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Willkommen bei 360 Live!

Endlich spricht die
Xbox 360 Deutsch!
Oder besser gesagt:
versteht es. Mit dem
Upgrade auf die
neue  Dashboard-
Version am 6.
Dezember letzten
Jahres wurde — mit
Uber zwolf Monaten Wartezeit — zu guter
Letzt dann doch noch die Kinect-Sprach-
steuerung nachgeliefert. Und was soll ich
sagen: Das Resultat verhalt sich ein biss-
chen wie die nagelneue Studie einer Solar-
Rennsemmel im  Genfer Autosalon:
Herrscht anfangs noch Gberschwangliche
Euphorie ob des schicken Designs und der
futuristischen Art und Weise der neuen
Mobilitat, erweist sich das Modell schnell
als viel zu wenig alltagstauglich. Bei dem
Versuch, sich stimmlich durch die Mends
zu navigieren, braut sich in der Brust des
Benutzers schon bald ein Tornado, nein,
ein  Hurrican zusammen. Mir platzte
schlieBlich der Kragen, als ich im Menu

»» Der Hinde-frei-Ansatz zer-

platzt binnen Minuten wie eine
Seifenblase in einem Gewéchs-
haus voller Kakteen. €€

»Spiele« und dort im Unterment »Demos«
den Punkt »Neu« anwahlen wollte. Sicht-
lich bemUht um eine klare und deutliche
Aussprache gelang es mir auch nach
dutzenden Anldufen nicht, das Wort so zu
betonen, dass es die Kiste versteht. Neu
mit langem N, E, oder U; mal ausgespro-
chen wie quietschendes Cheerleader-
Gequake, mal wie fauliges Zombiegegrole
— ich habe wirklich alles versucht. Und
wurde dabei leider nur noch genervter.
Verdammte Axt, das kann selbst mein
verstaubtes, funf Jahre altes Klapphandy
besser! Warum im Gegenzug
komplexe Denglisch-Wortkreationen wie
»Neue Marktplatz-Apps« und dergleichen
vom Kinect-Array-Mikrofon tadellos und
umgehend registriert werden, bleibt mir
schleierhaft. Die traurige Wahrheit: Leider
ist das Sprachsteuerungs-Erlebnis aktuell
noch viel zu sehr liebloses Flickwerk. Denn

DIE ACTION-
-AUSGABE]

FEUERWERK

statt wirklich jeden Mend-
punkt mit der eigenen
Stimme aufrufen zu koénnen,
istauch noch ab einer gewissen Interaktions-
ebene einfach Schluss. Schicht im Schacht!
Einen simplen Download-Vorgang bestati-
gen? Einen Spielstand in den mittlerweile
verfigbaren Cloud-Online-Speicher trans-
ferieren? Die praktische Bing-Suchfunktion
per Sprachsteuerung mit neuen Begriffen
futtern? Alles weiterhin nur mittels Con-
troller oder Handgesten-Steuerung mog-
lich. Der im Kern grandiose und im Vorfeld
mit Pauken und Trompeten angekindigte
Hande-frei-Ansatz zerplatzt somit binnen
Minuten wie eine riesige Seifenblase in
einem Gewadchshaus voller Kakteen. Doch
die Dashboard-Enttauschung geht noch
weiter. In Osterreich bietet Microsoft die
Sprachsteuerung vorerst gar nicht an: Die
Eidgenossen und wir Deutschen dirfen
mitmischen, die Osis sind aus dem Ren-
nen. Aufreger Nummer drei: In den USA
klagen zahlende Gold-Kunden, dass sie
seit dem Dashboard-Update plétzlich wirre
Werbeeinblendungen ertragen mudssen,
die so rein gar nichts mit ihrer Konsole zu
tun haben. Oder hat Blizzard klammheim-
lich hinter dem Rucken der Weltoffentlich-
keit »World of Warcraft« fur Xbox 360
angekindigt? Sicher nicht!

Liebe Redmonder, ich mag eure Xbox-
Hardware wirklich sehr, besitze sie von
Anfang an. Aber in Zukunft doch bitte ein
bisschen mehr Konsequenz bei der Um-
setzung neuer Ideen und ein bisschen
weniger Werbetrommel-Rihren. Etwa die
Apps fur Lovefilm und die ZDF-Mediathek:
in der verkaufsfordernden Werbung
vor Weihnachten bereits vollmundig ange-
priesen, zum Fest immer noch nicht ver-
flgbar. Leute, bitte nie mehr solche Rohr-
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DER HEISSE STUHL

Jonas Laakso iiber Ridge
Racer Unbounded

Fortnite

NEUES VON EPIC

ANGST IM DUNKELN?

Alan Wake's American
Nightmare

% DER HEISSE STUHL Jonas Laakso

Bugbear Entertainment entwickelt seit mittlerweile zehn Jahren Videospiele. Das Besondere?
Bisher waren die Finnen ausschlieBlich ihrem favorisierten Genre treu: den Rennspielen. 360 Live
hat sich in Frankfurt mit Produzent Jonas Laakso getroffen und mit ihm tber Strecken-Editoren,

gewaltbereite Fans und finnische Blut-Pfannkuchen geplaudert.

Zufluchtsort fir Freunde arcade- und driftlastiger

Renn-Action. Dank neuem Entwicklerstudio
und frischem Namenszusatz soll sich das nun mit
»Unbounded« dndern. In der Serienauskopplung fliegen
wie in einem »Burnout« zerborstene Autoteile im
Sekundentakt durch die StraBen der Metropole Shatter
Bay. Ahnlich einem »Split/Second: Velocity« zerstort der
Spieler ganze Hausfassaden und legt so Abkurzungen
frei. Alles nur geklaut? Etwas abgespickt vielleicht,
daraus macht Produzent Jonas Laakso gar keinen Hehl.
»Wir sagen ja nicht, dass wir komplett anders sind, aber
wir versuchen auch eine neue Erfahrung zu schaffen.«
Diese Erfahrung basiert auf zwei Kernpunkten: Zum
einen ware da das Renngeschehen. Es vermengt die
besten Zutaten aus den genannten Serien und erschafft
daraus adrenalingeladene Renn-Action zwischen Stadt-
verkehr, Betonpfeilern und rivalisierenden Rasern, die dir
ans Sportlenkrad wollen. Zum anderen soll sichergestellt
werden, dass gentigend Inhalte und Modi vorhanden
sind, um auf dem modernen Videospiel-Markt zu
bestehen. Hubsche Grafiken und schnelle Autos sind
also nicht alles — moglichst abwechslungsreich soll
»Unbounded« werden. Vier unterschiedliche Offline-
Modi, in denen man unter anderem mdglichst lange
driftet, Gegner dominiert oder mit einem riesigen Truck
moglichst viele Polizeikarren auf den Schrottplatz schickt,
sind dabei nur der Anfang. Auch Online-Spielvarianten
mit bis zu zwolf Spielern gleichzeitig gehéren zum
Vollgas-Paket. Besonders stolz sind die Finnen auf den
vom Start weg mitgelieferten Strecken-Editor. Nach dem
Lego-Prinzip werden hier 150 unterschiedliche Strecken-

Bisher kennt man die »Ridge Racer«-Serie als

06 /360 LIVE

Teile aneinandergereiht und im Anschluss um Loopings,
Barrieren und Steilwande ergdnzt. Die nur wenige Kilo-
byte kleinen Dateien kénnen danach via Xbox Live mit
»Unbounded«-Spielern  weltweit getauscht werden.
»Technisch und konzeptuell ist ein solcher Editor eine
groBe Herausforderung, vor allem wenn er auf Konsole
gut funktionieren soll. Ich bin deshalb nicht Uberrascht,
dass es nicht mehr Spiele mit so einer Funktion gibt,
prahlt Laakso. Doch warum »Ridge Racer« dermalen
verandern? Warum das Risiko eingehen, langjéhrige
Fans durch viele Neuerungen zu verprellen? Jonas ant-
wortet ganz entspannt: »Jetzt fangt das Spiel gerade
erst an, immer mehr einem Ridge Racer zu dhneln. Zuge-
geben, das Feedback war bisher gemischt. Ich bin selbst
Fan der Serie, und wenn ich gehort hétte, dass sich ein
anderes Studio dem Thema annimmt, hatte ich auch
nicht sonderlich positiv reagiert. Ehrlich gesagt warte ich
immer noch darauf, dass eines Tages irgendjemand auf
mich zukommt und mir eine verpasst.« Geht's nach der
in Frankfurt ausfuhrlich angespielten Preview-Version,
muss sich Laakso diesbezuglich jedoch keine Sorgen
machen. Dennoch: Um optimal auf eine solche Ausei-
nandersetzung vorbereitet zu sein, empfiehlt Jonas, sich
— typisch finnisch eben — mit jeder Menge Kartoffeln und
Fleisch fit zu futtern. Ganz nebenbei die perfekten
Begleiter, um die ungemdtlichen finnischen Winter voller
Regen, Schnee und nordischer Depression zu Uber-
stehen. Zudem rat er Finnland-Reisenden: »Man sollte
unbedingt einmal Blut-Pfannkuchen probieren. Wer
Blutwurst kennt, kann sich in etwa vorstellen, in welche
Richtung das geht. Irgendwie anders, aber gut. Wie das
Anfang Marz erscheinende Unbounded eben.«

N T —
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Metal Gear Rising:
Revengeance
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Jonas Laakso
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Bugbear Entertainment
Position | Produzent
Arbeitet gerade

an | Ridge Racer
Unbounded

Schon gewusst? |
Jonas' Lieblingsspiel ist
»Burnout 3: Takedown«
auf der Ur-Xbox.

Er warnt allerdings
eindringlich davor, den
Arcade-Raser zu lange
an einem Stick zu
spielen und danach
direkt Auto zu fahren.
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Ehrlich ge

Jonas Laakso, Bugbear Entertainment

SKULLGIRLS

nfassbar, was die Jungs von Reverge Labs da auf
die Beine stellen. Mit »Skullgirls« hievt das

kalifornische Team ein Xbox-Live-Arcade-Beat-
‘em-Up in den Ring, das sich mit aktuellen Vollpreis-
GenregroBen spielerisch durchaus messen kann. Game-
play-Grundgerust sind rasante Dreier-Tag-Team-Duelle,
bei denen sich die Charaktere auf einer 2D-Schiene
bewegend die Lebensenergie aus dem Leib prtigeln. Die
intuitive Steuerung weiB sofort zu gefallen, ebenso die
handgezeichnete, hoch aufgeldste Kampferriege: aus-
schlieBlich bestehend aus aufreizenden Damen - den
Skullgirls. Jedes der acht Madels setzt auf einen indivi-
duellen Kampfstil: Das Schulméadchen Filia versteht sich
etwa als Meisterin schneller Kombos, Cerebella dagegen

sagt ichimmer noch

irgendjemand auf mich zukommt und mir eine verpasst.

. .

o,
11, Cl

kénnte mit ihren fatalen Greifattacken die Tochter von
Zangief aus der »Street Fighter«-Reihe sein. Peacock
stellt mit ihren pechschwarzen Augen und den Uber-
groBen Micky-Maus-Handen eine Hommage an alte
Zeichentrick-Serien dar, wahrend Katzenbraut Ms. For-
tune sogar ihren Kopf zum Kampf abnehmen kann -
schrag. Grufti-Queen Parasoul hat ihre weitreichenden
Angriffe offenbar von Capcoms Guile abgeschaut,
derweil Painwheel ihre Gegner bevorzugt mit einer Art
riesigen Sense in Stucke reiBt. Und Krankenschwester
Valentine? lhre Giftspritzen und die chirurgische Sage
sollte man lieber meiden. Die letzte Figur bleibt vorerst
noch geheim. Nur acht Charaktere? Klingt wenig, wird
durch die umfangreichen Story-, Online- und Trainings-
modi jedoch gut kaschiert. Genre-Fans behalten’s auf
dem Radar!

klein-

SAMARITAN

% Das frisch angekiindigte »Fortnite«
— mehr auf der nachsten Seite — ist
nur eines von finf Projekten, die
beim Studio Epic Games heranreifen.
Das sagte Studio-Prasident Mike
Capps. Mehr moégen die »Gears of
War 3«-Macher aber nicht dazu
verraten. Moglicherweise ist eines der
Projekte jedoch ein Scifi-Game, das
auf der Tech-Demo »Samaritan«
basiert, in dem ein finster drein-
blickender Kerl mit Trenchcoat fiese
Roboter vermaébelt.

GTR 3

% Die legendare Rennsimulations-
Serie »GTR« des schwedischen
Studios Simbin wird fortgesetzt. Auf
der offiziellen Website wurde das
Game bereits bestatigt. Viel bekannt
ist noch nicht. Aller Wahrscheinlich-
keit nach dreht sich jedoch erneut
alles um Sportwagen, Edelkarossen
und Racing-Boliden, die der Spieler
Uber reale Strecken in aller Welt
scheucht. Ob erneut die Lizenz des
Rennverbandes FIA die Packung
ziert? Leider noch so unklar wie ein
Erscheinungsdatum.

10S GEHEIMPROJEKT

% 10 Interactive, die Macher von
»Hitman« und »Kane & Lynchg,
wollen nicht immer das Gleiche
machen. Aus genau diesem Grund
mochte sich das danische Team nach
»Hitman: Absolution« an etwas ganz-
lich Neues wagen. Laut Studio-Chef
Niels Sorensen gebe es auch schon
konkrete Plane. Mehr werde derzeit
aber noch nicht preisgegeben.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

\ 4

GORE VERBINSKI...

...der Regisseur von »Fluch der
Karibik« mochte ein XBLA-Spiel
entwickeln. Ein Vertrag mit Microsoft
ist schon unterschrieben.
BATMAN: ARKHAM WORLD...
...ist nicht in Arbeit, teilte Rocksteady
Games mit. Der Titel, der auf den

VGA-Awards in den USA fiel,
war nur ein Scherz.

COMMAND & CONQUER...
...Generals 2 heit das neue Bioware-
Spiel. Der Echtzeitstrategie-Titel
erscheint vorerst alleinig fur PC.
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% FORTNITE

TUR zU, DIE
ZOMBIES

KOMMEN!

Wir haben uns entschieden, dass es Zeit

v ist, etwas Witziges zu probieren.

ten Verschlagen, wenn der Mond emporsteigt.

Geister und Spektralwesen schweben umher.
Die Toten erwachen wieder zum Leben. Und diese
Kreaturen der Nacht wollen nur eines: den Menschen
an die Gansehaut. Das ist die Story von »Fortnite,
dem frisch angeklndigten Mehrspieler-Game der
»Gears of War 3«-Macher. Und das hat auBer den
Dusterwesen so gar nichts mit den letzten Games des
auf Brachial-Action spezialisierten Studios gemein.
»Wir haben uns entschieden, dass es Zeit ist, etwas
anderes und Witziges zu probieren«, so Vorzeige-
Sunnyboy Cliff Bleszinski. Um genau das zu erreichen,
setzen die US-Entwickler auf einen abgedrehten
Comic-Look Marke »Team Fortress 2« und werfen
verschiedene Genres in einen Topf: Survival-Horror,
Third-Person-Action, Taktik-Shooter und eine gute
Portion Strategie.

Tagsuber erkunden die Spieler gemeinsam die
Welt: menschenleere Stadte, Friedhtdfe und Geister-
dorfer. Sie sammeln Ressourcen, Waffen, Munition
und andere Rohstoffe, bauen gemeinsam ein Fort
und ziehen Barrikaden hoch. Ahnlich dem Verteidi-
gungsanlagenbau im Horde-Modus aus »Gears of
War 3« eben. Versinkt die Sonne hinter dem Hori-
zont, wandelt sich das Game zu einem schnellen
Shooter. Dann stromen Welle um Welle Albtraum-
kreaturen aus der Dunkelheit auf das Fort zu.
Gemeinsam ums Uberleben kdmpfen — das hat in
dieser Phase oberste Prioritdt. Ob abseits des Uber-

F instere Kreaturen winden sich aus ihren feuch-

% TONY HAWK PRO SKATER HD

BRETTSCHARF!

RICOEDING
piropPM. g

lebenskampfes noch Missionen zu erftllen sind,
vielleicht ein Solo-Modus auf dem Plan steht und
die Spieler eventuell sogar in die verwesenden Koérper
der Zombies respektive die Ektoplasma-Hullen der
Geisterwesen schltpfen kénnen? Alles noch unsicher.
Ebenso ob »Fortnite« als Vollpreistitel oder als Down-
load-Game erscheint. Nicht mal ein Erscheinungs-
datum mag Epic Games derzeit verraten.

selbst hat es Anfang Dezember angekutndigt: Mit »Tony Hawk Pro

B Ite Bretter mit neuem Anstrich. Skateboard-Legende Tony Hawk

Skater HD« erscheint eine Best-of-Mixtur der ersten drei »Tony
Hawk«-Spiele. Die coolsten Strecken, Rails und Fahrer — darunter Nyjah
Huston, Chris Cole, Eric Koston, Andrew Reynolds und naturlich Tony —
vereint in einem Game. Naturlich mit kraftig aufgebohrter Grafik, neuen
Figurenmodellen und Uberarbeiteten Texturen. Beinharte Fans wird’s
freuen, nicht zuletzt weil sich die letzten »Tony Hawk«-Ableger immer
mehr vom Kerngedanken der legendaren Ahnen entfernten. Erscheinen

soll »Pro Skater HD« Anfang 2012 fur XBLA.

Die coolsten Strecken, Rails und Fahrer
vereint in einem Game.

08 /360 LIVE

% THE AMAZING SPIDER-MAN

SPINNENMANN, DIE
SECHSTE

m Juli 2012 startet der neue Spinnenmann-
I Film »The Amazing Spider-Man« von »500

Days of Summer«-Regisseur Marc Webb. Wenig
Uberraschend wird passend dazu auch ein Videospiel
gleichen Namens erscheinen. Verantwortlich daftr
zeichnen erneut Hersteller Activision und das
Studio Beenox. Kenner der vorherigen Spiele der
Reihe durften das mit einem Stirnrunzeln zur Kennt-
nis nehmen. Zwar konnten die letzten Ableger mit
eigenem Stil und interessanten Ansatzen punkten, sie
krankten jedoch an allzu einseitigem Spielablauf und
frickeliger Steuerung. Ob die Kanadier diesmal aus
ihren Fehlern lernen? Zumindest in Sachen Navigation
und Kampf verspricht das Studio aus Quebec »Fort-
schritte«. Obendrein soll im Gegensatz zum letzten
Netzspinner-Abenteuer »Edge of Time« wieder eine
offene Spielwelt locken. Ein erster Trailer zeigt Blitze
schieBende Roboterdrohnen, panisch flichtende

Passanten und eine monstrose Riesenspinne, die
beabsichtigt, Spidey mit einem Plasmastrahler zu
grillen. Zumindest optisch geféllt das Gebotene.
Ein erstes Preview zu »The Amazing Spider-Man«
erwartet dich wahrscheinlich schon in der nachsten
Ausgabe.




% ALAN WAKE'S AMERICAN NIGHTMARE

DAS BOSE IN MIR

er Schleier der Dunkelheit wurde endlich
D geltftet: Das neue Grusel-Abenteuer um den
Schriftsteller Alan Wake kommt alleinig als
Download und tragt den finalen Titel »Alan Wake's

American Nightmare«. Dieses schleudert den Geister-
jager wider Willen nach Night Springs im amerika-

% ALIENS IM KELLER? XCOM ANRUFEN!

XCOM:
ENEMY
UNKNOWN

ob ihrer Qualitét, ihrer fesselnden Atmosphare
und ihrer disteren Gangart auch nach knapp
zwei Jahrzehnten noch im Bewusstsein kreisen. So
auch der rundenbasierte Strategie-Hit »X-Com« aus
Zeiten des Microsoft Betriebssystems MS-DOS. Seit

S ie sind rar, aber es gibt sie: Spiele, die ihren Fans

% DEAD RISING 3

nischen Bundesstaat Arizona. Ein Kleinstadt unweit

der Route 66, die auch Handlungsort einer verqueren
TV-Serie innerhalb der » Alan Wake«-Welt ist. Ein Ort,
wie es ihn eben nur in einer TV-Serie geben kann:
komplett mit Ol-Férderfeldern, Motel, Autokino,
Sternwarte, Radiosender, Canyon, Wohnwagen-Sied-
lung und finsterem Horror-Wald. »American Night-
mare ist eine Folge der Serie von Night-Springs-TV.

1993 erschienen unter eben diesem Namen eine
ganze Reihe von Sci-Fi-Strategiespielen, die nicht nur
durch die Bank Bestwertungen einheimsten, sondern
auch heute noch in Foren hei3 diskutiert werden.
Dabei ist die Handlung einer jeden Serienauskopp-
lung nahezu identisch: Eine unbekannte Alienrasse

HIRNLOS GLUCKLICH

AKTUELL

Eine, die von Alan Wake vor Jahren selbst geschrieben
wurde. Nun ist er darin gefangen«, erklart Aki
Jarvilehto, Vize-Prasident von »Alan Wake«-Erfinder
Remedy, dem finnischen Radiosender Ylex. Wahrend
das Originalspiel von 2010 hauptsachlich von Horror-
Autor Stephen King und Regisseur David Lynch
inspiriert war, sei diesmal auch Robert Rodriguez’
Splatterfilm »From Dusk Till Dawn« ein groBer Ideen-
geber. Allerdings kdampft Alan Wake hier nicht gegen
Vampire, sondern erneut gegen die Dunkelheit. Der

?) Ein Ort, wie es ihn eben

nur in einer TV-Serie geben
kann. €¢€

Spieler wird also auf bekannte Gegner-Typen stoBen:
Axt-schwingende Irre und angriffslustige Krahen zum
Beispiel. Auch ein Wesen, das Alans schlimmste
Albtrdume Ubersteigt, soll dem von einer Schreib-
blockade geplagten Schriftsteller Gber den Weg lau-
fen. Eine finstere Karikatur seiner selbst: Mr. Scratch.
Neben der Kampagne bekommt das Game Uberdies
einen Uberlebensmodus spendiert, in dem der Spieler
mit massig Waffen gegen immer starkere Gegner-
wellen kampft. Erscheinen soll der spielbare Horror-
Roman im Friihjahr 2012 fur Xbox Live Arcade.

infiltriert den blauen Planeten, beiBt sich dann aber
die Zdhne an deinem Sondereinsatztrupp aus, der
sogenannten Extraterrestrial Combat Force. Anders
als der Taktik-Shooter »Xcom« — in Entwicklung bei
»Bioshock 2«-Macher 2K Marin - bleibt »Enemy
Unknown« dem klassischen Gameplay-Gewand der
Serienurvater treu. Neben der Koordination von run-
denweise ablaufenden Kampfeinsatzen aus Iso-
Ansicht muss der Spieler also zum Beispiel die
Aktivitaten in seiner Ausgangsbasis koordinieren,
neue Technologie mit Hilfe von geborgenen Alien-
Artefakten erforschen und sich um die Ressourcen-
verwaltung kiimmern. Federfiihrend bei der Entwick-
lung von »Enemy Unknown« ist Firaxis Games, das
Team hinter dem weltweit bekannten Strategie-
Bestseller »Civilization«. Die Amerikaner versprechen
nahezu komplett zerstérbare Umgebungen, die auch
taktischen Nutzen bieten; schweiBtreibende Entschei-
dungssituationen bei denen das Schicksal ganzer
Lander auf dem Spiel steht und eine fortschrittliche
Kl, die auf Wunsch bestimmte Aktionen automatisiert
durchfuhrt. Erscheinen sollen »Enemy Unknown«
noch 2012. Der 2K-Marine-Shooter wurde laut
Berichten des US-Fachmagazins Game Informer dage-
gen auf 2013 verschoben.

gen. Doch sie machen einen mehr als plausiblen Eindruck: »Dead

Rising 3«, der dritte Teil der hierzulande beschlagnahmten Zombie-
Metzel-Serie, scheint in Arbeit. Wie das US-Blog Siliconera erfahren
haben will, soll die Untoten-Apokalypse diesmal im fiktiven Los Perdidos,
USA, stattfinden, einer Los Angeles nachempfundenen GroBstadt, die
von der Regierung hermetisch abgeriegelt wurde. Der Held, Automecha-
niker Rick, plant zusammen mit anderen Uberlebenden die Flucht. Hier-
fur wollen sie ein Flugzeug startklar machen. Viel Zeit bleibt jedoch nicht,
denn das Militar arbeitet bereits an einer desinfizierenden Lésung — eine

E s sind nur Gerlchte, die aus der Quarantane-Zone nach auBen drin-

Atombombe soll’s richten. Obendrein kommt es zu Schwierigkeiten mit
anderen Uberlebenden, die ob des Chaos durchdrehen oder selbst schon
infiziert sind. Und auch der Pharma-Konzern Phenotrans, wohl verant-
wortlich fur die Zombie-Seuche, spielt seine Spielchen.

Zeit zu fliehen bleibt kaum, denn das
Militér arbeitet bereits an einer L6sung -
einem Atomschlag.
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AKTUELL

FAKT, ZAHL,
ZITAT DES MONATS

& Fakt: Der Kunsthandler Maarten
Brands hat im niederlandischen Utrecht
eine Galerie gegruindet, die sich alleinig
Bildern und anderen Werken von Kinst-
lern widmen soll, die in der Videospiel-
branche arbeiten. Zu sehen sind in der
Galerie »Cook & Becker« etwa Bilder
von Keita »Katamari« Takahashi und
Jesse »Killzone« Van Dijk.

& Zahl: 2012. Das ist das neue Jahr. Das
Jahr, in dem die russische Mondmission
Luna-Glob starten soll, in dem sich der
Tag des Untergangs der Titanic zum
hundertsten Mal jahrt und in dem die
Olympischen Spiele in London satt-
finden. Und als ware das nicht genug,
ist es auch noch das Jahr, in dem Games
wie »Max Payne 3«, »Tomb Raider« und
»Bioshock Infinite« erscheinen.

& Zitat: »Ich hatte damals kein Geld
und hab mich mit Autoreparaturen Uber
Wasser gehalten. Eines Tages wollte der
Ferrari eines Nachbarn nicht anspringen.
Der Kerl hieB John Carmack und machte
Videospiele«, sagt »Alice: Madness
Returns«-Macher American McGee Uber
seinen skurrilen Weg in die Videospiel-
industrie.

Aus der Redaktion

& Mit vollem Erfolg ist die 360-Live-
Redaktion nicht nur ins neue Jahr
gerutscht, sondern hat auch den lang
geplanten und stets gut besuchten
Adventskalender auf Facebook beendet.
Mehrere hundert Facebook-Fans sind

in dieser Zeit hinzugekommen, massen-
weise kurios-kreative Antworten brach-
ten uns zum Schmunzeln. Einige der
besten findest du auf den Leserbrief-
seiten dieser Ausgabe. In diesem Sinne
noch einmal Danke an alle, die mitge-
macht haben, und Gliickwunsch an
diejenigen, die gewonnen haben!

Bis zum nachsten Mal!

WAS UNS BEWEGT

& Fast ganzlich ohne Blessuren und
Ausrutscher ist das gesamte Team ins
neue Jahr gerutscht. Es wurde gefeiert,
getrunken, furstlich gespeist und noch
mehr gefeiert. Wie's sein soll eben.
Trotzdem wurde die Urlaubs-, Weih-
nachts- und Silvesterzeit naturlich auch
genutzt, um so einiges zu zocken, das
sich im privaten Games-Schrank ange-
sammelt hat: Moritz hat sich etwa
»Shadows of the Damned« und —

wie Sénke — »Super Mario 3D Land«
vorgekndpft. Michael verbrachte die
Zeit mit den PC-Mehrspieler-Shootern
»Killing Floor« und »Team Fortress 2«,
Sabine dagegen spielte mit groBter
Freude die deutsche Fassung von
»Final Fantasy 13-2« durch — Test

in dieser Ausgabe. Was noch bei

uns abgeht? Das erféhrst du auf
www.facebook.com/360livemagazin
und unter twitter.com/360livemagazin.
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NGEANCE ¢

Schweigen wurde wahrend den Video Game

Awards des US-TV-Senders Spike »Metal Gear
Solid: Rising« erneut angekindigt — unter neuem Namen.
Kein Wunder, handelt es sich bei »Metal Gear Rising:
Revengeance« doch eigentlich um ein vollkommen neues
Game. Der erste Entwicklungsversuch des Games ging
gehorig in die Hose und wurde eingestampft. Jetzt will das
»Bayonetta«- und »Vanquish«-Studio Platinum Games den
gefallenen Riesen wiederbeleben. Mit Erfolg, wie's scheint.
Die Japaner aus Osaka haben die Klinge neu geschmiedet:
ein frisches Team, eine neue Story und ein verandertes
Konzept wurden gemeinsam mit den »Metal Gear«-
Machern von Kojima Productions entworfen. Weiterhin
dreht sich alles um Cyberninja Raiden. Doch statt den Plot
zwischen den Geschehnissen von »Metal Gear Solid 2:
Sons of Liberty« und »Metal Gear Solid 4: Guns of the
Patriots« anzusiedeln, soll nun alles lose an die Story
von »Metal Gear Solid 4« anknipfen. Raiden verdingt
sich als Soldner fur diverse Privatarmeen und sogenannte
Sicherheitsfirmen, nachdem die Welt ins Chaos stlrzte.
Die Zustande sind bedngstigend: Bulrgerkriege herrschen,
Armee-Roboter patrouillieren durch die StraBen vieler Milli-
onenstddte, Regierungen wechseln so schnell wie andere
ihre Liebschaften. Schlimmer noch: Urplétzlich tritt ein

D as Spiel stand auf Messers Schneide. Nach langem

neues, unbekanntes Heer bestehend aus modernsten
Cyborg-Kriegern auf den Plan, dessen Ziele unklar und die
Schlagkraft unbeschreiblich sind. Weitere Details wollen
die Macher bisher nicht Uber die Hintergrundgeschichte
enthullen. Dafur zeigen sie umso mehr vom eigentlichen
Spiel — und das hat so gar nichts mit der Schleicherei aus
der »Metal Gear Solid«-Reihe zu schaffen. Stattdessen
erinnert es eher an ein »Bayonetta« oder »Ninja Gaiden«
im »Metal Gear«-Universum: Umgeben von Schitzen-
panzern wird Raiden durch eine Gruppe von bewaffneten
Soldaten gejagt. Wild und mit brutaler Gewalt springt er
zwischen ihnen hin und her, lasst sein Katana durch die
Luft wirbeln. Blutfontanen spritzen. Dann ein Tritt, der die
Umgebung erzittern und ein Auto umherwirbeln lasst,
gefolgt von einer brutalen Sabelorgie, die einem Soldaten
tatsachlich Arme, Beine und Kopf abtrennt — welche dann
nochmals in steakgroBe Stlckchen geschnetzelt werden.
Wenige Sekunden spater das gleiche Schauspiel mit einem
Gekko-Roboter. Wie durch Butter gleitet Raidens Schwert
durch Fleisch und Metall. Ob das hierzulande kommt?
Unwahrscheinlich. »Revengeance« setzt auf Gigantismus,
Ubertreibung und harte Gewalt. Sieht auf den ersten Blick
verdammt interessant aus. Ob es allerdings den Fans
zusagt? Sag’s uns im Forum auf www.360-live.de.

www.360-live.de




JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du mit »Dodonpachi Resurrection — Deluxe Edition« von Rising Star Games
das dickste Actionbrett unter den Vertikal-Shootern dazu. Wenn Myriaden von engmaschigen Projektilsalven den Bildschirm
fluten, retten dich hier nur Geschick, akkurates Timing und genretypische Spezialattacken. 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 fantastisch choreografierten Kugelhagel mit den vielen Extras
»Dodonpachi Resurrection — Deluxe Edition« als Abo-Pramie ohne Zuzahlung erhalten.
Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht!

80837084 . ) ) :

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ ElNFACH 1 Deine Abo-Postkarte

BESTELLEN_ Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr und beinhaltet zwolf Ausgaben, je eine Ausgabe it

L] monatlich. AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusatzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von zwolf. H H
= Wenn ich nach einem Jahr weiterlesen mochte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des !

abo-360-llve-de Jahresbeitrags von 43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre H Bitte mit

ich online unter der Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,— SFr. Ich E f,e“ifngﬁﬁén‘

kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen,

gentigt eine schriftliche Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach

erfolgter Bezahlung startet. Ich weiB, dass ich »Dodonpachi Resurrection — Deluxe Edition« dazu erhalten kann, solange der Vorrat reicht.

Ich kann auch auf eine Zusendung von »Dodonpachi Resurrection — Deluxe Edition« 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
Einfach anrufen:

Telefon-Nummer Geburtsdatum

Tel.: 089/ 87 80 68 81 _ Leserservice
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) E-Mail-Adresse »360 Live«
et rtinite fartorumer Postfach 13 63

§© 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 »Dodonpachi Resurrection — Deluxe Edition« als Abo-Prémie erhalten. USK: ab 12 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
bestétige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl ich selbst als
auch in meinem Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind.

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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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 8.12.2011

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Mitte Dezember 2011

Pos Titel Hersteller
1 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
2 Assassin’s Creed: Revelations Ubisoft
3 FIFA 12 Electronic Arts
4 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision
5 Kinect Sports Season Two Microsoft

R

TOPS E&&
P

Powered by A com

Stand: Mitte Dezember 2011 =

Pos Titel Hersteller
1 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision
2 Just Dance 3 Ubisoft
3 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
4 Madden NFL 12 Electronic Arts
5 Kinect Sports Season Two Microsoft

Powered by Amazon.co.jp .

Stand: Mitte Dezember 2011

Pos Titel Hersteller
1 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
2 Monster Hunter Frontier 3 Capcom
3 Kinect Disneyland Adventures  Microsoft
4 Onechanbara Z: Kagura D3 Publisher
5 Soul Calibur 5 Namco Bandai

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*

GRAND THEFT AUTO 5 =1

l Hersteller | Rockstar Games

Der Rockstar-Games-Griinder Dan Houser mdchte
keine Informationen zu »GTA 5« preisgeben.

47% . ; )
Gegenliber dem Unterhaltungsmagazin Variety
sagte er, es zerstére die Magie des Videospiels.
Tendenz . 5 - - =
- & of- - " P
‘ Einschéatzung | sehr gut |5 ey ST g TN
= ’ . .
. TR .
HALO 4 MASS EFFECT 3 4 Borderlands 2
] ) 29% Einschatzung | sehr gut
2 Hersteller | Microsoft ) . Hersteller | Electromc.Arts . 5 Max Payne 3
. <" F - | 29% Einschéatzung | sehr gut
E E 6 Bioshock Infinite
35% 35% 24% Einschatzung | sehr gut
7 The Witcher 2: Assassins
Tendenz Tendenz " ' of Kings
* ‘ St 24% Einschatzung | sehr gut
- . i 8 Tomb Raider
Frank O'Conner, Entwicklungschef von 343 In »Mass Effect 3« verfigt jede Charakter- 24% Einschﬁtzng | sehr gut
Industrie, gab auf Neogaf.com bekannt, dass klasse iber eine eigene, sehr starke 9 Allen.s: C(?_Ionlal Marines
»Halo 4« auf Teilen der »Halo: Reach«- Nahkampf-Attacke, die gleich ganze Gegner- 18% Einschatzung | sehr gut
Engine aufbauen wird. horden aus den Latschen hebt. 10 Resident Evil 6
Einschatzung | sehr gut Einschatzung | sehr gut 18 % Einsch&tzung | sehr gut

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

BATTLEFIELD 3

l Hersteller | Electronic Arts

Seit Dezember ist der Download-Inhalt »Back to
Karkand« erhéltlich, der vier neue Karten enthalt:
Wake Island, Karkand, Sharqui Peninsula und Golf

von Oman.
Tendenz

52%

~ud

360-Wertung | 9.0

24% Wertung | 9.2
2 Hersteller | Bethesda 3 Hersteller | WB Games 5 Assassin’s Creed: Revelations
19% Wertung | 8.6
6 Gears of War 3
29% 24% 19% Wertung | 9.4
7 FIFA 12
Tendenz Tendenz 14% Wertung | 9.0
‘ 5 ‘ 8 Halo: Combat Evolved
Anniversary
Die erste Download-Erweiterung zu Bethesdas Der Abspann und ein gut verstecktes Osterei 14% Wertung | 8.3
Rollenspiel erscheint zunéchst nur fir Xbox lassen es bereits vermuten: Harley Quinn 9 Forza Motorsport 4
360. Playstation-3-Besitzer miissen sich einen hat ein Baby bekommen. Ein Hinweis auf 10% Wertung | 9.4
Monat langer gedulden. Teil Drei? 10 Halo: Reach
360-Wertung | 9.3 360-Wertung | 9.5 10% Wertung | 9.0

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? B D ENBZ eI E

Dein Urteil zahlt! Jetzt die Webseite besuchen, mitklicken und mitbestimmen auf www.360-live.de!
Wir wollen wissen, was unsere Leser

SO-WURDEN-UNSERE-LESER-BENOTEN o ouelen Gaes e u v
FUNF SPIELE IM LESER-URTEIL sie den Produktionen von morgen

zutrauen. Auf unserer Webseite
kannst du voten und Spiele benoten.
Bewerte bei neu verdffentlichten
Games die Faktoren Grafik, Sound,
Steuerung und Gesamteindruck. Und
erzahl anderen Lesern, welches Poten-
zial du den Neuerscheinungen von
morgen zutraust — schreib deinen

ASSASSIN’'S CREED: REVELATIONS

Leser-

Hersteller | Ubisoft

Play777: »Einfach nur Bombe! Viele neue Elemente
und eine kernige Story. AuBerdem ein spannender
Wegrt"'sng Mehrspieler-Modus. Ich gebe satte 9.6!«

360-Live- Kommentar, gib deine Wertung ab!
Wg"usng Die Durchschnittsnoten unserer Leser

hier auf dieser Seite.

I SAINTS ROW: THE THIRD 4 WWE 12 E Jetzt reinklicken

Hersteller | THQ
2 Hersteller | Bethesda 3 Hersteller | THQ Leser-Wertung | 8.8 und voten
. —— : = '
! i - . : 360-Live-Wertung | 8.4 WWW.360'Ilve-de-
Leser- Wi 47 M ’ Leser- Gr Helljumper: »Eines der besten Wrestling- \
TR R 1 WV Games. Was noch verbessert werden
9.2 ' ; 9.0 c konnte, ware die Grafik, dann ist’s aber
360-Live- i ~EE 360-Live- if auch perfekt.«
Wertung i oM Wertung 5 Need For Speed: The Run
9.3 8.4 Hersteller | Electronic Arts
Germansoldier95: »Eine groBe Spielwelt, Tischkante: »Das Game ist der Hammer. Leser-Wertung | 2.0
ein siichtig machendes Sammlerprinzip und So viel zu lachen, so viel SpaB, so viel Action, 360-Live-Wertung | 7.2
gutes, forderndes Gameplay. Ein Topspiel, so viel krankes Zeug, so viel schwarzer Arimay: »Ein Spiel zum Vergessen, vor AKTUELLE VOTINGS
das allerdings viel Zeit in Anspruch nimmt.« Humor...« allem wenn sich die Forza-DVD im Laufwerk N .
¢ P o Wir fragen, ihr votet

VOM SPIELSPASS MAL

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE ABCESEHEN o AL
DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU N

Story 48%
Grafik 38%
Sound und Musik 10%
l Hersteller | Microsoft Mehrspieler-Modus 4%
Vinman81: »Ich denke, Halo 4 wird ein super
PLteser'- | Neubeginn der Serie, aber auch der letzte Teil fiir
oger;'a Xbox 360. Da kommt ein Hammer auf uns zu. NUR MIT ECHTEN
- Meine Einschétzung? 9.5« MENSCHEN!
B0 Wiirdest du dir einen Shooter kaufen,
Potenzial
8.5 der nur online spielbar ist?
Ich wiirde abwarten und den Titel
eventuell spater kaufen. 38%
ASURA’'S WRATH SOUL LIBUR 5 4 Ninja Gaiden 3 Ohne Kampagne? Ohne mich! 29%
Hersteller | Tecmo Koei / THQ Ware schade, aber wenn die Qualitat
Hersteller | Capcom Hersteller | Namco Bandai Leser-Potenzial | 8.5 stimmt, wiirde ich ihn trotzdem kaufen. ~ 23%
1 ! 3 360-Live-Potenzial | 7.5 Ja, denn ich fasse die Kampagne
Leser- Leser- jJJ-- »Ninja Gaiden 3 wird hoffentlich wieder sowieso nicht an. 10%
Potenzial Potenzial so schwer, wie es alle Teile zuvor auch waren.
9.5 — - 8.5 Dann hat man mal wieder eine echte Heraus-
360-Live e 360-Live- g e ted ZUSATZHARDWARE FUR
Potenzial b ; Potenzial 5 UFC3 Undispute DEINE KONSOLE
8.5 8.7 Hersteller | THQ i e
- . - - Leser-Potenzial | 8.5 Spielst du gern mit einem Lenkrad?
Lyndge: »Wenn es auch nur anndhernd den BI0Ody Destiny: »Wird eine Orgie fiir Priigel- 360-Live-Potenzial | 8.0 Mir reicht mein Controller. 81%
bisher gezeigten Trailern entspricht, dann fans! Hoffentlich auf dem Niveau von Street DerSpileIer187: »Im Endeffekt nur ein Update Ja, jedes Rennspiel. 13%
wird's der Hammer — und Bayonetta einen Fighter IV, nur mit hiibscheren Madels und des Teils von 2010. Echte Neuerungen darf man ch Kann es mir leider nicht leisten oo
groBen Bruder haben.« Charakteren aus anderen Games.« nicht erwarten. Trotzdem scheint das Gebotene . >
groBes Kino fiir jeden UFC-Fan zu sein.« Ich habe Zusatzhardware anderer Art. 0%
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Erhiltlich | 24.Mai 2012 Status | 80% komplett

'RAB-VERS|ON
¥ DRCHGESPIELT!

)
/

1

kurz  knapp

Hersteller |
Ubisoft

SR X ToOM I:LFINI:Y'S:_~ L V8

Ubisoft Paris / Ubisoft
Bukarest / Ubisoft Red d

FUTURE SDI:“-.‘IIER

Genre | Third-
Person-Shooter
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja
Knapp fiinf Jahre ist es her, dass ein Spiel der »Ghost Recon«-Serie das letzte Mal auf der
Xbox 360 erschien. Mit »Future Soldier« begibt sich Ubisoft zurtick in die Zukunft, genauer
« gesagt ins Jahr 2024, und macht machthungrigen Terroristen das Leben schwer.
! 360 Live hat die erste Vorabversion des Third-Person-Taktik-Shooters in Paris durchgespielt
5%

kurz gesagt

Third-Person-
Shooter fur Taktik-
Freunde, Waffen-
narren und Koop-
Fans.

das ist drin
® Schleichen

® Gegner
markieren

Waffen basteln
® Drohnen lenken

und berichtet erstmals live aus dem Krisengebiet.
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% Gunsmith
WAFFENBAU LEICHT GEMACHT

Waffennarren aufgepasst: Dieser Charakter-Editor wird dich
wegsprengen! Im sogenannten Gunsmith-Modus lassen sich
nicht nur Kdmpfer von Kopf bis FuB fir Kampagne und Online-
Gefechte einkleiden, sondern auch samtliche Waffen nach Her-
zenslust konfigurieren. Zur Auswahl stehen 52 real existierende
SchieBprugel, darunter das leichte Maschinengewehr Stoner 96,
die Maschinenpistole MP7, der Scharfschitzen-Liebling M100,
die M-1014 Shotgun und die FN Five-seven Pistole. Auf bestimmte
Waffen kénnen stellenweise bis zu 48 unterschiedliche

Erweiterungen geschraubt werden, wodurch sich insgesamt
Uber 20 Millionen Flinten-Kombinationen ergeben. Die Modi-
fizierungen reichen von kosmetischen Anpassungen wie der
Bemalung mit verschiedensten Tarnmustern bis hin zu speziellen
Magazinen, Aufsatzen fur den Waffenunterlauf, unterschied-
lichen Abzugshebeln und Visieraufsatzen. Besonders gelungen:
Kaum zusammengeschraubt, kannst du jede einzelne Waffe
praktisch ohne Ladeunterbrechung mit auf den SchieBstand
nehmen und das Schussverhalten auf Entfernungen von bis zu

100 Metern testen.

Druckwelle, die dich von innen nach auBen

kehrt. Von deinem Leichnam ist nicht mehr
Ubrig als ein undefinierbarer Matsch aus Knochen-
splittern, zerfetzten Eingeweiden, jeder Menge Blut
und dem Gestank von verbranntem Menschenfleisch.
Keine schone Art, das Zeitliche zu segnen, und nur
eine von vielen moglichen Arten, in »Future Soldier«
zu sterben. Als Mitglied einer renommierten Spezial-
einheit zur Verbrechens- und Terrorbekampfung —
hier Ghosts genannt — rechnest du jedoch stets mit
dem Schlimmsten. Hinter jeder Ecke konnte der
Tod in Form eines schwer bewaffneten Extremisten,
einer geschickt platzierten Anti-Personen-Mine
oder irgendeiner anderen hinterhaltigen Falle lauern.
Wie gesagt, die Gefahr ist dir mehr als bewusst — und
genau das spornt an. Nicht nur, um die freie Welt
und Milliarden Unschuldiger vor Bombenleger-Pack
und radikalen Untergrundkdmpfern zu bewahren,
sondern auch, um dich und deine Kollegen wieder
wohlbehalten nach Hause zu bringen. Und trotzdem
kannst du nicht jede Eventualitdt voraussehen, musst
dich darauf einstellen, dass jeder Atemzug dein
letzter sein konnte. Nicht lange ist es her: Vier Ghosts,
eine seit Jahren eingespielte Einheit, tappen in genau
solch eine Falle. Eine riesige Explosion l6scht das
Quartett binnen Sekunden aus und hinterlasst nur
trauernde Witwen, Kinder, Eltern und Freunde. Nun
ist es die Aufgabe eines neuen Ghost-Teams, heraus-
zufinden, was genau an jenem schicksalstrachtigen
Tag passiert ist und wer die Drahtzieher sind.

E in riesiger Feuerball, der auf dich zurast. Eine

Das Jahr 2024: Die Suche fuhrt die vier aus
Third-Person-Sicht  agierenden  Hightech-Kampfer
Kozak, 30K, Pepper und Ghost Lead zunachst nach
Stdamerika. Dort, wo das Attentat stattfand, gilt
es, erste Hinweise auf die Hintermanner ausfindig zu
machen. Und sich mit der fir Neueinsteiger anfangs
Uberfrachteten, bald jedoch sehr eingangigen Steue-
rung vertraut zu machen.

WAFFENHANDBUCH, LEKTION DREI

Mit dem A-Knopf verschanzt du dich hinter
Mauern, Containern und sonstigen Deckung
spendenden Objekten. Alternativ dient die Taste
zum Uberspringen hifthoher Hindernisse bezie-
hungsweise bei Gedrlckthalten zum Ausfihren eines
»Roadie Run«, wie man ihn aus »Gears 3« kennt.
Kennst du nicht? Um gleichzeitig moglichst schnell
und sicher hinter eine schiitzende Barrikade zu gelan-
gen, duckt sich der Charakter und sprintet in diesem
geblckten Zustand nun auf sein Ziel zu. Sehr prak-
tisch! Mit der Y-Taste wechselst du wiederum
zwischen deiner Haupt- und Sekundarwaffe und mit
dem X-Knopf ladst du nach oder belebst im Ernstfall
gefallene Kameraden wieder. LT zum Zielen, RT zum
SchieBen — kennt man. Per Druck auf den rechten
Analogstick schaltest du zudem in die Ego-Perspek-
tive und blast Gegner Uber Kimme und Korn aus den
Latschen.

Diese erste Feuertaufe bestanden, fuhrt die Reise
weiter nach Afrika, genauer nach Nigeria, wo sich
ein in Verbindung mit dem Anschlag stehender

Schick, schick, nur leider erreicht die Grafik noch nicht das Niveau der vom

Hersteller zur Verfigung gestellten Screenshots.

Waffenlieferant verschanzt hélt. In einem belebten
Flichtlings-Zeltlager sollst du dich unbemerkt an den
Widerling heranschleichen. Leichter gesagt, als getan,
denn unter die vielen Zivilisten haben sich auch einige
schwer auszumachende Wachen gemischt. Ein guter
Zeitpunkt, um die via LB-Schultertaste geworfene
Sensor-Granate zu testen. Das kleine Wunderwerk
der Technik hinterlasst beim Aufprall keinerlei Spuren
und markiert bewaffnetes FuBvolk in deinem Sicht-
feld, ohne dieses zu alarmieren. Okay, Lagebericht:
Links neben einem heruntergekommenen Zelt halt
sich ein dir mit dem Rucken zugewandter Tango
versteckt. Wenige Meter dahinter zwei weitere. Wen
du wie aus dem Verkehr ziehst, bleibt dir Gberlassen.

Grundséatzlich kénntest du naturlich einfach auf
deinen gelibten Waffenumgang vertrauen und wild
schieBend schnurstracks auf die Feinde zurennen.

M Den vier Ghosts Kozak, 30K, Pepper und Ghost Lead
wurden jeweils 2.500 Animationen spendiert M Der Waffen-
Editor »Gunsmith« kann auch per Kinect bedient werden

M Das Spielgeschehen der Kampagne wird mit rund einer
Stunde Filmmaterial inszeniert M Die komplette Kampagne
soll auch im Vier-Spieler-Koop-Modus bestreitbar sein

M Etwaige Sondereditionen sind noch streng geheim

M Erfolge im Moment besser gehiitet als die wahre Identitat
der Ghost-Mitglieder M Urspriinglich sollte »Future Soldier«
bereits im Fiskaljahr 2009/2010 erscheinen. Hoffentlich
klappt's nun mit dem geplanten Erscheinungstermin am

L 24, Mai )

360 LIVE/ 15



# Im Gespriich
mit Produzent
Yann Suquet

IM ZEICHEN
DER US NAVY il

360 Live: Was war bisher die groB3te Heraus-
forderung in der Entwicklung?

Yann: »Ghost Recon« war immer schon eine
Serie Uber Elite-Soldaten. Das damit verbundene
Gefhl wollen wir an den Spieler weitergeben.
Wir haben »Future Soldier« in sehr enger
Zusammenarbeit mit vier Navy Seals entwickelt,
um unter anderem deren Know-how in Sachen
Waffen zu bertcksichtigen. Ergebnis: Du kannst
nicht nur zwischen unzahligen Waffen wahlen,
sondern — wie jeder Navy Seal es tun wirde —
sie auch bis ins kleinste Detail modifizieren.
Jeder kampft folglich mit der auf seinen Spielstil
maBgeschneiderten Bewaffnung. Die Seals
wurden zudem direkt in den Motion-Capturing-
Prozess eingebunden. Dass wir gleich vier
Seals verpflichten konnten, war insofern
wichtig, da sie ja stets als Einheit agieren. Der
starke Zusammenhalt der Gruppe wurde uns
dadurch noch bewusster. All das haben wir
versucht im Spiel zu reprasentieren — mit groBem
Erfolg, wie ich finde.

360 Live: Was hat sich taktisch im Vergleich
zu den Vorgangerspielen gedndert?

Yann: Einer der groBten Unterschiede zwischen
den »Ghost Recon: Advanced Warfighter«-
Spielen und »Future Soldier«: Wir verwenden
keine Positionsbefehle mehr, sondern Ziel-
befehle. Die Navy-Soldaten verdeutlichten uns,
dass es in echten Kampfeinsdtzen nicht um
Positionen geht, sondern nur um Ziele. Als
Anfuhrer einer Elite-Einheit wirde ich zum
Beispiel niemals befehlen: Du versteckst und
verschanzt dich hinter diesem Baum und gehst
dann aggressiv vor. Wenn jemand kommt, baller
ihn einfach ab! Vielmehr werd ich ihm sagen:
Das hier ist die Situation, mit der wir uns
auseinandersetzen mussen. Du nimmst diesen
Feind als Ziel, du diesen und ich diesen. Sobald
jeder sein Ziel im Visier hat, drticken wir gleich-
zeitig ab.

360 Live: Gab es einen besonders denkwiir-
digen Moment wahrend des Entwicklungs-
prozesses?

Yann: Ja, definitiv! Ich bin ein relativ sportlicher
Mensch, und die Elite-Soldaten haben uns mal
zu einem Trainingstag mitgenommen. Davor
hab ich mir gedacht: Klar, kein Problem. Ich
gehe dreimal die Woche ins Fitnessstudio,
mache Ausdauertraining und so weiter, ich bin
doch super in Form. Kurz darauf wurde ich eines
Besseren belehrt (lacht).
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Jetzt aber sofort ab in Deckung! Als FuBsoldat sdl'ﬁ'e
man sich besser nicht mit Helikoptern oder anderem

schwerem %eféhrt anlegen.

L

Da du allerdings nicht entdeckt werden darfst und
diese Option sowieso mit Abstand am schwierigsten
durchfuhrbar ist, entscheidest du dich fiir die lautlose
Variante: anschleichen, einatmen, Genick brechen,
ausatmen. Dein bester Freund bei diesen sogenann-
ten »Stealth Kills«: die B-Taste. Je nachdem, ob du
diese nur antippst oder gedrickt haltst, duckst du
dich oder du wirfst dich komplett auf den Boden.
Nach kurzer Wartezeit aktiviert sich in beiden Fort-
bewegungsmodi sodann automatisch ein optischer
Tarn-Mantel. Diese adaptive Verschleierung basiert
auf bereits heute teilweise im Einsatz befindlichen
Technologien und projiziert die gesamte Umgebung
auf den Mantel. Dadurch macht der Ghost seinem
Namen alle Ehre: Er wird praktisch unsichtbar fur das
ungelibte Auge. Wirbelsaulen, nehmt euch in Acht!
Wer es sich allerdings noch einfacher machen
will, fordert Schutzenhilfe von seinen Ki-Kollegen
an. Heit: Du markierst mittels RB-Schultertaste bis
zu drei Ziele. Sofern nicht gerade in ein Gefecht
verwickelt, suchen die Waffenbrider sogleich Sicht-

kontakt zu diesen und bereiten sich auf ein synchroni-
siertes Ausschalten der Feindeinheit vor. Geben alle
ihr Okay, reicht ein erneutes Gedrickthalten der
RB-Taste fur den Schussbefehl und das Terroristen-
gesindel sackt leblos in sich zusammen. Wer selbst
aktiv mitmischen will, kann einen vierten Widersacher
ins Fadenkreuz nehmen, wéhrend die befreundeten
Ghosts nach dem Initialschuss eigenstandig die noch
tbrige Gefahr neutralisieren. Eine Ehrenmedaille
kassiert die Kameraden-KI bei all dem zwar noch
nicht, sie tut aber in der Regel, was man ihr auftragt,
und agiert auch sonst Uberwiegend zuverlassig.

PESCHA-WAS?

Wenige Stunden und einen gesturzten Waffen-
dealer spater schlagen die Ghosts in Peschawar auf,
der Hauptstadt der pakistanischen Provinz Khyber
Pakthunkhwa. Dort vermutet die Aufklarung den
eigentlichen »Lord of Wark, sprich den Chef des
Waffenschieber-Syndikats. Kaum vor Ort in der
Drei-Millionen-Seelen-Stadt, entbrennt ein Kugelhagel,

www.360-live.de



Durchdachte Steuerung, realitétsnahe Atmosphare trotz
in der Zukunft spielender Geschichte, der versprochene
4-Spieler-Koop-Modus kénnte ein Mehrspieler-Kracher

werden

Bisher noch nicht sonderlich hiibsch, Gegner sehen
noch fast alle gleich aus, Soundtrack aktuell eher
unauffallig

der seinesgleichen sucht. Mitten auf der bis eben
noch von Tuktuks, Bussen und Kleintransportern
wild befahrenen HauptstraBe kommt es zum Show-
down mit den schwer bewaffneten Handlangern des
Attentat-Drahtziehers. Unweit entfernt von einer
provisorisch errichteten StraBensperre und fluchtartig
verlassenen Fahrzeugen verschanzt du dich hinter
einem schwarzen Jeep. Erste Schusse fallen,
Menschen rennen panisch umher, versuchen, sich in
Sicherheit zu bringen. Dazwischen die Soldaten des
Terrorpaten. Vorbeisurrende Querschldger, zersplit-

Das schwarzs
' Auto, das hier’
~ als Deckunig,
ient, sieht nach
wenigen Sekun-

- den Gegner-
beschuss garan-
tie'r‘t-hi_ch't' mehr
sq-;'m;rbscjiaus. .

.

ternde Glasscheiben, markerschitterndes Gekrei-
sche, das Stakkato von Maschinengewehren, zu
Boden fallende Menschenkorper, explodierende
Autos — eine Symphonie des Chaos kénnte melo-
discher kaum klingen.

Um hier trotzdem den Durchblick zu behalten,
aktivierst du eine Drohne. Ahnlich real existierender
Technologie dieses Typs kannst du das Fluggerat
vollkommen frei durch den Luftraum, dicht hinweg
Uber den Kugelhagel steuern. Eine Art Rontgen-Sicht
hilft dabei, Bosewichte von Unschuldigen zu unter-
scheiden und fur deine Kollegen zu markieren. Das
erleichtert die Suche nach Widerstandlern ungemein
und hilft, ungewollte Kollateralschdden zu minimie-
ren. Dann ploétzlich: Du robbst die staubige Kreuzung
entlang, lugst nach vorne. Keine 20 Meter vor dir
siehst du die FuBe eines von der Drohne gekennzeich-
neten Terror-Kdmpfers hinter einem anderen Auto
hervorstehen. Zwei hinterhéltige Volltreffer auf die
Knochel, zwei weitere auf den einknickenden Korper
— alles vorbei? Von wegen! Unweit entfernt erkennst
du einen weiteren Terroristen hinter einem weiBen
Kleintransporter. Auch Pepper hat ihn im Blickfeld,
rennt schnellen Schrittes in seine Richtung. Von dieser
Position aus das Schwein erledigen? Keine Chance!
Aber darum geht es auch gar nicht. Obwohl du den
Feind nicht konkret siehst, driickst du ab und haltst
ihn so mit kontrollierten Salven in Schach. Er kann
sich also unmoglich bewegen, ohne getroffen zu
werden — die Gelegenheit fur deine Kameraden zuzu-
schlagen. Ein Projektil verlasst Peppers 45T-Pistole, der
Widersacher taumelt. Da waren’s nur noch zwei!

Also wieder die Drohne auspacken, diesmal jedoch
zu Angriffszwecken. Dein Joker: Fliegst du knapp
Uber dem Boden, kannst du die Drohne per B-Taste
landen und in einen ferngesteuerten Wagen transfor-
mieren. Behdbig tuckerst du einem Bus — der letzten
Tango-Stellung — entgegen. Unter dir Schutt und
Dreck, Uber dir der Unterboden des durchlécherten
Blechriesen. Noch bevor die verschanzten, stark
gepanzerten Soldner etwas bemerken, zindest du

mit der X-Taste einen »Sonic Pulse«. Der Schallwellen-
Angriff setzt die beiden kurzzeitig auBer Gefecht.
Nun haben Ghost Lead und 30K leichtes Spiel, sie ins
vernichtende Kreuzfeuer zu nehmen. So macht
Teamwork Spal3!

Wie die Jagd weitergeht, sei an dieser Stelle noch
nicht verraten. Nur so viel: Nicht alles ist, wie es
scheint. Schon bald nimmt — wie auch nicht anders
von einem Tom-Clancy-Spiel zu erwarten — die ganze
Nummer geopolitische AusmaBe an. Wie's aussieht,
tragt die zdhe Ghost-Truppe auch diesmal das
Schicksal ganzer Kontinente auf ihren Schultern.

GESELLIGE TERRORISTENJAGD
Die ersten Anspielmissionen Uberzeugen, lassen
allerdings noch keine verldsslichen Ruckschlisse auf
den leider nicht gezeigten Koop-Modus zu. Ubisoft
versicherte allerdings, dass die gesamte Kampagne
von Anfang bis Ende auch im Team mit bis zu
drei Freunden spielbar sein wird. Simultanes Gegner-
ausschalten, gegenseitig Feuerschutz geben, lautlos
Terroristen-infizierte Gebaude stlirmen — richtig aus-
balanciert kdnnte vor allem dieser Modus unterm
Strich das meiste Adrenalin ins Blut pumpen. Front-
bericht dazu wahrscheinlich schon im tbernachsten
Heft. Bis dahin: Kopf aus der Schusslinie halten,
Ghost!
Markus Wiirstle

360 LIVE sagt...

Die Preview-Fassung macht Lust auf mehr. Jetzt noch
die Optik aufbrezeln, dann zlindet die Taktik-Granate.

Eﬁﬁ_
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Status | 75% komplett

Erhéltlich | Juni 2012

DARKSIDERS 2

Die Reiter der Apokalypse galoppieren wieder. Und wo Krieg herrscht, kann Tod nicht weit sein.

von Tod ja schon: ein hageres Biirschchen in

hautengen Lederhosen mit nacktem Ober-
korper, einer Totenschadel-Maske vor dem Gesicht
und langen, filzigen Haaren. In diesem Outfit kénnte
der Kerl gerade eben noch mit der Nu-Metal-Band
»Slipknot« auf Tournee gewesen sein und neben
Lead-Gitarrist Mick Thomson in die Saiten gehauen
haben. Aber fur so was hat der apokalyptische Reiter
Tod keine Zeit. In »Darksiders 2«, dem Nachfolger
zum 2010 erschienenen Hit-Action-Schnetzler, muss
der ungewohnliche Held seinem Bruder Krieg unter
| die Arme greifen. Kenner erinnern sich: Krieg wurde
zuletzt ungerechtfertigt beschuldigt, die Apokalypse
frihzeitig ausgeldst zu haben. Tod glaubt allerdings
nicht an Kriegs Verschulden und macht sich in der
. Unterwelt auf, die Misere wieder riickgangig zu
machen. Richtig gelesen: in der Unterwelt. Die Ober-
flache — also das zerstorte New York, in dem Kriegs
Rachefeldzug tobt — erreicht Tod niemals. Trotzdem

E in bisschen skurril ist Vigil Games' Verstandnis

) ] {
kurz  knapp & ?,
Hersteller | THQ

Entwickler |

Vigil Games

Genre | Action-

Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt =
Parallelgeschichte

zum ersten

»Darksiders«,

diesmal mit dem
schnittigen Tod in

der Hauptrolle.

das ist drin

® Sensenmann

@ Sensen-Sezierung
Sensations-Kills

® Jetzt ist Sense!
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wird die offene Welt der Hélle rund vier Mal so grof3
sein wie im Vorgangerspiel, und selbst die erste der
insgesamt vier Zonen der Spielwelt soll schon mehr
Kerker beherbergen als Krieg in seinem gesamten
Abenteuer besuchte. Zudem konnten sich die
Designer in der Unterwelt massiv austoben und
Welten kreieren, die jeder Beschreibung spotten:
fleischige Schachte, von Aas bedeckte Gange, giftig-
grin leuchtende Hollenschlunde und schwebende
Schlosser, die von in Ketten gelegten Drachen be-
wacht werden. Umwerfend schrag! Klingt aber auch
nach verdammt viel Arbeit? Allerdings! In knapp 60
Spielstunden soll Tod seine Aufgabe erfillen — und die
geht der blasse Schnitter vollkommen anders an als
sein brachialer Bruder. Das zeigt eine fortgeschrittene
Version des Games bei einem Anspiel-Event in Rom
deutlich.

DER TOD IST SEIN GESCHAFT
Naturlich stellen sich Tod auf seiner Mission allerlei

Hollenwesen in den Weg: obligatorische Skelett-
krieger, keulenschwingende Damonenritter, fleisch-
fressende Kéafer und tbergroBe Gebilde, die nur aus
Knochen, Hautfetzen und Fdusten zu bestehen
scheinen — ahnliches Kroppzeug, mit dem sich auch
Krieg schon abgeben musste. Wer die Angriffstaste X
antippt, erlebt aber ganzlich andere Kampfabldufe.
Tod ist wendiger, agiler, klettert gar wie ein Ezio
Auditore an Wanden entlang, weicht den Schlagen
von Gegnern flink aus, statt sie zu blocken und fegt
wie ein Wirbelwind mit seinen beiden Sensen durch
Massen an Widersachern. Auf Knopfdruck bedient
sich der apokalyptische Reiter schwarzer Magie oder
ruft sogar einen Schwarm Kréhen herbei, der die
Feinde aus der Luft angreift. Will Tod einzelne Gegner
separieren, benutzt er eine Art Enterhaken, um die
Widerlinge zum finalen Auseinandernehmen zu sich
heranzuziehen. Es staubt, wenn die Knochen der Ske-
lette brechen und spritzt bedrohlich rot, wenn Tod mit
seinem Haken Damonen den Kopf vom Kérper reif3t.

www.360-live.de




M Reines Einzelspieler-Abenteuer ohne Online-Funktionen

M Erfolge verbergen sich noch in den Untiefen der Unterwelt
M Eine Sammler-Edition ist geplant, zu deren Inhalt verliert
Hersteller THQ aber noch kein Wort

Je ofter er einen Treffer landet, desto abartiger und
effektvoller werden seine Angriffe. Wer gewaltfreie
Familienunterhaltung sucht, wird gleich seines Platzes
verwiesen. »Darksiders 2« wird dhnlich brutal wie
sein Vorganger, steuert geradewegs auf eine USK-
18-Freigabe zu. Das zeigt sich spatestens bei einem
der zahlreichen Bosskampfe. Ganz davon abgesehen,
dass manche Oberfieslinge allein in puncto Wider-
wartigkeit schon eine reine Erwachsenen-Freigabe
verdient hatten. Da gibt es zum Beispiel einen gigan-
tischen Knochenwurm, der wie eine lebendig gewor-
dene Wirbelsaule anmutet. Das Vieh grabt sich zum
Schutz gern ein, um alsdann rasant aus dem Boden
zu schieBen. Doch so springt man nicht mit Tod
um! Der zieht das Gliedermonster mit seiner Geister-
peitsche an die Oberflache und beginnt daraufhin,
mit seinem Streithammer dem Biest Knochen um
Knochen zu brechen. Wer einmal die Taktik durch-
schaut hat, hat leichtes Spiel. Und wenn Tod auf
Knopfdruck in seine méachtige Damonenform, den
»Grimmigen Sensenmann«, wechselt, wird das
Schlachtfeld schnell zum Schlachthof. Tod tauscht
dann seine zwei kleinen Sensen gegen ein tbergroBes
Exemplar und pfligt wie eine blutige Egge durch die
Gegnerscharen. Das tut einem schon selbst weh, so
unappetitlich sieht das aus!

TALENTIERTER TOD

Wo in Teil Eins nach dieser Beschreibung des
Kampfsystems schon beinahe Schluss wadre, setzt
der zweite zahlreiche Neuerungen drauf. Um aus
»Darksiders 2« ein waschechtes Action-Rollenspiel zu
machen, stellen die Entwickler nun unter anderem
Nebenmissionen zur Verfligung, die bei ddmonischen
Auftraggebern Gberall in der weitldufigen, offenen
Spielwelt warten. Nur gut, dass Tod direkt zu Spiel-
beginn auf sein untotes Reitpferd »Verzweiflung« als
Schnellreisesystem zuriickgreifen kann, sonst hatte
der Schnitter schon bald Blasen an den knochigen
FiBen. Auch das Talentsystem wurde erstaunlich
umfangreich erweitert, ldsst nun bei jedem Stufen-
anstieg die Steigerung einzelner Fahigkeiten zu —
zum Beispiel das Herbeirufen des zuvor erwahnten
Krahenschwarms. Aber noch viel cooler als das: Tod
macht sich auch als Leichenfledderer hervorragend,
seit sich in zerlegten Gegnern neuerdings allerlei
Wertsachen finden. Da gibt es Ristungsteile, Waffen
und Accessoires zu ergattern, die sich, einmal ange-
schafft, sogar in Tods Optik zeigen. Der Sensenmann
rennt also fortlaufend mit wechselnder Ausriistung
durch die Unterwelt und passt sich somit ganz dem
Geschmack des Spielers an — top!

Auch an die Waffen ist Tod nicht langer so fest
gebunden wie es Krieg zuvor war. Zwar ist die

Deutlich groBere Spielwelt mit abwechslungsreichen
Arealen, flottes Gameplay mit handlicher Steuerung,
viele neue Rollenspiel-Funktionen, beeindruckende
Bossgegner, auch Knobler kommen auf ihre Kosten

Grafisch gut aber kein Uberflieger; es muss sich
zeigen, ob sich das Spielgeschehen bei so viel Spielzeit
nicht kiinstlich in die Lange zieht

% Todliche Hilfsmittel
HERR DER ROBOTER

Ab und an trifft Tod in Kerkern
auf inaktive, golemartige
Roboterwesen, die er mit Hilfe
von Schalterratseln aktivieren und
fur seine Zwecke nutzen kann.
Die leuchtenden Kameraden,

die aussehen wie eine Art Marmor-
kugel mit GliedmaBen, lassen

sich aktiv steuern. Ihre gewaltigen
Fauste sind nicht nur im Kampf
nutzlich, um selbst knallharte
Steingolems zu zerquetschen wie
ein Avocado-Mayo-Sandwich, nein,
sie konnen beispielsweise auch
Hindernisse aus dem Weg raumen
und so neue Routen in Kerkern
freilegen. Zudem sind sie absolut
unempfindlich gegen Lava und
tragen ihren Erwecker anstandslos
durch seichtere Magma-Strome
und -Becken. Ist die nachste Ziel-
ebene zu weit entfernt oder

die Lava doch zu tief, kann der
Roboter auf Knopfdruck einen
Arm ausfahren und so ein festes
Seil zwischen ihm und der ge-
wiunschten Position spannen.

Zu schade, dass diese hilfreichen
stummen Diener nicht in Tods
Handgepack passen...
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Doppelsense seine Primarwaffe, als Sekundar-Mord-
instrument kann Tod jedoch mitfiihren, was ihm be-
liebt: Axte, Streitkolben, Wurfmesser, Schusswaffen
—und naturlich den besagten, brachialen Kampfham-
mer, der zwar ungeheuer behdbig ist, aber einschlagt
wie die Kometen der Apokalypse ins Rockefeller
Center. FUr Abwechslung ist also gesorgt. Freilich
nicht nur bei den Waffen. Das beweist Vigil Games
mit einem vollig neuen Levelabschnitt, der im Rahmen
der Rom-Veranstaltung erstmals gezeigt wird.

LEICHTFUSSIG

Tod steht lassig auf einer Empore und blickt eine
lange, steinige Treppe hinunter. An den Wanden
flieBen nicht enden wollende Stréme von Lava, lassen
die Umgebungsluft flimmern und betduben die
Ohren mit unglaublichem Getése. Zielstrebig mar-
schiert Tod auf eine UbergroBe Flligelttr zu. Damit
sich der Schnitter nicht selbst die Hande schmutzig
macht, offnen auf Knopfdruck zwei geisterhafte
Schattenarme gerauschvoll das Tor. Tods Blick schweift

| (iber eine Steinbriicke, seine kalten Augen bleiben

auf einem Wesen an ihrem anderen Ende haften,
einer Art Lava-Golem. »Ghorn ist unzerstorbar!«
schmettert es von weiter hinten. Die Erde bebt,

| als Ghorn mit seinen Klotz-Fausten auf den pordsen

Boden trommelt und die Briicke zum Einsturz bringt.
Der direkte Weg ist versperrt, das Ziel mehr als klar:
Ghorn muss fur diese Respektlosigkeit bezahlen.
Folglich kdmpft sich Tod zunéchst durch kleinere

% Schwarzer Freund

KRACHZEN UND
FLUSTERN

Auch in »Darksiders 2« stehen
Ratsel aller Art auf dem Unter-
welt-Programm. Hier ein Schal-
ter, dort eine verschiebbare
Kiste, da ein Knopf. Je gréBer
die Areale, desto schwieriger
wird es da manchmal, den
Uberblick dartiber zu behalten,
welcher Mechanismus was und
wo bewirkt. Krieg stand im Vor-
gangerspiel fur solche Situatio-
nen noch sein unliebsamer Be-
gleiter, der Wachter, zur Seite.
Tod setzt auf seinen gefiederten
Freund: eine Krahe namens
»Staub«. Der weise Vogel
nimmt beispielsweise immer
dort Platz, wohin Tod als nachs-
tes gehen muss und lotst seinen
Herrn mit freundlich-schaurigem
Gekrachze. Welch willkommene
Abwechslung zum ewig
nervigen Anstands-Wauwau-
Wachter von Krieg!

20/ 360 LIVE

Steingolem-Lakaien und landet nach wenigen Minu-
ten am vergitterten Boden eines senkrechten Schach-
tes. Unter Tods FuBen brodelt die Lava bedrohlich.
Wer jetzt mit Enterhaken und Kletterkiinsten den
Aufstieg wagt, kann fast erahnen, was ihm bluht:
Kaum erklimmt Tod leichtfiBig den ersten Absatz,
beginnt die Lava unaufhaltsam zu steigen. Der
Orchestersound im Hintergrund kiindet von akutem
Zeitmangel. Schnelligkeit und Reflexe sind jetzt
gefragt. Eigenschaften, die der grobschlachtige Krieg
nicht mitbringt. Tod hingegen nimmt's gelassen,
hechtet an Metallschienen von links nach rechts,
benutzt seinen Haken an Osen und Vorspriingen
und bewdltigt auch mal eine kurze Strecke komplett
ohne Hilfsmittel mit einem »Wall-Run«. Klasse, wie
geschmeidig das aussieht!

AUF GROSS FOLGT GROSSER

Zu guter Letzt steht er dann endlich Ghorn gegen-
Uber, der mit seinem XXL-Feuerschwert und einer
Art Steinbohrer am linken Arm durchaus Respekt
einfl6Bt. Doch Tod weiB sich zu helfen, beschwort
zundchst ein paar Sarge, denen alsbald Zombies ent-
steigen, die neu aufgetauchte, kleine Feinde fur eine
Weile beschaftigen. Diese Zeit nutzt der Sensenmann,
um zuerst Ghorns kraftvollen Schlagen auszuweichen
und ihm dann mit seinem Hammer das Ruckgrat
zu zertrimmern. Ghorn aber ist hartnackig: reiBt ihn
immer mit Schockwellen von den FiBen und lasst
brodelnde Lava empor schieBen. Letztlich hat er Tods

Damonenform aber nichts entgegenzusetzen, die
zundchst ein gewaltiges Magma-Loch in den Riicken
des Golems schlagt, seine Sense in selbigem versenkt,
von dort aus fein sauberlich die steinernen Glied-
mafBen abtrennt und sie anschlieBend lassig aus dem
Sichtfeld des Spielers kickt. Coole Nummer!

Dass es noch weitaus groBer geht, beweisen
Vigil Games ganz zum Schluss ihrer Prasentation: Um
den anwesenden Journalisten einen Eindruck davon
zu geben, wie ein »echter« Bossgegner aussieht,
gestatten sie einen kurzen Szenenwechsel zu einer
Lava-Grube, in der in Ketten gelegt die Waffe eines
noch nicht enthullten Oberfeindes schlummert: ein
steinernes Schwert, mindestens 50 Mal so groB wie
Tod selbst, gegen das die Sensen des Schnitters
wirken wie Zahnseide. Das sind Dimensionen! Ziem-
lich sicher: »Darksiders 2« wird richtig groB — nicht
nur in seinen virtuellen AusmaBen.

Sabine Schischka
300 e sagt..

Wenn Tod die Sense auspackt, hat die Unterwelt
nichts zu lachen! »Darksiders 2« konnte eines der
Action-Highlights 2012 werden.

www.360-live.de
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Electronic Arts
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Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1-4

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Intergalaktische Irr-
fahrt eines Helden,
um das Aussterben
der menschlichen
Rasse zu verhindern.

das ist drin

® Nette Aliens

@ Fiese Aliens
Gutmenschen

® Verratertypen

bereits gerettet und die Zitadelle, eine in der

gesamten MilchstraBe als Dreh- und Angel-
punkt bekannte Raumstation, vor ihrem Untergang
bewahrt. Danach konntest du quasi im Alleingang der
todbringenden Sammlerspezies Einhalt gebieten und
viele andere, tief im All verborgene Gefahren abwen-
den. Doch nun scheint das Schicksal der Erdenburger
besiegelt: Ein Netz gigantischer fliegender Stahl-
kolosse umschlieBt den blauen Planeten; stachelt

Edler Ritter der Zukunft, ganze Volker hast du

Erhéltlich | 8. M&rz 2012 Status | 100% komplett

MASS EFFECT 3

Seit jeher vereint die »Mass Effect«-Reihe das Beste aus
Rollenspiel-Atmosphére und Adrenalin-geladener Third-Person-
Action. Gelingt Teil Drei dieser Spagat ebenfalls? 360 Live
wagt den Hypersprung auf der Suche nach Antworten...

seine Bewohner schon aus groBer Distanz durch sein
psychoakustisches Dréhnen zu panischen Reaktionen
an. Die widerhallenden Alien-Kampfschreie sind aller-
dings das geringste Problem: Ahnlich den Angreifern
aus H.G. Wells »Krieg der Welten« zeigen die Reaper
genannten Invasoren keinerlei Skrupel und &dschern
mit ihrer schier Uberméachtigen Feuerkraft ganze
Metropolen ein. Millionen sterben allein am ersten
Tag des Angriffs elendig. Nur du als wichtigster Ver-
treter der menschlichen Rasse kannst den nahenden

Exodus nun noch stoppen — indem du die zahlreichen
Volker der Galaxis vereinst und zu einem gemein-
samen Gegenschlag anfihrst. Denn du, Commander
Shepard, bist Auserwahlter — nicht nur deines,
sondern unser aller Schicksals...

LETZTE CHANCE

Die Reaper Ubertreffen mit ihren riesigen, insekten-
artigen  Maschinenkérpern  jede im  Universum
bekannte Technologie. Das menschliche Bewusstsein

[re—
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Erfolge im neuen Koop-Modus kénnen dir maBgeblich dabei helfen, die Kampagne zu
meistern. Dennoch verspricht'Bioware: Solo-Spieler haben keine Nachteile!

NEUE STORY. UND

OOP-DET
JETZT IN 360 L?\,/,Es'
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Unten: Dank eines
extrem flexiblen
Charaktereditors muss

MilchstraBe zum AnbeiBen! Der Grafikmotor wurde
noch einmal deutlich aufgebohrt: Licht- und
e zaubern starke Kontraste auf die Mattscheibe.

-

% Nimm mich mit!

DIE SPIELSTAND-RETTUNGSKAPSEL

War das Importieren des eigenen Spielstands aus Teil Eins nach Teil Zwei
nicht wirklich spektakular, so kommt dieser Funktion nun eine wesentlich
groBere Bedeutung zu. Denn in Teil Drei werden auch getroffene Ent-
scheidungen aus Teil Eins berucksichtigt, die in Teil Zwei vollig unter den
Teppich gekehrt wurden. Als Shepard seine Kollegin Ashley etwa in eine
Krankenstation geleitet, passiert das ohne importierten Spielstand recht
distanziert. Hat man die Lady aber in Teil Eins um den Finger gewickelt,
tragt er sie in enger Umarmung hinein und legt sie dort aufs Kranken-
bett. Insgesamt werden bei diesen — im Hintergrund sehr aufwendigen
- Verknupfungen Uber 1.000 Variablen bertcksichtigt, die du innerhalb
deines bisherigen Spielverlaufs selbst vordefiniert hast. Das macht die
»Mass Effect«-Trilogie zu einer ganz besonderen Dreiteiler-Erfahrung

- fantastisch!

als recht gaotlsch zZu — gut dasiﬁ,

w /360 LIVE"

Commander Shepard
keineswegs mannlich
sein. Diese Schonheit ist
nur eines von vielen
Beispielen, wie Welten-
retterin Miss Shepard
aussehen konnte...

M Die Solo-Kampagne setzt sich
nach aktuellem Stand wieder zu
gleichen Teilen aus Action- und
Rollenspiel-Abschnitten zusammen;
der Koop-Modus fir vier Spieler
gleicht hingegen einem Horde-
Modus und ist primér auf Action
geeicht M Demo zur Kampagne
sowie eine gesonderte Demo zum
Koop-Modus sollen noch im Januar
auf Xbox Live erscheinen M Kinect
wird unterstltzt, etwa fur die
sprachgesteuerte Auswahl von
Dialogantworten und Teambefehle
B Auch als N7 Collector’s Edition
erhaltlich, inklusive 70-seitigem
Artbook, Comic, Kunstdruck,
Aufndher und Download-Extras

M Je nach Handler unterschiedliche
Vorbesteller-Boni

—
]

Diesen riistigen Atlaskriegernausdem Koop Mcdus rucE’t-man am besten

¥

f

¢

so schnell wie moglich-mit emem,dlcken .Ges_chutz au_f die schleimige Alien-
Pelle, bevor sie aufmuipfig-werden. y/

www.360-live.de



scheint nicht in der Lage, sie auch nur ansatzweise zu
verstehen. Und nun kommen sie, um diese scheinbar
an ihrem Hohepunkt angelangte Zivilisation — wie in
Zyklen bereits mehrfach in anderen Welten geschehen
— im Eiltempo zu Fall zu bringen. Ein ungleiches
Kraftemessen beginnt. Wie gut, dass Shepard gleich
zu Spielbeginn die Flucht vom gebeutelten Menschen-
planet gelingt. Was er Uberhaupt dort zu suchen
hat? Wer’s selbst herausfinden will, spielt noch schnell
den letzten »Mass Effect 2«-Download-Inhalt »Die
Ankunft«.

Der Erde kam in der Handlung bisheriger Teile
keinerlei tragende Rolle zu. Nun rickt sie in den
Mittelpunkt und ihr Schicksal steht oder fallt basie-
rend auf Shepards weiterem Handeln. Viele Alien-
Bekanntschaften hat der Haudegen auf seinen inter-
stellaren Reisen durch politisches Feingespir und
puren Heldenmut bereits fur sich gewinnen kénnen.
Doch ob und welche dieser Volksvertreter — etwa die
Konigin des Insektenvolks der Rachni — sich Shepards
Allianz gegen die Reaper anschlieBen, hangt von
vielen Faktoren ab. Unter anderem auch von den in
den Vorgangerspielen getroffenen Entscheidungen.
Damit diese berticksichtigt werden, kannst du — wie
schon in Teil Zwei — den eigenen Spielstand in den
dritten Teil transferieren. Dass Mutter Erde am Ende
trotzdem in Flammen aufgeht? Ist in Anbetracht von
Uber einem halben Dutzend Spielenden keinesfalls
auszuschlieBen...

Der kanadische Entwickler stellte bereits mit dem
ersten Teil sein Talent fUr erstklassige Science-Fiction-
Storys unter Beweis und lieferte ein Rollenspiel von
epischer GroBe gewdlrzt mit gelungenem Action-
Einschlag und wegweisender Technik. Fir »Mass
Effect 2« wanderte der spielerische Fokus in Richtung
Action. Die Charakterentwicklung sowie das Aus-
ristungs-Management wurden stark entschlackt. In
Teil Drei sollen nun die Bedurfnisse von Rollenspiel-
und Action-Jingern wieder gleichermaBen bertck-
sichtigt werden. So erhalten etwa die meisten
Waffen, Raumanzige und Ausristungsgegenstdande
bis zu zwei zusatzliche Erweiterungsplatze, die mit

Steiles Technikgeriist, eigenstandiges Erzahluniversum
mit vielen starken Charakteren, Spielstand-Import

beeinflusst Storyverlauf, mehr Freiheiten als in Teil
Zwei, imposante Soundkulisse, will reine Action- sowie
Rollenspiel-Fans gleichermaBen gut unterhalten...

...ob dieser Drahtseilakt auch gelingt, kann erst das
fertige Spiel zeigen

Zielhilfen, besserer Munition und dergleichen gepimpt
werden kénnen. Die Menge der Verbesserungen ist
pro Waffengattung allerdings auf finf beschrankt —
eine fir ein Rollenspiel immer noch recht Uberschau-
bare Stlickzahl.

Ein weiterer Schritt, um das Spielgefuhl zu intensi-
vieren, ist die Erganzung eines Gewichtssystems. Jede
Rustung, jedes Implantat, jede Waffe und sonstiges
Kriegsgerat erhélt erstmals einen spezifischen Wert,
der die Traglast des jeweiligen Objekts widerspiegelt.
Allerdings wirkt sich der zur Verfigung stehende
Gesamtwert nicht auf die Spielgeschwindigkeit oder
Tragheit deines Helden aus, sondern vielmehr auf
dessen Kampfcharakteristika. Dartber hinaus wurden
die noch im Vorgangerspiel zum GroBteil vordefinier-
ten Charakter-Klassen deutlich angepasst: In »Mass
Effect 3« kann jede Klasse prinzipiell jede Waffe und
jeden Ausristungsgegenstand nutzen — lastige Ein-
schrankungen wie das Scharfschitzengewehr-Verbot
far Techniker sind passé!

Bleibt die Frage, ob ein bis zum Anschlag gerus-
teter Recke nicht irgendwann Ubermachtig wird,
wenn er sich trotz schwerer Ausristung gar nicht
langsamer bewegt? Die Antwort liegt in den vielen

Die Bedrfnisse von
Rollenspiel- und Action-
Jiingern sollen gleichermafen
berlicksichtigt werden.

Spezialfahigkeiten, die dir nicht nur als Befehlshaber
deines Trupps, sondern jedem einzelnen Kampfer auf
dem Feld zur Verflgung stehen; je nach Charakter-
klasse konnen das zum Beispiel Technik-Fertigkeiten
wie das Hacken von Schaltkreisen mechanischer, KI-
gesteuerter Gegner oder das Lahmlegen feindlicher
Schilde sein. In den Vorgangerspielen ist die Auflade-
geschwindigkeit dieser Uber ein Ringmeni zuschalt-
barer Fertigkeiten alleine vom eigenen Charakter-
fortschritt sowie der Verfassung der Teammitglieder
abhéngig. Hier jedoch wurde sie direkt mit dem
neuen Gewichtssystem verkoppelt. Soll heiBen:
Rustest du deinen Charakter wie einen »Call of
Duty«-Sturmkampfer bis zum Limit mit vollen
Waffenupgrades, ballistischem Schutz und derglei-
chen auf, werden sich seine Spezialfdhigkeiten nach
Gebrauch nur sehr langsam auffrischen. Ein Krieger
mit leichtem RUstzeug und beispielsweise lediglich
einer Pistole im Halfter kann hingegen viel 6fter auf
seine speziellen und oftmals sehr machtigen Fertig-
keiten zurtickgreifen, da sie sich bei geringer Traglast

# Spur meine Klinge!
icht nurfur Shepards
Universalwerkzeug
weldlen die' Nahkampf-
maglichkeiten um
zahlreiche neue
Angriffe erweitert.

wesentlich schneller regenerieren. Die Gameplay-
Vorteile liegen auf der Hand: Die Wahl der Klasse hat
keine Nachteile mehr, sofern du deinen Helden je
nach Missionsanforderung mit dem passenden
Rustzeug ausstattest. Unterm Strich kommt das
neue Gewichtssystem also sowohl dem taktischen
Anspruch als auch der Abwechslung zugute. Super!

SPIEL DOCH, WIE DU WILLST!

Doch Biowares Drahtseilakt, Action- wie auch
Rollenspieler zufriedenzustellen, geht noch weiter.
Mochtegern-Rambos ndmlich bekommen sozusagen
einen Freischein dafir, sich die Action-Rosinen der
Solo-Kampagne herauszupicken und alles andere — wie
Konversationen und Nebenmissionen — im Eiltempo
abzuhandeln oder gar komplett zu ignorieren. Die
Idee ist brillant: All den Ruckhalt anderer Zivilisati-
onen, den sich der bekennende Rollenspieler inner-
halb der Kampagne durch viele clever gefihrte
Dialoge erkdmpft, kann ein Nicht-Rollenspieler durch
das AbschlieBen des neuen Koop-Modus ebenso
erwirken. Fur diesen Mehrspieler-Komplex wird mit
dem Editor ein eigener Held erstellt, der sich dann
mit bis zu drei Online-Verblndeten — wie in einem
herkdmmlichen Horde-Modus — in immer neuen
Szenarien stetig anriickenden Feindwellen entgegen-
stellt. Zwischendrin  motiviert der Erwerb neuer
Waffen, Rustungen und Fertigkeiten. Dass sich solch
ein Zusatzmodus auf den Verlauf der Solo-Kampagne
auswirkt, ist ein echtes Novum. Trotzdem geschieht
dies nicht ganz ohne Eigennutz seitens EA: Wer mit
seinem Koénnen weder im Koop- noch im Einzel-
spieler-Modus einen Blumentopf gewinnt, darf mit
echtem Geld nachhelfen und machtige Ausristung
einkaufen. Bleibt zu hoffen, dass der spurbar
kniffligere ~ Schwierigkeitsgrad auch in spateren
Abschnitten fair daherkommt. Davon abgesehen:
groBartige Idee fur ein galaktisches Abenteuer, bei
dem so gut wie alle Zeichen auf Hit stehen. Her mit
der Testfassung!

Jan Heinrich

360 LIVE sagt...

Drei Worte: Wird dich wegbeamen! Wer sich auch
nur ansatzweise flir Sci-Fi-Geschichten begeistern
kann, muss sich das hier

. \ vormerken.
o\
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kurz gesagt

Eigenstandiger und
knackig schwerer
Koop-Modus fur
vier Agenten in
todlicher Matrix.

das ist drin

® Finger am Abzug

® Augen in
DART-Vision
Kérper hinter
Deckung

® Zunge am
Fluchen

Erhéltlich | 23.Februar 2012 Status | 9
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SYNDICATE

Der Agent, der mich hackte. Oder: So spielt sich der Koop-Modus...

Eurocorp darf ich Sie herzlich bei uns willkommen

heiBen. Sie sind nun Teil eines der im Jahr 2069
weltweit flhrenden Konzerne fur kybernetische
Korperimplantate zur Steigerung psychischer und
physischer Leistung. Ich darf Sie daran erinnern, dass
Sie mit der Implantation unseres DART-6-Systems in
lhren Korper lhre vollige Hingabe gegenlber der
Firma zugesichert haben. Anweisungen und Befehlen
der Eurocorp mussen Sie Folge leisten. Ansonsten
folgt die Deaktivierung der DART-Augmentierung,
was lhren unmittelbaren Tod zur Folge hat.

Doch sehen Sie es von der positiven Seite:
Als Agent von Eurocorp schicken wir Sie zu neun
Auftragen in der ganzen Welt, darunter China,
Argentinien und Neuengland. Die erste Mission ver-
langt Ihr Eingreifen in Westeuropa. Zusammen mit
drei weiteren Agenten an lhrer Seite mussen Sie
Colonel Gabron auf einem Industriegeldnde finden
und téten. Das Cayman-Syndikat versucht, uns wich-
tige Marktanteile streitig zu machen. |hr Team wird
daher daflr sorgen, dass der Colonel sein Vorhaben
alsbald bereut. Verstanden? Allerdings miissen Sie mit
heftigem Widerstand seitens Gabrons Privatarmee
rechnen. Eurocorp stellt lhnen aus diesem Grund
ein umfangreiches Arsenal an Feuerkraft und Korper-
modifikationen zur Seite. Welche der sieben Primar-
sowie der drei Handfeuerwaffen Sie auswahlen,
bleibt Ihnen Uberlassen. Ob Sie den Colonel mit dem

Ich begrtiBe Sie, Agent. Als Reprasentant von

24/ 360 LIVE

TAR-39 Sturmgewehr, der Castellano CQC-11 Schrot-
flinte oder lediglich mit einem Razorback M786
Revolver assimilieren, ist fur uns irrelevant.

Ferner stellen wir lhrem Team zwolf taktische
Programme zur Verfligung, an die sich lhre frisch
implantierten Systeme aber erst noch gewohnen
mussen. Um zum Beispiel die Leistungsfahigkeit von
»Team-Heilen«, »Energie-Entzug« oder die Batterie-
laufzeit fir lhre DART-Rontgensicht zu verbessern,
mussen lhre Systeme erst genug Erfahrungsdaten im
Kampf gesammelt haben. Daher raten wir Ihnen
dringend, sich mit zahlreichen Feindabschissen und
dem Erreichen von Missionszielen zu bewahren und
Gadgets wie das elektrostatische Schild wann immer
moglich zu nutzen.

Das DART-System ermoglicht Ihnen auBerdem, Ihre
korperlichen Fahigkeiten deutlich zu erweitern. Bis zu
28 Chips konnen Sie in lhren Korper einflicken. Wie
klingt beispielsweise eine Erhohung lhrer Gesundheit

Stilsicheres Design, enorm umfangreiche Modifizie-
rungen, gute Eindeutschung in Wort und Schrift,
fordernder Schwierigkeitsgrad im Koop-Modus...

...der bei weniger als vier Spielern schnell frustriert,
Gegner erscheinen zuweilen wie aus dem Nichts, bis
auf Korper-Implantate recht innovationsloser Koop-
Modus; anspruchslose SchieBbuden-KI, die nur wegen
ihrer deutlichen Uberzahl méchtig ist

J

Fd

&

Spielt im Jahr 2069; 3 Kapitel mit jeweils
3 Auftrdgen und somit ingesamt 9 Karten; /
3 Schwierigkeitsgrade; 4 Agenten; 5 Uber- .f-
greifende Einstellméglichkeiten; 3 vor- |

gegebene Spielmodelle: Angriff, Verteidi-
gung, Unterstiitzung; 7 Primarwaffen; 'r
3 Handfeuerwaffen; 28 Bio-Chips; ]

12 Programme; 4 vorgegebene
Controller-Belegungen

||? ||/

Gut gehackt ist halb gewonnen: Gegner verwirren
und Kollegen heilen, das funktioniert handlich via
LB-Schultertaste.

www.360-live.de



% Die Syndicate-Saga
EIN ALTER BEKANNTER

Was haben »Fable« und »Syndicate«
gemein? Richtig, beide stammen von Ent-
wickler-Guru Peter Molyneux. Bereits 1993
veroffentlichte der Brite mit seinem Studio
Bullfrog den Cyberpunk-Klassiker fur PC. Im
Gegensatz zur Neuauflage handelt es sich
beim Original um ein Echtzeit-Strategiespiel
aus der Iso-Perspektive. Und genau aus
diesem Grund kritisieren viele Fans die
Verwandlung in einen Ego-Shooter. Warum
man sich trotzdem freuen darf? Entwickler
Starbreeze bewies schon mit den beiden
»Riddick«-Games sowie dem ersten »The
Darkness«-Shooter Gberragendes Talent.
Wenn jemand »Syndicate« als packenden

% Todliche Nerds

ERST HACKEN,
DANN SCHIESSEN!

Zwei Manner, zwei Frauen. Diese vier

anonymen Gestalten entsendet das Syndikat
Eurocorp im Online-Koop-Modus in global ver-
streute Krisenherde, sprich Missionen. Charakter-
klassen? Hier nicht vorhanden. Vielmehr
bestimmen Spieler selbst durch Programme und
Upgrades ihre praferierte Richtung.

Waffen durchladen, Deckung suchen,

Gegner ausknipsen: Spielerisch unterscheidet
sich »Syndicate« kaum von anderen Shootern.
Einzige Besonderheit: Statt mit heilenden Ver-
bandskésten kurieren sich Spieler gegenseitig
durch Hacken. Auch Gegner kdnnen »gehackt«
und so zum Beispiel zum Selbstmord getrieben
oder zum Uberlaufen bewegt werden.

=

Fiir Abschiisse und erreichte Missionsziele
gibt's Erfahrungspunkte und Tokens, die
zur Verbesserung von Programmen und Waffen
dienen. Praktisch im Kampf, allerdings rollen die
nétigen Punkte nur langsam aufs Konto.

um 33 Prozent? Oder ein verminderter Waffen-
rickstoB samt der daraus resultierenden verbesserten
Prazision? Interessant, was das DART-System schon
heute zu leisten vermag, nicht wahr? Allerdings geht
die Produktion dieser Chips mit einem langwierigen
und kostspieligen Prozess einher. Ein Aufwand,
dessen Wert den lhrigen deutlich Ubersteigt! Ich
empfehle Ihnen daher, solche Chips direkt aus
modifizierten Gegnern zu extrahieren.

Allerdings sollten Sie bei den augmentierten
Soldaten Vorsicht walten lassen. Mit ihren weiBen
Panzeranzligen aus verstarktem Polykarbonat sehen
sie gewohnlichen Soldaten zwar sehr ahnlich, dennoch
agieren sie deutlich starker und agiler und sind

B Koop-Modus von Hauptgeschichte abgekoppelt und ein
reines Online-Erlebnis fiir bis zu vier Spieler M Koop-Karten
sind an Kulissen aus dem Original-»Syndicate« angelehnt
W Weitere Mehrspieler-Modi bislang nicht geplant M Drei
Schwierigkeitsgrade; namentlich: Normal, Schwer, Experte;
Ubersetzt: schwer, sehr schwer, unmdglich. Story-Modus soll
dagegen deutlich einfacher ausfallen ® Ob GliedmaBen und
Képfe auch in der deutschen Version fliegen und platzen?
Electronic Arts befindet sich noch mit der USK im Gespréch.
\_ Neuester Stand auf www.360-live.de )

Ego-Shooter umkonstruieren kann, dann die
Schweden. Nur beim Koop-Modus haben die
Jungs bislang kein so gluckliches Handchen...

[ ]
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zuweilen sogar gegen Angriffe immun. Wenn das
in Ihr Auge integrierte Anzeigefeld einen Gegner
grau-orange hervorhebt, gilt nur eine Regel: schleu-
nigst hinter Wanden oder anderen Objekten Deckung
suchen und die Situation neu Uberdenken. Eine
bewahrte GegenmaBnahme: das Opfer bis auf
wenige Meter in lhre Néhe lassen und anschlieBend
das Schutzsystem hacken. Der Hacking-Prozess
dauert zwar einige Sekunden, dann jedoch bringen
wenige gut platzierte Treffer einen Cayman-Soldner
sofort zu Fall. Haben Sie das gespeichert, Agent? |hr
Leben hangt davon ab!

Ganz wichtig: Beobachten Sie den Feind in Gefah-
rensituationen mit lhrer DART-Vision, ein Rdntgen-
blick, der Personen durch Wande hindurch anhand
orangefarbener Silhouetten sichtbar macht, genau.
Denn sollten Sie doch mal zu viele Treffer kassieren,
kann auch Ihr DART-System Sie nicht mehr selbst-
standig regenerieren und Sie sind vollends auf die
Hilfe eines Ihrer Team-Mitglieder angewiesen. Das
Problem: Je langer Sie handlungsunfahig sind, desto
langer braucht Ihr Kamerad fir den Neustart lhrer
Systeme. Ein Zustand, den unsere Kampfeinheit in
keiner Weise anstrebt. Sie fragen, was passiert,
wenn |hr komplettes Team zu Boden geht? Eurocorp
reproduziert Sie an einem der Terminals, die Sie im

Krisengebiet bereits gehackt haben. Das Spielchen
lasst sich beliebig oft wiederholen, wirft aber kein
schones Licht auf die Einheit.

Wie Sie sehen, mussen Sie als Agent pfeilschnell
reagieren und alles durchdenken. Das mag anfangs
etwas Uberfordern. Doch unsere Versuchsstudien
haben gezeigt, dass Sie der Richtige fir den Job sind.
Dennoch sei gesagt: Die bevorstehenden Auftrage
werden Sie ans Limit treiben. lhre Gegner werden Sie
unter Druck setzen, Scharfschitzen, Soldaten mit
Raketenwerfern und die Minigun von Colonel
Garbon werden jeden Moment der Unachtsamkeit
mit lhrem Tod bestrafen. BeiBen Sie sich durch und
zerstéren Sie die anderen Syndikate — sonst wird
Eurocorp Sie zerstoren. Sind Sie bereit, Agent?

Moritz Wanke
360 LIVE sagt...

Der Story-Modus steuert auf einen Kauftipp zu, der
Koop-Modus hechelt nur hinterher — eine nette
Dreingabe bleibt Letzterer

® ) trotzdem.
> o)
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Die Wieder-
auferstehung des
totgesagten
Auftragskillers.

das ist drin

® Blut

® Genickbriche
Patronen

® Nonnen

5%
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HITMAN

ABSOLUTION

Kalt. Berechnend. Axt im Gepack.

ie Stille ist die Sprache des Todes. Und keiner
Dspricht sie so gut wie Agent 47 — auBer

vielleicht der Tod selbst. Der im Genlabor
gezeugte Killer mit dem markanten Glatzkopf wurde
einzig furs Toten geschaffen. Destilliert aus der
DNA von flnf gestandenen Soldaten, gnadenlosen
Attentatern und kriminellen Meisterhirnen, totet er
effizient, plant geistreich und verschwindet spurlos.
Zumindest fast. Denn in seinem bis dato letzten
Auftritt »Blood Money« aus dem Jahr 2006 wurde
seine Beerdigung begangen. Auf diese Weise, hoffte
der Assassine mit dem Strichcode auf dem Hinter-
kopf, kénne er sich von seinem einstigen Arbeitgeber,
der International Contract Agency, lossagen. Schluss-
machen mit seinem Job. Leider falsch gedacht! Selbst
die Besten konnen ihrer Bestimmung scheinbar nicht
entfliehen...

BLUT ZU BLUT, FLEISCH ZU FLEISCH

...und so prasentieren Hersteller Square Enix und
»Hitman«-Erfinder 10 Interactive Mitte Januar den
Auftakt der Auferstehung von Nr. 640509-040147.
Der Grund fur die Rickkehr? Der Tod von Diane
Burnwood. Sie war die Vermittlerin fir Agent 47: sein

einstiger Kontakt bei der Agency. Diejenige, die ihm
sagte, wer als Nachstes sterben misse. Und damit der
Mensch, der 47 naher war als jeder andere. Kein
Freund, keine Geliebte, nur eine Stimme am Telefon,
der er vertrauen konnte. Die ihn nie betrligen wiirde.
Das ist viel im Leben des Hitman, der sonst abseits
der Gesellschaft existiert. Und eben diese Stimme hat
ihn fur eine letzte Aufgabe ausgewahlt: Er soll heraus-
finden, wieso sie sterben musste. Zudem soll er, der
wohl kaltherzigste Mensch auf diesem Planeten, sich
um ihr Kind kiimmern: Victoria!

Genau hier setzt die in London gezeigte Demo-
Passage von »Absolution« an. Das katholische
Waisenhaus Rosewood in Chicago. Hier soll die Kleine
nach dem Tod ihrer Mutter untergebracht worden
sein. Doch ist 47 nicht der Einzige, der sie sucht. Auch
ein Kerl mit dem Decknamen Black Dexter und seine
irren Gefolgsleute haben sich aufgemacht, sie zu
finden. Warum? Wieso? Das liegt noch im Dunkeln,
ist vorerst aber auch ohne Belang. Denn der Glatz-
kopfkiller ist schon fleiBig am Werk. Versteckt in
einem Aufzugschacht und im Gewand eines Priesters
sieht er zu, wie zwei Typen gerade voller Wonne auf
die Leiche einer Nonne einschieBen — makaber. Als sie

-

T
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B Agent 47 arbeitet alleine — immer! Daher wird's keinen
Mehrspieler-Modus geben B Fiir Veteranen soll ein beson-
ders harter Modus geboten werden, in dem die Instinkt-
Fahigkeiten deaktiviert sind M Quietsche-Entchen sind so
gut wie sicher, das Indiz liegt der Redaktion vor B Dieses
»Hitman«-Game wird nicht das letzte sein; mehr mdgen
die Macher der Serie noch nicht verraten B Nach »Hitman:
Absolution« will sich 10 Interactive einem Geheimprojekt
widmen, das nichts mit Agent 47 zu tun hat

& Abgeschaut?

VON SAM LERNEN HEISST
SIEGEN LERNEN

Selbst die Besten der Besten kdnnen dazulernen.
Und so hat Agent 47 wohl bei »Splinter Cell«-
Agent Sam Fisher abgeschaut. Oder besser
gesagt: die Jungs von 10 Interactive bei Ubisoft
Montreal. Denn Agent 47 beherrscht wie der
Ex-Third-Echelon-Mann die Fahigkeit »Mark-
and-Execute« - allerdings in leicht abgewandel-
ter Form und hier als »Point Shoot« bezeichnet.
HeiBt: Im Kampf kann der Spieler damit die
Zeit verlangsamen und dann mehrere Gegner
markieren, die sogleich ohne weiteres Zutun
mit jeweils einem Schuss ausgeschaltet werden.
Einziger Unterschied zu Sam? Agent 47 darf
schon beim Markieren der Gegner die Zeit
stoppen, wahrend Sam aus dem Hinterhalt
arbeiten muss. Fieser Ideenklau? Eher weniger.
Denn die Fahigkeit fugt sich fantastisch in

die »Hitman«-Serie ein, passt prima zu den
sowieso Uberragenden Killerfahigkeiten des
Klon-Attentaters und bringt ein weiteres
taktisches Element mit sich.

sich wegdrehen, heit es nur noch: herausfinden, wo
Victoria steckt — schnell. Also den Kopf runter und
leisen Tritts den Typen hinterher.

Der Erste wird aus dem Hinterhalt gepackt und
langsam erstickt. »Hsch. Hsch«, haucht der Hitman
seinem Opfer zu. Genickbruch ginge auch, aber das
kénnte ja jemand hoéren. Sekunden spater geht's
ebenso leise weiter. Ganz still, aber mit bestimmtem
Schritt schreitet der haarlose Henker durch die
breiten Gange des Waisenhauses. GroBe Fenster
werfen Muster an die klinisch weiBen Wande. Metall-
wagelchen mit Esstabletts stehen umher und ein
Clown-Puppchen liegt verloren auf dem Boden. Dazu
Uberall: Leichen von Nonnen.

Wieder kommen dem Ex-Ruhestandler Soldner in
die Quere. In einem Musikzimmer patrouillieren die
Stiernacken mit Sturmgewehren. »Das meiste Zeug
hier ist nur Plunder, regt sich der eine auf. Wahrend-
dessen geht 47 hinter einem Fligel in Stellung.
Plotzlich wird das Bild gelblich, ein feuriges Knistern
ertont, flammende Linien erscheinen vor den Gegnern
und zeigen den Weg, den sie entlanggehen werden.
Das ist eine der neuen Instinkt-Fahigkeiten des Agen-

Stets halten patrouillierende Wachen ein Schwatzchen. Das impft den Missionen und der Umgebung

viel Leben ein.
Zahlreiche Auftrage halten Sekundar-Aufgaben bereit. Etwa einen Wachmann davor retten,

totgeprugelt zu werden. Der verrat dann mit Gluck etwas Uber die Eindringlinge im Waisenhaus.

ten. Mit einer weiteren kann 47 Feinde als brennende
Silhouette durch Wande hindurch erspahen. Das
macht »Hitman: Absolution« vor allem fir Einsteiger
zuganglicher. So lasst sich besser planen und taktie-
ren. In diesem Fall scheint die Losung klar: ratzfatz
an die Rickseite des Klaviers. Denn hier wird eine
der Wachen gleich vorbeigehen. Zack! Heimtlckisch
schickt Agent 47 die Patrouille — als seine Kollegen
nicht hinschauen — ins Land der Traume. Das nachste
Opfer springt wenig spater Uber die Klinge. Der
Réacher wirft einen herumliegenden Teddybar in eine
dunkle Ecke — der AK-47-Trager wird neugierig, folgt
dem Gerausch und tappt voll in die Falle. Hinterlistig,
gemein, Hitman eben.

EIN ANDERER WEG?

Wer in »Absolution« dem Weg des Assassinen
folgt, muss mit Bedacht agieren. Herumliegende
Leichen versetzen Gegner in Alarmbereitschaft.
Blutspuren lassen sie Verdacht schopfen. Folglich ver-
staust du immer wieder tote Korper in Wandschran-
ken oder versenkst sie zur Abwechslung in einem
Bélle-Bad, wie man’s aus der Ikea-Kinderecke kennt.
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Fantastische Grafik mit tollen Lichteffekten, plastischen
Charakteren und detailreichen Rdumen; guter Mix aus
Verstecken und Kampfen, der sich je nach Spielweise
anpassen soll; unglaublich viele Gegenstande, die

als Waffe benutzt werden konnen; groBartig absurder
Humor, bietet mit den Instink-Fahigkeiten viele Spiel-
hilfen...

Q ...die Veteranen jedoch storen konnten, stellenweise
offenbart die gezeigte Alpha-Version noch hassliche
Texturen — das ist jedoch Erbsenzahlerei

L J

Und auch sich selbst versteckt der Hitman gleich da-
rauf in einem Schrank — nur um dann durch den Tur-
spalt zuzusehen, wie einer der Séldner unter erleich-
terndem Stéhnen an eine Wand pinkelt. Ungestraft
bleibt diese Pullerpause naturlich nicht: Der Typ lan-
det tot und nackt im ... genau, Schrank. Seine
Klamotten samt Maske tragt anschlieBend 47, der
sich jetzt unter die Killer mischt. Auch hier findet der
Instinkt Verwendung: Sollte jemand dem Glatzkopf

\

Feuerwaffen? Der Hitman
beherrscht sie alle aus dem
FF. Traditionalisten setzen
wi wohnt auf Klavier-
saitey Spritze und weitere
tiidliche Hilfsmittel.
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zu nahe rtcken oder ihn ansprechen, kann er auf
Knopfdruck ganz cool tun und mit der »Umgebung
verschmelzen« oder von sich ablenken; etwa ein
Sandwich in sich reinstopfen oder sich die Gangster-
maske zurechtriicken. Aber was ist nun eigentlich mit
Victoria? Das wiussten wir auch gerne — doch das
Demolevel endet nur Momente spater damit, dass der
Strichcode-Killer durch Betatigen eines riesigen Schal-
ters fur Finsternis im Waisenhaus sorgt...

Als  Trostpflaster prasentieren die danischen
Entwickler allerdings noch einen weiteren Weg, das
Level anzupacken. Erneut startet der Meuchelmérder
bei den schieBfreudigen Kerlen und der Nonne. Dies-
mal jedoch spielt er nicht den Sandmann. Jetzt Iasst er
Halse knacken — mit Schmackes! Ohne aufwandiges
Verstecken geht's auf Konfrontationskurs. Das Ergeb-
nis sind brutale und stellenweise morbid-komische
Szenen. Etwa wenn der Attentdter zu einem Kruzifix
greift und damit einem der Mannen den Schadel
bricht. Auch eine Bibel wird, wie so ziemlich alles, was
frei in der Gegend herumliegt, in seinen Handen zur

todlichen Waffe. Sogar altbekannte Todbringer wie
eine Spritze feiern ihr Comeback. Richtig zur Sache
geht’s, als 47 eine Axt in die Finger bekommt. Im
Kampf mit drei bewaffneten Séldnern wuchtet er
das Beil dem ersten gegen den Unterschenkel. Dieser
bricht unter martialischem Knacken. Den nachsten
Delinquenten trifft die Spaltaxt zwischen die Augen.
Blut spritzt, ein Schrei ertont. Autsch! Harte Nummer!
Ohne langes Zogern segelt das Holzhackergerat auch
dem letzten Schergen entgegen — direkt in die Brust.
Gute Nacht!

Die Miene von Agent 47, wenn er seine Wider-
sacher ins Totenreich beférdert? Steinhart. Dennoch
wirkt der kaltherzige Morder lebendig wie nie, denn
Augen und Mimik vermitteln ein unfassbares Gefuhl
von Abscheu und Zorn gegen jene, die ihm kein
ruhiges Leben vergénnen.

Ja, die bisherigen Eindriicke von »Hitman: Abso-
lution« gefallen. Auch wenn die mdgliche Rambo-
Spielweise Serien-Veteranen erst mal ein Stirnrunzeln
entlockt. Das ndmlich mag zunachst nicht zur tradi-
tionell so taktischen, Gberlegten und stahlharten Serie
passen. Doch ... verdammt, es schaut schon atembe-
raubend aus, wenn der Hitman mal ungezlgelt die
Waffen sprechen lasst. Wer »Splinter Cell: Convicti-
on« kennt, wei8 zudem: Sam Fisher hat die letzte
Action-Injektion ebenfalls gut getan. AuBerdem:
Diesmal ist's fur Nummer 47 kein droger Auftrag,
sondern eine Privatangelegenheit. Dass da selbst
jemand mit einem Herz aus Eis so was wie Rache-
gefiihle verspart, sei ihm vergonnt.

360 LIVE sagt...

Kalte, brutale und gleichzeitig wunderschén
inszenierte Auferstehung des besten Killers der Welt.

AT Wird morderisch gut!
-
S 3 =
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Michael Fortsch
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KINGDOMS OF AMALUR
RECKONING

Wer von den Toten wiederaufersteht und frei von jeglichem Schicksal ist, muss sich
neuen Aufgaben stellen: zum Beispiel dem Kampf gegen eine nahezu tiberméchtige

Rasse, die sich dem Ende der Zivilisationen verschrieben hat...

an konnte sich einen angenehmeren Start
M ins Heldenleben vorstellen als kalt, steif und

durch und durch tot auf dem Weg in Rich-
tung Verbrennungsofen. Doch im Action-Rollenspiel
»Kingdoms of Amalur: Reckoning« ist der Tod nicht
das Ende, sondern erst der Anfang. Ware ja auch zu
schade, wenn man die eben investierte Zeit in die
Charaktergenerierung gleich wieder dem Feuer
Ubergeben wirde. So erwacht der selbst gebastelte

Seelenquell nennt sich die Apparatur, die den Helden aus dem Jenseits
zurlckholt. Viel geheimnisvoller als deren Technologie ist jedoch die =
Hintergrundgeschichte des Helden - eines der groBten Mysterien im Spiel. === 0

Held — ein Almain-Mensch, ein Varani-Schurke,
ein Dokkalfar-Dunkelelf oder ein Ljosalfar-Lichtelf —
inmitten eines Leichenhaufens zu neuem Leben und
sucht nicht nur nach einem Ausweg, sondern auch
nach Antworten. Was ist geschehen? Wie bin ich
gestorben? Und wieso lebe ich wieder? Um keine
Details zur Story aus der Feder von Bestseller-Autor R.
A. Salvatore vorwegzunehmen, sei bloB gesagt, dass
die Wissenschaft dieser Tage in Amalur scheinbar

GrofBes vollbringen kann — dass du lebst, ist der beste
Beweis dafir. Der Grund fur die Auferstehung: ein
tobender Krieg zwischen den alten Voélkern von
Amalur und den Tuatha Deohn, einer faschistischen
Elfenrasse, die es sich auf die Fahne geschrieben hat,
alles Fremde auszuldschen. Allerdings bleibt so eine
Wiedererweckung nicht ohne Folgen. Denn der Held,
den die Gotter bereits zu Grabe getragen haben,
ist von jeglichem vorbestimmten Schicksal befreit.
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Von Spielbeginn an
festgelegte Klassen wie in
anderen Rollenspielen gibt
§__ es hier nicht. Wer mag,
wechselt schnell vom

% Zauberer zum Krieger,
zum Schurken und gleicht

lediglich deren Talente an.

: /R AN ¢
Um den gigantischen Damonen Balor zu besiegen, bedarf es vor allem
einer speziellen Taktik und Vorsicht vor seinem Laser-Auge.

% Schmieden, brauen, schleifen

PIMP MY RUSTUNG

Nicht nur, dass »Reckoning« einen schieren Sammelwahn im Spieler weckt,
der einem »Diablo« in nichts nachsteht, nein, an die gefundenen Schatze darf
der Spieler auch noch selbst Hand anlegen: mit Gemmen. Diese Edelsteine
lassen sich an Gemmen-Schleifaltaren in Ristungen, Waffen und Accessoires
einfassen, die sie dann mit speziellen Boni aufwerten. Wer lieber gleich selbst
schmiedet, sammelt Felle, Griffe, Metallsticke und mehr in der offenen
Spielwelt und fertigt am Amboss seine ganz persénliche Ausristung — das
notige Schmiedetalent vorausgesetzt. Ebenfalls nicht zu vernachlassigen:
Tranke, die heilen und gewisse Statusboni verleihen. Auch hier heiB3t es:
entweder kaufen oder an Alchemie-Tischen selber brauen — aus Reagenzien,
welche die wunderschone Flora Amalurs abwirft. Viel zu tun? Aber hallo!
Und dabei sind das nur drei der noch viel zahlreicheren Freizeitméglichkeit
dieses Action-Rollenspiels...

Einzigartig bunte und detailreiche Umgebungen, gigantische offene Spielwelt mit
zahlreichen individuellen Stadten und Dérfern, Unmengen an abwechslungsreichen
Nebenmissionen, erstklassige deutsche Tonspur, Sammelwahn im Stil von »Diablo«,
dynamische Kampfe und durchgehend fliissige Bildwiederholrate, Entdeckerdrang
wird belohnt, epische Schlachten und Story

Comic-Stil — besonders bei den Figuren — nicht jedermanns Sache, hin und wieder
Tonausfalle oder zeitversetzte Soundeffekte, gelegentlich aufploppende Elemente
in der Spielwelt; Gegner sind zwar vielseitig, sehen aber alle gleich aus; ofters

wiederkehrende Versatzstiicke in Kerkern

M Reines Einzelspieler-Erlebnis ohne Online-Funktionen M 50 Erfolge,
sowohl fiirs Voranschreiten in der Haupthandlung als auch fiir spezielle
Kampfaktionen; zum Beispiel: »Niskaru-Schlachter« fiir das Téten von
25 Niskarus M Diverse Boni firr Vorbesteller bei unterschiedlichen
Handlern: Bei Amazon gibt's etwa die Wiinschelrute zum Aufspiiren
aller Reagenzien in der Umgebung; Gamestop halt das »Wahl der
Bestimmung«-Pack mit drei Riistungen, dem Kompass des Schicksals
und drei zusatzlichen Schicksalskarten bereit; alle anderen Handler
bieten das »Hand des Schicksals«-Waffenpaket mit insgesamt neun
zusatzlichen Totschldgern an M Erscheint komplett ungeschnitten mit
USK-18-Freigabe M Demo via Xbox Live erhaltlich

J

’ iy
Mit denAnglerfisch-dhntichen Banshean ist nicht zu i e " 4 % e gt
spaBen. Tipp zum Sieg: Ein flinker Wechsel zwischen E o g L 4 W) 1 ¥ ) i m‘
Primar- und Sekundarwaffe, der ohne Unterbrechung . ¥ ] ' i - !
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Er kann frei Gber sein Tun bestimmen und auch das
Schicksal anderer verandern. Eine nicht ganz unge-
fahrliche Fahigkeit, deren Konsequenzen kaum Uber-
schaubar sind und die noch einige spannende Story-
Wendungen parat halt.

Nach den ersten Schritten aus der Verfolger-
perspektive findet sich in der schummrigen Feuer-
kammer eine behelfsmaBige Ausrlstung: ein paar
Leinenschuhe, ein rostiges Schwert und ein Leder-
wams, bei dem du dich glicklich schatzen kannst,
dass es die Maden noch nicht so stark erwischt
haben wie seinen Herrn. So geristet erwehrst du
dich nun der widerlichen Riesenratten hier unten. Im
Kampf macht sich der Recke gut: Mit rhythmischem
Dricken der X-Taste befordert er die ersten Nager
effektvoll ins Jenseits. Timing und Dynamik sind
alles und gestalten die Kdmpfe wunderbar flott: Mit
jedem Treffer wirbelt Staub, die Biester werden gezielt
in die Luft geschleudert, quieken beim erneuten
Streich, fallen wie ein nasser Flohsack zu Boden und
beginnen alsbald, schwach zu glitzern. Glitzernde
Objekte: das eindeutige Zeichen, dass es hier etwas
zu holen gibt. Im zerzausten Fell finden sich etwa
einige Goldmunzen, die Gedarme geben ein paar
halb verdaute Lederhandschuhe preis. Das geht ein
paar Ratten lang so und schon ist es da, das Fieber —
das Sammelfieber. Diese Gier nach Schatzen, nach
versteckten Reichtimern und dem Glick, zwischen
Plunder und Tand das ganz groBe Los zu ziehen. Es
wird dich im Laufe des Spiels noch oft packen und
nicht mehr loslassen. Nur noch diese eine Hohle! Und
diese eine Kiste! In bester »Diablo«-Manier kann und
will man einfach nicht mehr aufhéren...

SCHNORKELIG SCHON

Dennoch ware es falsch, »Reckoning« auf die
reine Beutelust zu reduzieren. Nur wenig spater
findest du dich endlich an der Oberflache in den
Feienlanden wieder und genieBt den Blick auf die
sonnenbeschienene Welt: Vor dir erstreckt sich ein
lichter Wald, durch dessen Baumkronen immer
wieder einzelne Sonnenstrahlen blitzen. In der Luft
liegt ein zartes Schimmern, wie Diamanten funkelnde
Pollenbltten schweben vorbei. Im Schatten der
Bdume wiegen sich geheimnisvolle Pflanzen in allen
Farbnuancen, das Gras schimmert saftig grun und im
Hintergrund zwitschern Vogel zu einer geheimnis-
vollen, aber freundlichen Orchestermelodie. Einfach
malerisch, diese Welt! Und doch ist die Wildnis um
die zahlreichen Stadte und Dérfer von Amalur geféhr-
lich: Wolfsrudel streifen umher, Boggart-Waldgeister

Kein Spfel'ohhe Zombies!

In »Reckoning« schimpfen
sich die Untoten »S6hne von
Lasz«. lhre Besonderheit:

Sie spuren keinen Schmerz
und weichen daher vor
Klingenattacken nicht
zuruck.

springen aus der Deckung und Kobold-Trupps lauern
dir auf. Allerdings scheint keiner der Halunken
Kampftaktiken mit der Suppenkelle geloffelt zu
haben - auch nicht auf dem hochsten der drei
Schwierigkeitsgrade. Im Gegenteil sind die meisten
Gegner ziemliches Klingenfutter; sie hauen daneben
oder bleiben gar irgendwo tatenlos stehen, um sich
kinderleicht abmurksen zu lassen. Da bleibt die echte
Herausforderung leider aus. Ausnahmen wie die
extrem gefdhrlichen Crudok-Schlangenwesen und
Niskaru-Damonen bestatigen die Regel. Aber auch
diese Monstrositaten sind leichte Beute, wenn der
Held auf seine Spezialfdhigkeit zurlckgreift: den
»Fateshift«. Bei diesem Ubermachtigen Angriff ver-
langsamt sich die Zeit, du kannst Gegner um Gegner
bequem niederstrecken und dir einen besonders bru-
talen Finalschlag fur den dicksten Brocken aufheben,
der mit einem Quicktime-Reaktionstest auseinander-
gerissen, aufgespieBt oder der Lange nach zweigeteilt
wird. Umwerfend, dieses Effektspektakel! Aber kein
Wunder, dass »Reckoning« ein USK-18-Logo auf-
gedrickt bekommen hat. Je mehr Widersacher tber

Schon ist es da, das Fieber
- das Sammelfieber.

Axt, Streitkolben, Stab oder Bogen springen, desto
mehr Punkte hagelt es fur den herrlich Uberschau-
baren Levelaufstieg. Hier gibt es lediglich drei Talent-
bdume: je einen fur die kriegerische Macht, die
magische Zauberei und die hinterhaltige Raffinesse.
Fahigkeiten wie ein Wirbelangriff, diverse magische
Geschosse und Diebestalente kénnen so gesteigert
werden. Obendrauf hast du die Maoglichkeit, dem
schicksalslosen Helden mit jedem Stufenanstieg eine
Art »Klasse« zu verpassen, die jederzeit beliebig
verandert werden kann: das Seher-Schicksal befahigt
den Charakter etwa zu einem kurzen magischen Tele-
port beim Ausweichen; der Soldat kann effektiver
blocken; und der Jager als praziser Bogenschiitze hat
eine hohere Chance auf kritische Treffer. Insgesamt
44 solcher Schicksale sind im Laufe des rund 70
Stunden dauernden Spielverlaufs freischaltbar. Eine
stolze Menge, deren Vielseitigkeit dich immer wieder
dazu animiert, neue Klassen und damit auch neue
Fahigkeiten auszuprobieren.

DES HELDEN LOHN UND BROT
Und wie flllt man den Rest der Uppigen Spielzeit?
Natdrlich mit Haupt- und Nebenmissionen! Gerade

von Letzteren hat »Reckoning« so unendlich viele
und toll erzéhlte, dass du aufpassen musst, die Haupt-
story nicht aus den Augen zu verlieren. Insbesondere
die wirklich gelungene deutsche Synchronisation
zieht dich ins Geschehen, auch wenn dem Helden
selbst leider eine eigene Stimme fehlt. Nachdem du
dich an den liebevoll gestalteten Stadten, darunter
das altertimliche Didenhill, die magischen Garten
von Ysa und die hochherrschaftliche Steinstadt Rathir,
sattgesehen hast, winken Miinzen und andere Beloh-
nungen: fur Auftrdge von flrsorglichen Mdttern,
Spinnenfeinden, Hochstaplern oder aber Typen, die
denken, sie waren ein Wolf. Zwar laufen die meisten
Missionen darauf hinaus, Gegner X auszuléschen, um
Gegenstand Y zu ergattern, dennoch gestalten sie
sich abwechslungsreich und stets motivierend. So
musst du auf einer Waldlichtung etwa einen Troll mit
Hilfe von »duftenden«, abgetrennten Hirschkopfen
anlocken, an anderer Stelle einen umherwandernden
Brunnen einfangen und dann einen Quacksalber
stellen, der eine wertvolle Trankformel gestohlen hat.
Sogar eine echte Belagerungsschlacht im Stil von
Helms Klamm aus »Der Herr der Ringe« fehlt nicht im
Repertoire der Aha-Momente. Gigantisch!

Am Ende hatte wohl niemand gedacht, dass in
dem eher unscheinbaren »Reckoning« ein solches
Rollenspiel-Kleinod steckt. Naturlich ist auch die Welt
von Amalur nicht ganzlich ohne Macken, ladt etwa
immer wieder Objekte nach und krankt vor allem an
Zwillings-Gegnern. Alles in allem wirst du dennoch
Uberrascht sein, wie geschmeidig das Gameplay
von der Hand geht, wie fesselnd und komplex die
Geschichte daherkommt und wie es »Reckoning«
schafft, trotz Ahnlichkeiten zu Genre-Kollegen wie
»Fable« ein durch und durch eigenstandiges Spiel-
gefiihl zu vermitteln. Ein echter Uberraschungshit
eben!

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Muss sich nicht hinter Genre-GroBen wie »Dragon
Age« verstecken. Nach »Skyrim« der nachste
westliche Rollenspiel-Kracher.

O -
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Dustere Horror-
Comic-Adaption,
wieder mit Antiheld
Jackie Estacado in
der Hauptrolle.

das ist drin

® Dunkelheit

@ Licht
Emotionen

® Massaker

THE DARKNESS 2

Der Stoff, aus dem Albtrdume sind...

chon der Einstieg ist eine Achterbahnfahrt der
S Geflihle: Nachdem Unbekannte in einem

Kugelhagel das Gehirn seiner Gespielinnen
Uber das halbe Restaurant verteilen und den Schau-
platz in ein Flammenmeer verwandeln, wird Antiheld
Jackie Estacado schwer verletzt. Mit letzten Kraften
versucht der aufstrebende Mafiaboss zu fliehen, als
die Sicht plotzlich verschwimmt und eine kratzige
Stimme sich tief in sein Bewusstsein bohrt. Die
Finsternis hat wieder Besitz von ihm ergriffen, lasst
ihn nicht einfach sterben, will ihren menschlichen
Wirt nicht verlieren. Jackie profitiert von dieser
bizarren Symbiose mit der von morbiden Motiven
getriebenen Kraft: Solange kein direkter Lichteinfall
herrscht, kann er mithilfe ihrer gestaltwandlerischen
Fahigkeit zwei Tentakel mit klaffenden Maulern
befehligen, alles verschlingende schwarze Locher
heraufbeschworen, niedere Kreaturen zu Hilfe rufen
und viel Unheilvolles mehr.

Der erste Kampagnenabschnitt nach dem Prolog
beginnt in Jackies Villa. Sein alter Kumpel Vinnie hat
bereits eine heiBe Spur zu den Drahtziehern des
Anschlags: Wie's aussieht, zeichnet fur das Blutbad
ein gewisser Swifty samt Gefolge verantwortlich.
Hochste Zeit, den Attentatern in ihrem Unterschlupf
mal einen Besuch abzustatten! Wer das Vorganger-
spiel oder die Comicreihe kennt, weil3, wie Jackie
in solchen Fallen vorgeht: im Alleingang und eine
Blutspur hinter sich herziehend, die so manchem

32/360 LIVE

Splatter-Film in nichts nachsteht. Meist mit einer
Waffe in jeder Hand und unterstltzt von den nach
Opfern lechzenden Tentakeln zeigt Jackie der
Gegnerbrut schon im Eingangsbereich, wo der
Hammer hangt. Begleitet von schmerzerfullten Ani-
mationen zerreit er einen Widersacher nach dem
anderen buchstablich in der Luft. Denn Munition ist,
obwohl alle Gegner beim Ableben ihre Bleispritze
fallen lassen, niemals im Uberfluss vorhanden. Jackie
bleibt also meist gar nichts anderes Ubrig, als auf
die niedertrachtigen Mordpraktiken der Finsternis
zurtickzugreifen. Die dazu noétigen Kommandos
gehen ruckzuck von der Hand. Via LB-Schultertaste
ziehst du mit dem linken Tentakel Objekte aus der
Umgebung herbei, die sich prima fur Fernangriffe eig-
nen. Dank einer recht verzeihenden Zielhilfe — sobald
sich das Fadenkreuz rot farbt, sitzt quasi jeder Treffer
— pinnt Jackie anschlieBend mit herumliegenden

Atmosphérisch stark, ansehnlicher Comic-Look, orien-
tiert sich ebenso nah an der gezeichneten Vorlage wie
am Vorgangerspiel, erganzend zur Solo- gibt's eine

packende Koop-Kampagne

Noch leichter Zeilenversatz, teils Uiberzogen brutal,
Koop-Modi nicht auf dem geteilten Bildschirm
mdglich, in Deutschland kommt's nur geschnitten

Die Pumporgane von Gegnern leuchten durch ihre
fleischlichen Hullen in schillernden Farben - eine
nette Effekthascherei, der spielerisch jedoch keine
Bedeutung zukommt.

www.360-live.de



% Schligertruppe
DER VENDETTA-MODUS

Parallel und erganzend zur Solo-Kampagne
wird im Vierer-Koop-Modus »Vendetta«
die Geschichte der vier Haudegen Inugami,
Shoshanna, Jimmy Wilson und JP Dumond
erzahlt. Jeder von ihnen stellt eine
Charakterklasse dar und ist jeweils

mit einer von Jackies Finsternis-Kraften
gesegnet. Uber mindestens sechs Stunden
erstreckt sich das Koop-Abenteuer und
spielt sich — daruber berichteten wir
bereits ausfuhrlich in Ausgabe 01/12 —

sehr ahnlich einem »Borderlands«.
Unzahlige Nebenmissionen, Herausforde-
rungen und die Méglichkeit, die Mitspieler
kurz vor ihrem Ableben wiederzubeleben,
sorgen fur gehorig Langzeitmotivation.
Bitte unbedingt noch nachreichen: einen

% Totentanz

DIE MACHT DER
FINSTERNIS

Wie schon in Teil Eins kann Jackie massig

zusatzliche Erfahrungspunkte zur Ver-
besserung seiner Talente einstreichen, wenn
er die aus seinen Schultern wuchernden
Finsternis-Tentakeln dazu animiert, Gegner-
herzen herauszureiBen und anschlieBend zu
verzehren — na dann Mahlzeit!

Immer wieder (ibernimmst du die

Kontrolle tber einen Darkling. In dieser
Szene musst du in einem abgeschlossenen
Bereich Gegner maltratieren und anschlieBend
einen elektronischen SchlieBmechanismus fiir
Jackie auBer Kraft setzen.

Wahrend der rechte Arm der Finsternis
vorwiegend als prazise Peitsche fungiert,
die mit Leichtigkeit feindliche Biomasse durch-
trennt, dient der linke primar zum Greifen
und Werfen meist scharfer oder spitzer — und
ergo todlicher — Objekte.

Metallstangen reihenweise Mafia-Schergen an Haus-
wande. Die Primarfunktion des rechten Auswuchses
gleicht dagegen eher einer Peitsche, mit der du
mittels RB-Schultertaste heranstirmendes Feindpack
betdubst oder angeschlagene Kampfer augenblicklich
zerfetzt. Bleibt die Taste gedruickt, fihrt der rechte
Stick die Peitsche direkt, womit sich gezielt Glied-
maBen und sogar ganze Korperhalften abtrennen
lassen — harter Tobak!

Bereits in diesem Teil der Preview-Fassung kommt
dem Licht-Schatten-Spiel groBe Bedeutung zu. Zur
Erinnerung: In illuminierten Umgebungen verfliich-
tigen sich die Krafte der Finsternis und hinterlassen
Jackie als verwundbaren Durchschnittsmafioso. Regel-
maBig Leuchtrohren, Glihbirnen und dergleichen
mit gezielten Schiussen zu neutralisieren bleibt somit
oberste Gangsterpflicht. Spielerisch prasentiert sich

M Die USK-Version erscheint geschnitten: kein Ragdoll sowie
keine losen Korperteile M Alle Versionen beim Onlinespielen

miteinander Kompatibel B Wird fir den deutschen Raum
komplett lokalisiert; die Originaltonspur befindet sich mit auf
der Disk M Details zur Limited Edition siehe Seite 77

Splitscreen-Modus.

dieser erste Abschnitt maBig anspruchsvoll, was
jedoch der Tatsache geschuldet ist, dass hier die Kern-
spielmechanik vermittelt wird. Darunter auch die
Funktionsweise des Darklings, der Jackie — solange
sich dieser im Dunkeln aufhalt — auf Schritt und Tritt
folgt und Feinden zum Beispiel ins Gesicht springt,
um ihre Schadeldecke sodann mit einer Bratpfanne
weichzuklopfen.

Die Verfolgungsjagd nach dem vermeintlichen
Drahtzieher endet auf einer Baustelle. Im Fuhrerhaus-
chen eines riesigen Baggers verschanzt, fordert dich
Swifty zum Duell heraus. Watsch! Immer wieder
schleudert der Fliichtige Jackie eine tonnenschwere
Abrissbirne entgegen. Der Darkling? Wirkt zunachst
wie von der Bildflache verschwunden, taucht dann
jedoch seitlich des Gelandes wieder auf. Jeden
Muskel seines Gnom-artigen Koérpers anspannend
zerrt die buckelige Kreatur eine Gasflasche in Jackies
Richtung, die du instinktiv mit dem linken Arm gen
Swiftys Hollenmaschine wuchtest. Der rastet darauf-
hin vollig aus und weist sein Gefolge an, bei der
Abrissparty mitzumischen. Vergebens. Wahrend
Jackie mit den Handlangern den blutgetrankten
Boden aufwischt, schleppt der kleine Helfer eine
Gaspulle nach der anderen herbei. Nach finf Treffern
wirft Swifty das Handtuch und muss sich einem

Verhor unterziehen, das unter die Haut geht — wort-
wortlich.

Im Anschluss Uberschlagen sich die Ereignisse
derart, dass es Blasphemie gleichen wirde, etwas
vorwegzunehmen. Nur so viel: Die neue Story wird
um einiges intensiver und geradliniger — sprich ohne
Offene-Welt-Anleihen — erzahlt als noch im Vorganger-
titel. Schon bald plagen Jackie immer neue Visionen
von seiner Geliebten Jenny — Bilder, die vor allem bei
Serienkennern tiefe Emotionen wecken! Aber auch
technisch, den leichten Zeilenversatz mal auBen vor,
hinterlasst das makabere Schauspiel einen erstklas-
sigen Eindruck. Test zeitnah zur Verdffentlichung im
Web und naturlich im nachsten Heft!

360 LIVE sagt...

Sieht toll aus und strotzt nur so von intensiven
Momenten. In Kombination mit dem Koop-Modus ein
schaurig-schones Gesamtpaket.

.-
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Ninja Ryu Hayabusa
schnetzelt sich mit [
Schwert und Bogen
durch die Fantasy-
Welten.

das ist drin

® Blut

® Mehr Blut
Noch mehr Blut

@ Blutorgie

5%

Blut spritzt - aus jedem gleich...

er heie Sand saugt das warme Blut mit einer
D irrsinnigen Geschwindigkeit auf, fast so, als

hatte der Boden vor Jahren das letzte Mal
etwas Flussiges gesehen. Nahezu muhelos gleitet
Ryus Katana durch die Kérper der Terroristen, aus
denen der rote Lebenssaft sprudelt wie Wasser aus
einem Springbrunnen. Hier in der Wste von Saudi
Arabien muss er sich verstecken, der maskierte Mann.
Irgendwo in den Dinen und Bauruinen von Rub al
Khali lauert die mysteriése, mit rotem Umhang und
venezianischer Maske gekleidete Gestalt, die kurz
zuvor in London den britischen Premierminister mit
einem Degen durchbohrt hat. Was will dieser Kerl?
Und warum verlangt er ausdriicklich nach Ninja und
Serienheld Ryu Hayabusa? Fragen, die es in Tecmo
Koeis Mixtur aus brachialer Action und japanischem
Setting zu klaren gilt. Erste Storyfaden durfte 360 Live
mit einer spielbaren Vorabversion bereits entratseln;
einer Version, die manch langjahrigem Serienkenner
vielfach nicht gefallen wird...

Auf den ersten Blick wirkt »Ninja Gaiden 3« wie
eine kompromisslose Fortfihrung der Action-Reihe:
Aus der Verfolgerperspektive sdbelt Ryu sich durch
Horden von Gegnern. Sturmmaske, Tarnanzug, Uzi in
der Hand — solche Amateure verspeist der Schatten-
krieger zum Frihstlick. Leichte Angriffe leitet die X-
Taste ein, kraftige Hiebe mit dem Katana die Y-Taste.
Meterhohe Salti vollfuhrt Ryu rasant durch einen
Tipper auf A. Mit dem Tempo einer Kreissage frast
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NINJA GAIDEN 3

sich der Shinobi durch die Reihen seiner Widersacher.
Schrag durch die Schulter. Rein in den Bauch. Raus
durch die Hufte. Und der Raketenwerfer-bewehrte
Scherge auf einem nicht zu erreichenden Turm? Dem
jagt Ryu via LT-Schultertaste mit seinem Bogen einen
Pfeil durch die Hirnmasse. Hart, heftig, kompromisslos.
Zudem vermengt mit cineastischen Kameraeinstel-
lungen und einer Ubertriebenen Menge Blut. Dass
GliedmaBen fest verschraubt an ihren Korpern bleiben,
mutet bei solchen Bildern fast schon unlogisch an;
vermissen wird’s trotzdem nur die Splatter-Fraktion.

Auf seinem Weg von A nach B hinterlasst Ryu
ein Blutbad. Die wenigen Hipf- und Kletterpassagen
wirken zuweilen aufgesetzt, sind aber trotzdem gern
gesehene Abwechslung. Zwischen zwei Wanden
hin- und herspringen, um hoher gelegene Orte zu
erreichen; Mauern unter Zuhilfenahme von Kunai-
Dolchen hochkraxeln — nicht nur »Prince of Persia«-
Fans geht da das Herz auf.

Fliissiges und eingéngiges Gameplay, cineastische
Inszenierung, Uberraschend einsteigerfreundlich,
detaillierte Figurenmodelle

Tastenhdammern reicht zum Weiterkommen meistens
aus, sehr viele Automatismen, Texturen leicht
verwaschen, Geschichte bislang unter Verschluss

Mal wieder verlaufen? Keine Bange: Mit Druck
auf den rechten Analogstick richtet sich Ryus Blick
automatisch auf den weiterfuhrenden Wegabschnitt.

www.360-live.de



% Damals und heute

WUT VERGEHT NIE

Moment mal, gab es »Ninja Gaiden 3«
nicht schon mal? Gut kombiniert,
Watson. Denn tatsachlich erschien
bereits 1991 der dritte Teil auf der
Nintendo-Heimkonsole NES. Wie

Datum und Hardware bereits vermuten
lassen, handelt es sich hierbei jedoch um
ein seitwarts scrollendes Shoot ‘n’ Run
im Stil von Konamis »Probotector«.

Das Markenzeichen ist schon damals

der extrem hohe Schwierigkeitsgrad, der
selbst frustresistente Spieler zur WeiB-
glut bringt. Umso Uberraschender, dass

& Ein Ninja...

...KOMMT SELTEN
ALLEIN

Ninja sind Einzelgénger? Keineswegs!

Neben dem kooperativ spielbaren Story-
Modus fir zwei Spieler packt Team Ninja
einen separaten Mehrspieler-Modus mit auf
die Disk. Bis zu acht Nachwuchs-Shinobi
kampfen mit- oder gegeneinander in Online-
Gefechten.

Neben klassischen Team- und Death-
match-Partien sollen auch auf kooperati- @
ves Gameplay ausgelegte Herausforderungen
unterhalten. Wie diese Missionen aussehen,
wollten die Japaner noch nicht verraten. 360
Live tippt auf Meuchel- und Rettungseinsatze.

Kein Mehrspieler-Ninja soll dem

anderen gleichen — so das Versprechen
der Entwickler. Egal ob Anzugfarbe, Masken,
Tattoos und mehr, alles soll sich haarklein
individualisieren lassen. Roter, blauer, gelber
und grliner Ninja in einer Gruppe? Klingt
verdachtig nach »Power Rangers«!

Auf den ersten Blick alles wie gehabt also. Schnelle
Action, brachiales Gemetzel, hiibsche Inszenierung —
das gefallt. Doch wer die beiden Vorgangerspiele und
»Sigma«-Auskopplungen kennt, wird immer wieder
mit dem Kopf schitteln: Der taktische Anspruch und
die fordernden Gegner weichen stupidem Tasten-
gehdmmere und einem erschreckend einfachen
Schwierigkeitsgrad. In der Vorabversion fihrt in 90
Prozent der Kampfe einfaches Dauerdricken der
X-Taste zum Erfolg. Da Ryu selbststandig auf nahe-
gelegene Feinde mit einem Angriff zusteuert, zeigt
der linke Analogstick sogar erste Erscheinungen von
Langeweile. Selbst die manchmal auftauchenden
Quicktime-Reaktionstests verlangen in nahezu allen
Féllen lediglich, die X-Taste im Dauerfeuer zu maltra-

W Erstmals ohne Serien-Schopfer Itagaki entwickelt B USK-
Fassung ungekirzt ab 18 Jahren B GliedmaBen bleiben bei
menschlichen Gegnern in jeder Version fest verschraubt

B Mehrspieler-Modus mit kooperativen und kompetitiven Spiel-
modi M Vollversion enthélt exklusiv die Demo des Beat ‘em Ups
»Dead or Alive 5¢; darin spielbar: Hayabusa und Hitomi, PS3-
Spieler bekommen Hayate und Ayane B Collector's Edition
kommt mit allen vier Kémpfern in der »Dead or Alive 5«-

L Demo, einer Ryu-Aufstellfigur und weiteren Extras

der neue dritte Teil vergleichsweise
einfach ausfallt — ganz zum Leidwesen
langjahriger Fans der Serie. Mal
schauen, was die Testversion bringt...
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tieren. Immerhin rosten die anderen Aktionstasten
durch sporadische Nutzung dann doch nicht ein: Zum
Beispiel gilt's die Y-Taste fur drei Sekunden zu halten,
wenn Ryus rechter Arm rot aufleuchtet. Damit
erzeugt der unbarmherzige Killer einen feuerroten
Wirbel um sich herum und zerlegt so — dann wieder
voll automatisiert — die restlichen Handlanger selbst-
standig. Wem das immer noch zu viel Arbeit ist: durch
erfolgreiche Treffer die blaue Energieleiste am oberen
Bildschirmrand aufladen, um via gleichzeitigen
Driickens von Y- und B-Taste einen alles Leben auf
dem Bildschirm vernichtenden chinesischen Drachen
heraufzubeschworen. Bei so viel Automatisierung
fuhlt sich die LB-Schultertaste fur Block- und Weg-
rutsch-Bewegungen ebenfalls schnell vernachlassigt.
Zuganglich fir Einsteiger, schockierend fir lang-
jahrige Anhanger, die die hohen Anforderungen der
Reihe gewohnt sind.

Wohl wahr, nur wenige Gegner muss Ryu taktisch
angehen. Zum Beispiel Soldaten mit einem Schild
oder merkwuirdige schwarze Magier, die einen
Schutzwall vor sich aufbauen. Aber auch hier reicht
ein Tipper auf die Y-Taste, um die Deckung einzu-
reiBen und den Feigling dahinter mittels X-Taste
abzufrihsticken. Wem selbst das zu anspruchsvoll
sein sollte, der kann im Optionsmeni den »Schwierig-

keitsgrad senken« oder von einem der zahlreichen
Speicherpunkte aus einen neuen Versuch starten.
Bevor Missverstandnisse aufkommen: Freilich hat 360
Live mit allen drei Schwierigkeitsgraden — Normal,
Schwer und Hero — experimentiert. Leider mit dem
immer gleichen Ergebnis. Weshalb die Redaktion
instandig hofft, dass die Preview-Version nur ein stark
abgeschwaéchtes Bild dessen spiegelt, was die Spieler
Ende Marz erwartet. Denn »Ninja Gaiden 3« weil3
abseits seines aktuell anspruchslosen Gameplays
durchaus zu gefallen. Mit hibsch ausstaffierten Kulis-
sen, detaillierten Charaktermodellen, jeder Menge
Charme, coolen Charakteren und einem vielverspre-
chend klingenden Mehrspieler-Modus.

Moritz Wanke
360 LIVE sagt...

Packend inszenierte Ninja-Action. Nur das vielfach
vereinfachte Gameplay fordert, im Gegensatz zu
vorherigen Teilen, bisher kaum

_ / heraus.
—'
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Horror-Trip
zwischen Verlassen-
heit und Realitéts-
verlust.

das ist drin
® Einsamkeit
® Angst
Verwirrung
® Todeskampf
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10%

SILENT HILL:

Fantasien eines Morders.

ugust, 1999. Erstmals wagen sich deutsche
ASpieIer in das von dichtem Nebel umgebene

Stadtchen Silent Hill. Die abgrundtief finstere
Atmosphére, die der erste Teil der langjdhrigen
Survival-Horror-Serie dabei dem Spieler geradezu ins
Gesicht schleudert, ist alles andere als gewohnlich.
Kreaturen so krankhaft widerwartig, dass selbst
der irische Maler Francis Bacon sie sich in seinen
dunkelsten Fantasien nicht disterer hatte ertrdumen
kénnen; dazu gespenstisch-eindringliche Klange aus
der meisterhaften Feder von Akira Yamaoka, die dich
auch Tage spater noch um den Schlaf bringen. Genau
an diese Erfolgsfaktoren will der mittlerweile achte
Serienteil »Downpour« anknipfen. Ob’s fir den
nachsten Beinahe-Herzkasper reicht, konnte 360 Live
anhand einer weit fortgeschrittenen Preview-Fassung
ausprobieren...

Murphy Pendleton, Ende 30, tiefe Narbe unter
dem rechten Auge, sitzt aus noch ungeklarten Grin-
den in einem Gefangenentransport. Die Fahrt verlauft
unruhig, sehr unruhig. Der Bus kommt ins Schleu-
dern, Uberschlagt sich, bleibt liegen. Panik. Dunkel-
heit. Totenstille. Als sich Murphy endlich aus dem
Fahrzeugwrack zwangt, ist es bereits Tag. Bis auf ein
paar Schrammen scheint ihm nichts zu fehlen. Trotz-
dem steckt ihm der Unfall tief in den Knochen. Aus
der Verfolgerperspektive schleppt er sich tber einen
engen Pfad zu einer verlassenen Tankstelle. Ttren und
Fenster sind verbarrikadiert, keine Menschenseele in
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Sicht. Alles ist verdreckt, Uberwuchert, modrig-feucht.
Einziger Hoffnungsschimmer: eine Taschenlampe und
ein alter Schraubenschlssel. So gerlstet geht die oft
minutenlang nur von Stille, dem vereinzelten Schrei
einer aufgeschreckten Krdhe und standiger Paranoia
begleitete Reise weiter. Einen Ausweg finden, nicht
durchdrehen, die Freiheit erreichen — das ist's, was
Murphy vorantreibt. Aufgelockert wird der Psychotrip
aus tschechischer Produktion durch viele kleine
Ratsel. Hier einen Schalter umlegen, dort einen Auf-
zug mit dem richtigen Kabel reparieren. Nicht sonder-
lich anstrengend, aber ein willkommener Gegenpol
zur sonst herrschenden Dauer-Angespanntheit.

Dann plétzlich: Herzstillstand! Hinter einer Haus-
ecke lauert ein »Screamer«. Eine junge Frau, dunkel-
verfilzte Haare verdecken ihr Gesicht, schmutzige
Kleiderfetzen bedecken ihren Korper. Sie erinnert ein

Atmosphdrische Diisterkulisse, fesselnde Geschichte mit
allerhand Wendungen, standiges Gefiihl beklemmender
Einsamkeit, im Ort Silent Hill gibt es viel zu entdecken,
hervorragender Soundtrack

Aktuell noch viele Grafik- und Spielfehler, die auf die
Atmosphdre-Bremse driicken; ungenaue Steuerung,

teils unvorteilhafte Kameraeinstellungen, Einsteiger

verlieren schnell die Orientierung

.

Das kann der Entwickler besser! In etwa funf
Spielstunden konnte 360 Live gerade mal vier
unterschiedliche Gegnertypen ausmachen.

www.360-live.de



% Silent Hill

EINE TYPISCH AMERIKA-
NISCHE KLEINSTADT

Murphy Pendleton iberlebt unerwartet

den heftigen Unfall eines Gefangenentrans-
ports und entkommt. Eine gliickliche Wendung?
Wohl kaum. Denn fortan muss er sich durch
das allseits bekannte Horror-Stadtchen Silent
Hill schlagen.

Die Orte, die Murphy erkundet, spriihen

nur so vor Abwechslung. Mal durchstreift
der Knastbruder ein altes amerikanisches
Diner auf der Suche nach einem Zugticket, mal
kampft er sich durch ein schummriges Hohlen-
system oder irrt durch einen modrigen Wald.

Besonders verstorend sind die Aus-

fliige in die sogenannte »Otherworld«.
Massenmorder wie Damer, Gacy oder Manson
hétten wahrscheinlich ihre helle Freude an der
morbid-irrsinnigen Parallelwelt, die direkt aus
der Einbildung eines impulsiv psychopathischen
Klapsmiihlen-Insassen zu stammen scheint...

bisschen an Samara, das grasslich-abscheuliche
Madchen aus der Horrorfilm-Neuauflage »The Ring«.
Murphy zlckt den Schraubenschlissel — oder alter-
nativ Axt, Brechstange, Gesteinsbrocken, Haushalts-
utensilien und andere herumliegende Objekte — und
drischt panisch auf die verwahrloste Gestalt ein. Doch
das stort sie nicht, sie weicht zundchst nur leicht
zurtick, um dann selbst zum Konterschlag auszu-
holen. Wohl dem, der nun rechtzeitig mit der Y-Taste
blockt. Die Betonung liegt auf rechtzeitig, denn neben
vielen Grafik- und Designfehlern plagen die Vorabfas-
sung vor allem Steuerungsprobleme. Immer wieder
stolpert Murphy formlich Gber seine eigenen FuBe.
Kampfe steuern sich manchmal derart hakelig, dass
man besser gleich das Weite sucht. Auch hierbei ist

M Reines Einzelspieler-Erlebnis M 41 Erfolge, meist fiirs
Erreichen von wichtigen Plot-Ereignissen oder das Erledigen
bestimmter Gegner, zum Beispiel: »Schweigen ist Gold« fiir
das erfolgreiche Toten von zehn »Screamer«-Kreaturen M Sehr
gelungener Soundtrack, stammt allerdings nicht mehr von
»Silent Hill«-Legende Akira Yamaoka, sondern von dem
Komponisten Daniel Licht, der unter anderem die TV-Krimi-
L und Dramaserie »Dexter« vertonte

Stunden kommt es vermehrt vor, dass
Murphy einfach durch eine fehlende
Bodentextur fallt und im Polygon-Nirvana =
vor sich hin schwebt. Turen werden zuwei-
len von unsichtbaren, untiberwindbaren
Wanden verdeckt und ganz besonders
stérend: das Nachladen der Texturen.

Nicht selten kommt es vor, dass nach einem
Ladebildschirm alle méglichen Texturen

bis zu 30 Sekunden brauchen, um sich von
einem unansehnlichen Brei zurtick in
normale Spielgrafik zu verwandeln. Die
dann zwar immer wieder imponierende
Momente bietet, insgesamt aber vielerorts
veraltet anmutet. Bitte ausbessern!

% Schauderhaft... 2
...DIESE GANZEN FEHLER ' &&
Oft ist die Atmosphare von Konamis v 1
Survival-Horror-Spiel zum Schneiden dicht. é
Leider nicht immer. Innerhalb weniger A

Ubrigens Vorsicht geboten: Der markerschitternde
Schrei des Ekelwesens kann den fliichtenden Murphy
betduben. Vor allem fur Einsteiger in Kombination mit
der bockigen Tastenabfrage Horror pur!

Trotzdem: Die Atmosphare begeistert so sehr, dass
du weiterhin am Ball bleibst. Vereinzelt unterbrechen
beispielsweise albtraumhafte Passagen Pendletons
Erkundungstour durch das heruntergekommene Hinter-
waldler-Kaff. Die Realitat verschwimmt. Abgrinde
aus verfallenen Industrieanlagen und mit eingetrock-
neten Blutflecken verzierten Gebdude-Ruinen tun sich
auf. Serien-Kenner wissen: Das ist die »Otherworld«.
Eine Paralleldimension, in der der Wahnsinn regiert.
Eine Welt durch und durch gepragt von Auswiichsen
der Geistesgestortheit. Schon bald findet sich Murphy
in einem riesigen Raum wieder. Seine Wénde, Decken
und FuBbdden scheinen ineinanderzulaufen; schmie-
rige Mauern, durchsetzt von verrosteten Rohren und
metallenen Stegen. Du spurst Ratlosigkeit. Verwirrt-
heit. Eine irreal-absurde Komposition. Nicht undhnlich
der berthmten Lithografie »Relativity« des niederlan-
dischen Malers M. C. Escher. Leiser und doch gréss-
licher Horror, der dir stets das Gefuhl von Verwund-
barkeit und Einsamkeit vermittelt. So viel steht fest:
»Downpour« ist kein klassisches Splatter-Spiel, keine
Folter-Odyssee. Viel mehr wird dem Spieler standig

seine eigene Angst aufgezeigt. In der Ferne verhal-
lende Kinderschreie; tiefschwarze Schatten, die nur
ab und an von wenigen Lichtquellen durchbrochen
werden; das standige Gefuhl hinter der nachsten
Ecke von einem grauenhaft-undefinierbaren Wesen
angefallen zu werden. Mit solchen Mitteln arbeitet
»Downpour«. Meist subtil und wenig explizit, aber
immer wirkungsvoll. In der inhaltlich nahezu vollstan-
digen Vorabfassung betritt man die Otherworld leider
noch viel zu selten. Wenn Vatra Games hier noch
nachbessert und insbesondere die vielen kleinen
Design- und Technik-Schnitzer restlos eliminiert, steht
einem Sprung in Kauftipp-Regionen nichts entgegen.

Markus Wiirstle
360 LIVE sagt...

Wohlig gruselig, was Vatra hier auf den Bildschirm
zaubert. Leider kampft Murphy Pendleton noch
mit viel zu vielen Programmier-

_/ fehlern...
o |

¢ A ° T
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RESIDENT EVIL
OPERATION RACCOON CITY

Noch wurde »Resident Evil 6« nicht angekiindigt. Doch die Japaner setzen
alles daran, die Marke im Fokus der Offentlichkeit zu halten. Mit »Resident
Evil: Revelations« auf Nintendos 3DS und einer auf Koop-Action maf3-
geschneiderten Auskopplung fiir Heimkonsolen. Willkommen in der
bleihaltigen Welt von »Operation Raccoon City«!

dem Jahr 2009 war ein Indikator dafir, dass

Hersteller Capcom die renommierte Survival-
Horror-Reihe in neue Richtungen weiterentwickeln
will: Statt wie in »Resident Evil 4« auf sich allein
gestellt, geht's in Teil Funf erstmals als Zweier-Team
gegen Horden witender Untoter, heraufbeschworen
durch die finsteren Machenschaften des Pharma-
konzerns Umbrella Corporation. Standige Absprachen
unter den Mitspielern, das Perfektionieren gemein-
samer Kampf- und Uberlebenstaktiken sowie das
gegenseitige Wieder-auf-die-Beine-Helfen sollen nun
auch der am 23. Marz erscheinenden Serienauskopp-
lung »Operation Raccoon City« zum Erfolg verhelfen.
Ein Spiel, das derzeit beim bisher exklusiv fur Sony
tatigen Taktik-Shooter-Experten Slant Six Games in
Kooperation mit Capcom heranreift und wie kein
anderer Teil der Reihe Koop- und Mehrspieler-Action
in den Mittelpunkt rtickt. Ob diese neue Mixtur das
Blut in deinen Adern gefrieren lasst, konnte 360 Live
anhand einer die ersten vier Abschnitte der Koop-
Kampagne umfassenden Version selbst herausfinden.

B ereits die Machart von »Resident Evil 5« aus

So viel vorab: Die Kernspielmechanik der altehr-
wurdigen Zombiehatz bleibt auch in dieser, geschicht-
lich zwischen den »Resident Evil«-Teilen Zwei und
Drei angesiedelten, Konstellation erhalten. In bildge-
waltigen Szenarien Uberlebenswichtige Gegenstande
lokalisieren, um sie anschlieBend clever zu kombi-
nieren und so das eigene Uberleben zu sichern; der
gekonnte Umgang mit facettenreichem Kriegsgerét;
Geschwindigkeit und Prazision — darum geht’s. Und
dennoch spielt sich das hier vollig anders, was nicht
zuletzt der Atmosphare geschuldet ist, die die Hand-
lung von »Operation Raccoon City« verstromt. Keine
edlen Helden stehen im Mittelpunkt, auch keine
Unschuldigen, deren Schicksal sie mit Horden men-
schenfressender Bestien konfrontiert. Nein, diesmal
sind die sechs Hauptcharaktere selbst Teil des Bosen...

DIE PUTZKOLONNE

Eine Epidemie wie die in Raccoon City ausge-
brochene Zombieseuche auszuldsen, ist ein kaum
wiedergutzumachendes Verbrechen. Kein Wunder,
dass der Pharmariese und Biowaffen-Gigant Umbrella

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Slant Six
Games/Capcom
Genre | Koop-Shooter
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

kurz gesagt

»Resident Evil« trifft
»Lost Planet 2«
trifft »Left 4 Dead«.

das ist drin

® Totes Fleisch

® Mutanten
Gruppendynamik

® Heilkrauter

Achtung Verkehrskontrolle: Insbesondere in den
AuBenabschnitten bekommt man es Uberraschend
haufig mit Gesetzeshiter-Zombies zu tun.

38/360 LIVE www.360-live.de



Komplett auf Koop-Action geeicht, sehr viel Freischaltbares, fiigt sich schliissig in die
bisherige »Resident Evil«-Story ein, gutes Technikgerlst mit hochauflosenden Texturen
und netten Lichteffekten, erscheint komplett auf Deutsch

Bewegungsabldufe kénnten teilweise geschmeidiger ineinander iibergehen, gesamte
Shooter-Spielmechanik fiihlt sich noch nicht brachial genug an, kein Splitscreen-Modus

Nahkampferprobt sind die Recken allesamt — und
auch Ausweichspringe gelingen mit Leichtigkeit.
Doch Vorsicht: Sobald einer der Untoten seine
Z&hne in dein Fleisch schlagt, wird’s gefahrlich!

Burn, Zombie, burn! Die Engine beherrscht die
unterschiedlichsten Lichtverhaltnisse, und sollte mal
keine menschliche Fackel zur Hand sein, kann man
vorzuglich mit Napalmgranaten nachhelfen...

Hallo Deckungssystem: Erstmalig mussen sich
Resi-Fans mit einem Deckungssystem anfreunden,
das seinen Zweck allerdings erstaunlich gut erfullt
und deinen Charakter automatisch an Wande
heftet, sobald du dich ihnen naherst.

Corporation alle belastenden Beweise vernichtet
sehen will. Das sechskopfige Sondereinsatzkommando
des Umbrella Security Service, kurz USS, soll die
Aufgabe im Eiltempo erledigen und gleichzeitig dafur
sorgen, dass nichts, aber auch gar nichts, was an
diesem unheilvollen Ort passiert ist, die Stadtgrenzen
verlasst. lhre Gegenspieler: unter anderem Special-
Operations-Einheiten des US-Militars, die Umbrellas
Machenschaften ans Licht der Offentlichkeit zerren
wollen.

Entgegen den nur optisch variierenden Akteuren
aus »Lost Planet 2« — von dessen Koop-Spielmechanik
»Raccoon City« bedeutend inspiriert ist — verfiigen
die Umbrella-Spezialisten Uber jeweils véllig unter-
schiedliche Fahigkeiten, die sich bei der Zombiehatz

B Koop-Modus fiir bis zu vier Online-Spieler, Partien auf dem
geteilten Bildschirm sind nicht mdglich; sind nicht geniigend
menschliche Mitspieler verfiigbar, springt die Kl ein M Versus-
Duelle fiir bis zu acht Spieler, die sich auf je vier Zweier-Teams
verteilen M Gesamtspielaufbau dhnlich der »Monster
Hunter«- und »Lost Planet«-Reihe, also auf mehrmaliges
Durchspielen ausgelegt B USK-Version gekirzt: Keine abge-
_ trennten Kérperteile, keine Leichen in der Spielumgebung

J

hervorragend erganzen und die sich mit fortschreitender
Erfahrung der jeweiligen Spielfigur sogar ausbauen
lassen. Karena Lesproux alias Lupo bildet den Kopf
der auch Wolfpack genannten Sechserbande. lhre
Spezialitat: Sie kann Flammenprojektile verschieBen
und als einzige des Teams Munitionsnachschub an-
fordern. Der Nahkampfexperte, Codename Vector,
verdingt sich dank eines holografischen Tarnanzugs
primar als Aufklarer, ist er doch in der Lage, Gefahrten
rechtzeitig vor auflauernden Unholden zu warnen.
Ultimativer Joker des Teams bleibt jedoch die ehema-
lige Feldmedizinerin Michaela Heinzwaffen, Rufname
Bertha: Dank ihrer machtigen Heilfahigkeit kompen-
siert sie das knappe Angebot an herumliegenden
Heilkrautern und -sprays und flickt Mitstreiter im Nu
zusammen. Doch auch die Talente der Ubrigen drei
sind nicht zu verachten. Four Eyes, eine grazile Lady,
ist das Technikgenie der Truppe und kann Zombies
und andere bioorganische Angreifer gedanklich
beeinflussen; einem schlurfenden Sklaven also bei-
spielsweise Ziele vorgeben, auf die er sich sogleich
stlrzt. Oder ihr Opfer zu Aufklarungszwecken in
bisher unerforschtes Terrain abkommandieren — meist
mit der Folge, dass der arme Tropf von einer Meute
Artgenossen in der Luft zerrissen wird. Berufsrisiko

¥ Fiese Strippenzieher

ELEMENTARE KOMPONENTEN

Ohne zu viel zu verraten: Jeder, der sich einmal
mit einem Titel der »Resident Evil«-Saga befasst
hat, kennt die Organisation, die bereits im
ersten Teil von 1996 sowie in allen folgenden
Episoden fur die allgegenwartigen Zombie-
Ausbruche verantwortlich zeichnet: die Umbrella
Corporation. Ihr Wirkungsbereich umfasst
Biowaffenforschung und Genmanipulation. Ja,
selbst vor Versuchen an menschlichen Probanden
und den damit einhergehenden Kollateral-
schaden schreckt Umbrella nicht zurtck. Wer
die Organisation anfuhrt, bleibt Geheimsache.
Nichtsdestotrotz stehen Spieler in jedem Teil
einem Rivalen gegenuber, der den Pharma-
konzern reprasentiert und versucht, zu neu-
gierige Personen mit allen Mitteln kaltzustellen.
Spannend in diesem Zusammenhang: Die
»Heroes Mode« genannte Spielvariante von
»Operation Raccoon City« wurde gerade erst
angekundigt und lasst dich das neue Resi-
Abenteuer in der Rolle von Leon S. Kennedy,
Claire Redfield, Jill Valentine und vielen weite-
ren deiner alten Lieblingscharaktere erleben.
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sozusagen! Der grobschlachtige und schwer gepan-
zerte Beltway kennt Sprengstoffe aller Art in- und
auswendig und zeigt sich dank seiner machtigen
Rammattacke in Nahkampfsituationen ahnlich vielsei-
tig einsetzbar wie Kollege Vector. Spectre als Letzter
im Bund hat mit den mechanischen Stielaugen an
seinem Helm eine ganz eigene Sicht auf die Dinge
und erkennt Feinde somit friher als seine Waffen-
bruder. Hinzu kommt auBerordentliches Geschick im
Umgang mit Scharfschitzengewehren. Der perfekte
Mann also, um anrtickende Probleme schon aus
groBer Distanz abzuwickeln.

ZOMBIE-TEAMVERTEIDIGER

Die Vorkommnisse des ersten Abschnitts der
Koop-Kampagne hat 360 Live bereits in Ausgabe
01/12 ausfuhrlich dokumentiert. Was dann folgt, ist
jedoch nicht minder spannend. Eben noch ein unter-
irdisches Labor der Umbrella-Firmenzentrale von jed-
wedem Ungeziefer gesaubert, trifft die Aufraumtrup-
pe im Keller des Rathauses auf Ex-Speznas-Spezialist
Nicholai Ginovaef. Er ist ebenfalls Beauftragter der
Umbrella Corporation, soll jedoch Forschungsdaten
Uber Zombies und Mutanten sammeln. Das in Raccon
City herrschende Chaos scheint fur ihn eher so etwas
wie ein riesiges Versuchslabor zu sein - was auch
erklart, warum er alles daran setzt, das Wolfpack
alsbald ins offene Messer laufen zu lassen...

Rastlos hasten die Verblndeten zur Stadthalle.
Hier namlich schlummern bergeweise dringend zu
entsorgende Akten, die die Menschenversuche von
Umbrella belegen. Doch bereits im Foyer der
Halle angelangt, merken die Eindringlinge, wie
willkommen sie hier sind. »Uberraschung!«, brullt
Nicholai hamisch lachend hoch tber ihren Kopfen in
ein Megaphon. Die Glaskuppel der Halle zerbirst in
tausend Teile und binnen Sekunden krabbeln etwa 30
Licker wie eine amoklaufende Ameisenkolonie hinein.

40/ 360 LIVE

Die widerwartigen Kreaturen mit ihren Chamaleon-
artigen Fangzungen und den rasiermesserscharfen
Klauen sind harte Ziele — nicht zuletzt weil die
optionale Zielhilfe lediglich das Anvisieren mit der
meist schwacheren Sekundérwaffe begunstigt. Fast
scheint es unmaoglich, die sich in riesigen Springen
fortbewegenden Bestien auf Anhieb zu erwischen.
Schon auf dem leichtesten der vier Schwierigkeits-
grade ist das Kraftemessen eine echte Herausforde-
rung. Grund: Die schleimigen Hupfer schlucken bis zu
ihrem Ableben magazinweise Blei — ein in dieser Welt
rar gesates Gut. So rar, dass jedes Teammitglied gut
daran tut, wann immer die Situation es zuldsst, die
direkte Konfrontation zu suchen. Aber Vorsicht:
Wer nicht aufpasst, wird schnell zur schmackhaften
Zwischenmahlzeit fur die plotzlich hinzustoBenden
Zombiemassen. Wo die auf einmal herkommen?
Ganz einfach: Wer einen kritischen Gegentreffer
kassiert, beginnt zu bluten und lockt durch seine
klebrigen Hamoglobin-Hinterlassenschaften immer
neue Zombies an.

Nuchtern betrachtet sollte man sein Tun trotzdem
jederzeit abwagen, denn verfehlt auch nur eine
Nahkampfattacke ihr Ziel, packen dich die Bestien
haufig mit einem fiesen Klammergriff und knabbern
munter drauflos. Nur heftiges Rutteln am rechten
Analogstick schittelt die Feinschmecker dann
noch ab. Glicklicherweise erliegt in unserem Koop-
Probespiel als einziger Beltway dieser Nahtod-
Erfahrung. Die Folge: ein kalter Blauschleier gefolgt
von einem die Sicht verzerrenden Tunnelblick. Nun
bleibt dem Infizierten nur etwa eine Minute, in der
entweder er sich selbst oder einer seiner Gefahrten
ihm ein Anti-Virus-Spray verabreicht. Wem das nicht
gelingt, der muss mit ansehen, wie der nun Mutierende
Jagd auf seine ehemaligen Kameraden macht —
ein Stich ins Herz! Zumindest bis zum nachsten
Respawn.

KATZ-UND-MAUS-SPIEL MIT UNKLARER
ROLLENVERTEILUNG

Das Rathaus gesdubert und bergeweise Akten in
ein Flammenmeer verwandelt, steht kurz darauf die
Sicherung von Gewebeproben in einem Krankenhaus
auf der Agenda. Heerscharen von Zombies mit am
Schadel angebrachten Sprengsatzen machen dieses
Unterfangen jedoch zum echten SpieBrutenlauf.
Sichtbar ladiert schaffen es die vier dann doch Uber
einen Friedhof zum ortlichen Kraftwerk, in dem sich
Nicholai verschanzt halt. BegrtiBungsgeschenk:
Bazooka-Projektile im Dauerfeuer-Modus. Jetzt blo
nicht aufgeben...

Ersteindruck der knapp funfstindigen Anspiel-
Sitzung: gelungen — spielerisch wie optisch. Hochauf-
l6sende Texturen sorgen fir zum AnbeiBen scharfe
Charaktermodelle, und auch die Licht- und Partikel-
effekte wissen zu Uberzeugen. Der Sound allerdings
konnte etwas wuchtiger aus den Boxen hammern.
Ahnliches gilt fur die Shooter-Spielmechanik: Hier und
da fehlen noch die ganz groBen Wow-Momente Marke
»Modern Warfare 3«, und auch die Verblndeten-KI
leistet sich noch so manchen Schnitzer. Wenn Capcom
hier sowie beim Schwierigkeitsgrad nachjustiert,
haben die Japaner die Resi-Gemeinde wieder voll an
der Angel.

360 LIVE sagt...

Technisch bereits sehr liberzeugende Koop-Zombie-
Hatz. Jetzt hangt alles an Umfang und Feinschliff.

www.360-live.de

Jan Heinrich
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UFC UN

kurz  knapp

Hersteller | THQ
Entwickler | Yuke's
Genre | Kampfsport
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Blutiger Schlag-
abtausch mit Gber
150 Kampfern und
komplett neuer
Liga.

das ist drin

® Angriffe

® Timing
Tauschung

® Temperament

‘.

it voller Wucht trifft die anrau-
schende Faust ihr Ziel. Hautschich-
ten platzen auf, Blut spritzt in alle

Himmelsrichtungen, besudelt den Boden des
quadratischen Boxrings. Das Opfer taumelt,
fallt verwirrt zu Boden, schlagt hart auf. Der
Angreifer setzt sofort nach, rammt dem Kon-
kurrenten den FuB mit voller Harte ins Ge-
sicht. Die Menge grolt, pfeift, feuert ihren
Favoriten an. Der hat sich mittlerweile nahe
dem Gesicht des Gefallenen positioniert und
bearbeitet ihn in einer Klammerposition mit
Knieattacken in Richtung Schadeldecke. Wie-
der sprudelt die rote Suppe, wieder
kreischen die Zuschauer ekstatisch, bis der
Schiedsrichter die Partie schlieBlich in Minute
9:32 der ersten Runde abpfeift. Ringsprecher
Bas Rutten und Stephen Quatros verkinden:
Technischer Knockout!

Moment  Mal, quadratische  Arena,
FuBtritte auf am Boden liegende Gegner,
Knieattacken beim Kampf auf der Matte und
eine knapp zehn Minuten lange Startrunde —
klingt verdachtig regelwidrig fur ein UFC-
Match. Schon richtig, nur handelt es sich
bei dem eingangs beschriebenen Fight um
einen Kampf der Pride FC. Die seit 2007 nicht
mehr existente japanische Kampfsport-
Veranstaltung ist nach ihrem Aufkauf durch

DISPUTED

Gelungene Prasentation, stellt endlich Einsteiger und Profis
gleichermaBen zufrieden, riesige Kdmpferriege, »Pride«-
Modus gefallt, Dutzende Feintuning-MaBnahmen

Sieht auf den ersten Blick wie der letzte Teil aus, keine
deutschen Ringsprecher

e

UFC-Veranstalter Zuffa erstmals Teil eines
360-Videospiels. Ganz zur Freude langjah-
riger Mixed-Martial-Arts-Kémpfer, die damit
nun endlich auch an der Liga teilnehmen
ddrfen, in der es sogar noch ruppiger zugeht
als in der naturlich ebenfalls vorhandenen
UFC.

Aber auch sonst teilt das hier mit Neue-
rungen ordentlich aus. Das Kampfer-Arsenal
umfasst diesmal Uber 150 Haudegen, diverse
davon aus den zwei neuen Gewichtsklassen
Feder- und Bantamgewicht. Um so viel
prominente Muskelmasse addquat in Szene
zu setzen, fihren die Entwickler zudem
individuelle Intro-Sequenzen ein. Benson
Henderson zum Beispiel lasst sich zunachst
von der Masse bejubeln und vollfiihrt dann
ein StoBgebet beim Betreten des Oktagons.
Dazu gesellen sich zahlreiche Optimierungen
beim Kampfsystem, allen voran ein optio-
nales Steuerungsschema fur Griinschnabel.
Auch neu: Statt wie bisher umstandlich in
den Untiefen des Menus nach Erkldrungen
fur grundlegende Manoéver zu kramen,
nimmt dich Teil Drei von der ersten Sekunde
an bei der Hand und erklart dir in Textform,
wie du Schldge optimal platzierst, Angriffe
vortauschst und Widersacher im Boden-
kampf in die Mangel nimmst. Apropos

3 Bis die Kopfhaut platzt!

Bodenkampf: Um gefahrlichen Schwitzkasten-
Mandévern zu entkommen, steht nun nicht
mehr wildes Tastenhammern auf der Agenda,
sondern ein rasantes Minispiel. Beide Kampfer
mussen innerhalb eines Achtecks einen
Balken bewegen. Gelingt es dem Angreifer,
den Balken seines Gegenubers lange genug
zu Uberlagern, gliickt das Mandéver. Kann der
Gepeinigte genau das lange genug verhin-
dern, befreit er sich. Diese und Dutzende
weitere Details sorgen zusammen mit der
stets flussigen Grafik, der knochenbrechen-
den Effektkulisse und den hoch motivierten,
aber leider nur englischen Kommentatoren
fur ein Spielerlebnis, das so mancher UFC-
Pay-TV-Ubertragung die Show stiehlt — speziell
im Duell gegen einen Couch-Genossen.
Sonke Siemens

360 LIVE sagt...

Ein echter Dampfhammer! Noch umfang-

reicher, noch brutaler, noch einsteigerfreun-
dlicher — und damit schon
jetzt der rundeste Teil der

[ ] .
> ) o) Serie.

360 LIVE/ 45



¥

360
Erhéltlich | 24. Februar 2012 Status | 95% komplett

Rasant choreografierte Action; das Gefhl, extrem mach-
tig zu sein, wird groBartig vermittelt; abwechslungsreiche
Ideen, tolles Grafikdesign im Zeichenstil des »Street
Fighter 4«-Intros

Kombosystem wirkt noch etwas trége, zuweilen leicht
monotones Gekloppe, nur deutsche Untertitel

ASURA’S WRATH

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler |
Cyberconnect 2
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Stell dir vor, du bist
eine Ameise und
dein Gegner ein
Mensch...

das ist drin

® Knuppeln

@ Dreschen
Schlagen

® Kloppen

5%
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oher, schneller, weiter, groBer, bru-
H taler: Selbst diese Worte untertreiben

das Geschehen, das sich in Capcoms
kommender  Third-Person-Abwatsch-Orgie
abspielt. Mit dem Tempo einer Stichsdge
zischen Asuras Stahlfauste auf das Gegner-
pack hernieder, wie von einer Abrissbirne
getroffen segeln die Schergen meterweit
durch die Luft. Zack, boom — kaum geht die
erste Gohma-Kreatur schreiend in die Knie,
muss auch schon die nachste rot-schwarze
Mutation eines Nashorns, Gorillas oder
sonstigen Getiers dran glauben. Ja, Asuras
Wut ist splrbar — zu jeder Zeit. Sein Hass
Ubertragt sich regelrecht auf den Spieler.
Wie madchtig man sich doch fuhlt, wenn
der Zwei-Meter-Hine aus der Verfolger-
perspektive durch die Gegend prescht und
selbst tonnenschwere Elefanten wie Base-
balle in die Pampa knlppelt.

Keine Frage, die sieben Gottheiten haben
sich mit dem Falschen angelegt. Seine Tochter
Mithra zu entfihren und Asura in einen
Hinterhalt zu locken war definitiv keine gute
Idee. Und so verwundert es dann auch nicht,
dass in diesem Ein-Mann-Krieg aus dem
Hause Cyberconnect 2 kein Stein auf dem
anderen bleibt; immer wieder irgendetwas
oder irgendjemand explodiert, zerbirst oder

umherwirbelt. Selbst die vollig Ubertriebenen
Kampfszenen aus »Dragon Ball«, »Fist of the
North Star« und anderen Genre-Verwandten
stellt das hier mihelos in den Schatten.
Gerade die zahlreichen Bossduelle gegen
schier Ubermachtige, Uberdimensionierte
Wesen beeindrucken. Mal zerdriickt Asura
mit bloBen Handen Titanic-groBe Raum-
schiffe, an anderer Stelle zerlegt der Gottes-
krieger Riesenschlangen vom Format einer
Kleinstadt. Egal ob mit zwei, sechs oder gar
ohne Arme: Wo der Récher mit den funkeln-
den Augen auftaucht, bleibt von buddhis-
tischen Tempelanlagen und weitlaufigen Fels-
landschaften in der Regel nur ein klaffender
Krater der Verwistung Ubrig. Um das Game-
play-Konzept aufzulockern, setzt das japa-
nische Entwickler-Studio — die Macher der
»Naruto«-Videospiele — zudem auf zwei
Elemente: Verfolgungsjagden und Shoot-‘em-
Up-Sequenzen mit cineastischen Kamera-
fahrten. Nebenbei treiben Dialoge in Spiel-
grafik und Manga-Cartoons die Geschichte
voran. Schade allerdings, dass Capcom ledig-
lich deutsche Untertitel bei englischer Sprach-
ausgabe anbietet. Da FlieBband-Action im
Fokus steht, fallt dieser Umstand Gott sei
Dank weniger ins Gewicht.

Mehr Stirnrunzeln provoziert die leicht

trage Steuerung. Zwar lasst Asura flott leichte
und starke Angriffe via B- und Y-Taste vom
Stapel, die Geschmeidigkeit eines »God of
War« bleibt dabei gleichwohl unerreicht.
Hinzu kommt: Viel zu oft hat nur derjenige
in fordernden Schlachten Erfolg, der Asuras
sogenannte »Burst«-Leiste durch Schlage
auffillt, um im Anschluss einen gewaltigen
Wut-Angriff via RT-Schultertaste vom Stapel
zu lassen — auf Dauer etwas monoton.
Dass dich fast jede Zwischensequenz mit
einem Quicktime-Reaktionstest konfrontiert,
ist ebenfalls Geschmackssache. Davon abge-
sehen: Brachiale Action-Injektion, die jedwe-
des Verstandnis von GroBenverhaltnissen in
Videospielen schon jetzt neu definiert.
Moritz Wanke

360 LIVE sagt...

Die Medaille fir die gréBten Gegner ist
bereits sicher. Jetzt noch Feintuning beim
Gameplay, dann klappt's
auch mit dem Kauftipp.

www.360-live.de
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DIRT S

kurz  knapp

Hersteller |
Codemasters
Entwickler |
Codemasters Southam
Genre | Arcade-Racer
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Rasen, crashen,
siegen. Harte PS-
Monster-Rauferei
mit Blechschaden-
garantie.

das ist drin

® Tunnelblick

@ Crashs
Verbeultes Blech

® Feuerwerk

5%

odemasters »Dirt 3« ist eines der bes-
Cten Games rund um die vierradrigen

Lieblinge eines jeden Mannes: Rallye-
Wagen. Dennoch bekamen die britischen
Entwickler erneut eins auf die Motorhaube:
Drift-Veranstaltungen, Offroad-Rennen mit
Trucks und gar ein Online-Zombie-Modus
machen zwar unglaublich Laune, passen fir
so manchen Anhdnger von Serien-Urahn
»Colin McRae Rallye« nicht ins Bild einer
Rallye-Simulation. Die Losung des Problems?
Mit »Showdown« erscheint diesen Sommer
erstmals eine Auskopplung der Reihe, die so
richtig die Sau rauslassen soll und darf. Denn
hier wird ganz offenkundig auf klassische
Punkt-zu-Punkt-Zeitfahrten Uber Bergpasse
und dergleichen gepfiffen. Stattdessen
stehen in mehreren Modi spektakuldre Show-
rennen und brutale Verschrottungsorgien auf
dem Veranstaltungskalender. In »Hard Target«
zum Beispiel muss der Spieler Gber staubige
Holperstrecken in Baja California, durch
heruntergekommene  Industrieanlagen in
Detroit oder kreuz und quer durch Londons
Winkelgassen vor einer Verfolgergruppe
fliehen. Deren einziges Ziel: dein Auto zer-
storen. Erinnert etwas an die bekannte
Crash-Car- und Offroad-Raserei »Flatout«. In
»Trick Rush« fegt der Spieler gleich dem

IS
HOWDOWN ...

Die Idee der ungezligelten Blechkeilerei gefallt, erste
Eindriicke machen Lust auf mehr, Splitscreen-Action und

ein Party-Modus sind bereits bestatigt

Leider keine klassischen Punkt-zu-Punkt-Rennen, Serien-
fans konnte die Auskopplung zu verspielt und arcadig
daherkommen

»Gymkhana«-Modus aus »Dirt 3« durch
Parcours, vollfihrt kunstvolle Drifts, zirkelt
sein PS-Monster unter LKW-Anhangern hin-
durch, springt tGiber meterhohe Schanzen und
legt brandgefahrliche Stunts aufs Parkett.
Dazu gesellt sich »Head 2 Head«, eine Art
Stunt-Wettkampf, bei dem derjenige mit den
haarstrdubendsten Tricks und der gewal-
tigsten Kombo den Pokal einsackt. Weitere
Modi wie »Eliminator« und »Domination«
erinnern an bekannte Ego-Shooter-Spiel-
varianten:  Checkpoints  abfahren  und
beschiitzen oder Gegner als Beute markieren
und ausschalten. Bei alldem ist Vollgas Pflicht
und  Rempeln ausdriicklich  erwtnscht.
Standig sollen dir hinterm Steuer von Ford
Mustang, Ken Blocks Fiesta RS WRC, ver-
schiedenen SUVs sowie amerikanischen
Hot-Rods Kotfltigel, Spoiler, Funken und
Metallsplitter um die Motorhaube fliegen.
Nebenbei sorgt jede Menge Pyrotechnik fur
imposante  Effekte:  Explosionen  und
Flammen umhullen die Raser, Feuerwerk
tunkt den Himmel in verschiedenste Farben

und Scheinwerfer sorgen fur Stadion-
Atmosphaére.
Ein reines Gemetzel scheint zudem

»Rampage« zu werden. Einziges Ziel in diesem
Modus: alle anderen Autos einaschern! Noch

-

h-Orgie? Bitte rechts abbiegen!

einen Gang hoher schaltet »King of the
Ring«. In einer riesigen Arena rasen alle
Wagen auf die Mitte zu ... was dann passiert,
kann man sich denken. Fans der seit 2004
eingemotteten Sony-Crash-Car-Rennserie
»Destruction Derby« durfte bei so viel Alt-
metall das Herz aufgehen! Nicht zuletzt da
fir diese Modi herrlich absurde Schrottkarren
an den Start gehen: ausgemusterte Polizei-
wagen, rostige Familienkutschen, riesige
amerikanische StraBenkreuzer und mit Toten-
kopfen bemalte Leichenwagen.

Kurz: Mit »Showdown« schlagt »Dirt«
nicht nur einen neuen Weg ein, sondern
fahrt einfach mal mit BleifuB schnurstracks
von der Strecke: mutig und irgendwie
verriickt, was die Macher da vorhaben.
Ausfuhrliche Probefahrt in Kirze!

Michael Fértsch

360 LIVE sagt...

Brutale Crashs, gezielte Auffahrunfalle und

jede Menge Feuer. »Dirt« wird rabiater denn
je. Hat aber riesiges
Potenzial!

‘EAEh
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BINARY DOMAIN

Robotern gehért die Welt - zumindest wenn sie niemand alsbald aufhdlt. Haben die Chiphirne in Tokio kiirzlich noch als billige Haushaltshilfen und
vielseitige Aushilfskréfte gedient, rebellieren die laufenden Toaster im Jahr 2080 fiir Gleichberechtigung. Die Reaktion der Menschen: Die »Rost-Crew«
getaufte Spezialeinheit soll’s richten und die machthungrigen Terminator-Verschnitte in Segas Third-Person-Actionkracher ein fiir alle Mal aufhalten...

. = AN \:“. T - -

Beeindruckend: Unter dem Feuerhagel zerbersten Schaltkreise und Mauern in

Held Dan und Kollege Big Bo ein eingespieltes Team: Der durchtrainierte tausend Teile. Doch verdammt, trotz abgeschossener GliedmaBen robben die

MittdreiBiger und der stdmmige Afroamerikaner riicken mit Sturmgewehr und
Raketenwerfer Richtung Zielkoordinaten vor. Das Gameplay erinnert dabei
verbliffend an »Gears of War 3«: Via X-Taste sucht Dan an Mauern und Vor-
richtungen Schutz, mit der LT-Schultertaste zielt er aus der Deckung heraus,

Metallgestelle weiter auf dich zu und ballern munter drauflos. Mdgliche

Konter: mehr Feuerkraft, bessere Team-Absprachen oder den Kopf per Direkt-
treffer abtrennen, damit die sonst recht intelligenten Biester orientierungslos
auf ihre Blechbriider schieBen. Auch suchen sie in diesem Zustand nicht mehr

RT lasst die Waffe sprechen. selbststandig Schutz.

Halt sich der Schwierigkeitsgrad anfangs noch zurlick, machen jetzt vor
allem rote und schwarze Roboter mit Minigun und anderen Unheilsbringern
ordentlich Druck. Folglich braucht’s ein groBeres Team: Charlie, Faye und
Rachel gesellen sich hinzu — allerdings nicht wie erhofft als von Freunden
spielbare Koop-Charaktere. Nicht minder kriegsentscheidend: An herum-
stehenden Automaten Waffen und Fahigkeiten aufriisten. Das dazu nétige
Kleingeld verdienst du dir durch Abschiisse.

Ein Tipper auf die LB-Schultertaste 6ffnet ein kleines Mend, um den
Kameraden grobe Anweisungen zu erteilen: Stehenbleiben, Angriff, SchieBen
und Deckung — jede dieser Vorgehensweisen ist einer Aktionstaste zugeord-
net. Wer die Jungs noch schneller umherscheuchen will, erteilt alternativ
Sprachbefehle via Headset. Allerdings sollte man seine Kommandos weise
wahlen. Denn immer wieder ins Kreuzfeuer beorderte Kollegen neigen schnell
mal dazu, Befehle zu verweigern.

Verschiedenfarbige Terminatoren und kleine Spinnenroboter — auch nach Rund eine Stunde und gefiihlte 50 Tonnen Blechschrott spater erreicht das

drei Stunden Spielzeit hélt sich die Gegnervielfalt in Grenzen. Zwar streuen
Bosskampfe gegen einen fiinf Meter hohen Kampfkoloss und eine bildschirm-
filllende Titanspinne Abwechslung ein, aber nur kurzzeitig. Die Story kommt
ebenfalls nur langsam in Fahrt: Geschdpfe halb Mensch, halb Maschine
wurden gesichtet — die Seelenlosen. Was die Retorten-Kinder vorhaben?
Uberlebe, dann wirst du erleuchtet!

Team Neu-Tokio: ein Areal, das die Stadtvater einfach Uber der alten Metro-
pole errichtet haben. Statt dister und dreckig erstrahlt das neue Gebiet hell
und sauber. Zeit zum Staunen bleibt nicht: Die Bichsenhirne drohen, die noch
nicht umkampften Stadtteile zu erreichen, was wiederum in einer wilden
Fahrzeug-Verfolgungsjagd miindet. Schade, dass ausgerechnet jetzt die
Anspiel-Zeit endet.

W ASSVINANC IV \ach fiinf Stunden auf der Kampagnen-Uhr bleibt festzuhalten: Das neue Werk der »Yakuza«-Macher wirkt in

der ersten Spielhélfte etwas spannungsarm. Gegnertypen wiederholen sich oft, die Plot-Entwicklung stockt zuweilen und die deutsche Ubersetzung L — :
zeigt noch Schwachen. SchweiBtreibende Bosskampfe, spaBige Schnellboot-Jagden und sechs Zehn-Spieler-Versus- sowie ein b y
Vier-Spieler-Horde-Modus gleichen die Defizite jedoch gut aus. Endgiltiger Hartetest im kommenden Heft! HITPOTENZIAL - - G von 10
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So werten wir

SONKE SIEMENS
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LIVE-GAMERTAG | VG Sanka
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »Call of Duty: Modern
Warfare 3«, »Halo Anniversary«

FREUT SICH AUF | »Halo 4,

»Wipeout 2048« (PS Vita)

JAN HEINRICH

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk

GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter, Rennspiele
SPIELT GERADE | »Rayman Origins,
»Trine 2«

FREUT SICH AUF | »Lollipop Chainsawg,

~ »Ridge Racer Unbounded«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »Final Fantasy 13-2,
»Gotham City Impostors« (XBLA)

FREUT SICH AUF | »Mass Effect 3¢,
»Aliens: Colonial Marines«

MALTE BANZ

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | DiePflanze33
GENRES | Ego-Shooter, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Halo Anniversarys,
»Assassin’s Creed: Revelations«

FREUT SICH AUF | »Mirror's Edge 2«,
»Metro: Last Night«

Auszeichnungen

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Rincewind0
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Rayman Originsg,
»Against the Wall« (PC)

FREUT SICH AUF | »Max Payne 3¢,

»Alan Wake's American Nightmare«

SABINE SCHISCHKA
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Final Fantasy 13-2¢,
»Kingdoms of Amalur: Reckoning«

FREUT SICH AUF | »Alan Wake's
American Nightmare«, »The Witcher 2«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘em Up
SPIELT GERADE | »The Elder Scrolls 5:
Skyrim«, »Quake« (PC)

FREUT SICH AUF | »The Darkness 2,
»Dragon’s Dogma«

MARTINA STRACK
MEDIABERATUNG
LIVE-GAMERTAG | Motorship2
GENRES | Strategie, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Rayman Origins«,
»The Elder Scrolls 5: Skyrim«

FREUT SICH AUF | »Syndicates,
»Dragon’s Dogma«

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.

360 LIVE/49



- JTEST___

kurz  knapp

Hersteller |
Square Enix
Entwickler |
Square Enix

Preis | ab 55 Euro
Genre | Rollenspiel
Spieler | 1

Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Direkter Nachfolger
von »Final Fantasy
13« mit neuen
Protagonisten,
alten Bekannten
und fulminanten

Story-Twists.

das ist drin
® Chocobos reiten

@ Monster
trainieren

Die Zukunft
verandern

@ Durch die Zeit
reisen

30%

Wer die Zukunft veréndert, veréndert auch die Vergangenheit - eine Binsenweisheit, die man sich fiir dieses
Rollenspiel-Epos aber in Neonfarben hinter die Ohren schreiben sollte. Denn egal, was du hier anstellst:

Die Konsequenzen sind nahezu uniiberschaubar. Das macht dieses Abenteuer so spannend, so fesselnd,

so unvorhersehbar. Sabine Schischka tber eine Rollenspiel-Fortsetzung voller Zukunftsmusik.

Was morgen, in einem Monat, in mehreren

Jahren passiert. Was wiurdest du tun, wenn
diese Zukunft furchtbares Unheil zeigt? Wie weit
wirdest du gehen, dieses Schicksal zu verandern?
Noel Kreiss, einer der neuen Protagonisten des
Japano-Rollenspiels »Final Fantasy 13-2«, hat die
Antwort fir sich selbst bereits gegeben: Er reist durch
ein Zeitportal zurtck in die Vergangenheit, um ein
schreckliches Schicksal von der Menschheit abzu-
wenden. Seine Reise beginnt 700 Jahre vor seiner
Geburt — und damit drei Jahre nach den Gescheh-
nissen des viel diskutierten »Final Fantasy 13« — in
der neu aufgebauten Grand-Pulse-Siedlung Neo-
Bodhum. Dem Ort, wo auch Serah Farron, die kleine
Schwester der seit Jahren verschollenen Lightning,
lebt. Jeder im Dorf denkt, Lightning hatte sich beim
Sturz der Himmelswelt Cocoon vor drei Jahren geop-
fert, um den Fall von Cocoon auf die Unterwelt Grand
Pulse zu verhindern. Jeder auBer Serah — und dem
Fremden Noel, der pl6tzlich in der Hafenstadt auf-
taucht und wirres Zeug von Zeitreisen und Paradoxien
in der Zeitlinie faselt. Und von Lightning, die er
angeblich an einem Ort namens Walhalla getroffen
hat. »Komm mit mir, Serah! Ich kann dich zu ihr
bringen. Ich weiB, dass sie dich sehen willl« Was fur
ein Hochstapler — und was fir ein Koder! Am liebsten
wirden Gadot, Lebreau und Serahs weitere Freunde
das GroBmaul funffach falten und zurtick in das
Nichts schicken, aus dem er gekommen ist. Doch
Serah hat bereits angebissen, ist voller Hoffnung, dass

S tell dir vor, du wisstest, was die Zukunft bringt.

50/ 360 LIVE

sie ihre Schwester doch noch treffen kann, und bereit,
dem Fremden aus einer anderen Zeit alles zu glauben,
was er ihr auftischt. Und das ist gut so, denn mit der
Entscheidung, Noel auf seinen Reisen zu begleiten,
offnet sich Serah — und somit dem Spieler — eine
einzigartige Rollenspiel-Welt, in der man nicht langer
von Ort zu Ort, sondern von Zeit zu Zeit reist.

ZURUCK IN DIE ZUKUNFT

Ein vollig neues Konzept fur einen Ableger von
»Final Fantasy« — aber ein wahrhaft gut durchdachtes,
so viel steht fest. Denn auch wenn der Durchblick am
Anfang noch fehlt, man mit Portalen, Paradoxien und
Zeitspalten hoffnungslos Uberfordert ist, fesselt die
Spielmechanik ungemein. Vor allem weil man als
Spieler ebenso wenig wie die Spielfiguren selbst weif3,
was einen am anderen Ende des Zeitportals erwartet.
Mal fuhrt das Portal nur wenige Jahre in die Zukunft,
etwa in die Ausgrabungsstatte um die Bresha-Ruinen
auf Cocoon, die nur zwei Jahre vom Zeitalter Neo-
Bodhums entfernt sind; dann geht es 100 Jahre in die
Zukunft, in die Ruinen der Seher-Stadt Paddra im
Yaschas Massiv. Und dann sogar 400 Jahre in die
Zukunft, in die gigantische GroBstadt Akademia, die
mit ihren fliegenden Fahrzeugen, den futuristischen
StraBen und greller Neonreklame ein wenig an den
Sci-Fi-Klassiker »Bladerunner« erinnert. Es warten
weite Steppen, Dschungel-gleiche Walder und tber-
laufene Casinos. Fur alle diese Welten gilt: Sie sind
deutlich weitldufiger und weniger schlauchig als noch
im direkten Vorgangerspiel. Massenweise alternative

Routen und deren Schatze und Kuriositaten wollen
entdeckt werden. Aber nicht alle sind direkt zu Spiel-
beginn, mit nur wenigen Spezialfahigkeiten, erkund-
bar. Da muss man spater wiederkommen und es noch
mal versuchen. Das lohnt sich aber nicht nur, um
unentdeckte Schatze aufzusptren, sondern auch, um
neue Portale zu nutzen und so Zugang zu anderen
Zeiten zu finden. Oft namlich besitzt eine Welt
mehrere Portale, die erst mit sogenannten Frag-
menten aktiviert werden missen. Die wiederum gibt’s
— wie sollte es anders sein — naturlich fir das Absol-
vieren von Missionen der Haupthandlung.

PUDDING-ALARM!

Nach rund 13 Stunden Spielzeit gelangen Serah
und Noel in den wild Uberwucherten Sunleth-
Auenwald auf Cocoon, rund 300 Jahre in der

Uberragende Video- und Spielgrafik, sehr unterschied-
liche und abwechslungsreiche Areale, flottes Kampf-
system, zahlreiche Minispiele fiir zwischendurch,

auch an Nebenmissionen wurde gedacht, komplexes
Zeitreise-System, englische Sprecher geben sich
redlich Miihe...

° ...kommen an die japanische Original-Tonspur jedoch

nicht heran — die leider trotzdem nicht optional
enthalten ist, Musikmischung eher durchwachsen,
Minikarte leider nicht immer aufschlussreich, stellen-
weise Uberkitschige Schnulzerei, nur deutsche Unter-
titel statt Synchronisation
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% Alles Mogry, oder was?
KUPO, KUPQ!

Man liebt sie oder man hasst sie: die Mogry
genannten fliegenden Fabelwesen mit dicker
Knollnase und roter Puschelantenne auf dem
Kopf, die im »Final Fantasy«-Universum fur
gewohnlich Waren zum Verkauf anbieten.
Serah besitzt ebenfalls einen Mogry. Der kann
allerdings viel mehr als nur feilschen: Zum
Bogen oder Kurzschwert transformiert unter-
stutzt er seine Meisterin im Kampf; dank seiner
magischen Fahigkeiten spurt er selbst Schatze
auf, die in einem Zeitspalt in einer anderen
Dimension festhangen, und teleportiert sie
ins Hier und Jetzt. Und sein roter Kopf-
Bommel dient nicht nur zum Leuchten und
Habschaussehen: Wie beim Hammerwerfen
kann der Mogry daran gepackt und in
entlegene Bereiche eines Levels geschleudert
werden, um dort nach sonst unerreichbaren
Schatzen zu suchen — naturlich nicht ohne
arg widerborstige und protestierend laute
»Kupokupo-PO!«-Rufe und anschlieBendes
Beleidigtsein.
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NEMATIC ACTIONY

Zukunft. Aus der Verfolgerperspektive erkunden die
beiden die grasgriinen Lichtungen, schwingen sich an
wulstigen Lianen Uber klaffende Abgrinde und
klettern Uber gigantische Wurzeln zur ndachsten
Ebene. Die Animationen: anmutig, asthetisch, ohne
Stocken — so muss das sein! Plétzlich erschiittert ein
dumpfes Grollen den Wald, lasst den Boden zittern.
Verdammt, was war das? Bei ihrem weiteren Vor-
dringen stoBen Serah und Noel auf groBe Monster-
gruppen, die wie auf AmeisenstraBen einem unbe-
kannten Ziel entgegenmarschieren. Es sind Puddings
— jene Gattung von Gegnern, die aus einer wabbe-
ligen Masse besteht und je nach Farbe und Spezial-
fahigkeiten unter anderem in orangefarbene Rost-
Puddings, feurige Habanero-Puddings, geféhrliche
Puddingunatoren und heilende Sani-Puddings unter-
teilt wird. Klingt bescheuert? Ja, klingt aber auch
durch und durch nach »Final Fantasy«, das seit jeher
bekannt ist fir seine kuriosen Kreaturen. Und warte
erst mal ab, bis du dem Uber-Kaktus Kaktor und den
irren Stakinis begegnet bist, nach denen sogar ein
Tanz benannt wurde. Die Puddings marschieren
jedenfalls unaufhaltsam auf eine groBe Lichtung zu.

Selbst wenn Serah und Noel ihre Reihen kurzfristig
dezimieren, erscheinen alsbald neue StBspeisen, um
die Lucken zu fullen. Einziger Vorteil der Klopperei:
Es hagelt rollenspieltypisch Erfahrungspunkte, die
man im Kristarium genannten Stufenaufstiegs-Menu
investieren darf. Allerdings nicht in Gesundheit,
Ausdauer, Angriffsstarke und andere Statuswerte,
sondern in Paradigmen-Rollen. Doch dazu spater
mehr. Wer also beispielsweise seine Rolle als Heiler
steigert, schaltet neue Heilzauber frei und erhoht
gleichzeitig seine eigenen Lebenspunkte. Eine verbes-
serte Brecher-Rolle sorgt hingegen fiir neue Spezial-
angriffe wie den Rundumschlag. Nur wer oft kampft
und viele Punkte investiert, hat auf Dauer eine Chance
gegen besonders zdhe Bossbestien.

Auf der Lichtung angekommen, offenbart sich den
Helden das Ziel der Pudding-Armee: eine bildschirm-
groBe Mega-Gelatine-Creme, genannt Kaiserpudding,
die die kleinen Puddings absorbiert, um immer groBer
und gréBer zu werden. Fast schon intuitiv zlcken
Serah und Noel ihre Waffen und stirzen sich in den
Kampf, der sich am ehesten als komplex und doch
handlich beschreiben lasst. Wer den Vorganger
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) Ist das Death Metal?! €€

gespielt hat, findet sofort rein: warten, bis sich die
segmentierte ATB-Leiste des aktiven Recken aufge-
laden hat, je eines ihrer Segmente mit einem Angriff,
einem Zauber oder einem Gegenstand aus dem
Inventar belegen und die Effektraketen genieBen, die
die Helden dann von selbst abfeuern. Da wirbeln
Schadenspunkte wie fliegende Trimmerteile Uber
den Bildschirm, Feuerzauber verwandeln das Schlacht-
feld in ein wallendes Inferno, Gegner werden in der
Luft traktiert, und bei einem Heilzauber beginnt die
Umgebung angenehm griin zu glitzern. Auch wenn
es manchmal vor lauter Effekten nicht ganz einfach
ist, den Uberblick zu behalten, gehen die K&émpfe
leicht von der Hand. Du hast bei dieser Erklarung
Angaben zur Taktik-Komponente vermisst? Sei beru-
higt: Durch den Wechsel der Paradigmen — also quasi
der Rollen von Heiler, Brecher, Verteidiger, Verheerer
und mehr — Uber die LB-Schultertaste kann man wie
im Vorgdngerspiel herrlich frei mit Spezialfahigkeiten
und Angriffsboni experimentieren. Fir noch mehr

Wabhle deine Dialog-Antworten mit Bedacht: Sie verandern nicht nur die
Beziehung zum Gesprachspartner, sondern werfen bei besonders gutem

Chocobo-Reitvogeln geht es flink durch
tldufigen Areale. Damit sie dich aufsitzen

Ll - .

Packt sie das? Eigentlich will Serah zu Spielbeginn nur ihre verschollene
Schwester Lightning finden. Spater lastet hingegen das Schicksal der
gesamten Menschheit auf ihren Schultern.

i M F s e

DAL DE-TRIESES

Abwechslung sorgen die gelegentlich eingestreuten
Cinematic-Action-Sequenzen: Quicktime-Reaktions-
tests, die in ein spektakuldres Render-Video einge-
bettet sind, um den Schlachten eine Art interaktives
Hollywood-Flair zu verleihen. Da klappt einem nicht
selten die Kinnlade doppelt herunter! Bleibt nur noch
die Frage: Was genau bohrt sich da eigentlich schon
das ganze Kampfgeschehen Uber wie eine Tunnel-
frése in meinen Gehorgang? Ist das Death Metal?!
Richtig gelauscht: Bei den Kampfen Uberrascht in
erster Linie die ausgesprochen gewohnungsbedrf-
tige Musikauswahl. Trallert beim freien Erkunden
noch seichter Japano-Pop aus den Boxen, klingt es
bei Bosskampfen eher, als wirde sich gerade jemand
in sein Mikrofon erbrechen. Als Alternative zum
unpassenden Death Metal peinigt auch mal Techno-
Singsang die Ohrmuscheln. Was haben die Entwickler
denn da fur schrages Kraut geraucht?

ZIEMLICH PARADOX...

Trotz allem kalten Stahl, den die Helden dem
Kaiserpudding um die Gelatine-Ohren hauen, scheint
das Vieh einfach nicht klein beizugeben, sich von

ZAHME MICH...

FUHRE MICH...

STARKE MICH...

M Reines Einzelspieler-Abenteuer B 31 Erfolge — davon
23 versteckt — zum Teil sehr unterhaltsamer Natur; etwa
»Choco-boco-holic, fiir das Ausgeben eines halben
Vermégens im Laden von Chocolina M Download-Inhalte
bestatigt, etwa ein Karten-Gliicksspiel fiir das Casino
»Serendipity« M Geschichte des Vorgéngerspiels kann zum
besseren Verstandnis in einem separaten Meniipunkt tiber
Videos und Texte nachgeholt werden; wer noch einen Spiel-
stand von »Final Fantasy 13« auf der Platte hat, bekommt
die Vorgeschichte in einem Spezialvideo mit verschiedenen
Erzéhlern prasentiert M Xbox-exklusiver Download-Inhalt —
ein Bogen namens Azrael fiir Serah — erscheint am 7. Februar;
die Waffe verschafft einen hoheren Serienbonus und kann ab
dem zweiten Akt bei Handlerin Chocolina fiir 80 Microsoft-
L Punkte gekauft werden

J

irgendwoher immer wieder zu regenerieren. Oder
vielleicht von irgendwann her? Irgendetwas scheint in
dieser Zeit ein Paradoxon, eine Ungereimtheit in der
Zeitlinie, zu verursachen, das es aufzulésen gilt. Die
Erklarung finden die beiden nach ihrer Flucht knapp
200 Jahre zuvor, in der weiten Archylte-Steppe von
Grand Pulse. Scheinbar gelangen die auch hier
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ansassigen Pudding-Wesen durch einen Zeitriss im
Rachen eines riesigen, Pudding-fressenden Ungetiims
in die Zukunft — und von dort direkt zum Kaiser-
pudding. Die Loésung des Paradoxons: das Ungetim
besiegen und die Pudding-Zufuhr somit unterbinden.
Bingo! Glibber-Grattler ade! Solche und andere
Zeitprobleme stellen die Hauptmissionen in »Final
Fantasy 13-2« dar. Denn nur wenn alle Paradoxien
aus der Zeitlinie geschafft werden, kann sich die
Zukunft wieder normalisieren — Lightning konnte
zurlickkehren und Noel auf eine Zukunft hoffen, die
nicht nur aus Tod und Zerstérung besteht. Freilich sind
nicht alle Missionen so einfach zu durchschauen wie
die des Kaiserpuddings. Und natdrlich will Serah
schon bald viel mehr, als nur ein verlorenes Familien-
mitglied wiederfinden. Zum Beispiel Vanille und Fang,
die alten Bekannten aus Teil 13, befreien; ihren
verschwundenen Verlobten Snow zurlickbringen; und
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Krieger-Einmaleins, Lektion zwei: die ATB-Leiste stets im Blick behalten, um rechtzeitig Angriffe zu starten.

o j *‘ i - -'I.'

- ganz klar — eine Zukunft erschaffen, in der jeder
Mensch glicklich leben kann. Dass diese Mords-
aufgabe nicht nur vom eisernen Willen der Heldin
abhangt, versteht sich von selbst. Schon relativ frih
schalten sich Gegenspieler wie der unheimliche
Caius ein — ein furchteinfloBender Kerl, scheinbar
unsterblich, der Serah und Noel fur ihre Zeitmanipula-
tionen an den Kragen will. Und dann ist da noch
Jul, ein geheimnisvolles Madchen, das in jeder Zeit mit
dem gleichen Aussehen und der gleichen Fahigkeit,
namlich die Zukunft vorauszusehen, geboren wird.
Beide scheinen in irgendeiner Form mit Noel in Ver-
bindung zu stehen, dessen dunkle Vergangenheit
definitiv einen der ereignisreichsten Handlungs-
strange des Spiels darstellt. So schafft es »Final
Fantasy 13-2« vor allem durch seine Charaktere,
Spannung aufzubauen, den Weltretter vor der Matt-
scheibe in den Plot hineinzusaugen und ihn die kom-
pletten 40 Spielstunden Uber mitfiebern zu lassen.
Aber auch abseits der groBen Geschichte haben die
Entwickler ihre Lektion gelernt und die Welt mit
Leben gefillt. Teil davon sind Dutzende Neben-
missionen: zwei zerstrittene Schwestern wieder mit-
einander verséhnen, einer Wissenschaftlerin beim
Kartografieren zur Hand gehen, ein verschwundenes
Medi-Kit wiederbeschaffen — »Final Fantasy 13-2«
raubt dir den Schlaf, garantiert! Noch unterhaltsamer
sind die zahlreichen Minispiele im Casino — siehe Kas-
ten — und das Kopfzerbrecher-Quiz »Brain Blast!«.

Gegenspieler Caius ist ein
wahrlich undurchsichtiger
Kerl. Er taucht immer wieder
in verschiedenen Zeiten auf
und scheint gar eine
gemeinsame Vergangenheit
4 mit Noel zu haben.

Nicht minder essentiell: strategisches Wechseln der Paradigmen fur Kampfvorteile.

Wer hier alle zehn Fragen richtig beantwortet, wird mit
einem seltenen Gegenstand belohnt. Dafur sollte man
allerdings ein echter »Final Fantasy«-Nerd sein — denn
wer weil3 schon, wie der groBe Bruder von Superheld
Ultimacht heiBt oder welchen Namen der Bildband des
Fotografen Mitch Rockfit Gber Neo-Bodhum tragt?
Nicht mal Bing oder Google helfen da weiter...

KOMPLETTE FRISCHZELLENKUR
Man kann Square Enix eigentlich nur loben fur das,
was sie aus »Final Fantasy 13-2« gemacht haben.
Nahezu alle Kritikpunkte des Vorgangers wurden aus-
gemerzt, das Spielgefuhl ist der Wahnsinn, und
selbst die 2009 schon Uberragenden Story-Render-
Videos wirken nochmals huibscher, effektreicher und
filmreifer. Das andert freilich nichts daran, dass du die
Bonbon-Optik, die androgynen Porzellangesichter
und das stellenweise recht arge Tranendrisen-
Gedrlucke mogen musst, um Gefallen an diesem Epos
zu finden. Davon abgesehen kann man jedoch unver-
blimt behaupten, dass Square hiermit das 6stliche
Pendant zum westlichen Rollenspiel-Koloss des Jahres
2011, »Skyrim«, abgeliefert hat. Bravo, kupo!
Sabine Schischka

Final Fantasy 13-2

Absolut asthetisch, in Render-Videos
wie in normalen Gameplay-Szenen
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Abstrakte Musikmischung, englische
Sprecher top, keine japanische Tonspur

Geht leicht von der Hand,
ohne viel Schnickschnack
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NEVER DEAD

kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler |
Rebellion
Entertainment

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler [ 1-4
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Mit vielen Gags an-
gereicherte Action-
Breitseite rund um
einen unsterblichen
Helden.

das ist drin

® Kopflos

® Arm dran
Beinhart

® Oberkérperfrei

ryce Boltzman liegt zerteilt in einem
B heruntergekommenen Psychiatrie-

zentrum. Hier der linke Arm, dort das
rechte Bein, zwei Meter weiter der Torso. In
einer dunklen Ecke ruht sein abgetrennter
Kopf. Wo fur andere Spielhelden jetzt Game
Over ware, legt Bryce erst richtig los. Denn
der vor einem halben Jahrtausend verfluchte
Draufganger ist unsterblich und sinnt auf
Rache fur den Tod seiner Frau Cypher.
Untersttzt von Arcadia, einer aufreizenden
Agentin, arbeitet er nun fur NADA, die
National Anti Demon Agency. Zeit also, dem
schleimigen Unterweltpack mal so richtig den
Allerwertesten aufzureiBen!

METZELN!

In insgesamt neun Kapiteln metzelt
sich Bryce aus Third-Person-Perspektive und
standig angetrieben von den Gitarren-Sounds
der Kult-Metaller Megadeth durch Horden
von Maschinengewehr-Damonen,  Scharf-
schiitzen-Vogelwesen und vielen weiteren
Ekel-Kreaturen. Bewaffnet mit Pistole, Butter-
fly-Schwert und weiteren Todbringern lasst
Bryce im Sekundentakt hektoliterweise lila-
blaues Damonenblut und Korperhalften
durch die abwechslungsreich ausstaffierten
Areale fliegen. Brennende Kugeln, erhohter
Nahkampfschaden und Uber 60 weitere im
Spielverlauf freischaltbare Fahigkeiten helfen
zusatzlich, der Hollenbrut Herr zu werden.
Der Clou bei »Never Dead«: Kassiert Boltz-
man zu viele Treffer, verliert er hochstens
seine Extremitdten, die er aber — weil ja

Viele abgedrehte und witzige Ideen, knackig sarkastische Dialoge, atemlose
Dauer-Action, motivierendes Fahigkeiten-Freischaltsystem

Hol’ das
Stockchen!

Vernachlassighare Handlung, ab und an leichte Ruckler, mit rund sieben
Stunden etwas kurz geraten, nur englische Synchro mit deutschen Untertiteln

unsterblich — mit einer einfachen Flug-
Rolle wieder aufnehmen kann, um sich neu
zusammenzusetzen. Komplett-Regeneration
via Knopfdruck ist ebenfalls moglich. Nur die
Kopfe einsaugenden Grandbabies solltest du
meiden — vertilgen sie deine Birne, bist du
weg vom Fenster.

Weiterer ~ Motivations-Turbo: ~ Nahezu
die komplette Umgebung lasst sich zerlegen
und als Waffe missbrauchen. Oft reicht
ein heftiger Klingenangriff und riesige
Wand- oder Deckenteile begraben nichts-
ahnende Monster unter sich. Das ist nicht nur
munitionssparend, sondern auch sehr htibsch
anzusehen — wie das gesamte Grafikgewand.
Dass die Bildwiederholrate bei all den Feindes-
massen, Rauchwolken und Trimmerteilen
nur ganz selten in die Knie geht, gibt weitere
Pluspunkte.

WAS ROLLT DENN DA?

Aufgelockert wird der kaum Verschnauf-
pausen gonnende  Actionausflug  von
diversen Knobeleinlagen und Physikratseln.
Was macht Bryce beispielsweise, wenn er zu
schwer fir eine Wippe ist? Klar, er reit
sich kurzerhand den Kopf von den Schultern
und rollt damit Uber die wackelige Holz-
konstruktion. Oder noch besser: Will Bryce
gegnerische Damonenhunde — sogenannte
Puppies — ablenken, nimmt er dafir einfach
seinen eigenen Arm und spielt mit ihnen
»Hol" das Stockchen!«. Ziemlich schréag, aber
verdammt witzig. Die Steuerung ist schneller
verinnerlicht als so manches osteuropaisches

Schimpfwort, und schon bald pfligst du
durch die rund siebenstindige Kampagne,
als hattest du nie etwas anderes getan. Einzig
den Online-Part fUr bis zu vier Spieler konnte
360 Live mangels Freischaltung noch nicht
testen. Dessen Nachlese findest du kurz nach
Ver6ffentlichung im Web.

Markus Wiirstle

Zweite Meinung

Never Dead

Detailliert und ansehnlich,
manchmal jedoch kurze Ruckler

Treibender Metal in Kdmpfen,
ansonsten eher unauffallig

Anfangs gewoéhnungsbediirftig,
spater super flissig
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SOUL CALIBUR 5

Stich, Block, Tritt, Autsch!

u liegst am Boden und hast kaum noch gendi-
Dgend Kraft in den Knochen, um aufzustehen.

Ein Japaner namens Mitsurugi hat dich gerade
nach allen Regeln der Kampfeskunst als lebenden
Sandsack missbraucht. Er hat dir den Knauf seines
Samurai-Schwertes mitten in die Rippen gerammt;
dir so fest in die Magengrube getreten, dass dir fast
die Galle hochkam, und dir sodann mit einem hinter-
haltigen Beinfeger das Gleichgewicht geraubt. Doch
der agile Holzschuhtrager hat deinen Kampfeswillen
unterschatzt. Just als er zum finalen StoB ansetzt,
rollst du dich zur Seite, springst auf und ziehst ihm
dein Nunchaku mit voller Wucht tber den Schadel.
Die mit einer Kette verbundenen Holzstécke maltra-
tieren unaufhorlich seinen Kopf. Er taumelt. Sekun-
den spéter treibst du deinen FuB mit einem maéch-
tigen Sprung in sein schmerzverzerrtes Gesicht.
Mitsurugi sackt regungslos zusammen. Runde 3:
gewonnen!

Ziemlich genau so fuhlen sich viele Szenen in
»Soul Calibur 5« an: pfeilschnell, intensiv und bis zur
letzten Sekunde unberechenbar. Die Grundelemente
sind dabei stets dieselben: Zwei Kontrahenten stehen

kurz  knapp

Hersteller |

Namco Bandai
Entwickler |

Project Soul

Preis | ab 65 Euro
Genre | Beat 'em Up
Spieler | 1-6
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Ultraschnelles

Beat 'em Up mit tod-
schicken Kampfern
und ausuferndem
Charakter-Editor.

das ist drin
® Prigeln
@ Helden basteln

Uben, tben,
uben

® KI verteufeln

56 /360 LIVE

sich in einer Arena gegentber und schlagen so lange
mit Waffen aufeinander ein, bis einer siegreich die
Arena verlasst. Mit der A-Taste blockst du. Mit der X-,
Y- und B-Taste verteilst du vertikale und horizontale
Schlage sowie Tritte.

Die Spielmodi sind Uber jeden Zweifel erhaben:
angefangen beim ausfuhrlichen Trainingsmodus, in
dem du mannigfaltige Spielsituationen einstudieren
und dir sdmtliche Kombo-Angriffe der Spielcharak-
tere vorfihren lassen kannst, Uber den klassischen
Arcade-Modus, bei dem du &hnlich einem Turnier
Widersacher um Widersacher bezwingst, bis hin
zum Schnellkampf-Modus, in dem du wortwortlich
Tausenden zuféllig generierten Recken gegenuber-
trittst. Dabei sammelt dein Held stets »Spieler-
punkte«, die dich im Level aufsteigen lassen. Fur
Anfanger wirkt die clever agierende Gegner-K| bei
alledem schon auf dem mittleren Schwierigkeitsgrad
oft unbezwingbar. Profis dagegen kommen voll auf
ihre Kosten und kénnen sogar noch den »Legenddre
Seelen«-Modus freischalten, welcher mit besonders
gerissenen Computergegnern aufwartet. Im Gegen-
satz zu »Soul Calibur 4« muss der Schicksalsturm

Sabel, Kampfstab, Florett und mehr: Serientypisch
drickt Namco Bandai jedem Recken verpflichtend
eine Waffe in die Hand.

Fliissige Grafikpracht, punktgenaue Steuerung, groBe
Vielfalt an Kampfstilen, sehr umfangreicher Charakter-
Editor, viele unterschiedliche Modi

Erfahrungssystem wirkt aufgesetzt, Soundkulisse
eher unauffallig, Gegner-KI fiir Anfanger oft zu heraus-

fordernd )

.

B Youtube-Upload-Funktion fir Aufzeichnungen von Online-
Kémpfen M Vorbesteller erhalten Zugriff auf den aus »Soul
Calibur: Broken Destiny« bekannten Kémpfer Dampierre

M Auch als Collector's Edition erhaltlich; mit dabei: Artbook,
Soundtrack, Making-of-DVD, ein vom Entwickler signierter

Brief, ein Kunstdruck und zwei Download-Ruistungssets
L. 50 Erfolge fiir erfolgreiches Priigeln

T |

www.360-live.de



# Zu einem Kampf gehéren
immer zwei

DIE VERSUS-MODI

Hat man sich einmal an die eingangs
verwirrende Menifihrung gewdhnt,
dauert's keine 30 Sekunden vom Spielstart
bis zum ersten Couch-Duell. Vorausgesetzt
dein Kumpel kann sich schnell fiir eine der

vielen Pixel-Schénheiten entscheiden.

Neben den typischen Ranglisten-

Kampfen treffen sich bis zu sechs Spieler
in einem »Player Match«. Wahrend zwei der
Teilnehmer kdmpfen, kdnnen sich die anderen
Recken unterhalten und die Auseinander-
setzung live mitverfolgen.

Was fiir Deutschland zudem bereits

bestatigt wurde, sind Online-
Turniere. Bleibt zu hoffen, dass Sieger nicht
nur virtuelle Belohnungen einstreichen
diirfen, sprich Namco Bandai — wie EA fiir
die FIFA-Community — auch Sachpreise
springen lasst.

diesmal wieder einem Kampagnen-Modus weichen:
17 Jahre nach den Ereignissen des letzten Serien-Teils
erzahlen zahlreiche Kampfe und rund 45 Minuten
beeindruckende Rendersequenzen die Geschichte des
Junglings und Neuzugangs Patroklos. Der Sohn der
Schwert-und-Schild-Kémpferin Sophitia mutet wie eine
mannliche, akrobatischere Version der kampferprob-
ten Doppel-D-Griechin an: In Auseinandersetzungen
wuchtet er Gegnern seinen Schild mitten ins Gesicht;
sein Kurzschwert fihrt er mit Eleganz und Effektivitat;
Stiche und Hiebe aus allen erdenklichen und uner-
denklichen Lagen meistert er mit Leichtigkeit.

Das Ganze geht stets punktgenau und leicht
von der Hand. Unterstitzt von der butterweichen
Bildwiederholrate sogar mit nochmalig erhdhtem
Tempo im Vergleich zu den ohnehin extrem flinken
Partien der Vorgangerspiele. Neu: Ahnlich einem
»Super Street Fighter 4: Arcade Edition« kannst du
Uberaus schlagkraftige Spezialangriffe ausfuhren.
Hast du die dazu nétigen Balken weit genug durch
erfolgreich platzierte Manover beflllt, dienen die
Bildschirm-sprengenden Bombastattacken vorrangig
als nicht zu konternder TodesstoB respektive dazu,
verloren geglaubte Kampfe doch noch rumzureiBen.

DER CHARAKTER-

EDITOR

Bevor deine Kontrahenten allerdings reihenweise
das Handtuch werfen, solltest du dich auf einen
Kampfer spezialisieren. Gar nicht leicht, denn zur
Auswahl stehen Uber ein Dutzend Serienveteranen
sowie acht komplett neue Recken mit unterschied-
lichen Kampfstilen. Unter anderem neu an Bord: sexy
Ninja-Meisterin Natsu, Griechen-Gore Pyrrha, die
Strapse tragende, Energiebdlle schleudernde Viola
und der aus der »Assassin’s Creed«-Serie bekannte
Klingenmorder Ezio Auditore da Firenze — dem auch
im bereits erwahnten Story-Modus eine Rolle zu-
kommt.

Grafisch bewegt sich die Fantasy-Keilerei auf
gewohnt hohem Niveau. Dynamische Arenen — mal
winzig klein dargestellt, wie das Level auf einem
treibenden FloB, mal dicht dran am Geschehen wie
die pompose Schlachtfeld-Szenerie — treffen auf tolle
Licht- und Waffeneffekte sowie extrem detaillierte
Spielfiguren mit zerstorbaren RUstungsteilen. Die
sowohl englische als auch japanische Tonspur mit
guten deutschen Bildschirmtexten zaubert Kennern
zusatzlich sofort ein Lacheln aufs vernarbte Krieger-
gesicht. Echter Pflichtkauf fur Genrefans!

Markus Wiirstle

1 ||
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Zweite Meinung

Soul Calibur 5

Blendende Lichteffekte, detaillierte
Kémpfer, extrem flissig

Mit drei Worten:
gut aber unauffallig!

So muss sich ein Beat 'em Up
steuern. Genau so!
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METAL GEAR SOLID
HD COLLECTION

Nicht nachdenken, kaufen!

kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler | Kojima
Productions/Bluepress
Games

Preis | ca. 30 Euro
Genre | Schleich-
Action

Spieler | 1-4
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Endlich fur

Xbox 360: Feinste

Schleich-Action-Kost

von GroBmeister

Kojima.

das ist drin

® Herzklopfen

@ Staunen
Euphorie

@ Filmfeeling

0%
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ie bewertet man ein Epos?
Welche Note erteilt man einer
Sammlung, in der jedes Spiel so

einzigartig, so wegweisend, so unvergesslich
ist wie in dieser? Wer seinerzeit zum ersten
Mal die lange Zeit Playstation-exklusive
»Metal Gear Solid«-Reihe ins Laufwerk
geschoben hat, weiB3, wie sehr die Serie in
ihren Bann zieht. Umso lobenswerter, dass
Konami Xbox-Spielern nun zum ersten Mal
Kontakt mit der grandiosen Schleich-
Action-Reihe gewahrt und Teil Zwei, Drei
und den PSP-Ableger »Peace Walker«, alle
mit Erfolgen sowie HD-Grafik aufgepeppt,
serviert.

Damals wie heute packt dich die Geschichte
aus »Metal Gear Solid: Sons of Liberty« um
Ex-Séldner Solid Snake im Kampf gegen ein
global agierendes Terror-Netzwerk, das sich
die Feuerkraft des Kampfroboters Metal Gear
Ray zunutze machen mdchte. Eine Geschichte,
die immer wieder neue Wendungen bereit-
hélt und dir mit ihrer cineastischen Inszenie-
rung im Zehn-Minuten-Takt den Atem raubt.
GroBartig zudem, dass es moglich ist, das
komplette Spiel durchzuspielen, ohne einen
einzigen Gegner abzumurksen.

AB INS DSCHUNGELCAMP

Fantastisch auch die Fortsetzung »Metal
Gear Solid: Snake Eater«: Der weltweit
Uber 3,6 Millionen Mal verkaufte dritte Teil
dient als Vorgeschichte und schickt Serien-
Urgestein Big Boss in den tiefsten Urwald

Huibsch aufpoliert auf 720p-HD-Grafik bei konstanten 60 Bildern pro
Sekunde, intelligentes Gameplay, grandiose Inszenierung, packend erzahlt,
beide 8-Bit-Klassiker mit an Bord, toller Sound, gute deutsche Bildschirm-
texte, 100 Erfolge fir 2.000 Gamerpoints

Erstes Metal Gear fehlt, ebenso der PS3-exklusive Teil Vier und damit das
Ende der Reihe, keine deutsche Tonspur

im Stden der Sowijetunion. Hier muss der
Soldat im Alleingang eine gut geschitzte
Massenvernichtungswaffe zerstéren. Uberra-
gende Musik, tolle Optik und acht packende
Endgegner-Duelle inklusive. Wie »Sons of
Liberty« bietet »Snake Eater« grandiose
Unterhaltung auf Hollywood-Niveau.
Gleiches gilt fir den Playstation-Portable-
Ableger »Peace Walker«, der als Bricken-
stick zwischen den beiden anderen Teilen
dient. Aufgabe hier: Im Jahr 1974 die
Neutralitat Costa Ricas schitzen und eine
Eskalation des Ost-West-Konflikts verhin-
dern. Die hierzu immer wieder nétige
Rekrutierung von Soldaten nervt zuweilen,
ansonsten aber ein erstklassiges Spiel.

TROSTPFLASTER

Schade nur, dass das legendare erste
»Metal Gear Solid« fir die Ur-Playstation und
der weiterhin Playstation-3-exklusive vierte
Teil »Metal Gear Solid: Guns of Patriots«
fehlen und auf eine deutsche Tonspur —
nur Untertitel sind vorhanden - verzichtet
wurde. Als Trostpflaster packt Konami daftr
das allererste »Metal Gear« fur Nintendos
80er-Jahre-Heimkonsole NES, den MSX2-
Heimcomputer-Klassiker »Metal Gear 2: Solid
Snake« sowie die VR-Missionen aus »Metal
Gear Solid 2: Subsistence« fur Playstation 2
mit auf die erste der beiden DVDs. Macht
zusammen Uber 120 Stunden Spielspal3
fur knapp 30 Euro. Ein grandioses Preis-
Leistungs-Verhéltnis! Und somit ein klarer

Pflichtkauf fir alle Serien-Neueinsteiger,
Retro-Neuauflagen-Sammler und  Gamer-
score-Jager. Letztere durfen hier Ubrigens
insgesamt 100 Erfolge fur zusammen 2.000
Gamerpoints einstreichen. Sensationell!
Moritz Wanke

Zweite Meinung

MG Solid HD Collection

HD-Update gegliickt, auch die
Bildwiederholrate iberzeugt

Fantastische Sprecher, unvergess-
liches Musik- und Soundgewitter

Nach kurzer Einarbeitung
im Schlaf zu beherrschen

8
9
9
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TRINE

kurz  knapp

Hersteller | Atlus
Entwickler |
Frozenbyte

Preis | 1.200
Microsoft Punkte
Genre | Geschick-
lichkeit

Spieler | 1-3
Xbox Live | ja
USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Physikbetonter
Ratsel- und Ge-
schicklichkeitstest
vor malerischer
Fantasy-Kulisse.

das ist drin

® Zauberspriiche

® Magiewesen
Hollenkreaturen

® Steampunk-
Artefakte

40%

Oder so dhnlich...

chon einmal konnten Zoya die Diebin,
SAmadeus der Zauberer und Pontius

der Ritter ihr Konigreich vor dem
Untergang bewahren. Doch wie durch ein
unsichtbares Band werden sie nun erneut
von einem machtigen Artefakt namens Trine
zusammengefthrt, um in einem weiteren
Xbox-Live-Arcade-Abenteuer ihren Heldenmut
unter Beweis zu stellen. Aus der klassischen
Seitenansicht dirigierst du einen der Charak-
tere. Ein simpler Tastendruck gentigt, um im
Einzelspieler-Modus zwischen den Helden zu
wechseln. Die ersten drei Spielabschnitte
vermitteln kurz und knapp die jeweiligen
Fertigkeiten der Abenteurer, die im gesamten
Spielverlauf immer wieder clever kombiniert
werden missen, um Physik-basierte Ratsel-
mechanismen zu Uberwinden und scheinbar
unbesiegbare Widersacher auszutricksen.

VERHEXTER DREIER

Die Vorstellung des Zauberers beginnt mit
dem Erlernen eines simplen Telekinese-Tricks:
Wahrend du den Helden mit dem linken
Analogstick steuerst, kannst du mit dem
rechten in Kombination mit der X-Taste
Gegenstande anheben und sie dann schwe-
bend an eine andere Stelle rlicken oder dem
nachsten Kobold vor den Latz knallen. Ist mal
kein passendes Interaktionsobjekt zur Hand,
kann Amadeus metallene Wrfel und andere
Gegenstande aus dem Nichts materialisieren,
indem du mit dem rechten Stick ein Viereck
in den freien Raum zeichnest. Davon abgese-
hen ist der Magier allerdings kaum fur direkte

Einer fuir alle — alle fiir einen.

Uberbordende Details, viele Interaktionsmaglichkeiten, anspruchsvolle Ratsel,

Einzelspieler- und 3er-Koop-Modi gleichsam motivierend

Deutsche Sprecher bringen die Stimmung nur selten auf den Punkt, einige

Rétsel ahnlich denen des Vorgéangerspiels

Auseinandersetzungen gewappnet. Ganz
anders die Diebin Zoya: Mit Pfeil und Bogen
perforiert sie im Handumdrehen Goblin-
Hintern. AuBerdem kann sie sich mit einem
Enterhaken an holzigen Oberflachen ent-
langhangeln. Schielen gleich mehrere Gegner
aus ihren Verstecken oder pfeffern dir Pfeil-
fallen und Feuerblumen ihre Projektile entge-
gen, stellt sich Ritter Pontius unerschrocken
vor sein Gefolge. Mit Schwert und Schild
kann er nicht nur austeilen, sondern als
einziger Kugelhagel abwehren und sogar
umlenken. Und mit seiner Zweitwaffe, einem
beidhdndig gefihrten Streithammer, ver-
arbeitet er Feindgeschépfe mit Leichtigkeit zu
Hackepeter.

ACTION FURS OBERSTUBCHEN

Schon das Vorgangerspiel von 2009 -
leider ausschlieBlich fur PC und Playstation 3
erhaltlich — ist durchweg hiibsch anzusehen,
bietet spielerisch aber etwas wenig Abwechs-
lung. »Trine 2« macht quasi alles besser:
Dutzende neue und oft erstklassig animierte
Ratselelemente faszinieren. Wenn du bei-
spielsweise Salatpflanzen zum Wachsen an-
regst und so eine riesige Weinbergschnecke
ablenkst, damit diese den Weg freimacht,
dann sieht das nicht nur grandios aus,
sondern spielt sich auch so. AuBerdem
erschweren  Zahnradkonstruktionen  und
andere Mechanismen den Fortschritt. All
diese Erfolgselemente haben nun fast schon
epische AusmaBe angenommen — auch wenn
die rein zweidimensionale Spielmechanik in

keiner Sekunde auf Action getrimmt ist.
Dieser Tatsache sollten sich auch die bis zu
zwei Koop-Mitstreiter bewusst sein, die auf
dem geteilten Bildschirm oder via Online-
Anbindung jederzeit mitmischen durfen.
Macht unterm Strich einen wahrlich magi-
schen Fantasy-Trip, der dich mindestens sechs
Spielstunden an den Controller kettet.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Trine 2

Viel hilbscher geht's auf Xbox Live
Arcade kaum... Grafikperle!

9
7

Passende Grundstimmung, aber
nur bemiihte deutsche Sprecher

Erfordert Einarbeitung und Fingerspit- 8
zengefiihl — insgesamt aber gut geldst
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Unheimliche Soundkulissen, professionelle englische Synchro, liebenswerte Helden,
interessante Erwachsener-Kind-Beziehung...

° ....die leider zu holprig umgesetzt wurde, Amy mitunter gefahrlich eigensinnig, frustig

platzierte Speicherpunkte, nur deutsche Untertitel

AMY Nur gemeinsam seid ihr stark!

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler | Lexis Numérique Preis | 800 Microsoft Points
Genre | Survival-Horror Spieler | 1 Xbox Live | ja USK | ab 18 Jahren
Kurz gesagt | Nichts fiir schwache Nerven. Sowohl wegen des Horror- als leider auch des Frustfaktors.

u lechzt nach »Resident Evil 4
DHD« nach weiterer Survival-

Horror-Kost? Dann solltest du
dem Download-Titel »Amy« eine
Chance geben. Alles beginnt im Jahre
2034 mit einem auf die Erde stir-
zenden Kometen, der ein gefahrliches
Virus freisetzt. Protagonistin  Lana
Uberlebt den Einschlag, muss jedoch
feststellen, dass seither Gewalt,
Chaos und seltsam mutierte Menschen
ihre gewohnte Umgebung, die Stadt
Silver City, heimsuchen. Das Glick im
Ungltck: Die Blondine wird begleitet
von Amy, einem autistischen Madchen,
welches in der Lage ist, genau die
Mutationen aufzuhalten, mit denen
auch Lana zu kampfen hat — voraus-
gesetzt, man befindet sich in Amys
Nahe. Zusammen muss das ungleiche
Duo nun vor der sich anbahnenden
Katastrophe fliehen. Klingt spannend?
Ist es auch. Zumindest bis die vielen
kleinen  technischen Macken das
Atmosphdre-Kartenhaus zum Wanken
bringen. Die wohl gréBte Innovation
und gleichzeitig das groBte Manko von
»Amy« ist Amy selbst. Das kleine
Madchen weicht nicht von deiner Seite
und macht sich zunachst sehr natzlich.
So kann sie beispielsweise eine Blase
erschaffen, in der sich keine Gerdusche
bilden — perfekt, um lautlos an den

60/ 360 LIVE

aggressiven, plotzlich tberall auftau-
chenden Soldaten vorbeizuschleichen
oder Turen zu 6ffnen.

Trotzdem wird man das Gefuhl nicht
los, Amy hatte beim Versteckspielen
im Kindergarten nicht aufgepasst. Halt
man sie nicht standig per Druck auf
die RB-Taste an der Hand, hampelt sie
ziellos umher, nicht selten in die Arme
eines Gegners — eine Geduldsprobe.
Haufig muss Lana das Méadchen durch
Luftungsschachte und derlei schmale
Offnungen bugsieren, damit sie auf der
anderen Seite einen Schalter umlegt.
Klappt meistens ganz gut, immer
wieder jedoch neigt Amy dazu, am
Mobiliar hangen zu bleiben oder gegen
Wande zu rennen — echte Stimmungs-
toter. DarUber hinaus d&rgert die
schwankende Bildwiederholrate. Wer
diese hoffentlich bald per Patch aus-
gemerzten Fehler verzeiht, erlebt ein
spannendes wie forderndes Grusel-
abenteuer.

Malte Banz

Wertung

Gute Steuerung, witzige Dialoge, erstklassig eingedeutschte Bildschirmtexte, viele
Maglichkeiten zur Charakterentwicklung, blutig trotz Knuddelambiente, im Koop-Modus

besonders spaBig

Koop-Vergniigen leider nur offline an einer Konsole, viele Spielelemente wiederholen sich

haufig, teils nervige Musik

ALL ZOMBIES MUST DIE!

1.000 tote Zombies - die Tausendste...

kurz  knapp

Hersteller | Doublesix Entwickler | Doublesix Preis | 800 Microsoft Points Genre | Action

Spieler | 1 -4 Xbox Live | nein USK | nicht gepriift

Kurz gesagt | Twin-Stick-Shooter mit komplexem Gameplay-Geriist, aber zu wenig Abwechslung.

och nie sind in einem Zeit-
Nfenster derart viele Zombie-

spiele erschienen wie in den
letzten zwolf Monaten. Und  wie's
aussieht, wird der Ansturm an
Fremdhirn-suchenden  Schleckermau-
lern wohl auch so schnell nicht ver-
siegen. Den Startschuss fur den dies-
jahrigen Gammelfleisch-Marathon gibt
der britische Entwickler Doublesix mit
diesem kurzweiligen ~ Xbox-Live-
Zwischendurch-Happen. Aus isometri-
scher Draufsicht fihrst du Videospiel-
Nerd Jack durch die von Zombies
gebeutelte Stadt Deadhill; der rechte
Stick gibt die Richtung vor, die
RT-Schultertaste  schmettert  den
Hirnlutschern die unterschiedlichsten
Attacken entgegen. Um von einem
Teilgebiet ins nachste vorzudringen,
verlangen dir mechanische Torwédchter
simple Aufgaben ab: Sammle Gegen-
stand X, bringe Y-viele Zombies einer
bestimmten Art um — nur ganz selten
sind die Anforderungen anspruchs-
voller. Wirklichen Pepp verleihen dem
Untoten-Genozid dagegen die zahl-
reichen Rollenspiel-Elemente, wie man
sie schon aus anderen Zombie-Eska-
paden kennt. Der Charakter entwickelt
sich stetig weiter, steigert mit jeder
Fahigkeitenstufe Tempo, Angriff, Ver-
teidigung und Gesundheit. AuBerdem
kann Jack neue Waffen und Heilmittel

anhand von sammelbaren Blaupausen
nachbauen und verbessern. Das Inven-
tar- und Objekt-Management fallt fur
einen Download-Titel ebenfalls relativ
komplex aus. Fast jeder Schlurfscherge
ldsst bei seinem endgtltigen Ableben
Cheeseburger, Munition, fur spatere
Missionen  wichtige  Spezialgegen-
stande und Ahnliches fallen — Sammel-
wahn ahoi!

So weit, so gut. GroBte SpaBbremse
bleiben standige Wiederholungen bei
Missionsdesign und Gegneraufgebot.
Dass du mit steigendem Spielfortschritt
zwischen drei weiteren Charakteren —
darunter auch ein sehr skurril anmu-
tendes Rastafari-Alien — mit je eigenen
Spezialfertigkeiten wechseln kannst,
gleicht dieses Manko nur maBig aus.
Grunes Download-Licht gibt 360 Live
daher in erster Linie fur abgebrihte
Couch-Krieger, die sich zu viert
auf einem Bildschirm ins Getimmel
stlrzen. Ein Xbox-Live-Modus ist selt-
samerweise nicht vorgesehen.

Jan Heinrich

Wertung

www.360-live.de



Mehr auf www.360-live.de

% Spiel gegen die Redaktion: Zocken und Preise abstauben! Details siehe Forum!

Umfangreicher Charakter-Editor, abwechslungsreiche Fahigkeiten
und Waffen, coole Gadgets, eimerweise Gags und Comic-Charme

kurz  knapp

Hersteller |

WB Games
Entwickler |
Monolith Productions
Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt
Superschneller Ego-
Shooter mit Lach-
garantie und vielen
Konfigurations-
moglichkeiten.

das ist drin
® Charaktere
basteln

® An Waffen
schrauben

Gegner
plattmachen

® Gadgets
benutzen

So ziemlich alles muss erst freigespielt werden, keine
nennenswerten Einzelspieler-Modi

- - —
- - o
23" B )

u bist nichts als ein Fettklops in zu
D kleinen Unterhosen, einem selbst

gehékelten Umhang und aus-
gelatschten  Haschen-Hausschuhen. Dank
deiner Fistelstimme klingst du wie ein zehn-
jahriges Madchen. Und du siehst dank
bemaltem Pappkarton als Superhelden-
Maske auch genauso aus! Denn du bist einer
von gefiihlt 1.000 moglichen Charakteren im
Mehrspieler-Shooter »Gotham City Impos-
tors«. Moment mal, Gotham City? Hat das
nicht was mit Batman zu tun?

ZEIT FUR SELBSTJUSTIZ

Richtig! Doch da der dunkle Racher nicht
24 Stunden auf Verbrecherjagd gehen kann,
beschlieBt eine Truppe von Bat-Fans die
Verbrechensbekampfung selbst in die Hand
zu nehmen. Auf abwechslungsreichen
Karten sowie in drei Spielmodi bekriegen
sich fortan sechs Fledermaus- und ebenso
viele Joker-Kopien. Im normalen Team
Deathmatch, im  Flaggenklau-ahnlichen
»Psych Warfare«-Modus und in dem an die
»Call of Duty«-Spielvariante »Herrschaft«
erinnernden »Fumigation«-Modus — hier gilt
es drei Punkte einzunehmen und zu ver-
teidigen — gibt's kraftig auf die blutrote
Clowns-Nase. Standig fliegen Spieler und
todbringende Kugeln durch die Luft wie
Silvester-Feuerwerk und Uberall herrscht far-
benfrohes Chaos. Zumindest vordergriindig.
Wer allerdings genau hinschaut, wird schnell
feststellen, dass hier der Teamgedanke stets
im  Mittelpunkt steht. Die ausufernden
Gruppengefechte erinnern also eher an

GOTHAM CITY IMPOSTORS ...

rasante »Team Fortress 2«-Duelle. Extrem
aufgedreht, extrem witzig und einfach gut!
Genauso wie die leicht erlernbare, punktgen-
aue Steuerung, die Genre-Fans und Neu-
einsteiger gleichermaBen schnell verinner-
lichen. Mit Abschissen und sonstigen
Leistungen sicherst du dir Erfahrungspunkte,
Freischaltpunkte und Kostimmuinzen, mit
denen du dir fernab von einigen wenigen
vorgefertigten Charakterklassen einen indivi-
duellen Recken zusammenschusterst. Du
wahlst aus Raketenwerfer, Maschinenpistole,
Barenfalle, Kastenteufel, Jagdbogen und
weiteren mehr oder minder konventionellen
Waffen, verbaust Modifikationen wie Schall-
dampfer oder Korpergeruchs-Sensoren — mit
dem du deine stinkenden Feinde bereits
hinter Hauserecken erschnuppern kannst —
und schmuckst die Knarren mit unterschied-
lichen Tarnungen, darunter ein dunkles
Totenkopf- und ein pinkes Geparden-Design.
Ebenso mit im Bat- und Clowns-Rucksack:
Fahigkeiten, sogenannte Fun Facts, die dir
zum Beispiel mehr Gesundheit, héheren Maxi-
malschaden oder Schutz vor Kopfschissen
verleihen.

FLIEG, FLEDERMAUS, FLIEG!

Besonders wichtig sind allerdings sieben
Gadgets, die das Spielgeschehen zusammen
mit der stets Uberdrehten Soundkulisse und
der immer flUssigen, Bonbon-bunten Grafik
von seinen Konkurrenten abgrenzen. So
kannst du mit dem selbst gebastelten »Glider
Rig« durch Gothams Hauserschluchten
schweben, mit riesigen Federn an den

Schuhsohlen meterhoch durch die StraBen
hupfen oder dich mit der »Ninja Smoke
Bomb« fast ganzlich unsichtbar machen. Das
bringt Abwechslung rein und kurbelt das
flotte Spieltempo nochmals an. Weshalb 360
Live empfiehlt: Am besten sofort die Demo
laden, denn so was abgefahren Schnelles
gab’s auf Konsole schon lange nicht mehr!
Endgultige Bewertung nachste Ausgabe!
Markus Wiirstle

Zweite Meinung

Gotham City Impostors

Detailreiche Charaktere, ansonsten
eher Mittelklasse

Abgedrehte englische Sprecher,
abseits davon unauffallig

Leicht erlernbare, »Call of Duty«-
ahnliche Steuerung — top!
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CATHERINE

So viel Potenzial, so viel verschenkt...

kurz  knapp

Hersteller |

Deep Silver
Entwickler | Atlus
Preis | ab 50 Euro
Genre | Puzzle-
Abenteuer
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Skurriles Japano-
Puzzle-Spiel - jetzt
auch auf Deutsch!
Na ja, zumindest
teilweise...

das ist drin

® Schafe

@ Bose Traume
Lebensfragen

@ Techtelmechtel

0%

62 /360 LIVE

Hersteller Deep Silver Zeit, aus der US-

Fassung des ungewohnlichen Puzzle-
Abenteuers »Catherine« eine Fassung fur
den deutschen Markt zu zimmern. Nun ist
sie endlich da, die von mir heiB ersehnte
Testversion — und enttduscht mich bitter.
Nicht wegen des Spielprinzips, mitnichten!
Das ist schlieBlich ungewohnlich, fordernd
und fesselnd wie immer. Wer den Importtest
in Ausgabe 05/11 nicht gelesen hat, hier
noch mal die Kurzfassung: Protagonist
Vincent Brook gerdt in Bedrangnis, als
seine langjahrige Freundin Katherine ihn
immer mehr zu Heirat und Familie dréngt.
AuBerdem plagen ihn seit neuestem Alb-
traume, in denen er in Boxershorts und mit
zwei Widderhérnern auf der Stirn einen
tddlichen Turm erklimmen muss, der aus
verschiebbaren Blocken besteht. Was er
anfangs nicht weiB: Der Traum ist real! Fallt
Vincent den Turm hinunter oder schafft
er es innerhalb der vorgegebenen Zeit
nicht, die Spitze zu erreichen, stirbt der Anti-
held tatsachlich. Puzzeln, nachdenken und
kombinieren heit die Devise: Blocke
verschieben, zur Seite ziehen, erklimmen,
wieder verschieben und so weiter. Erschwe-
rend verfolgen Vincent bei seinem Aufstieg
immer wieder schauerliche Verkorperungen
eigener Ur-Angste: eine untote Braut mit
Ktuchenmessern etwa oder ein vernarbtes
Baby mit Kettensdagen-Armen. Herrlich ver-
schroben!

E in gutes halbes Jahr: So lange hatte

Fesselnd-kniffliges Puzzle-Gameplay, schone Cel-Shading-Grafik im Anime-Look, erwachsene
Geschichte mit Erotik- und Horror-Anleihen, abgedrehte Bosse, tiefenpsychologische Selbst-
reflektion inklusive Online-Auswertung, gute englische Sprecher...

Q ....aber keine optionale japanische Tonspur, Level sehen immer gleich aus, deutsche Texte

nur halbherzig integriert

WAS SOLL DENN DAS?

Das Gameplay verdient also definitiv eine
Bestnote. Zumal vergleichbare Games, die
sich an etwas so andersartiges heranwagen,
leider die Ausnahme sind. Wer die deutsche
Disk von »Catherine« aber ins Laufwerk
seiner Xbox 360 einlegt, wird zunachst
stutzig: englische Texte, so weit das Auge
blickt. Der Startbildschirm begrtiBt den
Spieler unfreundlich mit einem »Press Any
Button«, die Kapitel werden wie in der
englischen Fassung mit »1st, 2nd, 3rd Day«
angegeben statt mit der deutschen Entspre-
chung. Und selbst Nichtspieler-Charaktere
kann man nur mit »Talk« ansprechen. Muss
ich da noch erwahnen, dass man sich die
Muhe einer deutschen Tonspur gar nicht erst
gemacht hat? Wohl kaum. Und dass man auf
die Implementierung der originalen japa-
nischen Synchro ebenfalls verzichtet hat?
Verdammt schade drum.

ALLES NUR HALBHERZIG

Die Frage, die sich hier stellt, ist: Was wurde
denn eigentlich Ubersetzt? Die Antwort
darauf: Dialoge. Wahrend die Figuren auf
Englisch plappern, werden in schwarzen
Kasten deutsche Untertitel eingeblendet.
Dass Schriften, Plakate und sogar Kapitel-
Einleitungen in den sonst so atmosphaérischen
Umgebungen weiterhin japanisch und eng-
lisch gehalten sind, scheint die Macher nicht
zu storen. Dem Spieler hingegen féllt es auf
— und zwar negativ. Es nagt an der eigentlich

so authentisch konstruierten Welt. Ein biss-
chen mehr Herzblut statt Hinrotzerei hatte
»Catherine« absolut verdient. So wird es
das Spiel trotz aller Liebe zum Detail und zu
ungewohnlichen Spielkonzepten niemals aus
seiner unverdienten Nische herausschaffen.
Schon gar nicht in Deutschland.

Sabine Schischka

Zweite Meinung

Catherine

Klasse Cel-Shading, unter
dem aber die Texturen leiden

Herrlicher Soundtrack
voller Ohrwiirmer

Gut beherrschbar, aber
gelegentlich zickt die Kamera

www.360-live.de



DEIN WEG IN DIE GAMES-INDUSTRIE...

...ALS SPIELETESTER

Wir wollen sehen,
dass jemand etwas zu
Ende gebracht hat!

omputerspiele  machen nicht nur SpaB,
Csondern sind auch zu einem wichtigen

Wirtschaftsfaktor geworden. Zehntausende
Menschen arbeiten weltweit in verschiedenen
Entwicklerstudios und generieren dabei Milliarden-
umsatze. Allein Hersteller Activision-Blizzard hat laut
letztem Geschaftsbericht in den ersten drei Quartalen
2011 knapp 2,466 Milliarden Euro Umsatz erwirt-
schaftet. Diese Zahlen sind nur moglich, wenn die
Produkte technologisch ausgereift sind, Innovationen
bieten und — ganz wichtig — SpaB machen. Folglich
suchen die Entwickler vor allem junge Menschen
mit Visionen — und dem Talent, diese dann in Spielen
umzusetzen. Auch in Deutschland gibt es zahlreiche
international konkurrenzfahige Entwickler mit Top-
titeln in den Verkaufscharts.

Uber 10.000 Beschéftigte arbeiten hierzulande
bei weltweit bekannten Firmen an neuen Titeln.
Schwerpunkte sind dabei zum einen die klassischen
Konsolen- und PC-Spiele, aber auch Games fur
Mobilgerdte sowie das Segment der sogenannten
Browser-Spiele. Ein Name ist synonym fir den Erfolg
deutscher Spieleentwickler: Crytek! Die drei Brider
Yarli grundeten 1999 die in Frankfurt ansassige Firma.
Mit Titeln wie »Far Cry« und »Crysis« konnten sie auf
PC bereits gigantische Erfolge feiern. Der Nachfolger
»Crysis 2« erschien erstmals auch fir Konsole und
steht bei Fans und Kritikern weiterhin hoch im Kurs.
Doch damit nicht genug: Mit Piranha Bytes aus Essen,
Blue Byte aus Dusseldorf, Yager, Game Duell und
Zeroscale aus Berlin, Deck 13 und Keen Games aus

Wie oft hast du schon ein Spiel
gespielt und dir dabei gedacht:
Wenn ich bei der Entwicklung
mitgewirkt hatte, hatte ich es
anders gemacht! Ware ich Teil
des Entwicklerteams, wiirden sich
Tausende Spieler jetzt garantiert
nicht tiber diesen einen Design-
schnitzer érgern. Anders
formuliert: Wenn erst einmal
der Gedanke geboren ist, in der
Spieleindustrie zu arbeiten,
l&sst er dich meist nicht mehr
los. In der Regel einhergehend
mit den typischen W-Fragen:
Welche Jobs kommen fiir mich
als Spieler tiberhaupt in Frage?
Wer bietet sie an - und wo?
Und was sind tiberhaupt die
Voraussetzungen? In diesem
Artikel wollen wir einige dieser
Fragen beantworten...

Frankfurt, Bigpoint aus Hamburg, Related Designs aus
Mainz und vielen mehr kann die deutsche Entwickler-
landschaft zahlreiche Studios vorweisen, die allesamt
— meist im Auftrag groBer Hersteller — neue Unter-
haltungssoftware auf den Weg bringen. Tatsachlich
sind es mittlerweile sogar so viele Entwicklerhduser,

dass sie sich zu einem Verband zusammengeschlossen
haben, der ihre Interessen vertritt.

Wer in Deutschland so alles programmiert und vor
allem auch Mitarbeiter benétigt, das verrat ein Besuch
auf www.game-bundesverband.de, der offiziellen
Webseite des Bundesverbandes der Entwickler von
Computerspielen. Eine der Hauptaufgaben des
Verbandes ist die Forderung der Computerspiele-
Herstellung in Deutschland, denn fur diesen Bereich
gibt es kaum offentliche Fordermittel — anders als
beispielsweise in China. Dort injiziert man den noch
recht jungen Unternehmen regelméBig massive
Geldspritzen, um neue Projekte voranzutreiben. Aber
auch hierzulande ist der Bedarf an talentierten
Arbeitskraften ungebremst. Allein die Jobborse des
Bundesverbands listet Dutzende Eintrage. Hunderte
weitere finden sich auf Business-Networking-Portalen
wie www.xing.de und www.linkedin.com, aber
auch auf www.stepstone.de, www.monster.de,
www.arbeitsagentur.de — dem offiziellen Portal
der Bundesagentur fur Arbeit —, www.jobscout24.de
und anderen einschlagigen Online-Jobborsen. Neben
Grafikern, Programmierern und Produkt-Managern
werden besonders hdufig Personen im Sektor Quality
Assurance, sprich  Qualitatssicherung,  gesucht.
Was es mit diesem Berufsbild auf sich hat, warum es
besonders viele Interessenten anspricht und wie man
einen FuB in genau diesen Teilbereich der Branche
bekommt, erfdhrst du auf der nachsten Doppel-
seite.

Mike Arnold
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WELCHE ANFORDERUNGEN AN SPIELETESTER UND AUSZUBILDENDE - ZWEI BEGEHRTE
JOBS IN DER GAMESBRANCHE - GESTELLT WERDEN, DIESE FRAGE HAT 360 LIVE DER LEITERIN
DER PERSONALABTEILUNG BEI CRYTEK IN FRANKFURT GESTELLT...

360 Live: Frau Hartenfeller, Sie sind zustandig
fiir alle Personalthemen bei Crytek, darunter
auch die Betreuung von Auszubildenden. Wie
schatzen Sie den Bedarf an neuen Mitarbeitern
bei Crytek ein?

Andrea Hartenfeller: In Frankfurt haben wir
einen konstanten Mitarbeiterstand von ungeféhr
dreihundert Personen, die in verschiedenen
Projekten ihre Tatigkeiten ausiben. Wir halten das
fur eine gesunde GroBe. Naturlich verlassen uns
Mitarbeiter auch, und diese missen dann ersetzt
werden. In Zukunft werden auch neue Projekte neue
Positionen schaffen, so dass auch wieder Bedarf
bestehen wird.

360 Live: Wie kann man sich generell bei Crytek
bewerben?

AH: Auf unserer Webseite finden Sie einen
Abschnitt genannt »Karriere«. Dort kdnnen sich
die Bewerber ein Crytek-Studio aussuchen und
sich erkundigen, welche Stellen dort frei sind und
wie genau die daftr benttigten Qualifikationen
aussehen. Das Passende gefunden, kann man sich
direkt online bewerben und seine Unterlagen
hochladen. Dies ist im Normalfall bei allen
Entwicklerstudios so.

360 Live: Muss jeder Bewerber auch studiert
haben?

AH: Nein. Wir bieten zum Beispiel auch Stellen im
Bereich der Qualitatssicherung an, also fur Spiele-
tester. AuBerdem suchen wir immer wieder Auszu-
bildende im Bereich des Mediengestalters, die ihre
Ausbildung innerhalb der tatsachlichen Projekte
absolvieren. Derzeit beschaftigen wir im letzt-
genannten Sektor drei bis vier Personen jahrlich,
deren Ausbildung ungeféhr drei Jahre dauert.

360 Live: Thema Spieletester: So mancher
leidenschaftliche Gamer fiihlt sich berufen,

als genau solcher zu arbeiten — meist mit sehr
euphorischen Vorstellungen von dem, was ihn
erwartet. Aber so einfach ist das nicht, oder?
AH: Ganz und gar nicht. Hier gelten bei uns sehr
hohe Standards. Die Mitarbeiter der sogenannten
Quality Assurance arbeiten eng mit den Entwickler-
teams zusammen. Die Verantwortung ist hoch und
neben einem sehr guten Verstandnis der englischen
Sprache sind auch Geduld, Disziplin und Hingabe
wichtig.

Wer sich weniger fur Qualitatssicherung
interessiert und eher auf dem klassischen Aus-
bildungsweg in die Gamesbranche einsteigen
maochte, findet deutschlandweit verschiedene
Fortbildungseinrichtungen. Neben rar gesaten
Studiengangen an einigen staatlichen Universi-
taten, haben sich vor allem zahlreiche nicht-
staatliche Einrichtungen etabliert. Allen voran
die Games Academy. Die seit 2000 tatige
Einrichtung verfugt Uber Zweigstellen in Berlin
und Frankfurt, arbeitet mit tber 120 fach-
kundigen Privatdozenten zusammen und bildet
regelmaBig knapp 200 Studenten aus. Ebenfalls
seit Jahren dabei ist das in Berlin, Hamburg,
Ko6In, Munchen und Stuttgart ansassige Qantm
College. Hier kannst du unter anderem in den
Bereichen Game Design und Entwicklung,

3D Animation und Grafikdesign zertifizierte
Studiengange absolvieren. Des Weiteren
beliebt bei Interessenten im Sektor Game-
design: die Macromedia Hochschule in Minchen
und Stuttgart, die Designschule Schwerin sowie
das L4 Institut in Berlin. Du siehst eher Chancen
im Bereich der boomenden Browser-Games-
Industrie? Dann wirf mal einen Blick auf das
Angebot der School for Games in Berlin.

Hier die wichtigsten Webseiten im Uberblick:
> www.games-academy.de

» www.sae.edu/de

> www.macromedia.de

» www.designschule.de

> www.l4-institut.de

> www.school4games.net

Die Crytek-Zentrale in Frankfurt beschaftigt
300 Mitarbeiter, die an verschiedenen
Projekten arbeiten, unter anderem am
kommenden Xbox-Kracher »Ryse«.

360 Live: Wie sieht der Alltag eines Spiele-
testers aus?

AH: Nicht so, wie viele glauben. Bestimmte
Abschnitte des Spieles missen immer wieder
gespielt werden, um alles zu testen und eventuelle
Fehler ausfindig zu machen. Wir sprechen hier von
oftmals vielen Stunden mit denselben Inhalten.
Dabei ist es auBerordentlich wichtig, alles zu
dokumentieren und auch unterscheiden zu kénnen,
auf welcher Ebene der Fehler passiert. Die Verant-
wortung des Testers ist enorm, und technisches
Verstandnis sowie kommunikative Fahigkeiten
zwingend notwendig. Denn am Ende eines Tages
mussen ausfihrliche Reports geschrieben werden,
die exakt erklaren, wie vorgegangen wurde, als ein
Fehler auftrat.

360 Live: Als vollkommener Laie ist das wohl
kaum zu schaffen?

AH: Wir gehen davon aus, dass ein Spieletester,
wenn er oder sie sich bei uns bewirbt, eine abge-
schlossene Ausbildung — am besten mit technischem
Hintergrund — oder ein Studium vorweisen kann. Bei
Studienabbrechern muss man genauer hinschauen,
was studiert wurde und ob der- oder diejenige in
das Team passt. Aber eines ist unbedingt notwendig:
Wir suchen Mitarbeiter, die in ihrem Leben schon
bewiesen haben, dass sie etwas zu Ende bringen
konnen, und den Willen haben, alles zu geben,

um ein Ziel zu erreichen!

360 Live: Wie wichtig ist es, spezifischere
Computerkenntnisse mitzubringen?

AH: Sehr wichtig, wenn die Kommunikation mit den
Entwicklern klappen soll. Ein Tester sollte unsere
Technologie, die Cry Engine 1.0 bis 3.0, schon ein-
mal gesehen haben. Daher heien wir insbesondere
Modder, also Personen, die mit unserer Engine
schon mal Level gebaut und andere aktive Erfah-
rungen gesammelt haben, gerne als Bewerber
willkommen. Tipp am Rande: Die Engine haben

wir 6ffentlich zugdnglich gemacht. Sich mit dieser
vertraut zu machen ist daher nie verkehrt und hilft
auch bei spateren Projekten und in anderen
Bereichen. Andere Entwickler sehen das mit ihren
hauseigenen Engines ahnlich.

360 Live: Kann man als Spieletester auch in
andere Positionen aufsteigen?

AH: Definitiv. Wir hatten schon sehr gute Tester,
die dann anschlieBend Leitende Tester wurden oder

Andrea
Hartenfeller,
unsere
Interview-
Partnerin,
halt in
Frankfurt
alle Faden
im Personal-
wesen in der
Hand.
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innerhalb eines Projektes zum Teamleiter aufstiegen.
Andere haben sich wahrend ihrer Zeit bei uns
weitergebildet und zum Beispiel die Programmier-
sprache C++ erlernt oder auch grafisch gearbeitet
und sind dann Level-Designer oder Programmierer
geworden. Es hangt immer vom Einzelnen ab, wie
er oder sie sich entwickeln méchte. Bei all dem
helfen wir naturlich gerne.

360 Live: Was muss ein Bewerber mitbringen,
damit er oder sie bei Crytek eine Lehre als
Mediengestalter antreten kann?

AH: Bei uns entscheidet immer das Talent, Ziel-
strebigkeit und der personliche Eindruck, den ein
Bewerber bei uns hinterlasst. Bringt jemand schon
ein paar Arbeiten mit, anhand derer wir uns ein Bild
von seinen Fahigkeiten machen konnen, hilft das
auf jeden Fall bei der Entscheidung. Naturlich
schauen wir auch auf die Schulnoten, aber nicht mit
der Lupe. Wir wollen den Kunden qualitativ hoch-
wertige Spiele anbieten, und das kénnen wir nur
mit guten und talentierten Mitarbeitern, die auch in
hektischen Phasen besonnen bleiben und sich mit
ihren Ideen und Talenten einbringen kénnen und
wollen.

360 Live: Sind Fremdsprachenkenntnisse
erforderlich?

AH: Unbedingt. Da die Mitarbeiter bei Crytek aus
vielen verschiedenen Landern stammen, ist Englisch
bei uns die Geschaftssprache. Hier in Frankfurt
sprechen wir im Haus nur Englisch. Auch ein
eventuelles Vorstellungsgesprach wird auf Englisch
gefuhrt werden.

360 Live: Und wie sieht’s mit Praktika bei
Crytek aus?

AH: Sind vorhanden. Obwohl ich direkt sagen muss,
dass wir keine Berufsfindungspraktika anbieten,

die einen ersten Eindruck von der Spielebranche

Culturetranslate aus
Frankfurt bietet
professionelle Uber-

Die drei
Crytek-
Musketiere,
IERCHIE

Bruder:
Faruk Yerli,
Avni Yerli
und

Cevat Yerli.

vermitteln. Zum einen ist in unserem Hause das
Mindestalter 18 Jahre, da wir oft an Titeln arbeiten,
die erst ab 18 Jahren freigegeben sind. Zum anderen
wurden wir so einem Praktikanten in der Kirze der
Zeit keine qualitativ hochwertigen Anleitungen und
Aufgaben geben konnen.

360 Live: Aber Sie bieten Studierenden die
Moglichkeit, ein projektbezogenes Praktikum
zu absolvieren?

AH: Ja, wenn der Praktikant bereits in anderen
Projekten gearbeitet hat oder uns ein konkretes
Projekt vorstellt, welches bei uns umgesetzt werden
kann, dann steigen die Chancen. Auch hier gilt, dass
es sehr hilft, wenn jemand unsere Engine, sprich
Entwicklerwerkzeuge, kennt. Das Wichtigste bleibt
jedoch: Motivation und Kreativitat zeigen, dann
kann es jeder in der Spieleindustrie sehr weit
bringen!

360 Live: Vielen Dank fiir das Gesprach!

ZEHN FAUSTREGELN FUR
BEWERBER
1

. Stell dir die Frage: Warum will ich in der
Spieleindustrie arbeiten?

. Stell dir die Frage: Was kann ich wann gut?

. Stell dir die Frage: Was kann ich wann nicht
gut?

. Sei ehrlich zu dir selbst und dem
Unternehmen, bei dem du dich bewirbst.

. Such dir ein Ziel und verfolge es konsequent!

. Schreib dir genau auf: Was muss ich tun,
um dieses Ziel zu erreichen?

. Sei kreativ, auch in deiner Bewerbung!

. Fasse alle Dokumente und Zeugnisse zu einer
einzigen PDF-Datei zusammen.

. Nutze professionelle soziale Netzwerke wie
zum Beispiel Xing und Linked In.

10. Habe Geduld!

setzungs- sowie
Gametesting-Dienst-

leistungen an und

sucht aktiv nach
Verstarkung.

Mehr unter:
www.culturetranslate.de

WELCHES ANFORDERUNGSPROFIL
PERSONALER AN EINEN SPIELETESTER
STELLEN, ZEIGT DAS ERSTE INTERVIEW.
DOCH WIE SEHR DECKT SICH DAS

MIT DER PRAXISERFAHRUNG VON
JEMANDEM, DER IN GENAU DIESEM
FELD ARBEITET? 360 LIVE HAT NACH-
GEHAKT, BEI DENNIS FILIPOVIC,
CREATIVE SUPERVISOR BEI DER
UBISOFT-TOCHTER BLUE BYTE ...

360 Live: Dennis, du bist seit fast vier Jahren im
Bereich Qualitétssicherung tatig. Mittlerweile
arbeitest du als Abteilungsleiter. Vorher warst
du selber lange Gametester. Was macht dein
Team?

Dennis Filipovic: Da wir auf Herstellerseite arbei-
ten, liegt bei unserer Gametester-Gruppe der Fokus
auf Abnahmen. Die Tester sitzen also nicht direkt bei
den Entwicklern, sondern tberprufen vor Ort beim
Publisher sogenannte Milestones. HeiB3t: Zunachst
muss der Tester lernen wie das Spiel ablduft. Nun
geht’s daran zu Uberprifen, ob die Milestone-
Version die vereinbarten Ziele erfullt. Hierzu arbeiten
sich die Tester durch Feature-Listen und haken Punkt
fur Punkt ab. Dartber hinaus erhalten wir taglich
sogenannte Builds. Die Tester versuchen dann das
Spiel »kaputt zu machen, sprich Dinge zu tun, die
der Kaufer normalerweise nicht probieren wirde.
Und natrlich gilt es, zu spielen und sich dabei zu
fragen: Wird mir schnell langweilig? Kommen be-
stimmte Sachen zu oft vor? Sind Gegner zu stark? All
solche Details wandern in eine »Bug-Datenbank«.

360 Live: Bug-Datenbank klingt spannend. Ist
das eine simple Excel-Tabelle?

DF: Nein, wir nutzen eine Bug-Tracking-Anwendung
namens JIRA. Der Tester erstellt damit Eintrage,

die den Fehler beschreiben. Dazu kommen Repro-
duktionsschritte, also genaue Anweisungen, wie
sich das Problem erneut hervorrufen lasst. So kann
der Programmierer den Fehler zunachst »live« erle-
ben und dann korrigieren. Des Weiteren wird mittels
JIRA die Prioritat kategorisiert. A-Bugs zum Beispiel,
wir nennen sie auch Showstopper, bezeichnen Sack-
gassen, heftige Absttirze und dergleichen. Auch hier
gilt: Je genauer alles protokolliert wird, desto besser
fur die Losung — eine wirklich verantwortungsvolle
Aufgabe. Im Vergleich zu PC-Titeln gibt's im Konso-
lensektor tbrigens noch mehr Anforderungslisten,
zumal alle Konsolenhersteller selbst weitere Quali-
tatsrichtlinien vorgeben. Aber auch Ubisoft hat in
allen Studios geltende Bestimmungen, die eine hohe
Qualitatsnorm garantieren.

360 Live: Deine Tipps fiir einen Einstieg in
dieses Berufsfeld?

DF: Viele Beta-Versionen spielen. Damit meine ich
nicht solche von so gut wie fertigen Spielen, son-
dern friihe Sachen, also beispielsweise Material aus
der Szene unabhangiger Entwickler. Zweitens: Aktiv
in der Modder-Szene umschauen. Drittens: Ein
gewisser technischer Sachverstand. Wie funktioniert
ein PC? Wie und wofir nutze ich die DOS-Eingabe-
aufforderung? Hier sollte man sich fit fihlen. Vier-
tens: Geduld und — ganz wichtig — die Leidenschaft
fars Spielen.

360 Live: Wie sind die Verdienstmdoglichkeiten?
DF: Sagen wir's mal so: Steinreich wie Dagobert
wird man als Gametester nicht, aber man kann gut
davon leben.
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DER CSL-
ADVENTS-
KALENDER

Kaum eine andere Online-
Liga beschenkt ihre Mit-
glieder so reichlich mit
nagelneuen Spielen, teu-
rer Hardware und kosten-
losen Accounts wie www.
consoles.net. Neben den
oft mit Preisen ausstaffier-
ten Turnieren gab es im
letzten Jahr zum Beispiel
einen mit dem hauseigenen
Matchmaking-System
»Versus.« verbundenen
Adventskalender. 24 Tage
lang hatten Online-Zocker
die Moglichkeit, Preise im
Gesamtwert von Uber
1.000 Euro zu gewinnen.
Darunter »NHL 12«, »FIFA
12«, »Dead Space 2« und
andere Spiele-Vollversio-
nen sowie Sennheiser-
und Steelseries-Headsets.
Einen dieser Tagesgewin-
ne abzustauben, war ganz

Kaum eine an-
dere Online-Liga be-
schenkt ihre Mitglie-
der so reichlich.

einfach. Wer an dem
entsprechenden Tag ein
»Versus.«-Match bestritt,
wanderte automatisch in
den Verlosungs-Topf.
Prima Sache: Vielspieler
hatten sogar erhéhte
Gewinnchancen. Wer an
mehr als funf Partien in ei-
nem beliebigen »Versus.«-
Spiel teilnahm, bekam ein
zweites Los. Wer dartber
hinaus insgesamt zehn
tagliche Spiele absolvierte,
wurde sogar mit einem
dritten Los belohnt. Und
so viel ist sicher: Alle
Details zu anstehenden
Turnieren samt der dort
abzustaubenden Preise
wie immer auf unten
stehender Webseite.

CDFISDlLES

sports eagueE

www.consoles.net
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Die Mecker-Ecke

STOP! NICHT WEITERLESEN!
HIER GIBT’S WAS ZU GEWINNEN!

erzlichen Gluckwunsch! Du hast gerade einen von tber 80
H Preisen gewonnen, die 360 Live alleine in den letzten drei

Monaten vor Weihnachten im Heft, auf Facebook und
auf unserer Webseite www.360-live.de verlost hat. Darunter eine
nagelneue Xbox 360 Slim inklusive Kinect, ein fettes iPad 2, ein
auBergewohnlicher Sitzsack zu »Battlefield 3«, Dutzende Spiele-
Vollversionen und Collector’s Editions sowie jede Menge seltene
Sammelartikel, die stellenweise nicht einmal im Einzelhandel zu
kaufen sind. Wert: geschatzt tber 4.000 Euro. Das ist doch eigent-
lich eine sehr coole Sache, oder?

OMNOMNOM...

So sehen das auch die meisten Leser. Denn naturlich gibt es Hun-
derte Nutzer, die sich einfach nur wie Bolle dartber freuen, einen
Preis abrdumen zu kénnen. Woméglich bald Spiele-Merchandise
ihr Eigen nennen zu kénnen, an das sie sonst niemals gekommen
waren. Zuvorkommend wird im Forum den Gewinnern gratuliert
und vereinzelt landen sogar besonders kreative Dankesschreiben
im virtuellen Posteingang. Leider werden solche Verlosungs-
aktionen jedoch immer mehr von der Dreistigkeit einiger Men-
schen Uberschattet. Da kommt es schon einmal vor, dass wir uns
ganz unbefangen beleidigen lassen missen oder dass Gewinn-
spiel-Teilnehmer ohne Scheu bis zu zehn E-Mails schreiben, um
ihre Siegeschancen zu erhohen. Letztens durften wir uns sogar
anhoren, wir sollten doch zur Besinnung kommen, weil wir uns
erdreisteten, den alljahrlichen Adventskalender nur auf Facebook
anzubieten. Bitte was?!? Wir sollen zur Besinnung kommen? Sagt
mal, sonst sind schon noch alle Gluhlampchen an, oder?

...MEIN HALS IST NOCH NICHT VOLL GENUG!

Hatte ich etwaige Absichten, konnte ich einigen dieser
Zuschriften eine zugrundeliegende dissoziale Personlichkeits-
stérung unterstellen — und zwar eine ziemlich ausgepragte. Aber
hey, wer will das schon? Mit groBer Freude gehen jeden Monat
mehrere Arbeitstage nur fur das
Aufstellen von Preisen, das
Durchfuhren von Verlosungen
und abschlieBende Versenden
der zahlreichen Artikel drauf.
Klingt nach jeder Menge
SpaB, nicht wahr? SpaB, der
sich dank solch liebenswerter
Erlebnisse meist proportional
vervielfacht. Und weil das
so viel SpaB macht, hier direkt
das nachste Gewinnspiel: Er-
klar du mir bis zum 1. Februar
2012 per E-Mail an
markus@360-live.de, warum
du den Hals nicht voll be-
kommst. Die kreativste Ant-
wort belohnen wir mit einer
tollen Promo-Vollversion von
»Blackwater«.

BIO

Name | Markus Wirstle

Schon gewusst? Markus Wiirstle
schreibt seit 2011 fiir 360 Live
und macht sich gerade jede
Menge Freunde.

interview

UNTER VIER
AUGEN MIT
Niklas Krellenberg
CSL-»Hall of Fame«-Spieler

Name | Niklas Krellenberg Alter | 21 ‘EE ==
Beruf | Student Wohnort | Magdeburg
Webseite | http://goo.gl/77mFt

Du bist CSL-»Hall of Fame«-Spieler. Was bedeutet

das genau und wie kommt man in diesen illustren Kreis?
In die »Hall of Fame« gelangen Spieler, die sich durch
besondere E-Sport-Leistungen in oder auBerhalb der CSL aus-
gezeichnet haben. Dazu zahlen in meinem Fall zum Beispiel
gewonnene Cups wie die »Premiership« in »Project Gotham
Racing« und internationale Erfolge bei den World Cyber Games.

Erst kiirzlich hast du den »BMW M5 Forza Cup«
gewonnen und damit auch einen nagelneuen BMW MS5.
Hast du eigentlich einen giiltigen Fiihrerschein? Und reizt
es dich, den M5 so zu fahren wie im Spiel?

Meinen Fihrerschein habe ich nach dem Abitur ge-
macht. An dieser Stelle ware wohl ein Gru3 an meinen Fahrlehrer
Armin angebracht. Den neuen BMW konnte ich leider noch
nicht ausprobieren, da er erst Ende Januar geliefert wird. Ihn wie
im Spiel auszureizen, kommt natdrlich nicht in Frage. Dann waére
mein nachster Halt wohl eine Wand oder ein StraBengraben.

Du hast gut 30-mal den ersten Platz in verschie-
denen Cups und Turnieren erobert. Wird das Siegen nicht
eintonig? Oder hast du dir bereits neue Ziele gesteckt?

Ich bin auf keinen Fall satt. Wenn es Turniere mit guten
Preisen gibt, melde ich mich dort an und versuche das Bestmog-
liche dabei herauszuholen. Sicherlich wird der Ehrgeiz nicht so
stark geweckt, wenn es nur um die goldene Ananas geht. Dem-
nachst stehen beispielsweise keine prestigetrachtigen Turniere
an. Der Sieg der »World Cyber Games 2012« ware aber wohl
der Zeitpunkt, an dem ich die Karriere an den Nagel hangen
wurde. Etwas noch GroBeres gibt es momentan nicht.

Fahrst du lieber mit Lenkrad oder mit dem Game-
pad?
Ich fahre sowohl mit Gamepad als auch mit Lenkrad.
Wenn es jedoch darum geht, wirklich schnell zu fahren, greife
ich zum Controller. Ich kann mich damit viel schneller einfahren
und konstanter meine Leistung bringen. Der Vorteil von »Forza
Motorsport« ist, dass man sich wirklich frei entscheiden kann,
mit welchem Eingabegerat man fahren mochte, da beides gleich
schnell ist. Andere Spiele zwingen dich teilweise zur Benutzung
eines bestimmten Typus, da sie nicht gut ausbalanciert sind.

Wer ist eigentlich dein Lieblings-Rennfahrer?

Ich halte zu Sebastian Vettel. Was der Mann in seinen
jungen Jahren schon geschafft hat, ist einfach unglaublich. Wie
er die Formel 1 dieses Jahr dominiert hat, verdient einfach den
hochsten Respekt Uberhaupt. Obendrein ist er, soweit ich das
beurteilen kann, auf dem Teppich geblieben. Man kann ihn
schon als eine Art Vorbild ftr mich bezeichnen.

.
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% Nachschlag gefillig?

GEARS OF WAR 3: RAAM’S SHADOW

Denn in nur vier Stunden droht im ersten Story-

Download-Inhalt zu »Gears of War 3« ein Kryll-Schwarm
epischen AusmaBes Uber die Stadt hereinzubrechen. Um die
noch ansassigen Zivilisten vor den ekelhaften Flugbestien mit
ihren messerscharfen Zéhnen zu bewahren, gibt es nur eine
Strategie: die komplette Evakuierung. Du schlUpfst in die Rolle
von Corporal Michael Barrick, ein herb-sarkastischer Lebemann
mit tiefen Furchen im Gesicht, Lancer im Arm und Zigarre im
Mundwinkel. Barrick soll an der Seite von Corporal Tai Kaliso
und Private Alicia Valera Feuerschutz fur die Flichtenden garan-
tieren. Angefthrt von Lieutenant Minh Young Kim wird es fur
das Zeta-Six-Squad schon nach wenigen Sekunden Zeit, die
Kettensagen-Gewehre auszupacken und dem einzigen Motto
zu folgen, das hier das Uberleben sichert: Rei den Locust
die Eingeweide raus! Wahrend der leider nur kurzen Zusatz-
kampagne — an nicht mal einem Nachmittag bist du durch — gilt
es, nahezu samtliches Aliengesocks zu zerfleischen, das jemals
in der Serie vorkam. Drohnen, Sniper, Elite-Wachen, Boomer,
Berserker, Brumaks: alles mit dabei und alles schon bald ein rot-
brauner Matsch aus Knochen, Fleischfetzen und abgetrennten
GliedmaBen. Raffiniert: Erstmalig kénnen »Gears«-Fans im

E igentlich ist es ein herrlicher Tag in llima City. Eigentlich.

Einzelspieler-Modus zwischenzeitlich auch in die Rolle eines
Locust schlipfen. Genauer gesagt in die stinkend-eitrige Haut
von General Raam, dem Endgegner des in Deutschland
indizierten ersten Serienteils. Seine Mission: mit Hilfe weiterer
Truppen die Invasion der Stadt vorbereiten. Kryll dienen dem
General auf seinem Feldzug als Schutzschild, das entgegen-
kommende Kugeln ablenkt. Haltst du die RT- und LT-Schulter-
tasten gedriickt, stirzen sich die Fledermaus-Mutationen auf
den néachstbesten KOR-Soldaten und verarbeiten diesen binnen
Sekunden in einen blutroten Eingeweide-Eintopf. Auch die
neuen Hinrichtungen treiben jedem gelernten Henker die
Schamesrote ins Gesicht. Echt derb, aber eben auch echt
gut! Wie sich Raams Auftritt in die Story einfligt, sei an dieser
Stelle nicht verraten. Mehrspieler-inhalte sind Teil des rund
zwei Gigabyte groBen Pakets, beschranken sich neben zehn
Erfolgen fir zusammen 250 Gamerpoints allerdings auf gerade
mal ein Waffen-Skin und sechs neue Charaktere. Fazit: Fur
den stolzen Preis von 1.200 Microsoft Punkten, also rund
15 Euro, hatte man ruhig etwas mehr Substanz liefern kénnen.
»Gears«-Fans und  Season-Pass-Besitzer sagen natdrlich
trotzdem drauflos.

¥ NEUES AUS DER CSL

MIT »GEARS« AUF SNIPER-JAGD

In der CSL finden immer mehr spontane Kurzturniere statt,
so auch der »Snipers only Quick Cup« fur »Gears of War 3«.
Am 15. Dezember hieB es folglich Scharfschutzen-Gewehre
auspacken, Zielwasser hinter die Binde kippen und ab dafir.
In je finfmindtigen Eins-gegen-eins-Duellen ging’s ans Ein-
gemachte — wortwortlich. Schlussendlich entschied »SwitcH
PwnZ« vom Clan Warriors of Hell die meisten blutigen Fangen-
Spiele fur sich und gewann das Finale gegen » 1FRIT« von Berry
Gaming. Du willst den Cracks auch mal zeigen, wo der Ham-
mer hangt? Dann klick dich rein auf www.consoles.net.

MAGISCHE MOMENTE

Uri Geller muss sich warm anziehen! Im 39 Tage dauernden
Herbst-Cup, der Anfang Dezember mit den Final-Spielen
seinen Hohepunkt erreichte, kirte die CSL den erfolgreichsten
Magier im Sammelkarten-Strategiespiel »Magic: The Gathering
2012«. Dabei konnte sich »Aeyes Joker« gegen »UP Session«
durchsetzen, waéhrend »mooshpit« das Zauber-Treppchen
komplettierte. Zu gewinnen gab’s mehrmonatige CSL-
Premium-Mitgliedschaften und den »Trusted-Pro«-Status fur
ein Jahr.

BASTION
TRAUM EINES
FREMDEN

Preis | 80 Microsoft Points
Hersteller | WB Games

Der rund 33 Megabyte
kleine Download-Inhalt
»Traum eines Fremden«

ist die erste und einzige
Erweiterung fur das Arcade-
Marchen »Bastion«. Neben
einem komplett neuen Kapi-
tel startet man im frischen
»Punkteangriffsmodus« ein
Spiel auf Charakter-Level
eins. Mit allen bereits frei-
geschalteten Hilfsutensilien
lautet die Aufgabe hier,
maoglichst viele Punkte
einzustreichen. Im »Null-
Problemo-Modus« erhalt man
dagegen unendlich viele
Leben, um die Geschichte in
Ruhe genieBen zu kénnen.
Zusatzlich spendieren die
Macher zwei neue Rang-
listen zwecks Vergleich der
eigenen Leistungen mit
Spielern aus aller Welt. Alles
in allem nichts Sensationel-
les, fur »Bastion«-Infizierte
zu umgerechnet einem Euro
aber lohnenswert.

DUKE NUKEM
FOREVER

DER DOKTOR, DER
MICH KLONTE

Preis | 800 Microsoft Points
Hersteller | 2K Games

Duke Nukem, Kénig der
Frauen- und Retrospieler-
Herzen, ist zurick - im neu-
esten Download-Paket auch
wieder auf Solopfaden.
Nach den Ereignissen des
Hauptspiels erwacht er —
»Call of Duty: Black Ops«
lasst graBen — in einem
Verhorraum. Schon hier
wird klar: Duke-Liebhaber
kriegen, wonach sie lechzen.
Denn kaum die Nachwehen
der Bewusstlosigkeit abge-
schittelt, wird der King
nicht nur mit einem pinken
Dildo, sondern auch mit ei-
nem T-1000-Robo-Verschnitt
konfrontiert. Genauso
abgedreht geht es weiter.
Insgesamt unterhaltsame
vier Stunden dauert es, um
die sinistren Plane des ver-
rickten Wissenschaftlers Dr.
Proton zu durchkreuzen.
Zehn neue Erfolge im Wert
von 205 Gamerpoints ver-
stiBen den Kampf gegen
glitschige Aliens und sexy
Duke-Klone.

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

Wie jedes Jahr nominierte die
Redaktion in Ausgabe 01/12 die
besten Spiele der vergangenen
zwolf Monate. AnschlieBend
warst du gefragt: Jeder Leser
hatte die Moglichkeit, online auf
www.360-live.de fur seine Lieb-
lingsspiele aus insgesamt 16
verschiedenen Kategorien abzu-
stimmen. Die Ergebnisse der
Leserwahl findest du auf dieser
Doppelseite. Wer sich nun fragt:
Wo verstecken sich die Sieger der
Kategorien »Bestes Koop-Spielk,
»Beste Sonder-Edition«, »Bestes
Jump 'n’ Rung, »Bestes Spiel —
sonstige Genres« und »Beste
Hardware«? Ganz einfach:

im nachsten Absatz!

Hier also die fehlenden Ergebnisse:
Mit einer eleganten Drei-Sprung-
Kombo hupft »Alice: Madness
Returns« mit nur einer Stimme
Vorsprung vor »Rayman Origins«
aufs Jump-and-Run-Siegertrepp-
chen, dicht gefolgt von »Sonic
Generations«. Marcus Fenix fuhrt
hingegen seine Soldaten-Kollegen
aus »Gears of War 3« mit 48 Pro-
zent der Stimmen auf den ersten
Platz der Kategorie »Bestes Koop-
Spiel« — mit weitem Abstand vor
den Tollpatsch-Robotern Atlas und
P-Body aus »Portal 2« sowie den
Kickern aus »FIFA 12«. Als »Bestes
Spiel — sonstige Genres« mussten
sich Capcoms »Super Street Fighter
4: Arcade Edition« und »Marvel
vs. Capcom 3: Fate of Two Worlds«
im Duell gegen »Tropico 4«
geschlagen geben. Auch bei der
»Besten Sonder-Edition« konnten
sich die »Gears of War 3«-Kampfer
mit der Epic Edition und 22 Pro-
zent der Stimmen auf dem ersten
Platz behaupten. Direkt dahinter:
»The Elder Scrolls 5: Skyrim«. Platz
drei der besten Sammler-Editionen
belegen »Assassin’s Creed: Reve-
lations«, »Call of Duty: Modern
Warfare 3« und »Forza Motorsport
4« mit absoluter Stimmgleichheit.
In der Sektion »Beste Hardware«
regiert das Pro-Gamer-Headset
»Turtle Beach Ear Force PX5« mit
25 Prozent vor dem Lenkrad
»Forza Motorsport CSR Wheel«
von Fanatec. Den dritten Platz
teilen sich das »Xbox 360 Wireless
Headset mit Bluetooth« von
Microsoft und der »Onza Tourna-
ment Edition«-Controller von
Razer. Als Dankeschon fur ihr
Engagement erhalten zahlreiche
gluckliche Abstimmer in diesen
Tagen ihre Preise aus der dazuge-
horigen Verlosung. Die Komplett-
liste aller Gewinner findest du

auf www.360-live.de und im
dazugehérigen Forum.

)
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Gewinner, Ergebnisse
und Diskussion auf

www.360-live.de!
—

SPIEL DES JAHRES 2011

Epische Rollenspiele, mitreif3ende Ego-Shooter, pfeilschnelle Renn-
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Simulationen: 2011 war in jeder Hinsicht gigantisch! Doch welche

Games sind die wirklichen Lieblinge der 360-Live-Leser? Du hast im
Forum auf www.360-live.de abgestimmt. Hier sind die Ergebnisse!

oAl e=
SO0z

SPIEL DES JAHRES 20]] Die Besten der Besten

THE ELDER SCROLLS 5
SKYRIM

Hersteller | Bethesda

L 8
Die 360-Live-Leser haben abgestimmt:
Bethesdas Drachenblut ist unser Spiel des
Jahres 2011. Wer's noch nicht probiert hat:
Alduin wird's dir definitiv veriibeln!

BESTER EGO-SHOOTER schieRen! Einfach nur schiefen!

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3
Hersteller | Activision

32%

= #7 [
Weltweit der Verkaufsschlager im letztjéhrigen
Weihnachtsgeschéft und auch bei 360 Live
ungemein beliebt. Spitzenplatzierung!

Gut gemacht, Delta-Team!

GEARS OF WAR 3

Hersteller | Microsoft

Marcus Fenix und Kollegen mischen ein
letztes Mal mit Lancer und Shotgun die
Locust-Brut auf. Das Ende der Action-Trilogie
erkampft sich wohlverdient Platz zwei.

BATTLEFIELD 3

Hersteller | Electronic Arts

Denkbar knapp seinem Erzrivalen unterlegen.
Wahre Shooter-Fans stort das nicht: Sie freuen
sich auf kommende Download-Inhalte zu
beiden Games.

BATMAN: ARKHAM CITY
Hersteller | WB Games

Der dunkle Récher verhaut mit allerlei
Gadgets bdse Schergen in Arkham City.
Trotz Topnote von 9.5 reicht’s nur zur
Bronzemedaille.

HALO COMBAT EVOLVED
ANNIVERSARY
Hersteller | Microsoft

10%

Der Abstand ist zwar mehr als deutlich,
trotzdem kampfen sich die Sci-Fi-Soldaten
rund um den altehrwiirdigen Weltenretter
Master Chief auf den dritten Platz.

BESTES ACTIONSPIEL wit S&ge, Riesendildo und Plasma-Cutter

GEARS OF WAR 3
Hersteller | Microsoft

Mit tiberwaltigendem Vorsprung sagt sich
»Gears of War 3« aufs oberste Treppchen der
Actionspiele. Doktor Adam Fenix ware stolz
auf seinen Sohn.

DEAD SPACE 2
Hersteller | Electronic Arts

Sensation! Das Survival-Horror-Game »Dead
Space« und das abgedrehte Offene-Welt-Spiel
»Saints Row: The Third« teilen sich mit gleich
vielen Stimmen Silber.

SAINTS ROW: THE THIRD
Hersteller | THQ

Warum das hier trotz gleich vieler Stimmen
wie »Dead Space 2« zuletzt genannt wird?
Ganz einfach: Die alphabetische Sortierung hat
entschieden.

BESTES ABENTEUERSPIEL Dem Nervenkitzel auf der Spur

BATMAN: ARKHAM CITY
Hersteller | WB Games

hat, funktioniert hier mit Bravour. Batman
reit mit beachtlichem Abstand den
Abenteuer-Thron an sich.

ASSASSIN'S CREED
2 REVELATIONS
Hersteller | Ubisoft

31%

-y
Wie schon im Vorjahr belegt »Assassin’s
Creed« einmal mehr den zweiten Platz im
Genre. Zeit fir Teil Drei, mit noch mehr Innova-
tionen wieder die Genre-Krone zu holen!

L.A. NOIRE
Hersteller | Rockstar Games

& T
Tolle Dialoge, fantastische Gesichts-
animationen und bis zuletzt spannend:
Die atmosphérisch-dichte Rockstar-Produktion
wird verdient Dritter.

www.360-live.de



BESTES ROLLENSPIEL brachenzahmen schwer gemacht

77%

Selten konnte ein Spiel eine Wahl derartig
dominieren wie »Skyrim«. Mit einem Abstand
von knapp 70 Prozent deklassiert das
Drachen-Epos seine Konkurrenz.

8%

Dank zahlreicher Helden-verbessern-Elemente,
enormer Handlungsfreiheit und grandiosem
Setting erkampft sich Adam Jensen Platz zwei
im Rollenspiel-Genre.

BESTES SPORTSPIEL immer nur Fuftball?

59%

Ein neues Jahr, eine neue Schale fir den
Rekordmeister von EA. Ob das anstehende
»FIFA Street« &hnliche Erfolge verbuchen
kann? Preview im nachsten Heft!

BESTES RENNSPIEL wmit quietschenden Reifen zum Sieg

FORZA MOTORSPORT 4
Hersteller | Microsoft

Die Xbox-exklusive »Forza«-Serie zeigt erneut,
wieso sie so beliebt ist. Fotorealistische

Optik, sensationelles Fahrverhalten,
1A-Kinect-Funktionen.

BESTES LIVE-ARCADE-SPIEL Die besten Games zum

26%

Mit der Gottersimulation von Design-lkone
Eric Chahi beansprucht Ubisoft den ersten
Platz bei den Download-Spielen fiir sich.
Eine géttliche Fiigung?

10%

Wenn Konami das Manko mit den wenigen
Originallizenzen in den Griff bekommen
wiirde, misste EA jetzt richtig zittern,
denn spielerisch ist das hier brillant.

F1201
Hersteller | Codemasters

Die Formel 1 ist der beliebteste Motorsport
der Deutschen, und so erfahrt sich auch die
dazu passende Rennsimulation einen Platz
auf dem Siegertreppchen.

2 B

14%

o B,
Ubisoft, die Zweite. Die Franzosen scheinen zu
wissen, was Xbox-Live-Arcade-Spieler wollen.
Die HD-Neuauflage dieses Actionabenteuers
macht alles richtig.

BESTES KINECT-SPIEL Dauer-Zappeln Deluxe

1 Beh

35%

.

Wie im Vorjahr fiihrt ein Sportspiel die Kinect-
Bestenliste an. Ob Golf, Football, Skifahren,
Tennis oder Darts — das hier bringt auch
Nicht-Spieler sofort in Wallung.

27%

s ) &
= A ™ NS
LSD-Trip fast ohne Nebenwirkungen. Das
Rhythmus-Action-Spiel von »Rez«-Schopfer
Tetsuya Mizuguchi ist das mit Abstand
abgefahrenste Kinect-Game 2011.

7%

Viele bekennende Rollenspieler schimpften
Uber den zweiten Teil. Nicht so in der
360-Live-Community: Sie hatte massig Spal.
Zu Recht Bronze fiir Bioware.

3 P

7%

Sowohl »Fight Night Champion«, »NHL 12«
als auch das sensationelle »NBA 2K12«
kénnen »WWE 12« nicht umhauen.

Platz drei fiir John Cena und Co.!

DRIVER SAN FRANCISCO
Hersteller | Ubisoft

=230 e =
Schnell, innovativ, toll spielbar. Entsprechend
verwundert's kaum, dass Chef_Noob 15
aus dem Forum nicht als Einziger meint:
»Es ist ein geiles Spiel geworden.«

Herunterladen

13%

In diesem Action-Rollenspiel trifft Sammelwut
auf Dauer-Gekloppe. »Torchlight« macht PC-
Vorbild »Diablo« alle Ehre. 360 Live fordert:
Teil Zwei fur Konsole, jetzt!

JC Ji| THE GUNSTRINGER

16%

v R
Da fiihlt man sich doch gleich wie im Wilden
Westen! Die auch im Sitzen dirigierbare
Cowboy-Marionette Gunstringer schieBt
sich erfolgreich auf Platz drei. Olé!

BESTES
COMMUNITY-GAME

Zeigt den Griinschnabeln,
was Sache ist!

1 BATTLEFIELD 3

Hersteller | Electronic Arts

27%

In Sachen Online-Spielen lauft
»Battlefield 3« der »Call of
Duty«-Serie bei 360-Lesern den
Rang ab. Was D.I.C.E. als Nachs-
tes plant? »Mirror's Edge 2«!

CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3

Hersteller | Activision

24%

Der Verkaufsschlager 2011 doch
nur auf Platz zwei in dieser so
wichtigen Kategorie? Der Fehl-
start der Online-Plattform »Elite«
kénnte ein Grund gewesen sein. 5

GEARS OF WAR 3

Hersteller | Microsoft

Auch Microsofts Exklusiv-Shooter
kampft ganz vorne mit um die
Gunst der Xbox-Live-Community.
Trotz ersten Download-Inhalten
reicht's aber nur fiir Platz drei.

SPIELEGURKE DES
JAHRES 2011

Das hier willst du sicher nicht
spielen!

1 BLACKWATER

Hersteller | 505 Games

23%

Waren die Séldner der Militér-
firma Blackwater im realen
Krieg genauso mies wie dieses
Game, waren sie nach etwa
zehn Sekunden mausetot...

THOR: GOD OF
THUNDER
Hersteller | Sega

Alle Kinder hérten den Donner —
nur nicht Fritz, den traf der Blitz.
Genauso geistreich wie dieser
Sparwitz ist das Videospiel zum
Kinohit »Thor: God of Thunder«.

COSMIC DESTRUCTION
Hersteller | Namco Bandai

3 BEN 10 ULTIMATE ALIEN

18%

Mit Rotzl6ffel Ben durch Tokio,
Paris und Rom reisen und Aliens
am FlieBband vermobeln...
Klingt spannend, wirkt aber wie
eine hochdosierte Schlaftablette!
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LIVE ARCADE TOTAL

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

SONIC CD

Preis | 400 Microsoft Points Hersteller | Sega Schwierigkeit | mittel Spieler | 1

Springen, sprinten, Ringe sammeln: Segas Igel-Maskottchen und Jump-and-Run-lkone Sonic stellt sich einmal
mehr Fiesling Dr. Robotnik und seiner Roboterarmee — diesmal in ganz klassischer 2D-Manier. Allen voran Retro-
veteranen verzlckt diese Live-Arcade-Neuauflage, gilt der Ableger fur die Mega-Drive-Hardware-Erweiterung
Mega CD doch als eines der besten »Sonic«-Spiele. Das liegt insbesondere am ausgekliigelten Leveldesign, dem
netten Trickfilm-Intro, der glasklaren Sounduntermalung in CD-Qualitat und der einsteigerfreundlichen Steue-
rung mittels Steuerkreuz und gerade mal einer Aktionstaste. In insgesamt sieben Akten mit je drei Abschnitten
erkundest du unter anderem idyllische Ruinen, knallbunte Casino-Areale und mit massig Highspeed-Rampen
gespickte Industriekomplexe. Die fordernden Kémpfe gegen Robotniks irrwitzige Maschinen halten ebenfalls
bei Laune. Auch auf der Haben-Seite: die neue Breitbild-Darstellung, die optionale Kantenglattung sowie
Propeller-Fuchs Tails als freischaltbarer Charakter. Wer tber die nicht immer prazise Controllerabfrage und die
teils uneinsichtige Kamerafihrung hinwegsehen kann, darf losrasen.

VOLTRON: BESCHUTZER DES UNIVERSUMS

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | THQ Schwierigkeit | leicht Spieler | 1 -5

Oh méchtiger Gundam Voltron, wo bist du nur gelandet? Anfang der 90er Jahre bist du in deiner Anime-Serie
mit uns um 7 Uhr morgens aufgestanden und hast die Welt vor dem finsteren Tyrann Zarkon beschutzt. Dass du
nun in solch einem anspruchslosen Twinstick-Shooter landest, nein, das hatte dir wohl nicht einmal dein Erz-
feind gewtinscht. Als einer von fiinf Raumpiloten geht’s im Dauerfeuer-Modus im Léwenroboter-Schiff aus der
Iso-Sicht durch uninspirierte Dschungel- und Wustenkulissen gegen FuBvolk und Raumschiffe. Die Unterschiede
zwischen den frei wahlbaren Figuren sind genauso marginal wie die taktische Vielfalt. Selbst auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad gendigt es, Projektilsalven durch kreisférmiges Herumrennen auszuweichen. Die monotone
Ballerorgie langweilt genauso schnell wie die mit SpaBB bremsenden Quicktime-Reaktionstests durchzogenen
Bosskampfe am jeweiligen Ende aller zwolf Abschnitte — welche mit insgesamt zwei Stunden Spieldauer zudem
recht kurz ausfallen. Da reiBen auch die Ausschnitte aus der Original-Cartoon-Serie und der Off- und Online-
Koop-Modus fiir bis zu funf Spieler nicht mehr viel raus. Fur den Schrottplatz!
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JOE DANGER
SPECIAL EDITION

Preis | 1.200 Microsoft Points
Hersteller | Microsoft
Schwierigkeit | schwer Spieler | 1 - 4

Far alle, die geféhrlich leben und etwas mit »Trials
HD« anfangen kénnen: Hier kommt Joe Danger. Der
Ex-Stuntman meistert in der Seitenansicht Motorrad-
sprunge auf 2D-Strecken — in einer Mischung aus
Geschicklichkeitsspiel und Jump and Run. Die Pisten
sind gespickt mit Haifischbecken, Loopings und
vielen weiteren Hindernissen. Auf dem Weg zur
Zielgeraden liegen Sterne verstreut, die durch Ein-
sammeln neue Kapitel freischalten. Alles abgefruh-
stlickt? Dann bau dir im komplexen »Editor-Modus«
eigene Kurse. Fertige Kreationen kénnen anschlie-
Bend via Xbox Live hoch- und heruntergeladen
werden - top! Online treten bis zu vier Spieler ge-
geneinander an, lokal geht’s zu zweit am geteilten
Bildschirm um den Sieg. Neu im Gegensatz zur
Playstation-Version: schnellere Ladezeiten, neue
Charaktere und Pro-Medaillen sowie der Labor-
Modus, der im Vergleich zum normalen Stunt-
Modus bei Schwierigkeit und Abgedrehtheit noch
mal eine Schippe drauflegt. Die behabige Steuerung
nervt anfangs, einmal warmgespielt, verspricht »Joe
Danger« jedoch Spaf fur Wochen!

CHOPLIFTER HD

Preis | 1. rosoft Points
Hersteller
Schwierigkeit | mittel Spieler | 1

Nach Uber 21 Jahren eine HD-Auflage bringen?
Gewagt, aber erfolgsversprechend. Speziell wenn’s
einen Apple-2-Klassiker wie »Choplifter« betrifft.
Gleichsam dem Original wird dem Spieler in der
Neuauflage die Aufgabe zuteil, nach guter alter
Sidescroll-Tradition mit einem Helikopter in Not
geratene Soldaten zu bergen und nebenbei feind-
liche Hubschrauber, Panzer und Flugzeuge von der
Bildflache zu fegen. Nicht sonderlich abwechslungs-
reich, aber ein Spielkonzept, das funktioniert. Davon
abgesehen hat die HD-Version nicht mehr allzu viel
mit dem Urahn zu schaffen. Denn hier geht's in drei
Kampagnen von einem schragen Szenario ins nachste.
Mal gilt's, Marines aus den Klauen von Terror-Paten
im Mittleren Osten zu befreien. Mal missen Uber-
lebende inmitten einer Stadt vor Zombie-Horden
beschutzt werden. Praktisch: Eine Zielautomatik hilft
dabei, Untote mit MG und Raketen zu Blutfontanen
zu verarbeiten und Terroristen-Jeeps einzuaschern.
Abgedreht, kurzweilig und fir Actionfans ein
echter Tipp! Nicht nur, weil Duke Nukem einen
Gastauftritt feiert.

www.360-live.de



THE ELDER SCROLLS

Alduin erledigen, ohne mit dem Schwert zu zucken...

DER TRICK MIT DEM AUFLEVELN

2 M | AR

5: SKYRIM

dein Schleichgeschick kontinuierlich. Wichtig: Ulfr
darf dich nicht héren und du musst dich bewegen —
sonst funktioniert die List nicht! Hast du zuvor den
Diebesstein aktiviert, verbessert sich die Fertigkeit
zudem 20 Prozent schneller. Fir echte Meister des
Faches: einfach mithilfe eines normalen Gummi-
bands den linken Analogstick so justieren, dass dein
Charakter ganz von alleine vor die Wand lauft — im
Fachjargon »Rubberbanding« genannt. Nun einfach
entspannt zurlcklehnen, ein schénes Buch lesen und
ohne viel Arbeit bist du etwas spater nicht nur einige
Level aufgestiegen, sondern auch ein wahrer
Schleichmeister. Ebenso simpel funktioniert die
Verbesserung deiner Schmiedekunst. Sofort nach
dem Passieren des Burgtors in WeiBlauf findest du
auf der rechten Seite der Stadt den Schmiedeladen
.Kriegsjungfer”. Nun solltest du bei Ulfberth Kriegs-
Bar — im Laden — und Adrianne Avenicci — vor dem
Laden - alle Eisenbarren und Lederstreifen aufkaufen,
die du tragen kannst. Geht den beiden Handlern das
Material aus, dricke einfach die Back-Taste und warte

m in »Skyrim« ohne ernsthafte Blessuren zu
U bestehen, gibt es nur eine Devise: Aufleveln!

Statt also auf einzelne Erfolge einzugehen,
geben wir dir zu genau diesem Thema nitzliche
Tipps. Am schnellsten »levelst« du durchs Verbessern
deiner 18 Fertigkeiten. Steigen beispielsweise Alche-
mie und Redekunst, folgt schon bald ein erhohtes
Charakter-Level. Oft geht das auf besonders leichte

Weise. Bestes Beispiel: die Schleichen-Fertigkeit. Um
diese im Eiltempo auf Maximal-Level 100 zu befor-
dern, hilft ein simpler Trick. Gleich am Eingang der
ostlich von WeiBlauf gelegenen Hohle WeiBfluss-
wacht findest du einen Gegner namens Ulfr den
Blinden. Versteckst du dich nun hinter ihm in einer
Ecke und haltst den linken Stick des Controllers
gedrlckt, um vor die Wand zu laufen, erhoht sich

damit fur 48 Stunden vor dem Laden. Sprichst du
nun wieder mit den beiden, hat sich ihr Inventar
erneuert und du darfst abermals kraftig einkaufen.
In der anliegenden Schmiede kannst du dann
Unmengen an Eisendolchen herstellen, die dir extrem
schnell zum Level-Aufstieg verhelfen. Wichtig: Zum
Schmieden bestenfalls den Kriegerstein aktivieren,
der das Aufleveln um 20 Prozent beschleunigt.

DER AHNUNGSLOSE BOGENTRAINER

beachte Folgendes: In »Skyrim« gibt es Begleiter,

die gleichzeitig als Trainer fUr bestimmte Fertig-
keiten fungieren. Gleich in Flusswald — der ersten Siedlung,
die du im Spiel erreichst — findest du einen Waldelfen-
Bogenschitzen namens Faendal. Er braucht deine Hilfe
beim Uberbringen eines Briefes. Nach Beenden der Queste
— sie dauert keine zwei Minuten — wird er dir anbieten, dich
fortan zu begleiten. Nimm den Vorschlag an. AnschlieBend
kannst du frei auf sein Inventar zugreifen und Gegenstande
mit ihm tauschen. Der Clou: Pro Level-Stufe kannst du
bei ihm gegen eine Gebuhr bis zu finf Fertigkeitsstufen
»SchieBkunst« trainieren. Dadurch steigst du nicht nur bis
Level 50 in deiner Bogen-Fertigkeit, sondern bekommst
nebenbei auch mehrere Charakterlevel gutgeschrieben.
Doch es kommt noch besser: Dadurch, dass du auf sein
Inventar zugreifen kannst, kannst du dir ganz einfach dein
gerade ausgegebenes Gold zuriickholen. Ganz legal und

D u willst es dir von Anfang an leicht machen? Dann

¥ User-Erfolg des Monats
SCHWERVERBRECHER

Willkommen in unserer Rubrik »User-Erfolg des
Monats«: Hier prasentieren wir dir einen besonders
witzigen, abgedrehten oder einfach nur kntippel-
harten Erfolg. Du selbst méchtest uns einen Erfolg
aus diesen Kategorien samt Losungsansatz vorstellen?
Dann schreib eine Mail mit einer 500 bis 700 Zeichen
langen Beschreibung des Erfolgs an redaktion@
360-live.de. Die kreativste Antwort belohnen wir mit
einem Code fur ein Download-Spiel. Der diesmalige

Gewinner: Axel G., der uns »Schwerverbrecher« aus
»The Elder Scrolls 5: Skyrim« vorgeschlagen hat. Fur
diesen mit 20 Gamerpoints belohnten Erfolg gilt es,
ein Kopfgeld von jeweils 1.000 Goldstucken in allen
neun Farstentiimern anzuhaufen. Das Ganze klappt
leichter, als es sich anhért: Einfach abspeichern und
per Schnellreise-Funktion ab in die erste Stadt. Dann
einen unschuldigen Passanten abmurksen und schon
springt dein Kopfgeld in diesem Furstentum auf 1.000

ohne Taschendiebstahl. Kostenloses Training fur alle!

'&_h-l--qh-l- T
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ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 0
Anzahl der geheimen Erfolge: 0
Zeitfaktor: mindestens 100 Std.
Schwierigkeit: 3 von 10

Keine durch Programmfehler
unerreichbaren Erfolge bekannt.
Besondere Vorsicht ist beim
Erfolg »Schnapp’ sie dir alle«
geboten, denn beim Sammeln
der benétigten 15 daedrischen
Artefakte kann so einiges schief-
gehen. Beispielsweise lasst sich
eines der Artefakte nur finden,
wenn man der Einladung eines
Kuriers folgt, der den Spieler

zu einer Museumseroffnung in
Dammerstern bittet — und so die
Queste »Bruchsticke der Vergan-
genheit« initiiert.

Gold. Nun nur noch die Stadt verlassen und so lange
davonrennen, bis die Wachen aufhéren, dich zu
verfolgen. Per Schnellreise-Funktion geht's ab in

die nachste Siedlung - und das Prozedere beginnt
von Neuem. Am Schluss nur nicht vergessen, den
ursprunglichen Spielstand zu laden, damit alle
Kopfgelder wie auf magische Weise verschwinden.
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ERTEST
L5 VOLLVERSION

ABSTAUBEN

WERDE ZUM LESERTESTER

Wie gewohnt findest du den Lesertest an dieser
Stelle im Heft. Also einen Spielbericht, der nicht von
einem Spieleredakteur, sondern von einem ganz
normalen Gamer verfasst wurde. Wie das ablauft?
Ganz einfach: Du suchst dir ein halbwegs aktuelles
Spiel aus, das du kennst und gespielt hast, und
schreibst einen Test dazu. Darin schilderst du deine
Eindrucke: Wie gefallt dir die Geschichte? Was
taugen Grafik und Steuerung? Und vor allem:
Warum macht das Ganze SpaB? Was macht es fur
dich zu etwas Besonderem? Du fuhlst dich dieser
Aufgabe gewachsen? Dann trau dich und schreib
deinen Lesertest. Der beste Test wird abgedruckt
und 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 - gez&hlt 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 | Christian Kazan Alter | 26

Wohnort | Berlin

Name im Forum | Lyndge

Kurz-Bio | Christian ist ein waschechter Berliner und
lebt seit 2006 mit seiner Frau und seit 2010 auch mit
Nachwuchs in der Hauptstadt. Ein richtiger Spieler ist

er eigentlich erst seit 2008 — fast passend zur Veroffent-
lichung des ersten »Assassin’s Creed« also — und
bezeichnet sein Hobby sogar als Heimat neben der
Heimat: »GewissermaBen das Ferienhduschen«.
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SCHREIBEN

% Aktion Lesertest

ASSASSIN’'S CREED

REVELATIONS

Hassliebe inne: Ich mochte Altair, Ezio jedoch
nicht; mir gefielen die historischen Versatz-
stlicke, ganz im Gegensatz zum immer verwirrende-
ren Konzept dahinter. Dass dann ausgerechnet der
zweite Teil der Serie so war, wie der erste schon
hatte sein sollen, muss ich Ubisoft ankreiden; dass
jetzt aber »Assassin's Creed: Revelations« mit zwei
superben Hauptrollen aufwartet, kann ich ihnen nicht
hoch genug anrechnen. Ezio zéhlt mittlerweile ein
halbes Jahrhundert im Alter und kehrt nach Konstan-
tinopel ein, um nach Schlisseln zu jagen, welche die
Bibliothek Altairs in Masyaf &ffnen sollen. Deren
Inhalt soll wiederum den Krieg gegen die Templer
zum Vorteil der Assassinen beenden. Am Gameplay
hat sich freilich kaum etwas geandert: Noch immer
gelingen einem 90 Prozent aller Bewegungsabldufe
auf Anhieb, wéhrend man bei den anderen zehn
entweder im Kampf aus dem Rhythmus gekommen
ist oder aber bei Kletter- und Rennpassagen nicht
den korrekten Winkel getroffen hat. Die Gute der
Steuerung ldsst sich auch daran ablesen, dass der
Schwierigkeitsgrad eigentlich nur in stark geskripte-
ten Missionen bisweilen fordernd sein kann.
Mit der Grafik verhalt es sich nicht anders:
Konstantinopel ist wunderschon und detailreich, und
wenn die Schreibfeder Ubers Pergament gleitet, wenn

Bei mir hat »Assassin’s Creed« den Status einer

Aller guten Dinge sind
nicht vier...

Ezio seiner Schwester Claudia von seinem Tun am
Bosporus berichtet, wirkt das unglaublich echt und
verspielt gleichermaBen. Dennoch scheinen manche
Texturen und besonders wehende Gewander unzeit-
gemaB.

Die Geschichte kommt zunéachst grandios in Fahrt,
was nicht zuletzt am wunderschénen Render-Intro
liegen durfte, das vorab bereits als Trailer zu sehen
war. Recht schnell zeigt sich dann auch, dass die
Synapsen aufs Neue viel zu tun haben werden.
Denn vordergriindig steuert man zwar Ezio im
16. Jahrhundert, wechselt aber mehrfach zu Altair
zwei Jahrhunderte friher und ganz selten auch noch
zu Desmond, der wiederum im Animus in der Gegen-
wart festsitzt. Die Geschehnisse in Konstantinopel
sind aber beim zweiten Blick leider nur schmuckvolles
Beiwerk zur Jagd nach den Masyaf-Schlisseln, sodass
man die Stadt am Ende mit dem Gefuhl verlasst, sein
Werk nicht zu einem Ende gebracht zu haben. Und
dass die letzte Mission so vorhersehbar und das Ende
so unbefriedigend ist, kostet weitere Punkte. Ubisoft
hat mit der »Assassin’s Creed«-Reihe fraglos eine der
besten Spielereihen der letzten Jahre geschaffen, aber
sie mussen aufpassen, sich nicht endlos zu verzetteln.
Dass — so viel kann verraten werden — Altairs und
Ezios Geschichten abschlieBend erzéhlt werden, ist
schon mal ein Anfang. Allerdings hoffe ich, dass auch
Desmond bald seine Ruhe finden kann.

Christian Kazan/ sab

Leserwertung

www.360-live.de
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% Nachgefasst

DAS NEUE XBOX-
360-DASHBOARD

Am 7. Dezember 2011 erschien das Herbst-Update fiir die Xbox 360 - mitsamt
neuem Dashboard-Design. Sofort nach dem ersten Start springt die Ahnlichkeit zu
Microsofts neuem Betriebssystem »Windows 8« ins Auge. Ob der neue Look, die
neue Meniifiihrung und die zahlreichen frischen Funktionen gefallen? Hier einige
Lesermeinungen aus dem 360-Live-Forum...

lar, dass die Server von Microsoft erst einmal
Kviel zu tun hatten, das Update fir alle

Xbox-360-Benutzer bereitzustellen. Warx1992
zahlt zu den ersten Foren-Nutzern, die es schlieBlich
aufgespielt hatten: »Bei mir hat der Download
geklappt und ich muss sagen, es sieht gut aus und
|duft flissig. Man findet sich sofort zurecht. Einzig
negativ ist, dass Youtube noch nicht implementiert
ist.« Neinkeijer reagiert nach dem Update-Vorgang
weniger gelassen, sogar etwas enttduscht: »Ist ja
ganz nett, das neue Dashboard. Aber ohne Youtube,
die ZDF-Mediathek oder das Video-Streaming-Portal
Lovefilm fur mich absolut unnitz. Ansonsten finde
ich die Menufuhrung noch etwas wirr, ich habe das
Gefuhl, dass ich wesentlich langer im neuen Dash-
board unterwegs bin, um die gleichen Sachen zu
machen wie vorher. Und mit Youtube zu werben,
ohne es dann direkt zum Start zu bringen, ist schon
doof.« Vinman81 stimmt zu: »lch hatte mich so aufs
Update gefreut. Und nun? Der letzte Mist. AuBer Sky

Go nix dabei.« Dobermann steuert dagegen: »Was
ich richtig gut finde, ist die Integration der Such-
maschine Bing. Nix mehr mit A-bis-Z-Listen-Durch-
wihlen!« Rookafella halt den ganzen Rummel um
das Dashboard ebenfalls fur viel zu dick aufgetragen:
»Youtube ist nicht dabei und Lovefilm auch nicht,
aber vielleicht kommt es ja in den nachsten Tagen...«
—womit er dann, zumindest im Fall von Youtube, das
Microsoft am 14.12. in Form einer App nachreichte,
auch Recht behélt. Ein GroBteil weiterer Stimmen
zeigt ebenso ein Auf und Ab der Emotionen. Der
Erste, der tatsachlich fast rundum glicklich scheint, ist
Der-mit-der-360-tanzt: »Ich bin von dem Dashboard
vollauf begeistert! Zwar wurde die Freude leicht
getribt durch das anfangliche Fehlen von Youtube,
aber das ist auch schon das einzig Negative, was mir
aufgefallen ist.« VercingetorixDE schldgt in die gleiche
Kerbe: »ich finde das Dashboard klasse! Wesentlich
geandert hat sich der Aufbau nicht, allerdings hat
man nun keine langen Listen mehr, sondern alles in

einem Fenster. Das gefallt. Auch ganz toll: Bing. Du
suchst ne Jeansjacke fUr deinen Avatar? Kein Pro-
blem, Bing findet sie! Fetter Daumen nach oben...
Was mir nicht gefallt, ist, dass es immer noch keine
neuen Apps gibt. Wie war's mal mit dem ami-
exklusiven Last FM? Und vor allem mit Skype — nach
dem Aufkauf durch Microsoft schreit es ja formlich
danach, dass Skype auf der Xbox lauft.«

Auch den seit dem Update verfigbaren Video-
streaming-Dienst »Sky Go« schauten sich einige der
Foren-User genauer an, waren jedoch zunachst abge-
schreckt. Unter ihnen SaschaAsh: »Also bis jetzt seh
ich komischerweise nichts in HD. Zumindest wirken
die Highlights nicht, als waren sie in HD-Qualitat,
wenn ich das mal mit der Bildqualitdit meines
Sat-Receivers vergleiche.« Wissenswert in diesem
Zusammenhang: Wer Sky Go nutzen will, braucht
zwingend eine Xbox-Live-Goldmitgliedschaft und ein
Sky-Abonnement. Dobermann findet diese Kombina-
tion wenig reizvoll: »Wo liegt hier denn der Vorteil
zu einem normalen Sky-Abo? Ich hatte eigentlich
gehofft, dass man sich nun zum Beispiel ein Werder-
Spiel fur 400 Microsoft Points live anschauen kann —
und nicht tber 30 Euro im Monat fur ein Abo zahlen
muss. Ich meine, funf Euro Grundgebthr im Monat
hatte ich mir noch gefallen lassen, aber gleich ein
ganzes Abo? Wozu bin ich denn Xbox-Live-Gold-
mitglied?«

Roeselinho wiederum ist euphorischer: »Also ich
finde das neue Dashboard absolut gut. Grund eins: Es
macht optisch viel mehr her als das alte. Jetzt musste
man nur noch seine Startseite anpassen konnen,
dann war's perfekt. Grund zwei: die 512 Megabyte
Cloud-Speicher fur Gold-Nutzer! Ich habe eine Kon-
sole im Wohnzimmer und eine in meinem eigenen
Zimmer. Endlich kann ich auf beiden Konsolen mit
meinem Gamertag zocken, ohne groBen Aufwand.
Und der dritte Grund: Sky Go! Da ich sowieso schon
ein Sky-Abonnement mit Sky Go habe, kann ich nun
auch in meinem Zimmer FuBball gucken. Ohne teure
Zusatzkarte oder einen Receiver.«

Insgesamt bleibt festzuhalten, dass sich die posi-
tiven und negativen Meinungen schlussendlich die
Waage halten. Sollte es Microsoft nun noch gelingen,
genlgend kostenfreie Apps mit Nutzlichkeitswert
nachzuschieben, konnte sogar die Pro-Fraktion die
Uberhand gewinnen. Und deine ganz personliche
Meinung? Bist du mit dem System-Update wunschlos
glticklich? Oder doch der Ansicht, dass die Neue-
rungen noch reifen mussen? Klick dich rein ins
Forum auf www.360-live.de oder schreib uns an
redaktion@360-live.de.

Malte Banz

Ist das neue Dashboard Fluch oder
Segen? Tut es, was es soll, oder
doch das genaue Gegenteil? Hier
die subjektiven Meinungen einiger
Redaktionsmitglieder...

Sabine Schischka:

Das neue Design ist Geschmackssache,
man gewohnt sich aber schneller dar-
an, als anfangs befurchtet. Die Sprach-
steuerung spielt ein bisschen Zukunfts-
musik, auch wenn ich mir das Ganze
ausgereifter und vor allem fur alle Be-
reiche der Xbox-Steuerung

gewdlinscht hatte. Alles in allem:
Operation gelungen, Patient lebt noch
— Feinschliff bringt hoffentlich die

Zeit mit sich.

Markus Wiirstle:

Viele User haben sich schon beschwert,
doch ich mag das neue Dashboard. Es
sieht aufgeraumter aus und mit etwas
Ubung navigieren auch Zocker ohne
Kinect schneller durch die Menus als
zuvor. Trotzdem wurde ich mir die
sogenannten »Blades« des allerersten
Xbox-360-Dashboards zurtickwiinschen.
Hach, das waren noch Zeiten...

Michael Fortsch:

Die auf dem Metro-Design aufbauende
Optik mit ihren Kacheln erinnert an
Windows Phone 7 und Windows 8 —
warum nicht? Aber die Sortierung
mancher MenUpunkte kann ich nicht
ganz nachvollziehen. Stellenweise ist’s

echt unubersichtlich und die Steuerung
via Kinect fur mein Empfinden allen-
falls immer noch rudimentar. Hier und
da noch etwas Nacharbeiten und alles
wird gut.

Sonke Siemens:

Chic und mit einigen spannenden
Zusatzfunktionen. Trotzdem fuhlt
sich’s fiir mich vielerorts an, als hatten
die Entwickler die guten Grundideen
nicht zu Ende gedacht. AuBerdem
weiterhin absolut unverstandlich:
Warum klappt die Sprachsteuerung
nicht mit einem stinknormalen
Headset? Hat doch bei »Tom Clancy’s
Endwar« auch funktioniert!

Jan Heinrich:

Insgesamt nett. Aber warum so wenige
Anpassungsmoglichkeiten und eine
derart unhandliche MenUpunkt-
Anordnung? Als zahlender Live-Kunde
fuhle ich mich auBerdem von der
vielen Werbung auf der Startseite
gendtigt. Bitte abschaffen. Danke!

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Sind denn auch schon alle da? Jaaa! Natirlich! Und zwar schon lange! Nach all den erholsamen,
kalorienhaltigen Feiertagen will man ja schlieBlich auch wieder was leisten. Oder besser gesagt:
muss. Nach unserer grofen Adventskalender-Aktion auf Facebook und den umwerfenden,
freudigen Zuschriften dariiber, macht das im Ubrigen gleich doppelt Spaf. So kann das neue

Jahr &fter starten!

OFFLINE-GAMES

Ich bin ein groBer Fan von Offline-Koop-Spielen
wie »Borderlands«, »Splinter Cell Convictiong,
»Gears of War 3« und so weiter. Und jetzt
gehen mir doch in der Tat die Spiele aus! Da
wollte ich mal nachfragen, ob ihr mir irgend-
welche Offline-Koop-Kracher empfehlen kénnt.
Sollte jetzt nicht gerade »Lego Indiana Jones«
sein, sondern eher etwas wie die oben genann-
ten Spiele. Ware nett, von euch zu horen.
Tobias Sannwald, per Mail

Jan: Wir werden immer wieder nach Offline-Games
gefragt, die man an einer Konsole im Koop-Modus
spielen kann. Um eines vorwegzunehmen: Von
denen hatten wir selber gerne noch mehr! Aber der
Trend geht definitiv hin zu Koop-Spielen, mal mehr,
mal weniger gut umgesetzt. Empfehlenswert und

8 KONTAKT
% E-MAIL

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

'.[\ID 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

® TOPTHEMA

J

garantiert nicht kindlich ist beispielsweise das
Third-Person-Actiongame »Hunted« — wenn auch
Abstriche beim Koop-Komfort gemacht werden
mussen. Auch die Koop-Kampagnen von »Halo 3«,
»Halo Anniversary«, »Halo Reach«, »Rainbow Six
Vegas« und »Portal 2« drlicken ordentlich aufs
Teamplay-Gaspedal, ebenso wie die speziellen,
ebenfalls Splitscreen-kompatiblen Spezialeinheit-
Missionen aus den letzten beiden »Modern
Warfare«-Teilen. Brandneu ist das fantastische »Trine
2«, dessen Test du in dieser Ausgabe findest. Etwas
alter und dennoch ein Kleinod im Genre ist auch
»Lara Croft and the Guardian of Light« — ein Puzzle-
Schnetzler im »Diablo«-Stil. Und wenn du »Der
Herr der Ringe« magst, findest du sicherlich auch
Gefallen an »Der Krieg im Norden«. So, ich hoffe,

die Auswahl reicht fur ein paar angenehme Koop-
Zock-Nachte.

DUSTERE POSTER

Zu Weihnachten habe ich endlich eine Xbox
bekommen! Meine erste Xbox, mit der ich
aber schon seit langem geliebaugelt habe.

Seit zwei Monaten lese ich nun schon euer
Magazin und fand die Artikel Gber »The
Darkness 2« total cool. Da das Spiel ja nun hof-
fentlich endlich am 10. Februar herauskommt,
fande ich ein Poster fiir die nachste Ausgabe
von 360 Live sehr geil! Ware klasse, wenn ihr
das mdglich machen kdnntet, damit ich ein
weiteres cooles Gameposter ansehen kann, bis
endlich das fertige Game in meinem Regal steht.

% ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Ich selbst bin kein Spieler und bin auch dem
Medium Videospiel wenig zugetan. Mein Sohn
allerdings besitzt eine Xbox 360 und kauft daher
regelmaBig eure Fachzeitschrift. Mit den meisten
Inhalten kann ich mich nicht identifizieren, doch
bin ich gerne informiert, mit welchen Spielen,
Themen und Welten mein Sohn und die Jugend
sich beschaftigen. Euer Fachblatt konnte mir auch
durchaus manche Videospiele nahebringen.
Beispielsweise habe ich mir nach einigen Artikeln
das Krimi-Abenteuer »L.A. Noire« von meinem
Sohn vorfiihren lassen und ihn bei so mancher
Spielstunde begleitet. Selbst traue ich mich nicht
an das Steuerpad, doch das Miterleben der
Detektivfélle, das Diskutieren iiber die verbliiffend
authentische Spielwelt und die ausgefeilten
Charaktere bereitet uns beiden Freude. Des
Weiteren mochte ich ein Lob fiir den Artikel iiber
»Bioshock Infinite« aussprechen, welcher sowohl

hdie historischen Hintergriinde als auch Inspirations-

quellen hinterfragt. Vor allem den Hobbyhistoriker
in mir schmeichelt diese ungewoéhnliche Heran-
gehensweise. Nicht zuletzt die Faktengenauigkeit
und der Detailreichtum des Artikels haben mich
erfreut. Mir selbst war bis zu diesem Zeitpunkt
nicht bewusst, wie vielschichtig Videospiele heute
sind und wie weit dieses junge Unterhaltungs-
medium schon gegoren ist. Bleibt diesem Weg der
Berichterstattung treu!

Matthias Brandler, per Mail

Michael: Schén zu sehen, dass die 360 Live stellenweise
sogar zu einer echten Familienzeitschrift avanciert. Das
beste Lob fiir uns ist aber, dass wir selbst Videospiel-
Fremdlinge mit unseren Texten neugierig auf ein Medium
machen, das sie sonst nie anrlihren wiirden. Was »Bioshock
Infinite« angeht: Sowohl die Videospiel-Reihe als auch die
Ideen, die dahinterstecken, sind mein kleines Steckenpferd.
Damit kénnte ich mich stundenlang auseinandersetzen. In
diesem Sinne: Bildungsauftrag erfilllt!

SPRECHEN SIE DEUTSCH?

Aufgrund der geografischen Nahe fahre ich 6fters
mal in die benachbarten Niederlande und kaufe dort
aus zwei Griinden auch gern meine Games: Zum
einen bekommt man dort — wie in Osterreich — die
ungeschnittenen Versionen. Zum anderen sind die
Spiele dort haufig deutlich giinstiger; weniger als 50
Euro fiir neue Titel sind keine Seltenheit. Es ergibt
sich nur ein Problem beim Kauf im Nachbarland: Es
ist leider nicht deutlich sichtbar, ob das Spiel auch
auf Deutsch spielbar ist. Zwar sind meine Englisch-
kenntnisse ganz okay, aber um die Handlung —
insbesondere in storyintensiven Spielen wie zum
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Beispiel »Assassin’s Creed« — zu 100 Prozent nach-
vollziehen zu kdnnen, ist es mir doch lieber, das
Game auf Deutsch zu spielen. Zwangsweise ergibt
sich nun meine Frage: Gibt es irgendeine Maglich-
keit, wie ich herausfinden kann, ob ein in den
Niederlanden gekauftes Spiel auch auf Deutsch
spielbar ist oder nicht? Steht es irgendwo im Klein-
gedruckten auf der Verpackung und ich hab’s nur
libersehen? Gibt es Listen im Internet, wo ich das
herausfinden kann?

Tobias Briickmann, per Mail

Moritz: Sei doch froh, dass so wenige Hersteller extra eine

niederlandische Tonspur fiir ihre Games anfertigen! SpaB
beiseite: Die Spielsprache durch Webrecherche herauszu-
bekommen, ist manchmal wirklich eine Sisyphusarbeit.
Aber es gibt Mittel und Wege. Auf der Webseite der Online-
Games-Datenbank, www.ogdb.de, findest du in der Regel
alle Informationen zur Sprachausgabe und zu Untertitel-
optionen eines Spiels. Einfach Spielename eingeben, aus
der Versionsliste die fiir das deutschsprachige Ausland
auswahlen und schon hast du die Informationen, die du
brauchst.

www.360-live.de



STELL DICH VOR!

leserpost@360-live.de!

360 Live: Du sagst, du wiinschst dir mehr Spiele mit
neuen, frischen Ideen, die weniger »vershootert«
sind. Was schwebt dir da konkret vor?

Christian: Es ist ja nun mal offensichtlich, dass gerade die
Entwickler sich nicht mehr viel trauen, um ihre Stammkunden
nicht zu vergraulen. Wenn ich dann ein »El Shaddai« sehe,
bin ich der Meinung, dass mehr Mut einfach auch mal was
bringt. Es ist was vollkommen anderes. Nicht dieses
08/15-Ich-schieB-mir-den-Weg-frei. Gerade bei Arcade-
Games und Indies tummeln sich so viele neue Ideen, dass
dort mal angesetzt werden sollte.

360 Live: Dein neues Hobby, das Sammeln von
Spezialeditionen, ist nicht gerade giinstig. Was muss
eine Spezialedition mitbringen, damit du sie kaufst?
Christian: Gerade in dem Bereich wird man oftmals
enttduscht. Nehmen wir mal »Skyrim«. Der Drache aus
der Collector’s Edition ist so schlecht verarbeitet und hat
so ein bescheidenes Material fir den Preis, dass es nicht ge-
L

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 | Christian N. Alter | 28 Wohnort | Dortmund Name im Forum | Rookafella
Kurz-Bio | Christian ist von Beruf Sicherheitsfachmann, im Herzen aber vor allem
Chefredakteur seines selbst erstellten User-Magazins Gamer4Gamer — vorgestellt in der
letzten 360 Live. Neben seinem Dasein als Videospieler ist Christian groBer FuBballfan,
Retro-Konsolenbesitzer und seit Kurzem auch Spezialeditionen-Sammler.

rechtfertigt erscheint, 120 Euro und mehr dafiir zu verlangen.
Ich finde, dass zu jeder guten Spezialedition entweder
Artbooks, Making-of-DVDs, Soundtracks oder wirklich gut
verarbeitete Gimmicks gehdren.

360 Live: Du bist der Kopf hinter dem User-Magazin
Gamer4Gamer, einem Heft zusammengestellt aus
Lesertests aus dem 360-Live-Forum. Wie ist dir
die Idee gekommen und was hat dich motiviert, sie
schlieBlich umzusetzen?

Christian: Die Idee ist eigentlich eine ganz simple: Es
gibt so viele Lesertests im Forum, die wirklich gut sind und so
wenig Platz in eurem Heft, dass es nur eine Frage der Zeit
war, bis jemand so etwas macht. Von daher war es fiir mich
schon Motivation genug, den Leuten eine Plattform zu geben
und diese Tests noch mal hervorzuheben. Klar ist es viel
Arbeit, so etwas auf die Beine zu stellen, aber es macht
auch sehr viel SpaB mal die Arbeit zu sehen, die ihr habt und
auch eure Layouterin.

J

Malte Prang, per Mail

Sonke: Heftmitte aufschlagen und... da hast du es:
das Poster zu »Darkness 2«, das du dir gewtnscht
hast. Dazu im Vorschau-Teil ein fettes Preview der
Kampagne samt Informationen zu vorgenommenen
Schnitten. Wnsche viel Vergniigen damit!

SERVO-LENKUNG

Ich wiirde mir gerne ein Lenkrad fiir die

Xbox 360 kaufen, und zwar in der Preisklasse
zwischen 100 und 250 Euro. Kénnt ihr mir
was Spezielles empfehlen? Ich wollte mir das
»Driving Force GT« von Logitech kaufen, aber
in einigen Foren steht, dass es auf der Xbox
360 nicht funktioniert. Stimmt das? Und wenn
es stimmt, kénnte man es nicht trotzdem mit
einem Adapter anschlieBen? In eurer Ausgabe
01/2012 habe ich dann das Forza Motorsport
CSR Wheel von Fanatec entdeckt und wollte
wissen, ob es einen groBen Unterschied

gibt zwischen diesem und einem in meiner
genannten Preisklasse? Ich wéare zwar in der

® LASS ES RAUS!

NUR FUR ERWACHSENE!

So, habe heute das neue Heft geholt. Aber der
Einkauf war echt schwer! Die Verkauferin hat nach
dem Jugendschutz-Siegel auf dem Heft gesucht!
Als ich sie darauf hinwies, dass da ja keine DVD
oder Ahnliches drin sei, meinte sie, das hitte damit
nichts zu tun. Meinen Satz, dass ich eh iiber 18

bin, hat sie iiberhort und weiter gesucht —
logischerweise nichts gefunden. Dann durfte ich

es endlich an mich nehmen! Ich glaube, es lag an
dem netten Cover. Bei einer so hiibschen und
»versauten« Dame vorne drauf muss die Zeitschrift

Lage, das CSR Wheel zu kaufen, aber wenn es
ein billigeres gabe, dann welches?

Alex Steininger, per Mail

Markus: Der Hauptunterschied zwischen solch
teuren Lenkradern wie dem CSR Wheel und gunsti-
geren Kandidaten liegt in der Verarbeitung und im
installierten Motor fur die Force-Feedback-Effekte.
Je niedriger der Preis, desto billigere Komponenten —
hauptsachlich Plastik — werden verbaut. Und ein
vernunftiger Industriemotor im Lenkrad kostet eben
auch einiges. Den Preis des CSR Wheel macht vor
allem die Ausstattung mit robustem Aluminium und
Alcantara aus sowie der leistungsstarke Mabuchi
RS550-Motor. Insofern kann ich dir das CSR Wheel
nur warmstens empfehlen, denn etwas vergleichbar
Hochwertiges in einem niedrigeren Preissegment
gibt es derzeit nicht. Du musst deine Euros zusam-
menhalten? Dann schau dir mal das Wireless Racing
Wheel von Mad Catz fir knapp 120 Euro genauer
an.

ja ein Siegel haben...

Warx1992, aus dem Forum

Sonke: Oh je, da haben wir bei den Uberschriften zu
»Tomb Raider« auf dem Cover wohl doch etwas zu tief
in die Schmutz-Schublade gegriffen. Andererseits hatten
wir auch schon andere Zuschriften, bei denen sich Leute
schamten, mit einem regelrechten »Kindermagazin-Cover«
zur Kasse zu gehen. Und, wie soll ich sagen: Lara ist nun
mal ganz schon schmutzig... wohl besser, dass es noch
keine Magazine mit Audio-Seiten gibt. Stell dir vor, die
Verkauferin hatte zusatzlich auch noch Laras St6hnerei
vernommen...

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Nicht nur die 360-Live-Redaktion hatte im vergange-
nen Jahr groBe Freude am Facebook-Adventskalen-
der. Auch von den Teilnehmern erreichten uns
zahlreiche begeisterte Zuschriften und sogar Fotos.
Hier nur eine kleine Auswahl.

Juhuuu! Ich hab was bei
eurem Adventskalender
gewonnen! Alter, freu ich
mich auf das »Halo 3«-
Wandmotiv! Danke euch
allen fur diesen Gewinn!
Gerhard Schmied, per
Mail

Danke fur die zahlreichen
Gewinnspiele, die ihr —
trotz der schlechten
Erfahrung mit der
Schnipselaktion — in
letzter Zeit rausgehauen
habt! Adventskalender,
Jubildaumsgewinnspiel,
Spiel-des-Jahres-
Abstimmung... Und
naturlich danke fur
meinen Gewinn im
Besonderen!

Andreas Kerscher, per
Mail

» -r

r

Ich danke euch vielmals
fur die tollen Gewinn-
spiele und macht weiter
so mit der 360 Live!
Zudem gibt es wirklich
kein netteres Forum als
das 360-Live-Forum.
Alles top, danke noch
mal.

Dorian Wzietek, per
Mail

Meine Reaktion im
Zeitraffer: 0.0 — :-O — :-D Dankeschon!
Uwe Simsohn, via Facebook

Yeeeeeeaaaahhh!!!! Thaaaaannnnxxxx a lot!!! |hr
seid die Besten in der Branche!!! 360 Live 4 Ever!!!!
Dominik Staszko, via Facebook

Danke, ich freue mich schon auf das Auspacken!
Wolfy Wolf, via Facebook

WOHUUUUUUUUUUuUUuuuuuuuuuuuuuuuuut

Genial!!! Vielen herzlichen Dank!
Sha Dow Horst, via Facebook

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

% SPRUCH DES MONATS

) Bei den guten Autofahrern
sind die Fliegen auf der
Seitenscheibe! €€

gR HelljumpeR
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SCHNAPPCHEN!

SKY GO FUR XBOX 360

Im Vergleich zu Online-Videotheken wie Maxdome.de oder Online-DVD-
Verleihdiensten wie der Amazon-Tochter Lovefilm.de hielt sich die Auswahl
an Video-Streaming-Angeboten auf Xbox 360 in Grenzen. Dies hat sich
seit dem letzten Dashboard-Update schlagartig gedndert - durch Bezahl-
Inhalte des Pay-TV-Senders Sky. Ein lohnendes Angebot?

Genre | Online-Videothek Hersteller | Sky USK | variiert je nach Film

Aktueller Preis | ab 39,99 Euro pro Monat Erhaltlich | seit dem Dashboard-Update

die Xbox 360 erstmals die Installation

sogenannter Apps. »Youtube« ist eine davon;
ebenso »Sky Gok, der Zugang zum digitalen Angebot
des Pay-TV-Giganten Sky. Die Installation des wenige
Megabyte groBen Programms dauert nur Sekunden.
AnschlieBend konnen Sky-Kunden per Eingabe von
Kunden-Identifikationsnummer und -Passwort sofort
loslegen. Wirkliche Vorteile verschafft der neue
Zuwachs im Dashboard aber nur jenen, die bereits
Sky-Kunden sind. Thnen namlich dient »Sky Go«
quasi als komfortable Mobillésung, um Teile des
Programms auch dann empfangen zu kénnen, wenn
sie eine Zeitlang — etwa im Auslandurlaub — ohne
digitalen Kabel- oder Satellitenempfang auskommen
mussen. Das Problem: Sky bietet derzeit noch keine
rein auf Xbox-360-Live-Nutzer zugeschnittene Abo-
Option an. Wer »Sky Go« nutzen will, dem bleibt
lediglich die Anschaffung eines kompletten Sky-Basis-
Pakets. Dieses umfasst die Angebote »Sky Welt +
Film« inklusive der HD-Option — zu einem Abo-Preis
von 39,99 Euro pro Monat. Zwar gibt es gerade
fir Neukunden oftmals eine verglinstigte Abo-
Geblhr wahrend der Einstiegsmonate, allerdings

S eit dem letzten Dashboard-Update unterstitzt
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fragt sich der Nur-Xbox-360-Besitzer zunachst schon,
warum er trotzdem einen zusatzlichen Sky-Receiver
neben seinem Fernseher parken muss. Die Antwort:
Der normale Empfang des Sky-Angebots erfolgt
derzeit nur Uber digitale Satelliten- oder Kabel-TV-
Anbindung, deren Einspeisung mit Hilfe des Receivers
erst entschlUsselt werden muss. Eine vertrackte Situa-
tion! Einen groBen Vorteil bringt das Receiver-Paket
dann aber doch: Im Angebot enthalten ist ein Fest-
platten-Rekorder, den Sky fur die Dauer des Abonne-
ments kostenlos verleiht — besonders praktisch, wenn
man am Wochenende arbeitet, aber trotzdem keine
der unzahligen Sport-Live-Ubertragungen verpassen
mdochte.

Aber zurtick zu »Sky Go, das nur einen abge-
speckten Teil des gesamten Sky-Portfolios verflgbar
macht. Dieses ist in die Kategorien Sport und Film
aufgeteilt. Letztere ermdglicht ein Stobern nach
Genre, Top-10-Liste und Neustarts — wahlweise auch
via Kinect-Sprachsteuerung. Alternativ nutzt man die
angebotsibergreifende Suchfunktion. Wichtig: Die
Starke des »Sky Go«-Angebots liegt vor allem bei
exklusiven SportUbertragungen. Bundesliga-FuBball,
Formel 1, Tennis, Hockey und Golf stehen hier genauso

@

Top 10 Filme

£

m——

hoch im Kurs wie etwa Wrestling. Wer hingegen
brandneue Serien und Filme sucht, findet nur selten
exklusive Inhalte. Fast alles gibt es bereits im Handel
oder in der Videothek. Inhaltlich bleibt »Sky Go« fur
Xbox 360 in erster Linie somit eine klare Empfehlung
fur Sport-Fans. Und die Technik? Das Streaming
funktioniert tadellos. Zuschaltbare Untertitel fehlen
jedoch, ebenso die Moglichkeit wirklich alle Inhalte in
HD-Qualitat betrachten zu kdénnen. Hinzu kommt:
Ohne Xbox-Live-Gold-Mitgliedschaft l1auft nichts.
Fazit: Fur bestehende Sky-Kunden eine nette Drein-
gabe, alle anderen warten lieber auf ein auf Xbox-
360-Nutzer zugeschnittenes Paket, das mehr aktuelle
Filme anbietet und dir kein Abo aufschwatzt.

Jan Heinrich
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RESIDENT EVIL 5

Genre | Survival-Horror Hersteller | Capcom
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -2
Aktueller Preis | ab 12,99 Euro, Media Markt

Uber 20 Stunden Nervenkitzel fiir 13 Euro — wer kann da
schon widerstehen? Vor allem wenn ein Abenteuer einen
astreinen Koop-Modus bietet — wie das hier. Wer noch
acht Euro drauflegt, erhalt alternativ die Gold-Edition
samt zwei spannenden Zusatzepisoden, 8-Spieler-Modus

und weiteren Extras. Schaurig schon!
: rurs X

BLAZBLUE - CONTINUUM
SHIFT

Genre | Beat 'em Up Hersteller | Zen United/Headup
Games USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja Spieler |
1 -4 Aktueller Preis | 24 Euro, Amazon.de

Feinste Beat-'em-Up-Kost mit hoch aufgelésten Manga-
Look-Recken und pfeilschnellem Gameplay auf einer
2D-Schiene. Der spaBige Story-Modus, die prima aus-
balancierten Kampfer und das ruckfreie Online-Erlebnis
unterhalten Tage und Wochen. Pflichtkauf fur Kenner

von »Street Fighter« und »Guilty Gear«.
| Yo IS8

h SABINE SCHISCHKA

:H; PIF,I-- i y
CALL OF JUAREZ
THE CARTEL

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Ubisoft

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1- 12
Aktueller Preis | 27 Euro, Amazon.de

Ubisofts »The Cartel« ist wahrlich kein Meistersttick.
Kaum einer kame wohl auf den Gedanken, sich diesen
Ego-Shooter zum Vollpreis zu kaufen. Jetzt aber, wo die
Koop-Verbrecher-Hatz quasi auf dem Grabbeltisch brach-
liegt — und man alle Winter-Hits schon mehrfach durch-

gespielt hat — darf man mal einen Blick
riskieren. 7-2

y MICHAEL FORTSCH

H.AW.X. 2

Genre | Arcade-Flugsimulation Hersteller | Ubisoft
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 16
Aktueller Preis | 20 Euro, Gamestop.de

Mit dem Harrier, einer F-22 oder einer SU-47 durch die
Lifte dusen, feindliche Flieger vom Himmel pfliicken
und ganz nebenbei die Welt retten: Darum geht's in
»H.AW.X. 2«. Kein Meilenstein im Genre, aber dennoch
spielenswerte Unterhaltung mit netten Mehrspieler-

Optionen. Sandman over and out!
g s 3

MALTE BANZ

MEDAL OF HONOR
AIRBORNE

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -8
Aktueller Preis | 22 Euro, Gameworld.de

Dieser Zweiter-Weltkrieg-Shooter hat mittlerweile vier
Jahre auf dem Buckel, macht dank halboffenem
Missionsdesign und auflevelbarer Waffen aber trotzdem
noch ordentlich Laune — in der Solo-Kampagne etwa
acht Stunden lang. Online sind die Truppen dagegen

schon abgezogen. -
Wertung 77

m MARKUS WURSTLE

w5 ’ .

DER HERR DER RINGE
DER KRIEG IM NORDEN
Genre | Action-Rollenspiel Hersteller | WB Games

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -3
Aktueller Preis | 30 Euro, Amazon.de

Vor Kurzem getestet, jetzt schon bei den Spartipps? Das
kann doch nichts Gutes heiBen? Falsch! Denn wer im
Hinblick auf kleinere Design- und Technik-Fehler ein
Auge zudrickt, fur den lohnt sich die Reise nach Mittel-
erde allemal. Insbesondere zu zweit im Koop-Modus

an einer Konsole oder zu dritt via Xbox
g G2

SPECIAL EDITION

THE DARKNESS 2
LIMITED EDITION

Genre | Ego-Shooter Hersteller | 2K Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja

Spieler | 1 - 4 Preis | ab 65 Euro
Erhaltlich | 10. Februar 2012

Bereits am 10. Februar 2012 wird die Geschichte
rund um den verfluchten Jackie Estacado fort-
gefiihrt. Wen es seit dem Preview in diesem Heft
schon jetzt in den Fingern juckt, der bestellt am
besten gleich vor und erhélt so automatisch die
»Limited Edition, die Finsternis-Jinger mit einigen
Sammler-Extras belohnt.

KLEIN, ABER FEIN
Die erste, aber auch einzige physische Dreingabe
ist ein Artwork, gezeichnet von niemand Gerin-
gerem als Comic-lkone Marc Silvestri, einem
der Hauptverantwortlichen fur die »The Darkness«-
Comic-Serie. Die Zeichnung selbst zeigt Held Jackie
umringt von den Tentakelkopfen der Finsternis und
macht sich hervorragend in jeder Sammlervitrine.
Du hast von der Finsternis noch keinen blassen
Schimmer? Fragst dich, warum der Protagonist an
seinem 21. Geburtstag verflucht wurde und was
das Ganze eigentlich mit der Mafia zu tun hat?
Antworten auf diese Fragen liefern die zwei
digitalen Comics »The Darkness: Origins« Ausgabe
Eins und Zwei, deren Download-Codes der
»Limited Edition« beiliegen. Ebenfalls nur in
digitaler Form an Bord: das Darkling-Kostim
»Crazy Abdul«. Einmal aktiviert, kleidet es Jackies
hollischen Begleiter — ein fieses, koboldartiges
Wesen genannt Darkling, das auf Wunsch unter die
Arme greift — in eine Rockerkluft. Zucker fur das
Zwerchfell eines jeden Zynikers! Wer trotz Helfer-
lein Probleme mit Jackies Widersachern bekommt,
der freut sich zudem Uber die beiden Heldenfahig-
keiten »Gourmet Hearts« und »Relic Hunter«.
Erstere verleiht einen Extra-Lebensbonus, wenn die
Herzen eliminierter Gegner verspeist werden, Letz-
tere erleichtert das Auffinden der Sammelobjekte in
der Spielwelt. Nutzliche Extras und ohne jegliche
Extrakosten — daflr aber zeitlich limitiert. Denn: Wer
erst nach der Veroffentlichung zuschlagt, riskiert, im
Laden nur noch die Standard-Edition vorzufinden.
Malte Banz

LIMITED EDITION

EETILLE JTET VoW LD FRHALTE FIN GRATE
UNRADE, AUBATZLACH FLE LIMITID EENTRON"
e e 1 e
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kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Format | Betriebs-
system

Version | Windows
Phone 7.5, Mango
Oberflache | Live
Tiles, Metro
Verfiigbare Apps |
liber 40.000
Erhaltlich | 27.
September 2011

kurz gesagt

Hosentaschen-
freundliche Symbio-
se zwischen Handy
und Handheld.

das ist drin
® Surfen
@ Spielen
Musik héren
® Telefonieren

halt sich zurtick. Die Rede ist von Handhelds,

mobilen  Spielekonsolen.  Wahrend  die
»Mario«-Fraktion ihren Nintendo 3DS feiert und
Playstation-Anhanger derzeit der am 22. Februar
2012 erscheinenden PS Vita entgegenfiebern, gehen
Xbox-360-Spieler leer aus. Diesen Missstand will
Microsoft andern und verdffentlicht im Oktober 2010
seine »Windows Phone 7«-Reihe. Der Name verrat's
bereits: Hierbei handelt es sich nicht um einen klas-
sischen Handheld, vielmehr um ein Betriebssystem fir
Smartphones. Doch das Produkt der Redmonder ist
viel mehr als nur ein Stick Software. Denn jedes
Handy mit diesem Betriebssystem muss bestimmte
Kriterien erflllen, zum Beispiel im Hinblick auf
Display-Auflosung,  Prozessorgeschwindigkeit und
3D-Grafikbeschleunigung. Wahrend die erste Version
von »Windows Phone 7« noch fehleranféllig daher-
kam und sich nur ansatzweise mit Xbox Live
verzahnte, macht Microsoft mit seiner Ende Septem-
ber 2011 vertffentlichten Version 7.5 praktisch alles
besser: direkte Integration von Xbox Live, Gamer-
points bei Handy-Spielen holen und die Xbox 360 mit
dem Handy fernsteuern sind nur einige Beispiele.
Lohnt sich also die Anschaffung fir Konsolen-

Sony macht’s, Nintendo sowieso — nur Microsoft

Marke:tplace
IMDE

Arwnich mgper
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Die Xbox 360 fir unterwegs?

PHONE 7

besitzer? Fur diese Antwort hat sich 360 Live mit dem
Lumia 800 der finnischen Telefonmeister Nokia den
aktuellsten » WP 7«-Vertreter geschnappt und ihn auf
Hertz und Bit gepruft — und ist schon nach kurzester
Zeit verliebt.

EIN LEUCHTEN IN DER HAND

Elegant, stylisch und einfach verdammt edel: Das
Lumia 800 ist mit seiner abgerundeten Polycarbonat-
Hulle und dem leicht konvexen Glasbildschirm zwei-
fellos eines der hiibschesten Smartphones der letzten
Jahre. Die vier Tasten auf der rechten Seite zum Ein-
und Ausschalten, Regulieren der Lautstarke sowie
eine dedizierte Kamerataste passen zur minimalis-
tischen Gestaltung. Dem fligen sich ebenso die drei
berthrungsempfindlichen Flachen unter dem Bild-
schirm zur Navigation. Trotz seines geringen Gewichts
von knapp 140 Gramm Uberzeugt auch das Innen-
leben: Der mit 1,4 Gigahertz getaktete Ein-Kern-
Prozessor treibt die »Metro«-Benutzeroberflache
ruckelfrei auf den herrlich scharfen Touch-Bildschirm.
Zwar erreicht die Auflésung von 480 x 800 Pixel nicht
ganz die Retina-Qualitat des iPhone 4, spielt aber
trotzdem in der Oberliga mit. Von den 16 Gigabyte
des internen Speichers stehen effektiv 13,86 Gigabyte
zur Verfigung. Das reicht fir jede Menge Anwen-
dungen, Musikstlicke und Videos. Falls der Platz aller-
dings mal knapp wird, heiBt’s I6schen. Denn im
Gegensatz zu beispielsweise vielen Android-Handys
von HTC, Samsung und Konsorten verzichtet Nokia
beziehungsweise verbietet Microsoft einen Speicher-
karten-Slot im mittlerweile gangigen Micro-SD-
Format. Ebenfalls einen Negativpunkt gibt's fur die
Abstinenz einer Status-LED. Immerhin zeigt der Sperr-
Bildschirm verpasste Anrufe und den Erhalt neuer
E-Mails sowie SMS direkt beim Einschalten an. Den

TESTGERAT NOKIA LUMIA 800
DATENBLATT

® Prozessor: Qualcomm MSM8255, 1,4 Gigahertz
Single-Core

% GroBe: 61 x 116 x 12 Millimeter (Breite x Hohe x
Tiefe)

® Gewicht: 142 Gramm

% Bildschirm: 3,7 Zoll AMOLED-Touchscreen
(9,4 Zentimeter Bilddiagonale), Auflésung: 800 x
480 Pixel

% Akkulaufzeit laut Hersteller: Sprechzeit bis
13 Stunden, Stand-by bis 265 Stunden, Musik-
wiedergabe bis 55 Stunden, Videoaufnahme bis
7 Stunden; Praxistest zeigt Akkulaufzeit von rund
1,5 Tagen

® Speicher: 16 Gigabyte intern, 13,86 Gigabyte
verfugbar, kein Speicherkarten-Slot

® Kamera: Nur Ruickseitenkamera, Auflésung:
8 Megapixel, HD-Videoaufnahme in 720p bei
30 Bildern pro Sekunde

® Sound: Mono-Lautsprecher, zwei Mikrofone,
Kopfhorerausgang: 3,5-Millimeter-Klinke

& Sensoren: Naherungssensor, Umgebungslicht-
Sensor, 3D-Beschleunigungssensor

% Netzwerk: Quadband GSM, A-GPS, WLAN nach
IEEE 802.11b/g/n-Standard, mobiles Netzwerk via
3G/UMTS, Bluetooth 2.1+

& Tasten: Lautstarke, An/Aus-Schalter, Kamera

® Besonderheiten: Navigations-Software
»Nokia Karten« fir 95 Lander, Musik-Streaming
»Nokia Musik« (nicht in Deutschland)

® Termin und Preis: ab sofort erhaltlich,
ab 420 Euro ohne Vertrag

www.360-live.de
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( Q‘lbxW'd -Phone-7-Spieletests in 360 Live: aush. d b und I tellen? )
indows-Phone-7-Spieletests in ive: ausbauen oder nur ab und zu mal vorstellen

groBten Kritikpunkt stellt allerdings die kurze Akku-
laufzeit dar. Wer ein bisschen Gber die eingebaute
Kopfhorer-Buchse Musik hort, unterwegs hin und
wieder im Web surft und das Gerat ab und an mal
zum Telefonieren benutzt, sollte spatestens nach 1,5
Tagen eine Steckdose aufsuchen. Aufgrund dazu
passendem Schacht féllt auch die Mdéglichkeit eines
Zweitakkus flach. Abseits davon ist das Lumia 800 ein
rundum gelungenes Smartphone, das vor allem durch
gute Handhabung, ansprechendes Design und hohe
Arbeitsgeschwindigkeit begeistert. Fir viele das Kauf-
argument schlechthin: Mit »Nokia Navigation« packt
der Hersteller ein vollwertiges Navigationsgerat mit
95 Landerkarten dazu, die Anwender zur Offline-
Nutzung kostenlos herunterladen kénnen — fantas-
tisch! Kurz gesagt: Das »Lumia 800« entpuppt sich
als echter Kauftipp und ist eine perfekte Alternative
zu Apples iPhone und Samsungs Android-Kassen-
schlager Galaxy S2 — sofern dir Microsofts Betriebs-
system zusagt: »Windows Phone 7.5« alias »Mango«.

EINE MANGO ZUM ANBEISSEN

Google und Apple setzen auf kleine App-Symbole,
Microsoft geht mit seiner »Metro«-Oberflache andere
Wege: Das Ubersichtliche Hauptmenl besteht aus
quadratischen Kacheln, die sich nach Gusto in neun
Farben tauchen lassen. Neben teils sehr hibbelig
animierten VerknUpfungen zu Kontakten, Web-
Browser und App-Marktplatz springt dem Benutzer
die giftgriine »Xbox Live«-Kachel férmlich entgegen.
Ein Tipper auf das Quadrat, schon kippt die Ober-
flaiche hubsch nach links und startet innerhalb

weniger Sekunden Microsofts Portal zum mobilen
Xbox-Erlebnis. Nach Eingabe der Xbox-Live-Nutzer-
daten hlpft der eigene Xbox-3D-Avatar schon von
rechts ins Hauptmen( und vollfuhrt, hiibsch animiert,
verschiedene Aktionen. Von hier aus kdnnen Anwen-

der dann Nachrichten empfangen, die Freundesliste
verwalten und Erfolge-Informationen wie auf der
Xbox 360 begutachten. Empfehlenswert ist zudem
die Installation des kostenlosen Programms »Xbox
Begleiter«. Wer gleichzeitig mit Smartphone und
Xbox 360 online ist, verwandelt sein Windows-
7-Handy so in eine leistungsfahige 360-Fernbedie-
nung fur die Konsole mit vier virtuellen Richtungs-
pfeilen und Aktionstasten als Controller-Ersatz. Durch
das Dashboard navigieren, Video-Abspielfunktionen
steuern, ja, selbst Disc-basierte Spiele damit fernsteu-
ern ist moglich — aufgrund der fehlenden Schulter-
tasten und Analogsticks aber in der Praxis kaum
durchfuhrbar. Als nette Spielerei entpuppt sich dard-
ber hinaus das ebenfalls kostenlose Programm »Xbox
Live Extras«, mit dem sich das Outfit des Avatars wie
auf der Xbox 360 dndern lasst. Fir Gamer am interes-
santesten durften allerdings die mittlerweile 89 Arcade-
Spiele auf dem Marktplatz sein. Wahrend der PC-
Klassiker »Minesweeper« und einige wenige andere
Titel kostenlos angeboten werden, schlagt der GroB-
teile der Spiele mit 2,99 Euro zu Buche. »Guitar Hero
5« und eine geringe Anzahl anderer Titel kosten
sogar bis zu 6,49 Euro. Zugegeben nicht gerade ein
Schnappchen. Dagegen sehr lobenswert: Zu jedem
einzelnen Spiel existiert auch eine kostenlose Test-
version — das verhindert Fehlkaufe!

Die Favoriten der Redaktion? Unter anderem das
Geschicklichkeitsspiel »Gravity Guy, die Weltraum-
Highscore-Jagd »Orbital« sowie das Frucht-Gemetzel
»Fruit Ninja«. Witzig: Mit der Kneipenspiel-Sammlung
»Fable: Coin Golf« kdnnen Spieler Gold fur »Fable 3«
anhaufen, bei »Kinectimals« lasst sich der heran-
wachsende Tiger sogar zwischen Handy und Konsole
Ubertragen. Fur Erfolge-Jager spannend: In jedem
»Xbox Live«-Handygame kannst du zwischen 50 und
200 Gamerpoints freischalten.

Die Touchsteuerung funktioniert bei nahezu allen
Spielen gut und wirkt durchdacht. Da echte Tasten
und die damit einhergehende Prézision jedoch aus-
bleiben, mag »Windows Phone 7« einen vollwertigen
Handheld gleichwohl nicht ersetzen. All jene, die das
Xbox-Erlebnis unterwegs nicht missen méchten oder
als bekennende Xbox-Fans nach einem neuen Handy
suchen, sind mit Nokias Lumia 800 und Microsofts
neuem Smartphone-Betriebssystem bestens beraten.
Denn die Symbiose aus Spielkonsole und moderndem
Mobiltelefon ist durchaus gelungen. Mehr Spiele
waren trotzdem wilinschenswert.

Moritz Wanke

XBOX 360
Live, online und unterwegs

SPRING NOCH EINMAL

Insgesamt 89 Xbox-Live-gekennzeichnete Games
stehen fur durchschnittlich 2,99 Euro im Markt-
platz zur Verfuigung. Eines der Highlights: das
auf Geschicklichkeit getrimmte Jump ‘n’ Run
»Gravity Guy«. Hierbei rennt ein winziges
Mannchen im Raumanzug selbststandig von links
nach rechts. Statt Uber Blocke und Abgriinde zu
springen, verandert ein Tipper auf den Touch-
screen die Gravitationsrichtung. Wird schnell
fordernd, macht aber verdammt stichtig.

VON TIGERN UND MECHS

Auf grafischer Ebene beeindruckt vor allem
Microsofts Tigerbaby-Tamagotchi-Verschnitt
»Kinectimals«. Mit Uberraschend detaillierten
Kulissen und angenehm flussigen Animationen
kann der mobile Ableger punkten. Wer dagegen
echtzeitstrategische Mech-Action bevorzugt,
greift zu »Fusion: Sentient«. Die Robokampfe
aus der Iso-Perspektive kommen zwar etwas
texturarm daher, die vielseitige Steuerung und
der taktische Anspruch wissen allerdings zu
gefallen.

KLEIN, ABER FEIN

Kein Smartphone kommt heute noch ohne Apps
aus — so auch Microsofts Betriebssystem. Aktuell
stehen Uber 40.000 Anwendungen zur Auswahl.
Das mag im Vergleich zu tber 500.000 in Apples
App-Store wenig klingen, doch haben wir bei
unserem Test kaum eine wichtige Anwendung
vermisst. Des Weiteren gefallt die Méglichkeit,
die meisten Programme vorher kostenlos testen
zu konnen. Nur der Musik-Store kénnte etwas
gunstiger sein: Durchschnittlich elf Euro kostet
ein Album - und damit etwa zwei Euro mehr als
bei Apples Musikplattform iTunes.
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SENNHEISER HEADSET
X 320

Hersteller | Sennheiser Typ | Headset

Hersteller Sennheiser ist seit 60 Jahren bekannt
fir hochwertige Audio-Produkte. Das »X 320«-
Gaming-Headset bildet da keine Ausnahme.
Schwarz glanzend kommt es daher, mit einem griin-
metallic schimmernden Ring an jeder Ohrmuschel.
Das Mikrofon ist starr befestigt, kann aber stufenlos
nach oben und unten geklappt werden. Lassig:
Wird das Mikrofon hochgeklappt, schaltet es sich
automatisch aus. Dies erspart lastiges Aufs-Kabel-
Schauen wéhrend des Spielens und zugleich einen
Stummschalter auf dem Bedienfeld, welches sich
am fast vier Meter langen Kabel befindet. Dort
sitzen somit lediglich zwei analoge Regler fur die
Spiel- und Chat-Lautstarke, eine Buchse zum
Verbinden mit dem Xbox-360-Controller sowie
ein Knopf fur die Bassverstarkung. Wird Letzterer
umgelegt, wummern Explosionen noch etwas
deftiger. Der restliche Stereo-Sound kommt hervor-
ragend klar rUber. Die Qualitat des Umgebungs-
gerdusche reduzierenden Mikrofons Uberzeugt
ebenfalls.

ANGENEHM AUCH FUR RIESENRUBEN

Die Polsterung der groBen, beweglichen Kopf-
hérermuscheln ist angenehm weich und umschlieBt
das Ohr vollstdndig. Zusammen mit dem prima
gepolsterten und sehr elastischen Kopfblgel garan-
tiert das »X 320« auch nach mehreren Stunden
Dauerbetrieb noch angenehmen Tragekomfort. Das
Soundsignal selbst bezieht das etwa 280 Gramm
leichte Gerat tber zwei Cinch-Stecker. Ein Adapter
fir das weit verbreitete Klinkenstecker-Format liegt
leider nicht bei. Die Installation mittels Schnellstart-
Anleitung funktioniert im Handumdrehen, zudem
bietet Sennheiser eine 2-jahrige, weltweite Garantie.
Zum geforderten Preis von rund 85 Euro unterm
Strich ein echter Preis-Leistungs-Champion, der
auch optisch einiges hermacht.

Sehr komfortables Headset ohne viel
Brimborium.

XBOX 360 F.P.S.
PRO CONTROLLER

Hersteller | Madcatz Typ | Controller

Warum brauche ich einen weiteren Controller,
wenn ich doch schon zwei Standard-Gamepads
habe? Diese Frage stellen sich viele Gamer, wenn
sie mal wieder im Fachmarkt ihres Vertrauens die
Runde machen. Und es stimmt, viele Konkurrenz-
Gamepads bieten auBer einem eigenstandigen
Design in der Regel kaum sinnvolle Neuerungen.
Der »FPS. Pro Controller« von Madcatz macht
dagegen sowohl in Sachen Aussehen, Ergonomie
als auch Funktionsumfang eine gute Figur.

FARBENFROH

Das Pad ist in drei Farben verflgbar: Schwarz,
Ultramarin und Olivgriin; das Gehause ist in allen
Fallen auf der Unterseite matt und auf der Oberseite
halbtransparent. Blickfang sind die beiden Analog-
sticks. Diese werden durch verschiedenfarbige LEDs
von innen beleuchtet. Zur Wahl stehen hier Grun,
Rot und Orange. Fur jeden Stick kann auBerdem
eine eigene Farbe definiert werden. Auf der Riick-
seite des Pads befinden sich zwei Schieberegler und
zwei sogenannte »Combat-Buttons«, perfekt zu
erreichen mit den Mittel- oder Ringfingern. Die
Schieberegler haben je vier Positionen. In der
Position »LED« kannst du durch Druck auf den
rechten oder linken Combat-Button die Farben der
LEDs unter den Analogsticks durch- oder ganz
ausschalten. Die anderen Positionen stehen flr die
beiden Schultertasten und die vier Aktionstasten,
deren Funktionen die Combat-Buttons emulieren
kénnen. Bei hitzigen Ego-Shooter-Schlachten sehr
hilfreich, denn so muss der rechte Daumen nicht
mehr vom Analogstick genommen werden, um
Zugriff auf die Aktionstasten zu bekommen.
Weiterer Pluspunkt: das drei Meter lange Kabel
fur ausufernde Jubeltdnze. Wie der Name schon
andeutet, ist der Controller jedoch hauptsachlich fur
Shooter-Freunde zu empfehlen, Beat-'em-Up-Fans
argern sich tUber das wackelige Steuerkreuz.

Solide Alternative zum Original-Pad.
Nur das Steuerkreuz gewinnt keinen
Blumentopf.

CAMERA KINECT
STAND

Hersteller | Bigben Interactive Typ | Kamerahalte-
rung Preis | ab 6 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Microsofts Kinect kann wirklich SpaB8 machen —
vorausgesetzt, in der Nahe des Fernsehers ist genug
Platz fur den Kinect-Sensor. Nein? Dann kénnte
man die Kamera auch einfach auf den Fernseher
stellen. Eine gute Idee, die jedoch mit den heutzu-
tage Ublichen LCD-Bildschirm-Formaten nicht selten
im wahrsten Sinne des Wortes flachfallt. Was bleibt
also noch? Nun, zum Beispiel der »Camera Kinect
Stand« von Bigben Interactive, eine auf die Kinect-
Kamera zugeschnittene Halterung, die sich ganz
einfach an die obere Kante von fast jedem Flachbild-
schirm klemmen l&sst.

WACKELKANDIDAT?

Das Design-Motto der mattschwarzen Halterung:
simpel, aber robust. Aufgrund der einfachen Hand-
habung ist die spartanische mitgelieferte Anleitung
zu verzeihen. Die Kamera wird einfach oben in die
dafir vorgesehene Mulde gedriickt, wo der Sensor
dann mit Hilfe zweier Kunststoffklammern bomben-
fest sitzt. Spannt man nun die groBe Klemme an
der Unterseite der Halterung, kann man das Ganze
relativ einfach am heimischen Flachbild-TV befesti-
gen. Von echtem Fixieren kann hier allerdings nicht
die Rede sein, denn die Klammer lasst sich nur in
vorgegebenen Abstanden verstellen — {bt so also
keinen permanenten Druck auf den TV aus. Der
Mechanismus ist somit nicht wirklich als Klemme,
sondern eher als Stiitze gedacht. Gut: Die Gummi-
noppen an der Klemme und an der Unterseite der
Halterung verhindern ein Verrutschen effektiv und
dank der relativ breiten Basis steht das Konstrukt am
Ende ziemlich stabil. Fir den geringen Preis von
sechs Euro somit empfehlenswert.

Robuste Kinect-Kamera-Halterung
fiir den kleinen Geldbeutel.
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% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

S P I E LE I E R M I N E Viele schéne und starke Titel: alle kommenden
360-Spiele auf einen Blick.

HITVERDACHTIG XBOX 360

ME GEAR RISIN

TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL

RE NGEANCE 13.Jan Snipers 2012 Doom 4 2012 True Crime: Hong Kong (ehemaliger
i Arbeitstitel
Hersteller Platinum Games 2. Feb. Metal Gear Solid HD Collection 2012 Duke Begins rbeitstite])
Genre Third-Person-Action ; ;
2012 Twisted Mania
2. Feb. Never Dead 2012 Far Cry 3
. 2012 Wet 2
3. Feb. Final Fantasy 13-2 2012 FIFA 13
2012 Xcom
3.Feb. Soul Calibur 5 2012 FIFA Street ¢
2013 Devil's Third
9. Feb. Kingdoms of Amalur: Reckoning 2012 Galaxy Beast s
. ) ) 2013 Fable Next
9. Feb. Silent Hill HD Collection 2012 Game of Thrones
2013 I
] 10. Feb. Catherine 2012 Grand Slam Tennis 2 nsane
- ) kl Project O
Die Uberbrutale Schnetzel-Action unter der 10. Feb. Combat Wings: The Great Battles 2012 Grand Theft Auto 5 dnier e
Schirmherrschaft von Hideo Kojima hat nun of WWII
nicht nur einen neuen Namen, vielmehr 2012 GRID 2
betreut auch ein véllig neuer Entwickler seit 10. Feb. The Darkness 2 2012 Halo 4
Kurzem das Projekt: die »Bayonetta«- und 14. Feb, UFC Undisputed 3 : . KI N ECT
»Vanquish«-Schopfer Platinum Games. Sie 2012 Hitman: Absolution
i i isi 17. Feb. Jane's Advanced Strike Fighters
verleihen dem__bls da_to kaum Konk_retlmerten 9 2012 Lollipop Chainsaw TERMIN  TITEL
Gameplay-Gerlst  eine einzigartige, auf ¥ -
) - . ; 23. Feb. Silent Hill: Downpour . ;
Action getrimmte Spielmechanik, was durch 2012 Medal of Honor (nachster Teil) 23. Feb. Zumba Fitness Rush
die Namensanderung noch mal zusétzlich 23. Feb. Syndicate . o ) )
untermauert werden soll. Weitere Details 2012 Metal Gear Rising: Revengeance 24, Feb. Victorious — Time to Shine
; . ’ 23. Feb. Under Defeat HD (Japan) ) ) ) ) .
siehe Aktuell-Teil. 2012 Metro: Last Light 23. Mérz Kinect Rush: A Disney-Pixar Adventure
24. Feb. Asura's Wrath -
2012 Naughty Bear 2 Q12012 miCoach
24.Feb.  Binary Domain 2012 Of Orcs and M 2012 Diabolical Pitch
. rcs and Men iabolical Pitcl
SOUTH PARK: THE GAME - ——— :
Hersteller THQ Genre Rollenspiel 2012 Overstrike 2012 Fable: The Journey
Feb. Inversion
2012 Prey 2 2012 Haunt
2. Mérz Armored Core 5
2012 Prototype 2 2012 Kinect Star Wars
2. Mérz Ridge Racer Unbounded
2012 Rambo 2012 Project Draco
2. Mérz SSX ,
2012 Raven’s Cry 2012 Ryse
8. Marz Mass Effect 3 . .
2012 Risen 2: Dark Waters 2012 Steel Battalion: Heavy Armor
9. Marz Street Fighter X Tekken .
2012 Scivelation 2012 Twister Mania
Mit reinen Download-Titeln ist das so eine 15.Mérz  Spec Ops: The Line . .
AT o 2012 Serious Sam 3: BFE
Sache. Da preislich in der Regel viel glnstiger g o q
; e o 16. Mérz Sniper: Ghost Warrior 2 . i
und vorab meist nur kurzfristig angektndigt, 2012 Sniper Elite V2
erschienen sie bislang auch nie in der 360- 23. Marz Resident Evil: Operation Raccoon City h Park: T
Live-Releaseliste. Mit dem just angekindigten 30. Mérz Devil May Cry HD Collection 2012 South Park: The Game
»South Park: The Game« drehen Entwickler -V ¢ y olectio 2012 Stalker 2
Obsidian Entertainment und Hersteller THQ 30. Marz Naruto Shippuden: Ultimate Ninja
den SpieB nun um: Das »South Park«-Rollen- Storm Generations 2012 Tekken Tag Tournament 2

spiel wird ein Vollpreisspiel und soll ausschlieB- . ] 2012 Tekken X Street Fighter
lich als Download bereitgestellt werden. . MR DIEEE (i : o
Ob dieses Experiment Kenny und Co. gut Marz Birds of Steel 2012 The Ripper Wenn sich Ninja-Dirnen und Schatten-
bekommt? Und welche Diskussionen »der krieger gegenseitig die Kopfe ein-
5 2012 The Secret World ger geg 9 p
Jude, die fiinfte Heldenklasse neben Paladin, Marz Max Payne 3 : schlagen und dabei weibliche
Zaulbefef. S;hurkeh l:jﬂd Abemiureﬂ n?Ch Mérz Ninja Gaiden 3 2012 Thief 4 Rundungen physikalisch korrekt in
ausldsen wird? Mehr dazu im nachsten Heft. . i
Marz Tom Clancy’s Ghost Recon Future 2012 Tomb Raider SFhWIngung geraten, kann d.as nur
Soldier 2012 " Unt eines bedeuten: »Dead or Alive« ist
C'ags tormers. LiCloZndioy zurlick! Wann genau Teil Funf 2012
RYSE 24. Apr. Prototype 2 yoertron aufschlagt? Weltweit zeitgleich!
; FuR Mehr wollte Tecmo nicht verraten.
Hersteller Microsoft Genre Action Ql Brothers in Arms: Furious 4
Q1 The Witcher 2: Assassins of Kings
Q2 Darksiders 2
2012 Aliens: Colonial Marines
2012 Anarchy Reigns
2012 Armored Core 5
2012 Bioshock Infinite
Der potenzielle Kinect-Kracher »Ryse« ent- 2012 Borderlands 2

steht auch weiterhin unter der Federfuhrung

der deutschen Spieleschmiede Crytek und 2012 Das Testament des Sherlock Holmes
thematisiert brutale Schlachten in der Antike.

Die Angaben einer Level-Designerin, verof- 2012 Dead or Alive 5
fentlicht bei Linkedin, einem sozialen Netz- 2012 Deep Black

werk, schirten jedoch kirzlich das Gerticht, .

das Spiel wirde bereits fir die néchste 2012 Defiance
Xbox-Generation entwickelt. Da weder Crytek 2012 Bt Sl e
noch Hersteller Microsoft bisher dazu Stellung i

nahmen, ist diese Information gleichwohl mit 2012 Dishonored
Vorsicht zu genieBen. 2012 DMC — Devil May Cry
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NEU AB DEM 22. FEBRUAR!
IMMER MONATLICH!

mehr Web: www.360-live.de

PROTOTYPE 2 -

y”

-~

mehr Spiele > mehr Bilder ;- mehr Meinungen

o

Knapp drei Jahre nach dem ersten Biowaffenungltick im Herzen New Yorks tritt US-Army-Sergeant James Heller an, um sich dem Anti-
helden des indizierten Originalspiels, Alex Mercer, entgegenzustellen. Mit Aussicht auf Erfolg, denn auch Heller verfugt Gber méachtige
formwandlerische Fahigkeiten: Deine Arme werden zu Klingen, deine Beine zu einem Fortbewegungsmittel, mit dem du sogar Wande

empor rennst. Kurzum: Dein Kérper gleicht schon bald einer Massenvernichtungswaffe. 360 Live spielt die neueste Version des blutigen
Offene-Welt-Abenteuers Probe, nimmt die Entwickler in die Mangel und verréat erste Details zur deutschen Version. XXL-Preview! .

o =

DISHONORED MAX PAYNE 3

Es ist eine verquere und gegensatzliche Welt: in »Dishonored« treffen Technik, Billiger Kong-Wodka, betaubende Schmerztabletten und das nagende Gefuhl der
Magie und die finstere Uberwachungs-Vision eines George Orwell aufeinander. Ein Leere. Der Ex-Cop Max Payne ist definitiv nicht um sein erbarmliches Leben zu
magisches Elixier gewinnt man hier aus Walfischél, spinnenbeinige Mech-Roboter beneiden. Und dann verfangt er sich auch noch in einem Strudel des Verderbens:
patrouillieren durch die StraBen, Kampfe werden mit Schwert und Feuerball ausge- Unschuldige sterben, Zerstérung wohin das Auge blickt — die letzten seidenen Anker-
fochten. Und Ratten sind ein probates Mittel, sich der Uberreste seiner Feinde punkte seines jammerlichen Daseins drohen zu rei3en. Er hat nichts mehr zu verlieren
zu entledigen. 360 Live schltpft in den Kérper von Corvo und versucht einer und versucht zu retten, was zu retten ist: mit Waffengewalt. 360 Live begleitet Max
gigantischen Verschwoérung auf die Spur zu kommen. Umfassende Vorschau! Payne durch véllig neue Abschnitte der gefahrlichste Stadt der Welt...

RIDGE RACER UNBOUNDED ALAN WAKE’S AMERICAN NIGHTMARE

Geht's um Arcade-lastige BleifuBaction, konnte »Ridge Racer War alles nur Illusion? Wie sehr kénnen die Grenzen zwischen Traum
Unbounded« die maue Konkurrenz aus dem Vorjahr im und Wirklichkeit verschwimmen? Wie tédlich kann eine Wahnvorstellung
hohen Bogen aus der Fahrspur bugsieren. Schicke Hochglanz- sein? Bereits in seinem ersten Abenteuer brachten diese Fragen den
optik, ein Testosteron-geladener Soundtrack sowie die Thriller-Autor Alan Wake an die Grenzen seines Verstands — und oftmals

sensationellen Editor-Funktionen entfachen einen heftigen beinahe ums Leben. Was aber ist der AnstoB fur seine erneute Grat-
Adrenalin-Uberschuss. Doch kann das fertige Spiel wirklich wanderung zwischen beklemmender Finsternis und gleiBenden Zufluchts-
der kritischen Analyse der Serienkenner standhalten? Test- orten des Lichts? Und wie flgen sich die neuen Spielelemente ins bekannte
fahrt plus Lesercheck. Wer an Letztgenanntem teilnehmen Konzept ein? Diese Anspiel-Sitzung bringt Licht ins Dunkel...

mochte, schickt bitte eine Mail an redaktion@360-live.de.

BIOSHOCK INFINITE, GTA 5, HALO 4, RAINBOW SIX: PATRIOTS, METRO: LAST LIGHT,
BORDERLANDS 2, MODERN WARFARE 3 DOWNLOAD-INHALTE, SYNDICATE, SSX, SILENT HILL: DOWNPOUR, SNIPER: GHOST
WARRIOR 2, STREET FIGHTER X TEKKEN, INVERSION, ALIENS: COLONIAL MARINES, DRAGON’'S DOGMA UND VIELES MEHR.

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

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 22. FEBRUAR 2012!

COMMUNITY

Der Community-Teil:

Hier kommen Profi-Gamer
und Leser zu Wort!
AuBerdem: Erfolge,
Aktion Lesertest,
Live-Arcade-Games...

nur in 360 Live!
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Mini-Abo-Aktion Januar/Februar 2012
Ja, ich méchte das 360 Live-Mini-Abo zum Preis von nur 5 € fiir drei Ausgaben bestellen. Ich erklare mich mit Absendung
dieses Formulars mit der Zahlung des Sonderpreises von 5 € einverstanden. Wenn ich nach Erhalt der dritten Ausgabe weiter-
lesen mochte, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte die 360 Live danach im Jahresabo (12 Monate je eine Ausgabe). In diesem

— Fall erklére ich mich auch mit der Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 € (Osterreich: 46,80 €, Schweiz: 84,~ SFr) per : Bitte mit :
ankeinzug einverstanden. Sollte ich das ive Magazin nac lauf des Mini-Abos nicht weiter beziehen wollen, gentgt H reimachent
1 Bankeinzug ei den. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf des Mini-Abos nicht weiter bezieh llen, gentiig freimachy

3 ¥ L eine schriftliche Benachrichtigung spatestens zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe an Leserservice , 360 Live", Postfach ; f

1 | 1363, 82034 Deisenhofen oder an abo@360-live.de Ich kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Ich weiB, dass das Mini- H H

1 1 Abo erst nach erfolgter Bezahlung startet. Der Aktionszeitraum fiir die Bestellung des Mini-Abos Januar/Februar 2012 endet S

,'._ am 22.02.2012. Es gilt das Datum des Poststempels.
! 1
' 1
] Name/Vomame 1
1 1
1 StraBe / Postfach 1
! Postleitzahl / Ort !
stleitzal
1 1
: Telefon-Nummer Geburtsdatum Leserse rvice :
[ »360 Live« "
E-Mail-Adresse

I Postfach 13 63 1
1 Kontoinhaber Kontonummer 8 2 O 3 4 De 1sen h Ofe n 1
1 1
| Bankleitzahl 1
1 1
] Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters) 1
1 1
e e o oo e o e e e O E O O EE O R O RN O R O N M M R O e e E e Em e e e mw omm o
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