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N iko Bellic will in erster Linie
zwei Dinge: Schnelles Geld
und spate Rache. Rache an je-
mandem, der ihm vor Jahren zu-
hause in seiner alten Heimat
Serbien iibel mitspielte und sich
nun ins ferne Liberty City, USA,
verkrochen hat. Da kommt es Ni-
ko gerade recht, dass sein Cousin
Roman in derselben Stadt lebt
und ihm zumindest bei seiner ers-
ten Suche weiterhelfen kann—bei
der nach dem schnellen Geld.
Denn Roman prahlt damit, es in
Amerika geschafft zu haben. Er
verspricht Niko ein groes Haus,
grof3e Autos und Frauen mit grof3-
en... naja, Frauen halt. Als Niko in
Liberty City ankommt, sieht das
alles jedoch ganz anders aus: Ro-
man haust in einem verkom-
menen Apartment, sein ach so
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Séhluss mit Comic-Look, leuchtenden Farben
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und teenietauglichen Hiphop-Gangstern:
Teil 4 der Serie ist ein knallhartes Erwachsenenspiel:

florierendes Geschaft entpuppt
sich als kiimmerliches Taxiunter-
nehmen. Das Einzige, was Roman
reichlich hat, sind Schulden bei
der organisierten Kriminalitat.
Und so wird Niko in einen Strudel
aus Intrigen, Gewalt und Drogen
gezerrt. Trotz aller Wirren verliert
er nie seine Ziele aus den Augen:
schnelles Geld und spdte Rache.

Arbeit gesucht
Natrlich wird Niko nicht fiir die
gesamte Dauer des Spiels auf Ro-

mans Gastecouch schlafen, natiir-
lich verdient Niko allmé&hlich Geld
und gewinnt Ansehen in der Stadt.
Er wird aber nicht wie in GTA Vice
City Vorstadtvillen oder Luxusdis-
kos sammeln, sondern voraus-
sichtlich »nur« ein einflussreicher
Gangsterboss werden. Alles an-
dere wadre nicht realistisch, und
Realismus ist das neue Aushédn-
geschild von GTA. Vorbei ist die
Zeit der Playstation-2-Kl6tzchen-
grafik, GTA 4 kann mit Grafikrefe-
renzen wie Call of Duty 4 locker

mithalten. Als wir mit Romans al-
ter Karre durch Liberty City fah-
ren, beeindruckt uns vor allem
der Detailreichtum des Spiels.
Hier und da liegt Miillin den Stra-
Benecken, die Futganger wirken
nicht mehr wie Klone, sondern
verhalten sich fast wie echte Men-
schen. Sie gehen ihrem Tagwerk
nach, reden miteinander oder
blattern am Zeitungsstand in Ma-
gazinen. Besonders real wirkt der
Verkehr: Autos ordnen sich ein
und blinken, ndhert sich Polizei
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Die Broker Bridge ist nahezu baugleich mit ihrem Vorbild, der Brooklyn Bridge in New York. Die Spielwelt von GTA 4 umfasst ganz Liberty City und ist ungeféhr so gro8 wie die von GTA San Andreas.

Fluch und Segen des Realismus’: Niko muss geklaute Autos vor dem Losfahren kurzschlieBen — das dauert.
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Gangster gesucht

Natirlich kdnnten wir jetzt Rabatz
veranstalten, bis die Polizei
kommt, um so einen Streifenwa-
gen in die Finger kriegen. GTA 4
macht es uns aber leichter —und
wiederum glaubwiirdiger. Mit un-
serem Handy wahlen wir einfach
die Notrufnummer und melden
einen Uberfall an der nichsten
Strafienecke, schon fahrt wenig
spdter die Polizei vor. Nach dem
gleichen System ordern wir auch

densmodell, sogar kleine Kratzer
und Einschusslécher kénnen wir
erkennen. Die Rader sind einzeln
aufgehdngt und federn je nach
Untergrund: Als wir durch ein
Schlagloch fahren, neigt sich der
Wagen spiirbar zur Seite und
bricht ein bisschen aus - diese
kleinen Details machen GTA 4 so
glaubwiirdig. Romans Karre fahrt
sich zwar ein wenig schwammig
fur unseren Geschmack, wir miis-
sen Gas, Bremse und Handbrem-

Echte Gefechte

Die SchieBereien in GTA 4 fiihlen sich viel rea-
listischer an als in den Vorgangern:

» Trefferzonen. Schiisse in die Beine lassen
Gegner straucheln und zu Boden fallen,
Kopftreffer erzeugen maximalen Schaden.

» Deckung. Niko kann wie in Rainbow Six: Ve-
gas aus der Deckung feuern - sogar blind.

» Zielhilfe. Die Zielhilfe der Konsolenfassung
ist nun flexibler. Wir kdnnen dabei einzelne
Trefferzonen des Gegners anvisieren.
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oder Feuerwehr mit Blaulicht, bil-
den die Wagen eine Gasse oder
fahren rechts ran. Und dank der
stark verbesserten Optik ver-
schwinden Objekte jetzt nicht
mehr vor unseren Augen. Der
Preis dafiir werden gestiegene
Hardware-Anforderungen sein.

Zeuge gesucht

Was die Autos angeht, bietet GTA 4
einen Realismus, der dem von
Rennspielen gleicht. Jedes Fahr-
zeug hat ein detailliertes Scha-
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Liberty City wirkt durch die Fiille von geschéftigen FuBgangern augesprochen lebensecht.

Die Mimik der Spielfiguren ist deutlich zu lesen, auch auBerhalb der Zwischensequenzen.

se mit mehr Gefiihl einsetzen, als
wir sonst in der GTA-Serie ge-
braucht haben, aber das kann
auch am Baujahr der Rostlaube
liegen. Wir fahren erstmal zu Bru-
cie, einem Freund von Roman, der
eine Werkstatt betreibt. Vielleicht
kann der ja etwas am Fahrwerk
schrauben. Aber Brucie, ein GTA-
typisch abgedrehter Muskel-
mann, hat andere Plane. Wir sol-
len fiirihn einen Spitzel ausschal-
ten, der Brucie bei der Polizei ver-
pfiffen hat. Wir willigen ein, doch
mit einfachem hinfahren, rumbal-
lern, Geld bekommen ist es bei
GTA 4 meistens nicht getan. Un-
sere Zielperson ist im Zeugen-
schutzprogramm, so einfach wer-
den wir den also nicht finden.
Brucie gibt uns den Tipp, den Po-
lizeicomputer in einem Streifen-
wagen nach dem Kerl zu durch-
forsten. Kein Problem, Autos klau-
en gehort ja zum GTA-Handwerk.

die Feuerwehr oder einen Kran-
kenwagen—eine coole Idee! Wah-
rend der eine Beamte nach dem
Rechten schaut, zerren wir den
anderen aus dem Streifenwagen.
Der junge Polizist ruft noch: »Bit-
te nicht, ich stehe kurz vor der
Pensionierungl«, doch da sind wir
schon langst davongebraust.
GTA-typisch blinkt nun am rech-
ten oberen Bildschirmrand ein
Sheriffstern; die Polizei sucht uns
also — vorerst allerdings nur mit
niedriger Prioritat. Anders als in
den Vorgédngerspielen gilt unser
Haftbefehl nur in einem Umkreis
von wenigen hundert Metern,
ausgehend von dem Polizeibeam-
ten, der die Tat beobachtet hat.
Verlassen wir das Suchgebiet,
das auf unserer Minikarte ange-
zeigt wird, erlischt der Stern nach
kurzer Zeit wieder. Werden wir
aber von einem weiteren Beam-
ten erspdht, verschiebt sich das

Zielgebiet zu seinem Standpunkt.
Je hoher unsere Fahndungsstufe,
desto groBRer wird auch der Such-
radius und desto gefdhrlichere
Truppen schickt die Staatsmacht
ins Rennen. Als geschickter Fah-
rer kdnnen wir aber auch hohe
Fahndungslevels wieder loswer-
den, ohne gleich den Wagen um-
lackieren zu miissen. Da macht
das Katz-und-Maus-Spiel mit der
Polizei noch viel mehr Spag.

Adresse gesucht

Wir fahren in eine ruhige Seiten-
straBe und nehmen uns den Poli-
zeicomputer vor. Wie der T 1000 in
Terminator 2 geben wir den Na-
men des Gesuchten in die Daten-
bank ein und finden schlief3lich die
Adresse unseres zukiinftigen Op-
fers. Wir fahren zu seinem Ver-
steck. Anstatt uns nur die Rich-

Schluss mit Playstation-Grafik: Die Explosionen in GTA 4 sehen so gut aus wie in modernen Ego-Shootern.

Hoffnung auch fiir PC-Spieler: Rockstar hat fiir die Xbox-360- und Playstation-3-Versionen einen Multiplayer-Modus angekiindigt.
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R e —
hndungsstufen jagt die Polizei uns n

tung anzuzeigen, benutzt GTA 4
ein Navigationssystem, das uns
auf der Minikarte genau anzeigt,
wo wir abbiegen miissen — bei Lu-
xuskarossen sogar mit Sprachaus-
gabe. Beim Spitzel angekommen,
dirigiert uns das Spiel auf eine
Markierung vor der Tiir des Bur-
schen. Der Punkt ist viel unauffal-
liger als in den alten GTA-Spielen
und stort deshalb nicht die glaub-
wiirdige Spielwelt. Als wir an der
Tir ankommen, startet eine Zwi-
schensequenz, in der unsere Ziel-
person aus dem Fenster klettert
und mit einem Auto davonrast. Wir
flitzen zuriick zu unserem Wagen
und nehmen die Verfolgungsjagd
auf. Wir heizen mit Blaulicht durch
die Straf3en von Liberty City, ande-
re Fahrzeuge machen uns Platz,
FufRganger springen zur Seite, Ni-
ko schlagt mit dem Ellbogen die
Scheibe ein und schieft dem
Flichtenden hinterher — Szenen
wie in einem Actionfilm! Per Tas-
tendruck wechseln wir zu kinorei-
fen Kameraperspektiven, die bei
voller Fahrt zwar spieluntauglich
sind, aber tolle Bilder liefern.

ach wie vor mit Hubschraubern, spdter sogar Panzern.

Anschluss gesucht

Irgendwann treffen wir den flie-
henden Spitzel in voller Fahrt in
den Kopf. Er sackt tot zusammen,
seine Stirn kracht auf das Lenkrad
und der Wagen rollt hupend in
den StraBBengraben — Mission er-
ledigt. Wir miissen nun nicht erst
mihsam zu unserem Unter-
schlupf fahren, um das Spiel zu
speichern: GTA 4 sichert unseren
Fortschritt automatisch. Versau-
en wir einen Einsatz, konnen wir
ihn direkt erneut versuchen, ohne
zeitraubendes Rumgegurke. Bru-
cie meldet sich per Telefon und ist
hell erfreut tiber das Schicksal
des Spitzels. Als GTA-Verteranen
wissen wir, was kommt: Brucie
dient uns fortan als Anlaufstelle
fiir weitere Auftrage. Doch auch
hier bietet GTA 4 Neues: Das Han-
dy klingelt noch einmal und nun
will Cousin Roman mit uns einen
heben gehen. Einfach so. In GTA 4
hocken unsere Arbeitgeber nicht
einfach den ganzen Tag rum und
warten, dass wir vorbeikommen
und Zwischensequenzen auslo-
sen — sie wollen wie Freunde be-

Wie in Rainbow Six: Vegas kann Niko Bellic blind aus der Deckung heraus feuern.

handelt werden. Deshalb verab-
reden wir uns regelméafig mit un-
seren Kontaktpersonen. Wir kén-
nen etwa Brucie per Kurznach-
richt fiir morgen zum Bowling ein-
laden, dann freut der sich und ist
vielleicht in Zukunft besonders
nett zu uns. Ignorieren wir unsere
Kumpels oder versetzen sie so-
gar, werden sie sauer und wollen
erstmal nichts mehr mit uns zu
tun haben. Einen Schnaps mit Ro-
man lehnen wir also nicht ab, wer-
fen das Navi an und fahren los.

Ziindschloss gesucht

Nach einer (wie iiblich) herrlichen
Zwischensequenz und zwei Fla-
schen Wodka auf die alten Zeiten
finden wir uns mit Roman vor un-
serem Wagen wieder — voll wie
Tausend Russen. Oder zwei Ser-
ben. Die beiden taumeln in der
Gegend herum und lallen, was
das Zeug halt. Uns kommen die
Trdanen vor Lachen! Die Bewe-
gungen der Spielfiguren werden
von der Euphoria-Engine berech-
net, die ausschlieBlich fiir die Ani-
mationen im Spiel zustandig ist.
Das Ergebnis sieht wahnsinnig re-
alistisch aus. Niko und Roman
stolpern sogar tibereinander und
versuchen, sich an Passanten
festzuhalten, die sich ebenso le-
bensecht losreiflen — irre! Aua:
Das gleiche Programm berechnet
auch die FuBganger, die wir kurz
daraufim Suff tiberfahren (die Ka-
mera schwankt so sehr). Die flie-
genim hohen Bogen {iber die Mo-
torhaube, prallen gegen Later-
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Fabian Siegismund: In dieser Preview
kommt viermal das Wort »glaubwdirdig« vor,
denn das ist das zentrale Element, das GTA 4
von seinen Vorgangern abhebt — und mich
so begeistert. Die PC-Version ist zwar immer
noch nicht angekiindigt, doch die Xbox-
360-Fassung erscheint schon Ende April,
und die technischen Hiirden zur Umsetzung
von dieser Plattform auf den PC sind gering.

Fahrt unser Held Motorrad, zieht er sich erst einen Helm an - Sicherheit geht vor. Mutti ware stolz.

nenpfahle und knallen auf den
Bordstein. Das tut uns schon
beim Zuschauen furchtbar weh.

Opfer gesucht

Tatsdchlich wirkt GTA 4 mitunter
so glaubwiirdig, dass es fast ein
bisschen Unbehagen auslost. Bei
einer anderen Gelegenheit wollen
wir etwa einen Polizeiwagen ent-
fuhren, driicken aber die falsche
Taste und zticken unsere Schrot-
flinte. Die beiden Beamten im Au-
to, die eben noch geradeaus auf
die rote Ampel gestarrt haben,
drehen ihre Képfe in unsere Rich-
tung. Der Fahrer reif3t die Hande
hoch, seine Augen sind schre-
ckensgeweitet, der Beifahrer
lehnt sich im Sitz nach vorne und
ruft: »Sohn, das willst Du nicht
tun!« Tatsdchlich wollen wir das
eigentlich gar nicht, aber nun ist
es zu spat. Als wenig spater in ei-
ner Verfolgungsjagd der Kérper
des toten Beifahrers aus dem Wa-
gen rollt und im Straflengraben
liegen bleibt, plagt uns fast ein
schlechtes Gewissen. Derartige
Probleme hat Niko wahrschein-
lich nicht. Fiir Geld tut der schein-
bar alles. Doch wen der Serbe
nun eigentlich jagt, das will Rock-
star noch nicht verraten. Wer auch
immer es ist, ob ein Militarkame-
rad, mit dem Niko im Balkankrieg
gekdmpft hat, ein abtriinniges Fa-
milienmitglied oder gar eine ehe-
malige Geliebte: Wir wollen nicht
in seiner (oder ihrer) Haut ste-
cken —in der von Niko gefallt es
uns namlich ausgezeichnet.  FAB |

2008
unbekannt

fabian@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

In Liberty City hangen wieder lustige Werbeplakate, zum Beispiel fur die Biermarke »PiBwasserx.
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