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Nazis raus, Werwolfe rein. Fiir ihr
Shooter-Debakel Turning Point ent-
schuldigen sich die Entwickler mit
einem abwechslungsreichen Action-
fest - und legen Manhattan erneut in

Schutt und Asche.

Legendary

ostspielige Reisen, niitzlicher

Hausrat oder ein Reitpferd fiir
die zukiinftige Dame des Hauses,
das sind oder waren zumindest
irgendwann einmal gelungene
Hochzeitsgeschenke. Eine Box
hingegen, die beim Offnen alles
Schlechte auf die Welt entldsst,
verstofit gegen die Etikette —jeder-
zeit und zu allen Anldssen. Gotter-
vaterZeus war’s egal. Erverschenk-
te eben diese Biichse ausgerech-
net an eine neugierige Braut na-
mens Pandora, die sie natiirlich
schnurstracks 6ffnete; daher der
Name »Biichse der Pandora«.

Im Ego-Shooter Legendary
wiederholen wir in der Rolle des
Kunstdiebs Charles Deckard Pan-
doras Torheit, 6ffnen die Box mit-
ten im heutigen New York und
miissen fortan gegen Werwolfe,
Greife und Minotauren kampfen.
Doch wie in der griechischen My-

thologie liegt im Bosen stets auch
Hoffnung — diesmal in Form von
Knarren und dem magischen Un-
terarm unseres Helden.

Popcorn zum Spiel

Mit ihrem letzten Spiel haben sich
die kalifornischen Entwickler von
Spark Unlimited kaum Freunde
gemacht. Wir haben den misslun-
genen Ego-Shooter Turning
Point: Fall of Liberty vor fiinf Mo-
naten mit mageren 51 Punkten
abgestraft. Die ersten Spielstun-
den der Beta-Version von Legen-
dary haben uns umso mehr posi-
tiv berrascht: vielfaltige, origi-
nelle Gegner, die sich auch unter-
einander bekampfen, tolle Skript-
Sequenzen in denen allerhand
mythologisches Getier sein Un-
wesen in den Straten von New
York treibt, und am Time Square
nimmt ein 30 Meter grofer

In New York lassen sich lauffaule Polizisten von Greifen herumtragen, samt Dienstwagen.

Schrott-Golem die Hochhduser
auseinander. Wir kdmpfen gegen
besessene Getrankeautomaten,
weichen in der Kanalisation einem
Tentakelmonster aus und losen
kleine Physikaufgaben. Wahrend-
dessen geht der effektgewaltige
Weltuntergang um uns herum
munter weiter. Legendary ist

Der riesige Schrott-Golem im Hintergrund nimmt den Time Square auseinander, wihrend einer der mies gelaunten Werwilfe Ahnliches mit uns vor hat.
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Die »Blichse« war genau genommen ein Krug. Einige Theoretiker spekulieren auch, dass Pandora selbst dieser Krug war.

knallige Popcorn-Unterhaltung,
allerdings nur fiir Erwachsene.

Leichen zur Maus

Das rote USK-Siegel hat sich der
Ende Oktober erscheinende Shoo-
ter wohl verdient. Uberall liegen
Leichen herum, und Verletzte ster-
ben scheinbar immer dann, wenn
wir ndher kommen. Nachdem wir
zum Spielbeginn die unheilbrin-
gende Biichse im New Yorker Na-
turkundemuseum 6ffnen, brennt
sich ein Energiestrahl durch den
Boden des Gebaudes und schiefit
Richtung Decke. Dutzende Men-
schen werden wie in einem Hurri-
can emporgewirbelt, andere ver-
brennen vor unseren Augen. Wir
flichten und stehen wenig spater
auf einer breiten StraBe, um uns
herum kreischen Passanten in Pa-
nik, die Erde bebt. Dutzende, me-
terhohe Greife fliegen tiber uns
hinweg und schnappen nach Beu-
te. Werwélfe reifien die Képfe ih-
rer Gegner ab, und fiese Geister
schmeifen einen verdngstigten
Soldaten in einen Riesenventila-
tor. Datauchen auch noch mensch-
liche Kontrahenten auf, mit einem
Trick heizen wir ihnen mit Stark-
strom ein —die verkohlten Leichen
l6sen sich nach einigen Sekunden
auf. Das Spiel ist also nichts fir
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Mit unserem magischen Arm saugen wir die niit
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zliche Animus-Energie toter Fabel-Feinde auf.

Kinder oder zart besaitete Gemii-
ter, bewahrt sich aber stets eine
humorige Dimension, ein wenig
wie in guten Splatter-Filmen.

Magie zur Pistole

Alle zanken sich um die Biichse
der Pandora: Deckard, zwei Ge-
heimbiinde, der hilfreiche Rat der
98 und der fiese Schwarze Or-
den. Die Story wird abwechselnd
in Spielgrafik, Render-Sequenzen
und Zeichnungen erzadhlt. Neben
Manhattans StraBen und U-Bahn-
tunneln fiihrt uns die Handlung
in ein kleines Dorf samt verfal-
lenem Friedhof und dann sogar
quer tUber den Atlantik bis ins
brennende London, immer der
Biichse hinterher. Warum? Weil
wir die bldde Kiste nicht nur ge-
6ffnet haben, sondern dabei
auch unser linker Arm in eine ma-
gische Waffe verwandelt wurde,
und wir die antike Gottergabe da-
mit (hoffentlich) auch wieder
schlieflen kdnnen.

Bis es soweit ist, saugen wir
dank der gliihenden Hand, Ani-
mus genannt, Energie von getote-
ten Mythen-Monstern auf und
stellen damit unsere Lebenskraft
wieder her oder l6sen eine Zau-
berdruckwelle aus. Nari-Geister
zum Beispiel schleudern wir so
aus ihrem Gespensterzustand in

aus der Stadt!

unsere Dimension zuriick. Nun
reicht ein Schuss aus dem herum-
liegenden Repertoire an herkdmm-
lichen Schie3priigeln wie Pisto-
len oder Schrotflinten, und die
schwarzdaugige Kreuzung aus
Kind und Teufel verwandelt sich
in Animus-Energie, die wir nun als
Medipack- oder Mana-Ersatz nut-
zen kdnnen. Werwélfen kénnen
wir mit der magischen Schock-
welle die Kopfe wegsprengen. Ge-
lingt dies nicht, heilt die verwun-
dete Haut der langgliedrigen Bies-
ter deutlich sichtbar und sie ste-
hen nach kurzer Zeit wieder auf.
Bei Menschen zeigt der Animus
dagegen keine Wirkung, hier hilft
nur unser irdisches, unspektaku-
lares Waffenarsenal.

Feinde zum Freund

Wie die Werwdlfe, die nur ohne
Kopf endgiiltig den Geist aufge-
ben, verlangen auch andere Geg-
nerin Legendary nach einer beson-
deren Angriffstaktik. Die Feuer-
drachen rollen sich beispielsweise
zusammen und sind dann kugel-
resistent. Locken wir die Flammen
spuckenden Biester aber ins Was-
ser, erstarren und zerbrockeln sie.
Besser noch: Wir drehen Sprink-
leranlagen auf oder zerschiefien
Hydranten und l6schen gleich das
ganze Nest aus.

s
Die abgeschossene Ha

L

In einer U-Bahnstation sollen wir
drei Teile eines EMP-Generators
suchen, danach einige Soldaten
beim Zusammenbau schiitzen
und das fertige Gerdt mit unserer
Animus-Kraft aufladen. Dabei wer-
den wir standig von Werwélfen,
Feuerdrachen und Nari-Geistern
angegriffen. Doch die mytholo-
gischen Biester gehen sich auch
untereinander an die Gurgel. In
solchen Situationen kommtes oft
zu sehr dynamischen Kampfen
zwischen den Fabelbiestern, Sol-
daten der beiden Geheimbiinde,
Polizisten —und uns.

Spéter befreien wir gefangene
Werwélfe aus Kéfigen des Schwar-
zen Ordens. Die Lykaner kiimmern
sich dann um unsere Feinde, klet-
tern Wande hoch und werfen mit
Felsen, Fdsser und Kisten.

ut der Alpha-Werwdlfe wachst innerhalb von Sekunden nach.

Schatten zum Licht

Eine Stadtin Triimmern, dutzende
Monster, massig Shader-Effekte —
Legendary ist aufwandig insze-
niert, erkauft sich die spektaku-
lare Kulisse aber mit technischen
Zugestandnissen. Besonders die
menschlichen Polygonmodelle
sehen nicht umwerfend aus. Viele
Texturen wollen die Entwickler
aber noch iiberarbeiten. Die
leuchtenden Rénder der Figuren,
ein typischer Effekt bei vielen Un-
real-Engine-Spielen, werden wir
aber wahrscheinlich auch in der
Verkaufsversion sehen.

In unserer Beta-Fassung wa-
ren Schiisse tiber Kimme und
Korn reine Gliickssache. Bei der
unprdzisen, ruckeligen Maus-
steuerung muss das Team ganz
sicher nochmals ran. CHS

» Angespielt » Genre Ego-Shooter » Termin Ende Oktober 2008
»Hersteller Spark Unlimited / Atari > Status zu 90% fertig

Christian Schneider: In diesem Shooter
steckt viel Liebe. Die Kampfe sind schnell
und abwechslungsreich. Jeder Gegner for-
dert neue Taktiken, und die gradlinigen Le-
vels protzen nur so mit Aha-Effekten. Die
Qualitat eines Call of Duty 4 wird das Spiel
wohl nicht erreichen, gelungene Unterhal-
tung und eine angemessene Entschadigung
fur Turning Point ist Legendary aber allemal.

Potenzial Sehr gut

redaktion@gamestar.de

Spark Unlimited hat vor dem katastrophalen Turning Point den guten Call-of-Duty-Konsolenableger Finest Hour entwickelt.
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