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Willkommen bei 360 Live!

Wenn in der Video-
spiel-Branche  Wei-
chen gestellt werden,
dann geschieht das
in der Regel an den
ersten beiden Tagen
der alljghrlich in
Los Angeles stattfin-
denden  US-Games-
Messe Electronic En-
tertainment Expo, kurz E3. Dann namlich
finden die Pressekonferenzen der Branchen-
riesen statt. Du wei3t schon, diese pompds
inszenierten, mittlerweile in HD-Qualitat
weltweit im Netz ausgestrahlten Veranstal-
tungen von Microsoft, Sony, Nintendo,
Electronic Arts, Ubisoft und Co. Events, bei
denen die hochrangigen Mitarbeiter dieser
Firmen mal mehr mal weniger geschickt
blumig formulierte Texte von Telepromptern
ablesen. Stets in der Hoffnung, dass einer
jeden Ankindigung ein frenetischer Jubel-
chor aus den Rangen des Publikums folgt.
Dass in Letzterem vielfach auch vom
Hersteller dazu angestachelte, wild klat-
schende  Angestellte
Platz nehmen, ist fur
AuBenstehende  oft
nicht ersichtlich. Doch
ich will nicht zu viel aus dem dunklen
Nahkastchen plaudern. Was zahlt, sind
die Inhalte — und da haben alle Hardware-
Hersteller dieses Jahr ganz klar ihre person-
liche Marschrichtung vorgegeben.

Zunachst zu Microsoft: Die Redmonder
treten voll aufs Kinect-Pedal. In Bezug auf
das hauseigene Line-up fir 2011 manchmal
sogar so heftig, dass sich jemand ohne
Kinect-Ambitionen fast schon wie ein
AuBenseiter vorkommt. AuBerdem surrt
seit der Microsoft-Pressekonferenz vor allem
ein Gedanke durch meine Schadeldecke:
Wieso brauche ich fur das so prominent
vorgestellte Thema Sprachsteuerung zwin-
gend Kinect? Ist dessen Mikrofon wirklich
so viel besser? Wirde es nicht auch das
normale Standard-Headset tun? Davon ab-
gesehen: interessante Spiele, professionelle
Prasentationen.

Ganz anders die Schwerpunkte bei Sony:
Der Hardware-Riese versucht neben dem
PSP-Nachfolger PS Vita auch in diesem Jahr

das Thema stereosko-
pisches 3D mit aller
Gewalt zu puschen -
mit einem zugegeben sehr hochkaratigen
Software-Katalog. Playstation Move hin-
gegen — die Bewegungssteuerung der Play-
station 3 — wird zwar von zahlreichen
Games unterstitzt, echte »Dafr-will-ich-
unbedingt-Move-haben«-Kracher  suchte
man jedoch vergebens.

Bliebe noch Nintendo, die nach knapp
finf Jahren Wartezeit ihr Heil einmal mehr
in einem voéllig neuen Controller-Konzept
suchen, das 2012 zusammen mit ihrer
ersten HD-Konsole namens »Wii U« er-
scheinen soll. Der Clou: Der Controller
selbst verfligt neben zwei Analogsticks und
zahlreichen Standard-Tasten Uber einen
eingebauten  6,2-Zoll-Touchscreen.  Die
Anwendungsmdglichkeiten  daftr  sind
verbliffend. Jemand betritt den Raum um
fernzusehen, wahrend du gerade spielst?
Kein Problem: Das Spiel wird einfach auf
dem  Controller-Bildschirm  fortgefuhrt.
Weitere Technologie-Demos zeigen den

») Ich hoffe instdndig, dass Wi-U-Controller als
Microsoft weiterhin Mut
zum Risiko beweist. €€

stets gedffnetes Inven-
tar in Rollenspielen, als
Zielfernrohr in einem
Scharfschitzen-Game; ja sogar als auf dem
Boden liegendes Display, das einen Golfball
anzeigt, der dann mit der Wii-Fernbedie-
nung abgeschlagen wird.

Wie Microsoft auf solche Trends reagiert?
Im stillen K&mmerlein sicher mit eigenen
Forschungsbemihungen. Ich fir meinen
Teil hoffe jedenfalls instédndig, dass sie dabei
weiterhin Mut zum Risiko beweisen. Nicht
wie Sony mit Move auf Teufel komm raus
versuchen, bestehende Konzepte nur
geringfligig abzuwandeln.

Und was denkst du? Ist Microsoft
auf dem richtigen Weg? Oder wird
eine kommende Xbox-Generation nur eine
Evolution bereits bestehender Ideen?
Schreib es 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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x DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

se0.. AKTUELL

DER HEISSE STUHL

American McGee
tiber Irrsinn

BEREIT FUR RACING?
F1 2011

% DER HEISSE STUHL American McGee

BUNGIE

Crimson und Destiny

HEISSE AUSSICHTEN
The Cursed Crusade

Ein kleines Madchen mit Kiichenmesser wiitet durch eine abstrakte, abartige und brutale
Fantasiewelt. Der Wahnsinn lauert tiberall. Krank, irre und weiter hinten im Heft bereits
im Test: »Alice: Madness Returns«. An dieser Stelle spricht 360 Live mit dem Macher
American McGee darliber, wie alles begann. Und seinen eigenen Wahn...

Name | American McGee
Firma | Spicy Horse
Position | Studiogriinder
Arbeitet gerade an |
Kranken Fantasien
Schon gewusst? |
American McGee wohnte
zu Beginn seiner Karriere
im selben Wohnblock in
Dallas wie id-Software-
Griinder John Carmack.

06 /360 LIVE

ie Spiele von Gamedesigner American
DMcGee sind unverwechselbar: das erste

»Alice« fur PC, »Scrapland« fur die erste
Xbox, das PC-Zombie-Abenteuer »Bad Day L.A.«
und eben »Alice: Madness Returns« sind allesamt
schrag, bitterbdse und bizarr. Woher kommt das?
Hat McGee etwa selbst einen an der Waffel?
»lch glaube, Menschen entwickeln schon sehr frih
im Leben einen persénlichen Stil. Einige haben ein
sonniges, blumiges GemUt und erzdhlen heitere
Geschichten. Ich hingegen gehore eben zur dunklen
Seite. Bei mir weil} ich, dass das aus meinen
Kindertagen stammt: Wir lebten direkt gegentber
von einem Friedhof, wo meine Freunde und ich
immer spielten«, erzéhlt McGee. »Und meine
Familie war ebenfalls recht eigen — mit mehr als nur
ein paar schwarzen Schafen.«

Auch »Alice: Madness Returns« ist gespickt
mit sinisteren Figuren und entstellten Varianten
der frohlich-irren Wesen, die Autor Lewis Carroll,
geboren am 27. Januar 1832, einst mit seinen
Buchern »Alice im Wunderland« und »Alice hinter
den Spiegeln« ersann. Was wirde der britische
Schriftsteller wohl empfinden, wenn er von
American McGees Treiben wiisste? »Viele Leute, die
ich als Kinstler und Schreiber schatze, sagten mir,
dass sie in Alice die wahrste und getreueste Inter-
pretation von Carrolls Zauberwelt sehen. Ich denke,
dass sie damit durchaus Recht haben und Carroll
meine Sicht seiner Geschichten zu schatzen wiisste,
analysiert der Spieledesigner. »lch bin auch fest
Uberzeugt, Carroll ware allgemein ein groBer Fan
von Videospielen — sie sind einfach etwas, mit dem

-
'

[
F

il

- &%

man stundenlang Zeit verbringen und darin eintau-
chen kann.«

Und da es McGee genauso geht, hat der gebur-
tige Amerikaner schon 2007 sein eigenes Studio
Spicy Horse gegriindet — in Shanghai, China. Aber
warum dort und wie hat er sich da eingelebt? »Erst
mal: Es ist wirklich unmdglich, dort durchzustarten,
ohne nicht zunachst einen kraftigen Schlag mit dem
Kulturschock-Hammer Ubergebraten zu kriegen,
klart McGee auf. »Aber fir mich endete der Schock
in einer neuen Arbeitsweise: freudiger, wachsamer
und teamfahiger. Alles in China scheint gerade
in  Aufbruchstimmung, so energiegeladen und
optimistisch. Und das schwappt auch in unser
Studio Gber.«

Das ist auch ein Grund, warum sich McGee auf
»Alice: Madness Returns« stiirzte — denn eigentlich
sollte Spicy Horse hauptsachlich kleinere Games
fabrizieren. Was wird nun daraus? »Wir haben
einiges an Erfahrung im Entwickeln gréBerer und
kleinerer Games gesammelt. Und die Erfahrung
werden wir freilich auch nutzen, um eine breite
Front an Games zu entwickeln. Einige davon natdr-
lich basierend auf Marchen.«

Da bleibt eine Frage nicht aus: warum eigentlich
Video- und Computerspiele? Warum engagiert sich
McGee nicht als Regisseur, Comic-Autor oder
schreibt blutige Marchenblicher? »Das ist leider
ganz einfach beantwortet: Ich habe keine Ahnung,
wie man mit einer Kamera umgeht, Bilder malen
kann ich auch nicht und an der Schreibmaschine bin
ich ein Versager. Videospiele zu entwickeln ist das
einzige, was ich gut kann.«

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607

DIE BESTEN GAMES?

www.360-live.de




SUPREMACY MMA

ie Vollkontakt-Sportart Mixed Martial Arts ist nur
Detwas fur harte Kerle? Solche, die fiese Tritte und

brutale Schldge austeilen und auch einstecken
kénnen? Die nichts dagegen haben, mit schmerzenden
Nieren, gebrochenen Fingerknochen und blutiger Nase aus
dem Kampf zu gehen? Von wegen! In 505 Games' »Supre-
macy MMA« steigt neben muskelstrotzenden Testosteron-
Burschen erstmals die holde Damenwelt in den Ring und
kampft bis zur Ohnmacht um Siege und Titel. Dabei zahlen -
»EA Sports MMA« und THQs »UFC«-Reihe lassen gruBen —
nicht nur beinhartes Drauflosdreschen, sondern eben auch
die richtige Taktik, harte Griffe und perfekt getimte Konter.
Allerdings kassieren die Kampfer und Kampferinnen hier

AKTUELL

Iql4 bin fest liberzeugt:

/' Wiirde Lewis Carroll
/noch leben, wére er ein
grofder Fan von

Videospielen.
American McGee, Spicy Horse

deutlich mehr blaue Flecken und Blutergusse, und auch
der ein oder andere Knochen geht mal zu Bruch. Kurz:
»Supremacy MMA« kommt, da nicht durch irgendwelche
Lizenz-Vorgaben eingeschrankt, noch martialischer daher.
Die Kampfe sind illegal, die Arenen dreckig und in irgend-
welchen Hinterh6fen sowie Kellern gelegen. Vorbei ist ein
Duell Ubrigens erst, wenn ein brutaler Finalschlag den
Kontrahenten gedemutigt zu Boden wirft. Ob dieses Extra
an Brutalitat den Fans der offiziellen MMA gefallen wird?
Abwarten. Wer bluttriefenden Kampfsport mag, sollte das
hier dennoch im blauen Auge behalten. Erscheinen soll das
Knochenbrecher-Spektakel am 23. September.

klein-

DRAGON AGE 3

% \Wunder, oh Wunder. Wer
hétte es gedacht: Bioware
arbeitet schon jetzt an
»Dragon Age 3«. Das verrat
eine Mitteilung von Entwick-
ler Alistair McNally auf
Twitter. Demzufolge sucht
das Studio aus Edmonton,
Kanada, Verstarkung furs
»Dragon Age«-Team im
Bereich Umgebungsdesign
und 3D-Kunst. Wann der
neue Teil der Rollenspiel-
Saga erscheinen kénnte?
Ungewiss. Ende 2012
scheint aber realistisch.

THE WITCHER 2

& Einer der beliebtesten
PC-Titel dieser Tage erscheint
auch fur Xbox 360 - das hat
Hersteller Namco Bandai
mittlerweile bestatigt. Die
Rollenspiel-Reihe rund um
die finsteren Abenteuer des
Hexers Gerald von Riza
verzaubert mit seiner boden-
standigen und gleichsam
nicht-jugendfreien Fantasy-
Interpretation schon seit
Jahren die PC-Gemeinde.
Erscheinen soll die 360-
Version am 15. November
2011.

L.A. NOIRE 2

& Funf Jahre wirde das
Entwickeln von »L.A. Noire
2« dauern, sagt Brendan
McNamara, der Grunder
des Studios Team Bondi. Als
eine Anktindigung will der
Australier diese Aussage
allerdings nicht verstanden
wissen. Jedoch hat das
Studio aus Sydney schon
damit begonnen, die haus-
eigene »Motion-Scan«-
Technik auszubauen, um
nicht nur Gesichter, sondern
ganze Korper zu erfassen.

Schnipsel, die du
zwischen zwei
Atemziigen
aufschnappst...

SeKunden

N

LEGACY OF KAIN...

...die legenddre Vampir-Action-
Reihe soll wohl auf Xbox 360
und Playstation 3 fortgesetzt

werden.

ALPHA PROTOCOL 2...
...wird es laut Obsidian-Chef
Feargus Urquhart in absehbarer
Zeit nicht geben: Hersteller Sega
mochte kein zweites Spionage-
Rollenspiel.

SPEC OPS: THE LINE...
...der Third-Person-Militar-Shoo-
ter von 2k und dem deutschen
Studio Jager kommt erst 2012.



AKTUELL

% KOJIMA DREHT AUF

HD-NEUAUFLAGEN-INVASION

enn Hideo Kojima spricht, hort die Spielerwelt zu. Und welch
WgroBartige Worte der »Metal Gear«-Schopfer da auf Konamis

Pre-E3-Konferenz mit seinen Jingern teilt: Sein Studio, Kojima
Productions, arbeitet an HD-Neuauflagen der »Metal Gear Solid«-Reihe.
Bereits im Herbst 2011 nimmt es Ex-Geheimagent Solid Snake erstmals
auch auf Xbox 360 mit den Terroristen von Foxhound auf. Zu bestaunen
gibt’s Teil Zwei und Drei, sprich »Sons of Liberty« und »Snake Eater« mit
aufgebohrter Optik. Zudem génnt man dem PSP-Ableger »Peace Walker«
eine Frischzellenkur
und packt's mit
auf die zwei Disks.
Schade nur, dass
der fabelhafte erste
Teil ohne Angabe
von Grinden auBBen

vor bleibt. Durfte
vor allem Serien-
Neulinge storen,

zumal die Spiele in-
haltlich aufeinander
aufbauen.

Dafur entschadigt
folgende Ankundi-
gung: Die zweitei-
lige Playstation-2-Action-Reihe »Zone of the Enders« gibt’s bald ebenfalls
in voller HD-Pracht zu bewundern. Aus der Verfolgerperspektive fliegt der
Spieler hier als turmhoher Gundam-Roboter durch weitlaufige Areale.
Feindselige Bots verwandeln sich mit gefuhlten 1.000 Schuss pro Sekunde
zu Schrott. Ein Fest flr Fans schneller Shmups. Erscheinen soll's 2012.

% DAS RENNEN GEHT WEITER

F1 2011

Codemasters seine kommende Formel-1-Simulation »F1 2011«. Im Nach-

S ei der Fahrer, lebe das Leben, kampfe fir den Sieg: Unter dieses Motto stellt
folger zum Renn-Hit der vergangenen Saison werden erneut alle offiziellen

Des Weiteren haben Grusel-Fans Grund zur Freude: Die »Silent Hill HD
Collection« — Termin noch unklar - vereint Teil zwei und drei der Horror-
Reihe in einem Paket, ebenfalls mit aufgebohrter Grafik. Da die Spiele
inhaltlich nicht in die direkter Beziehung stehen, ist im Gegensatz zu
»Metal Gear Solid« das Fehlen des Erstlingswerks zu verschmerzen.

Ob all diese HD-Restaurierungen »Metal Gear Solid: Rising« negativ
beeinflussen? Nein, verspricht Kojima. Das Multiformat-Spiel sei weiterhin
fur 2012 angesetzt und befande sich im Zeitplan. Und damit nicht
genug: Laut Kojima
arbeiten er und
sein Team an einem
noch unangekindi-
gten Projekt, das
mit der sogenann-
ten »Fox Engine«
laufen soll. Erste
Bilder demonstrie-
ren eindrucksvoll
die Leistung des
Multiplattform-
Grafikmotors:  Ein

—z W

- Junge und sein
Hund bewegen
sich lebensecht

durch einen dichten Dschungel. Tausende von Blattern tanzen harmonisch
Uber den Bildschirm, die Bildwiederholrate ist butterweich. Grandios!
Hinweise auf Kojimas nachstes Projekt? Abwarten, er selbst spricht vorerst
nur von einer Technologie-Demo.

ANARCHY REIGNS

dmpfe um des Kampfes Willen, Blut um des Blutes Willen. Das fur 2012
ngplante Third-Person-Prigel-Game von »Vanquish«-Macher Platinum

Games dreht sich in der Tat alleinig darum, Kontrahenten solo oder im
Team den letzten Lebensfunken aus dem Leibe zu prigeln. Die in sich geschlos-
senen Szenarien erinnern dabei frappierend ans zerstorte San Francisco,
Manhattan und Los Angeles. Die Kampfer mit Namen wie Big Bull, Zero und
Nikolai bedienen durch die Bank Klischees. Und damit’s auch richtig scheppert,
mischt sogar Jack Cayman aus Platinum Games' indiziertem Wii-Titel »Mad World«
mit. Eine gehaltvolle Story? Eher nicht! Stattdessen geht’s mit Doppelblatt-
Kettensagen, Pressluft-Hammern, Tesla-Kanonen und weiteren Todbringern ans
Feindvertrimmen, wahrend nebenbei Flugzeuge und dergleichen aufs Schlachtfeld
stirzen. Erster E3-Anspiel-Eindruck: krass Uberzeichnete Action und Chaos pur.

ok 7o;

Teams, Fahrer, Fahrzeuge und Strecken der aktuellen Formel-1-Saison, sprich des
2011 FIA Formula One World Championship, vertreten sein. An neuen Kursen
gesellen sich der Grand Prix von Indien dazu sowie die Kultpiste schlechthin:
der Nurburgring. Selbstverstandlich werden auch Fahrphysik und Gameplay
Uberarbeitet — die groBte Neuerung ist allerdings der runderneuerte Mehrspieler-
Modus, in dem auch erstmals kooperative Rennen im Team moglich sind.
»F1 2011« soll am 23. September 2011 an den Start gehen.

08 /360 LIVE www.360-live.de




% ALTE TECHNIK = BESSERE SPIELE?

AKTUELL

WOZU NEUE KONSOLEN?

dhrend du diese Zeilen liest, ist sie
bereits rum, die Spielefachmesse Electronic
Entertainment Expo, kurz E3. Nintendo

hat seine neue Konsole Wii U enthillt — und sowohl
Spieler als auch Spieleentwickler zeigen sich
begeistert. Microsoft und Sony hingegen? Die wollen
an der derzeitigen Konsolengeneration noch festhalten.
Eine gute Wahl, meint jedenfalls Gearbox-Grunder
und »Duke Nukem Forever«-Macher Randy Pitchford.
»Neue Hardware ist an sich etwas GroBartiges. Aber
sie erfordert auch immer richtig viel Arbeit«, erklart
der Texaner. »Momentan haben wir die fantastische
Situation, dass wir uns einfach aufs Spielemachen
konzentrieren kénnen. Denn wir kennen die Hard-
ware, kennen die Tricks, um zu bekommen, was wir
wollen, und missen nicht standig gegen technische
Probleme ankdmpfen. Damit kénnen wir das tun, was
wir tun wollen: groBartiges Gameplay liefern.«

Fur Spieleentwickler, das sagt der »Borderlands«-

% BUNGIES KOMMENDE HITS?

DESTINY UND
CRIMSON

ie »Halo«-
Erfinder
von Bungie

arbeiten ganz im
. Geheimen an zwei
groBen Projekten.
Das ist mittlerweile
durch Antrége beim
US-Markenamt
offentlich geworden.
Zudem hat Bungie ein Spin-off-Studio namens
»Bungie Aerospace« gegriindet, das sich
um eines dieser Projekte kimmern soll:
»Crimson« nennt es sich. Mehr ist nicht
bekannt. Das zweite Projekt hort auf den
Namen »Destiny« und kdénnte jenes Game
sein, das das Studio 2012 gemeinsam mit
Activision veroffentlichen will. Und hierzu
scheint es tatsachlich schon einige duirre
Infos zu geben. Anonyme Quellen sprechen

.

=

BUNGIE

AEROSPACE

Vater, kénnte die Lage aktuell gar nicht besser sein.
Dennoch, so glaubt Randy Pitchford, sind die neuen
Konsolen von Microsoft und Sony nicht allzu weit
entfernt. »Wir alle rechnen zwar allmahlich mit einem
kommenden Hardwareumschwung. Aber danach
lechzen tun wir nicht unbedingt. Denn fur uns alle
bedeutet das: Alles noch mal neu lernen, heraus-
finden, was die Hardware kann und was nicht.«

Fur Pitchford ist klar, dass in den geheimen Kellern
von Sony und Microsoft schon eifrig an Prototypen
gearbeitet wird. Dass hierbei etwas vollkommen
Neues entsteht, bezweifelt der »Duke«-Retter aber.
»lch glaube, wir werden hauptsachlich eine Steige-
rung in Sachen Grafikleistung erleben. Etwas anderes
kann ich mir nicht vorstellen.«

Ob Randy Pitchford damit Recht behalt? Was
erwartest du von Microsofts Xbox-360-Nachfolger,
was wiinschst du dir konkret? Sag’s uns im Forum auf
www.360-live.de.

% RUNDE VIER, START!

{
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von einem gigantischen und komplexen
Mebhrspieler-Vergnigen, das nicht nur auf
Konsolen lauft, sondern auch auf PCs und
Handys. Auf der Konsole und dem PC wird
Krieg gefuhrt, auf dem Handy die Truppen-
versorgung und der Geldnachschub geregelt.
In abgeschlossenen Communitys werden
wiederum Taktiken diskutiert und Plane
geschmiedet. Die Story des Mega-Projektes
dreht sich dabei, so bisherige Infos, um einen
Konflikt mehrerer interstellarer  Séldner-
truppen, die um Ressourcen und Planeten
kampfen: die Seven Seraphs, New Monarchy,
Osiris und Dead Orbit. Ob an all dem
tatsachlich was dran ist? Bungies Job-
Ausschreibungen fir Mobile-Interface- und
Handyspiel-Programmierer legen ein Ja nahe.
Handfestes wird’s aber vermutlich erst Ende
2011 geben.

FORZA MOTORSPORT 4

h ja, das riecht mal wieder nach heiBem Asphalt
O und qualmenden Reifen! Entwickler Turn 10 wird

den vierten Teil seiner extrem beliebten »Forza«-
Reihe bereits am 14. Oktober an den Start karren. Zudem
haben die Redmonder einen 500 Sportwagen um-
fassenden Rennstall angekindigt, der sich aus Lizenzen
von Uber 80 Herstellern zusammensetzt. Und es kommt
noch besser: Als erstes Rennspiel Gberhaupt verknUpft
»Forza 4« herkdmmliche Controller- bzw. Lenkradsteue-
rung mit Kinect auf innovative Weise. Microsofts Zubehor
vorausgesetzt, sorgt sogenanntes »Headtracking« dafur,
dass sich der sichtbare Bildausschnitt standig nach
den Kopfbewegungen des Spielers ausrichtet. Ersten E3-
Anspieleindriicken nach zu urteilen, funktioniert das
System sehr zuverldssig. AuBerdem: Wer will, kann die
Boliden aus »Forza Motorsport 4« nur mit seinen eigenen
Korperbewegungen steuern. Ein Steuerungsschema, das

Ubrigens primar an Gelegenheitsspieler adressiert ist — da
macht Turn 10 von vornherein kein Geheimnis draus.
Gleichzeitig versichern die Amerikaner, dass Kenner der
Serie weiter auf alle bewahrten Steuerungsoptionen zu-
rickgreifen kénnen. Zu den weiteren derzeit bekannten
Kinect-Features zahlt ein virtueller Showroom, in dem man
via Kinect seine Edelkarossen von innen wie von auBen
begutachten kann. Ebenfalls fur 360-BleifiiBler interes-
sant: Ab Ende September wirft Microsoft einen schnur-
losen Lenkrad-Controller samt integrierten Gyro-Sensor
auf den Markt, nach aktuellem Stand fur etwa 60 US-
Dollar. Das Gerat sieht zwar etwas merkwirdig aus
und ein realitdtsnahes Force Feedback darf hier niemand
erwarten, dennoch konnte es sich als echte Alternative
gegenlber teurer und Platz-fressender Hardware heraus-
stellen.
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AKTUELL

FAKT, ZAHL,

ZITAT DES MONATS

® Fakt: Am 24. Mai 2011 wurde
»Duke Nukem Forever« fertigge-
stellt. Damit hat der Ego-Shooter
insgesamt 14 Jahre technische
Entwicklung plus ein Jahr
Planung verschlungen. In der
gleichen und weniger Zeit haben
insgesamt 30 bemannte Space-
Shuttle-Fliige sowie die Planung,
Entwicklung und Auslieferung
des Flugzeugs Airbus A380
stattgefunden.

& Zahl: 20. So viele Jahre hat
Sonic, Segas Maskottchen, seit
dem 23. Juni 2011 auf dem
Buckel. Wir winschen dem
blauen Igel mit den roten
Turnschuhen daher alles Gute
zum Geburtstag und blicken in
unserem Spezial weiter hinten im
Heft zurlick auf seine Anfange
und die Zukunft der »Sonic«-
Reihe.

& Zitat: »Die ganze Industrie hat
diese komische Vorstellung, jeder
musse den gleichen Preis bezahlen.
Das ist ein Fehler, einer den wir
beheben wollen«, sagt »Half-
Life«-Erfinder Gabe Newell.

Er denkt dartiber nach, Preise

fir Download-Games an das
Verhalten des Spielers zu knup-
fen. Geht's nach Newell, wirden
»Half-Life«-Vielspieler dann zum
Beispiel ein mogliches »Half-Life
3« gunstiger herunterladen
koénnen.

Aus der Redaktion

% Die E3 ist kaum rum, schon
bereitet sich die Redaktion fur die
nachste groBe Veranstaltung vor:
die Gamescom 2011 in KéIn.
Auch in diesem Jahr wird 360
Live samt Schwestermagazin
PS3M mit einem eigenen Stand
vertreten sein und massenweise
coole Aktionen im Gepéack
haben. Geniale Messe-Abos,
kihle Drinks und mehr erwarten
dich. Alle Details im nachsten
Heft. Darunter auch Infos dazu,
wie du eine komplett finanzierte
Leserreise nach Koln sowie einen
Backstage-Pass gewinnen kannst.

WAS UNS BEWEGT

& Es ist britend heiB. Hundert-
schaften von schwitzenden
Videospiel-Journalisten zwangen
sich durch Uberfullte Hallen,
vorbei an dréhnenden Standen
und feurigen Babes in knappen
Hotpants. Das ist die E3 in Los
Angeles. Und 360 Live ist mitten-
drin! Direkt von dort haben wir
noch die neuesten Infos, span-
nendsten Neuankiindigungen
und geheimsten Geheimtipps
ausgegraben und direkt in diese
Ausgabe gepresst. Das neue
»Halo«, »Aliens: Colonial Marines«,
»Assassin’s Creed: Revelations«,
»Hitman 5« und viele andere
Adrenalinpumpen erwarten dich.

10/360 LIVE
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nde des zwolften Jahrhunderts: Breitschwerter klirren,
E ein Pfeil surrt knapp an deinem behelmten Haupt vorbei,

weitere bohren sich in deine hdlzerne Deckung. Denn du
bist Tempelritter Denz de Bayle, unterwegs auf dem vierten
papstlichen Kreuzzug, um die Heilige Stadt Jerusalem zu
befreien. Nur wirst du dein Ziel wirklich erreichen? Oder vorher
den Verlockungen von Reichtum und Ruhm in Zara und
Konstantinopel verfallen? Gemeint sind fruhmittelalterliche
Metropolen und Festungen, die schon jetzt imposant in den
Himmel wachsen und mit beindruckenden Lichteffekten sowie
stimmiger Gerduschkulisse Uberzeugen. Weniger imposant
dagegen die Texturen und Umgebungsdetails dieses Action-
abenteuers von Entwickler Kylotonn Games: Hier mussen die
Franzosen definitiv nachbessern.

Ganz anders beim Kampfsystem. Das ztindet schon jetzt, wie
eine erste Anspiel-Runde beweist. Umringt von Dutzenden von
Haretikern erwehrst du dich in der Verfolgeransicht deiner Haut,
als plotzlich dein Schild birst und auch das Schwert immer mehr
Risse aufweist. Verdammt! Doch keine Panik, denn insgesamt
kannst du bis zu vier dieser Waffen mit dir herumtragen und
natlrlich jederzeit zwischen ihnen wechseln. Und tobt dann
doch mal ein besonders dicker Brocken auf dich zu, gibt's
ja noch den »Templerfluch«. Einmal aktiviert, wird das Bild
feuerrot. Fur dich heiBt das: Willkommen im Berseker-Modus!
Deckungen zerschmetterst du nun wie Pappaufsteller. Feinde

flambierst du wie Spanferkel. Wichtig ist nur, die stetig
abnehmende Energieleiste im Auge zu behalten. Ist sie namlich
erschopft, streckt dich der Fluch nieder und nur dein KI-Ordens-
bruder Esteban Noviembre kann noch helfen.

Spektakular auch die nachste Probespiel-Sequenz: Wahrend
lodernde Flammen das duster-blutige Schauspiel erhellen, packst
du den nachsten Storenfried beim Schopf und presst ihn
Backe voran in ein glihendes Eisen. Autsch! Bleibt noch der
Chef-Randalierer. Im Verbund mit deinem Teamkollegen gibt's
erst mal Dresche mit dem Breitschwert. AnschlieBend packt
Esteban den Chaosstifter, wahrend du zum Finalschlag ansetzt.
Sekunden spéter fliegt der Kopf des Feindes in hohem Bogen
durch die Luft — in spiritus sancti, Amen! Insgesamt 100 solcher
Finisher soll's im Spielverlauf geben. Weitere Zahlen? 36
Missionen plus vier »Nightmare«-Episoden, allesamt angesiedelt
zwischen Europa und dem Orient. Einzelne Abschnitte Uber-
standen, winken Siegpunkte, die nach und nach weitere der
knapp 90 Kombos und 16 Kampftechniken zugéanglich machen
— und nebenbei deine Starke, Konstitution und den Templer-
fluch verbessern.

Aktueller Eindruck: Konter- und Kombosystem Uberzeugen,
der Koop-Modus ebenso. Kénnen die Macher nun noch
die Optik weiter aufpolieren und gentigend Abwechslung
garantieren, steht einem fesselnden Kreuzzug via Xbox Live oder
geteiltem Bildschirm nichts mehr im Wege.

www.360-live.de




JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch den diisteren Fantasy-Action-Rollenspiel-Mix »Hunted: Die
Schmiede der Finsternis« von Bethesda dazu. Der Dungeon-Crawler trumpft mit gelungenem Koop-Gameplay via Xbox Live
respektive Splitscreen auf und garniert die actiongeladene Kampagne mit reichlich Sarkasmus und schwarzem Humor! Darum
jetzt das Abo abschlieBen und mehr Spal haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du freche, fordernde Fantasy-Action mit »Hunted: Die Schmiede der Finsternis«
gegen eine Zuzahlung von nur 10 Euro 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 gfﬂgfr"';",
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

wei, dass ich »Hunted: Die Schmiede der Finsternis« dazu erhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung

von »Hunted: Die Schmiede der Finsternis« 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 - Name /Vomame
fertig!
Oder: Einfach eine E-Mail schreiben StaBe ] Postiadh

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

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
% TELEFON .
Einfach anrufen: — Leserservice
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1 -Mal-Adresse H
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) »360 Live«
Kontoinhaber Kontonummer Postfach 1 3 63
=0 BRIEF .
Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und - 82034 Deisenhofen
; Bankleitzahl
abschicken an:
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1 O Ja, ich will »Hunted: Die Schmiede der Finsteris« als Abo-Pramie dazu erhalten. USK: ab 18 Jahren. Einmalige Zuzahlung: 10,- Euro.
Fax: 089/ 85 85 3-62 881 Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch

nehmen kann. Ich bestétige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl
ich selbst als auch in meinem Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind.

Selbstversténdlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

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

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 20.05.2011

DIE MEISTVERKAUFTEN

SPIELE
TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Ende Mai 2011

Welche Games sind die aktuellen Favoriten unserer Leser, auf welche Titel freuen sie
sich am meisten? Deine Stimme z&hlt! Mitklicken und mitbestimmen im Forum und
auf www.360-live.de!

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

GEARS OF WAR 3

63%

Hersteller | Microsoft

Die Gesellschaftsspiele-Schmiede Fantasy Flight
Games veroffentlicht bald ein Brettpiel im »Gears«-
Universum. Es soll méglich sein, Szenen aus dem
ersten und zweiten Teil der Serie mit bis zu vier
Tendenz  Teilnehmem nachzuspielen.

Einschatzung | sehr gut

Hersteller | Electronic Arts Hersteller | Bethesda 37% Einschatzung | sefr gut
2 ers ) 3 5 Mass Effect 3
A T - 32% Einschatzung | sehr gut
- 3 0 L 6 Forza Motorsport 4
° ° 26% Einschatzung | sehr gut
Tendenz Tendenz N 7 Rage
; 21% Einsch&tzung | sehr gut
‘ ‘ . —i_i_f; 8 Dead Island
o L . i - 16% Einschétzung | sehr gut
Wer die Limited Edition in den USA vorbe- Funf GroBstadte, tiber 130 Dungeons und
stellt, erhélt zum »Back to Karkland«-Kar- eine Welt in der GréBe von »Oblivion« — 9 Grand Theft Auto 5
tenpaket noch das »Physical Warfare Pack«. »Skyrim« wird riesig. Und soll mindestens 16% Einschatzung | sehr qut
Inhalt: drei Waffen und spezielle Munition. 20 Stunden Nettospielzeit bieten. 10 Batman: Arkham City
Einschatzung | sehr gut Einschatzung | sehr gut 11% Einschatzung | sehr gut

Pos Titel Hersteller
1 Brink Bethesda
2 LA Noire Rockstar Games
3 DJ Hero 2 inkl. Turntable Controller  Activision
4 Dead Space 2 Electronic Arts
5  Enslaved Namco Bandai

TOP5

Powered by Amazon.com
Stand: Ende Mai 2011

Pos Titel Hersteller
1 L.A. Noire Rockstar Games
2 Crysis 2 Electronic Arts

3 Call of Duty: Modern Warfare 3
(Vorbesteller Version) Activision
Portal 2 Valve
5  Alice: Madness Returns Electronic Arts

TOP5

Powered by Amazon.co.jp
Stand: Ende Mai 2011

Pos Titel Hersteller
1 Armored Core V From Software
2 Alice: Madness Returns Electronic Arts
3 Steins;Gate Double Pack 5pb.
4 Steins;Gate 5pb.
5 LA Noire Take 2

12 /360 LIVE

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

—

48%

Hersteller | Bethesda

Bdse Zungen behaupten, der Ego-Shooter
»Brink« ware ein reines Marketing-Spiel. Angeb-
lich seien mehr finanzielle Mittel in die Werbung
geflossen als in die Programmierung. Fakt ist:
Tendenz e fiihrt es die Charts an!

‘ 360-Wertung | 7.3

Hersteller | Microsoft

29% Wertung | 8.8
5 Battlefield: Bad Company 2
24% Wertung | 8.9
6 PES 2011
19% Wertung | 9.2
7 Bulletstorm
19% Wertung | 8.4
8 Call of Duty: Black Ops

2 Hersteller | Rockstar Games 3

38% 33%

Tendenz

)

Tendenz

1+

Kurz nach Erscheinen vermeldeten diverse

Auch die Charts dieser Ausgabe beweisen

14% Wertung | 9.2

Quellen, dass Rockstars Detektiv-Thriller bei es: Obwohl schon zehn Jahre alt, zahlt 9 CoD: Modern Warfare 2
einigen &lteren Konsolen Hitzeprobleme die »Halo«-Marke nach wie vor zu den 14% Wertung | 9.1
hervorruft. Probleml6sung? In Arbeit. beliebtesten Spieleserien auf Microsofts 10 Dragon Age 2

360-Wertung | 8.8

Konsole. 360-Wertung | 9.0

14% Wertung | 8.8

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

DIRT 3

l Hersteller | Codemasters

Crok Odile: »Trotz weniger Verbesse-
rungen das Rennspiel des Jahres.
Die Konkurrenz frisst Matsch, Schnee
und Staub.«

Leser-
wertung
9.0
360-Live-
Wertung

8.8

ARMAGEDDON
2 Hersteller | Rockstar Games 3 Hersteller | THQ

Leser-
wertung

8.9

4 Lego: Pirates of the Caribbean
Hersteller | Disney Interactive
Leser-Wertung | 8.0
360-Live-Wertung | 8.4
SaschaAsh: »Gewohnte Lego-Qualitat, schone
Grafik mit viel Liebe zum Detail, geiler Humor
und fiir Fluch-der-Karibik-Fans ein Muss —
alleine wegen dem klasse Soundtrack.«

360-Live- 360-Live- 5 Brink
Wertung ¥ . Wertung Hersteller | Bethesda
8.8 - 81 Leser-Wertung | 7.3

360-Live-Wertung | 7.3

chris99: »Unfertig und viel Potenzial
verschenkt, sonst gut. Der Grafikstil gefallt
mir zwar, aber solch matschige Texturen
und Nachlade-Ruckler miissen einfach
nicht sein.«

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

GEARS OF WAR 3 | g . »

l Hersteller | Microsoft

christoph1712: »Das Spiel an sich ist genial,
bei der Grafik ware aber mehr drin gewesen.«

SaschaAsh: »Hatte nicht gedacht, dass es

so viel SpaB macht. Sieht gut aus und die
Zerstérungs-Engine klappt super. Nettes
Gimmick finde ich auch das Reparatur-Tool.«

Prometheus 1984: »Fir mich ganz klar der
Leser- ' plichtkauf des Jahres. Die Grafik ist eine

R Augenweide und das Ende der Trilogie wird
9.9 alles andere in den Schatten stellen.«

360-Live-

Potenzial

8.5

MASS EFFECT 3 COD: MODERN WARFARE 3
2 Hersteller | Electronic Arts 3 Hersteller | Activision
[

4 Assassin’s Creed: Revelations
Hersteller | Ubisoft
Leser-Potenzial | 9.0
360-Live-Potenzial | 8.5

[P Lesge BlackStone: »Wird zwar wahrscheinlich vom
Potenzial Potenzial Gameplay her wieder nur ein Update von

9.8 9.5 Assassin’s Creed 2, aber das war ja schon
FEOH L= 360-Live- megageil. Meine Einschatzung: 9.0«
Potenzial Potenzial 5 Alice: Madness Returns

8.5 8.5 Hersteller | Electronic Arts

Leser-Potenzial | 8.0
360-Live-Wertung | 8.7

DISideWinder: »Ich habe viel dariber gelesen,
aber Videos gemieden und lass mich tiber-
raschen. Dass Teil Eins mit auf der Disk sein
wird, steigert meine Vorfreude zusétzlich.«

Heckinator: »Commander Shepard tritt den
Reapern gewaltig in den Hintern. Im finalen
Teil geht's um alles.«

Protutype: »Da ich Battlefield noch nie
mochte, wird das hier der Shooter dieses
Jahres. Ich hoffe aber, dass sich die
Entwickler mehr an CoD 4 und nicht an
MW?2 orientieren«

% 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

'{b und voten

www.360-live.de!

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

HEADSETS: DIE
BESSERE ANLAGE?

Kopfhérer-Sound oder Anlagen-Geballer?

Ja, ist eine einmalige Investition, die sich lohnt ~ 40%
Wer braucht schon Headsets?

Meine Anlage bldst alles weg 20%
Ich habe zwar ein gutes Headset, die

High-End-Dinger sind mir aber zu teuer 15%
Ich brauche nur TV und Controller.

Alles andere ist fir Weicheier 15%

Auf jeden Fall Kopfhérer! Vor allem
beim Online-Zocken — da ist der Sound
ja fast wichtiger als das Bild 10%

DIE AKTE »BRINK«

Viele Medien haben’s abgewatscht.
Aber was meinst du?

Online mit ein paar Freunden macht es

schon SpaB, aber alleine ist's mir zu langweilig ~ 40%
Dachte mir schon, dass es nicht sonderlich gut

wird. Ich bleibe lieber bei »Battlefield« und Co.  30%
Die haben alle keine Ahnung.

»Brink« ist absolute Spitzenklasse 20%
Shooter interessieren mich nicht die Bohne 10%
Braucht zu viel Einarbeitungszeit.

Ich steh eher auf leicht verdauliche Kost 0%
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R IN 360 LIVE:
EI;(JKLUSNE BILDER!

kurz  knapp

Hersteller | Square
Enix

Entwickler | Eidos
Montreal

Genre | Shooter-
Rollenspiel-Mix
Spieler | 1

Xbox Live | ja

Uber vier Jahre
Entwicklungszeit,
ein tber 100 Mann
grof3es Team, ein
Budget in Millionen-
héhe - »Human
Revolution« z&hlt zu

kurz gesagt

Eine Ein-Mann-
Armee auf der
Suche nach Antwor-
ten - in einer Welt
voller Méglich-
keiten.

das ist drin s

@ Kleine Details den ambitioniertes-
bewundern ten Projekten von

® Geschickt
verhandeln Hersteller Square
Taktisch Enix. Und ist nun
vorgehen ) )

® Augmentiert fast fertlg. 360 Live
zuschlagen zerpfliickt die letzte

Preview-Version!
15%
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L e 8
T'H’ B

tatus | 90% komplett

DEUS EX
HUMAN REVOLUTION

eural-Stimulatoren im Zentralkortex. Bio-ky-
N bernetische GliedmaBen. Schallwellenverstar-

ker im Innenohr. Obwohl Adam Jensen Uber
so ziemlich alles verfligt, was im Zeitalter der tech-
nischen Korper-Optimierungen als hip gilt, so ist er im
Innern doch in erster Line eins: ein emotionales Wrack,
ein Schatten seiner selbst. Ein Sicherheitsoffizier, dem
bei einem terroristischen Anschlag auf die Zentrale
seines Arbeitgebers Sarif Industries alles genommen
wurde, was ihm etwas bedeutete. Die Frau, die er
liebte; das menschliche AuBere, das er zutiefst
schatzte; und das Vertrauen in eine Welt, die fur ihn
nun nichts weiter darstellt als einen Sumpf aus Lugen,
Korruption und Machtgier. Doch Jensen hat noch
nicht aufgegeben, denn eines weiB er nur zu genau:
So etwas wie Genugtuung, ja womdglich inneren
Frieden wird er erst finden, wenn die Drahtzieher
dieses hinterhaltigen Attentats aus dem Verkehr gezo-
gen wurden. Dass Jensen dabei ganz nebenbei einer
weltumspannenden Verschwoérung auf die Schliche
kommt, wurde in Ausgabe 06/11 ja bereits angedeu-
tet. Zeitnah zur Spielemesse E3 durfte sich 360 Live
nun mit der neuesten Preview-Version austoben — und
ganz eigene Verschworungstheorien aufstellen...

Der brandneue Demolevel beginnt in einer herunter-
gekommenen Monorail-Station im 50. Stockwerk des
Tai Yong Medical Towers. Ein wahrlich gigantisches
Bauwerk. So riesig, dass es nicht nur samtliche
Wolkenkratzer der Region um Hunderte Meter Uber-

Maximal 200 Lebenspunkte und 5
Batterien, 21 Augmentationskate-
gorien — alle 2 bis 8 Aushaustufen,
3 Schwierigkeitsgrade, 20 Speicher-
plétze fiir Spielstande; 11 Video-
Tutorials, welche die wichtigsten
Gameplay-Mandver erkldren; Inven-
tar ist 7x14 Felder groB und wird
auf Wunsch automatisch verwaltet.

trumpft, sondern auch die gesamte chinesische Stadt
Hengsha City in zwei Teile aufsplittet. Hier also soll er
liegen, der Beweis, nach dem Jensen nun schon seit
einiger Zeit verbissen fahndet. Laut einem gewissen
Van Bruggen lagern im Datenkern eines schwer
bewachten Server-Raums Informationen, die den
Prasidenten des Augmentationen-Herstellers Tai
Yong Medical, kurz TYM, mit der Attacke auf Sarif
Industries in Verbindung bringen. Zugespielt wurden
Jensen diese brisanten Details von Kollege und
[T-Genie Pritchard. Ein hagerer, ziemlich verquerer
Zeitgenosse mit Ziegenbart und AufreiBer-Outfit —
und rotzfrech obendrein: »Du weiBt schon, dass sich
zwischen deiner und der Position des Zielobjekts eine
ganze Skyline erstreckt?« Jensen: »Schon klar, nur wie
komme ich da jetzt am schnellsten hin?« Daraufhin
Pritchard vollig entnervt: »Wie war’s, wenn du einfach

Jedes Level auf verschiedene Art und Weise ldsbar, mit-
reiBende Atmosphare, stilsicherer Look, vollgestopft mit
brillanten Details, abwechslungsreiche Helden-Talente,
gelungene Eindeutschung, Speichern jederzeit méglich

Verkrampfte Gesichtsanimationen, nicht immer lippen-
synchron, ca. 40 Sekunden Ladepause nach jedem
Ableben, Grafik kann dem Vergleich mit »Cyrsis 2«
und Co. nicht standhalten; Deckungssystem gut,

aber gewdhnungsbediirftig

www.360-live.de




Gegner-Téten muss nicht sein:

Wer geschickt agiert, kommt —
Boss-Duelle ausgenommen — komplett
ohne BlutvergieBen ans Ziel.

mal damit beginnst, dich hochzuarbeiten?«

Leichter gesagt, als getan, denn schon in diesem
einen Raum buhlen Dutzende filigran ausgearbeitete
Details um deine Aufmerksamkeit: futuristische
Reklametafeln zum Beispiel, der Getrankeautomat mit
dem treffenden Slogan »Tauche ein ins Geschmacks-
erlebnis« oder das an der Wand montierte Bildtelefon
mit dem rotierenden »Willkommen«-Logo des
Anbieters Net PS — beeindruckend, was es hier alles
zu entdecken gibt. Zuweilen ist es sogar moglich, mit
einigen Objekten zu interagieren, etwa der herum-
liegenden Zeitung namens »The Picus Standard«.
Kaum das nur wenige Millimeter dicke Display in
den Héanden, prasselt auch schon eine Flut stilsicher
aufbereiteter Hintergrundinformationen in Textform

W Deutsche Version mit USK-18-Siegel und komplett unge-
krzt W Vier Sprachversionen mit auf der Disk: Deutsch, Fran-
z0sisch, Spanisch, Italienisch B 49 zum Teil sehr rétselhaft for-
mulierte Erfolge, etwa »Schlechte Geschéfte«: Helfen Sie einer
Vertreterin des dltesten Gewerbes beim Hausputz B Fir
knapp 100 Euro auch als Collector’s Edition inklusive DVD
mit 44-minitigem Making-of, Soundtrack, Comic, 40-seitigem
Artbook, animiertem Storyboard und Adam-Jensen-Figur bei
Amazon erhéltlich; dazu gibt's sechs Ingame-Extras: 10.000
Credits, doppellaufige Schrotflinte, schallgedampftes
Prazisionsgewehr, Mehrschuss-Granatwerfer, automatisches
Entriegelungssystem und femziindbare Sprengsatze

auf Jensen hernieder. Von einer Unterwasser-
Forschungsstation namens Panchea ist da im Leit-
artikel die Rede. Rechts daneben ebenfalls sehr
lesenswerter, da toll eingedeutschter Stoff: »Versalife
hat heute verkindet, dass es dem Unternehmen
gelungen ist, erkrankte Blutzellen von Mausen mit
Hilfe von Nano-Technologie zu reparieren. Die hierbei
eingesetzten Nanobots arbeiten &hnlich wie natir-
liche Antikorper. Forscher hoffen nun, dass man damit
eines Tages Aids-Kranken helfen kann.« Unglaublich,
finf Minuten gespielt und immer noch im ersten
Raum der Demo. Startschwierigkeiten? Im Gegenteil.
Schon nach dem Durchlesen der ersten Zeitungsartikel
gierst du nach mehr; willst weitere Infohappen
aufsaugen; jedes noch so kleine Detail erfahren.
SchlieBlich kénnte all das bei dem helfen, was du dir
fur diesen Einsatz vorgenommen hast: keine Leichen,
kein Aufsehen. Rein und wieder raus — als warst du
ein Geist.

TRIFF EINE ENTSCHEIDUNG!

Vorbei an réhrenden Generatoren, mit Putzmitteln
Uberfillten Regalen und flackernder Notbeleuchtung
geht's schnurstracks hinauf ins nachste Stockwerk.
Plotzlich ein dumpfer Knall. Dampf steigt auf; im
Hintergrund Schreie. Mist, es ist ein Wissenschaftler
der Anlage, gefangen in einem Raum, in welchem
seltsame, giftgrine Gase aufsteigen. »Helfen sie mir,
bitte«, keucht der Typ im Schutzanzug. »Im nachsten
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Suchmarathon ausgeschlossen:
Objekte, mit denen der Spieler
interagieren kann, werden auf
Wunsch goldfarben umrandet.

Szene aus dem Intro:
Jensen und seine Freundin Megan
besprechen Forschungsergebnisse —
dass sie wenig spater einen grau-
samen Tod stirbt, ahnt er noch nicht.

Kommt es zu einer
Dialogsequenz, schaltet das Spiel in
die Third-Person-Sicht. Die richtige
Antwort finden? Muss jeder selbst.
Es sei denn, er verfiigt tiber ein
Absichten-Antizipations-Modul.

Raum gibt’s ein Ventil, schnelll« Erst jetzt erkennst
du, wie ernst die Lage wirklich ist: Der Helm deines
Gegeniber weist Risse auf, zentimetertief sind sie
und ganz sicher nicht luftdicht. Den Mann krepieren
lassen? Oder doch einschreiten und ein paar Erfah-
rungspunkte fir eine gute Tat abgreifen — jedoch mit
dem Risiko, dass du beim Hacken der gut gesicherten
Tar zum Ventilraum enttarnt wirst? Typisch fir »Deus
Ex« liegt die Entscheidung wie immer ganz bei dir.
Ebenso wie in der dann folgenden Sequenz. Um
dich weiter vorzuarbeiten, musst du an einer Wache
vorbei. Aber wie? Betdubungspfeile direkt in die Aorta
und dann den wie ein Baby schlafenden Kerl in die
nachste Besenkammer zerren, damit niemand etwas
merkt? Ware zu gewagt, da sich mit dem Wachposten
noch zwei Kitteltrager im Raum befinden. Rennt auch
nur einer von ihnen zu einem der Uberall verteilten
Alarmschalter, kannst du die Nicht-auffallen-Nummer
in der Pfeife rauchen. die Unsichtbarkeits- und Lautlos-
Schleichen-Augmentationen deines Anzugs aktivieren
und ungesehen an ihm vorbeihuschen? Denkbar, aber
ebenfalls riskant, da das Einschalten der Optimie-
rungen jedes Mal gehorig Saft aus deinen korperinter-
nen Batterien abzwackt. Sdmtlichen Strom verbraucht,
musstest du dann erst wieder einen »Cyberboost«-
Energieriegel einwerfen, um sie wieder »aufzutanken«.
Also muss Jensen auch diesmal Verhandlungsgeschick
beweisen. Dem grimmig dreinschauenden MittdreiBiger
die Geschichte mit dem austretenden Gas aufzutischen
ware eine Option. Ebenso ein Bestechungsgeld — nicht
die feine englische Art, wirde dem zwielichtigen
Herrn aber sicher einen unvergesslichen Hangover-
Trip in Hengsha-City finanzieren. Und tatsachlich: Der
Typ lasst sich schmieren. Zum Wucherpreis von 500
Credits macht der Uniformtréger einen grinsenden
Abgang und du dich sogleich ans Hacken einer
Arbeitsbihne. Nur wenn diese korrekt positioniert
wurde, hast du reelle Chancen, ein Becken voller
Kahlflussigkeit zu Gberqueren und bleihaltigen
Diskussionen jeglicher Art aus dem Weg zu gehen.
Aufgesetzt wirken all diese Ratsel Gbrigens so gut wie

www.360-live.de




Mehr auf www.360-live.de

@ % Leserumfrage: Uberall verstreute Dokumente lesen, um Story-Details aufzuschnappen
- Gamedesign von gestern oder Atmosphére-Turbo?

Alles hat Konsequenzen: Je nach Vorgehensweise innerhalb der
Story erwartet dich ein vollig anderes Spielende.

Der linke Unwuchtmotor im Pad beginnt zu pochen
- geniale Idee, um das Versagen der Korperfunktionen

fuhlbar zu machen.

nie. Insbesondere deswegen nicht, weil der Spieler
meist auch einen vollig anderen Weg einschlagen
kann. Die gesamte Wachmannschaft mit Wurge-
griffen ins Reich der Traume versetzen zum Beispiel;
oder einfach nur verdammt gut aufpassen, mit Hilfe
der Ubersichtskarte den Sichtkegeln der Wachen,
Kameras und Patrouille-Bots ausweichen und »Solid
Snake«-artig ganz ohne weitere Hilfsmittel zum
nachsten der immer fair gesetzten Checkpunkte
vorpirschen — entscheide selbst!

ATMOSPHAREKNULLER

Zehn Minuten spater. Eben noch einige Kisten mit
Hilfe der eigenen biomechanischen Arme zu einer
Bricke umfunktioniert, um eine von Blitzen durch-
zuckte Pflitze zu Uberqueren, steht Jensen nun end-
lich dort, wo er hinwollte: vor dem Express-Fahrstuhl
in die nachsthohere Gebaudeebene. Also einsteigen,
Knopf betatigen und ab in den Verwaltungstrakt des
TYM Towers. Dort angekommen, ein Moment mit
Gansehaut-Garantie: Du stehst vor einem 5x10 Meter
groBen Fenster. Vogel surren durch die Luft, Sonnen-
strahlen brechen sich majestatisch in der Glasfront,
hin und wieder folgt ein futuristischer Jet seiner
Flugbahn — und dann wagst du den Blick in die Tiefe;
merkst plétzlich, dass du auf einem Gebdude stehst,
das mindestens zwei, wenn nicht drei Kilometer in
den Himmel ragt. Unter dir die Dacher der hochsten

Wolkenkratzer der Stadt — allesamt umringt von
wabernden Wolkenformationen. Nur drei Worte:
fantastisch, einfach fantastisch! Genauso wie das,
was sich im Inneren des Gebaudes abspielt: Ein
Tai-Yong-Mitarbeiter etwa hockt auf einer Couch mit
einem PSP-ghnlichen Handheld in der Hand. Wer kurz
innehalt, kann sogar die Laserstrahlen des »Space
Invaders«-Klons vernehmen, der hier gespielt wird —
na, wenn das mal keine Liebe zum Detail ist. Und es
geht noch weiter. Ein weiterer asiatischer Mitarbeiter
klagt in gebrochenem Englisch tber den Verlust seiner
Chipkarte, zwei Wachen scherzen tber ihren Kollegen
und dessen Pech mit dem StBigkeiten-Automat, wah-
rend wieder andere nur unverstandliches Chinesisch
herausplappern — Ubersetzung in Textform inklusive.
Doch dann geschieht, was nie hatte geschehen
durfen: Rein aus Versehen tippst du auf die Y-Taste,
zlckst umringt von Menschen deine Maschinenpistole.
Die eben noch friedlichen Angestellten kriegen Panik,
schlagen die Arme Uber ihren Kopfen zusammen,
versuchen, irgendwo Schutz zu suchen. Einer ist so
durch den Wind, dass er vollig verangstigt auf den
Alarmknopf hammert. Hysterisches Zivilistenpack —
das hat gerade noch gefehlt! Die Wachen lassen sich
natdrlich nicht zweimal bitten und pfeffern dir bereits
die ersten Hartmantelgeschosse entgegen. Granaten
explodieren, Beton brockelt, Projektile maltratieren
deinen Korper — so heftig, dass die Lebensenergie-

# Jensens Gegenspieler

ROBOS, SPEC-OPS,
GANGMITGLIEDER

Der hier als Freisteller dargestellte Robo wirkt
putzig? Mag sein, im Spiel jedoch ist es ein wahres
Monstrum. Vier Meter hoch, breit wie ein Container,
bis an die Zahne bewaffnet und nur einer von
zahlreichen Feinden, mit denen sich Jensen im
Verlauf seines Abenteuers rumschlagen muss. Im
Gegensatz zu Spreng-Granaten schleudernden Spec-
Ops-Soldaten, Gatling-Kanonen schwingendem
Wachpersonal, schlecht gelaunten Gangmitgliedern
und Augmentierten vom Schlage Jensens stellt die
Blechbtichse aber zumindest in der aktuellen Version
kaum eine Gefahr dar: Schon eine EMP-Granate
reicht aus, um das Biest zu Fall zu bringen. Ganz an-
ders der Kampf gegen menschliche Widersacher:
Die namlich kénnen nicht nur Treppen nutzen und
schneller ausweichen, sondern sich auch gegenseitig
wieder auf die Beine helfen, hinter Deckungen
Schutz suchen und Jensen bedingt durch ihre
Mobilitat geschickt einkreisen.
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# Ausgefragt

IM GESPRACH MIT
SPIELDIREKTOR
JEAN-FRANCOIS DUGAS

360 Live: Teil Zwei der Reihe aus dem Jahre
2003, »Deus Ex: Invisible War«, wurde von der
Spielergemeinde mit gemischten Gefiihlen angenommen. Womit
wollen sie Fans bei »Human Revolution« wieder wohlgesonnen
stimmen?

Jean-Francois Dugas: Ganz wichtig: Jeder kann das hier tatsachlich
spielen wie er méchte. Alles dreht sich um Entscheidungen und ihre Kon-
sequenzen. Meuchelt Jensen zum Beispiel standig nur Gegner um Gegner,
wird die Umgebung darauf reagieren. Sein Boss wird Jensen darauf hin-
weisen. Aber auch die Artikel in den umherliegenden Zeitungen werden
das Thema aufgreifen. Und natdrlich die Fernseh-Nachrichten, hier repréa-
sentiert durch tberall auftauchende TV-Bildschirme. Die Spielweise hat zu-
dem Auswirkungen darauf, wie intensiv du die Story erlebst. Geht jemand
sehr rabiat vor, wird er logischerweise zahlreiche Details am Rande verpas-
sen. Insbesondere was Gesprache von Nichtspieler-Figuren untereinander
angeht. Nichtsdestotrotz kann er vieles davon durch Lesen von E-Mails,
das Betrachten der TV-Sendungen und dergleichen nachholen. Alles Din-
ge, die in Teil Zwei bei Weitem nicht so ausgearbeitet waren. Klar raucht
uns bei so viel Handlungsfreiheit immer wieder der Kopf. Aber in der Re-
gel finden wir eine Losung. Ich glaube, die Fans werden zufrieden sein.

360 Live: Das Spiel wurde bereits mehrfach verschoben. Hatten sie
ernsthafte Schwierigkeiten wahrend der Entwicklung?

Dugas: Schon als wir uns vor vier Jahren auf das Projekt einlieBen war
klar: Das hier wird kein Zuckerschlecken — im Gegenteil. Entsprechend
hatten wir auch keine Angst, mal zwei Schritte zurtickzugehen, um dann
wieder einen nach vorne zu machen. Hauptaugenmerk ist und bleibt die
Qualitat.

360 Live: Nahert man sich einem Gegner, um ihn dann zu Fall
zu bringen, wechselt das Spiel aus der Ego- zur Third-Person-
Perspektive. Zahlreiche Fans der Serie sind der Ansicht, hierdurch
wiirde der Spieler ein bisschen aus dem Mittendrin-Feeling geris-
sen. Wie stehen sie dazu?

Dugas: Wir diskutierten dieses Thema bereits innerhalb der Konzept-
phase. Und entschieden uns fir die Perspektivenwechsel. Die Third-
Person-Momente sollen dazu dienen, einen verletzlichen Helden zu
zeigen. Eine Figur, die viel Leid ertragen musste. Aber auch jemanden,
der dank seiner Augmentation nun wieder voll einsatzfahig ist. Die Third-
Person-Sequenzen sollen die schiere Macht der Kérper-Upgrades verdeut-
lichen; zeigen, welche verriickten Dinge hiermit méglich sind.

360 Live: Teil Eins gilt als der Klassiker der Serie. Was macht das
Team, um sicherzustellen, dass sich das hier genauso gut anfiihlt?
Dugas: Fest steht: Wir versuchen nicht auf Teufel komm raus, jedes
Feature zu Ubernehmen. Vielmehr haben wir den ersten Teil genau unter
die Lupe genommen, um herauszufinden, was das einzigartige Gameplay
ausmacht. Welche Elemente eine Rolle spielen? Allen voran natirlich der
Mix der verschiedenen Genres: schleichen, kampfen, hacken, verhandeln.
Dazu eine dichte Story mit zahlreichen Verschwérungstheorien und unver-
gesslichen Charakteren — das sind die Erfolgsfaktoren.

[Die Fortsetzung des Interviews findest du auf 360-live.de]
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Weltreise: Anfangs noch im
wiederaufblithenden Detroit unter-
wegs, geht es spater nach China.

% Held wider
Willen

DIE AUGMEN-
TATIONEN

Eigentlich halt Held Jensen
nicht sonderlich viel von

all den Kérper-Upgrades,
die sein Brétchengeber
Sarif Industries fur horrende
Summen an Gott und die
Welt verkauft. Erst als Sarif
seinen Sicherheitschef

nach einem verheerenden
Anschlag auf dessen

Leben mit sogenannten
Augmentationen wieder
zusammenflickt, andert
sich diese Einstellung. Denn
nun ist Jensen selbst ein
»Opti«, ein »Loétkolbenc,
wie Gegner dieser Techno-
logie Augmentierte gerne
schimpfen. Warum vielen
die Optis so ungeheuer
sind? Nun, wenn jemand
plotzlich drei Meter hoch
springen, 400 Kilogramm
schwere Objekte anheben,
durch Wande sehen, Beton-
mauern durchschlagen,

aus funf Meter Hohe unbe-
schadet zu Boden gleiten
und dergleichen mehr
kann, dann ist in der Tat
fraglich, ob die Person
noch als »menschlich« gilt.
Kurzum: Das, was die
Entwickler dem Helden an
einzigartigen Fahigkeiten
an die Hand geben, ist auch
gleichzeitig das zentrale
Konfliktthema der Story —
ein raffinierter Schachzug
und ein bewusster Seiten-
hieb auf ein gar nicht so ab-
wegiges Zukunftsszenario.

Anzeige rapide in den Keller rast. Nur noch 60 Zahler,
50, 40, 30... Der linke Unwuchtmotor im Griff des
360-Pads beginnt zu pochen wie ein Herz, das plotz-
lich immer schneller pumpt — geniale Idee, um das
Versagen der Korperfunktionen fiihlbar zu machen.

Erst in letzter Sekunde hechtest du hinter eine
Kiste. Mist, keine gute Idee! Denn Holz und &hnliche
Materialien halten in »Human Revolution« kaum was
aus. Es splittert, es kracht, es pfeift — dann mussen die
Jungs nachladen. thr wollt Stress? Kénnt ihr haben!
Kurz die Y-Taste drticken, Uber das Radialmend zum
PE.PS., kurz fur »Pulsed Energy Projection Systemc,
greifen, zielen und eiskalt abdriicken. Ein blubbernder
Energieball formt sich vor dem Lauf der Waffe, rast
dann unaufhaltsam gen Wachmann-Pulk und reift
gleich mehrere Trooper von den FiBen. Uber den
Jordan sind diese Ubrigens nicht, nur bewusstlos. Im
Gegensatz zu den heranrollenden Wachrobotern,
denen der Doppelpack EMP-Granaten ganz und
gar nicht schmeckt. Wie man die Angelegenheit in
diesem Sektor friedlicher hatte 16sen kénnen? Klar,
zunéchst mal Finger weg von jeglichen Bleispritzen;
dann Uber einen unscheinbaren Liftungsschacht
direkt hinein in die nur von auBen bewachte Zentrale
der Sicherheitsbeamten und mucksmauschenstill
einen  »TYM«-Mitarbeiterausweis ~ stibitzen. Der
wiederum garantiert Jensen Durchlass am ersten
Kontrollposten — voila!

RONTGENBLICK

Und dann ist der Sarif-Sicherheitschef — zumindest
wenn’'s nach dem praktischen Wegpunkt-Indikator
und der jederzeit aufrufbaren Ubersichtskarte geht —
fast da. Nur noch 45 Meter bis zum Server-Raum.
Als du jedoch das Gesprach zweier Wachposten
belauschst, scheint die anfangliche Euphorie dahin:
»Sir, die Erkennungslaser, die Geschutzttirme und die
Uberwachungskameras laufen alle auf dem hochsten
Effizienzlevel. Ist ‘ne ziemliche Lightshow da hinten im
Serverraum. Bevor ich’s vergesse: Das Interventions-
team sitzt direkt nebenan.« Hm, und jetzt? Die
Antwort lautet: Digi-Pad-Taste oben. Kaum angetippt,
der nachste Aha-Moment: Uber dein Sichtfeld legt
sich ein Raster aus winzig kleinen Rauten, die Wande
verschwinden und geben schlieBlich den Blick frei
auf golden umrandete Silhouetten jeder einzelnen
Wache. Abgefahren, dank einer speziellen Seh-Organ-
Optimierung kann Jensen also tatsachlich durch
Waénde sehen. Jetzt nur noch den richtigen Moment
abpassen und auf zum vorletzten Hindernis: ein
digitales Turschloss der Sicherheitsstufe zwei. Zeit
fur eine kleine Hack-Einlage! Letztere présentiert
»Human Revolution« stets als spannendes Minispiel,

www.360-live.de




% Verhandeln, schleichen,
angreifen

DIE QUAL DER WAHL

Du bist im Kern Pazifist, jemand der vorzugs-
weise Argumente statt Argumentationsver-
starker sprechen lasst? Dann freu dich, denn in
»Human Revolution« Iasst sich eine Vielzahl
von Situationen allein mit Worten lésen. Wichtig:
eine klare Linie zeigen!

Keine Lust auf Smalltalk? »Umschleichen«

der Probleme flihrt ebenfalls zum Ziel. Insbe-
sondere dann, wenn man mit Hacken ein bisschen
nachhilft, sprich Kameras abschaltet, Geschiitz-
tlirme umprogrammiert und Wachrobotern den
eigenen Willen aufzwdngt. Essentielle Voraus-
setzungen: die passenden Augmentationen.

Nicht der Konigsweg, aber fast immer

zielfiihrend ist der Hau-drauf-Ansatz. Wer
diesen Pfad beschreitet, sollte jedoch vor allem
eines wissen: Munition stellt in der Welt von
»Deus Ex« ein seltenes Gut dar. 30 Schuss fur
einen Wachrobo verschwenden? Kein guter Plan!

das immer nach dem gleichen Gameplay-Mechanis-
mus ablauft. Um das System zu infiltrieren und somit
die Tur zu 6ffnen, musst du dich auf einer Art 2D-
Spielfeld vom »Input/Ouput-Port« zum zentralen
Datenknoten vorarbeiten — indem du einen Netz-
werkordner nach dem anderen kaperst. Doch Obacht:
Jeder Ordner weist eine mal mehr, mal weniger
hohe Wahrscheinlichkeit auf, dass die Firewall dich

»0cean’s 13« lasst g?ﬁﬁen:

Nur wer nicht von den Laserstrahlen
enttarnt wird, tibersteht diese
Sequenz ohne Bleidusche.

bei deinen virtuellen Panzerknacker-Bestrebungen
entdeckt. Tritt dieses Szenario ein, arbeitet sich die
Systemsoftware von ihrem Knotenpunkt startend auf
deinen 10-Port zu und versucht ihn zurlickzuerobern.
Ein nervenaufreibender Wettlauf mit der Zeit beginnt,
akustisch groBartig untermalt von plétzlich einset-
zender Musik. Hack misslungen? Dann bete, dass die
Schaltkreise nicht Alarm schlagen und dir Wachtrupps
und Bots auf den Hals schicken.

Diesmal allerdings hat Jensen vorgesorgt, mit
Neural-Implantaten zur Verbesserung der eigenen
Hack-Kinste: »Risikoanzeige« signalisiert, welche
Netzwerkordner besonders leicht zu Ubernehmen
sind, waéhrend die »Tarnungs-Erweiterung MHD-
995SH« die Wahrscheinlichkeit reduziert, Gberhaupt
von der Firewall entdeckt zu werden. Der Rest ist ein
Kinderspiel, 15 Sekunden und die Tur zum Serverraum
springt langsam auf. Dass die sonst so hellhérigen
Wachen ausgerechnet das nicht mitbekommen? Sei’s
drum, denn was nun folgt, setzt dem Gezeigten die
Krone auf. Dutzende Laserstrahlen tanzen durch
den Raum von der GroBe eines Basketballfeldes und
machen deutlich: Wenn du mich berthrst, bricht die
Holle los; jagen dir die hier stationierten Wachdrohnen
Sekunden spater Dutzende Kugeln in die Schadel-
decke. Aber keine Panik. Wer genau hinschaut,
erkennt schnell mehrere Liicken im scheinbar undurch-

dringlichen Abtast-Raster der Laser: bullige Server-
schranke, hinter denen man mit eingezogenem Kopf
in Ruhe ausharren kann, um sich so Schritt fur
Schritt dem Lift zum Serverraum zu ndhern — Level-
design vom Allerfeinsten! Auch diesen SpieBrutenlauf
Uberstanden, endet die Demo dann plétzlich ziemlich
abrupt — mit dem E3-Trailer, der dieser Tage Uberall im
Netz herumgeistert. Ob Jensen das finden konnte,
wonach er suchte? Wird nicht verraten. Ob das hier
einschlagt wie 2027 der Hype um die Augmentie-
rungen? Ziemlich sicher sogar! Finaler Cyberpunk-
Showdown spatestens im Gbernachsten Heft!

Sonke Siemens

360 LIVE sagt...

Grandiose Handlungsfreiheit, tolle Eindeutschung,
forderndes Leveldesign — macht Teil Eins schon jetzt
alle Ehre. Nur technisch etwas

- Q altbacken.
> — _l

—
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IgIE GROSSTE SPIELE MESSE

MILEﬂEn

Vorschauteil im Zeichen der E3!

ELET:TEENE Eﬁlﬂﬁlﬁﬁﬁfﬂm

E3 SPEZIAL

Briitende Hitze, heif3e Games, feurige Babes. Die Electronic Entertainment Expo in Los
Angeles, kurz E3, ist der Schmelztiegel der Spieleindustrie. Hier werden alljahrlich die
Hit-Games der kommenden Jahre vorgestellt, angespielt und unter die Lupe genommen -
auch 2011 schlagt ein: »Uncharted 3«, »Hitman 5«, »Bioshock: Infinite« und »Modern
Warfare 3« sind nur einige der Hit-Kandidaten. Folgerichtig steht der komplette
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www.360-live.de




Lang hat der Master Chief
in seiner Cryo-Kammer
genachtigt. Aber wie lang
genau? Funf Jahre, 100
Jahre, gar ein halbes Jahr-
tausend? Noch hiillen.sich
die Macher in Schwelge‘.ﬂh

(8

Termin | Winter 2012

ine einzelne kleine Flamme glimmt inmitten
Eeiner Kulisse aus Dunkelheit und Sternen. Es

ist — Vorsicht Spoiler — die Forward Unto Dawn,
eine Fregatte der Menschenarmee UNSC und Grab
des Master Chiefs. Denn in einer Cryo-Kammer
auf dem meilenlangen Schiff, das nach einem
Warp-Sprung halbzerstort durchs Nirgendwo treibt,
hat die »Halo«-Serie um den Supersoldaten ihr Ende
gefunden. So zeigt es der Abspann von »Halo 3«.

Doch jetzt lasst Microsoft den Master Chief wieder-
auferstehen, die Serie erneut aufleben. Verantwortlich
fur Teil Vier zeichnet 343 Industries, ein ganzlich auf
die Marke »Halo« spezialisiertes Studio. Ein kurzes
Video zum Ende der Microsoft-E3-Pressekonferenz
kiindigt pompds eine neue Trilogie an: Du horst ein
schweres Pumpen; die Kamera fahrt erst durch Venen,
dann durch ein Herz. Es ist das des Master Chiefs, der
langsam aus einem Kalteschlaf erwacht. Rasch, immer
schneller schlagt der Blutmuskel. Immer heftiger wird
das Pumpen. Dann fegt der Blick an Rippen, Knochen
und Eingeweiden vorbei. Gleitet an den Verbindungen
und Synapsen des ultimativen Kémpfers im Anzug
entlang, um schlieBlich durchs Gehirn hinaus aus dem
Visier zu schieBen.

Wie von Sinnen springt der Master Chief aus
seiner eisigen Lebenserhaltungseinrichtung. »Chief!«,
schreit es in seinem Kopf. Sofort erblickt der
Soldat mit dem Codenamen John-117 die kinstliche
Intelligenz Cortana, merkt dann aber schnell, dass er
nicht allein mit ihr durchs Nichts gleitet. Etwas ist hier.
Etwas Gefdhrliches, Boses, Schreckliches...

Blitzschnell windet er sich in der Schwerelosigkeit
durch die zerberstenden Innereien des Schiffs, steuert
mittels im Anzug installierter Raketen durch die

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

I I A LO i Legenden sterben niemals

Hersteller | Microsoft Entwickler | 343 Industries Genre | Ego-Shooter Xbox Live | ja Spieler | 1 - unklar
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knirschenden Gange und wird dabei fast in die
Unendlichkeit des Alls geschleudert. Plotzlich ein
Stahltrager. Mit schnellem Griff krallt er sich daran fest
und blickt nun auf das, was ihn aus der Versenkung
zurlckholte: ein gigantisches Konstrukt, ein metal-
lener Planet mit einem blau strahlenden Portal im
Zentrum. Ist das ein Uberbleibsel der Blutvéter, jener
allméachtigen  Spezies, die einst die Galaxis
beherrschte? Ist es derselbe Planet, der im Abspann
von »Halo 3« schimmert, wenn man’s auf »Legendér«
durchgespielt hat? Oder kriecht hier gar eine ganzlich
neue Bedrohung aus der Dunkelheit des Kosmos her-
vor? Fragen, die bisher von Microsoft unbeantwortet
bleiben. Aber egal. Das Wichtigste ist: Der Master
Chief ist zurtick, und schon im Winter 2012 wird sich
zeigen, ob er’s noch draufhat.

Denn dann soll die neue Trilogie ihren Anfang
finden. Michael Fortsch

Hitpotenzial | 8.5von 10

Mattcher 77: »...vielleicht gibt es ein paar Uberraschungstitel, die bisher niemand so auf dem Schirm hatte.«

Was verbirgt sich hinter dem blauen Portal?
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DI E PRESSEKON FERENZ Mehr Kinect, mehr Core-Games, mehr Fable!

e
i

riin, Blau und etwas Rot. Das Innere des Galen
G Centers in Los Angeles strahlt zur Microsoft

Pressekonferenz in vielen Scheinwerferfarben.
Recht so, denn viel wird in den ndchsten 90 Minuten
gezeigt, angeklndigt und aufgefahren. Ein Thema
Uberstrahlt jedoch alles: Kinect. Microsoft will endlich
daftr sorgen, dass die Kaufer der Bewegungssteue-
rung nach Monaten des Wartens wieder etwas
geboten kriegen. Und das werden sie bekommen:
»Mass Effect 3« von Electronic Arts wird Sprachkom-
mandos unterstitzen. Dank dieser konnen angehende
Weltenretter ihre Mitstreiter nun zum Beispiel mit
Befehlen wie »Lauf los« in den Kampf schicken oder
in Dialogen Mitteilungen einfach sprechen, statt sie
per Pad auszuwahlen. Auch »Ghost Recon: Future
Soldier« von Ubisoft bietet Kinect-Funktionalitat:
Beispielsweise kénnen Waffen im sogenannten »Gun
Smith«-Modus sowohl mit Bewegungen als auch
mit Sprachkommandos zusammengesetzt werden —
»Minority Report« lasst griBen.

Im Anschluss zeigt sich das lang erwartete »Kinect
Star Wars« in Bewegung und Spielgrafik, macht
aber keine allzu Uberzeugende Figur. Schade. Fur
Uberraschte  Oh-Klange sorgt dagegen die
Ankindigung, dass der PC-Indie-Bau-dir-deine-Welt-
Hit »Minecraft« noch im Winter fir Xbox 360
erscheint — selbstverstandlich mit Kinect-Bewegungs-
steuerung. Ja, sogar das deutsche Studio Crytek
bringt ein Kinect-Game: das blutige Rom-Schlachten-
spektakel »Ryse«.

Aber auch Microsoft selbst will mehr fur Kinect
tun und kundigt »Kinect Sports Season Two« sowie
»Dance Central 2« an. Nachste Uberraschung: Dank
Kinect wartet »Forza 4« nun mit einer Kopfortung
\auf, im Fachjargon »Headtracking« genannt. Schaut

der Fahrer vor dem TV nach links oder rechts, tut’s ihm
die Figur am Steuer gleich. Schone Idee! Wie gut
»Fable« und Kinect zusammenpassen, muss sich
wiederum noch zeigen — mehr dazu auf den fol-
genden Seiten und auf www.360-live.de.

Ein weiterer Beweis fur Microsofts Kinect-Offensive
ist »Kinect Funlabs« — sozusagen ein Zugangsportal
fur von der Community entwickelte Kinect-Software.
Stetig sollen dort neue, via Xbox Live angebotene
Mini-Games, SpaBprogramme und Applikationen

bereitgestellt werden. Etwa »People Scan«, mit dem
sich der Spieler zunachst scannt. Aus den so gewon-
nenen Daten erstellt die Konsole dann ein passendes
3D-Abbild. Oder die Applikation »Googly Eyes«, mit

dem aus echten Gegenstanden dreidimensionale Ab-
bilder erschaffen werden. Etwa vom Lieblingsstofftier.
Wer's mal ausprobieren will: »Funlabs« ist bereits
verfligbar und fur jedermann kostenlos erhéltlich.
Doch auch abseits von Kinect gibt's Neuigkeiten: Im
Herbst steht ein Dashboard-Update an. Das bringt
Youtube und die Microsoft-Suchmaschine Bing auf
die 360, auBerdem verbesserte Unterstltzung fur
Sprachkommandos wie zum Beispiel sprachgesteu-
erte Inhaltssuche. So zeigen die Worte »Xbox, X-Men«
zum Beispiel alle auf der Konsole befindlichen Daten
zum Thema »X-Men« in einer Ubersicht an. Und mit
Live-TV soll zukUnftig Fernsehen auf der Konsole flim-
mern — das aber vorerst nur in den USA und England.

STIMMEN AUS DEM FORUM

WWW.360-LIVE.DE Warx1992:
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.und wenn es auch noch Kinect unterstiitzt, wird Kinect mit eingekauft.«
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BIOSHOCK: INFINITE

Erst das Licht, dann der Schatten

Hersteller | 2k Games Entwickler | Irrational Games Genre | Ego-Shooter
Xbox Live | ja Spieler | 1 - unklar Termin | 2012

nter all den groBartigen Games, die es auf der E3 zu sehen gab, stach
U »Bioshock Infinite« hervor wie die US-Flagge aus den zerstdrten Ruinen

des World Trade Centers. Die Geschichte um eine Stadt erbaut in den
Wolken, getragen von HeiBluftballons und regiert von verfeindeten Nazi-
Amerikanern und Marxisten ist schrag, aber wunderschon. Als Detektiv-Held
Booker Dewitt geht's daran, die junge und Ubersinnlich begabte Elizabeth aus
diesem Albtraum zu befreien.

Und mit Elizabeth im Schlepptau beginnt ein kurzer aber faszinierender
Spieleindruck. Noch inkognito geht’s durch die StraBen der Wolkenstadt, als die
hubsche Elizabeth pl6tzlich ein sterbendes Pferd entdeckt. Innerlich berthrt will
sie dem Tier helfen. »Lass mich etwas versuchen«, sagt sie. Nun hat man die
Wabhl: Lasst man sie gewahren? Oder das Pferd sterben? Nun, wie kénnte man
diesem Madel mit ihren traurigen Augen den Wunsch abschlagen? So legt sie los.
Plotzlich verandert sich alles. Die Umgebung beginnt zu schimmern, zu glanzen.
Und dann werden Elizabeth und Booker fir nur wenige Sekunden in eine dunkle,
dreckige Version des Jahres 1983 gefeuert, in der von irgendwo »Everybody
Wants To Rule The World« von Tears for Fears dudelt. Im Hintergrund steht ein
Kino, in dem »Ruckkehr der Jedi-Ritter« lauft. Dann fegt ein Truck um die Ecke,
Uberfahrt die beiden — beinahe. Doch schon sind sie wieder im Jahr 1912. Eine
»Trane« hat Elizabeth eine Spalte im Zeitgeflige gedffnet, die auch im Kampf
genutzt werden kann. Schimmernde Objekte in Columbia kann der Held vom
magisch begabten Madel verandern lassen: Wege und Briicken werden da
gebaut, Waffen herbeigezaubert, oder gar Dampf-LKWs, die aus dem Nichts auf-
tauchen und die verriickten Rebellen von Vox Populi tiberfahren. Ahnlich wie in
Raven Softwares »Singularity«, nur ausgefeilter, dynamischer und taktischer. Das
alles wirkt erst ungewohnt, fugt sich nach kurzer Gewsdhnung aber fantastisch
ineinander und soll laut Entwickler Ken Levine spater noch viel verriickter wer-
den. Ganz klar einer der Top-3-Titel der Messe.

Hitpotenzial | 9.0 von 10

Wie schon in »Bioshock«
wird’s auch hier philoso-
phisch. Gefangenschaft,
das Hohlen-Gleichnis
Platons sowie der ameri=
kanische Traum werden

. vérarbeitet.
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\und enttduschend fur Fans.

eMKey21: »...Infos tiber die ndchste Xbox ...

BROT ERS IN ARMS
FURIOUS 4*

Zynisch. Brutal. Nicht in-Deutschland.

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Gearbox Software Genre | Ego-Shooter
Xbox Live | ja Spieler | 1- 16 Termin | Friihjahr 2012

isher stand die »Brothers in Arms«-Reihe fur eine nachdenklich stimmende,
Bernsthafte Begegnung mit dem Krieg. Damit ist jetzt Schluss! Im neuesten

Teil schnetzelt sich ein Trupp aus vier total Irrsinnigen quer durch den Zwei-
ten Weltkrieg. Die blutdirstigen Haudegen sollen Nazi-Offiziere ausschalten und
eine Experimental-Armee sowie deren Wunderwaffen zerstéren. Der perfekte
Auftrag fur das Team, das sich beim Gegnermeucheln sichtbar amusiert.
Geschichtstreue? Von wegen. Hier trifft »Inglourious Basterds« auf »Team
Fortress 2«, was sich auch bei den Waffen der Furiosen Vier zeigt: Gatling-
Kanone, Tomahawk, Riesenmesser, Kettensage — Blutbad vorprogrammiert. Vier
Helden bedeutet natirlich Vierer-Koop-Action. »Nazis in den Arsch treten macht
gemeinsam einfach mehr SpaB«, sagt Entwickler Randy Pitford. Jedoch nicht in
Deutschland. Eine hiesige Verdffentlichung schlieBt Ubisoft schon jetzt aus.

Hitpotenzial | 7.5 von 10 /)

HALO: COMBAT EVOLVED
A"NNIVERSARY Wie alles beg:inqn...

Hersteller | Microsoft Entwickler | Bungie / 343 Industries Genre | Ego-Shooter
Xbox Live | ja Spieler | 1-16 Termin | 15. November 2011

15. November 2011 alt. Und genau zu diesem Tag will Microsoft die Fans

mit einer Neuauflage beglicken — mit »Halo: Combat Evolved Anniversa-
ry«, einer aufgebrezelten Neuauflage des millionenfach verkauften Originals aus
dem Jahre 2001. Die Einzelspieler-Kampagne bleibt, wie sie ist: Auf der namens-
gebenden Ringwelt kdmpft der Masterchief gegen einen Verbund auBerirdischer
Rassen. Und trifft dabei auf die parasitdre Lebensform Flood. Allerdings wird das
hier méchtig aufgehtbscht, sprich in neue Texturen gehullt und mit modernen
Licht- und Schattenspielen versehen. Das Ergebnis sieht gut, aber nicht atem-
beraubend aus. Wie Produzent Dan Ayoub verriet, setzt man auf eine dem ersten
»Halo« nachempfundene Grafik-Engine — folglich ist auch ein Wechsel zur Retro-
Optik mdéglich. Komplett neu hingegen: der Mehrspieler-Komplex. Insgesamt
sechs Abschnitte des Originals dienen als Schauplatz fir bleihaltige Schlachten.
Obendrauf gibt's eine Karte des Domination-Modus aus »Halo 2«. Leider setzt
der Multiplayer-Teil auf das GrundgerUst von »Halo: Reach«, weshalb hier nur
Waffen aus eben jenem letzten Ringwelt-Spiel zum Einsatz kommen und nicht
aus dem ersten. Unverstandlich

Zehn Jahre wird Teil Eins der Masterchief-Saga, »Halo: Combat Evolved«, am

Hitpotenzial | 8.0 von 10 )

aber das Wichtigste: Ein Diablo 3 fiir Konsolen!l«
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SESAME STREET

ONCE UPON A MONSTER
Rumstampfen, mit den Han-
den wedeln und Monster
spielen. Das SesamstralBen-
Game fur Kinect ist eine
kindgerechte Minispiel-
Sammlung rund um EImo
und das Krimelmonster,

die einem freudlosen
Ungeheuer einen schénen
Geburtstag bescheren
wollen. BI6d? Doof? Nein,
witzig und zuckersuB3. Aber
eben hauptsachlich fur Kids.
Hitpotenzial | 8.5 von 10

BASTION

Wunderhtbsch anzuschau-
en und richtig fesselnd ist
das Abenteuer-Rollenspiel
»Bastion«. Aus der Drauf-
sicht steuert der Spieler
seinen Helden durch eine
Welt, die sich vor dessen
FuBen aus Klotzen zusam-
menbaut. Dabei wird der
Recke von Monstern,
Schattenwesen und anderen
Gesocks tyrannisiert, denen
es eins auf die Comic-
Grafik-RUbe zu geben gilt.
Hitpotenzial | 8.0 von 10

DIE ABENTEUER VON
TIM & STRUPPI

Der Mix aus 2D-Jump-and-
Run, Action-Abenteuer
und Ratsel-Einlagen zum
kommenden Spielberg-
Animationsfilm macht bei
einer ersten Prasentation
echt Laune: abwechslungs-
reiches Leveldesign, putzige
Animationen, pfiffige
Dialoge — definitiv eins der
besten Lizenzspiele der
Messe.

Hitpotenzial | 8.0 von 10

FABLE

THE JOURNEY

Auf Microsofts Pressekon-
ferenz noch als eine Art
Rail-Shooter im »Fable«-
Universum vorgestellt,
bestatigt Peter Molyneux
wenig spater: »Spieler
konnen frei herumlaufen
und werden nicht wie auf
Schienen eine vorgegebene
Strecke ablaufen«. Und
sonst: Mittels Gestensteue-
rung reitest du ein Pferd
oder leitest Zauber wie
Blitze und Feuerballe ein,
die dann mit Wischbewe-
gungen auf die Feinde
herniederprasseln. SpaB-
bombe? Mal abwarten —
wirkt aktuell noch recht
verquer.

Hitpotenzial | 7.0 von 10
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‘BATMAN
ARKHAM CITY

Die Katze im Sack!

Hersteller | WB Games Entwickler | Rocksteady Games
Genre | Actionabenteuer Xbox Live |ja Spieler | 1
Termin | Oktober 2011

iau! Wer hat sich denn da in den Hinterhof der Holle
M verlaufen? Diesen Pfuhl von widerlichen Verbrechern

und stinkenden Rotzfressen, der sich Hochsicher-
heits-Gefangnis Arkham City nennt — einer Stadt mit ihren
eigenen Regeln. Richtig vermutet: In der offenen Welt von
»Arkham City« wird der Spieler auch in den hautengen Leder-
Anzug von Semi-Bosewicht Catwoman schltpfen, um mit ihre
ganz eigene Ziele zu verfolgen. Doch damit nicht genug: Die
Doppel-D-Dame steuert sich ganz anders als der dunkle Ritter.
Sie ist flinker, kann an Decken entlang kraxeln und hat einen
ganz eigenen und duBerst lasziven Kampfstil. Sie kratzt, pirscht
sich an und weiB auch mit ihrer Peitsche umzugehen, dass es
den Méannern nur so den Kopf verdreht.

Trotzdem soll sie Batman nicht die Schau stehlen — auch
wenn das mit einem solch sexy Hinterteil durchaus denkbar
ware. Vielmehr geht's den Entwicklern darum, dass die Dame
auf Samtpfoten fur Tempowechsel und Abwechslung sorgt und
nebenbei einen Seitenstrang der Geschichte rund um den
wahnsinnigen  Supergangster Pinguin sowie die giftige
Pflanzenfanatikerin Poision Ivy vorantreibt. All das klappt in der
Anspielversion bereits ganz hervorragend. Preview-Explosion im

schsten Heft!
nachsten Heft Hitpotenzial | 9.0 von 10

») Sie kratzt, pirscht sich an und
weif3 auch mit ihrer Peitsche
umzugehen, dass es den Mannern
nur so den Kopf verdreht. €€

Zusammen sind wir Alien-Arschtreter

Hersteller | 2K Games Entwickler | 2K Marin Genre | Action
Xbox Live | unklar Spieler | 1 Termin | 6. Mdrz 2012 (USA)

ie sind Uberall. Sie sind hasslich, unterwandern die
SVorstédte der USA, der ganzen Welt gar und wollen sie

zu ihrer eigenen machen. In »Xcom« stellt sich ein Team
von Alienjdgern in den 60ern einer unbekannten, auBer-
irdischen Bedrohung entgegen. Doch steht statt tumber Ego-
Shooter-Ballerei auch Teamwork, Planung und Finesse hoch im
Kurs. Der Spieler, verkdrpert von Spezialagent William Carter,
sucht Mitstreiter fUr sein Team aus, das er als Kommandant in
die frei wahlbaren Missionen fuhrt. Jeder seiner Agenten ver-
flgt Uber besondere Fahigkeiten: Kampf, Schleichen, Waffen-
handhabung und vieles mehr. Das lasst das Spiel zuweilen
wie »Mass Effect« anmuten. Einmal im Kampf musst du den
Mitstreitern befehlen zu schieBen, in Deckung zu gehen oder
die speziellen Fahigkeiten einzusetzen. Zudem ist Sammeln von
Alien-Technik ein wichtiger Teil des Gameplay-Konzepts. Die
aufgeklaubte Technik der Aliens darf anschlieBend gegen ihre
Erfinder eingesetzt werden; oder du setzt sie den eigenen
Superhirnen in der geheimen Xcom-Behorde vor, die alles zer-
pfliicken und auf diese Weise neue Waffen wie Laserknarren
erdenken. Ein erster Blick macht hier jedenfalls neugierig
und vor allem der eigentimliche Flack-und-Kantik-Look wirkt
mutig.

\ Hitpotenzial | 8.0 von 10
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Hersteller | Eidos Entwickler | [0 Interactive Genre | Action
Xbox Live | ja Spieler | 1 Termin | 2012

diesmal nicht nur still und leise, wie bei den letzten Attentaten von Agent

47, sondern auch laut, brutal und verdammt dreckig. Im Gegensatz zu Teil
Vier ist der Glatzkopfkiller noch deutlich agiler unterwegs. Denn jetzt sind’s persén-
liche Interessen, die den besten Auftragsmorder der Welt aus dem Schatten locken.
Wie Sam Fisher aus »Splinter Cell« huscht der stets die besten Anzlge tragende
Hitman in einer ersten Demonstration durch eine finstere Bibliothek, drickt sich an
\BUcherregaIe und Pfeiler. Einige nichts annehmende Polizisten sind das Ziel. Wieso?

Blut wird flieBen, viel Blut. Das ist beim neuen »Hitman« sicher. Doch wird es

Fihrt in der Regel zum Erfolg:
stillhalten, Situation analysieren
und dann eiskalt zuschlagen.

H ITMAN: ABSOLUTION Er ist zurlick — und diesmal wird’s dreckig

Noch unklar. Fest steht nur, dass die Kerls keinen schénen Tod erleiden. Statt zur
Klaviersaite greift der Auftragskiller in » Absolution« namlich zu allem, was er fin-
den kann. Dem ersten Uniformierten zertrimmert er mit einer MarmorbUste die
Schadeldecke. Den nachsten, gerade um die Ecke biegenden, erdrosselt er mit dem
Kabel einer Lampe. Korrekt, so ziemlich jeder Gegenstand kann zum Todschlager
umfunktioniert werden. Eine ganzlich neue Spielart — ungewohnt dynamisch und
zackig. Ebenso wie die neue Instinkt-Sicht, die Bewegungspfade von Gegnern
»vorausahnt«. Erinnert stark an »Batman: Arkham City«. Ob dabei die Taktik auf
der Strecke bleibt, die die Serie bisher ausmachte? Spéatestens zur Gamescom

wissen wir mehr.
Hitpotenzial | 8.0 von 10
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COLONIAL MARINES

Hersteller | Sega Entwickler | Gearbox Software Genre | Ego-Shooter
Xbox Live | ja Spieler | 1 - unklar Termin | Friihjahr 2012

it wahnwitzigem Getose bricht ein gigantisches Metallkonstrukt durch
den Himmel. Mit brutaler Gewalt rammt sich das Schlachtschiff Sulaco

unweit einer Menschenkolonie auf dem Planeten LV-426 ins Erdreich.
Stahlplatten fliegen, Felsen splittern, Feuer witet. Nur wenige Marines Gberleben
das Inferno, welches chronologisch nach dem Film »Aliens« spielt. Und dann
geht's auch schon los. Als einer von drei Soldaten hast du zunachst mal nur eins
im Sinn: dich in Sicherheit bringen.

Wobei. Sicherheit? Ist in einer von Aliens Uberrannten Siedlung wohl der
falsche Begriff. Und so stlrzen sich schon wenig spéter die ersten Xenomorph
auf die Uberlebenden. Mal werden sie hinterriicks angesprungen, mal in
Luftungsschachte gezerrt oder gleich vollig zerfetzt. All das immer begleitet
vom Pling-Pling des Motiontrackers. Konterstrategie? Teamwork! Am besten
im Verbund mit Freunden, die sich jederzeit in eine Partie einklinken durfen.
Allein bist du also nie — was Panikattacken jedoch nicht ausschlieBt. Das
Rauschen des Windes, standiges Knarzen und Zischen — fantastisch, wie Gearbox
das Alien-Flair einfangt.

Hitpotenzial | 8.0 von 10
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TOMB RAIDER

Schén wie Meagan Fox, -hart
wie Bruce Willis

Hersteller | Eidos Entwickler | Crystal Dynamics Genre | Action
Xbox Live | unklar Spieler | 1 Termin | Herbst 2012

s sind die ersten Minuten aus dem neuen »Tomb Raider«. Aber die genu-
Egen, um klar zu machen: Ja, dieses Lara-Croft-Abenteuer ist tatsachlich

ganz anders. Kein Rumgehupfe, kein Doppel-D-BH und vor allem: kein
Witz, sondern purer Horror. Lara strandet im neunten Teil der Serie als 21-jdhriges
Méadel auf einer mysteridsen Insel, die schon dutzenden Schiffen und deren
Besatzung zum Verhangnis wurde. Und auch Lara hat kein Glick, wird zu allem
Ubel von einem verrlickten Einheimischen in eine Hohle verschleppt und
muss nun fliehen. Was folgt sind: Stlrze, Splitter in den GliedmaBen und Fleisch-
wunden, die Lara unter Schmerzensschreien erleidet. Das Gameplay selbst:
eine Mischung aus Physikratseln, Quicktime-Reaktionstests und einer Portion
»Uncharted« — Sonys renommierter Actionabenteuer-Reihe fir Playstation 3.
Da mussen mit Fackeln Seile abgebrannt, mit vollem Kérpereinsatz Abgriinde
Ubersprungen und wahnsinnige Hinterwaldler verdroschen werden. Das alles
wirkt fesselnd und mitreiBend. Vor allem aber weckt die jetzt so verletzliche Lara
den Beschutzerinstinkt. Wird groB!

-

Hitpotenzial | 8.5 von 10 )
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Erhiltlich | 8. November 201

Status | 75% komplett

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Infinity
Ward / Sledgehammer
Games / Raven Soft
(Multiplayer)

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

kurz gesagt

Bleibt dem Erfolgs-
konzept der Serie
treu: geradlinige
Dauerfeuer-Action
mit cineastischer
Prasentation.

das ist drin
® Atemlosigkeit
® Sperrfeuer

Fahrzeugkampfe
@ Patriotismus

0%

Wenn ein Konflikt
ausartet, sind seine
Folgen meist nur
schwer absehbar.
Die von Menschen-
hand gemachte
Apokalypse? Im
achten Teil der
weltbekannten
»Call of Duty«-
Reihe scheint sie
kaum mehr
abwendbar.

Genau wie das
Ausbleiben
spielerischer
Innovationen...

ie Weltordnung ist aus den Fugen, der
D dritte Weltkrieg in vollem Gange. Mit einer
gewaltigen  Flotte attackieren russische
Ultranationalisten die Ostkuste der USA. England,
Frankreich und Deutschland sind ebenfalls heftig
umkampft. Der Niedergang des Westens? Wie's
aussieht, liegt’s mal wieder an dir, ihn zu vereiteln.
Und damit willkommen zu »Modern Warfare 3,
dessen Handlungsstrang direkt an den des zweiten
Teils anknUpft. Mit dem Unterschied, dass es diesmal
ohne Umwege mittenrein geht in ein episch insze-
niertes Weltuntergangsszenario. Die Kampagne
erstreckt sich dabei einmal mehr um den gesamten
Globus: Berlin, Paris, London und New York sind als
Schauplatze bestatigt. Insider-Informationen zufolge
wirst du aber auch in Somalia und Indien dem Ruf
der Pflicht folgen. Prinzipiell baut das Story-Geflige
weiterhin auf den Schicksalen von Captain John
»Soap« MacTavish, Captain John Price sowie dem
des mit allen Wassern gewaschenen Topterroristen
Vladimir Makarov auf. Wie alles tatsachlich zusammen-
hdngt, darlber wollte Activision im Rahmen einer
ersten, knapp 40-minltigen Prasentation noch keine
Auskunfte geben. Macht aber nix, denn das Gezeigte
pumpt schon jetzt literweise Adrenalin ins Blut...

MISSION »BLACK TUESDAY «
Alles ist unscharf, verwaschen, verschwommen.
Nur spérlich dringt Licht in die Pupillen von

Delta-Force-Soldat Frost, dessen Kollege Sandman
verzweifelt versucht, ihn wachzurtteln. »Wir missen
hier raus! Komm zu dir!« Erst jetzt wird das AusmaR
der Katastrophe langsam sichtbar. Frost befindet sich
im Passagierraum eines Black-Hawk-Kampfhelis, der

Bombastische Aufmachung, begeisterndes Mittendrin-Gefiihl, 1A-Grafikfeuerwerk dank stabilen 60 Bildern pro Sekunde,

wird dank zusatzlichem Mehrspieler-, Survival- sowie Spec-Ops-Modus mit Sicherheit umfangreicher als die bisherigen »Modern

Warfare«-Teile

° Erste Eindrlicke zeugen nicht unbedingt vom spielerischen Ideenreichtum der Entwickler, bisher kein Mut zu echten Neuerungen

A e
[ &_: i

offensichtlich direkt auf eine der HauptstraBen
Manhattans gekracht ist. Absturzursache? Egal,
Hauptsache raus hier! Doch kaum das Wrack
verlassen, schon der ndchste Schock: Uberall Feuer,
Qualm, Verwistung. Das Donnern schwerer Geschltze
frast sich in die Gehorgdnge der Zuschauer, als
plotzlich direkt tber dem Delta-Force-Spezialisten eine
Langstreckenrakete die obersten Stockwerke eines
Hochhauses in Fetzen reit. Rasiermesserscharfe Glas-
und tonnenschwere Betonteile vermengen sich zu
einem Trimmerregen apokalyptischen AusmaBes.
Okay, cool bleiben! BloB nicht die Nerven verlieren
und umgehend an die Fersen des voranpreschenden
Sandman heften. Der wiederum halt sein Sturm-
gewehr bereits im Anschlag. Guter Plan, denn in der
von Wolkenkratzern umsdumten Hauserschlucht
wimmelt es nur so von russischer Infanterie.

Kurz darauf bricht dann endgultig die Holle los.
Zwei Russen links, zwei rechts, drei weitere etwas
dahinter — eiskalt pumpt Frost jeden Angreifer mit
Blei voll. Um weiter entfernte Gegner besser erfassen
zu kénnen nutzt er — zusatzlich zum Rotpunktvisier —
ein Zielfernrohr mit beachtlicher VergréBerung,
das sich bei Bedarf zur Seite hin wegklappen l&sst.
Praktisch, streng genommen aber nur eine von drei
echten Gameplay-Neuerungen, die 360 Live wahrend
der Prasentation zu sehen bekam.

Unterdessen geben Dutzende Kommunistenkrieger
innerhalb von Minuten den L&ffel ab, wahrend sich
Frost und sein Team verbissen den StraBenzug entlang-
kampfen. Das feindliche Sperrfeuer wird immer
heftiger, im Sekundentakt ersetzt nachrickende
Feind-Infanterie die Posten bereits gefallener Kame-
raden. Das eigentliche Ziel: Einen Stérsender auf
dem Dach des Borsengebdudes sabotieren, um eine
bessere Koordination der Verteidigungsaktivitaten zu
gewahrleisten. Leichter gesagt, als getan, denn mit
einem Mal rast ein Humvee-Jeep in einem Affenzahn
auf das Team zu. Frost Uberlegt nicht lange und zlckt
einen futuristischen Granatwerfer; einen bisher in
keinem »Modern Warfare« gesichteten Todbringer,
der am ehesten an den XM25 von Heckler & Koch
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& Call of Duty: Elite
ABO-SERVICE FUR FANS

Noch in diesem Jahr Teil der »Call of Duty«-Erfah-
rung ist ein Service namens »Elite«. Im Kern handelt
es sich um einen Online-Service, der direkt mit
aktuellen und kommenden »Call of Duty«-Spielen
verwoben wird. Das vom Studio Beachhead ent-
wickelte Internetportal bietet erweiterte Statistiken,
die Mdglichkeit sich mit anderen Spielern zusam-
menzuschlieBen, Online-Wettbewerbe mit hoch-
wertigen Preisen, darunter zum Beispiel iPads,
sowie detaillierte Lehrgénge zu allen Karten, Spiel-
modi, Waffen und Abschussserien. Die Héhe der
voraussichtlich monatlich anfallenden GebUhren
steht noch nicht fest, soll laut Activision allerdings
gunstiger ausfallen als die vergleichbarer kosten-
pflichtiger Online-Dienste auf dem Markt. »Elite«
ist neben seinen Erscheinungsformen als Webportal
und In-Game-Oberflache auch als Mobile-App ge-
plant. Zudem sollen TV-Sendungen die Wettkampfe
dokumentieren — ob dies in Deutschland auch der
Fall sein wird, bleibt abzuwarten. »Elite« ist neben
»Modern Warfare 3« auch mit »Call of Duty:

Black Ops« kompatibel. Nett: Wer sich fur ein
Abonnement entscheidet, deckt damit die Anschaf-
fungskosten fur alle zukiinftig erscheinenden Down-
load-Inhalte ab. Der Service wird allem Anschein
nach mit dem Release zu »Modern Warfare 3«
verfuigbar — ein genauer Termin wurde allerdings
noch nicht bekannt gegeben.

28/ 360 LIVE

Vier Rotorblatter fiir ein Halleluja: Hier ein Bild
der im Text beschriebenen Heli-Verfolgungs-
jagd durch Manhattans Hauserschluchten.

|' 2 ||il 7 :?;: e

erinnert. Dank stark vergroBerndem Zielfernrohr und
Laserzielvorrichtung verschieBt diese Hollenmaschine
Granaten selbst auf groBe Entfernungen mit todlicher
Prazision — Gedanken an die Armbrust aus »Black
Ops« werden wach. Ob ein Mordinstrument mit
solch chirurgischer Prazision jedoch im Mehrspieler-
Modus seine Berechtigung hat, sollten sich die
Entwickler noch mal genau Uberlegen. So oder so:
Frost erweist das Teil treue Dienste. Nur ein Treffer
und der Gelandewagen verwandelt sich in einen
gleiBenden Feuerball; und auch einige Infanteristen
fliegen nach ihrer Bekanntschaft mit dem XM25
meterweit durch die Luft. Sprengkraft, die man schnell
ins Herz schlieBt!

AKTIE IM SINKFLUG

Endlich das Wallstreet-Gebaude erreicht, gilt’s,
die Invasoren zu flankieren. Durch ein Loch in der
Wand des angrenzenden Kaufhauses bahnt sich der
Trupp einen Weg in Richtung des internationalen
Finanzzentrums. Doch schon im Treppenhaus Wider-
stand. Na gut, dann eben auf die harte Tour, ihr
verflixten Kolchose-Bauern! Gemeint ist die brand-
neue 9-Ball-Granate. Sobald dieser XXL-Knallfrosch
aufschlagt, zerbricht er in neun weitere Ladungen, die
innerhalb eines Radius von etwa drei Metern praktisch
jedem Gegner in Sekunden-
schnelle  die  Lebenslichter
auspusten. Eine sprichwortlich
befreiende Erfahrung!

Zwei Minuten spater: Sandman
gibt immer noch die Marschrich-
tung vor: Ubers Treppenhaus schnurstracks hinauf
aufs Dach und von dort rein ins Borsengebaude. Toll,
wie detailliert hier all die Aktienkurs-Anzeigetafeln
dargestellt werden. Selbst die Lufter der Rechner
dahinter und noch unwichtigere Details sind klar
erkennbar. Zum Staunen bleibt jedoch keine Zeit:
Von der anderen Gebdudeseite stromen immer mehr
Feinde gleich einem aufgescheuchten Schwarm
Kakerlaken ins Innere. Also im Eiltempo rauf auf ein
BaugerUst, das den Delta-Force-Trupp Uber mehrere
Leitern direkt aufs Dach bringt, wo er den Stérsender
fachgerecht verschrottet. Die Antwort der Sichel-
Flaggen-Anhénger? Scharfschiitzen. Uberall. Auf jedem
angrenzenden Haus. Fuck!

Dann eben auf die
harte Tour, ihr verflixten
Kolchose-Bauern!

Sofort hechtet Frost in Deckung und tut das einzig
Richtige: den herumliegenden Koffer schnappen und
die Zielvorrichtung der Reaper-Drohne hochfahren.
Aus der Infrarot-Draufsicht erfasst diese ein Aggressor-
Team nach dem anderen, nur um es kurz darauf mit
Lenkraketen auszuradieren. Die letzten beiden Flugkor-
per holen gar einen russischen Kampfhubschrauber
vom Typ Mil Mi-24 vom Himmel. Volltreffer!

Die Sniper hingegen wollen einfach nicht zur
Ruhe kommen. Wie praktisch, dass gerade jetzt ein
Black Hawk vorbeischwirrt. Also aufsitzen, hinter
der Gatling-Kanone Platz nehmen und dann geht sie
auch schon los, die Flucht vor weiteren Sovjet-Heli
mitten durch die Hauserschluchten Manhattans.
Wow, was fur ein Ritt! Der allerdings jéh endet, als
der eigene Heli eine Mi-24 streift. Das russische
Gefahrt kracht daraufhin in eine Hochhausbaustelle,
der Black Hawk beginnt zu trudeln. Erst in letzter
Sekunde kann der US-Pilot das Schlimmste verhin-
dern... »Call of Duty«, wie die Fans es lieben!

OFFENTLICHER TERRORVERKEHR

Ohne Luft zu holen prasentieren die Entwickler den
nachsten Abschnitt: Im Level »Mind the Gap« Uber-
nimmst du die Rolle von Sergeant Burns, der sich mit
seinem Spezialkommando des Nachts Zutritt zu einem
Verladehof im Hafen der Stadt
London verschaffen muss. Hier
namlich soll ein mit Massen-
vernichtungswaffen beladener
LKW parken. Das Himmelfahrts-
kommando beginnt beschau-
lich: mit einem Blick auf den Sternenhimmel und die
Skyline Londons. Keine Minute unterwegs und gerade
die leere Ladefldche des Lastwagens erreicht, schnappt
der Hinterhalt der Russen jedoch schon zu. Plétzlich
Feindfeuer von allen Seiten, umherschwirrende
Projektile, wohin das Auge blickt. Ein Heli gibt
Burns Team Feuerschutz, wahrend dieses verzweifelt
versucht, einer vermeintlichen Zielperson auf den
Fersen zu bleiben. Schnell wird klar, wo die Reise
hingeht: Die Terroristen haben ihre Sprengsétze in
zwei gekaperte U-Bahn-Zlge verfrachtet; beide sind
bereits unterwegs gen Stadtzentrum; und nur einer,
der sie aufhalten kann: du und das Blei spuckende
MG auf der Ladeflache des hinterherrasenden Jeeps.

www.360-live.de



Ohne Rucksicht auf Verluste geht's mitten durch
eine belebte Metro-Station. Immer wieder versuchst
du die Zielpersonen vor dir mit gezielten Schussen
auszuschalten, wahrend dein Fahrer tollkihn heran-
nahenden Zugen ausweicht. Dazu ein atemberau-
bendes Licht-Schatten-Spiel — Hammer, was die
Entwickler hier aus der betagten Grafik-Engine
herauskitzeln!

Dann endlich die Rettung: Bei einem offenen
Streckenabschnitt blast der verbindete Heli mit ein
paar Raketensalven den gekidnappten Zug von den
Gleisen. Einzelne Waggons |6sen und Uberschlagen
sich mehrmals. Der gesamte Tunnel — ein Flammen-
inferno...

SCHLUSSSTRICH

Wie heiBt es doch so schén im PC-Jargon: »Andere
nie etwas an einem funktionierenden System« — ein
Motto, das »Modern Wafare 3« perfekt beschreibt.
Lineares Missionsdesign, unzdhlige Skriptmomente
zum Anfeuern der Atmosphdre sowie atemlose
Action: Mit dieser altbewdhrten Formel will Activision
auch 2011 den Verkaufsrekord-Olymp besteigen.
Die Chancen, dass die Rechnung aufgeht, sind hervor-
ragend. Denn Infinity Ward scheint sein Handwerk
auch nach umfangreicher Neustrukturierung perfekt
zu beherrschen und liefert in Koproduktion mit
Sledgehammer Games ein wahnsinnig intensives
Kampagnen-Erlebnis. Ob selbiges auch fir den Mehr-
spiele-Modus zutrifft, wird sich demndachst zeigen.
Ob Activision den Storfaktor »Battlefield 3« sinnvoll
kalkuliert hat ebenfalls. Moge die Materialschlacht
beginnen!

360 LIVE sagt...

Die spektakuldre Prasentation kann zwar nicht dber
die Ideenlosigkeit der Entwickler hinwegtauschen,
den Fans wird's dennoch gefallen.

S ——

Jan Heinrich/s6

Mit dem Schnellboot auf dem
Hudson-River: Der ersten
Présentation nach zu urteilen,
besteht etwa ein Viertel der
Kampagne aus knallharter Vehikel-
Action.

M Bisher keinerlei Infos zu
Umfang und Spieldauer | In-
klusive komplexem Mehrspieler-
Modus, zu dem bisher jedoch
keine konkreten Informationen
vorliegen M Spec-Ops, sprich
den mit »Modern Warfare 2«
eingefiihrten Koop-Modus der
Reihe, wird es wieder geben —
360 Live tippt auf Vier-Spieler-
Koop-Action B Der Gertichte-
kiche zufolge ist auBerdem ein
Survival-Modus mit an Bord —
allerdings ohne Zombies, wie
man das von der »Call of
Duty«-Reihe erwarten wiirde,
dafir mit echten Soldaten
M Erfolgedetails noch vollig
unklar M Dass es kostenpflich-
tige Download-Erweiterungen
L geben wird, ist bereits bestétigt)

% Anfang vom Ende
SCHLACHT UM HUDSON BAY

Im Rahmen der diesjahrigen Spiele-Fachmesse E3 bekam 360 Live auBerdem

kurz vor Drucklegung den Kampagnenabschnitt »Hunter Killer« zu Gesicht. Hier
eine kurze Zusammenfassung von dem Level, das 360 Live bis dato am meisten
beeindruckt hat...

Der Lichtbogen eines SchweiBgerats frisst sich durch die Dunkelheit, Luftblasen
steigen auf, gluhende Metallsplitter sinken auf den Meeresgrund. Als Froschmann
Sgt. Derek »Frost« Westbrook seinen Unterwasser-Schneidbrenner wegpackt,
braucht er das kreisformig ausgeschnittene Gitter vor ihm nur noch zu greifen, um
es aus dem Metallzaun zu reiBen. Endlich, der Weg ist frei! Die Scuba-Torpedos
der Kampftaucher setzen sich in Bewegung und ziehen die geheime Eingreif-
truppe durch einen gefluteten StraBentunnel, der einem Massengrab gleicht:
Uberall zivile Fahrzeuge, Uberall Leichen - ein schauriger Anblick aber gleichzeitig
Nervenkitzel pur! Die leise vor sich hinschnurrenden Motoren der Tauchgerat-
schaften beférdern die Delta-Force-Spezialisten zielsicher durch eine klaffende
Offnung hinaus in die Bucht von Manhattan. Ein gigantisches Pipeline-System ist
zu sehen, direkt daneben ein untbersichtliches Minenfeld. Dann plétzlich: ein
dumpfes Scheppern, gefolgt von einem Feuerball — der vorausschwimmende
Kollege hat keine Chance, wird in Tausend Stticke zerfetzt. Doch Frost lasst sich
nicht aus der Ruhe bringen, positioniert sich unter einer der Pipelines und
deaktiviert die Lichter seines Tauchtorpedos. Keine drei Sekunden spéater rtickt
schlieBlich das Objekt an, auf das es die Kampfschwimmer abgesehen haben.

Ein Uberdimensioniertes russisches Atom-U-Boot bringt die See zum Beben.
Umgehend kleben sich die Taucher wie Schiffshalter-Fische an die AuBenhtille,

um dort gezielt Haftminen anzubringen - mit Erfolg. Gleich mehrere Explosionen
zwingen das Seeungeheuer aus Stahl zum Auftauchen. Frost und sein Trupp
warten bereits an der Wasseroberflache und gelangen tber das Heck zur Einstiegs-
luke. Kaum im Inneren gibt wieder Kollege Sandman die Marschrichtung vor;
bahnt den Jungs einen Weg durch die engen, von Alarmlichtern rot durchfluteten
Korridore. Der Widerstand ist gering und mit gezielten Schussen schnell erledigt.
Gleiches gilt fur die Panzertur des Kontrollraums. Ein Sprengsatz und: Kawoom! In
Zeitlupe wird die tonnenschwere Luke quer durch den Raum geschleudert. Ein
Tinnitus-artiges Hochton-Pfeifen schneidet sich in Frosts Hirn, er wiederum futtert
das U-Boot-Personal mit Blei.

Ok, fast geschafft! Von einem der Offiziere erhalt Sandman nach einem heftigen
Stiefeltritt zwei Sicherheitsschlussel fur die Raketen-Kontrollkonsole. Drei, zwei,
eins... Zundung. Noch wéhrend sich Frosts Kollegen ins Rettungsschlauchboot
wuchten, werden die Langstrecken-Todbringer auf die Reise geschickt.

Zuruck im Freien entbrennen weitere heftige Gefechte. Mal gegen kleine
Patrouillenboote, mal gegen gréBere Ausfiihrungen dieser. Dazu im Hintergrund
ein Grafikschauspiel, wie’s 360 Live so noch nicht erlebt hat: Uberall schlagen
Raketen ein, bringen Fregatten und selbst ganze Flugzeugtrager zum Kentern.
Die Gischt der aufgewuhlten See spritzt in die Kamera. Und Frost? Pfligt sich samt
Schlauchboot einen Weg durchs Chaos der Seeschlacht, nur um kurz darauf direkt
in den Frachtraum eines CH-47 Chinook Transport-Helis zu schlittern. Der macht
umgehend die Schotten dicht und gibt beim Abflug noch einen letzten Blick auf
die brennende Skyline von Manhattan frei. Wow! Her damit!
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Erhiltlich | November 2011 Status | 70% komplett

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler | Ubisoft
Montreal

Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Dritter und letzter
Teil der Ezio-Saga
- und hoffentlich
eine gute Ein-
stimmung auf
»Assassin’s

Creed 3«.

das ist drin

® Assassinen
ausbilden

® Artefakte
sammeln

Orient bestaunen
® Templer jagen

30/360 LIVE

REVELATIONS

Drei einzigartige Protagonisten, drei Handlungsstrénge aus drei unterschiedlichen
Epochen der Zeitgeschichte; seit dem ersten »Assassin’s Creed« wissen Fans der Reihe
nur eines: dass sie eben nichts wissen. Es wird Zeit fiir ein bisschen Klarheit. Im
kommenden »Assassin’s Creed: Revelations« will Ubisoft deshalb alle Erzahlstrange
zusammenfihren - und schickt ein letztes Mal Ezio Auditore da Firenze in den
Kampf gegen die Tempelritter.

.360-live.de




Die Hohlenstadt Kappadozien ist eine Templer-
Hochburg. Nichtsdestotrotz wagt sich Ezio
hinein, um die gigantischen Gewélbe und
versteckten Tunnels zu erkunden.

1 den M.

vor

Ein Mammutprojekt, das kein Studio allein stemmen kann.

Binsenweisheit in der Spielebranche. Trotzdem

stampft Ubisoft seit dem Uberraschungserfolg
von »Assassin’s Creed« jedes Jahr einen neuen Ableger
aus dem Boden — und schafft es seltsamerweise, das
Niveau der Spiele sogar noch zu steigern. In diesem
Jahr allerdings steht mit »Revelations« ein Mammut-
projekt an, das kein Studio allein stemmen kann:
Es soll die Geschichten sowohl von Altair als auch
von Ezio zum Ende fuhren, soll aufklaren und
unterhalten, die Spieler auf »Assassin’s Creed 3« ein-
stimmen und vor allem schon im November in den
Handlerregalen stehen. Kein Wunder, dass sich
Ubisoft zusatzlich zu den rund 200 Entwicklern,
Designern und Ideenk&pfen im kanadischen Montreal
noch Unterstitzung aus den Ubisoft-Studios in
Annecy, Singapur, Québec, Bukarest und Schweden
holt. Damit steht hinter »Revelations« eines der
groBten Entwicklerteams in der Geschichte des

E in groBes Spiel braucht Zeit — eigentlich eine

franzosischen Herstellers — aber verderben zu viele
Koche nicht bekanntlich den Brei?

HOS GELDIN IN KONSTANTINOPEL!

Ezio, mittlerweile Gber 50 Jahre alt, verlasst diesmal
Bella Italia und reist nach Masyaf, Syrien, um nach den
Aufzeichnungen seines Vorfahrens Altair zu suchen.
Knapp 300 Jahre sind vergangen, seit der Spieler
diesen Ort das letzte Mal in der Haut von Altair betreten
hat. Vieles ist nun anders. Die Stadt, die den Turm der
Assassinen umgibt, liegt in Trimmern. Lediglich die
Grundfesten der alten Burganlage stehen noch. Statt
die Weisheiten seines Ahnen zu finden wird Ezio
Zeuge, wie die Tempelritter die Stadt am FuBe des
Dschebel al-Alawia Uberrennen. Der Grund dafur
scheint ein Uberaus wertvolles Artefakt zu sein, das
irgendwo in Masyaf versteckt liegt. Und wie schon in
»Brotherhood« mit dem Edenapfel gilt: Sollten die
Templer das Artefakt in die Finger bekommen, sind

Wieder herrlich authentische Spielumgebungen, interessante neue Fahigkeiten und Waffen, sehr weitléufige Welt, endlich nicht
mehr Italien...

..daftir leider wieder Ezio als Hauptheld; es bleibt abzuwarten, inwieweit »Revelations« wirklich ausreichend sinnvolle und

\ Q tliefgreifende Neuerungen prasentiert

Das Team von »Revelations« ist fiir die Nachbildung Konstantinopels extra
nach Istanbul gereist und hat tausende Fotos geschossen. Viele der im Spiel
und-Strukturen stehen noch heute.

die Assassinen Geschichte. Bevor allerdings Gberhaupt
jemand Hand an das Relikt legt, wollen funf antike
Siegel gefunden und nach Masyaf gebracht werden.
lhre Spur fuhrt Ezio nach Konstantinopel, das heutige
Istanbul. Was der Assassine noch nicht weif3: Eines der
finf Siegel befindet sich bereits in den Handen der
Tempelritter. Und um es zu beschaffen, verstrickt er
sich erneut in ein gefahrliches Spiel aus Intrigen und
Politik, das die osmanische Stadt in ihren Grundfesten
erschittert.

Wie in bislang jedem »Assassin’s Creed« spielen
auch in Konstantinopel der historische Hintergrund
und die Authentizitdt der Ortlichkeiten eine der
gréBten Rollen. Und gerade das Osmanische Reich hat

% Willkommen zuriick

GASTAUFTRITT VON ALTAIR

Irgendwie schon unfair, dass Italo-Held Ezio gleich
drei Games gewidmet werden, wo der gute Altair
sich mit einem einzigen zufriedengeben muss, oder?
Aber keine Angst: In »Revelations« gibt es ein
Wiedersehen mit dem wortkargen Syrer. Wahrend
Desmond Miles mit Hilfe des Animus ins Leben von
Ezio Auditore eintaucht, gewinnt Letzterer mit den
Siegeln aus Masyaf tiefere Einblicke in die Geschichte
seines Vorfahren Altair. Und diese Einblicke sind
selbstverstandlich spielbar. Diese speziellen,

Uberall in der Geschichte verstreuten Altair-Levels
sollen dem Spieler das Leben des mysteridsen
Assassinen naherbringen und einige Ratsel um

den geheimnisvollen Meuchelmérder luften.
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Einige der Mehrspieler-Karten liegen auf der griechischen Insel Rhodos. Als spielbare
Charaktere treten hier unter anderem Kosaken, Bombardiere und osmanische Wachter auf.

—

Es ist ein Schmelztiegel der Kulturen und Ideologien, eine Stadt der Kontraste,

mit einem bunten Mix an Zivilisationen. Kurzum: vollgestopft mit Menschen und exotisch

bis in die Turmspitzen.

Mitte des 16. Jahrhunderts einige beeindruckende
Schauplatze zu bieten. Es ist ein Schmelztiegel der
Kulturen und Ideologien, eine Stadt der Kontraste,
mit einem bunten Mix an Zivilisationen. Kurzum:
vollgestopft mit Menschen und exotisch bis in die
Turmspitzen. Im Spiel selbst wird Konstantinopel
durch diverse Flisse und Hugelareale in vier groBe
Hauptdistrikte aufgeteilt: Im Imperialen Distrikt steht
etwa die bekannte Sophienkirche — die Hagia Sophia
— neben turmhohen Marmorbauten, majestatischen
Moscheen und opulenten Behausungen. Im Handler-
viertel von Beyazid prangen das Forum Bovis und
das Militdrarsenal. Noch weiter im Westen der Stadt
kdmpfen im Konstantin-Distrikt die Armsten der
Armen in baufilligen Holzbaracken ums Uberleben,
wahrend nebenan das alte Valens-Aquadukt in
Ruinen liegt, um das Elend zu unterstreichen. Uber-
quert man den Auslaufer des Bosporus, der die Stadt
teilt, gelangt man in den Galata-Distrikt mit seinem
kosmopolitischen Flair und bunt gemischter Archi-
tektur aus ltalien, dem Osmanischen Reich, Byzanz,
Griechenland und Asien. Ja sogar im Untergrund
der Stadt tut sich was: In Kappadozien liegt das
Machtzentrum der Templer inmitten von massiven
Felsbauten und versteckten Tunnels, wahrend sich
vor den Toren der Hohlenstadt gewaltige Felder und
Ebenen erstrecken. Alles in allem ist Konstantinopel
damit deutlich gréBer und dichter als Rom, Venedig
und Monteriggioni zusammen — und vor allem
abwechslungsreicher fir alle, die sich an Italien schon
sattgesehen haben.

B Noch keinerlei Infos zu Erfolgen, Sondereditionen und
Demoversionen; Details dazu gibt's womédglich zur Gamescom
im August M Einen Mehrspieler-Modus wird's wieder geben;
bisher ist nur bekannt, dass einige der Karten auf der
griechischen Insel Rhodos spielen
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DIE SACHE HAT EINEN HAKEN!

In Konstantinopel angekommen, nimmt sich ein
Assassinenmeister namens Yusuf Tazim Ezio an. Ein
undurchsichtiger Typ, der dem lItaliener aber nichts-
destotrotz noch einiges beibringen kann. An promi-
nenten Figuren feiern diesmal der byzantinische
Thronfolger Manuel Palaeologos, Sultan Ahmet sowie
sein Neffe, Prinz Suleiman, Gastauftritte. Aber noch
viel wichtiger als diese Manner der Macht sind die
Frauen. Erstmals wird Ezio einer Frau begegnen, die
sein ausschweifendes Casanova-Herz bandigt. Sofia
Sorto, einst von Venedig nach Konstantinopel
ausgewandert, verkauft Bucher in der Stadt und
halt ihn fur einen gutaussehenden Gentleman mit...
speziellen Interessen. Ezio wiederum sieht in Sofia all
das, was sein Leben hatte sein kdnnen, wirde es nicht
von Rache und Mord getrieben. Sofia ist entgegen
Caterina Sforza aus »Brotherhood« keine historische
Person. Ihr Erscheinungsbild basiert stattdessen auf
einem Gemalde von Albrecht Direr mit dem Titel
»Portrat einer jungen, venezianischen Frau«. Klingt
nach einer deutlich erwachseneren Liebesgeschichte,
als es bisher der Fall war. Man darf gespannt sein.

Jedes der Vorgangerspiele hat neue Waffenarten
und Ausristung eingeftihrt. »Revelations« macht da
keine Ausnahme und gibt dem Spieler die neue
Hakenschiene an die Hand — eine bewdhrte Waffe
in den Reihen der osmanischen Assassinen, fur Ezio
hingegen volliges Neuland. Die Hakenschiene lasst
sich als Aufsatz auf die normalen Unterarmklingen
schrauben und soll Kampf und Fortbewegung stark
verandern. Das gebogene Ende der Schiene dient
als eine Art Greifer, mit dem sich der Spieler beispiels-
weise an Uberall gespannten Wascheleinen abseilen
und so Wege verkirzen kann. Auch beim Klettern an
Tarmen und Hauserwanden erleichtert der Haken
vieles. An glatten Oberflachen bietet er deutlich mehr
Halt und erlaubt es Ezio, selbst vierstockige Gebaude
innerhalb von Sekunden zu erklimmen. Auch im

Mit Hilfe eines einfachen Bastelsystems kann Ezio nun Hunderte
verschiedene Bomben bauen. Die Rohstoffe dafiir bezieht er
aus den unterschiedlichen eroberten Stadtbezirken und
AuBengebieten.

www.360-live.de



Kampf ist die Waffe nutzlich, zieht der Assassine damit
Gegner doch direkt in ein Duell zu sich heran. Alternativ
krallt man sich im Sprint mit der Hakenschiene am Opfer
fest, fuhrt einen gewagten Salto aus und landet am
Ende hinter dem Gegner, um direkt weiterzurennen.
Kampf- und Bewegungsanimationen wirken dabei
erneut wie aus einem Guss und bemerkenswert
geschmeidig. Das bekannte Adlerauge weicht dem
neuen Adlersinn, mit dem Ezio die Umgebung nicht
nur mit seinen Blicken starker wahrnehmen kann.
Alter und Erfahrung befdhigen ihn nunmehr dazu,
Informationen, Zusammenhange und Aufgaben aus
aufgeschnappten Gesprachsfetzen —herauszufiltern
oder dem Herzschlag einer Person trotz Umgebungs-
gerduschen zu lauschen. Ubisoft-intern gilt der Adler-
sinn als neuartiger sechster Sinn, der auch in den
folgenden Ablegern der »Assassin’s Creed«-Reihe stark
an Bedeutung gewinnen soll.

ICH HAB DAS KOMMANDO!

Das Prinzip der »Borgia«-Turme, die in »Brother-
hood« erobert wurden, um bestimmte Stadtteile
zu kontrollieren, wird auch in »Revelations« wieder

aufgegriffen. Diesmal sind die strategisch wichtigen
Punkte aber unscheinbare Lagerhauschen. Einmal von
den osmanischen Truppen befreit, dienen sie
Ezio als Kommandozentralen, von denen aus er
die umgebenden Bezirke kontrolliert. Anders als in
»Brotherhood« geben sich die Osmanen nach ein-
maliger Niederlage aber nicht endgtiltig geschlagen
und versuchen immer wieder, die Lager zurlckzu-
erobern. Einzige Moglichkeit, die lastigen Angreifer
loszuwerden: eigene Assassinen-Azubis schicken, um
den Angriff abzuwehren und anschlieBend einen
eigens ausgebildeten Meister-Assassinen zur Ab-
schreckung dort stationieren. Schon: Je ho-
her man seine Meuchel-Schiler nun
trainiert, desto gréBern ist die
Chance, dass sie einem zu einzig-
artigen Auftragen verhelfen.

Auch wenn von »Assassin’s
Creed: Revelations« bislang nur
eine kompakte Prasentation zu sehen
war: Das Konzept klingt groBartig, sollte
es tatsachlich wie geplant umgesetzt werden.
Allein schon die ganze Geheimnislufterei: Wer
ist Subjekt 16? Wie steht es um Lucy, Shaun und
Rebecca? In welchem Zusammenhang stehen die
mysteriésen Stimmen von Juno und Minerva? Was
ist nach dem Ende des ersten »Assassin’s Creed« mit
Altair geschehen? Und besonders: Inwieweit sind
Altair, Ezio und Desmond nun wirklich miteinander
verlinkt? All das und mehr soll »Revelations« Ende
2011 kléren. Wenn Ubisoft Wort halt, bekommen die
Fans damit das, worauf sie schon so lange warten:
Antworten!

360 LIVE sagt...

Hoffentlich wird »Revelations« der wiirdige
Abschluss der Ezio-Trilogie — bislang stehen
jedenfalls alle Zeichen auf Hit.

Q =~

_~—~
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Sabine Vogel
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FIFA 12

Kicken, bis der Arzt kommt.

napp 60.000 Fans warten gespannt auf den
KKIassiker: FC Arsenal London gegen den FC

Chelsea. Die Gunners gegen die Blues. Unter
dem frenetischen Jubel der Zuschauer marschieren die
22 Akteure in die Arena. Wie bei einer TV-Uber-
tragung verfolgt die Kamera die beiden Teams
aus den Tiefen der Katakomben bis auf den Platz.
Die Kapitane John Terry und Cesc Fabregas treffen
sich an der Mittellinie und geben sich die Hand: Auf
ein faires Spiel! Wollen wir es hoffen...

Kurz nach dem Anpfiff ist dieses Versprechen nam-
lich schon vergessen. In »FIFA 12« geht es ruppiger zu
als in jedem anderen virtuellen Kick bisher. Schuld
daran ist die Uberarbeitete »Player Impact Engine«.
Sie berechnet alle Kollisionen in Echtzeit — und das
physikalisch korrekt. Das fiihrt gerade im ersten Match
zu einigen lautstarken Gefuhlsausbriichen. Eine seit-
lich angesetzte Gratsche sah ja bereits in »FIFA 11«
schmerzhaft aus. In »FIFA 12« allerdings mdchten
empfindsame Naturen gar sofort auf den Platz laufen
und Erste Hilfe leisten. Als Mannschaftskapitan Cesc

Status | 65% komplett

Fabregas in Richtung des gegnerischen Tors dribbelt,
gratscht ihm Mittelfeld-Raubein Frank Lampard un-
sanft in die Parade, trifft dabei aber den Ball. Trotz-
dem: Fabregas wirbelt durch die Luft. Sein rechtes
Bein wird von der Wucht des Aufpralls empor-
geschleudert. Er landet seitlich und krimmt sich vor
Schmerzen. Diese Art von Attacken sehen nicht nur
schick aus, sondern haben auch direkten Einfluss auf
die Kicker-Kérper. Bei allzu ruppigen Attacken bleiben
die Spieler langere Zeit liegen oder missen verletzt
vom Platz. Auch Mudigkeit kann hier eine Rolle
spielen: Setzen unachtsame Trainer zu einem letzten
Sprint mit einem ausgepowerten Akteur an, endet
diese Aktion gerne mal mit einem Muskelfaserriss.
Besonders wahrend eines langen Turniers sollten
Meistermacher gut tUberlegen, ob sie einen Starspieler
trotz Formtief einsetzen.

Uberhaupt geht es hier deutlich realistischer zur
Sache als noch beim Vorgdnger. Vor allem in Zwei-
kampfen wird’s diesmal richtig robust. Kein Wunder,
schlieBlich hat EA Canada die Defensivmaoglichkeiten

ird

Beim Luftkampf fliegen die Spieler
tief. Hier entscheiden Geschwindig-
keit und auch Kérpermasse iiber den
Ausgang des Duells.

Brillante »Player Impact Engine« sorgt fir realistische Zweikdmpfe und tolle Momente,
das »Precision Dribbling« dagegen ermdglicht auch Einsteigern so manchen Alleingang;
besonders die geschmeidigen Animationen profitieren von den Neuerungen

Das neue Steuerungskonzept fiir das »Tactical Defending« erscheint gewohnungsbedirftig,
auBerdem muss die Haufigkeit der Verletzungen gut ausbalanciert werden — schlieBlich
mochte niemand mit einem Lazarett durch die Saison gehen

M Noch keine Infos zu Demos, Erfol-
gen, moglichen Download-Inhalten,
Sondereditionen und Mehrspieler-
Maglichkeiten B Taktiker wird's
freuen: Stiirmer schirmen das Leder
mit ihrem Korper ab, Abwehrspieler
decken den Raum im Riickwartsgang
M Verletzungen treten nun als Folge
von Zweikampfen und Miidigkeit auf

www.360-live.de



DIE ANGST DES STURMERS
VOR DER BLUTGRATSCHE

Der Ball klebt nun bei eleganten Dribblern

wie Fernando Torres enger am FuB. Mit ein
wenig Feingeflihl am linken Stick tanzt der
Spanier seinen Widersacher auf dem sprich-
wortlichen Bierdeckel aus. Der rechte Analogstick
kommt in »FIFA 12« dagegen deutlich seltener
zum Einsatz.

In Sachen Verteidigung ist dieses Jahr vor

allem das Timing entscheidend: Mit Hilfe
der »Tactical Defense« halt beispielsweise
Abwehrspieler Vermaelen zunachst einen
gewissen Abstand mit dem Riicken zum Tor.
Erst im letzten Moment greift er, taktisch klug,
den ballfiihrenden Torres an.

Die iibrigen Abwehrspieler gehen nicht

mehr blind auf den Stiirmer los. Sie
orientieren sich, decken den Raum ab oder
versuchen gar den zweiten Angreifer Didier
Drogba in Manndeckung zu nehmen.

Uberarbeitet: Das Hinzuziehen des zweiten Verteidi-
gers wurde erweitert und hort nun auf den Namen
»Tactical Defending«. Durch das Halten der rechten
Schulter- und der Zweikampftaste greift ein Kl-Vertei-
diger an, der eigene Kicker bleibt aber auf Abstand
und deckt so den Raum ab. Der zur Hilfe gerufene
Kollege geht dabei auBerdem nicht mehr wie ein
Blinder auf den Gegenspieler los, sondern besticht
durch verbessertes Zweikampfverhalten.

Aber auch die Stirmer haben dazugelernt: Ein
bulliger Angreifer wie Didier Drogba verschafft
sich mit seiner schweren Statur gegen koérperlich
unterlegene Spieler Vorteile. Er dreht sich mit seinem
Rucken zum Verteidiger und schiebt, was seine 1,89
Meter hergeben. Im Gegensatz zu »FIFA 11« ist er
hierbei jedoch weniger eingeschrankt, sprich kann
sich weiterhin frei bewegen, sich flink um den Gegen-
spieler drehen oder die Kugel zu einem Kameraden
weiterspielen.

Das Abschirmen des Balls ist besonders in Kombina-
tion mit dem neuen »Prazisionsdribbling« interessant,
denn die Spieler fihren die Pocke nun noch enger am
FuB. Manchmal so eng, dass sie blinde Verteidiger
férmlich in der Telefonzelle ausspielen. Wohlgemerkt
mit dem linken Analogstick, der nun auch fir enge

% Jeder Zentimeter zihlt

DAS DING MUSS REIN
- EGAL WIE!

Chaos im Bayern-Strafraum: Mats Hummels
kommt nach einem Eckball beinahe frei

zum Schuss. Er streckt sich mit einer Scheren-
bewegung nach dem Leder. Die Miinchener
Verteidiger Philipp Lahm und Daniel Pranjic
schauen fassungslos zu. Doch Keeper
Thomas Kraft sprintet aus seinem Kasten
und wirft sich dem Torversuch des Dort-
munder Abwehrrecken entgegen — Gliick
gehabt. Und ein prima Beispiel dafar, dass
Standardsituationen in »FIFA 12« vor allem ei-
nes sind: ein probates Mittel, um Tore zu
schieBen. Denn durch die sogenannte
»Player Impact Engine« sind Stocheraktionen
wie die hier beschriebene nun besonders
gefahrlich: Der Ball ist haufiger frei, nicht
zuletzt, weil Spieler nach ZusammenstéBen
hinfallen oder sogar verletzt liegen bleiben.

Drehungen und den ein oder anderen Trick herhalt.
Vor allem bei Doppelpéssen mit spektakuldren Ergeb-
nissen: Etwa wenn Drogba den Ball von Sturmpartner
Torres annimmt, dann sofort wieder zurtickspielt und
sich im selben Moment gekonnt um den Manndecker
dreht. Anders formuliert: In »FIFA 12« ist es die
Mischung aus langsamen Dribblings und gezielten
Sprints, die Uber Tor oder peinliche Ego-Nummer im
Angriffsspiel entscheidet. Der rechte Analogstick ist
zwar immer noch zum Tricksen da, soll aber laut EA
Canada eher fir Profi-Zocker gedacht sein.

Und auch sonst spielt sich EAs neuester Ableger
deutlich anders als die letztjahrige Produktion: Bei
holprigen Zweikampfen bleibt das Leder haufiger frei
und der muntere Kampf um den runden Schatz
beginnt. Dabei prallt die Pille gerne mal von den
Korpern der Spieler ab. Das sieht teilweise noch
ein wenig albern aus, passt aber atmospharisch
hervorragend zu den intensiven Duellen. Und hat sich
ein Zweikampf-Pulk dann erst mal aufgeldst, kommt
das Uberarbeitete Pass-System zum Tragen. HeiBt:
Bélle rollen sichtbar weiter, Mitspieler laufen sich
noch sinnvoller frei, wahrend clevere Regisseure
wie Fabregas Uber eine spirbar bessere Ubersicht
verfiigen — und endlich auch mal grandiose Passe in

die Tiefe schlagen. Oder Heber. Oder Flanken. Die
dann Luftakrobaten wie Drogba gnadenlos verwan-
deln - noch zu gnadenlos, wie wir finden, immerhin
sollten Kopfballe in »FIFA 12« ja entscharft werden.
Ist aber zu verschmerzen, denn die Keeper machen
kaum Fehler. Petr Cech zum Beispiel — natdrlich samt
markantem Rugby-Helm — faustet Balle nun haufiger
zur Seite weg und klebt nicht mehr so stoisch auf der
Linie wie noch in »FIFA 11«.

Auf den Punkt gebracht: Einmal warmgespielt,
dreht auch dieser Teil trotz nur geringflgiger optischer
Verbesserungen voll auf. Konami muss erneut kraftig
nachlegen, um nicht ins Hintertreffen zu geraten.

Olaf Bleich
360 LIVE sagt...

Mehr als nur ein Update: »FIFA 12« beeindruckt mit
der verbesserten Spieler-Physik und deutlich
verandertem Gameplay.

S5
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METRO: LAST LIGHT

Apokalypse Russki 2033.

ie Welt gleicht einer Gaskammer: Ein Atem-
D zug zu viel und deine Lunge zersetzt sich wie

Salz in kochendem Wasser. 20 Jahre ist der
dritte Weltkrieg nun her; im Jahr 2033 ist die Erde
lebensfeindlicher denn je. Lediglich Mutanten haben
sich an die Bedingungen angepasst und belagern nun
die Ruinen von Moskau. Fur Menschen sind nur
die U-Bahn-Schachte bewohnbar. Schlimmer noch:
Militante Gruppen, darunter die Nazi-Kommunisten
der »Vierte Reich«-Bewegung, tyrannisieren den
Untergrund. Dem Chaos Einhalt gebieten? Dazu
fahlen sich nur wenige verpflichtet. Einer ist der junge
Russe Artyom. Kenner des Geheimtipps »Metro
2033« haben ihn schon einmal durch diese Endzeit-
Holle gelotst. Mit »Last Light« geht seine Odyssee nun
weiter, knUpft dort an, wo Teil Eins aufhort; setzt aller-
dings auf eine komplett neue Story statt wieder auf
eine Romanvorlage. Problem? Keineswegs, denn
schon die ersten Minuten einer Vorab-Prasentation
blasen 360 Live aus den Latschen....

»Viel Glick, Kamerad« wiinscht Artyoms Freund,
als er in einen Tunnel hinabsteigt. Ja, Glick kann der
Held in der Tat gebrauchen. SchlieBlich muss er kurz
darauf fast im Alleingang Ressourcen aus einem
Nazi-StUtzpunkt stehlen. Gemeint ist Munition, ein
schon in »Metro 2033« seltenes Gut, das abermals als
Wahrung zum Kauf von Ausristungsgegenstanden
dient. Doch nicht nur Munitionsknappheit ist wieder
ein Markenzeichen der Serie. Auch Schleichpassagen
sind erneut essenzieller Bestandteil der Shooter-
Erfahrung.

Kaum die Leiter hinabgestiegen, hort Artyom
bereits zwei Feinde — und reagiert instinktiv, indem er
die Gluhbirne an der Wand aus ihrer Fassung dreht.
Licht aus! Abwarten, bis die beiden Silhouetten nichts
ahnend vorbeiziehen. Dann geht alles blitzschnell:
Artyom pirscht sich an Soldat A heran, packt dessen
Kopf, schlitzt ihm mit einem Messer die Kehle
auf. Gurgelnd sackt der Feind zusammen. Nach
einem Kopfschuss ist auch Soldner B erledigt — meine
Fresse, schaut das realistisch aus! Texturscharfe,

Animationen, Schatteneffekte: groBartig!
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Dann endlich: der Vorposten. Um unentdeckt zu
bleiben, knipst der Rebell mit gezielten Schussen die
Lichter an der Decke aus. Das Lagerfeuer daneben
ist ebenfalls fix geléscht: mit einem Treffer auf den
dartber hangenden Topf. Der beginnt zu wanken und
verschittet seinen Inhalt auf die Flammen — geniale
Physikspielerei! Doch verdammt: Jemand hat Artyom
entdeckt. Plotzlich zerreit ein Schusswechsel Stille
sowie Mauern und Kisten. Dank des tollen Partikel-
Systems zerspringen Holz und Beton in Tausende
Fetzen. Das sieht nicht nur atemberaubend aus,
sondern nimmt den Gegnern zugleich die Deckung.
Ein paar Salven aus dem Sturmgewehr, schon sind
die Nazis platt. Die Verstarkung? Mit der herum-
liegenden Minigun schnell Geschichte. Was folgt, ist
die Infiltration der Versammlungsraume der »Vierte
Reich«-Bewegung. SS-Uniformen, Reichsadler und
rot-weil-schwarze Flaggen erinnern ans Nazi-Regime.
Okay, genug gesehen! Kollege Hunter hat bereits
einen Fluchtplan: Schuss in die Luft, schon herrscht
Chaos. Jetzt nichts wie weg, ab in Richtung Draisine.
Die Nazi-Bastarde fackeln ihrerseits nicht lange,
folgen mit einem Zug. Artyom aber kontert aggressiv,
springt auf einen Waggon und ballert sich Richtung
Fuhrerhaus vor. Dann wirft ihn eine Explosion auf den
Boden, die Lichter gehen aus — Ende der Prasentation.
Und weiterhin Herzrasen im Brustkasten. Erster
Eindruck: sehr geradlinig. Aber umwerfend! Shooter-
Fans lecken sich schon mal die Finger.

Moritz Wanke
300 0we ..

Grafik und Atomsphére kicken schon jetzt.
Hoffentlich ldsst sich von Handlung und Abwechs-
lung bald selbiges behaupten.
&
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e Autos, verlassene Spielplatze
inen an bessere Tage.

kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | 4A
Games

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

kurz gesagt
Originelle Fortset-
zung des Ostblock-
Uberraschungshits
aus dem Jahre 2010.

das ist drin

® Schleichen

@ Ballern
Fliegende Fetzen

® Mutanten-
schlacht

# Mehrspieler-Jagd

RUSSLAND
GEHT ONLINE

Erstmals gesellt sich zur Einzelspieler-Erfahrung auch
ein Mehrspieler-Modus. Wie der genau aussieht,
daruber schweigt sich THQ noch aus. Sicher ist nur,
dass klassische Modi wie Team-Deathmatch und
Flaggenklau mit durch die Tunnel schleichen. AuBer-
dem ist zu vermuten, dass Spieler in die Rolle von
Mensch und Mutant schltipfen kénnen — »FE.A.R. 3«
lasst griBen.

www.360-live.de
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Das wichtigste Utensil im Jahre 2033: die Gasmaske. . Feuer spielt eine zentrale Rolle: Zum einen spendet es
Aufgrund todlicher Dunstschwaden in der Atmosphére Licht, zum anderen fackelt es Holz und andere brennbare
verabschiedet sich deine Lunge ohne sie schon nach Stoffe ab. Zum Beispiel Spinnenweben, die Artyom mit
wenigen Sekunden. einem Feuerzeug eindschert, um freie Sicht zu bekommen.

# Abgeschossen

Neben der Grafik erfhrt auch die Physik- und Animations-
Berechnung eine Frischzellenkur: Explodierende Objekte

etwa zerbersten in Tausende Fetzen, Gegner fallen addquat

zur Trefferzone zu Boden — muss man gesehen haben!

- s
L

M Mehrspieler-Modus erstmals an Bord, Details
noch unter Verschluss... B ... Gleiches gilt fiir
Informationen zu Erfolgen und Sondereditionen
W Auf Bildschirmanzeigen jeglicher Art wird
wieder verzichtet B Definitiv kein Ponyhof und
wohl erst ab 18 Jahren

% Das Metro-Universum

DAS BUCH, DAS SPIEL,

Dichte Atmosphare, eindrucksvolle Schatten- und Partikel-

DlE FORTSETZUNG Effekte, interessanter Mix aus Schleichen und Ballern,
nette Physik-Spielereien
Mit seinem Roman »Metro 2033« greift | Stellenweise noch mit Zeilenversatz, kein stereoskopisches

Autor Dmitry Glukhovsky auf 764 Seiten
eine dunkle Vision auf: In naher Zukunft
bombt sich die Menschheit selber in
Grund und Boden, nur wenige tberleben
den dritten Weltkrieg. Diese nihilistische
Geschichte dient im gleichnamigen Video-
spiel von 2010 als inhaltliche Grundlage.
Zwar erschien mit »Metro 2034« auch eine
Fortsetzung zum eingangs erwahnten
Buch, dennoch entschied sich Entwickler
4A Games eine eigene Geschichte fur
»Last Light« zu schreiben. Warum genau,
wollte das ukrainische Studio nicht preis-
geben. Da der zweite Roman allerdings
sehr dialoglastig ausfallt und sich

sowieso nicht als direkte Fortsetzung zu
»2033« versteht, waren hiermit bereits
zwei mogliche Grinde benannt. Wie

»lLast Light« die Handlung letztendlich
fortfuhrt? Unklar. Nur so viel steht fest:
Auch diesmal wird Held Artyom sowohl
Untergrund als auch Oberflache erkunden;
Nazi-Kommunisten und Mutanten laufen
ihm dabei gleichermaBen vor Pistole,

MG und Minigun. Abrunden sollen den
Endzeit-Trip immer wieder eingestreute
Schleich- und Horror-Elemente.

3D fiir die Konsolenfassung, offene Spielwelt hatte sich
angeboten, aktuell nur PC-Fassung gezeigt

360 LIVE/39



kurz  knapp

Hersteller | Deep
Silver

Entwickler | Piranha
Bytes

Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Der namenlose
Held wagt sich

an neue Ufer: in
Piratengefilde und
tropische Buchten.

das ist drin

® Sabel rasseln

@ Takelage
erklimmen

Inseln ansteuern
® Karibik genieBen

30%

40/ 360 LIVE

Erhaltlich | 1. Halbjahr 2012 Status | 50% komplett

ISN 2

rrr, Landratte, die Piraten sind
Alos! Also zackig den Rachen mit

Grog ausspulen, Augenklappe
anlegen und Holzbein festschrauben. Die
deutsche Spieleschmiede Piranha Bytes
ist auf den Freibeuter gekommen und
schickt 360-Gamer 2012 in ihrem neuen
Action-Rollenspiel »Risen 2: Dark Waters«
auf hohe See. Oder besser gesagt: in
ein Archipel aus dutzenden Inseln mit
Palmen, Karibiksonne und malerischen
Sandstranden. Mit diesem ungewdhn-
lichen Szenario knipft »Risen 2« direkt
an sein Vorgangerspiel von 2009 an.
Der namenlose Held, der bei der letzten
Schlacht gegen die Titanen ein Auge
verlor, tragt nunmehr Augenklappe und
hat seinen Harnisch gegen einen Leinen-
zwirn getauscht. Er ist depressiv, ein
Saufer und hat alle Hoffnung langst
aufgegeben. Denn die Titanen bedrohen
trotz seines tapferen Einsatzes weiterhin
die Menschheit — nicht mehr nur an Land,
sondern als nimmersatte Seeungeheuer
jetzt auch zu Wasser. Als eines Tages ein
Piratenschiff an der Kuste anlegt, wittert
der Held jedoch seine Chance: Die Frei-
beuter behaupten zu wissen, wie man

der bosartigen Kreaturen Herr werden
kann — und schon heuert der Namenlose
bei dem Grog-gurgelnden Gesindel an.
Noch immer ist »Risen 2« ein Offene-
Welt-Rollenspiel; allerdings will Piranha
Bytes vor allem Neulinge starker an
die Hand nehmen. Bevor man also mit
seinem Schiff wild drauflosschippert,
vergeht rund ein Viertel des Spiels
mit der EinfUhrung. Grundkenntnisse in
Steuerung, Kampf, Missionsdesign und
Dialogsystem werden vermittelt. Denn:
Vieles missen auch Kenner neu lernen.
So kampfen Piraten nicht etwa mit einem
Schild wie die Inquisition. Stattdessen
greifen sie auf fiese Finten und unfaire
Attacken zurlck. Der Held kann mit
seiner freien Hand dem Gegner beispiels-
weise Sand in die Augen schleudern oder
seinen trainierten Papageien zur Ablen-
kung auf ihn hetzen. Als Fernkampfwaf-
fen kommen neue SchieBeisen, wie die
Muskete, hinzu. Und — eine der groBten
Neuerungen von »Risen 2« — Geféhrten
greifen dem Helden im Kampf helfend
unter die Arme. Ahnlich wie Ezio in
»Assassin’s Creed: Brotherhood« kann
man in »Risen 2« Crew-Mitglieder fur

Weg vom Grau-Braun-Matsch hin zu peppigen und
kréftigen Farben, frisches Szenario fiir ein Rollenspiel,
weitlaufige und lebendige Spielwelt, neues Gefahrten-
system, schmutzige Piratenkampfe

Seeschlachten wird's trotz eigenem Schiff keine geben,
fiir Fans vielleicht zu linear

DARK WATER

i
Da staunt selbst
Stortebeker.

sein Schiff rekrutieren und sich von ihnen auf dem
Festland begleiten lassen. Was oftmals bitter nétig
ist, wenn Riesenkrabben, Grabspinnen, die gar nicht
putzigen Klabautermanner und weitere neue Gegner-
typen dem Spieler ans Leder wollen. Zwar war die ge-
zeigte Version noch nicht spielbar, optisch Uberzeugt
das Rollenspiel aber schon jetzt: Hohe Palmen wehen
in der kdhlen Meeresbrise, ihre Schatten
tanzen im weiBen Sand unter ihnen, kleine Wellen
glasklaren Wassers umspielen die Kisten, schaumen
auf, ziehen sich wieder zurtick. In den Stadten hort
man Schmiede ihren Amboss behauen, am Lagerfeuer
sitzen raubeinige Seemanner bei einer Buddel Rum
und vor den karibischen Holzhdusern wehen rote und
griine Papierlaternen im Wind. Wow, ich sollte
dringend mal wieder Urlaub machen. Am besten
2012 - in der Karibik.

360 LIVE sagt...

Wirkt schon jetzt deutlich stimmiger als das erste
»Risen« — und Piraten gehen schlieBlich immer!

Sabine Vogel

www.360-live.de
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kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Volition
Inc.

Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Offene Spielwelt
und bose Gangster
im »GTA«-Stil —
nur brutaler und
skurriler.

das ist drin
® Bandenkriege
® Bank ausrauben

Autos klauen
@ Stadt verwisten

Erhéltlich | Herbst 201

eterlange Dildo-Schlagprigel,
Passanten-einsaugende Autos
und statt Kleinwagen stehen

Kampfjets auf dem Hinterhof-Parkplatz:
Willkommen in der fiktiven Stadt Steel-
port! Hier sind Méadels leicht bekleidet,
Gangs schwer bewaffnet und Ideen so
herrlich abgedreht wie in keinem anderen
Spiel dieser Tage.

Auch im dritten Teil des Offene-Welt-
Abenteuers durfen Homies und Fans von
»GTA« ihrer zerstorerischen Ader freien
Lauf lassen. Dass Passanten dabei unwei-
gerlich ins Gras bei3en, geht bei Antiheld
Johnny Gat und seiner Saints-Gang
als Kollateralschaden durch. SchlieBlich
kénnte jeder hier dem Syndikat ange-
horen, einer Organisation, die sich in
drei Gruppen aufteilt: Die europdischen

Anzugtypen »Der Morgenstern«, die
mexikanische Wrestler-Vereinigung
»Luchadores« und die Hacker-Nerds

von »Die Deckers« schmeien hier
den Laden. Fur die Saints wird’s daher
kein Leichtes, diese Jungs zu vertreiben
und sich nach Stillwater nun auch noch
Steelport unter den Nagel zu reien.
Doch extravagantes Chaos stiften und
Dutzende Haupt- und Nebenmissionen
erledigen, das bringt den notigen

Status | 85% komplett

Respekt. Nebenbei kauft sich Johnny
noch den Kostimladen »Let’s Pretend,
verkleidet sich als Astronaut und liftet
beim Schénheitschirurgen Korper,
Gesicht und andert auf Wunsch — ja, echt
— sein Geschlecht.

Das fur solche Spielereien notige
Kleingeld besorgen sich abgebrihte
Schurken  selbstverstandlich  bei  der
nachstgelegenen Bank. In Mission eins
des Spiels trommelt Johnny also stilecht
ein paar Jungs zusammen und schlagt zu.
Doof nur, dass das Syndikat alle Geld-
institute kontrolliert und mit unzéhligen
Sicherheitskraften schon Spalier steht.
Was folgt, ist ein spektakularer Kugel-
hagel: Halsbrecherisch sturmt Johnny
mit seiner MG auf die Anzugtrager los
und schnell wird klar: Die Typen sind
Kanonenfutter. Wesentlich fordernder
dagegen die agilen Damen mit Overknee-
Stiefeln und Stringtanga — wollen die jun-
gen Dinger damit ablenken? Egal. Fakt
ist, dass Volition diese Freizligigkeit ge-
konnt einsetzt, um zu zeigen, wie der
hauseigene Grafikmotor »CTG« Kulissen
und Figuren angenehm detailliert dar-
stellt. Bergeweise umherfliegende Teile
und vielseitig zerstérbare Umgebungen
schinden ebenso Eindruck. Nur in Sachen

Abgedrehte Waffen, zerstérbare Umgebung, scharfe
Texturen, Zerstdrung der Spielwelt macht Laune,
Koop-Modus

° Leichter Zeilenversatz, kein Versus-Mehrspieler-Modus

Auf in den Kampf!
Mit Dildo und Pistole!

Zeilenversatz mussen die Amerikaner noch mal ran.
Endlich im Inneren der Bank, muss sogleich der
Tresor dran glauben. Drei Sekunden und eine Spreng-
ladung spater steht die riesige Stahltir sperrangelweit
offen. Einziges Problem: die schrille Alarmsirene und
das Heer Soldaten, das hierdurch angelockt wird. Also
schnell hoch ins oberste Geschoss — wo die
Typen bereits zu Dutzenden warten. Shit, umzingelt!
In jedem anderen Spiel wéare das wohl das Aus. In
»The Third« hingegen geht's jetzt erst richtig ab:
Ein rettender Helikopter bricht durch die Decke und
liftet Johnny samt Boden in die Héhe. Wahnsinn! Aber
ist die Flucht auch gelungen? Nein, denn eine Rakete
trifft den Heli, Johnny stlrzt ab, wird verhaftet. Dumm
gelaufen. Fur Johnny. Das Gezeigte hingegen macht
jetzt schon so viel Laune wie die Partys der Hamburg-
Mannheimer — der Herbst kann kommen!

MC Wanke
360 LIVE sagt...

Vollig durchgeknallte Einfalle, sichtbar getunte
Technik. Kénnte bei abwechslungsreichem
Missionsdesign richtig einschlagen!

\ng_
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CALL OF JU AREZ Erhaltlich | Juli 201
THE CARTEL

Jugendfrei sieht definitiv anders aus. Ubisofts kommender Koop-Shooter ist dreckiger als eine Esel-Show in Tijuana und hérter als
die Cojones von Reality-TV-lkone Dog dem Kopfgeldjager! Wer mit Anziiglichkeiten Probleme hat, sollte schleunigst umblattern.
Alle anderen wagen sich in eine Welt voller Drogen, Waffen und nackter Huren. Willkommen im Wilden Westen der Moderne,
cabrén!

.........

b

Hier wird allerdings nicht Billy the Kid gejagt und mit einer Da ware zuallererst die sexy FBI-Agentin Kimberly Evans, die Also rein in den Gelandewagen und vorbei an schlafenden
rostigen Winchester auf reitende Indianer geschossen. Vielmehr  einzige Lady im Testosteron-Team. Friiher war sie selbst Gang-  Obdachlosen, betrunkenen Cholos und einem armen Schwein,
katapultiert »The Cartel« die Action der beliebten Vorganger- mitglied, weshalb sie sich im Milieu bestens auskennt. Gefolgt ~ das gerade von zwei Gangmitgliedern zusammengetreten wird.
spiele in die Neuzeit. Mit Pumpgun und SUV ein Drogenkartell ~ von Frauenheld Eddie Guerra, einem spielsiichtigen Latino, Kurze Zeit spéter hat das ungleiche Team sein Ziel erreicht:
aufmischen, darum geht's. Letzteres namlich hat eine US- der seit einiger Zeit bei der US-Drogen-Behdrde DEA anheuert.  den »El Dorado«-Nachtclub, vor dem sich Schlangen an Party-
Behdrde in die Luft gejagt. Zeit fir die drei Spielhelden, Letzter im Bunde: Ben McCall, Nachfahre von »Call of Juarez«-  gdngern eingereiht haben. Jetzt nur noch vorbei am prolligen
den Crackheads mal kréftig den Arsch aufzureiBen... Held Ray McCall und cooler Staubmantel-Rambo. Tursteher und ab ins verruchte Nachtleben von Los Angeles.

o

HeiB! Im Club schmiegen sich in Echtzeit Hunderte schwitzende Ay Chica, langsam solltest du deinen knackigen Stripper-Hintern  Doch nicht nur auf dreckigen, heruntergekommenen GroBstadt-

Kérper aneinander. Ein wahres Meer aus aufreizenden Go-Go-  in Richtung Notausgang bewegen. Sonst wirst du so enden wie ~ straBen und in anstéBigen Nachtclubs fallen hier Gangster-
Girls, sexy Latina-Mamis und prahlenden Méchtegern-Cowboys.  ein humpelnder StraBenkdéter, der in einem verpissten Zwinger  und Nuttenleichen zu Boden, als seien sie StiBigkeiten aus einer
Doch Kim und Kollegen sind nicht fir eine Fiesta hier. Also quer  seit drei Jahren vor sich hinvegetiert. Mit einer verrosteten aufgeplatzten Pifiata. Auch in der unbarmherzigen Steppe,
durch die Menge und auf in Richtung VIP-Bereich, um Drogen-  Kugel im verlausten Hinterkopf. Nimm dir ein Beispiel an Eddie:  die alles zu umgeben scheint, geht es zur Sache. Genauso
baron Jésus zu finden. Und dann kommt es, wie es kommen Der geht regelmaBig in Deckung, nutzt die Zeitlupenfunktion abwechslungsreich sind die Missionen: Verhore, Zeugenschutz,
muss: Der flotte Dreier gerdt in ein Feuergefecht. und bleibt so am Leben! Verfolgungsjagden, Razzien — alles dabei.

.................

g

| - e EaThe
Schneller als du »Tequila« schreiben kannst, fliegen plotzlich Nun trennt sich der Kase vom Burrito: Verfolgt von einem Heli Insgesamt bietet das hier 15 Story-Missionen, allesamt spielbar
Hunderte Projektile durch die sengend heie Wiistenluft. mit angebrachten M18-Maschinengewehren, macht sich der mit zwei via Xbox Live zugeschalteten menschlichen Compadres.
Adrenalin, der Geruch verwesender Kojoten-Kadaver und das Gesetzeshiter-Trupp aus dem Staub — und kommt ordentlich Leider kann die Steuerung momentan noch nicht mit Shooter-
Stakkato automatischer Waffen verbinden sich zu einem ins Schwitzen, denn mehr Kugeln schlagen in die Motorhaube ~ GroBen wie »Call of Duty« mithalten, auch die Kl leistet sich
intensiven, abgefuckten Gesamtkunstwerk. Kakteen zerplatzen  des Jeeps und die hiibsche Wiistenlandschaft ein, als illegale noch so manche Aussetzer. Dafiir witzig: Je nach ausgewahltem
und als Deckung missbrauchte Autos gehen in die Luft, Einwanderer versuchen, Uber die Grenze zu gelangen. Held erwartet dich ein anderer Handlungsstrang und ein
als waren sie eine Kiste mit illegalen Feuerwerkskdrpern. Chinga tu madre, verfluchte Kavallerie! komplett eigenes Ende. Team-Deathmatch online? Si, sefior!

% ZUSAMMENGEFASST Schon die ersten Anspiel-Eindrlicke beweisen: Mit »The Cartel« erschafft Entwickler Techland ein wahres

El Dorado fiir abgebriihte Neuzeit-Sheriffs und Koop-Enthusiasten. Doch denk immer daran, Muchacho, —

das hier ist keine lauschige Tex-Mex-Party in irgendeinem spieBigen Vorort. Koks, Killerkommandos, kreischende Passanten — hier geht's
knallhart zur Sache. Haltst du das nicht aus, solltest du dich schnell zu Mama scheren. Alle anderen: jVamonos a Juarez!
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So werten wir

SONKE SIEMENS
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG | VG Sanka
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »L.A. Noireg,
»Dungeon Siege 3«

FREUT SICH AUF | »Rayman: Origins«,
neues »Syndicate«

JAN HEINRICH

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk

GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter, Racing
SPIELT GERADE | »Lego Pirates of the
Caribbeang, »Dirt 3«

~ FREUT SICH AUF | »The Witcher 2¢,

»Sonic Generations«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »L.A. Noireg,

»The Tempura of the Dead«

FREUT SICH AUF | »The Walking Deadx,
»Mass Effect 3«

MARTINA STRACK
MEDIABERATUNG
LIVE-GAMERTAG | Motorship2
GENRES | Strategie, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Hunted: Die Schmiede
der Finsternis«, »L.A. Noire«

FREUT SICH AUF | »Deus Ex: Human
Revolution«, »Mass Effect 3«

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Duke Nukem Foreverc,
sonst nichts

FREUT SICH AUF | »Aliens: Colonial
Marines«, »Duke Begins«

SABINE VOGEL
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »L.A. Noireg,
»Hunted: Die Schmiede der Finsternis«
FREUT SICH AUF | »Aliens: Colonial
Marines«, »Dead Island«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘'em Up
SPIELT GERADE | »Duke Nukem Forever,
»L.A. Noire«

FREUT SICH AUF | »Dragon’s Dogmac,
»Street Fighter X Tekken«

ALICE KLINK

LEKTORAT

LIVE-GAMERTAG | Endgegnerlache
GENRES | Sport, Abenteuer, Puzzle
SPIELT GERADE | »L.A. Noireg,
Freiluft-Tennis

FREUT SICH AUF | »Rayman Raving
Rabbids« (Kinect), Verbandsrundensiege

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK |NF0RMAT|0_N .
Hier findest du die wichtigsten Was hat das Spiel, was andere nicht haben?

Fakten zum Spiel: Wie viele Leute Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox
konnen teilnehmen, ist das Game ~ Nach. Darin werden beispielsweise Besonder-
online-fahig, welcher Hersteller heiten der Geschichte erlautert oder auch
zeichnet verantwortlich und Schwierigkeiten, die wahrend des Tests

einiges mehr. auftraten.

STANDPUNKT

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

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

M Einzelspieler-Kampagne umfasst neun
Kapitel und ist in rund acht bis zehn Stunden
durchgespielt B Drei Schwierigkeitsgrade:

»Rekrut«, »Kommando« und »Furchtlos«, wo-
bei man schon fir den einfachsten wahrlich
furchtlos sein muss M Wer ein Level als Point-
Man beendet, darf noch mal mit Paxton Fettel
ran M Koop-Modus fiir zwei Spieler an einer
Konsole via Splitscreen, online oder via
Systemlink M Vier Online-Mehrspieler-Modi:
»Wehenc, »Konig der Seelenc, »Uberlebender
der Seelen«, »Besch****ener Lauf«. Infos
dazu im Kasten auf Seite 3 dieses Artikels

M Von den 50 Erfolgen entfallen zehn auf die
Mehrspieler-Modi. 17 sind auBerdem geheim,
aber hauptsachlich durch diverse Abschiisse
zu ergattern M Inklusive »FE.A.R. 3«-Pass:
Online-Aktivierung beschert zwei exklusive
Mehrspieler-Modi und sechs Multiplayer-
Karten

Steuerung schén flussig und gut beherrschbar, durchdachtes
Deckungssystem, abwechslungsreiche Gegner, schaurig schone
Kulissen, Uberraschende Schockmomente, Koop-Modus und zahl-

reiche Online-Mehrspieler-Modi, solide deutsche Tonspur

Teilweise zu viel Action und zu wenig Horror, einige Gegner unfair
knackig, sparliche Riicksetzpunkte, schwache Texturen, sehr knappe
Munitionsvorrate
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kurz  knapp

Hersteller |

WB Games
Entwickler |

Day 1 Studios

Preis | ab 49,99 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 -4
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Dritter Teil der Ego-
Shooter-Gruselei
mit brandneuem
Koop-Modus fur
doppelten Horror.

das ist drin
® Mecha-Action
@ Horror-Action

SchieBprugel-
Action

® Mutterschutz

& Pure Angst, ungeschnitten!

F.E.A.R. 3 UNCUT KAUFEN

UND SPAREN

Die Schnitte der deutschen Version von »FE.A.R. 3«
sind dir zu viel? Dann hast du als Leser von 360 Live
exklusiv die Moglichkeit, die sterreichische, unge-
schnittene PEGI-Fassung bei unserem Kooperations-
partner Nippondreams zu beziehen. Die Unter-
schiede zur deutschen USK-Version: Verstimmelung
der Gegner moglich; mehr Blut bei Abschissen;
Ragdoll-Effekte. Es entstehen keine Import-Kosten,
stattdessen sparst du dir noch mal funf Euro! Mit
dem Kennwort »360 Live« erhaltst du ein garantiert
ungeschnittenes »F.E.A.R. 3« fuir 49,99 Euro statt
54,99 Euro. Einfach das Kennwort bei der Bestellung
auf www.nippondreams.de im Formular angeben
und sparen. Achtung: Die fiinf Euro werden erst
nachtraglich abgezogen und tauchen nicht im
Gesamtbetrag auf. Die Spar-Aktion lauft bis zum

10. Juli 2011.

e

Erhéltlich | 24. Juni 201

F.E.A.R. 5

Stell dich deiner Angst - am besten zu zweit!

stopfen sich mit den unméglichsten Kuhl-

schrankinhalten voll, sind launisch - und im
Fall der schaurigen Geisterbraut Alma sind ihre
Wehen auch noch tédlich. Ja, im dritten Teil der
Horror-Ego-Shooter-Reihe »F.E.A.R.« ist Grusel-
Gore Alma mal wieder trachtig, der Geburts-
termin langst Uberfallig. lhre starken Wehen
auBern sich in Form von gigantischen Druck-
wellen, die die Erde zerreiBen und das Alma-
versum - jene schreckliche Parallelwelt voller
Monster und Spukgestalten — immer weiter in
die Realitat pressen. Um der Geburt des dritten,
psychisch begabten Prototypen beizuwohnen,
sind Almas Sohne, der Soldat Point-Man und
Telekinese-Meister Paxton Fettel bereits auf dem
Weg zu ihr. Wollen sie die Geburt aufhalten?
Mutter und den ungeborenen Bruder téten?
Oder haben sie andere Plane? Wollen womaéglich
ihre Krafte mit denen Almas vereinen, um die
Welt endguiltig ins Verderben zu sttirzen? Das soll
an dieser Stelle weiB Gott nicht verraten werden.
SchlieBlich liegen zwischen Spielbeginn und
der Antwort auf diese Frage rund acht bis zehn
Stunden Spielzeit voller Action und Karacho -
aber auch voller Schockmomente, in denen man
angstliche Blicke Uber die eigene Schulter wirft
und kiinftig nicht mehr ohne Nachtlicht einschla-
fen will.

S chwangere Frauen sind ein Albtraum. Sie

ANGST HABEN GEHT SO!

Erneut zeichnet sich »FE.A.R. 3« durch die
ungewohnliche Mischung aus beinhartem,
taktischem Ego-Shooter und subtilem Survival-
Horror aus. Gerade méaht man aus der Ego-
Perspektive in der Rolle von Point-Man noch
Soldaten mit Briggs SMG und Strades MK VII
nieder, im nachsten Moment streift man geduckt
durch ein Meer aus Kerzen, liest an den Wanden
in Blut geschriebenes Gefasel wie »Das Ende ist
nah«, wahrend die Musik Uberspitzte, theatra-
lische Tone anstimmt. Gerade erklimmt man eine

Leiter, als im Blickwinkel pl6tzlich das verzerrte
Gesicht von Alma auftaucht; oder man schlendert
einen Gang in einer GroBmarkthalle entlang, als
sich ein Rollwagen auf einmal selbststandig
macht und mit irrem Getose in ein Metallregal
kracht. Schock, Herzrasen. Von solchen
Momenten lebt »F.E.A.R.« — und diesmal sind
sie nicht geskriptet, sondern zufallsgeneriert. So
gibt's immer frische Schocker, egal wie oft man
ein Level wiederholt. Allerdings stellt Teil Drei
die Geduld der Horror-Freunde gehorig auf
die Probe. Denn die ersten zwei Spielstunden
lang ist von Grusel nicht viel zu sehen. Als Point-
Man gilt es, aus einem Gefangnis des Armacham
Technologie-Konzerns zu fliehen — wahlweise im
brandneuen Zwei-Spieler-Koop-Modus mit dem
tot geglaubten Paxton Fettel an seiner Seite.
Das Kittchen wird ausgesprochen gut bewacht.
Hinter jeder Ecke lauern Armacham-Soldaten,
ihre Funkspriche rauschen wie Hiobsbotschaften
durch die kargen, von Neonréhren ausgeleuchte-
ten Gange: »Zielsubjekt gesichtet. Der Hurensohn
versteckt sich hinterm Container!«. Krass, die
Widersacher kommunizieren tatsachlich immer
wieder Uber Point-Mans Aufenthaltsort! Letzte-
rer ist allerdings nach wie vor eine regelrechte
Ein-Mann-Armee. Er ist widerstandsfahig und
verfugt dank seiner Psycho-Mutter Uber Uber-
naturliche Reflexe. Ein Druck auf die Y-Taste
aktiviert zum Beispiel seine Zeitlupenfunktion,
um Gegner noch genauer aufs Korn zu nehmen.
Fettel als nahezu unsterblicher Geist hat andere
Vorzuge: Er kann mittels Telekinese seine Feinde
in die Luft beférdern, sie zerplatzen lassen oder
Besitz von ihrem Korper ergreifen. Ein unschlag-
bares Team? Im Koop-Modus auf jeden Fall, denn
zu zweit wird der Schwierigkeitsgrad drastisch
gedrosselt. Ringt man im Alleingang noch nahe-
zu minutlich mit dem Heldentod und argert sich
Uber die schlecht verteilten Checkpoints, schickt
man als Duo den unkaputtbaren Fettel vor und
raumt hinter ihm lediglich die Reste aus dem

Je groBer, desto gefahrlicher? Nicht
ganz. Dieser hassliche Vogel hier ist
zwar gigantisch, aber weitaus weni-
ger todlich als ein kleiner Scavenger.
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& Horror-Spaf3 zu viert

DIE MEHRSPIELER-MOQODI

»F.E.A.R. 3« setzt beim Design definitiv nicht auf
Alltagliches — bei den vier Online-Mehrspieler-
Modi ebenfalls nicht. Wie auch bei der Kampagne
sind alle Modi kooperativ bestreitbar. Diesmal
geht’s allerdings zu viert ran. In »Wehen« werden
die Spieler, wie der Name bereits verrat, von Almas
alles zerstorenden Beckenbodenkontraktionen
gepiesackt. Sie rollen als Energiewellen Uber die
Welt und locken finstere Kreaturen an. Die Spieler
mussen flott Barrikaden errichten und Waffen
sammeln, um die Attacken zu Uberleben. In »K6nig
der Seelen« starten alle Spieler als Geister, die
Besitz von Menschen ergreifen konnen. Wer am
Ende die meisten KI-Gegner ergriffen und deren
Seelen eingesammelt hat, wird zum Kénig der
Seelen ernannt. Aber Vorsicht: Wird man in Geist-
form von einem Mitspieler getotet, verliert man
die Halfte seiner Punkte wieder. »Uberlebender der
Seelen« klingt zwar ahnlich, funktioniert aber ganz
anders: Wahrend der Vierer-Trupp sich gegen Almas
Kreaturen erwehrt, bekehrt das Horror-Gor einen
zufalligen Spieler, der sich fortan gegen sein
eigenes Team wenden muss. Hier Gberlebt nur

der Starkste! Zu guter Letzt gibt es noch
»Besch*****ener Laufl«. Dieser Modus ist so simpel
aber genial wie sein Name: Die Spieler werden von
Almas unkontrollierter Mauer des Todes verfolgt
und mussen die Beine in die Hand nehmen, um

zu Uberleben. Nur wer sich schnell genug durch
Armacham-Soldaten und grauenhafte Monster
peitscht und rechtzeitig den néachsten Speicher-
punkt erreicht, hat eine Chance.
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Weg. Kinderspiel, denn die Feinde werden weder
zéher noch vielzahliger. Da hilft nur: Schwierig-
keitsgrad raufsetzen. Im Solo-Modus steht einem
Fettel hingegen nur mit dummen Kommentaren
in Point-Mans Kopf zur Seite: »Tote ihn, er ge-
hort nicht zur Familie!« und »Pass auf mit deiner
Taschenlampe, die wird uns noch verraten!«.
Schon klar, Bruderherz, aber hier gibt’'s gerade
ganz andere Probleme.

ALLEIN GEGEN DEN REST DER WELT

Probleme wie die schier unendlichen Feind-
horden zum Beispiel, die einen immer wieder vor
Frust in den Controller — und ins Gras — beiBen
lassen. Die Kl ist clever, nimmt sicher geglaubte
Deckungen hoch, flankiert und vernachlassigt
auch die eigene Deckung nur selten. Und
wahrend man selbst hinter ein paar Sandsacken
hockt und versucht, die ungefdhre Position der
Gegner auszumachen, fliegen dem Spieler schon
die ersten Granaten um die Ohren. Das Zielen via
LT-Schultertaste und Abfeuern via RT-Schulter-
taste sollte sitzen und nicht zu viel Zeit in
Anspruch nehmen; sonst zeugt bald ein blutroter
Bildschirm vom Ableben. Uberhaupt: Wer
Deckungen nicht sinnvoll nutzt, hat schnell aus-
gespielt. Das bringt eine angenehme, taktische
Note in die sehr bleilastigen, rasanten Kampfe.
Taktik ist bei den Gegnern aus dem Almaversum
hingegen nicht nétig, die haben selbst schlieBlich
auch keine. In der Kleinstadt Fairport etwa, die
Point-Man und Fettel auf ihrem Weg zu Alma
durchqueren, sind die Burger komplett durch-
geknallt und zu Kultisten mutiert. Sie hausen in
Raumen voller Kerzen und Pentagrammen und
stUrzen sich rasend wie im Blutrausch auf alles,
was sich bewegt. Mit ihren seltsamen Kritzeleien
im Gesicht und den teilweise hervorgesttlpten
Bauchorganen sehen sie zudem richtig widerlich
aus. Einige von ihnen werfen mit Kuchen-
messern, andere haben sich Sprenggurtel umge-

bunden. Diese Wahnsinnigen! Fur alle Typen gilt:
Sie gehen selbst dann noch in den Angriff tber,
wenn man ihnen die Arme oder Beine wegballert.
Fast schon bemitleidenswert, wenn da so ein Typ
auf einem Bein auf Point-Man zugehoppelt
kommt - eine Kugel in den Kopf erlost ihn
schlieBlich. Hammerharter Tobak und wahrlich
nichts fur Angsthasen. Denn wenn dir so eine
Meute kreischender, messerwerfender Irrer an
den Fersen klebt, sind starke Nerven Gold wert.
Ahnliches gilt fur die hundeahnlichen Scavenger,
die in den dusteren Bahnschachten zwischen ein-
geklemmten und vollig verwahrlosten U-Bahn-
Waggons lauern. Scavenger sind wegen ihrer
Schnelligkeit schon allein eine groBe Heraus-
forderung, wenn sie im Rudel angreifen sind
sie dein schlimmster Albtraum und absolute
Munitionsfresser. Zu bléd, dass von letzterer nicht
gerade viel in den Levels verteilt liegt. Schon auf
dem einfachsten Schwierigkeitsgrad bleibt dir oft
nur noch Point-Mans Messer im Zwist gegen
High-Tech-Soldaten und Hollenviecher. Ein Kampf
gegen Windmuhlen...

WELT AM ABGRUND
Nichtsdestotrotz gestaltet »FE.A.R. 3« die
Ballerorgien so abwechslungsreich, dass nie

www.360-live.de
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Speichere..,

Langeweile aufkommt. Mal werden Armachams
Todesschwadronen von einem Phase Commander
angefuhrt, der durch Wande gehen und Energie-
Blitze verschieBen kann; mal steigt Point-Man in

% Punkte fiir Paxton
und Point-Man

WER WIRD DER
LIEBLINGSSOHN?

Neben den Standard-Erfolgen haben sich die Day 1
Studios auch spielintern etwas einfallen lassen, um
erfolgreiche Gamer zu belohnen. Ein Punktesystem
honoriert bestimmte Aktionen in den einzelnen
Kampagnen-Abschnitten, egal ob man allein oder
kooperativ gegen Almas Albtraum-Armeen vorgeht.
So gibt es beispielsweise Auszeichnungen fur eine
bestimmte Anzahl an Nahkampf-Angriffen, far
Abschusse aus der Deckung heraus, fur aufgesam-
melte Munition und im Koop-Modus auch fur das
gegenseitige Heilen mit Seelenenergie. Gleichzeitig
fuhren diese Punkte auch zu gelegentlichen Level-
aufstiegen, die etwa die Munitions-Magazine
vergréBern oder die Zeitlupenfunktion verlangern.
Am Ende jedes Kapitels werden die Punkte und
Auszeichnungen aufgelistet und der erfolgreichste
Spieler zum Lieblingssohn gekurt. Wozu das gut
sein soll? Das sei an dieser Stelle besser nicht ver-
raten. Nur so viel: Im Endkampf macht man Punkte-
technisch besser eine gute Figur, sonst...

" Mehr auf www.360-live.de
._,'I % Nachtest der Online-Modi ab 27. Juni auf www.360-live.de

einen Mech-Anzug, um damit Helis vom Himmel
zu holen; dann wiederum reiBen Almas Wehen
die Welt um den Spieler herum in Stlicke, sodass
dieser einen regelrechten Jump-and-Run-Hinder-
nisparkour durchlaufen muss, um weiterzu-
kommen. Grafisch sieht das alles okay aus — nicht
Uberwaltigend, aber solide und mit vielen, feinen
Details. Zwar sind die Level recht linear mit nur
kleinen Abzweigungen, in denen es beispiels-
weise versteckte Munition zu finden gibt,
eine Umgebungskarte fehlt trotzdem. Denn so
schaurig und krank die Umgebungen auch
sind, sie ahneln sich teilweise eben doch. Und
spatestens dann bleibt die Orientierung auf der
Strecke. Apropos Strecke: Auf dieser bleibt
diesmal auch die Story, die durch Videosequenzen
zwischen den Kapiteln vorangetrieben wird.
Anfangs reiBt die noch richtig mit, spater wird
sie aber immer dunner, bis sie zum Ende hin
komplett die Luft rauslasst. Uberhaupt kommt
das Ende doch sehr abrupt, der Bosskampf ist im
Vergleich zu den knackigen Normalo-Gegnern im
Schlaf zu schaffen. Lief den Entwicklern da etwa
die Zeit davon? Aber selbst wenn: Unterm Strich
ist ein wirklich solider Ego-Shooter heraus-
gekommen, der mit seiner Atmosphare und
den Horror-Einlagen durchaus fur klamme Hande
sorgt. Die Mischung gefallt, wenngleich die

Action fur viele Fans sicher zu stark im Vorder-
grund steht.
Sabine Vogel

Zweite Meinung

Markus Wilrstle: Im Einzelspieler-Modus hat mich
»EE.A.R. 3« nicht sonderlich gefesselt, kooperativ mit
einem Freund macht's dafiir umso mehr SpaB. Gerade die
abwechslungsreichen Online-Modi haben'’s mir angetan.
Alter, renn’ verdammt noch mal

STEUERUNG

Trotz einiger Schwachen und
Frustmomente: tolle Kombination
aus brachialem Ego-Shooter und
messerscharfem Psycho-Horror.
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kurz  knapp

Hersteller |

2k Games
Entwickler |

3D Realms, Triptych,
Gearbox

Preis | ab 55 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Der mannlichste
Shooter aller Zeiten;
mit bosen Aliens,
harten Spriichen
und nackten
Brusten.

das ist drin

® Aliens abknallen

® Spriiche klopfen
Bruste kneten

@ Arschtritte
verteilen
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DUKE NUKEM

REVER

Nein, kein Traum, keine Fata Morgana: Das hier ist wirklich der Test zum 1997

angekuindigten Videospiel-Epos!

erdammt noch mal, da steht er wirklich! Rotes
Vl\/luskeI—Shirt, blaue Jeans, polierte und tret-

bereite Stiefel halten rund 100 Kilogramm
geballte Muskelmasse zusammen: Frauenschwarm,
Weltenretter und Alienschreck Duke Nukem ist
zurlick! Die Pleite des Ursprungs-Entwicklers 3D
Realms, Proteste der Frauenbewegung, mehrfache
»Alles-heiBe-Luft«-Auszeichnungen der Zeitschrift
Wired — nichts konnte das Ego-Shooter-Epos stoppen.
»Duke Nukem Forever« ist dank Rettungsanker
Gearbox nach 15 Jahren Entwicklungszeit endlich da
— und blast dich weg wie eine Atombombe...

Doch wie erging’s dem Duke in all den Jahren?
Das opulente Hochhaus und die beiden Sexbomben
an seinem besten Stiick lassen es erahnen: prachtig,
so viel vorweg. Anno 1996 hat der Muskelprotz im
hierzulande indizierten PC-Spiel »Duke Nukem 3D«

die Welt vor den Aliens gerettet. Seitdem feiert ihn
die Menschheit als groBten Helden des Universums.
Duke-Statuen wurden errichtet, eigene Fast-Food-
Ketten nach ihm benannt und selbst das Musical
»Hail to the King« dreht sich einzig und allein um den
Mann mit den Eiern aus Stahl.

Aber seien wir ehrlich: Viel zu lang hat sich das Idol
nun schon in seinem Erfolg gebadet. Langsam wird’s
Zeit fUr neue Heldentaten. Die Gelegenheit dazu? Er-
gibt sich schneller als gedacht. Denn AuBerirdische
landen erneut auf dem Blauen Planeten. Anfangs
noch in vermeintlich friedlicher Absicht unterwegs,
nimmt das Unheil plotzlich schneller seinen Lauf
als jeder Quickie. Die Alienbrut belagert wichtige
Stellungen in den USA, reiBt Duke-Monumente
nieder und tyrannisiert die Erdenbdrger. Alles halb so
wild, denkt sich der Duke. Als der intergalaktische

Witzig: Trinkt der Duke ein Bier, sieht
er zwar kurzzeitig verschwommen
und riilpst herb-ménnlich, doch wird
er deutlich widerstandsfahiger gegen
Angriffe.

www.360-live.de



Lass’ wackeln, Baby! Endlich gibt's mal
wieder nackte Brust ganz ohne Nackt-
Cheat - und das iiber 20 Mal. Oh ja...

Extrem cooler Held, ldssige Spriiche, abwechslungsreiches Leveldesign,
originelle Waffen, spaBige Mini-Spiele, absurd-komische Geschichte,
deutsche Fassung komplett ungeschnitten, Eindeutschung gelungen...

Q ...wenngleich die deutsche Duke-Stimme etwas lustlos wirkt, Grafik leicht
eingestaubt, nervige Ladepausen, kaum neue Gegner seit »Duke 3D«

Abschaum allerdings beginnt, seine Babes zu entfih-
ren, wird der Burstenkopf-Macho sauer, stinksauer.

M 50 Erfolge, komplett im Solo-Modus zu holen; darunter Oder um es in Dukes Worten auszudricken: »Zeit, in
»Partyfreak: Trinke alle Biere im Stripclub« und »Kacke-Dieb: ein paar Arsche zu treten!«

Finde und stiehl ein Stick ScheiBe« M Online-Modi fiir bis zu
acht Spieler: Dukematch, Team-Dukematch, Capture the Babe

sowie Hail to the King B Englische und deutsche SCHLUCK’S RqNTE,R! . . .
Sprachspur auf der Disk M Optionale Installation: 4.546 Der Duke ware nicht der Duke, hatte er nicht fur

Megabyte groB und beschleunigt Ladepausen B Download- eine Alien-Invasion vorgesorgt. Sein Hochhaus in
Inhalte sind geplant, unter anderem neue Kostiime und Las Vegas gleicht einer militdrischen Festung, unter
Waﬁ‘en"I Kinect und stereoskopisches 3D werden nicht anderem ausgestattet mit einem tonnenschweren
unterstutzt Flakgeschutz auf dem Dach — die perfekte Waffe, um
dem kilometergroBen, nun Uber der Stadt der Stinde
kreisenden Mutterschiff mal ordentlich einzuheizen.
Bl6d nur, dass das Alien-Pack den Duke bereits in
seinem Hauptquartier orten konnte und nun den
gesamten Wolkenkratzer nach ihm durchkdmmt.
Entsprechend trifft er bereits auf dem Weg durch die
schlauchartigen Gange hin zur Riesen-Kanone auf die
ersten »Assault Trooper« — hassliche Fratzen, die ein
wenig an »Predator« erinnern und sich zu allem Ubel
teleportieren koénnen. Beeindrucken kann das den
Duke selbstverstandlich nicht. Zwei, drei Schldage mit
der blanken Faust via RB-Schultertaste, schon fallt der
erste Gegner auf die Knie. Den Rest erledigt ein Druck

auf die X-Taste: Gleich einem LKW bei Tempo 120
rauscht Dukes Lederstiefel dem Kopf der Bestie
entgegen. Blut spritzt literweise, das Vieh fliegt meter-
weit nach hinten. »Hor auf zu bluten, Weicheix,
kommentiert der Duke die Schweinerei sarkastisch —
und fullt damit praktischerweise gleich noch seine
Lebensenergie-Anzeige, hier Ego-Meter genannt.
Alternativ  gilt bei Fleischwunden: Einfach funf
Sekunden ohne Treffer aushalten, schon fullt sich
die Anzeige von selbst. Doch auch eine dauerhafte
Steigerung der Ego-Anzeige ist moglich — indem der
Duke das tut, was echte Machos eben tun: Sandsacke
schlagen, Hintern fotokopieren, Briste klatschen,
Frisbees werfen, Teenagern Autogramme geben, das
eigene Spiegelbild bewundern, Pornoseiten ansurfen,
Nacktkalender anschauen, Papierflieger werfen — die
Moglichkeiten sind genauso verriickt wie vielfaltig.
Endlich auf dem Dach angekommen, klemmt sich
Mr. Neun-Mal-Cool sogleich hinter besagte Flak
und halt voll drauf aufs Mutterschiff. Drei Minuten
spater stlrzt selbiges — begleitet von unaufhaltsamem
Trimmerregen — ab. Doch verdammt: Wrackteile
fliegen in Richtung Duke, werfen die One-Man-Show
zu Boden. Seine Reaktion? Wie zu erwarten: Mit
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% 15 Jahre Entwicklungsgeschichte
WHEN IT'S DONE!

Far viele Spieler kommt die Veroffentlichung von
»Duke Nukem Forever«, kurz »DNF«, der Ruickkehr
eines Messias gleich: Viele hatten ihn schon abge-
schrieben, doch jetzt ist er da. Zur Erinnerung: Seit
1996 werkelt der ehemalige Entwickler 3D Realms
nun schon an diesem Projekt. Im Mai 1997 auf der
Videospielmesse E3 folgte die offizielle Ankundi-
gung. Seitdem verstrich ein Jahr nach dem anderen,
doch die Duke-Ruckkehr blieb aus. Auf die Frage,
wann »DNF« denn nun endlich fertig werde, ant-
wortete der ehemalige Studiochef George Broussard
lediglich mit: »When it's donel«, tbersetzt so viel
wie »Wenn's fertig ist!«. Bis heute ist nicht endgultig
geklart, warum 3D Realms nie fertig wurde.

Ein triftiger Grund ist jedoch zweifelsohne der
dreifache Wechsel des Grafik-Motors. Angefangen
bei der »Quake 2 Engine, folgte bald darauf der
Sprung hin zur ersten Generation der »Unreal
Engine«. 2002 dann schlieBlich das Upgrade auf
Version 2.0. Jedes Mal startete 3D Realms dabei

das Projekt von Neuem. Was »DNF« heute antreibt?
Daruber schweigt der jetzige Entwickler Gearbox.
360 Live tippt auf eine modifizierte Version der
»Unreal Engine 2.5«.

% 1997
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Einarmiger Bandit hier,

»Balls of Steel«-Flipper-

automat da — die zahl-

reichen Minispiele

steigern den Spielspa3

und - gewinnt man -

auch das Ego des Dukes. Wl

"\ ONE -~
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Wie schmeckt dir Schuhgrofze

letzter Kraft zeigt er seinen Gegnern den Stinkefinger:
»Fahrt zur Holle!«

Vier Stunden spater erwacht der Duke aus seinem
Kurzzeitkoma. Mittlerweile zieht auch die »Earth
Defense Force«, kurz »EDF«, in den Krieg gegen die
Weltraum-Bazillen. Diesen Konflikt nur mit blanker
Faust auszufechten ware selbst fur einen echten Kerl
wie ihn hirnrissig. SchlieBlich geht's ab jetzt in
die Schlacht gegen vorpreschende Riesenschweine,
telekinetisch veranlagte Tentakelmonster, Raketen
verschieBende Fleischbrocken und anderes garantiert
nicht deodoriertes Gesocks. Die Loésung? Klar,
das hauseigene Waffenarsenal. Neben Klassikern
wie Pistole, Schrotflinte und dem zielsuchenden RPG-
Raketenwerfer stecken auch originelle Ballermanner
im spater zwolf Wummen fassenden Holster. Insbe-
sondere die dreildufige MG »Ripper«, der doppel-
ldufige Raketenwerfer »Devastator« und die Gegner
einfrierende »Freeze-Gun« reiBen der Brut ordentlich
ihren schleimigen Arsch auf! Redaktionsfavorit ist
gleichwohl die Schrumpfkanone: Kaum getroffen,
verkleinert sie den Feind auf MausgroBe. Das Letzte,
was er dann sieht, ist Dukes Stiefelsohle von unten:
»Wie schmeckt dir SchuhgréBe 48, Matschhirn?«

SEXSPIELE UND ANDERER ZEITVERTREIB

Neben seinen Feinden schrumpft auch der Duke
selbst einige Mal auf die GroBe einer Actionfigur. Dass
er jetzt wie die ungezogene Version von Micky Maus
klingt, passt ihm gar nicht. Wohl aber die Tatsache,
neue Wege beschreiten und einen kleinen Spielzeug-
Buggy als Fortbewegungsmittel nutzen zu kdénnen.
Zugegeben, die Steuerung in solchen Szenen ist
zuweilen so bizarr wie die sexuellen Vorlieben von
Dukes Gespielinnen. Flr einen gewaltigen Spritzer,
ah, Schub Abwechslung sorgen sie aber allemal.

Uberhaupt Uberrascht das hier praktisch im
Zehn-Minuten-Takt mit originellen Ideen: Objekte mit
ferngesteuertem Auto aus einem verschlossenen
Raum schieben, Mauern mit einem Kran einreiBen,
aus Helikoptern ballern und Gabelstaplerfahren —
das fetzt. Zwischendurch gilt's auBerdem, einfache

48, Matschhirn?

Physikratsel zu losen. Oder einfach nur sinnfreie
Besorgungen zu erledigen, um ein Madel flachzulegen:
Dildo, Kondom und das Popcorn noch dazu, schon
gibt's den Fick im Nu - lautet ja schon ein altes
chinesisches Sprichwort. Damit Dukes kaum zu bandi-
gende Lust schnellstmoglich befriedigt wird, hilft bei
der Suche eine duBerst praktische Funktion: Objekte
und Schalter, die zum Losen eines Ratsels bendtigt
werden, leuchten orange auf. Dariiber hinaus bringen
zahlreiche Minispiele, wie Airhockey, Einarmiger
Bandit und der Flipperautomat »Balls of Steel«, des
Shooter-Fans Puls in Wallung.

Ebenso variantenreich: die Kulissen der insgesamt
23 Spiel-Abschnitte. Mal treibt's den Duke auf die
StraBen von Las Vegas, mal rauchert er schmierige
Alien-Nester aus, mal kraxelt er in luftiger Hohe
umher, mal kampft er heldenhaft um die Vormacht in
Kraftwerken und auf einem Damm. Sollte dabei der
Strom ausfallen oder der Duke mal wieder in disteren
Luftschachten herumkriechen mussen, hilft die »Duke
Vision« aus. Gemeint ist ein in seine Sonnenbrille
eingebautes Nachtsichtgerat, das Ubers Steuerkreuz
aktiviert wird. Krénendes Highlight dieses Ein-Mann-
Kreuzzugs sind jedoch die insgesamt sechs Duelle
gegen meterhohe Bossgegner. Darunter zum Beispiel
der bildschirmfullende Battlelord. Ausgestattet mit
Raketenwerfer und Minigun heizt das Monstrum
Herrn Nukem ordentlich ein und ist —analog zu seinen
Kollegen — nur mit der richtigen Taktik zu bezwingen.
HeiBt in diesem Fall: Steroide einwerfen, das Biest im
Dauerlauf umkreisen und nebenbei ein Dutzend
Raketen mitten in Richtung Visage feuern. Einfach nur
abknallen, damit gibt sich der Duke naturlich nicht zu-
frieden und schickt das Monster nach seinem Triumph
stilecht ins Nirvana, sprich reiBt ihm eins der Horner
aus und sticht damit ins linke Auge — autsch! Der
Battlelord heult auf, fallt auf die Knie, derweil der
Duke bereits ausholt und die Kronjuwelen des Unge-
tims wie einen Sandsack bearbeitet. »Zeit fir ‘ne
Ladung Schmerzen!« 20, 30 Schlage, dann ist der
Boss endgtiltig platt. Tja, Eier aus Stahl hat eben nur
der King, Memme!

www.360-live.de



Neben Bier kann sich der Duke auch ge-
fundene Steroide einwerfen. Gleich dem
kiihlen Blonden macht ihn das kurzzeitig-..
resistenter gegen Angriffe und jeder
Gegner zerplatzt mit einem Schlag — derb!

TECHNIK-TURBULENZEN

Wohl wahr, »Duke Nukem Forever« weif3 prachtig
zu unterhalten. Allem voran der zynische Humor und
die pubertdren Spriche sind immer wieder fur
herzhafte Lacher gut. Und das, obwohl die deutsche
Duke-Stimme — Manfred Lehmann, der Synchron-
sprecher von Bruce Willis — zuweilen ein wenig lustlos
riberkommt. Das gilt leider auch fir die etwas ange-
staubte Technik auf Basis der »Unreal Engine 2.5«:
Texturen laden nur langsam nach, Figuren reden
alles andere als lippensynchron und muss der Duke
dann doch mal beim letzten Ricksetzpunkt neu
starten, storen nervige Ladepausen von 20 bis 30
Sekunden den sonst schnellen Spielfluss. Ebenfalls fur
die Kategorie »Shit happens«: der kurze Abspann von
nicht einmal einer Minute sowie die Tatsache, dass bei
den sowieso nur sechs Bosskampfen sowohl der
Battlelord als auch der Zyklopen-Imperator doppelt
vorkommen. Des Weiteren unverstandlich: Wieso
spendiert Gearbox nach so vielen Jahren nur technisch
angepasste  Versionen bekannter Gegner und
Waffen? In diesem Punkt wiinscht sich der geneigte
Duke-Anhénger ahnlich viel Abwechslungsreichtum

wie bei Minispielen und Leveldesign. Beides namlich
lasst innerhalb der acht bis zehn Spielstunden prak-
tisch keine Langeweile aufkommen.

Frustrierende Stellen bleiben ebenfalls fast komplett
aus, die vier Schwierigkeitsgrade sind allesamt fair
ausbalanciert. AuBerdem belohnt ein »Extrac-Men(
das erste Durchspielen. Uber 50 Spiel- und Konzept-
Bilder, alle acht Trailer-Videos, ein Entwicklungs-Zeit-
strahl sowie ein Cheat-Menu fur Unverwundbarkeit,
unendlich viel Munition sowie Schwarz-WeiB-Filter
gibt's hier zu entdecken. Kurz gesagt: Obwohl die
ganz groBe Offenbarung ausbleibt und Technik-
schwachen das Gesamtbild triiben, kann sich Dukes
Cum-Back absolut sehen lassen. Seit Langem gab es
keinen so coolen Helden, so viel nackte Haut, so viel
Mannlichkeit und so viele Seitenhiebe auf Games und
Fernsehen komprimiert auf einer Disk. Wer nur
ansatzweise etwas mit Ego-Shootern anfangen kann
— und im Idealfall tber mindestens ein Y-Chromosom
verfigt — muss das hier kaufen. Hail to the King,
Baby!

Moritz Wanke

% Duke am Draht
UND WAS GIBT’S ONLINE?

Den Einzelspieler-Modus haben Shooter-Kénner
nach gut acht bis zehn Stunden durch. Fur den
Duke-Spaf3 danach hat der Entwickler einen Mehr-
spieler-Modus fur bis zu acht Gamer zusammen-
gezimmert. AusschlieBlich online kénnen sich
angehende Helden in den klassischen Modi
»Dukematch«, »Team-Dukematch«, »Hail to the
King« und »Capture the Babe« messen. Letztere
Variante ist eine Abwandlung des klassischen
Flaggenklaus, wobei eine heiBe Braut entfiihrt
werden muss. Falls die vollbusige Dame mal nicht
mitkommen will, gibt man ihr — Frauenrechtler
schauen weg - einen Klaps aufs sexy Hinterteil.

Da die Online-Server zum Testzeitpunkt noch offline
waren, konnte 360 Live den Mehrspieler-Modus
jedoch nicht ausfuhrlich begutachten. Folglich
gibt’s den Nachtest in Kurze auf www.360-live.de.
Ach ja: Wer an der Testosteronschlacht teilnehmen
mochte, kann sich im Webforum im Thread
»Duke-MP-Test« dafur melden.

Zweite Meinung

Duke Nukem Forever

Stellenweise richtig scharfe
Effekte, daflir Texturmacken

1A Effekte, deutsche Duke-Stimme
kénnte aber mehr Elan vertragen

Vier Vorlagen wahlbar
— perfekt!
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“SHADOWS OF
- THE DAMNED

Damonenwurst - alles andere ist Kése!

kurz  knapp

Hersteller |
. Electronic Arts
Entwickler |
Grasshopper
Manufacture
Preis | ab 65 Euro
Genre | Action
Spieler | 1
Xbox Live | nein
.. Usk | ab 18 Jahren
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. kurz gesagt

~*  Trashig-makaberer
Héllentrip in Form
eines Horror-Road-
movies — mit den
witzigsten Spriichen
- seit »Monkey
ol Island«-Schédel
Murray.

das ist drin

® Zihne
verschieBen

® Ziegen anzinden

Erdbeeren
he - sammeln

® Sake saufen

agst du Erdbeeren? Wunderbar, oder?
MDiese stBen, kleinen, roten Frichtchen!

Aber weiBt du auch, woraus sie bestehen
und wo sie eigentlich herkommen? Sie zéhlen namlich
zur Gattung Damonenobst und bestehen zu 100
Prozent aus gemahlenen, in Form gepressten Zungen.
Appetit vergangen? Dann warte erst mal ab, bis du
die restlichen Ekel-Anekdoten aus Electronic Arts’
neuestem Machwerk makaberer Videospiel-Kunst
horst. »Shadows of the Damned« hat davon Hunderte.
Aber wen wundert’s schon? SchlieBlich stammt dieser
Third-Person-Action-Titel von einigen der abgedreh-
testen Entwicklern Japans: »Resident Evil«-Schopfer
Shinji Mikami ist Kreativer Leiter, »Killer 7«-Vater
Goichi Suda der Leitende Entwickler und »Silent Hill«-
Audio-Guru Akira Yamaoka stiftet den Soundtrack.
Und wenn Suda behauptet, die Hoélle in »Dante’s
Inferno« sei bloB langweiliger Mainstream, dann
nimmt er den Mund ausnahmsweise mal gar nicht
so voll.

FRISS BLEI, AH... KNOCHEN!

Die Story ist eigentlich banal, gleichzeitig aber so
bescheuert, dass ihr schon wieder Kultstatus gebuhrt:
Garcia Hotspur ist die Ausgeburt eines leibhaftigen
Ddmonenjagers — und auBerdem einer der groB-
kotzigsten Latinos der Games-Geschichte. Als seine
Freundin Paula vom sechsdugigen Unterwelt-Boss
Fleming in die Holle verschleppt wird, muss Garcia
selbstverstandlich hinterher. SchlieBlich hat er Blondie
erst kirzlich aus einer Mdlltonne hinter einem
Schnappchenmarkt gefischt und sich sogar ein Liebes-

bekenntnis auf den Hals tatowieren lassen. Nur gut,
dass er seinen treuen Kumpel, den sprechenden
Totenschadel und Ex-Damonen Johnson, an seiner
Seite hat. Als ehemaliger Hollenbewohner weil3 der
nicht nur zu allem etwas Verriicktes zu berichten —
zum Beispiel, dass der eindugige Willy brennende
Exkremente-Haufchen als Wegpunkte hinterldsst —,
nein, er ist obendrein ein Multifunktions-Knochen-
kopf. Je nach Bedarf verwandelt er sich in eine Licht
spendende Fackel, eine heiBe Harley oder eine
von drei Waffen: den Teether, den Boner oder
den Monocussioner — samt Ausbaustufen. Nitzliche
Helferlein, denn die Uberall streunenden D&monen
sehen mit einer Ladung Munition im Schadel gleich
viel besser aus! Also zackig den guten Johnson in den
revolverartigen Boner verwandeln, das Haupt eines
gehérnten Damonen anvisieren, abdriicken und im
Idealfall die kurze Zeitlupensequenz genieBen, wenn
das Geschoss den Kopf direkt zum Zerbersten bringt.
Alternativ zielt man auf Arme und Beine, um die
Unterweltler erst zu verstimmeln, bevor man ihnen
den Rest gibt — da kennt Garcia kein Erbarmen. Ach
ja: Geschossen wird Ubrigens nicht mit normaler
Kugelmunition, wo sollte man die in der Hoélle auch
herkriegen?  Stattdessen wird der Boner mit
Knochenteilen bestlickt, der Monocussioner mit
explodierenden Schadeln und der Teether mit Zéhnen.
Darum steht auch so schén auf einem Werbeplakat
geschrieben: »Warum grinst du denn so? — Zahne
sind eine Waffel« Mit diesen ungewdhnlichen
Argumentationsverstarkern ausgeristet, geht's aus
der Verfolgerperspektive durch die — erschreckend

Christopher ist eine *
Mischung aus Mensch
und‘Dafon und »im
Grunde seines Herzens

ein sensibler und ver- \
standnisvoller Zuhorer«.
AuBerdem verkauft er
Munition und Drinks.




Dieser Zwischengegener will
Garcia mit messerscharfen
Schneidblattfingern an die
Innereien..Der Trick zum Sieg:
sein Blut-Depot am Riicken
durchlochern.

M Das spielinterne Johnsonpedia-Lexikon beinhaltet alles
Wissenswerte zum Thema Unterwelt. Hier kann der Spieler
zum Beispiel nachschlagen, warum die Finsternispflanze auch
Damonen-Schamhaar genannt wird. Nach und nach werden
immer mehr Eintrage freigeschaltet M 50 Erfolge, vor allem
firs Voranschreiten in der Story und diverse Kampfaktionen;
zum Beispiel »FleischkloBchen-Fan«: Besiege 30 Gegner mit
dem Skullcussioner M Spiel erscheint in Deutschland
komplett ungeschnitten

Bescheuertste und zugleich kultigste Story seit langem, herrlich
schwarzer Humor, toll ausgestaltete und atmospharische Unterwelt,
witzige Waffen, abwechslungsreicher Mix aus Rétseln und Ballern,
genialer Soundtrack von »Silent Hill«-Komponist Akira Yamaoka

Ziemlich altbackene Grafik, Steuerung mitunter sehr schwammig,
Kamera verhakt sich manchmal, nur englische Sprecher mit teils
unfreiwillig komischen deutschen Untertiteln

Gutes Team: Garcia und Johnson sind treue Kumpels — nicht
nur, weil Garcia Johnson des Ofteren iiber den Verlust seiner
Genitalien hinwegtrostet.

Lebensretter Ziege: Wenn sich die Finsternis ausbreite:
* kann Garcia mit einem Lichtschuss die Ziegen-Kerzen
“entziinden undsich so in Sicherheit begeben.
¢
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deutsch anmutende — Unterwelt. Okay, die Holle sieht
also aus wie Freiburg im 16. Jahrhundert... nur mit
seltsamen Leuchtreklamen, Turen mit weinenden
Babygesichtern drauf und meckernden Ziegenkopfen
an den Wanden. Eben ganz anders als die Standard-

. Holle Marke »Dante’s Inferno« — aber trotzdem zum

Flrchten. Finstere Damonen-Jahrmarkte, schillernde

| Rotlichtviertel mit »echten Madchen und echtem

Blut« und nasskalte Stmpfe préagen ferner das
ungewodhnliche Hollenbild. Richtig schrag wird’s,
wenn wirres Latino-Gitarrengezupfe die Luft schwan-
gert und mysteriése Kinderpuppen augenklimpernd
in Baumen hangen. Wer das verriickte Horror-Gefuhl
der »Alice«-Reihe kennt, weil3 Bescheid. Und dunkel

' ist es wie in einem Pavianhintern! Da lernt man jede

Lichtquelle umso mehr zu schatzen. Denn ein Ubel
setzt Garcia in der Unterwelt besonders zu: die
Finsternis. Die gallertartige, blubbernde Masse breitet
sich dann und wann Uber ganze Gebietsfetzen aus.
Damonen werden in der Dunkelheit unverwundbar,
und befragt man einmal die »Johnsonpedia«, erfahrt
man: »Die Finsternis lasst den menschlichen Koérper
verfaulen, indem sie das Fleisch abfrisst.« Zwar schaut
es ziemlich cool aus, wenn sich Garcias Hirnkasten
langsam zu einem Totenschadel mit glihenden Augen
verwandelt, dennoch sollte dieser Zustand tunlichst
vermieden werden. Also entziindet man die Gberall
verteilten Ziegenkdpfe mit einem Lichtschuss und

- kann dann beruhigt seines Weges ziehen. Sollte

einmal kein Huftier in der Nahe sein, tun’s auch Feuer-

T — goer
5 *‘:r-:.ﬁ TSy I k-
58/360IJVE L _L_.. AR

£

'I.

Blaue Diamanten gibt’s meist nach P}'

Bosskampfen. In Johnsons Stirn
eingesetzt, bringen sie neue
Waffen-Upgrades, verwandeln
den »Teether« zum Beispiel zum
»Dentist«, zu Deutsch Zahnarzt.

werkskorper. Ewig brennen diese aber nicht, und wenn
du gleichzeitig noch eine Schar Finternisddmonen im
Nacken weiBt, wird die Dunkelheit schnell lastig. In
manchen Gebieten, vor allem den héllischen Schnell-
reisezonen, ist die Finsternis sogar derart dicht, dass
kein Licht sie zu erhellen vermag. Also: Augen zu und
durch — und vor allem ausreichend Alkohol in der
Lederjacke verstauen, regeneriert dieser doch Garcias
Lebensbalken im Handumdrehen. Heiltranke? Sind
was fur Weichteil-Streichler. Sake, Tequila und Absinth
lauten die neuen Wellness-Drinks. Wohl bekomm’s!

WO LAUFEN SIE DENN?

In puncto Steuerung unterscheidet sich »Shadows
of the Damned« kaum von anderen Genre-Vertretern:
Bewegen mit dem linken Analogstick, Kamera drehen
mit dem rechten und Uber das Steuerkreuz die Waffe
wahlen — das geht Kennern schnell in Fleisch und
Gedarm Uber. Hakelig wird’s allerdings, wenn viele
Gegner gleichzeitig auftauchen; denn was am
meisten fehlt, ist eine automatische oder zumindest
halbautomatische Zielfunktion. Immerhin bieten die
drei Schwierigkeitsgrade »Limonenjager«, »D&mo-
nenjager« und »Legionenjdger« flr jeden Hollen-
Rowdy etwas. Gut so, schlieBlich erwartet man in
einer Unterwelt, in der Tdren mit Ddmonen-Scham-
haaren blockiert werden, keinen Kindergeburtstag!
Ein solcher ist das hier namlich weder firs Hirn noch
den Finger am Abzug. Daflr sorgen viele verschie-
dene Damonentypen, fiese Zwischengegner, die nur
mit der richtigen Strategie zu zerlegen sind, und
etliche skurrile Ratsel. Maskierte Dédmonen sind im
Gegensatz zu ihren normalen Kumpanen etwa nicht
lichtscheu und verfolgen Garcia auch in helle Hollen-
Ecken. Besonders harte Brocken stellen die VIP-Damo-
nen dar, die sich neben ihrer Zdhigkeit nur insofern
vom Standard-Kroppzeug unterscheiden, dass sie ihre
Genitalien behalten durften. Manche Turen lassen sich
dagegen nur 6ffnen, wenn zuvor mit Hilfe der Finster-
nis ein versteckter Schalter gefunden wurde. Und die
Bossgegner? Die toppen sich fast gegenseitig. Hattest
du zum Beispiel gewusst, dass der Sensenmann
volliger Irrglaube ist? Stattdessen erledigen die drei
Sensenschwestern Maras, Kauline und Giltine Grim
die lastige Todesarbeit und flrchten nichts mehr als
die Wechseljahre. Und dann gibt es ja noch George
den Ziegenbock-Dédmonen, der auf einem ver-
wesenden Pferd reitet, welches Finsternis-Erdépfel
furzt. Herrlich, wie diese Zwischenbosse vor Kreativi-
tat strotzen. Und die Video-Sequenzen, mit denen sie
eingefuhrt werden: toll anzusehen! Ja, Monster und
Umgebungen mittels »Unreal Engine 3« ins rechte

Licht zu riicken, davon verstehen die Japaner was. Bei
menschlichen Figuren wie Garcia und Paula nimmt die
Qualitat hingegen stark ab. Trotzdem eher ein Stil- als
ein echter Beinbruch. Garcia lasst das sowieso véllig
kalt. Egal wie groB, hasslich oder eklig der Typ ist, der
ihm gegentbersteht, er hat immer einen Macho-
Spruch auf den Lippen: »Bevor du stirbst, Damonen-
abschaum, ritze ich dir meinen Namen ins Fleisch. Der
Name lautet Garcia Fucking Hotspur. Damonenjager
und Killer von Pendejos wie deinesgleichen!« Bis
Garcia dem Obermotz Fleming derlei Unflatigkeiten
ins hassliche Gurkengesicht spucken kann, dauert’s
rund zwolf Stunden. Die sind so dermaBen angefullt
von schwarzem Humor, sexistischen Witzen und
Trash-Einlagen, dass es zumindest Spielern mit einem
Faible fur pubertare und vollig bescheuerte Witze nie-
mals langweilig wird. Ernst nehmen kann man dieses
Game Ubrigens genauso wenig wie den Kult-Streifen
»Die Armee der Finsternis« — aber dafir sicherlich ins
Herz schlieBen. Denn abgesehen von den Steuerungs-
schwachen, leicht altbackener Figurengrafik und der
nicht immer ganz stimmigen deutschen Ubersetzung
ist das Endprodukt ein echt frivoler Ekel-Horror-
Action-Geheimtipp.

Sabine Vogel

Zweite Meinung

Shadows of the Damned

Ziemlich alt und matschig, aber Atmosphére,
Effekte und Details stimmen

Abgedrehter Mexican Rock wie aus
»Kill Bill«, teuflisch gute Stimmen

Automatische Zielfunktion wére hilfreich
gewesen, dafiir schnell erlernbar




UF
Hipp

2605 _
=N R ) =

Erhiltlich | 16. Juni 201

ALICE
| MADNESS RETURNS

kuz  knapp Zehn Jahre Klapsmiihle. Und noch immer alles beim Alten.
Hersteller | h Alice, arme verrlickte Alice. Schon mehr-  gleicht mit ihren versifften Hauser-
Electronic Arts Omals konntest du dich dem Wunderland und  schluchten, verdreckten Armutsvierteln
Entwickler | den Fangen der abscheulichen Herzogin  und verruchten Freudenhdusern ohnehin
Spicy Horse entziehen. Doch nun holt dich der Wahnsinn wieder ~ dem Vorhof zur Holle.
Preis | ab 60 Euro ein, armes Kind. Die zehn Jahre Irrenanstalt haben Zehn Jahre Klapse hat sie nun hinter
Genre | Jump 'n’ Run dich veradndert — du findest keine Freunde in deiner  sich, doch noch immer ddmmert sie von
Spieler | 1 neuen Herberge, dem Waisenhaus. Und dieses  einer Depression zur ndchsten. Grund: lhres
Xbox Live | nein Wunderland, das existiert einzig und allein in deinem  Erachtens nach war sie es, die den Flammentod
USK | ab 16 Jahren Kopf. Noch dazu beherbergt es grassliche Gestalten,  ihrer Eltern verursacht hat. Ob mit Absicht
hat massive Schaden, brockelt vielerorts auseinander,  oder nicht — egal. Alice schafft es einfach nicht
kurz gesagt setzt sich an anderer Stelle neu zusammen — der  mehr, einen klaren Gedanken zu fassen;
Schrager Selbst- Uibliche Wahnsinn eben. Wie willst du da nur eines  geschweige denn zu arbeiten — auch wenn sie
5;?22;:3:‘;259’2'_" Tages klarkommen? mittlerweile alt genug ware fur all die schmie-
Auswiichsen und Wie 2010 Tim Burton mit seiner Realflm-  rigen Jobs da drauBen. Ein Psychiater ihres
actionreichen Neuauflage interpretiert auch US-Videospiel-Virtuose Wohnheims soll ihren Verstand wieder gera-
Kampfen. American McGee das Kinderbuch von Lewis Carroll  debiegen, muss dabei aber tief in Alice’
das ist drin aus dem J.ahre 1865 auf ganz eigene Art qnd Weise.  Erinnerungen . schirfen. Halluzinationen
Mittlerweile Ubrigens schon zum zweiten Mal.  werden plétzlich zu Wahnvorstellungen,
® Schrumpfserum Erstmals tat er das im Jahr 2000 mit dem PC-Spiel  Liebe verkommt zu Hass. Und dann ge-
@ Vorpal-Klinge »American McGee'’s Alice«, dessen Handlung er  schieht es erneut: Noch wahrend der
Hysterische hiermit endlich weitererzahlt. Herausgekommen istein  Seelenklempner sie mit eindring-
Zustande morbides Jump ‘'n’ Run mit Abenteuer- und Rollen-  lichen Worten bearbeitet, taucht
@ »Steckenpferd«- spiel-Anleihen, das neben einer akkuraten Spiel-  Alice ab in ihr Refugium, betritt
Dresche mechanik vor allem durch sein irrwitziges Design sowie  einen Ort, an dem sie sich nicht
den bissigen, oft ganz und gar nicht jugendfreien  vollig Uberflissig vorkommt,
Humor aus der Menge der Neuverdffentlichungen  ja sogar etwas bewegen
hervorsticht und trotz USK-16-Freigabe somit ganz ~ kann...
klar an eine erwachsene Zielgruppe adressiert ist.
Alice ist mittlerweile zur jungen Lady herangereift, =~ KONFRONTATION MIT
sieht sogar richtig sexy aus. Doch ihr Gothic-Stii  DER UNGEWISSHEIT
und die leicht verriickten Augen zeugen gleichzeitig Das Wunderland
von tiefen inneren Wunden. lhre Gedankenwelt ist  erschlieBt das kecke
ein Abort menschlicher Emotionen und ihre Umwelt  Fraulein fast ausschlieB-
— London im Aufschwung des Industriezeitalters —  lich zu FuB. Denn nur so

Bei kniffligen Passagen hilft Alice’ Dreifachsprung. Mit jedem
Mal Hiipfen kann sie zudem ein Stiick gleiten, um so auch
besonders breite Abgriinde zu iiberwinden.

—
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Abwechslung ist Trumpf: Auchdas
ein oder andere Minispiel unterhalt
Wunderland-Besucher.

Alice’ Gegner sind meist skurril
anmutende Fantasiewesen, die in
der Regel ein spezielles Angriffs-
schema verfolgen, sich mit der
richtigen Waffenwahl aber recht
schnell knacken lassen.

kann sie das finden, was Genesung verspricht: Erinne-
rungsfetzen ihrer Kindheit. Sie allein enthalten die
DIE SCHLUSSELLOCH- Wahrheit Uber der_1 Tod ihrer Eltern. Zul Beginn des
Abenteuers hat Alice davon nadmlich keinen blassen
ERFAHRUNG Schimmer und wei3 obendrein noch nicht einmal
genau, was sie im Wunderland eigentlich soll. Hinzu
kommt, dass sich dieser bizarre Auswuchs ihrer
Fantasie im Vergleich zum ersten Teil scheinbar
komplett neu zusammengewdrfelt hat. Orientierungs-
losigkeit ist dank linearer Level-Architektur aber nicht
vorprogrammiert. Stets schleust das Spiel den stau-
nenden Wunderland-Reisenden sicher von einem Er-
eignis zum nachsten. Aufgelockert wird der unver-
gleichliche Psychotrip durch neckische Schalterratsel,
heimtuckische Fallen und Horden gar sonderbarer
Gegner, die sich garantiert nicht ohne BlutvergieBen
aus der Traumwelt vertreiben lassen. Und die Herzogin,
die menschenfressende Terror-Monarchin aus dem
PC-Original? Die ist mittlerweile auf Schweinefleisch
umgestiegen und mimt die brave Kéchin von nebenan.
Obendrein vermacht sie Alice eine Uberdimensionierte
Pfeffermuhle, die erste Distanzwaffe im abwechs-
. : : : - lungsreichen Arsenal. Aber warum ausgerechnet
:D'?ﬁ'gjsu?lgéjSv‘zﬁlir/:\?::g;:A?gzﬂ(ﬁiffsnﬁtfrnr géer !’fe;fer? Die Antvfx:ort wabertin (th”f]l(;éﬂ A?SChf"Een Sefr stilsichere und detailverliebte Présentation,
Spielverpackung M Wahlweise auch Untertitel fir Horgescha- in rorm vqn Schweinenasen durch die Lu .t' RIF. tig uppiger Umfang' ausgefallene und g_lelchsa}m
digte M Handbuch mit auf der Disk M 50 Erfolge, sechs gelesen:lHle und da schweben abgehackte Rlechrugsel sehenswerte Figuren- und Level-Designs, Eindeutschung
davon beziehen sich auf das HD-Remake von Teil Eins planlos in der Gegend herum, sind aber durch ihre mit Vorbildcharakter, Vorgangerspiel im Lieferumfang
W Erscheint mit USK-16-Siegel und komplett ungeschnitten unentwegten Grunzlaute stets leicht zu orten. Und enthalten
M Etwa 13 Stunden Gesamtspielzeit B Vier gut ausbalan- dann heiBt’s: Feuer freil Ein paar Salven in l\/llalnche Gegner wiederholen sich standig,
cierte Schwierigkeitsgrade Richtung eines der zweckentfremdeten Sinnesorgane einige blasse Texturen

Schon mal eine mit dem »Stecken-
pferd« verpasst bekommen? Fiir die
meisten Wunderlandbewohner
gleicht das einem Todesurteil.
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Rettungsanker: Ist Alice’ Energie
fast aufgebraucht, kannst du

die Lady in den Hysterie-Modus
versetzen und noch mal besonders
heftig austeilen.

gepfeffert, schon l6st es sich in Rauch auf und zaubert
Plattformen und andere Wegbereiter zu versteckten
Raumen herbei. Via Klick auf den rechten Stick klemmt
sich die Kamera auBerdem dicht hinter Alice’ Schulter,
was das freie Zielen auf sonst unerreichbare Schalter
spielend  ermoglicht.  Im  Kampf  dagegen
erweist sich die Zielaufschaltung bei gedriickt gehal-
tener LT-Schultertaste als der bessere Helfer. Hiermit
lasst sich der anvisierte selbst dann noch beharken,
wenn Alice elegant um ihn herumtanzelt. Und auch
das Ausweichen — bei dem sich die briinette Schén-
heit in einen Schwarm Schmetterlinge verwandelt und
an anderer Stelle neu materialisiert — funktioniert viel
einfacher, solange sie das gefahrliche Gesocks mit
der Zielaufschalt-Funktion im Auge behalt. Fur den
Nahkampf unerlasslich und Serien-Kennern nur allzu
gut bekannt: die Vorpal-Klinge. Dieses riesige Kiichen-
messer eignet sich vorztglich um Gegner aufzuschlit-
zen und mit Kombos zu maltratieren. Doch damit
nicht genug der Kampfkinste: Hat Alice eine der
Feindgestalten fokussiert, zlickt sie per A-Taste ihren
als Schutzschild dienenden Regenschirm. Einmal das
Timing verinnerlicht, klappt auch das Kontern von
Angriffen sowie das Umlenken von Feindprojektilen.
Ab Kapitel zwei geht’s dann richtig rund: Dann
namlich sind die Hascher der Finsternis ebenso
befahigt zu blocken und Stichattacken auszuweichen.
Alice’ Gegenmittel: ein gewaltiges Steckenpferd, das
beim Gegner-Verdreschen zwar nur wenig Schaden
anrichtet, daftir aber feindliche Deckungen gnadenlos
zerschmettert. Zu den weiteren Waffen sei nur so
viel verraten: Du wirst sie lieben — und jederzeit im
Pausenment verbessern koénnen. Die Vorpal-Klinge
etwa wachst mit jedem Upgrade betrachtlich, dem
Steckenpferd wachsen todliche Horner aus Metall.

A |
Zahnrader, Zylinder, Uhrwerkbomben: Wer auf Steampunk-
Designs steht, sollte »Madness Returns« auf gar keinen Fall
verpassen!

Fantastisch, so wei3 man wenigstens, woflr man
sich hier abrackert! Geschenkt gibt's im Wunderland
namlich nichts: Wer das Steckenpferd tunen will, muss
tief in die Tasche greifen und alle seine Zéhne - die
makabere Wahrung im Spiel — zusammenkratzen. Die
wertvollen Kauwerkzeuge sind sehr zahlreich in der
Gegend verteilt, auch jeder zermatschte Gegner und
jedes  zerschmetterte  Objekt  hinterldsst  ein
paar der WunderbeiBerchen. Abseits der Hatz nach
besagten Erinnerungsstlicken also ein guter Grund
dafur, in den Uberschaubaren Spielumgebungen jeden
Winkel ganz genau in Augenschein zu nehmen.

JAGD AUF DEN HUTMACHER

Die alten Bekannten aus den Kinderbichern
des Briten Carroll wirken in McGees Machwerk, als
waren sie den tiefsten Abgriinden des menschlichen
Vorstellungsvermogens entsprungen. Der Hutmacher
etwa erwacht hier als ungestiimes Mensch-Maschine-
Ding zum Leben. Andere Lebensformen humpeln
auf Prothesen umher oder werden gar ganzlich von
Zahnradkonstruktionen angetrieben. Ein zunachst
grotesker Anblick. Um ein Bilderbuch zu fullen, wéren
diese Charaktere jedoch immer noch gut genug —
auch wenn dieses dann definitiv nicht fr Kinderhénde
geeignet ware. So oder so: kinstlerisch wertvoll ist
das Endergebnis allemal, vergeht doch keine Spiel-
sekunde, in der die Entwickler nicht weitere, spekta-
kulére Kreativexplosionen ziinden. Bewegliche Hinter-
grundkulissen  formen  Buhnenbilder von  oft

kolossaler Schonheit. Allerorts versuchen unzahlige,
stilsicher eingefligte Details die Aufmerksamkeit des
Spielers auf sich zu ziehen — und so vom eigentlichen
Ziel abzulenken. Wirkt das Kopfkino der Gothic-Lolita
in einer Sekunde noch lieblich und wunderschon,

Es blutet, also kann man es toten: Die Vorpal-Klinge aus Teil
Eins fiir PC ist wieder Alice’ bevorzugtes Utensil, wenn’s ums
Monsterschnetzeln geht.

verwandelt es sich kurz darauf in bloBe, dramatisch
inszenierte Bedrohlichkeit. Nur selten fallt da die eine
oder andere fade Texturierung Gberhaupt ins Auge.

Kurzum: McGee und der Wahnsinn als unsterb-
liches Kunstthema erweisen sich einmal mehr als
eine echte Traumkombination. Dass sich bei so viel
Detailverliebtheit alles zudem zu einem groBartigen
Gameplay-Erlebnis zusammenfugt, ist jedoch das
eigentlich  Erfreuliche. Erzéhlerisch geht's dank
grandioser Eindeutschung rein wie kihle Energydrinks
auf der Gamescom. Spielerisch fasziniert der stete
Wechsel zwischen packend inszenierten Kampfen
und dem Losen der vielen — wenn auch nicht beson-
ders anspruchsvollen — Rétsel. Und wenn Alice dann
auch noch zu wachsen beginnt, bist du endgultig
hypnotisiert. Dinge, die bei McGees letzten Produkti-
onen »Grimm« und »Bad Day L.A.« nicht immer funk-
tioniert haben. Ein Sprung in noch hthere Wertungs-
regionen? Bleibt »Madness Returns« eigentlich nur
verwehrt, weil es nicht an allen Stellen so aufpoliert
wirkt wie beispielsweise ein »Enslaved«. Davon
abgesehen: »wahnsinnig« gute Erwachsenenunter-
haltung!

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Alice: Madness Returns

Bis auf seltene Texturmakel sehr
bildgewaltig und hiibsch animiert

9
8

Top Synchro, knisternde Effekte
und vertrdumte Kompositionen

Stets zuverldssig und prazise,
Kamerafiihrung zickt nur sehr selten
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Reif3t den Robos die Rechenkerne raus!

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | High
Moon Studios

Preis | ab 65 Euro
Genre | Action
Spieler | 1-10
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Wilde und abwechs-
lungsreiche Zer-
stérungsorgie mit
waffenstrotzenden
Titanbestien.

das ist drin

® Explosionen

® Autobots
Decepticons

@ Schleich-Einlagen

Erhaltli
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ergiss Film-Bunny Rosie Huntington-Whiteley
Vund alles, was du Uber den am 30. Juni anlau-

fenden dritten »Transformers«-Blockbuster
weift, denn das hier hat mit der kommenden Material-
schlacht von Action-Koryphae Michael Bay nur wenig
zu tun. Statt sich krampfhaft an Filmskripts zu
orientieren erzéhlen die Entwickler die Vorgeschichte
zum Kinostreifen und konzentrieren sich dabei auf
das, was schon ihr letztes Projekt, »Kampf um Cyber-
tron«, zum Geheimtipp machte: ein explosives
Blechbiichsen-Ballett mit jeder Menge Abwechslung
und  moglichst vielen Kampftitanen in  den
Hauptrollen. Optimus Prime, Megatron, Bumblebee,
Laserbeak — zahlreiche namhafte Autobots und
Decepticons hauen sich hier die Titanrippen aus den
funkelnden Oberk&rpern.

Die Story: Fuhrungskrafte der Erde glauben,
dass sich Megatron und das aggressiv veranlagte
Maschinen-Volk der Decepticons vom Blauen Planeten
zuriickgezogen haben. SchlieBlich mussten sie erst
klrzlich eine herbe Niederlage gegen Optimus Prime
und seine die Menschheit beschitzenden Autobots
einstecken. Doch weit gefehlt: Von Kapitulation kann
keine Rede sein. Vielmehr plant Megatron Kollege
Shockwave aus seinem arktischen Gefangnis zu
befreien und zum ultimativen Vergeltungsschlag
auszuholen. Gut fur die Menschheit, dass die
Autobots Uberall ihre Spitzel haben...

SFORMERS 3

Einen Nobelpreis gewinnt die Story nicht, als
Aufhanger fur die knapp sechs bis acht Stunden — je
nach Kénnen — dauernde Solo-Kampagne taugt sie
aber allemal. Schon: Wie schon in »Kampf um
Cybertron« erlebst du den Plot aus der Perspektive
beider Parteien. Die insgesamt sieben Missionen
erstrecken sich von abgeschiedenen Dschungel-
gebieten in Stidamerika Uber das vom Roboter-Krieg
nahezu ganzlich zerstérte Detroit bis hin zu einer ver-
steckten Militarbasis nahe dem Nordpol. Spielerischer
Fokus ist einmal mehr der direkte Kugelhagel-Disput
Maschine gegen Maschine. Allerdings in jedem
Level angereichert mit Gameplay-Elementen, die die
Schrottplatz-Symphonie gekonnt variieren.

Beispiel Mission funf: Der knallrote Ninja-
Transformer Mirage hat den Auftrag, seinen Lands-
mann Sideswipe unentdeckt aus den Fangen der
Decepticons zu befreien. Also Motor anwerfen und in
Sportwagen-Form dem Zielpunkt-Indikator folgen —
und zwar pronto, denn in 90 Sekunden droht die
Tarnung aufzufliegen. Mit halsbrecherischen Drifts
rast Mirage die serpentinenartige KuUstenstraBe
entlang. Ein echter Hollenritt und anfangs etwas
schwierig zu steuern. Nach kurzer Eingewdhnung
brettert die 400-PS-Flunder dann aber prazise ihrem
Ziel entgegen — »Outrun«-Kenner werden’s lieben.
Doch verdammt! Flug-Decepticon Starscream hat
Mirage lokalisiert und jagt ihm im Vorbeifliegen

Blechbiichse imitiert Sam Fisher:

Die Schleich-Abschnitte machen Laune.
Genauso wie der »Wie weit ist's noch
bis zum nachsten Erfolg«-Indikator.

M 36 Erfolge, viele davon Kampa-
gnen-basierte Aufgaben; wer die
Story meistert, sackt zum Beispiel
den Erfolg »Prime« sowie 125

Punkte ein @ Mehrspieler-Modus fiir
bis zu zehn Spieler via Xbox Live
M Keine Sondereditionen M Spiel

L komplett auf Deutsch

J

Abwechslungsreiches Spielgeschehen, hohe Langzeit-
motivation durch gelungenen Mehrspieler-Modus, kurze
Ladezeiten wahrend der Missionen, griffige Steuerung,

fette Explosionen

Umgebungen oft sehr abwechslungsarm gestaltet,
meist sehr geradlinige Levelarchitektur, kurze Einzel-
spieler-Kampagne, seltene Ruckler und Einbriiche der
Bildwiederholrate, kein Systemlink oder Splitscreen

www.360-live.de



% Zu Lande und in der Luft

VERWANDLUNGS-
KUNSTLER

In jeder Mission schllipfst du in die

Rolle eines anderen Metall-Schergen mit
speziellen Fahigkeiten. Bumblebee etwa ist nicht
sonderlich gut bewaffnet, daflir aber extrem
wendig. Megatron dagegen ballert mit der
gigantischen Fusions-Kanone um sich, ist im
Gegenzug aber recht trage.

Jeder Blechkamerad kann nun in den

»Stealth Force«-Modus wechseln. In dieser
Mischform aus Mech und Fahrzeug scheint er
dann formlich wie ein Luftkissenboot iiber dem
Boden zu schweben. Vorteil: Der Robo ist
extrem mobil, kann aber im Gegensatz zur
Fahrzeug-Form immer noch kraftig austeilen.

Flugeinlagen sind natirlich ebenfalls

Teil der Adrenalin-Injektion. Zum Beispiel
dieses Level rund um Disenjet-Decepticon
Starscream. Missionsziel: Stratosphere, einen
als AC-130 getarnten Autobot, in seine
Einzelteile zerlegen.

Dutzende Raketen vor die Motorhaube. Die Tacho-
nadel am Limit weicht Mirage im Zickzack aus,
versucht dem fliegenden Bluthund zu entkommen —
vergebens. Starscream erwischt Mirage am Bein, zerrt
ihn in die Luft, wirft ihn in eine Schlucht und dreht ab,
da er glaubt, den Autobot endgultig verschrottet zu
haben. Was fir ein Spektakel! Dass die Gegner-KI
dabei selbst im hochsten Schwierigkeitsgrad wenig
kreativ vorgeht, hinterlasst gleichwohl Schrammen im
Lack. Wirklich taktische Mandver beherrschen die
Hightech-Krieger nicht. Schade.

Doch zurtick zum Kampfeinsatz: Im nun folgenden
Dschungellevel ist lautloses Vorgehen oberste Autobot-
Pflicht. Daher weg mit der Fahrzeug-Form und schnell
in den Robo-Modus transformieren — nur so kann
Mirage sich tarnen und Feinde hinterriicks meucheln.
Und das tut er dann auch mit todlicher Prazision.
Kling, klong, zack! Diamantscharfe Unterarmklingen
trennen die Haupt-Energiezufuhr der ersten Wache
von deren Speicherkern. Dutzende ausgeknipste
Gegner spater der nachste Motivationsschub: Der rote
Récher erhalt ein groBkalibriges Scharfschiitzen-
gewehr. Was folgt, sind weitere Herzklopf-Momente,
denn kaum den ersten Schuss abgefeuert, macht
gleich die gesamte Decepticon-Meute Jagd auf den

DER MEHRSPIELER-
MODUS

kaum gepanzerten Attentater. Flichten? Moglich.
Sinnvoller ist jedoch der Wechsel in den Stealth-Force-
Modus. Die neu hinzugekommene Hybrid-Form aus
Vehikel und Robo vereint hohe Mobilitat mit dicker
Bewaffnung und leistet vor allem in hektischen Situa-
tionen gute Dienste.

Im Gegensatz zum meist abwechslungsreichen
Geschehen steht die leider oft recht karge, weil
detailarme  Grafik. Langweilig ausstaffierte, oft
schlauchartige Umgebungen sowie lieblos wirkende
Texturen drlcken auf die Atmosphare-Bremse.
Allerdings nur bis zu dem Zeitpunkt, an dem erneut
Dutzende Explosionen und Spezialeffekte das Bild
fluten und zusammen mit der ohrenbetdubenden
Soundkulisse sowie den gut eingedeutschten Dialogen
fur ein tolles Mittendrin-Gefiihl sorgen. Gilt Gbrigens
auch fur den motivierenden Mehrspieler-Modus —
sieche Kasten. Auf die SchweiBnaht gebracht: Trotz
fehlendem Kampagnen-Koop-Modus kénnen  die
High Moon Studios auch mit »Transformers 3«
einen von Anfang bis Ende schmackhaften Action-
Happen servieren. »Transformers«-Enthusiasten und
Liebhaber ausufernder Zerstérungsorgien klemmen
sich ins Cockpit!

Markus Wiirstle/s6

Zweite Meinung

Transformers 3

Detaillierte Roboter, wuchtige Explosionen,
jedoch karge Umgebungen

Packende Soundkulisse,
brauchbare Sprachausgabe

Vielseitig konfigurierbar, schnell
erlernt, manchmal aber schwammig

7
8
7
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- | TEST

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler |

Q Entertainment
Preis | ab 50 Euro
Genre | Shoot ‘em Up
Spieler | 1

Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Farbenfroher
Rail-Shooter, der
audiovisuell auf
jede Aktion des
Spielers reagiert.

das ist drin
® Viren
® Klangfarben

Lenkraketen
® Glucksgefuhle

10%

Erhéltlich | 14. Juni 2011 - .

Tolles Spielgefihl via Kinect, auch mit Controller prima
spielbar, ausgefallenes und experimentierfreudiges
Spielkonzept, sehr hoher Wiederspielwert, funktioniert
komplett ohne Drogenzufuhr

Eigentliche Spieldauer Shoot-'em-Up-typisch gering —
je nach Fingerfertigkeit etwa zwei bis vier Stunden,
Musik und optische Spielereien zeitweise etwas
kitschig, kein Zwei-Spieler-Modus

AUE
TipP
| B

A o

CHILD OF EDEN

Psychedelischer Trip durch den Daten-Nexus der Zukunft.

ur selten zuvor hast du etwas derart Einzig-
N artiges erblickt. Eine Traumwelt aus Formen

und Farben, die, unterlegt mit peitschenden
Soundeffekten und schragen Klangteppichen, immer
wieder zerbricht und sich aus geometrischen
Konstrukten neu zusammensetzt. Nach dem Rail-
Shooter-Geheimtipp »Rez« und der Puzzle-Sensation
»Lumines« ist »Child of Eden« das nachste vollig
ausgeflippte und zugleich grenzgangerische Projekt
von Nippon-Kult-Entwickler Q Entertainment. So viel
ist sicher: Schon nach der ersten Spielminute wirst du
dir die Frage stellen, was zum Geier die kreativen
Kopfe hinter diesem Rail-Shooter nur eingeworfen
haben? Und dir gleichzeitig denken: So muss sich
Charlie Sheen fuhlen, wenn er mal wieder das
dringende Bedurfnis nach einem Aufenthalt in der
Entzugsklinik verspart!

Die Story? Nicht minder verspult: In naher Zukunft
wird das Internet von einer ganzen Armada bosartiger
Viren attackiert. Deine Aufgabe: die digitalen Schad-
linge eliminieren und so ein virtuelles Wesen namens
Lumi, ein bildhtbsches Madchen mit tiefschwarzen
Augen, befreien. Klingt logisch? Nicht die Bohne!
Um dieser fantasievollen Highscore-Hatz den passen-
den inhaltlichen Rahmen zu verpassen, ist’s aber vollig
ausreichend.
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An diesem ersten ernstzunehmenden Shooter fur
Microsofts Sensorleiste Kinect interessiert langjahrige
Spieler vor allem eines: die Steuerung. Rail-Shooter-
typisch bewegt sich die Spielfigur wie auf Schienen
durch die einzelnen Level, du selbst lenkst nur das
Fadenkreuz — in diesem Fall mit Handbewegungen.
Um all dem herannahenden Datengetier Herr zu
werden, stehen zwei Schussarten zur Verfligung:
Mit ausgestrecktem linkem Arm visierst du deine
Gegner mit einer Schnellfeuer-Kanone an, die ununter-
brochen schieBt. Der Waffenwechsel zur sogenannten
»Octa«-Zielerfassung erfolgt, sobald der linke Arm
gesenkt und der rechte nach vorn ausgestreckt wird.
Hiermit kannst du nun bis zu acht Ziele markieren.
Eine Winkbewegung mit derselben Hand schickt
sodann einen Schwarm Lenkraketen auf die Reise, der
den Rest erledigt. Jeder der beiden Projektil-Typen hat
auBerdem besondere Eigenschaften: Das lilafarbene
Schnellfeuer zeigt sich besonders effektiv gegen
violette Gegner und feindliche Projektile, die Schwarm-
Raketen kommen bevorzugt bei der Highscore-Jagd
zum Einsatz. Und das geht so: Acht Ziele mit dem Fa-
denkreuz markieren und dann punktgenau zum Beat
der Musik die Raketen loshetzen.  Zack,
Multiplikator mal zwei! Wer ein bisschen Taktgefuhl
mitbringt, hat das Konzept schnell verinnerlicht.

Immer bereit sein: Bosshegegnungen
gibt's nicht nur am Ende des jeweiligen
Archivs...

M Reines Solo-Erlebnis; ein Durch-
gang benétigt etwa 90 Minuten
Nettospielzeit — aufgrund des
knackigen Schwierigkeitsgrads und
der vielen Nebenaufgaben aber
kaum in dieser Zeit zu schaffen

W 48 Erfolge; werden primér
durchs komplette Sdubern aller
Abschnitte sowie das Auffinden
aller darin verborgenen Objekte
freigeschaltet M Getrennte Online-
Ranglisten fir Kinect- und Controller-
Spieler M Zwei Schwierigkeitsgrade:
normal und hoch

www.360-live.de



& Villig losgel6st...
KINECT-HOHENFLUG

Die eigentliche Spielgeschwindigkeit ist

selten entspannt — fast immer versucht man
mit dem Fadenkreuz die unzahligen Viren zu
erfassen, die Welle fiir Welle den Bildschirm
bevolkern.

Fiir das einnehmende Spielgefiihl ist jedoch

das verantwortlich, was drum herum abgeht.
Mal diist du mit brutaler Geschwindigkeit durch
Tunnels und andere abgefahrene Réhrenkon-
strukte, an anderer Stelle dberwiegt hingegen
das Gefiihl, schwerelos im Raum zu héngen.

Dem Unterbewusstsein wird somit ein

rapider Tempo-Trip im standigen Wechsel zu
totalem Stillstand vorgegaukelt. Deine Muskeln
zucken, der ganze Korper empfangt Befehle. Fast
automatisch verbiegst du deinen Oberkérper im
Rhythmus zum Spielgeschehen, windest dich um
Kurven, lasst dich vom virtuellen Fahrtwind nach
hinten driicken — noch nie hat sich ein Kinect-
Titel derart intensiv angefthlt!

Insgesamt bleibt also festzuhalten, dass die Kinect-
Steuerung Uberraschend prézise funktioniert, auf-
grund der Myriaden von attackierenden Viruszellen in
jedem Abschnitt aber gewaltig an der Kondition zehrt.
Spieler  mit  Zappel-Aversionen  nutzen  den
Standard-Controller und profitieren so von den kurzen
Reaktionswegen sowie dem auf diese Weise drastisch
verminderten Kraftaufwand. So angegangen spielt
sich »Child of Eden« dann in der Tat fast wie
der spirituelle Vorgénger »Rez«. Folglich wundert’s
kaum, dass die Entwickler die Online-Rangliste strikt
nach Eingabe-Schema trennen, um Schummler von
vornherein auszuschlieBen.

Toll auch, wie viele Freiheiten man innerhalb der
Kampagne von »Child of Eden« genieBt. Vier Archive,
sprich Kapitel, stehen von Anfang an zur Wahl, jedes
von ihnen mit einem anderen Thema: In »Matrix«
dust du durch eine von abstrakten Geometriekdrpern
bestimmte Welt, die dann zu einer Unterwasserwelt
transformiert, wo Kaulquappen, Tintenfische bis hin
zu undefinierbaren Lichtwesen lauern. Wer hingegen
»Entwicklung« bereist, findet sich in einem Mikro-
kosmos wieder und treibt mit seinen Geschossen
Zellteilung und andere biologische Prozesse voran.
Das vorwiegend auf der Wasseroberflache spielende
»Schonheit«-Archiv - wird durchs  Vernichten der
Gegner langsam zum blihenden Garten, wahrend in

VIRTUELLE BEATBOX

»Leidenschaft« alle moglichen technischen Errungen-
schaften um die Murmel fliegen. Diese vier Abschnitte
inklusive Zusatzherausforderungen — zum Beispiel alle
Gegner neutralisieren — gemeistert, gelangst du in
den Abschnitt: »Hoffnung«. Dieser finfte und langste
Abschnitt prasentiert sich als schillernder Remix vieler
bisheriger Highlights, vermengt diese mit ganz neuen
Elementen und bildet so eine absolut spektakulare,
aber auch ziemlich fordernde Abschlusssequenz.

Die Gesamtspielzeit von circa zwei bis drei Stunden
fallt in Relation zu anderen Vollpreis-Titeln recht kurz
aus. Vergleicht man »Child of Eden« jedoch mit Ver-
tretern aus dem Shoot-'em-Up-Sektor, relativiert sich
vieles. Auch ist der Wiederspielwert aufgrund der
Online-Ranglisten, etlicher Zusatzherausforderungen
sowie der Spielvariante »Freies Spiel« recht hoch.
Letztgenannte lasst dich das gesamte Abenteuer noch
mal komplett ohne Zeitdruck und mit unbegrenzter
Lebensenergie vollig stressfrei nacherleben. Hinzu
kommt, dass hier alle Aktionen des Spielers jedes
Mal eine andere Wirkung auf die Spielwelt zeigen —
grandios! Unterm Strich weiten sich unsere Pupillen
fur dieses Ausnahmeprojekt und Gesamtkunstwerk
also so sehr, dass wir nicht um einen Kauftipp herum-
kommen.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Child of Eden

Ein Schmelztiegel aus Formen und Farben
in bestechender HD-Qualitat

Aufwendig produziert, untermauert
jede Aktion des Spielers

Mit Kinect wie auch mit Controller
prima; plus: komplett konfigurierbar
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Interessante Charaktere ohne Nullachtfinfzehn-Ziige, hibsch ausgestaltete Fantasy-Welt,
fantastische Koop-Modi, ausgereiftes Kampf- und Deckungssystem, deutsche Version
ungekiirzt, teils knackiger Schwierigkeitsgrad. ..

Q ...der manchen vielleicht unfair schwer erscheint, schwache Grafik, keine englische Tonspur
mit auf der Disk, stellenweise etwas zu viel Gemetzel und etwas zu wenig Kopfchen

H U NTED 360 Live prasentiert das Endergebnis
DIE SCHMIEDE DER FINSTERNIS

kurz  knapp

Hersteller | Bethesda Entwickler | Inxile Entertainment Preis | 50 Euro Genre | Action-Rollenspiel

Spieler | 1-2 Xbox Live | ja USK | ab 18 Jahren

Kurz gesagt | Solider, geradliniger Action-Tipp der alten Schule — knackig und frech, wie's sich gehort.

360 Live schmuickten zwar satte vier

Seiten Vorab-Test zu »Hunted« das
Heft, eine endgultige Note steht aber
nach wie vor aus. Der Grund: Die
gespielte Version war zwar weitest-
gehend komplett, durfte aber nicht in
all ihren Facetten — insbesondere im
Online-Modus — begutachtet werden.
Mittlerweile ist das Fantasy-Koop-
Action-Game aber im Handel — Zeit
fur ein abschlieBendes Urteil. Weitest-
gehend bleibt es bei den gleichen
Kritik- wie Lobpunkten, die schon im
Vorab-Test  angesprochen  wurden:
Technisch ist »Hunted« bei weitem kein
Meilenstein, die Figuren wirken hol-
zern, die Umgebungen kénnen sich bis
auf einige matschige Texturen aber
durchaus sehen lassen. Dafir legt der
Dungeon Crawler spielerisch gut vor, ist
taktisch und auch fur Profis fordernd
genug, solange man auf die klassische
und geradlinige Aufmachung steht.
Stellenweise erinnert »Hunted« vom
Gameplay her an die »Gears«-Reihe,
reicht aber leider nie an deren Perfek-
tion heran. Pluspunkte scheffelt der
Schnetzler vor allem beim Mehrspieler-
Modus: Sowohl via System-Link als
auch via Xbox Live lauft das Game
flussig, das Teamplay funktioniert
hervorragend und begeistert. Kleine
Abzlige gibt's beim Spielen auf dem

In der vergangenen Ausgabe von
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geteilten Bildschirm an einer Konsole.
Speziell auf kleineren TV-Geraten ist hier
UnUbersichtlichkeit  vorprogrammiert,
da der obere Bildschirm immer wieder
von Hinweisen und Textboxen Uber-
lagert wird.

Lob verdient die deutsche Sprach-
ausgabe. Zwar wurden die Helden
Caddoc und E'lara nicht von Sprechern
Marke Manfred Lehmann vertont, ihre
frechen Spriiche kénnen sich aber auch
auf Deutsch horen lassen. Dass die
Lippensynchronitdt bei der Eindeut-
schung offenbar floten gegangen ist,
gibt trotzdem Punktabzug. Apropos
Flotengehen: Zum Unverstandnis vieler
befindet sich, wie schon bei der
letzten Bethesda-Produktion »Brink,
die englische Sprachausgabe nicht mit
auf der Disk — dafur die Varianten in
Franzosisch, Italienisch und Spanisch.
Sehr seltsam, zumal einige Packungs-
texte Englisch daherkommen. Davon
abgesehen: groBer Koop-Spal3!

Sabine Vogel

BATTLE VS. CHESS

Das Game der Konige?

kurz  knapp

Hersteller | Topware Interactive Entwickler |
Targem Games Preis | ab 45 Euro Genre |
Schachsimulation Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
USK | ab 6 Jahren Erhaltlich | 17. Mai 2011

Schach ist 6de? Wenn du so denkst,
dann bitte umblattern. Wer sich
dagegen auch nur ansatzweise fir das
Spiel der Konige interessiert, bekommt
eine gelungene Adaption des Gesell-
schaftsspiels. Neben den klassischen
Regeln gegen die fordernde und
bewahrte  »Fritzl«-KI  unterhalten
vorrangig die vier Spielmodi und ihre
unzéhligen Modifikationen. Vor allem
»Battlegrounds« hebt sich hervor: Statt
eine Figur stillschweigend zu schlagen,
wechselt die Kamera auf ein separates
Schlachtfeld. Wahlweise startet dann
ein passabler Echtzeit-Truppenkampf
aus Iso-Ansicht oder ein Einer-gegen-
einen-Duell mit schwierigen Quicktime-
Reaktionstests. Der Gewinner macht
feindliche Zuge ungultig. Nette Idee.
Ernsthafte  Schach-Liebhaber  lasst
dieser Modus jedoch kalt.

Die 29 Missionen umfassende
Kampagne wei3 trotz hauchdinner
Story zu gefallen, da standige Regel-
anderungen fUr eine wachsende
Herausforderung sorgen. Ebenfalls
gelungen: die Zwei-Spieler-Modi via
Xbox Live und an einer Konsole, der
Modus Ein-Zug-Matt sowie weitere drei
Minispiele.

Moritz Wanke

KUNG FU PANDA 2

Bringt Po und dich aus der Puste
kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Griptonite
Games Preis | ab 50 Euro Genre | Action
Spieler | 1 Xbox Live | nein USK | ab 6
Jahren Erhaltlich | 10. Juni 2011

Plauzen-Panda Po ist zurtick — und
muss auch in »Kung Fu Panda 2«, dem
Videospiel zum gleichnamigen Kino-

film, seine Kung-Fu-Kinste unter
Beweis stellen. Storytechnisch wird
diesmal nicht die Geschichte des

Animations-Streifens nacherzahlt.
Stattdessen setzt das Game unmittel-
bar nach dem Film an, wo Po und
die Furiosen Finf erneut Gongmen
City und die hohe Kunst des Kung Fu
verteidigen missen. Wer nun ein Jump
‘n’ Run mit Actioneinlagen erwartet,
liegt aber falsch. Teil Zwei ist komplett
auf Kinect getrimmt und besteht im
Wesentlichen aus Videosequenzen, die
die Story vorantreiben und Versus-
Kampfen im Stil eines Beat'em Ups —
natdrlich mit jeder Menge Korperein-
satz. Faustschldge, Tritte, Blocks und
Spriinge werden akkurat erfasst und
umgesetzt, die Prigelei mit dem fetten
Bambus-Vertilger macht wegen der
hubschen Animationen Laune — zumin-
dest am Anfang. Schon bald stellt sich
ob des immer gleichen Ablaufs und der
ellenlangen Ladezeiten Ernlchterung
ein, Uber die die gelegentlichen Mini-
spiele wie das Rikschafahren und das
Nudelsuppe-Kochen nur geringfligig
hinwegtduschen. Fur beinharte Fans!

Sabine Vogel

Wertung

www.360-live.de



HAPPY BIRTHDAY

Segas blauer Turbo-Igel wird am

23. Juni 20 Jahre alt. Ein Grund zu
feiern? Fir uns jedenfalls schon,
auch wenn bdse Zungen behaupten,
der wahre Sonic sei schon vor langer
et brgens beio Zeit gestorben. Dabei kann das
afrikanischen flinke Stacheltier durchaus auf eine
Zwerg-Igel. ruhmreiche Vergangenheit zurtick-
blicken. Denn wahrend das Image
des lgels in Turnschuhen in der
heutigen Zeit wegen des einen

oder anderen Schnitzers etwas
angeknackst ist, ist Sonic in der
16-Bit-Ara eine gefeierte Ikone. 360
Live sagt: Herzlichen Gltickwunsch -
und prasentiert eine Hommage

an den bekanntesten Igel der
Videospiel-Geschichte.

Diese Frisur sitzt —
bei jedem Wetter.
Inspiration holten
sich Sonics Desig-

Wahrend Mario eher
warme Farbtone
tragt, bevorzugt

Sonic cooles Blau.
Spater wurde sein

Kérper vom kurz-
gliedrigen, gestauch-
ten Knubbel-Igel
zum langbeinigen
Stacheltier mit grii-
nen Augen umfunk-
tioniert.

Schatten eines Klempners unter. Mit Super Mario

hupft Konkurrent Nintendo direkt an die Spitze der
Videospiel-Industrie. Sega braucht eine neue lkone,
und zwar schnell. Am besten eine, die es mit Ninten-
dos hlpfendem Latzhosen-Trager aufnehmen kann.
Zu diesem Zweck veranstaltet der Hersteller einen
Design-Wettbewerb, bei dem man ein passendes

I m Jahr 1990 geht Segas Maskottchen Alex Kidd im

Maskottchen finden will. AMS8, Segas damalige
Forschungs- und Entwicklungsabteilung, liefert kurz
darauf eine Flut an Design-Vorschldgen. Darunter
auch ein Theodore Roosevelt im Schlafanzug, aus
dem spater der Boss-Gegner Dr. Eggman geformt
wird, und ein Gurteltier. Aus ihm wird schlieBlich
Mighty the Armadillo — hierzulande besser bekannt als
Knuckles. AuBerdem gibt es da noch einen Hasen,
eine Bulldogge... und eben einen Igel.

Sonic ist der schnellste Igel aller Zeiten
und lauft, wenn es drauf ankommt, bis
zu 1.000 Stundenkilometer schnell.
Nicht nur deshalb miissen das hier die
belastbarsten Turnschuhe der Welt sein.

AUFSTIEG UND FALL EINES STACHELTIERS

Doch Mario einfach zu kopieren, das wirde bei
Weitem nicht ausreichen und Sega auf ewig auf den
zweiten Platz verbannen. Mario war schon immer ein
behdbiger Charakter, der aufgrund seiner Klempner-
plauze nie irgendwelche Geschwindigkeitsrekorde
brechen wiirde. Diesen Umstand machen sich die
Sega-Designer zunutze, indem sie fur ihr zukUnftiges

1994 Sonic & Knuckles

y e Eigentlich sollte Knuckles als spielbarer Charakter
auch im kurze Zeit spater verdffentlichten »Sonic
the Hedgehog 3« enthalten sein. Wegen zu hoher

1991 Sonic the Hedgehog

Sonics Debiit-Spiel fur das Sega
Mega Drive. Zahlreiche andere
Maskottchen wie Earthworm Jim,
Superfrog und Alfred Chicken

* lieBen sich inspirieren und
fluteten bald darauf die Bild-

[¥ schirme - allerdings nie so
erfolgreich wie der blaue Igel.

1992 Sonic the Hedgehog 2

S Nur ein Jahr nach dem Erstlingswerk 5%
L verdffentlichte Sega bereits das zweite
Spiel mit dem Turbo-Igel. Sonic bekommt
_ hier nicht nur neue Fahigkeiten wie
| WH den Spin-Dash spendiert, sondern auch
einen Kumpel: Tails den dreischwanzi-
K gen Fuchs. Mit iiber sechs Millionen

| |F verkauften Einheiten wird der Titel
J zum absoluten Kassenschlager.

jedoch. Die sogenannte Lock-On-Technologie
ermoglichte es den Spielern allerdings, das »So-

zu verbinden und das Ganze dann doch noch als
einheitliches Game mit flieBender Story zu spielen.
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~ SONIC UND SEINE FEINDIL

EEEEE
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Sonic musste sich im Laufe seiner Karriere gegen alle
mdéglichen Widersacher erwehren: Dr. lvo Robotnik, Shadow
the Hedgehog und Metal Sonic, um nur ein paar zu nennen.
Einige von ihnen erreichten einen dhnlichen Kultstatus wie

< HBHEEENE
EEEEEEEDE

] Vorsicht, Kokosnuss! L

Die »Coconuts«, im japanischen Original Aiais
genannt, sind affenartige Badnik-Roboter.
lhren ersten Auftritt feierten sie in der 16-Bit-
Version von »Sonic the Hedgehog 2« von
1992. Bevorzugt treten die Affenwesen in

der Emerald Hill Zone auf. Nahert sich Sonic
diesen Badniks, werfen sie mit Kokosnussen
nach ihm — daher der Name. Sie sind nur dann
angreifbar, wenn sie gerade »nachladen.

M Der Schatzjager -

Zu den eher unbekannten Bésewichten der
»Sonic«-Reihe zahlt Fang das Wiesel. Ein
Schatzsucher mit braunem Hut und braunen
Stiefeln und nach Angaben von Sega eigent-
lich kein reines Wiesel, sondern eine Mischung
aus Wiesel und Wolf. Ein Uberstehender Reif3-
zahn bescherte Fang seinen eigenttimlichen
Namen. Er ist einer der ersten Charaktere,
denen von den Entwicklern

eine Pistole in die Pfote
gedruckt wurde,
und taucht unter

anderem in »Sonic ihn im
X-Tremek, »Sonic Koérper
and Tails 2« und 3 eines
»Sonic Drift 2« auf. Lebe-
wesens zu

der Igel selbst, andere wiederum sind bis heute verhasst.

Hier die Favoriten der Redaktion.

Das Genie

Dr. Eggman, geboren unter dem Namen Ivo
Robotnik, ist Sonics Hauptwidersacher und
hatte bisher in nahezu jedem Ableger der
Reihe einen Auftritt. Den Spitznamen Dr.
Eggman verdankt er einer Spoéttelei durch
Sonic, nahm den Namen spater aber selbst an.
Sein groBtes und einziges Ziel: die Errichtung
des Eggman Imperiums auf der Erde. Mit
einem 1Q von Uber 300 ist Dr. Eggman eines
der intelligentesten Wesen auf dem Planeten,
was sich auch durch seine einzigartigen
Robotermodelle zeigt. Um die Erobe-
rung der Welt voranzutreiben hat
sich Dr. Eggman nicht selten
auch Kreaturen zunutze
gemacht, die nicht seiner
eigenen Kreativitat
entspringen. Zum
Beispiel die wegen ihrer
Geféahrlichkeit lange
versiegelten Elementar-
wesen Perfect Chaos,
Biolizard, Solaris und
Dark Gaia.

K

Iblis, auch bekannt als Flamme des Desasters,
ist ein unsterbliches Monster und der Haupt-
Gegenspieler in »Sonic the Hedgehog« von
2006. Iblis ist das Ergebnis eines Unfalls beim
Solaris Projekt, kann sich selbst zu jeder Zeit
heilen und wiederbeleben und gilt daher als
Halbgott. Iblis hat viele verschiedene Gestalt-
formen, von einem dédmonenartigen Monster
Uber einen Lava-Wurm bis hin zu einem
humanoiden Koloss mit gewundenen
Hornern. Die einzige Méglichkeit, Iblis

zu besiegen, ist,

versiegeln.

_] Feurig und gefdhrlich H N

. Ein Schatten deiner selbst -

Die »ultimative Lebensform«, auch bekannt
als Shadow the Hedgehog, ist in »Sonic
Adventure 2« von 2001 eigentlich nur ein ein-
facher Zwischengegner. Schon bald avanciert
der schwarze Igel aber zum Antihelden der
»Sonic«-Reihe und bei Fans zum Bosewicht-
Liebling — vor allem bei denjenigen, die Sonic
erst dann fur sich entdeckten, als Sega die
Produktion der Dreamcast-Konsole bereits
eingestellt hatte. Shadow
entstammt einem geheimen
Forschungsprojekt namens
»Project Shadowy, initiiert
von Professor Gerald Robot-
nik, dem GroBvater von

Dr. Eggman. Ziel war es, eine
unsterbliche Lebensform aus
einem afrikanischen Igel und
einer Alienrasse namens Black
Arms zu schaffen, die vorrangig fur
militarische Zwecke eingesetzt
werden sollte - und das ist
gelungen.

Die wahren Angry Birds L

Die schragen Battle Kukkus bilden eine impe-
rialistische Vogel-Gesellschaft und sind eigent-
lich nicht direkt Feinde von Sonic, sondern
von seinem Fuchskumpel Tails. lhre ersten
Auftritt haben die fiesen Flieger in »Tails
Adventures« von 1995. Dort invadieren sie
Cocoa Island auf der Suche nach den Chaos-
Smaragden. Die Armee der
Battle Kukkus ist dabei dank
Mecha-Panzern, Anti-U-Boot-
Kreuzern und AT-ATs mit
Flammenwerfern tberaus
wehrhaft. Nennenswerte
Mitglieder der Battle
Kukkus sind ihr

Diktator und Anfuh-

rer Grand Battle A
Kukku der 15., der
Sohn des Anflhrers,
Battle Kukku der 16.
und Doktor Fukurokov, der
geniale Wissenschaftler der
Flattermanner.

‘_.-!

- S

Q)
VY
;( &

1997 Sonic R

Nach »Sonic Drift« und »Sonic Drift 2« das
dritte Rennspiel mit dem Igel. Urspriinglich
auf dem Sega Saturn veroffentlicht, folgte
dank einheitlich ordentlicher Wertungen 1998
eine PC-Portierung, spater auch Versionen fiir
den GameCube und die Playstation 2 in Segas
»Sonic Gems Collection«. »Sonic R« machte
¥ vor allem wegen der mysteriosen Tails Doll
von sich reden - Infos dazu im FlieBtext.
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1999 Sonic Adventure

| das komplett auf 3D-Gameplay ge-

des Mega Drive.

Das erste Jump ‘n’ Run von Sonic auf
Segas Dreamcast; und auch das erste,

trimmt ist — und dabei noch verdamm
gut aussieht. Urspriinglich als »Sonic
Rollenspiel« angepriesen, legt »Sonic
Adventure« vor allem mehr Wert auf
Story und Figuren als noch zu Zeiten

2002 Sonic Advance

Mit diesem Titel feiert Sonic sein
Debiit auf einer Nintendo Handheld-
Konsole, konkret: dem Gameboy

“* Advance. Hier kombiniert der blaue
Flitzer Elemente aus »Sonic
Adventure« und der »Sonic the
Hedgehog«-Reihe. Als spielbare
Figuren sind diesmal Sonic, Knuckles,

Tails und Amy mit von der Partie.

www.360-live.de



Maskottchen genau die gegenteiligen Eigenschaften
ansetzen. SchlieBlich entscheidet man sich fur den
Sonic-Entwurf des japanischen Designers Naoto
Oshima. Die Eigenschaften des Igels bieten
den Entwicklern reichlich Moglichkeiten,
auBerdem sieht das Tierchen mit all
seinen  Stacheln  richtig  schoén
angriffslustig aus. Vor allem aber
verpasst man dem Igel einen
coolen Look, angelehnt an den
weitverbreiteten  Anime-Stil.  So
wird der extravagante, risiko-
freudige und vor allem rasend
schnelle Igel auf die Welt losge-
lassen.  Mario ist witzig, Sonic
dagegen einfach nur cool. In seiner
Maskottchen-Rolle ist der Igel nicht nur
als Werbetrager fur die eigenen Spiele wich-

tig, sondern vor allem fir die gesamte Marke Sega.
Deshalb vermarktet der Hersteller seinen neuen
Helden duBerst aggressiv. Er startet eine riesige inter-
nationale Werbeoffensive, die gleich doppelten
Nutzen hat. Zum einen sorgt sie fur globale Popula-
ritdt; zum anderen hebt sie Sonics wichtigsten
Charakterzug hervor: Coolness. Noch vor der
Verdffentlichung  des ersten  Sonic-
Spiels tourt der blaue Igel bereits mit
der japanischen Popgruppe »Dreams
Come True« durch die Welt und
ist fester Bestandteil einer Video-
reportage Uber Musik-Events. Das
Jahr 1993 steht schlieBlich vollig im
Zeichen des Igels. Zwolf Monate
begleitet Sonic den japanischen
Profi-FuBballverein JEF United Ichiha-
ra auf seinen Trikots, in der Formel Eins
ist er dekorativer Bestandteil auf den Boli-
den des Williams-Teams. AuBerdem bekommt
er eine eigene Comic- und Zeichentrick-Serie. Im sel-
ben Jahr erscheinen sechs »Sonic«-Videospiele, der
Popcorn-Arcade-Automat  »Sega  Sonic  Popcorn

Shop«, das Arcade-Fahrgeschaft »Sega Sonic Cosmo
Fighter« und drei Kinderbuch-Serien. Auch nett: Ein
20 Meter hoher Sonic-Ballon wird 1993 Teil der
Thanksgiving-Day-Parade in New York City.

2005 Shadow the Hedgehog

Mit diesem Spin-off wird nicht nur

der neue Antiheld Shadow eingefiihrt,
sondern auch ein brandneues und bis
heute einzigartiges Gameplay in der
Geschichte der Sonic-Games: Die Sto-
ry veréandert sich abhéngig

- davon, welche Entscheidungen der

. Spieler trifft. So sind insgesamt zehn
Q verschiedene Enden moglich.

UBERSPITZT

Einen ganz anderen Mythos um Sonics Entstehung
erzahlt Sega auf dem Beiblatt der »Sonic Adventure 2
Special Edition«. Die Kinderbuchautorin
Mary Garnet war angeblich mit einem
Testpiloten der US Airforce verheiratet,
der bei dem Geheimprojekt »Blue

Gale« die Schallmauer durch-
brechen  sollte.  Weil seine
gelverklebten Haare nach dem

Abnehmen des Helms immer so

stachelig waren, soll Mary ihn

regelmaBig mit einem Igel ver-
glichen haben. SchlieBlich kombi-
nierte sie dann den Namen des

Projekts mit dem Spitznamen ihres
Mannes und stickte einen blauen Igel auf

seine Fliegerjacke. Sie nannte dieses Mas-
kottchen Sonic. Weiterhin erzahlt Sega auf dem Zettel
die Geschichte vom tragischen Tod des Testpiloten —
und wie die Jacke jahrzehntelang durch die Kleinstadt
neben der Airforce-Basis geisterte, bis sie schlieBlich in
den Handen der jungen Meg landete. Die soll darauf-
hin eine schicksalhafte Begegnung mit einem geister-
haften blauen Etwas gehabt haben... Schon
witzig, wie sehr man sich bemuht, einen
Mythos um die Entstehung einer Figur
zu spinnen, die in Wahrheit wie die
meisten Maskottchen am ReiBbrett
der Designer entstand. Und die ha-
ben dabei — wie wir finden — ver-
dammt gute Arbeit geleistet.

Ein eher finsterer Mythos um
Sonic entstand ganz ohne Segas
Zutun: der sogenannte »Tails Doll
Fluch«. Im Rennspiel »Sonic R« fir
Sega Saturn lasst sich neben Sonic,
Knuckles und Amy auch die Tails Doll als
spielbarer Charakter freischalten: eine Voodoo-
Puppe von Fuchsheld Tails, die von Doktor Robotnik
geschaffen wurde. Doch jedem, der mit der Tails
Doll ein Rennen gewann, soll wenig spater ein
schrecklicher Unfall widerfahren sein. Auf Webseiten,
in Blogs und Uber die Weiten des Internets verstreut
ist von Stirzen von der Treppe und Herzanféllen die

2008 Sonic Unleashed

Einer der Tiefpunkte in der
Geschichte des blauen Igels. Zu
wenige klassische Serienelemente,
hakelige Geschicklichkei
kaum Abwechslung und iiber-
haupt: Wer braucht denn bitte
einen Wer-lgel? Immerhin: Die
Grafik iiberzeugt — mehr aber
auch nicht.
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% Sonic feiert...

Ist es nicht herrlich, wenn andere Leute Geburtstag
feiern und du wirst beschenkt? Deshalb verlosen
wir mit freundlicher Unterstiitzung von Sega ein
tolles Sonic-Geburtstagspaket. Der Inhalt? Streng
geheim! Um mitzumachen, musst du nur Folgendes
tun: Schicke ein Foto deiner Lieblings-Turnschuhe
an redaktion@360-live.de! Die mit der groBten
Ahnlichkeit zu Sonics Tretern gewinnen das Fan-
Paket. Einsendeschluss ist der 15. Juli. Der Gewinner
wird schriftlich benachrichtigt.

Rede. Angeblich soll die Tails Doll vom Geist eines
Entwicklers besessen sein. Kurz vor der Fertigstellung
des Games habe er Selbstmord begangen und wolle
sich nun fir seine Uberstunden an den Spielern
rachen. Es kommt sogar noch besser: Wirde man
die besessene Tails Doll zu einer bestimmten Zeit tber
die Strecke »Resort Island« zu dem verfluchten Lied
»Can you feel the Sunshine« tber die Strecke steuern,
wirde die Puppe nach der Zieldurchfahrt aus dem
Fernseher kommen und dem Spieler die Seele rauben.
Klingt doch eher nach einer gelungenen Inspiration
zum Horrorstreifen »The Ring«, oder? Und noch was
Skurriles: ein Sonic-Mythos, der Uber ein Jahrzehnt
durch die Branche geisterte, stellte sich erst vor ein
paar Jahren als Wahrheit heraus. Jahrelang wurde ge-
munkelt, Michael Jackson héchstpersonlich habe den
Soundtrack zu »Sonic the Hedgehog 3« komponiert.
Sega dementierte, die Spielerschaft schmunzelte. Bis
im Jahr 2009 alles rauskam: Ja, Michael Jackson hat
den Soundtrack tatsachlich komponiert, zusammen
mit seinem Mitkomponisten Brad Buxer. Der einzige
Grund, warum der King of Pop nicht auch im Abspann
erwdhnt wurde: Damals hatten Spielkonsolen einfach
keine optimale Soundwiedergabe und Jacko war mit
dem Resultat schlicht und ergreifend unzufrieden.
Allen Gruselgeschichten und Mythen zum Trotz
erfreut sich der langst tot geglaubte Igel heute wieder
wachsender Beliebtheit. Die Zeit der mittelmaBigen
bis schlechten Games scheint vorbei, Sega besinnt
sich auf Sonics Urspriinge und landet mit dem Down-
load-Titel »Sonic the Hedgehog 4« sogar im Kauftipp-
Bereich von 360 Live. Auch das kommende »Sonic
Generations« verspricht ein Hit zu werden — vor allem
fur Spieler, die von Sonic durch ihre Kindheit begleitet
wurden. Denn wer braucht schon Wer-Igel und einen
schwertschwingenden Sonic, wenn er doch das kriegen
kann, was die Serie seit 20 Jahren ausmacht: Freude
an Geschwindigkeit, extreme Dynamik und den
coolsten Igel der Videospiel-Geschichte.
Sabine Vogel/jh

2011 Sonic Generations
Anlasslich des 20. Geburtstags des Igel-
% Maskottchens will Sega sich wieder auf
Sonics Wurzeln besinnen und bringt im Herbst
i 2011»Sonic Generations«. Die Level des
- Jump ‘n’ Runs sind inspiriert von allen drei
x % Aren des Igels: klassische, Dreamcast- und
& '?i moderne Ableger. Damit will »Generations«
- junge wie alte Fans gleichermaBen anspre-
chen. Ausfiihrliches Preview im nachsten Heft!
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Meckerecke,
Szene-News

% Wie CSL-
Gather, nur
besser

VERSUS.

Das neue Matchmaking-
System der Consoles
Sports League, »Versus.«
genannt, ist ab sofort in
einer offenen Beta-Phase
ausprobierbar. Ahnlich
dem etablierten
CSL-Gather dient das
»Versus.«-System dem
moglichst unkomplizier-
ten Erstellen und Aus-
tragen von Matches
innerhalb der CSL.
»Versus.« richtet sich
folglich besonders an
Zocker, die noch nach
passenden Mitspielern
fahnden. Schnelles SpaB-
haben steht ganz klar im
Vordergrund, weshalb’s
auch nur zwei Klicks
braucht, bis eine Partie
steht. Der Clou: Sobald
das System einmal genu-
gend Spieler und

Nur zwei
Klicks bis zum
Spiel.

gespielte Matches in der
Datenbank hat, verspricht
Turtle Entertainment
durch eine sogenannte
»Skillbalancing Techno-
logie« stets faire
Matches. Wie das tech-
nisch funktioniert? Ganz
einfach: Der Service tber-
pruft alle Teilnehmer zu-
nachst auf ihr Ranking.
AnschlieBend sorgt es
dafur, dass moglichst
ausbalancierte Teams
aufeinander treffen. Die
offene Beta-Testphase
startete am 20. Mai mit
»Call of Duty: Black Ops«-
Partien im 4-gegen-4-
Modus. Wer's auch mal
ausprobieren will, sei hier-
mit herzlich eingeladen.
Anmeldung und Nutzung
sind selbstverstandlich
kostenfrei.

CONSOLES

sports lea gquE

www.consoles.net
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NACHRICHTEN | DOWNLOADS

XBOX LIVE ARCADE

Was tut sich

rund um
Xbox Live?

COMMUNITY GAMERPOINTS

Neues aus der L.A. Noire, Gatling Gears, Bangai-O HD: Aktion Lesertest:  So punktet es
Consoles Sports Fallout New Vegas, Missile Fury, D&D: Daggerdale, ~~ WWE All-Stars sich richtig
League Need for Speed Shift Sega Rally /

Die Mecker-Ecke
HANDTUCH! YEAH!

m 25. Mai war Handtuchtag. Der Tag, an dem Fans dem
AAutor der Roman-Reihe »Per Anhalter durch die Galaxis«
gedenken, indem sie den ganzen Tag mit einem Hand-

tuch durch die Gegend ziehen. Etwas schrag, aber durchaus
ernst gemeint. Denn flr so einige ist der Brite Douglas Adams
derjenige, der ihre Jugend, ihre Vorstellung von Witz, Satire,
Humor und Pop-Kultur gepragt hat. Man denke eben nur,
genau, an das Handtuch, das der 2001 verstorbene Schreiberling
in seiner Roman- und Radiospiel-Reihe zum »so ungeféhr
das Nutzlichste, was der interstellare Anhalter besitzen kann«
ernannte: Man kann sich auf den kalten Monden von Jaglan
Beta zum Wérmen drin einwickeln, es sich bei giftigen Dampfen
auf Santraginus V vors Gesicht halten. Ach, und nass ist es eine
ausgezeichnete Nahkampfwaffe.
NICHT WITZIG

Und ja, am Handtuchtag wurde nun ein Videospiel zu »Per
Anhalter durch die Galaxis« angekiindigt. Von Hothead Games
kommt's, den Machern des urkomischen Hack 'n’ Slays »Death
Spank«. Was es genau werden soll? Unbekannt. Trotzdem hab
ich Bammel, dass es grandios in die Hose geht. Denn schon viel
zu oft sind Games-Schmieden daran gescheitert, den Witz groB-
artiger Filme und Buicher in Spiele hertiberzuretten. Wirde mal
sagen in 90 Prozent der Falle. Grund: Meist starten die Macher
ohne groBartiges Vorwissen durch. Da sitzen dann Leute, die
weder Buch noch Film richtig kennen, und sich schon gar nicht
fur den Humor darin begeistern. Respekt gegentber der Vor-
lage? Meist Fehlanzeige. Nur viel zu oft gilt der Leitsatz: »Wir
machen jetzt mal was passend zu den Beschreibungen im Buch,
packen ein paar Ratsel- und Actioneinlagen dazu — fertig! « Aber
damit ist's eben nicht getan. Wo bleibt die Liebe, wo das Gefuhl?
Spieler jedenfalls merken das. Speziell, wenn sie Fans der Vorlage
sind. Das wusste Douglas Adams auch selbst ganz gut, weshalb
er bei der bis heute einzigen Umsetzung von »Per Anhalter durch
die Galaxis« von 1984 fuir C64, Apple 2, Atari ST etc. pp. einfach
selbst die Entwicklung Ubernahm. Gleiches galt fir die
Versoftung von »Raumschiff
Titanic«.
MACHT’S RICHTIG ODER
LASST ES

Entscheidend ist, dass
Studios solche Projekte mit
Herz und Hirn angehen.
Teams darauf ansetzen, die
sich fur die Marke begeistern
konnen, die die Emotionen
der Fans verstehen. Sonst
namlich kommt mal wieder
so etwas unsdglich Furcht-
bares dabei raus, wie das
»Per Anhalter durch die
Galaxis« von 2005, das Lieb-
haber bis heute fluchen und
Galle speien lasst!

BIO

Name | Michael Fortsch

Schon gewusst?

Michael Fortsch schreibt seit 2008
fiir 360 Live und mag Handetticher.

interview

machen. Die Losung: massives Umdenken bei allen Clans.
\

UNTER VIER AUGEN MIT
UP Wolf

Name | Philipp Praet Alter | 22 Beruf | Student
Wohnort | Weinheim, Baden-Wiirttemberg
Webseite | http://www.uprising-esports.de/

Du bist seit Jahren in der Clan-Szene aktiv, vor
allem in Sachen »Halo«. Wie fing alles an?

Mit »Halo 2« — meiner Meinung nach einer
der besten E-Sport-Titel fir Konsole Uberhaupt. Relativ schnell
grindete ich dann zusammen mit ein paar Freunden unseren
ersten Clan: Wurzeldergilde. Ein bescheuerter Name, den ich
heutzutage gerne mal als Jugendsiinde hinstelle. Schaut man
sich im Vergleich dazu Uprising an... eine irre Entwicklung.

Was wiinschst du dir als »Halo«-Profi vom
Mehrspieler-Modus eines kommenden »Halo«?

Die Abschaffung des Spieler-Hosts. Um zu erreichen, dass
jeder Spieler zu 100 Prozent die gleichen Voraussetzungen
wahrend des Spiels hat, muss es einen von Entwicklerseite
bereitgestellten, neutralen Host geben. Bis das nicht geregelt ist,
wird Online-Gaming auf der Konsole niemals wettbewerbsfahig
sein. AuBerdem wdrde ich eine Ruckkehr zum Level-System von
»Halo 2« begriiBen — das XP-System von »Reach« ist in meinen
Augen unbrauchbar.

Apropos »Halo«: Warum fasziniert der gesichts-
lose Master Chief Spieler in aller Welt so sehr?

Das liegt, denke ich, eher an der hervorragenden Spiel-
mechanik als am Geheimnis um den Master Chief. Was »Halo:
Combat Evolved« damals geboten hat, war einfach unvergleich-
lich. Einen Ego-Shooter so perfekt an den Xbox-Controller
anzupassen, war schlichtweg eine Meisterleistung. Hinzu kam
die fur damalige Verhéltnisse Uberragende Grafik.

Kirzlich hat Sonys Playstation Network schlapp-
gemacht. Hatte das Auswirkungen auf die Xbox-360-
E-Sport-Szene?

Man hort sogar Geschichten von Handlern, die einen Um-
tausch anbieten: eine Playstation 3 mit »Black Ops« gegen eine
Xbox 360 mit »Black Ops». Abgesehen vom Image-Schaden,
den Sony davongetragen hat, wird sich das auf jeden Fall auch
negativ auf die Nutzerzahlen auswirken. Uns, als Teil der Xbox-
E-Sport-Szene, freut das naturlich. Denn viele Spieler wechseln
nun zur 360 und beleben dadurch die Community.

Was sind aktuell die Problemthemen der 360-
E-Sport-Szene?

Es fehlt fast allen Clans und deren Flhrungsebene an
Weitsicht. Alle reden davon, wie toll ihr Clanprojekt sei — im
internationalen Vergleich halt aber so gut wie niemand mit.
Jeder hofft auf den groBen Sponsoring-Coup, ist aber nicht
bereit, eigenes Geld zu investieren. Aber genau das ist notwen-
dig, um Sponsoren auf sich aufmerksam zu machen. Stattdessen
herrschen Neid und Missgunst unter den Clans, die sich lieber
gegenseitig klein halten als gemeinsam daran zu arbeiten, den
deutschen Konsolen-E-Sport international konkurrenzfahig zu

www.360-live.de
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% Von Brandstiftung und Kifferwahn...

L.A. NOIRE ROCKSTAR-PASS

Mai haben Rockstar Games und Team Bondi etwas ganz

Besonderes in Sachen »L.A. Noire« im Angebot: den
Rockstar-Pass. Misstrauische Spurnasen, die jetzt gleich an den
Electronic-Arts-Online-Pass oder den THQ-Pass denken, kénnen
beruhigt sein. Statt um die Ubliche Gangelei fur Kaufer von
Gebrauchtspielen, handelt es sich hierbei vielmehr um ein Spar-
angebot. Im Detail betrachtet ist der Rockstar-Pass nichts weiter
als eine gerade mal 108 Kilobyte kleine Datei, die einen Down-
load-Manager auf deine Konsole spielt. Diesen fur 960 Microsoft-
Punkte erworben, kannst du anschlieBend bisher verdffentlichte
Zusatz-Falle und virtuelle Goodies zu »L.A. Noire« ohne weitere
Zuzahlung herunterladen. Hierzu zéhlen alle zuvor nur fur Vor-
besteller erhéltlichen Inhalte wie zum Beispiel »Die Jagd nach
Abzeichen« — eine spannende Herausforderung, in der es gilt, 20
Uber die ganze Stadt verteilte Polizei-Marken zu finden. Ebenfalls
verflgbar: Der »Meisterschitze-« und der »Haudegen-Anzugk,
zwei todschicke virtuelle Kleidungsstiicke, die Helden-Boni in
Faustkdmpfen respektive Zielsicherheit versprechen. Einzeln
schlagen diese Downloads Ubrigens mit je 160 Microsoft Punkten
zu Buche. Und die Zusatz-Missionen? Aktuell stehen der Sitten-
dezernats-Fall »Die nackte Stadt«, der Verkehrsdezernats-Fall

SparfUchse und Hobby-Detektive aufgepasst! Seit dem 31.

»Falsche Papiere« sowie der Branddezernat-Fall »Die Nicholson
Galvanisierung« fur Rockstar-Pass-Kaufer bereit — einzeln wirde
jeder Fall 320 Microsoft Punkte kosten. »LAPD! Hande hoch!«
heiBt's schlieBlich auch bei dem fur den 12. Juli angekindigten
Sittendezernats-Fall »Kifferwahnsinn«. Er ist ebenso Teil der
Sparaktion.

Rechnen wir also mal zusammen: Wirde man alle Download-
Inhalte separat kaufen, waren das zusammengerechnet 1.760
virtuelle Geldpunkte. Pass-Besitzer sparen somit 800 Punkte,
sprich 54 Prozent — und das ganz ohne korrupte Geldwasche. Ein
Angebot, das Fans nicht ablehnen kénnen!

¥ NEUES AUS DER CSL

CONSOLES NATIONS CHAMPIONSHIP

Mit dem »Consoles Nations Championship« startet die CSL
schon bald ein »Black Ops«-Turnier mit internationaler Tragweite
— eine kleine WM, wenn man so will. Teams aus 15 Landern
sind bereits bestatigt, weitere sollen folgen. Jedes Team darf mit
sechs Spielern plus Kapitan und Manager antreten. Gespielt
wird nach den Decerto-v4-Regeln. Wann genau das Event
durchstartet, wird in Kirze zusammen mit den Preisen auf
www.consoles.net bekanntgegeben. Wer live zuschauen maéchte,
kann dies zeitnah auf broadcasting.gamesports.net tun.

HAPPY BIRTHDAY!

Am 16. Mai war es so weit: www.consoles.net wurde finf
Jahre alt. Ein halbes Jahrzehnt! Fur Retro-Veteranen mag das
lacherlich klingen; wenn man jedoch bedenkt, dass der E-Sport
auf Konsole noch in seinen Kinderschuhen steckt, ist’s trotzdem
recht beachtlich. Mittlerweile besteht die CSL aus mehr als
115.000 Mitgliedern, die monatlich bis zu 10.000 Matches

in dutzenden Spielen, darunter 33 Xbox-Titel, austragen.
360 Live gratuliert und winscht alles Gute fir die nachsten
flinfzig Jahre!

FALLOUT:

NEW VEGAS

HONEST HEARTS
Hersteller | Bethesda
Neues Material fur End-
zeit-Kundschafter! In
der rund 261 Megabyte
groBen Erweiterung
»Honest Hearts« heuert
der Held als Teil einer
Expedition nach Zion,
einem Nationalpark in
Utah, an. Kaum die
Canyons und Schluchten
des weltberuhmten Parks
erreicht, gerat die Gruppe
jedoch in einen Hinterhalt
und muss wenig spater
gar einen Konflikt der
hier ansassigen Stamme,
genannt WeiBbeine,
Wustenpferde und
Tranenvolk, schlichten. Ein
recht spannendes Unter-
fangen, vor allem fur
Serien-Veteranen. Sie
namlich erfahren endlich,
was es mit den Legenden
des Verbrannten auf sich
hat. Funf neue Erfolge
sowie ein um funf Punkte
erhohtes Maximal-Level
sind weitere Motivations-
spritzen.

SHIFT 2
UNLEASHED
SPEEDHUNTERS

Preis | 800 Microsoft Punkte
Hersteller | Electronic Arts

Mit »Speedhunters«
erscheint innerhalb von
nicht mal zwei Monaten
nach Veroffentlichung des
Hauptspiels bereits der
zweite umfangreiche
Zusatzinhalt — wie schon
beim »Legends«-Pack sind
die 9,60 Euro jedoch gut
angelegt. Zum einen, weil
die beiden Rennmodi
»Drag Racing« und
»Standing Mile« den
Karriere-Modus mit jeweils
neuen Events sinnvoll
erweitern, zum anderen,
weil die Briten von Slightly
Mad Studios gleich sechs
neue Strecken sowie

14 Hochgeschwindigkeits-
Boliden, darunter der
kaum zu bandigende
Dodge Viper GTS von
Twins Turbo, mitliefern.
Anschallen und ab geht’s!

Triff die Xbox-360-
\ﬂl_"') Community auf
www.360-live.de!
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LIVE ARCADE TOTAL

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

GATLING GEARS

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Electronic Arts Schwierigkeit | mittel

Spieler | 1-2

Als Richard Jordan Gatling 1861 die nach ihm benannte Hollenfeuer-Kanone erfand, hat er mit einem
bestimmt nicht gerechnet: dass Entwickler Vanguard Games im Jahr 2011 links und rechts zwei
hydraulische Treter dranpappt und das Rotationsgewehr als massiv gepanzerten Kampflaufer in
die Gefechte eines detailverliebten Twin-Stick-Shooters schickt. Abseits des klassischen Dauerfeuers
beherrschen diese Gatling Gears genannten Robos zudem Granaten- und Flakbeschuss sowie einen
effektiven Smart-Bomb-Angriff — allesamt Fahigkeiten, die durch das Sammeln von Zahnradern
verbessert werden kénnen. So ausgerUstet ballert man sich wahlweise solo oder im Zweier-Koop
via Xbox Live beziehungsweise auf dem geteilten Bildschirm durch 30 liebevoll ausstaffierte Levelab-
schnitte, innerhalb derer alle Gegner sowie die meisten Gebaude ein detailliertes Schadensmodell
besitzen. Aber auch sonst sprudelt »Gatling Gears« Uber vor optischen Leckerbissen, die allesamt
den Steampunk-Gedanken transportieren. Monstrése Panzer, furchteinfloBende Luftschiffe, pfiffig
agierende Infanterie und weitere Gegnertypen sorgen derweil flr stetig wechselnde taktische
Herausforderungen. Top!

DUNGEONS & DRAGONS DAGGERDALE

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Atari Schwierigkeit | mittel Spieler | 1- 4

Sich durch gewaltige Kerkeranlagen schnetzeln, niedergestreckte Schurkenleichen fleddern und
regelmaBig den eigenen Helden aufleveln — wer »Dungeon Siege 3« und »Torchlight« verehrt,
wei3, warum dieser Gameplay-Mix so ungemein fasziniert. Mit »Daggerdale« versucht nun auch
Atari vom Hack-and-Slay-Kuchen ein Stlick abzuhaben — indem es seine beliebte Dungeon-Crawler-
Marke wiederbelebt und mit Uppigen Koop-Moglichkeiten aufpeppt: Online durfen bis zu vier
Recken ran, auf dem geteilten Bildschirm immerhin noch zwei. Die Kombination Online/Splitscreen
ist leider nicht méglich — Punktabzug! Nichtsdestotrotz besticht »Daggerdale« durch seine gelungene
Charakter-Entwicklung, weitlaufige und abwechslungsreiche Spielwelten sowie einen gut ausbalan-
cierten Schwierigkeitsgrad. Prasentationstechnisch sollte man seine Anspriiche allerdings nicht allzu
hoch ansetzen, denn gerade die firs Weiterspinnen des Plots so wichtigen Missionsbesprechungen
sind grafisch duBerst mau gehalten. Die eigentliche Hack-and-Slay-Action leidet darunter aber nur
marginal und lasst aufgrund der prazisen und nicht allzu komplexen Steuerung kaum Raum fur Kritik.
Glasklare Koop-Empfehlung!
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SEGA RALLY ONLINE

ARCADE

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Sega
Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 - 6

Sega lasst die Reifen qualmen und bringt den neuesten Teil
seiner beliebten Rally-Serie unter die Motorsportfans. Na ja, ganz
so neu ist diese Auskopplung dann doch nicht. Streng genommen
wurden lediglich die besten Strecken, Modi und Lizenzen der
2007er-Auflage von »Sega Rally« sowie einer optisch aufgebre-
zelten Version von »Sega Rally 3« zu einem preiswerten Down-
load-Happen verschnurt. Insgesamt stehen 13 verschiedene
Fahrzeuge zur Wahl, die allesamt tiefe Furchen in die funf
Fahrbahnen graben. Ein Faktor, der Rennverlauf und Vehikel-
Handling maBgeblich beeinflusst und fur zahlreiche Adrenalin-
kicks sorgt. Abseits dieses auf Realismus getrimmten Merkmales
gibt jedoch die griffige Spielmechanik der arcadelastigen Spiel-
hallenvorlage den Ton an. Weniger spektakular dagegen die
mittlerweile in die Jahre gekommene Grafik sowie die Tatsache,
dass online lediglich sechs Fahrer gleichzeitig an den Start gehen.
Macht in der Summe einen kurzweiligen Zeitvertreib fur preisbe-
wusste Pistenrambos, dem mehr Umfang sichtbar gut getan
hatte. Am besten erst mal mit der Demo Gas geben!

BANGAI O: MISSILE FURY

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | D3 Publisher
Schwierigkeit | schwer Spieler | 1 - 2

Nach dem Original fur Sega Dreamcast sowie Ablegern fur
Nintendo 64 und DS folgt nun endlich ein HD-Remake des
Shooter-Geheimtipps aus dem Hause Treasure — mit leicht erwei-
terter Spielmechanik und einigen ganz neuen Missionen. Du
steuerst den Mecha »Bangai-O« aus der Seitenansicht, die je
nach Situation hinein- oder herauszoomt. Vorrangiges Ziel:

Den Kugelhagel Gberleben. Der Clou: Je ndher du dich an einem
Gegner befindest, desto groBer werden deine eigenen Projektile,
darunter Lenkraketen und von Wéanden abprallende Laserstrah-
len. Wird Bangai-O eingekesselt — was aufgrund der horrenden
Gegnerzahl fast im Sekundentakt passiert — kann er zum
vernichtenden Konter ansetzen und mit einem Vielfachen der
auf ihn abgefeuerten Projektile zurtickschlagen. Wie genau der
Multiplikator ausfallt, ist Timing-abhangig. Ein geniales Konzept,
das zusammen mit den Gber 100 Levels, der steilen Lernkurve,
dem chaotischen Versus-Modus sowie dem komfortablen Editor
wochenlangen SpielspaB garantiert — sofern man gewillt ist,

sich reinzufuchsen.

www.360-live.de



DER SCHNELLE WEG ZU DEN
GAMERPOINTS

DIRT 3

ndlich mal wieder ein Rallyespiel,
Ewelches sich nicht scheut, dem

Spieler in seinen Rennfahrer-Hintern
zu treten: Hier missen Schlamm-Enthusi-
asten lange Testrunden drehen, um alles
freizuschalten. Trotzdem gibt es einige
Erfolge, die mit nur wenig Ubung und
Zeitaufwand auf dem Punktekonto ein-
parken. So zum Beispiel »Dirt Einstieg« —
einfach ein Tour-Rennen absolvieren und
schon sind dir 10 Gamerpoints sicher.
Ebenso schnell erledigt: »Guter Ruf«. Kurz
funf Bonus-Rennziele abhaken und schon
rollen weitere 10 Punkte in die Garage.
Fur »Uberstunden«, sprich insgesamt
25 erledigte Bonusaufgaben, gibt's sogar
20 Zahler obendrauf. Ein Erfolg fir echte
Colin McRaes ist »Das einzig Wahre«:
Cockpit-Perspektive ein, Bildschirmanzeigen
aus, voll auf die Tube dricken, das Rennen
gewinnen und ratzfatz katapultiert’s 10

»Hilfe ist zwecklos« abstauben. Klassisch
fir ein Rennspiel gilt es natdrlich auch bei
»Dirt 3« Siege an jedem Schauplatz und
bei jedem Wetter einzufahren. Lohn der
Miuhe sind die Erfolge »Flugmeilen« fur 15
und »Die weiteren Aussichten: Sieg!« fur
20 Punkte auf dem Gamerscore-Tacho.
Ebenso gewohnlich: den Fahrerruf-Level
auf Stufe 10, 20 und 30 bringen. Lang-
weilig und langwierig, doch was tut man
nicht alles fur drei Erfolge fur zusammen
90 Gamerpoints? Kreativer hingegen fallen
viele der Online-Erfolge aus. So erhalt der
»Partylowe« 20 Punkte fur den Gewinn
eines Spiels in jedem Mehrspieler-Modus
und der »Konig der StraBe« 10 Punkte
fur den Gewinn eines Online-Rennens im
Hardcore-Modus. Und fiir das Komplettie-
ren des ersten Xbox-Live-Pro-Tour-Rennens
gibt's sogar noch einmal 10 Zahler oben-
drauf.

Anzahl der Erfolge 50 Fazit: Einige Herausforderun-
Geheime Erfolge (1] gen sind flott erledigt, echte
Mehrspieler-Erfolge 12 Sammler verheizen aber viel
Zeitfaktor 8 von 10 Benzin, bevor sie mit 1.000
Schwierigkeit 7 von 10 Punkten durchs Ziel brettern.

Zéhler auf das virtuelle Flensburger
Punktekonto. Vorher am besten noch alle
Fahrhilfen ausschalten und so bei einem
Sieg den mit 20 Punkten vergUteten Erfolg

& Erfolg des Monats

@ LEGO PIRATES OF
=< THE CARIBBEAN

Willkommen in unserer neuen Rubrik
»Erfolg des Monats«: Hier prasentie-
ren wir dir ab sofort einen besonders
witzigen, abgedrehten oder einfach
nur knuppelharten Erfolg. Du selbst
méchtest uns einen Erfolg dieser
Kategorien samt Losungsansatz
vorstellen? Dann schreib eine Mail an
redaktion@360-live.de. Die kreativste
Antwort belohnen wir mit einem
Code fur ein Download-Spiel. Dies-
mal auserkoren: »8-Reales Muinzen«
fur 88 Punkte. 888.888.888 Lego-
Steine soll man dafur sammeln?
Haben die einen an der Klétzchen-
Klatsche? GroBziigig berechnet
brauchte man dazu fast 93 Tage
Spielzeit — ohne Schlaf- oder Pinkel-
pausen! Doch zum Gltick gibt es ja
Piraten-Cheat-Hute: Einfach als Jack
Sparrow durch das Tor auf der rech-
ten Seite des Hafens spazieren, den
Kompass auspacken und so die erste
Kopfbedeckung lokalisieren. Wer
nun noch 300.000 Steine hinblattert,
darf im Spielment einen Cheat
aktiveren, der die Verstecke der
restlichen 19 Hute anzeigt. Darunter
auch verschiedene »Stein-Multiplika-
toren«. Das Beste: Diese erhdhen ge-
genseitig ihren Wert, bis zu einem
maximalen Multiplikator von 7.680.
Die Zeit furs Finden und Finanzieren
der Hute nicht mit eingerechnet
dauert der Erfolg gerade mal noch 17
Minuten. 88 Gamerpunkte ahoi!

DUNGEON SIEGE 3

eitraubende Erfolge und hammerharte
Kémpfe gehoéren hier zur Tagesord-

nung. Leicht verdiente Punkte gibt's
dennoch einige, speziell fir Koop-Kampfer.
Du und ein zweiter »Sonnenlichtverachter«
spielen gerne drei Stunden am Stick und
ldnger zusammen? Super, dann gibt’s 15
Punkte praktisch im Vorbeigehen. Bist du
innerhalb der Dialoge 20 Mal derselben
Meinung wie dein »Seelenverwandter,
winken weitere 5 Zahler. Ist das genaue
Gegenteil der Fall, heiBt’s »Rivalitdt« und
bringt ebenso viele Punkte. Jetzt noch schnell
in der Rolle des Herrenduos Lucas und Rein-

HUNTED - DIE SCHMIEDE DER FINSTERNIS

eitaufwendig, aber sehr motivierend
destalten sich die sieben Erfolge fur

das Beenden der Einfiihrung und der
insgesamt sechs Story-Kapitel fir zusammen
115 Punkte. Auch nicht allzu kompliziert:
20 Gegner mit explosiven Fassern erledigen
— noch mal 15 Punkte. Dabei am besten
gleich drei Gegner auf einmal sprengen und
»Kaboom« flr weitere 15 Gamerpoints ein-
heimsen. 50 und 100 Prozent der Crucible-
Inhalte freischalten dauert lange, ist aber
immerhin 65 Zahler wert. Einfacher dagegen
der kleine Bruder dieses Erfolgs: »Ein-Mann-
Wolfsrudel« fir 15 Punkte — den namlich

hart oder des Damenteams Anjali und
Katarina einen Boss fallen, schon werden je
20 weitere Zahler gutgeschrieben. Tragt man
dabei nur die Startausrtistung, gibt's helden-
hafte 25 Punkte obendrauf.

gibt’s bereits fur das Erspielen des ersten
Crucible-Objekts. AnschlieBend noch je 50
eingefrorene und 50 schwebende Gegner
ausschalten und weitere 30 Prestigepunkte
sind dir sicher.

Anzahl der Erfolge 44
Geheime Erfolge 10
Mehrspieler-Erfolge 10
Zeitfaktor 10 von 10
Schwierigkeit 8 von 10

Fazit:

Kerkermeister haben’s
nicht leicht. Daher:
drei Koop-Partner aus
Fleisch und Blut suchen
und gemeinsam auf
Punktejagd gehen.

Anzahl der Erfolge 50
Geheime Erfolge 15
Mehrspieler-Erfolge 0
Zeitfaktor 9 von 10
Schwierigkeit 6 von 10

Fazit:

Der Finsternis Einhalt zu
gebieten und alle Punkte
abzusahnen ist kein
Zuckerschlecken. Mit
einem tatkraftigen
Koop-Kollegen aber
durchaus schaffbar.
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LESERTEST SCHREIBEN

ION
UND VOLLVERS
ABSTAUBEN

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 SpaB? Was macht es fur
dich zu etwas Besonderem? Du fuhlst dich dieser
Aufgabe gewachsen? Dann trau dich und schreib
deinen Lesertest. Der beste Test wird abgedruckt
und - ja, das ist ab dieser Ausgabe neu - mit

einer Spiele-Vollversion pramiert. Einzige Beschran-
kungen: Das Spiel muss eine USK-Freigabe haben
und dein Text sollte nicht langer als 2.700 Zeichen —
gezahlt 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 | Mark Gelenkirch Alter | 31

Wohnort | Bonn

Name im Forum | CROK ODILE

Kurz-Bio | Als verheirateter Mann und Vater zweier
Téchter ist Mark bei sich zu Hause der Hahn im Korb —
und von Anfang an groBer Fan der Wrestling-Games von
THQ. Bislang ist kein einziger der »Smackdown«- und
»WWE«-Ableger an seinem Laufwerk vorbeigegangen.
Bei »WWE Allstars« war Mark zunachst skeptisch — hat
sich dann aber doch eines Besseren belehren lassen.

L
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% Aktion Lesertest

WWE ALL-STARS

Wrestlingkampf der Generationen.

nd wieder steigt THQ in den Ring, um zu
U beweisen, wer die Wrestling-Krone verdient

hat. Bei diesem Ableger steht alles unter dem
Motto: zwei Generationen, ein Ring. Wer allerdings
denkt, dass dieses Spiel nur ein neuer Ableger
der »Smackdown«-Reihe ist, liegt falsch. Das Game
kommt mit neuer Grafik und neuem Kampfsystem
daher und nimmt sich und die WWE nicht ganz so
ernst wie die hausinterne Konkurrenz. Man muss sich
nur vorher im Klaren sein, dass man sich hierbei auf
ein sehr arcadiges Wrestling-Game einlasst. So tritt
man zum Beispiel als André the Giant gegen Big Show
an, um herauszufinden, wer denn nun der wahre
Riese im Ring ist. Oder ob nun Mr. Perfect oder The
Miz der hochnéasigste Wrestler aller Zeiten ist. Das
Match der Highflyer Ricky »the Dragon« Steamboat
gegen Kofi Kingston zeigt, wie viel einem dieses Spiel
abverlangen kann. Die Grafik ist die wohl groBte
Veranderung: Die Wrestler wurden ordentlich aufge-
pumpt und wirken Ubertrieben muskulés. Das macht
erst mal stutzig, geht aber voll in Ordnung, da das
Spiel alles in allem sehr comichaft wirkt. Effekte gibt
es vorrangig bei den Spezialangriffen zu bestaunen.
Einzig und allein das Publikum hatte man hibscher
gestalten konnen — aber das war noch nie wirklich
eine Starke der Reihe. Vom Sound des Spiels kann sich
dagegen sogar der groBe Bruder »Smackdown vs.
Raw« noch eine groBe Scheibe abschneiden. Es kracht

ordentlich, wenn man seinen Gegner auf die Matte
wirft, und das Publikum geht zu jeder Zeit, vor allem
passend zur Situation, richtig mit. Wenn die Lage im
Ring etwas ernster wird, setzt auch noch theatralische
Musik ein, die einem zusatzlich Schwei3 in die Hande
treibt.

Die Steuerung wurde ordentlich abgespeckt, sodass
leider nicht mehr so viele unterschiedliche Moves
ausfuhrbar sind wie bei »Smackdown«. Die Folge:
Man haut immer die gleichen Angriffe raus. Die
Gegner haben dafir einiges drauf, die Kampfe sind
fordernd und werden so schnell nicht langweilig.
Gespart wurde leider auch an den Spielmodi.
Nunmehr sind nur noch maximal vier Wrestler im
Ring moglich, was zum Beispiel den beliebten »Royal
Rumble«-Modus komplett wegfallen Idsst. Dabei
ware gerade der fur ein Spiel, das komplett auf
Spal3 ausgelegt ist, mehr als geeignet gewesen.

Unterm Strich ist »WWE Allstars« ein solides
Wrestling-Game, das seinesgleichen sucht. Der einzig-
artige und fir Fans sicher gewdhnungsbedurftige
Grafikstil verdeutlicht, dass sich dieses Spiel gerne
selbst auf die Schippe nimmt. Vor allem die absolut
Ubertriebenen Angriffe und Finisher, bei denen die
Wrestler auch schon mal bis an die Hallendecke sprin-
gen, treiben einem ein fettes Grinsen ins Gesicht. Und
ganz ehrlich: Was gibt es Schoneres, als einen Kumpel
in der Luft rumzuwirbeln, um dann zuzusehen, wie er
gnadenlos auf den Boden kracht? Eben: nichts!

Mark Gelenkirch/ sv

Leserwertung

www.360-live.de



% Nachgefasst

BRINK

Zu Beginn noch eines der vielversprechendsten Games 2011, jetzt, nach Erscheinen, eher ein
durchschnittlicher Mehrspieler-Shooter mit Schwachen. »Brink« hatte so viel mehr werden
kdénnen, leistet sich aber zu viele Schnitzer — meint zumindest die 360-Live-Redaktion.

Aber wie denken die Leser dartiber?

namens »Arche«. Die Ressourcen sind knapp, jeder kampft

fur sein eigenes Wohl und ums Uberleben. Um dieses
Endzeit-Szenario strickt Entwickler Splash Damage einen Ego-
Shooter, der Einzel- und Mehrspieler-Part nahtlos verschmelzen
lassen und so eine einzigartige Team-Erfahrung garantieren soll.
So zumindest die Theorie. In der Praxis hat es fir »Brink« dann
doch nicht fur einen generellen Kauftipp gereicht. Zu groB
die spielerischen Mangel, zu einseitig das Solo-Erlebnis. Aber
vielleicht sieht die Community das ja ganz anders? Hier die
interessantesten Beitrage aus unserem Forum.

Einer der Ersten, die »Brink« vorbestellt und auch ziemlich frih
schon durchgespielt haben, ist Dschaijh. Nach vielen Stunden
Spielzeit fallt sein abschlieBendes Urteil ziemlich positiv aus: »Also
mir macht das Spiel alleine gegen Bots schon sehr viel Spal3.
Die Kampfe sind knackig, und gerade wenn man etwas hackt
und zerstort, pumpt das Adrenalin. Mit richtigen, menschlichen
Mitspielern wird’s noch mal geiler.« LivingSacrifice schlieBt sich
seinem Urteil weitestgehend an: »Also mir gefallt Brink echt sehr
gut und es macht SpaB3, neue Sachen freizuspielen und seinen
Charakter zu individualisieren!« Zamamee wagt sogar den
Vergleich mit den ganz GroBen des Genres und meint: »Ich habe
noch kein Spiel erlebt, das so sehr auf Teamplay setzt. Dagegen
ist sogar Battlefield ein ,Ego’-Shooter.« Was hingegen fast allen
Spielern sauer aufstoBt, sind die teilweise recht haufigen Spiel-
abstlrze. »Hab's jetzt zwei Stunden gespielt und schon keine Lust
mehr. Hatte schon vier Mal einen Freeze, zwei Mal offline,
zwei Mal online, kritisiert CranK Play3R. Mida ist da schon etwas
gnadiger, aber trotzdem direkt: »lrgendwas habe ich heute
gepatcht, aber geholfen hat es nichts. Standig schmiert mir
das Spiel ab... Dabei ist das Game wirklich toll, gutes Gameplay,
innovatives Klassensystem und das SMART-System funktioniert
auch ganz prachtig — was einem aber nichts bringt, wenn das
Spiel einfriert...« Ernlichterung herrscht vor allem bei denjenigen,
die »Brink« im Vorfeld hei3 erwartet haben. Wie zum Beispiel
CFG Vin Kool: »Grundsatzlich macht mir das Spiel bislang schon
SpaB3, aber die Freezes, die grafische Qualitat und auch die
Tonaussetzer lassen schon langsam die niedrigen Wertungen der

R ebellen gegen Sicherheitstrupps auf einer kinstlichen Insel

Fachpresse verstehen.« Apropos grafische Qualitat: die scheint
die Lager ziemlich zu spalten. Wahrend die Fachpresse gnadenlos
makelt, scheinen matschige und nachladende Texturen die Spieler
weniger zu stoéren. Germansoldier95 gehért wiederum zu den
Fursprechern: »Also an sich finde ich das Game nicht schlecht,
auch die Grafik nicht! Geht in Ordnung.« Slowly hat an der Optik
ebenfalls nichts auszusetzen: »Ich weil3 nicht, was alle so mit der
Grafik haben. Auch wenn es nicht gerade ein Crysis 2 ist, sieht es
in meinen Augen sehr angenehm aus.« Protutype halt dagegen:
»lch freue mich zwar schon seit den ersten Videos auf Brink, bin
aber gerade wirklich am Uberlegen, ob sich der Kauf lohnt. Die
ganzen Fehler, die schlechte Grafik und so weiter sprechen nicht
daftr. Teilweise schauen die Texturen einfach nur grauenhaft
aus.« Ollimann setzt sogar noch eins obendrauf: »Grafisch ist es
eigentlich eine kleine Frechheit. AuBer den Zwischensequenzen
bei Gott nichts Weltbewegendes.« Flumpor bringt dann aber
doch viele auf einen gemeinsamen Nenner: »Es stimmt schon,
dass die Grafik nicht taufrisch ist, die Freezes nerven und ein paar
kleine Fehler vorkommen. Doch was am Ende zahlt, ist das
Gesamtprodukt — und das ist wirklich gelungen!« Was die Spieler
am meisten anzufixen scheint, ist das Teamplay-Erlebnis von
»Brink«. Da machen sie auch keinen Halt vor Triple-A-Titeln. »Es
ist einfach spaBig, im Team die ganzen Aufgaben und Missionen
zu schaffen. Das Gefuhl hat man bei Call of Duty und Konsorten
nicht.« Xonic schlieBt sich dem weitestgehend an: »ich habe
bisher zwar nur die erste Mission geschafft, aber ich kann jetzt
schon sagen, dass es mir mehr SpaB macht als das aktuelle
Call of Duty.« CROK ODILEs Meinung fallt da schon etwas
bescheidener aus, aber auch nicht negativ: »Ich denke, wenn man
mal ein gutes Team zusammenbekommt, wird’s richtig rocken.
Aber ich hab mir ein wenig mehr erhofft, muss ich gestehen. Ein
Oberknaller ist es nicht, aber ein guter Mehrspieler-Shooter auf
jeden Fall. Trotzdem ist mir Halo: Reach lieber.« Oder um
es abschlieBend mit Neinkeijers Worten zu sagen: »Brink
zerrt an den Nerven und lasst einen jubeln, wenn man es
endlich geschafft hat. Klasse Spiel mit unschénen Fehlern,
die man hatte vermeiden kénnen. «

Sabine Vogel

Ein bisschen Erniichterung
hat sich in der Redaktion
nach dem Test von »Brink«
ja doch breit gemacht - bei
einigen mehr, bei anderen
weniger. Hier die rein sub-
jektiven Meinungen einiger
Redaktionsmitglieder...

Markus

Irgendwie habe ich von
»Brink« eine eierlegende
Mehrspieler-Woll-Milch-
Shooter-Sau erwartet. Das
konnte die zwar solide, aber
nicht gerade bahnbrechende
Ego-Ballerei von Splash
Damage leider nicht erfullen.
Mit Kollegen ab und zu
ganz nett, im Einzelspieler-
Modus jedoch sehr schnell
langweilig.

Michael

Etwas enttduscht bin ich von
»Brink« schon. Eine starkere
Kampagne, etwas mehr Ab-
wechslung in den Missionen
und bei den Aufgaben ware
angebracht. Und die ganzen
Kinderkrankheiten, die es

in einem fertigen Spiel nicht
geben durfte. Ansonsten
aber: ein brauchbarer
Mehrspieler-Shooter.

Moritz

Wie sehr habe ich mich auf
»Brink« gefreut, wie sehr
hat mich »Brink« enttauscht.
Okay, mit 16 Spielern macht's
durchaus Laune. Doch so
schnell wie der SpaB kommt,
geht er wieder: Missionen
wiederholen sich, acht Karten
sind schnell auswendig
gelernt, ereignisreiche
Momente fehlen komplett.
Bitte nachbessern, dann
sieht man mich auch wieder
online.

Jan

Offline ist »Brink« in meinen
Augen extrem frustrierend
und kaum spielbar. Wie
kann das sein? Wo bleiben
da die Qualitats-Checks

bei Bethesda, die eigentlich
verhindern sollten, dass so
etwas Unfertiges auf den
Markt geworfen wird? In
Sachen Download-Inhalten —
und die bitte gratis — besteht
da auf jeden Fall noch
bitterer Nachholbedarf.

Sonke

»Brink« ist fur mich noch
immer wie ein nicht voll-
standiges Orchester, das erst
so richtig aufspielt, wenn
alle Musiker anwesend sind
und dann auch tatsachlich
harmonieren. Bis es so weit
ist, kann’s jedoch dauern.
Wer die Durststrecke aushalt,
erlebt aber zweifelsohne
eine grandiose Symphonie.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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s0.. LESERPOS

Die E3 ist geschafft und Kollege Michael Fértsch hat zahlreiche Spieleperlen ausfiihrlich gesichtet und seine
Eindrticke zu Papier gebracht. Wéhrenddessen waren aber auch die Daheimgebliebenen nicht untétig und
haben sich etwas Neues ausgedacht: Um die Leserbriefseiten zu versiif3en, gibt’s ab der ndchsten Ausgabe
die neue Rubrik »Gamebabe des Monats«. Hier werden die heif3esten Heldinnen gewéhlt und mit einem
kleinen Steckbrief abgedruckt. Wer mit abstimmen will, geht ins Forum auf www.360-live.de!

LESERWUNSCHE

Ich finde es klasse, dass ihr in der Ausgabe
06/11 das Indie-Game-Spezial gemacht habt.
Das zeigt, dass ihr euch bemiiht, die Leser-
wiinsche zu verwirklichen. Kurz: Ihr seid
Community-freundlicher als manch andere

Zeitschrift. So, nun zur E3-Messe: Ich hoffe, dass

ihr nicht nur versucht, die groBen Blockbuster
zu zeigen, wie zum Beispiel »Battlefield 3«
und »Modern Warfare 3«, sondern auch

mal kleinere Spieleperlen wie »Xcom« oder
»Der Herr der Ringe: Der Krieg im Nordenc,
falls diese auf der Messe vertreten sind.

Denn es sind meist neue Spielemarken,

die Gamerherzen beriihren.

Christopher Klaus, per Mail

8 KONTAKT
% E-MAIL

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

{b INTERNET

Komm uns auf unserer Homepage besuchen. Dort
haben wir ein Forum eingerichtet, in dem es sich
trefflich diskutieren lasst. Die Adresse der Homepage
ist: www.360-live.de. Alternativ bleibst du auch mit
unseren Twitter-News und dem brandneuen
Facebook-Auftritt stets aktuell und kannst dich mit
Gleichgesinnten austauschen.

Uber Twitter sind wir unter
www.twitter.com/360livemagazin

zu finden, auf Facebook unter der

Kurz-URL http://bit.ly/acTYWn.

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

® TOPTHEMA

Tassiloplatz 7,
81541 Munchen J

Michael: Na dann wirst du mit dem E3-Teil dieser
Ausgabe hoffentlich zufrieden sein! Denn wie du
siehst, haben wir durchaus auch kleinere Titel
genauer unter die Lupe genommen: wie gewinscht
ein erster Blick auf »Xcom«, aber auch das kultige
»SesamstraBe«-Game von Entwickler-lkone Tim
Schafer ist mit an Bord. Ob ein Mammut-Projekt
mit einem Mammut-Namen wie »Der Herr der
Ringe« aber wirklich noch in die Kategorie »kleinere
Spieleperlen« féllt, sei mal dahingestellt...

TEST VERMISST

Im Heft vom Mai 2011 habt ihr das Razer
Chimaera Wireless Gaming Headset getestet
und fiir die Juni-Ausgabe den Test der 5.1-
Version des oben genannten Gerats verspro-
chen. Heute musste ich leider feststellen, dass
dieser Test nicht im Heft zu finden ist. Habe auf
den Artikel so sehr gewartet, da ich mir genau
dieses Headset eventuell kaufen wollte!
Kommt der Test noch?

Jirn Gosselaar, per Mail

Sabine: Aus eben dem Grund steht am Ende jeder
Ausgabe auf der Vorschauseite auch: »Die Redaktion
behalt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu
streichen oder zu andern.« Leider ist das Razer
Chimaera 5.1 so ein Streich-Fall. Die Vertffent-
lichung des Headsets hat sich immer und immer
wieder verschoben, wir wurden nicht rechtzeitig
bemustert und das Ende vom Lied: kein Test im Heft.
Mittlerweile haben wir das Razer-Headset aber
vorliegen und reichen den Test selbstverstandlich

so schnell es geht nach. So viel vorweg: Es kann

sich horen lassen.

SCHRIFTVERKEHR

Ich schreib zum ersten Mal an euch und wollte
auch erst eine E-Mail schreiben... aber das
macht doch jeder! Nun aber gleich zu meiner

MEHRSPIELER-WERTUNG

Ich wollte mal einen kleinen Tipp abgeben fiir
eure Tests. Wie war's, wenn ihr eine Multiplayer-

Bewertung einfiihrt? Klar, es gibt den FlieBtext, wo

die Details drinstecken. Jedoch ware eine genaue

Zahl eher das Gelbe vom Ei. Es gibt einfach Spiele,
wie zum Beispiel »Call of Duty«, bei denen man sich
lieber auf den Multiplayer-Modus konzentriert und
man eine genaue Einschatzung haben méchte,

was einen online erwartet. Wieder andere Games
brauchten keinen Multiplayer-Modus, wie »Assassin’s
Creed: Brotherhood«. Da sollte man lieber darauf
hinweisen, dass es nur eine nette Dreingabe ist —
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anstatt einen »Battlefield«-Konkurrenten zu
erwarten. Ansonsten gibt es nur positive Kritik
meinerseits, wie das groBartige Layout und die
»menschliche« Schreibe, mit der ihr dem FlieBtext
Leben einhaucht.

Germansoldier95, aus dem Forum

Sonke: Du hast schon Recht, dass sich eine ausfihrliche,
gesonderte Multiplayer-Wertung fiir manche Spiele anbieten
wirde. Spiele wie »Call of Duty« und zuletzt besonders
»Brink« leben ja geradezu vom Mehrspieler-Teil. Das groBe
Problem an der Sache: Einige Testmuster sind bei Erscheinen
noch nicht voll onlinefahig. Oder die Server laufen noch

% ACHTUNG! ACHTUNG!

FANBOY DES MONATS

Ich bin seit circa einem halben Jahr stolzer
Besitzer beziehungsweise Abonnent eures
klasse 360-Magazins. Meiner Meinung nach ist
es das beste in diesem Bereich. Nun zu meiner
Frage: Ihr habt in den vorherigen Ausgaben ein
paar Mal das Erscheinungsdatum von »SSX:
Deadly Descents« geandert. Einmal war es das
vierte Quartal 2011, dann wieder 2012. Wisst ihr
schon Genaueres? Kann es als leidenschaftlicher
»SSX«-ler namlich kaum mehr erwarten!

Marcel Sawotzki, per Brief

Sonke: Moment... Wir haben Sommer... und du
denkst an Schnee?? Wie war's, wenn du dir die Zeit

bis zum Erscheinen am Badesee, im Freibad oder mit
einer groBen Tite Eis vertreibst? Auf der offiziellen
Webseite von Electronic Arts ist namlich mittlerweile
von einer Verdffentlichung im Januar 2012 die Rede.
Und das »Deadly Descents« im Namen wurde auch
gestrichen, heiBt nunmehr nur noch »SSX«. Allerdings
ist gerade bei Terminen, die noch lange hin sind,
Vorsicht geboten. Hier kann nur allzu schnell etwas
schiefgehen und das ganze Projekt verschiebt sich nach
hinten. Immerhin: Zur Jahreszeit wiirde der Januar-
Release perfekt passen. Aber mal ganz ehrlich: Wenn
wir hier in Miinchen von einer Sache erst mal wirklich
die Nase voll haben, dann ist das Schnee!

nicht vernlinftig genug, dass es fir ein definitives Mehr-
spieler-Testurteil reichen wiirde. Auch kann es vorkommen,
dass sich beim Aufschlagen der Testversion nicht aus-
reichend Mitspieler finden — in all diesen Fallen reichen wir
unsere Mehrspieler-Eindriicke zeitnah zum Spielstart auf der
Webseite nach. Und dort dann vorzugsweise in Textform
statt in Zahlenkésten. Worte sagen eben in der Regel doch
mehr als tausend Ziffern. Trotzdem: Die Zahlen am Ende
eines Artikels beziehen sich natrlich auf das gesamte Spiel,
inklusive Mehrspieler-Modus — sofern spielbar. Sollte dem
nicht so sein, werden wir darauf hinweisen.

www.360-live.de



STELL DICH VOR!

360 Live: Als eingefleischter Auto-Freak willst du
nach deiner Fachhochschulreife doch sicher auch
beruflich was mit PS und Schmierél machen - oder?
Dorian: Ja, das méchte ich. Jedoch werde ich mich erst

mal an unsere Bochumer Fachhochschule wenden, um dort
Ingenieur in der Fachrichtung Elektrotechnik mit der Speziali-
sierung auf Fahrzeugelektronik zu studieren. So werde ich
sowohl mit der Technik der Autos als auch mit den Fahr-
zeugen selber in Kontakt bleiben.

360 Live: Nach eigener Aussage diskutierst du
unglaublich gerne. Uber welches Thema kannst du
dich stundenlang auslassen?

Dorian: Es gibt mehrere Themen, die mich regelmaBig
beschaftigen. Religionen und politische Entscheidungen zum
Beispiel. Doch das ist nicht alles. Denn auch Autos oder
Spiele stehen bei mit weit oben auf der Agenda und kénnen

Name | Dorian Alter | 22 Wohnort | Bochum Name im Forum | Slowly

Kurz-Bio | Seit zwlf Jahren lebt der gebiirtige Pole Dorian in Deutschland — jetzt holt er an der Abendschule
seine Fachhochschulreife nach und strebt im néchsten Jahr seinen Abschluss an. Wenn er nicht gerade ekliges
Gemiise von heiB geliebten Fleischspeisen aller Art trennt, schldgt sein Auto-Herz fiir groBe amerikanische
Motoren und Klassiker wie den Ford Gran Torino — und natiirlich seine Freundin!

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!

L. & ‘h\i
sogar dazu fihren, dass mir mal der Kragen platzt. Vor

allem, wenn man ohne Argumente mit mir diskutieren
machte...

360 Live: In deiner kleinen Wohnung geniet du

am liebsten die Spielabende mit deiner Freundin.
Welches Game sorgt bei euch fiir einen entspannten
Abend?

Dorian: Da wir beide sehr gerne spielen, kommt es
meistens auf den Spielspal3 an. So werden oft »Tekken 6«
und »Crash Team Racing« gegeneinander gespielt, doch
auch Singleplayer-Games finden einen Platz. Bestes Beispiel
ist »L.A. Noire«. Dort teilen wir uns die Arbeit auf, indem
ich die Steuerung tibernehme und sie sich auf die Mimik
sowie Hinweise konzentriert. Es macht riesig viel SpaB —
kann es nur jedem Zocker ans Herz legen.

Frage: Habt ihr eigentlich Spiele, die ihr regel-
maBig spielt? Oder habt ihr da gar keine Zeit
zu? Ich meine, euer Job ist echt cool: Den
ganzen Tag zocken, miteinander SpaB3 haben
und ein paar Bierchen... so stell ich mir das vor.
Maurice Esser, per Brief

Jan: Ja, na klar. Der Grill und die halbnackten,
Drinks servierenden Madels stehen auch gleich
nebenan ... schon war's, wenn dieser Job so
entspannt ware! Zwar wirde hier keiner bestreiten,
dass es nicht auch Vorteile hat, sein Hobby zum
Beruf zu machen. Trotzdem steckt hinter all dem viel
mehr Arbeit, als man sich vorstellen kann. Denn es
sich einfach mal gemdtlich machen, chillen und ein
bisschen am Controller drehen ist nicht. Vor allem
das Spielen selbst ist immer wieder mit groBem
Termindruck verbunden. Insbesondere dann,

wenn ein Muster mal wieder stark verspatet in der
Redaktion aufschlagt, sind Abend-, Nacht- und
Wochenendschichten unumganglich. Auch schon
vorgekommen: Das Muster war verfligbar, funktio-
nierte aber nicht, weil es eine neue Konsolen-
Firmware voraussetzte. Wenn man die dann nicht
zeitnah herbekommt, ist Haare-Raufen vorprogram-

FEHLER IM ALL

Gestern ist das neue Heft gekommen und ich habe
nach dem ersten Durchblattern sofort das Preview
zu »Mass Effect 3« in Angriff genommen. Als groBer
Fan der Reihe kann ich zu zwei Fehlern einfach
nicht schweigen: Die Alien-Dame im obersten Bild
auf Seite 20 ist keineswegs »eine bisher noch
unbekannte Asari-Kriegerin«, sondern es handelt
sich natiirlich um die seit dem allerersten Teil
wohlbekannte Liara T'Soni. AuBerdem wurde

auf Seite 19 Admiral beziehungsweise Ratsherr
Anderson — je nach individuellem Spielverlauf — von
euch zum Sergeant degradiert... Klar, keine groBen
Sachen und Fehler, die passieren kdnnen. Mich als

miert. Nichtsdestotrotz widmen sich alle im Team
ihrer Passion naturlich auch mal mehr und mal
weniger intensiv in der Freizeit. Sabine zum Beispiel
ist passionierte »Worms: Armageddon«-Anhangerin.
Michael dagegen geht gerne mit nischigen PC-Titeln
fremd. Moritz daddelt privat begeistert Handheld-
Titel, wahrend Markus in der Tat alles (durch)zockt,
was ihm in die Finger kommt. Ich spiele bevorzugt
Koop-Kracher mit Freunden, derweil Sénke nicht
selten den Kinect- und Move-Vertreter mimt, sprich
Freunde und Familie fur Zappelaction zu begeistern
versucht. Ob die Hardware-Firmen ihn daftr
bezahlen? Wir haben schon einen Agenten

drauf angesetzt.

% SPRUCH DES MONATS

»» Wer Ordnung hilt, ist blof3

zu faul zum Suchen. €€
BlackStone

Fan hat's trotzdem gestort.

Andy the X, aus dem Forum

Jan: Da hat sich tatséchlich der Fehlerteufel einge-
schlichen... Captain Anderson muss es natrlich heiBen
anstelle von Sergeant. Wie sich seine Laufbahn ab dem
Ende von Teil Eins weiterentwickelt, hangt dann allerdings
vom jeweiligen Spielverlauf ab. Und in Sachen Liara T'Soni:
Das haben wir bewusst vorsichtig formuliert, da die Dame
auf dem abgebildeten Screenshot zugegeben ungewohnt
streng dreinschaut. Im nachsten ausfihrlichen »Mass
Effect 3«-Preview werden wir dieser Fragen jedoch noch
mal im Detail auf den Grund gehen. Raumfahrer-Ehrenwort!

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Wann schreibt ihr denn mal was zu »Final
Fantasy 13-2«?

Tim729, aus dem Forum

Klare Antwort: Sobald’s Infos gibt! Denn aktuell ist
die Info-Lage rund um »Final Fantasy 13-2« noch
extrem mau. Die erste und letzte Ansage von Square
Enix dazu: Es kommt angeblich im Winter 2011 und
ist die Fortsetzung von »Final Fantasy 13«. Wer hatte
es gedacht...

Geht nicht bald die Welt wieder mal unter oder
so was?

Combat Dwarf, aus dem Forum

Ist sie doch erst! Am 21. Mai! Wobei einige doch
sehr enttauscht waren, dass sich die Prophezeiungen
des kalifornischen Predigers Harold Camping dann
doch nicht bewahrheitet haben. Immerhin hatten
sie schon ihren Job gekiindigt, um entspannt und
ausgeruht in himmlische Spharen aufsteigen zu
koénnen. Na ja... 2012 dann.

Geil wére es, wenn die Redaktion bei den
Lesertests im Forum hin und wieder einen
Kommentar abgeben und sagen wiirde, wie sie
ihn finden und Tipps zur Verbesserung geben.
Ist ja immer gut, Tipps von Leuten zu kriegen,
die wirklich vom Fach sind.

BlackStone, aus dem Forum

Hm, das ware ein bisschen wie Hilfe vom Lehrer bei
der Klassenarbeit, oder? Immerhin geht’s ja darum,
dass du selbst zeigst, was du draufhast. Was wir
allerdings machen konnten, ist ein Kommentar zum
Artikel, nachdem er abgedruckt wurde. So quasi als
nachtragliche Bewertung. Gewiinscht?

Ich wiirde ja eigentlich furchtbar gerne mal
einen Lesertest verfassen — auch ohne Spiel-
pramie. Aber da ich meine Spiele Geldbeutel-
schonend einkaufe, das heiB3t oft erst ein bis
zwei Jahre nach Release, bin ich leider fur
aktuelle Tests disqualifiziert. Vielleicht kommt
ja irgendwann mal meine Stunde, wenn ich aus
irgendwelchen Griinden ein topaktuelles Spiel
in die Finger bekomme.

Andy the X, aus dem Forum

Wer sagt denn, dass ein Lesertest immer topaktuell
sein muss? Klar, der Aktualitat halber sehen wir zwar
gerne neuere Games auf der Lesertest-Seite — ist aber
kein Muss. Wenn wir also die Wahl haben zwischen
einem mittelmaBigen Test zu »Alice: Madness
Returns« und einem herausragenden Test zu

»Red Dead Redemption«, geht eben Qualitat

vor Aktualitat!

Wihle dein Gamebabe des Monats!

@ Jetzt abstimmen

Im Forum auf
Name: Kitty Pousoix

www.360-live.de!
Beruf: Franzosisches Hausmadchen

KorbchengroBe: 75F
Beziehungsstatus: Dukes Babe
Hobbys: Dem Duke ordentlich
den Parkettboden bohnern

Mag: Dicke Staubwedel,

feuchte Putzlappen, Bohnerwachs
Mag nicht: von Alien-Schweinen
entfuhrt werden
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Neues Jahr, neues »Street Fighter«. Auch 2011 serviert die Capcom-
Legebatterie eine Uiberarbeitete Version der beliebten Beat-‘em-Up-Serie.
Das Rezept diesmal: Man nehme »Super Street Fighter [V, flige vier
neue Kdmpfer hinzu und mische das Ganze mit tiber 200 Balancing-

Verbesserungen. Experiment gegliickt?

Genre | Beat ‘em Up Hersteller | Capcom USK | ab 12 Jahren
Xbox Live | ja Spieler | 1 - 8 Aktueller Preis | 1.200 Microsoft Points / ab 27 Euro

a bitte: Erst nur fur Spielhallen angeklndigt,
N erscheint die zweite »Street Fighter IV«-

Revision jetzt doch fur Konsole. Die »Arcade
Edition« gibt's sowohl als Download-Erweiterung
fur »Super Street Fighter IV« als auch als reguldre
Verkaufsversion. Wahrend die digitale Fassung mit
etwa 14 Euro einschlagt, kostet die Disk-Ausgabe
rund 27. Das sind zwar 13 Euro mehr, dafur gibt's
aber Verpackung, Handbuch und einen echten Daten-
trager zum Tauschen, In-die-Vitrine-Stellen und mehr.
Schade: Mit »Street Fighter IV« ist der Download nicht
kompatibel.

Inhaltlich sind beide Versionen identisch. Allen
voran durften sich Fans fur die vier neuen Gesichter
interessieren. So gesellen sich neben den 35
Bekannten die beiden Stil-Kopierer Yun und Yang
sowie die Uberbdsen Hado-Versionen Evil Ryu und
Oni dazu. Ganzlich neu sind diese Herrschaften aller-
dings nicht: Yun und Yang kennen langjéhrige Serien-
veteranen aus »Street Fighter lll«, Evil Ryu hingegen
aus »Street Fighter Alpha 2«. Wirklich neu ist somit
nur Oni, welcher de facto eine Gberarbeitete Version
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von Bosewicht Akuma darstellt und mit eindrucks-
vollen Effekten seinen Gegnern die Birne zu Brei
klopft. Generell figen sich die vier neuen Figuren per-
fekt in die »Street Fighter IV«-Riege ein. Bekennende
Anhanger der hubschen Juri erhalten mit Yun und
Yang aufgrund des sehr dhnlichen Kampfstils zwei
neue Favoriten. Evil Ryu und Oni durften hingegen
das Interesse von Ryu-, Ken- und anderen Hadoken-
Feuerballwerfern wecken.

Ebenfalls lobenswert: Capcom hat knapp 200
Balancing-Verbesserungen vorgenommen, alle Recken
schreiten somit deutlich ausgeglichener zu Werke.
Beispielsweise ist Oberboss Seth bei EX-Angriffen nur
noch zwolf statt 88 Frames lang unbesiegbar; Adons
Attacken verursachen mehr Schaden und Sakura wirft
nun schneller mit Feuerballen um sich. Hadoken!

Online-Spieler freuen sich zudem Uber den getunten
Replay-Kanal: Ladt einer von bis zu fUnf Lieblings-
spielern jetzt seine Wiederholung hoch, wird dies
durch die Benachrichtigungsfunktion angezeigt.
AuBerdem kann man seine Replays nun direkt an bis
zu 50 Freunde verschicken sowie Aufzeichnungen von

p
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Profis mit mehr als 3.000 Player Points im Elite-Kanal
anzeigen lassen. Schade nur, dass Capcom auf neue
Hintergrinde und Herausforderungen fur die vier
hinzugekommenen Recken verzichtet. Ansonsten ein
durchschlagendes Angebot, insbesondere fur all jene,
die sich dem StraBenkampf bis dato noch nicht hinge-
geben haben.

Moritz Wanke
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HALO: REACH
Genre | Ego-Shooter Hersteller | Microsoft

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 16
Aktueller Preis | 30 Euro, www.amazon.de

Kauf-, Live- und Koop-Tipp, Spiel des Monats, bestes
Community-Game 2010: Es gibt nur wenige Games,
die in 360 Live gleich finf Auszeichnungen absahnen
konnten. Das hier ist eines davon. Opulente Grafik,
gewitzte Kl, Uberragende Online-Modi — »Halo: Reach«

wird die Welt auch in drei Jahren noch
spielen. 9-0

MICHAEL FORTSCH

NEED FOR SPEED
HOT PURSUIT

Genre | Rennspiel Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja Spieler|1-8
Aktueller Preis | 27 Euro, www.amazon.de

Ein »Need for Speed« wie’s lange keines mehr gab. In
»Hot Pursuit« wird gerast und vor der Polizei geflohen —
durch wunderschone Berglandschaften und urbane
Zentren mit echt krassen Hobeln unterm Hintern. Selbst
als Cop Raser jagen? Macht fast noch mehr SpaB!

Bei dem Preis: Zugreifen!
: [eturg G

JAN HEINRICH

RED DEAD REDEMPTION

Genre | Action Hersteller | Rockstar Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 16
Aktueller Preis | 20 Euro, www.xjuggler.de

Pragnante Charaktere, wendungsreiche Story, nervenzer-
fetzende Shootouts, unfassbare Pferde-Animationen —
noch nie wurde der Wilde Westen so greifbar inszeniert.
Wohlgemerkt im Einzel- als auch im Mehrspieler-Modus!
Wer das fur 20 Euro nicht kauft, kann seine 360 gleich

den Geiern zum FraB3 vorwerfen!
e G

tﬁ &B}NEVGEL

Genre | Rollenspiel Hersteller | Microsoft
USK | ab 12 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 20 Euro, www.nippondreams.de

Microsofts »Blue Dragon« ist weder ein Rollenspiel-
Meilenstein noch sonderlich innovativ. Trotz alledem ist
es ein grundsolides Japano-Rollenspiel, das einen tage-
und wochenlang beschéftigt. Was ihm an Spannung
und Hoéhepunkten fehlt, macht es mit genialem Sound-

track und fesselnden Kampfen wieder
wett. 7'9

MORITZ WANKE

_.f - 'i%ﬁ:*-"#'_ﬂf' '

OPERATION FLASHPOINT
DRAGON RISING

Genre | Taktik-Shooter Hersteller | Codemasters
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -8
Aktueller Preis | 20 Euro, www.bol.de

Zugegeben: Weder die hauchdlnne Story noch der
Uberschaubare Fuhrpark und die teils merkwdirdige
Physik machen das hier zum Top-Titel. Doch gerade
simulationsfreudige Taktik-Anhanger haben dank realis-
tischer Waffensounds, authentischer Herangehensweise

und umfangreichem Mehrspieler-Modus
richtig Spal. 8.5

MARKUS WURSTLE

EA SPORTS MMA

Genre | Kampfsport Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -2
Aktueller Preis | 23 Euro, www.bol.de

Der Vollkontakt-Wettkampf Mixed Martial Arts erfreut
sich seit mehreren Jahren wachsender Beliebtheit.
Electronic Arts liefert mit »EA Sports MMA« das
passende Spiel und haut seinem Kontrahenten »UFC«
erfolgreich die Fauste und Ellenbogen um die Ohren. Fur

2 |
gerade mal 23 Euro? Zuschlagen! 8_2

SPECIAL EDITION

DARK SOULS
LIMITED EDITION
Du. Wirst. Sterben!

Genre | Rollenspiel Hersteller | Namco Bandai
USK | noch nicht geprift Preis | ab 70 Euro
Erhaltlich | 14. Oktober 2011

Playstation-3-Besitzer kommen bereits seit 2009
in den Genuss eines der hartesten Action-Rollen-
spiele der letzten Jahre: »Demon’s Souls«. Was
genau die Faszination der japanischen Produktion
aus dem Hause From Software ausmacht, dirfen
Xbox-360-Kdufer ab dem 14. Oktober 2011 am
eigenen Leib erfahren — mit dem Nachfolgespiel
»Dark Souls«, welches auch hierzulande als
»Limited Edition« mit einer Vielzahl an Extras
erhaltlich sein wird.

Neben dem Hauptspiel liegt der htibschen Um-
verpackung eine Soundtrack-CD mit Liedern des
hammerharten Games bei. Hinzu gesellt sich eine
zweite Disk mit exklusiven »Hinter den Szenen«-
Videos in HD-Qualitat. Damit erhalten frustresis-
tente Spieler tiefgreifende Einblicke in die Entwick-
lung des von Spieldirektor Hidetaka Miyazaki
verantworteten »Dark Souls«. Des Weiteren lockt
das Paket mit hochwertigen Artworks sowie
Konzeptzeichnungen — allen voran zu den furcht-
einfloBenden Monstern. Highlight der Limited
Edition ist allerdings ein zweiter, noch viel dickerer
Walzer: ein eigens fur diese Edition erstellter Spiele-
berater, der dich auf der »Reise der tausend Tode«
immer wieder an die Hand nimmt.

DER KLUGERE BESTELLT VOR
Das klingt zwar alles ziemlich nett, aber irgend-
wie hat man das woanders schon mal gesehen. So
hubsch sie auch sein mogen, wirklich innovativ ist
keine der Dreingaben. Was ist also der besondere
Clou der »Dark Souls Limited Edition«? Ganz
einfach: Vorbesteller erhalten die Special Edition
zum gleichen Preis wie die normale Auflage des
Spiels. Na wenn das mal kein Kaufargument ist!
Also: Flott den Kontostand prifen und dann ab
zum Handler des Vertrauens und vorbestellen —falls

der Uberhaupt noch welche hat.
Markus Wiirstle
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RAGE ANARCHY EDITION
Postapokalyptische Wut-Orgie.

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Bethesda

USK | noch nicht geprift Preis | ab 69,99 Euro
Erhaltlich | 16. September 2011

Am 21. Dezember 2012 ist es laut Maya-
Kalender angeblich so weit — die Welt soll unter-
gehen. Wer schon einmal fur den Ernstfall Gben will,
kann dies voraussichtlich ab dem 16. September
2011 tun. Mit »Rage« erkunden Ego-Shooter-Fans
eine riesige Spielwelt voller heruntergekommener
Stadte, wildgewordener Mutanten und bluttriefen-
der Waffen. Wer vorbestellen mochte, liebaugelt
mit der »Anarchy Edition«, die Endzeit-Eroberern
den Einstieg mit vier Download-Extras verstiBen will.

Den Anfang macht der Rat Rod Buggy. Ein echtes
Offroad-Biest, das zudem Uber zwei beeindru-
ckende Gatling-Guns, brachiale Rammsporne und
auBergewohnlich gute Panzerung verfugt. Drein-
gabe Numero zwei ist die sogenannte rote Elite-
ristung. Diese bietet nicht nur gehartete Stahl-
platten zum Schutz vor Attacken jeglicher Art,
sondern auch zusatzlichen Inventarplatz, was
wiederum langere Touren durchs Odland erlaubt.
Weiter geht's mit einem Muss-Accessoire fur mode-
bewusste Hinterwaldler und traditionsbewusste
Apokalypse-Krieger gleichermaBen: die abgesagte
doppellaufige Schrotflinte. Kompakt, stylisch und
macht ordentlich Locher! Sollte die Munition
einmal knapp werden, hilft ein — id-Software-Fans
grinsen — modifizierter Schlaghandschuh mit
gescharften Klingen. Hiermit verwandeln sich die
vom nuklearen Wistenstaub verdreckten Zocker-
Patscherchen in gnadenlose »Fauste des Zorns«,
auf die selbst Marvels’ Comic-Held Wolverine
neidisch ware.

WIEDER NUR FUR VORBESTELLER

Wie mittlerweile bei vielen Spielen ist auch die
Anarchy-Edition ausschlieBlich  fir Vorbesteller
erhéltlich. Das jedoch nicht bei einem bestimmten
Laden, sondern grundsétzlich bei jedem Handler.
Da das Ganze keinen muden Cent mehr kostet
als die reguldare Version, springt die Vorbestellen-
Ampel auf Grin.

Markus Wiirstle

ANARCHT EDITIDN
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KINECT STAND +
WANDHALTER

Hersteller | Kamikaze Gear Typ | Befestigung
Preis | ab 15 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Microsofts Bewegungssteuerung Kinect ist ein
zweischneidiges Schwert. Nicht nur, weil einigen
Gamern die Hampelei vor dem Fernseher zu
blod ist, sondern auch, weil die Sensorleiste exakt
positioniert werden muss, damit sie einwandfrei
funktioniert. Wer sein TV-Gerat zum Beispiel auf
einem niedrigen Fernsehmobel stehen hat, kampft
mit schlampiger Bewegungserkennung. Ein Kinect-
Halter muss also her — so wie der von Kamikaze
Gear. In der Packung sind gleich zwei Anbringungs-
maoglichkeiten enthalten: eine Halterung fur die
Wand und eine, die oben auf dem Fernseher
montiert wird.

SICHERER HALT BEI JEDEM WETTER

Schén, dass sich in der Packung abgesehen von
einer Bohrmaschine alles befindet, was man zur
Anbringung der Halterung benétigt: Schrauben,
Fixierplatten, Dlbel und sogar ein kleiner Schrau-
benzieher. Wer sich fir die Montage an der
Wand entscheidet, bohrt einfach vier Lécher und
befestigt den Spannarm anschlieBend. Wer aufs
Bohren verzichten mochte, pruft zunachst die
Starke seines TV-Gerdts. Der Spannarm ist flexibel
und stufenlos anpassbar und kann an allen Modellen
mit mindestens drei und maximal elf Zentimetern
Tiefe angebracht werden. Eine weiche Schaum-
stoffpolsterung sorgt dafir, dass der Fernseher
keine Kratzer abkriegt. AnschlieBend nur noch den
StandfuB der Sensorleiste in die dafur vorgesehene
Halteschale klemmen, die Strippen durch die
Kabelfihrung an der Ruckseite ziehen und fertig
ist das perfekte Kinect-Platzchen. Zwar wirkt die
Halterung nicht sonderlich wertig, sie ist jedoch
robust, halt bei korrekter Anbringung bombensicher
und tut genau das, was man von ihr erwartet:
Kinect die ideale Position verschaffen. Vorsicht ist
allerdings bei TV-Gerdten geboten, die auf der
Ruckseite abgerundet sind. Hier greift der Spann-
arm nicht richtig fest, rutscht immer wieder mal
vornuber. Dadurch fallt die Kinect-Leiste zwar nicht
herunter, wer auf Nummer sicher gehen will, wahlt
allerdings die Wandbefestigung.

Eine gelungene Ldsung fir alle,
die Kinect optimal positionieren wollen —
und giinstig noch dazu.

SPECIAL EDITION ZUBEHOR-TEST

STEELSERIES
SPECTRUM 7XB

Hersteller | Steelseries Typ | Headset
Preis | ab 150 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Schon beim Auspacken fallt die robuste Verar-
beitung des zum Transport zerlegbaren, kabellosen
Gaming-Headsets »Spectrum 7XB« von Zubehor-
spezialist Steelseries auf. Die Installation klappt
kinderleicht: Mit einem etwa ein Meter langen ge-
flochtenen Kabel werden Headset und Controller
zwecks Austausch der Mikrofondaten miteinander
verbunden. Davon abgesehen ist aber Kabelfreiheit
angesagt — und zwar im Umkreis von neun Metern
zur Funkstation. Die wiederum wird per USB-
Kabel von der Konsole mit Strom versogt und tber
einen 3,5 Millimeter-Klinkenstecker respektive
einen Cinch-Adapter mit dem TV verbunden.
Unverstandlich hingegen, dass das 150 Euro teure
Headset ohne Ladestation auskommen muss.
Zwar ist eine Stromsparfunktion integriert, regel-
maBiges Nachkaufen von AAA-Batterien oder
die Anschaffung von Akkuzellen bleibt dennoch
unvermeidlich.

Auch der Klang des 7XB lasst einige Winsche
offen, insbesondere bei der Musik- und Film-
wiedergabe — hier ist man von kabelgebundenen
Modellen mehr Brillanz gewohnt. Gamer mit
Kabelphobie stort das weniger. Sie freuen sich Gber
die »Exactsnd«-Equalizer-Funktion mit ihren drei
vorgefertigten Soundschemata sowie die Tatsache,
dass sich die Lautstarke von Kopfhorer und
ausziehbarem Mikrofon unabhangig voneinander
regeln lassen. Das leichte Gewicht von rund 275
Gramm, die groBen Ohrmuscheln und der ange-
nehme Anpassdruck unterstltzen stundenlanges
Spielen zusatzlich.

DAS SHOOTER-HEADSET

Fur bekennende Online-Spieler bietet das » 7XB«
zudem noch eine Killer-Funktion, die die meisten
Konkurrenzprodukte schmerzlich vermissen lassen:
»Livemix«. Einmal aktiviert, erkennt das »7XB« in
Sekundenbruchteilen ob ein Teamkollege spricht —
und verringert dann eigenstdndig Spielgerdusche
wahrend es gleichzeitig die Chat-Lautstarke nach
oben regelt. GroBartig!

Fir Online-Gamer eine lohnende
Investition. Audiophile Zocker horen
dagegen erst mal Probe.

80/ 360 LIVE

www.360-live.de



/ | Mehr auf www.360-live.de

% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

SPIELETERMINE

HITVERDACHTIG XBOX 360

DARKSIDERS 2

Hersteller THQ Genre Action-Abenteuer

Jetzt bringt ein Anderer Unheil Gber die Lande!
In der Fortsetzung zum Uberraschungs-Hit
»Darksiders« aus dem Jahr 2010 Ubernimmst
du die Rolle eines weiteren der vier Apokalyp-
tischen Reiter: es ist »Tod«. In seinem Gastauftritt
in Teil Eins waére er fast ums Leben
gekommen, nun will er Waffenbruder Krieg zur
Strecke bringen — das primare Spielziel in Teil
Zwei. Cool: Hersteller THQ verspricht schon
jetzt eine sehr viel groBere Spielwelt als die des
Originals. Kommt Anfang 2012!

.II:INAL FANTASY

Hersteller Square Enix Genre Rollenspiel

Auf der US-Spielemesse E3 wurde auch erstmals
Uber die Fortsetzung des Nippon-Kult-Rollen-
spiels gesprochen. »Final Fantasy 13 - 2« soll
das Vorgangerspiel nicht nur in Sachen GroBe
und bombastischer Aufmachung Ubertreffen,
sondern auch mit einem komplett Uberarbei-
teten Kampfsystem daherkommen. Das Welten-
geflige zwischen der Oberwelt Cocoon und der
Unterwelt Pulse bleibt indes bestehen, ist dies-
mal allerdings nicht der Haupthandlungsort von
Teil Zwei. Los geht’s im Frihjahr 2012.

I\
DOWNPOUR

Hersteller Konami Cenre Horror-Abenteuer

Zum fir Oktober angekindigten Uberlebens-
kampf aus dem Hause Konami sind weitere Infos
ans Tageslicht gelangt: So stammt die Story um
den im Ort Silent Hill gestrandeten Geféngnis-
ausbrecher aus der Feder von Tom Waltz, dem
Autor der »Silent Hillc-Comics. Fur den Sound-
track zeichnet indes Duster-Komponist Daniel
Licht verantwortlich; das Hardrock-Ensemble
Korn steuert den Titelsong bei — in Kombination
eine schaurig-schéne Mischung. Technikgerust
ist die »Unreal 3 Engine«, stereoskopisches 3D
wird unterstutzt. Bluttriefender Anspielbericht
im nachsten Heft!

TERMIN  TITEL

3.Jun. Hunted: Die Schmiede der Finsternis

7. Jun. Red Faction: Armageddon

10. Jun. Duke Nukem Forever

14. Jun. Child of Eden

16. Jun. Alice: Madness Returns

17. Jun. Dungeon Siege 3

24, Jun. FEAR.3

24.Jun. Shadows of the Damned

24. Jun, Super Street Fighter 4 Arcade Edition

24.Jun. Transformers 3

1. Jul. Air Conflicts: Secret Wars

1. Jul. Green Lantern: Rise of the Manhunters

1. Jul. UFC Personal Trainer

8.Jul. Earth Defense Force: Insect
Armageddon

14. Jul Cars 2

14. Jul. Harry Potter und die Heiligtiimer des
Todes - Teil 2

15. Jul. Captain America: Super Soldier

Juli Call of Juarez: The Cartel

Juli The Cursed Crusade

26.Aug. Deus Ex: Human Revolution

30. Aug. Scivelation

Aug. Bodycount

2. Sept. Driver: San Francisco

6. Sept. Warhammer 40.000: Space Marine

8. Sept. Dead Island

9. Sept. El Shaddai: Ascension of the Metatron

20. Sept. Gears of War 3 (USA-Termin)

23.5ept.  F12011

23. Sept. Supremacy MMA

Sept. NHL 12

Sept. Rocksmith

Sept. WRC - FIAWorld Rally Championship
2011

2011 Ace Combat: Assault Horizon

2011 Anarchy Reigns

201 Assassin's Creed: Revelations

2011 Batman: Arkham City

201 Battlefield 3

2011 Call of Duty: Modern Warfare 3

201 Codename: Kingdoms

2011 Dark Souls

2011 Das Schwarze Auge: Demonicon

2011 Deep Black

2011 Der Herr der Ringe: Der Krieg im
Norden

2011 DMC

2011 Dragon Ball Game Project (Arbeitstitel)

2011 Earth No More

2011 FIFA 12

2011 FIM Motocross World Championship

201 Fireburst

D

Viele schéne und starke Titel: alle kommenden

360-Spiele auf einen Blick.

TERMIN  TITEL

2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2011
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012

Forza Motorsport 4

Halo: Combat Evolved Anniversary
Happy Feet 2

1 Am Alive

Just Dance 3

Max Payne 3

Metal Gear Solid HD Collection
NBA 2K12

Need For Speed: The Run
Neverdead

PES 2012

Rage

Rayman Origins

Resident Evil: Operation Racoon City
Ride to Hell

Rugby World Cup 2011
Saints Row: The Third

Serious Sam 3: BFE

Silent Hill: Downpour
Skylanders: Spyro's Adventure
Sonic Generations
Spider-Man: Edge of Time
Tekken Tag Tournament 2

The Adventures of Tintin

The Darkness 2

The Elder Scrolls V: Skyrim
The Ripper

The Witcher 2: Assassins of Kings
Thief 4

Tropico 4

uDraw HD

WWE 12

X-Men: Destiny

Aliens: Colonial Marines
Armored Core 5

Asura's Wrath

Binary Domain

Bioshock Infinite

Brothers in Arms Furious 4
Darksiders 2

Devil's Third

Doom 4

Dragon's Dogma

FarCry 3

Final Fantasy 13-2

GRID 2

Halo 4

Hitman: Absolution

Inversion

Kingdoms of Amalur: Reckoning
Mass Effect 3

Metal Gear Solid: Rising

2012 Metro: Last Light

2012 Ninja Gaiden 3

2012 Overstrike

2012 Prey 2

2012 Prototype 2

2012 Ridge Racer Unbounded

2012 Risen 2: Dark Waters

2012 Sniper: Ghost Warrior 2

2012 Soul Calibur 5

2012 Spec Ops: The Line

2012 SSX

2012 Street Fighter X Tekken

2012 Tekken X Street Fighter

2012 Tom Clancy's Ghost Recon: Future
Soldier

2012 Tomb Raider

2012 Top Gun: Hard Lock

2012 Transformers: Kampf um Cybertron 2

2012 UFC Undisputed 3

2012 Xcom

2012 Zone of the Enders HD Collection

KINECT

TERMIN  TITEL

10. Juni Kung Fu Panda 2

17. Jun. Let’s Dance with Mel B

24. Jun, Michael Phelps: Push the Limit
Aug. Blackwater

2011 Codename D

2011 Dance Central 2

20M Fable: The Journey

2011 Grease

2011 Haunt

2011 Hulk Hogan's Main Event
2011 Kinect: Disneyland Adventures
2011 Kinect Sports: Season Two
20M1 Kinect Star Wars

2011 Let's Cheer!

2011 Minecraft

2011 Motionsports Adrenaline
2011 Nickelodeon Dance

2011 Power Up Heroes

2011 Project Draco

2011 Puss In Boots

2011 Raving Rabbids

2011 Rise of Nightmares

2011 Ryse

2011 Sesame Street: Once Upon a Monster
20M Steel Battalion Heavy Armor
2011 Your Shape

2012 miCoach

360 LIVE/ 81



NEU AB DEM 27. JULI!
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Religidse Fanatiker, hochtechnisierte Banditen, menschenfressende Mutanten und noch viel Ublere Gestalten erwarten dich im neuen
Endzeit-Shooter von id Software. Doch wie fligt sich der Mix aus beinhartem Ego-Shooter und bleihaltiger Fahrzeug-Action letztlich
zusammen? Fur bisherige Preview-Einschatzungen wurden 360 Live bis dato stets Spielszenen prasentiert, jetzt durften wir erstmals

selbst ausfuhrlich Hand anlegen. Hei3t fur dich: Sechs-Seiten-Coverstory, die garantiert keine Fragen offen lasst! A “

- - : _ - - £

al

ALIENS: COLONIAL MARINES FORZA MOTORSPORT 4

Fast drei Jahre dauert es nun schon an, das Versteckspiel, welches die intergalaktischen In Sachen Spielbarkeit und Langzeitmotivation konnte bisher keine Xbox-360-Renn-
Blutsauger aus dem Hause Gearbox mit der Spielerschaft abziehen: Zunachst 2008 simulation dem Vorjahres-»Forza« das Wasser reichen. Am 14. Oktober 2011 will
angekindigt, wurde der Koop-Shooter immer wieder verschoben, bis die Arbeiten Entwickler Turn 10 nun den nachsten Hochleistungsboliden an den Start karren — samt
daran zuletzt sogar als abgebrochen galten. Doch nun ist’s offiziell: Anfang 2012 umfangreicher Kinect-Unterstiutzung und Dutzenden Neuerungen. Auf der E3 durften
soll der Sci-Fi-SpieBrutenlauf fur Hobby-Klaustrophobiker endlich erscheinen. wir bereits eine erste Spritztour wagen, nun gehen wir richtig ins Detail. Wie gut ist
360 Live nimmt eine erste Vorabversion genauer unter die Lupe und prasentiert die Lenkrad-Unterstitzung? Was sagt die Community? Welche Sondereditionen sind
schockierende Spieleindrucke! geplant? Umfassende Probefahrt!

CALL OF JUAREZ: THE CARTEL HITMAN: ABSOLUTION COMMUNITY

Hey, Compadre! Die Gringos hier im mexikanischen Grenzland Satte funf Jahre ist der vierte Teil nun schon her. Anlasslich der Der Community-Teil:
schmuggeln Drogen und weif Gott nicht was noch alles im ganz E3 2011 lufteten die danischen Entwickler von |O-Interactive nun Hier kommen Profi-Gamer
groBen Stil in die USA. Also steck den Lutscher weg, schnapp dir endlich das Geheimnis um die nachste blutiberstréomte Mission und Leser zu Wort!

die Pumpgun, die Schlussel fur deinen SUV und dann lass uns den von Agent 47. Was dich erwartet haben wir bereits im E3-Messe- AuBerdem: Erfolge,
Begriff »flotter Dreier« neu definieren! Du verstehst nur Bahnhof? bericht dieser Ausgabe grob skizziert. Im nachsten Heft geht'’s Aktion Lesertest,

Dann zieh dir am besten gleich das Preview weiter vorne im Heft dann ans Eingemachte: In gleich mehreren Missionen schaut Live-Arcade-Games...

rein und freu dich auf Ubisofts rasanten Drei-Spieler-Koop-Shooter, 360 Live dem Auftragskiller tber die Schulter und lasst die Macher nur in 360 Live!

dem 360 Live schon in der nachsten Ausgabe endgtiltig auf den aus Kopenhagen zu Wort kommen. Garantiert nicht jugendfreies

Zahn fuhlt. 4-Seiten-Test! Preview!

BATTLEFIELD 3, MODERN WARFARE 3, GEARS OF WAR 3, DEAD ISLAND, GAMESCOM-VORSCHAU,
DARK SOULS, MAX PAYNE 3, DMC, RYSE, NEED FOR SPEED: THE RUN, MASS EFFECT 3, NEUE KINECT-TITEL UND VIELES MEHR.

Achtung: Die Redaktion behélt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern.

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 27. JULI 2011!




MEsISTArCE IS FUTILE

* 2 Analog-Sticks mit anpassbarem Widerstand  ® 2 Multifunktionstasten - (Multi-Function Buttons [MFB])
* 4 Hyperesponse-Aktionstasten mit Hintergrundbeleuchtung

Available at:

amazonde. K&M COMPUTER

eu.razerzone.com/onza

© 2011 AlL Rights Reserved. Razer USA Ltd and affiliated companies. All other trademarks are the property of their respective owners. Actual products may differ from pictures. Information correct at time
of printing. This product is manufactured under license from Microsoft Corporation. Microsoft, Kinect, Xbox, Xbox LIVE, Xbox 360, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies.
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~Hunted ist witzig,
dreckig, roh & dister!”
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