Preview

In einer Kunstgalerie in Tokio bekommen es Kane und Lynch mit unzdhligen, recht klugen Wachen zu tun. Da hilft nur noch Ballern. (Alle Bilder stammen von der Xbox 360)

_ Kane & Lynch wird auch einen Koop-Modus enthalten, in dem Sie zu zweit die Kampagne bestreiten diirfen.

Der Harte und der ganz Harte

KANE & LYNCH DEAD MEN

Schief3en, schleichen, streiten — die Erfinder der Hitman-Reihe schicken Sie in ein brachiales
Actionfeuerwerk samt ausgeklugelter Story und, nun ja... interessanten Charakteren.

E s gibt Typen, denen
man nicht gerne in ei-

ner dunklen Seitenstrafie be-
gegnen will. Und dann gibt’s
Typen, bei denen einem selbst
dann nicht wohl wire, wenn
man ihnen am helllichten Tag
auf einer belebten Kreuzung
gegeniiber stiinde. Kane und

0ft sind Sie im Team unterwegs. Allerdings diifen Sie nur Kane steuern.

Lynch, die »Helden« des 3D-Ac-
tionspiels Kane & Lynch: Dead
Men, zihlen zu dieser Gattung.
Sie sehen gemein aus, haben
kein Gewissen und toten, ohne
mit der Wimper zu zucken. Und
beide haben ein diisteres Ge-
heimnis. Bleibt die Frage: Wol-
len wir solche finsteren Gestal-

ten Uberhaupt spielen? Klare
Antwort: Wir wollen! Davon
konnten wir uns als einziges
deutsches PC-Spielemagazin
bei einem Entwicklerbesuch bei
Eidos in London iiberzeugen.

Hitziges Duo

»Kane & Lynch: Dead Men ist
im Grunde eine Mischung aus
Hitman und Freedom Fighters«,
erklart Jens P. Kurup, Game Di-
rector bei IO Interactive, dem
Entwickler des Spiels. Soll hei-
fen: Im Verlauf der Story erle-
ben Sie sowohl Schleichauftra-
ge als auch heftige Ballerorgien,
teilweise sogar im Team mit KI-
gesteuerten Kollegen. Dabei
lenken Sie Kane aus der Schul-
terperspektive, wahrend Lynch
vom Computer iibernommen
wird. Wechseln diirfen Sie die
Charaktere nicht. Bereits im ers-
ten Level wird klar: Kane &
Lynch ist nur etwas fiir erwach-

sene Spieler. Die SchieRereien
sind ziemlich derb, einschlagen-
de Kugeln verspritzen rote Blut-
fontanen, und getroffene Geg-
ner sacken durch ein Ragdoll-
System effektvoll in sich zu-
sammen. »Wir wollen das Ge-
fithl von spektakuldren Holly-
wood-Schief3ereien wie in Heat
oder Man on Fire in das Spiel
transportieren«, schwarmt Jens.
Das scheint den Entwicklern zu
gelingen: In einer Szene fiihlten
wir uns an die finale Ballerei
aus dem ersten Matrix-Film er-
innert, in der Neo und Trinity ei-
ne Marmoreingangshalle in
Schutt und Asche legen. Nur
dass hier Kane und Lynch in-
mitten umherfliegender Ku-
geln und Mdbelstiicke aus allen
Rohren ballernd Fliesen von
den Wanden und Gegner aus
den Schuhen hauen. Drumhe-
rum: aufwirbelnder Staub, zer-
broselnde Sdulen und zerber-
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Fast alles in den Leveln ist zerstorbar. Hier wurden die Sdulen in Mitleidenschaft gezogen.

stende Scheiben — nur F.E.A.R.
und das kommende Strangle-
hold kénnen in Sachen Partikel-
effekte mithalten.

Die Masse macht’s

Mit der Hitman-Reihe und be-
sonders dem letzten Teil Blood
Money haben die Entwickler
eindrucksvoll gezeigt, wie man
Levels Leben einhaucht. Auch
Kane & Lynch gewinnt in den
uns gezeigten Missionen durch
Unmengen an KI-gesteuerten
Zivilisten viel Atmosphare. So
mogeln sich Kane und Lynch ei-
nes Abends in einen Nachtclub
in Tokio, um die Chefin des Eta-
blissements zu entfithren. Auf

Wéhrend Lynch die Club-Chefin
entfiihrt, halten wir uns als Kane
die Bodyguards vom Hals.
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der Tanzfldche und an der Bar
tummeln sich Hunderte von
Menschen, die inmitten von
Blitzlicht und bunten Lasern
ausgelassen zu Technobeats
feiern — durch die sparliche Be-
leuchtung und die fein animier-
ten Charakter-Klone eine per-
fekte Illusion. »Wir haben das
Crowd-System aus Blood Mo-
ney ubernommen und verbes-
sert«, schildert Jens. »Theore-
tisch kénnen wir tiber 1.000 Fi-
guren gleichzeitig simulieren,
ohne dass die Leistung in den
Keller gehen wiirde.« Doch zu-
riick zum Auftrag: Wir wollen
wissen, was uns daran hindern
sollte, ein Massaker in dem
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DIE VORLAGEN FUR KANE & LYNCH: DEAD MEN

Laut Jens P. Kurup ist Kane & Lynch: Dead Men eine Mischung aus Freedom Fighters und
der Hitman-Reihe. Kein Wunder, immerhin stammen beide Titel ebenfalls von 10 Interactive.

Als geklonter Killer 47 begehen Sie in Hit-
man: Blood Money (80, GS 07/06) Auftrags-
morde. Der Clou: In den riesigen Leveln ha-
ben Sie stets alle Freiheiten, lhr Ziel auszu-
schalten. Dennoch ist leises Vorgehen Pflicht,
denn die Areale sind gut bewacht. Gut, dass
sich 47 verkleiden oder die recht cleveren
Wachen lautlos per Klaviersaite toten kann.

In Freedom Fighters (78, GS 11/03) ballern Sie
sich alleine oder im Team mit KI-Kollegen
durch amerikanische GroRstadte, um die ein-
marschierten Russen zu bekampfen. Taktik
gibt's keine, stattdessen schieBen Sie stupide
auf Gegner. Unrealistische Action, der leicht
angehauchte Comic-Look und Hurra-Patrio-
tismus kaschieren die Brisanz des Szenarios.

Nachtclub anzurichten, um un-
ser Ziel zu erreichen. »Klar kénn-
te der Spieler wild um sich bal-
lern, erklart Jens. »Nach ein paar
leer geschossenen Magazinen
ware aber Schluss. Wir geben Ka-
ne und Lynch in Schleichmissio-
nen nur sehr wenig Feuerkraft in
die Hand. So ist der Spieler ge-
zwungen, Uberlegt vorzugehen.«
Und dasist in der Disco trotzlau-
ter Musik und wenig Licht ziem-
lich knifflig, denn die Aufpasser
stehen eng beieinander und mit
wenig Abstand zu den tanzen-
den Gésten. Wer da nicht auf-
passt, hat gleich ein Dutzend Bo-
dyguards am Hals — und eine
waschechte Massenpanik.

Abstieg Deluxe

Wenn Jens P. Kurup tiber Kane
und Lynch spricht, splirt man,
wie stolz er auf seine Charakte-
re ist. Doch wie mutierten die
beiden eigentlich zu so gewis-
senlosen Menschen? Die Ge-
schichten konnten tragischer
nicht sein: Lynch war ein gliick-
lich verheirateter Mann Mitte
40, besaf? ein Haus in Detroit
und arbeitete in einem Lager.
Plétzlich erkrankt er an Schizo-
phrenie, wird zunehmend ag-
gressiver und leidet unter gele-
gentlichen Blackouts. Als er ei-
nes Abends nach Hause kommt,
findet er seine Frau brutal er-

Die heftigen Ballereien erinnern an Holly-
wood-Filme wie Heat mit Robert DeNiro.
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mordet vor. Das Schlimme da-
bei: Er ist sich nicht sicher, ob er
moglicherweise fiir die Tat ver-
antwortlich ist. Die Polizei hin-
gegen braucht keine weiteren
Beweise —Lynch wird verhaftet
und zum Tode verurteilt.

Den zweifachen Vater Kane
trifft es noch héarter: Sein zwei-
jahriger Sohn findet eine Pistole
in Papas Biiro und erschief3t
sich damit selbst. Kanes Frau
gibt ihm die Schuld dafiir, wor-

aufhin Kane Familie und Land
verldsst und in Venezuela als
Soldner anheuert. Dort lernt er
die Mafia-Organisation »The
Seven« kennen, fiir die er 13 Jah-
re lang die Drecksarbeit erle-
digt. Die letzte Mission vor sei-
nem geplanten Ruhestand geht
jedoch griindlich schief. Kane
muss flichten, wird bei der Ein-
reise in die Vereinigten Staaten
aber von der US-Polizei gestellt.
Urteil: Todesstrafe. Im Gefange-
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nentransport zum Todestrakt
trifft Kane schlief?lich auf Lynch
—und das Spiel beginnt.

Auf der Flucht

Zwar war das Intro bei der Pra-
sentation noch nicht fertig, je-
doch erzahlt Jens mit leuchten-
den Augen, wie es mit den bei-
den weitergeht: »Auf dem Weg
ins Gefangnis bleibt Kane und
Lynch kaum Zeit, sich richtig
kennen zu lernen. Denn plotz-
lich wird der Transport von Un-
bekannten angegriffen, simtli-
che Warter sterben im Kugelha-
gel.« Offenbar steckt die Organi-
sation »The Seven« hinter der
Befreiungsaktion. Da Lynch sei-
nem neuen Kumpel Kane Se-
kunden vor dem Angriff »Halt

dacht nahe, er konne mit dem
Uberfall zu tun haben. Oder ist
Lynch gar ein Verrater? »Das
herauszufinden, ist eines der
Ziele des Spiels«, verrat Jens.
»Und da Kane und Lynch quasi
auf einander angewiesen sind,
wird das Spiel zu einer Art Bud-
dy-Movie.« Witze im Stile eines
Lethal Weapon-Films sollen
trotzdem eher selten vorkom-
men. »Erwartet keinen Mel-
Gibson- und Danny-Glover-Hu-
mor«, scherzt Jens. »Von allen
Dialogzeilen, die wir im Verlauf
der Entwicklung geschrieben
haben, enthielten gerade mal
drei keine derben Streitereien.«
Doch soviel kénnen wir schon
jetzt verraten: Unterhaltsam
wird Kane & Lynch: Dead Men

Sam-Fisher-gleich seilen sich Kane und Lynch mit KI-Kollegen an einem Wolkenkratzer ab. Die Entwickler haben die Stadt mehrere Blocks weit und bis hinunter zur StraRe in 3D gebaut.

dich fest« zuraunt, liegt der Ver-  trotzdeminjedemFall. ~ 40IY
KANE & LYNCH: DEAD MEN (‘@v‘,
Genre: 3D-Action entwickler: 10 Interactive / Eidos .',//
Termin: 3. Quartal 2007 status:  ZU 50% fertig > GAMESTAR.DE:
Daniel Matschijewsky: »Kane & Lynch: Dead Men kdnnte in Sachen Story und éc;f;in:hm_

(Charaktere neue, interessante Wege gehen - das ist selten im Action-Genre. QUICKLINK
Trotzdem sage ich »konnte«, da 10 Interactive bisher kaum etwas von den Fi-
guren und deren Umgang miteinander gezeigt hat. Ob die Geschichte mit all
ihren Verstrickungen funktioniert, bleibt also abzuwarten. Das eigentliche Spiel
macht schon jetzt viel SpaR. Die Ballereien krachen gewaltig, und die Schleich-

einlagen fordern den Hitman in mir - eine klasse Mischung.«

Die Charaktere sind sehr detailliert. Achten Sie auf die filmtypische Unschdrfe im Hintergrund.

10/2006 GameStar Nach Angaben von Amnesty International haben derzeit 125 von 193 Staaten die Todesstrafe rechtlich oder faktisch abgeschafft. m




