zeitfaktor: 7 von 10
Schwierigkeit: 5 von 10

FAZIT: Fiir Shooter-Freunde leichte Beute.
Nur die Sammel- und Mehrspieler-Erfolge
strapazieren die Geduld.

www.360-live.de



SCHONER, BESSER, SCHNELLER:
WWW.360-LIVE.DE

Monatelang haben wir Zuschriften gesammelt, Kritiken notiert und Verbesserungsvorschlége rund
um unsere Website ausgewertet. Nach Wochen harter Arbeit haben wir es endlich geschafft: Seit dem
O. September erstrahlt unsere Webseite www.360-live.de in neuem Glanz und bietet etliches Neues.
Daher laden wir dich herzlich ein, unsere Online-Seite zu erkunden und dich mit anderen Xbox-360-
Spielern und der Redaktion im Forum auszutauschen. Wir sehen uns online!

DAS 360 LIVE MACATIN
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Die Navigationsleiste am oberen Bildschirmrand gibt
dir immer den optimalen Uberblick und leitet dich wie
ein Wegweiser durch unsere Website. Egal, ob du mal
eben ein paar neue Tests oder Previews durchstébern
willst, aktuelle Bilder betrachten oder dich im Forum
unterhalten moéchtest — hier hast du die volle Kon-
trolle. Und falls am Kiosk die aktuelle Ausgabe

von 360 Live mal nicht erhaltlich sein sollte,

kannst du dir das Heft fur nur 3 statt 3,60

Euro als PDF bequem nach Hause holen.

TOP THEMEN
> ¢ Bioshock 2

INFORMATIV!
Tagtaglich veroffentlichen wir die aktuellsten Tests und
Previews, News, Screenshots und Videos bei uns auf
der Website. Mit der neuen Ubersicht hast du alles fest
im Blick und siehst sofort, was es Neues in der Welt
der Videospiele gibt.

SPANNEND!
Was bewegt eigentlich die Redakteure von 360 Live?
Um das herauszufinden, haben wir auf blog.360-live.
de eigens einen Blog eingerichtet. Du brauchst Hilfe
bei einem aktuellen Spiel, benotigst eine Kaufbera-
tung oder willst einfach nur Meinungen mit Gleichge-
sinnten austauschen? Kein Problem! Unser Forum mit
Gber 11.000 Nutzern bietet dir die beste Anlaufstelle.

Dawinng 1ol Fress Id
Resident Dl 3

STARTKLAR!

Hier kannst du dich kostenlos
als Benutzer registrieren und
in nicht einmal einer Minute
schon alle Vorteile und Funk-
tionen der Website nutzen:
Kommentiere Beitrage, nimm
an exklusiven Gewinnspielen
mit tollen Preisen teil oder
tausche dich im Forum mit
anderen Spielern aus. Prak-
tisch: Wer sich bereits auf
der Seite registriert hat, kann
seine alten Anmelde-Daten
verwenden. Eine erneute
Registrierung  ist  nicht
erforderlich.

FRAGE

Ve Tindel Br din new 360 Lm
Seatn

GENIAL!
Wir wollen deine Meinung
wissen! Daher laden wir dich
herzlich ein, an unseren
Umfragen teilzunehmen und
deine ganz persodnliche Mei-
nung kundzutun. Das Ergeb-
nis veroffentlichen wir dann
immer in der kommenden
Ausgabe.

360 LIVE/ 079



- JLESERFORUM

s0.. LESERPOST

Auch diesen Monat haben uns nattirlich wieder viele Zuschriften unserer Leser erreicht. Die Themenpalette
reicht von Urlaub tiber Software bis hin zu den ehrwiirdigen Beatles. Da sollte also fiir jeden was dabei sein.
Und wer sich selbst einmal auf diesen Seiten verewigen will, kann uns einfach schreiben, wir akzeptieren

sogar Brieftauben! Viel Spaf3...

CALL OF DUTY
= MODERN WARFARE 2.

% E-MAIL

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

ONLINE? OH, NEIN!

Also, ich weiB auch nicht was ich davon halten soll. Da bietet Microsoft

DATENGRAB

Seitdem ich mir ab und zu auch mal
einen Film aus dem Xbox Live
Marktplatz herunterlade, wird es
echt eng auf meiner Festplatte. Ich
habe namlich nur das 20-Gigabyte-
Modell und bin da schnell im ein-
stellligen Bereich. Jetzt wollte ich
mir eine groBere Platte zulegen.
Aber bei den Preisen trifft mich
echt der Schlag: knapp 75 Euro fiir
schlappe 60 Gigabyte! Fiir das Geld
bekomme ich am PC ja gut und
gerne das zehnfache an Speicher-
platz. Als Xbox-360-Besitzer braucht
man schon starke Nerven! Und wie
ich dann meine Daten rette, weil3
ich auch noch nicht.

TopToom, per E-Mail

Michael: Eventuell kédnnen wir dir
einen Rat mit auf den Weg geben:
Wenn du ein echter Hardcore-Zocker
bist, dann leg dir am besten gleich die
bewdhrte 120-Gigabyte-Festplatte zu;
oder gleich das neue 250-Gigabyte-
Modell, das ab Oktober erhéltlich ist.
Nahere Infos auf www.360-live.de.
Nach der Installation der Spieledaten
laufen viele Games merkbar flUssiger
und im Hinblick auf die Filme, die du
dir ja eventuell noch zulegen mochtest,
ist das sowieso eine gute Idee. Fur den
Datentransfer gibt es dann ein pas-
sendes Kabel, das »Xbox 360 Hard
Drive Transfer Kit« von Microsoft.
Preis: 8 Euro.

nun seine Spiele auf dem Xbox Live Marktplatz an, und ich kriege
keine Games mebhr in einer Hiille? Was soll das denn? Ich finde es

KABELSALAT

Servus ihr Xbox-Gétter! Bin schon
seit langer Zeit ein treuer Leser

von 360 Live. Das Lob schenke ich
mir an dieser Stelle, ihr wisst ja um
eure Starken und Schwachen. Nun
zu meinem Problem: Ich habe mir
einen Videobeamer zugelegt und
die Konsole mit einem sieben Meter
langen HDMI-Kabel angestopselt.
So weit, so gut, und die Spiele mit
Lenkrad und Pedal aus dem sound-
beschallten Zockersessel vor zwei
Meter Bilddiagonale sind natiirlich
der Flash! Beim Einlegen einer

DVD dann die Erniichterung: Sobald
das Dashboard auf die DVD zugrei-
fen mochte, rebootet die Konsole.
Dasselbe Problem tritt beim Umstel-
len der Auflésung auf. Neustart.
Habe eine externe Festplatte per
USB angestopselt, um zu testen,

ob das Problem auch bei avi- oder
mpg-Dateien auftritt. Neustart.
Hatte die Xbox vorher an einer
HD-Glotze, da gabs keine Probleme.
Ware fiir Hilfe sehr dankbar, dann
kann ich mir die Anschaffung

eines DVD-Players und eines HDMI-
Switchs sparen.

Micha, per E-Mail

Reinhard: Es hat ganz den Anschein,
als sei eine falsche Verbindung zwischen
Beamer und Konsole die Ursache deiner
Probleme. Denn die Xbox 360 erkennt
die angeschlossene Hardware anhand

des HDMI-Kabels. Macht sie beim
Scannen eine neue Hardware, sprich
Monitor, Fernseher oder eben einen
Beamer aus, flhrt das zum Neustart.
Da dein beschriebener Beamer eigent-
lich kompatibel sein sollte, tippen

wir einfach mal auf ein inkompatibles
HDMI-Kabel, denn davon gibt es
gleich mehrere Typen. Informier dich
am besten nochmal beim Fachhandler,
welches Kabel es sein muss, dann
klappt es vielleicht auch mit dem
Beamer.

HEIMKEHRER

Bin gerade nach drei Wochen
Urlaub wieder nach Hause zuriick-
gekehrt und es ist immer das
Gleiche: vertrocknete Pflanzen,
leerer Kiihlschrank, tote Fliegen
auf dem Fensterbrett, alles ist
irgendwie einsam und verlassen.
Einziger Lichtblick: euer neues
Heft im Briefkasten. Das hat den
Aufprall auf den langweiligen
und grauen Alltag dann doch
etwas abgefedert. Daher einfach
mal: Danke!

SemPerFi, per Xbox Live

Michael: Soll das heiBen, dass du dich
in der sudlichen Sonne gerakelt hast,
wahrend wir hier im Buro wie die
Sklaven geschuftet haben? Also gut,
dieses Mal lassen wir das noch durch-
gehen, im nachsten Jahr tauschen
wir dann aber, okay?

Wenn ich richtig liegen sollte, finde ich diese Erfindung einfach nur

damlich!
Nadine Tetting, per E-Mail

schade, dass man die Produkte nicht mehr im Original hat, sondern
direkt auf die Festplatte speichert. Was aber, wenn ich das Spiel lsche,
um mehr Speicherplatz zu bekommen? Dann kann ich das ganze doch
nicht mehr spielen, oder? So ware das Game dann doch verloren, oder
sehe ich das falsch? Meine Gamerpunkte bleiben, aber das Spiel
miisste dann doch rein theoretisch weg sein? Das wiirde mir natiirlich
nicht passieren, wenn ich mir das Original in der Verpackung kaufe und
immer in meinem Regal stehen hab. Was ich auch viel besser finde.
Konnt ihr mir da nicht weiterhelfen? Ich steige da namlich nicht durch.

080/ 360 LIVE

Sonke: Die Sache mit dem Online-Kauf von Spielen lauft in der Regel so ab:
Nach dem Bezahlen werden die Spieledaten auf deine Festplatte (ibertragen.
Gleichzeitig wird der Kauf in deinem Online-Account gespeichert und weist dich
als legitimen Kunden aus. Sollest du also die Daten, aus welchen Griinden auch
immer, von deiner Festplatte l6schen, kannst du sie jederzeit neu herunterladen
und das Spiel wieder spielen. Dauert natiirlich seine Zeit. Uberhaupt sind die
Online-Markte nicht nur auf der Xbox 360 umstritten. Einige finden den Service
bequem und praktisch, andere nervt es genau aus den Griinden, die auch du
schon genannt hast. Schlussendlich muss es aber jeder fir sich selbst entscheiden.

www.360-live.de



UNSERE MOTZECKE

BAUERNFANGEREI

Von wegen cooles Update fiir Xbox Live. Die glauben doch nicht wirk-
lich, dass einer fiir Spiele wie »Kameo« oder »Call of Duty 2« noch
29,95 Euro bezahlt, oder? Die Games kriege ich im Fachhandel mit Ver-
packung und Anleitung fiir deutlich weniger Geld. Denken die vielleicht,
Spielen macht blod? Die beiden Games diirften nicht mehr als 3 Euro
kosten oder man sollte sie gleich gratis bekommen. Das wére was ge-
wesen! Keiner gibt fiir ein Spiel ohne Hiille und Verpackung so viel Geld
aus. Wenn jetzt zum Beispiel »Batman: Arkham Asylum« fiir 29,95 Euro
als Download rauskommt, wiirde ich mir das iiberlegen. Sollte es spater
nur noch Spiele als Download geben, dann muss ich mir wohl ein an-
deres Hobby suchen. Dann noch die Sache mit dem Avatar-Zubehor.
Auch dafiir soll man Geld bezahlen? Ein Witz. Gut ist aber, dass man

HELLO GOODBYE

Hi zusammen. Habe mich extra
wegen der aktuellen Ausgabe
angemeldet - sie kam mir auf der
gamescom in die Finger. Also, ich
muss der Redaktion echt mal fur
ihre liberragende journalistische
Glanzleistung beim Test zu »The
Beatles: Rock Band« gratulieren. lhr
seid echt die Besten, denn sonst
schafft es keine andere Zeitschrift,
derart hellseherische Fahigkeiten
zu entfalten ... (ab hier haben wir
gefiihlte drei Seiten an diversen
Kritikpunkten gekiirzt, darunter
liber die unterbewertete Grafik,
die Instrumente und die Drei-
stimmigkeit,fiir die die Beatles
beriihmt sind. Komplette Zuschrift
sieche www.360-live.de, die Red.).
Bringt also bitte eine Nachbesse-
rung zum Test. Bin schon gespannt,
was euer Schreiber zu den Heraus-
forderungen sagt. Und zu den
freispielbaren seltenen, unverof-

fentlichten Audio-, Video- und
Bild-Extras, nach denen beinharte
Beatles-Fans lechzen.
karaokefreak, im Web-Forum

Jan: Wir bleiben dabei: dass nur

drei Sdnger zum Mikro greifen kénnen,
ist kritikwurdig - schlieBlich haben
die vier Beatles bei einigen Songs
nicht im Trio, sondern im Quartett
gesungen, richtig? Dennoch geben
wir dir in einigen Punkten Recht. Der
Text zu »The Beatles: Rock Band« ist
ungewohnlich knapp vor Redaktions-
schluss entstanden. Nach mehreren
Wochen intensiver Beschaftigung

mit dem Game wirken einige Facetten
anders, und die scheinen uns eine
neuerliche Betrachtung wert zu

sein. Daher haben wir uns zu einem
Nachtest entschlossen.

Siehe Seite 61.

SPIELE-KATALOG

Hi, ich bin verzweifelt auf der
Suche nach einer Art Schwacke-
Liste fiir Konsolenspiele, also eine
Preisliste fiir gebrauchte Spiele.
Ich hoffe, ihr habt da eine Anlauf-
stelle, unter Google finde ich
leider nichts. Ich benétige die,
weil ich mich in nachster Zeit mit
dem An- und Verkauf von Spielen
selbstidndig machen will. Also
sollte die Liste eventuell auch

die empfohlenen Verkaufspreise
enthalten. Vielen Dank im Voraus.
Willi, per E-Mail

Richard: Erst mal grundsatzlich

® AUS DEN BLOGS

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

Wie, kein »Beyond Good and Evil 2«?
Was soll das? Wenn kein zweiter Teil
kommen wiirde, dann waére das schon
echt mies von Ubisoft. Von jedem dritt-
klassigen Mist gibt es unzdhlige Teile,
aber die richtig guten Games, die bleiben
alleine. Statt jedes Jahr ein neues »Tomb
Raider« oder »Call of Duty« auf den
Markt zu werfen, sollte man mal

mutig sein und solchen Games eine Fort-
setzung verpassen. Ich fordere mehr
Sequels zu guten Spielen! Jawohl!
Jochen Maxwell

Michael: Dem schlieBen wir uns einfach mal
an, denn »Beyond Good and Evil« ist immer
noch ein geniales Spiel. Aber so wie es scheint,
wird ja wieder daran gearbeitet. Das Render-
intro macht auch schon wieder eine verdammt
gute Figur. Nur bei den Ingame-Sequenzen
kommen uns angesichts der tollen Qualitdt
schon ein paar Bedenken: Ist das nun direkt aus
dem Spiel oder nur ein gescripteter Lauf? Oder
sogar komplett vorgerendert? Wir hoffen ein-
fach, es ist Ersteres...

J

LESERFORUM

Sachen auch freispielen kann. Geht das bei »Secret of Monkey Island
Special Edition« eigentlich auch? Habe dariiber leider noch nichts
gefunden. Macht weiter so...

Christoph, per E-Mail

Michael: Das neue Dashboard hat durchaus seine Vorteile, es lauft stabiler und
schneller. Uber die Download-Inhalte lasst sich allerdings streiten, denn die werden
nahezu von allen Benutzern als zu teuer bewertet. Eventuell versucht Microsoft ja
nur mal den Markt abzuklopfen, um zu sehen, wie viele Spieler wirklich bereit sind,
diese Preise zu bezahlen. Sollten das zu wenige sein, diirften die Preise in Zukunft
wohl gehérig nach unten rutschen. Und was das Avatar-Zubehdr betrifft, kdnnen
wir nur sagen: Wer's braucht, der darf auch gerne echtes Geld fir virtuelle Kostiime
ausgeben. Etwa fir die Piraten-Kluft von »Secret of Monkey Island Special
Edition, denn die gibt's leider nicht als Freispiel-Extra.

Gratulation zu deiner Entscheidung,
dich selbstandig machen zu wollen.
Allerdings darf ich dir dringend emp-
fehlen, dir vor der Umsetzung deines
Plans wirklich fundierte Branchen-
kenntnisse anzueignen: zum Beispiel
das Wissen, dass die so genannte
Schwacke-Liste schon am Markt fur
gebrauchte Autos keine allzu gro3e
Verlasslichkeit mehr ausstrahlt; und
dass es fir Gebrauchtspiele so etwas
gar nicht gibt. Hier orientieren sich die
Preise streng am Markt. Viele Handler
besorgen sich den Stoff — auch Neu-
ware — im Ausland, wo er teils deutlich
unter den Preisen hiesiger Gebraucht-
und GroBhéndler angeboten wird.

Die richtig guten Bezugsquellen sind
natlrlich ein gut gehitetes Geheimnis.
SchlieBlich sind sie die Lebensgrund-
lage eines jeden Handlers.

% SCHNIPSEL

Hallo, ich wiirde gern wissen,
was ich fir eine Breitband-
geschwindigkeit brauche, um mit
der Xbox 360 online zocken zu
konnen! Danke fur die Antwort!
Kai, per E-Mail

Fur den normalen Betrieb reicht
tatsachlich eine einfach DSL-1000-
Leitung, besser lauft's naturlich ab
DSL-2000 und schneller. Allerdings
kommt es dann auch noch auf den
Server an, auf dem man spielt.

Ich habe ja schon fest mit Twitter
und Facebook gerechnet, aber
beim letzten Dashboard-Update
war das noch nicht dabei, oder?
Oder bin ich einfach zu doof zum
Suchen?

Mika, per E-Mail

Wir wissen ja nicht genau, wie es
um dein Augenlicht oder deinen
1Q steht, kénnen dich aber beruhi-
gen: Twitter und Co. kommen erst
mit dem nachsten Update im
Herbst.

Aber »Halo« Leute, ich bin schon
»Fuel« der Erwartung wegen des
neuen Hefts. Es enthélt bestimmt
wieder eine »Risen« Anzahl an
Tests und Previews, da mache ich
jede »Wet«!

Poetro, per Mail

Ahm... okay, wir sagen dir das
jetzt ganz im Vertrauen: Du ver-
bringst eindeutig etwas zu viel
Zeit an deiner Konsole!

® ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Okay, euer Coverbild von »Wet« hat's
mir echt angetan. Endlich mal wieder
ein sexy Motiv! Diese Figur! Dieser
Blick! Diese Waffen... Ach ja, da war ja
auch noch ein Test dazu im Heft. Fir
meinen Geschmack ist der Hintergrund
der Seiten zwar fast zu diister, aber ich
werde auf alle Falle die Augen nach
dem Spiel offen halten. Nennt mich
ruhig einen Chauvinisten, aber ich
stehe auf weibliche Rundu... ah...
Helden!

TechnoTheo, per E-Mail

Sabine: Wieso sollten wir dich einen
Chauvinisten nennen, schlieBlich ist
auch »Wet« nur ein Videospiel. Nicht
mehr und nicht weniger. Okay,
die Kleidung ist knapp und fur den
Traum-Body wdirden die meisten
Fraueneinen Mord begehen, aber von
solchen Details lasst sich ein echter
Zocker doch nicht ablenken, oder?

kOder etwa doch?

Community auf

% SPRUCH DES MONATS

Wir leben alle unter
dem gleichen Sternen-
himmel, aber wir
haben nicht alle den

gleichen Horizont.
J DaZed

360 LIVE/ 081

Triff die Xbox-360-

www.360-live.de!



360 LIVE - NEU ¢ ¢ AB DEM 21. OKTOBER!
IMMER MONATLICH!

mehr Spiele
mehr Bilder
mehr Meinungen
mehr Web:

www.360-live.de

MODERN WARFARE 2

Infinity Ward hat/bereits den Finger am Abzug, um

den nachsten hitverdachtigen Treffer zu landen.

Davon zeugen auch jungste Meldungen, dass

der eriklas&ge Componist und Oskar-Preistrager

%QS Zimmer furden Soundtrack von »Modern -
arfare 2« verantwortlich zeichnet. 360 Live legt

sich mit Gary Sanderson und seiner Taskforce in den

Schitzengraben. Kompletter Frontberic

-

=

FORZA MOTORSPORT TEK

Tuning-Fans und Rennsport—Egperten aufgepass Mit den

L

Microsoft rollt den lang erwarteten »Forza«-Nachfolger sich bere
auf die Poleposition. Kann es der Hoffnungstrager mit Konsolenver * gt Hersf  [10] ¢
»Need for Speed Shift« aufnehmen? Stimmen Ausstattung  mehr Stags nen klassischen Arca dus. Der Test wi WI

und SpielspaB? Den Test gibt’siim nachsten Heft. ob Heihachi ud Kumpanen lange genug trainiert haben.

AB 7. OKTOBER IN gmm
' FEATURE: SYNAPSEN IM WANDEL - WAS VIDEOSPIELE IN DEINEM HIRN ALLES ANRICHTEN

RETRO: OHNE FLOPPY NICHTS LOS - ALLES UBER DIE BESTEN SPIELE DER DOS-ARA

||
BORDERLANDS DJ HERO COMMUNITY
Randy Pitchford ist der kreative Kopf der Gearbox-Crew. Sein Ende Oktober schiebt Activision die nachste Musikspiel- Der Community-Teil: Die
neuester Sci-Fi-Shooter soll alles anders machen. Dafiir sorgen Innovation von Freestyle Games in den europadischen Handel deutschen Spieler sprechen
nicht zuletzt mehr als drei Millionen verschiedene Waffen und startet eine Clubtour durch heimische Wohnzimmer. Mit fur sich! NatUrlich wieder
sowie ein kompletter Koop-Modus fir bis zu vier Spieler. Wir dem neuartigen DJ-Controller kénnen iber 80 exklusive Mixes  voll mit Turnieren, CSL-News,
reisen nach Pandora, um mit den vier kruden Kopfgeldjagern von Grandmaster Flash, Jay-Z, Eminem und vielen weiteren Ranglisten, Live-Arcade-Games...

auf Banditenfang zu gehen. Test! namhaften Kiinstlern gescratcht werden. Test! nur im 360 Live Magazin!

DIE BESTEN GAMES - ALLE HITS ...

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 21. OKTOBER 2009!
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TONY PRINCE
NACHTCLUB-BESITZER

THE BALLAD OF GAY TONY
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Episodes From

| Liberty City

\

INKL. ZWEI KOMPLETTEN SPIELEN: UND

XBOX AB 29. OKTOBER 2009

LIVE. www.rockstargames.de/episodesfromlibertycity
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