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Sombrero of Death!

TOTAL OVERDOSE

Tequila! Latinas! Sonne! Der neue Chef im Pueblo heilst Ramiro Cruz — GTA zieht nach Mexiko,
und alles wird ein bisschen einfacher, ein bisschen heller und ein gewaltiges Sttick cooler.

K ommt ein Mann aus ei-
ner Bar. Steht ein ande-
rer Mann vor ihm, der hat zwei
Schrotflinten in den Handen, ei-
nen Sombrero auf dem Kopf
und Federn am Hemd, hinter
ihm brennen zwei Autos. Uber-
schlagt der Mann aus der Bar
kurz im Kopf: Aha, der Typ hat
seinen Truck in meine Limousi-
ne gerammt, ist aus der Explo-
sion gehechtet, hat meinen sie-
ben Wachen Schrot in den
Bauch gejagt, José den Som-
brero geklaut und ihn dann mit
seiner eigenen Rostschaufel
verpriigelt. Und er hat meine
Hiihner erschossen. Der Mann
aus der Bar flucht und rennt, so
schnell die Beine ihn tragen; an
seinen Fersen klebt ballernd
Ramiro Cruz samt Sombrero
und Flinten und dem festen
Vorsatz, die Worte »cool« und
»Actionspiel« auf ewig in Total
Overdose zu verschmelzen.

Mein idiotischer Bruder

Latino-Held Ramiro Cruz
ist der dritte in seiner
Familie, der
auf Rache-
feldzug geht:
Den Vater, er-
fahrener Drogen-
fahnder, hat’s beim
Einsatz auf ein Mafia-
camp erwischt. Qua-
sials Tutorial rau-
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Ramiro hechtet in Zeitlupe vom Steg und feuert auf die Fasser, zwei Wachen verschwinden in der Explosion - Mexican Blow Out!

chern Sie das Dschungellager
aus, dann schmeifien ausge-
rechnet die eigenen Kollegen
Vater Cruz auf dem Rickweg
aus dem Flugzeug — Exitus, Per-
spektivwechsel. Jetzt ist Sohn To-
ny dran, der nicht an die offi-
zielle Meldung glauben mag,
der Vater sei an einer Uberdosis
(engl.: Overdose) gestorben. In
der zweiten Mission platzt Tony
ins Lager der oOrtlichen Dealer-
truppe und verteilt grofziigige
Mengen Blei an die Anwesen-
den, dann schmeif$t ihm ausge-
rechnet der letzte Gegner
eine Granate vor die
FufSe — Schnitt, Kran-
kenhaus, Tony tber-
gibt zahneknirschend
an »meinen idioti-
schen Bruder« Rami-
ro, frisch aus dem

Knast entlassen. Dem bleibt das
Spiel fiir den Rest der 53 Missio-
nen treu. Zudem ist der Rahmen
fiir jede Menge Slapstick-
Wahnsinn gesetzt: Zwilling Ra-

miro gibt sich als Tony aus, tiber
Funkstopsel flucht ihm sein
Bruder Anweisungen ins Ohr.
Weil Ramiro ins Leben seines
Bruders schliipft, setzt’s regel-

Nur in der PC-Version eingebaut: Wenn der rote Zielkreis um das Killerbabe
gelb leuchtet, 16st ein schneller Mausklick einen Kopfschuss aus.
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maRig Priigel von Wildfrem-
den, etwa von der Kneipen-
schonheit: »Du Arschloch Cruz,
tu nicht so, als ob wir uns nie
begegnet waren!« Fernab jeder
Ernsthaftigkeit ballert sich Ra-
miro so von einer grofieren Ka-
tastrophe in die nachste.

Temporausch in Zeitlupe

Zum Beispiel in der Barszene
(siehe oben). Der Kerl aus der
Kaschemme ist ein Kontakt-
mann, der Ramiro ins ortliche
Kartell von César Morales ein-
schleusen soll. Ramiro heftet
sich an die Fersen des Fliichten-
den, der Thnen wogenweise
Handlanger entgegen wirft —
schon geht’s im Kugelhagel
quer durch die Stadt Los Toros,

Unglaublich coole Szenen wie den l&ssigen Radschlag an der Containerwand Iésen Sie mit einem Knopfdruck aus.

eine mexikanische Ausgabe
von GTAs Liberty City. Wenn Sie
einen Gegner umnieten, lauft
links unten fiir einige Sekunden
ein Zeitkreis ab. Schaffen Sie
innerhalb dieser Frist einen
weiteren Abschuss, springt die
Anzeige wieder auf den Hochst-
stand und tickt erneut herunter
—soreihen Sie in Temporausch
Kills aneinander, denn in Total
Overdose ist vorsichtiges Ver-
stecken sinnlos. Je langer die
Abschusskette, desto besser der
Bonus, der am Schluss heraus-
springt: Loco Moves, Waffenta-
lentpunkte, Rewinds (siehe Kas-
ten). »Den Rekord hélt einer un-
serer Tester, 105 Kills am Stiicke,
grinst Designer Dax Ginn vom
englischen Entwickler SCi. Und

Die doppelte Gitarrenkasten-Nummer: El Mariachi ist einer von sieben ex-
trem wahnsinnigen Loco Moves, mit denen Ramiro kurzzeitig aufraumt.
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weiter geht’s: Wenn Ramiro
nach vorn oder zur Seite hech-
tet, schaltet das Spiel automa-
tisch in die stilvolle Zeitlupe.
Genau wie die Bullet Time aus
Max Payne ist auch Ramiros
Zeitlupen-Kontingent begrenzt
—theoretisch. »Wir haben zwar
einen Adrenalinbalkenc, lacht
Ginn, »aber in der Praxis wird
dir der nie ausgehen. Warum
sollten wir den Spafd beschran-
ken?« Im Gegensatz zu Mr. Pay-
ne nutzt Sefior Cruz zudem sei-
ne Umgebung fiir spektakulare
Manover. Wenn Sie auf eine
Wand zurennen, driickt sich Ra-
miro daran ab und schlagt in
Zeitlupe ein Rad tiber die Képfe
seiner Gegner — wihrend er
weiter aus vollen Rohren feuert.

Bomben auf Radern

Aus solchen Spezialbewegun-
gen und gezielten Treffern bas-
telt sich Ramiro Angriffskom-
bos, die vom Spiel mit dicken
Punktepramien belohnt wer-
den. Hechtsprung + Kopftreffer
= »Bullseyel«, Nahkampf +
Kopftreffer = »Tequila Take-
downl« — 70 solcher Kombina-
tionen kennt das Spiel, darunter
so kuriose wie einen Raketen-
treffer aus dem Herabgleiten an
einem gespannten Seil. Wer im-
mer die gleichen Kombos be-
nutzt, senkt auf Dauer ihren
Punktwert, Abwechslung wird

DER WAHNSINN HAT METHODEN

Killzahler: Je mehr Gegner Ramiro in schneller Folge
umlegt, desto hoher klettert der Killzahler — und
spuckt am Ende brauchbare Belohnungen aus.

Angriffs-Kombos: Ramiro reiht Bewegungen, Angrif-
fe und Treffer zu Kombos aneinander, die satte Punk-
te bringen. 70 verschiedene Kombos kennt das Spiel.

Bullet Time Moves: Ramiro nutzt seine Umgebung fir

spektakulare Zeitlupenmandver und ballert bei jedem
Hechtmandver in stilvoll verlangsamtem Tempo.

Loco Moves: Als Belohnung fiirs Punktsammeln oder
Kill-Ketten erhalt Ramiro sieben Loco Moves, beson-
ders starke, komplett durchgeknallte Spezialmanéver.

Rewind: Wenn Ramiro stirbt, dreht er auf Tastendruck
die Zeit um fiinf Sekunden zurtick und steigt sofort
wieder ins Spiel ein — Schnellspeichern war gestern.

Waffentalentpunkte: Durch Kombos sammelt Rami-
ro Waffentalentpunkte, mit jedem Level lernt er, eine
Waffengattung beidhandig zu benutzen.




ST ANGESCHAUT 3D-ACTION

In der Mexiko-Metropole Los Toros kann sich Ramiro zwischen den Missionen frei bewegen.

belohnt. Apropos Kopftreffer:
»Auf den Konsolen ist das Zie-
len mit dem Gamepad schwie-
rig, auf dem PC waren Kopf-
schiisse mit der Maus dagegen
viel zu einfach«, erzdhlt Dax

DIE LOCO MOVES

CRESENRRS

Golden Gun: Fur kurze Zeit ist jeder Schuss
ein todlicher Kopftreffer, selbst wenn Ra-
miro nur grob in Richtung Gegner zielt.

El Toro: Ramiro sieht rot und rast wie ein
Stier durch die Gegend — wer ihm vor die
Horner kommt, wird davon geschleudert.

Hurricane: Drehsprung mit Doppel-Uzis,
danach zeigt das Spiel, was im Umkreis ge-
troffen wurde: Fenster, Hihner, Gegner.

Pinata Boom Boom: Ramiro wirft eine ex-
plosive Pinata, alle Gegner im Umkreis
rennen zu der Kostlichkeit. Boom Boom!

El Mariachi: Das legendére bleispritzende
Gitarrenkdsten-Doppel. Ramiro lauft damit
langsam, richtet aber riesigen Schaden an.

El Mysterioso: Ein Wrestler in lilafarbener
Hose erscheint aus dem Nichts, flucht auf
Spanisch und prigelt Feinde ins Jenseits.

Sombrero of Death: Ramiro bekommt
Schiitzenhilfe von einem Sombrerotréger
im Skelettanzug. Mit Granatwerfer.

—_t

Einer der Loco Moves: Mit dem Hurricane-Dreh-
sprung schaltet Ramiro alle Gegner im Umkreis aus.

Ginn. Deshalb hat die PC-Ver-
sion ein erweitertes Zielsystem:
Die Zielmarke eines Gegners
verfarbt sich nach einigen Se-
kunden fir einen Sekunden-
bruchteil gelb; nur wenn Sie ge-
nau in diesem Moment klicken,
fliegt die Kugel Richtung Kopf.
Das klappt aufierdem nur mit
manchen Waffen. Zu denen
zahlen uibrigens auch die Fahr-
zeuge im Spiel: »Unsere Autos
sind eigentlich nur Bomben auf
Radern, feixt Ginn. Fahrmissio-
nen wie in GTA gibt es nicht, Ve-
hikel explodieren sofort, wenn
sie mit hoher Geschwindigkeit
auf Hindernisse prallen. Dafiir
reicht die Auswahl der Spreng-
brummis vom Rostlaster iiber
Golfwagen bis zum Traktor.

Topf fiir'n Kopf?

Zwischen den 20 Storymissio-
nen darf Ramiro frei in Los To-
ros herumlaufen und Unheil
stiften; 33 optionale Einsatze
lassen sich in der Mexiko-Me-
tropole aufstobern. Auch hier
geht’s leichtherziger zur Sache
als in San Andreas: Ramiro
klaut Passanten den Hut, wor-
auf einige eine Pistole ziehen
und wild um sich ballern; aus
Zigarettenautomaten fallen
Waffen. Die Gegner in den Mis-
sionen gehen schon mal mit
Harken, Nagelbrettern und
Schaufeln auf Ramiro los oder
tragen Kochtopfe auf dem Kopf
- auch die kann Cruz mopsen
und selbst aufsetzen. Vollkom-
men von Sinn und Verstand
verabschiedet sich Total Over-

dose schlieRlich bei den Loco
Moves, zum Schreien komi-
schen Spezialattacken, die Sie
durch effektives Punktesam-
meln nach und nach fiir Ramiro
erspielen (siehe Kasten).

Tijuana lasst griiBen

Gelungene Animationen und
hiibsche Effekte konnten bei
der Preview-Version nicht dari-
ber hinwegtauschen, dass Total
Overdose fiir die aktuelle Kon-
solengeneration und den PC pa-
rallel entwickelt wurde. Ent-
sprechend blockig sehen die Le-
vels aus, aktuellen Referenz-
spielen hinkt das englische Me-
xiko-Abenteuer klar hinterher.
Immerhin wirkt die Grafik
stimmig und auf San Andreas-
Niveau; die PC-Version be-
kommt zudem hchere Auflo-
sungen, Environment Mapping
und ein paar mehr Details spen-
diert als die Konsolenbriider.
Uber jeden Zweifel erhaben ist
der Sound: Fiir passende Atmo-
sphare hat SCi allerfeinsten Ti-
juana-Hip-Hop von Delinquent
Habits und Molotov eingekauft;
der Latino-Akzent der (engli-
schen) Sprecher allein packt auf

TOTAL OVERDOSE

Genre: 3D-Action
Termin: 16. September 2005

das ganze Paket noch mal eine
Coolness-Stufe obendrauf. Und
die beste Nachricht: Schon im
September soll die wahnwitzi-
ge Jagd nach den Mérdern von
Ramiros Vater losgehen. A&l

Ramiro hat ein Auge auf die stie Latina Angel geworfen. Die Lady ist selbst nicht von Pappe.

Skurriles Gefecht in der Arena von Los Toros:
Schwertkampf gegen herumkniippelnde Wrestler.

Zu den schwer verriickten Gegnern in Total Overdose
z&hlt auch ein schwer bewaffneter General.

entwickler: SCi / Eidos
Status:

zu 90% fertig

Christian Schmidt: »Total Overdose hat den ironischen Sittom-Humor, den ich
bei der mitunter zynisch-realistischen Doku-Soap GTA vermisse. Weiterer
Unterschied: Hier geht’s vor allem um SchieRRereien, die Total Overdose in nie
gesehenem Tempo in Szene setzt. Wenn sich Redakteure laut lachend um
einen Monitor scharen und hinterher wild gestikulierend erzéhlen, was sie
gerade gesehen haben — dann kann das Spiel nicht viel falsch gemacht haben.«

[ AB-18-DVD:
Video-Special
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