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Wie willst du
der Halle entkommen_
wenn das Verderben
in dir steckt?

SILENTI-IIIL |

- DOWNPOUR

Es gibt kein Entkommen!
In einer Welt dar Finstamis &rst du durch komplett neue Geblete
vor: Silent Hill und findest Enbsung.
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WiIIkpmmen bei 360 Live!

Eines muss man dem
US-Spieledesigner
Tim Schafer lassen:
Seine Ideen sind
schrag, irrwitzig und
irgendwie  genial.
Das war schon bei
seinen  Point-and-
Click-Abenteuern »Day of the Tentacle«,
»Vollgas« und »Grim Fandango« so und
hat sich auch mit Projekten aus jingerer
Zeit, wie »Psychonauts«, »Brital Legend«
und »Stacking«, nicht geandert. Auch was
Schafer nun probiert, ist zwar nicht ganz-
lich neu, hat aber spatestens durch ihn
das Potenzial, die Branche umzukrempeln.
»Double Fine Adventure«, ein klassisches
Grafikabenteuer, mochte er ausschlieBlich
durch »Crowdfunding« auf den Weg
bringen. Gemeint ist ein Konzept, bei dem

»» Werden klassische
Spielehersteller schon
bald tiberfliissig? €€

tausende Kleinkapitalgeber Uber eine
Webplattform tberschaubare Geldbetrage
zur Verflgung stellen, bis Zielsumme X in
Zeitspanne Y erreicht ist. In diesem Fall
heiBt die Plattform www.kickstarter.com
und der anvisierte Betrag belauft sich auf
400.000 Dollar. Dass man diesen bereits
binnen acht Stunden statt wie geplant 34
Tagen zusammenhatte, damit rechnete
niemand. Und auch im Anschluss durch-
brach der Dollar-Zahler praktisch taglich
neue Bestmarken. Zu Redaktionsschluss
waren es unglaubliche 1,9 Millionen Dollar.
Ein Erfolg, der sicherlich mit Schafers
Adventure-Vergangenheit, dem Lechzen
der Fans nach Inhalten in diesem vermeint-
lichen Nischen-Sektor und — ganz wichtig
— dem »lch kann zum Projekt etwas
beitragen«-Geflihl zusammenhangt. Hinzu
kommt die pfiffige Vermarktung der
Aktion: Wer 15 Dollar beisteuert, erhalt zur
geplanten Fertigstellung im Oktober 2012
eine DRM-freie Kopie fir PC, Mac oder
Linux. AuBerdem hat er Zugriff auf regel-
maBige Videodokumentationen des Ent-
wicklungsprozesses. Wer 30 Dollar locker
macht, genieB3t nicht nur alle genannten

Vorteile, sondern darf die
Doku in Full-HD sowie den Soundtrack
herunterladen; 100 Dollar erkaufen dem
edlen Spender zusatzlich ein Poster und
eine Nennung im Abspann; 250 Dollar,
und Tim Schafer, Ron Gilbert und der Rest
des Teams signieren das Poster. Fur 1.000
Dollar gibt's obendrauf ein Portrat von dir,
gemalt von einem Kdinstler des Spiels; fur
5.000 kauft man eine XXL-Version des
Gemaldes. Und wer eine 10.000-Dollar-
Finanzspritze setzt, dem sind zudem ein
Abendessen mit Schafer und Gilbert sowie
eine Studiotour sicher. Das gab’s zunachst
nur fir einen einzigen Mazen. Inzwischen
werden vier Essplatze vergeben. Noch
mehr Geld Ubrig? Kein Problem. Bis zur
sagenhaften Betragsgrenze von 150.000
Dollar hat sich das Studio weitere ulkige
Annehmlichkeiten ausgedacht.

Doch was bedeutet das fur die Zukunft?
Werden klassische Spielehersteller schon
bald Uberflissig? Wirkt Crowdfunding wie
ein Filter, der vor allem besonders Kreatives
nochmals pusht — oder nur bereits bekann-
te Namen finanziert? Was passiert, wenn
ein Team das Kapital wider Erwarten in
den Sand setzt? Oder beim Projekt-End-
spurt plotzlich doch mehr Geld benétigt
als erwartet? Im Falle von Schafer und
dhnlich motivierten Teams bin ich hoff-
nungsvoll — wiinsche mir aber trotzdem,
dass die Jungs auf dem Teppich bleiben
und auch tatséachlich abliefern. Dabei gibt
es derzeit mehr als eine offene Frage: Ist es
wirklich sinnvoll, sich als Studio an viele zu
verkaufen statt an einen? Und wie stellt
man viele tausend Geldgeber gleichzeitig
zufrieden? Geht das Uberhaupt? Wer diese
Gratwanderung hinbekommt, hat jeden-
falls gute Chancen. Und wer weiB3, viel-
leicht klappt's dann auch mit bis dato ab-
geschriebenen Games wie »Alpha Protocol
2«, »Black 2« und Konsorten. Und deine
Meinung zum Thema Crowdfunding?
Schreib sie mir an soenke@360-live.de.
Jetzt aber erst mal viel SpaB auf den
folgenden Seiten.

Sonke Siemens
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% DER HEISSE STUHL Yoshinori Ono

Die »Street Fighter«-Reihe feiert dieses Jahr ihren 25. Geburtstag und gehort damit zu einer der
langlebigsten Videospielserien tiberhaupt. Der perfekte Anlass also, um mit »Street Fighter X
Tekken«-Produzent Yoshinori Ono zu plaudern. Auf dem Wettkampf-Event DUC2K12 stand er

360 Live Rede und Antwort.

ie Augen tranen? Die Daumen bluten? Dann
Dwurde der Betroffene entweder gerade zum

Schneiden von Zwiebeln verdonnert oder es rotiert
seit Stunden das Beat ‘em Up »Street Fighter X Tekken« im
Laufwerk. Das Crossover der beiden Genre-Vertreter ist
der wahr gewordene Traum vieler Priigelfans — und auch
von Produzent Yoshinori Ono: »Ich bin schon seit unzah-
ligen Jahren mit dem Tekken-Verantwortlichen Katsuhori
Harada befreundet. Seitdem schwirrt die Idee eines
gemeinsamen Spiels in meinem Kopf«, sagt der Japaner.
Doch daflr mussten viele Hirden genommen werden:
»Wir waren beide immer sehr beschaftigt, mussten also
erst einmal Zeit finden. Die meisten Schwierigkeiten hat
es uns allerdings gemacht, die Grenzen zwischen den
Herstellern Capcom und Namco Bandai schwinden zu las-
sen.« Zudem mussten die beiden den richtigen Zeitpunkt
abpassen, schlieBlich galt das Genre lange Zeit als tot. Seit
den 90er-Jahren gab es nebst »Soul Calibur« kaum einen
nennenswerten Vertreter. Doch dann folgte mit »Street
Fighter 4« wieder ein Prigelspielerfolg fur Capcom. »Den
dadurch verursachten Boom wollten wir aufrechterhalten
— Harada und ich entschlossen uns, den Crossover-Titel
endlich anzupacken«, so Ono. Doch leichter gesagt als
programmiert: Vor allem auf technischer Seite stand Ono
vor einer Herausforderung. »Die Mechanik beider Titel in
ein Spiel zu packen, ist unmoglich.« Ono und sein Team
»mussten sich entscheiden«, ob nun »Street Fighter«-
gemdB auf 2D-Ebene geprlgelt werden sollte oder es
»Tekken«-Ublich auch raumliche Ausweichmdglichkeiten
geben sollte. Die Losung: zwei unabhdngige Spiele,
die jedes Fan-Lager zufriedenstellen und bei denen der

06 /360 LIVE

jeweilige Entwickler »freie Hand« bei Gameplay und
Charakterauswahl genieBt. Seit dem 9. Marz darf sich
die »Street Fighter«-Fraktion vom Ergebnis Uberzeugen.
Und die »Tekken«-Anhanger? »Tekken X Street Fighter
erscheint wohl erst 2018«, lacht Ono. Was belustigend
klingt, kommt der Realitat vielleicht erschreckend nahe:
»Erst Anfang Februar hat mich Harada angerufen und
nach einer Liste mit allen Street-Fighter-Kampfern gefragt
— die haben noch nicht eine Zeile Code geschrieben,
grinst Ono.

Wahrend Namco Bandai also noch fleiBig an seiner
Interpretation des Crossovers werkelt, schmiedet Ono
bereits Plane fur die Zukunft: »Egal ob daheim oder unter-
wegs, ich gehe morgens gerne spazieren. Dabei frage ich
mich vor allem: Wie sieht Street Fighter 5 aus?« Eines ist
sicher: »Solange ich an Street Fighter arbeite, bleibt die
Mechanik in 2D.« Unentschlossen ist Ono jedoch noch bei
den Figuren — und braucht hierbei deine Hilfe: »lch rufe
jeden deutschen Street-Fighter-Spieler auf, mir Vorschlage
und Ideen fur Charaktere zu schicken.« Egal ob’s eine
komplett neue Figur oder die Ruckkehr eines alten
Bekannten sein soll: Schicke deinen Vorschlag bis zum
24. April 2012 an redaktion@360-live.de mit dem Betreff
»Street Fighter 5 Challenger«. Die Redaktion leitet deine
Anregung an Yoshinori Ono weiter. Aber was wirde
sich der Meister selber wiinschen? »Gébe es keine Lizenz-
probleme, wirde ich sofort Street Fighter X DC Universe
angehen. Ryu und Batman in einer Arena zu sehen, gehort
zu einem meiner groBten Trdume.« Wer weif3, wenn
sich gentigend Fans dafir begeistern, kénnte genau das
irgendwann Realitat werden.

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607
HEISSE AUSSICHTEN

Test Drive Ferrari Racing Legends

BIO

Name |

Yoshinori Ono

Firma | Capcom
Position | Produzent
Arbeitet gerade

an | Street-Fighter-Serie
Schon gewusst? |
Wenn bei Capcom die
Fauste fliegen, steckt in
aller Regel Ono dahin-
ter: »Chaos Legiong,
»Devil May Cry« und
natirlich die »Street
Fighter«-Reihe gehen
allesamt auf sein Konto.
Ono selbst ist seit 1997
bei Capcom tdtig.
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www.360-live.de
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OVERSTRIKE

rinnert sich noch jemand an »Overstrike«? Das
Eist eines der aktuellen Projekte des ehemals
Playstation-3-exklusiven Studios Insomniac Games
— den Erfindern der Ego-Shooter-Reihe »Resistance«.

Auf der Games-Fachmesse E3 2011 angekundigt, ist's
seitdem verdachtig still darum. Doch schon bald soll’s

Neuigkeiten geben... In »Overstrike« schlipft der
Spieler gemeinsam mit drei Freunden in die Haut von
vier Séldnern des leicht irren Overstrike-9-Teams, das in
der nahen Zukunft eine Geheimorganisation zu Fall
bringen muss, die die Welt an den Rande des Unter-
gangs fuhrt. Jeder der vier Krieger verfugt dabei tber
besondere Fahigkeiten. Dalton Brooks etwa gibt
den erprobten Krieger, der mit so ziemlich jeder Waffe

Ega ob dm(elm oder unter-
wegs fich gehe morgens gerne
spazieren. Dabel frage ich mich
vor allem: Wi€ sieht Street

Fighter 5 aus? _(( 4

Yoshinori Ono, Capcom ."
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auf diesem Planeten umgehen kann und selbst in haar-
straubenden Situationen einen lockeren Spruch auf
den Lippen hat. Jacob Kimball hingegen mimt einen
pazifistischen Ex-Cop, der sich Moral und Ethik auf die
Fahne geschrieben hat. Meisterdiebin Naya Deveraux
versteht sich auf Tarnung, Tauschung und Genick-
brecher. Bliebe noch Izzy Sinclair: eine suBe Wissen-
schaftlerin mit Knackarsch, die auf moderne, im
Speziellen unkonventionelle Waffen steht. All das soll
in einer auf Humor getrimmten Gute-Laune-Ballerei
munden, die EA noch im Sommer 2012 veréffentlichen
will.

AKTUELL

klein-

REIGN OF THUNDER

® Day 1 Studios — der Entwickler, der
zuletzt »FE.A.R. 3« verantwortete —
hat »Reign of Thunder« angektindigt.
Den spirituellen Nachfolger zur
Giganto-Robo-Kampf-Reihe »Mech
Assault« auf der ersten Xbox. Das
Game soll 2012 zunéachst fur den

PC erscheinen. Dann wurde sich das
Chicagoer Studio jedoch bemthen,
auch flugs Konsolen-Gamer in die
Metall-Schlacht zu fuhren.

L.A. NOIRE 2

® Das Entwicklerteam hinter »L.A.
Noire«, Team Bondi, ist nicht mehr.
Dennoch macht Hersteller Rockstar
Games Fans Hoffnung auf eine
Fortsetzung des bekannten Detektiv-
Thrillers. Man sei erfreut dartber, wie
sich die Marke entwickelt hat und
von der Spielerschaft aufgenommen
wurde. »Wir sind mit Fortsetzungen
nicht in Eile — das heiBt jedoch nicht,
dass sie nicht kommeng, so die
Aussage in einer Frage-Antwort-Serie
auf Rockstar Games' offizieller
Website.

PETER MOLYNEUX GEHT

® Der »Fable«-Erfinder Peter
Molyneux verldsst Microsoft und das
von ihm gegriindete Studio Lionhead.
Seit 2006 gehorten der gefeierte
Spielemacher und seine Firma zum
Redmonder Konzern. Doch nach
der Fertigstellung von »Fable: The
Journey« will Molyneux seinen Hut
nehmen, um sich mit einem neuen
Studio namens 22 Cans etwas
»richtig beeindruckenden, mutigen
und erschreckenden« zu widmen.
Trotzdem sei er »stolz auf die Leute,
Produkte, Erfahrungen« aus seiner
Microsoft-Zeit.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

»ALAN WAKE«-MACHER...
...Remedy ist mit seiner Gruselserie
noch nicht fertig. Es wird weitere
Games mit dem Schriftsteller geben.
DIE UNREAL ENGINE 4...
...s0ll 2012 enthdillt werden.
Epic-Chef Rein verspricht eine
»schockierend gute Qualitat«!
CRYSIS-MACHER...
...Crytek arbeitet mit EA an einem
neuen Game. Das belegt eine
Stellenausschreibung des
Frankfurter Studios.

360 LIVE/ 07



% NEUES VON CRITERION

NEED FOR
SPEED 19

riterion Games, das Studio
Chinter dem adrenalin-

geladenen »Need for Speed
Hot Pursuit« und der blechverbie-
genden »Burnout«-Serie, arbeitet
hart an einem neuen Projekt. Dieses
soll, so verspricht Kreativ-Chef Craig
Sullivan via Twitter, »ziemlich groB
werden«. Job-Ausschreibungen des
Studios deuten darauf hin, dass es
sich um ein neues Rennspiel handelt
und nicht etwa die Fortsetzung des
Ego-Shooters »Black«. Also: »Need
for Speed 19« oder »Burnout 6«?
Die 360-Live-Leser hoffen auf un-
serer Facebook-Seite auf Letzteres:
»Burnout! Need for Speed geht den
Bach runter, schreibt etwa Anski.
»Burnout! Aber bitte wieder wie
Takedown oder Revenge«, fordert
Chris. Die Zeichen deuten jedoch
eher Richtung »Need for Speedx.
Nach dem mageren Abschneiden
von »The Run« hat die legendare
Rennserie einen Nitro-Schub nétig.
Und genau den kdénnte Criterion
zUnden das hat das Studio
2010 mit dem hochgelobten »Hot
Pursuit« bewiesen.

2> Nach dem
mageren Abschnei-
den von »The

Run« hat die legen-
ddre Rennserie
einen Nitro-Schub
nétig. €€
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MEHR GULAG!

rste Geheimberichte und Insider bestdtigen: Auch die-
E ses Jahr wird ein neues »Call of Duty« erscheinen. Und

ziemlich sicher tragt es den Titel »Black Ops 2« und
spinnt den 2010 vom Studio Treyarch begonnenen
Erzéhlstrang fort. Der drehte sich, anders als »Modern War-
fare«, um den Kalten Krieg, geheime und illegale Einsdtze
auf Kuba, im Ural und Vietnam sowie eine chemische Waffe
Nazi-Deutschlands. Mysteri¢s und konspirativ ist der Grund-
ton. Die Missionen: kurz, aber intensiv und inspiriert von
schragen Verschworungstheorien. Das gefallt nicht nur den
eingefleischten Fans. Fakt ist: Die Gerlchte um »Black Ops
2« verdichten sich mehr und mehr. Mittlerweile tauchte das
Game sogar schon im Entwickler-Lebenslauf eines gewissen
Hugo Beyers von Nerve Software auf. Dieses Studio zeichnete
schon fur die Mehrspieler-Karten des ersten »Black Ops«
verantwortlich. Zudem fthrte der Online-Héndler Amazon.fr
das Game kurzzeitig in seinem Sortiment, entfernte den
Eintrag dann jedoch prompt wieder. Hartnackig halten sich
daher die Spekulationen, dass Hersteller Activision den Ego-
Shooter spatestens zur US-Fachmesse E3 Anfang Juni, wo-
moglich auch schon kurz davor, enthillen und dann pinkt-
lich zum Weihnachtsgeschaft veroffentlichen wird. Doch was
winscht sich eigentlich die Redaktion von einem neuen Teil?

L ]

»Black Ops war das erste Call of Duty, das mich seit
Langem gepackt hat. Damit das wieder passiert,
brauchte es mehr Verschworungen, schragere Waffen
und orbitale Gedankenkontrolle-Laser.«
Michael

»Emotionen, Emotionen. ‘Spec Ops: The Line’ macht’s vor.
Black Ops 2 sollte zeigen, wie der Krieg nicht nur Stadte,
sondern auch die Seelen der Soldaten zertrimmert.«
Nils

% BLOODFORGE

BLUTRACHE

s ist eine Welt, beherrscht von korrupten und mach-
Etigen Gottern, die die Menschheit unterwerfen.

Doch ein Krieger stellt sich ihnen, getrieben von
Hass und Wut, entgegen. Klingt sehr nach »God of War«
fur Playstation 3, ist aber das kommende Live-Arcade-
Game »Bloodforge«, das aussieht wie eine Mischung aus
»Conan - Der Barbar« und dem 2000er PC-Wikinger-

Schlachter-Game »Rune«. In einem finster gehaltenen
ersten Trailer metzelt sich der Krieger Crom mit Schwert,

»lch wiinsche mir vor allem eines: dass Call of Duty
Elite bis zum Erscheinen von Black Ops 2 endlich
fehlerfrei funktioniert. Und dann hatte ich gern
noch Jetpacks im Mehrspieler - so wie James Bonds
Feuerball.«

Sénke

»Tja, damit mich iiberhaupt ein Call-of-Duty-Ableger
reizt, miisste schon einiges passieren. Zum Beispiel
konnten die Entwickler mehr Katzen integrieren -
mit Gewehren und Cheeseburgern.«

Sabine

»lch hoffe erneut auf einen hervorragenden Online-
Mehrspieler-Modus. Und darauf, dass der Perk ‘Zweite
Chance’ endlich ausradiert wird. Und natiirlich mehr
Zombies! Und Splitscreen-Unterstiitzung fiir jeden
Spielmodus!« ° "y

Markus !

Axt und einem Riesenhammer schon durch unzahlige Hor-
den langzahniger Damonen, murrischer Barbaren-Krieger
und Uberaus hasslicher Uberwesen. Und denen kann er
mittels eines magischen Handschuhs ihre Krafte rauben
und damit dann selbst magische Attacken beschwéren.
Etwa eine Hand, die Croms Widersacher direkt in die
Holle reiBt. Entwickelt wird »Bloodforge« von Climax,
dem Studio hinter der Raketenrucksack-Action »Rocket
Knight«. Erscheinen soll's noch 2012.



AKTUELL

MOTORSPORT AUF HOCHTOUREN?

*"Forza Horizon entsteht nicht bei Turnl1C
selbst, sondern beim frisch gegriindeten

britischen Studio Playground Games.

is zum Horizont und darlber hinaus -
B dieses Gefuihl soll das Ende Februar auf dem
Microsoft Spring Showcase 2012 in San
Francisco angekindigte »Forza Horizon« vermitteln.
Schon vor der offiziellen Enthtllung machte der Name
dieser ersten Auskopplung der seit 2005 bestehenden
Rennsimulations-Serie  »Forza ~ Motorsport« in
Internetforen die Runde. Ein Teaser-Trailer, der jedoch
leider keine Spielszenen zeigt, und »Forza«-Erfinder
Turn10 bestatigten schlieBlich die Gerlchte. Trotzdem
bleibt nebul®s, was sich genau hinter »Horizon« ver-
birgt. Denn zum Konzept haben sich bisher weder die
Macher noch Hersteller Microsoft konkret geduBert.
Hartnackig halten sich dennoch verschiedene
Spekulationen: So koénnte die Auskopplung dhnlich
»Test Drive Unlimited« eine offene Welt bieten, in
der der Spieler herumfahren und andere Teilnehmer
zu Rennen herausfordern kann. Andere wiederum

® FABLE HEROES

sprechen von einer Spielmechanik wie bei »Need for
Speed: The Run«. Demzufolge wiirden PS-Begeisterte
quasi ein Rennen durch einen ganzen Kontinent oder
gar rund um die Welt absolvieren, sprich immer
wieder aneinander gekettete Etappen und Renn-
Veranstaltungen in unterschiedlichen Landschaften
und Klimazonen absolvieren, die ein zusammen-
hdngendes Rennen wie etwa »Bullrun« oder
»Gumball 3000« simulieren. Auch nicht unrealistisch,
zeigt der Realfilm-Trailer doch Szenen von illegalen
StraBenrennen, Drift-Wettbewerben in  Arenen,
Konzerten und einen Streckenabschnitt der be-
kannten Route 66 in den USA.

Dagegen zu 100 Prozent bestétigt: »Forza
Horizon« entsteht nicht bei Turn10 selbst, sondern
beim frisch gegriindeten britischen Studio Playground
Games. Das in der Kleinstadt Royal Leamington Spa
ansassige Team ist jedoch alles andere unerfahren. Zu

FABELHAFTER PAUSENSNACK?

ahrend die Ankiindigung von »Fable 4« wohl noch bis zur Electronic
Entertainment Expo im Juni auf sich warten lasst, arbeitet das Studio

Lionhead an einer knuffigen Auskopplung der Serie: »Fable Heroes«.

ehemaligen Entwicklern des 2011 geschlossenen
»Blur«-Machers Bizarre Creations gesellen sich
zahlreiche Kreativkdpfe von »Pure«-Erfinder Black
Rock Studio sowie verschiedene Programmierer und
Designer, die an den Hit-Serien »Dirt« und »Grid«
mitwirkten. »NatUrlich ist das auch ein Risiko«, sagte
Dan Greenawalt, Entwicklungsleiter bei Turn10.
SchlieBlich habe Turn10 eine Serie und damit einen
Namen geschaffen, den man nicht einfach freimutig
in andere Hande gibt. »Aber ich glaube an das, was
sie schon auf die Beine gestellt haben. Einige der
besten Rennspiel-Entwickler kommen aus GroB-
britannien und tummeln sich nun in diesem Team.
Das gibt mir Zuversicht.« Vielmehr soll bis zur Spiele-
messe E3 im Juni nicht verraten werden, stellt
Greenawalt fest: »Hier ist der Start und dort ist
das Ziel. Bis dahin werden wir langsam Gas geben.«
Erscheinen soll »Forza Horizon« im Herbst 2012.

Das Resultat ist ein Xbox-Live-Spiel, das wenig mit dem zu tun hat, was Fans
erwarten wirden. Bis zu vier Spieler schlipfen in die Haut kleiner Fantasie-
Comic-Charaktere und schnetzeln sich kooperativ in bester Hack-'n’-Slash-
Manier durch eine stilisierte »Fable«-Welt.

Dabei springen scharenweise Hobbs, Trolle, Banshees, Kafer, Banditen,
Balverine und auch einige neue Finsterkreaturen Uber die Klinge — und lassen
Goldminzen in den Klingelbeutel regnen. Die durfen dann in neue
Waffen, Gegenstdande und frische Helden investiert werden — aber nicht nur in
»Heroes«, sondern auch im Kinect-Titel »The Journey«. Wer lieber gegen- statt
miteinander spielt, darf dies in speziellen Modi ebenfalls tun.

360 LIVE/ 09
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FAKT, ZAHL,
ZITAT DES MONATS

® Fakt: Das kanadische Montreal ist der
drittbeliebteste Standort fur Videospiel-
Studios weltweit. Nicht etwa wegen des
Wintersports oder dortiger Museen,
sondern weil Videospiel-Firmen hier
enormes Geld sparen. Unternehmen
bekommen 37,5 Prozent ihrer Gehalts-
kosten in Form von Steuerguthaben von
der Regierung finanziert.

% Zahl: Uber 2 Millionen US-Dollar.

So viel Geld spendeten Fans bis zum
Redaktionsschluss dem »The Day of the
Tentacle«-Papa Tim Schafer fir die
Entwicklung eines neuen Abenteuer-
Games. Ziel der Sammlung waren
eigentlich nur 400.000 US-Dollar. Dank
der Riesensumme koénnte das Projekt
mit dem Arbeitstitel »Double Fine
Adventure« spater auch auf Konsole
erscheinen.

% Zitat: »Filme tun immer noch so, als
waren sie der Platzhirsch. Aber das war
das Zwanzigste Jahrhundert. Ich glaube,
jetzt ist die Generation des Videospiels«,
sagt Eric Hirshberg, Chef von Activision,
mit Blick auf die Relevanz und Wichtig-
keit von Games.

Aus der Redaktion

& Viele Neuankiindigungen und erste
Blicke auf die groBen Games des Jahres:
Selten war eine Friihjahrsausgabe so
prall gefullt mit explosiven Kntllern.
Dafur sind wir extra nach San Francisco
geflogen, um Microsofts Spring
Showcase beizuwohnen und die Stars
der Entwicklerszene auf der Game
Developers Conference zu treffen. Und
sonst? Am 17. Februar schmiss Sonke
endlich seine vor Uber zwei Jahren ange-
kindigte Knodelparty. Neben Schweine-
braten und Semmelknédeln gab’s jede
Menge bayerische Flussigspezialitaten,
zunftige Vier-Spieler-Duelle mit dem
Ur-Bomberman und ein feuchtfrohliches
Wiedersehen mit Ex-Kollegen.

WAS UNS BEWEGT

& Der Fruhling halt Einzug und damit
auch unser neuer Redaktionspraktikant
Nils Osowski. Okay, eigentlich hat er
schon Anfang Februar seine ersten Tage
hinter sich gebracht. Doch wie es sich
gehort, gilt er erst nach dem ersten
Redaktions-Kneipenbesuch als offiziell
angekommen. Also: gleich mal die
Ketten angelegt und in die korrekte
Benutzung der Kaffeemaschine einge-
wiesen. Im gleichen Atemzug bedanken
wir uns bei unserem vorherigen
Praktikanten Malte, der uns sechs
Monate tatkraftig unterstitzt hat.
Danke, Malte, und weiterhin alles Gute
in der Gamesbranche! Was noch bei
uns abgeht? Das erfahrst du auf
www.facebook.com/360livemagazin
und unter twitter.com/360livemagazin.
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‘EST.DRIVE FERRARI
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ING L

ie sind die Verkoérperung von purem FahrspaB, stil-
vollendetem Design, brachialer Kraft und schierer

Eleganz. Sie sind der Traum eines jeden Autonarren,
aber nur fur die wenigsten wirklich erreichbar: die Wagen
der italienischen Edelschmiede Ferrari. Vor 65 Jahren ist der
allererste vom Band gelaufen. Jetzt widmet das britische
Studio Slightly Mad, die Kreativkopfe hinter »Need for
Speed: Shift«, den Fahrzeugen aus Maranello eine eigene
Rennsimulation: »Test Drive Ferrari Racing Legends«. An
Uber 50 Wagen wird der Spieler Hand anlegen durfen.
Darunter wahre Legenden, von denen nur noch wenige
Dutzend auf den StraBen dieser Welt dahingleiten: Vom
410 Superamerica, 500 Superfast Uber Testa Rossa, Ferrari
550, 512 TR, Dino 246 GTS bis hin zum F430 Spider ist alles
vertreten. Kurz: alle prominenten Shootingstars aus der
Geschichte der roten Flitzer.

Fur ein Startfahrzeug entschieden, geht’s dann im Story-
Modus auf insgesamt 39 Strecken an die Bestzeitenjagd;
hier wird die Entwicklung des Fahrzeugbauers zum gefei-
erten PS-Bestien-Hersteller begleitet — und naturlich auch
in freien Rennen und einem Mehrspieler-Part. Spielerisch
hat »Ferrari Racing Legends« wenig mit den letzten Teilen
der titelgebenden Rennspiel-Reihe »Test Drive« zu tun.
Eine offene Welt gibt es nicht, stattdessen drehen PS-

GENDS_

. ™

Begeisterte auf dem Hockenheimring, dem Donington
Park, Silverstone, Monza, der Motorsport Arena Oschers-
leben, Fiorano Alternate und anderen legendéaren Asphalts-
pielplatzen ihre Runden.

Und das schaut schon mal richtig gut aus. Vor allem die
Fahrzeugmodelle sind herrlich detailverliebt. Formen, Farben
und Rundungen kommen den Originalen verbltffend nah,
und sogar die Lamellen der Lufteinlasse haben die richtige
Anzahl. Auch die Strecken gefallen. Motorsportfreunde
erkennen sie allesamt sofort wieder: die Geraden des
Hockenheimrings, die von Badumen und Feldern eingefasste
Asphaltpiste von Imola und die weiten Kurven der Rouen-
les-Essarts. Da stehen jubelnde Passanten an den Begren-
zungen, Hotdog-Verkdufer schauen aus ihren Standen und
Luftschiffe schweben Gber das Veranstaltungsareal. Aller-
dings wirkt das Gebotene aktuell noch etwas zu steril:
Da fegt kein Wind durch die Baume und die Werbetafeln
erstrahlen so blitzeblank sauber, als waren sie erst vor
Sekunden angeklebt worden. Dem rasanten Gesamt-
eindruck tut das aber kaum Abbruch. Denn hier dreht
sich sowieso alles um die Sportwagen. Und spatestens
wenn die ihren Motor aufheulen lassen, geht PS-Narren
das Herz auf.

e
hﬁn.

R

www.360-live.de



I e

-~

DROPE

o NEGUTJ:ATDR -

SCREENSHOT ANDERUNGEN VORBEHALTEN

UF XBOX LI/
JETZT MICROSOFT POINTS KAUFEN .
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AT LAUNCH ARE ENGLISH, FRENCH AND GERMAN. SEE HYPERLINK CALLOFDUTY.COM/ELITE FOR THE MOST UP TO DATE FEATURE SET, COUNTRY AVAILABILITY, AND SUPPORTED LANGUAGE INFORMATION.
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MITMACH-CHARTS

% SO MACHST DU MIT Welche Games sind die aktuellen Favoriten unserer Leser, auf welche Titel freuen sie sich am
meisten? Deine Stimme zahlt! Mitklicken und mitbestimmen im Forum und auf www.360-live.de!

Uns interessiert die Meinung unserer

éiiSLXZ! gv?iﬁn dﬁﬁsfzgsevlvne's:g y DARAUF-FREU-ICH-MICH-TIERISCH-CHARTS
welche mef\,on e e DIE MEISTERWARTETEN GAMES UNSERER LESER*
freust. Entscheide mit auf unserer

Webseite. Klick dich durch zum Forum

und weiter zum Thema Xbox 360.
Ganz oben findest du die Mitmach-

GRAND THEFT AUTO 5

l Hersteller | Rockstar Games

Charts Rockstar TV? GTA TV? Eine gemunkelte Marken-
sicherung dieser Begriffe sorgt fir Spekulationen.
43% T f
. Wird's eine Netz-Serie geben? Noch genauso
MltmaChen und schleierhaft wie der angebliche Release Ende
. . Tendenz  \oyember.
mitbestimmen auf PS
. Einschatzung | sehr gut
www.360-live.de! 9| sefrg
o
BIOSHOCK INFINITE DARKSIDERS 2 4 Halo4
* Auswertung der Darauf-freu-ich-mich-tierisch-Charts 26% Einschatzung | sehr gut
rechts erfolgte am 21.02.2012 Hersteller | 2K Games Hersteller | THQ
" , 5 Max Payne 3
. u 26% Einsch&tzung | sehr gut
. k ] . 6 The Witcher 2
22 225 23% Einschatzung | sehr gut
Tendenz Tendenz 7 Hitman: Absolution
DIE MEISTVERKAUFTEN ‘ ‘ 20% Einschétzung | sehr gut
SPIELE J 8 Resident Evil 6
' - ' 20% Einschit hr gut
Ein GroBteil des Teams kennt das Spielende Ab dem 26. Juni bist du Tod! Auf Vorbesteller Y fnscha zuE\g |se r%]u
. e pn S ) . o 9 Aliens: Colonial Marines
TOP 5 nicht, weil Schopfer Ken Levine ihre der Apokalypse-Action galoppieren piinktlich o e .
Powered by Amazon.de Reaktionen in der Testphase studieren willl zur Versffentlichung Zusatzinhalte in Form der 17% Einschatzung | sehr gut .
Stand: Mitte Februar 2012 »First Edition« zu. 10 Ghost Recon: Future Soldier
Einschatzung | sehr gut Einschatzung | sehr gut 17% Einschéatzung | sehr gut
Pos Titel Hersteller
1 Mass Effect 3 Electronic Arts

2 Wass ffect3 | DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS
el ___feoneits  DIE MEIST GESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

FIFA 12 Electronic Arts

4 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
! : GEARS OF WAR 3
Forza Motorsport 4 Microsoft
l Hersteller | Microsoft
TOP 5 s Naturgewaltig! Ende Marz bringt Epic Games drei

brandneue Karten als Zusatzinhalt via Xbox Live. In
Powered by A com

29% .
Stand: Mitte Februar 2012 = °  »Forces of Nature« warten Tsunami, Erdbeben und
andere Naturkatastrophen auf Locust-Schnetzler.

Pos Titel Hersteller Tendenz
1 Mass Effect 3 Electronic Arts ‘
2 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision 360-Wertung | 9.4
3 Your Shape Fitness Evolved 2012 Ubisoft
4 Majin and the Forsaken Kingdom ~ Namco ALL OF DUTY i
5  Zumba Fitness Rush  Majesco Inc. Sales 4 The Elder Scrolls 5: Skyrim
16% Wertung | 9.3
2 Hersteller | Electronic Arts 3 Hersteller | Activision 5 Batman: Arkham City
1= r L4 13% Wertung | 9.5
TOP 5 ; 6 Final Fantasy 13-2
Powered by Amazon.co.jp 26% 26% 13% Wertung | 9.0
Stand: Mitte Februar 2012 7 Forza Motorsport 4
Pos Titel Hersteller Tendenz Tendenz : v 13% We_rt t’mg |94 .
T Roborcs Totes o ' ‘ e i ’ 8 Assassin’s Creed: Revelations
! ! P 10% Wertung | 8.6
2 t’f(lel::izawcgdailt?;sw Kadokawa Games »Ich brauch noch Zeit...«, sagt dir dieser Tage Geriichte-Sperrfeuer! Auf der Seite eines 9 FIEA 12
Dra0ors D c auch DICE. Community-Manager Daniel groBen Online-Héndlers erschien kurzzeitig 10% Wertung | 9.0
ragon’s bogma apcom Matros twitterte, dass sich der fiir Februar »Black Ops 2«. Geht's dieses Jahr wieder 10 Kingdoms of Amalur
4 Monster Hunter Frontier 3 Capcom geplante Patch verzogert. um verdeckte Operationen? Reckoning
The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda 360-Wertung | 9.0 360-Wertung | 9.2 10% Wertung | 8.6
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LESER-VOTINGS

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

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

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

Hersteller | Electronic Arts

Leser-
wertung

8.8
360-Live-
Wertung

8.6

THE DARKNESS 2

KINGDOMS OF AMALUR RECKONING

VercingetorixDE: »Fiir mich ist's das, was Dungeon
Siege 3 hatte sein missen: stundenlanger Spielspal,
schone Welt, tolles Kampfsystem, massig Loot!«

Hersteller | 2K Games

2

Leser-
wertung

8.5

gR Sensenmann: »Kurze, aber wirklich toll
erzahlte Geschichte! Ich hoffe auf einen
Nachfolger, der die Stérken aus Teil 1 und 2
perfekt zusammenfasst.«

7.8

360-Live-
Wertung
8.7

UP KingSpawN: »Wer Soul Calibur kennt,
der fiihlt sich wie zu Hause. Besonders
gelungen: der Editor, der mehr Mdglichkeiten
als je zuvor bietet!«

4

v

Alan Wake’s American Nightmare
Hersteller | Microsoft

Leser-Wertung | 7.3
360-Live-Wertung | 7.1

souler28: »Ich bin sehr zufrieden mit dem
Spiel. Fiir ein Arcade-Game zum Preis von
1.200 MS-Points ist es absolut top!«
Binary Domain

Hersteller | Sega

Leser-Wertung | 6.8
360-Live-Wertung | 8.0

HoRRorFlo: »Hatte groBeres Potenzial
gehabt. Die Spielmechanik ist unausgereift
und die Grafik altbacken. Insgesamt eher
eine Durchschnittsballerei.«

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

RESIDENT EVIL 6

Leser-
Potenzial

9.0
360-Live-
Potenzial

8.5

Hersteller | Capcom

2 Hersteller | Activision
I

Bambusknecht: »Gewaltorgie, die zweite!
Solange ich wieder Body-Surfen kann,
schafft es das Game in mein Regal.

Ich gebe 8.5«

Darkstalker39: »Asiatisches Gammelfleisch, Leon
und Chris in einem Spiel und globaler Zombieterror:
Capcoms neue Action-Granate wird garantiert
scharfer als jede fernéstliche Gewiirzmischung! «

PROTOTYPE 2 SPEC OPS: THE LINE

3 Hersteller | 2K Games

Leser-
Potenzial

8.0

360-Live- -
Potenzial

80 - ¥

Gandalf2278: »Dubai als Setting und eine
starke Geschichte. Klingt gut und sollte man
im Auge behalten!«

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

% DEIN VOTING

Wir wollen wissen, was unsere Leser
von aktuellen Games halten und was
sie den Produktionen von morgen
zutrauen. Auf unserer Webseite
kannst du voten und Spiele benoten.
Bewerte bei neu veroffentlichten
Games die Faktoren Grafik, Sound,
Steuerung und Gesamteindruck. Und
erzahl anderen Lesern, welches Poten-
zial du den Neuerscheinungen von
morgen zutraust — schreib deinen
Kommentar, gib deine Wertung ab!
Die Durchschnittsnoten unserer Leser
hier auf dieser Seite.

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

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

DIE LEBENDEN TOTEN

Zombies - wie hast du sie am liebsten?

Schlurfend und trage wie im

ersten Resident Evil 36%
Zackig und agil wie in Left 4 Dead 34%
Ich hab nach der Flut an Zombie-Titeln

erst mal genug von wandelnden Leichen  17%
Kann... nicht abstimmen... muss...

Hirn... fressen 13%

SCHNELL, SCHNELLER,
SPEEDRUN!

Speedruns - sind die was fiir dich?

Uberhaupt nichts fiir mich. Liebevoll gemachte
Landschaften erkunde ich lieber geméchlich 89%

4

v

Darksiders 2

Hersteller | THQ

Leser-Potenzial | 9.0
360-Live-Potenzial | 8.5
VercingetorixDE: »Ich bete fir die apokalyp-
tischen Reiter, dass nicht zu viel Gepack dem
Gaul die Luft wegnimmt und er schlapp
macht! «

Hitman: Absolution

Hersteller | Square Enix

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

R HelljumpeR: »Agent 47 ist zuriick und
raumt jetzt richtig auf! Mit den neuen Spiel-
elementen wird das Game zugénglicher fir
Anfanger-Assassinen!«

Speedruns? Nie von gehort! 5%
Keine Zeit abzustimmen,
mein Speedrun wartet! 3%

Klar, aber nur bei Spielen, die mich fesseln 3%

CROWDFUNDING

Gibst du deine Kohle zur Finanzierung von
Games unabhangiger Entwickler?

Ich geb" meine Kohle lieber fiir die

Spiele selbst aus! 65%
Klar, nur so haben ungewdhnliche

Konzepte eine Chance 27%
Niemals, ich spende lieber fiir

karitative Zwecke 8%
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uf Realismus getrimmte Games mit Third-
APerson—Ansicht und offener Spielwelt erfreu-

en sich seit »GTA 3« besonderer Beliebtheit,
sind in letzter Zeit jedoch immer seltener geworden.
Umso mehr freut sich 360 Live auf »Sleeping Dogs«
— ein verdammt heiBes Offene-Welt-Eisen, das noch
im Spatsommer 2012 erscheinen soll und der Spieler-
schaft die Wartezeit auf »Grand Theft Auto 5« ange-
nehm verstiBen konnte. Oder eher ver-stiB-sauern.
Denn das hochambitionierte Projekt schickt dich
direkt in Hongkongs stickiges Meer aus flackernden
Neon-Leuchtreklamen, verruchten Nachtclubs und
billigen Suppenkiichen. 360 Live hat die deutsche
Niederlassung von Square-Enix in Hamburg besucht,
um den Protagonisten Wei Shen auf seinem Sonder-
einsatz in der dortigen Unterwelt zu begleiten. Der
Auftrag: in die Triaden-Organisation Sun On Yee auf-
genommen werden und dort in der Hierarchie auf-
steigen, um der Polizei stichhaltige Beweise Uber die
Machenschaften der Hinterménner zu liefern. Uber
weitere Details zur Story schweigt sich der Hersteller
derzeit noch aus, verspricht aber Dramaturgie ganz

kurz  knapp

Hersteller |

Square Enix
Entwickler |
United Front Games/
Square Enix London

Studios
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Fieser Triaden-
Schlitzer mitten im
Schmelztiegel der
asiatischen Kulturen.

das ist drin
® Auftragsmorde

@ Vergeltungs-
schlage

Machtkampfe

@ Revierstreitig-
keiten
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nach dem Vorbild des klassischen Hongkong-Kinos,
sprich solch Kassenschlager wie John Woos »Hard
Boiled«. Kénnte klappen, sagt 360 Live, denn der
Grundtenor rund um die kriminellen Machenschaften
von Triaden-Geheimorganisationen birgt ohnehin
jede Menge erzahlerische Sprengkraft. Aber auch
spielerisch haben sich die Entwickler von United Front
Games mit Ruckendeckung von Square Enix London
einiges vorgenommen. So griindet das Gameplay auf
drei elementaren Sdulen: Fahrzeug-Action, Martial-
Arts-Kampfe und Feuergefechte. Eine ehrgeizige
Mixtur, die aufgehen kénnte, wie die erste adrenalin-
geladene und vor allem blutgetrankte Anspielsitzung
beweist...

GEH VOR DIE HUNDE!

Wei ist gerade bei seinem alten Freund Jacky zu
Besuch, der kurz davorsteht, innerhalb des Sun-On-
Yee-Clans aufzusteigen. Jacky sitzt am Tisch vor ihm,
zusammen mit einem muskelbepackten Typen mit
pausbackigem Mondgesicht, unfassbar dicken Ober-
armen und Clan-Tatowierungen auf beiden Schultern.

Erhiltlich | 19. August 2012 Status | 75% komplett

SLEEPING DOGS

Martial-Arts-Meuchler, Drachentattoos, Fischfutter. Kaum ein Szenario ist so unverbraucht wie die
chinesische Unterwelt. 360 Live stiirzt sich mitten rein und zeigt den Triaden die Zéhne - in »Sleeping
Dogs«, der Wiedergeburt eines totgeglaubten »GTA 4«-Rivalen...

»HOr mir zu! Jemand verkauft da fur mich schon seit
langerem Special Kay und ein paar andere Dinge.
Aber letzte Woche, als Jacky den Umschlag holen
wollte, hat uns dieser Drecksack sitzen lassen. So
geht’s nicht! Ich brauche jemanden, der sich
um diesen Ming kimmert!«, befiehlt der Riese
schmatzend und schaufelt weiter Glasnudeln in sich
hinein. Nach dieser etwa zwei Minuten langen, sehr
detailliert ausgearbeiteten Zwischensequenz geht's
vom Hinterzimmer eines Gossenrestaurants prompt
raus auf die StraBe auf einen nachtlichen Markt. Hier
irgendwo muss sich die Zielperson befinden. Im
StraBenverkauf des Ladens stehen Kunden und
schlurfen japanische Nudeln. Vor ihnen: ein Platz mit
dutzenden Marktstdnden und einer beschaulichen
Theaterbthne, auf der mit Drachenmasken
ein traditionelles Schauspiel dargeboten wird. Nur
begrenzt lasst sich die Kamera mit dem rechten
Analogstick nachjustieren, wahrend Wei an T-Shirt-
Handlern und Elektrokréamern vorbei auf die andere
Seite des Platzes marschiert. Wahnsinn, was hier los
ist: Uberall blinken Lichter, plaudern Einheimische

]

www.360-live.de
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M Bisher keine Infos zu mdglichen Online-Funktionen

M Erfolge verbergen sich noch in den Untiefen der Unterwelt
M Ob’s hierzulande ungeschnitten erscheint, ist noch véllig
unklar M Webauftritt unter www.sleepingdogs.net

B Noch keine Vorbesteller-Boni bekannt

und an einer Ecke fuhren ein paar hiibsche Madels in
knappen Rocken eine Freestyle-Tanz-Performance auf.
Zu jeder Zeit spurt man, mit welcher Hingabe die Ent-
wickler hier zur Tat schreiten, um das quirlige Nacht-
leben Hongkongs authentisch einzufangen. Hut ab!
In einer Seitengasse erhalt Wei vom Betreiber einer
kleinen Suppenkiiche schlieBlich den entscheidenden
Hinweis. Wie es aussieht, treibt sich Ming nur
wenige Verkaufsbuden von hier entfernt herum. Dort
angekommen, zeigt ein kurzer Kameraschwenk den
schmachtigen Kleinkriminellen, wie dieser gerade
ein junges Madchen Uberreden mdchte, fir ihn
anschaffen zu gehen. Doch die Kleine wehrt sich,
nimmt ReiBaus. Als Ming Weis Anwesenheit bemerkt,
ergreift er ebenfalls die Flucht, springt Uber einen
Vorsprung auf ein niedriges Gebaude und gelangt
von dort mittels einiger geschickt koordinierter
Wandspriinge in die nachsthohere Etage.

SCHLAGABTAUSCH AUF CHINESISCH

Wei kann es ihm durch punktgenauen Einsatz der
A-Taste gleichtun. Wie ein durchtrainierter Schatten-
kampfer nimmt der Gesetzeshiter erneut die
Verfolgung auf, bis der Gesuchte auf einem Dach
schlieBlich in die Falle tappt und springt — Wei natur-
lich direkt hinterher. Die Kamera zoomt kerzengerade
nach vorne auf die Skyline Hongkongs, kippt dann
mit Wei senkrecht nach unten, der dort unter Splitter-
regen ein Glasdach durchbricht und sich fluchend
wieder aufrappelt. Ab hier kommt die Hatz erst richtig
in Fahrt, fuhrt durch eine dunkle Gasse entlang in
einen Hinterhof, der sich fur Wei bei seiner Ankunft
jedoch als fieser Hinterhalt entpuppt. Funf Kerle
bauen sich vor ihm auf und drohen: »Leg dich nicht
mit uns an, Arschloch!« Keiner gleicht in seinem
Aussehen dem anderen und alle wollen nur eines:
dich tot sehen.

Falsch gedacht! Per X-Taste platziert Wei je nach
Situation schnelle Schlage und Tritte, die selbst einen
Jet Li vor Neid erblassen lassen. Pau! Dem Ersten, der
Wei zu nahe kommt, haut er mit dem Handriicken
auf die Backe, dass das Blut nur so sprudelt. Es folgt
ein hoher Kick, der den Angreifer nach einer
180-Grad-Seitwartsdrehung mit dem Gesicht voran
auf den Boden schleudert. Der Rest der Bande aber
zeigt sich wenig beeindruckt und umzingelt ihr Opfer.
Wie praktisch, dass ausgerechnet jetzt ein kleines
Ausrufezeichen Uber dem Kopf einer der Schlager die
nachste Gefahrenquelle anzeigt! Wei ist jedoch auf
solcherlei vorbereitet: Ein Tipper auf die Y-Taste,
schon kontert der Polizist, klemmt sich das Knie seines
Gegners unter den Arm und wuchtet ihm den linken
Ellbogen direkt zwischen die Augen. Zugegeben, der
Trick ist alt, aber in der hier dargebotenen Martial-

Detailversessene Spielwelt voller Leben, erstklassige
Soundkulisse, spannender Erzahlstil, mehrere hervor-
ragend ineinandergreifende Spielmechaniken,
iiberwiegend hiibsche Grafik

Bei den Autorennen fehlt der echte Geschwindig-
keitskick, Bildaufbau noch nicht stabil, leichter Zeilen-
versatz

® Skrupellos
UNTERWELT-EXKURS

Die Triaden haben sich in der
chinesischen Kultur bereits Uber die
letzten Jahrhunderte fest etabliert
und genieBen dort teils sogar
groBes Ansehen als unabhangige
Geheimorganisationen. Insbesondere
in GroBstadten sind die Triaden-
Clans nahezu allgegenwartig und
kontrollieren neben Glucksspiel,
Drogenhandel und Prostitution
auch unscheinbare Institutionen,
wie etwa Hongkongs bekannten
Parkservice. Das Besondere: Sie
haben léngst alle gesellschaftlichen
Schichten unterwandert. Arzte zéh-
len genauso zu ihren Mitgliedern
wie Richter und hohe Beamte.

Und sie sind derart vielfaltig, dass
die Polizei ihrer Ubermacht quasi
chancenlos gegentbersteht. Viele
Gruppierungen zdhlen mehrere
zehntausend Mitglieder. Allein

in Hongkong sollen stetig tiber
300.000 Mitglieder verschiedener
Triaden ihren Geschaften nach-
gehen - und genau das macht die
Sonderverwaltungszone an der
Sudkuste Chinas zu einer fantas-
tischen Kulisse fur ein modernes
Videospiel zum Thema.
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Multikulti: Wei Shens Kampfstil bezieht verschiedenste Waffen mit ein. Dieses Kichenbeil etwa, das wie viele Nahkampf-Objekte nur Uber eine begrenzte

Haltbarkeit verfugt.

Arts-Variante kann man sich kaum daran sattsehen.
Dann geht alles rasend schnell: Schldge nach vorne
austeilen, bis Wei sich mittels Konter den nachsten
Gegner krallt und so Maulschellen und Veilchen wie
am FlieBband verteilt. Als Tattoo-Killer Nummer drei
zu Boden geht, nutzt der Cop die Gelegenheit und
greift ihn sich mit der B-Taste. Der Ventilator einer
Klimaanlage und ein Mdullcontainer weiter hinten
schimmern sofort in herausforderndem Rot. Klar lasst
sich Wei da nicht zweimal bitten: Den Rupel fest im
Griff zieht er ihn zum scheppernden Abluftgeblase
und drtickt seinen Kopf mit voller Wucht in die Rotor-
blatter.

Wieder spritzt — wie scheinbar immer, wenn der
knallharte Cop austeilt — das Blut literweise. Als sich
Wei schlieBlich dem letzten Unruhestifter annimmt,

Schlurfen nicht vergessen: Auch wenn zur Story
bisher nur wenig verraten wurde, so scheint diese
Suppenkuiche doch eine bedeutende Koordinate
auf dem Stadtplan der Sun-On-Yee-Triade zu sein.

HeiBe Nummer: Zu illegalen Nachtrennen karren echte Kerle nicht nur ihre aufgepimpten
Rennsemmeln an den Start. Auch die Ladys machen beim Schaulauf mit.
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droht ein ahnliches Schicksal; mit dem Unterschied,
dass dieser im hohen Bogen in besagtem Mdullcon-
tainer landet, der daraufhin schallend seine Luke
schlieBt. Ein Stockwerk héher dann der Showdown:
Ming schwingt keifend eine Machete, wahrend sich
seine Verstarkung bereits die ersten Ohrfeigen von
Wei einfangt. Erneut erweisen eine Klimaanlage
sowie ein Stromverteiler treue Dienste in Sache
Sterbehilfe. Im Hintergrund? Polizeisirenen. Aber sie
kénnen Weis Blutrausch nicht bremsen. Er entreif3t
Ming die Klinge und bohrt sie ihm mehrmals
zwischen die Rippen. Eine heftige Szene, die schlieB-
lich mit der Festnahme des Uberlebenden durch die
Polizei endet.

BOSES ERWACHEN

Schummriges Licht, dumpfer Klang, dann langsam
wird alles deutlich. An einen Stuhl gefesselt, halb ent-
kleidet und bluttberstromt kommt Wei zu sich. Dem
weit entfernten StraBenlarm und der sterilen Werk-
statt-Atmosphare nach zu urteilen hat man ihn in eine
der vielen Hochhausbaustellen von Hongkong Central
verschleppt. Ein adrett gekleideter Geschaftsmann
mit dunklem Anzug legt unweit entfernt ein Skalpell
zurtick in seine Aktentasche. »lch bin Herr Wong. Es
gibt da ein paar Gerlichte, und sobald die sich be-
wahrheiten...«, mahnt er Wei, nimmt einen Hammer
aus dem Koffer und schmettert ihn mit voller Wucht
auf Weis rechten FuB. »Ich... bin kein Cop!«, entgeg-
net der Gepeinigte nach einem kurzen Aufschrei,
doch der Folterknecht Iasst bereits den Elektromotor
eines Akkubohrers bedrohlich fauchen. »Dann ster-
ben Siel«, schreit Wong und setzt die Spitze des
Spiralbohrers an. Wo genau? Die Kameraeinstellung
verrat es nicht, allerdings ist eines sicher: Es hort sich
furchtbar an. Wie durch eine Wunder Uberlebt Wei —
wird aber erneut bewusstlos.

Erst beim Aufwachen erhdltst du wieder die volle
Kontrolle, verleitest Wei durch Rutteln des Analog-

www.360-live.de




Der geschundene Ermittler packt das Opfer bei den Haaren, knallt seinen Schadel drei Mal auf
die massive Keramik-Kloschiissel — autsch, das schmerzt schon beim Zuschauen!

sticks dazu, seinen Stuhl umzuwerfen, und bewirkst
das Freischdlen aus den Klebeband-Fesseln. Noch
halb benommen und betdubt vor Schmerz kann er
nur langsam Uber den Boden kriechen, bis ihn eine
Wache bemerkt. Mit schwindenden Kraften weicht er
ihren Tritten aus, greift zu und stranguliert den
Angreifer mit dem Kabel eines Trennschleifers. Krass!
Erst jetzt kommt er wieder auf die Beine, hinterldsst
noch blutige FuBspuren und offnet die Tur zum
nachsten Raum. Erleichtert pfeifend und den Kopf
abgewendet steht dort sein zweiter Bewacher vor
einer Toilette. Der Uberraschungsangriff ist schnell
initiiert: Ein Druck auf die X-Taste und der geschun-
dene Ermittler packt das erschrockene Opfer bei den
Haaren, knallt seinen Schadel erst gegen die Wand,
dann drei Mal auf die massive Keramik-Kloschussel —
autsch, das schmerzt schon beim Zuschauen!

Von da an ist Wei fast der Alte, teilt bereits
im nachsten Raum, wo offenbar ein Tanzstudio
entstehen soll, wieder gewohnt prazise Schlage aus.
Zahlreiche zunachst unscheinbare Mechanismen in
der Umgebung warten wieder auf Interaktion. So
lasst sich der Kopf eines Widersachers auf eine
Herdplatte driicken, bis er Feuer fangt. Auch sollte
sich Feindpack, wie auf Baustellen tblich, vor spitzen
Gegenstanden in Acht nehmen, um nicht von Wei
auf selbige gepfahlt zu werden. Alle zum Schweigen
gebracht, fuhrt die nachste provisorische Tur nach
drauBen in die verstirmte und durchregnete Nacht.
Die Helligkeit des farbenprachtigen Lichterspiels der
GrofBstadt zu Weis FiBen wird nur von den Blitzen
des Sturms Ubertroffen. Bauplanen wehen im Wind,
wahrend sich der skrupellose Bulle einen Weg zum
nachsten Stockwerk sucht. Das vom Sturm dchzende

Baugerlst treibt ihn dann auch geradezu den
nachsten Gegnern entgegen. Diesmal allerdings sind
sie bewaffnet!

Mittels LB-Schultertaste klemmt sich Wei hinter die
nachste Deckung: ein externer, hufthoher Liftungs-
schacht, der ihn im geblickten Gang relativ nahe an
einen Gegner heranfuhrt. Jetzt den linken Analog-
stick nach vorne und erneut die LB-Taste betatigen,
schon schwingst du dich Uber die Deckung und
verpasst den Wachen noch aus der Bewegung heraus
einen Knochen-verrenkenden Tritt. Die Waffe, eine
machtige Schrotflinte mit Pump-Action-Automatik,
wird mittels RB-Taste ausgeristet und nachgeladen —
ist Third-Person-Shooter-Standard und schnell ver-
innerlicht.

Und siehe da: auch die Schusswechsel Uber-
zeugen! Je nach anvisierter Trefferzone gehen die
Auftragskiller mit verschiedenen Animationen zu
Boden; der Sound scheppert angemessen und wird
je nach Standort des Gegners dynamisch im Raum
positioniert. Auch hier fallt positiv auf: Die Kontra-
henten sind niemals wortkarg, provozieren, geben
sich gegenseitig Tipps bei der Suche nach dir und
feiern sich selber, wenn sie einen Treffer landen — das
halt die dichte Atmosphare aufrecht, bravo! Auch
lassen sich hier und da Deckungen zerschieBen und
Brennstoffkanister in die Luft jagen. Zwar spielt das
Shooter-Erlebnis noch nicht ganz in der Liga von
Genre-Konigen wie »Gears of War 3« und »Mass
Effect 3«, ist aber auf dem besten Weg dahin.

LUKRATIVE NACHBARSCHAFT
Insgesamt wirkt das virtuelle Hongkong schon jetzt
Uberraschend spielbar, auch wenn ein GroBteil der

diesbezliglich gesammelten Erfahrungen aus vorge-
spielten Szenen geschopft wurde. So waren bereits
zwei von Weis zuklinftigen Behausungen zu sehen:
die eine Marke Abrissbude — mit zerfetzten Tapeten,
Wasserflecken und Muffel-Ambiente; die andere mit
Designermobeln, Kleiderschrank und einem Computer.
Klingt bekannt? Auch die Minikarte links unten
im Bild kennt man schon aus vielen anderen Genre-

Vertretern. Sie fiihrt zu interessanten Nebenzielen. §

So sind dort Kleidungsgeschafte, Restaurants, die
Garage sowie der eigene Unterschlupf stetig erkenn-
bar. Andere Ziele tauchen zufdllig auf: Eine rot
markierte Person kann zum Beispiel ein um einen

¥ Machtkémpfe
AUGE UM AUGE

Das zweiteilige Filmepos »Election« ist ein gutes
Beispiel dafur, wie es innerhalb einer Triaden-
Organisation bei ungeklarten Machtansprichen
vereinzelter Mitglieder zugeht. Insbesondere
dann, wenn die Triade einen neuen Vorsitzenden
sucht, was — wie im Film — haufig im Zwei-
Jahres-Zyklus erfolgt. Doch wehe einer der
Kandidaten fuhlt sich durch den Prozess der
Wabhl in seiner Ehre gekrankt oder sieht voraus-
schauend das Wahlergebnis nicht mit seinen
Interessen vereinbar. Dann bestimmen spontane
Auftragsmorde an alten Freunden, menschen-
verachtende Foltermethoden und Gberhaupt
viel Fischfutter und Pflanzendtinger in Form
von Menschenfleisch das Programm. Eine wider-
wartige und abscheuliche Lebensart, die sich
aber extrem gut eignet, um spannende Rauber-
pistolen zu erzahlen.
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Gefallen bittender Bruder der Triade sein. In einem
vorgespielten Abschnitt wurde so jemand beim
illegalen Autorennen abgezockt. Als Wei das Auto
des Falschspielers ausfindig macht, bekommt dieses
zunachst eine Generaltberholung mit der Brech-
stange; Gleiches gilt fur den kurz darauf wutschnau-
bend heranstirmenden Besitzer — Mission erfullt,
Vertrauen gewonnen!

Auch konnen kleine rote Gebiete auf der Karte
blinken, die eine sogenannte Triaden-Mission markie-
ren. Dort steht dann ein Verein zwielichtiger Typen
in schicken Anzigen und will deiner Organisation
womoglich das Territorium streitig machen. Stilecht:
Zu Beginn dieser Nebenmission tragt Wei noch ein
bugelfrisches Sacko — danach aber ist sein Anzug von
Blutspritzern durchtréankt und muss umgehend in die
Reinigung.

Du fuhlst dich einer Mission mal nicht gewachsen?
Bei Tee-Verkaufern und Suppenktchen kann sich
Wei fur wenige Dollar eine Starkung holen, die sich
dann in Form von Statuswert-Verbesserungen, wie
etwa erhohte Schadensresistenz, bemerkbar macht.
Nette Idee! Genau wie das Minispiel einer weiteren
Mission: Dort muss Wei fur die Polizei eine Zielperson
aufsplren, indem er in einem bestimmten Stadt-
gebiet ein Sendernetzwerk aufspannt und dann
damit auf dem Handy unterschiedliche Personen

% Zweiter Anlauf

INSTANT-NOODLE-
TRANSFER

Urspringlich basiert »Sleeping
Dogs« auf dem dritten Teil der
zu Xbox-1-Zeiten beliebten
»True Crime«-Reihe. Mit dem
Untertitel »Hong Kong« prasen-
tiert man den »GTA 4«-Rivalen
im Frihjahr 2009 erstmals der
Offentlichkeit. Dann jedoch
wird der Veroffentlichungs-
termin zweimal verschoben —
was schlieBlich dazu fuhrt, dass
der ehemalige Hersteller Activi-
sion das Projekt fur nicht mehr
lukrativ befindet und im Juni
2011 den unfertigen Code an
Square Enix verkauft. Und
tatsachlich: Seitdem sich der
japanische Spielekonzern des
Projektes angenommen hat,
scheint man wieder auf einem
guten Weg zu sein. 360 Live
hofft instandig, dass das so
bleibt!
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lokalisiert. Der eindrucksvollste Moment der Présenta-
tion bleibt jedoch die Motorrad-Verfolgungsjagd. Das
Besondere: Mit der LB-Schultertaste blickt Wei
wahrend der Fahrt durchs Visier seiner Waffe, die Zeit
verlangsamt sich und ermoglicht so gezielte Schusse
bei voller Fahrt. Insbesondere das Schadensmodell der
Motorrader sowie das Physiksystem konnen in dieser
Szene punkten, denn jeder Treffer zeigt individuelle
Wirkung. Ein Loch im Reifen bei voller Fahrt etwa
bewirkt, dass sich das Motorrad urplotzlich Uber-
schlagt und den Piloten aus dem Sattel katapultiert.
Auch Sportwagen mischen alsbald mit. Sobald Wei in
deren Reichweite kommt, kann er aufs Dach springen
und mit filmreifer Akrobatik den Fahrzeuginnenraum
entern. »Just Cause 2« lasst grtBen! Selbst Gas
geben konnte 360 Live vor Ort bei einem Nacht-
rennen. Die Steuerung? Simpel, mit einer Ramm-
Funktion via X-Taste als wichtigste Besonderheit. Im
Windschatten des Vordermanns Polizeisperren durch-
brechen, Rivalen in parkende Autos drangen und den
Hintermannern den Auspuff zeigen — das hat schon
was! Nur der gelegentlich unruhige Bildaufbau triibt
den Geschwindigkeitsrausch etwas. Was wohl auch
erklart, warum genau daran momentan mit Hoch-
druck gefeilt wird.

Unterm Strich macht der Erstkontakt mit »Sleeping
Dogs« eindeutig Lust auf mehr, denn trotz einiger

Feinschliff-Baustellen druckt das Gebotene schon
jetzt gewaltig aufs Herzrasen-Gaspedal. Auch beim
Aussehen der Gegner und den vielen nichtspielbaren
Charakteren punktet United Front Games gewaltig.
Als extrem Atmosphare-ankurbelnd erweist sich
zudem der Sound: heulende Motoren, pfeifende
Querschlager und vulgar fluchende Schlagertypen
treffen hier auf die Klange traditioneller chinesischer
Saiten-Instrumente,  wuchtige  E-Gitarren  und
heroische Synthie-Stabs. All das passt schon jetzt
wie die sprichwortliche Faust aufs Schlitzauge.
Deshalb, Square: Her mit der nachsten Preview-
Fassung!

Jan Heinrich/s6

360 LIVE sagt...

Die Frischzellenkur hat Wei Shen sichtbar gut getan.
Viel ndher war bisher kein Game dran an echter
Hongkong-Action!

-

www.360-live.de




JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du mit »F1 2011« von Codemasters den amtierenden F1-Weltmeister fir Xbox 360
dazu. Mit Online-Rennen fiir bis zu 16 Teilnehmer, Splitscreen-Modus, voller FIA-Lizenz mit aktuellem Regelwerk und einem
groBen Paket sinnvoller Verbesserungen rast »F1 2011« mit groBem Abstand als Erster iber die Ziellinie. Darum jetzt das Abo
abschlieBen und mehr Spal haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer Abonnent kannst du die beste F1-Simulation fiir Xbox 360 »F1 2011« als Abo-Pramie ohne Zuzahlung
erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht!

4

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH 1 Deine Abo-Postkarte

BESTELLEN - Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr und beinhaltet 12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich.

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

abo.360-live.de

einem Jahr weiterlesen mdchte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von
43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der Bitte mit
Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,— SFr. Ich kann den Bankeinzug f' :if“gg;‘ém
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche .
ONLINE Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich
Besuch die Webseite mit der Adresse weiB, dass ich »F1 2011« dazuerhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung von »F1 2011« verzichten.
www.360-live.de, wihle deine Prémie
und klick weiter zum vorbereiteten Be-
stellformular. Gib dort deine Daten ein -
fertig!
Oder: Einfach eine E-Mail schreiben
an abo@360-live.de. Du erhiltst eine
Antwort per E-Mail und gibst darin dann
deine Adresse und alle weiteren Daten an.

Name /Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

T_ELEFON Telefon-Nummer Geburtsdatum
Einfach anrufen: .
Tel.: 089/ 87 80 68 81 : Leserservice
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) E-Mail-Adresse » 360 LlV e«
BRIEF Kontoinhaber Kontonummer

§© Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und POStfaCh 13 63
abschicken an: Par— 82034 Deisenhofen
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen
Tel.: 089/ 87 80 68 81-1 Datum / Unterschrift (bei Minderjéhrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)
Fax: 089/ 85 85 3-62 881

O Ja, ich will »F1 2011« als Abo-Prémie dazuerhalten. USK: ab 0 Jahren. Ich weiB, dass die Prémie separat und erst nach Zahlungseingang

verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem mit meiner Unterschrift,

dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl ich selbst als auch in meinem Haushalt lebende Personen in

den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind.

oo e e o o o R ——

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

Selbstversténdlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

I-JV<——————————————————————

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
deinem Briefkasten als am Kiosk.

Das Porto tbernehmen

Hause. natrlich wir.
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Erhiltlich | 4. Quartal 2012 Status | 50% komplett

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |

343 Industries

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

kurz gesagt

Das achte Halo soll
eine neue, auf zehn
Jahre angelegte
Trilogie begriinden.

das ist drin

® Staunen

@ Story-
Wendungen
Sternenkrieg

@ Stirnrunzeln

a sitzen sie vor uns, die Huter der »Halo«-
D Serie aus dem Microsoft-Studio 343 Indus-
tries:  Marken-Direktor Frank O’Conner,
friher als Spielejournalist unter anderem Redakteur
beim offiziellen US-Xbox-Magazin; die Leitende
Produzentin Kiki Wolfkill, seit Ende der 1990er-Jahre
als Kinstlerische Leiterin fir Xbox- und PC-Spiele
bei den Microsoft Game Studios tatig, und Studio-
Kreativ-Leiter Josh Holmes, Ex-Chef der inzwischen
geschlossenen Disney-Tochter Propaganda Games —
das Team hinter »Turok« und »Tron: Evolution«.
SaBen die Macher von »Halo 4« nicht auf einer Art
Barhocker, wirden sie fast hinter dem tbergroBen
Metalltisch verschwinden, der sie von der internatio-
nalen Presseschar trennt. 360 Live befindet sich im
ehemaligen Hauptquartier der US-Bundesbank in San
Francisco — ein passender Ort, denn fur gut gefullte
Bankkonten hat die »Halo«-Reihe gesorgt. Stand
Januar 2012 spielte die Weltraumsaga knapp drei
Milliarden Dollar Umsatz ein — mit Spielen, Buchern,
Comics, Action-Figuren, Soundtracks und Sonder-
editionen von Konsolen und Controllern. Einen
Controller sucht man bei der ersten ausfihrlichen
Enthillung von »Halo 4« jedoch vergeblich: Heute
soll es lediglich eine Reihe von Videos zu sehen
geben.
Los geht es mit einer knappen Making-of-
Dokumentation, in der das Team darlber philoso-
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phiert, was die Essenz eines »Halo«-Spiels ausmacht.
So viel steht fest: Die Entwickler nahmen jede
einzelne Komponente der bisherigen Teile unter die
Lupe, verbesserten sie, schrieben sie um oder gar
komplett neu. Dazu gehoéren unter anderem der
Look des Master Chiefs, seine Rustung und Waffen,
das Heads-up-Display und die Musik — wobei zu
hoffen bleibt, dass einige von Marty O’Donnells
charakteristischen Melodien und Themen auch im
vierten Teil erhalten bleiben, denn das Video wird
nur von eher generisch-theatralisch klingenden
Orchester- und Rockklangen untermalt. Originell
klingen immerhin die Abenteuer der Sound-Crew um
Sotaro Tojima — er zeichnet unter anderem fur die
betérende Effektkulisse im PS3-Hit »Metal Gear
Solid 4« verantwortlich —, die laut einer Diskussions-
runde auf dem letztjahrigen »Halo Fest« in Seattle
Gerdusche unter Wasser und sogar unter Mitwirkung
von Eis und Feuer aufgenommen hat. Oberstes Ziel:
groBerer Realismus. Wobei naturlich fraglich ist,
wie viele Spieler wissen, wie etwa ein Gewehr unter
Wasser oder eine in einen Eisblock eindringende
Kugel klingt.

DIE ERBEN DES UNIVERSUMS

Wer bislang alle Details um den Master Chief und
seine Geschichte erfahren wollte, kam um den Kauf
von Comics und Biichern aus dem »Halo«-Universum

Uber 200 Entwickler, neue Trilogie
Uberspannt 10 Jahre, 1 Master
Chief, knapp 3 Milliarden Dollar
Gesamt-Umsatz seit Bestehen der
»Halo«-Serie, neuer Trailer mit
einer Lange von 1:31 Minuten

Taren aufreiBen: Diesmal
soll die Interaktion mit
der Umgebung eine viel
wichtigere Rolle spielen.

www.360-live.de




Scharfschutzen bei der Arbeit
aufgenommen: Viele Soundeffekte
entstehen von Grund auf neu.

nicht herum. Gut fur deren Verlage, weniger gut fur
nicht belesene Spieler, die manche Zusammenhange
trotz ausfuhrlichem Studium aller Zwischensequenzen
oft nur mit viel Fantasie herstellen kénnen. Das soll
sich nun radikal @ndern: »Dieses Mal wollen wir das
ins eigentliche Spiel integrieren«, verspricht Josh
Holmes. Alles soll zudem »filmahnlicher« ablaufen,
wobei sich Holmes und seine Kollegen Uber das
genaue »Wie« bedeckt halten. Dafur ist er minimal
aufgeschlossener, wenn es um die Entwicklung des
Titels geht. »Fur uns als Team war es durchaus kniffe-
lig, die richtige Mischung aus Respekt vor dem beste-
henden Universum und einem neuen, innovativen
Spielgeschehen zu finden«, beschreibt Josh Holmes
die Zwickmuhle, in der die Gber 200 Entwickler sich
zu Beginn des Projektes wiederfanden. »SchlieBlich
sind wir alle Fans der bisher veroffentlichten Titel.
Gleichzeitig wollten wir diese nicht bloB kopieren,
sondern der Serie unseren eigenen Stempel aufdri-
cken — mit der Chance, Risiken einzugehen und die
Geschichte voranzutreiben.« »Halo 4« ist also am

Sound bldst dich schon jetzt weg, Team wirkt hoch-
gradig motiviert, sehr aufwendige Motion-Capturing-

Animationen; auf dem besten Weg, das bisher am
aufwendigsten produzierte »Halo« zu werden

Grafisch scheint sich nach aktuellem Stand nur
marginal etwas verbessert zu haben, Handfestes zur
Kampagne noch immer komplett im Dunkeln

ehesten mit dem Neustart einer Filmreihe wie »Bat-
man, »Star Trek« oder »James Bond« zu vergleichen
— mit dem Unterschied, dass die Entwickler die Hand-
lung der bisherigen Teile weiterspinnen und nicht auf
einen Streich neu schreiben. Das hatten Millionen von
Fans ihnen vermutlich auch arg tbel genommen.

Deswegen machen der Master Chief und seine
sexy Kl-Begleiterin Cortana genau da weiter, wo sie in
»Halo 3« aufgehort haben: an Bord des UNSC-Raum-
schiffes »Forward Unto Dawn«. Sie finden sich in der
Nahe eines Planeten der Forerunner wieder, der langst
ausgestorbenen Rasse, die fur den Bau der namens-
gebenden Ringwelten und der Arche aus »Halo 3«
verantwortlich war. Den Planeten bekamen schon alle
Spieler zu sehen, die den dritten Teil in der héchsten
Schwierigkeitsstufe beendeten — jedenfalls aus der
Ferne. Neben dieser unbekannten Welt muss der
Master Chief sich auBerdem mit der Tatsache an-
freunden, dass Cortana ihr eingebautes Verfallsdatum
Uberschritten hat. Gepaart mit den Einflissen der
Ringwelten verandert das ihr Verhalten — und das
nicht zum Guten. Eine Art Darkness im Kopf des
Master Chiefs? Die immer wieder fir ein verschwom-
menes Sichtfeld, den Ausfall bestimmter Systeme und
dergleichen mehr sorgt? Ware vielversprechend!

Und auch wenn »Halo 4« immer noch ein 3D-
Shooter ist, will 343 Industries ein etwas starkeres
Augenmerk auf das Erkunden unbekannter Welten
legen. Dazu gehort zum Beispiel eine Art hohler
Planet, eine sogenannte Dyson Sphdre: Gemeint ist
eine Schutzwelt, in der sich die Forerunner vor
den Energien der geziindeten Ringwelten schitzen

wollen, die bekanntlich alles organische Leben in
deren Einflussbereich abt&ten.

ALLEINE UND ZUSAMMEN

Weil der Master Chief eine so elementare Rolle in
fast allen Teilen spielt, verbrachten die Entwickler
besonders viel Zeit mit ihm. »Zwei Dinge waren uns
besonders wichtig«, erinnert sich Kiki Wolfkill. »Zum
einen wollen wir euch vermitteln, wie sich ein 400
Kilo schwerer Spartan-Supersoldat anfihlt, zum
anderen ist er die Hauptperson, die die Handlung
vorantreibt und die sich weiterentwickelt.« Weiter-
entwickelt? Sammelt man wie in anderen Shootern
Erfahrungspunkte, mit denen dann spezielle Fahig-
keiten ausgebaut werden? Auch zu dieser Frage
schweigt das Entwickler-Trio wie ein Uber den Haufen
geschossener Grunt. Was die Handlung angeht, so
trifft der Master Chief jedenfalls auf einen, so Wolfkill,
»neuen, sehr alten und sehr disteren Gegner, der
alles andere in den Schatten stellt, gegen das er
bisher gekdmpft hat«. Ob’s noch etwas genauer
geht? Leider nein — wieder verursacht die Auskunfts-
freudigkeit des Teams Stirnrunzeln.

XBOX-LIVE-CHAMPION?

Ein Ding der Vergangenheit soll das Multiplayer-
Recycling von Level-Elementen und Szenarien der
Solo-Kampagne sein: »Unsere Mehrspieler-Areale
sind komplett neu entwickelt und stehen fir sich,
orakelt Josh Holmes. »Sie sollen sich immer noch wie
Halo anflhlen, aber gleichzeitig etwas ganz Neues
bieten: schneller, intensiver und mit kernigeren
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% Von Bungie bis 343i
135 JAHRE, ACHT SPIELE

1999 war »Halo« noch ein Echtzeit-Strategiespiel
von Bungie, das Steve Jobs personlich auf der Mac
World vorstellte. Ein Jahr spater meldete Microsoft,
Bungie gekauft zu haben — um das nun »Halo:
Combat Evolved« genannte Spiel als einen Starttitel
fur die erste Xbox zu entwickeln. Der Titel und seine
sechs Nachfolger, darunter das Echtzeit-Strategie-
spiel »Halo Wars« und eine Neuauflage des ersten
Teils, verkauften sich prachtig: Spiele, Bucher, Comics
und Figuren verhalfen Microsoft zu einem Umsatz
von derzeit 2,8 Milliarden US-Dollar. 2007 |6ste sich
Bungie wieder von Microsoft, entwickelte aber noch
die beiden Titel »Halo: ODST« und »Halo: Reach,
die wahrend des zweiten beziehungsweise vor dem
ersten »Halo« spielen. Heute liegen die Geschicke
um den Master Chief in den Handen der Microsoft-
Abteilung 343 Industries, benannt nach dem llluminat-
Computerwesen 343 Guilty Spark, das in einem der

wohl unbeliebtesten Level im ersten »Halo« sein
Unwesen treibt. Bei 343 arbeiten sowohl Ex-
Mitglieder des Bungie-Teams als auch zahlreiche
Designer der inzwischen geschlossenen Pandemic
Studios an einer neuen Trilogie, die die nachsten
zehn Jahre des Halo-Universums schildern soll.

Gefechten.« Auf zwei dieser Level, ausgelegt fur
rasante Team-Slayer-Partien, darf 360 Live bereits
einen ersten Blick werfen — leider einmal mehr nur in
Form eines Videos. Immerhin wechselt das Video
nach einer Handvoll durchaus eindrucksvoller Stand-
bilder sogar zu bewegten Szenen. Warhouse ist eine
schwebende Fabrik im Orbit eines Planeten, mit
Innen- und AuBenbereichen, in denen sich mehrere
Spartan-IV-Krieger mit Sturmgewehren Saures geben.
Korridore fiihren durch die ganze Fabrik auf einen
Zentralbereich zu, in dem ein riesiger, noch im Bau
befindlicher Mech vom Typ Cyclops Mark II geparkt
wurde. Eine wirklich eindrucksvolle, mindestens funf
Meter hohe, in schickem Spartan-Tarn-Grln einge-
farbte Metallbestie mit massiver Gatling-Kanone
am rechten und einer furchteinfloBenden Railgun am
linken Arm. Ob das eines der neuen Vehikel im Spiel
sein wird?

W Story kniipft direkt an den dritten Teil an M Koop-Modi sind
sicher, wurden jedoch noch nicht naher benannt B Mehr-
spieler-Level sollen komplett neu entwickelt sein und nicht auf
die Kampagne zurtickgreifen — die Level-Zahl ist noch unbe-
kannt M Samtliche Modelle, Waffen, Sounds und Musikstiicke
wurden von Grund auf neu gestaltet B Von Sondereditionen
ist auszugehen, ebenso von Unterstiitzung fiir stereosko-
pisches 3D klappte ja bereits in der Anniversary Edition

M Ab dem 31.3. wird die Verwaltung sémtlicher Mehrspieler-
Server, -Statistiken und so weiter komplett von 343 Industries
und Microsoft selbst ibernommen — Bungie ist dann komplett
raus )

L
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Wraparound dagegen ist eine Solaranlage, in der
eine kunstliche Sonne Licht und Energie fir eine
Schutzwelt bereitstellt. Das Level ist etwas offener als
Warhouse angelegt, besitzt jedoch »Kanonen«, mit
denen sich die Spieler in Windeseile von den duBeren
Ringen in die Innenzone katapultieren lassen kénnen.
Holmes erwéhnt ebenfalls die »erstmalig in einem
Halo-Spiel existierende Individualisierung eurer Helden,
die sich auch auf das Spiel auswirkt«, bleibt auf
unsere Frage nach weiteren Details zum »Aufleveln«
der Charaktere jedoch verschlossen. »lhr koénnt
auBerdem Halo 4 auf eine komplett neue Art und
Weise miteinander spielen«, verkiindet Holmes. Ob er
damit auf neue Kinect-exklusive Spielmodi abzielt?
Oder die Maglichkeit eines Battle Commanders, wie
man ihn schon aus »Battlefield 2« fir PC kennt — also
die Zuweisung eines Spielers pro Team, der seinen
Mitspielern aus einer Art Vogelperspektive Anwei-
sungen erteilt? Oder doch der Ausbau strategisch
wichtiger Stellungen mit Verteidigungstirmen wie
beim Xbox-Live-Arcade-Kracher »lron Brigade«?
Wahrend im 360-Live-Forum all diese Fragen bereits
heiB diskutiert werden, will sich 343 selbst hierzu
nicht detailliert &uBern — ebenso nicht zum Thema
brandneue Waffen, Ausristungsgegenstande und
der im Trailer gezeigten 3D-Schonheit, die mirrisch
die Nase hochzieht, um die hervorragende Qualitat
der neuen Gesichtsanimationen zu belegen.

FORTSETZUNG FOLGT
Wiederum beschlossene Sache: Wahrend »Halo 4«
noch fir Xbox 360 erscheint, sind die Teile Finf und

Sechs fur die nachste Konsolengeneration geplant.
Kein schlechter Schachzug, um die Vorfreude auf
die nachste Hardware-Evolutionsstufe —zusatzlich
anzuheizen. Allerdings kénnte das auch bedeuten,
dass wir entweder erst 2014 mit einer neuen Xbox
rechnen kénnen oder dass 343 Industries bereits ein
zweites Team mit der Arbeit an »Halo 5« beauftragt
hat. Storytechnisch sollen die Teile der zweiten
Trilogie jedenfalls enger als die der ersten miteinander
verzahnt sein — und wie in den »Star Wars«-Filmen 4,
5 und 6 soll die mittlere Episode die disterste sein,
bevor dann im sechsten Teil alle Handlungsfaden
einem guten Ende zugefiihrt werden. Aber das ist
noch ferne Zukunftsmusik: 360 Live wiirde es derzeit
schon reichen, beim nachsten Termin mit »Halo 4«
endlich mal selbst den Controller in die Hand nehmen
zu durfen — von einem Einblick in die Kampagne und
den Antworten auf einen riesigen Katalog offener
Fragen einmal ganz zu schweigen.

Roland Austinat
360LIVE sagt...

Fiir ein Spiel, das 2012 erscheint, verrat Microsoft
kaum Details und baut voll auf die Zugkraft des
Namens. Hoffentlich geht die

- 2 Rechnung auf.
> —
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Neuer Held, neue
Welt: »Assassin'’s
Creed 3« wird
groBer, schéner —
aber auch besser?

das ist drin
® Mohikaner

® Kampf um
Frieden

Tomahawk
® Gerechtigkeit

A : - 5t .

Ein Leben fir die Revolution.

ergiss alles, was die Schulblcher dir Uber
Vdie Amerikanische Revolution beigebracht

haben! In Wirklichkeit steckt namlich viel
mehr hinter den blutigen Revolutionskriegen des 18.
Jahrhunderts als das Streben nach Unabhéangigkeit,
Gerechtigkeit und Gleichberechtigung. Die Templer
haben ihre schmutzigen Finger mal wieder ganz
tief in den Ereignissen drin und manipulieren die
Geschichte zu ihren Gunsten. Doch ihnen entgegen
stellt sich ein Held, der selbst zwischen den Fronten
steht. Ein Mann mit englischem Vater und india-
nischer Mutter, der auf Seiten der Amerikaner gegen
die britischen Rotmantel der Kolonialzeit kampft.
Sein Name: Ratohnhaketon. Nachdem die weiBen
Kolonisten sein Mohikaner-Heimatdorf zerstoren,
kennt man ihn jedoch nur noch als Connor. Entgegen

aller Theorien sucht er nicht nach persénlicher Rache.
Vielmehr will er die herrschende Ungerechtigkeit

CREED 3

UNABHANGIGKEITSKRIEG

So viel zur Hintergrundgeschichte des muskulosen
Helden mit der typischen weiBen Assassinen-Kluft aus
»Assassin’s Creed 3«. Seine tragische Vergangenheit
soll im neuesten Ableger der Actionabenteuer-Reihe
aber nicht bloB erzahltes Beiwerk sein. Stattdessen
wird der Spieler verschiedene Ereignisse aus Connors
indianischer Kindheit selbst erleben und so ein feste-
res Band zum Rothaut-Freiheitskdmpfer aufbauen.
Doch nicht nur der Held hat sich gewandelt; das neue
Szenario verspricht ebenfalls so ganz anders zu wer-

B Noch keinerlei Infos zu Erfolgen und USK-Freigabe B Mit

ziemlicher Sicherheit wird's wieder diverse Sondereditionen ge-
ben — Details sind aber noch unter Verschluss B Deutsche Ton-
spur ist sicher; und zumindest George Washington klingt im er-

Neu: Bei schlechtem Wetter dndert sich auch die
Bodenbeschaffenheit und macht das Vorankommen ! ! b
in der Wildnis fur die Briten beschwerlich. Connor ragendem Sinn fiir das Gute. Und dann kreuzt sich

im Land bekampfen. Er ist ein Freigeist mit Gber- sten deutschsprachigen Trailer schon wirklich gut M Laut Xbox.
: com mit Online-Mehrspieler-Modus fiir zwei bis acht Spieler,

Download-Inhalte werden hier ebenfalls bestatigt

dagegen ist's gewohnt... sein Weg mit dem der Assassinen...
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% Den kenn ich doch...
PROMINENTE BESETZUNG

Seit jeher ist die »Assassin’s Creed«-Reihe

dafiir bekannt, allerlei berihmte historische
Personlichkeiten in ihre Geschichten mit einzu-
flechten. Zuletzt etwa die beruchtigte Borgia-
Familie und das krude Erfinder-Genie Leonardo
Da Vinci. Auch »Assassin’s Creed 3« erhalt
wieder prominente Unterstiitzung. Allen voran
ein noch sehr unsicherer und zurtickhaltender
General George Washington, zu dem Assassine
Connor eine sehr enge Beziehung pflegen soll.
Ebenfalls mit an Bord: Der nordamerikanische
Drucker, Verleger, Schriftsteller und Natur-
wissenschaftler Benjamin Franklin. Wie das
Entwicklerteam jedoch hartnéckig betont, soll
Franklin nicht einfach nur ein zeitgemaBer
Ersatz fur den praktischen Erfinder an der Seite
des Helden darstellen. Welche Rolle er genau
spielt, ist also noch unklar. Ebenso wie die
Bedeutung des Generals der Amerikanischen
Kontinentalarmee, Charles Lee. Fest steht nur,
dass er es ursprunglich auf den Posten George
Washingtons abgesehen hatte, wegen seines
ruppigen Umgangstons und ungepflegten
AuBeren aber disqualifiziert wurde. Klingt nach
ordentlich Potenzial fur interne Spannungen
und Intrigen!

24/ 360 LIVE

Vergiss alles, was die Schulbticher dir Giber die Amerikanische

Revolution beigebracht haben!

den als Rom, Venedig, Konstantinopel und
Masyaf. Hauptschaupldtze sind diesmal Boston und
New York in den Jahren 1753 bis 1783, originalgetreu
nachgebaut nach Dokumenten, Blaupausen und
StraBendiagrammen dieser Zeit. Aber auch authen-
tische Indianerdorfer sowie von Einheimischen einge-
sprochene Phrasen in der Mohikaner-Sprache tragen
zur generellen Glaubwirdigkeit des Szenarios bei.
Uber drei Jahrzehnte soll sich die Geschichte nach
aktuellen Informationen erstrecken und dabei auch
historische Ereignisse, wie das groBe Feuer von New
York von 1783 und die Schlacht von Bunker Hill
von 1775, mit einbeziehen. Der Atmosphére ist das
sicherlich zutraglich — Uber den guten Geschmack
lasst sich aber trotzdem streiten, schlieBlich kamen
bei diesen und anderen Ereignissen viele tausend
Menschen ums Leben. Dennoch sind es ja oft gerade
solche Katastrophen der Vergangenheit, die neugierig
auf Geschichte machen.

Kurzum: Krieg ist Krieg — und in dem schlégt sich
Connor einfach grandios! Das Halbblut ist deutlich
forscher und aggressiver als seine spirituellen Vorfahren
und ein hervorragender Kémpfer. In der Wildnis um
Boston und New York, im Grenzland, fuhlt er sich
heimisch und lasst das den Spieler auch spuren.
Wipfel und Aste von hunderte Jahre alten Bdumen,
wilde Flusse und schroffe Berghdnge sind sein
Spielplatz; hier bewegt er sich ahnlich galant wie
Altair und Ezio auf Hauserdachern und Balkonen.
Und selbst in tiefem Schnee bleibt Connor stets
grazil, wenn seine Feinde im Gestdéber stapfen und
stolpern und auf zugefrorenen Flissen ausrutschen.
Richtig gelesen: Zum Tag-und-Nacht-Wechsel gesellt
sich nun auch ein Wetter- und Klimasystem mit
Regen, Sonne, Schnee und Eis. Und das sieht einfach
nur umwerfend aus!

SKALP-JAGD

Umwerfend sind des Weiteren Connors neue
Kampffahigkeiten. Der Halb-Mohikaner fihrt in
Auseinandersetzungen gleich zwei Waffen: sein
Messer und seinen Tomahawk. Die Animationen:
flussig und von Aggression gepragt. Mit einer Waffe
in jeder Hand nimmt er es selbst mit mehreren

Feinden gleichzeitig auf und bleibt mit seinen Raub-
tier-Reflexen stets in Bewegung. Ein kurzer Tipper auf
die B-Taste vollfihrt eine galante Abwehr, Uber die
Y-Taste greift der Kapuzentrager zu weiteren Waffen,
wenn's doch mal eng werden sollte. Zum Beispiel
einer klassischen Steinschloss-Pistole. Auch die nervige
manuelle Zielerfassung wurde wegrationalisiert. An
ihre Stelle tritt eine weitaus handlichere automatische
Gegnererfassung und erlaubt so spektakuldre
Kombos und toédliche Ein-Stich-Angriffe. Sind die
Soldaten lhrer Majestat doch zu stark bewaffnet,
zum Beispiel mit Musketen, kann Connor Uber die
Sprinten-Taste auch kehrtmachen und dem Kampf
komplett aus dem Weg gehen. So zum Beispiel in
einer Szene vor dem bekannten Bostoner Old State
House, dem Schauplatz des Boston Massakers von
1770. Hier haben sich einige Patrouillen des Empires
aufgebaut, die jeden Passanten anhalten, provo-
zieren, gangeln. Connor will sich das nicht gefallen
lassen — eine wilde Hetzjagd durch die belebten
StraBen von Boston beginnt. Aus dem Augenwinkel
erkennt man die lebendigen Umgebungen: verlauste
Jungs mit Hosentragern verkaufen am Pier Zeitungen
an Passanten, irgendwo bellt sich ein zottiger Hund
die Kehle aus dem Leib und tberall in den StraBen
weht der Union Jack. Der kimmert Connor jetzt aber
wenig. Das neue Bewegungssystem erlaubt es dem
Fliehenden nun sogar, bewegte Objekte wie Kutschen
als Parkour-Plattform zu benutzen. So gleitet Connor
entweder behdnde Uber bespannte Planwéagen oder
rutscht gar in einem waghalsigen Mandéver unter den
fahrenden Geféhrten hindurch, um auf der anderen

Spannendes neues Szenario, neuer Held mit komplett
anderen Eigenschaften, Spielwelt nochmals weitl&u-
figer als in den Vorgangerspielen, komplett iiberarbei-
tete Engine namens »Anvil Next«, perfekte Einbettung
der Spiel-Ereignisse in die amerikanische Geschichte,
Treffen mit bekannten historischen Personlichkeiten,
realistische Nachbauten von Boston und New York

Noch keinerlei Eindriicke zur tatséchlichen Spielbarkeit,
indianischer Name des Helden nahezu unaussprechlichJ

www.360-live.de
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% Doppelt halt besser

Connor ist nach Angaben des Entwicklerteams ein
weitaus todlicherer Angreifer als noch Altair und
EZio. Er ist eine echte Nahkampf-Bestie und greift
bevorzugt mit zwei Klingen gleichzeitig an: mit

seinem Messer und einem Tomahawk.

% Schuss, Treffer!

Im Amerika des 18. Jahrhunderts sind
SchieBeisen die beliebtesten Fernkampf-
waffen. Die britischen Soldaten benutzen
iberwiegend Musketen, an deren Ende sie
ein scharfes Bajonett aufstecken. So sind
sie auch flir den Nahkampf gerUstet.

T
.
— [y

% Okonomisch gedacht
DAS HANDELSSYSTEM

In »Assassin’s Creed 3« liegt das Geld wahrlich
nicht auf der StraBe. Will sich Connor ein paar
Pounds, Shillings oder Pence dazuverdienen,
geht er »vor die Tur«: in die offene Welt auBer-
halb von Boston und New York, voller Walder,
Berge, Klippen, Flusse und Seen, um zu jagen.
Die rauen Natur-Umgebungen bieten dazu
hervorragende Ausgangspunkte, etwa meter-
hohe uralte Baume, von denen sich Connor auf
seine Beute stiirzen kann. Das neue Okosystem
beherbergt unter anderem Wolfe, Biber, Elche,
Baren und Kaninchen, deren Fell sich in den
Stadten zu gutem Geld machen lasst. Voraus-
gesetzt, es ist in einem akzeptablen Zustand.
Je weniger Connor auf seine Beute einstechen
muss, desto mehr Geld bringt der abgezogene
Pelz am Ende. Auch andere Ressourcen sollen
die erlegten Tiere abwerfen, beispielsweise
Knochen, Krallen und Zahne. Die durften
allerdings weniger finanziellen Absatz finden,
weshalb sie eher als Rohmaterialien fur Waffen
und Fallen dienen kénnten.

V..

Seite eine Hauserwand emporzuklettern, sich durch
mehrere offene Fenster zu schwingen und schlieBlich
Uber nahegelegene Baumwipfel zu entkommen. Auf
seinem Weg dorthin hatte der Assassine ubrigens
auch mir nichts, dir nichts ein paar Rotmantel
abmurksen kénnen. Denn zum Téten anzuhalten ist
nicht mehr nétig. Im Vorbeilaufen ein paar feindliche
Kehlen aufschlitzen kommt duBerst praktisch, wenn
man zum Beispiel eine Zielperson nicht aus den
Augen verlieren darf.

ASSASSIN’S CREED 3.5

Bewegung ist das zentrale Element des Spiels und
sieht dank aufwendigen Motion-Capturings besser
aus als je zuvor. Trotzdem verliert »Assassin’s Creed 3«
auch Feinheiten nicht aus den Augen und lasst dich
spiren, dass alles, was du in der Spielwelt so anstellst,
Konsequenzen haben kann. Am deutlichsten zeichnet
sich das in den neuen »Clubs« ab. Die funktionieren
ahnlich wie die Fraktionen aus den Vorgangertiteln
und doch irgendwie anders. Jagt man beispielsweise
besonders haufig und zudem noch erfolgreich, wird
irgendwann ein Typ an Connor herantreten und sagen:
»Du bist ein hervorragender Bogenschitze — warum
trittst du nicht unserer Jagdgesellschaft bei?« Welche
Vorteile eine solche Club-Zugehorigkeit bringt, ist
indes noch unbekannt. Zugriff auf spezielle Waffen,
das Verkaufen von Fellen zu besseren Preisen, Spezial-
auftrage und vielleicht sogar entsprechende Kampf-
unterstitzung waren allerdings denkbar.

Und was ist mit Desmond in der Gegenwart? Auch
der spielt eine besonders groBe Rolle. Endlich aus

% Gewappnet!

Durch seine Doppelbewaffnung kann Connor sogar
mehrere Angreifer gleichzeitig abwehren. Oder mit
einer Hand weiter angreifen, wahrend die Waffe in
der anderen Hand bereits pariert. Er soll sogar Gegner
als menschliche Schilde missbrauchen kénnen.

T

seinem Koma erwacht, hat der Barkeeper jede Menge
Arbeit zu erledigen. Und nur so viel sei vorab verraten:
Mittlerweile neigt sich in der Gegenwart des Spiels
das Jahr 2012 dem Ende entgegen — genau wie in der
echten Welt — und der angebliche Weltuntergang
steht damit unmittelbar bevor...

Wie auch um den Weltuntergang ranken sich noch
ahnlich viele Geheimnisse um weitere Details zu
»Assassin’s Creed 3«. Die lange Entwicklungszeit von
drei Jahren — Ubisoft werkelt seit der Verdffentlichung
von »Brotherhood« an Teil Drei — und zahlreiche neue
Ideen sprechen endlich wieder fur ein wirklich neues
»Assassin’s Creed«. Oder wie es der Kreative Leiter
bei Ubisoft Montreal, Alex Hutchinson, ausdriickt:
»Unser Ziel ist es, Assassin’s Creed 3.5 auf den Markt
zu bringen. Wir machen jetzt also Assassin’s Creed 3
fertig und gehen dann noch mal zurtick, um noch ein
bisschen mehr Arbeit reinzustecken. «

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Ersteindruck: Ausgesprochen spannend mit vielen
tollen Ideen! Wie's sich spielt, verrat die Gameplay-
Vorschau im kommenden Heft!
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(& I
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MAX PAYNE 3

kurz  knapp

Hersteller | Rockstar
Games

Entwickler |
Rockstar Studios
Genre | Third-Person-
Shooter

Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Eine brasilianische
Metropole ertrinkt
im Strudel aus
zerstorten Leben,
Geld- und Macht-
gier. Und nur Max
kann sie retten...

das ist drin
® Blut
® Bandagen
Blei
@ Britende Hitze
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Allein im Vorhof der Hoélle.

eit seiner Ankunft im brasilianischen Sao
S Paulo ist der New Yorker Ex-Cop Max Payne

nicht gerade vom Gluck verfolgt. Vor seinem
alten Leben in den Staaten geflohen, heuert er
gemeinsam mit seinem Freund Passos als Personen-
schitzer beim Immobilienmagnaten Rodrigo Branco
an. Einer der Menschen, die in luxuriésen Pent-
hdusern Uber dem Sumpf aus Armut und Leid woh-
nen und aus Angst statt Autos Helikopter bemuhen.
Doch nitzt all der Zaster wenig, wenn sich die blond
gelockte Gattin Fabiana auf der Suche nach Spaf3 und
Zerstreuung in den Edel-Clubs der Stadt zum Freiwild
macht und vom Commando Sombre entfuhrt wird;
eine dieser verruchten Gangs, die alles daran setzen,
die Kontrolle Uber die gesamte Stadt an sich zu
reiBen. Entfuhrung, Folter, Drogen und Mord sind
ihr Geschaft. Naturlich liegt's an Max, die Kleine
zurlickzuholen — mittels eines Befreiungsversuchs,
bei dem schiefgeht, was schiefgehen kann.

Zu der GeldUbergabe mischt sich ein hoch-
gerlsteter Trupp obskurer Paramilitérs: die Cracha
Preto, eine weitere dieser wahnsinnigen Gangs. Die
Hetzjagd nach Fabiana fihrt in die schon bald von
Blut getrankten Docks der Stadt. Die Ereignisse Uber-
schlagen sich. Max’ Schadel schwirrt. Durchblick und
klaren Kopf behalten? Schwierig mit einer Uberdosis
Alkohol, Schmerztabletten, Mord und Totschlag.
Nein, so kann es nicht weitergehen! Der Ex-Bulle

muss die Wurzel des Ubels finden und sie ausbrennen.
Und zwar dort, wo all der Wahnsinn seinen Ursprung
hat: in den bertchtigten Favelas. Und 360 Live spielt
den Touristenfuhrer.

WUNDERSCHON, WUNDERBAR GEFAHRLICH
Wer sich da hineinwagt, der muss entweder
verdammt mutig oder einfach nur wahnsinnig und
lebensmude sein. Es ist ein Ort abseits der Gesell-
schaft. Eine Stadt in der Stadt. Keine festen Grenzen,
StraBennamen oder Hausnummern. Die Favelas von
Sao Paulo sind Elendsviertel unbeschreiblichen Aus-
maBes. Hittensiedlungen, zusammengezimmert aus
Backsteinen, Holz, Wellblech und Pappe. Ganz sachte
wird Max mit dem linken Stick eine der behelfs-
maBigen Treppen hochgefuhrt. Dicht an dicht
drangen sich die teils nur funf Quadratmeter groBen
Verschlage, gehen ineinander tUber und scheinen, als
wirden sie verwachsen. In der Ferne sind einige
Corticos zu erkennen: abgeranzte Wohnbldcke,
in denen sich dutzende Menschen in ein Zimmer
quetschen. Dieser gigantische, lose verbundene
Armenhort wurde nicht erbaut, sondern ist Uber
Jahrzehnte hinweg gewuchert wie ein Pilz, der
allmahlich altes Brot verzehrt. FlieBend Wasser gibt es
nicht. In Abfllssen aus Stein und Lehm rinnen Dreck
und Pisse in improvisierte Klargruben. Max’ Kopf
schwenkt hin und her, blickt auf einen wackeligen

www.360-live.de




Der Schwierigkeitsgrad ist nicht ganz ohne. Wer mag, darf jederzeit Zielhilfen
zuschalten, die vor allem Genre-Grinschnabeln auf die Springe helfen.

Technisch kommt bei »Max Payne« die bewahrte »Rage«-Engine Zim Einsatz,

Eﬁe‘ﬁg&h »Grand Theft Auto 4« antreibt.
B

Transformator, der an einem dUrren Strommast
befestigt ist. Elektrizitat? Nur fur den, der illegal Stark-
stromkabel anzapft. Wie viele Personen hier leben?
Hunderttausende sollen es sein. Genau kann das
keiner sagen, da sich weder Polizei noch andere
Beamte dort hineintrauen. Es herrschen eigene
Gesetze, Gangs, Jugendbanden und eine schiere
Masse an Menschen, die sich von der Herrschaft der
mitleidlosen Obrigkeit befreit sieht. Kein Wunder
also, dass der Ex-Cop schon nach den ersten Schritten
in diesem Hollenloch Gberfallen wird: Waffe weg,
Handy weg und auch seine Uhr hat man ihm
blitzschnell abgenommen. Damit allerdings hat er
gerechnet: muss ihm doch klar sein, dass er mit
Glatze, Vollbart und einem Hawaii-Hemd so hasslich
wie ein Pavianarsch auffallt wie ein bunter Hund.
Mit behutsamen Schritten geht es weiter zwischen
den baufalligen Hitten hindurch. Kinder in dreckigen
Klamotten bolzen auf einem mit Maschendraht
umspannten Platz herum. Sie jauchzen und lachen.

Wunderschéne und sehr vielféltige Kulissen

mit etlichen Details, wahnsinnig hiibsche Lichteffekte
und Farbenspiele, intelligente und unterschiedlich
handelnde Gegner, lebendige und realistische
Charakteranimationen, brachiale und echt klingende
Waffensounds, Feinde sehen sehr verschieden aus

Teils sehr brutale und etwas grenzwertige Inszenierung
der Todesszenen, hin und wieder nervige Grafikspiele-
reien wie Bildstorungseffekte

Ein Parchen streitet in einer der Seitengassen. Wenige
Meter weiter besaufen sich ein paar Typen mit brasili-
anischem Bier, um ihr Elend zu ertranken. An einer
Bar macht Max automatisch Halt, fragt nach einem
Telefon. Doch die drei Kerle verstehen ihn nicht.
»Wo... Telefon?«, stottert Max und deutet mit der
Hand einen Telefonhorer an. Schon bléd, wenn man
in Brasilien kein Portugiesisch spricht. Erst nach eini-
gen ruhigen Minuten in einem der groBeren Hinter-
hofe wird der Kahlkopf fundig: Hinter einer Stahltur
versteckt sich ein Mix aus Bordell und Tanzclub. In
siffigen Kabinen vergntgen sich dreckige Typen mit
billigen Huren, wahrend laute Musik aus den Boxen
drohnt. Hinter einer gammligen Bar steht ein eben-
solcher Barkeeper: endlich einer, der versteht, was
Max will. Doch das Telefon am anderen Ende des
Raumes ist so tot wie Max' Lebenswille. Schon
kommen die ersten Favela-Gangster hinein, pobeln.
Sie wissen, Max soll hier nicht herumschnuffeln,
sondern verschwinden oder besser: tot am Boden
liegen. Aber so schnell geht das nicht...

TOTE UND PANIK

Als der erste Babaca nach der Waffe greift, wird mit
Druck auf den rechten Stick die Zeit verlangsamt. Zah
wie ein Brei flieBt sie nun dahin. Wie aus dem Nichts
zieht Max seine Pistole, Feuer flammt aus dem Lauf.
Einmal, zweimal, dreimal. Die Kugeln bahnen sich
ihren Weg. Rote Blutfontdnen sprudeln aus Bauch
und Hals — schon liegt der erste Angreifer am Boden.
Aber Moment: Wo hat Max eigentlich plétzlich die
Pistole her? Das hatte an dieser Stelle eine Zwischen-

Die dutzende Waffen
beherbergende Zauber-
lederjacke aus Teil Zwei ist

9 ‘. -
A chichte. Diesmal kann
| imal zwei Ein-
' o hand- und eine &weihand-

waffe mit sich fiihre

sequenz verraten, die Rockstar jedoch bis zum fertigen
Spiel geheim halten will. Nun denn... Hektisch
geht’s also weiter. Im Stakkato hammerst du auf die
RT-Taste ein, schickst einen Gegner im blauen T-Shirt
zu Boden. Eine Ladung Schrot fegt Max direkt
zwischen die Rippen — denn der ach so hilfsbereite
Barkeeper ziickt plotzlich seine Flinte. In vollem Lauf
wird die RB-Schultertaste betdtigt: Max springt ab
und segelt in Zeitlupe auf den Mistkerl zu. Bam! Bam!
Bam! Die M1911-Pistole rotzt eine Kugel nach der
anderen heraus. Was fur ein Anblick, wie das Mun-
dungsfeuer den Raum erhellt. Max kneift schiitzend
die Augen zu, fletscht die Zdhne und erwartet ange-
spannt den Aufschlag. Die abgefeuerten Kugeln
landen direkt im Schadel des Brasilianers. Wieder
spritzt die rote Suppe, wahrend der Ex-Cop im
gleichen Moment in Echtzeit auf die Theke rummst.
Staub wirbelt auf, er fallt zu Boden. Ubel, das
schmerzt schon beim Zusehen! Doch Max ist hart
im Nehmen: Schnell die Schrotflinte und eine Uzi
geschnappt, einige Schmerztabletten im Hinter-
zimmer eingesackt und weiter geht's. Die ganze
Favela scheint jetzt hinter ihm her. Uberall kommen
auf den StraBen Pessoas do Guetov aus ihren Lochern
gekrochen, Kugeln durchsieben die Luft, dazu ein
Schwall portugiesischer  Schimpfworte und das
Rattern von russischen Waffen. Die magische Stille
von vorhin: passé.

Immer wieder heiBt es jetzt: X-Taste maltratieren,
damit sich Max gezielt hinter Pfeilern verschanzt. Kurz
warten und einige Schiisse auf die Heranstlirmenden
abgeben, die dann wie Sandsdcke in den Staub
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% Der Mehrspieler-Part

WER IST DIE GROSSTE GANG
IM LAND?

Ein »Max Payne« mit Mehrspieler-Modus? Ja, Rockstar
Games will auch Online-Gamern etwas bieten. Als
Spielmodi sind bisher das klassische Team-Deathmatch
und der Modus »Gang-Wars« fur bis zu 16 Spieler
bestatigt, in denen sich brasilianische Spezialeinheiten
mit StraBengangs duellieren. In letztgenannter Spiel-
variante mussen ahnlich wie im Shooter »Brink« jeweils
bis zu finf dynamisch generierte Ziele auf einer Karte
erledigt werden. HeiBt: Die Polizei muss eine Geisel
befreien oder ein Drogenlabor sttirmen, die Gang-
mitglieder hingegen einen Unterschlupf vor einer
Razzia schutzen. Wurze verleihen all dem sogenannte
»Bursts«: Spezialfahigkeiten, die den Spieler beispiels-
weise kurzzeitig als Gegner tarnen. Auch die Zeitlupe
wird es im Mehrspieler-Part geben. Wie das geht? Nicht
alle Spieler auf der Karte frieren beim Aktivieren der
Bullet-Time ein, sondern nur die Gegner, die im gleichen
Raum sind. Ein spannender Ansatz, der sich in der
Praxis jedoch erst beweisen muss. Spezialfahigkeiten
gibt’s, wie auch neue Waffen und Schutzwesten, fur
Erfahrungspunkte. Die wiederum kassieren Xbox-Live-
Revolverhelden durch Abschisse und das Erledigen von
Missionen.

schlagen. Nun ab hinter eine Hauswand, weiter hinter
ein verrostetes Wellblech und weiteren Ladrdos im
Hechtsprung nach hinten die Kugel geben. Bei all
dem steuert sich Max zwar herrlich exakt — man
merkt jedoch, dass er kein Ubermensch ist. In Zeitlupe
muss selbst er erst die Waffen zlicken und anlegen,
bevor er feuern kann. Ist er gefallen, muss er sich
aufrappeln oder aus dem Liegen weiterschieBen. In
Bewegung bleiben heiBt Uberleben. Denn wer sich
nur feige verschanzt, der stirbt. Deckungen aus
Beton splittern und brechen, Holz hélt einer AK-47
kaum langer als ein paar Sekunden stand. Also raus
in den offenen Kampf! Ein Hechtsprung zur Seite
und einem Dreadlock-Trager ein ganzes Uzi-Magazin
zwischen die Rippen getackert; dann direkt wieder in
die nachste Deckung. Schade nur, dass man bei all
der Hektik kaum Zeit findet, den Detailreichtum der
Umgebung zu wirdigen. An den Wellblechfassaden
lehnen Fahrrader, flackernde Gluhbirnen hangen an
bedrohlich offenen Stromkabeln, Plakate fur Konzerte
und Rekrutierungsgraffiti von Gangs sind zu erkennen.

M Eine Special Edition ist geplant; die kommt mit einer Statue
von Max, einem Patronen-Anhdnger, einem Spezial-Waffen-
Pack fiir den Mehrspieler-Part — etwa mit dem Pancor-Jack-
hammer-Schrotgewehr — und einem Outfit-Paket mit den
Kostiimen aus den ersten Games M Der erste Teil der »Max
Payne«-Reihe soll in den kommenden Monaten zunéchst fiir
iPhone und iPad, dann auch fiir Android-Gerate neu aufgelegt
werden M Erfolge? Schlagen so sicher ein wie Max' Projektile)

L
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Wer aufpasst, der wird die Umgebung hin und wieder
sogar fur sich nutzen kénnen. Zum Beispiel kleine
Propangasflaschen. Ein Treffer und zack, wird aus
einer Horde wildgewordener Commando Sombre
kreischendes Shish Kebap.

DIE FRISUR MACHT'S

Der Kampf durch die Favela ist ein wahrer SpieB3-
rutenlauf. Uberall tauchen die Favela-Boys mit ihren
abgetragenen Shirts und fleckigen Hemden mit
Maschinenpistolen und Gewehren im Anschlag auf,
schieBen aus Fenstern und von den Dachern herab.
Immer wieder bekommt man es mit funf bis acht
Halsabschneidern gleichzeitig zu tun. Trotzdem st
jeder Abschuss, jeder erledigte Bandido ein Freuden-
fest. Denn »Max Payne 3« ist, wie Fans es erwarten:
brutal, hart inszeniert und gnadenlos. Besonders
gekonnte Treffer werden in imposanter Zeitlupen-
ansicht dargestellt: zum Beispiel Frontalzoom auf den
Uber eine Deckung springenden Brasilianer, den dann
meist ein ganzes Pistolenmagazin durchsiebt. Der
Lebenssaft sprudelt eimerweise. Aber auch ander-
weitig gehen Max’ Gegenspieler mit Nachdruck zu
Boden. Werden sie im Laufen erwischt, schlagen sie
beispielsweise der Ladnge nach hin oder stlrzen
meterweit von Gebduden in die Tiefe. Und mit der
Schrotflinte lassen sie sich quasi mit dem eigenen Blut
an Wande kleben.

Zudem ist Sao Paulo ein Paradies fir Waffennarren:
Immer wieder finden sich frische SchieBprugel,
darunter Kultknarren wie die Desert Eagle, die Glock,

die Maschinenpistole Ingram MAC-11, aber auch
Exoten wie der Revolver Taurus Model 608, das Klein-
sturmgewehr Beretta M12, Sturmgewehre wie IMBEL
FAL 7.62mm, Ruger Mini-14 und GroBkalibriges
wie das Benelli-M4- und das Mossberg-590-Schrot-
gewehr. Explodierende Képfe und abgetrennte Glied-
maBen? Fehlanzeige — aber die braucht es auch nicht.
Bereits nach den ersten Minuten fuihlt man sich wie in
der spielbaren Fassung eines John-Woo-Films, jenem
Filmemacher, der quasi das SchieBen mit zwei Pistolen
erfand und dabei fantastische Geschichten um
Aufopferung, Verrat, Gewalt und die menschlichen
Abgriinde erzahlt. Umso mehr enttduscht’s, dass die
Anspielsitzung plotzlich mit einer Blende auf das
»Max Payne 3«-Logo ihr jahes Ende findet. Was
bleibt, ist die Zuversicht, dass diese bleihaltige Ballade
aus Leid, Tranen, Scherben, Schwei3, Explosionen
und einer grandios inszenierten Story so richtig
abraumen wird. 360 Live freut sich auf das Ende des
Kampfes am 18. Mai 2012!

360LIVE sagt...

Grafik, Gameplay, Steuerung — alles Bombe. Wenn
Max nicht noch zu den anonymen Alkoholikern und

Pazifisten wechselt, wird das hier
-

gigantisch!
QPupd 00

www.360-live.de
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Erhiltlich | 25. Oktober 2012 Status | 65% komplett

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
Danger Close

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

kurz gesagt

Auf Authentizitat
gebursteter Ego-
Shooter mit der
Power der »Frost-
bite Engine 2«.

das ist drin
® Cool bleiben
@ Funkstille halten

Prazise
zuschlagen

® Feuerwerk
erleben

MEDAL OF HONO

Missionen aus der Feder echter Navy Seals, technisch
beeindruckende Explosions- und Feuereffekte, weniger
Michael-Bay-Krachbumm-Action, mehr Spielberg-
Authentizitat im Stil der Serie »Band of Brothers«

Kann es wirklich neue Ansatze im Shooter-Genre finden?
Dem ersten Teil 2010 ist das nur im kleinen Rahmen

WARFIGHTER

gegliickt

Teil Eins basierte auf rein fiktiven Missionen,
in »Warfighter« haben alle eine gewisse
Authentizitat: die Geiselbefreiung in einem
Tanker nahe Somalia zum Beispiel oder der
Taifun, der die Philippinen 2009 heimsuchte.

Hart, authentisch, echt: das Tagebuch eines US-Navy Seal.

dem Paradies, dieser kleinen Stadt Isabela City

auf den Philippinen. Ein reiBender Fluss zieht
sich durch die ganze Gegend, im Wasser schwimmen
Wellblechdacher der Favelas, hier und da lugt das
Heck eines Autos aus dem wogenden NafB3 hervor. In
den meisten Ego-Shootern wiirden die Protagonisten
jetzt einen dummen Spruch nach dem anderen
ablassen. Man erwartet etwas im Stil von »Den
nachsten Urlaub bitte mit Strand, Sonne und heiBen
Bikini-Girls buchen«. Nicht so in »Medal of Honor:
Warfighter«. Die US-Navy Seals unter Kommando des
Protagonisten, Codename Preacher, halten Funkstille,
liegen bauchlings auf ihrem kleinen Schlauchboot
und huschen fast wie Geister tber die Wellen. Ihr Ziel:
eine Botschaft, in der Terroristen Geiseln festhalten.
»Zwo, eins, Charlie Rendevouz bei Bravo«, gibt
der Mann mit Dreitagebart Befehl an sein zweites
Team. »Unsere Brider, sagen sie, sind wie Schatten.

E s regnet. Dunkle Wolken ergieBen sich Uber

M Mehrspieler-Erlebnis mit acht verschiedenen Spezial-
einheiten: US-Navy Seals, britisches SAS, deutsches KSK,

polnische GROM, russische Spetsnaz etc. M Globaler Ansatz:
Anders als in »Medal of Honor« wird auch im Mehrspieler auf
der ganzen Welt gekampft: auf den Philippinen, in Somalia,

in den USA, Deutschland, Polen, Russland, Italien, Australien
und weiteren Landern

Sie atmen Wasser und kdénnen sich verwandeln. Sie
sehen dich immer, egal ob bei Tag oder Nacht,
ertdont eine Stimme aus dem Off. Sie gehdrt einem
Soldaten der Abu Sajaf, einer arabischen Terror-
gruppierung, die die Botschaft der Vereinigten Staa-
ten gestirmt und Amerikaner gekidnappt hat. Die
Schatten sind bereits auf dem Weg zu ihnen...

DAS SKALPELL, NICHT DER HAMMER

In »Call of Duty« oder »Battlefield 3« wirden jetzt
vermutlich  Apache-Kampfhubschrauber aus den
Wolken brechen und mit Gatlings und Raketen die
Wachposten der Abu Sajaf ins Nirwana bomben,
wahrend parallel ein Team am Boden den Vorsto3
wagt. Nicht hier! Die US-Navy Seals, Codename Team
Mako, bleiben ruhig, steuern ein Fenster der
Botschaft an. Wie EA verrat, stammen das Skript und
die gesamte Story von drei echten Seals, die eines
Tages zu Produzent Goodrich kamen und ihn baten,
dass ihre Geschichte erzahlt wird. Ein echter Glicks-
treffer, denn eigentlich sind Einsatze der US-Navy
Seals streng geheim und detaillierte Einsatzplane wie
beim Angriff auf das Anwesen von Osama Bin Laden
am 2. Marz 2011 durch das Team Six eine echte
Raritat. Weshalb Goodrich auch keine Namen nennen
darf und auf Nachfrage bestatigt, dass die Missionen
im Spiel lediglich auf tatsachlichen Einsatzen basieren,
diese jedoch nicht exakt rekonstruieren. »Um die
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Arbeit dieser Manner nicht zu geféhrden, verzichten
wir auf eine Dokumentation. Aber du kannst dir
sicher sein, dass mindestens einer unserer Autoren
Einsatze in Hochwasser-Gebieten durchlebt hat. Wir
andern nur das Szenario und die Art der Bedrohung. «
Werden Spieler also auch den noch immer kontrovers
diskutierten Einsatz von Team Six in Abbottabad,
Pakistan nachspielen? »Definitiv nicht. Das ist eine,
sagen wir, Familienangelegenheit. Unsere Chef-
autoren wollen niemandem etwas wegnehmen,
sie  verwenden ausschlieBlich  Ausschnitte aus

% Realismus in Shootern?

VERCGISS ES

Mit Greg Goodrich, Produzent von »Medal

of Honor: Warfighter« hat endlich mal ein
Entwickler die Eier in der Hose, klar zu sagen,
dass Realismus in Spielen nicht moglich ist.
»Wenn du eine Treppe hochrennst, angeschossen
wirst, kurz in Deckung bleibst und dich so wieder
heilst, hat das nichts mit dem echten Gefecht

zu tun«, macht er klar. Authentizitat ist das,
was Entwickler Danger Close schaffen will. Das
Equipment soll sich echt anfuhlen: die Waffen
und wie sie verziehen; das Nachtsichtgerat,

das nicht mehr funktioniert, wenn der Gegner
eine Taschenlampe hat; die schwierigen
Bedingungen einer Mission in einer Stadt,

die vollkommen tberflutet wurde, sprich den
Umstand, dass man eben nicht beliebig schnell
durch Wasser waten kann.
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Operationen, die sie selbst erlebt haben. AuBerdem
ware das zu nah an der Realitat — wir sind noch immer
ein Spiel.«

MINE IM WASSER

Eben, es ist ein Spiel, und das merkt man dann
doch recht bald: schnell rein, schnell wieder raus — so
wirde der optimale Einsatz von Seal-Teams in der
realen Welt ablaufen. Fur einen Shooter ware das
jedoch zu wenig atmospharisch, wiirde nicht genug
mitreiBen. Ergo kracht's in der Beispielmission schon
nach Minuten gewaltig. Der urspriingliche Plan von
Team Mako war es, sich mit philippinischen Spezial-
kraften zu treffen, die ein Ablenkungsmandver
starten sollten. Doch es kommt anders. Abu Sajaf ist
gut vorbereitet, hat ein Zimmer vermint — die Falle der
Terroristen schnappt zu. Eine Explosion erschittert
das Gebdude, es fuhlt sich an, als wirde gleich
das ganze Stockwerk einbrechen, so sehr wird das
Mauerwerk durchgeschdittelt. Schlimmer noch: Zwei
Mitglieder der philippinischen Einheit hatten im
Wasser einen Stolperdraht Ubersehen. Sie sind sofort
tot. Preacher dagegen hat Gluck: Er wird nach hinten
geschleudert, landet im Wasser, wo ihn die Druck-
welle kurz nach unten driickt. Danach Uberschlagen
sich die Ereignisse. Aus allen Ecken kommen Kampfer
von Abbu Sajaf gekrochen, werfen Granaten und
halten mit AK-47 und Raketenwerfern voll drauf.
Preachers Team erwidert das Feuer, eliminiert die
erste Welle der Angreifer. Zeit fur Plan B, und zwar
pronto! Preacher weiB, dass die Terroristen bei einem
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Jede einzelne Niete des MGs kann man zahlen,

auch die Wellen wirken zum Greifen nah!

Keine Frage, hier gibt die »Frostbite Engine 2«
ordentlich Gas.

www.360-live.de




Schnell rein, schnell wieder raus: Das Navy-Seal-Team Mako wird mit Chinook-Helikoptern eingeflogen,
greift an, rettet die Geiseln und fliegt nur wenige Minuten spater Richtung Operationsbasis zurtck.

Angriff nicht zogern werden, ihre Geiseln hinzurichten.
Wenn er den Botschafter retten will, muss er handeln.
Und tut es! Durch die Gange rennen, kurz stehen-
bleiben, die Lage sondieren, zwei Tangos umnieten,
wieder vorpreschen — Preacher und Co. verstehen ihr
Handwerk. Als sie eine Tur erreichen, hat der Spieler
per Steuerkreuz die Wahl: sie gewaltsam auftreten?
C4 platzieren? Oder doch lieber aufreiBen und dann
eine Blend- oder Splittergranate? Eine schwierige
Entscheidung, wie sich herausstellt. Tritt Team Mako
die Tur auf, geben sie dem Feind damit Zeit, zu
reagieren. C4 dagegen ist Plastiksprengstoff, der
zwar die Tur wegsprengt, aber ein groBes Risiko fir
unmittelbar davorstehende Geiseln darstellt. Die
Granate dagegen wiurde die Terroristen toten, die
Gefangenen aber auch — keine Option! Bleibt also nur

die Blendgranate: Tur auf, rein damit, ein heller Blitz
erstrahlt, Mako geht rein. Zeitlupe, Kopfschisse,
plotzlich Stille — die Geiseln sind frei! Alles geht
rasend schnell und sieht atemberaubend gut aus.
Dank der »Frostbite Engine 2« aus »Battlefield 3« ist
die Grafik extrem scharf: Explodieren zum Beispiel
Granaten, wirbelt Pressspan von Holzstihlen durch
die Luft, fliegt Druckerpapier durch die Gegend und
wird im kuhlen Nass aufgeweicht. Und schaut 360
Live in die Gesichter der verdutzten Geiselnehmer als
die Blendgranate zlindet, sieht man die Angst in ihren
Augen.

SPIELBERG MEETS MICHAEL BAY
Kurz darauf wechselt die Dramatik, entwickelt sich
das ganze Gameplay dann doch weg vom Realismus

S—

Das Equipment soll sich echt anfuhlen:
Fernglaser beschlagen bei Nebel,
Nachtsichtgerate versagen bei zu starken
Lichtquellen. Authentizitat statteinstir-
zendem Eiffelturm? 360 Live gefallt's.

eines »Der Soldat James Ryan« und geht mehr in
Richtung »Black Hawk Down«. Team Mako flieht mit
den geretteten Geiseln auf zwei Schlauchbooten,
Preacher bemannt eines der MGs — das Spiel wird
immer schneller und schneller. Die Stadt droht zu
kollabieren, links und rechts stirzen Turme ein, der
Kl-gesteuerte Vodoo weicht mit dem Boot hals-
brecherisch aus, Preacher ballert auf alles, was ihm
vor die Flinte kommt. Er trifft einen Gastank, jagt ein
paar Typen mit M249-Stand-MG zum Teufel. Die
Wellen peitschen dir ums Gesicht, das Boot schieBt
Uber im Wasser treibende Autos und nutzt die Lade-
rampe eines Lasters als Sprungschanze. Die ordent-
liche Portion Hollywood ist also trotzdem drin, irgend-
wie wirde man die ja doch vermissen.

Aber Entwickler Danger Close will auch die
Familien der Soldaten eine Rolle spielen lassen. Zum
Beispiel eine Ehefrau, die anruft und ihrem Mann
Vorwdurfe macht: »Du versprichst 1.000 Dinge und
dann gehst du wieder weg! Wir wissen nie, wo du
bist und ob du nach Hause kommst!« Dann setzt sie
der Ehe Uber Funk ein Ende. Goddrich erklart: »Navy
Seals sind 200 Tage im Jahr im Einsatz und trainieren
weitere 100. 90 Prozent aller Ehen werden geschieden.
Aber glaub mir, diese Jungs riskieren ihren Hintern,
damit wir ruhig schlafen kénnen. Und genau des-
wegen widmen wir ihnen dieses Spiel.«

Benjamin Kratsch

360 LIVE sagt...

Sieht verdammt gut aus, fihlt sich authentisch an
und spielt weltweit: Kann grof3 werden!
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zur Landung an!

M [st's erfolgreich, mag zumindest
Firaxis eine Fortsetzung nicht aus-
schlieBen; ein Remake von »Xcom:
Terror from the Deep« wiirde es
jedoch nicht werden B Nutzt die
»Unreal Engine 3« M Fir die Musik
zeichnet Roland Rizzo verantwortlich,
der schon das 1994er-Original
vertonte M Greg Foertsch, einer der
leitenden Kiinstler bei »Xcom, ist
nicht mit Michael Fortsch verwandt |
Ein Mehrspieler-Modus ist nicht
geplant M Erfolge? Klar setzen die

XCOM: ENEMY UNKNOWN

Da kénnen die Men in Black einpacken.

kurz  knapp

Hersteller |

2K Games
Entwickler | Firaxis
Genre | Taktik
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Originalgetreues
Remake des Kult-
Games von 1994
mit dezenten
Anderungen.

das ist drin

® Taktisch planen

@ Taktisch ballern
Taktisch bauen

® Taktisch taktieren

32/360 LIVE

Zeit Recht: die Aliens sind hier! In Roswell,

New Mexico, ist tatsachlich ein Raumschiff
abgestirzt und auBerirdische Wesen verschleppen
Menschen. Anfangs noch geschickt vertuscht,
kdnnen die Machthabenden diese Geschehnisse
spatestens im Jahr 2015 nicht mehr leugnen — die
Ubergriffe der Extraterrestrischen werden immer
aggressiver. Nun soll eine internationale Behorde sich
des Problems annehmen: die Xcom. Ein Zusammen-
schluss der Besten der Besten: Soldaten, Wissen-
schaftler, Ingenieure. In »Xcom: Enemy Unknownk,
der Neuauflage des gleichnamigen Klassikers von
1994, Ubernimmt der Spieler die Kontrolle tber
eben diese Alienjager. Ein faszinierendes Spektakel,
wie eine erste Prasentation bei 2K Games in Minchen
beweist...

Eine Kleinstadt-Tankstelle irgendwo in den USA. Es
ist spat am Abend. Licht flackert in den Fenstern der
umstehenden Hauser. Autos stehen bewegungslos
an den Zapfsdulen und auf einem nahen Parkplatz.
Die Kamera schwenkt auf den Asphalt, zeigt einen
betdubten Mann, umgeben von drei kleinen, grauen
Kreaturen. Noch bevor die Invasoren ihr Entfiihrungs-
ritual abschlieBen konnen, schieBt ein Interceptor-
Raumschiff der Xcom vom Himmel herab. Vier
Agenten steigen aus einer Luke, mustern die

D ie Verschworungstheoretiker hatten die ganze

Umgebung. Angel mimt den Soldaten, Check Mate die
Scharfschitzin, Pay-Day den Mann vom Versorgungs-
trupp und Goliath den schweren Krieger. »Jedem
kannst du eigene Vor-, Spitz- und Nachnamen gebenx,
verrat Pete Murray, Koproduzent des Spiels. Doch das
ist erst der Anfang: Sie entwickeln sich weiter. Level-
Aufstiege steigern Treffsicherheit, Lebenskraft, Starke
und Sichtweite. Manch ein Agent begleitet dich so
durch die gesamte Kampagne, wahrend andere
sterben und ersetzt werden mussen. »Wie in einem
Rollenspiel wird man eine Bindung zu seinen Helden
aufbauen. Das hat schon das alte Xcom besonders
gemacht, verspricht Murray.

Endlich beginnt der Einsatz. Wie im Original lauft
alles rundenbasiert aus einer schragen Draufsicht ab.
Erst ist der Spieler am Zug, dann die Aliens. Zunachst
schickt Murray drei der Agenten auf einem Raster
hinter die Autos an den Zapfsdulen — eine gute
Deckung! Scharfschitzin Check Mate kraxelt derweil
das Dach Uber den Tankanlagen hoch. Da die Aktions-
punkte aus dem Original wegrationalisiert wurden,
kann jeder Agent immer zwei Aktionen durchfiihren:
laufen und interagieren, sprich schieBen, Deckung
nehmen und dergleichen. Es dauert nicht lange, bis
einer der Xcom-Krieger die grauen Aliens erspaht.
Verunsichert flichtet der sogenannte Sectoide in
den Verkaufsraum der Tankstelle und baut eine

Hibsche Grafik mit Comic-Anleihen, Design nahe am Original und dennoch
modern, trotz Runden-Taktik schnelle Action mit cineastischen Einlagen,
vielfaltige Anpassungsarbeiten fiir die eigenen Kdmpfer; neue Interaktions-
moglichkeiten, etwa das Zerstéren von Wanden

Q Die Grafik wirkt stellenweise noch steril, Umgebungen etwas leblos

Angel’ $

UP Hiroshi Diaday,

www.360-live.de



% Schoner Basen-Bauen

DIE AMEISENFARM

Die »Xcom«-Serie lebt nicht nur von taktischen
Einsatzen, sondern auch von ausgiebigem
Stutzpunktbau. Auf einer Weltkugel kann der
Spieler im 1994er-Original baukastengleich
Geheimeinrichtungen zusammensetzen. In
der Neuauflage klappt das auch, allerdings
leicht verandert. Denn wahrend im Klassiker
alles in Draufsicht geschieht, blickt der Spieler
hier nun wie bei einer Ameisenfarm seitlich
auf sein unterirdisches Hauptquartier. Dort
werden Baracken als Unterkuinfte fur die
Agenten erbaut, Hangars fur die Raum- und
Abfangflieger hochgezogen und Forschungs-
einrichtungen ins Erdreich gebuddelt. Von
denen wiederum hangt ab, wie viele Soldaten
zur Verfuigung stehen und wie schnell man
gefundene Artefakte in neue Technologien
ummunzen kann. In den Labors sieht der
Spieler zudem Wissenschaftler tufteln, denen
er neue Forschungsauftrage erteilt: etwa ein
Plasmagewehr erfinden. In den Baracken
werden die Soldaten dann ausgerustet. Am
wichtigsten jedoch: der »Situation-Room«.
Von hier observieren Alien-Jager die Welt
und planen ihre Einsatze.

Psycho-Verbindung zu seinen Kameraden auf, um
ihnen Starke zu verleihen. Murray reagiert sofort,
nimmt Goliath aus der Deckung und eroffnet das
Feuer. Begleitet von wuchtigen Bassen bolzt das LMG
gltihende Salven auf einen der Schleimschleicher.
Dann wird Angel angewiesen, eine Granate auf einen
der Wagen zu schleudern — der sogleich mit einem
derben Wumms in lodernden Flammen aufgeht.
Die Kamera zoomt direkt ins Geschehen und zeigt
gelungen animiert, wie Alien Numero eins den Loffel
abgibt. Jetzt muss Pay Day sich beweisen: raus aus
der Deckung, Schrotgewehr ziicken, abdricken. Voll-
treffer! Auch der zweite Wasserkopf geht zu Boden.
Bleibt noch die Fratze hinterm Verkaufstresen. Aber
kein Problem. Die nimmt Check Mate vom Dach aus
ins Fadenkreuz: 95 Prozent Trefferwahrscheinlichkeit

Was die Kulissen angeht, halt sich Entwickler

Die Xcom-Soldaten stammen aus aller Herren Lander.
Deutschland, Schweiz, USA, Frankreich. Dazu lassen sich
bei jedem unter anderem Haut- und Haarfarbe sowie
Frisur, Stimme und vieles mehr anpassen.

verrat der Indikator am unteren Rand - sollte klappen.
Das Projektil surrt los, wieder hdlt die Kamera voll
drauf, zeigt spritzendes Alienblut. Fantastisch, wie
cineastisch die Entwickler all das inszenieren. Kein
droger Taktik-Muff, sondern modern und dennoch
nahe am Stil der 90er-Jahre. »Wir wollten dem
Original treu bleiben, aber trotzdem den Staub
abklopfen, so Murray. Mit Erfolg.

Doch halt! Nur drei Aliens? Das ware zu einfach!
Und tatsachlich stampfen, aufgeschreckt vom
Schlachtenldrm, plotzlich drei Gorilla-artige Viecher
mit dicken Stahlrtstungen aus einem Nebenraum der
Tanke: zwei Mutons und ein Berserker. Umgehend
bringt Murray Angel auf dem Dach der Flissiggold-
Zentrale in Stellung; Goliath zieht hinter einem blauen
PKW den Kopf ein. Dann schickt er Pay Day zum
Eingang. Tur auf, Feuer frei! Der Effekt? Leider gleich
null. Stattdessen poltert der fiese Berserker heran wie
ein wutender Elefant, holt mit seinen stahlernen
Fausten aus und reiBt den Schrotflinten-Schitzen in
den Tod. »Ja, es besteht immer die Chance, dass
man’s verbockt«, sagt Murray, »egal, ob man auf
Risiko oder auf Sicherheit spielt: Es kann immer etwas
Unvorhersehbares passieren. «

Nun gut, Zeit fur was GroBkalibriges! Goliath
schultert den Raketenwerfer und bombt binnen
Sekunden die gesamte Front der Tankstelle samt
Berserker ins Mittelalter. Jetzt schnell zu Angel
wechseln, der aus sicherer Entfernung dem durch
die Explosion angeschlagenen Muton die Ribe weg-
ballert. Da war es nur noch einer! Um den kiimmert
sich Scharfschutzin Check Mate. Mit flinkem Schritt
wetzt die Dame mit der sexy Ganzkorper-Ristung
Ubers halb zerfetzte Dach, gefolgt von einem
Prazisionsschuss durch ein Loch im Boden: Gefahr
gebannt, Mission erfillt! Und zeitgleich mit so ziem-
lich allen Beflirchtungen aufgeraumt, das hier kbnnte
floppen.

360 LIVE sagt...

Vielversprechende Wiederbelebung eines der besten
Taktik-Games der 90er-Jahre. Wird auBerirdisch!

Michael Fortsch

Firaxis noch bedeckt. In Stadten werden die Agenten
operieren. Doch soll's auch Spektakulares wie einen
brennenden Wald geben, in dem ein UFO absturzte.

O -
Li}f
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kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler | Lionhead
Studios

Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Ableger der belieb-
ten Rollenspiel-
Reihe, der alleinig
mit Kinect funktio-
niert.

das ist drin

@ Reiten

® Wundern
Zaubern

@ Auf »Fable 4«
hoffen

FABLE

THE JOURNEY

uf der Videospielfachmesse E3 in Los Angeles
Awar es im Juni 2011 angekindigt worden:

»Fable: The Journey«. Eine Auskopplung
der gepriesenen Action-Rollenspiel-Reihe von Peter
Molyneux; demijenigen, den viele gerne als Design-
Guru und Visiondr bezeichnen. Doch die Reaktionen
auf die Ankindigung fielen alles andere als eupho-
risch aus. Vor allem, weil sich »The Journey« alleinig
mit Kinect und aus der Ego-Perspektive steuert. Seit-
dem ist es ziemlich ruhig geworden um das Game.
Gerlichten zufolge zweifelten selbst die Entwickler
an der Ausrichtung und der Idee des Spiels. Und tat-
sachlich: Finf hochrangige »The Journey«-Entwickler
kundigten zwischenzeitlich ihren Job und griindeten
mit Another Place nun ihr eigenes Studio. Kein gutes
Zeichen —und eines, das bei einer neuen Prasentation
des Spiels durch Peter Molyneux nur teilweise
relativiert wurde, der selbst bald von Bord geht. Auch
wenn sich der charmante Brite redlich bemuhte,
samtliche Vorurteile auszurdumen...

Das Licht dunkelt ab. Die Prasentation startet mit
einem wackelnden Pferdehintern, der dir direkt
entgegenschaut. In »Fable: The Journey« schltpft der
Spieler in die Haut von Gabriel, einem rastlosen Wan-
dersmann, der wenige Jahre nach den Geschehnissen
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Erhiltlich | September 2012  Status | 65% komplett

Eine gltickselige
Reise?

von »Fable 3« mit seiner Pferdekutsche durch das
Wunderreich Albion zieht. Mit angedeuteten Zlgeln
in der Hand und der typischen Auf-und-ab-Bewegung
treibt man das Pferdchen geradlinig den Pfad entlang.
Mit jedem Loch in der StraBe schwanken die kleinen
Hangelaternen des Wagens ins Bild. Wie ein typisches
»Fable« schaut das nicht aus. Peter Molyneux jedoch
entgegnet: »Es ist ein Rollenspiel. Mit allem, was
man erwartet. Du wirst die Welt kennenlernen, dich
Gefahren stellen und deinen Helden aufleveln und
formen.« Nur soll all das eben per Kinect funktionie-
ren und durch die Augen des Helden. »lch weiB, es
gibt Vorurteile gegentber Kinect, lenkt der Brite ein,
»aber wir bei Lionhead wollen versuchen, euch mit
Kinect naher an die Spielwelt zu bringen.« Etwas
Revolutiondres und Einzigartiges solle das laut

Hibsche Grafik im typischen Fable-Stil, Kinect-
Steuerung scheint exakt und zackig zu reagieren

Ansatz und Konzept wollen noch nicht vollends tiber-
zeugen, keine alternative Steuerung via Controller,
wirkt trotz offenem Ansatz immer noch sehr linear

Hubsch schaut das schon aus. Die prasentierte
Welt protzt nur so vor Farben und herrlichen
Lichteffekten.

www.360-live.de



¥ Im Wagen vor mir...

... FAHRT EIN LUST'CER
WANDERSMANN

Der Wagen von Held Gabriel ist keine

zeitweise Erscheinung, sondern begleitet
ihn das ganze Spiel hindurch. Im Laufe der
Geschichte soll er auch hier und da etwas
angepasst und verbessert werden kénnen.
Neue Laternen, vielleicht eine schmucke
Veranda, wer weiB...

Es ist ziemlich sicher, dass man erneut

bekannte Orte aus der »Fable«-Welt
besuchen wird. Etwa die machtige Stadt
Bowerstone, das schdne Stadtchen Brightwall
und die verschneiten Héhen des Bergpasses
Mistpeak.

Noch hiillen sich die Macher beziiglich

der Story in Schweigen. Doch deutet
sich an, dass der Held ein groBes Ubel von
der Spielwelt Albion abwenden muss. Eines,
das den diister klingenden Namen »die
Verderbnis« tragt.

Molyneux werden. Nur scheinen solche Worte dann
doch etwas Ubertrieben. Weiter und weiter wird der
Wagen schienengleich mit den wippenden Handen
gelenkt. Als dann aus der kargen Landschaft die
bekannten Hobbs-Kobolde auftauchen, heiBt es
® fliehen. Mit hektischen Bewegungen peitscht der
= Vorspieler das Pferdchen nun an. Es schnauft, der
" Wagen poltert furchterregend, das Stoff-Vordach
wippt immer wieder ins Bild. Eine hektische Fahrt,
mitreiBend inszeniert. Die brutalen Attacken der
zwergenhaften Raufbolde bleiben nicht ohne Folgen.
Der Gaul blutet, einige Wunden zeichnen seinen Hals.
»Er ist ein treuer Kamerad, erklart Molyneux. »Und
er begleitet dich auf deiner gesamten Reise. Du wirst
ihn flttern, seine Wunden versorgen, ihn streicheln. «
Also &hnlich wie der Hund in »Fable 3«. Trotz der
Anstrengung des aufopfernden Weggefahrten ist ein
Kampf aber letztlich unausweichlich. Er wird jedoch
nicht mit Schwertern und Musketen ausgetragen,
sondern alleinig mit Magie.

M Angetrieben wird das Game von der »Unreal Engine 3«
W Mehrspieler- und Koop-Modus? Wird's wohl nicht geben
M Und die Erfolge? Sind selbstversténdlich, aber noch unter
Verschluss M Angeblich wird parallel »Fable 4« entwickelt

% Angel ihn dir...
MINISPIELE

Wie jedes »Fable«-Game kommt auch
»The Journey« nicht ohne die typischen
Mini-Games aus. Konnte sich der
Spieler in »Fable« mit Hihner-Weit-
treten und in »Fable 2« mit Kneipen-
spielen die Zeit vertreiben, wird er

im neuesten Ableger voll auf die
Bewegungssteuerung Kinect maBge-
schneiderte Beschaftigungen genieBen.
So muss etwa aus einem Stock eine
Angelrute gebastelt werden, mit der
der Spieler Fische fangt und an Land
zieht. Auch Blichsen- und Flaschen-
Wourfspiele sind vorstellbar. Und
welches Game wiirdest du gerne in
»The Journey« sehen? Sag’s uns im
Forum auf www.360-live.de.

Und auch die wird naturlich per Kinect gewirkt:
Mit den Handen formt der Spieler seine Zauber,
schleudert den tobenden Kriegern Flammenballe
gleich einem Baseball entgegen. »Je schneller du
bist, je mehr Kraft du in die Wirfe hineinlegst, umso
starker wird auch deren Wirkung«, verspricht
Molyneux. Mit wie viel Lust und Schwung der Spieler
ans Werk geht, soll tatsachlich Auswirkungen haben.
Vor allem, da vor dem Kinect-Sensor nicht nur
gehampelt, sondern auch gesprochen wird. Ist ein
Spieler in einen harten Kampf verwickelt, beginnt er
Gabriels  Attacken  beispielsweise  zusatzlich
Schmackes. Sicht- beziehungsweise horbar ist das in
der Prasentation aber nicht. Dennoch: Es macht schon
was her, wie aus den schwebenden Handen auf dem
Bildschirm blaue und gelbe Funkenschwaden stieben,
wie die magischen Kugeln exakt in Schleuderrichtung
der Hobbs sausen und dort explodieren — mutet fast
wie eine Fantasy-Version des Rail-Shooters »Child of
Eden« an. Ein Feuerball trifft dabei eine Saule, die
daraufhin abknickt und die restlichen Unholde unter
sich begrabt. Schutt und Asche wirbeln auf und
hallen alles in einen dichten Grauschleier. Dann kehrt
Ruhe ein.

Nein, seit der Vorstellung auf der E3 hat sich
entgegen einigen Gerlchten nicht viel am Konzept

geandert. Immer noch richtet sich das neue »Fable«
nur an Kinect-Besitzer. Und auch Nahkampfwaffen
bleiben dem Spieler komplett verwehrt. Molyneux ist
dennoch Uberzeugt, dass »The Journey« ein richtiges
»Fable« wird. Allerdings furchtet er, dass die Spieler
das Projekt falsch verstehen. Dass es ob seines Looks
eben als Rail-Shooter abgestempelt wird. Aber genau
das sei es eben nicht: »Du kannst Uberall Stopp
machen, egal wo du bist«, sagt er. »Du kannst abstei-
gen, umbherstreifen und alles erforschen.« Ob all das
die noch skeptischen Fans restlos Uberzeugen kann?
Der nachste Gradmesser hierftr durfte die diesjahrige
E3 im Juni sein, wo dann hoffentlich jeder selbst die
Zugel in die Hand nehmen darf.

360 LIVE sagt...

Schon anzuschauendes Abenteuer, das aktuell jedoch
noch nicht ganz in einer Liga mit seinen Ahnen spielt.
Wir bleiben trotzdem optimistisch!

70

Michael Fortsch

360 LIVE/ 35
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Erhiltlich | 25. Mai 2012 Status | 85% komplett

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler |
Capcom Japan
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Monster-Klopperei
in offener Welt
mit coolen Team-
Elementen, aber
ohne Koop.

das ist drin

® Drachen- !
Faucherei

@ Harpyien-Geschrei h-.
Kobold-Gezeter
® Zyklopen-Gebrull

D RAG 0 N ’ S DOG MA Mami, da ist Drachenblut im Sandkasten...

einzelnen. Meine Fresse, der Lindwurm wird

seinen Drachenhort zerlegen vor Wut! Diese
kiimmerlichen Menschen haben ja keine Ahnung,
wem sie da ans schuppengepanzerte Bein pinkeln.

Dabei lief doch alles so gut, seit der Lindwurm aus
seinem jahrhundertelangen Schlaf erwachte. Als er
uns rief, folgten wir: mystische Kreaturen, die den
Menschen das Blut in den Adern gefrieren lassen.
Ein Traum in Blutrot begann. Wir fielen Gber Dorfer
und Stadte her. Tagesgericht: Menschenfleisch zum
Mitnehmen! Meine Mauler waren voll davon, meine
gebogenen Giftzahne benetzt mit Hamoglobin-
pampe. Der Eisengeschmack und all das Blutver-
gieBen haben mich unachtsam werden lassen. Alles
lief so gut...

Auf einmal tauchten diese Emporkémmlinge auf.
Eine Schar aus Magiern, Kriegern und Streichern, an-
gefuihrt von einem Kerl, den sie nur den »Erweckten«
nannten. Vielleicht wei mein Meister mehr Uber das
Schicksal des mysteridsen Schlachters? Wenn ja, halt
er seine Dienerschaft im Dunklen Uber die Rolle des
Erweckten. Wer auch immer er ist, seine Kampfes-
kunst sucht ihresgleichen. Wahrend ich meinen
schuppigen Koérper anmutig um einen Turm schlan-
gelte und das Menschenkonstrukt in seine Einzelteile
zerlegte, preschte der Erweckte mit atemberaubender
Geschwindigkeit auf mich zu. Geschickt kletterte er

Sie haben mir den Kopf abgeschnitten. Jeden
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an einem meiner Halse hinauf und wich meinen
schnappenden Kopfen aus. Fast hatte ich ihn erwischt
— waren da nicht seine Vasallen gewesen. Da ist
etwas an diesen Dienern, die er um sich schart —
etwas Dunkles. Nicht wirklich menschlich, mehr
jenseitige Hullen, die jedem seiner Befehle bedin-
gungslos Folge leisten. Ob er sie Uber die Uberall
im Land verteilten Riftsteine kontrolliert? Das wurde
ja bedeuten, dass er eine Verbindung zum Jenseits
herstellen kann. Aber wie ist das moglich? Was ist es,
das mir der Lindwurm verschweigt? Warum auch
immer sie ihm Treue leisten, sie verleihen ihm eine
ungeheuerliche Macht. lhre koordinierten Angriffe
hielten meine geifernden Koépfe in Schach, wahrend
er sein Schwert zog und dann den kalten Stahl in

Offene Welt voller Quests, komfortabler Charakter-
Editor, fliissiges Kampfsystem, Team-Fahigkeiten prima
integriert, beeindruckende Bosskampfe, viele erlernbare
Spezialangriffe, Feinde aus klassischer Fantasy und
Mythologie, clever agierende KI-Kameraden

Kein Koop-Modus trotz Fokus auf Vorgehen im Team,
keine deutsche Sprachausgabe, nur mittelmaBige eng-
lische Sprecher, bisweilen wenig originell gestaltete
Quests, maBige deutsche Untertitel

L

IS

I D T S ;.
Nur echt mit 52 Drachenzahnen: Die rasanten
Bosskampfe wissen zu begeistern!

www.360-live.de



% Freund und Feind

DRACHENSCHLACHTER-
ALLTAG

Gemeinsam stark! Von Beginn an stehen die

Vasallen zur Verfiigung. Die clever agierenden
KI-Mitstreiter konnen beliebig ausgewahlt werden,
helfen dir mit Spezialfahigkeiten im Kampf und
sammeln genau wie dein Held Erfahrungspunkte.
Trotzdem: Koop ware die Kronung der Drachenhatz!

Immer ich: Uberall in »Cransys«, so der

Name der Spielwelt, warten Auftrage auf dich.
Ein Geistlicher mit einem verlorenen Gebetbuch
will genauso deine Hilfe wie die Ladenbesitzerin
ums Eck, die dich Blumen sammeln schickt. Dazu
gibt's Aushange an schwarzen Brettern, wo
zusatzliche Abenteuer warten.

Capcom geizt nicht mit Bosskampfen! Meist

bearbeitest du die Oberfieslinge mit gezielten
Spezialattacken oder kletterst ihre Halse per Druck
auf die RT-Taste hinauf. Top inszeniert, aber taktisch
anspruchslos. Da fiihlen sich die Obermotz-Duelle
etwa eines »Ninja Gaiden« weiterhin eine Spur
madchtiger an.

meine schuppige Schlangenhaut rammte. Ein zweiter
Hieb lieB mein Blut in hohem Bogen spritzen und
meine abgesabelte Ribe knallte auf den Dorfplatz.
Die kUmmerlichen Zweibeiner feierten meine
Kopfung wie militante Terroristen. Sie schopfen jetzt
Hoffnung, nennen den Typen den »Schldchter der
Hydra«. Arrogante Fleischsacke. Alle moglichen
Gestalten bedrangen den Erweckten seither mit ihren
Auftragen. So wie diese piekfeine Lady, die dem
Herzog ein Geschenk Ubermitteln will, um seine
Gunst zu gewinnen. Jetzt binden sie einen meiner

W Drei spielbare Klassen mit eigenen Spezialattacken und
Fahigkeiten: Krieger, Magier und Streicher; Letzterer entspricht
der aus Rollenspielen bekannten Schurkenklasse und liebt
Dolche und Bogen M Drei standige KI-Begleiter, wovon zwei
jederzeit austauschbar sind und einer als dein Hauptvasall nie
von deiner Seite weicht M Online-Features zum Tauschen von
Vasallen und Gegenstanden B Insgesamt 50 Erfolge, davon 20
geheim M Limited Edition inklusive Drachenstatue und diversen
Download-Inhalten vorerst nur in Japan vorbestellbar B Alle
Kéufer der PEGI-Version erhalten einen Download-Code fiir
die Demo von »Resident Evil 6«; dieser soll ab dem 3. Juli
einldsbar sein, auf Playstation 3 erst am 5. September 2012.
L Ob das auch fir die USK-Version gilt, ist noch unklar

% Aussehen ist alles!

HELDENHAFTER EDITOR

Capcom legt Wert auf dein AuBeres.

Im umfangreichen Editor kannst du
deinen Held ganz nach deinem
Geschmack gestalten. Nachdem du

sein Geschlecht festgelegt hast, kannst
du ausgiebige Anpassungen vornehmen.
Eine Statur wie ein fitnessstchtiger
Drachenschlachter? Oder lieber spindel-
durr wie so manches Laufstegwunder?
Deine Wahl! Sei winzig wie »Gimli« —
oder fast so riesig wie die fetten Boss-
gegner im Spiel. Dazu stichst du deinem
Helden Tattoos oder verzierst seinen
Koérper mit Narben, die jeden Biker alt
aussehen lassen. Klasse: Deinen Haupt-
vasallen kannst du ebenso ausgiebig
mit dem Editor verschonern wie dein
Alter-Ego selbst.

S

abgeschlagenen Kopfe auf einen jammerlichen
Karren. Was zur... Oh, so lauft das also. Der Herzog
soll sich mein bluttberstromtes Haupt Uber den
Kamin hangen. Klar, dass der ach so tolle Hydra-
Schlachter und sein Vasallen-Trio da mit von der Partie
sind. Diesen Affront wird der Lindwurm nicht unge-
straft lassen. Noch genieBen die Mochtegern-Helden
die Panorama-Aussicht auf das riesige Konigreich,
wahrend ihr kleiner Treck auf dem Weg zur Haupt-
stadt »Gran Soren« durch den gewundenen Gebirgs-
pass streift. Sie haben ja keine Ahnung! Die rubin-
roten Blutdiamanten-Augen meines Meisters ruhen
auf ihnen.

Innerhalb weniger Sekunden fahrt die Wander-
idylle zur Holle. Kobolde hupfen voll Kampfeslust von
nahen Klippen, wahrend sich Schnee-Harpyien mit
wildem Gekreisch auf den Trupp stlirzen. »Hutet euch
vor ihrem Gesang«, krachzt einer der Zweibeiner
noch — zu spat. Ein Vasall geht bereits kampfunfahig
zu Boden, betdubt vom schrecklich schénen Liedgut
der geflugelten Furien. Da, der nachste! Zwei
Kobolde stirzen sich auf ihn wie auf einen Topf voller
Gold. Aber was ist das? Der Erweckte hilft einem
seiner Getreuen wieder auf, wahrend ein Magie-
begabter die Waffen der Schwachlinge verzaubert —
bei allen Drachen, ein Flammenzauber! Ihre Team-

arbeit macht sie stark! Der Streicher farbt seine
Kleidung mit Koboldblut um, wechselt von Dolch
zu Bogen und feuert einen Pfeilhagel ab. Manche
verfehlen, einige Querschlager durchsieben mein auf
den Karren geschnalltes Haupt und lassen’s wie ein
Nadelkissen aussehen. Wieder andere durchschlagen
die Flugel der Harpyien. lhre frostigen Schwingen
zerfetzt's, Flammen fressen sich durch das Gefieder,
entzinden den prachtigen Frauenleib. Sie kreischen
und kreischen...

Die Schlacht ist vorbei. Der Erweckte hat jetzt die
Hauptstadt erreicht. Vor ihm liegt eine riesige Welt
voller Méglichkeiten. Und er ist wie Siegfried: Er will
in Drachenblut baden!

360 LIVE sagt...

Drachenzahmen hart gemacht: stylische Sandkasten-
Monsterjagd mit coolen Kampfen — jetzt fehlt nur
noch ein echter Koop-Modus.

\32 ~
= I —
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Erhiltlich | 17. April 2012 Status | 95% komplett
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Umwerfende Grafik, atmosphérische deutsche Synchro;
unter anderem auch englische, franzosische und polnische
Tonspur mit an Bord; sehr handliche Steuerung,
anspruchsvolle Kémpfe, spannende Haupt- und Neben-
missionen, charakterstarke Figuren

Noch leichte Schlierenbildung und gelegentliche Matsch-
Texturen; es bleibt abzuwarten, ob der Diskwechsel bei
einer quasi offenen Spielwelt stort
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Verhext und aufgekntipft, sieht das krass aus!

kurz  knapp

Hersteller |
Namco Bandai
Entwickler |

CD Projekt

Genre | Rollenspiel
Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Vollgepackte
»Enhanced Edition«
von »The Witcher
2« erstmals auf
Xbox 360.

das ist drin
® Burgerkriege
@ Wilde Bestien
Holde Maiden
® Konigsmorde

5%

38/360 LIVE

iele Legenden ranken sich um die
VeigentUmliche Gattung der Hexer.

Jene magisch begabten Mutanten
mit weiBem Haar und Katzenpupillen. Man
sagt, sie trieben es mit Bestien, Ungeheuern,
dem Teufel selbst. Man sagt, bei Nacht
stehlen sie Kinder, um sie zu ihresgleichen
zu machen: gefurchtet, gehasst und doch
unentbehrlich, wenn es darum geht, Monster
und andere Ubernatlrliche Gefahren zur
Strecke zu bringen. Und noch vor einem
knappen Jahr sagte man auch, das Rollen-
spiel »The Witcher 2: Assassins of Kings«
ware PC-exklusiv. Zumindest Letzteres hat
sich mittlerweile als Ammenmarchen ent-
puppt. Denn Hexer Geralt von Riva feiert
bereits am 17. April sein Deblt auf der Xbox
360 — und beweist auf einem Anspiel-Event
in Frankfurt, dass er einfach Uberall eine gute
Figur macht.

Dabei ist die Konsolenfassung inhaltsgleich
mit der parallel erscheinenden »Enhanced«-
Edition des PC-Pendants: dreieinhalb Minuten
beeindruckendes CGl-Introvideo, 33 Minuten
mehr Ingame-Videos, vier zusatzliche Stunden
Spielzeit und zwei komplett neue Hauptmis-
sionen sind nur einige der Verbesserungen
gegenlber friheren Fassungen des Spiels.

TCHER

Und die bannt das polnische Studio CD
Projekt auf insgesamt zwei Disks. Obwohl der
Entwickler zuvor nie einen Konsolentitel
veroffentlicht hat, wirkt alles unglaublich
intuitiv, rund und irgendwie »richtig«. Die
Kamera zieht stets vorbildlich mit und halt
aufs Geschehen - kann auf Wunsch
aber auch frei gedreht werden; das neue
Zielerfassungssystem  verhindert  frustrie-
rendes Danebenschlagen; das komplexe
Aufstiegs- und Inventarment wurde sinnvoll
auf Controller-Fiihrung angepasst, ohne
dabei Funktionen einzubiBen; und die
intelligente Tastenbelegung macht Prige-
leien herrlich kontrollierbar — trotz des hoch
taktischen Kampfsystems.

Waffenwechsel Uber das Digipad, leichte
Schlage mit A-, schwere mit X-Taste, RT
zum Blocken, mit LB das Ringmend aufrufen,
um Bomben, Fallen und Wurfmesser auszu-
wahlen oder Wolfen, Banditen, Ghulen und
anderen Scheusalen mit den berlchtigten
Hexer-Zeichen einzuheizen. So lasst Geralt
sie mit dem Igni-Zeichen etwa in Flammen
aufgehen, fegt sie mit Aard von den FiBen
oder kettet sie mit Yrden an selbigen fest.
Insbesondere wenn Geralt viele Widersacher
gleichzeitig an die Kutte wollen, Uberlebt

nur der, der alle Optionen aus dem Effeff
beherrscht — herrlich anspruchsvoll! Apropos

anspruchsvoll:  Manch eingesessener PC-
Spieler findet dann wohl doch noch ein Haar
in der Suppe, namlich die Grafik. Freilich
konnte die extrem leistungshungrige PC-
Version nicht eins zu eins auf die Xbox adap-
tiert werden. Einige Abstriche bei Texturen
muUssen Konsoleros beispielsweise in Kauf
nehmen. AuBerordentlich beeindruckend ist
dagegen die enorme Weitsicht in die Spiel-
welt, die der PC-Fassung in nichts nachsteht.
Und Uberhaupt: Wer den direkten Vergleich
nicht hat, holt sich mit »The Witcher 2« so
ziemlich das Schonste auf die Konsole, was
der Markt aktuell hergibt.

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Wias fiir ein Konsolen-Debit! Und schon
jetzt heiBer Anwadrter auf das Rollenspiel

IT des Jahres 2012.
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Erhdltlich | 26. Juni 2012 Status | 60% komplett

Einsteigerfreundliche Spielmechanik, hiibsches Spidey-
Charaktermodell mit sichtbaren Blessuren, gut inszeniertes
Herumschwingen-Feeling, viele bekannte Bosscharaktere

Aktuell noch unspektakuldre Grafik, Spielhilfen kdnnten
das Spiel fur manche zu einfach machen, leblose Innen-
areale, die Bosskampfe fallen vergleichsweise unspektaku-
|ar aus und verzaubern deine Spinnensinne aktuell nicht

LA r I

l:'-- ik A

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Beenox

bhangen in New York City kann so
Aschc‘jn sein. Besonders, wenn du ein
Superheld bist! Denn dann kannst du
das auch schon mal an den Fassaden der

Genre | Action- riesigen  Wolkenkratzer der Metropole
abenteuer machen. In »The Amazing Spider-Man«
Spieler | 1 schlipfst du in das eng anliegende Kostiim

des beliebten Arachnoiden-Helden. Activisions
Videospiel-Umsetzung des neuen »Spidey«-
Films fuhrt die darin erzéhlte Geschichte des
jungen Peter Parker fort, der im Teenager-
Alter seine auBergewohnlichen Fahigkeiten
entdeckt. Oscorp, die zwielichtige Firma,
kann‘s einfach nicht lassen mit den Gen-
Experimenten. Jede Menge Arbeit also fir
die Spinne. Und zwar im Touristenmagneten
Manhattan, wo du dich als Spider-Man von
Hochhaus zu Hochhaus schwingst und gegen
Verbrecher ins Feld ziehst. Dein wichtigster
Spinnensinn: die sogenannte »Web Rush«-
Fahigkeit. Per Druck auf die Schultertaste
kannst du die Zeit stoppen und dann die
Umgebung auf farblich markierte Spider-
Man-Silhouetten absuchen, die kreuz und
0% quer in Manhattan verteilt sind. So schwingst
du dich dann einfach von einer zur anderen.
Das Zielsystem per Web Rush sorgt dafur,
dass auch Anfanger-Spinnen schnell impo-
sante Fortbewegungsmanover in den Hauser-

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Superhelden-
Abenteuer mit
Spinnensinnen und
New York.

das ist drin

® Klettereien

@ Prugeleien
Kostime

® Genmutationen

R b - 2
THE AMAZING SPID

_ sonderlich

J

schluchten abziehen. Sobald du dich mit
Spinnenfaden an eine Hochhauswand oder
eine andere Oberflache gehangelt hast, dreht
die Kamera und lasst dich ldssig daran
entlangkraxeln — funktioniert ahnlich wie
bei Catwoman in »Arkham City«. In atem-
beraubender Geschwindigkeit saust du durch
die Gebaudeschluchten, wahrend die grell-
bunten Werbeschilder des Time Square
mit schon anzusehendem Unscharfeeffekt
an der Peripherie deines Spinnensichtfelds
verschwimmen. Hibsche Hangelei!

Wenn du Spider-Man mal nicht durch die
Lufte lotst, prigelst du dich mit Unterwelt-
gestalten. Kurios: Beim Kampfsystem orien-
tieren sich die Entwickler an der Filmvorlage,
in der sich der noch unerfahrene Held dem
ausfuhrlichen Studium einiger Videos von
mexikanischen Wrestlern widmet. Spider-
Mans Attacken haben dadurch einen biswei-
len tanzerisch angehauchten Improvisations-
Charakter. Deine Amateur-Wrestling-Manover
kannst du nicht nur auf den StraBen New
Yorks, sondern auch in Innenrdumen ein-
Uben. Diese, zusammen mit deinen Spinnen-
sinnen, stellen sich dann in den Kampfen als
hilfreich heraus: Bosewichte, die du aus dem
Hinterhalt ausknocken kannst, werden im
Web-Rush-Modus beispielsweise mit einer

ER-MA

Lass dich nicht
einwickeln...

violetten Umrandung markiert. Bist du
in Reichweite, drickst du die RB-Taste und
wickelst den Tunichtgut in dein Spinnennetz.
Was auch nicht fehlen darf: Kampfe gegen
Superschurken, deren Fahigkeiten &hnlich
umhauen wie die von Spidey. Einer der
Obermotze ist Rhino. Das superheldenkraf-
tige Rhinozeros attackiert dich mit Ramm-
attacken.

Wo Spidey aber noch durchhangt, ist die
Prasentation. Wahrend in den AuBenarealen
ansehnliche Effekte die Grafikschwachen
kaschieren, treten diese gerade in den inspi-
rationslos gestalteten Innenabschnitten zum
Vorschein. Viele der kargen Texturen in Grau-
und-Grau-Optik verdienen da eindeutig nicht
das Pradikat »Amazing«.

Nils Osowski

360 LIVE sagt...

Nettes Spinnenabenteuer, dessen Prasenta-
tion aber teilweise wie von Spinnweben
Uiberzogen wirkt.

Fo -
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Erhéltlich | Herbst 2012

UNTERGANG VON CYBERTRON

Die Kult-Action-Figuren der 1980er-Jahre sind zurtick! Die Autobots stiirzen sich erneut in den nicht enden wollenden Kampf gegen die niedertréchtigen
Decepticons und verwandeln sich auf Knopfdruck in Helikopter, Sportwagen oder Kampfjets. 360 Live hat in Miinchen erste Blicke auf den n&chsten Teil
der Serie geworfen, der im Gegensatz zu »Transformers 3« komplett ohne einengende Filmlizenz auskommt.

Wie schon im geistigen Vorganger »Transformers: Kampf um Cybertron« von
2010 steht einmal mehr die Heimatwelt der verfeindeten Roboter, Cybertron,
im Mittelpunkt der Ereignisse. Es tobt ein vernichtender Biirgerkrieg, den die
Autobots fast verloren haben. Lediglich einen einzigen Sektor dominieren sie
noch. Der Plan: Das Raumschiff, genannt »die Arche, fertigstellen und damit
so schnell wie mdglich diesen hoffnungslosen Ort verlassen...

- 2 .

Ach du heilige Wertstoffpresse! Kaum die ersten Kampfe iiberstanden, wird
es hochste Zeit, mal wieder die Batterien aufzutanken. Im Hintergrund: heller
Funkenregen, dumpfe Explosionen, tausende Grad heiBe Feuerwalle, davon-
fliegende Umgebungstrimmer und zerfetzte Roboterchassis. Schon in der
Alpha-Version sieht all das tiberraschend detailliert aus und verspricht
grandiose Action der Marke Michael-Bay-Hollywood-Streifen!

Geht's nach dem Gezeigten, ist auch diesmal Abwechslung die Gameplay-
Trumpfkarte von Spieldirektor Matt Tieger und seinem Team. Je nach Mission
und Kampagne Gbernimmst du die Rolle eines neuen Transformers, der dank
auf ihn maBgeschneiderter Fahigkeiten komplett anders an die jeweilige

! I
Autobot-Fihrer Optimus Prime nimmt natirlich wieder eine Schlisselrolle ein,
genauso wie weitere Verwandlungskiinstler, etwa Enterhaken-Spezialist Jazz,
Kampfjet-Decepticon Starscream und der kolossale Bruticus. Letzterer setzt
sich aus den fiinf Robotern Onslaught, Brawl, Blast Off, Swindle und Vortex
Situation herangeht als seine Chip-Compadres. Hier wartet etwa Cliffjumper zusammen und feiert hier Videospiel-Premiere. Vereint formt das Quintett
in einer Schleichmission auf den richtigen Moment, endlich den Dosendffner ein Metall-Monstrum, das mit einem Schlag sogar massive Hangebriicken
anzusetzen. eindschert.

—e . y - A - LW "‘
Am meisten freuen sich Kenner wahrscheinlich auf Dinobot Grimlock. Er ist
einer der machtigsten Kampfer der Autobots und das, obwohl er in seiner
normalen Form nur mit Schild und Schwert austeilt. Doch Vorsicht: Durch
standiges Angreifen staut sich ununterbrochen Wut in ihm auf. Ist eine
bestimmte Zornes-Schwelle iiberschritten, mutiert er auf Knopfdruck zu
einem stéhlernen T-Rex mit loderndem Feueratem. Ein XXL-Flammenwerfer
mit Beinen sozusagen!

Auch neu: Durch Abschiisse verdient man sich nun Credits, die an den (iberall
verteilten Terminals in Robo-Upgrades investiert werden diirfen. Uber zehn
Waffen, etwa die durchschlagende Lightning-Gun, und unzéhlige extrem
niitzliche Waffenverbesserungen stehen im Spielverlauf zur Auswahl. Voraus-
gesetzt man findet die zur Konstruktion nétigen Blaupausen. Pfiffige Ideen,
die den Spieler jeden Abschnitt noch aufmerksamer erleben lassen und die
Langzeitmotivation ankurbeln.

* ZUSAMMENGEFASST Schleichen, ballern, fliegen, klettern, Kollegen herumkommandieren — jedes Demolevel spielt sich komplett

anders und ldsst hoffen, dass das hier mihelos in die FuBstapfen seines Blechbruders tritt. Auch der komplett aufgebrezelte Charakter-Editor fiir den —

angekiindigten Mehrspieler-Modus lasst das Wasser im Mund zusammenlaufen, ist es hiermit doch ausfihrlich moglich, vom Servo-Kopf |

bis zum Titan-FuB seinen ganz eigenen Transformer zu erschaffen. Vormerken! mﬁ G von 10
40/360 LIVE
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Tekken«, »The Darkness 2«

FREUT SICH AUF | »Dragon’s Dogmac,
»Resident Evil 6«

CHRISTIANE SCHOBER
ANZEIGENLEITUNG PRINT
LIVE-GAMERTAG | Tearsdust
GENRES | Aufbau-Strategie, Puzzle
SPIELT GERADE | »Rayman Origins«,
»Tropico 4«

FREUT SICH AUF | »Xcom: Enemy
Unknowng, »Thief 4«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wie viele Leute
konnen teilnehmen, ist das Game
online-fahig, welcher Hersteller
zeichnet verantwortlich und

einiges mehr.

UND AUSSERDEM

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

nétigen Informationen.

INFORMATION

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

STANDPUNKT

Hier findest du das Testergebnis und
die Meinung eines zweiten Redakteurs.
Die Noten fiir Grafik, Sound und
Steuerung stehen fiir sich. In die
Gesamtnote flieBen weitere Eindriicke
ein, namlich Ausstattung, Motivation
und Unterhaltungswert.
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Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
Bioware

Preis | ab 55 Euro
Genre | Action-
Rollenspiel
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Bombastischer
Shooter-Rollenspiel-
Mix mit Uber einem
halben Dutzend
moglichen
Spielenden.

das ist drin

® Versklavung

® Volkermord
Weltuntergang

® Gegenangriff

EXKLUSI
NUR IN 3

60 LIVE
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MASS EFFECT 3

Erhéltlich | S. Marz 2012

Die Erwartungen an den dritten Teil des Sternenkrieg-Epos von Top-Entwickler Bioware waren hoch wie nie
zuvor. Jetzt ist »Mass Effect 3« endlich da und l&sst fast alle Kritiker verstummen. Selbst der neuartige Online-
Mehrspieler-Modus fiigt sich erstaunlich gut ein. Willkommen zum wohl fulminantesten Abschluss einer
Rollenspiel-Serie seit »Neverwinter Nights.

mit synthetischen Wesen, virtuellen Intelli-
genzen und einigen der wohl markantesten
AuBerirdischen der Videospielgeschichte. Fur Teil
Drei der »Mass Effect«-Saga hat das kanadische
Entwicklerstudio Bioware dem Hybriden aus Rollen-
spiel und Third-Person-Shooter einmal mehr ein
komplettes Upgrade verabreicht. Neben der Haupt-
handlung rund um das Schicksal von Weltenretter
Commander Shepard werden dutzende Nebenhand-
lungsstrange weitererzahlt und in sich abgeschlossen.
Doch allzu sehr soll in diesem Test nicht auf zentrale
Storyentwicklungen eingegangen werden — schlieB-
lich sollst du jeden Atemzug in diesem SpielspaB3-
Monster ohne Spoiler voll auskosten kénnen. 360 Live
konzentriert sich lieber auf Gameplay, Ausstattung
und die Verzahnung des neuen Koop-Parts mit der
Kampagne.
Alles beginnt mit der grausamen Vorahnung, die

E ndlich ist's wieder Zeit fir ein Zusammentreffen
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Serienkennern bis zum Ende von »Mass Effect 2«
Schritt fur Schritt eingeimpft wurde: Die Reaper,
gewaltige Maschinenwesen aus den entlegensten
Winkeln der Galaxie, haben einen scheinbar unauf-
haltsamen Vernichtungsprozess eingeleitet. GerUstet
mit den fortschrittlichsten Waffensystemen diesseits
der MilchstraBe fallen sie Gber andere intelligente und
mit Vorliebe organische Spezies her, um diese — einem
alle 50.000 Jahre einsetzenden Zyklus folgend —
auszuldschen. Schon in den ersten Spielsequenzen
erlebst du, mit welcher Wucht die Invasoren zuschla-
gen und die Welt im Jahr 2186 in ihren Grundfesten
erschiittern. Immer wieder eingestreute VideoUber-
tragungen berichten von Millionen Toten binnen
weniger Tage. Shepard selbst, wahlweise ein mann-
licher oder weiblicher Held, kommt gerade noch
mit einem blauen Auge davon und fllichtet auf die
Normandy SR-2, einen verbesserten Nachbau seines
bewahrten Raumkreuzers aus den Vorgangerspielen.

Ein Schiff, das zum Dreh- und Angelpunkt fir sein
unermudliches Bestreben wird, die Apokalypse doch
noch abzuwenden. Der Plan: dhnlich wie in »Mass
Effect 2« Allianzen schmieden und so immer neue
Streitkrafte rekrutieren, um diese schlieBlich zum
gemeinsamen Gegenschlag gegen die Reaper anzu-
fuhren.

WILLKOMMEN AUF DER BRUCKE,
COMMANDER!

Eine zentrale Rolle spielt in diesem Zusammenhang
der Kriegsstrategen-Raum an Bord der Normandy. Er
beherbergt zwei spielentscheidende Konsolen: Unter
»Kriegsaktivposten« werden alle Verbtndeten sowie
deren Kampfpunkte gelistet. Das kann etwa die
103. Marine-Division der Allianzstreitkrafte mit 100
Zahlern sein, Uberlaufer des Waffengiganten Cerberus
mit 25 Kraftzahlern oder auch ein Asari-Wissen-
schaftsteam mit einem Neunziger-Wert. Am unteren

www.360-live.de



Nahezu frei definierbare Charakter-Entwick-
lung, konsequente Weitererzahlung aller
bisherigen Handlungsstrange, erstklassiges
Figuren-Design, wuchtige Shooter-Mechanik,
fast durchgehend spannendes Missionsdesign,
fordernde Gegner-Kl, drei Kampagnen-Modi
mit jeweils anderem Gameplay-Schwerpunkt,
grafisch immer wieder beeindruckend, auch
Neueinsteiger kommen gut zurecht, geniale
Spielstand-Import-Funktion, zwanglose Mehr-
spieler-Integration

° Wegfall von Fahrzeug-Missionen, haufige

Ladezeiten, einige maue Partikeleffekte,
Deckungssystem nicht perfekt, etwas
eingeschrankte Weltraumerkundung,

kein Splitscreen innerhalb der Koop-Modi

50 Erfolge, 8 davon auch im Mehrspieler zu holen,
tber 30 verschiedene Waffen, 5 Schwierigkeitsgrade,
kommt auf 2 Disks, die jedoch nur sehr selten
gewechselt werden miissen, 1 Demo erhaltlich, zeigt
den Einstieg in die Kampagne sowie einen Abschnitt
mit Anspielung auf die Genophage der Kroganer,

12 der insgesamt 24 spielbaren Mehrspieler-
Charaktere menschlich, alle anderen sind Vertreter
von mindestens 6 verschiedenen Alienrassen;

6 Klassen: Experte, Soldat, Techniker, Wachter, Front-
kampfer, Infiltrator; 5 Kriegsgebiete im Online-Modus
und 6 Karten; mindestens 3 variantenreich aufge-
stellte Feindverbande: Cerberus, Geth, Reaper;
mindestens 3 Nachschubkisten unterschiedlicher
Wertigkeit — von Rekrut bis Spectre — mit jeweils bis
zu 6 zufalligen Ausristungsgegensténden

Bildschirmrand der Konsole befindet sich zudem eine
Statusleiste, welche die Kampfkraft aller bisher
vereinten Streitmachte sowie deren Defizit respektive
Vorsprung gegenlber den Ressourcen der Reaper
anzeigt.

Die zweite Konsole dient ausschlieBlich der Ver-
netzung mit dem neuen Online-Koop-Modus »Galaxy
at War«, der sich zwar nur separat Uber das Haupt-
menU starten lasst, dessen Statistiken sich jedoch
positiv auf den Fortgang der Kampagne auswirken
konnen. Dementsprechend werden auf der Kampf-
gebiets-Konsole all die Gebiete in der Galaxie gezeigt,
die nicht innerhalb der Kampagne, sondern nur
im Koop-Part zurlickerobert werden kdénnen. Des
Weiteren trifft Shepard im Strategenzimmer im Ver-
lauf der Story immer wieder hochrangige Funktionare
anderer Volker und Spezies — es dient also auch als
Buhne fur politische Auseinandersetzungen auf hohem
Niveau. Doch es gibt mehr zu entdecken: Auf den
finf Decks der Normandy tummeln sich bereits kurz
nach Spielbeginn etliche Charaktere unterschiedlichster
Herkunft, die allesamt in »Mass Effect«-typischen
und Multiple-Choice-gepragten Dialogsequenzen in
Gesprache verwickelt werden kénnen. Nach wie vor
ist in den brillant und komplett deutsch vertonten
Konversationen viel diplomatisches Feingespur gefragt.

Denn jede deiner getroffenen Aussagen hat nicht
nur weitreichende Auswirkungen auf die zukunftige
Beziehung mit dem Gesprachspartner, sondern eben
auch auf den gesamten weiteren Plotverlauf. Ob die
Erde als brennendes Flammenmeer zurtickbleibt oder
eben nicht, liegt ganz bei dir!

Je nach Verhalten erlangt Shepard zudem auch
weiterhin  Abtriinnigen- respektive Vorbildspunkte,
die ihn im spateren Spielverlauf zu drastischen
Antworten befdhigen. Gemeint sind besonders
aggressive oder extrem beschwichtigende Aktionen.
Nicht minder spannend: Immer wieder kommt es
innerhalb der Dialoge zu spontanen Entscheidungs-
momenten, in denen eine vorgegebene Taste
betdtigt werden muss, um etwa dem Fausthieb
eines witenden Gegenlbers auszuweichen — oder
den Diskussionspartner in letzter Sekunde mit ein-
dringlichen Gesten doch noch von seinem Vorhaben
abzubringen. Mit fortschreitender Spieldauer knlpft
Bioware aus all diesen Entscheidungsvariablen ein
engmaschiges Netz aus Handlungsstrangen, die nicht
zuletzt dartiber entscheiden, welches der vielen Spiel-
enden du zu sehen bekommst. Die schier unglaub-
liche Entscheidungsfreiheit fihrt auBerdem dazu,
dass sich das hier so organisch anfuhlt wie kaum ein
Xbox-Rollenspiel zuvor. Herzrasen und Wut, wenn

KOOPERATIVER
MASSENEFFEKT

etwa ein im Spielverlauf ans Herz gewachsener Mit-
streiter plotzlich den Tod findet? Wirst du hier dank
sehr einpragsamer Charaktere regelmaBig erleben!

Uber die Sternenkarte auf der Bricke kann
Shepard zudem in andere Sonnensysteme vorstoBen
und Raumstationen wie der Citadel, in der die galak-
tische Regierung tagt, einen Besuch abstatten. Dies
geschieht zwar immer noch auf eigene Faust, wirkt im
Gegensatz zu »Mass Effect 2« aber stark entschlackt.
Nur noch sehr selten scannst du Planeten von ihrem
Orbit aus auf wertvolle Artefakte. Auch unterbindet
das Spiel freie Erkundungsfahrten durchs All sehr
haufig, da nun wahrend des Navigierens auf der
Sternkarte immer wieder Reaper-Verbande auf-
gescheucht werden, die umgehend die Verfolgung
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W Optionale Kinect-Unterstlitzung: In Gesprachen kdnnen
Antworten vorgelesen und somit bestatigt werden, im Kampf
erteilst du Teamkollegen verbal Befehle und aktivierst Spezial-
fahigkeiten M Enthélt Wendecover mit weiblichem Shepard
als Motiv M Erster Download-Inhalt »From Ashes« ab 8. Marz
fiir 800 Microsoft Points erhéltlich; dich erwartet eine Zusatz-
mission auf Eden Prime, eine exklusive Waffe, ein neues Team-
mitglied sowie neue Outfits fiir alle Teamkollegen M Auch als
N7-Edition erhaltlich, welche die Codes zum Download von
»From Ashes«, zwei Figuren-Designs fiir nichtspielbare Ver-
biindete, ein mechanisches Haustier sowie vier exklusive
Waffen beinhaltet; auBerdem dabei: der Original-Soundtrack
auf CD, eine Steelbook-Verpackung, ein Artbook, ein N7-
Aufnaher sowie eine Lithografie der Normandy M Die PC-
und PS3-Versionen beinhalten zusatzlich die englische Ton-
spur, auf Xbox 360 steht sie zum kostenfreien Download

via Xbox Live bereit

% Kampf-Essenz

RICHTIG AUFGE-
LEVELT IST HALB
GEWONNEN

Im Gruppenmenii [3sst sich die
Fahigkeitsstufe des eigenen Charak-

aufnehmen. Einen unbekannten Planeten aufstobern,
auf dem man ohne exakte Missionsbeschreibung
landet, gehort hier leider der Vergangenheit an. Stort
allerdings nur bedingt, denn aufgrund einer gut
gefillten Missionsliste hast du sowieso stets alle
Hande voll zu tun.

KROGANISCHER SCHLACHTRUF

ters sowie die der Crew-Mitglieder @ romioncern = Die meisten Konflikte in »Mass Effect 3« werden
{iberwachen. Auch werden dort neue Lt Lor derr Ang-fiutritnr e, de Tirie brthuss allerdings nicht verbal ausgetragen, sondern genau

Fahigkeiten mit den verdienten Erfah- N R
rungspunkten freigeschaltet.

Klassen mit biotischen Fahig-
keiten besitzen beispielsweise
madchtige L5x-Implantate, mit denen sie

unter anderem Mikro-Singularitdten
erzeugen konnen, die bei Aktivierung
den Raum kriimmen, Gegner wehrlos
aus den Latschen heben und mit jedem
neuen Upgrade noch mehr Schad
anrichten.

Sobald du mit einem Geschiitz

das Feuer auf Feindschwadrone
eroffnest, zerbersten deren Kérper wie
rohe Eier in der Mikrowelle. Wer sich
fur die Techniker-Klasse entscheidet,
darf spater sogar portable autarke
Geschlitztiirme frei auf dem Schlacht-
feld platzieren, was abermals Taktik
reinbringt.
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so, wie sich Action-Fans das vorstellen: mit futuris-
tischen Kanonen und jeder Menge Hightech-Rust-
zeug. Bereits die Ansicht der MilchstraBe zeigt alle
verflgbaren Missionen auf den einzelnen Planeten
und Raumstationen anhand beschrifteter Marker. Die
Ubersichtskarten von Gebéduden heben derweil wich-
tige Gesprachspartner klar hervor. Fir den nachsten
Auftrag entschieden, folgt noch die Wahl deiner
beiden Kampfgenossen und dann geht's auch schon
los mit dem, was neben der mitreiBenden Story und
den vielschichtigen Personlichkeiten den Reiz der
Serie ausmacht: In weitldufigen, nur selten linear
gestalteten Missionsarealen verabreichen Shepard
und sein Team Aliengetier allen Kalibers eine kraftige
Bleidusche. Highlights: der Kampf gegen einen Reaper
von zwei Kilometern Lange, der Schlagabtausch mit
haushohen Atlas-Mechs sowie die Flucht vor den
Uberaus aggressiven Brutes, um nur einige zu nennen.

Damit die Action ordentlich ztndet, wurde das
Deckungssystem stark tberarbeitet, ohne jedoch den
hochsten Feinschliff-Status zu erreichen. Konkreter:

www.360-live.de




Teils braucht’s mehrere Anlaufe, bis Shepard tatsach-
lich hinter einem Objekt in Deckung geht. Auch ist
oftmals nur schwer erkennbar, welcher Gegenstand
Uberhaupt als Kugelfang taugt. Wirklich verbessert
zeigt sich im Vergleich dazu das Treffer-Reaktions-
system. Egal ob du eine Pistole vom Typ M-3 Predator
lll, ein Geth-Impulsgewehr, ein Javellin-Il-Scharfschit-
zengewehr oder eine der anderen Uber 30 Schuss-
waffen mit dir fuhrst: Samtliche Argumentations-
verstarker fuhlen sich einfach fantastisch an, klingen
grandios und schlagen ein, wie sie sollen. Insbesondere
die schwer gepanzerten Soldaten des mysteritsen
Cerberus-Konzerns verfiigen Uber sehr genau defi-
nierte Trefferzonen. Der Geschosstyp, das Waffenlevel
sowie der Rustungswert des Opfers am Eintrittspunkt
des Projektils sind alles GroBen, die deutlich
spurbar in das Kampfsystem mit einflieBen. Toll auch
die Maglichkeit, Waffen mit Upgrades vielfaltig modi-
fizieren zu kénnen. Pro Waffengattung — also Pistole,
Sturmgewehr,  Schrotflinte und  Scharfschitzen-
gewehr — konnen Erweiterungen wie Stabilisatoren,
Unterlaufmesser, Zielhilfen und vieles mehr freige-
schaltet und anschlieBend in den beiden Upgrade-
Slots einer jeden Waffe platziert werden. Unter-
schiedliche Munitionstypen bleiben hingegen nur
bestimmten Charakterklassen wie dem Soldaten
vorbehalten, der schon bald mit Giftprojektilen um
sich schieBt. Auch prima: Durch die Klassenwahl
schrankst du dich zu Spielbeginn bei Weitem nicht so
sehr ein wie noch in den Vorgdngerteilen. Jede Klasse
bietet acht Talente, die jeweils in sechs Stufen nach-
gerUstet werden kénnen. Wem das immer noch nicht

ausreicht, der kauft Uber die medizinische Station
auf der Normandy beliebige Talente nach, etwa das
Werfen von Splittergranaten in der Rolle des Biotikers
— eine Fahigkeit, die sonst der Soldaten-Klasse vorbe-
halten ist.

Das Herausragende der einzelnen Action-Einsatze:
Praktisch standig sind mehrere nichtspielbare Charak-
tere involviert. Zusammen mit regelmaBig eingestreu-
ten Zwischensequenzen sind sie es, die dem Ganzen
die notige Dramatik verleihen, dich mitfiebern, zittern
und aufschreien lassen. Hinzu kommt, dass selbst un-
scheinbare Nebenmissionen — etwa die Rettung eines
quarianischen Generals —immer wieder mit unvorher-
sehbaren Wendepunkten fir neue Wow-Momente
sorgen. Auch die Leveldesigns und Gebaudestruk-
turen der einzelnen Missionen kénnten diesmal kaum
vielfaltiger sein und haben nichts
mehr mit den teils plumpen Baukastenaufbauten der
Vorgangerspiele am Hut. Der vergleichsweise hohe
Preis dafur: die Einschrankungen in Sachen Planeten-
exkursion auf eigene Faust. In Anbetracht der Gber-
ragenden Spannungsbdgen nimmt man das jedoch
gerne in Kauf. Mit insgesamt etwa 25 Stunden Spiel-
zeit fur die Hauptstory und zusatzlichen zehn Stunden
aufwarts fur die Nebenhandlungen erscheint Teil Drei
zudem nur geringfugig kurzer als seine Vorganger-
spiele. Zusammen mit dem gelungenen Koop-Part ein
wahrlich Uberzeugendes Gesamtpaket, das Einsteiger
und Kenner von Minute eins an mit vollem Schub in
die SpielspaB-Umlaufbahn katapultiert!

Jan Heinrich

CHARAKTER-
REKONSTRUKTION

Zweite Meinung

Mass Effect 3

Bis auf wenige marginale Fehler
bombastisch

Tolle deutsche Synchro, fette Effekte,
sehr dynamischer Soundtrack

Viele Anpassungsmaglichkeiten;
Deckungssystem gut, aber nicht fehlerfrei

9
9
8
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RESIDENT EVI .;..,_

OPERATION RACCOON CITY.

kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Slant Six
Games/Capcom

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler | 1-8

Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

hier wirklich drin? e

u bist vernarrt in die Ausrottung de
DMenschheit? Kannst diese ewigen

Weltenretter schon lange nicht mehr
sehen? Und hast obendrein eine abgrundtiefe
Abneigung gegen Leon S. Kennedy, Claire
Redfield und alle anderen Helden aus »Resident
Evil 2« und »Resident Evil 3: Nemesis«? Dann
freut sich der Umbrella Secret Service — kurz
U.S.S. — auf deine aussagekraftige Bewerbung als
Mitglied des Wolfpack-Teams! Seine Aufgabe:
Alle Beweise, dass Umbrella Schuld an dem Aus-
bruch des T-Virus in Raccoon City hat, vernichten
und alle Uberlebenden Zeugen eliminieren.
Seine Vorgehensweise: kaltblitig, brutal und
bleihaltig. Ja, das hier ist eine »Resident Evil«-
Auskopplung fur Freunde harter Koop-Action,
die sich aber gleichzeitig vor Angst ans Bein
pieseln, wenn Zombies unerwartet durch Fenster
und Turen brechen. Denn auf solche Schock-
momente verzichtet das Game nahezu komplett.
Kann die »Operation Raccoon City« so erfolg-
reich abgeschlossen werden?

kurz gesagt

Vier-Spieler-Koop-
Auskopplung, die
dich auf die dunkle
Seite der Macht
katapultiert.

das ist drin
® Angeknabbert
® Angeschossen

Infiziert
® Intrigant

HIER WOLFPACK, ERWARTEN BEFEHLE

Vorab gesagt: ja, definitiv! Sofern du dich
nicht dazu entscheidest, die rund achtstiindige
Kampagne solo mit drei Kl-Kameraden anzu-
gehen. Dann wird aus der Kunstlichen Intelligenz

F_H—rrrr.r"‘ j I
TS

-J.,
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Zu Anfang kéampft die Spezialeinheit »Wolfpack« noch gegen Zombies.
Dann kampft sie gegen die Regierung. Danach gegen Spione. Und zuletzt
gegen ihren eigenen Auftraggeber. Und ich? Ich kdmpfe mit fehlender -
Gansehaut, Kl-Problemen und der Frage: Wie viel »Resident Evil« steck

_.-Ha-...____aﬂ

amlich blitzschnell eine Kunstliche Idiotie, die
dich ordentlich frustet. Doch dazu spater mehr.
Fans der Serie freuen sich vor allem Uber die
Story, auch wenn sie in den meisten Fallen nur
Uber Funkspriiche, Videos auf Uberwachungs-
monitoren und Standbilder weitergestrickt wird.
Die spult zeitlich namlich zurtck ins Jahr 1998
und beleuchtet den Ausbruch des G-Virus in der
Kleinstadt Raccoon City aus Sicht der Drahtzieher
und Hinterménner des Umbrella-Konzerns.
Treffen mit Leon Kennedy, Ada Wong, H.U.N.K.
und anderen bekannten Helden sowie die Riick-
kehr an unvergessene Orte wie das Polizeirevier
und das stadtische Krankenhaus wecken wohlige
Erinnerungen an den hierzulande indizierten
zweiten Serienteil. Die Spielfiguren diesmal:
illustre Zeitgenossen einer Umbrella-eigenen
Spezialeinheit, die im Laufe des Spiels aber viel
zu blass und charakterlos bleiben. Da wéren
Beltway, der Spezialist fur Sprengstoffe mit der
Beinprothese; Bertha, die sadistische Sanitaterin
mit einer Abneigung gegen Betaubungsmittel;
die Virologin Four Eyes, die sich mehr auf ihre
Arbeit als auf ihre Teammitglieder konzentriert;
Lupo, die Anfuhrerin des Umbrella-Squads;
Vector, der Tarnspezialist der Gruppe; undg
Spectre, der ehemalige Sowjet-Agent, der
als Aufklarer fungiert. Auf dem Papier hoch

Uberall in den Levels verstecken sich Umbrella-
Datendisketten. Wer sie einsammelt und an
speziellen Computer-Terminals einsendet,
verdient sich damit neue Galerie- und Konzept-

www.360-live.de




W 50 Erfolge, etwa »Griiner Daumenc fiir das Benutzen
von 101 griinen Krdutern M Vier Schwierigkeitsgrade,
wobei schon der zweite kein Pappenstiel ist B Koop-
Kampagne nur online oder via System-Link bestreitbar
B Download-Inhalte sind geplant; etwa der neue Versus-
Modus »Nemesis, der exklusiv fir Xbox 360 erscheint
und dich zum Beispiel den namensgebenden Uber-
Mutanten steuern lasst. Der Download ist gratis

M Abtrennen von GliedmaBen in der USK-Version nicht
mdglich, wodurch auch weniger Blut flieBt — stort jedoch
kaum; als Ausgleich gibt's fiir Vorbesteller acht Waffen
umsonst obendrauf M Die ersten 40.000 Exemplare
beinhalten einen Kinogutschein fir eine Person

¥ Gut gegen Bése
DIE VERSUS-MODI

Auch abseits der Koop-Kampagne ist das hier
auf das gemeinschaftliche Online-Erlebnis
geeicht. Wer nicht immer nur Kl-Kerls die
Lichter ausblasen will, spielt in den Versus-Modi
in menschlichen Teams vier gegen vier. Wahl-
weise bleibt der Spieler dort auf Seiten der
»bosen« Umbrella-Schergen oder schlupft in die
Haut von US-Spec-Ops-Soldaten. Im klassischen
»Team Attack« heiBt die Devise: Nur ein toter
Gegner ist ein guter Gegner - es gewinnt das
Team mit den meisten Abschissen. »Biohazard«
stellt die zombifizierte Variante des Flaggen-
klaus dar, in der die Teams wertvolle Ampullen
mit Proben des G-Virus entwenden und sicher
zu ihrer Basis bringen mussen. In »Uberlebende«
gilt es, Horden von Feinden so lange abzu-
wehren, bis der rettende Hubschrauber am
Zielort eintrifft. Und zu guter Letzt kommen in
»Helden« vor allem langjahrige »Resident Evil«-
Fans auf ihre Kosten: Hier durfen sie bekannte
Figuren der Serie selbst steuern. Unter anderem
Leon Kennedy oder Claire Redfield. Alles in
allem: eine schéne Dreingabe, aber langst

nicht so motivierend wie die Koop-Kampagne.

Toller Story-Dreher firr Kenner von »Resident Evil 2« und »Nemesis«, Riickkehr an bekannte
Schauplatze, stabiler Netzcode, Figuren mit sehr unterschiedlichen Fahigkeiten, spaBiger
Versus-Modus, »Nemesis«-Multiplayer-Modus exklusiv und gratis fir Xbox 360

Kaum Schockeffekte, viel stupide Dauerballerei, zu wenige Unterschiede in der Zombie-Optik;
KI oft dimmer, als der Zombie erlaubt; Bildrate geht stellenweise arg in die Knie, keine
Splitscreen-Unterstiitzung, USK-Version geschnitten

interessante  Personlichkeiten, deren Hinter-
grunde aber leider nur in Form eines Textkastens
im Auswahlmenii geringfiigig beleuchtet werden.
Schade. R

Hat man sich dann far einen der sechs Finster-

HIER WOLFPACK, ZIEL ELIMINIERT

Von der beklemmenden Stille und den bein-
harten Schockmomenten des zweiten Teils ist auf
Seiten der Umbrella-Schergen jedenfalls nichts
mehr zu splren. Stattdessen pragen Horden ein-
linge entschieden — und die anderen drei Posten  strémender Untoter das Bild. Etwa geféahrliche
wahlweise mit KI-Mitstreitern oder echtens » Licker mit ihren langen Zungen, die in Dutzend-
Kameraden gefullt —, geht's in bester Third-4 " schaften aus Luftungsschachten der brennenden
Person-Shooter-Manier mitten rein ins Chaos. ~':(Raccoon-City-Biinothek quillen, sowie scheinbar
| Und das ist wértlich zu nehmen. In Raccoon City -1 endlose Wellen von US-Soldaten und Otto-
tobt mittlerweile der G-Virus, die meisten Men- = Normal-Zombies in den weitldufigen Hallen des
schen sind infiziert und zu blutriinstigen Zombies . Rathauses. Da sollten nicht nur die Magazine
mutiert — einige andere sogar zu Schlimmerem. ? von MG, Sturmgewehr, Lightning Hawk und

Zu den hitzkopfigen Crimson Heads etwa, die
besonders schnell und wild angreifen; oder
zum Wirt des Facehugger-ahnlichen NE-Beta-
Parasiten. Naturlich fehlen spater auch die obli-
gatorischen Licker, Hunter, Hunde und Tyrants
nicht. Ein Gppiges Aufgebot an Blei-Lagerstatten,
kéonnte man meinen. Dennoch kommen die
meisten Schlurfer leider frisch aus dem Klon-
Labor. Oder wer weiB, vielleicht waren der
siffige Strickpulli, das bauchfreie Tanktop und
die weiBen Turnschuhe in Raccoon City auch
gerade im Sonderangebot...

Juggernaut randvoll gefullt sein; auch die Ab-
sprachen mit den Teamkollegen mussen passen,
um nicht Uberrollt zu werden. Hilfreich sind
dabei vor allem die sehr unterschiedlichen
Spezialfahigkeiten der Kameraden. So kann sich
Vector etwa unsichtbar machen und die Feinde
aus einer neuen Position heraus von den anderen
weglocken; Four Eyes bespriht einige Soldaten
mit Zombie-Pheromonen, die auf die Modrigen
eine magische Anziehungskraft austben; Belt-
way hélt aus allen Rohren frontal drauf und
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# Aufgewertet

MEHR ALS NUR ANDERE
WAFFEN

Im Vorfeld musste sich »Operation Raccoon City« oft den
Vergleich mit »Left 4 Dead 2« gefallen lassen. Ein groBer
Vorteil gegeniiber Valves Koop-Zombiehatz: Die Spiel-
figuren unterscheiden sich hier nicht bloB auBerlich und
in der Art der Waffen, die sie fihren. Jedes Teammitglied
hat auch eigene, auflevelbare Spezialfahigkeiten, die es
nach Méglichkeit taktisch klug einsetzen sollte. So kann
der mysteriose Kapuzentrager Spectre etwa einen Tarn-
umhang aktivieren und wird kurzzeitig unsichtbar. Oder
er nimmt das Aussehen seines letzten Opfers an, um dann
unbemerkt mitten in den Feindesreihen das Feuer zu
eroffnen. Dagegen kann die Wissenschaftlerin Four Eyes
menschliche Widersacher mit dem T-Virus infizieren und
spater sogar kurzzeitig die Kontrolle Uber Infizierte
tibernehmen. Ausgesprochen praktisch und vielseitig!

v

schafft mit gezielten Granatwurfen neue Frei
raume; und Sanitaterin Bertha kimmert sich mit
Erste-Hilfe-Sprays vor allem darum, dass niemand
vorzeitig den Loffel abgibt. Uberleben, wie es
sein soll! Ganz anders sieht die gleiche Situation
hingegen mit Kl-Kumpels aus. Wahrend man
selbst die Zahne zusammenbeiBt, um aus der
scheinbar ausweglosen Angelegenheit mit Blei
und Splittergranaten noch das Beste heraus-
zuholen, zanden sich die »Helfer« in brennenden
Benzinlachen selbst an, rennen blindlings in
deutlich gekennzeichnete Bodenminen oder
besiegen ausgerechnet die Zombies mit dem
Messer im Nahkampf, die einen Sprengsatz mit
sich herumtragen und daraufhin in nachster Nahe
explodieren. GroBartig! Wer kann, sollte also
tunlichst auf die Kl-Unterstitzung verzichten
und auf echte Mitstreiter setzen. Die kann man
wenigstens noch per Headset beschimpfen,
wenn sie wieder Mist gebaut haben.

HIER WOLFPACK, MISSION ABGESCHLOSSEN

Im Normalfall ist das aber gar nicht nétig,
denn die Steuerung gibt sich auch fur Einsteiger
handlich und gut beherrschbar: zielen mit LT-,
abdriicken mit RT-Taste, nachladen mit X,
Objekte aufklauben mit A — passt so weit. Ledig-
lich das Deckungssystem, bei dem sich die
Antihelden automatisch in Deckung klemmen,
sobald sie vor einer Wand, Kiste oder &hnlichen
Barrieren stehen, koénnte besser funktionieren.
Da hapert’s ab und zu, sodass man den Schéadel
schneller mit der Munition des US-Militars gefullt
hat, als selbiger hinter einer Saule verschwindet.
Keine Bange aber, wenn dann doch mal das blut-
unterlaufene »Sie sind tot!l« auf dem Bildschirm
herumschmiert. Sind andere Squad-Einheiten
noch am Leben - und dir wohlgesonnen -, bele-
ben sie dich irgendwann wieder. Nicht immer ist
aber mit dem letzten Atemzug auch das eigene
Ableben verbunden. Bése wird’s, wenn dich ein
Hirnfresser mit dem T-Virus infiziert. Wer dann
kein Anti-Virus-Spray zur Hand hat, mutiert
langsam, aber sicher selbst zu Gammelfleisch und
geht anschlieBend sogar auf seine Kamerade
los. Schrage Idee! e

Apropos l|dee: Von denen hat »Operation
Raccoon City« tatsachlich einige wirklich gute
im Gepack. Das Teamplay fordert, die Spezial-
fahigkeiten bringen Abwechslung rein und
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Kenner von »Resident Evil 2« werden definitiv
etliche Aha-Momente erleben, wenn sie erfah-
ren, was hinter den Kulissen von Leon, Claire
und Co. so gelaufen ist; wie sich etwa der
Hubschrauberabsturz in den Uhrenturm ereignet
hat und was bei der anfanglichen Bergung
des G-Virus durch Umbrella so grtindlich schief-
gelaufen ist. Auf der anderen Seite strapazieren
die minutenlangen Dauerballer-Abschnitte und
fehlenden Ratsel; die Figuren bleiben zu blass,
um einem wirklich ans Spielerherz wachsen zu
koénnen; die Level sind detailreich, architekto-
nisch jedoch eher langweilig; und die bestenfalls
mittelmaBige Vertonung verdirbt dir die Lust auf
die ohnehin schon wenigen Dialogsequenzen.
»Operation Raccoon City« bedient damit in
erster Linie Shooter-Puristen, die nach »Left 4
Dead 2« wieder eine frische Koop-Erfahrung
suchen, ohne deshalb auf Zombies verzichten
zu mussen. Waschechte Survival-Horror-Freunde
versuchen ihr Gluck dann lieber mit »Residen
Evil 6« am 20. November dieses Jahres.

Zweite Meinung

Markus Wiirstle: Das hier spielt sich zwar véllig anders
als der Name suggeriert, dirfte dank jeder Menge Koop-
Geschnetzel aber vor allem online viele Freunde finden.
Ich hatte mir kein »Resi 6« erwartet und bin daher auch
nicht enttauscht. Ich gebe 8.1

Resident Evil: ORC
GRAFIK

STEUERUNG

»Resi« fir gesellige Shooter-
Begeisterte, die keinen Wert auf
den serientypischen Grusel legen.
Fans der Reihe: besser Probe
spielen!

www.360-live.de
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Hersteller | Ubisoft
Entwickler | Ubisoft
Shanghai

Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Auge um Auge und
Zahn um Zahn vor
erbarmungsloser
Endzeitkulisse.

das ist drin

® Drohungen

® Obdachlose
Hoéhenangst

® Hoffnung

I AM ALIVE Virtuelle Daumenschrauben.

er Ubisoft-Titel, mit dem die Spielerschaft
Dschon vor Jahren in Form einer Vollpreis-

version gerechnet hatte, ist endlich da — als
Live-Arcade-Download-Game. 360 Live hat sich mit
dem namenlosen Protagonisten in der vollig
zerstorten Metropole Harventon auf die Suche nach
seiner verschollen geglaubten Familie gemacht...

ZERFLEDDERTES EMPFANGSKOMITEE

Der Weg Uber die in Stiicke gerissene Hangebricke
zu Spielbeginn Iasst sich nur kletternd bewaltigen und
ist somit bestens geeignet, um die zentrale Game-
play-Mechanik zu veranschaulichen — das Kraxeln.
Davor sei gesagt: Nur solange du dich normal fort-
bewegst, also nicht rennst, springst oder kletterst,
verbrauchst du keine Kraftreserven. Beim Klettern
hingegen leert sich die Ausdauerleiste je nach
Kraftaufwand. Weite Spriinge von einem Sims zum
anderen etwa, die Ezio und Konsorten muhelos im
Sekundentakt aufs Parkett legen, schlucken hier
jeweils mindestens ein Viertel der Ausdauer. Da es
nur wenig Mittel gibt, die stetig schwindenden Krafte
aufzubessern, sprich dem drohenden Absturz aus
todlicher Hohe entgegenzuwirken, ist besondere
Vorsicht geboten. Im besten Fall findet man einen
Vorsprung. Denn mit festem Boden unter den FiiBen
regenerieren sich deine Kraftreserven in Nullkomma-
nichts. Die etwas kompliziertere Methode: Augen auf
nach Kletterhaken! Diese Lebensretter konnen tberall
wahrend des Kletterns eingesetzt werden und sorgen
dann fir schlagartige Erholung. Der sprichwortliche
Haken liegt allerdings darin, dass man die meisten
Objekte erst einmal erklimmen muss, um Gberhaupt
zu erfahren, wie viele Haken man fur den aktuellen
Weg benétigt.

NEIN, KEIN WITZ JETZT...
Dies bringt viel Frust und Angst vor Experimenten
mit sich — und wirkt sich entsprechend negativ auf

g

-
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den SpielspaB aus. Aber damit nicht genug. »l Am
Alive« lehrt Actionabenteurer mit etlichen weiteren
Foltermechanismen das Flrchten. Die Energieleiste
etwa regeneriert sich nicht von alleine und muss nach
Kampfen mit Lebensmittelkonserven aufgefrischt
werden. Auch sie sind schwer zu finden und tanken
nur Bruchteile der Energie wieder auf. Oder die
Rangeleien mit Obdachlosen und Kannibalen. Auf
den ersten Blick scheinen sie gut gemacht: Die
Gegner verwickeln dich fast den gesamten Kampf
Uber in einen Dialog, p&beln erst lauthals rum, betteln
dann aber doch um Gnade, was den archaischen
Messerstechereien oft einen gewaltigen Atmosphare-
Kick verabreicht. Insgesamt geht die Gegner-KI
jedoch Ubertrieben aggressiv vor. Hinzu kommt,
dass sich die meisten Handgreiflichkeiten ahnlich
holprig spielen, wie sie animiert sind. Und warum
bitte kann man gerade in so einem Uberlebenskampf-
Szenario seine Gegner nicht nach Habseligkeiten
durchsuchen?

Am Schluss sind es diese vielen kleinen Schnitzer,
mit denen sich »| Am Alive« selbst ins Atmosphare-
Fleisch schneidet und die dem Nagelbrett-Charakter
des Spiels zusatzlichen Auftrieb verleihen.

Kurzum: Wahrend »I Am Alive« den meisten das
Guantanamo ihrer Zockerkarriere bedeutet, durfte es
vor allem bekennende Erfolgejager vor ihre nachste
groBe Herausforderung stellen. Du suchst Respekt in
der Gamer-Community? Dann spiel das hier durch!
Alle anderen: erst die Demo laden.

Jan Heinrich

Wertung

BLADES OF TIMES

Labertasche mit zwei Schwertern.

kurz  knapp

Hersteller | Konami Entwickler | Gaijin Entertainment
Preis | ab 28 Euro Genre | Hack 'n’ Slay

Spieler | 1-2 Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren Erhaltlich | 15. Marz 2012

enn Schatzjagerin Ayumi den Mund auf-
Wmacht, kommen alle obszénen Gedanken

ob ihres freizligigen Outfits vollstandig
zum Erliegen. Die Heldin des 2009 erschienenen
bertichtigten »X-Blades« schnetzelt sich in der Fort-
setzung »Blades of Time« erneut a la Hack 'n’ Slay
durch Horden von Steinkriegern, Kafern und anderem
Fantasy-Getier — und kommentiert neuerdings jede
ihrer Handlungen gekonnt nervtétend und Lippen-
asynchron. »Hm, was sich dahinter wohl verbirgt?«;
»Wo kommen denn die ganzen Gegner her? So hatten
wir aber nicht gewettet!« — Bitte, aufhoren!

KNACKARSCH-KOMBO?

Ahnlich schlecht bestellt ist es um die Grafik aus
Matschtexturen, die Kamerafihrung mit Satelliten-
bild-Charakter, Level-Recycling aus dem Vorganger-
titel und die unmotivierte Schatzsammelei. Story?
Vergiss sie einfach. Da reiBen auch das recht umfang-
reiche Fahigkeitensystem mit Uber 40 Spezial-
manovern, die teils netten Kampfeffekte, einige
Zeit-zurlckspulen-Puzzle, ein solider Koop- und
Versus-Modus fur leider nur zwei Spieler, der faire
Preis von gerade mal 28 Euro und 36 mal mebhr,
mal weniger spannende Erfolge nichts mehr raus.
Nur fur beinharte Vorbau- und Hinterteil-Gaffer mit
Horsturz empfehlenswert! Und fur all jene, die US-
Versionen mit der dortigen Jugendschutz-Einstufung
»Mature« sammeln. Hierzulande ist's dagegen schon
»Ab 16 Jahren« erhaltlich.

Sabine Schischka

Wertung

360 LIVE/53
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Erhiltlich | 23. Marz 2012
kurz  knapp

Hersteller |
Tecmo-Koei / THQ
Entwickler |
Team Ninja

Preis | ab 55 Euro
Genre | Action
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Blutlastige Ninja-
Action mit viel
Tastenhdmmern
und wenig Taktik.

das ist drin
® Blut
® Mehr Blut

Noch mehr Blut
@ Blutrausch

L5

?

Online-Pass

Coole Ninja-Moves, geschmeidiges Gameplay, beeindruckende Bosskampfe, oft sehr cineastisch
inszeniert, interessanter Story-Ansatz...

....der nicht konsequent genug erzahlt wird, geringe Gegnervielfalt, kaum neue Waffen, wenig
Freischaltbares, fade Gegner-KI, moderate englische und kitschige japanische Sprachausgabe,

L\

?

B 50 Erfolge, etwa die Halfte gibt's beim Durchspielen der
Kampagne M Japanische Sprachausgabe optional wahlbar
B Spezial-Edition mit Action-Figur und weiteren Extras nur
im Ausland erhéltlich B Verzichtet auf Kinect- und 3D-Unter-

NINJA GAIDEN 3

stlitzung

Entwarnung: Da die deutsche Version komplett
ungeschnitten erscheint, flieBt auch bei uns das
Blut hektoliterweise.

54 /360 LIVE

Mutter, der Mann mit dem verschmierten Katana ist da!

Londons. »Bitte... verschone mich... ich habe

Frau und Tochter...«, stolpern die Worte aus
dem Mund des jungen Mannes. Sein Ricken presst
sich an den Container eines Lasters. Die angsterfullten
Augen erfassen die schwarze Silhouette, die sich
ihm unerschrocken nahert. Es ist Ryu Hayabusa,
Schattenkrieger und Held der »Ninja Gaiden«-Saga.
Dann geht alles rasend schnell: Metall blitzt auf,
schieBt gen Himmel empor. Zack. Das rasiermesser-
scharfe Katana gleitet durch die Schulter bis zum
Bauch. Blut. Ein weiterer Ruck und der Stahl verlasst
den Korper, aus dem gleich einem brechenden
Staudamm eine Fontdne roten Lebenssaftes sprudelt.
Brutal, ricksichtslos und ohne Reue geht der Shinobi
vor, durch dessen Hand bereits mehr Menschen ihr
Leben lassen mussten als durch eine ganze Armee
brandschatzender Shogun. Kein normales Lebewesen
kann derart skrupellos und ohne jegliche Gewissens-
bisse morden. Hat der Mann mit dem roten Umhang
und der venezianischen Maske also Recht? Ist Ryu
tatsachlich eine unkontrollierbare Killermaschine?
Eine interessante und moralisch berechtigte Frage,
mit der Entwickler Team Ninja Spieler des nunmehr
dritten Teils der Reihe wahrend ihrer Jagd auf den
mysteridsen Maskenmann konfrontiert. So viel vorweg:

S ein Wimmern hallt durch die nassen StraBen

Leider verliert sich »Ninja Gaiden 3« in einem mono-
tonen Blutrausch und verpasst die konsequente Fort-
fihrung der an sich spannenden Geschichte...

Dabei wirkt Ryus Hetzjagd auf den ersten Blick
wie die mehr als nur konsequente Fortfihrung der
Reihe. Aus der Verfolgersicht rennt der Mann im
schwarzen Anzug durch schlauchige Areale und
nimmt sich unzahliges Feindpack mit Katana und
Ninpo-Magie zur Brust. Mit Messern bewaffnete
Soldaten, zahnefletschende Schaferhunde, Schwerter
schwingende Sensei: Zu Tausenden riicken sie an, um
Sekunden spéter in einem Meer aus Blut unterzu-
gehen. Schén, wie intuitiv das alles zunachst von der
Hand geht. Herrlich, wie impulsiv und gleichzeitig
machtig sich das Niedermahen der Widersacher
anfangs anfuhlt. Und auch Ryus Spezialfahigkeiten
gefallen: Mit jedem Kill ladt sich der sogenannte
Ninpo-Balken auf. Einmal gefillt, entfacht gleich-
zeitiges Driicken von B- und Y-Taste einen bildschirm-
fullenden Drachen, der nahezu jede Bedrohung tod-
sicher ausléscht und obendrein Ryus Lebensbalken
regeneriert. Ein wahrlich machtiger Rettungsanker in
brenzligen Situationen!

Der Anfang verspricht nicht zuletzt durch auf-
lockernde Kletter- und Springpassagen eine durchaus
spannende Action-Injektion, die Ryu von London,

www.360-live.de



DIE LEGENDE DES
ITAGAKI

Uber die Antarktis bis nach Tokyo schickt. Zwischen-
sequenzen in Spielgrafik treiben den Plot voran. Was
der maskierte Kuttentrager von Ryu will und wieso er
ihn an die entlegensten Orte dieser Welt schickt,
bleibt allerdings lange Zeit so nebulds wie eine just
gezlindete Rauchbombe. GroBtes Problem: Schon
bald verliert man die Lust, die Wahrheit Gberhaupt zu
ergriinden, sprich sich bis zum Ende durchzuschlitzen.
Denn was die Vorgdngerspiele an Taktik, Abwechs-
lung und Uberraschungen ausmacht, Gberlagert in
Teil Drei eine unfassbare Monotonie. Stets geht es
darum, alles Leben innerhalb eines Abschnitts mit
dem meist immer gleichen Hdmmern auf die Tasten X
und Y auszuldschen. Erschwerend kommt hinzu,
dass Uber die gesamten zehn Spielstunden lediglich
genauso viele Gegnertypen anriicken, die sich in der
Regel alle mit der gleichen Strategie abfrihstlicken
lassen: Via LT-Schultertaste ausweichen, dann wie
verriickt draufloskloppen; fliegendes Gesocks streckt
derweil der Bogen nieder — das war’s. Die eigentliche
Herausforderung ist somit nicht der Scharfsinn der K-
Schlitzer, sondern lediglich deren deutliche Uberzahl.
Ungewohnt zahlreiche Speicherpunkte haben zur
Folge, dass auch wirklich niemand allzu weit zurtick-
fallt. Prinzipiell nichts Schlechtes, allerdings ein

erntichterndes Resultat fur Liebhaber der bewusst auf
knUppelhart getrimmten Vorgangerspiele. Klar, man
kénnte gleich auf dem hochsten der drei Schwierig-
keitsgrade durchstarten. Damit verringert sich aller-
dings nur Ryus Lebensbalken und erhoht gleichzeitig
die Gegneranzahl. Schwach. Freischaltbares, etwa
neue Fahigkeiten und bessere Ausristung, vermisst
man ebenso wie echte Aha-Hohepunkte. Lediglich
die sechs Bosskampfe gegen typisch japanisch-
abgedrehte und teils turmhohe Scheusale brennen
sich ins Hirn.

Unterm Strich verschenkt »Ninja Gaiden 3« somit
viel Potenzial, insbesondere wenn man die Urspriinge
der Serie kennt. Der moralische Ansatz, das an sich
zugangliche Gameplay, die cineastische Inszenierung:
Wie groBartig waére das alles mit konsequenter
Ausfuhrung, hoherer Gegnervielfalt, mehr Mut zu
Neuem und weniger stupidem Controller-Maltratieren
geworden. Dann namlich wiirde auch die eher durch-
schnittliche Grafik mit Schwachen bei Texturdetails
und Rucklern bei zu vielen Gegnern gleichzeitig
weniger ins Gewicht fallen. Ob der nicht mehr
involvierte Serienschopfer Itagaki solche Unzuléng-
lichkeiten akzeptiert hatte? Ziemlich sicher nicht!

Moritz Wanke

% Online-Geschnetzeltes

DIE WELT IST EIN DOJO

Ungewohnt mag die Idee eines Mehr-

spieler-Modus erscheinen, sind die
Schattenkrieger doch eher als Einzelganger
bekannt. Team Ninja st6rt das wenig: Sie
prasentieren den Online-Modus als Dojo fiir
bis zu acht Shinobi.

Zugegeben, manch einer hatte sich

hier etwas mehr als nur die klassischen
Team- und Deathmatches erwartet. Dennoch
macht das rasante Aufschlitzen mit teils
spektakularen Ninja-Moves zumindest
kurzzeitig Laune.

Wer online fleiBig meuchelt, sammelt
Erfahrungspunkte und schaltet damit
neue Heldentattoos und bessere Fahigkeiten
frei. Da Letztere sehr spartanisch ausfallen,
bleibt Abwechslung auf lange Sicht aus.
Frei nach dem Motto: einmal ausprobiert,
fast alles gesehen.

Zweite Meinung

Ninja Gaiden 3

Teils nette Effekte, viel Blut,
oft aber auch detailarm

Befriedigendes Fletschen,
leider keine deutsche Synchro

Intuitiv, eingangig,
aber auf Dauer monoton

360 LIVE/ 55




kurz  knapp

;Hersteller | Konami
‘Entwickler |

Vatra Games

“Preis | ab 50 Euro
Genre | Survival-
Horror

‘Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt
'Gelungener Horror
'mit viel Sinn fur
‘alte Tugenden,
aber technischen
Schwéchen.

das ist drin

® Stimmen héren

@ Visionen haben
Angst!

® Dunkle
Geheimnisse

B Reiner Solo-Horror M Separate Schwierigkeitsgrade firs
Spiel selbst und fiir die Rétsel M 41 Erfolge, die primér fiirs
Voranschreiten in der Hauptstory verdient werden, aber auch
in den Nebenmissionen; besonders hart: »Gute Fiihrung« fir
das AbschlieBen des Spiels, ohne ein einziges Monster getotet
zu haben M Das Sammeln von »Silent-Hill-Artefakten«
schaltet im Hauptmenii Konzeptgrafiken frei B Unterstitzt

Lstereoskopisches 3D M USK-Version uncut

Tolle Ratsel lockern die Dauer-Anspannung immer
wieder auf. An einer Stelle will etwa das Theater-
stlick »Hansel & Gretel« buhnentechnisch inszeniert
werden.
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SILENT

Winkel des Bildschirms ab. Angespannt
bewegst du dich aus der Verfolgerperspektive vor-
warts. Ja keine Ecke auslassen, alles im Blick haben.
Deine Waffe, ein rostiges Eisenrohr, haltst du fest
umklammert. Auf den pitschnassen StraBen siehst du
durch den Dauerregen kaum funf Meter weit. Um
dich herum tote Gebdude, Ruinen, mit Brettern
vernagelte Fenster und Eingdnge, aufgeplatzter
Beton, Autowracks. Und eine gespenstische Stille,
die nur vom gelegentlichen Kréachzen einiger Krahen,
von knarzenden Fensterldden und subtil-bedrohlichen
Piano-Tonen unterbrochen wird. Das ist es, was dich
das Firchten lehrt. Das hat ein echtes »Silent Hill«
vor vielen, vielen Jahren ausgemacht. Mit »Home-
coming« und »The Room« brach Hersteller Konami
mit diesen Tugenden — und besinnt sich mit »Down-
pour« jetzt glucklicherweise wieder auf sie zurtick.

Die arme Seele, die es diesmal in das namens-
gebende Stadtchen Silent Hill verschlagen hat, ist
Murphy Pendleton: ein Strafling, der durch einen
Unfall seinem Gefangenentransporter entkam und
seither einen Ausweg aus der US-Kleinstadt sucht.
Vorerst vergeblich, das wissen Kenner der Serie.
Denn Silent Hill ist kein Ort wie jeder andere. Es ist
eine Stadt, die in dich hineinkriecht, deine innersten

Tolle Story mit vielen Wendungen und circa zehn Stunden Spielzeit, erstklassige Grusel-
Atmosphare, schones Licht-und-Schatten-Spiel, 1-a-Soundkulisse, abwechslungsreiche
Rétsel, faszinierende Anderswelt, vorbildliche Sprecher...

...die aber nur auf Englisch plaudern — dazu gibt's deutsche Untertitel, diverse
technische Macken, Grafik eher auf 2009er-Niveau

HILL
DOWNPOUR . ot se.

u spurst, wie dir die Angst den Rucken hoch-
kriecht. Unruhig fahren deine Augen jeden

Angste, Siinden und Geheimnisse nach auBen stilpt
und dich langsam, aber sicher in den Wahnsinn treibt.
Was genau Murphy angestellt hat, warum er inhaf-
tiert wurde und was es mit seinem Sohn auf sich
hat, von dem er immer wieder halluziniert, das gibt
»Downpour« in Ruckblenden-Videos erst nach und
nach preis. So bleibt der Spannungsbogen stets am
Anschlag und offenbart immer neue Fakten und
Geheimnisse.

GroBte Starke von »Downpour« ist jedoch die
nahezu perfekte Atmosphare. Man flrchtet sich,
Turen zu 6ffnen, um Ecken zu biegen, dunkle Raume
zu betreten — auch wenn das Geféhrlichste in ihnen
oft nur die eigene Fantasie ist. Stimmen spuken in
Murphys Kopf, rufen seinen Namen; Kinderlachen
schallt aus undefinierbarer Richtung herbei; irgendwo
ein Klopfen, ein Achzen, ein Knarren. Dichte Nebel-
wande wabern auf den StraBen, Fernsehgerate
springen plotzlich an. Hat sich da gerade etwas
bewegt?! Irgendwann hat dich das Spiel so weit, dass
du selbst bei einem umfallenden Pappkarton einen
Beinahe-Herzstillstand erleidest. Tipp fir ganz Hart-
gesottene: im Dunkeln mit Kopfhdrern spielen!
Lange her, dass ich ein solches Experiment freiwillig
abgebrochen habe...

Trager dieser andauernden Furcht sind neben den
eigenen Hirngespinsten naturlich auch die Hollen-
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KEINE KRANKEN-
SCHWESTERNT?!

wesen von Silent Hill. Die Bewohner der Anderswelt
geben sich gewohnt schrecklich und abartig. Halb
verbrannte, blutige Menschen mit scharfen Klauen;
wie in Folie gewickelte GbergroBe Fettgeschwulste
auf zwei langen Beinen; und dann ist da noch dieser
Typ mit der Gasmaske und dem riesigen Hammer,
der »Bogey Man, der sogar Asphalt wie bei einem
Erdbeben entzweit. Schon einer dieser Abscheulich-
keiten will man sich als schwachlicher Kerl mit Holz-
latten, Bratpfannen und Rohrzangen als Waffe nicht
stellen. Murphy ist nicht immer treffsicher, braucht
viel Zeit zum Ausholen und Koordinieren. Tauchen
mehrere Monster gleichzeitig auf, nimmt er deshalb
besser die Beine in die Hand, denn ein solcher Kampf
ist nahezu aussichtslos. Wechselt das Geschehen in
die bekannte Anderswelt, diesen Ort aus Stahl, Rost
und Maschinen, wollen Murphy auch flackernde
Dimensionsstrudel an den Kragen, die ihm das Fleisch
brockchenweise von den Knochen reiBen. Auf
zackenbesetzte Zahnrader gespannte Leichenkor-
pusse stoBen todliche Blutfontdnen aus ihren aufge-
platzten Bauchen. Und immer wieder finden sich
ehemalige Birger der Stadt aufgespiet auf Stachel-
draht oder an Starkstromkasten gekettet. Die ab-
wechslungsreichen Kulissen stehen ihren Bewohnern

in nichts nach: Waisenhduser mit fragwurdigen
Operationssdlen und gigantische Minen, in denen die
Geister verungltickter Kinder spuken, sind nur einige
Stationen dieses Albtraum-Trips. Fur diese Inszenie-
rung findet sich nur ein Ausdruck: abscheulich! Herr-
lich abscheulich! Bei so viel geballter Atmosphdre
kann man auch mal Uber die Schwachen von »Down-
pour« hinwegsehen, die sich vor allem auf tech-
nischer Ebene zeigen. Trotzdem kosten sie naturlich
Wertungspunkte. Immer wieder hat das Game
etwa mit Rucklern und Einbrichen der Bildrate zu
kampfen; speziell in Videos laden Texturen von
Gesichtern und Kleidung deutlich sichtbar nach; und
will man eine Tur passieren, sollte man tunlichst exakt
die Mitte erwischen, um nicht im unsichtbaren Tur-
rahmen hangenzubleiben. Uberhaupt ist die Optik
irgendwo auf dem Niveau von 2009 stehengeblieben,
was man insbesondere an der steifen, kunstlichen
Mimik merkt. Von diesen Méngeln einmal abgesehen,
ist »Downpour« vor allem eine freudige Uberraschung.
Denn nach mehreren eher katastrophalen Vorab-
Fassungen hat wohl keiner mehr so richtig geglaubt,
dass Vatra Games das Ruder doch noch herumreiBen
koénnte. So sehr kann man sich irren — Gott sei Dank!

Sabine Schischka

% Heldentaten in Silent Hill
DIE NEBENQUESTS

Wer mutig genug ist, die Gebaude von Silent Hill

zu durchstobern, stoBt mitunter auf Hinweise zu
moglichen Nebenaufgaben. So klebt an einer Tiir in
einem Mehrfamilienhaus etwa ein verschmierter, hand-
geschriebener Zettel: »Wenn du ScheiBkerl noch mal
Zeug aus meiner Wohnung klaust, klopf ich mal an
deine Tiir. Und mein Klopfen hat Kaliber 12!«

Aha, ein Diebstahl also. Zwar sind Dieb und

Opfer seit langer Zeit fort, doch noch immer ver-
nimmt man in den leeren Wohnungen das Wehklagen
einer Frau um ihr gestohlenes Medaillon und weinende
Kinderstimmen wegen eines verschwundenen
Sparschweins.

Drei Tiiren weiter findet man den Schuldigen —

erhdngt an einem Dachbalken. Die Beute lagert
hingegen unversehrt in einem Pappkarton unterm Bett.
Bringt man den rastlosen Seelen ihr Hab und Gut
zurlick, wird aus dem Gejammer schnell frohliches
Geldchter. Gansehaut gibt's gratis dazu!

Zweite Meinung

Silent Hill: Downpour

Nachladende Texturen und etliche
Ruckler triiben das Gesamtbild

Daniel Licht produziert Meisterhaftes,
Sprecher ebenfalls hoch motiviert

Griffig, handlich, ab und
zu unsichtbare Ecken
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RIDGE RACER
UNBOUNDED

Namcos neuen Arcade-Racer ins Herz schliefden oder dem Kolbenfresser
tiberlassen? Eine Frage der Erwartungen...

kurz  knapp

Hersteller |
Namco-Bandai
Entwickler | Bugbear
Entertainment

Preis | ab 55 Euro
Genre | Action-Racing
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Nennt sich »Ridge
Racer, fuhlt sich
eher an wie »Need
for Split: Blur«.

das ist drin
® Vollgas
@ Zerstérung

Streckenbau
@ Irre Drifts
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ein Name ist Richard Léwenstein. Ich war
M ein Jahr lang im Ausland auf Reisen und
hatte nur ganz selten Kontakt zu Video-
spielen. Aber ich liebe Rennspiele nach wie vor und
habe mich sehr auf ein neues »Ridge Racer« gefreut.
Auch darauf, einen kleinen Textbeitrag dartber fur
das 360 Live Magazin leisten zu durfen, fur das ich so
lange Zeit gearbeitet habe. Aber Erwartungen sind
Fluch und Segen zugleich. Einerseits schiren sie Vor-
freude und lésen herrliche Diskussionen aus. Anderer-
seits kehrt sich das Fieber manchmal in Enttduschung
um. Das passiert, wenn das Produkt der Begierde
beim hautnahen Kontakt einen ganz anderen
Charakter offenbart als erhofft. Der neueste Teil aus
Namcos »Ridge Racer«-Reihe ist so ein Fall. Der Name
weckt Winsche, die das Gameplay nicht erfullt.
Sagen wir es, wie es ist: »Unbounded« betreibt
Etikettenschwindel. Seit Erscheinen des Spielauto-
maten »Ridge Racer« im Jahr 1993 und seit der
legenddren Umsetzung fur die erste Playstation sind
die Synapsen eines jeden Rennspiel-Liebhabers fest
verdrahtet: »Ridge Racer« ist frohlich und bunt,
schnell und japanisch. »Unbounded« dagegen ist
nichts davon. Es ist auch nicht mehr der Drift-Nerven-
kitzel, der die Reihe seit jeher so besonders macht. Das
gefuhlvolle Balancehalten in der Kurve, das Wedeln
von links nach rechts: Das ist auch diesmal moglich,
fuhlt sich aber etwas zu unkontrollierbar an. In
der Praxis beweist sich das altbewahrte Anschneiden
einer Kurve als der schnellere Weg.
Ja, »Unbounded« wirft so ziemlich alles Uiber Bord,
was die »Ridge Racer«-Serie kennzeichnet. Auch die
kleinen Dinge, die Asien-Exotik, das » Galaga«-Bonus-

spiel, das sexy Flaggengirl Reiko Nagase. Wenn
»Unbounded« wenigstens einen interessanten Alter-
nativansatz verfolgen oder gute Ideen aus dem Serien-
ableger »R: Racing Evolution« fir die erste Xbox
aufgreifen wirde. Aber nein, das Spiel kaut nur
die genretypische Formel der letzten Jahre wieder. Es
unterscheidet sich unwesentlich von »Need for
Speed« oder »Burnout Paradise« und macht nichts
besser. Zugegeben, »Unbounded« sieht spektakular
aus. GroBe Teile der Stadtautobahnen, Industriezonen
und Randbezirke explodieren bei Fahrzeugkontakt,
purzeln Uber den Bildschirm und versinken in Schutt
und Asche. Die Ahnlichkeiten mit »Flatout«, dem
Urvater aller modernen Mach-alles-kaputt-Action-
Rennspiele, sind unutbersehbar. Na ja, beide Spiele
kommen vom selben Entwickler. Ob »Unbounded«
urspringlich als Fortsetzung der »Flatout«-Reihe
geplant war und die Umbenennung in »Ridge Racer«
nur ein Marketingtrick ist?

Tatsache ist: Die aufwandigen Bilder werden mit
LeistungseinbuBen an anderen Stellen erkauft. GroBe
Teile der Kulissen sehen sich ahnlich. AuBerdem baut
sich das Effektfeuerwerk nur mit 30 Bildern pro
Sekunde auf. Richtig fetzige Arcade-Racer — etwa das
Originalspiel oder »Blur« — machen das 60-mal pro
Sekunde. Diesen Unterschied erkennen gelbte
Augen, und splren kann das jeder. Die Fahrzeug-
reaktionen bei »Unbounded« flhlen sich einfach
einen Tick zu unprazise an.

KARRIERE ALS ROWDY
Und muss das sein, dass das Introvideo eine so
distere Vision auf den Bildschirm malt? Eine leider

www.360-live.de



JH Mehr vom Ex-Chefred auf
"-.j blog.richard-loewenstein.de VORABTEST

Manchmal dreht der Ton durch.
Da hért man den Motor hoch-
drehen; schalten; hochdrehen;
schalten; und das alles, wahrend
man mit unverandertem Topspeed
die Gerade runterpfeilt. Seltsam.

Die acht Bezirke der Stadt
Shatter Bay beherbergen
M 75 Erfolge, viele werden groBziigig vergeben; 200 Gamer- wechselnde Kulissen,
points sind innerhalb drei Stunden erspielt B Mehrspieler- Herausforderungen und
Modus mangels aktiver Server nicht testbar, Nachbericht ab Streckenlayouts. Frei befahr-
dem 30. Méarz auf www.360-live.de M Deutsche Version bar sind die Highways und
englischsprachig, deutsch untertitelt B Erstauflage nur als Industrieviertel aber nicht.
Limited Edition mit drei Exklusivautos und fiinf Lackierungen
im Look von »Pac-Man, »Galagac, »Tekken, »Soul
Calibur« und »Ace Combat« M Stereoskopisches 3D und
Kinect nicht unterstiitzt

Schéne Kulissen und effektreiche Explosionen, tiber-
sichtliche Men(ifihrung, Statistikbildschirm mit 29
Attributen, Wiederholungen und Zeitlupen abschaltbar,
konstanter Streckennachschub dank Editor

Kein Splitscreen, Bildaufbau mit nur 30 Bildern pro
Sekunde, relativ schnell durchgespielt: Kdnner sind in
drei bis vier Abenden locker durch
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nur englischsprachige Erzahlerin berichtet vom Verfall
einer fiktiven US-Metropole namens Shatter Bay. Die
Stadt sei kalt und desolat, es herrscht Terror auf den
StraBen. Als Mitglied der gesetzlosen »Unbounded«-
Racing-Gang soll ich ordentlich das Gaspedal durch-
drlicken —so ein Quatsch. Nach dem Clip laden weder
Einzelrennen noch Arcade-Modi zum Start ein. Nur
die Komplettkarriere, die einem weitere Erzédhlungen
gottlob erspart. Ausgangspunkt ist eine in acht
Bezirke gegliederte Karte. Jeder davon dient als
Zugang zu einer Reihe verschiedener Rennveranstal-
tungen auf abgesteckten Arealen. »Shindo« nennen
sich die eher braven Rundrennen auf LandstraBen
und Autobahnen. Macht Laune. Eine »Zeitprifung«
steht an, wenn man zwischen riesigen Rampen und
Steilkurven den Weg ins Ziel finden soll, mit der
Stoppuhr als Gegner — wer's mag. Bei den »Driftwett-
bewerben« tickt ebenfalls die Uhr. Nur wer durch
langes Schlittern Zeitboni erkampft, wird die gefor-

SO EINFACH WIE "NE
CARRERA-BAHN

60 /360 LIVE

derte Mindestpunktzahl erreichen — spannend! »Domi-
nation« wiederum steht fur forsche Wettrennen mit
elf Computergegnern. Man drangt einander in die
Leitplanken; gerat angesichts des Gegenverkehrs in
Panik; driftet beherzt um die Kurven und fullt dadurch
den Turbotank. Auf Kommando der A-Taste entladt
sich die Energie in einem Geschwindigkeits-Schub.
Der hort sich kreischend oder rohrend an, je nach
Modell, zeigt aber anfangs wenig Wirkung. Wer
jedoch bessere Fahrzeuge freispielt und sich Strecken-
kenntnis erarbeitet, reiht Turbokick an Turbokick. Der
tritt deine Sinne zwar nicht ins nachste Sonnen-
system, aber fur eine Umlaufbahn reicht’s.

Das Schrottreif-Rammen der Computergegner ist
erlaubt, dominiert aber nicht das Geschehen. Trotz
allen Feuerwerks versteht sich »Unbounded« eher als
Renn- denn als Actionspiel. Wer siegen will, muss eine
schnelle Linie finden und Kurven gefihlvoll kratzen.
So erspielt man sich neue Range, Bezirke, Strecken
und Fahrzeuge. Letztere heiBen Wolfseye, Motega,
Grover, Gremlin oder Ashburn, sehen aber aus wie
Lamborghini Gallardo, Nissan GTR, BMW X5M und
andere alte Bekannte. Die Steuerung unterscheidet
sich von Modell zu Modell kaum, keine Ratsel hier:
Die RT-Schultertaste gast an, die LT-Schultertaste
bremst, die B-Taste dient als Drift- beziehungsweise
Handbremse, per Y-Taste schaltet man zwischen
Vollbild- und Hinterbordkamera hin und her.

ETIKETTENSCHWINDEL, ODER?

Zu den entdeckenswerten Kleinigkeiten zahlt das
Fadenkreuz, das bei hohem Tempo immer wieder
durchs Bild huscht. Es markiert Plakatwénde, Schau-
fenster, Tanklaster und anderes Beiwerk. Einen kurzen
Moment lang darf man solche Ziele gefahrlos
rammen, durchstoBen und per Zeitlupen-Kamera
beobachten, wie es sie in Stlicke reiBt. Der Lohn fur
die Aktion: mehr Turbo und/oder neue Abkirzungen.
Das alles klappt aber nur, wenn Reaktion und Timing
stimmen, andernfalls endet der Rammsto mit einem
Totalschaden. Eine schéne Gratwanderung zwischen
Risiko und Belohnung. Richtig dramatisch endet frei-
lich auch ein missratener Zerstérungsversuch nicht.
Nach einer kurzen Kamerafahrt setzt dich das Spiel
wieder auf die StraBe, und das Gameplay nimmt
sein altes Tempo auf. Uberhaupt verdient sich der
Spielfluss ein Kompliment. Derart kurze Ladepausen
sind selten im Rennspiel-Genre. Da mag man sogar
den unausgewogenen Schwierigkeitsgrad verzeihen.

N [ —

Einige Siege fallen dir ndmlich praktisch in den SchoB.
Andere Male, bloderweise gerade zu Anfang, drgert
man sich griin und blau, weil ein mihsam heraus-
gearbeiteter Vorsprung nach einem Fahrfehler perdu
ist. Die Fihrenden wieder einholen, das gestaltet sich
je nach Strecke und Fahrzeug muhevoll. Aber — und
das ist entscheidend — es ist mdglich. Und sobald man
das verinnerlicht hat, glaubt man an Siege und treibt
seine Laufbahn lustvoll voran, sogar Uber das Ende
hinaus, wenn langst alle 64 Renn-Veranstaltungen
freigeschaltet sind. Dann ist die Jagd auf alle
Bestleistungs-Belohnungen in allen Wettbewerben
eroffnet.

Alles in allem betrachtet macht einem
»Unbounded« die Beurteilung schwer. Der finnischen
Produktion fehlen Uberraschende Ideen und ein
einpragsamer Stil, daftr ist sie technisch auf der
Hoéhe und kann prima unterhalten. Ob das allerdings
den »Ridge Racer«-Etikettenschwindel entschuldigt —
nun, das muss jeder fur sich selbst entscheiden.

Richard Léwenstein

Ridge Racer Unbounded

Hiibsche Effekte und Automodelle,
aber alles recht einfallsarm

Motorensounds sind okay,
unauffalliger Dancefloor-Soundtrack

Etwas zu unprazise, geht
aber noch in Ordnung
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kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |

EA Vancouver
Preis | ab 55 Euro
Genre | Sport
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja
USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Lizenzstarker Klein-
platz-FuBball mit
berauschendem
Trick-Repertoire.

das ist drin

® Bandenspiel

® Minitore
Lupfer

® Lust am Spielen

e

FI FA STREET Tanzeln, tricksen, Tore schiefben.

Simulation im Schatten des groBen Bruders

»FIFA«. Mit Teil Vier der Reihe soll sich das
andern. Der Hackentrick der kanadischen Entwickler:
Statt die angestaubte Technik des letzten »FIFA
Street« der x-ten Frischzellenkur zu unterziehen, lauft
das komplette Spiel nun auf Basis der leistungs-
fahigen »FIFA 12«-Engine. Das Resultat kann sich
sehen lassen — technisch wie auch spielerisch.

Seit jeher steht Electronic Arts Streetball-

POKALJAGER

Dreh- und Angelpunkt fur Solo-Spieler ist der soge-
nannte »World Tour Modus«: Wie in einem Rollen-
spiel stellt man sich hier zunachst ein individuelles
Team zusammen, um dieses dann von der Regional-
liga Uber nationale und europaische Veranstaltungen
bis hin zur Streetballer-Weltspitze zu fuhren. Ein
steiniger Weg, jedoch auch ein sehr abwechslungs-
reicher. Denn statt droge ein »5 gegen 5« nach dem
anderen zu absolvieren, musst du dein Kénnen in
verschiedenen Spielvarianten und Herausforderungen
unter Beweis stellen. Zum Beispiel beim »Futsal«, wo
es keine Banden gibt. Oder beim »Panna«, wo Street-
ball-typisches Tunneln und Tricksen im Vordergrund
stehen. Und natdrlich bei »Letzter Mann«: Wer ein
Tor erzielt, verliert den Schitzen des Treffers. Wenn
auch der Letzte sein Tor gemacht hat, ist die Partie
gewonnen. Klingt zunachst seltsam, entpuppt sich
aber als wirklich spannend, da man mit schwindender
Mitspieler-Zahl gezwungen wird, die Bande ins eigene
Passspiel zu integrieren. Alternativ hilft gut getimtes
Den-Gegner-an-der-Nase-Herumfuhren: Lupfer mit
der Hacke, auf dem Ball stehen, Flick Flacks und Co.
sind das Zauberwort. Neun solcher Standard-Tricks
vollfiihren angehende BallkUnstler kinderleicht mit
dem rechten Analogstick. Die tbrigen 40 durch eine
Kombination von Stick und Aktionstasten, was dank

Trainingsvideos ebenfalls schnell in FuB und Schien-
bein Ubergeht.

MEISTERSCHALE?

Dass EA Hilfen nur auf Englisch abspult und ledig-
lich mit deutschen Texten unterlegt, passt dagegen
nicht so ganz ins Bild dieser sonst so durchgestylten
Produktion. Die Gelbe Karte zlickt 360 Live zudem fur
die trage Menufthrung, den Online-Pass, seltsame
Entscheidungen der Gegner-KI und das zuweilen
etwas statische Zuschauerverhalten. Ansonsten fuhlt
sich »FIFA Street« frisch, frech und absolut fabelhaft
an. Einfach Wahnsinn, wenn die bis zu zehn Spieler
auf dem Platz in ihrer Landessprache jubeln, fluchen,
aufschreien und im Hintergrund rhythmische Samba-
Klange des fantastischen Querbeet-Soundtracks das
Geschehen untermalen; oder du mal wieder muhelos
einen Fallrickzieher aufs Parkett gelegt hast, was
Sekunden spéter in dein fur alle Welt sichtbares Best-
of-Momente-Archiv auf www.easportsfootball.com
wandert. Dass EA in Sachen Lizenzen gewaltig
aufspielt, versteht sich von selbst. Aber auch die
Acht-Spieler-Online-Duelle, die Offline-Matches fur
bis zu vier Pad-Akrobaten und tber 35 kunterbunte
Schauplatze rund um den Globus zaubern Hinterhof-
Kickern ein breites Grinsen ins Gesicht. Kickt wie kein
anderes »FIFA Street« zuvor!

Sonke Siemens

KINECT RUSH

A DISNEY PIXAR ADVENTURE
Die Geheimwaffe der Super Nanny!

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft Entwickler | Asobo Studios
Preis | ab 45 Euro Genre | Jump 'n’ Run Spieler | 1 -2
Xbox Live | ja USK | ab 6 Jahren Erhaltlich | 23. Mérz 2012

u hast ein hyperaktives Kind und willst
D endlich mal wieder entspannen? Spar dir den
Anruf bei der Super Nanny. Mit »Kinect
Rush« hupft was vor deine Sensorleiste, das effizi-
enter ist als jede padagogische MaBnahme. Die
Strategie des Microsoft-Titels: Zermurbung! Zunachst
hullt's den geneigten Zappelphilipp dabei in wohliges
Nichtsahnen. Nachdem die Spielfigur erstellt ist,
geht's ab in den Pixar-Park. Der verbindet die Themen-
welten aus finf Animations-Streifen aus dem Hause
Disney. Richtig hiibsch — den Filmvorbildern steht das
hier mit seiner liebevollen Prasentation in nichts nach!
Sobald es in die Hipfwelten von »Toy Story«, »Oben«
und Co. geht, ist aber schnell Schluss mit lustig. Das
Schwingen der Arme zum Bewegen der Spielfigur
nervt bereits mehr als jeder Kindergartenbesuch.
Die lustig gestalteten Missionen, in denen Cowboy
Woody und seine Freunde beispielsweise Batterien
aus der Kita mopsen, machen wegen der mangel-
haften Steuerung einfach keinen SpaB. Simple
Manover gelingen noch, doch die Steuerung der
Figur via Schulterdrehung und nervtotender Arm-
Schwingerei gleicht einem Bandencrash aus »Cars«.
Das bricht selbst den starksten Kinderwillen. Am Ende
des mit drei bis vier Stunden recht kurzen Zappel-
Abenteuers wird wohl selbst das Uberdrehteste Kind
der Sorte Pfadfinder-Quasselstrippe aus »Oben« eher
dessen griesgramig-genervtem Filmpartner &hneln.
Taugt leider einzig als ADS-Antidot.
Nils Osowski

Wertung
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kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler |
Capcom Japan

Preis | ab 45 Euro
Genre | Beat ‘em Up
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Uberragende
Kreuzung der bei-
den Genre-Kénige
im gelungenen
Street-Fighter-Stil.

das ist drin

® Hadoken

® Oni Kick
Knock-out-Siege

® Training

Umfangreiche und ausgewogene Kampferauswahl,
gute Adaption der Tekken-Figuren, herrlich bunter
Grafikstil, viele Ubungsmodi, solider Netzwerk-Code,
viele sinnvolle Neuerungen

Story belanglos, fiir Einzelspieler wenig Umfang, wenig
Freischaltbares, einige wichtige Charaktere fehlen

Die bekannte dreistufige EX-Leiste fur Super-
Angriffe hort diesmal auf den Namen Cross Gauge.
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It ist er geworden, der junge Mann im weil3en
AKimono. Doch wie Chuck Norris und Sylvester
Stallone denkt Videospiel-lkone Ryu selbst
nach 25 Jahren nicht ans Aufhdéren — im Gegenteil.
Noch immer schleudert der japanische Stirnband-
Trager energisch Hadoken-Feuerbdlle durch den
Raum, als ware es das Jahr 1991 bei einer Runde
»Street Fighter 2«. Und das, obwohl das Prigelspiel-
Genre zwischenzeitlich viele Hohen und Tiefen erlebt
hat; es gleich einem Shoryken-Uppercut hoch hinaus-
geschossen und dann, wie bei einem Erstrunden-
Knock-out, tief gefallen ist. Wer allerdings Hersteller
Capcom kennt, weiB: Die Jungs sind hart im Nehmen,
rappeln sich immer wieder auf, bringen konsequent
Fortsetzung um Fortsetzung und schaffen letztendlich
2009 mit »Street Fighter 4« den erneuten Durch-
bruch - sozusagen die Wiederauferstehung des
Genres! Seitdem heift es: die treuen Fans mit frischen
Ideen im Ring halten und gleichzeitig Neueinsteiger
begeistern. »Street Fighter X Tekken« ist eines dieser
diskgewordenen Konzepte und verschmelzt die
beiden Genre-Konige zu einem Game. Ein riskanter
Drahtseilakt, bei dem verdammt viel auf dem
Spiel steht. Immerhin will man »Street Fighter«- als
auch »Tekken«-Veteranen gleichermaBen zufrieden-
stellen. Was schlussendlich brillant funktioniert..
Hammer! Dieses Wort schlagt dir formlich ins
Gesicht, wenn du das erste Mal mit deinem Zweier-
Tag-Team, ausgewdhlt aus einem Kader 38 mann-

W 49 Erfolge, 14 davon gibt's
online, etwa firs AbschlieBen von
500 Kampfen M Auch als Spezial-
Edition fiir zehn Euro Aufpreis
erhdltlich; Inhalt: Spiel, Buch mit
Kunstdrucken, 45 exklusive Gems-
Verbesserungen und ein Miniatur-
Spielhallenautomat M Download-
Inhalte geplant, etwa neue
Kostiime, Gems und Kampfer

M Optionale Installation von

5,6 Gigabyte dauert ungefahr
acht Minuten und reduziert die
Ladezeiten etwas

STREET FIGHTER X
TEKKEN

Das X markiert die Einschlagstelle.

licher und weiblicher Serien-Superstars, in den Ring
steigst. Die Regeln der auf einer 2D-Schiene ablau-
fenden Duelle sind denkbar einfach: Erledige dein
Gegenuber nach allen Regeln der Kampfkunst mittels
der insgesamt sechs Angriffstasten und gekonnter
Halbkreisbewegungen. 19 Helden aus »Tekken« und
19 aus »Street Fighter« stehen zu diesem Zweck zur
Verfigung. Ryu, Chun-Li, Kazuya, Heihachi und
Konsorten bilden eine spielerisch ausgewogene
Mischung aus beiden Serien. Capcoms Dschungel-
Konig Blanka und Jackie-Chan-Verschnitt Lei Wulong
auf Namcos Seite durfte trotzdem manch einer
vermissen.

Dusterer sieht's auf der Spielmodi-Front aus.
Kernstick bildet freilich der klassische Arcade-Modus
mit seinen acht aufeinanderfolgenden Kampfen. Sehr
kurze, wenig spektakular inszenierte Anime-Filmchen
erzdhlen hier die sinnfreie Geschichte eines Astero-
ideneinschlags. Zugegeben, in einem Beat ‘em Up
erwartet niemand eine preisverddchtige Story. Doch
ein von Rollenspiel-Einfliissen gepragter Plot rund
um eine zentrale Figur ware sicherlich ein passabler
Ansatz gewesen.

Wesentlich langer unterhalten kann der Heraus-
forderungs-Modus. Gerade Einsteiger sollten nach
dem »Tutorial« mit den sogenannten »Trials« los-
legen, um mittels 20 durchdachter Tastentbungen
die Grundlagen eines jeden Kombattanten zu
verinnerlichen. Fortgeschrittene dagegen wagen sich
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TEKKEN HINTER-
LASST SEINE SPUREN

gleich an die 20 herausfordernden »Missionen«, bei
denen sie Gegner nur durch normale Angriffe,

Spezialattacken oder unter Einhaltung anderer
Bedingungen zu Fall bringen mussen.

Uben und Lernen heiBt die Devise, die auch bei
»Street Fighter X Tekken« langfristig zum Erfolg flhrt.
Und so mussen sich selbst eingeschworene Hand-
kanten-Profis an manche Neuerung erst durch
ausgiebiges Training herantasten. Allen voran das
neue Gems-System, ein durchdachtes Gameplay-
Element, von dem Fortgeschrittene und Einsteiger
gleichermaBen profitieren. Die Edelsteine, unterteilt
in »Boost«- und »Assist«<-Gems, verleihen dem
Charakter mehr Schlagkraft, Tempo oder verein-
fachen die teils komplizierten Spezialangriffe. Bis
zu drei Gems kann jeder Raufbold mit in den Ring
nehmen und das Kampfgefihl damit teils drastisch
verandern. Neben den Vorzligen eines jeden Steins
muss man allerdings auch immer dessen Einschran-
kungen, wie zum Beispiel reduzierten Schaden, in
Kauf nehmen. Dadurch bleibt's fair und fihlt sich
nicht unausgewogen an. Gleiches gilt fir den gefahr-
lichen Pandora-Modus, den Faustschwinger bei
weniger als 25 Prozent Lebensenergie aktivieren
konnen: Der aktuelle Kampfer opfert sich, der Ersatz

springt rein, leuchtet in neongrellen Farben. Anschlie-
Bend stehen besondere Starke und unbegrenzte
Super-Angriffe fur eine Restlebensdauer von 15
Sekunden zur Verfligung. Liegt der Gegner bis
dahin nicht im Staub, ist der eigene Knock-out
unausweichlich. Auch hier gilt: kann verloren
geglaubte Kampfe rumreiBen, sollte aber bedacht
eingesetzt werden.

Spielerisch schlagt »Street Fighter X Tekken« also
voll ein. Aber auch die Grafik haut um: Liebevoll
ausgearbeitete, sehr detaillierte Figuren, leuchtende
Farben, grandios inszenierte Effekte und elf traum-
haft animierte Hintergrinde rauben dir den
Atem. Massig Ringrichter-Punkte verdienen zudem
die intelligente Kl sowie die zahlreichen Mehrspieler-
Modi. Neben einem Versus-Modus offline mit vier
Spielern fliegen auch online dank robustem Netzwerk-
Code ordentlich die Fetzen. Nur ein Mix aus Offline-
Tag-Team gegen Online-Gegner fallt leider flach. Was
bleibt, ist eine grandiose Fusion beider Serien, die sich
nur wenig Fehltritte leistet und oft mehr reinhaut als
Ryus gefurchteter Hadoken und Chuck Norris’ paten-
tierter Roundhouse-Kick zusammen.

Moritz Wanke
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¥ Online-Modus

DEINE FAUST GEGEN DEN
REST DER WELT

Beat ‘em Ups kommen erst mit menschlichen

Kontrahenten so richtig in Fahrt. Umso mehr
erfreut’s, dass hier bis zu vier Freunde an einer Konsole
gleichzeitig durchstarten diirfen, um sich in Zweier-Tag-
Teams die Kombos um die Ohren zu hauen.

Online treten sogar bis zu acht Gamer zum

Schlagabtausch an. Auf der schweiBtreibenden
Agenda stehen klassische Ranglisten-Matches fir
Einzelkdmpfer, der Gruppenkampf und ein Trainings-
Modus fir maximal zwei menschliche Partner. Am
meisten ziindet »Endloser Kampf«, bei dem der
Gewinner automatisch in der nachsten Runde landet.

Eine weitere begeisternde Online-Funktion
stellen die »Replays« dar. Hiermit kann jeder
seine Kampfe aufzeichnen, hochladen und mit anderen
tauschen. Perfekt zum Analysieren und Erlernen neuer
Techniken. Nur Youtube-Unterstiitzung bleibt leider

auBen vor.

Zweite Meinung

Street Fighter X Tekken

Farbenfroh, detailliert, effektreich —
ein echter Champion eben!

Knackige Effekte, japanische und
englische Sprachausgabe

Mit Controller schwammig,
mit Arcade-Stick perfekt
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Viele und toll animierte Flugzeuge mit splrbaren Unterschieden, authentische Missionen,
1-a-Klassik-Soundtrack, spaBige Online-Modi, Schlachten kdnnen aufgezeichnet und
getauscht werden, kompatibel mit zahlreichen Flighsticks

° Missionen wiederholen sich schnell, Grafikqualitat schwankt

BIRDS OF STEEL  vsgei des ockes:

kurz  knapp

Hersteller | Konami Entwickler | Gaijin Entertainment Preis | ab 35 Euro
Genre | Flugsimulation Spieler | 1- 16 Xbox Live | ja USK | ab 16 Jahren
Kurz gesagt | Solide Flugsimulation mit Zweiter-Weltkrieg-Thematik und beschwingtem Fluggefiihl.

ahezu lautlos nahert sich der
NSchwarm von Aichi D3A1

Sturzkampfflugzeugen ~ dem
Hafen. Ihr Auftrag: die feindlichen
Schlachtschiffe versenken. Das Ziel ist
in Sicht, es kann losgehen: Motoren
auf 60 Prozent Schubkraft, Brems-
klappen ausfahren. Wie hungrige
Falken stlrzen die Metallvogel sodann
vom Himmel, 6ffnen ihren Bomben-
schacht und machen den Weg frei fur
ihre 250 Kilo schweren Todesengel
vom Typ 99 Mod 25-MK 2. Volltreffer!
Majestatisch  untermalt Beethovens
siebte Sinfonie das Flammenmeer, an
dem gerade noch einer der wichtigsten
StUtzpunkte der US-Flotte stand: Pearl
Harbor.

So grausam der geschichtliche
Hintergrund, so beeindruckend das
Gefihl, mit dem die neue Flugsimu-
lation der »IL-2 Sturmovik: Birds of
Prey«-Macher abhebt. Vom Frontrotor
bis zum Heckruder beweisen die
Entwickler aus Moskau hier ihre groBe
Liebe zum Realismus: 19 historisch
korrekte Schlachten im Pazifik zwi-
schen 1941 und 1944; 101 original-
getreue Flugzeug-Nachbauten und ein
verdammt authentisches Fluggefuhl
lassen  Simulationsfans auf Wolke
sieben schweben. Tipp fur Realismus-
fans: Mit Kopfhorern oder bei ein-
geschaltetem Surround-System in die
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Cockpit-Sicht wechseln und sich vom
phanomenalen Sound der grélenden
Motoren und klackerenden Bordinstru-
mente umhauen lassen.

Schon vor allem, dass die drei
Simulationsgrade Jungfernflieger und
Rote Barone gleichermaBen begeistern
und vier anschauliche Einfuhrungs-
missionen alles kompakt erklaren.
Weniger bombastisch dagegen, dass
die Uber 100 Missionen zwar mit
freischaltbaren Flugzeugen motivieren,
sich schlussendlich doch meist auf
»fliege hierhin und zerstoére dies und
das« reduzieren. Kantige Flugzeug-
modelle und zuweilen aufploppende
Bodenobjekte hinterlassen ebenfalls
Kratzer am Gehduse. Doch wenn du
das erste Mal am SteuerknUppel ziehst,
das Gefuhl fur die Maschine ent-
wickelst und zusammen mit bis zu drei
Freunden im Koop-Modus einen Tango
nach dem anderen vom Himmel fegst,
sind fast alle Sorgen verflogen.

Moritz Wanke

Steuerung, nette Mehrspieler-Modi

Gut nachmodellierte Kampfiets, riesiges Areal mit 65.000 Quadratmetern, einfache

Wenig Simulation und Ubertrieben viel Action, detailarmer Boden und schwach aufgel6ste
Texturen, monotone Aufgaben, nur englische Sprecher, vergleichsweise wenig Flugzeuge

JANE'S ADVANCED
STRIKE FIGHTERS s 5smmer

kurz  knapp

Hersteller | Evolved Games Entwickler | Trickstar Games Preis | ab 35 Euro
Genre | Flugsimulation Spieler | 1- 16 Xbox Live | ja USK | ab 12 Jahren
Kurz gesagt | Actionlastige Kampfjet-Simulation mit jeder Menge Fehlstarts und Triebwerkschéaden.

0 »Jane's« draufsteht, steckt
in der Regel eine realistische
Flugsimulation drin. Das

belegen zumindest die Uber 25 PC-ex-
klusiven Ableger aus den 90er-Jahren,
die seinerzeit als Referenz ihres Genres
galten. Mit dementsprechend groBen
Erwartungen wandert »JASF« ins Lauf-
werk — nur um kurz darauf eine ziem-
liche Bruchlandung hinzulegen.

Die Bezeichnung Simulation be-
schrankt sich hier namlich auf Nach-
bauten 31 amerikanischer Kampfjets,
darunter die F/A-18E Super Hornet und
die F-22 Raptor. Alles Weitere versteht
sich als explosive Arcade-Action im
Stil von Ubisofts »H.A.W.X.«. Nach-
wuchspiloten heben in einem fiktiven
Krieg irgendwo im erfundenen Sud-
Azbaristan ab und zerlegen in 16 wenig
spektakuldren Missionen Boden- und
Lufttruppen sowie Radaranlagen und
StUtzpunkte. Realismus? Fehlanzeige.
Hier Gbernimmt die automatische
Zielsuche via Y-Taste die meiste Arbeit,
gefolgt von warmegesteuerten Rake-
ten via B-Taste, die Feindflieger ratzfatz
in Stlcke reiBen. Dank unbegrenzten
Vorrats an Munition ernten selbst
brachiale Flugrambos schnell erste
Erfolgserlebnisse. »JASF« kann somit
zumindest  Actionfans  die ersten
Stunden solide unterhalten. Doch

Objekte beschitzen oder unterhalb des
Radars fliegen andert nur wenig an
der Monotonie der Missionen. Kein
Wunder, dass die Motivationswerte
der rund sechs Stunden umfassenden
Kampagne schnell vor allem eine
Zielkoordinate ansteuern: die Lange-
weile. Auch grafisch legt »JASF« keine
Punktlandung hin. Zwar rollt's mit
kurzen Ladezeiten unter zehn Sekun-
den aus dem Hangar, angehende
Mavericks mdissen sich jedoch mit
detailarmen Texturen zufriedengeben.
Eine ordentliche deutsche Synchro
statt  durchwachsener  englischer
Sprachausgabe mit passablen Unter-
titeln ware ebenfalls wiinschenswert
gewesen. Immerhin Uberzeugt der
spaBige Online-Modus fir bis zu vier
Flugkunstler kooperativ sowie bis zu 16
gegeneinander. Namco Bandais »Ace
Combat: Assault Horizon« hangt das
hier trotzdem muhelos ab.

Moritz Wanke

Wertung
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DEVIL MAY CRY
HD COLLECTION

Drei Dates mit Dante zum
Schleuderpreis.

kurz  knapp

Hersteller | Capcom Entwickler | Capcom
Japan Preis | ab 30 Euro Genre | Action
Spieler | 1 Xbox Live | nein

USK | ab 16 Jahren Erhaltlich | 3. April 2012

aum ein anderes Actionspiel
Kauf Sonys Playstation 2 setzt

blitzschnelle Third-Person-
Schnetzelkost dermaBen stilsicher in
Szene wie »Devil May Cry«. Nicht
zuletzt um Genrefans das noch fur
diesen Herbst angeklindigte Reboot
der Reihe schmackhaft zu machen,
serviert Capcom nun die ersten drei
Teile gebundelt als HD-Neuauflage —
erstmals auch auf Xbox 360. Trotz
seines Alters hackselt sich Halbdédmon
Dante darin so rasant wie vor zehn
Jahren mit Schwert, Pistole und
E-Gitarre durch Horden widerlicher
Unterwelt-Kreaturen. Laune machen
dabei insbesondere die berauschenden
Schlachten gegen widerliche Spinnen
und andere bildschirmfillende Bosse.
60 Bilder pro Sekunde, hibsch hoch-
skalierte Texturen und zusammen Uber
50 Stunden Spielzeit lassen zudem
schnell Uber die kantigen Figuren und
den zuweilen inspirationslosen Teil

Zwei hinwegsehen. Abgerundet wird
das Paket mit 99 Erfolgen und schénen
Bonus-Inhalten, darunter die Moglich-
keit, Teil Drei als Dantes Bruder Virgil
anzugehen.  Fur
Pflichtprogramm!

Retro-Veteranen

Moritz Wanke

SSX

Wie war das noch mal mit dem
Online-Mehrspieler?

kurz  knapp

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | EA
Canada Preis | ab 60 Euro Genre | Action
Spieler | 1 Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren Erhaltlich | 1. Marz 2012

eitldufige Pisten mit allerlei
total Ubertriebenen Trick-
Kombos auf dem Snow-

board unsicher machen und dabei die
meisten Punkte oder die schnellste
Zeit einfahren: Genau darum geht's im
ersten »SSX«-Ableger fur PS3. Im
letzten Heft konnte uns eine praktisch
fertige Version in zahlreichen Punkten
bereits begeistern: fetzige Inszenie-
rung, eine groBe Vielfalt an Pisten und
individuell  befahigten  Charakteren
sowie ein dynamischer Soundtrack mit
Songs von Klangwundern wie Skrillex,
Nero und Noisia. Demgegentber
standen die eher fade Grafik, eine nicht
immer punktgenaue Steuerung und
ein fehlender Splitscreen-Modus.

Nun konnte sich PS3M mit der end-
gultigen Verkaufsversion austoben, die
wider Erwarten weitere Schwachen
aufzeigt, allen voran beim Mehrspieler-
Modus. Denn anders als im Vorfeld
stets von Electronic Arts suggeriert,
kannst du hier leider nicht zeitgleich
gegen deine Freunde antreten, son-
dern lediglich gegen ihre Geisterdaten.
Mit  hochkaratiger  Echtzeit-Mehr-
spieler-Action hat das leider wenig zu
tun, weshalb »SSX« dann doch knapp
am Kauftipp vorbeischrammt.

Jan Heinrich

NARUTO SHIPPUDEN
ULTIMATE NINJA
STORM GENERATIONS

Die komplette Saga in einem Spiel.

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler |
Cyber Connect 2 Preis | ab 55 Euro Genre |
Beat 'em Up Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren Erhaltlich | 30. Mérz 2012

L]
ber 50 Ninjas aus der beliebten

U Anime-Serie von Kultzeichner
Masashi Kishimoto fokussieren

ihr Chakra, rennen aufeinander zu und
prigeln sich das Bewusstsein aus den
Korpern. Im atemberaubenden Anime-
Look schleudern sich die Raufbolde in
Eins-gegen-eins-Duellen  Wurfsterne
um die Ohren, teleportieren sich durch
abgepasstes Ausweichen hinter den
Feind und formen Handsiegel, um ihre
bildgewaltigen Finisher zu beschwaoren.
Auf den ersten Blick bleibt also alles
beim Alten. Das Ausweichen eines
Schlages ist allerdings nur noch funf-
mal am Stick moglich, anschlieBend
heit es Distanz suchen und die
entsprechende Energie regenerieren.
Prima, denn so variieren die Kampfe
haufiger zwischen nah und fern. Fur
Einsteiger top: Der Story-Modus ist
keine zeitaufwendige offene Welt
mehr, sondern beleuchtet alle wich-
tigen Charaktere in kurzen Dia-Shows.
Veteranen drgern sich derweil Uber
die teils aus den Vorgangerspielen
kopierten Charaktere, finden dafur
umso mehr Gefallen an den neuen
Turnier- und Uberleben-Modi sowie
der Moglichkeit, Sammelkarten via

Zahlencode ins Spiel zu importieren.
Max Trautmann

Wertung

ARMORED CORE 5

Heavy Metal mal anders...

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler | From
Software Preis | ab 55 Euro Genre | Action
Spieler | 1- 10 Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren Erhaltlich | 23. Marz 2012

»Dark Souls«-Macher ist der Name

Programm. Als schwer gepanzerter
Kampfroboter pfltigst du mit Hilfe von
Gatling-Kanone, Raketenwerfer und
riesiger  Hightech-Bleispritze  durch
feindliches Gebiet und nimmst Panzer,
Hubschrauber und anderes Kriegsgerat
von Diktator »Vater« aufs Korn.
Zwischen und sogar wahrend der zehn
Story- sowie der 83 Zusatzmissionen
darfst du deine Blechblchsen auBer-
dem mit einem standig wachsenden
Fundus von Uber 500 Einzelteilen auf
den neuesten Stand bringen. Einmal
warmgespielt, rottest du dich online
simultan mit bis zu vier weiteren Mechs
zusammen,  grindest  spielinterne
Clans, bestreitest Koop-Auftrage und
verteidigst oder eroberst Gebiete auf
der zentralen Landkarte. Der Haken:
So viel SpaB die Schrottpressen-Action
kurzzeitig auch macht, so eintonig
gestaltet sie sich nach den ersten
drei, vier Stunden. Schuld daran sind
die detailarmen  3D-Umgebungen
zwischen Staubwiste und GroBstadt,
die drucklosen Explosionen, das immer-
wahrende Waffengeheul im Hinter-
grund und das Ausbleiben echter
Wow-Momente.

Im neuesten Mech-Shooter der

Markus Wiirstle

Wertung
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ir schreiben den 10. Dezember 1993. Die
legendére texanische Spieleschmiede id
Software vertffentlicht »Doom«. Zwar ist

die Ddmonen-Hatz auf dem Mond Phobos nicht das
erste Spiel seiner Art, doch die fantastische grafische
Qualitat, die mitreiBende Atmosphdre und die
hervorragende Netzwerk-Mehrspieler-Funktionalitat
machen es zu einem Meilenstein im aufkeimenden
Segment der Ego-Shooter. Was viele allerdings nicht

-i.l:ﬂ-_-l
JI-}\
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wissen: Das Spiel begrindet nicht nur ein Genre,
sondern andert auch die Wahrnehmung von Video-
spielen. Denn durch die neuartige Moglichkeit, seine
Leistungen aufzeichnen und nur wenige Kilobyte
groBe »Demos« — eine Art Video, das nur im Spiel
selbst abgespielt werden kann — im Internet verbrei-
ten zu kénnen, entwickelt sich ein ganz spezieller
Typus von Gamer: der Speedrunner.

Als Vorreiter in Sachen Archivierung »Doom«-
bezogener Rekorde etabliert sich bereits Anfang
1994 die von Christina Norman ins Leben gerufene
Webseite »LMP Hall of Fame«. Doch schon im Mai
desselben Jahres wird die virtuelle Ruhmeshalle durch
Frank Stajanos Webseite »Doom Honorific Titles« —

EIN LEBEN FUR DIE

Richtig gut sein, andere mit seinem Kénnen umhauen und Kontrahenten zeigen, was man am Controller draufhat.
Das ist es, was viele Zocker antreibt. Sei es nun bei einer gemditlichen Couch-Runde »Tetris« gegen Freunde oder
in Videospiel-Ligen wie der Consoles Sports League, wo tausende Spieler tagtéglich in den unterschiedlichsten
Genres gegeneinander antreten. Einige Enthusiasten entwickeln jedoch nach und nach eine Obsession fiir ein ganz
spezielles Spiel, meist angetrieben vom Verlangen, ihren Lieblingstitel fehlerfrei zu meistern. Pl6tzlich sind sie auf
der Suche nach dem perfekten Levelabschluss, nach dem schnellsten Weg durch eben dieses Game - bestenfalls
auf eine Art, die vorher fiir unmdglich gehalten wurde. Sie tiben Wochen, Monate, manchmal sogar Jahre, um aller
Welt zu beweisen: Ich habe die unbezwingbare Durchspiel-Zeit! Willkommen in der Welt der »Speedruns«!

kurz DHT - als Hauptanlaufstelle fur kompetitive
»Doom«-Schwarmer ersetzt. Auf DHT kdnnen sich
Spieler durch das Einsenden entsprechender Demos
Titel sichern, nicht undhnlich dem heute von der
Xbox 360 bekannten Erfolge-System. War jemand
beispielsweise in der Lage, eine Karte auf der zweit-
hochsten Schwierigkeitsstufe  »Ultra-Violence«  mit
100 Prozent der moglichen Abschiisse und nur durch
den Einsatz von Fausten, Pistole und Kettensage
abzuschlieBen, wurde ihm die prestigetrachtige
Auszeichnung »Doom Tyson« zuteil.

Speedruns in ihrer heutigen Form - also ein
bestimmtes Level oder ein ganzes Spiel moglichst
schnell durchzuspielen — finden schlieBlich 1994 mit

CHEATEN ALS
LEGITIMER WEG

Am 20. November 2003 veroffentlicht der
Japaner Morimoto einen Speedrun zu
Nintendos »Super Mario Bros. 3«. Mit schier
unmenschlich anmutender Stringenz beendet
er den Jump-and-Run-Klassiker in nur elf
Minuten und vier Sekunden. Das Problem:
Morimoto spielt das Game Uber einen Emu-
lator, benutzt eine Zeitlupenfunktion, die im
Originalspiel nicht enthalten ist. Es kommt zum
Eklat, weil er zuvor nicht auf etwaige Hilfs-
mittel hingewiesen hatte. Fasziniert von der
Brillanz des Laufs, verschreiben sich auch
andere Zocker dem Spielen unter Zuhilfenahme
solcher Werkzeuge und erschaffen damit eine
vollig neue Dimension des Wettbewerbs —

die sogenannten »Tool-Assisted-Speedruns«.
Im Fokus steht hierbei allerdings nicht mehr
der Kénnensvergleich unter Spielern, sondern
die Idee, auf moglichst kreative Weise das Spiel
hinters Licht zu fihren, unterhaltsame Videos
zu erzeugen und die theoretisch schnellst-
moglich erreichbare Untergrenze zum Beenden
eines Spiels noch weiter auszuloten. Auf
Millisekunden abgestimmte Springe und
akrobatische Manover, die unméglich durch
menschliche Fahigkeiten bewerkstelligt werden
kénnen, sind hier an der Tagesordnung.
Mittlerweile liegt der beste legale »Super
Mario 3«-Run ubrigens bei Freddy Andersson
mit einer Zeit von zehn Minuten und 48
Sekunden.



BESTZEIT

der vom Briten Simon Widlake gegrindeten
Webseite »Compet-N« breitere Zustimmung. Auch
hier werden einzig »Doom«- und »Doom 2«-Laufe
archiviert, allerdings legt die Datenbank im Gegensatz
zu ihren Vorgdngern erstmals den Schwerpunkt auf
die in den eingesandten Demos hervorgebrachten
Zeiten.

WAS MACHT DER KERL MIT MEINEM SPIEL?
Selbst Entwickler interessieren sich zu diesem
Zeitpunkt fur die kontinuierlich wachsende Szene.
John Romero, Mitbegrtinder von id Software, gesteht
in einem Interview: »lch lade mir die Demos herunter
und schaue sie mir an, sobald ich ein bisschen Freizeit
habe. Ich kann es kaum erwarten, einen Doom-2-Run
im Nightmare-Modus zu sehen — das muss einfach
unmoglich sein.« Spater stellen manche Studios das
Thema sogar in den Vordergrund ihrer Entwicklungs-

Team aus Spielern besonders spannende, unterhalt-
same oder fur unmoglich gehaltene Spielmomente,
verpackt in einen Speedrun. Immer wieder neue Tricks
und Kniffe halten die Videos fur Zuschauer nicht nur
frisch, sondern beweisen auch, wie kreativ das Team
mit den PC-Versionen von »Doom«, »Quake« und
des direkten Nachfolgers umgeht.

Knapp vier Jahre nach »Compet-N« verbindet der
Amerikaner Nolan Pflug zwei der bekanntesten
»Quake«-Internetseiten miteinander und etabliert
damit eine weitere groBe Anlaufstelle an der Speed-
run-Front: das bis heute bestehende »Speed Demos
Archive«, kurz SDA, das sich zunachst nur auf id Soft-
wares Ego-Shooter konzentriert. Mit einem 97-mini-
tigen 100-Prozent-Lauf zum Nintendo-Gamecube-
Sci-Fi-Shooter »Metroid Prime« erweitert Pflug das
Archiv im November 2003 um eines der wohl spekta-
kularsten Videos seiner Zeit und ebnet der Szene so

Webseite listet nicht nur die fur Arcade-Automaten
und klassisch punktebasierte Games wichtigen High-
scores, sondern auch die schnellsten Durchspielzeiten
fur einzelne Level respektive ganze Spiele. Fur einen

weiteren  Aufmerksamkeitsschub  auBerhalb  der
Gaming-Szene sorgt die Aufnahme der Thematik in
das beliebte, weltweit bekannte »Guinness-Buch
der Rekorde«. So findet sich in der 2007er-Auflage
erstmals der sagenhafte »Halo 2«-Speedrun des
Amerikaners Cody Miller, der bereits 2005 die
Solo-Kampagne in sagenhaften drei Stunden und 28
Minuten ohne zu sterben auf dem Schwierigkeitsgrad
»Legendar« durchspielt. Und auch Deutschland bringt
immer wieder Weltrekordhalter hervor. Zum Beispiel
Robert Brandl, der sich erst kirzlich mit einem
Schnelldurchlauf der HD-Version von »Resident Evil
4« einen festen Platz in genanntem Buch sicherte.
360 Live traf den Ausnahmespieler zu einem exklu-

» Der Schliissel zum Erfolg? Unkonventionelle Herangehensweisen,

Durchhaltevermdgen, Frusttoleranz und eiserner Wille. €€

bemuhungen. Im 2008 fir Xbox 360 erschienenen
First-Person-Actionabenteuer »Mirror’s Edge« von
DICE finden sich beispielsweise mehrere Erfolge, die
dich dazu treiben, alle Storykapitel als Speedrun mit
einer vorgegebenen Mindestzeit abzuschlieBen. Der
Download-Inhalt »Pure Time Trials« setzt etwas
spater sogar noch eins drauf und konzentriert sich
nur noch auf das maoglichst schnelle AbschlieBen von
bestimmten Spielabschnitten.

SCHNELLER ALS DER SCHALL

Spurbare Popularitdtsschiibe erfahrt Speedrunning
allerdings erst durch die 1997 eingefihrte »Quake
done Quick«-Videoserie. In den 21 bis zum Jahr 2006
erschienenen Videos zeigt ein stets mehrkopfiges

schon bald die Tore fur Rekordversuche auf allen
Systemen. Mit Hilfe vieler Speedrun-Begeisterter baut
er die Popularitat der Internetseite in den Folgejahren
weiter aus und festigt ihren guten Ruf. Und auch
heute stellt SDA noch den zentralen Anziehungs-
punkt fur Speedrunner weltweit dar, ist das Portal
doch das umfassendste und am besten gepflegte
seiner Art.

WARUM EIGENTLICH?

Aber warum setzen sich Spieler Uberhaupt einem
solchen Stress aus? Wieso Uben sie unzahlige
Stunden die immer gleichen Spielstellen; lernen Level,
Gegnerpositionen und ganze Spiele auswendig;
verbringen ihre Freizeit stellenweise monatelang mit
nur einem Game? Pauschal lasst sich das nicht beant-
worten. Die einen mdgen es aus purer Langeweile
tun; die anderen, weil sie sich und der Gamer-
Community beweisen wollen, wie gut sie wirklich
sind. Die nachsten machen’s gar, um ein Spiel im
wahrsten Sinne des Wortes auseinanderzunehmen,
sprich um zu zeigen, wie eine theoretisch unmogliche
Bestzeit doch realisiert werden kann. Der SchlUssel
zum Erfolg? Unkonventionelle Herangehensweisen,
Durchhaltevermégen, Frusttoleranz  und eiserner
Wille, dieses Ziel zu erreichen.

ZURUCK IN DIE ACHTZIGER?

Im Laufe der Jahre und mit steigender Verbreitung
von Gaming-Hardware jeden Typs nimmt die Beliebt-
heit von Speedruns nochmals zu. »Twin Galaxies«
beispielsweise, unter Gaming-Enthusiasten vorwiegend
bekannt als die 1982 eingefiihrte erste Datenbank
zur Aufzeichnung und Archivierung von Videospiel-
rekorden, nimmt sich des Themas ebenfalls an. Die

siven Interview in Augsburg — mehr dazu auf der
folgenden Seite.

Dass das Thema auch in Zukunft neue Anhanger
finden wird, davon ist auszugehen. Nicht zuletzt
durch den kometenhaften Aufstieg von Plattformen
wie Youtube und Co., als auch durch die Integration
von immer durchdachteren  »Schau-dir-meine-

Leistungen-in-Social-Media-Kanalen-an«-Funktionen.
Und vielleicht sind entsprechende Gameshows ja
schon bald die Quotenkracher im Privat-TV.

Markus Wiirstle

DIE GRUNDLAGEN

Die beiden wichtigsten Grundlagen fur
einen erfolgreichen Speedrun sind das
sogenannte »Sequence Breaking« und das
Ausnutzen von »Glitches«. Beim Sequence
Breaking — was so viel bedeutet wie
»Brechen einer Reihenfolge« — wird eine
absichtlich vom Spielprogrammierer einge-
baute oder vergessene Abkulrzung ausge-
nutzt, um Teile eines Spiels zu Uberspringen.
Einfachstes Beispiel: der aus Ego-Shootern
bekannte Rocket-Jump. Durch geschicktes
Ausnutzen einer Raketenwerfer-Explosion
kénnen so oft ganze Level-Abschnitte
Ubersprungen werden — wie zum Beispiel
in der »Quake«-Serie. Beim Ausnutzen von
»Glitches« verlasst sich der Spieler auf
Programmierfehler, die ihm zu einem
Vorteil verhelfen. Solange nicht ausdricklich
durch die Regeln verboten, ist dies oft eine
hilfreiche Methode, um neue Bestzeiten
zu erreichen. Nahere Infos hierzu auch im
groBen Interview mit Robert »Sunblade«
Brandl.
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Name | Robert Brand|
Nickname | Sunblade

| Alter | 22
Beruf | Mitarbeiter
Energielogistik
Wohnort | Diisseldorf
Clan | www.neutrons.de

360 Live: Erzahl doch mal, was trieb dich an,
einen Rekord fiirs Guinness-Buch aufzustellen,
und wie lauft so was ab?

Robert: Als langjahriger E-Sportler suchte ich nach ei-
ner neuen Herausforderung, daher mein Wunsch, einen
offiziellen Guinness Weltrekord aufzustellen. Wenn sich
ein Speedrunner fur das Guinness-Buch qualifizieren
mochte, muss er zuerst samtliche Rahmenbedingungen
kldren. Man muss sich beim Guiness-Buch anmelden
und anfragen: »Hey, ich mochte einen Speedrun zu
diesem oder jenem Spiel machen. Geht das klar?« Bei
einer Zusage, folgt das Ausfullen diverser Unterlagen.
Fur den Speedrun selbst muss man Zeugen vorweisen
kénnen, die den Run beglaubigen. In meinem Fall
waren das rund ein Dutzend Personen, unter anderem
mein Manager Gaetano Rizzo von Olymptronica
Consulting, Capcoms Pressesprecher Lars Kihme,
sowie mehrere Mitglieder meines Clans und natdrlich
Vertreter der Presse. Spater werden Beweisfotos und
ein Video an Guinness geschickt, welche grindlich
untersucht werden. Wenn alles den offiziellen Richt-
linien entspricht, wird mir der Guinness-Rekord
anerkannt und eine Urkunde zugesandt...

360 Live: Du haltst bereits den Weltrekord fiir
»Resident Evil 4 Wii Edition«. Nun hast du die gan-
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ze Aktion noch mal fiir die HD-Version fiir Xbox
360 in Angriff genommen. Ist es nicht lang-
weilig, gegen dich selbst zu spielen?

Robert: Nachdem ich den Speedrun 2009 beendet
hatte, bemerkte ich, dass ich noch Luft nach oben
habe. Ich habe mir gesagt: Eines Tages machst du
das noch mal, wenn sich die Gelegenheit bietet. Nun
lag die neue HD-Version mit ihren Online-
Ranglisten natdrlich nahe. Ich wollte auf der Welt-
rangliste ganz oben stehen — und das habe ich auch
schon vor dem Guinness-Rekordversuch erledigt. Ich
wollte einfach noch mal diesen Kick haben, noch
mal gegen mich selbst antreten und meine Zeit ver-
bessern. Primdr war es wichtig, wieder unter die
Zwei-Stunden-Marke zu kommen, das war die Vor-
gabe von Guinness. Aber die Zeit, die fir mich ganz
personlich wichtig war, war meine eigene Bestzeit
von einer Stunde, 42 Minuten und 37 Sekunden. Die
galt es zu schlagen. Mit Erfolg! Schlussendlich habe
ich »Resi 4 HD« auf Schwierigkeitsstufe »Normal« im
»Neues Spiel +«-Modus in einer Stunde, 37 Minuten
und 35 Sekunden durchgespielt. Der Guinness-
Rekord zahlt Ubrigens gleichzeitig fur beide HD-
Versionen, also fur Xbox 360 und Playstation 3, weil
diese inhaltlich identisch sind.

360 Live: Wie muss man sich die Vorbereitung
fiir dieses Unterfangen vorstellen?

Robert: Ich habe direkt nach Erscheinen des Spiels
begonnen zu Uben. Es ging im ersten Vorbereitungs-
monat mal darum, den Rost, der sich Uber die Jahre
angesetzt hatte, zu entfernen, sprich wieder ins Spiel
zu finden. Immerhin hatte ich »Resi 4« jahrelang
nicht mehr gespielt. Im zweiten Monat ging’s dann
darum, die alte Schnelligkeit wieder aufzubauen und
meine Strategien neu zu definieren. Anfangs habe ich
nur einzelne Abschnitte trainiert, etwa Level »5-4,
das schwerste Kapitel im Spiel. Spdter dann
komplette Durchgdnge, um eine gewisse Routine

reinzubringen. Da mir auch viel an meinem Privat-
leben liegt, kann ich rlckblickend gar nicht genau
sagen, wie viel ich tatsachlich trainiert habe. Ich
formulier's mal so: Jede Minute, die ich mich wieder
mit »Resi« auseinandergesetzt habe, war im Hinblick
auf den Weltrekord. Wenn ich es hochrechne, waren
es aber wohl nicht viel mehr als 50 Stunden, da ich ja
bereits wusste, was zu tun ist.

360 Live: Und wenn man die Trainingsstunden
fiir die Wii-Fassung dazurechnet?

Robert: Vierstellig ist der Betrag nicht, aber Uber die
Jahre sind’s zusammengerechnet locker 800 Stunden.
Den Abspann hab ich schatzungsweise um die 120
Mal gesehen — die einzelnen Anldufe nicht einberech-
net, um besonders knackige Stellen zu trainieren.

360 Live: Besonders denkwiirdige Momente
innerhalb deiner Vorbereitungsphase?

Robert: Oh, ja. Fur den Weltrekord-Versuch brauch-
te ich dringend einen vorbereiteten Spielstand. Das
heiBt: »Neues Spiel +«-Modus freischalten und dann
das Inventar auf den Run vorbereiten. Um das Inven-
tar von A bis Z durchzuorganisieren, braucht man
etwa zwolf Stunden. Am Vortag des Rekordversuchs
kam es, wie es kommen musste: Das Spiel hing sich
immer wieder auf — der vorbereitete Spielstand war
nicht mehr brauchbar. Also musste ich die ganze
Nacht durchzocken, um den Versuch Uberhaupt an-
gehen zu kdénnen. Die Aktion werde ich so schnell
nicht vergessen!

360 Live: Und welche sind diese so wichtigen In-
ventar-Gegenstande?

Robert: Auf Platz eins thront eindeutig die Striker.
Manche Spieler wirden jetzt sagen: »Ha, wozu
brauchst du ein Gewehr, wenn es doch den Endlos-
Raketenwerfer gibt?« Ganz einfach: Mit der Striker
kann man den »Ditman-Glitch« auslésen. Der Glitch
verschnellert jede Aktion, die ich im Spiel ausfuhre,
um den Faktor 1.5, das heit ich bin
anderthalb Mal schneller als normal. Auf Platz zwei
folgt aber schon der gerade angesprochene Endlos-
Raketenwerfer. Warum, verrdt ja bereits der Name.
Platz drei belegt die PR.L. 412, eine Laserwaffe, die
mehrere Gegner mit einem Schuss toten kann. Heil-
kraduter benutze ich beispielsweise gar nicht. Statt-
dessen horte ich vier goldene Eier im Inventar, die
beim Verzehr meine Gesundheit komplett wiederher-
stellen. Im Normalfall benutze ich aber allerh6chstens
zwei in einem Run, im Optimalfall natdrlich gar kei-
nes. Durch den »Ditman-Glitch« bin ich so schnell, da
kommen Gegner gar nicht so schnell hinterher.

360 Live: Besten Dank fiir die interessanten

Einblicke und viel Erfolg mit weiteren Rekord-
versuchen.

www.360-live.de




NICHT ZzZuR NACHAHMUNG EMPFOHLEN!

In den Weiten des Internets findet sich eine nahezu uniiberschaubare Vielzahl an Speedruns. Hier gibt's einen kurzen Uberblick
Uber sechs der imposantesten Zeiten inklusive Link zum Beweisvideo im Internet. Schlagen wirst du die Zeiten allerdings nie!

...O0der vielleicht doch?

WER BRAUCHT SCHON
KUCHEN?
http://speeddemosarchive.com/Portal.html

Cody Miller hat sich fur seinen Speedrun von »Portal«
wohl ganz an die Vorgaben von Roboterbraut GLaDOS
gehalten. Nicht umsonst meinte die durchgeknallte Kl
einst: »Bitte begeben Sie sich rasch in die Kammer-
schleuse...«, was Cody am 15. April 2011 mit phanome-
nalen 21 Minuten und 37 Sekunden auch schleunigst
tat. Naturlich ist eine solche Spitzenzeit nicht ohne
jede Menge Tricks und Abkurzungen zu schaffen.
Leicht nachzumachen und extrem nutzlich: das mittige
Platzieren eines Portals unter der per Druckschalter
geo6ffneten Schiebetlr in Testkammer neun. Du bist
»Portal«-Anfanger? Dann Vorsicht beim Zuschauen!
Denn an einigen Stellen spielt das Video mit deiner
Wahrnehmung wie eine schwerelose Achterbahnfahrt
Uber den Dachern von Las Vegas. Hoffen wir, dass der
gute Kuchen von heute Nachmittag also nicht ganz
umsonst war...

VERDOOMT NOCH MAL...
http://www.youtube.com/watch?v=M6PK9bd_uUs

Zum siebten Geburtstag von »Doom« veréffentlichte
das »Quake done Quick«-Team am 10. Dezember

2000 den »Doom done Quicker«-Speedrun. Mehrere
Mitglieder des Teams hatten es geschafft, die drei
Original-»Doom«-Episoden und die vierte Episode aus
der heute noch in Deutschland indizierten ersten Spie-
lerweiterung in zusammengenommen 16 Minuten und
funf Sekunden auf dem zweithéchsten Schwierigkeits-
grad »Ultra-Violence« durchzuspielen. Der Lauf besteht
aus vielen Einzelaufnahmen, die zu vier gréBeren
Mitschnitten — eine Aufzeichnung pro Episode —
zusammengefigt wurden, und ist bis heute eines

der popularsten Beispiele fur »Doom«-Speedruns.

GEBOREN, UM ZU
STERBEN

http://www.youtube.com/watch?v=x9ymysN3qQ8

s W - " 8 -

From Softwares »Dark Souls« ist nicht nur eines der
letztjahrigen Lieblings-Games vieler Rollenspiel-Puris-
ten, sondern auch verdammt hart und unverzeihlich.
So hart, dass ein erfahrener Spieler durchaus 50 Stun-
den und mehr zum einmaligen Durchspielen benétigt.
Anders Youtube-Nutzerin SexyShoiko. Mit ihrer am 14.
Oktober 2011 hochgeladenen siebenteiligen Videoserie
beweist sie, dass es auch sehr viel schneller geht. Sexy-
Shoiko knackt den unbarmherzigen Rollenspiel-Action-
Mix im Offline-Modus in kaum zu glaubenden 86
Minuten und 28 Sekunden - eine Leistung, bei der
man schon fast gewillt ist, von Hexerei zu sprechen.

EIN KLEMPNER AUF
ABWEGEN

http://speeddemosarchive.com/Mario1.html

Einer der beeindruckendsten Schnelligkeits-Rekorde
Uberhaupt ist Andrew Gardikis’ »Super Mario Bros.«-
Speedrun vom 24. Dezember 2010. Gespielt auf einem
klassischen Nintendo Entertainment System und ohne
Zuhilfenahme von Hacks, Cheats oder sonstigen Mit-
teln schafft er es, Bésewicht Bowser in absolut fantas-
tischen vier Minuten und 59 Sekunden zu erreichen
und zu Fall zu bringen. Damit unterbietet Gardikis
seinen eigenen Rekord vom 10. April 2007 um gerade
einmal eine Sekunde und schreibt: »Ich weif3 es nicht
hundertprozentig, aber ich bin mir ziemlich sicher,
dass dieser Lauf niemals geschlagen werden wird,
zumindest nicht in der 4:58-Minuten-Gegend.«
Betrachtet man die Perfektion eines jeden Sprunges
und das atemberaubende Timing von Gardikis, ist
man schnell bereit, ihm beizupflichten.

DOCH NICHT SO LEICHT?

http://speeddemosarchive.com/ShadowComplex.html

Jordan Greener spielt in seinem »Neues Spiel +«-Speed-
run zum Xbox-360-exklusiven Action-Jump-and-Run
»Shadow Complex« auf dem leichtesten Schwierig-
keitsgrad »Casual«. Der Lauf vom 3. Oktober 2009 ist
also nichts Besonderes? Weit gefehlt! Unglaubliches
Timing, die einfallsreiche von ihm eingeschlagene
Route und die Tatsache, dass er einen mit nur wenigen
Fehlern behafteten Run ohne Unterbrechung hinlegt,
sind die Alleinstellungsmerkmale dieses Rekords. Bis
zum Abspann braucht Jordan statt mehrerer Stunden
gerade einmal 14 Minuten und 14 Sekunden. Trotzdem
raumt er Platz fur Verbesserungen ein: »Dieser Speed-
run kann mindestens um zehn bis 15 Sekunden ver-
bessert werden, aber es gibt unzahlige Stellen, an
denen man leicht Mist bauen kann. [...] Das menschen-
mogliche Limit fur einen Einzel-Segment-Run liegt
irgendwo bei 13:55 Minuten.«

ALLER GUTEN DINGE
SIND DREI

http://speeddemosarchive.com/ZeldaLinkToThePast.
html

Philippe Brisson gilt als der unangefochtene Kénig des
Super-Nintendo-Abenteuers »The Legend of Zelda:

A Link to the Past« — und das gleich drei Mal. In Teil-
stlicken und ohne Cheats angegangen, bewaltigt er
das fur Normalsterbliche gut und gerne 25 bis 30 Stun-
den veranschlagende Fantasy-Abenteuer in 89 Minuten
und 48 Sekunden. In nur einem Anlauf meisterte er
den Titel dagegen in der nicht minder beeindrucken-
den Zeit von 95 Minuten und 45 Sekunden. Zwei Jahre
zuvor gelang ihm ein 100-prozentiges Durchspielen,
sprich inklusive Aufsammeln aller wichtigen Gegen-
stande, Herzcontainer und dem Erreichen des Ausris-
tungs-Maximal-Levels in knapp unter zwei Stunden.
Bleibt die Frage, warum das »Speed Demos Archive«
dann eine Zeit von 120:01 anzeigt? Ganz einfach:
Philippe spielt die franzésische Version, wodurch die
Bildschirmtexte langer ausfallen als in der englischen
Fassung. Dadurch gehen ihm etwa 30 Sekunden
verloren.
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Meckerecke,
Szene-News,
CSL-Interview

% Und es nimmt
kein Ende...

NEUE
»MODERN
WARFARE 3«-
LIGEN

Die deutsche Eins-gegen-
eins-»Modern Warfare 3«-
Liga mit Schwerpunkt

auf dem Spielmodus
»Herrschaft« ist so beliebt,
dass sie bald aus allen
Internet-Nahten platzt.
Um dem passionierten
Online-Gamer etwas mehr
Abwechslung zu bieten
und das Platzproblem in
den Griff zu bekommen,
hat sich die CSL kurzlich
dazu entschieden, zwei
komplett neue Eins-
gegen-eins-Ligen einzu-
fuhren. In der »1on1
S&D«-Ladder kannst du
dich deshalb ab sofort
Mann gegen Mann im
Modus »Suchen & Zersto-
ren« bekriegen. In der

Claymore,
Akimbo und
Noobtube stecken
lassen!

»1on1 Random Gen«-
Ladder geht’s ebenfalls im
Kampf Mann gegen Mann
gegeneinander, allerdings
ist weit vielfaltigeres
Kénnen gefragt. Auf der
dafur auserkorenen Karte
»Dome« messen sich die
Spieler nicht nur in einer
Disziplin, sondern gleich
in drei verschiedenen:
»Sprengkommandox,
»Herrschaft« und »Suchen
und Zerstéren«. Wichtig:
Claymore-Minen, zwei
Waffen gleichzeitig und
der Granatenwerfer sind
auch hier nicht gestattet.
Das volle Regelwerk sowie
die entsprechenden Rang-
listen und Matches findest
du wie immer auf unten
stehender Webseite.

CONSOLES

sports league

www.consoles.net
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Was tut sich
rund um
Xbox Live?

GAMERPOINTS

Aktuelle Gears of War 3: Forces of Nature, Final Nexuiz, Warp, Aktion Lesertest: Kingdoms of
CSL-Tabellen Fantasy 13-2: Lightning & Amodar, Saints  Shank 2, The Simpsons  Batman — Amalur
Row: The Third — Gangster im Weltraum  Arcade Game Arkham City Reckoning -

Die Mecker-Ecke
RETTET DIE WELT DOCH
ALLEINE! 2

ann war eigentlich der Zeitpunkt, an dem sich die
Wkreativen Képfe der Menschheit dachten, bescheuerte

Namen waren schick? Irgendwie muss ich da was
verpasst haben; verwickeln sich die gestalterischen Heerscharen
mittlerweile doch zu gern in ihren eigenen nichtssagenden,
komplizierten Worthulsen und Hirngespinsten. »Metal Gear Rising:
Revengeance« zum Beispiel. Mein Gott, was fur ein Spielename!
Sagt mal, Konami, was ist denn mit dem »Solid« passiert? Na gut,
dass das wegfallt, lass ich mir ja noch eingehen — ist ja schlieBlich
einer der vielen Ableger der Serie und will sich somit vom Haupt-
spiel abgrenzen. Aber was zum Allméachtigen ist denn bitte eine
»Revengeance«? Ein Kunstwort zusammengesetzt aus »revenge«
und »vengeance« vielleicht? Reicht die einfache »Rache« heute
schon nicht mehr aus? Ja, muss es denn gleich »Rarache« sein?
Oder noch besser eine »Rachgeltung«?

ULTIMATE SHITSTORM

Auch schén: »Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm
Generations«. Na, aber hallo! Kann man da bitte nicht noch zwei
oder drei Adjektive und ein Verb dranklatschen und gleich einen
ganzen Satz draus machen? Wie war's denn mit einer ganzen
Erlebnisbeschreibung? Da weiB der Spieler dann auch wenigstens
direkt, was ihn erwartet. Hach, das ware doch mal was: »Der
jugendliche Manga-Kampfer Naruto schlachtet sich durch den
Endsturm!« Super! Da muss sich dann auch ein »Street Fighter 3:
Third Strike — Fight for the Future« nicht mehr verstecken...

DUPLIKA...WAS?

Ganz im Gegenteil zu solch minimalistischen Meisterleistungen
wie einem »Tomb Raider« oder »SSX«. Hallooooo!? Ist denn
keinem von euch Kreativnasen, Verkaufsstrategen und Vorstands-
vorsitzenden aufgefallen, dass es schon Spiele mit diesen Titeln
gibt? Oder ist es einfach nur zu viel Aufwand, hinter die mittlerweile
x-te Fortsetzung einer Serie zumindest eine Ziffer zu pressen? Aber
ist ja auch egal, das Jahr 1996
respektive 2000 liegt schon so
lange zuriick, da erinnert sich
doch sowieso kein Mensch
mehr dran! Frei nach dem
Motto: »Nach uns die Spiel-
flut...« Und dass es dabei zu
Verwechslungen kommen
kénnte, ist naturlich auch
absolut ausgeschlossen, nicht
wahr? Mensch, Leute: Ich will
doch bloB verniinftige Video-
spiele mit verniinftigen Namen
— und das ist auch schon alles!
Aber ihr kommt wahrschein-
lich noch auf die Idee, dass ich
bald dem Handler im Laden
den neuesten Kinect-Titel vor-
tanzen muss.

BIO

Name | Markus Wirstle

Schon gewusst? Markus Wiirstle
schreibt seit 2011 fiir 360 Live und
ist leicht verwirrt...

interview

UNTER VIER
AUGEN MIT
Top-»FIFA«-Spieler
Steve Fiedler

Name | Steve Fiedler Alter | 22
Nickname | abahatchi Wohnort | Berlin
Webseite | www.abahatchi-fanpage.de
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Du spielst seit 2007 aktiv »FIFA« und hast
seitdem vieles erreicht. Was blieb dir in besonderer
Erinnerung?

Besondere Stationen waren immer Buhnenauftritte, wo
ich dem Publikum meine Tatigkeit im E-Sport am besten naher-
bringen kann. AuBerdem ist es immer etwas ganz Spezielles,
direkt mit der Gaming- und meiner Fan-Community zu inter-
agieren. Im Konsolen-E-Sport stellt in diesem Zusammenhang
der »FIFA Interactive World Cup« jedes Jahr das wichtigste Event
dar. Auf Veranstaltungen dieser Art findet man auch immer
wieder die Moglichkeit, mit einer breiteren Offentlichkeit und
verschiedener Prominenz in Kontakt zu treten.

Bei der FuBball-Weltmeisterschaft 2010 durftest
du vor jedem Deutschlandspiel auf der Berliner-Fanmeile
vor 400.000 Zuschauern live auftreten. Was ist das fiir ein
Gefiihl?

Die Showmatches waren ein unvergessliches Ereignis.
Die Moglichkeit, sich vor so einem groBen Publikum zu prasen-
tieren, ist groBartig. Organisiert wurden die »Beat the Pro«-
Events von Electronic Arts selbst. »FIFA«-Fans kénnen dabei
gegen einen Pro-Gamer antreten und Preise gewinnen. EA macht
da wirklich einen tollen Job und férdert den E-Sport ungemein.
Solche Auftritte sind die wunderbaren Seiten dieser Tatigkeit.

AuBerdem hast du »E-Sport’s Next No. 1« ins
Leben gerufen. Was ist das genau?

Mit dem Projekt biete ich Gamern aus Deutschland,
Osterreich, der Schweiz und Luxemburg die Mdglichkeit, von
mir in den E-Sport eingefihrt zu werden. Es gab eine groBe
Bewerbungsphase, die von EA Sports und der CSL unterstitzt
wurde. Uber 500 »FIFA«-Fans haben sich beworben und am
Ende wurden funf Teilnehmer ausgewahlt. Der Aktion stehen
nun die CSL und die drei Partner-Clans »Uprising eSports«,
»Virtual-Sports« und »WOH« zur Seite. Das Projekt wird mit
einem Ubergang der Spieler zu den Partner-Clans abgeschlossen
— ein hervorragender Start in den E-Sport, wie ich finde.

Du hast auch mit dem Kinder- und Jugendwerk
»Die Arche« zusammengearbeitet. Erzahl doch mal...

Die Arbeit mit der »Arche« war mir personlich sehr
wichtig. Ich habe mich in Berlin mit Jugendlichen Gber Gaming
und den E-Sport ausgetauscht. Es wurden negative und positive
Aspekte angesprochen, unter anderem auch das Suchtpotenzial
von Spielen. Naturlich gab es im Anschluss noch einige »FIFA«-
Matches, wo die Kids gegen mich antreten konnten. Die
Jugendlichen hatten einen tollen Tag und die Freude war
groB. Ich konnte mit diesem Projekt viele Vorurteile Gber Gamer
aus dem Weg rdumen und zeigen, dass Videospiele keine
Schande sind, sondern auch Méglichkeiten bieten, die Freizeit zu

gestalten oder Erfolge zu feiern.
\,
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GEARS OF WAR 3: FORCES OF NATURE

it »Forces of Nature« erscheint am 27. Marz der
M vorerst letzte Download-Inhalt fur »Gears of War 3«.

Doch wie schon beim »Fenix Rising«-Paket und
beim »Horde Command Pack« zuvor finden Kettenséagen-Fans
keinerlei neue Kampagnen-Eingeweide, sondern einzig und
allein frische Mehrspieler-Innereien. Das hindert echte KOR-
Infanteristen und Locust-FuBsoldaten nattrlich nicht daran, sich
tagelang hiermit auszutoben. Allem voran stehen drei bisher
unveroffentlichte und zwei neu aufgelegte Karten fir Mehr-
spieler-ScharmUtzel und Horde- sowie Bestie-Modi Spalier. Das
Besondere: Getreu dem Titel »Forces of Nature« bekommen es
schlachterprobte Kémpfer nicht nur wie gewohnt mit kiloweise
spritzendem Geddrm, sondern auch mit einer ganzen Reihe von
Gameplay-beeinflussenden Naturgewalten zu tun. Karte eins,
»Aftermath, ist angesiedelt in einem von einem Tsunami ver-
wUsteten Regierungsviertel. Besonderer Blickfang: ein riesiges
Frachtschiff, das wahrend des Sturms mitten auf dem Dach
eines der Gebdude auf Grund lief. Wahrend der Spielrunden
beeintrachtigen Nachbeben und weitere Flutwellen die Spieler
beim Anvisieren — also Unterlauf-Kettensdge und Schrotflinte
ausgepackt und ab geht's! »Artillery« fuhrt die Auseinander-
setzung auf einer Militarbasis weiter, die wahrend des fortschrei-

tenden Gemetzels von einem Sturm heimgesucht wird. Blitze
schieBen aus dem Himmel herab; ein aufkeimender Tornado
wirbelt Ger6ll und Staub auf und raubt den sich zerfleischenden
Parteien die Sicht. Die dritte Karte im Bunde hért auf den Namen
»Cove« und ist angesiedelt in einem weitlaufigen Hafen, der
von Gestrandeten in eine kleine Siedlung verwandelt wurde.
Uber der Umgebung liegt diesiger Nebel, der Gegner wie ein
sanfter Schleier umhullt. Kenner freuen sich auBerdem Uber
die aus Serienteil Eins bekannte Karte »Raven Down«. Aus Teil
Zwei haben es die sagenumwobene Stadt »Jacinto« und
der Spielmodus »Guardian« mit ins Paket geschafft — super!
Wahrend jeder Spielrunde haben gegnerische Teams hier
die Moglichkeit, sich nach einem Ableben wiederzuerwecken.
Jedoch nur solange der eigene Teamfihrer noch lebt. Das Ziel
ware somit klar:  mdglichst  schnell dem verfeindeten
Befehlshaber und direkt danach dem restlichen Team die Lichter
ausknipsen. Vier neue Charakterkostiime, sieben frische Waffen-
bemalungen, Erfolge im Wert von 250 Gamerpoints und vier
auf den neuen Karten versteckte Elementarwaffen fur Horde-
und Bestie-Modi runden den 800 Microsoft Points kostenden
Download-Inhalt gelungen ab.

X AKTUELLE CSL-CHARTS*

SAINTS ROW
THE THIRD
GANGSTER IM
WELTRAUM

Preis | 560 Microsoft Points
Hersteller | THQ

Nach dem Hauptspiel und
dem Download-Inhalt
»Genki Bowl 7« dachtest

du dir: »Noch verruckter
geht nicht!«? Weit gefehlt!
Denn die »Gangster im
Weltraum«-Erweiterung
macht dich zum Star in
einem Alien-Invasions-Film
im 60er-Jahre-Stil. Mit dabei:
Raumschiffe, Todeslaser,
neue Missionen und jede
Menge kruder Humor. Fur
umgerechnet unter sieben
Euro eine nervenaufreibende
Schlacht, die kein echter
Saint verpassen sollte!

FINAL FANTASY
13-2

LIGHTNING &
AMODAR

Preis | 240 Microsoft Points
Hersteller | Square Enix

Die gerade einmal 17 Mega-
byte kleine Erweiterung
»Lightning & Amodar« lasst
dich keine neuen Abenteuer
erleben. Dafur kannst du

im Kolosseum zum Kampf
gegen Lightning und
Leutnant Amodar antreten.
Das gestaltet sich wenig
anspruchsvoll fur erfahrene
»Final Fantasy«-Recken,
doch lassen sich die beiden
Charaktere auch erstmals
wie andere Monster »zah-
men«. Selbst eingefleischte
Fans haben nur kurzfristig
SpaB.

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

GEARS OF WAR 3 FIFA 12 MODERN WARFARE 3 BATTLEFIELD 3

»10N1 EXECUTION LADDER« »10N1 LADDER« »50N5 S&D LADDER« »40N4 SQUAD RUSH LADDER«

PLATZ NAME PUNKTE MATCHES PLATZ NAME PUNKTE MATCHES PLATZ NAME PUNKTE MATCHES PLATZ NAME PUNKTE MATCHES

1 BERRY FrAnKy 1350 99 1 pec Maximalist 1335 29 1 plan-B — 1 Legion of Glory 1254 19
Contra Legem 1329 26

2 BERRY 1 FRIT 1297 56 2 PE DaNnYISoN 1332 89 2 Virtual Sports 2 Soldiers of Honor1251 24
CoD/CS:GO 1258 13

3 WholsFragstar 3 torevernichter 1306 43 3 Team FlyeRz 1180 10 3 BrOthers 4 Life 1182 20

RAWR 1221 10

* Auswertung erfolgte am 27.02.2012
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LIVE ARCADE TOTAL

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

SHANK 2

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Electronic Arts Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 - 2

Wenn Shank ausflippt, fliegen Korperteile, rollen Képfe und vor allem: flieBt Blut in Stromen. Das hat der mexi-
kanische Haudegen mit einem Fleischermesser in jeder Pranke bereits in seinem Erstauftritt von 2010 nachhaltig
unter Beweis gestellt. Teil Zwei prasentiert sich ebenso in minimalistischem und gleichsam véllig Gberzeichnetem
Comic-Stil mit extrem dicken Konturlinien und butterweichen Animationen. Shank schlitzt, schieBt und massa-
kriert sich seinen Weg von links nach rechts; springt, hangelt und interagiert mit dem ein oder anderen Schalter
in den insgesamt acht zweidimensionalen Abschnitten der Kampagne. Die Story ist leider keine ganz so
neckische Rauberpistole mehr wie im Vorgangerspiel: statt Bikern, Zuhaltern und Steroid-Gorillas stellt hier eine
schlicht als »die Miliz« bezeichnete Armeefraktion die Bosewichte. Und auch der Koop-Modus beschrankt sich
mittlerweile auf einen Uberlebens-Modus mit umfassenden Nachriistmdglichkeiten, vielen Freischalt-Utensilien
und fiesen Fallen. Ob das den Spielspal3 mindert? Im Gegenteil, auch Teil Zwei shankt ordentlich ein!

THE SIMPSONS ARCADE GAME

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Ki

mi Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 - 4

Friher war alles besser! Spritpreise waren ginstiger, Frauenbriste echter und zumindest im Ausland gab es in
nahezu jedem Dorfchen eine kleine Spielhalle. Wie schon, dass Hersteller Konami diese Nostalgie teilt und mit
dem »Simpsons Arcade Game« den 21 Jahre alten Taschengeld-Fresser auf Xbox Live schiebt. Das seitwarts-
scrollende Beat ‘em Up im Stil von »Final Fight« und »Streets of Rage« mit der gelben Familie ist freilich stark an
die erfolgreiche TV-Zeichentrick-Serie angelehnt. Homer, Marge, Lisa und Bart ziehen im spaBigen Vierer-Koop
online und offline auf die StraBen von Springfield und kloppen sich unter Tastenhammern ihren Weg durch
Anzugtrager und Zombies hin zu Maggys Entfiihrer Smithers. Schén und schlecht zugleich: Die 8-Bit-Comicgrafik
bleibt unangetastet und begeistert aufgrund ihrer Detailarmut wohl nur noch Retrofanatiker. Ferner merkt man
der doofen Gegner-KI und dem geringen Umfang von acht Abschnitten mit etwa einer halben Stunde Spielzeit
die Arcade-Herkunft an. Da reiBt auch die Online-Punktetabelle kaum was in Sachen Wiederspielwert.
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WARP

Preis | 800 Microsoft Points
Hersteller | Electronic Arts
Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1

Was wurdest du tun, wenn du ein kleines Knuddel-
Alien mit dem Namen Zero warst, das sich durch
einen labyrinthartigen Forschungskomplex kampfen
muss, um seine Freiheit zurtckzuerlangen? Wurdest
du dich an schwer bewaffneten Wachen und
Geschutztirmen moglichst unbemerkt vorbeischlei-
chen? Oder dich direkt in sie hineinteleportieren,
ihre innersten Molekile zum Schwingen anregen
und sie so zum Explodieren bringen? Genau das

ist die immer wiederkehrende Fragestellung im
ausgefuchsten Sci-Fi-Schleich-Action-Puzzle-Mix
»Warp«. Du beamst dich aus der Vogelperspektive
durch diinne Wande, suchst einen Fluchtweg und
verwandelst nebenbei dutzende Gegner in blutigen
Brei! Klingt zunachst nach jeder Menge blutrotem
SpaB fur Erwachsene, stellt sich aber schon bald als
zu abwechslungsarm heraus. Und auch die Spielzeit
von gerade einmal funf bis sechs Stunden fallt recht
kurz aus. Hartgesottene Puzzle-Fans platzen trotz-
dem vor Freude.

NEXUIZ

Preis | 800 Microsoft Points
Hersteller | THQ
Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 - 8

Uber Jahrhunderte hinweg tobte ein disterer Krieg
zwischen den Forsellianern und den Kavussari. Um
den zerbrechlichen Waffenstillstand nicht zu gefahr-
den, treffen sich einzelne Krieger dieser verfeinde-
ten Parteien nun in abgeschotteten Arenen. Bis zu
acht Recken gleichzeitig bekampfen sich mittels
Raketenwerfer, Snipergewehr sowie einer Vielzahl
futuristischer Waffen auf neun ansehnlichen Karten.
Auch die Modi fokussieren sich aufs Wesentliche:
Ans Eingemachte geht'’s ausschlieBlich in »Team
Deathmatch« oder »Flaggenklau«. Kenner von
»Unreal Tournament 3« und Co. fuhlen sich sofort
heimisch — nicht nur dank der punktgenauen
Steuerung, spaBBiger Power-ups und der stets
geschmeidigen Bildwiederholrate, erzeugt durch
die zum Einsatz kommende »Cry Engine 3«. Gemut-
liche Shooter-Spieler sollten allerdings erst Probe
spielen, denn hier geht's neben dem Bot-Trainings-
modus nur in hektischen Online-Schlachten rund.

www.360-live.de



KINGDOMS OF AMALUR: RECKONING

Leicht verdienter Punktesegen.

KORPER JONGLIEREN, AHNUNGSLOSE MEUCHELN

gibt's hingegen fiir das Erreichen von bestimmten
Punkten innerhalb des Plots — wer konstant dem
Hauptstorystrang folgt, ist auf der
sicheren Seite. Kaum Steine legt dir auch der
»Kartograf«-Erfolg fur 20 Gamerpoints in den Weg.
Hierfur gilt es, 100 beliebige Orte innerhalb der
Spielwelt zu betreten — mit etwas Geduld und einer
guten Portion Entdeckerdrang kein Problem.
Wesentlich kniffliger dagegen »Jongleur«. Fir 20
Gamerpoints muss ein beliebiger Gegner in die Luft
geschleudert und dann funf Mal in Folge getroffen
werden, bevor er wieder den Boden berihrt. Was
zunachst kompliziert klingt, ist mit Langschwert und
Bogen im Gepdck — beides gibt's gleich zu Spiel-
beginn — ratzfatz erledigt. Gegner anvisieren, in
kurzen Zeitabstanden auf ihn eindreschen, schon
fliegt der Gepeinigte in die Luft. Jetzt flugs den
Bogen zlicken und dem Widersacher im Schnell-
verfahren funf Pfeile in die Rippen jagen — voila.
Etwas zeitaufwendiger gestaltet sich  »Sie
hatten keine Ahnung«. Der Auftrag: im Tausch
gegen 10 Gamerpoints 20 Gegner hinterrticks

ie offene Fantasiewelt von »Kingdoms of
DAmaIur: Reckoning« hélt dich schon seit

langerem in Atem, doch du hast bisher kaum
Erfolge freigespielt? Damit ist jetzt Schluss! Mit
diesen Tipps steigst du schon bald zum bekanntesten
Krieger von hier bis in die hintersten Winkel der
Feienlande auf. Zehn der insgesamt 50 Erfolge sind

ein echtes Kinderspiel. Finf davon mit einem Wert
von je 20 Gamerpoints erhalt der gewissenhafte
Abenteurer fur das erfolgreiche Beenden der
Fraktionsquests der Kriegsgeweihten, der Reisenden,
des Hauses der Sorgen, des Hauses der Balladen und
der Scholia Arcana. Die anderen funf geheimen
Erfolge mit einem Gesamtwert von 195 Gamerpoints

abmurksen. Dazu einfach per RB-Schultertaste in
den Schleichmodus wechseln und an die noch
ahnungslosen Opfer heranpirschen, vorzugsweise
in Situationen, in denen man nicht Gefahr lauft,
dutzende Unterstltzungstruppen auf den Plan zu
rufen. In diesem Sinne: »Gute Nacht und danke fur
die Gamerpunkte!«

AUF DIE KISTE, FERTIG, LOS! ERFOLGE-UBERSICHT

ie Welt von »Kingdoms of Amalur« wird dir
Dgenerell wenig Kopfzerbrechen bereiten, wenn'’s

um das Thema Gamerpoints geht. Trotzdem
spendieren die Entwickler nattirlich auch hier einige beson-
ders leicht abzugreifende Erfolge, »Elefant im Porzellan-
laden« flr 15 Zahler zum Beispiel. Wie es der Name schon
andeutet, geht’s darum, heilloses Chaos anzurichten,
sprich immer kraftig auf die Uberall in der Spielwelt
verteilten Holzkisten und Vasen einzukntppeln. Beim
tausendsten Bruchschaden heiBt es schlieBlich: »Erfolg
freigeschaltet«. Eine Aufgabe, die sich wahrend des
Spielens fast wie von selbst erledigt. Auch leichte Beute:
»Flitzer«. Hierzu einfach samtliche Ausristungsgegenstan-
de wie Stiefel, Robe und Schild sowie alle Accessoires
ablegen und nur in Unterhose — und gegebenenfalls
Bustenhalter fur alle femininen Helden — mit einem Nicht-
spieler-Charakter sprechen. Was dir hierzulande binnen
Minuten Stress mit dem Ordnungsamt einbringt, wird im

DIE DUNKLE SEITE AMALURS

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 0
Anzahl geheimer Erfolge: 7
Zeitfaktor:
Schwierigkeit:

Feienland nicht nur Uberall gedudelt, sondern sogar be-
lohnt — mit 10 Gamerpoints.

mindestens 45 Std.
4 von 10

Keine offiziellen Cheats bekannt.
Wie bei den meisten Rollen-
spielen der letzten Zeit ist auch in
Amalur vor allem der Zeitfaktor
an sich die Herausforderung.
Tipp: Wer die Reise direkt auf
der hochsten Schwierigkeitsstufe
beginnt, kann sich zudem

den zweiten Durchlauf zum
Abgreifen des geheimen Erfolgs
»Schicksalsschmied« ersparen.

ie schon in der »Fable«-Reihe wirst
du auch in »Kingdoms of Amalur:
Reckoning« fur das Durchfiihren béser

Taten belohnt. Beispiel »Langfinger« fur 10
Gamerpoints: Hierzu einfach einen Gegenstand
stibitzen und diesen an einen Hehler verscherbeln.
Fur 19 weitere unbemerkte Diebstahle winkt sogar
»Wo ist mein Beutel?« und damit 15 Punkte oben-

drauf. Kleiner Tipp: Nach einem erfolgreichen
Taschendiebstahl dieselbe Person einfach erneut
beklauen — zahlt in der Statistik namlich als eigener
Diebstahl. Genauso viele Gamerpoints gibt's fur
das Knacken von 50 Schléssern beziehungsweise
den Erfolg »Rein und raus«. Und startest du durch
das 25-malige Gefasstwerden bei einer Straftat
sogar eine »Kriminelle Karriere«, legt das Spiel noch

mal 15 Zahler obendrauf. Und wer eingebuchtet
wird, anschlieBend jedoch aus dem Gefangnis
fliehen kann, sackt weitere zehn Punkte ein. Du
willst nicht standig ins Kittchen wandern? Dann
empfiehlt es sich, die Ordnungshter zu bestechen.
Gegen insgesamt nicht ganz preiswerte 10.000
Goldstlicke, gibt's noch einmal 10 Gamerpoints
fur das Xbox-Profil.
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WERDE ZUM LESERTESTER

Wie gewohnt findest du den Lesertest an dieser
Stelle im Heft. Also einen Spielbericht, der nicht
von einem Spieleredakteur, sondern von einem
ganz normalen Gamer verfasst wurde. Wie das
ablauft? Ganz einfach: Du suchst dir ein halbwegs
aktuelles Spiel aus, das du kennst und gespielt hast,
und schreibst einen Test dazu. Darin schilderst du
deine Eindrucke: Wie gefallt dir die Geschichte?
Was taugen Grafik und Steuerung? Und vor allem:
Warum macht das Ganze SpaB? Was macht es fur
dich zu etwas Besonderem? Du fuhlst dich dieser
Aufgabe gewachsen? Dann trau dich und schreib
deinen Lesertest. Der beste Test wird abgedruckt
und mit einer aktuellen Xbox-360-Spiele-Vollversion
préamiert. Einzige Beschrankungen: Das vorgestellte
Spiel muss eine USK-Freigabe haben und dein Text
sollte nicht langer als 2.700 Zeichen - gezéhlt mit
Leerzeichen - sein. Lust bekommen? Dann geh ins
Forum auf www.360-live.de und hau in die Tasten!
Alternativ schickst du dein fertiges Werk an
redaktion@360-live.de!

UNSER LESERTESTER

Name | Nico Schnurrer

Wohnort | Waldsassen

Name im Forum | Nicht angemeldet

Kurz-Bio | Nicos Zocker-Karriere ist noch relativ frisch.
Sie begann Weihnachten 2009, als er seine erste Xbox
360 in den Handen hielt. Seitdem ist er von der Konsole
jedoch kaum mehr wegzukriegen und spielt alles Erdenk-
liche, um seinen Horizont zu erweitern. Sieben Titel haben
es ihm dabei besonders angetan: »Deus Ex: Human
Revolution«, »Rage«, »Gears of War 3«, »Portal 2,
»L.A. Noire, »Skyrim« und vor allem »Batman: Arkham

City«.
\
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% Aktio Lesertest

BATMAN: ARKHAM CITY

Hommage an die Fledermaus.

von dem ich damals dachte: »Jetzt wird schon

wieder eine Kult-Comic- und Filmfigur mittels
eines schlechten Lizenzspiels zunichtegemacht.« Ich
las viele Tests zu diesem Werk und konnte es nicht
glauben: Das Spiel heimste Uberall hochste Spielspal-
wertungen ein! Ich wurde neugierig und als ich es
dann endlich zum ersten Mal in meinem Laufwerk
hatte, war ich einfach nur begeistert. Als ich dann
erfuhr, dass es einen Nachfolger geben wird, platzte
ich fast vor Vorfreude. Ich riss jeden Tag einzeln von
meinem Kalender ab, bis das magische Datum mir
endlich ins Gesicht lachte: 21. Oktober 2011. Ich
bekam »Arkham City« gleich an besagtem Tag als
Vorbesteller und blieb sogar der Schule fern... Tja,
was soll ich sagen? Ich finde an diesem Spiel so ziem-
lich alles perfekt: Die Grafik ist eine wahre Perle furs
Auge und erzeugt zusammen mit der musikalischen
Untermalung eine extrem dustere Atmosphdre.
AuBerdem denkt man wirklich, dass man nicht
Batman spielt, sondern Batman ist. Es ist ein wahn-
sinnig geiles Gefthl! Lediglich ein paar wenige

I m Jahr 2009 erschien »Batman: Arkham Asylumc,

Matschtexturen fallen einem prézisen Gamer-Auge
negativ auf. Die Story kann dagegen durchweg Uber-
zeugen und trumpft immer wieder mit unerwarteten
Wendungen auf. Ebenfalls fast perfekt sind die
Charaktere in »Arkham City«: Two Face, Harley
Quinn, der Riddler, der Calendar Man, Poison lvy,

Catwoman und naturlich der Joker — alle sind sie
prasent und in Bezug auf Synchronisation, Sprecher
und Aussehen nahezu perfekt ausgearbeitet. Die
Steuerung ist fur Leute, die »Arkham Asylum« nicht
gespielt haben, vielleicht gewohnungsbedurftig.
Sobald man sich aber darauf einlasst und sie verinner-
licht hat, gibt es nichts mehr, was den SpielspaB auch
nur ansatzweise mindert. Die begehbare Karte ist
noch groéBer als in »Arkham Asylum« — was nicht
unbedingt ndtig gewesen ware, denn man hat bereits
beim Vorgéanger groBe Freiheit genossen. Trotzdem ist
das ein weiterer Pluspunkt, da man so noch mehr ent-
decken kann. So gibt es zum Beispiel die bewahrten
Riddler-Trophden, die teilweise sehr einfach, manch-
mal aber auch sehr schwer zu finden sind. Ebenfalls
sehr gut gemacht: Uberall gibt es kleinere Easter-Eggs
und Anspielungen auf die alte Comic-Serie. Batman-
Fans werden also voll auf ihre Kosten kommen. Die
Hauptmissionen strotzen nur so vor Abwechslung
und beschranken sich nicht nur auf »Schalte jenen
aus, um an dieses zu gelangen«. Nein, die Aufgaben
verlaufen jedes Mal anders, was den SpielspaB zusatz-
lich in die Hohe treibt. Und selbst die Nebenmissionen
sind nicht nur einfach »hingerotzt«, sondern sehr
abwechslungsreich und zudem anspruchsvoll — zum
Beispiel gefangen genommene Geiseln vom fiesen
Riddler befreien oder Detektiv spielen und einen
Mord aufklaren. Man merkt einfach, mit wie viel
Leidenschaft und Liebe die Entwickler dieses Projekt
ausgearbeitet haben.

Nico Schnurrer/sab

Leserwertung
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% Nachgefasst

KINGDOMS OF AMALUR
RECKONING

Dieses Action-Rollenspiel ist ein Erstlingswerk. In 360 Live sahnte es trotzdem
gleich einen Kauftipp ab. Doch wie stuft die Community das ambitionierte
Projekt ein? Kann's dhnlich verzaubern wie seine grof3en Vorbilder »Skyrim«
und »Fable«? Oder schreckt die farbenfrohe Umgebungsgrafik und der standig
mogliche Klassenwechsel Puristen doch eher ab?

ie erste Meinung im Heftforum fallt positiv
D aus. Ollimann ist »begeistert von dem Spiel.

Es ist einfach so wahnsinnig groB, es gibt
schier unendlich viele Nebenmissionen, die jedoch
teilweise so groB sind, dass sie aus funf bis acht
Missionen bestehen koénnen.« Auch vom Kampf-
system ist der Amalur-Anhanger Uberzeugt: »Die
Kampfe machen echt Bock, sind teilweise aber
ziemlich knackig. Kombos gehen leicht von der Hand
und die Waffen und Zauberspriiche lassen sich tadel-
los miteinander kombinieren.« Zwar weiB Ollimann
von kleineren Kinderkrankheiten wie Einbrtichen der
Bildwiederholrate zu berichten, aber seiner Begeiste-
rung tut das keinen Abbruch. »So viel SpaB3 hatte ich
seit Sacred 2 nicht mehr«, stimmt JackNapier24
zu — und merkt bei seinen Beutezligen irgendwann,
dass die Fruihschicht nur noch drei Stunden entfernt
ist. Auch Dschaijh ist angetan: »Amalur wirkt doch
wie eine richtige Rollenspiel-Welt. Die Kdmpfe
machen echt SpaB und sind flott, vor allem die Effekte
Uberzeugen. Mit dem Lasso einen Gegner heran-
ziehen und diesen dann mit der Klinge in der Luft
halten oder mit dem Erdbeben Feinde betduben und
dann mit dem Hammer drauf. Ich spiele als Krieger
und das hat mir selten so viel Spal3 gemacht wie bei
Amalur!« Kritik ist nichtsdestotrotz ein Thema — User
Dschaijh zum Beispiel bezeichnet die Grafik nur als
Mittelklasse und empfindet die Kamera als ziemlich
lastig. Reittiere wie in »Skyrim«? In » Amalur« gldnzen
sie mit Abwesenheit — und vor allem Warx1992 ver-
misst die KaltblUter schmerzlich. Ebenfalls in der Kritik
der 360-Live-Leser: das Schlésserknacken. Damit hat
nicht nur Ollimann so seine Probleme und hélt's
far ziemlich umstandlich. Er erwahnt zudem die
schlauchartige Levelstruktur der Dungeons, die ihn
nicht weiter stort, welche aber sicherlich als proble-
matisch empfunden werden kann. Bei den Waffen
hakt's vor allem bei der Abwechslung: »Was mich

auch ein bisschen stort, ist, dass nicht jede Waffe
anders aussieht. Stabe, Zepter und Schwerter veran-
dern ihre Form nur, wenn sie entweder selten sind
oder wenn sie eine andere Stufe haben.« Den guten
Gesamteindruck scheint das alles aber nur gering-
flgig zu schmalern.

Natdrlich wird in der Diskussion auch fleiBig mit
anderen Spielen verglichen. Kapautz stellt die
unvermeidliche Frage, die viele zur Zeit umtreibt:
»Kingdoms of Amalur oder Skyrim? Wo sind die
jeweiligen Vor- und Nachteile und fur welche Art
Spieler eignet sich welches Game mehr?« Eine
Antwort darauf hat *paYnis* parat: »Amalur bietet
nicht so eine offene Spielwelt wie Skyrim, daftr
aber eine interessantere Geschichte und schnelles
Gameplay. Skyrim dagegen Uberzeugt mit einem
weitaus komplexeren beziehungsweise vielfaltigeren
Skillsystem.« Im Vergleich zu Bethesdas Megahit
von 2011 schldgt sich Amalur also in den Augen der
Community durchaus wacker. VercingetorixDE urteilt:
»FUr mich ist Kingdoms of Amalur das, was Dungeon
Siege 3 hatte werden konnen beziehungsweise
mussen! Stundenlanger SpielspaB, schéne Welt, tolles
Kampfsystem, massig Loot. Fur mich ist Amalur
heiBer Anwarter in der Rubrik ,Bestes Rollenspiel des
Jahres’.« Fir Moderator Sasha Ash ist das »Schdne an
Kingdoms of Amalur, dass, wenn man keinen Bock
mehr auf Magier oder Krieger hat, man einfach etwas
Gold bezahlt und alles wieder andern kann, ohne
noch mal von vorne anzufangen.« Moglich macht das
ein Besuch bei den Schicksalswebern: Gegen Kohle
kann der Charakter hier von Grund auf neu gebaut
werden. Fur Rollenspiel-Puristen aber moglicherweise
auch ein Kritikpunkt. So oder so: Amalur verfUhrt
dazu, in der Spielwelt zu versinken, wie Warx1992
bezeugt: »lch bin zurzeit bei den Kriegsgeweihten,
und die Quests machen bisher echt Spa3. Aber so
langsam entdecke ich die Welt und vergesse véllig die

Hauptquest.« Rookafella stimmt zu: »ich bin faszi-
niert, wie viel Vielfalt es gibt. Auch das mit dem
Schmieden ist echt gelungen. Das Schlimmste oder
Beste — kann man sich aussuchen —an dem Game ist,
dass ich gestern, nachdem ich aus dem Turm kam,
vier Stunden lang nur Nebenquests gemacht habe
und total die Mainquest vergessen hab. Nun versteh
ich euch Suchtlappen.« Kurz: Amalurs Kampfsystem,
die packende Geschichte und das stichtig machende
Spielprinzip fesseln die Community ans Pad und
erzeugen fast durchweg positive Meinungen.

Bist du ebenfalls gebannt von der fantasiereichen
Welt von Amalur? Oder findest du das Ding viel zu
bunt und actionreich? Dann klink dich in die Diskussion
auf www.360-live.de ein und sag uns und der
Community deine Meinung!

Nils Osowski

Lockt’s das 360-Live-Team nach Amalur? Oder
meiden die Rollenspiel-Puristen unter ihnen die
quietschbunte Fantasy-Wundertiite? Hier die
Meinungen der Redaktion...

Sabine Schischka:

Nicht mal ich hatte bei diesem Game mit so einem
Kickstart gerechnet — und das, obwohl ich das Spiel
schon lange Zeit verfolge. Ich freue mich aber,
dass ein neues Werk von Journalisten wie Spielern
gleichermaBen gut angenommen wird und hoffe
auf weitere Ableger im gigantischen Amalur-
Universum.

Michael Fortsch:

Bunt, lichtdurchflutet, witzig und fantasiereich!
Damit hebt sich »Kingdoms« wunderbar von all
den bitter-dusteren Rollenspielen der letzten Jahre
ab und traut sich, gegen den Strom zu schwimmen.
Dazu fasziniert diese lebendige Welt mit ihren
Mythen, Kreaturen und Menschen.

Jan Heinrich:

Ab und an fallt es gar nicht leicht, den eigenen
Rollenspiel-Horizont immer wieder um véllig neue
Erzahluniversen zu erweitern. Doch die Zuganglich-
keit sowie die verzeihliche Spielmechanik von
»Reckoning« vereinfachen dies ungemein, ohne
dabei spielerische Ansprtiche zu vernachlassigen.
Grandios!

Sonke Siemens:

Als »Amalur« erstmals vorgestellt wurde, lie es
mich kalt. Doch dann prasentierte es Chef-Designer
Ken Rolston auf der Gamescom 2011. Seitdem hat
es bei mir einen Stein im Brett, denn es steht fur
das, was auch Rolstons Vortrag ausmachte: groBe
Dynamik, Uberzeugende Inszenierung und Mut zu
Neuem.

Moritz Wanke:

Zugegeben, dieser kindliche Farbrausch hat mich
anfangs abgeschreckt. Auch der Kontrast mit
brachialer Gewalt und Blutfontanen wollte sich fur
mich nicht ganz ins Konzept fugen. Doch stimmige
Atmosphare, die toll erzahlte Geschichte sowie
grandiose Bewegungsfreiheit reiBen mich
zwischenzeitlich aus Himmelsrand. Ein echter
Geheimtipp eben!

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Riechst du das auch? Nein, nicht dieser Gammelduft aus dem alten Pizzakarton... ich meine den
Frihling! Wenn du diese Ausgabe in deinen Handen haltst, ist ja quasi schon fast wieder Ostern.
Und nicht zu vergessen: der 1. April! Und was macht man am 1. April? Klaaar: Spokes! Wer den
gefakten Leserbrief auf diesen Seiten findet: ab mit dessen Uberschrift an redaktion@360-live.de
und mit ein bisschen Gliick eine Uberraschungs-Spiele-Vollversion abstauben!

DIGITAL

Ich wollte gerne einmal nachhéren, ob man
euer Magazin in absehbarer Zeit auch als
i-Magazin zum Download erhalt? Ich beziehe
zum Beispiel das Magazin »PM« jeden Monat
liber den Anbieter »Pubbles«. So wiirde auch
ich sehr gerne euer Heft dariiber beziehen und
wollte nachhéren, ob ihr es fiir eine Plattform
vertreibt. Es geht darum, dass ich alles auf dem
iPad lese und da wiirde ich euer Magazin auch
gerne lesen! Habt lhr da irgendwelche Infos fiir
mich? Das ware toll.

Sirko Drose, per Mail

Martina: Die Wahrscheinlichkeit, dass wir bald auch
als i-Magazin erscheinen, ist recht hoch. Derzeit
werden verschiedene App-Szenarien entwickelt.
Wenn'’s so weit ist, werden wir das auf sédmtlichen
Kandlen — also im Heft, auf den Webseiten und
Uber unseren Facebook-Auftritt — bekanntgeben.

% 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.

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

= BRIEF
Schreib einen Brief oder schicke eine Karte an:

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

HORSTURZ

Ich muss mich doch mal per E-Mail bei euch melden
und einfach mal etwas sagen. Jetzt, wo ich »Final
Fantasy 13-2« habe, wundere ich mich doch iiber
den letzten Bericht des Spiels. Dort ist die Rede
von Death Metal. Also bitte, diese Aussage ist total
falsch. Ich als Horer solcher Musik kann bei solch
einer Aussage nur den Kopf schiitteln. Fiir Death
Metal ist diese Musik zu langsam und zu lieb. Also
wenn sich das schon fiir euch nach »Ins-Mikro-
Kotzen« anhdrt, dann zieht euch mal Cannibal

J
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Bis dahin legen wir dir naturlich nach wie vor die
gedruckte Version oder die PDF-Version ans
Spielerherz!

HD-FREI

Ich als »Metal Gear Solid«-Fan bin natiirlich
begeistert Giber die »HD Collection«, aber nicht
nur bei mir scheinen Bugs vorhanden zu sein.
Testet ihr nur mit HD? Denn nach einer Um-
frage meinerseits scheint es in »MGS 2« und
»MGS 3« ein paar Bugs zu geben - und

zwar nur auf alten Nicht-HD-Fernsehern.
Uberraschenderweise ergab meine Umfrage,
dass 95 Prozent aller Teilnehmer die gleichen
Probleme auf alten Fernsehern haben. Ich
meine: Ich sehe iiberall nur gute Bewertungen,
aber niemand hat die Bugs bemerkt? Als ob
alle auf der Welt HD-Fernseher hitten...

Daniel He, via Facebook

Moritz: Deutlicher kann man'’s eigentlich gar nicht
sagen... Die »HD Collection« ist, wie der Name
schon andeutet, fur HD-Fernseher gemacht. Aber
vielleicht erbarmt sich ja Konami und bringt fur alle
Rohrenschleicher eine »SD Collection« heraus. Oder
anders formuliert: Der Hersteller veroffentlicht ein-
fach noch mal die alte Playstation-2-Fassung auf

einer Disk fur die Xbox 360. Nein, mal SpaB beiseite:

Eine sehr preiswerte Losung ist in solchen Fallen der

Kauf eines VGA-Kabels. Damit kannst du deine
Konsole sehr einfach an so ziemlich jeden vier bis
funf Jahre alten PC-Monitor anschlieBen und dort
dann in 720p spielen. Auch wissenswert: Viele
neuere PC-Bildschirme verfigen zudem Uber einen
HDMI-Anschluss. Sofern du eine HDMI-fahige Xbox
360 dein Eigen nennst, wirde hier bereits der Kauf
eines HDMI-Kabels — gibt's ab sieben Euro —
gentigen und schon kannst du in HD an deinem
PC-Bildschirm spielen.

KEINE AUSSAGE

Eine gelungene Ausgabe, wie ich finde. Was
mir aber etwas missfallt, ist die Erzédhlweise
mancher Tests. Ich hab die Ausgabe gerade
nicht hier liegen, aber ich bilde mir ein, dass
das im Fall von »The Darkness 2« so war. Ab
und zu ist das ganz nett, aber die Aussagekraft

® ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Gestern um die Mittagszeit klingelte ein netter
Herr von UPS an meiner Tiir und hatte ein fettes
Paket fiir mich dabei. Ich wollte und konnte es erst
gar nicht glauben... In dem Paket waren die geile
»Soul Calibur 5 Fightstick-Edition« und allerlei
weitere coole Sachen drin, die ich bei der Leser-
umfrage gewonnen habe. Hab dann gleich mal
einen Kumpel zum Zocken angerufen und eine
schone Fight-Night gemacht, bis sich unsere Finger

verknotet hatten. Vielen, vielen Dank fiir das geile
»Soul Calibur 5«-Paket!!!

Thomas Gschwendtberger, per Mail

Sdnke: Schon, dass der Gewinn den Klitschko in dir
geweckt hat! Wenn du in Zukunft Gbrigens nicht mehr auf
Uberraschungen setzen willst, schau am besten regelmaBig
in unser Forum unter www.360-live.de. Denn dort geben
wir immer wieder die Abrdumer unserer zahlreichen
Gewinnspiele bekannt.

Corpse rein. Das musste einfach mal gesagt werden,
denn das ist ahnlich falsch, wie Bon Jovi als Heavy
Metal zu bezeichnen! Dann viel SpaB mit Cannibal
Corpse — bin gespannt, ob euch der Unterschied
auffallt...

VercingetorixDE, per Mail

Sabine: Naa, naa, naa! Cannibal Corpse ist mir allein schon
durch Kollege Moritz — und auch durch gewisse Vorlieben im
eigenen Familienkreis — ein seeeehr gangiger Begriff. Was
aber nichts daran andert, dass der Song »Limit Break« vom

offiziellen Soundtrack des Spiels eindeutig metallischen
Ursprungs ist. Und was das »Ins-Mikro-Kotzen« angeht,
ziehen einige die Grenze zu gewohnlichem Singsang eben
weit vor Cannibal Corpse. Darf ich an dieser Stelle einen
passenden Youtube-Kommentar zu den Lyrics des besagten
Songs verdffentlichen: »ARGHHHHH BLAAAAAAAARGHHH
YELLLL LOUUUUUUUUDLY THIS IS WHAT AMERRICAAAAA-
ANS LOOOOOOOVE RIIHIIIMIINGHT! « Damit ware alles
gesagt.

www.360-live.de




® LASS ES RAUS!

KAUFTIPP!

Ich wollte mal einen Tipp loswerden, den ihr ja
eventuell auch an andere Leser weitergeben méch-
tet. Da ich sehe, wie ihr immer wieder beispiels-
weise 1.200 Microsoft Points in knapp 15 Euro
umrechnet, habe ich mir gedacht, ich gebe an
dieser Stelle mal den Tipp, sich die Points auf Ebay
zu kaufen. Da bekommt man 2.100 Points fiir circa
19 Euro. Also kostet ein Point weniger als ein Cent.
Das Ganze geht auch wunderbar bequem, so wie
es Zocker gern haben: mit Paypal bezahlen und
den Code innerhalb von 30 Minuten per E-Mail
zugeschickt bekommen. Aus diesem Grund finde ich
es auch doof, dass, wie ihr in eurem neuesten Heft
erwahnt habt, Microsoft sein Punktesystem
abschaffen will. Denn danach wird man wohl kaum

solcher Testberichte halte ich fir eher schwach.
gR Sensenmann, aus dem Forum

Sabine: Ich habe mich bewusst fur diese Erzahlform
aus der Ego-Perspektive in meinem Test entschieden,
um vor allem Stimmung zu transportieren und
gleichzeitig moglichst wenig zu spoilern — wie ja oft
von der Leserschaft gewlinscht. Der Anklang solcher
Schreib-Experimente ist aber — genau wie damals
bei Moritz’ Test zu »Skyrim« — leider gespalten.

Als reine, durch und durch faktische Informations-
guellen bleiben ja immerhin noch die Kasten; nicht
zuletzt der groBe USK-PEGI-Vergleichskasten bei
»The Darkness 2«. Als Autor kann man es nicht
immer jedem Leser recht machen: Man kann solche
Verse lieben oder hassen. Wir personlich finden sie
ab und zu aber sehr erfrischend.

REDAKTION AUF DER GAMESCOM

Wollte mal nachfragen, ob ihr dieses Jahr auch

auf Ebay einen Anbieter finden, der einem 15 Euro
fiir zwolf Euro verkauft...

Phil Silenz, per Mail

Markus: Natiirlich ist uns bewusst, dass es Microsoft
Points lber gewisse Bezugsquellen giinstiger gibt. Dennoch
verhélt es sich damit ja genauso wie mit Vollpreistiteln auf
Disk. Auch die sind bei bestimmten Héndlern mitunter
giinstiger zu haben als anderswo. Deshalb beziehen wir uns
eigentlich immer auf die unverbindliche Preisempfehlung
des Herstellers — so auch bei den Points. Aber trotzdem
geben wir deinen Tipp gerne weiter! Knnte einigen
vielleicht wirklich beim Sparen helfen. Ubrigens: Fir alle,
die mal schwarz auf weiB sehen wollen, wie viel xy Punkte
eigentlich sind, empfehlen wir die praktischen Points-
Umrechner im Netz, unter anderem zu finden auf:
http://www.tmeyer.de/mspointsconverter.html

wieder auf der Gamescom in KéIn seid? Lauft
da auch wieder so eine geile Spiele-Aktion wie
2011? Gibt’s wieder was zu gewinnen? Will
auf jeden Fall bei euch vorbeikommen und der
Karten-Vorverkauf hat ja schon begonnen...
Damien Radolf, per Mail

Sonke: Mit ziemlicher Sicherheit werden wir auch
dieses Jahr wieder auf der Gamescom sein und
eifrige Fans mit Getranken, Lesestoff und Versus-
Spielen unterhalten. In diesem Jahr haben wir nach
aktuellem Stand aber noch viel mehr zu bieten,
namlich prominenten Besuch. Exklusiv.am Stand von
360 Live wird Entwickler-lkone Tim Schafer ein
brandneues Projekt enthullen, das die Gaste bei uns
auch direkt anspielen durfen. Um was es sich genau
handelt, ist nattrlich noch streng geheim — versuch
also gar nicht erst, es aus uns herauszukitzeln!

STELL DICH VOR!

leserpost@360-live.de!

360 Live: Wie kommt man denn in jungen Jahren
dazu, Pathologin werden zu wollen? Zu viel
»Crossing Jordan« geguckt?

Nina: Tja, gute Frage. Also »Crossing Jordan« habe ich
bis heute noch nicht geschaut. Die Arbeit hat mich einfach
schon immer interessiert und tut es noch heute. Nicht zu
verwechseln ist der Pathologe mit dem Gerichtsmediziner —
das ist dann noch eine Nummer hérter. Abgeschreckt
hat mich allerdings das Medizinstudium sowie die krasse
Hierarchie im Krankenhaus. Spater habe ich dann mal ein
Praktikum in der plastischen Chirurgie gemacht, um zu
schauen, ob mich lebende Patienten vielleicht eher kdern.
Aber nein, ganz im Gegenteil. Wenn ich Medizin studiert
hétte, dann nur, um Pathologin zu werden.

360 Live: Von der Pathologin zur Hotelfachfrau zur
Journalistin — und was planst du, wenn du fertig bist
mit Studieren?

Nina: Also erst mal muss ich einen Platz an einer Uni finden,

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 | Nina Lentzen Alter | 23 Wohnort | Kéln Name im Forum | LuunaCy

Kurz-Bio | Nina hatte als Kind wohl einen der ungewdhnlichsten Berufswiinsche: Pathologin.
Stattdessen hat sie aber eine Ausbildung zur Hotelfachfrau gemacht und will im kommenden
Wintersemester das Studium des Journalismus beginnen. AuBerdem ist sie nach eigenen Aussagen
passionierte Um-die-Wette-Riilpserin — sehr zum Leidwesen ihrer Mutter. ..

das hat sich bisher leider etwas schwierig gestaltet, da ich es
zu meiner Abiturzeit vorzog, »GTA 4« durchzuzocken statt in
Biicher zu schauen... Nach dem Studium wiirde ich dann
gerne bei einem Magazin — am besten natirlich einer
Games-Fachzeitschrift — arbeiten. Das interessiert mich auf
jeden Fall mehr, als fiir eine Tageszeitung zu schreiben.

360 Live: Noch wissen wir ziemlich wenig iiber
deine Zocker-Vorlieben. Erzéhl doch mal...

Nina: Also am liebsten spiele ich Actionabenteuer wie
»Mafia 2«, »L.A. Noire« und »GTA«. AuBerdem die
»Assassin’'s Creed«-Spiele. Aber beispielsweise habe ich bei
»Rayman Origins« auch sehr gesuchtet, spiele »FIFA 12«
immer mal wieder mit Jungs hier aus dem Forum, dazu
»Halo« und »Left 4 Dead 2«. Allerdings muss ich dazu
sagen, dass ich gruselige Spiele nicht gut zocken kann —
dafiir bin ich einfach zu schissig. AuBer ich spiele es im
Koop — dann fiirchte ich mich nicht allzu sehr. Also eigentlich

alles querbeet.
J

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Da geht mir doch glatt der Test zu »Shank 2« ab.
Wird der in der nachsten Ausgabe nachgereicht?
Andy the X, aus dem Forum

Leider hatte uns die 360-Testversion zu »Shank 2«
nicht mehr rechtzeitig zum Redaktionsschluss der
letzten Ausgabe erreicht. Dafur findest du das gute
Stlick in dieser Ausgabe bei den Arcade-Tests auf
Seite 72. Frohes Schnetzeln!

Konntet ihr die Benutzung von Alternativ-Wortern fiir
Blut wieder lassen? Sorry, aber eure Texte wirken
dadurch etwas weniger professionell. Ich weiB, eure
Leser haben mal dariiber abgestimmt. Aber wenn ihr
teilweise Begriffe verwendet, die nur einen Teil des
Blutes ausmachen, dann wirken die Texte etwas... nun
ja... lachhaft. Ich finde, dass eure ansonsten guten
Texte dadurch ins Lacherliche gezogen werden. Sorry.
Doc_Holliday, aus dem Forum

Michael: Synonyme sind doch etwas Tolles! Predigt
auch der Deutschlehrer rauf und runter. Und er hat
Recht: Synonyme — auch besonders abgedrehte und
selbst erfundene — bereichern einen Text, versprihen
Kreativitat und Andersartigkeit. Und da die deutsche
Sprache ahnlich funktioniert wie ein Baukasten, sind
eben auch so schéne Neologismen wie »Hamoglo-
binsuppe«, »Organschmiere« und »Donaudampf-
schifffahrtsgesellschaftskapitanskajitenauskehrer«
maglich. Ist das nicht faszinierend?

WeiB jemand, wann »Counter-Strike« rauskommt???
Gregor Holzer, via Facebook

Sicher redest du von »Global Offensive«? Da hat
Hersteller Valve erst vor kurzem das bisher ausge-
sprochen schwammige Erscheinungsdatum auf Som-
mer 2012 eingegrenzt. Immer noch wenig konkret,
aber zumindest schon mal ein absehbarer Termin.
Dagegen schade: Laut einem Gesprach zwischen der
Webseite Joystiq und Valve-Entwickler Chet Faliszek
wurde das Cross-Plattform-Gaming auf Eis gelegt.

Was, schon wieder eine neue Ausgabe?

PiXel-Frucht, aus dem Forum

Sie kommt so unerwartet wie der erste Schnee,
Ostern, Fasching und Weihnachten! Wer hatte es
gedacht, dass nach einem Monat schon die nachste
360 Live am Kiosk liegt? Man munkelt aber, dass die
geheimnisvolle Kristallkugel auf der letzten Heftseite
das unbekannte Erscheinungsdatum stets korrekt
voraussagt. ..

Schone Ausgabe, vor allem der Test zu »UFC 3« von
Markus hat mir sehr gut gefallen! Und ich freu mich
nun mega auf »The Witcher 2«!!!

CuCullain, aus dem Forum

Wieder ein strahlender Leser, so soll’s sein. Den Test
zu »The Witcher 2« findest du Ubrigens im nachsten
Heft. Nur so viel: Sabine ist Geralt bereits total
verfallen.

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

% SPRUCH DES MONATS

»» Immer wenn {iber eine
Sache Gras gewachsen ist,
kommt ein Esel vorbei und

frisst es wieder runter! €{
SaschaAsh
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SILENT HILL HD COLLECTION ¢ s60- LIVE

Nebelschwaden, abscheuliche Kreaturen und der Drang nach dem
Lichtschalter zu tasten. Das ist’s, was sich Kennern der »Silent Hill«-
Reihe ins Gedéchtnis gebrannt hat. Die HD Collection soll diese Erfahrung

wieder aufleben lassen. Funktioniert’s?

Genre | Survivalhorror Hersteller | Konami USK | ab 18 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1

Aktueller Preis | ab 28 Euro Erhaltlich

enn eine Videospiel-Reihe flir Angst,
Furcht und Schrecken steht, dann »Silent
Hill«. Mit dem Erscheinen des ersten

Teils im August 1999 auf Playstation 1 wurde das
Tor in eine Welt voller grausam entstellter Wesen,
nebelerflllter Gassen und brichiger Realitdten auf-
gestoBen. Ganze 13 Jahre ist das nun her — ein mehr
als guter Grund, die Serienurspriinge in HD-Grafik
neu aufzulegen. Leider begeht die »Silent Hill HD
Collection« das gleiche Verbrechen wie schon
Konamis »Metal Gear Solid HD Collection«: Es ist
keine vollstandige Sammlung! Der wegweisende
erste Teil fehlt komplett. Ebenso wie Teil Vier, die Aus-
kopplungen »Origins« und »Shattered Memories,
die allesamt nicht fur aktuelle Konsolen zu haben
sind. Was bleibt? »Silent Hill 2« und »Silent Hill 3«.
Immerhin neben dem Serienauftakt die besten Episo-
den. In Teil Zwei schltipft man in die Haut von James
Sunderland, der durch einen Brief seiner eigentlich
toten Frau Mary nach Silent Hill gelockt wird. In der
von widerlichen Monstern Ubersaten Stadt sucht er
nach ihr; beginnt fester und fester daran zu glauben,
dass sie tatsachlich noch lebt. Immer wieder muss er

What does il look like?

15. Marz 2012

ums Uberleben kdmpfen und knackige Rétsel I&sen;
immer wieder stolpert er Gber Angela und Eddie, die
es ebenfalls in diesen Vorort der Holle verschlagen
hat. Kurz gesagt: »Silent Hill 2« ist eines der wenigen
Spiele, die wirklich Angst machen, aufschrecken
lassen und verstéren — eine echte Empfehlung fur
Genrefans eben!

Der dritte Teil knlpft nicht unmittelbar an den
Vorgdnger an, sondern spinnt ausgerechnet das
Geschehen des fehlenden Erstlingswerks weiter. In
der Rolle von Heather Mason, der Adoptivtochter des
»Silent Hill«-Helden, verschlagt es dich bedingt durch
albtraumhafte Visionen nach Silent Hill. Wie's
aussieht, haben Heathers Hollenqualen hier ihren
Ursprung. Ob’s mit dem plotzlich aufkeimenden Kult
um das verfluchte Stadtchen zu tun hat? Spielerisch
bleibt alles beim Alten: Ratsel, Kdmpfe und Schock-
momente stehen denen des Vorgangerspiels fast in
nichts nach. Optisch sind beide Titel nahe am
Original, Texturen und Figurenmodelle wurden sanft
aufpoliert. Auch der Sound geht wie eh und je
durch Mark und Bein. Neu: Teil Zwei kommt diesmal
sowohl mit der Original- als auch einer optionalen

SONDER
DES

Neuvertonung der englischen Dialoge daher. Viel
schenken sich beide Fassungen jedoch nicht.
Deutsche Untertitel sind selbstverstandlich an Bord,
ebenso leider wenig kreative Erfolge. Dennoch: Wer
mal wieder so richtig zusammenzucken will, greift zu.

Michael Fortsch

[ A
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AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

MORITZ WANKE

-

SONIC GENERATIONS |

Genre | Jump 'n’ Run Hersteller | Sega
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | ab 28 Euro, Amazon.de

Kein Wer-lgel, kein Rumgekloppe, einfach nur springen
und sprinten: Das neue Abenteuer mit Sega-Maskott-
chen Sonic macht so viel SpaB wie die Originale vor
20 Jahren. Ob’s an der handlichen Steuerung, den liebe-
vollen Abschnitten oder an der Fille von Freischaltbarem

liegt? Zucke 28 Euro und entscheide
selbst! 8-5

SONKE SIEMENS

WWE 12
Genre | Wrestling Hersteller | THQ

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -4
Aktueller Preis | 28 Euro, Amazon.de

Kaum drei Monate auf dem Markt, schon knapp die
Halfte billiger. »WWE 12« Uberzeugt mit splrbar ver-
besserter Physik-Engine, nochmals optimierten Editor-
Moglichkeiten, mitreiBenden, jedoch nur englischen
Kommentatoren und der gréBten Modi-Vielfalt seit

Bestehen der Reihe. Hulk Hogan wird’s
sofort kaufen! 8.4

JAN HEINRICH

-

[l

Ll 2 X P
HUNTED: DIE SCHMIEDE
DER FINSTERNIS

Genre | Action-Rollenspiel Hersteller | Bethesda
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -2
Aktueller Preis | 22 Euro, Spielegrotte.de

Gigantische Katakomben randvoll mit Dustergestalten
gilt es in diesem Koop-Action-Brett mit stilsicherer
Fantasy-Thematik zu durchstreifen. Auf dem geteilten
Bildschirm wird’s allerdings arg fummelig. Besser: Sich
der Koop-Herausforderung via Systemlink oder Online-

Anbindung stellen. -
Wertung 8.2

MICHAEL FORTSCH

e ¥
i

CRYSIS 2 - LIMITED EDITION

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Electronic Arts

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1 - 12
Aktueller Preis | 29 Euro, Amazon.de

Dieser Ego-Shooter ist das spielerische Gegensttick zu Kino-
blockbustern wie »Transformers« oder »Armageddon«:
grandiose Effekte, klasse Charaktere, pompése Musik
von Hans Zimmer, massig rasantes Geballer und
ein Quantchen Raffinesse. Gut verdauliche Unterhaltung

ohne groBen Anspruch also.
e 8.7

SABINE SCHISCHKA
p—

- u
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RAYMAN ORIGINS

Genre | Jump ‘'n’ Run Hersteller | Ubisoft
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1 -4
Aktueller Preis | 28 Euro, Amazon.de

Wirklich traurig, dass der erhoffte Erfolg von »Rayman
Origins« irgendwie ausgeblieben ist. Dabei hat das
hier alles, was ein gutes Jump'n’Run braucht: wunder-
hiubsche Kulissen, liebenswerte Figuren, quirlige

Hupf-Passagen und allerhand Schabernack fur bis zu vier

e GI2

Spieler. Jetzt sogar zum Schnappchen-
preis!

MARKUS WURSTLE

LEGO STAR WARS
DIE KOMPLETTE SAGA

Genre | Actionabenteuer Hersteller | Lucasarts
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1 -2
Aktueller Preis | 30 Euro, Amazon.de

So langsam koénnen die meisten Zocker keine Lego-
Spiele mehr sehen. Das andert aber nichts daran, dass
dieses schon etwas é&ltere »Star Wars«-Abenteuer im
Knuddel-Look super charmant daherkommt und
besonders per Couch-Koop-Modus die komplette Familie

begeistert. Tipp fir groBe und kleine
Skywalker! 8.]

SPECIAL EDITION

RISEN 2: DARK WATERS
COLLECTOR'’S EDITION

Ein wahrer Schatz!

Genre | Rollenspiel Hersteller | Deep Silver

USK | ab 12 Jahren Xbox Live | unklar Spieler | 1
Preis | ab 84 Euro Erhaltlich | 27. April 2012

Du willst mal wieder einen mit Piraten drauf-
machen, bist fur ein aktives Engagement in der
gleichnamigen Partei aber irgendwie viel zu
unpolitisch? Keine Sorge, Piranha Bytes driickt
dir schon bald den Sabel in die Hand und ladt zum
rollenspielerischen Meeres-Beutezug aus deutschen
Landen. Neben der Standard-Edition hat Hersteller
Deep Silver besonders flr echte Seeratten einen
wahren Schatz an Bord...

REISE, REISE
Gemeint ist die Sammler-Ausgabe mit allerlei
schillernden Extras: Das doppelseitig bedruckte
Poster versorgt dich auf der Vorderseite mit einer
Karte der Fantasywelt. Auf den Streifziigen ver-
irren? Passiert damit garantiert nicht! Die Rickseite
des Posters ziert der Held mitsamt seiner
zahlenstarken Crew auf einem schén gemachten
Motiv im Stil eines Gemaldes. Wer seine heimische
Kajlte weiter verschonern will, kann das mit
der groBen Piratenflagge tun — dank markantem
Schadelmotiv ein echter Blickfang auf jeder Frei-
beuter-Party. Die beiliegende Making-of-DVD bietet
Interviews mit den Entwicklern, die mehr tber die
Entstehung der Welt von »Risen 2« enthillen. Und
dank der ebenfalls enthaltenen Soundtrack-CD
haben Fans zudem die Maglichkeit, bei einer Pulle
Rum den Klangen der Karibik zu lauschen. Dabei
kénnen sie auch gleich die exklusiven Artworks
im Postkartenformat bestaunen. Wer an seinem
Piraten-Look arbeiten mochte, legt ferner das
schicke Totenkopf-Amulett an. Und wem der Kiel
seines Schiffs mal wieder zu trist anmutet, verziert
ihn einfach mit den Piraten-Stickern. Fachhandler
listen das gute Stlick derzeit fur 85 Euro. Ein fairer
Preis, der zusammen mit den funf Ingame-Inhalten
und der edlen Sammlerbox jedem Konsolen-
Korsaren ein herzhaftes »Ahoil« entlockt!
Nils Osowski

[ A
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- | KAUFBERATER

AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

CAM CLIP

Hersteller | Snakebyte Typ | Kinect-Halterung
Preis | ab 15 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Wohin nur mit dem Ding? Diese Frage brennt
wohl nicht nur Freunden von Feng Shui dauernd auf
der Seele, sondern sicherlich auch dem ein oder
anderen Kinect-Hupfer da drauBen. Hubsch ist
sie schon, die Sensorleiste von Microsoft — aber die
Positionierung ist so eine Sache...

DU KLAMMERST SO SEHR

Wo steht sie nun am besten? Wenn’s nach
Snakebyte geht, ist die Antwort einfacher als fern-
oOstlich inspirierte Raumgestaltung: auf deinem TV!
Weil nur wenige Zocker einen klobigen Réhren-TV
ihr Eigen nennen, haben sie wegen der flachen
Natur moderner Gerate da natdrlich ein Problem.
Der Halterungs-Clip schafft Abhilfe. Optisch kommt
der Klammeraffe im kleinen Schwarzen daher —
passt perfekt zur Kinect-Leiste und den meisten
gangigen Flachbild-Fernsehern. Wichtig, damit sich
Clip und TV perfekt aneinanderschmiegen: die
Spannweite richtig einstellen. Mit dem Spektrum
von drei bis elf Zentimetern klappt das fur die
meisten Flachbildschirme auch prima. Zukunfts-
sicher ist der Clip aber nur bedingt. Wer beispiels-
weise ein ultraflaches OLED-Display in seinen vier
Wanden stehen hat, bei dem finden Snakebytes
Klammer und der TV nicht zueinander.

Die Losung: Mit der mitgelieferten Wandhalte-
rung und dem Mini-Schraubendreher montierst
du deine Kinect-Leiste optional auch an die Wand.
Nur bohren musst du vorher natirlich noch. Zu
meckern gibt's kaum etwas: Dank der passenden
Verarbeitung sitzt die Klammer fest wie eine
Daumenschraube. Angst haben, dass die Bewe-
gungsleiste einen spontanen Sturzflug auf den
Teppich hinlegt, braucht niemand. Zwar kommt der
Clip nur in einer Farbe daher, wirklich tragisch ist
das aber nicht — schlieBlich gibt's die Microsoft-
Bewegungsleiste ja auch nur in Trauerflor.

Festhalten: Zuverlassiger Klammeraffe,
der Kinect und TV zusammenbringt!

8.5

MULTI ARCADE STICK

Hersteller | Big Ben Typ | Arcade-Stick
Preis | ab 167 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Videospielerische Kloppereien auf hochstem
Niveau? Wirklich gelingen kann das nur mit einem
Arcade-Stick, da die Eingabe ellenlanger Kombos
Uber das Steuerkreuz des 360-Controllers haufig
misslingt. Hier steigt Big Ben in den Ring — und
drickt dem leidenschaftlichen Anhanger von
»Street Fighter« und Konsorten einen gut aus-
gestatteten KampfknUppel in die geballten Fauste.

WUCHTIGER KLOPPER

Der mit asiatischen Schriftzeichen verzierte
Karton in stimmiger WeiB-Rot-Optik ist eine ahn-
liche Augenweide wie »Tekken«-Kémpferin Nina
Williams. Dagegen gibt sich der Stick selbst leider
schlicht. Auch der nutzliche Tragegriff wertet die
Optik etwas ab. Mit den AusmaBen von 40 mal 25
Zentimetern und einer Héhe von sechs Zentimetern
fallt die GroBe dagegen so aus, wie man es
erwartet. AnschlieBen kannst du den Stick an deine
Xbox 360, eine PS3 sowie einen PC. In den Ring
wirft das Kampfgerat alles, was du fur professio-
nelle Dauerschlagereien brauchst. Neben den acht
Aktionstasten gibt’s einen Turbo-Knopf, eine Home-
Taste und einen Kopfhorer-Anschluss. In Sachen
Handhabung ist der Schlagstock ein wahrer Kampf-
profi. Nicht zuletzt weil sich dahinter der »Q4 RAF«-
Stick der chinesischen Firma Qanba versteckt. Und
natdrlich originale Sanwa-Bauteile, nur eben mit
Big-Ben-Aufdruck. Angenehme Druckpunkte und
gute Verarbeitung sorgen fiir gelungene Kombos.
Gut geldst: Das beiliegende USB-Anschlusskabel
kann sehr praktisch in einer angebrachten Halte-
rung verstaut werden. Durch die Filzbeschichtung
an der Unterseite erlebst du keine Rutschpartien —
egal ob du den Stick auf deinem SchoB oder anders-
wo platzierst. Bester Begleiter fur wilden Schlag-
abtausch? Big Ben liefert ein Uberzeugendes, aber
auch relativ teures Gerat.

Schlagkraftiges Kampfwerkzeug mit
netten Extras — leider auch hohem Preis
und schlichter Optik.

75

TRITTON DETONATOR
STEREO

Hersteller | Mad Catz Typ | Stereo-Headset
Formschon, robust verarbeitet, vielseitig — das
sind die Merkmale, die das Tritton Detonator auf
den ersten Blick am besten beschreiben. Und
tatsachlich, kaum der hip gestalteten Packung
entnommen, bestatigt sich der positive Eindruck.
Die beiden um 110 Grad drehbaren Ohrmuscheln
schmiegen sich dank weicher Kunstlederbeschich-
tung hervorragend an so ziemlich jede Kopfform,
ohne dabei zu viel Druck auszuliben. Das Kopfteil ist
oben gummiert und verhindert so ein Hin-und-her-
Rutschen effektiv. AuBerdem verflgt es auf beiden
Seiten Uber einen in acht Stufen ausfahrbaren Bugel.

ALLE KABEL AN BORD

Das Verbinden mit der Xbox 360 klappt dank
mitgeliefertem, Uber vier Meter langem Chinch-
Durchschleifkabel im Nu. Wer das Bildsignal via
HDMI an den TV schickt, nutzt den beigelegten
Audio-Adapter. AbschlieBend noch den ins Kabel
integrierten USB-Stecker in die Konsole stdpseln
und das Soundgewitter kann kommen! Wem’s
allzu sehr scheppert, der verwendet das ins Kabel
integrierte Zwischenstiick zur separaten stufenlosen
Lautstarkeregelung von Spiel- und Chatgerauschen.
Dieses verfligt zudem Uber zwei Tasten, mit denen
sich genannte Soundkanéle getrennt stummschalten
lassen — praktisch. Genauso wie die Taste »SVM«.
Mit ihr bestimmt der Nutzer, ob er seine eigene
Stimme im Headset héren méchte oder nicht. Das
linksseitig am Kopfhorer montierte Headset lasst
sich frei in alle Richtungen drehen, auf Wunsch
komplett entfernen, jedoch nicht manuell in der
Aufnahmelautstarke regeln. Und wer mag, entkop-
pelt das Headset sogar vom Lautstarkeregler und
nutzt es dann dank 3,5mm-Klinke zum Musikhéren
an Handy, PC und Co. GréBte Minuspunkte bei
dieser Nutzungsart: Das recht hohe Gewicht, die
dann nicht nutzbare Mikrofon-Funktion und die
knappe Kabelldnge von nur noch 101 ¢cm.

Eine gute Wahl fiir Xbox-Live-Quassel-
strippen. Wer auch an anderen Geraten
plaudern will, sucht Alternativen.
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% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

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

SPIELETERMIN

HITVERDACHTIG

RESIDENT EVIL 6

XBOX 360

TERMIN

TITEL

TERMIN  TITEL

TERMIN  TITEL

Hersteller Capcom Cenre Action-Rollenspiel 1. Mérz SSX 2012 Assassin’s Creed 3 2012 Raven's Cry
8. Marz Dirt 3 Complete Edition 2012 Aliens: Colonial Marines 2012 Resident Evil 6
8. Mérz Mass Effect 3 2012 Anarchy Reigns 2012 Scivelation
9. Mérz Street Fighter X Tekken 2012 Bioshock Infinite 2012 Sleeping Dogs
9. Mérz The Elder Scrolls: Oblivion 2012 Borderlands 2 2012 Tekken Tag Tournament 2
Jubildumsausgabe
9 2012 Brothers in Arms: Furious 4 (Import) 2012 Tekken X Street Fighter
15. Mérz Birds of Steel
N i ] - 2012 Das Schwarze Auge: Demonicon 2012 The Ripper
Zum funfzehnten Jubildum der Reihe kiindigte 15. Mérz Blades of Time
Capcom endlich Teil Sechs der weltbekannten 2012 Dead or Alive 5 2012 Thief 4
i indrd i 15. Marz FIFA Street
Zo_mbleh_atg an. Erste E_mf_jr_ucke schlldert_en 2012 Deep Black 2012 Tomb Raider
wir bereits in unserer dreiseitigen Vorschau im B : .
) - . ) 15. Mdrz Silent Hill: Downpour )
letzten Heft. Inzwischen sind weitere Details 2012 Defiance 2012 Transformers: Untergang von
bekannt: So wird die Handlung laut einem 16. Mérz Cabela's Big Game Hunter 2012 P Dirt Showd Cybertron
) ) . . ) irt Showdown
Bencht der japanischen Fachzeitschrift Famn_su 20. Mérz Silent Hill HD Collection : 2012 Wet 2
im Jahr 2013 spielen. Zentraler Schauplatz ist 2012 DMC Devil May Cry
die fiktive Stadt Lanshiang in China. AuBer- 22.Marz  Tropico 4: Modern Times 2012 Xcom: Enemy Unknown
dem soll Teil Sechs den Umfang bisheriger N ) . 2012 Doom 4 o
Ableger locker toppen und bereits zu 50 Pro- 22.Marz  Ubisoft XBLA Compilation 2012 Duke Begins 2013 Devil's Third
zent fertiggestellt sein. Anvisierter Termin ist 23.Marz  Armored Core 5 2013 Fable Next
weiterhin der 20. November 2012. o 2012 Enemy Front
23. Marz Ninja Gaiden 3 012 Fable: The Journey 2013 Homefront 2 (Arbeitstitel)
23. Marz Resident Evil: Operation Raccoon City s P— 2013 Insane
y
29. Mérz Tiger Woods PGA Tour 2013 2013 Metro: Last Light
2012 FIFA 13
FAR CRY 3 30. Marz Capcom Digital Collection ) 2013 Xcom
2012 Forza Horizon
Hersteller Ubisoft Genre Ego-Shooter 30. Mérz Combat Wings: The Great Battle
i g of WW2 2012 Galaxy Beast
& 30.M&rz  Naruto Shippuden: Ultimate Ninja 2012 Game of Thrones KI N ECT
Storm Generations 2012 Neues Gears of War (Arbeitstitel)
30. Marz Raiden Fighters Aces 2012 Grand Theft Auto 5 TERMIN  TITEL
30.Mérz  Ridge Racer Unbounded 2012 GRID 2 23.Marz  Kinect Rush: A Disney-Pixar Adventure
. - " - 30. Marz Summer Stars 2012 2012 Halo 4 29. Marz Tiger Woods PGA Tour 13
Ego-Shooter mit Offene-Welt-Architektur sind 30.Méarz  Test Drive: Ferrari Racing Legends 2012 Hitman: Absolution 3. Apr. Kinect Star Wars
immer noch eine Seltenheit im Action-Genre. s - I
Umso mehr erfreuts, dass auch Teil Drei der 30.Marz - Warriors Orochi 3 2012 Medal of Honor 2 22. Juni Steel Battalion: Heavy Armor
»Far Cry«-Reihe diesem Gameplay-Konzept 3. Apr. Devil May Cry HD Collection 2012 Metal Gear Rising: Revengeance Juni Crimson Dragon
treu bleibt. Nun gab Hersteller Ubisoft erst- 5 A Ton Gun: Hard Lock o
mals einen weltweiten Veréffentlichungs- -APr Op Hun- Hard toc 2012 Of Orcs and Men 2012 Diabolical Pitch
termin bekannt: Schon am 6. September 2012 17. Apr. The Witcher 2: Assassins of Kings 2012 Overstrike 2012 mi Coach
wirst du es auf einer mysteriésen Insel mit A p 5
einer ganzen Armee Psychopaten aufnehmen. -APL rototype 2012 Prey 2 2012 Ryse
Unter anderem auch im Mehrspieler-Modus, 27. Apr. Risen 2: Dark Waters 2012 Rambo 2012 Twisted Mania
den 360 Live in Kurze anspielen darf und )
bereits im nachsten Heft im Detail enthillt. Apr. Battleship . .
Apr. Spec Ops: The Line Noch sind die
L PSR Arbeiten am mit
3. Mai Sniper Elite V2 Spannung erwarte-
18.Mai  MaxPayne 3 Itspl r:’izos:i‘zﬂfc b
14 -
r'i,. (| & SEGA ALL-STA 18. Mai Men in Black geschlossen, der
A . .
A 24. Mai Tom Clancy's Ghost Recon:  Erscheinungstermin
Hersteller Sega Cenre Fun-Racer Future Soldier 1 steht dagegen
i schon fest: Am
25. Mai Das Testament des Sherlock Holmes 19. Oktober 2012
25. Mai Dragon's Dogma ' geht’s in die Lufte.
Mai Lego Batman 2: DC Super Heroes
Mai Port Royale 3
8. Juni Inversion
F&
T o i 13. Juni Lollipop Chainsaw
Die Anzeichen fir eine Fortsetzung zum 2010
erschienenen Fun-Racer sind mehr als deut- 26. Juni Darksiders 2
lich. Neben den soliden Verkaufszahlen und ; . .
der hohen Beliebtheit des Originalspiels 29, Juni The Amazing Spider-Man
spricht vor allem eines daflr, dass »All-Stars Juni Akai Katana
Racwr‘\g« schon t?ald in die nachste R.unqe Juni London 2012: Das offizielle Videospiel
geht: Auf der Spielwarenmesse »Toy Fair« in der Olympischen Soiele
New York wurden entsprechende Plastiknach- ymp P
bauten der Kart-Boliden mit »Sonic & Sega Q2 2012 Dishonored
All-Stars Racing 2«-Aufdruck gesichtet. Eine o X
offizielle Stellungnahme seitens Sega erwartet 2 240112 Sniper: Ghost Wartior 2
360 Live spatestens zur ndchsten Ausgabe. Q22012 Zone of the Enders HD Collection
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NEU AB DEM 25. APRIL!
IMMER MONATLICH! T e w360

ALIENS
COLONIAL
MARINES /,

360 Live lautet die diesjahrige Alien-
Wiedergeburt mit einer ausschwei-
fenden Coverstory zu Gearbox'

neuem Toptitel ein: detaillierter
Spielbericht, Interview mit den | ¥ § v :
Entwicklern plus Poster. Augenmerk "\ S
liegt dabei unter anderem auch auf |

der geschichtlichen Vernetzung von
»Colonial Marines« mit dem im Som-

mer anstehenden Sci-Fi-Blockbuster
»Prometheus« von Ridley Scott. Nach
eigenen Angaben arbeiten der
Kultregisseur und Gearbox namlich
fieberhaft daran, der Fangemeinde ¥
lickenlose Ubergénge zwischen Film

und Spielerfahrung prasentieren zu
kénnen. Alle Hintergriinde auf o

sechs Seiten!

\F -
BORDERLANDS 2 RISEN 2
Wohl niemand hatte vor dem Erscheinen von »Borderlands« im Jahre 2009 geglaubt, Rollenspiele aus deutscher Produktion fristen im Konsolensektor bis dato ein Nischen-
dass der Shooter-Rollenspiel-Hybrid kurz darauf in aller Munde sein, ja sogar irgend- dasein. Eines der erfolgreichsten, »Risen«, wird Ende April 2012 endlich fortgesetzt.
wann als Urvater eines neuen Subgenres gehandelt werden wirde. 2012 will man Doch wie gut ist die fast fertige Version wirklich? Kommt die Story diesmal ohne
nun an diesen Erfolg ankntpfen, mit einer Fortsetzung, in der so ziemlich alles aufge- Durchhénger aus? Wie tapfer schlagen sich Grafik und Steuerung, zwei der
peppt wurde: Grafik, Mehrspieler-Moglichkeiten, Freiheiten innerhalb der Spielwelt — Hauptprobleme des ersten Teils, nach dutzenden Spielstunden? Noch vor Spiel-
die Liste ist lang. 360 Live hat bereits sein Basislager auf Pandora 2.0 aufgeschlagen veroffentlichung durchstreift 360 Live die Insel Faranga und nimmt es mit einer
und prasentiert einen bleihaltigen Anspielbericht. ganzen Meute Freibeuter auf. Letztes groBes Preview vor dem Test!

DISHONORED LEGO BATMAN 2: DC SUPER HEROES COMMUNITY

Gleich einem Windhauch gleitet er ungesehen vorbei, um dann Noch vor dem Kinostart von »Batman: The Dark Knight Rises« im Juli Der Community-Teil:

aus dem Schatten heraus erbarmungslos zuzuschlagen. Die Rede darf der dunkle Ritter wieder als modularer Plastikheld auf Gotham Hier kommen Profi-Gamer
ist von Corvo, der einst treuesten und am besten ausgebildeten Citys heiBes Pflaster. WB Games hat sich speziell fur diese Ausgabe das und Leser zu Wort!
Wache am Hofe des Kaisers. Und ausgerechnet diesen soll er kalt- wohl umfassendste Lizenzpaket aller bisherigen Lego-Spiele gesichert: AuBerdem: Erfolge,

blutig ermordet haben. Was folgt, ist der Rachefeldzug eines Krie- Superman, Green Lantern und weitere Comic-lkonen aus dem DC- Aktion Lesertest,

gers, der seinen guten Ruf reinwaschen will - in einer Welt voller Universum kdmpfen an der Seite des Dunklen Ritters. Ein mutiges Live-Arcade-Games...
Machenschaften und Intrigen. 360 Live begleitet den Attentater Konzept, dem 360 Live erstmals auf den Zahn fuhlt. Umfassende nur in 360 Live!

und nimmt sich die Entwickler zur Brust. Messerscharfe Vorschau! Vorschau plus Klétzchenbau-Gewinnspiel!

ach
SPLINTER CELL 6, HALO 4, MAX PAYNE 3, BIOSHOCK INFINITE, THE WITCHER 2: ASSASSINS OF C\\e\c. en

KINGS, SPEC OPS: THE LINE, INVERSION, PROTOTYPE 2, KINECT STAR WARS, DRAGON’'S DOGMA, BATTLESHIP, SLEEPING DOGS, abo\'\“\e:e'\&e\'\,
TOP GUN: HARD LOCK UND VIELES MEHR. \)('af“"e ab%;e“__
Achtung: Die Redaktion behilt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern. enef \e -\9

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 25. APRIL 2012!
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