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Willkommen bei 360 Live!

Kannst du dich noch an dein erstes Mal
erinnern? Deinen ersten Kontakt mit
Spielemagazinen? Meine Einstiegs-
droge horte auf den Namen »CVGg, die
Abklrzung fur »Computer and Video
Games«. Damals wohnte ich in Saudi-
Arabien, war elf Jahre alt und gerade stolzer
Besitzer eines Sega Master System Il. Retro-Fans erinnern sich sicher
noch an den schwarzen Brotkasten mit den labbrigen Controllern
und dem einen, ganz besonderen Extra: Das Jump 'n’ Run »Alex Kid in Miracle World«
war bereits vorinstalliert. Und was das fir ein Jump 'n’ Run war: fesche Grafik, eine
unvergessliche Titelmelodie, faszinierende Schere-Stein-Papier-Duelle am Ende jedes Levels
und ein Schwierigkeitsgrad, der kein Erbarmen kennt - aber wahrscheinlich gerade
deswegen den »Noch-einen-Versuch«-Gedanken aufrecht erhielt. Ich jedenfalls war hin
und weg, spielte tagein, tagaus. Manchmal sogar morgens vor der Schule. Zwei Wochen
spater hatte ich’s endlich durch und wollte mehr. Also rein in den nachstbesten Laden, dem
Handler voller Vorfreude ein paar von diesen Saudi-Dollars mit dem Abdruck eines
stets lachenden Scheichs in die Hand gedrickt und auf gut Gliuck »Moonwalker« gekauft.
Ein echter Griff ins Klo — Kamel-Dung, ums freundlich auszudrlcken. Flackernde Grafik,
ungenaue Steuerung, viel zu kurz, viel zu langweilig. Das Taschengeld von zwei Monaten mit
nur einem Kauf sprichwortlich in den Wustensand gesetzt. Oh Mann, so kann’s nicht
weitergehen! Und dann lachelte mich eines Tages eingangs erwahntes US-Spielemagazin im
Atrium eines Hotels an. Voll mit tollen Artikeln UGber die neuesten Games, alle ausfthrlich
besprochen und fantastisch bebildert — meine Faszination fur Spielemagazine war geboren.
Fortan erwarb ich alles, was mir an Games- ] ]

Magazinen in die Quere kam, manchmal funf »» Wieso nicht selbst so was
bis sechs Hefte pro Monat. Noch immer lagern sie  auf die Beine stellen und an
alle fein sauberlich sortiert in meinem Keller —der  der Schule verkaufen? €¢
mittlerweile aus alle Nahten platzt. Und wahrend

die Zahl meiner Fehlkdufe schlagartig abnahm, nahm die Begeisterung furs Hefte-Machen
exponentiell zu. Irgendwann dachte ich mir dann: Wieso nicht selbst so was auf die Beine
stellen und an der Schule verkaufen? Gesagt, getan. Die Zeitschrift nannte sich »Elo Media
Express«, hatte ein schrdges Maskottchen namens Harry Hackman, ein grottenschlechtes
Layout, war ganz und gar nicht aktuell, aber schon am ersten Tag restlos ausverkauft.
Wer's mal sehen mochte: Die Scans gibt's bei uns auf dem Blog. Jedenfalls war mir klar: Das
ist es, da geht die Reise hin, das machst du zu deinem Beruf! 1999 startete ich dann beim
Multiformat-Heft »Video Games«, danach ging's weiter bei »PSM 3« und anschlieBend —
wahrend meines Studiums — als freier Autor flr verschiedene Magazine und Online-Medien.
Ab 2008 habe ich mich dann auf die »360 Live« und die »games TM« konzentrieren kénnen.
Und jetzt, 21 Jahre nach meinem ersten »Heftkontakt«, darf ich selbst das Ruder in die Hand
nehmen, das beste Xbox-360-Magazin leiten, das es auf dem deutschen Markt gibt! Eine
Ehre, fur die ich mich nochmals bei Kollege Richard Léwenstein bedanken maochte, der
sonnige GriBe aus dem fernen Chile schickt.

Und ich bin neugierig. Namlich, wie es dir erging? Wie deine Leidenschaft fir Spielzeitschrif-
ten entfacht wurde? Wie viele Tonnen Papier du in deinem Keller noch hortest und
warum du sie fir nichts in der Welt hergeben wirdest. Und natirlich ganz wichtig: Was du
im Jahr 2011 von 360 Live erwartest? Schreib mir an soenke@360-live.de.

Nun aber erst mal viel SpaB auf den folgenden Seiten,

Sonke Siemens
Chefredaktion 360 Live Magazin
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El Shaddai
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DER HEISSE STUHL

Takeyasu Sawaki iiber

ROLLENSPIEL-EPOS

The Elder Scrolls V:
Skyrim

KINECT

% DER HEISSE STUHL Takeyasu Sawaki

ELL

Hacker zeigen, was
noch alles geht

HEISSE AUSSICHTEN

Es gibt Spiele die sind anders, zuweilen sogar einfach nur irre. So auch »El Shaddai:
Ascension of the Metatrong, das die christliche Mythologie als Inspirationsquelle fiir seine
Story heranzieht. 360 Live spricht mit Projektleiter Takeyasu Sawaki tiber die Hintergriinde,
Japan, Kunst und Gameplay-Fragen.

BIO

Name | Takeyasu Sawaki
Firma | Ignition Japan
Position | Direktor
Arbeitet gerade an |

El Shaddai

Schon gewusst? | Der
Name Takeyasu Sawaki mag
vielen wenig oder gar
nichts sagen. Zu Unrecht,
denn immerhin hat der
Japaner der bekannten
»Devil May Cry«-Reihe in
seiner Rolle als Figuren-
und Grafikdesigner seinen
Stempel aufgedriickt.

06 /360 LIVE

lasse Farben, kuriose Formen, Figuren wie
Baus dem Skizzenbuch eines Wahnsinnigen.

Dazwischen ein blond gelockter Kerl in
weiBen Seidenklamotten, der von einer Plattform
zur nachsten zischt und rhinozerosgleiche Kreaturen
mit blutenden Augen verdrischt. Das alles eingehuillt
in eine Soundkulisse aus schragen Klangen und
mystischer Musik. Was zundchst nach esoterischer
Multimedia-Kunst klingt, ist in Wirklichkeit ein
Actionspiel vom Japan-Studio des britischen Her-
stellers Ignition. Eine bizarre Produktion, die die
Geschichte des altertimlichen Buches Henoch
nacherzéhlt. Eine verworrene Mar um den Helden
Enoch, einen Nachkommen Adams, der Gottes
Willen empfangt: Er soll die Welt vor gefallenen
Engeln bewahren und ein magisches Schwert
bergen, welches das Universum ins Chaos stiirzen
kénnte. »Die Erzdhlungen des Buchs Henoch
sind faszinierend und bergen Stoff fur finstere Bose-
wichte sowie mit Enoch einen wirklich verdammt
coolen Heldenk, erklart Takeyasu Sawaki, Direktor
des Spiels und ein Mann, der seine kreativen Fahig-
keiten schon als Mitgestalter der »Devil May Cry«-
Serie eindrucksvoll unter Beweis stellte. »Die
wenigsten werden diese gottliche Geschichte jemals
zuvor gehort haben; ganz im Gegensatz zu Ereignis-
sen aus der griechischen Mythologie oder typischen
Hollengeschichten Marke ‘Die Gottliche Komodie” «
Das liegt nicht zuletzt daran, dass das Buch Henoch
nicht zur Bibel gehort, aber dennoch von der
drohenden Apokalypse, dem Teufel und gefirch-
teten Damonen handelt. »Besonders interessant
scheint, dass alle Gestalten im Buch und damit im

Spiel eine vollig andere Weltsicht vertreten. Egal
ob Enoch, der Engel Lucifel oder die Waéchter-Engel:
Sie verfolgen Ziele, die bei genauerer Betrachtung
einleuchten. Und: All ihre Taten sind weder konkret
bdse noch gut.« Diese Story-Komponenten werden
bei »El Shaddai« aber in kein gewohnliches Spiel
verpackt, sondern in etwas optisch mehr als AuBer-
gewdhnliches.

Das ganze Spiel kommt in seinen elf Kapiteln
in Gestalt von Aquarell- und Olbildern daher, manch-
mal gibt's sogar Computergrafik, wie man sie
zum Beispiel in »Tron: Evolution« vorfindet. Auch
die Kulissen sind mehr als eigenartig, bestehen nicht
selten aus dutzenden schwebenden Plattformen,
teils ganz und gar weiBen Raumen, die in der
Regel von schragen Albtraumgestalten bevolkert
sind. »lch wuirde nicht sagen, dass irgendeine
bestimmte Inspiration dahintersteht. Vielmehr haben
mich viele Kinstler mit ihren ganz eigenen Stilen
und Arbeiten beeinflusst. Etwa der 6sterreichische
Expressionist Egon Schiele. Aber nicht zuletzt
wollte ich ein Spiel schaffen, das nur ein Japaner so
hinkriegen kann. Etwas Verriicktes und Verdrehtes. «

Trotz aller Verrtcktheit im Design wird »El
Shaddai« laut Sawaki vor allem eins sein: unkompli-
ziert. »Jeder, der daran Hand anlegt, kommt sofort
zurecht. Es ist eben ein Actionspiel, das einfach zu
handhaben ist, das jeder genieBen kann.« Ob
das stimmt, ob »El Shaddai« tatsachlich so etwas
wie eine Offenbarung ist, das soll sich schon im
Frihjahr 2011 zeigen.

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607

DIE BESTEN GAMES?
Top Spin 4 Charts

www.360-live.de



AKTUELL
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MASS EFFECT 3

ie Erde brennt. Millionen Menschen sind tot. Das Ende
D ist nah. Ja, das erste Bildmaterial zur Weltraumoper

»Mass Effect 3« ist duster und bedriuckend. Die
Reapers, bosartige Roboterwesen, sind auf dem Heimat-
planeten der Menschheit eingefallen, witen ohne Gnade und
legen die Metropolen der Welt in Schutt und Asche. London,
New York, Moskau: alles Trammerwusten. Naturlich schreit
diese Extremsituation nach einem knallharten Helden, der
nicht lange auf sich warten lasst: Commander Shepard. Wie
schon in den ersten zwei Teilen schltpft der Spieler in die Rolle
des charismatischen Weltraumkriegers und macht sich auf den
Weg, den blauen Planeten zu retten — mit Waffengewalt,

»» Aber nicht zuletzt wollte ich
ein Spiel schaffen, das nur ein

Japaner so hinkriegen kann. €{
Takeyasu Sawaki, Ignition

Redekunst und erstmals auch hinter dem Steuer eines Raum-
gleiters. Zugegeben, das hort sich arg nach Standard-Action-
Kost an. Doch sind naturlich noch nicht alle Details zu Story
und moglichen Wendepunkten bekannt. Ebenso schweigen
sich Hersteller Electronic Arts und Entwickler Bioware noch zu
Geruchten um angeblich gestrichene Spielelemente und ein
vereinfachtes Kampfsystem aus. Der gemunkelte Mehrspieler-
Modus wurde dagegen bereits wieder dementiert. Bestatigt
ist gleichwohl, dass der Spieler noch mehr Freiheiten genieen
soll und dass getroffene Entscheidungen noch spur- und sicht-
barere Konsequenzen nach sich ziehen werden als in den
Vorgangerspielen. Heif3t auBerdem: Jeder Spieler wird schluss-
endlich sein ganz personliches Ende der Geschichte erleben.
Erscheinen soll »Mass Effect 3« zu Weihnachten 2011.

klein-

PROTOTYPE 2

% Mitte Dezember hat
Activision das Actiongame
»Prototype 2« angekindigt —
die Fortsetzung zum in
Deutschland indizierten
ersten Teil. Im Gegensatz zu
diesem schltpft der Spieler
hier nicht in die Haut von
Held Alex Mercer, sondern in
die des freiwillig genetisch
veranderten Soldaten James
Hellen, seines Zeichens Form-
wandler und lebende Waffe.
Das Spielziel? Mercer jagen,
Chaos stiften, Amok laufen.
Zu erwarten ist auch diesmal
ein UbermaBig blutiges und
brutales Schnetzelwerk.

SSX

& Brutale Abfahrten und
Ubermenschliche Tricks: Das
ist's, was Electronic Arts’
Snowboard-Serie »SSX«
ausmacht. 2011 wird mit
»Deadly Descents« ein
weiterer Ableger erscheinen,
der erneut Adrenalin in die
Adern pumpen will, wenn’s
den Himalaja, die Alpen
und arktische Abhange
hinabgeht. Wie »Shaun
White Snowboarding« also,
nur extremer. Denn hier
bekommt's der Spieler
auch mit Lawinen und
Schneestlrmen zu tun.

HALO 4

& Die Arbeit an einem neuen
»Halo«-Game nimmt offen-
sichtlich Fahrt auf. Denn
das Microsoft-Studio 343
Industries, das extra zur
Betreuung der »Halo«-
Serie gegriindet wurde,
sucht Personal: Software-
Entwickler, Konzept- und
Animationskunstler sowie
Leveldesigner. Also alles,
was man fiir ein »Halo 4«
braucht.

Schnipsel, die du
zwischen zwei
Atemziigen

0 aufschnappst...

SeKunden

HIGHLANDER - THE GAME...
...das Spiel zum unsterblichen
Schwertkampfer ist gestorben.
Die Square-Enix-Produktion
wurde eingestellt.
KEUI INAFUNE...

...der Erfinder der »Mega Man«-
Serie soll Gertichten zufolge
sein eigenes Studio gegriindet
haben. Der Name: Comcept.

BETHESDA...
...arbeitet still und leise an
einem Shooter, der unter den
Fittichen von id Software
entsteht.



AKTUELL

% EIN WURDIGER NACHFOLGER?

THE ELDER SCROLLS V

s donnert wie ein Hammerschlag. Der Spielehersteller Bethesda hat
Eendlich offiziell bestatigt, was viele schon seit Langem vermuten: Im

kommenden Jahr wird das Rollenspiel »The Elder Scrolls V: Skyrim«
erscheinen — und damit der Nachfolger zur Rollenspiel-Referenz »The Elder
Scrolls IV: Oblivion« aus dem Jahre 2006. Das Game soll inhaltlich direkt
an die legendéare und viel gelobte Vorgangerproduktion anknupfen. Der
Spieler wird erneut in die aus der »Elder Scrolls«-Reihe bekannte Fantasie-
welt Nirn eintauchen, die von Rittern, Zauberern, Ddmonen, Orks und
Drachen besiedelt ist. Spielerisch, so sieht’s bisher aus, andert sich an den
bewahrten Gameplay-Konzepten nicht allzu viel: Abenteurer schltipfen in
die Haut von Dovahkiin, fur den die Wahl der Klassen wie Magier oder
Krieger neuerdings entfallt. Stattdessen tritt er nur mit erlernten Fahig-
keiten gegen ein Ubel an, das die verschneite Region von Skyrim bedroht.
Um erfolgreich zu sein, stehen naturlich wieder jede Menge mal knifflige,
mal skurrile Auftrage an, die nicht selten mit packenden Kampfen
verknupft sind. Das alles geschieht in einer gigantischen, weitestgehend
offenen Spielwelt, bestehend aus dichten Waldern, belebten Stadten -
Windhelm und Riften zum Beispiel — sowie anderen mysteridsen Orten.
Dazu gibt's charismatische Charaktere und etliche Méglichkeiten, das Spiel-
ziel zu erfullen. Eben jene Essenz, die »Oblivion« seit jeher zu etwas ganz
Besonderem macht. Uber weitere, ganz konkrete Details liegt bisher aller-
dings noch der geheimnisvolle Schleier des Schweigens.

Nur eines verrat Todd Howard, ausfihrender Produzent bei Spielentwickler
Bethesda Softworks: »Es gab eine Menge Gertchte um die Engine, die Teil
Funf antreibt. Ich sage euch: Sie ist brandneu und verdammt spektakulér.« Das
sollte viele Fans beruhigen, die befurchteten, erneut wirde die Gamebryo-Engine
eingesetzt werden, die etwa bei »Fallout 3« zum Einsatz kommt und bekanntlich

mit staksigen Figurenanimationen und leblosen Umgebungen zu kampfen hat. Erste BN
Bilder der neuen Technik wird es vermutlich

alsbald zu sehen geben, denn die fantasie- Die Engine ist brandneu und

reiche Reise soll schon am 11. November .

2011 beginnen. verdammt spektakular.

INSANE

Der mexikanische Regisseur Guillermo del Toro gilt als Meister des

® AUTOHIMMEL AUF DER 360

Makaberen. Dass er diesen Titel verdient, hat er mit Gruselstreifen wie
»Pans Labyrinth« oder dem Action-Kracher »Hellboy« unter Beweis
gestellt. Jetzt arbeitet er mit Hersteller THQ und Volition, den Machern der
»Red Faction«-Reihe, am dreiteiligen Horror-Abenteuer »Insane« — zu Deutsch
»wahnsinnig«. Bis auf einen Trailer ist davon bisher noch nichts zu sehen. Der
Videoclip jedoch gibt Raum fur Spekulationen: Tentakel gleiten da durchs
Bild; dann Schreie, ein Schmatzen. Alles typische Elemente der bizarren
Cthulhu-Saga von Kult-Autor H.P. Lovecraft, dessen Protagonisten gerne
dem Irrsinn verfallen. Del Toro verspricht jedenfalls ein Erlebnis, das das
Frchten lehrt. Aber leider nicht allzu bald, wollen sich die Macher doch bis 2013
Zeit lassen.

FORZA MOTORSPORT 4

D er Rennspielhimmel 6ffnet voraussichtlich im Herbst 2011 auf der Xbox

360 wieder seine Tore. Dann namlich soll die Mitte Dezember enthullte
Rennsport-Simulation »Forza Motorsport 4« von Top-Entwickler Turn 10
in die Handlerregale brettern. Argumente fur die berechtigte Vorfreude sind
schnell genannt: mehr Traumwagen und PS-Protze, mehr Strecken, mehr
Realismus, harte Positionskampfe und steile Grafik; dazu die Unterstiitzung der
Bewegungssteuerung Kinect — zum Beispiel um die eigene Garage hautnah zu
erkunden. Klar ist gleichwohl: Um mit dem Erzkonkurrenten »Gran Turismo 5« fiir
Playstation 3 mitzuhalten, muss »Forza 4« schwere Geschitze auffahren. Alleine
die 1.031 Wagen der Sony-Rennsimulation zu Ubertreffen, kénnte ein Problem

werden. Allerdings ein Gberwindbares. ..

08 /360 LIVE www.360-live.de



% BEWEGUNGSSTEUERUNG

HACKER ZEIGEN, WAS KINECT KANN!

die Xbox-360-Bewegungssteuerung Kinect im

November 2010 auf den Markt kommt, ist klar:
Diese Technik kann weit mehr als das, was der Her-
steller mit seinen Games zeigt. Hacker und Tuftler
springen auf die Sensorleiste mit Kamera, Infrarot-
sensor und Mikrofon an wie Motten aufs Licht. Schon
eine Woche nach Verkaufsstart von Kinect finden sich
Videos und Berichte im Netz, was Kinect abseits
von »Dance Central«, »Kinect Sports« und weiteren

J etzt zeigen Hacker Microsoft, was alles geht! Als

gelungenen Starttiteln zu leisten vermag: Die Hacker
haben’s geschafft, Kinect an PCs und Mac-Geraten zu
betreiben, die aufgenommenen Bilddaten mit eigenen
Programmen zu verarbeiten und so schlussendlich
einige sehr kreative Anwendungen auf die Beine zu
stellen. Und Uberraschung: Dem Ganzen will Micro-
soft, entgegen erster erboster Warnungen, nicht im
Weg stehen. SchlieBlich lassen sich so viele neue
Talente und Méglichkeiten entdecken. Der Techniker

») Kinect kann weit mehr als das, was
Microsoft aktuell mit seinen Games zeigt. €€

Oliver Kreylos zeigt beispielsweise, wie er mittels
Kinect-Leiste sein Arbeitszimmer als 3D-Modell ver-
misst und auf dem Rechnerbildschirm darstellt. Ein
anderer Programmierer begeistert mit einer Software,
die per Kinect-Kamera Stofftiere voneinander unter-
scheiden und beim Namen nennen kann. Der Dokto-
rand Philipp Robbel vom Massachusetts Institute of
Technology wiederum spannt die Kinect-Kamera auf
einen Staubsauger-Roboter. Fahrt dieser durch einen
Raum, speichert er das aufgenommene Video und
berechnet daraus eine dreidimensionale Zimmerkarte,
die sich am Computer dann begehen lasst. Mit der-
artiger Technologie lieBe sich etwa das eigene Haus in

eine Karte fur Videospiele wie »Halo« verwandeln —
faszinierend! Eine witzige und spielerische Moglich-
keit, die Microsoft-Steuerung einzusetzen, erdachten
auch die Video- und Designkinstler Emily Gobeille
und Theo Watson der Firma Design I/O. Sie lassen
Kinect Handbewegungen analysieren und auf eine
virtuelle, ins Bild projizierte Vogel-Handpuppe Uber-

tragen. Ahnliches schaffte der Bastler Yanke Yan:
Seine Software ist in der Lage, einen in der Hand
gehaltenen Besenstiel am Bildschirm als Laserschwert
darzustellen.

Unter den Tufteleien und Experimenten sind sogar
schon fast komplette Spiele: »DaVinci« etwa nennt
sich das Physikspiel der Kreativagentur Razorfish. Bei
ihr zeichnet der Spieler mit bloBen Handen Objekte
auf den Bildschirm, bastelt daraus Bricken, Wippen,
lasst Steine auf sie fallen und schieBt andere umher.
Brillant!

Auch Musik lasst sich mit Kinect produzieren. Ein
Hobbyentwickler aus Santa
Barbara, USA, nutzt die
Kameraleiste, um eine Ather-
wellen-Geige zu simulieren —
ein obskures Musikinstrument, das je nach Hand-
bewegung im leeren Raum bestimmte Téne ausspuckt.
Halt der von Kinect gefilmte Anwender die Hand
hoch tber dem Kopf, erténen helle Sounds. Je tiefer
die Hand, umso dumpfer und brummiger der
Klang. Dann noch Links- und Rechts-Bewegungen fur
bestimmte Noten, schon lasst sich auBerst bizarre
Musik erzeugen. Klar, bis Derartiges dann mal
fur den Normalspieler funktioniert, wird einiges
an Zeit vergehen. Allerdings ist der Weg bereitet
und sowohl Microsoft als auch Spieleentwickler
erschlieBen sich zusehends neue Mdglichkeiten, die
Technik einzusetzen.

AKTUELL

% MICKY-MAUS-SPIEL

KOMMT
MICKY EPIC
FUR KINECT?

icht nur Hacker und Bastler fasziniert Kinect,
N auch Spieledesign-Guru Warren Spector ist

begeistert. Der Schopfer der »Deus Ex«-
Reihe hat im Dezember sein duster-witziges Wii-Spiel
»Micky Epic« veroffentlicht, in dem der Spieler als
Micky Maus mit einem virtuellen Pinsel kampft und
die Spielwelt verandert. Im Gesprach mit der Spiele-
webseite videogamer.com duBerte Spector jetzt,
dass er sich dieses Game auch fiur die Bewegungs-
steuerungs-Konzepte Kinect und Playstation-Move
vorstellen kénnte. »Es gibt absolut keinen Grund,
warum wir's nicht umsetzen sollten. Aber letztlich ist
das eine Entscheidung, die Hersteller Disney treffen
muss.« Nach seiner Veroffentlichung am 25. Novem-
ber 2010 kassierte das Wii-Game, in dem Micky in
eine finstre Welt vergessener Disney-Charaktere
gezogen wird, Bestnoten in der Fachpresse. So viel ist
sicher: Die gesamte 360-Live-Redaktion wiirde sich
Uber eine sorgfaltige Umsetzung mit verbesserter
HD-Grafik freuen.
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& Fakt: Kaum ist »Forza
Motorsport 4« offiziell angekun-
digt, da gibt's auch schon ein
weiteres Download-Paket fur
den dritten Teil. Fir 400 Punkte
wartet auf Xbox Live das
sogenannte »Community Choice
Classics«-Paket mit zehn neuen
Wagen. Darunter der DeLorean,
bekannt aus »Zurtick in die
Zukunft«.

& Zahl: 8 Millionen. So viele
Kinect-Sensorleisten sind in den
ersten 60 Verkaufstagen weltweit
Uber die Ladentische gegangen.
Damit hat Microsoft seine eigene
Prognose von funf Millionen
Stlick weit Ubertroffen.

& Zitat: »Einzelspieler-Modus:
Ich denke, dieses Modell hat
ausgedient. Vertrau darauf und
du hast ausgedient«, das sagt
Frank Gibeau, Chef von EA
Games, Uber die Zukunft der
Videospiele.

Aus der Redaktion

% Kalte FiiBe, rote Nasen,
unstete Tippgerausche, die auf
geistige Abwesenheit schlieBen
lassen? Ja, Silvester ist gerade
vorbei. Die Festtagsspeisen liegen
schwer im Magen und auf den
Huften. Dennoch lassen wir

das Jahr nicht lauschig angehen,
sondern stlrzen uns gar
schottengleich in die Arbeit und
auf dutzende neue Games. Aber
was erwartest du dir vom neuen
Jahr? Wie bist du ins neue Jahr
gekommen? Sag's im Forum auf
www.360-live.de!

WAS UNS BEWEGT

% Diesmal bewegt die Redaktion
vor allem, dass uns unser Mentor,
Foltermeister und altgedienter
Chefredakteur Richard Lowen-
stein verlassen hat. Auf Weltreise
geht der feine Herr — und nimmt
keinen von uns mit. Dennoch
winschen wir ihm alles Gute, viel
Gluck und viele sichere Flige mit
zuvorkommenden Stewards und
Stewardessen. Denn schlieBlich
hat er uns nicht nur geschunden
und gequalt, sondern auch

viel beigebracht. Viele aus der
Branche konnten sich gerne
einiges von seiner Hartnackigkeit,
seiner Erfahrung und seinem

Stil abschauen. Also: Viel Gluck
Richy, wir vermissen dich schon
jetzt. Was sonst so bei uns
abgeht? Das erfahrst du

auf Facebook unter der

Kurz-URL http:/bit.ly/acTYWn
und bei Twitter unter
twitter.com/360livemagazin.
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TOP SPIN 4

schon Uber zwei Jahre zurtick. Damals gab es mit einer

Wertung von 8.3 einen Patt zwischen der Produktion aus
dem Hause 2K Sports und »Virtua Tennis 3« von Konkurrent
Sega. Nun, 2011, wollen’s die Erzfeinde noch mal wissen —
zumindest auf Playstation 3, wo beide Nachfolgespiele erschei-
nen. Auf Xbox 360 dagegen muss »Top Spin 4« sobald keine
Konkurrenz furchten, da namlich erscheint »Virtua Tennis 4«
nicht.

Doch wie ist es denn nun, das fir den 18. Marz geplante
»Top Spin 4«? Der ersten Vorabversion nach zu urteilen sehr
vielversprechend. Denn unter anderem konnte sich 360 Live
darin schon mal in den Rollen von Caroline Wozniacki, Rafael
Nadal, Boris Becker, Pete Sampras und vielen anderen Superstars
die Balle um die Ohren knUppeln.

Schon nach kurzer Spielzeit fallt auf: Das wird kein Zucker-
schlecken. Hier als Sieger vom Platz zu gehen oder geschlagen
in die Kabine zu schleichen, das liegt nahe beieinander. Da hilft
nur kontinuierliches Training. Letzteres wiederum macht dafar
umso mehr SpalB, denn die Steuerung reagiert noch exakter als
in Teil Drei und die Uberarbeitete »Top Spin«-Akademie« nimmt
unerfahrene Spieler nun noch intensiver an die Hand. Timing-
Anzeige, Indikator fir den Aufsprung-Punkt und andere zu-
und abschaltbare Spielhelfer assistieren hervorragend. Um

Teil Drei der knallhart-realistischen Filzball-Drescherei liegt

den Ubungsmodus erfolgreich abzuschlieBen, gilt's insgesamt
26 Aufgaben zu meistern. Im Anschluss kann man guten
Gewissens mit den Gbrigen Modi durchstarten.

Neben der »Karriere« locken das schnelle Spiel im
»Schaukampf« und der Partymodus genannt »Tenniskonig«.
Sich im Charaktereditor auszutoben, ist naturlich ebenfalls
wieder moglich. Wie im dritten Teil warten knapp 40 groBten-
teils fiktive Austragungsorte. Mit dabei sind aber auch einige
Originalschaupldtze, etwa die »O2-Arena« in London. Apropos
Arenen: Die trumpfen nun mit noch glaubhafter animierten
Zuschauern auf, wie folgende Tie-Break-Szene verdeutlicht.
Der Schiedsrichter mahnt die Zuschauer zur Stille. Die kann man
fast schneiden, so gespannt warten alle auf den Aufschlag.
Agassi nimmt die rechte Feldecke ins Visier, zieht ab und
hdmmert den Ball gerade noch innerhalb der Begrenzungslinien
in die gegnerische Halfte — unerreichbar fur Courier. Mit
einem Mal bricht die akustische Hélle los — unter Jubelschreien
applaudiert das Publikum stirmisch. Solche Momente sind’s, die
»Top Spin 4« schon jetzt auszeichnen. Ein tolles Gefihl!
Zwar muss man hart ackern, daftr schmeckt der Sieg
dann umso suBer. Und die Grafik? Gut, allerdings noch
kein Uberflieger wie PS3-Konkurrent »Virtua Tennis 4« im
3D-Modus. Dennoch: Stimmt der letzte Feinschliff, dann wird
das hier ein echtes Ass.

www.360-live.de



JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch das erstklassige

Gaming-Headset »Spectrum 5XB« von SteelSeries dazu. Mit dem Audiomixer werden die Lautstarken von

Gesprachen mit Mitspielern und die Ausgabe der Spielsounds aufeinander abgestimmt und automatisch

geregelt — kristallklare Wiedergabe inbegriffen! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du das professionelle Turnier-Gaming-Headset »SteelSeries Spectrum 5XB« als
Abo-Geschenk ohne Zuzahlung erhalten! Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht!

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

Deine Abo-Postkarte

Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr und beinhaltet 12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich. Auerdem — pemsssmmssmmsoeey
erhalte ich zum Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen
machte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 Euro per Bankeinzug einverstan-
den. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,— SFr. Ich kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf 'ﬁ;‘éem"if
eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, gentigt eine schriftliche Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass freimachen!

das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass ich das Headset »SteelSeries Spectrum 5XB« dazu erhalten kann, solange der
Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung des Headsets »Steelseries Spectrum 5XB« verzichten.

ONLINE

Besuch die Webseite mit der Adresse
www.360-live.de, wéhle deine Primie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-

stellformular. Gib dort deine Daten ein - Name /Vomame
fertig!
Oder: Einfach eine E-Mail schreiben StraBe / Postfach

an abo@360-live.de. Du erhiltst eine
Antwort per E-Mail und gibst darin dann
deine Adresse und alle weiteren Daten

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
% TELEFON .
Einfach anrufen: VT Adese Leserservice
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1 H
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) pm— pr— » 360 lee«
Postfach 13 63

§© BRIEF
Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
abschicken an:
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1
Fax: 089/ 85 85 3-62 881
Selbstversténdlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

Bankiezatl 82034 Deisenhofen

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

O Ja, ich will das Headset »SteelSeries Spectrum 5XB« als Abo-Geschenk dazu erhalten. Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach
Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem mit
meiner Unterschrift, dass sowohl ich selbst als auch in meinem Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des
360 Live Magazins gewesen sind.

I-J<——————————————————————

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friher haben: In der Regel Kein Extra-Aufwand: Das Heft Keine zusatzlichen Kosten:
kommt kostenlos! Abo-Pramie gibt es noch dazu. liegt 360 Live einige Tage friher in kommt bequem per Post nach Das Porto tbernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk.

} } } GUNSTIG! } UNTERHALTSAM! }AKTUELL! } BEQUEM! }GRATIS!

Hause. naturlich wir.
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MITMACH-CHARTS

% SO MACHST DU MIT

Uns interessiert die Meinung unserer
Leser. Wir wollen wissen, welche
aktuellen Spiele dich fesseln und auf
welche Titel von morgen du dich freust.
Entscheide mit auf unserer Webseite.
Klick dich durch zum Forum und weiter
zum Thema Xbox 360. Ganz oben
findest du die Mitmach-Charts.

Mitmachen und
mitbestimmen auf
www.360-live.de!

* Auswertung der Darauf-freu-ich-mich-tierisch-Charts
rechts erfolgte am 6.12.2010

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Mitte Dezember 2010

Pos Titel Hersteller
1 Fable3 Microsoft
2 FIFATT Electronic Arts
3 Kinect Sports Microsoft
4 Assassin's Creed: Broterhood Ubisoft
5 Kinect mit Kinect Adventures Microsoft

[
a

TOP 5 i
O
Pl
PR

Powered by Arr com
Stand: Mitte Dezember 2010

Pos Titel Hersteller
1 Call of Duty: Black Ops Activision
2 Assassin's Creed: Brotherhood Ubisoft
3 Kinect Sports Microsoft
4 Halo Reach Microsoft
5  Dance Central Microsoft
Powered by Amazon.co.jp ‘
Stand: Mitte Dezember 2010
Pos Titel Hersteller
1 The Idol Master 2: Little Match Girl  Namco Bandai
2 Assassin's Creed: Brotherhood Ubsioft
3 Final Fantasy 13 Ultimate Hits

International Square Enix

Dance Evolution Konami
5  Catherine Atlus
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Welche Games sind die aktuellen Favoriten unserer Leser, auf welche Titel freuen sie
sich am meisten? Deine Stimme zhlt! Mitklicken und mitbestimmen im Forum und
auf www.360-live.de!

DARAUF-FREU-ICH-MICH-TIERISCH-CHARTS
DIE MEISTERWARTETEN GAMES UNSERER LESER*

GEARS OF WAR 3

36%

Hersteller | Epic Games

Kratos, der Held aus Sonys Actionreihe »God of
Ware, wird in der Playstation-3-Version des neuen
»Mortal Kombat« auftauchen. Und Kaufer der
360-Version? Die diirfen vielleicht als einer der
Tendenz ,Gears«-Helden ran — fordert zumindest Cliff

‘ Bleszinski von Epic.
Einschatzung | sehr gut

BATMAN: ARKHAM CITY BE\‘}SE,_’,‘.;.lgﬂMAN 4 Bioshock: Infinite

Hersteller | Square Enix

24% Einschatzung | sehr gut
5 Dragon Age 2

20% Einschatzung | sehr gut
6 Dirt3

20% Einsch&tzung | sehr gut
7 Dead Space 2

20% Einsch&tzung | sehr gut
8 Duke Nukem Forever

16% Einschétzung | sehr gut

2 Hersteller | Warner Interactive 3
L4

32% 28%

Tendenz Tendenz

Vorbesteller bekommen eine exklusive X
Mission und zwei Waffen als Bonus oben- 9 Crysis 2

drauf: einen durchschlagskréftigen Granat- 12% Einschatzung | sehr gut

werfer und fernziindbare Minen. 10 Ghost Recon: Future Soldier
Einschétzung | sehr gut 12% Einschatzung | sehr gut

Die Spielwiese im neuen Batman-Ableger
soll fiinfmal so groB sein wie die im Vorgén-
gerspiel. Fahrzeuge gibt es trotzdem keine.
Méglicherweise aber einen Auftritt von
Sidekick Robin. Einschatzung | sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS
DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

CALL OF DUTY: BLACK OPS et AT i

42%

Hersteller | Activision

Auf Youtube finden sich diverse Videos zur
»Black Ops RC«-Modifikation. Sie alle zeigen,
wie Spieler ihre ferngesteuerten Autos um
die Wette Uber eine hoch tiber dem Level
Tendenz  schwebende Strecke hetzen. »Mario Kart« lasst
‘ griiBen — vorerst leider nur auf dem PC.
360-Wertung | 9.2

. ASSASSIN’'S CREED
HALO: REACH BROTHERHOOD 4 FIFA N

21% Wertung | 9.0

2 Hersteller | Microsoft 3 Hersteller | Ubisoft 5 Fable 3
B . : - - 21% Wertung | 8.6

6 Battlefield: Bad Company 2

42% 30% 12% Wertung | 8.9
7 Castlevania: Lords of Shadow

Tendenz Tendenz 9% Wertung | 8.8

. 4 A 4 4 8 Dragon Age

L™ - 9% Wertung | 8.8

Gertichten zufolge entwickelt das Microsoft- Ubisofts Marketing-Chef Geoffroy Sardin gab 9 F12010
interne Studio 343 Industries gerade eine HD- kiirzlich neue Infos zum néchsten Teil der Serie 9% Wertung | 8.2
Neuauflage des ersten »Halo, die eventuell preis. Demnach ware Russland ein mogliches 10 Star Wars: The Force

Unleashed 2
9% Wertung | 8.2

Szenario — oder aber wieder Rom, nur in einer
anderen Zeitepoche. 360-Wertung | 8.8

schon zum neunjahrigen Geburtstag der Reihe
im November erscheint. 360-Wertung | 9.0

www.360-live.de



AKTUELL

LESER-VOTINGS

Wie denken unsere Leser tiber die Spiele von heute, welche Noten trauen sie den
Games von morgen zu? Dein Urteil z&hlt! Jetzt die Webseite besuchen, mitklicken
und mitbestimmen auf www.360-live.de.

SO-WURDEN-UNSERE-LESER-BENOTEN
FUNF SPIELE IM LESER-URTEIL

ENSLAVED: ODYSSEY TO THE WEST

Hersteller | Namco Bandai

Kevin-OB: »Ein super Spiel, das wirk-
lich sehr viel SpaB macht. Nur reden
peiing die manchmal total leise. Einfachste
9.5 Losung: Untertitel anmachen.«
360-Live-
Wertung
9.0

Leser-

% DEIN VOTING

Wir wollen wissen, was unsere Leser von
aktuellen Games halten und was sie den
Produktionen von morgen zutrauen.

Auf unserer Webseite kannst du voten
und Spiele benoten. Bewerte bei neu
veroffentlichten Games die Faktoren
Grafik, Sound, Steuerung und Gesamt-
eindruck. Und erzahl anderen Lesern,
welches Potenzial du den Neuerscheinun-
gen von morgen zutraust — schreib deinen
Kommentar, gib deine Wertung ab! Die
Durchschnittsnoten unserer Leser hier
auf dieser Seite!

ASSASSIN’S CREED

BROTHERHOOD

FALLOUT: NEW VEGAS

James Bond 007: Blood Stone
Hersteller | Activision
Leser-Wertung | 7.9

)

Jetzt reinklicken
und voten
www.360-live.de!

360-Live-Wertung | 8.5

SH400: »Gute Nahkampfe, lasche
Fahrmandver. Unterm Strich aber ok.
Trotzdem sollten sie in Zukunft einfach
bei den Filmen bleiben.«

Deadly Premonition

Hersteller | Ignition Entertainment
Leser-Wertung | 7.7
360-Live-Wertung | 7.0
WhiteZombie: »Das Spiel ist echt
gut fiir so ein billiges Game. Zwolf

2 Hersteller | Ubisoft

wertung
8.0

360-Live- 4

8.2

Slash: »Dieses Spiel wiirde ich sogar doppelt
kaufen. Allerdings bin ich ein Fanboy, daher

ist meine Beurteilung nicht sehr objektiv. Stunden Spieldauer, packende Story —
Empfehlen wiirde ich es jedem, der eine ich hoffe schon auf einen zweiten
Mischung aus Shooter und Rollenspiel sucht.« Teil.«

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE
DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

HUNTED: DIE SCHMIEDE DER
FINSTERNIS

l Hersteller | Bethesda

Hersteller | Bethesda
S T
Leser- i -y d
=

L 3

Ostzocker: »AC: Brotherhood ist ein Hit! Der
Einstieg ist klasse inszeniert. Jedoch sollte
man unbedingt Teil Zwei gespielt haben.
Dicker Kandidat fiir eine Game-of-the-Year-
Edition.«

Zamamee: »Gameplay und Szenario gefallen mir

Leser- | cohr. Ist genau mein Stil. Mittelalterliche Kampfe
Rt mit Schwert, Schild, Bogen und Zaubern. Und
8.0 das Wichtigste: Koop-Action! «
360-Live-
Potenzial
8.0

4 El Shaddai - Ascension of the
Metatron
Hersteller | Ignition Entertainment
Leser-Potenzial | 7.5
360-Live-Potenzial | 8.0

MARVEL VS. CAPCOM 3 -
DUKE NUKEM FOREVER FATE OF TWO WORLDS
2 Hersteller | 2K Games 3 Hersteller | Capcom

Leser- i - Leser- SaschaAsh: »Klar, dieser Japano-Style
Potenzial Potenzial sagt nicht jedem zu. Manga- und Anime-

9.0 7.5 } Freunden wird es aber bestimmt gefallen.
360-Live- 360-Live-[ [ Ist mal was anderes.«
Potenzial Potenzial | 5 Shadows of the Damned

9.0 e 8.5 Hersteller | Electronic Arts

S Leser-Potenzial | 7.0
360-Live-Potenzial | 8.0

Protutype: »Erinnert mich ein bisschen an
Dark Sector. Schaut aber mehr nach
einem Shooter mit Ddmonen aus und
weniger nach einem Horror-Spiel.«

Ostzocker: »Das gehort zu der Rubrik
‘Wer's braucht’. Meiner Meinung nach
niemand. Fans schlagen trotzdem zu.«

Forest: »Es wird gekauft und fertig!!!«

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

HANDYSPIELE

Lohnt die Investition?

Handys sind zum Telefonieren da 32%
Ja, aber nur fiir Zugfahrten 29%
Auf jeden Fall 24%
Zeitverschwendung 15%
STEREOSKOPISCHE
BILDAUSGABE

Spiele am 3D-TV - interessant?

Nur, wenn ich keine Spezialbrille brauche 64%
Damals bléd, heute immer noch 29%
Ja, mit und ohne Brille absolut genial 7%
Bereits gekauft 0%
SHOOTER BATTLE
ROYALE

Welcher Shooter rockt am meisten?

Call of Duty: Black Ops 38%
Battlefield: Bad Company 2 36%
Medal of Honor 13%
Call of Duty: Modern Warfare 2 13%
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Erhéltlich | Frihjahr 2011 Status | 80% komplett

",

Conan der Barbar ist zuriick! Und er hat'eirie Elfe mit Pfeil e &
und Bogen und knappen H&schen mitgebracht! Ach nein, = ;
das sind Caddoc und E'lara, die beiden Helden des Third- =%

Person-Action-Games »Hunted«. Fantasy-Stereotypen, =%

e

wie sie im Buche stehen. Allerdings stammt das gute W

%

Stiick aus der Feder von »Baldur’s Gate«~5chopfer und =
Entwickler-Legende Brian Fargo. Also d

kurz  knapp
Hersteller | Bethesda
Entwickler | Inxile
Entertainment

Genre | Action
Spieler | 1-2

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Moderner Dungeon
Crawler mit Koop-
Modus, aber ohne
wirklich frische
Ideen.

das ist drin

® Sarkastische
Spruche

® Koop-Ratsel
Skelette
® Monsterwellen

Dunkle Schatten ziehen durch
‘Eﬁe Lande - mal wieder!
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M Koop-Modus vermutlich nur online oder via
System-Link spielbar — dber einen Spliscreen wird
noch nachgedacht M Erfolge gibt's selbstverstandlich,
allerdings sind sie bisher noch geheim M Diirfte
wegen der hohen Blutmenge und wenig zimperlicher
Darstellung wohl eine 18er-Freigabe bekommen

Extrem detailreich, scharf und hiibsch dank Unreal Engine 3, ausgewogenes
Kampfsystem aus Nah- und Fernkampf sowie Zauberei, clevere Koop-Ratsel
und -Kémpfe, atmosphérische Szenerien, zahlreiche Moglichkeiten zur
Erkundung und zum Aufstobern von Schétzen

Wenig mitreiBende Story ohne groBe Einfalle, keine Mdglichkeit zur Selbst-
gestaltung der Figuren, nur wenig verschiedene Waffenarten, es wimmelt
nur so vor Fantasy-Stereotypen

i B
8
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. . unkle Schatten ziehen durch die Lande —
% Gleichberechtigung D mal wieder. Wo einst Menschen friedlich
KLASSENLOS GLUCKLICH

miteinander lebten, ist ein Albtraum

losgebrochen — wie immer. Die Toten ruhen

Zwar ist E'lara zweifelsfrei die Meisterin mit dem Bogen und Caddoc der Obermotz mit dem Schwert. Das nicht langer in ihren Grabern und teuflische
heiBt aber nicht, dass die Helden zwingend an diese Waffen gebunden waren. Damit es zwischen Mannlein . . .

und Weiblein fair zugeht, darf auch die hitzkopfige E’lara mit der Klinge zuschlagen, wéhrend Caddoc im MI?SgeStalten d_urChStrel_fe? das einst fruchtbare

Hintergrund eine Armbrust spannt. Zudem beherrschen beide Charaktere Magie wie Heil-, Schutz- und Reich - schon wieder? Die Uberlebenden wurden

Angriffszauber. Das Ganze kann man allerdings sehen, wie man will: Dient es dazu, den Spieler nicht in eine verschleppt; in die dunkle Hoélle namens Kala

vorgegebene Rolle zu zwéngen? Oder will man sich einfach nicht festlegen und akzeptiert dafir, dass die Moor — immerhin der Name ist frisch. Nur

Charaktere etwas blass und wenig individuell riberkommen? Wer weiB. Fest steht aber, dass diese Art der

T e e R e e du kannst die Welt wieder zum Garten Eden

machen, der sie einst war — is’ klar! Dein Schwert

und dein Bogen bringen Licht in die Finsternis —

und triefende Wunden in die Kérper unzahliger
Monster. Jaja, ich weiB: Das alles klingt wie

der neueste Ableger von »Der Herr der Ringe«.

Oder »Gothic«. Oder auch sonst irgendeinem
x-beliebigen Fantasy-Game. Eben wie eine
Produktion, die zum hunderttausendsten Mal in

eine Kerbe schlagt, die ihr Holz eigentlich schon

lang gespalten hat. Doch Entwickler-Legende

Brian Fargo, der Macher von Klassikern wie

»The Bard’s Tale« und »Wasteland«, hat sich bei
seinem neuen Werk »Hunted: Die Schmiede der
Finsternis« durchaus etwas gedacht. Er will echte N\
Rollenspielklassiker wiederbeleben, dem tot
geglaubten Genre der Dungeon Crawler neues
Leben einhauchen. Also eben jenen simpel ge-
strickten Games, in denen es primar darum geht, .
Monster zu schlachten und Schatze zu sammel
Das Fantasy-Szenario ist dabei eher Mittel zum
Zweck. Hier geht’s um das Gefuhl, sich stunden-
lang durch finstere Hohlen und Kerker zu klopfen,
sich im Rhythmus der Kampfe, Belohnungen und
Level-Aufstiege zu verlieren. Allerdings mit
modernen Mitteln und angemessener Grafik. Die
modernen Mittel, das sind im Fall von »Hunted«
ein ausgetUfteltes Kampfsystem mitsamt Zwei-
Spieler-Koop-Kampagne. Die angemessene Grafik
wird durch die »Unreal Engine 3« sichergestellt,
die fur fantastisch detailreiche Umgebungen und
herrliche Effekte sorgt.

DU BIST NICHT ALLEIN

L : . o
= lac A f = .
ra ist alles andere als ein wehrloses Madchen, l&sst Das Wrobesy ENEEN R I oR R e gen

icke raushé,ngen und amdtisiert sich SpOttISCh aller Erwartungen nicht in einer finsterén,Héhle,
- . ; % sondern unter einem sternenklaren Nacht-
g Orfspmnen' (( himmel. Der volle Mond steht tief und wirft
N . v, \ ' seinen kalten Schein auf die steinerne Ruine
P | A eines verwucherten Waldstlcks. Gleich zwei &«

Charaktere stehen bereit, diese schummrige
Szenerie zu erforschen: Caddoc, ein muskelbe-
packter Glatzkopf vom Typ »menschliche Kriegs-
maschine«, und E’lara, eine zarte Elfin mit losem N
Mundwerk, deren freiziigiger Kleidungsstil tiefe
Einblicke erlaubt. Die Perspek:five?‘ Standard- !
Verfolger-Ansicht — welche die bezaubernde - ™*
Landschaft aber perfekt einfangt. Vortallem das
Lichterspiel beeindruckt. Def Mond spiegelt sich '
auf blanken Felsen wider, in der Fernakzucken
Blitze durch den Nachtgimmel und ein Wasserfall .
rast tosend in die Tigfe. Sehr atmospharisch,
hier 13sst die »Unreal Engin®3« so richtig ihré
Muskeln spielen. Apropos Muskeln: Caddoc fuhrt
einen grobschlachtigen Einhander mit sich, E’lara
einen mordsmaBigtgroBen Bogen. Ein Haudrauf
und eine Ferﬁkémpferin also. Bisher noch keine

ovation in Sicht. Die kommt, wenn die quen
zum ersten Mal in eines ihrer zahlrelchen Streit-
gesprache verfallen, Denn E’lara ist alles andere
alg ein wehrloses Madchen, lasst ziemlich oft die
Zicke raushangen und amdusiert sich spéttisch
Uber* Caddocs Angst vor Spinnen. Der wiederum

%\
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ieht dann herrlich rotzig Uber E’lar Héhen—‘
nicht zwischen den Helden ,entscheiden. Die
beiden Séldner ziehen stets gemejnsam los. An
jedem Speicherpunkt kann gewechselt, w rdeh,
welcher der Helden die aktive Rolle Gberrfmmt.
Die Kl der Konsole lenkt dann den Mitstreiter.
Ungewohnlich  fur weinen echten Dungeon
Crawler: Das komplette Spiel ist zu zweit im
K&op-Modus spielbar. %Der funktioniert zwar

#eider nicht per Splitscreen = tUber das nachtrag-
L

che Hinzufligen eines Splitscreens denken die
Entwickler derzeit-noch nach -, sondern nur per
System-Link oder via Xbox Live. Unschon, weil so
zwei Konsolen und zwej Games zur Vorausset-
zung fur die Koop-Erfahrung werden. Daflr
gibt’'s aber garantiert keine EinbuBen bei der
Ubersichtlichkeit. Also los, auf ins Getimmel.
Das macht sich schon aus der Ferne bemerkbar,
mit bedrohlichem Grummeln und gespenstischem
Nebel. Die ersten Widersacher lassen nicht lange
auf sich warten. Skelette, bewaffnet mit rostigen
Sébeln, bewehrt mit hoélzernen Schilden und
grunspanigen Pickelhauben stirmen wie aus
dem Nichts heran. Caddoc prescht nach vorn —
wie es sich gehort — und pflugt die ersten
Knochenkollegen mit simplem Tastendricken
auseinander. Die skelettierten Bogenschitzen
nimmt hingegen E’lara aus sicherer Distanz aufs
Korn, ybevor sie ihren Kumpanen unbemerkt
zersieben kénnen. Knochen brechen, Blut spritzt

L woher eigentlich, bei dem knéchrigen Gesindel?

Egal! Zimperlich geht jedenfalls anders. Auch
spater, bei etwas fleischigeren Widersachern wie
den Minotauren. Eine USK-18-Freigabe ist daher
so gut wie sicher. Aber jetzt mal Schleifstein bei
die Schwerter: Kommt einem das nicht irgendwie
bekannt vor? Allerdings. »Hunted« spielt sich so
actionlastig und schnell wie Epics »Giehrs of
Wohr« und sieht dank der gemeinsamen Engine
auch noch ahnlich fesch aus. Bewusster Augen-
wischer? Wer weiB. Das Teamwork funktioniert
jedenfalls sowohl mit KI-Partner als auch
mit einem echten Mitspieler hervorragend. Und
darauf kommt es schlieBlich an.

UBERLEBEN IM TEAM 1- 1

Kaum ist die Horde Schadelkrieger besiegt,
kommt's aber noch dicker: Ein abscheulicher
Damon manifestiert sich aus der Unterwelt und
Caddoc und E’lara raufen sich zum echten Taktik-
Team zusammen. Manchmal hilft Waffengewalt

Skelett ist nicht gleich Skelett:

el o N Manche sind starker gepanzert
angst her. Gottlich! Zum Gluck musst du dich  %der warten mit Schilden zur

Verteidigung auf.

%

N

% Rede und Antwort:

NACHGEFRAGT BEI BRIAN FARGO

Entwickler-Legende Brian Fargo, der Macher
von »Bard'’s Tale« und »Baldur’s Gate« héchst-
selbst hat gesprochen — und zwar exklusiv mit
360 Live. Was steckt hinter seinem neuesten Pro-
jekt? Was erhofft sich Fargo selbst davon? Und:
Ist es nicht doch etwas zu klischeebeladen?

360 Live: Bei InXile arbeiten zwei Videospiel-
Veteranen an »Hunted«: du selbst und dein
Kollege Matthew Findley. Zusammen habt ihr
an Klassikern wie »Bard’s Tale« und »Baldur’s
Gate« gewerkelt. Verglichen mit diesen Perlen
wirkt »Hunted« fast schon ein bisschen zu
stereotyp. Was steckt hinter dieser Stil-
Entscheidung?

BIO

Name | Brian Fargo

Firma | InXile Entertainment
Position | Firmenleiter und
leitender Game-Designer
Arbeitet gerade an |
Hunted: Die Schmiede der

Brian Fargo: Naturlich gibt es Fantasy-Elemente in
»Hunted«, die einem bekannt vorkommen — doch
die sind weit davon entfernt, stereotyp zu sein. Wir
machen einen Fantasy-Action-Titel und fangen die
entsprechenden Details bei den Charakteren und
Schauplatzen ein. Das Aufregende an diesem Pro-
jekt ist aber, dass wir mit diesen Details sehr kreativ
umgehen. Wir spielen mit Klischees und Vorurteilen
im Laufe der Story, um sie dann komplett auf den
Kopf zu stellen. Wir haben uns selbst das Ziel
gesetzt, genau so viele Klischees einzubauen, dass
das Publikum einen Wiedererkennungswert hat
und gleichzeitig so tief in die Materie einzutauchen,
dass es den Spieler perfekt unterhélt.

Finsternis

Schon gewusst? | Brian
Fargos erstes selbststandig
entwickeltes Game war ein
Abenteuerspiel. Es erschien
1981 fiir den Apple 2 und
trug den Titel »Demon’s
Forge«. »The Demon's
Forge« ist rein zuféllig auch
der amerikanische Original-
untertitel des Games »Hun-
ted«. Absicht? Wer weiB. ..
auch wenn »Hunted« weit
davon entfernt ist, ein
zweites »Demon’s Forge« zu
sein.

360 Live: Und noch ein Vergleich: »Hunted«
bedient sich an ziemlich vielen Kampfsystem-
Elementen aus Epics Ego-Shooter-Reihe
»Giehrs of Wohr«. Wieso ausgerechnet dieses
Vorbild und kein komplett neues, eigenes
Kampfsystem?

BF: Zu allererst ist »Hunted« ein Actionspiel, kein
Shooter. Ja, die Spielmechaniken zeigen Ahnlichkeiten mit »GoW«. Das war eine
bewusste Entscheidung unsererseits, denn viele, viele Spieler heutzutage sind mit
diesem Spielstil vertraut. So fuhlt man sich gleich zu Hause, sobald man den
Controller nur anfasst. Abseits der leicht zuganglichen Steuerung bietet »Hunted«
aber auch viele neue, eigene Elemente. AuBerdem bedienen wir uns zwar an be-
wahrten Prinzipien, krempeln sie fUr unser Fantasy-Szenario aber drastisch um.

360 Live: Hauptfiguren des Spiels sind Caddoc und E’lara - ein méachtiger
Krieger und eine elfische Bogenschiitzin. Zwei klassische Vertreter der
Fantasy-Riege. Was macht sie fiir Spieler so interessant?

BF: Wir unterteilen Caddoc und E’lara gerne in das, was sie tun und das, was

sie sind. Konzentrieren wir uns mal aufs Gameplay: Da sind die beiden ziemlich
klassisch. Caddoc ist ein Nahkampfer, E’lara die Fernkampferin. Doch auch hier
nehmen wir das vorhandene Klischee und raumen damit ordentlich auf. Denn
E'lara ist zum Beispiel die, die in der Gruppe wirklich die Hosen anhat. Sie stirmt
hitzkopfig in alle mdglichen Situationen — ohne an die Konsequenzen zu denken.
Caddoc dagegen ist der Denker, zurtickhaltend und bestimmt in seinen Entschei-
dungen - selbst an vorderster Front. Bei der Story lauft das ahnlich. Wir schreiben
die Dialoge der beiden nicht abhangig von ihren Fahigkeiten. Wir stellen sie als
Charaktere mit einer ungewohnlichen Beziehung und Hintergrundgeschichte dar,
die sich durch ihre Gesprache immer weiter enthtllt. Dadurch sollen die Spieler sie
besser kennenlernen und erfahren, wie sie tibereinander denken. Fiir ein Action-
Game hat »Hunted« eine extrem tiefe Story. Die Charaktere mégen auf den
ersten Blick stereotyp erscheinen. Doch du liegst gnadenlos falsch, wenn du
denkst, du wusstest jetzt bereits alles Uber sie!

360 Live: Obwohl »Hunted« ein Koop-Game ist, funktioniert dieser Modus
nur online oder per Systemlink. Warum?

BF: Nun, zum einen ist es meine ganz personliche Meinung, dass die Koop-Erfah-
rung Uber Xbox Live einfach intensiver ist. Aber diese Frage wurde nun schon so
oft gestellt und das Problem so oft angesprochen. Wir denken jetzt ernsthaft tber
das Einfuhren eines Splitscreen-Modus nach. Ich denke, es ist wichtig, solchen
Ruckmeldungen und Kritiken Gehoér zu schenken.

FUr mehr Antworten — bitte umblattern!
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¥ Magisch
KOMM, BLITZ MICH!

Magie und Zauberspriche kennt man ja aus zahl-
reichen anderen Games mit Fantasy-Szenario. Gegner
auswahlen, Blitzzauber oder Feuerball loslassen und
den Effekt genieBen. In »Hunted« kann Angriffsmagie
aber auch auf den Verbiindeten gewirkt werden —

mit positiven statt negativen Auswirkungen. Zaubert
Caddoc beispielsweise einen Blitzspruch auf E’lara,
stehen der Guten am Ende nicht etwa die Haare

zu Berge. Nein, stattdessen laden sich ihre Waffen
mit dem Blitzzauber auf und schocken so die Gegner.
Umgekehrt belegt E'lara Caddocs Schwert mit einem
Feuerzauber, der die Monster eifrig verglthen l&sst.
Einzigartig: der sogenannte Battle-Link. Caddoc und
E'lara kénnen sich gegenseitig verzaubern, sodass
das Mana zwischen ihnen immer wieder reflektiert
und hin- und hergeschaukelt wird wie ein unsicht-
bares Band. Welcher Gegner auch immer dieses

Band durchlauft, ist schneller Réstbratwurst, als

ihm lieb ist. Eine coole Idee!

18/360LVE £ 2 ’ "
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Von wegen Dungeon
Crawler sind immer
dunkel. Caddoc und
E'lara verschlagt es
auch an sehr lauschige,
lichtdurchflutete Orte
wie diese Wasserfalle.

allein aber nicht weiter, wie auch in diesem Fall.
Wer vor lauter gesplitterten Knochen im Vor-
kampf schon abgeschaltet hat, sollte sein Hirn
wieder auf Antrieb stellen und sich entsinnen,
dass es auBer Schwert, Pfeil und Bogen ja auch
noch Magieangriffe gibt. Fairerweise beherrscht
sowohl Caddoc als auch E’lara die hohe Kunst der
Zauberei. Das ist zwar nicht unbedingt logischy,
hilft im Kampf aber durchaus weiter. So kann
E'lara den Damonen mit einem Eiszauber zu
Klump gefrieren, wahrend Caddoc ihn mit einer
Spezialattacke in tausend Eisscherben zerbricht.
Alternativ spricht sie einen Schutzzauber auf den
glatzkopfigen Hunen, der somit den Gegner
packen und ihm mir nichts, dir nichts das Genick
brechen kann. Weitere Teamwork-Methoden:
Einen Feuerzauber auf eine Ollache wirken, die
daraufhin ein Inferno entfesselt und eine Saule
zum Einsturz bringt, die das Monster unter sich
begrabt. Oder Caddoc spricht seinerseits einen
Levitationszauber auf den Gegner, der ihn hilflos
in die Luft beférdert und so zu einem leichten
Ziel fur Bogenschiitzin E’lara maeht. Deren Pfeile
sind Ubrigens limitiert und sollten naghyjedem
Beschuss wieder eingesammelt werden. Vielfal-
tige Méglichkeiten tun sich da auf, die zu immer
neuen Mandvern motivieren.

MIT KOPFCHEN :
Der Lohn fir die ganzen Mihen? Nun ja:
Der Weg ist jetzt freil Und das bedeutet: viele
entdeckenswerte Geheimnisse, Schatze ‘und
Ratsel, die in den leider recht linearen Levels
warten. Levelaufstiege gibt es nur bedingt,
die meisten Statusverbesserungen erfolgen auto-
matisch. Lediglich Angriffs- und Vert&idigungs-
talente sowie Zauberkiinste rfen selbst gestei-
gert werden. Das funktioniert mit Kristallen, die
getdtete Gegner hintgrlassen qder in verbor-
genen Kisten schlummern. Viel 6fter findet man
darin jedoch nutzliche SchatZ% wie zum Beispiel
neue Waffen fiirs Arsenal aus Axten, Streitkolben,
Schwertern und Armbrusten. Naturlich nicht,
ohne etwas dafur%zu tun. Denn machtige Tot-
schlager sind gut gesichert, durch groBe und klei-
Ratsel aller Art. Ein Beispiel: Inmitten g’!her
steinernen Ruine ruht eine groBe Holzklste in
der sich offenbary etwas Wertvolles verbirgt.
A jerdings ist die Ruine von einem tiefen
q»b und umgeben, die Zugbriicke steht beharr-
lich ben Ger@e erregen einige Strohfackeln

&
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Aufmerksamkeit. Diese symmetrische Anordnung
—das muss des Ratsels Losung sein. Caddoc belegt
E'laras Pfeile mit einem Feuerzauber, sie lasst die
ersten behédnde in die staubtrockenen Stroh-
fackeln sausen. Funken spriihen; es’knistert — und
die Brucke knarrt. Vier weitere Feuerpfeile
zielsicher im Stroh versenkt und die Brucke gibt
klein bei. Der Weg zum Schatz - eine neue,
magische Axt fur Caddoc - ist frei. Die Ratsel
in der Anspielversion waren zwar noch nicht
sonderlich anspruchsvoll, aber was nicht ist,
kann ja noch werden. Notwendig fiir das Voran-
schreiten in der Haupthandlung ‘ist das Losen
solcher Ratsel jedenfalls nicht. Wer sein Hirn bei
den Skeletten schon abgestellt hat, kann es auf
Sparflamme laufen lassen, sich bis zum Abspann
einfach durchprigeln und wird trotzdem prima
unterhalten. s

Die Frage, die sich mir und wahrscheinlich auch

einigen anderen aber noch immer stellt: Wiesoy,

acht Brian Fargo ausgerechnet ein Spiel wie
»Hunted«? Seine Wurzeln liegen ganz klar im
Genre der Rollenspiele,"von dem »Hunted« so
gut wie nichts abbekommen hat. Die Story ist
oberflachlich, das Spielsystem simpel. Das heiBt

nicht, dass es keinen SpaB mashen w[]ro‘, mit,_
Caddoc und E'lara so richtig die Sau rauszulassen. )

' Denfoch... Spieltiefe, Innovationen und vor
allem frische Ideen sycht man hier vergebens.
Vorbilder sind eher uralte Ego-Shooter-Perlen

ie »Hexen« und »Heretic« von Raven Software.

! ﬁicht unbedingt das, was wir von einem Brian

Fargo erwartet hatten, wenn auch sicherlich nicht

die schlechtesten Idole. Und immerhin

warten mit Caddoc und E'lara zwar augenschein-
lich stereotype, aber im Innersten sehr verquere

Charaktere auf den Spieler. Welcher Muskelprotz-

Haudrauf hat denn sonst schon Angst vor Hoh-

len? Und das in einem Dungeon Crawler!

Sabine Vogel

LIVE sagt...
Technisch einwandfrei, spielerisch darf gern noch

mehr dahinterstecken. Los, Brian, wir wissen, dass
du das kannst!

.
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Das Spiel geizt nicht gerade mit
rotem Lebenssaft. Eine USK-18-
Freigabe ist daher wahrscheinlich.
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% Rede und Antwort - Teil Zwei:

NACHGEFRAGT BEI BRIAN FARGO

360 Live: Ist eigentlich eine optionale Steuerung per Kinect geplant?
BF: Nein, derzeit haben wir keinerlei Plane dafur...

360 Live: »Hunted« ist zwar ein Koop-Game, kann aber auch allein mit
einem Kl-Partner gespielt werden. Inwiefern unterscheidet sich die
Spielerfahrung?

Brian Fargo: Wir haben wirklich hart daran gearbeitet, dass Einzelspieler nicht
benachteiligt werden. Es gibt daher keinerlei Abstriche bei der Spielerfahrung,
wenn jemand allein spielt. Die KI beherrscht Kampftaktiken, 16st Réatsel und ist
clever genug, einen Heilzauber auszusprechen, bevor dich ein todlicher Schlag
erwischt. Am besten beschreibt man es wohl so: Das Solo-Spiel ist ein Koop-
Spiel, bei dem der zweite Spieler immer helfend zur Hand geht, ohne aufdringlich
zu sein. Einer der Vorteile des Einzelspiels: Du hast die Mdglichkeit, beide
Charaktere nach deinen eigenen Vorstellungen zu tberarbeiten und aufzuleveln.
AuBerdem kannst du jederzeit den Helden wechseln, ohne vorher deinen Freund
zu Uberzeugen, dass er als Caddoc doch viel cooler aussieht...

360 Live: Bisher haben wir von der Spielwelt vor allem verrottete
Schlésser, dunkle Walder und - natiirlich — Dungeons gesehen. Welche
Orte wird man noch bereisen?

BF: Du wirst in den AuBengebieten gigantischer Tempel umherstreunen, durch

die StraBen einer brennenden Stadt jagen, durch Gppige Walder streifen, Kata-
komben erforschen und das gebrandschatzte Dorf Dyfed besuchen — Vielfalt ist
Trumpf. Auch abseits des Hauptpfades gibt es jede Menge kleinere, versteckte

Areale. Manche Spieler werden sie vielleicht nie finden, aber sie unterscheiden

sich allesamt voneinander.

360 Live: Mal abgesehen von Skeletten — welche ScheuBlichkeiten stellt
ihr dem Spieler noch in den Weg?

BF: Es gibt zum Beispiel spinnenartige Kreaturen, die »Arackling Chargers«.
Dieser Gegner greift bevorzugt gemeinsam mit den sehr kriegslisternen »Leaping
Chargers« an. Ein weiterer Gegner ist der sogenannte »Wargar«, der andere
Monster armeeartig um sich schart und befehligt. Solche Gruppen sind besonders
fies, denn sie bestehen unter anderem aus gewappneten Angreifern, Berserkern,
Magiern, Bogenschiitzen und sogar Sniper-Bogenschiitzen. Und dann waren da
noch die Minotauren, Zauber-Assassinen, Damonen. Ja, vielleicht trifft man

sogar auf den einen oder anderen Drachen. Jeder einzelne Feind benutzt unter-
schiedliche Taktiken, abhangig von der Waffe, die sie gebrauchen und ihrer
KorpergréBe. Hartere Gegner wie die Magier teleportieren sich auBerdem oder
beleben gefallene Gegner wieder. Die echte Herausforderung im Kampf liegt
darin, wie unsere Designer die Gegnertypen mischen.

360 Live: »Hunted« ist ein typischer Dungeon Crawler. Doch was passiert
nach Spielende? Kénnen die Spieler dann frei die Welt durchforsten?

BF: Du kannst einzelne Kapitel nach Spielende nochmals spielen. Aber noch
besser: Du kannst das komplette Game noch mal von vorn beginnen, aber

mit den supercoolen Fahigkeiten und Finalschlagen, die du beim letzten Mal
angesammelt hast. So kannst du den Schwierigkeitsgrad hoher einstellen,
Geheimnisse aufstobern, die du beim letzten Mal Ubersehen hast und neue
Talente freischalten. Wir haben auBerdem einen »Old School«-Modus integriert,
den du aktivierst, wenn du das Spiel auf »Hardcore« durchspielst. Dieser Modus
ist sogar noch schwerer und verlangt auBerdem, dass du in einem Gebiet alle
Schatze findest, alle Ecken erforschst und alle Ratsel 16st, bevor du mit dem
nachsten Areal weitermachen kannst. Und dann gibt es da noch eine Funktion
namens »Crucible«, die das Hauptspiel stark erweitert — aber dazu verrate ich
noch nichts.

360 Live: »Hunted« tragt den Untertitel »Die Schmiede der Finternis«.
HeiBt das, es wird in Zukunft mehr »Hunted«-Ableger geben?

BF: Wenn man so lange in der Industrie ist, wie ich, dann muss man seine Ziele

hoch stecken. Wir glauben fest daran, dass »Hunted« eine Zukunft auf dem
Markt haben wird. Und wir wiirden unglaublich gern mehr davon machen!
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Erhéltlich | unklar = Status | 25% komplett

TOMB RAIDER

Vergiss alles, was du tiber Lara Croft weift. Sex-
Appeal, aalglatte Optik und unnahbare Perfektion
sind Vergangenheit. Die neue Lara ist dreckig,
menschlich, verletzlich und sterblich. Im neunten
Ableger der »Tomb Raider«-Reihe wird alles anders -
aber wird auch alles gut?

kUI’Z knapp heiBeste Archdologin und Abenteurerin
Hersteller | Square der Videospiel-Geschichte. Langes braunes
Enix Haar mit Pferdeschwanz; volle, geschwungene
Entwickler | Crystal Lippen; stets zu knappes Outfit mit Hotpants
Dynamics und Tanktop; KoérbchengréBe Doppel-D. Lara
Genre | Action- Croft ist mit Teflonhaut, viel zu langen Beinen
abenteuer und ihrer perfekten Kérper- und Waffenbeherr-
Spieler | 1 - unklar schung der Inbegriff der Unnaturlichkeit. Eine
Xbox Live | unklar sexy Hulle ohne Ecken und Kanten, nahezu
unsterblich und ohne Charakter und Tiefe.
kurz gesagt Zugegeben, die letzten beiden Lara-Spiele »An-

I ara Croft: Dieser Name steht fur die wohl

Eine blutjunge, niversary« und »Underworld« Uberzeugen und
unerfahrene Lara bieten tolle Actionabenteuer-Kost. Den Stellen-
e i wert der ersten beiden »Tomb Raider« haben sie
verzweifelt ums . . . . -
Uberleben. bisher aber nicht .errellcht. Ein moglicher Grllmd
- - dafur: Lara hat sich im Laufe der Jahre nicht
das ist drin groBartig weiterentwickelt. Heutzutage wollen
® Schiffbruch die Spieler eben keine aalglatten Helden mehr,

die keinen Schmerz, keine Emotionen und keine
menschlichen Schwachen zeigen. Daran andern
auch freispielbare Bikinis fur die 90-60- 90-Archa-
ologin nichts. Dabei sieht Entwickler Crystal
Dynamics die Losung genau da, wo schon das
erstaunlich  unterhaltsame Download-Game
»Lara Croft and the Guardian of Light« ansetzt: :
Lara muss umgekrempelt werden. e

® Verzweiflung
Blut
@ Harte Realitat

LARA WILL NICHT STERBEN

Der neunte Teil mit dem schlichten Namen
»Tomb Raider« geht aber noch viel weiter, als die o
Archéologin nur in eine Iso-Ratsel-Welt der alten . -
Schule zu schicken. Er erzahlt eine Vorgeschichte, >

l:* Auch Hunge+r und Durst sind ewiger
Bestandteil von Laras Uberlebens-

kampf. Um nicht zu verhungern und

- nicht zu verdursten muss Lara zum
'I.*i' Beispiel Beeren sammeln und Wasser

r e aus Fliissen schopfen.
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Sehr menschliche Lara — wirkt durch ihre Fehler duBerst charismatisch, cineastische |
Kamerafahrten und zahlreiche Schockmomente, Grafik bislang umwerfend...
° ...ob das fertige Spiel dann auch so gut aussieht, bleibt abzuwarten; wird wegen '
starker Brutalitat wohl keine USK-16-Freigabe bekommen f H
L A ] L P
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M Bisher gibt es keinerlei Informationen Uber ein mogliches
Erscheinungsdatum M Auch Online-Funktionen, Erfolge und

Mehrspieler-Komponenten sind noch unter Verschluss — wobei
davon auszugehen ist, dass Laras Uberlebenskampf eine reine
Solo-Nummer wird B Nur eines steht bislang absolut fest: Es
wird keine freischaltbaren Bikinis mehr geben

stellt eine neue, blutjunge und unerfahrene
Lara Croft vor, die nicht mit Doppel-Pistole und
knappen Shorts nach Artefakten lechzt. Lara ist
21, frisch von der Universitat, neugierig auf
Abenteuer. Mit der Crew des Bergungsdampfers
»Endurance« will sie vor der Kiste Japans nach
alten Relikten suchen. Doch alles kommt ganz
anders: Ein erbarmungsloser Gewittersturm zer-
schmettert das Schiff, Lara und die Crew werden
von den tosenden Wassermassen verschluckt. Als
Lara wieder zu sich kommt, hangt sie kopfuber in
einem Leinensack gefesselt von der Decke einer
Hohle. Ihre Augen gewohnen sich nur langsam
an das schummrige Licht, das von einem Meer
brennender Kerzen gestiftet wird. Schlurfende
Schritte aus dem Nichts lassen Laras Herz tber-
schlagen - der Spieler nimmt ihre Aufregung
akustisch wahr und fiebert mit. Es gibt nur
eine Chance, aus dieser misslichen Lage zu
entkommen, und Bestandteil dieser Chance ist
die physikalische Spielwelt. Ihre Fesseln sind
brennbar, also muss die aus Third-Person-Sicht
gezeigte Lara ihr Leinengefangnis entzinden,
damit sich die Knoten l6sen. Eine schmerzhafte
Angelegenheit. Doch nicht so schmerzhaft wie

L

) Die Konsequenzen fiir Versagen sollen real wirken und
erschiittern. Sie sollen Emotionen transportieren. €€

der anschlieBende Sturz von der Decke mitten in
einen herumliegenden, spitzen Metallbolzen,
der sich seitlich in Laras Taille bohrt. Den
trockenen, blutverkrusteten Lippen entfahrt ein
gellender Schrei des Schmerzes. Laras Hande
zittern, als sie sich den Fremdkorper langsam aus
der klaffenden Wunde zieht. Wo sind die per-
fekte Grazie und der Anmut der Schatzjagerin,
als sie sich wimmernd aufrichtet und der Matsch
in ihrem Gesicht nur durch herablaufende Tréanen
heruntergewaschen wird? Klarer Fall: Die neue
Laraist hilfloser, verletzlicher — aber auch mensch-
licher. Sie ist sterblich. Das stellt auch der fol-
gende Verlauf eindeutig unter Beweis. Mit einer
improvisierten Fackel robbt Lara durch einen
engen Gang, die nassen, rauen Steine scheuern
an ihren Oberschenkeln, hinterlassen blutige
Striemen. Hinter ihr: das standige Gerausch von
Schritten, schneller, immer naher. Sie wird ver-
folgt. In einem Sekundenbruchteil, der dem Spie-
ler den Atem stocken lasst, spurt Lara einen
festen Griff an ihrem FuBgelenk. Wild strampelt
die Archéologin um ihre Freiheit, wahrend von
hinten eine sanfte Stimme sauselt: »Hor auf! Lass
das! Ich will dir doch nur helfen!« Hilfe? Ein ver-
lockendes Angebot in dieser verzweifelten Situa-
tion. Der Spieler hat die Wahl, ob er weiter stram-
peln und dem Verfolger entkommen oder sich
gutglaubig auf die Hilfe einlassen will. Wer auf
Mutti hort, weiB, dass man niemals einem Frem-
den vertrauen sollte. Wer es trotzdem tut, wird
mit einem Heldentod der Extraklasse »belohnt«:
Zuerst Uberwaltigt der Fremde die gutglaubige
Lara, sturzt sich auf sie, rammt ihr mit der rechten
Hand ein Messer in die Brust, wahrend er mit der
linken langsam ihre leblosen Augenlider schlieBt
und weiter die schonsten Worte in ihre toten
Ohren gurrt. Gansehaut. So darf eine Heldin nicht
sterben.

DER TOD LAUERT UBERALL

Und doch wartet die nachste Méglichkeit
dazu gleich um die Ecke. Selbst wenn der Ver-
folger abgewimmelt wurde, lasst er nicht nach,
erhascht Lara an einem Gerdéllhang erneut von
hinten. Ein plotzliches Beben durchzuckt die

¥ Vom Maiadchen
zur Frau

DAS UBERLEBEN
DES STARKEREN

Zu Beginn des Spiels wirkt Lara
noch unbeholfen und uner-
fahren. Je 6fter sie sich aber
gegen die feindseligen Bewoh-
ner der Insel erwehrt und t6d-
lichen Situationen entkommt,
desto sicherer wird sie. An-
fangs ist sie angstlich, schlecht
ausgerustet und furchtet sich
vor Blut und Gewalt. Doch
schon bald entwickelt sich das
junge Madchen zu einer Frau,
deren einziges Ziel Uberleben
ist. Zeigen soll sich das sowohl
storytechnisch in Form von
Videosequenzen als auch in
der Spielmechanik. Lara
bewegt sich etwa standfester
und sicherer und erreicht mit
neuen korperlichen Fahig-
keiten bisher unzugéngliche
Areale der Insel.

Hoéhle, Steinstaub und Felsbrocken rieseln von
der Decke. Die Situation wird brenzlig. Schon
kurze Zeit spater stlrzen die ersten Mauern
ein. Schafft der Spieler es erneut, den Hascher
loszuwerden, findet dieser sein Ende im zusam-
menstirzenden Steintunnel. Wenn nicht, bricht
ein herabstlUrzender Fels Lara zuerst die Beine.
Danach hat sie nur noch Zeit, Hilfe suchend
ihre Hande gen Spieler zu strecken, bevor ihr
der nachste Stein den Schadel zertrimmert. Ein
schockierender und &uBerst verstérender
Moment fur den Spieler — aber durchaus sinnvoll.
Die Konsequenzen fir Versagen sollen real
wirken und erschittern. Sie sollen Emotionen
transportieren — und das gelingt hier auf einem
Niveau, das einem direkt ins Mark fahrt.

Freilich sind auBerhalb dieser erstmals prasen-
tierten Szenen noch unglaublich wenige Infos
bekannt. Wer sind die unheimlichen Bewohner
der Insel und warum reagieren sie stets so feind-
selig? Was hat es mit dem seltsamen Magnetfeld
rund um das Eiland auf sich, aus dem kein Schiff
oder Flugzeug je wieder entkommen ist? Ach,
nicht mal ein Erscheinungsjahr steht fest. Und
auch wenn die Entwickler ein durchdachtes
Konzept abliefern, das am Ende in eine dhnliche
Kerbe schlagen kénnte wie das kommende »| Am
Alive« von Ubisoft, sollte ein Stiick Restskepsis
gegeben bleiben. SchlieBlich versuchen sich die
kalifornischen Entwickler hier an der Mammut-
Wiederbelebung einer Videospiel-lkone, die in
den letzten Jahren an Ansehen verloren hat. Kein
einfaches Projekt — sollte es gelingen aber ein
Serien-Neustart, der es in sich hat.

Sabine Vogel

LIVE sagt...

Mach’s gut, alte Lara; willkommen, neue Lara.
Wir kdnnen dich kaum erwarten!
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kurz  knapp

Hersteller | Square
Enix

Entwickler | Obsidian
Entertainment

Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Gegenstande
sammeln, Mobs
metzeln, Missionen
erledigen —
Schnetzelkost fur
Fantasy-Fans.

das ist drin
® Tiefe Taschen

® Garstiges
Gesindel

Attribute
aufstufen

® Waffen wechseln

Erhéltlich | 201
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DUNGEON SIEGE 3

Aller guten Dinge sind drei.

as Konigreich Ehb braucht Helden. Dich,
D um genau zu sein. 150 Jahre nach den
Ereignissen der ersten beiden »Dungeon
Siege«-Hack-and-Slays fur PC hat die zehnte Legion,
ein Zusammenschluss legendarer Helden, Ehb geeint
und Frieden gebracht. Nachdem dieser edle Orden
jedoch aus unbekannten Griinden zerbricht, infiziert
Chaos das Land, finstere Machte gieren nach
der Herrschaft und nur du kannst sie aufhalten. Keine
Frage, die Story lockt keinen Drachen aus seiner
Hohle hervor, doch das féllt kaum ins Gewicht, war
das Erfolgsrezept der »Dungeon Siege«-Reihe bisher
doch stets ein anderes: Namlich der herausfordernde
Kampf gegen Massen von Monstern und haushohe
Bossgegner kombiniert mit der Faszination, im Sekun-
dentakt neue Gegenstande zu finden. Laut Alvin
Nelson, Koproduzent von »Dungeon Siege 3, soll die
Fantasy-Story dennoch jede Menge Wendungen und
Aha-Momente bereithalten und durch unterschied-
liche Endsequenzen zum mehrmaligen Durchspielen
anregen.
Wie gut all diese Komponenten harmonieren und
ob das hier mehr als nur den Namen mit der Reihe
gemein hat, konnte 360 Live nun erstmals bei einem

Status | 60% komplett

Ordentlich Holz vor der
Hiitte: Die Charakterzeich-
nung ist sehr Mainstream-
orientiert.

Anspiel-Event der 360-Fassung in Hamburg heraus-
finden. Bevor das erste Monster aus den Latschen
kippt, wird die eingangs angerissene Story mittels
detailliert gezeichneter Artworks und hochprofes-
sioneller englischer Synchronsprecher erzahlt — laut
Square Enix sprechen Letztere im fertigen Spiel auch
Deutsch. Hierauf steht die Wahl der Klasse — also
zum Beispiel Magier, Bogenschiitze oder Krieger —
auf der Agenda. Dann geht's auch schon los. Bei
der von 360 Live angespielten Version beginnt die
Reise als Schwertkrieger, ein Mitglied der zehnten
Legion. Wie aus den Vorgangerspielen gewohnt,
stapft der Recke aus der isometrischen Sicht seinem
Schicksal entgegen. Wem das nicht geféllt, der kann
zu einer Ruckenansicht wechseln, die weit weniger
Weitsicht bietet, daflr aber mehr Details in der
Umgebung hervorhebt. Verwinkeltes Geast, wehende
Grasbuschel, reiBende Flisse, reizvolle Unscharfe-
effekte, knallige Farben, gute Weitsicht und verschie-
dene zerstorbare Objekte machen die Welt lebendig.
Motor der Grafikdarstellung ist die komplett neu
entwickelte Onyx-Engine, die bei »Dungeon Siege 3«
erstmals zum Einsatz kommt und gute Dienste leistet.
Einzig die Charaktere selbst sehen auf Konsole etwas

2?

Farbenfrohe Grafik, intuitive Steuerung, fette Bosse, massenhaft Schatztruhen
und Behalter zum Pliindern, mitgefiihrte Ausrlistung stets sichtbar

Animationen in Zwischensequenzen nicht ausgereift, kaum Abwechslung bei Kombo-
Angriffen, Rustungsdetails wenig ausgepragt, Musikbegleitung noch zu unauffallig

www.360-live.de



% Ein Held mit Stimme

EIN RINGMENU SIE
LAUT ZU MACHEN

Viel Zeit hat Entwickler Obsidian Enter-
tainment in die zahlreichen Dialoge
gesteckt, die komplett vertont sind

und in der finalen Version auch deutsch
synchronisiert erklingen sollen. Kommt
es zu einem Gesprach, setzt »Dungeon
Siege 3« — dem Trend von Rollenspielen
wie »Mass Effect« folgend — auf ein
Ringmenu. Mit diesem wahlt man die
gewunschte Antwortmoglichkeit aus,
die typischerweise nur eine verkirzte
Form des Satzes darstellt, den der Held
dann in gesprochener Form von sich
gibt. Schén: Witz und Ernsthaftigkeit

¥ Ein Held ist nur so gut...
...WIE SEINE TALENTE

Zu Beginn des Spiels steht eine Vielzahl von

Helden zur Auswahl. Magier, Krieger, Engel,
Bogenschiitze und weitere noch geheime Klassen.
Diese definieren, mit welchen Waffen und Talenten
man sich ins Abenteuer stiirzt. GewGhnungsbedirf-
tig fiir Kenner der Serie, denn in den Vorganger-
spielen waren die Protagonisten noch Alleskonner.

Durch Charakteraufstufung erlangte

Talentpunkte investiert man in seine Klassen-
abhangigen Fahigkeiten. Als Krieger den Schild
ins Gesicht der Feinde schmettern, um diese kurz-
zeitig zu betduben, oder mit dem Zweihander
blitzschnelle StoBangriffe ausfilhren macht Laune
und bringt Abwechslung in den Heldenalltag.

Jede Fahigkeit |3sst sich insgesamt flinf

Mal verbessern und raubt der sogenannten
Fokus-Leiste bei Anwendung etwas Energie. Die
Leiste wieder aufzufiillen ist jedoch ein Kinderspiel
— einfach jede Menge Gegner umholzen. Ein
simples, aber gut funktionierendes System.

M Lokaler Koop-Modus zu zweit auf einem Bildschirm;
praktisch: Auch wahrend der Einzelspieler-Kampagne kann
dieser Modus jederzeit aktiviert werden B Online-Modus, Giber
den bisher noch nichts bekannt ist B Verschiedene End- und
heldenabhéngige Startsequenzen M Heldenauswahl bestimmt
die Charakterklasse, zur Auswahl stehen zum Beispiel Schwert-
krieger, Magier und Bogenschiitze )

blass aus, tragen ziemlich texturarme Ristungen und
sorgen mit ihrer holzernen Mimik und den leblosen
Augen nicht gerade fur Begeisterungssttrme. Bis zur
endgultigen Version des Spieles wird das allerdings
noch kraftig optimiert, das verspricht zumindest
Produzent Nelson.

Den ersten Checkpoint passiert, kommt es gleich
zum ersten Atmosphare-Highlight: Schwarzer Rauch
schleicht unter den schweren Holztoren eines kleinen
Schlosses hervor, aus dem rot-orangene Flammen an
Stutzpfeilern emporziingeln und die Innenarchitektur
in eine verkohlte Ruine aus Asche und einstlirzenden
Deckenbalken verwandeln. Ein trostloser, fir Aben-
teurer aber irgendwie doch unglaublich anziehender
Ort. Tiefer im Gemaduer liegen vier Leichen am FuBe
einer Treppe — erdolcht und eindeutig nicht durch

sam zu verfolgen.

das Feuer gestorben. Auf der Suche nach weiteren
Hinweisen zu der hier aufgefundenen Zerstérung
stellt sich plotzlich das ein, was diese Art von Spiel so
einzigartig macht: das kaum zu kurierende Sammel-
fieber. 360 Live ertappte sich immer 6fter dabei, jeden
Raum, jede Kammer und jeden Winkel abseits der
eigentlich recht linear verlaufenden Level-Architektur
nach mehr Gold und nitzlichen Gegenstanden zu
durchsuchen. Wenig spater der erste Hinterhalt — eine
perfekte Situation, um das einpragsame Kampfsystem
zu verinnerlichen. Mit der A-Taste schwingt der
Krieger sein Schwert, durch wiederholtes Antippen
vollfihrt er Kombo-Angriffe — das fuhlt sich befriedi-
gend an und funktioniert prazise. Die LB-Schultertaste
wechselt zur Defensiv-Stellung und blockt Angriffe.
Schiebt man den linken Analogstick in dieser Stellung
in eine Richtung, vollfihrt der Held ein Ausweich-
mandver. Was hier ziemlich rasant klingt, spielt sich in
der Praxis leider etwas trdge. Wuchtige Erdbeben-
Hiebe, effektvolle Heilzauber und andere sehenswerte
Spezialféhigkeiten lassen dieses Manko jedoch schnell
vergessen. Sicher, wer Teil Eins und Zwei kennt, wird
sich erst etwas warmspielen mussen. Dann allerdings
stellt sich das wohlige »Diablo«-Gefihl schnell wieder
ein: Reichtlmer im gigantischen Inventar anhaufen,

sind in der Vorabfassung bereits gut
ausbalanciert, was einen groBen Teil
dazu beitragt, die Gesprache aufmerk-

Ausrlstungsgegenstdande Uberprifen, immer wieder
gegen just gefundene tauschen und damit dann noch
effizienter garstiges Fantasy-Getier und Bildschirm-
flllende Bossgegner niederstrecken, etwa eine Hexe
mit einer ganzen Armee sie beschitzender Skelette —
das ist's, was hier dauerhaft motiviert. Besondere
Raffinesse verleiht dem Ganzen die Tatsache, dass ein
GroBteil der Gegenstande nach dem Zufallsprinzip
generiert wird und somit kein Spieldurchlauf dem
vorherigen entspricht. Hinzu kommt ein on- wie
offline spielbarer Koop-Modus fur mindestens zwei
Spieler. Insgesamt also eine vielversprechende Produk-
tion, die mit dem noétigen Feinschliff echtes Kauftipp-
Potenzial mitbringt.

360 LIVE sagt...

An der Grafikschraube muss noch gedreht werden.
Kampfen und Sammeln iiberzeugen aber schon jetzt.

Maxi Trautmann

—_—
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Packend erzahlte Geschichte, die fernsteuerbaren Drohnen garantieren eine
Mordsgaudi, brauchbare KI-Mitstreiter, mitreiBender, orchestraler Soundtrack

Gegner-KI noch durchwachsen, stellenweise noch unausbalancierter
Schwierigkeitsgrad, Waffen eher Standardkram

B Online bis zu 32 Spieler, spielt man in Teams — dann treten
maximal 16 gegen 16 Spieler an M Bendtigt den »THQ Pass«,
um alle Onlinefunktionen zu nutzen — liegt jeder Original-
version bei M 48 Erfolge fiir 1.000 Gamerpoints M Die »Voice
of Freedom«-Sonderedition ist aktuell nur fiir PC geplant

W Deutsche Version laut THQ komplett ungeschnitten

24/360 LIVE - .',
-




kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Kaos
Studios

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-32
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Emotionaler
Konflikt-Shooter
mit packender Story
und umfangreichem
Mehrspieler-Modus.

das ist drin
® Schlitzaugen
@ Widerstand
Drohnenkampf
= @ Koop-Sehnsucht

Erhéltlich | 1. Marz 201

Status | 85% komplett

Stell dir vor, es ist Krieg. Das Chaos tobt jedoch nicht in irgendeinem

fremden Land, sondern direkt vor deiner Hausttir. Stell dir vor, ein vereintes
Korea marschiert in deine Heimat ein und totet deine Freunde, deine Familie,
dein Volk. Und stell dir vor, du schlief3t dich ohne jegliche Kriegserfahrung
dem Widerstand an und kadmpfst jede Sekunde ums Uberleben.

Genau dieses fiktive Szenario erwartet dich in THQs erschreckend real
wirkendem Konflikt-Shooter. 360 Live ist auf Einladung des Herstellers
nach New York geflogen und durfte ausfthrlich Probe ballern...

u wachst auf und ein Gewehr zielt
Dauf dein Gesicht. Das wird kein guter

Tag, wie der Pilot Robert Jacobs - das
bist du - feststellen muss. Drei Soldaten der
Koranischen Volksarmee, kurz KPA, begriBen
den Amerikaner unsanft mit seiner Verhaftung.
Warum? Das gehért 2027 zum Plan der Korea-
nischen Invasion der Vereinigten Staaten von
Amerika: Jeder Zivilist wird festgenommen,
jeder Aufmupfige erschossen, keine Ausnahmen.
Festgekettet auf der Sitzbank in einem Bus
transportieren die Asiaten Jacobs durch die
heruntergekommenen StraBen eines Dorfes.
Uberall liegen Trimmer, qualmen Hausruinen,
durchwandern Gefangene die Kulisse. Nur eine
gewagte Rettungsaktion bewahrt Jacobs vor
seinem Verderben: Mit einem Laster rammen
Mitglieder des Widerstands den Bus; das Vehikel
kippt zur Seite, Jacobs kann entkommen - und
schlieBt sich der Bewe-
gung an. Wohl wabhr,

»» Was wirklich umhaut, sind

Wohnzimmer, Supermarkte, Hinterhofe — eben
die Nachbarschaft direkt vor der Haustur. Hinzu
kommt, dass hier keine Supersoldaten an die
Front ziehen, sondern gewodhnliche Birger.
Folglich fallt das Equipment eher nlchtern aus:
M4 Maschinengewehr, Super V SMG, M16
Gewehr, Scar-L Sturmgewehrgewehr, Diablo
SMG - so was eben. Kaliber, die sich schon in
anderen Shootern groBer Beliebtheit erfreuen
und hier, wie die knapp bemessene Munition,
vorzugsweise gefallenen Gegnern entrissen
werden. Eine Uberraschend fortgeschrittene
Technologie stellen dagegen die duBerst prak-
tischen Kampfdrohnen dar. Mit einem Fernglas
markiert Jacobs in einer Szene zum Beispiel
Ziele fur seinen Goliath-Panzer. FufBsoldaten,
Truppentransporter oder gar Helikopter — dem
via RB-Schultertaste ausgel6sten Raketen-
beschuss des unbemannten Vehikels halt kaum
etwasstand. Uberhaupt
hat die Gegner-Kl in

die Zukunft in Kaos d . | S der aktuellen Preview-
Studios’ Ego-Shooter le emotionalen >zenen. (( Fassung Jacobs und
»Homefront«  zeichnet seiner Truppe noch

ein dusteres Bild. Wie dunkel diese Visionen
wirklich sind, das konnte 360 Live beim Entwick-
ler in New York selber miterleben. Drei Kapitel
und rund zwei Stunden Spielzeit spater wird
klar: Das hier ist kein gewohnlicher Shooter.
Vielmehr offenbart sich ein spielbarer Gefunhls-
trip mit erschreckend realem Szenario.

Auf den ersten Blick wirkt »Homefront«
wie jeder Ego-Shooter dieser Tage. Mit der L1-
Schultertaste wird der Gegner anvisiert, mit dem
R1-Pendant geschossen; mit der A-Taste springt
Jacobs Uber Zaune und andere Hindernisse. Und
mittels B-Taste geht er in die Hocke, um seine
Birne vor Bleihagel zu schitzen. Doch schon
beim genaueren Betrachten der Kulissen wird
klar, dass hier mehr drin steckt. Denn statt auf
den sonst Ublichen Schlachtfeldern dieser Welt
tobt der Krieg hier mitten in der amerikanischen
Idylle, in Dorfern, Vororten, Kleinstadten.
Zusammen mit Rianna, Conner und anderen
Widerstandlern kampft sich Jacobs durch

wenig entgegenzusetzen. Die ersten drei Kapitel
sind selbst im Durchmarsch locker zu bewaltigen.
Nur zwei Stellen fallen aufgrund der Uberzahl an
Gegner frustrierend schwierig aus, sollen jedoch
—so das »Kaos«-Team — noch besser ausbalanciert
werden.

Was dagegen wirklich umhaut, sind die
Szenen, die die Emotionen des Spielers im 15-
Minuten-Takt bis an die Grenzen hochkochen:
KPA-Soldaten exekutieren die Eltern vor den
Augen eines Kindes, Fluchtlinge werden will-
karlich niedergemetzelt, Gefangene in
menschenunwirdigen Kafigen gehalten. In
einer weiteren Szene stapeln die Koreaner
Leichen ihrer Opfer in Massengrabern wie
sonst die Stadtwerke Abfall auf der Mulldeponie.
Um nicht entdeckt zu werden, legen sich Jacobs
und seine Manner in die Graber und bedecken
sich mit Leichenteilen - makaber. Dass die
schwarzmalerische Geschichte so beklemmend
riuberkommt, liegt aber nicht zuletzt an John
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Nein, das ist nicht »Black Ops«. Aber auch in §
»Homefront« geht's mal mittels Heli direkt
ins Feindgebiet.

% Online...
...1OBT DER KRIEG

Abseits der Uppigen Einzelspieler-Kampagne lockt ein mindestens ebenso umfangreicher Mehrspieler-Modus.
Zwei Jahre fruher und damit 2025 angesiedelt pumpen sich bis zu 32 Spieler in den Rollen von einer von sechs
Klassen gegenseitig mit Blei voll. Zur Auswahl stehen Assault, SMG, Heavy, Tri-Burst-Assault, Sniper und Stealth.
Wie mittlerweile Ublich im Genre motivieren Bonuspunkte zu Abschussen, Hilfestellungen und Eroberungen.
Die sogenannten Battle-Points lassen sich in bessere Waffen, todliche Drohnen und Technikspielereien investie-
ren. Absolutes Highlight: Fiir 300 Punkte gibt’s eine Uberwachsungsdrohne, die Ziele fiir die eigenen Scharf-
schitzen markiert und Feinde fur Kollegen durch Wande sichtbar macht.

Da hilft auch kein Ohropax: Standig
explodiert etwas, gehen Dinge zu
Bruch, kreischen Zivilisten, zerbersten
Gebaudeteile.

\ Fab et T - &

Benzin ist rar in den USA des Jahres 2027. Doch ist's

auch der Lebenssaft, der den Widerstand am Laufen . :
hélt. Daher gelten die Benzinlager der Rebellen als P - =
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Milius. Der Drehbuchautor hat sein Koénnen
bereits durch sein Mitwirken an den Hollywood-
Streifen »Apocalypse Now« und »Red Dawn«
unter Beweis gestellt. Hinzu kommt, dass die
professionellen englischen Sprecher sich wirklich
reinknien, ebenso wie die Jungs der Sound-
abteilung. Krass, wie das hier die Soundanlage
mal so richtig durchpustet.

Des Weiteren kann »Homefront« in Sachen
Grafik dank »Unreal Engine 3« schon jetzt
Uberzeugen: Figuren, Vehikel und Effekte
sind gewohnt detailreich, nur selten stéren
aufploppende Texturen und leichte Ruckler.
Schade dagegen, dass die Kampagne ohne
Koop-Modus auskommen muss. Immerhin ist
Jacobs standig in Begleitung unterwegs, der
Gedanke wirde sich somit nahezu aufdrangen.
Kleines Trostpflaster: Die Computer-Kollegen
sind nicht auf den Kopf gefallen und Uberzeugen
durch eine vergleichsweise hohe Trefferquote.
Wiederum nervig: Als Spieler lauft man den
Kameraden fast immer hinterher und muss
ofter Wartezeiten in Kauf nehmen, da nur die
Kl-Kollegen den Weg frei raumen koénnen.
Zudem durfte die nur acht Kapitel umfassende
Kampagne mit geschatzten sechs bis sieben
Stunden Spielzeit relativ kurz ausfallen. Fallen
die jedoch &hnlich intensiv aus wie der Einstieg
der Kampagne, geht hier echte Konkurrenz
fur »Call of Duty: Black Ops« in Stellung — unter
anderem auch deswegen weil der Mehrspieler-
Modus sogar fur bis zu 32 Spieler ausgelegt ist.
Showdown im néchsten Heft!

Moritz Wanke

LIVE sagt...

Uberdurchschnittlich guter Ego-Shooter mit
mitreiBend gefiihlsbetonter Geschichte. Leidet aber

noch an Kinderkrankheiten.

www.360-live.de



% Vor dem Krieg

SO FING ALLES AN

Der Plot spielt zwar hauptsachlich

im Jahre 2027, doch schon 16 Jahre
zuvor trifft Korea laut Hintergrund-
story erste Vorbereitungen fur die
Invasion der USA. 2011 rUstet das
Land seinen Waffenvorrat auf,
kassiert dadurch Sanktionen von

der UN. 2012 stirbt der Diktator Kim
Jong-il, sein Sohn Kim Jung-un tritt
in dessen FuBstapfen. Bereits 2013
vereint er Nord- und Sudkorea —

zur GroBen Koreanischen Republik.
Anno 2015 steigt der Benzinpreis auf
20 Dollar je Gallone und destabilisiert
damit die USA. Nur zwei Jahre spater
verliert der Dollar an Wert. Die
Finanzierung des US-Militars gerat
ins Stocken, Auslandsposten mussen
aufgegeben werden. 2018 infiltriert
Korea ganz Japan, in den kommen-
den Jahren folgen weitere asiatische
Lander. SchlieBlich der Supergau:
2025 fallt die angehende GroBmacht
Uber die USA her, kontrolliert schon
bald Hawaii, San Francisco und
weitere Teile des mittleren Westens.
2026 ist das US-Militar zerschlagen,
Zivilisten werden gefangen genom-
men, Soldaten hingerichtet. Und
dann kommst du...
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Erhiltlich | 22. Februar 2011 (USA)

kurz  knapp

Hersteller | Epic
Games / People

Can Fly

Entwickler |
Electronic Arts

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Schneller, schrager
und véllig durch-
geknallter Ego-
Shooter mit wahn-
sinnigen Gegnern.

das ist drin

® Ballerei

® Gewalt
Brutalitat

@ Irrsinn

enn das nach Deutschland kommt,
dann friert auch die Holle zu: »Spezielle
Tétungen reprasentieren die gewaltigsten

Ausbriiche an Brutalitdt: Gegner kdnnen mit Explosiv-
ladungen auseinandergenommen, auf Pfahle gespieBt
und in Wande gebohrt werden, was in einem
Zerbrechen der einzelnen Korperteile resultiert.
Wahrend des Fortgangs des Spiels konsumiert der
Held Alkohol. Die Dialoge enthalten mannigfaltige
Scherze mit Bezug auf Sexualakte, Geschlechtskrank-
heiten und den intimen Verkehr mit jemandes Mutter.«
So staubtrocken, aber irgendwie witzig, fasst das
US-Pendant zur USK, das Entertainment Software
Rating Board, kurz ESRB, die jugendgefdhrdenden
Inhalte des Ego-Shooters »Bulletstorm« zusammen.
Und damit schaffen’s die amerikanischen Jugend-
schitzer nicht einmal ansatzweise, den bizarren und
abgedrehten Flair dieses Games einzufangen. Im 26.
Jahrhundert stranden die Weltraumpiraten Grayson
und Ishi Sato auf dem Stygia; einer vollkommen
absurden Welt, die offensichtlich nur von Wahnsinnigen,
Irren und beldpperten Mutanten bewohnt ist. Und
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Status | 99% komplett

Wahnsinniges und treibendes Spieltempo, ziemlich durchgeknallte Waffen, optisch einfach umwerfende
Szenerien, kranke Gegner, gigantische Bosse, herausforderndes Abschusspunkte-System...

....das teilweise Uberzogen brutal daherkommt, viele Dialoge sind fast ausschlieBlich
Aneinanderreihungen von unflatigen Fliichen und Schimpfwértern

BULLETSTORM

Kranke Abschiisse, irrsinniges Tempo und eine deftige Portion roter Lebenssaft.

derer gilt es sich mit vierlaufigen Schrotflinten,
Maschinengewehren, Miniguns, Granaten-Kanonen
und weiteren, noch gréBeren Kalibern zu erwehren.
Naturlich nicht zu vergessen ein Energie-Lasso, mit
dem die hasslichen Bastarde flugs eingefangen,
herangezogen und durch die Gegend gewirbelt
werden koénnen. Doch das ist's nicht, was alleinig
den Reiz ausmacht. Auch nicht der derbe Humor, die
fantastisch-bunte Grafik oder die verrlickten Kulissen
Marke Verfallener-Garten-Eden. Stattdessen durfte
viele — nach Abschluss der Kampagne — wohl der
Gedanke der Punktejagd, des Sich-mit-Freunden-
Messen fixen. Aspekte, die im Mehrspieler-Modus
besonders groB geschrieben werden...

Bekannt vorkommen dirfte vielen der Mehrspieler-
Modus »Anarchy«. Denn dhnlich dem Horde-Modus
aus Epics Kriegsmaschinerie treten hier vier Spieler
gemeinsam gegen potenziell endlose Wellen aus
immer starker werdenden Gegnern an. Zunachst ein
Dutzend tatowierter Verrtickter, die mit Sicheln und
Hackebeilen auf die Vierer-Truppe zusttrmen. Kugeln
pfeifen durch die Luft. Ein erster Kopfschuss. Bam!

M Erscheinen in Deutschland absolut unklar,

zu Redaktionsschluss war das Spiel gerade in
der USK-Prifung M Erfolge wird's selbst-
verstandlich geben M Das Game sollte
urspriinglich ein Third-Person-Shooter mit
Deckungssystem werden B Produzent

dieser kranken Metzelorgie ist iibrigens eine
Frau: Tanya Jessen M Die Epic Edition
kgewéihrt Zugang zur »Gears of War 3«-Beta )

Ein Kopf platzt, ein Irokesenschnitt und ein Schwall
Blut fliegen durch die Gegend. Dazu prangt der
Schriftzug »Headshot 100+« in Neonschrift auf dem
Bildschirm auf. Dann: Ein weiterer Wahnsinniger wird
mit dem blauen Energielasso gefasst, schwirrt heran
und fliegt dann, einen festen Stiefeltritt spater, Uber
ein Gelander. »Vertigo 100+« blinkt auf. Das sind die
sogenannten Skillshots, kreative Abschisse, die viele
Punkte bringen. Dann Dauerfeuer auf die weiteren
Durchgeknallten, die schon von den Mitspielern mit
Granatgeschossen und Schrotladungen beackert
werden. »Team — Yoink 100+«, »Team — Brotherhood
550+« wirbeln Uber den Schirm. Ja, das ist's, worum’s
hier geht: Punkte sammeln. Gemeinsam und fur sich
selbst, indem die Gegner in besonders kreativer und
kooperativer Weise umgenietet werden. Maoglichst
ohne selbst ein allzu baldiges Ableben hinnehmen zu
mussen. Und das alles in einem solch Irrsinnstempo,
dass kaum Zeit zum Luftholen bleibt.

Auch nicht gemaéchlicher: der Modus »Echo«. Der
ist eigentlich ein Einzelspieler-Modus. Hier wird der
Held in Abschnitte aus der Einzelspieler-Kampagne

www.360-live.de
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% Grof3, grofier...
..GODZILLA?!

Freilich durfen in einem
Game wie »Bulletstorm«
fette Boss- und Zwischen-
gegner nicht fehlen. Und
mit was die Polen in dieser
Hinsicht aufwarten, das ist,
wie der Rest vom Game,
der pure Wahnsinn. Eine
riesige Echse von fast 500
Metern Hohe mit Zahnen
von der Lange eines 10-
Tonner-LKWs. Godzilla
wirde daneben direkt
niedlich wirken. Auch ein
gigantisches, alles zermal-
mendes Stahlrad wurde

in einigen Trailern schon — " P
imposant prasentiert. Echt hésslich. Die Gegner in »Bulletstorm«§ l-'

Fehlt eigentlich nur noch reichen von tatowierten Verriickten bis hini

dass King Kong hochst- L )
personlich mitmischt. Denn | [UESEILE
ansonsten halten sich die
Macher der polnischen
Spieleschmiede People
Can Fly mit Infos zu weite-
ren Giganto-Gegnern
noch zurtick.

Krawumms! Auch von Fahrzeugen
und bei hitzigen Verfolgungsjagden
wird geballert — Berge an Schrott
inklusive.

nicht. Denn Ziel ist auch hier: kreativ killen, Punkte
sammeln. Und zwar so viele wie moglich. SchlieBlich
landet der erreichte Highscore in einer Rangliste,
die jeder einsehen kann. Freunde werden sogar
Uber neue Bestnoten direkt informiert und damit
aufgefordert, sie zu knacken. Heit fir die Spieler:
coole Kills am laufenden Meter. Darunter echt kranker
Kram wie der »Flyswatter«, bei dem der Gegner mit &
dem Lasso durch ein Metallgitter gefeuert und in
handliche Happchen zerschnetzelt wird. Bringt 500
Punkte! Oder »Gag Reflex«, ein Halsschuss, der den
Gegner... na ja, Dinge tun lasst. Alles recht harter
Tobak, den — obwohl véllig Uberzeichnet — die USK
wohl nicht gerne sehen wird. Eine Freigabe? Ziemlich
ausgeschlossen. Und Kurzungen? Wohl schwierig.
Wer dieses Game also zeitnah haben will, der wird es
mit ziemlicher Sicherheit importieren mussen.

Michael Fértsch ‘E’"""-"‘--..‘
360 LIVE sagt...

Selten wirft ein Game einem einen solch

komprimierten Packen an Action, Irrsinn und
Selbstironie ins Gesicht. Einfach

| @

> 2 |

verriickt.
= -
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Erhéltlich | Frohjahr 2011 Status | 85% komplett
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kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler | Splash
Damage

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-16
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Nimm teil an einem
Krieg um Macht
und Ressourcen,
der auf einer
schwimmenden
Stadt entbrennt.

das ist drin

® Alle fur einen

@ Einer fir alle
Parkour-Fan
werden

® Teamfahigkeit
verbessern

30/360 LIVE

Mit »Enemy Territory:
Quake Wars« hat
Entwickler Splash
Damage aller Welt
gezeigt, dass sie vor
allemn eins verstehen:
die Kunst, innovative
Mehrspieler-Konzepte
auf die Beine zu
stellen. Nun feuern
die Briten, viele davon
ehemnalige »Counter-
Strike«-Entwickler,
»Brink« an den Start
und versprechen: Wir
kdnnen noch mehr,
viel mehr! 360 Live
macht die Probe aufs
Exempel...

-
=

ie Welt im Jahr 2045. Das Projekt »Die
DArche« steht am Rande des Abgrunds.

Einst als fantastische Zukunftsvision einer
»grinen Metropole« beworben, droht die im
Pazifik schwimmende Mega-City nun von einem
nahenden Burgerkrieg dahingerafft zu werden.
Wo karzlich noch 5.000 Menschen in Harmonie
und Frieden koexistierten, hausen mittlerweile
50.000 Erdenburger dicht an dicht. Schuld an der
prekaren Bevolkerungsexplosion sind die stetig
steigenden Meeresspiegel. Sie treiben immer
mehr Heimatlose auf die Arche und machen das
Chaos und die damit einhergehende Ressourcen-
knappheit perfekt. Entsprechend kommt es, wie
es kommen muss: Zwei rivalisierende Lager
bilden sich heraus, jedes davon mit ganz eigenen
Vorstellungen, wie es mit der Arche weitergehen
soll. Derweil die Sicherheitskrafte die Uhr .am
liebsten auf Anfang drehen, alle Schmarotzer
vertreiben und so die alte Ordnung wieder-
herstellen moéchten, hat der Widerstand vor
allem ein Ziel: die gerechte Verteilung aller zur
Verfiigung stehenden Ressourcen. Das Resultat:
Ein Pulverfass, das in der fantastisch gerenderten
Introsequenz explodiert und dich mitten hinein-
wirft in einen Konflikt, bei dem vor allem
eines nicht mehr zur Debatte steht — Verhand-
lungen. Es sei denn, sie werden mit Waffen
ausgefochten.

M Vier zumindest fir die USA offizielle Vorbesteller-
Pakete: das Doom Pack, das Fallout Pack, das Psycho
Pack und das Spec Ops Pack — die ersten beiden ent-
halten spezielle Waffendesigns, Riistungen und Kopf-
bedeckungen, die letzten beiden je eine exklusive
Waffe, einen Waffenaufsatz sowie je eine Maske und
ein Korpertattoo M Aktuell keine Untersttitzung fiir
Kinect und 3D-TVs geplant M Sind nicht geniigend
Mitspieler fir eine Session verfiigbar, Gibernehmen
computergesteuerte Bots ihren Part M Details zu
Erfolgen noch unter Verschluss

s TM

Was dann folgt, ist jedoch nicht der typische
Shooter, wie jeder ihn kennt, sprich ein Spiel, das
einen dicken Trennstrich zwischen Einzel- und
Mehrspieler-Kampagne zieht. Nein, in »Brink«
verschwimmt diese Grenze so sehr wie bisher nur
im mittlerweile eingestampften »The Crossing«
von den Arcane Studios. Wie der britische
Entwickler Splash Damage, Macher des heraus-
ragenden »Enemy Territory: Quake Wars«, das
bewerkstelligt? Ganz einfach: mit einem Kon-
zept, das ganz und gar auf Teamplay getrimmt
ist. Statt die Kampagne wie so oft alleine oder
maximal zu zweit oder zu viert anzugehen, bist
du stets im Team mit sieben Kollegen unterwegs.
Offline angegangen werden diese von der
pfiffigen Kl gesteuert, wer online via Xbox Live
spielt, holt sich Verstarkung aus Fleisch und Blut
ins Boot. Und damit véllig unberechenbare Mit-
streiter, was den Reiz des Ganzen zusatzlich
erhoht. Clever: Sind nicht gentigend menschliche
Spieler verfugbar, fullt die KI die leeren Platze
automatisch mit Bots. auf. Das funktioniert
Ubrigens jederzeit, also auch, wenn sich jemand
kurzfristig aus einer Partie ausklinkt. Nach einem
Telefonat mit dem Freund oder der Freundin
wieder einsteigen? Ebenfalls kein Problem. Sehr
schade hingegen, dass es keinen Splitscreen-
Modus geben wird. Doch wer weiB, vielleicht
schieben die Briten den ja noch als Gratis-Down-

www.360-live.de




Nahtloser Ubergang zwischen Einzel- und Mehrspieler-Erfahrung, belohnt das Vorgehen
im Team auf sehr intelligente Weise, endlich wieder ein kunterbunter Shooter, unver-

gleichlicher Look, umfangreicher Figuren- und Waffeneditor, detailliert ausgeschmiickte
Szenarien, abwechslungsreiche Talente fiir jede Klasse, einsteigerfreundliche Steuerung

Kein Splitscreen-Modus, Spielbalance muss sich erst noch beweisen, aktuell keine
weiblichen Helden

load nach. Wirde die GroBe der Zielgruppe bei
einem so Koop-lastigen-Konzept auf jeden Fall
noch mal vergréBern.

FEUER FREI!

Alle Einstellungen vorgenommen? Dann los,
der erste Auftrag im Arche-Bezirk »Container
City«, einem einst strahlenden, jetzt jedoch
heruntergekommenen  Verladedock, wartet
schon. Die Mission: Zusammen mit einem
StoBtrupp bulliger Sicherheitskrafte einen
SchweiBroboter zu seinem Ziel geleiten. Die
ersten Minuten verlaufen ruhig. Friedvoll plat-
schern die Wellen des Pazifiks gegen die Mole,
am wolkenverhangenen Himmel ziehen ab und
an kreischende Moéwen ihre Bahnen, wahrend
einige kraftige Sonnenstrahlen die gesamte
Szenerie in ein schummriges Licht tauchen. Dass
hier gleich die Hoélle losbricht, darauf deuten
zu diesem Zeitpunkt lediglich einige von proviso-
risch gekleideten Rebellen auf rostige Container
gespruhte Schriftziige Marke »Befreit die Arche!«
hin. Und die eindringliche Stimme aus dem Knopf
im Ohr: »Okay, wir machen das ganz nach
Vorschrift. Waffen bleiben kalt. Rein und raus,
bevor die Uberhaupt.was merken. Hauptsache
der SchweiBroboter erreicht den Versorgungs-
trakt. Alle Hindernisse auf dem Weg sind umge-
hend zu eliminieren. Ingenieure, ihr haltet euch

bereit, falls Reparaturarbeiten notwendig wer-
den.« Sekunden spater uberfliegt ein futuris-
tischer Heli die Szenerie — ganz zum Leidwesen
eines labilen, gebrochen Englisch sprechenden
Kameraden: »Mist, jetzt sitzen wir auf dem
Prasentierteller. Nun weif3 jeder gottverdammte
Rebelle, dass wir kommen.« Ein breitschultriger
Kollege mit moderner Schutzweste versucht zu
beruhigen: »Wenn sie schlau sind, halten sie ihre
Kopfe unten. Wir erwidern das Feuer nur, wenn
auch auf uns geschossen wird. Aber wenn ihre
Finger nervés werden, dann macht sie kalt — ohne
zu z6égern!« Pl6tzlich einige FeuerstdBe. Kl-Kollege
Nervenbiindel hechtet hektisch in Deckung: »Wir
werden beschossen! Fuck, wir werden beschos-
sen!« Sein Team zeigt sich davon allerdings unbe-
eindruckt, schlieBlich folgen keine weiteren
Salven. Dann aber geht’s richtig ab. Dutzende
Streifschlsse prasseln auf die tGberall montierten
Wellblech-Platten hernieder, Funken sprihen,
Hulsen kullern. »Okay, jetzt werden wir beschos-
seng, brullt der Leutnant. »Waffen freigegeben,
Formation einnehmen. lhr sichert die Route, wir
holen den Bot. Los, los, los!«

Bevor die Schlacht dann endgultig entflammt,
sollte man jedoch dem nahegelegenen Terminal
einen Besuch abstatten und sich fur eine von vier
Kampferklassen entscheiden. Du kampfst gerne
an der Front, erledigst bevorzugt die Drecks-

360 LIVE/ 31



32/360 LIVE

Oben: Story-relevante Details ver-

stecken die Designer bevorzugt in

Spawn-Arealen, also Gegenden,

in denen man nach dem Heldentod
wieder ins Spiel teleportiert wird.

Links: Spiel doch, wie du willst: Wer
mag, kann seine Figur offline bis zur
hochsten Erfahrungsstufe puschen
und erst dann online durchstarten.

Unten: Eine zusammenhéangende
Welt: An vielen Stellen im Spiel
kannst du von einer Karte auf das
Areal der dann folgenden blicken.

arbeit, stehst darauf, Dinge in die Luft zu
sprengen, und mimst auch sonst gerne den
menschlichen  Vorschlaghammer? Dann st
der Soldat die beste Wahl. Ganz anders der
Ingenieur: Er greift eher unterstitzend in
den Kampf ein, positioniert Geschutzturme
an strategisch wichtigen Punkten, setzt motori-
siertes Equipment wie besagten Bot instand,
entscharft todliche Minenfelder und peppt die
Waffen seiner Teamkollegen auf, indem er ihnen
machtige Upgrades zuwirft. Dritte Charakter-
klasse im Bund ist der Sanitater. Im Handum-
drehen verarztet er so ziemlich jede kriegs-
bedingte Verletzung, ja, er hilft sogar halbtoten
Kriegern wieder auf die Beine. Fur dieses Mal
fallt die Wahl gleichwohl auf den hinterlistigen
Spion. Seine Spezialitat: perfekte Tarnung und
damit einhergehende, fast vollstandige Unsicht-
barkeit — zumindest, wenn er nicht getroffen
wird. In seiner Rolle ist es ein Leichtes, die gegne-
rische Basis zu infiltrieren, um anschlieBend
Computerterminals zu manipulieren oder dem
Feind mit etwas Scharfschutzengespur in der
eigenen Basis aufzulauern.

Im Anschluss folgt die Wahl der mitgefuhrten
Waffen — ebenfalls Uber ein duBerst praktisches
Ringmen realisiert. Zufrieden mit der Auswahl?
Prima. Und selbst wenn du’s nicht warst: Klassen-
wie auch Waffenwechsel sind an den Terminals
zu jeder Zeit moglich. Oder nach dem Ableben,
wahrend der Respawn-Timer herunterzahlt.

GEMEINSAM SIND WIR STARK

Behabig rollt der Kettenpanzer-Bot seinem
ersten Zielort entgegen, derweil das Team in
einem gezielten VorstoB ein den Weg blockie-
rendes Sperrgatter mit Granaten in Stltcke reiBt.
Die Rebellen reagieren umgehend, erhéhen die
Frequenz ihrer Gegenangriffe. Was als kleines
Scharmutzel startete, ist nun ein qualmender
Hexenkessel, aus dem es kein Entrinnen mehr

www.360-live.de
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% § % Mehr Bilder % Leserumfrage: Brauchen Shooter iiberhaupt noch eine reine Einzelspieler-Kampagne?

Spielt im Jahr 2045, 2 rivalisierende Parteien: die Sicher-
heitskréfte und die Widerstandskampfer, iber 50.000
Biirger auf der Arche, modifizierte »id Tech 4«-Grafik-
Engine, 8 Spieler pro Team, 4 Charakterklassen: Soldat,
Ingenieur, Sanitéter, Spion; 16 Online-Charaktere pro
Spieler, nach jeweils 5 Erfahrungsstufen erreicht man
einen von insgesamt 20 Rangen; Dutzende freispielbare
Waffen, Outfits und Perks.

»)» Waffen freigegeben, Formation einnehmen. |hr sichert die
Route, wir holen den Bot. Los, los, los! €€

gibt. BloB nicht zurtickfallen, wann immer még-
lich nachladen, regelmaBig in Deckung sliden,
um dann im richtigen Moment gezielte Feuer-
stoBe abzugeben - nur so wirst du Uberleben;
und kontinuierlich Erfahrungspunkte scheffeln.
Letztere vergibt »Brink« fur so ziemlich jede
erfolgreiche Aktion: etwa Streifschusse, Voll-
treffer, die Rettung eines verwundeten Kollegen
und vieles mehr — die standig aufploppenden
»XP«-Symbole motivieren ungemein, am Ball
zu bleiben. Besonders viele Punkte gibt's furs
Erfullen von Aufgaben, die dem Erreichen
des zentralen Missionsziels dienlich sind. Welche
das sind, verrat das schon zur Charakter- und
Waffenwahl eingesetzte Ringmenu. Einfach
aufrufen, die nachste Aufgabe auswahlen und
schon weist ein Pfeil den schnellsten Weg zum
Ziel. Der Effekt liegt auf der Hand: Jeder
Mitspieler wird dafur belohnt, auch wirklich
kooperativ zu spielen, den Teamerfolg voran-
zutreiben, etwas Nutzliches zu tun. Sich dabei
via Headset abzusprechen ist moglich, aber
nicht zwingend notwendig, denn man hat ja
ein klares Ziel vor Augen. In diesem Fall lautet
es Informationsbeschaffung. Und zwar auf die
harte Tour: Verhér eines am Boden liegenden
Soldaten - eine Fahigkeit, die exklusiv dem
Agenten vorbehalten ist.

WIE MIRROR’S EDGE, NUR BESSER

Auf dem Weg zum noch nichts ahnenden
Opfer wird dir erstmals klar, wie einfach es
eigentlich ist, sich in der Welt von »Brink« von A
nach B zu bewegen. Kisten, Mauern, Zaune,
kleinere Abgrinde, Locher in zerstdrten Wanden
- wie ein Parkourlaufer mit jahrelangem Training
Uberwindest du miuihelos jedes dieser Hinder-
nisse. Fantastisch, wie das Spiel alle damit
verbundenen Bewegungen inszeniert: Immer
wieder siehst du, wie sich die Hande deines
Alter Ego irgendwo abdrucken, sich an Objekten
hochziehen; horst du, wie der virtuelle Recke vor
jedem Sprung tief Luft holt, dann voll entschlos-
sen losrennt und bei der Landung aus groBer
Hohe ein schmerzerfilltes Gerdusch von sich gibt.
Splash Damage tauft das dabei zum Tragen
kommende System auf den Namen S.M.AR.T,
die Kurzform fur »Smooth Movement Around
Random Terrain«, was frei Ubersetzt so viel be-
deutet wie »geschmeidige Fortbewegung durch
beliebiges Terrain«. In Gameplay-Deutsch Uber-
setzt: Sobald du die Sprint-Taste gedrickt haltst,
kannst du kreuz und quer durch die Level kraxeln,
wie es dir beliebt, und gleichzeitig deine volle
Aufmerksamkeit den bleihaltigen Gefechten
widmen. Basierend auf der aktuellen Blickrich-
tung entscheidet S.M.A.R.T. von selbst, welche
Bewegung in der jeweiligen Situation am

by

.
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% Auf den Typ kommt es an
JE FULLIGER, DESTO TRAGER

Im Gegensatz zu vielen anderen Ego-Shootern auf
Xbox 360 — »Team Fortress 2« mal auBen vor —
verfugt »Brink« Uber ein sehr detailliertes System
zum Erstellen der eigenen Spielfigur. Kérperbau,
Archetyp, Haarfarbe, Gesichtsbemalung, Kopf-
und Gesichtsbedeckung, Schutzkleidung, Tattoos,
Narben, Hautfarbe, gesprochener Dialekt — gleich
einem modernen Rollenspiel darf innerhalb dieser
Kategorien kinderleicht zwischen Dutzenden
Designs gewahlt werden. Und damit nicht genug:
Mit jedem Levelaufstieg werden immer neue
Accessoires und Modifizierungen freigeschaltet,
was ungemein anspornt. Auf das Verhalten der
Spielfigur im Kampf wirkt sich gleichwohl nur

die Gestaltung des Kérperbaus aus. Schmachtige
Krieger sind besonders agil, stammige dagegen
besonders widerstandsfahig — aber eben trage
wie eine Dampflok. Wer sich nicht entscheiden
kann, wahlt den Normal-Typ, der die Vorteile
beider Extreme kombiniert.
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& Ausgefragt

IM GESPRACH MIT RICHARD HAM

Richard Ham ist schon seit Jahren im Geschaft. An Gber zehn Spielen fur
verschiedenste Plattformen hat er bereits mitgewirkt, darunter Dutzende
Bestseller, allen voran die »Syphon Filter«-Reihe, »Tony Hawk 3«, »Die
Sims« und »Fable ll«. Seit 2008 ist Ham bei Splash Damage und verant-
wortet dort in der Position des Leitenden Designers sein bisher groBtes
Projekt: »Brink«. Mit 360 Live plaudert er Uber bizarre Spielsituationen,

gestrichene Splitscreen-Funktionen und die Zukunft des Shooter-Genres...

360 Live: Richard, beschreib doch mal eine abgedrehte Situation

im Zusammenhang mit einer bei euch im Biiro durchgefiihrten
»Brink«-Session.

Richard Ham: Oh, da gab es schon viele. Erst kurzlich passierte Folgendes:
Der Feind positionierte einen MG-Turm relativ nah bei einem Spawning-
Bereich. Ich also sofort hin, EMP-Granate gezlckt und das Ding auBer
Gefecht gesetzt. AnschlieBend hab ich’s umprogrammiert und einen
Fernbedienungs-Adapter angestopselt, mittels dessen man die Teile aus
sicherer Distanz direkt kontrollieren kann. AnschlieBend hab ich dem
Gegner stets vorgespielt, es ware weiterhin sein MG-Turm, sprich: ich hab
nicht sofort geschossen, wenn jemand um die Ecke gerannt kam. Dann,
als man mir den Rucken zuwendete, hielt ich voll drauf. Erst nach fiinf
oder sechs Kills hat's das andere Team gemerkt — und den Turm in die
Luft gesprengt. Mich jedoch haben sie nie gefunden. Es war wirklich ein
HeidenspalB und ist ein perfektes Beispiel daftr, warum man in Brink auch
Erfolg haben kann, wenn man kein Shooter-Profi ist: Schalte dein Gehirn
ein und du wirst mindestens genauso gut sei wie die, die perfekt zielen
und schieBen. Kurzum: Wir versuchen wirklich alles, um moglichst viele
Spieler fur Brink zu begeistern.

360 Live: Was genau sind die Griinde dafiir, dass es keinen
Splitscreen-Modus gibt?

Richard: Eigentlich ist es ganz simpel: Es wirde einfach zu viel Entwick-
lungszeit kosten, um das richtig hinzubekommen. Wir mussten zahlreiche
Kompromisse eingehen, damit die Grafik in einem 2- oder 4-Spieler-
Splitscreen ahnlich gut aussieht, wie wenn man nur online spielt. Wir
haben den Zeitplan und unsere Ressourcen wirklich genau analysiert

und dann entschieden, dass es einfach zu viel Manpower kosten wiirde,
einem solchen Feature wirklich den letzten, so wichtigen Feinschliff zu
verpassen. Stattdessen investieren wir unsere Zeit also lieber in eine Million
anderer kleiner Dinge, um die Online-Erfahrung zu perfektionieren. Hinzu
kommt: An »Brink« werkelt ein relativ kleines Team. Eins, was wahrschein-
lich nur halb so groB ist, wie das, was dieser Tage die Norm darstellt.
Umso mehr hoffen wir, dass dem Spieler das Resultat gefallen wird.

360 Live: Wie wird das Shooter-Genre deiner Meinung nach in,
sagen wir, fiinf Jahren aussehen?

Richard: Wir hier bei Splash Damage hoffen darauf, dass immer mehr
Gamer zusammen spielen werden. Gemeinsam zu spielen, ist ein unglaub-
liche Chance, das Leben besser zu machen. Beispiel Paul Wedgwood,

der Grunder und CEO unserer Firma: Er lernte seine Ehefrau tber einen
Freund kennen, den er fir Online-Shooter begeistern konnte. Ist das nicht
fantastisch: Die Lieben deines Lebens kennenlernen, nur weil du beim
Online-Zocken neue Leute getroffen hast? Deshalb: Je mehr Spiele aus
allen Genres diese Aspekte auch in Zukunft in den Mittelpunkt rticken,
desto besser.

[Das vollstéandige Interview findest du online auf www.360-live.de]
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Oben: David Johnston, der Level-
designer der hier abgebildeten Karte
»Container City« zeichnet auch fiir
die legendére »Counterstrike«-Karte
»de_dust« verantwortlich.

¥ Designers
Liebling

DIE KARTE
SHIPYARD

Auf die Frage hin, welche
»Brink«-Karte Design-Leiter
Richard Ham am besten
geféllt, antwortet er wie
aus der Pistole geschossen:
»Also mein absoluter
Favorit ist Shipyard. Hier
gibt's zwei Barrikaden, die
die Verteidiger aktivieren
kénnen, um ein Ziel vor
dem Feind zu schtzen.
Aber: Wenn sie das tun
und sich fortan nur noch

in ihrem so entstandenen
Bunker verschanzen, dann
wird’s ganz schnell gefahr-
lich. Ohne gelegentliche
Ausfalle seitens der Vertei-
diger werden die Angreifer
namlich im Nu die beiden
Kommandostationen ein-
nehmen. Einmal erobert,
hat das dann zwei ganz
entscheidende Vorteile:
optimaler Munitionsnach-
schub und eine Upgrade-
bedingte Verdopplung

der Lebensenergie —
Schitzenhilfen, die die
Schlacht friher oder spater
zugunsten der Angreifer
kippen werden. Du siehst:
Durch genau diese Art von
Design-Entscheidungen
bleibt Brink immer frisch,
spielt sich jede Karte immer
wieder anders und wird so
einzigartig.«

meisten Sinn macht. Rennst du also auf einen
vom Granathagel durchlécherten Zaun zu, wird
die Figur das Hindernis mit ziemlicher Sicherheit
auf dem Boden entlangrutschend passieren.
Spurtest du dagegen einer knapp zwei Meter
hohen Wand entgegen, wird die Figur sie erklim-
men. Es sei denn, du brichst die Aktion vorzeitig
ab.

Klar, echte Shooter-Profis mégen S.M.A.R.T.
skeptisch bedugen — um noch mehr Spieler fur
diese Art von Team-Shooter zu begeistern, ist es
gleichwohl ein ganz fantastisches Werkzeug.

Den Verwundeten erreicht, folgt endlich die
erhoffte XP-Dusche: Satte 300 Punkte sahnst du
dafur ab, dass du ihm Details zur Positionierung
von Feindstellungen entlocken konntest — was
dem gesamten Team schlussendlich mehr Zeit
zum Beenden seiner Mission verleiht. Welche
Aufgaben als Nachstes im Ringmenu auftauchen,
hangt von verschiedenen Faktoren ab: deiner
Position auf der Karte, dem Fortschritt des Teams
beim Erfullen des Missionsziels und naturlich der
Charakterklasse.

PERK-PARTY

Doch zuritick zu den schon so haufig ange-
sprochenen Erfahrungspunkten. Die investierst
du nach jeder Runde in hilfreiche Waffenverbes-
serungen, neue Outfits und — die Perks aus »Call
of Duty« und Co. lassen grtiBen — neue, auf die
Charakterklasse maBgeschneiderte Heldenfahig-
keiten. »Downed Fire« beispielsweise ermoglicht
es einem, selbst dann noch zu feuern, wenn man
schwer verwundet am Boden liegt. »Kampf-
Intuition« dagegen gibt dir einen optischen Hin-
weis, wenn ein weit entfernter Feind gerade auf
dich zielt, wahrend »Sense of Perspective« die
Option anbietet, zu einer Third-Person-Ansicht
zu wechseln — praktisch, um zu sehen, was um
dich herum passiert. Oder »Ammo Boxes«: Diese
Fahigkeit steht nur Soldaten zur Verfligung und
erlaubt es ihnen, Kollegen auf dem Schlachtfeld
mit neuer Munition zu versorgen. Wie in »Battle-
field 2« bist du damit jedermanns bester Freund
und sackst dafar zudem XP ein.

Blieben noch die im Kasten beschriebenen
Outfits und die Waffenupgrades, die nicht
minder vielfdltig daherkommen. Bessere Schall-
dampfer unterstitzen SchleichfuB-Krieger, neue
Zielfernrohre begunstigen Fernkampfer, zusatz-
liche Frontgriffe steigern die Stabilitat der
Waffe, fettere Magazine erhéhen die Zahl der
maximal mitfGhrbaren Munition, wahrend soge-
nannte Mundungsfeuerdampfer den RuckstoB3

www.360-live.de




% Klassenfahrt
UND WER BIST DU?

Soldaten sind die Frontschweine in

»Brink«, die Manner fiirs Grobe, die harten
Jungs, die Furchtlosen. In der Regel tun sie vor
allem drei Dinge: rennen, schieBen und alles in
die Luft jagen. Bei so viel Krawall kann es
schon mal vorkommen, dass sie den sich leise
von hinten anschleichenden Spion samt Kampf-
messer in der Hand tberhdren. Boser Fehler!

Schwer verwundet worden? Dann flugs
das Ringmen( aufrufen und den Sanitdter
zu Hilfe rufen. Denn nur er ist in der Lage,
dich wieder zurechtzuflicken, bevor dich der
Feind einglltig abserviert, wie in dieser Szene
zu sehen.

Ingenieure sind zwar nicht sonderlich
gut bewaffnet, spielen ihre Trimpfe dafr
an anderer Front aus. Beispielsweise indem sie
defekte Geschiitztlirme wieder reparieren. Oder
wie hier einem Roboter seine Marschroute
per Befehlskonsole einimpfen.

verringern und so die Zielgenauigkeit erhéhen.
Damit sich jedoch niemand die absolute
Superwaffe zusammenschustert, beeinflusst das
Anflanschen neuer Extras die verschiedenen
Waffenattribute. Wer ein groéBeres Magazin
wiinscht, muss so zum Beispiel Einbu3en bei der
Nachlade-Geschwindigkeit in Kauf nehmen.

Weitere Waffenattribute: verursachter Schaden,

£
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7 DieKi verhalt sich iiberrascI;
" intelligent; gibt zum Beispiel tragere

S Klassen gezielt Feuerschutz,
T T wagt auch mal den Alleingang,
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verarztet einen wann immer maglich
und vieles mehr.
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Reichweite, Feuerrate, Genauigkeit, Stabilitat
und Ausrust-Geschwindigkeit. In der angespiel-
ten Version wirkte vieles bereits gut ausbalan-
ciert, der wirkliche Hartetest erfolgt jedoch erst
mit dem Start der Beta. Wann genau die beginnt,
das wollte Splash Damage noch nicht verraten.
360 Live tippt auf einen Termin innerhalb der
nachsten acht bis zehn Wochen.

DER GEBORENE SIEGER?

Innovative Perks, durchdachter Waffeneditor,
geniales Koop-Konzept, umwerfende Bewe-
gungsfreiheit, prima aufeinander abgestimmte
Charakterklassen, extrem abwechslungsreiches
Leveldesign — inhaltlich hat »Brink« also schon
jetzt alles, was einen echten Uberflieger aus-
macht. Bleibt die Frage, ob die Technik auf
Basis der »id Tech Engine 4« mithalten kann? Die
klare Antwort: Ja, sie kann, und zwar in jeder
Hinsicht. Denn »Brink« ist nicht nur pfeilschnell,
sehr detailliert und fantastisch animiert, sondern
kanstlerisch ein echtes Unikum. Insbesondere
des markanten Comicstils wegen und weil
sich die Briten nicht scheuen, mal wieder richtig
tief in den Farbeimer zu greifen. Rebellen mit
kunterbunten Tattoos gehoren hier ebenso zur
Tagesordnung wie nur Tarnfarben tragende

Frontschweine aus den Reihen der Sicherheits-
krafte. Gleiches gilt fur die Levelarchitektur und
deren Farbgebung: mal klinisch rein, mal verrucht
dreckig, mal ein Zwischending aus beidem -
man merkt, dass die Designer ihr ganzes Herzblut
in dieses Projekt gesteckt haben. Wirft man
nun noch die rasant geschnittenen Zwischen-
sequenzen, die Aussicht auf einen kontinuier-
lichen Nachschub an Download-Inhalten und die
gewitzte Bot-Kl in die Waagschale, bleibt unterm
Strich ein Ego-Shooter, der zu seinem Erscheinen
garantiert fur Furore sorgen wird. »Black Ops«
und »Battlefield«, zieht euch warm an!

Sonke Siemens

Teamarbeit féllt dir schwer? Dann spiel mal »Brink,
und der Sinneswandel kommt im Handumdrehen.

Wird ein Fest fiir Shooter-
Begeisterte!
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Erhiltlich | Mai 2011 Status | 80% komplett

kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Volition
Inc.

Genre | Third-Person-
Action

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Zerstorerische
Fortsetzung der
beliebten Kaputt-
mach-Reihe mit
neuem Helden,
Waffen und
Gegnern.

das ist drin
® Hammer
® Plasma
Schrot
® Nano
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Leistungsstarke »Geo-Mod 2.5«-Engine, tolle Physikeffekte, Zerstoren
macht Laune, innovative Waffen, packende Soundkulisse

Verwaschene und graulastige Farben sind Geschmackssache,
Aufgaben noch wenig anspruchsvoll, teils noch zu hektisch

M 50 Erfolge, unter anderem fiir das Finden aller Upgrades

W Vier Schwierigkeitsgrade M Demo geplant, Termin noch
unbekannt M Zeitnah zum Start erscheint mit »Red Faction
Battlegrounds« ein via Xbox Live Arcade erhaltliches Multi-
player-Game mit Schwerpunkt auf Fahrzeugschlachten B Kurz
vor Spielstart geht der TV-Film »Red Faction Origins« an den
Start, der die inhaltliche Briicke zwischen »Guerrilla« und

»Armageddon« schlagt

RED FACTION

ARMAGEDDON

Getreu diesem Motto schicken die Jungs von

Volition uns ab Mai mit ihrem vierten Serien-
ableger bereits zum dritten Mal auf den Mars —
natlrlich wieder mit machtigen Waffen im Gepack,
mit denen Zerstorungswutige aus der Third-Person-
Sicht sprichwortlich alles klitzeklein schlagen durfen.

Zur Story: 50 Jahre sind seit den Geschehnissen von
»Guerrilla« vergangen. Mit Darius Mason steht nun
Alecs Enkel im Rampenlicht. Und der muss sich gegen
blutriinstige Aliens behaupten, die plétzlich aus ihren
Erdléchern kriechen und wie nimmersatte Heuschre-
ckenschwarme Uber alles und jeden herfallen, um
ihren Energiehaushalt in Schwung zu bringen. Eine
wirdige Fortsetzung? Auf einem Anspiel-Event in
New York hatte 360 Live nun erstmals die Mdglich-
keit, genau das herauszufinden.

Kenner der Vorgdngerspiele durften mit der
Steuerung in Windeseile zurechtkommen: Mit dem
Analogstick stapft Darius durch die oft verwinkelten,
schaurig-dusteren Levelkomplexe, ein Tipper auf die

E gal ob Haus oder Heim, ich schlag sie alle ein:

Mach’ kaputt, was
kaputt macht!

Back-Taste blendet einen praktischen Wegweiser ein.
Der zeigt mit gelben Pfeilen am Boden den direkten
Weg zum Zielort der aktuellen Aufgabe an. Mal
muss man Schalter umlegen, mal Personen finden,
mal einfach nur irgendwohin kommen - passabel,
innovatives Missionsdesign sieht jedoch anders aus.
Aber okay, ist ja nur eine 3-Level-Preview-Fassung und
scheinbar haben die US-Jungs &hnlich viel Angst,
Dinge rund um die Story zu spoilern wie Treyarch und
Co. Fakt ist: Das Kernelement vergangener »Red
Faction«-Teile ziindet auch hier — wer nach Krawall-
Action und Zerstérung lechzt, wird bedient!

Autos, Gebdude, ja im Grunde genommen alles
kann Darius im Handumdrehen in Einzelteile zerlegen;
mit Waffen, die man erlebt haben muss. So warten
neben Klassikern wie Schrotflinte, Plasmakanone,
Raketenwerfer oder Vorschlaghammer allerhand wirk-
lich eindrucksvolle SchieBprigel. Der Charge Launcher
beispielsweise feuert nach kurzem Aufladen einen
machtigen Plasmaball ab, der im Radius von drei Me-
tern garantiert alles auseinandernimmt. Wer lieber

Wie Art Designer Jasen Whiteside
verrat, werden sich Retro-Fans auf
eine Hommage an das PC-Spiel
»Descent« freuen diirfen. Mit dem
Raumgleiter auf Alienjagd? Klingt
verdachtig danach.

www.360-live.de




Mehr auf www.360-live.de |
% Fotos vom THQ-Event in New York

% Der Mars, dein Feind

VON STIMME UND
STURMEN

Neben Vorschlaghammer und Bleispritzen

erweist sich SAM als Darius treuester
Begleiter auf seiner Mars-Odyssee. Die
Abkiirzung steht fir »Situation Awareness
Model« und ist praktisch die innere Stimme, die
Darius neue Auftrage erteilt.

Vorderstes Auftragsziel heiBt jedoch

immer noch: (iberleben! Und das ist
angesichts des teils grotesk-gigantischen Alien-
Gesocks, das sich durch die Marskanéle und
Minenschachte stiilpt, wirklich nicht so einfach.

Selbst wenn sich das Game zum groBen

Teil im finsteren Inneren des Roten Planeten
abspielt — was definitiv zur beklemmenden
Atmosphare beitrdgt — geht's hin und wieder
auch an die Oberflache, wo schon die nachste
Gefahr lauert: Sandstiirme bedingt durch Risse
in der Atmosphére und einen fehlgeschlagenen
Terraforming-Prozess.

klinische Kriegsfihrung betreibt, greift zum Nano-
Gewehr — das 16st Getroffene gleich komplett in Luft
auf. Redaktionsfavorit bleibt jedoch nach wie vor die
Magnet Gun: einfach zwei verschiedene Objekte
markieren, schon rasen sie aufeinander zu und
zerbersten in tausend Teile. Heftig! Das klappt im
Ubrigen auch mit den gelben Krabbelspinnen, die oft
wie Eitergeschwire aus den Wanden platzen; und
natlrlich vielen anderen Feinden. Erst Gegner A
kennzeichnen, dann Scherge B, schon erledigen sich
die beiden mittels Frontalaufprall — Problem gel®st,
Munition gespart.

Doch was machen, wenn man in seinem
Zerstérungswahn zu viel demoliert hat oder zur
Abwechslung mal etwas repariert werden muss?
Ganz einfach: LB-Schultertaste gedriickt halten, schon
streckt Darius seinen linken Arm aus und die blauen
Strahlen der Nanoforge-Kanone frickeln das anvisierte
Objekt ratzfatz wieder zusammen. Schwer zu
glauben, aber gerade im Kampf erweist sich diese
Wunderwaffe als &uBerst praktisch. Etwa wenn’s
von allen Seiten Kugeln hagelt und dringend ein
Schutzwall her muss. Weitere Lebensretter? Die
zahlreichen Vehikel, auf die Darius an bestimmten
Stellen zurickgreifen darf. Allen voran der »Leox, ein

WELT

darf.

machtiges, mit Gatling-Kanone und Raketenwerfer
bestlicktes Exoskelett. Einmal hineingeschlipft, ist
Darius dann kaum noch zu stoppen. Freilich steigert
sich der Schwierigkeitsgrad im Spielverlauf — sogar
vergleichsweise zlgig. Gegner suchen immer
effizienter Deckung, bekommen starkere Waffen an
die Hand und stirmen in immer gréBeren Mengen ins
Bild. Manchmal geht’s so heftig ab, dass SchieBen und
gleichzeitiges Ausweichen kaum mehr reicht, um
das eigene Uberleben zu sichern. Die L&sung:
kampferleichternde Verbesserungen, die an soge-
nannten Upgrade-Automaten auf ihre Aktivierung
warten. Gentigend Kleingeld vorausgesetzt — hier
blaue, Uberall in den Levels verteilte Schrott-Teile —,
winken dann zum Beispiel bessere Rustungsteile,
eine gesteigerte Nachladefahigkeit oder die nutzliche
Option, anzeigen zu lassen, wie viel Energie ein
Gegner noch hat.

Trotz so viel BallerspaB plagen »Armageddon«
dennoch einige noch auszumerzende Kinderkrank-
heiten. Punkt eins: Innovationen muss man, die Nano-
Forge-Wumme mal auBen vor, mit der Lupe suchen.
Punkt zwei: Die Kdmpfe gestalten sich oft so hektisch,
dass bereits zielloses Durch-die-Gegend-Ballern reicht,
um voranzukommen - irgendwen wird’s schon

% Mit dem Hammer...

...AUF DIE OFFENE

Uberraschend kam anfangs die Meldung,
dass Entwickler Volition auf eine offene
Welt verzichtet. Kann Alec Mason in
»Red Faction: Guerrilla« noch beliebig
durch die Gegend tuckern, arbeitet Enkel
Darius lieber Aufgabe fur Aufgabe ab.

In der spielbaren Vorabversion lag die
Prioritat auf Missionen Marke »Beschaffe
Gegenstand X«, »Finde Schalter Y« und
»Zerstore oder repariere Objekt Z«. Und
naturlich auf dem Vertrimmen des Alien-
packs mittels Vorschlaghammer und Co.
Durch den linearen Aufbau will Volition
die Story besser und intensiver erzahlen.
Soll uns recht sein, solange man - wie in
der Preview-Fassung eindrucksvoll unter
Beweis gestellt — alles zu Klump kloppen

treffen. Ferner sind sich die gezeigten Areale und
Gebdude noch zu &hnlich. Das fthrt schnell zu

Orientierungslosigkeit, bleibt doch der Wiedererken-
nungswert aus. Ohne das GPS ist man hilflos aufge-
schmissen. Uberdies hélt sich Volition zum weiteren
Spielverlauf noch sehr bedeckt. Auch ist der Mehr-
spieler-Modus bislang so geheimnisvoll wie der Rote
Planet selbst. Dennoch: Die Action treibt deinen Puls
auf 180. Durchschnaufen? Vergiss es! Einmal ange-
fangen verféllt man hier schnell in einen Rausch —und
legt den Controller erst nieder, wenn auch wirklich
jedes Alien réchelnd zu Boden gegangen ist.

Moritz Wanke
300 0e ..

Augen-aufreiBende Hau-drauf-Action mit grandioser,
hochgradig zerstorbarer Kulisse und fantastischen

Waffen.
> ° 2 -l
\ift
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Qualitats-Action aus
Deutschland: 360 Live ballert
sich durch die ersten Abschnitte
der Kampagne, entdeckt
unzdhlige Wege zum Gliick
und erklart, warum das hier
der Messias fiir Shooter-
Profis werden kénnte.

MALS 0 Bedriickende Kriegsatmosphdre, taktische Action, sehr durchdacht
ERST designte Welt, gut aushalancierte Nano-Kréfte, Wahnsinnsgrafik

GESPIELT

Feedback zu Waffentreffern fehlt nahezu véllig, Balance zwischen
Nah- und Fernkampf hapert noch

Erhéltlich | 24. Marz 2011

CRYSIS 2

Status |

m Anfang steht der Tod. Immer und immer
Awieder zeigt er mit dem knochigen Finger

auf den Spieler, wahrend er lauthals in
fieses ' Gelachter verfallt. 360 Live wird beim
Besuch bei Crytek in Frankfurt erstochen, Uberfahren,
zerbombt, zerschmettert und hinterriicks nieder-
gestreckt. Keine /Chance auf bleihaltige Erfolgs-
erlebnisse. In den ersten Minuten der Kampagne
von »Crysis 2« macht man 6fter mit dem tauschend
echten Asphalt von New York Bekanntschaft als
Lindsay Lohan mit Drogentests. Denn was gerade
beim Frankfurter Entwickler Crytek entsteht, ist
aus einem Holz geschnitzt,das es heutzutage
kaum noch gibt: harte Action gepaart mit cleveren
Feinden, die wiederum extrem stark/und nur durch
viel taktisches Feingefuhl auszukontern sind. Ein
bisschen wie der Veteranen-Modus von »Call of
Duty: Black Ops« — nur, dass das hier gerade im
normalen Schwierigkeitsgrad lauft.

Doch was genau ist eigentlich passiert?
Wer sind diese Gegner, die »Call of Duty«-im-
Veteranen-Modus-Durchspieler in  nur einer
Stunde ein gutes Dutzend Mal den Boden kussen
lassen? Nun, sie heiBen Seph — gut drei Meter

groB, ziemlich hasslich, schwer gepanzert
und kommen irgendwo aus dem

\._ 2 Weltall. Die typische Alien-

\""\ ‘\ brut eben,die so
- "™ gerne den Blauen
~., Planeten zu ihrem
neuen Nest machen
waurde. In »Crysis 2«
lautet ihr erstes Op-

Schade: Im ersten Trailer bevélkerten [
noch zahlreiche Passanten die |

Szenerie'— in der an ielten Fassung "12
[VEL keinehﬁ;igen zu sehen.

kurz  knapp
\A Hersteller |

Electronic Arts ’ -
Entwickler | Crytek 4 " o 4
Genre | Ego-Shooter = A 4
Spieler | 1-12

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Gegen eine Alien-
invasion helfen
nicht nur der Ab-
zugsfinger, sondern
auch Képfchen

und taktisches Fein-
gefuhl.

das ist drin

® Nano-Kréafte

® Abwechslung
Edelgrafik

® Bleivergiftung
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% Scharfschﬁtz-enpunkte"

Der spezielle Anzug von.Protagonist Alcatraz verfiigt
iiber den sogenannten Vizor-Made. Eine taktische
Ansicht, die — einmal zugeschaltet —im Level wichtige
Orte speziell hervorhebt, etwa Munitionskisten,oder
Scharfschiitzenpositionen. - i’

fer New York. Als Supersoldat Alcatraz die Szene-

rie betritt, ist der Big Appl&?hkollabiert,
kilometerweit erstrecken sich TrGmmer, vom
Rockefeller Center zum Madison Square Garden."
Die machtigsten Wolkenkratzer der USA < gréB-
tenteils wie Kartenhauser zusammengefallen -
graben sich tief in die Erde und hinterlassen ein
Szenario, das sich perfekter nichtfeignen kénnte
fur ein intelligentes Action’s

% Mach mir den Panzer

ZERSTORUNGSORGIE WIE
IN »BAD COMPANY«?

Als 2006 »Crysis« auf PC erscheint, lasst der Top-
Shooter aus Deutschland selbst hochgeztichtete PCs
mit Technik fur vierstellige Euro-Summen verzweifeln.
Der Grund: Jede Palme, jeder Busch, jedes Haus,
jedes Dach, jeder Zaun, jeder Stein wirkt unfassbar
plastisch, fast schon wie aus einem Renderfilm.
Obendrein lassen sich genannte und viele andere
Objekte komplett zerstéren — groBartig! Und die
Zerstorung in Crysis 2? Da mussen die Frankfurter
Entwickler zumindest in der Konsolenfassung auf-
grund von technischen Limitierungen zurtckrudern.
Ganze Hauserblocke oder vollstandige Briicken
kann man - anders als in »Bad Company 2« — nicht
komplett sprengen. Stattdessen sucht der Spieler
nach cleveren Wegen durch ein postapokalyptisches
New York. Nur hin und wieder wird es die Mdglich-
keit geben, beispielsweise ein Kioskdach zu erklim-
men, selbiges einzureiBen und so den darin ver-
schanzten Feind Uberraschend anzugreifen. Das
klingt spannend, fir das besondere Plus an Taktik
waren jedoch deutlich mehr Zerstérungsméglich-
keiten winschenswert.

.

Ll

zeiten zu einem groBen
as Te
manent das G , etwas Neues zu entdecken.
Etwa, wenn man durch Tunnel zu gut versteckten
Ausrustungsgegenstanden robbt oder geheime
Schleichpfade lokalisiert, die einen zu hoher
gelegenen ' Scharfschiitzen-Positionen - fihren.
Sehr hilfreich ist dabei Alcatraz’ Spezialanzug,
der mit Nano-Partikeln gepimpt wurde. Dank
Nano-Suit verwandelt sich ein normaler Elite-
soldat damit in eine Multimillionen-Dollar-
Kampfmaschine, die seinen Trager per Druck auf
die RB- respektive LB-Schultertaste unsichtbar
oder kugelsicher macht. Wem das alles bekannt
vorkommt, der hat vermutlich 2006 jenen PC-
Shooter gespielt, der selbst NASA-Rechner mit
Trockeneiskihlung ob seiner damals wirklich
opulenten Grafik zum Récheln brachte: »Crysis«.
Die Geschichte jener Produktion ist schnell
erzahlt: Ein Alien-Raumschiff landet auf einer
Insel im stdchinesischen Meer - bereits Stunden
spater entbrennt ein internationaler Wettlauf
um das seltene Artefakt. Die Nordkoreaner
entsenden Truppen, die USA eine Eliteeinheit.
Dummerweise war das Ganze nur ein Ablen-
kungsmanover der Aliens, die kurzerhand die
ganze Insel schockfrosten und pl6tzlich zur
Gefahr fur den ganzen Planeten avancieren. Was
dann passiert, sei an dieser Stelle nicht verraten.
In Stein gemeiBelt ist dagegen: In »Crysis 2« keh-
ren die Invasoren zurtck, verwuisten New York,
und nur Alcatraz kann sie aufhalten, weil sein
Nano-Anzug in irgendeiner Form an das Mutter-

, ganz neueWege finden,
h dringend natig, denn die

daran: Man hat per-

% Big Apple: Apocalypse Now

New York wurde von der Alienrasse der Seph
nahezu vollstandig zerstort. Briicken sind
eingeknickt, Wolkenkratzer wie Kartenhduser
zusammengefallen. Doch das ist erst der
Beginn der Invasion...

W Sechs Mehrspieler-Modi — zum Beispiel »Team Instant-
Action«, was einem Team-Deathmatch im Sechs-gegen-sechs-
Modus entspricht; in »Crashsite« mlssen gestrandete Alien-
kapseln schnellstmdglich erobert und anschlieBend maglichst
lange beschiitzt werden B Auch im Mehrspieler-Modus tragt
jeder Spieler einen Nano-Suit, der ihn auf Knopfdruck panzert,
unsichtbar, schneller oder starker macht; hinzu kommen knapp
20 Modifikationen — etwa um die Sprunghdhe zu verbessern

M Bildausgabe in stereoskopischem 3D mit entsprechendem
TV méglich M Details zu Erfolgen noch unter Verschluss

Aliens genauer erforschen wollen, um die
Substanz dann zu klonen und so 'eine ganze
Armee an Supersoldaten zu erschaffen. Ein ahn-
liches Ziel verfolgt jedenfalls ein zwielichtiger
privater Militarkonzern. Koste es, was es wolle,
hetzt er seine Soldner auf den Helden, um den
Anzug in die Finger zu kriegen. Wer den ersten
Teil des Shooters nicht kennt, braucht sich
Ubrigens nicht sorgen. Die wichtigsten Eckdaten
der Story des Erstlingswerks werden in Ruck-
blenden erzahlt.

GANZ SCHON HINTERHALTIG

Was also macht diesen Shooter aus deutschen
Landen so besonders? Es ist die Robustheit der
Gegner, die einen immer wieder zu neuen
Taktiken zwingt. Die Seph sind gepanzert wie
ein_ M1-Abrams-Panzer der US-Army, halten
dem Kugelhagel eines kompletten Magazins aus
einem FN-Scar-Sturmgewehr stand und kénnen
eigentlich nur mit viel Geschick bezwungen
werden. Der Clou: Teil des Spezialanzugs ist auch
ein Hightech-Helm, der auf Knopfdruck den
sogenannten Vizor-Modus aktiviert. Dieser teilt
das komplette Sichtfeld dann nicht nur in
Sektoren auf, sondern zeigt optimale Scharf-
schitzen-Spots auf und weist auf Munitionsvor-

schiff der AuBerirdischen gekoppelt ist. Oder so.= “rate in der ndheren Umgebung hin. Des Weiteren
ahnlich. Denn viel will Chefdesigner” Nathan: ' ermiéglicht.einem die Mischung aus Nachtsicht-
Camarillo nicht zur Story preisgeben. Denkbar. - gerat: Unﬂ;iiw_érrr_i'ebildkameraz_ Feinde durch

ware jed(_)ch, dass die USA die-Nano-Materie der

e

Wande hindurch zu entdecken — perfekt fiir fiese
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Hinterhalte. Kein Wunder also, dass der Helm
schnell zum Dreh- und Angelpunkt des gesamten
Gameplay-Konzepts avanciert. Denn die Aliens
nutzen ihre eigene Technologie, ergo muss der
Spieler seine.eigenen Bleispritzen mit klassischer
Munition auffrischen. Die wiederum liegt Uberall
im Level in Kisten verteilt. Der clevere Spieler
Uberlegt sich also eine Route, auf der moglichst
viele Nachschubkisten rumliegen. Denn merke:
Wer mit heruntergelassenen Hosen — also.ohne
Munition — vor einem Alien steht, wird nicht
lange Uiberleben. Dementsprechend legt sich 360
Live beim Probespiel einen »kugelsparenden«
Plan zurecht, lugt dann um die Ecke, geht in
Deckung, aktiviert den Unsichtbarkeits-Modus,
schleicht an einen Gegner heran und ballert erst
auf seine Birne, wenn er in nachster Nahe steht.
Dann schnell in den Panzerungs-Modus wech-
seln, die Kugeln der tbrigen Schergen abfangen,
wieder in Deckung und per Vizor-Modus schnell
nach neuer Munition fahnden.

OH DU EDLE APOKALYPSE

Irls_ge_'s@:f_i_ihlen sich die Levels sehr abwechs-
lungsreich an, was vor allem an der Trimmer-
architektur liegt. Held Alcatraz schleicht durch
Containerschiffe, die offensichtlich durch eine

40/ 360 LIVE

Flutwelle mitten ins Herz von New York gespult
wurden, klettert Uber die vollig ramponierte
Freiheitsstatue und kampft sich durch finstere
Gange, in denen herrlich atmospharisch der
Nebel wabert. Uberhaupt hat »Crysis 2« beste
Chancen, die Liga der grafisch beeindruckendsten
Xbox-360-Spiele 2011 strahlend anzufthren:
Gestochen scharfe Texturen und fantastisch
volumindse Explosionen treffen auf brillante

* Weitsicht und eige sehr hohe Detailfiille. Dazu

gibt’s extrem menschliche Gesichtsanimationen:
aus einem Hinterhalt gerettete Soldaten - selten

% Die Cell

BLACK WATER IM
»CRYSIS«-UNIVERSUM

Die Sdldner des privaten Militdrkonzerns Black

Water gelten seit Beginn des Irakkriegs als besonders
brutal. Ahnlich wenig Riicksicht auf Verluste nehmen
die Cell, eine Eliteeinheit, die hier und da auch Soldaten
im Nano-Suit in die Schlacht schickt und abseits der
Alienspezies Seph die zweite groBe Feindgruppierung
im Spiel darstellt.

Die Cell sind mit Sturmgewehren, Schrotflinten,

Raketenwerfern und Schwarm-Raketenwerfern
ausgestattet. Die Projektile letztgenannter Wunder-
waffe stiirzen sich wie ein Bienenschwarm auf ihr Ziel
und explodieren in verschiedenen Stufen.

Unterstiitzt werden die Cell von Kampfhub-
schraubern, Panzern und — zumindest deuten
einige Screenshots darauf hin — Mechs. Fiir den weiteren

Spielverlauf prognostiziert 360 Live daher ziinftige
Duelle zwischen Nano-Suit-Kriegern und eben diesen
Metallungetiimen. »Lost Planet« lasst griiBen.

rechts eine knallen kann. AnschlieBend lasst er
sich im hohen Bogen gegen ein Wrack schleudern
und ist sofort tot. Das will nicht zum Spielstil
passen. HeiBt: Generell sind Nahkampfangriffe
aktuell noch viel zu effektiv, was vor allem
dann unglaubwirdig wirkt, wenn man aus einer
ahnlichen Distanz mit SPAS-12-Schrotflinte, SCAR-
Sturmgewehr oder Majestic-Revolver erst mehr-
fach draufhalten muss, um ahnlichen Schaden an-
zurichten wie mit beispielsweise einem Messer.
Doch noch bleibt etwas Zeit furs Feintuning.
So viel ist sicher: Wer dieses Biest ab Marz im

haben sie so erleichtert ausgesehen™wie in.-—Hardcore-Modus durchspielt, hat wirklich was

diesem Spiel.

Echte Probleme gibt's aktuell eigentlich nur
noch beim Treffer-Feedback und der allgemeinen
Balance des Schwierigkeitsgrads. Anders formu-
liert: Weil die Seph se '

e Seph so stark gepa

nicht, zeigen dann nur sehr-schwer erkennbare
griine Blutspritzer. Ein bisschen mehr Splatter
ware in diesem Fall also gar nicht verkehrt.
AuBerdem ist es merkwiirdig, dass die Biester auf
der einen Seite gepanzert sind wie die Limousine
des US-Prasidenten, man auf der anderen Seite
aber einfach so mit Druck auf die X-Taste einen
der Schleimspucker schnappen-und ihm links und

geleistet und darf sich guten Gewissens Schutzen-
kénig nennen. Ehrlich jetzt.
Benjamin Kr

ertsind, greift

man ofter aus der Ferne an. Ob man trifft oder

LIVE sagt...
Umwerfende Technik, fordernde Action, vielseitige

§ Mdglichkeiten — »Halo« und Co. mssen sich warm

anziehen.
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kurz  knapp

Hersteller | WB
Games
Entwickler |
Snowblind Studios
Genre | Action-
Rollenspiel
Spieler | 1-3
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Ein Action-Rollen-
spiel mit herrlicher
Mittelerde-

Erhaltlich | 20T

T
P
| B

Status | 635% komplett

Atmosphare, viel

Blut und einer
Prise Taktik.

das ist drin
® Mittelerde Live
® Teamwork

] Absprachen
® Kérper-

flussigkeiten

L
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Gimlis Bruder packt die Klinge aus.
Nicht im Bild: Dicker Blutschwall.
Snowblind ist stolz auf den hohen
Brutalitatsgrad.
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DER HERR DER RINGE
DER KRIEG IM NORDEN

Raue Sitten in Mittelerde: 360 Live lasst in Seattle Képfe fliegen, filetiert Orks und
rettet als Gefahrten-Trio mit taktischem Kalktil das Auenland.

s ist ein Meisterwerk. Ein Epos. Einer
Edieser wenigen Filme, die unvergessliche

Momente schenken. Die Rede ist von
»Der Herr der Ringe: Die Zwei Tirme«. Wenn vor
der Entscheidungsschlacht um Helms Klamm
starker Regen einsetzt, Blitze zucken, vom Unheil
kinden und das Aufstampfen abertausender
Orks den Soldaten Rohans den Mut aus den
Knochen saugt, stockt einem der Atem. Hersteller
WB Games und Entwickler Snowblind
Studios wollen in die FuBstapfen von Peter
Jackson und J.R.R. Tolkien treten, sprich Schuh-
groBe Balrog. Sie wollen die »Herr der Ringe«-
Geschichte fortfuhren und basteln gerade an
einem Action-Rollenspiel, das voll auf Koop-
Abenteuer geeicht ist. 360 Live hat die Macher

B Koop-Kampagne fiir zwei Spieler via Splitscreen an einer

Konsole; oder drei Spieler via Xbox Live respektive Systemlink.
B Drei Klassen: Elb, Zwerg und Mensch B Klar, Erfolge sind
wieder mit von der Partie; aber (ber die Geheimhaltung wacht
Sauron héchstpersénlich

des Geheimtipps »Baldur’s Gate: Dark Alliance«
fur die erste Xbox in Seattle besucht, die Lande-
reien rund um The Shire, Mirkwood und Barrow-
downs im Dreier-Koop befreit und sich vom
Kunstlerischen Leiter in die Tiefen Mittelerdes
entfthren lassen.

Respekt: Die Warner-Gefahrten ziehen als
erstes Studio mit der kompletten Lizenz aller
Blcher und Filme los. Daraus ergibt sich eine
sagenhafte, aber doch bekannt wirkende Welt,
in der Hobbits in Erdhigeln wohnen und die
Soldaten Gondors in gigantischen Festungen
logieren. Obendrauf packt Snowblind eine
ganz eigene Geschichte, in der zwar Aragorn,
Gimli, Legolas und Gandalf hin und wieder
eine Rolle spielen sollen, sich aber eigentlich
alles um drei Koop-Helden dreht, die ihre ganz
eigene Version der Jagd nach dem einen Ring
spendiert bekommen.

Im Grunde verlauft die Geschichte parallel zu
den Geschehnissen in den Buchern. In der ersten
Mission trifft 360 Live im Auenland auf General
Halbard, der in einer Zwischensequenz erzahlt,
dass ein Halbling einen machtigen Ring auf-

bewahre, nach dem Sauron sucht. Ein Soldat
Gondors habe ihn in letzter Sekunde vor den
Schwarzen Reitern retten kénnen. Die Rede ist
natlrlich von Frodo, der im Wirtshaus »Zum
ténzelnden Pony« zum ersten Mal Aragorn
begegnet. Die Aufgabe des Spielers: Saurons
Soldaten den Weg abschneiden und so die
sichere Flucht fur Frodo gewahrleisten. Da
das Action-Rollenspiel voll auf Koop geeicht ist,
nehmen neben 360 Live die Produzentin Ruth
Tomand| und der Kunstlerische Leiter Phil Straub
Platz. Jeder wahlt einen der drei Charaktere: Elb,
Mensch oder Zwerg. Bei der Klassenwahl nimmt
sich Snowblind einige kunstlerische Freiheiten
- TT‘-‘!...’}' £
AN GRS
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¥ Herr der Ringe...

..TRIFFT AUF
DANTE'S INFERNO

Um ein moéglichst authentisches
Abenteuer zu entwickeln, hat der
Kunstlerische Leiter Phil Straub mit
seinem Team jede einzelne Zeile der
drei »Der Herr der Ringe«-Romane
Oh wie bist du schon. Nicht der Eenauestgr;s e.malysutert. ']'?Lagigf-
S, ommen ist eine erstaunlich dustere
Zwerg. aber g Version von Mittelerde, in der die
neuen Gefahrten auf wahre Monster
treffen. Menschenartige Gestalten,
aus deren Korper Ketten schieBen,
die das Fleisch aufschneiden und sie
furchterlich entstellen. Eiter tropft,
e das Blut brodelt. Auch die Szenarien
- o e erinnern stellenweise an den Hoéllen-
4 trip »Dante’s Inferno«. So sind auf
Konzeptzeichnungen unterirdische
Gefangnisse erkennbar, in denen
Feuer lodert und offensichtlich Folter-
knechte ihrer blutigen Arbeit nach-
g 4 ! gehen. In starkem Kontrast stehen
}i ) - helle Elbenstadte, die mit warmen
i, =i = Farben zum Sightseeing einladen.

Rollenspiel-Elemente entfachen Sammelfieber, drei gut aushalancierte Koop-Klassen, die sich gut

ergdnzen, extrem atmosphérisch dank voller Buch- und Film-Lizenz
Q Zu wenige Spezialfahigkeiten, in der Anspielversion noch kein wirklich epischer Moment

Ich rufe euch. Armeen der Finsternis. Ob die jedoch nur
als Gegner oder wie in den Filmen und Biichern auch als
Verbiindete auftauchen, ist noch geheim.

und verwandelt die Soldaten Gondors in eine
Mischung aus flinkem Schwertschwinger und
exzellentem Bogenschitzen, wahrend Herr Zwerg
bevorzugt mit Frau Axt ins Feld zieht. Die Elben
verfugen als Waldlaufer Uber arkane Krafte,
kénnen Wind, Feuer und Wasser beeinflussen
und mit einem Zauberstab orkische Grunhauter
mit Energieblitzen rosten.

DIE GEFAHRTEN 2.0

Das Helden-Trio bildet quasi die neuen
Gefahrten, kampft gegen Uruk-hais, Orks,
Untote, Monsterspinnen, Wargh-Woélfe, Stein-
trolle und viele weitere Bestien. Sofort fallt
auf, dass jeder Heroe seine spezielle Position auf
dem Schlachtfeld einnimmt. Der bartige Zwerg
tragt eine mit Panzerplatten verstarkte Rustung,
schwingt einen Hammer, der locker doppelt so
grof ist wie er selbst, und Ubernimmt den Job der
Rampensau. Sprich er verursacht an der Front viel
Schaden und fungiert vor allem bei Bossgegnern
als Blocker, um so die Fernkampf-Kollegen zu
schitzen. Gimlis kleiner Bruder wiederum wird
indirekt durch die Elbin geschitzt, weil die eine
Art pfeilsichere Schutzglocke herbeizaubern kann.
Am spannendsten spielt sich gleichwohl der
Schurke. Der kann als Soldat Gondors nicht nur
exzellent mit dem Schwert sowie Pfeil und Bogen
umgehen, sondern sich auf Knopfdruck zudem
unsichtbar machen. Das kostet zwar Energie, die
von einer Leiste am oberen Bildrand abgezwackt
wird, sich jedoch nach gewisser Zeit wieder auto-
matisch regeniert. Des Schurken Job ist es, vor
allem feindliche Fernkampf-Einheiten auszuschal-
ten. Dazu macht er sich unsichtbar, schleicht an
der Uruk-hai-Infanterie vorbei und sturmt dann
zum Beispiel auf einen Hugel, auf dem sich Ork-
Armbrustschiitzen verschanzt haben.

Das alles fuhlt sich richtig gut an, weil das
Kampfsystem sehr direkt wirkt. AuBerdem wech-
seln die Helden je nach Waffe ihren Kampfstil.
Mit zwei Schwertern rechts und links wirbelt der
Schurke gleich Aragorn durch die feindlichen
Horden, enthauptet Armbrustschiitzen und zer-
fetzt die Besatzung eines Katapults. Das macht
nicht nur richtig Laune, sondern bringt auch
Erfahrungspunkte.

GIB MIR FUNF
Erfahrungspunkte lassen sich in zwei ver-

L] Fr - T
Emanzipiertes Mittelerde: Auch _"'ﬁd e e o -ﬂ‘f" ¥
Frauen kampfen undsehen dabei = £ .y
verdammt gut aus. . i - . - ! rp

T =AY
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schiedenen Talentbdumen investieren. Mittels
der klassischen Attribute Starke, Vitalitat, Intelli-
genz und Schnelligkeit legt der Spieler seinen
Spielstil fest. Nahkampfsocken aus Zwergen-
hausen mussen vor allem kraftvoll zuschlagen
kénnen und einen hohen Rustungswert haben.
Fur eine Magie-begabte Elbin ist die Intelligenz
wichtig, um schnell Zauberkrafte wieder auf-
laden zu konnen. Der Schurke und Soldat Gon-
dors lasst sich am vielseitigsten weiterentwickeln.
Soll er lieber im Nahkampf stark austeilen? Dann
macht eine Punktevergabe wie beim Zwerg Sinn.
Pradestiniert ist Schmidtchen Schleicher aller-
dings fur Assassinen-Jobs, denn hier ist Schnellig-
keit Trumpf.

Arbeltstellung Der eine haut, der

a&depe-mhhund die Dritte heilt.
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aus. Beispielsweise in der zweiten Mission, die
durch Nebel umwaberte Grabkammern auf ein
weites Feld fuhrt. Hier wartet sodann eine
Untoten-Armee, die von Steintrollen flankiert
wird, welche ihrerseits mit gewaltigen Gesteins-
brocken um sich werfen. Imposant!

Wird das hier also der erhoffte Koop-Knaller?
Die Zeichen stehen jedenfalls gut, da sich die
Klassen fantastisch erganzen, das Talentsystem
viele Moéglichkeiten zum Experimentieren bietet
und im fertigen Spiel neue Waffen, wie der
Hammer von Koénig Thorin, ganz besonders
heftige Spezialattacken, in diesem Fall ein Mini-
Erdbeben, bewirken sollen. Weniger rosig sieht
es bei Technik und Identifikation aus. Snowblind

»)» Wir analysieren die Biicher mit Argusaugen. Nur ein Satz
kann ganze Kriege enthillen. Wir schreiben die gréf3te Fantasy-

Story aller Zeiten weiter. €€
Phil Straub, Kiinstlerischer Leiter

Weiter geht’s mit dem Féhigkeitenbaum. In der
aktuellen Version gibt es vier Spezialfahigkeiten
pro Klasse, die sich in funf Stufen ausbauen
lassen. Soll es erst mal die hohere Feuerrate fur
den Bogen sein? Oder sollen verschiedene Pfeile
zum Einsatz kommen. Spezielle Pfeilspitzen kon-
nen die Uruk-hai-RUstung leichter durchbohren
und generieren so mehr Schaden. Spater avan-
ciert der 08/15-Bogenschiitze so zum Legolas-
Verschnitt, darf drei Pfeile gleichzeitig verschie-
Ben, sie entztinden oder gar vergiften. Besonders
Letzteres ist sehr effektiv bei langeren Bosskamp-
fen, beispielsweise gegen Trolle, zieht es doch
seinem Opfer Uber langere Zeit konstant Energie
ab. Der Zwerg setzt auf einen Kampfschrei und
lockt auf diese Weise Truppen an, die sich
bei guter Absprache in fiese Hinterhalte locken
lassen. Bliebe noch die Elbin. Sie levelt vor allem
auf klassische Zauberspriiche und entfesselt
beispielsweise einen arkanen Sturm, der Gegner
umher schleudert. Prinzipiell halt sie sich aber
eher im Hintergrund und sorgt sich als Heilerin
um angeschlagene Kollegen. Entsprechend kann
man die Reichweite ihres Schutzschirms massiv
ausbauen. Solche Investitionen zahlen sich schnell

verspricht zwar eine epische Geschichte, hat
davon aber bisher nichts gezeigt; und ein namen-
loser Zwerg, der wenig redet, hat eben doch
nicht die Strahlkraft eines Gimlis. Auch die Grafik
ist ein zweischneidiges Anduril-Schwert. Auf der
einen Seite extrem liebevoll und abwechslungs-
reich durch saftige Weiden im Auenland, eisige
Bergpasse, die in die unterirdische Zwergenstadt
Khazad-dim fuahren, und zig andere Szenerien,
auf der anderen Seite mit Effekten gespickt, die
zuweilen noch zu lasch riberkommen. Werden
diese Ungereimtheiten jedoch noch poliert, strahlt
das hier mit ziemlicher Sicherheit so hell wie die
Aura von Gandalf dem WeiBen.

360 LIVE sagt...

Die faszinierende Welt von Tolkien als Gefahrten-
Abenteuer mit Koop-Modus. Bohrt Snowblind die
Technik noch auf, wird's ein Fest.
°}

- }L-

Benjamin Kratsch
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kurz  knapp

Hersteller | Namco
Bandai

Entwickler | Eden
Games

Genre | Rennspiel
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Wettfahrten inner-
halb einer Spiel-
welt, die so gro3
ist, dass man Tage
braucht, sie
komplett kennen-
zulernen.

das ist drin

® Rennen fahren
® Geld ausgeben

Freundschaften
schlieBen

® Luxusleben
genieBBen
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Weil Autos nicht Nein sagen.

eich zu sein ist wirklich nicht leicht. Jeden
Rl\/lorgen die gleiche Frage: Welcher Schlitten

passt heute perfekt zum Wetter? Wieder
der orangene Mclaren ‘10 MP4-12C mit 608 PS?
Oder doch lieber der Audi ‘10 TT-RS Roadster mit
Schiebedach, um ein bisschen frische Luft zu
schnappen — laut Wetterbericht soll es heute
schlieBlich sehr sonnig werden. Hm, andererseits ware
auch der Aston Martin ‘09 One-77 eine gute Wahl —
mit 335 km/h Uber die Autobahn zu pesen, um die
silbrigen Kurven des weltweit auf 77 Stlick begrenzten
Flitzers ein paar neidischen Sterblichen zu zeigen,
wird namlich nie langweilig. Wobei, sollte es wirklich
so schon werden, wie der Wetterkanal behauptet,
koénnte ich den Mercedes ‘09 ML63 AMG mal wieder
auf ‘ne Offroad-Spritztour ausfihren. Einfach nur
der Hammer, wenn der 90-Grad-V8-Motor mit seinen
630 Newtonmeter aufheult — absolut fantastisch!
Aber nein, ganz anders. Ich mach’s wie letzten
Sonntag. Ich nehm den rote Saleen ‘05 S7 Twin
Turbo. Dunkelbraune Leder-Innenausstattung, 760
PS, 6.300 Umdrehungen pro Minute, 399 Stunden-
kilometer und von null auf 100 in 5,9 Sekunden.
Der Blickfang schlechthin! Und damit herzlich
willkommen beim Offene-Welt-Racer »Test Drive
Unlimited 2«.

EIN PARADIES FUR PS-WAHNSINNIGE

Der Motor startet mit einem Brullen, der Auspuff
vibriert rhythmisch — jetzt bloB nicht nervos werden
und im richtigen Moment Vollgas geben. 3...2...1 -
die Reifen quietschen und qualmen, dann ziehen
drei Kontrahenten vorbei. Mist, wohl doch etwas
zu viel am Gaspedal herumgespielt. Verdammt,
Zeit fur eine konzentrierte Aufholjagd! Ok, noch mal
durchatmen und dann mit einem gekonnten Drift ab
durch die erste Haarnadelkurve. Ja, endlich lauft die
Sache. Die In-Kurven-Bremser haben keine Chance.
Und den Rest der Strecke geht's nur noch geradeaus
— ein Kinderspiel fur den Twin Turbo. Fiinfzehn Sekun-
den spater die wohltuende Bestatigung durch den
Ruckspiegel: Die Konkurrenz frisst Staub, und zwar
gewaltig. Ein tolles Gefuhl!

Bevor man jedoch Freunden von packenden
Duellen wie dem eben beschriebenen berichtet und
das dekadente Luxusleben auf der als Szenario
dienenden Party-Insel Ibiza richtig Fahrt aufnimmt,
muss man sich fur einen von sechs Charakteren
entscheiden. Allerdings ist die Entscheidung eine rein
optische, Auswirkungen auf das Fahrverhalten hat die
Fahrerwahl keine. Nicht zufrieden mit dem vorgege-
benen Look? Keine Bange, dank Uberall ansassigen
Szenefriseuren, plastischen Chirurgen und Nobel-

TEST DRIVE UNLIMITED 2

Bildhiibsche Tag- und Nacht-, sowie
Wetterwechsel beeinflussen Optik
und auch Fahreigenschaften.

www.360-live.de
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RISIKO ZAHLT SICH AUS

Damit auch das Umherkurven zwischen zwei

Missionen nicht langweilig wird, gibt es FR.I.M.,
das sogenannte »Free Ride Instant Money«-System.
Zu Deutsch bedeutet das so viel wie: schnelles Geld

und Uberholmandver sowie weite Spriinge und
qualmende Drifts mit Geld. Nette Idee!

Einen Haken hat die Sache dann aber doch:

Wahrend man immer mehr Zaster auf einem
Jackpot-Konto anhduft, darf man sich keine Fehler
erlauben. Schon die kleinste Kollision mit einem
anderen Fahrzeug oder einer Steinmauer asst den
Pott auf null sinken.

Per Knopfdruck rechtzeitig abkassieren heift

folglich die Devise. Wer beherzt und konzen-
triert fahrt, kann in kurzer Zeit richtig abkassieren.
500 Euro Nebenverdienst auf dem Weg zur Wasch-
anlage? In »Test Drive Unlimited 2« ein Kinderspiel.

konfigurierbare Steuerung, XXL-Spielwelt ohne Lade-
zeiten, nettes Schadensmodell, viel Freischaltbares,
hohe Motivationskurve

Amateurhafte Synchronsprecher, wenig los in der
Umgebung, kaum musikalische Untermalung, verkorkste

d Detailliert ausgearbeitete Fahrzeuge, gute und frei
Kollisionsphysik sorgt fur Frust )

b @aeme  boutiquen passt der Spieler sein Aussehen individu-
= ellen Winschen spater im Handumdrehen an. Die
dafir gebotenen Moglichkeiten erinnern an »Die Sims
3«, zeigen jedoch auch gleichzeitig die erste Schwa-
che des Games auf: die Darstellung von
Figuren. Charakteranimationen wirken hélzern, die
Mimik ist oft so ausdruckslos wie die von Wachs-
figuren — da ware mehr moglich gewesen. Gleiches
gilt fur die in Spielgrafik stattfindende Story, die meist
nach Schema F ablduft: Reiche Kinder bilden sich

W 57 Erfolge, etwa flirs Abstottern von 5.000 Kilometern
M Aktuell verfigbare Zusatzinhalte sind durch einen spiel-
internen Marktplatz einseh- und herunterladbar m Uppiger
Online-Mehrspieler-Modus mit Gildensystem und verschie-
denen Spielmodi

% Erst bauen...

...DANN FAHREN

Alle Online-Herausforderungen absolviert? Trotzdem
noch Bock auf heiBe Rennen gegen PS-Wahnsinnige
aus aller Welt? Dann mach doch selbst welche! Mit
dem Herausforderungs-Editor kann jeder Spieler selbst
die StraBen von Ibiza nutzen, um sie zu seiner Meister-
schaftspiste umzufunktionieren. Im Editor-Menu gilt

es zuerst, die Art der Herausforderung festzulegen.
Zeitrennen? Positionskampf? Oder Geschwindigkeits-
rennen? Die Wahl liegt bei dir. Mit einer Start- und Ziel-
markierung wird die Strecke abgesteckt. Dann folgen
die Details: Wie viele Spieler dirfen gleichzeitig teil-
nehmen und mit welcher Autoklasse? Mit welcher
Geschwindigkeit muss die Ziellinie tberfahren werden?
Oder: Welche Bestzeit gilt es zu schlagen? Ist alles fest-
gelegt, bleibt nur noch eine Probefahrt. SchlieBlich soll
die eigene Herausforderung ja funktionieren. Belohnung
und Wetteinsatz bestimmen, hochladen, fertig. Schon
steht die Herausforderung fur andere Spieler zur Ver-
fugung und wird - hoffentlich - eifrig angenommen.

durch freies Fahren. Dieses belohnt knappe Ausweich-

etwas auf die teuren Autos ihrer Véter ein, veranstalten
Rennmeisterschaften und zahlen, haben sie verloren,
funfstellige Duellschulden mal eben aus der Porto-
kasse. Bedingt durch zahlreiche unfreiwillig komische
Momente kann der Plot trotzdem zeitweise amusie-
ren.

In der Summe betrachtet ist die Prasentation
also eher wie eine gut ausgebaute Autobahn mit
Baustellen denn ein perfekter Superhighway. Haupt-
problem neben der faden Charakterzeichnung und
der flussigen, jedoch nicht bei 60 Bildern pro
Sekunde liegenden Bildrate: der Mangel an Lebendig-
keit innerhalb der Spielwelt. Abseits von im Wind
wehenden Bdumen und Palmen, regelmaBigen Vogel-
sichtungen und einigen am Himmel schwebenden
Flugzeugen wirkt alles sehr steril. Menschen gibt es
in dieser Welt, auBer in den Clubhdusern, namlich
keine. Sehr schade, denn ansonsten kann sich Ibiza —
und spater auch O'ahu — wirklich sehen lassen. Prunk-
volle Villen, tirkises Wasser, malerische Strande,
farbenfrohe Vegetation und Sonnenauf- und -unter-
gange wie im Bilderbuch lassen echte Ferienstimmung
aufkommen. Toll auch, dass man die ganze Insel
ohne Ladeunterbrechungen erkunden kann. Doch
das wahre Herzblut der Entwickler, das merkt man
sofort, steckt in den Automodellen. Die trumpfen
mit musterglltigen Spiegelungen sowie detaillierter
Innenausstattung auf, die besonders in der Cockpit-

logonanns

Ansicht voll zur Geltung kommt. Ledersitze oder
Stoffbezlige, Armaturenbrett aus Holz oder Plastik,
Digital- oder Analoganzeigen — die Liebe zum Detail
spornt formlich dazu an, einmal in allen der Uber
90 Wagen zu sitzen. Abgerundet wird der komplett
lizenzierte Fuhrpark durch ein nettes Schadensmodell.
Zwar berechnet das Spiel Karosserieverformungen bei
ZusammenstoBen nicht in Echtzeit, dafur gibt's jede
Menge Schrammen und Beulen mit einem ziemlich
realistischen Look. Manchmal kommt es sogar vor,
dass Turen nicht mehr richtig schlieBen oder StoB-
dampfer scheppernd ihr Ende auf dem Asphalt
finden. Und Reparaturen? Die werden durchgefihrt,
sobald man das eigene Gefahrt in der Garage parkt —
praktisch. AuBerdem kénnen Hobbybastler hier jedes
Auto umlackieren, die Innenausstattung nach Wunsch
einfarben, die Felgen wechseln, diverses Vinyl aufs
Blech kleben und die Leistung tunen.

DER ZUNDSCHLUSSEL ZUM ERFOLG

Damit der Aufstieg in die Liga der besten Under-
ground-Fahrer und somit der Superreichen klappt,
sind jede Menge griine Scheine notig. Die verdient
man sich durch Erfolge in Rennwettbewerben gegen
reiche Kids. Jeder Cup setzt dabei eine bestimmte
Autoklasse voraus. An einer B4-Meisterschaft
kann beispielsweise nur teilnehmen, wer ein ent-
sprechendes Allrad-Vehikel, etwa den Volkswagen
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Touareg V10 TDI, sein Eigen nennt. Den A6-Cup
gewinnt man hingegen nur mit einem Asphalt-
Flitzer, etwa dem Chevrolet Camaro 1LT. Das jeweils
benotigte Fahrzeug lasst sich bei den uUberall auf
der Insel verteilten Autohandlern erwerben, echte
Anflige von Sammelfieber inklusive. Jede Meister-
schaft teilt die zu absolvierenden Rennen zudem in
verschiedene Disziplinen auf: Gib Gas und rase so
schnell wie méglich durch Checkpoints; setze dich an
die Spitze eines vorgegebenen Teilnehmerfelds; zoome
durch die StraBen der Hauptstadt und halte die vorge-
gebene Geschwindigkeit so lange wie méglich ein,
um genligend Punkte zu verdienen; rausche in einem
Affenzahn an Blitzern vorbei, um horrende BuB3gelder
zu kassieren — fir Abwechslung ist gesorgt. Uberdies
beweist du dich in Eliminations-Rennen, die, dhnlich
»Split/Second: Velocity«, jede Runde den Letztplat-
zierten aus dem Rennen werfen. Der Schwierigkeitsgrad
stellt  zumindest  anfangs  niemanden  vor
allzu groBe Probleme. Erst spatere Meisterschaften
erfordern eine wirklich gute Streckenkenntnis und
fehlerfreies Fahren — viele Neustarts sind die zuweilen
frustrierende, jedoch auch anspornende Konsequenz.
Wirklich stérend fallt aber nur die seltsame Kollisions-
abfrage auf: Immer wieder bleibt man beim Uber-
fahren von kleinsten Hindernissen an diesen hangen.
Ein mittelgroBer Busch, der ein 4x4-SUV zum Stehen
bringt? Ziemlich unglaubwirdig und entsprechend
nervig. Dennoch Uberzeugt das Fahrverhalten, das
eine wundervolle Balance zwischen Arcaderacer und
Rennsimulation hinbekommt. Und wer’s realistischer
mag, der schaltet ESP, ABS, Automatik-Gangschaltung
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und weitere Hilfssysteme einfach ab. Neben dem Aus-
fechten von Offline-Turnieren bilden vor allem drei
Dinge die zentralen Gameplay-Saulen. Erstens: das
Erkunden der Spielwelt und die damit gekoppelte Su-
che nach Autowracks und Foto-Spots — wer viele fin-
det, wird mit neuen Wagen und Extras belohnt. Zwei-
tens: das Managen der eigenen Luxus-Existenz, sprich
der Kauf immer groBerer Hauser mit immer opu-
lenterer Einrichtung und immer groBflachigeren Gara-
gen. Alles Dinge, die dann in Saule drei zur Schau
gestellt werden: dem Online-Modus.

UNTER PROLETEN

»Test Drive Unlimited 2« bezeichnet sich selbst
nicht ganz zu Unrecht als MMOR - kurz fur »Massive
Multiplayer Online Racing«. Wer abseits von Heraus-
forderungen und Meisterschaften mit seinen PS prot-
zen will, sucht sich in der offenen Online-Welt einfach
einen anderen Fahrer. Per Lichthupe fordert man den
Kontrahenten heraus und begibt sich mit selbigem
dann in eine der zahlreichen Online-Herausforde-
rungen. Was darf’s sein? Ein klassisches Rennen
Mann-gegen-Mann? Ein Zeitfahren? Bis zu acht PS-
Begeisterte durfen sich in solche Online-Tummeleien
einklinken und ums groBe Geld fahren - denn jede
Herausforderung hat natdrlich ein Hauptziel: das
Preisgeld abzurdumen. Wenn nebenbei der eigene
Name in den Online-Ranglisten ganz oben auftaucht,
umso besser! Ruhm, Ehre und die Taschen voller Geld,
was will man mehr? Kampagne, Online-Modus, Rang-
listen, Herausforderungen: Eigentlich ist vom Spiel ja
jede Komponente voll lauffahig. Warum also in dieser

# Anerkennung auf
einen Blick

DAS LEVELSYSTEM

In »Test Drive Unlimited 2« kann jeder
Fahrer seinen Charakter auf Level 60
hochstufen. Dafur benétigte Erfah-
rungspunkte erlangt man durch das
Erledigen von Aufgaben, die sich auf
vier Kategorien verteilen. Jede von
ihnen setzt sich wiederum aus tber
15 Stufen, die durch Meistern dazu-
gehoriger Aktionen nach und nach
erklommen werden, zusammen. Hier
ein paar Beispiele: Je ausfuhrlicher
man das groBzugige StraBennetz der
Welt erkundet und so sein GPS mit
neuen Daten futtert, desto schneller
steigt der Erkundungslevel. Gewinnt
man Meisterschaften, steigt der Wett-
bewerbslevel. Wer Autowracks findet
oder durch Einkaufe neue Fahrzeuge
der Garage hinzufugt, der erhéht
seinen Sammlerlevel. Die letzte
Erfahrungspunkte-Kategorie hért auf
den Namen »Sozial« und belohnt die
Interaktion mit anderen Spielern im
Mehrspieler-Modus. Xbox-Live-Raser
herausfordern, einen eigenen Club
grunden, Clubrennen austragen —

all das flieBt hier mit ein. Apropos
Clubrennen: Hier erfolgreiche Raser
stauben exklusive Autos ab, die man
nur auf diese Weise in den eigenen
Fuhrpark integrieren kann. Das
motiviert und fuhlt sich fast wie bei
einem Rollenspiel an. Jede erreichte
Charakterstufe schaltet zudem neue
Klamotten, Vinyls, Immobilien und
Karossen frei. Erreicht die Spielfigur
Level zehn, ist erstmals die Benutzung
des Flughafens méglich, um so zur
hawaiianischen Insel O'ahu zu
gelangen. O’ahu dient in Teil Eins als
Spielwelt und lockt in Teil Zwei mit
neuen Herausforderungen.

Ausgabe trotzdem nur ein Preview, obwohl die Mo-
toren doch schon am 11. Februar angelassen werden?
Die Antwort: Hersteller Namco-Bandai will bis zur
Veroffentlichung des Games mit der Testfreigabe
warten, damit die Server gut gefllt werden und die
Online-Erfahrung nicht getrtibt wird. Nicht hundert-
prozentig nachvollziehbar, tummeln sich doch auch in
dieser - wohlgemerkt vollkommen fertigen - Vorschau-
Fassung schon genug Spieler, um die Online-Modi
ausreichend auszutesten und fir spaBig und abwechs-
lungsreich zu befinden. Wie unser aktuelles Urteil
lautet? Nun, »Test Drive Unlimited 2« ist nicht fehler-
frei, stellenweise unrealistisch und kénnte gerade in
puncto Lebendigkeit noch einiges reiBen. Dafir zele-
briert es die Liebe zum Automobil, zu rasanten Drifts
und heien Kurven wie kaum ein anderes Game. Und
wenn sich die Sandstrande und Palmen von Ibiza im
hochpolierten Lack meines Mercedes SLS AMG
spiegeln und im Hintergrund das Meer rauscht, dann
ist das ein optischer und seelischer Hochgenuss. Sollte
man erlebt haben!

Maxi Trautmann / sv / s6

360 LIVE sagt...

Viel Kohle, viel Sonne und scharfe Kurven. Ein
Seelenstreichler fiir PS-Checker.
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www.360-live.de
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Grandiose Comic-Grafik, leichter Einstieg mit anfangerfreundlicher
Steuerung, abwechslungsreiche und gut ausbalancierte Kémpferriege

Gegner-KI noch etwas schwach auf der Brust, genauer Umfang

weiterhin unklar

Status | 95% komplett
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MARVEL VS CAPCOM 3: FATE OF TWO WORLDS

Kleckern, klotzen, kloppen!

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Capcom
Japan

Genre | Beat 'em Up
Spieler | 1-2

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Effektgeladene
Drei-gegen-drei-
Kampfe mit Comic-
und Videospiel-
Helden.

das ist drin
® Grafik-Wucht
® Gameplay-Kick

Effekt-Gewitter
® SpaB-K.O.

35%

schlagt’s ein — spdtestens am 18.

Februar. Dann namlich prallen die
Welten von Comic-Gigant Marvel und
Traditionshersteller Capcom zum dritten
Mal aufeinander. Wolverine und weitere
gutgesinnte Superhelden vereinen sich
mit Chris Redfield und anderen Video-
spiel-Legenden im Kampf gegen die
Oberfieslinge Wesker, Dr. Doom und ihr
dunkles Gefolge. Das Kampfsystem mit
seinen spektakuldren Ultra-Kombos und
dem pfeilschnellen Tempo Uberzeugt
schon jetzt. Wenige Wochen bevor sich
die Drei-Mann-Teams nun endgultig mit
Faust, FuB und Feuerball die Energie-
balken leerhauen, schickt Capcom eine
letzte Vorabversion in den Ring. Darin
enthalten: 30 prima ausbalancierte,
1A animierte, sehr gut zu steuernde
Kémpfer — deren Kl jedoch noch ein paar
Trainingseinheiten vertragen kénnte. Ja,
noch schluckt der Computer selbst bei
Anwendung einfacher Taktiken schnell
Staub. Halb- und Viertelkreis-Bewe-
gungen zusammen mit einer der drei
Aktionstasten fur leichte, mittelstarke
und schwere Schlage — schon vollfuhrt
der eigene Charakter eindrucksvolle
Spezialangriffe und schickt die KI auf die

Je frischer das Jahr, desto kréftiger

Matte. Wissenswert: Wer die seit »Street
Fighter ll« bewahrte Steuerung als zu
kompliziert empfindet, wechselt kurzer-
hand in den Einfach-Modus. Bereits
beim Kombinieren einer Richtungs-
und Angriffstaste fliegen hier dann
die zerstorerischen Spezial- und alles
vernichtenden Ultra-Attacken durch den
Raum.

Als besorgniserregend sollte  man
die CPU-Schwiéche jedoch noch nicht ein-
stufen, schlieBlich ist gerade Capcom fir
seine ausgefeilte Gegner-KI in diesem
Genre bekannt. Vielmehr scheint die
neue Version dazu gedacht, einen inten-
siven Einblick in die Kémpferriege zu
erhaschen — und die bereitet richtig
Vorfreude. Da kloppen sich auf Capcoms
Seite: Sir Arthur, Nathan Spencer, Ryu,
Chun-Li, Crimson Viper, Zero, Tron
Bonne, Morrigan, Felicia, Chris Redfield,
Albert Wesker, Dante, Trish, Viewtiful Joe,

Amaterasu und Haggar. Die Marvel-
Kontrahenten: Captain America,
M.0.D.O.K., Dormammu, Dr. Doom,

Super-Skrull,  Hulk,  She-Hulk, Iron
Man, Wolverine, Storm, Magneto, X-23,
Spider-Man,  Thor, Deadpool und
Phoenix. Wie viele Charaktere insgesamt
in den Kampf ziehen, verschweigt der

Hersteller leider. Aktuellen Gertichten nach fehlen
noch: Hsien-ko im Capcom-Aufgebot sowie Galactus
bei Marvel; Akuma und Taskmaster mussen im Ge-
gensatz zu allen anderen erst freigespielt werden.
Weitere Kampfklnstler rticken als Download nach,
etwa Jill Valentine und Shuma-Gorath. Wer und was
dartber hinaus folgt, bleibt bislang geheim.

Auch Infos zu den verschiedenen Modi tropfeln nur
sporadisch ans Tageslicht. Neben einem Arcade- und
Zwei-Spieler-Modus unterhélt ein  Missions-Modus
mit charakterspezifischen Aufgaben — wie genau die
aussehen, wusste zu Redaktionsschluss allerdings
nur Capcom selbst. Dennoch: Fallen der endglltige
Umfang und die finalen KI-Routinen nur ansatzweise
so gut aus wie der Rest des Games, hat der Spielspa3
hier schon gewonnen. Finaler Schlagabtausch im
nachsten Heft.

360 LIVE sagt...

Wenn Umfang und Gegner-KI mit dem hohen Niveau
von Grafik und Gameplay mitziehen, schldgt das hier
richtig ein.
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Moritz Wanke
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Geniale Spielmechanik, knuffiges und gleichsam bizarres Design, viele unter-
schiedliche Sterbeanimationen, fordernde und sehr abwechslungsreiche Rétsel

Die derzeitige Vorabversion bietet keinen wirklichen Grund zur Kritik —
hdchstens vielleicht die aktuell nur englischen Bildschirmtexte

Status | S0% komplett -

L 263,800

kurz  knapp

Hersteller | UTV
Ignition

Entwickler | Hothead
Games

Genre | Geschicklich-
keit

Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Prickelndes Spiel-
konzept mit
extremem Sucht-
potenzial.

das ist drin
® Zusammenhalt
® AusreiBer
DNA-Sammler
® Massensterben
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SWA R M Der Gruppenzwang der Evolution.

ur  wenigen Download-Titeln
N gelingt es, ernsthafte Akzente

in Sachen Einfallsreichtum zu
setzen. Das Knobel-Jump-and-Run »Braid«
aus dem Jahre 2008 ist ein solcher Fall —
und wurde entsprechend mit Preisen fur
seinen Mut zur Innovation Uberschttet.
Nun, 2011, schmieden die kanadischen
Entwickler von Hothead Games, Macher
der »Death Spank«-Reihe, an einem &hn-
lich vielversprechenden Eisen. In »Swarm«
erhaltst du die Kontrolle Uber eine 50
Mann starke Truppe kleiner Knubbel-
manner. Das Besondere daran: Der linke
Stick steuert den ganzen Pulk, das
Lenken einzelner Individuen ist nicht
maoglich. Allein daraus resultiert ein vollig
neuartiges Spielgefthl. In einer Fantasie-
welt, die sich von Magma gefluteten
Hohlen bis hin zu todbringenden Industrie-
komplexen erstreckt, durchlauft man mit
seinen Schitzlingen dutzende Spielab-
schnitte voller fieser Fallen und anderer
Gefahren. Zentrale Aufgabe: Die kleinen
Blaumanner aus einer Art Draufsicht
maoglichst zahlreich ans Level-Ende dele-
gieren und dabei einen GroBteil der in
der Gegend verstreuten Fremd-DNA

einsammeln. Doch Vorsicht! Der Weg
zum Ziel ist meist ein wahrer SpieBrouten-
lauf. Uberall lauern tédliche Abgriinde;
warten Minen, Kreissdgen, Flammen-
werfer und andere Tétungsmechanismen
darauf, das Rudel im Handumdrehen zu
Ursuppe zu verarbeiten. Glucklicherweise
muss immer nur eine einzige »Schwarmite«
den néachsten Checkpoint erreichen,
bei dem die Gruppe dann meist wieder
neu aufgestockt wird. Um den etlichen
Gefahren dennoch zu trotzen und még-
lichst viele Schutzlinge vor dem Exodus zu
retten, kann der Spieler seinen Schwarm
per direkter Steuerung eine Vielzahl von
Aktionen ausfihren lassen. Beispielsweise
fihrt ein Antippen der RT-Schultertaste
dazu, dass sich die Schergen ganz
eng aneinanderschmiegen, so dass man
schmale Wege und mit Fallen gespickte
Korridore leichter passieren kann. Driickt
man wahrenddessen die A-Taste, bilden
die Schwarmmitglieder zudem wie
Zirkusartisten eine Rauberleiter im freien
Raum - eine duBerst wackelige Angele-
genheit, ohne die das Erreichen hoch
gelegener Objekte aber nicht moglich
ware. Die LT-Schultertaste bewirkt indes,

dass sich der Schwarm in Kreisform weit Uber das
Geldnde verteilt, was zwar oft den Tod einiger Unter-
tanen nach sich zieht — aber das Uberleben der
Gruppe an sich sicherstellt. Doch das Aktionsspektrum
reicht noch wesentlich weiter, und so bringt man
seinen Schwarm bereits nach kurzer Eingewohnungs-
zeit dazu, Springe durchzufihren, zu klettern,
Gegenstande zu schmeiBen und vieles Natzliches
mehr. Dass auch hierbei immer wieder Unschuldige
ins Gras beiBen, damit der Rest weiterkommt, ist
beabsichtigt. Insofern erinnert »SWARM« stark an
den PC-Klassiker »Lemmings«, bietet allerdings
aufgrund des eigenstandigen und herrlich bizarren
Designs einen ganz eigenen Charme. Bereits Mitte
Marz beginnt das Abenteuer der glupschaugigen
Rasselbande — Test im nachsten Heft!

360 LIVE sagt...

Siiffisanter Uberlebenskampf am FuBe der Nahrungs-
kette — wird groBartig!

S —

Jan Heinrich

www.360-live.de
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w i THE FIRST

Hersteller | Kalypso
Entwickler |
Haemimont Games
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Templer-Action im
frihen Mittelalter
mit Rollenspiel-
Anleihen.

das ist drin

@ Fiese Monster

® Gral suchen
Koop-Action

® Schwertgeklirr

30%

Status | 85% komplett

Mehrspieler-Modus jederzeit start- und beendbar, komplett auf

Deutsch, umfangreiches Aufleveln der Fahigkeiten, hiibsche Lichteffekte

Schlauchlevels langweilen, die Grafik ist schwach, das
Mittelalter-Gefiihl will noch nicht ziinden

urz nach dem Jahreswechsel stattet
KHersteIIer Kalypso 360 Live einen

Besuch ab und hatein fortgeschrit-
tenes Exemplar von »The First Templar«
im Gepdck: ein Koop-lastiges Action-
abenteuer um den franzoésischen Tempel-
ritter Celian und die als Ketzerin
angeklagte Adelige Marie. Wir schultern
Breitschwert und Armbrust und machen
uns auf die Suche nach dem Heiligen
Gral. Wozu? Das erfahrt der Spieler im
Verlauf des Abenteuers in Form von
Zwischensequenzen und  versteckten
Schriftrollen. Die Essenz hier in Kurzform:
Celian und Marie mussen den gestoh-
lenen Heiligen Gral wiederbeschaffen
und decken nebenbei eine morderische
Verschworung auf. Dafiir bereisen sie 20
historische Orte, wie die Stadt Acre oder
das Kloster LaRochelle.

Eine Minikarte erleichtert die Orientie-
rung in der Umgebung, neben dem
Partner werden auch Heilquellen sowie
Haupt- und Nebenmissionen angezeigt —
praktisch! Beide Abenteurer spielen sich
aus der Verfolgerperspektive, allerdings
komplett unterschiedlich: Wahrend der

-

— e

Tempelritter in Kettenristung mit Schwert
und Schild Gegner ausmerzt, setzt sich
die leicht gerUstete Jung-Adlige vorzugs-
weise mit ihrer Armbrust aus der Ferne
zur Wehr. Der Spieler hat die Wahl, wen
er gerne ins Feld fuhrt. Auf Knopfdruck
darf auBerdem jederzeit zwischen beiden
gewechselt werden. Die KI unterstutzt
den Spieler schon jetzt emsig und vorbild-
lich. Positiv fallt auch auf, dass ein zweiter
Abenteurer off- wie online jederzeit ins
Geschehen einsteigen und dieses auch
einfach wieder verlassen kann. Im Offline-
Modus teilt sich der Bildschirm dann in
zwei Halften, bleibt aber auch im Kampf-
geschehen Ubersichtlich. Hier wirft der
Recke vor allem mit Kombo-Attacken
samt teils brachialen Finalschlagen gegen
Ritter, Monster und andere Widersacher
um sich. Es stehen aber nicht nur simple
Hau-drauf-Manéver zur Verfiigung. Auch
das Heranpirschen an Gegner ist moglich,
um diese dann hinterrticks fur immer aus
dem Dienst zu entlassen. Blocken ist in
jedem Fall Uberlebenswichtig; gerne
nehmen die Gegner die Helden in
Gruppen in die Zange, wahrend Bogen-

TEMPLAR oo

schitzen sie aus der Ferne durchsieben. Leert sich
die Energieleiste doch mal zu sehr, warten saftige
Spanferkel-Braten und andere Energiespender verteilt
in der Umgebung.

Rollenspielelemente, wie das Aufristen von
Fahigkeiten, sollen Abwechslung in die Dauer-Action
bringen, auch Koop-Rétsel gilt es hin und wieder zu
|6sen. Bisher beschranken sich diese aber leider
auf leidlich amisante Schalter- und Schieberétsel.
AuBerdem sind die bisher angespielten Areale etwas
zu geradlinig, Action bestimmt weitestgehend den
Spielverlauf. Bleibt zu hoffen, dass mehr auflockernde
Elemente integriert werden und sich die Grafik noch
etwas steigert. Dann koénnt’s auf jeden Fall ein
Geheimtipp fur Koop-Fans werden.

Michael Moser
300 wve sact..

Wird zu zweit bestimmt nett, alleine fehlt aktuell
noch die Abwechslung.

| @D
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KNIGHTS CONTRACT

=g
e

Erhiltlich | Februar 2011

Nicht enden wollende Monstermassen, riesige Bossgegner und Gemetzel satt. Klingt zunéchst wie ein neuer »Dante’s
Inferno«- oder »God of War«-Klon — aber weit gefehlt. »Knights Contract« schlégt zwar in dieselbe Kerbe wie Dante
und Kratos, mit verqueren Charakteren und einem abgedrehten Plot versucht Namco Bandai allerdings frischen Wind
ins Genre zu bringen. Genug, um die etablierte Konkurrenz zu enthaupten?

Schon an den Namen der Charaktere merkt man, dass man
es hier mit einer japanischen Produktion zu tun hat. Denn
Heinrich, Gretchen und Dr. Faust — der Oberbdsewicht —
halten die traditionelle Vorliebe der Japaner fir deutsche
Namen aufrecht. Doch so harmlos, wie das gerade alles klingt,
ist der neue Titel aus dem Hause Namco Bandai nicht. Scharfe
Waffen und machtige Magie sorgen fiir reichlich Action.

Wahrend der Spieler die Rolle des unsterblichen Henkers
Heinrich Gbernimmt, wird die zarte, aber nicht wehrlose Hexe
Gretchen von den Schaltkreisen der Xbox 360 kontrolliert.
Gretchen ist im Gegensatz zu Heinrich jedoch nicht mit der
Gabe der Unsterblichkeit gesegnet. Folglich muss der Spieler
stets aufpassen, was die Kl so anstellt und sie notfalls mit
verschiedenen Befehlen zurechtweisen.

Im Laufe des Abenteuers bekommen die beiden Haupt-
charaktere ganz schon was zu tun. Wo Heinrich die Probleme
mit einer rasiermesserscharfen Sichel und immer wieder

auch seinen blanken Fausten angeht, setzt Gretchen primar auf
ihr Magietalent und schleudert den Schergen der Finsternis
einen effektvollen Zauber nach dem anderen entgegen.

Schon nach wenigen Minuten gelingen dem Spieler erste
Kombos und ausgefallene Attacken, die zusammen das Riick-
grat des Kampfsystems bilden. Motivierend: Im Laufe der Story
spielt man immer neue Mandver frei. Ein innovatives Final-
schlag-Konzept rundet die Hack-and-Slay-Orgie rund um Hexe
Gretchen und Henker Heinrich ab.

Und da ist er auch schon, der erste Bossgegner. Wie aus dem

Nichts baumt sich vor Gretchen und Heinrich eine (iberdimensio-

nierte Hexe mit riesigen Schlangenarmen auf. Sofort wird klar:
Die héssliche Braut sollte dringend mal zur Manikiire, hat richtig
schlecht gefrihstiickt und ist entsprechend iibel drauf. Wieder
einmal sind die auBergewdhnlichen Fahigkeiten des ungleichen
Teams gefragt...

Die Hintergriinde der Spielwelt wirken oft sehr trist und grau —
was jedoch beabsichtigt scheint und die diistere Atmosphare
prima unterstiitzt. SchlieBlich ist die Geschichte von »Knights
Contract« in einem fiktiven Deutschland des 17. Jahrhunderts
angesiedelt, einer Zeit, zu der nach mittelalterlichem Brauche
unzahlige Hexen brutalst verfolgt und hingerichtet wurden.

Mit der richtigen Taktik geht's dann doch schneller als erwartet:

Ein Feuerwerk aus Nahkampfangriffen und Fernzauber prasselt
auf die Widersacherin hernieder, und schon bald ist sie so
geschwacht, dass du zum vernichtenden Finisher ansetzen
kannst. Der wiederum wird genretypisch in Form eines
Quicktime-Reaktionstests inszeniert. Und dann heiBt's: schnipp
schnapp, Hexen-Korperteile ab.

Gerade mal zehn Minuten gespielt, schon pflastern Berge iiber
Berge an erlegten Damonen, Monstern und sonstigem stinken-
den Getier den Weg in Richtung Dr. Faust. Erbarmen haben die
Gegnerhorden zu keiner Zeit. Wie Heuschreckenschwérme
stlirmen immer blutrlinstigere Bestien auf das Duo zu. Schlimmer
noch: Zwischendrin trachten immer groBer werdende Bosse
nach dem Leben der tapferen Helden.

Wahrend Heinrich die verschiedenen Schlangenkdpfe ablenkt
und sogar als Anlauframpe missbraucht, beschwort Gretchen
ein riesiges gezacktes Pendel, das schlieBlich direkt gegen die
Bosshexe schwebt. Noch ein kréftiger FuBtritt, um dem Pendel
geniigend Wumms zu verleihen — schon winkt ein weiterer
Sieg. Und du denkst dir: Wow, das fetzt, mehr davon!

% ZUSAMMENGEFASST Auch wenn technisch nicht ganz in einer Liga, so muss sich Namco Bandais actionlastiges Gemetzel

dennoch nicht vor Dante und Konsorten verstecken. Abwechslungsreiche Feindkreaturen, abgedrehte

Helden, eine schaurig-diistere Stimmung und die Art der Inszenierung machen das hier zu einem echten Geheimtipp-Kandidaten.

Den ausfihrlichen Test gibt's im nachsten Heft. Und pinktlich zum Release auf www.360-live.de.
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So werten wir

SONKE SIEMENS
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG | VG Sanka

GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »Test Drive Unlimited 2«,
»Limbo«

FREUT SICH AUF | »Ghost Recon: Future
Soldier«, »Gears of War 3«

JAN HEINRICH
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Neurotekk
GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter
SPIELT GERADE | »Castlevania: Lords
of Shadow«, »Call of Duty: Black Ops«

- FREUT SICH AUF | »Deus Ex: Human

Revolution«, »Child of Eden«

MAXI TRAUTMANN
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | oldsplatterhand
GENRES | Rollenspiele, Actionabenteuer
SPIELT GERADE | »Call of Duty: Black
Ops«, »Tron: Evolution«

FREUT SICH AUF | »Asura’s Wrathg,
»Hunted: Die Schmiede der Finsternis«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘'em Up
SPIELT GERADE | »Dead Space 2,
»Mega Man 2« (NES)

FREUT SICH AUF | »Marvel vs.

Capcom 3«, »Deus Ex: Human Revolution«

Auszeichnungen

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0

GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Deadly Premonition,
»Winterbells« (PC)

FREUT SICH AUF | »Duke Nukem
Forever«, »Child of Eden«

’ /

SABINE VOGEL
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Dead Space 2¢,
»Majin and the Forsaken Kingdom«
FREUT SICH AUF | »Knights Contract,
»Dragon Age 2«

MICHAEL MOSER
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | GameMoe78
GENRES | Actionabenteuer, Ego-Shooter,
Rennspiele

SPIELT GERADE | »Call of Duty: Black
Ops«, »llomilo« FREUT SICH AUF |
»Dragon Age 2«, Nintendo 3DS

STEFAN MAYR
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Asscobra007
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Dead Space 2,
»Tron: Evolution«

FREUT SICH AUF | »L.A. Noireg,
»Hitman 5«

Wo finde ich was?

INFORMATION

Was hat das Spiel, was andere nicht haben?
Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox
nach. Darin werden beispielsweise Besonder-
heiten der Geschichte erldutert oder auch
Schwierigkeiten, die wahrend des Tests
auftraten.

AUF EINEN BLICK

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wann
erscheint es, wie viele Leute
konnen teilnehmen, welcher
Hersteller ist verantwortlich.

STANDPUNKT

UND AUSSERDEM Hier findest du das Testergebnis und
Hier kannst du nachlesen, welche die Meinung eines zweiten Redakteurs.
Méglichkeiten dieses Spiel in Verbindung Die Noten fiir Grafik, Sound und

mit Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Steuerung stehen fir sich. In die
Mehrspieler-Modi und geplante Gesamtnote flieBen weitere Eindriicke
Erweiterungen — hier findest du alle ein, namlich Ausstattung, Motivation
nétigen Informationen. und Unterhaltungswert.
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kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler | Visceral
Games

Preis | ab 60 Euro
Genre | Survival-
Horror

Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Uberlebenskampf
auf einer Raum-
station, der unter
die Haut geht.
Von der ersten
Minute an.

das ist drin
® Teile abtrennen
@ Gesichtskratze

Grusel-
atmosphare

® Reparatur-
arbeiten
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DEAD SPACE 2

Herrlich abscheuliches Gegner-Design, erstklassige Inszenierung,
umwerfende Soundkulisse schafft Gansehaut-Atmosphare, setzt
auf die altbewdhrte Spielmechanik aus »Dead Space,

kleine, aber entscheidende Verbesserungen gegeniber Teil Eins

Keine Umgebungskarte, kein wahlbares Steuerungs-

Layout aus Teil Eins

Dem Spieler das Blut in den Adern gefrieren lassen - kann der zweite Teil zum Survival-Horror-
Uberraschungserfolg aus dem Jahre 2008 dieses Werbeversprechen erneut erfiillen? So viel
vorweg: Ja, er kann. Warum, das erklart Redakteur Jan Heinrich, der die Raumstation Sprawl
mittlerweile wie seine Westentasche kennt.

as Weltall, absolute Leere, physische wie
Demotionale Kalte. lsaac Clarke, Schiffs-
ingenieur auf Abwegen, starrt mit ab-
genommenem Helm auf die holografischen
Displays seiner Rettungskapsel. »lsaac, ich bin's.
Ich wiinschte, ich kénnte mit dir...«, die Video-
botschaft seiner Freundin Nicole rei3t plotzlich
ab. Isaac fahrt herum, scheint etwas gehort zu
haben, da attackiert »es« ihn schon von der Seite.
Etwas, das im Entferntesten an seine Liebste
aus eben jener Bildnachricht erinnert. Abrupter
Schnitt, der Abspann rollt Gber die Mattscheibe.
Mit diesem offenen Ende schlieBt Isaac Clarkes
2008 veroffentlichtes erstes Splatter-Abenteuer
an Bord des Raumschiffs USG Ishimura. Jetzt,
2011, ist die Zeit gekommen, da die Welt
mehr Uber das grausame Schicksal erfahren soll,
das der Raumschifftechniker tatsachlich mit
seiner Freundin teilt. Schon der Einstieg macht
neugierig: lIsaac strandet auf der monstrésen
Raumstation The Sprawl, die irgendwo im
Orbit des Saturn ihre Bahnen zieht. Ohne
jede Erinnerung wacht er drei Jahre nach den

Vorkommnissen auf der Ishimura in der psychia-
trischen Einrichtung der Station auf. Immer noch
qualen ihn Visionen von seiner geliebten Nicole.
Doch nun sind sie weitaus angsteinfl6Bender. Die
Zwangsjacke, in der er zu Beginn des Spiels steckt,
ist ebenfalls ein trauriger Beweis daflr, dass es
um seine psychische Gesundheit gar nicht gut
steht.

Was Isaac nicht weiB: Ein machtiges Artefakt,
der sogenannte Marker, ist Schuld daran, dass
sich die Weltraum-Enklave in genau diesem
Augenblick in ein Schlachthaus verwandelt.
Dieses verfluchte Stuck Technologie war damals
nach Bergbauarbeiten auf die Ishimura gelangt
und wurde nach der Bergung augenscheinlich
auf die Sprawl weiterverfrachtet. Ein schwerer
Fehler, denn dieses Ding hat unglaubliche Macht.
Es raubt Menschen ihren Verstand, macht sie
zu Bestien, die nichts anderes kennen als Tod
und Verderben. Schlimmer noch: Verstorbene
erweckt es wieder zum Leben und vermischt
deren Koérper zu neuen, abscheulichen, vor sich
hin siechenden Ausgeburten der Holle — den

Elektrisierend: Mit dem
Sekundar-Feuer des neuen
Harpunengewehrs kann man den
Gegnern so richtig einheizen.

www.360-live.de
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Mehr auf www.360-live.de

._f % Mehr Bilder sowie Infos zur Kompatibilitit der deutschen sowie der internationalen Fassungen im Online-Modus

# Anfiéingliche Ungewissheit
DIE DEUTSCHE VERSION

Anders als Teil Eins hat es »Dead Space 2«
aufgrund der heftigen Gewaltdarstellung
nicht ungehindert durch die Prifinstanzen
der USK geschafft. Zuerst sollte das Spiel
punktlich am 27. Januar mit dem Freigabe-
siegel »ab 18 Jahren« auf den Markt
kommen. Doch dann legten, als alle USK-
Angelegenheiten schon unter Dach und
Fach schienen, die bayrischen Medien-
wachter ein Veto ein, forderten eine zweite
Prifung des Games. Am 14. Januar schlieBlich
das Aufatmen bei EA und Horror-Fans in
ganz Deutschland: »Dead Space 2« kommt,
allerdings eine Woche spater als in allen
anderen europaischen Territorien und mit
einer Anderung. Sie betrifft den Mehrspieler-
Modus und entfernt dort das »Friendly
Fire« — es ist also nicht mehr méglich, auf
Kameraden zu schieBen. Beim Einzelspieler-
Modus dagegen keine Anpassungen, den
gibt’s auch hierzulande ungeschnitten.

Wie schon im ersten Teil jnacht ||
das Licht-Schatten-Spiel ainen
groBen Teil der Atmosphate aus.

In vélliger Dunkelheit ist die
Taschenlampe an Isaacs Waffe

sein einziger Verbiindeter. |

sogenannten Nekromorph. Und Clarke? Er ist
eigentlich nichts weiter als ein Handwerker zur
falschen Zeit-am falschen Ort: Er kam in seinem
ersten Videospiel-Abenteuer nur zufallig auf die
USG Ishimura, sollte dort lediglich die Kommuni-
kationsanlagen des Schiffs auf Zack bringen.
Doch dann traf er auf die Nekromorph und sein
Leben wurde zum Horrortrip. Immerhin: Mittler-
weile weil3 Clarke nur zu gut, wie er sich mit
seinen Werkzeugen, etwa dem Plasmaschneider
oder dem Ripper, einer riesigen mobilen Kreis-
sage, gegen diese_finstere Brut zur Wehr setzt.
Vorzugsweise indem er mithilfe seiner AusrUs-
tung gezielt Korperteile vom Rumpf der blut-
ranstigen Gestalten abtrennt. Ohne ihre Glied-
mafen sind die meisten Nekromorph néamlich nur
halb so gefahrlich, da sie keine Sturmangriffe
mehr ausfuhren kénnen. Auch im neuen Teil hat
sich an diesem Grundprinzip des Kampfsystems
nichts geandert: Die Kamera dicht hinter der
rechten Schulter, muss sich Isaac seinen Weg
durch blutverschmierte und mit menschlichen
Leichnamen Ubersate Korridore bahnen. Stérge-
rausche, Schreie, Hdmmern und andere bizarre
Sounds geben der Gansehaut-Stimmung dabei

M 50 Erfolge, keiner davon fiir den
Mehrspieler-Modus; viele davon gibt's
furs Befolgen vorgegebener Alien-
Eliminierungs-Strategien M Mehrspieler-
Modus fiir bis zu acht Spieler B Keine
Vorkenntnisse nétig: Alle Details der
vorangegangenen Geschehnisse wer-
den anhand eines etwa vier Minuten
langen Rendervideos ausfiihrlich er-
klart ® Kampagne dauert etwa zwolf
Stunden und erstreckt sich tber 15
Kapitel ® Der Online-Mehrspieler-
Modus setzt den, jedem Originalspiel
beiliegenden EA-Online-Pass voraus

den passenden Kick, wahrend phanomenale
Schatten und die spérliche Ausleuchtung vieler
Levelbereiche der klaustrophobischen Stimmung
die Krone aufsetzen.

UBERLEBENSKAMPF

Primar bietet die Sprawl ein dhnliches Setting
wie einst die Ishimura. Nur merkt man deutlich,
dass hier Menschen tatsachlich vor kurzem noch
gelebt haben. Allerorts flimmern knallbunte
Werbeanzeigen Uber groBBformatige LED-Panels,
den Unterktinften merkt man immer noch die
einstige Idylle an, die sie ihren Bewohnern bot.
Mittlerweile allerdings sieht jeder dieser Raume
aus, als ware darin eine Kuh explodiert. Blut
und Innereien kleben an Wanden, Sticke mal-
tratierter Kérper purzeln Gber den Boden, Isaac
watet sprichwortlich durch totes Fleisch. Sicher
ist: Es muss schnell gegangen sein, denn Uberall
finden sich Anzeichen dafir, dass den Sprawl-
Bewohnern nur wenige Stunden blieben, bis
die Invasoren Uber sie herfielen und sie zu jenen
vom Wahnsinn gezeichneten Wesen machten.
Audiologs und Video-Tagebucher berichten
von verzweifelten Fluchtversuchen oder deuten

anderweitig auf tragische Schicksale hin. Und
doch haben ein paar Besatzungsmitglieder tber-
lebt und schieben Isaac fortan Videobotschaften
Uber das holografische Display seines Helms zu.
Ein GroBteil der Handlung wird auf diese Weise
transportiert. Auch die réatselhaften Unitologen,
eine Sekte, die bereits seit etwa 200 Jahren das
Marker-Relikt verehrt und inzwischen groB3en
Einfluss auf die menschliche Zivilisation hat,
spielen darin eine groBe Rolle. Oft sind sie es,
die Isaac vorantreiben, ihn anweisen, etwas zu
erledigen - etwa die Anti-Schwerkraft-Aggregate
eines Sektors zu deaktivieren und dergleichen.
Um bei solchen Aufgaben erfolgreich zu sein,

SRR
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% Der Mehrspieler-Modus
BABYSCHABE TRIFFT KOTZBROCKEN

Egal in welchem Genre, die Spielerschaft schreit nach Mehr-
spieler-Modi. In Anbetracht der ohnehin schon episch anmu-
tenden Kampagne von »Dead Space 2«, wirkt dieser hier auf
den ersten Blick fast schon uberflussig. Hat man sich allerdings
erst mal zu einer Partie Uberwunden, gewinnt die Sache schnell
an Reiz: Jeweils zwei Vierer-Teams — auf der einen Seite die
Menschen, auf der anderen die Nekromorph - versuchen sich
hier gegenseitig das Salz in die Suppe zu kippen. Und zwar so:
Auf den recht groBen und abwechslungsreichen Karten inner-
halb der Sprawl-Kulisse muss der Menschentrupp immer vor-
gegebene Ziele erfullen. Zum Beispiel Sprengsatze aus mehreren,
in der Gegend verstreuten Teilen zusammensetzen und anschlie-
Bend in ein Nekromorph-Nest schleppen. Das aus verschiedenen
Charakterklassen zusammengesetzte Nekromorph-Team muss
seinerseits alles daran setzen, genau dieses Vorhaben der

Erdlinge zu vereiteln. Hat eine der Gruppen schlieBlich seinen
Willen durchgesetzt, werden die Seiten getauscht. Ein solides
Level-up-System erméglicht dem Spieler auBerdem fiir seine
Schiffsingenieure neue Waffen und Anzlge freizuschalten —
auf Seiten der Gammelbalger gibt’s dagegen neue Fahigkeiten

und weitere Klassen. Unterhaltsam!
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muss der Schiffsingenieur nicht selten komplexe
Mechanismen manipulieren und Schalterratsel 16-
sen, welche die vieler anderer Videospiele locker
in den Schatten stellen. Seine beiden Implantate
befahigen ihn dabei zu Ubermenschlichem und
leisten auch im Kampf gute Dienste. So verlangs-
amt »Stase« gleichsam die Bewegung von sonst
blitzschnellen Gegnern sowie todbringenden
Geratschaften, etwa einem Ventilator. »Telekine-
se« hilft Isaac indes, wuchtige Stromaggregate
und andere Objekte an jene Orte zu beférdern,
wo sie von Nutzen sind. Im Kampf wiederum eig-
net sich Telekinese bestens, um der regelmaBig
drohenden Munitionsknappheit beim Einsatz der
normalen Waffen ein Schnippchen zu schlagen.
Etwa indem man angreifende Nekromorph mit
den spitzen Korperteilen bereits getoteter Art-
genossen an die Wand pinnt. Autsch!

HANDWERKER-CODEX

Bereits nach wenigen Minuten fallt auf: Die
Sprawl-Nekromorph agieren noch aggressiver als
ihre Kollegen von der Ishimura. Und sind, obwohl
weiterhin als Mensch zu erkennen, noch ekel-
erregender. Aus aufgeschlitzten Bauchen ragen
verkrUppelte Armstumpfe, GliedmaBen enden in
rasiermesserscharfen Klingen und Uberall ragen
Knochenteile hervor. Der Variantenreichtum an
neuen wie alten Gegnern ist untbertroffen, in
allen Formen und Farben halten sie einen auf
Trab: allen voran die Zysten. Diese ekligen, pickel-
artigen Pusteln pappen an Wanden und riechen
sofort, wenn du an ihnen vorbeihuschst. Unvor-
sichtigen droht dann ein schneller Heldentot,
weil die Zyste in solch einem Moment mit einem
feuchtfrohlichen Geradusch aufplatzt und eine
Biowaffen-Mine in Richtung des Passierenden
feuert. Noch Ubler sind die Pack-Babyschaben.
Begleitet von markerschitterndem Geschrei
strmen in manchen Raumen dutzende dieser
nackigen, Kleinkinder-ahnlichen Kreaturen auf
einen zu - lediglich die spindeldtrren Rasier-
messer-Finger und der etwas schale Hautton
unterscheiden sie von normalen Halbstarken.
Einziger Trost fur den Spieler: Die stets im Pulk
anruckenden Biester halten nichts aus. Ihre Halse
und Glieder zerbrechen in Isaacs Sperrfeuer wie
Salzstangen zwischen Chuck Norris’ Kauleisten.

vl( Dank der neue ubdiisen-
] ". Steuerung kann sich Isaac nun
! Yy véllig frei im schwerelosen
/ o~ Raum beweg:n.\

Harter Tobak und zuweilen geschmacklos. In
jedem Fall aber Stoff, der seinen Zweck erfullt:
Meist reicht schon ein kurzer Blick in ihre furchter-
lichen Visagen aus, um angstlichen Naturen
Panik ins Gesicht zu treiben. Und auch alle ande-
ren sind vor Angstzustanden nicht gefeit, speziell
wenn die Gegnerhorden Isaac von allen Seiten
bedréangen. Springt eine Bestie Isaac dann doch
mal an die Gurgel, muss ein kurzes Zeitintervall
Uber auf eine vorgegebene Taste gehammert
werden, um den Angreifer abzuschutteln. Wohl
dem, der hier noch voll konzentriert spielt und
sich dafur mit feinstem Splatter belohnt.
Deshalb von groBer Bedeutung fur Uber-
lebenskinstler: die neuen Waffen. Das Harpu-
nengewehr beispielsweise ist neben der bereits
erwahnten Telekinese-Methode die beste Mog-
lichkeit, einen Gegner im wahrsten Sinne des
Wortes an die Wand zu heften. AnschlieBend
schickt man per Sekundarfunktion einen heftigen
Stromschlag durch den zuletzt abgefeuerten
Speer, um sicherzugehen, dass er ein fur alle Mal
Ruhe gibt - nicht die feine englische Art, aber ef-
fektiv. Neue strategische Moglichkeiten eréffnet
auch der Detonator, mit dem sich Lichtschranken-
Minen platzieren und via Zweitmodus wieder
einsammeln lassen. Das groBkalibrige Sucherge-
wehr hingegen ist erste Wahl fur Distanzkampfe.
Positiv macht sich zudem das Uberarbeitete
Sekundarfeuer des Impulsgewehrs bemerkbar,
mit dem man jetzt Handgranaten werfen kann.

DER WEG ALS ZIEL
Generell basiert das Gameplay auf einem recht
linearen Leveldesign. Viele Bereiche der Sprawl
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Nein, Kinder, heute gibt's
mal keine Lutscher vom Papi.
Vielmehr wischt Isaac mi
euch den Boden auf.

bieten aber dennoch genug Freiraum fur kleinere
Erkundungstrips und bestehen, wie etwa der
Appartment-Komplex oder das Einkaufszentrum,
aus etlichen Nischen und Zimmerchen. Seltsamer-
weise wurde die praktische Umgebungskarte aus
Teils Eins abgeschafft. Als Orientierungshilfe
dient nur noch ein Navigations-Indikator, der den
direkten Weg zum néachsten Story-relevanten
Wegpunkt vorgibt. Sehr argerlich, denn genau
das hatte die gigantischen AusmaBe der Sprawl-
Station viel nachvollziehbarer gemacht.

Umso mehr erfreut die vollstandig Uberarbei-
tete Steuerung fur die vielen Spielpassagen in
Raumen ohne Schwerkraft. Mit ein paar zusatz-
lichen Schubdusen kann sich Isaac nun véllig frei
in diesen Zero-G-Umgebungen bewegen, sobald
er seine Magnetstiefel deaktiviert. Solche Spazier-
gange durchs All lassen sich herrlich steuern und
lockern die Action- und Schockpassagen immer
wieder fantastisch auf. Doch damit nicht genug
der Steuerungs-Umwalzungen. Auch das Ubrige
Controller-Layout wurde komplett neu angeord-
net, wirkt jetzt nicht mehr so eigenwillig wie
noch im ersten Teil und ist somit sehr viel leichter
erlernbar. Dass sich die alte Tastenbelegung nicht
mal mehr optional anwahlen lasst, werden Serien-
kenner dennoch beméangeln.

Ganzlich unverandert gegenutber Teil Eins sind
hingegen die eingestreuten Rollenspielelemente.
In Laden innerhalb der Sprawl kann sich Isaac mit

neuen Waffen, Anzlgen, frischer Munition und
anderen Dingen eindecken. Werkbanke nutzt er
wie gehabt dazu, zuvor gefundene Energie-
knoten in seine Ausristung zu integrieren und
diese anschlieBend anhand eines modularen
Fahigkeitenbaums zu verbessern. Toll auch, dass
die kalifornischen Entwickler weiterhin auf ein
fur dieses Genre typisches, manuelles Speicher-
system setzen. Zwar kann man nur verhaltnis-
maBig selten speichern, was jedoch den Nerven-
kitzel umso mehr steigert. Unfair wird’s dennoch
nie, denn Wiedereinstiegspunkte fur einen Neu-
start nach dem Heldentod sind sehr zahlreich.
All diese Komponenten zusammengenommen
bleibt unterm Strich ein Uberraschend fesselnd
inszenierter zweiter Teil, der mit einem intelli-
gent gestrickten Handlungsstrang und etlichen
Detailverbesserungen sowie gelungenen Neue-
rungen zu begeistern weiB3. Die hervorragende
Technik ist der des gefeierten Erstlingswerks zwar
nicht unbedingt Uberlegen, lasst aber dank
der Uberarbeiteten Steuerung diesmal so gut wie
keinen Spielraum fur Kritik. Ganz besondere
Anerkennung verdienen dartber hinaus einmal
mehr die kaum spurbaren Ladepausen und die
phdanomenalen Eindeutschung: Leidenschaftlich
engagierte Sprecher treffen auf fehlerfreie
Bildschirmtexte — Referenzklasse. Mit anderen
Worten: Action- und Horror-Fans, die bei diesem
schillernden Weltraumspaziergang nicht zuschla-

% Klingelstreich

SCHOCKIERENDE
DETAILS

Das Konzept von »Dead Space«
héatte wahrscheinlich nie funkti-
oniert, waren die Macher nicht
derart detailverliebt bei der
Sache. Das gilt auch fur den

zweiten Teil: Fast jeder Raum,
den man betritt, ist mit seltenem
Krimskrams und ganz individu-
ellen, allesamt zerstorbaren
Objekten ausgestattet. In

einer Schlafkabine liegt etwa
ein bis zur Unkenntlichkeit
zerschnittener Leichnam auf
einem Bett. Verlasst man den
Ort des Grauens wieder, schlagt
plotzlich ein Wecker Alarm —
und einem rutscht fast das Herz
in die Hose. Genial! Das Beste:
Trotz dutzender solcher Skript-
momente Uberraschen die
Entwickler einen immer

wieder mit neuen Ideen.

g

gen, kénnen ihr Hobby auch gleich an den Nagel
hangen. Besser konnte eine Fortsetzung kaum
sein!

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Stefan Mayr: Die im Vergleich zum ersten Teil etwas
aufgehellte Grafik lieB mich anfangs an Isaacs zweitem
Auftritt zweifeln. Hat man sich erst daran gewdhnt,
entpuppt sich »Dead Space 2« aber als echte Horror-
Offenbarung. Ich gebe 9.0

GRAFIK

STEUERUNG

Herrlicher Spielfluss, erstklassige
Technik, zum Schneiden dicke
Atmosphare — dieser Sci-Fi-
Schocker schreibt Geschichte.
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Sehenswerte Grafik, abwechslungsreiches Gameplay, fliissige
Animationen, selber Charakter fir Einzel- und Mehrspieler-Modi,
kurze Ladezeiten, originale Sprecher — Deutsch und Englisch —
auf der Disk, horenswerter Soundtrack von Daft Punk

° Etwas wenig Spieltiefe, Steuerung nicht immer akkurat

Quorra ist Kevin Flynns engste Vertraute
und steht dem Helden, dem namenlosen
Systemwachter-Programm, fast das
ganze Spiel iiber zur Seite.

W 40 Erfolge, fast alle davon lassen
sich wahrend der Kampagne frei-
schalten, nur ein kleiner Teil davon
im Mehrspieler-Modus M Etwa
sieben Stunden Spielzeit fur die
Kampagne M Vier Schwierigkeits-
grade — fiir den letzten muss das
Spiel zuvor auf »Schwierig« gemeis-
tert werden M Nahtlose Verzahnung
zwischen Einzel- und Mehrspieler-
Teil ermdglicht standigen Wechsel
zwischen beiden Modi; Mehrspieler-
Lobby direkt aus der Kampagne
heraus aufrufbar B Zur Spielver-
offentlichung sollen zwei zusatzliche
Mehrspieler-Karten als kostenloser
Download nachgereicht werden
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kurz  knapp

Hersteller | Disney
Interactive
Entwickler | Propa-
ganda Games

Preis | ab 55 Euro
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1-10
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Das Spiel zum Film:
Kampagne mit
eigener Story, dazu
ein solider Mehr-
spieler-Komplex.

das ist drin

® Widerspenstige
Programme

@ Diskus-Kampfe
Lichtrad-Rennen

® Lichtpanzer-
Schlachten

Willkommen auf dem Spielraster!

Is Kernfigur der Original-Story sowie
Ader aktuellen Kino-Fortsetzung »Tron:

Legacy« darf er auch im dazugehdérigen
Spiel nicht fehlen: Kevin Flynn. Der Leiter und
Eigentiimer der Computerfirma Encom hat mit
seinen Programmierklnsten eine eigene Welt
innerhalb seiner Server-Farm geschaffen. Denn
hinter den Kulissen aus Relais, Leiterplatinen und
Silizium-Chips leben Flynns Programme — in Film
wie Spiel dargestellt als Menschen mit eigenem
Willen. Zeitlich gesehen ist die Handlung von
»Tron: Evolution« zwischen den beiden Kino-
filmen angesiedelt. Das Intro zeigt, wie Kevin
Flynn ein neues Sicherheitsprogramm, das bist
du, ins System integriert. Bésartige Programme
kénnten in naher Zukunft die Systemstabilitat
gefahrden — etwas, das es um jeden Preis zu ver-
hindern gilt. Das erste der sieben Kapitel erklart
zunachst, wie man sich in Third-Person-Ansicht
umherbewegt und die frei drehbare Kamera
justiert. Mit den beiden wichtigsten Tasten, RT
fur Sprint und A fur Springen, hupft und klettert
das Systemwachter-Programm erstaunlich flussig
und ansehnlich animiert durch die minimalistisch
gehaltenen, aber dennoch fein texturierten
Areale des Mainframes. Fast Ninja-artig nutzt
das Programm Wandlauf-Kombinationen und

TRON: EVOLUTION

andere automatisierte Bewegungsablaufe, um
an hoéher gelegene oder weit entfernte Platt-
formen zu gelangen — »Prince of Persia« lasst
gruBen. Fallt der Spieler zu tief oder springt in
den leeren Raum, wird er desintegriert, sprich
geloscht, und startet am letzten der Uberaus fair
verteilten Checkpoints neu durch. Fast die Halfte
des Spiels Uber erkundet man auf diese Art
zahlreiche sehr abwechslungsreiche, da allesamt
anders gestaltete Bereiche innerhalb des »Tron«-
Universums.

Schon nach kurzer Spielzeit verbreiten sich
die bosartigen Programme mithilfe eines Virus
namens Abraxas Ubers gesamte System. Nahezu
jeder groBere Raum dient nun als Arena, um sich
der Plage — ganz nach dem Vorbild der Gladiator-
Kampfe des Originalfilms — zu stellen. Gekampft
wird dann ausschlieBlich mit dem Datendiskus,
den das Programm sténdig bei sich tragt. X-,
Y- und B-Taste entfachen Nahkampfangriffe,
Warfe Uber begrenzte Distanzen sowie Diskus-
spezifische Spezialattacken. Im Lauf der
Geschichte erlangt man vier Diskus-Modifikati-
onen, darunter eine explodierende und eine
paralysierende Variante, zwischen denen via
Steuerkreuz jederzeit gewechselt werden kann.
Das Kampfsystem bietet so gesehen 27 unter-
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& Die Spielraster

MEHRSPIELER-
INTEGRATION

Die klassischen Gladiator-Kampfe, wie viele
Fans sie noch aus dem Originalfilm kennen,
weichen hier einer intensiven Mehrspieler-
Erfahrung. Statt entweder nur Lichtrad-
Rennen oder nur Diskus-Duellen warten bei
»Tron: Evolution« gleich vier Modi auf vier
verschiedenen Karten, die allesamt besagte
Spielelemente kombinieren und das Ganze

¥ Datenkrieg
BLOSS KEIN SYSTEMABSTURZ

Das Kampfsystem ist zwar nicht sonderlich

komplex, bietet aber mit Konter-Mdglichkeiten
und etlichen Angriff-Kombos geniigend Spieltiefe,
um auch bei einem zweiten Spieldurchgang noch zu
unterhalten.

Der Lichtpanzer verflgt (iber einen normalen

Schuss und einen Streuschuss — Letzterer funktio-
niert nur bei geniigend Spezialangriff-Energie. An Bord
dieses schwer bewaffneten Monsters geht's dann
durch mehrere Angriffswellen feindlicher Infanterie,
Panzer und fliegender Desintegratoren. Einziger Haken
beim Panzerfahren: Die Stellung des Geschiitzturms
wirkt sich unvorhersehbar auf die Fahrtrichtung aus.
Error!

In den Arena-artigen Kampfrdumen innerhalb der

Kampagne missen oftmals Energie-Knotenpunkte
aktiviert werden, um beispielsweise Ttiren zu 6ffnen
oder Plattformen in erreichbare Néhe zu bringen.

schiedliche Attacken. Den eigenen Kampfstil dem
jeweiligen Gegnertypus anzupassen ist also kein
Problem. Feindliche Software greift Ubrigens
ebenfalls ausschlieBlich mit verschiedenen Typen
der gluhenden Wurfscheiben an. Doch
keine Bange, mittels LT-Schultertaste lassen sich
die meisten dieser Angriffe abwehren, oder - in
Verbindung mit der X-Taste und dem richtigen
Timing — auch kontern. Hat's das emsige Sicher-
heitsprogramm dann doch mal erwischt, kom-
men die Uberall an den Wé&nden verteilten Ener-
giestreifen in Spiel. Einfach druber laufen und
schon beginnt die Heilung.

Je weiter man sich ins Innere des rebellierenden
GroBrechners vorkampft, umso komplexer wird
das Gegneraufgebot. Lichtschranken und Schal-
terratsel steigern die Herausforderung
zusatzlich. Die Story wiederum treiben in jedem
Kapitel Renderszenen in Spielgrafik voran. Und
besonders cool: Ab und an darf man sich sogar
hinter das Steuer eines Fahrzeugs klemmen. Beim
Lichtrad-Fahren heiB3t's so schnell wie mdglich
von A nach B dusen. Gas geben, bremsen und das
etwas gewohnungsbedurftige »Einlenken« der
Bikes sind die einzigen Mittel, um dem oft
kaum vorhersehbaren Streckenverlauf zu folgen.
Kollisionen? Enden fast immer todlich, steigern
aber auch den Nervenkitzel ungemein. Schade

durch das Vorhandensein verschiedener
Charakterklassen zusatzlich aufpeppen.
Wirkt anfangs oft chaotisch, entwickelt sich
mit zunehmender Spieldauer aber schnell
zur taktischen Herausforderung. Ubrigens:
Der Charakterfortschritt von Kampagne

und Mehrspieler-Komplex ist nicht

getrennt, kann also in allen Spielmodi

verbessert werden.

nur, dass sich diese schweiBtreibenden, an den
Nintendo-64-Racer »Extreme-G« erinnernden
Passagen an einer Hand abzahlen lassen. Noch
seltener sind Kampfe im Lichtpanzer - was
wiederum niemanden traurig stimmt, denn im
Gegensatz zum Rest des Spiels wirkt die Steue-
rung hier doch arg unausgereift.

Als Ganzes betrachtet ist »Tron: Evolution«
trotzdem ein mehr als reizvolles Lizenzspiel. In
erster Linie weil in den sieben Stunden der
Kampagne Abwechslung ganz groB geschrieben
wird. Aber auch weil Design und Grafik immer
wieder verbliffen: Uberall schillert, funkelt und
gluht etwas in herrlich schrillen Neon-Farben.
Dazu gibt's fantastische Reflexionen, rasante
Zwischensequenzen und einen toll animierten
Helden, den man binnen Minuten ins Herz
schlieBt. Fans kommen ebenfalls voll auf ihre
Kosten, erfreuen sich an der gut prasentierten
Story sowie darUber, dass Tron, Clu, Quorra und
andere Filmcharaktere wichtige Gastauftritte
feiern. Schén zudem, dass alle originalen Syn-
chronsprecher mit an Bord sind und auf Wunsch
zwischen deutscher und englischer Tonspur ge-
wechselt werden darf. Der geniale Soundtrack
des Techno-Duos Daft Punk passt perfekt zur
bewusst auf steril getrimmten Sci-Fi-Atmosphare
und rundet das Abenteuer zusammen mit Mehr-

spieler-Modi gelungen ab. Kurzum: Wer »Tron«
verehrt, sollte diesem Spiel eine Chance geben.
Jan Heinrich

Zweite Meinung

Maxi Trautmann: Der Grafikstil gefallt mir und macht
dem ersten »Tron«-Film alle Ehre. Auch die Kletterpassa-
gen sind spitze, erinnern sie doch stark an die »Prince of
Persia«-Reihe. Der Umfang des Mehrspieler-Modus ist
dagegen ausbaufahig. Ich gebe 7.9

STEUERUNG

Phanomenale Optik, solide
Handlung und gelungenes
Gameplay — besondere
Empfehlung fir »Tron«-Infizierte.

360 LIVE/ 61



kurz  knapp

Hersteller | Square
Enix

Entwickler | Feelplus
Preis | ab 30 Euro
Genre | Action
Spieler | 1-6

Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Alleine pfui, im
Koop hui: Dieser
Sci-Fi-Shooter fetzt
—aber nur zu
mehreren.

das ist drin
® Selbstheilung

® Gedanken-
Ubertragung

Blechkrieger

® Deckungskampf

DJACK

Der Mann in deinem Gehirn.

eine Frage, dank »Vanquish«, »Dead
KSpace 2« und Konsorten erlebt das Genre

der Third-Person-Shooter dieser Tage
einen gewaltigen Auftrieb. »Mindjack« st
ein weiterer Vertreter dieser Gattung, jedoch
komplett kooperativ spielbar und in einer nicht
ganz so weiten Zukunft angesiedelt: Im Jahr 2031
stoBt die Wissenschaft auf eine Technologie, die
widerstandslose Gedankenkontrolle ermaoglicht.
Geheimagent Jim Corbijn tragt solch ein Gerat
standig bei sich und kann damit sein Bewusstsein
jederzeit einem Gegner - gleichsam Menschen
und Maschinen - injizieren. AnschlieBend erhalt
er die volle Kontrolle Uber das Subjekt oder
Ding, wahrend Jims Kérper reglos an einer Stelle
verharrt.

Alles beginnt mit einer Szene, in der der Cyber-
Agent im Flughafen des fiktiven Metropolis
San Mira auf die sympathische Umweltaktivistin
Rebecca Weiss trifft. Eine Frau mit echten Schwie-
rigkeiten im Nacken - genauer gesagt einer
ganzen Armada schwerbewaffneter Elitekamp-
fer. Naturlich hilft Jim dem sportlichen Blond-
schopf, und wenig spater kampfen sie Seite an
Seite. Sprinten, schieBen, Ausweichspriinge — die
beiden haben’s echt drauf, kobnnen zudem stets
zwei Waffen bei sich tragen. Weitere Ausrustung
sowie Munition lassen die zahlreichen Gegner
fallen, die meist wellenweise die Lokalitaten
strmen, durch die sich das Duo vorarbeiten
muss. Neben menschlichen Widersachern mit oft
schwerem RUstzeug machen riesenhafte Mechs,
hochgradig aggressive Techno-Gorillas und viele
weitere Blechkrieger den Gejagten das Leben
schwer. Doch keine Sorge: Mit dem richtigen
Timing lassen sich fast alle Gegnerhirne hacken
und fur eigene Zwecke missbrauchen. Mit einem
Klick auf beide Analogsticks entschltpft Jims
Bewusstsein seinem Koérper und der Spieler
kann sich damit nun aus der Ego-Perspektive eine
neue Hulle suchen. Dies passiert auch bei Jims
Ableben, was jedes Mal die Hoffnung schart,

vielleicht irgendwo in der Umgebung doch noch
einen Passanten zu finden. Denn aus dessen
Sicht kénnte man dann Jim oder einen seiner
Mitstreiter ja wieder zurlick ins Leben holen.
Die Synapsen von Gegnern lassen sich dagegen
nur UGber ein etwas aufwendigeres 2-Schritte-
Verfahren infiltrieren, indem man sie zuerst mit
einem speziellen Geschoss einer Gehirnwasche
unterzieht. Praktischer Nebeneffekt: Das Opfer
erdffnet bis zum Zeitpunkt der »Ubernahme« das
Feuer auf seine einstigen Verbundeten.

All das vermittelt aufgrund des hohen Tempos
anfangs eine recht eigenstandige Spielerfahrung.
Hochgefuhle — und das gilt vor allem fur Einzel-
kampfer — kommen dennoch nur selten auf.
Schuld daran sind in erster Linie die wenig
prazise Heldensteuerung, fehlende Zielhilfen
und das verkorkste Deckungssystem. Nur selten
weiB man sofort, welche Gegenstande Uiberhaupt
als Unterschlupfmaoglichkeit taugen. Eine Tat-
sache, die den ohnehin schon knackigen
Schwierigkeitsgrad oft nur umso erbarmungs-
loser erscheinen lasst. Im Koop-Modus via Xbox
Live kann »Mindjack« dann aber doch ordentlich
punkten. Hier tibernimmt jeweils ein Dreier-Team
die Rolle der Agenten, wéahrend das andere auf
Seiten der Feinde gegen das Heldentrio vorgeht.
Das sorgt zusammen mit dem komplexen Level-
up-System fur einen hohen Wiederspielwert.
Unterm Strich bleibt ein Shooter mit pfiffigem
Gameplay und zweckmaBiger Technik - nicht
mehr und nicht weniger.

Jan Heinrich

Gutes Level-up-System, selber Charakterfortschritt fiir Offline- und Online-Modi, solide Shooter-
Spielmechanik, kurze Ladezeiten, gute deutsche Bildschirmtexte, vor allem im Online-Koop sehr

motivierend

Kampagne ist komplett auf kooperatives Gameplay ausgelegt und alleine nur schwierig zu bewalti-
gen, Grafik nur besserer Durchschnitt, keine Verschnaufpause aufgrund von fehlendem Pause-Mend

Distanzkrieger: Nur selten kommt es
ob des horrenden Gegneraufgebots
zu Nahkémpfen — wirklich effektiv
sind Tritte und Handkanten ohnehin
nur gegen schwache Gegner.
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Fleischpanzer: Mit dem richtigen Timing
lassen sich Gegner auch als Geisel
nehmen und ansclllieBend als mensch-
liche Schutzschilde zweckentfremden.
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Blindganger: Das gezielte SchmeiBen von

Handgranaten ist nur sehr schwer erl I, . - ey,
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Blut spritzt auch in der deutschen, véllig ungeschnittenen Versi Zweite Meinung

reichlich und dient bei Gegnern auch als Treff
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Fette Effekte und ansehnliche Animationen
sucht man vergeblich

Unauffallige Synthie-Melodien,
aber kernige Sounds

Solide, aber teils verbesserungsbediirftig
und nicht frei konfigurierbar
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Nur ein einzelner Video-Trailer war nétig, um eine Debatte anzufachen, die bis heute anhélt: Wird in aktuellen
Videospielen offener und versteckter Rassismus gezeigt? Seit langerem Mittelpunkt der Diskussion: Capcoms
Zombiehatz »Resident Evil 5«. Ob nun ein politisch korrektes Spiel oder nicht, bleibt weiterhin strittig.
Nichtsdestotrotz zeigt die Kontroverse, als wie unreif das Medium Videospiel bis heute eingestuft wird.

Im Gesprach mit internationalen Experten auf diesem Gebiet betreibt 360 Live Ursachenforschung.

ideospielheld Chris Redfield und seine Kollegin
VSheva Alomar hetzen durch ein Dorf irgendwo

im tiefsten Afrika. Ihnen dicht auf den Fersen:
eine Armee von Gegnern — allesamt mit einem Virus
infiziert, die meisten von ihnen dunkelhdutig. Als
digitale Unterhaltung ist das Szenario beklemmend
und duster, doch angesichts HIV, dem kurzlich
entdeckten Lujo-Virus und anderen real in Afrika gras-
sierender Viren-Epidemien drangt sich ein Verdacht
auf: Ist da Rassismus im (Video-)Spiel? Gibt es eine
digitale Diskriminierung? Die These erscheint auf den
ersten Blick unglaubwirdig. Auf den zweiten erinnert
man sich vielleicht doch an ein paar alte Titel auf dem
Commodore 64: Von Privathand programmierte, billig
gemachte und eindeutig auf Randgruppen abzielende
Werke, die allesamt mit Recht verboten sind. Dieses

\\\\\ N

Kapitel liegt gut und gerne 20 Jahre zurlck, in der
heutigen Zeit klingt der Vorwurf vollig aus der Luft
gegriffen. Aber ist er das auch?

Fur Doktor Karen Dill, Professorin flr Psychologie
an der Lenoir-Rhyne University in Hickory, North
Carolina, besteht kein Zweifel daran, dass die
Diskussion rund ums Thema »rassistische Darstel-
lungen in Videospielen« noch langst nicht abge-
schlossen ist. Dill zufolge werden beispielsweise
weiBe mannliche Personen in den meisten Spielen als
aggressiv dargestellt. Ein Fakt, der laut ihrer Aussage

nicht zuletzt auf die in Videospielen vorherrschenden
Themen zurtickzufihren ist. Dem gegenlber steht
die Darstellung von schwarzen ménnlichen Figuren:
Diese werden laut Dill im Regelfall nicht nur als
aggressiv, sondern zudem als »negativ und destruktiv«
portraitiert. »Hellndutige Personen tben Gewalt meist
im Zusammenhang mit sozial gebilligten Militar-
aktionen aus, wahrend dunkelhdutige Videospiel-
Figuren in vielen Fallen als StraBengangster charakte-
risiert werden, fasst Dill zusammen.

Auch Latoya Peterson, Redakteurin des US-Fach-
Blogs www.racialicious.com sieht eine Verbindung
zwischen Videospielen und verstecktem Rassismus,
ist jedoch der Meinung, dass die Problematik in allen
Medien zu finden ist: »Computerspiele liegen dies-
bezlglich gleichauf mit anderen Industriezweigen,

wie Film und Fernsehen. Haufig gibt es einen
weiBhautigen, mannlichen Protagonisten sowie eine
Minderheitengruppe, die stereotypisiert dargestellt
wird.«

Die Problematik mit unzahligen Beispielen sofort
zu widerlegen féllt schwer. Selbst nach langerer
Recherche hélt sich die Liste der Titel doch stark in
Grenzen, die nicht davon betroffen scheinen. Jamin
Brophy-Warren, Redakteur beim Wall Street Journal
und Autor vieler Artikel rund um die »Resident Evil«-
Rassismus-Debatte, sieht das Problem vor allem darin

begriindet, wie in der Vergangenheit mit diesem
Thema in Spielen umgegangen wurde und wie dieser
bereits erfolgte Umgang die Einschatzung von indivi-
duellen Féllen erschwert. »Es ist oft schwierig zu sagen,
ob die Darstellung von nichtweiBen Charakteren
tatséchlich bewusst stereotypisiert wurde. Schwierig
deswegen, weil es einfach zu wenige Spiele gibt, die
man hernehmen koénnte, um die Darstellung von
nichtweiBen  Figuren zwischen verschiedensten
Produkten zu vergleichen.«

Nicht wenige stort der Umstand, dass Videospiele
erneut als das schwarze Schaf der Medienbranche
abgestempelt werden. Nicht zuletzt deswegen,
weil die unsensible Darstellung von Personen in
Musik- und Filmproduktionen von der breiten Masse
scheinbar akzeptiert wird. Eine Aussage, die sich

Es ist nattrlich viel einfacher, sich bei althergebrachten Stereotypen zu
bedienen, aber etwas mehr Fingerspitzengeftihl mdchte ich den Entwicklern
zukinftig schon empfehlen.

in der Tat belegen lasst, doch gibt es auch Gegen-
argumente. Karen Dill verdeutlicht: »Nattrlich sind
Spiele nicht das einzige Medium, in dem negativ
behaftete Stereotypen vorkommen. In Spielen treten
stereotype Darstellungen jedoch viel offensichtlicher
und weniger sensibel inszeniert auf.«

RUF IN GEFAHR

Vor allem Peterson ist enttduscht. Sie argumentiert,
dass speziell Video- und Computerspiele — in ihrer
Position als fortgeschrittenste Form moderner Unter-

-
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KAREN DILL

»Wer eine Gruppe als solche abwertet, sorgt fiir eine
schleichende Diskriminierung.«

haltung — in der Lage sein sollten, die Fettndpfchen zu
vermeiden, in die andere bereits getreten sind. Doch
unglicklicherweise scheint die Weiterentwicklung
der Industrie bestimmt durch ganz andere Ziele.
»Besonders wurmt mich, dass die Spielebranche
noch immer einen so starken Fokus auf technische
Innovation legt«, erklart Peterson. »Geht's darum,
Geschichten zu erzahlen, verldsst man sich fast immer
auf bereits bekannte Grundschemata, sowohl bei
der Plot-Struktur als auch bei den Charakteren. Die
Branche hétte viele Negativtrends in Sachen Rassismus
eindammen koénnen, doch wie es scheint, sind Script-
Schreiber und Spieleentwickler zufrieden mit dem
Status quo.«

Und das kann — egal wie subtil oder inkonsequent
solche Darstellungen auch immer sein mogen — ihrer
Meinung nach langerfristig durchaus Konsequenzen
haben. »Zu sehen, wie eine Gruppe als solche abge-
wertet wird, sorgt fur eine schleichende Diskriminie-
rung, so Peterson. »Das kann wiederum dazu fuhren,
dass die Gesellschaft eine ganz bestimmte Meinung
davon entwickelt, was Gamer mégen und was nicht.
Je mehr die Branche mit diesem Thema in Verbindung
gebracht wird, desto starker wird ihr Ruf in Mitleiden-
schaft gezogen.«

Tyron Walcott, Produkt-Manager beim schwedisch-
japanischen Publisher Rising Star Games, sieht die
Angelegenheit aus zwei Blickwinkeln. Einerseits
stimmt er zu, dass keine Branche gerne mit negativen,
rassistischen Themen in Verbindung gebracht werden
mochte, andererseits halt er es far unmaoglich, es
jedem recht zu machen.

»Capcom hat einen ziemlichen Aufwand betrieben,
um nach Beginn der Kontroverse doch noch WeiBe ins
Spiel zu integrieren. Allein das zeigt, welche Angste
mit dieser Thematik verbunden sind. Ich personlich
sehe es schon als Fortschritt, dass Farbige als Zombies
im Spiel auftauchen. Und bevor nun alle Afro-
amerikaner und farbige Mitblrger auf die Barrikaden

» Nur weil Rassismus Teil
einer unbequemen und
leidvollen Geschichte ist,
heiBt das nicht, dass
man sich nicht damit
beschéftigen muss.«

EVAN NARCISSE

gehen: Ich sage das rein als Gamer und nicht als
politischer Aktivist.«

Evan Narcisse, Redakteur der US-Webseite www.
crispygamer.com, glaubt jedoch, dass das Problem
weniger im Setting von »Resident Evil 5« begriindet
ist, als vielmehr in der Art und Weise, wie hier
Damonen beschworen werden, die man langst in
der dunklen Geschichte der Zeit begraben glaubte.
»Es ist einfach, sich bei althergebrachten Stereotypen
zu bedienenc, erzahlt er. »Aber etwas Fingerspitzen-
gefthl kann man von den Entwicklern schon ein-
fordern. SchlieBlich verlangen auch sie, dass ihre
Werke ernst genommen werden. Nur weil Rassismus
Teil einer unbequemen und leidvollen Geschichte ist,
speziell der von Amerika, heiBt das nicht, dass man
sich nicht damit beschaftigen muss.«

EINE FRAGE DER ZIELGRUPPE?

Karen Dills Nachforschungen haben ergeben, dass
bei vielen US-Spieleentwicklern hauptséachlich weiBe
Personen tatig sind. Statistisch gesehen investieren in
der Zielgruppe der Acht- bis Achtzehnjahrigen jedoch
Afroamerikaner mehr Zeit in Computer- und Video-
spiele als WeiBe derselben Altersgruppe. Wohl-
gemerkt, diese Angaben beziehen sich auf die USA.
Anders mit der Thematik umzugehen, wirde also
schon rein aus geschaftlicher Sicht Sinn machen.

Und machen wir uns nichts vor: Mit voranschreiten-
der Zeit diversifiziert sich auch die Spielerschaft im
Hinblick auf Alter, Geschlecht und Rasse. Demnach
macht es eigentlich nur Sinn, dass eine Branche, die ja
bedacht darauf ist, neue Zielgruppen zu erschlieBen,
sich ebenfalls diversifiziert. Peterson bringt es auf
den Punkt: »Statt immer wieder das Gleiche zu tun
und Veranderungen in demografischen Gruppen zu
ignorieren, sollten sich die Hersteller mehr an der
Wirklichkeit orientieren — sonst kostest sie das am
Ende viel Geld.«

Tyron Walcott erklart seinerseits, dass eben
dieser Wandel bereits in vollem Gange ist: »Sicherlich,
mannliche, weiBe Personen waren bis dato sehr aktiv
in diesem Sektor, aber mittlerweile sind Spiele Teil des
taglichen Lebens fur Spieler aller Hautfarben. Und alle
wollen mitmachen, haben frische neue Ideen. Speziell
fir mannliche Farbige mit festgefahrenen Meinungen
waren die letzten beiden Jahre wie ein Weckruf.
Vielen wurde noch klarer, was auch sie bewirken
kénnen.«

Ein weiteres Problem besteht fur Peterson vor
allem darin, wie sich die Allgemeinheit den typischen
Computerspieler vorstellt: »Der typische Gamer, im
kulturellen Sinne, wird oft als nicht anpassungsféahiger,
mannlicher Teenager eingestuft, der im Keller seiner
Mutter daddelt. Der Gamer, auf den die Industrie ihr
Marketing abstimmt, ist jedoch im Schnitt 30 Jahre alt
und mit Spielen aufgewachsen«, so Peterson.
»Zutreffend ist jedoch keines dieser beiden Stereo-
type. Aus dem einfachen Grund, weil 40 Prozent
aller Spieler weiblich sind. Die Industrie klagt immer
wieder darlber, dass unsere Kultur Videospieler als
infantil abstempelt und nicht ernst nimmt, gleichzeitig
kommen doch wieder recht archaische Werte zur
Anwendung, wenn’s ums Design und Marketing von
Spielen fur Frauen geht.«

Computer-Heldin Sheva Alomar aus »Resident
Evil 5« ist ein perfektes Beispiel fir diesen Sachverhalt
und zeigt gleichzeitig, welchem Paradox sich gerade
weibliche Spieler stellen mussen, sobald sie den
Controller in die Hand nehmen. Sheva wird — ahnlich
wie Lara Croft — als knallharte Kémpferin und lkone
des weiblichen Individualismus dargestellt. Trotzdem
ist es moglich, sie mit einem Leoparden-Bikini

DIGITA
GRENZ

Hart am Limit

UNCHARTED DRAKES SCHICKSAL

Insomniacs Actionspek-
takel um den Helden
Nathan Drake bietet
zuweilen ein dhnliches
Szenario wie »Resident
Evil 5«. Auch hier
y kampft Drake samt

b Begleitung gegen die
uberW|egend dunkelhautlgen Soldner eines sidameri-
kanischen Staates. Das erinnert an die Zeit der spani-
schen Eroberer: Der weiBe Mann schlagt sich auf der
Suche nach El Dorado siegreich mit den Eingeborenen.

GRAND THEFT AUTO: VICE CITY

Auch die »GTA«-Reihe
hat sich so manchen
Schnitzer in Sachen

- »Politische Korrekt-
heit« erlaubt. Der
Aufruf eines der Prota-
gonisten, »am besten
gleich alle Bewohner
Haitis« zu téten, sorgte fir Unmut bei den Rechts-
schitzern und fuhrte zu einem Protestmarsch emporter
Burger zum New Yorker Rathaus. Zum Gluck hatten die
meisten Spieler ihre vélkermoérderischen Tendenzen
aber im Griff.

BLACK HAWK DOWN

Laut Tyron Wallcott
| spiegelt der auch fur
die erste Xbox erhalt-
liche Shooter »Black
Hawk Down« alles
andere als die Wirklich-
keit wider. Als Basis

e - des Spiels dient der
Abschuss zweier US-Kampfhelikopter tber Mogadischu
in Somalia im Jahre 1993. Wahrend der Kampfhandlun-
gen verlieren 18 Soldaten und mehr als hundert Somali-
er ihr Leben. »Entwickler Nova Logic hat die Einwohner
allesamt als blutrtnstige Krieger dargestellt, die immer
und Uberall den Finger am Abzug haben. Doch so lief
die Geschichte nun wirklich nicht ab.«

GEARS OF WAR

Evan Narcisse, Redak-
teur der Webseite
Wwww.crispygamer.com,
bekommt Magen-
schmerzen, wenn er
den schwarzen »Gears
of War«-Krieger Cole

— Train sprechen hort:
»Cole wird als Archetypus eines Soldaten dargestellt.
Wortkarg, brutal, fast auf das Notigste reduziert. Aus
der Gestalt hatte man mehr machen kénnen. Wenn
Cole seinen Mund aufmacht, habe ich das Gefuhl, mir
sticht jemand schmerzhaft in die Seite.«

CUSTERS REVENGE

Viel ist auf diesem Bild
ja nicht zu erkennen,
Gott sei's gedankt.
Denn das krude Spiel-
prinzip dieses digitalen
Porno-Spieles geht
eindeutig unter die
Gurtellinie: Als General
George Custer muss man allen Ernstes amerikanische
Ureinwohnerinnen vergewaltigen. Das Spiel wird im
Jahre 1982 von Mystique produziert und zahlt zu den
miesesten Spielen, die je gemacht wurden. Jamin
Brophy-Warren dazu: »Es ist schwer, etwas noch
schlechteres zu finden!«
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auszustatten und sie damit zum Spielzeug mannlicher
Fantasien zu reduzieren!

»Das wirft Probleme auf, egal wie man es dreht
und wendet«, so Brophy-Warren. Fairerweise sollte
aber erwahnt werden, dass sich auch fur Held Chris
Redfield ein &hnlich schrages Kostim freischalten
|&sst.

»Die Wahrheit, erklart Latoya Peterson, »ist doch
folgende: Man zockt nur die Spiele, die einem Spaf
machen. Stereotype gibt es dabei immer und die kann
man anfanglich eigentlich auch ganz gut ignorieren.
Zumindest beim ersten Spiel. Vielleicht auch noch
beim zehnten. Aber beim hundertsten? Oder beim
zweihundertsten Spiel? Ich habe nichts dagegen, mit
weiBen Protagonisten zu spielen, aber irgendwann
frage ich mich dann schon, warum keine der Figuren
auf dem Bildschirm mir auch nur annahernd ahnlich
sieht. Das frustriert auf Dauer!«

Und Jamin Brophy-Warren glaubt sogar, dass hinter
der Losung des Problems mehr Potential stecken
konnte, als man zunachst vermuten mochte. »Man
stelle sich ein Abenteuerspiel vor, das aus der
Sicht eines Sklaven erzahlt wird. Oder man erlebt die
Apartheid in Stidafrika aus erster Hand. Das durfte fur
viele eine ganz neue Erfahrung sein. Aber stattdessen
werden nur die noétigen Brocken, die man fur ein
Spiel wie Resident Evil 5 benétigt, aus dem schwarzen
Kontinent herausgebrochen.«

Einpragsamere Charaktere schaffen, das wirde
laut Narcisse schon viel helfen. »Wie war's mit mehr
mannlichen Latino-Helden Marke Luiz Lopez aus der
GTA-IV-Erweiterung Ballad of Gay Tony?«, schldgt
er vor. »Trotzdem reicht es nicht, einfach nur die
Hautfarbe und den Slang der Figur anzupassen.
Meiner Meinung nach braucht es insgesamt einfach
mehr Transparenz, wie Spiele eigentlich entstehen,
sodass Personen aller Gruppierungen sich in das
Thema einarbeiten konnen. Hilfreich ist sicherlich
auch, Personen unterschiedlichster Nationen an ein
Projekt zu setzen.«

Tyron weist ebenfalls darauf hin, dass Spiele in
erster Linie SpaB machen sollen: »Auch wenn
schwarze Hauptdarsteller in Spielen die Ausnahme
sind — es ist nicht das Ende der Welt. Ich habe nahezu
jede Rasse gespielt, die es in ein Game geschafft
hat, ohne Vorurteile. Als Nico Bellic aus GTA IV, ein

¥ Der Ursprung
UND KEIN ENDE IN SICHT...

Die Kontroverse um »Resident Evil 5« beginnt mit
einem einzelnen kurzen Artikel auf Kim Platts Blog
im Internet: Unter blacklooks.org formuliert sie
erstmals ihre These Uber Diskriminierung in Video-
spielen. Sie wird aber schnell von Gamern weltweit
kritisiert, allerdings viel mehr wegen der Tatsache,
dass sie eine Frau ist und wenig Erfahrung in Sachen
Videospiele hat. Doch schon bald untermauern
Artikel in Fachblattern ihre Theorie und die Sache
nimmt ihren Lauf. Selbst Jun Takeuchi, Produzent
von »Resident Evil 5«, réumt in einem Interview ein,
dass die Geschichte auch bei Capcom hohe Wellen
schlug.
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Veteran des Bosnien-Krieges, in eine irische Kneipe
gehen, um sich mit einem jamaikanischen Waffen-
handler zu betrinken, das hat SpaB gemacht, die
Herkunft hat in dem Moment keine Rolle gespielt.«

Fakt bleibt, dass kein Spiel eine gréBere Diskussions-
lawine losgetreten hat als das im Frahjahr 2009
erschienene »Resident Evil 5«. Auch Dill geht mit dem
Spiel hart ins Gericht: »lch glaube nicht, dass sich
Capcom anfangs irgendwelche Gedanken beziiglich
Rassismus-Fragen gemacht hat. Wenn ein weiBer Held
in eine Gruppe Schwarzer schieBt, ist das schon
bedenklich. Ich kenne Capcoms Motive nicht, aber es
sind entweder Rassisten, Ignoranten oder sie sind ein-
fach nur daran interessiert, durch so eine Kontroverse
mehr Aufmerksamkeit far ihr Produkt zu generie-
ren.«

Brophy-Warren sieht die Sache ahnlich: »Rassismus
sollte genauso bestraft werden wie andere Verbre-
chen auch. Selbstverstandlich darf man Faktoren
wie die dahintersteckende Absicht, aber auch die
Umstdnde und den schlussendlich erzielten Effekt
nicht auBer Acht lassen. Auch wenn ich Jun Takeuchi,
dem Produzenten von Resident Evil 5, glaube, dass
all dies nicht beabsichtigt war — das Endresultat
Uberzeugt mich, als jemanden, der das Spiel kennt,
nicht so recht von seinen Worten. «

Peterson ist auf das Thema ebenfalls nicht gut zu
sprechen: »Es ist ja nicht so, dass Capcom die Alarm-
glocken zu spat gehort hatte, um sinnvoll zu reagieren.
Sie pladieren auf unschuldig, obwohl die geschaft-
lichen Absichten doch ganz klar ersichtlich sind.«

Und da wadren noch andere Kleinigkeiten, die
den Hutern der Gleichberechtigung auffallen. Shevas
Hauttdnung beispielsweise.  Spekulationen, dass
Capcom sie absichtlich aufgehellt hat, damit man sie
besser von den Zombies unterscheiden kann, sind
weit verbreitet. Die Konsequenzen, die Gber Game-
play-Aspekte hinausgehen, sind fur viele dagegen
noch offensichtlicher: »Selbst innerhalb einer Familie
gibt's sichtbare optische Abstufungen was die
Hautfarbe angeht«, gibt Narcisse zu. »Was Capcom
allerdings nicht bedacht hat, ist der Umstand, dass
Variationen in der Hautfarbe in vielen Kulturen,
insbesondere den afrikanischen, auch als Symbol des
sozialen Status gelten. Ein Relikt der Kolonialzeit, das
mit Sorgfalt behandelt werden sollte. Eine kurze

JAMIN BROPHY-WARREN

»Auch wenn ich Jun Takeuchi glaube, dass es nicht
seine Absicht war — das Endresultat spricht eine
andere Sprache.«

Erklarung im Spiel hatte schon geholfen.«

»Sheva ist definitiv schwarz«, sagt Jamin Brophy-
Warren. »Aber das ist nicht der Punkt. Der Diskurs ist
viel komplexer: Das fangt an bei den Haaren: Sie sind
glatt. Schwarzhéutige Personen haben in der Regel
keine glatten Haare. Selbst Mischlinge, wie ich einer
bin, haben keine glatten Haare. Solche Details fallen
eben umso mehr auf, wenn es kaum farbige Charak-
tere als Helden gibt.«

EINE FRAGE DER PRASENTATION

Dies sind nur einige der Faktoren, die »Resident
Evil 5« so kritikanféllig unter Personen machen, die
Peterson gerne »Anti-Rassisten« nennt. Bekennenden
Fans der Serie fallt es trotzdem schwer, den ganzen
Medienrummel zu verstehen. »Gamer schauen sich
das Spiel an und sehen zunachst nur Resident Evil.
Wie dem auch sei, dem Spiel ist es gelungen, den
Schorf von der eiternden Wunde des Spielens abzu-
kratzen. Eine solche Diskussion zu fuhren geht wahr-
scheinlich auch nicht, ohne dass die Leute irgendwann
mal ausflippen. Und weil sie eben ausgeflippt sind,
haben wir das Thema weiter angeheizt«, gibt Peter-
son offen zu. »Interessant finde ich personlich, dass
Resident Evil 5, aber auch einige andere Spiele, fast
noch mehr Probleme mit dem Thema Kolonialismus
als mit Rassismus haben. Diese Diskussion wird jedoch
zu einem anderen Zeitpunkt gefuhrt. Wir
kénnen ja nicht mal den Rassismus verninftig
abhandeln.«

Narcisse ist ahnlicher Meinung: »Die Bilder in
Resident Evil 5 waren so dramatisch, dass Kritikern
spatestens hier der Kragen geplatzt ist. Die Art und
Weise, wie Afrikaner und Personen aus afrikanischen
Enklaven dargestellt werden, Idsst einem Begriffe wie
Untermenschen, Gewalt und sexuelle N&tigung durch
den Kopf schieBen. Jeder Spieleentwickler sollte sich
dartiber im Klaren sein, wie seine Werke in dieser
Hinsicht interpretiert werden kénnten.«

Wer die »Resident Evil«-Serie kennt, wird vieles
dennoch in einem anderen Zusammenhang sehen.
SchlieBlich verrat der Plot, dass sich der Virus weltweit
ausgebreitet hat, ein Afrika-Szenario also legitim ist.
Fur Brophy-Warren ist es dann aber doch nicht
ganz so einfach: »Innerhalb dieses Gedankensystems
machen schwarze Zombies zundchst absolut Sinn.
Trotzdem: Durch die geringe Anzahl an weiBen
Charakteren fallen schwarze Zombies viel eher auf.
Zerpflckt man die reine Spielmechanik, wird's noch
offensichtlicher: Ein weier Mann aus Amerika
erschieBt schwarze Zombies, durchsucht ihre
Behausungen nach Gold, um sich davon dann noch
mehr Waffen kaufen zu kénnen. Naturlich hatte
Capcom was anderes im Sinn, als sie Resident Evil 5

www.360-live.de
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SCHWAR
GEGEN

Sonys Werbestrategie und ihre
Folgen

Im Jahre 2006 sieht sich Hersteller Sony gezwungen,
eine Werbekampagne fir ein neues Produkt aus
dem Verkehr zu ziehen. Die groBformatigen Plakate,
die in Holland die weiB3e Variante der mobilen
Spielkonsole Playstation Portable bewerben sollen,
zeigen eine hellhdutige Frau in weiBer Kleidung,

die aggressiv gegen eine schwarze Frau vorgeht.
Eigentlich sollte damit nur der farbliche Kontrast
beider Geréate ins rechte Licht gertickt werden,
stattdessen verlangten Rechtsschitzer die Einstel-
lung der Kampagne. »Man sollte denken, dass die
Werbefachménner in diesen Konzernen so eine
Entwicklung vorhersehen kénnen«, kommentiert
Psychologin Karen Dill den Vorfall - gibt aber gleich
darauf zu bedenken, dass solche Aktionen mehr
Medienwirbel erzeugen, als es die Werbung allein
geschafft hatte. »Im Endeffekt kann eine Werbung,
die politisch nicht ganz korrekt ist, mehr Aufmerk-
samkeit auf sich ziehen. Unterm Strich kann sich

der Arger also durchaus positiv auswirken.«

TYRON WALLCOTT

programmiert haben, namlich eine Rettungsmission in
West-Afrika. Nur manchmal wird die Message eben
anders aufgenommen als geplant. In einer Szene
kommen Chris und Sheva in ein Dorf, wo sich die
Bevolkerung wieder wie einst die Ureinwohner
kleidet. Warum, das wird angeblich in einem Brief
erklart, der irgendwo im Dorf versteckt ist. Nur leider
habe ich den nicht gefunden, und da kam mir das
Ganze schon sehr seltsam vor. «

WENIGER STEREOTYPE

In  Anbetracht all dieser Aussagen stellt sich
naturlich die Frage, ob es schlussendlich auch positive
Beispiele fur den Umgang mit diesem heiklen Thema
gibt? Peterson muss Uberlegen, wird dann aber
konkreter: »Ich kdnnte einige Titel nennen, bei denen
die Rasse, der der Protagonist angehort, weniger in
den Problemmittelpunkt riickt. Als Beispiele koénnte
man unter anderem Portal, Mirror’s Edge, Half-Life 2
und das fur die erste Xbox erschienene Beyond Good
& Evil anfiihren. Hier werden Heldenfiguren nicht mit
irgendwelchen Stereotypen in Verbindung gebracht.
Aber solche Beispiele halten sich im tberschaubaren
Rahmen und als positiv wirde ich sie ebenfalls nicht
bezeichnen. Sie gehen eben sehr neutral mit der
ganzen Angelegenheit um.«

Brophy-Warren ist da anderer Meinung: »Fallout 3
glanzt mit einem sehr detaillierten Charaktereditor.
Und auch Rockstar Games macht hier einen prima
Job. Bestes Beispiel: Grand Theft Auto: Chinatown
Wars fir Sonys PSP. Uber den Spielinhalt kann man
sich streiten, aber die Charaktere sind — im Kontext
der Story — glaubwirdig getroffen. Huang Lee, der
Hauptcharakter, ldsst ja keine Gelegenheit aus, die
Denkweise der weiBen Figuren zu kritisieren und
gleichzeitig auch seine eigene asiatische Herkunft. Es
ist immer noch ein Spiel, bei dem es um Drogen und
Mord geht, aber die Dialoge sind wirklich &uBerst
intelligent.«

Tyron Wallcott hat andere Titel auf seiner Liste:
»Da fallt mit spontan die The-Elder-Scrolls-Serie und
Star Wars: Knight of the Old Republic ein. Solche
Rollenspiele geben dem Spieler die Moglichkeit,
Fragen bezlglich Rasse, Fraktion oder Jobklasse selbst
zu bestimmen.«

»Die Technik hat sich im Laufe der Jahre verbessert,
die Grundzutaten der Geschichten sind aber fast gleich
geblieben.«

Fur Brophy-Warren bleibt dessen ungeachtet die
wichtigste Frage die nach der Balance. »Wenn schwar-
ze  Helden hauptsachlich  wie  Muskelprotz
Cole Train aus dem Xbox-360-Spiel Gears of War
abgebildet werden, dann ergibt das in der Summe
ein Problem. Zukinftig also lieber weniger Cole Train
und mehr Barack Obama, wenn ihr versteht, was ich
meine. «

Zusammenfassend féllt auf, dass vieles von
dem, was gesagt wurde, zunachst ein dusteres Bild
zeichnet. Spiegelt die UbermaBige Darstellung von
viel zu simplen, oft als beleidigend empfundenen
Stereotypen sowie das Weglassen von positiven
Stereotypen die fehlende Reife der Industrie wider?
Brophy-Warren ist skeptisch: »Es gibt kaum etwas,
was die Industrie davon abhdlt, zu tun, was sie
mochte. Okonomisch gesehen ist die Branche reif
genug, weshalb solche Entscheidungen in den Képfen
der Spielentwickler und Marketing-Entscheider fallen
mussen. Wenn sich die Branche verandern mochte,
dann wird ihr das gelingen.«

Auch weist er nochmals darauf hin, dass
Computer- und Videospiele vor dem US-Gesetz
gegen  Rassendiskriminierung noch gar nicht
existieren: »Die Industrie  musste sich nie mit
Relikten aus der Vergangenheit auseinandersetzen.
Gesetzlich  verankerte  Gleichberechtigung — war
bereits Teil unserer Gesellschaft — da besteht schnell
die Gefahr, gleichglltig mit dem Thema
umzugehen.«

Was erwartet uns also in der Zukunft? Nun, Fakt
ist, dass niemand eine Situation mdchte, in der
sich die Industrie so angstigt, Rassismusfragen aufzu-
greifen, dass sie infolgedessen nur noch politisch
korrekte Software veroffentlicht. Denn sind wir mal
ehrlich, wie wiurde die Branche aussehen, wenn
Klischees wie Lara Croft und Co. in Zukunft verboten
werden? Ist Ubertriebene Gleichberechtigung wirklich
die Losung des Problems? Erfolgversprechend scheint
in diesem Meinungsgewirr auf jeden Fall ein Ansatz:
Weg mit den eindimensionalen Karikaturen und hin
zu tiefgriindigeren Helden und Charakteren. Bioware
und Bethesda machen vor, wie's geht. So bliebe
am Ende eine Situation, die Gamern jeder Hautfarbe
erfullende Erfahrungen und der Branche zusatzlichen
Respekt beschert.

Reinhard Fischer / s6

.
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ERSTELLE
DEINE EIGE-
NEN CUPS

Seit Kurzem kénnen
Premium-Nutzer von
consoles.net tber ein
simples System eigene
Wettbewerbe veranstal-
ten. Dazu fullt man
lediglich ein Formular mit
samtlichen Eckdaten aus:
Turniername, Spieltitel,
Teilnehmerzahl sowie
Rahmenbedingungen
ausgewahlt und schon
steht der Cup, fur den
sich andere Nutzer
sogleich einschreiben
kénnen. Einen gultigen
Account vorausgesetzt,
funktioniert das kinder-
leicht Uber einen Klick
auf die Anmeldeflache.
Im Anschluss startet

der sogenannte Check-
In-Countdown. Lauft er

Funktioniert
kinderleicht.

ab, kann der jeweilige
Cup-Administrator einge-
checkte Spieler in einen
Turnierbaum einbetten.
Wirklich klasse, wie ein-
fach das funktioniert. Hat
sich ein Spieler wahrend
des Check-In-Countdowns
nicht als spielbereit
markiert, verfallt seine
Teilnahmeberechtigung.
Samtliche Aktualisierun-
gen erfolgen ferner in
Echtzeit und sind somit
sofort und ohne nerviges
Neuladen der Seite sicht-
bar. Und damit gentigend
Teilnehmer auf einen
Cup aufmerksam werden,
gibt es eine neue Foren-
kategorie, in der jeder
seine Turniere eintragen
kann - durchdacht.
Mogen die Spiele
beginnen!

@
0 ©®
®
CONSOLES

WwWWicHAsoles. net 1
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NACHRICHTEN
Neues aus der
Consoles Sports
League

DOWNLOADS
Enslaved, Need for
Speed Hot Pursuit,
Kinect Sports

Unbound Saga

Die Mecker-Ecke
JAHRESANFANGSABRECHNUNG 201

etzt ist's also rum, das Jahr 2010. Ging am Ende dann doch
J alles ziemlich schnell. Aber egal, mir dréhnt jetzt noch der

Schéadel vom silvesterlichen Genuss verschiedenster rausch-
erzeugender Destillate. Und wie manch anderer habe auch ich in
diesem Zustand totaler geistiger Umnachtung herrlich bescheuerte
Vorsatze furs neue Jahr gefasst. Etwa: Nicht mehr jede offensichtlich
sinnentleerte und halbherzig angegangene Spielefortsetzung sofort
als »wird sicherlich total kacke« abtun — egal ob ich mit dieser
Vorabeinschatzung nun letztendlich richtig liege oder nicht. Dann?
Genau, endlich meinen seit Jahren im Beginn der Entstehung begrif-
fenen Roman fortsetzen und mehr Sport treiben. Oder wenigstens
anderen dabei zusehen. Und mir eine neue Wohnung suchen — und
dort auch ernsthaft einziehen.

DIE ANDEREN?

Bleibt zu hoffen, dass nicht nur ich solche Vorsatze gefasst habe,
sondern vielleicht auch manch Hersteller von elektronischen Unter-
haltungsmedien. Denn, jetzt mal so unter uns, liebe Videospiel-
Macher: Was ihr 2010 verzapft habt, das war nicht immer so prall,
oder? Alleine schon die ganzen Fortsetzungen: »Halo: Reach«, »Call
of Duty: Black Ops«, »Assassin’s Creed: Brotherhood«, »DJ Hero 2«.
Nicht, dass ich etwas gegen Spieleserien hétte, aber jedes Jahr ledig-
lich einen weiteren Teil nachzuschieben, ist doch im
Grunde genommen nur ein radikales Abféhnen von fantastischem
Ausgangsmaterial. Wenn schon Fortsetzungen, dann gebt den
Machern mehr Zeit als nur ein bis zwei Jahre. Halbgare Veganerkost,
die im Grunde nur wenig echte Neuerungen bietet — wollen wir das
wirklich Jahr ein, Jahr aus spielen? Glaubt mir, die Spieler sind bereit,
geduldig auf den nachsten Teil eines fantastischen Games zu
warten. Das ehrwirdige »Duke Nukem Forever« beweist es. Viele
harren seit derweil 13 Jahren! AuBerdem, ich hab’s schon mal
gesagt: Ein im Grunde schlechtes Game lasst sich nicht mit roher
Gewalt sowie Blut und Gedarmen kaschieren. Und ein tolles Game
wird durch noch mehr Schlitz und Spritz nicht unbedingt noch
besser — eher wird’s ab einer gewissen Eimer-Blut-pro-Sekunde-
Menge peinlich und 6de.

ALSO?

Wie war's mit diesen
Vorsatzen: Ich will mir fur
ein herausragendes Spiel
mehr Zeit lassen! Ich will
eher zweimal driber nach-
denken, ob’s 18 Liter Blut
braucht oder ob's vielleicht
auch zwolf tun! Und vor
allem: Ich will keine weitere
Fortsetzung schaffen, son-
dern endlich Mut beweisen
und ein komplett neues Spiel
auf den Weg bringen — nicht
weil ich muss, sondern weil
ich Lust und viele fantas-
tische Ideen habe!

BIO

Name | Michael Fortsch

Schon gewusst?

Michael Fortsch schreibt seit 2008
flir 360 Live und mag Vorsatze.
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Xbox Live?
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UNTER VIER AUGEN MIT
EXG Grisu

Name | Roland Hardes Alter: 42

Beruf: QM Auditor/Umweltmanagementbeauftragter
Wohnort: Drolshagen

Aufgabe in der EXG-Liga: 1. Vorsitzender
Webseite: http://esportliga.com

Was ist die EXG Liga? Was kann man dort
machen?

Nutzer der Liga kénnen Gruppen erstellen, fur
ihre Clans werben und Neuigkeiten Uber sich oder ihren Clan
mittels der Blogfunktionen preisgeben. News, Clanvideos und
Trailer zu Spielen sind bei uns ebenso zu finden. Dazu gibt
es noch die Ligen, innerhalb derer Vergleichswettkdmpfe und
Turniere fUr die meisten onlinefahigen Spiele stattfinden.

Seit wann gibt es die EXG Liga? Nenn uns ein
paar Eckdaten.

Als wir vor vier Jahren die EXG Liga gegrindet haben,
wollten wir eine Liga erschaffen, die ohne zu groBen Aufwand
wirtschaftliche Ziele erreicht. Der Hauptgrund war jedoch die
Unzufriedenheit mit anderen Ligen, in denen wir selber aktiv
gespielt haben. Heute haben wir circa 5.000 Nutzer, wobei
man sagen muss, dass in den letzten drei Monaten alleine etwa
1.000 neue Nutzer dazugekommen sind. Die Zahl der aktiven
Spieler belduft sich derzeit auf circa 2.500 Nutzer. Seit 2007 ist
die EXG Liga zudem ein offizieller Verein und hat ihren Sitz in
Wien.

Wie sieht es mit Preisen aus? Habt ihr namhafte
Sponsoren oder geht es eher um den SpaB an der Sache?

Wir bekommen o6fters Fanartikel von Ubisoft, EA Sports,
Konami, Codemasters und anderen Herstellern zur Verfiigung
gestellt. Wir mochten das aber nicht Sponsoring nennen, da
wir hier noch keine wirkliche Kommunikationspolitik betreiben.
Der groBte Unterschied zu anderen Ligen, etwa CSL oder
ESL, besteht aber darin, dass bei uns alles kostenlos ist. Es
gibt keinen Bereich, der nur sogenannten Premium-Nutzern
vorbehalten ist oder wo Geld verlangt wird. Und: SpaB an der
Liga sollte eine Grundforderung sein. Wenn das nicht gegeben
ist, haben wir unser Ziel verfehlt. Wir denken aber auch, dass
es vielen Clans beziehungsweise Usern nicht immer um Preise
geht, sondern auch um Erfolge und Anerkennung. Daher sind
wir keine Fun-Liga, sonder eher eine Liga, die Fun macht.

Welche Turniere sind momentan in Planung?
Welche Turniere zdhlen zu den gr6Bten Erfolgen der EXG
Liga?

In der Vergangenheit konnte die EXG Liga einige namhafte
Turniere veranstalten. Zu den gréBten Veranstaltungen zahlen
eindeutig die Turniere zu »Call of Duty: Modern Warfare 2«,
»Call of Duty: Black Ops«, »FIFA 10«, »FIFA 11« und »PES
2010«. Kurzlich lief der Xmas-Cup und furs erste Quartal 2011
gibt es auch schon Plane. Néheres dazu auf unserer Home-
page.

Mit wem wiirdest du am liebsten mal ein Bier
trinken?

Mit Sam Fisher. Nein, Spaf3 beiseite. Es ware schon, wenn
das EXG Team mal die Zeit finden wrde, sich live und in Farbe

zu treffen. Das war bis jetzt noch nicht maglich.
\,
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% Enslaved - Pigsys perfekter Partner

EINE TRAUMFRAU BITTE

it seiner lustig-derben Art polarisiert »Enslaved:
M Odyssey to the West«-Nebencharakter Pigsy wie kein

Zweiter. Und genau deswegen bekommt das Scharf-
schiitzen-Schweinchen aus Namco Bandais Uberraschungserfolg
von 2010 nun auch sein eigenes Actionabenteuer spendiert —
thematisch unabhangig vom Hauptspiel um Held Monkey und
der von ihm zu beschitzenden Begleiterin Trip. Der auf dem
Marktplatz erhéltliche Zusatzinhalt hort auf die Alliteration
»Pigsys perfekter Partner« und kostet schmale 800 Microsoft
Punkte. Die Grafik ist nach wie vor sehr sehenswert und auch die
englische Sprachausgabe passt wie die Faust aufs Auge — Deutsch
jedoch wird nur in den Untertiteln gesprochen.

Aber worum geht’s eigentlich? Nun, Mechaniker Pigsy fuhlt
sich einsam. Verstandlich, wohnt er doch auf dem Roboter-
Schrottplatz »Titanenfriedhof«, wo das Daten mangels mensch-
licher Interaktionspartner schwerféllt. Auch Pigsys fliegender,
nur via Emoticons und Piepslauten kommunizierender Kumpel
Truffels kommt als Beziehungspartner nicht in Frage. Also fasst
Pigsy einen Entschluss: Er will sich seine Traumfrau aus Schrott-
teilen zusammenschweiBBen. Leider fehlen ihm dafur, trotz eines
gigantischen Lagers, drei spezielle Teile. Um sie zu finden, gilt’s 19
Level innerhalb der postapokalyptischen Spielwelt zu meistern.
Ein Unterfangen, das Herrn Schwabbelbauch drei kurze, aber
unterhaltsame Stunden beschéftigt. Helfen anfangs nur Gewehr,
Enterhaken und Technikgenie Truffels beim Vorankommen, kann

Pigsy im Spielverlauf auf insgesamt vier selbst zusammengebaute
Gimmicks zurtickgreifen, die es in sich haben: Der EMP-Schocker
setzt Mechs kurzzeitig auBer Gefecht, die Hologramm-Kugel
lenkt die Aufmerksamkeit der Gegner fir einige Zeit auf sich.
Bomben wiederum sprengen Wege frei und zerlegen Roboter,
derweil die sogenannte »Trouble Vision«, Pigsys Hightech-
Monokel, Ziele, Gegenstande und Mechs markiert — analog zu
Trips Spah-Libelle aus dem Hauptabenteuer. Praktisch auch der
Manipulator, der Feinde temporar zum Seitenwechsel Gberredet.
Da Pigsy im Gegensatz zu Protagonist Monkey aus dem Haupt-
spiel ein paar Dutzend Kilo mehr auf den Rippen hat, spielt
sich das hier entsprechend frisch: Schleichen und »den Hecken-
schiitzen mimen« stehen klar im Fokus. Das nimmt angenehm
Tempo raus, wirkt aber trotzdem nie lahm oder gar langweilig. Es
macht einfach einen HeidenspaB, den schwabbeligen Technik-
freak ungesehen durch die Areale zu bugsieren und sich reihum
der Blechgegner zu entledigen. Ebenfalls lobenswert: Der
Download-Inhalt erweitert das Hauptspiel und die neue
Nebengeschichte um eine optional zuschaltbare 3D-Darstellung
— wahlweise anaglyphisch mit einer Rot-Grun-Brille oder in
stereoskopischem 3D fur aktuelle 3D-TV samt Shutterbrille. Fazit:
Auch wenn die Spielzeit etwas knapp ausfallt, so ist Entwickler
Ninja Theory hier doch eine erfrischend abwechslungsreiche
Erweiterung gelungen, die 360 Live selbst Pigsy-Hassern ans Herz
legt. Mehr davon!

X TURNIER-BERICHT

HALO: REACH - WINTER CUPS

Nur der beste Gensoldat gewinnt die ESL-Eins-gegen-
eins-Turniere in »Halo: Reach«. Und zwar im beliebten
Swat-Modus, bei dem es kein Schild gibt und jeder
Kopfschuss todlich endet. Momentan macht sich AirMax-
Man in dieser Spielvariante einen Namen. Beide seiner
letzten Kontrahenten, Kontrdx und Hatecore-BZ, konnte
er souveran besiegen. In der Gesamtrangliste steht er
somit nun auf Platz zwei, direkt hinter dem Champion der

KINECT SPORTS CUP

Ja, auch Microsofts Bewegungssteuerung Kinect ist bei der CSL
ein Thema, wie der erstmals im Dezember veranstaltete Kinect
Sports Cup nun eindrucksvoll zeigte. In verschiedenen Eins-
gegen-eins-Matches schwitzten Fitness-Fans um die Wette.
Gewinner war jeweils, wer drei aus vier Runden in den Sportarten
Boxen, Tischtennis, Volleyball und FuBball fur sich entscheiden
konnte. Die Top drei des Turniers: ABK Cr4nK, B3ginner und
plan-B K1ller. Wie es mit Kinect in der CSL weitergeht, erfahrst

NEED FOR SPEED
HOT PURSUIT
GRATIS-
ERWEITERUNG

Preis | kostenlos
Hersteller | EA

Eine Million. So viele
Zuschauer sollten nach An-
gaben von Criterion Games
und EA den offiziellen
Release-Trailer zu »Need
for Speed Hot Pursuit« an-
schauen. Erst dann wollte
man diesen kostenlosen
Zusatzinhalt auf den Markt
werfen. Im Zuge der vom
US-Sender Spike TV aus-
gestrahlten Video Game
Awards wahlten die Fans
das Game jedoch zum
Rennspiel des Jahres. Als
Dank dafur zog EA den
Veroffentlichungstermin
der Erweiterung vor. HeiB3t:
Der Bentley Continental
Supersports Convertible, der
Lamborghini Murciélago LP
650-4 Roadster und der
Dodge Viper SRT10 Conver-
tible Final Edition sind ab
sofort als Cop- wie auch

als Racer-Version verfugbar.
Also los, worauf wartest

du noch - 360 anwerfen
und runterladen.

KINECT SPORTS
SAMSUNG PARTY
PACK

Preis | kostenlos
Hersteller | Microsoft

Mit dem Party Pack erwei-
tert Rare seinen Kinect-
Dauerbrenner um sechs
neue Gratis-Minispiele: In
»Top-Torschiitze« geht’s
darum, im Sekundentakt
heranfliegende Bélle zu
versenken. »Volltreffer«
lasst am anderen Ende der
Tischtennisplatte Ziffern-
symbole durchlaufen — wer
die mit den hohen Zahlen
trifft, hduft mehr Punkte
an. »Pinwalze« pflastert die
komplette Bowlingbahn mit
Pins, die es in vorgegebener
Zeit umzuholzen gilt. Bei
»Superlaufer« ist gute
Kondition beim Auf-der-
Stelle-Rennen gefragt,
wahrend bei »Fruchtmus«
nicht Volleyballe, sondern
Fruchte auf einen zufliegen.
Bliebe noch »Koénig des
Rings«, wo nicht nur einer,
sondern gleich mehrere
Box-Kontrahenten auf ihre
Abreibung warten. Ladens-
wert! Und inklusive zehn
neuer Erfolge.

Triff die Xbox-360-

{b Community auf
www.360-live.de!

Liga: Whiz. Der wiederum spielte bisher 53 Matches und  du auf www.consoles.net.

gewann davon 51 — ein echter Master Chief eben.
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Es muss nicht immer teuer sein. Grof3er Spaf3 ist auch preiswert zu haben!

UNBOUND SAGA

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Vogster Entertainment Schwierigkeit | mittel

Auf der Suche nach seinem Erzfeind »The Maker« rauft man sich in diesem Fightgame durch zehn
primar von links nach rechts scrollende Episoden. Die Story basiert auf dem gleichnamigen US-Comic,
spielt in der postapokalyptischen Metropole Toxopolis und wird stilecht in Comic-Form mittels
gut eingedeutschter Sprechblasen erzahlt. Obendrauf gibt’ eine tolle, dreckig-rauchig klingende
englische Sprachausgabe. Wie im Retro-Vorbild »Comix Zone« flr Segas Mega Drive schwingt
sich das dynamische Duo aus Lori Machete und Rick Ajax innerhalb des virtuellen Comics von Bild
zu Bild. Wahrend Lori bevorzugt mit Sprungkicks und Axten austeilt, schleudert Rowdy Rick Gegner
umher und zerstort alles, was nicht niet- und nagelfest ist, um es anschlieBend als Waffe zu ver-
wenden. Schlagen, treten, rennen und blocken kénnen beide — Gleiches gilt fur den Einsatz von
Fahigkeiten-Upgrades. Gespielt wird entweder mit einem on- oder offline zuschaltbaren Kumpel
oder einem Kl-Partner. So weit, so bekannt. Begeisterungsstirme 16st das Endergebnis dennoch
nicht aus, denn die Steuerung ist wenig genau, das Gegnerdesign zu 08/15 und die Kampagne mit
mageren drei Stunden viel zu kurz.

sid

o

ILOMILO

Preis | 800 Microsoft Poi

Ziel dieses fesselnden Knobelspiels ist es, die beiden Knopfaugen-Fernseher llo und Milo — herz-
allerliebst animiert und zuckerstB vertont — in jedem der 49 verwinkelten, aus dutzenden Quader-
steinen zusammengesetzten Level wieder zusammenzufthren. Pro Level starten beide Helden an
verschiedenen Orten. Um sie moglichst schnell zu vereinen, kann der Spieler selbst entscheiden,
wann er wen aus Third-Person-Perspektive steuert — oder ein Offline-Kumpel hilft aus. Prima! GroBtes
Hindernis stellen dabei klaffende Abhange und untberwindbare Héhenunterschiede dar. Hier kom-
men die Uberall verstreuten Wirfelkreaturen ins Spiel, die sich aufheben und an anderer Stelle wieder
ablegen lassen und auf diese Weise Brticken, Blockaden und weitere hilfreiche Objekte erzeugen.
Lohn der Muhe sind neben den Uber zehn Stunden SpaB diverse Freischaltextras, etwa neue Songs
oder ein Minispiel. Rettet man die drei »Safkas« in jedem Kapitel, aktiviert dies zudem weitere Level.
Wer sich von der putzigen Aufmachung abschrecken Idsst, dem entgeht ein absolutes Puzzle-High-
light!

Hersteller | Microsoft Schwierigkeit | mittel
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BIONIC COMMANDO

REARMED 2

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Capcom
Schwierigkeit | schwer

Ein Mann, ein Arm, eine Mission: Terroristen stoppen, die die
Welt bedrohen. Mit dem ersten »Rearmed« ist Capcom ein
feines Jump ,n’ Run gelungen. Nun lauft, hangelt und springt
Rad Spencer erneut aus Seitenansicht durch Fabriken, Dschungel-
gebiete und andere abwechslungsreiche Kulissen; und ballert
sich durch Horden schieBwutiger Feinde. Moment mal, er
springt? Richtig gelesen, Rad kann neuerdings hiipfen, muss
also furs Uberqueren kleiner Abgriinde nicht unbedingt seinen
Enterhaken einsetzen. Gerade Einsteigern fallt so die Jagd auf
bose Buben deutlich einfacher. Nicht-Springen wird allerdings
mit Extrapunkten und Upgrades motivierend vergttet, darunter
ein machtiger Granatwerfer, Geschwindigkeitsboni und Lebens-
energie-Container. Sie alle senken den Schwierigkeitsgrad
spurbar und leisten auch im duBerst fordernden Duell mit den
XXL-Bossgegnern gute Dienste. Ebenfalls perfekt harmonierend:
der neue Off- und Online-Koop-Modus fur zwei Spieler, die
gegnerische Schwachpunkte aufzeigende Bio-Vision und der
fette Soundtrack von Elektro-Meister Simon Viklund. Klarer
Pflichtkauf fur alle anspruchsvollen Spring-und-SchieB-Fans!

RASKULLS

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Microsoft
Schwierigkeit | mittel

Neben »llomilo« ist dieser spannende Mix aus Jump ‘n‘ Run
und Puzzlespiel ein weiterer Pflichtkauf fur alle Altersgruppen.
Die Aufgabenstellungen in den meisten Runden fallen sehr
unterschiedlich aus: Primér gilt’s, in der 2D-Welt moglichst
schnell von A nach B zu kommen; mit einem Schlag kann man
»Tetris«-artige Quadergebilde zertrimmern, die allerorts den
Weg versperren. Andere Zielvorgaben dréangen direkt dazu,
mit moglichst wenig Schlagen solche Blockansammlungen auf-
zulésen oder maglichst viele Runden auf einem Kreis-Parkour
zu absolvieren. Dutzende dieser Varianten stehen zur Wahl
und sorgen fur standige Abwechslung. Bereits im Einzelspieler-
Modus bieten zahlreiche Level Online-Ranglisten und ermég-
lichen so einen regen Wettbewerb innerhalb der Freundesliste.
Aber auch eine ganze Reihe von Modi des Mehrspieler-Komplex
kénnen bis zu vier Spieler - offline wie online - langfristig
motivieren. Extralob verdienen sich zudem die bissigen, von
schwarzem Humor durchtrénkten Dialoge der Raskulls inner-
halb der umfangreichen Kampagne. Sie sind so erstklassig
eingedeutscht, dass man meinen kénnte, das Spiel stamme von
einem deutschen Entwickler - toll!

www.360-live.de



DER SCHNELLE WEG ZU DEN
GAMERPOINTS

% Frauenpower oder
Mé&nnersache?

BRAUCHT DIE
GAMING-WELT
MEHR WEIBLICHE
HELDEN?

Steht die Welt in Flammen, rettet
man sie eben — zumeist als Kerl
mit fetter Knarre oder Hine mit
brachialem Schwert. Gelegentlich
erledigen das auch Bayonetta,
Rubi, Lara Croft und andere
weibliche Helden im Femme-
fatale-Outfit — aber reicht das?
Braucht das weibliche Helden-
Line-up dringend Verstarkung
oder haben die Manner alles gut
im Griff? Diese Frage stellten

wir in unserem Forum auf
www.360-live.de. Dass die
Meinungen hier auseinandergehen,
Uberrascht nicht wirklich.
DerSpieler187 jedenfalls bezieht
klare Stellung: »Ganz ehrlich? Ich
bin da sehr eigen. Oder sehr
Macho. Mir egal, wie ihr es nennt.

»lch finde, es sollte
mehr Frauen in Spielen
geben. Und die miissen
sexy sein.«

Ich fur meinen Teil mag es tber-
haupt nicht, mit weiblichen
Charakteren zu zocken. Da kann
das Spiel noch so gut sein. Ist ein-
fach so.« Eine Meinung, der sich
jedoch nicht sonderlich viele
Forennutzer anschlieBen. Nur elf
Prozent haben fur die Antwort-
moglichkeit »Nein, mehr coole
Typen braucht die Welt« gestimmt.
Weitaus verbreiteter hingegen
CFG CroKoDoCs Aussage, die er
mit einem scherzhaften Lachen
vorbringt: »Ich finde, es sollte
mehr Frauen in Spielen geben.
Und die mussen sexy sein.« Ganze
45 Prozent der Stimmen vertreten
diese Sichtweise und verlangen
mehr weibliche Sexbomben in
Videospielen. Fast genauso viele
Stimmen — 44 Prozent — scheren
sich gleichwohl nicht sonderlich
um das Geschlecht des Haupt-
charakters, solange das Spiel rockt.
Mancher winscht sich sogar durch-
schnittliche Frauen in der Haupt-
rolle eines Videospiels. Die meisten
bevorzugen aber — wenn schon
Frau - ein Playmate des Jahres

mit Waffenschein. Du bist anderer
Uberzeugung? Sag’s uns im Forum
auf www.360-live.de.

TRON: EVOLUTION

Ein Durchgang auf beliebigem Schwierigkeitsgrad allein bringt schon 190 Gamer-
points. Gleich im ersten Anlauf sollte man die Erfolge furs Finden der ersten Tron-
Datei, furs Einheimsen des ersten Funf-Treffer-Multiplikators, furs erste Upgrade und
den ersten On- wie auch Offline-Level-Aufstieg mitnehmen. Diese Aufgaben
belohnt das Spiel mit immerhin je finf Punkten. Andere Erfolge lassen sich dagegen
nicht einfach im Vorbeigehen absahnen: Bis man den Charakter auf Level 50 hat,
vergeht richtig viel Zeit; immerhin gibt es furs Hochriisten 200 Gamerpoints. Mit
jedem Diskus-Typ eine vorgegebene Zahl Gegner aufschlitzen bringt 270 Punkte -
und frisst Zeit! Richtig heftig wird der spater freigeschaltete Schwierigkeitsgrad

»Wahnsinnig« — einmal gemeistert, ist er 75 Punkte wert.

DEAD SPACE 2

Ganze 290 Punkte kredenzt das Spiel nach Absolvieren der kompletten, in zwolf
Kapitel aufgeteilten Story auf beliebigem Schwierigkeitsgrad. FleiBige Zersttckler
sahnen fur 1.000 Entzweiungen 65 Punkte ab. Mehr oder weniger im Schlaf sackt
man die 15 Punkte fur den Stase-Einsatz gegen 50 Gegner ein. Nicht so schnell wan-
dern zehn Zahler fur das Ausgeben von 300.000 Credits im Shop auf die Gamerscore-

Uhr. 70 Punkte bekommt, wer alle Waffen

gegen jeweils 30 Nekromorphs benutzt -

auch kein Problem. Ziemlich langwierig ist

es zudem, die 75 Punkte fur das Hoch-
rusten aller Waffen und Ausriistungs-

gegenstande zu erlangen. Dafur braucht’s

aber mindestens zwei Durchgéange. Erle-

digt man die Aliens wie im Vorgangerspiel

nur mit dem Plasmacutter, rieseln weitere

40 Punkte in den Pott.

DEADLY PREMONITION

Rising Star Games »Deadly Premonition« ist ein Eldorado fur Trash-Liebhaber und
Erfolge-Jager. Die mickrigen zwélf Belohnungen sind schnell abgehandelt: Fur das
Komplettieren der sechs Story-Episoden inklusive Prolog auf einfacher Schwierigkeits-
stufe purzeln insgesamt 500 Gamerpoints aus der Schrotflinte; gelingt der Durchlauf

auf »normaly, sind weitere 150
Gamerpoints drin. Schaudert man
sich auf dem héchsten Schwierig-
keitsgrad durch das verstérende
Dorf Greenvale, zittern nochmals

200 Gamerpoints auf die Habenseite. E\

Die letzten 150 Gamerpoints gibt’s

fur fleiBige Bienchen: Wer alle %‘P’
Sammelkarten sein Eigen nennt, hat %

den Sack zugemacht.

e
v,

hﬂ

Anzahl der Erfolge 41
Geheime Erfolge 8
Mehrspieler-Erfolge (3

Zeitfaktor
Schwierigkeit

8 von 10
6 von 10

Fazit: Kein Kindergeburtstag:
Alle Erfolge miissen mithsam
verdient werden.

Anzahl der Erfolge: 50
Geheime Erfolge 15
Mehrspieler-Erfolge (1]
Zeitfaktor: 7 von 10
Schwierigkeit: 7 von 10

Fazit: Ausdauer und Kampfkunst
sind gefragt, um den Wider-
sachern die 1.000 Gamerpoints
abzuluchsen.

Anzahl der Erfolge 12
Geheime Erfolge 0
Mehrspieler-Erfolge (1]

Zeitfaktor
Schwierigkeit

5von 10
4 von 10

Fazit: Viele leicht verdiente
Punkte. Nur der Sammelkarten-
Erfolg ist knifflig, mit einer
Levelkarte aus dem Internet
aber schaffbar.
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WERDE ZUM
LESERTESTER

Wie schon seit einigen Ausgaben prasentieren

wir dir an dieser Stelle im Heft einen Lesertest.
Also einen Spielbericht, der nicht von einem
Spieleredakteur, sondern von einem ganz
normalen Gamer verfasst wurde. Wie das ablauft?
Ganz einfach: Du suchst dir ein halbwegs aktuelles
Spiel aus, das du kennst und gespielt hast, und
schreibst uns einen Test dazu. Darin schilderst du
uns deine Eindrucke: Wie gefallt dir die Geschichte?
Was taugen Grafik und Steuerung? Und vor allem:
Warum macht das Ganze SpaB? Was macht es fur
dich zu etwas Besonderem? Du fuhlst dich dieser
Aufgabe gewachsen? Dann trau dich und schreib
uns deinen Lesertest. Einzige Beschréankung: Dein
Text sollte nicht langer als 2.500 Zeichen - gezahlt
mit Leerzeichen - sein. Lust bekommen? Dann
geh ins Forum auf www.360-live.de und hau in die
Tasten!

UNSER LESERTESTER

Name | Torsten Robel Alter | 21

Wohnort | Leipzig

Name im Forum | WhiteZombie

Kurz-Bio | Der Gaming-Koch hat wieder zugeschlagen.
Nach seinem gelungenen Lesertest zu »Vanquish« in der
letzten 360 Live wetzt Torsten jetzt seine Kiichenmesser
fir das néchste Attentat. Na hoffentlich ist er nicht so tief
in »Assassin’s Creed: Brotherhood« versunken, dass er

versehentlich todliche Gifte in die Suppe kippt!
\
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ASSASSIN’'S CREED
BROTHERHOQOD

Ein Koch auf Killer-Kurs.

as Actionabenteuer »Assassin’s  Creed:
D Brotherhood«  startet direkt dort, wo
»Assassin’s Creed 2« aufhort: Ezio Auditore
hat Papst Rodrigo Borgia besiegt und macht sich
aus der Gruft nach Monteriggioni auf. Schon kurz
darauf wird sein Heimatdorf jedoch von Cesare
Borgia, dem Sohn des Papstes, angegriffen und
zerstort. Rache ist das Einzige, was flr Ezio in Frage
kommt. So macht sich der Assassine auf den Weg
nach Rom, um daflr zu sorgen, dass die Macht der
Borgias ein fur alle Mal gebrochen wird. Eine der
groBen Starken von »Brotherhood« liegt definitiv im
Gameplay und Missionsdesign. In Sachen Steuerung
ist alles beim Alten geblieben. Aus der Verfolger-
perspektive geht es geschmeidig Uber die Dacher
Roms — Le Parkour ldsst griiBen. Das akrobatische
Klettern geht schnell ins Blut tGber und macht ab der
ersten Minute SpaB3. Ben fatto! Auch die Waffenwahl
ist dank der bemerkenswerten Vielzahl an Todbrin-
gern schnell getroffen. Unterarmklinge, Schwert,
Florett — da sollte fur jeden etwas dabei sein.
Uberhaupt war noch nie ein »Assassin’s Creed« so
abwechslungsreich  wie dieses: Kriegsmaschinen
zerstoren, Attentatsmissionen, Kurtisanenauftrage,
Diebstahle und und und - alles toll in Szene gesetzt.
Doch um gegen die Borgia zu gewinnen, muss Ezio
eine Armee aufbauen. Ausbildung eigener Assassinen
ist das Stichwort. Hierfur rekrutiert Ezio mutige Blrger
Roms — Leute, die sich trauen, gegen die Borgias auf-
zubegehren.
Selbst eingefleischte Assassinen-Fans mussen sich
aber eingestehen, dass sich in puncto Grafik so gut

wie nichts getan hat. Man bemerkt zwar vereinzelt
etwas mehr Liebe zum Detail, aber im GroBen und
Ganzen erwartet den Spieler die gleiche Optik wie bei
»Assassin’s Creed 2«. Eben nicht schlecht, aber auch
nicht das Beste auf der Xbox 360. Daflrr passt der
Soundtrack wieder wie die Faust aufs Auge. Jedes
Musikstick untermalt perfekt die jeweilige Situation
und Mission. Falls man keine Lust auf deutsche
Sprecher hat, stehen wahlweise auch die englische
oder italienische Tonspur zur Verfligung. Schade nur,
dass die unterschiedlichen Sprachen nicht lippen-
synchron wiedergegeben werden. Beim ansonsten
sehr gelungenen Sound ist das jedoch zu verschmer-
zen. »Brotherhood« ist ein geniales Spiel geworden,
das den Spieler von der ersten Minute an die Konsole
fesselt. Die Story wird top erzéhlt und bietet das
typische »Assassin’s Creed«-Feeling. An vielen kleinen
Stellen merkt man einfach, dass Ubisoft zu seinem
»Baby« eine fast elterliche Beziehung pflegt. Fur den
Spieler wird diese Emotionalitat gut spiel- und nach-
fuhlbar in Szene gesetzt.

Torsten Robel /sv

Leserwertung

www.360-live.de



% Nachgefasst

CASTLEVANIA
LORDS OF SHADOW

Seit 1986 tauchen immer wieder neue Mitglieder des Belmont-Clans auf, die sich stets als
Vampirjager in einem der mittlerweile tiber zwanzig 2D-Ableger von Konamis Actionspiel-
Serie beweisen. Mit »Lords of Shadow« erobert die Reihe nun seit einiger Zeit die Xbox 360
- und die Herzen der Redaktion. Doch kommt's eigentlich bei unserer Community an?

auf und der Vollmond héngt wie ein béses Omen am
Firmament. Die richtige Zeit fur Werwoélfe, Untote und
Vampire — und ein neues »Castlevania«-Spiel, welches das
spanische Studio Mercury Steam in Zusammenarbeit mit Kojima
Productions und Konami im Herbst letzten Jahres auf den Markt
warf. Dank aufwendiger 3D-Grafik, kinoreifer Inszenierung und
fetziger Spielmechanik im »Dante’s Inferno«-Stil ist »Lords of
Shadow« mittlerweile so erfolgreich, dass Konami mit »Reverie«
im Februar 2011 und »Resurrection« im April 2011 zwei sehr
umfangreiche Download-Erweiterungen nachschiebt. Zu Recht?
Genau das wollte 360 Live von seinen Lesern wissen und analy-
siert nun, wie gut das Hauptspiel der Community wirklich gefallt.
DerSpieler187 aus unserem Forum auf www.360-live.de ist
schon vor dem Kauf heiB auf das Game: »Castlevania ist Kult.
Ich erinnere mich noch an die alten Spiele, die teilweise brutal
schwer waren. Fir mich als Fan der ersten Stunde ist dieser
Ableger also Pflicht.« Ahnlich vertraut mit der Materie gibt
sich Lo360oser: »Castlevania ist eine der besten Videospiel-Serien
aller Zeiten. Ich habe fast alle Handheld-Ableger gezockt. Und
jetzt auf der 360 kommt das Ganze richtig geil.« Mit anderen
Worten: Serienkenner braucht man hiervon nicht zu Uberzeugen.
Doch wie denken Genre-Zweifler dartiber. Lucksn zum Beispiel
taumelte vollig ahnungslos in die Welt der Ghoule und Unge-
heuer: »Bis vor kurzem hat mich Castlevania tberhaupt nicht
interessiert. Die Demo zum neuen Teil habe ich mir dann aber
doch mal geladen. Kaum eine Stunde spater bin ich los und hab
mir das Teil gekauft.« Und, war die spontane Aktion ein Griff ins
Klo? »lch bereue den Kauf nicht. Das Game hat mich total in
seinen Bann gezogen. Tolle Synchronisation, geile Musik — einfach
ein super Spiel«, so Lucksn. Ein Urteil, dem die Redaktion nur
zustimmen kann. Punktabzug gab’s im Test in 360 Live trotzdem,
namlich dafdr, dass die Synchronsprecher ausschlieBlich auf
Englisch reden — eine deutsche Tonspur fehlt komplett und
erschwert das Verstandnis der epischen Geschichte. Forennutzer
Dschaijh duBert sich dazu wie folgt: »Man kann doch eigentlich
erwarten, dass ein Spiel auf Deutsch synchronisiert wird. Oft geht
das zwar ordentlich in die Hose, aber wenn man kein Englisch

D ie Wanduhr schlagt Mitternacht. Nebelschwaden ziehen

kann, ist das immer noch besser, als gar nichts zu verstehen.«
Recht hat er. Glicklicherweise helfen sehr gut eingedeutschte
Bildschirmtexte, der Handlung zu folgen. SaschaAsh kann sich
jedoch nicht beklagen: »Der geniale orchestrale Sound geht super
ins Ohr — genau so, wie ein Castlevania sein muss. Ich brauche
unbedingt die Soundtrack-Disk!«

Apropos Disk: »Lords of Shadow« wird auf zwei Silberlingen
ausgeliefert — ein Stolperstein fur die Leser? Scheinbar schon, wie
Jay_1887 anmerkt: »Bin gerade dabei, es zu installieren. Bei der
nachsten Xbox wird Blu-ray auf jeden Fall Pflichtprogramm.«
Lo360oser sieht's gelassener und erklart: »Der Diskwechsel ist
sehr gut gemacht. Bis einschlieBlich Kapitel 5 ist alles auf Disk 1,
Kapitel 6 bis 12 sind auf Disk 2. Einzig nerviger Punkt: Wenn du
mal wieder in spatere Level zurlick mochtest, musst du jedes
Mal die Disk wechseln.

Escon stort all das wenig, er ist total von den Socken: »Also
das Spiel ist echt geil und fesselt mich total. Die Bosskdmpfe
fordern ungemein und manchmal liegt man sogar schon bei
normalen Gegnern im Dreck, trotzdem bleibt alles fair und
motivierend. Gute 20 Stunden braucht es sicher, was fir ein
Hack ‘n" Slay echt gelungen ist.« Der Aussage schlieBt sich
Dschaijh an: »Das Spiel haut mich um, so gut passt da alles
zusammen. Vor allem die Kampfe Uberzeugen mich, da sie nicht
so krass ausarten. Jeder Gegner hat was drauf. Immer intensiv,
immer Ubersichtlich. Und auch die Kletterpassagen sind echt
cool.« Wie's aussieht, darf man »Castlevania: Lords of Shadow«
also ohne Bedenken in den Warenkorb legen. Oder, Langolier83?
»Die Stimmung ist von Anfang an sehr mystisch und allererste
Sahne. Die verschiedenen Areale sind sehr abwechslungsreich
und immer absolut stimmungsvoll. Es spielt sich flissig und
schnell, hat tolle orchestrale Musik und, und, und.« Insgesamt
fallt das Leser-Feedback also mehr als positiv aus. Der Wechsel
von der zweiten zur dritten Dimension kommt gut an und
l&sst auf einen weiteren Teil hoffen. Ob und wann der
kommt? Diskutier's im Forum auf www.360-live.de.

Maxi Trautmann

Wie macht sich der neueste
»Castlevania«-Ableger

im Vergleich zu seinen
Vorgéngerspielen? Alles
nur bei der 3D-Konkurrenz
geklaut oder doch ein

ganz eigensténdiges Spiel,
das sich lediglich gerne
inspirieren ldsst? Hier

die ganz subjektiven
Meinungen einiger tapferer
Vampirjdger aus der
Redaktion.

Michael

Klappe zu, Vampir tot? Hier,
Dracula sei's gedankt, nicht.
Die Jungs von Mercury
Steam haben der Kultserie
neues Blut eingefl6Bt. Leider
konnten’s die Spanier nicht
lassen, schamlos bei Sonys
»God of War« fur Playstation
3 abzukupfern. Etwas mehr
eigene Ideen und mehr
Bezug auf den Ursprung

der Serie hatten gut getan.
Dennoch: ein feines Game!

Jan

Zwar scheint das Gameplay
von vielen anderen Hack ‘n’
Slays stark inspiriert zu sein,
herausgekommen ist dabei
aber ein vollig eigenstandiges
Kampfsystem. In Sachen
Spieltiefe, Anspruch und
Atmosphare hat Gabriel
Belmont den Genre-Kénig
Kratos aus meiner Sicht
langst von seinem blutigen
Thron gestoBen.

Sabine

Ubertreibt's Konami nicht
etwas mit immer neuen
Ablegern der Vampirjager-
Saga? Zugegeben: Dieser
hier sieht schon verdammt
fett aus und spielt sich auch
so — im Prinzip drangen sich
trotzdem immer wieder
Vergleiche zu GréBen wie
»Dante’s Inferno« und
Konsorten auf.

Richard

An »Castlevania« habe ich
viele Erinnerungen. Skelette,
Medusen-Koépfe und eine
frei bewegliche Peitsche —
zumindest in einem Teil.
Vieles davon erkenne ich
hier erst auf den zweiten
Blick. Die Vermischung mit
vielen neumodischen GréBen
Marke »Dante’s Inferno«
geht mir etwas zu weit.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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SPIEL DES JAHRES

Das Jahr 2010 hat jede Menge tolle Games hervorgebracht. Neben vielen hochkarétigen
Nachfolgespielen bekannter Marken blieben auch zahlreiche Uberraschungen nicht aus.
Doch wer waren die wirklichen Abrdumer aus Sicht der 360-Live-Leser? In der letzten
Ausgabe haben wir genau das gefragt. Hier die Ergebnisse...

SPIEL DES JAHRES 2010 pie aktuelle Speerspitze der Videospiel-Kultur.

DU HAST GEWAHLT!

In der letzten Ausgabe wollten wir wissen,
welche Spiele unsere Leser im vergangenen
Jahr am meisten bewegt haben. Natirlich keine
allzu leichte Aufgabe. Weshalb redaktions-
intern in alter Tradition die interessantesten
Titel in zehn Kategorien zusammengefihrt und
im Forum auf www.360-live.de zur Wahl
gestellt wurden. Rollenspiele, Rennspiele,
Ego-Shooter, Sportspiele, Action-Spiele, das beste
Community-Spiel standen zur Wahl. Der Voll-
standigkeit halber wurde die Auswahl zudem
um eine eigene Kinect-Kategorie erganzt.
Generell ging es erwartungsgemaB recht knapp
zu. Inshesondere beim Kampf um die Bronze-
Medaille in der Kategorie »Leser-Sonderpreis
2010« entbrannte zwischen »Call of Duty:
Black Ops« und »Battlefield: Bad Company 2«
ein hitziges Kopf-an-Kopf-Rennen, aus dem
der Activision-Shooter am letzten Abend der
Abstimmphase als Sieger hervorging. Eng
wurde es auch bei der Wahl zum besten
Community-Spiel 2010. Mit nur einigen
Stimmen weniger musste sich »Black Ops«
gegenlber »Halo: Reach« geschlagen geben.
In den anderen Kategorien fielen die Ergebnisse
dagegen um einiges deutlicher aus. So
mauserte sich Rockstars Wildwest-Epos »Red
Dead Redemption« zum unumstrittenen Top-
Favorit der 360-Leserschaft in gleich mehreren
Kategorien. Und auch das Xbox-Live-Arcade-
Jump-and-Run »Limbo« konnte sich seinen
wohlverdienten ersten Platz unter den Down-
load-Titeln sichern. Ahnlich positiv fiel die

Wahl fiir »Mass Effect 2« aus, das sich
deutlich vor seinen Konkurrenten »Fable 3«
und »Final Fantasy Xlll« platzieren konnte.
Insgesamt also wieder ein &uBerst spannender
Wettbewerb, an dem mehrere Tausend Web-
seiten-Nutzer teilnahmen. Als Dankeschén flir
dieses Engagement erhalten zahlreiche gllick-
liche Teilnehmer in diesen Tagen ihre Preise
aus der Verlosung zugeschickt, darunter
etliche Top-Games von Activision, Namco
Bandai, THQ und anderen Herstellern sowie
zahlreiche Goodys in Form von T-Shirts,
Hoodies und anderen sammelnswerten
Raritdten. Die Komplettliste aller Gewinner
findest du auf der Webseite und im Forum.

Gewinner, Ergebnisse
und Diskussion auf
www.360-live.de!
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RED DEAD REDEMPTION
1 Hersteller | Rockstar Games

38%

Whiskey im Blut und Blei im Colt — die
360-Live-Leser stehen drauf, so viel ist sicher.
Rockstars Wildwest-Spektakel muss man
einfach gespielt haben!

HALO: REACH
2 Hersteller | Microsoft

Der Kampf um den Planeten Reach ist in
den Augen der Leser ein echter Kniiller
und landet wohlverdient auf Platz zwei.
Gratulation!

CALL OF DUTY: BLACK OPS
3 Hersteller | Activision

Activisions Uber-Shooter darf unter den
liblichen Verdachtigen naturlich nicht
fehlen und bleibt der absolute Top-Favorit
der meisten Shooter-Fans.

LESER'SONDERPRE'S 20]0 Freie Wahl - jedem das Seine!

AC: BROTHERHOOD
1 Hersteller | Ubisoft

Fiir den neuesten Meuchelmdrder-Trip in die
Vergangenheit gibt's von den 360-Live-
Lesern die Goldmedaille. Mal sehen, was
noch so abféllt. ..

ALAN WAKE
2 Hersteller | Microsoft

21%

Der Mann mit der flotten Schreibe und den
nicht ganz klaren Gedanken wurde von
den Lesern zum Vize-Liebling gekirt. Gut
gemacht, Alan!

CALL OF DUTY: BLACK OPS
3 Hersteller | Activision

Die allgegenwartige Prasenz der »Black
Ops« kommt auch in dieser Kategorie ans
Licht. Wieder eine Medaille fiir Entwickler
Treyarch. Mehr von diesem Stoff, Jungs!

BESTER EGO-SHOOTER Die groften Kanonen, die dicksten Kaliber.

CALL OF DUTY: BLACK OPS
1 Hersteller | Activision

Wahnsinns Technik, mitreiBende Story, knall-
harte Action und ein erstklassiger Mehrspieler-
Komplex sichern »Black Ops« zu Recht Platz
eins auf dem Siegertreppchen.

BESTES ACTIONSPIEL Drei Ikonen der Cewalt.

SPLINTER CELL: CONVICTION

1 Hersteller | Ubisoft

Agent Sam Fisher [&sst's in dieser Serien-
Auskopplung richtig krachen und zieht
ungewohnt actionreich in den Kampf.
Unseren Lesern gefallt's — Platz eins!

HALO: REACH
2 Hersteller | Microsoft

Auch ohne den Master Chief immer noch
ganz oben mit dabei: das »Noble 6«-Team
aus Bungies vorerst letztem 360-Exklusiv-
Shooter. Was kommt wohl als Nachstes?

Hersteller | Sega

2 VANQUISH

Mit deutlichem Abstand dahinter ergattert
sich Mikami-sans Action-Brett aus der
Zukunft den zweiten Platz. Jede Wette: Noch
dieses Jahr wird Teil Zwei angekindigt.

BIOSHOCK 2
3 Hersteller | 2K Games

Unterm Meeresspiegel hort dich niemand
schreien! Bronze fiir eine der besten
Fortsetzungen 2010. Wer’s noch nicht
gespielt hat: Schande auf dein Haupt!

KANE & LYNCH 2: DOG DAYS
3 Hersteller | Square Enix

Podestplatz drei fiir das durchgeknallte
Psychopathen-Duo und ihren Horrortrip
durch Shanghai. Immerhin vierzehn Prozent
der 360-Live-Leser waren von den Socken.

www.360-live.de



BESTES ROLLENSPIEL Die fantasievollsten Inszenierungen.

MASS EFFECT 2
1 Hersteller | Electronic Arts

WA 4

Commander Shepards zweites interstellares
Abenteuer hat viele Qualitaten. Nun ist's
auch noch bestes Rollenspiel 2010 bei
360 Live. Herzlichen Gliickwunsch!

FABLE 3
2 Hersteller | Microsoft

Zwar hat Peter Molyneux nicht all seine
Versprechen wahr werden lassen, herausge-
kommen ist dennoch ein echter Garant fiir
durchzockte Nachte. Fablehaft!

FINAL FANTASY XIiI
3 Hersteller | Square Enix

Unsere Leser stehen in Sachen Rollenspiele
scheinbar auf Xbox-360-Exklusiventwicklun-
gen — trotzdem: ein solider dritter Platz fiir
die Helden aus Japan.

BESTES ABENTEUERSPIEL Schicksalstrachtige Erlebnisse.

RED DEAD REDEMPTION
1 Hersteller | Rockstar Games

Hey, John Marston, die ganze Welt spricht
von dir — was hast du jetzt wieder ausge-
fressen? Top-Abenteurer bei 360 Live
geworden? Respekt, Gringo!

AC: BROTHERHOOD
2 Hersteller | Ubisoft

Messern, meucheln, sprinten, springen,

fliichten, verstecken... Der Geheimbund
der Assassinen trdgt in dieser Kategorie
den Silberpokal nach Hause.

BESTES SPORTSPIEL Die besten Ballkiinstler.

FIFATI
1 Hersteller | Electronic Arts

Auch dieses Jahr bleibt EAs FuBball-Sim
der Sportspiel-Konig. Etliche sinnvolle
Verbesserungen halten die Spieler
weiterhin bei der Stange. Meisterschale!

PES 2011
2 Hersteller | Konami

Tolles Spiel, doch wahrscheinlich mangels
Originallizenzen mal wieder nur der
ungliickliche Zweite. Dennoch: Wer
FuBball liebt, kommt nicht drum herum!

ENSLAVED: ODYSSEY TO THE WEST
3 Hersteller | Namco Bandai

15%

Die Actionabenteuer-Uberraschung 2010
konnte sich nur einen kleinen Teil aller
Stimmen sichern — die allerdings &uBern
sich im Forum mehr als euphorisch.

NBA 2KTl
3 Hersteller | 2K Sports

13%

Die Basketball-Sensation 2010 wird hier
zwar an dritter Stelle aufgefiihrt, kriegt
bedingt durch die gleiche Zahl an Stimmen
jedoch ebenfalls eine Silbermedaille.

BESTES RENNSPIEL Die schénsten Autos, die beste Physik.

BLUR
1 Hersteller | Activision

Das »Mario Kart« fiir groBe Jungs darf
sich mit dber der Halfte aller Stimmen
einer ordentlichen Schampusdusche
unterziehen.

SPLIT/SECOND: VELOCITY
2 Hersteller | Disney Interactive

Etwas nach seinem hartesten Konkurrenten
pest Disney Interactives Renn-Spektakel
als Zweiter (iber die Ziellinie. Tolle
Leistung!

MOTO GP 09/10
3 Hersteller | Capcom

Zweirad-Raser kamen 2010 mit »Moto GP
09/10« voll auf ihre Kosten. Acht Prozent der
Leser sehen das ganz genauso. Ob man 2011
ebenfalls in dieser Liga mitmischt?

BESTES LIVE-ARCADE-SPIEL Die besten Download-Kracher.

LIMBO
1 Hersteller | Play Dead

52%

Auch bei dieser traumhaften Ratselei mit
morbidem Grusel-Touch sind sich unsere
Leser einig: 2010 gibt's nichts besseres
auf Xbox Live Arcade.

2 LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT

Hersteller | Square Enix

Immerhin ein gutes Drittel stimmte fir
Laras Koop-Ratsel-Abenteuer. Vor allem
zu zweit an einem Bildschirm kann das
hier Giber Stunden fesseln.

PINBALL FX
3 Hersteller | Zen Studios

12%

SR -

Reinrassige und umwerfend inszenierte
Flipperaction — oder wie's Ostzocker aus
dem Forum sagen wiirde: »Macht Riesen-
spaB und unter Freunden 'ne Bombe!«

BESTES
KINECT-SPIEL

Die Referenz zum Abhampeln.

KINECT SPORTS
1 Hersteller | Microsoft

75%

Der Vorzeigetitel im
K]nect—Sortxment setzt .-" _
die Bewegungssteuerung i 8
am besten um und ist N 3

auf der Beliebtheitsskala e
folglich ganz oben.

DANCE CENTRAL
2 Hersteller | Microsoft

17%

Kinect stellt derweil
viele virtuelle Tanzpartner,
doch dieser hier bringt
unsere Leser eindeutig
am besten in Schwung.
Tanztastisch!

YOUR SHAPE: FITNESS EVOLVED
3 Hersteller | Ubisoft

by -1
8%
Als reines Spiel hatte L .{
»Your Shape« keine ‘ |
Chance, doch den Job £ |
als Personal Trainer t o 4 ¥ &

macht es ganz ausge-
zeichnet. Dritter!

BESTES

COMMUNITY-GAME
Online geht's erst richtig ab!

HALO: REACH
1 Hersteller | Microsoft

45%

Nach einem heiklen
Kopf-an-Kopf-Rennen
ging »Reach« schlieB-
lich doch als Online-
Liebling aus der
Abstimmung hervor.

CALL OF DUTY: BLACK OPS
2 Hersteller | Activision

42%

Mit einem marginalen
Stimmnachteil verweist
die Community das
meist gespielte Game
2010 auf den zweiten
Platz.

FIFA T
3 Hersteller | Electronic Arts

den Kicker-Sims ist mittler-
weile ein echter Liebling ™
der Online-Gaming-Com-
munity — und darf natir-
lich auch hier nicht fehlen. ==
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- JLESERFORUM

s0.. LESERPOST

Neues Jahr, neue Leserbriefe. Und doch ist irgendwie alles beim Alten: ein bisschen Gemecker, sehr viel
Lob und die tiblichen Fragen nach diesem und jenem. Schon, wenn man sich wenigstens auf diese eine
Sache verlassen kann — wenn schon nicht auf den vorzeitig einsetzenden Friihling im Januar, die fristgerechte
Abgabe aller Artikel vor Druckschluss und Eier ohne Dioxin, dann wenigstens auf unsere Leser. Wohlan!

FEHLEINSCHATZUNG?

Hiermit moéchte ich mich zum Test zu »Splatter-
house« im letzten Heft duBern. Der Testbericht
hat meiner Meinung nach diverse Fehler und
verzerrt vollig das Bild des Spiels. Erstens: Es
sind nicht zehn Levels im Spiel, sondern zwolf.
Zweitens: Sieben Stunden Spielzeit sind ja
reichlich untertrieben. Ich hab bis Level zwolf
etwa 13 Stunden gebraucht. Und bin danach
beim Endgegner beinahe verzweifelt. Drittens:
Die Riicksetzpunkte sind nicht alle fair verteilt.
Es gibt schlicht zu wenige. Und viertens: Die
Gegner sind nicht leicht zu durchschauen.
Manchmal sind die Zwischen- und Endbosse
fast unbezwingbar, auch dank fehlender
Speicherpunkte. Ich muss zugeben, das ist mein
erstes Hack 'n’ Slay. Tja, mein Debiit in diesem
Genre ist klaglich gescheitert, weil das Spiel
fir Anfanger viel zu schwer ist. Sehr schade,
obwohl es drei Schwierigkeitsgrade gibt, ist das
Spiel auf »Leicht« immer noch viel zu schwer.
Martin Thomann, per Mail

Moritz: Ich kann verstehen, wenn du gewisse Punkte
bei »Splatterhouse« anders siehst, leider muss ich dir
dennoch widersprechen. Zuerst die Level: Die erste
und letzte Phase des Spiels werden als Pro- und
Epilog gehandelt. Macht so gesehen also nur zehn
Level — es wurde somit nichts unterschlagen. Zu
Spielzeit, Checkpoints und Schwierigkeitsgrad kann
ich nur sagen, dass wir uns anscheinend in der
eigenen Leistung unterscheiden. Du gibst ja bereits
zu, dass dir »Splatterhouse« selbst auf dem leich-
testen Schwierigkeitsgrad zu schwer ist. Ich habe das
Spiel auf dem normalen in etwas mehr als sieben
Stunden durch gehabt, groBe Probleme hatte ich
dabei nie. Die Gegner sind aus meiner Sicht — und
auch aus der von mehreren Kollegen — eben viel zu
leicht zu durchschauen. Wer bereits zwei, drei Hack-
and-Slay-Titel gezockt hat, wird mir zustimmen. Ab
und an mal ausweichen und danach die Angriffs-
tasten hammern reicht, um circa 90 Prozent der
Feinde den Garaus zu machen. Die Bosse sind auch
relativ fix erledigt — in der Regel dauert’s zwischen
funf und zehn Minuten. Von unfair wirde ich daher
nur im Fall der kurzen Quicktime-Reaktionstests spre-
chen, denn die Zeit zum Reagieren ist manchmal in

NEHMT MICH!

Ich, 17 Jahre alt, bin schon seit vielen Jahren in
meiner Schule in der Redaktion der Schiilerzeitung
tatig. Dort bin ich fiir die Gestaltung und den Inhalt
verantwortlich. Gleichzeitig erscheinen dort auch
ein GroBteil meiner Artikel, die sich speziell mit
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der Tat recht knapp bemessen. Zum Gliick speichert
das Spiel bei wichtigen Stellen aber automatisch, was
wiederum der Fairness zugutekommt. Jeder Abschnitt
hat schatzungsweise zehn, 15 Stellen, an welchen
man beim eigenen Ableben automatisch zurtick-
getragen wird. Im direkten Vergleich mit anderen
Genrevertretern kein schlechter Schnitt. Ob andere
Leser das auch so sehen? Am besten mal ins Forum
auf www.360-live.de surfen und einen Thread zu
genau diesem Thema erdffnen. Im Ubrigen: Jedes Spiel
wird von mindestens zwei Redakteuren begutachtet,
um Unstimmigkeiten von vornherein zu vermeiden.

DAS WILL ICH!

Zunéachst einmal méchte ich loswerden, dass
ich begeisterter Leser eurer Zeitschrift bin, und
das, obwohl ich auch schon 39 Lenze auf dem
Buckel habe. Aber zum Gamen kann man meiner
Meinung nach nie zu alt sein. Jetzt meine
Frage: Wisst ihr zufallig, ob fiir die »Thief«-
Reihe eine Fortsetzung geplant ist? Ich habe mir
damals »Deadly Shadows« gekauft und dieses
Spiel hat mich sofort in seinen Bann gezogen.
Daher ware es schon, wenn es vielleicht eine
Fortsetzung gibt. Denn eines ist klar: Wenn ja,
dann muss ich das Ding unbedingt haben!
Robert Rauch, per Mail

Michael: Gute Neuigkeiten! Insider-Informationen
zufolge sollen auf der diesjahrigen Game Developers
Conference im Méarz 2011 in San Francisco erste
Ingame-Szenen aus »Thief 4« enthdllt werden. Eidos
Montreal hat zumindest bestétigt, dass es an »Thief
4« arbeitet — ein Logo zum Spiel existiert bereits.
Und selbst, wenn die Infos zur GDC nur ein Ubles
Gerlcht sein sollten: In der Mache ist da auf jeden
Fall was. Allerdings sieht’s schwer danach aus, als
musstest du dich noch eine ganze Weile gedulden.
Glaube kaum, dass vor 2012 mit dem neuen
Ableger zu rechnen ist. Aber hey: Seit »Thief:
Deadly Shadows« sind ja auch schon wieder sechs
Jahre vergangen. Da macht die restliche Wartezeit
den Braten auch nicht mehr fett...

SPLITSCREEN-SCHUTZE
Bin seit einiger Zeit Xbox-360-Besitzer und
nun auch Leser vom 360 Live Magazin. Nun zur

dem Thema Computer- und Videospiele befassen.
Um meinen Horizont zu erweitern, bin ich auf der
Suche nach einer Redaktion, die sich ebenfalls mit
dem Thema Videospiele befasst und interessiert
ist, von mir Artikel und Kritiken zu bekommen.

Ich wiirde mich sehr iiber eine Antwort freuen.
Tobias Skowasch, per Mail

Sonke: Danke fiir dein reges Interesse, fiir uns zu arbeiten.

Frage: Ich suche ein paar Shooter, die ich auf
dem Splitscreen mit Kumpels spielen kann — am
besten ware natiirlich gegeneinander. Wisst ihr
welche? Bis jetzt habe ich nur »Halo: Reach«
und »Halo 3«. Die Games sollten aber hochstens
USK 16 sein, da ich bis auf »Halo« keine USK-
18-Spiele spielen darf. Im Ubrigen platze ich nur
so vorm Hype um »Homefront«. Was glaubt ihr,
was »Homefront« fiir eine Alterskennzeichnung
bekommt? Ich hoffe, dass es kein USK-18-Titel
wird. Ware zu schade...

FinniBobbi, per Mail

Jan: Shooter mit Versus-Splitscreen gibt es einige.
Genau genommen sind wirklich viele Shooter gegen-

® ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Vor einigen Monaten waren, wie ihr sicher
wisst, die Herbstferien. Ich und meine Familie
sind durch eine kleine Hafenstadt an der Ostsee
geschlendert. In der Nahe befand sich ein groBer
Laden, der — zu meinem Gliick — auch Zeit-
schriften anbot. Ich suchte nach einer mehr oder
weniger seriosen Xbox-Zeitschrift, da meine
Xbox zu diesem Zeitpunkt gerade mal ein paar
Monate bei mir zu Hause stand. Ich konnte
neben etlichen PC-Zeitschriften nichts erkennen,
was auch nur annahernd mit der Box zu tun
hatte. Ich wollte die Hoffnung schon aufgeben,
doch da entdeckte ich etwas. Hinter bereits
genannten Magazinen stach etwas Griines
hervor. Bei dieser Farbe konnte es sich nur um
eure Zeitschrift handeln. Wenig spater hielt ich
meine Gamer-Erfiillung in Sachen Xbox in den
Handen. Ab da verbrachte ich viele Stunden
damit, die Artikel in- und auswendig zu lernen.
Alexander Gramsch, per Mail

Sonke: Klasse Geschichte! Wir haben aber auch schon
die kuriosesten Storys von unseren Lesern gehort, wie
sie erstmals in den Genuss der 360 Live gekommen
sind. Da waren sogar Fahrradunfalle und Krankenhaus-
Aufenthalte vertreten... insofern hoffen wir, von dir
auch in unserer Community mal wieder zu horen/lesen.
Da kannst du dann bestimmt mit deinen frei zitierten
Textstellen Eindruck schinden.

Wie du vielleicht weiBt, drucken wir ohnehin schon in jeder
Ausgabe Tests von Lesern zu einem bestimmten Game ab.
Das Ganze nennt sich dann Lesertest, zu finden im
Community-Teil direkt vor den Leserbriefen. Insofern: nur
zu! Tipp drauf los, schreib was zu einem Game, das dir
gefallt — oder eben nicht gefallt — und schick deinen Test
an leserpost@360-live.de. Wir freuen uns, von dir zu lesen!

www.360-live.de



STELL DICH VOR!

360 Live: Am liebsten zockst du nachts, wenn alle
schon schlafen. Die meisten Gamer sind beim
Spielen aber doch eher lautstark unterwegs. Wie
steht’s da bei dir?

Sascha: Bei mir ist das absolut nicht anders. Ohne meine
5.1-Anlage wiirde ich gar nicht mehr die Konsole anmachen.
Ich habe aber das Gliick, dass ich eine ziemlich groBe
Wohnung hab, meine Frau schlaft wie ein Stein und die
Nachbarn héren schlecht.

360 Live: Du hast eine Zeit lang als DJ in kleineren
Clubs und bei einem Internetradio aufgelegt. Was
ist aus diesem Hobby geworden?

Sascha: Das ist leider meinem Beruf zum Opfer gefallen. Als
Schichtarbeiter, mit Schichten an den Wochenenden, ist es
nicht leicht, in Clubs Gigs anzunehmen. Und mein Interne-

L

In jeder Ausgabe von 360 Live geben wir den Lesern die Mdglichkeit, tiber Hobbys und Interessen
zu plaudern und sich den anderen Lesern einfach mal vorzustellen. Mdchtest auch du in der
nachsten Ausgabe dabei sein? Dann melde dich im Forum auf www.360-live.de an

und bewirb dich oder schreib uns eine Mail an leserpost@360-live.de!

Name | Sascha Zimmermann Alter | 29 Wohnort | Bodenheim b. Mainz Name im Forum | DJSideWinder
Kurz-Bio | Sascha arbeitet seit acht Jahren als Prozessleit-Elektroniker in einer Papierfabrik - im Schichtbetrieb.
Frithschicht, Spatschicht, Nachtschicht. Klingt hart? Garantiert! Aber erst dadurch hat Sascha seine Leidenschaft
zum Zocken entdeckt. Und das tut er bevorzugt nachts, wenn alle anderen schon schlafen. Sonstige Hobbys?

American Football, sein DJ-Dasein, zwei Bartagamen und garantiert auch seine Frau - obwohl er sie nicht explizit erwahnt hat!

tradio hat leider dicht gemacht. Und weil ich das Equipment
nicht mehr nutzlos stehen sehen konnte und mein Herz
geblutet hat, hab ich es verkauft...

360 Live: Jetzt wissen wir ja, was es mit dem »DJ«
in deinem Nickname auf sich hat. Was ist mit dem
»SideWinder«?

Sascha: Das ist eigentlich ganz unspektakuldr. Freunde
nannten mich immer Moquai — wie aus dem Film
»Gremlins«. Aber es gibt leider schon einen DJ, der sich

»DJ Moquai« nennt. Ich war dann ewig auf Namensfindung.
Irgendwann hab ich »Crocodile Hunter« gesehen. Und

da berichtet Steve Irwin Uber die »Seitenwinder Klapper-
schlange«. Und ich fand die Schlange und wie er den
Namen »SideWinder« ausspricht richtig cool!

einander an einem Bildschirm spielbar. Im Bereich
der USK-16-Titel wird's allerdings sehr schwierig. Da
fallt mir spontan nur »Unreal Tournament 3« ein.
Aber wenn du dich nicht unbedingt auf das Shooter-
Genre und einen Versus-Splitscreen festlegen magst:
Es gibt ein paar sehr gute Koop-Games fiir dich und
deine Kumpels. Zum Beispiel das Download-Game
»Lara Croft and the Guardian of Light«, den Fun-
Racer »Blur« und das knallharte »Lost Planet 2«.

Zu »Homefront« kann ich nur sagen: Die USK-18-
Freigabe ist bereits durch — und zwar gerechtfertigt.
Das Spiel kommt ungeschnitten nach Deutschland
und zeigt absolut ungeschoént die ganze Brutalitat
des Krieges. So was gehort nicht in die Hande
Minderjahriger — sorry.

HALF-LIFE, WO STECKST DU?

An dieser Stelle méchte ich mich erst einmal fiir
funf Jahre voller Kompetenz und Unterhaltung
bedanken! Und alles, alles Gute nachtraglich!
Aber jetzt zu meinem eigentlichen Anliegen: In
der letzten Ausgabe habt ihr liber die kommen-
den Spiele 2011 berichtet und ich muss sagen:
lhr habt wirklich eine gute Auswahl getroffen.
Aber ich als Hardcore-Fan der »Half-Life«-Reihe
bin in bitterliche Tranen ausgebrochen, als ich
wieder nichts Neues vom nachsten Ableger der

UNFAIR!

Ich finde es unfair, dass »Alan Wake« — und andere
Games in anderen Genres — nicht in der Auswahl
zum besten Abenteuerspiel 2010 dabei ist, nur weil
es vom Redakteur, der den Artikel geschrieben hat,
keine Bestnote bekam. In diesem Fall nur eine 8.5.
Ware die zweite Meinung beriicksichtigt worden,
ware es in der Auswahl, denn dort wurde es ja mit
9.0 bewertet. Deswegen sollte sich die Gesamtnote
der Spiele aus den Einzel-Bewertungen jedes
Redakteurs, der das jeweilige Spiel getestet hat,
zusammensetzen, oder?

Jan Schulz, per Mail

Reihe gehort habe. Darum wiirde ich euch
gerne bitten, mir und den tausenden anderen
Wartenden da drauBen die aktuelle Situation
um unser Schatzchen einmal ganz genau zu
erlautern. Das wiirde meine Tranen trocknen
und somit auch den Verbrauch von Taschen-
tlichern enorm verringern, was der Umwelt
natiirlich zugutekommt..

Marc Waschke, per Mail

Michael: Danke, danke, danke. Aber bitte nicht

so viel Lob, sonst kriegen wir noch Star-Alltren. Was
»Half-Life« angeht: Das ist ja, wie wir wissen, eine
Geschichte voller Missverstandnisse. Zwar werkelt
Valve aktuell an »Episode 3« — wie immer seit 2007.
Aber ein Veroffentlichungsdatum? Nein, da gibt's
kein offizielles. Oder wie Valve-Grinder und Kreativ-
Leiter Gabe »Sahnetorte« Newell sagt: »Es kommt.
Und zwar, wenn wir damit fertig sind.« Aber es ist
davon auszugehen, dass »Episode 3« tatsdchlich
noch 2011 erscheint. Wahrscheinlich in Quartal

drei oder vier. Denn der erste Jahresteil ist schlieBlich
»Portal 2« vorbehalten. Was ein »Half-Life 3«
angeht: Valve hat sechs Jahre fur »Half-Life 2«
gebraucht und will erst nach der Fertigstellung von
»Episode 3« mit der Entwicklung beginnen. Also
scheint 2017 durchaus realistisch.

Sabine: »Alan Wake« hat von mir aus gutem Grund

keine Bestnote bekommen. Zwar ist es ein unglaublich
atmospharisches Spiel mit klasse Story — das Gameplay
jedoch ist eintdnig, bietet wenig Abwechslung und
technisch ist es auch nicht mehr das frischeste. Kurzum: Es
gibt eben bessere Titel in diesem Genre. Da Geschmacker
bekanntlich verschieden sind, gibt's ja auch noch den
Zweite-Meinung-Kasten. Der ist allerdings — das haben
wir bei seiner Einfiihrung erklart — nicht objektiv, sondern
stets von subjektiven Eindriicken des jeweiligen Redakteurs
gepragt. Da kénnen dann auch schon mal Fanboy-Alliren
und kleine Hasstiraden mitmischen. Im Fall von Kollege
Michael und »Alan Wake« eher Ersteres. Und so passiert
es eben, dass »Alan Wake« nicht unter den Kandidaten fir
das beste Abenteuerspiel 2010 vertreten ist. Aber dafiir
gibt's ja schlieBlich noch den Leser-Sonderpreis.

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Schade, dass Richard die 360 Live mit dieser
Ausgabe verlasst. Ich wiinsche ihm alles Gute
und viel SpaB mit seinem iPhone-Spiel.

Tesh, aus dem Forum

Den wird er bestimmt haben. Momentan lasst er
sich jedenfalls in Chile die Sonne auf den Pelz
scheinen — wahrend wir hier im kalten Deutschland
versauern. Das Leben ist eben doch ungerecht...

Ich finde den Razer-Onza-Controller schon
interessant und wiirde ihn mir auch gerne
kaufen. Aber leider gibt es den ja noch
nirgendwol!

Living Sacrifice, aus dem Forum

Keine Panik, er kommt! Wirklich! Die ersten
Vorbestellungen laufen seit dem 17. Januar. Mit einer
Veroffentlichung ist wohl spatestens im Februar zu
rechnen. So lange haltst du’s noch aus, oder?

Wo bitteschon ist »Mass Effect 3«? Darauf

freu ich mich seit Teil Zwei am meisten! Und
wieso gibt's dazu noch so wenig Infos?

Odiem tm, aus dem Forum

Es gibt zwar bislang nur wenige Infos, aber die haben
wir fur dich frisch in den News zusammengefasst. Zu
finden auf Seite sechs in dieser Ausgabe — viel SpaB!

Ich wollte mal fragen, was denn an Action-
Titeln und anderen coolen Games 2011 fiir
Kinect rauskommt?

DiGGa, aus dem Forum

Tja, was »echte« Action-Titel angeht, sieht es bei
Kinect noch immer eher mau aus. Offiziell
angekindigt wurden bisher »Forza 4« und »Ghost
Recon: Future Soldier«. Ebenfalls vielversprechend:
»Child of Eden«.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!

¥ SPRUCH DES MONATS

Tomatenmark macht alle

stark.
CFG CroKoDoC

8 KONTAKT
% E-MAIL

Der schnelle Draht zur

Redaktion. Schreib entweder an leserpost@360-live.de
oder sende per Xbox 360 eine Nachricht an den
Gamertag VG Sanka.

INTERNET
Komm uns auf unserer Homepage besuchen. Dort
haben wir ein Forum eingerichtet, in dem es sich
trefflich diskutieren lasst. Die Adresse der Homepage
ist: www.360-live.de. Alternativ bleibst du auch mit
unseren Twitter-News und dem brandneuen
Facebook-Auftritt stets aktuell und kannst dich mit
Gleichgesinnten austauschen.
Uber Twitter sind wir unter
www.twitter.com/360livemagazin
zu finden, auf Facebook unter der
Kurz-URL http://bit.ly/acTYWn.

=0 BRIEF
Schreib einen Brief oder schicke eine Karte an:
Airmotion, 360 Live Magazin/ Leserpost,
Tassiloplatz 7, 81541 Minchen

J
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78 SPARTIPP

DRAGON AGE: ORIGINS

79 KAUFTIPPS

ULTIMATE EDITION

Das Rollenspiel des Jahres 2009 bekommt schon bald einen Nachfolger.
Dabei gibt es im Reich Ferelden doch noch so viel zu tun! Vor allem fiir die
Abenteurer, die sich noch nicht in den zahlreichen Erweiterungen ausgetobt
haben. Zahlst du auch dazu? Dann nichts wie ran an die »Ultimate Edition«!

Genre | Rollenspiel Hersteller | Electronic Arts USK | ab 18 Jahren
Xbox Live | ja Spieler | 1 Aktueller Preis | ab 30 Euro, www.amazon.de

verdient zu Recht die Bezeichnung Epos. Rund

60 Stunden ist man mit dem Hauptspiel
beschéftigt, die erste Erweiterung »Awakening« legt
noch mal mit 15 Stunden nach. Und dann gibt es ja
noch sieben Download-Missionen und ein bisschen
Krimskrams drum herum. Kurzum: Eine Menge ist zu
tun im Lande Ferelden. Nur bleibt bis zum Erscheinen
des Nachfolgers »Dragon Age 2« im Marz nicht mehr
allzu viel Zeit. Wer den Kampf der Grauen Wachter
gegen die Dunkle Brut trotzdem noch schnell nach-
holen mag - und das sollte man tunlichst —, greift
fur 30 Silberlinge zur »Dragon Age: Origins — Ultimate
Edition«. Statt das Hauptspiel einzeln und muihsam
um die zahlreichen Add-ons zu erweitern, gibt's
hier das komplette Rollenspiel-Paket mit knapp 100
Stunden Spielzeit. Herzstlck des Sets: das Hauptspiel
»Dragon Age: Origins« und seine gréBte Erweiterung
»Awakening«. Wahrend in »Origins« erzahlt wird,
wie die Grauen Wachter die Menschheit vor dem
bevorstehenden Untergang retten, strickt »Awake-

Biowares Rollenspiel »Dragon Age: Origins«
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ning« die Geschichte weiter. Hier beleuchtet der
Spieler die Hintergrinde der Dunklen Brut,
bringt ihre Herkunft in Erfahrung und findet eine
Antwort darauf, warum sie das Land Ferelden nicht
wieder verlassen haben. Dank abwechslungsreichem
Missionsdesign, einprdgsamen Charakteren und
fesselnden Videosequenzen wird man wochenlang
blendend unterhalten.

Obendrauf gibt's die Download-Missionen »In
Stein gefangen«, »Wachter-Festung«, »Ruckkehr
nach Ostagar«, »Die Chroniken der Dunklen Brut,
»Die Golems von Amgarrak«, »Lelianas Lied« und
»Hexenjagd« — Spielzeit dieser: jeweils etwa ein bis
drei Stunden. Weniger an die Story gebunden,
aber trotzdem neckisch: die Ingame-Gegenstande
»Festtags-Geschenke« und »Blutdrachen-Ristung«.
Letztere ist, wie der Name vermuten lasst, eine
Rustung, die mit Drachenblut getrankt wurde und
im Kampf auBergewohnlichen Schutz bietet. Eher
UberflUssiger Natur sind die »Festtags-Geschenke«,
bestehend aus allerlei sinnfreiem Krusch fur die
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ST A DRGNS

eigene Gruppe - sowohl Nettigkeiten als auch
Schabernack. So freut sich etwa Priesterin Leliana
Uber eine neue Laute, wahrend Assassine Zevran Uber
den vermachten Keuschheitsgurtel flucht und der
Hund der Gruppe ob seiner neuen Halskrause den
Schwanz einzieht. Fur die kritischen Mathematiker
am Ende der ultimative Rechenbeweis: 100 Stunden
Spielzeit fur 30 Euro, das macht schlappe 30 Cent pro
Stunde SpielspaB. Uberzeugend, oder?

Sabine Vogel
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KINECT JOY RIDE

Genre | Rennspiel Hersteller | Microsoft
USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -8
Aktueller Preis | 26 Euro, www.amazon.de

Witzige Power-ups, abgedrehte Strecken, spannende
Splitscreen-Duelle zu zweit. Dazu Online-Wettfahrten fur
bis zu acht PS-Verriickte. »Kinect Joy Ride« hat alles,
was ein solides Arcade-Rennspiel braucht. Einziger Unter-
schied: Das hier spielt man komplett ohne Controller.

Fur den Preis unbedingt ausprobieren.
e verurs 3

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 2

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Activision
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 18
Aktueller Preis | 28 Euro, www.amazon.de

Irgendwie war es ja absehbar, dass »Modern Warfare 2«
im Preis sinkt, sobald »Black Ops« rauskommt. Und
wahrend sich Letzteres noch durch die oberen Preis-
gefilde ballert, gibt's hier eine kinoreife, bleihaltige

Action-Orgie fur unter 30 Euro. Perfekt
fur alle Nachzugler. 9'1

STEFAN MAYR
|

MAFIA 2

Genre | Action Hersteller | 2K Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 27 Euro, www.amazon.de

Rund 14 Stunden lang blickt der Spieler dem jungen
Mafioso Vito Scaletta Uber die Schulter — und erlebt den
Werdegang vom Botenjungen zum kaltblitigen Gangster
schonungslos mit. Dank glaubwirdiger Charaktere
sowie spannender und zugleich vernichtender Story ein

absolutes Muss fur Freunde packender
Geschichten. 8-7

tﬂ SABINE VOGEL

k)
-

VENETICA
Genre | Action-Rollenspiel Hersteller | dtp Entertain-

ment USK | ab 12 Jahren Xbox Live | nein Spieler |
1 Aktueller Preis | 23 Euro, www.gamestop.de

Auch deutsche Games taugen — das beweist die
Hamburger Spieleschmiede Deck 13 mit diesem Mix
aus Actiongame und Rollenspiel. Zwar ist die Xbox-
360-Version nicht ganz so rund wie das PC-Pendant,
dennoch ist das Abenteuer um die sexy Heldin Scarlett

einen Blick wert.
L 77

MORITZ WANKE

ALPHA PROTOCOL

Genre | Action-Rollenspiel Hersteller | Sega
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 30 Euro, www.gamestop.de

James Bond, Jack Bauer oder Jason Bourne: In »Alpha
Protocol« schltipfst du in die Agentenrolle, die am besten
zu dir passt. Denn hier verschmelzen Agenten-Thriller
und Rollenspiel. Missionen |6sen, Bundnisse eingehen,
Entscheidungen treffen — Anspruch und Freiheit begeis-
tern so sehr, dass man Technikmacken
schnell verzeiht.

eurg I

DEADLY PREMONITION

Genre | Survival-Horror Hersteller | Rising Star Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 29 Euro, www.bol.de

Ein Spiel, so schlecht, dass es schon wieder gut ist. Als
FBI-Agent geht's zwecks Aufklarung eines Mords durch
Walder und eine Kleinstadt voller sinistrer Bewohner und
garstiger Wesen. Grafik und Sound? Na ja. Wer solche
Dinge ausblendet, erlebt das wohl schragste Game seit

Jahren. Ein echtes Unikum!
I 70

UND SPARTIPPS

SPECIAL EDITION

DEUS EX: HUMAN
REVOLUTION -

LIMITED EDITION

Auch ohne Cyber-Implantat in der
Packung ein Kauftipp.

Genre | Action-Rollenspiel Hersteller | Square Enix
USK | nicht geprift Preis | ab 70 Euro
Erhaltlich | 2011

Noch in diesem Jahr beginnt die Zukunft. Eine
dustere Zukunft wohlgemerkt, mit hochtechni-
sierten Cybermenschen, futuristischen Waffen und
einer tiefgreifenden, globalen Verschworung.
»Deus Ex: Human Revolution« ist Sci-Fi und Cyber-
punk vom Feinsten. Und vom Feinsten ist auch
die in geringer Stlckzahl erhéltliche Limited
Edition zum Ego-Shooter-Rollenspiel-Mix.  Die
Inhalte in virtueller wie handfester Form Uber-
zeugen durchweg - vor allem wegen des geringen
Aufpreises von nur zehn Euro. Vorbesteller der
Standardfassung sowie Kaufer der Limited Edition
haben Ubrigens eines gemein: Beide erhalten das
»Explosive Mission Pack« mit exklusiven Waffen,
wie dem Automatic Unlocking Device, dem M28
Utility Remote-Detonated Explosive Device, kurz
UR-DED, und dem Linebacker G-87, einem
Mehrschuss-Granatwerfer.  Ebenfalls  Bestandteil
des Mission Packs: die Zusatzmission »Tong's
Rettung, die aus der Sicht eines »vertrauten Deus-
Ex-Charakters« gespielt wird.

KYBERNETICOOL!

Exklusiv in der Limited Edition enthalten
sind zusatzliche 10.000 Credits — die Ingame-
Wahrung —, die in Waffenverbesserungen oder
Rustzeug investiert werden durfen; eine Bonus-DVD
mit einem 44-minttigen Making-of zum Spiel; der
ohrwurmige  Game-Soundtrack mit fetzigen
Elektro-Sounds; der offizielle Trailer von der US-
Spielemesse E3 mitsamt animiertem Storyboard;
ein offizieller Comic aus der bekannten DC-Serie;
und zu guter Letzt ein hochwertiges, 40 Seiten
starkes Artbook mit Illustrationen und Konzept-
zeichnungen zum Spiel. Wow, erst mal Luft holen.
Bei so viel Umfang fragt man sich tatsachlich, ob
sich der Hersteller mit dem Preis nicht ins eigene
Bein schieBt. Andererseits wirde das erklaren,
warum die Spezialfassung so streng limitiert ist.
Noch sind aber Exemplare zu haben — zum Beispiel
beim offiziellen Kooperationspartner Amazon.de.
Also los, zuschlagen, bevor sie alle weg sind!

Sabine Vogel
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'\ﬂr_j % Grofes Gewinnspiel, www.360-live.de ansurfen und Shikaar gewinnen!

AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

MORTAL KOMBAT
KOLLECTOR'S EDITION/
TOURNAMENT EDITION

Knochenbrechen Deluxe.

Kommt's denn nun in Deutschland? Und wenn
ja, wann? Und gibt's dann auch die Sonder-
editionen? Viele Fragen ranken derzeit noch um das
Erscheinen des neuen »Mortal Kombat«. Wer sich
auf die unsichere Kiste mit der deutschen Version
nicht einlassen will, sollte schon jetzt seinen Blick in
die USA richten. Denn da erscheint der Brutalo-
Prugler garantiert — und das gleich in zwei Spezial-
Editionen. Die normale »Kollector’s Edition« und
die streng auf 20.000 Exemplare limitierte »Tourna-
ment Edition«. Mit 80 Euro rangiert die Kollector's
Edition noch im akzeptablen Bereich. Und der Inhalt
kann sich ebenfalls sehen lassen: Neben dem
Hauptspiel liegen ein Download-Code fir das Retro-
Ninja-Kostim bei, ein vom Spiel inspirierter Xbox-
Avatar sowie ein kleines Hardcover-Artbook und
zwei extravagante Buchstltzen. Letztere sind
besonders spektakuldr. Die eine Stiitze zeigt den
Skelettkopf-Ninja Scorpion, wie er seinen Ketten-
speer in eine graue Steinwand rammt, auf der
anderen Stltze wird sein Erzfeind Sub-Zero von
eben jenem Kettenspeer der Riicken durchbohrt.
Sieht krass aus!

FUR SAMMLER UND PROFIS

Wer gerade ein bisschen mehr Geld auf der
hohen Kante liegen hat, der greift zur »Tournament
Edition« des Spiels. Hier gibt's namlich den pas-
senden, ultra-stylischen Arcade-Stick gleich oben-
drauf. Der Clou: Nur der Deckel des Sticks ist ver-
drahtet, weshalb der Rest des klobigen Sticks noch
als Staubox fur allerhand Gamer-Kram genutzt
werden kann. Ebenfalls cool: Die Verdrahtung des
Joysticks und der Aktionsknopfe liegt im Deckel
unter Glas und kann so staunend bewundert
werden. AuBerdem ist auch in der »Tournament
Edition« das gleiche Retro-Ninja-Kostim als Down-
load-Code mit dabei. Ubrigens: Wer wirklich mit
dem Gedanken an den Import aus den USA spielt,
der sollte sich im Vorfeld fir einen Handler ent-
scheiden. Denn die groBen Drei, Best Buy, Game-
stop und Amazon.com, bieten jeweils noch mal
unterschiedliche Vorbesteller-Boni. Dabei handelt es
sich zwar ausschlieBlich um Ingame-Kosttime, aber
auch die sind schlieBlich Geschmackssache.
Sabine Vogel

SHIKAAR GAMING
HEADSET

Hersteller | Hama Typ | Headset
Preis | ab 40 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Gaming-Headsets sind ja so eine Sache. Ent-
weder, sie sind unter 100 Euro kaum zu haben,
oder sie kommen sehr billig daher - sowohl im
Preis, als auch qualitativ. In der Mittelklasse tummeln
sich dagegen nur wenige Modelle. Seit einiger
Zeit ist in dieser Riege aber das »Shikaar« von Hama
erhaltlich. Die Optik erinnert mit wilden, tigerartigen
Streifen auf den Ohrmuscheln an tiefen Dschungel.
Den Streifen-Look gibt es wahlweise in Griin oder in
Rot. Kein Wunder, dass Hama daftr mit »geféhrlich
gutem Gaming-Sound« wirbt. Aber stimmt’s auch?

ROAR!

Eines vorweg: Das Shikaar ist eigentlich kein
Konsolen-, sondern ein PC-Headset und kommt
deshalb mit zwei 3,5mm-Klinken daher. Mit einem
separat erhéltlichen Klinkenadapter kann das Head-
set jedoch problemlos genutzt werden. Das Kabel ist
mit 2,5 Metern zudem mehr als ausreichend lang
und verfugt Gber einen Lautstarkeregler sowie einen
Mikrofon-Stummschalter. Praktisch: Auch das frei
verstellbare Mikrofon an der linken Ohrmuschel ist
dank Klinkenstecker abnehmbar. Das schont die
Mechanik bei Nichtgebrauch und sorgt zudem
daflr, dass das Mikro bei einem Defekt einfach
ausgetauscht werden kann. Die Ohrmuscheln
selbst sind groB genug, dass sie das Ohr komplett
umschlieBen und angenehm sitzen. Wegen der
Schaumstoff-Beschichtung schirmen sie  Umge-
bungsgerausche aber nicht so gut ab, wie andere
Modelle. Dafiir Uberzeugt der ebenfalls gepolsterte
Kopfbugel. Dessen Oberflache besteht aus Kunstle-
der und wird beim Tragen so gut wie nicht wahrge-
nommen. Und was ist mit dem »gefahrlich guten
Gaming-Sound«? Der trifft tatsachlich zu, auch
wenn die Basse ein wenig schwacheln. Auch
die mittleren Hohen klingen etwas dumpf - jedoch
fallt das kaum ins Gewicht. Das Mikrofon leistet zu-
verlassige Dienste, die eigene Stimme wird klar und
deutlich wahrgenommen.

-

Sieht gut aus, klingt gut, kostet wenig. Selbst
mit dem Kauf eines zusatzlichen Adapters ein
echtes Schmuckstiick fiir kleine Geldbeutel.

SPECIAL EDITION ZUBEHOR-TEST

WIRELESS WILDFIRE 2
CONTROLLER

Hersteller | Datel Typ | Controller
Preis | ab 25 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

lllegaler geht’s nicht: Mit diesem Spruch wirbt
der Hersteller Datel fur seinen Wildfire 2 Controller
— das Nachfolgemodell zum ersten Wildfire Con-
troller. Warum? Das hat sich 360 Live auch gefragt.
Denn wirklich illegal ist an diesem Dritthersteller-
Gerat nichts. Unfair dagegen schon. Denn der
Wildfire 2 Controller verfugt, wie der Name schon
vermuten lasst, Uber zwei zusétzliche Aktions-
tasten, mit denen der so genannte, vor allem fur
Shooter und Actionspiele praktische Turbo-Feuer-
Modus aktiviert wird. Ein lahmer Finger, wenn du in
einem Bullet-Hell-Shooter mal wieder voll drauflos-
ballerst oder in »Halo 3« mal wieder mit der
Warthog-Gatling fur Unheil sorgst? Hiermit nicht.
Den Wildfire 2 Controller gibt es in zwei Farben,
weif3 oder schwarz, ganz nach Geschmack. Wegen
der etwas klobigen und groéBeren Form als beim
Original-Controller erinnert das Datel-Modell eher
an alte Gamecube-Pads. Fir groBe Gamer-Pranken
ist er aber auf jeden Fall wunderbar geeignet.

ROBUSTER, ALS ER AUSSIEHT

An den Griffhérnchen sorgen blaue Leuchtlinien
fir eine ansprechende Optik, allerdings drickt die
noppenbesetzte Gummierung an den Seiten nach
einer Weile etwas zu stark in die Haut. Hier hatte
das Material weicher sein dirfen. Thema Material:
Alles in allem merkt man dem Pad seinen giinstigen
Preis an. Die Analogsticks und Tasten wackeln
etwas mehr und das Plastik wirkt weit weniger
hochwertig als beim Original. Aber keine Angst,
der Schein trlgt. Trotzdem reagieren alle Steuer-
elemente ausgezeichnet, die Aktionstasten geben
sogar sehr angenehmes akustisches Klick-Feedback.
Kaputt geht hier also bestimmt nichts. Betrieben
wird der Wildfire 2 tGbrigens mit zwei AA-Batterien,
die in einem Batteriefach an der Ruckseite Platz
finden. AuBerdem arbeiten zwei Rumble-Motoren
in den Griffen. Schon: Der kabellose Controller
funktioniert ohne zusatzliche Funkadapter und
synchronisiert direkt mit der Konsole.

Design und Material wirken minderwertig,
unter der Haube steckt aber alles, was ein

Controller braucht — fiir wenig Geld.
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DEUS EX: HUMAN REVOLUTION

Hersteller Square Enix
Genre Action-Rollenspiel

punk-Fans gibt’s aktuell in Form von Square Enix’
»Mindjack« — Test siehe weiter vorne im Heft.
Das neue, eigentlich fur Anfang dieses Jahres
geplante »Deus Ex: Human Revolution« hat der
Hersteller indes auf unbestimmte Zeit ins Jahr
2011 verschoben. Jedoch mit triftigem Grund:
Es soll, wie schon Teil Zwei, nichts an Qualitat
vermissen lassen und dem ersten Teil spielerisch
in allen Belangen gewachsen sein. Deshalb
nutzen die Entwickler die gewonnene Zeit, um
ihrer dusteren Zukunftsvision den nétigen Fein-
schliff zu verpassen.

SHIFT 2 UNLEASHED

Hersteller Electronic Arts
Genre Rennsimulation

Kaum hat »Burnout«-Entwickler Criterion Games
mit »Need for Speed Hot Pursuit« die Herzen der
Racing-Fans erobert, karrt Electronic Arts schon
den nachsten Hochleistungs-Boliden an die Pole.
Zwar fehlt diesmal der bezeichnende Serien-
name im Titel, man darf sich aber dennoch auf
erstklassige Kopf-an-Kopf-Rennen freuen. Wie
schon der erste Teil der »Shift«-Auskopplungen
liegt der Schwerpunkt einmal mehr auf einer si-
mulationslastigen ~ Spielmechanik.  Und  die
soll das Gefuhl von den im Cockpit wirkenden
G-Kraften wie noch in keinem Racer zuvor abbil-
den. Kommt noch dieses Frihjahr!

SILENT HILL: DOWNPOUR 2011

Hersteller Konami Genre Survival-Horror

Der neue Teil der Grusel-Reihe von Konami
kommt — noch 2011. Ein genauer Termin steht
zwar noch nicht fest, dafur aber lieBen die
Macher den offiziellen Untertitel »Downpour,
neue Infos als auch einen ersten Schwung

ansehnlicher  Bildschirmfotos  durchsickern.
Demnach soll der begehbare Bereich der Stadt
Silent Hill diesmal gar so groB sein, dass man
eine U-Bahn bendtigt, um Gberhaupt gewisse
Orte zeitnah erreichen zu kénnen. AuBerdem
wird das Gameplay das Thema Uberlebenskampf
noch starker in den Mittelpunkt ricken und
den Spieler so eher zur Flucht als zum Kampf
motivieren.

Mehr auf www.360-live.de

% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

SPIELETERMINE

XBOX 360

TERMIN  TITEL

14. Jan. Williams Pinball Classics

20. Jan. Tron: Evolution

21. Jan. Mindjack

3. Feb. Dead Space 2

18. Feb. Lego Star Wars IlI: The Clone Wars

18. Feb. Marvel vs. Capcom 3:
Fate of Two Worlds

24. Feb. Bulletstorm
25. Feb. Knights Contract

Feb. de Blob 2

1. Mrz. Test Drive Unlimited 2

4. Mrz. Fight Night Champion

4. Mrz. Warriors: Legends of Troy
8. Mrz. Homefront

11. Mrz. Dragon Age 2

24. Mrz. Crysis 2

31. Mrz. Tiger Woods PGA Tour 12:
The Masters

Mrz. MotoGP 10/11

Mrz. Rango

Q12011 Afterfall: Insanity

Q12011 Cabela's Dangerous Hunts 2011

Q12011 Earth Defense Force: Insect
Armageddon

Q12011 FEAR.3

Q12011 Shift 2 Unleashed

Q12011 The First Templar

Q12011 WWE All Stars

Q12011 Yoostar 2: In the Movies

2011 Ace Combat: Assault Horizon

201 Alice: Madness Returns

201 Aliens: Colonial Marines

2011 Arcana Heart 3

201 Asura's Wrath

Batman: Arkham City

2011 Binary Domain

2011 Bodycount

2011 Brink

2011 Codename: Kingdoms

2011 Das Schwarze Auge: Demonicon

2011 Deep Black

20M1 HdR: Der Krieg im Norden

2011 Deus Ex: Human Revolution

2011 Dirt 3

2011 Doom 4

2011 Driver: San Francisco

201 Duke Nukem Forever

2011 Dungeon Siege 3

2011 Earth No More

201 El Shaddai: Ascension of the
Metatron

TERMIN  TITEL

2011 FIM Motocross World Championship

2011 Forza Motorsport 4

2011 Gears of War 3

2011 Ghost Recon: Future Soldier

2011 Green Lantern: Rise of the
Manhunters

2011 Gun Loco

2011 Hitman 5

2011 Hunted: Die Schmiede der Finsternis

201 I Am Alive

2011 Inversion

2011 L.A. Noire

2011 Lego Pirates of the Caribbean:
Das Videospiel

201 Mass Effect 3

2011 Max Payne 3

2011 Metal Gear Solid: Rising

201 Mortal Kombat

2011 Neverdead

20M1 Operation Flashpoint: Red River

2011 Portal 2

2011 Project Dark (Arbeitstitel)

2011 Rage

2011 Red Faction: Armageddon

2011 Ride to Hell

2011 Saints Row 3

2011 SBK 2011

201 Scivelation

2011 Shadows of the Damned

2011 Silent Hill: Downpour

2011 Spec Ops: The Line

2011 SSX: Deadly Descents

2011 Supremacy MMA

2011 The Darkness 2

2011 The Elder Scrolls V: Skyrim

20M1 The Ripper

2011 Thief 4

2011 Thor: God of Thunder

2011 Tomb Raider

2011 Top Spin 4

2011 True Crime: Hong Kong

2011 Warhammer 40.000: Space Marine

2011 Warriors: Legends of Troy

2011 X-Men: Destiny

2011 Xcom

2012 Bioshock Infinite

2012 Darksiders 2

2012 Devil's Third

2012 GRID 2

2012 Prototype 2

KAUFBERATER

Viele schéne
und starke Titel:
alle kommenden
360-Spiele auf

einen Blick.

2012 Street Fighter X Tekken

2012 Tekken X Street Fighter

2012 Transformers: Kampf um Cybertron 2

2013 Insane

KINECT

Q1 Child of Eden

Q1 Dr. Kawashimas Korper- und
Gehirniibungen

Q1 Michael Jackson: The Experience

2011 Codename D

2011 Haunt

2011 Kinect Disney

2011 Kinect Star Wars

2011 Project Draco

2011 Rise of Nightmares

2011 Steel Battalion: Heavy Armor

c .

Wer schon immer mal wie Drift-Virtuose Ken
Block in Industriearealen um langgezogene
Kurven schlittern wollte, bekommt im Sommer
dieses Jahres mit Codemasters »Drift 3« die
perfekte Gelegenheit dazu.
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NEU AB DEM 23. FEBRUAR!
IMMER MONATLICH! e, Bt e s

ﬂ '\ HOMEFRONT

Der letzte Funke Hoffnung liegt in deinen Handen, eine ganze Nation scheint
ohne deinen Heldenmut dem Untergang geweiht. Die Story des kommenden
Ego-Shooters von THQ thematisiert einen erbitterten Befreiungskampf im
T— durch die Koreaner besetzten Amerika der Zukunft. Gleich ein ganzes
Dutzend ferngesteuerter Drohnen sowie anderes Hightech-Equipment

helfen im Kampf gegen die Besatzer. Und der wird durch starke
Charakterzeichnung und die Verkettung zahlreicher tragischer
Einzelschicksale — das Preview in diesem Heft beweist es —

unglaublich cineastisch inszeniert. 360 Live kampft in

der Kampagne und im Mehrspieler-Komplex

fur den Weltfrieden. Test!

h.,-f =

PORTAL 2 BULLETSTORM

Dass ein Sci-Fi-Shooter auch ohne Hektoliter Blut eine sehr fesselnde Wirkung Epic Games »Gears of War 3« lasst noch bis diesen Herbst auf sich warten. Macht aber
entfalten kann, das konnte der erste Teil von »Portal« im Jahr 2007 eindrucksvoll nichts, denn mit »Bulletstorm« — welches bei der polnischen Dependance von Epic
unter Beweis stellen. Das damalige Gameplay-Experiment war derart erfolgreich, dass heranreift — wird die Wartezeit mehr als adaquat Gberbruckt. Ganz nach dem Motto:
Entwickler Valve nun einen wesentlich komplexeren Ratsel-Shooter hinterherschiebt. Man nehme die meistgefeierten Ego-Shooter-Spielmechaniken, mische sie mit einer
Die Preview-Fassung verpasste diesen Redaktionsschluss nur ganz knapp. Nachste vollig abgedrehten Zukunftsvision und wiirze das explosive Resultat mit einer ordent-
Ausgabe gehen wir dafiir umso mehr ins Detail und verraten erstmals, wie es sich lichen Portion Galgenhumor. Heraus kommt eine vielversprechende Action-Oper,
anfahlt, mit den neuen Stars des Spiels, den Robotern Atlas und P-Body, im Koop- die dank »Unreal Engine 3.5« nicht nur hervorragend aussieht, sondern auch die
Modus fiese Fallen zu umgehen. Umfassende Vorschau! Dopamin-Ausschittung kraftig ankurbelt. Test!

TEST DRIVE UNLIMITED 2 KNIGHTS CONTRACT COMMUNITY

Ab auf die Insel! Ibiza — und spater auch das hawaiianische Eiland Ritter Heinrich und Hexe Gretchen gegen den Rest der Welt: Der Community-Teil: Hier
O’ahu - dienen in dieser Racing-Simulation als riesige offene Welt ~ Nein, das hier ist keine moderne Fassung von Hénsel und Gretel, kommen Profi-Gamer und

und Schauplatz fur etliche Rennveranstaltungen. Was das fast sondern die japanische Interpretation der Hexenverfolgung im Leser zu Wort!

fertige Spiel unter der Haube hat, kannst du bereits ausfuhrlich mittelalterlichen Deutschland. Mit Magie und Schwertkunst geht's  AyBerdem: Erfolge, Aktion
auf drei Seiten in dieser Ausgabe nachlesen. Ob es Entwickler in diesem spektakular prasentierten Hack ‘n‘ Slay gegen skurrile Lesertest, Live-Arcade-Games...
Eden Games gelingt, die letzten im Preview angekreideten Monster und den bésen Dr. Faust. Nur ein weiterer »God of War«-  nur in 360 Live!

Probleme auszumerzen, wird der Test im nachsten Heft zeigen. Klon? Oder doch eine gelungen-skurrile Angelegenheit mit voéllig

AuBerdem: alle Details zur groB angelegten 360-Live-»Einmal neuen und eigenstandigen Gameplay-Ansatzen? Test im nachsten

um die Insel«-Mehrspieler-Aktion. Heft.

C
FEAR 3, DEUS EX: HUMAN REVOLUTION, FIGHT NIGHT CHAMPION, CRYSIS 2, DRAGON AGE 2, C‘\e‘ e“
DIRT 3, SAINTS ROW 3, CHILD OF EDEN, SHIFT 2 UNLEASHED, MARVEL VS. CAPCOM 3, LEGO STAR WARS 3 UND VIELE MEHR. abO““‘o cefert
Achtung: Die Redaktion behélt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern. P\'a e e \ese“ \

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 23. FEBRUAR 2011! Seie
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100% UNCUT
SINGLEPLAYER

Das Grauen kehrt zuriuck. Erlebe die komplette Bewegungsfreiheit im
Weltall und stelle dich mit neuen Waffen einem blutigen Alien-Ansturm.
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