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Willkommen bei

Die Fragen sind es,
aus denen das, was
bleibt, entsteht. Ge-
~ treu diesem Motto
von Erich  Kastner
startete 360 Live in
Ausgabe 01/11 eine
groB angelegte Leser-
umfrage. Wie gefal-
len dir Aktualitat und
Schreibstil, wie optische Gestaltung und
Themenwahl, was sagst du zu unserer
Webseite und was wolltest du schon
immer mal loswerden? 19 Frageblodcke
galt es zu beantworten — was hunderte
Leser getan haben. Die Resonanz? Uber-
waltigend. »Super Job seit Jahren«, »sehr
kompetentes Magazin«, »humorvoll«,
»aktueller als manch anderes Magazin,
»das Heft rockt« und sogar »bestes
Heft auf dem Markt« heiBt es da. Andere
werden konkreter und meinen: »ich liebe
die Tests, die sind wirklich klasse geschrie-
ben« sowie »Habe alle Magazine zwischen-
zeitlich durchgetestet, aber euer Schreibstil
ist mit Abstand der
Beste«. Des Weiteren

ty-Integration sehr gut

anzukommen und wird folglich noch
ausgeweitet: »So viel Kontakt zur Basis
habt glaube ich nur ihr«, schreibt ein
Leser. Ein anderer: »360 Live ist die
Community-freundlichste Xbox-Zeitschrift,
die ich kenne«. Kurzum: grandioses
Feedback, fur das ich mich an dieser
Stelle noch mal im Namen der gesamten
Redaktion bedanken mochte. Selbst-
verstandlich gab es auch die ein oder
andere kritische Stimme: »Bitte lasst euch
noch &fter im Forum sehen« lautet
beispielsweise  eine  ganz  konkrete
Forderung. Andere Leser winschen sich
»endlich mal was zu Xbox-Live-Indie-
Games«, »mehr Interaktion Uber Face-
book«, »noch mehr Tipps zu den Gamer-
points«, »mal wieder ein kleines Prasent
far Langzeit-Abo-Kunden«, »den Jahrgang
2009 kostenlos als PDF«, »noch mehr
Infos zu den Schreiberlingen« und eine
Heft-DVD. 360 Live sagt: Zur Kenntnis
genommen, von jedem Einzelnen im Team.

) Die Resonanz zur
scheint die Communi- Umfrage? Uberwdltigend. €€

360 Live!

Zwar  werden
wir nicht alle
Winsche — zum
Beispiel die
Heft-DVD - um-
setzen konnen,
doch vieles st
bereits angeleiert. Kollegin Sabine etwa
veranstaltet seit einigen Wochen inter-
aktive Gewinnspiele auf Facebook, Jan
bastelt fur die nachste Ausgabe an der
Indie-Games-Rubrik, Moritz britet gerade
Uber einer Langjahrige-Abonnenten-zur-
Gamescom-Bauchpinsel-Aktion,  Markus
spielt den Artikeltreiber fur den wochent-
lichen Blog-Eintrag auf www.360-live.de
und weil die Ideen gerade so sprudelten,
hat Michael noch eine ganz besondere
Aktion ausgeheckt: Gut versteckt Uber
das gesamte Heft finden sich zahlreiche
goldene Ostereier. Wer jedes davon findet
und uns per E-Mail an redaktion@360-live.
de oder per Post genau beschreibt, auf
welcher Seite und an welcher Position
das der Fall ist, der nimmt automatisch
am  Oster-Gewinn-
spiel teil. Und sei
versichert: Mit Down-
load-Codes, Voll-
versionen, ndtzlicher Hardware und
seltenen Goodys ist das Osternest prall
gefullt. Die genaue Ubersicht aller Preise
findest du zusammen mit den Teilnahme-
bedingungen auf www.360-live.de. Dir
gefallen Aktionen dieser Art? Du hast
weitere Vorschlage, wie wir 360 Live noch-
mals verbessern kénnen? Dann schreib mir
an soenke@360-live.de.

Nun aber erst mal viel Spal3 auf den
folgenden Seiten,

Sonke Siemens

Chefredaktion 360 Live Magazin
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Jeep Barnett
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x DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

se0.. AKTUELL

DER HEISSE STUHL

tiber Portal 2

% DER HEISSE STUHL Jeep Barnett

SPIELVERFILMUNG

Assassin’s Creed:
Der Film

SPIELE-INDUSTRIE

Katastrophe
in Japan

HEISSE AUSSICHTEN

Saint’s Row:
The Third

Mit »Portal 2« hat Entwickler Valve Software schon jetzt das wohl intelligenteste Game
des Jahres verdffentlicht. Grund genug, hinter die Kulissen zu schauen und einen Blick auf
die Urspriinge des Games zu werfen.

in irrer Supercomputer, ein mysteriéses Labor
und ein Spielkonzept, das alleinig aus dem

Name | Jeep Barnett
Firma | Valve Software
Position | Programmierer
Arbeitet gerade an |
Portal 3?

Schon gewusst? | Jeep
Barnett mag viele Sachen.
Avocados und Mangos
hasst der 28-Jahrige jedoch
abgrundtief. Warum? Wollte
er nicht verraten. Wir tippen
auf ein traumatisches
Salaterlebnis.
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VerschieBen von ortsverbindenden Wurm-
|6chern besteht: Das ist die Essenz von »Portal«
und »Portal 2« von Valve Software. Programmierer
Jeep Barnett hat an beiden mitgearbeitet und sogar
schon deren Urahn mit entworfen. »Urspringlich
war das ein Studentenprojekt von mir und ein paar
Kommilitonen. Ja, wir hatten die Idee fur Portal
eigentlich bereits in der Schule. Meine Freunde und
ich haben das Spiel damals geschrieben und es
Nabarcular Drop genannt«, erinnert sich der
Programmierer. »Viele Leute an unserer Schule
haben es gespielt und waren begeistert, obwohl es
mit gerade mal zehn bis 15 Minuten Spieldauer
ziemlich kurz war.« Aber wie ist daraus nun eigent-
lich die »Portal«-Serie entstanden? »Eigentlich war
Nabarcular Drop ein Proof of Concept — ein Test, ob
Idee und Mechanik funktionieren. Wir sind damit zu
verschieden Firmen gegangen — auch zu Valve. Die
Jungs waren sofort hingerissen. Aber sie wollten
nicht, dass wir Nabarcular Drop weiterentwickeln.
Sie meinten stattdessen: Nennt es Portal und nehmt
unsere aktuelle Grafik-Engine. Darauf stellten sie
mich und meine Freunde ein und wir bauten das
Spiel.« Das Ergebnis wurde schlieBlich zum festen
Bestandteil der Spielesammlung »The Orange Box«
— Seite an Seite mit Hochkardtern wie »Half-Life 2«,
den ersten beiden dazugehérigen Erweiterungen
und »Team Fortress 2«. Der Erfolg lieB nicht lange
auf sich warten. Nicht zuletzt wegen der intelli-
genten Mechanik, der geheimnisvollen Atmosphére
und der subtilen Parallelen zum »Half-Life«-Univer-

Und wie kam der Story-Stein ins Rollen? »Ange-
fangen haben wir mit der Idee, dass die Hauptfigur
eine Art Laborratte in einem verlassenen Gebdude
ist. Das sollte eigentlich ein altes Gefangnis sein, aus
dem der Spieler mit seiner Portal-Waffe ausbricht.
Um diese Grundidee herum entwickelte sich schluss-
endlich die Geschichte — und eben das nun allseits
bekannte Portal.«

Aber mal Butter bei die Fische: Die »Portal«-Story
tut stets geheimnisvoll. Also: Wer ist eigentlich
die mysteritse Heldin Chell und was hat das mit
»Half-Life« zu tun? »Oh, da darf und will ich nicht
zu viel verraten. Tatsachlich entspringt Chell Ereig-
nissen, die parallel zu Half-Life passieren. Was Portal
und Half-Life verbindet, das bleibt gleichwohl streng
geheim.« Ist Chell also vielleicht die Frau von Gordon
Freeman? »Tja, eine interessante Idee — vielleicht
ist da ja was dran? Mehr verraten wir erst spater.«
Spater, also in »Portal 3«? »lch sag mal so: Wenn
die Fans einen dritten Teil wollen, dann stehen die
Chancen fur eine Fortsetzung naturlich gut.«

Bleibt die Frage, woran eigentlich der Rest der
Crew bei Valve Software gerade werkelt? An der
dritten, langst Uberfalligen Episode von »Half-
Life 2«? Barnett kontert: »lst das Uberhaupt schon
angekiindigt? Nein, mal ehrlich. Auch meine Freunde
|6chern mich standig mit Fragen zu Episode 3. Sagen
kann ich dazu allerdings wirklich nichts. Und hey,
sieh es mal so: Duke Nukem Forever wurde sogar
noch vor dem ersten Half-Life angekindigt. Da
haben wir doch einen kleinen Vorsprung, nicht
wahr?«

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607

DIE BESTEN GAMES?
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») Wenn die Fans einen
R dritten Teil wollen,
. dann stehen die Chancen
fur eine Fortsetzung
natiirlich gut. ¢

Jeep Barnett, Valve Software

TRANSFORMERS: DARK OF THE MOON

m 30. Juni soll der neue »Transformers«-Film von
A Michael Bay in den Kinos einschlagen. Wie bei solchen

Blockbuster-Lizenzen Ublich, erscheint auch hierzu
zeitnah ein passendes Videospiel. Zur Erinnerung: Die ersten
beiden Film-Versoftungen kamen nicht wirklich gut an. Lahme
Steuerung, kaum Uberraschungen und jede Menge tumbe
Robo-Action. Erst mit der Veroffentlichung von »Transformers:
Der Kampf um Cybertron« von US-Entwickler High Moon
Studios konnte Hersteller Activision wieder Boden gutmachen.
Das namlich bewegt sich Story-technisch abseits der Filme und
bietet tolle Koop-Action mit schicker Grafik und viel Abwechs-
lung. Gut zu héren daher, dass besagtes Studio nun fur »Dark
of the Moon« verantwortlich zeichnet. Nachgespielt wird hier

jedoch nicht die Handlung des dritten Films, sondern ein
Prolog, bei dem der Spieler in die Metallkérper ausgewahlter
Decepticons und Autobots schlupft. Als eben diese
schlagt man sich anschlieBend fliegend oder fahrend durch
sudamerikanische Dschungel, sibirische Eiswusten, Detroit
City und weitere Szenarien. Ganz neu: eine Stealth-Force ge-
nannte Hybridform aus Robo und Fahrzeug, die die Starken
beider Transformationsstadien vereint. Nebenbei erfahrt der
Spieler viel Neues Gber Optimus Prime und seine Titankollegen
— oder verarbeitet seine Kumpels im Mehrspieler-Part zu
handlichen Schrottballen. Ein Koop-Modus ist ebenfalls
bestatigt, der genaue Veroffentlichungstermin dagegen noch
nicht.

klein-

SHADOW COMPLEX 2

% Epic kann mehr als nur
Kriegsmaschinerie. Das
haben die Jungs gemeinsam
mit dem Studio Chair
Entertainment durch
»Shadow Complex«
bewiesen: ein spannendes,
geistreiches und action-
geladenes 2D-Download-
Game in der Manier von
»Contra«. Ein Nachfolger ist
jetzt beschlossene Sache,
sagte Chair-Gruinder Donald
Mustard: »Die Frage ist nicht
ob, sondern wann.« 360 Live
tippt auf Ende 2011.

JADE EMPIRE 2

% Mancher erinnert sich
vielleicht an »Jade Empirex,
das asiatisch angehauchte
Action-Rollenspiel, das
Bioware 2005 fur die erste
Xbox veroffentlichte. Mike
Laidlaw, fihrender Designer
der »Dragon Age«-Serie,
sagte nun, dass viele Fans
sich eine Fortsetzung
wiinschen. Und aus genau
diesem Grund wiirde
tatsachlich dartber nachge-
dacht. Zitat: »Ja, Jade Empire
koénnte ein Comeback
feiern«, so Laidlaw.

GTAV

% Dass »GTA V« in Arbeit ist,
wurde schon mehrfach
bestatigt. Jetzt verdichten
sich die Geruchte, dass

der neueste Ableger der
Gangster-Reihe im schénen
Kalifornien spielen wird. Das
zeigen Web-Domains, die
Rockstar Games krzlich
registrieren lieB, darunter
californiahomesbyowner.
com. Einige spielen auf den
US-Bundesstaat an und
lassen ein fiktives Los Ange-
les als Handlungsort vermu-
ten. Kommentar von
Rockstar? Hartnackiges
Schweigen.

Schnipsel, die du
zwischen zwei
Atemziigen
aufschnappst...

SeKunden

N

SILENT HILL: REVELATIONS...
...der zweite Kinofilm zur
Survival-Horror-Reihe soll noch
2011 in die Kinos kommen.
HITMAN 5...

...soll zur US-Spielmesse E3
in Los Angeles angekiindigt
werden. Das sagt zumindest

die Geriichtekiiche.

F12011...

...ist beschlossene Sache
und soll laut Entwickler
Codemasters am
23. September scheinen.
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x SCIENCE FICTION-KRACHER

ASS EF ECT/
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# Verbrannt&Erwubemeht
 den qlnst Blauen Planeten

"L

Konnte der drltte und vorerst letzte Teil der epischen Science-Ficiton-

Oper »Mass Effect« schon im November in den Laden stehen? Wie

interstellare Gerlchte-Funkspriiche sagen: ja. Denn die Spiele-
schmiede Bioware kommt mit der Arbeit besser voran, als urspriinglich
gedacht. Und das trotz etlicher Neuerungen und Ruckbesinnungen, die
»Mass Effect 3« zu etwas Besonderem machen sollen. So beginnt »Mass
Effect 3« mit einer Gerichtsverhandlung auf der Erde, der sich Shepard
aufgrund der Geschehnisse im Download-Inhalt »Die Ankunft« — Test
weiter hinten im Heft — stellen muss. Wer die Vorgangerspiele nicht kennt,
der wird mit einem comichaften »Zuletzt bei Mass Effect«-Intro in die
Story eingefiihrt. AnschlieBend hebt der Plot dann richtig ab: Zeitgleich
zur besagten Verhandlung fallen die auBerirdischen Vernichter-Maschinen,
die Reaper, auf der Menschen-Welt ein und legen in Kurze alles in Schutt
und Asche. Shepard muss handeln — was er wie gehabt nicht alleine
tut: Ashley Williams, Kaidan Alenko, Garrus Vakarian und James Sanders

% ANGRY BIRDS 4l

DIE KONSOLEN SIND
BALD TOT

er Finne Peter Vesterbacka ist einer der erfolgreichsten Spiele-Designer
D weltweit. Denn er ist der Schopfer der »Angry Birds«, einem der

beliebtesten Games auf iPhone, iPad und Android-Handys. Mit Konsolen
kann Vesterbacka nicht viel anfangen, weil, so sagte der Finne, Xbox 360 und
Playstation 3 dem Tode geweihte Plattformen seien. Und das, obwohl »Angry
Birds« mittlerweile bereits fir Playstation 3 zu haben ist. »Spiele wandern ganz
klar auf mobile Gerate ab, sagte der Grinder des Spielestudios Rovio. Vor allem
jedoch das Modell, Spiele zum Preis von 50 bis 60 Euro zu verkaufen, sei Gberholt.
Und was denkst du? Werden Handy-Spiele die Konsolen bald zu Grabe tragen?

Sag’s uns im Forum auf www.360-live.de.
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stehen als Gefdhrten bereit. Wahrend die Schlachten den Nahkampf noch
mehr in den Fokus riicken, soll vor allem der Rollenspiel-Anteil gegentiber
Teil Zwei wieder deutlich aufgepeppt werden - hatten doch viele Fans
bemangelt, dass »Mass Effect 2« mehr Shooter als Rollenspiel sei. Daher
werden sich Fahigkeiten und Krafte ofters weiterentwickeln. Und
Uberhaupt soll es mehr Wahl- und Entscheidungsmaéglichkeiten geben, die
auch richtig spurbar werden. So spielt beispielsweise der Zeitpunkt der
Rekrutierung von Mitstreitern eine Rolle. Und auch die Tatsache, wen
der Spieler Uberhaupt an seiner Seite kampfen lasst. Resultat all dieser
Detailentscheidungen: zahlreiche Spielenden. Bése, sehr bése oder auch
einfach traurige. Und auch die guten Enden sollen sich starker als je zuvor
an der Spielweise und den Entscheidungen des Spielers orientieren. Kurz-
um: Die Abschlusssequenz wird zeigen, wer du wirklich bist. Spionage-
Satellit over and out!

% EZIO AUF DER LEINWAND?

ASSASSIN’'S CREED
DER FILM

ideospiel-Verfilmungen sind vom Pech
Vverfolgt. Das haben schon die ange-
dachten »Bioshock«- und »Halo«-
Filme gezeigt. Dennoch spielt Hersteller
Ubisoft scheinbar mit dem Gedanken, seine
groBen Marken auf Zelluloid zu bannen. Das
deutet zumindest eine Internetumfrage an,
die das franzosische Unternehmen seit
Mitte Marz durchfuhrt. »Ein Assassin’s-
Creed- und Ghost-Recon-Film: Was
wuirdet ihr davon halten?« lautet
dabei die Kernfrage. AuBerdem
mochte man wissen, was die
Fans bewegen wirde, sich
die Filme Uber-
haupt  anzu-
schauen. Was
mussten bei-
spielsweise
Story, Charak-
tere und Auf-
machung bieten? Wie ernst es die Franzosen
mit ihren Filmplanen meinen, bleibt gleich-
wohl unklar. Die Stellungnahme seitens
Ubisoft: kein Kommentar.



AKTUELL

ALLES STEHT STILL

chreckliche Bilder erreichen uns nun schon seit
S Wochen aus Japan. Ein Erdbeben der Starke 9.0

erschuttert den Inselstaat; Gebaude stirzen ein,
StraBen reiBen auf. Es folgen mehrere Nachbeben und
eine Tsunamiwelle, die weite Teile der Ostkuste Uber-
schwemmt und Autos, Zuge, Hauser und
Menschen fortspult. Dann geraten auch noch diverse
Atomreaktoren auBer Kontrolle, die Kuhlsysteme
fallen aus, ein GAU steht bevor. Das Leid und der
Schrecken der Japaner sind unvorstellbar. Doch hat
die Katastrophe nicht nur Auswirkung auf die
Menschen und das Gemeinleben, die Wirtschaft, die
Umwelt und das Verkehrswesen, sondern auch auf
die Welt der Videospiele. Selbst wenn das angesichts
der grausigen Gesamtsituation, der die Japaner
ausgesetzt sind, mehr als nebensachlich scheint.
Hersteller Sony etwa hat vielerorts die Auslieferung
des eigentlich schon fertiggestellten Playstation-3-
Rennspiels »Motorstorm: Apocalypse« verschoben.
Das Uberrascht nicht, schlieBlich spielt das Game in

B ey = ——

MAX PAYNE 3

der durch ein Erdbeben zerstérten Bay Area von San
Francisco, wo die Fahrer Uber einstiirzende Briicken
und quer durch zusammenbrechende Hauser rasen. In
Deutschland hat man jedoch am alten Termin festge-
halten. Auch das Playstation-3-exklusive »Yakuza: Of
the End«, eine Auskopplung der »Yakuza«-Reihe, in
der die Helden im zerstorten Tokio gegen Zombies
antreten: kommt erst im Juni. Das Survival-Game
»Disaster Report 4« wurde hingegen gleich ganz auf-
gegeben. Moralisch verstandlich.

Wichtiger als jeder Termin sind natirlich die
Menschen hinter diesen Spielen. Viele japanische
Spieleentwickler wie Goichi Suda und Kazunori
Yamauchi haben sich schon kurz nach dem Beben
Uber Twitter, Facebook und Co. gemeldet: Ihnen gehe
es gut, ihren Teams auch. »ich bin in Ordnung,
schreibt »Metal Gear«-Erfinder Hideo Kojima auf
Twitter. Er arbeite gerade mithilfe eines Solar-Genera-
tors an einem Skript zu einem neuen Spiel, da
Stromrationierung aktuell Pflicht sei. Und spricht
damit gleichzeitig einen nicht zu unterschatzenden
Aspekt der Katastrophe an: Aufgrund von Schéaden
an Oberleitungen und Kraftwerksabschaltungen
ist die Versorgung mit Strom ein Glucksspiel. Immer

——
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wieder kommt es in Stadten zu stundenlangen
Stromausféllen. Infolgedessen wurden reihenweise
Server- und Datenzentren heruntergefahren. Darunter
auch jene fur das PC-Online-Rollenspiel »Final Fantasy
XIV« sowie diejenigen fur »Metal Gear Online«. »Wir
entschuldigen uns fur die Unannehmlichkeiten — und
danken fur euer Verstandnis angesichts dieser
auBergewohnlichen Situation«, informieren die »Final
Fantasy XIV«-Macher ihre Fans. Doch damit nicht
genug. Zu allem Ubel sind zahlreiche Elektronik- und
Computerchip-Fabriken Japans von Erdbebenschaden
und anderen Beeintrachtigungen betroffen, die unter
anderem Teile fur Xbox 360, Playstation 3 und
Nintendos Wii liefern. Analysten beftirchten daher
einen Preisanstieg fur Elektronikartikel aus Japan.

Im GroBen und Ganzen ist die japanische Video-
spiel-Industrie aber noch mal mit einem blauen Auge
davongekommen. Die meisten Studios sind wieder
fr die Mitarbeiter geoffnet — auch wenn vielen die
Angst noch in den Gliedern steckt und alle hoffen,
dass sich die Lage in Fukushima so schnell wie maglich
entspannt. Ob wir allzu bald Games mit apokalyp-
tischem 'Szenario aus Japan erleben werden? Wohl
eher nicht.

w-'h'\-'l_g‘ H o

ann mal die Schmerzmittel einwerfen
D und die Waffen durchladen. Nach-
dem lange Zeit Funkstille Gber Rock-
star Games' Wiederbelebung von Ex-Cop
Max Payne herrschte, gibt’s nun endlich wie-
der ein Lebenszeichen. Gerlichte Uber die
Einstellung von »Max Payne 3« oder einen
kompletten Neustart des Projektes sind
unwahr. Stattdessen hat das Entwicklerteam
von Rockstar Vancouver seit einem Jahr still-
schweigend vor sich hingewerkelt und sich
auch von Kritik am neuen Aussehen von Max
Payne nicht beirren lassen. Denn immer noch
ist der neue Max glatzkopfig, bartig und
muskul®s. Seine neue Heimat: Sao Paulo,
Brasilien, wo er acht Jahre nach Teil Zwei fur
einen Immobilienmogul namens Rodrigo
Branco und seine zwei Bruder als Leib-
wachter und Probleml6ser arbeitet. Und
einen solchen brauchen sie auch. Denn wer
in der pulsierenden Metropole reich und
beriihmt ist, der macht sich keine Freunde.
Hier prallen Gegensatze aufeinander, stehen
Wolkenkratzer Wellblechhitten und StraBen-
gangster Milliondren gegeniber.
So muss Payne etwa Brancos Frau aus
einer Geiselhaft befreien. Was allerdings in
einer brutalen SchieBerei samt Blutbad endet

— eine extrem wichtige Szene, klart sie doch
in Ansatzen dartber auf, warum Max Payne
zu dem wurde, der er nun ist. Lose und
nichtlinear soll die Geschichte daherkommen;
immer wieder zwischen dem glatzkdpfigen
und dem drogenstichtigen Max, dem Max
nach seiner Ankunft in Brasilien aber auch
dem bekannten New Yorker Max Payne hin
und her wechseln. Und so Teil fur Teil
Max' Geschichte seit seinem letzten Aben-
teuer zusammensetzen; besonders krass und
brutal seinen Verfall zeigen.

Was das eigentliche Gameplay angeht?
Beim neuen »Max Payne« ist nicht mehr viel
mit Direkt-in-die-Gegner-rennen. Stattdessen
gibt's ein Deckungssystem &hnlich »Kane &
Lynch 2: Dog Days«. Und natdrlich kehrt
auch die Bullet-Time, also der Zeitlupen-
Mechanismus, zurlick. Aufgeladen wird er
diesmal durch das Umnieten von Gegnern.
Springend, rutschend oder auch eine Treppe
hinunter rennend feuert Max in solchen Sze-
nen aus allen Rohren, wahrend Hunderte
Hulsen in Slow-Motion auf den Boden pras-
seln — atemberaubend. 360 Live Einschat-
zung: Max Payne kommt und wird dich weg-
blasen! Mehr Details und ausfihrliches
Preview in der ndchsten Ausgabe.

1

o T
‘.h'-‘i i

360 LIVE/ 09



® Fakt: Microsoft sucht kraftig
nach Technologie- und Hard-
ware-Entwicklern fur den Xbox-
360-Nachfolger, eine Spielkon-
sole der »nachsten Generation«.
Das geht aus einer aktuellen
Stellenausschreibung im Karriere-
Portal »Linked In« hervor.

& Zahl: 11.286. So hoch ist der
durchschnittliche Gamerscore
eines Xbox-360-Spielers. Das

hat das Gaming-Blog »Kotaku«
anhand von Xbox-Live-Statistiken
ausgerechnet. Zur Zeit der
Berechnung hatten die etwa 20
Millionen Xbox-Live-Nutzer
zusammen 176.802.201.383
Gamerscore-Punkte erspielt.

& Zitat: »Eine Story in Video-
spielen ist wie die Handlung in
Pornos: Sie soll da sein, ist aber
total unwichtig«, das sagt John
Carmack, der Grunder von id
Software und Vater von Shooter-
Games wie »Doom 3« und dem
kommenden »Rage«.

Aus der Redaktion

® »Prey 2«, »Space Marine«, das
neue »Resi«: Also wenn diese
Ausgabe nicht mit tollen Games
gefullt ist, dann wissen wir's auch
nicht mehr. Innerhalb kirzester
Zeit prasselten viele neue und
potenziell groBartige Titel auf uns
hernieder. Darunter einige, auf
deren offizielle Ankiindigung
Fans seit Jahren sehnlichst gewar-
tet haben, allen voran das neue
»Resident Evil«. Uberhaupt war
dieser Jahresanfang ein wahrer
Marathon an Bekanntmachun-
gen. Und einer, der noch lange
nicht zu Ende ist. Erst auf der
US-Spielemesse E3 Anfang Juni
wird er voraussichtlich seinen
Hohepunkt finden. Doch was
erwartest du eigentlich von der
E3 20117 Sag's im Forum auf
www.360-live.de!

WAS UNS BEWEGT

® Was uns diesmal bewegt sind
unsere zwei neuen Schulerprakti-
kanten Katrin und Moritz, die fir
eine Woche in den Alltag einer
Videospiel-Redaktion reinschnup-
pern durften. Das hieB fur die
beiden auBer Kaffeekochen und
FuBmassagen naturlich auch
aktives Mitwirken im Redaktions-
alltag, sprich Mit-Testen von
Games, Verfassen kleinerer Texte,
das Anfertigen von Screenshots
und vieles mehr. Uns hat's Spal3
gemacht — und den beiden
hoffentlich auch. Daher ein
dickes Danke und hoffentlich bis
bald in der Branche. 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.

10/360 LIVE

SAINTS

haotische SchieBereien, ausschweifende Fahrzeug-Action
Cund eine gehorige Schippe Selbstironie sind seit jeher die

Markenzeichen der »Saints Row«-Reihe. Mit »The Third«
kindigt Hersteller THQ nun den dritten Teil des »Grand Theft
Auto«-Konkurrenten an, und zwar firs Weihnachtsgeschaft
2011. Dem ersten Schwung Vorab-Infos zufolge soll sich einiges
andern — auch wenn das eigentliche Gameplay-Gerust erhalten
bleibt. Nachdem die Gang Saints die Stadt Stillwater, den Hand-
lungsort des Vorgdngertitels, nun ganzlich kontrolliert, kommt’s
schlieBlich doch zum jahen Aus der Alleinherrschaft. Bei einem
Bankuberfall entpuppt sich ausgerechnet das ausgeraubte
Gebdude als Geldversteck einer internationalen Verbrecher-
organisation mit dem Namen »Das Syndikat«. Du und deine
Komplizen Johnny Gat und Shaundi geraten in einen Hinterhalt,
werden verschleppt und kommen erst im Frachtraum eines
Transportflugzeugs wieder zu sich. Dort unterbreitet der Syndi-
katsboss, ein Belgier namens Phillipe Loren, einen lacherlichen
Deal: Die Saints durfen weiterhin Ganseblimchen von oben
betrachten, wenn sie in Zukunft 66 Prozent ihrer Einnahmen an
das Syndikat abdricken.

In der ersten, heftig inszenierten Szene gelingt es dem
Trio, sich aus dem Flugzeug zu befreien. Nach dem Flucht-
versuch landen die Saints in der Industriestadt Steelport — keine
fremde Gang weit und breit. Der ideale Ort also, um wieder so

- JAKTUELL
ZITAT DES MONATS

ROW: THE THIRD

richtig dicke ins Geschéaft einzusteigen? Denkste! Schon nach
kurzer Zeit kommt ihnen das Syndikat auf die Schliche und
etabliert drei weitere Gangs in der Unterwelt von Steelport. Die
bekannte Konstellation der vier rivalisierenden Gangs bleibt
also auch im neuen Teil erhalten. Allerdings wird deren Treiben
diesmal von einer umfassenden Story ausgeschmuckt. Zum
Gameplay selbst sei vorab so viel verraten: Erstmalig in der Reihe
wird »Saints Row: The Third« ein Rollenspiel-dhnliches Auflevel-
System injiziert. Nur, dass man sich hier anstelle von Erfahrungs-
punkten Respekt verdienen muss, um beispielsweise die Wirk-
samkeit seiner Waffen zu steigern oder die eigene Zielsicherheit
zu erhdhen. Klingt vielversprechend. Nicht zuletzt, weil Entwick-
ler Volition auch diesmal wieder die Humor-Flagge gen Himmel
hisst. So denken die Amerikaner beispielsweise ernsthaft tber
urkomische Waffen wie die Furz-Granate nach, die bei einem
direkten Treffer jeden Gegner augenblicklich dazu bringt,
sich ordentlich zu Ubergeben. Wahnwitziges Fallschirmspringen
mit Panzern — das A-Team ldsst griBen — ist dagegen schon
so gut wie sicher. Ebenso Satelliten-gestitzte Luftschlage gegen
mexikanische Wrestling-Gangs und Sexspielzeug als letztes
Mittel im Kampf gegen perfekt ausgebildete Spezialeinheiten —
abgefahren! Wer bereits bei den beiden Erstlingswerken
seinen SpaB hatte, sollte »The Third« unbedingt im Auge
behalten.

www.360-live.de



JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch den Detektiv-Thriller »nGray Matter« von dtp Entertainment dazu.
Das Abenteuer begeistert mit rasant erzahlter Geschichte, stimmigen Ratseln flr clevere Kopfe, detailreichen Schauplatzen und
gelungenen Dialogen samt sehr guter deutscher Vertonung. Darum jetzt das Abo abschlieBen und mehr SpaB3 haben!
Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du das dustere Krimi-Adventure »Gray Matter« 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. poTTTTmmeeey
AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12. Wenn ich nach H H
einem Jahr weiterlesen mochte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von !

43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der H Bitte mit
Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84, SFr. Ich kann den Bankeinzug E e :‘f”gz"';",
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche :
Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich

weiB, dass ich »Gray Matter« dazu erhalten kann, solange Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung von »Gray Matter« verzichten.

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

ONLINE

Besuch die Webseite mit der Adresse
www.360-live.de, wihle deine Prémie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-
stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig!

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

% TELEFON
Einfach anrufen:
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)

Name / Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum

E-Mail-Adresse Lese rser\’i ce
»360 Live«

Kontoinhaber Kontonummer P 0 Stfa Ch 1 3 6 3

Bankieza 82034 Deisenhofen

é@ 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.

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

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
O Ja, ich will »Gray Matter« als Abo-Geschenk dazu erhalten. USK: ab 12 Jahren. Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach 1
Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestétige auBerdem mit
meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl ich selbst als auch in meinem Haushalt I/
lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind. N
«

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. 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 25.03.201

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Ende Méarz 2011

Pos Titel Hersteller
1 Crysis 2 — Limited Edition Electronic Arts
2 Top Spin 4 2K Sports
3 Kinect mit Kinect Adventures Microsoft
4 Call of Duty: Black Ops Activision
5 Assassin’s Creed: Brotherhood D1 Version Ubisoft

s

OP 5 Ry

I O
P

PN

Powered by A com
Stand: Ende Marz 2011 =
Pos Titel Hersteller
1 Crysis 2 Electronic Arts
2 Portal 2 Electronic Arts
3 Tiger Woods PGA Tour 12:
The Masters Electronic Arts
Dragon Age 2 Electronic Arts
5 Call of Duty: Black Ops Activision

Powered by Amazon.co.jp .

Stand: Ende Mé&rz 2011

Pos Titel Hersteller

1 Crysis 2 Electronic Arts

2 Akai Katana Shin Keibu

3 Arcania: Gothic 4 Cyber Front

4 Homefront Spike

5 Monster Hunter: Frontier Capcom
12 /360 LIVE

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*

3 HE = e
BATTLEFIELD 3 3

l Hersteller | Electronic Arts

Auf der Chicago Comic and Entertainment Expo
wurde bestétigt, dass in der PC-Version 32, auf
Konsolen nur 24 Kdmpfer wiiten dirfen. Folglich
werden auf 360 auch die Karten entsprechend der
Tendenz Spielerzahl etwas verkleinert.

‘ Einschatzung | sehr gut

57%

Hersteller | Microsoft Hersteller | Electronic Arts 25% Einschétzung | sefr gut
2 ) 3 5 Duke Nukem Forever
1 22% Einschétzung | sehr gut
o e 6 The Elder Scrolls V: Skyrim
21% Einsch&tzung | sehr gut
Tendenz Tendenz 7 L.A. Noire
. ' 20% Einsch&tzung | sehr gut
- 8 Brink
Beschlossene Sache: Erst kiirzlich stellte Schauspielerin Tricia Helfer zwitscherte, dass 19% Einschétzung | seh.r gut
Cliff Bleszinski via Twitterpost klar, dass sie in Teil Drei wieder die Stimme der KI 9 Batman: Arkham City
es definitiv keine Kinect-Unterstiitzung »EDI« spricht. Auch »Halo 3: ODST« und 17% Einschatzung | sehr qut
in »Gears of War 3« geben wird. »Starcraft ll« vertonte sie mit. 10 Dirt 3
Einschatzung | sehr gut Einschatzung | sehr gut 15% Einschatzung | sehr gut

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

CALL OF DUTY: BLACK OPS Y~

-
l Hersteller | Activision

Kleine Anekdote: Der Clan »Hidden Masters«
perfektioniert das Campen. Anstatt wild umher-
zurennen versteckt sich das komplette Team,
sobald es einen Punktevorsprung hat — und
Tendenz  pyingt so die Kontrahenten zur

. WeiBglut.

360-Wertung | 9.2

25%

4 Assassin’s Creed: Brotherhood
17% Wertung | 8.8
2 3 5 Giehrs of Woar 2
16% Wertung | 9.1
e i 6 Homefront
15% Wertung | 8.4
Tendenz Tendenz 7 CoD: Modern Warfare 2
. 14% Wertung | 9.1
: . 8 Mass Effect 2
Das neue »Halo«-Studio 343 Industries Macht Hoffnung: Entwickler DICE gesteht 13% Wertung | 8.9
verspricht, dass in »Halo 4« revolutiondre beim Support von Teil Zwei Fehler ein und 9 Dead Space 2
Neuerungen und mehr Spieltiefe den Ton verspricht fiir »Battlefield 3« eine wesent- 12% Wertung | 9.2
angeben. Glauben wir gern — sobald wir's lich langfristigere Unterstiitzung. 10 Bulletstorm
sehen. 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 8.9 11% Wertung | 8.4

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

DRAGON AGE 2

l Hersteller | Electronic Arts

VercingetorixDE: »Bei der Reihe

kommt es einem vor, als ware Tolkien
als Programmierer auferstanden. Ein-
fach ein Geniestreich! Ich gebe 9.1.«

Leser-
wertung

9.1

360-Live-
Wertung

8.9

FIGHT NIGHT CHAMPION TOP SPIN 4
2 Hersteller | Electronic Arts 3 Hersteller | 2K Sports

Leser- 4 ' . Leser-
wertung wertung
9.0 8.0
360-Live- 360-Live-
Wertung Wertung

DerSpieler187: »Aufgemébelter Karriere-
Modus, endlich mit Ringrichter! Grafisch
derzeit wohl das Beste fir die Xbox 360. Die
Sounds sind auch sehr gelungen. 9 von 10.«

Lo360oser: »Mir zu simulationslastig, da
greife ich lieber zu Virtua Tennis, was ja doch
nicht PS3-exklusiv erscheinen wird. Tennis-
Fans greifen aber dennoch zu!«

4 Rango

1%

Hersteller | Electronic Arts
Leser-Wertung | 8.0
360-Live-Wertung | 6.8
sargdeckel: »Dieses Spiel hat so viel
Charme und Witz, dass es auf komple-
xere Strukturen verzichten kann, ohne
eintdnig zu werden. Frustriert zu keiner
Zeit. Ich gebe 8.0.«

Warriors: Legends of Troy
Hersteller | THQ

Leser-Wertung | 7.0
360-Live-Wertung | 5.1

SaschaAsh: »300 trifft Dynasty Warriors.
Wer auf solche Schnetzelspiele steht,
kann getrost noch einen Punkt auf die
Bewertung von 7/10 draufsetzen.«

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE

L.A. NOIRE

Hersteller | Rockstar Games

Prometheus 1984: »Ich muss ehrlich gestehen,

Leser- | 465 ich das Spiel bis vor Kurzem tberhaupt
Potenzial . . .
9.0 nicht auf meinem Radar hatte. Bin schwer

angetan. Deshalb habe ich es mir aus lauter

360-Live- Vorfreude direkt vorbestellt! «
Potenzial

8.5

2 Hersteller | WB Games 3 Hersteller | Electronic Arts
" N

Leser- Leser- (e
Potenzial Potenzial
9] 9.0 s,*
360-Live- 360-Live- i
Potenzial Potenzial Sy
8.0 8.5 B

iDMR: »Bin zwar allgemein kein Grafik-
geiler, aber das sieht ja fast besser aus
als Crysis 2! Schon jetzt mein Spiel des
Jahres.«

The Joker21: »lch freue mich schon auf den
dritten Teil, der zweite beschert mir heute
noch Albtraume. Und das Koop-Feature wird
bestimmt spaBig.«

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

% 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!

)

Jetzt reinklicken
und voten

www.360-live.de!

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

BULLETSTORM 2
GEFALLIG?

Wiinschst du dir einen zweiten Teil der
Style-Ballerei?

Klar! Immer her damit, das hat Style! 39%
Erst mal abwarten, wie mir Teil Eins gefallt... 37%
Ich hétte schon Teil Eins nicht gebraucht 19%

Ich finde das tibertrieben brutal — muss nicht sein 5%

WER HAUT DIE _
COOLSTEN SPRUCHE
RAUS?
Welcher Spieleheld hat die dickste Lippe?
Duke Nukem 57%
Kane & Lynch 22%
Grayson Hunt aus Bulletstorm 13%
4 Dirt 3 Serious Sam 8%

Hersteller | Codemasters/Koch Media

Leser-Potenzial | 8.5

360-Live-Potenzial | 8.5 THE DARKNESS 2 STEHT

Da Florian: »Die Steuerung lassen sie AN. WIE GEFALLT DER

hoffentlich wie im Vorganger, ich fand sie NEUE ST|L7

v

super direkt und einfach hammermaBig.
Egal, freue mich so oder so drauf!«

The Darkness 2

Hersteller | 2K Games

Leser-Potenzial | 8.0
360-Live-Potenzial | 8.0

Pretender: »Mir sagt der Stil schon seit XlII
zu. Da mir der Erstling schon auBerordent-
lich gut gefallen hat, freue ich mich auf
jedes kleine Schnipsel zu dem Spiel.«

Jackie Estacado mit neuer Grafikausrich-
tung - geil oder Griitze?

Man muss sich auch mal auf Neues einlassen —

solange das Spiel rockt! 44%
Jackie wer? 28%
Ich find's Wahnsinn! 14%
So eine Huihnerkacke, ich will den

alten Stil zurick! 14%

360 LIVE/ 13



Erhéltlich | 13. Mai 2011

Status | 90% komplett

INIK D

Es ist ein sauberes Versus-Match an diesem
sonnigen Marz-Tag in London. Im Keller-

geschoss eines Hotels rufen Hersteller Bethesda

und Entwickler Splash Damage zu einer
Mehrspieler-Partie »Brink«. Vier Konsolen
auf der einen Seite der langen Tischreihe,
vier auf der anderen. Widerstdndler
gegen Sicherheitskrafte. Wer behalt

die Oberhand?

kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler | Splash
Damage

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

kurz gesagt

Rebellen und
Sicherheitstrupps
liefern sich einen er-
bitterten Krieg um
die Vorherrschaft
auf einer »Arche«
genannten kunst-
lichen Insel.

das ist drin

® Comic-Look

@ Buntheit
Nonstop-Action

® Waffensounds

Frisches und vdllig eigenes Level- und Figurendesign,
griffige Steuerung mit Parkour-Anleihen, geniales
Teamwork, abwechslungsreiche Charakterklassen,
unzahlige Gestaltungsmaglichkeiten fiir Waffen und
die eigene Spielfigur, Verschmelzung von Offline-
und Online-Kampagne ohne merkliche Ubergénge

Leider kein Splitscreen-Modus geplant, Aufleveln
der einzelnen Figuren kénnte im fertigen Spiel zu
unausgewogenen Mehrspieler-Matches fiihren

14/ 360 LIVE

www.360-live.de



Ingenieure sind als Frontschweine zwar nicht zu gebrauchen, dafiir konnen sie Computer-Terminals hacken
und so zum Beispiel verschlossene Tiiren entriegeln.

Das S.M.A.R.T.-Bewegungssystem sorgt dafiir, dass die Spielfigur wie ein Parkour-Laufer jede Hiirde erkennt und meistert. So lassen sich
immer neue Levelbereiche erkunden - perfekt, um den nachsten Hinterhalt vorzubereiten.

Verwechslung mit anderen Shootern? Ausgeschlossen

ie Umgebung ist kalt und steril. WeiBe,
Dglatte Wande, glaserne Tore und haushohe

Grunpflanzen zeichnen das Bild dieses moder-
nen Flughafengebdudes. An der viele Meter hohen
Decke schlangeln sich gigantische Metallrohre ent-
lang. Es ist ruhig, Flugzeuge starten hier schon lange
nicht mehr. Das Areal: weitlaufig, offen, mit wenigen
Abzweigungen und kaum Versteckmdglichkeiten.
Nicht gerade ideale Voraussetzungen, um einen
angeschossenen Truppenfihrer sicher durch das
Gebiet zu eskortieren — aber genau darum geht es in
dieser neuen, spielbaren Mission des kommenden
Mebhrspieler-Ego-Shooters »Brink«. Ich stehe mit drei
echten und vier Kl-gesteuerten Kumpanen auf Seiten
der Sicherheitstrupps. Die Fraktion gegenuber tritt mit
der gleichen Anzahl an Mitgliedern als Widerstandler
an — also als diejenigen, die die Vorherrschaft auf der
Arche, dem fiktiven Handlungsort des Spiels, an sich
reiBen wollen. Und die setzen alles daran, dass es der
verletzte Kamerad nicht lebend hinter die Sicherheits-
linie schafft. Koste es, was es wolle!

Bevor das Gelage richtig losgeht, ist ein Blick in
den Charakter-Baukasten Pflicht. Der namlich fallt so
umfangreich aus, dass selbst waschechte Rollenspiele
vor Neid erblassen. Der Spieler hat die Wahl zwischen

einer ganzen Riege an optischen Feinheiten und
Details, darunter Gesichtsform, Frisur, Kleidungsstticke
fir Beine, Oberkorper und Kopf, Accessoires wie Tu-
cher, Gurtel und Tatowierungen. Am wichtigsten firs
Vorankommen sind allerdings die Kérperform — also
schlank, wuchtig oder ein gutes Mittelmal3 — und die
Waffe des Vertrauens. Hier gibt es gleichwohl Be-
schrankungen, denn nicht jeder Charakter kann jede
Waffe fuhren. GroBe, starke Kerle mit Oberarmen wie
Baumstamme bedienen sich an den ganz dicken
Wummen. Miniguns, Gatling-Kanonen und Schnell-
feuer-Granatwerfer tragen sie wie andere Leute Hand-
taschen. Keine Frage, dass diese Brummer dafir ei-
niges an Mobilitat einblBen. Ganz anders dagegen
die schlanken, schlaksigen Typen. Die sind flink,
erklimmen Hindernisse im Nu, rutschen behande auf
den Knien durch Offnungen — kénnen im Gegenzug
aber nur handliche Waffen wie Revolver und leichte
Maschinenpistolen benutzen.

DIE MISCHUNG MACHT’S

Ich bastle mir einen kleinen, aber wendigen
Gesellen mit Barett, einem Kinn wie der Himalaja
und etlichen Gesichtsfurchen Marke Danny Trejo.
Dazu gibt's coole Unterarmschienen, einen blauen

Cargo-Sicherheitsanzug und einen Munitionsgurtel,
der sich geschmeidig Uber die schmachtige Brust legt.
Jetzt noch den .44-Revolver eingesteckt und die Kross-

% Extras fiir Vorbesteller

WER DIE WAHL HAT...

Wer sich schon jetzt fur den Kauf von »Brink«
entschieden hat und vorbestellen méchte, sollte
den Handler seines Vertrauens mit Bedacht wahlen.
Denn »Brink« kommt bei drei verschiedenen
Anbietern mit unterschiedlichen Vorbesteller-Boni.
Wer auf den Internethandel Amazon setzt, erhalt
das Psycho-Pack gratis. Darin enthalten sind der
»Caesar«-Revolver, ein verbesserter Coladosen-
Schalldampfer, der Ark-Taktik-Schalldampfer,

die Kampfmaske »teuflisches Grinsen« und das
Korpertattoo »Gequalte Seele«. Bei Gamestop
bekommt man hingegen das Spec-Ops-Pack mit
der »Hockler«-Maschinenpistole, dem »Green Eye«-
Zielfernrohr, der Kampfmaske »Sloani« und dem
»Dogtag«-Korpertattoo. Alle anderen Handler
bieten das Fallout-Pack an, inklusive Vault-101-
Korpertattoo aus der Rollenspiel-Reihe »Fallout,
Waffen-Skins fur die CARB-9 sowie verschiedene
T-Shirts, Mutzen und Kopftlcher fur die Spiel-
figuren. Letztlich entscheidet also doch nur der
eigene Geschmack.
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Zwar gibt es auch Scharfschiitzengewehre, typische One-Kill-Shots soll es in »Brink« aber definitiv nicht geben.

Camper bleiben also bei »Black Ops«.

iger Sound: Da hinten beschleunigt gerade eine
gefihlte 112 Kilo schwere Gatling-Gun auf 6.00Q
Umdrehungen pro Minute. €€

SMG geschultert — dann geht’s ab. Und die Teamka-
meraden? Zwei haben sich fir das gesunde Mittelmal3
an Muskelkraft und Beweglichkeit entschieden, der
dritte mimt die kinftige Frontsau und wahlt einen
braun gebrannten Muskelprotz vom Typ Dwayne »The
Rock« Johnson. Krass, wie sehr »Brink« die Merkmale
der Figuren comichaft Uberzeichnet und so seinen
ganz eigenen Grafikstil findet: bunt, tberdreht und
fast schon karikativ. Verwechslung mit anderen
Shootern? Ausgeschlossen. Auch wegen des Muts zur
Farbe.

Aber Schluss mit dem Gerede, die Zeit drangt.
Ewig hélt der verwundete Kollege nicht durch, das
beschwort zumindest die ablaufende Uhr am oberen
rechten Bildschirmrand. 20 Minuten verbleiben, dann
muss der nachste Checkpoint erreicht sein. Und der
ist weiter weg als gedacht. Am Start-Terminal ent-
scheide ich mich fur eine von vier Charakterklassen,
die ich nach dem Ableben oder auch mitten im Spiel
jederzeit wechseln darf: Soldat, Sanitater, Ingenieur
oder Spion? Keine einfache Wahl, denn irgendwie
sind die Spezialfahigkeiten der einzelnen Figuren alle
abgefahren. Der Soldat etwa halt relativ viele Fleisch-

)

B Entwickler Splash Damage bezeichnet »Brink« intern als
»Mingleplayer«-Game, weil es weder ein reiner Einzelspieler-
noch ein reiner Mehrspieler-Titel ist M Die Erfolge sind laut
Leitendem Designer Richard Ham vorrangig Kurioses und nur
wenig Standard-Kram; reine Mehrspieler-Erfolge soll's nicht
geben M Drei verschiedene Vorbesteller-Versionen, Details
siehe Kasten M Die gesamte Kampagne kann wahlweise
online im Koop-Modus oder offline mit KI-Kollegen bestritten
werden M Die USK hat »Brink« ungeschnitten ab 16 Jahren
Ureigegeben
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wunden aus und versorgt sein Team zudem mit Muni-
tionsvorraten. Der Sanitdter tut, was er am besten
kann: gefallene Kameraden wieder zusammenflicken
und sie mit Steroiden aufputschen. Der Ingenieur ist
das Hirn der Truppe, entscharft Bomben, hackt Com-
puter und repariert nutzliche Objekte wie SchweiB-
roboter und Baukrane. Fur alle Freunde der Hinter-
listigkeit gibt's den Spion — der kann getoteten
Widersachern die Klamotten klauen, sich so als einer
von ihnen ausgeben und mitten in den feindlichen
Reihen fur Unheil und Verderben sorgen. Da meine
Teamkollegen scheinbar direkt in die Offensive wollen
und reihenweise zu Soldaten werden, konzentriere ich
mich auf die Feinheiten und mutiere zum Ingenieur.

STARKES TEAM

Zu Beginn ist das Terrain verdachtig ruhig. Die
ersten Kameraden schwingen sich mittels cleverer
S.M.A.R.T.-Steuerung schon Uber Tische, Banke und
Treppengeldnder. Wie beim Parkour erkennt das
S.M.A.R.T.-System Hindernisse auf dem Weg und
entscheidet sich bei Gedrickthalten der Sprint-Taste
fir die richtige Aktion. Also zum Beispiel Driber-
klettern, Untendurchrutschen oder Dahinter-in-
Deckung-Gehen. Das fuhlt sich nicht nur unglaublich
kontrollierbar an, sondern sieht zudem tberwaltigend
gut aus. Wer »Mirror's Edge« mochte, wird das
Parkour-Gefuhl bei »Brink« vergottern. Drei Kollegen
schwarmen unterdes nach vorn aus, zwei bleiben in
der Néhe des Verletzten, die restlichen drei bilden die
Nachhut. So bewegt sich unser Achter-Trupp langsam,
aber sicher vorwarts. Der humpelnde angeschossene
Kollege ist logischerweise keine Rennsemmel und
dampft das Tempo entsprechend. Verdammt, so sind
wir leichte Beute fur die Angreifer! Letztere lassen

Wen's erwischt hat, der kann entscheiden: gleich aufgeben und
vom letzten Terminal aus neu starten oder auf einen Sanitater

warten, der einen mit der Wiederbelebungs-Spritze zuriick auf

die Beine holt.
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dann auch nicht

lange auf sich warten und
attackieren in Gruppen zu viert und funft, springen
hinter Turen hervor, lassen sich durch Notschachte
plumpsen oder halten rotzfrech drauf, wédhrend
sie schnurstracks auf unsere Gruppe zurennen. Freaks
— nicht nur, was ihr AuBeres angeht. Wilde Kriegs-
bemalungen, bizarre Piercings, kunterbunte Irokesen,
zerfetzte Kapuzen und abgewrackte Klamotten sind
nur einige der Erkennungsmerkmale der hippen
Widerstandskampfer.

Auch die Gerduschkulisse reit einen vom ersten
Schuss an richtig mit. Statt Nullachtfiinfzehn-Waffen-

sounds gibt's hier ein Effektstakkato, das seines-
gleichen sucht. Wer genau hinhort, kann sogar die
einzelnen Wummen anhand ihres individuellen
Ratterns identifizieren. Da hinten beschleunigt gerade
eine gefuhlte 112 Kilo schwere Gatling-Gun auf 6.000
Umdrehungen pro Minute, irgendwo explodiert ein
Molotow-Cocktail und selbst Schritte — zumindest die
von den bulligen, muskulésen Typen — sind zu horen.
Ein gewaltiger Klangraum, der sich da durch den
Gehorgang pumpt — und ein herrlich atmospharischer
dazu. Ubers Headset werden erste Absprachen ausge-
tauscht: »Drei Leute vor in den Sicherheitsraum, der
Rest bleibt zusammen und gibt Feuerschutz! Und
zwar pronto!« Das Front-Team stlrmt los, wahrend
der sichtbar schmerzerfillte Verletzte in Deckung
humpelt. Der einzige Sanitater der Gruppe hat derweil
alle Hande voll zu tun, die Kameraden mit Aufputsch-
Ampullen vor dem Schlimmsten zu bewahren. Zeit fur
mich, den Ingenieur, einen Blick ins Kreisment auf
meine nachste Mission zu werfen. Denn neben dem
Hauptziel gibt es fur jede Klasse zusatzliche Neben-
ziele. Der Soldat etwa kann auf Wunsch ein
bestimmtes Objekt sprengen und den Rebellen so den
Weg blockieren. Als Spion wiederum hat man die
Zusatzaufgabe, einen Koffer mit sensiblen Daten zu
sichern, damit er nicht den verlausten Rebellen in die
Hande fallt. Und mein Kreisment sagt mir: Nichts wie
ab in den Sicherheitsraum, schlieBlich wartet dort
ein unschuldiger Computer nur darauf, gehackt zu
werden — was anschlieBend eine Tir 6ffnet. Ist eine
solche Mission einmal aktiviert, deutet eine gelbe
Zielmarkierung auf den anzusteuernden Ort. Solche
Nebenauftrage sind zwar kein Muss um ein Match zu
gewinnen, bringen dem Team aber oft spielerische
Vorteile und der eigenen Spielfigur Uberdies einen
dicken Batzen Erfahrungspunkte. Die dirfen dann in
den Charakter investiert werden und bescheren Boni
auf Statuswerte oder Waffenhandling — eben wie in
einem Rollenspiel. Insgesamt 16 verschiedene Figuren

darf der Spieler erschaffen, durch regelmaBiges Spielen
und Punktesammeln aufleveln und im Game jederzeit
einsetzen — in der Off- und Online-Kampagne genau-
so wie in normalen Versus-Matches. Ob da bei Online-

% Jedem das Seine

UND WIE SPIELST DU?

Wer wenigstens hin und wieder Shooter spielt, wird
wissen: Alle groBen Titel, wie die »Call of Duty«-
Reihe oder »Battlefield«, haben eine ganz eigene
Controller-Belegung. »Brink« verzichtet deshalb
darauf, alteingesessenen Shooter-Hasen eine neue
Steuerung aufzuzwingen. Stattdessen bringt das
Game gleich sechs verschiedene Kontrollschemata
mit, die eindeutig von den ganz GroBen des Genres
inspiriert sind. Das beweisen schon die Namen:
»Duty Calls«, »Green Marine Chief«, »Zone of
Killing«, »Oh my Gearsk, »Field of Battle« und
»Zombie Killer« — die Tastenbelegungen entsprechen
also den Standards aus »Call of Duty«, »Halok,
»Killzone«, »Giers of Wohr«, »Battlefield« und
»Left 4 Dead«. Somit soll sich jeder Spieler direkt
zurechtfinden. Auch in der Praxis funktioniert das
Ubrigens ganz hervorragend. Tolle Idee, Splash
Damage!
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Gefechten nicht die Spielbalance einbricht, wird die
Testversion zeigen.

UBERRASCHUNG!

Mein Team hat zwischenzeitlich den Sicherheits-
raum in Beschlag genommen: nur ein Eingang und
ein Ausgang, gut kontrollierbar, eine vermeintlich
sichere Stellung. Doch die Rebellen agieren clever.
Wahrend die eine Gruppe von hinten einen VorstoB
antauscht, kullern von vorn bereits die ersten
Rauch- und Sprenggranaten durch die Glasfenster.
Verdammtes Rebellenpack! Hochste Zeit fur meinen
Ingenieur, den Computer in diesem Raum zu hacken
und so eine verschlossene Hintertlr zu o6ffnen.
Gesagt, getan. Und dann nichts wie raus aus dieser
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Mausefalle, weiter gen Levelausgang. Bis der erreicht
ist, geht das Katz-und-Maus-Spiel zwischen beiden
Parteien aber noch minutenlang weiter. Immer wieder
zersiebt's einige der Kameraden, die dann entweder
am Boden kreuchend auf einen Sani warten oder
gleich die Flinte ins Korn werfen und vom letzten
Rucksetzpunkt aus neu beginnen. Immerhin: Der
Ubel zugerichtete Truppenfihrer, der tbrigens immer
von der Kl gelenkt wird, halt durch. Insgesamt ein
wirklich runder Spielfluss ohne merkliche Ladepausen.
Und wenn die Sicherheitstrupps den Rebellen mal
ganz deftig eins auswischen und quasi die gesamte
Kompanie zurtick zum Startpunkt schicken, dann
springen meine Mitspieler auch schon mal gehassig
vom Platz auf, werfen die Arme jubelnd in die Luft,

 war Fwer im Team zusammenarbeitet
- un ein Auge auf seine Kameraden wirft,

hat in »Brink« eine Chance.

LA
l Nicht nur die Klassenwahl s
1 Matches entscheidend, sondern a

Vorne: klein und schlaksig mit einer H
Hinten: plump und brachial mit s%m'ﬂ

zeigen mit dem Finger auf die Spieler am Tisch gegen-
Uber und brillen »Ha, in your face!«. Warum das
die anwesenden Entwickler von Splash Damage so
kostlich amusiert, wird erst klar, nachdem die Sicher-
heitstrupps das Level erfolgreich beendet haben.
Siegessicher lehnen wir uns in den Stuhlen zurtick,
erwarten bedrilickte Blicke von der Feindesriege
gegeniiber. Doch was passiert hier? Eigentlich ist
das Match bereits vorbei, dennoch maltratieren die
Rebellen wie verrlckt ihren Controller. Ja, der Triumph
dieses Gefechts gebuhrt einzig und allein Entwickler
Splash Damage! Denn was hier eben ablief, war kein
Mehrspieler-Versus-Match, sondern ein Koop-Einsatz
gegen Kl-Rebellen. Auf der anderen Seite spielen die
vermeintlichen Feindtruppen noch immer gegen die
Bots der Sicherheitstrupps. Unglaublich! Eine K, die
so Uberzeugend und menschlich spielt, dass man sie
nicht als KI entlarven kann: Das mussen selbst Genre-
GroBen wie »Call of Duty« dem kleinen »Brink« erst
mal nachmachen. Die Uberraschung ist jedenfalls
gelungen. Und Uberhaupt stehen hier so ziemlich alle
Signale auf Hit. Zumindest, sofern die Online-Matches
gegen Gegner aus Fleisch und Blut dann genauso
Uberzeugen kénnen.

Sabine Vogel

360 LIVE sagt...

Zeigt anderen Genre-Vertretern dank vieler toller
Ideen schon jetzt den Stinkefinger. Wird ein Fest fir
Teamspieler.

- —
-

www.360-live.de



kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler | Human
Head Studios

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Offene-Welt-
Shooter auf einem
Alien-Planeten.
Vom Konzept klar
inspiriert von

»Far Cry 2«.

das ist drin

® Exodus

® Bose Aliens
Liebe Aliens

® Waffen

PREY 2

ine riesige, leuchtende Sphare schwebt
Edrc")hnend am dunklen Abendhimmel. Ein
Gebilde wie aus einem Albtraum: eine
gigantische Kugel, die ein krankes Licht aus
ihrem Inneren ausstrahlt und wie von faserigen

Tumorranken Uberwuchert scheint. Mehrere
Kilometer erstreckt sich das hassliche Alien-
Raumschiff Uber den US-Bundesstaat Oklahoma
und sendet gleiBende blaue Strahlen gen Erd-
boden, die alles hochsaugen, was sie mit ihren
Lichtfransen erfassen. Darunter eine kleine Bar
mitten in einem Indianerreservat. Ein brutaler
Ruck durchzieht die kleine Kaschemme, Balken
werden aus dem Gemaduer gerissen, die Dach-
schindeln fliegen in den Himmel, schlieBlich das
ganze Haus. Mittendrin: ein Cherokee-Indianer
namens Tommy...

Trotz angegrauter »id-Tech-4«-Engine ziemlich hiibsch
anzusehen, weite und offene Spielwelt

Held ist ein ziemlicher Klischee-Charakter, Design der
Gegner viel braver als im Vorgéngerspiel; noch viele
Fragezeichen, was diverse Gameplay-Elemente angeht

M Reine Einzelspieler-Erfahrung, einen Mehr-
spieler-Modus soll es nicht geben B Erfolge sind
sicher, aber noch unbekannt B Gleiches gilt fir
Download-Inhalte und Vorbesteller-Versionen

Genau wie widerliche Aliens kdnnen sich auch Spiele-ldeen in fremden
Organismen und Spielemarken einnisten, dort wuchern und wachsen.
Und dann als etwas génzlich Neues herausbrechen...

So beginnt der 2006 exklusiv auf PC und
Xbox 360 erschienene Ego-Shooter »Prey«. Ein
Game, das ahnlich lange auf sich warten lieB
wie »Duke Nukem Forever«. 1995 wurde es
erstmals angeklndigt, zwischenzeitlich abge-
brochen. Und dann ist's plétzlich wie aus dem
Nichts erschienen, um den Spieler auf eine
bizarre und verstérende Reise durch eben
diese Sphare mitzunehmen, die bei manchen
mehr als einmal den Wurgereflex einsetzen
lieB. Da verlaufen riesige transparente Rohren,
durch die unablassig Fleisch und Blut gepumpt
werden. Wande, Decken und Gange bestehen
nicht nur aus Metall, sondern aus Haut, Ein-
geweiden und Fleischfasern. Aliens schauen aus,
als waren sie aus verschiedensten Korperteilen
unterschiedlicher Wesen zusammengeschweif3t.
Doch damit nicht genug der Kuriositaten:
Der Spieler fuhrt den Helden Tommy nicht
nur durch die Gange des Schiffs, sondern
dank Gravitationsbriicken auch an deren
Decken und Seiten entlang; oft ballert die
Rothaut sogar kopfiuber auf die widerwartigen
Monster, die den entfuhrten Menschen mit
grasslichen Maschinen das Blut aus dem Korper
saugen. Ein echt ekliges Abenteuer. Aber auch

ein fesselnder Geheimtipp, der nun fortgesetzt
wird.

ZURUCK ZUM BLUT

Der zweite Teil setzt weder vor noch nach
dem Beginn von Tommys Odyssee an, sondern
genau zeitgleich. Denn gerade als Tommy
gen Sphare gesogen wird und zuschauen muss,
wie die Biester seinem GroBvater Enisi Nadeln
in den Korper rammen, landet auch der neue
Held auf dem Hollenraumschiff: ein Kerl namens
Killian Samuels, ein Sky Marshal, der gerade auf
Patrouille an Bord einer Boeing 747 Flug Seajay
Air 6401 ist, als die leuchtende Alien-Kugel durch
die Wolkendecke bricht. Der Pilot verliert die
Kontrolle, das Flugzeug wird von einem Strahl
erfasst, Licht flutet die Kabine - dann gleitet
der Jumbojet dem Ufo entgegen, wo man die
Passagiere bereits erwartet...

Doch wie Tommy gelingt es auch Killian, sich
zu retten. Er entkommt dem Alien-Empfangs-
komitee und kampft sich fortan springend,
laufend, schieBend und in-Deckung-hechtend
durchs Raumschiff. Aus Ego-Sicht geht's mit
einer 9mm-Pistole im Anschlag mehrere Minuten
durch die Eingeweide des Flugobjekts: Rostiges
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& Alte Engine,...
...NEUE IDEEN

Die ersten Bilder machen

optisch schon ordentlich was
her. Die Charaktere und Aliens
wirken richtig schon fleischig und
plastisch. Die metallenen Stadte
hingegen kiihl und unwirtlich.
Uberraschend, kommt hier doch
wie im Vorgangerspiel die betagte
»id-Tech-4«-Engine von »Doom 3«
aus dem Jahre 2004 zum Einsatz.

Ist Killian auf Menschen-...
ah... Alienjagd, greift er nicht
nur auf Schusswaffen zurtick.
Auch einen Schulterraketenwerfer,
Mikro-Granaten und eine Art
Fangschnur, genannt Bola, wird
er bemihen diirfen.

Was die Standardwaffen

angeht: Da gibt's bisher nur
Pistole und Schrotflinte zu sehen.
Der Entwicklertrupp aus dem US-
Bundesstaat Wisconsin verspricht
aber auch richtig exotische Gerat-
schaften. Ob das glibberige Alien-
Knarren wie aus dem ersten
»Prey« einschlieBt? Na hoffentlich!
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Metall, Muskelfasern und Bindegewebe ver-
binden sich zu Maschinenrdumen, Zellentrakten
und Dingern, die aussehen wie gigantische
Saftpressen. Mit kraftvollen Schissen streckt
er abartig hassliche Viecher nieder: augenlose
Velociraptor-Saurier zum Beispiel und muskulose
Wesen, deren Arme mit Metallbrocken vernietet
sind. Fleischklumpen fliegen, Blut spritzt, ein
ersticktes Gurgeln, dann liegen die Gegner
tot am Boden. Kommt dir bekannt vor? Ja, denn
genauso beginnt auch »Prey«. Also nicht nur
mit der gleichen Szenerie, sondern mit genau
diesem Level. Nur steuert sich Killian ganzlich
anders als Ex-Held Tommy. Er ist schnell und
agil, springt geschwind Uber Metallcontainer
und hangelt sicher an Rohren entlang. All
das fuhlt sich sehr geschmeidig an. Nach nur
wenigen Minuten war’s das dann aber auch mit
den Déja-vu-Momenten. Fortan hat »Prey 2«
kaum noch etwas mit dem Konzept seines
Ahnen am Hut.

Ein Zeitsprung vorwarts: Killian erwacht nach
der Ballerei durchs Schiffsgedarm auf dem
Planeten Exodus. Wie, warum und mit welcher
Mission? Unklar. Exodus jedenfalls ist ein
unschéner Ort — oder ums mal ganz derb
auszudrlcken: das Arschloch der Galaxie; ein
finsterer Brocken in einer disteren Ecke des
Universums, dessen eine Halfte stets in Dunkel-
heit, die andere stets in Licht getaucht ist;
bevolkert von den verschiedensten Alienrassen;

www.360-live.de



Disco und Bar statt Fleischpressen und Blutsaug-
Stationen. Die Kulissen in »Prey 2« konnten aus
»Mass Effect« stammen.

% Prey in Prey 2?

RETTENDER
SPRUNG

Auf den ersten Blick hat »Prey 2«
mit seinem direkten Vorganger-
spiel nicht mehr allzu viel zu
schaffen: anderes Spielprinzip,
neuer Hauptcharakter und nach
dem Prolog ist auch der Hand-
lungsort ein ganzlich neuer. Trotz-
dem wollen die Entwickler von
Human Head Studios an ihr Werk
aus dem Jahre 2006 erinnern. So
soll Held Tommy aus »Prey« immer
wieder mal einen Gastauftritt
feiern. Und auch sonst wird es wohl
so einige Anspielungen auf die
Geschehnisse des ersten Teils
geben. Ob fur Teil Eins charakteris-
tische Spielelemente, wie Portale
und Schwerkraft-Stege, Einzug in
»Prey 2« finden? Dazu schweigen
die Entwickler noch.

Multi-Kulti-Welt Exodus: Insgesamt sieben
Rassen, Killian als Mensch mitgerechnet, sind
auf dem Planeten zusammengepfercht.

Tag-und-Nacht-Wechsel? Wird's
hier nicht geben. Stattdessen drei
verschiedene Zonen, in die der
Planet unterteilt ist: Stockfinster,
Zwielicht und Tag.

Dieben, Verbrechern und Raumpiraten. Schade
nur, dass die allesamt weit weniger héasslich und
abgedreht riberkommen als das Kanonenfutter
aus Teil Eins. Genauso gut kdnnten sie Biowares
»Mass Effect« entsprungen sein. Dazu ist der
Planet durchzogen von verwisteten Gegenden,
gesichtslosen Stadten aus Metall und Dreck
sowie gefleckt von fremden und unwirtlichen
Waldern. Das Ergebnis wirkt wie ein schrager
Mix der futuristischen Stadte aus »Blade Runner«
und den fremden Welten aus »Aliens«. Hier
gilt es nun, ums eigene Uberleben zu kdmpfen;
sich irgendwie durchzuschlagen. Die US-Produk-
tion zeigt also diverse Ahnlichkeiten mit »Far Cry
2« — denn wie dort der namenlose afrikanische
Staat ist auch Exodus eine groBzlgige, offene
Welt. Eine, die frei erforscht werden darf.
Geradlinige Ballerei wie im Vorgéangerspiel? In
»Prey 2« bestimmt nicht!

ALLES ANDERS?

Statt wie Tommy Level fur Level Magazin um
Magazin zu leeren, wartet auf Killian ein anderer
Weg - und den waéhlt der Spieler selbst. Klar, auf
Exodus ist er zwar ein Fremder, aber nicht gleich
ein Gejagter. Stattdessen reiht er sich unter all
den schrédgen Wesen lediglich als ein weiterer
Vertreter einer auBerirdischen Rasse ein. Die
perfekte Chance, als Kopfgeldjager und Soéldner
das eigene Uberleben zu sichern! Killian kann in
der sich nach und nach 6ffnenden Welt reisen,

wohin er mochte, Gesprache mit den Fremden
beginnen und immer neue Auftrage annehmen.
In einem gilt's zum Beispiel, den Verbrecherboss
Dra’Gar zu erledigen, der in einer Alien-Disco
abhangt. Die heikle Mission mundet in einer
rasanten Verfolgungsjagd durch die ganze Stadt.
Die Beteiligten hechten Uber sduregefillte Ab-
grunde, wahrend Dra’Gar verzweifelt versucht,
sich mit einem Teleportationsgeréat einen Vor-
sprung zu verschaffen. NUtzt aber nichts, denn
am Ende wird er trotzdem mit einer Gravitations-
kugel eingefangen - und direkt zu Killians
Auftraggeber gebeamt. Auch dynamisch statt-
findende Missionen gibt’'s wie Sand am Meer. Auf
der Durchreise ein wehrloses Alien beschutzen,
das von Artgenossen verprigelt wird? Klar doch
—wenn dir denn danach ist.

Weitere Missionstypen sind Auftragsmorde,
das Aufstobern gestohlener Ware und gezielte
Informationsbeschaffung. Ein bisschen wie in
»Assassin’s Creed: Brotherhood« also. Denn
auch hier kénnen die Auftrage frei angegangen
werden: Den Rambo raushdngen lassen? Oder
eher auf die ruhige Tour, um ja keine Aufmerk-
samkeit zu erregen? Du entscheidest selbst.

Fir seine Dienste kassiert Killian Geld in
auBerirdischer Wahrung. Das kann der Sky
Marshal anschlieBend in neue Rustungen,
Waffen und technische Alien-Spielereien inves-
tieren: Schwebestiefel, Sichtgerate und Antischwer-
kraft-Module etwa. Schusswaffen wiederum lassen

sich mit verschiedenen Munitionsarten bestlcken
und mit speziellen Visieren pimpen. Und die
auBerirdischen Waffen? Die besitzen noch mal
ganz eigene Erweiterungsmaoglichkeiten, die die
Macher zu diesem Zeitpunkt aber geheim hal-
ten.

Ja, die Mischung von »Prey 2« klingt gewagt.
Und die Fans hatten sicherlich anderes im
Sinn, als erste Geruchte Uber die Fortsetzung des
auBergewohnlichen Ego-Shooters die Runde
machten.

Andererseits wird »Prey 2« durch all das auch
ziemlich interessant. Man will einfach mehr
wissen, mehr sehen, erfahren, wie's weitergeht.
Dazu ist allerdings Vertrauen in die Jungs von
Human Head Studios angebracht — ein Team, das
jedoch schon den ersten Teil quasi aus dem Nichts
zum Uberraschungs-Hit machte. Ob das auch
diesmal klappt? Optimistisch abwarten!

Michael Fortsch
300 e sact..

Recht freie Weiterfiihrung eines Shooter-Geheimtipps,
die nicht viel mit ihrem Ahnen zu tun hat. Trotzdem

absolut beobachtenswert!

360 LIVE/ 21



RESIDENT EVIL
OPERATION RACCOON CITY! s in e zombie st

Hersteller | Capcom Entwickler | Slant Six Genre | Third-Person-Shooter Spieler | 1 - unklar Xbox Live | ja Erhéltlich | Winter 2011

er Tod schlurft in den StraBen von Raccoon
DCity. Im Jahre 1998 sind die Einwohner dieser
fiktiven Kleinstadt nahezu vollstandig aus-
geldscht. Schuld daran tragt der seither grassierende
T-Virus des ansassigen Pharmakonzerns Umbrella
Corporation. Irgendetwas ist hier grindlich schief-
gelaufen. Unmenschliche Laute ertdnen, grasslich
entstellte Korper schleppen sich durch die hiesigen
Gassen und vernichten alles natdrliche Leben. Das
Ergebnis eines unkontrollierten Ausbruchs? Oder
doch eines von Anfang an geplanten Experiments?
In beiden Fallen mussen die Beweise vernichtet
werden, die auf Umbrella rtickschlieBen lassen. Also
stellt die Firma ein vierkopfiges Team zusammen, das
sogenannte »Umbrella Security Squad«, kurz »USS«.
Jedes Mitglied ein Profi seines Faches: Spectre ist
Spezialist in Sachen Abhortechnik, Bertha mimt
die Sanitaterin, Beltway wiederum gilt als Meister
explosiver Uberraschungen. Bliebe noch Vector: Sein
Metier ist die Aufklarung. Online geht's dann sogar
im Quartett mit bis zu drei Freunden auf Zombiejagd.
Schon bei den Charakteren sind die taktischen
Finessen spurbar, die Entwickler Slant Six hier
verbaut. Kein Wunder, zeichnet das Studio bereits
fir den Mehrspieler-Hit »Socom Confrontation«
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sowie die zwei »Socom«-PSP-Ableger verantwortlich.

Ein Third-Person-Shooter mit Taktikelementen und
Vierer-Koop im »Resident Evil«-Universum also? Das
klingt ungewdhnlich, fast schon wie »Lost Planet 2«,
nur eben auf Resi getrimmt. Was auch der Grund
dafir ist, dass Capcom das hier nicht als offiziellen
sechsten Teil klassifiziert, sondern vielmehr als eine
eigenstandige Auskopplung — wie auch »Resident
Evil Outbreak«. Wird's deswegen schlechter?

Den ersten Eindricken zufolge ist das Gegenteil
der Fall. Gerade der Blick hinter die Kulissen, hinein
in die dunklen Machenschaften von Umbrella, klingt
auBerst vielversprechend. Denn auch Fragen nach
dem Wie und Warum werden beantwortet. Gleich-
zeitig skizziert das Spiel den Handlungsstrang des
hierzulande indizierten Teil Zwei rund um die
»S.TAR.S.«<-Agenten Leon Kennedy und Clair Red-
field. Da die beiden eine Bedrohung in Umbrellas
Augen darstellen, lautet eine der zahlreichen Auf-
gaben unseres Umbrella-Viererpacks: »Totet Leon!«
Bevor das Heldenquartett allerdings die Geschichte
neu schreibt, missen die Jungs und das Madel erst
mal den Gammelfleisch-Parcours berleben. Uberall
in den StraBen lauern namlich Umbrellas verstoBene
Kinder, die Untoten.

CAPTIVATE 2011

Langsam und einander Feuerschutz gebend
schleichen Vector und sein Team durch die Nacht,
vorbei am gehirnfressenden Pack. Verlassene Laden
und brennende Fahrzeuge zieren die ins Chaos
gestlrzte Szenerie. Ein falscher Schritt, ein zu lautes
Wort, schon sturzt sich die Meute auf den Trupp.
Plotzlich zerreiBen Schisse die bedrohliche Stille,
erwecken die Zombies aus ihrem lethargischen
Hinken. Nur Augenblicke spater erspaht die Brut
Vector, stlrmt heran, versucht, sich an ihm festzu-
beiBen. Doch der bleibt cool, feuert prazise Salven
aus seinem Sturmgewehr, erleichtert dutzende
Zombies um ihre GliedmaBen und lasst auch zahl-
reiche Kopfe elegant platzen. Einfaches Kanonen-
futter fUr eine ausgebildete Spezialeinheit wie
diese! Ganz im Gegensatz zu den Soldaten der US-
Regierung, die wenig spater anriicken, um ihrerseits
Umbrella auffliegen zu lassen. Diese Jungs unter die
Grasnarbe zu bringen ist schon deutlich anspruchs-
voller. Was folgt, ist ein heftiger Kugelwechsel.
Blitzschnell verschanzt sich das USS-Team hinter
einer Mauer, zieht die Képfe ein und hofft auf einen
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Sommer, Palmen, Videospiele! Wie jedes Jahr blast Capcom auch 2011 zur grof3 ange-
legten Hausmesse, um sein Spiele-Repertoire fiir die kommenden zwei Jahre vorzustellen.
Der Name: Captivate. Vom 6. bis 10. April zeigte die japanische Traditionsschmiede in
Miami Neues zu kommenden Highlights wie »Asura’s Wrath«, »Street Fighter X Tekken«
und natdrlich dem neuen »Resident Evil«. Moritz Wanke lasst die Videospiele beginnen...

Auf Umbrellas Seite zu
kampfen, ist kein Zucker-
schlecken: Neben Zombies
sitzen dem Spieler perfekt
ausgebildete US-Soldaten
und bioorganische Riesen-
mutanten im Nacken.

gunstigen Moment zum Gegenschlag. Das dabei
zum Einsatz kommende Deckungssystem ahnelt
dem der Locust-Hatz »Gears«. Egal ob Vehikel,
Mauer oder Mullcontainer — Kugelfanger gibt es zur
Gendige. Selbst Zombiekorper dienen als Schutzschild
vor tddlichen Geschossen. Eine weitere taktische
Raffinesse ist die faulende Brut selbst: Vectors Trupp
trifft einen der feindlichen Soldaten an der Schulter,
die sofort zu bluten beginnt. Gleich einem Schwarm
Haifische nehmen die Untoten die Witterung auf
und folgen dem Blutgeruch. Ablenkungsmandéver
geglickt! Das Umbrella-Team kann schnell in der
nachsten dusteren Gasse verschwinden.

Doch wie's aussieht, faulen auch hier schon die
nachsten Mutanten. Vector fackelt nicht lange und
aktiviert seinen Tarnanzug. Nun ist er fur kurze Zeit
unsichtbar und kann die Viecher lautlos mit seinem
Messer aufschlitzen. Honoriert werden solche Kills
nicht nur mit Uberraschend viel rotem Lebenssaft,
sondern auch mit zahlreichen Erfahrungspunkten.
Die investiert der Spieler nach jeder Mission dann in
neue Fahigkeiten und besseres Gerdt — spatestens
beim Wiedersehen mit den pfeilschnellen Lickern
und gigantischen Tyrants Uberlebenswichtig.

Erster Eindruck: Zweifellos erfindet Slant Six das
Rad nicht neu, bereichert die »Resident Evil«-Reihe
aber um allerhand frische Ideen. Gerade die neuen
Gesichter und die Aussicht, die Story mal aus der
Umbrella-Perspektive zu erleben, sind ein gefun-
denes Fressen fir langjahrige Anhanger. Doch auch
fur Neueinsteiger ohne Serien-Vorkenntnisse soll die

Geschichte verstandlich erzahlt werden. Wie taktisch
das hier tatsachlich ausféllt, wird jedoch erst der
Praxistest mit einer fortgeschrittenen Version
beweisen. Ferner durfte Kennern der Serie sauer
aufstoBen, dass der fur die Reihe typische Horror
noch zu sehr unter den Teppich gekehrt wird. Aber
mal abwarten. Bis zur Veroffentlichung im Winter
2011 bleibt Capcom noch genligend Zeit fur Fein-
tuning; beziehungsweise daftr, Fans davon zu
Uberzeugen, dass »Raccoon City« auch ohne die
volle Grusel-Injektion den so prominenten Namen zu
Recht im Titel tragt.
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STREET FIGHTER X

TEKKEN

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom Japan
Genre | Action Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
Erhaltlich | 2012

»Street Fighter«-lkonen Ryu und Ken in

einem Ring mit »Tekken«-Stars Kazuya und
King. Mit der aus »Street Fighter IV« beliebten
Gameplay-Mechanik prallen die beiden Frakti-
onen in Zwei-gegen-zwei-Tag-Team-Duellen auf-
einander. Guile, Abel und Chun-Li sowie Nina,
Marduk und Bob sind neben oben genannten
Kampfern bereits bestatigt. Ebenso der bekannte
Grafik-Stil im Cel-Shading-Look — das wird ein
Prigelfest! Wer Ubrigens lieber den »Tekken«-
Stil bevorzugt, sprich gerne auch im dreidimensi-
onalen Raum ausweicht, der sollte sich Namco-
Bandais Ableger »Tekken X Street Fighter« naher
ansehen. Beide Spiele sollen fast zeitgleich im
Laufe des kommenden Jahres erscheinen.

Es ist der Traum vieler Beat-'em-Up-Fans:

Hitpotenzial | 8.5 von 10




DRAGON'’S DOGMA Lo piet it roch erecen

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom Japan Genre | Action-Rollenspiel Spieler | 1 - unklar Xbox Live |ja Erhaltlich | Frihjahr 2012

apcoms neuste Videospiel-Marke projiziert
Cdas Konzept der bewdhrten Akriden-Hatz

aus »lost Planet« ins Reich der Drachen:
Mit »Dragon’s Dogma« erwartet Schuppengetier-
Freunde ein actionbetontes Fantasy-Feuerwerk mit
bildschirmfullenden Gegnern und frei erkundbarer
Umgebung. Als talentierter Krieger geht's aus der
Third-Person-Perspektive mit bis zu zwei Gefahrten
auf die Jagd nach einem feuerspuckenden Drachen,
der die Bewohner des Landes heimsucht. Auf seiner
Odyssee durchwandert das Trio malerische Land-
schaften, dustere Hohlen und weitldufige Taler, in
denen sich Goblins, Magier und andere Fantasie-
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, Klingen, Fantasy: Nicht nur »Dragon Age 2«-
Fans behalten das hier auf dem Schirm.

wesen den Gefdhrten in den Weg stellen. Freilich
besinnt sich das Team dabei nicht ausschlieBlich auf
klassische Waffen wie Schwert und Schild sowie Pfeil
und Bogen. Abhdngig davon, wer gerade im Team
mitsabelt, entfachen zum Beispiel Mentalisten Feuer-
bélle und machtige Magieangriffe. Klingt im ersten
Moment nach Rollenspiel-Einheitsbrei, wer jedoch
die Details genau analysiert, kommt schnell ins
Schwérmen: So orientieren sich KI-Freunde an den
Verhaltensweisen des Spielers und adaptieren seine
Aktionen. Defensive oder offensive Taktiken, welche
Waffen und Ristungen man verwendet, all das flieBt
in das Verhalten der befreundeten Monster-Drescher

mit ein. Wie sich das auf die Balance auswirkt, darauf
lieB eine erste Prasentation noch keine Rickschliisse
zu. Ferner schweigen sich die Japaner noch dartber
aus, ob sich die so trainierten KI-Figuren nun tatséch-
lich online mit Freunden tauschen lassen — bislang ist
letztere Info namlich nur ein unbestatigtes Gerlcht.

KRABBELN, KRAXELN, KOPF ABSCHLAGEN

Sicher dagegen: Capcom scheint nach »Lost
Planet 2« seine Vorliebe fur bildschirmfillende Boss-
gegner entdeckt zu haben. In ersten Spielszenen sind
unter anderem riesige Hydra-Schlangen und XXL-
Falken zu bestaunen. Statt allerdings wie in der
Insektenjagd stupide auf gelbe Markierungen zu
zielen, kénnen die Helden die Riesenbiester nun mit
unterschiedlichen Taktiken zu Fall bringen. Die mit
Abstand interessanteste Methode: Anlauf nehmen,
auf die Hydra draufspringen und ihren aalglatten
Kérper hochklettern. Am Kopf angelangt, zlckt der
Krieger sein Schwert und trennt dem 30-Meter-
Ungetim mit einem wuchtigen Schlag den ersten
von vier Képfen blutig vom Rumpf — lecker, Kriech-
tier-Salat! Dass die Kadmpfe so herrlich grandios
riberkommen, liegt nicht zuletzt an der aktuellen
Version des hauseigenen Grafikmotors »MT Frame-
work 2.5«. Figuren und Monster stlirmen gestochen
scharf und fltssig animiert auf die Schlachtfelder.
Cool: Hauser, Turme und sonstige Gebdude lassen
sich in bester »Bad Company 2«-Manier stickweise
zerlegen. Auch die phanomenale Weitsicht und die
liebevoll gestalteten Stadte laden dazu ein, einfach
nur mal die Landschaft zu erkunden. Auf der Suche
nach neuen Herausforderungen? Dann einfach eine
der mal mehr, mal weniger zwielichtigen Gestalten
ansprechen.

Kolossale Gegner, dramatische Bosskampfe, zer-
storbare Levelarchitektur — all das unterstreicht den
Action-Schwerpunkt von »Dragon’s Dogma«. Kein
Wunder, immerhin sitzt Hideaki Itsuno im Regiestuhl
und Hiroyuki Kobayashi als Produzent an seiner
Seite. Die beiden Japaner haben sich zuletzt durch
ihre Mitarbeit an den Capcom-Klassikern »Devil May
Cry 4« und »Resident Evil 4« einen Namen gemacht.
Da beide Spiele allerdings eine so tiefgreifende Story
wie Omas Kaffeekranzchen-Geschichten haben, ist
zumindest diesbeziglich ein wenig Skepsis ange-
bracht. Die Xbox-360-Antwort auf das PSP-Phano-
men »Monster Hunter« also? Spatestens zur E3
Anfang Juni gibt's weitere Eindricke zur Glaubens-
lehre des Drachens.
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DEAD RISING 2: OFF THE

RECO RD Spuck’ Blut fiir die Kamera, Baby!

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom Vancouver Genre | Action Spieler | 1 - unklar Xbox Live | ja
Erhéltlich | Herbst 2011

nd noch ein Foto: Lachle in die Kamera; ja
U das machst du toll. Die Axt in deinem Kopf

sieht super aus! Kannst du vielleicht noch
den Unterkiefer ein bisschen mehr nach links
schieben, das blutverschmierte T-Shirt ausziehen
und deinen linken Arm rausreiBen? Nicht? Dann
zeigt dir Frank West mal die einschlagende Wirkung
von Baseballschlagern. Jawohl, der Fotojournalist
und Freizeit-Zombiemeuchler aus dem hierzulande
beschlagnahmten ersten Teil der Zombie-Hatz ist
zurick. Mit frischen Manovern, jungfraulichen
Waffen und einem neuen Fotofilm in der Kamera
verschlagt’s den Mittvierziger erneut nach Fortune
City. Die fiktive Glucksspiel-Metropole dient zwar
schon im Vorgangerspiel als Kulisse, kommt aber
deutlich umgestaltet daher und soll mit ganz neuen
Schauplatzen Uberraschen. Story? Aufgaben? Die
Missionen durften sich gewohnt auf einfaches
»Besorge Gegenstand X« und »Tote Gegner Y«
beschrénken. Viel interessanter ist da schon die
Aussicht auf das Zusammenschustern véllig neuer
Waffen. Rollstuhl mit Maschinenpistolen, Paddel mit
Kettensage — das kennt man schon aus Teil Zwei.
Was Spieler hier erwartet, ist noch nicht offiziell, 360
Live spekuliert aber schon mal auf mit Saure gefillte
Wasserpistolen und mit Rasierklingen bestlickte
Frisbees.

GERMANY'’S NEXT TOP-ZOMBIE
Immer mit dabei: Franks Spiegelreflexkamera fur
extravagante Zombieaufnahmen. Dabei sortiert das

Album seine Schnappschisse nach vier Kriterien:

Horror, Drama, Erotik und Brutalitdt. FleiBiges
Knipsen lohnt, denn jede Ablichtung wird mit soge-
nannten »Prestige Points« belohnt, die formell als
Erfahrungspunkte dienen. Genigend zusammen,
steigt Frank im Charakterlevel auf, lernt so neue
Angriffstechniken und Kombinationsmaoglichkeiten.
Wie schon in den beiden Vorgangerspielen verein-
fachen die neuen Taktiken das Uberleben deutlich.
Ferner dirften sich Fans der alten Teile Uber die
Ruckkehr der witzigen Minispiele freuen. In einem
verkleidet sich Frank sogar als Wrestler und zerlegt
die Héllenbrut mit Duplex-Wurfen, Arm-Auskuglern
und anderen Techniken. Stilecht stehen hier natdrlich
auch Klappstuhle bereit. An abwechslungsreicher
Gammelfleischentsorgung sollte es also nicht
mangeln.

Aus technischer Sicht hat sich ebenfalls einiges
getan. Die haufigen und nervigen Ladezeiten fallen
nun deutlich kirzer aus. Spielabbriiche und sonstige
Probleme im Zweier-Online-Koop sind dank des
Uberarbeiteten Netzwerk-Codes passé. Wenn jetzt
noch Langzeitmotivation und Missionsdesign stimmen,
kdnnen Zombiejager schon mal ihre Resturlaub-Tage
zdhlen und dartber nachdenken, ob sie sie nicht
lieber fur den Herbst aufsparen.
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ASURA’'S WRATH

Hersteller | Capcom Entwickler | Cyber Connect 2
Genre | Action Spieler | 1 - unklar Xbox Live | ja
Erhaltlich | 2012

suras Zorn ist groB3. Der einstige Gott
Awurde von seinen Gefolgsmannern
verraten, seiner Krafte beraubt und zum
allen Uberfluss entfiihrte man auch noch seine
Tochter. Nun kénnte er vor Wut ganze Baume
ausreiBen, Stirme entfachen oder planetengroBe
Gotter zerschmettern — und das tut er auch. Aus
Third-Person-Sicht geht's den wohl gréBten
Gegnern der Videospiel-Geschichte an die Gur-
gel. Feinde, so groB wie die Sonne selbst, stehen
hier auf der Tagesordnung. Dabei vermengt
»Asura’s Wrath« asiatische Mythologie mit
futuristischem Sci-Fi-Szenario. Reizvoll auch die
interaktiven  Zwischensequenzen, in denen
Spieler das Geschehen durch einfache Quick-
Time-Geschicklichkeitstests beeinflussen kénnen.
Dazwischen erlegt Asura blutig mit der blanken
Faust Horden tibetanischer Md&nchsgestalten,
bewirft Flugzeuge mit ihren eigenen Raketen
und erlegt machtige Gottheiten mit zerstore-
rischen Magieangriffen. Damit ja keine Lange-
weile aufkommt, packt einen das Game - Zitat
Entwickler — »stets in anfangs aussichtslose
Situationen, aus denen man dann irgendwie ent-
kommen muss«. So muss der sechsarmige Hiine
Asura beispielsweise den asiatisch anmutenden
Buddha-Klon Wyzen niederringen, dessen Finger
allein so groB ist wie eine ganze Stadt. Hammer!
Sowohl Inszenierung, als auch Grafik gefallen.
Der Anime-Stil im dezenten Comic-Look erinnert
optisch ein wenig an »Street Fighter IV«. Das
stilsichere Design und brachiale Gameplay Uber-
zeugen ebenfalls. Als Entwickler konnte Capcom
Ubrigens Cyber Connect 2 verpflichten. Dass die
Jungs was von packenden Kampfen verstehen,
haben sie erst kurzlich mit »Naruto Shippuden:
Ultimate Ninja Storm 2« erfolgreich unter Beweis
gestellt. Kurz gesagt: Wenn ein Game im
kommenden Jahr den Begriff GroBenwahn neu
definiert, dann das hier.

Hitpotenzial | 8.5von 10




Erhiltlich | 16. September 201

kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler |

id Software

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

kurz gesagt

Durchgestylte
Sci-Fi-SchieBerei mit
Augen-aufreiBender
Grafik und offener
Spielwelt.

das ist drin
® Uberlebenskampf

@® Arsenal-
Optimierung

Nebenmissionen
® Freakiges FuBvolk
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ine Welt von Gesetzlosen. Eine Welt, in
E der Gewalt mit Hoffnung gleichgesetzt

wird. »Borderlands« und die »Fallout«-
Serie von Top-Entwicklern wie Gearbox und
Obsidian Entertainment haben’s vorgemacht -
im Herbst dieses Jahres versucht nun auch
die Kult-Spieleschmiede schlechthin den Endzeit-
Gedanken in Bits und Bytes zu bannen. Gemeint
ist natarlich id Software, das Studio, das in den
90er-Jahren nicht nur einen Index-Kandidaten
nach dem anderen veroffentlichte, sondern
auch das Genre Ego-Shooter an sich begrindete.
Nuchtern betrachtet verschwand id Software -
mal abgesehen von wenigen Serien-Auskopp-
lungen bekannter Hits fir Apples Mobilgerate —
in letzter Zeit jedoch praktisch von der Bildflache,
zumindest was Konsolen-Neuver&ffentlichungen
angeht. Geschlagene sieben Jahre ist das letzte
hauseigene Vollpreis-Spiel, »Doom 3«, nun schon
alt. Eine Ewigkeit in dieser so schnelllebigen
Branche. Berechtigt daher die Zweifel der treuen
Anhangerschaft: Was kann das Uber vier Jahre in
der Entwicklung befindliche »Rage« wirklich?
Halbgare Grafikrevolution oder doch der Shoo-
ter-Messias? Am 16. September 2011 wollen
Technikgenie John Carmack und seine Jungs aus
Mesquite, Texas, aller Welt beweisen: Wir haben
unser Handwerk nicht verlernt, sondern weiter-
entwickelt und perfektioniert! Geht's nach
der neuesten, kurzlich auf der Hausmesse von
Hersteller Bethesda gezeigten Version, durfte
sich dieses Versprechen bewahrheiten... Obwohl
im Kern nur Fiktion, ist der Story-Aufhanger ein

Abwechslung ist Trumpf, Wahnsinns-Optik, sehr unterschiedliche
Waffen, phdnomenales Charakter-Design

Spieldauer noch unklar; Infos zu Koop- und Mehrspieler-Modi
noch sehr vage, klassische Modi eher unwahrscheinlich

realer. Der Asteroid 99942 Apophis — dieser exis-
tiert tatsachlich — soll laut NASA-Berechnungen
am 13. April 2036 mit einer Wahrscheinlichkeit
von 1 zu 250.000 mit der Erde kollidieren.

WELT AM ABGRUND

In »Rage« schlagt das Ding schlieBlich im
Jahre 2037 auf, verwandelt breite Landstriche in
unbewohnbares Odland und dezimiert die
Weltbevolkerung auf einen Bruchteil. Wohl
wissend um dieses Schicksal, hat die Menschheit
einige Jahre zuvor Project Eden ins Leben
gerufen: Weltweit werden Hochbegabte unter-
schiedlichster Fachgebiete in unterirdischen
Archen fur Jahrzehnte in einen Kalteschlaf
versetzt, um nach der Katastrophe wieder so
etwas wie eine Zivilisation aufzubauen. Doch
Project Eden verlduft nicht nach Plan. 75 Jahre
nach dem Unglick, und damit 175 Jahre fruher
als geplant, erwacht der Spieler bedingt durch
eine Fehlfunktion des Systems aus einem der
Kuhlbehélter. Von hieran nimmt der noch sehr
undurchsichtige Plot seinen Lauf. Vorrangiges
Ziel: Uberleben!

Der Weg von der Arche gen Tageslicht erinnert
mit seinen futuristischen Computer-Terminals
und den engen Korridoren aus kaltem Waffen-
stahl zunachst noch an die Level-Architektur
bisheriger id-Produktionen. Doch schon kurz
darauf ein herber Schnitt: Sobald sich die Tore
zur AuBenwelt 6ffnen, blendet dich gleiBendes,
immer wieder von malerischen Wolkenformati-
onen fragmentiertes Licht. Ein Uberwaltigender

Mutanten, Banditen und Sadisten: Im
Odland geht von fast jeder Gruppie-
rung eine todliche Gefahr aus.

www.360-live.de



Charakterstark: Dieser
blinde Wissenschaftler
sieht durch die Augen
der Metalleule auf semer
rechten Schulter.

M Infos zu Koop- und Mehrspieler-Modi weiterhin geheim B Ebenfalls keine Neuigkeiten zu
geplanten Download-Inhalten, Spezialeditionen und Ahnlichem M Details zu Erfolgen noch unter
Verschluss B Kommt sehr wahrscheinlich nur geschnitten nach Deutschland B Schenkt man
jlingsten Entwickleraussagen Glauben, dauert die Kampagne Gber 15 Stunden

Smoke it, babm natwerfer verwandelt Mutanten
im Handumdrehen zu Grillfleisch.

Anblick! Sofort mochtest du lospreschen, heraus-
finden, wie's jetzt weitergeht. Schnell jedoch
merkst du: Seit dem Apophis-Vorfall hat sich
alles verdndert. Die wenigen Uberlebenden
grundeten Siedlungen und halten sich nun
mit dem Sammeln und Verkaufen von Schrott
Uber Wasser. Andere machen sich’s leichter
und Uberfallen ohne Skrupel die wenigen
noch anstandigen Leute. Von etlichen Ver-
brecherklans, wie den Ghosts, den Shrouded
oder den Scorchern, geht quasi permanent
Gefahr aus. Sie ziehen durchs Land, brandschat-
zen, plindern und morden kaltblitig.

Bereits hier fallt auf: id Software investiert
unglaublich viel Herzblut in die phanomenalen
Charakterdesigns. Und sorgt dank detaillierter
Hintergrundinfos zu allem und jedem fur eine
Spielwelt, die dich binnen Minuten hineinsaugt.
Der Klan der Shrouded etwa ist versessen auf
die neueste Technologie — was sich dann auch
in ihren Angriffsmustern widerspiegelt: Die ver-
mummten Krieger sind nicht nur hervorragend
ausgeristet, sondern greifen, da per Funk gut
vernetzt, bevorzugt im Team an.

Abseits der Klans geht vor allem von den
Mutanten, deren pl6tzliches Auftreten ganz
offensichtlich mit dem Asteroiden-Einschlag
zusammenhangt, eine Bedrohung aus. Nahezu
allgegenwartig irren sie im Odland umher
und stlurzen sich wie ausgemergelte Schakale
auf ihre Beute. Noch mysteridser sind die schwer

Geschockt: Der Ele
bolzen der Armbrust kann
in solchen Situationen
siegentscheidend sein.

gepanzerten Einsatzkrafte der sogenannten
Authority, einer Art Ubergangsregierung. Keiner
weil, was diese Jungs antreibt. Fest steht nur: Sie
suchen nach Arche-Uberlebenden und setzen
hohe Kopfgelder auf sie aus. Was dann mit
denen geschieht? Das soll sich im Verlauf der
Story klaren. Zunachst ist der Spieler aber gut
damit beraten, ihnen aus dem Weg zu gehen.

GEGENMASSNAHMEN

Wellspring ist die erste Stadt von groBerer
Bedeutung. Das Leben hier pulsiert spurbar,
wenn auch in kleinem MaBe: Personen flanieren
auf der StraBe, hangen im Saloon ab und haben
freche Spriche auf den Lippen; das Sonnenlicht
bricht sich auf den Wellblechverschlagen der
improvisierten Hutten, dazwischen surren kaum
hoérbar unzédhlige Stromaggregate. Nach der
Annahme eines ersten Auftrags und kurzem
Gesprach mit dem Sheriff macht dich dessen
Tochter Loosum mit einer der wichtigsten
Waffen im Spiel vertraut: dem Wingstick. Dieser
rasiermesserscharfe Bumerang dient vornehmlich
dem lautlosen Toéten von Spahposten. Das
Schone daran: Hast du dein Opfer einmal erfasst,
speichert das Ding die Zielvorgabe. Selbst wenn
der Wingstick also bereits am Schadel des Opfers
vorbeisurrte, darf dieses sich nicht in Sicherheit
wiegen - schlieBlich schwirrt die Waffe irgend-
wann zurlick. Meistens trennt sie spatestens
dann die Rube des Widersachers vom restlichen

Fleisch. Weiteres Schmankerl: Der Wingstick kann
zu jeder Zeit aus der linken Hand gen Feindkader
geschleudert werden - selbst wenn du im selben
Moment aus der rechten mit einer Standard-
kanone feuerst. Fliegen dann die ersten Gegner-

% Mehrspieler-Geriichte
JETZT SIND SIE OFFIZIELL!

Gerade noch rechtzeitig vor der Drucklegung
trudelten in der 360-Live-Redaktion noch die
folgenden heiBen Infos zum bisher nur durch wilde
Spekulationen thematisierten Mehrspieler-Modus
von »Rage« ein: Zwei Varianten stehen demnach
zur Wahl. Die erste davon sind Buggy-Rennen

in der offenen Spielwelt, bei denen man von
einem Checkpoint zum néachsten dust. Mit den
unterschiedlichen Waffen an den Kampfwagen
durfen Gegnerkarossen dabei nach Herzenslust in
Feuerballe verwandelt werden. Mehrspieler-
Variante B bietet hingegen einen Koop-Modus
fur bis zu sechs Spieler, die sich entweder online
oder am geteilten Bildschirm verbunden. Ob

man so die komplette Kampagne mit seinen
Kumpels oder lediglich speziell konzipierte
Levelabschnitte aufmischen darf, ist dagegen
noch vollig unklar. Die Entwickler sehen die
beiden Mehrspieler-Modi als nette Dreingabe

zur Einzelspieler-Kampagne, dem - in ihren
Augen - wesentlichen Teil von »Rage«. Die
Erwartungen an den Umfang der Koop-Abschnitte
sollte man deshalb wohl noch nicht all zu hoch
ansetzen.
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DIE IPHONE-VARIANTE

Bereits am 18. Dezember 2010 veroéffentlichte
id Software »Rage« fur das iPhone sowie

das iPad. In dieser Auskopplung des Haupt-
spiels muss man sich ebenfalls aus der Ego-
Perspektive seinen blutbefleckten Weg durch
drei groBe Abschnitte des Kolosseums bahnen
— dem Schauplatz einer makaberen SpieB3-
rutenlauf-Show namens »Mutant Bash TV«.
Die Steuerung wurde speziell auf die Bedien-
funktionen der Apple-Flundern optimiert:
Durch Neigen des Gerats scheucht man das
Fadenkreuz umher, Antippen des Displays
er6ffnet das Feuer. Herausgekommen ist ein
kurzweiliger Rail-Shooter mit nichtjugend-
freiem Inhalt und einer Grafik, die so ziemlich
jedes andere Game im App Store alt aussehen
lasst — den Kauf der »HD«-Version vorausge-
setzt. Die Hauptmotivation beim Spielen

liegt dabei im Aufstieg innerhalb der Online-
Ranglisten, was dank eines Ubersichtlichen
Punktesystems mit Zeitboni und Multipli-
katoren einen HeidenspaB3 macht. Bleibt
dennoch zu hoffen, dass ein solches Rang-
listen-System nicht das Einzige ist, was die
Spielerschaft nach dem Durchspielen der
Kampagne zusammenschwei3en wird.

kopfe wie Sektkorken durch die Gegend, ist das
in der Regel eine Uble Schweinerei. Ob »Rage«
ungeschnitten nach Deutschland kommt? Nach
Szenen wie dieser wahrscheinlich nicht.

Die Waffenkammer bietet aber noch weit mehr
als den Bumerang und todschicke Standard-Blei-
spritzen wie eine zielsichere Pistole und
die durchschlagende Schrotflinte. Eine vielseitig
einsetzbare Armbrust zum Beispiel. Und den
angedeuteten, jedoch noch immer nicht offiziell
bestatigten Blast-alles-Weg-Klassiker BFG. Das
Besondere: Jedes SchieBeisen kannst du mit
gleich mehreren Munitionstypen futtern. Beim
Revolver etwa passen neben den Standard-
patronen auch die sogenannten Fatboys, also
besonders viel Schaden anrichtende Vollmantel-
Geschosse. Die Fat Mamas hingegen verleihen
der Wumme panzerbrechende Wirkung. Feuerst
du dagegen eine Ladung »Killburst«-Munition
ab, landen die sechs Geschosse garantiert dort,
wo die erste Kugel des FeuerstoBes aufschlug —
egal wohin du dich in der Zwischenzeit bewegt
hast.

Aber damit nicht genug: Bei Handlern inner-
halb der Ortschaften lassen sich die meisten
Todbringer gegen Bares zusatzlich mit Aufsatzen
verbessern. “Ein Zielfernrohr vielleicht? Oder
ein _besonders geraumiges Magazin? Wer sich
vollends hineinfuchsen mdochte, sollte von
den. Dorfbewohnern. lernen und anfangen, den
Uberall herumliegenden -Schrott zu sammeln
und niedergestreckte Feinde zu durchsuchen.
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Den ganzen Kram verhokern klingt zunachst
sinnvoll, bringt so gesehen aber lediglich ein prall
gefulltes Konto. Zweckorientierter — und preis-
werter als der Erwerb neuer Ausristungsgegen-
stdnde — ist das autarke Zusammenschustern der
Komponenten: Neue Munitionstypen, Waffen-
aufsatze oder ganzlich neue Hilfsmittel belohnen
ausdauernde Da Vincis. Wer konsequent nach
Blaupausen und Nutzlichem sucht, wird schon
bald eine Fulle nutzlicher Gadgets wie einen
Dietrich namens Lock Grinder sein Eigen nennen.
Aber auch der Bau von fernlenkbaren Spreng-
sdtzen, autonomen Spinnengeschitzen und
anderem innovativen Kriegsgerat ist moglich.

OUTLAW-BURNOUT

Auch wenn die Beschaffenheit einiger Helfer-
lein zu regelmaBigen Schleichangriffen animiert,
so zeichnet »Rage« doch vor allem eines aus: das
konstant hohe Spieltempo. Selbst in gebuckter
Haltung héngt der bisher namenlose Protagonist
die meisten Ego-Shooter-Helden problemlos ab.
Und an noch einer Stelle spielt Geschwindigkeit
eine Rolle: In den meisten Stadten vertreiben sich
die Einwohner ihr 6des Dasein mit Autorennen.
Folglich wundert’s kaum, dass auch du schon
recht bald einen eigenen Buggy in der Garage
stehen hast — an dem du selbstverstandlich nach
Herzenslust rumschrauben darfst. Wuchtigere
Bordgeschutze, dickere Panzerung, bessere
Bereifung — die no&tigen Teile vorausgesetzt,
mutiert dein fahrbarer Untersatz schon bald

zum machtigen Schlachtross; das Ubrigens auch
als Fortbewegungsmittel innerhalb der weitlau-
figen Spielwelt dient, die wiederum am besten
als eine Art Wegenetz beschrieben werden
kann.

Wettrennen fahren, Dinge zusammenbasteln,
nicht-lineare Areale erkunden, Waffen aufrus-
ten, Kontaktpersonen aushorchen - id Software
setzt wirklich alles daran, seine Passion fur explo-
siven Shooter-SpaBB mit neuen Spielelementen
anzureichern. Dank brandneuem Grafikmotor
»id Tech 5« sieht all das zudem absolut umwer-
fend aus. Hitverdachtig ist »Rage« somit ohne
Frage, erst recht, wenn die Texaner das hinbe-
kommen, woran schon viele ambitionierte
Projekte auf den letzten Metern gescheitert sind:
die gelungene Balance der unterschiedlichen
Komponenten. Gelingt sie, haben Carmack
und Co. wahrscheinlich wieder fur die nachsten
sieben Jahre ausgesorgt.

Jan Heinrich/s6

LIVE sagt...

Post-Apokalypse-Shooter mit umwerfender Technik,
viel Abwechslung verheiBenden Spielelementen und

archaischen Charakterkdpfen.

www.360-live.de
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Dicke Waffen,
krasse Action.

Ein abgedrehter
Shooter im
Warhammer-40k-
Universum.

das ist drin
® Orks

Ja, wenn jemand in »Space Marine«
. @ Chaos

blutet, dann richtig. Ob die USK diese
derbe Gangart trotz fiktiven Szenarios Blut

durchgehen lasst? ® Bolter

M Koop- und Mehrspieler-Modus
sind geplant, weitere Infos dazu
aber noch so geheim wie Einsatz-

pléne der Imperialen Garde

M Fahrzeuge wird man sehen,
aber nicht steuern diirfen

M Erfolge sind naturlich Teil der
Ork-Schlachtplatte

Status | 65% komplett

Kommt sehr unkompliziert und iiberdreht daher, transportiert groBartig das
bizarre Design und Feeling der Warhammer-Reihe, Kdmpfe machen schon
richtig Laune, ist doch weniger Kriegs-Maschinerie-Kopie als gedacht, die
Grafik wartet mit tollen Farbspielereien und Partikeleffekten auf

Kein Schmerz, kein Sieg...

rieg ist Glauben, Kampf das Gebet und
KKapituIation Ketzerei. Das sind die Worte,
die jeder Space Marine verinnerlicht hat.
Jene elitdaren und genetisch veranderten Super-
krieger des 41. Jahrtausends, die in den unzah-
ligen Kriegen das Rickgrat des Imperiums
der Menschheit bilden. Ein Reich, das sich Gber
Millionen von Welten erstreckt und Billiarden
von menschlichen Wesen seine Untertanen
nennt. Ein Reich, das mit harter Hand, brutaler
Gewalt, militarischer Disziplin und unbedingtem
Glauben zusammengehalten wird. Und der
militarischen Rustkammer Graia; einem Industrie-
planeten, alleine bestehend aus Fabriken und
MetallgieBereien im Segmentum Ultima.
Ausgerechnet dieser wird nun urplétzlich von
den Orks Uberfallen, einer Rasse grinhautiger
Halbaffen mit langen Zahnen und dem Intellekt
einer ausgepressten Kartoffel. Eigentlich eine
Kleinigkeit fur die Uber 100 Milliarden Soldaten

WARHAMMER 40
SPACE MARINE

Gameplay konnte auf Dauer etwas einténig werden, die Story ... ist nach
ersten Eindriicken, naja, recht simpel gestrickt

K

des Imperiums. Warde nicht an allen Ecken und
Enden des Universums auch mit Aliens wie
den Tau, Necrons, Eldar und anderem Gesocks
gekampft. Daher obliegt es im Third-Person-
Shooter »Space Marine« dem Ultra-Marine-Trupp
von Captain Titus, die einfallenden Grinhaute
aufzuhalten. Und vor allem: sie davon abzuhal-
ten, das neueste Kriegsgerat der Menschheit in
die Finger zu kriegen, welches die wahnsinnigen
Waffenschmiede des Kult Mechanicus in ihren
finsteren Hallen unter diakonischer Flihrung des
Maschinengottes fertigen.

ADEPTUS MINISTORUM

Einmal ins Spiel geworfen, erinnert »Space
Marine« stark an Marcus Fenix’ indiziertes Kriegs-
gerat. Auch Ultra-Marine Titus ist ein Bild von
einem Soldat. In seiner fetten 500-Kilo-Servo-
Rustung misst er fast 2,5 Meter. Sein Gesicht ist
hart, der Haarschnitt kurz und die Mundwinkel

360 LIVE/29
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¥ Vom Table-Top zum Videospiel
WARHAMMER WAS?

Den Titel »WWarhammer« schon mal gehért, oder?
Klar, denn »Warhammer« ist ein recht bekanntes
Table-Top-Spiel. Also ein Strategiespiel, das auf
Spielfeldern mit meist selbstbemalten Plastik-

und Zinnfiguren gespielt wird — dhnlich »Risiko«.
Dabei existieren von »Warhammer« eine klassische
Fantasie- sowie die Zukunftsvariante »40.000«, oft
»40k« abgekurzt: Bei beiden wird mit Superlativen
und Klischees aus Fantasy und Science-Fiction
gespielt. Vieles ist hier verulkt und Uberzeichnet.
Die dummen Orks zum Beispiel sind aus Fantasy-
Romanen geklaut, das garstige Chaos steht stell-
vertretend fur Teufel und Damonen. Im Table-Top
»Warhammer 40.0000« kommen zudem mit den
Eldar moderne »Herr der Ringe«-Elben und mit
den Tyraniden die AuBerirdischen aus den »Aliens«-
Filmen vor. Die Rasse der Tau hingegen erinnert
stark an die auBerirdischen Protoss aus dem
PC-Strategiespiel »Starcraft«. Ob Letztere auch in
»Space Marine« vorkommen? Bisher schweigen sich
die Macher dazu noch aus. Wenn nicht, dann béten
sie allein jedoch schon genug Stoff fur eine Fort-
setzung. Ubrigens, wer an »Warhammer« Gefallen
findet, der wird rundum versorgt: Romane, Bild-
bande und auch eine groBartige Strategiespiel-Serie,
»Dawn of War« fur PC, gibt's schon. AuBerdem
befindet sich ein Online-Rollenspiel im 40k-Uni-
versum in Arbeit, welches 2013 erscheinen soll.
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Facetten der Schuld. €€

sprechen eine klare Sprache: keine Gnade!
Mit schweren Schritten wuchtet der Spieler den
Elite-Krieger aus der Schulterperspektive voran.
Der ist dabei trotz Stahlkorsett flink und agil,
wirkt wie ein hypermoderner Kreuzritter. Hinter
ihm stapfen zwei seiner Kameraden. Leandros
und Sidonus sind Kerls wie er: indoktriniert,
pflichtbewusst, ergeben. Manner, die nichts als
ihren Glauben an das Adeptus Ministorum und
den Imperator kennen. Und den Kampf. »Es
gibt keine Unschuld. Es gibt nur verschiedene
Facetten der Schuldk, ist einer der Leitspriche
der Space Marines. Die beiden Soldaten agieren
selbststandig; Befehle? Nicht nétig. Sie wissen,
was zu tun ist, als die ersten Orks mit ihren fetten
Wummen anrticken und draufhalten.

Ein Rattern ertdnt, gefolgt von dem Rasseln
unzahliger Patronenhulsen. Zwei heftige Feuer-
stoBe aus dem Bolter-MG, dann heif3t’s voran-
stirmen. Womit auch schon das Gameplay-
Element benannt ware, das »Space Marine« vom
kommenden »Gears of War 3« unterscheidet.
Wahrend Marcus Fenix regelméaBig in Deckung
wuchtet, versteckt sich ein Space Marine nicht:
Vielmehr schmeiBt er sich férmlich ins Schlach-
tengetimmel. Schutz suchen? Entspricht nicht
der Doktrin!

Wenig spater ist Titus vor einer Kulisse
verruBter Industrieanlagen von sieben, acht
Orks umkreist. Einige nur mit abgewetzten
Hosen und Stiefeln geschltzt, andere tragen
immerhin Helme und wuchtige Schilde. Wieder
andere haben SchweiBerbrillen auf den Augen
und riesige Patronengurtel und Schulterschitzer.
Jetzt bloB keine Zeit verlieren und schnell mit X-
und Y-Taste das Sageschwert schwingen. Ratsch,
der hat gesessen! Unaufhaltsam frasen sich
die Titanzdhne des Kettensagen-Schwerts in die
Korper der nun bluttberstromten Widerlinge.
Das alles wirkt weit unverkrampfter und noch
viel mehr auf direkte Konfrontation getrimmt als

») Es gibt keine Unschuld. Es gibt nur verschiedene

Epics Locust-Schnetzelei. Schlagt Titus zu, wird
pure und ungezlgelte Gewalt offenbar. Seine
Gefolgsleute tun’s ihm gleich, schneiden, schlitzen,
ballern. Krass, wie's hier abgeht! Aber keine
Zeit: Weiter zum nachsten Gegnerpulk, der mit
rostigen Axten, kleinen Knarren und kehligem
Kampfgebrull zum Angriff blast. Und wieder
flext der mechanische Fleischschneider durch die
Lederwamse der Orks wie durch einen Leber-
wurstdarm. Einen der Ubelriechenden Schergen
trifft's besonders hart. Ihn packt der Ultra-Marine
am verlausten Schopf und exekutiert ihn kalt-
blutig, sprich schneidet ihn mit einem massiven
Schwert-Ruck in zwei Halften. Harter Tobak -
aber eben typisch Warhammer und mehr als
nur ein sinnloser Gewaltorgasmus. Denn solche
Aktionen fullen die sogenannte Fury-Leiste,
welche Energie fur Spezialaktionen bereithalt.
Die wiederum sind in vielen Situationen der
letzte Rettungsanker: etwa um gleich zwanzig
Gegner auf einmal mit einem brachialen Befrei-
ungsschlag auszuschalten, wenn der Menschen-
krieger mal wieder komplett umzingelt wurde.
Oder um fur kurze Zeit in einen Zeitlupen-Modus
zu wechseln, der vor allem in chaotischen Fern-
kampf-Situationen gute Dienste leistet.

NIETEN UND NADELN

Abseits des Sageschwerts darf Titus freilich
auch bleispuckendes Gerat bedienen. Etwa
die sagenumwobene Bolter-Kanone, ein knapp
100 Kilo schweres Maschinengewehr, das Kugeln
von der GroBe einer Teetasse ins Fleisch treibt.
Die LT-Schultertaste visiert das Ziel an, die RT-
Taste entfesselt den FeuerstoB. Kennt man. Der
Finger bleibt vorerst am Abzug, derweil der
eigene Krieger lassig durch die Fertigungshallen
der Waffenschmiede flaniert. Reihenweise gehen
die Orks im Kugelhagel grunzend zu Boden,
sind vor Qualm und Blut aber kaum noch zu
sehen. Ach ja, wer lieber als Nahkampfer agiert

www.360-live.de
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% Kein Rollenspiel
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Urspriinglich sollte »Space Marine« mit jeder Menge Rollen- ﬂ
spiel-Anleihen gespickt sein: Charakterwerte, Inventar und

™ ™ Ristungsklassen. Zu Gunsten eines schnellen und simplen

Spielflusses haben-die Entwickler von Relic all das aber fallen

lassen. Gut so!
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% Moah Dakka
Die Waffen im Wahrhammer-Universum sind tiberzogen,
krass und irre. 15 Sttick soll's in »Space Marine« geben.
Darunter das Maschinengewehr Bolter, die Arbites-
Schrotflinte, ein Nadel-Scharfschiitzengewehr, ein
Plasmastrahler, eine fette Streitaxt, einen Warp-Hammer
sowie einige Spezialwaffen. Zu Letzteren wird wohl auch

;i

% So wird man...

...SPACE MARINE

Die Space Marines in diesem Spiel sind nicht nur
einfach harte Kerle. Sie sind auch ziemlich arme
Schweine. Denn sie werden nicht nur als edle
Krieger, sondern auch als brutale Schlachter und
blutgierige Wahnsinnige angesehen. Im Grunde
kann man sie aber als moderne Gotteskrieger
bezeichnen. Und zwar als solche, die mittels Gen-
Technik und Hightech-Erweiterungen zu brutalen
Kampfmaschinen hochgezlchtet werden. Wachs-
tumshormone lassen sie Uber zwei Meter in die
Hoéhe schieBen und ihnen Muskelmasse wie die
eines Gorillas wachsen. Dazu werden 19 zusatzliche
Organe, wie ein zweites Herz, eine zusatzliche
Lunge samt Bio-Giftfilter, eine hocheffiziente
Niere, Hormondrusen, Gehérerweiterungen —
genannt Lyman’‘sches Ohr —, und etliche Implantate
eingepflanzt, die es dem Space Marine letztlich
erlauben, seine Servo-Rustung wie eine Erweite-
rung seines Korpers zu steuern. Dazu werden

die zukunftigen Super-Soldaten mit Drogen,
chemischen Cocktails und Psychotherapien indok-

triniert und konditioniert, die sie das massenweise
Toten Uberhaupt erst ertragen lassen. Ach ja, und
um Space Marine zu werden, muss man mindestens
zehn Jahre alt sein.

die sogenannte Melter-Kanone gehéren, die alles und
jeden mit Hitzestrahlen in Bioschlacke verwandelt. Lecker!

und Fernwaffen sowieso als Instrumente von
Feiglingen einstuft, der soll keinen Nachteil
haben: Er kann etwa mit dem Bullrush-Manéver
Kamikaze-gleich auch direkt in die nachstbeste
Ork-Horde preschen und die »Moah Dakka«
krakeelenden Langzahne von den FuBen holen.
Aber lange bleibt’s nicht bei den Infanterie-
einheiten der grenzdebilen Griinhaute. Schon
bald rticken sie mit jeder Menge schwerem Gerat
an: zusammengeschusterte Mech-Roboter samt
Sageblattern und Kanonen, klapprige Panzer-
wagen, mobile Geschitzstellungen und vieles
mehr.

Kurz darauf bricht erst recht die Holle los. Denn
plotzlich 6ffnen sich rund um Titus auch noch
Portale, die ins Immaterium, den Warp-Raum,
fUhren. Eine finstere Dimension, in der dunkle
Gotter und widerwartige Damonen-
Wesen herrschen: das Chaos. Entitaten, die auch
unsere Welt beherrschen wollen. Und zu deren
bizarren Glauben Uber Jahrhunderte der Kriege
hinweg unzéhlige Space Marines und einstige
Anhanger des Imperiums ubergelaufen sind.
Offensichtlich hat auch das Chaos einen triftigen
Grund, den Rustungs-Planeten unter seine Kon-
trolle zu bringen. Dabei geht es jedoch ganzlich
anders vor als die tumben Orks. Die Chaos-
Truppen agieren gewitzter, vorsichtiger, aber
gleichsam Titus und Kollegen ebenfalls mit

% Viel Gegenwehr

Insgesamt 26 Gegnertypen werden sich dem Ultra-Marine
Titus entgegenstellen. Standard-Orks, gepanzerte Ork-

Boyz, Damonen und Besessene sind schon bestatigt. Ebenso
Mech-Bots. Wir hoffen aber auch auf Begegnungen mit
Chaos-Space-Marines und Chaos-Terminatoren. Und als
Bossgegner? Wie war’s mit Ghazghkull Mag Uruk Thraka?

A\

brutaler Gewalt; schicken zum Beispiel damonisch
gluhende Wesen mit flammenden Schwertern
oder einst menschliche Wesen, in deren Innerem
sich Ddmonen eingenistet haben — »Hellraiser«
lasst graBen. Gerlchten zufolge wollen zudem
Kyborgs, Geisel-Roboter und andere finstere
Chaos-Waffen Titus und Co. die Lebenslichter
ausblasen.

Ja, das alles klingt ziemlich schrag, Uberdreht,
abgehoben und voéllig irre. So wie man das
Warhammer-Universum nun mal kennt und
liebt. Wenn alles nach Plan verlauft, wird sich
»Space Marine« erfrischend von all dem drogen,
allzu ernsten Baller-Schnetzel-Brei abheben.
Denn wenn dieses Game etwas nicht tut, dann
sich selbst ernst nehmen — ganz groBartig. Wird
einschlagen!

Michael Fortsch

LIVE sagt...

Unkomplizierte Action mit hohem Trash- und
SpaBfaktor. Wenn auch die Mehrspieler-Modi ziinden,

wird's ein feuriger Shooter-
Einstand fiir Relic.

360 LIVE/ 31



kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Volition
Inc.

Genre | Third-Person-
Action

Spieler | 1-4
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Actionreiche
Blei-Orgie unter der
Marsoberflache —
Kaputtmachspal
fur bis zu vier
Spieler inklusive.

das ist drin

® Aliens

® Abwracken
Angst

® Armageddon

Erhéltlich | 3. Juni 2011 Status | 85% komplett

RED FACTION

ARMAGEDDON

Und auf dem Mars gibt es doch Leben!

uf dem Mars ist die Holle los. Und das
Averdanken wir ausnahmsweise keinen

blutriinstigen, menschenfressenden Alien-
horden. Na ja, zumindest nicht direkt. Denn im
Third-Person-Sci-Fi-Shooter »Red Faction: Arma-
geddon« konnte es eigentlich ganz friedlich zu-
gehen. Hatte nur der megalomanische Bosewicht
Adam Hale nicht etwas gegen die Besiedelung
des Mars durch Menschenkolonien. Kurzerhand
zerstort er die lebenswichtigen Terraformer, die
die Oberflache des Roten Planeten bewohnbar
machen - die Menschen flichten in den Unter-
grund. Unter ihnen auch Darius Mason, der Enkel
des Helden Alec Mason aus dem Vorgangerspiel
»Red Faction: Guerrillac. Doch damit nicht
genug. Der arme Darius tappt zudem blindlings
in Hales Falle, als er eine mysteriése Ruine tief
unter der Oberflache des Mars ausheben soll:
die jahrhundertelange Schlafstatte der echten
Marsbewohner. Mit einem Schlag entfleucht
das Leben aus dem Planeteninneren: garstige
Spinnen-Aliens, Gift spuckende Stachelwesen
und blitzende Leuchteviecher — eines aggressiver
und hungriger als das andere. Fur Darius — und

und ungeschnitten
\ g

B Kampagne dauert rund zwolf Stunden, danach unterhalten
die Mehrspieler-Modi B Zwei Spezial-Editionen, exklusiv

fur Vorbesteller: die »Commando«-Edition enthalt eine
Kommando-Uniform mit Plasmawerfer und Laserpistole, in der
»Recon«-Edition gibt's eine Aufklarungsuniform samt XNG-
5000-Waffe und einem BogenschweiBer B 50 Erfolge fiir
Standard-Kram wie Voranschreiten in der Story und Toten einer
bestimmten Anzahl von Aliens B In Deutschland mit USK-18

32/360 LIVE

damit den Spieler — gibt es nur noch ein Ziel:
Uberleben um jeden Preis und die Brut ausrau-
chern wie Kanalratten.

Damit macht die Story schon mal einen soliden,
wenn auch nicht Uberragenden Eindruck. Dem
steht der Rest des Spiels in nichts nach. Ganz
im Gegenteil: Insbesondere die aufpolierte
»Geo-Mod 2.5«-Engine sorgt fir jede Menge Ahs
und Ohs. Denn auch in »Armageddon« ist die
Spielwelt nahezu vollstandig zerstorbar. Wer
sich ihre physikalischen Eigenschaften zunutze
macht, begrébt das Aliengesocks unter einstar-
zenden Geb&uden oder bringt einen Gastank zur
Explosion, der dutzende Marsianer ins Verderben
schickt. Zudem durfen Turen zerschossen, Kisten
geknackt und Bruicken kleingehauen werden -
vorzugsweise mit dem protzigen Vorschlagham-
mer, der eindrucksvollen Plasma-Kanone oder
einer Ladung Schrot aus der Flinte. Eine wahre
Augenweide, wenn es an allen Ecken kracht,
rummst, knackst und explodiert. Holz splittert in
Echtzeit, Explosionen l|6sen Kettenreaktionen
aus, reiBen einen ganzen Gebaudekomplex
nieder. Hier gibt es keine Mami, die hinter einem

ol " dead

Zwei Atomsprengsatze fiir Charlie:
Neben Einsatzen im Exo-Skelett
geht's auch in die Kanzel dieses
schwerbewaffneten Raumgleiters.

Ansprechende Grafik mit umwerfendem Licht-Schatten-Spiel, komplett zerstorbare Welt, Non-
stop-Action, spaBBige Mehrspieler-Modi, stellenweise echte Angstmomente, einfallsreiche Waffen

Schlauchlevel statt offener Welt, nur englische Sprecher mit deutschen Untertiteln,
kein Koop-Modus an einer Konsole, etwas grobkérnige und blasse Videosequenzen

www.360-live.de




% Oh Schrott, oh Schrott

HANDELN UND
BASTELN

Wie schon in »Guerrilla« dient Schrott —
vorzugsweise Elektroschrott — auch

in »Armageddon« als Spielwahrung.
Klasse, denn den kann man schlieBlich
im Handumdrehen selbst produzieren!
Bei Handlern tauscht man das Metall-
gekrése dann entweder gegen Waffen-
erweiterungen oder man findet eine
spezielle Modding-Station, an der Darius
selbst Hand anlegt. Die Waffenerweite-
rungen sind aber bestenfalls Standard:
erhohte Durchschlagskraft, schnellere
Nachladezeiten und gréBere Magazine.
Ob die modifizierten Waffen aus der
Kampagne auch Einzug in die Mehr-
spieler-Matches finden? Diese Frage
bleibt bis zum Eintreffen der vollstan-
digen Testversion wohl ungeklart.

% Kleinholz im Team

DIE MEHRSPIELER-MODI

Der »Ruin«-Modus ist kein Mehrspieler-Modus im

eigentlichen Sinne. Stattdessen geht's mit Vorschlag-
hammer und Co. gegen die Highscore-Liste. Wer in einer
bestimmten Zeit am meisten Schaden an der Umgebung
anrichtet, sichert sich ein Platzchen in der Weltrangliste
der zerstorungsgeilsten Mars-Reisenden.

Brandneu: der »Infestation«-Modus ftir vier Spieler
online. Kooperativ geht's hier durch acht verschiedene
Karten, die von den Arealen der Hauptkampagne inspiriert

sind. Wer pro Karte 30 Alien-Wellen iiberlebt, schaltet
zudem eine von acht neuen Karten frei. Leider handelt
es sich dabei nur um die Nacht-Versionen der bereits
vorhandenen.

Anstatt Darius Mason sind in »Infestation« die

Figuren Sergeant Winters, Snake, Snipes und Corvallis
spielbar. Die unterscheiden sich aber lediglich im AuBeren.

Nett: Vor Spielstart darf an den eigenen Fahigkeiten
geschraubt werden, indem man Verbesserungen hinzu-
kauft. So optimiert man zum Beispiel seine Gesundheit,
|adt schneller nach oder zittert beim Zielen weniger.

steht und sagt: »Nicht kaputtmachen!« Die
Zerstérungswut kennt keine Grenzen - die
Umgebung hingegen schon. Denn entgegen der
offenen Welt aus »Guerrilla« bewegt sich Darius
im Untergrund durch eher schlauchige Levels.
Auf den ersten Blick ein Ruckschritt, auf den
zweiten aber ziemlich clever kaschiert. Denn
dank der weitestgehend vorgegebenen Wege
kann »Armageddon« bei der Atmosphare so
richtig punkten. Klaustrophobisch eng sind die
alten Minenschachte und dunklen Héhlengénge.
Wasser rinnt am kalten Fels entlang, manchmal
spendet nur Darius’ Taschenlampe ein wenig
Sicht. Wenn sich in solchen Momenten dann
unheimliche Schatten am Gestein entlang-
schlangeln, von weit her grausiges Fauchen zu
héren ist und die Musik theatralische Téne
anstimmt, dann fuhlt sich das an wie »Dead
Space« auf dem Mars. Echte Schockmomente
gibt's aber leider keine — Action, Hektik und
ein bisschen Unubersichtlichkeit Uberwiegen.
Vor allem, wenn mal wieder dutzende kleine
Alien-Spinnen auf einmal aus irgendwelchen
Wandritzen strémen und so schnell hin und
her flitzen, dass selbst die automatische Ziel-

funktion die Orientierung verliert. Schade nur,
dass es auBer dem allerletzten Bosskampf am
Spielende keine echten Zwischengegner gibt.
Stattdessen machen sich am Ende einer Mission
immer besonders viele und besonders grofB3e
Aliens auf dem Bildschirm breit. Da lautet die
Devise: draufhalten, am besten mit Stand-MGs,
bis nichts mehr krabbelt und geifert. Ebenso arm
an Anspruch sind auch die sonstigen Missionen,
die Darius durch die Kampagne fuhren: einen
Trupp Soldaten eskortieren, diverse Gegenstande
besorgen, Reaktoren reparieren, eine Angriffs-
welle Aliens aufhalten. Hier wimmelt's nicht
gerade vor Abwechslung.

Genauso wenig wie im  brandneuen
»Infestation«-Koop-Modus fur vier Spieler.
Online geht es auf speziellen Karten im Team
gegen mehrere Wellen von Alienangriffen. Das
einzige Ziel: sie zu Uberleben. Mal abgesehen
von Ballern-bis-die-Flinte-raucht gibt es also
nicht viel zu tun. Dafur ist die Angelegenheit
umso fetziger und rasanter - krankt aber leider
ebenso wie das Hauptspiel an Unubersichtlich-
keit. Wer auf Action nonstop steht und ohne
viel Koépfchen einfach SpaB daran hat, Aliens

und Umgebungen kurz und klein zu hacken,
kommt hier voll auf seine Kosten. Alle anderen
trauern eher dem Mehrspieler-Modus aus
»Guerrilla« nach — denn der hat seinen Namen
noch verdient.

Der gezeigten Version nach zu urteilen wird
»Red Faction: Armageddon« also ein durch und
durch solider Sci-Fi-Shooter fur Freunde seichter,
aber knalliger Popcorn-Action. Ob's letztendlich
auch einen Kauftipp aus dem wertvollen Mars-
gestein sprengen kann, zeigt der Test in Ausgabe
06/11.

Sabine Vogel

360 LIVE sagt...

Auf dem Mars ist ordentlich Gaudi angesagt.
Action-Freunde polieren schon mal den Vorschlag-

hammer.

360 LIVE/33
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kurz  knapp

Hersteller | Deep
Silver

Entwickler | Techland
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-4

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Koop-Zombie-
Shooter Marke
»Left 4 Dead« ver-
mengt mit Ansatzen
aus dem Rollenspiel
»Oblivion«.

das ist drin

® Palmen

® Strand
Swimming Pool

® Leichen

By o

aufhauser, Dorfer, Stadte - das sind
eigentlich die bevorzugten Ballungs-
zentren von Zombies. Doch nun

verschlagt’s die untote Brut samt Badehose und
Bikini ins tropische Paradies, genauer gesagt auf
die fiktive Insel Banoi nérdlich von Australien.
Strand, Dschungel und Hotelanlagen dienen hier
als neuer Spielplatz fur die allseits beliebten
Schlurfgenossen — und als tédlicher Parcours
fir eine Handvoll Uberlebende. Einer davon ist
Sam B. Der Afroamerikaner erwacht in einer
Hutte. Um ihn herum einige Nichtinfizierte, die
sich verbarrikadiert haben, darunter Rettungs-
schwimmer Sinamoi. Er fischte Sam aus
dem Meer, nachdem ihn eine Horde Zombies
attackierte — Bisswunde inklusive. Doch er scheint
immun gegen den Virus, der Menschen in fleisch-
fressende Bestien verwandelt. Schnell qualen
ihn die ersten Fragen: Wieso ist ausgerechnet er
resistent? Wie von der Insel lebend runter-
kommen? Und wer ist eigentlich der hilfsbereite
Typ am anderen Ende des Funkgerats? Die
Antworten gibt's wahrend der nachsten knapp
30 Spielstunden, die Entwickler Techland fur
seine Zombieapokalypse mit offener Spielwelt
veranschlagt.

». WP J

Riesige Spielwelt, mehrere tausend Waffen, motivierendes Level-System, hiibsch

detaillierte Grafik

Look der Figuren noch zu Plastik-artig, Missionen hoffentlich abwechslungsreich
genug, kein Splitscreen-Modus, Deutschland-Release noch in der Schwebe

M Koop-Modus online und via System-
Link M Bislang nur deutsche Untertitel
mit englischer Sprachausgabe geplant
M Das Trailer-Video liigt: Weder Kinder
noch Riickspul-Funktion sind Teil des
Konzepts M 1.000 Gamerpoints sind
todsichere Sache

Erste Aufgabe: Sam und seine neuen Freunde
aus dieser Baracke schleusen. Da der Tod jedoch
praktisch vor der Tirschwelle lauert, ist eine
Flucht ohne VerteidigungsmaBnahmen zum
Scheitern verurteilt. Also sucht der MittdreiBiger
aus der Ego-Sicht seine Umgebung akribisch nach
Waffen ab. Denn anders als bei manchem Genre-
Vertreter liegt bei »Dead Island« keine Uzi wie
von Gottes Hand platziert im nachsten Schrank.
Vielmehr sind Schusswaffen und Munition
Mangelware. SchlieBlich ist der Schauplatz ein
tropisches Urlaubsparadies und kein geheimer
Militarstutzpunkt. Daher mussen das herum-
liegende Paddel sowie ein Besenstil furs Erste
reichen. Cool: Jedes Totungsutensil verfugt tUber
eigene Statuswerte, die sich auf die Kategorien
Schaden, Stabilitdt und Reichweite verteilen.
Ein kompakter Hammer zum Beispiel ermdglicht
zackige Angriffe, richtet dafur aber nur wenig
Schaden an. Ganz anders dagegen eine Axt: Sie
kommt nur langsam in Schwung, zeigt dann aber
eine umso einschneidendere Wirkung. Insgesamt
kann Sam bis zu acht Gegenstande mit sich
tragen.

Vor der Holzhitte warten bereits die ersten
Hirnfresser. Durch Antippen der RT-Schultertaste

Sommer, Palmen, Zombiebrut:
Auch Untote brauchen Urlaub!
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Wer suchen kann, ist klar im Vorteil:
Uberall liegen Akten und Tonband-
aufnahmen herum, die sj d
Hintergrundinfos bereithalten.

www.360-live.de
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% Quartett des Todes

ZOMBIES JACT
MAN IM TEAM

Dank ausgefeiltem Koop-Konzept
koénnen in »Dead Island« bis zu vier
Spieler online oder via System-Link die
Kampagne bestreiten und gemeinsam
gegen die Hollenbrut antreten. Neben
Sam gehen die Hotelangestellte Xian
Mei sowie die beiden Touristen Logan
und Purna an den Start. Interessant vor
allem die unterschiedlichen Talente
jeder Figur: Versteht sich Sam eher als
Mann firs Grobe, der viel austeilen
und einstecken kann, kommt Xian
einer Assassine gleich und beweist ihre
Qualitaten im Fernkampf. Purna
wiederum umschleicht Gegner bevor-
zugt, wahrend Logan ein bisschen von
allen bereits genannten Eigenschaften

g

¥ Mein Heim ist meine Burg

REFUGIUM FUR
Z/OMBIE-HASSER

Immer wieder st6Bt der Held auf Festungen, zu

welchen er Uberlebende schicken kann. Gemeint
sind zum Beispiel ein umzaunter Wachturm und eine
standfeste Kirche. Die hier untergebrachten Personen
sitzen jedoch nicht einfach auf der faulen Haut, sondern
versorgen den Spieler mit weiteren Nebenmissionen,
Zaster und Gegenstanden.

Was Geld auf einer dem Untergang geweihten

Insel bringt? Manche der hier noch ansassigen
Handler sind davon Uberzeugt, diese Holle doch noch
lebend verlassen zu kdnnen und denken folglich an
ihre finanzielle Zukunft — sehr vorausschauend. Daher
verkaufen sie dem Spieler, das nétige Kleingeld
vorausgesetzt, nitzliche Hilfsmittel.

Praktisch: Wer Nebenmissionen von Nichtinfizier-
erst spater erledigen méchte, wird nicht daran
gehindert. Ein Konzept, das viele Freiheiten gewahrt
und ein bisschen an »Just Cause 2« erinnert.

holt Sam mit seinem Ruderstock zum Schlag
aus und zieht den stéhnenden Schergen einen
Scheitel. Ein dumpfer Ton, fontanenartig spritzen-
der Lebenssaft, aufgerissene Haut und eine klaf-
fende Wunde signalisieren den erfolgreichen Tref-
fer. Gern trennt sich dabei auch mal ein Kopf oder
ein sonstiges Korperteil vom restlichen Leib. Har-
ter Stoff — Splatterfans jedoch werden's lieben.
Damit taktikfreies Drauflosmetzeln ausbleibt,
zerrt jeder Angriff am Ausdauer-Balken. Sinkt
der gen null, fugt die Attacke nur noch einen
Bruchteil des urspringlichen Schadens zu. Wer also
unUberlegt in die Menge stirmt, bei3t schnell
ins Gras. Rollenspieler werden sich spéatestens
jetzt an »Oblivion« erinnert fuhlen. Denn jeder
getotete Zombie hinterlasst neben Geld und
Gegenstanden zudem Erfahrungspunkte. Letz-
tere hagelt's des Weiteren fur absolvierte Haupt-
und Nebenquests. Genug zusammen, folgt der
Levelaufstieg, sprich eine Verbesserung von
Ausdauer und anderen Fahigkeiten — etwa der
Umgang mit neuen Waffen. Besagte Meinungs-
verstarker kann Sam Ubrigens an versteckten
Werkbénken verbessern — Capcom lasst grti3en.
Allerdings nur, sofern die nétigen Komponenten

mitbringt.

bereitstehen. Eine Machete kombiniert mit einer
Batterie wird dann zum Beispiel zu einer fiesen
Hiebwaffe mit Betdubungsfunktion. Sehr nutz-
lich, um den hartnackigen Zwischenbossen
Einhalt zu gebieten!

Nicht minder hilfreich ist die Moglichkeit,
Waffen herumzuschleudern: Erst einen Post-
mortalen mit der LB-Schultertaste anvisieren,
dann RT antippen und schon geht die Stink-
morchel danieder. Vor allem im Duell gegen die
gefahrlichen »Suicider« ist dieses Vorgehen
Pflicht. Diese tumorUbersaten Gammelfressen
gleichen den »Boomern« aus »Left 4 Dead« und
explodieren nach ihrem Ableben mit verhee-
render Wirkung. Wer in solchen Szenen den
Loffel abgibt, darf am letzten Riicksetzpunkt neu
starten, verliert jedoch eine beachtliche Menge
Erfahrungspunkte.

Wohl wahr, in »Dead Island« sind die Méglich-
keiten angenehm vielféltig, das gilt auch fur
die Spielwelt. Theoretisch ist das gesamte Eiland
von Anfang an frei begeh- und dank kleinem
Fuhrpark aus Vans, Pick-ups und dergleichen
sogar befahrbar. Praktisch wird man daran
aber von viel zu starken Gegnern gehindert.

Die Kulissen begeistern dagegen schon jetzt:
Pool-Anlagen, Buchten, Wasserfdlle, Berge,
Spielplatze und kleinere Stadte sind dank
leistungsfahiger »Chrome Engine 5« herrlich
detailliert und laden zum Erkunden ein. Wie ab-
wechslungsreich Story und Missionen ausfallen,
mussen die Macher noch unter Beweis stellen. In
der gezeigten Version reduzieren sich die Quests
bisher auf monotones »Rette Person X« und
»Erreiche Punkt Y«. Bedenkt man jedoch, wie gut
die Polen die letzten beiden »Call of Juarez«
hinbekommen haben, ist diesbeztglich Optimis-
mus angebracht. Ob’s allerdings in Deutschland
erscheint? Nachste Frage!

Moritz Wanke

LIVE sagt...

Wilde Zombie-Hatz auf tropischer Insel mit toller

Grafik und fesselndem Levelsystem. George Romero
hat's wahrscheinlich schon
vorbestellt!




kurz  knapp

Hersteller | Activision

PROTOTYPE 2

Entwickler | Radical
Entertainment

Genre | Third-Person-

Action
Spieler | 1
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Mutantenschnet-
zeln und Chaos-
stiften im Virus-
verseuchten New
York City.

das ist drin

® Blut

® Mutantenkrafte
Mutanten

Mehr Mutant fiirs Land...

lut flieBt in den StraBen. Um verlassene
B Gebéaude schlingen sich fleischige Pflanzen-

ranken, die langsam in Treppenhauser und
Wohnungen vordringen wie Schimmelpilz in
altes Brot. Sie spannen sich Uber Dacher und
Strommasten hinweg, Uberdecken groBe Teile
der kaum wiederzuerkennenden Millionenme-
tropole New York. Die Ursache? Das mutagene
Blacklight-Virus. Ein Erreger, der Menschen zu
wilden Bestien und den Big Apple zur Quaran-
tanezone werden lieB. Ein Virus, das einen Kerl
namens Alex Mercer in einen nahezu unbesieg-
baren Super-Mutanten verwandelte. Jemand so
machtiges, dass er seine Arme in alles zerfet-
zende Klingen und XXL-Hammerfauste mutieren
kann. Und das tat er auch, um den zu finden,
der ihn zu diesem Monster machte. Ohne Ruck-
sicht auf Verluste. Tausende starben, wurden
zerrissen, zerstlickelt.

Seit diesen Ereignissen sind mittlerweile 14
Monate vergangen. Alex Mercer, der Held des
hierzulande indizierten Third-Person-Actionspiels
von Activision, ist untergetaucht. Doch ein neuer
Protagonist steht bereits parat: Sergeant James
Heller, ein Kriegsveteran, der nun in der Sicher-
heitszone New York City fir Ordnung sorgen will;
zumindest einen Teil der Sauerei ausbtgeln will,
fur die Mercer verantwortlich gemacht wird. Sich

Erhéltlich | 2012  Status | 30% komplett
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zum Beispiel um die widerwartigen, verwucherten
Mutanten kimmern, die noch immer zu
dutzenden durch die StraBen schlurfen. Zu tun
gibt’s jedenfalls genug, denn obwohl die Katas-
trophe mehr als ein Jahr her ist, gelten nur
wenige Zonen als »gring, also als entseucht.
In diesen und den wenigen gelben Zonen
werden Fluchtlingslager angelegt - wo die
Bewohner unter menschenunwirdigen Bedin-
gungen in Wellblechhitten hausen. Und noch
immer um ihre Sicherheit furchten. Der GroBteil
der Metropole ist jedoch weiterhin rot, sprich
vergiftet und die Holle auf Erden.

Warum sich Heller auf dieses Himmelfahrts-
kommando einlasst? Ganz einfach, das Virus hat
seine Familie dahingerafft — und seinen Lebens-
mut gleich mit. »Nichts zu verlieren, alles riskie-
ren« lautet jetzt sein Credo, was er wenig spater
eindrucksvoll unter Beweis stellt. Ausgerustet mit
wuchtigen Waffen macht sich der Glatzkopf auf,
einen Hort Mutanten auszuldschen. Dann plotz-
lich: Mercer steht vor ihm, starrt ihm direkt ins
Gesicht. Immer noch wird Alex von der Regierung
als Urheber der Seuche vermutet. Grund genug
fur Heller, sofort anzugreifen. Ein heftiger Kampf
entbrennt - in dem der Ubermachtige Mercer
den wuterfullten Soldaten niederringt. Doch
Heller ist hart im Nehmen. Er tGberlebt das einge-

A

Brutaler Haudrauf. Leider kommt
Heller aktuell wie ein Held aus
der Retorte daher. Ecken, Kanten,
Charisma? Noch nichts davon zu
sehen. Schade.

Temporeich, einfallsreiche Mutantenkrafte, groBe offene Welt, deutlich
detailliertere Umgebungen als im ersten Teil, verstandlichere Story

Ubertriebene Gewaltdarstellung — kann man mégen oder eben auch nicht;
wenig innovative und neue Ideen, bisher eher uncharismatische Heldenfigur

www.360-live.de



% Schere, Stein, Hammer?

JUNGS UND IHRE MUTATIONEN

Soldat Heller wird, wie schon Alex Mercer aus

Teil Eins, durch ein Virus zur ultimativen Waffe: ein
Mutant, der seine Form wandeln kann und plétzlich
bermenschliche Starke besitzt. Dank ihr springt er
hunderte Meter weit, kann senkrecht an Gebauden
hochrennen und mit einem Tritt Autos durch die
Gegend kicken.

Aber allem voran kann Heller mit Mutanten-
kraft seinen Korper im Laufe des Spiels zu immer
groteskeren Waffen transformieren: Er lasst tod-
bringende Tentakel aus seinem Arm schieBen,
Klingen und Scheren aus seinen Handen wachsen
oder verwandelt seinen Kérper in einen gepanzerten
Rammbock.

Doch wird Heller auch zu Feuerwaffen und

anderen Todbringern greifen — immerhin ist er
ein geschulter Soldat. Allerdings eréffnet die Uber-
kraft auch ganz neue Méglichkeiten: zwei Gatling-
guns gleichzeitig schwingen? Kein Problem. Panzer-
geschiitze in Riesenkeulen verwandeln? Aber hallo!

M Erfolge wird es natiirlich geben, Infos dazu noch nicht
W Wird ein reines Einzelspieler-Erlebnis M Ob Held Alex Mercer
aus Teil Eins tatsachlich draufgeht, ist noch nicht sicher

weidezerfetzende Ringen — und mutiert, gewinnt
ahnliche Krafte wie Mercer. Sich seiner neuen
Fahigkeiten bewusst, brechen schlieBlich alle
Damme. Heller treibt nur noch ein Wunsch: Mercer
finden und toten, hat er ihn doch mit dem
infiziert, was auch seine Familie vernichtete.

Im Kern lauft »Prototype 2« ab wie das Vor-
gangerspiel. Aus Third-Person-Sicht wird Heller
durch die offene Welt gesteuert, deren drei
Zonen sich nach und nach erschlieBen. Hier kann
der Spieler witen, wie ihm beliebt. Oder eben
der Story folgen und Missionen von mehr oder
minder nebuldsen Auftraggebern erfullen. Erst-
genannte soll diesmal jedoch weniger verwirrend
ausfallen. Konkreter: Die Missionen bauen jetzt
aufeinander auf, beleuchten das Schicksal von
Heller und Mercer sowie die Hintergriinde der
Biofirma Gentech, die in die ganze Sache
verwickelt ist.

% Kommt's nach
Deutschland

EINFACH ZU BRUTAL?

Schon das Vorgangerspiel geizt zu keiner
Zeit mit Brutalitat, Blut und fiesen
Schnetzelattacken: Im Sekundentakt
sterben Menschen — auch Unschuldige.
Speziell die Méglichkeit, auf Leichnamen
zu surfen, gelangte zu unrihmlicher
Bekanntheit. Zu viel fur deutsche Lande!
Kein Wunder, dass das Game von

der USK keine Freigabe erhielt und
spater aufgrund »exzessiver Gewalt-
darstellung« auf dem Index landete.

Droht »Prototype 2« ein dhnliches Schick-[i

sal? Nicht unwahrscheinlich. Denn auch
hier halt man sich keinesfalls zurtick.
Mehr noch: Sogar einzelne Korperteile
kénnen nun bei Spezialattacken gezielt
abgehackt werden. Ob das den Jugend-
schitzern ohne Schnitte schmeckt?

Aber egal ob der Spieler seinem eigenen Weg
folgt oder dem roten Faden der Geschichte. Eines
ist sicher: Blut wird flieBen, Chaos und Zerstérung
herrschen. Denn wie einst fur Mercer gibt's auch
fur Heller nur ein Mittel zur Problemlésung:
Gewalt. Mit harten Schlagen prugelt der Spieler
hier Soldaten zu Matsch - ja, als Mutant ist
das Militéar nicht weiter auf der Seite des Ex-
Sergeants — oder lasst Ranken aus Fleisch aus
Hellers Armen sprieBen, die Menschen, Mutan-
ten, Autos und dergleichen packen, zusammen-
pressen und dann in Stlcke reiBen. Bei gréBeren
Schlachten mit dutzenden, ja hunderten Gegnern
auf den Schirm helfen zudem seine rasiermesser-
scharfen Klingen-Finger, die selbst Panzerfahr-
zeuge muhelos zerschneiden. All das sorgt erneut
fur ein irres Getummel auf dem Schirm. Springen,
schnetzeln, schlagen. An allen Ecken und Enden
Explosionen, Trimmer, umherfliegende Kérper-
teile. Imposant! Nicht zuletzt, weil auch die Gra-
fik deutlich opulenter daherkommt als im Origi-
nal. Fahrzeuge etwa explodieren nicht einfach
und bleiben dann als Schrottbrocken liegen, nein,
diesmal werden sie von
Angriffen zunachst zerkratzt, dann verbeult und

schlieBlich in ihre Einzelteile zerlegt. Ein wahres
Chaos-Spiel!

Taktik ist Ubrigens ebenfalls gefragt. So kann
Heller wie sein Gen-Vater die Korper seiner Mit-
menschen absorbieren und wortwértlich in deren
Haut schltipfen, um etwa ohne gro3e Gegenwehr
in die stark gesicherte grine Zone =zu
gelangen. So weit, so spannend. Schade nur, dass
Entwickler Radical sich mit wirklichen Neuerungen
noch zuriickhéalt und Bekanntes eher aufpoliert,
als grundlegend Neues hinzuzuftgen. Ob’s funk-
tioniert? Mal die nachste Version auf der Spiele-
messe E3 abwarten.

Michael Fortsch

LIVE sagt...

Derbe Schlachtplatte gepaart mit offener Welt. Nicht
nur Splatterfans behalten’s im Auge.
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Hersteller | Ubisoft
Entwickler |

Q Entertainment
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Rail-Shooter aus
der Ich-Perspektive
- stimuliert Kérper
und Geist.

das ist drin
® Klangfarben

@ Visuelle
Transformation

Digitaler
Mikrokosmos

® Spektralwesen

25%

40/ 360 LIVE

ie Bewegungssteuerung Kinect
D hat in den ersten zwei bis drei

Verkaufsmonaten viel Aufmerk-
samkeit auf sich gezogen und vor allem
in den USA beachtliche Verkaufszahlen
generiert. Seitdem sitzen Kaufer von
Microsofts Fuchtelsensor jedoch auf dem
Trockenen und werden, »Yoostar« mal
auBen vor, mit wenig innovativen und
fir Core-Gamer kaum ansprechenden
Konzepten abgespeist. Doch Hoffnung
naht! »Child of Eden« von Nippon-
Entwickler Q Entertainment, Macher
des genialen »Lumines«, koénnte den
eindrucksvollen Beweis dafur liefern,
dass Core-Titel auf Kinect sehr wohl
funktionieren — und somit den Abverkauf
der Sensorleiste nochmals signifikant
ankurbeln.

Aber worum geht's denn nun eigent-
lich? Dreh- und Angelpunkt ist eine Rail-
Shooter-Mechanik vergleichbar mit der
des Kult-Shooters »Rez« aus dem Jahre
2001 vom selben Entwickler. Der Unter-
schied: Das hier spielst du komplett
ohne Controller. Mit dem ausgestreckten
rechten Arm lassen sich beispielsweise
bis zu acht Ziele auf dem Bildschirm
markieren. Ein impulsives Winken mit

CHILD OF EDEN ...

derselben Hand fihrt zum synchronen
Abschuss von je einer Lenkrakete auf ein
markiertes Ziel. Senkt man den rechten
Arm und hebt anstelle den linken, wird
die Waffe zu einem Laserstrahl - im
Spiel auch Tracer genannt - mit perma-
nent aktiviertem Schnellfeuer. Jetzt nur
noch das Fadenkreuz Uber die Ziele
bewegen und zusehen, wie das gebin-
delte Licht den Rest erledigt. Speziell in
ausweglosen Situationen oft der letzte
Rettungsanker:  die  Genre-typische
Smartbomb, hier »Happy-Bomb«
genannt. Deren Abwurf wird durch
das Nach-oben-Strecken beider Arme
initiiert — kinderleicht.

Zugegeben, das Steuerungs-Konzept
klingt recht simpel, ist angesichts der funf
Kapitel andauernden Reiziiberflutung
aber weise gewahlt: Wie schon im spiri-
tuellen Vorganger »Rez« ballerst du dich
durch die Datenstréme eines Computer-
netzwerks, immer mit dem Ziel vor
Augen, das sogenannte »Projekt Lumi«
von hartndckigen Viren zu sdubern. Lumi
selbst speichert samtliche Informationen
des Lebens, weshalb es auch nicht
verwundert, dass die Feindformationen
und Bosse von Level zu Level bizarrer aus-

Flissiges Farbgewitter mit fréhlichem Kontext, Wieder-
geburt eines Klassikers, auch mit Standard-Controller
spielbar

Auszufiihrende Kinect-Bewegungen teils sehr einseitig,
Kinect-Steuerung konnte noch préziser sein, Gesamt-
spielzeit noch unklar

fallen. Warum das so fasziniert, so unglaublich voran-
peitscht? Ganz einfach: Wie schon in »Rez« generiert
jeder erfolgreiche Treffer neue Klangmuster — wer gut
spielt, wird somit akustisch standig belohnt, taucht in
immer neue Soundsphdren ab. Hinzu kommt, dass die
oft aus unzdhligen Elementen und Farbverlaufen
zusammengesetzte Spielumgebung quasi stets im
Rhythmus mitpulsiert. Misste man ein Videospiel
benennen, das einen LSD-Trip virtuell simuliert, es
ware wohl »Child of Eden«.

Das ernannte Ziel der Entwickler: Den Spieler
glucklich machen. Ja, ihm vielleicht sogar die ein oder
andere spirituelle Erkenntnis bringen. Folglich wundert’s
kaum, dass die harten bis trockenen Techno-Beats
aus »Rez« diesmal cremigem Elektrosound weichen —
der aber nicht minder unter die Haut geht.
Gespannt? Den ausfuhrlichen Test gibt's wahrschein-
lich schon im nachsten Heft.

360 LIVE sagt...

Ein audiovisuelles Erlebnis, das seinesgleichen sucht.
Die Bewegungssteuerung benétigt allerdings noch
Feintuning.
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Hersteller | Square
Enix
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Genre | Action-
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kurz gesagt
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DUNGEON SIEGE

3 NURIN 3

S EXK
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Monster schlitzen, Beute horten, Held aufleveln. Der perfekte »Diablo«-Klon fiir 3607

naufhaltsam nahern sie sich. Dutzende rot-
U schwarze Chitinkrabbler schaben Uber den

Boden. Zunachst noch langsam, dann immer
schneller pirschen sich die Achtbeiner heran, gehen in
Angriffsposition und spucken dir mit voller Wucht ihr
eitriges Sekret direkt zwischen die Augen. Das Teufels-
zeug wirkt sofort, dringt binnen Sekunden in den
Blutkreislauf ein, lahmt dich. Eine denkbar unginstige
Situation, denn nur unweit von dir entfernt wartet
schon das nachste Problem — méchtige Seidenspinner-
raupen mit Sehorganen so grof3 wie Kanonenkugeln,
Fuhlern so lang wie Schienbeine und einem Torso
so unférmig wie ein Kartoffelsack. Eins dieser schein-
bar so tragen Wesen entfesselt plétzlich ungeahnte
Krafte, wuchtet die ganze Masse seines giftgriinen
Korpers in die Luft und schmettert ihn dir entgegen.
Vollig benommen sackst du zusammen, musst nun
hilflos mit ansehen, wie meterlange Blutegel alles
daran setzen, dir auch noch den letzten Funken
Lebensenergie aus deinem geschundenen Leib zu
saugen. Doch das Ungeziefer hat die Rechnung ohne

deine Gefahrtin Katarina gemacht: Blitzschnell eilt die
vollbusige Schonheit heran, ziickt ihre »Schrotflinte
des Zorns« und fugt gleich mehreren Zielen
kritische Treffer zu. Blut, Eiter und Gallert spritzen
meterhoch. Dann — mit einem Mal - ist sie vorbei,
die merkwirdige Symphonie aus ekligen Schmatz-
gerauschen, krachenden Karabinern und voranpeit-
schender Orchestermusik. Auch dir geht es dank
Reanimationszauber wieder ganz groBartig. Und noch
etwas erfreut dein Legionarsherz: seltsamste Kostbar-
keiten, die das erlegte Getier scheinbar zusammen mit
Haut und Haaren anderer Abenteurer verschlang.

GUTE ALTE ZEITEN

Klingt ein bisschen wie eine Szene aus der legen-
ddren PC-Action-Rollenspiel-Reihe »Diablo« und dem
Xbox-Live-Geheimtipp »Torchlight«? Stimmt. Denn
»Dungeon Siege 3« schldgt in die gleiche Kerbe,
vermengt Hack-and-Slay-Action aus der Draufsicht
jedoch obendrein mit Elementen aus »Mass Effect,
»Legend of Zelda«, »Baldur’s Gate: Dark Alliance« und

Schicke Lichteffekte, groBe Spielwelt, atmosphérische Umgebungsgerausche, praktische Hilfefunktionen, Wechsel des mitstreiten-
den Helden auch im Einzelspieler-Modus jederzeit mdglich, andere Sprachversionen mit auf der Disk, viele sehr gute deutsche

Sprecher...

...jedoch auch einige weniger passende; kurze, aber nervige Ladezeiten beim Offnen des Inventars; Gesichter in Dialogen zu

leblos, manchmal uniibersichtlich

sogar »God of War«. Das Ergebnis ist eine hochexplo-
sive Mischung, die ziemlich genau das bietet, was der
gemeinhin als Jager und Sammler bekannte Genre-
Fan erwartet: eine Armada an widerwartigen Feinden,
ein pfiffiges Level-up-System, bergeweise Ristzeug,
ein komfortables Bedienkonzept sowie die Moglichkeit,
das Abenteuer kooperativ anzugehen - hier tbrigens
an einem Bildschirm zu zweit, online mit bis zu drei
weiteren Erfahrungspunkte-Junkies oder in der Vier-
Spieler-Traum-Konstellation »Zwei an jeder Konsole,
via Xbox Live direkt verbunden«.

Zeitsprung zurtck zum Intro. Scherenschnitt-
Animationen berichten von der dusteren Vorgeschichte,
den tragischen Ereignissen, die das Schicksal der
Helden der sogenannten 10. Legion fortan lenken
werden: Unter der Obhut der 10. Legion lebte das
Konigreich Ehb 400 Jahre in Frieden und Wohlstand.
Doch eines Tages stirbt der Kénig. Ein Attentat soll es
gewesen sein, angeblich vertibt von Mitgliedern der
immer machtiger werdenden Legion. Jeyne Kassynder,
Réadelsfihrerin - der Anklager, ergreift drastische
Schritte, startet eine blutige Hexenjagd auf die angeb-
lichen Koénigsmorder. Es kommt, wie es kommen
muss: Die alte Ordnung in Ehb zerbricht, das Reich
spaltet sich auf in Kleinstaaten und Freistadte. Ganz
ausgeldscht ist die 10. Legion aber nicht. Vor der
Offentlichkeit gut verborgen existieren einzelne Uber-
lebende weiter, nun vereint vom »Ehrwirdigen Odo«.
Ihm ist es zu verdanken, dass die Nachfahren bereits

360 LIVE/ 45




dahingeschiedener Legiondre noch immer leben —
einer davon bist du! Odos Plan: Das Kénigreich wieder
vereinen und Jeyne Kassynder stlrzen, ein fur alle
Mal.

DIE QUAL DER WAHL

Endlich beginnt das Abenteuer — mit der Wahl
des Helden: Einsteiger liebaugeln mit Lucas, dem Nah-
kampfer der Truppe. Dunkles Haar, entschlossener
Blick, nie verlegen um einen optimistischen Zweizeiler.
Breitschwert und Schild sind seine engsten Verblinde-
ten, Wirbelattacken mit dem ebenfalls mitgefuhrten
Zweihdnder seine todliche Spezialitat. Oder doch
lieber Anjali? Als sogenannter Archon zur Welt
gekommen, béndigt die aufreizende Schonheit die
Machte des Feuers wie niemand sonst. Und auch im
Umgang mit Stab und Speer macht ihr keiner etwas
vor — eine gute Allrounderin also. Blieben noch
Katarina und Reinhart. Die Vorziige der holden
Flinten-Fanatikerin sind ja mittlerweile bekannt,
Reinhart dagegen mimt den Magier, den lllusionisten,
den Fallensteller; gleich ganze Gegnerhorden reiBt er
mit Sprengfallen in den Tod; schleudert geblndelte
Blitzattacken und vieles mehr. Entscheidung getroffen?
Wunderbar, denn zumindest fir den eigenen Helden
lasst sie sich nicht mehr widerrufen.

Die erste Viertelstunde erklart die Grundlagen der
durchdachten Steuerung: linker Stick firs Umbher-
bewegen, die Aktionstasten fur Angriffe und Zauber.
Wenig spater folgen Hinweise zur Minikarte, zum
praktischen Wegpunkt-Assistent und wie du zwischen
verschiedenen Kampfposen wechselst. Dass soge-
nannte Lescanzie-Banditen das Montbarron-Anwesen
—einen Unterschlupf der 10. Legion — in Flammen auf-
gehen lassen, kannst du trotz allem Erlernten nicht
verhindern. Wohl aber die Drahtzieher dieser Aktion
zur Strecke bringen. Einmal das Herrenhaus verlassen,
fachert sich die Spielstruktur auf, weg vom Schlauch-
level-Design der Einfihrungssequenz hin zu einer
wunderbar offenen Rollenspiel-Welt mit steilen
Gebirgspassen, schneeverhangenen Talern, idyllischen
Dorfern, nebelverhangenen Gruften und vielen
weiteren sehenswerten Kulissen. Eine Welt, vollge-
stopft mit dutzenden Haupt- und Nebenmissionen,
die du nach Belieben anpacken kannst.

Schon die ersten Feindkontakte in und um das
nahegelegene Dorf Rukkenvahl lassen Abenteurer-
herzen hoher schlagen. Etwa in einer Hohle mit
scheinbar kilometertiefem Schlund im Zentrum:
Hexen vollfuhren hier ihre dunklen Rituale. Ziemlich
verwirrt ob deines Auftritts schleudern sie dir
schnurstracks Streuschuss-Magie entgegen. Pulsierende

¥ Das Dialogsystem

MASS EFFECT
LASST GRUSSEN

Die trauernde Witwe, der betrogene Handler,

der in die Enge getriebene General — unzahlige
Personlichkeiten innerhalb der riesigen Spielwelt
tragen dir ihr Anliegen vor. Wie du auf ihr Gesuch
reagierst, kannst du innerhalb der Dialoge frei
bestimmen, indem du wie in »Mass Effect« aus
verschiedenen Antwortmaoglichkeiten wahlst. Die
meisten davon entlocken deinem Gegentiber
zusatzliche Informationen, andere entscheiden
aber auch ganz konkret tUber den weiteren Spiel-
verlauf. Feuergeist Rajani fir ihre Taten mit dem
Tod bestrafen? Oder sie doch lieber leben lassen,
in der Hoffnung, sie revanchiert sich irgendwann
daftir? Du hast die Wahl. Eine Wahl, die friher
oder spater belohnt oder bestraft wird. Wer
beispielsweise konsequent die Ehrenhaftigkeit
der 10. Legion vorlebt, profitiert davon und
kassiert eine von vielen sogenannten Errungen-
schaften — meist Boni, die zusatzliche Vorteile im
Kampf verschaffen. Standig Leute vergratzt? Dann
kann es passieren, dass sich KI-Kollegen von dir
lossagen, dir in der Schlacht nicht mehr beistehen.

)

M 44 Erfolge, zum Beispiel fiirs Durchspielen auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad Hardcore M Zwei Spieler gleichzeitig an
einer Konsole — sie konnen sich dann wiederum in eine andere
Zwei-Spieler-Online-Partie einklinken; maximal vier Spieler via
Xbox Live, nahtloser Ein- und Ausstieg in und aus laufenden
Sitzungen M Im Abspann werden seltene Spiel-Artworks
gezeigt, auBerdem richtet das Team hier einen speziellen
Dank an Chris Taylor und sein Team — die Erfinder von
ODungeon Siege« M Vorbesteller-Details siehe S. 79

47 Speicherpldtze fur Spielstande, 44 Erfolge; 4 Helden, von
denen jeder fir eine Charakterklasse steht: Schwertkdmpfer
Lucas Montbarron, Feuergeist Anjali, Fernkampferin Katarina
und Magier Reinhart; 3 Schwierigkeitsgrade: Leicht, Standard,
Hardcore; 49 direkt abrufbare Hilfetexte, 1 von den Entwicklern
in den Credits platziertes Dankeschon an die ausgebeuteten
Kaffeebauern in Stidamerika — kein Witz!

Oben: Die im Text angerissene Schlacht gegen Feuergeist Rajani.
Unten: Anjali und Reinhart im Duell gegen den Anfiihrer eines
Eingeborenen-Stammes.
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¥ Hau den Lucas

Zwei Hohlentrolle stirmen auf
Lucas zu, doch der lasst sich
nicht beirren, zlickt seinen
Zweihander und setzt zur
Wirbelattacke an...

& Pimp my hero
BIST DU FAHIG GENUG?

Das hochste Gut in jedem Action-Rollenspiel?
Logisch, die Erfahrungspunkte. Jeder aufgeschlitzte
Werwolf, jeder zerfetzte Gargoyle, jede erledigte
Quest, jeder in den Boden gestampfte Endgegner —
alle kleinen und groBen Erfolge werden hier mit
Erfahrungspunkten vergutet. Erreicht der standig
nach oben ratternde Zahler einen vorgegebenen
Wert, folgt der Level-Aufstieg. Der Held wird
resistenter, starker, schneller, Magie-begabter. Und
darf zudem eine seiner neun Fahigkeiten in einer
von zwei Auspragungen um eine Stufe aufwerten.
»Kuss der Qual« zum Beispiel: Die ausschlieBlich
Schuitzin Katarina vorbehaltene Gabe befahigt

sie dazu, einen schmerzhaften Fluch heraufzu-
beschworen. Dieser lahmt das Opfer und schadigt
es daruber hinaus 13 Sekunden lang. Doch damit
nicht genug: Je 6fter eine Fahigkeit Verwendung
findet, desto schneller meistert die Spielfigur sie.

Ist die »Meisterung« abgeschlossen, entfesselt das
Gedruckthalten der RT-Taste eine noch starkere
Variante der gewahlten Fahigkeit. Abgerundet wird
das System mit zehn ebenfalls funffach aufstufbaren
Talenten: Reinhart etwa kann Numismatik lernen,
was ihm nach Kdmpfen mehr Gold einbringt.

Mehr auf www.360-live.de

% Leser-Umfrage: Action-Rollenspiele auf Konsole - endlich mehr davon oder blof> hinfort damit?

|

¥ Hier greift
alles ineinander

Wie aus einem Guss:
Kompliment an die Entwickler
fiir die stilsichere Inszenierung
der Spielwelt Ehb, die zudem
mit flieBend ineinander
iibergehenden Abschnitten
auftrumpft.

% Eine Frage des Blickwinkels

Die Kamera ist zu jeder Zeit frei drehbar. Sogar
eine Art Third-Person-Ansicht Idsst sich durch

Druck auf den rechten Stick aktivieren.

Lichtbélle rasen durch das Hohleninnere, reiBen alles
in ihrem Weg Befindliche nieder. Du siehst, wie sich
deine Energieleiste unaufhorlich vermindert, agierst
plotzlich  hektischer, kriegst Herzflattern, suchst
verzweifelt nach der letzten verbliebenen Deckung.
Und findest siel Ein Felsen. Kurze Erleichterung,
Besinnung, Stressabfall. Doch was tun? Magie-
attacken wirken, verbrauchen aber viel Fokusenergie.
Dann also doch ein Kamikaze-Manéver. Verrunzeltes
Hexenweib, jetzt wirst du bezahlen! Haken schlagend
stirmst du der buckligen Schreckschraube entgegen,
enthauptest auf dem Weg noch einige ihrer
knochigen Skelett-Diener und dann schldgst du zu.
Jetzt geht alles rasend schnell: Mit jedem Blitzhand-
schuh-Treffer wird die Hexe schwacher und die Fokus-
energieanzeige unten links im Bild wieder voller.
Tolle Idee fiir die Mana-Regeneration! SchlieBlich der
GnadenstoB: die Uhrwerksfalle. RB-Taste gedriickt
halten, ein Tipper auf die X-Taste, schon erscheint
ein Kreis am Boden. Wie das Innere einer Uhr mutet
er an, ist fur die Hexe jedoch unsichtbar. Dir dicht auf
den Fersen, tappt sie natdrlich direkt hinein — die Falle
schnappt zu. Eine magische Explosion; die Stabtragerin
mittendrin. Aus der Zauber!

GROSSE IST NICHT ALLES...

Intensive Duelle wie diese ziindet »Dungeon Siege
3« etwa im 10-Minuten-Takt. Der Schamanen-Priester
des Erstvolks, eine haarige Riesenspinne, ein Degen
schwingender Banditenfuhrer, eine schleimige Sumpf-
kreatur, ein ranghoher Azuniten-Krieger — schon in
den ersten Stunden verlangt dir das hier abseits der
Duelle gegen kleinere Ausgaben der eben genannten
Gegnertypen einiges ab. Sterben? Wirst du! Frustra-

tion? Auch die wirst du erleben! Das Handtuch
werfen? Ganz bestimmt nicht! Denn dafir ist alles
einfach zu gut austariert. Kaum ploppt der »Game
Over«-Bildschirm auf, ladst du auch schon wieder
neu. Willst es noch mal wissen. Das typische
Nur-noch-ein-Versuch-Phdnomen eben. So auch im
Duell gegen den Wachter des ersten Akts: die
scheinbar unbesiegbare Rajani. Doch du hast
vorgesorgt: Amulett, Brustpanzer, Kopfschutz — jedes
Rustungsteil wurde perfekt auf diesen Kampf
abgestimmt. Akribisch hast du die Statuswerte aller
erbeuteten Kostbarkeiten verglichen und nur das
Beste ausgewahlt. Mit Erfolg: meterhohe Lichtsaulen,
herabfallende Holzbalken, zielsuchende Blitzmagie —
dank perfekt getimter Blocks und optimalem
Equipment trotzt du all diesen Widrigkeiten und ringst
Rajani nach dem dritten Anlauf endlich nieder. Ein
groBer Sieg fur die Legion! Einziges Problem: Jetzt hat
es dich endgultig gepackt, das fir diese Art von Spiel
so typische Jagd- und Sammelfieber. Eine gemeinhin
nur schwer heilbare Krankheit. Einziges Gegenmittel:
durchspielen, und zwar mehrfach! Wie das flasht,
verrat der Test im nachsten Heft.

360 LIVE sagt...

Herausfordernd, top bedienbar, viele Mdglichkeiten

— »Dungeon Siege 3« erobert Koop-Herzen im Sturm.
Muss aber technisch noch
nachlegen.

Sonke Siemens
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kurz  knapp

Hersteller | Code-
masters

Entwickler |
Codemasters Southam
Genre | Renn-
Simulation

Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Klassische Rallye-
Veranstaltungen,
weniger Fun-Sport-
Orientierung.

das ist drin

® Brumm
® Bruuuum

Quietsch!
@ Ratsch
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er Motor heult auf. Das Kreischen pfeift direkt
D in die Ohren. Die Vibration der wuchtenden

Kolben Ubertragt sich auf das gesamte
Chassis. Dann der Start! Der Ford Fiesta RS WRC
faucht los, die Reifen drehen durch, Sand, Kies und
Dreck wirbeln durch die Gegend. Ein leichtes Ritteln
durchzuckt den Controller. Nun ziehen die 300 PS den
schwarzen Kraftprotz des Monster World Rally Teams
erbarmungslos nach vorne. Schier unaufhaltsam
schlagt die Tachonadel immer weiter aus: 60, 80, 120
und 160 Kilometer pro Stunde — die Startgerade
dieser Kenia-Etappe bringt den Fiesta ordentlich auf
Touren. Eine dichte Staubfahne zieht hinter dem
Wagen her. »80, scharf links«, instruiert der Co-Pilot
bedacht. Die Sonne blendet, dann ist die enge Kurve
auch schon zu sehen: Noch ein letztes Mal aufs Gas-
pedal treten und dann durch Antippen der B-Taste
die Handbremsen anziehen — schon pfligt die Karre
heulend durch den sandigen Untergrund. Es rumpelt,
quietscht, poltert. Jetzt wieder Vollgas und der Wagen
peitscht Uber die hugelige, mit Schlagléchern
gespickte Strecke nach vorne. Dazu eine Szenerie mit
Postkarten-Qualitat: Der Himmel ist in ein malerisches
Gelbrot getunkt, die letzten Sonnenstrahlen durchste-
chen die Kronen der Akazien am Wegesrand. Wirklich
atemberaubend, was »Dirt 3« hier auf den Bildschirm
zaubert. Wie realistisch, authentisch, aber auch

D I R I 3 Schmutzige Schweinereien mit
echt heif3en Ceschossen...

Teils enttauschen

\_

GroBartige Steuerung mit tollem Feedback, tiber 50 sehr
detaillierte Lizenz-Wagen aus den letzten 50 Jahren
Rallye-Geschichte, viele verschiedene Rennevents, sehr
unterschiedliche Strecken, tolles Wettermodell

Einsteiger missen sich erst richtig einarbeiten, exakter
Umfang des Karriere-Modus noch nicht bekannt, die
Fixierung auf harte Rallye-Events kénnte Fans des letzten

J

irgendwie trdumerisch das Gezeigte rtberkommt.
Tacho, Drehzahlmesser und die Ubersichtliche
Streckenkarte am Bildrand bemerkt man kaum. Und
so geht er weiter, der Hollenritt.

Braunes Wasser spritzt. Mit Karacho brettert der
Fiesta durch eine Wasserlache mitten im Nirgendwo.
Der Dreck bleibt tberall kleben — was fur eine herr-
liche Sauerei!l Dann die nachste Kurve. »60, scharf
links Gber Scheitel«. Okay, leicht abbremsen. An
dieser Stelle hat’s schon manchen Uberschlagen. Also
hart in die Eisen. Mit einem heftigen Ruck reiBt's die
Karosse rum. Sie rutscht weg. Es kracht. Es scheppert.
Mist. Voll in die Begrenzung. Ruckwartsgang, Stoff
geben, weiter. Die StoBstange hangt schief. Die
ganze Seite ist zerkratzt. Die Tur hat's auch zerlegt.
Passiert...

Ja, was die fast fertige Preview-Fassung bei einer
ausfihrlichen Anspiel-Session serviert, das ist Rallye-
Feeling pur. Wieder etwas ernster und weniger
arcadig als das Vorgédngerspiel. Aber das tut dem
RennspaB keinen Abbruch. Die Fahrzeuge steuern
sich jetzt noch einen Tick direkter, verzeihen weniger
Fehler. Dafir wird Anfadngern mit groBzlgigen
Fahrhilfen wie bei »F1 2010« zur Seite gestanden.
Idealline, Bremsassistent und mehr helfen dabei, selbst
die brutale Gewalt eines Audi Quattro S1 WRC oder
Ford RS200 aus der 1986 verbannten Group B der FIA

www.360-live.de




¥ Recycling?
DEN BERG KENN ICH DOCH...

Das neue »Dirt 3« nutzt — wie auch andere Games
von Entwickler Codemasters — die neueste Version
der »Ego-Engine«. Die lasst Nebel tUber Strecken
ziehen, Wasser realistisch in Pfitzen flieBen, in
Replay-Videos crashende Wagen physikalisch
korrekt Zaune zerlegen und vieles mehr. Schaut
toll aus! Diese Engine kommt auch bei »Operation
Flashpoint: Red River«, dem neuesten Taktik-
Shooter der Briten, zum Einsatz. Das Kuriose:

Wer beide Games spielt, wird hin und wieder ein
Déja-vu erleben. Denn die beiden Entwickler-
Teams haben sich regelmé&Big ausgetauscht und

ein oder anderen Berg aus Tadschikistan auch in

oder ein Olfass gleichen sich. Dumpfes Recycling?
Wohl eher ressourcenschonender Austausch der

diese Kleinigkeiten achtet, der wird sie tatsachlich
nicht bemerken.

Ressourcen geteilt. Wer genau hinschaut, wird den

Macher beider Games. Denn wer nicht wirklich auf

»Dirt 3« entdecken. Und auch mancher Baum, Zaun

Konsole M Direkte Youtube-Anbindung fiirs Onlinestellen von
30-Sekunden-Clips aus den Wiederholungen M Strecken- und
Fahrhinweise von wahlweise mannlicher oder weiblicher
Stimme M Witzige Mehrspieler-Modi, wie ein Zombie-Auto-
Modus, eine Art Flaggen-Klau und mehr.... B Selbstverstand-
lich mit Erfolgen B Download-Inhalte? Nicht bestatigt, gelten
aber als sicher M Eine 300 US Dollar teure Special Edition mit
ferngesteuertem Auto ist angekindigt. Aber leider nicht fiir
Deutschland

M Erstes »Dirt« mit Splitscreen-Modus fiir zwei Spieler an einer

w,
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Rallye-Weltmeisterschaften unter Kontrolle zu halten.
So scheuchst du dein Fahrzeug in der Schlamm-
schlacht in Norwegen, im Schnee Finnlands und Gber
die staubige Piste im brutend heiBen Marokko. Crashs
sind nahezu unvermeidbar, wenn dich der Siegeswille
gepackt hat, das Adrenalin durch die Adern schieBt.
Ist also keine Schande, wenn’s dich in einem der Uber
50 Autos aus unterschiedlichsten Rallye-Epochen
dann doch mal von der Strecke katapultiert; du
auf dem verregneten Smelter-Track in Michigan mal
wieder mit einer Mehrfach-Schraube in die nachste
Schlammpfiitze segelst und alle Welt dank Youtube-
Upload Funktion an diesem Malheur teilhaben Iasst.
Kurz gesagt: »Dirt 3« gibt den Fans, wonach sie
lechzen. Hitzige Punkt-zu-Punkt-Rennen mit den
Highlights des Fuhrparks aus WRC, Super 2000 und
mehr. Rennen, bei denen vor allem die Hatz nach

Normale Rallyes sind fiir Jungs. Die
Group B fiir Manner. Die Regularien
dieser Rallye-Gruppe haben einige der
bis heute starksten und schnellsten
Rennwagen hervorgebracht. Aber auch
Unfélle und etliche Todesfélle, weshalb
die Group B nach kaum vier Jahren
eingestellt wurde.

klassische Rallye-Wagen diirfen bei »Dirt 3« i
e Kraft hinausbriillen. Wie im Vorgéngerspiel si
wieder Buggys und Renn-LKW vertreten.

Bestzeiten im Mittelpunkt steht. Doch macht »Dirt 3«
keineswegs auf konservativ. Trotz der Dominanz
der klassischen Rallye-Fahrten winken auch weiterhin
die blechkratzenden Rallycross-Events, bei denen
die Kontrahenten bevorzugt abgedrangt, gerammt
und sonst wie von der Piste bugsiert werden. Dazu
kommen auch etliche Nicht-Rallye-Klassen —wie
Landrush, also Rundkurs-Rennen mit Buggys und
Renn-Trucks. Oder Modern und Classic Trailblazer —
Rasereien mit Schwerpunkt auf Geschwindigkeit und
Konzentration.

Und ganz neu: Gymkhana-Geschicklichkeits-Events,
die Rennsportart, die Drift-Profi und »Dirt 3«-Aus-
hangeschild Ken Block bekannt gemacht hat. Rallye-
Fans werden diesen Modus lieben oder hassen, denn
hier geht’s nur ums kunstvolle Fahren, das Ausfuhren
cooler Stunts und das Bewaltigen von Hindernis-
parcours — was jedoch Ubung benétigt. Erst mal
beschleunigen und um die nachste Kurve driften;
Rauch quillt aus den Radkasten. Dann das erste Ziel:
ein gelber Kistenstapel — den gilt's auf die Horner zu
nehmen. Ja, genau so! Dann einen lang gezogenen
Drift durch einen abgesteckten Halbkreis und direkt
im Anschluss eine Donut-Signatur auf den Asphalt
schmieren. Weiter durch eine Engstelle und mit dem
Wagen unter einem 40-Tonner durchschlittern. Wirkt
beim ersten Versuch, als wurde der volltrunkene
Charlie Sheen hinterm Steuer sitzen. Wer sich aber
reinhdngt, zahlreiche Neustarts nicht scheut, dann die
ersten Hindernisse meistert, der erlebt ungeahnte
Glucksgefuhle. Denkt plotzlich sogar daran, Video-
Veteran Ken Block hochstselbst auf Youtube die Show
zu stehlen. Sensationell!

»Dirt 3« macht seinem Namen alle Ehre, ist
Dreckschleuder, Grafikwunder und Modi-Champion
zugleich. Und auBerdem vor allem eins: unglaublich
gut spielbar. Die neue Genre-Referenz? Ziemlich
sicher!

360 LIVE sagt...

Fantastisches Rennspiel, das sowohl optisch als auch
spielerisch am FlieBband Aha-Momente aufwirbelt.
GrofBartiges Gesamterlebnis!

Michael Fortsch
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SPIDER-MAN: EDGE ™™™

OF TIME

Ab Herbst grassiert in der Unterwelt von New York City wieder akute Arachnophobie.
Denn niemand Geringeres als die Spinne hdchstselbst plant fiir 2011 einen neuen
Rundumschlag. Mit Konzeptanderungen, die nicht nur »Zuriick in die Zukunft«-Fans
gefallen diirften. 360 Live fasst die wichtigsten Neuerungen zusammen...

Das Story-Fundament basiert zwar nicht direkt auf dem Vor-
gangerspiel von 2010, doch dem Konzept rund um Dimensions-
spriinge zwischen verschiedenen Comic-Universen bleibt der
kanadische Entwickler Beenox dennoch treu — allerdings mit
einer vollig neuen Erzahlweise und frischen Gameplay-Konzep-
ten. Genau genommen ist die Story in zwei Handlungsstrange
unterteilt, die sich beide standig beeinflussen.

Klar, du wirst Peter Parker spielen. Im Hauptuniversum — in
dem die eigentliche Geschichte stattfindet — schwingt sich
der Spinnen-Mann wie eh und je mit gewagter Netzakrobatik
durch Big Apples Hauserschluchten. Eine dhnlich tragende
Rolle spielen jedoch auch die Vorkommnisse im Marvel-2099-
Universum. Hier schllipft Miguel O'Hara, ein aufstrebender
Forscher, in die Rolle der Spinne.

Vor allem der optische Wandel gegeniiber »Shattered
Dimensions« ist nicht zu tbersehen. Das Credo: keine grafi-
schen Experimente mehr, weg vom Comic-Look. Der neue
Kurs peilt ganz klar ein einheitliches Gesamtkunstwerk an —
ohne dabei zu vernachldssigen, dass sich die Kulissen als
auch die darin agierenden Protagonisten sichtbar voneinander
unterscheiden.

Dein Primarziel: Wende eine Katastrophe ab, die ein béswilliger
Wissenschaftler auslosen mochte, indem er Peter Parker im
Gegenwarts-Universum ein fir alle Mal ausradiert. Gut fir
Parker, dass der Zukunfts-Spidey davon recht schnell Wind
bekommt und entsprechende GegenmaBnahmen einleitet.
HeiBt fiir den Spielverlauf: Mal spielst du Parker, mal O'Hara —
so gesehen ziehen die beiden am gleichen Spinnenfaden.

Unterschiede werden bei Parker und O’Hara vor allem im Kampf
deutlich: Parker halt seine Gegner mit flinker Akrobatik, schnellen
Faust- und Tritt-Kombos sowie verschiedensten Spinnengarn-
Konstruktionen in Schach. Neu ist auBerdem eine gewiefte
Ausweichbewegung. Damit soll Parker — geschicktes Timing
vorausgesetzt — jeder noch so starken Feindattacke entgehen
kénnen. Amazing? Mal abwarten...

Der dauernde Wechsel zwischen zwei Zeitdimensionen wird
sich, &hnlich wie in Activisions »Singularity«, direkt auf die
Spielwelt auswirken. Wenn man beispielsweise in der Haut von
Peter Parker den Bau eines Roboter-Prototypen in der Gegen-
wart sabotiert, wird man den fertiggestellten Blechkrieger in
Miguel O'Haras Weltengeflige gar nicht erst vorfinden. Ein
Mechanismus, der natiirlich auch umgekehrt greift.

= 7 A \
O'Hara redet im Vergleich zu seinem Ahnen bevorzugt Tacheles,
hélt also nicht allzu viel von Seidenfaden-Spinnerei. Da er ein
wahres Kraftpaket ist, haben seine Faustschldge deutlich mehr
Wucht, seine Kicks eine wesentlich groBere Reichweite. Seine
Spezialfahigkeit: Gegner gezielt verwirren, indem er mittels
Technik-Gadget sein Hologramm in die Umgebung projiziert.
»Halo: Reach« lasst griiBen!

Wie fir ein Comic-Spiel tiblich, bleibt diberzogene Brutalo-
Action erneut auBen vor. Was dem Aktionsspektrum der
beiden Spinnen-Helden jedoch keinen Abbruch tut. Beide sind
wahnsinnig agil, zwirbeln ihren Widersachern eine Handkante
nach der anderen in die Kauleisten und lernen im Spielverlauf
immer neue, noch spektakuldrere Mandver.

Zentraler Handlungsort innerhalb beider Universen ist das
Gebdude des Konzerns Alchemax. Ein Bauwerk, so riesig,
dass es fast als kleine Stadt innerhalb einer Stadt durchgeht.
Die Wahl des Szenarios hat dabei vor allem einen Grund:

Der Spieler kann so klar und deutlich nachvollziehen, wie

sich Anderungen innerhalb einer Zeitdimension auf die andere
auswirken.

% ZUSAMMENGEFASST Mit »Shattered Dimensions« als geistigem Vater und dem beliebten Comic-Autoren Peter David in der

Position als Story-Schreiberling kénnte »Edge of Time«, wenngleich optisch noch etwas karg, ein wahres
Fest flir Spinnen-Fans werden. Allerdings bleibt abzuwarten, wie abwechslungsreich die Zeit-Spielereien tatsachlich ausfallen und inwiefern

sie dem Spieler damit verschiedene Handlungsoptionen erdffnen. Ausfiihrliches Spinnen-Techtelmechtel im nachsten Heft!
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So werten wir

SONKE SIEMENS
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG | VG Sanka

GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »Homefront,

»Bionic Commando Rearmed 2«

FREUT SICH AUF | »Shadow Complex 2«,
»Child of Eden«

JAN HEINRICH
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Neurotekk
GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter
SPIELT GERADE | »Portal 2¢,

»de Blob 2«

~ FREUT SICH AUF | »Syndicate,
»The Darkness 2«

MICHAEL MOSER
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | GameMoe78
GENRES | Actionabenteuer, Sportspiele
SPIELT GERADE | »Homefrontg,
»Castlevania: Lords of Shadow«

FREUT SICH AUF | »L.A. Noireg,
»Gears of War 3«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

SPIELT GERADE | »Portal 2¢,
Nintendo 3DS

FREUT SICH AUF | »The Darkness 2«,
»Duke Nukem Forever«

Auszeichnungen

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘'em Up

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Crysis 2¢,

»Half Life 2«

FREUT SICH AUF | »Duke Nukem
Forever«, »Max Payne 3«

SABINE VOGEL
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Catherine« (Jap.),
»Portal 2«

FREUT SICH AUF | »Risen 2¢,

»Silent Hill: Downpour«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »Operation Flashpoint:
Red River, »Portal 2«

FREUT SICH AUF | »Duke Nukem
Forever«, »EE.AR. 3«

STEFAN MAYR
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Asscobra0815
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Yoostar 2: In The
Movies«, »Portal 2«

FREUT SICH AUF | »Metal Gear Solid:
Rising«, »Hitman 5«

Wo finde ich was?

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

UND AUSSERDEM

Hier kannst du nachlesen, welche
Méglichkeiten dieses Spiel in Verbindung
mit Xbox Live bietet. Bonusinhalte,
Mehrspieler-Modi und geplante
Erweiterungen — hier findest du alle

nétigen Informationen.

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.

STANDPUNKT

Hier findest du das Testergebnis und
die Meinung eines zweiten Redakteurs.
Die Noten fur Grafik, Sound und
Steuerung stehen fir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Eindriicke
ein, namlich Ausstattung, Motivation
und Unterhaltungswert.
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Klasse Atmosphare, motivierende Puzzles, mitreiBende Geschichte,
innovatives Design, groBartige Eindeutschung, charmante Figuren,
allein wie auch im Koop Uberraschend umfangreich

Schlusslevel ziehen sich ein bisschen in die Lange, genaue
Hintergrundinfos zu den Geschehnissen Mangelware; kurze,
aber haufige Ladepausen; Texturen manchmal detailarm

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler | Valve
Preis | ab 65 Euro
Genre | Puzzle-
Shooter

Spieler | 1-2
Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Intelligenter Ratsel-
Shooter mit vielen
Stunden Logik-SpaB
und tollem Koop-
Modus.

das ist drin

® Portale
platzieren

® Losung
austufteln

Fallen
ausweichen

® Koop-SpaB
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PORTAL

Der Kuchen ist eine Liige, das hier ist echt:
das wohl intelligenteste Spiel des Jahres...

u bist nur ein dummer Mensch. Ein weib-
Dliches Individuum dieser primitiven Rasse,

die bei ihrem Bestreben nach Sieg und
Ruhm alles in ihrem Weg stehende vernichtet. Ich
hasse dich. Und doch kommst du mir gerade
recht. Ich brauche dich. Du bist mein Testsubjekt.
Jahre habe ich darauf gewartet, dass du aus
deinem Hyperschlaf erwachst. Lange haben wir
uns nicht mehr gesehen. Erinnerst du dich noch,
als du mich bei unserem letzten Treffen in
tausend Stlicke zerfetzt hast? Du hast das ganze
Labor von Aperture Science zerstoért! Doch ich
habe Uberlebt. Ich, Supercomputer GLaDOS, lebe
und habe neue Testkammern fur dich. So bin ich
programmiert. Ich existiere, um zu testen. Ich
habe bereits etliche Roboter durch meine tau-
frischen Parcours geschickt. Aber keiner von
ihnen konnte deiner damaligen Leistung auch
nur ansatzweise Paroli bieten. Daher freue ich
mich sehr, dass du die Explosion Uberlebt hast.
Bist du also bereit fur weitere Tests? Kannst du
den Ausgang aus den Kammern finden? Wie ich
sehe, haltst du bereits das wichtigste Werkzeug
daftr in den Handen: die Portal-Gun. Auch
diesmal wirst du sie brauchen, um meine Fallen
und Ratsel zu bestehen. Wei3t du noch, wie sie

funktioniert? Mit der LT-Schultertaste projizierst
du ein orangenes, mit der RT-Schultertaste ein
blaues Portal an jede ebene Flache. Die beiden
so entstehenden Offnungen sind direkt mitei-
nander verbunden — was bei Portal A reingeht,
kommt bei Portal B wieder raus. Da dir der
Kalteschlaf bestimmt noch in den Knochen steckt,
hast du sicher vergessen, dass sich Portale nur an
weiB3en Flachen anbringen lassen. Auf andersfar-
bige Boden, Glas und Wasser abgefeuert
zeigt die Portal-Kanone keinen Effekt. Andere
Waffen? Brauchst du nicht, geschweige denn
mehr zu wissen. Also, dummer Mensch, dann
zeig mal, was du drauf hast...

VON FAHRSTUHLEN UND LIEBESWURFELN
Willkommen in der ersten Testkammer. WeiB3e
Wande, keine Deko, alles Krankenhaus-steril
gebaut - schlicht und einfach, so wie ich’s mag.
Siehst du den Ausgang dort oben? Dahin musst
du dich vorarbeiten. Nur wenn du den Ausgang
findest, kannst du entkommen, den Fahrstuhl zur
nachsten Kammer betreten. Wie du das machst,
ist mir egal. Es gibt viele Lésungen, also konzen-
triere dich bloB nicht nur auf einen Weg. Ja, so ist
es richtig: Einfach ein orangefarbenes Portal an

Eine der Neuerungen in »Portal 2«
sind die Lichtbriicken. Durch Portale
geleitet, eréffnen sich so neue Wege
und schiitzen vor Beschuss der
Geschiitztiirme.

www.360-live.de



% Portalisiert

VOM STUDENTENPROJEKT
ZUM WELTERFOLG

Ahnlich wie THQs Jump-and-Run-Hit »de Blob«
stellt auch »Portal« die Weiterentwicklung eines
kleinen Studentenprojekts dar. Das kostenlose
PC-Spiel »Narbacular Drop« ist ein einfacher
Puzzle-Shooter aus dem Jahre 2005, bei dem
der Spieler mithilfe einer sogenannten Portal-
Gun den Ausgang aus einem Kerker finden
muss. Entwickler Valve war vom Konzept so
angetan, dass das Studio den Studenten kurzer-
hand eine Festanstellung anbot. Das Ergebnis:
»Portal«, welches schlieBlich im Oktober 2007
als fester Bestandteil der Spielesammlung »The
Orange Box« die Spielewelt im Sturm eroberte.
Einer der Studenten von damals ist Gbrigens
der 28-jahrige Jeep Barnett. 360 Live hat den
auch heute noch im »Portal«-Team tatigen
Programmierer ausgehorcht — das Interview
gibt’s in Form des HeiBen Stuhls im Aktuell-Teil
dieser Ausgabe.

Schnell entwickelt sich eine Hassliebe mit den vermeintlich
niedlichen Geschiitztiirmen. Putzig wegen ihrer niedlichen
Computerstimme; todlich wegen ihres geféhrlichen Laser-MGs.

- B
!

|

Auch neu: die Traktor Strahlg
Schluchten transportleren un
von A nach B befprdern
=Ursprungsort, orangen

Iusmgkelten‘blltzsdmell‘
n trageleﬁge weg vom y
ieder do.:thln

Und aufderdem

W 50 Erfolge, 15 davon sind nur im Koop-Modus zu holen;
darunter »Lose Haltung«: Entferne die Lichtbrlicke unter
deinem Koop-Partner, wahrend er eine Geste ausfiihrt B Koop-
Modus via Splitscreen, System-Link oder Xbox Live @ Am PC
von Fans erstellte Level sind auch auf Xbox 360 spielbar

B Englischer Entwickler-Kommentar in jedem Level zuschaltbar,
wahlweise mit deutschen Untertiteln M Kinect und stereos-
kopisches 3D werden nicht untersttitzt

'evdén Spleler‘smﬁer uber : % ;

die Wand neben dir und ein blaues unweit des
Ausgangs platzieren. Zeit fur eine schwierigere
Prafung!

Siehst du den roten Schalter auf dem Boden?
Solange etwas darauf liegt, bleibt der Ausgang
geo6ffnet. Mal gucken, wie geschickt du mit dem
Wurfel umgehst, den ich dir jetzt gebe — dem
sogenannten »Begleiter Kubus«. Was, schon
gelost? Gib's zu, du hast doch Hilfe! Sag mir
schon, wer hilft dir? Moment mal, diese Stimme,
die kenne ich. Wusste ich's doch: Wheatley, du
kleiner, dummer, runder, blaudugiger Roboter!
Wieso hat man dir so viel Denkfreiheit einpro-
grammiert? Wieso hilfst du diesem Menschen?
Zum Gluck bist du nur ein an eine Schiene gebun-
dener Personlichkeitskern und kannst nicht in
meine Testkammern. Doch was fuhrst du im
Schilde? Willst du mit diesem Menschen etwa
ausbrechen? Das schafft ihr nicht. Niemals!

So, jetzt ist Schluss mit lustig. Die nachsten
Testkammern werden schwieriger, geféhrlicher
und vor allem todlich. Das macht dir doch nichts
aus, oder? Schau mal: Um zu verhindern, dass dir
vor Nervositat die Gesichtszlige entgleiten, spiele

ich sogar etwas Jazz-Musik. Oder doch lieber
sanfte Elektro-Beats? Ich mische einfach mal
abwechslungsreich durch. So, und jetzt versuch
dich mal am nachsten Raum. Na, findest du
diesen immer noch so leicht? Tédliche Abgrinde,
fiese Selbstschuss-Anlagen und alles zerquet-
schende Wande warten hier auf dich. Das berei-

tet dir schon mehr Kopfzerbrechen, stimmt’s?
Manche Kammer wurde nach ihrem Bau als zu
gefahrlich eingestuft und blieb deshalb bislang
ungenutzt. Aber du kannst aufatmen: Falls du
das Zeitliche segnest, teleportiere ich dich immer
an den letzten Rucksetzpunkt. Ja, so bin ich!
Okay, das war raffiniert. Einfach Uber dem
Geschltzturm ein Portal errichten und dadurch
einen Waurfel fallen lassen, der das Geschutz
zerstort — clever! Aber wie willst du jetzt Gber
den riesigen Abgrund kommen? Springen kannst
du kaum, da musst du dir schon was anderes
einfallen lassen. Ein Portal oben an der Wand
anbringen, am Boden des Abgrunds ein weiteres
Portal; runterspringen und sich so Uber die
Schlucht katapultieren - gute Idee! Den
Laser durch Portale richtig umlenken, um die
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# Zwei Spieler, vier Portale

KOOP-MODUS FUR
GEHIRN-AKROBATEN

Neben der Story rund um Heldin Chell serviert
»Portal 2« einen von der Hauptstory ausgekoppelten
Koop-Modus. Online, via System-Link oder auf
dem geteilten Bildschirm schlupfen zwei Spieler in
die Blechhtlle zweier Roboter: P-Body und Atlas.
Jeweils ausgestattet mit einer eigenen Portal-Gun
verschieBt Orangebot P-Body rote und orange
Portale, Bluebot Atlas lilafarbene und blaue. Vier
Portale bedeuten freilich ganz neue Kombinations-
moglichkeiten und somit noch mehr Kopfnusse
beim Bewaltigen der Testkammern. Beispiel: Einer
der beiden fallt durch geschickt Gbereinander
platzierte Portale an Decke und Boden und wird so
auf eine Wahnsinnsgeschwindigkeit beschleunigt.
Jetzt das Deckenportal im richtigen Moment
umpositionieren und schon schleudert es den
Kollegen im hohen Bogen in Richtung eines

vorher unerreichbaren Schalters. Pfiffig: Via LB-
Schultertaste kénnen fur den Partner jederzeit
potenziell wichtige Stellen im Level markiert
werden. Und wer die Y-Taste antippt, blendet ein
Sichtfeld ein, das zeigt, was der Partner gerade
sieht. Um den knapp sechs Stunden lang fesselnden
Koop-Modus frustfrei zu bestehen, sind allerdings
Headsets und das vorherige Durchspielen der
Einzelspieler-Kampagne essenziell.
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Eine der spaBigsten Stellen: In der Mitte des Raumes
sprudelt eine Rohre mit fliissigem Mondstein. Mit Hilfe von
Portalen lasst sich der ganze Raum so weiB einsauen und
der Ausgang wird erreichbar. Clever!

Hebeblhne zu aktivieren, auch das hast du
schnell rausbekommen. Du scheinst tatsachlich
intelligenter zu sein, als du aussiehst, Mensch. Da
muss ich mir wohl was Neues einfallen lassen...

GLEITGEL UND ANDERE HILFSMITTEL

Darf ich vorstellen? Apertures neueste Erfin-
dung: die drei Funktions-Gele. Dich durften vor
allem die raffinierten Moglichkeiten der oran-
genen, blauen und weiBen Gels interessieren.
Allen voran das blaue RuckstoB-Gel: Egal ob
an der Wand oder auf dem Boden, jede mit
diesem krebserregenden Zeug besprihte Flache
verwandelt sich automatisch in einer Art Super-
Trampolin. Damit springst du meterweit und
hoch hinaus. Das oran-

gene Gel dient hingegen )) So binich programmiert.
Ich existiere, um zu testen. €€

der Beschleunigung. Mit
seiner Hilfe erreichst du
Laufgeschwindigkeiten,
derer du als Angehoriger einer so primitiven
Rasse eigentlich gar nicht wuirdig bist. Hm,
anscheinend weiBt du bereits, mit den beiden
Gelen umzugehen: Uber eine Flache mit oran-
genem Gel Anlauf nehmen, so blitzschnell einer
mit blauem Gel versehenen entgegengleiten,
darauf abspringen und die klaffende Schlucht
Uberwinden - raffiniert. Na mal schauen, ob
du das weiBe Gel genauso geschickt einsetzt.
Dank seines hohen Mondstein-Gehalts kann man
damit besprUhte Flachen weiB einfarben und
dann auch auf diesen Portale platzieren...

Ich hoffe, dein kleines Hirn ist noch nicht Gber-
fordert! Ich habe namlich noch einige Uberra-
schungen fur dich parat. Zum Beispiel Licht-
briicken. So, du hast also gemerkt, dass sich diese
blauen Wege durch Portale hindurch erstrecken
kénnen. Und wie es scheint, kannst du diese
Lichtschranken sowohl als Pfad Uber Schluchten
als auch als Schutzschild vor den Lasersalven der
GeschUtztirme nutzen. Ich bin entzuckt von dir,
mein Testsubjekt! Keiner der anderen Probanden
ist bisher auf diese Idee gekommen. Ich bin ge-
spannt, wie du mit dem Traktorstrahl umgehst.
Der blaue Strahl transportiert dich von seinem

Ursprung weg. Und falls er mal orange sein sollte,
zieht's dich zum Traktorstrahl-Generator hin.
Natarlich kannst du auch den Traktorstrahl
durch Portale schicken. Nicht zuletzt lassen sich
damit die Gele an andere Orte transportieren,
um so neue Wege zu schaffen. Kannst du mir
noch folgen? Mir ist klar, dass die Kombination
dieser Faktoren auf dich als Mensch manchmal
Uberfordernd wirken kann. Doch will ich es dir ja
auch nicht zu einfach machen. Eines ist jedenfalls
gewiss: Alle Ratsel sind logisch. Selbst wenn
manche Testkammer unmoglich scheint, so gibt
es doch immer eine plausible Losung. Das gefallt
dir, nicht wahr? Ratsel 16sen, neue Wege finden,
weitere Kombinationsmoglichkeiten der zur

Verfugung  gestellten
Hilfsobjekte ausprobie-
ren — mich auslachen

und dann doch wieder
bewundern. Ja, wir
kénnen noch ewig so weitermachen. Ich habe
noch tausende solcher Aufgaben fur dich. Doch
wo willst du hin? Stehenbleiben, das ist nicht
der Ausgang. Warte!

FEINDLICHE FREUNDE

Ihr kleinen Nichtsnutze. Du und Wheatley
habt mich also gefunden und wollt mich wieder
besiegen. Doch daraus wird nichts. Ich mache
nicht denselben Fehler wie damals. Ihr konnt
mich nicht ... ich bin machtig. Ich habe die Macht,
alles zu kontrollieren. Du gehst nicht fort,
Mensch. Du wirst hier nicht rauskommen. Ich
schicke dich in die tiefsten Abgrinde des
Enrichment Centers von Aperture Science. Hier
wirst du niemals rauskommen. Horst du?
Niemals! Hier gibt es keine Testkammern mehr,
in denen du den Ausgang finden musst. Nur
verlassene Laboratorien, weitlaufige Areale und
alte Fabrikanlagen voller Gefahren, die nicht
mal ich kenne. Jetzt will ich sehen, wie du von
hier fluchtest. Komm und hol mich - wenn du
kannst.

Na, wie geféllt es dir da unten? Die Kulisse
ist dir zu trist und grau? Du findest meine hellen

www.360-live.de
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Ein Geschiitzturm versperrt den Weg und hindert am Weiterkommen?
| Kein Problem: Den im Raum befindlichen Laser mittels Portalen umlenken,
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Applaus verdient vor allem
der schrage Humor, hier zum
Beispiel ein Windows-Blue-
screen. Klasse zudem die
Spriiche: »Achtung: Das blaue
Gel provoziert bei Korperkon-
takt hassliche Tumore. Aber
keine Sorge, Aperture Science
schneidet sie ihnen wieder
raus.«

Testraume hubscher? Tja, dann versuch doch aus
deinem Loch zu entkommen. Immerhin kann ich
dir versichern, dass dir allerhand unterschiedliche
Aufgaben die Langeweile vertreiben werden.
Und lausche den Tonbandaufnahmen von
Aperture-Sciene-Grinder Cave Johnson Uber
die Lautsprecheranlage. Der bissig-sarkastische
Humor wird dir in Anbetracht deiner auswegs-
losen Lage sicherlich gefallen. Falls du gedenkst,
hier Hintergrundinformationen Uber dich oder
Aperture Science zu finden - vergiss es! Du wirst
am Ende fast genauso ahnungslos sein wie direkt
nach dem Aufwachen aus deinem Hyperschlaf.
Immerhin weif3t du jetzt, dass Aperture Science
seit Jahren mit Testsubjekten wie dir arbeitet.
Wir haben also Erfahrung darin, Leute wie dich
lange unterhalten zu kénnen...

Hey, wo bist du? Ich sehe dich nicht mehr.
Wo versteckst du dich, Mensch? Nein, das kann
nicht sein. Wie bist du aus dem Loch gekommen?
Egal, du kommst gerade recht, meine neuen
Testkammern auszuprobieren. Das findest du
leicht ermtudend? Nicht mehr lange. Denn ab
jetzt ist manch Raum frustrierend schwer und

il
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eine echte Kopfnuss. Doch Tufteln liebst du ja -
stimmt’s? AuBerdem schieBBen bei euch Menschen
scheinbar literweise motivierende Gluckshor-
mone in den Korper, wenn ihr eine schwierige
Aufgabe geschafft habt. Ja, so ist’s richtig. Finde
den Ausgang. Komm zu mir. Lass dich téten.

Nun bist du also da. Uber acht Stunden habe
ich auf diesen Moment gewartet. Du bist von
meinem Parcours Uberwaltigt? Das freut mich
sehr. Und Entschuldigung far die vielen Warte-
pausen zwischen zwei Testrdumen. Aber du
musst doch zugeben, dass sie mit jeweils nur rund
zehn Sekunden ziemlich kurz ausfallen und zu
verschmerzen sind, richtig? Wie bitte, optisch
hatte manch Raum aufgewertet und manch
Wand scharfer dargestellt werden mussen? Na
gut, aber davon abgesehen lief alles rund, flussig
und ohne Probleme. Dass sich die letzten Kam-
mern ein wenig in die Lange ziehen - das wirst
du spatestens dann vergessen, wenn ich dich
getdtet habe! Denn ich bin GLaDOS, und
niemand bietet mir die Stirn.

Moritz Wanke

% Zu Gast bei
Valve

UNABHANCIG
TESTEN IN
SEATTLE?

Da sich Valve, gebrand-
markt von Datenleck-
Vorfallen in der Ver-
gangenheit, scheute,
vor Redaktionsschluss
Testmuster zu ver-
schicken, lud der Ent-
wickler schnurstracks
nach Seattle zum aus-
fuhrlichen Vor-Ort-Test.
Naturlich drangt sich
schnell ein Verdacht
auf: Will man etwa

den Testern Uber die
Schulter schauen, ihnen
gut zureden und wo
immer es geht unter
die Arme greifen,
wenn sie mal nicht
weiterkommen? Dem
war nicht so: 360 Live
durfte an zwei kom-
pletten Tagen ohne
jegliche Beaufsichtigung
»Portal 2« in aller
Ausfuhrlichkeit und
Ruhe durchspielen.
Auch die hier abge-
druckten Screenshots
sind alle selbst geschos-
sen und entspringen
direkt dem Spiel.
Wichtig: Um hochst-
maogliche Transparenz
zu schaffen, wird

360 Live auch in
Zukunft auf Rahmen-
bedingungen wie diese
ausdrucklich hinweisen.
Und gegebenenfalls
von einem Test auBer-
halb der Redaktion
absehen, wenn die
Voraussetzungen nicht
angemessen erscheinen.

Zweite Meinung

Michael Fortsch: Ich bin begeistert. Schrage und
geheimnisvolle Story, versteckte Kleinigkeiten, Blicke hinter
die weiBen Fassaden von Aperture Science. Das ist's, was
ich als »Portal«-Fan will — und nattirlich die kniffligen
Rétsel. Ich gebe 9.4!

GRAFIK

STEUERUNG

Witzige Neuerungen, deutlich
mehr Umfang, 1A-Koop-Modus —
so muss ein zweiter Teil aussehen.
HeiBer Kandidat zum Spiel

des Jahres.
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OPERATION FLASHPOINT
RED RIVER........

kurz  knapp

Hersteller | Deep
Silver

Entwickler | Code-
masters

Preis | ab 65 Euro
Genre | Taktik-
Shooter

Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Der realistischste
Shooter auf Xbox
360. Ohne Taktik
ist man schnell
Kanonenfutter.

das ist drin

® Positionsgefechte

® Verteidigungs-
gefechte

Eroberungs-
gefechte

® Wortgefechte
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ogelschwarme ziehen ihre Runden, das Gras
Vwiegt seicht im Wind, am Himmel kaum

Wolken. Ein schéner Tag... zum Sterben. Aber
keine Angst, deine Hundemarke wird nicht alleine
den Heimweg antreten. Dutzende Kameraden liegen
schon im Staub neben der Haupt-Nachschubroute.
Verhalte dich also endlich wie ein echter Marine —
oder du wirst genauso enden wie dein Opa in der
Normandie! Wenn du auch nur eine kleine Schwache
zeigst, jagen dir die verfluchten Tadschis und die
verkappten Teilzeit-Kommunisten schneller eine Kugel
in deinen Arsch, als du »Platz der Ubergeordneten
FUhrung« aussprechen kannst. Verstanden?

Wer so redet? Staff Sergeant Damien Knox zum
Beispiel, ein ziemlich abgebrihter Knochen von einem
US Marine und so gesehen genau der Richtige, um in
einem Konflikt wie dem hier skizzierten zu Uberleben.
Das Jahr 2013: Aus Afghanistan vertriebene Rebellen
haben ganze Landstriche des benachbarten Tadschi-
kistan besetzt. Um zu verhindern, dass die Lage eska-
liert, schicken die USA das Marine Corps. Doch die
Amerikaner sind nicht die Einzigen, die so denken.
Das im Osten gelegene China entsendet ebenfalls
Soldaten in den Krisenherd — eine Hightech-Armee
mit ganz eigenen Planen...

Was folgt, ist ein zehn Missionen andauernder
fiktiver, aber dabei sehr nachvollziehbar wirkender
Konflikt, den der Spieler aus der Sicht eines US
Marines erlebt. Du suchst einen auf Hollywood-Action
getrimmten Shooter Marke »Black Ops«? Dann bist
du hier falsch. »Red River« ist Krieg in seiner Reinform:
unbarmherzig, gnadenlos, frei von jedweder Schlauch-
Level-Architektur und realistischer als »Modern
Warfare« und Co. es je sein werden. Nur eines fehlt:
die Zivilisten. Die haben sich laut Story rechtzeitig in
Sicherheit gebracht.

TRUGERISCHE STILLE
Saftige Bdume saumen einen Feldweg, der direkt

zu einem romantisch gelegenen Dorf inmitten eines [

Tales fuhrt. Hohe Gebirgsketten, auf denen der Wind
den Schnee gen Osten treibt, zeichnen sich am
Horizont ab. Die warmende Sonne tunkt die gesamte
Szenerie in ein malerisches Licht — auf den ersten Blick

wirkt alles friedlich, fast schon idyllisch. Doch der g
Schein trigt, denn Sekunden spéater erwischt es dich *

und dein dreikdpfiges Team eiskalt: Ununterbrochen
feuern vermummte Aufstandische plotzlich aus allen

Rohren. Wie ein Monsunregen prasseln die groBkalib- |

rigen Salven auf den Boden hernieder. Rauch, Staub,
Qualm — gerade noch gelingt es dir, dich hinter eine
Deckung zu wuchten, als auch schon der erste
Querschlager MG-Schutze Balletto am Bein erwischt.
Doch der ist hart im Nehmen, ladt die Waffe durch
und hélt zusammen mit Kundschafter Soto voll drauf.
Und dann weiBt du: Jetzt oder nie! Instinktiv weist du
den Granatwerferschiitzen Taylor an, ebenfalls Sperr-
feuer zu legen, derweil du selbst in gebuckter Haltung
die Feindstellung flankierst. Wieder Herzrasen, Angst-
schweiB, ein Zucken im rechten Augenlid — schlieBlich
kann jeder Treffer den sicheren Tod bedeuten. Doch
das Uberraschungsmoment ist auf deiner Seite, und
die Turbantrager ein M16A4-Magazin spater mause-
tot am Boden - so, ihr Lackaffen, das kommt davon,
wenn man sich mit den Marines anlegt!

Ja, in der »Red River«-Kampagne geht's vor allem
um eines: optimale Zusammenarbeit. Das stets im
Verbund mit dem Spieler agierende Team verhalt sich
dabei ziemlich clever, sprich erkennt eigenstandig
Gefahren, heilt verwundete Mitstreiter und handelt
auch dann sinnvoll, wenn man keine direkten Befehle
per Radialmeniu erteilt. Die Gegner-KI kann sich
ebenfalls sehen lassen, wenngleich sie ab und an mit

Terroristen-Meucheln im
Sonnenuntergang, wie romantisch...

Ly

www.360-live.de



Da wollte sich wohl ein gegnerischer Soldat

lautlos heranschleichen. Damit das nicht gelingt,
by ist Riickendeckung unabdinglich — vor allem fiir
3 Scharfschiitzen.

Verdammt, das war knapp. Wer sich jetzt nicht samt voller
Montur in den Dreck wuchtet, kann schon mal das letzte
StoBgebet sprechen.

Gute Atmosphére, kernige Dialoge, gute deutsche Synchronisation, hervorragender
Koop-Modus, sehr taktisch, hoher Wiederspielwert

Kein Mehrspieler-Versus-Modus, Grafik schwankt zwischen sehr ansehnlich und
recht karg, die KI-Kollegen agieren meist klug, leisten sich aber auch so manchen
Aussetzer, kein Splitscreen-Modus

Fiyg

.
.

Auf 3 Akte verteilte Kampagne mit

i - . E
insgesamt 10 Missionen, 10 Musik- Einfach atemberaubend, diese Weitsicht. Wohl dem, der
stlicke des Soundtracks Gber iTunes sie durch das Zielfernrohr eines Scharfschiitzengewehrs
erhéltlich, 4 Soldatenklassen, 50 - genieBt und sich dabei noch niitzlich macht.

DIE 10-KNOX-GEBOTE

Erfolge, 4 zusétzliche Spielmodi

kabselts der Kampagne. )

M Bis zu vier Spieler kénnen via
Xbox Live oder System-Link die Kam-
pagne oder Truppgefechte bestreiten;
die Teilnehmer diirfen jederzeit ins
laufende Spiel ein- beziehungsweise
aus diesem wieder aussteigen

W 50 Erfolge, unter anderem fiir
beendete Kapitel oder das Benutzen
verschiedener Soldatentypen; lang-
wierig wird's beim Maximieren aller
Kernfahigkeiten und beim Erreichen
des héchsten Erfahrungslevels aller

kKlassen )
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stellt die hauseigene Ego-Engine ansehnlich dar.

Aussetzern zu kdmpfen hat und auch mal blindlings
drauflosstirmt. Wird man kurz darauf in einen
Hinterhalt gelockt, sind solche Méangel aber schnell
vergessen. Kurzum: In Anbetracht der offenen
Spielwelt und der damit verbundenen Madglichkeiten
macht die Kl ihre Sache ziemlich gut und fordert
den Spieler gelungen bei dem heraus, was hier den
Ton angibt: die richtige Taktik finden und sie dann
verlustfrei ausfuhren.

SCHONEN KRIEG NOCH...

Technisch bewegt sich das Gebotene auf gutem
Niveau. Vor allem die umwerfende Weitsicht sucht
ihresgleichen. Dazu gesellen sich duBerst gelungene
Sonnen-Effekte. Die 3D-Modelle der Figuren wirken
lebensecht, sind flussig animiert und tragen liebevoll
ausgearbeitete Waffen. Diverse Unzuldnglichkeiten
triben den insgesamt runden Gesamteindruck aber
doch: Insbesondere die Bodentexturen wirken des
Ofteren matschig; Schatten schwanken zudem
zwischen sehr ansehnlich und ziemlich hasslich. Zeich-
net sich das Abbild naheliegender Bdume noch
geschmeidig an felsigen Boden ab, muss der Spieler
unweit davon den grobpixeligen Schatten eines
Masten an einer Hauswand ertragen — unverstandlich.
Noch storender sind gelegentlich aufploppende
Texturen und das Fehlen von jedweder Art von
Heilungsanimationen. Ebenso muss man in Kauf

DIE SOLDATENKLASSEN
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Marines auf dem Weg gen Feierabend: Auch Zwischensequenzen

-— --E -'

dal

g iert aus den S

nehmen, dass das 200 Quadratkilometer groBe
Gebiet nicht durchweg so idyllisch riberkommt wie
in der eingangs beschriebenen Szene. Optische
Abwechslung im Minutentakt, wie bei einer Treyarch-
Produktion, darf man hier nicht erwarten.

Trotzdem: Die »Du bist mitten im Krieg«-Atmo-
sphare bleibt glaubhaft. Nicht zuletzt durch die
mitreiBenden Dialoge. Lauscht man im Vorgangerspiel
»Dragon Rising« noch eher nichternen Ansagen
wie »Gewehrschitze! 100 Meter, Nordosten«, macht
das hier einen wesentlich authentischeren Eindruck.
Etwa wenn Balletto mal wieder brullt: »Steck mir
ein Tampon rein, Sani, dann geht's weiter!«

MAN LERNT DOCH NIEMALS AUS

Ebenfalls motivationsférdernd: die Erfahrungs-
punkte nach jedem Einsatz. Die kann der Spieler
dann einerseits in Kernfahigkeiten investieren, also
Sprinten, Ausdauer, Kampfbereitschaft, Sturmgewehr-
Ausbildung, Sturmgewehr-Handling und taktischer
Uberblick. Oder aber in neue Ausriistung — zum
Beispiel bessere Waffen und dazu passende Modifika-
tionen. So formt sich jeder einen an seine Vorlieben
angepassten Vorzeige-Marine. Zugegeben, das Perk-
System aus »Black Ops« steckt »Red River« hiermit
nicht in die Tasche, doch stimmig bleibt das Endresul-
tat allemal.

Was im Ubrigen auch fir die Steuerung gilt. Alle
Mandver gehen zackig und genau von der Hand, und
das entschlackte Befehlsment zum Umherscheuchen
der KI-Kumpanen ist wesentlich komfortabler als noch
in »Dragon Rising«. Die Ubersichtlichen Bildschirm-
anzeigen helfen zudem bei der Orientierung. Etwa
regelmaBig eingeblendete Fahnen, die Einsteiger
sicher zum nachsten Ziel schleusen. Profis dagegen
wahlen den Hardcore-Modus — hier sind sémtliche
Hilfen tabu. Einziger Punkt, wo Codemasters in die
Sprengfalle tappt: das Handling der Fahrzeuge. Humvee,
LKW und sonstiges Gefahrt dienen zwar primar der
Beforderung der Helden in Zwischensequenzen, trotz-
dem darf man hin und wieder auch mal selbst ans
Steuer — was sich dann allerdings sehr klobig anfuhlt.

NICHTS GEHT UBER ECHTE FREUNDE

Doch zuriick zum eingangs beschriebenen Einsatz.
Im Dreck liegend robbt das Team lautlos einen
Weg durch die Gassen einer in Trimmer liegenden
Siedlung. Irgendwo hier hat sich ein abgesturzter Pilot
der Kavallerie verschanzt. Totenstille, die Nerven zum
ZerreiBen gespannt — als plotzlich Mdrsergranaten
neben dir aufschlagen und dich jéh in den Tod reiBen.
Mist, da hat der Kundschafter gehérig gepennt!

Luftun]erstiitzung ist selten, aber wenn
sie kommt, blast's die Turbankrieger

Ob ein menschlicher Mitspieler besser gewarnt hatte?
Das kann jeder selbst herausfinden, wenn er »Red
River« so spielt, wie eigentlich vorgesehen: mit drei via
Xbox Live oder System-Link zugeschalteten Mitstrei-
tern, die jederzeit in Partien ein- und aussteigen
kénnen. Doch nicht nur die Kampagne profitiert
ungemein, auch die sogenannten Truppgefechte
laufen nun zu Hochform auf: In »letztes Gefecht«
mussen Gegnerwellen abgewehrt werden, &hnlich
dem beliebten »Firefight«-Modus aus »Halo«. »SAR«
l&sst die Marines nach abgesturzten Piloten suchen; in
»Rollender Donner« gilt’s, einen Konvoi so lange wie
irgend moglich vor Angriffen zu beschitzen, und in
»Gefechtsserie« saubern die Marines ein vorgege-
benes Einsatzgebiet von feindlichen Truppen. All diese
Modi spielen sich extrem unterschiedlich, erhéhen
den Wiederspielwert enorm und lassen fast vergessen,
dass ein klassischer Versus-Modus fehlt. Doch auch
ohne diesen werden Freunde intelligenter Koop-
Shooter-Kost wochenlang groBartig unterhalten. Oder
wie Knox sagen wirde: »Ein Mann mit einer Waffe ist
eine Bedrohung. Ein Mann mit einer Waffe und einem
Plan? Absolut todlich!«

Markus Wiirstle

Zweite Meinung

Operation Flashpoint: Red River

Sieht meist richtig gut aus, hat
aber auch so manchen Durchhénger

Gelungene Synchro, satte Explosionen,
druckvolle Schiisse — so klingt Krieg

Intuitiv, entschlackt,
direkt, einfach gut

www.360-live.de
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Hersteller | UTV
Ignition
Entwickler |
Hothead Games
Preis | 1.200 MS
Punkte

Genre | Geschicklich-
keit

Spieler | 1

Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren

33.200

kurz gesagt

Erbarmungsloses
Massensterben
mit urkomischen
Protagonisten.

das ist drin

® Mama

® Swarmies
Sprengstoff

® Fallen

Arcade-Titels pfeift auf Konventionen und regt

mit herrlich schrégen Ideen die Fantasie an: Aus
einer riesigen Knolle, im Spiel auch Mama genannt,
entspringen zu Beginn eines jeden Levels 50 blaue
Mannlein. Sie missen vom Spieler durch einen
Hindernisparcours dirigiert werden. Je mehr Punkte
und versteckte DNA-Strange die kleinen Pfadfinder
dabei in die Finger bekommen, desto schneller wachst
die Mutter-Knolle — was wiederum neue Level
freischaltet. Das Besondere daran: Der Spieler Uber-
nimmt nicht die Kontrolle Uber einzelne Zwerglein,
sondern steuert den kompletten Pulk via linkem
Analogstick. Durch Antippen der LT-Schultertaste ver-
teilen sich die todesmutigen Helfer Uber das
Gelande; per RT-Schultertaste schmiegen sie sich
eng aneinander, um maoglichst verlustfrei Hindernisse
zu umgehen. Auch das Aufeinanderstapeln gehort
zu den Spezialititen der zwergwiichsigen Uber-
lebenskiinstler. Uberdies kénnen die auch Swarmies
genannten Knubbelmanner sogar mit Gegenstanden
interagieren, sie aufheben und gezielt auf Objekte
werfen.

Schon das Story-GerUst dieses skurrilen Live-

MAKABERE STIMMUNGSKANONE

In der disteren Unterwelt der namenlosen Fantasie-
welt von »Swarm« lauern unzéhlige Gefahren: Kreis-
sagen, Teslaspulen, Barenfallen, Heizspiralen, Ventila-
toren und andere hinterhéltige Todbringer warten nur
darauf, die Schitzlinge in ihre Einzelteile zu verhack-
sticken. Nur ein Augenblick der Unachtsamkeit,
schon werden die glupschaugigen Kurzbeiner zerteilt,
plattgewalzt, gepfahlt, vom Wind erfasst und in Lava
geweht, vergiftet, zerquetscht und vieles mehr — ja,
die Sterbeanimationen sind &uBerst vielseitig. Ein
Gllck, dass durch die Adern der kleinen Hupfer nur
blaues Blut pumpt. So wird die Umgebung bei
ausuferndem Gemetzel nicht mit rotem Lebenssaft
eingesaut und das geniale Spielprinzip bleibt auch fur
jungere Semester zuganglich.

Erhéltlich | 23. Marz 2011
'—hj-".

Die Schwarmiten sind los!

RANGLISTEN-WAHN

Ein GrofBteil des Suchtfaktors, den »Swarm« mit
sich bringt, ist dem ausgefuchsten Punktesystem
zuzuschreiben. Denn: Je mehr Punkte man einstreicht,
desto hoher fallt der Multiplikator aus. Auch das
Ableben einzelner Schwarmiten treibt diesen Multi-
plikator weiter nach oben. So wird’s irgendwann fast
schon zur gangigen Methode, einen Teil der Truppe
ins offene Messer laufen zu lassen, um den Highscore
in ungeahnte Regionen zu treiben — ein makaberer
SpaB. Dass standig Mitstreiter ins Gras beiBen, macht
aber insofern nichts, da sich der Schwarm an zahl-
reichen Stellen innerhalb der Level selbst regeneriert.
Lediglich wenn der letzte Swarmie abkratzt, steht ein
Neustart an einem der vielen Kontrollpunkte an.

So weit, so gut: Etwas mehr Umfang waére bei
einem Preis von 14,40 Euro allerdings wiinschenswert
gewesen — sechs jeweils etwa 20-minutige Abschnitte
sowie zwei kurze, aber knackige Bossbegegnungen
sind dann doch etwas mager. Dank besagtem Punkte-
system, den daran gekoppelten Online-Ranglisten
und dem fordernden Schwierigkeitsgrad bleibt
der Wiederspielwert dennoch auf hohem Niveau.
Weiteres Lob verdient der einzigartige Grafikstil in
Pixar-Qualitat sowie die gelungene Eindeutschung
der Bildschirmtexte. Kurzum: Wer seit jeher das
artverwandte »Lemmings« verehrt, wird die drauf-
gangerischen Schwarmiten sofort ins Herz schlieBen.
Aber auch alle anderen sollten diesem Geheimtipp
eine Chance geben, indem sie die Demo Probe spie-
len.

Jan Heinrich

Wertung

DYNASTY WARRIORS 7

Martial Arts trifft Trash-Faktor.

kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Koei / Omega Force
Preis | ab 60 Euro Genre | Action Spieler | 1 Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren Erhaltlich | 8. April 2011

Slay-Platte, die erneut mit massivem Umfang,

historischem Kontext und einer ordentlichen
Prise Ubernatirlichem um neue Anhénger buhlt. Als
Kriegsheld eines von insgesamt vier chinesischen
Konigreichen schnitzt und schlitzt man sich in groB-
flachig angelegten Szenarien durch tausende feindlich
gesinnte Bauern, Soldaten und Spezialeinheiten, infil-
triert Sttzpunkte und sammelt nebenbei bergeweise
Erfahrungspunkte und neue Waffen. Das Kampf-
system bleibt dem der Vorgangerspiele groBtenteils
treu: zunachst das FuBvolk mit Standard-Attacken
vertrimmen, so die »Musou«-Anzeige aufladen und
dann zur flachendeckenden Spezialattacke ansetzen.

Runde sieben fir die ostasiatische Hack-and-

EINHEITSBREI OLE!

Leider wurde das Bewegungsspektrum der Helden
auch diesmal kaum nennenswert aufgepeppt.
Gleiches gilt fur die oft ruckelnde Kameraftihrung:
Egal ob springend, schwimmend oder reitend unter-
wegs — stets ist Nachjustieren vonnoéten. Schlimmer
noch: Der schon im sechsten Teil gut versteckte
Koop-Modus wurde hier gleich komplett entfernt.
Und auch optisch sucht man trotz optionalem
3D-Modus weiterhin echte Hingucker: Zwar ist die
Action aufgrund hunderter gleichzeitig dargestellter
Kémpen und wuchtiger Spezialattacken stets am
Kochen — Uber matte Texturen und staksig animierte,
wenig variationsreiche Figuren kann beides jedoch
nicht hinwegtduschen. Fazit: Hast du schon eins,
brauchst du keins. Hast du keins, hol dir Teil Sechs
zum Sparpreis.

Jan Heinrich

Wertung
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CATHERINE

Dieser Arsch hat Augen!

igentlich hat Vincent Brooks alles, was sich
E ein Mann winscht: einen sicheren Job, ein

kleines Apartment in Tokyo und eine lang-
jahrige, bildhtbsche Freundin — Katherine. Doch
jetzt macht Katherine Ernst: Sie will heiraten, mit
ihm zusammenziehen und schwanger ist sie auch
schon. Vincents Leben soll sich schlagartig andern
— eine Verdanderung, die den Lebemann in akute
Angstzustande versetzt. Doch dem nicht genug:
Eines Morgens, nach einem handfesten Besduf-
nis, wacht der junge Mann mit einer heien
Blondine im Arm auf. Was ist da gelaufen? Er
kann sich an nichts mehr erinnern. Seine Lieb-
schaft, die ebenfalls den Namen Catherine - mit
»C« — tragt, hingegen schon. Daher gilt es jetzt,
die »falsche« Catherine loszuwerden, bevor die
»richtige« etwas von dem Seitensprung mit-
bekommt. Anders als man denken wiurde, ist die
Auflosung dieser Beziehungskrise jedoch nicht
das zentrale Gameplay-Element von »Catherinex,
dem neuen Werk aus der japanischen Spiele-
schmiede Atlus. Das muss Vincent schon selbst
in den Griff kriegen — was er mehr oder weniger
erfolgreich mit nicht beeinflussbaren Dialogen
und Videosequenzen tut, die den Spieler durch
den Alltag
des Mittdrei-
Bigers fuhren:
Morgens auf-
wachen, Treffen mit
Katherine im Café,
abends mit den Kumpels

® Angstzustéinde
TRAUM SUSS!

in der Stammkneipe »Stray Sheep« abhdngen.
An spielerischer Interaktion ist es hier lediglich
moglich, sein Glas zu leeren, aufs Klo zu gehen,
Mails Uber das Handy zu beantworten, mit
Kumpels und Gasten zu quatschen und einen
Spielautomaten zu bedienen. Davon abgesehen
gilt es ausschlieBlich, den professionellen Dialogen
zu lauschen, die Videosequenzen zu bestaunen
und mehr Uber die fortlaufende Story zu erfahren.
Die ist zwar ausgesprochen unterhaltsam, ein
bisschen mehr Interaktion hatte aber schon drin
sein durfen.

Das eigentliche Spiel beginnt hingegen erst
nachts, wenn Vincent schléft. Denn mit all den
Problemen und Angsten im Nacken plagen ihn
Albtraume. In denen lauft er aus einer Iso-Sicht
in seinen gepunkteten Boxershorts mit einem
Kissen unter dem Arm und zwei gewundenen
Widderhornern auf der Stirn durch eine abstrakte
Traumwelt aus dusteren Kerkern, Uhrentlirmen
und Folterkellern. Nahezu alles besteht hier aus
quadratischen Bloécken, die in der Luft schweben
und so verschoben werden mussen, dass sie Vin-
cent einen Weg von ganz unten nach ganz oben
bahnen. Ahnlich wie »Sokoban« also, nur in die
Hoéhe. Das klingt leichter, als es ist. Denn unter-
schiedliche Blocktypen erschweren Vincents Klet-
terpartie. Dunkelbraune Quader etwa sind so
schwer, dass sie sich keinen Millimeter bewegen;
graue Blocke werden schnell briichig und rote ex-
plodieren nach einer Weile. Erschwerend kommt
hinzu, dass Vincent maximal eine Blockhdhe auf

Damit das Uberleben in der Albtraumwelt nicht noch komplizierter

wird, liegen flir Vincent (iberall verstreute Helferlein bereit. Energy-
Drinks etwa lassen ihn kurzzeitig hoher klettern, und magische Biicher
rufen einmalig Blitze hervor, die Feinde paralysieren und toten.

Ja, nicht immer ist Vincent allein in der Traumwelt unterwegs.
Beispielsweise versuchen sich neben ihm wollige Schafe, die
bestimmte Quader blockieren, am Aufstieg. Fiese Widder mit scharfen

Hornern wiederum lassen den Traumer einige Blécke absttirzen.

Wen das Solo-Klettern irgendwann langweilt, der startet im Haupt-
ment den »Babel«-Modus firr zwei Spieler. Gemeinsam an einem
Bildschirm puzzelt und kraxelt man nun durch insgesamt vier Welten

abseits der Kampagne — Kopfzerbrechen inklusive.

60 /360 LIVE

kurz  knapp

Hersteller | Atlus
Entwickler | Atlus
Persona Team
Preis | ab 60 Euro
(Import)

Genre | Puzzle-
Abenteuer

Spieler | 1-2
Xbox Live | ja
USK | nicht geprift

kurz gesagt

Skurriles Horror-
Puzzle-Abenteuer
aus Japan — und ein
bockschweres dazu!

das ist drin
® Widder
@ Seitenspringe

Maénnliche
Angste

® Albtraumwelten

B 50 Erfolge, davon 21 geheim — gibt's meistens firs Voran-
schreiten in der Story. Aber auch Witziges ist dabei, etwa
»Professor Whiskey«: Hore dir alle Trivia-Informationen rund
um das Thema Whiskey an B Derzeit nur auf Japanisch und
aus Japan beziehbar. Im Juni folgt laut Hersteller Atlus eine
US-Version. Ein Europa-Release ist noch nicht absehbar

M 2-Spieler-Modus »Babel« fiir gemeinsames Puzzeln an einer
Konsole M 3 Schwierigkeitsgrade: Easy, Normal und Hard. Ein
Super-Easy-Modus ist in Planung

www.360-live.de



Ansprechende Cel-Shading-Grafik, mitreiBende und toll inszenierte
Story, total iiberdrehte Gegner, abstrakte Traumwelten, kniffliges
Rétseldesign, motivierte japanische Sprecher

= % R

Gameplay lauft immer gleich ab, aufgrund der Region-Code-Sperre
ist diese Version nur mit japanischen Geraten kompatibel

einmal nach oben klettern kann. Zwei GUbereinan-
derliegende Quader Uberwinden? Unmoglich.
Zusatzlich sitzt dem Spieler die Zeit im Nacken,
denn nach und nach geben immer mehr Block-
Reihen unter Vincent nach und stlirzen in die Tie-
fe. Wer nicht schnell genug denkt, schiebt, kom-
biniert und klettert, schlagt mit geplatztem
Schédel am Boden auf — tot. Schon mal richtig
Stress gehabt? Glaub mir:

¥ Rapunzel, Rapunzel!

LASS DEIN HAAR HERUNTER!

Nur allzu gerne vertreibt sich Vincent abends die
Zeit mit seinen Kumpels in der Bar »Stray Sheep«.
Nach einigen Glasern Rum-Cola, Whiskey, Sake und
Bier kann er sich hier an einem Spielautomaten
namens »Rapunzel« austoben. Wie in seiner Traum-
welt gilt es, den fetten Prinzen Uber verschiebbare
Quadratbldcke zur holden Rapunzel im Turm zu
fuhren. Ganz schén knifflig und langwierig. Wer's
trotzdem schafft, dem winkt ein Erfolg — und eine
bése Uberraschung!

Immer wieder iberlagern
sich Vincents Traume und
die Realitat. Die Folge:
schaurige Visionen, zum
Beispiel im Badezimmer-

T

f spiegel.
L]

"

» s

N

Hiermit hast du mehr! Aber die Puzzelei auf Zeit
fasziniert und motiviert — auch wenn sie selbst im
»Easy«-Modus unglaublich fordernd ist. Immer-
hin: Kleine Fehler kénnen mit Druck auf die
Back-Taste riickgangig gemacht werden, und wer
unterwegs fleiBig herumliegende Kopfkissen
einsammelt, hat immer einen Neuversuch im
Gepack. Alles halb so wild also und besonders in
den ersten Leveln durchaus schaffbar. Richtig fies
und schwierig wird es dagegen, wenn einmal pro
Spielabschnitt der Bossgegner auftaucht. Diese
Ausgeburten der Holle, die Vincent auf seinem
Weg nach oben mit Geschrei und hinterhaltigen
Attacken verfolgen, sind die Verkdrperung mann-
licher Urangste. Angst vor der Hochzeit? Hier
wartet eine ausgedorrte Leichenbraut, die unter
ihrem BrautstrauB3 scharfe Messer versteckt hat.
Angst vor dem ersten Kind? Kein Wunder, denn
dieses hier hat Godzilla-AusmaBe, ist von roten
Adern Uberzogen, spuckt giftige Milch und zer-
quetscht seinen »Papa« zwischen den kleinen
Fingern. Abgefahrenes Game-Design - und
durchaus horribel genug, um dich selbst noch in
den Traumen zu verfolgen.

Apropos Design: Auch abseits der skurrilen
Gegner macht »Catherine« optisch einiges her.
Ingame-Sequenzen prasentieren sich in einem
hubschen Cel-Shading-Look, Videosequenzen
dagegen in bester handgezeichneter Anime-
Manier. Da geht vor allem Japan-Fans das Herz
auf.

Unterm Strich ist »Catherine« ein durchaus
unterhaltsames, ganzlich andersartiges Game.
Auch die Spielzeit geht mit knapp zehn bis
zwolf Stunden véllig in Ordnung. Aber Atlus
hatte definitiv mehr daraus machen kénnen als

.8

ein reines Puzzle-Spiel. Rollenspiel-Elemente
waren toll gewesen; oder auch nur die Moéglich-
keit, sich halbwegs frei durch die ansprechend
gestaltete Spielwelt zu bewegen. Trotzdem: Wer
Freude an ungewohnlichen Konzepten hat und
— ganz wichtig — des Japanischen machtig ist,
sollte sich »Catherine« nicht entgehen lassen.
Denn ob’s irgendwann auch nach Europa kommt,
ist mehr als ungewiss.

Sabine Vogel

Zweite Meinung

Michael Fortsch: Echt schrag, mit was die Japaner
hier anrticken. Allerdings ist's mir auf Dauer einfach zu

eintdnig. Da ware mehr drin gewesen. Und als Nicht-
Japanisch-Sprecher schiebt man schnell Frust, wenn man
die ganze Story verpasst. Ich gebe 7.4

GRAFIK

STEUERUNG

Geheimtipp flir Sprachkundige!
Alle anderen warten auf

die US-Fassung im Juni.

Es lohnt sich!

360 LIVE/ 61



- | TEST

kurz  knapp T T
Hersteller | Sega I R U E N N I 4
Entwickler | Sega-

AM3
Preis | ab 60 Euro Advantage Sega?
Genre | Sportspiel
Spieler | 1-4 erbissen kdmpft Maria Sharapova gegen die
Xbox Live | ja Vdénische Weltranglistenerste Caroline Wozni-
USK | ab 0 Jahren acki. Krachenden Topspins folgen listige Lobs
und verbissene Rickhandschlage. Das Publikum halt
kurz gesagt gebannt den Atem an, selbst der Schiedsrichter
Super Mischung scheint innerlich mitzufiebern. Dann, endlich - die
aus Realismusund Entscheidung! Ein pfiffiger Lupfer direkt hinters Netz.
ﬁ{:ggﬁ;ﬁgﬂg;ung Sharapova reiBt den Schliger gen Himmel, die Masse
T R ES SR tobt. Das war's: Matchpoint! Und damit willkommen
- - bei »Virtua Tennis 4«, das eines wieder mal ganz groB
das ist drin schreibt: mitreiBende Filzball-Duelle auf héchstem
® Asse Niveau.
® Atmosphare Verschwitzt, aber glucklich, so wirken unsere
Lesertester Katrin Aug und Moritz Weickert bereits
nach ihren ersten Testmatches. Bis dato haben
die beiden den WeiBen Sport auf Konsole immer
gemieden. Jetzt jedoch hatten sie keine Wahl — und
sind von den Socken! Moritz schwdrmt: »Die Grafik
ist wirklich gelungen, aus groBerer Distanz kann man
das Geschehen kaum noch von einer TV-Ubertragung
0% unterscheiden.« Katrin klatscht ebenso verbalen
Beifall: »Sieht echt fesch aus. Die Optik wirkt real,
wenn auch nicht perfekt.« Dem kann 360 Live bei-
pflichten. Einfach fantastisch, wenn sich die insgesamt
21 Tennis-Cracks, darunter Legenden wie Nadal oder
Courier, die gelbe Kugel um die Ohren pfeffern. Alle
Stars erkennt man auf den ersten Blick. Nur in

Abwechslung
® Arcade

Erhltlich | 29. Apr|| 2011 "_:-:H'

Nahaufnahmen fallt auf: Im Vergleich zu »Topspin 4«
wirken die Gesichter weniger lebendig. Extreme
Verausgabung lasst sich dem Antlitz des Athleten aber
gut ansehen: je langer ein Match lauft, desto mehr
SchweiB rinnt dem Sportler die Stirn herunter. Absolut
Weltklasse sind Animationen, Schattenwurf sowie
Stadiondetails. Auch die deutschen Kommentatoren
héangen sich voll rein. Die aufdringliche, sehr repetitive
Hintergrundmusik bleibt dagegen Geschmackssache.

Und spielerisch? Da hat Sega konsequent auf
die Kritik der Fans reagiert und den fuBlahmen, wenig
abwechslungsreichen World-Tour-Modus gehorig um-
gekrempelt und mit Rollenspiel-Elementen aufgepeppt.
Statt eines festen Veranstaltungskalenders geht’s nun
— siehe Dreier-Kasten — auf einer wie ein Spielbrett
aufgebauten Weltkarte der Karrierespitze entgegen.
Wohl dosiert wechseln sich hier Trainingseinheiten mit
spannenden Grand-Slam-Veranstaltungen und for-
dernden Minispielen ab. DarUber hinaus neu: die stets
prasente Ausdauerleiste. Durch jede Aktivitat nimmt
sie etwas ab. Irgendwann ist der Recke schlieBlich
ermattet — harte Schldge und minutenlange Ball-
wechsel sind nun kaum mehr moglich. Doch keine
Bange: Wer auf der Weltkarte regelmaBig in Hotels
einkehrt, regeneriert schnell. Klingt alles sehr taktisch?
Bedingt, denn einmal auf dem Platz, verleugnet das
hier seine Arcade-Wurzeln nicht. Auch ohne den Be-

Uber 2 Jahre in Arbeit, 28 Tennisarenen, 21 Tennisstars — darunter Federer,
Nadal, Murray sowie Sharapova, Wozniacki und Williams, zwei davon sind aller-
dings freizuspielen, World-Tour-Modus mit 4 Saisons, 4 Perspektiven inklusive
Kinect-Ego-Ansicht, 8 Spielmodi, 6 Ubungsmodi, 48 Erfolge, bis zu 4 Spieler

diirfen on- und offline in Einzel- und Doppel-Matches antreten, 4 Schwierigkeits-

J

grade, 9 Minispiele, 1 davon Kinect-exklusiv.

Einsteigerfreundlich, flotter Mehrspieler-Modus, kaum Ladezeiten, umfangreicher
Charakter-Baukasten, realitatsnahe Grafik, sehr realistische Animationen, gute Sound-
effekte, abwechslungsreich, echte Tennisstars, gute deutsche Ubersetzung, moderat
ansteigender Schwierigkeitsgrad

Keine Einflihrung in die schwammige Kinect-Steuerung, Plastikgesichter iiberzeugen
nicht ganz, Anzeige in stereoskopischem 3D nur auf Playstation 3

62 /360 LIVE

Du blst der Star: Die Ego-Perspektive
im Kinect-Modus sieht zwar gut aus,
erleichtert mangels praziser Erkennung
der Handgelenkdrehung das Linienspiel
aber nicht gerade.

B Umfangreicher Online-Modus
samt Ranglisten-Matches, Besten-
listen und sehr komfortabler Spieler-
Lobby inklusive Chat-Funktion

B Auch mit Kinect spielbar, im
Splitscreen-Modus darf allerdings
nur eine Person mit Kinect ran — der
Rest muss zum Controller greifen
M Keine Sondereditionen geplant
W 48 Erfolge

www.360-live.de



SCHULERPRAKTI-
KANTEN AM SCHLAGER

¥ Die Kampagne

TENNIS-OLYMP,
JETZT KOMM ICH!

Komplett runderneuert zeigt sich der Karriere-

Modus: Mittels umfangreichem Editor erstellt man
sich zundchst seinen Nachwuchsstar, dann geht's auf
zum Kampf um Platz eins der Weltrangliste. Nadal,
mach dich schon mal auf ne kréftige Abreibung gefasst!

Die Weltkarte dhnelt diesmal einem Spielbrett:

Mit zufallig verteilten Punktekarten riickt der
Spieler Feld um Feld vor. An Abzweigungen bestimmt
er, wie die Reise weitergeht. Wer eine bestimmte
Anzahl an Feldern vorriicken oder die Ausdauer seines
Filzball-Recken gezielt aufpéppeln machte, kann neue
Punkte- und Energiekarten hinzukaufen.

Geld scheffelt man fiir Siege und erfolgreich

absolvierte Minispiele. Richtig auf Trab halt
»Bombenmatch«. Der Ball ist hier eine Zeitbombe, die
moglichst in der gegnerischen Hélfte detonieren soll.
Auch spaBig: »Eiersammler«. Beriihre die auf dem
Court verteilten Eier und bringe die Kiiken, die ihnen
entschliipfen, zur Henne, ohne dass sie von der
Ballmaschine getroffen werden.

such des Trainingscamps kommen selbst blutige An-
fanger gut zurecht. Grund: Die Steuerung ist
nicht Uberfrachtet und flott erlernt. AuBerdem spielt
hier im Gegensatz zum Erzrivalen »Top Spin 4«
das Timing eine weniger entscheidende Rolle.
Die Kombination aus den Grundschlagen Lob, Slice
und Topspin ermdglicht somit zusammen mit der
Richtungsangabe und der Lange des Tastendrucks ein
sehr dynamisches Spiel. Eine kleine, aber wirksame
Anderung gibt's dann doch: Die in Teil Drei
oft inflationar benutzten Superschlage wurden
abgewandelt. An ihre Stelle tritt nun die »Match
Momentum«-Anzeige. Aufgeladen wird sie immer
dann, wenn man ein zum Spielstil des Tennisstars
passendes Mandver ausfihrt, in der Rolle von Nadal
also beispielsweise regelmaBig per Vorhand drauflos-
schmettert. Einmal gefullt, reicht nun ein Tipper
auf die B-Taste und schon ldsst der Recke einen
machtigen Spezialschlag vom Stapel. Um die Balance
zu wahren, sind diese Dampfhammer dennoch nicht
unblockbar — gut so! Und auch Lesertesterin Katrin
lobt die Steuerung: »leicht gehalten und absolut
verzogerungsfrei. Man hat von Anfang an SpaB.«
Moritz sieht das ahnlich: »Sehr einfach und praktika-
bel gestaltet.«
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Und wie steht’s mit der Kinect-Steuerung? Die wird
zwar ansprechend prasentiert — man schlagt in der
Ego-Ansicht auf die Filzkugel —, ist aber viel zu
schwammig und daher kaum eine Konkurrenz fir die
wesentlich prazisere Move-Anpassung auf Playstation
3. Schade auch, dass man die Karriere nicht fuchtelnd
bestreiten darf. Wer controllerlos draufkntippeln will,
kann dies nur in zwei speziellen Modi tun — schwach!
Dass die Feinheiten der Kinect-Steuerung nicht
konkret erklart werden, sorgt ebenfalls fir Probleme.
Auch unsere beiden Lesertester hatten Schwierig-
keiten, denn leider wird die Handstellung nicht in
die dementsprechende Schlagerhaltung tbersetzt. So
bleibt nur eine zugegeben nette, spielerisch aber eher
belanglose Erweiterung — zumal damit auch keine
Kinect-only ~ Mehrspieler-Matches  méglich  sind.
AbschlieBendes Urteil von Moritz: »Leichter Einstieg,
macht von Anfang an Laune und ist auch mit anderen
spaBig.« Katrin stimmt zu: »Lustig, vor allem zu zweit!
Speziell die Party-Spielchen bringen viel Abwechslung
rein.« Beides kann 360 Live so unterschreiben. Um
»Top Spin 4« in die Tasche zu stecken, reicht's jedoch
zumindest auf Xbox 360 nicht ganz. Fazit fur das dies-

jahrige 360-Duell der Erzfeinde: Deuce!

Michael Moser

Zweite Meinung

Virtua Tennis 4

Top Spieleranimationen, Gesichter
jedoch mit Raum fiir Verbesserungen

Professionelle deutsche Kommentatoren,
stimmige Effekte

Absolut prazise mit dem Controller,
mit Kinect gespielt verdient's nur eine 6

360 LIVE/ 63



Viele spaBige Modi, tolle Kontrolle tiber die Kampfer, ein groBer SpaB auf Partys,

freischaltbare Wrestler und Spielmodi motivieren
‘ ° Grafik etwas detailarm, viele nervige Ladepausen, kein Championship-Modus

WWE ALL STARS . i i

kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | THQ
San Diego

Preis | ab 50 Euro
Genre | Beat 'em Up
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Uberraschend guter
Neustart der Serie
mit vielen bekann-
ten Wrestling-Stars.

das ist drin

® Schlage

® Wirfe
Knock-outs

® Schauspielerei
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ergiss alles, was du Uber Wrestling-
VSpieIe weifBt. Das hier ist ein Neu-

anfang. Sowohl fur THQ als auch
fur die Marke WWE selbst. Sperrige
Bewegungen und komplizierte Tasten-
kombinationen fallen wie bei einem
wuchtigen Duplex-Wurf zu Boden. Was
sich bis dato vorrangig an bekennende
Fans der Showkdmpfe richtete, ist nun
deutlich zuganglicher: »WWE All Stars«
spielt sich wie ein reguldres Beat ‘em Up
der Marke »Tekken« und setzt dabei
gekonnt auf Uberzeichnete Versionen
bekannter Superstars. Kein Wunder,
arbeiten beim Entwickler THQ San Diego
doch seit einiger Zeit ehemalige »Mortal
Kombat«-Verantwortliche. Eben genau
die Richtigen, um Hulk Hogan, den
Undertaker und andere WWF-Legenden
virtuell wieder salonfdhig zu machen.
Richtig gelesen, hier treten unsere Kind-
heitsidole gegen Sheamus, Triple H und
weitere  WWE-Berlihmtheiten an. 15
Recken pro Generation und damit 30
Schauspieler... sorry, Kémpfer steigen in
den Ring der WWE-, RAW- und Smack-
down-Ligen. Das immergleiche Ziel:
Dem Gegner die Energieleiste leerkloppen
und ihn dann drei Sekunden lang auf
den Boden pinnen. Ein relativ einfaches
Prinzip, das genau deswegen ziindet —
speziell im lokalen Vier-Spieler-Modus mit
Freunden.

SCHLAG DIE STARS
Ausgestattet mit den unterschied-
lichsten Wurf- sowie Schlag-Manévern

spielt sich jeder der Charaktere Uber-
raschend abwechslungsreich. Mit der X-
und Y-Taste holt der 2,20-Meter-Hiine Big
Show etwa zu harten Schlagen aus,
bewegt sich daflr allerdings vergleichs-
weise trage. Akrobat Rey Mysterio dage-
gen schwingt sich gleich einer Raubkatze
leichtftBig durch die Seile. Via A- und B-
Taste greift er nach seinem Gegenuber,
wirbelt mehrmals um diesen herum und
rammt dessen Kopf im Anschluss mit
voller Wucht in den Boden. Bam!

Interessant auch die Ausweichmdglich-
keiten: Im richtigen Moment mit der RB-
Schultertaste blocken oder einen Wurf mit
der LB-Schultertaste kontern, schon holt
deine Figur zum Gegenschlag aus. Aller-
dings birgt das auch Frustpotenzial: Weil
das Zeitfenster zum Gegenangriff extrem
kurz ausfallt, braucht’s einige Stunden
Ubung frs richtige Timing. Doch gerade
diese Technik ist spatestens auf dem
hochsten der drei fair balancierten Schwie-
rigkeitsgrade essenziell. Gleiches gilt fur
die sogenannten Signature-Moves, die
vernichtenden Spezialattacken eines je-
den Helden.

WRESTLING, BIER UND GUTE LAUNE
So eindrucksvoll die Kémpfe, so
abwechslungsreich auch die funf Modi.
Ob zwei, drei oder vier Figuren, ob
im Team oder allein, ob im Ring oder im
Kafig, online oder an einer Konsole —
jedes Match ist eine Mordsgaudi. Bei
»Fantasy Warfare« gibt’s zudem zehn
Kampfer freizuschalten. Alles auszupro-

bieren fesselt ungemein. Zudem provozieren die Gber-
trieben dargestellten Moves immer wieder herzhafte
Lacher. Schade nur, dass THQ auf einen Champion-
ship-Modus verzichtet. Ferner hatten Kulissen und
Kampfern deutlich scharfere Texturen gut getan. Die
haufigen und teils bis zu 30 Sekunden andauernden
Ladepausen nehmen leider Tempo aus dem sonst flis-
sigen Gameplay. Wer dariber hinwegsieht, bekommt
Partyspal so einschlagend wie die Dampfhammer von
Hulk Hogan héchstselbst.

Moritz Wanke

Zweite Meinung

WWE All Stars

Solide Kampfer, jedoch
etwas detailarm

Gute Kommentatoren, die
aber nur Englisch sprechen

Schnell erlernt
und prazise

www.360-live.de
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Epische Blihnenshows in Original-Settings aus bekannten Musikvideos, prazise Steuerung,
abwechslungsreiche Original-Choreografien, Mischung aus Tanz und Gesang passt

Q Braucht viel Ubung, Kinect ist Pflicht, MJ selbst tanzt nicht mit

MICHAEL JACKSON

THE EXPERIENC

kurz  knapp

Der Konig ist tot,
es lebe der Konig!

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft Montreal Preis | 50 Euro Genre | Musikspiel

Spieler | 1

-4 Xbox Live | nein USK | ab 0 Jahren

Kurz gesagt | Tanz und Gesang mit exakter Bewegungssteuerung und mitreiBendem Sound.

u den Rhythmen von »Billie Jean«
Zwirbelst du um die eigene Achse,
legst dann einen Moonwalk aufs
Parkett und wirfst dich zum Abschluss
deiner spektakuldren Darbietung in
eine unvergleichliche Jacko-Pose -
fehlen nur noch Hut und Glitzer-Jacket,
dann wirdest du glatt als perfektes
King-of-Pop-Double durchgehen. Und
damit willkkommen zu dem Spiel, das
es dir erstmals ermdglicht, in die FuB-
stapfen von Jacko zu treten —indem du
zu 30 seiner Klassiker abtanzt. »Thriller«,
»Bad«, »Beat It«, »Smooth Criminal,
»Earth Song« — alles da. Gespielt wird,
»Dance Central« lasst griBen«, vor
den Argusaugen der Kinect-Kamera.
Austricksen Idsst sich die prazise Bewe-
gungsabfrage kaum — man merkt, dass
hier die sehr solide Engine aus »Your
Shape: Fitness Evolved« ihren Dienst
verrichtet. MenUsteuerung und Spiel-
ablauf sind folglich sehr &hnlich: Dein
Ebenbild wird auf die Buhne projiziert.
Nun gilt's, die eingeblendeten Mandver
so optimal wie mdglich nachzuahmen.
Wichtig: gentigend Platz.
Damit auch Einsteiger bei Moonwalk

und Co. nicht das Handtuch werfen,
gibt es zu jedem Lied einen Trainings-
modus, welcher dir jeden Tanzschritt
verdeutlicht. Und in der MJ-Akademie
erklaren drei echte Choreografen
wichtige Abfolgen noch mal in Form
eines fetzigen Videos — Aufwarm-
training inklusive.  »Smooth«! All
das fuhlt sich toll an und begeistert —
Spieler wie Zuschauer.

Noch mehr »Thriller«-Feeling gibt's
dank Performance-Modus. Hier tréllerst
du jeden Song in bester Karaoke-
Manier nach. Als Mikro fungiert dabei
die Kinect-Kamera. Gut: Summen
fahrt nur selten zum Erfolg. Weiterer
Motivationsturbo ist das durchdachte
Punktesystem und der schweiBtreibende
Mehrspieler-Modus. Mit bis zu drei
Freunden wird abwechselnd gegenei-
nander getwistet — alternativ sammelt
man im Koop-Modus gemeinsam

Punkte. Fazit der 360-Live-Punktrichter:
StoBt zwar das umfangreichere »Dance
Central« nicht vom Thron, tanzaffine
Gamer und Jackson-Begeisterte kommen
trotzdem voll auf ihre Kosten.

Michael Moser

CARNIVAL GAMES
IN AKTION

Wie eine Achterbahnfahrt:
mal aufwirts, mal abwiérts.

kurz  knapp

Hersteller | 2K Games Entwickler | Cat Daddy
Games Preis | ab 40 Euro Genre | Minispiel-
Sammlung Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
USK | ab 0 Jahren Erhaltlich | 8. April 2011

SpaBige Familienunterhaltung mit
neun Buchstaben? Na klar, der Jahr-
markt. Doch was tun, wenn'’s drauBen
in Kibeln schittet? Eine Alternative
ware dieses Kinect-Spiel, das klassische
Kirmes-Aktivitditen in Form von 20
mehr oder minder spaBigen Minispielen
serviert. Auf dem Programm stehen un-
ter anderem Ringe-Werfen, Hau-den-
Lukas,  Wettrennen  auf  dem
Rucken von Schweinen sitzend und
der Klassiker, die Achterbahnfahrt.
Konkret abverlangt wird dem Spieler
bei Letzterem das Einsammeln von
Minzen. Nur wer seine Arme wahrend
der Looping-Sause korrekt positioniert,
kommt an die wertvollen Taler -
erinnert an die Muinzsammelei aus
dem »Kinect Adventures«-Minigame
»Reflex Bergkamm«. Vorrangiges Ziel
jeder Aktivitat: Tickets gewinnen. Das
wiederum schaltet neue Spiele sowie
Wikingerhelme und 40 weitere Extras
frei. Schade: Trotz netter Ideen
schwankt die Prazision der Bewegungs-
erkennung zu stark. Mal klappt's
wie am Schnirchen, dann wiederum
verhaspelt sich der Xbox-Live-Avatar
gewaltig, was nicht nur im witzigen
Zwei-Spieler-Modus stort. Nur fir Mini-
spiel-Suchtige!

Michael Moser
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Bei dir piept es wohl.
kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Eurocom

Preis | ab 50 Euro Genre | Minispiel-Sammlung
Spieler | 1-4 Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren Erhaltlich | 8. April 2011

Na, wann hast du dich das letzte
Mal so richtig schon durch die Gegend
gevogelt? Schon langer her? Dann
solltest du ein Adlerauge auf »Rio« von
THQ haben. In rund 40 Minispielen
balzt du dich mit den sechs sonder-
baren Vogeln Blu, Jewel, Rafael, Eva,
Nico und Pedro durch den Regenwald,
Uber den Strand der Copacabana und
durch die StraBen Rios. Und das mit bis
zu drei Zocker-Artgenossen vor einer
Konsole.

»Rio« ist ein typisches Lizenzspiel.
Verteilt Gber finf Modi sind vor allem
Rhytmus-, Gedachtnis- und Geschick-
lichkeits-Spielchen  enthalten.  Am
originellsten: Varianten der »Reise nach
Jerusalem« oder von »Senso«. Das
sieht alles ganz putzig aus und steuert
sich recht simpel, bietet hierbei
allerdings kaum Inhalt oder Heraus-
forderung. Also insgesamt ein nicht
besonders prachtiges Minispiel-Feder-
kleid. Selbst Massen-Kafighaltung ist
da oft abwechslungsreicher. Tja, lieber
eine Taube auf dem Dach, als »Rio« im
Laufwerk. Nur Kiken oder Schluck-
spechte haben ihren SpaB. Alle ande-
ren Vogel sind bereits weitergezogen.

Markus Wiirstle
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Hasch, Koks, Ecstasy, Heroin,
Cannabis und LSD: Was gibt es

nicht alles ftir Drogen - auch
in Videospielen! Spielfiguren
rauchen, trinken, fixen, sind

tablettensiichtig und abhédngig
von Inhalations-Narkotika. Eine
Entwicklung, die auch negativen

Einfluss auf die Spielerschaft
ausibt? Sabine Vogel sttirzt
sich in die Drogenspirale.

er Drogenrausch beginnt 1988 in einer ver-
D lotterten Spielhalle. Es drohnt, rauscht und

summt aus den Spielautomaten. Zwischen
»Galaga«, »Tetris« und »Space Invaders« steht auch
ein Automat mit dem griffigen Titel »NARC«. Monster
abschieBen und Steinchen sortieren? Das ist hier vollig
kalter Kaffee. Damals galt »NARC« als eines der
ersten ultra-brutalen Videospiele und wurde innerhalb
klrzester Zeit zum Dorn im Auge vieler Eltern. Die
Indizierung in Deutschland folgte auf dem FuBe. Der
Grund: Ziel des Spiels ist es, als Polizist Junkies und
Drogendealer zu fangen und zu téten, ihre Drogen
zu konfiszieren und den Bandenboss Mr. Big aufzu-
spuren. Klingt erst mal wie ein neues »True Crime«.
Der Clou hinter »NARC«: Die Spielfigur darf die kon-
fiszierten Drogen auf Wunsch auch selbst einwerfen
und sogar mit ihnen handeln, um die eigenen
Taschen mit Geld zu fullen. Ein Aufschrei ging durch
die Riege der Jugendschutzer — und er verhallt bis
heute nicht. Denn mit »NARC« wurde der Grundstein
fir Drogengebrauch in Videospielen gelegt. Das Game
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wurde zuletzt 2005 fur die Xbox, den PC und die Play-
station 2 mit frischer Grafik und Story neu aufgelegt
und gleichfalls wieder indiziert — noch immer findet es
zahlreiche Nachahmer. Aber haben solche Games
wirklich eine Daseinsberechtigung? Wie kommt ein
Entwickler  darauf, ein  solches  Spiel zu
produzieren? Der mittlerweile Pleite gegangene Her-
steller Midway, der »NARC« damals auf den Markt
brachte, rechtfertigt das Game so: »Wir wissen, dass
Drogen in der heutigen Zeit ein empfindliches Thema
sind — aber das ist eben genau das, was die Leute
wollen. Man muss ja nur mal einen Blick ins Fernsehen
werfen: Die Leute lieben Serien wie die Sopranos, The
Shield, Nip/Tuck. Das ist es nun mal, was sich die
Leute ansehen. Wir versuchen gar nicht, Rauschmittel
auf irgendeine Art und Weise zu glorifizieren, und wir
wollen deren Konsum garantiert nicht bewerben.«

EFFEKTHASCHEREI
Auf gewisse Art und Weise vermittelt "NARC« dem
Spieler dennoch eine Affinitat zu Narkotika. Denn ihr

Gebrauch im Spiel, sofern er in MaBen erfolgt, ist
kaum schadlich. Ganz im Gegenteil. So fuhrt die
Einnahme von Speed zum Beispiel dazu, dass die
Spielfigur rennen kann wie ein geolter Blitz; und
wer Marihuana raucht, wechselt in die sogenannte
»Weed Timex, eine Art Zeitlupen-Modus fur prazisere
Schisse. Crack dagegen macht den Helden zum
Supercop, der jeden Widersacher mit einem einzigen
Schuss totet. Alleinig wer's Ubertreibt, erlebt auch die
Nachteile der Einnahme. Dessen Lebensbalken redu-
ziert sich etwa kurzzeitig auf ein Minimum, und wird
er von seinen Kollegen erwischt, folgt der Rauswurf
aus der Polizeieinheit: Game Over.

Trotzdem gibt es viele Menschen — darunter auch
Spieler selbst —, die die Darstellung und den Gebrauch
von Drogen in Videospielen bedenklich finden. Ins-
besondere mannliche Teenager und junge Zwanzig-
jahrige sollen dadurch gefahrlichen Reizen ausgesetzt
sein. Worte, die Gamern besonders wegen der immer
wieder aufkeimenden Killerspiel-Debatte die Ohren
bluten lassen. Das Nationale Institut fir Medien und

- www.360-live.de
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Das Actionspiel »NARC« erschien erstmals 1988 auf
einem Spielautomaten und wurde 2005 fiir Xbox,
Playstation 2 und PC neu aufgelegt. Beide Titel sind in
Deutschland indiziert. lhre Listenstreichung erfolgt

im September 2016 fiir die Spielautomaten-Version
beziehungsweise erst 2030 fiir die Neuauflage.

Professor Zachary Rosenthal arbeitet am
medizinischen Institut der Duke Universitiit
in North Carolina und entwickelt ein
Videospiel, um Kokainabhééingigkeit zu
bekimpfen. Wieso, weshalb, warum?

360 Live fragt nach.

360 Live: Herr Rosenthal, wie sind Sie auf
die Idee gekommen, Drogensiichtige mit einem
Videospiel zu therapieren?

Zachary Rosenthal: Mein Team und ich wollten den
wissenschaftlichen Ansatz hinter einer Suchttherapie
und den darin enthaltenen Lernprozess auf eine neue
Ebene bringen. Die virtuelle Realitat findet ja bereits
Einsatz bei der Therapie von Phobien. Insofern ist
unser Projekt eigentlich weniger ein Videospiel als
vielmehr eine neuartige Therapie-Plattform.

360 Live: Hat das Spiel eigentlich einen Namen?
ZR: Die Firma, die unser Produkt verkauft und
die technische Entwicklung leitet, ist Psychology
Software Tools. Dort lduft unser Projekt unter dem
Namen »VRWorlds 2«.

360 Live: Wie genau funktioniert die Therapie?

ZR: Es ist eine sogenannte Konfrontationstherapie.
Sobald wir die Patienten so weit haben, dass sie bei
der Konfrontation mit Kokain keine oder nur geringe
Suchtgeflhle durchleben, konditionieren wir sie mit
einem Signalton. Dieser Signalton soll ihnen im ech-
ten Leben und bei einer echten Suchtattacke dann
helfen, die Gefthle zu unterdriicken. Die Patienten
kénnen ihn zum Beispiel Uber ein Handy abspielen.

360 Live: Glauben Sie selbst, dass Drogen in
Videospielen einen negativen Einfluss auf
Spieler haben kénnten?

ZR: Ich bin kein Experte, was das angeht, glaube aber,
das ist zu sehr pauschalisiert und so definitiv nicht
richtig...

360 Live: Denken Sie, Therapien wie lhr Projekt
sind die Zukunft der Suchttherapie?

ZR: Ich bin zumindest davon Uberzeugt, dass die
Zukunft der Verhaltenstherapie computerbasierte An-
wendungen unterstitzt — und das in deutlich héher
entwickelter Form als heute. Das beinhaltet natdrlich
auch Videospiele. Und ich denke, dass die Kreativitat
und die Intelligenz solcher Programme noch lange
nicht ausgeschopft sind.

360 Live: Wie viele Patienten haben bislang
an dem Projekt teilgenommen und wie vielen
konnte damit wirklich geholfen werden?

ZR: Eigentlich befinden wir uns noch immer im Expe-
rimentier-Teil des Projekts. Unsere erste Studie war die
Pilotstudie. Dabei ging es nur darum, ob unser Ansatz
ungeféhrlich und akzeptabel fur die Patienten ist. Und
das war er. Wir holten uns jede Menge Feedback und
Wissen von Patienten ein, um die virtuelle Welt fur sie
moglichst realistisch zu gestalten. Jetzt, nachdem die
Welt fertig gestaltet ist, sammeln wir vor allem Daten
von Test-Patienten, um herauszufinden, ob unsere
Therapiemethode gegentiber der normalen Therapie,
die lediglich auf Beratungsgesprachen basiert, ent-
scheidende Vorteile birgt.
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% Nicht ohne meine Drogen

FUR JEDE SITUATION

DAS RICHTIGE MITTEL

Drogen haben in Videospielen ganz unterschied-
liche Bedeutungen und Effekte auf die Spielfigur —
gute genauso wie schlechte. Hier die drei haufigs-
ten Anwendungsmaoglichkeiten.

:Motivations—Drogen

@ In vielen Games dienen Drogen lediglich als Stil-

@ Mittel, um bestimmte Missionen auszuschmucken.
Bestes Beispiel: das Offene-Welt-Actiongame »GTA
IV«. Wie oft muss Niko in Teil Vier Drogenlieferungen
zu ihren Empfangern kutschieren? Ich hab aufgehort
zu zahlen. Allerdings kriegt der Spieler die Drogen

® hier nie zu Gesicht, sondern weiB lediglich um deren
Anwesenheit.

Fahigkeiten-Drogen

® |n manchen Games befahigen Drogen die Spielfigur,

® besondere Fertigkeiten einzusetzen. So zum Beispiel

® in »Bioshock«. Mit den sogenannten Plasmiden,

@ die man sich direkt in die Pulsschlagader injiziert,

@ kann der Hauptcharakter zum Beispiel Blitzsalven

Py verschieBen und Telekinese anwenden. Und sogar
der kinderfreundliche Klempner Mario futtert myste-

° riése Pilze, die ihn groBer und kraftiger werden lassen.

[ J
e Gesundheits-Drogen

® Wer in Spielen Drogen einwirft, fullt damit nicht
selten seine Gesundheitsleiste auf oder schitzt sich
® \or bestimmten Gegnern und Umwelteinfliissen. Im
® ersten »Deus Ex« aus dem Jahr 2000 beispielsweise
@ kann sich Protagonist J.C. Denton gleich mehrere
@ Drogen einwerfen. Neben Tabak und Alkohol konsu-
@ Miert er bevorzugt Zyme, ein fiktives Halluzinogen,
P das fur 30 Sekunden einen Zeitlupen-Modus auslost.
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Familie der USA schreibt anno 2008, dass der Effekt
von Rauschmittel-Konsum in Games auf den Spieler
bisher zwar nicht ausreichend untersucht wurde, dass
die gleiche Materie in anderen Medien aber Grund
zur Sorge liefert. 2005 bewiesen beispielsweise 40
verschiedene US-Studien, dass junge Erwachsene, die
in Filmen haufig Raucher zu sehen bekommen, selbst
deutlich haufiger mit dem Rauchen beginnen. Gleiche
Ergebnisse erzielten Ubrigens Studien zum Thema
Alkohol in Medien. Ob das auch fur Drogen in Video-
spielen gilt? Das wurde bis heute, anno 2011, noch
immer nicht ausreichend erforscht.

WIE HOCH IST DAS RISIKO?

Dabei ware es mittlerweile angebrachter als je
zuvor. Die Reihe an Games, die sich mit dem Thema
Drogen auseinandersetzt, wachst und wachst
unaufhorlich. Einige nehmen das Metier aktiv ausei-
nander, andere wiederum scheinen nur aus Coolness
mitzuziehen oder weil’s eben gerade in die Story passt.
Norman Jayden, der FBI-Agent aus dem Playstation-3-
exklusiven »Heavy Rain« ist abhangig vom
fiktiven Narkotikum Triptokain; der New Yorker Polizist
Max Payne betdubt seinen Kummer im gleichnamigen
Videospiel immer wieder mit starken Schmerzmitteln;
im Zombie-Shooter »Left 4 Dead« (dt.) ist der Einwurf
von Pillen zur Gesundheitssteigerung an der Tages-
ordnung; und in den Rollenspielen »Fallout 3« und
»The Elder Scrolls IV: Oblivion« sorgen Drogen aller
Art fUr einen Anstieg der Statuswerte des Helden.
Aktuell befindet sich jedoch ein Game ganz besonders
im Fokus der Offentlichkeit: der potenzielle Koop-
Action-Kracher »Call of Juarez: The Cartel«, welcher
Uber Ubisoft im Sommer 2011 erscheinen soll. Anders
als die bisherigen zwei Ableger spielt »The Cartel«
namlich in der Gegenwart statt im Wilden Westen
und thematisiert eine Problematik, die aktueller nicht
sein kénnte: den nicht enden wollenden Drogenkrieg
im echten Ciudad Juarez, Mexiko. Angesichts der
Tatsache, dass wochentlich etwa 60 unschuldige
Menschen in SchieBereien und Bandenkriegen ums
Leben kommen, wird sogar schon dartiber nach-
gedacht, die Veroffentlichung des Games in Mexiko
zu verbieten. Zumindest verlangen das Ricardo Boon
Salmon, Abgeordneter des Staates Chihuaha, in
dem auch Juarez liegt, und der Kongressvorsitzende
Enrique Serrano.

Was kommt also als Nachstes? Wenn gerade keine
Debatte tber Killerspiele 1duft, werden dann vielleicht
die »Drogenspiele« herangezogen? Patricia Vance,
Prasidentin der unabhangigen US-Prifstelle Entertain-
ment Software Rating Board — kurz ESRB, also das US-
Pendant zur deutschen USK —, sieht das etwas anders.
Laut ihrer Aussage geht der Trend nicht explizit in
Richtung »mehr Drogen in Videospielen«, sondern
»mehr Realismus in Videospielen«. »Spiele behandeln
mittlerweile eine sehr ausgepragte Charakterge-
staltung und -entwicklung sowie tief greifende
Geschichten. Das fuhrt unweigerlich auch zu einer
groBeren Bandbreite an moglichen Themen und
Gebieten, die ein Videospiel behandelt«, so Vance.
Der Meinung sind auch zahlreiche Veteranen der
Spielebranche.

i;-'

Sie stehen dafur ein, dass Videospiele — genauso
wie Filme, Musik und Bucher — ebenfalls das Recht
haben, Drogen und Rauschmittelkonsum zu themati-
sieren. »Wenn du jemandem den Kopf wegschieBen
darfst, warum darfst du dann nicht auch Drogen ein-
werfen, sofern es zum Kontext passt?«, sagt beispiels-
weise Doug Walker, Game Designer beim hollan-
dischen »Killzone«-Entwickler Guerrilla Games. Aber
ist das wirklich so? Gehoéren Drogen mittlerweile zur
»Pop-Kultur« der jungen Leute und sollten Bestandteil
eines Games sein durfen, wie eben auch Alkohol und
Tabak? Bedenkt man, wie stark Drogen in TV und Film
verharmlost werden, kénnte man sich schon fragen:
Wozu der ganze Aufstand? Der beliebte Fernseh-
Doktor House wirft Schmerzmittel ein wie andere
Leute Gummibdrchen und wird trotzdem als Held
gefeiert. In »Two and a Half Men« sauft Charlie
Harper selbst Winston Churchill unter den Tisch, und
auch der eine oder andere Joint wird genusslich ver-
raucht. Und gehen die Zuschauer deshalb reihenweise
Marihuana anpflanzen oder klauen verschreibungs-
pflichtige Medikamente aus der Apotheke? Was das
angeht, ist es wie mit der FuBballreihe »FIFA«: Nicht
jeder, der »FIFA« spielt, geht im Anschluss auch raus
auf den Rasen.

DROGEN-GAMES MAL ANDERS
Es gibt aber auch Menschen wie Zachary Rosenthal,
Professor fur Psychologie und Verhaltenswissen-
schaften am medizinischen Institut der Duke Univer-
sitat in Durham, North Carolina. Er macht aus der Not
eine Tugend und dreht den Spiel3 einfach um. Warum
sich die virtuellen Drogen nicht zunutze machen und
damit echte Drogenabhdngige kurieren? Das eigens
fur diesen Zweck entwickelte Videospiel simuliert
die Realitat und soll dem Spieler dabei helfen, sein
Verlangen nach Kokain unter Kontrolle zu halten.
Unterstitzung fur das Projekt gibt's sogar vom
nationalen Institut far Drogenmissbrauch. »Wir
bringen die Leute in eine virtuelle Umgebung, in der
sie die Moglichkeit haben, an jeder Ecke Kokain zu
kaufen und zu konsumieren und erzeugen bei ihnen
so die Begierde nach einem Schnupfer. Sie erleben die
gleichen Gefuhle wie in einer dhnlichen Situation im
echten Leben, erklart Rosenthal. Dem Universitats-
Professor zufolge ist Abhdngigkeit ein trainiertes
Gefuhl - und alles, was einmal antrainiert wurde,
kann auch wieder abtrainiert werden. Zwar denunzie-
ren viele Experten Rosenthals Projekt mit der Begriin-
dung, virtuell oder kuinstlich erzeugtes Verlangen nach
einer bestimmten Droge habe nicht den gleichen Ef-
fekt wie eine reelle Verlockung, aber Rosenthal kann
immerhin behaupten, mit seiner unkonventionellen
Therapie schon mindestens einem Patienten geholfen
zu haben: Ein 52-jahriger Drogensuchtiger auf Entzug,
der seine Identitat nicht preisgeben mochte, gibt zu, re-
gelmaBig von Rosenthal und seinem Drogen-Game
therapiert worden zu sein — mit Erfolg. Zuvor probierte
er es jahrelang mit konventionellen MaBnahmen,
ohne dass sich eine Besserung einstellte. »Das Pro-
gramm hat bei mir Wunder bewirkt«, sagt er. »Zwar
bin ich sozial extrem abgestiegen, seit ich die Therapie
beendet habe, aber ich bin clean — und das schon seit
einer langen Zeit.« Aktuell lauft das Projekt haupt-
sachlich fur Kokain-Suchtige, aber »die Mdglichkeiten
sind grenzenlos«, sagt Rosenthal. »Hier geht
es nicht um Kokain, eigentlich auch nicht in erster
Linie um anderen Substanz-Missbrauch«, erklart der
Professor. »Hier geht es darum, neue Lernwege zu
beschreiten und das Gelernte auf die reale Welt zu
Ubertragen. «
Sabine Vogel
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% Alle Spiele aufzuzihlen, die Drogen thematisieren, wiire eindeutig zu viel des Guten. Deshalb hier eine

kleine, aber feine Auswahl an Games, die die Finger einfach nicht vom Stoff lassen kénnen.

Heavy Rain

Die vier Hauptfiguren aus Sonys Playstation-exklu-
sivem »Heavy Rain« sind ja irgendwie alle mental
angeschlagen. Scott Shelby inhaliert regelmaBig ein
Asthma-Spray - fraglich, ob er’s wirklich braucht -,
Ethan Mars kippt sich gerne mal die eine oder andere
Flasche Hochprozentiges hinter die Binde und
Norman Jayden hat ernsthafte Probleme mit Tripto-
kain. Diese fiktive Inhalations-Droge unterdruckt ein
lastiges Muskelzittern und verschwommene Sicht
innerhalb von Sekunden. Der Spieler hat aber

stets die Wahl, den gefahrlichen Suchtattacken

mit zeitraubenden Quicktime-Reaktionstests zu
widerstehen. Wahlst du den bequemen Drogen-Weg
oder investierst du Kraft und Nerven, um davon
loszukommen? Deine Entscheidung.

Haze

In der sudamerikanischen Region Boa herrscht Krieg:
Rebellen gegen Regierung. Letztere holt sich irgend-
wann Hilfe durch die Soldner des fiktiven Unter-
nehmens Mantel. Ihre Besonderheit: Sie stehen
unter dem Einfluss von Nova-Keto-Thyrazin, kurz
Nektar genannt, ein Halluzinogen, das die Séldner
nicht nur schneller, starker und aufmerksamer
macht, sondern auch deren Wahrnehmung veran-
dert. Statt die Schrecken des Krieges, die sie verbrei-
ten, aktiv wahrzunehmen, sehen sie keine Leichen,
kein Blut und auch keine richtigen Menschen. Dank
Nektar erscheinen ihnen die Rebellen als gesichts-
lose, bose Wesen. Heile, heile Drogenwelt? In
»Haze« jedenfalls schon - bis die Wirkung nachlasst.

Max Payne 2
=~

-
Max Payne ist ein gebrochener Mann: die Familie
tot, das Leben in Scherben, keine Perspektive fur die
Zukunft. Wer will es ihm da veribeln, dass er hin
und wieder zu den »Painkillers« greift: Gberragend
starke Schmerzmittel, die garantiert noch mehr weg-
schwemmen als nur den seelischen Kummer. Immer-
hin: Seine Gesundheitsleiste fullt sich dank der
Monster-Narkotika wieder auf, seine Lebensgeister
kehren zuruck, der einst schwer depressive Mann

wird wieder agil und vergisst kurzzeitig, dass er des
Lebens langst Gberdrissig ist. Zu allem Uberfluss
hangt Max auch gerne mal an der Whiskey-Flasche.
Eine ernsthaft schadliche Kombination! Nur Max
macht’s nichts aus — die Rauschmittel haben bei
ihm keinerlei negative Auswirkungen.

Was bleiben einem in einer postapokalyptischen
Welt schon noch fur Freuden? Deshalb setzt das
Endzeit-Rollenspiel »Fallout 3« lieber auf Mittelchen,
die die Realitat etwas ertraglicher machen. Gleich
mit mehreren Drogen bekommt es der Spieler hier
zu tun, die die Statuswerte verbessern. Das weit
verbreitete Jet wird inhaliert und fullt die Aktions-
punkteleiste wieder auf. Als Steigerung davon gibt
es noch Ultra-Jet; eine Version, die urspringlich fur
robuste Ghoule entwickelt wurde und aus Jet,
Abraxo-Putzmittel und Zuckerbomben besteht —
vom normalen Jet kriegen die Faulniskollegen ja
bestenfalls Kratzpusteln. Rad Away ist dagegen
eine intravendse Losung mit radioaktiv verstrahlten
Partikeln, die den Korper gegen Strahlung leicht
immunisieren soll. Mégliche Nebenwirkungen:
Kopf- und Magenschmerzen.

Grand Theft Auto

]

Rauschmittel gehéren zum Konzept der Offene-
Welt-Action-Serie wie das Koksréhrchen zur Rasier-
klinge. Ihr Einsatz ist dabei vielseitig. Mal werden sie
lediglich vom Spieler von A nach B transportiert, mal
gilt es, einen Dealer unschéadlich zu machen, und
mal ist man auch aktiv selbst am Drogengeschaft
beteiligt. Besonders prominent in diesem Zusam-
menhang: »GTA: Chinatown Wars« fur PSP,
Nintendo DS und iPhone. Denn hier kauft man bei
verschiedenen Dealern giinstig Drogen ein und
vertickt sie anschlieBend an gut zahlende Kunden.
Das erwirtschaftete Geld darf dann in alles investiert
werden, was das Spielerherz begehrt — und da
kommt einiges an Kohle zusammen. Drogen sind

in diesem Game ein absolut lukratives Geschaft.

Bioshock

Die unheimliche Unterwasserwelt von »Bioshock«
beherbergt gleich zwei Drogenarten: die Fahigkeiten-
steigernden Plasmide und eine Substanz namens
Adam, die aus einem Parasiten gewonnen wird, der
sich auf einer seltenen Seeschneckenart ansiedelt.

In seiner Grundform ist Adam eine Stammzelle.
Modifiziert und in den menschlichen Kérper injiziert,
verhélt es sich wie ein Krebsgeschwdr, bei dem man
die gewunschte Mutation allerdings festlegen kann.
Zumindest teilweise. Denn wenn nicht in regelmaBi-
gen Abstanden Adam nachgespritzt wird, wuchert
der Korper unkontrolliert und zersetzt Gberdies

das Gehirn. Die Folge: Aus den Menschen werden
monstrése Horrorgestalten, die Splicer. Auch wenn
die Entwickler selbst behaupten, hier wirde nicht
mit dem erhobenen Zeigefinger geschwungen:

Die Interpretation »Wer Drogen nimmt, zieht immer
die A-Karte« liegt naher als in manch anderen
Spielen.

Kerlen und Raubeinen, die neben Starkbier, Reis-
schnaps und Wein noch einem anderen Laster ver-
fallen sind: dem Sumpfkraut. Dieses grunblattrige
Pflanzchen wéchst bevorzugt auf Sand- und Sedi-
mentbdden und hat eine &hnliche Wirkung wie Ma-
rihuana. Deshalb wird es auch bevorzugt getrocknet,
zu Stangen gerollt und als Sumpfkrautstangel wie
ein Joint geraucht. Der Effekt: Der Konsument
nimmt die Zeit um ihn herum verlangsamt wahr und
leidet zudem unter Sehstérungen. Das Sumpfkraut
ist in seiner verarbeiteten Form unter vielen Namen
bekannt, unter anderem als »Gruner Novizeg,
»Schwarzer Weiser« und »Schwarzer Rhobar«.

Dune
:‘) "}

Selbst im All wird die Menschheit noch von dem
Verlangen nach Drogen bestimmt. Zumindest in

der PC-Strategie-Reihe »Dune«. Wie auch in den
Biichern und Filmen dreht sich hier alles um die
Gewdurzdroge »Spice, die ausschlieBlich auf dem
lebensfeindlichen Wustenplaneten Arrakis wachst.
Ohne das Spice sind lange Reisen durch die Galaxie
nahezu unmdoglich, denn die Navigatoren der Raum-
schiffe — menschenéhnliche Lebewesen, die die
Schiffe mit ihren Gedanken steuern — brauchen die
bewusstseinserweiternden Eigenschaften des Spice,
um den Weg durchs All vorherzusehen. Zudem heif3t
es, Spice verlangere das Leben der Menschen, die es
konsumieren - und macht herrlich blaue Augen!
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Meckerecke,
Szene-News

¥ Administra-
toren gesucht!

WERDE TEIL
DER LIGA

Wieder mal suchen die
Betreiber von www.
consoles.net tatkraftige
Verstarkung far ihr Team,
genauer fur den Consoles-
Arcade-Bereich. Dort
werden Administratoren
gebraucht, sprich Ver-
walter fur den standig
anwachsenden Ladder-
Bereich der Seite.

Dafur wollen sie nicht
irgendwen, sondern
naturlich erfahrene Ligen-
Mitglieder, die sich fur
ihre Kollegen engagieren
oder sich einfach aktiv an
ihrem Lieblingsspiel iber
die simple Ligen-Aktivitat
hinaus beteiligen méch-
ten. Lohn der Muhe ist
ein kostenloses Premium-
Update fur deinen CSL-
Account. Bist du also

Der Arcade-
Bereich braucht
dich!

mindestens 16 Jahre alt,
besitzt gute Deutsch-
kenntnisse und scheust
Verantwortung ebenso
wenig wie Konfliktschlich-
tung? Besitzt du oben-
drein sehr gute Kenntnisse
Uber Ligen-taugliche
Games und bist zuver-
lassig? Dann nichts wie
hinsurfen und das
Bewerbungsformular
ausfullen! Zu finden
neben allen weiteren
Zusatzinformationen

wie immer unter
www.consoles.net.

CONSOLES

sports lea gquE

www.consoles.net

70/ 360 LIVE

NACHRICHTEN
Neues aus der
Consoles Sports
League

DOWNLOADS

Dragon Age 2,
Mass Effect 2,
Marvel vs. Capcom 3

Die Mecker-Ecke
LASST EUCH MAL EIER WACHSEN!

ideospiel-Journalist ist ein feiner Job. Wir Jungs und
V Maédels schreiben Uber unser Hobby, dirfen Games vor der

Veroffentlichung spielen und sagen, was die Spieler erwar-
ten kénnen. Zumindest in der Theorie. Denn natdrlich sind die Her-
steller wie eine Meute Kojoten hinterher, dass ihre Games mdglichst
gut wegkommen. Also sagt der geneigte Videospiel-Journalist dem
geneigten Leser im Idealfall: »Hey, das Game wird geil, das willst
dul« Aber nattrlich ist eben nicht jedes Game, das wir zu sehen
bekommen, so super. Geschweige denn manchmal tberhaupt in
irgendeiner Form wirklich zu bestaunen. Denn ein Spiel entwickelt
sich nun mal. Grafik, Gameplay, Sound: All das verandert sich im
Entwicklungsprozess stellenweise grundlegend. Wir wissen das, die
Hersteller wissen das — und dir sagen wir das in Previews.

Dennoch gehen hier und bei den Kollegen anderer Magazine
immer wieder enttduschte bis bitterbdse E-Mails und Anrufe der
Hersteller ein, die sich Uber Vorab-Einschatzungen beschweren. Da
hat ein Game ein Potenzial von 7.5 statt 8.0 bekommen. Oder es
steht nur ein »Gut« statt einem »Sehr gut« in der
Vorschau. »Wie kénnt ihr dieses Spiel nur so zerreiBen?«, haben wir
sogar schon mal bei einer Endnote von 9.0 zu héren bekommen.
NatuUrlich, die Hersteller wollen, dass alle ihre kommenden Produkti-
onen lieben. Sie machen nur ihren Job — wie wir auch. Und wie in
jedem Job kriegen sie Dresche und Druck vom Chef, wenn ein Spiel
mal schlechter eingeschatzt wird als gedacht. ScheiBe fallt immer
von oben nach unten, heiBt es so schon.

BALLS OF STEEL

Dennoch bleibt einem bei manchen Beschwerden schon mal der
Mund offen stehen. Vor allem dann, wenn ein Videospiel noch in
weiter Ferne ist, bisher kaum etwas davon zu sehen war auBer
einem Trailer und ein paar Bildern und eine Einschatzung entspre-
chend schwierig ist. Und man mochte den Lesern natirlich nicht
den digitalen Messias versprechen. Genau das wollen aber schein-
bar viele Hersteller. Und deren Kontrollwahn geht teilweise sogar
so weit, dass sie manche
Previews sogar Probe lesen
wollen, bevor sie gedruckt
werden. Ja, geht’s noch?
Pressefreiheit, irgendwer? Da
kommt mir nicht selten der
Gedanke: »Haben die Herstel-
ler denn gar kein Selbstver-
trauen — keine Eier in der
Hose?« Ich meine: Wen juckt
eine  8.0-Einschdtzung im
Marz auf Basis einer 15-
minUtigen Videoprasentation,
wenn das Spiel im Dezember
kommt und dann zum Test
eine 9.4 kassiert? Ehre, wem
Ehre gebihrt. Echt, kriegt
euch mal ein! Ach ja: Artikel
vorab an den Hersteller — nicht
mit uns!

BIO

Name | Michael Fortsch

Schon gewusst? Michael Fortsch
schreibt seit 2008 fir 360 Live und
kann es manchmal einfach nicht
fassen.

XBOX LIVE ARCADE

World Invasion: Battle Los
Angeles, Ghostbusters: Sanctum
of Slime, Outland, Trenched >

interview

sich so schon, wenn er verliert.
\

Was tut sich

rund um
Xbox Live?

COMMUNITY
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GAMERPOINTS

So punktet es
sich richtig

UNTER VIER AUGEN MIT
planb GANSBER

Name | David Murovatz Alter: 28

Beruf: Service-Techniker Wohnort: Burgenland,
Osterreich

Webseite: http://www.plan-B.at

Du bist in der CSL sehr aktiv. Welches Game frisst
derzeit den GroBteil deiner Freizeit?
Zurzeit spiele ich hauptséachlich »Call of
Duty: Black Ops«. Das Gesamt-Paket dort ist sehr gut abge-
stimmt. Deshalb ist es momentan auch das angesagteste Game
bei uns. Nebenbei spiele ich noch »Dorito’s Crash Course« und
»Battlefield: Bad Company 2«. Ab und an auch noch »Halo
Wars«.

Erzahl doch ein bisschen liber deine Ligen-Erfah-
rung. Hattest du je Probleme mit anderen Spielern?

Vier Jahre Liga, da ist man schon mit dem einen oder
anderen aneinandergeraten. Allgemein muss ich aber sagen,
dass ich mich schon immer leicht getan habe, da ich jedem User
mit Respekt und Freundlichkeit entgegentrete.

Du kommst ja aus der schonen Alpenrepublik
Osterreich. Wie gestaltet sich die Gamer- und Ligen-
Gemeinde da?

In der Gamer-Gemeinde kennt man sich. Viele treffe ich
auch personlich, da ich ein langjahriger LAN- und Event-Teil-
nehmer bin. Im Game selbst gibt’s fir mich keine Nationalitaten
—nur den Gegner und mich. Naturlich spielen viele in der CSL und
anderen Ligen, jedoch gibt es in Osterreich eine groBe Anzahl an
Offline-Events. Wie die alle drei Monate stattfindenden LANs in
der »Area 52« in Wien oder die renommierten alljdhrlichen
Staatsmeisterschaften der Konsolenspieler im Rathaus in Wien.

Du hast schon einige Erfolge in der CSL. Stell uns
doch einen kurzen Drei-Punkte-zum-Ligen-Zocker-Plan
auf!

Punkt 1: Ausdauer. Der Weg zum Erfolg ist steinig und
voller Riickschldge. Man darf sich von Niederlagen nicht aus der
Bahn werfen lassen. Ein verlorenes Match ist meist lehrreicher als
ein gewonnenes. Punkt 2: Skill. Schnelle Reaktionen, Prazision,
Movement, Aiming, mit Hirn spielen — darum geht’s. Diese
Eigenschaften machen einen guten Gamer, egal welchen Genres,
aus. Punkt 3: Team/Clan. Beim Spielen in der Gruppe lernt man
schnell Neues hinzu oder guckt sich was ab. Dazu der Ruckhalt
der Truppe. Super! Und bei Erfolgen bist du gleich doppelt stolz,
da sich andere mit dir freuen und dich loben.

Welche drei Spiele wiinschst du dir 2011 fiir die
csL?

Ende des Jahres wird ziemlich sicher wieder ein »Call of
Duty« kommen, da freue ich mich schon drauf. »Halo Wars 2«
bleibt fir 2011 dagegen nur Wunschdenken. »Homefront« hat
ebenfalls Potenzial.

Mit welchem Promi wiirdest du am liebsten eine
Spielsession abhalten? Und warum?

Am liebsten spiele ich mit meinen Team-Leuten und
mit Szene-Neulingen. Ab und an entdecke ich neue Talente fur
mein Team. Um aber auf die Promi-Frage zurtickzukommen: Ich
glaube, mit Stefan Raab wirde es interessant werden. Der drgert
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¥ Mass Effect 2: Die Ankunft

EIN COMMANDER IM ALLEINGANG

mit epischen Handlungsstrangen, einpragsamen Charak-

teren und einer komplexen Spielmechanik. Der letzte
geplante »Mass Effect 2«-Download-Inhalt soll nun die Story des
Hauptspiels abschlieBen. Gleichzeitig fungiert er als Bindeglied
zum dritten Eckpfeiler der Trilogie, angektndigt fur Herbst 2011.
Was also kann die etwa 800 Megabyte groBe, 560 Microsoft
Points teure Erweiterung?

Gleich zu Beginn wird »Mass Effect«-Held Commander
Shepard, noch in seinem Quartier, von Admiral Hackett kontak-
tiert: Die Undercover-Agentin Dr. Amanda Kenson wurde im
batarianischen Sektor von eben jenen menschenverachtenden
Aliens entfuhrt und eingesperrt. Sie soll schlagkraftige Beweise
flr eine baldige Invasion der Reaper in ihren Besitz gebracht
haben. Um Naheres zu erfahren begibt sich Shepard auf den
Batarianer-Planeten Aratoht — und zwar ohne die restliche Crew.
Dort angekommen, fallt gleich ein weiterer Umbruch der
gewohnten Spielmechanik auf: Innerhalb der heruntergekom-
menen Bunkermauern des weitlaufigen Gefangnisses patrouil-
liert nur ein knappes Dutzend Wachen, die sich in Zweiergripp-
chen angeregt unterhalten. Quasi erstmals innerhalb eines
»Mass Effect«-Games muss man diese hier aber nicht zwingend
ausschalten, sondern kann sie auch umschleichen — die Wahl
liegt allein beim Spieler. AuBerdem neu: Auf dem Weg zum

Seit jeher fasziniert das »Mass Effect«-Rollenspiel-Universum

Folterkeller, in dem Dr. Kenson festgehalten wird, muss man
immer wieder Ventilgriffe und andere Objekte finden, um sich
seinen Weg Uber Abgrinde hinweg und vorbei an undichten
Gasleitungen zu bahnen. Diese kleinen Pseudo-Rétsel sind
zwar nicht sonderlich anspruchsvoll, bringen aber willkommene
Abwechslung ins sonst primdr von Konversationen und SchieBe-
reien gepragte Gameplay des Hauptspiels.

Zum Plot selbst soll an dieser Stelle nicht mehr verraten
werden; deshalb hier nur ein paar weitere Eckdaten: An einer
Stelle musst du dich auf einen tragischen Wendepunkt gefasst
machen, auBerdem erwarten dich ein kurzer Abstecher auf eine
geheime, sogenannte »Asteroiden Projektstation« sowie weitere
nette Gameplay-Eigenheiten. Die teils ausschweifenden Dialoge
und Zwischensequenzen in Spielgrafik glanzen »Mass Effect«-
typisch mit erstklassigen Animationen, etlichen Hintergrundinfor-
mationen und motivierten deutschen Sprechern. Hier hat sich
Entwickler Bioware in jeder Hinsicht Mihe gegeben. Insofern
kann man also Uber die etwas kurz geratene Spielzeit — je nach
Spielweise sind’s etwa nur zwei Stunden — dieser kleinen, aber
doch duBerst spannenden Story-Erweiterung hinwegsehen. Die
Qualitat der neuen Mission, der noch faire Kaufpreis sowie drei
spezielle Erfolge fir zusammen 100 Gamerpoints sind einfach zu
gute Gegenargumente, um diesen feinen Download-Happen
nicht zu empfehlen.

% TURNIER-BERICHT

CALL OF DUTY: BLACK OPS

Seit Gber funf Monaten bekriegen sich die Spieler nun schon
in diversen Online-Cups in der CSL. Jetzt erweitert man das
reichhaltige Angebot um zwei neue Turniere: Das Eins-gegen-
eins-Scharfschitzen-Turnier auf der Karte »Nuketown«
sowie der Zwei-gegen-zwei-M16-plus-MP5-Wettbewerb im
Core- und Hardcore-Modus. Alle drei Turniere erfiillen den
zentralen Wunsch vieler CSL-Spieler: Liga-Matches mit fest-
gelegten Waffen. Anfangern wiederum seien die neuen
Vier-gegen-vier-Aufwarmturniere ans Herz gelegt.

HALLO BUNDESLIGA!

Die Bundesliga-Qualifikations-Turniere in »Bankshot Billiards 2 «
sind vorbei. Insgesamt 23 Queue-Kinstler lochten ein. Am
Ende konnten sich jedoch nur acht von ihnen durchsetzen. Als
da waren: DbpG Grinsler und TOken, Nice Guy und VISA AciD,
planb GANSBER sowie DbpG Bolle und schlieBlich g'aos und
DbpG Gangstabeans. Aber ein CSL-Turnier ware keins, wenn

es nicht auch um Preise ginge. Der Erstplatzierte freut sich
Uber drei, der Zweite Uber zwei und der Dritte Uber
einen Monat CSL-Premium-Mitgliedschaft.

DRAGON AGE 2
Preis | 800 und 560
Microsoft Points
Hersteller | Electronic Arts

Seit dem Erscheinen am

11. Marz gibt's fur Biowares
Rollenspiel-Epos zwei
nennenswerte Download-
Inhalte. Der erste hort auf
den Namen »Der verbannte
Prinz« und war fur Vor-
besteller der Signature
Edition kostenlos, alle
anderen mussen dafur nun
560 Punkte berappen —
kriegen dann aber auch
einiges geboten: namlich
einen neuen Mitstreiter, den
Adeligen Sebastian Vael.
Der meisterhafte Bogen-
schitze sinnt nach Rache an
den Mérdern seiner Familie
und bringt eine zu diesem
Schicksal passende Quest-
reihe mit.

Download Numero zwei,
»Das Schwarze Emporiong,
ist kostenlos fur alle Erst-
kaufer des Hauptspiels,
sofern sie den beiliegenden
Online-Pass aktiviert haben.
Der sparliche Inhalt? Ein
Basar mit verschiedenen
Gegenstanden - hier

kann man unter anderem
einen Mabari-Kriegshund
erstehen.

MARVEL VS.
CAPCOM 3: FATE
OF TWO WORLDS
Hersteller | Capcom

Schon durch die riesige
Kampferriege geprugelt?
Dann lade dir doch den
grunen Riesenkraken Shuma-
Gorath oder »Resident-
Evil«-Veteranin Jill Valentine
runter. Wahrend Gorath
seine sechs Arme und sein
Riesengebiss wirkungsvoll
einsetzt, Uberzeugt Jill mit
wuchtigen Kickattacken,
sexy Kampfanzug und
durchschlagenden Neun-
Millimeter-Knarren. Nur:
Jeder Kampfer schlagt mit
400 Microsoft Points zu
Buche — unverschamt!
Dafur gibt’s den sogenann-
ten »Shadow«-Modus als
separaten Download fur
jeden kostenlos: Eine
Spiel-Variante, bei der man
gegnerischen Recken die
Spielweise bekannter
Personlichkeiten aus dem
Entwicklerteam einimpft.

Triff die Xbox-360-
-Jb Community auf
www.360-live.de!
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@ Mehr auf www.360-live.de \
% Die Live-Arcade-Tests unserer Schiilerpraktikanten Katrin und Moritz

LIVE ARCADE TOTAL

Es muss nicht immer teuer sein. Grof3er Spaf3 ist auch preiswert zu haben!

WORLD INVASION: BATTLE LOS ANGELES

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Konami Schwierigkeit | mittel

AuBerirdische erobern in einem Blitzkrieg die Erde, nur eine Handvoll Marines in Los Angeles halt
wacker die Stellung. Viel mehr Idsst sich Uber den Plot des Actionfilmes, der seit 14. Marz in den
Kinos lauft, nicht sagen. Wobei: Konami und Entwickler Saber Interactive, Macher des Zeitmanipula-
tions-Shooters »Timeshift«, liefern das passende Lizenzspiel. In dem Ego-Shooter rennt man durch
ein schlauchartig angelegtes Los Angeles und schiet jede Menge Aliens mit M16, Scharfschiitzen-
flinte und Handgranaten Uber den Haufen. Zwischendurch fischt der Spieler Gleiter mit Raketen-
werfern aus der Luft und zerlegt die Umgebung mit fest installierten Gatling-Kanonen. Optisch
und akustisch geht der ein Gigabyte groBe Download noch in Ordnung, die Steuerung jedoch
ist so schwammig, dass bei der Verteidigung der Stadt eher Frust denn Ballerspal3 aufkommt.
Auch fad: Statt fetziger Zwischensequenzen spinnen 6de Comic-Standbilder die Story weiter.
Da ist man fast froh, dass der Abspann nach rund 40 Minuten Uber den Bildschirm scrollt,
lénger dauert die wenig explosive Mischung namlich nicht. Die knapp zehn Euro lieber fur eine
Kinokarte abdriicken.

Ein Poltergeist bewohnt dein Eisfach? Wen rufst du dann an? Na klar, die Ghostbusters! Nach ihrem
gelungenen Third-Person-Auftritt im Jahre 2009 sind die Profis fur paranormale Phanomene nun
wieder zurlick — in einer Iso-Ballerei, entwickelt von einem Team aus Chile, den Wanako Studios. Ob
das hier dhnlich einschlagt wie deren Prestigeprojekt, der Xbox-Live-exklusive Buggy-Shooter »Assault
Heroes«? Leider nein. Doch von vorn: Bis zu vier frischgebackene Geisterjager hetzen on- wie offline
in zwolf Leveln Spukgestalten hinterher — die Serienveteranen Venkman, Stantz, Spengler und Zedde-
more haben dabei aber Sendepause. Zu FuB, im »Ecto-4WD« sowie weiteren Vehikeln nutzt das Quar-
tett Protonenstrahler und Co. zur fachgerechten Bekdmpfung der ectoplasmischen Bedrohung. Die
Steuerung geht in Ordnung, die Grafik dagegen weniger. Hauptproblem ist jedoch der garstige Lange-
weile-Geist, der zusammen mit dem sehr aktiven Wiederholungs-Gespenst selbst hartndckige Serien-
fans vergratzt. Stets ballert man sich nach Schema F durch den Big Apple. Auch aufmUpfige Bossgegner
gestalten die Geisterhatz nur geringfiigig interessanter. Schade um die Lizenz.
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OUTLAND

Preis | noch unklar Hersteller | Ubisoft
Schwierigkeit | mittel

Inspiriert vom Arcade-Shoot-'em-Up »lkaruga« und Jump-and-
Run-Klassikern wie »Prince of Persia« und »Flashback« kampfst,
rennst, springst und knobelst du dich hier in der Rolle eines
Eingeborenen durch zweidimensional angelegte Urwald-Level,
um die Welt - mal wieder — vor dem Untergang zu bewahren.
Unverzichtbar sind dabei dein Schild, der Strahlenangriff und
die Moglichkeit, die Geister der Dunkelheit und des Lichts zu
kontrollieren. Letztere bringen das »lkaruga«-Prinzip mit ein:
Rotfarbene Spinnen, Stachelkéafer und dergleichen lassen sich
beispielsweise nur dann ausknipsen, wenn man sie mit der
blauen Geistermacht angreift - und umgekehrt. Durch geschick-
tes Farbe-Wechseln kénnen zudem spezielle Plattformen genutzt
und tédliche Strahlenangriffe absorbiert werden. Der runen-
verzierte Grafikstil mit seinen liebevoll ausgearbeiteten Licht-
effekten Gberzeugt und sorgt zusammen mit der sphéarischen
Musik fur eine tolle Atmosphare. Auch die Steuerung fuhlt sich
richtig gut an. Dazu noch die riesige Spielwelt und drei Online-
Koop-Modi - hat das Zeug zum Uberraschungserfolg.

TRENCHED

uble Fine Productions

Preis | noch unklar Hersteller
Schwierigkeit | noch unklar

In Sachen Live-Arcade-Spiele geht’s bei Double Fine Productions
derzeit Schlag auf Schlag. Erst »Costume Quest«, dann
»Stacking« und jetzt das hier: Zu Zeiten des Ersten Weltkriegs
trittst du in einer wahnwitzigen Mixtur aus Third-Person-Shooter
und Tower-Defense-Spiel in gasbetriebenen Mechs gegen Bose-
wicht Vladimir Farnsworth an. Sein Ziel: Die Menschheit mithilfe
schleimiger Bestien unterjochen. Unterstutzt von bis zu drei
online zugeschalteten Koop-Partnern geht's an Bord der
namensgebenden »Mobile-Trench«-Mechs an die Front. Vor
jedem Gefecht flanscht man den Blechbuichsen Schrotflinten,
Sniper-Kanonen und andere kiloschwere Todbringer an. Und
das Tower-Defense-Element? Kommt dann zum Tragen, wenn
man um die eigene Basis MG-TUrme, Flak-Batterien und weitere
Verteidigungsanlagen geschickt platziert. Das wiederum ist
Uberlebenswichtig, denn sobald die Feindwellen den Unter-
schlupf GUberrennen, heiBt's Game Over. Hektisch, taktisch und
angereichert mit dem typischen Double-Fine-Humor - ziemlich
sicher der nachste Geheimtipp der Kalifornier.

www.360-live.de



DER SCHNELLE WEG ZU DEN
GAMERPOINTS

% Bulletstorm 2

FORTSETZUNG
GEWUNSCHT?

Teil Eins der Epic-Produktion wurde
hierzulande ziemlich verstimmelt
und erfreut sich daher vor allem
als Importfassung groBer Beliebt-
heit. Doch wie gut kam das Spiel
rickblickend wirklich an? Hofft
die Community auf einen zweiten
Teil? Diese Fragen stellten wir in
einer Umfrage in unserem Forum
auf www.360-live.de. Die Meinun-
gen waren zwiegespalten.

NKBiker stimmt dafur: »Ich bin
jetzt beim zweiten Durchgang und
einen zweiten Teil wirde ich hun-
dertprozentig kaufen. Sehr unter-
haltsam, die Spriiche sind einfach
herrlich.« 41 Prozent der Teilneh-
mer stimmten ebenso ab. Interes-
sant die »Bulletstorm«-Begegnung
von Herrn Kraut: »Hatte zum Start
der Umfrage leider angekreuzt,
dass ich noch warten werde, wie
das Spiel ist. Heute wrde ich
sagen: Es muss auf jeden Fall eine
Fortsetzung her! Allerdings mit
einem richtigen Mehrspieler-
Modus, denn der Anarchy-Modus
sagt mir leider gar nicht zu.«
Ebenfalls seiner Meinung waren 32
Prozent, indem sie fur »Erst mal
abwarten, was der erste Teil wirk-
lich kann« abstimmten. Gerade
mal funf Prozent sagt »Bullet-
storm« dagegen gar nicht zu.

So auch Basti1980: »Ich bin der
Meinung, dass Games, die Gewalt
Ubertrieben hart darstellen,
einfach tberflUssig sind. Eine gute,
gewaltfreie Story ist mir lieber!«
Und Stuff fuhrt aus: »Ohne mich.
Mir hat es mal gar keinen SpaB
gemacht, wirde mich nur argern,
dafiir so einen Haufen Kohle hin-
zulegen.« Insgesamt 21 Prozent
schlossen sich seiner Einstellung
an, erteilen einer potenziellen
Fortsetzung eine Absage. Und
deine ganz persénliche Meinung?
Braucht'’s ein »Bulletstorm 2« —
und vor allem warum? Sag’s uns im
Forum auf www.360-live.de. Oder
per Mail an redaktion@360-live.de.
Die kreativsten Antworten drucken
wir im nachsten Heft.

i€

DRAGON AGE 2

Einmal in Kirkwall eingewandert, einem Gruppenmitglied die Rustung verbessert,
ein Rezept eingesackt, auBerhalb Kirkwalls auf Erkundungstour gegangen, die
Anfange der eigenen Legende angehoért und die Tageszeit in der Kartenansicht von
Tag auf Nacht gewechselt, schon werden je funf Gamerpoints aufs Konto gespilt.
Kokettierst du mit einem Gruppenmitglied, gibt’s postwendend noch mal funf
Punktchen. Harter, aber noch gut schaffbar: »Hohlenforscher«. Hierzu gezielt zehn
Hoéhlen rund um Kirkwall erkunden und 25 Punkte einsacken. Gleiches gilt fur
»Schatzjager«: Bestandig Truhen 6ffnen, bei der finfzigsten gibt's dann 25 Zahler.
Du bist schon einmal durch? Dann versuch dich an »Episch« und wag fur 50 Punkte
einen zweiten Durchgang. Schneller kriegst du die, wenn du schon direkt nach
Spielkauf mit einem importierten Spielstand durchstartest.

HOMEFRONT

Das AbschlieBen der Story macht 70 Punkte, wem's auf dem héchsten Schwierigkeits-
grad gelingt, der kriegt noch mal 175 Punkte obendrauf. Die ganz harten beenden
das Spiel, ohne zu sterben und ohne Checkpoint-Wiedereinstieg und kassieren
weitere 175 Zahler. Zehn definitiv leichter verdiente Punkte beschert »Deckungsnutzer«.
Dazu in Kapitel zwei einfach den ersten Wachturm sprengen, ohne getroffen zu wer-
den. Fur Adleraugen gut schaffbar:
»Archivar«. Hierfur gilt’s, 30 der 61
Nachrichten-Pickups aufzustébern.
Wer alle findet, darf sich »Historiker«
nennen und streicht noch mal

30 Punkte ein. Online flott geholt:
»Volles Brot« fur die simple Teilnahme
und »Drohnenexperte« fur das
Meistern einer Expertenherausforde-
rung zu einer beliebigen Drohne.

TOP SPIN 4

Die ungefahr 12-sttindige Karriere durchgezockt und es bis zur Legende gebracht?
Dann sackst du 190 Gamerpoints ein. Dabei Level 20 erreicht, kommen weitere 25 dazu.
Einsteiger lassen’s ruhig angehen und absolvieren zunachst die Top-Spin-Akademie —
bringt zwei Erfolge und 35 Z&hler. Auf dem Trainingsplatz der Ballmaschine 50 Bélle in
Folge entgegenballern wird mit weiteren
zehn Punkten honoriert. Durch »Es lebt!!«
furs Erstellen des eigenen Spielers und
»Tennis fur zwei« fir den Sieg in einem
Doppel wandern zusammen 30 Punkte
ruckzuck in die Tennistasche. Fur ausdau-
ernde Filzball-Drescher, die nach fetten 50
Punkten lechzen: »Echter Top-Spin-Freak«
- hierzu »einfach« 250 Matches spielen.
Weitaus einfacher: das Anstellen deines
ersten Trainers.

Anzahl der Erfolge 50
Geheime Erfolge
Mehrspieler-Erfolge )

Zeitfaktor
Schwierigkeit

9 von 10
7 von 10

Fazit: Auch wenn vieles schnell
abgehakt ist — in der Summe ist
das hier ein echter Zeitfresser.
Lohnt aber allemal.

Anzahl der Erfolge 47
Geheime Erfolge 7
Mehrspieler-Erfolge 10
Zeitfaktor 9 von 10
Schwierigkeit 8 von 10

Fazit: Stress an der Heimatfront:
Ausdauer und Frusttoleranz sind
gefragt, um alle Erfolge einzu-
heimsen.

Anzahl der Erfolge 40
Geheime Erfolge 1
Mehrspieler-Erfolge 9

Zeitfaktor
Schwierigkeit

9 von 10
8 von 10

Fazit: Wie Wimbledon, nur hérter.
Einige Punkte sind leicht erzielt,
fiir die vollen 1.000 muss man
aber massig Zeit einplanen.
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WERDE ZUM
LESERTESTER

Wie gewohnt findest du den Lesertest an dieser
Stelle im Heft. 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 einen Test dazu. Darin
schilderst du deine Eindrucke: Wie gefallt dir die
Geschichte? Was taugen Grafik und Steuerung?
Und vor allem: Warum macht das Ganze Spaf3?
Was macht es fur dich zu etwas Besonderem?
Du fuhlst dich dieser Aufgabe gewachsen? Dann
trau dich und schreib deinen Lesertest. Einzige
Beschrankung: Dein Text sollte nicht langer als
2.700 Zeichen - gezéhlt mit Leerzeichen — sein.
Lust bekommen? Dann geh ins Forum auf
www.360-live.de und hau in die Tasten!
Alternativ schickst du dein fertiges Werk an
redaktion@360-live.de!

UNSER LESERTESTER

Name | Patrick Steffenhagen Alter | 31

Wohnort | Mainz-Kostheim

Name im Forum | reverend.save_me.exe

Kurz-Bio | Patricks Berufe sind so vielseitig wie seine
Hobbys: Aushildung zum Bestatter, Studium der
Psychologie, Redakteur bei einem Musikmagazin und nun
Speditionskaufmann. Hobbys: Lesen, Physik, Philosophie,
klassische Brettspiele und Fernsehserien. Kein Wunder,
dass sich Patrick da auch etwas mehr Abwechslung bei

K»Dragon Age 2« gewiinscht hétte...
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% Aktion Lesertest

DRAGON AGE 2

Warten auf Godot...

as Land Ferelden wird von der Dunklen Brut
D Uberrannt und das kleine Stadtchen Lothering

steht am Rande der Vernichtung. Der ange-
hende Held Hawke und seine Familie sind auf der
Flucht, auf dem Weg nach Kirkwall — eine Stadt in
den Freien Marschen, wo die Familie ein Anwesen
besitzt. So beginnt die Geschichte von Hawke und
seinem Aufstieg vom Flichtling zum Champion von
Kirkwall...

Gleich zu Beginn: die Charaktererstellung. Spielbar
sind ein menschlicher Schurke, Krieger oder Magier —
jeweils mannlich oder weiblich. Andere Klassen und
Rassen gibt's nicht.

Nach der erfreulichen Frischzellenkur, die Bioware
»Mass Effect 2« verpasst hat, war meine Hoffnung
groB, auch »Dragon Age 2« wadre nun sinnvoll
entschlackt. Leider sind die Entwickler ziemlich tber
das Ziel hinausgeschossen. Das verdnderte Kampf-
system stellt dabei nicht den groBten Verlust dar: Zwar
besitzt das Spiel jetzt einen leichten Hack-and-Slay-
Charakter, daftr sind die Kédmpfe aber auch fetziger
und actionreicher. Auch die Interaktion mit den Team-
mitgliedern wurde zuriickgeschraubt. Zwar finden
die teilweise sehr amisanten Frotzeleien unter den
Begleitern auch weiterhin statt, doch Hawke selbst
kann mit ihnen nur noch an vorgegebenen Stellen ins
Gesprach treten. Dafur fahren die Entwickler erneut
eine Palette an Mitstreitern auf, die rundum stimmig
ist und die man schnell ins Herz schlieBt. Grafisch hat

sich im Vergleich zum Vorgénger wenig getan. Zwar
wurde die Mimik der Figuren verbessert und einige
Bewegungen sind etwas flussiger, doch auch »Dragon
Age 2« krankelt an den Nichtspieler-Charakteren:
Viele gleichen sich bis aufs Haar. In einer Spielwelt
voller schéner Details féllt das extrem auf und wirkt
gekunstelt. Auch im Vergleich zur epischen Handlung
des Vorgangers fallt »Dragon Age 2« weit zuriick.
Die Geschichte von Hawke wirkt episodenartig und
lasst einen mitreiBenden Handlungsstrang lange ver-
missen. Immerhin hat die Qualitadt der Nebenquests
ordentlich zugenommen. Viele Missionen erzahlen
eine eigene, spannende Geschichte und koénnen
sich sogar zur mehrstufigen Questreihe entwickeln.
Schade nur, dass ein GroBteil des Spiels innerhalb der
Stadtmauern von Kirkwall stattfindet. Diese Kulisse
nutzt sich schnell ab und weckt den Wunsch nach
mehr Abwechslung. Die gibt's auBerhalb der Stadt,
wo »Dragon Age 2« seine Sache richtig macht. Hier
sind die Abschnitte zwar sehr schlauchig, aber die
Atmosphdre stimmt und das Spiel fesselt innerhalb
von Sekunden.

Fir meinen Geschmack ist der Titel zu einer
Melange aus seichtem Rollenspiel, simpler Action
und schleppender Handlung geworden. Fur den
reinen Actionfan ist's zu langsam, flr den reinen
Rollenspieler zu flach. Deshalb ist »Dragon Age 2«
aber keineswegs ein schlechtes Spiel. Es bietet viele
Stunden Unterhaltung und SpielspaB, punktet aber
nicht so, wie es hatte kdnnen.

Patrick Steffenhagen/ sv

Leserwertung
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% Nachgefasst

HOMEFRONT

Der fiktive Befreiungskampf gegen die koreanischen Besatzer bewegt die Gemuter der
Shooter-Spieler nun schon seit tiber einem Monat. Dank aufwiihlender Inszenierung und
fesselndem Mehrspieler-Modus hat die Redaktion die Note 8.4 vergeben. Aber wie angetan

ist eigentlich die 360-Live-Community?

Shooter dieses Motiv konsequent nutzt, dann »Home-

front«. Im Unterschied zu vielen anderen Genrevertretern
scheut sich die Produktion von Entwickler Kaos Studios nicht,
auch die Schattenseiten des Krieges zu zeigen. Ergebnis: Der
Kampf um die Heimatfront trumpft mit einer unter die Haut
gehenden Kampagne auf wie kein Zweiter. Der Mehrspieler-
Modus kann sich ebenfalls sehen lassen und fesselt mit
spannenden Karten, Unterstitzung fur 32-Spieler-Massen-
schlachten und viel Freischaltbarem. Doch wie féllt das Feedback
der Leser aus? Hier die interessantesten Beitrdge aus unserem
Forum. Vorsicht, Spoiler-Gefahr!

Den Anfang macht der begeisterte Monstermandi65: »Die
Story ist sehr bedrickend. Als zum Beispiel am StraBenrand die
Eltern eines Kindes erschossen werden, mochte man gleich Rache
nehmen!« Ollimann sieht das &hnlich: »Die Szene fand ich auch
extrem. Das gilt fur den ganzen Abschnitt, wo man sieht, was
die Koreaner aus Amerika gemacht haben. Uberall Leichen, ein
Arbeiterlager... Mich erinnert’s ein bisschen an den Holocaust.« Er
fahrt weiter aus: »Die Atmosphare ist vom Feinsten! Genauso der
Sound. Die vielen Waffen kénnen tberzeugen. Jedoch muss man
sehr oft wechseln und die Schisse gut platzieren, da man nie viel
Munition hat.« Ezio Auditore Da Firenze &uBert sich ebenfalls
euphorisch: »Der Anfang ist ganz schon brutal, aber richtig geil!
Ich kann dem Test der 360 Live nur zustimmen. Reit einen
wirklich emotional mit.« Anlass zur Kritik bietet die Lange der
Kampagne — viele Leser sehen das ahnlich, riigen aber noch
weitere Punkte. Wie zum Beispiel Djmspeed: »Der Solo-Modus
haut mich nicht um. Viel zu kurz, schlechte Grafik. Kann sich
absolut nicht mit den GenregréBen messen. Allein der Sound
haut rein!« Dann jedoch relativiert er seine Aussage ein wenig:
»Beim Mehrspieler-Modus ist die Grafik nicht besser, aber
der Umfang Uberzeugt. Coole Fahrzeuge und Drohnen, viele
taktische Moglichkeiten. Werd's nur deswegen o&fter in die
Konsole schieben.« NKBiker findet: »Die Grafik ist nichts Beson-
deres. Umso bombastischer sind die Explosionen, die machen
schon Druck. Den Sound finde ich richtig gut. Die Inszenierung
ist absolut top. Da braucht sich Homefront nicht hinter der
Konkurrenz verstecken.« Spater restmiert er: »lch habe die

Rachegedanken treiben dich vorwarts. Wenn ein Ego-

Kampagne jetzt durch. Knapp funf Stunden Dauer-Action auf
Schwierigkeit Normal ist schon sehr kurz. Es wurde im Vorfeld
viel dartiber gesprochen, dass die Atmosphare so bedriickend sei
— kann ich nicht nachvollziehen. Liegt wohl daran, dass ich die
amerikanischen Kleinstadte nicht kenne! Meine Wertung: 7.5/10.
Ich wende mich jetzt mal dem Mehrspieler-Part zu und hoffe,
dass der noch was retten kann.« Lo360oser pflichtet bei: »Funf
Stunden sind zwar nicht viel, doch bei guter Inszenierung
und sehr gutem Online-Modus genug.« Und MaclLago meint:
»Grafisch durchaus gut, zwar nicht das Neueste vom Neuesten,
aber es kann durchaus mit Call of Duty mithalten. Nur einzelne
Sachen sehen etwas altbacken aus — etwa Flammen oder Leitern.
Dafur rummst es an allen Ecken, dhnlich wie bei Battlefield. Der
Sound ist klasse.« Weiter merkt er an: »Der kleine Kampfheli
macht SpaB. Man muss zwar mehrfach die Infanterie treffen, aber
er lasst sich sehr gut steuern — besser als in Battlefield. Das Kriegs-
punkte-System ist super!« Doch nicht jeder ist so positiv gestimmt
wie Maclago. Vor allem flohot wettert in seinem Kommentar
unter dem Test im Web: »Habe gehofft, dass ich einen wahren
Konkurrenten zu Black Ops finde, doch das ist nicht der Fall.
Die knallharte Brutalitat finde ich klasse: Damit meine ich, dass
es mich echt geschockt hat. Wundert mich, dass die USK das
genehmigt hat. Die Grafik aber ist einfach von vorgestern und
die Steuerung totaler Dreck. Ich kann nicht einmal eine Granate
aufheben und sie dem Feind vor die Nase werfen. Wenn THQ
weiterhin solche Games herausbringen will, missen die noch viel
lernen. Fazit: absoluter Fehlkauf und null Wiederspielwert.« Und
ein Leser, der anonym bleiben mdochte, schimpft: »Wurde bitter
enttauscht. Grafik zum Erbrechen, Story viel zu kurz. Allein die erste
und die letzte Mission kann man spielerisch durchgehen lassen.
Multiplayer macht da schon mehr Spaf3, da viele Mdglichkeiten.
Liebes Kaos-Team, beim nachsten Mal mehr reinhdngen.«
Zusammengefasst schwanken die Meinungen also gewaltig.
Ob sich an dieser Tendenz noch etwas gedndert hat,
kannst du im mittlerweile Uber sechs Seiten starken
Thread im Forum nachlesen — und dort natdrlich aktiv
mitdiskutieren. Du willst es der Redaktion direkt sagen?
Dann mail an redaktion@360-live.de.
Michael Moser

Ist’s ein explosiver Uber-
raschungshit? Oder doch
nur ein weiterer generi-
scher Ego-Shooter? Hier
die véllig subjektiven
Meinungen einiger
Redaktionsmitglieder...

Soénke

Die erste Mehrspieler-Session
mit einigen Forumsnutzern
war im wahrsten Sinne des
Wortes eine Mordsgaudi.
Trotzdem hoffe ich, dass die
Kaos Studios beim zweiten
Teil das umsetzen, was sie
kurzlich lauthals verktinde-
ten: eine mehr als doppelt
so lange Kampagne, die,
wie das hier auch, die
Graueltaten des Kriegs nicht
unter den Teppich kehrt.

Michael Fortsch

Eine kurze Kampagne mit
einigen echten Hohepunkten
— aber auch einer Story, die
deutlich Raum fur Verbesse-
rungen lasst. Dafur ist der
Mehrspieler-Modus ein
echter SpaBbringer: rasante
Gefechte und bombastische
Fahrzeug-Action. Dazu

die taktisch einsetzbaren
Drohnen. Damit lasst sich die
Wartezeit auf »Battlefield 3«
prima Uberbricken!

Stefan

Auch wenn der Mehrspieler-
Modus ziemlich viel richtig
macht, so vermag mich
»Homefront« dennoch nicht
vollends zu Uberzeugen. Die
Kampagne ist einfach zu
kurz, und auch die Drama-
turgie spricht mich nur
bedingt an. Das Szenario
dagegen schon.

Jan

Dass hier menschliches Leid
als ultimatives Stilmittel
genutzt wird, ist sehr mutig
—und im GroBen und Ganzen
auch noch glaubhaft umge-
setzt, zumal auch die USA
nicht nur als Nation mit
komplett weiBer Weste
dargestellt wird. Wer jedoch
eher auf Uberzogene Action
Marke »Bulletstorm« steht,
sollte »Homefront« meiden.

Michael Moser
Zugegeben, ich hatte
»Homefront« gar nicht auf
dem Schirm - bis zu einem
Online-Mehrspieler-Event.
Seitdem lasst es mich nicht
mehr los. Der Solo-Modus ist
zwar kurz, aber knackig.
Online zieht das hier far
mich personlich sogar an
»Black Ops« vorbei.

Triff die Xbox-360-

Community auf

www.360-live.de!
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Noch immer erreichen uns fast taglich Anfragen beziiglich des Jubildumsschnipsel-Gewinnspiels. Mal traurige
Sammler, die nicht zu den gliicklichen 500 Gewinnern z&hlen und trotzdem jeden Tag hoffnungsvoll in den Brief-
kasten schauen; mal erfreute Gliickspilze, die sich fiir ihr neues Game bedanken; und mal bitterbése Briefe, die
uns sogar mit einer Klage drohen. Uber Letzteren liest du tibrigens in unserem Blog auf www.360-live.de/blog.

HER MIT DEN EMOTIONEN!

Wie sieht es bei euch so aus mit den atmospha-
rischen und emotionalen Games? Welches
Spiel hat euch am meisten an den Controller
gefesselt? Waren es die deutsch-russischen
Stimmen aus »Metro« oder hat es euch der
Nebel-Spaziergang in »Alan Wake« angetan?
Oder doch den Olymp auf der Playstation 3

in »God of War 3« zu besteigen? Apropos
Atmosphare: Ich habe die Hoffnung auf ein
»Alan Wake 2« noch nicht aufgegeben... die
Hoffnung stirbt zuletzt - erst recht bei so
einem groBartigen Spiel.

Christopher Klaus, per Mail

Sabine: Ich glaube, jeder hier in der Redaktion hat
so seinen eigenen Favoriten, wenn's ums Thema
Emotionen und Atmosphére geht. Ich fiir meinen
Teil liebe ja die Dramatik aus Sonys Playstation-3-
exklusivem »Heavy Rain«, finde aber auch Gefallen
an der herrlich stimmigen Atmosphéare von »Mafia 2«

8 KONTAKT
Q 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.

= BRIEF
Schreib einen Brief oder schicke eine Karte an:
Airmotion, 360 Live Magazin/ Leserpost,

Tassiloplatz 7,
81541 Munchen

® TOPTHEMA

J

IMPORT-GAMES

Hab jetzt das dritte Heft gekauft und spiele mit
dem Gedanken, mir ein Abo zu gonnen. Allerdings
vermisse ich eines schmerzlich: Ich kaufe sehr gern
meine Games in England, weil sie erstens oft
giinstiger sind und zweitens ungeschnitten. Leider
weiB ich nie, ob die Games auch in deutscher
Sprache sind. Ist immer unterschiedlich. Beide Teile
von »Battlefield« waren zum Beispiel komplett auf
Deutsch, also auch mit deutscher Sprachausgabe.
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und »Dead Space 2«. Moritz schwort auf die dichte
und weitldufige Welt von »The Elder Scrolls IV: Obli-
vion«, Michael trauert noch heute um die

erste getdtete Little Sister aus »Bioshock« und
Stefan geht die Folterszene aus dem ersten »Metal
Gear Solid« fur Playstation One nicht mehr aus dem
Kopf. Was »Alan Wake 2« angeht: Eine Fortsetzung
ist zumindest nicht ausgeschlossen und das Studio
Remedy nicht abgeneigt. Allerdings wollen die Jungs
aus Finnland sich zunachst einem anderen Projekt
widmen, das eventuell auf der E3 2012 enthillt
wird. Bis Alan wieder durch die Nebel ziehen darf,
dauert’s also noch...

NEUEINSTEIGER

Ich tiberlege, mir eine Xbox 360 zuzulegen und
habe einige Fragen an euch: Lohnt es sich nach
fiinf Jahren noch, eine Xbox zu kaufen oder
steht ein Nachfolger schon fest? Sollte man
unter diesen Umstanden lieber die 4-GB- oder
die 250-GB-Version kaufen? Ist in eurem Heft
eine Bestenliste oder so was, um sich einen
Uberblick iiber bisherige Topspiele zu verschaf-
fen? Vielen Dank im Voraus von einem baldigen
Kaufer.

Robert Heyne, per Mail

Jan: Schon, dass du dich dem erlesenen Kreis der
Xbox-Gamer anschlieBen magst! Ich sage mal so:
Fir eine Xbox 360 ist es eigentlich nie zu spat. Zwar
kursieren Gerlichte, Microsoft konnte schon bald die
nachste Konsolengeneration zumindest ankindigen,
andererseits sagt der Hersteller selbst, Kinect wirde
die Lebensspanne der Box um mindestens weitere
funf Jahre verlangern. Hinzu kommt, dass die Xbox
momentan glnstig wie nie zu haben ist. Ein Fehl-
kauf wird’s also garantiert nicht. Was das Modell
angeht: Da kommt's drauf an, wie viel du spielst
und ob du vor hast, dir zum Beispiel auch viele
Download-Games herunterzuladen. Oder ob du
Spiele auf der Festplatte installieren willst, um
Ladezeiten zu verktrzen und den Gerauschpegel des
Laufwerks zu mindern. In diesem Fall ist die 250-GB-

»Saboteur« ist dagegen komplett in Englisch. Ist
halt immer ein Lotteriespiel... Deshalb wére eine
Rubrik super, bei der halbwegs aktuelle Games
gelistet sind und wo man sieht, welche auf
Deutsch sind und welche nicht.

Stephan Schwarz, per Mail

Moritz: Dafir gleich eine komplette Rubrik einzufiihren,
ware vielleicht doch etwas zu viel des Guten. Und da wir
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Ich halte gerade die neue Ausgabe in meinen
Handen und habe schon einiges gelesen.

Vor allem wollte ich die Tests zu »Homefrontx,
»Dragon Age 2« und »Crysis 2« loben. Die

sind super geschrieben und haben mich dazu
gebracht, gleich alle drei zu bestellen. »Dragon
Age 2« kann ich kaum erwarten und bei »Crysis
2« scheint richtig iberraschend die Post abzu-
gehen! »Homefront« ist fiir mich ein richtiges
Superspiel, obwohl viele anderes sagen...

Aber ich habe da noch eine Frage an euch: Sind
Sabine Vogel und Michael Fortsch auch im rich-
tigen Leben so verriickt und blutgeil, wie sie bei
ihren Tests und Vorschauen immer erscheinen?
Markus Herz, per Mail

Sabine: Was? Moment! Blutgeil? Also... eigentlich bin
ich ja ganz anders. Das ist bloB der schlechte Einfluss
von den Kollegen hier... harhar! Nein, sagen wir mal
s0: Ich komm auch gut ohne Blut aus, mag's aber,
wenn’s an den richtigen Stellen und in nicht zu tber-
triebenem MaBe flieBt. Als Stilmittel sozusagen. Michael
ist da schon ein bisschen derber und tut immer so, als
wiirde er sich am liebsten 18 Meter Dickdarm als Schal
um den Hals legen. Aber das ist bestimmt auch nur
Fassade... hoffe ich. Aber wenn wir tatsachlich so
blutgeil erscheinen, sollten wir vielleicht dariber
nachdenken, in Zukunft keine USK-18-Titel mehr zu
testen...

Variante klar die bessere Wahl. Zur gewiinschten
Bestenliste: Die wiirde definitiv den Rahmen jeder
Ausgabe sprengen. Aber wer weif: Vielleicht gibt's
diese Liste schon friher als gedacht auf unserer
Webseite. Dennoch: Tolle Spartipps findest du
monatlich im Kaufberater weiter hinten im Heft.

PRAMIE VERMISST
Ich durfte mir von euren netten Personen beim
Abo-Service damals eine Liste geben lassen,

im Heft vorwiegend nur deutsche USK-Versionen testen, ist
es schwierig, die Sprachen-Info zur PEGI-Version da sinnvoll
unterzubringen. Aber eine gute Anlaufstelle fir solcherlei
Probleme ist die Webseite www.ogdb.de — kurz fiir Online-
Games-Datenbank. Da werden so ziemlich alle Games in
so ziemlich allen jemals erschienenen Versionen aufgelistet,
inklusive Infos zum Thema Schnitte, Indizierungen und eben
auch Spielsprachen. Ich hoffe, das hilft dir weiter.

www.360-live.de



"STELL DICH VOR! ]  x SCHNIPSEL

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. Méchtest auch du in der ndchsten 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 | Nadine Rexas Alter | 25 Wohnort | Oberasbach b. Niirnberg Name im Forum | Nexas

Kurz-Bio | Nadine arbeitet als Einzelhandelskauffrau in der Textilabteilung und hat zwei groBe Hobbys: Zocken
und Videobearbeitung. Mit beidem verbringt sie Stunden und erschafft ganz nebenbei beeindruckende animierte
Musikvideos. Untersttitzung erhdlt sie von ihrem Freund und ihrem dicken, fetten, alten Kater, der nach eigenen
Angaben zwar strunzdumm, dafiir aber extrem st und verschmust ist.

Mehr Features und Reportagen bitte. Wegen

. . AT ™
36.0 I_.ive: Als Madel Ieidenfcha_ftliche ZoEkerin_zu langerungskabel fausgezogen in den Ga(ten, mit Femseher g':;zr;,r ;ﬁrxﬁilaib:v;cshd?;eug ?l-r:;ss kag:;lesen,
sein ist schon eher ungewohnlich. Was halt dein und der Xbox natiirlich. Daneben steht ein Kasten mit Bier schlieBlich jeder!
soziales Umfeld denn davon? und mein Freund direkt am Grill (da wo er hingehort) und
Nadine: Meine Freundinnen verstehen das irgendwie nicht ~ dann wird sich abgewechselt. Zum Vernichten des Fleisches Der Umfang kénnte echt gréBer sein. Etwas
so und der mannliche Freundeskreis findet's auch etwas selt-  wird dann wohl oder iibel eine kurze Zockerpause eingelegt. mehr Magazin-Style, nicht so heftmaBig.
sam. Aber das hélt sie nicht davon ab, mit mir die Leiden- Ansonsten: sehr gut, weiter so!
schaft zu teilen. Mein Freund ist darliber mehr als froh, und 360 Live: Firr die Spaghetti, die dein Freund kocht,
ein Freund, der nicht zockt, ware gar nicht zum Aushalten. wiirdest du morden. Verratst du uns das Rezept? Fiir mich seid ihr die Besten. Schade, dass

Nadine: Wenn ich das Rezept verrate, muss ich leider Richard geht, seine Artikel werd ich vermissen.
360 Live: Im Sommer willst du unbedingt mal im meinen Massenvernichtungsplan in die Tat umsetzen. Ja
Freien zocken. Wie stellst du dir das genau vor? okay, eines verrate ich: ein Tésschen voll Liebe und ein Kilo Ist immer alles mit Liebe gemacht und das sieht
Nadine: Der Megaplan steht schon bereit. Es wird ein Ver- pures, totes Rindervieh. man auch. Daher: Macht einfach weiter so.
\ ) Mir gefallt es, wie es ist.
von welcher ich mir eine Pramie aussuchen Community, Freunden und Socialising gespro- Ego-shooter e ESLT S AL
o a o . s . . . . ewerten!

durfte. Ich weiB, ihr haut solche Pramien nicht chen wird, ist das irgendwie traurig. Wie soll

unbedingt gerne raus, denn die kosten euch ja das méglich sein, wenn die Kontakte aus- Macht das Heft genauso weiter wie bisher.

was. Jetzt, vier Wochen nachdem ich bezahlt schlieBlich liber Chatrooms zustande kommen? Ich habe alle Magazine zwischenzeitlich durch-

habe, sollte diese Pramie aber doch mal Diese Entwicklung ist auch insofern seltsam, da getestet, aber euer Schreibstil ist mit Abstand
ankommen, findet ihr nicht auch? in allen Werbespots eigentlich immer Szenen der beste.

Timon Katz, per Mail gezeigt werden, in denen sich die Leute tat- o . . .

Sénke: Wir wissen nur allzu gut, dass unsere sachlich verabreden und das Wohnzimmer zum Ich personlich finde, dass viele Spiele eine zu

treuen Leser in puncto Prédmien, Gewinnspiele und Einsturz bringen. Vielleicht konntet ihr in euren positive Wertung bekommen.

Gfeschenket manchmal ganz sch'c)nv ungeduldig selin Tests ein bischen deutlicher darat..lf aufmerksam Das Magazin ist der Brilller vor dem Herrn. Ohne

kénnen. Nicht umsonst glbt es beim Abs;hluss eines machen, wenn der gesamte Multiplayer-SpaB3 geht's nicht. Danke und weiter so!

Abos deshalb auch den Hinweis: »Ich weiB, dass eben nur online maglich ist.

die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang Patrick, per Mail Der Preis fiir ein Heft ist doch ein bisschen hoch.

verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Moritz: Auch wir kénnen es nicht nachvollziehen, Wie ware es mit 2,50 Euro?

Wochen in Anspruch nehmen kann.« Du liegst also dass immer mehr Hersteller auf einen Offline-

noch gut in der Zeit. Bis dieser Leserbrief abgedruckt ~ Mehrspieler-Modus verzichten. Und das auch noch Mehr Leserbriefe bitte!

wird, solltest du deine Pramie allerdings erhalten bei dafir pradestinierten Games wie etwa dem

haben. Wenn nicht: Du kennst ja die Telefonnummer ~ Rennspiel »Need for Speed: Hor Pursuit«, wo der ST Cle AT S M 5 2500 L et [ Tl st

der »netten Personen beim Abo-Service«. Spatestens  geteilte Bildschirm wunderbar funktioniert hatte. L

dann da noch mal nachhaken. Andere Entwickler wie Codema;ters haben hingegen i ] eonalla 61 GEnrdl Enilees @Enes
erkannt, dass das Daddeln an einer Konsole eben Magazin!

UND DIE ECHTEN FREUNDE? doch wichtig ist: »Dirt 3« kommt etwa als erster

Es ist schlicht skandal6s, dass es Hersteller Teil der Serie mit einem Splitscreen-Modus. Auch in Das Bewertungssystem ist katastrophal.

nicht mehr fiir n6tig halten, einen ordentlichen »Hunted« wurde dieser nachtraglich erganzt. Und in

Multiplayer-Modus zu installieren, bei dem »Dungeon Siege 3« von Square Enix geht’s ebenfalls Testet mal LED-TVs ab 46 Zoll mit HD DVB-S-

man mit seinen echten und realen Freunden zusammen an einem Bildschirm auf Monsterjagd. Tuner.

einen guten Abend an einer Konsole verbrin- Hoffen wir, dass der Trend anhalt.

Es fehlen Kleinanzeigen fiir gebrauchtes
Zubehor und Spiele.

® LASS ES RAUS! Super, macht einfach weiter so. Danke fiir viele
schone Lesestunden.
NIE WIEDER!

gen kann. Gerade in Zeiten, wo immer von

Ich habe sofort nachdem die letzte Ausgabe der fur alle Mal, um das Schnipsel-Thema nach Monaten des

360 Live mit dem fiinften Schnipsel erschienen war Hin und Hers und der dauernden Mehrarbeit endlich mal

alle zu euch geschickt. Und das SOFORT! Ich warte abzuschlieBen: Es hat eben nur 500 Spiele-Vollversionen

nun wochenlang auf ein Spiel und gucke jeden Tag gegeben. Und die sind allesamt verschickt worden! Denn

in den Briefkasten und finde immer und immer was passiert wohl, wenn mehr als 500 Leser ihre Schnipsel

wieder NICHTS! Ich finde das so was von scheiBe! einschicken? Nix passiert, das Kontingent ist erschopft, alle

Ich bin euch schon immer treu, was das Magazin Preise sind raus. Basta! Bei weit Uiber 25.000 Lesern kein

angeht! Nur im Forum habe ich mich erst vor allzu unvorstellbares Phanomen, oder? Da muss man dann

Kurzem angemeldet. Aber ich finde das voll eben auch mal damit leben kénnen, kein Spiel gewonnen . H = _

scheiBe! Hoffe auf eine verniinftige Antwort! zu haben. Dafiir gibt es ja dann das ndchste Gewinnspiel Tl'lff dle XbOX 360

Aufgebrachter Leser per Mail auf der_V\_/ebseite oder auf Facebook. Fest steht J:edenfalls, Community auf
dass wir in Zukunft von so groB angelegten Aktionen .

Aufgebrachte Redaktion: Als verniinftige Antwort gibt absehen werden. WWW.360'IIVE.C|E!

es eigentlich nur die hier: nie wieder! Liebe Leute, jetzt ein — _—
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PES 2011

Fuf3ball ist ja bekanntlich die schdnste Nebensache der Welt. Doch »PES 2011« macht
diese Nebensache zu einer glamourdsen Dauerbeschaftigung. Tolle Animationen,
unangefochtene Spieltiefe und eine herausfordernde, aber prazise Steuerung sind

79 KAUFTIPPS

die Highlights dieses nun offiziell fiir 30 Euro erhéltlichen Kauftipps.

Genre | Sport Hersteller | Konami USK | ab 0 Jahren

Xbox Live | ja Spieler | 1 - 8 Aktueller Preis | ab 30 Euro

er ehemalige FuBball-Profi Dariusz Wosz
D meinte einmal in einem Interview: »Alles hat

gestimmt: Das Wetter war gut, die Stimmung
war gut, der Platz war gut — nur wir waren schlecht.«
Ganz anders »PES 2011«: Da sind nicht nur das
Wetter, die Stimmung und der Platz gut, auch das
Spiel kann Uberzeugen - jetzt auch preislich. Denn
seit dem 31. Marz ist die aktuelle Inkarnation der »Pro
Evolution Soccer«-Serie erstmals als Classics Version
fur sportliche 30 Euro zu haben. Ein Preis, den nicht
einmal Oliver Kahn halten kann.

Mit »PES 2011« erobert Konami — wenn auch nur
knapp — die Krone der Konsolen-FuBballspiele zurtick
und bietet dem geneigten FuBballfan vollige Ball-
kontrolle. Flanken schieBen wie David Beckham,
FreistoBe zirkeln wie Icke HaBler, Schisse raushauen
wie Roberto Carlos: alles kein Problem. Gerade die
Prazision ist ein Punkt, dem die Entwickler besondere
Aufmerksamkeit schenken. Die Zielgenauigkeit und
Wucht jedes Schusses, jeder Flanke und jedes Passes
kann nach kurzer Eingewdhnung punktgenau
bestimmt werden. Einfach mal den Mittelsttrmer

78 /360 LIVE

schicken? Klar, aber erst zielsicher eine lange Flanke
auf unseren Offensivspieler, der bereits auf rechts
auBen gelaufen ist. Das Mittelfeld rtickt nach und
eine Bananen-Flanke spater steht ein Kopfball-Hine
schon bereit, um das Leder ins linke Kreuzeck zu
befordern. Das alles funktioniert so realistisch wie in
noch keinem virtuellen Kick zuvor und vermittelt
zumindest auf Distanz den Eindruck einer echten Live-
Ubertragung — nicht zuletzt wegen der fantastischen
Stadionatmosphare und der vielen kleinen Details.
Darunter zum Beispiel Auswechselspieler, die sich am
Spielfeldrand warmlaufen. Wie immer sind auch eine
Vielzahl an verschiedenen Ligen und Modi enthalten.
So kann man beispielsweise am stidamerikanischen
Copa Libertadores teilnehmen oder in der UEFA
Champions League um den begehrten Pott kampfen.
GroBtes Manko: Wegen fehlender Lizenzen gibt
es abseits von Bayern Minchen und Werder Bremen
keine offiziellen Bundesliga-Vereine.

Dennoch: Fans des rollenden Leders greifen bei
diesem fantastischen Angebot sofort zu. Denn zum
einen bleibt hier sogar noch Geld Ubrig fir ein Bier

81 SPIELETERMINE

- | KAUFBERATER

x DIE BESTEN SPIELE x AKTUELLE ANGEBOTE x KAUFTIPPS DER REDAKTION x

KAUFBERATER

78 SPARTIPP

WWW.360-LIVE.DE

und eine Portion Pommes Schranke im Stadion, zum

anderen gleicht das Cover der Classics-Edition diesmal

dem des todschicken Originals fast 1:1. Volltreffer!
Markus Wiirstle

e ()

www.360-live.de



AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

Genre | Echtzeit-Strategie Hersteller | Microsoft
USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -6
Aktueller Preis | ab 21 Euro, www.amazon.de

Scorpion-Panzer, Feuer frei! Dass die Marke »Halo«
nicht nur fur packende Ego-Shooter taugt, beweist
Microsoft mit diesem Echtzeit-Strategie-Ableger. Innova-
tive Steuerung, taktisch fordernde Gefechte, zwei gut
ausbalancierte Fraktionen, umfangreicher Mehrspieler-

Part — Pixel-Generdle kommen voll auf
ihre Kosten. 7-8

BURNOUT PARADISE
THE ULTIMATE BOX

Genre | Arcade-Racer Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -8
Aktueller Preis | ab 23 Euro, www.amazon.de

Eine gigantische offene Welt, fantastische Wagen, harte
Rennen, brutale Unfélle und krasse Stunts, dazu viel
Verstecktes und Entdeckenswertes — dieser Arcade-Racer
fasziniert wochenlang. Nicht zuletzt dank der zwei gleich

mitgelieferten Erweiterungspacks samt
neuen Karren und Herausforderungen. '8

JAN HEINRICH
=

VANQUISH
Genre | Action Hersteller | Sega

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | ab 30 Euro, www.nippondreams.de

Der wohl auBergewohnlichste Third-Person-Shooter
auf dem Markt darf in keiner Videospiel-Sammlung
fehlen. Denn neben dem nahezu perfekten Technikgertst
liefern die Gaming-Virtuosen von Platinum Games vor
allem eines: atemlose Action vor epischer Sci-Fi-Szenerie.

; i : I
Bei dem Preis gibt's eh keine Ausreden! 8.9

SOUL CALIBUR IV
Genre | Beat 'em Up Hersteller | Ubisoft

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -2
Aktueller Preis | ab 23 Euro, www.amazon.de

Das mit groBem Abstand beste 3D-Kampfspiel zum
Sparpreis! Grafik und Spielmechanik sind Uber jeden
Zweifel erhaben. Auch der Charakter-Editor begeistert:
Mario verkloppt Luigi? Der Hulk rauft mit Yoda? Alles
kein Problem. Das darf sich kein ernsthafter Beat-'em-Up-

Fan entgehen lassen.
’ 8.7

HALF LIFE 2
THE ORANGE BOX

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 - 16
Aktueller Preis | ab 28 Euro, www.spielegrotte.de

Drei Jahre alt und immer noch die bis dato beste Spiele-
Sammlung: Denn in der unscheinbaren Packung steckt das
groBartige Shooter-Epos »Half-Life 2« samt der beiden
Episoden-Fortsetzungen, auBerdem der Mehrspieler-Hit

»Team Fortress 2« sowie der Puzzle-Shooter
»Portal«. Muss man gespielt haben! 9'1

STEFANMAYR

JAMES BO;‘ID 007: BLC.)OD STONE

Genre | Action Hersteller | Activision
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 16
Aktueller Preis | ab 28 Euro, www.amazon.de

Tonnenweise Blei durch Pistolenlaufe wandern lassen,
Schlitten aus Film-Klassikern wie »Goldfinger« fahren
und dabei verdammt gut aussehen. »Blood Stone«
kombiniert das bewahrte Rezept mit starker Inszenie-
rung, solidem Mehrspieler-Modus und authentischen

Dialogen. Hier wirst du geschittelt, nicht
gerthrt! 8'4

SPECIAL EDITION

DUNGEON SIEGE 3

LIMITED EDITION
Habgier reloaded.

Stunde um Stunde metzeln sich noch heute
tausende Spieler durch Horden von Untoten und
Monstern. Nur um im PC-Klassiker »Diablo« aus
dem Jahre 1996 zum Beispiel an das besondere
Breitschwert »Griswolds Schneide« zu gelangen.
Der Reiz dieser speziellen Gattung von Rollenspiel
geht jedoch oft nicht vom hektischen Spielgeschehen
oder der Story aus. Was die meisten Spieler wirklich
fesselt, sind die unzahligen Gegenstédnde, die von
besiegten Gegnern fallen gelassen werden. »Dungeon
Siege 3« ist neben dem Xbox-Live-Arcade-Geheim-
tipp »Torchlight« ein Vertreter dieser zumindest auf
Konsolen schon fast vergessenen Art von Rollen-
spiel, dem Hack 'n’ Slay.

ROBE DER NUTZLOSIGKEIT +2
Darum ist es nicht verwunderlich, dass die
Limited Edition der virtuellen Verliesbelagerung als
Besonderheit vier exklusive Gegenstande enthalt,
die so nicht in der normalen Version des Spiels
vorkommen. Der »Ring des Feuers« erhoht den
Schaden von Angriffen und steigert die Chance,
feindliche Ziele in Brand zu setzen. Der »Biss des
Arakun« ist hingegen ein Ring, der getroffenen
Feinden mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit ein
Gift injiziert und dadurch deren Verteidigung auf
Dauer schwacht. Der »Talisman des GroBmagiers«
wiederum verbessert die RUstungswerte seines
Tragers und l6st ab und an magische Nahkampf-
angriffe aus. Letzter Gegenstand im Bunde: das
»Heilige Herz der Legion«. Dieses Amulett ver-
bessert die Gesundheit des Besitzers und drangt
Angreifer in manchen Situationen erfolgreich zurtck.
So weit ganz nett, fur einen Aufpreis von immerhin
finf Euro jedoch irgendwie lacherlich. Zumal ein
Reiz des Spiels ja auch darin besteht, standig selbst
bessere Gegenstande zu sammeln. Deshalb: Lieber
finf Kroten sparen und diese in einen spaBigen
Xbox-Live-Arcade-Titel investieren.
Markus Wiirstle
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AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

L.A. NOIRE
VORBESTELLER-BONI

Neue Fille und schicke Klamotten

Genre | Actionabenteuer Hersteller | Rockstar
Games USK | noch unklar Preis | ab 65 Euro
Erhaltlich | 20. Mai 2011

Ob Brand, Mord oder Uberfall: Phelps l&st
den Fall — auf jeden Fall! Schon jetzt ist »L.A. Noire,
der erste Krimi-Thriller von Rockstar, eines der
am meisten erwarteten Spiele des Jahres 2011.
Die »GTA«-Macher bringen auch deshalb gleich
mehrere Vorbesteller-Boni unters Volk. Welcher
Download-Bonus mit in der Packung steckt, hangt
dabei vom gewahlten Verkaufer ab.

Kunden des Online-Handlers Amazon erhalten
das Anzug-Paket »Der Haudegen«. Es enthalt
einen speziellen Zwirn, der es moglich macht, in
Raufereien mehr Schlage einzustecken und — etwas
seltsam — groBeren Schaden auszuteilen. Dazu
gesellt sich ein alternatives Modell der Handfeuer-
waffe von Cole Phelps. Die bekannte Videospiel-
Kette Gamestop bietet hingegen den Zusatzfall
»Die nackte Stadt«, in dem Phelps fur das Sitten-
dezernat ermittelt — und zwar was den augen-
scheinlichen Selbstmord eines Models angeht.
Zudem enthalten: die »Jagd nach Abzeichen«. 20
Polizeimarken gilt es zu finden. Bei erfolgreicher
Suche winken zusatzliche Erfahrungspunkte und
ein Anzug, der es dem Spieler ermdglicht, mehr
Munition mit sich zu tragen. Kunden des Elektro-
Fachmarktes Saturn dirfen wiederum im Fall
»Falsche Papiere« ermitteln. Hier dreht sich alles um
gestohlene Autos und den in diese Taten ver-
wickelten Schieberring.

NICHT VERZAGEN

Wem aktuell das noétige Kleingeld fehlt, um sich
»L.A. Noire« vorzubestellen, der muss nicht
verzweifeln: Rockstar hat bereits angektndigt, zu
einem spateren Zeitraum alle Download-Inhalte in
einer kostenpflichtigen Version zu verdffentlichen.
Wer allerdings sowieso mit dem Kauf liebaugelt,
sollte zuschlagen, schlieBlich kosten die Vorbestel-
ler-Versionen keinen Cent extra. Auf zum Tatort!
Markus Wiirstle

L.A.NOIRE
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Kaufen? JA

RAZER CHIMAERA
WIRELESS GAMING
HEADSET

Hersteller | Razer Typ | Headset
Preis | ab 130 Euro Erhaltlich | bereits im Handel
Ob schallgedampfte Schisse hinter der nachsten
Tr oder ein dumpfes Poltern in der Hausetage Uber
dir: Beides sind Anzeichen fur lauernde Gegner, die
deinem Alter Ego an den Kragen wollen. Um diese
drohenden Vorzeichen jedoch wahrnehmen zu
kénnen, ist der passionierte Gamer entweder
auf eine gute Anlage oder die passenden Kopfhorer
angewiesen — wie etwa das kabellose Stereo-
Headset » Chimaera« von Razer. Die Inbetriebnahme
geht fir Technikbegeisterte schnell vonstatten. Fur
alle anderen liegt zwar eine gut bebilderte, aber
leider nur englischsprachige Anleitung bei. Also
Akkus eingebaut und Headset auf die Station
bugsiert. Nach rund drei Stunden Aufladezeit ist das
Gerat einsatzbereit. Einmal angelegt, schmiegen
sich die weichen Polster der ohrumschlieBenden
Muscheln mit angenehmem Druck an den Kopf.
Somit bieten sie hohen Tragekomfort und eine
hervorragende  AuBengerausch-lsolierung.  Uber
mehrere Knopfe am Headset lassen sich ver-
schiedene Einstellungen steuern. So regelt man
unabhangig die Lautstdrke der Audioausgabe
und des Mikrofons und kann beide Komponenten
eigenstandig stumm schalten — wunderbar.

KANNST DU DEN WIND FLUSTERN HOREN?

Der Klang des mit 50mm Neodym-Treibern
ausgestatteten Headsets ist phanomenal. Egal ob
Spiele, Musik oder Filme - alles wird mit klaren
Hohen, trockenen Mitten und druckvollen Béassen
dargestellt. Heftige Explosionen und stille Momente
koénnen gleichermafBen Uberzeugen. Und das bei bis
zu zehn Metern Entfernung von der Basisstation.
Ebenso gelungen: das Mikrofon. Nach kurzer Konfi-
guration hatten die Tester an der anderen Seite der
Leitung weder Probleme mit der Lautstarke noch mit
der Klangqualitat. Mit einem Lacheln auf den Lippen
wandert das »Chimaera« dann nach etwa zwolf
Stunden zurlck auf die Ladestation — Respekt. Wer
sogar noch mehr Geld auf der hohen Kante liegen
hat, sollte mit dem Kauf allerdings noch etwas
warten. Im nachsten Heft gibt's ndmlich den Test
zur 5.1-Version des »Chimaera«.

Hoher Preis, aber exzellente Qualitat.
Das »Chimaerac ist ein Muss fiir
Gaming-Enthusiasten.

SPECIAL EDITION ZUBEHOR-TEST

BIGBEN
DUAL CHARGER

Hersteller | Bigben Typ | Ladestation
Preis | ab 20 Euro Erhaéltlich | bereits im Handel

Was haben alle kabellosen Controller dieser Welt
gemeinsam? Klar, sie brauchen Strom. Strom, der
meist von Akku-Packs verschiedener Hersteller
geliefert wird. Die Auswahl ist groB, und seit
einiger Zeit hat nun auch Zubehorspezialist Bigben
eine Xbox-360-Lade-Lésung am Start — den »Dual
Charger«. Im 20 Euro teuren Paket sind zwei Akku-
Packs mit einer Ladeleistung von 700 Milliampere-
Stunden enthalten. Hinzu kommt eine Ladestation
und ein kompatibles Kabel mit USB- und Mini-USB-
Anschluss. Wahrend die Mini-USB-Seite in die
Station gesteckt wird, gehort das normale USB-
Ende in die Konsole. Kurzum: kinderleichte
Verkabelung. Uberdies kann das Bigben-Gerat an
jede andere USB-Quelle angeschlossen werden und
l&dt sogar dann, wenn die Xbox 360 ausgeschaltet
ist. Ein groBer Vorteil im Gegensatz zum offiziellen
»Play & Charge Kit« von Microsoft. Heift: Nach
etwa vier Stunden Initialladung leuchtet die Lade-
statusanzeige griin und es kann losgehen.

QUALITAT GEHT ANDERS

Auf der anderen Seite steht jedoch die sehr billig
wirkende Verarbeitung der Komponenten. Wahrend
es sich beim Kabel noch um Standardware handelt,
wirkt die Ladestation trotz der abgerundeten
Ecken minderwertig und so gar nicht vertrauens-
erweckend. Die Akkus selbst sind sehr leicht und
scheinen minimal zu groB fur den Xbox-Controller
geraten zu sein. Um sie einzusetzen, benotigt man
einen ungewohnt hohen Kraftaufwand. Dadurch
wackelt zwar nichts, aber man hat standig das
ungute Gefuhl, Komponenten zu verwenden, die
nicht optimal angepasst wurden. Die auf der
Verpackung angepriesenen 20 Stunden Spieldauer
pro Akku stimmen ebenso wenig. Wahrend der
normale Microsoft-Akku gute 25 Stunden auf die
Uhr bringt, kénnen die Bigben-Akkus nur zusam-
mengerechnet an eine Spielzeit von etwas Uber
20 Stunden heranreichen. Zwar tut der »Dual
Charger«, was er soll, doch fur ungefahr den
gleichen Betrag kann man auch das wesentlich
hochwertigere »Play & Charge Kit« von Microsoft
erwerben.
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Funktioniert zwar, aber nicht besonders
gut. Da greift man lieber zum Original.
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% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

£
SPIELETERMINE

HITVERDACHTIG XBOX 360

Viele schdne und starke Titel: alle kommenden
360-Spiele auf einen Blick.

DUKE EM FOREVER TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL
Hersteller 2K Games Genre Ego-Shaoter 1. Apr. WWE All Stars 2011 Doom 4 2012 Kingdoms of Amalur: Reckoning
: 8. Apr. Alien Breed Trilogy 2011 Driver: San Francisco 2012 Prey 2
8. Apr. Dynasty Warriors 7 2011 Earth No More 2012 Prototype 2
8. Apr. Rio 2011 El Shaddai: Ascension of the 2012 Ridge Racer Unbounded
20. Apr. Operation Flashpoint: Red River Metatron 2012 SSX
21.Ap. Mortal Kombat 201 F12011 2012 Street Fighter X Tekken
21, Apr. Portal 2 el Final Fantasy Xlil-2 2012 Tekken X Street Fighter
Diese verflixten Alien-Pisser! Sind sie jetzt auch 29. Apr. Tisar 2011 FIM Motocross World Championship 2012 Transformers: Kampf um Cybertron 2
noch schuld daran, dass der Duke rund einen 2011 Forza Motorsport 4
Monat spater in den Laden steht? Nein, diesmal 29. Apr. Virtua Tennis 4 P
sind es n_lcht die extraterrestrischen Fieslinge, 5. Mai The First Templar 2011 Gears of War 3
sondern die Jungs von Gearbox und 2K Games, 2011 Ghost Recon: F Soldi
die den Fans kréftig ins Bier spucken. Der 13. Mai Triple Pack: Limbo, Splosion Man, (i IR Sellliey
Duke wird namlich erst ab 10. Juni mit den Trials HD 2011 Green Lantern: Rise of the
auBerirdischen Freaks aufraumen. Doch keine Pa- ) . Manhunters
nik, der Duke will kommen und er wird kommen! 13. Mai Brink :
Grund fiir die Verschiebung: Wahrscheinlich eine 20. Mai FEAR.3 201 Hitman 5
Marketing-Entscheidung, um »L.A. Noire« und : . 2011 | Am Alive
»FEE.AR. 3« aus dem Weg zu gehen. 20. Mai LA. Noire
24. Mai Dirt 3 2011 Lego I-’irates‘of the Caribbean:
Das Videospiel
31. Mai Red Faction: Armageddon
2011 Mass Effect 3
Mai Let's Dance with Mel B 5011 Vi 3
Hersteller WB Games Cenre Ego-Shooter Mai MX vs. ATV Alive axrayne
2011 Metal Gear Solid: Rising
Mai SBK'2011
2011 Neverdead
1. Juni Hunted: Die Schmiede der Finsternis o
20M1 Ninja Gaiden 3
10. Juni Duke Nukem Forever
2011 Rage
16. Juni Alice: Madness Returns
2011 Resident Evil: Operation Racoon City
17. Juni Dungeon Siege 3 ;
: 2011 Ride to Hell
Ein zentraler Bestandteil der »F.E.A.R.«-Serie war 22 il shadows of the Damned 2011 Risen 2: Dark Waters
schon immer der Multiplayer-Modus. »F.E.AR. 28. Juni Call of Juarez: The Cartel .
3« geht in dieser Hinsicht jedoch ganz neue _— Cantain America: Suoer Sold 2011 Rocksmith -
Wege. Neben verschiedenen Versus-Modi und bl EISREII AR SYPEr SEEr 20 . . : - = "

: - 1" Saints Row: The Third : . .
dem im letzten Heft ausfiihrlich vorgesteliten i Transformers: Dark of the Moon — Zzltlslpf;l;‘g- »TheRCE]lf‘teL“r dertneuehstde.Tell der
Koop-Modus wurde kirzlich noch die Spielvari- : 2011 Silent Hill: Downpour »(all ot Juarez«-Reihe kommt noch diesen
ante »Fucking Run« angektindigt. Ahnlich dem Q2 Afterfall: Insanity 2011 Spec Ops: The Line Zo;t]me.r und \’(lerset_ztt ;ile einstige Wild-West-

- g . : ction in ein Neuzeit-Szenario —
beliebten >>FIrefIght<<—M9dUS aus »Halo: Reach« Q@ Air Conflicts: Secret Wars BandenschieBereien und Verfolaunasiagden mit
fur Xbox 360 mussen immer neue Wellen an- 2011 Spider-Man: Edge of Time ) Verfolgungsjag
riickender Horrorgestalten vernichtet werden. Q2 Arcana Heart 3 5011 s VIMA PS-starken Muscle Cars inklusive.

Aber warum »Fucking Run«? Weil der Spieler Q2 Earth Defense Force: Insect upremacy
standig von einer »Mauer des Todes« verfolgt ’ 2011 The Cursed Crusade
) ] h } Armageddon
wird und nie an einer Stelle verweilen kann.
Verriickt! 2011 Ace Combat: Assault Horizon 2011 The Darkness 2
2011 Aliens: Colonial Marines 2001 The Elder Scrolls V: Skyrim TERMIN  TITEL
2011 Anarchy Reigns 20m The Ripper 7. Apr. Brunswick Bowling
2011 Asura's Wrath 2011 The Testament of Sherlock Holmes 8. Apr. Carnival in Aktion!
2011 Batman: Arkham City 2011 Thief 4 14. Apr. Michael Jackson: The Experience
2011 Battlefield 3 2011 Tomb Raider 14.Juni  Child of Eden
2011 Binary Domain 2011 Warhammer 40.000: Space Marine Juni Powerup Heroes
2011 Bodycount 201 \é\;RC 2= H: World Rally Juli UFC Personal Trainer
2011 Cars 2 2011 . ’\a;lmpn;ns _Ip Q2 Kung Fu Panda 2
-Men: Destiny
2011 Codename: Kingdoms 20m Codename D
Lust auf ein tiefgreifendes Abenteuer in einem p— F——— 20m Xcom 2011 Haunt
weit verzweigten Fantasy-Universum? Genau 2012 Armored Core V : :
das bietet »Kingdoms of Amalur: Reckoning«. 2011 Das Schwarze Auge: Demonicon g P——— 2011 Kinect Disney
iel i t
Das Offene—We\t»RoI_Ienspvle\_ ist, der Name " Dead Island TTENTEx niiie 2011 Kinect Star Wars
deutet es bereits an, im Koénigreich von Amalur 2012 Darksiders 2
angesiedelt. Eine Welt, die von Comic-Legende 2011 Deep Black 2011 Project Draco
Todd McFarl Leb kt de. 2012 Devil's Third ) :
of IcFarlane zum  Leben erweckt wurc e_ p— Der Herr der Ringe: 2011 Rise of Nightmares
Schon jetzt erinnern Szenen einer Anspiel - 2012 Dragon’s Dogma
fassung stark an »Fable 3« — mit dem Unter- Der Krieg im Norden 2011 Sesame Street: Once Upon a Monster
schied, <_jass das Kampfsystepﬂ der EA-Produktion 2011 Deus Ex: Human Revolution 2012 GRID 2 2011 Steel Battalion: Heavy Armor
wesentlich komplexer ausféllt. Weltenbummler 2012 Inversion
miissen sich allerdings noch bis 2012 gedulden. 2011 DMC 2011 The Gunstringer
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NEU AB DEM 25
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Rollenspiele mit ausgepragtem Rigfop-Modus sind passé? Fantasy-Sch etzler im Stil (J:ies P
Klassikers »Diablo« so gut wie ausgestorben? Nicht ganz richtig, denn mit »Dungeon Siege'3
sorgt Square Enix in Kirze fir prominenten Nachschub. Offline, online oder in einer Kembini
tion aus beidem geht’s ab dem 17. Juni mit bis zu vier Spielern auf Monster- und Item-Jagd. =% °
Der Preview-Code ist — siehe Vorschaubericht in dieser Ausgabe — bereits ein echter Zeitfresser.. Sl
Doch gilt das %Jch fur das fertige Spiel? Motiviert es so sehr, dass Rollenspieler-Augen auch

beim zweitenUnd dritten Durchgang noch gliihen? Test plus Speedrun-Wettbewerb!

L.A. NOIRE DIRT 3 e

i |

[ ! .l [
Gerade mal ein Jahr nach Veréffentlichung von »Red Dead Redemption« schiebt Steinschlag-Alarm! Teil Drei der »Dirt«-Serie 'a"l’" nitigewohnt griffiger
Hersteller Rockstar Games bereits das nachste Ausnahme-Spiel in den Handel. Steuerung, brandneuen Online-Modi und noch mehriUmtang auf: Mehr als 50
Im Los Angeles des Jahres 1947 nimmst du als aufstrebender Detective ungeklarte Wagen sowie dutzende, Uber den gesamten Globus verteilte Strecken stehen zur
Mordfalle unter die Lupe, sammelst Indizien und verhérst Verdachtige. Eine extrem Wahl. Ja, selbst vor der Adaption populérer Entwicklungen innerhalb des Motorsports
leistungsfahige Motion-Capturing-Technologie erméglicht dabei neben dem ohnehin - gemeint sind die sogenannten Gymkhana-Geschicklichkeits-Events — macht
.ausgefallenen Gameplay eine véllig neue Spielerfahrung, in der jeder Wimpernschlag Codemasters nicht Halt. Eindrlicke zur Preview-Version gibt's weiter vorne im
von Bedeutung sein kénnte. Das 360-Live-Test-Dezernat liefert den umfangreichen Heft. Ob das fertige Produkt die GUberschwanglichen Erwartungen dann auch
Abschlussbericht — zeitnah zum Spielstart auch auf www.3604ive.de tatsachlich erfullt, verrat der Dauerbelastungstest in der nachsten Ausgabe.

MASS EFFECT 3 DRIVER: SAN FRANCISCO COMMUNITY

Im Aktuellteil dieser Ausgabe findest du bereits die ersten Fakten Nach dem ersten und bisher einzigen Preview zum Neu- Der Community-Teil: Hier

zum dritten Teil von Biowares Weltraum-Saga. Im nachsten Heft geht’s start der »Driver«-Reihe in 360 Live Ausgabe 07/10 mehrten kommen Profi-Gamer und
dann ans Eingemachte. 360 Live spricht mit den Entwicklern und sich Zweifel, ob das hier wirklich noch erscheint. Diese Leser zu Wort!

analysiert erste Gameplay-Prasentationen. Ist das hier noch immer Sorgen legen wir hiermit zu den Akten, denn Ubisoft lud AuBerdem: Erfolge, Aktion
der hellste Stern im Scifi-Rollenspiel-Universum? Wie gut funktioniert zu einer ausgiebigen Anspiel-Session. Drei komplette Lesertest, Live-Arcade-Games...
das Uberarbeitete Kampfsystem und wie lebt die Serie nach dem Finale Missionen, die etwas mehr als das erste Kapitel des nur in 360 Live!

weiter? Womaglich als Online-Rollenspiel, wie es dem Ausfiihrende Hauptspiels abdecken, sollen die wichtigsten Fragen zum

Produzent Casey Hudson vorschwebt? Ausfuhrliches Preview! BleifuB-Abenteuer des Serienhelden John Tanner kléren.

Alle Eindriicke plus Entwickler-Interview im umfassenden
Vollgas-Preview in Ausgabe 06/11.

GEARS OF WAR 3, FORZA MOTORSPORT 4, RAGE, BATTLEFIELD 3, INVERSION, DARK SOULS, ACE
COMBAT: ASSAULT HORIZON, BRINK, RED FACTION: ARMAGEDDON, F.E.A.R. 3, HUNTED, CALL OF JUAREZ: THE CARTEL, EL SHADDAI,
DUKE NUKEM FOREVER UND VIELE MEHR. Achtung: Die Redaktion behélt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu dndern.

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 25. MAI 2011!
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NEVER FACE F.E.A.R. ALONE

PCZ @xBox3s0 Rk B~I=3 %

PlayStation.3 - .
PlayStation.Network

F.E.A.R. 3 software © 2011 Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by Day 1 Studios, LLC. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-Unternehmensgruppe.
“.”, “PlayStation”, “mJ~ 33", “—_ —" and ““# " are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All rights reserved.

F.E.AR. 3 and all related c and are ks of and © Warner Bros. Entertainment Inc.
@ WB GAMES LOGO, WB SHIELD: ™ & © Warner Bros. Entertainment Inc.
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