Exklusw-Reportage

Jaftdat

Italien: EUR 4,70 Schweiz: CHF 7,00

=
—

z : »
K INFINITE, . |
LO 4, BIOSHOC 8
:'?A 5, ALAN WAKE NIGHT SPR - : \

x: EUR 4,20

R—E‘:?;a‘EENeLu

EXKLUSIV! ENTWICKLERBESUCH

THE DARKNESS 2

Mehrspieler-Komplex angespielt:
Da zittert selbst dein Schatten!

HERR DES GEMETZELS

PROTOTYPE 2
Der GTA-Konkurrent dreht auf:
sicherer Indexkandidat?

3,6

TESTCRAS

EDELKAROSSE MIT GETRIEB

SICH DER NEUE EA-RASER SELBST Al | 6 S E ITE N S PEZ |A|_

TOMB RAIDER

Blutjung, schmutzig, hart im Nehmen.
Ist die neue Lara Croft noch die alte?

©

™

NEVER DEAD RISEN 2: DARK WATERS %
Arme ab, Torso weg: Hier Geentert: Skyrim mit
kommt der Ddmonen-Schreck! Karibikflair? Preview!

BRANDAKTUELL

Battlefield 3: Back to Karkand - Die Erweiterung im Check!
Spec Ops: The Line - Heif3 wie Wiistensand! Preview!

The King of Fighters 13 - Spiel des Monats! 8.5!

AUSSERDEM 1 Am Alive, Rainbow 6, Do Don Pachi,

Ridge Racer, Metro: Last Light, Lego Harry Potter, Prey 2,
Xbox 720, Borderlands 2, Dragon’s Dogma plus Poster
Spiel des Jahres 2011: Abstimmen und Preise abgreifen!

(]
o
©
(50
o
(2]
()]
-
o
~
()]

1

JANUAR 2012
AUSGABE 01




""So und/nicht anders muss ein Spiel
Gl P mit “Rayman” im Namen aussehen!"
( 91% Gameswelt.de

SETZTERAALTLCRIASI, TEO)S, . o
P Ccrickiaticin (P, TONS @ ¢
WWLLrayman de PRI O § ) = £ www.facebook.com/rayman - °

PSS, @XBOX360. JROL Wii

¥

PlayStations3

© 2011 Ubisol rtainment. All Rights Reserved. The c| an, Ubisoft and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or »
«S Sis ark of Sony Computer Entertainment Inc. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of compar ense from

©2011 Ninten



In der vorange-
gangenen Ausgabe
spekulierte  Kollege
Michael in der Rubrik
»Aktuell« Uber die
Namensgebung flr
die nachste Xbox-
Generation und be-
fragte dazu auch die
Leserschaft: »Wie wird sie wohl heiBen?«
und »Was wuinschst du dir fir die neue
Xbox?« Die Resonanz war Uberwaltigend.
Schon als die Abonnenten das Heft in den
Handen hielten, folgte die erste kilometer-
lange E-Mail mit sehr scharfsinnigen Aus-
fuhrungen. Geht's nach dieser und vielen
weiteren Leserzuschriften, steht neben spir-
bar leistungsfahigerer Hardware vor allem
eines hoch im Kurs: gesunder Menschen-
verstand bei Design und Benutzerfreund-
lichkeit. Gemeint sind zum Beispiel
Controller mit ab Werk fest eingebautem
Akku, mehr und besser zugangliche USB-
AnschlUsse, der Verzicht auf Spezialadapter
zum Anschluss von Audio-Video-Zubehor,

»» Halo, Forza, Gears und
Fable zum Start der neuen
Xbox und das Ding wird ein
Selbstlaufer. €€

endlich ein Blu-ray-Laufwerk und eine von
vornherein angemessen dimensionierte
Festplatte, die sich ohne groBen Kosten-
aufwand gegen ein gerdumigeres Modell
tauschen lasst. Eine Liste, die ich gern
um weitere Punkte erganzen mochte. Vor
allem: volle, kostenlose Abwartskompati-
bilitdt zur Xbox 360. Fadenscheinige »So
kannst du deine alte Software gegen einen
Obolus wiederbeleben«-Losungen, wie Sony
sie gerade flr seinen nachsten Taschen-
spieler PS Vita propagiert, kénnen mir
gestohlen bleiben! Ebenso ein halbgares
Spieleaufgebot wie das zum Start des
Nintendo 3DS. Wie man auch knausrige
Xbox-Fans dazu bringt, ihr letztes Spar-
schwein zu schlachten? »Halo«, »Forzax,
»Gears« und »Fable« punktlich zum Start
in den Handel karren, und das Ding ver-
kauft sich wie geschnitten Brot.

Aber was braut sich in den Entwicklungs-

abteilungen von Microsoft
und Co. tatsachlich zusam-
men? Analysiert man die aktu-
elle Geruchteflut, tauchen insbesondere
vier Details immer wieder auf: 1) Kinect
wird — neben einem Standard-Controller —
in stark Uberarbeiteter Form essenzieller
Bestandteil jeder nachsten Xbox sein; ja, soll
Gerlchten zufolgen sogar Lippenlesen kon-
nen. 2) Windows, Windows Smartphones
und die neue Xbox werden — Apple macht’s
vor — intensiver als je zuvor ineinander-
greifen, Daten miteinander austauschen,
Apps teilen, sich gegenseitig auf dem
Laufenden halten und es eventuell sogar
ermdglichen, bestimmte Spielerfahrungen
unterwegs fortzufihren. 3) Nicht naher
benannte Cloud-Dienste gehéren zum
Standard der nachsten Xbox-Generation.
4) Herz des Gerats ist aller Voraussicht
nach ein  6-Kern-ARM-Prozessor ~ mit
»System on a Chip«-Bauart. HeiBt: Ein
Hauptkern wird durch Hilfskerne unter-
stUtzt, die sich um Dinge wie Physikberech-
nungen, Sound, Netzwerkaufgaben, die
Grafik und Weiteres kimmern. Die Vorteile
liegen auf der Hand: langfristig niedrige
Produktionskosten, ein vergleichbar kom-
paktes Design und damit einhergehend
ein relativ glnstiger Einstiegspreis. Klingt
so weit alles ziemlich plausibel. Dass
die Redmonder ihr neues Baby bereits im
Januar 2012 auf der Elektronikmesse CES
in Las Vegas der Weltoffentlichkeit in
vollem Umfang prasentieren, bezweifle ich
dagegen. Ebenso dass das Gerat bereits
Ende 2012 erscheint — dafur verkauft sich
das aktuelle Modell noch zu gut, schrau-
ben noch zu viele Dritthersteller an 360-
Titeln und ist der Druck durch die Konkur-
renz noch zu wenig spirbar. Und deine
Meinung? Sollte Microsoft auch diesmal
vor Sony aufs Schlachtfeld stirmen? Wel-
che Gefahr geht von Nintendos WiiU aus?
Und wie soll 360 Live Gberhaupt heifen,
wenn die nachste Xbox erscheint? Schreib
es mir an soenke@360-live.de.

Jetzt aber erst mal viel SpaB auf den
folgenden Seiten.

Sonke Siemens
Chefredaktion 360 Live Magazin
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Das unabhdngige
Magazin fiir
Xbox 360

DAS MAGAZIN

Das unabhéngige Fachmagazin fiir
Xbox 360. Die besten Spiele, die besten
Autoren, die schonsten Bilder. Alles in
einem Heft.

WWW.360-LIVE.DE

Die groBte Community fiir Xbox 360.
Bilder, Videos, News, Forum, Tests,
Previews, Gewinnspiele, Blog und mehr.
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Rainbow 6:
Patriots

Jeff Gamon uber
Syndicate

% DER HEISSE STUHL Jeff Gamon

x DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS

se0.. AKTUELL

DER HEISSE STUHL | ERSTE INFOS | ZURUCK VON DEN TOTEN | VERSCHNEITE AUSSICHTEN | DIE BESTEN GAMES?

Metal Gear Solid: Rising SSX angespielt

Die Welt wird regiert von Mega-Konzernen. Menschen sind nicht langer
Personen, sondern regeneratives Kapital und Sklaven ihrer Kaufkraft. Das
ist der Ego-Shooter »Syndicate«. 360 Live hat sich mit dem ausfiihrenden

und eines der besten Spiele des Jahres 1993. Seit
Electronic Arts in Zusammenarbeit mit dem
schwedischen Studio Starbreeze die Ruckkehr des
Games als Ego-Shooter bestatigte, sind die Meinungen
geteilt. »Das hatten wir auch erwartet«, gesteht
Produzent Jeff Gamon ein. »Allerdings ist die Sache auch
jene: Wir wollten die Fans nicht verdrgern. Ich bin selbst
ein groBer Anhanger des Originals. Wir hatten nie vor,
mit Syndicate das Original neu aufzulegen. Es ist
vielmehr der Ansatz, es in moderner Art und Weise
wieder aufleben zu lassen. Und es ist unser Versuch,
diese Welt neuen Spielern nahe zu bringen.« Aber
wieso dann als Shooter und nicht als modernes Taktik-
Game? »Der Gedanke war, dass die Welt von Syndicate
von Technik durchsetzt ist. Und auch die Menschen
haben dort einen Chip im Kopf. Es erschien uns daher
nur logisch, dort zu sein, wo der Chip ist: im Kopf...«
Eine fast 19 Jahre alte Serie wiederzubeleben ist
eine hehre Herausforderung. SchlieBlich war die Zeit,
in der das Original entstand, eine andere: Es gab noch
keine leistungsstarken Tablet-Gerdte, Touchscreen-
Smartphones und weitere High-Tech-Gadgets, wie wir
sie heute kennen. »Ja, diese neuen Entwicklungen
glaubwrdig ins Design zu Ubernehmen war in der Tat
knifflig. Ist doch alles in Syndicate von Technik abhangig.
Wir haben daher versucht, den heutigen Technikstand
zu betrachten und die Uhr ein Stiick weiterzudrehen.
Uns gleichzeitig jedoch nicht allzu sehr von den
Zukunftsvisionen anderer beeinflussen zu lassen. Die
meisten Waffen feuern noch immer Projektile, es gibt
immer noch Monitore und Fernsehgerate, aber eben

Der Name »Syndicate« steht fur Taktik, Strategie

06 /360 LIVE

Produzenten Jeff Gamon tber Gesellschaftskritik unterhalten - und Apple...

auch Holografie und die Dart-6-Chips, mit denen die
Agenten im Spiel die Technik um sie herum kontrollieren
kénnen.«

Die Agenten, das sind High-Tech-Soéldner und Spione
der groBen Syndikate, jener wenigen Megafirmen,
welche die Welt beherrschen und ihren Konsumenten
ein bequemes und sauberes Leben ermoglichen.
Abgeschirmt von der AuBenwelt und eingewattet in ein
soziales und gesellschaftliches Netz von Gleichgesinnten
- solange sie bezahlen. Was war fir dieses Szenario die
Inspiration? »Wir haben uns da naturlich am Original-
spiel orientiert. Aber schaust du dich um, dann gibt es
schon Ahnliches: Apple hat fir seine iPhones ein eigenes
digitales Oko-System geschaffen, das seinen Mitgliedern
Sicherheit und Komfort verspricht. Und in den USA
existieren kleine umzdunte Gemeinden, die nur von
den Einwohnern betreten werden dirfen — und sonst
von niemandem.«

Ist »Syndicate« also in gewisser Weise auch eine
Kritik an der Gesellschaft? Denn es ist ja in der Welt
dieses High-Tech-Thrillers auch so, dass Menschen, die
nicht Konsumenten der Syndikate sind, in verarmten
Arealen dahinvegetieren. »Soziale Kritik, Gesellschafts-
kritik, das sind schwere Worte. Aber wir im Team greifen
natlrlich Dinge auf, die uns auffallen. Wir alle sehen
Nachrichten und merken, was vor sich geht. Ich méchte
nicht behaupten, wir wirden die Gesellschaft an den
Pranger stellen oder sagen: Wenn wir so weitermachen,
kdnnte Syndicate Wirklichkeit werden. Wenn aber
jemand in die Welt eintaucht und dann anfangt, sich
Gedanken zu machen — warum nicht?«
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Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607

Charts

Name |

Jeff Gamon

Firma |

EA Partners / Starbreeze
Position | Produzent
Arbeitet gerade

an | Syndicate

Schon gewusst? |
Jeff ist bereits seit
1984 in der Videospiel-
Industrie tatig.

Das Game mit dem
schragsten Namen,

an dem er bisher
gearbeitet hat? Das
Shoot ‘em Up »Atomic
Robo-Kid« fiir Amiga,
€64 und Co. von 1990.

www.360-live.de
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Wenn aberjemand in d|e Welt eintaucht und dann
anfingt, sich Gedanken zu- ma__cﬁen warum nicht?

Mehr auf www.360-live.de

b J % Preview zum Koop-Modus von Syndicate, mehr Bilder und Videos im Netz

Jeff Gamon, EA Partners/Starbreeze

AMY

my scheint ein Madchen wie jedes andere zu
Asein: brauner Pagenschnitt, rosa Jackchen, auf-

geweckte Augen. Doch Amy ist autistisch, spricht
kein Wort und tragt eine auBergewohnliche Begabung
in sich. Eine sehr nutzliche, als die Welt pl6tzlich aus
den Fugen gerat. Nach einem Kometeneinschlag ist
Silver City, Hauptschauplatz des Download-Horror-
Abenteuers »Amy«, nicht mehr wiederzuerkennen: Die
Stadt ist vollig zerstort und es breitet sich ein seltsames
Virus aus, das die Menschen in Zombies verwandelt,
sie mit Eiterblasen, Aufschirfungen und Brandwunden
Ubersat. Auch Lana hat sich angesteckt: Ihre Augen
werden glasig, die Haut fault an ihrem Korper und ihre
Venen pumpen sich bis zum Zerbersten auf. Nur wenn

sie die kleine Amy an die Hand nimmt, stoppt das Virus
seine Ausbreitung. Was ist bloB das Besondere an
diesem Kind? Genau das gilt es herauszufinden. Tech-
nisch zwar noch schwach auf der Brust, begeistert
»Amy« spielerisch hingegen mit seinem Mix aus
Survival-Horror im subtilen Stil eines »Silent Hill« und
herzerwarmenden Elementen wie aus dem Playstation-
2-Abenteuer »ICO«. Denn Amy stellt fur Lana einen
wichtigen Partner dar. Sie erreicht Raume durch
kleine Luken, kann fur Lana Knopfe driucken und
Computer hacken. Gleichzeitig zeigt Amy eine Vielfalt
an Emotionen, die sie dem Spieler ans Herz wachsen
lasst. Nimmt man sie an die Hand, hért man etwa ihr
kleines Herz wild vor Angst schlagen. Atmospharisch!
»Amy« soll 2012 fiir Xbox Live Arcade erscheinen.

AKTUELL

klein-

TEST DRIVE: FERRARI

& Der Gamepad- und Spielehard-
ware-Produzent Bigben versucht sich
als Spielehersteller. Ein erstes Game
wurde nun auch schon angekindigt:
das Rennspiel »Test Drive: Ferrari«.
Das dreht sich, wie der Name es
andeutet, um die Karossen der
italienischen Edelwagenschmiede.
Entwickelt wird der Renner von
Blimey Games, das seit 2009 zu
Slightly Mad gehort, den Machern
von »Need for Speed Shift«. Erschei-
nungsdatum: irgendwann 2012.

HITMAN 6

® Hersteller Square Enix stockt auf.
Im kanadischen Montreal will der
Konzern das bereits ansassige
Eidos-Studio erweitern, das zuletzt
»Deus Ex: Human Revolution«
entwickelte und neben »Thief 4«
derzeit an einem Geheimprojekt
arbeitet. Darber hinaus soll 2012
ein neues Studio entstehen: Square
Enix Montreal. Und dieses soll neben
10 Interactive an einem weiteren
»Hitman«-Game arbeiten.

L.A. NOIRE 2?

% Brendan McNamara, der streitbare
Kopf hinter »LA Noire«, plant ein
neues Game. Dieses soll den Namen
»Whore of the Orient« tragen und
eine der »groBten unerzahlten
Geschichte des zwanzigsten Jahr-
hunderts« thematisieren: die der
Stadt Shanghai. Realisiert wird das
Projekt von KMM Interactive, dem
Studio des Filmemachers Kennedy
Miller Mitchell, der die Reste des
pleite gegangenen Team Bondi
aufgekauft hat.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

\ 4

MIRROR'S EDGE 2...
...kommt. Das besagt eine Liste
der Spiele, die laut DICE die
»Frostbite-2«-Engine nutzen.

BULLY 2...

...eine Fortsetzung des Schulhof-
Rupel-Games ist laut Rockstar-Chef
Dan Houser vorstellbar.

JUST CAUSE 3...
...wird’s 2012 nicht geben.
Das haben die Macher bestatigt.
Ihr neuestes Game wiirde erst
2014 kommen.
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% RAINBOW 6: PATRIOTS

DER FEIND IN DEINEM

ordkoreanische Militars, wahnsinnige Nazis und islamistische
NTerroristen. Die Spezialeinheit Rainbow 6 ist bisher mit jeder

Gefahr fertig geworden. Doch was, wenn der Feind mal nicht von
auBen kommt? Sogar einer von uns ist? Genau davon soll »Rainbow 6:
Patriots« handeln, der neueste Teil der Taktik-Shooter-Reihe von Ubisoft.
Diesmal namlich stellt die Terrorgruppe True Patriots die Gefahr fur die
USA dar. Fanatische Nationalisten, angefuhrt von einem charismatischen
FUhrer namens Tredway, der die Ligen des Regierungsapparates nicht
langer ertragen will. Aber auch er selbst sieht nur Gewalt als probates
Mittel. Zu sehen gibt's von »Patriots« bisher nicht viel mehr als eine
Technikdemo und ein paar Konzeptzeichnungen. Trotzdem, einige Infos
bestatigte Ubisoft bereits: Ein Ego-Shooter mit Koop-Modus wird’s wer-
den, der dem Spieler Strategie und Finesse abverlangt. Wie gewohnt
wird man die Rolle eines Team-Rainbow-Mitgliedes Ubernehmen. In
diesem Fall die eines Frischlings des Echo-Squads, der jedoch schnell
lernen muss, Interventionen gegen die Terror-Fihrer zu planen und
durchzufuhren. Durch Wande brechen und Squad-Management inklusi-
ve. Dabei bleibt es allerdings nicht. Immer wieder soll der Spieler auch in
den Korper eines Patriots schltipfen und an ihren grenzwertigen Taten
beteiligt sein. Ob auch Attentate darunter sind? Zumindest verspricht
Ubisoft, nicht mit bloBen Tabu-Brechern &hnlich dem bertchtigten Flug-
hafen-Massaker aus »Call of Duty: Modern Warfare 2« schockieren zu
wollen. Auf der Agenda stehen auch emotionale Momente, in denen der
Spieler harte Entscheidungen treffen muss. Wer »Patriots« jetzt schon
entgegenfiebert, muss sich jedoch gedulden. Erscheinen wird der Taktik-
Shooter wohl erst 2013.

Doch was, wenn der Feind mal nicht von
auf3en kommt, sondern wenn er sich hier,
direkt unter uns befindet?

% RAYMAN 3 HD

MACH’S
SCHARF

it »Rayman Origins«
hat Ubisoft seinen
Schwebe-Korper-

teil-Held ~ fulminant  wieder-
belebt. Daher sollen nun auch
seine alten Abenteuer zuriick-
kommen. Den Anfang macht
das 3D-Jump-n’-Run »Rayman
3: Hoodlum Havoc« von 2004,
das in der Neuauflage mit
hochaufgel6ster  Grafik und
Uberarbeitetem Sound daher-
kommt, sonst aber alles
beim Alten lasst. Auch die
\] zusatzliche Minispielsammlung
und die acht Bonus-Level
= des Originals werden enthal-
ten sein. Erscheinungsdatum?
Frihjahr  2012.  Wie die
8 Chancen auf Neuauflagen von
Teil Eins und Zwei stehen?
Leider ungewiss.
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% ENEMY FRONT

N T —

SCHWARZER WELTKRIEG

tuart Black war einst das Meis-
S terhirn hinter dem Alles-geht-zu-

Bruch-Shooter-Kleinod  »Black«
auf der ersten Xbox. Dann wurde es
ruhig um den Briten, der zuletzt —
zumindest in der Anfangsphase — an
der  drogen  SchieBbudenballerei
»Bodycount« mitwirkte. Nun nimmt
er sich im Auftrag von City Interactive
des Zweiten Weltkriegs an: »Enemy
Front« heiBt der Ego-Shooter, der dich
auf der Suche nach einer deutschen

Superwaffe durch geheime Labora-
torien, franzosische Schitzengraben
und deutsche Bunker fuhren soll.
Erste Bilder verraten nicht allzu viel,
zeigen aber einen comichaften Stil,
literweise  Hamoglobin-SoBe  und
grimmige  Wehrmachtsoldaten, die
seltsamerweise wie aus der Klon-
Fabrik wirken. Ein Projekt finsterer
Nazi-Wissenschaftler?  Wer  weiB.
Losmarschieren sollen kampfbereite

Frontkdmpfer 2012.




AKTUELL

VON DINOS UND METALLBESTIEN

ie Verwandelroboter aus dem Weltall sind
D noch lange nicht reif fir den Schrottplatz.

Vielmehr transformieren sie sich allmahlich
vom reinen Lizenz-Game zu einer echten Hit-Serie.
Wohl auch aus diesem Grund gab Hersteller
Activision bei Entwickler High Moon Studios die
Fortsetzung des Uberraschungshits »Transformers:
Kampf um Cybertron« in Auftrag. Letzteres verbl(iffte
mit toller Grafik, abwechslungsreichem Missions-
design, stahlharten Kampfen und opulenten Material-
schlachten via Xbox Live. Die Fortsetzung soll direkt
an die Story des Vorgangerspiels ankntpfen: Nach
dem Birgerkrieg zwischen den Autobots und den
Decepticons liegt der Maschinenplanet in Trimmern.
Die Decepticons haben eine Ubermacht auf ihrer
Seite und scheinen dank ihrer Skrupellosigkeit und

) Ob auch die Flucht von Cybertron
thematisiert wird? Streng geheim! €€

gnadenlosen Gewalt die Oberhand zu gewinnen. Das
letzte Gefecht steht bevor, in das der Spieler sowohl
Optimus Prime, Bumblebee und Jazz als auch den
fiesen Megatron und den T-Rex-ahnlichen Grimlock
fihren wird. Als Schauplatz dient, wie schon in
»Kampf um Cybertron«, der gleichnamige Planet: in
Sonnenlicht getauchte Ruinenstadte, offene Schlacht-
felder, die mit mechanischen Kérperteilen Ubersat
sind, und die gigantische Metallstadt Metroplex, die
ihrem Ende entgegensieht. Ob auch die Flucht von
Cybertron thematisiert wird? Streng geheim! Am
zentralen Spielprinzip scheint sich derweil nicht allzu
viel zu andern. Raue Nahkampf-Action, Shoot-outs

% METAL GEAR SOLID: RISING

mit madchtigen Waffen und hin und wieder eine
Flug- und Fahrmission. Also genau das, wonach
die Fangemeinde lechzt. Allerdings versprechen die
Macher auch Uberraschungen. Der Grafik-Stil zum
Beispiel soll weitaus dusterer daherkommen als 2010
— wie auch ein erster Trailer belegt: Robo-Bdsewicht

KEIN PLATZ FUR HIDEO?

Seit der Anklndigung 2009 schien Konamis

moglicher  Action-Platzhirsch fast von der
Bildflache verschwunden. Erst jetzt gelangten Neuig-
keiten um den »Metal Gear«-Ableger mit Cyber-Ninja
Raiden in der Hauptrolle an die Oberflache. Und
die lassen mit der Stirn runzeln. Denn mittlerweile hat
das Game einen neuen Produzenten: Yuji Korekado.
Der l6st den bisherigen Produzenten Shigenobu
Matsuyama ab. Wie es zu dem Wechsel kam, dazu

I ange war es still um »Metal Gear Solid: Rising«.

gibt es keine offizielle Aussage. Gerlichte besagen
allerdings, dass die Ausrichtung des Spiels durch
Matsuyama nicht die von den Fans gewohnte Qualitat
erreiche.

Auch Serienvater und Videospiel-Design-Guru
Hideo Kojima hat sich zwischenzeitlich zu Wort
gemeldet und erklart, dass er sich nicht in dieses
Projekt einmischen wolle. Das Team um Korekado
und einst Matsuyama habe vollkommen freie Hand.
»Diesmal habe ich wirklich nichts mit dem Spiel zu

Megatron machte eine Wandlung durch und wirkt
nun wie die metallene Version eines Damons aus
den Tiefen der Holle. Darlber hinaus spielen die
Reibereien der einzelnen Transformers-Fraktionen
untereinander diesmal eine zentrale Rolle. Durch-
starten soll das Robo-Gemetzel im Herbst 2012.

schaffen«, sagte der Japaner gegentber den Kolle-
gen vom Official Playstation Magazine. »Auch was
die Geschichte betrifft. Ich lese sie nicht, denn wenn
ich das tate, dann wirde ich dazu etwas sagen wollen
— und ware wieder voll in die Entwicklung eingebun-
den.« Lediglich zu Beginn des Projektes, meint
Kojima, hatte er seinen Einfluss geltend gemacht:
»lch habe klare Regeln und GesetzméaBigkeiten fest-
gelegt und Feedback gegeben.« Die Zeit der Stille um
das auch fir Xbox 360 angektndi-

gte »Rising«, verspricht Kojima-
san, sei vorbei. Es gehe vorwarts
und es sei ein anderes »Metal
Gear Solid« als alle bishe-
rigen. Mehr Infos erwarten

wir zu den Spike Video Vi
Game Awards, die kurz b
nach Redaktionsschluss e
in den USA stattfinden

und die wir naturlich
auch bei uns im Web
begleiten.



FAKT, ZAHL,
ZITAT DES MONATS

WAS UNS BEWEGT

AKTUELL

& Fakt: Square Enix macht sich
straffallig — ausgerechnet wegen
eines originellen Werbemittels. Fir ihr
Game »Hitman: Absolution« lieBen
sie Hauserwande diverser Verlags-
gebdude mit dem Schriftzug
»Original Assassin« bespriihen. Leider
vergaBen sie dabei nicht nur, Polizei
und Eigenttimer tber ihr Vorhaben
aufzukléren, sondern verwendeten in
zwei Fallen auch eine nicht abwasch-
bare Graffiti-Farbe.

& Zahl: 4. Genau diese Teile der
Games-Serien »Battlefield« und
»Saint’s Row« wurden bereits
angekundigt. Und das obwohl von
beiden Teil Drei gerade erst erschie-
nen ist. »Saint’s Row 4« ware bereits
in Arbeit, so THQ. »Battlefield 4«

sei hingegen einfach todsicher,

so EA-Chef Ricitello.

% Zitat: »Ich denke nicht, dass es
damit vorbei ist. Aber ich glaube, der
Koop-Modus wird Konsumenten und
Spieler auf Dauer mehr Uiberzeugen,
sagt Andre Maguire, Entwickler von
»Der Herr der Ringe: Der Krieg im
Norden« Uber den traditionellen
Einzelspieler-Modus.

Aus der Redaktion

& Nicht alles klappt immer wie am
Schntirchen. Das hat sich auch bei
dieser Ausgabe gezeigt: Fllige zu
Anschau- und Anspielevents
versanken aufgrund von dichtem
Nebel in der Versenkung. Fast wie
die Welt von »| Am Alive« im Staub.
Vereinbarte Interview-Termine wurden
Tag um Tag verschoben, so dass man
sich fast an »Duke Nukem Forever«
erinnert fuhlte. Aber letztlich hat
dann doch alles geklappt und lieB
sich in faszinierende neue Infos
ummunzen. Nachzulesen unter
anderem in dem schon fir Ausgabe
12/11 versprochenen Spezial zum
neuen »Tomb Raider«!

® \Was uns bewegt? Derzeit naturlich
die Vorsatze furs neue Jahr. Sonke
will seltener Flauschbegriffe in Texte
einbauen. Moritz will seinem minder-
jahrigen Sohn weniger USK-
18-Games mitbringen. Markus
verspricht, mehr StBigkeiten fur die
Allgemeinheit ranzuschaffen. Kinect-
Jan schwort, keine Fische mehr zu
verprigeln. Michael will endlich den
Bakterienkolonien aus seinen abge-
standenen Kaffeetassen die Freiheit
schenken. Malte will sich die FuBfes-
seln losen lassen. Und Sabine mochte
endlich zur Tokyo Game Show fahren
und die Redaktion mit einem Vier-
beiner terrorisieren. Was noch bei uns
abgeht? Das erfahrst du auf www.
facebook.com/360livemagazin und
unter twitter.com/360livemagazin.
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AUSSICHTEN

tragst einen wind- und wasserfesten Hightech-

Anzug und befindest dich in einem Hubschrauber,

der in einem Affenzahn dem hochsten Gipfel der Welt
entgegenrauscht: dem Himalaya-Massiv. Dein Puls rast, als
du dir dein Brett unter die FiBe schnallst. Die Sicht ver-
schwimmt, als sich die Tur des »Dragonfly«-Helikopters
offnet und dein Herz macht einen freudigen Sprung, als du
dich endlich — Gesicht voran - in die eisige Tiefe stirzt.
Der metertiefe Neuschnee federt den Fall sanft ab,
wahrend im Augenwinkel bereits der erste steile Kicker auf
dich zurast. Also schnell in die Hocke, die Oberkante der
Monster-Rampe anvisieren und dann im letzten Moment
abdriicken. Meterhoch wirst du in die Luft katapultiert...
Freiheit. Schwerelosigkeit. Und endlich Zeit fur fette Tricks!
Mit dem rechten Analogstick setzt du zu einem perfekt
ausgeftihrten Melon Grab an und drehst dich mit dem
linken Analogstick zweimal komplett um deine eigene
Achse. Jetzt noch im richtigen Moment den rechten
SteuerknUppel loslassen, schon landest du so souverdn wie
Fabian Hambtichen nach einer tollkiihnen Reck-Routine.
Der Punktezahler rattert, gefolgt vom Kombo-Multiplikator,
der bei jedem in Folge gestandenen Trick weiter wachst.
Obendrein fullt sich die Boost-Anzeige, die du jederzeit
durch Antippen der RT-Taste ziindest. Als hatte jemand

D u bist weiblich, 26 Jahre alt, heiBt Kaori Nishidake,

eine Lachgas-Einspritzung an dein Brett montiert, rast du
einen Hang hinab. Schneeflocken werden zu Strichen in
der eiskalten Luft, die Landschaft scheint zu verwischen,
derweil du bereits den nachsten Move abfeuerst. Ein 1080
Indy Flip. Die »Tricky«-Anzeige fullt sich und bereitet damit
den Weg fir ein noch krasseres Manéver: Du springst ab,
drehst dich um die eigene Achse wie eine Pirouetten-
stichtige Ballerina und legst einen perfekten 2340 Flying
Squirrel aufs Parkett. Wahnsinn!

Ja, das neue »SSX« spielt sich genauso rasant wie
die lange Jahre Playstation-exklusiven Vorganger. Du willst
Realismus? Dann bist du hier auf dem vollkommen falschen
Berg, denn »SSX« ist mindestens so Uberzogen wie die Lip-
pen von TV-Sternchen Chiara Ohoven. GroBte Wermuts-
tropfen: Bisher konnte 360 Live nur zwei Fahrer zwei unter-
schiedliche Abfahrten hinabscheuchen. Auch die Grafik
haut trotz weitlaufiger Areale und gutem Geschwindigkeits-
gefuihl noch nicht vom Brett. Dem gegeniber stehen laut
Hersteller ein ausufernder Online-Part mit Abfahrten fur Tau-
sende Teilnehmer gleichzeitig, AngstschweiB3-verursachende
Lawinen, auf Basis von NASA-Topografie-Daten erstellte Ab-
fahrten, ein voranpeitschender Soundtrack samt Remix des
beliebten Run-DMC-Titelsongs »lt's Tricky« sowie eine Fulle
an Social-Networking-Funktionen. Abheben soll »SSX« am
17. Februar 2012.

www.360-live.de
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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 10.11.2011

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Mitte November 2011

Pos Titel Hersteller
1 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision

2 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
3 Assassin’s Creed: Revelations Ubisoft
4 Call of Duty

Modern Warfare 3 HE Activision
5  Halo: Combat

Evolved Anniversary Microsoft
TOPS5 ==
Powered by A com |
Stand: Mitte Novernber 2011 |
Pos Titel Hersteller

1 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision

2 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
3 Halo: Combat

Evolved Anniversary Microsoft
4 Battlefield 3 Electronic Arts
5 FIFA12 Electronic Arts

TOP5

Powered by Amazon.co.jp
Stand: Mitte November 2011

Pos Titel Hersteller
1 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision
2 Saints Row: The Third THQ
3 Call of Duty

Modern Warfare 3 HE Activision
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda

5  Meikyuu Cross

Blood Reloaded Kodakawa Games

12/360 LIVE

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*

BIOSHOCK INFINITE =)

38%

Hersteller | 2K Games

Wie viel Herzblut die englischen Sprecher in ihren
Job stecken, zeigt das zweite Entwicklervideo.

Cortney Draper, Sprecherin von Elizabeth, lieB sich
anschreien, bis sie weinen musste, um eine Szene
Tendenz  o1aybhaft riiberzubringen.

‘ Einschatzung | sehr gut

2 Hersteller | Rockstar Games 3

Hitman: Absolution

27% Einschatzung | sehr gut
Mass Effect 3

23% Einsch&tzung | sehr gut

6 Aliens: Colonial Marines

Hersteller | Microsoft 5

35% 35% 19% Einschatzung | sehr gut
. Borderlands 2
Tendenz Tendenz § 19% Einschatzung | sehr gut

" » .‘-'-..a- 7
¥ bty |-

»Halo 4« wird kein Start-Titel fir die nachste 9 A
Xbox-Generation sein, sagt Entwickler 343 of Kings

Industries. Das Game erscheint nur fiir 15% Einschatzung | sehr gut
Xbox 360. 10 Tomb Raider
Einschatzung | sehr gut 15% Einschéatzung | sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS
DIE MEIST GESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

TN | Jl

)

Im ersten Trailer tauchen Tiere auf. Nach der
Rattenszene in »Battlefield 3« sicher ein
Grund fir die Tierschiitzer von PETA, das hier
im Auge zu behalten.

Einschatzung | sehr gut

Far Cry 3
19% Einschétzung | sehr gut
The Witcher 2: Assassins

BATTLEFIELD 3
l Hersteller | Electronic Arts

In der Kampange totet der Spielercharakter eine
Ratte kaltbliitig. Die Tierschutzorganisation PETA
hat sich kritisch dazu geduBert und den Hersteller
gebeten, solche Inhalte zukiinftig zu unterlassen.

58%

Tendenz

1+

360-Wertung | 9.0

4 Batman: Arkham City
19% Wertung | 9.5

5 FIFA 12
16% Wertung | 9.0

6 The Elder Scrolls 5: Skyrim
13% Wertung | 9.3

7 Dark Souls
10% Wertung | 8.2

8 Halo: Combat Evolved
Anniversary
10% Wertung | 8.3

39%

Tendenz

Am 13. Dezember erschien das Download-

Activision génnt sich keine Pause. Kaum

Paket »RAAM's Shadow«. Unter anderem als erscheint »Modern Warfare 3«, wird ein 9 HdR: Der Krieg im Norden
Locust-General RAAM zieht der Spieler hier in nachster »Call of Duty«-Teil bereits bestatigt. 10% Wertung | 7.8
die Schlacht. 2012 soll es so weit sein. 10 Final Fantasy 13

360-Wertung | 9.4 360-Wertung | 9.2 6% Wertung | 9.2

www.360-live.de



AKTUELL

LESER-VOTINGS

Wie denken unsere Leser tiber die Spiele von heute, welche Note trauen sie den Games von morgen zu?

Dein Urteil zahlt! Jetzt die Webseite besuchen, mitklicken und mitbestimmen auf www.360-live.de!

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

BATMAN: ARKHAM CITY

Leser-
wertung

9.5
360-Live-
Wertung

9.5

BATTLEFIELD 3
2 Hersteller | Electronic Arts
2

Leser-
wertung

9.5

Hersteller | WB Games

aussehen! Meine Wertung: 9.5!«

Lumpy95: »Hammergrafik, Spitzensound,
spannende Storyline und ein bombastischer
Mehrspieler-Modus, der den Tag rettet! Ich
gebe 9.5 von 10 Punkten.«

Mav 4815162342: »Makelloses, detailverliebtes
Szenario mit vielseitigen Missionen und einem
umwerfenden Storytelling. So missen Videospiele

FORZA MOTORSPORT 4
3 Hersteller | Microsoft

Leser-
wertung

9.3

360-Live-
Wertung
9.4

Play777: »Ein superrealistisches Rennspiel-
erlebnis. Sollte man auch als Rennspiel-Muffel
antesten. Verdiente 9.3 von 10 Punkten!«

4 Call of Duty: Modern Warfare 3
Hersteller | Konami

Leser-Wertung | 8.8
360-Live-Wertung | 9.2

Heckinator: »Schnelle Mehrspieler-Gefechte
fesseln wie gewohnt. Das Ganze ist keine
Revolution, aber durch die geniale Kam-
pagne ein Must-have fir Hobbysoldaten. «
Der Herr der Ringe

Der Krieg im Norden

Hersteller | WB Games

Leser-Wertung | 8.0
360-Live-Wertung | 7.8

larenim: »Mir gefallt es recht gut. Ist halt
eher ein Hack-and-Slay-Titel, aber es macht
wirklich Bock, sich so durch die Orks zu
metzeln.«

v

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

MASS EFFECT 3

Hersteller | Electronic Arts

Leser-  troffen. Dann kam Teil Zwei und hat genau das
Botepza getan! Ahnlich wird es auch mit Teil Drei, denn

9.5 das epische Ende der Trilogie steht uns bevor.«
360-Live-
Potenzial

8.5

FINAL FANTASY 13-2
2 Hersteller | Square Enix

Ollimann: »Von dem, was ich bisher gesehen
habe, bin ich begeistert. AuBerdem méchte ich
wissen, wie die Story nach Teil 13 weitergeht!
Von mir eine 9.0«

Croymax: »Schon der erste Teil war kaum zu iiber-

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

BORDERLANDS 2
3 Hersteller | 2K Games

Leser-
Potenzial

9.0

360-Live-
Potenzial

8.5

Lyndge: »Der erste Teil war nicht zuletzt
wegen des Grafikstils der Hammer. Wenn sie
noch etwas mehr Abwechslung reinpacken,
bin ich sofort dabei!«

;

% 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 Gesamteindruck. Und
erzahl anderen Lesern, welches Poten-
zial du den Neuerscheinungen von
morgen zutraust — schreib deinen
Kommentar, gib deine Wertung ab!
Die Durchschnittsnoten unserer Leser
hier auf dieser Seite.

)

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

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

DIE 360 IST MITTLERWEILE
6 JAHRE ALT.

Ist es Zeit fiir eine neue Konsolen-
generation?

Nein, die Grafik geht noch

total in Ordnung. 48%
Auf jeden Fall! 23%
Ein wenig halte ich noch aus. 23%

Sehr viel besser als Xbox 360 geht's

doch eh nicht mehr. 6%
BATTLEFIELD 3 VS.
MODERN WARFARE 3
Welcher Shooter ist dein Favorit?
Battlefield 3 36%
4 Resident Evil: Operation Raccoon Ich zocke einfach beides! 36%
City Call of Duty: Modern Warfare 3 23%

Hersteller | Capcom

Leser-Potenzial | 8.5
360-Live-Potenzial | 8.0

symj: »Konnte ein spaBiges, chaotisches Koop-
Geballer werden. Bisher gibt es jedoch zu
wenig Infos flir eine prazise Einschdtzung.«
The Darkness 2

Hersteller | 2K Games

Leser-Potenzial | 8.0
360-Live-Potenzial | 8.5

Hmc: »Man muss sich schon ein wenig an
den neuen Stil gewdhnen. Nicht ganz mein
Ding, der Rest des Spiels wird aber sehr gut
und disterer als der erste Teil.«

v

Haben mich irgendwie beide enttauscht 5%

SYNDICATE ALS
EGO-SHOOTER

Was haltet ihr von dem Remake?

Das wird Murks. 47%
Ist mir egal. 4%
Geniale Sache! 6%
Ist mir zu sehr »Deus Ex. 6%

Bin skeptisch. Warum plotzlich ein
Ego-Shooter? 0%

360 LIVE/ 13



kurz  knapp

Hersteller |
Square Enix
Entwickler |
Crystal Dynamics
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

15 Jahre Lara Croft:
einen Toast auf die
wohl bekannteste
Heldin der Video-
spielgeschichte und
darauf, dass wahre
Helden eben niemals
sterben. Oder doch?

das ist drin
® Blut und Tranen
@ Unheilvolle Insel
Menschlichkeit
® Happy Birthday!

TOMB RAIDER

Im kommenden Jahr 2012 feiert Lara Croft im neuen »Tomb Raider« ihre Wiedergeburt als blutjunge
Archédologin. Aber auch in diesem Jahr gibt es noch einen Grund, die Korken knallen zu lassen: Lara wird 15!
Nein, nattrlich nicht sie selbst - die Actionabenteuer-Serie! Und da kann man getrost sagen: Holla, was fiir
eine Berg- und Talfahrt! 360 Live wirft einen Blick zurtick auf Héhen und Tiefen, auf Skurriles und Wissens-
wertes. Und ebenso einen Blick in die Zukunft und somit darauf, was Fans von der neuen Lara Croft im
neunten »Tomb Raider« erwarten dirfen.

ufregend — kein Wort beschreibt den Ent-
Astehungsprozess der neuen Lara Croft besser.

Man kann von friheren Titeln wie »Legendx,
»Anniversary« und auch der Auskopplung »Lara
Croft and the Guardian of Light« halten, was man
will: Das nunmehr neunte Abenteuer der Archaologin
mit dem simplen Namen »Tomb Raider« scheint
schon jetzt alles in den Schatten zu stellen. Nicht nur,
weil Entwickler Crystal Dynamics in puncto Technik
schwere Geschltze aufféhrt, sondern auch, weil
ihnen ein Neustart zu gelingen scheint, wie ihn
niemand erwartet hatte. Oder wie es Karl Stewart,
der globale Produktmanager der Marke »Tomb

TOMB RAIDER - 1996

Das erste Spiel mit Lara in der Hauptrolle erschien zunachst
fur Sega Saturn, feierte aber erst auf Playstation und PC richtige
Erfolge. Der Erfinder der Archéologin, Toby Gard, entschied

sich Ubrigens bewusst fur eine Frau, weil es ihm unangemessen
erschien, einen mannlichen Helden mit solch akrobatischen
Fahigkeiten auszustatten. Laras Markenzeichen sind seither
nahezu unverandert: Flechtzopf, Tanktop, Hot-Pants, Doppel-
pistolen und KérbchengréBe 90 Doppel-D.

Raider«, ausdrickt: »Wir bereiten den Weg fur
die Zukunft der Marke — und es ist absolut surreal!«
Surreal, das waren auch die Anfange der mittlerweile
15 Jahre alten Actionabenteuer-Reihe. Damals, anno
1996, war Lara kaum mehr als eine Kombination
aus Zuckertlten-Polygonen auf zwei Beinen, mit
zwei Armen und zwei Pistolen in der Hand. Dennoch
wusste die ungewohnliche Heldin zu begeistern.
Auf technischer Seite Uberzeugte sie etwa mit Atem-
wolkchen, die sie in kalten Umgebungen ausstieB —
ein Detail, an das bis dahin praktisch kein anderer
Entwickler einen Gedanken verschwendet hatte.
Auf spielerischer Seite wusste dagegen der Mix

aus SchieBen, Klettern, Hupfen und Ratsellosen zu
gefallen — und naturlich gewisse anatomische Vor-
zlge, die in der noch jungen Videospielwelt von
damals eher selten zu finden waren. Dabei war Lara
eigentlich nie als vollbusige, rassige Archdologin
geplant gewesen. Urspringlich sollte ein fur die
damalige Zeit typischer mannlicher Videospiel-
Vertreter ihren Posten einnehmen. Bis sich das
Entwicklerteam Core Design darauf einigte, dass
Schleichereien, das Lésen von Rétseln und geschmei-
dige Akrobatik eher zu einer Frau passen — und
vielleicht auch, weil ihnen jemand geflUstert hat, dass
es »Indiana Jones« ja schon gibt. Man wollte also weg

TOMB RAIDER 2 - 1997

Die Formel »Lara Croft« funktionierte, weshalb man fur
den Nachfolgetitel kaum Anderungen vornehmen wollte.
Lediglich kleinere Details, wie dickere Wimpern und leben-
digere Augen, hielten Einzug. Unvergessen ist vor allem
die sogenannte »Shower & Gun«-Szene, in der Lara - kurz
bevor sie sich frei macht, um unter die Dusche zu htpfen
— den Spieler genervt anspricht: »Meinst du nicht, du hast
genug gesehen?« — und ihn danach gnadenlos abknallt.

14/ 360 LIVE
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vom sexistischen »Bimbo«- und »Domina«-Typus,
orientierte sich gar an der schwedischen Pop-Diva
Neneh Cherry und der Comic-Heldin »Tank Girl«, bis
schlieBlich der richtige Weg gefunden wurde...

AUS LAURA WIRD LARA

So wurde aus der heutigen Lara Croft zunachst
Laura Cruz — eine sldamerikanische Latina mit
Schatzjager-Ambitionen. Schon bald musste sich
Core aber eingestehen, dass eine westlichere Heldin
das US-Publikum eher ansprechen wiirde. Und so
wich die Latino-Braut erst einer blonden, rigiden Lady,
inspiriert vom US-Militér, bis aus ihr schlieBlich die

TOMB RAIDER 3 - 1998

Dem Rhythmus der jahrlichen Veréffentlichungen

bekannte britische Archdologin Lara Croft wurde,
wie man sie kennt: gut bestlickt, unnahbar und
unsterblich. Und das blieb sie mit nur sehr gering-
fugigen Veranderungen bis zu ihrem letzten Auftritt
im Jahr 2008, in »Tomb Raider: Underworld«. Sehr
zum Leidwesen vieler Fans, die sich fir die in die Jahre
gekommene Lara schon lange eine Frischzellenkur
gewdinscht hatten. »Nach jeder Menge Selbstanalyse
— und noch mehr Recherche-Arbeit — war fir uns klar,
dass die Zeit der alten Lara vorUber ist«, erklart Karl
Stewart. »Die Marke existierte damals schon seit
zwolf Jahren — mittlerweile sind es 15 — und nach
etlichem Hin und Her entschieden wir uns, dass
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Als »Nude Raider« wurden die zahlreichen
Nackt-Modelle von Lara bekannt, die fleiBige
Fans der Serie fur PC bastelten.

TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION - 1999

Neues Jahr, neues »Tomb Raider«. Weil Lara diesmal

folgend, hatte auch »Tomb Raider 3« kaum Zeit, sich

ausschlieBlich in Agypten unterwegs ist, entschieden sich
groBartig zu entwickeln. Es reichte gerade mal fur kleinere

die Macher sogar, auf die bisher vielfaltige Auswahl an
Outfits zu verzichten und die Lady in ihrem grtinen Tank-
top und braunen Pants zu belassen. Verstorend: In einer
Ruckblende wird Lara als Teenager gezeigt, mit doppelten
Zo6pfchen, grinen Shorts und Tarnweste — und trotz ihres
zarten Alters weiblich schon voll ausgestattet!

Ingame-Verbesserungen — wie eine erhéhte Polygon-
Anzahl, um die Rundungen der Protagonistin weiter zu
betonen. Stattdessen konzentrierte man sich darauf, Lara
neue Outfits zu verpassen: etwa einen weien Sport-BH
samt granen Shorts fur ihr Abenteuer im Sudpazifik.
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DIE MERCHANDISE-MASCHINE

BRUMMT
LARA, LARA UBERALL

Im Jahr 2006 wurde Lara Croft vom Guinness-
buch der Rekorde zur »erfolgreichsten
menschlichen Videospielheldin« gekiirt.

Und tatsachlich ist die englische Archaologin
aus der virtuellen — und der realen — Welt
nicht mehr wegzudenken...

LARA-ROMANE

2004 und 2005 erschienen
die bislang einzigen drei
Romane zu Laras Abenteuern
in Deutschland: »Das
Amulett der Macht« von

Mike Resnick, »Der ver-
gessene Kult« von E.E. Knight
und »Der Mann aus Bronze«
von James Alan Gardner.
Insbesondere der erste Roman
funktionierte fur ein Buch zum Spiel erstaunlich
gut, wenn auch kein Bestseller daraus wurde.

LARA-FILME

Insgesamt zwei Filme
erschienen, die auf dem
»Tomb Raider«-Univer-
sum basieren: »Lara
Croft: Tomb Raider«
(2001) und »Tomb
Raider: Die Wiege des
Lebens« (2003). In
beiden spielt Angelina Jolie die britische Schatz-
jagerin. Wahrend der erste Film noch gute Zahlen
einspielte, sank die Zuschauerquote des zweiten
Films gegentiber Teil Eins in der ersten Kinowoche
um 55 Prozent. Ein dritter Film ist moglicherweise
bei Graham Kings GK Films in Arbeit, der sich die
Filmrechte an »Tomb Raider« sicherte und 2013
eventuell einen Neustart ahnlich dem kommenden
»Tomb Raider«-Game wagen will.

LARA-VERGNUGUNGSPARKS

Paramount Pictures, die
auch die Filme vermark-
teten, integrierten nach
dem ersten Kinostreifen
spezielle »Tomb Raider«-
Attraktionen in ihren
sechs US-Vergntigungs-
parks. Besonders bekannt: »The Crypt«, eine
gigantische Indoor-»Top Spin«-Achterbahn im
»Kings Island Theme Park« in Ohio, bei der sich
auch die Umgebung verandert. So schleudert es
die Fahrgaste etwa durch Lava-Gruben und Vulka-
ne, vorbei an Eiszapfen und einer sechsarmigen
»Durga«-Gottin, die mit ihren Laser-Augen die
Hoéhlenwand traktiert.

TOMB RAIDER: DIE CHRONIK - 2000

Zum ersten Mal fahrt die Serie einen regelrechten Story-Twist
auf. In »Chronicles« gilt Lara als tot, ihre Freunde erzahlen
insgesamt vier ihrer Abenteuer in Rickblenden. Erneut kaum

Veranderungen bei Laras physischer Erscheinung. Lediglich eini-
ge offizielle Artworks zum Spiel lassen eine dUstere, aggressivere
Lara vermuten. Fehltritt: Mit erneuten Ruickblenden in Laras
Jugend, wo sich das Madchen ungeniert umzieht, schrammen
die Entwickler nur sehr knapp an einem Eklat vorbei.

Gegner in Zahlen

Lara und ihre tierischen Feinde

3.000 Flederméuse; 200 Walfe; 80 Béren; 30 Velociraptoren;
4 Tyrannosaurus Rex; 20 Panther; 30 Lowen; unzahlige Ratten
und geschitzte Gorillas; 20 Krokodile; 60 Tiger; bergeweise
Spinnen; 60 Doberménner, Huskies, Rottweiler, Pitbulls und
Promenadenmischungen; 100 Kobras und Klapperschlangen;
1.000 rote und schwarze Skorpione und fiese Krabbelkafer;
20 Leoparden und Schneeleoparden; 15 Jaguare; 100
Quallen; 20 Haifische; 1 gigantischer Oktopus; 1 zum Gliick
noch nicht verargerte Tierschutzorganisation PETA — aber

L wart's ab, bis die davon Wind bekommen!

J

fundamentale Veranderungen her mussen. Sowohl
bei der Positionierung des Games auf dem Markt als
auch bei der spielerischen Umsetzung.« Alles, was
Crystal Dynamics nach diesem entscheidenden
Gedanken noch fehlte, waren Ideen. Wie sollte die
neue Lara aussehen, denken, sich verhalten? An
welchem Ort sollte das Game spielen? Welche Spiel-
elemente wollte man neu integrieren, welche behal-
ten? Und vor allem: Wie wagt man sich eigentlich
richtig an den Serien-Neustart einer lkone? Wirft
man einfach alles Gber Bord, was man je gedacht hat,
Uber Lara zu wissen? Zahlreiche Ideen wanderten
von ersten Konzepten bis zum jetzigen Entwicklungs-
stand in die Hirne der Entwickler, auf Papier und von
da teilweise direkt in den Aktenvernichter. Wer sich
schon seit den frihen Anfangen mit dem kommenden
»Tomb Raider« auseinandergesetzt hat, kénnte sich
beispielsweise an Konzeptzeichnungen erinnern, auf
denen Lara vom Rucken eines Pferdes aus mit einem
Bogen schieBt. Besagtes Pferd ist heute, in den ersten
Trailern und Ingame-Videos, nicht mehr zu sehen.
»Wir hatten damals so unglaublich viele Moglich-
keiten und Situationen im Kopf, in die ein Pferd
wunderbar hineingepasst hdatte«, sinniert Stewart.
»Lara hatte sich damit beispielsweise schneller tber
die Insel bewegen kénnen. Wir waren extrem neu-
gierig, wie die Fans diese Idee annehmen wurden.
Doch in unseren Tests und auch ausgehend von den
Meinungen zahlreicher Foren-Nutzer erwies sich das
Huftier als Flop und wir l6schten es wieder aus
unserem Ideen-Repertoire.« Natlrlich konnte Crystal
Dynamics nicht einfach alles Gber Bord werfen,
was seit jeher die »Tomb Raider«-Serie ausmachte.
Wie wdirden etwa altere Fans, die quasi mit Lara
aufgewachsen sind, darauf reagieren, dass die sexy
Protagonistin auf einmal dem Jungbrunnen entsteigt?
Immerhin: Rund 70 Prozent der Belegschaft von
Crystal hatte zuvor schon an anderen »Tomb Raider«-
Ablegern gewerkelt. Theoretisch wissen die Jungs
und Madels also, worauf es den Fans ankommt. Und
auch Karl Stewart bestatigt, dass man sich sehr lange
damit auseinandergesetzt habe, was die Actionaben-
teuer-Serie ausmache; was ihre »Formeln und Pfeiler«
seien und wie man all das behutsam ins heutige
Videospiel-Zeitalter transferieren konne. Trotzdem
wolle man die neue Spielerfahrung dadurch nicht
einschranken. »Es wird Zeit, den Spielern ein Madchen
und eine Erfahrung zu prasentieren, die dem heutigen

Publikum etwas bedeuten und die es zuordnen kann,
so Stewart.

KEINE ANGST VOR MONSTERN

Einer der gréBten Pluspunkte der »Tomb Raider«-
Serie ist seit jeher die Atmosphdre der Games: ver-
lassene Ruinen, Gefahren hinter jeder Ecke, gewagte
Architektur, Uberwaéltigende Naturspektakel, myste-
riose Ratsel im Stil der »Indiana Jones«-Filme. Schon
fur die Verhéltnisse in den 90er-Jahren waren die
Areale von »Tomb Raider« stets gigantisch. Man
denke nur zurlick an die Szene im ersten Teil, in der
Lara auf den Kopf der Sphinx klettert und die Kamera
beeindruckend in die Ferne schwenkt. In puncto
GroBe haben die Macher des neuen Ablegers aber
noch mal ordentlich eins draufgelegt. Denn nun
ist eine komplette Insel der Spielplatz der akroba-
tischen Schatzsucherin. Das Areal ist weitestgehend
offen, alles darf erkundet und entdeckt werden. Die
Grenzen sind nur die eigenen Fahigkeiten. Aber
wohin verschlagt es Lara diesmal eigentlich genau?
Nachdem die Spieler ja schon so ziemlich jedes Fleck-
chen der Erde bereist haben — unter anderem Kambo-
dscha, Agypten, Thailand, Ghana, Mexiko, Prag und
sogar Atlantis —, entschieden sich die Macher nun fur
Ostasien. Genau genommen fiir eine namenlose Insel
irgendwo vor der Ostkiste Japans, in einer Region,
die bekannt ist als das »Drachen-Dreieck«, das
»Teufelsmeer«, kurz: das »Bermuda-Dreieck des
Pazifiks«. »Da es in der Region auch in der realen
Welt schon so viele mysteriose Vorkommnisse

TOMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS - 2003
In knapp drei Jahren Pause hat sich einiges getan. Laras neues-
tes Abenteuer unterstitzt auf dem PC nicht nur die Grafik-
schnittstelle DirectX 9, sondern erscheint auch erstmals auf der
Playstation 2. Trotzdem bleibt der Ableger hinter den Erwartun-
gen zurlick. Vom Hersteller noch als Neuanfang gefeiert, stéren
vor allem diverse Programmierfehler. Konsequenz: Core Design
- den Serien-Erfindern — wird die Lara-Croft-Lizenz entzogen
und an das heutige Studio Crystal Dynamics tbergeben.
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DIE UNBEKANNTE LARA

Natirlich feiert auch Entwickler Crystal Dynamics den fiinfzehnten Geburtstag seines Schiitzlings — mit einer digitalen Kunstausstellung. Insgesamt
acht mehr oder minder bekannte Kiinstler durften sich an ihre Interpretationen und Vorstellungen von Lara wagen. Drei der besten Entwiirfe findest
du bereits an dieser Stelle im Heft, die restlichen auf dem Poster in der Heftmitte.

LI

Zum Vergleich: die »echte« Lara Croft aus dem kommenden »Tomb Raider«.

gegeben hat, war das Drachen-Dreieck ein idealer
Spielplatz fur uns und unsere Ideen«, schwarmt
Produktmanager Stewart. »Klar hatten wir uns auch
eine fiktionale Insel ausdenken und sie mit einer
einzigartigen Geschichte ausschmuicken koénnen.
Aber wozu zwei Mal Uberlegen?« Im Gegensatz zu
Laras Abstecher nach Atlantis und auf die fliegenden
Inseln in Tibet halten sich die Entwickler also an reale
Gegebenheiten. Das heift aber nicht, dass Lara nicht
trotzdem auf alte Feindes-Bekanntschaften wie Dinos,
Oktopusse und Zentauren treffen kénnte, oder?
»Haha, nein. Man trifft garantiert keine Urzeitechsen

TOMB RAIDER: LEGEND - 2006

Dank neuem Entwickler und neuer Grafik-Engine erstrahlt Lara
in »Legend« in ungeahntem Glanz. Mehr Details, plastischere
Oberflachen, rundere Kurven und aufwendige Lichteffekte.

Auch an Lara selbst wurde gebastelt: Um der Ikone mehr Natur-
lichkeit zu verleihen und damit sich auch Spielerinnen mit ihr
identifizieren kdnnen, wurde sie mit realistischeren Propor-
tionen ausgestattet und ihre Gberlangen Beine gestutzt. Der
geflochtene Zopf musste einem offenen Pferdeschwanz weichen.

oder gigantische Tintenfische! Auch nichts anderes,
was als Monster durchgehen kénntex, lacht Stewart.
»Allerdings wohnen durchaus einige Typen auf dem
Eiland, die man aus physiologischer Sicht Monster
nennen konnte... Naheres dazu kann ich aber erst
Anfang 2012 verraten.« Inspiration fur die geheimnis-
volle Insel im Pazifik, deren Kistenstreifen zahlreiche
Schiffswracks aus allen Epochen der Weltgeschichte
saumen, zog sich Crystal Dynamics vor allem aus der
TV-Serie »Lost«. Weniger bei den Details, sondern
eher beim Gesamtkonzept, eine Welt voller Mysterien
an einem abgeschiedenen, einsamen Ort zu erschaffen.

Auch beim bekannten Survival-Film »Cast Away« mit
Tom Hanks wurde gespickt. Wer genau hinschaut,
findet auf der Insel beispielsweise den berlihmten
Volleyball »Wilson« samt Haaren und aufgemaltem
Gesicht. Nicht nur Lara, auch die Insel selbst soll der
Geschichte Charakter verleihen.

HELDEN STERBEN DOCH

Aber wie kennt man Lara denn eigentlich
bisher? Klar, die duBerlichen Merkmale sind so ziem-
lich jedem Fan der Serie bekannt: Pferdeschwanz,
Hotpants, Tanktop, Doppelpistolen, Abenteurerstiefel

TOMB RAIDER: ANNIVERSARY - 2007

Anlasslich Laras 10-jahrigem Jubildum entschied sich Crystal Dynamics
nicht fur einen komplett neuen Ableger der Serie, sondern fur ein
Remake des ersten Teils. Besonders im Gedachtnis geblieben ist A
die eigentimliche Wahl der Gegner aus diversen Wildtieren,
Velociraptoren und sogar einem Tyrannosaurus Rex.

Das Fehlen menschlicher Gegner bescherte »Anniversary«
allerdings eine USK-Freigabe ab 12 Jahren.
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und insgesamt 230 Polygone — zumindest im ersten
»Tomb Raider«. Dazu ein makelloses Gesicht ohne
markante Zuge, der gewaltige Vorbau und kaum
Gefuhlsregungen. Das ist stark, das ist sexy — aber
garantiert nicht menschlich. Kritiker meinen sogar, Lara
stelle ein gefahrliches Rollenmodell fiir Madchen dar.
Da hilft es der Ikone auch nicht, dass man ihr nach-
sagt, die Games-Branche nachhaltig gepragt und den
Weg fur alle folgenden Actionabenteuer geebnet zu
haben. Denn mittlerweile, seien wir ehrlich, haben
charismatischere Helden, wie Sonys Nathan Drake aus
»Uncharted«, Affen-Krieger Monkey aus »Enslaved«
und Geheimagent Sam Fisher aus »Splinter Cell,
die Britin abgeltst. Doch das soll sich andern. Die
Schatzjagerin soll wieder ihren Platz an der Spitze der
Abenteuerhelden einnehmen — und zwar mit mehr
Menschlichkeit, mehr Emotionen und nie da gewe-
senem Leid. »Friher wére Lara einfach aufgestanden
und gegangen, wenn sie sich in einer Situation unwohl
oder gefangen gefuhlt hatte. Diesmal kann sie das nicht.
Sie muss kampfen, um zu Uberleben und um zu der
Heldin heranzuwachsen, die wir alle kennen, erklart
Stewart. Und wahrlich, Entwickler Crystal Dynamics
schickt die Heldin unserer Kindheit dafir durch die
Holle. Lara ertrinkt, wird abgestochen, von Wolfen
zerfleischt, unter Geroll zerquetscht, verbrennt bei le-

TOMB RAIDER: UNDERWORLD - 2008

Nach langer Wartezeit bekommt Lara eine neue Engine spen-
diert. Fur den Entwickler ist vor allem eines wichtig: Dynamik.
So beherrscht Lara jetzt iber 170 Bewegungsablaufe, die Levels

wirken lebendiger und die Archéologin zieht sich nun sogar
Schnitte zu, die an Kleidung und Kérper sichtbar bleiben. Der
gewdnschte Erfolg war’s trotzdem nicht. Eidos verkaufte 500.000
Exemplare — weniger, als erwartet. Spater entschied man sich
dazu, Lara noch weiter auf den Kopf zu stellen.

bendigem Leib oder wird von Stalagmiten aufgespieBt.
Sie blutet, erbricht sich vor Schmerzen, schreit, weint
und wird gedemutigt, wahrend der Spieler fassungs-
los vorm Bildschirm sitzt — und sich doch arge Gedan-
ken dartber macht, wer sich all diese Grausamkeiten

ausdenkt... »Haha, das kann ich nicht verraten! Ich
musste ja Angst haben, dass die Fans dann auf ihm
herumhacken. Sagen wir einfach, er ist ein sehr ruhiger
und scheuer Typ mit einer ganzen Horde von Voodoo-
Puppen auf seinem Schreibtisch...«, grinst Stewart.

LARA CROFT AND THE GUARDIAN OF LIGHT - 2010
Wo kein »Tomb Raider« draufsteht, ist auch kein »Tomb Raider«
drin. Denn diese Auskopplung der typischen Actionabenteuer-Reihe
macht so ziemlich alles anders: Iso- statt Verfolger-Perspektive,
starke Jump-and-Run-Elemente gekoppelt mit Action satt — und

im Mittelpunkt ein pfiffiger Koop-Modus fur zwei. Das Download-
Kleinod heimste hervorragende Kritiken ein und Fans sahen in

dem Plattformer eine ideale Herangehensweise an das Thema
»Lara Croft«.
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die Lady in bestem John-Woo-Stil ordentlich auf.

WIE GUT KENNST DU LARA?

BEWEISE DICH UND GEWINNE!

Was soll man Lara zum 15. Geburtstag bloB schenken? Dieses Weib hat doch
ohnehin schon alles! Deshalb haben wir uns mal bei Frau Croft daheim umgesehen,
um stattdessen andersherum die Fans zu beschenken. Und: Mein lieber Scholli, das
Croftsche Anwesen hat ordentlich was hergegeben! Unter anderem riesige Lein-
wand-Aufsteller, Artbooks und Notizblocke. Haben wir deinen Schatzsucherinstinkt
geweckt? Dann musst du uns nur noch beweisen, dass du ein echter Lara-Fanboy
bist! Und zwar indem du die folgende Frage richtig beantwortest: Aus wie vielen
Gebauden besteht das Croft’sche Anwesen und wem gehoren sie? Schick deine
Antwort bis zum 13. Januar 2012 per E-Mail mit dem Betreff ,Lara-Gewinnspiel” an
redaktion@360-live.de. Die Gewinner werden zeitnah im Forum genannt. Der

Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.

WIR WOLLEN LARA!

Natdrlich hat sich im neuen »Tomb Raider« nicht
nur die Heldin verandert. Auch an der Technik wurde
seit dem letzten Ableger von 2008 ordentlich
geschraubt. Crystal Dynamics verbesserte nicht
nur seine »Crystal Engine« grundlegend, sondern
experimentierte erstmals auch mit aufwendigen
Motion-Capturing-Verfahren und neuen Kamera-
perspektiven. »Wir wollten den Fans eine intimere
Spielerfahrung verschaffen, anstatt sie nur von einem
Storypunkt zum nachsten und von einer riesigen,
umwerfenden Explosion zur anderen springen zu
lassen«, erlautert Stewart. »Wir wollen, dass sich die
Spieler fuhlen, als waren sie direkt neben Lara und
warden alle Situationen mit ihr meistern. Um das zu
erreichen, mussten wir von Grund auf eine neue
Kamera-Engine entwickeln. Wir haben sogar ein
neues Kamerateam engagiert, das uns dabei geholfen
hat, unsere Ideen umzusetzen.« Und die Ideen reichen

TOMB RAIDER -2012

fiktional, aber menschlich.

Das neue »Tomb Raider« wird anders, so viel ist sicher. Auch
wenn viele Details noch im Dunkeln liegen. In ihren 15 Jahren
Spielgeschichte hat sich die Archdologin von einem nahezu
comichaften, Uberzeichneten Pin-up-Girl zu einer athletischen,
realistischeren Abenteurerin gewandelt. Zwar noch immer

von hervorragend eingefangener Klaustrophobie
Uber schmerzliche Zooms in offene Wunden bis hin
zu rasanten Schwenks und realitdtsnahen Amateur-
kamera-Einschlben. Beeindruckend! Furs Motion-
Capturing benutzt Crystal sogar zwei Technologien:
In den Render-Videos kommt eine Kombination aus
Motion-Capture, Live-Kamera und VO-Gesichts-Scan-
Technologie zum Einsatz. So will man die Balance
halten zwischen der realitdtsnahen Darstellung der
Figur und ihren Emotionen. Alle anderen Anima-
tionen der Archdologin sind hingegen liebevoll von
Hand animiert. »Wir sind sehr stolz darauf, so talen-
tierte Animationskinstler in unserem Team zu haben.
Und auch ich als gelernter Animateur bin immer
wieder von den Socken, wie hoch die Qualitat der
Bewegungen im Spiel ist«, berichtet Stewart stolz.
Trotz des ausgesprochen wichtigen Uberlebens-
Aspekts, der im neuen »Tomb Raider« fast ganzlich in
den Vordergrund ruickt, soll das Spiel das urspriing-

liche Genre nicht verlassen und zu einem Survival-
Horror-Game mutieren. »Tomb Raider ist definitiv
noch immer ein Actionabenteuer, das versichere ich.
Ich denke, wenn wir irgendwann den Rest des Spiels
enthdllen, wird man merken, warum ich das sagex,
munkelt er geheimnisvoll. Doch auch ohne diese
Andeutung sowie Einblicke in ein erstes Demolevel
waére die 360-Live-Redaktion nicht minder gespannt
auf das, was es von »Tomb Raider« in den néachsten
Monaten noch zu sehen gibt. So viele Fragen sind
noch ungeklart, so viele Geheimnisse um den neuen
Titel noch nicht geltftet. Und wenn 2012 tatsachlich
die Welt untergeht, wére das gleich doppelt schade:
um die Erde selbst — und um ein Spiel, bei dem
die Spielerschaft gebannt und andachtig den Atem
anhalt.

Sabine Schischka/ mf

360 LIVE sagt...

Wir wollen Lara — und das méglichst schnell!
Denn bei diesem Serien-Neustart der Archdologin
bleibt einem glatt die Spucke

- 2 weg!
> —'
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Das Jahr 2012, das Ende aller TagesLaut dem Maja-Kalender wird am 21. Dezembeﬁés%ﬁhres die Welt
untergehen. Regisseur Roland Emmerich hat das mit seinem Streifen.»2012«sehonbeeindruckend in Szene
gesetzt. Nattirlich Tt das alles Quatsch. Aber was, wenn doch nicht? All die guten Spiele, die es noch zu spielen
gdbe? Damit du garantiert keines davon verpasst, haben wir schon jetzt die Top-Hits fiir 2012 zusammengefasst.
Manche von diesen Knallern schlagen sogar schon im Friihjahr ein, darunter »Max Payne 3«, »The Darkness 2«
und »Syndicate«. In diesem Sinne: Lasst die Spiele erneut beginnen!
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Da, wo die Luft diinn wird

BIOSHOCK INFINITE

Hersteller | 2K Games Entwickler | Irrational Games Genre | Ego-Shooter Spieler | 1

Xbox live | ja Termin | 2012

wird eins der groBten Spiele des Jahres 2012.
Statt wie in den Vorgangern um die Unter-
wasserstadt Rapture, dreht sich diesmal alles um die
Wolkenmetropole Columbia. Aus dieser soll Ex-
Detektiv Booker DeWitt die junge Elizabeth befreien,
die dort seit ihrer Kindheit in einem Turm gefangen
gehalten wird. Obwohl Entwickler Irrational Games
bereits zahlreiche Gameplay-Elemente prasentierte,
sind noch viele Fragen offen. Ganz exklusiv hat 360
Live daher den Ausfihrenden Produzenten Timothy
Gerritsen zum Interview gebeten. Unter anderem, um
herauszufinden, wo und wie die Odyssee eigentlich
ihren Lauf nimmt? »ich will noch nicht verraten, zu
welchem Punkt das Spiel genau startet, denn das soll
der Spieler selbst erleben«, erklart Gerritsen. »Trotz-
dem kann ich schon jetzt sagen: Elizabeth zu finden,
gestaltet sich einfacher, als sie aus der Stadt heraus-
zubringen. Denn eine Prophezeiung besagt: Wenn
Elizabeth stirbt, wird auch die Stadt untergehen.« Aus
genau diesem Grund geraten Elizabeth und ihr
Beschiitzer schlieBlich auch zwischen die Fronten
eines tobenden Burgerkriegs. »Die Griinder der Stadt,
die Founders, wollen, dass sie am Leben bleibt. Die
Widerstandler von Vox Populi dagegen wollen sie tot
sehen. Die Befreiung von Elizabeth aus dem Turm ist
somit die Katastrophe, die alles Folgende in Gang
setzt.«
Aber woher die Angst vor Elizabeth? Und woher
kommen eigentlich ihre merkwurdigen Fahigkeiten,
mit der sie das Raum-Zeit-Geflige beeinflussen kann?

S o viel steht schon jetzt fest: »Bioshock Infinite«

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

»lhre Krafte entspringen den Dimensionsrissen, die
wir erstmals 2011 auf der Spielemesse E3 zeigten und
die Uber ganz Columbia verteilt sind«, schildert
Gerritsen. »Das Bestehen von Columbia fuBt auf der
Revolution der Physik, die zu seiner Zeit stattfand.
Heisenberg und Einstein begannen erst zu verstehen,
dass die Welt komplexer ist, als es die Wissenschaft
bis dato zu erkldren vermochte. Und Elizabeth ist
quasi ein Teil davon und fahig, einige Prinzipien der
hoheren Physik zu manipulieren.« Aber nicht nur
dieses Spielelement unterschiedet »Infinite« von
seinen Vorgangern. Auch die Spielgeschwindigkeit
soll schneller und das Spielgeschehen somit hek-
tischer ausfallen. »Wir wollten etwas Neues wagen,
etwas Neues kreieren, frische Herausforderungen an-
packen. Wir gehen weg von engen, geschlossenen
Raumen mit wenigen Gegnern und hin zu groBBen
Arealen mit der Moglichkeit, viele Widersacher zu
platzieren«, so der Produzent. »Das war ein ziem-
liches Risiko, da wir die Erfahrungen aus dem ersten
Spiel nicht auf die neue Umgebung tbertragen konn-
ten. Andererseits gab uns dies die Freiheit, ein ganz
neues und unterschiedliches Spielgefuhl zu inszenie-
ren.« Bleibt die Frage: Ist das dann eigentlich noch
»Bioshock« im eigentlichen Sinn? »Flr uns ist ein
Bioshock-Game eines in einer Welt, die dir eine Uber-
raschende und eindringliche Erfahrung bietet. Es soll
in Sachen Thematik, Kulisse und Story anders sein als
alles andere auf dem Markt.« Eine Aussage, die wir
nach bisherigen Eindrticken sofort unterschreiben.
HITPOTENZIAL | 9.0 von 10

Unser Gesprachspartner Timothy Gerritsen ist
sowohl Ausfuhrender Produzent von »Bioshock
Infinite« als auch Direktor der Produktentwicklung
bei Irrational Games in Quincy, Massachusetts.

Gandalf2278: »Risen 2: Dark Waters - Teil Eins habe ich geliebt und deshalb freu ich mich total auf den zweiten Teil.«
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GRAND THEFT AUTO 5 ......ccecomm,

Hersteller | Rockstar Games Entwickler | Rockstar North Genre | Actionabenteuer Spieler | 1 - unklar Mehrere Millionen Youtube-Aufrufe inner-

Xbox live | ja Termin | unklar halb weniger Tage, Uber 1.650 Nutzer-

kommentare auf der Rockstar-Webseite,
unzadhlige Videoanalysen gehypter Fans - der
Debut-Trailer zum nachsten Teil der weltweit meist-
verkauften Offene-Welt-Saga schlug ein wie eine
Bombe. Wer die erste ausfihrliche Meldung im letz-
ten Heft nicht mitverfolgt hat: Szenario ist erneut die
GroBstadt Los Santos — samt angrenzenden Hugeln,
Stranden und anderen landlichen Arealen. »Erneut«
deswegen, da die virtuelle Parodie auf Los Angeles
schon einmal innerhalb der Serie vorkam: in »GTA
San Andreas« aus dem Jahr 2005. Ein Umstand,
der viele 360-Live-Leser nicht zu storen scheint. Im
Gegenteil, die meisten Nutzer im rasant wachsenden
»GTA 5«-Forenthread unter www.360-live.de sind
Feuer und Flamme. Mr BLaKKi schreibt: »Mir klappt
die Kinnlade runter. Ein San Andreas, wie ich es
mir gewdinscht habe.« Auch Protutype kann es
kaum mehr abwarten: »Wenn es so wie das alte San
Andreas wird, kann gar nichts mehr schiefgehen.«
Gleiches gilt fur Toral, der speziell die Prasentation
hervorhebt: »Die Grafik wirkt viel heller als in GTA 4.
Der Detailgrad ist berauschend.« Doberman dagegen
spricht noch recht zurickhaltend: »Hmmm, also nur
Los Santos? Halt nur gréBer als das alte Los Santos?
Ohne San Fierro und Las Venturas? Na da bin ich
ja mal gespannt...« Viele Leser duBern zudem ganz
konkrete Wunsche. Slowly etwa hofft, »dass sich

i~ - 1 . Microsoft wieder zeitliche Exklusivrechte an den
Dieser Screenshot lasst drauf schlieBen, dass sogar das Gebirge des Umlands immer wieder mal als Download-Inhalten sichert«. 19ledzeppelin87 geht

Schauplatz far Missionen dient — Campen mit heien California-Chicks inklusive. sogar noch einen Schritt weiter: »Vielleicht packen
2 sie dann auch noch ein HD-Remake von Teil Drei
dazu.« Fakt ist aber: Rockstar hélt sich mit offiziellen
Aussagen zurlick. Ob diesmal tatsachlich mehrere
Figuren spielbar sind? Ob die Themen Energie- und
Immobilienkrise — zu sehen sind im Trailer unter
anderem Olférderanlagen, Windrader und zum
Verkauf stehende Hauser — storytechnisch den Ton
angeben? Ob man das an mehreren Stellen auf-
tauchende Luftschiff selbst steuern darf? Ob das
sich im Bau befindliche Hochhaus »Mile High Club«
eine Anspielung auf ein Projekt des US-Architekten
Frank Lloyd Wright ist? All das wissen dieser Tage
nur die Rockstar-Mitarbeiter. Und angeblich ein
Redakteur des britischen Playstation Magazins, der
auf der Webseite www.gtaforums.com felsenfest
behauptet, weitere handfeste Informationen zu
haben. Unter anderem, dass die Spielwelt viermal
so groB ausfallt wie die in »GTA 4«. Allein die Fahrt
vom Stadtzentrum bis in die Wildnis soll geschlagene
15 Minuten dauern. Dabei trifft man auf extrem
geschaftige  Nichtspieler-Charaktere, die  unter
anderem mit Mountainbikes herumradeln, sich
betrinken und Dutzendes mehr. Ferner soll das
Aktionsspektrum des Helden erweitert worden sein,
nicht zuletzt weil viele Objekte nun wesentlich besser
bekletterbar sind. Angeblich ebenfalls stark erweitert:
die Anzahl an begehbaren Gebduden. Schulen,
Einkaufszentren, Polizeistationen, ein Krankenhaus,
ja selbst ein unterirdisches Kanalnetz soll es geben.
Ob er Recht behdlt? Spatestens in den nachsten
Wochen wissen wir mehr.
HITPOTENZIAL | 9.0 von 10

Auch Fliegen steht scheinbar auf dem Programm.
Mit einer Doppeldecker-Maschine Weinhdnge mit
Insektenschutzmittel dingen - klingt nach jeder
Menge Abwechslung.

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

VercingetorixDE: »lch freu mich schon aufs néchste Medal of Honor.«

22 /360 LIVE www.360-live.de



__ s |
MAX PAYNE 3

Wenn Blut in den Gassen flief3t...

Hersteller | Rockstar Games Entwickler | Rockstar Studios Genre | Action

Spieler | 1 - unklar Xbox live | ja Termin | Marz 2012

ie ist Max nur auf diese be-
schissene Idee gekommen:
nach Sao Paulo, Brasilien,

ziehen, dort als Personenschutzer
arbeiten und sich regelméBig volllaufen
lassen. Klar, super, die verwucherte
Millionenstadt ist ja nur einer der
gefahrlichsten Orte der Welt. Alle
halbe Stunde, heit es, wirde dort
jemand massakriert werden. Und der
Geschaftsmann Rodrigo Branco hatte
beinahe zu diesen armen Schweinen
gehort — wadre Max nicht gewesen.
Denn der reiche Brasilianer hat sich so
einige Feinde gemacht. Nicht schwer
in dieser Metropole, wenn man Uber
sackeweise Geld verfugt. Oder seine
Geschafte von einem Glas-und-Stahl-
Palast aus tatigt, an dem groB und breit
der eigene Name prangt. Im neuesten,
uns gezeigten Demolevel stirmt eine
Truppe Verbrecher mit vermummten
Gesichtern und ratternden Sturmge-
wehren besagtes Gebaude der Branco-
Immobilien-Gruppe. Max, sein Boss und
Kollege Passos verfolgen den brutalen
Einbruch tber die Monitore der Uber-
wachungskameras. Das Verriegelungs-
system des Hightech-Gebdudes? Funk-
tioniert nicht. Das Wachpersonal?
Wird gerade durchlochert. Jetzt ist
Max am Zug: Der schnappt sich den

- .

verqueren Haustechniker, der sicher in
den Technikraum eskortiert wird, um
von dort aus die Notverriegelung zu
aktivieren. Die erste Tur aufgebrochen,
wird Max schon von heranschwirrenden
Projektilen begriBt. Unter Feuer aus
der 9mm geht der erste Maniaco zu
Boden. Schnell dessen Mossberg-
Schrotgewehr geschnappt und wieder
draufhalten. Die restlichen Kerls
werden mit ihrem eigenen Blut an die
Wand geklebt. Ja, »Max Payne 3«
macht keinen Hehl aus der gezeigten
Brutalitat. Die rote Suppe spritzt, Glas
splittert, Klamotten zerfetzen. Noch
etliche Gegner sterben in den nachsten
Minuten. Im Sicherheitsraum ange-
kommen, verriegelt der vor Angst
stammelnde Techniker den gesamten
Haustrakt. Stahlplatten legen sich Uber
die Fenster. Die Turen schlagen zu. Alle
in Sicherheit? Pustekuchen! Denn als
Max die Haupthalle betritt, fegt ein
Inferno durchs Gebdude. Eine Rakete
sprengt den Haupteingang. Ein gepan-
zerter Jeep rast herein. Uberall Feuer.
Schutt regnet von der Decke. Max'’
Jackett ist verkohlt und zerrissen — wie
der Ex-Cop selbst. Was fir ein Action-
Spektakel!

HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

Mehrspieler? Fur den dritten Teil der Reihe bereits bestatigt. Doch soll der nicht
nur dumpfe Gefechte, sondern auch Story transportieren.

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

aber ich wiirde 2012 auch gerne

HALO 4

Die Saga geht weiter - drei Mal noch!

PREVIEW
SPEZIAL

Hersteller | Microsoft Entwickler | 343 Industries Genre | Ego-Shooter

Spieler

eil Vier wird kommen, und zwar
Tf[Jr Xbox 360. Diese Information

bestatigte  Frank  O’Connor,
»Halo«-Markenverantwortlicher ~ von
343 Industries, kirzlich noch einmal
vehement. Anlass fir seine AuBe-
rungen waren aufkeimende Gerlichte,
der nachste Teil der Master-Chief-Saga
wirde ausschlieBlich fur das kommende
Xbox-Modell erscheinen. Doch auch
sonst gibt es einige Neuigkeiten zum
ersten Teil der sogenannten »Reclaimer
Trilogy« zu vermelden. Etwa dass nach
dem Weggang von Story-Direktor Ryan
Payton nun Armando Troisi — er zeich-
nete unter anderem fur samtliche
Zwischensequenzen im Sci-Fi-Rollen-
spiel-Kolloss »Mass Effect 2« verant-
wortlich — die Faden der Story zusam-
menhalt. Wer den auf der E3 2011
veroffentlichten ersten Trailer kennt,
weil3 bereits, wie diese durchstartet:
An Bord der schwer beschadigten
Fregatte »Forward Unto Dawn« und
begleitet von der kinstlichen Intelli-
genz Cortana steuert der Master Chief
auf einen mysteriosen Planeten der
sogenannten Blutsvater zu. Was dann

1 - unklar Xbox live | ja Termin | Ende 2012

folgt, liegt auf der Hand. Rasante
Shooter-Action im Stil der ersten drei
»Halo«-Teile — Fahrzeuge, Jetpacks und
ein futuristisches Waffenarsenal inklu-
sive. Auch musste es schon ziemlich
mit dem Teufel zugehen, wenn 343
Industries auf die Gameplay-Elemente
verzichtet, die »Halo Reach« allein in
den USA verkaufte Stickzahlen von
tber 4,74 Millionen bescherten. Ein
Koop-Modus - ein weiterer Uberleben-
der des Raumschiffabsturzes ware in
der Partner-Rolle denkbar — sowie der
Schmiede-Modus ~ wurden  bereits
bestatigt. Des Weiteren tippt 360
Live auf ausufernde Mehrspieler-
Komponenten samt bekannter und
neuer Spielvarianten und natarlich auf
den allseits beliebten Firefight-Modus.
Kinect- und Waypoint-Unterstitzung
in der Form, wie sie »Halo Anniversary«
anbietet, wdren ebenfalls nicht sonder-
lich verwunderlich. Noch allerdings
hullt sich Microsoft zu letztgenannten
Spekulationen in Schweigen. Weshalb
360 Live allen Halo-Jingern bis zum
Aufkommen neuer Details — wahr-
scheinlich zur US-Spielemesse E3 2012
— dringend empfiehlt, die jlngst in
den USA veroffentlichte Halo-Novelle
»Glasslands« von Kult-Autorin Karen
Traviss zu importieren, die viele brand-
heiBe, nie verdffentlichte Hintergrund-
informationen zum Halo-Universum
bereithalt.

HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

Geht's nach dem ersten Videomaterial, kann der Master
Chief auf ein Jetpack und seine aus Teil Eins bekannte,

extrem zielsichere Pistole zurtckgreifen.

Germansoldier95: »Klar, ich freue mich wie ein Schnitzel auf Fortsetzungen wie Halo 4 und Max Payne 3,
Titel sehen.«
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HITMAN
ABSOLUTION

Mit dem neuesten Werk rund um
Agent 47 will 1O Interactive vor
allem ein Zeichen in puncto
kinstlerische Gestaltung setzen.
Im Laufe des Spiels soll sich nicht
nur der Stil des Killers andern,
sondern auch der gesamte Look
des Games — inklusive einiger
»Noir«-Passagen. Neue Infos zum
Glatzenkiller gibt's tGbrigens im
XXL-Preview in Ausgabe 03/12.
Erscheinungstermin? Irgendwann
2012.

Hitpotenzial | 8.5 von 10

ALIENS
COLONIAL MARINES

Es gibt ein neues Lebenszeichen
vom Planeten LV-426: Es ist grof,
gut gepanzert und seine Schadel-
decke erinnert an die eines
Triceratops. So wehrt die eigen-
tumliche Alien-Mutation namens
»Crusher« sogar Kugeln mit der
blanken Stirn ab. Wie man als
Colonial Marine das Vieh am
besten zerlegt? Das gilt es im
ersten Quartal 2012 herauszu-
finden, wenn der Koop-Ego-
Shooter erscheint.

Hitpotenzial | 8.5 von 10

LOLLIPOP
CHAINSAW

Wir stimmen ein: Lollipop, Lolli-
pop, oh, gleich sind die Kopfe ab.
Das Cheerleader-Girl mit der Sag’,
fegt die Zombies weg wie Dreck.
Macht das Sinn? Mir egal, Haupt-
sache das Blut spritzt Uberall.
Mit fetten Moves, coolem Stil
und ‘ner Menge Sex-Appeal
metzelt sich das Madel dann
durch die Horden, so schnell sie
kann. Neue Infos gibt’s schon
bald, wenn’s 2012 so richtig
knallt. Lollipop, Lollipop...
Hitpotenzial | 8.0 von 10

BLACK DEATH

Darkworks, das Studio hinter
»Alone in the Darkg, arbeitet im
Stillen an einem neuen Horror-
Schocker. In »Black Death« um-
hillt ein mysteridser Nebel die
Stadte der USA und verwandelt
deren Bewohner in Zombie-artige
Ungetime. Der Spieler ist einer
der wenigen Uberlebenden und
muss entscheiden, ob er den Hirn-
toten das falsche Leben nimmt
oder versucht, sie zu heilen.
Hitpotenzial | 7.5 von 10

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE
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») Ist der Autor wieder in
einem seiner albtraum
teten Blicher gelandet

ALAN WAKE: NIGHT SPRINGS

Ganz weit drauf3en?

Hersteller | Microsoft Entwickler | Remedy Entertainment Genre | Survival-Horror Spieler | 1 Xbox live | ja Termin | 2012

er Horror findet sich nicht nur
Din finsteren Waldern; versteckt

sich nicht nur hinter Baumen,
in verfallenen Hausern und alten Berg-
werksstollen. Nein, er kann dich auch
auf offener StraBe anfallen. In deinem
Motelzimmer, in dem du dich gerade
erholen willst und vor laufendem Fern-
seher eingeschlafen bist. Diesem Motto
folgt »Alan Wake: Night Springs«,
die Fortsetzung des Grusel-Abenteuers
»Alan Wake«. Denn das fihrt den
Schriftsteller fort aus dem Bergstadt-

LAST LIGHT‘

chen Bright Falls, hin in den amerika-
nische Stdwesten nach Night Springs.
Eine Stadt, wie man sie aus den ameri-
kanischen Road-Movies kennt: gelegen
in einer trockenen Eindde, umgeben
von Bergen und geschunden von einer
extrem trockenen Hitze. Nur wer
stundenlang Uber eine der zahllosen
Interstates dahinfahrt und zuféllig die
falsche Abfahrt nimmt, wirde sich
hierhin verlieren. Was Alan Wake nun
dorthin verschlagen hat? Wer weiB3.
Ist der Autor wieder in einem seiner

Der Letzte schief3t das Licht aus

albtraumbehafteten Blcher gelandet?
Ist er vielleicht noch am Grunde des
Sees gefangen? Jedenfalls muss er sich
mit Taschenlampe, Pistole, Schrotflinte
und diesmal auch einer Nadelpistole
erneut spukigen Albtraumgestalten
erwehren. Allerdings nicht mehr in
Tweedjacke, sondern in Jeans, T-Shirt
und Holzfallerhemd. — Lasst die Stirn
runzeln und macht neugierig. Verof-
fentlicht wird »Night Springs« Ubrigens
nur als Download.

HITPOTENZIAL | 8.0 von 10

Hersteller | THQ Entwickler | 4A Games Genre | Ego-Shooter Spieler | 1 - unklar Xbox live | ja Termin | Ende 2012

ie Welt ist ein Spielplatz fur
DMutanten, die so abscheulich

sind, dass allein ihr Anblick
Zartbesaitete  umbringt.  Jedenfalls
wenn die Radioaktivitat nicht schneller
ist. Im Russland des Jahres 2033 wiitet
die Apokalypse; Menschen verkriechen
sich in U-Bahn-Schachten und kampfen
ums Uberleben.  Wahrlich  keine
rosige Zukunft steht ihnen bevor,
wie Kenner von Buch und Spiel »Metro
2033« nur zu gut wissen. »Last Light«

spinnt die Geschichte des Games
weiter und schickt Held Artjom erneut
auf Expedition. Dabei beherzigt der
Entwickler die Kritik am ersten Teil und
verbessert Schleichpassagen, Gegner-
Kl und Waffen. Damit sich die zusam-
mengeflickten SchieBprigel authen-
tisch anfuhlen, verantwortet 4A Games
nun zum Beispiel studierte Ingenieure
far die Gestaltung der Bleiwerfer.
Ebenfalls interessant: Spieler sollen
visuell und vor allem akustisch stets

wahrnehmen kénnen, ob sie ihr Ziel
getroffen haben. StéBt etwa eine
Kugel auf die Panzerung eines
Gegners, ertont ein anderes Gerdusch
als bei Fleischtreffern. Neben der
superben Grafik, der realistischen
Physik und der packenden Horror-
Atmosphdre ein weiterer Grund, sich
auf THQs Ruski-Shooter zu freuen.

HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

PiXel-Frucht: »lch freu mich total auf Bioshock Infinite! Die ersten beiden waren schon absolut genial.«

www.360-live.de




BORDERLANDS 2

Waffen-Narren an die Macht!

Hersteller | 2K Games Entwickler | Gearbox
Software Genre | Eg
Spieler | 1 - unklar Xbox live | ja Termin | 2012

ie Ego-Shooter-Rollenspiel-Mischung »Border-
Dlands« von 2009 war ein massiver Uber-
raschungserfolg. In der Rolle von vier Soldnern
kampfen sich maximal ebenso viele Spieler durch eine
comichaft-postapokalyptische  Welt voller zahne-
fletschender Mutanten und reichhaltiger Schatze. Fur
den besonderen Motivationskick sorgt die Maglich-
keit, verschiedenste Waffen zu sammeln — die Rede ist
jedoch nicht von einem Dutzend Bleispritzen, sondern
von Uber 17 Millionen verschiedenen Todbringern.
Weshalb auch in Teil Zwei ein besonderer Fokus auf
dem Waffensystem liegt. Die Krachmacher bestehen
nun nicht mehr aus finf oder sechs Segmenten,
sondern aus zwolf bis vierzehn Waffenteilen. Dadurch
gestaltet sich jede Kanone noch individueller. Wie
viele verschiedene SchieBeisen es damit genau geben
wird, ist bisher unklar — in jedem Fall aber weit
mehr als bisher. Gearbox murmelt scherzend von
einer »Fantastillion« unterschiedlicher Moglichkeiten.
Zudem verspricht der Entwickler eine ein Drittel
groBere Spielwelt, eine sichtbar aufgebohrte Optik,
eine cleverere Kl und Kataloge voller Detailoptimie-
rungen. Schon jetzt ein glihend heiBer Kandidat fur

das abgefahrenste Endzeit-Rollenspiel 2012!
HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

PREY 2

Sci-Fi-Misch-Masch!

Hersteller | Bethesda Entwickler | Human Head
Studios Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 Xbox live | ja Termin | 2012

igentlich hat der Ego-Shooter »Prey 2« eher
Ewenig mit seinem direkten Vorganger »Prey«
von 2006 gemein. Vielmehr ist's ein Mix aus
den Genrekollegen »Brink«, »Far Cry 2« und »Mirror’s
Edge«. Hier sind namlich nicht mehr eng-glitschige
Alien-Raumschiffgange der Handlungsort fur den
Rachefeldzug eines abgehalfterten Indianers. Im
Vordergrund steht daftr der in groBen Stlicken frei
begehbare Duster-Planet Exodus, auf dem sich der
menschliche Sky-Marshall Killian Samuels als Kopf-
geldjager und Handlanger mit freier Auftragswahl
verdingt. Wirkt durchdacht und liefert ein frisches
Spielgefuhl — trotz weiterhin schnell inszenierter
Action-Hatz inklusive adrenalingeladener Schuss-
wechsel. Doch warum bloB der »Brink«- beziehungs-
weise »Mirror's Edge«-Vergleich? Weil akrobatische
Fortbewegung eine entscheidende Rolle einnimmt.
Schwerkraft-Spielereien wie in Teil Eins weichen
Parkour-ahnlichen Einlagen, bei denen gerne einmal
mannhohe Rohren und meterbreite Abgriinde
Uberwunden werden. Hier stehen alle Zeichen auf
Sci-Fi-Shooter-Geheimtipp!
HITPOTENZIAL | 8.0 von 10

ut bedient worden.«

FAR CRY 3

Das beste zweier Spiele.

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft Montreal

Genre | Ego-Shooter Spieler | 1 - unklar
Xbox live | ja Termin | 2012

er Ego-Shooter »Far Cry 3« will die besten
D Elemente seiner beiden Vorganger miteinander
vereinen. Wie schon Teil Eins spielt die neue
Action-Granate in einem tropischen Inselreich. Du
Ubernimmst die Rolle des gestrandeten Jason Brody,
der das idyllisch-griine Paradies schon bald als Holle
auf Erden kennenlernt. Denn Brody muss sich in der
offenen Welt mit verriickten Neuzeit-Piraten herum-
schlagen, die ihn gleich zu Spielbeginn erst mal mit
Backsteinen an den FuBgelenken in einem Wasser-
loch versenken. Gut: Die nervige Waffen-konnen-
verschleiBen-Idee aus Teil Zwei gehort der Vergangen-
heit an. Besser: Schleichen, schieBen oder Gegner
ganz umgehen — diesmal kannst du fast jede Situation
auf verschiedene Weise meistern. Zudem steht die
Erkundung der weitldufigen Hauptinsel sowie das
Erledigen von Auftragen fur Einheimische an. Hat das

Zeug zum ganz groB3en Kassenschlager!
HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

X: »Nachdem GTA 5 angekiindigt ist und es fiir Just Cause 3 zumindest schon Geriichte gibt, bin ich eigentlich sowieso
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DOOM 4

Es kommt! Das ist eigentlich das
einzig Offizielle, was derzeit zu
»Doom 4« gesagt werden kann,
oder? Nicht ganz. Nach dem
Erscheinen von »Rage« arbeitet
nun auch dessen Team mit an
der vierten Verdammnis. Denn
das soll nicht so lange auf sich
warten lassen wie einst »Rage«.
Geruchte, »Doom 4« waére auf
Eis gelegt, sind laut den Verant-
wortlichen Ubrigens Unfug.
Hitpotenzial | noch nicht
einschatzbar

C.A.R.S.

Ein Spiel, dessen Produktion
alleinig durch die Spieler finan-
ziert wird: Genau das versuchen
die »Need for Speed: Shift«-
Macher von Slightly Mad Studios.
»Community Assisted Race Simg,
kurz »C.A.R.S.«, heiBt die Renn-
Sim, an deren Produktion sich
zukunftige Spieler mit 10 bis
25.000 Euro Uber die Website
wmdportal.com beteiligen
kénnen. Erste Eindricke wirken
vielversprechend.

Hitpotenzial | 7.5 von 10

SNIPER
GHOST WARRIOR 2

Far Teil Zwei des Ego-Shooter-
Uberraschungserfolgs hat
Entwickler City Interactive nicht
nur an Grafik, Gegnerintelligenz
und Abwechslungsreichtum
geschraubt, auch der Umfang
wurde machtig aufgebohrt. Die
Kampagne soll nun 15 verschie-
dene Scharfschitzengewehre
bieten und Ottonormal-talentierte
Spieler mindestens zehn Stunden
unterhalten. Im Visier behalten!
Hitpotenzial | 7.5 von 10

SILENT HILL
DOWNPOUR

Wahrend Fans das neue Studio
Vatra Games noch kritisch
bedugeln, verliert Konami nur
gute Worte: Man habe einen
Entwickler gefunden, der der
Serie nicht nur gerecht wird,
sondern ihr auch noch frischen
Wind verleiht. Gemeint ist vor
allem der Wechsel vom asiati-
schen Horror-Flair zum osteuro-
paischen Verstandnis von Grusel.
Ab 23. Februar geht’s los.
Hitpotenzial | 7.5 von 10
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STREET FIGHTER X TEKKEN

Satz mit X? Voll komplex!

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom Japan Genre | Beat ‘em Up Spieler | 1 - unklar Xbox live | ja Termin | 6. Marz 2012

nfang Marz wird der vielleicht
AgréBte Traum  unzahliger
Beat-'em-Up-Fans Wirklichkeit:
Capcoms StraBenkampfer kloppen sich

PLAVERT

-

mit Namcos Stahlfausten. Ryu, Sagat,
Yoshimitsu, Heihachi und wie die
Uber 50 Genre-Superstars alle heiBen
verpassen sich im Zweier-Tag-Team

knUppelharte Uppercuts und Feuer-
balle. Waéhrend »Tekken«-Fans sich
schon mal an die 2D-Ebenen ohne
raumliche Ausweichmoglichkeiten
gewohnen sollten, mdissen »Street
Fighter«-Kenner mit teils veranderten
Tastenkombinationen leben. Chinesin
Chun-Li vollfuhrt ihren Tausend-Tritte-
Angriff nun beispielsweise durch eine
Kombination aus Halbkreis-Bewegung
und Aktionstaste — statt via simplem
Tastenhammern. Trotz Zahneknirschen
konnte sich 360 Live bei einer Anspiel-
runde schnell an die Anderung
gewdhnen und Capcoms gelbten
PR-Manager addquat zurechtstutzen.
Haut rein!

HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

DMC - DEVIL MAY CRY Das zweite Gesicht.

Hersteller | Capcom Entwickler | Ninja Theory Genre | Action Spieler | 1 - unklar Xbox live | ja Termin | Mitte 2012

feilschnelle Action, bombastische
PEffekte und widerliche Monster

mit eklig aufgeblahten Kopfen
und verstimmelten GliedmaBen: Keine
Frage, »DMC« schlagt in die gleiche
Kerbe wie seine vier Vorgangerspiele.
Doch manch Fan stort sich am neuen
Aussehen von Held und Schwert-
schwinger Dante. Statt weiBem Haar
und makellosem Gesicht sind nun
schwarzes Haupt und ein mittlerweile
abgeschwachter Emo-Look angesagt.
Und wie erklaren Ninja Theory, die
Macher von »Enslaved«, den Stil-
wandel? Simpel: Die Handlung lduft in
einem Paralleluniversum ab, aus dem
sich Dante in die Freiheit kampfen muss.
Um herauszufinden, ob all das auch die

kritischsten Anhanger der Third-Person-
Actionserie Uberzeugt, luden die Briten
Mitte November die gréBten »Devil
May Cry«-Fans zu sich ins Studio —

was die Hoffnung auf einen wurdigen

funften Teil nach ersten Zweifeln

wieder gehorig steigert.
HITPOTENZIAL | 8.5 von 10

Hersteller | Sega Entwickler | Yakuza Studio Genre | Action Spieler

oboter ziehen gegen die Men-
Rschen in den Krieg, um fur

Gleichberechtigung zu kamp-
fen. So sieht Sega das Jahr 2080 im
auf Koop-Action getrimmten Third-
Person-Shooter. Bis zu vier Spieler
pumpen in bester »Gears of War«-
Manier die Blechbtichsen mit Blei voll.
Online geht’s — wie kurzlich bekannt
wurde — mindestens ebenso heif3 her:
Wahlweise auf Seite von Widerstand
oder Regierung ballern sich bis zu zehn
Spieler ausschlieBlich online in sieben
spannenden Modi die virtuelle Ribe
weg. Neben Standardvarianten wie
»Team-Deathmatch«, »Frei fur alle«
und dem »last Man Standing«-
Klon  »Team-Uberleben«  machen
vor allem die Flaggenklau-Variante
»Daten-Jagd«, der »Assault«-Ableger

»Punktekontrolle«, das Horde-Derivat
»Invasion« und der »Verteidige
eine  Nachschubkiste«-Einsatz ~ Lust
auf mehr. AuBerdem freuen sich
auf finf

Blechblchsen-Verschrotter

1-10 Xbox live | ja Termin | 14. Februar 2012

aufristbare Heldenklassen: »Schwere

Artillerie«, »Aufklarung«, »Sonder-
Kommando«,  »Zerstérung«  und
»Angriff«.

HITPOTENZIAL | 8.0 von 10

Protutype: »Metal Gear Solid Rising - ich freu mich schon seit dem ersten Gameplay-Trailer auf den Titel.«

www.360-live.de



n, die

)Wﬂ1a
Spieler sin
als die Pubhsher

annehmen. €€

Hersteller | Bethesda Entwickler | Arkane Studios Genre | Ego-Shooter Spieler

ie Macher von »Dishonored«
Dwollen dem Spieler einiges

zumuten — und ihm einiges
zutrauen! Im schragen Meuchelmérder-
auf-Rachetour-Game, angesiedelt in
einer verqueren Mischkulisse aus
viktorianischem Zeitalter, Fantasy und
Science-Fiction, soll der Spieler regel-
recht gezwungen werden, seinen
Denkmuskel zu  aktivieren.  »Wir
glauben, die Spieler sind intelligenter,
als die Publisher annehmenk, sagt
Ko-Kreativdirektor Harvey Smith, der

intelligenter,

einst »Deus Ex« mit aus der Taufe
hob. Im Ego-Shooter, in dem der
Spieler den zu Unrecht als Morder ver-
folgten Ex-Leibwéchter Corvo steuert,
soll es folglich komplex und verzwickt
zugehen, Situationen sollen sich auf
vielerlei Arten I6sen lassen: mit Dolch
und Degen die Wachposten ausknip-
sen? Maoglich fur den, der gerne mal
den Ganzkorper-Aderlass riskiert. Raffi-
nierter dagegen: Zauber, Ablenkungs-
manover und Tricks. Die erlauben es
etwa, die geistige Kontrolle tber Tiere

1 Xbox live | unklar Termin | 2012

zu erlangen und so Hascher in die Falle
zu locken. Noch fieser: Im Feuergefecht
die Zeit stoppen, um anschlieBend
die feindlichen Séldner zu packen und
sie in die Flugrichtung ihrer eigenen
Geschosse zu bewegen. Kurz: So ziem-
lich jede Situation soll sich mit genug
Kreativitat 16sen lassen, ohne selbst die
Waffe zu zlicken. Bleibt zu hoffen, dass
die Arkane Studios diesem tugend-
haften Pfad weiterhin folgen.

HITPOTENZIAL | 8.0 von 10

KINGDOMS €
NORQUR

FAMALUR:

RECKONING

Bunt und blutig?

T
=

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | 38 Studios, Big Huge Games Genre | Rollenspiel Spieler | 1 Xbox live | ja

Termin | 10. Februar 2012

ie Welt dieses Action-Rollen-
Dspiels ist nicht nur riesig, sie

steckt auch voller Geschichte
und  Geschichten. 10.000 Jahre
Geschichtsschreibung integrierte
beispielsweise der Storyautor R.A.
Salvatore ins Spiel, die mit dem »Tiefen
Zwielicht« aus den vergessenen Zeit-
altern beginnt und sich Uber das
Corthianische Zeitalter bis zu den

noch recht frischen Jahren der Helden

STIMMEN AUS DEM FORUM
WWW.360-LIVE.DE

erstreckt. Gigantisch! Genauso wie die
Ideen und Anekdoten, welche die
Macher in »Reckoning« einflieBen
lassen. Fans des Ur-Rollenspiels
»Ultima« entdecken bei den soge-
nannten Schicksalskarten - quasi
eine Art Heldenklasse — eindeutige
Referenzen: die Farbe Rot fir den Weg
des Kriegers, Gelb ftr Schurken, Blau
far Magier und so weiter. Exakt die
gleiche Klassen-Farbgebung wie in

»Ultima« eben! Nur ein Ratsel bleibt
weiterhin bestehen: Das Uberbunte,
teilweise sogar kitschige Fantasy-
Abenteuer mit eher gediegenen
Kampfen hat unldngst die USK-
Freigabe »ab 18 Jahren« bekommen.
Ist da was im Busch, das wir noch
nicht wissen? Spatestens der Test in
Ausgabe 03/2012 verrat's!

HITPOTENZIAL | 8.0 von 10

ov3rfi3nd: »2012 kommt endlich Tekken Tag Tournament 2!«

PREVIEW
SPEZIAL

NUR EIN
VORGESCHMACK...

Diesmal war’s verdammt schwer,
eine Auswahl fir diese Vorschau-
seiten zu treffen. Nicht, weil 2012
so wenig Gutes und Interessantes
kame. Eher trifft das genaue Gegen-
teil zu. Viele faszinierende Games,
witzige Geheimtipps, gemunkelte
Fortsetzungen und noch namenlose
Projekte waren auf der handschrift-
lichen »Das kommt 2012 «-Liste ver-
zeichnet. Aber wie's der Platzmangel
will, schaffte es nur ein Ausschnitt
auf diese und die folgenden Seiten.
Dennoch wollen wir all die

»Kommt auch noch«- und »Kénnte
kommen«-Kandidaten nicht einfach
unter den Tisch fallen lassen...

DAS KOMMT SONST NOCH

.. allen voran »Final Fantasy 13-2«,
zu welchem du piinktlich zum
Heftstart ein exklusives Interview bei
uns im Web findest. Oder »Ninja
Gaiden 3«, das den Bildschirm rot
farbt, wie kein anderes Game. Oder
»Steel Batallion: Heavy Armor«, das
die Kriegstauglichkeit von Kinect
beweisen soll. Wie das Amen in der
Kirche werden uns im neuen Jahr
auch »FIFA«, »PES« sowie »NHL«
wieder beehren. Ein neues »Call of
Duty«? Aber sicher doch. Angeblich
handelt es sich dabei um ein »Black
Ops 2«, das Gerichten zufolge
jedoch nicht diesen Titel tragen wird.
Das neue »Medal of Honor« gilt
ebenfalls als so gut wie bestatigt.
Zudem deutet vieles darauf hin, dass
hier auch DICE seine Finger im Spiel
hat. Wird also spannend. Ganz oben
auf der »Kénnte kommen«-Liste
stehen bei uns zudem »Resident
Evil 6«, »Thief 4«, »Splinter Cell 6«
und ein »Command & Conquer«-
Shooter. Und alleine der Vollstandig-
keit halber wollen wir mal wieder
fragen: Was ist eigentlich aus Rock-
star Games' »Agent« geworden?
Wie steht’s um den mysteriosen
Shooter »Incarnate«? Hat sich fur
»The Outsider« von Frontier derweil
ein Hersteller gefunden? Und was
wurde aus »Doom 4«? Klarheit auf
all diese Fragen erhoffen wir uns zur
US-Spielemesse E3 2012 Anfang
Juni.
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kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler |

Radical Entertainment
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Offene Spielwelt
wie aus »GTA« trifft
auf das Gameplay
eines »Infamous«
und Anleihen von
»Resident Evil«.

das ist drin

® Blutfontinen

@ Koérperhalften
Schlitzen

@® Metzeln

—

--»-’EE;__&E g S

PROTOTYPE 2 coerior s

sdumen die StraBen. Und Blut, Uberall nur
Blut. Dies ist das Werk von Sergeant James
Heller, der sich mit machtigen Fahigkeiten gegen die
Blackwatch-Soldaten in New York stellt. Der Prota-
gonist in Activisions Offene-Welt-Actionabenteuer
zerlegt auf seiner Vendetta alles und jeden, der sich
ihm in den Weg stellt, mit extremer Brutalitat. Heller
ist auf der Suche nach Alex Mercer, dem Anti-Held
aus dem hierzulande indizierten ersten Teil, um sich
fur den Tod seiner Familie zu rachen. Doch stimmt das
wirklich? Ist Mercer wirklich fir den Ausbruch des
Blacklight-Virus vor 14 Monaten verantwortlich?
Und warum hat er Heller nach seiner Rickkehr aus
dem Irakkrieg angegriffen und ihm damit ahnliche
Gbernaturliche Krafte verliehen? Spannende Fragen,
die Entwickler Radical Entertainment mit verdammt
unterhaltsamem Gameplay verknUpft. So unterhalt-
sam, dass es dich von der ersten Sekunde an umhaut!
Hoch oben auf einem Gebdudevorsprung steht
Heller. Sein Blick schweift tGber die einst prunkvollen
Hochhduser von New York City. Heute ist die

Panzer schieBen durch die Luft, Kérperhélften

28/ 360 LIVE

Metropole dem Untergang geweiht. Je nach Virus-
Ausbreitung wurde die Stadt in griine, gelbe und rote
Zonen eingeteilt. Wahrend rote Gebiete die absolut
verseuchte Todeszone darstellen, signalisiert Gelb
Quarantanebereiche. Lediglich grine Abschnitte
gelten als sicher — trotzdem sind die Menschen
vorsichtig. Burger laufen mit Mundschutz durch die
StraBen, Helis Uberwachen das Gebiet aus der Luft,
Blackwatch-Soldaten patrouillieren und erschieBen
ohne zu zégern jeden, der sich verdachtig verhalt.
Hier unten liegen Informationen versteckt, die zu Alex
Mercer fUhren; Heller muss sie nur finden. Doch er
darf nicht auffallen...

Gleich einem Falken sturzt der Superhelden-
Sergeant mehrere hundert Meter in die Tiefe. Aus
dem Augenwinkel erkennt Heller, dass sich ein
Gentech-Laborant von seiner Gruppe zum Wasser-
lassen getrennt hat. Eine Art Rontgensicht markiert
den Typen weil und stuft ihn somit als »auBer Sicht-
weite von anderen« ein — die Chance! Sanft gleitet
er hinter den Blaumann, rammt ihm seine rechte
Hand in den Ricken und konsumiert ihn sprichwort-

lich. Jetzt kann sich Heller in einen Gentech-Wissen-
schaftler verwandeln und so unbemerkt bleiben.
Praktisch vor allem, da er nun abgesperrte, vom
Militar kontrollierte Areale betreten kann, ohne direkt
ins Visier der aufmerksamen Wachen zu rucken.
Zudem darf er spezielle Nebenmissionen angehen,
die diese Tarnung voraussetzen. Seelenruhig spaziert
Heller also durchs Militérgebiet, um sich an einem
Computer Details Uber einen Informanten einzu-
holen: Captain Jeffrey Fasolo, der sich irgendwo in
der Néhe befinden muss. Nur, wie findet man eine
Nadel im GroBstadt-Heuhaufen? Auch hier kommt
Heller eine praktische Fahigkeit gelegen: der »Human
Sensor«. Per Tastendruck entsendet der Infizierte
einen orangenen Impuls, der ausschlieBlich von der
gesuchten Person erwidert wird. Ziel lokalisiert!
Sofort wetzt Heller los. Schnell wie eine StraBen-
bahn rennt der Ex-Soldat Hochhauser an der Fassade
entlang hoch. Oben angekommen, springt er gefiihlte
hundert Meter in die Luft und hangelt sich dann von
Dach zu Dach — mit einer Agilitat, von der Ezio nicht
mal zu trdumen vermag. Wahnsinn, wie fantastisch

www.360-live.de



W Bisher komplett auf Einzelspieler ausgelegt M Deutsche
Version sicher, wahrscheinlich aber nur gekiirzt; wie sich
mogliche Schnitte aufs Gameplay auswirken, bleibt abzu-
warten M Aktualisierte Grafik-Engine »Titanium 2.0«

M Erfolge? So sicher wie steigende Aktien hier agierender

Bestattungsunternehmen
. J

Riesige offene Spielwelt, vielféltige Kampfmdglich-
keiten, ideenreiches und &uBerst flissiges Gameplay,
detaillierte Kulisse und authentische Welt, zerstorbare
Umgebung, krasse Effekte

Der hohe Blutgehalt ist Geschmackssache, Abwechs-
lungsgehalt der Missionen noch ungewiss

leichtfiBig das aussieht. Innerhalb weniger Sekunden
ist das Ziel erreicht, Fasolo steht nur wenige Meter
vor ihm. Heller verwandelt seinen rechten Arm in
eine riesige Sense und zerlegt den Typen wie ein
Metzger sein Schlachtvieh: Roter Saft spritzt hekto-
literweise, GliedmaBen wirbeln durch die Gegend.
Meine Fresse, bei einem Typen spritzt allein so viel
Adersuppe wie bei »Modern Warfare 3« im ganzen
Spiel. Ob‘s in dieser Konstellation jemals nach
Deutschland kommt?

Egal, denn jetzt erwarten den selbst ernannten
Récher andere Probleme: Sein Gewaltexzess blieb
nicht unbemerkt. Militars eréffnen das Feuer! Instinktiv
verwandelt Heller seine Arme in nitzliche Schilde.
Auch Raketen reflektiert der Mutant muhelos.
Aufgebracht wie ein Wespenschwarm riicken die
feindlichen Truppen sogleich mit riesigen Panzern an
— ebenfalls kein Problem flr unseren Brutalo-Super-
mann. Heller nimmt Anlauf, springt meterhoch, trans-
formiert seine Hande in riesige Keulen, drischt damit
auf den Metallklotz ein und spielt die menschliche
Schrottpresse. AnschlieBend hebt er das Wrack
empor, als war’s ein kleines Spielzeugauto, und kata-
pultiert's gleich einem Baseball in die anrtickenden
Truppen. Homerun! Auch die beiden Helikopter
stellen kaum ein Problem dar. Mit einem kréaftigen
Sprung befordert sich Heller direkt auf den ersten
Drahtvogel, die dynamische Kamera folgt dem
Geschehen cineastisch — schon. Mit einem kraftigen
Schwung hangelt sich Heller ins Cockpit, rupft
den Piloten aus seinem Sitz und Ubernimmt selbst
die Kontrolle. Die Gatling faucht, Hellfire-Raketen
zischen, der Widerstand am Boden zerplatzt zu rotem
Brei. Ubel! AnschlieBend schwingt sich Heller auf die
Landekufen, reiBt das Geschiitz ab und kickt den Heli
hunderte Meter weit in eine StraBenschlucht, nur um
dann mit der frisch erbeuteten Waffe den anderen
Rotorschrauber aus der Luft zu fischen — Gefahr
gebannt, Demo beendet. Verdammte Axt, was fir ein
herrlich flussiger Actionritt! Wenn die Missionsvielfalt
dhnlich ziindet, stehen die Award-Ampeln auf Hit.

Moritz Wanke
300 0we ..

Fliissiges Gameplay, den Entdeckerdrang weckende
Kulisse und spektakulare Moves — die Offene-Welt-
Sensation im Frihjahr!

\ G}EP:.—

% Virus 2.0

..METZELN MIT
EXTRAS

Kaum ein Actionspiel kommt heut-
zutage noch ohne praktische Perks
und motivierendes Levelsystem aus —
dem folgt auch »Prototype 2«. So
kann Held James Heller auf verschie-
dene Fahigkeiten zurtickgreifen, die
meist seine Arme in ein tédliches
Werkzeug verwandeln. Angefangen
bei den schnellen, aber vergleichs-
weise schwachen Klauen tber die
langsamen, dafur starken Hammer-
fauste bis hin zu praktischen Schilden
ist die Auswahl groB. Erlegte Gegner
und erledigte Missionen verteilen
wenig Uberraschend Erfahrungs-
punkte, die Heller im Charakterlevel
aufsteigen lassen. Damit kann der
Infizierte sein Kénnen verbessern
und so zum Beispiel eine tédliche
Wirbelattacke ausfiihren, mit der

er sich gleich einer Flex durch
Gegnerhorden maht. Krank, aber
verdammt wirkungsvoll. Neben
neuen Angriffen und mehr Lebens-
energie stehen auch Hellers akro-
batische Fahigkeiten auf der
Upgrade-Liste, die ihn schneller und
agiler werden lassen. Selbstredend,
dass Uberlegtes Aufrusten der
Schlussel zum Erfolg ist.

PREVIEW
SPEZIAL

360 LIVE/29



\
ANGESP!

kurz  knapp

Hersteller |

2K Games
Entwickler | Digital
Extremes

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Erganzend zum
Hauptspiel: die Vie-
rer-Koop-Schlacht-
platte »Vendetta«
mit vier neuen »The
Darkness 2«-Helden.

das ist drin

® Irische Durch-
schlagskraft

® Weiblicher
Scharfsinn
Fernéstlicher
Klingentanz

® Spritzige Urknall-
Momente

30/ 360 LIVE

Erhéltlich | 10. Februar 2012 Status | 95% komplett
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Als einziges deutsches Medium mit den Entwicklern den bald erscheinenden Ego-Shooter
» 1 he Darkness 2« anspielen zu diirfen, hat schon etwas Besoﬁer;és. Als im Zuge dieser
Veranstaltung im Herzen New York Citys dann auch noch der Koop-Modus enthdillt wird,
nimmt die Vorfreude auf Jackie Estacados ndchstes Abenteuer ganz neue Dimensionen an.
Jan Heinrich auf Tuchfiihlung mit der brandneuen Spielvariante »Vendetta«...

www.360-live.de




% Massensterben

DIE ABSCHUSSLISTE

2012
PREVIEW

Dieser abgedroschene irische
Trunkenbold ist einer von Jackies
neuen Koop-Handlangern und

ganz heiB drauf, mit seiner

Streitaxt Gangsterschadel zu

spalten.

Anders als in der regularen »Vendetta«-Kampagne, die du auch

im Alleingang absolvieren kannst, missen im untergeordneten
Modus »Hit List« mindestens zwei Spieler zusammenarbeiten. Die
»Hit List« umfasst dabei alle Abschnitte der Einzelspieler-Kampagne
mit leichten Abanderungen. Zusatzlich werden aber noch mal so
viele eigenstéandige Missionen in Form eines Comics erzahlt. Beim
Probespiel der funften Mission ballert, hackselt und exekutiert

sich 360 Live von einer Tiefgarage tUber verwinkelte Korridore bis
in die Redaktion des Fernsehsenders »News Watch 6« — einer Ein-
richtung der Bruderschaft. Das hier gebotene Lichteffekt-Spektakel
steht der Kampagne in nichts nach: Die riesige Halle samt Glasdach
wird mehrmals hell erleuchtet, als plotzlich Helikopter dartiber
hinweg fliegen, um Verstarkungstruppen abzuseilen. Uberall
Scheinwerfer, Taschenlampen, aufblitzende Lichter - fantastisch!
Auf dem Weg zum Dach schon die nachste Uberraschung: Ein
riesiges Aquarium zerbirst nach Treffern durch mehrere Quer-
schlager in tausend Teile und entleert sich Uber der Heldentruppe.

Nur eine von vielen feinen, um nicht zu sagen erfrischenden Ideen

der Entwickler...

s geschehen immer noch Zeichen und
E Wunder: In einer Zeit, in der neue Ego-Shooter-

Mehrspieler-Modi von Fans oft nur noch mit
muden bis gelangweilten Blicken begutachtet wer-
den, ist mehr denn je Kreativitat gefragt, um noch far
Aufsehen zu sorgen. Allem Anschein nach gelingt
dem kanadischen Entwicklerteam von Digital Ex-
tremes mit dem stark auf Atmosphére getrimmten
Comic-Shooter »The Darkness 2« jedoch genau das.
Kein halbherzig zusammengeschusterter Online-Part
mit altbackenen oder seelenlosen Modi! Vielmehr
rollt hier etwas an, das die Einzelspieler-Erfahrung
enorm bereichert und in Sachen Umfang und Qualitat
sogar fast als eigenstandiges Spiel durchgehen
konnte. Die Handlung des just angekiindigten Koop-
Modus »Vendetta« verlauft parallel zu den Gescheh-
nissen der Solo-Kampagne und fihrt zugleich vier
neue Hauptcharaktere ein. Dieses Quartett erledigt
fir »The Darkness«-Protagonist Jackie Estacado quasi
die Drecksarbeit, wahrend sich dieser um seine Tatig-
keiten als neuer Mafia-Don kimmert. Der Grund,
warum Jackie diese ungleichen Typen in seine Dienste
stellt: Die Finsternis, eine teuflische Macht voller Blut-
durst, hat erneut Besitz von ihm ergriffen. Vor zwei
Jahren konnte er sie mit Hilfe eines gewissen Johnny
Powell verbannen — doch nun frisst sie sich mit
ihrer kratzigen Stimme wieder in Jackies Bewusstsein.
Der Retter von einst ist allerdings untergetaucht —
aus Angst vor der Bruderschaft, einer Geheimorgani-
sation, die danach lechzt, die Machte der Finsternis
far ihre eigenen Zwecke zu nutzen.

Inugami gleitet mit seiner Kusanagi-Klinge durch

Gegnerkorper, als waren sie aus warmer Butter.

VERWEGENE VIERER-BANDE

Und Jackies neue Gefolgsleute? Ihr erster Auftrag
lautet, Johnny aufzustdbern, auf dass er Jackie dabei
hilft, die Finsternis erneut zu unterjochen. Jeder von
ihnen hat sich auf eine von Jackies Kraften, die ihm
die Finsternis innerhalb der Kampagne zukommen
lasst, spezialisiert. Uberhaupt sind die Hauptziele der
Koop-Abschnitte denen der Kampagne ahnlich —
namlich Artefakte der Finsternis zu bergen, um damit
die eigenen Krafte zu erweitern. Zu Beginn eines je-
den Koop-Abschnitts kann jeder, abhangig davon,
wie viele Artefakte und Erfahrungspunkte er bis dahin
gesammelt hat, an einem Schrein neue Fahigkeiten
freischalten. Der Fahigkeitenbaum der neuen Helden
unterteilt sich in drei Sektoren: Der erste steht fur
die jeweilige Macht der Finsternis und den damit ver-
bundenen Talenten; der zweite umfasst besondere
Team-Fahigkeiten, die meist nahestehenden Verbln-
deten zugute kommen, wie zum Beispiel »erhohter
Schaden«. Sektor drei bleibt bestimmten Waffen-
fahigkeiten vorbehalten, wie etwa das aktive Nach-
laden von Schrotflinten. Wie auch bei »Battlefield«
und Konsorten tragt jede Handlung deines Charak-
ters im Spielverlauf zu seiner Entwicklung bei. Wie im
Einzelspieler-Modus zahlt: Je akkurater und brutaler
du totest, desto mehr Punkte hagelt es aufs Konto.

Was aber wirklich ab der ersten Koop-Sekunde
fasziniert, ist die Tatsache, wie nahtlos sich die
Geschichte der neuen Charaktere in den Hauptplot
einflgt. Kein Wunder, schlieBlich setzt Paul Jenkins —
der Autor der Comic-Reihe, des ersten »The

Darkness«-Spiels sowie der Solo-Kampagne von Teil
Zwei — auch hier alles daran, seine Geschichte glaub-
haft auszuschmicken und voranzutreiben. Diese
Liebe zum Detail spiegelt sich zugleich in jedem der
vier Haudegen wieder, die zusatzlich zu ihrer gemein-
samen Mission eine eigene, mit der Finsternis und der
mysteriosen Bruderschaft verwickelte Hintergrund-
geschichte umtreibt; angefangen beim Voodoo-
Priester JP Dumond, der nach der Abschaffung der
Sklaverei in den Sumpfen von New Orleans mit der
Finsternis in Kontakt kam, daraufhin aber von der
Bruderschaft gejagt wurde und nun Schutz bei Jackies
Clique sucht. Sein Voodoo-Token wird noch immer
von den Kraften der Finsternis durchstrémt, weshalb
er damit Gegner in die Luft heben und schwarze
Locher erzeugen kann. Letztgenanntes Raum-Zeit-
Vakuum saugt Feinde fur gewohnlich auf und wirgt

M Eindeutig an Erwachsene adressiert B Koop-Modus ergan-
zend zur Solo-Kampagne mit vielen weiteren Story-Details
gespickt M Der Vendetta-Komplex teilt sich auf in die eben-
falls von Solisten spielbare Koop-Kampagne »Vendetta« und
den untergeordneten Modus »Hit List«: Letztere, gegenliber
den »Vendetta«-Abschnitten abgeanderte Variante kommt
ohne Zwischensequenzen daher und kann nicht allein bewdl-
tigt werden M Bisher keine Plane fir eine deutsche Tonspur —
da aber auch das Vorgéngerspiel komplett eingedeutscht
wurde, gilt sie als sehr wahrscheinlich B Vier Schwierigkeits-
gradem Fir Vorbesteller auch als Limited Edition erhaltlich,
L Details siehe www.360-live.de
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% Der Kreativ-
Leiter im
Gesprich

TIEFE SCHNITTE
EHER UN-
WAHRSCHEIN-
LICH

360 Live: Warum wurde eine andere Heran-
gehensweise fiir den Mehrspieler-Part
gewabhlt, als das bei Teil Eins der Fall war?
Sheldon Carter: Schon bei der Projektplanung
war klar, dass wir den Spielern vor allem eins
bieten wollen: eine durchweg fesselnde Story.
Dank der Koop-Komponente endet die jedoch
keineswegs nach Abschluss der Solo-Kampagne.
In »Vendetta« lernen die Spieler weitere Charak-
tere kennen, die sich in ihrem Leben allesamt
irgendwie mit den Kraften der Finsternis arran-
gieren mussen.

360 Live: Teil Eins erschien 2007 in Deutsch-
land stark geschnitten. Kann man fiir »The
Darkness 2« mit einer ungeschnittenen
USK-Version rechnen?

Sheldon Carter: Das kann ich derzeit nicht
beantworten, da der USK bisher keine Version
vorliegt. Wir sind allerdings zuversichtlich, dass
wir — wenn Uberhaupt — nur wenige Dinge
abandern miussen, da jede Bildschirmaktion
einen starken erzahlerischen Hintergrund hat.
Die Welt um Jackie Estacodo herum ist nun
einmal von einer auBerordentlichen Brutalitat
gepragt. Wirden wir das ignorieren, brauchten
wir kein Spiel zu diesem Thema machen. Wir
sind aber guter Hoffnung, dass nichts geandert
werden muss.

360 Live: Der Mehrspieler-Modus der
USK-Fassung von »The Darkness« ist nicht
mit dem der internationalen Fassungen
kompatibel. Konnte Teil Zwei ein dhnliches
Schicksal ereilen?

Sheldon Carter: Das gesamte Spiel basiert auf
unserer hauseigenen Technologie, genannt
»Evolution«-Engine. Probleme dieser Art konn-
ten wir deshalb von vornherein einkalkulieren.
Selbst bei drastischen Kurzungen ist damit
gewahrleistet, dass samtliche Versionen von
»The Darkness 2« fur das Onlinespielen unter-
einander kompatibel sind.

360 Live: Was ist — mal abgesehen von

der Spielerzahl und neuen Figuren -

der primare Unterschied zwischen
Solo- und Koop-Part?

Sheldon Carter: Die Story in der
Kampagne ist praktisch standig
von emotional aufwihlenden
Elementen gepragt. Dem Koop-
Part dagegen wollen wir eine

i etwas zwanglosere Stimmung ein-

impfen, was sich fir Mehrspieler-
Sitzungen meiner Meinung nach
auch wesentlich besser eignet.
Eine auf Emotionen getrimmte
Erzahlweise wirde hier kaum
funktionieren.

'
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Der Stab des HexendbKtors JP Dumond sieht dem _
Zepter von Wrestlinggl dgende Papa Shango zum

sie nach einer Urknall-dhnlichen Animation in Einzel-
teilen wieder heraus — lecker.

Zweiter im Bunde: der Ire Jimmy Wilson. Seinen
Hass auf seine englischen Nachbarn hat dieser direkt
auf die Bruderschafft umgeleitet — in seinen Augen
sind die kapuzentragenden Hascher allesamt direkte
Abkoémmlinge des britischen Hochadels und haben
allein schon deshalb eine gehorige Abreibung
verdient. Sein Markenzeichen ist ein schweres, mit
keltischen Runen verziertes Wurfbeil: Per LT-Schulter-
taste schleudert er die Axt in Richtung Gegner;
wird die Taste erneut gedriickt, bahnt sie sich sogleich
einen Weg wieder zurlick in seine Hand. Der Clou:
Auf dem Ruckflug kann das Wurfgeréat gleich mehre
Gegnerschddel zertrimmern — vorausgesetzt, Jimmy
hat in der Zwischenzeit seinen Standort entsprechend
angepasst. Zudem kann Jimmy seinen Feinden, die
sogenannten Darklinge, kleine blutriinstige Hilfs-
schergen, auf den Hals hetzen, die ihre Opfer aufs
Bitterste maltratieren. Mit deutlich mehr Feingefuhl
geht der japanische Klingentanzer Inugami ans Werk.

//'

&

Verwechseln ahnlich, hat aber einiges-mehr drauf(‘ E

Per LT-Schultertaste fuhrt er einen Standard-Schwert-
hieb aus; haltst du hingegen die RB-Schultertaste ge-
driickt, kannst du mit dem rechten Analogstick den
Schwertstreich in die gewlnschte Richtung lenken.
So lasst sich ein Gegner mit nur einem Hieb wie
eine Banane der Lange nach zerteilen. Kein schéner
Anblick, aber extrem effektiv! Auch seine Finsternis-
Kraft kommt bei solchen Schwertkiinsten sehr gele-
gen: Er kann einen Insektenschwarm in Richtung
Gegner entsenden, der diese dann flir ein paar
Sekunden in Schockstarre versetzt,.

Etwas unspektakuldr scheinen dagegen anfangs
die Fahigkeiten der kampferprobten Mossad-Geheim-
agentin Shoshanna zu sein. Sie tragt eine von der
Finsternis besessene Pistole mit sich, die extremen
Schaden verursacht und dabei keinerlei Munition
verbraucht. Mit ihrer Fadhigkeit »Gun Channeling«
kann sie diese Tugenden auch fur kurze Zeit auf ihre
Zweitwaffe Ubertragen. Ihr wahres Potenzial kommt
jedoch erst ans Tageslicht, wenn man sich mit der
Dame ein bisschen warmgespielt hat. Konkreter: Der

'L‘g
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Eigenstandiger Grafik-Stil voller Details mit starker
Orientierung an den Comic-Vorlagen, Story wird im
Koop-Modus weiter ausgefiihrt, abwechslungsreiche
Gegner-Arrangements, vielschichtige Koop-Charaktere,
spielt sich dhnlich wie »Borderlands«

Tastenbelegung nicht frei konfigurierbar, fast schon
pervers-brutal, eine ungekirzte USK-Fassung ist nach
wie vor unsicher

Ausbau ihrer Fahigkeiten lasst sie zunehmend
durch Wénde blicken und Projektile durch selbige
entsenden sowie Ziele automatisch erfassen. Sind
all diese Fahigkeiten aktiviert, verteilt Shoshanna
Kopfschisse wie am FlieBband.

VIER GEWINNT

In der ersten der drei anspielbaren Demo-Missionen
macht sich zunachst Shoshanna im Zweier-Koop-
Gespann mit dem verrickten Iren Wilson auf die
Suche nach Johnny Powell. Vinnie, einer von Jackies

nis bese und wurde einst vongginer Fischer-
famili unden, die sich seitdeM, lieber mit
Auftragsmorgen beschaftigt als mit Mb’esgetier.

Das ScMwert £usanag| ist seit jeher pn der Fmster-

alten Kompagnons, lotst die beiden zu einem
Schrottplatz, auf dem sich die Zielperson aufhalten
soll. Doch dort hangen auffallig viele Bruderschafts-
Krieger herum, weshalb die beiden nicht lange
fackeln und die Probleme bei der Wurzel packen. Die
Koop-Charaktere fuhren in der Regel zwei Waffen
gleichzeitig: eine mit den Ubernatirlichen Kraften der
Finsternis gesegnete in der Linken sowie ein SchieB-
eisen in der Rechten. Revolver, Uzis und andere
kleine Schnellfeuer-Pistolen gehoren zum Standard-
repertoire. Beim Zielen hilft eine behutsam aufschal-
tende Zielerfassung. Wichtig fur Volltreffer: Beim
Abdriicken auf eine Rotfarbung des Fadenkreuzes
achten! Mit der RB-Schultertaste teilen die Charakte-
re zusatzliche Nahkampfattacken aus, die Gegnern
zwar nur geringen Schaden zuftgen, sie dafur aber
kurz betduben. Zusétzliche Erfahrungspunkte bringt
zudem das Zerfetzen von Gegner-Pumporganen,
wozu du deinen Charakter mittels LB-Schultertaste
animierst. Fatz! Sieht eklig aus, hort sich eklig an
und ist einmal durchgefiihrt eine echte Schweinerei:
Betatigst du die Taste, solange ein Gegner durch eine
Nahkampfattacke betdubt wurde, geht dein Alter Ego
in eine charakterspezifische Exekutionsanimation
Uber. Shoshanna etwa zieht ihren Auserwahlten
ganz nah an sich heran, steckt ihm ihre verzauberte
Kanone zwischen die Kauleisten und drickt ab. Gute
Nacht Kariesbefalll JP hingegen wuchtet seinen
Gegner in die Luft und verdreht Ober- und Unter-
korper solange gegeneinander, bis sie auseinander-
reiBen. Prima Ballerina extrem sozusagen! Und
wieder lautet das Kredo: garantiert nicht jugendfrei,
aber extrem effektiv.

Ganz so ungleich, wie das jetzt manch einer ver-
muten mag, verlaufen die Kampfe allerdings nicht.
Denn wie fur Jackie gilt auch fur seine neuen Gefolgs-
leute: Die Finsternis bendtigt distere Lichtverhalt-
nisse, um ihre Krafte entfalten zu kénnen. Die Ge-
sandten der Bruderschaft wissen um diese Schwache.
Um die Prasenz der Finsternis zu steuern, haben die
Burschen nicht nur alle paar Meter Flutlicht installiert,
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das sich oft nur durch das Zerstéren von Dieselgene-
ratoren ausknipsen lasst. Nein, wenn es hart auf hart
kommt, rticken sie auch mit machtigen Lichtkanonen
an. Die hierdurch erzeugten Lumen nagen nicht
nur an der Kampfkraft der Recken, sondern rauben
primar die Sicht. Sich ohne taktische Absprache ins
Gemetzel stiirzen? Nicht anzuraten! Aber zumindest
im ersten Spielabschnitt, dem Schrottplatz, ist die
Beleuchtung schnell deaktiviert, die Gegnertberzahl
zu Hackfleisch verarbeitet und der ausgemergelte, in
einem Gerdteschuppen gefesselte Johnny Powell
befreit...

DAS WIRD WAS!

Egal wie hitzig das Gefecht ist, mittels Back-Taste
lassen sich jederzeit die aktuellen Missionsziele ein-
blenden. So bleibt alles schén Ubersichtlich, und das
Uberlebenswichtige AuBerkraftsetzen von Genera-
toren und &ahnlichem Leuchtgerat raubt dir nie die
Orientierung.  360-Live-Ersteindruck nach einem
Nachmittag Koop-Marathon: Der sechs und mehr
Stunden umfassende Koop-Modus spielt sich durch
die Bank weg verdammt spaBig und extrem action-
reich, ohne dabei die starke Erzahlkomponente zu
vernachlassigen. Hinzu kommt das Uberall spirbare
Engagement der Entwickler, von denen viele selbst
seit Anbeginn Fans der Comic-Reihe sind. Wenn die
Kanadier jetzt noch den letzten Feinschliff gut hinbe-
kommen und niemand unverhofft von der Finsternis
besessen wird, kann fast nichts mehr schiefgehen.

Jan Heinrich
360 LIVE sagt...

Brutal bis zum Abwinken! Aber so cool inszeniert,
dass es verdammt schwer fallt, den Controller aus
der Hand zu legen.
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Genre | Action
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kurz gesagt

Skurrile Damonen-
hatz mit einer
gesalzenen Portion
Sarkasmus.

das ist drin

® Arm ab

@ Bein ab
Kopf ab

® Torso platt

e

NEVER DEA

5% komplett
i \

A "I Ly

Verstiimmelungen stehen ihm gut, sehr gut.

ast du dir schon mal deinen Arm abgerissen
H und ihn wie eine Granate explodieren lassen?
Nein? Davon sei hiermit auch dringend
abgeraten! Bryce Boltzmann allerdings macht
das standig. Seit ein Damonenkonig den Helden in
Konamis  skurrilem  Third-Person-Actionwerk — mit
einem Unsterblichkeits-Fluch belegt hat, kann er gern
mal auf seine GliedmaBen verzichten. Denn auf
Knopfdruck wachsen ihm kurzerhand einfach neue
Arme und Beine nach. Diese — nennen wir es mal —
Gabe dient dem Narbengesicht seit Uber 500
Jahren als Fahigkeit im Kampf gegen abscheuliche
Damonen. Und er hat allen Grund, auf die Hollenbrut
sauer zu sein: Zum einen haben sie seine Frau
auf dem Gewissen, zum anderen muss er sein von
Qualen gepragtes Leben schon ein halbes Millennium
ertragen — wer ware da nicht genervt. Heute arbeitet
der Ddmonenjager im Auftrag der amerikanischen
Regierung. Zusammen mit FBI-Agentin Arcadia geht's
in einen klassischen Krieg zwischen Gut und Bose.
»Never Dead« Uberrascht mit abgedrehten Ideen,
durchdachtem Gameplay und einer LKW-Ladung voll
herrlichem Sarkasmus. Davon konnte sich 360 Live
auf einer Prasentation und anhand der im Anschluss
ausgehandigten Vorabversion selbst berzeugen.
Pitbull-groBe Mauler mit lacherlich zierlichen FiBen
rennen den Gang eines verlassenen Anwesens
entlang. Die kleinen Biester haben Bryce und Arcadia
gerochen, flitzen mit gefletschten BeiBerchen direkt

34/360 LIVE

auf die beiden zu. Sofort zlckt Bryce seine beiden
Pistolen, ballert via LB- und RB-Schultertaste drauflos.
Lila Blutspritzer und ansteigende Schadensbalken
der Critters-artigen Viecher signalisieren Treffer. Im
Dauerfeuer entleert Bryce Magazin um Magazin auf
die Riesenfratzen — ganz schon zah, die Jungs! Da
kommt der Hinweis von Produzent und Spieldesigner
Shinta Nojiri gerade richtig: »Die Umgebung ist bis ins
kleinste Detail zerstorbar; versuche daher, auf Wénde
und Decken zu schieBen, um Gesteinsbrocken auf die
Monster herabregnen zu lassen.« Gesagt, geschossen:
Das Fadenkreuz wandert zur Decke, Geschosse frasen
sich in den Beton, der hiubsch detailliert in Tausend
Teile zerbirst. Darunter auch richtig dicke Brocken,
von denen einige kiloschwere Exemplare zwei Gegner
sofort unter sich begraben. Prinzipiell, so betont

Zerstorbare Kulissen, hiibsche Licht- und Grafikeffekte,
tolle Weitsicht, abgedrehtes Monster- und Gameplay-
design, immer neue motivierende Heldenfahigkeiten,
viele Kémpfe erfordern taktisches Vorgehen, Musik
von Metal-Band Megadeth

Schlauchige Génge, Online-Modi bislang nur Standard-
kram, nur englische Sprachausgabe mit deutschen
Untertiteln, ob die Menge abgedrehter Ideen wirklich

das ganze Spiel iber anhalt?
L J

Deine GliedmaBen liegen verteilt in der Gegend?
Kein Problem: Einfach kurz dartuberbewegen,
schon wachsen Bryces Arme und Beine wieder dran.

www.360-live.de
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% Never 4 Dead
DER TOD AM DRAHT

Zwar begleitet Agentin Arcadia dich

oft innerhalb der Geschichte, der Kampa-
gnen-Modus ist trotzdem Einzelgangern
vorbehalten. Genau deswegen packt
Konami einen Mehrspieler-Modus bei, in
dem sich bis zu vier Spieler ausschlieBlich
online gegenseitig und miteinander

die GliedmaBen ausrei3en kénnen. So
geht’s kooperativ oder kompetitiv auf
Story-bekannte Karten, um zum Beispiel
Horden von Damonen niederzumahen
oder Zivilisten zu retten. Die Online-
Schlachten sind selbst fur Mehrspieler-
Muffel interessant, da die dort erhaltenen
Erfahrungspunkte ins Kampagnen-Profil
Ubertragen werden. Wie sich das auf die
Balance auswirkt, kann allerdings nur der

& Erfahrungswerte

DER TOD IST VIELSEITIG

Gegen die immer starker werdende Monster-

brut braucht’s selbstverstandlich auch immer
durchschlagendere Argumente. Insgesamt stehen
Held Bryce daher tber 60 nach und nach
freischaltbare Fahigkeiten zur Verfligung.

Neben »mehr Schaden verursachen« oder

»GliedmaBen explodieren lassen« erweist
sich vor allem die Zeitlupen-Fahigkeit als auBerst
praktisch. Sobald ein Gegner angreift oder
schadliche Gesteinsbrocken auf Bryce hernieder-
rauschen, aktiviert sich der Bullet-Time-Effekt
automatisch und gewahrt mehr Zeit zum
Ausweichen.

Meistens dient das Kérper-Zerteilen dem

Kampf. Doch auch in Sachen Ratsel muss
Bryce sprichwartlich seinen Kopf verlieren. Etwa
wenn nur ein kleiner Schacht zu einem Schalter
fiihrt, der Kollegin Arcadia die Tir 6ffnet. Also
Kopf abnehmen, durchrollen, sich wieder
zusammensetzen, dann den Schalter betétigen
und weiter. Abgedreht, aber gut!

Nojiri-san, gebe es drei Méglichkeiten, »Never Dead«
zu spielen: »Wer beispielsweise auf Gears steht und
sich lieber ausschlieBlich durchballern mochte, kann
dieser Gesinnung naturlich gern folgen. Wer dagegen
taktisch vorgehen mochte, lockt Feinde in einen
Hinterhalt und manipuliert die Umgebung zu seinem
Vorteil.« Und Option drei? Die ergibt sich jetzt, als
plétzlich riesige spinnenartige Wesen mit einem tber-
groBen Beil als Kopf in den Raum trampeln. Bryce hat
zum Glick das passende Heilmittel zur Hand: sein
Gberdimensionales Schwert. Einfach die Birnen der
Feinde via LB-Schultertaste anvisieren und mit dem
rechten Analogstick das XXL-Brotmesser schwingen
—schon zerféllt das Teufelspack physikalisch korrekt in
zwei Halften. Doch noch bevor das passiert, holt einer
der Sabelschwinger aus, trifft Bryce und schneidet
ihm den Kopf ab. Wo jetzt in jedem anderen Video-
spiel Schluss ware, geht's in »Never Dead« erst richtig

M Online-Mehrspieler-Modi fiir bis zu vier Damonenjager

B Deutsche Version ungeschnitten ab 18 Jahren M Kinect
und stereoskopisches 3D bleiben unter der Erde M Produzent
Nojiri-san arbeitete bislang an fast allen »Metal Gear Solid«-
Teilen mit M Erfolge-Details noch unter Verschluss

Langzeittest zeigen.

los! Bryce rollt sein Haupt gleich einem Ball durch die
Gange. Ob das seiner Frisur gut tut? Egal, er muss
seinen Korper finden und ihn wieder mit seinem
Schopf zusammenbringen. Alternativ kénnte er auch
seine restlichen GliedmaBen hochgehen lassen und
sich per Druck auf die LS-Taste einen neuen Leib
wachsen lassen. Fur explosive Korperteile braucht’s
jedoch das passende Upgrade.

Insgesamt kann sich Bryce im Tausch gegen Erfah-
rungspunkte, hier signalisiert durch rot schimmernde
Seelen von erlegten Gegnern, Uber 60 nitzliche
Fahigkeiten aneignen. Talente wie mehr Feuerkraft
und brennende Kugeln — sie kann Bryce seltsamer-
weise nur dann verschieBen, wenn sein Kérper mal
wieder Feuer fangt und er als lebende Fackel durch
die Level wandert — erleichtern den Kampf gegen das
diabolische Ungeziefer ungemein.

Klingt alles so, als ware Bryce nicht kleinzukriegen.
Existiert Uberhaupt so was wie ein Game Over?
»NatUrlich«, kommentiert Nojiri-san, »es gibt de
facto zwei Arten zu versagen.« Eine der beiden
Moglichkeiten folgt auf dem FuBe. Ein mobiler
Tentakelhaufen nimmt Arcadia unter Beschuss, die
Blondine geht zu Boden. »Jetzt hat Bryce rund zehn
Sekunden Zeit, zu ihr zu eilen und ihr wieder auf
die knackigen Beine zu helfen — ansonsten geht's am

zuletzt passierten Speicherpunkt von vorne losk,
erklart der Japaner. Die andere Spiel-vorbei-Moglich-
keit veranschaulicht der Produzent auf einer Bricke.
Hier rakelt sich ein Kran-hoher Damon samt Riesen-
pranken. Der Typ holt aus, katapultiert Bryce eine
Etage tiefer — direkt in den Berufsverkehr. Ein Taxi
Uberfdhrt den Tausendsassa, wahrend Sekunden
spater eine kleine blaue, fies gestachelte Damonen-
kugel anrollt, die Bryces Kopf wie ein Staubsauger
einsaugt. Wer jetzt nicht im richtigen Moment
den kurzen Quicktime-Reaktionstest absolviert, wird
gnadenlos verdaut. Mahlzeit und Game Over. Ein
wahrlich schrages Game!

360 LIVE sagt...

Wer Action und Sarkasmus mag, wird das hier lieben.
Ob's alle anderen auch (iberzeugt, wird der Test im
nachsten Heft zeigen.

(@
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SPEC OPS:

THE LINE

Wie aussichtslos kann eine Situation eigentlich sein?

ie ist einfach nur extrem. Diese Kulisse,
Sdie sich das Berliner Entwickler-Team Yager

Development fur den kommenden Third-
Person-Shooter »Spec Ops: The Line« hat einfallen
lassen, sorgt beim ersten Probespiel in Munchen fur
bleibende Eindrlcke. In naher Zukunft ist das derzeit
so aufstrebende Emirat Dubai dem Untergang
geweiht. Verheerende Sandstlrme stlrzen das
Scheichtum immer wieder ins Chaos. Massen aus
feinstem Sand begraben ganze Stadtteile, hinter-
lassen nur Zerstérung und Tod. Doch dass hier viel
Schlimmeres vor sich geht, muss der Delta-Einsatz-
trupp von Captain Martin Walker — das bist du —
bereits kurz nach seiner Ankunft feststellen...

Einen gewissen John Konrad, Colonel der US
Army, soll das Team ausfindig machen. Zusammen
mit dem 33. Bataillon der US-Army sollte er nach
den ersten katastrophalen Sandsttirmen dabei helfen,
Dubai zu evakuieren. Doch aus noch unbekannter
Ursache verweigerte er den Befehl. Nun weist ledig-
lich ein schwaches Notsignal auf ein Lebenszeichen
von ihm und seiner Truppe hin.

Bereits die erste Szene, die direkt aus dem Haupt-
menU heraus ohne zusatzliche Ladeunterbrechung
startet, wirft dich unmittelbar in die Action — oder

LUSIVE BILDER
El)l(.l‘él IN 360 LIVE!

S

kurz knapp

Hersteller |

2K Games
Entwickler | Yager
Development

Genre | Third-Person-
Shooter

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Brutaler Shooter
aus deutscher
Produktion mit
schockierenden
Bildern.

das ist drin

@ Militar-Schelte

@ Staub, Staub,
Staub

Zivile Massaker
® Moralanspriiche
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besser gesagt: hinter das Minigun-Geschitz eines
Boeing AH-6 Kampfhubschraubers. Schon beim Anflug
auf den Zielort ist der Widerstand durch feindlich
gesinnte Helis extrem. Das Bedngstigende: Ehemalige
Marines lenken die Dinger. Wer zum Henker hat den
Jungs eine solche Gehirnwasche verpasst?

Die Steuerung wahrend der Beseitigung dieser
Bedrohung geht Shooter-typisch schnell in Fleisch
und Blut Uber: Zielerfassung mit dem linken Stick,
anvisieren und feuern mit den beiden unteren
Schultertasten. Auch das Aktion-Reaktion-Verhaltnis
Uberzeugt, zeigt jeder Treffer doch meist eine schein-
bar einzigartige Wirkung, je nachdem, ob du den
Piloten, den Schiutzen oder die mechanischen Teile
des Fluggerats triffst. Heli Nummer sechs bekommt als
Letzter eine gezielte Ladung Flakfeuer ins Getriebe. Die
todgeweihte Besatzung denkt allerdings gar nicht ans
Aufgeben und geht Kamikaze-gleich auf Kollisions-
kurs. Bam!

Nach einer kurzen Blende sammelt sich dein Team
irgendwo vor der Stadtgrenze: Trimmer, Autowracks
und zersiebte Schilder zeichnen einen provisorischen
Weg in die Dunen. Der erste VorstoB? Wird bitter
abgestraft: Vier Schutzen auf einer Anhohe feuern,
was die Automatikwaffen hergeben. Ein abgerissener

Das Arsenal besteht neben Desert Eagle und
AK-47 auch aus Scharfschiutzengewehren und
Splittergranaten - Brot-und-Butter-Kriegsgerat
eben, das aber gut zur Spielumgebung passt.

Einzigartiges, stark auf Atmosphére getrimmtes Setting
mit postapokalyptischen Einfliissen; Spielumgebung
wird standig in die Aktion eingebunden, rastloser
Spielfluss ohne Ladezeiten, tberaus solide Shooter-
Spielmechanik, spannende Story

Waffen- und Treffer-Sounds kénnten wuchtiger sein;
das Setting bringt viel Abwechslung mit sich — ob
das Gameplay dhnlich variantenreich ausfallt, bleibt
derweil unklar

?

M Erfolge halt man noch im Wiistensand vergraben B Noch
keine Plane zur Eindeutschung, 360 Live tippt auf deutsche
Untertitel B »Ab 18«-Freigabe wahrscheinlich; soll hierzu-
lande komplett ungeschnitten erscheinen B Woh! vier
Schwierigkeitsgrade M Vier Jahre in Entwicklung M Zu Koop-
und Mehrspieler-Modi schweigt sich 2K noch aus; dass sich
etwas anbahnt, darauf deutet die am 15.11. beendete
geschlossene Mehrspieler-Beta hin

i
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& Spec Ops und so

DA WAR DOCH
WAS...

Genre-Kennern durfte dieser Spiel-
titel nicht ganz unbekannt sein.
Streng genommen gibt’s die »Spec
Ops«-Reihe bereits seit 1998 und
sie umfasst bis dato acht Titel -
»The Line« ware Nummer neun.
Kommerziell wirklich erfolgreich
war die bis 2000 exklusiv fur PC
und anschlieBend auch fur die
Ur-Playstation sowie den Sega
Dreamcast vertriebene Reihe aber
nie. MaBige Kritiken und ein
Ubersattigter Markt fuhrten im
Jahr 2001 schlieBlich dazu, dass
Rechteinhaber Take-Two Inter-
active die Serie fur unbestimmte
Zeit auf Eis legte. Nun soll’s Yager
Development, ein sehr ambitio-
niertes Team aus Berlin, richten.

% Ausblutender Moloch

TODLICHE WETTER-
AUSSICHTEN

Nicht nur Sandsttirme sind tiickisch, weil
sie dir die Sicht rauben und das Gelande im
Nu umformen. Auch eine gut platzierte Granate
wirbelt méchtig Staub auf, streut allen nahe-
stehenden Angreifern Quarzpulver in die Augen
und bringt sie zum Husten — der perfekte
' Augenblick fiir einen Uberraschungsangiff!

Team Yager entlockt der stark modifizierten
»Unreal Engine 3« eindrucksvolle Partikel-
effekte und untermalt das wiste Treiben mit
knirschenden und mahlenden Raumklangen.
Eines ist schon jetzt sicher: »The Line« trumpft
in Sachen Atmosphére gewaltig auf.

e

Die Kulissen innerhalb der Gebdude

kénnten kaum abwechslungsreicher sein.
Dennoch sollte man einen starken Magen mit-
bringen: Fernab des Sonnenlichts erwarten dich
unzahlige Leichen, die wie Vieh massakriert
wurden. Was zum Geier ist hier geschehen?

I | Betonpfeiler erinnert derweil nicht nur an das

Ausmal3 der hier wirkenden Naturgewalten, sondern

. verschafft auch Unterschlupf: Die A-Taste befahigt

Walker zu kurzen Sprints und Rettungsspringen
hinter die zahlreichen, leicht magnetisch wirkenden
Hindernisse. Das Deckungssystem  funktioniert
erstaunlich gut, nicht zuletzt weil Walker via B-Taste
— sonst fur Nahkampf-Manover und Exekutionen
belegt — muhelos Uber ein solches Objekt hinweg-
springen kann. Das kommt einem »Gears of War«
sehr nahe, wirkt aber dennoch eigenstandig, da man
nicht erst in Deckung gehen muss, um dann Uber
selbige zu klettern.

Die ersten beiden Projektile aus Walkers M16-A
Sturmgewehr treffen Wache A an Hufte und
Schédeldecke. Sie lasst die Waffe fallen, sackt in einer
schmerzerfullten, jedoch auf ausufernde Blutfontanen
| verzichtenden Sterbeanimation zusammen — Exitus.
Die nachste Salve verfehlt einen weiteren Kémpen
nur knapp, bohrt sich dafir aber mit einschlagender
Wirkung in die Verschalung hinter dem BegriiBungs-
komitee. Als kurz darauf ein tiefes Pochen gepaart

L1 mit einem laut horbaren Knacken das Gewehr-
====—== Knattern flr einen Sekundenbruchteil unterbricht, er-

gieBen sich auch schon dutzende Tonnen Sand Uber
die gegnerischen Kriegstreiber — und begraben sie
bei lebendigem Leibe. Wie der weitere Spielverlauf
zeigt, sind solche die Umgebungen einbeziehenden

Mandver  keinesfalls
kostbare Munition.

Aber keine Zeit fir Verschnaufpausen: Im von
Schrottbergen verrammelten Zufahrts-Canyon ange-
kommen, geht der Deckungskampf mit den
Abtrinnigen in eine neue Runde. Zeit fur Walker,
seinen nachsten, fur die Serie typischen Trumpf
auszuspielen: Ahnlich wie in »Mass Effect 2« kannst
du mit dem Fadenkreuz deinen Fligelmannern
Alonso Adams und John Lugo Befehle erteilen. Sie
attackieren dann markierte Feinde, stoBen in neue
Gebiete vor und konnen sich gegenseitig verarzten.
Die Verblindeten-KI macht dabei einen guten Job.
Komplexe Angriffstaktiken lassen sich mit diesem
System zwar nicht in die Wege leiten, dafur verinner-
lichst du es innerhalb weniger Wimpernschlage.

In einer aus alten Fahrzeugwracks errichteten
und Uberall mit Blut verschmierten Befestigung dann
der erste schockierende Fund: Beim Offnen eines
Humvees entdecken deine Jungs einen alten Team-

selten und sparen zudem

kameraden — scheinbar hingerichtet. Ab hier nimmt
der Horror seinen Lauf: Dein Team gerdt in einen
Hinterhalt nach dem anderen, wird von Treibsand-
becken in gigantische Hotelkomplexe und andere
futuristische Bauten hineingesogen und an anderer
Stelle wieder ausgespuckt, nur um kurz darauf
beispielsweise im Zentrum eines Sandsturms zu
landen. Kurz: Ein Uberraschungsmoment jagt den
nachsten. Wie ein Fleischerhaken packt dich die
Story und lasst dich so schnell nicht mehr los. Noch
ein wenig Feinschliff und das hier kann es mit den
GroBen des Genres aufnehmen!

360 LIVE sagt...

Intensives Actionbrett, das etliche tiefenpsychologis-
che Tricks nutzt und dabei die Moralvorstellung des
Spielers hinterfragt. Hei wie
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kurz  knapp

Hersteller |

Deep Silver
Entwickler |
Piranha Bytes
Genre | Action-
Rollenspiel
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

~, kurz gesagt

| Palmen und Strénde |
statt Grau-Braun-
Matsch: neues
»Risen« mit neuem
Flair und neuen

. Schauplatzen.

das ist drin
@ Sandteufel
® Gnome
Gezeiten
® Raubeine

RISEN 2:

Was?! Keine Kapern?!

mehr herbei als den Sommer. Sonne, Strand,

Meeresrauschen im Ohr, im lauen LUftchen
wehende Palmen. Klingt verdédchtig nach Urlaub...
Unglucklicherweise verliert ein herrlich tropisches
Eiland mitten im Nirgendwo gleich wieder ein
bisschen an Charme, wenn man dort ungewollt
strandet. So wie der namenlose Held aus »Risen 2:
Dark Waters«, dem neuen Action-Rollenspiel des
deutschen Studios Piranha Bytes. Den hat’s nach
einigen Abenteuern auf hoher See und in schmudde-
ligen Hafenkneipen — und damit nach rund 20
Stunden Spielzeit — an die Kiste der sogenannten
»Insel der Diebe« gespult. Ein idyllisches Fleckchen,
nur leider ohne Maoglichkeit, es ohne Schiff wieder zu
verlassen. Aber was bringt’s, nur herumzustehen und
den Kluver zu hangen? Stattdessen schaut man
sich doch lieber ein bisschen in der wunderbar detail-
lierten offenen Umgebung um. Aus der Verfolgerper-
spektive scheucht der Spieler den Helden in Piraten-
hemd samt Augenklappe und Zandanna durch heiB3en
Sand, Uber dschungelartige Mooshange und schroffe

J etzt, wo der Winter da ist, sehnt man sich nichts

38/360 LIVE

Erhéltlich | 1. Halbjahr 2012 Status | 65% komplett

DARK WATERS

Felsen. Zwischen Algen und Salzablagerungen liegen
Muscheln versteckt, die womdglich wertvolle Perlen
in sich tragen; unter schattigen Baumen wachsen
seltene Pflanzen und Heilkrauter; und wer nicht
aufpasst, macht direkt mit einem Kakerlaken-artigen
Sandteufel aus dem Untergrund Bekanntschaft, der
sogleich mit seinen Schneidwerkzeugen in den Kampf
Ubergeht. Yarrr, sptre meinen Sébel! Den schwingt
man am galantesten mit rhythmischem Druck auf
die Angriffstaste, ohne dabei die eigene Deckung zu
vernachldssigen oder das Ausweichen zu vergessen.
Denn gerade kleinere Gegner wirken zwar nicht
unbedingt furchteinfl6Bend, sind aber flinke Wider-
sacher und sollten nicht unterschéatzt werden. Wie
schon im ersten Teil gilt: Selbst ein Wildschwein,
Uber das man bei Nacht stolpert, kann tédlich sein.
Dadurch fuhlt man sich nicht so Ubermachtig wie in
manch anderem Action-Rollenspiel, und es zwingt
gelegentlich auch zur Anwendung taktischer Manéver.
Von denen haben Piraten bekanntlich reichlich, vor
allem hinterhaltiger Natur. So kann der Freibeuter
seinem Kontrahenten Sand in die Augen werfen oder

mit der freien Hand einen Schuss aus seiner Stein-
schloss-Pistole abfeuern. Yo-ho-ho, sieht klasse aus!
Nach einigem Hin und Her trifft der Korsar ohne
Namen auf einen grinen Fratz mit Kapitanshut,
Schweinsnase und lauter Lederbeuteln um seinen
kugeligen Wanst. Beim Klabautermann, ist das ein
Gnom? Aye, und zwar nicht irgendeiner. Das possier-
liche Wesen spricht offensichtlich die Menschen-
sprache, stellt sich als Jaffar vor und hat mit dem

Deutlich buntere und hiibschere Umgebungen als in
Teil Eins, Piraten-Setting bringt neue spielerische
Mdglichkeiten, flotte Kémpfe mit »dreckigen Tricks,
abwechslungsreiche Monster, typisch raubeiniger
Humor, spektakuldre Wetter- und Tageszeiten-Effekte

Alpha-Version hat noch mit Kantenflimmern, Schatten-
flackern und Bildraten-Einbriichen zu kampfen;
deutsche Sprecher diirften etwas motivierter sein,
noch keine Einschatzung zur Steuerung méglich

www.360-live.de



& Sitz, Platz, Angriff!
GUT TRAINIERTE HAUSTIERE

Welches ist das ideale Piraten-Haustier: ein
Papagei oder ein Affchen? Eigentlich beides —
das dachte sich auch Piranha Bytes und stellt
dem Freibeuter-Helden einen gefiederten
Freund und ein diebisches Affchen an die Seite.
Der Papagei ist vor allem im Kampf nutzlich

und fungiert dort als einer der sogenannten
»dreckigen Tricks«. Einmal losgelassen, um-
flattert das Federvieh den Gegner und lenkt ihn
somit ab. Clever: Wo menschliche Widersacher
sofort auf den Ara losgehen, beeindruckt er
wilde Tiere im Kampf kaum. Der Affe nimmt
hingegen einen ganz anderen Stellenwert ein.
Er ist ein vom Spieler steuerbares Tierchen,

das sich vor allem auf eines spezialisiert hat:
Stehlen. Aus der Verfolgerperspektive klettert er
an Palmen und Hauserwanden hoch, entwendet
flink Rum-Buddel und andere Wertsachen und
kann auch enge Bereiche passieren, fur die der
Held selbst zu groB ist. Bei all seiner Niedlichkeit
- die auch die Burger immer wieder fasziniert —
greifen die Bestohlenen aber trotzdem zur Waf-
fe, wenn sie den Klau bemerken. Was wirde die
Tierschutzorganisation PETA wohl dazu sagen?

M Reines Solo-Abenteuer M Unterschiedliche Fraktionen
flihren zu unterschiedlichem Storyverlauf und Zwischen-
sequenzen M Trotz eigenem Piratenschiff keine Seeschlachten
geplant M Erfolge noch unter Verschluss

Jaffar kann mit seinem Mini-Sabel nicht nu[.gu_ta‘l;steilen =
er durchforstet tote Feindeskorper auch nach Schatzen.
Ob er die mit dem Helden teilt, Gberlegt er sich'meisten

Im Laufe des Spiels gewinnt der
namenlose Held Kameraden, die

ihn auch im Kampf unterstutzen. . ,
Allerdings ist maximal ein

Begleiter drin. Y

Helden neben einem Faible fir windgegerbtes Leder
vor allem eines gemeinsam: Er will unbedingt von
dieser 6den Insel weg! Und einen Plan hat er auch
schon: Ein FloB muss her, um zumindest die nahe-
gelegene Nachbarinsel Takarigua zu erreichen. Klassi-
scherweise fehlt es dem Zwerg daflr an einigen
Utensilien, wie Holzbrettern fur den Rumpf, Hemden
fur das Segel und einem Baumstamm fir den Mast.
Und weil Jaffar den Helden ohnehin fur sein neues
Haustier halt, darf sich dieser sogleich um die Besor-
gungen kiimmern. Ah ja, eine Sammelmission. Kennt
man. Und ist fir gewohnlich auch nicht wirklich
aufregend. Diese hier fordert allerdings tatsachlich.
Denn die meisten der Gegenstdnde gibt's blo im
Gnomendorf auf einer kleinen Anhéhe im Dschungel
der Insel, das aus bunten Papiergirlanden in den
Asten und Hobbit-artigen Héhlen in bestem Messie-
Design besteht. Die restlichen Gnome dort sind dem
Helden zwar ebenso freundlich gesonnen wie Jaffar,
haben allerdings keine Ahnung von der Menschen-
sprache und halten den Neuankémmling mit seiner

e
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sonderbaren Gestik einfach nur fir »gaga«. Nichts-
destotrotz: Die Sprotten haben unter anderem ein
paar schwitzige Hemden in ihrem Besitz, die sich
vortrefflich als FloBsegel eignen wiurden. Aber wie
verhandelt man mit Gnomen, die nur eine Mischung
aus ltalienisch, Englisch und Baby-Gebrabbel tber die
Lippen bringen? Natrlich mit Improvisation! Dass der
Gnom mit »Me gippi dako balla, kumpo!« jedoch
eine pechschwarze Perle haben will, dahinter muss
man erst mal kommen... ob Entwickler Piranha Bytes
dem fertigen Spiel wohl ein Gnomisch-Handbuch
beilegt?

Freilich ist der ungewollte Ausflug auf die Insel
der Diebe nur ein kleiner Exkurs in diesem vielver-
sprechenden Rollenspiel-Koloss, der mit knapp 40 bis
50 Stunden Spielzeit etliche Abende und Wochen-
enden fullen durfte. Und keine Bange, auch mit neuem
Setting bleiben die lieb gewonnenen Eigenheiten der
»Risen«-Reihe natirlich erhalten: der raue Umgangs-
ton und teilweise gewollt unterirdische Humor in den
Dialogen; die Handwerkskinste, zu denen nunmehr
auch die Bichsenmacherei zahlt; und natlrlich das
Steigern von Fertigkeiten durch Lehrmeister. Dafir
erstrahlen nun die Bosskampfe — etwa gegen den
Feuer-Titanen Mara — in neuem Glanz, werden episch
in Szene gesetzt, mit Videosequenzen unterfittert
und beeindrucken schon jetzt mehr als der schale
Endgegner-Kampf im ersten »Risen«. Nur eines wird
nach wie vor schmerzlich vermisst: die Moglichkeit,
sein eigenes Piratenschiff durch die »Dark Waters« zu
steuern und sich mit raudigen Leichtmatrosen eine
wahrhaftige Sechspfiinder-Schlacht zu liefern.

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Bunte, hiibsche, faszinierende Kulisse! Scheint, als
wilrde Piranha Bytes hier einen echten Piratenschatz
heben.
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Erhiltlich | Ende Mérz 2012 Status | 80% komplett

Umfangreicher Helden-Editor, lebendige Spielwelt, flissige
Kampfe, interessantes Team-Konzept, viel zu entdecken,

viele liebevolle Details

Story noch recht schleierhaft, bislang kein Koop-Modus
geplant

DRAGON’S DOGMA «.corro

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler |
Capcom Japan
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Action? Ja. Rollen-
spiel-Elemente?
Ebenfalls. Offene
Welt? Klar! Koop?
Leider nein.

das ist drin
@ Figuren basteln

@ Welt erkunden

XXL-Gegner
erklimmen

® Quests erledigen

5%
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as fur die einen zur alten
Schule gehort, stellt far Capcom
Neuland dar. Denn dieser Rollen-

spiel-Action-Mix ist fur die Japaner der erste
Titel mit offener Spielwelt. Dementsprechend
stolz prasentiert Produzent Hiroyuki Kabayashi
sein Werk auf einer Presseveranstaltung in
London. Hoch motiviert erklart der Tokioter
nach ersten einfihrenden Worten den beein-
druckenden Charakter-Editor: »Nachdem du
dich fur Krieger, Magier oder eine von sieben
weiteren Klassen entschieden hast, kannst du
Geschlecht, Statur, Frisur, Gesicht und Uber
100 weitere Details festlegen und so deinen
Recken formen.« Ebenso durfen Abenteurer
einen Seelenverwandten basteln, der sie
Kl-gesteuert jederzeit begleitet. Grandios vor
allem, dass es nicht nur bei AuBerlichkeiten
bleibt: »Die Gesinnung des Spielers Ubertragt
sich anhand von vier einfachen Fragen
auf den Kl-Begleiter«, meint Kabayashi. »Je
nach Figurenklasse erwarten dich auBerdem
maBgeschneiderte Quests«, fugt er hinzu,
ohne jedoch konkrete Beispiele zu nennen.
Stattdessen demonstriert der Entwickler die
atemberaubende Welt. In einer mittelalter-
lichen Stadt gehen Burger ihrem Alltag nach,
preisen ihre Waren an, kaufen ein, plaudern
und vieles mehr. Schon: Wer Gesprache

belauscht, erhalt nutzliche Tipps Uber Auf-
gaben und Geheimnisse. Anfangs macht
es jedoch mehr Sinn, nach Fragezeichen
Uber den Kopfen Ausschau zu halten: Sie
signalisieren neue Missionen. Etwa die
vom dickbauchigen Steffen, der verzweifelt
nach einem magischen Stein sucht und
als Finderlohn Ausrustungsteile in Aussicht
stellt. Na dann los!

Mittels eines Feensteins teleportiert sich
der Heldenkrieger zusammen mit seinem
seelenverwandten Magier sowie einem ange-
heuerten Bogenschitzen mitten ins Gebirge.
»Feensteine stehen Uberall herum und
kénnen — sobald gefunden - als Schnell-
reise-Option verwendet werden«, verrat
Kabayashi. Kaum umgeben von leblosen
Felsen, macht sich der Trupp also auf in Rich-
tung der praktischen Kompassmarkierung.
Aber Moment, leblose Felsen? Von wegen!
Plotzlich erhebt sich ein riesiger Gesteins-
brocken — ein Burgturm-hoher Felsgolem.
Das Team greift sofort an, doch der Riese
setzt ihnen mit kraftigen Prankenschlagen
und todbringenden Feuerbdllen gewaltig zu.
Die Taktik? Die violett leuchtenden Stellen an
seinem Korper beharken — und dafur notfalls
auch an ihm emporklettern. Toll, wie natlr-
lich die Kampfanimationen rtiberkommen.

Der Energiebalken des aufgebrachten
Monstrums leert sich nur langsam — derjenige
der KI-Kumpanen daftr umso schneller. Aber
keine Panik: Niedergestreckte Gefahrten
konnen beliebig oft wiederbelebt werden.
Und wie verwandelt man die Granitbestie
nun in handliche Kieselsteine? Kabayashi
verrat's: »Schau dich genau in der Umgebung
um! Oft stehen dort nitzliche Dinge herum
— etwa die Armbrust auf dem Vorsprung
im Hintergrund.« Gesagt, getan. Machtige
Bolzen durchschlagen den Torso des Golems,
lassen seine Energie schnell schwinden.
Gefuihlte hundert Schisse spater taumelt
der Koloss zu Boden — und die Prasentation
ist zu Ende. Schade, wo's doch jetzt grad erst
losging...

Moritz Wanke

360 LIVE sagt...

Capcoms erstes Mal im Sandkasten — und
schon bauen die Japaner eindrucksvolle
Kunstwerke. Vormerken!
| @ 2
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Rebirth by Andy Park Into the Darkness by Brian Horton Profile Pic by JJB
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Shipwreck Beach by Brenoch Adams
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JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du auf Wunsch den erstmals flir Xbox 360 angepassten ersten Teil der
Halo-Geschichte »Halo Combat Evolved Anniversary« von Microsoft dazu. Das Paket enthalt neben dem HD-gepimpten
Teil Eins erstmals Erfolge, kooperatives Online-Gameplay via Xbox Live, sechs Mehrspieler-Karten flr bis zu 16 Spieler,

eine Feuergefecht-Karte, Kinect-Unterstiitzung und versteckte Hinweise auf »Halo 4«. Darum jetzt das Abo abschlieBen

und mehr Spal haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du den Pflichtklassiker nHalo Combat Evolved Anniversary« als Abo-Pramie
ohne Zuzahlung erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange Vorrat reicht! A A

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH 1 Deine Abo-Postkarte

BESTELLEN - 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.

L] AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12.Wenn ich nach
.

abo.360-live.de

einem Jahr weiterlesen mdchte, 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 Bitte mit
Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84, SFr. Ich kann den Bankeinzug f, e“ifngﬁﬁén‘
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche .
Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich
weiB, dass ich »Halo Combat Evolved Anniversary« dazu erhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung
von »Halo Combat Evolved Anniversary« verzichten.

ONLINE

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

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

Name /Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
& TELEFON .
Einfach anrufen: e Leserservice
Tel.: 089 / 87 80 68 81 -Mal- .
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) »360 Live«
fortorhaber Kerorurner Postfach 13 63

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

82034 Deisenhofen

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

O Ja, ich will »Halo Combat Evolved Anniversary« als Abo-Prémie dazuerhalten. USK: ab 16 Jahren. Ich weiB, dass die Pramie separat und
erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem
mit meiner Unterschrift, dass 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.
L T T T T T T T T e |

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

2

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friiher 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 Gibernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk. Hause. natrlich wir.
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Hersteller | Ubisoft 4
Entwickler | Ubisoft
Shanghai
Genre | Survival
Spieler | 1
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Ein Survival-Horror-
Game ohne Horror
und Zombies. Dafir
mit Staub und
Katastrophen.

das ist drin

® Klettern

@ Ausruhen
Kampfen

® Essen sammeln

'.\-' =

| AM

Uberlebenskampf mit Neuanfang...

Platten  driften  auseinander, Kontinente

brechen auf, ganze Landstriche verwandeln
sich in ein Meer aus Gerdll und giftigem Staub. Das
ist die Welt von »I Am Alive, in der ein namenloser
Held ums blanke Uberleben k&mpft. Und darum,
seine Familie wiederzufinden. Sie hatte er vor
der groBen Katastrophe in Haventon, USA, zurtick-
gelassen. Von einer zerbrochenen Biicke aus schaut
er nun auf die einst blihende Stadt am anderen
Flussufer, deren in Trimmern liegende Hochhauser
aufragen wie spitze Glassplitter. Weit reicht der Blick
jedoch nicht. Zu dicht sind Staub und Dreck, die das
Bild in eine triste Melange aus gleiBendem Weif3,
mattem Grau und sattem Schwarz tauchen, so dass
es fast in den Augen schmerzt. Dennoch: Irgendwo in
dieser Holle konnten seine Frau und Tochter Uberlebt
haben. Sind sie vielleicht sogar noch in ihrem Appar-
tement? Wohl eher nicht. Aber die Hoffnung stirbt
bekanntlich zuletzt.

Mit vorsichtigem Schritt geht es vorwarts. Vorbei
an liegengebliebenen Autos, kantigen Betonbrocken
und verbogenem Stahl bis hin zu einem Briicken-
pfeiler. Noch einmal die Umgebung observiert: Ja, nur
der obere Teil der Briicke fuhrt Gber den reiBenden
Strom. Also klettern a la »Assassin’s Creed«. Mit ruck-
artigen Bewegungen zieht sich der Held nach oben.
Der sportliche Kerl mit den schulterlangen Haaren,
zerwetztem Hemd, Rucksack und Machete auf dem
Rucken stohnt und keucht. Mit jedem wuchtigen Zug
und Schwung am Stahlpfeiler der Briicke beginnt sich

Stell dir vor, die Erde zerbricht. Die tektonischen
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Status | 90% komplett
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ein Balken am oberen Bildschirm-Rand zu leeren:
die Ausdauer-Leiste. Ziemlich schnell geht das. Kein
Wunder, der Staub und die dreckige Luft mussen
furchtbar in den Lungen brennen. Spontanes Hin-
und-her-Klettern? Unmaoglich. Kaum zwei Minuten

Conviction« M Erfolge und Preis? Stehen noch aus!

M Erscheint alleinig als Download-Game auf XBLA M Keine Mehr-
spieler-Optionen M Setzt auf die gleiche Engine wie »Splinter Cell:

Faszinierender Spielansatz, groBartige Ideen, heraus-
fordernde Klettereien, taktische Kémpfe

Teils hassliche Texturen und stottrige Animationen,
karge und detailarme Kulissen

halt er durch, dann ist Durchschnaufen angesagt.
Also an einem der Stahlbalken hochgezogen und kurz
stillgestanden. Schon fullt sich die Leiste wieder — nur
nicht im Eiltempo. Noch mehrere Minuten geht das
s0. An Seilen entlanghangeln, Gber Trager balancieren,

Fies geklaut? Eher clever
inspiriert! Auch Kannibalen,
wie die aus dem Endzeitfilm

»The Road«, kommen vor.
Zynisch: Aus ihrem Lager lasst
sich Fleisch stibitzen.

i

www.360-live.de



PREVIEW
SPEZIAL

" % Ich bin am Leben...
. WIRKLICH!

Tatsachlich. Manch einer hatte
nicht mehr daran geglaubt,
aber »| Am Alive« existiert
wirklich noch. Einst 2008

als Spiel des franzosischen
Darkworks Studios angekun-
digt, war das Game alsbald
verschwunden und fur tot
erklart worden. Nun ist’s als
Projekt des Studios Ubisoft
Shanghai wieder von den
Toten zurtickgekehrt. Laut
Entwickler Aurelian Palasse
wurde das jetzige Spiel von
Grund auf neu entwickelt:
»Wir haben von vorne
begonnen. Allerdings verfol-
gen wir den gleichen Ansatz

LY

# GroB3putz bei der
Apokalypse

KEINE LUFT ZUM ATMEN

In »1 Am Alive« ist die Hohe dein Freund.

Denn die StraBen von Haventon sind von
giftigen Gasen und atzendem Staub erfilllt, der
die Sicht raubt und den Atem stocken |asst. Jeder
Schritt kostet hier Kraft und Ausdauer. Nur wer
schnell wieder Gebaude erklimmt, Uberlebt.

Er ist zwar kein Rambo, aber auch der Held

dieses Uberlebensabenteuers kann gut mit
Pfeil und Bogen umgehen. Perfekt, um Banditen
und feindliche Uberlebende aus der Ferne aus-
zuschalten. Doch auch mit dieser Munition sollte
man sparsam umgehen: Pfeile sind wie Pistolen-
kugeln ein seltenes Gut.

Schon klar: Nach einer Apokalypse bleibt
nicht viel (ibrig. Doch manche Kulisse in
»| Am Alive« scheint von der Reinemach-Frau
steril geputzt worden zu sein, wahrend in
anderen Arealen Mlltonnen brennen und
Zeitungen umherfliegen. Seltsam.

wahrend im Hintergrund leise der Wind sduselt.
Wieder klettern, ausruhen, nach Wegen zum Weiter-
kommen Ausschau halten. Das ist der Kern von »I Am
Alive«.

Dauer-Action? Hat hier keinen Platz. Dennoch
lauert der Tod Uberall und jederzeit. Schon eine kleine
Unachtsamkeit, ein falscher Schritt und eine ungltick-
liche Klettertour konnen das Aus bedeuten. Denn ist
die Ausdauer verbraucht, kann sich der Kerl nicht
weiter halten, stlrzt in die Tiefe und stirbt. Nur ein
Kraft-Akt per Gehdmmer auf die RT-Schultertaste
kann noch helfen. Mit eisernem Willen mobilisiert der
Uberlebende seine letzten Kraftreserven und wuchtet
sich so noch etwas weiter, was jedoch seine
Ausdauerleiste quasi auffrisst. So lange durchhalten
wie vorher? Nur méglich, wenn er eine der sparlich in
der Spielwelt verteilten Rationen findet: Dosenfisch,
Fleisch oder eine Flasche Wasser sind hier Gold
wert.

Zombies, Monster und Aliens sucht man in » Am
Alive« vergebens. Trotzdem ist das hier ein echtes
Survival-Game. Letztlich geht's darum, am Leben zu
bleiben und vorgegebene Aufgaben zu erfllen: die
Spitze eines halb zerstorten Hochhauses erreichen,
um eine Leuchtfackel zu entztinden; den Transmitter

wie einst Darkworks.«

eines mitten in der Stadt gestrandeten Schiffs bergen;
ein kleines Madchen an einen sicheren Platz bringen
— 50 was eben. Offene Welt? Ja, zumindest teilweise.
Wie der Spieler Ziele erreicht, der Weg dorthin, die
Risiken, die er dabei eingeht, das alles bleibt ihm
Uberlassen. Doch zumeist, so zeigt eine Prasentation

des Download-Games, lauft es darauf hinaus,
vorsichtig und bedacht vorzugehen. Wer nicht auf
seine Vorrate aufpasst oder kraftezehrend umbher-
klettert wie ein Pavian, hat schon verloren.

Aber auch ohne fiese Bestien ist der Uberlebens-
Kampf von Ubisoft Shanghai alles andere als etwas
fur Zartbesaitete. Denn der namenlose Uberlebende
ist trotz der tédlichen Kulisse nicht alleine. Uberall in
der Stadt finden sich andere, die die Katastrophe
Uberstanden haben. Einige von ihnen sind freundlich
und hilfsbereit oder wollen nur in Ruhe gelassen
werden, andere hingegen haben’s auf dein Wasser,
deine Vorrate und Waffen abgesehen. Konflikten mit
ihnen kann der Spieler aus dem Weg gehen. Oder
sie offen austragen. Dabei ist Raffinesse gefragt, da
das simple Ziehen einer Pistole meist nicht ausreicht,
um die Angreifer im Zaum zu halten. Immerhin: Ein
einziger Schuss kann eine ganze Meute Machete-
schwingender Unholde in die Flucht schlagen.

Tatsachlich macht »I Am Alive« neugierig. Das
Konzept des simplen Uberlebens verbliifft und scheint
zu funktionieren. Leider mogen die Macher bisher
kaum etwas Uber die Story verraten. Obendrein
macht die Grafik keinen wirklich zeitgeméaBen
Eindruck. Vor allem die so oft zu sehenden Geh- und
Kletteranimationen wirken hakelig und unnaturlich.
Alle Figuren im Spiel scheinen die gleichen Klamotten
zu tragen und haben offensichtlich nach der Apoka-
lypse das gleiche Macheten-Fachgeschéft ausgeraubt.
Also, Ubisoft, ran an den Fleinschliff, dann kénnte das
hier ein echter Geheimtipp werden...

Michael Fortsch
360 LIVE sagt...

Das eigentliche Spiel verbliifft und ist tatsachlich
ansatzweise etwas Neues. Doch die Grafik und die
teils steril-karge Inszenierung
schrecken ab.

— )
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RIDGE RACER UNBOUNDED

Fans der Arcade-Raser-Serie »Ridge Racer« aufgepasst: Das hier beschleunigt zwar wie eh und je, bringt jedoch auch eine Menge Neuerungen mit sich.
Das Ergebnis ist adrenalingeladene Racing-Action, die zuweilen schamlos bei Genre-Hits wie »Burnout Revenge« und »Split/Second: Velocity« abkupfert
- mit Erfolg! 360 Live zwéngt sich hinters Steuer und zeigt dem Kraftfahrt-Bundesamt den Stinkefinger...

Tdbli

Kaum in den Schalensitz des Ferrari-Verschnitts geklemmt, den Sicherheitsgurt Schauplatz der pfeilschnellen PS-Action ist die fiktive Metropoleisﬂétter Bz;y.

angelegt und den Ziindschlissel umgedreht, startet die unbarmherzige
Platzierungs-Hatz auch schon durch. Sieben computergesteuerte Gegner
duellieren sich mit dir um das oberste Treppchen des Podiums. Der Motor
heult auf, deine Riicklichter reflektieren gespenstisch an Wanden einer
dunklen Unterfiihrung. Dann der Start: Gummi frést sich in den rauen Asphalt,
du driickst das Gaspedal voll durch, Adrenalin schieBt in deinen Kopf...

Ein Gigant von einer Stadt — ganz nach dem Vorbild amerikanischer GroB-
stadte Marke New York City. Uberall Hauserschluchten und auf Hochglanz
polierte Wolkenkratzer-Fassaden. Dahinter dreckig-dunkle Seitengassen,
verschlungene Autobahnkreuze und Hunderte Meter lange Tunnels. Ziemlich
abwechslungsreich und verdammt hiibsch anzusehen! Genauso wie die
detaillierten Automodelle, die schon bald im Minutentakt zerlegt werden.

Keine 25 Minuten auf die Tube gedriickt, steht ein erstes Fazit bereits fest:
Mein lieber Herr Motorsport-Verein, geht das ab! Mit Spriingen, Drifts und
Windschatten-Fahrten fiillst du eine Leiste am unteren rechten Bildschirm-
rand, die »Destruction Power«. Auf freier Strecke funktioniert sie wie ein
Turbo-Boost. Mit gefiihlten 300 Sachen rast du durch den urbanen GroBstadt-
dschungel. Immer am Limit, immer um Haaresbreite vorbei an dicken Beton-
mauern und entgegenkommendem Verkehr.

Spétestens jetzt zeigen sich die markanten »Burnout«-Einfliisse: Rammst
du einen Gegner heftig, verliert dieser einen Teil seiner Gesundheitsleiste.
Ziindest du im richtigen Moment die »Destruction Power, schickst du ihn
damit unter Garantie auf den Schrottplatz. Mit einem cineastischen Kamera-
schwenk geht hier der schwarze Sportwagen des Zweitplatzierten in Flammen
auf. Dutzende Karosserieteile fliegen durch die Luft, das Wrack gleicht kurz
darauf nur noch einem handlichen Metallklumpen. Fantastisch!

Entwickler Bugbear setzt sogar noch eins drauf: Schon wahrend des Rennens
zerbersten gerammte Briickenpfeiler und werden Laternen aus ihrer Veranke-
rung gerissen. Aktivierst du nun noch die »Destruction Power« vor markierten
Stellen, durchbrichst du damit ganze Monumente oder Hauswénde und legst
so Abkiirzungen frei — wie in »Split/Second« eben. Dir klebt eine Meute am
Heck? Kein Ding! Einfach im richtigen Moment die Bricke zum Einsturz
bringen und schon erledigen die Trimmerteile den Rest.

Die klassischen Bildschirmanzeigen beschranken sich auf Renn-Position,
Geschwindigkeit und Anzeige der »Destruction Power«. Zusatzlich werden die
Rundenanzahl und der aktuelle Punktestand in regelmaBigen Abstanden an
Hauserecken oder (iber Tunneleingange projiziert — »Splinter Cell: Conviction«
ldsst griBen. Das ist nicht nur praktisch, sondern sieht auch ziemlich cool aus.
Punkte gibt's Gbrigens fiir die finale Platzierung, das Vernichten von Gegnern,
gekonnte Drifts und das Zerstoren der Umgebung.

R ASSTVIVIANC STV crienkenner schiitteln zunéchst den Kopf. Zwar bietet »Unbounded« noch immer das typisch driftlastige

Gameplay, davon abgesehen krempelt es das Grundkonzept jedoch gehérig um. Wer allerdings auch an »Burnoutc, »Split/Second« und »Flatout« \ é ~
Gefallen fand, sollte aufhorchen, denn das hier extrahiert das Beste aus allen drei Serien und vermengt das Ergebnis mit einer Fiille |
schneidiger Online-Modi und einem famosen Streckeneditor. Wird noch fiir ziemlichen Wirbel sorgen! HITPOTENZIAL - - G von 10
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So werten wir

SONKE SIEMENS
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG | VG Sanka
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »Call of Duty:
Modern Warfare 3«, »Halo: Combat Evolved
Anniversary« FREUT SICH AUF |
»Overstrike«, neues Bioware-Projekt

JAN HEINRICH

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk

GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter, Rennspiele
SPIELT GERADE | »The Elder Scrolls 5:
Skyrimg, »Call of Duty: Modern Warfare 3«
(Spezialeinheit) FREUT SICH AUF |

~ »The Darkness 2¢, »Syndicate«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »The Elder Scrolls 5:
Skyrim«, »Orcs Must Die« (XBLA)
FREUT SICH AUF | »Aliens: Colonial
Marines«, »Mass Effect 3«

MALTE BANZ

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | DiePflanze33
GENRES | Ego-Shooter, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Call of Duty: Modern
Warfare 3¢, »Saints Row: The Third«
FREUT SICH AUF | »Dead or Alive 5,
»Syndicate«

Auszeichnungen

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Uncharted 3: Drake’s
Deception« (PS3), »Battlefield 3«

FREUT SICH AUF | »Max Payne 3¢,
»Bioshock Infinite«

SABINE SCHISCHKA
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Rayman Originsg,
»Your Shape: Fitness Evolved 2012«
FREUT SICH AUF | »Final Fantasy 13-2,
»Mass Effect 3«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘em Up
SPIELT GERADE | »The Elder Scrolls 5:
Skyrim«, »Super Mario 3D Land« (3DS)
FREUT SICH AUF | »The Darkness 2,
»Dragon’s Dogma«

MARTINA STRACK
MEDIABERATUNG
LIVE-GAMERTAG | Motorship2
GENRES | Strategie, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »The Elder Scrolls 5:
Skyrim«, »Anno 2070« (PC)

FREUT SICH AUF | »Final Fantasy 13-2,
»Syndicate«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK INFORMATION .
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 Informationshox
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.
Mdglichkeiten dieses Spiel in Verbindung ~ Die Noten fiir Grafik, Sound und

mit Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Steuerung stehen fiir sich. In die
Mehrspieler-Modi und geplante Gesamtnote flieBen weitere Eindriicke
Erweiterungen — hier findest du alle ein, namlich Ausstattung, Motivation
nétigen Informationen. und Unterhaltungswert.
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kurz knapp Erhiltlich | 18. November 2011

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |

EA Black Box

Preis | ab 55 Euro
Genre | Arcade-
Rennspiel
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren

%

kurz gesagt

Arcade-Renner mit
groBen Ambitionen
— aber zu wenig
Mut, sie umzu-
setzen.

das ist drin

® Rasen

® Crashen
Aufholen

'@ Fluchten

Mutiges Konzept, exakte Steuerung, groBer und fantastischer Fuhrpark fiir alle Leidenschaften,
einige epische Momente im Solo-Modus, hiibsche Wagenmodelle, treibender Soundtrack, guter
Motor-Sound, realistische Schauplétze, schone Partikeleffekte

Furchtbar lange Ladepausen, grenzwertige Riicksetz-Wartezeit im Einzelspieler-Modus, teils gréss-
lich-doofe KI-Fahrer, Pseudo-Geschichte wirkt ebenso lacherlich wie die Quicktime-Reaktionstests,
drége Charaktere, fade Synchro, gut gemeintes XP-System fihrt im Mehrspieler-Modus leider zu

Chancenungleichheit, Zeilenversatz, kein Splitscreen-Modus im Mehrspieler-Part

I

NEED FOR SPEED: THE RUN

Ein »Need for Speed« mit Story, gigantischen Actionsequenzen und den ganzen USA als Kulisse. Das presst dich
in den Sitz - wenn da nicht der verdammte Marderschaden waére, die verrostete Kupplung und der platte Reifen.

direkt Uber einer Schrottpresse. Mittendrin:

»Held« Jack Rourke. Kurze Haare, stoppeliger
Kinnbart, seine Hande mit Klebeband ans Lenkrad
gefesselt. Ein Kerl, so gesichts- und charakterlos, dass
selbst saure Milch mehr Charme verspriiht. Der Gute
hat jedenfalls Probleme. Denn nur zehn Sekunden
spater liegt er samt Wagen in der Presse. Es drohnt, es
quietscht, Funken sprihen, die Karosserie verformt
sich. Die Kamera hélt voll auf Jack. Den Tod vor
Augen, hdammerst du prompt auf die angezeigten
Tasten: X-, Y- und B-Taste. Mit schier Gbermensch-
licher Kraft zerreit der Todgeweihte die scheinbar
porosen Klebefesseln und windet sich aus der
Hydraulikpresse. Dann: ein Sprint gefolgt von einem
Sprung in einen Audi RS4. Gas geben. Du preschst
vorbei an Autowracks, Bergen von Schrottwagen,
Lenkstangen und Autoreifen, durchbrichst Absper-

E in Porsche 911 hangt an einem Verladekran
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rungen. Plétzlich kleben dir zwei Gelandewagen am
Heck, aus denen irgendwelche Typen das Feuer
ero6ffnen. Kugeln durchléchern den Kofferraum,
durchsieben die Beifahrertir und die Motorhaube...
Klingt wie eine Szene aus »Stirb langsam«? Stimmt,
ist aber das neue »Need for Speed: The Run«. Und
damit der Versuch, die Serie mit frischen Ideen zu
betanken, den verstaubten Lack aufzupolieren und
dem Ganzen ein cineastisches Flair zu verleihen. Ein
ehrenwerter Versuch, der aber leider nur ein Versuch
bleibt...

KRATZER IM LACK

Als »The Run« angekindigt wurde, waren die
Hoffnungen groB. Ein neues »Need for Speed« mit
mutigem Konzept: Um ein illegales Rennen quer
durch die USA soll's gehen. 3.000 Kilometer von
San Francisco nach New York. Das alles gespickt mit

Polizei-Verfolgungsjagden, Aufholmarathons nach
Unfallen und Katastrophen sowie einer spannenden
Story. Sprich ein Game in Manier von grandiosen
Kultfilmen wie »Auf dem Highway ist die Holle los«
oder »Ein ausgekochtes Schlitzohr«. Aber auch eines
nach dem Vorbild moderner illegaler StraBenrennen
wie sie »Cannonball« und »Gumball 3000« darstellen.
Letztlich ist dann aber alles nur maBig spektakular: Jack
hat es sich mit einer kriminellen Organisation ver-
scherzt, schuldet ihr eine Menge Geld. Statt es mit
dem Leben zu bezahlen, wirde er seine finanziellen
Ruckstande lieber in barer Minze begleichen. Die
einzige Chance dazu: »The Run, ein nicht genehmi-
gtes StraBenrennen, an dem er mit finanzieller
Unterstitzung der hibschen und geldgeilen Sam
Harper teilnimmt. So viel zum Thema vielschichtige
Story. Wo Jack herkommt, bleibt dabei genauso
im  Dunkeln wie die Natur der omindsen

www.360-live.de



Verbrecherbande, die ihm ans Chrom will. Nur alle
paar Rennen wird in den sechs Spielstunden kurz ein
Gesprach zwischen Jack und Sam eingestreut. Oder
eine Art Zwischensequenz, die Jack auBerhalb seines
Vehikels zeigt, wo er dann besagtes Quicktime-
Tastengehdmmer Uberstehen muss. Letztlich dient all
das nur dazu, um ansatzweise zu erkldren, warum der
Spieler eigentlich die ganze Zeit durch die Staaten
kurvt. Kein Witz, keine Hintergriinde, keine Figuren,
die einem im Gedachtnis bleiben. Hier wurde viel
Potenzial verschenkt! Erst auf der StraBe zeigt »The
Run« Qualitaten — jedoch auch hier nur in wenig
mutiger Manier. Denn die 3.000 Kilometer Strecke
von West nach Ost werden nicht an einem Stlick
oder in groBeren Abschnitten abgefahren. Stattdessen
serviert Entwickler Black Box zehn Etappen, die wie-
derum in einzelne, rund acht Minuten lange Rennen
gegliedert sind. Aus voller Fahrt geht's etwa mit
einem Ford Mustang RTR Uber die hligeligen StraBen
San Franciscos. Du trittst so brutal aufs Gas, dass der
Wagen geradezu die StraBe runterfliegt. Beim harten
Aufsetzen kracht und scheppert es, Funken stauben.
Das Geschwindigkeitsgefiihl: toll! Bei 180 Kilometern
pro Stunde beginnt die Welt zu verschwimmen,
scheint an dir vorbeizufliegen. Dass die Boliden solche
Geschwindigkeiten im Nu erreichen, wirkt unrealis-

s

tisch, passt aber zum Szenario. Man fuhlt sich zwar
nicht gar so durch die Welt katapultiert wie in »Hot
Pursuit, ist aber verschmerzbar.

Dann plétzlich: In die Spielwelt projizierte Pfeile
zeigen eine Rechtskurve an. Handbremse anziehen,
Wagen nach rechts lenken. Es quietscht, die Reifen
fauchen, das Heck schert aus, der Drift wird lang, weit
und wenig lackschonend. Die Bremse reagiert extrem
sensibel. Nicht selten zwirbelt's den eigenen Flitzer von
der Strecke. Hinzu kommt: Wenn man von Letzterer
auch nur wenige Meter abweicht, wird der Bolide
automatisch zurtickgesetzt. Ziemlich nervtotend! Oft
ist's sogar vollig unverstandlich, warum einem das
Game immer wieder die Kontrolle entzieht. In den
Abgrund gefahren? Dann macht ein Rucksetzen
Sinn. Aber Leitplanke zerschossen, Wagen zerdellt
und knapp am Abgrund vorbeigeschrammt und
mit einem Rad schon wieder auf der StraBe — zack,
ebenfalls zurlickgesetzt. Wieso nur? Wirde der PS-
Protz wenigstens sofort wieder auf der StraBe stehen,
wadre dieses Manko zu verschmerzen. Aber nein,
einen Fahrfehler begangen, schon wabert ein
Ruckspulsymbol auf schwarzem Grund — und das
meist fur mehrere Sekunden. Erst dann klemmst du
wieder hinter dem Steuer. Das bremst aus, frustriert
und hemmt den Spielfluss enorm. Vor allem ab der

ENDLICH MAL ALLEINE...?!

sechsten Etappe und auf den vielen kurvigen StraBen,
wo das im Minutentakt passiert. Mal schmetterst du
gegen einen Minivan, mal schlitterst du auf eisigen
StraBen gegen eine Mauer, fliegst bei 220 Stunden-
kilometern einfach aus der Kurve oder saust Uber eine
Kuppe in die Schlucht. Gefolgt von Wartepausen noch
und ndcher.

SCHLECHT GELOST

Dabei bietet »The Run« durchaus groBartige
Momente: Die Reifen drehen durch, der gelbe Ford
Mustang Boss 302 schleudert sein Heck so wuchtig
in die Kurve wie die Raststattenserviererin ihren
opulenten Hintern. Qualm presst sich aus den
hinteren Radkasten, der Motor jault bei Druck auf
die RB-Schultertaste auf wie eine auf den Schwanz
getretene Katze. Die schiere Macht des 69er V8 mit
290 PS wird spUrbar, hdmmert mit erbarmungsloser
Macht gegen das Trommelfell und wuchtet das
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M Bis zu 16 Spieler via Xbox Live M Leider kein Splitscreen-
Modus fiir Wettfahrten an einer Konsole M Kommt mit der

bekannten »Autolog«-Funktion: Hier sind sémtliche Offline-
und Online-Modi integriert, inklusive Anzeige von News und
ergatterten Erfolgen der Freunde im Titelbild M Verfigbare

und freigespielte Autos kénnen in einem Foto-Modus abge-
lichtet und auf Facebook hochgeladen werden M 50 recht
unkreative Erfolge, etwa firs Durchspielen der Kampagne,
das Erreichen der Level 5, 10, 20 und so weiter B Mehrspieler-

Modi erfordern die Aktivierung des beiliegenden Online-Passes )

————
% Alles halb so wild...

..ALLES HALB
SO SPASSIG

Hauptaugenmerk von »The Run«

liegt selbstverstandlich auf den
Rennen. Aufholen, Platze gutmachen,
Bestzeiten rausfahren oder sich auch
mal gegen die nervtotende Polizei
verteidigen. Das alles ist mal mehr,
mal weniger unterhaltsam inszeniert.

Zur Ankiindigung des Spiels

wurde viel Rummel um die
Quicktime-Reaktionstests gemacht.
Jene Szenen also, in denen sich Jack
auBerhalb des Autos befindet. Ist aber
alles halb so wild. Denn sie kommen
nur wenige Male vor, sind durch
einfaches Tastenhammern zu bestehen
und dauern kaum langer als zwei bis
finf Minuten.

Was innerhalb der Sequenzen

passiert, ist zwar krachig und
kinogleich angelegt, aber auch schnell
vergessen. Zu FuB vor der Polizei
fliehen, Uber Déacher hechten, auf der
StraBe durch Gerenne einen giganti-
schen Auffahrunfall verursachen.
Alles nett, aber eben nicht spektakuldr.
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1,7-Tonnen-Gefahrt nach vorne. Einen Sekunden-
bruchteil spater katapultiert sich ein Polizeiwagen mit
stroboskopartig flackerndem Blaulicht in die Kurve —
ein Ford Taurus Police Interceptor. Ohne Erfolg. Unge-
bremst prescht er in die Leitplanke, verfehlt den
Mustang nur um wenige Zentimeter — der bei Druck
auf die B-Taste mit angezogener Handbremse schon
elegant durch die nachste Serpentine des Red Moun-
tain Passes schlittert. Ein wunderschdner Gebirgspass
in Colorado, gesaumt von Laub- und Nadelbdumen
und saftig griinen Hangwiesen. Wolken und Nebel
umgeben die Berge mit einem mystischen Schleier.
Herrlich! Doch auch diese Momente werden schnell
zunichtegemacht. Statt namlich in den Rennen auch
mal als Zweiter oder Dritter durchs Ziel — in der Regel
signalisiert durch Rauchfahnen am Ende der
schlauchigen Strecken — zu fahren, muss man stets
Erster sein. Also Wagen Uberholen, die einem weit
voraus sind, und dann die erste Position halten. Oder:
Zeit gutmachen. Sprich Checkpoints durchfahren,
bevor eine Stoppuhr heruntergezahlt hat. Dabei ist es
egal, wie knapp oder gut die Aufgabe erledigt wird.
Denn vor Beginn des nachsten Rennens schrottet Jack
in einer Zwischensequenz seinen Wagen oder wird
ausgebremst. Kurz: Irgendetwas passiert, das erklaren
soll, warum die eigene Anstrengung, also das voran-
gegangene Meilenweit-vor-allen-anderen-durchs Ziel«-
Rauschen, eigentlich sinnlos war. Damit ignoriert das
Game das Kénnen des Spielers. Richtige Begeisterung
bleibt gnadenlos auf der Strecke. Da helfen auch die

www.360-live.de




Verfolgungsjagden mit der Polizei nichts, die fast
stdndig am eigenen Nummernschild klebt und nichts
von physikalischen Gesetzen zu halten scheint.

Die Jungs preschen vorbei, setzen sich vor den
Spielerwagen und bremsen im Sekundenbruchteil
von 230 Kilometern pro Stunde auf null. Obendrein
sind die KI-Cops dumm wie eine Olwanne. An einen
Baum gerast, versucht die Polizei diesen beispiels-
weise mit stoischer Gewalt umzufahren. Ruckwarts-
gang? Wird ignoriert. Richtige Katz-und-Maus-
Spielchen sind da unmdglich. Dazu gesellt sich als
Nervfaktor ein sinnbefreites Erfahrungspunkte-
System. Flr jedes Rennen kassiert Jack Erfahrungs-
punkte, die rollenspielgleich hohere Level freischalten.
Mit ihnen gehen festgeschriebene »Fahigkeiten«
einher: Jack erkennt zum Beispiel, dass Nitro den
Wagen Jet-artig beschleunigt, dass so etwas wie Wind-
schatten existiert oder er entwickelt eine Technik, aus
Drifts Nitro-Gas zu generieren. Erkldrungen dazu bei
Spielbeginn? Fehlanzeige. Auch wieso der Spieler nur
an Tankstellen mitten im Rennen den Wagen wech-
seln kann, bleibt ein Geheimnis. Dabei ware vor allem
dafiir eine praktischere Losung gut gewesen. Denn
wer mit einem brutal ausbrechenden Muscle-Car,
etwa einem Dodge oder Mustang, einen kurvigen
Bergpass bezwingen will, ist nahezu aufgeschmissen.
Fahrzeugwechsel bei Renn-Neustart? Ist nicht drin.

EINE ENTTAUSCHUNG AUF GANZER LINIE?
Uberlackieren hilft da nicht viel. »The Run« ist

das schlechteste »Need for Speed« seit Jahren. Dabei

bietet das Game viele interessante Ansatze: Das

Quer-durch-die-USA-Szenario ~ fasziniert, einzelne
Rennen kénnen tatsachlich begeistern und einge-
streute epische Momente — wie Schnee- und Geroll-
lawinen, Springe Uber Brlicken oder Helikopter-
angriffe — entlocken schon mal ein »Wow!«. Auch
kénnten einige Strecken fast dem groBartigen »Forza
Motorsport 4« entsprungen sein, etwa die North-
shore Road, das Death Valley oder Longhill. Vor allem
die Gegensatzlichkeit der Kulissen ist gelungen:
Schnee, Eindde, Farmland, GroBstadt und Highway —
das wirde man sich fir alle Rennspiele winschen.
Auch der krachige Motorensound sowie die treibende
und auf die Querfeldeinfahrten und Verfolgungs-
jagden abgestimmte Techno-, Pop- und Country-
Musik Gberzeugen und machen tatséchlich Lust auf
Raserei. Diese Dinge sind neben dem Freischalten von
neuen Fahrzeugen jedoch so ziemlich die einzige
Motivation, sich Uberhaupt hinters Steuer zu klem-
men. Damit ist »The Run« also kein Totalschaden.
Doch stottert der Motor, der Wagen verliert Ol und
rostet an so ziemlich jedem Ende. Ware »Hot Pursuit«
von 2010 ein fabrikneuer Ferrari 599 GTO, wirde
»The Run« gerade mal als getunter Mazda RX-8
Super-Proll durchgehen. Er macht viel Krach, protzt
und prahlt, lasst aber keine Emotionen aufkommen.
Bleibt zu hoffen, dass Entwickler Black Box dennoch
nicht ganzlich vom Gas geht und das Von-Kuste-
zu-Klste-Rennen-Konzept noch mal mit mehr Kreati-
vitdt, Leidenschaft und Mut angeht. Vielleicht sogar
mit Witz und lIronie — und Burt Reynolds in der
Hauptrolle.

Michael Fortsch

DER FUHRPARK

Zweite Meinung

Need for Speed: The Run

Fliissig und detailreich, aber
stellenweise auch ziemlich hasslich

Harter Motoren-Sound, treibende
Musik, heftige Crash-Effekte

Handliche Steuerung, kdnnte
aber etwas praziser sein
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Erhiltlich | 18. Nove

kurz  knapp

Hersteller |

WB Games
Entwickler |

TT Games

Preis | ab 50 Euro
Genre | Action-
abenteuer
Spieler | 1-2
Xbox Live | nein
USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Erzahlt die Ge-
schichte der letzten
drei Potter-Blicher
im gewohnt nied-
lichen Lego-Stil.

das ist drin

® Todesser

@ Verschwérungen
Lord Voldemort

@ Ein Ende mit
Schrecken?

LEGO HARRY POTTER
DIE JAHRES -7 ...

as war er doch fur ein suBer Lego-
Bub, dieser Harry, als die Spieler ihm das
erste Mal in ein Schnuffeltuch gewickelt

als Baby begegneten! Seitdem sind etliche Jahre
vergangen, der Knirps hat die ersten vier Jahre auf
der Zauberschule Hogwarts hinter sich gebracht
und startet nun als Teenager durch. Damit setzt das
Actionabenteuer »Lego Harry Potter: Die Jahre 5 - 7«
genau da an, wo auch die Bucher funf bis sieben der
Potter-Saga weitermachen: Die Macht des dunklen
Lords Voldemort wird immer stdrker, breitet sich
mittlerweile sogar schon in die Welt der Muggel — der
Menschen — aus. Seine Todesser plagen die Lebenden,
und wie es scheint, gibt es nur eine Person, die Volde-
mort laut Prophezeiung aufhalten kann: Harry Potter.
Dass das eigentlich stets heitere Game im zauber-
haften Lego-Universum bei so viel Schwarzmalerei
ein bisschen an Dusternis zulegen musste, beweist
schon der Startbildschirm: Die Kamera fahrt auf ein
finsteres Schloss Hogwarts zu, umgeben von Nebel
und Zauberern, die reihenweise von umherfliegenden
Dementoren niedergestreckt werden. Doch keine
Angst, alles halb so wild — naturlich ist auch dieses
Abenteuer wieder absolut kindgerecht aufbereitet
und sorgt eher fur Story-Verwirrung als fur schlaflose
Albtraumnéchte: Konnten Nicht-Kenner im Vorganger-
spiel der Geschichte noch halbwegs folgen, sollte
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man diesmal wenigstens mit der Grund-Story vertraut
sein. Im Idealfall auch noch mit der Steuerung des
ersten Teils, denn der Abschluss der »Lego Harry
Potter«-Saga geizt ganz ungewohnt mit Erklarungen
und Einweisungen. Zaubersymbole werden beispiels-
weise nicht naher erldutert, ebenso wenig das Ring-
mend, in dem sich etwa Haustiere der Charaktere
verstecken. Kurzum: nicht der ideale Ableger, um in
die Lego-Reihe einzusteigen!

Wer sich aber einmal reingefuchst hat, kommt
trotzdem auf seine Kosten: In der Welt von Harry,
durch die der Spieler aus einer Iso-Verfolgerperspek-
tive steuert, gibt's ndmlich wieder allerhand zu ent-
decken. Hier verbiegt sich eine StraBenlaterne unter
dem Wingardium-Leviosa-Zauber und wirft beim
Zurlckschnellen ein paar Mlnzen ab; da verscheucht
man ein paar Schlingpflanzen mit dem Lumos-Zauber,
um an eine versteckte Kiste zu gelangen; und dort
will eine umgestirzte Ritterriistung wieder aufgebaut
werden, um anschlieBend dankend ein paar Gold-
stlicke oder eine neue Spielfigur abzuwerfen. Einige
der zahlreichen Geheimnisse in der detailreichen
Welt lassen sich dabei nur mit speziellen Charakteren
und deren Fahigkeiten entdecken. So kann der
kraftige Dudley an besonders schweren Objekten
ziehen, wahrend Hermines Katze Krummbein nach
verbuddelten Schatzen grabt. Das motiviert, die

In'der Winkelgasse bei »Flourish & Blotts« kann
der'Spieler seine gesammelten Minzen gegen

neue Zauberspriche eintauschen. Eine Erklarung,
was die bewirken, gibt’s leider nicht.

www.360-live.de



M Der obligatorische Zwei-Spieler-Koop-Modus ist natiirlich
wieder mit dabei — aber leider immer noch kein Online-Modus
oder eine Option fir vier Zauberschiiler B Im Gegensatz zum
Vorgéngerspiel gibt's keine Sondereditionen M 49 wenig
zauberhafte Erfolge gibt's zu ergattern, die meisten schon
fur bloBes Durchspielen der Kampagne und fiir diverse
Sammelaufgaben M Kostenlose Demoversion auf dem Markt-
Lplatz erhéltlich

unterschiedlichen Levels im »Freien Spiel« mit
anderen Figuren nochmals anzugehen. Auch die
neuen Schaupldtze flugen sich wunderbar ein.
Diesmal verschlagt es Harry, Ron und Hermine nicht
nur nach Hogwarts, in die Winkelgasse und nach
Hogsmeade, sondern auch in die Londoner City, ins
Zaubereiministerium und in das Dorf Godric’s Hollow.
Einige Platze verandern sich entsprechend der
Buchvorlagen und bieten so immer neue spielerische
Moglichkeiten.

Wer allerdings schon viele Lego-Games hinter sich
hat, wird schnell feststellen: Die Entwickler geizen mit
Neuerungen. Bis auf ein paar frische Zauberspriche
und die eben erwadhnten Orte ist alles beim Alten.
Und das langweilt auf Dauer doch etwas. Hinzu
kommen ein paar kleinere, zusammengenommen
aber doch gravierende Nervereien. Zum einen die
teils unverschamt langen und noch haufigeren Lade-
zeiten zwischen Gebietswechseln. Zum anderen eine
grausame Kameraftihrung. Statt diese frei drehen zu
kénnen, um sich vor allem in engen Gebieten eine
bessere Ubersicht zu verschaffen, klebt sie férmlich
am Geschehen und fangt die Figuren vor allem dann
richtig schlecht ein, wenn sie in Richtung des unteren
Bildschirmrandes laufen. Stlirze Uber nicht ersichtliche
Abgriinde sind so unausweichlich. Ein bisschen
dartber hinwegsehen lasst sich im bewahrten Zwei-
Spieler-Koop-Modus an einer Konsole. Da erfreut
man sich eher am nach wie vor erstklassigen Team-
work und der stets geschmeidigen Bildschirmteilung,
falls sich die zwei Figuren mal zu weit voneinander
entfernen. Der Ein- und Ausstieg? Ebenfalls wieder
simpel durch einfaches Knopfchendriicken am
Controller. Schade dagegen: einen Online-Koop-

Entdeckenswerte Lego-Welt mit allen Schauplatzen
aus den Buch- und Filmvorlagen, unterhaltsame
Rendersequenzen, toller Zwei-Spieler-Koop-Modus an
einer Konsole, Dutzende unterschiedliche Charaktere
zum Freispielen; dlstere, aber immer noch kind-
gerechte Atmosphére

Recht haufige und teils lange Ladezeiten, Story
und Aufgaben nicht mehr selbsterklérend, Kamera
versperrt oft die Sicht, zu wenige Neuerungen

im Vergleich zum Vorgangerspiel, Level-Editor
umsténdlich freischaltbar

- aubertranke helfen beim Lésen
diverser Ratsel. Mixt Harry etwa eine

Modus hat WB Games auch diesmal nicht aus dem
Hut gezaubert.

Wer vor lauter Todessern, Dementoren und anderen
Fieslingen jetzt auf zahlreiche Kampfe hofft, muss
zurtickstecken. Der Fokus liegt vielmehr auf Entde-
ckung und Sammelaufgaben sowie dem Einsatz
diverser Zauberspriiche zum Lésen von Ratseln. Auch
spielbare Ruckblenden in die Vergangenheit anderer
Charaktere, etwa die von Severus Snape, sorgen fir
Abwechslung und gelegentliches Kopfzerbrechen.
Ein Lego-Ableger, der bei Ratseln endlich mal eine
Schippe Grips verlangt? Ungewohnlich, aber durchaus
willkommen!

Unterm Strich ist auch das hier, was »Die Jahre 1 -4«
und alle anderen Lego-Games schon immer gewesen
sind: kindgerechte, gleichzeitig Erwachsenen-kompa-
tible Hupf- und Denkspiele mit prominenten Helden,
massig Freispiel-Kram und einem grandiosen Offline-
Koop-Modus. Trotzdem: Fur die nachsten Bauklétzchen-
Spiele bitte wieder mehr frische Ideen!

Sabine Schischka

Zweite Meinung

Die Jahre5-7

Lego-typisch putzig, aber alles
andere als (iberragend

Tolle Musikuntermalung,
die immer zur Szene passt

Funktioniert wunderbar, wenn da
nicht diese zickige Kamera wére. ..
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THE KING OF
FIGHTERS 13

kurz  knapp

Hersteller |

Rising Star Games
Entwickler |

SNK Playmore

Preis | ab 45 Euro
Genre | Beat ‘em Up
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Gelungene Ruck-
kehr der einst weg-
weisenden Reihe.

das ist drin

® Handkanten

® FuBsohlen
Feuerballe

@ Effektbomben
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elten haut Retro so rein: Umfangreiche
S Spielmodi, Uppiges Kampferarsenal

und herrlich eindrucksvolle Pixelkunst
katapultieren »The King of Fighters 13«
auf das Niveau des seinerzeit popularen
Spielhallen-Debdits von vor 17 Jahren. Wie
gewohnt treten Terry, Ralf und die anderen
31 flussig animierten Damen und Herren im
hibsch gezeichneten Manga-Stil in die ins-
gesamt 18 2D-Arenen und kloppen sich mit
Faust, FuB und Feuerball die Rube weich.
Kenner der Vorgangerspiele aus Neo-Geo-
Zeiten werden allerdings vom hohen Spiel-
tempo und dem knackigen Schwierigkeits-
grad Uberrascht sein. Gerade Genre-Neulinge
sollten daher den interaktiven Anleitungs-
Modus ins Auge fassen, um die teils kompli-
zierten Spezialtechniken — meist basierend
auf Halbkreis-Bewegungen und dem anschlie-
Benden Einsatz der vier Aktionstasten fur
leichte und starke Schlage — einzustudieren.
Denn nur in den Aufwarmrunden hilft
stupides Tasten-Maltratieren. Kenner dagegen
verbringen ihre Trainingseinheiten mit dem
Studium schwieriger Komboattacken und
dem Erlernen von EX- und Drive-Cancel-
Angriffen, um auch spétere KI-Gegner auf
die Matte schleudern zu kénnen.

DES KONIGS...

Einmal mit der Steuerung vertraut, liefern
vier unterschiedliche Modi ordentlich Ab-
wechslung. Neben dem klassischen »Einen
nach dem anderen abfrihsticken«-Arcade-
Modus, lockt der Story-Modus. Zugegeben,

Aggro-Kénigs.

33 individuelle Kdmpfer, hiibsch gezeichnete Grafik, viele spaBige Modi, stan-
dardmaBig mit Art-CD, Poster und Wendecover, ruckelfreies Online-Erlebnis. ..

Die Rl':lckkehr des ° ...dafir ohne Turnier-Lobby, hdufige Ladepausen

nerven, schlampige Ubersetzung

sonderlich gehaltvoll ist der Plot um die
finsteren Plane von Ash Crimson, sich groBe
Machte unter den Nagel zu reiBen, und
Roses Vorhaben, ihn dabei zu stoppen, nicht.
Die Prasentation in hubschen Comic-Bildern
gefallt aber. Im Gegensatz zu den schlampig
Ubersetzten  Bildschirmtexten, in  denen
Schnitzer wie »Aleitungi« statt »Anleitung«
fur echte Tiefschlage sorgen. Sprachaus-
gabe? Fehlanzeige. Wenig schlagkraftig
zudem, dass zwischen jeder Runde Lade-
pausen von zehn bis 15 Sekunden das hohe
Spieltempo driicken und manch Spezialeffekt
sehr grobkérnig Uber den Bildschirm
flimmert. Dass die minimalistisch animierten
Hintergriinde bei Weitem nicht die Klasse
der Genre-Referenz »Super Street Fighter IV«
erreichen, stort in Anbetracht des bewusst
gewahlten Retro-Looks weniger. Tipp am
Rande: Die rund 2,2 Gigabyte groBe Instal-
lation halbiert die Wartezeit zwischen den
Runden spurbar.

...NEUE PRUGEL

Damit endet die Kritik allerdings auch
schon. Denn sonst macht das hier so ziemlich
alles richtig. Angefangen bei den zehn
Missionen pro Figur Uber die anspruchsvollen
Tastenkombinationen und die farblich
anpassbaren Kampfer bis hin zur prazisen
Kollisionsabfrage passt alles wie die Faust
aufs Auge. Des Weiteren motiviert Freischalt-
bares in Form von 104 Bildern, 21 Videos und
zwei  zusatzlichen Figuren. Garant flr
wochenlangen Langzeitspal bleiben neben

dem Versus-Modus fr zwei Spieler an einer
Konsole auBerdem die ruckelfreien Netz-
werk-Duelle via Xbox Live. Und spatestens
wenn wieder ein fieser Special-Move ein
Sehnerv-strapazierendes Effektfeuerwerk
heraufbeschwort, lasst dich das hier — trotz
Fehltritten — so schnell nicht mehr los!
Moritz Wanke

Zweite Meinung

The King of Fighters 13

Liebevolle Comic-Grafik,
jedoch teils sehr grobkdrnig

Knackige Effekte,
fetziger Elektro-Rock-Mix

Fordernd fir Neulinge,
griffig fiir Kenner

www.360-live.de



KALY
. TIP

KUNG FU
HIGH IMPACT

Da staunt selbst Bruce Lee!

kurz  knapp

Hersteller | dtp Entertainment Entwickler |
Virtual Air Guitar Company Preis | ab 45 Euro
Genre | Beat 'em Up Spieler|1-5

Xbox Live | ja USK | ab 12 Jahren
Erhaltlich | 25. November 2011

er Anblick der Verpackung
D lasst zundchst Zweifel aufkom-
men. Sie zeigt einen beleibten
Mann, nur mit Jeans und Stirnband
bekleidet, wie er gerade einen Karate-
Sprung vollfthrt. Einmal das Spiel
gestartet, offenbart das hier jedoch
schnell ungeahnte Qualitaten. Im
Story-Modus, der zum Leben erwachte
Comics thematisiert, aber auch im
Modus »Freier Kampf« erfasst Kinect
den Koérper des Spielers pixelgenau und
zaubert ihn anschlieBend als Abbild
seiner selbst in Hafenanlagen, Sumpf-
gebiete und andere stimmig insze-
nierte 2D-Schauplétze. Die Aufgabe ist
simpel: Die anrtickenden Comic-Scher-
gen — auf Wunsch vier Freunde, die
sich je einen 360-Controller schnappen
— nach Strich und Faden vermobeln.
Klappt prima, da alle Bewegungen
akkurat ins Spiel Ubertragen werden.
Dass du dabei nicht nur deine Wider-
sacher, sondern auch immer wieder
mal h&usliches Inventar zerschmetterst,
spricht fur das einnehmende Spiel-
konzept. Technisches Highlight bei
alledem: die zwischen den Kampfen
angezeigten Comic-Standbilder, die
dem Helden dein abfotografiertes
Gesicht aufdruicken.
Malte Banz

sl
YOUR SHAPE
FITNESS EVOLVED 2012

Ran an den Speck - aber langsam...

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft
Montreal Preis | ab 50 Euro Genre | Sport
Spieler | 1-4 Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

Erhaltlich | 8. November 2011

Unktlich zum Jahresende darf
per Kinect wieder gesportelt

werden - damit die guten
Vorsatze furs neue Jahr auch Friichte
tragen. Dabei nimmt sich »Fitness

Evolved 2012« gewohnt ernst und
bietet neben Gewichtskontrolle, persén-
lichen Zielen und einem biometrischen
Scan die bewahrten Trainingsbereiche:
Muskelaufbau, Kardio, Training
spezieller Kérperregionen und sogar
Gesundheits-Programme  fur  Kinder
und Senioren. Wer's harter mag, tobt
sich im Boot-Camp aus, Musikbe-
geisterte schwitzen zu afrikanischen
Rhythmen, Hip-Hop und Latin. Insge-
samt stehen diesmal mehr als 80
Ubungsprogramme  zur Verfiigung —
genug, um mehrere Wochen lang
ordentlich Kalorien zu verbrennen. Die
Bewegungserkennung funktioniert
vorbildlich und fast fehlerfrei, ebenso
die entschlackte  Mentoberflache.
GroBter Wermutstropfen: Die unglaub-
liche Tragheit des Games, selbst bei
Kardio und Aerobic. Zwischen jeder
Ubung vergehen mehrere Sekunden, in
denen lediglich die folgende Ubung
namentlich angekindigt wird. Das
bremst aus und kihlt die Muskulatur
ab — unvorteilhaft.

Sabine Schischka

BLACKWATER

Ein Ego-Shooter fiir Kinect - kann
das gut gehen?

kurz  knapp

Hersteller | 505 Games Entwickler |
Zombie Studios Preis | ab 50 Euro
Genre | Ego-Shooter Spieler | 1 -2
Xbox Live | nein USK | ab 16 Jahren
Erhaltlich | 3. November 2011

it realitatsnahen Bewegungen
Granaten im hohen Bogen
hinter  feindliche  Linien

wuchten; mit dem Zeigefinger Turban
tragende Terroristen umnieten — klingt
nach  spannender  Kinect-Action?
Leider nein, und das nicht nur
aufgrund des recht abgedroschenen
Settings: »Blackwater« sieht aus wie
ein Ego-Shooter, fuhrt dich aber wie
auf Schienen durch kahle Wellblech-
Slums und andere karge Entwicklungs-
land-Kulissen. Sobald du mit dem
ausgestreckten Arm auf die fast immer
gleich aussehenden bdsen Buben
zielst, futterst du sie automatisch mit
Blei. Zwischendrin musst du mit vollem
Korpereinsatz Turen eintreten, Uber
Hindernisse springen und feindlichen
Nahkampfern ausweichen. Spielerisch
wird bei all dem nur das Allernétigste
geboten: Die spartanische Grafik ist auf
Xbox-1-Niveau, die deutschen Bild-
schirmtexte kommen direkt aus der
Holle. Willst du etwa nach einem
Heldentod einen Abschnitt erneut
starten, musst du auf »Wieder-
holungen« klicken — ganz groBartig.
Und die Story? Konnte direkt aus der
Feder von George W. Bush stammen.
Ne, Danke!

Jan Heinrich

CABELA'S SURVIVAL
SHADOWS OF KATMAI

Uberlebenskampf mit der Lichtpistole.

kurz  knapp

Hersteller | Activision Entwickler | Fun Labs
Preis | ab 40 Euro bzw. 65 Euro inkl. Controller
Genre | Lightgun-Shooter Spieler | 1 - 2
Xbox Live | ja USK | ab 12 Jahren
Erhaltlich | 18. November 2011

er alljahrliche Wildnisausflug
D von Jagdzubehor-Lieferant
Cabela fuhrt diesmal in Alaskas
Nationalpark Katmai. Wie gehabt er-
scheint das Spiel wahlweise auch im
Paket mit einem Lichtgewehr samt
Sensorleiste. Die Kalibrierung abge-
schlossen, arbeitet die batteriebetrie-
bene Flinte zufriedenstellend, wenn
auch mit einer leichten Verzégerung
des auf dem Bildschirm angezeigten
Fadenkreuzes. Feuern, Nachladen und
der Einsatz von Spezialfahigkeiten
funktionieren dagegen tadellos. Der
Story-Modus schildert die etwas aufge-
setzt wirkenden Erlebnisse eines in
Katmai notgelandeten Parchens. Neu
im Vergleich zu »Cabela’s Dangerous
Hunts 2011«: Der Spieler wird nicht
mehr wie auf Schienen gefihrt, son-
dern bewegt den Helden aus Third-
Person-Sicht mit dem linken auf der
Lightgun verbauten Analogstick umher.
Dazwischen fordern Kletterpassagen im
Stil von »Tomb Raider« und Minispiel-
artige Action-Einlagen. Beides ist solide
umgesetzt, geht jedoch gehorig auf die
Armmuskulatur, da man das Gewehr
kaum absetzen kann. Wer mag, darf
samtliche Abschnitte aber auch mit

dem normalen Pad angehen.
Jan Heinrich

360 LIVE/ 57
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Erhéltlich | 11. November 2011 E2=2
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kurz  knapp
Hersteller | Rising
Star Games

Entwickler | Cave
Preis | ab 27 Euro
Genre | Shoot ‘em Up
Spieler | 1-2

Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Der Nippon-Spiel-
hallen-Hit endlich
auch fur deutsche
360-Nutzer — zum
Hammerpreis.

das ist drin
@ Silizium-Krieger

@ Laser-
Kraftemessen

Kugelholle
® Hyperkonter

ie deutsche Shoot-'em-Up-Szene wurde
D selten so verwdhnt wie 2011: Der Sonder-

Edition von »Deathsmiles« folgt nach
»Radiant Silvergun« fur Xbox Live Arcade der vorerst
letzte Teil des altehrwirdigen Spielhallen-Klassikers
»Do Don Pachi« alias »Raiden Super Fighters«. Der
Vertikal-Shooter kommt, wie so oft im Genre, von
Nippon-Kult-Entwickler Cave. Wer bisher wenig Kon-
takt mit dieser Art von Dauerfeuer hatte, sei gewarnt:
»Resurrection« ist das mit Abstand anspruchsvollste
Actionbrett im Genre. In seinen sechs recht kurzen
Spielabschnitten wirft es dir ohne Verschnaufpause
Roboterwesen entgegen, die den Bildschirm mit
Myriaden von engmaschig gesaten Projektilsalven
fluten — ein waschechter »Bullet Hell«-Shooter eben.
Zwischendrin stirmen immer wieder mittelgroBe
Einzelgegner ins Geschehen, um am Ende eines
Abschnitts von einer liebreizenden Robo-Lolita, dem
Levelboss, abgeldst zu werden. Doch Vorsicht: Selbst
wer »ESP Galuda« und andere Cave-Perlen kennt,
wird spatestens bei diesen kampferischen Bossgirls
mit den Ohren schlackern. Die Projektil-Ornamente,
mit denen die Silizium-Dirnen im Sekundentakt um
sich werfen, sind selbst fur Veteranen harter Tobak.
Nur Pixel-genaues Navigieren durch den Kugelhagel
sowie akkurates Timing beim Abwurf von Bomben
und die Nutzung der Hyperkonter-Funktion sichern
dann das eigene Uberleben.

FEUER FREI!

Wie in der iPhone-Version wahlst du zu Spielbeginn
deinen Fluggeratetyp. Zur Wahl stehen Kampfjet,
Sturmhelikopter und Kampfbomber, deren jeweilige
Schussmuster und Geschwindigkeiten stark unter-
schiedlich ausfallen. Nun noch die Spezialattacke
festlegen und los geht’s. Neben der Genre-typischen
»Smartbomb« steht etwa der bereits erwahnte »Hyper-
konter« zur Auswahl — ein breit gefacherter, lang an-
haltender Kugelhagel, der bei Aktivierung alle Gegner

DO DON PACHI
RESURRECTION - DELUXE EDITION

Endlich Nachschub fiir Kugelfresser...

B

zu Metallraspeln verarbeitet sowie feindliche Projek-
tile auffrisst und sie in Punkte umwandelt. Der dritte
Spezialangriff ist eine Kombination der ersten beiden
und nur mit viel Ubung wirklich effizient nutzbar.

SORGLOS DRAUFHALTEN

Im Gegensatz zu den meisten anderen Genre-
Vertretern kommt das hier ohne sammelbare Power-
ups aus. Stattdessen wird dein Vehikel permanent
von Sonden umkreist, die sich auf Knopfdruck in drei
verschiedenen Positionen um dein Gefdhrt herum
anordnen lassen. Ein Xbox-360-exklusiver Spiel-Modus
sowie zwei Arrange-Modi, die den Original-Modus
»1.5« erganzen, unterscheiden sich allesamt leicht
in ihrer Spielmechanik und bieten unterschiedliche
Gegnerkonstellationen und Umgebungen. Das schafft
stetige Abwechslung und sorgt fir massig Spieltiefe,
die sich selbst Shooter-Spezialisten erst nach tage-
langem Einarbeiten vollends erschlieBt.

Zum Preis von 30 Euro ist die technisch einwand-
freie Portierung des Kult-Shoot-'em-Ups zudem ein
echtes Schndppchen — insbesondere, da die japanische
Importversion nicht auf PAL-Konsolen lauft und
hierzulande fur tber 70 Euro gehandelt wird. Neben
jeder Menge Konfigurationsmoglichkeiten, Online-
Highscore-Listen, einer Wiederholungsfunktion und
Download-Inhalte-Unterstiitzung gibt's obendrauf ein
farbiges Handbuch mit nutzlichen Tipps sowie eine
Soundtrack-CD, die die pumpenden Trance-Lieder der
Arrange-Modi beinhaltet. Fantastisch!

Jan Heinrich

PLRAL FANTASE X2

Ab 3B 2.201=2 erhaltlich

JETZT VORBESTELLEN

und nur Du erhéltst ein spezielles Pre-Order
Bonuspack mit folgenden Inhalten:
® Steelbook Box
e “Kampfe mit Stil” Download-Pack
® FINAL FANTASY XIII - Episode i - Novelle
® Drei hochwertige Kunstdrucke

- bei ausgewdhlten Handlern, streng limitiert -

SPECIAL EDITIONS

E H
E B
el =

CRYSTAL EDITION

Diese besondere Edition enthalt das Spiel sowie:
e Original-Soundtrack*, bestehend aus vier CDs
e Ein exklusives T-Shirt, GroBe L
e The Art of FINAL FANTASY XIII-2”-Artbook
¢ Sechs Sammelpostkarten
e Ein brillianter Kunstdruck

Y PO TN

LIMITED
COLLECTORS EDITION

Diese Edition enthalt das Spiel sowie:
¢ “Composer Selected Soundtrack”
e The Art of FINAL FANTASY XIII-2"-

Artbook
e Sechs Sammelpostkarten
e Ein brillianter Kunstdruck

*Der Original Soundtrack aus der Crystal Edition enthalt
nicht das von Charice gesungene Lied ,New World".
Abgesehen davon ist jeder im Spiel erscheinende Titel auf
den CDs enthalten.




MOTIONSPORTS
ADRENALINE

Extremsport in Zeitlupe.

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft
Vancouver Preis | ab 50 Euro Genre | Sport
Spieler | 1 -4 Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

Erhaltlich | 28. Oktober 2011

xtremsportarten  sind  meist
E extrem schnell, extrem geféhr-
lich und extrem herzbelastend.
»Motionsports Adrenaline« entspricht
all diesen Beschreibungen, voraus-
gesetzt der Spieler ist Gber 80 und sehr
leicht zu begeistern. Alleine oder
zu viert vor der Kinect-Kamera darf
zwischen Kitesurfen, Mountainbiking,
Wingsuit-Fliegen, Bergsteigen, Extrem-
ski und Kajakfahren an verschiedenen
Orten gewahlt werden. Die Steuerung
wird vor jeder Spielrunde kurz und
schlissig erklart, neigt trotz nur
weniger erforderlicher Bewegungs-
muster aber oft zu Verzégerung und
Uberreaktion. Nicht selten eiert der
Skifahrer in die Tiefen des Waldes am
Streckenrand, obwohl man sich nur
leicht zur Seite gelehnt hat. Auch
grafisch hatten die Macher noch eine
Schippe drauflegen kénnen. Der Sound
hingegen ist in Ordnung und bietet
eine abwechslungsreiche Rock-Pop-
Musikauswahl ~ fernab  von lang-
weiligem Elektro-Gedudel. Zu viert an
einer Konsole macht das Ganze zwar
etwas mehr SpaB, hat aber genauso
wenig mit Extremsport zu tun wie

Power-Napping.
Malte Banz

Wertung

60 /360 LIVE

EUROSPORT
WINTER STARS

Ab in den Schnee!

kurz  knapp

Hersteller | Deep Silver Entwickler |
49Games Preis | ab 45 Euro Genre | Sport
Spieler | 1 -4 Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

Erhaltlich | 18. November 2011

er Winter ist endlich da! Fur
Dviele heiBt das: Rauf auf die
Piste! Diejenigen, die kein
passendes Sportgerat, dafur aber eine
Xbox 360 mit Kinect ihr Eigen nennen,
durfen hiermit jetzt auch dem Winter-
sport fronen. In elf Disziplinen geht es
zur Sache, darunter Biathlon, Ski Alpin,
Eiskunstlauf, Snowboarden, Bobfahren
und sogar Paraskiing — Skifahren mit
einem vorgeschnallten Flachenfallschirm.
Im Karriere-Modus rankt sich die Story
rund um ein junges Sportlerteam.
Meisterst du in deren Rolle die
verschiedenen Wettbewerbe, winken
Erfahrungspunkte und neue Disziplinen.
Die Erfahrungspunkte dienen aufBer-
dem dazu, die Fahigkeiten der Sportler
aufzuwerten. Erhohte Treffsicherheit
beim  Biathlon-ZielschieBen,  mehr
Geschwindigkeit beim Viererbob — so
was eben. Die Bewegungserkennung
klappt gut, die Grafik ist abgesehen
von einigen Charaktermodellen
ansehnlich. Wer will, schaltet in den
Familien-Modus, der die Steuerung
sehr vereinfacht. So kénnen an den
Partien fur bis zu vier Spieler an einer
Konsole auch ganz junge Schneesport-

fans teilhaben.
Malte Banz

RAPALA FOR
KINECT

Du bist der Kéder und die Rute...

kurz  knapp

Hersteller | Activision Entwickler |
Rapala, Nowpro Preis | ab 50 Euro
Genre | Sport, Minispiel Spieler | 1 -4
Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren
Erhaltlich | 18. November 2011

realitdtsnah  geratenen  Angel-

simulationen der Vorjahre erwartet
Kdaufer dieser Fassung von Rapala eine
humoristische Herangehensweise an
den Fischfang-Sport. Statt mitgelie-
fertes Angelzubehor prazise zu bedie-
nen, musst du teils abgedrehte Posen
vor den Augen der Kinect-Sensorleiste
vollfihren, bevor du den Fang am
Haken und schlieBlich im Boot hast.
Um die neue Ausrichtung zu unter-
streichen, setzen die Entwickler auf
einen Comiclook mit starken Kontur-
linien und Kontrasten. Gimmicks wie
sprechende Koder sowie die Moglich-
keit, lebendig gefangene Trophden-
Fische firs eigene Aquarium mit
selbst geschossenen Gesichtern zu be-
sticken, flgen sich nach anfanglicher
Skepsis gut in die ulkige Prasentation
ein. Neben den eigentlichen Angel-
handlungen sorgen Bootsrennen im
Stil von »Kinect Joyride« fir Abwechs-
lung. Macht in der Summe eine
partytaugliche Spielidee mit solider
Umsetzung.  Nur  alteingesessene
Bachstapfer missen umdenken, denn

Im Gegensatz zu den doch recht

gemdtliches Hinsetzen steht hier
definitiv nicht auf dem Programm.
Jan Heinrich

I [

KINECT DISNEYLAND
ADVENTURES

Der virtuelle Vergniigungspark.

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft Entwickler | Frontier
Developments Preis | ab 45 Euro

Genre | Minispiel-Sammlung Spieler | 1 -2
Xbox Live | ja USK | ab 6 Jahren
Erhaltlich | 2. Dezember 2011

Ur nicht mal 50 Euro nach
F »Disneyland«? Verlockend! Leider
bietet diese virtuelle Version des
Vergnlgungsparks nicht ganz so viel
Unterhaltung wie das Original. Die Idee
dahinter: Allein oder zu zweit lotst man
seinen Avatar mittels Kinect-Gesten
durch eine originalgetreue Nachbildung
des Parks, interagiert mit bekannten
Disney-Helden wie Mickey Maus und
Peter Pan, probiert 18 verschiedene
Park-Attraktionen, etwa die Wildwas-
serbahn »Jungle Cruise«, aus und lost
Uber 100 verschiedene Aufgaben.
Leider vor allem banale Hol- und Bring-
Missionen. Die typische Disney-Magie,
die vor allem auf jlngere Spieler
wirkt, fangt das Game aber gut ein.
Insbesondere wegen Original-Synchron-
sprechern und -Filmmusik. Auch die
Sprachsteuerung  zur  Schnell-Reise
innerhalb  des  Parks  funktioniert
hervorragend. Nur die Bewegungser-
kennung bereitet hier und da Probleme
— etwa beim Umbherlaufen oder beim
Aufheben von Gegenstanden. Trotz-
dem: FUr Kinder ist das hier schlicht-
weg ein Hit, fur Erwachsene nur
ein liebevolles Disney-Game mit sehr
hohem Knuddel-Faktor.
Sabine Schischka

www.360-live.de



CABELA'S
ADVENTURE CAMP

Damals, im Ferienlager...

kurz  knapp

Hersteller | Activision Entwickler | Activision
Preis | ab 40 Euro Genre | Sport

Spieler | 1 -4 Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

Erhaltlich | 1. November 2011

enn Eltern ihre Kinder ins
Ferienlager stecken, machen
sie sich in der Regel wenig

Gedanken Uber den Tagesablauf ihrer
Sprosslinge. Wahrscheinlich werden sie
ums Lagerfeuer sitzen, Marshmallows
rosten und Schnitzeljagd spielen. Dabei
bringt »Cabela’s Adventure Camp«
jetzt die spielerisch durchwachsene
Wahrheit ans Licht: Die im Camp
anwesenden Kids — in diesem Fall
vier Kinect-Spieler — liefern sich ein
1-wochiges  Wettrennen um  die
beste Punktzahl im Downhill-Moun-
tainbiking, Jetski- und Kajakfahren,
TontaubenschieBen,  Angeln  und
BogenschieBen. Wahrend genannte
Minispiele eine gewisse Zeit bei
Laune halten, sind »Schnick-Schnack-
Schnuck«, »Hau das Murmeltier« und
eine abgewandelte Version des Ton-
taubenschieBens echte Schlafmutzen.
Dass die Bewegungssteuerung immer
wieder Aussetzer zeigt, gibt weiteren
Punktabzug. Im Prinzip witzig, aber
ebenfalls halbherzig umgesetzt: Beim
Mountainbiking,  Kajakfahren und
Jetski taucht stets ein fieser Camp-
bewohner — wahlweise ein gelang-
weilter Mitspieler — auf, der dir Stolper-
steine in den Weg legt.

Malte Banz

DER GESTIEFELTE
KATER

Fiittere mich, wenn du es wagst.

kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Blitz Games
Preis | ab 45 Euro Genre | Actionabenteuer
Spieler | 1-2 Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

Erhaltlich | 18. November 2011

panischer Akzent, riesige Kuller-
Saugen und frech wie Rotz.
Zeitnah zum Start seines ersten
Kinofilms widmet Hersteller THQ dem
gestiefelten Kater ein Kinect-Video-
spiel. Um eine Schatulle mit goldenen
Bohnen zu stehlen, begibt sich der
agile Kater auf eine Odyssee. Dabei
stellen sich dem schnurrenden Lebe-
mann immer wieder Schurken in
den Weg, die du aus der Verfolger-
perspektive  mittels  schwungvoller
Armbewegungen mit dem virtuellen
Sabel zu Fall bringst. Landest du genug
Treffer, kannst du Spezialfahigkeiten
wie die Kratzattacke oder den Lauten-
angriff einleiten. Letzterer erfordert
das Gesten-gesteuerte Zupfen einer
spanischen Melodie, zu dessen Schluss-
akkord das Fellknduel allen Hals-
abschneidern die Klampfe vor die
Ribe zimmert. Leider starten solche
Kampfe im Minutentakt — auf Dauer
ermudend. Fernab solcher Scharmditzel
erlebst du abwechslungsreiche Ver-
folgungsjagden sowie Kletter- und
Schleichpassagen, welche sich per
Kinect prima steuern lassen. Die
deutsche Synchro ist gelungen, die
Grafik und der 2-Spieler-Herausforde-

rungs-Modus ebenso. Miau!
Malte Banz

DEEPAK CHOPRA'S
LEELA

Meditieren wie im Ashram.

kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Curiouspictures
Preis | ab 40 Euro Genre | Entspannung
Spieler | 1 Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

Erhaltlich | 18. November 2011

er studierte Internist, Endo-
Dkrinologe und sich stets fur
alternative Heilmethoden
einsetzende Deepak Chopra will mit
»Leela« fur Kinect deinen Korper, Ver-
stand und Geist spielerisch in Einklang
bringen. Eine liebreizende deutsche
Frauenstimme fuhrt zu diesem Zweck
durch die Menis und erklart die wich-
tigsten Grundbegriffe des Sanskrit,
einer alt-indischen Sprache, die nach
wie vor den Kern der indischen Kultur
darstellt. Die dann folgenden Aktivi-
taten umfassen sieben Kérperibungen
— Minispiele, die den Energiefluss
deiner sieben Chakren verbessern
sollen. Mit der Hufte einen Planeten
drehen und so auf seiner Oberflache
Vegetation sprieBen lassen; mit den
Handen Feuerbdlle formen und damit
Schutt in Edelsteine verwandeln und
andere abgedrehte Spielerfahrungen
stehen auf dem Programm. Spielerisch
sollte man allerdings nicht zu viel
erwarten. Auch der Schwierigkeitsgrad
fordert kaum. Die chilligen Hinter-
grundklénge und die erstklassige
Prasentation verfehlen ihre Wirkung
dagegen nicht, weshalb sich das
Gesamtpaket in der Tat groBartig zum

Runterkommen eignet.
Jan Heinrich

TEST

THE BLACK EYED
PEAS EXPERIENCE

Everything Wonderful?

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Inis
Preis | ab 45 Euro Genre | Tanzspiel
Spieler | 1-4 Xbox Live | ja

USK | ab 0 Jahren

Erhaltlich | 10. November 2011

nalog zu »Michael Jackson:
The Experience« steht hier
das tdnzerische Nachahmen

vorgegebener  Choreografien eines
einzelnen Acts im Fokus. In diesem Fall
sind's die 30 beliebtesten Chart-
Sturmer der kalifornischen Hip-Hop-
Alternative-House-Band  »The Black
Eyed Peas«. Von »Boom Boom Pow«
Gber »Shut Up« bis hin zum Dauer-
brenner »| Gotta Feeling« ist praktisch
jeder ihrer Bestseller an Bord. Im
direkten Vergleich mit Platzhirsch
»Dance Central 2« hat das hier
jedoch zwei offensichtliche Schwach-
stellen: die nicht jeden Geschmack
treffende, da extrem Club-orientierte
Musikauswahl und der etwas lustlos
prasentierte  Einstieg fur  Genre-
Neulinge. Geduldige, motivierende
Coaches fehlen ebenso wie ausfihr-
liche Video-Analysen. Wer sich intensiv
einarbeitet, wird auBerdem feststellen,
dass Entwickler Inis noch ein Stick
weit davon entfernt ist, mit den
prazisen  Erkennungsroutinen  der
»Dance  Central«-Jungs  gleichzu-
ziehen. FUr Fans trotzdem ein Poren-
offnendes Vergnigen mit nettem
2-Spieler-Modus und spaBiger Karaoke-
Option.

Sonke Siemens

360 LIVE/ 61



DIE BESTEN
DER BESTEN

Jedes Jahr wahlen Fachzeitschrif-
ten, Fernsehsender und Internet-
seiten in ausfuhrlichen Jahres-
rickblicken die dramatischsten
Filme, die schnellsten Autos,

den peinlichsten B-Promi, die
schlimmste Naturkatastrophe

und das witzigste Katzen-Video.
360 Live beschrankt sich auf Video-
spiele, druckt jedoch den Lesern
das Zepter der Entscheidungs-
gewalt in die Hand! Aufmerksame
Langzeit-Leser merken sofort: Im
Vergleich zur Spiel-des-Jahres-Wahl
2010 hat sich hier einiges getan.
Statt zehn prasentieren wir dir an
dieser Stelle zwolf Kategorien.
Daruber hinaus findest Du die vier
Zusatz-Kategorien »bestes Koop-
Spiel«, »bestes Jump ‘n’ Rung,
»bestes sonstiges Spiel« und
»beste Sonder-Edition« im Forum
auf www.360-live.de. Fur eine
bessere Ubersicht haben wir wie
gehabt bereits eine Vorauswahl
getroffen. Statt bisher nur drei
Titel stehen diesmal jedoch alle
Spiele eines Genres zur Auswahl,
die mit einer Wertung von mindes-
tens 8.0 in einer der Ausgaben
zwischen 02/11 bis 01/12 getestet
wurden. Die hier gezeigten Games
reprasentieren also die Top-
Kracher einer jeweiligen Katego-
rie. Und selbst wenn dein Lieb-
lingsspiel hier nicht auftauchen
sollte, gerat es nicht in Vergessen-
heit. Denn ebenfalls neu: Der
»Leser-Sonderpreis« verschmilzt
mit der Wahl zum »Spiel des Jah-
res«. Hier stehen also nicht mehr
nur die zehn héchstbewerteten
Titel zur Auswahl, sondern alle in
diesem Jahr erschienenen und von
uns getesteten Games, aus denen
du drei persénliche Favoriten
wahlen kannst. Ausgefiltert sind
Ubrigens grundsatzlich alle Titel,
die keine Kennzeichnung der USK
erhalten haben. So, und jetzt zahlt
deine Stimme! Um die Teilnahme
so handlich und problemlos wie
moglich zu gestalten, haben wir
im Forum auf www.360-live.de
ausfuhrliche Umfragen eingerich-
tet. Surf auf unsere Webseite,
mach ein paar Hakchen und kure
damit die Gewinner. Als Lohn der
Muhe verlosen wir unter allen
Teilnehmern zahlreiche attraktive
Preise, darunter topaktuelle
Vollversionen, seltene Goodies,
praktisches Zubehor und vieles
mehr. Eine komplette Liste aller
Preise findest du auf der Webseite.
Teilnahmeschluss ist der 4. Januar
2012. Welche Spiele schlussendlich
gewonnen haben, wird in der
nachsten Ausgabe bekannt
gegeben.

Mitwahlen und
-;‘HD abrdumen auf
www.360-live.de!
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SPIEL DES JAHRES 2011

Die Xbox 360 hat zwar schon mehr als ein halbes Jahrzehnt auf dem Buckel, trotz-
dem erscheinen in schéner Regelmafigkeit atemberaubende Games. Welche das
Zeug zum Spiel des Jahres 2011 haben, bestimmst du - in unserer grof3en Leserwahl!

SPIEL DES JAHRES 2011 pein persdnlicher Favorit!

ARKH AM cTY FORZA MOTORSPORT 4 GEARS OF WAR 3
Hersteller | WB Games Hersteller | Microsoft Hersteller | Microsoft

Locust-Schnetzel-Spektakel und wiirdiger
Abschluss der »Gears«-Trilogie. Ein Muss fiir
Third-Person-Begeisterte, insbesondere im 4er-
Koop-Modus! 360-Wertung | 9.4

Gigantischer Umfang, fulminante Grafik,
sensationelle Kinect-Funktionen — die mit
Abstand beste Rennsimulation auf Xbox 360!
360-Wertung | 9.4

Mit dem dunklen Racher durch Arkham City
gleiten, Superschurken das Handwerk legen,
Catwoman schnurren lassen — ein absoluter
Action-Joker! 360-Wertung | 9.5

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3

Hersteller | Activision

PORTAL 2 E £E$IRI’EIII-\/?ER SCROLLS 5
Hersteller | Electronic Arts Hersteller | Bethesda
F % { e ;"’

Wie erwartet serviert Teil Drei eine fesselnde
Kampagne. Doch vor allem die vielen Mehr-
spieler-Modi werden dich noch Monate an die
Konsole ketten. 360-Wertung | 9.2

Fordernde Rétsel, trockener Humor und ein tol-
ler Koop-Modus mit dem tollpatschigen Robo-
Duo Atlas und P-Body. Dieser Puzzle-Shooter
beamt dich weg! 360-Wertung | 9.3

DEAD SPACE 2 RAGE
Hersteller | Electronic Arts Hersteller | Bethesda

Dank fesselnder Story und nicht zu bandigen-
der Handlungsfreiheit sichert sich Bethesdas
Drachenepos schon jetzt einen festen Platz
im Rollenspiel-Olymp. 360-Wertung | 9.3

SUPER STREET FIGHTER 4
ARCADE EDITIO

Hersteller | Capcom

Das wohl beste »Street Fighter« seit Anbeginn
der Serie. Top Steuerung, famose Kampfer-
auswahl und eine 1A-Prasentation klatschen
dich auf die Matte. 360-Wertung | 9.2

Nach Jahren der Abstinenz zeigen die »Doom«-
Erfinder endlich wieder, was in ihnen steckt. So
muss die postapokalyptische Endzeit
aussehen! Genau so! 360-Wertung | 9.2

g
Survival-Horror mit Zusammenzuck-Garantie.
Eine unglaublich dichte Atmosphare und
standige Schockmomente driicken dich in den
Wohnzimmer-Sessel! 360-Wertung | 9.2

SPIELEGURKE DES JAHRES 2011 so schlecht, dass sie schon fast wieder gut sind...

BLACKWATER THOR: GOD OF THUNDER
Hersteller | 505 Games Hersteller | Sega

BEN 10 ULTIMATE ALIEN
COSMIC DESTRUCTION

Hersteller | Namco Bandai

Haben die Hersteller immer noch nicht ver-
standen, dass bei lieblosen Film- und Serien-
umsetzungen meist nur kosmischer Diinnpfiff
herauskommt? 360-Wertung | 5.0

Der spielbare Kinect-Albtraum ist dank
grottiger Bewegungserkennung und lacher-
licher Eindeutschung so spaBig wie eine
Fleischwunde. 360-Wertung | 1.8

Donnerlittchen, ist das drége. Nicht einmal
abgebriihte Marvel-Fans kommen auf ihre
Kosten. Hoffentlich gab’s ein Donnerwetter
fur die Entwickler! 360-Wertung | 4.9

www.360-live.de



BESTES ABENTEUERSPIEL Eintauchen, erleben, versinken.

L.A. NOIRE

Hersteller | Rockstar Games

BATMAN
ARKHAM CITY
Hersteller | WB Games
e "'.r:'i..
. 8
I ! =% " 3 &
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Bruce Wayne féande Gefallen an
diesem Mammut-Abenteuer voller
Storywendungen.

360-Wertung | 9.5

Prickelnde Atmosphére, heraus-
ragende Verhdrsituationen. Bester
Detektiv-Thriller auf Konsole!
360-Wertung | 8.8

ASSASSIN’'S CREED
REVELATIONS

Hersteller | Ubisoft

Ein wiirdiger Abschluss fiir den
bekanntesten Meuchelmdrder der
Welt. Mach’s gut, Ezio!
360-Wertung | 8.6

LEGO PIRATES OF
THE CARIBBEAN

Hersteller | Disney Interactive

Dieses putzige Seemanns-Abenteuer

zieht dich so in seinen Bann, dass du

bald nur noch »Arrrrr« rufst!
360-Wertung | 8.4

BESTES ACTIONSPIEL Totale Zerstorung, fette Effekte: die Actionstars 2011!

GEARS OF WAR 3

Hersteller | Microsoft

DEAD SPACE 2

Hersteller | Electronic Arts

Ein »Gears« eben! Ultramannlich,
ultrablutig und das erste Mal
offiziell uncut in Deutschland.
360-Wertung | 9.4

Selten gab es einen derart diisteren
Sci-Fi-Kracher. Macht sogar den
»Alien«-Filmen Konkurrenz!
360-Wertung | 9.2

ACE COMBAT
ASSAULT HORIZON

Hersteller | Namco Bandai

e

Die Flug-Action auf 360 schlechthin
— lasst »Top Gun« wie einen
Kinderfilm aussehen.
360-Wertung | 8.5

SHADOWS OF THE
DAMNED

Hersteller | Electronic Arts

Ganz klar: Garcia Hotspur ist der
coolste Ddmonen-Jager im Dies-
und Jenseits!

360-Wertung | 8.4

BESTER EGO-SHOOTER Hart, heftig, herausfordernd - die Frontschweine.

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3

Hersteller | Activision
Ll

PORTAL 2
Hersteller | Electronic Arts

Kurze, aber héftige Kampagne,
slichtig machende Koop-Modi,
ausufernde Mehrspieler-Schlachten —

top! 360-Wertung | 9.2

Kein typischer Alle-umnieten-
Shooter, sondern intelligente First-
Person-Knobel-Action. Danke,
GLaDOS! 360-Wertung | 9.3

THE ELDER
SCROLLS 5: SKYRIM
Hersteller | Bethesda

F l}_""éi'
. o N
Vor allem ein Wort fasst diesen
Fantasy-Rollenspiel-Koloss perfekt
zusammen: episch!

360-Wertung | 9.3

Bluttriefendes Action-Rollenspiel fiir
Erwachsene — mit fesselnder Story
und pragnanten Figuren.
360-Wertung | 8.9

ler | Bethesda
i !

RAGE
Herstel
Lid

Endzeit-Baller-Knaller mit Rollen-
spiel-Elementen und Wahnsinns-
optik. Schlagt ein wie ein Meteor!
360-Wertung | 9.2

BESTES ROLLENSPIEL Bestien niederstrecken, Welten retten.

DRAGON AGE 2
Hersteller | Electronic Arts
By " g, ok .
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DEUS EX: HUMAN
REVOLUTION

Hersteller | Square Enix

Sieht aus wie ein Shooter, spielt sich
dank grandioser Handlungsfreiheit
aber wie ein rassiges Rollenspiel.
360-Wertung | 8.7

BESTES KINECT-SPIEL Mehr Bewegung braucht das Land!

CHILD O
Hersteller |
RN

Ly
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Waschechter Drogentrip zum Hiermit schliipfst du in die Rollen

Abzappeln. Hier gibt's mehr Flower
Power als auf jeder Woodstock-
Toilette! 360-Wertung | 8.5

von Lady Gaga, Rihanna, Lena
und Co. und wirst zum Tanzstar.
360-Wertung | 8.2

F EDEN DANCE CENTRAL 2
Ubisoft Hersteller | Microsoft
3 ] it ° =

THE GUNSTRINGER
Hersteller | Microsoft
I r |
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In diesem Actionhit wird eine Cow-
boy-Marionette in deinen Handen
lebendig. Ulkig, spaBig, Koop-fahig!
360-Wertung | 8.2

BATTLEFIELD 3
Hersteller | Electronic Arts
P 4

Riesige Online-Schlachten, tonnen-
weise Waffen und Fahrzeuge, tolle
Steuerung — Pflichttitel!
360-Wertung | 9.0

DUNGEON SIEGE 3
Hersteller | Square Enix
oGk

Feines Action-Rollenspiel mit
»Diablo«-Anleihen und Koop-Fokus.
Schirt zudem das typische Sammel-
fieber. 360-Wertung | 8.5

In hippen Klamotten zu viert vor der
Glotze abhotten! Purer Party-Spal3
fur die ganze Familie.
360-Wertung | 8.1

JUST DANCE 3
Hersteller | Ubisoft

LEGO STAR WARS 3
THE CLONE WARS

Hersteller | Lucasarts

Die Macht ist hier eindeutig mit den
kleinen Baukldtzen aus Danemark.
Intergalaktischer Koop-SpaB!
360-Wertung | 8.3

UCANLENE T L
Derb-dreckige Koop-Action in
aufreizendem Fantasy-Gewand.
Perfekt zum Dampfablassen!
360-Wertung | 8.2

CRYSIS 2

Hersteller | Electronic Arts

¥
Der Sci-Fi-Shooter aus deutschen
Landen setzt MaBstabe in Sachen
Optik und spielt sich einfach klasse!
360-Wertung | 8.7

DARK SOULS

Hersteller | Namco Bandai

-

Dieses Rollenspiel vernascht dich
zum Friihstiick. Das hier ist hérter
als ‘ne Geburt in einer Metzgerei.
360-Wertung | 8.2

KINECT SPORTS
SEASON TWO

Hersteller | Microsoft

Kinect kann mehr als nur gute Tanz-
spiele! Das beweist diese Minispiel-
Sammlung auf sportliche Weise.
360-Wertung | 8.1
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BESTES RENNSPIEL Hier heitt's machtig Gas geben!

MOTORSPORT 4 DIRT 3 MOTO GP 10/11 F120Mm UNLEASHED
Hersteller | Microsoft Hersteller | Codemasters Hersteller | Capcom Hersteller | Codemasters Hersteller | Electronic Arts

Die Grafik ist so realistisch, dass du H|pper Rallye- SpaB mit abwechs Mit dieser Motorrad-Simulation Biigelt fast alle Macken des ersten Hammerharte Rennsimulation mit
zuweilen meinst, in einem echten lungsreichen Modi, machtig Umfang zeigst du Valentino Rossi, wer im Teils aus und dreht online mehr auf forderndem Schwierigkeitsgrad fiir
Rennwagen zu sitzen. und jeder Menge Dreck an den Zweirad-Sport die Hosen anhat. als je zuvor. Anschallen, festhalten! Kenner und Konner.
360-Wertung | 9.4 Felgen. 360-Wertung | 8.8 360-Wertung | 8.7 360-Wertung | 8.6 360-Wertung | 8.6
BESTES SPORTSPIEL Fuball, Puck und Boxhandschuh...

FIGHT NIGHT
NBA 2K12 CHAMPION

Hersteller | Electronic Arts

PES 2012

Hersteller | Konami

FIFA 12

Hersteller | Electronic Arts

Hersteller | 2K Sports

u".'”yhh“ *"" s "5*
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Wers nicht kennt, hat wohl auch Eine Runde mit Dirk Nowitzki Die beste Box-Simulation auf Gabe es mehr offizielle Lizenzen, Bessere Physik-Engine, harte
noch nie von Ballack gehdrt. Alle gefallig? Auch 2011 zweifelsohne Xbox 360. Wahrscheinlich benutzt kénnte es am Genrethron riitteln. Faustschlag-Fights, besserer Be-a-
anderen sind wunschlos glticklich. der wertvollste Spieler im Basketball- Klitschko das hier zum Trainieren. Oder reicht's doch fiir die Meister- Pro-Modus — Kuvencracks jubeln!
360-Wertung | 9.0 Genre! 360-Wertung | 8.9 360-Wertung | 8.8 schale? 360-Wertung | 8.8 360-Wertung | 8.7

BESTES COMMUNITY-GAME ceht online ganz besonders ab!

CALL OF DUTY
R e GEARS OF WAR 3 c N ORER D e BATTLEFIELD 3 FIFA 12
Hersteller | Microsoft Hersteller | Microsoft Hersteller | Activision Hersteller | Electromc Arts Hersteller | Electronic Arts
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Auto-Clubs, 16-Spieler-Duelle und Neben den Versus-Modi drehen die Noch mehr Emstellungsmoghch- Ob im Panzer, im Jet oder im Boot: Dank tollen Sp|elmod| und zuver-
viele weitere Community-Schmankerl kooperativ spielbaren Horde- und keiten, 16 tolle Maps, Analysen via Wer auf epische Online-Kriege steht, lassiger Technik neben »Modern
sprechen fir sich. Bestie-Modi online gewaltig auf! »Elite« —auch 2011 der Online- kommt hier nicht drum herum! Warfare 3« der Liebling der CSL.
360-Wertung | 9.4 360-Wertung | 9.4 Star? 360-Wertung | 9.2 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.0

BESTES LIVE-ARCADE-SPIEL Downloads, die die Welt bedeuten.

A e lo e B ILOMILO SR RASKULLS E IRON BRIGADE
Hersteller | Capcom Hersteller | Microsoft Hersteller | Microsoft Hersteller | Microsoft Hersteller | Microsoft
= - y L

a 1%

Eine 2D-Shooter-Perle der besonde- Superknuffige Optlk komb|n|ert mit Im »Castlevania«-Stil mit einem Normale Jump ‘n’ Runs waren Die Mischung macht's: Action,

ren Art, die auch im Koop-Modus fordernden 3D-Puzzles. Ein wahrer Raumschiff 2D-Sci-Fi-Welten erkun- gestern. Hier musst du gegen bis zu Tower-Defense und Humor
liberzeugt. Nachdenk-Geheimtipp. den. Eine brandheiBe Mischung! drei Gegner durch die Level hiipfen. verschmelzen zu einem Arcade-
360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.0 Meisterwerk. 360-Wertung | 9.0
BESTE HARDWARE Hiermit spielt sich’s doppelt gut!

CHIMAERA WIRE- TURTLE BEACH CHIMAERA WIRELESS FORZA MOTOR- REAL ARCADE

LESS 5.1 HEADSET EAR FORCE PX5 GAMING HEADSET SPORT CSR WHEEL E PRO. EX

Hersteller | Razer Hersteller | Turtle Beach Hersteller | Razer Hersteller | Fanatec Hersteller | Hori
Hervorragende Soundeigenschaften, Méchtige Equalizer-Funktionen Im Gegensatz zum groBen Bruder Das Pro-Gamer-Lenkrad auf Xbox Sensationelle Konfigurierbarkeit
perfekt zugeschnitten auf Gamer. machen das hier zum absoluten bietet das hier nur Stereo-Sound, 360 schlechthin zeigt der Renn- und gute Verarbeitung machen
So muss ein Oberklasse-Headset Profi-Gerat — fiir einen stolzen Preis. dafiir ist's aber ein gutes Stiick Konkurrenz die Riicklichter. diesen Arcade-Stick zum Fighting-
aussehen! 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.0 preiswerter. 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 8.5 Favoriten! 360-Wertung | 8.5
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Als im Jahr 2009 der Ego-Shooter »Bioshock 2« erschien, dauerte es nicht lange, bis die ersten
Beschwerden bei Entwickler Irrational Games eintrudelten. Der Grund: das Hacking-Minispiel,
bei dem es darum geht, die Aktionstaste genau dann zu driicken, wenn sich die Nadel in einem
bestimmten farbigen Bereich auf einer Leiste befindet. War das Minispiel zu schwierig? Fehler-
behaftet? Weder noch. Aber Irrational Games hatte nicht berlicksichtigt, dass Farbenblinde

das an sich simple Spielchen nicht I6sen kénnen - eine Ausgrenzung. Allerdings noch eine
verhdltnisméfig harmlose, wenn man bedenkt, mit welchen Problemen schwerbehinderte

Gamer jeden Tag zu kdmpfen haben.

areth Garrett sitzt am PC in seinem Zimmer.
G Aufmerksam verfolgen seine Augen den Bild-

schirm, auf dem der Brite gerade sein person-
liches Alter-Ego in »Fallout: New Vegas« erschafft.
Zwei Punkte auf »Wahrnehmung«, zwei weitere
auf »Ausdauer«, den letzten fur einen hoheren
»Charisma«-Wert. Kurze Verschnaufpause. Gareth
zuckt kurz mit der Nase, legt den Kopf in den Nacken.
Was fir andere Gamer ein Kinderspiel ist, ist fur
Gareth ein komplizierter Akt aus Muskelkoordination
und Konzentration — denn Gareth spielt ohne Hande.
Sein Problem: eine infantile Zerebralparese, also
eine fruhkindliche Schadigung des Gehirns, die fur
Ldhmungen und Stérungen des Nerven- und
Muskelsystems und insbesondere der Bewegungs-
koordination sorgt. Bei Gareth auBert sich diese
Krankheit vor allem darin, dass er seine Hande nicht
oder nur kaum bewegen kann. Vom Spielen halt ihn
das trotzdem nicht ab. Er beugt sein Gesicht nach
vorn auf das kleine Tischchen, das auf der Hohe
seiner Schultern angebracht ist, und sttzt sein Kinn
auf die Computer-Maus. Links neben ihm steht eine
Tasse Tee mit einem Strohhalm darin. Mit leichten
Bewegungen schiebt Gareth die Maus Uber die kleine

Ablagefldche, betatigt die Tasten, indem er seinen
Mund leicht 6ffnet.

Ein ahnliches Schicksal teilt Chuck Bittner, der sich
bei einem Autounfall das Genick brach und seither
partiell gelahmt ist. Zum Spielen — beispielsweise von
»Call of Duty: Black Ops« — nutzt er ausschlieBlich
seine linke Hand und das Kinn. Chuck und Gareth
sind Gamer, die jeder, der mit ihrer Behinderung
nicht vertraut ist, als Kunstler, als Phdnomen, als
Einzelfalle bezeichnen wirde. Doch Letzteres sind
sie bei Weitem nicht. Wer sich einmal im Netz
nach »Spielen mit Behinderung« umsieht, findet
Hunderte Webseiten, Foren und Videos, die sich
einzig und allein damit beschaftigen, wie korperlich,
geistig oder anderweitig beeintrachtigte Personen
ihrem Hobby fronen kénnen: den Videospielen. Dass
sich ihnen dabei weit mehr Probleme in den Weg
stellen als ein paar Programmierfehler oder matschige
Texturen, bedenkt ein GroBteil der Entwickler nicht
oder nicht in ausreichendem MaBe. Gareth etwa, der
sich direkt zur Veroffentlichung den Sci-Fi-Schocker
»Dead Space 2« zulegte, musste das Game monate-
lang im Schrank stehen lassen, weil Visceral Games
fur die PC-Version keine freie Tastenbelegung anbot.
Gerade die braucht Gareth aber, der Vorwartsbewe-
gungen der Spielfigur meist durch Druck auf die linke
Maustaste bewerkstelligt.

WENN DIE MUSKELN VERSAGEN

Dabei haben Spieler mit Handicap am PC noch
weitaus bessere Chancen, auch »normale« Main-
stream-Games zu spielen, als beispielsweise an
der Konsole. Der Grund ist nicht nur eine bessere
Anpassbarkeit an eigene Steuerkonzepte, sondern
auch das meist problemlose AnschlieBen von

spezieller Hardware. Diese Moglichkeiten gibt es auf
Xbox 360 so gut wie nicht — von offizieller Seite schon
gar nicht. Das weiB auch Steve Spohn, der unter einer
muskularen Dystrophie, einer angeborenen Muskel-
schwache, leidet und komplett an den Rollstuhl
gebunden ist. Auch seine Atemmuskulatur braucht
Unterstlitzung, funktioniert nur mit einem Luftréhren-
Katheter zuverldssig. Wie sollte er da einen normalen
Controller bedienen? Der US-Controller-Hersteller »Evil
Controllers« hat sich Steves Problem angenommen
und plant sogar, mit dem ersten frei belegbaren Xbox-
360-Controller in Serienproduktion zu gehen. In einem
Interview mit der [T-Webseite www.networkworld.com
erklart Firmenleiter Adam Coe das Prinzip: »Hier geht
es einzig und allein um Anpassbarkeit. Zunachst ist
der Controller haftbar und kann so an jeder Ober-
flache und in jeder Position angebracht werden, die
der Spieler benotigt. Zudem sind samtliche Tasten und
Sticks in ihrer Position auf dem Controller verander-
bar.« Was das bedeutet, zeigt Coe eindrucksvoll in
einem Video: Wie mit einem Klettband entfernt er
einfach den Analogstick vom rechten oberen Eck des
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DU BIST DER CONTROLLER
Der Kinect-Effekt

Wabhrscheinlich hat Microsoft, als sie die
Bewegungssteuerung Kinect entwickelten,

nicht mal ansatzweise daran gedacht, welche
Wellen das kleine Sttick Technik schlagen wurde.
Mittlerweile dient es nicht mehr nur zum
Spielen: Unter anderem hilft es Kindern, die an
Autismus leiden, wie Studien im Lakeside Center
for Autism beweisen. Kinder, die vorher nie
einen Controller bedienen konnten, beherr-
schen die Korpersteuerung oft innerhalb
kurzester Zeit, sind in der Lage, ihre beiden
Korperhalften unabhangig voneinander zu

DIE KRAFT DER
GEDANKEN

Brainfingers

Ein sehr futuristisches PC-Steuerungskonzept ist
»Brainfingers«. Dabei handelt es sich um eine
Software, die es ermdglicht, den PC nur mit den
eigenen Gedanken zu steuern. Dazu mussen die
Anwender ein spezielles Stirnband tragen, das
Hirnsignale, Muskel- und Augenbewegungen
misst. Diese Signale werden an eine Box Uber-
tragen, welche die Daten filtert, verstarkt,
digitalisiert und via USB-Schnittstelle an den

Controllers, pflanzt ihn dicht neben den linken
Analogstick. Werden die Analogsticks in einem Spiel
Uberhaupt nicht benétigt, entfernt er sie einfach
komplett vom Pad. Und das soll mit jeder einzelnen
Taste des fertigen Produktes funktionieren. Zudem
ist keiner einzigen Taste am Controller eine feste
Funktion zugeordnet. So kann jeder Button selbst
belegt und der eigenen Beweglichkeit angepasst
werden. Steve wei3 das zu schatzen: »Gerade wenn
man behindert ist, ist der Controller extrem wichtig.
Er ist die Verbindung zum Spiel. Manchmal ist man
ans Bett gefesselt, verbringt sein halbes Leben in
Krankenhausern. Da sind Videospiele die einzige
Flucht, die einem bleibt.« Und der Controller hat noch
einen anderen Clou: Durch spezielle Schultertasten —
nein, nicht am Gamepad, sondern an den eigenen

HILF DIR SELBST
Anleitungen aus dem Web

Insbesondere Menschen, die an sehr speziellen
Behinderungen leiden, finden oft nicht das
richtige Steuerungskonzept fur sich. Dafur gibt
es im Netz zahlreiche Tuftler, die sich solchen
Problemen annehmen und aus alltaglichen
Geraten neue, kompatible Gerate basteln. So
entsteht aus einem Sennheiser-Headset und
Logitechs MX-Air-Fernbedienung etwa eine
Maus-Steuerung fur den Kopf. Die englische
Webseite www.oneswitch.org.uk hat sich sogar
komplett auf behindertengerechte Controller
der Marke Eigenbau spezialisiert. Hier finden
sich beispielsweise Schritt-fur-Schritt-Anleitun-
gen fur den Bau eines Xbox-Controllers mit
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nutzen und Probleme zu l6sen, die sie im Alltag
nicht 16sen konnten. Eher zuriickhaltende
autistische Kinder, die den Kontakt zu anderen
Kindern meiden, spielen nun gemeinsam und
teilen die Erfahrungen, die sie machen. Das

PC Ubertragt. EIf Signale, sogenannte »Brain-
fingers«, erkennt das Programm. Um tberhaupt
damit arbeiten zu kénnen, ist aber zunachst
eine langwierige Einarbeitung nétig. Dafur
sollen es auch Personen nutzen kénnen, die
ihre Gesichtsmuskeln nur minimal kontrollieren
kénnen — etwa Menschen mit zerebralen
Lahmungen, Rickenmarksverletzungen und
traumatischen Hirnschadigungen. Ganz billig ist
»Brainfingers« ebenfalls nicht: Das Komplettset
aus Interface-Box, Stirnband, Extra-Sensoren,
speziellem Gel, der »Brainfinger«-Software,
Kabeln, Handbuchern und mehr kostet rund
1.500 Euro.

Schultern angebracht — sollen kérperlich behinderte
Menschen durch Schulterzucken bestimmte Aktionen
im Spiel ausfuhren kdnnen. Damit die Schulterkndpfe
nicht verrutschen, sind sie in ein weiBes T-Shirt
eingendht. Noch ist der Handicap-Controller von Evil
Controllers allerdings nicht marktreif. Der Prototyp
besteht bislang nur aus Einzelteilen des Original-
Gamepads, Klebeband und einem Sackchen Reis, das
fur das notige Gewicht sorgt.

MIT HAND UND FUSS

Ahnliche Wege beschreitet auch das »Human
Pad« der osterreichischen Software-Firma Plop. Sein
spezielles Design, das eher an ein PC-Mainboard
erinnert, wurde entworfen, um vor allem Menschen
mit eingeschrankter oder nicht vorhandener Beweg-

Laft
Trigoes .

externen Schultertasten und Modifikationen
far »Guitar Hero«-Gitarrencontroller. Wer
weniger handwerklich begabt ist, bestellt
spezielle Controller-Anfertigungen im

Gemeinsam mit den Pflegern im Lakeside Center

for Autism-lernen die Kinder soziale
Verhaltensmusterfund die
Koordination ihres
Korpers mit Kinect.

= - -

nennt Microsoft selbst den »Kinect-Effekt«.
Ziel der Einrichtung fur autistische Kinder ist es
nun, dass die Patienten lernen, die Fortschritte,
die sie im Spiel machen, auch in der Realitat
anzuwenden.

Die Software »Brainfingers« ist
nicht billig, soll aber angeblich bei
nahezu jeder Behinderung
anwendbar sein.

lichkeit der Finger — zum Beispiel bei Querschnitts-
lahmung oder Tetraplegie — das Spielen an der
Xbox 360 zu ermdglichen. Beim »Human Pad«
werden die Aktions- und Richtungstasten nicht mit
Daumen oder Zeigefingern betdtigt, sondern mit
den Handgelenken. Der ungewdhnliche Controller ist
derzeit kompatibel mit dem PC, der Xbox und Xbox
360 sowie der Playstation 2 mittels eines Adapters.
Auch hier gilt allerdings: Das »Human Pad« gibt's
nur auf Anfrage, es ist nicht reif fir eine Serien-
produktion.

Auf eine solche Losung hofft Jason Rosenberg
fur seine Playstation 3 schon lange vergebens. Der
27-jdhrige Amerikaner aus Northridge in Kalifornien
leidet unter der Duchenne-Muskeldystrophie. Seine
Muskeln funktionieren nicht wie bei anderen Menschen

_@Ejn bisschen handwerkliches Geschick voraus-

‘gesetzt, bastelt man sich mit den Anleitungen P‘
auf www.oneswitch.org.uk schnell den

passenden Controller.

passenden Online-Shop der Webseite. Dort
gibt’s vor allem zahlreiche Lésungen und
Modelle fur einhandige Spieler.

www.360-live.de



NOM4D

Wie alles begann

Infinity Ward, das Studio hinter der welt-
bekannten »Call of Duty«-Reihe, hat anno 2007
erstmals ein Steuerungskonzept revolutioniert.
Damals meldete sich der begnadete, professio-
nelle »Rainbow Six Vegas«-Spieler Randy
Fitzgerald als Beta-Tester fur »Call of Duty 4:
Modern Warfare« an und konnte es gar nicht
mehr abwarten, endlich Hand an das Spiel zu
legen. Oder sagen wir besser: Mund an das Spiel
zu legen. Denn mit seiner Behinderung, einer
angeborenen Form von Gelenkversteifung und

und missen, um Uberhaupt halbwegs das zu tun, was
er will, mit Hilfsmitteln gestutzt werden — zum Beispiel
mit Betten oder Rollstiihlen. Das Halten oder Bedienen
eines normalen Playstation-3-Controllers ist fur Jason
unmoglich. Und auch wenn findige Firmen sein Pro-
blem bislang nicht 16sen konnten, hélt das Jason nicht
vom Spielen ab. Er hat sich mit Hilfe des Designers
Mark Felling von Gimp Gear — einem Spezialisten fur
Technologien, die korperlich behinderten Personen
den Alltag erleichtern sollen — einen eigenen Controller
konzipiert. Den benutzt Jason unter anderem mit dem
Zeige- und Mittelfinger seiner rechten Hand, seinen
Zehen und seiner Zunge, mit der er einen kleinen Joy-
stick steuert. Sein Steuerkonzept, das aus verkabelten
Einzelteilen und in ein Schneidbrett eingelassenen
Drahten besteht, beherrscht so immerhin 20 der ins-
gesamt 25 maoglichen Funktionen eines normalen
Playstation-3-Controllers. Und so scheut sich Jason
auch nicht vor rasanten, schnelllebigen Games wie
dem Parkour-Kick »Mirror's Edge«, das er beinahe
eleganter und flussiger spielt als andere Gamer mit
beiden Handen.

»Half-Life 2«-Entwickler Valve denkt sogar noch
einen Schritt weiter: Wie Mike Ambinder, Angestellter
Experimenteller Psychologe bei Valve, in einem
Gesprach mit Gamasutra erklart, sei es stets das Ziel,
hauseigene Spiele sowohl fir Menschen ohne als auch
mit Behinderung zuganglich zu machen. Deswegen

Muskeldegeneration namens Arthrogryposis,
ist Randy darauf angewiesen, samtliche Spiele
mit Mund, Lippen und dem Rest seines Gesichts
zu steuern. »Call of Duty 4« hingegen fehlten
einige Einstellmoglichkeiten, damit Spieler wie
Randy es steuern konnten. Er klagte sein Leid
bei Infinity Ward, die daraufhin nicht lange
fackelten und das Kontrollschema »NOM4D«
einfuhrten — basierend auf Randys Clan-Namen.
Seither ist »NOMA4D« fester Bestandteil aller
jemals erschienenen Ableger von »Call of
Duty« — und Randy spielt den Ego-Shooter

als professioneller E-Sportler.

ICH SEHE WAS, WAS DU NICHT SIEHST...

Denn auch wer nicht direkt korperlich behindert ist,
sich also normal bewegen kann, wird von manchen
Spielen ausgegrenzt. Allen voran blinde und taube
Menschen. In der frilhen Gaming-Ara war es kaum
ein Problem, dass auch Blinde Videospiele spielten.
Immerhin bestanden die meisten nur aus Text auf
schwarzem Grund, der Uber spezielle Hilfs-Hardware
einfach vorgelesen werden konnte. Mit der Entwick-
lung von Grafik reduzierte sich der Text und die Spiele
wurden mehr und mehr unzuganglich fur blinde oder
sehbehinderte Menschen. Nur sehr wenige Games
konnten dank ihrer exzellenten Soundkulisse auch
nicht-sehende Spieler vor den Bildschirm fesseln. Zum
Beispiel »Oddworld: Abe’s Odyssey«, das 1997 fir die
erste Playstation erschienen ist — in demselben Jahr, in
dem der damals zehnjéhrige Terry Garrett sein Augen-
licht verlor. Seitdem spielt er nach Gehor, dreht die
Boxen beim Zocken immer besonders laut auf und
achtet auf jedes Gerdusch, das die Spielfigur und
ihre Gegner von sich geben. Umso wichtiger ist es far
ihn, dass die Sound-Designer eines Spiels besonders
gute Arbeit leisten. Dabei war der Sound des ersten
»Oddworld« eigentlich nie darauf ausgelegt, auch
Blinden das Spielen zu ermdglichen. Fur den Erfinder
des »Oddworld«-Universums, Lorne Lanning, war
die ausgekltgelte Gerduschkulisse nicht mehr als ein
»gutes, solides Detail fur eine interaktive Geschich-
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Adventures, Puzzles, Shoot ‘'em Ups und mehr. Promi-
nentestes Beispiel: »Audioquake« — eine Blinden-
Modifikation des bekannten Ego-Shooters von id
Software aus dem Jahre 1996. Statt zu sehen, wohin
die Spielfigur lauft, auf welche Hindernisse und
Gegner sie trifft und wohin sie schieBt, wird das in
»Audioquake« durch unterschiedliche Piep-, Echo-
und Summ-Gerdusche angezeigt. Sogar Koop- und
Deathmatch-Modi sind in der Modifikation enthalten,
auBerdem eine gesprochene Level-Beschreibung zu
Spielbeginn. »Audioquake« wurde von sehbehinderten
Gamern seinerzeit so gut aufgenommen, dass sich
sogar weitere Mods, wie das duBerst beliebte »Jedi-
Quake«, daraus entwickelten.

Noch besser kommen viele Blinde aber mit
Smartphones wie dem iPhone und speziell an ihre
Bedurfnisse angepassten Apps zurecht. Nicht nur
erleichtert ihnen die Sprachsteuerung den Alltag
und die Méoglichkeit, sich Webseiten, E-Mails und
andere Texte einfach vorlesen zu lassen. Auch
Spiele-Apps speziell fur Blinde und Sehbehinderte
gibt es im App Store. Zum Beispiel »Stem Stumper«
— ein Puzzle-Spiel, bei dem es darum geht, eine
Pflanzenkreatur um verschiedene Hindernisse, wie
verargerte Baumstimpfe und Wolken aus geféhr-
lichem Unkrautvernichter, zu navigieren. Der Clou:
Das Spiel ist mit einem besonderen »Sonar Modus«
ausgestattet, der die Sound-Effekte verstarkt und

Manchmal ist man ans Bett gefesselt, verbringt sein halbes Leben in Krankenhausern. Da sind
Videospiele die einzige Flucht, die einem bleibt.

ist das Studio besonders interessiert an neuartigen
Eyetracking-Konzepten, um irgendwann vielleicht die
Augen der Spieler als Controller einzusetzen. Ambinder
halt es sogar fir moglich, dass Videospiele in Zukunft
nur noch mit den Augen gesteuert werden kénnten.
Untertitel fir Horgeschadigte gehoren fur Valve mittler-
weile schon zum Standard-Repertoire und vor einigen
Jahren dachte man sogar Uber die Integration von
Zeichensprache fur die Spielfiguren nach.

tenerzahlung«. Es gibt aber auch negative Beispiele
von Games, die Terry mit seiner Sehbehinderung nie-
mals spielen kénnen wird. Dazu zdhlen 2D-Retro-
Jump-and-Runs, deren Gerausche nicht genligend
Aufschluss Uber das Spielgeschehen geben; und zahl-
reiche actionlastige Shooter — etwa die »Halo«-Reihe
—, die so vollgepackt sind mit Explosionen, Larm und
Geraduschen, dass sie selbst Terrys trainierte Ohren
Uberfordern. »Man hort Schisse, kann aber nicht
sagen, aus welcher Richtung sie kommen, so Terry in
einem Interview mit der US-Zeitschrift Wired. »Und
sobald man sie hort, ist man auch schon tot.«

HOREN FUR FORTGESCHRITTENE

Angepasster sind da die sogenannten »Audio-
games«: Spiele, die nicht auf opulente Grafik, son-
dern einzig und allein auf guten Sound setzen.
Fur diese PC-Spiele musste man theoretisch nicht
mal einen Monitor anschlieBen, und doch st
die Genre-Auswahl vielfaltig: Rennspiele, Text-

auch Apples Voice-over-Technologie unterstitzt, die
fir jedes Level die Anweisungen vorliest. Sehende
kénnen diesen Modus einfach deaktivieren und
»Stem Stumper« wie ein normales Jump ‘'n" Run
spielen.

Bis sich solche Konzepte als Standard durchsetzen
und Videospiele durchgehend barrierefrei werden,
ist es aber noch ein langer Weg. Viele interessante
und vielversprechende Ansdtze gibt es bereits —
jemanden zu finden, der sie umsetzt, ist das groBere
Problem. Gareth Garrett, der Brite mit dem Faible
fur »Dead Space 2«, hat seinen Horror-Trip durch die
Sprawl! letzten Endes Ubrigens doch noch bekommen.
Visceral Games hat eingelenkt und mit einem
PC-Patch endlich die fehlende freie Tastenbelegung
nachgeliefert.

Sabine Schischka
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Daytona USA, Space
Channel 5: Part 2, Dungeon
Defenders, Bejeweled 3

Meckerecke,
Szene-News,
CSL-Interview

& Consoles
Gaming Night
#5

WAS, WIE
VIELE!?

Selten war die Floskel
»des Guten fast zu viel«
so dermaBen treffend,
wie bei der »Consoles
Gaming Night #5«. Was
die CSL namlich am Sams-
tag, den 19. November,
veranstaltete, war ein
Videospiel-Fest der
Extraklasse! Uber den
kompletten Nachmittag
und Abend verteilt bot
www.consoles.net insge-
samt 41 unterschiedliche
Cups fur ambitionierte
Online-Spieler an. Das
Ganze Uber alle Genre-
und Konsolen-Grenzen
hinweg. Egal ob »Bank-
shot Billards 2« auf der
Xbox 360, »Uno« auf der
Playstation 3, »Pokémon
Diamantg, »Perl« und
»Platin« auf dem Nintendo

Ein Videospiel-
Fest der
Extraklasse!

DS oder »Mario Kart

Wii« — das ist gelebte
Konsolenverstandigung!
Welche Titel auf dem Pro-
gramm stehen, dartber
hatten zuvor 660 Consoles-
Mitglieder abgestimmt.
Die Stars der Spielenacht
waren aber wie zu erwar-
ten »Call of Duty« und
»FIFA«. Ebenso top:
Sachpreise und »Consoles
Trusted Pro«-Zugéange

im Wert von 170 Euro.
AuBerdem konnten wie
immer die begehrten
Awards furs Spielerprofil
abgeraumt werden. Wann
die nachste Gaming-
Night stattfindet, erfahrst
du unter der unten-
stehenden Webadresse.

CONSOLES

sports le aqgue

www.consoles.net
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NACHRICHTEN
Neues aus der
Consoles Sports
League

DOWNLOADS

Battlefield 3: Back to Karkand,
Forza 4: November Speed Pack,
NBA 2K12 Legenden-Showcase

Die Mecker-Ecke

DROOOHN! DROOOHN!

ie halbe Welt hat ihn gesehen. Den letzten Film von
DChristopher Nolan: »Inception«. Diesen verqueren,

verschachtelten und Uberzogen epischen Science-Fiction-
Heist-Streifen. Und wer den nicht kennt, der kennt zumindest das
Trailer-Video. Und damit dieses markante »Drooohn! Drodohn!«,
das klingt, als wirde ein Elefant in eine bitterbdse verstimmte
Posaune pusten. Wer jetzt absolut keine Ahnung hat, was ich
meine, der moge sich das Youtube-Video ansehen. Dieses dumpfe
Drohnen ist ein cooler Sound, der zum Markenzeichen des Films
wurde.

VON HOLLYWOOD LERNEN HEISST SIEGEN LERNEN

Das Problem ist nur: Mittlerweile breitet sich dieses »Drod6hn!
Drooodhn!l« aus wie einst das Gesinge von Lena Meyer-Landrut.
Zuerst fiel es mir im Trailer zum PC-Strategie-Game »Star Craft 2«
auf. Einzelfall, dachte ich mir. Dann kam’s in »Crysis 2« vor.
Spater im Trailer zu »Battlefield 3« und dann in »Call of Duty:
Modern Warfare 3«. Und letztlich wird’s dir im Trailer zu »Hitman:
Absolution« sowie zu »Spec Ops: The Line« in die Ohren
gequetscht. Mal ist das »Dréoshn! Dréoshn!« schrecklich verzerrt,
wie in »Battlefield 3«, mal nah am Original, wie in »Crysis 2«. Bei
»Hitman: Absolution« scheint’s hingegen sogar tatsachlich das
authentische Sample aus dem Film zu sein. Das kann doch nicht
sein? Ja, der Sound ist super. Er klingt cineastisch, Ubermachtig.
Und er hat sicherlich gut zur Vermarktung von »Inception«
beigetragen. Aber deswegen muss er doch jetzt nicht gleich in
jedem Game verwurstet werden.

SELBER MACHEN

Aber vor allem: Warum mdissen erst Regisseur Christopher Nolan
und Komponist Zack Hemsey kommen? Schaffen die Hersteller
und Studios es nicht alleine, ihren Games eine authentische
oder identitatspragende akustische Note zu verleihen? Etwas, das
aus der Masse hervorsticht? Muss man sich heutzutage stattdessen
an alles, was gerade erfolgreich und neu ist, ranschmeiB3en?
Selbst wenn's eigentlich nur
so ein mickriger »Dréoohn!
Drooohn!t«-Klang ist? Das
muss doch besser gehen!
Wie war's wieder mit etwas
mehr Eigensinn und Authen-
tizitdt beim  Trailerdesign,
statt standig unterschwellig
beim letzten Hollywood-Hit
zu kopieren? Doch das ist
scheinbar out. Viel zu gro
scheint der Drang, Spiele
mit Kino und Film auf
eine Stufe zu stellen, statt
sie als etwas Eigenes und
Besonderes zu verstehen.
Und das fangt eben schon
mit  einem  »Drodshn!
Drododhn!« an.

P,

Al
Name | Michael Fortsch
Schon gewusst? Michael Fortsch
schreibt seit 2008 fiir 360 Live und

findet, dass man’s auch (ibertreiben
kann...

rund um
Xbox Live?

COMMUNITY

Aktion Lesertest:
Rage

Batman:
Arkham City

GAMERPOINTS

interview

UNTER VIER

AUGEN MIT

Stefan Paul Weber
CSL-Community-Manager

Name | Stefan Paul Weber
Alter | 32

Beruf | Community-Manager Consoles Wohnort | Koln
Webseite | www.consoles.net

Du bist Community Manager der CSL. Was fallt
alles in deinen Aufgabenbereich?

Meine Aufgabe ist es, die Community und unsere
ehrenamtlichen Administratoren bei der Nutzung unserer Web-
seite zu unterstltzen, Fragen zu beantworten und Feedback ent-
gegenzunehmen, sprich dieses zu filtern und an die richtigen
Stellen innerhalb der Firma weiterzuleiten. Dartber hinaus fallt
ein Teil der grafischen sowie inhaltlichen Gestaltung in meinen
Aufgabenbereich. Ich bin Ansprechpartner fir Kooperationen —
wie etwa mit 360 Live —, kiimmere mich um unsere Social-
Media-Seiten, unsere Lizenznehmer in Frankreich und Spanien
und um die Umsetzung verkaufter Ligaleistungen.

Betreust du auch die einzelnen CSL-Ligen? Und
stimmt es, dass die CSL gerade fleiBig an einem Neustart
der »Halo: Reach«-Liga werkelt?

Um die Ligen selbst kimmern sich die vielen ehrenamt-
lichen Administratoren. Sie verstehen in der Regel mehr von
»ihrem Spiel« und koénnen bei sehr speziellen Fragen oder
Problemen zu einem Game meist fachkundiger antworten als
ich. Letztlich bin ich aber fur alle Ligen auf www.consoles.net
verantwortlich. Was die »Halo: Reach«-Liga betrifft: Dieser
Neustart war notwendig, da wir es leider in den letzten Wochen
und Monaten nicht geschafft haben, ein schlagkraftiges
Admin-Team fur »Reach« aufzubauen, welches sich um die Liga-
aktivitdten kimmert. Wir haben fur den Relaunch die Ligaseite
noch einmal kraftig Uberarbeitet, mit der Clanliste und der
Hall of Fame zwei zusétzliche Features aktiviert, »Halo: Reach«
in unser neues Matchmaking-System »Versus.« eingebunden
und gemeinsam mit den Spielern einen Turnierplan fur die
nachsten Monate erstellt. Die ersten Cups sind auch bereits
angelaufen.

Wie sieht’s bei »nReach« dieser Tage eigentlich mit
der Spieleraktivitat aus?

»Reach« wird immer noch von sehr vielen Gamern
gespielt — mehr als genug, um einen attraktiven Ligabetrieb zu
gewahrleisten. Doch mangelte es unsererseits an dem von
der Community geforderten steten Ligaangebot. Ich bin aber
sehr zuversichtlich, dass wir mit unseren geplanten Aktionen die
»Halo: Reach«-Liga wieder aufleben lassen und zu alter Starke
flhren werden.

Und? Selber in so hitzigen Wochen noch Zeit zum
Spielen?

Klar, die Zeit nehme ich mir naturlich. Ich spiele mittler-
weile nicht mehr ganz so viel wie noch vor ein paar Jahren,
trotzdem zahlt Zocken auch weiterhin zu meinen Lieblings-
Freizeitbeschaftigungen. Sehr aktiv bin ich in »FIFA 12«. Dort
habe ich mittlerweile Gber 100 Matches in »Versus.« bestritten
und fuhle mich insofern fit fur jede Herausforderung (grinst)...

J

www.360-live.de
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ZURUCK ZU DEN WURZELN...

auf den Namen »Back to Karkand«. Veteranen der Serie

dirfte vieles daran ungemein bekannt vorkommen.
Kein Wunder, denn bei den vier neuen Mehrspieler-Karten
handelt es sich um aufgemotzte und an die Frostbite-2-Engine
angepasste Szenarien des PC-Vorgangerspiels. DICE hat dabei
einen tollen Job hingelegt und »Shargi Peninsula«, »Wake
Island«, »Golf von Oman« und »Strike at Karkand« hervorra-
gend ins aktuelle Grafik-Zeitalter portiert. In erster Linie profitie-
ren Serien-Kenner natirlich von den erweiterten Zerstérungs-
moglichkeiten an Hausern und Mauern, die nun kaum noch
Schutz bieten, wenn man versucht, Kontrollpunkte einzuneh-
men. Doch wer braucht schon Deckung, wenn er in einem
F-35B-Senkrechtarter sitzt und aus der Luft Tod und Zerstérung
Uber seine Widersacher bringt oder — noch besser — dicht tber
einer Flagge schwebt und diese einnimmt? Der wendige Flieger
ist neben dem Wustenbuggy und dem BTR-90-Schiitzenpanzer
eines von vier neuen Fortbewegungsmitteln, von denen vor
allem das letzte ziemlich aus der Reihe tanzt: ein gelber Mini-
Bagger! Wer jetzt nur spéttisch lachelt, sei gewarnt. In der
Schaufel des ulkigen Fahrzeugs verschanzen sich nicht selten
gegnerische Infanterie-Einheiten. AuBerdem rast das Gefahrt
ziemlich flink umher — praktisch, um im Eiltempo hinter feind-

D ie erste explosive Erweiterung fir »Battlefield 3« hort

liche Linien vorzustoBen. Ebenfalls Teil der Erweiterung sind
zehn neue Waffen. Wer MP5, Famas, Jackhammer, MG36, QBB-
95 und weitere Argumentationsverstarker einsetzen will, muss
zuvor jedoch diverse Spezialmissionen absolvieren — etwa
eine gewisse Anzahl an Abschissen mit leichten Maschinen-
gewehren und Morsern aufs Kriegs-Parkett legen. Ob dies auf
den vier neuen oder den bekannten Karten passiert, spielt dabei
keine Rolle.

Besonders spannend auch die Einfihrung des Conquest-
Assault-Modus: Ein Team ist im Besitz aller Kontrollpunkte und
muss diese gegen die heranpolternden Angreifer verteidigen.
Da niemand bei bis zu sieben Flaggenpunkten — wie auf »Golf
von Oman« — Uberall zugleich sein kann, sind taktische Gefechte
um einzelne Hauserblocke hier die unterhaltsame Regel. Das
Beste: Wer die Limited Edition von »Battlefield 3« erworben hat,
erhélt das Download-Paket komplett kostenlos. Alle anderen
mussen umgerechnet 14 Euro hinblattern — ein recht hoher
Preis, zumal abseits der neuen Karten, Waffen und Fahrzeuge
lediglich einige Erfolge, Abzeichen und Dogtags das Paket
abrunden. Wahre »Battlefield 3«-Veteranen kommen trotzdem
nicht drum herum, denn einmal losgespielt, haut dich »Back to
Karkand« um wie ein prazise platzierte Morser-Granate.

¥ NEUES AUS DER CSL

ERFOLGREICHER ABSCHLUSS DER »VERSUS.«-BETA

Bald endet die Beta-Phase des CSL-Matchmaking-Systems
»Versus.«. Die CSL zieht schon jetzt eine mehr als positive
Bilanz: In 15 Games, darunter »Gears of War 3«, »FIFA 12«
und weitere Kracher, wurden von rund 2.000 Spielern
Uber 10.000 Partien gespielt. Die Durchschnittsdauer eines
Matches betrug knapp Uber 19 Minuten und 96 Prozent
aller Kémpfe wurden reguldr zu Ende gebracht. Gut so, denn
bereits zum 1. Januar 2012 sollen dreimonatige »Seasons«
auf Basis des finalen »Versus.« anlaufen. Mehr Infos auf
www.consoles.net.

STILLE NACHT, HEILIGE NACHT...

...alles zockt, alles lacht. Nur der einsame Camper verzagt...
Unter diesem Motto kénnte flr viele passionierte »Modern
Warfare 3«-Spieler die diesjdhrige Vorweihnachtszeit stehen.
Grund: Die CSL veranstaltet an allen vier Sonntagen vor dem
Weihnachtsmann-Besuch sogenannte Advent-Cups. Wie
gehabt gibt's auf www.consoles.net alle Informationen,
Ergebnisse und Gewinner. Das schonste Weihnachts-
geschenk fir einen Pro-Gamer ist halt doch immer noch
eine gute Kill-Death-Ratio.

FORZA
MOTORSPORT 4
NOVEMBER SPEED
PACK

Preis | 560 Microsoft Points
Hersteller | Microsoft

Uber 500 Rennwagenn

fur »Forza Motorsport 4«
sind dir immer noch nicht
genug? Du brauchst
PS-Nachschub, und zwar
schnell? Dann zieh dir das
»November Speed Pack«!
Fur 560 Microsoft Punkte —
also umgerechnet rund 6,50
Euro - bietet das Download-
Paket insgesamt zehn neue
Fahrzeuge. Mit dabei: der
StraBenkreuzer Chevrolet
Bel Air aus dem Jahre 1957
und die Geléandelimousine
GMC Typhoon von 1992. Die
anderen Vehikel beschran-
ken sich auf topaktuelle
und kunftige Rennmodelle
der Jahre 2012 und 2013.
Unter anderem mit im
Paket: das 470-PS-Monster
Dodge Charger SRT8, der
Audi RS3 Sportback mit
Direkteinspritzung und der
Lamborghini Aventador
LP700-4, der’s von null auf-
hundert in sagenhaften

2,9 Sekunden schafft.

NBA 2K12
LEGENDEN-
SHOWCASE

Preis | 800 Microsoft Points
Hersteller | 2K Sports

Dieses umgerechnet knapp
10 Euro teure Download-
Paket hat's in sich. Im be-
rihmten New Yorker Times
Square treten Uber 150 NBA-
Legenden im comicartigen
Cel-Shading-Look gegen-
einander an. Von Michael
Jordan bis Magic Johnson
dribbeln die Basketball-
Veteranen in 1-gegen-1-

bis hin zu 5-gegen-5-Modi
um die Wette. Ebenso Teil
des Legenden-Showcase:
aktuelle Stars, drei weitere
Modi und Basketball-
Minispiele wie 21 oder
H-O-R-S-E. Bei Letzterem
gilt es, moglichst schwierige
Wiirfe vorzumachen, die der
Gegenspieler dann wieder-
holen muss. Verpatzt dieser
den Wurf, bekommt er

ein »H« aufgedruckt — und
so weiter. Wer zuerst
»H-O-R-S-E« voll hat, ver-
liert. Angehende Nowitzkis
haben grunes Licht!

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Es muss nicht immer teuer sein. Grof3er Spaf3 ist auch preiswert zu haben!

DUNGEON DEFENDERS

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Reverb Publishing Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1 - 4

Ein uraltes Ubel hat sich die einst idyllischen Lande von Etheria unter den Nagel gerissen und nun liegt es an dir,
die Monsterbrut zu vertreiben. In einer Mischung aus Tower-Defense-Taktik und Action-Rollenspiel schltpfst du
in die Rolle von Zauberlehrling, Jagerin, Ménch oder Ritter und schnetzelst mit Hilfe von bis zu drei Online- oder
Offline-Gefahrten munter drauflos. Dabei unterstttzen dich verschiedenste Fallen, mit steigender Erfahrung
immer machtiger werdende Fahigkeiten und Unmengen umherliegender Waffen und Ristungen, die ebenso
modifiziert werden kénnen. Entsprechend schnell stellt sich das Genre-typische Sammelfieber ein. Zumindest,
sobald du dich an die teils umstandliche Menuftihrung und Spielsteuerung gewdhnt hast. Auch der Schwierig-
keitsgrad ist kein Zuckerschlecken und an vielen Stellen nur mit Teamplay zu meistern — was jedoch unterm
Strich den Reiz von »Dungeon Defenders« ausmacht. Ebenso wie die magischen Lichteffekte und der Manga-
dhnliche Look der vier furchtlosen Recken. Wem schon »Torchlight« und »Pflanzen vs Zombies« schlaflose
Nachte bereitet haben, der nimmt den Job als Verlies-Beschutzer sofort an.

¥ | covear)
#CUHH 1

4 - Y
Henriguel- Lewsl 19 3

Score( 123,273

SPACE CHANNEL 5: PART 2

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Sega Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1 -2

Eine Alien-Invasion mit Tanzen aufhalten? Klingt abstrus, ist aber der Kern dieses Klassikers, der sein Debut
schon 2002 auf Playstation 2 und Dreamcast feierte. Als hippe Reporterin Ulala mussen die von den bosen
Rhythm Rogues vorgegebenen Tanzschritte mit dem Controller nachgespielt werden. Passen Reihenfolge und
Rhythmus, werden Gefangene befreit und Kostiime freigeschaltet. Alternativ zur Story darf Ulala auch bei
einem Tanzturnier antreten, das sich ebenso im Koop-Modus bestreiten Iasst. Klingt alles recht einfach, wird
aber schnell knifflig, denn zum einen steigt der Schwierigkeitsgrad steil an, zum anderen erteilen die Vortanzer
ihre Kommandos nur auf Englisch — immerhin mit deutschen Untertiteln. Die wechselnden Musikstlicke sowie
der Grafikmix aus Sci-Fi-Look und Swinging Sixties sind Geschmacksache, doch selbst bei Gefallen hinkt die
Umsetzung den Moglichkeiten der Konsole weit hinterher. Beim Tanzen macht die kesse Ulala trotzdem eine
gute Figur, weshalb »Space Channel 5: Part 2« fUr einen nostalgischen Ausflug ins Jahr 2002 allemal taugt.
Nicht so der Retro-Sammler? Dann besser erst mal mit der Demo das Tanzbein schwingen.

e
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DAYTONA USA

Preis | 800 Microsoft Points

Hersteller | Sega

eit | mittel Spieler | 1

Mit gerade einmal drei Rennstrecken und einem
Auto mit kantigen Reifen fuhr dieser Arcade-
Klassiker schon Anfang der 90er in den Spielhallen
und auf Segas Saturn in die Herzen der Spieler.

Die 360-Adaption bietet in Sachen Technik kaum
nennenswerte Tuning-MaBnahmen, ist aber immer
noch pfeilschnell. AuBerdem lockern nun weitere
Spielmodi die Bestzeit-Hatz auf, darunter Zeitrennen
und der Uberlebenskampf: Nur wer standig Gber-
holt, ergattert Zusatzsekunden und bleibt im
Rennen. Daruber hinaus spendieren die Japaner

30 Herausforderungen. Hier gilt es etwa, innerhalb
des Zeitlimits eine bestimmte Geschwindigkeit zu
erreichen oder eine Runde ohne Rempler hinzu-
legen. Besonders exotisch: der Karaoke-Modus,

der das Mitsingen eingeblendeter Liedtexte ermég-
licht - leider ohne Bewertung der Gesangskiinste.
Schade dagegen, dass der Mehrspieler-Modus fur bis
zu acht Fahrer nur online funktioniert - ein geteilter
Bildschirm wird nicht unterstitzt; dafir immerhin
On- und Offline-Ranglisten. Fur Retro-Raser ganz
nett, alle anderen geben besser mit »Forza 4«
Gummi.

BEJEWELED 3

0 Microsoft Points

Preis | 1.

Hersteller | Pop Cap
Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1

Drei Diamanten verbinden, damit diese vom Bild-
schirm verschwinden und Punkte fur die Online-
Bestenliste ausspucken? Klingt langweilig — und

ist es ehrlich gesagt mittlerweile auch. Warum?
SchlieBlich waren die Vorgénger »Bejeweled 2« und
»Bejeweled Blitz Live« doch extrem beliebt unter
Puzzle-Spielern... Zwar gibt es nun acht verschiedene
Spielmodi, aber diese laufen grundsatzlich immer
noch auf das Gleiche hinaus: drei Diamanten ver-
binden, damit diese vom Bildschirm verschwinden.
Wirkliche Neuerungen gibt es namlich weder bei
der simplen Grafik noch beim Spielgeschehen.
Besonders argerlich zudem, dass es immer noch
keine Mehrspieler-Modi an einer Konsole oder
tber das Internet gibt. »Bejeweled«-Fans und
Anhéanger des sogenannten »Match 3«-Subgenres
haben naturlich auch hier wieder SpaB, doch den
meisten Tuftlern reicht auch einer der beiden Vor-
ganger. Diese sind zwar mit weniger Spielmodi und
noch einfacherer Grafik ausgestattet, mittlerweile
aber gerade einmal ein Drittel so teuer. Allerdings
gilt auch dort: drei Diamanten verbinden, damit...

www.360-live.de



BATMAN: ARKHAM CITY

So sahnst du alle Batman-Erfolge ab.

KAMPAGNE UND 100 PROZENT

as ware der dunkle Racher ohne seine
Hightech-Spielereien? Genau: ziemlich
verloren! Darum prasentiert dir 360 Live

mit diesen Erfolge-Tipps das perfekte Batman-
Gadget! Um die 14 furs Durchspielen der Kampagne
vergebenen Erfolge zu erhalten, muss man nichts
weiter tun, als der wendungsreichen Story folgen.
255 Gamerpoints gibt's also quasi im Vorbeiprigeln.

(I F

Ganz wichtig hierbei: Um »Arkham City« nicht drei
Mal durchspielen zu mussen, sollte man direkt auf
Schwierigkeitsgrad »Normal« oder »Hart« beginnen.
Dadurch wird beim AbschlieBen der Kampagne der
Modus »Neues Spiel Plus« freigeschaltet. Um sich
den 75-Punkte-Erfolg »Zweimal in der Nacht« zu
sichern, muss man ndmlich auch diesen Modus
und damit das Spiel auf einem nochmals spurbar

DIE RIDDLER-RATSEL

Ur das Befreien der sechs unterschiedlichen Riddler-
FGeiseIn kannst du ebenso viele Erfolge im Wert von

insgesamt 190 Gamerpoints ergattern. Zu beachten:
Wahrend der erste Gefangene direkt nach dem Losen des
anfanglichen Riddler-Ratsels auffindbar ist, setzt die Erret-
tung der folgenden Geiseln jeweils eine Mindestanzahl an
Riddler-Trophaen voraus. Fir die zweite Person sind’s 80
Potte, Gefangener drei erfordert 160 Pokale, Nummer vier
kann ab 240 Auszeichnungen gerettet werden und Geisel
funf und sechs erfordern 320 respektive alle 400 Riddler-
Trophden. Hat man die entsprechende Anzahl an Sammel-
gegenstanden zusammen, muss man allerdings zunachst
die Riddler-Informanten in den unterschiedlichen StraBen-
gangs ausfindig machen. Wichtig: Sobald es zur Konfron-
tation mit einer solchen Truppe kommt, wird der gesuchte
Informant mit einer grinlichen Aura dargestellt. Jetzt heiBt
es Bosewichte verdreschen, bis eben dieser Riddler-Mann

& User-Erfolg des Monats
GESCHICHTENERZAHLER

In dieser Rubrik prasentieren wir dir einen besonders
abgedrehten Erfolg, herausgesucht von einem Leser.
Du selbst méchtest uns einen Erfolg dieser Kategorie
samt Losungsansatz vorstellen? Dann schreib eine
Mail unter dem Betreff »Erfolg des Monats« mit
einer maximal 700 Zeichen langen Beschreibung des
Erfolgs an redaktion@360-live.de. Die beste Antwort
belohnen wir mit einem Download-Spiel. Gewinner
diesmal: Eric M., der uns »Geschichtenerzihler«

aus »Batman: Arkham City« vorgeschlagen hat.

als letzter Kontrahent Ubrig bleibt. Nun kann man ihn
unsanft befragen, woraufhin er bereitwillig dartiber Aus-
kunft gibt, wo sich die ndchste Geisel befindet.

Ziel: Um diesen 10-Gamerpoints-Erfolg abzugreifen,
musst du den Calendar Man im Keller des Gerichts-
gebaudes an zwolf echt amerikanischen Feiertagen
ansprechen. Dazu einfach mit deinem Profil offline
gehen, das interne Datum der Konsole immer wieder
umstellen und ihn ansprechen.

Hier die Liste fur 2011:

1. Jan.
14. Feb.
17. Marz  St. Patrick’s Day

Neujahrstag
Valentinstag

erhohten Schwierigkeitsgrad beenden. Klingt aber
schwieriger, als es ist. Denn erledigt man zuvor die
Nebenmissionen und sammelt fleiBig Erfahrung,
konnen alle freigeschalteten Bat-Gadgets mit in das
neue Spiel tbernommen werden. Die meisten Erfah-
rungspunkte verdient die Fledermaus Ubrigens fiirs
Aneinanderreihen von hohen Kampfkombos. Hierzu
am besten eine groBe Gruppe von Gegnern
anlocken und neben dem Einsatz von Bat-Hilfen auch
auf die extrem wichtigen Konterschlage achten. Fur
das Erreichen einer 50-fach-Kombo, das Verwenden
funf  verschiedener  Schnellfeuer-Gadgets  und
einen Kampf, in dem Batman sein komplettes Move-
Repertoire anwendet, gibt's sogar jeweils einen
Erfolg im Wert von 5 Punkten. Richtig langwierig
wird das Spiel, wenn man auf »Perfekter Ritter —
Tag 2« aus ist — ein wahrer Superschurke unter den
Erfolgen. Fur 75 Gamerpunkte muss man namlich die
vollen 100 Prozent in der Spielstatistik erreichen.
Dazu ist es notig, das Spiel einmal auf »Normal«
oder »Hart« durchzuspielen, »Neues Spiel Plus« zu
meistern, alle Gadgets und Wayne-Tech-Verbesse-
rungen freizuschalten, alle 400 Riddler-Trophaen zu
finden und in der Rolle von Batman Goldstatus in
allen »Riddler’s Rache«-Herausforderungen zu errei-
chen — das heiBt samtliche 72 Medaillen auf den
24 Rang-Karten und alle 108 Medaillen auf den 12
Arkham-City-Kampagnen erlangen. Fiir echte Super-
helden eben!

ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 0
Anzahl geheimer Erfolge: (1]
Zeitfaktor:  etwa 30 Stunden
Schwierigkeit: 7 von 10

M Fiir 1.000 Gamerpoints ist
mindestens zweimaliges
Durchspielen notwendig

B Wer die Kampagne im
Schnellverfahren durchspielt,
verpasst viele Erfolge

H Keine durch Programmfehler
unerreichbaren Erfolge
bekannt

B Weitere Tipps verraten
unsere Erfolge-Jager im
Forum auf www.360-live.de

1. April  Tag des Aprilscherzes

8. Mai Muttertag

19.Juni  Vatertag

4. Juli Tag der Unabhéangigkeit
16. Aug. Feast of St. Roch

5. Sep. Tag der Arbeit

31. Okt. Halloween

24. Nov. Erntedank

25.Dez. Weihnachten
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WERDE ZUM LESERTESTER

Wie gewohnt findest du an dieser Stelle im Heft
den Lesertest. Also einen Spielbericht, der nicht von
einem Spieleredakteur, sondern von einem ganz
normalen Gamer verfasst wurde. Wie das ablauft?
Ganz einfach: Du suchst dir ein halbwegs aktuelles
Spiel aus, das du kennst und gespielt hast, und
schreibst 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 mit einer aktuellen Xbox-360-Spiele-Vollversion
préamiert. Einzige Beschrankungen: Das vorgestellte
Spiel muss eine USK-Freigabe haben und dein Text
sollte nicht langer als 2.700 Zeichen - gezéhlt mit
Leerzeichen - sein. Lust bekommen? Dann geh ins
Forum auf www.360-live.de und hau in die Tasten!
Alternativ schickst du dein fertiges Werk an
redaktion@360-live.de!

UNSER LESERTESTER

Name | Dennis Korb Alter | 19

Wohnort | Bruchmiihlbach

Name im Forum | Baphomet

Kurz-Bio | Dennis steckt zwar gerade mitten im Abitur,
findet nebenbei aber trotzdem noch Zeit zum Zocken.
Bevorzugt einen Teil der »Halo«-Reihe, der er nunmehr
schon seit zehn Jahren verfallen ist. Seit Mitte November
sind bei ihm in »The Elder Scrolls 5: Skyrim« aber auch
die Drachen los. Und in »Rage« natiirlich die Mutanten.

L
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% Aktion Lesertest

RAGE

enn wir das Wort »Rage« — Englisch fur
»Wut« — horen, erinnern wir uns vielleicht
an so manchen Wutausbruch vor unserer

Konsole. Jedoch ist das auch der Titel des neuesten
Endzeit-Ego-Shooters, der seit dem 7. Oktober im
Handel steht. Die Story kurz zusammengefasst: Du
schlipfst in die Rolle eines namenlosen Helden,
welcher in der nahen Zukunft aus dem Kalteschlaf
geweckt wird. Die Erde wurde durch einen Asteroiden-
einschlag fast vollstandig zerstért. Nur wenige
Menschen haben die Katastrophe Uberstanden
und versuchen nun zu Uberleben. Denn nicht alle
Menschen, die noch auf der Erde leben, sind friedlich.
Viele haben sich zu Banditenbanden zusammen-
geschlossen, welche mordend durch das Odland
ziehen. Erschwerend kommt hinzu, dass der Astero-
ideneinschlag die Menschen, die es nicht rechtzeitig
in Sicherheit schafften, zu entstellten Mutanten
gemacht hat. Erde zerstért? Mutanten? Kennen wir
das nicht irgendwoher? Genau: Klingt stark nach
einem anderen Endzeitspektakel namens »Fallout«.
Jedoch liegen zwischen dem letzten Teil der »Fallout«-
Reihe, »New Vegas«, und »Rage« knapp zwolf
Monate Entwicklungszeit — und diese zeichnen sich
deutlich in der Grafik ab. Die ist einfach nur top! Mit
60 Bildern pro Sekunde legt »Rage« die Messlatte fur
andere Ego-Shooter gewaltig hoch. Die ersten Bilder
des Spiels gleichen eher denen eines James-Cameron-
Films. Alles in allem: sieht einfach nur gut aus!

Die Steuerung ist wie in fast jedem Ego-Shooter
recht simpel gehalten, was sich in harten Gefechten
durchaus als Vorteil erweist. Nitzliche Utensilien aus
dem Inventar lassen sich einfach auf das Steuerkreuz

Action, Endzeit, endloser Spielspaf3.

legen und sind somit schnell ausgewahlt. Gut so,
denn sie entpuppen sich als kleines Highlight im Spiel.
So kann man sich aus ein paar Klingen, Schrauben
sowie Elektroschrott einen Boomerang basteln, der den
Gegner bei erfolgreichem Treffer einen Kopf kirzer
macht. Auch sehr unterhaltsam sind die ferngesteu-
erten Bombenautos. Passiert es doch einmal, dass man
niedergeschossen wird, wird man durch den im Koérper
implantierten Defibrillator wiederbelebt — besonders
nutzlich bei den Gegnern, die die Drei-Meter-Marke
Uberschreiten — was nicht selten vorkommt.

Die Spieldauer wurde von Entwickler id Software
im Vorfeld besonders betont und fallt mit knapp 15
Spielstunden fur Haupt- und Nebenmissionen etwas
langer aus als bei anderen Shootern, wie zum Beispiel
»Halo: Reach«. Der Multiplayer-Part ist jedoch sehr
knapp gehalten: kein Deathmatch, kein Flaggenklau.
Allerdings gibt's einen sehr spaBigen »Multiplayer-
Combat-Race-Modus«. Dieser ist aber besonders fur
Spateinsteiger schwierig, da mit jedem Rang des
Spielers sein Fahrzeug mit verbessert wird. Infolge-
dessen haben Spieler mit niedrigem Rang nur geringe
Chancen, ein Match zu gewinnen, wenn sie auf Lang-
zeitspieler treffen. Jedoch sind die Koop-Missionen,
welche auch Uber Splitscreen spielbar sind, sehr
abwechslungsreich und machen jedes Mal aufs
Neue Laune. AuBerdem begeistert die Einzelspieler-
Kampagne von »Rage« mit einem hohen Wiederspiel-
wert. Wer auBerdem scharf auf den vollen Gamer-
score ist, wird »Rage« nach dem Durchspielen auf
keinen Fall zum Verstauben in den Schrank stellen,
denn die Erfolge sind alles andere als geschenkt.

Dennis Korb/sab

Leserwertung

www.360-live.de



4 Nachgefa;st

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3

Mit »Call of Duty: Modern Warfare 3« erschien am 8. November der nun-
mehr achte Teil der »Call of Duty«-Reihe. Kopf an Kopf mit »Battlefield 3«
rthrte der Titel im Hype-Kochtopf und kdmpft jetzt um die Genrekrone.
Doch was sagt die Community zum fertigen Spiel? Kann »Call of Duty«
immer noch tberzeugen oder ist es langsam ausgelutscht? Hier einige

Lesermeinungen...

FG Vin Kool ist der Erste im 360-Live-Forum,
Cder eine Version des Activision-Shooters sein

Eigen nennt und kurz darauf seine Meinung
kundtut: »Nach den ersten Dutzend Runden Team-
Deathmatch lasst sich festhalten: Wer Call of Duty
liebt, der kommt hier auch nicht dran vorbei. Momen-
tan leide ich zwar noch an Reiztberflutung wegen
der ganzen neuen Perks, der neuen Maps, des neuen
Killstreak-Systems, des Prestige-Shops und so weiter.
Klar, es ist im Grunde wie Modern Warfare 2. Aber es
macht schon wieder richtig Laune.« Chris 99 ist da
ganz anderer Meinung: »Ich habe versucht, unvorein-
genommen an das Spiel ranzugehen. Aber nach den
ersten drei Mehrspieler-Partien und den ersten Story-
missionen ist es mir vergangen.« Ein hartes Stuck
Brot, doch Chris 99 ist mit dieser Meinung scheinbar
nicht allein. Auf metacritic.com, einer bekannten
US-Webseite, die Spielewertungen sammelt, erhielt
»Modern Warfare 3« eine durchschnittliche Nutzer-
Bewertung von drei aus zehn Punkten. Die Spieler

beschweren sich, der dritte Teil habe nichts dazu-
gelernt und sei eine aufgekochte Version des
Vorgangerspiels. *paYnis* schlieBt sich Chris 99 an:
»lch rege mich nur noch auf. Vielleicht habe ich bald
eine bessere Chance gegen die ganzen Geeks, die
schon jetzt Level 45 sind, aber letztendlich gefallen
mir Modern Warfare 2 und Black Ops besser. Bei der
Kampagne dasselbe: wie gewohnt schndde Action
ohne viel Anspruch. Bei mir kam nur Langeweile auf.«
Paindorn versteht den ganzen Aufruhr nicht: »Das
hatte man sich doch denken kénnen. Das hier ist Call
of Duty. Es war nie realistisch, storymaBig war auch
nie wirklich viel geboten. Aber so war Call of Duty
meiner Meinung nach schon immer; da frag ich mich,
warum sich alle so aufregen. Klar, der Mehrspieler-
Modus hat sich nie wirklich verandert, aber wieso
denn auch?« Megalow steht zwischen den Fronten:
»Der von den Fans erfundene Titel Modern Warfare
2.5 ist so was von berechtigt. Ich habe nichts gegen
das Motto ,Andere nie ein funktionierendes System’,

aber das Spiel fuhlt sich einfach wie eine Erweiterung
an. Trotzdem macht es ordentlich Laune.« Vielfach
angesprochen wird auch die fehlende Taktik. Diese
Kritik kontert nikk83 jedoch schnell aus: »Generell ist
und waren die Modern-Warfare-Teile aber schon
immer Run-and-Gun-Spiele. Wer also ausgedehnte
taktische Scharmutzel erwartet, setzt aufs falsche
Pferd. Da ich meistens Deathmatch zocke, ist die
einzige Taktik meist ohnehin: Kill sie! Alle!« Dschaijh
hat damit ebenfalls kein Problem: »Call of Duty ist
eben ein Ego-Shooter. Da ist nicht viel mit Taktik.
Einfach alleine rein, einen auf ,Lone Ranger’ machen
und nur auf die eigene Abschuss-Statistik achten.
Genauso will ich es. Fir Team und Taktik habe ich ja
Battlefield 3.« Wie zu erwarten, war damit die Grund-
satzdiskussion »Battlefield 3« versus »Modern War-
fare 3« losgetreten. Um das Ganze auf den Punkt zu
bringen, sei hier Heckinators Beitrag genannt: »lch
finde immer noch, dass man die beiden nicht ver-
gleichen darf. Es sind beides klasse Online-Shooter —
auf ihre eigene Art, mit dem unverkennbaren Stil der
jeweiligen Spieleserie. Ich besitze beide und werde
wochentlich zwischen Gears of War 3, Battlefield 3
und Modern Warfare 3 pendeln.« CFG shark302
stimmt ihm zu: »Ich habe beide Spiele gern und
werde sie auch weiterhin beide zocken. Meine Top
2!« Der neue Online-Service »Call of Duty: Elite« wird
ebenfalls hitzig diskutiert: CFG shark302 fragt: »Sagt
mal, hat sich jemand von euch schon die Premium-
Version gekauft?« Wahrend DesasterMaster sofort
sarkastisch hinzuftigt: »Daflr musste es erst mal
richtig laufen, ist elloco78 der Meinung, dass es sich
wirklich lohnt. Elloco78 wértlich: »Ich hole mir eh
jedes Kartenpaket, von daher sind die Mehrkosten
nicht mehr ganz so hoch. Die Kinderkrankheiten sind
mittlerweile auch Schnee von gestern. Ich habe sogar
30 Tage Premium-Elite geschenkt bekommen, weil
meine Version des Online-Dienstes zunachst fehler-
haft war.«

Zusammengefasst fallt der Gesamteindruck der
360-Live-Forennutzer schwankend aus. Fur alle, die
sich bisher nicht entscheiden konnten, hat Cryday den
passenden Rat: »Ich hab mittlerweile viel Kampagne
und ein wenig Spezialeinheit gespielt. Was soll ich
sagen — es ist nett. Wer Call of Duty mag, kann
bedenkenlos zugreifen. Aber Innovationen sollte man
keine erwarten.« Du siehst das vollig anders? Dann
klick dich rein im Forum auf www.360-live.de oder
schreib uns an redaktion@360-live.de. Gerne auch
zu »The Elder Scrolls 5: Skyrim«, welches néachsten
Monat an dieser Stelle wahrscheinlich in den Mittel-
punkt rickt.

Malte Banz

Ist der neue Shooter aus dem Hause
Activision tatséchlich Aufgekochtes
vom Vortag? Fehlt die Innovation -
oder ist diese vielleicht auch gar nicht
notig? Hier die subjektiven Meinun-
gen einiger Redaktionsmitglieder...

Sonke Siemens:

Ich geb’s offen zu: Der Uberlebens-
Modus hat mich voll erwischt. Seit
einigen Wochen komme ich zu gefuhlt
jedem zweiten Termin mit Freunden
und Bekannten geschlagene 20 bis 30
Minuten zu spat. Wer sowieso schon
an notorischer Unpunktlichkeit leidet,
lasst hiervon besser die Finger —
extreme Suchtgefahr, genauso wie

im Mehrspieler-Modus.

Michael Fortsch:

Booooom! Krach! Ratter! Krawumm!
Schrei! Kraaaaaaaaaaawatsch! Zwisch!
Peng, peng, peng! Waaaaaaaaaaah!
Ratter, ratter, ratter! Krach!
Tss55555555555S5SS5SSssssier!
Bdaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaam! Do-don!
Paaaaaaatsch! Fup! Schmetter!
Boooooom! Liebe oder hasse es!

Markus Wiirstle:

Ganz ehrlich? Die Kampagne interes-
siert mich kein Sttck, und auch der
Spezialeinheit-Modus ist ftr mich nur
eine kurzfristige Dreingabe. Meiner
Meinung nach liegt der Schwerpunkt
fur die meisten hier sowieso wieder
auf den Online-Mehrspieler-Schlachten

in kompakten Arealen. Bin daher umso
mehr gespannt auf kommende Down-
load-Inhalte und inwieweit sich die
Entwickler trauen, dort neuen Ideen
freien Lauf zu lassen.

Moritz Wanke:

Activision versteht's, Action und Insze-
nierung auf Weltklasse-Niveau unters
Volk zu bringen. Aber mal ehrlich: Das
ganze gesichtlose Bumm-Bumm gab's
in den anderen beiden Teilen auch
schon in dieser Form. Wieso nicht
greifbare Figuren mit facetten-
reichen Persdnlichkeiten vorstellen?
Dann bleiben mir vielleicht auch mal
die Helden im Gedachtnis und nicht
nur Explosionen.

Malte Banz:

Die Action rockt, keine Frage. Der
Mehrspieler-Modus ist ebenfalls
phanomenal gut — doch die neuen
Waffen und Extras reichen mir einfach
nicht aus. Das Ganze spielt sich mehr
wie eine Erweiterung als ein eigen-
standiges Spiel. Lediglich der
Spezialeinheiten-Modus reizt mich.

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

360 LIVE/ 73



- JLESERFORUM

ANGIGE

Pors uver

s0.. LESERPOST

Kein neues Jahr ohne gute Vorsatze! Was sich die 360-Live-Redaktion so fiir 2012 vorgenommen
hat, kannst du im Aktuell-Teil unter »Was uns bewegt« nachlesen. Aber auch die Leser scheinen

sich mit dem guten Vorsatz »Mehr nette Leserbriefe schreiben« regelrecht tibertroffen zu haben.
Insbesondere zu unserem sechsjéhrigen Jubildaum haben wir Hunderte freundliche Zuschriften
erhalten. Vielen Dank noch mal daftir! Und allen in diesem Sinne einen guten Start ins Weltuntergangsjahr 2012!

ZOCKER GESUCHT

Euer Heft ist echt gut, aber ich hatte mich liber
ein Poster von »Halo« oder nModern Warfare
3« gefreut und war dann ein bisschen ent-
tauscht, als es nur ein »Hitman«- und »The
Run«-Poster gab. Wisst ihr, ob es auch ein
HD-Remake zu »Halo 2« geben wird? Apropos
»Halo«: Ich habe »Halo 3«, »ODST«, »Halo
Wars« und bald auch das Remake und wollte
fragen, ob jemand aus der Leserschaft Lust hat,
mit mir »Halo« zu spielen. Mein Gamertag ist:
the Simbox. Freue mich auf Zuschriften!

Simon Weber, per Mail

Jan: In unserer Leserschaft — und vor allem bei

uns im Forum — findest du bestimmt etliche »Halo«-
Begeisterte, die ebenfalls Lust auf ein kleines Match
haben. Sollte sich bei dir Gber deinen Gamertag

% KONTAKT
[}s E-MAIL

Der schnelle Draht zur Redaktion. Schreib entweder
an leserpost@360-live.de oder sende per Xbox 360
eine Nachricht an den Gamertag (ACHTUNG, NEU!)
Redax 360 Live.

"\Ib 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
www.facebook.com/360livemagazin

=0 BRIEF
Schreib einen Brief oder schicke eine Karte an:

Airmotion, 360 Live Magazin/ Leserpost,
Tassiloplatz 7, 81541 Munchen

ABO-GESCHENKE

Mal eine Frage an die Redaktion in Sachen Abo-
Pramie. Wie sieht es da eigentlich mit uns Bestands-
kunden aus? Kann man da den langjahrigen
Abonnenten nicht auch mal ein kleines »Extra«
zukommen lassen? Ich meine, ich verstehe, dass sich
Neukunden am besten mit einer Pramie locken
lassen. Aber fiir Bestandskunden besteht so etwas
meistens nicht. Das soll jetzt nicht so rilberkommen,
dass ich unbedingt etwas schnorren will. Seht es
lieber als kleine Anregung, vielleicht ein kleines
Dankeschon an die treuen Abonnenten zu vergeben.

J

74/ 360 LIVE

niemand melden, versuch’s doch mal mit einem
Aufruf im Forum auf www.360-live.de. Dort kiindi-
gen wir selbst auch ab und zu Online-Matches
gegen die Redaktion an. Unseren Gamertag findest
du links im Kasten. Was die HD-Neuauflage von
»Halo 2« betrifft, sagt 360 Live: so sicher wie das
Amen bei der Weihnachtspredigt — nicht zuletzt
weil »Halo Anniversary« extremen Anklang findet.

® ACHTUNG! ACHTUNG!
DES MONATS

Ich hatte mir gleich nach ihrem Erscheinen eine alte
Ur-Xbox gekauft und mit der so manch lustige
Stunde verbracht. Nach zwei Jahren trennten sich

FANB

Mittlerweile denke ich wieder ernsthaft dariiber
nach, mir eine Xbox zu kaufen — auch weil meine
Tochter mit ihren fiinf Jahren Interesse daran be-
kundet. Um mich vorab ein wenig ausfiihrlicher zu
informieren, habe ich euer Magazin gekauft und
muss sagen, dass es mir sehr gut gefallt! Was
ware ich froh gewesen, wenn es schon 2001 ein
Lentsprechend gut gemachtes Magazin fiir die alte

aber unsere Wege und ich wurde spielekonsolenlos.

RECHTSFRAGE

Hey, mal eine kurze Frage an euch: Wie schaut
es denn mit dem Rechtlichen aus, wenn ihr zum
Beispiel einen Artikel Gber ein Spiel verfasst
oder Bilder davon aufnehmt? Wird da vorher
mit den Herstellern gesprochen oder steht

es einem frei, einen Test zu einem Spiel zu
schreiben und 6ffentlich zu machen?

Jannik Kelm, per Mail

Moritz: Grundsatzlich ist Deutschland ein freies
Land und es besteht das Recht der freien Meinungs-
duBerung. Zumindest sofern diese Meinungs-
duBerung zu einem frei erwerblichen Produkt
erfolgt, das nicht in irgendeiner Weise rechtlich
bedenklich ist. Da Spiele nach ihrem Erscheinen frei
erwerblich sind, steht es dir also frei, deine Meinung
dazu zu veroffentlichen und auch Screenshots von
deinem Produkt anzufertigen. Anders ist es naturlich
bei hierzulande indizierten oder beschlagnahmten
Spielen. Tests und Bilder zu solchen Games kénnen
im schlimmsten Fall schwerwiegende rechtliche
Konsequenzen nach sich ziehen. Auch bei speziellen
Vorab-Versionen fir die Presse, die nur auf Spezial-

Xbox gegeben hatte!

Christian Schmalzgruber, per Mail

Sonke: Das ist auch mal interessant, dass Leute unser Heft
kaufen, obwohl sie noch gar keine Xbox ihr Eigen nennen.
Schon jedenfalls, wenn wir dich tiberzeugen konnten. Und
was die Konsole angeht: Weihnachten, Ostern und Geburts-
tage gibt's schlieBlich immer. Und die Xbox 360 inklusive
Kinect war noch nie so glinstig zu kriegen wie jetzt. Sollte
auBerdem nachstes Jahr auf der US-Spielemesse E3 in Los
Angeles der 360-Nachfolger vorgestellt werden, kénnte ich
mir vorstellen, dass auch dann die Preise noch mal ordent-
lich purzeln!

IMD Prometheus, aus dem Forum

Sabine: Nur um kein falsches Bild aufkommen zu lassen,
sei an dieser Stelle gesagt, dass uns die langjéhrigen
Bestandskunden selbstverstandlich ebenso wichtig sind
wie hinzugewonnene Neukunden. Jeder Einzelne tragt
schlieBlich dazu bei, dass 360 Live seit iber sechs Jahren
erfolgreich funktioniert. Andererseits ist es fir uns nicht
nur ein groBer finanzieller Mehraufwand, alle treuen
Abonnenten regelmaBig mit Dankeschon-Goodies zu
versorgen, sondern auch ein logistischer. Mal ganz davon
abgesehen, dass die Arbeit zuerst bei unseren Damen vom

Abo-Service liegen wiirde, die aus dem Wust an Abonnenten
zundchst die herausfiltern missten, die zum Beispiel ohne
Unterbrechung des Abos schon sehr viele Jahre dabei sind.
Deshalb versuchen wir doch lieber, unsere treuen Leser mit
immer mehr Gewinnspielen bei Laune zu halten. Zuletzt
etwa das gigantische Jubildumsgewinnspiel und der Face-
book-Adventskalender. Oder aktuell die groBe Leserumfrage
und das »Tomb Raider«-Gewinnspiel. Denn von solchen
Aktionen profitieren schlieBlich in erster Linie diejenigen,
die unser Heft regelmaBig und vor allem aufmerksam lesen.

www.360-live.de



STELL DICH VOR!

leserpost@360-live.de!

360 Live: Du bist begeisterter und vor allem
erfolgreicher American-Football-Spieler, warst schon
Deutscher Meister und NRW-Meister. Konntest du
dir in diesem Bereich auch eine berufliche Karriere
vorstellen?

René: Eine Berufliche Karriere im American Football ware
das GroBte fiir mich! Am liebsten bei den »Pittsburgh
Steelers«. Aber da es deutschlandweit erst drei Spieler ge-
schafft haben, in die NFL zu kommen, sind die Chancen da
eher gering. Doch hobbyméBig ist es fiir mich auch okay.

360 Live: Im Jahr 2010 standest du vor der Wahl:
Xbox 360 oder Playstation 3. Was hat dich letztlich
von der Xbox iiberzeugt?

René: In erster Line hat mich der Exklusivtitel »Halo«
\gelockt, da ich sehr groBer Sci-Fi-Fan bin. Aber auch so hat

In jeder Ausgabe von 360 Live geben wir den Lesern die Méglichkeit, tiber Hobbys
und Interessen zu plaudern und sich den anderen Lesern einfach mal vorzustellen.
Méchtest auch du in der néchsten Ausgabe dabei sein? Dann melde dich im
Forum auf www.360-live.de an und bewirb dich, oder schreib uns eine Mail an

Name | René Wigger Alter | 15 Wohnort | Hilden Name im Forum | Der-mit-der-360-tanzt
Kurz-Bio | René ist noch Schiiler einer Realschule. Die verhilft ihm tbrigens nicht nur bald zu
einem Abschluss, sondern sorgte 2009 auch dafiir, dass René sein groBes Hobby entdeckte:
American Football. Und auch sonst ist sein Alltag durchweg ausgefiillt; etwa mit Gitarre lernen,
Musik horen, Niederlagen des 1. FC KoIn verkraften und Filme schauen.

es mich mehr zur 360 hingezogen, da ich dort einen besse-
ren Onlinemodus habe, und sie damals auch giinstiger war.
Im Nachhinein weiB ich, dass ich die richtige Entscheidung
getroffen habe. Ohne diese Entscheidung hétte ich nie die
Leute kennengelernt, mit denen ich nun téglich zusammen
spiele und SpaB habe.

360 Live: Die ganz groBen Spielekracher von 2011
sind veroffentlicht und rocken die Konsole. Was er-
hoffst du dir vom Spielejahr 2012?

René: 2011 war ein Hammerjahr. 2012 warte ich am
meisten auf »Halo 4«. Das wird eines der besten Spiele
nachstes Jahr. Des Weiteren freue ich mich total auf den
neuesten Ableger der »GTA«-Reihe. Doch ich warte mal ab,
was noch kommt. »Xcom« zum Beispiel wiirde mich auch
interessieren. Ich lass mich Gberraschen.

J

Konsolen lauffahig sind, gelten gewisse Ausnahme-
regelungen. Die sind fur dich aber wohl irrelevant,
und du bist keinem Hersteller fir deine Meinung

in irgendeiner Form Rechenschaft schuldig.

WENIGER REPORTAGEN

Ich bin mit der Qualitat und dem Umfang eurer
Zeitschrift sehr zufrieden. Neben interessanten
News und Interviews mit den Spiel-Entwicklern
sind fiir mich vor allem eure Spielbewertungen
wichtig. Meine Kaufentscheidung hingt zum
GroBteil von euren Testurteilen ab, welche
sehr oft mit meinem Geschmack und Urteil
tibereinstimmen. Nun kurz zu einem Verbesse-
rungsvorschlag: Einige Reportagen, beispiels-
weise die aktuelle mit dem Thema »Sex in
Videospielen«, passen meiner Meinung nach
nicht wirklich in das Gesamtkonzept der Zeit-
schrift. Den Platz fiir solche Reportagen kénnte
man fiir weitere Xbox-Live-Artikel oder
Community-Themen verwenden.

Stefan Weier, per Mail

® LASS ES RAUS!

VORSCHAU-THEMEN

Nachdem ich mittlerweile seit iiber einem Jahr
jedes Heft kaufe und lese, habe ich voller Freude
die Vorschau auf Heft 12/2011 gesehen. lhr habt
eine halbe Seite der Vorschau einem Artikel iiber
»Tomb Raider« gewidmet, mit der Ankiindigung
einer prickelnden Coverstory mit ausgiebiger An-
spiel-Session, Interview und Poster. Super, dachte
ich mir, und hab dann auch endlich ein Abo abge-
schlossen, da ich mir dachte, ich kauf das Magazin
ohnehin wieder. So weit alles gut. Heft 12/2011
liegt mittlerweile vor mir, aber wo ist der so groB
angekiindigte Artikel iiber »Tomb Raider«? Ich kann
schon verstehen, dass bis zu einer Veroffentlichung
das eine oder andere dazwischenkommen kann.
Aber so eine ersatzlose Streichung ohne ein Wort

Michael: So sehr kénnen Meinungen auseinander-
gehen. Noch bis vor einiger Zeit hatten wir nie
Reportagen in der 360 Live — bis immer mehr
Wiunsche danach in unserer Leserschaft laut wurden
und wir es einige Ausgaben lang probierten. Die
Resonanz auf die ersten Reports war sehr positiv —
und auch jetzt bekommen wir regelmaBig
Zuschriften von Lesern, die sich besonders auf diese
Extra-Seiten abseits von Tests, Previews und Inter-
views freuen. Klar ist nicht jedes Reportage-Thema
far jeden Leser gleich interessant. Aber wie hiel3 es
noch vor ein paar Ausgaben in den Leserbriefen:
Wir haben immerhin auch einen Bildungsauftrag.
Und die Reportagen sind ein kleiner Schritt dahin,
diesen zu erfullen und auch den Horizont unserer
Leserschaft zu erweitern. Okay, ein kleines Selbst-
interesse steckt natUrlich auch dahinter: Den
meisten hier macht es namlich unglaublich SpaB,
die Themen zu recherchieren und anschlieBend auf-
zubereiten. Markus zum Beispiel arbeitet gerade an
einer Speedrun-Reportage. Input und Anregungen
dazu bitte direkt per Mail an markus@360-live.de.

der Entschuldigung im Heft fand ich nicht so toll.
André Schneider, per Mail

Sabine: Da hast du das Heft vermutlich nicht ganz
aufmerksam gelesen. Auf Seite 10 des Aktuell-Teils der
Ausgabe 12/2011 haben wir ndmlich sehr wohl geschrie-
ben, warum wir den groBen Lara-Artikel leider verschieben
mussten. Grund dafir war, dass uns Hersteller Square Enix
kurz vor knapp mitteilte, dass man uns kein neues Material
zu »Tomb Raider« liefern kdnne — stattdessen aber zu
»Final Fantasy 13-2«. Und aus dem Nichts lasst sich nun
mal keine Coverstory schreiben. Dafiir haben wir die
Zwischenzeit genutzt und uns endlich mit frischen Infos
beliefern lassen. Zudem haben wir den 15. Geburtstag von
Lara Croft zum Anlass genommen, um auch noch einmal
auf ihre Schaffensgeschichte zuriickzublicken und ein
Gewinnspiel auszugraben. Ich hoffe, das trostet dich ein
bisschen iber die einmonatige Verzdgerung hinweg.

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Konnte man es nicht irgendwie einrichten, dass

man bei solchen Ausnahmeerscheinungen wie zum
Beispiel »The Elder Scrolls 5: Skyrim« das 2.700
Zeichen-Limit beim Lesertest auf beispielsweise
5.000 erhoht und somit zwei Seiten im Heft zur
Verfiigung hat?

Baphomet, aus dem Forum

Kénnte man sicherlich. Die Frage ist dann nur:

Auf was will man stattdessen verzichten? Denn
einfach eine Seite mehr drucken geht nicht. Da ge-
rat unser Layout durcheinander. Es spricht ja nichts
dagegen, wenn du einen Test verfasst, der langer als
2.700 Zeichen ist. Nur musst du dich dann entweder
damit abfinden, dass er gekurzt wird, oder eben
nicht im Heft landet. Dafuir gebtihren dir Ruhm und
Ehre garantiert im Forum!

Wann kommen Infos zum neuen »Rainbow Six:
Patriots«? Ansonsten klasse Heft!

Chef_Noob 15, aus dem Forum

Nur keine Panik! Die haben sich beim letzten Sturm-
angriff auf die Redaktion zuhauf aus Kampfhelis ab-
geseilt und die 360 Live infiltriert. Erste Infohappen
sieche Aktuell-Teil dieser Ausgabe.

Wiinsche mir mal einen groBeren Beitrag zu
»Darksiders 2«.

Hmc, aus dem Forum

Wie groB ist fur dich denn groB? Reichen dir drei,
vielleicht sogar vier Seiten? Die kénnen wir mit
ziemlicher Wahrscheinlichkeit namlich schon im
Preview-Teil der nachsten Ausgabe anbieten.

An dieser Stelle mal keine Leserzuschrift, sondern
eine kleine Ehrerbietung fiir das Engagement einiger
Mitglieder des 360-Live-Forums. Die haben sich
namlich die Mithe gemacht und aus den zahlreichen
Lesertests ein eigenes PDF-Magazin zusammen-
geschustert. Wer Interesse hat, kann sich die
November-Ausgabe kostenlos im Forum herunter-
laden. Zu finden im Thread unter »Sonstiges, Off-
Topic-Stammtisch, Gamer 4 Gamer — Das Usermag
der besonderen Art«. In diesem Sinne: Danke vor
allem an Rookafella, den Initiator und Layouter des
Magazins und an alle engagierten Lesertester!

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

% SPRUCH DES MONATS

»» Is’ mir scheifegal, wer
dein Vater ist. Wenn ich hier
angle, lduft keiner tibers

Wasser!!l €€

dustindollin
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Hier ist sie mal wieder, die alljghrliche 360-Live-Leserumfrage. Also ran an die Kugelschreiber und flott den
Fragebogen ausgeftillt. Nur so kénnen wir 360 Live nach deinen Wiinschen verbessern. Wer den Fragebogen nicht
aus dem Heft entfernen mdchte, kann ihn nattirlich auch fotokopieren oder auf www.360-live.de als PDF zum
Ausdrucken herunterladen. Oder den Fragebogen direkt online auf unserer Webseite ausftillen. Wer zudem seine
Kontaktdaten angibt, nimmt automatisch am grof3en 360-Live-Umfrage-Gewinnspiel teil. Schon jetzt ganz
herzlichen Dank fiir dein Engagement! Los geht’s...

1 mir das Covermotiv bzw. das Titelthema gefallt

[ mir der Themenmix insgesamt gefallt

[ der Aktuell-Teil

A die Previews

1 mir der Schreibstil allgemein gefallt

[ ich 360 Live regelmaBig lese

[ die Tests

[ die Features/Reportagen

1 ich mal ein neues Magazin ausprobieren wollte

[ mir 360 Live von jemandem

(1 habe diese Ausgabe nicht gekauft, sondern nur mitgelesen

[ der Kaufberater

[ der Community-Teil

empfohlen wurde

[ etwas anderes, namlich...

Themenwahl [ sehr gut dgut (a durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Aktualitat [ sehr gut agut [ durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Inhaltliche Kompetenz [ sehr gut dgut [ durchschnittlich [d sagt mir gar nicht zu
Schreibstil [ sehr gut [ gut [ durchschnittlich (1 sagt mir gar nicht zu
Umfang [ sehr gut dgut [ durchschnittlich (1 sagt mir gar nicht zu
Optische Gestaltung [ sehr gut O gut [ durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Draht zur Redaktion [ sehr gut dgut [ durchschnittlich (d sagt mir gar nicht zu
Abo-Zustellung/Abo-Service [ sehr gut dgut [ durchschnittlich (d sagt mir gar nicht zu
Preisgestaltung 3 sehr gut dgut [ durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu

(1 Xbox 360 (1 Playstation 3 [ Playstation 3 a Wi (1 keine weitere Person deins

3 Wi aPC aPC (1 Playstation 2 deine [ zwei

(1 Playstation 2 [ PSP a PSP 1 Nintendo DS [ zwei a drei

[ Nintendo DS/3DS | @ iPhone 1 Nintendo 3DS [ iPhone [ drei [ vier

i iPad [d Android-Handy 1 iPad (1 Android-Handy [ vier [ mehr als vier

[ anderes Handy - 'arangliféerét (1 anderem Handy - ?’:tc)jlgfénerét [ mehr als vier (1 kaufe nur gelegentlich Spiele

3 in Elektronikmarkten (z.B. Saturn, Media Markt)

[ bei groBen Internetanbietern/Marktplatzen (z.B. Amazon, Ebay)

1 anderswo, namlich:

1 im Fachgeschéft (z.B. Game Stop, McMedia)

1 im Internet-Fachhandel (z.B. Spielegrotte)

1 Bahnhofskiosk

A Tankstelle

[ einmal

A zwei- bis ftinfmal

1 normaler Kiosk

[ Zeitschriftenregal im Supermarkt/Kaufhaus

[ mindestens zweimal pro Woche

[ fast taglich/taglich

[ online als PDF

[ bekomme ich im Abo

[ gar nicht

[ besuche nur das Forum

d 4players.de [d eurogamer.de Id gamepro.de [ videogameszone.de [d consol.at
(1 areagames.de [d gameswelt.de [ cynamite.de [ gamona.de 1 krawall.de
dign.de [d geemag.de [ xboxfront.de [ maniac.de [ onlinewelten.com

(1 computerbild.de/cbs/

[ gamefront.de

[ spieletipps.de

Id gamersglobal.de

O andere:
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Mitmachen und gewinnen!
Wer bei unserer Umfrage mitmacht und uns auBerdem seine vollstandige Anschrift, eine telefonische Erreichbarkeit und E-Mail-Adresse nennt, nimmt automatisch an
unserem groBBen Gewinnspiel teil. Als Hauptpreis winkt diesmal ein sensationelles »Soul Calibur 5«-Paket von Namco Bandai, bestehend aus dem Spiel selbst und

- Trommelwirbel - einem 150 Euro teuren Fighting Stick. Dazu gibt's eine Wagenladung Sammlerraritaten im »Soul Calibur 5«-Design, darunter eine iPhone-
4-Schutzhlle, ein riesiger Wandkalender, ein Sammelkarten-Set sowie ein todschickes T-Shirt. Doch damit nicht genug: Als Hauptpreise zwei und drei gibt's die eben
genannten Pakete ohne den Fighting Stick. AuBerdem findest du auf www.360-live.de die komplette Liste weiterer spannender Gewinne, die wir unter allen
Teilnehmern verlosen.

Teilnahmeschluss ist der 24.01.2012. MaBgeblich ist das Poststempel-Datum beziehungsweise das Eingangsdatum der E-Mail. Mitarbeiter
der Sponsoren der Gewinnspielpreise, der Airmotion GmbH sowie der Airmotion Games GmbH durfen nicht teilnehmen. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Teilnehmern, die ein USK-18-Game gewinnen, jedoch nicht Uber 18 Jahre alt sind, wird ein anderer Preis angeboten.

Aktualitat d sehr gut dgut (d durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Optische Gestaltung d sehr gut [ gut [ durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Inhalt d sehr gut dgut [ durchschnittlich (1 sagt mir gar nicht zu
Forum 1 sehr gut [ gut [ durchschnittlich [ sagt mir gar nicht zu
Gesamtbewertung 4 sehr gut 1 gut [ durchschnittlich (1 sagt mir gar nicht zu

(1 Computer Bild Spiele | 4 Consol Plus (1 Games Aktuell | [ GamePro 1 Games and More | d M!Games 1 Gameplay
[J XB Games X3 1 PS3M Hplay 3 [ PLAYblu [d N-Zone (1 Buffed

[J GameStar 1 PC Games 1 PC Action d Gamers Plus [d Game Master [ Elektrospieler | [ GEE

J Gamefront [ auslandische Spielemagazine | 1 kein anderes 1 andere, namlich...

[ fast immer/immer 1 oft [ manchmal (1 gar nicht

[ Ich spiele ein Game [d Ich spiele gern online 1 Ich habe mir die (1 Die meisten Spiele verkaufe/

= Ich spiele in einem Clan meistens nur einmal durch mit Freunden Kinect-Hardware gekauft tausche ich nach einiger Zeit

(1 Ich spiele gern mit
Freunden direkt an einer | [ Ich nutze Kinect regelmaBig
Konsole

[ Ich kaufe mir Download-Inhalte O Ich spiele meistens allein [ Die meisten Spiele, die
via Xbox Live P ich kaufe, behalte ich

d Manchmal kaufe ich ein Spiel primédr | @ Online spiele ich auch 1 Ich spiele ein Game ! Ich spiele gerne mit (1 Ich spiele Xbox-Live-Spiele auf
Lenkrad- und anderen

wegen der Erfolge (Gamerpoints) Browserspiele oft mehrfach durch . meinem Windows-Phone
Spezial-Controllern

Alter: Geschlecht: QI weiblich  Q mannlich Ich spiele Computer- und/oder Videospiele ca. Stunden pro Woche

Ich habe einen Account bei/nutze [ Facebook O Twitter [ Lokalisten [ StudiVZ/SchulerVZ & Wer kennt wen [ Google+ O Youtube QO Andere Community:

[ Ich bin Schuler/in [ Ich studiere [ Ich bin Auszubildende/r (1 Ich bin Angestellte/r bzw. Arbeiter/in

[ Ich bin Beamte/r (1 Ich bin selbststandig [ Ich bin derzeit in keinem Ausbildungs- oder Arbeitsverhaltnis tatig

Vorname, Nachname: Adresse:

Telefon: E-Mail:

Vielen Dank fur deine Teilnahme!
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UDRAW INKLUSIVE INSTANT ARTIST

Kreativwerkzeuge ftir Konsole sind zweifelsohne eine Raritdt. Nun bringt
Hersteller THQ den bereits auf Wii hochgelobten Spezial-Controller uDraw
auch fiir Xbox 360. Das kleine Zeichentablett wird direkt mit der Mal-Soft-
ware »lnstant Artist« geliefert. Nette Idee, aber kann das an jiingere Ziel-
gruppen adressierte Zubehor auch im Praxistest tiberzeugen?

Genre | Kreativ-Anwendung Hersteller | THQ USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja

Spieler | 1 Aktueller Preis | ab 80 Euro Erhaltlich

as in schickem schwarz gehaltene Game-
D tablet »uDraw« hat etwa die AusmaBe einer
etwas dickeren Spielehdille, ist auf der Rick-
seite ergonomisch geformt und besteht aus dem
Multitouch-Zeichenpad, das wie ein Wireless-
360-Controller drahtlos mit der Konsole kommuni-
ziert. Um die Zeichenflache herum sind die wich-
tigsten  Xbox-360-Aktionstasten  angeordnet. Der
mitgelieferte, zum Zeichnen notige Stift ist Uber ein
leicht biegsames Kabel mit der Oberkante des Geréates
verbunden. Insgesamt hinterldsst die Verarbeitung
einen guten Eindruck. Gleich bei der Inbetriebnahme
fallt jedoch ein Negativaspekt ins Auge: Das 32 Zenti-
meter lange Kabel des Stifts bleibt im Praxisbetrieb
gerne mal an der rechten Gehduseecke hangen. Tritt
dieser Zustand ein, merkt man das beim Zeichnen
sofort, da nicht genug Kabel »Ubrig bleibt«, um den
Stift frei Gber das gesamte Zeichenfeld zu fuhren.
Der Stift selbst ist etwas klobig geraten und
erinnert eher an Wachsmalkreide oder dicke Filzstifte.
FUr Erwachsene ist dies gewohnungsbedurftig. Fur
Kinderhdnde eignet sich das Zeichengerat dagegen
umso besser. Und das ist auch die Zielgruppe, an
die sich das mitgelieferte Programm »Instant Artist«

18. November 2011

richtet: Kids zwischen drei und neun Jahren. Hier
kénnen die Heranwachsenden eigene Bilder erstellen,
Vorlagen ausmalen, Zahlen oder Buchstaben-Reihen-
folgen nachmalen, sich in der Kunstschule Grund-
wissen und neue Tricks aneignen oder das kurzweilige
Minispiel »Alien-Klatschen« erleben. In Sachen
Zeichen-Modi stehen ahnlich viele Parameter bereit
wie bei einer Profi-Software vom Schlage »Artrage«
von Wacom fir Windows, iOS und OS X. So kann
die Strichart der vielen verschiedenen Stift- und
Pinselarten, etwa Airbrush oder Fingerfarben, Uber
die jeweiligen Zusatzoptionen genau vordefiniert
werden. Eine Pipette zur Anpassung der Farbpalette
an bereits Gemaltes ist ebenso vorhanden wie eine
sogenannte Abspielfunktion. Diese zeigt auf Wunsch
den gesamten Entstehungszyklus deines aktuellen
Kunstwerks und kann auch als unbegrenzte Ruck-
gangig-Machen-Option genutzt werden. Gelbte
Zeichner konnen die Abspielfunktion aber auch
nutzen, um kleine, Daumenkino-artige Animationen
zu erstellen. Auch spaBig: Im Modus »Neigungs-
labyrinth« muss ein Farbball mit dem im Tablett ver-
bauten Neigungssensor Uber vorgegebene Punkte
gefiihrt werden — prima als Hand-Auge-Koordina-

ZUBEHOR
DES MONATS!

Y

tions-Ubung. Die fertigen Bilder kdnnen anschlieBend
via Internetanbindung auf einen beliebigen Rechner
exportiert und dann ausgedruckt werden.

Unterm Strich Uberrascht die Basissoftware mit
ihrem Uppigen Funktionsumfang, der ein »Windows
Paint« vor Neid erblassen lasst. Um den Nachwuchs
im frihen Alter an die Thematik heranzufuhren,

eignet sich »uDraw« hervorragend! Tests aller
kompatiblen Spiele, darunter das 35 Euro teure
Gesellschaftsspiel »Pictionary Ultimate Edition«, als
Video auf www.360-live.de.

Jan Heinrich
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AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

GRAY MATTER
Genre | Abenteuer Hersteller | dtp

USK | ab 12 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | ab 16 Euro, Amazon.de

Von wegen Point-and-Click-Abenteuer gibt’s nur auf
PC! »Gray Matter« erzahlt die Geschichte von Zauber-
klnstlerin Samantha Everett, die Dr. David Styles bei
einem Experiment aushilft — das in einer Katastrophe
endet. Resultat: intelligente Knobelaction mit knisternder
Mystery-Atmosphare zum unschlagbaren

Preis. 8'0

DJ HERO 2
Genre | Musikspiel Hersteller | Activision

USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -3
Aktueller Preis | 20 Euro, Amazon.de

Fette Beats abmischen, lassig Songs zusammenfaden
und gekonnt Effekte einfiigen sind genau dein Ding?
Dann ist Activisions Plattenteller-Simulation samt passen-
der Hardware der Hit fur deine schrage Musikspiel-
Sammlung. Vor allem der einsteigerfreundliche Party-
Modus heizt auf jeder Fete ordentlich

ein! 9'0

Genre | Rennspiel Hersteller | Codemasters
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 - 16
Aktueller Preis | 21 Euro, Spielegrotte.de

Ja, ich weiB, »Fuel« ist bei Weitem nicht das am besten
bewertete Rennspiel, dafir aber das mit der groBten
Spielwelt. Denn hier wird mit ATVs und anderen
Offroad-Karren durch eine offene Welt gerast. Und die
ist immerhin satte 14.400 Quadratkilometer groB.
Damit landete »Fuel« sogar im Guiness-

Buch! 4'6

SABINE SCHISCHKA
-

ENSLAVED
ODYSSEY TO THE WEST
Genre | Actionabenteuer Hersteller | Namco Bandai

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 21 Euro, Amazon.de

Eine Fortsetzung des brillanten Actionabenteuers scheint
ob der schlechten Verkaufszahlen wohl duBerst unwahr-
scheinlich. Wer zum Verkaufsstart noch gezweifelt hat,
darf jetzt zum Schnéppchenpreis mit Monkey und Trip

auf Robo-Jagd gehen. Spannend, einzig-
artig, ein Must-have! 9'0

Genre | Hack 'n’ Slay Hersteller | Namco Bandai
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 25 Euro, Amazon.de

Naturlich ist das hier nicht der heilige Gral des Hack-and-
Slay-Genres, trotzdem macht's SpaB. Ungewohnliches
Setting, tolle Musik, skurrile Gegner und ein fordernder
Schwierigkeitsgrad treiben dich stets voran. Nur bei
Grafik und Abwechslung hapert's. Zu dem Preis aber

roBartig!
e ierung €23

? MALTE BANZ
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BATTLEFIELD
BAD COMPANY 2
Genre | Ego-Shooter Hersteller | Electronic Arts

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1 - 24
Aktueller Preis | 27 Euro, Spielegrotte.de

Der zweite Teil der »Bad Company«-Serie ist auch heute noch
jeden einzelnen Cent doppelt wert — in der Kampagne, aber
auch im atemberaubenden Mehrspieler-Modus fur bis zu
24 Spieler, die sich auf acht riesigen Karten mit einem Fuhr-

park bestehend aus 15 Land-, Luft und
Wasserfahrzeugen austoben durfen. 8-9

SPECIAL EDITION

SOUL CALIBUR 5
COLLECTOR'’S EDITION

Da lacht das Sammlerherz. Oder nicht?

Der funfte Teil der Beat-'em-Up-Reihe »Soul
Calibur« steht bereits in den Startlochern und
macht dieser Tage durch den Gastauftritt von
Ezio Auditore aus der »Assassin's Creed«-Reihe
Schlagzeilen. Gilt Letzteres auch fur die kurzlich
angekindigte »Collector’s Edition«?

Verpackt in einer Box im Design eines antiken
Buches schlummern zahlreiche Extras fir beken-
nende Sammler. Neben der Spieldisk liegen dem
Paket ein hochwertiger Kunstdruck von Siegfried,
ein ansprechendes Buchlein mit Konzeptzeich-
nungen der Charaktere und Umgebungen sowie
der offizielle Soundtrack bei. Auf einer Bonus-DVD
befindet sich zudem das Making-of — eine Doku-
mentation zum Werdegang des Projekts. Der Film
bietet interessante Einblicke in das Entwicklerstudio
»Team Soul« und lasst zentrale Mitarbeiter zu Wort
kommen. Kreativ: Deren Unterschriften finden sich
auf einer kleinen Karte mit dem Konterfei des neuen
Kampfers Patroclus, die in einem versiegelten
Pergament-Briefumschlag steckt.

WETTRUSTEN LEICHT GEMACHT
Abseits der physikalischen Schmankerl bietet
die Sammler-Edition zwei digitale Extras, die du
deinem Helden im umfangreichen Charakter-
Editor Uberstulpen darfst: die dunkle, mit Stacheln
besetzte Rustung des schwarzen Ritters und die
helle, golden schimmernde Plattenrlistung des
Paladins. Weitere Extras? Leider nein! Weshalb
360 Live diese Sammler-Edition auch in erster Linie
Serien-Kennern ans Herz legt. Und was den Preis
betrifft: etwas Uberteuert und mit 80 Euro im Vor-
verkauf bei Weitem nicht so sensationell ginstig
wie die ahnlich ausgestattete Vorbesteller-Version
von »Dark Souls«, welches ja bekanntlich vom
selben Hersteller stammt.
Malte Banz

B4
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360 LIVE/ 79



AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

SPECIAL EDITION

MAX PAYNE 3
SPECIAL EDITION

Eine Offenbarung ftr Serien-Kenner.

Genre | Action Hersteller | Rockstar Games
USK | ab 18 Jahren Preis | ab 100 Euro
Vorbestellbar | bis zum 15.01.2012

Ich entspannte meinen Abzugsfinger. Und dann
war es vorbei. Dachte ich. Doch jetzt sitze ich in
Sao Paulo, in meiner Bruchbude. Ich bin ein Wrack,
ein Saufer. Mit einer Flasche Alkohol in der Hand
blattere ich durch ein Fotoalbum. Hier habe ich
Bilder eingeklebt, die meine inneren Damonen
darstellen. Eine leere Pistole zum Beispiel, umringt
von Schmerztabletten und Blut. Aus meiner Anlage
dudelt eine leise Melodie. Ich hore sie den ganzen
Tag, auch wenn ich mal wieder unterwegs bin
und miese Jobs fur diesen Millionen-Mann Branco
erledige — als wadre es mein eigener offizieller
Soundtrack. Aber Musik hin oder her, ich ware
wahrscheinlich schon langst Fischfutter, wenn
Branco mir nicht dieses kleine Paket mit Waffen
zur Verfligung gestellt hatte. Die Hammerhead-
Schrotflinte, der G9-Granatwerfer und die vielen
Molotowcocktails sind fur Kerle wie mich wirklich
ein Segen.

RELIKTE DER VERGANGENHEIT

Plotzlich klopft's an der Tir. Ach ja, Branco wollte
neue Kleidung liefern. Er legt viel Wert aufs AuBere
seiner Angestellten. Ich nehme das mit »Classic
Character« beschriftete Paket entgegen und finde
acht Kleidungsstticke. Das erste ist mein schwarzer
Mantel aus New York, als ich noch mit Vladimir Lem
zusammenarbeitete. Sein Outfit liegt auch in der
Box. Darunter finde ich das einer Frau. Mona Sax...
Plotzlich reiBt mich das Telefon aus meinen dunklen
Erinnerungen. Ich soll Branco treffen. Sofort.
Minuten spater verlasse ich die Wohnung. Aller-
dings nicht ohne den Patronen-Schlisselanhanger,
dessen Kappe sich abschrauben lasst, um nutzliche
Dinge wie Schmerzmittel darin zu verstauen. Dann
trotte ich los. Branco sagt, wenn ich mich gut
mache, schenkt er mir eine bierflaschengroB3e
Statue von mir selbst. Mal sehen, ob ich bis dahin
noch lebe...

Malte Banz

MAX PAYNE? !ﬁ
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ZUBEHOR-TEST

GAMING HEADSET XHS 10

Hersteller | Bigben Typ | Headset
Preis | ab 35 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Taktik-Shooter machen bekanntlich erst richtig
SpaB, wenn man per Sprach-Chat mit seinem Team
jede Aktion haarklein abspricht. Problematisch
wird’s jedoch, wenn alle Mitspieler aus voller Kehle
drauflosbrillen, weil mal wieder niemand Lust
hatte, die Gerauschkulisse des Spiels per Fern-
bedienung oder Soundmenl herunterzuregeln.
Das mattschwarze »XHS 10«-Headset von Bigben
schafft mit seinem externen Bedienfeld am knapp
drei Meter langen Kabel Abhilfe. Denn die Dreh-
radchen »Volume« und »Chat« regeln die Lautstarke
von Spiel und Kollegengebrabbel separat und
stufenlos. Uber dieses Bedienmodul l&sst sich zudem
direkt vom Xbox- in den PC-Modus wechseln sowie
das Mikrofon stumm schalten. Die Soundqualitat
der Kopfhorer ist sehr annehmbar, vor allem Bésse
Ubertragen die 40-Millimeter-Lautsprecher gekonnt
und wuchtig. So weit, so gut...

NICHTS FUR DICKKOPFE

GroBtes Problem: Das Headset lasst sich nur
minimal an die KopfgroBe des Tragers anpassen.
Schon eine etwas volumindsere Haarpracht kann
sich spurbar auf den Tragekomfort auswirken —
unangenehmer Druck auf Schadel und Ohren inklu-
sive. Spieler mit groBer Birne fallen somit durchs
Raster. Die Qualitat des Mikros ist ebenfalls nicht das
Gelbe vom Ei. Wird die ohnehin schon rauschige
Sprache lauter gedreht, fangt das Ganze auch noch
an zu knirschen und maltratiert das Trommelfell wie
eine Késereibe. Wiederum besser: das Anschluss-
konzept. Zum einen lasst sich der Mikrofonarm ab-
nehmen, zum anderen sind Standard-Klinkenstecker
an Bord, sodass das Gerat auch mit jedem handels-
Ublichen Rechner oder Notebook funktioniert. Die
Buchse fur die Verbindung mit dem Controller sitzt
sinnvoll positioniert neben den Lautstarkereglern,
alle nétigen Verbindungskabel liegen bei.

Fir sparsame Zocker mit kleinem Kopf
okay. Alle anderen kommen ums
Probetragen nicht herum.

DURACELL CHARGE BOX

Hersteller | Duracell Typ | Ladestation
Preis | ab 30 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Duracell ist seit den 1930er Jahren bekannt dafur,
sehr zuverlassige Energiespeicher-Losungen anzu-
bieten. 2011 erweiterte das Unternehmen die um-
fassende Produktpalette um die »Duracell Gaming
Accessories«. Ein besonders praktisches Zubehorteil
ist die »Charge Box« fur Xbox 360. Die unschein-
bare schwarze Ladestation wird nicht, wie heute bei
zahlreichen Produkten dieser Art Ublich, an die Xbox
360 angeschlossen, sondern hdangt am normalen
Stromnetz. Wer Uber einen entsprechenden Umsetzer
verfugt, kann sie auch in 110-Volt-Netzen verwen-
den — praktisch. Im Lieferumfang inbegriffen sind
zwei Nickel-Metallhydrid-Akkus mit einer Leistung
von 1.200 Milliampere-Stunden. Da im Ausliefer-
zustand bereits vorgeladen, kannst du nach dem
Auspacken direkt durchstarten. Macht die Akkuzelle
dann erstmals schlapp, heift es ab auf die robuste
Ladestation. Dazu wird einfach der Controller auf
den Kopf gestellt und komplett in die vorgefertigte
Halterung beférdert. Nun noch den Anschaltknopf
betatigen und schon zeigt ein rot aufleuchten-
des Licht, dass der Ladevorgang begonnen hat. Die
Station bietet Platz fur zwei Controller und dient
somit als praktische Halterung, um die haus-
eigenen Xbox-Controller an einem festen Platz
aufzubewahren.

ZINK-KOHLE-BATTERIEN?

Ein vollstandiger Ladevorgang dauert etwa finf
bis sechs Stunden. Die zuvor rote Leuchte wechselt
dann in einen grtinen Farbzustand — die Controller
sind wieder einsatzbereit. Die angegebenen 24
Stunden Akkulaufzeit werden zwar nicht ganz
erreicht, fur einen ausufernden Gaming-Marathon
von 15 bis 20 Stunden reicht's aber locker. Insge-
samt also eine feine Lade-Losung: damit das Pad
lauft und lauft und lauft...

Durchdachte Lade-Losung ohne merkliche
Schwachen. Dank beiliegender Akkus auch
preislich fair.
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SPIELETERMINE

HITVERDACHTIG

INVERSION

Hersteller Namco Bandai
Genre Third-Person-Shooter

Bei diesem Actionspiel steht selbst das Cover-
motiv Kopf. Aus gutem Grund: »Inversion«
wird von seinen Schopfern, dem Team hinter
»Time Shift«, als Anti-Schwerkraft-Shooter
betitelt. AuBerirdische Technologie sorgt
laut Story dafur, dass die Schwerkraft der Erde
manipulierbar wird. Daraus resultieren unge-
ahnte Perspektivwechsel vor abgedrehter
Kulisse. Technisch macht »Inversion« bereits
einen soliden Eindruck — wenn auch keinen
sonderlich jugendfreien. Eine Koop-Kampagne
sowie umfangreiche Mehrspieler-Modi sind
ebenso geplant. Schwindelig wird’s Shooter-
Fans ab Anfang Februar!

U NDISPUTED

Hersteller THQ Cenre Beat 'em Up

Nach Uber 17-monatiger Abstinenz karrt
Hersteller THQ 2012 zum mittlerweile dritten
Mal eine umfangreiche Kampferriege ins
Octagon. Neben verbesserter Grafik und tber
150 spielbaren Charakteren soll Teil Drei ins-
besondere eines leisten: einsteigerfreundlicher
werden, aber eingefleischten Fans ebenso viel
Neues bieten. Dafur sorgt unter anderem der
neue Pride-Modus, in dem sich Fans durch
die berihmt-bertichtigte japanische Mixed-
Martial-Arts-Liga fausten und kicken durfen.
Anschlag der Ringglocke: am 14. Februar
2012.

DEVIL MAY CRY HD COLL.

Hersteller Capcom Genre Action

Fur Fans der kultigen »Devil May Cry«-Reihe,
deren erster Teil im Winter 2001 das Licht der
Welt erblickte, schnurt Capcom fur Ende Marz
2012 eine HD-Collection zum Vorzugspreis
von 40 Euro. Das Paket beinhaltet die ersten
drei Teile mit verbesserter Grafik und etlichen
Bonusinhalten. So bietet »Devil May Cry 3:
Dantes Erwachen« etwa die Moglichkeit, in
die Rolle von Dantes Zwillingsbruder Vergil
zu schlipfen. Obendrein motivieren der
»Bloody Palace«- sowie der »Turbo«-Modus
- hierzulande niemals offiziell erschienen —
zum mehrmaligen Durchspielen.

Mehr auf www.360-live.de )
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Viele schone und starke Titel: alle kommenden
360-Spiele auf einen Blick.

XBOX 360

TERMIN
13. Jan.
2. Feb.

3. Feb.

3. Feb.

3. Feb.

9. Feb.

9. Feb.
10. Feb.
10. Feb.

10. Feb.
14. Feb.
16. Feb.
17. Feb.
17. Feb.
23. Feb.
23. Feb.
24, Feb.
Feb.

2. Mérz
8. Mérz
9. Mérz
16. Marz
23. Maérz
30. Mérz
30. Mérz

31. Marz
Marz
Mérz

Marz

30. Apr.
Q12012
Q12012
Q12012
Q12012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012
2012

TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL

Snipers 2012 FIFA Street 2012 Top Gun: Hard Lock
Metal Gear Solid HD Collection 2012 Galaxy Beast 2012 Transformers: Fall of Cybertron
Final Fantasy 13-2 2012 Grand Slam Tennis 2 2012 True Crime: Hong Kong
. ehemaliger Arbeitstitel
Inversion 2012 Grand Theft Auto 5 ( ¢ )
. 2012 Wet 2
Soul Calibur vV 2012 GRID 2
2012 Xcom
Kingdoms of Amalur: Reckoning 2012 Halo 4
. . . ) . 2013 Fable Next
Silent Hill HD Collection 2012 Hitman: Absolution
X " " 2013 Insane
Catherine 2012 Kingdom Under Fire 2
) i . 2013 Rainbow 6: Patriots
Combat Wings: The Great Battles 2012 Lollipop Chainsaw
of Wil - :
2012 Medal of Honor (néchster Teil)
The Darkness 2 o
2012 Metal Gear Solid: Rising
UFC Undisputed 3 ;
2012 Metro: Last Light
SSX
2012 Naughty Bear 2
Binary Domain
2012 Never Dead
Jane's Advanced Strike Fighters .
2012 Overstrike KI N ECT
Silent Hill: Downpour
2012 Prey 2
Syndicate TERMIN  TITEL
2012 Rambo
Asura's Wrath 2. Dez. Das Duell: Manner vs Frauen
2012 Raven's Cry
Blades of Time ) 2. Dez. Disneyland Adventures
2012 Risen 2: Dark Waters
Ridge Racer Unbounded S 24, Feb. Victorious: Time to Shine
2012 Scivelation
Mass Effect 3 . Q12012 miCoach
2012 Serious Sam 3: BFE
Street Fighter X Tekken . . 2012 Diabolical Pitch
2012 Sniper Elite V2
Sniper: Ghost Warrior 2 ) 2012 Fable: The Journey
2012 Spec Ops: The Line
Resident Evil: Operation Raccoon City 2012 Haunt
2012 Tekken Tag Tournament 2
Devil May Cry HD Collection ) 2012 Kinect Star Wars
2012 Tekken X Street Fighter
Naruto Shippuden: Ultimate Ninja ) 2012 Project Draco
Storm Generations 2012 The Ripper
2012 The Secret World 2012 i
D 's D e Secret Wor
IGEJINS BRI p—— — 2012 Steel Battalion: Heavy Armor
: ief
Birds of Steel _ 2012 Twister Mania
2012 Tomb Raider

Max Payne 3

Tom Clancy's Ghost Recon:
Future Soldier

Prototype 2

Brothers in Arms: Furious 4
Darksiders 2

Ninja Gaiden 3 (USA)

The Witcher 2: Assassins of Kings
Aliens: Colonial Marines
Anarchy Reigns

Armored Core 5

Bioshock Infinite

Borderlands 2

Das Testament des Sherlock Holmes

Dead or Alive 5
Tom Clancy’s Taktik-

Dezp Black Shooter-Reihe
Defiance »Rainbow 6« wird
Devil's Third von Ubisoft Anfang

2013 mit »Patriots«
Dishonored

reanimiert. Weitere
Details siehe
Aktuell-Teil dieser
Ausgabe.

DMC Devil May Cry
Doom 4

Duke Begins

Far Cry 3

FIFA 13
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NEU AB DEM 25. JANUAR!
IMMER MONATLICH! e e Mo

]3-2

Is unweit von Neu-Bodhum ein Meteorit
inschlagt, rechnet noch keiner der Einwohner
damit, welch finstere Trittbrettfahrer dieser
verhangnisvolle Klumpen verdichteten
Sternenstaubs in die Welt Grand Pulse F
gebracht hat. Wahrend Lightning, die « &
wehrhafte Anfihrerin des Vorgéngerspiels,
in der Zwischenwelt Valhalla gefangen
scheint, geht der Spieler diesmal unter
anderem aus der Sicht ihrer Schwester
Serah auf Monsterjagd. Neben vielen
neuen Charakteren, wie dem mysteriosen
Noel Kreiss, peppen die Macher das 5
Gameplay mit etlichen Neuerungen auf.”
Nur: Wie fugt sich alles zusammen?
360 Live wagt den
Durchspiel-Marathon.
XXL-Test!

DARKSIDERS 2 MASS EFFECT 3

Der Tod ist kein knochiger Kerl in schwarzer Kutte, sondern schaut aus wie ein Als eingefleischter »Mass Effect«-Fan muss man sich dieser Tage ganz schén
trinkfester Heavy-Metal-Rocker. Und er gibt sich auch nicht damit zufrieden, die zusammenreiBen: Fast die komplette Story von Teil Drei geistert bereits im Netz
Toten ins Jenseits zu begleiten. Zumindest in »Darksiders 2«. Hier kramt er die herum. Doch Bioware hat schon angekindigt, dass es sich dabei um eine sehr frihe
Sense und den Giganto-Hammer aus dem Schrank, um der zu frih geziindeten Version handle, die bis zum Erscheinen des Spiels an wichtigen Wendepunkten noch
Apokalypse Einhalt zu gebieten. Damonen verdreschen, Untote platten und einer entscheidend abgeandert werden soll. 360 Live macht den Praxistest, spielt die
finsteren Verschworung auf die Spur kommen ist angesagt. Wir sind in den Kampagne Probe und fullt den Frachtraum der Normandy bis zum Anschlag mit
Schwefelpfuhl hinabgestiegen und haben den neuen Antihelden ein Stlck weit Infos, die wir sicher an den Reapern vorbei wieder zurlck zur Erde schmuggeln.
begleitet. Preview! Preview!

THE DARKNESS 2 SPIELE DES JAHRES 20T COMMUNITY

Kleine, widerwartige, gefraBige Kreatur. Nichts auBer Chaos im Das dicke Ende kommt zum Schluss: Knapp drei Wochen lang hat Der Community-Teil:

Kopf — Hauptsache, es blutet, oder? Wer noch keine Bekanntschaft die 360-Live-Leserschaft die Spieleflut von 2011 rekapituliert und Hier kommen Profi-Gamer

mit den Darklingen, den schattenhaften Helferlein von Antiheld in Uber einem Dutzend Kategorien ihre Lieblingstitel bestimmt. und Leser zu Wort!

Jackie Estacado, gemacht hat, sollte schleunigst das Preview in »Gears of War 3«, »Portal 2«, »Batman: Arkham City« oder AuBerdem: Erfolge,

diesem Heft lesen. Denn Anfang Februar infiltrieren die spitz- vielleicht doch lieber »Forza Motorsport 4« als Spiel des Jahres Aktion Lesertest,

zahnigen Schergen der Finsternis dann endgultig die Ladenregale. gefallig? 360 Live prasentiert die Ergebnisse der Umfrage und Live-Arcade-Games...

Ob mit Erfolg oder doch nur halbherzig, zeigt unser Test im nennt die Gluickspilze der daran gekoppelten Verlosung. Du nur in 360 Live!

nachsten Heft. Plus kleines, aber feines Gewinnspiel. willst noch mitmischen? Alle Details in diesem Heft auf Seite 62.

GTA 5, NEUES BIOWARE-PROJEKT, HALO 4, RAINBOX 6: PATRIOTS, GHOST RECON: FUTURE
SOLDIER, BORDERLANDS 2, MAX PAYNE 3, SYNDICATE, BINARY DOMAIN, INVERSION, SSX, SILENT HILL: DOWNPOUR, SNIPER:
GHOST WARRIOR 2, ASURA’S WRATH, STREET FIGHTER X TEKKEN, ALIENS: COLONIAL MARINES, DEAD OR ALIVE 5, DOOM 4,
DRAGON'’S DOGMA UND VIELES MEHR. Achtung: Die Redaktion behélt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern.

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 25. JANUAR 2012!
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WERTUNG

sehr gut
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SEHR GUT 12

MEsSISTArCE IS FUTILE

® 2 Analog-Sticks mit anpassbarem Widerstand e 2 frei belegbare Multifunktionstasten
¢ 4 Hyperesponse-Aktionstasten mit Hintergrundbeleuchtung

Erhaltlich bei:

amazonde
N’

eu.razerzone.com/onza
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