NAVISTTE Actionspiel

Starken

+ actionreiche Kdmpfe
+ Bullettime
+ realistische Animationen

Schwachen

- bleibt der dritte Teil
der Serie treu?
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Die acht Jahre, die es gedauert hat, bis mit Max Payne 3 die Action-Serie endlich
weitergeht, sind uns so lange vorgekommen, als hatten wir die Bullettime akti-
viert. Jetzt konnten wir uns den Titel endlich ansehen und selbst herausfinden,
was neu ist - und was beim Alten bleibt. von evinsticn
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chwarze Lederjacke, innere

Monologe, Bullettime und

haufenweise umgeschossene

Bbsewichte. Das sind vier der

Markenzeichen, die die Max Pay-

ne-Reihe groR gemacht haben.
Im Marz 2012 schickt Entwickler Rockstar
den Nachfolger Max Payne 3 ins Rennen -
inklusive glatzkdpfigem Max ohne Lederja-
cke. Wir haben uns den Third-Person-Shoo-
ter angeschaut und Uberpriift, ob Max Pay-
ne auch ohne Haare funktioniert.

Acht Jahre sind seit dem Finale von Max Pay-
ne 2 vergangen. Noch immer ist unser geal-
terter Held ein zynischer, vom Leben geplag-
ter und von der Vergangenheit verfolgter
Ex-Polizist. AuBerdem ist er schmerzmittel-
slichtig und ein Alkoholiker. Aber wer mag’s
ihm verdenken: SchlieBlich hat Max seit dem

ersten Teil der Serie nicht nur seinen Job,
sondern auch seine geliebte Familie verloren.

Verdndert hat er sich hingegen optisch:
Glatzkopfig und im Muskelshirt steht der
bullige Max im gleiBenden Sonnenschein
von Sao Paulo da. Was er an Haarpracht ein-
gebii’t hat, scheint er an Kérperkraft zuge-
legt zu haben. Max hat die USA inzwischen
verlassen und verdingt sich als Personen-
schiitzer. Doch wir hatten es nicht mit ei-
nem Max Payne zu tun, wenn das nicht
gehorig schief gehen wiirde. Im brasiliani-
schen Sao Paulo arbeitet Max fiir die wohl-
habende Branco-Familie. Die Frau des Ober-
haupts der Sippe wird entfiihrt, wahrend
Payne fiir ihren Schutz verantwortlich ist.
Doch das ist nur der Auftakt fiir weit
schlimmere Ereignisse, in die sich der diis-
tere Held unaufhaltsam verstrickt.

44 Der erste Teil der Max Payne-Serie ist in Deutschland indiziert.

Entwickelt wird Max Payne 3 von mehre-
ren Rockstar-Studios, ein federfliihrender
Entwickler wurde nicht genannt. Um zu
gewadhrleisten, dass sich Max Payne 3 wie
eine glaubwiirdige Weiterentwicklung des
zweiten Teils spielt, ist Rockstar mit Reme-
dy (verantwortlich fiir Max Payne 2) in
Kontakt und holt regelmaRig Feedback ein.
Die erzahlerischen Starken der Serie (star-
ke Geschichte, Film-Noir-Elemente) soll der
dritte Teil moglichst erben.

Erzahlt wird die Geschichte in gut gemach-
ten, filmhaften Zwischensequenzen und in-
neren Monologen. Statt den altbekannten
Comic-Passagen (siehe Kasten) sind jetzt
Sequenzen eingestreut, in denen mehrere
in Panels angeordnete animierte Szenen in
Spielgrafik gezeigt werden. Immer wieder
sehen wir einige davon auch nur als Stand-
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bild. So dhnlich kennen wir das bereits aus
der US-Fernsehserie 24 oder Fahrenheit. In
diesen Sequenzen sind uns auch Flimmer-
Effekte aufgefallen, die zwar gut zur nervo-
sen, »flirrenden« Atmosphdre in Sao Paulo
passen, aber dennoch ein wenig aufgesetzt
wirken. Die gezeichneten Comics aus dem
Vorganger wurden komplett gestrichen. Ein
deutlicher Stilbruch, der nicht allen Fans der
ersten Stunde gefallen diirfte.

Neben den Szenen in Sao Paulo gibt
es immer wieder spielbare Riick-
blenden, die (genau wie die Vorgan-
ger) in New York angesiedelt sind. Der Max
dieser Abschnitte hat librigens auch noch
Haare und tragt seine schwarze Lederjacke.
In einer dieser Szenen ballern wir uns
durch Horden von anstiirmenden Mafiosi.
Danach folgt allerdings eine kurze, ruhige
Passage: Auf dem flachen Dach eines
Mietshauses lberblicken wir die kontrast-
reich in Szene gesetzte Skyline von New
York. WeiRe Schneeflocken rieseln in der
Dunkelheit des Abends herab. Das sieht
nicht nur klasse aus, sondern erinnert uns
auch stark an die alten Max Payne-Titel.
Um final beurteilen zu kdnnen, inwieweit
der dritte Teil dem Stil der Vorgédnger treu
bleibt, miissen wir allerdings noch mehr
vom Spiel sehen. Das gezeigte Material war
stark actionlastig und enthielt kaum ent-
spanntere, erzahlende Passagen. Ein cha-
rakteristisches Merkmal der Vorganger war
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Hier ballern wir uns
durch ein Biiro - natdr-
lich im schicken Anzug.

aber eben jener nachdenkliche, oft melan-
cholische Grundton des Spiels. Davon haben
wir bisher allerdings noch nichts gesehen.

Von einem gab’s dafiir umso mehr: krachen-
de Action. Genau wie in den Vorgangern

schiefRt sich Max mit einem breiten Arsenal
an Sturmgewehren, Schrotflinten und Pisto-
len durch linear aufgebaute Levels. Diesmal

Beeindruckende Animationen

halten als Feinde aber nicht die finsteren
Putzkrafte aus Teil 2 her, sondern Mitglieder
einer paramilitarischen Organisation. Um
die zahlenmaRige Uberlegenheit auszuglei-
chen, aktivieren wir per Knopfdruck die Bul-
lettime. Dadurch lauft das Spielgeschehen
deutlich langsamer ab, und wir haben mehr
Zeit, Gegner aufs Korn zu nehmen. Aller-
dings nicht unbegrenzt lange, denn nach
und nach verbraucht sich unser Bulettime-
Vorrat, den wir durch das Treffen von Fein-
den wieder auffiillen. Immer wenn wir bei
einer groBeren Gruppe den letzten Gegner
ausschalten, wird dessen Tod spektakular in
Zeitlupe inszeniert. Die Kimpfe fiihlen sich
(dank Bullettime) wieder genau so an wie in
Max Payne 2 - ein groRer Pluspunkt. An be-
stimmten Stellen im Spiel schaltet Max Pay-
ne 3 automatisch in Zeitlupe, dann miissen
wir etwa moglichst schnell einen Panzer-

faustschiitzen erledigen. In dieser Szene
stirbt Max sogar, wenn er das nicht schafft!

Borderlands lasst griiRen: Wenn wir tédlich
getroffen werden, schaltet das Spiel in den
Bullettime-Modus. Falls es uns nun gelingt,
den feindlichen Schiitzen zu erledigen, diir-
fen wir weiterspielen, verbrauchen dabei al-
lerdings eine Painkiller-Einheit (Medipacks).
Anders als in den meisten neueren
Shootern heilen wir uns namlich nicht
automatisch, sondern nur durch das
Einwerfen von Schmerzmitteln. Konse-
quenterweise besitzen wir eine Scha-
densanzeige, die uns mitteilt, wie es um
Maxens Gesundheit steht - die sieht tbri-
gens genau so aus wie im Vorganger.

Um gar nicht erst getroffen zu werden, nut-
zen wir das neue Deckungssystem. So kau-
ern wir etwa hinter einem Fensterrahmen
und feuern blind auf anriickende Feinde.
Doch Vorsicht: Nicht alle Deckungen sind
massivl Wer sich etwa hinter einer Glas-
wand in Sicherheit wahnt, sollte sich nicht
wundern, wenn er im nachsten Moment
von Kugeln durchsiebt wird. Wahrend der
Gefechte gehen stellenweise Teile der Levels
zu Bruch, so platzen etwa Holzsplitter aus
der Wandvertafelung oder Glassplitter flie-
gen uns um die Ohren.

Max darf gleichzeitig bis zu drei SchieBprii-
gel tragen: ein Gewehr und zwei Handfeu-

Wer Max Payne 2 auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad durchspielt, erlebt ein alternatives Ende. 45
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Max Payne 2

Remedys Action-Titel aus dem Jahr
2003 ist vielen Spielern bis heute
im Gedachtnis geblieben. Neben
der erstklassigen Action
mit den stilvollen Bullet-
time-Sequenzen liegt das
vor allem an der einzigar-
tigen Atmosphare von
Max Payne 2, die etwa
durch die melancholischen
Monologe des zerrissenen
Helden und die kon-
trastreichen, comichaften
Zwischensequenzen er-
zeugt wird. Die Vermi-
schung von Film-Noir-Elementen
und Action im Stile von John Woo
ist bis heute einzigartig.
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MAX PAYNE
THE FALL OF MAX PAYNE

A FILW NOIR LOVE STORY

erwaffen. Nehmen wir aber zwei Pistolen in
die Hand, dann lasst Max das Gewebhr fallen
- das Holstern von grofReren Bleispritzen ist
nicht méglich. Eine sinnvolle Anderung, so
miissen wir uns genau iiberlegen, wann wir
welche Waffe einsetzen. Auch die Umge-
bung kénnen wir im Kampf nutzen: Explosi-
ve Zapfsaulen zum Beispiel gehen bei
Beschuss in Flammen auf und reiBen nahe-
stehende Feinde mit in den Tod.

Sehr viel Aufwand wurde in die Animatio-
nen gesteckt, und das merkt man. So sehen
wir etwa, wie Max seine Waffen per Hand
nachladt und dass beim Feuern einzelne Pa-
tronen aus der Ladekammer fliegen - mit
solchen Details machen die Gefechte gleich
doppelt soviel SpaRR! Auch die Laufanimatio-
nen sind ausgesprochen gelungen und se-
hen sehr echt
aus. Bei den seri-
entypischen
Hechtspriingen
bewegen sich so-
gar einzelne Teile des Kérpers unabhangig
voneinander und dynamisch. Das sieht
nicht nur exzellent aus, sondern macht
auch einen sehr realistischen Eindruck. Be-
sonders beeindruckend: Im Sprung kénnen
wir Max um die eigene Achse drehen, sein
Korper verbiegt sich dabei nachvollziehbar
und er verandert die Position seiner Waffe.
Das sorgt immer wieder fiir spektakulare
Szenen wahrend der Feuergefechte.

46 2008 lief die Filmumsetzung von Max Payne in den Kinos. In der Hauptrolle: Mark Wahlberg.

Wuchtige Action

In Sao Paulo nimmt es

Max mit paramilita-
rischen Truppen auf.

Besondere Miihe hat sich Rockstar bei den
(Schlauch-)Levels gegeben, die sehr detailliert
aufgemacht sind. An einer Stelle betreten
wir etwa die Wohnung eines irren Militarty-
pen: Die Wande sind mit Zetteln gespickt
und bekritzelt, auRerdem stehen Chemika-
lien herum, mit denen man leicht eine Bom-
be zusammenbauen kénnte. Und das hat der
Kerl auch gemacht, denn wenige Minuten
zuvor hat er sich effektgeladen in die Luft ge-
sprengt und so ein breites Loch in eine Wand
gerissen - stimmiges Feuer inklusive.

Als Grafikgerist dient die RAGE-Engine (hat
nix mit dem gleichnamigen Spiel zu tun),
die auch schon in GTA 4 zum Einsatz kam.
Max Payne 3 sieht allerdings deutlich bes-
ser aus, als das Gangster-Epos um Niko Bel-
lic. Die Texturen sind scharfer, die Gesichter
detaillierter. Ebenfalls
punkten kann Max beim
Sound: Die Waffen héren
sich durchschlagend rea-
listisch an, und die engli-
sche Vertonung ist Rockstar-typisch auf ho-
hem Niveau. Payne wird wie in den Vorgan-
gern von James McCaffery gesprochen, auch
beim Aussehen des Ex-Cops hat man sich an
dem Sprecher orientiert. Ob Max Payne 3
eine deutsche Sprachausgabe spendiert be-
kommt, ist noch unklar. Im Gegensatz zu den
Vorgangern wird der dritte Teil der Serie ei-
nen Multiplayer-Modus bieten. Genaueres
ist aber dariiber nicht bekannt. E=

In Riickblenden wird
Mr. Paynes Verfall erzahlt.

Dank des neuen
Deckungssystems
dirfen wir auch
blind feuern.

Actionreicher
Nachfolger

Kevin Stich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Max Payne 3 macht einen sehr guten Ein-
druck: In den Gefechten knallt es ordentlich
und die Bullettime sorgt zuséatzlich fiir Wiir-
ze. Besonders angetan haben es mir die
erstklassigen Animationen von Max: Die
sehen einfach nur klasse aus! Personlich
hoffe ich, dass bei all der Action und dem
hohen Tempo des Spiels die nachdenkliche
und melancholische Atmosphare der Vor-
géanger nicht ganz auf der Strecke bleibt.
Doch selbst wenn diese Stimmung nicht er-
reicht wird, erscheint mit Max Payne 3 im
nachsten Marz ein sehr guter Action-Titel.
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