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S5 Seiten Platzangst-Preview: Sdureblut,
Adrenalinexplosion, totale Panik!

RISEN 2: DARK WATERS DIRT SHOWDOWN
Rum, Schwert, Holzbein. Crash-Orgie statt Rallye:
Gliickt die Kaperfahrt? Destruction Derby lebt!

BRANDAKTUELL

Max Payne 3 - Treffsicher auch im Mehrspieler-Modus!
Sniper: Ghost Warrior 2 - Unfassbar brutal. Angespielt!
Micky Epic: Die Macht der 2 - Zauberhafter Hiipfspaf3!

AUSSERDEM Far Cry 3, Sine Mora, Risen 2,

Star Trek, Trials Evolution, Ghost Recon: Future Soldier,
DSA: Demonicon, Darksiders 2, Kinect Star Wars, PGA 13
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Willkommen bei 360 Live!

Als kurzlich das von
der US-Webseite
Kotaku  gestreute
Gerlicht die Runde
machte, die nachste
Xbox-Generation
verflige Uber einen
Mechanismus, der
Gebrauchtspielen einen Riegel vorschiebt,
war der Aufschrei bei der Gaming-Commu-
nity groB. Nicht zuletzt, weil die Meldung
die Frage nach dem »wie« Gberhaupt nicht
beantwortet hat. Denkbar sind jedenfalls
viele Szenarien. Zum Beispiel die einmalige
Online-Aktivierung eines Games mittels
Freischaltcode, wie es auf dem PC gang und
gabe ist. Oder die Kopplung des Games
an den eigenen Gamertag: Bevor das Spiel
erstmals startet, geht es online, ladt eine
Lizenzdatei herunter und verknlpft diese

|st die sukzessive
Eindédmmung des Gebraucht-
markts zielfiihrend?

dann auf immer und ewig mit deiner
Online-Identitat. Variante drei: Die Spiele er-
scheinen —wie auch das britische Branchen-
magazin MCV erfahren haben will — weder
auf DVD noch auf Blu-ray sondern auf
speziellen Speicherkarten, &hnlich denen
von Sonys Mobilkonsole PS Vita. Wirde
jede Speicherkarte Uber eine eigene Identi-
fikationsnummer verfiigen, waére es dann
kinderleicht, diese dauerhaft an ein Nutzer-
profil zu binden.

Warum der ganze Terz? Fakt ist: Gebraucht-
spiele sind den meisten Herstellern ein Dorn
im Auge, den sie am liebsten im Schnell-
verfahren operativ entfernen wirden — da
sind sich die GroBen einig. Weiteren Brenn-
spiritus ins Diskussionsfeuer schittet nun
»Elite«-Macher David Braben. Seine These:
Ist einmal die Erstauflage von Spielen mit
Fokus auf einer Solo-Kampagne verkauft,
bestellten Handler oft keine weiteren Pro-
dukte mehr nach. Argument: Die meisten
Gamer wirden Titel dieses Typs nach dem
Durchspielen ja sowieso wieder weiterver-
kaufen. Er geht sogar so weit, zu behaup-
ten, dass dies ein Grund sei, warum sein
Projekt »The Outsider« aktuell auf Eis liegt.

Doch ist die sukzessive Eindam-
mung des Gebrauchtmarkts wirk-
lich der richtige Schritt? Wird nicht genau
das dazu fuhren, dass Spieler mit kleinerem
Geldbeutel sich mehr und mehr von den
TV-Konsolen abwenden? Respektive ihre
Nutzungsgewohnheiten langfristig auf Platt-
formen mit preiswerteren Angeboten -
Stichwort Smartphones und Free-to-play —
verlagern? Und generell:  Wird der
Gebrauchtmarkt nicht allseits Uberschatzt?
Die Leserumfrage zeigt, dass nur ein kleiner
Teil der Gamer Spiele nach Gebrauch tauscht
oder verkauft. Ich bin der festen Uberzeu-
gung, dass deshalb die Lésung ein Kompro-
miss sein muss, der die Interessen beider
Parteien wahrt. Zum Beispiel so, wie es die
PS Vita vormacht. Modul-Titel sind vom Start
weg auch als Download verflgbar. Wer sich
fir die ladbare Fassung entscheidet, kann
sie zwar nicht weiterverkaufen, erhalt aber
Rabatte auf den Preis der »harten« Version.
Variante zwei — die mir allerdings extreme
Bauchschmerzen  bereitet:  Datentrager
sinken im Preis, verlangen fortan gleichwohl
nach einem Online-Pass — auch fur den
Einzelspieler-Modus. Wurde der schon
eingelést, muss der Zweitkaufer einen
Betrag X an den Hersteller abdrtcken, um
die Kampagne trotzdem spielen zu kénnen.
Klingt krass, wird aber bereits aktiv disku-
tiert und benachteiligt alle Spieler ohne
Online-Zugang massiv. Wohnsitz in der
Funkloch-Pampa und dann die Xbox immer
zum Kumpel schleppen, um wieder ein
neues Game mit Solo-Kampagne zu akti-
vieren? Na vielen Dank! Realitat ist jedoch,
dass Kaufer von PC-Titeln die dusteren
Vorboten solcher Trends bereits massiv zu
spuren bekommen. Bei »Battlefield 3« klappt
ein Weiterverkauf etwa nur, wenn der dazu-
gehdrige Origin-Account gleich mitverkauft
wird. Ob das den Image-Schaden wert ist?
Schaut man sich tausende 1-Sterne-Bewer-
tungen zum Thema Origin und »Battlefield
3« auf Online-Verkaufsportalen an, wohl
kaum. Und deine Meinung? Schreib sie mir
an soenke@360-live.de.

Sonke Siemens,
Chefredaktion 360 Live Magazin

DAS MAGAZIN

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

WWW.360-LIVE.DE

Die gréBte Community fiir Xbox 360.
Bilder, Videos, News, Forum, Tests,
Previews, Gewinnspiele, Blog und mehr.

% Coverthema

ALIENS COLONIAL

MARINES

Angst im Dunkeln? Blickst du dich
nach jedem Scharren, jedem
Knarzen, jedem Pfeifen nervés um?
Zu Recht, denn uberall auf dem
Planeten LV-426 konnte der Tod
lauern. Die Rede ist von Xenomorphs
— Wesen aus einer anderen Welt.
Ohne Gewissen, ohne Furcht und
ohne Erbarmen. 360 Live ist ihnen
begegnet, in »Aliens: Colonial
Marines«, dem neuesten Koop-
Shooter von Gearbox. XXL-Preview
plus Poster!
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x DIE HEISSESTEN NEWS, DIE NEUESTEN GERUCHTE, DIE BESTEN INTERVIEWS
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DER HEISSE STUHL

Was tut sich alles

rund um die Xbox 3607?
HEISSE AUSSICHTEN DIE BESTEN GAMES?
Far Cry 3 Mitmach-Charts

WIEDERERWECKUNG
Legacy of Kain

XBOX 720

Walt Williams iiber Microsoft spricht

Spec Ops: The Line

Klartext

% DER HEISSE STUHL Walt Williams

Eine Stadt versinkt in Sand, Chaos und Blut. In »Spec Ops: The Line«
kdampft ein kleiner Trupp von US-Soldaten in einer zermiirbenden Schlacht
gegen einstige Kameraden und wird dabei von Zweifeln, dem Grauen des
Krieges und den eigenen Taten heimgesucht. Mit Story-Autor Walt
Williams spricht 360 Live tiber Gewalt, Filme und Videospiel-Plots.

nders soll »Spec Ops: The Line« werden. Ein
AKriegs—Shooter — aber einer, der Dreck unter

den Fingerndgeln hat und auch die un-
schonen Seiten des Krieges zeigt: Kollateralschaden,
falsche Entscheidungen und Soldaten, die dem Irrsinn
anheimfallen. Das ist's, was Captain Walker und
seinem Aufklarungstrupp entgegenschlagt, als sie
im zerstérten Dubai nach Uberlebenden des 33.
Infanteriebataillons von Colonel John Konrad suchen.
Einem Trupp, der retten wollte, was schon als verloren
galt. »Als wir mit Spec Ops begannen, wussten wir,
dass wir etwas anderes machen wollten. Keinen
dieser Uberspektakularen Shooter. Keine Sommerkino-
Version des Krieges«, erklart Story-Schreiber
Williams. »Wir haben uns stattdessen die Kriegsfilme
der 70er und 80er Jahre angeschaut. Streifen wie
Platoon, Full Metal Jacket und Apocalypse Now. Die
namlich zeigen, wie's wirklich ist: grausam und
traumatisierend — fir jeden.« Und tatsachlich hat
»Spec Ops: The Line« einiges von » Apocalypse Now«
und dessen literarischer Vorlage »Das Herz der
Finsternis«: Wahnsinn, Halluzinationen und Macht-
fantasien werden thematisiert. »Stimmt«, so
Williams, »doch wenn du Spec Ops eine ganze
Zeit spielst, wird allmahlich klar, dass sich die beiden
Geschichten dann doch weiter und weiter voneinan-
der entfernen. Unsere Story dreht sich darum, was
passiert, wenn gute Manner in eine schreckliche
Situation geraten. Wie sie daran zerbrechen, sich
verandern oder gar daran wachsen. Und naturlich

poel§iye
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geht es um die Entscheidungen, die der Spieler trifft...
Nicht nur die wahrend des Spielens, sondern auch
die, welche Spiele wir tGberhaupt spielen.« Denn, so
Williams, auch die Entscheidung »Spec Ops: The
Line« ins Laufwerk zu legen, nach bestimmten
Situationen und Erlebnissen weiterzuspielen, sei ein
Teil der Geschichte und damit der gesamten Idee.
»Eine Videospiel-Story zu schreiben ist etwas ganz
anderes, als fur andere Medien zu schreiben: Video-
spiele sind interaktiv«, verdeutlicht Walt. »Film, Buch,
Theater und Fernsehen sind eher voyeuristisch. Statt
auf der Story liegt die Verortung im Spiel vielmehr auf
der gesamten Erfahrung.« Der Spieler wirde in
Games Schlusselerfahrungen machen, die er ebenso
von Filmen erwartet. »Dann existieren aber auch noch
die moralischen Wahlmaglichkeiten und Situationen
im Kampf.« Mehrmals wird der Spieler in »The Line«
beispielsweise entscheiden mussen, ob er etwa in
die Exekution eines Gefangenen eingreift; oder auf
brutale Gewalt respektive die eher pazifistische
Alternative setzt — und im Anschluss sehen, was er
damit anrichtet. »Aus genau diesem Grund muss die
Geschichte immer im Einklang mit dem Gameplay
stehen. Das bendtigt viel Absprache mit dem Design-
team und immer wieder Anpassungen«, meint
Williams. »Wenn die Erfahrung die Spieler aber packt
und womaglich sogar auf emotionaler Ebene bewegt,
dann war es die Arbeit und Uberstunden am Ende
allemal wert.«

pogarsI0

Mehrspieler

BIO

Name |

Walt Williams

Firma | 2K Games/
Yager Development
Position | Story-Autor
Arbeitet gerade

an | Spec Ops: The Line
Schon gewusst? |
Walt Williams arbeitete
unter anderem auch am
Ego-Shooter »Prey« und
der »Civilization«-Reihe
mit.

F
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)) Film, Buch, Theater und Fern- klein-
sehen sind eher voyel r

Videospiele dagegen
Walt Williams, Yager Developn

® Sega hat bereits seit einem Jahr
eine HD-Version des Dreamcast-
Actionabenteuer-Klassikers
»Shenmue« fertiggestellt. Und auch
»Shenmue 2 HD« existiere bereits.
Beide konnten sofort fir XBLA
veroffentlicht werden. Das hat
zumindest ein angeblicher Insider
dem Online-Magazin Gamerzines
verraten. Warum man beide Games
nicht langst publiziert hat? Angeblich
warte man eine klare Ansage ab,
»ob ein Shenmue 3 das Licht der
Welt erblicken kénnte«.

MASS EFFECT
TEAM ASSAULT

& Im Jahre 2010 war ein »Mass
Effect«-Ego-Shooter in Arbeit. Das
hat die kostenpflichtige iPad-App
»The Final Hours of Mass Effect 3«
des US-Journalisten Geoff Keighley
enthdllt, welche die Arbeiten an
»Mass Effect 3« beleuchtet. »Mass
Effect Team Assault« sollte eine Art
»Unreal Tournament trifft Battlefield«
werden und war vier Monate in
Arbeit. Danach wurde das Projekt zu
dem umgewandelt, was heute der
Mehrspieler-Part von »Mass Effect 3«
ist.

CITY DREHT AUF!

& City Interactive entwickelt derzeit
zwei vielversprechende Download-
Titel, die beide bereits in den nachs-
ten Monaten erscheinen. »Enemy
Front« wird ein Ego-Shooter mit
Zweiter-Weltkriegs-Szenario aus der
Feder von Stuart Black, dem Schopfer
von »Black«. Bei »Alien Fear« handelt
es sich um einen von der »Unreal
Engine 3« angetriebenen Sci-Fi-
Koop-Shooter.

3 N 3 Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

BLACK KNIGHT SWORD

Ob sich die Buros von Grasshopper Manufactures  Papiertheater. Neue Hintergrinde werden also wie

SEGA VINTAGE COLLECTION
MONSTER WORLD...
...die knuffige Jump-and-Run-
Sammlung soll alsbald auf Xbox
Live Arcade aufschlagen.

DUNGEON SIEGE 4...
...scheint bei Obsidian in Arbeit. Das
deutet ein Lebenslauf-Eintrag von
Designer Richard Taylor an.
LEGENDS OF MIDDLE EARTH...
...s0 wird wohl das ndchste »Herr
der Ringe«-Spiel heiBen. Eine Website
mit entsprechendem Namen wurde
schon registriert.

in einer ehemaligen Irrenanstalt befinden? Auf  per Hand eingeschoben. Noch mehr asiatischen Irrsinn
jeden Fall sind die Titel des Entwicklers stets  gefallig? Mit deinem wuchtigen Schwert schalst du dich
eine Ecke abgedrehter als das, was sonst so in Zocker-  durch miurrisch dreinblickende Kartoffel-Wesen auf
Laufwerken rotiert. Derzeit werkeln die »Lollipop  storchenhaften FuBen. Eingekauft werden Spezial-
Chainsaw«-Macher an einem klassischen Jump ‘n’ Run.  fahigkeiten nicht in einem stinknormalen Laden, son-
»Black Knight Sword« gibt sich nostalgisch und kntipft  dern bei einem von Mindern umrandeten fliegenden
an Titel wie »Ghouls ‘n’ Ghosts« an. Zu Beginn hdangst  Auge. Die Landschaften? Als hatte sich David Lynch an
du in einem Hotelzimmer ab. Klingt gut? Nicht ganz.  eine Interpretation von Alice im Wunderland gewagt.
Denn du entspannst nicht, sondern baumelst an einem Europaische Marchen und Feengeschichten dienen als
Strick vom Deckenbalken. Kaum vom Seil abgezappelt, Hauptinspirationsquell fur die Dustermarchen-Land-
ergreift eine dunkle Energie Besitz von dir. Verstehst du  schaften des Spiels. Wetzen wird der Finsterritter seine
nicht? Egal, denn das hier ist eh voéllig gaga. Erzédhlt  magische Klinge via Xbox Live Arcade voraussichtlich im
wird’s im Stil eines »Kamishibai«, einem japanischen = Sommer dieses Jahres.

360 LIVE/ 07



% AUCH OHNE MOLYNEUX

FABLE GEHT
WEITER!

eter Molyneux hat sein Studio
PLionhead verlassen. Dessen

ungeachtet soll die »Fable«-
Serie weitergehen, das hat das
britische Studio klargestellt. Aller-
dings betonte man auch, dass dies
keiner Ankiindigung von »Fable 4«
gleichkommt. Stattdessen stehe
erst mal das XBLA-Game »Fable
Heroes« in den Startléchern. Wirde
dies erfolgreich laufen und viele
begeisterte Spieler finden, waren
auch noch weitere Auskopplungen
der Rollenspiel-Serie méglich. »Wir
sind alle Fable-Fans. Wir bei Lion-
head lebten und atmeten Fable
zehn lange Jahre«, sagt Designer
Ted Timmins. »Es zu pflegen und
weiter auszubauen ist etwas, das
wir alle wollen.« Was kommt also
als Nachstes? Was fur ein Spiel
wirdest du gerne im »Fable«-
Universum sehen?

Schreib’s uns an redaktion@360-
live.de. Die spannendste Antwort
erhalt einen Download-Code fur
»Fable Heroes«.

»)» Eine Ankiindi-
gung von Fable 4

war dies leider
nicht. €€

08 /360 LIVE
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er Eisplanet E.D.N. Il wird ab Anfang 2013 erneut
D Schauplatz erbitterter Kampfe zwischen irdischen

Kolonialisten und den einheimischen Insekten-
giganten, genannt Akriden. Mit »Lost Planet 3« will sich
Nippon-Hersteller Capcom wieder auf die Wurzeln der Serie
besinnen — was vor allem diejenigen freuen dirfte, die mit
dem primar auf Koop-Action geeichten Teil Zwei nicht zu-
rechtgekommen sind. Entsprechend sollen, wie im beliebten
»Lost Planet: Extreme Condition« von 2007, erneut eine
packend erzéhlte Solo-Kampagne sowie ein unabhangiger
Mehrspieler-Komplex das Gesamtpaket bilden.

Die Handlung ist als Vorgeschichte zu Teil Eins angesiedelt:
Die Rohstoffvorkommen des Planeten werden gerade erst
von der Minengesellschaft NEVEC erschlossen. Du heuerst
als Minenarbeiter Jim bei dem damals schon zwielichtigen
Konzern an, um an Bord eines riesigen mechanischen
Exo-Skeletts namens »Mech Rig« in die dusteren, Akriden-
verseuchten Minen hinabzusteigen und die dort in Massen
lagernde Thermalenergie abzubauen. Interessanter Story-
Hintergrund: Eigentlich macht Jim diesen Knochenjob nur,
weil es sonst keiner tut und er das Geld braucht, um seine

Familie auf der Erde zu versorgen, zu welcher er am

liebsten sofort zurtickkehren wirde.
Doch es gibt noch weitere Mdglichkeiten, an frischen

Zaster fur die Heimreise zu kommen: »Lost Planet 3« bietet
eine Offene-Welt-Architektur, in der Jim durch Interaktion
mit Nichtspieler-Charakteren lukrative Nebenmissionen an
Land ziehen kann. Gentigend Credits auf dem Konto, darf
er zudem sein auf Bergbau-Arbeiten spezialisiertes Mech-
Ungetlim ordentlich pimpen. Starkerer Bohrer-Fortsatz am
rechten Arm? Leistungsfahigere Hydraulik-Klaue am linken?
Alles kein Problem! Den roten Story-Faden bei alledem bilden
einmal mehr die Machenschaften des NEVEC-Konsortiums:
Krumme Geschéfte, von denen Jim bereits in den ersten
Missionen Wind bekommt, unter anderem durch in der
gesamten Spielwelt verstreute Audio-Tagebdicher.

In Sachen Spielentwicklung setzt Capcom erneut auf eine
Kooperation mit westlichen Entwicklern. Spark Unlimited,
deren Shooter-Werke »Turning Point« und »Legendary« bis-
her kaum auf Gegenliebe stieBen, Gbernimmt einen GroBteil
der Arbeiten an »Lost Planet 3«. Wer jetzt gleich die Hande
Uber dem Kopf zusammenschlégt, sollte jedoch innehalten:
Seit den genannten Spielegurken sind mittlerweile mehrere
Jahre vergangen. Hinzu kommt, dass das erste Material
in der Tat verdammt vielversprechend aussieht und Capcom
vehement betont, jeden Pinselstrich sorgsam Uberwachen
zu wollen. Ausfihrlicher Eisplanet-Ausflug in der nachsten
Ausgabe!
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The Glder Scrolls

anssss

1x Limited Edition »Kinect Star Wars« Xbox 360 plus 3 Monate
Xbox Live Gold plus »Dance Central 2« und »Kinect Rush«

1x »Mass Effect 3«-Fanpaket bestehend aus Spiel,

Trinkflasche, Hemd und dem Begleitroman »Blendwerk«

i, Ei, Ei, Ostern ist eigentlich schon vorbei. Mit
E viel Herzblut, Tlcke und bdsen Hintergedanken

haben wir zum Osterfest sieben Eier im ganzen
Heft versteckt. Im Vorschauteil, innerhalb der Tests,
der Community-Seiten und mehr. Und weil von
Ostern bis zum Erscheinungstermin dieses Magazins
ja schon ein bisschen Zeit vergangen ist, sind die
Dinger mittlerweile faul, muffig und stinken wie
die Holle. Kollege Payne von Rockstar hat sich schon
beschwert. Und selbst der sonst so abgebriihte

® HALO 4

1x »Skyrim«-Fanpaket bestehend aus »Skyrim«, »Oblivion«
Jubildumsausgabe, von Todd Howard signiertem Poster,
limitiertem »Skyrim«-Poster, »Skyrim«-Soundtrack

3x Gute-Laune-Film-Paket
bestehend aus »Kung Fu Panda 2«
und »Monster und Aliens«

Sensenmann aus »Darksiders 2« kriegt da einen
Brechreiz. Daher waren wir mehr als dankbar, wenn
du all die faulen Eier im Heft suchen und finden wur-
dest. Im Gegenzug winkt den Findern die Teilnahme
an unserem XXL-Gewinnspiel. Teilnahmebedingung?
Einfach die Fundorte der Eier samt Seitenzahl in
einer E-Mail mit dem Betreff »Hier stinkt's!« an
redaktion@360-live.de schicken. AuBerdem deinen
vollen Namen, Geburtsdatum und komplette
Anschrift nicht vergessen. Wir verwenden die Daten

AKTUELL

1x Madcatz Flightstick Cyborg Fly 9
plus Headset, 3x »Janes Advanced
Strikefighter«

3x 2 Dauerkarten
fur die Role Play
Convention in
K6Iln am 5. und
6. Mai 2012

4x streng limitierter, ca.
2,2 Meter groBer »Deus Ex:
Human Revolution« Aufsteller

nur zur Durchftihrung des Gewinnspiels und behalten
uns bei fehlenden Angaben vor, einen anderen
Gewinner auszulosen. Einsendeschluss ist der 22. Mai
2012. Der Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.
Ferner mochten wir diese Zeilen nutzen, um uns
bei den teilnehmenden Sponsoren zu bedanken. Alle
Details findest du zusammen mit weiteren Preisen
auch noch mal bei uns auf der Webseite unter
www.360-live.de

SPARTANISCHE OPERATIONEN!

assig neue Informationen zum Master
M Chief! Die Handlung von »Halo 4« setzt

vier Jahre nach dem Ende von Teil Drei an.
Nachdem die kinstliche Intelligenz Cortana an Bord
des Schiffs einen Eindringling der Allianz entdeckt,
erwacht der Master Chief aus seinem Kryo-Schlaf.
Warum die Fraktion den vereinbarten Waffenstillstand
mit den Menschen bricht und welche Rolle sie im
weiteren Storyverlauf einnimmt, ist bislang nicht be-
kannt. Worauf die Handlung allerdings eingehen
wird: die menschliche Seite des Helden John 117

sowie die Entwicklung von Cortana, die sich dieses
Mal ein neues AuBeres zugelegt hat.

In den Mehrspieler-Gefechten — diesen Teil des
Spiels tauft Entwickler 343 Industries »Infinity« —
starten Spieler mit anpassbarer Waffenausristung.
Auf den Karten sind zwar nach wie vor menschliche
und auBerirdische GroB- und Kleinkaliber verteilt,
allerdings erstmals an zufallsgenerierten Positionen.
Auswahlen durfen Spieler aus neuen, noch nicht
enthullten Waffen sowie altbewahrten, wie etwa
dem Allianz-Karabiner, der Plasmapistole und dem
Sturmgewehr. Neben Primar- und Sekundarwaffe
verfligt jeder Spieler zudem Uber Granaten sowie eine
Rustungsfahigkeit, etwa das Jetpack, das Hologramm
oder die brandneue Roéntgensicht durch Wande.
Weitere Fahigkeiten soll man durchs Ausgeben von
sogenannten »Spartan Points« erwerben koénnen.
Neben der zu viert im Koop-Modus spielbaren
Kampagne wartet der Mehrspieler-Teil auBerdem
mit dem brandneuen Modus »Spartan Ops« auf, der
storyzentrierte, missionsbasierte Vier-Spieler-Koop-

Action bieten soll — aufwéndige Zwischensequenzen
inklusive. 343 verspricht, Fans wochentlich mit neuen
Inhalten bei der Stange zu halten. Der in »Halo:
Reach« sehr beliebte Modus Feuergefecht springt
derweil Uber die Klinge. Ferner kindigt 343 an, der
Multiplayer-Teil des Spiels sei mit der Solo-Erfahrung
verknipft. Wie genau, wollte man noch nicht
verraten. Vorstellbar wadre jedoch eine Kopplung
wie in »Mass Effect 3«, wo das Absolvieren von
Online-Gefechten Belohnungen fir den Kampagnen-
Alleingang garantiert.
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AKTUELL

FAKT, ZAHL,
ZITAT DES MONATS

& Fakt: Gamer kénnen ein unglaubli-
ches raumliches Erinnerungsvermogen
entwickeln. Ein guter Beweis dafur ist
das Blog mapstalgia.tumblr.com. Dieses
sammelt von Spielern per Hand und aus
dem Gedachtnis gezeichnete Karten und
Level aus ihren Lieblingsgames. Einige
davon sind simpel, andere furchtbar
komplex.

& Zahl: Zwei Millionen. So viele Games
um den Schreiberling und Dunkelheits-
bekampfer Alan Wake wurden seit dem
Erscheinen des Erstlingswerks insgesamt
verkauft — inklusive dem Download-Titel
»American Nightmare«. Damit ist die
»Alan Wake«-Serie zwar nicht unter den
Topsellern auf Konsole, bietet den
Finnen von Remedy aber genug Anreiz,
sie weiterzufthren.

& Zitat: »Eines Tages wird es dazu
kommen, sagt uns »Doom«- und
»Daikatana«-Macher John Romero auf
die Frage, ob er jemals wieder einen
Ego-Shooter entwickeln wird.

Aus der Redaktion

& Selten ist die gesamte Redaktion
innerhalb so kurzer Zeit so viel
rumgekommen. Wahrend Hobbyfoto-
graf Michael im fernen Las Vegas die
neuesten Namco-Bandai-Titel in Augen-
schein nahm, jettete Sabine nach
Amsterdam, um in einer — kein Witz —
ausrangierten Kirche »Darksiders 2«
anzuspielen. Jan schlug sich auf dem
Weg zur »Sniper 2«-Veranstaltung in
Warschau mit streikenden Fluglotsen
herum, Nils zeigte Akira Yamaoka auf
dem »Grasshopper Manufacture«-Event
in London sein »Silent Hill«-Tattoo und
Markus amUsierte sich in Berlin prachtig
mit dusteren Rollenspielen. Moritz?

Der war im eisigen Island — jedoch fur
unser Schwestermagazin PS3M. Nur
Sonke, der hielt in Minchen wacker die
Stellung.

WAS UNS BEWEGT

& Vom Eise befreit sind Strom und
Bache durch des Friihlings holden
belebenden Blick, im Tale griinet
Hoffnungsgltick. Der alte Winter in
seiner Schwache... und so weiter, das
kennst du ja. Jedenfalls: Der Frihling ist
da, die Sonne scheint. Und fur uns
bedeutet das nicht nur Zocken in kurzen
Hosen, sondern auch Fruhjahrsputz.
Sonke hat endlich mal das Kisten-
aufkommen in seinem Keller
entschlackt, Michael dem Staub unter
seinem Bett den Kampf angesagt und
Sabine, okay, die macht nach eigenen
Angaben sowieso jedes Wochenende
Friihjahrsputz. Und der Rest der Truppe:
feuert zuweilen schon den Grill an. Was
noch bei uns abgeht? Das erfahrst du
auf www.facebook.com/360livemagazin
und unter twitter.com/360livemagazin.
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sich bleihaltige Kampfe um einen verlassenen
U-Boot-Hafen. Plotzlich lasst ein vorbeisausender
Flieger eine Ladung Kartuschen fallen. Rund um einen der
drei Stutzpunkte wabern nun gelbe Gaswolken. Unter den
Kampfern macht sich Panik breit. Es scheint fast so, als
wdarden die, die das Gas einatmen, den Verstand verlieren.
Sie schieBen wahllos auf alles, was sich bewegt. Klingt wie
ein Gruselszenario aus einem Kriegsfilm? Falsch, diese
Szene stammt aus dem Mehrspieler-Modus von »Far
Cry 3«. Das schwedische Studio Massive Entertainment
schraubt aktuell an dem mit bis zu 16 Onlinern spielbaren
Multiplayer-Part und setzt dabei auf bewdhrte Shooter-
Mechanismen mit einer geballten Ladung Wahnsinn.
Jeder kennt das Problem: Selbst in Team-Deathmatches
spielen die meisten Shooter-Freunde doch eher wie
eine Horde einsamer Wolfe. Echte Kooperationen findet
kaum statt. Diesen Schwierigkeiten steuert Massive
Entertainment mit »stummen« Gruppenaktionen ent-
gegen: Im Team-Deathmatch etwa verpassen Mitspieler
den umstehenden Kameraden durch den so genannten
»Battle Cry« einen kurzen Vorteil. Abhéngig von der zuvor
im Charakterment gewahlten Fahigkeit verleihnt man so
Kollegen mehr Lebensenergie oder eine hohere Lauf-
geschwindigkeit. Auch das gegenseitige Auf-die-Beine-

H ektik in der Stdsee: Piraten und Rebellen liefern

helfen nach schwerem Beschuss oder das Markieren kam-
pierender Scharfschiitzen gelten als Teamaktion.

Lohn der Mihe? Teamplay-Punkte. Dargestellt durch
einen gelben Balken auf der rechten Seite des Screens akti-
viert man mit diesen dann drei Spezialaktionen. Auf Stufe
eins enttarnst du mittels Radartiberwachung alle Mitglieder
der gegnerischen Truppe vorlbergehend auf der Minikarte.
Stufe zwei ldsst besagte Gasbomben aufs Schlachtfeld
regnen, wodurch Betroffene nicht mehr in der Lage sind,
zwischen Freund und Feind zu unterscheiden. Die Krénung
der Evolution ist schlieBlich ein groBflachiger Luftschlag,
der ganze Landstriche férmlich ausradiert. Ahnlich wie die
eigene Ausristung und die Schlachtrufe werden aber auch
die Team-Play-Extras in der fertigen Version frei wahlbar
sein.

Wie gerne Massive Entertainment mit dem Feuer
spielen, beweisen sie im »Firestorm«-Modus. Hier treten
erneut zwei Achter-Teams gegeneinander an. Jede Gruppe
muss versuchen, zwei gegnerische Treibstofflager in kurzer
Folge anzuziinden. Dies ldutet wiederum eine wilde Jagd
um eine Funkposition ein: Denn hélt eine Gruppe diese
Stellung lange genug, ruft das entweder ein Loschflugzeug
oder einen Bomber auf den Plan, der den Rest der Basis
fachgerecht einaschert. Feurig! Erscheinen soll »Far Cry 3«
am 6. September 2012.

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

TELEFON
Einfach anrufen:

Telefon-Nummer Geburtsdatum

Tel.: 089/ 87 80 68 811 _ Leserservice
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) E-Mail-Adresse »360 Live«
et rtinite fartorumer Postfach 13 63

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

82034 Deisenhofen

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

O Ja, ich will »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!

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 Das Porto Gibernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk.

Hause. natrlich wir.
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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

;‘ESLHVZ[': gvp?('e';” dﬁﬁsfizsg:'s:g y DARAUF-FREU-ICH-MICH-TIERISCH-CHARTS
el it o Mo end Ul DIE MEISTERWARTETEN GAMES UNSERER LESER*
freust. Entscheide mit auf unserer W i W
Webseite. Klick dich durch zum Forum & }

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

GRAND THEFT AUTO 5 .

390 Zumindest wenn's nach Branchenanalysten geht.
°  So wiirde Rockstar den direkten Konkurrenzkampf

MitmaChen und gegen »Assassin’s Creed 3« und das néchste

Hersteller | Rockstar Games

Dein Trip nach Los Santos beginnt wohl erst 2013.

Tendenz 5 of put h
1 1 y« umgehen.
mitbestimmen auf ®
www.360-live.de! Einschatzung | sehr gut
e
DARKSIDERS 2 THE WITCHER 2
* Auswertung der Darauf-freu-ich-mich-tierisch-Charts ASSASSINS OF KlNGs 4 ZB;:/r(;Ie:SI?:a(::uzng |Sehr i
0
rechts erfolgte am 22.03.2012 2 Hersteller |THQ 3 Hersteller | o Bond 27 Escratang | ]

24% Einsch&tzung | sehr gut
6 Bioshock: Infinite

21% Einschatzung | sehr gut
7 Halo4

21% Einschatzung | sehr gut
8 Resident Evil 6

21% Einsch&tzung | sehr gut

30%

DIE MEISTVERKAUFTEN %
SPIELE Tendenz

TOPS T

Powered by Amazon.de Der Tod schldgt zu! Diesen Titel tragt ein CGI- Zauberkrafte zwischen den Laken: Mit den

Tendenz &

Stand: Mitte Mérz 2012 Vorschauvideo zum Sensenmann-Actionaben- freiziigigen Sex-Szenen will Entwickler CD 9 FarCry3
. teuer, in dem ein riesiges Boss-Monstrum Tod Project nicht schocken, sondern eine dichtere 18% Einsch&tzung | sehr gut
Pos Titel Hersteller zu Leibe riickt. Atmosphare schaffen. 10 Lollipop Chainsaw
1 Kinect Star Wars Microsoft Einschétzung | sehr gut Einschétzung | sehr gut 15% Einsché&tzung | sehr gut
2 FIFA Street Electronic Arts
3 Mass Effect 3 Electronic Arts
4 Forza Motorsport 4 Microsoft DAS'SPI EL'ICH'AM'LIEBSTEN'CHARTS
5

Resident Evi: Operation DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

Raccoon City Capcom
s

MASS EFFECT 3

Hersteller | Electronic Arts

OP e
PN

P d by A .com

Stand: Mitte Mare 201

Masseneffekt mit massig Kritik: Viele Zocker sind

vom Spielende enttduscht. Bioware arbeitet an
34% P

Pos Titel Hersteller Zusatzinhalten, die eine tiefere Spielerfahrung und
1 Mass Effect 3 Electronic Arts = einen befriedigenderen Abschluss garantieren sollen.
2 Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision encenz
3 Your Shape Fitness Evolved 2012 Ubisoft ‘ 360-W, 96
- -
4 Zumba Fitness Rush  Majesco Inc. Sales ertung | 9. w . e -
5 The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda
GEARS OF WAR 3 BATTLEFIELD 3 4 Kingdoms of Amalur:
Reckoning
TOP 5 2 Hersteller | Microsoft 3 Hersteller | Electronic Arts 16% Wertung | 8.6
Powered by Amazon.co.jp L e ] | " 5 SSX
Stand: Mitte M&rz 2012 g A1 ) Bl | 16% Wertung I 76
0,
Pos Titel Hersteller 22% 15% 6 FIFA 12
. 13% Wertung | 9.0
1 Ma>-< Anard .y Sega Tendenz Tendenz : 7 Forza Motorsport 4
2 Reswdem Evil: . ' ' 13% Wertung | 9.4
Operation Raccoon City Capcom Pt ' 8 Call of Duty: Modern Warfare 3
Mahjongg Dream Club D3 Publish )
T Ial Jor??\‘g r\e}am u ublsher Die mittlerweile ikonische Lancer hitte es Mann gegen Mann auf engstem Raum! 10% Wertung | 9.2
UaI lout: EQC\iN egas Bethesda Softwork aufgrund von kreativen Differenzen zwischen Darum geht's im fiir Juni angekiindigten 9 Dark Souls
t|mate |t‘|on Aet esda Softworks Microsoft und Epic urspriinglich beinahe nicht Spielmodus »Close Quarters«, der als 10% Wertung | 8.2
5 LO”'POP Chainsaw Premium in die Spielreihe geschafft. Download-Inhalt erscheint. 10 Assassin’s Creed: Revelations
Edition (Vorbesteller) ~ Kadokawa Games 360-Wertung | 9.4 360-Wertung | 9.0 9% Wertung | 8.6

12 /360 LIVE www.360-live.de



AKTUELL

LESER-VOTINGS

% DEIN VOTING

Wir wollen wissen, was unsere Leser

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

zutrauen. Auf unserer Webseite
kannst du voten und Spiele benoten.
Bewerte bei neu veroffentlichten
Games die Faktoren Grafik, Sound,
Steuerung und Gesamteindruck. Und
erzahl anderen Lesern, welches Poten-

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!

MASS EFFECT 3

Hersteller | Electronic Arts

Slowly: »Nach zwei erfolgreichen Teilen rund um

Leser-  4on Commander scheppert der dritte Teil in den “ialldu den Neuerscheinungen von
Wegm;g Laufwerken der 360-Zocker. Grandiose Inszenierung, ! ! U g :
- flussiges Gameplay: Mass Effect goes Hollywood! « morgen zutraust — schreib deinen
360-Live- Kommentar, gib deine Wertung ab!
WS"EQ Die Durchschnittsnoten unserer Leser

hier auf dieser Seite.

DEVIL MAY CRY Jetzt reinklicken

HD COLLECTION # Resident Evi .
Operation Raccoon City Und voten
Hersteller | Electronic Arts Hersteller | Capcom Hersteller | Capcom
: Leser-Wertung | 7.3 www.360-live.de!

Leser- 360-Live-Wertung | 7.9

T 'TT
Leser- -
-

wertung wertung Mav 4815162342: »Verkiirzt die Wartezeit
8.6 8.5 auf Teil Sechs. Das schlechte Deckungs-
360-Live- 360-Live- system so.rgt aber fiir Punktabzug.«
Wertung Wertung 51 AmIIAII|veb' . AKTUELLE VOTINGS
7.6 8.5 Hersteller | Ubisoft . .
Leser-Wertung | 1.0 Wir fragen, ihr votet
miro12: »Selbst Einsteiger und Controller- Rookafella: »Dante ist zuriick! Absolutes 360-Live-Wertung | 6.5
Legastheniker kommen hier dank der super Action-Spektakel. Leider flacht Teil Zwei Vinman81: »Das Rumgespringe gestaltet CALL OF DUTY ELITE
Steuerung voll auf ihre Kosten. Der obercoole gegenliber dem Erstlingswerk ab, aber diese sich lastig, denn laufend ist der Ausdauer- Nutzt du die kostenpflichtigen
Soundtrack rockt! « Trilogie lohnt sich dennoch.« balken leer. Wer hat sich diese Spielmechanik Zusatzfunktionen?

nur einfallen lassen? Ohne Worte.«

Nein, denn ich will fiir die Zusatzfunktionen
nicht extra bezahlen miissen. 70%

SPIELE_VON_MORGEN_MIT_NOTEN_VON_HEUTE Ja, aber wenn Activision nicht mehr bietet

als bisher, kiinftig vielleicht nicht mehr. 6%

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU Mir reichen bereits die Mehrspieler-Statistiken

: ; und -Funktionen innerhalb des Spiels aus. 24%
THE WITCHER 2 i . . =T

l Hersteller | Namco Bandai

ASSASSIN’‘S CREED 3

Gefillt dir das Setting rund um die

DerSpieler187: »Der nachste Anwarter auf den amerikanische Revolution?

Leser- ' pollenspielthron. Skyrim, Dark Souls und Konsorten
Potenziall (.. auf der Hut sein, denn Hexer Geralt meint es Klar! Indianer, amerikanische
9.0 verdammt ernst!« Revolution und Tomahawks:
360-Live- Was will das Meuchelherz mehr? 39%
Wertung Nein, da gibt es wesentlich
91 spannendere Epochen der Geschichte 37%
Nur wenn ich die Unabhéngigkeitserklarung
mit Templer-Blut unterschreiben kann! 14%
DRAGON'S DOGMA MAX PAYNE 3 4 The Amazing Spider-Man Amerikanische Geschichte? Gahn... 10%
Hersteller | Activision
Hersteller | Capcom Hersteller | Rockstar Games Leser-Potenzial | 7.0
2 3 ) 360-Live-Potenzial | 7.0 OSTERN 2012
Leser- - Leser- Gandalf2278: »Nachdem das letzte Spider- Wie hast du die Feiertage verbracht?
Potenzial Potenzial Man nicht wirklich das Wahre war, glaube
8.5 8.5 ich nicht, dass das hier mehr wird als ein Traditionell mit der Familie 31%
260-Live- 260-Live- mittelmé_Biges Lizenzspiel.« Eier suchen 17%
Potenzial Potenzial 5 Assassin’s Creed 3 Endlich ab in den Urlaub! 17%
8.5 9.0 Hersteller | Ublsqft Mit Fasten, denn vor lauter Zocken
Leser-Potenzial | 6.5 kam ich nicht zum Essen 14%
Bajeera: »Das bisher Gezeigte sieht nach einer Heckinator: »Max will es noch mal wissen. 360-Live-Potenzial | 8.5 . -
actionlastigeren und etwas rollenspielflacheren Mit Glatze und Bauch schieBt sich Mad Max VercingetorixDE: »Fiir mich ist die Kuh leer Ich habe mich endlich dem Weltraumepos
Fassung von Skyrim aus, was mir durchaus durch die Gegnerhorden. Wird was! « gemolken und die Serie damit Geschichte. »Mass Effect 3« gewidmet 14%
gefallen kénnte.« Ich habe keine Lust mehr auf Ableger im Ich habe mich auf christliche
Jahrestakt und fehlende Innovation.« Werte besonnen 7%
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kurz  knapp

Hersteller | Sega
Entwickler |
Gearbox Software
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Atmospharisch
dichtes Koop-
Shooter-Spektakel
vom »Borderlands«-
Entwickler.

das ist drin
® SchieBen
@ Story
Zittern
® Team-Absprachen
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Ellen Ripley die
Alien-Konigin ins
All beforderte, wird
diese Geschichte
nun weitergeschrie-
ben. Doch statt
einer Handvoll
Soldaten greifen
nun 400 Marines
in das blutige
Geschehen ein...

ALIENS
COLONIAL MARINES

ebannt starre ich auf den Schirm, auf dem der
G Motion Tracker hell pulsierend die Gegend

nach Bewegungen absucht. Ein roter Punkt
erscheint auf dem fahlen Screen, dann noch einer
und ein weiterer. Bald tanzen unzahlige Markie-
rungen vor meinen panisch geweiteten Pupillen. Mein
Herz passt sich dem wirren Rhythmus der schneller
werdenden Piep-Téne an, SchweiB bricht aus. Angst
lahmt die Sinne, das Blut scheint zu gefrieren. Der
auBerirdische Schrecken huscht im vor mir liegenden
Halbdunkel blitzschnell vorbei. Kurzatmigkeit, leichtes
Zittern, nervoses Zucken. Dann plétzlich: Die ersten
markerschitternden Schreie zerreiBen die zuvor nur
vom Motion Tracker unterbrochene gespannte Stille.
Wen hat es jetzt erwischt? Hastig wende ich mich mit
der M41A Pulse Rifle im Anschlag nach allen Seiten,
werfe immer wieder einen Blick auf den Bewegungs-
scanner. Dann sehe ich es: Ein Alien kriecht aus einem

Luftungsschacht direkt auf mich zu. Ich jage dem
Viech eine volle Ladung entgegen, verrei3e aber in
der Hektik und bemerke nicht, wie sich mir von hinten
noch ein morderisches Wesen nahert. Verdammt,
ich habe mich zu weit von meinen Teamkameraden
entfernt und stehe nun allein auf verlorenem Posten.
Im Nu macht mir die zdhnefletschende Meute den
Garaus und ich finde mich im Neustart-Menil des
Mehrspieler-Modus wieder, den 360 Live anlasslich
einer von Sega organisierten Veranstaltung in Dallas,
USA als eines von nur wenigen deutschen Print-Medien
erstmals anspielen konnte.

ASYMMETRISCHE KRIEGSFUHRUNG

Dass es sich dabei keineswegs um herkdmmliches
Team-Deathmatch-Kugelchaos handelt, zeigen die
Proberunden, in denen man allerdings nur als Marine
in die Schlacht zieht. Die Fraktion der Aliens ist in der

www.360-live.de



Sehr dichte Atmosphare, viele Schockeffekte, extrem
flotter Mehrspieler-Modus, Waffen fiihlen sich méchtig
an, Mehrspieler-Fraktionen spielen sich sehr unter-
schiedlich, dynamische Licht- und Schatteneffekte

Aliens mit teils noch holzernen Animationen, Mehr-
spieler-Modus bisher nur als Marine spielbar, genauere
Einblicke in die Kampagne und den Koop-Modus
fehlen weitestgehend

Kommunikation ist alles. Auf sich allein gestellt
wird niemand dieses Inferno Uberleben. Also
immer schén zusammenbleiben.

Alle Waffenmodelle sollen den Filmen so original-
getreu wie moglich nachempfunden werden und
kénnen in jeglichen Spielmodi aufgelevelt werden.

Der Teamgedanke ist extrem wichtig: Wer sich den Feinden in
Rambo-Manier entgegenstellt, wird in Windeseile Gberrannt.

- Nur noch 38.5chuss! Wenn die Munition aufgebraucht
th ergeht es ihm wie seinem Kollegen links am Boden.

Alpha-Version bisher ausschlieBlich Mitarbeitern von
Entwickler Gearbox Software vorbehalten. Trotzdem
erlebt 360 Live unterhaltsame und vor allem flotte
Partien, die den fir das Spiel so charakteristischen
Teamgedanken wunderbar herausarbeiten. Denn:
Wer sich den Feinden in Rambo-Manier entgegen-
stellt, wird in Windeseile Gberrannt. Das gilt insbeson-
dere fur die Marines. Nur selten dominiert eine
Seite Uber langere Zeit. Das liegt wohl auch an der
asymmetrischen Ausrichtung des Mehrspieler-Modus,
der beiden Parteien vollig unterschiedliche Talente
und Upgrade-Maglichkeiten zur Verflgung stellt.
Waéhrend die menschlichen Soldaten auf durch-
schlagendes Kriegswerkzeug wie Pulse Rifle, Smart
Gun, Flammen- und Raketenwerfer, autonome
Geschutztirme oder Schrotflinten zurlckgreifen,
verlassen sich die fiesen AuBerirdischen auf ihre
brachialen Nahkampfattacken.

Die Aliens sind zudem erheblich schneller und nut-
zen die verwinkelte Umgebung zu ihrem Vorteil, in-
dem sie etwa an Wanden und Decken entlanglaufen,
durch Schachte klettern und ihre oft ahnungslosen
Opfer mithilfe waghalsiger Spriinge selbst auf groBe
Distanz Gberrumpeln. Die Xenomorph sind dank einer
Art Infrarotblick sogar in der Lage, ihre Ziele trotz
storender Hindernisse auszumachen. Wie gut sich die
Bestien steuern — in »Alien vs. Predator« verlor man

bei solchen Manévern nicht selten die Ubersicht —,
lieB sich beim Zuschauen natdrlich nicht ernsthaft
beurteilen. Klar ist aber, dass das Handling der
Marines per Xbox-Controller einwandfrei funktio-
niert. Alle Tasten sind so belegt, wie man es von
aktuellen Shooter-Hits Marke »Modern Warfare 3«
gewohnt ist. Nachladen, anvisieren, abdricken,
Alienblut spritzen sehen — in nicht mal 30 Sekunden
ist man voll drin! Insbesondere sticht in den schweiB3-
treibenden Duellen die méachtige Schrotflinte heraus,
die mit ordentlich Wumms ausgestattet selbst die
flinksten E.T.-Verschnitte zu gelb-atzendem Brei verar-
beitet. Wichtig: Den hinterlistigen Chitin-Krabblern
dabei moglichst nicht zu nahe auf den widerstands-
fahigen Pelz riicken, denn das Séure-Blut frisst sich
binnen Sekunden selbst durch die dickste Panzerung.

ZU VIERT GEGEN DAS GRAUEN

»Aliens: Colonial Marines« besteht aber selbstver-
standlich aus mehr als nur dem Mehrspieler-Modus.
Produzent Brian Burleson weist mehrfach darauf hin,
dass alle Spielteile miteinander verknupft sind: »So-
wohl der Solo- als auch der Multiplayer-Modus teilen
sich gemeinsam mit dem Koop-Part freischaltbare
Elemente wie Waffen oder Waffenanbauten. Je mehr
man spielt, desto besser wird die Spielfigur Uber alle
Modi hinweg. Das ist eines der Kernelemente der

360 LIVE/ 15
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Die Xenos sind absolute Rudel-Wesen. Wer sich zu
weit von seiner Einheit'entfernt, wird gnadenlos

gejagt und zur Strecke gebracht.

Spatestens wenn man in einer solchen
Umgebung aufwacht, sollte man anfangen,
sich Sorgen zu machen...
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B Koop-Kampagne fiir vier Spieler online und aktuell zwei Spieler auf dem Splitscreen; Ein- und Austreten in laufenden Partien jederzeit

méglich M Originalgetreue Nachbildungen der Film-Sets M Zu den bekannten Alien-Arten gesellen sich komplett neue B Alle Spielmodi

sind miteinander verbunden M Spiel befindet sich derzeit in der Alpha-Phasee B Zielgruppe laut Entwickler: 1. Alien-Fans, 2. Action-Fans,
3. Gearbox-Fans — in dieser Reihenfolge B Viele Mehrspieler-Modi enthalten spezielle Aufgaben, um Camping zu verhindem

M Entwickler Timegate Studios — bekannt durch »Section 8: Prejudice« — unterstiitzt Gearbox in Sachen Leveldesign

kombinierten Spielerfahrung.« AuBerdem betont
Burleson, dass die Art der Erfahrung im Koop-Modus
einzig vom Verhalten der Spieler abhangig sei. Wenn
sich alle Teilnehmer auf die Alien-Thematik einlieBen,
sprich sich jeweils in einem abgedunkelten Raum mit
voll aufgedrehter Surround-Anlage befinden, dann
sind Schock-Momente definitiv  vorprogrammiert.
»Aber klar, wir zwingen natirlich niemanden, wie

o

Die Smart Gun bleibt nach der Zielerfassung
automatisch an ihren Opfern dran und erleichtert
so die Exterminierung der auferirdischen

)
L
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Saureblut-Bestien.
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er zocken soll. Hauptsache, das Adrenalin kommt
ordentlich in Wallung, so Burleson.

»Colonial Marines« bietet aber auch abseits der
oben beschriebenen, sogenannten »geteilten Erfah-
rung«, wie Gearbox es nennt, noch eine Menge
mehr. Gemeint ist die Moglichkeit, die auf Koop-
Action ausgelegte Kampagne auch mit drei KiI-
Mitstreitern anzugehen. Obwohl die Amerikaner
sich hinsichtlich der Handlung nicht zu tief in die
Karten schauen lassen wollen, ist bisher Folgendes
bekannt: Der Spieler gehort zu einem etwa 400 Mann
starken Expeditionscorps bis an die Zahne bewaff-
neter Marines. Die Jungs sind auf alles vorbereitet —
nur nicht auf den unfassbaren Schrecken, der sie an
Bord der »U.S.S. Sulaco« und anschlieBend auf dem
Planeten LV 426 und der dort ansassigen Kolonie
Hadley's Hope erwartet. Ja, wenn du »Colonial
Marines« das erste Mal erlebst, ist es, als ware die
Zeit stehen geblieben. Uber 25 Jahre sind vergangen,
seit das Ende von »Aliens: Die Ruckkehr« Uber
die Kinoleinwand flimmerte. Und doch erscheint
es in diesen von Gearbox prasentierten Anfangs-
momenten, als ware es erst gestern gewesen. Denn
genau dort knpft das offiziell von 20th Century Fox
als Fortsetzung anerkannte Spiel an. Es verschlagt den
Hauptcharakter zunachst auf das besagte Transport-
schiff, in dessen Hangar eine gewisse Ellen Ripley
die Alien-Kénigin nach denkwirdigem Duell ins All
beforderte.

RUCKKEHR ZUM ALBTRAUM

Welcher Fan erinnert sich nicht an die Szene, in der
Bishop von dem Riesen-Alien in zwei Teile zerfetzt
wurde? Der Unterkdrper des zerstérten Androiden

www.360-live.de
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% Saurig AT »
BloB nicht anfassen: Wer das saurehaltige Blut v :q:

der Bestien abbekommt, erleidet teils massiven
Schaden.

7x Fleischig

Ungleiche Kriegsfiihrung: Marines verlassen sich
auf fette Wummen, Aliens auf ihre morderischen
Nahkampftalente.

Mit der Smart Gun putzt ein Marine unzahlige Aliens
von den Wanden - doch die Ubermacht ist erdriickend!

und sein weiBes »Blut« sind sichtbare und zugleich
stumme Zeugen des Kampfes. Aber was hier wirklich
passiert ist, wei keiner der anwesenden Elite-
Soldaten. Der Voraustrupp? Ausgeldscht. Uberall
verkleben frische und getrocknete Blutspuren die
metallenen Gange des Schiffs. Decken und Wande
sind »Alien«-typisch mit organischen Nestriickstanden
bewachsen, ekliger Glibber Uberzieht weite Teile
dieser Gebilde. Wo Kabelstrange aufgrund heftiger
Gefechte geborsten sind, zlingeln jetzt offene Stark-
strom-Leitungen. Die neue »Red Ring Engine« — eine
stark modifizierte Version der »Unreal Engine 3« —
taucht die Atmosphdre in einen gespenstischen

Albtraum aus flackernden Lichtern. Schatten tanzen
und werden so zu unheilvollem Leben erweckt. Hat
sich dort etwas bewegt? Was zum Teufel ist hier
geschehen? Die wenigen Uberlebenden haben mit
sich selbst zu tun. »Ich will deinen Namen gar nicht
wissen«, murmelt ein verstorter Soldat. Sekunden
spater ist er tot. Ubel verstimmelt, kaum wiederzu-
erkennen. Der nebenstehende Marine reagiert sofort,
ballert mit seiner Smart Gun ein anstiirmendes Alien
nach dem anderen von den Wanden. SchieBt sie ohne
Gewissensbisse brutal Uber den Haufen, wahrend sie
sich unaufhaltsam né&hern. Beinahe unaufhorlich
ergieBt sich der Strom der nachtschwarzen perfekten

¥ Feurig

Geteilter Fortschritt: Das Waffenarsenal lasst
sich nicht nur im Mehrspieler-Modus aufleveln,
sondern auch im Koop-Modus und innerhalb
der Kampagne.

% Sechs Fragen an...

BRIAN MARTEL, KREATIV-
VERANTWORTLICHER

360 Live: Was war deine erste »Alien«-
Erfahrung?

Brian Martel: Es hat mich weggeblasen — vor
allem die Sequenz mit der aufplatzenden Brust.
Das war ein beinahe traumatisches Erlebnis.
Aber auf eine gute Weise, denn ich Uberredete
meine Eltern, mich zu »Blade Runner« mitzu-
nehmen. Damals, 1982, im Kino!

360 Live: Angstigte dich »Aliens«?

BM: »Aliens« war eigentlich gar nicht so be-
angstigend. Es war eher so ein Teenager-Ding
und ich fand es einfach cool. Und ja, der Film hat
die Videogame-Industrie sehr stark gepragt!
360 Live: Aliens und Sex...

BM: Das Toten von Leuten steht gar nicht im
Mittelpunkt, sondern die Erhaltung der Spezies.
Sie holen sich Leute, dann platzt irgendwann ein
Ei und ein Facehugger treibt etwas deine Kehle
hinunter, das in deiner Brust wachsen und dich
schlieBlich toten wird. Ich denke, das ist eine
ziemlich teuflische sexuelle Begegnung.

360 Live: Uber Aliens...

BM: Ich denke auf eine Art sind sie eigentlich
nur gigantische Kéafer. Von denen fuihlen wir uns
ja auch gleichzeitig angezogen und abgestoBen.
Es ist ihre biomechanische Natur, die sie so inte-
ressant macht. Sie sind anders und merkwardig.
360 Live: Kommunikation mit Aliens?

BM: Nein, sie wirden uns einfach toten. Kein
Frieden mit den Xenos!

360 Live: Dein Lieblings-Alien-Film?

BM: Schwierige Frage, weil ich wirklich denke,
dass »Alien« der bessere Film ist als »Aliens: Die
Ruckkehr«. Aber ich glaube, dass es mehr Spaf
macht, Letzteren zu gucken.

360 LIVE/ 17




% Prometheus

AUF DER SPUR DER ALIENS

Ridley Scott ist sicher einer der pragendsten
Regisseure unserer Zeit. Mit »Alien: Das
unheimliche Wesen aus einer fremden Welt«
und »Blade Runner« schuf er zwei Ikonen des
Science-Fiction-Genres. Nun kehrt er mit
»Prometheus« — dem derzeit vielleicht meist-
beachteten Filmprojekt — zuriick zu seinen
Wurzeln. Der hierzulande im August 2012
erscheinende Film ist im gleichen Universum
angesiedelt wie die vier bisherigen »Alien«-
Streifen. Das Prequel zu Alien soll allerdings
einer eigenstandigen Handlung folgen und
lediglich »dtinne Faden von Alien-DNA«
beinhalten, so Scott. Ob auch »Aliens: Colonial
Marines« Bezlige zu Prometheus enthalten wird,
ist indes weiter unklar. Gearbox Software
beantwortete Fragen dazu ausschlieBlich mit
nebulésen Andeutungen. Laut Brian Martel
—siehe Interview — hat jedoch »Scott die
gesamte Zukunft erfunden«. Da kann man
nur hoffen, dass er nicht in allen Punkten
Recht behalt...

/ Hier z&hlt nur eines:
Uberleben!

Jager auf die kleine Schar Verteidiger. Bis sich die
Munitionsvorrdte dem Ende zuneigen. Keine Frage,
hier zéhlt nur eines: Uberleben! Die dies in jener
Szene ermdglichende Waffe ist, wie viele Level im
Spiel, ein originalgetreuer Nachbau der Film-Sets.
»Wir geben uns sehr viel Muhe, darauf zu achten,
dass die Umgebung exakt aussieht und die Atmo-
sphdre sich authentisch anfuhlt«, beschreibt der
Produzent den aufwandigen Entstehungsprozess.
»Wir haben beispielsweise auch die Option, den
Original-Prototypen der Alien-Queen als Vorlage zu
nehmen und unser Modell zu Uberarbeiten. Es liegt
uns wirklich sehr am Herzen, alles so originalgetreu
wie moglich umzusetzen.«

18 /360 LIVE

Spieler verfugbar, klinken sich auf Wunsch bis zu
drei KI-Kumpels in die Kampagne mit ein.

¥
i i q.gl T
S —— | "I"._
G 7
— » o .!',. v =12
‘3[:_‘!" - ‘- =

Mindestens ebenso wichtig fur eine tduschend
echte »Alien«-Szenerie ist die Soundqualitat. Wie nah
bewegt man sich dabei an der Filmvorlage? Gearbox
ist sich bewusst, dass »viele Elemente unvergesslich«
sind, etwa der Sound des Motion Trackers oder
der Pulse Rifle. »Wer die einmal hort, kriegt sie nicht
mehr aus dem Gehdrgang, sagt Burleson. Und Recht
hat er: Hier mit verschlossenen Augen zwischen Film
und Spiel zu unterscheiden — unmaoglich!

KREATIV-BREMSE? DENKSTE!

Von Seiten der Rechteinhaber ist Gearbox dazu
angehalten, sich an den bestehenden Alien-Kanon zu
halten. Trotzdem durfen Fans auf viele neue Einblicke
und Hintergrundinformationen hoffen. So wird es
zum Beispiel komplett neue Alienarten geben — 360
Live sieht etwa ein ungeheures Alien, das an einen
Triceratops erinnert. Die gerissenen Kreaturen agieren
zudem mit unterschiedlichen Taktiken: Wahrend
die Krieger-Einheiten nach wie vor unaufhaltsam vor-
preschen, entziehen sich die in Texas erstmals ge-
zeigten »Stalker« so lange wie moglich einer direkten
Konfrontation. Sie weichen feindlichem Beschuss
aus und versuchen, dem Spieler schleichend in den
Rucken zu fallen. Die Restriktionen hinsichtlich der
Vorlage empfindet Kreativ-Direktor Mikey Neumann
keineswegs als Hemmnis. Es sei gleichzeitig Bela-
stung, aber eben auch Herausforderung. Zum einen

Wer auch nur einen der »Alien«-
- Filme gesehen hat, weif3, dass
immer irgendetwas schief geht.
Doch Fehler sind todlich...

Gemeinsam stark: Sind nicht genigend menschliche

trage sein Team dieses machtige Schépfungs-Schwert,
andererseits gebe es beim Rechteinhaber Fox eine
Menge Leute, die sich dartber Gedanken machen.
»Es ist ein ziemliches Hin und Her, aber wir lassen
nicht locker und wollen immer wieder herausfinden,
wie weit wir gehen koénnen«, sagt der Story-
Verantwortliche und fahrt fort: »Tatséchlich ist es in
schopferischer Hinsicht sogar inspirierend. Das hat
schon oft zu sehr kreativen Losungen gefthrt.
Obwohl wir mit etablierten Ideen arbeiten, ist es mir
gelungen, den Kanon der Alien-Franchise aufzu-
brechen. Etwa beim Lebenszyklus der Aliens, den ich
beeinflussen darf. Bisher war er relativ simpel. Ich
habe das etwas komplizierter ausgestaltet, was mei-
ner Meinung nach der Handlung entgegenkommt.«
Man darf also in vielerlei Hinsicht gespannt sein.

Mit »Aliens: Colonial Marines« kehrt eine unglaub-
lich machtige Lizenz und unser aller Teenager-
Albtraum schon bald zurlck ins Rampenlicht.
Die Aliens sind faszinierend und gleichermaBen
abstoBend und genau diese Ambivalenz des Grauens
bannt Gearbox Software bereits perfekt auf den
Bildschirm. Auch die Ausweitung der Materie in
bisher unerforschte Gebiete dieses Sci-Fi-Horror-
Universums ist vielversprechend. Die erste Live-Begeg-
nung mit dem Mehrspieler-Modus hinterlasst auf-
grund seiner asymmetrischen Ausrichtung und des
hohen Spieltempos ebenfalls einen sehr guten
Eindruck. Bleibt zu hoffen, dass sich Sega schnell
dazu durchringt, mehr von der vielversprechenden
Koop-Kampagne zu zeigen als immer nur 15-mind-
tige Ausschnitte. So oder so: Jetzt hat's sich wie
ein Facehugger in unserer Unbedingt-haben-Liste
festgebissen!

Nedzad Hurabasic

36OLIVE sagt...

Wenn Gearbox den Feinschliff hinbekommt, wird

»Alien«-Fans ein Koop-Shooter serviert, der ihnen
das Blut in den Adern gefrieren
|asst!

www.360-live.de
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Erhéltlich | 18. Mai 201
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Schnelle, jedoch kaum hektische Matches; abwechslungs-
reiche Spielmodi, vielféltig anpassbare Charaktere und
Waffen-Ausstattungen, nitzliche Spezialféhigkeiten-

und -gegenstande mit splrbaren Auswirkungen

Grafik nicht ganz auf Niveau des Einzelspieler-Parts, Um-
fang und Netzcode-Stabilitat missen sich noch beweisen

kurz  knapp

Hersteller |
Rockstar Games
Entwickler |
Rockstar Studios
Genre | Third-Person-
Shooter

Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Zerrutteter Ex-Cop
auf Verbrecherjagd
in Brasilien — off-
wie online spitze.

das ist drin
® Charakter basteln
@ Draufhalten

Deckung suchen
@ Abkratzen

MAX

i

lechhitten reihen sich aneinander.
B Die Sonne brennt vom Himmel. Uber-

all Dreck und Schmutz. Schnellen
Schrittes hetzt ein Brasilianer mit versifftem
Hemd, langen Dreadlocks und Raketen-
werfer auf der Schulter durch die Gegend.
Schisse hallen. Dann biegt er ums Eck, wo er
Max Payne dabei erspaht, wie dieser einem
Companero Luftlocher in den Torso zimmert.
Das wirst du bUBen, Drecksbulle! Mit der
T-Taste wird die sowjetische Panzerblchse
ausgerichtet. Dann ein Tipper auf die
RT-Schultertaste und zack — eine gigantische
Explosion schleudert Max samt einer Wagen-
ladung Bauschutt durch die Gegend.
Volltreffer! Das Bild blitzt auf, Pixelfehler
Uberziehen den Schirm — und plotzlich wirst
du selbst zu Max, der sogleich mit jeweils
einer Uzi in jeder Hand auf der Karte
»Favela« Jagd auf alles macht, was sich be-
wegt. »Payne Killer« nennt sich dieser
spaBige, erstmals bei Rockstar Games in
Munchen anspielbare Mehrspieler-Modus.
Nuchtern betrachtet funktioniert er wie eine
Abwandlung der Spielvariante »Infection«
aus »Unreal Tournament« respektive »Mo-
loch« aus »Halo«. Der Spieler mit dem ersten
Abschuss wird zu Max; wer Max umnietet

wiederum sein Nachfolger und so weiter.
Und: Auch Max’ Freund Passos hat eine
Sonderstellung. In seine Haut schlipft der
erste abgeschossene Spieler. Wie bei Max
wird auch Passos Rolle dann jeweils an
dessen Morder weitergereicht. Der Twist:
Sowohl Payne als auch Passos starten mit
starkeren Waffen, Fdhigkeiten und je zwei
Heilpaketen. Fir jede Sekunde, die die
beiden am Leben bleiben, rasselt es Punkte
auf deren Konten. Was die Kopfgeldjager
natdrlich zu verhindern versuchen. Fihrt zu
herrlich chaotischen Partien mit jeder Menge
Kugelflug, Explosionen und Rivalitaten!
Weitere Modi: das klassische  »Team
Deathmatch«, in dem die bis zu 16, in zwei
Gruppen aufgeteilten Mitspieler etwa auf der
Karte »Bus Depot« bis aufs Messer kampfen.
Die aufgebohrte Variante davon: »Gang
Wars«. Hier gilt's — »Brink« lasst grtiBen —,
vorgegebene Aufgaben zu erledigen. Etwa
eine bestimmte Person ausschalten, auf der
Karte »Docks« eine Bombe legen respektive
entscharfen oder eine Tasche mit Geld an
einem bestimmten Punkt an sich reiBen und
zu einem bestimmten Zielort schleppen. Pro
Match werden zufallig fiinf dieser Aufgaben
festgelegt und in eine kleine Story verpackt,

PAY N E 3 Gangs of Séo Paulo - der Mehrspieler-Modus im Check!

was zusatzlich motiviert. Toll auch, dass jeder
seine Figur individualisieren darf: Gesicht,
Korperform, Frisur, dazu funf voreinstellbare
Waffen- und Gegenstandsarsenale und soge-
nannte Bursts — Fahigkeiten wie Zeitlupe,
Heilung fur Teammitglieder und das Tarnen
als gegnerischer Spieler. All das schaltet man
durch Sammeln von Erfahrungspunkten und
Rangaufstiegen frei. Obendrein kénnen sich
Kugelschlucker untereinander private Rache-
feldztge liefern, die nochmals Extrapunkte
bringen. Damit ist der »Max Payne 3«-Mehr-
spieler-Modus zwar keine Offenbarung, wohl
aber eine fantastische Dreingabe, die so
manchen Pistolero auch nach Abschluss der
Story noch wochenlang bei Laune halten
durfte.

Michael Fértsch

860 LIVE sagt...

Rasant, explosiv, intensiv. Auch im
Mehrspieler-Modus trifft Max voll ins

Schwarze!
| n\ :
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Erhiltlich | 21. September 2012 Status | 60% komplett

kurz  knapp

Hersteller |

2K Games
Entwickler |
Gearbox Software
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-4
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Todschicker Koop-
Ego-Shooter mit
vielen Rollenspiel-
Elementen.

das ist drin
® Welt erkunden
@ Herzhaft lachen

Gedarme
aufwischen

® Waffen sammeln
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BORDERL

Hassliche Hollenhunde,
bezaubernde Bésewichte und
ein wahrhaft wahnsinniges
Waffenarsenal. Auf der
Veranstaltung »Minchner
Multiplayer Mayhem« spielt

360 Live den Nachfolger zum
Uberraschungshit »Borderlands«
erstmals an - und kann sich
kaum mehr losreif3en!

W Wer bei ausgewahlten Handlern vorbestellt, kann sich den Zugang zum »Premiere
Club«-Download sichern; darin enthalten: ein goldener Schitissel zum Offnen der myste-
riésen Sanctuary-Truhe, das Kammerjager-Relikt fir erhohtes Beutegliick sowie das
»Gearbox Gunpack« mit insgesamt drei goldenen Waffen, die den Einstieg ins Spiel
erleichtern M Komplett im Alleingang spielbar oder mit bis zu drei Freunden via System-
Link, Xbox Live und ziemlich sicher zu zweit auf dem geteilten Bildschirm; Abenteurer
kdnnen ohne Einschréankungen in bereits laufende Spiele ein- und wieder aussteigen

B Ob's ungeschnitten in Deutschland erscheint, ist bisher ungewiss B Erfolge sind
natlrlich mit dabei, verstecken sich aber noch hinter dem Gunzerker B Wer sich vorher
noch mal mit dem ersten »Borderlands« beschaftigen will, kann die »Game of the Year
Edition« vielerorts fiir rund 30 Euro erwerben B Vom Spieler benutzbare Fahrzeuge
bestatigt, jedoch nicht gezeigt

www.360-live.de



% Mehr Waffen...
...UND NOCH MEHR WAFFEN!

Teil Eins von »Borderlands« wartet mit 17.750.000 moglichen
Waffen auf, hier sind’s laut Entwickler 870 Fantastillionen. Jeder
auffindbare Todbringer wird dabei vom Spiel zuféllig aus mehreren
Teilen zusammengesetzt, darunter Lauf, Griff, Korpus und Ziel-
fernrohr. Resultat: Keine Bleispritze gleicht der vorherigen. Zudem
merkt man allen Argumentationsverstarkern optisch und aufgrund
ihrer Eigenschaften sofort an, von welchem der acht im Spiel agie-

d T LOGid Da This Al L‘:::_;
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renden Waffenhersteller sie stammen. Maliwan-Kanonen etwa
kommen in der Regel hochtechnisiert und mit Elementar-Eigen-
schaften daher; Jakobs-Flinten erinnern an Wild-West-Gerat

und verursachen sehr hohen Grundschaden; Banditen-Biichsen
bestehen aus zusammengesuchten Abfallteilen, sind folglich

nicht sonderlich prazise, bieten daftir aber die dicksten Magazine.
Witzig: Tediore stellt Wegwerf-Kaliber her, die man nicht nachladt,
sondern nach Gebrauch einfach dem Feind an den Kopf schleudert,
wo das Teil sodann explodiert. AuBerdem sind alle Waffen einer
Seltenheitsstufe zugeordnet, die man direkt an der Schriftfarbe

im Menu erkennt: WeiB, Grun, Blau, Lila, Gelb, Orange, dunkles
Orange und das begehrte Perlglanz. Je seltener, desto bessere
Schadens-, Prazisions-, Feuerraten-, Nachlade- oder MagazingroBen-
Werte bietet der SchieBknUppel. Sammelfieber vorprogrammiert!

Oben: Die berthmte Qual der Wahl: Jeder Charakter verflgt Uber drei Talentbaume,

unter denen er bei einem Stufenaufstieg frei Punkte verteilen kann.

Unten: Nahkampfmaschine Zer0 in Aktion: Gleich gibt’s lecker Kaferfilet!
W

Tolle Kl: Das Wachpersonal rennt nicht geisteskrank auf die Eindringlinge zu, sondern lasst
zundchst mal die mechanischen Kollegen die Drecksarbeit erledigen.

andsome Jack ist nicht nur ein verdammt
H adretter Zeitgenosse, sondern auch ein

besonders niedertrachtiger.  Funf  Jahre
nach den Geschehnissen aus »Borderlands« hat
sich der MittdreiBiger mit Elvis-Gedachtnis-Tolle und
trendig-grauem  Ziegenbéartchen nicht nur die
Fuhrungsposition des allseits bekannten Waffenher-
stellers Hyperion unter den Nagel gerissen, sondern
sich auch eigenmachtig zum Alleinherrscher Gber den
Planeten Pandora erklart — mit Schutzenhilfe einer
gigantischen Mondbasis in Form eines nicht zu
Ubersehenden »H«. Dort namlich befinden sich indus-
trielle ProduktionsstraBen, die schier endlosen Roboter-
Untertanen-Nachschub in die Welt setzen. Der Clou:
Mister Handsome kann die schwerbewaffneten
Blechbiichsen-Soldaten direkt nach Pandora beor-
dern. Mit nur einem Knopfdruck schlagen Minuten
spater dutzende Terminator-Verschnitte an jedem
beliebigen von ihm ausgewahlten Ort des Planeten
auf. Ein Umstand, den er schamlos ausnutzt, um die
Bevolkerung zu terrorisieren.

Nun liegt es an dir, das skrupellose Scheusal aufzu-
halten und wieder Frieden nach Pandora zu bringen.
Auf eigene Faust oder mit bis zu drei Freunden
begibst du dich auf eine abenteuerliche Reise kreuz
und quer Uber den extrem feindseligen Planeten —
in einem Ego-Shooter-Rollenspiel-Mix, der seines-
gleichen sucht...

Das Wildtier-Erforschungs-Reservat von Hyperion:
Saftig griines Gras gesaumt von uralten Gebirgs-
klippen weist den Weg. Ein friedlich vor sich hin
platschernder Fluss mit mehreren kleinen Wasser-
fallen wiegt Reisende in trgerischer Sicherheit.
AuBerirdische Baume, die aussehen wie lila-beige
Hochhauser im Pilzformat, halten nicht nur den Blick
eines jeden Hobby-Botanikers gefangen. Nichts weist
darauf hin, dass hier in wenigen Minuten die Fetzen
fliegen.

Uber eine steinerne Briicke geht's zundchst ein
Sttick den Berg hinauf, wo es sich der aus dem ersten
»Borderlands« bekannte Jager Mordecai in einem
provisorischen Lager samt Feldbett und Dosenfutter

gemdtlich gemacht hat. Wie auch Soldat Roland,
Berserker Brick und Sirene Lilith aus Teil Eins tritt er
nicht mehr als spielbarer Charakter auf, nimmt aber
innerhalb der Story eine tragende Rolle ein. Genau
wie die meist neurotisch-aufgedrehten Claptraps —
Mehrzweckroboter in Brotkasten-Form, die sich schon
im ersten Teil in die Herzen vieler Zocker geplappert
haben.

MEHR HAU-DRAUF

Vier komplett Uberarbeitete Charakterklassen
stehen nun bereit, um bekanntem als auch neuem
Feindpack den Maschinengewehr-Marsch zu blasen.
Allen voran Axton, der Commando. Wie Soldat
Roland ist er ein erfahrener Allround-Spezialist mit
futuristischem Rustzeug fur jede Gefechtssituation.
Etwa dem »Sabre Turret«, eine transportable Selbst-
schussanlage, die je nach Charakter-Spezialisierung
besondere Defensiv- oder Offensiv-Vorteile bietet.
So kann man das autonome Gesch(tz beispielsweise
mit hochexplosiven Longbow-Granaten ausstatten
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‘/E'inmal Olwechsel, bitte: Commando Axton und sein -
. treuer »Sabre Turret« raumen auf mit den Hyperion-
Robotern.

oder sich dahingehend spezialisieren, dass man mit
abnehmender Gesundheit von steigenden Boni
auf stark erhohte Nachladegeschwindigkeit und
Schildregeneration profitiert.

Salvador hingegen ist ein sogenannter Gunzerker.
Das Kraftpaket protzt mit einer simplen, aber doch
gleichsam effektiven Spezialfahigkeit: Unabhangig
von GroBe oder Gewicht kann er fur mehrere
Sekunden zwei Waffen gleichzeitig einsetzen und
so meist problemlos auch groBere Feindverbande
zu Pandora-Chopsuey verarbeiten. Hinzu kommen
praktische Begabungen, die es Salvador ermdglichen,
zwei Granaten gleichzeitig zu werfen oder nach
Ansehnliche Comic-Grafik mit kraftigen Konturen, jedem erfolgreichen Abschuss mehrere Sekunden
Shooter-Mechanik fihlt sich fantastisch an, siichtig erhohte Schadensresistenz zu erlangen.
machendes Sammelfieber, spaBige Gags lockern das Meuchelmérder Zer0 &hnelt wiederum am ehesten
Spielgeschehen immer wieder auf dem bereits erwahnten Jager Mordecai. Todlich im
Umfang oder Missionsvielfalt miissen sich noch bewei- Nahkampf, noch tédlicher mit dem Scharfschiitzen-
sen, bisher nur zwei Charaktere in Aktion gezeigt, noch . . . .
keine Kostproben der deutschen Synchro prasentiert gewehr, kann ) der 'aglle Nlnjg-VQrschnltt cll hOIC,?'

grafisches Abbild seiner selbst in die Umgebung proji-

Neu in »Borderlands 2«: Dino-artige Echsen, von denen sich
einige auch unsichtbar machen kénnen - die sogenannten
Stalker. " . s -

f_~ﬁ=3"
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Fiir Teil Zwei verspricht der Entwickler 96,5 Prozent mehr »Wub Wub«. HeiBt auf
Hochdeutsch: mehr Action, mehr Getése, mehr Waffen, eben mehr von allem!

Grof3artig, wie befriedigend sich das anfiihlt.

zieren, um seinen Kopf in ausweglosen Situationen
aus der Schlinge zu ziehen. AnschlieBend die
Holo-Tauschung  explodieren  lassen.  Erhohter
Schadens-Output fur Nahkampf- und Scharfschit-
zenwaffen sind weitere geflrchtete Talente des
mysteriésen Assassinen.

Bliebe noch Maya, eine sogenannte Sirene. Sie
kann zwar nicht mehr wie ihre Vorgangerin aus Teil
Eins in einer Paralleldimension verschwinden, um
Gegnern aufzulauern, ist jedoch Meisterin des soge-
nannten »Phaselock«. Einmal einen Gegner anvisiert
und die Fahigkeit abgefeuert, schlieBt eine bldulich-
lila schimmernde Stasis-Glocke den Widersacher
zwischen zwei Dimensionen ein. Der ungliickliche
Weltenwandler kann sich daraufhin fur mehrere
Sekunden weder bewegen noch aktiv zurtickschlagen.
Eine extrem nitzliche Fahigkeit, die gleichwohl nur im
Duell mit gewohnlichen Feinden anschlagt. Im Kampf
gegen groBere Zwischenbosse verpufft die Wirkung
wie der Versuch einen Shock-Skag mit einem Hand-
taschen-Taser zu beeindrucken. Mayas sonstige
Fahigkeiten variieren zwischen Element-Boni zur
Schadenssteigerung — beispielsweise durch Saure-
wolken — und fortgeschrittenen Heilmoglichkeiten,
wie dem sofortigen Wiederbeleben eines gefallenen
Kameraden.

MEHR STORY

Um einzelne Fahigkeiten auszubauen, steht rollen-
spieltypisch das Sammeln von Erfahrungspunkten
auf der Gameplay-Agenda. Diese verdienen sich die
erfahrenen Pandora-Krieger durch Abschisse und
das erfolgreiche Beenden von Haupt- und Neben-
missionen. Hersteller 2K Games verspricht schon jetzt,
dass noch mehr Missionen als im ohnehin ausfuhr-
lichen Vorgénger zur Verfigung stehen und auf
geschickte Weise mit der Geschichte des Spiels
verwoben werden.

Aber zurlck zur Anspiel-Mission: Maya und
Salvador sprechen den Jager auf eine von ihnen
gesuchte Claptrap-Hardware-Erweiterung an. Dieser
gesteht, dass die dafir benétigten Plane im Halsband
seines Falken Bloodwing versteckt sind. Ungulnstig,
denn leider hat Handsome Jacks Konzern Hyperion
den Jagdhelfer zuvor gefangen genommen und in
die am FuB des Berges liegende Forschungsanlage
verschleppt. Mit ihren meterhohen Mauern, Geldn-
dern, Réhren und Stahltren sieht diese Ubrigens eher
aus wie eine Mischung aus Staudamm, Fabrikanlage
und Festung als ein Wissenszentrum. Dort mir nichts,
dir nichts einmarschieren? Nicht zu schaffen! Bleibt
also nur der Weg Uber die angrenzende Schiffswerft.

Schon auf dem Weg dorthin bricht erstmals die
pandorische Holle Uber die tatowierte Sirene und
den barbarischen Latino-Rambo herein. Doch nicht
Hyperion-Truppen oder Roboter-Gesindel haben es
auf die beiden abgesehen, sondern die hinter den
eingangs erwahnten Pilzgewachsen lauernde Fauna
des in viele Klimazonen eingeteilten Himmelskorpers:
stinkende Skags, hundeahnliche, allesfressende Ekel-
kreaturen mit drei Maulern. Im Dutzend preschen sie
fauchend dem Heldenduo entgegen. Maya nimmt's
mit unterkihlter Gelassenheit und verpasst dem
ersten Vieh eine volle Breitseite Saureschrot aus
ihrer dicken Maliwan-Schrotflinte. Kritischer Treffer!
Binnen Sekunden zersetzt sich der Korper des ent-
stellten Hundewesens in eine grinlich dampfende
Pfutze aus schleimigen Fleischbrocken und Innerei-
rtickstanden. Aber die aggressive Kl lasst nicht locker.
Drei weitere Skags versuchen das Duo einzukreisen
und setzen nahezu zeitgleich zum Sprung an. Biest
eins zieht Maya mittels Phaselock aus dem Verkehr.
Den Rest erledigt Salvador: Der Ekel-Vierbeiner zu
seiner Rechten frisst eine Trommel Jakobs-Revolver-
Munition, wahrend der linke nach drei Salven aus der
Dahl-Uzi bluttberstromt auf den Boden knallt. GroB3-

artig, wie befriedigend sich das anfihlt — nicht zuletzt
weil die punktgenaue, vielseitig konfigurierbare Steu-
erung praktisch keine Winsche offen lasst.

MEHR HIRN

Zwischen angedockten Schiffen, steil in den
Himmel ragenden Verladekrénen, wirr geparkten
Gabelstaplern und massiven Containern kommt es
schlieBlich  zum Showdown mit menschlichen
Wachen und alarmierten Hyperion-Robotern. Auf-
fallig: Die versammelte Gegnerschaft agiert spurbar
gewitzter als noch in »Borderlands«. Das Wachpersonal
etwa rennt nicht geisteskrank auf die Eindringlinge
zu, sondern positioniert sich von vornherein hinter
Deckung und lasst zunachst die mechanischen Kolle-
gen die Drecksarbeit erledigen. Den sogenannten
Gun Loader zum Beispiel, ein mannshoher gelber
Blechkamerad, ausgestattet mit todlichen Gatling-
Kanonen. Doch Salvador und Maya sind ein ein-
gespieltes Team. Zuerst schieBen die beiden dem
anstapfenden Titan-Toaster den rechten Arm ab. Es
folgen wohl platzierte Direkttreffer auf die Gbrigen
Extremitaten, bis der Robo-Krieger wie ein ausran-
gierter Fernseher in der Ecke liegt. Ein erlésender
Kopfschuss aus dem Schrotgewehr und das Teil
wandert unter lautem Getose ins Recycling-Lager.
Maya wechselt zur elektrisch geladenen Torque-Uzi —
ein besonders wirkungsvolles Utensil gegen die
Gbrigen Mikrochip-Metzger. Salvador zlckt sein
Vladof-Saure-MG, das die Rustung der gepanzerten
Menschen durchschlagt wie matschige Pappkartons.
Er wirft eine Granate hinter einen Kistenstapel,
wo sich zwei weitere Wachen versteckt halten. Um
der Explosion zu entkommen, hechten sie unter
panischem Geschrei zur Seite. Was fur ein fantastisch
choreographiertes Zerstérungsduett! Und immer
wieder untermalt von knackigen Einzeilern. Todes-
schreie wie »Beinahe hatte ich meine Comic-Samm-
lung fertiggestellt« zum Beispiel. All das nattrlich
dargestellt im bekannten Grafikstil, der dank hoherer
Detailfulle, groBerer Weitsicht und noch mehr Ab-
wechslung bei Umgebungen, Waffen und Gegnern
noch mal eine ordentliche Qualitdts-Schippe drauf-
legt. Kurzum: Wer das hier einmal einwirft, wird im
September womdglich nichts anderes mehr spielen
wollen. Ein Zeitfresser, wie er im Buche steht. Bravo,
Gearbox!

360 LIVE sagt...

Vorsicht: Das hier wird pures Videospiel-Crack! Am
besten schon mal bei der Suchthilfe einen Termin fir
September reservieren.
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Hersteller |
City Interactive
Entwickler |

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

kurz gesagt

Scharfschutzen-
Action mit passen-
den Neuerungen
und leistungsstarker
Grafikengine.

das ist drin

® Variable
Zoomstufen

® Uberraschungs-
kills

Thermal-
durchblick

® Projektilkamera I .

55%

SNIPER: GH

Treffsichere Fortsetzung oder Schuss ins Blaue?

360 Live besucht die Entwickler!

in Uberlanger Lauf, riesige Schalldédmpfer, groB3-
E kalibrige Spezialmunition, halbautomatische
Ladevorrichtung, Tarnanzug und zukunfts-
weisendes Observations-Equipment — die meisten
Ego-Shooter-Fans kénnen es kaum abwarten, solche
Gerédtschaften in die Finger zu bekommen. Ob nun
zeitlich begrenzt in »Modern Warfare 2« auf ver-
strahltem ukrainischem Terrain oder die ganze Story
Gber als optionaler Kampfstil wie etwa in »Hitman:
Blood Money« — es sind fast immer die Augenblicke,
in denen sich der Spieler getarnt und robbend von
einer Feindstellung zur néachsten vorarbeitet, die
gleichzeitig auch die intensivste Atmosphare bieten.
Bereits im Jahre 2010 wusste der polnische Hersteller
City Interactive diesen Umstand clever zu nutzen und
brachte mit »Sniper: Ghost Warrior« ein Spiel in den
Handel, das ausschlieBlich die nervenzerfetzende
Sniper-Thematik fokussiert. Technisch war das Teil
damals nicht ganz auf der Héhe, doch die Kampagne
fand ob ihrer zumeist gelungen eingefangenen
Tarnkappen-Stimmung viele Fans. Fir Teil Zwei rustet
City nun machtig auf und nutzt die in »Crysis 2«
verwendete »Cry Engine 3.0« als Technikgrundlage.
Das Probespiel beginnt im dichten Dschungel einer
nicht naher benannten Bananen-Republik. Du und
dein Spotter, beide im Uppig mit Moosen und Flech-
ten behangten Ghillie-Anzug, schleichen gebtickt auf
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eine Anhohe, wo sie sich ins hohe Gras drticken, um
die feindliche Stellung vor ihnen zu observieren: eine
schabige, von einer Flusswindung fast ganzlich einge-
schlossene Holzhutte. Als deren Fronttlr sich 6ffnet
und ein bewaffneter Kerl ins Freie tritt, warnt der
Kollege eindringlich: »Vorsicht! Da ist noch einer drin
— nutze dein Thermalvisier!« Kurzer Klick auf Steuer-
kreuz oben, schon folgst du seinem Rat. Ziemlich um-
werfend, wie das aussieht: Ein Uberraschend realitts-
nahes Warmeabbild der Umgebung zeigt eine mit
leuchtenden Farben deutlich von ihrer Umgebung
hervorgehobene Person sitzend in der Mitte des
Bretterverschlags. Bis die jedoch zum Kugelfang
wird, muss zundchst die Wache im AuBenbereich
neutralisiert werden. Okay: anvisieren, durchatmen,
abdrticken! Die Kamera wechselt in die Nahansicht
des Geschosses und folgt diesem in Zeitlupe, bis es
lautlos durch die Stirn des Opfers in dessen frontalen
Hirnlappen eindringt. Auch Widersacher zwei ereilt

Machtiger Grafikmotor, sehr hilbsche Spielum-
gebungen, viele Gameplay-Verbesserungen gegeniber
dem Vorgangertitel, starke Atmosphare

Gegner-KI wirkt noch nicht sonderlich ausgereift, zahl-
reiche kleine Programmfehler in der gezeigten Fassung

Plastische Fauna, tolle Blendeffekte, fein
animierte Charaktermodelle: Der Wechsel zur
»Cry Engine 3.0« fuhrt allgegenwartig zu
sehenswerten Ergebnissen.

www.360-live.de



& Siegeszug...
...DER TARNKRIEGER

Hersteller City Interactive konnte

es 2010 wahrscheinlich selbst nicht
glauben: 2,5 Millionen Mal ging ihr
Scharfschitzen-Uberraschungshit
auf allen Plattformen weltweit Uber
die Ladentheken. Bose Zungen
behaupten zwar, es handelte sich
dabei nur um Kaufer, die das Game
versehentlich mit einem neuen

Teil der »Ghost Recon«-Reihe ver-

¥ Tango Delta down!

UNERKANNT UNTER
FEINDEN

Auch ein Feldstecher gehort zu deiner
Standardausriistung. Damit lassen
sich Feinde bestens aus groBer Distanz
beschatten, nicht zuletzt, weil ein einge-
bauter Sensor zusétzlich die Entfernungen
zu erkennbaren Zielen anzeigt.

Cineastisch: Sobald ein perfekt

platziertes Projektil den Lauf deines
Gewehrs verldsst, schaltet die Ansicht aus
der Ego-Perspektive in die Nahaufnahme
und begleitet die bis zu 51,8 Gramm
schwere Kugel auf ihrem Flug bis zum
blutigen Einschlag.

Vollig losgelost fliegen in
»Sniper: Ghost Warrior 2« auch mal
rabiat amputierte Korperteile. Fir derlei
magenumdrehende Schrecksekunden
sorgt das erweiterte Schadensmodell
der Gegneranatomie — na dann,
Mahlzeit!

1 ein lautloses, aber nicht minder brutal inszeniertes
Ableben. Definitiv nichts fur Baldriantee-Trinker!
Sekunden spéter rutscht das Team bereits einen
Abhang hinunter und arbeitet sich dann Uber einen
kleinen Steg zum Flusslauf vor, um von dort zur Hitte
auf der kleinen Halbinsel zu gelangen. Doch ein
Wirrwarr an aufgeregten Stimmen feindlicher Milizen
beendet den VorstoB jah. »Komm, hier entlang!«,
zischt dein Kompagnon. Mit Seerosen- und Schilf-
blattern getarnt folgen die Lautlos-Krieger dem
Wasserlauf auf die andere Seite der HUtte. Unter einer
provisorischen Holzbriicke mahnt der Fligelmann
zum Stillhalten: Zahlreiche Feindtruppen haben die
Baracke umstellt und ratseln splrbar nervos Uber
das plotzliche Ableben ihrer Mitstreiter. »lhr musst
verdammt vorsichtig sein, der Amerikaner hat gesagt,

W Mehrspieler-Modi mit Fokus auf Scharfschiitzenduelle;
Teilnehmerzahl derzeit unklar B Erfolge sind sicher, Details
dazu aber noch nicht in Sichtweite B Download-Erweite-
rungen sehr wahrscheinlich B Fahrzeug-Sequenzen angekiin-
digt, aber noch nicht gezeigt M Alle Szenarien sollen auf
realen Begebenheiten basieren; bisher gesichtet: Sarajewo,
ein asiatischer Bergtempel und der im FlieBtext beschriebene
L Dschungelabschnitt

J

wechselt haben, aber durchweg
Uberdurchschnittliche Kritiken der
internationalen Presse sprechen
fur sich — denn insbesondere der
Einzelspieler-Part glanzt auch
heute noch durch seine recht
atmospharische Inszenierung.

dass uns bald ein paar Scharfschiitzen einen Besuch
abstatten«, brullt ihr Befehlshaber. »Na wunderbar,
von welchem Amerikaner sprechen die bitte?« Um
das herauszufinden, geht’s im niedrigen Wasser weiter
in Richtung Zielkoordinaten; zwischendurch kurz inne-
halten als ein Motorboot vorbeiknattert und dann
schnellen Schrittes eine Béschung hinauf. Noch bevor
sich die beiden Camouflage-Assassinen dort wieder
zurtick ins Gras fallen lassen, durchtrennen ihre Jagd-
messer lautlos die Kehlen zweier unachtsamer Wach-
manner. Ab hier heiBt's aufpassen: Nicht nur um die
Hutte herum haben sich mittlerweile funf Wachen
positioniert, auch auf der Steilwand gegeniber
beziehen zwei Prazisionsschitzen Stellung. Die beiden
erhéhten Ziele sind schnell und ohne groBes Auf-
sehen ausgeknipst, wahrend man der Party am Boden
am besten mit einem kleinen Trick einheizt: Einige der
Milizen tragen Granaten am Hosenbund. Eine Un-
achtsamkeit, die kaum besser abgestraft werden
kénnte, als dass man die Knallerbsen direkt ins Visier
nimmt. Bam! Was zundchst aussieht wie ein ver-
unglicktes Sylvester-Experiment, erweist sich in Wirk-
lichkeit als grafisch opulent inszenierte Detonation
mit massiver Mannstoppwirkung und sehenswertem
Schadensmodell. Im hohen Bogen wirbeln abge-
trennte Arme und Beine durch die Sumpflandschaft,

bevor du die wenigen Uberlebenden aus der Deckung
heraus abservierst.

Ersteindruck nach 15 Minuten Présentation und
dhnlich knapper Anspielzeit? Die City-Interactive-
Entwickler wissen mit dem neuen Crytech-Grafikmotor
gewieft umzugehen. Die Umgebungsoptik reicht mit
ihrem Detailreichtum locker an ein aktuelles »Call of
Duty« heran und setzt zudem mit mutigen Kamera-
Perspektiven und gekonnter Darstellung spezieller
Gadgets wie der Thermalsicht eigene Akzente. Hinzu
kommt ein mit dynamischen Raumklangen angerei-
chertes Sounderlebnis, das zusammen mit den viel-
seitig variierten Umgebungen einen Atmosphare-
Knuller fir Distanzkampfer verspricht — sofern City
der Gegner-K| noch Beine macht!

360 LIVE sagt...

Der Waffenstahl muss hier und da noch ein wenig
aufpoliert werden, dann sollten aber quasi alle

Zeichen auf Hit stehen!
|
=

Jan Heinrich
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Erhdltlich | Frihjahr 2013 * Status | 30% komplett

stiitzt

M Soll zeitnah zum Kino-Start des nachsten Star-Trek-
Films erscheinen M Die Macher erhalten tatkraftige Unter-
stlitzung vom Team hinter dem letzten und kommenden
Kinostreifen M Stereoskopischer 3D-Modus wird unter-

W Produzent Brian Miller ist gleichzeitig Vizeprasident
von Paramount Film und kennt »Star Trek« in- und aus-

?

STAR TREK ... icon sy

kurz  knapp

Hersteller | Namco
Bandai

Entwickler | Digital
Extremes

Genre | Action
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Auf Koop getrimmte
Sci-Fi-Action zur
wiederbelebten
»Star Trek«-Saga
um Kirk und seine
Crew.

das ist drin

® Kooperieren

® Phasern
Hetzen

® Aufrusten

0%

28/ 360 LIVE

er Weltraum! Unendliche Weiten. Wir schrei-
D ben das Jahr 2200. Dies sind die Abenteuer

des Raumschiffs Enterprise, das mit seiner
400 Mann starken Besatzung funf Jahre lang unter-
wegs ist, um neue Welten zu erforschen, neues Leben
und neue Zivilisationen. Viele Lichtjahre von der Erde
entfernt dringt die Enterprise in Galaxien vor, die
nie ein Mensch zuvor gesehen hat. Eigentlich. Denn
momentan hangt die Enterprise in einem merk-
wirdigen Energiegeflecht fest, das die weiBe Hulle
der NCC-1701 wie ein Dornenbusch umschlingt. Was
sich hier zugetragen hat? Das ist laut Produzent Brian
Miller noch streng geheim. Ebenso wieso sich Kirk
und Spock nicht auf dem Schiff befinden, sondern
in engen Raumanzigen und mit Jetpack auf dem
Ricken von ihrem Shuttle aus auf den hunderte
Meter langen Koloss zusteuern. Dabei kontrolliert ein
Spieler Kirk, der Koop-Partner — auf Wunsch springt
die KI ein — dagegen Spock. Mit atemberaubender
Geschwindigkeit sausen die beiden auf die Unter-
tassensektion zu, weichen kleinen Asteroiden und
feurigen Rankenarmen aus, die sich mehr und mehr
in das Raumschiff graben. Nach wenigen Sekunden
und hektischen Flugmanoévern rast zunachst Kirk
in einen kleinen Schacht, stolpert und poltert in
einen Haufen Kisten. Spock folgt nur Augenblicke
spater, schwebt jedoch souverdn herein. »Erwahnen
Sie das besser nicht im Bericht, sagt Kirk. Woraufhin

Spock erwidert: »Mein Bericht wird so vollstandig
wie jedes Mal sein, Captain.« Herrlich trockener
Humor.

Doch dann wird’s ernst. Wie der Vulkanier
bemerkt, mag der gezlickte Handscanner auf der
Enterprise keine Lebenszeichen entdecken. Dazu
winden sich, wahrend die beiden Helden aus
der Schultersicht durch die Gange gelenkt werden,
vielerorts merkwirdige Metalltentakel aus den
Wanden. Sie scheinen das Schiff zu durchdringen wie
blecherne, innerlich gliihende BlutgefaBe. Ein leichter
Nebelschleier liegt Uber dem Boden, Funken spriihen
aus defekten Turen und Kontrolltafeln. Was geht hier
vor sich? Das fragen sich auch die beiden Helden, als
sie endlich die Shuttle-Rampe des Schiffs erreichen.
Plotzlich zerreiBt ein Notruf Uber das Bordsprech-
system die gespenstische Stille: Schreie, eine Frau
fleht um Hilfe!

Noch bevor das Duo tberhaupt so etwas wie einen
Plan aushecken kann, materialisieren sich mehrere
Gestalten vor ihm. Metallene Wesen, gehdllt in weite,
dunkle Umhénge. »Was zum Teufel sind das fur
welche?«, frotzelt Kirk. »Keine, die wir kennen,
antwortet Spock gelassen. Sofort eroffnen die
Unbekannten das Feuer. Kirk fackelt nicht lange und
bolzt mit einem revolverartigen Phaser Marke Colt
aus »Dirty Harry« rabiat zurGck. Der Kapitan der
Enterprise, so die Macher, soll auch im Kampf ein

www.360-live.de



% Alternative Welten
DAS UNIVERSUM

Mit dem 2009er-Film »Star Trek« hat der
erfolgreiche »Mission Impossible 3«-Regisseur
und »Lost«-Erfinder J.J. Abrams das »Star
Trek«-Universum neugestartet. Zumindest
teilweise. Denn seine Geschichte um Kirk,
Spock, Uhura und Scotty verlauft anders als
die der altehrwurdigen Serie mit William
Shatner - bekannt als »Original Series«.
Damit sich die Storyverlaufe nicht in die
Quere kommen und Fans nicht rebellieren,
erklarte Abrams, sein »Star Trek« sei in einer
alternativen Realitat parallel zur Original-
Serie angesiedelt. Etwas, das in der Trekkie-
Welt nichts Besonderes ist und schon mehr-
mals thematisiert wurde. Grund fur die neue
Realitat sind weiterhin Eingriffe ins Raum-
Zeit-Kontinuum durch Spock und den Bose-
wicht Nero — und die fuhren tber kurz oder
lang auch indirekt zu den Ereignissen im
Videospiel »Star Trek«, das nach den
Geschehnissen des 2009er Films und vor
dem kommenden Kinostreifen einsetzt.

Authentische Charaktermodelle, schicke Kulissen,
Kémpfe und Spielsequenzen sehr filmisch inszeniert,
Koop-Ansatz fasziniert. ..

...wenn er denn stringent umgesetzt wird, bisher
null Details zur Story und zum Mehrspieler-sModus

Produzent Brian Miller sagt: »Viele Filmspiele sifd Schrott.« Das sehe
man nicht als Problem, sondern als Herausforderung, das zu andem

bisschen Cowboy-Feeling versprihen. Und véllig
andere Waffen nutzen als Spock, der seines Zeichens
zur eleganten Vulcan-Cannon greift, die in ihrer
Anmutung eher einer schallgedampften Pistole
gleicht. Wahrend Kirks Treffer die Eindringlinge mit
brutzelnden Fleischwunden zu Boden schleudern,
pustet die Vulkanier-Waffe sie eher sachte um.
Spannend: Alle Mordinstrumente lassen sich mehr-
fach aufristen. Statt Gegner einfach nur umzunieten,
kannst du sie spater also komplett vaporisieren; oder
mit deiner Handfeuerwaffe Schutzschilde in die Land-
schaft feuern. Vollstandig aufgebrezelt sollen einige
Wummen sogar so machtig sein, dass sie gleich ganze
Avreale ausrauchern.

Solche Feuerkraft ist Kirk eingangs allerdings noch
verwehrt. Hinzu kommt: Die mysteriésen Mistkerle

y

haben ihn am Bein erwischt. So heftig, dass er
keuchend zusammenbricht. Spock zdgert nicht lange
und zerrt ihn heldenhaft in Sicherheit. Gestitzt
auf seinen langohrigen Freund erreicht der drauf-
gangerische Weltraumheld schlieBlich das Kranken-
labor. Diagnose: Ein garstiger Parasit hat sich in Kirks
GliedmaBen festgesetzt — den Spock naturlich
sogleich punktgenau in einem Mini-Game mit einem
Laser entfernt. So sieht abwechslungsreiches Koop-
Gameplay aus! Kaum das Grobste Uberstanden,
stirmen bereits die nachsten Metallmanteltrager in
den Raum. Wieder heift es standhaft bleiben und
den wehrlosen Kirk beschitzen, der jedoch — von
einem weiBen Bildschirm begleitet — in Ohnmacht
fallt.

Kurze Blende. Der Captain 6ffnet die Augen und
findet sich auf der Briicke seines Schiffs wieder. Direkt
vor ihm: die Unbekannten, die seinen tapferen Freund
als Geisel halten. Sie wollen, dass Kirk gehorcht,
samtliche Befehle befolgt. Der aber denkt nicht im
Traum daran, wuchtet sich noch halbbenommen an
eine der Kontrollstationen und befiehlt dem Piloten
seines Shuttles auf Kollisionskurs zu gehen. Ein Rau-
schen ertont, das Flugobjekt auf dem Beobachtungs-
schirm der Bricke wird gréBer und groBer. Dann der
Aufprall! Eine Feuerwalze frisst sich durch das weil3e
Interieur der Brlcke. Schnitt, schwarzer Bildschirm —
und wow, wer hatte das gedacht: Die ersten
bewegten Szenen von »Star Trek« Uberraschen in
jeder Hinsicht. Keine 08/15-Filmverwurstung, statt-
dessen eine Weltraum-Oper mit ahnlich starker
Inszenierung wie das letzte »Mass Effect«. Auch der
Koop-Aspekt ist weit mehr als eine drége Dreingabe.
Kirk und Spock sollen sich ergdnzen. Unabhéngig
voneinander auch mal streckenweise alleine unter-
wegs sein und so die Story aus neuen, eigenen Blick-
winkeln sehen. Potential? Absolut vorhanden!

Michael Fortsch
360 LIVE sagt...

Actionreich, detailverliebt, charakterstark! Das

neue Spiel der »Darkness 2«-Macher ist schon jetzt
deutlich mehr als nur ein typisches

\, Q} Lizenz-ausschlachten-Projekt.

_
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Fetzige Vollgas-
Action, die kaum
noch Gemeinsam-
keiten mit vorheri-
gen Teilen aufweist.

das ist drin

® Fahren

@® Rammen
Springen

@ Driften

Status | 75% komplett )
s

&

DIRT SHOWDOWN

Bitte zurren Sie den Gurt etwas fester als sonst. Wird ein rauer Ritt!

laub bloB nicht alles, was auf der Webseite
G zum neuesten Rennspiel aus der »Dirt«-Reihe
geschrieben steht. Wer sie liest, konnte
meinen, das neue Codemasters-Game sei das Resul-
tat aus einem flotten Dreier zwischen »Destruction
Derby«, »Burnout Paradise« und »Red Faction«. In
der Pressemeldung ist von »massiver Zerstdrung«
die Rede; und die derzeit im Internet kursierenden
Werbevideos unterstreichen dieses Bild des totalen
Chaos. Auf so manchen Fan der Reihe muss das
verstorend wirken. Erst recht, wenn er die vorher-
gehenden »Dirt«-Folgen liebt, die ja eher durch
Rallye- und Simulations-Schwerpunkte gepragt sind.
Nach ein paar Stunden Probefahrt mit dem Spiel-
Prototyp steht fest: Es wird fleiBig gerammt, logisch.
Es geht robust zur Sache, ja. AuBenrum gibt's viel
Feuerwerk und Show, klar. Trotzdem explodieren
keine Kulissen; es handelt sich also um kein vollgas-
getranktes Mach-alles-kaputt-Konzentrat. Vielmehr
kommen die Simulations-Gene immer noch durch.
Den Kern des Einzelspieler-Erlebnis bildet ein
Modus namens »Showdown Tour«. Er fiihrt durch die
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Karriere-Stufen Pro, Allstar, Champion und Legende
bis ins Finale. Jede Stufe ist mit einem knappen
Dutzend Wettbewerben, verteilt Uber den ganzen
Globus, gefllt. San Francisco, Miami, Tokio, London
und viele mehr: Das Szenarien-Aufgebot gefallt! Am
Ende liegen 50 ziemlich verschiedene Veranstal-
tungen hinter dir, darunter einige eher konventionelle
Rundstrecken-Wettrennen, die durch Rampen und
Feuerwerke und Turboboost-Action an Pep zulegen.
Rammen ist erlaubt und kann dabei helfen, das Feld
auszudiinnen, der effektivere Weg zum Sieg fuhrt

Handliche Steuerung, abwechslungsreiche Spielmodi,
Autos fahren sich sehr unterschiedlich: einige

etwas behabiger, andere deutlich frecher; gelungene
Eindeutschung

Die wenigen automatischen Zeitlupen-Wieder-
holungen sollten abschaltbar sein, Ladepausen diirften
kiirzer sein, nur oberflachliches Tuning, kaum Original-

L Lizenzen )

Der Spielmodus »8 Ball«: Grundsatzlich ein
Rundrennen. Weil sich aber die Wege manchmal
kreuzen, kommt's immer wieder zu spektakularen
Karambolagen.

www.360-live.de



& Der Fuhrpark
AUTOS OHNE NAMEN

GroBes Erstaunen, wenn man das erste
Mal zur Fahrzeug-Entscheidung aufge-
fordert wird: ein Beliveau Meteor? Nie
gehort. Sieht aus wie ein US-Dickschiff
aus den 60er-Jahren. Spater dasselbe Bild:
Es stellen sich Autos vor, die aussehen wie
ein gechopptes Ford-T-Modell oder ein
aufgemotzter Mini Cooper. Aber weit
und breit fehlen originale Modellbezeich-
nungen - bisher immer ein Markenzeichen
der Reihe. Es gibt nur wenige Ausnahmen
von der Alle-Autos-frei-erfunden-Regel.
Ford Escort, Subaru Impreza und ein paar
andere Rallye-Relikte, auBerdem der Ford
Fiesta des WRC-Weltstars Ken Block. Sein

A
& Driften fiir Todesmutige

DER HOONIGAN-
WETTBEWERB

Fahrkénner werden viel SpaB an den so-
genannten »Hoonigan«-Herausforderungen
haben. Sie sind Teil der Karriere. Man kann sie sich
vorstellen wie ein Duell, bei dem beide Probanden
Drifts, Donuts, Spriinge und andere Geschicklich-

keits-Priifungen auf zwei parallel abgesteckten
Kursen schnellstmdglich meistern.

Als Computergegner stellt sich Ken Block
zur Verfiigung: Der Pilot aus der WRC-Rallye-
Weltmeisterschaft verdankt seinen Bekanntheitsgrad
seinen populdren Gymkhana-Videos. Wer die noch
nicht kennt: Suchbegriffe »Ken Block Gymkhana«
bei Youtube eintippen und staunen, was der Kerl
bei unfassbarer Hochstgeschwindigkeit abzieht.

Wer nun also solche Stunts auf der Konsole

schnellstmdglich aneinanderreiht, der gewinnt
das Duell. Ken Block ist allerdings in der WRC
offenbar leichter zu besiegen denn als Computer-
gegner.

jedoch Uber Konzentration auf Ideallinie, Brems-
punkte und Handbremsen-Timing fir befriedigende
Schnell-ums-Eck-Driftereien. Bei den sogenannten

. Knockout- und Rampage-Veranstaltungen wird's wil-

der. Der Stimmungsaufbau ist groBartig: »Drei, zwei,
eins«, zahlt das Publikum auf den Triblnen runter,
danach stirzt sich das Auto Uber eine Rampe hinun-
ter in die Arena, durch eine Feuerfontane, rein ins
GetUmmel. Jetzt bleiben drei Minuten zum Punktes-
ammeln. »Donnere in deine Gegner hinein, ramme
sie Uber den Haufen, fahre sie zu Schrott«, erzahlt die
Spielmodus-Beschreibung, sobald man sie per X-Taste
aufruft — praktische Idee Ubrigens. Im »Rampage«-
Modus gilt es, die Mitspieler beziehungsweise

M Online- und Mehrspieler-Funktionen sind nicht Teil des
Preview-Musters, daher beruhen alle Angaben dazu auf
Hersteller-Informationen M Splitscreen-Action mit Duell-
Wettbewerben und Teamfahren gegen KI-Gegner B Diverse
Online-Wettbewerbe fiir maximal acht Teilnehmer B AuBerdem
geplant: Erfolge, Demoversion, Video-Upload auf Youtube; plus
ein Trainings-Modus, der dir beibringt, was die Begriffe »8 Ball«
und »Hoonigan« bedeuten M Gespielt wird bei verschiedensten
Witterungshedingungen und Tageszeiten: Sonne, Regen, Schnee,
Tag, Nacht

J

betérend hochdrehendes 300-PS-Allrad-
Wiesel ist in verschiedenen Varianten
enthalten. Driftet echt gut, das Ding!

Computergegner von hoher gelegten Plattformen zu
schubsen. »Knockout« fuhlt sich &dhnlich an, nur
findet das Ganze auf ebenem Boden statt; umgeben
von Steilrampen und Hindernissen, in die man die
Mitfahrer schieben darf. Vor allem in den letzten 30
Sekunden wird's dramatisch. Eine Text-Einblendung
setzt dich unter Strom, weil ab jetzt jeder angerichtete
Schaden in diesen letzten Augenblicken doppelte
Punkte bringt — wer dann noch mal alles gibt, kann
eine verloren geglaubte Partie umdrehen. Gar nicht
auszudenken, welche Schlachten diese Countdown-
Idee im Online-Betrieb anzettelt!

Sehr schon auch die Wiederholfunktion. Man kann
die Action jederzeit einfrieren und per linkem Analog-
stick Bild fur Bild vor- und zuriickspulen. Sieht stark
aus, wenn nach einem Blechkontakt harmloser
Funkenflug einsetzt und sich in einen Regen aus Feuer
und Trimmern verwandelt. Codemasters bewdéhrte
»Ego Engine 2.0« zeigt sich hier ein weiteres Mal von
einer ganz starken Seite. Stadien und Autos, Staub
und Trimmer: egal wo man hinguckt Details, Details,
Details. Schande Uber denjenigen bei Codemasters,
der uns die Verwendung selbstgeschossener Screen-
shots verbietet. Die vom Hersteller zur Verfligung
gestellten Motive wirken vergleichsweise zahm und
austauschbar.

Dass der Bildaufbau nur 30 mal pro Sekunde statt-
findet, fallt Gbrigens nicht allzu sehr auf: Das Game-
play funktioniert trotz dieser leichten Einbremsung
sehr gut. Da stort schon eher, dass sich die Steuerung
gelegentlich etwas entkoppelt anfuhlt. In manchen
Momenten wirkt es, als wirde das Auto Kurven wie
von selbst anbremsen und einlenken. Wir reden nicht
von auffélligen Fehlfunktionen der Steuerung, nein,
eher von Impulsen, die kaum spirbar, aber dennoch
vorhanden sind. Aber dieser Eindruck mag vielleicht
damit zusammenhangen, dass im Vorabmuster noch
keinerlei Einstelloptionen fur Fahrhilfen, Lenkrader
und Ahnliches vorhanden waren. Das kann also alles
noch werden.

Richard Lowenstein

360 LIVE sagt...

Hiibsch inszeniertes, sehr motivierendes Action-
Racing. Auf dem Weg zum neuen »Destruction
Derby«.

\;2 n
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Todliche Gameplay-
Mischung aus
»Zelda, »Dante’s
Inferno« und
»Prince of Persia«.

das ist drin

® Totes Pferd

® Tote Gegner
Tote Kréhe

® Tod

Erhiltlich | 26. Juni 2012 Status | 80% komplett

M Reine Solo-Vendetta B Kommt ausschlieBlich als sogenannte First Edition mit vier digitalen
Zusatzinhalten: dem Todesengel-Paket mit einem Riistungsset, dem Todesreiter-Paket mit
mehreren neuen Nebenmissionen, dem Todesgalopp-Paket, das Tods Pferd Verzweiflung
schneller macht, und dem Download-Inhalt »Arguls Grab, der ein neues Level mit Neben-
missionen freischaltet M Nur fiir die USA: die Collector’s Edition, Details siehe S. 79

as Lamm offnete das sechste Siegel. Da ent-
D stand ein gewaltiges Beben. Die Sonne wurde

schwarz wie ein Trauergewand und der
ganze Mond wurde wie Blut. Die Sterne des Himmels
fielen herab auf die Erde, wie wenn ein vom Sturm
gepeinigter Feigenbaum seine Frichte abwirft. Der
Himmel verschwand wie eine Buchrolle, die man
zusammenrollt; alle Berge und Inseln wurden von
ihrer Stelle weggertickt. Und die Konige der Erde,
die GroBen und die Heerfihrer, die Reichen und die
Machtigen, alle Sklaven und alle Freien verbargen sich
in den Hohlen und Felsen der Berge. Sie sagten zu
den Bergen und Felsen: Fallt auf uns und verbergt uns
vor dem Blick dessen, der auf dem Thron sitzt, und
vor dem Zorn des Lammes; denn der groBe Tag ihres
Zorns ist gekommen. Und der manifestierte sich,
gemdB der Offenbarung des Johannes aus dem
Neuen Testament, bereits im ersten »Darksiders« in
Form der alles vernichtenden Apokalypse. Wer das
gespielt hat, weiB, dass angeblich der apokalyptische
Reiter Krieg Schuld am verfriihten Armageddon sein
soll. Eine Anschuldigung, der sein Bruder Tod keinen
Glauben schenkt. SchlieBlich ist Krieg der ehrbarste
und unbestechlichste der vier Reiter. Und so bricht
der Schnitter in »Darksiders 2« auf, seinem Bruder
aus der Patsche zu helfen und eine tiefgreifende
Verschworung aufzudecken. Kein leichter Gang, wie
sich schnell herausstellt, denn die Chefetagen des
Himmels und der Holle setzen alles daran, dass Tods
Ermittlungen erfolglos bleiben.

HEISS HIER UNTEN!
Wahrend Krieg also oberirdisch seinen Feldzug
vorantreibt, macht sich Tod unterirdisch ungewohnt

32/360 LIVE

DARKSIDERS 2

leichtfiBig an die Arbeit. Wie flink und agil der
Sensenmann sich steuert, davon konnte sich 360 Live
beim allerersten Anspiel-Event in Amsterdam selbst
Gberzeugen. Rund drei Stunden lang klettert, flitzt,
fetzt und ratselt sich Tod durch einen weitldufigen
Dungeon und steht am Ende einem schier Uber-
machtigen Bossgegner gegeniiber. Doch von vorn:
Die Reise beginnt in einer gigantischen GieBerei.
Kalter Stahl, brodelnde Lava, UbergroBe Kessel
und schroffes Gestein pragen die Szenerie. Hier soll
Tod insgesamt drei Herzsteine bergen, um einen alten
Wachtergolem wiederzubeleben. Statt in die Ferne
erstreckt sich das erste Areal vor allem in schwindel-
erregende Hohen und schnell wird klar: Hier ist Akro-
batik gefragt. Tod ist ein wendiger Gevatter, weshalb
sich zu dem bewahrten Gameplay-Mix aus »Zelda«-
artigen Ratseln und Hack-and-Slay-Einlagen wie
bei »Dante’s Inferno« nun noch »Prince of Persia«-
Alliren gesellen. Eine ansprechende Mischung! So
geht's beinahe schattenhaft aus der Verfolger-
perspektive eine Wand hoch, wo sich Tanathos mit
seinem Knochenhandschuh einen Holzvorsprung
krallt. Einmal um die Ecke gehuscht, bringt ihn ein
waghalsiger Sprung an einen der pendelnden Kessel,
von dort weiter zur gegentberliegenden Mauer, und
einen Wandlauf spater landet man sicher auf einem
befestigten Vorsprung. Durchschnaufen! Zwar ist
die Steuerung Uberaus leichtgéngig und intuitiv,
trotzdem sind bei solchen Hangeleien Gber tiefe
Abgrinde &uBerste Konzentration und Timing
gefragt, um nicht den Halt zu verlieren. Eine knackige
Angelegenheit, auch und gerade weil nach aktuellem
Stand die Kamera noch nicht in jeder Situation
perfekt mitzieht.

Auf dem Rucken
von Verzweiflung

Wachtergolem —
ein Kampf David
gegen Goliath.

Sein Name war Tod, und die Hélle folgte ihm nach...

Agil wie Ezio: Klettermaxe Tod.

www.360-live.de



‘4ods wahre Gestalt kann der Spieler nur ab und zu annehmen - und nur, wenn

zuvor das entsprechende Talent erlernt wurde.

——

HAST DU HIRN, HAST DU SIEG

Perfekt sind dagegen schon jetzt die zahlreichen
Rétsel, denn die erfordern teilweise richtig Kopfchen.
Hilfestellungen? Gibt's keine. Also bring deine
Kombinationsgabe auf Todesgalopp und leg los:
Steinkugeln in Aussparungen rollen, Hebel betatigen,
Gebiete fluten, Schlésser knacken, Golems in
Steinquetschen verschrotten, Aufzlge in die richtige
Stellung bringen und, und, und. Nicht selten sind
solche Hirnverschwurbler auch raumibergreifend
angelegt und verlangen umfassende Kenntnis der
Ortlichkeiten. Wer hatte gedacht, dass die Hélle ein
solcher Himmel fir Knobelflichse sein kénnte!

Rennen, ratseln, klettern, knobeln — ja, kommt
_ denn auch mal Tods Sense zum Einsatz? Aber selbst-
*\! verstandlich! Was wadre der Schnitter ohne seine
= Schneide - und Uber die lasst er allerhand Unterwelts-
S - . . . . . .

| getier springen. In der GieBerei vornehmlich wild

gewordene Stein-Golems. Gerne aber auch halb

verholzte Stein-Baum-Wesen und tigerartige Raub-
katzchen auf zwei Beinen, die garantiert nicht

Extrem handliche Steuerung, tolle Effekte, Ratsel erfor-
dern Kdpfchen, sehr weitldufige und entdeckenswerte
Dungeons, vielfaltiges Waffenarsenal, beeindruckende
Bossgegner, cleveres Leveldesign, ansprechende Grafik

Noch nicht sehr viele unterschiedliche Gegnertypen
ausgemacht, Kamera noch nicht perfekt eingestellt,
etwas viel Herumlauferei

auf Schmusekurs gehen. Dass Tod auch ordentlich
austeilen kann, beweist rhythmisches Hammern auf
X-und Y-Taste: In einem weitreichenden Radius holt
der Reiter mit seinen Doppelsensen aus, lasst die
Klingen zackig halbkreisformig in die Gegnermitte
schieBen und sébelt die ersten Hollenviecher von den
Pranken. Einen schnellen Waffenwechsel spater legt
Tod mit dem grobschlachtigen Hammer nach und
hinterlasst kaum mehr als Schutt und Knochensplitter.
Weiter entfernte Schergen zerfetzt er mit einem
Schuss aus der Wumme seines Bruders Pestilenz.
Blocken? Hat der todliche Kollege nicht notig — statt-
dessen hechtet er wie von der Tarantel gestochen
zur Seite, um in Windeseile wieder auf die FiBe zu
kommen und erneut zum Schlag anzusetzen. Wahn-
sinn, diese Geschwindigkeit!

MANN, IST DER GROSS, MANN...
Geschwindigkeit ist auch das Stichwort zum
eingangs erwdahnten Bosskampf. Nachdem Tod noch
durch  Abwasserkandle geschwommen und an
luftigen Turmen hochgekraxelt ist und endlich alle
drei Herzsteine gesammelt und den Wachter wieder-
erweckt hat, muss er feststellen, dass einer der Klunker
wohl zu lang rumgelegen hat. Ein verseuchter Herz-
stein legt alle Schalter des Wachtergolems auf Angriff
um und ploétzlich steht der Schnitter einem Monstrum
gegenuber, dessen kleiner Finger allein funf Mal so
groB ist wie er selbst. Bevor man aber mit offenem
Mund staunend stehen bleibt, eilt mit gleichzeitigem
Druck auf RB-und LB-Schultertaste Tods Pferd Ver-
zweiflung herbei. Der fahl leuchtende Gaul jagt Gber

Handlich fur entfernte Feinde: Tods Pistole, die er sich von Bruder Pestilenz
geborgt hat.

Hiiieeer, miez, miez:
Gegen flinke, aber
bissige Katzchen sind
die schnellen Sensen
pperfekt.

die grasbewachsene Ebene zur Rettung. In einem
waghalsigen  Galopp-Manéver weicht Tod dem
zermUrbenden Hammerschlag des Giganten aus,
wirft einen Blick Uber die knochige Schulter und sieht:
gelb leuchtende Schattenbomben am Arm des
Golems. Ein gezielter Schuss aus der Pistole und die
ersten Steinbrocken krachen zu Boden — zusammen
mit dem Teil des Arms, an dem einer der drei Herz-
steine angebracht wurde. Geschwind abgesattelt,
rlckt er dem verseuchten Kristall mit seinen Sensen
zu Leibe und siehe da: Die Wurzelbehandlung zeigt
Wirkung. Wenig spéter ist auch der zweite Arm féllig.
Wie ein knocherner Floh wirkt Tod auf dem Koérper
des Wachters — unglaublich, diese AusmaBe! Wer den
zehrenden Bosskampf Ubersteht, wird Gbrigens mit
einem Video belohnt, das die nach wie vor noch recht
undurchsichtige Story vorantreibt. Hier darf man
gespannt sein, wie die Entwickler letztlich beide Teile
zusammenfihren. Ein sommerlicher Pflicht-Hollentrip
verspricht's aber schon jetzt zu werden.

Sabine Schischka
300 0we ..

Noch ein paar Detailverbesserungen, dann kann Tod
gerne kommen — mit VIP-Bandchen und Freigetrank!

St =
CPud 0 ]
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kurz  knapp

Hersteller | Kalypso
Media

Entwickler |
Noumena Studios
Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Storybasiertes Rol-
lenspiel aus deut-
schen Landen im
»Das Schwarze
Auge«-Universum.

das ist drin

® Abenteuer-
hunger

® Damonen-
geschnetzeltes

Storygebrau

® Atmosphare-
Bonbon

Status | 25% komplett

DAS SCHWARZE AUGE

DEMONICON

venturien im Jahr 1034 BF. Ein Kontinent,
Adurchzogen vom dlnn besiedelten Stein-

eichenwald und der sengend heiBen Khom-
Wiiste, gesdaumt von den giftig-feuchten Echsen-
simpfen und dem unbezwingbaren Gebirgsmassiv
des ehernen Schwertes. Eine abenteuerliche Welt
zwischen dem ewigen Eis im Norden und dem
schwil-tropischen Klima der stdlichen Breitengrade.
Tief im Osten lebt »Demonicon«-Held Cairon, ein
schwertgewandter Recke, der schon bald das Schick-
sal der gesamten Region in seinen blutigen Handen
halten wird. In einer Stadt, die einst bekannt war fur
Reinheit, Ordnung, das zarte Fleisch der Wanassikihe
und nussig-aromatischen Sembelquast-Hartkase: der
Ort Warunk, inmitten der Schattenlande. Ein Land-
strich, nun gezeichnet von Elend, Schmutz, Kummer,
Krankheit und Tod — und selbst nach der Vernichtung
des untoten Drachens Rhazzazor die einzig freie
Stadt der Lande. Doch die damonische Gefahr des
Chaos aus der siebten Sphare ist nicht gebannt. Denn
weitere Damonen, Ghoule, Untote und korrumpiertes
Getier bedrohen in diesem klassischen Action-
Rollenspiel mit Verfolgerperspektive noch immer die

34/360 LIVE

einstmals bluhende Warunkei. Alles beginnt im
Molchenberg, genauer gesagt in dessen gigantischem
Hohlensystem, das sich unter der gesamten Stadt
erstreckt. Calandra, Cairons Schwester, hat sich hier
mit einem unbekannten Verehrer versteckt. Und zwar
vor Falk von Arivor, einem hohen Ritter der Rondra,
dem sie einst versprochen wurde. Kein guter Plan,
denn noch immer sind die Hohlen beherrscht von den
Schergen der dunklen Herrschaft Rhazzazors.

Schon kurz nachdem Cairon tiefer in die modrigen
Katakomben vordringt, vernimmt er den Hilfeschrei
seiner Schwester. Nur eine Fackel erleuchtet den Weg,
Uberall Staub, Dreck, Gestein, Berge menschlicher
Gebeine und wabernder Nebel. Er rennt den Rufen
entgegen, bis sich plotzlich aus einer dusteren Ecke
kommend drei entstellte Bestien vor ihm aufbauen.
Wolfsechsen, pervertierte htifthohe Mischwesen mit
schuppig-ledriger Haut, die prompt versuchen, dem
Helden das Fleisch mit ihren scharfen Krallen und
geifernden Maulern von den Knochen zu reiBen.
Cairon wird von den Pranken der Brut nur leicht
verletzt. Er weicht zuriick, holt mit seinem Bastard-
schwert aus und schickt sie mit wenigen gezielten

Das Fremde in dir.

Hieben zu Boron, dem aventurischen Herren Uber
Schlaf, Vergessen und Tod.

Nicht weit entfernt liegt Calandra schwer verletzt
auf dem kuhlen Steinboden. Zwar hatte ihr Vater es
aus einem mysteridsen Grund stets verboten, dass die
Geschwister gegenseitig ihre Blessuren versorgen, um
tunlichst deren Blut nicht zu vermischen, doch bleibt
keine Zeit, wenn der tapfere Recke das Leben seiner
schonen Schwester retten will. Cairon berihrt sie, ihre
Lebensgeister vermengen sich und sogleich werden
beide von einer ungeahnten Macht durchstrémt,
von magischen Kraften in die Luft gehoben und von
gleiBendem Licht umhdillt. Bei Tsa, der wohlwollenden
Gottin des Lebens: Calandra ist vollkommen geheilt!

Aber keine Zeit fur Freudentdnze. Im Hinter-
grund kriechen bereits mehrere Untote in abgewetzt-
verrottenden Leinengewandern aus ihren dunklen
Lochern. Die blanken Rippenknochen lugen hervor,
das Hirn ist durch die halb abgetragene Schadeldecke
zu sehen — widerlich! Wie Cairon prompt feststellen
muss, ist auch er von der merkwdirdigen Erscheinung
nicht verschont geblieben. Denn kaum den ersten
Modrigen attackiert, absorbiert er dessen Lebens-

www.360-live.de



W Komplett auf Einzelspieler ausgelegt und daran soll sich
auch nichts andern M Wichtige Ereignisse aus »Demonicon«
werden offizieller Teil der »Das Schwarze Auge«-Geschichts-
schreibung M Erfolge? Natrlich mit im Abenteurer-Rucksack,
doch noch genauso gut gehiitet wie das Geheimnis der

ddmonischen Fahigkeiten von Cairon und Calandra )

Tolle Umsetzung der »Das Schwarze Auge«-Lizenz
in Bezug auf Hintergriinde und Regelwerk; Entschei-
dungen des Spielers wirken sich auf Spielwelt,
Missionsvielfalt und Storyverlauf aus; actionreiches
Kampfsystem...

...das leider noch recht hakelig daherkommt, Umfang
bisher nicht absehbar, Charaktere wirken recht
hélzern, Umgebungen noch sehr karg

J

energie. Immer ofter und harter schlagt er auf die
Kreaturen ein, bis unverhofft ein verheerender Strahl
aus Fremdblut seinen weit aufgerissenen Mund ver-
lasst und die Bestien mit Leichtigkeit ausléscht. Was
zum Levthan? War das Blutmagie? Welch Damon
treibt hier seine Scherze?

Calandra berichtet, dass sie urspringlich eine
dustere Gestalt verfolgt hat. Scheinbar ist der ver-
meintliche Verehrer in Wahrheit ein von Fleischmagie
besessener Kannibale. Er entfiihrt junge Frauen, um
sich an ihnen zu laben. Minuten spater kommt es zum
Showdown: Als der abartige Menschenfresser nach
dem kraftezehrenden Gefecht zusammenbricht,
sucht er den Dialog. Wie sich herausstellt, haben
Bruder und Schwester ohne die passende Redefertig-
keit gerade einmal zwei Alternativen: Toten sie den
Morder? Wenn ja, dann sterben auch seine Geiseln,
da sie Uber ein Blutritual mit dessen Leben verbunden
sind; oder vertrauen sie auf das Wort des Kannibalen,
der verspricht, seine »Brdute« im Gegenzug flr sein
Leben freizulassen?

Klassisch-idealistisches ~ Heldentum — wird  hier
also nicht thematisiert. Vielmehr verschwimmen die
Grenzen zwischen Gut und Bése — einer der wich-
tigsten Aspekte dieses vorwiegend Story-getriebenen
Action-Rollenspiels. Hinzu kommt: Dutzende Ent-
scheidungen beeinflussen die recht lineare Spielwelt
direkt und schalten mitunter optionale Abenteuer
frei. Entscheidet man sich etwa, den Kannibalen
hinzurichten, findet man vermehrt Siegesbanner an
den Hausern in Warunk und betrachtet den auf-
gehangten Leichnam des Schlachters vor dem
ansassigen Praios-Tempel. Die Hinterbliebenen der
toten Frauen werden dagegen nur Hass und
Verachtung fur den zwiegespaltenen Helden Ubrig
haben. Toller Stoff also fur einen Abenteuer-Geheim-
tipp, dem die Entwickler die recht kargen Umge-
bungen und fehlerhaften Animationen bis zum
Erscheinen 2013 sicherlich noch austreiben. Rollen-
spiel-Fans: Augen offen halten!

360 LIVE sagt...

Schon in der friihen Anspielversion merkt man: Das
Team steckt hier richtig Herzblut rein! Mit geniigend
Feinschliff wird's ein Geheimtipp!

WA

¢ A BT

Markus Wiirstle

% Zettel & Bleistift
DER GEISTIGE VATER

Entwickler Noumenas »Demonicon«
basiert auf dem klassischen Pen-
and-Paper-Rollenspiel »Das Schwarze
Auge« — kurz DSA — aus dem Jahre
1984. Doch bei »Demonicon«
braucht’s weder Zettel, Bleistift,
Warfel noch erweiterndes Regelwerk.
Die Welt basiert zwar auf dem
Universum von Ulrich Kiesow, dicke
Bucher walzen und seitenlange
Charakterbogen verinnerlichen
brauchst du hierfur aber nicht.

Denn in Zusammenarbeit mit Lizenz-
inhaber Ulisses Spiele hat Noumena
nicht nur das Spiel dem offiziellen
Regelwerk 4.1 angepasst, sondern
auch das Rollenspielsystem an
entscheidenden Stellen vereinfacht.
Das entschlackt das Erlebnis und
macht es auch Einsteigern moglich,
die ebenso von Ulisses abgesegnete
Geschichte zu genieBen. Der Fertig-
keitenbaum auf Basis der Pen-and-
Paper-Vorlage erfreut sofort jedes
Rollenspieler-Herz, die Kédmpfe
gestalten sich zackig-actionreich

mit Hack-and-Slay-Einfltssen und
das Dialogsystem gleicht dem aus
»Mass Effect« bekannten Dialog-
Rad. Das Beste aus vielen Spielwelten
sozusagen.

Zwischen wichtigen Ereignissen fuhren die
Entwickler aus Berlin den Plot mit Schwarz,
WeiB und Rot stilisierten Handzeichnungen
in Form von Bildtafeln fort.

360 LIVE/ 35
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Hersteller | Capcom
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From Software
Genre | Simulation
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Xbox Live | ja

kurz gesagt

Atmospharische
Mech-Simulation
mit Kinect-Zwang.

das ist drin
® Gerumpel
® Gepolter
Gefuchtel
® Geballer

Itlich | 22. Juni 2012 Status | 85% komplett

STEEL BATTALION
HEAVY ARMOR

S

Dritter Weltkrieg mal ganz anders!

as passiert, wenn unsere Technik versagt?
WComputer nicht mehr funktionieren, das

Internet zusammenbricht und Mobiltele-
fone nur noch als Turkeil taugen? Dann stirzt die
Welt ins Chaos. Das prophezeit zumindest das
kommende Kinect-Game »Steel Battalion: Heavy
Armor«. In dessen finsterem Zukunftsszenario wird
im Jahr 2020 eine Silizium-fressende Bakterie ent-
fesselt, welche die High-Tech-Nationen der Welt
binnen weniger Jahre in die Steinzeit zurlckwirft. Die
Weltmacht USA ist orientierungslos und wird wenige
Jahrzehnte spater von einer neuen Supermacht Uber-
rannt. Erst 2082 berappeln sich die Staaten wieder
und versuchen mittels Technologie aus Zeiten des
Zweiten Weltkriegs ihr angestammtes Territorium
zurlickzuerobern, die Welt wieder ins Lot zu bringen
— beziehungsweise das, was die USA daftr halt.

VOLL RETRO

Der Spieler schltpft in die Rolle von Lieutenant
Winfield Powers, Kommandant eines »Vertical Tank«.
Ein Metallungetim, das ausschaut wie ein britischer
Medium-Mark-lll-Panzer auf zwei Beinen. Doch vor
dem ersten Feuergefecht heiBt's: Steuerung kennen-
lernen. Die wiederum ist eine gewagte Mischung aus
Kinect- und Controller-Eingaben. So wird inmitten
eines staubigen Trainingsgelandes zunachst die
Hand eines zappeligen Rekruten geschittelt, die
Bordtruppe vorgestellt und dann in den Tank
gestiegen. Das alles per Gesten, welche die Kinect-
Leiste registriert: Durch das Umlegen eines Schalters
in der Luft wird das Monstrum in Betrieb genommen.
Lampchen leuchten auf, Bordinstrumente im 50er-
Jahre-Stil flackern und unter lautem Rattern und
Surren fahrt schlieBlich das Motoraggregat hoch.
Sehr atmosphérisch, wie das alles in Szene gesetzt
wird. Nicht zuletzt weil dir stets Kameraden zur Seite
stehen: Sie reden, schwatzen, geben Tipps oder
kommentieren die Lage.

VOLL SCHWER
Mission eins schickt dich direkt in einen Hexen-
kessel: die Kusten-Invasion von Manhattan bei Nacht.

Kugeln prasseln auf das Metall. Geschrei von Solda-
ten dringt nach innen. Dreck und Rauch bedecken
das kleine Frontfenster. Alles poltert. Bedriickend! Mit
dem Controller stapfst du mit deiner Blechbtichse
geradeaus. Gefeuert wird gleich einem Ego-Shooter.
Wobei: nicht ganz. Stehst du auf, tut das auch die
Spielfigur, um aus der oberen Luke zu linsen. Mittels
Handheben ztickst du den Feldstecher. Ziel lokalisiert?
Wieder setzen und durch das verdreckte Frontfenster
den zuvor erspahten Feind anvisieren! Oder mit
einer Herunterzieh-Bewegung das Periskop als Ziel-
hilfe ausfahren und dann mit dem Controller drauf-
halten. Schuss. Volltreffer! Dann plotzlich:  Ein
Kamerad rastet aus, will aus dem Panzer flichten.
Schnell packst du ihn am Bein und verpasst ihm mit
vollem Korpereinsatz eine schallende Ohrfeige. Denn:
Fluchtet der Bordschitze, ist's aus mit dem konti-
nuierlichen Abfeuern von Projektilen. Turmt der
Kommunikationsoffizier, reiBt der Funkkontakt zu den
anderen Truppen ab. Keine guten Voraussetzungen,
um einen Krieg zu gewinnen!

Doch kédmpfen die Amerikaner nicht nur im
eigenen Land. Unter anderem kundigt Capcom einen
Einsatz in Marokko an, wo der Vertical Tank durch
sandige DUnen marschiert, bis in einem Dorf rund um
eine Oase das Verderben losbricht. MG-Geschosse
und Panzergranaten zerlegen die feindlichen Mechs
— aber auch das idyllische Ortchen. Mittendrin statt
nur dabei? »Steel Battalion« versteht was davon!
Sofern die Kinect-Steuerung stets prazise mitzieht.

Michael Fortsch
860 LIVE sagt...

In einem Stahlungetiim Amerika zuriickerobern —
das Konzept gefallt; steht und fallt jedoch mit der
Prazision der Kinect-Steuerung.

HITMAN

ORIGINAL
ASSASSIN

HITMAN.COM

ORIGINAL
ASSASSIN
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Ubisoft Montreal
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1 - unklar
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kurz gesagt
Halbmohikaner
kampft gegen die
Templer zur Zeit der
Amerikanischen
Revolution.

das ist drin
@ Tiere jagen
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Schlachten
schlagen

® Fur die
Gerechtigkeit!
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Der Entwickler packt aus: Warum Teil Drei unschlagbar wird.

spekuliert, wohin die Reise in »Assassin’s

Creed 3« fiihren wird. Vom Agypten zur Zeit
der Pharaonen war die Rede. Vom antiken Japan, mit
Samurais, Ninjas und Shogunen. Und doch schickt
Ubisoft Montreal die Spieler an exakt die entgegen-
gesetzte Seite des Globus, nach Amerika. Genauer
gesagt ins koloniale Amerika zur Zeit der Amerika-
nischen Revolution von 1753 bis 1783. »Die
Amerikanische Revolution war fur uns der einzig
richtige Weg«, verrat der Skript-Schreiber von
»Assassin’s Creed 3«, Matt Turner, auf einer friihen
Alpha-Prasentation des Spiels bei Ubisoft in Dussel-
dorf. »Die Story hat uns quasi automatisch dorthin
gefuhrt. Es war der nachste logische Schritt: Wir
haben hier einen Zivilkrieg mit globalen Auswir-
kungen und fur die Reihe wichtigen Schlagwortern.
Freiheit oder Tod, Macht oder Unterdriickung,
Kontrolle oder Freiheit?« Ein idealer geschichtlicher
Spielplatz fur die Entwickler, um der eigentlichen,
immerzu thematisierten Fehde zwischen Assassinen
und Templern Farbe zu verleihen. Selten hat ein
»Assassin’s Creed« so viele historische Ereignisse mit-
gebracht, auch wenn die Vorgangerteile schon immer
eine gewisse zeitgeschichtliche Couleur vorweisen

I ange haben Fans der »Assassin’s Creed«-Reihe

konnten. Doch diesmal: Spieler erleben die groBten
Schlachten der Revolution, die mit Hilfe von Original-
dokumenten sogar an die damalige Tageszeit, die
Wetterverhaltnisse, die Zahl der Todesopfer und den
fihrenden General angepasst wurden. Nur, dass anno
1775 bei der Schlacht von Bunker Hill vermutlich kein
mohikanischer Assassine zugegen war, der den feind-
lichen Befehlshaber meuchelte. Eine spannende
Verschmelzung von Fakt und Fiktion!

WINNETOU WAR GESTERN

Apropos Assassine: Der neue WeiBkuttentrager mit
dem Namen Connor muss laut Turner »in verdammt
groBe FuBstapfen treten«. SchlieBlich sind Altair und
Ezio den Fans in den letzten Jahren ziemlich ans Herz
gewachsen. Der Mohikaner macht seine Sache aber
hervorragend und begeistert insbesondere mit seinen
raubtiergleichen Animationen und einer geheimnis-
vollen Aura. »Connor soll den Spielern aus ganz
anderen Griinden gefallen als Altair und Ezio«, erklart
Turner. »Er muss im Krieg eine unabhangige Position
einnehmen - dafur ist sein Ureinwohner-Hintergrund
perfekt geeignet. Connor ist der erste einer neuen
Rasse von Assassinen.« Wahrlich erscheint der Halb-
indianer erst mal vor allem neu: Seine Bewegungen




W Zusatzlich zur Solo-Kampagne soll's auch wieder Mehr-
spieler-Modi geben; welche das sind, ist noch geheim.
Templer-Spione berichten aber von einem mdglichen Koop-
Modus... M »Assassin’s Creed 3« befindet sich bereits seit
»Assassin’s Creed 2« heimlich in der Entwicklung und kann
damit nicht nur die ldngste Entwicklungszeit vorweisen,
sondern auch das groBte Team: doppelt so viele Mitarbeiter
wie bei der Ezio-Trilogie werkeln an Teil Drei M Erfolge sind so
\sicher wie das Amen in der Bostoner Old North Church

% Koloniales Amerika

SO SAH'S WIRKLICH AUS!

»In den Kopfen vieler Menschen sind die Stadte
des kolonialen Amerikas flache, schmutzige
Siedlungen, die GUberwiegend aus Zelten
bestehen, erzahlt Skript-Schreiber Matt Turner.
»Dabei hatten sie so viel mehr zu bieten: erbaut
aus wunderschonen Kolonialstil-Hausern mit
Bibliotheken, Kirchen, Krankenhausern.« Als
Protagonist Connor in einer Prasentation durch
das Boston des 18. Jahrhunderts schlendert, wird
klar, wovon Turner so schwarmt: Im Hafen der
neuenglischen Kaufmannsstadt liegen Handels-
schiffe vor Anker, Marktschreier preisen ihren
Fisch an, Zeitungsjungen werben mit den
neuesten Bostoner Nachrichten, irgendwo

im Augenwinkel stolpert eine Frau mit einer
Kiste Apfel, verliert ein paar Friichte, die sich
daraufhin ein flinker Dieb unter den Nagel reif3t
und davonrennt. Unangenehmer wird’s in den
Soldatenlagern vor den Toren der Stadte. Hier
wird gesoffen und salutiert, und auf den
Krankenbahren werden halb verfaulte Glied-
maBen abgesagt. Das hier ist kein glitzerndes,
verherrlichendes Hirngespinst der Amerika-
nischen Revolution; das hier ist so nah an der
Realitat wie eben moglich. Grandios!

Als Fortbewegungsmittel dienen im Amerika des 18. Jahrhunderts vorrangig Pferde. Aber auch
Kutschen und Kanus wie dieses hier sorgen fur Mobilitat.
Regen, Sonne, Schnee, Nebel — das Wettersystem sieht nicht nur spektakular aus, sondern verandert
auch die Spielweise, wenn'’s rutschig, matschig oder eisglatt wird.

sind etwas ruppiger, sein Kérperbau massiver, seine
Akrobatik wuchtiger und dennoch herrlich flssig und
locker. Aus der Katze ist ein Puma geworden. In den
Baumen der Wildnis Nordamerikas bewegt er sich wie
ein Schatten, wie wehendes Laub, und doch erzittern
die schneebedeckten Aste unter seinem Gewicht.
»Wir mussten weg von diesem typischen Ezio-Gefuhl,
ohne aber gleich alles Gber Bord zu werfen. Assassin’s
Creed 3 soll sich vertraut anfuhlen. Fur Connor, der
sich ganz anders bewegt als seine Ahnen, haben wir
das Animationssystem komplett neu aufgebaut,
schwarmt Turner. »Die Kletterpassagen erarbeiteten
wir sogar zusammen mit echten Berg- und Steilwand-
kletterern.« Ein Mehraufwand, der dem bislang noch
im Alpha-Stadium befindlichen Werk gut zu tun
scheint. Zumindest sehen die ersten Spielsequenzen
hervorragend aus: Connor erklimmt leichtfiBig eine
Steinwand, seine handschuhbedeckten Finger greifen
sich gezielt kleine Ritzen und Vorspriinge, Schnee und
Eis knirschen unter den Lederstiefeln, die an dem
kalten Gestein Halt suchen. Weit oben hért man
einen Adler schreien, Schneewehen ziehen durchs
Bild. Alles fuhlt sich unglaublich nattrlich an — und

sieht dank der frischen »Anvil Engine Next« einfach
nur fantastisch aus. Diese Weitsicht, diese Details,
diese Animationen — kaum zu glauben, dass die
gezeigten Szenen tatsdchlich der Konsolenfassung
des Spiels entstammen sollen. Was fiir ein gewaltiger
technischer Schritt nach vorn!

WILDE WEITEN

Ebenfalls ganz neu und anders: In »Assassin’s
Creed 3« Uberwiegen naturliche Landschaften — kurz-
um: die Wildnis Nordamerikas, die sich zwischen
Stadten wie Boston und New York erstreckt. Somit
verandert sich auch der Akrobatik-Spielplatz des
Helden. Da gibt es unter anderem das riesige Wald-
und-Feld-Areal, das im Spiel als »Frontier« bezeichnet

wird. Knapp 30 Prozent aller Missionen sind hier zu
erledigen. Dazu Uppige, dichte Walder, in denen es |
auch gerne mal zu gefahrlichen Zufallsbegegnungen :

mit Braunbaren und anderen wilden Tieren kommt,
und nicht zuletzt: Schnee. »Die Winter im kolonialen
Amerika toteten mehr Burger und Soldaten als der
eigentliche Krieg, referiert Turner. »Er war eine echte
Todesschwadron, und wir wollten dieses Gefiihl der
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in eine Untiefe hinein, steckt dann bis zur Hufte im
weiBen Pulver und kann sich nur stapfend wie ein
Sumpfhuhn wieder befreien. Gleiches gilt aber auch
fur Connors Feinde — britische Soldaten, sogenannte
Rotmantel —, deren Ungeschick er dann als meister-
hafter Jager fur sich ausnutzen kann. Connor macht
aber nicht nur Jagd auf menschliche Gegenspieler,
sondern auch auf Tiere. Von denen hat der Frontier
genug, immer wieder springen beim freien Erkunden
Hirsche durchs Bild, Berglowen streifen durchs
Dickicht und Wolfe stromern auf der Suche nach
Fleisch zwischen den Bdumen hindurch. Wahrend
der Présentation schlieBt Connor Bekanntschaft mit
einem Grizzly, der einen getdteten britischen Soldaten
als Friihstlick auserkoren hat und ziemlich ungehalten
reagiert, als der Kuttentrager seiner Mahlzeit zu nahe
kommt. Von hinten schieBt dem Assassinen eine
gewaltige Pranke entgegen — einen Quicktime-Reakti-
onstest spater rollt sich der Mohikaner flink zur Seite
und kommt auf den FuBen wieder zum Stehen,
den Tomahawk bereits gezlckt. Wer seine Waffe

Umwerfende neue Grafik, geschmeidige Animationen,
filmreife Zwischensequenzen; sympathischer, aber noch
geheimnisvoller neuer Held; riesige Spielwelt voller
Leben, sehr nah an der echten Historie, komplett neue
Gameplay-Mechanismen

Details zur Steuerung noch unklar, wie sehr wird die
Spielwelt mit Haupt- und Nebenmissionen beschéfti-
gen?, hoffentlich driften bekannte Personlichkeiten
wie George Washington und Benjamin Franklin im
Spiel nicht ins Lacherliche ab

L J

Gefahr, der Bedrohung, an den Spieler weitergeben.
Der Schnee soll mehr als nur eine Textur sein, er soll
sich echt anfuhlen.« Wer schon einmal einen Winter
in Nordamerika verbracht hat, weiB in etwa, worauf
Turner anspielt: meterhohe Schneeberge, eine Eises-
kalte, die selbst das heiBeste Feuer kaum aus den
Gliedern vertreiben kann, und jede Menge Mobilitats-
probleme. Bewegt sich Connor durch verschneite
Walder, rutscht er beispielsweise schon mal ungewollt

Extreme Weitsicht: Die »Anvil Engine Next« lasst vor allem bei den
Umgebpngsdetails ihre Muskeln spielen und erlaubt ferne Ausblicke
bis zum Horizont.
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beherrscht und im richtigen Moment zuschlagt,
rammt dem Béren das Beil gezielt ins Herz, als dieser
sich auf die Hinterbeine stellt und zuschlagen will. Die
Belohnung: Ein nahezu unbeschadigter Barenpelz,
der in der Stadt zu gutem Geld gemacht werden
kann. Unruhige Naturen hacken Meister Petz zwar
auch zu Tode, das Fell schaut dann aber aus wie
soeben der Mottenkiste entrissen.

FRISCH WIE NEUSCHNEE

Ja, auch unsere zweite Begegnung mit »Assassin’s
Creed 3« beweist: Hier steckt so viel Herzblut drin wie
zuletzt in Teil Zwei der Meuchelmorder-Saga. Alles
scheint frischer, besser, anders. Die angestaubte
»Anvil Engine« hat ausgedient und erstrahlt als » Anvil
Engine Next« mit beinahe kinoreifen Zwischen-
sequenzen und ebenso beeindruckender Ingame-
Grafik in neuem Glanz. Gesichtsanimationen verdie-
nen nunmehr ihre Bezeichnung, und das Szenario
gefallt trotz anfanglicher Zweifel. Schade nur, dass
einige Ideen der Entwickler wie so oft auf der Strecke
bleiben mussten. Wer zum Beispiel gehofft hat,
mit Connor auf Skalp-Jagd zu gehen, muss sich statt-
dessen mit Tierhaaren begntgen. »Im Laufe unserer
Recherche haben wir herausgefunden, dass das
Volk der Mohikaner niemals Skalpe genommen hatx,
stellt Turner klar. »AuBerdem ware die Vorstellung
doch etwas unangenehm gewesen, standig mit
einem blutigen Bischel Haare und Kopfhaut im
Inventar herumzulaufen. «

360LIVE sagt...

Spannender Geschichtsunterricht: Teil Drei der
Assassinen-Saga bringt alles mit, um Ezio und Altair
gehdrig in den Schatten zu stellen.

Sabine Schischka






Twentieth Century Fox Corporation. Aliens: Colonial Marines game software, excluding Twentieth Century Fox elements © 2012 SEGA. SEGA and the SEGA logo are registered trademarks or =

wmcgox >__m:m“mo_o:_m__/\_m::mmm@Noémﬂém:ﬁ_m%hm:EJ\mOxﬁoﬁoS:o:.Z_:@Hmﬂmmméma..—imszmﬁrmm:EJ\_uof>__m:mmsg5m:mmm0n_m»ma_Omommﬁmﬂmm_mﬁm_\maZQOBm_,_GoZSQmBm:Go* n n
mm oftware. trademarks of SEGA Corporation. © 2012 Gearbox Software. All rights reserved.






AR,

STRICTLY 0 ACCESS |




Erhéltlich | 26. September 2012 Status | 55% komplett
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Unglaublich charmantes Design, interessante Spielideen,
tolle Kulissen, putzige und intelligente Story, witzige
Dialoge und Songs

Steuerung und Kamerafiihrung in der Alpha-Fassung
hakelig, noch einige unschdne Texturen und kantige Struk-
turen, angespielte Koop-Level noch etwas uninspiriert

kurz  knapp

Hersteller |

Disney Interactive
Entwickler |

Junction Point Studios/
Blitz Games

Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1-2

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Die Fortsetzung
des groBBen Micky-
Games nun fur
Xbox 360 und mit
Koop-Modus.

das ist drin
® Klecksen
@ Hipfen

Verdinnen
® Elektrisieren

0%

Mit Pinsel, Mauseohren und Hasenfreund.

icky Maus ist ein Star! Seit Gber 80
M Jahren bringt das Nagetier mit den

groBen Ohren Kinder zum Lachen
und erinnert Erwachsene an ihre eigene
Jugend. Und seit 2010 ist Micky auch wieder
ein Videospielheld. Mit »Micky Epic« schickte
»Deus Ex«-Erfinder Warren Spector den
Mauserich in ein Abenteuer rund um die
Welt verblichener Disney-Helden. Leider nur
auf Wii. Teil Zwei erscheint nun auch fur
Xbox 360. Eine friihe Alpha-Fassung durfte
360 Live bereits anspielen. Ergebnis: viel gute
Laune und Staunen.

Das Wasteland ist das Reich, in dem ver-
gessene Trickfilm-Heroen und Attraktionen
des Disney-Imperiums landen. Eine Welt, die
Micky Maus selbst einst aus Versehen in
einen Albtraum verwandelte, aber letztlich
wieder ins Licht fihrte und vor dem schwar-
zen Farbmonster, dem Shadow Blot, rettete.
Nun bedrohen neue Machte das Wasteland,
wie das Intro im Musical-Stil verrat: Erdbeben
zerreiBen die Landschaften und der verrlckte
Erfinder Dr. XXX meint, dass nur das Herz von
Micky sie vor dem Untergang retten koénne.
Witzig, charmant und herrlich inszeniert.

Danach geht’s sofort zur Sache. Mit
dem Controller wird Micky aus Third-Person-

Sicht durch sein Heim gefuhrt, wo ihn ein
magischer Fernseher in das Zauberlabor des
Magiers Yen Sid zieht. Dort lassen sich durch
Driicken der A-Taste etwa Besen zum Leben
erwecken — eine pfiffige Anspielung auf
Disneys Filmklassiker ~»Fantasia«. Einige
einfache Hupfratsel und die Begegnung mit
einem verzauberten Spiegel Uberstanden,
wandelt Micky sodann auf einem schwe-
benden Steinpfad, der inmitten eines
magischen Sturms thront. An dessen Ende:
der magische Pinsel. Mit dem werden fortan
per RT-Schultertaste Objekte erschaffen
respektive mittels LT aus der Welt geloscht.
Steinpfade fortklecksen, schwebende Platt-
formen herbeizaubern, Bretterverschlage
weg-verdinnen - das Gameplay-Konzept
Uberzeugt. FUr zusatzlichen Pepp sorgt
Mickys Weggefahrte, der gluckliche Hase
Oswald, dessen Kontrolle entweder die Kl
oder via Splitscreen ein Freund Ubernimmt.
Auch er beeinflusst die Spielwelt — per Fern-
bedienung, die alles Elektrische manipuliert
und aktiviert. So werden bald Teile einer
Pumpvorrichtung zusammengetragen und
dann mit Stromschldgen elektrifiziert. Oder:
Statt Gegner wie die Beetleworx-Roboter zu
verprigeln, hackt Oswald sich einfach in ihr

oy

EPIC: DIE MACHT DER 2

Rechenhirn und macht sie zu Verbindeten.
Das alles lauft Actionabenteuer-typisch in der
von Disney-Attraktionen gepragten, teils
offenen und erforschbaren Spielwelt ab, der
man zuweilen ihren Wii-Ursprung noch
ansieht — die aber ebenso zauberhaft designt
ist. Disney-Fans entdecken Bekanntes wie die
Wild-West-Attraktion Frontierland, aber auch
verschollene und eingemottete Spektakel der
Disney-Parks. Daneben winken nostalgische,
naturlich ebenfalls koop-taugliche 2D-Hupf-
Passagen. Motto: Der eine malt Brlcken,
der andere knipst Fahrstihle an. Wenn Blitz
Games jetzt noch die Steuerung verfeinert
und die zickende Kamera bandigt, konnte
das hier in der Tat »zauberhaft« werden.
Michael Fortsch

360 LIVE sagt...

Charmant, witzig und prima auf Koop-
Action geeicht. Nicht nur Disney-Fans
behalten’s im Auge.

I7l:’
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kurz  knapp “}r
Hersteller | Ubisoft
Entwickler | Ubisoft
Paris/Red Storm
Entertainment
Genre | Taktik-
Shooter
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Taktisch ange-
hauchte High-Tech-
Ballerei mit starkem
Koop-Fokus.

das ist drin
® Tarnen
@ Ausspahen
Blei pumpen
® Waffen basteln

[

Sie haben dich nie kommen sehen...

nsichtbar, lautlos, nicht mehr als ein namen-
U loser Schemen. Nur wenige Soldaten auf der

Welt weisen dieses Profil auf. Sie riicken an,
wenn machttrunkene Diktatoren unbeschreibliche
Grauel an der Zivilbevolkerung begehen; wenn die
Krisenherde des blauen Planeten Uberkochen und
Wellen aus Terror und Gewalt ganze Lander Uber-
ziehen. Um ihr Ziel zu erreichen, mussen sie
»Ghosts« werden — Geister. 360 Live hat sich ins
Camouflage-Muster geworfen und den Koop-
Modus mit drei menschlichen Mitstreitern in Angriff
genommen.

Vier Manner pirschen durch ein Waldgebiet,
ausgerustet mit High-Tech-Spielzeug, auf das selbst
Inspektor Gadget neidisch ware. Sie sind den Hinter-
mannern des feigen Bombenattentats auf der
Spur, bei dem ein gesamtes Ghost-Team das Leben
lieB. Mit gezlcktem Scharfschitzengewehr haltst
du in Third-Person-Ansicht deinen Mitgeistern und
wandelnden Lebensversicherungen Kozak, Ghost
Lead und Pepper den Rucken frei. Plotzlich ist der
Ghost-Faktor dahin, die Spezialeinheit enttarnt.
Feinde brullen sich Befehle zu, Projektile schlagen
splitternd in Baumstdmme ein. Dein wichtigster
Instinkt Gbernimmt die Kontrolle: Uberleben! Via
A-Taste hechtet dein Ghost in »Gears of War«-
Manier hinter den nachstbesten Kugelfang. Als von
Westen kommend mit einem Mal Widersacher von
rechts flankieren, heiBt es improvisieren und Position

46 /360 LIVE

wechseln. Schnell wie der Geister-Blitz sprintest du
von einer Deckung in die nachste, indem du einfach
deinen Blick darauf richtest und die A-Taste gedriickt
haltst. Loblich, wie reibungslos die Steuerung von
der Hand geht. Nachdem der Waldboden rot vom
Blut der Mochtegern-Geisterjager zurlickbleibt, wird
dein Team vorsichtiger. Kollektiv geht’s mit einem
Druck auf die B-Taste in die Hocke — so aktivierst
du den Tarnmodus, verschmilzt scheinbar mit der
Umgebung und wirst schwer erspahbar. Mdéglich
macht'’s die Technik des Anzugs, welche eingehende
Kamera-Aufzeichnungen der Umgebung verarbeitet
und die Oberflache dahingehend anpasst — ganz wie
ein futuristisches Chamaleon eben. AnschlieBend
greift Kollege Kozak zu seinem Lieblingsspielzeug:
eine schwebende Drohne, die Feinde markiert.
Kaum liefert diese erste Luftbilder vom Feindgebiet,
lauft’s besser. Statt einen auf Geist im Porzellanladen

Kampagne komplett im Vierer-Koop spielbar, Game-
play belohnt koordiniertes Vorgehen, Waffen ausgiebig
anpassbar, komplett auf Deutsch

Kein Splitscreen-Modus, die Spielmechanik kénnte
manchem »Ghost Recon«-Veteran zu anspruchslos
und actionlastig ausfallen, durchwachsene Grafik,
Aussehen der Spielfiguren nicht anpassbar, wenig
Innovationen

Fur Ghosts gilt dieselbe Devise wie fur Agent 47:
lautlos téten und unentdeckt bleiben!

www.360-live.de



% Der Guerilla-Modus
GEISTER GEGEN HORDE

Wie viele moderne Shooter bietet auch

»Future Soldier« einen Horde-Modus, bei
dem du gegen kontinuierlich stérker werdende
Gegnerwellen ins Feld ziehst. Zu Beginn jeder
Mission musst du zunachst ein Gebiet ein-
nehmen, was du dann mit deinen Schiitzen-
briidern so pflichtbewusst verteidigst wie
eine Nonne ihre Unschuld.

Von da ab geht's rundenweise in den

Zukunftskrieg gegen Gegnerwellen.
Beginnt mit einfachem FuBvolk, legt die
Latte hoher mit anriickenden Schildtragern
und lasst dann auch hartere Boss-Brocken,
etwa gepanzerte Jeeps, auf dich los.

Zwischen den Runden kaufst du
Munition, optimierst deine Waffen oder
schnappst dir die duBerst niitzlichen Sensor-
granaten, Minen oder Aufklérungsdrohnen.
Besonders langes Uberleben belohnt das
Spiel tibrigens — »Modern Warfare 3«
[asst griiBen — mit Luftschlagen.

zu machen, zlckt das Team diesmal die Scharf-
schieBeisen, spdht mit einem Klick auf den rechten
Analogstick durchs Zielfernrohr und selektiert Ziele.
Jetzt ist Teamarbeit Trumpf. Wenn du einen der mit
Ziffern markierten Gegner anvisierst, verratst du das
deinen Kameraden mittels Tipper auf die RB-Taste.
Hat jeder seinen personlichen Todeskandidaten
im Fadenkreuz, zahlen deine Supersoldaten per ins
Spiel integrierter Autofunktion den Zeitpunkt fur
den perfekt koordinierten Schuss herunter: Wieder
vier auf dem Kerbholz!

Als du und dein Team den Wald verlassen, schlagt

W Multiplayer-Beta vom 19. April bis zum 2. Mai M Die
Kampagne umfasst zwolf Kapitel mit insgesamt 14 Missionen
und acht Schauplatzen, der Horde-dhnliche Guerilla-Modus
bietet vier Karten M Kompetitiver Mehrspieler-Part entsteht
beim »Ghost Recon«-erfahrenen Entwickler Red Storm
B Herausforderungen wie das Umnieten von drei Gegnern mit
drei Schrotflintenschiissen innerhalb von drei Sekunden schal-
ten Waffenverbesserungen frei B Vorbesteller freuen sich in
der »Signature Edition« (iber eine exklusive Karte, zwei neue
Waffen-Designs sowie 48 neue Kopfbedeckungen B Auf
Xbox 360 werden Sprachbefehle via Kinect unterstiitzt B USK-
L Freigabe: ab 18 Jahren

J

% Bleispritzen-Bastler

WAFFENSCHMIEDE

Waffennarr? Dann ist »Future Soldier«
ein wahres Bleiparadies fur dich. Vor
jeder Kampagnenmission kannst du
im Waffenschmied-Modus jedes

noch so kleine Detail deiner Argu-
mentationsverstarker anpassen.

Eine Vielzahl an Zielfernrohren,
Mundungsfeuer-Unterdriickern

und Unterldufen buhlen darum,
anmontiert zu werden. Je nachdem,
welche Modifikation du anbringst,
verandern sich Schussrate, Genauig-
keit und Handhabung des jeweiligen
SchieBeisens. Einziger Wermuts-
tropfen: Im »Guerilla-Modus« kannst
du deine Kugeln spuckende Visiten-
karte — wohl aus Balance-Grunden —
leider nicht ztcken.

es dann endgultig Geisterstunde fur die Terroristen.
Vom Aussichtspunkt wird die Lage sondiert: Im Tal
unter den Ghosts liegt das Ziel, ein gut befestigter
Stltzpunkt. Die Artilleriegeschiitze? Missen du und
die Jungs erkennen und sodann in qualmenden
Technikschrott verwandeln. Aber wie hinkommen?
Kozak, GL, Pepper und du schleichen kurzerhand
durch ein Flussufer und farben das Wasser blutrot.
Endlich im Lager angekommen, feiert ein komplett
neues High-Tech-Helferlein seine Premiere. Ein
beherzter Wurf deiner Sensorgranate Uber die
Mauer dort driben und schon siehst du, was fur
Bleispritzen-Schwinger dahinter lauern. Funktioniert
quasi wie Kozaks Drohne — nur zum Werfen. Doch
plotzlich: HeiBsporn Pepper sttirmt allzu eilig vor. Zur
Strafe implantiert das im nahen Kleinbus montierte
MG ihm faustgroBe Geschosse ins Fleisch und
schickt den Geist mit Schmackes ins Jenseits. Ganz
zum Leidwesen der restlichen Truppe. Stirbt auch
nur ein Mitglied, gilt die Mission als fehlgeschlagen
und wird von einem der fair platzierten Rucksetz-
punkte neu gestartet. Beim zweiten Anlauf klappt’s
dank behutsamerer Vorgehensweise allerdings
besser. Zumindest flr einige Minuten. Dann der
Schock! Die Ghosts starren ins Rohr eines Feind-
panzers, der wie ein mechanisches Monstrum auf sie

zurollt und dabei den halben Acker umpfltgt. Im
Schlepptau der Tine Wittler mit Ketten: bluthungrige
FuBtruppen. Als ob deine Ghost-Einheit nicht schon
bis zu den weiBen Bettlaken tief genug im Dreck
stecken wiurde... Atemlos spurtest du zum nahe-
stehenden MG-Geschitz und zertrimmerst dem
anrtickenden Stahldéamon die Raketen speiende
Blechnase. Ein ohrenbetdubender Schlagabtausch,
der auch Minuten spéter noch ein Pfeifen in deinen
Gehorgangen hinterldsst und so gar nicht zu dem
passt, was vorher in der Stellenausschreibung stand:
Sei unsichtbar, sei lautlos, sei ein namenloser
Schemen. Eben ein echter Ghost. Das eben war
dann doch eher wie Vin Diesel in »Triple X«.

Nils Osowski
360 LIVE sagt...

Koop-Fans diirfen sich das hier bereits mit ihrer
Aufklarungsdrohne markieren. Solo-Spieler warten

lieber noch ab.
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kurz  knapp

Hersteller |

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

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Piraten-Rollenspiel
mit allem, was
dazugehort: Schiffe,
Schatze, scharfer
Alkohol und schéne
Frauen.

das ist drin
® Sibelrasseln
® Eingeborene

Grog
@ Piratenschatze
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RISEN 2: DAR

Holzbein geschmirgelt und Glasauge poliert - die Piraten sind los!

saufende und goldgierige Salzwasser-Mateys,

die mit Entermesser und Freibeutersdbel auf
groBe Kaperfahrt gehen. Und zumindest in Ansatzen
bedient das deutsche Entwicklerstudio Piranha
Bytes in seinem Rollenspiel »Risen 2: Dark Waters«
dieses Klischee. Der namenlose Held des Spiels ist ein
notorischer Saufer und versucht, sein Elend in Rum,
Grog und Bloody Marys zu ertranken. Seit den
Geschehnissen des ersten »Risen« und seiner Aus-
einandersetzung mit den Titanen tragt er eine siffige
Augenklappe, hat sein Hemd gefuhlte hundert Jahre
nicht mehr gewechselt und die Haare hdangen ihm
strahnig ins Gesicht. All sein Einsatz erscheint ihm
unnltz, denn nach wie vor tyrannisieren die Titanen
die Erde — und nun auch noch die Meere. Doch
sein versoffenes Selbstmitleid endet jah, als ihm
eine groBe Aufgabe zuteil wird: Crow, ein bissiger
Piratenkapitdn, hat angeblich eine Waffe gegen
die witenden Titanen an Land gezogen — einen
magischen Speer. Der Despot des Meeres verschanzt
sich allerdings irgendwo an der Schwertkste und ist
seither ungesehen. Fir einen waschechten Seebéaren
aber kein Problem, schlieBlich gibt es nicht umsonst
einen Kompass und mehr oder weniger auskunfts-
freudige Inselbewohner.

Piraten: Das sind schmierige, schmutzige, Rum

i

ALLE MANN AN BORD!

Bevor tberhaupt der Anker gelichtet werden kann,
muss ein Schiff her. Da der namenlose Held selbst
keines besitzt, bleibt ihm nichts anderes Ubrig, als
an Bord eines fremden Kahns anzuheuern. Zufallig
ankert gerade der berlchtigte Kapitan Stahlbart im
Hafen und sucht Verstarkung. Typisch: Mit einem ein-
fachen »Hey, ich will bei dir mitmachen!« ist's nicht
getan. Stattdessen will Stahlbart, dass man ihm impo-
niert. Aber wie beeindruckt man einen Kapt'n, der
sich schon fur ein Fass Rum mit der Inquisition anlegt?
Wie in jedem »Risen« lasst Piranha Bytes dem Spieler
hier mehr oder weniger freie Hand. Er kann zum
Beispiel sein Gluck im Schlésserknacken versuchen
und fir Stahlbart eine Schatzkiste 6ffnen, die seit
seinem letzten Beutezug verschlossen unter Deck
steht. Oder er kimmert sich um das Riesenkrabben-
Problem am Strand, fordert einen von Stahlbarts
Matrosen im Faustkampf heraus oder Uberredet
Booze, den Kneipenwirt, Stahlbarts Schiff mit Rum zu
beliefern; oder, oder, oder. Die Mdglichkeiten sind
vielfaltig — und vor allem Uberaus fesselnd inszeniert.
Zwar zahlen Figurenanimationen nicht gerade zur
Starke des deutschen Entwicklers, dafur weiB Piranha
Bytes aber, wie sie den Charakteren mit solider
Vertonung und der bewdhrten Portion Fakalhumor
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WATERS

Himmlisch: Der dynamische
Wetter- und Tageszeiten-
wechsel Uberzeugt!

www.360-live.de



Die Voodoo-Hexe Chani will den namenlosen Helden:in die™
Geheimnisse ihrer Zauber einweihen — aber nicht obn,e ;

% Do you...

...vOODOO?

Als neue Fraktion mischen sich neben den
Piraten und der Inquisition die Eingeborenen
der Schwertkuste ins Spiel. Die Shaganumbi
genannten Molukken sind ein naturverbundenes
Volk von Kriegern, Jagern, Sammlerinnen und
Kiki — die Hexen des Voodoo. Wer sich mit den
Kiki gut stellt, wird in ihre Geheimnisse einge-
weiht und darf, die passenden Materialien
vorausgesetzt, fortan unter anderem mystische
Tranke brauen und Voodoo-Puppen knupfen.
Angehende Hexenmeister sollten deshalb stets
Tieraugen, Krallen, Jadesteine und Blut oder
Haare ihres Opfers vorratig mit sich fuhren,

um Gegner und Menschen mit Gedanken-
kontrolle quasi fernzusteuern. So ersetzen die
Shaganumbi mehr oder weniger die Magier
aus dem ersten »Risen«, sind aber mit ungleich
cooleren Fahigkeiten ausgestattet. Feuerballe
kann ja schlieBlich jeder.
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Stérke verleihen. Kraftausdriicke stehen namlich ganz
oben auf der rauen Tagesordnung, und wer seine
Finger nicht bei sich lassen kann, der kriegt mit
Vorliebe erst mal »was aufs Maul«. Besonders viel
Mihe wurde auch in die Entwicklung der beiden
»Fremdsprachen« der Gnome und Shaganumbi
investiert. Wahrend die Schweinsnasen-Kurzbeiner
eine Mischung aus Englisch, Deutsch und Brabbel-
sprache plappern, ist das Molukken-Vokabular
von diversen Ruhrpott-Ausdriicken a la »Bambule«
fur Arger und »palavern« fir reden durchsetzt. Tolle
Idee!

SCHMUTZIGE TRICKS

Die Spielwelt von »Risen 2«, die sich vor allem tber
den Kontinent Caldera und die dazugehérigen Inseln
erstreckt, ist nahezu frei begehbar. Grenzen setzen
hauptsachlich das eigene Koénnen, die Ausrlistung
und die Charakterstufe des Helden. Wer sich nur mit
einem rostigen Dolch in eine Jaguarhéhle wagt, ist
selbst schuld, wenn er als Frihstlckshappen endet.
Gerade der dichte Dschungel mit seinen exotischen
Pflanzen, unzahligen Hangen und reiBenden Flissen
birgt groBe Gefahren: wilde Warzenschwein-Rotten,
Feuer spuckende Vogel, tollwitige Krallenaffen,

vorherige Gegenleistung! i .

NS

Alligatoren, die dich mit ihrem kraftigen Kiefer zer-
malmen und unter Wasser ziehen und nicht zuletzt
feindselige Eingeborene, die dem Helden mit Speeren
und Kung-Fu-artigen Hampel-Angriffen zu Leibe
ricken. Zum Kontern helfen nur ein gewisser
Rhythmus im Blut und eine scharfe Schneide. Mit
Sabeln, Degen und anderen Todbringern bleibt man
dann so lange in Abwehrstellung, bis der Gegner eine
Licke in seiner Verteidigung erkennen lasst. Dann
bearbeitet man schén rhythmisch und vollkommen
unhektisch die X-Taste, um den Feind geschmeidig zu
zerlegen. Bei tierischen Widersachern funktioniert das
hingegen nicht. Pranken, Krallen und Zahne lassen
sich nicht mit der Klinge abblocken — stattdessen hilft
ein beherzter Tritt, der das Vieh zurlckschleudert
und angreifbar macht. Doch damit nicht genug der
Kampftaktiken! Spéater lassen sich manche Angreifer
etwa mit einem dressierten Papageien ablenken,
anderen schleudert man mit einem »Schmutzigen
Trick« Uber die Y-Taste Sand in die Augen oder wirft
ihnen eine steinharte Gaganuss an den Schadel.
Besonders zéhen Brocken schiebt man wahrend der
Sabelei eine Bleikugel aus einer Steinschlosspistole
zwischen die Rippen. Herrlich hinterhaltig!

Dennoch sind die Umgebungen viel zu schén und

entdeckenswert, um sie nicht zu durchstromern.
Neben den schattigen, dichten Dschungeln gibt
es schneeweie Sandstrande mit schaumender
Brandung, nebelbedeckte Anhéhen mit Voodoo-
Altdren und aufgespieBten Schrumpfképfen sowie
nasskalte Hohlen voll fluoreszierender Pilzgewachse
zu bestaunen. Ganz zu schweigen von den groBen
und kleinen Dorfern mit ihren heimeligen Holzhutten,
schmuddeligen Hafenviertel oder der kleinen Warzen-
schwein-Zucht beim 6rtlichen Fleischermeister. In Porto
Isabela locken etwa leichte Madchen am Pier und
sturzbesoffene Piraten machen dich bléd von der
Seite an: »Naa, kommst du verfilzte Landratte auch

Unglaublich lebendige und weitléufige Spielwelt, sehr
hiibsches dynamisches Wettersystem, solide deutsche
Tonspur, gut angepasste Controller-Steuerung, iiber-
sichtliche Mentis, verschiedene Spielwege und -enden,
zahlreiche erlerbare Talente und Fahigkeiten

Bildrate geht noch oft in die Knie, Figuren wirken
ziemlich holzern, keine Lippensynchronitét, Texturen
stellenweise arg matschig
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mal aus deinem Loch gekrochen?« Klasse! Atmo-
Das neue dynamische

sphare zum Eintauchen!
Wettersystem tragt sein Ubriges zur rauen, aber
urlaubsartigen Karibikstimmung bei, wenn sich der
Horizont durch herannahende Gewitter rot-orange

M Reines Solo-Abenteuer M Kommt als Standard- und
Collector's Edition; Letztere mit einem Sticker-Set, einem
doppelseitigen Poster, der Making-of-DVD, dem Soundtrack,
Sammelkarten mit Artworks, einer Piratenflagge, einem Toten-
kopf-Amulett und fiinf Ingame-Inhalten: einer Piratenkluft,
einer Pistole, Piratenstiefeln, einem Piratenhut und dem Ring
des Meisterschiilers B USK: ab 12 Jahren
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verfarbt, es in Stromen regnet und die Sonne am
Abend mit bezauberndem Farbenspiel hinterm Meer
versinkt. Zum Trdumen...

DU BIST DER PIRAT!

Doch im Paradies will ebenso gearbeitet werden,
um sich Gber Wasser zu halten. Dienstleistungen und
Auftrage bringen vornehmlich klimpernde Gold-
munzen, aber auch das Vertrauen der Birger. Und
ohne die geht bekanntlich nix: Nur der Schmied
bringt dem Helden bei, Waffen anzufertigen; nur
der Protektor beherrscht den meisterlichen Umgang
mit Schusswaffen und gibt sein Wissen gegen Bares
weiter; und von mancher Kurtisane kann man die

-

Die Voodoo-Gedankenkontrolle beim
Kampfeinsatz: Der Held Ubernimmt den
beiBfreudigen Fluss-Alligator und hetzt ihn
auf die chancenlose Grabspinne.

Silberzunge erlernen, die einfach jeden Gesprachs-
partner verbal um den Finger wickelt. Mit diesen und
anderen Fertigkeiten lasst sich ein vollkkommen indi-
viduell talentierter Held zimmern, der durch optisch
sehr unterschiedliche Kleidung nochmals angepasst
wird. Ein verwegener Typ mit Dreispitz, gestreiften
Leinenhosen und Lederstiefeln vielleicht? Oder doch
lieber ein Edelmann mit Gamaschen, offenen Lack-
schuhen und Seidenhemd? Die Auswahl ist grof3, der
SpalB beim Ausprobieren groBer!

Ja, SpaB macht »Risen 2« schon jetzt, in der ersten,
15 bis 20 Stunden spielbaren Preview-Fassung — vor
allem denjenigen, die um weichgewaschene Rollen-
spiele einen groBen Bogen machen, im Gegenzug
aber technische Abstriche gerne in Kauf nehmen.
Denn von denen muss man bei »Risen 2« definitiv
welche machen. Angefangen bei den holzernen
Figuren Uber so manche arg matschige Textur und
kantige, flimmernde Schatten bis hin zu starken
Einbrtichen der Bildrate. Zumindest letzteres Problem,
verspricht Piranha Bytes, will man bis zur Veroffent-
lichung noch in den Griff kriegen. Nach der einmona-
tigen Verschiebung auf Ende Mai hatten sie auf alle
Félle die notige Zeit dafir. Wenn das nichts wird,
fress’ ich einen Klabautermann...

Sabine Schischka
360 LIVE sagt...

Vielseitig, spannend und Karibik satt: Der Ausflug
nach Caldera wird eine gelungene Kaperfahrt!

www.360-live.de
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SKYLANDERS GIANTS

Die »Skylanders« sind schon ein Phdnomen: Seit ihrem Debiit im Oktober 2011 hat Activision bereits mehr als 20 Millionen dieser Spielzeugfiguren
verkauft - und kdmpft noch immer mit Lieferengpassen. Videospiel und Plastikfiguren zu verbinden erwies sich als Erfolg. Wenig verwunderlich daher,
dass bereits im Herbst das Nachfolgespiel anriickt. Vor Ort bei Hersteller Activision und mit tatkraftiger Unterstiitzung vom achtjéhrigen Stammleser
und »Skylanders« Fan Kevin hat's 360 Live schon ausprobiert...

!

Neben |hrer GroBe Uberraschen die Giganten durch ein weiteres Merkmal:
Sobald die Plastikfiguren auf dem »Portal der Macht« zwecks Ubertragung
ins Spiel Platz nehmen, fangen sie an zu funkeln. So leuchten zum Beispiel bei
F Naturgigant »Treerex« die Augen blau und die rechte Hand griin. Batterien?
4 Uberfliissig. Zwar verschweigt Activision die genaue Funktionsweise, 360 Live
tippt aber auf Induktion — bekannt durch Dynamos und elektrische Zahn-
biirsten.

Neues »Skylanders«, neue Figuren: Fiir den zweiten Teil des
kinderfreundlichen Actionabenteuers gesellen sich 20 frische
Helden aus den Elementkategorien Feuer, Wasser und der-
gleichen zu den bislang 32 bekannten. Sie alle sind, der Name
deutet es schon an: gigantisch; sprich doppelt so groB wie bisher
—sowohl im Spiel als auch als Plastikfigur! Wortwdrtlich
»groBartig«, meint Kevin.

Witzig: Manche Schergen suchen verangstigt das Weite, sobald sie einen Warum »Giants« so SpaB macht? »Fésser einfach durch Driiberlaufen zer-

Giganten nur erblicken. Auch sonst macht der Probeabschnitt Laune: Die char- storen, mit der rechten Hand Laserstrahlen verschieBen, riesige Felsbrocken

manten Figuren, das intuitive Kampfsystem sowie die netten Puzzleeinlagen hochnehmen und werfen, das ist cool, findet Kevin. In der Tat fihlen sich die

finden Anklang. Beispiel? Feinde zerstdren eine Briicke. Um das andere Ufer neuen Giganten verdammt machtig an: Felsen durch Wackeln des rechten

zu erreichen, muss Treerex einen Stapel Steine suchen und dann stlickweise Analogsticks hochhieven, Gegner mit dem linken anvisieren und dann via

dort positionieren, wo einst die Briicke war. Kindgerecht einfach, aber spaBig! A-Taste schleudern. Zack, schon gehen Kobolde, Zyklopen und Konsorten zu
Boden.

Loblich ferner, dass alle bislang erhaltlichen Figuren inklusive dem darauf Mit Storydetails hélt sich Activision noch zurtick. Sehr wahrscheinlich scheint

gespeicherten Fortschritt ins neue »Giants« (ibertragbar sind — RFID-Technik aber, dass der finstere Zauberer Kaos erneut die fliegende »Skylands«-Welt
macht's maglich. Selbst das Portal der Macht kann weiterhin verwendet bedroht und die Plastikkrieger eben das verhindern miissen. Wer sich neben
werden. Daher bietet Activision Teil Zwei mit und — wohl preislich vergtinstigt Treerex noch in die Heldenriege einreiht? Will Activision erst in den kommen-
— ohne den beleuchteten Aschenbecher an. Nebst Spiel liegen beiden den Monaten verraten. Fest steht aber schon jetzt: Sie alle werden leuchten —
Versionen drei Figuren bei: ein Gigant, ein neuer sowie ein bekannter wie die Augen von Kevin beim Spielen.

Skylander in neuer Optik.

*® ZUSAMMENGEFASST IV »Skylanders« ist Activision 2011 ein Uberraschungserfolg gelungen. Trotz der baldigen Versffentlichung

scheint auch das hier keine lieblose FlieBbandware zu werden. Die Giganten-ldee gefallt und lasst nicht nur Sammelwitige aufhorchen. Grafisch
allerdings hat sich bislang wenig getan. Einen erweiterten Mehrspieler-Modus, um mit mehr als nur einem Freund gleichzeitig spielen
zu kénnen, wiinscht sich Kevin ebenfalls. Abseits davon: Her mit dem Plastik!

HITPOTENZIAL ] ) von10
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360 - DAS SIND WIR

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

FREUT SICH AUF | »Forza Horizong,
»Assassin's Creed 3«

JAN HEINRICH

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk

GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter, Rennspiele
SPIELT GERADE | »Mass Effect 3,
»Kingdom Rush« (i0S)

FREUT SICH AUF | »Borderlands 2«,
»Overstrike«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »The Witcher 2:
Assassins of Kings«, »Trials Evolution«
FREUT SICH AUF | »Game of Thrones,
»South Park: The Game««

NILS OSOWSKI
REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | blutdusche86
GENRES | Horror, Rollenspiele, Shooter
SPIELT GERADE | »Mass Effect 3«
(Mehrspieler), »Silent Hill: Downpour«
FREUT SICH AUF | »Sleeping Dogs«,
»Dragon’s Dogmac
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einiges mehr.

UND AUSSERDEM

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

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

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | AidedHydra8
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Silent Hill: Downpourg,
»The Day of the Tentacle« (PC)

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

SABINE SCHISCHKA
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »The Witcher 2:
Assassins of Kings«, »Devil May Cry HD
Collection« FREUT SICH AUF |
»Assassin’s Creed 3¢, »Resident Evil 6«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘em Up
SPIELT GERADE | »Street Fighter X
Tekken«, »Prototype 2«

FREUT SICH AUF | »Max Payne 3¢,
»Aliens: Colonial Marines«

CHRISTIANE SCHOBER
ANZEIGENLEITUNG PRINT
LIVE-GAMERTAG | Tearsdust
GENRES | Aufbau-Strategie, Puzzle
SPIELT GERADE | »Capcom Digital
Collection«, »Anno 2070« (PC)

FREUT SICH AUF | »Risen 2: Dark
Waters«, »Game of Thrones«

Wo finde ich was?

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.

www.360-live.de



Mehr auf www.360-live.de

% 360-Live-Evolution-Wettkampf mit Gewinnausschiittung in
Microsoft Punkten - Details siehe www.360-live.de

2 00:23.933

Spektakuldre Strecken, tiberschaubare Lernkurve, extrem
umfangreicher Editor verwirklicht auch Spielideen fernab

des Hauptspiels, fetziger Mehrspieler-Modus

Suchterscheinungen fiihren zu Sehnenscheidenentziindung

und Schlafentzug

TRIALS EVOLUTION

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Studios
Entwickler |

Red Lynx

Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre |
Geschicklichkeit
Spieler [ 1-4
Xbox Live | ja
USK | ab 0 Jahren

kurz gesagt

Exklusiv fur Xbox
360: Teil Zwei der
beliebten Extrem-
sport-Action.

das ist drin

® Gleichgewicht

® Geschwindigkeit
Todesfallen

@ Strecken-
variationen

tyle, Perfektion und Todesmut: Das
S sind die Tugenden, die jeder »Trials«-

Fahrer mitbringen muss. Mit speziellen
Motorradern geht's auf zweidimensionalen
Pfaden Uber dutzende zunéchst scheinbar
untberwindbare Hindernisse. Essentiell: Auf
keiner Strecke darf der Fahrer dabei mit
seinem Korper den Boden bertihren. Balance
heiBt also das Zauberwort — dann klappt's
auch mit der Bestzeit und der geringsten
Fehlerquote. Voraussetzung, um den Flieh-
kraften zu trotzen, sind gefihlvolles Gas-
geben und Bremsen sowie das Austarieren
der Korperhaltung des Fahrers. Klingt kinder-
leicht, ist es aber nicht, denn bis du einzig auf
dem Hinterrad von einer Holzkiste zur nachs-
ten hlpfst oder den Boden wie ein Tiefflieger
nur noch zum Durchstarten nutzt, vergehen
dutzende hochst amisante Stunden.

ALTEISEN-VEREDELUNG

Wie auch das Vorgangerspiel prasentiert
sich »Trials Evolution« in realitatsnaher 3D-
Grafik, wobei sich der Fahrer mit seinem Bike
auf einer Ebene von links nach rechts
bewegt. Neu ist allerdings, dass sich die
Strecke nun krimmen kann. Dank mit-
drehender Kamera sieht das nicht nur
verdammt hip aus, sondern ermdglicht den
Entwicklern auch, dich durch riesige Rund-
kurse zu scheuchen. Kein Wunder also,
dass die angestaubten Industriehallen und
Hohlensysteme aus »Trials HD« endglltig
den Auspuff gezeigt bekommen und nun

gigantischen AuBenarealen weichen. Der
Einzelspieler-Karrieremodus umfasst  allein
Uber 55 Strecken, die wohl kaum abwechs-
lungsreicher und einpragsamer arrangiert
sein konnten. In »Luftspriinge« geht's etwa
hoch hinaus, um auf Holzkonstruktionen
zwischen Zeppelinen wieder zu landen.
»Drehwurm« dagegen katapultiert dich in
eine Welt, die sich ahnlich den Traumwelten
aus dem Hollywood-Blockbuster »Inception«
erst bei ihrer Begehung Stlck fur Stuck
zusammenfalten. Dass es den tollkihnen
Fahrer dabei immer wieder heftig beutelt, ist
Teil der Herausforderung. Ebenso das Aushal-
ten der schmerzerfullten Crash-Animationen,
wenn man dann schlieBlich doch die Ziellinie
erreicht. Von einem herabstiirzenden Konzert-
flugel erschlagen, auf Betonbewehrungen
aufgespieBt, mit einer Ballkanone hingerich-
tet — hier ist alles moglich. Klingt makaber?
Treibt dir aber dank der blutfreien Darstellung
stets ein verschmitztes Grinsen ins Gesicht,
spornt an und halt sogar die Zuschauer bei
der Stange.

KREATIV-INJEKTION

Garant fUr ungezligelte Langzeitmotiva-
tion bleibt nach Abschluss aller Level jedoch
vor allem eines: der Editor. Bereits in der Lite-
Version gibt dir das Spiel damit leistungs-
starke Werkzeuge an die Hand, mit denen
du im Nu eigene Parcours erstellst und
anschlieBend via Xbox Live verdffentlichst.
Die Profi-Version geht noch einen Schritt

Das lasst selbst Evel Knievel
vor Neid erblassen!

weiter und bietet alles, was die Entwickler
selbst zum opulenten Streckenbau genutzt
haben. Tatsachlich ist dieser Baukasten damit
der wohl umfangreichste und vielseitigste
Editor aller bisherigen Live-Arcade-Spiele
und wird in Zukunft noch fur so manch
begeisternde Gameplay-Uberraschung sorgen.
Evolutionar! Jan Heinrich

Zweite Meinung

Trials Evolution

Zwar mit Trash-Faktor,
aber stets hlibsch anzusehen

Stimmungsvoller Soundtrack,
knirschend-schone Effekte

Leicht zu lernen,
schwierig zu meistern
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kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler |

Radical Entertainment
Preis | ab 60 Euro
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1

Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Brachiale Offene-
Welt-Schlachtplatte
mit kernigem Held
und dezent gesetz-
ten Schnitten.

das ist drin
® Gegner zerfetzen

@ Blutlachen
produzieren

Wande
hochlaufen

® Rache veriiben
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PROTOTYPE 2

Die Welt ist ein Schlachthaus, du bist der Metzger:
das Superhelden-Game ftir Erwachsene.

Spur. Rache ist sein Motiv. Ja, Alex Mercer hatte

sich besser nicht mit Sergeant James Heller
anlegen sollen. Der Held des hierzulande indizierten
ersten »Prototype«-Spiels steht ganz oben auf
der Abschussliste des Ex-Soldaten. Denn der Afro-
amerikaner hat durch einen erneuten Ausbruch
des todlichen Blacklight-Virus Ehefrau und Tochter
verloren. Und Mercer war es, der nach 14 Monaten
der Stille die Megametropole New York City erneut in
eine virale Quarantdnezone und gleichzeitig einen
Spielplatz fur abscheuliche Mutanten verwandelt
hat: New York Zero. Fur Heller steht fest: Mercer muss
ausradiert werden!

Konnte klappten, denn Heller ist wie sein Erzfeind
resistent gegen das den Laboratorien des Pharma-
konzerns Gentek entsprungene Killervirus. Das
Ratselhafte zu Spielbeginn: Infiziert wird er von
Mercer selbst. Statt Heller umzubringen oder in eine
grassliche Bestie zu verwandeln ist es ausgerechnet
er, der dem Irakkrieg-Veteranen Ubermenschliche
Krafte verleiht. Stark wie Hulk, schnell wie der Rote
Blitz, agil wie Superman — schon bald mutiert der
Witwer zu einem Monstrum, das erst Ruhe gibt,

I eichen pflastern seinen Weg. Blut markiert seine

wenn die korrupten Machenschaften der berall
patrouillierenden Blackwatch-Organisation zerschla-
gen wurden. Und er den Kopf seines Schopfers in den
Handen halt...

Zugegeben, Kennern des Vorgangerspiels durfte
der Mix aus Superhelden-Action und offener Spiel-
welt sehr vertraut vorkommen. Bis auf den neuen
Protagonisten und seine Geschichte sucht man
spielerische Unterschiede anfangs in der Tat mit der
Lupe. Doch schon nach kurzer Zeit wird deutlich, dass
Entwickler Radical das Rad nicht neu erfinden,
sondern perfektionieren will. Das kanadische Studio
aus Vancouver beruft sich auf Altbewahrtes, merzt
kritische Fehler des hierzulande indizierten Vorganger-
spiels aus und liefert einen schmackhaften, wenn
auch nicht ganz fehlerfreien Action-Happen fur
Volljahrige.

AM ENDE DER NAHRUNGSKETTE

James Heller zu spielen fuhlt sich an, als wirde
man eine mit Rasiermessern bestlckte Rakete durch
eine GroBstadt jagen. Dabei gibt sich die Steuerung
trotz des hohen Tempos Uberraschend handlich und
intuitiv: Aus der Verfolgerperspektive sprintet Heller

www.360-live.de



Virenscanner sind in verd?ck’terb.q‘:, ! %
Operationen Hellers harteste =
Widersacher, entlarven sie ihn trotz =
Formwandler-Fahigkeiten doch
meist innerhalb wanrg_mekunden.

M 43 Erfolge, die Halfte gibt's praktisch im ersten Durchgang; zum Beispiel »lkarus« fiirs Erreichen
des hdchstgelegenen Punkts in der Spielwelt B Zwei Sondereditionen, Details siehe Kasten; wer
sich nicht fiir eine davon entscheidet, soll die Online-Herausforderungen spéter auch als Download
erwerben konnen M Zusammenfassung der Ereignisse des ersten Teils als Video im Men( verfigbar
B Deutsche Version geschnitten, heiBt: Nichtinfizierte konnen nicht zerstiickelt werden, Ziel-
Aufschalten auf Zivilisten modifiziert; Infizierte sind von den Anpassungen jedoch nicht betroffen

Spektakular inszenierte und brachial prasentierte Action, begeisterndes Machtgefiihl, offene
Spielwelt birgt viele interessante Entdeckungen, detailreiche Kulissen und Figurenmodelle,
wendungsreiche Geschichte mit stilvollen Zwischensequenzen, viele freischaltbare Kréfte

Zwar professionelle, aber nur englische Sprachausgabe mit guten deutschen Untertiteln;
diverse Aufgaben wiederholen sich, geringer Wiederspielwert nach dem ersten Durchspielen

FUR DIE VITRINE

Keine Lust, dir im Nahkampf die Hande schmutzig
zu machen? Kein Problem: Gefallene Gegner
hinterlassen MGs und Raketenwerfer, die Heller
jederzeit nutzen kann.

Eine von Hellers makabren Spielereien: die Biobombe. Hierzu

und funktioniert ihn so in eine Art lebende Granate um.

‘ schnappt sich der Ex-Soldat einen Gegner, »aktiviert« ihn via X-Taste

via linkem Analogstick durch die von Hochhdusern
gesdumten StraBenzlge. Die RT-Schultertaste durch-
gedrlckt, beschleunigt der Held auf die Geschwindig-
keit eines Sportwagens. Rast er auf eine Wand
zu, springt er automatisch dagegen und flitzt das
Gebaude senkrecht empor. Ein Tipper auf die A-Taste
und Heller schieBt meterhoch in die Luft; die RT-Taste
erneut dricken, schon gleitet er gleich einem Beute
suchenden Falken durch die Luft. In Windeseile
gelangt der Ex-Soldat so von A nach B. Fantastisch,
welch Spielfluss dadurch entsteht!

Eine ahnlich gute Figur machen Hellers kampfe-
rische Fahigkeiten. Egal ob Bodentruppen, Helikopter,
Panzer oder sogar turmhohe Mutanten-Bestien — mit
jedem nimmt er es im Spielverlauf unter dem Dauer-
feuer der X- und Y-Tasten auf. Wo der 37-jahrige
Racheengel erscheint, zieren nach wenigen Minuten
meist nur ein blutiger Brei und ein Haufen Schrott den
Boden. Mit wachsenden Kraften wirft Heller Panzer
wie Frisbees durch die Luft, missbraucht Geschiitze

als Baseballschldger oder zerrupft schrankgroBe
Mutanten in der Luft: Hart, kompromisslos und
unglaublich méachtig fuhlt sich das an. Nicht zuletzt
wenn sich Heller mittels B-Taste mal wieder sein
Gegeniber schnappt und es meterweit durch die Luft
schleudert. Alternativ absorbiert er Feinde, als wirde
er sie mit einem Strohhalm wie ein Glas Limonade
aussaugen. Netter Nebeneffekt: ein kurzzeitiger
Gesundheitsschub.

Anfangs noch mit der bloBen Faust unterwegs,
erlernt der Mutantenheld durch die Absorption von
bestimmten Figuren nach und nach funf neue
Talente. Zum Beispiel den Umgang mit den nach
nicht mal einer Spielstunde verfligbaren rasier-
messerscharfen Klauen, auf die wohl selbst Teenie-
Albtraum Freddy Krueger neidisch ware. Diese ausge-
fahren, springt Heller wie ein Raubtier auf seine
Gegner und schneidet sie in hauchdinne Scheiben.
Zum Ausldschen ganzer Infizierten-Horden erweisen
sich dagegen die Ranken als &uBerst praktisch:
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% Radnet - das Todesnetz
DREH AM RAD!

Obwohl »Prototype« 2 den Schwerpunkt ganz
klar auf die Einzelspieler-Erfahrung legt,
kommen wettbewerbsorientierte Gamer nicht
zu kurz, insbesondere, wenn sie sich fur die
sogenannte »Radnet Edition« entscheiden.
Denn fur Besitzer dieser Version veranstaltet
Activision bis zum 7. Juni 2012 wochentlich
neue Online-Events. Hierbei kdnnen Teilnehmer
durch Absolvieren vorgegebener Herausforde-
rungen Erfahrungspunkte und 55 virtuelle
Gegenstande gewinnen. Von Kleidungssticken
fur den eigenen Xbox-Avatar Gber neue
Mutationen fur Heller sowie exklusive Videos
kannst du allerhand freischalten. Ob Besitzer
der »Radnet Edition« gleich zum Verkaufsstart
am 24. April loslegen oder erst spater dazu-
stoBBen, bleibt ihnen tberlassen. Diejenigen,
die an allen Veranstaltungen teilnehmen,
erhalten Ubrigens ein ganz besonderes Leckerli:
Alex Mercer als spielbaren Charakter. Wer

die »Radnet Edition« verpasst hat, soll die
Veranstaltungen spater nachkaufen kénnen.
Preis? Noch unbekannt. 360 Live tippt auf
400-800 Microsoft Points fur alle Events.
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GroBeres Kaliber gefallig? Einfach Raketenwerfer

oder Minigun der Helikopter und Panzer durch
Bewaltigen eines kurzen Quicktime-Reaktionstests
abreiBen und losfeuern.

»» James Heller zu spielen fiihlt sich an, als wiirde man eine mit
Rasiermessern bestiickte Rakete durch eine Grofdstadt jagen. €€

Ahnlich Spider-Man schieBt Heller einen riesigen
organischen Faden auf sein Ziel. Wurde es getroffen,
sprieBen weitere Faden aus dem Maltratierten heraus,
die sich dann umherstehende Gegner sowie anderes
Zeug greifen. Es folgt ein blitzschnelles Zusammen-
ziehen, bis schlieBlich alles brutal ineinanderkracht.
Problem gel6st.

Nicht minder effektiv: die Hammerfaust. Sie
verwandelt Hellers Arme in riesige Schlagbolzen, die
selbst Panzer im Nu zermatschen. Auch kann der
Held seinen rechten Arm in einen riesigen Sabel
verwandeln und sich damit wie eine Machete im
Dschungel durch dichtes (Feind-)Gestripp schlitzen.
Im letzten Spieldrittel erwartet dich zudem eine
Stachelpeitsche, mit der Heller vorrangig Helis wie
Fliegen vom Himmel fischt. Wer lieber andere die
Drecksarbeit erledigen ldsst, ruft bis zu vier Gorilla-
dhnliche Brawler-Mutanten herbei oder vernichtet
mittels Devastator-Fahigkeit alles im Radius von zehn
Metern mit einem kraftigen Erdbeben. Wohl wahr,
Heller wirkt wie eine unaufhaltsame Naturgewalt und
lasst Wasserstoffbomben dabei wie Kinderspielzeug
aussehen.

Leider glanzen die meisten Widersacher bei diesem
Spektakel weniger durch ihre Intelligenz als vielmehr
durch ihre Uberzahl. Dennoch: Vor allem gegen den
bildschirmfullenden Goliath und andere Bossgegner
sind Strategie und Reaktionsvermogen Pflicht. Und:
Im richtigen Moment mit der A-Taste ausweichen und
ankommende Raketen via RB-Schultertaste blocken
und zurlckschleudern sind spatestens in der zweiten
Spielhalfte essenziell. Das halt den Anspruch trotz
Dauergemetzel angenehm hoch.

DER TOD HAT DREI GESICHTER

So befahigt zieht Heller seine blutigen Kreise durch
das sehr atmospharisch inszenierte New York Zero.
Menschen wérmen sich an brennenden Mulltonnen,
Blackwatch-Soldaten marschieren aufmerksam durch
die StraBen, Hazmat-Teams untersuchen Infizierte —
hier ist einiges los. Interessant auch die Einteilung des
Szenarios in drei unterschiedliche Gebiete. Wahrend
in der grinen Zone Menschen friedlich durch die
StraBen schlendern, gilt die gelbe Zone als Quaran-
tanegebiet fur infizierte Zivilisten und eher schwach-
liche Mutanten. Die rote Zone zeigt hingegen das

ganze katastrophale Gesicht der Blacklight-Virus-
Epidemie: Ubel entstellte Kreaturen, wohin das Auge
blickt; Hochhauser zerfallen in ihre Einzelteile und
Uberall wuchern abscheuliche Geweberanken. Schon,
welch detailliertes Bild sich hier vor einem aufbaut. Da
packt dich sofort das Verlangen, jeden Winkel der
Stadt frei zu erkunden. Um sich im todlichen Beton-
Dschungel von »Prototype 2« zurechtzufinden, steht
die praktische Minikarte am linken unteren Bild-
schirmrand stets zu Diensten. Wahrend die gelben
Symbole und die Radioaktiv-Zeichen Nebenmissionen
darstellen, weisen blaue Markierungen auf die
nachste Story-relevante Aufgabe hin. Loblich ferner,
dass Radical alles daran setzt, fur Abwechslung
zu sorgen. Mal muss Heller eine Blackwatch-Basis
infiltrieren, mal eine Helikopter-Staffel eskortieren
und mal innerhalb eines Zeitlimits eine gewisse
Anzahl an storyrelevanten Objekten lokalisieren. Sehr
gelegen kommt hierbei die Méglichkeit, sich in seinen
just absorbierten Gegner verwandeln und so Wachen
und Scanner an der Nase herumfihren zu kénnen.
Auch spannend: Erinnerungen konsumierter Schliissel-
figuren flugen das Puzzle der verstrickten Hinter-
grundgeschichte Sttick fir Stiick zusammen. Hibsch
vorgerenderte  Zwischensequenzen in stilsicherer
Schwarz-WeiB-Optik mit Hervorhebung von Rottonen
treiben parallel die Geschichte voran.

Furs AbschlieBen von Missionen erlangt Heller zu-
nehmend Erfahrungspunkte. Genug gesammelt,
steigt er in der Evolutionsstufe auf und investiert
einen Punkt in mehr Lebensenergie, hdheres Sprint-
tempo oder eine von vier weiteren Fahigkeiten.
Keinen Alarm auszuldsen und Bonusziele zu erreichen
macht ebenfalls Sinn: Beides wird mit zusatzlichen
Erfahrungspunkten belohnt. Nicht minder lukrativ
sind die Nebenmissionen: Insgesamt 33 praktische
Mutationen kann Heller durch sie erlangen und so
zum Beispiel von kurzzeitiger Projektil-lImmunitat oder
nochmaligen Lebensenergieschiiben profitieren.

Eine weitere innovative Fahigkeit ist der Jagd-
instinkt. Kurz den linken Stick driicken, schon entsen-
det die Killermaschine einen Impuls. Muss er eine
bestimmte Person finden, so erwidert der Gesuchte
das Signal und verrat damit seine ungefahre Position.
Jetzt gilt es, dem Ziel zu folgen. Dariber hinaus lasst
sich dieser Jagdinstinkt auf nahegelegene Gegner
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Panzer und Hubschrauber mussen nicht zwingend

verschrottet werden: Heller kann sie auch entftihren und

selber steuern. Lenkt sich gut, spielt sich witzig!

anwenden, um dann anhand roter oder weiBer
Markierungen herauszufinden, ob diese lautlos
eliminiert werden konnen. Gleichzeitiges Drucken
der LT-Taste und des linken Sticks entlarvt sogar, von
welchen Figuren das potenzielle Opfer beobachtet
wird. Wer also erst die Beobachter abmurkst, erspart
sich viel Arger.

Apropos Arger vorbeugen: Schwebt eine gelbe
Raute mit einem Kraftarm Uber dem Kopf eines
Feindes, kann Heller durch Absorption des Wider-
sachers eine seiner Waffen verbessern und zusatz-
lichen Schaden anrichten. Mit Schrot auf Spatzen
schieBen? Erreicht in »Prototype 2« ganz neue
Dimensionen!

DER MUTANT, DER MICH LIEBTE

Zusammengefasst macht »Prototype 2« vieles
richtig. Vor allem das Uberragende Machtgefuhl und
das stets flissige Gameplay fesseln von der ersten
Sekunde an. Durch New York Zero rasen, Gegner-
horden zermalmen, Geheimnisse aufstdbern, die mit
vielen Uberraschungen gespickte Story entwirren —
das motiviert etwa zwolf Stunden lang. Lob verdient
zudem Radicals hauseigener »Titanium 2«-Grafik-
motor, der Figuren, Texturen und Effekte detailreich
auf den Bildschirm zeichnet.

Und die Schnitte? Fir eine deutsche Fassung
sehr dezent! Infizierte allen Typs lassen sich nach allen
Regeln der Kunst in ihre Einzelteile zerlegen. Nur
wenn eine Person als »nicht infiziert« eingestuft
wird, ist das nicht moglich. Blut strémt aber auch
dann jede Menge. Ein fairer Kompromiss, welcher der
rauen Atmosphare kaum Abbruch tut. Mehr Kritik
kassieren dagegen einige sich wiederholende Missions-
elemente: Blackwatch-Soldat konsumieren, seine
Form annehmen und dadurch Sicherheitsschranken
passieren — das funktioniert, wirkt aber spatestens
nach dem zehnten Mal ermtdend. Im Vergleich zum
Vorgangerspiel halten sich diese Wiederholungen
jedoch deutlich in Grenzen. Auch dass Wachen
regungslos zusehen, wie Heller Wéande entlangrennt,
will sich nicht so recht einflgen. Hinzu kommt der
eher maBige Wiederspielwert: Nach dem letzten
Showdown lohnt das durchs Durchspielen freige-
schaltete »Neue Spiel Plus« inklusive bockschwerem
neuen Schwierigkeitsgrad primar fur Erfolgejager.
Doch das ist Gemecker auf hohem Niveau, denn in
seiner Gesamtheit bleibt »Prototype 2« grandiose
Superhelden-Action flr erwachsene Splatter-Fans, die
mal richtig die Sau rauslassen wollen.

Moritz Wanke

% Die Welt spricht Prototype
GEWINNE ORIGINELLE PULLIS

Fur »Prototype 2« ruhrt Hersteller Activision
bereits im Vorfeld ordentlich die Werbe-
trommeln. Im Verlag von Dark Horse sind
schon drei digitale Comics erschienen, welche
die Hintergrinde der Hauptfiguren Alex Mercer
und James Heller beleuchten. Mit »Protoslice«
steht zudem ein kostenloses iOS-Game in
Apples App Store bereit, das blutige Puzzle-
Kost im »Prototype«-Universum serviert. Ferner
hat Activision unter store.prototypegame.com
den offiziellen Merchandise-Shop eréffnet, in
dem sich Fans mit Baseball-Kappen, Hemden
und vielem weiteren einkleiden kénnen.
Darunter auch »Prototype 2«-Kapuzenpullis,
von denen 360 Live insgesamt vier Exemplare
in Gamer-freundlicher XXL-Gr6Be verlost. Daftir
einfach eine E-Mail mit deiner Anschrift und
dem Betreff »Ich bin ein Prototyp« an
redaktion@360-live.de schicken. Einsende-
schluss ist der 22. Mai 2012. Der Rechtsweg

ist ausgeschlossen.

Zweite Meinung

Prototype 2

Detaillierte Modelle,
effektreiche Prasentation

Nur englische, dafiir gute Sprecher;
fette Schlachtsounds

Teils doppelt belegt,
dafir eingangig
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kurz  knapp B

Hersteller |

Namco Bandai
Entwickler |
CD Projekt
Preis | ab 59 Euro
Genre | Rollenspiel

Jr‘: 1 T E W I TC E R 2
' Xbox Live | nein
W USK|ab 16 Jahren I I I I
kurz gesagt
== ASSASSINS OF KINGS
ohne Tabus - und

der wohl schonste

-« ENHANCED EDITION

@ Blut und Gewalt

® Gereentigkeit Es wird Zeit, den roten Teppich auszurollen. Eines der beliebtesten
® Fakalsprache PC-Rollenspiele hat endlich den Sprung auf die Xbox 360 geschafft. Der

Hexer Geralt von Riva gibt sich die Ehre — und macht bei seinem ersten
Konsolenauftritt eine bessere Figur als manch alt eingesessener Gamepad-
Held. Schweigt denn still und horet zu, dies ist seine Geschichte.
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Wenn du Gerechtigkeit willst, heure einen

Hexer an.« Dieser schlaue Spruch steht

geschrieben an der Wand des Lehrstuhls der
Rechte an der Universitat in Oxenfurt. Und kaum ein
anderer derer Mutanten mit den Ubermenschlichen
Fahigkeiten, die da Hexer genannt werden, ist fur
seinen Durst nach Gerechtigkeit mehr bekannt als
Geralt von Riva. Er fihrt viele Namen: Die Elfen
nennen ihn Vatt'ghern, die Dryaden gaben ihm den
Namen Gwynbleidd, der WeiBe Wolf. Unter den
Dh'oine, den Menschen, kennt man ihn vor allem als
den Schlachter von Blaviken. Seit einiger Zeit tragt der
Wolf jedoch noch einen weiteren Namen, einen, der
ihn mit Schande besudelt und mit Hass beschmutzt:
der Kénigsmorder. Und obgleich Geralt von Riva seine
zwei Klingen aus Meteoritenstahl und reinem Silber
mit dem Blut gar vielzéhliger Opfer trankte, so floss
doch nie blaues dartber. Aber wie soll der Hexer seine
Unschuld an den Kénigsmorden beweisen, waren
doch keine Zeugen zugegen, die selbige beteuern

Ruckblenden in Geralts unduifch-

. = gSichtige'Vergangenheit werden in
_ Form von animierten Scheren-

~ ¢ sehnitten dargestellt. Hubsch+

» ¢ -und vor allem ziemlich_ brutal.

konsumieren — damit kanfef selbst im Dunkeln sehgn — wenn

In dunklen Héhlen sollte Geralt vor Betreten den Traj »Katze«

415

'..l

auch nur schWwarz-weifB3.

|

ﬁ

EI
.u"'... b -lh

) Der Hexer kommt, versteckt eure Frauen! €€

konnten. Nein, dem weiBhaarigen Krieger mit den
Katzenpupillen bleibt nur eines: Er muss den wahren
Morder der Koénige Foltest und Demawend finden
und ihn seiner gerechten Strafe zuftihren. So begibt
sich der WeiBe Wolf auf eine beschwerliche Reise
durch Temerien, Aedirn, Kaedwen und Loc Muinne
und macht Jagd auf seine Beute: einen mysteritsen
Hunen mit markanten Narben im Gesicht, der Geralt
ahnlicher zu sein scheint, als er ahnt.

WILDE JAGD

Wer mit der Saga des Hexers — sei es durch die
Romane oder das PC-exklusive Vorgangerspiel von
2007 - vertraut ist, weiB, dass das Game nicht
gerade zimperlich daherkommt. Trotz seiner USK-16-
Freigabe sind Hinrichtungen am Galgen, Hexen-
verbrennungen, abgetrennte Konigshdupter, explizite,
aber nicht pornografische Erotik-Szenen und Schimpf-
worter, die jeden Berliner Aggro-Gossen-Rapper vor
Scham err6ten lieBen an der Tagesordnung. Der Um-

Grafisch so ziemlich das Beste, was die Xbox 360 derzeit hergibt; sehr menschlich anmutende Figuren, hervorragende
deutsche Synchro, héchst abwechslungs- und wendungsreiche Missionen, lebendige Spielwelt, reiches Gegner-Repertoire,
tolle Steuerung, groBe Entscheidungsfreiheit, erwachsene Story

Hin und wieder nachladende Texturen und Umgebungsobjekte, selten wurde in Gesprachen die Lippenbewegung vergessen,
gelegentlich schwarzer Bildschirm beim automatischen Speichern, etwas lange Ladezeiten

gangston ist hart wie Stierhoden. Nicht zu vergessen
der allgegenwadrtige Rassenhass zwischen Menschen,
Elfen und Zwergen, der sich in schmuddeligen
Ghettos, Vergewaltigungen und wahllosen Morden
manifestiert. Wer hier Uberleben will, halt sich
bedeckt — oder muckt nur dann auf, wenn er
ohnehin den Tod sucht oder ein paar schlagkraftige
Argumente in der Schwertscheide mit sich fihrt. So
wie Geralt. Wie jeder Hexer ist er die geborene
Totungsmaschine, kdampft in Trance, ignoriert selbst
schwere Wunden und kuriert sich mit hochtoxischen
Elixieren, die jeden normalen Menschen in Sekunden
in einen breiigen Haufen aus Fleisch und Eingeweiden
verwandeln wirden. Seine Starke ist der Kampf in |
volliger Dunkelheit, wenn kein Licht Schatten schldgt

und die finstersten Bewohner der Unterwelt an I

der Oberflache wandeln: Leichenfresser, Endriagen,
Moderhdute, Succubi und Nekrophagen — um nur
einige zu nennen. Aber auch Banditen und angriffs-
lustige Scoia'tael — eine Rebellen-Vereinigung der

Elfen — mUssen dann und wann bluten. Wahlweise |

mit Stahl- oder Silberklinge tanzelt Geralt anmutig
aus der Verfolgerperspektive durch die Feindesriege,

halt seine Widersacher mit schweren Schlagen tber .

die X- und leichten Uber die A-Taste auf Distanz,
verbrennt seine Gegentber mit dem Igni-Flammen- |
zeichen, wirft sie mit dem Aard-Zeichen zu Boden
oder Ubernimmt mit dem Axii-Zeichen sogar die |




Nicht immer muss Geralt allein die
Schergen der Unterwelt abwehren.
Manchmal erhélt er Unterstitzung,

Kontrolle Uber sie — ein entsprechendes, zuvor
rollenspieltypisch gesteigertes Talent vorausgesetzt.
Wer im Rhythmus und konzentriert bleibt, verwandelt
die anspruchsvollen Kampfe in eine Komposition
aus asthetischen flinken Bewegungen, galanten
Ausweichmanovern, effektvollen  Zaubern und
blutigen Triumphen. Angriff, Ricksprung, Parade,
Halbpirouette, Parade, ganze Pirouette, Ausfall, StoB
— Sieg. Ein unglaublicher Anblick! Doch téten Hexer
solcherlei Getier nicht ohne Grund. Sie sind Auftrags-
schlachter, schaffen braven Birgern gegen Bares oder
Informationen die Damonen vom Hals. Und beson-
ders Letztere sind essenziell, wenn Geralt von Riva
den wahren Koénigsmorder ausfindig machen will.
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SPITZE ZUNGEN

Egal ob das verruchte Hafenstadtchen Flotsam, das
Heereslager von Konig Henselt oder die Ruinen der
Elfenstadt Loc Muinne: Uberall sind die StraBen mit
Leben gefillt und beim genauen Hinhoéren offen-
baren sich zahlreiche unterhaltsame Dialoge. Auf den
matschigen Wegen Flotsams rennen etwa in Lumpen
gekleidete Kinder hinter dem Hexer her, fragen unge-
niert: »Mami, wieso tragt er zwei Schwerter? Verliert
er eines immer so schnell?« In der Hafenschenke ist
man ebenso erstaunt Uber die Anwesenheit des
Mutanten; ein fetter Saufer verliert sich in den
Worten »Ein Hexer, ich glaub mich bumst ein Troll!«,
Manner auf der StraBe schreien entsetzt: »Der Hexer
kommt, versteckt eure Frauen!« Doch auch Geralt
selbst ist nicht auf den Mund gefallen, punktet mit
gekonnt lassigen, nahezu emotionslosen, aber nicht
minder witzigen und coolen Kommentaren und sogar
Anspielungen auf bekannte Videospiel-Serien. So
entdeckt er bei der Belagerung der Burg La Valette
neben einem Heuhaufen und einer Absprungschanze
dartiber einen toten Assassinen und kommentiert die
Situation mit den Worten: »lhr lernt es wohl nie...«
Geralts zeitweilige Begleiter, der Zwerg Zoltan Chivay,
die Zauberin Triss Merigold und der Abgesandte
des Konigs, Vernon Roche, sind nicht minder begabte
Fakalhumoristen, begriBen ihre Gesprachspartner
auch mal mit den Worten »Du Skandal von einem
Anblick!« und folgen dem Motto »Alleine saufen
ist so beschissen wie in Gesellschaft scheiBen«. Was
fur ein Ideenreichtum — und im Ubrigen vorbildlich
deutsch vertont!

Stichwort vorbildlich: Das sind auch die Haupt- und
Nebenmissionen jedes der drei Akte. Auf typische und
oft nervtétende Hol-und-bring-Auftrage verzichten

Geralt und die Frauen: eine lange Geschichte. Bis zu
funf verschiedene Gespielinnen kann der Hexer im
Laufe des Spiels flachlegen.

www.360-live.de




M Reines Solo-Abenteuer M 50 Erfolge, davon 23 geheim;
viele gibt's fiir Kampfhandlungen, andere firs Brauen von
Tranken et cetera M Kommt komplett ungeschnitten mit USK-
16-Freigabe auf zwei Disks M Die Komplexitdt der Quicktime-
Reaktionstests darf unabhangig vom gewahlten Schwierig-
keitsgrad festgelegt werden M Die Installation belegt rund
acht Gigabyte, verkiirzt die Ladezeiten und hiibscht die
Texturen auf M Die »Enhanced Edition« beinhaltet zum
Normalpreis von 60 Euro zusétzlich den Soundtrack, eine
Making-of-DVD, eine Weltkarte der Spielwelt, ein Quest-Hand-
buch, ein Regelbuch, ein Hexer-Medaillon, drei Sticker und
ein Artbook; die teurere »Dark Edition, die eine Zeit lang
exklusiv bei Amazon erhaltlich war, ist aktuell ausverkauft

die Entwickler. Stattdessen bieten selbst kleine Neben-
missionen meist mehrere Losungswege an und begeis-
tern durch Abwechslung. Einmal will der sturzbetrun-
kene Soldat Odrin zuriick zu seinen Kumpanen, um
mit ihnen weiter Bier zu trinken; ein anderes Mal
durchsucht man die Ruinen eines ehemaligen
Sanatoriums im Wald und deckt seine blutige Vergan-
genheit auf — Gansehaut inklusive. Die Moglichkeiten
sind beinahe erschlagend vielfaltig: Will man drohen,
kampfen, Uberreden, Magie einsetzen, seinen Charme
spielen lassen, bestechen — wie man’s auch anpackt,
die Losung ist herrlich individuell.

DAS BESTE VOM BESTEN
Wo manch anderes Rollenspiel entweder auf eine
liberragende Story oder technische Uberlegenheit

»» Der Umgangston ist hart wie Stierhoden. €€

setzt, kann »The Witcher 2« beides. Hier klappt dem
Spieler die sprichwortliche Kinnlade herunter, wenn
Geralt durch den dichten Wald von Flotsam streift,
die Sonne durchs Blatterdach bricht und kleinste
Pollenteilchen die Luft erfullen, als waren sie zum
Reingreifen nah. Oder wenn plétzlich riesige Drachen
ins Bild wuchten, eine halbe Burg in Schutt und Asche
legen, Wehrgdnge in Brand setzen und Geralts
Schwerter als Zahnstocher missbrauchen. Besonders
die fantastischen Beleuchtungseffekte und die
enorme Weitsicht Uberzeugen und lassen selbst
Genre-Konige wie »Skyrim« alt aussehen. Spekta-
kuldr inszeniert sind indes auch Kampfe gegen
Bossgegner wie den Mega-Kraken Kayran, die zur
cineastischen Unterfltterung auch gelegentliche
Quicktime-Reaktionstests einstreuen. Diese sind aber
weder aufdringlich noch zu viel des Guten, sondern
flgen sich herrlich in die top inszenierten Kampfe ein.
So macht das Spaf!

Trotz aller Vielfaltigkeit und der enormen Abwechs-
lung sind es aber weder Kdmpfe noch Missionen, die
den Spieler am Gamepad halten — es sind die Uberaus
glaubhaften Figuren und die mitreiBende, erwachsene
Fantasy-Geschichte. Die hiibsche Triss Merigold, deren
nackte Haut schon das Cover des polnischen Playboys
zierte; der schmierige Magier Detmold; der wollUstige
Barde Rittersporn und nicht zuletzt der Hexer selbst
brennen sich mit ihren Worten und Taten knallhart in
Herz und Gedachtnis. Und nicht nur die fein ausgear-
beiteten Hauptfiguren strotzen vor Glaubwurdigkeit
und hochst menschlich anmutenden Animationen,
auch die Nebencharaktere kénnen sich sehen lassen,
sind weit mehr als holzerne Puppen, die irgendwo
herumstehen. Ungeahnte Story-Wendungen, protzige
Zwischensequenzen und ein durchweg stimmungs-
voller Soundtrack halten den Spannungsbogen von
Anfang bis Ende im duBersten Anschlag und erlauben
sich keinerlei Durchhanger. Im Gegensatz zu einigen
wenigen Technikmacken, die bei der Testversion
negativ aufgefallen sind. Etwa nachladende Texturen
und Umgebungsobjekte, fehlende Lippenbewegung
in wenigen Dialogen und ab und an ein schwarzer

Bildschirm nach Speicherpausen, der sich erst nach
ein paar Sekunden wieder verfliichtigt. Im Vergleich
zu manch schwerwiegenden Bugs, mit denen etwa
ein »Skyrim« zu Anfang zu kampfen hatte, sind das
jedoch Kinkerlitzchen, die jeder Rollenspielfreund
ohne Weiteres verschmerzen kann. Wer das Game
zudem auf die Festplatte installiert, mindert insbe-
sondere das Texturproblem nochmals deutlich ab.
Echte Ausreden und Griinde gibt es also keine,
dieses Fantasy-Meisterwerk nicht zu spielen. Oder
wie es Konig Foltest sagen wdirde: »Pah, andere
Rollenspiele! Die kénnen mir mal durch die Kimme
rutschen!«

Sabine Schischka

Zweite Meinung

The Witcher 2

Mit wenigen Abstrichen das Schonste, was
die 360 im Fantasy-Sektor zu bieten hat

Vorbildliche Sprecher,
Soundtrack zum Eintauchen

Perfekt an den Controller angepasst,
komplex und doch leicht beherrschbar

9
9
9
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Imposanter Stil, abwechslungsreiche Umgebungen, denkwiirdige Bosskampfe,

Mit dem Doppel- eingangige Steuerung, Storymodus gibt sich einsteigerfreundlich
decker durch die Geschichte uninspiriert erzahlt und ungefahr so notwendig wie ein dritter
Kugelhélle' Fliigel, Letterbox-Balken, keine Replay-Funktion wie bei »lkaruga«

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |
Grasshopper
Manufacture/
Digital Reality
Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre |

Shoot 'em Up
Spieler | 1

Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Einsteigerfreund-
liches Shoot 'em
Up mit famosem
Design.

das ist drin

® Zeitkapsel

@ Blech
Kreuzfeuer

® Bossmonster

62 /360 LIVE

esucht: todesmutiges Flieger-Ass
G mit Kugelsturm-Resistenz! Der Weg

fuhrt direkt in die Kreuzfeuer-Hélle
und den Schlund der Verderbnis. Was nach
einer  Stellenausschreibung  fur  die
Kamikaze-Invasion von Pearl Harbor klingt,
trifft gleichsam den Kern der meisten Bullet-
Hell-Shooter. Also  Seitwarts-Scrollern, in
denen dir mehr Laserstrahlen um die Ohren
fliegen als Luke Skywalker beim Anflug auf
den Todesstern. Genau das ist »Sine Mora«.
Jeder der sieben Abschnitte des Storymodus
beginnt mit einem ungarisch gesprochenen
EinfUhrungstext, der die Hintergrund-
geschichte beleuchtet. Die dreht sich um
Ronotra Koss, der Rache fur den Tod seines
Sohns nehmen und ein fliegerisches Blutbad
anrichten will. Zweckdienlich, aber tatsach-
lich noch substanzloser als ein Luftloch. Nach
dem pseudophilosophischen Ungar-Hérspiel
klemmst du dich endlich hinters Steuer deiner
geflugelten Massenvernichtungswaffe.

KUGELHOLLE LEICHT(ER) GEMACHT

Die denkbar simple Steuerung beschrankt
sich auf vier Elemente: Deinen Flieger
navigierst du mit dem linken Stick. Unein-
geschranktes Primarfeuer wird per A-Taste
losgelassen; die fetteren, aber zahlenmaBig
limitierten Zweitwaffen verlassen via B-Taste
die rostigen Innereien deines Fliegers. Funkti-
oniert zickenfrei, schmiert nicht ab und I&sst
dich Feindpiloten eingdngig aus ihren Blech-
buchsen zirkeln. Was das hier anders macht

als andere Genre-Vertreter? Per rechtem
Trigger ztndest du eine Zeitkapsel, mit der
das Geschehen langsamer ablauft. Quasi
»Max Payne« Uber den Wolken. Diese Funk-
tion soll die Kreuzfeuer-Gefechte einsteiger-
freundlich machen — mit Erfolg. Gemessen an
anderen, in der Regel kntppelharten Genre-
vertretern gibt sich »Sina Mora« zuganglich,
wenngleich fur Neulinge dennoch fordernd.

TECHNIKSCHROTT, DER DEINE
NETZHAUT VERWOHNT

Mit auf der A-Taste dauergeparktem Dau-
men geht's somit durch traumhaft gestaltete
Landschaften. Und ja: Was die Macher hier
an Action auf den Schirm zaubern, zieht
dich in seinen Bann wie ein Traktorstrahl!
Fliegende Inseln in tropischen Paradiesen
wechseln sich ab mit von Lava durchzogenen
Industriegebieten und von Minen durch-
setzten Unterwassergebieten. Klasse, was
da an Abwechslungsreichtum drinsteckt.
Dank der Kompositionen von »Silent Hill«-
Altmeister Akira Yamaoka blast dich »Sine
Mora« auch akustisch weg wie die Pulsstrah-
len der infernalen Mechanik-Bosse. Stichwort
Obermotze: Genial, diese Kampfe! Weil die
von Dieselpunk-Design — einer Mischung aus
Retro-Maschinerie und Moderne — inspirierten
Blechmonstren standig neue Attacken vom
Stapel lassen und sich transformieren, fuhlt
sich die Highscore-Jagd unglaublich machtig
an. Begeisternd ferner die liebevolle Gestal-
tung, etwa die der riesigen Blechspinne,

deren rostiger Rumpf mit einem flammen-
speienden Schadel verziert ist und dir ganz
stilecht Plasmastrahlen in Spinnennetzform
entgegenfeuert. Schon: Einmal die rund zwei
Stunden dauernde Geschichte absolviert,
kannst du noch zahllose weitere Stunden
mit den knallharten Arcade- und Punktemodi
verbringen.

Zweite Meinung

Nils Osowski

Sine Mora

Klasse designte Umgebungen,
unvergessliche Bossdesigns

Traumerische Kompositionen und
liberragendes Sounddesign

Verlasslich und solide wie ein
TUV-gepriifter Dieselmotor

www.360-live.de



Erhéltlich | 3. April 2012

Podrennen fantastisch umgesetzt, in jedem Modus 2-Spieler-Unterstiitzung, zahlreiche

nette Insider-Gags

Lichtschwert-Duelle fihlen sich sperrig an, viele Kampagnenabschnitte laufen nach dem

immer gleichen Schema ab, Grafik oft grobkdrnig und mit unnétigen Fehlemn

KINECT STAR WARS

Meditieren dariiber ich werde!

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft Entwickler | Microsoft Game Studios Preis | ab 37 Euro
Genre | Action Spieler | 1-2 Xbox Live | ja USK | ab 12 Jahren
Kurz gesagt | Das erste »Star Wars«-Spiel, das komplett ohne Controller funktioniert.

wei quirlige Roboterdroiden, vier
Zfauchende Podracer-Turbinen,

jede  Menge  aufgebrachter
Sturmtruppen und mittendrin  der
Spieler samt Lichtschwert — Fans wah-
nen sich beim Anblick des Packungs-
motivs sofort im siebten »Krieg der
Sterne«-Himmel. Auch das prazise,
mittels  Sprachbefehl  bedienbare
Hauptmentu und die Liste von Uber
1.000 mitwirkenden Personen lassen
GroBes erwarten. Einmal die circa
funfstindige Kampagne gestartet,
folgt jedoch ein Auf und Ab der
Emotionen. In der Rolle eines aufstre-
benden Jedi werden zundchst deine
Grundkenntnisse im Umgang mit
dem Lichtschwert aufgefrischt. Umher-
flitzende Trainingsdroiden zersabeln,
Blaster-Salven zuriickschleudern, den
Attacken anderer Jedi-Schuler aus-
weichen — sieht soweit passabel aus,
vermittelt aber zu keiner Zeit das Ge-
fuhl, die vielseitigste Nahkampfwaffe
des Universums prazise zu fuhren. Der
Einsatz der Macht zum Umbherschleu-
dern von Felsbrocken und dergleichen
klappt ebenfalls nicht immer reibungs-
los. Nicht falsch verstehen: In acht von

zehn Fallen gelingen die geforderten
Gesten. Fur ein direkt von Microsoft
entwickeltes Kinect-Spiel der zweiten
Generation trotzdem zu wenig. Néchs-
ter Durchhanger: Die an sich nett insze-
nierte Story rund um die Invasion einer
Klonarmee bewegt sich spielerisch auf
sehr diinnem Eis. Denn das gesamte
Geschehen lauft praktisch wie auf
Schienen ab und verlangt dir zu oft die
immer gleichen Manéver ab. Mal ganz
eigene Wege gehen? Nicht in diesem
Sonnensystem! Abseits der Kampagne
darfst du dich noch in vier weiteren
Modi austoben: »Tanz als halbnackte
Prinzessin Leia vor Jabba dem Hutten«
bietet eine solide Erkennung, will
sich aber so gar nicht in die Thematik
einfligen. Die »Zerstor Ortschaften in
der Haut eines wutenden Rancor«-
Passagen sind ebenfalls ein guter
Kalorien-Killer, letztlich aber nur fur
Kids wirklich langer als 30 Minuten
unterhaltsam. Gleiches gilt fur die
ausgekoppelten  Lichtschwert-Duelle.
Einzig der Podrennen-Modus kann
dank extrem praziser Gestenabfrage
durchweg Uberzeugen.

Sonke Siemens

—_—

Erhaltlich |

29.Marz 2012 <

Viele Spielmodi, neue Schwungmechanik iiberzeugt, hohe Langzeitmotivation, Download-
Kurse kdnnen erstmals mit Spielwdhrung bezahlt werden...

...diese freizuspielen dauert allerdings lang und klappt nur online, Kinect-Steuerung wirkt
aufgesetzt, keine optionale Drei-Klick-Steuerung, Online-Pass, Spiel nur in Englisch

TIGER WOODS PGA TOUR 13

Wer braucht schon echte Golfclubs?

kurz  knapp

Hersteller | Electronic Arts Entwickler | EA Tiburon Preis | ab 55 Euro Genre | Golf-Simulation

Spieler | 1-4 Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren

Kurz gesagt | Alljdhrliches Versions-Update mit spiirbar Uberarbeiteter Steuerung.

chlager, Ball und Schmackes in
Sden Armen ist alles, was man

zum Golfen braucht? Zumindest
theoretisch, denn praktisch ist's dann
doch etwas komplizierter — wie auch
diese Simulation beweist. In der
virtuellen Haut von Natalie Gulbis, Paul
Casey und 20 weiteren Profi-Golfern
geht es auf 16 Kursen zwischen
Augusta National und Pebble Beach
mit voller Lizenz zur Sache. A und O fur
den Erfolg ist dabei das Meistern der
neuen Schwungmechanik: Wahrend
die FuBstellung die grobe Flugbahn
vorgibt, sorgt der Punkt, an dem du
den Ball triffst, fur den notigen Drall.
Genauigkeit und Geschwindigkeit, mit
denen der Analogstick das Eisen fuhrt,
entscheiden Uber Richtung und Weite.
Funktioniert prima, benétigt aber Ein-
arbeitungszeit. Die optionale Kinect-
Steuerung kann man hingegen im
nachsten Bunker versenken. Sprach-
kommandos erkennt das Spiel nur auf
Englisch, der Schwung wird oft nicht
richtig registriert, und Abschlagen
klappt nur horizontal vor dem TV
stehend, statt in der Pose des virtuellen
Spielers.

Gewohnt erstklassig ist die Karriere.
Im ausfuhrlichen  Charakter-Editor
erstellst du deinen Golf-Gesellen und
arbeitest dich an die Ligaspitze — wahl-

weise im Duell mit bis zu drei
menschlichen Couch-Caddies. Eine ak-
tive Internetverbindung vorausgesetzt,
verdient man sich zudem Spiel-
wahrung, die sogar zum Kauf sonst
kostenpflichtiger Download-Kurse ein-
gesetzt werden darf — nett. Online
grindet man mit Freunden Country
Clubs und tritt in einem Club-Turnier
an. Schon auch die »Tiger Legacy
Challenge«. Hier spielst du den Werde-
gang von Tiger Woods vom Kleinkind
bis zum Superstar nach. Optisch triiben
teils heftiges Flackern an Baumen, ste-
rile Umgebungen und Klon-Publikum
den ansonsten guten Gesamteindruck.
Der Fahrstuhl-Musik-Soundtrack geht
bald auf die Nerven und die langen
Ladezeiten storen selbst den gedul-
digsten Golfer. Trotzdem: Die toll aus-
gearbeitete Gameplay-Mechanik, der
gigantische Umfang und die unzahli-
gen Spielmodi katapultieren’s gerade
noch aufs Kauftipp-Green.

Markus Wiirstle

Wertung
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TROPICO 4
MODERN TIMES

Eine Investition in die Zukunft.

kurz knapp

Hersteller | Kalypso Entwickler | Haemimont
Games Preis | 1.200 Microsoft Punkte Genre |
Aufbaustrategie Spieler | 1 Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren Erhaltlich | 29. Mérz 2012

ie Zukunft macht auch vor
D so abgelegenen Bananenrepu-
bliken wie Tropico nicht Halt.
In »Modern Times«, der Download-
Erweiterung zum Aufbaustrategie-Hit
»Tropico 4«, tritt El Presidente deshalb
ins 21. Jahrhundert ein — mit all seinen
Vorzligen und Hindernissen. Eine neue
Kampagne mit insgesamt zwolf
Szenarien und 30 neuen Gebdauden
verbreitet mit der bewahrten Kuba-
Mucke und jeder Menge Political
Incorrectness wieder ordentlich
Karibik-Diktator-Flair. Und  wdhrend
wie immer leere Wahlversprechen
gegeben, Olraffinerien aus dem Boden
gezogen und statt sozial gerechter
nur Ausbeuterfirmen errichtet werden,
bekommt man es nun auch mit
Studentenprotesten, Bio-Farmen und
dem Internet zu tun. Neue Erlasse
wie das »Festival der Liebe« mit halb-
nackten Samba-Tanzerinnen und die
herrlich vertonten Kommentare von
Berater-Genie Penultimo sorgen fir
den gewohnt humorvollen Grundton.
Abstriche mussen Konsoleros héchs-
tens bei der etwas gewdhnungsbeddirf-
tigen Steuerung hinnehmen.
Sabine Schischka

Wertung
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SUMMER STARS
2012

Ist denn schon Olympia?!

kurz  knapp

Hersteller | Deep Silver Entwickler | 49
Games Preis | ab 40 Euro Genre | Sportspiel
Spieler | 1 -4 Xbox Live | nein USK | ab 0
Jahren Erhaltlich | 3. April 2012

m 27. Juli starten die
Olympischen Sommerspiele in
London. »Summer Stars 2012«

will das Feuer schon jetzt entfachen —
jedoch ohne Lizenz und reale Sport-
stars. In der Karriere fUhrst du eine
Nation durch 18 Disziplinen. Im Game-
play-Vordergrund steht dabei ganz klar
die Kinect-Unterstutzung: Beim Bogen-
schieBen etwa hebst du mittels ent-
sprechender Geste den Bogen, spannst
ihn dann und richtest abschlieBend
das Fadenkreuz aus. Beim Speerwerfen
sorgen hektische Auf- und Abbewegen
des Arms flr die notige Beschleuni-
gung. Das funktioniert auch im Freies-
Spiel- und dem optionalen Fitness-
Modus mal mehr, mal weniger gut.
Dass das Game gerne Wurfwinkel
ignoriert oder Laufer wie von der Biene
gestochen rennen lasst, obwohl du
dich vor dem Sensor kaum bewegt
hast, ist dagegen weniger olympisch!
Gut daher, dass alternativ auch mit
dem Pad gespielt werden kann. Damit
gestaltet sich schnelles Vorankommen
allerdings fast schon zu einfach.
Entschadigt wird man zumindest teil-
weise mit hubschen Kulissen und
einem soliden 4-Spieler-Modus.

Michael Fortsch

THE PINBALL
ARCADE

Flippern, bis die Tasten gltihen...

kurz  knapp

Hersteller | Farsight Studios Entwickler |
Farsight Studios Preis | 800 Microsoft Punkte
Genre | Pinball-Simulation Spieler | 1 - 4
Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren Erhaltlich |
5. April 2012

hinken moderne Simulationen auf

fiktiven Tischen ihren Urvatern aus
dem letzten Jahrhundert in Sachen
Spielgefuhl deutlich hinterher. Da
ratterten Zahlwerke, verfolgten Blitzge-
witter die Kugeln tGber Rampen hinweg
und sorgten verschiedenste Ober-
flachen dafur, dass sich auch einzelne
Bahnen splrbar voneinander unter-
schieden. Warum also nicht die Vor-
zlige alter Originaltische mit neuer
Videospieltechnik verbinden?

An genau dieses Unterfangen
wagen sich nun die amerikanischen
Farsight Studios. Ihr neuer Download-
Titel umfasst die vier Klassiker
»Arabian Nights« von Williams, »Black
Hole« von  Gottlieb,»Theatre  of
Magic« von Bally sowie »Believe It or
Not!« von Stern. Allesamt fantastische
Tische, deren Spielgefuhl in nahezu
jeder Hinsicht gewahrt bleibt. Allein
schon die spiegelnde Metallkugel sieht
auf allen Tischen frappierend echt
aus. Hinzu kommen charakterstarke
Originalsounds und die authentische,
extrem realitatsnahe Ballphysik. Bleibt
zu hoffen, dass weitere Kulttische wie
»Terminator 2« schon bald gegen
kleines Geld nachgeschoben werden.

Jan Heinrich

Insbesondere im  Pinball-Genre

RAYMAN 3
HOODLUM HAVOC HD

3D-Gameplay in ungewohnter
Schéarfe...

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Ubisoft Paris
Preis | ab 9,99 Euro Genre | Jump 'n’ Run
Spieler | 1 Xbox Live | nein USK | ab 0
Jahren Erhaltlich | 21. Marz 2012

ie quirlig bunten Fantasie-
Dwelten von Ubisofts Kreativ-

kopf Michel Ancel zogen auch
schon vor »Rayman Origins« Spieler
weltweit in ihren Bann. Mit gewohnt
schrag-humoristischer Gangart legt der
franzosische Hersteller nun Teil Drei
der beliebten Jump-and-Run-Reihe aus
dem Jahre 2003 in bester HD-Qualitat
neu auf. Wie zu erwarten, zlndet die
bizarre Odyssee von Held Rayman und
seinem korpulenten Freund Globox
auch neun Jahre spater noch wie am
ersten Tag.

Neun verschiedene Gebiete, unter-
teilt in 43 Abschnitte und 16 abwechs-
lungsreiche Bosskampfe, sorgen fur
knapp 15 Stunden Hupfvergnigen.
Abgedrehte  Unterwasserlevel, aber
auch zahlreiche Spezial-Outfits — wie
der Propeller-Helm, die Kettenhand-
schuhe und die Tornado-Fauste -
bilden dabei zusammen mit der Uber-
zeugenden deutschen Synchro und der
stets flissigen Bildrate die Highlights
des Pakets. Obendrauf serviert Ubisoft
neun Minigames, die jedoch grafisch
weniger liebevoll aufgepeppt wurden.
Trotzdem: Fur knapp zehn Euro eine
denkwdrdige Reise, die jeder Hupf-
spiel-Fan unternehmen sollte.

Jan Heinrich

www.360-live.de



CABELA'S BIG
GAME HUNTER
2012

Waidmannsheil Version 2.0

kurz  knapp

Hersteller | Activision Entwickler | Activision
Preis | ab 55 Euro (ohne Lightgun ab 35)

Genre |Action Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
USK | ab 12 Jahren Erhaltlich | 16. Mérz 2012

aum zu glauben: Die Grafik der
K2012er-Ausgabe von Cabela’s
Jagdsimulator hat mittlerweile
fast die Gute eines »Call of Duty«
erreicht. Schlimme Gameplay-Macken
der Vorgangerspiele sucht man hier
auBerdem ebenfalls vergebens. Ange-
fangen beim Story-Modus, der Schritt
far Schritt zum virtuellen Sportjager
ausbildet, weckt das hier dank starker
atmosphadrischer Stilmittel deine Jagd-
instinkte. Mit Gewehr, Flinte, Feld-
stecher und Lockpfeife lassen sich
Waldgebiete aus der Ego-Ansicht frei
erkunden und Féhrten aufsptren. Wie
das gesamte Gameplay verhalt sich das
Wild in diesem Modus tatséchlich recht
realitatsnah. AuBerdem muss man
hollisch darauf achten, keine Weibchen
zu erlegen, sonst droht Punktabzug.
Zum  spannenden  Solo-Erlebnis
gesellt sich der Arcade-lastige SchieB3-
stand-Modus, der seinerseits jedoch
alles andere als realistisch daherkommt:
Ganze Entenkolonien werden hier zu
Kopfkissen-Fullung verarbeitet! Bedingt
durch abwechslungsreiche Spielvarian-
ten und gute Zwei-Spieler-Unterstit-
zung macht aber auch der dhnlich viel
Laune wie eine echte Runde Tontauben-
schieBen.
Jan Heinrich

RIDGE RACER
UNBOUNDED

Retorten-Raser mit
Lachgasfehlziindung?

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler |
Bugbear Entertainment Preis | ab 50 Euro
Genre | Arcade-Rennspiel Spieler | 1- 12
Xbox Live | ja USK | ab 12 Jahren
Erhaltlich | 30. Marz 2012

it diesem Ableger erweist
Namco Bandai der altehr-
wirdigen »Ridge Racer«-

Reihe leider nur bedingt Ehre. Das zen-
trale Spielprinzip rund um motorisierte
Gangkriege in der fiktiven Stadt
Shatter Bay wird zwar wuchtig prasen-
tiert, aber bereits nach wenigen Spiel-
minuten merkst du: Das hier &hnelt
eher Titeln wie »Burnout«, »Split/
Second: Velocity« und »Blur« als einem
der Serienurvater. Durch Driften den
Turbo aufladen, damit Gegner zu
Schrott rammen, Hindernisse durch-
brechen oder Explosionen auf der
Strecke auslésen — nett, aber alles
schon mal besser da gewesen!

Wer zudem auf schier endlose
Drift-Action auf weitldufigen Serpenti-
nenstrecken hofft, wie man das von
den Vorgdngerspielen kennt, wird
ebenfalls enttduscht. Shatter Bay
wurde von den Entwicklern augen-
scheinlich aus immer gleichen Ab-
schnitten zusammengesetzt. Folglich
hat man sich schnell daran satt-
gesehen. Dennoch: Der Editor selbst
funktioniert hervorragend und wird
auch in Zukunft fur regelmaBigen
Pisten-Nachschub sorgen.

Jan Heinrich

Erhiltlich | 20. April 2012

1 g

Fliissige Grafik, hiibsche Kulissen; offizielle FIM-Lizenz mit allen Piloten, Teams,
Motorradern und Strecken der Saison 2011

Kein Splitscreen-Modus, nervige Ladepausen, unflexible Optionen: Von Controllerbelegung

bis Musikabfolge fast alles fest verdrahtet

M U D Die Mudder aller Rennspiele?

kurz  knapp

Hersteller | Black Bean/dtp Entwickler | Milestone Preis | 45 Euro
Genre | Motocross-Action Spieler | 1- 12 Xbox Live | ja USK | ab 6 Jahren
Kurz gesagt | Motocross-Action mit Basis-Ausstattung und Okay-SpielspaB.

diese Mischung aus Motorrad-

Action und Rallye-Game. Na okay.
Mehr Platz brauch ich nicht zur
Beschreibung von dem bisschen Aus-
stattung. Der offizielle Anstrich mit
FIM-Lizenz, den WM-Klassen MX1/
MX2 und groBen Namen wie Ken
Roczen und Maxi Nagl tduscht: Es
steckt wenig drin in dieser Produktion,
vor allem wenig Liebe zum Detail.
Sogar einige Namen von Piloten
und Orten sind falsch geschrieben:
Teuthschental statt richtig Teut-
schenthal — meine Gute, Milestone,
seid ihr wirklich dieselben Entwickler,
deren toller Arcade-Racer »BleifuB«
mir vor 20 Jahren so unendlich viel
Spall gemacht hat? Jetzt setzt ihr mir
Motocross-Action mit gerade mal
zwolf Rundstrecken und ein paar
Freestyle-Arenen vor, und die Physik-
Engine dreht durch wie ein Reifen
im Schlammbad. Fahrer purzeln wie
fallengelassene  Marionetten  von
Motorradern, bei Karambolagen mit
Computergegnern halte ich problem-
los die Spur. Realitatsnaher Look hin,

Ich habe nur eine halbe Seite fur

v

Lizenz her: Mit einer Simulation hat das
nichts zu tun.

»Mud« bildet nur einen Ausschnitt
aus dem groBen Motocross-Panorama
ab. Keine Trials, keine Hillclimbs, keine
Quads. Nur KTMs, Suzukis und Konsor-
ten, die sich alle gleich fahren. BloB
Einzel- und Online-Starts, WM- und
Karriere-Modus ohne Rahmen-
programm. Ich koénnte auf Freestyle-
Rampen Frontflips, Supermans und
andere Tricks abziehen, aber das kickt
wegen der anspruchslosen  Trick-
Mechanik kaum. Jedoch: Bei Rund-
rennen den schnellsten Weg um die
Ecken finden, das mag ich. Das Moped
vor Kuppen in Schwung halten und
im Sprung das Timing der Scrubbs-
Trick-Taste zwecks Extraschub meis-
tern, das macht wegen der fllssigen
Steuerung Laune. Das raffinessenarme
Erscheinungsbild zieht also im Wind-
schatten brauchbaren SpielspaB hinter
sich her. Wer mit elf anderen Moped-
fahrern Uber matschige Rundkurse
knattern und  bei  Eliminierungs-
Ausscheidungen dem anderen die rote
Laterne umhdngen mag, der koénnte
sich brauchbar unterhalten fhlen.

Richard Léwenstein

Wertung
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Ein einfaches Cape kann das Leben eines Mannes
radikal verandern. Frag nur mal Bruce Wayne alias
Batman. Was fir eine Bilderbuch-Karriere! Vom
Playboy zum Superhelden eines Comic-Buchs;
danach steile Laufbahn auf der Kino-Leinwand;
und anschlief3end gibt die Fledermaus sogar eine
grofartige Figur als Star toller Actiongames ab.
Warum wir ihn lieben und Superman nicht:
Richard Léwenstein kennt den Grund.

City«: Die Kamera zoomt auf das Solomon-

Wayne-Gerichtsgebaude. Ein dUsterer Ort.
Eine tiefe Stimme spuckt Drohungen aus, die
Worte prallen als Echo von den Wanden ab:
»Hier kann nur Uberleben, wer sich ein wenig
Respekt verschafft.« Der, der das sagt, heiBt
Harvey Dent. Man kennt ihn auch als »Two-
Face«. Er ist ein Superschurke. Seine ersten Auf-
tritte hatte er in den Batman-Comics aus dem
Verlagshaus DC. Inzwischen ist Two-Face Uber
sein Ausgangsmedium hinausgewachsen, ist Kino-
star und Videospielfigur. In »Batman: Arkham City«
trifft er zum wiederholten Male auf Batman.
Als Spieler verfolgt man das Aufeinanderprallen
dieser beiden Charaktere mit ganzem Herzen.

Eine Szene aus dem Videospiel »Arkham

Fraglos haben uns zuletzt »Batman: Arkham City« und »The Darkness
2« ganz hervorragend unterhalten. Doch diese zwei Ausnahmespiele
bestatigen letztlich eine Regel. Namlich dass verbltuffend viele Comic-
Adaptionen Mist sind. Bei »Thor«, »Captain America« und etlichen ande-
ren Superhelden-Games werden einem unweigerlich die Lider schwer.
Warum ist das so? An den Helden kann es nicht liegen. Immerhin gibt es
etliche groBartige Videospiele mit Hauptdarstellern, die tbermenschliche
Attribute mitbringen - dabei aber ohne Comic-Vorlage auskommen.
Nehmen wir nur die akrobatische Weltraumkampferin Samus Aran
aus Nintendos »Metroid«-Reihe; den mutierenden Sgt. James Heller aus
Activisions Offene-Welt-Abenteuer »Prototype 2«; den elektrischen Cole
MacGrath aus Sonys elektrisierendem »Infamous«; oder auch Kratos, den
Kriegsgott aus den wuchtigen »God of War«-Schlachtfesten.

Vergleicht man all diese Spiele, fallen Sche-
mata auf. Beispielsweise starten die Figuren ver-
gleichsweise schwach ins Spiel. Sie eignen sich im
Verlauf Eigenschaften an, sie entwickeln sich
weiter, verbessern ihre Kampfkraft. Ein ganz
klassischer Motivationstrick, den Videospiele
schon fast so lange nutzen, wie es sie gibt. Der
Kniff funktioniert auch bei spielgewordenen
Comic-Superhelden. Wahrend Batman »Arkham
City« erkundet, erfahrt der Spieler vorab via
Missionsbeschreibung, welches Extra er seiner ;. =
Heldenfigur als néichstes hinzufugen darf. | | —— = v
Schockwellen-Angriff, Greifhaken und andere : )-\," &

Ausstattungs-Erganzungen - egal was: Die Freude :,\' '_* o
an der Jagd darauf und die unweigerlich fol- F o L r"
gende Entdeckung l6sen Hochgefuihle aus. Die A
Gadgets anschlieBend zum Einsatz bringen und '-_ _ -

deren Gebrauch im weiteren Spielverlauf perfek-
tionieren, das hat eine ebenso anstachelnde
Wirkung wie die sprichwértliche Karotte, die
man einem Gaul vor die Nase halt. T . . L, T
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DER FLUCH DER UNSTERBLICHKEIT

Warum also machen das nicht alle Superhelden-Spiele so? Lasst man die
letzten Jahre und Jahrzehnte Revue passieren, fallen wiederum Muster
auf. Spiele mit Batman und Spider-Man geraten besser als welche mit
Superman. Die gleichnamige C64-Puzzelei von 1985 ist nur eines von
vielen missratenen Machwerken rund um den Uberflieger vom Planeten
Krypton. Die Titus-Produktion »Superman« fur Nintendo 64 wird regel-
maBig erwahnt, wenn Superhelden-Games Schimpf und Schande ernten.
Warum? Weil Gamedesigner den Regeln des Comic-Verlages folgen
mussen. Bei Superman ist das offenbar schwierig. DC Comics gibt sich im
Umgang mit dem Star aus seinem Verlagsprogramm so unnachgiebig wie
Stahl. Eine eiserne Regel lautet: Superman darf nicht sterben. Daraus
ergibt sich ein Dilemma. Videospiele leben von der Méglichkeit des Schei-
terns. Sie konfrontieren den Spieler mit Herausforderungen: Bekdmpfe
die Gang, besiege Lex Luthor. Wenn der Held unterliegt, beginnt alles von
vorne. Indem der Spieler die Steuerung meistert, sein Timing perfektio-
niert und schlieBlich siegt, hélt er die Ereignisse in Bewegung.

Wie sollte aber Superman je scheitern? Ein
Kerl, der mit seinen Ubermenschlichen Kraften
jeden Kampf gewinnt? Gamedesigner mogeln
sich mit Kricken um die Unantastbarkeit des
Helden herum. »Superman Returns« aus dem
Jahr 2006 zum Beispiel stellt nicht das Leben der
Titelfigur in Frage, sondern stattdessen die
Existenz der Stadt, die er beschitzen soll: Metro-
polis. Die Restenergie-Anzeige weist auf deren
Zustand hin. Schlauer Einfall. Dass das Spiel
dennoch miese Kritiken einfahrt, hangt mit
freudloser Erzahlweise, einfaltigen Aufgaben
und schwacher Grafik zusammen.

RECYCLINGFABRIK

Warum passiert das einem so erfahrenen Hersteller wie Electronic Arts?
Oft darf simples Profitdenken unterstellt werden. Es fehlt an Zeit und
Geld fur eine hochwertige Produktion, und oft ist sie gar nicht das Ziel.
Sega zum Beispiel recycelt seit Jahren fur diverse Superhelden-Keilereien
den Spielablauf aus dem 2008 veréffentlichten »lron Man«. Wenn man
sich in Segas »Captain America« mit Horden béser Buben prigelt, dann
fuhlt sich das nach genau derselben doofen Massenschlagerei an. Der
Superheld entfaltet seine Fahigkeiten kaum, er kénnte ebenso gut ein
simpler Wrestling-Showkampfer sein. Auch Segas »Thor« kommt weder
stark noch unbesiegbar daher, sondern stumpfsinnig und austauschbar.
Viele grundsatzliche Ideen und Ablaufe scheinen identisch, so, als wiirden
Elemente aus alteren Spielen recycelt.
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Meistens werden Superhelden erst zum Star im Comic-

S — Buch, bevor sie im passenden Game einen Auftritt haben.
...__m Gelegentlich aber dreht das Schicksal den Spie3 um. In
. S==————_ Radical Entertainments neuem Blutbad »Prototype 2«

zum Beispiel — Test siehe weiter vorn in diesem Heft.

sche Superhelden

L
M

Nur weil der Held eines Videospiels fliegen kann, ein Cape
trégt und per Rontgenaugen alle Hindernisse durchschaut,
muss er noch lange nicht in einem Comic geboren worden
sein.

einem Comic aus dem Gesicht geschnitten. Sie spielen sich

auch so, und die zentralen Charaktere bringen alle zu
erwartenden Eigenschaften mit: Sie tragen Masken; prigeln mit
Gbermenschlichen Kraften die Lebensgeister aus bosen Buben he-
raus; und kommentieren die Ereignisse mit frecher Zunge. Und
trotzdem kommen diese Spiele ohne Comic-Vorlage aus. Die
Helden sind ein Produkt eines Gamedesigners — genau wie das
Szenario, durch das sie sich bewegen. Das PC-Game »Freedom
Force« ist so ein Fall, auch Epics »Gears of War«-Reihe. Auf der
Kinoleinwand tauchen solche stilistischen Eingebungen haufiger
auf. Die lausige Superhelden-Truppe aus »Kick Ass« und der
pobelnde Superman-Abklatsch »Hancock« gewinnen die redakti-
onsinterne Wahl zur besten Superhelden-Persiflage der letzten

Es gibt eine Handvoll Spiele, die sehen aus, als waren sie

Figuren mit Gbermensch-
lichen Fahigkeiten ins
Rampenlicht, die sich auf keine
Comic-Vorlage stutzen. Wer-
fen wir drei Namen in den
Raum: »Infamous«, »Metroid«
und »Prototype«. Diese Action-
spiele bekennen sich nicht,
oder zumindest nur vage, zum
Comic-Genre. Trotzdem fuhlen
sich die Stars aller drei Reihen
— Cole MacGrath, Samus Aran
und Alex Mercer beziehungs-
weise Sgt. James Heller — an
wie Superhelden. Sie scheinen
nahezu unverletzlich. Sie treten
in Verkleidung auf. Sie besitzen Superkrafte oder — klassischer
Motivationskniff — bilden diese im Spielverlauf aus. Sie tun das
auf eine Art und Weise, dass man die Abldufe verfolgt und den
Controller erst zur Seite legt, wenn der finale Todfeind abgefriih-
stlickt ist. Drei Beispiele, die alle verdeutlichen, dass sich Spiele-
hersteller nur allzu gern vom Comic-Genre inspirieren lassen.

anchmal schlagt diese Begeisterung zudem eine Briicke
zuriick ins Verlagswe- .

sen. »Tomb Raider,
»Mass Effect« und, und, und:
Die Protagonisten erfolgreicher
Videospiele finden sich spater
haufig im Comic wieder. Ein ak-
tuelles Beispiel ist Radical Enter-
tainments Actiongame »Proto-
type 2«. Dark Horse verlegt seit
Mitte Februar drei digitale Novel-
len. Sie erzéhlen von den Ereig-
nissen zwischen Teil Eins und
Zwei. Alle drei Geschichten
sind als digitaler Download
Uber  die  Verlags-Webseite
www.darkhorse.com erhaltlich.

E ine weitere Gattung Unterhaltungssoftware stellt ebenfalls

e
.,1!{. EERTETLIN RGAMTAY ]
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BATMAN: ARKHAM CITY

Batman ist der Star des Actionabenteuer-Hits
»Batman: Arkham City«. Das Spiel orientiert sich
an Figuren und Schaupldtzen aus dem Comic,
erfindet aber seine eigene Handlung. Die Stadt
lebt: Viele umherstreunende Halunken fihren
Gesprache. Diese sind zwar meistens sinnfrei,
tragen aber enorm zur mitreiBenden Atmosphare
bei. »Arkham City« gilt auBerdem als eines der er-
zahlerisch starksten Actionspiele. Lust bekom-
men? Gibt's mittlerweile ab 30 Euro.

THE DARKNESS

Keinen Schimmer, warum Actiongames auf Basis
von Comics aus dem Hause Top Cow immer eine
so herrlich verstérende Wirkung ausstrahlen. Aber
das war schon bei den Actionabenteuern aus der
»Legacy of Kain«-Reihe so und gilt auch fur beide
»The Darkness«-Umsetzungen. Es braucht halt
einen robusten Magen, wer den besessenen
Jackie Estacado durch diesen stringent choreo-
graphierten Ego-Shooter lotsen mochte. Grafik,
Spannung, Action: alles auf Topniveau.

MARVEL VS. CAPCOM 3

Mal angenommen, der Autor dieser Zeilen hat
richtig gezahlt: Dann prallen in Capcoms Beat-'em-
Up-Champion insgesamt 56 Figuren aufeinander.
Stars aus dem Comic-Haus Marvel kdmpfen gegen
groBe Namen des Spielherstellers Capcom: Spider-
Man gegen Strider Hiryu, Hulk gegen Chun-Li —
irre Paarungen! Gibt's seit November 2011 auch
als Download via Xbox Live fur 29,99 Euro.
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Fur den Hersteller sind derart simple Hack-and-Slay-Spiele umso schneller und daher preiswerter zu
entwickeln, je mehr Elemente wiederverwendet werden. Wer zwischen »Terminator: Die Erlésung«
und »Wanted: Weapons of Fate« bedeutendere Unterschiede sucht als nur getauschte Figurenmodelle
und Texturen, der wird, Uberspitzt formuliert, so schnell nichts finden. Jedes eigenstéandige oder gar
herausragende Merkmal kostet deutlich Zeit und Geld. Beides wird oft nicht investiert. Mit welchen
Geldmitteln und Uber welchen Zeitraum Videospiele generell, und somit auch Comic-Versoftungen,
entwickelt werden, das entscheidet sich zu Beginn der Produktionsarbeiten. Der Produzent beurteilt
gemeinsam mit den Entscheidern in der Firmenspitze die Verkaufschancen und stellt dem einen
angenommenen Entwicklungsaufwand entgegen. Welche Engines und Software-Technologien
werden benotigt? Welche Ton- und Videostudios sind von Nutzen? Wie viele Leute werden wie lange
beschaftigt sein? Im Fall von Comic-Umsetzungen kommen Lizenzen als weiterer Kostenfaktor hinzu.
Das gilt ganz besonders dann, wenn das Spiel auf einem Comic und einer Leinwandvorlage gleich-
zeitig basiert. Verlag und Filmstudio kassieren dafir, dass man den Namen, das Design, die Handlung
ihrer Werke nutzt. Dieses Geld ist ausgegeben, es steht demnach fur die Software-Entwicklung nicht
zur Verfigung. Hinzu kommt der Zeitdruck, weil man das Spiel zum Kinostart - manchmal schon
vorher — im Handel haben will. Wir sprechen hier also von Videospielen mit Produktcharakter. Von
Finanzleuten erdacht und initiiert, um Umsatz zu generieren. Die Qualitat ist nachrangig.

Aber das muss nicht immer so sein. Viele
Hersteller streben nach Kreativitat und Qualitat.
Sei es, um dem eigenen Ruf gerecht zu werden;
sei es, weil man sich durch hohere Qualitat
bessere Verkaufe verspricht; sei es, weil die
Mitarbeiter in den Entwicklungsstudios mehr
leisten, wenn sie weniger Zeitdruck sptren und
ihre Ideen umsetzen durfen. In so einem Umfeld
kann ein Spiel von hoher Qualitat heranwachsen.
Allerdings mussen selbst dann viele verschiedene
Faktoren zusammenwirken, damit am Ende alles
gut wird. Das gilt im Ubrigen unabhangig davon,
ob eine Comic-Figur im Mittelpunkt steht oder
nicht.

WILLENSSTARKE
Entscheidend innerhalb des Entwicklungsteams ist ein Mensch, der einen festen Willen hat.
Ein Macher, ein Visionar, der ein begeisterndes Erlebnis hervorbringen will — also eben keinen

Schnellschuss fur den flotten Reibach. Dieser »Macher« muss ein Team formen, das zwei bis drei Jahre
zusammenarbeitet. So lange dauert die Entstehung eines modernen Videospiels. Im Team kommt
insbesondere dem Storyautor groBe Bedeutung zu, zumindest bei einer Comic-Adaption. Denn
der muss die Figuren und deren Geschichte ruberbringen. Das wiederum kann nur funktionieren,
wenn der Autor die Comic-Vorlagen gut kennt. Er muss auBerdem wissen, wie moderne Videospiele
»ticken«. Denn anders als im Comic kann sich der Handlungsablauf im Game andern. Der Spieler greift
ein und verandert die Ereignisse. Wer das nicht von vornherein berucksichtigt, hat sowieso schlechte
Karten.

Er muss in enger Zusammenarbeit mit den
Designern von Grafik, Sound, Kampfsystem und
anderen Komponenten das Gameplay inszenie-
ren. Und darf Hohepunkte integrieren: zum
Beispiel dramatische Szenen, die den Spieler
Uberraschen, schocken, sein Herz héher schlagen
lassen und die Spannung mit einem lockeren
Spruch auflésen. Entwicklerteams, die das alles
unter einen Hut bringen, sind offensichtlich rar.
Aber manchmal fallen eben doch alle Puzzleteile
an den richtigen Platz. Dann entsteht so etwas
Brillantes wie »Arkham City«. Das Spiel funktio-
niert, weil Figuren und Farben, Sounds und
Dialoge die dustere Atmosphére der Comics
einfangen. Weil man Gotham Citys Mulltonne -
eben das Gefangenen-Asyl Arkham - mit Lust
erkundet. Weil das Kampfsystem mit Punkteboni
und Charakteraufbau anspornt. Indem der
Held seine Gedanken laut formuliert; indem die
Beteiligten einer Kampfszene ihre Wut aus sich
herausbrillen; indem sich Verblndete wahrend
einer muhseligen Kletterpartie per Sprechfunk
zuschalten und Mut zusprechen, saugen sie den
Spieler in das Geschehen hinein. Der steuert
dann nicht mehr Batman. Er ist Batman.

Richard Lowenstein

www.360-live.de



SUPERMAN, DER TIEFFLIEGER
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Dass Superhelden den Weg vom Comic ins Videospiel
finden, ist alles andere als ein aktuelles Phdnomen. Der
DC Comic »Superman« wurde bereits 1979 auf Ataris
VCS-Konsole umgesetzt und gilt damit als erstes Super-
helden-Game Uberhaupt. Zu seiner Zeit war das ein
durchaus respektables Werk. Immerhin fhrten einen
die Missionen — unter Zeitdruck eine Briicke bauen,
Gangster fangen und zurtick in die Redaktion des Daily
Planet kommen — durch mehrere Bildschirme und
Aufgaben. In der Videospiel-Steinzeit der monotonen
Ablaufe keine Selbstverstandlichkeit! Aber in den
Jahren danach schien es gerade so, als hatte Lex Luthor
an alle Entwicklungsstudios Kryptonit verteilt. Fast
jedes weitere Game mit dem Star aus dem DC-Verlags-
programm wirkte wie gelahmt. Tiefpunkt: Das 1999
veroffentlichte »Superman« auf Nintendo 64. Eines
der vielleicht schlechtesten Spiele aller Zeiten!

BATMAN MACHT’S VOR

DISTANCE
87.8

Anders als Superman macht sein Kollege Batman
eigentlich immer schon eine gute Figur als Videospiel-
Held. Mag sein, dass der Fledermaus-Mann bei seiner
Games-Premiere — im Jahr 1985 auf dem englischen
Sinclair-Spectrum-Computer — einen etwas monochro-
men Eindruck hinterlasst. Meine Gute, der Computer
hat halt nur sieben Farbténe auf der Palette. Trotzdem
kombiniert Jon Ritmans Actionabenteuer »Batman«
die damals hochmoderne Iso-Perspektive mit cleveren
Puzzles — Batman und detektivische Fahigkeiten, das
passt also schon lange gut zusammen. Vier Jahre spater
auf Commodores Amiga-Computer lockert »Batman:
The Movie« flotte 2D-SchieBereien mit intensiven Fahr-
szenen auf. Und Mitte der 90er-Jahre belegen die
Japaner von Konami erneut, dass sie zu dieser Zeit weit
Uber allen anderen Entwicklern stehen: »The
Adventures of Batman and Robin« hebt sich durch
seine wundervolle Animation, erlebbare Bezlige zur
Comic-Vorlage und eine ernstzunehmende Handlung
von anderen Produktionen dieser Ara wohltuend ab.

I I R I I I T T R T I R R I I I A I I I I T R R R I I I I R R

BOSE SUPERHELDEN

Die klassischen Heldenfiguren Superman, Batman und Spider-Man gelten als stark und unfehlbar — und, wenn man
so will, auch als berechenbar und langweilig. Seit Mitte der 80er-Jahre setzen einige Comic-Zeichner daher auf
einen starker differenzierten Charakter-Typus: Superhelden mit gespaltenen Personlichkeiten, manchmal sogar
soziopathischen Eigenschaften. Gut und Bose in einem. Die abartige Seite einer Figur zeigt sich selten im Video-
spiel. Wenn doch, dann tut die aufwihlende Wirkung dem Ganzen sehr gut. Zu den Héhepunkten von Activisions
unterschatztem »X-Men Origins: Wolverine« aus dem Jahr 2009 zahlen die Videoszenen, in denen der Held
Wolverine in die Kamera brullt und mit seinen tierischen Instinkten hadert. Eine Comic-Figur als zerrissene Existenz
portraitieren, das ist freilich lange vorher anderen Entwicklern gelungen. 360 Live laufen gerade Schauer Gber den
Rucken beim Gedanken an den Sommer 1999 und »Shadowmanc. Sargtore 6ffnen, das Reich der Toten erkunden,
furchteinfl6Bende Musikalitat genieBen - ein groBartiges Erlebnis. Danke, Acclaim Studios Teesside!

DARUM DIE MASKERADE

Ein typisches Superhelden-Merkmal ist das des doppelten Lebenswandels. Im normalen Leben heiB3t Spider-Man
eigentlich Peter Parker und arbeitet als Pizzabote. Solche Alltagsrollen fallen in Videospielen fast immer unter den
Tisch. Der Grund: Gamedesigner halten das alltagliche Leben fur zu wenig spannend. Wer méchte schon Peter
beim Spaziergang in die Uni begleiten oder Mary-Jane bei einer Theaterauffihrung besuchen? Wurden wir sogar
wollen, wenn diese Szenen im Videospiel nicht immer so fade und/oder peinlich aussahen. Games kampfen mit
der schwierigen Mensch-Maschine-Verkntipfung. Selbst die bestgezeichneten Menschenimitate sehen kunstlich
aus. Gestik, Mimik, Augen, Lippen, Haut sind fur Entwickler schwierig umzusetzen. Folgerichtig kauft ihnen der
Betrachter intensive Geflihle wie Wut, Trauer oder Liebe oft nicht ab. Wenn es mal doch funktioniert, stecken die
Entwickler viel Zeit, Geld und Aufwand in die Szenen. Wie zum Beispiel bei »Batman: Arkham City«. Aber es ist
allemal billiger, dem Helden einfach immer eine Maske aufzusetzen.
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% Neuer Cup,
neues Gliick

BATTLEFIELD 3
SPRING CUP

Electronic Arts kann zu
Recht behaupten, dass
»Battlefield 3« Klassen-
primus »Modern Warfare
3« mitunter den Rang
ablauft. Das beweist
unter anderem auch die
Consoles Sports League.
Da der »Squad Rush Test
Cup« und der »Bigben
Special Cup« bei Militar-
Shooter-Fans ziindeten
wie eine Wasserstoff-
bombe, veranstaltet die
CSL seit dem 2. April

den prestigetrachtigen
»Spring Cup«. Bei ange-
nehmen T-Shirt-Tempera-
turen bekriegen sich je
vier Soldaten pro Team
im gleichnamigen Modus;
wie gehabt mit der
Aussicht auf spannende
Preise. Das erstplatzierte
Team freut sich Uber

Friihlings-
gefiihle im Truppen-
transporter!

einen speziellen CSL-
Award und eine dreimo-
natige CSL-Premium-Mit-
gliedschaft fur jeden
Mitspieler. Platz zwei und
drei werden mit zwei-
respektive einmonatigen
Mitgliedschaften belohnt.
Ein gelungener Einstieg
in die neue Jahreszeit!

Du willst auch mal

bei einem CSL-Cup mit-
mischen, dich aber vorher
noch warmspielen?

Dann surf im Forum auf
www.360-live.de vorbei
und halte dort Ausschau
nach den nun monatlich
stattfindenden 360-Live-
Mehrspieler-Events.

COHSQLES
WWW.consolesnet . -
70/360 LIVE

Die Mecker-Ecke
WENN PECH-HABEN ZUR
METHODE WIRD

erade denkst du noch, es ist gleich geschafft. Nur eine
Welle noch bis zur Extraktion deines Teams und dem sieg-

reichen Ende der x-ten »Mass Effect 3«-Mehrspieler-
Runde. Doch dann das: In Welle zehn fallen Missionsziel und der
Neustart-Punkt der Gegner prompt auf ein und denselben Ort.
Raum fur faire Deckungskampfe? Bleibt so gut wie keiner. Viel-
mehr muss man von Gliick reden, wenn das Feindpack nicht schon
wieder véllig unangekindigt direkt hinter dir auftaucht und dich
hinterrticks ins Reich der Traume schickt. Ergebnis: Die Arbeit war
fur die Katz. Nicht zuletzt, weil ein GroBteil der fur die Beschaffung
von neuen Ausrlstungsgegenstanden essentiellen Spielwahrung
erst nach der Extraktion ausgeschittet wird.

WAS LANGE WAHRT...

Keine Frage, der Mehrspieler-Komplex von »Mass Effect 3« hat
seinen Reiz und schafft es brillant, die famose Atmosphare aus
dem Hauptspiel mehreren Teilnehmern gleichzeitig zuganglich zu
machen. Doch niichtern betrachtet — auch wenn die eingangs
beschriebene Situation nur selten eintritt — gibt es gleich mehrere
ZufallsgroBen, welche die Langzeitmotivation deutlich schmalern.
So wird etwa das in den Runden verdiente Geld im spielinternen
Laden gegen AusrUstungskisten eingetauscht, die nach dem
Zufallsprinzip verteilte Gegenstdnde enthalten. Das fixt anfangs
noch an, weil du zundchst eine Vielzahl an nutzlichen Einmal-
gegenstanden, wie Munitionstypen und Schildverstérker, abgreifen
kannst. Wer jedoch ldnger dranbleibt, stellt schnell fest: Neue
Waffen und Charaktere sind schon bald selten. Die Lésung fur die
Ungeduldigen: Die Ausristungskisten nicht mit der Spielwahrung,
sondern im Tausch gegen harte Euros erwerben. Freilich, keiner
wird dazu gezwungen. Aber wenn man nach etwa 30 Stunden
ausschlieBlich im Mehrspieler-Komplex verbrachter Spielzeit sein
Arsenal genauer begutachtet und darin immer noch nur eine
Schrotflinte und wenige StandardschieBeisen findet, fragt man sich
schon, ob der vom Hersteller generierte Sammelwahnsinn nicht
Methode hat.

GELD VS. SPIELSPASS

Ich selbst kenne genug
Leute, die das nicht stort, und
auch viele, die kein Problem
damit haben, ein paar Uber-
flussige Microsoft Punkte fur
zusatzliches  »Mass  Effect
3«-Equipment zu verprassen.
Nur aus Erfahrung kann ich
eines sagen: Mit Langzeitspiel-
spafB hat das Gberhaupt nichts
zu tun. RegelmaBig die Fans
mit  Mikrotransaktionen zur
Kasse bitten, wahrend gleich-
zeitig offensichtliche Balance-
Fehler nicht behoben werden:
Nein danke!

BIO

Name | Jan Heinrich

Schon gewusst? Jan Heinrich
schreibt seit 2008 fiir 360 Live und
hélt nichts von Marketing-Entschei-
dungen, die sich negativ auf das
Spielerlebnis auswirken!

XBOX LIVE ARCADE

Shoot Many Robots,
Awesomenauts, Defenders Mass Effect
of Ardania, Skullgirls

rund um
Xbox Live?

COMMUNITY | GAMERPOINTS
Aktion Lesertest: Mass Effect 3

interview

UNTER VIER
AUGEN MIT
»prorevo«-Griinder
Marvin Ronsdorf

Name | Marvin Ronsdorf Alter | 21 l D
Beruf | Duales Studium (BWL/Deutsche Bank) fl':]rer
Wohnort | Berlin

Webseite | www.prorevo.de

h,.l

Du bist Griinder des mittlerweile gro6Bten deut-
schen Blogs zum Thema »Pro Evolution Soccer«. Wie kam’s
dazu?

»Pro Evolution Soccer« spiele ich mittlerweile seit »PES
3«. Mit »PES 5« fur den PC kam die Leidenschaft zum »Editing«.
Wir haben uns dafur damals in Foren organisiert und gemein-
sam am Spiel herumprogrammiert, Patches zusammengestellt
und das Spiel von der Optik her unseren individuellen Wiinschen
angepasst. Dabei fanden wir die vorhandenen Foren nicht ideal
strukturiert und so habe ich mit einigen anderen »PES«-Freaks
angefangen, eine eigene Plattform aufzubauen — der Vorganger
des heutigen »prorevo«-Blogs. Aus rechtlichen Griinden durfen
wir nun kein »Editing« mehr betreiben und so hat sich der
Fokus auf die Begleitung des Entwicklungsprozesses verlagert.
Heute haben wir einen sehr engen Kontakt zum Hersteller
Konami und kénnen so unter anderem das Spiel frih testen.
Unsere Meinung ist nicht nur bei den Beta-Tests gefragt, nein,
wir sammeln auch nach dem Erscheinen des Spiels Community-
Feedback und stehen so im Dialog, um das Produkt weiter zu
verbessern.

Warum »PES« und nicht »FIFA«?

Das ist schon fast eine Glaubensfrage. Das letzte
»FIFA«, das ich intensiv gespielt habe, war »FIFA 98«. Das
lief auf meinem ersten PC. Spater hab ich bei einem Freund
»Pro Evolution Soccer 3« gespielt. Mich hat das Spiel von
Anfang an begeistert, weil das Gameplay fur damalige Verhalt-
nisse sensationell war. »PES 6« hat dann im weiteren Verlauf der
Serie absolute MaBstdbe gesetzt und so wurde »Pro Evolution
Soccer« das Spiel fir »echte Kenner«. So bin ich der Serie bis
heute treu geblieben.

Warum glaubst du ist »FIFA« bei vielen anderen
Zockern trotzdem beliebter als »PES«?

»FIFA« hat durch sein einmaliges Lizenzpaket grund-
satzlich erst einmal den hoheren Wiedererkennungswert fir
Fans. Gerade in Deutschland ist es fur viele ein ganz wichtiger
Punkt, im Originaltrikot des Lieblingsvereins zu spielen. Fir
einige ist die fehlende Bundesliga-Lizenz bei »PES« sogar von
Anfang an ein K.O.-Kriterium. Auf der anderen Seite muss
man aber auch ehrlich sagen, dass sich die »FIFA«-Serie in den
letzten Jahren enorm weiterentwickelt hat und im Gegensatz
zu »PES 6«-Zeiten auch in Sachen Gameplay heute ein echter
Konkurrent ist.

Spielst du selbst in einer Liga mit?

Online spiele ich echt gerne. Durch mein duales
Studium bleibt fir eine kontinuierliche Liga leider keine Zeit,
aber zum Feierabend durfen es hin und wieder dann doch ein
oder zwei Matches sein. Das auch durchaus erfolgreich: Mittler-
weile bin ich im internationalen PC-Gesamt-Ranking unter den

Top 500 und spiele Ubrigens mit Xbox-360-Controller.
\,

www.360-live.de



% Neue Mehrspieler-Ka;ten im Test!

MODERN WARFARE 3: CONTENT COLLECTION 1

ist seit dem 20. Marz fur jeden Xbox-Spieler zuganglich

- und damit nicht mehr nur zahlenden Premium-Kunden
von »Call of Duty: Elite« vorbehalten. 1.600 Microsoft Points,
also rund 19 Euro, sind viel Geld fur vier Mehrspieler-Karten und
zwei neue Koop-Missionen. Lohnt sich der Kauf?

»Liberation« spielt im Herzen New Yorks, genauer gesagt
im Central Park in Manhattan, und zielt insbesondere auf die
Waffenfahigkeiten von Scharfschitzen und Fernkdmpfern ab.
»Piazza« versetzt bekennende Shooter-Fans hingegen mitten in
eine atmosphérische Kleinstadt an Italiens Mittelmeer-Kiste.
Enge Gassen und der vordergriindig chaotische Aufbau der am
Hang gelegenen Siedlung sprechen primdr Nahkampfer an.
Getarnte Schiitzen haben hier oft ein Messer im Ruicken, bevor
sie ihren Angreifer Uberhaupt bemerken. Ebenfalls dabei: eine
amerikanische Hochhausbaustelle namens »Overwatch«. Im
70. Stockwerk werden die Vorziige aller Klassen auf die Probe
gestellt. Schmale Laufstege sorgen fir Hohenangst und nicht
selten fur Falltode. Und auch sonst gibt sich die Karte mit
weitflachigen und deckungsfreien AuBenterrassen, versteckten

D ie erste Download-Erweiterung zu »Modern Warfare 3«

Force One ist augenscheinlich kurz zuvor in einer sonnigen
Luxus-Wohngegend zerschellt. Neben den Wrackteilen des
Prasidenten-Jets dienen folglich zwei gréBtenteils unbeschadete
Wohnanlagen sowie eine Baustelle als Unterschlupf — perfekte
Voraussetzungen fir spannungsgeladene Hauserkdampfe. Die
erste neue »Spezialeinheit«-Mission »Negotiator« sorgt eben-
falls fur méachtigen Adrenalin-Uberschuss. In einer indischen
Kleinstadt werden von paramilitarischen Einheiten insgesamt 35
Geiseln festgehalten. Der Clou: Die beiden Spieler befinden sich
anfangs selbst unter den Geiseln. Der zweite »Spezialeinheit«-
Auftrag schickt dich mitten ins tiefste Russland, auf eine
Geheimoperation von Captain Price. In einer Diamanten-Mine
soll sich eine illegale Waffenfabrik verbergen, die es einzu-
aschern gilt. Der Eindruck, den diese Mission hinterlasst,
oszilliert zwischen absolut spektakuldr und bereits tausendmal
gesehen. Dennoch bleibt unterm Strich letztlich eine tolle Erwei-
terung des Hauptspiels mit etlichen neuen Herausforderungen.
AuBerdem haben erstmals auch Nicht-E-Sportler einen triftigen
Grund, sich fur 49,99 Euro »Elite Premium« anzuschaffen, denn
insgesamt verspricht Activision noch 18 weitere Content-Packs,

THE GUNSTRINGER
EL DIABLOS ABEN-
TEUER IN ‘MERIKA

Preis | 240 Microsoft Points
Hersteller | Microsoft

Lust, die Puppen mal wieder
tanzen zu lassen? In der
Rolle der roten Teufels-
Marionette El Diablo schieB3t
du dich auf der Suche nach
deinem Herzblatt, der Hollen-
kénigin, gestensteuernd
durch vier frische Level. Da-
zu gibt’s zehn neue Erfolge
im Wert von 250 Gamer-
punkten — zum Beispiel

furs Jonglieren von Kuhen.
Zum kleinen Preis von 240
Microsoft Points ein holli-
scher SpaB fur kleine und
groBe Marionetten-Fans!

SKYLANDERS
SPYRO'S
ADVENTURE
DRAGON'S PEAK
Preis | ab 25 Euro

Hersteller | Activision

Die neueste »Skylanders«-
Erweiterung schickt dich in
der Rolle von Feuervogel
Phoenix zur Drachenhdhle.
Ausgerustet mit schneller-
machenden Flugelschuhen
und einer Schutz spenden-
den Libelle knopfst du dir
Schuppenhauter Vathek vor,
der mit Dynamit-werfenden
Kobolden und anderen
garstigen Schergen seinen
unrechtmaBig erworbenen
Thron verteidigt. Zusatzlich
neu: Blitzwerfer Lightning
Rod und Raketenwerfer

Zook.

Triff die Xbox-360-
Community auf

Ubergangen und verwinkelter Innenarchitektur sehr abwechs-  die zum genannten Preis dann bereits abgedeckt wéren. www_360-|ive_de!
lungsreich. Als echtes Highlight erweist sich »Black Box«: Die Air

% AKTUELLE CSL-CHARTS*

HALO: REACH FIFA 12 MODERN WARFARE 3 UNO

»10N1 LADDER« »20N2 LADDER« »10N1 RANDOM GEN LADDER« »10N1 LADDER«

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

1 Whiz 1491 54 1 PE Moves like Mesut 1279 43 1 zaMee 1162 9 1 Gladiator 1219 33

2 GrinD VS hOus3 1272 18 2 KILLERFISH OldSchooL 1188 17 2 SpRaYs 1124 6 2 SKULLS

MAJEST1C 1125 110
3 Meentlaan 1129 15 3 dzs.FIFA JaN & ToBy 111724 3 bebe NezZa 1114 14 3 FamezZ x 1110 17

* Auswertung erfolgte am 19.03.2012
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LIVE ARCADE TOTAL

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

SHOOT MANY ROBOTS

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Ubisoft Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 -4

Boom, ratter, klick, bam, boom! In diesem abgedrehten Seitwarts-Shooter geht es drunter und driber! In der
Hauptrolle: Vier Hillbilly-Trunkenbolde, die es sich zur Aufgabe gemacht haben, die quietschenden Toaster
auszuradieren, welche die Roboter-Apokalypse mit sich gebracht hat. Mit Raketenwerfer, Uzi, Shotgun und
anderem schwerem Gerat geht es den Kl-Hirnen an den Blechkragen. Der Gameplay-Aufbau ist schnell
zusammengefasst: Roboter pulverisieren, nachladen, Roboter pulverisieren, htpfen, nachladen und so weiter.
Macht die ersten drei Stunden SpaB, dann geht »Shoot Many Robots« solo jedoch die Puste aus. Abhilfe
schaffen der On- und Offline-Koop-Modus fir bis zu vier Robo-Verschrotter und leichte Rollenspieleinfltsse. Fur
Abschisse hagelt's Metallmuttern, die man mit steigendem Erfahrungslevel in immer bessere Todbringer und
abgefahrene Ausristungsteile wie Jetpacks und Bierhelme investiert. Dabei bestenfalls immer darauf achten,
dass der Kombozéhler durch Robo-Kills in die Hohe getrieben wird und somit mehr Muttern abwirft. Geheim-
tipp fir Koop-Kenner!

AWESOMENAUTS

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

Der Name ist Programm: »Awesomenauts« ist groBartig, »awesome« eben. Denn hinter der knallbunten
Comic-Fassade steckt ein tiefgriindiger Mehrspieler-Action-Taktik-Mix vom geistigen »de Blob«-Erfinder Ronimo
Games. Waren es im spirituellen Vorganger »Swords & Soldier« noch Wikinger und Maya-Krieger, riicken sich
jetzt Weltraum-Sheriffs und AuBerirdische aus der Seitenansicht auf die Pelle. Das vermeintlich einfache Ziel
jeder Runde: Den mit gelbem Solar-Gold gefuliten Container des feindlichen Teams zerstéren und den eigenen
verteidigen. Dafiir vereinen sich on- und offline bis zu drei menschliche Spieler je Gruppe und zerlegen mit
Laserpistolen und Dynamitstangen ihre Gegner. Fir Feindabschisse Solar-Punkte erhalten und damit mehr
Gesundheit, starkere Waffen und 22 andere Fahigkeiten kaufen — das motiviert. Ebenso wie das Einstreichen
von Erfahrungspunkten zum Freischalten drei weiterer Karten und Figuren sowie von sechs Spezialkraften. Eine
Partner-KI mit besserer Wegfindung und mehr Spielmodi waren trotzdem wiinschenswert gewesen. Ansonsten:
herrlich!

.
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DEFENDERS OF
ARDANIA

Preis | 1.200 Microsoft Points
Hersteller | Deep Silver
Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1 - 4

Du hast genug von Tower-Defense-Spielen, in denen
du stur Turme hochziehst, die dich vor einfallenden
Feindeshorden beschiitzen? Dann aufgepasst: Vor
bunter Fantasy-Kulisse geht es namlich nicht nur um
die Verteidigung, sondern gleichzeitig auch ums An-
greifen, was hier allerdings nur automatisch ablauft.
Das Ganze entweder alleine gegen die Konsole in
der abwechslungsreichen Kampagne oder mit bis zu
vier Online-Strategen in Modi wie »Frei fur alle« und
»2 gegen 2«. Das Ergebnis spielt sich zunachst zackig
und prasentiert sich optisch ansehnlich detailliert.
Ungeubten Genre-Neulinge geht jedoch trotz guter
Einfuhrung und fairer Lernkurve die Ubersicht fl5ten.
Hat man sich dann aber in die hektische Materie
eingespielt, weckt »Defenders of Ardania« durchaus
den Turmbauer in dir. Auch wenn der Strategie-
Funke nicht immer komplett Uberspringt: Eine
Proberunde mit der Demo solltest du auf jeden Fall
wagen.

SKULLGIRLS

Preis | 1.200 Microsoft Points
Hersteller | Konami
Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1 - 2

Knapp bekleidete Krankenschwester, vollbusige
Nonne, mit Parasiten infiziertes Schulmadchen —
die acht liebevoll gestalteten Goéren aus »Skullgirls«
muss Mann einfach gern haben. Fur eine Kampferin
entschieden, gibt’s in 2D-Arenen vor fantastisch
animierten Hintergriinden im »Street Fighter«-Stil
maéchtig auf die Zépfe. Dazu dudelt charmant-
relaxte Jazzmusik aus den Boxen. Solo-Recken
prugeln sich durch den Story- und Arcade-Modus,
wahrend es online und auf der Couch gegen einen
Freund zur Sache geht. Der Clou: Spieler wéhlen
aus, ob sie mit einem Uberméchtigen Charakter,
zwei etwas starkeren Figuren oder drei normal
starken Heroinnen antreten wollen. GréBte
Schwache: Die Kdmpferriege ist recht begrenzt
und Anfanger haben trotz gut strukturiertem
Ubungsmodus gegen die aggressive Kl selbst auf
niedrigen Schwierigkeitsgraden kaum eine Chance.
Vollblut-Tastenklopperinnen wissen die Heraus-
forderung und das pfiffige Kombosystem dagegen

www.360-live.de



DER DIREKTE WEG ZU DEN

GAMERPOINTS

MASS EFFECT 3

Sl /W |
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as Finale von Biowares Weltraum-Saga halt
DAction-RollenspieIer machtig auf Trab. Hier

ein paar Tipps zum schnellen Abgreifen wich-
tiger Gamerpoints. Uber 13 der insgesamt 50 Erfolge
mussen sich angehende Weltenretter keine Gedan-
ken machen. Diese schalten sich beim Absolvieren
der Hauptstory ganz von alleine frei und schreiben
dir zusammen 255 Gamerpoints aufs Punktekonto.

¥

[l
A i ]

Auch im Vorbeigehen erledigt: »Kaufstichtig« im
Wert von 10 Zahlern. Dazu einfach ein beliebiges
der zahlreich auf der Zitadelle verteilten Geschafte
besuchen. Das erste Mal ist das beispielsweise schon
im Krankenhaus zu Beginn des Spiels moglich, ge-
nauer gesagt mit dem kleinen elektronischen Shop in
der Eingangshalle, gegentiber der Rezeption. Indivi-
dualisten zéhlen ebenfalls zur Gruppe der schnellen

EINER FUR ALLE, ALLE FUR EINEN!

lle Erfolge von »Mass Effect 3« kannst du 100
AProzent offline abgreifen, bis auf einen: »Vertei-
diger« im Wert von 25 Gamerpoints. Nur er
verlangt ausfuhrliches Spielen des »Horde«-dhnlichen

schnell fiindig.

Im rasant wachsenden »Mass Effect 3«-Thread wirst du

Mehrspieler-Modus. Um ihn dir zu verdienen, musst du
in jedem der funf Kriegsgebiete die hdchstmogliche
Bereitschaft — sprich je 100 Prozent — erreichen, was einer
Investition von etwa sechs Spielstunden entspricht. Am
schnellsten geht's, wenn man auf einer zufélligen Karte
gegen eine zuféllige Gegnerrasse antritt, denn das bringt
pro Partie zusatzliche Bereitschaftspunkte. Vergiss dabei
nicht, die Schwierigkeit zunachst auf »Bronze« zu stellen.
Auf den hoheren Herausforderungsgraden wird es dir
anfangs kaum moglich sein zu Uberleben. Bester Tipp fiir
erfolgreiches Vernichten von Reaper-, Geth- und Cerberus-
Pack: Such dir ein Team und sprecht euch wann immer
moglich per Audio-Chat ab. Keine zuverlassigen Mitstreiter
am Start? Schau im Forum auf www.360-live.de vorbei!

HOLLENRITT LEICHT GEMACHT

»Wahnsinn« im Wert von 75 Gamerpoints

einzusacken. Die Mission: Das Spiel ab dem
anfanglichen Verlassen der Erde auf dem gleich-
namigen hdchsten Schwierigkeitsgrad meistern.
Spurbar leichter haben’s all jene Weltenretter, die
einen fortgeschrittenen Spielstand aus »Mass Effect
2« importieren. Dann namlich startet Shepard — je

Eiskalt! Das musst du sein, um den Erfolg

nach eigener Leistung im Vorgangerspiel — bereits
auf Erfahrungslevel 30 von maximal 60 durch. Bei
der Auswahl der Klasse dann beispielsweise das
Hauptaugenmerk auf biotische Begabungen legen.
Dadurch schldagt man den im Spielverlauf oft
sehr knappen Munitionsvorraten ein Schnippchen.
Wichtig: besonnen an die haufigen Stellungs-
kampfe herangehen — nur so wird man der toben-

Punktejdger, vorausgesetzt, sie verleihen einem ihrer
futuristischen SchieBpriigel »Eine personliche Note«.
Dazu einfach eine gefundene oder zuvor gekaufte
Waffenmodifikation an einer Werkbank auf einen
ausgewahlten Todbringer schrauben — noch mal 10
Punkte! Um sich dagegen den Erfolg »Waffen-
schmied« flr 15 Punkte ans Revers zu heften, musst
du eine beliebige Flinte nach demselben Prinzip bis
zur Maximalstufe zehn tunen. Definitiv keine sonder-
lich schnelle Aufgabe, da die hochste erreichbare
Waffenstufe pro Spieldurchgang begrenzt ist. Ein-
facher klappt's im Online-Mehrspieler-Modus. Hier
einen beliebigen Alien-Zerbrosler auf Level zehn
pushen sollte mit etwas Glick und mit guter Team-
arbeit nach wenigen Stunden erledigt sein. Da bei
diesem Unterfangen massig Feindpack Uber die
Omnitool-Klinge springt, kann man nebenbei gleich
auf den Erfolg »Veteran« fur 25 Gamerpoints hinar-
beiten. Ziel: mindestens 5.000 Gegner umnieten! Im
Mehrspieler-Modus dauert das zwar auch seine Zeit,
gestaltet sich allerdings weit weniger nervtotend als
stupides Gegnerabknallen im Alleingang. Auf den
Online-Koop-Geschmack gekommen? Dann knupf
dir am besten gleich noch die spannenden Kampf-
Erfolge fr zusammen 60 Punkte vor: je 100 Feinde
mit Nahkampfangriffen erledigen, in Flammen auf-
gehen lassen, in die Luft hieven und ihre Schilde
Uberladen — all das klappt im Koop-Modus wesent-
lich zeitsparender. Keelah se’lai!

ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 1
Anzahl geheimer Erfolge: (1]
Zeitfaktor: mindestens 50 Std.
Schwierigkeit: 7 von 10

Wer sich an den Erfolg »Stand-
haft« furs AbschlieBen aller
Einzelspieler-Missionen auf der
Schwierigkeitsstufe »Wahnsinn«
wagt, muss besonders wachsam
sein! Manche der zu erledigen-
den Aufgaben sind zeitabhangig
und kénnen scheitern, bevor man
sie Uberhaupt startet. Dazu zahlt
etwa der Auftrag an der Grissom-
Akademie, den Shepard direkt
nach Abschluss der Hauptmission
»Prioritat: Palaven« von
Samantha Traynor erhalt.

den Gegnermassen Herr. Wagst du dich direkt im
ersten Durchlauf an diesen SpieBrutenlauf, ist es
maoglich, nahezu alle Erfolge des Spiels in einem
Rutsch freizuschalten. Vorausgesetzt, du spielst
tatsachlich mit einem importierten Charakter aus
dem abgeschlossenen zweiten Teil, denn nur dann
winkt auch die »Medaille fur lange Dienstzeit« im
Wert von 50 Punkten.
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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 surf 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 | Andreas Heck Alter | 30

Wohnort | Mayen b. Koblenz

Name im Forum | Heckinator

Kurz-Bio | Als stolzer Vater von zwei Kindern und

GroB- und Einzelhandelskaufmann hat Andreas nicht
gerade viel Zeit fiir sein Zocker-Hobby. Umso heiliger sind
ihm seine Feierabende, die er nur allzu gerne mal vor dem
Bildschirm verbringt — nattirlich erst, wenn seine »zwei
Monsterchen« im Bett liegen!
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MASS EFFECT

Muss nur mal kurz die Galaxie retten...

ehmen wir mal an, Luke Skywalker ist an der
N Milchbar und James T. Kirk im Altersheim:

Wer wirde dann noch Gbrig sein, um das
Universum zu retten? Genau mit diesem Gedanken
scheinen sich die Jungs von Bioware einst in einer
illustren Runde beschaftigt zu haben — und schufen
das Rollenspiel-Universum von »Mass Effect«: ein
Mix aus ausgereifter Shooter-Mechanik mit einer
Geschichte in  Hollywood-Qualitat, garniert mit
dem Feinsten aus der Rollenspielwelt. In diesem Sci-Fi-
Marchen rutscht Protagonist Commander Shepard
eher zufdllig in die Rolle des besagten Weltenretters,
der sich insbesondere mit der Roboter-Armee der
Geth anlegt. Ohne zu spoilern kann man sagen, dass
die Geschichte schon innerhalb der ersten Spielstunde
derart an Fahrt aufnimmt, dass der Controller nur
noch chirurgisch aus den Handen zu entfernen ist. Fur
seine Erzahlweise bekommt Bioware also die volle
Punktzahl. Doch auch die restlichen Komponenten
des Games konnen mithalten. Sowohl Shooter-
Freunde als auch Rollenspiel-Suchtschwamme werden

gleichermaBen bedient. Die Tastenbelegung ist weder
Uberladen noch kompliziert, zu jeder Zeit hat man
alles bestens im Griff. Waffenauswahl oder Spezial-
angriffe lassen sich flott Gber zwei Ringmendis ausfih-
ren, und auch das immer aus drei Leuten bestehende
Team lasst sich intuitiv durch die Rollenspiel-Wunder-
welt scheuchen; wobei der Spieler selbst immer den
Commander steuert und den restlichen Teammitglie-
dern Befehle erteilt. Eine pfiffige Prise Taktik ist somit
in das Gesamtpaket eingebunden. Aufgelockert werden
die Shooter-lastigen Action-Sequenzen durch Fahrzeug-
passagen mit einem Mako-Kampfpanzer und kleinen
Hacking-Spielereien, um beispielsweise Kisten oder
Terminals zu o6ffnen. Die Rollenspiel-Komponente
glanzt durch ein ausgefeiltes Auflevel- und Upgrade-
System. Zahlreiche ausbaubare Ausristungsgegen-
stdnde runden die Figuren-Bastlerei ab. Doch das,
was »Mass Effect« schier einzigartig macht, ist die
unglaubliche Entscheidungsfreiheit. Jeder Spieler
kann sich durch Dialoge und Entscheidungen in
Schlsselszenen seine eigene Saga schaffen.

Grafisch hat der erste Teil bereits einige Jahre auf
dem Buckel, sieht aber immer noch besser aus als
manch neu veroffentlichtes Game. Die zahlreichen
Umgebungen wirken atmosphérisch und tragen
immens zur Authentizitdt bei. Auch beim Sound
glanzt Biowares Flaggschiff mit tollen Sprechern und
musikalischer Untermalung der Extraklasse: Alles
passt und vermag situationsbedingt fir echte Ganse-
haut zu sorgen. Mein galaktischer Funkspruch an alle,
die es bisher noch nicht in Biowares Sternensystem
verschlagen hat: kaufen, auspacken und genieBen.
Raumschiff Normandy over and out!

Andreas Heck/sab

Leserwertung

www.360-live.de
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% Nachgefasst
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Pliinderung, Mord und Kannibalismus - in der Welt von »| Am Alive« ist das

Alltag. Das diistere Endzeit-Abenteuer mit machtig vielen Anleihen aus Cormac
Mc Carthys »The Road« wirft den Spieler mitten hinein in eine durch und durch
feindselige Welt. Aber was halten die Leser von 360 Live von dem Uberlebens-

kampf?

ie Fachpresse ist gespalten wie eine Plinderer-
DRUbe wahrend einer Apokalypse. Bei vielen

360-Live-Lesern stoBt Ubisofts »I Am Alive«
hingegen vorwiegend auf mehr Gegenliebe als eine
geladene Schrotflinte in einer verwisteten Stadtruine
voller Gefahren. »Ich bin absolut begeistert von dem
Spiel«, berichtet Forennutzer Robben von seinen
Survival-Streifziigen. »Die ganze Aufmachung und
die Atmosphare sind richtig gut gemacht, ich verstehe
gar nicht, warum das nie als Vollpreistitel gekommen
ist. Eine klare Kaufempfehlung fur alle, die auf Uber-
lebenskampf-Szenarien stehen.« Uberhaupt packt die
Stimmung der disteren Welt die Leser augenschein-
lich bei der Gurgel. Ebenso chris 99: »Da gibt's echt
harte Entscheidungen zu féllen, beispielsweise ob
man nun Kugeln verschwendet, um an Lebensmittel
zu kommen. Interessant auch, wie sich die Menschen
dem Protagonisten gegenuber verhalten und sich
organisieren.« Begeisternd, wie einige Leser Uber
dieses Spiel ins Schwarmen geraten. »Alles in der
Welt von | Am Alive baut eine unheimliche Spannung
auf«, lobt auch souler28. »Standig ist man bemuiht,
ressourcenschonend durchzukommen. Oftmals muss
man sich entscheiden, ob man Munition opfert, um
Taren zu 6ffnen, um dahinter mit Glick Vorrate zu
finden. Oder aber man spart die wenigen vorhan-
denen Kugeln, um den nachsten Plinderern etwas
entgegensetzen zu kénnen. Es kommt auch vor, dass
man Hilfeschreie von Menschen hort, diese aber noch
nicht sieht. So beginnt eine spannende Suche. Nach-
dem man den Opfern geholfen hat, erzdhlen diese

dann immer mehr von dem Ungltick und der Hinter-
grundgeschichte.« Standige Munitionsknappheit und
harte Entscheidungen drehen also ordentlich an der
Atmosphdre-Schraube, was auch Combat Dwarf ge-
fallt: »Man wird gezwungen in jede Ecke zu schauen,
um wirklich keine einzige Sache zu Gbersehen. Schon
auch, dass man durch die Menschen, denen man
helfen kann, mehr und mehr von der Geschichte
erféhrt.« Was ebenso zur Welt von »I Am Alive«
gehort: Klettereinlagen wie in »Assassin’s Creed« und
Konsorten. Das hat jedoch seine Schattenseiten, weil3
gR Sensenmann: »Bei Klettereinlagen hat man wegen
des Ausdauerbalkens ein Problem, wenn man mal
eine Pause zu wenig eingelegt hat. Hier gibt es dann
auch Trial-and-Error, was durchaus mal zu etwas
Frust fihren kann. Ich hatte da genau eine solche
Stelle: Zuerst habe ich sicherlich zwanzig Minuten
gesucht, bis ich dann endlich unter Zuhilfenahme
eines Youtube-Videos weitergekommen bin. Manch-
mal sieht man eben den Wald vor lauter Baumen
nicht mehr. Hier hatte der Entwickler via Spielhilfen
den Weg etwas hervorheben koénnen. Bis ich auf
die Idee gekommen wadre, an besagte Stelle zu
springen, waren sicherlich noch einige Minuten mehr
vergangen.« Ungefdhr so wulnschenswert wie
kannibalische Praktiken, Plinderungen und Verfall in
archaische Lebensweisen findet gR Sensenmann dazu
die in seinen Augen teils hakelige Steuerung der
Klettereinlagen, das recht schwache Storytelling
sowie die allgemeine Abwechslungsarmut des Spiels.
ol CaRLiTo lo hingegen fuhlt sich bei den Hangel-

]

partien durch die Trimmerzige eher unterfordert und
klagt: »lch fand irgendwie schade, dass man beim
Klettern und Balancieren nicht wirklich gefordert
wird. Man kann nicht herunterfallen, es sei denn, die
Ausdauer ist im Keller.« CuCullain empfindet das
Ausdauer-Element hingegen véllig anders: »Das mit
der begrenzten Ausdauer ist eine gute Sache und
bringt einen manchmal echt zum Schwitzen, auch die
musikalische Untermalung tragt gut dazu beil« Kurz-
um: Leser von 360 Live freuen sich im GroBen und
Ganzen &hnlich Uber das Spiel wie der Protagonist
Uber einen Munitionsfund. Vor allem, wie Rookafella
anmerkt, »wenn man bedenkt, dass hier ein wirklich
hochkaratiger Titel fur lappische 1.200 Microsoft
Punkte angeboten wird.« So viel SpaB kann also das
Ende der Menschheit bringen!

Nils Osowski

Was macht das 360-Live-Team eigentlich, wenn
der Supermarkt um die Ecke wegen einer fiesen
Endzeit-Katastrophe plétzlich keine Energy-
Drinks und Pizzen mehr auf Tasche hat? Fiinf
Redakteure verraten dir, ob sie sich todesmutig
durch die Triimmerlandschaft schlagen wiirden
oder ihnen das Spiel auf den Magen schligt wie
der Inhalt der darin verteilten Katzenfutterdosen.

Markus Wiirstle:

Grundsatzlich liebe ich ja Endzeit-Szenarien. Mit

»l Am Alive« werde ich allerdings nicht so richtig
warm. Ganz boéses Foul: Ich suche in zertrimmerten
Hausern nach Bohnensuppe und anderen alten
Konserven, kann einem getoteten Feind allerdings
weder Waffen noch Munition oder Vorrate
abknupfen? Und das mehrmalige Einfrieren meiner
Xbox beim Zocken macht die Sache auch nicht
gerade besser.

Michael Fortsch:

Ich hatte mir von »l Am Alive« viel erhofft, wurde
dann aber etwas enttauscht. Zu gewéhnungs-
bedurftige Steuerung, zu wenig Freiheiten im
Spielverlauf und ein graphischer Stil, der mir in
den Augen brennt. Da hatte deutlich mehr draus
werden koénnen.

Jan Heinrich:

Das Grundkonzept ist genial, doch dessen Umset-
zung gleicht eher einem Friedhof der guten Ideen.
Technisch hat’s einfach zu viele Macken, die mich
abschrecken.

Sonke Siemens:

Eigentlich steh ich ja auf ausgefallene Konzepte.
Dieses jedoch bringt meinen Puls viel zu schnell auf
180. Schade, mit etwas mehr Feintuning hatte es
ein echter Abraumer werden kénnen.

Nils Osowski:

Endzeit, Staubwolken, Weltuntergang? Eigentlich
genau mein Ding. Wegen dem einfallslosen
Storytelling, den durchwachsenen Hangeleinlagen
und der in doppelter Hinsicht leblosen Spielwelt
hinterlasst das hier aber einen ahnlich faden
Nachgeschmack wie gegrilltes Gammelfleisch.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Wirklich unterhaltsam, welche E-Mails uns nach der vergangenen Ausgabe erreichten, in denen :“’ﬂ‘-‘—'ﬂ'
es darum ging, einen gefalschten Leserbrief ausfindig zu machen. Lustigerweise hielten die :
meisten Leser tatsdchlich den Brief »HD-frei« fiir eine Félschung. Entwarnung an dieser Stelle:
Der war echt! Nur ein einziger Leser hat die echte - also die falsche - Zuschrift entdeckt:
Johannes H., der auf die Meldung tiber den Gamescom-Stand von 360 Live tippte. Nein, Tim
Schafer wird bei uns am Stand leider kein neues Game enthiillen! Zumindest nicht nach aktuellem Stand...

PUNKTE-JAGD

Ich lese des Ofteren davon, dass ein bestimmter
Spieler in einem bestimmten Bereich den
groBten Gamerscore hat. In einem Interview
mit dem Typen, der jetzt die meisten Punkte
besitzt, stand zum Beispiel, dass er zuerst bei
den Arcade Games auf Platz zwei war und
ihn dann sein Ehrgeiz gepackt hat. Wo kann
man so etwas denn einsehen? Ich spiele zum
Beispiel leidenschaftlich gern Spiele auf
meinem Windows Phone und mich wiirde es
interessieren, ob es auch eine solche Statistik
fiir Zocker von mobilen Games gibt.

Stefan Gajduk, per Mail

Markus: Friiher gab es mal einen inoffiziellen

% KONTAKT
[}s E-MAIL

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

'{b INTERNET

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

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

zu finden, auf Facebook unter
www.facebook.com/360livemagazin

=0 BRIEF
Schreib einen Brief oder schicke eine Karte an:
Airmotion, 360 Live Magazin/Leserpost,
Tassiloplatz 7, 81541 Munchen

ISMIRUBEL!

Es ist schon irgendwie gemein. Da hat man ein
Hobby, welches einem SpaB und Freude bereitet,
doch man wird durch Warnsignale vom eigenen
Korper gebeten: Leg jetzt lieber mal das Pad bei-
seite! Ich spreche von diesem Gefiihl des Unwohl-
seins, welches sich mit leichter Ubelkeit und
SchweiB auf der Stirn duBert. Es kommt nicht oft
vor, aber immer wieder. Erstmals traten diese
Probleme bei einem hierzulande indizierten Titel auf.
Zuletzt bei »Rage«. Ich kann das Game nicht langer
als circa eine Stunde spielen, dann treten die oben
genannten Symptome auf, an Weiterspielen ist nicht

J
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Web-Dienst namens Mygamercard.net, der den
Gamerscore angemeldeter Nutzer in verschiedenen
Kategorien verglichen hat und somit die Spieler mit
dem hdchsten Gamerscore listen konnte. Die Web-
seite existiert mittlerweile leider nicht mehr. Statt-
dessen hat der ebenfalls inoffizielle Dienst
Trueachievements.com diese Funktion teilweise
Gbernommen und gilt derzeit als Insider-Anlaufstelle
Nummer Eins. Weltrekordler Stallion83 hat mittler-
weile Ubrigens die 705.000 Gamerpoints-Marke
geknackt. Spieltbergreifend fur Windows-Phone-
Games gibt es einen solchen Service meines Wissens
nach leider noch nicht. Aber da die mobilen Titel

ja immer mehr an Bedeutung gewinnen, dauert es
vermutlich nicht mehr lang.

ALAN!

Toller Test zu »Alan Wake’s American
Nightmare«! Ich habe geahnt, dass es fiir
»Alan Wake«-Veteranen nichts Besonderes
ist, da durch viel Action und fade Story die
typische »Alan Wake«-Atmosphare vernichtet
wird. Stattdessen habe ich mir lieber »I Am
Alive« heruntergeladen. Wann »Alan Wake 2«
herauskommt, ist bis jetzt noch ungewiss.
Geriichten zufolge ist es aber schon in der
Entwicklung. Stimmt das?

Fabian Radezky, via Facebook

Sabine: Danke fir das Lob! Andererseits hat ja
auch »I Am Alive« in unserem Test nicht allzu gut
abgeschnitten. Was »Alan Wake 2« angeht: Offiziell

® ACHTUNG! ACHTUNG! "‘
FANBOY DES MONATS

Wie soll ich anfangen? Ach ja, am besten mit der
obligatorischen Schleimerei. Standard halt. Ich lese
ungefahr seit einem halben Jahr eure Zeitschrift
und bin — na, ratet mal - sehr zufrieden mit den
Inhalten. Klar gibt's Leute, denen manchmal das
eine oder andere nicht gefallt, weil man selbst
doch anders an ein bestimmtes Thema rangegangen
ware. Aber man kann ja nicht immer alle gliicklich
machen. lhr leistet wirklich tolle Arbeit und seid
eine groBe Hilfe fiir unentschlossene Gamer. Danke
auch dafiir, dass euch die Meinungen eurer Leser so
wichtig sind, das ist heutzutage nicht selbstver-
standlich. Klopft euch ruhig selber mal auf die
Schulter. Doch das ist nicht der Punkt. Mir geht's

in dieser Mail eigentlich um »Metro: Last Light«.
Ich hatte mich damals sofort verliebt, als ich mir
»Metro 2033« von einem Kumpel ausgeliehen
hatte. Ich hoffe nun, dass der neue Teil den gleichen
LFIair mitbringt und dass ein, zwei neue Gegner-

typen dabei sind. Und so komme ich wieder zu
euch. Ich wollte euch bitten, in der nachsten Aus-
gabe den Beitrag zu »Metro: Last Light« — falls es
tiberhaupt einen geben sollte — mdglichst umfang-
reich zu gestalten und eventuell noch Tipps iiber
Limited-, Collector's- oder Vorbesteller-Editionen
mit reinzuhauen. lhr wiirdet nicht nur mir einen
Riesengefallen tun, sondern auch der gesamten
Gamer-Gemeinschaft — behaupte ich jetzt einfach
mal.

Hermann Thesen, per Mail

Moritz: Typisch U-Bahn — man wartet eben immer drauf,
dass sie endlich kommt! Eigentlich war »Metro: Last Light«
ja fur das dritte Quartal 2012 angekindigt. Schon im
Februar dieses Jahres wurde die Verdffentlichung aber auf
2013 verschoben. Der Grund sei angeblich sehr banal: Der
ukrainische Entwickler 4A Games brauche schlicht und
ergreifend mehr Zeit. Bleibt zu hoffen, dass der Hype-Zug
bis dahin nicht abgefahren ist...

zu denken. Bei anderen Spielen dagegen habe ich
wiederum iiberhaupt kein Problem, kann mehrere
Stunden am Stiick spielen. Was sind die Ursachen?
Hat es etwas mit der Ego-Perspektive zu tun?
Situative Einfliisse? Photosensitivitat? Vielleicht ein
medizinisches Thema, welches generell mal in einem
der néchsten Hefte thematisiert werden konnte.
ericktion, aus dem Forum

Markus: Dein Problem ist im Volksmund bekannt als
»Motion Sickness«, wobei es sich dabei scheinbar um die
eher unbekannte Unterart »Gaming Sickness« handelt.
Nun bin ich freilich kein Mediziner, habe aber mal diverse
Web-Lexika bemiiht und Folgendes herausgefunden: Die
Symptome treten insbesondere bei Ego-Shootern und
schnellen Action-Spielen auf und sind auf eine Tauschung

oder Irritation der Sinnesorgane zuriickzufhren. Soll heiBen:
Deine Augen nehmen eine wilde Bewegung wahr, wobei du
selbst aber splirst, dass du mehr oder weniger ruhig auf
dem Sofa sitzt. Das Gehirn weiB nicht, woran es ist, stimu-
liert deine Muskulatur notfallmaBig zu Kampf und Flucht
und schiittet Stresshormone aus. Im Gegenzug bekommt's
aber keine Riickmeldung, dass mit deinem Korper irgendwas
passiert — diese Verwirrung |6st bei einigen Personen
psychosomatische Reaktionen wie eben Ubelkeit und

sogar Erbrechen aus. Das Ganze ist also vergleichbar mit
denjenigen, die im Auto partout kein Buch lesen konnen,
weil ihnen dann schlecht wird. Eine bewahrte Therapie gibt's
leider noch nicht — aber bestimmt die eine oder andere
Selbsthilfegruppe. Oder mal den Hausarzt deines Vertrauens
um Rat fragen.

www.360-live.de




® LASS ES RAUS!

ENDE MIT SCHRECKEN

Ich bin ja eigentlich schreibfaul, aber jetzt muss es
mal sein. Besten Dank fiir euren Nachbericht zu
»Amalur, fiir mich auch ein echter Knaller und
Geheimtipp des Jahres. Leider gibt es da noch einen
Knaller im Heft. Die Diskussion um das Ende von
»Mass Effect 3« tobt ja reichlich im Internet. Ob
man das Ende gut oder schlecht findet, ist ja auch
Geschmackssache. Als zweite Meinung nun aber
den Wiederspielwert wegen der angeblich vielen
Enden hervorzuheben: Tja, das ist wohl véllig dane-
ben. Es gibt nun mal bestenfalls drei Enden, die
aber - freundlich ausgedriickt — sehr dhnlich sind.
Das erweckt jetzt den Eindruck, dass iiber Dinge
geschrieben wird, die ihr gar nicht gespielt habt.
Andreas Drenckhahn, per Mail

ist da noch nichts. Aber die Jungs von Remedy
haben zumindest zugegeben, dass es noch mehr
Games mit dem Horror-resistenten Schriftsteller
geben soll — und zwar ausschlieBlich auf Microsoft-
Plattformen. Derzeit sucht Remedy auch nach Mit-
arbeitern fur ihr nachstes » Next-Next-Gen«-Projekt.
Mal abwarten, was auf der diesjahrigen Spielemesse
E3 so angekindigt wird. Sénke und Markus etwa
fanden einen neuen Ableger von Remedys Arcade-
Racer »Death Rally« fantastisch.

DRUCKSACHE

Ich nutze immer wieder euren Download-
Service auf der Webseite, da ich im Ausland
lebe und leider eure Zeitschrift hier nicht er-
halte. Blod nur: Die PDF-Version zum neuen
Heft hat eine Sicherheitseinstellung, mit der
man die Seiten nicht mehr ausdrucken kann.
Bisher habe ich mir immer die besten Sachen
ausgedruckt, um sie in Ruhe und entspannt auf

Sonke: Ja, da hat sich Bioware ordentlich in die Nesseln
gesetzt — und ich mich mit einer schwammigen Formulie-
rung der zweiten Meinung auch. »Allein schon ob der zahl-
reichen Spielenden kann ich mich kaum mehr losreiBenc,
hieB es da. Diese Aussage traf ich nach dem ersten Durch-
spielen, also zu dem Zeitpunkt, wo ich mich hoch motiviert
mitten in einem zweiten Durchlauf befand — fiir mich war
der Wiederspielwert in dem Moment also auf jeden Fall ge-
geben. Die bessere Formulierung ware jedoch gewesen:
»Allein schon ob der Aussicht, weitere Spielenden vor mir
zu haben, kann ich mich kaum mehr losreiBen.« Die gute
Nachricht: Bioware arbeitet an einer Losung des »Alle
Enden fast gleich«-Problems. Mit dem fir Sommer ange-
kiindigten Gratis-Zusatzinhalt »Extended Cut« will man das
Finale mit zusatzlichen Film- und Epilogsequenzen besser
ausarbeiten. Schon jetzt ein ganz heiBer Kandidat also fiir
unsere Rubrik »Nachgefasst«.

dem Sofa lesen zu kénnen. Das mag zwar anti-
quiert wirken, aber ist eben fur mich praktisch
und auch praferiert. Warum habt ihr das so
umgestellt? Friiher ging das problemlos. Kann
man das bitte wieder dndern?

Alexander Raulfs, per Mail

Jan: Wie du schon richtig erkannt hast, handelt es
sich dabei um eine Sicherheitseinstellung. Grund
dafr waren zu Tausenden im Netz kostenlos einge-
stellte PDF-Versionen unserer Magazine, was uns
naturlich gar nicht schmeckt. Andererseits — spate
Einsicht ist besser als keine — dndert eine vorhan-
dene oder nicht vorhandene Druck-Funktion natar-
lich nichts daran, ob jemand unsere Hefte illegal
kostenlos verbreitet oder nicht. Deshalb haben wir
beschlossen, die Druckfunktion ab der kommenden
Ausgabe wieder zu integrieren. Wenn du einzelne
Artikel des vergangenen Heftes trotzdem noch aus-
drucken mochtest, gib uns per Mail kurz Bescheid,
dann helfen wir dir damit weiter.

STELL DICH VOR!

Zeit dafiir!

360 Live: Bei deiner Arbeit als Sende-Abwickler ha-
st du nach eigenen Angaben selbst in den Pausen
Zeit zum Zocken und kiimmerst dich nebenbei noch
als Moderator um zwei Foren. Wie darf man sich
deinen Arbeitsalltag vorstellen - und was haben wir
nur alle falsch gemacht?

Sascha: Da ich beim TV-Sender QVC arbeite, ist selten ein
Tag wie der andere, da man vier Aufgabenbereiche abdeckt.
Man kiimmert sich um die Musik zu den Shows, dass die
Mikros der Moderatoren gleich laut sind, die Bilder der
Kameras gleich aussehen und nicht zu hell sind und so
weiter. In den Pausen schau ich dann gern mal mit dem
Windows Phone im Forum nach dem Rechten. Ich denke,
ich brauche eben die ganze Abwechslung, wie Blumen die
Sonne um aufzublihen.

360 Live: Auch wenn deine Zockerkarriere viel Zeit

beansprucht, machst du mit deiner Freundin gern

Stadte-Kurztrips iibers Wochenende. Wo seid ihr
L

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

Name | Sascha Sasse Alter | 36 Wohnort | Ennepetal Name im Forum | SaschaAsh

Kurz-Bio | Sascha arbeitet seit vielen Jahren neben seinem Beruf als Sende-Abwickler fiir die Web-
Foren von 360 Live und der Schwesterzeitschrift PS3M. Neben einigen Eskapaden mit diversen Sam-
melkarten-Spielen ist er seit jeher seinem Zocker-Hobby treu - und findet vor allem beneidenswert viel

denn schon iiberall rumgekommen?

Sascha: Na richtig viel wird es ja noch werden, da wir erst
letztes Jahr mit den Stadtetrips angefangen haben. Schonste
Ziele waren bis jetzt Prag und Miinchen im letzten Jahr. 2012
wird es wohl noch nach Wien und Budapest gehen.

360 Live: Als Moderator bist du nicht nur fiir die
schonen Seiten des Foren-Alltags zustandig, sondern
musst auch mal Machtworte sprechen und dich ge-
gebenenfalls unbeliebt machen. Was hélt dich trotz-
dem schon so lange dabei?

Sascha: Ich denke, es sind einfach die Forenmitglieder, die
mich neben meinem Interesse an den Spielen am Ball bleiben
lassen. Mit vielen Leuten hat man einen sehr guten und
freundschaftlichen Kontakt. Klar kann man es nicht allen
Recht machen und muss ab und an mal die Notbremse
ziehen. Wenn man dann aber wieder einen neuen Spruch
im sensationellen Spamthread liest, ist schnell wieder

Schmunzeln angesagt.
J

LESERFORUM

% SCHNIPSEL

Konnt ihr mir sagen, wann »Minecraft« auf der
Xbox rauskommt?

Robin Klaas Medow, via Facebook

Ja, sogar ziemlich genau, wenn jetzt keine
Verschiebungen mehr dazwischenkommen.
Nach aktuellem Stand invadieren die Klétzchen
am 9. Mai die Xbox 360.

Ich wollte fragen, wo man auf eurer Website die
Rubrik findet mit den Lesertests; also wo man selber
Tests einschicken kann.

Julius Lambert, via Facebook

Die Rubrik findest du nicht auf der Webseite,
sondern bei uns im Forum. Dort gibt es eine eigene
Rubrik mit dem Namen »Lesertests« — und hier
darfst du dich, vorzugsweise nach dem Studium der
einleitenden Worte, in einem eigenen Thread zu
deinen Lieblingsspielen auslassen. Wenn du die
Zeichenbeschrankung beachtest, hast du zudem die
Chance, dass dein Test ins Heft wandert.

Hallo. Gibt es neue Infos zu »Star Wars: Battlefront«?
Philipp Hurst, via Facebook

Ein Spiel, auf das wir wohl alle irgendwie warten...
Bislang gab es zu »Star Wars: Battlefront 3« nur lose
Gerlchte. Aber nun ist ausgerechnet in Capcoms
Koop-Zombiehatz »Resident Evil: Operation Raccoon
City« ein Hinweis darauf aufgetaucht, dass Ent-
wickler Slant Six Games am Sternenkrieg werkelt.
So sind auf der Disk des Spiels beispielsweise Daten-
ordner zu finden, in denen ein Ladebildschirm mit
dem Planeten Hoth auftaucht; zudem zeigen Bilder
Luke Skywalker in einem orangefarbenen Piloten-
Anzug. Sicher macht das die Sache zwar noch lange
nicht, aber immerhin verspriht es einen Funken
Hoffnung, dass das Projekt doch noch nicht ganz
begraben ist.

Eine sehr gelungene Ausgabe. Das Cover sieht toll
aus und die Texte sind von gewohnter Qualitat.
Freue mich schon sehr auf den Vorschaubericht zu
»Borderlands 2« in der kommenden Ausgabe.
Psyconix, aus dem Forum

Gefreut hat sich auch Kollege Markus, der
»Borderlands 2« auf einem Vorschau-Event regel-
recht verschlungen hat. Seine Eindriicke — und
berechtigten Lobpreisungen — findest du im
Vorschau-Teil auf Seite 20.

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

¥ SPRUCH DES MONATS

»» Wer mit dem Finger auf
andere Leute zeigt, sollte nicht
vergessen, dass dabei immer
drei Finger seiner Hand auf ihn
selbst gerichtet sind! €€

VercingetorixDE
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80 zUBEHOR | 81 TERMINE

CAPCOM DIGITAL COLLECTION

Statt mit einem modernen Smartphone ldufst du aus Prinzip nur mit einem Graustufen-Backstein durch
die Gegend und auch sonst geht dir all dieser neumodische Schnickschnack total auf den Keks? Mit der acht
Arcade-Spiele umfassenden Capcom Digital Collection werden deine Gebete nach mehr Retro erhért!

Genre | Arcade-Spielesammlung Hersteller | Capcom USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja

Spieler | 1 — 4 (abhangig vom gewahlten Spiel) Aktueller Preis | ab 27 Euro Erhaltlich | 30. Marz 2012

Spielsammlung: »Super Street Fighter 2 Turbo

HD Remix«. Dank gelungener Umsetzung,
1080p-Unterstttzung und Mehrspieler-Funktionen
lokal und online walzt dich der geniale Klassiker ahn-
lich platt wie Sumo-Legende Honda seine Gegner!
Anders, aber nicht minder gelungen, sind die Knobe-
leien von »Super Puzzle Fighter 2 Turbo HD Remix,
die deine StraBenkampfer in Knuddeloptik auf
typische »Tetris«-Kl&tzchen-Puzzles loslassen. Wer
nach Denksport wieder Lust auf Schldge hat, fur den
enthalt die Sammlung den Sidescroller »Final Fight
Double Impact«. Hier gilt’s, sich Brecheisen schwin-
gend eine blutige Schneise durch Metro City zu
bahnen und die Tochter von Held Haggar zu retten.
Das lasst gerade Koop-Freunde verziickt die Schlag-
ringe auspacken. Shoot-'em-Up-Fans wiederum
stirzen sich in die Blitzkrieg-Luftschlachten des
Zweiten Weltkriegs von »1942: Joint Strike«. Statt
auf Kampfflieger setzt Nathan Spencer, der Held
aus »Bionic Commando Rearmed 2«, auf seinen

E iner der Fauste schwingenden Hohepunkte der

bionischen Arm, mit dem er sich in klassischer Side-
scroller-Action durch die Gegnerscharen auf der Insel
Papagaya pfligt, um einen miesepetrigen Komman-
danten am Abschuss eines Raketenhagels zu hindern.
Noch schrager: »Flock!« Das setzt dich ans Steuer
eines UFOs und macht einen auf auBerirdische Arche
Noah: Ziel ist es, verschiedene Tierarten an Bord
deines Raumschiffs zu beamen. Kooperativ geht's in
»Rocketmen: Axis of Evil« zu, das auBerdem das
Erweiterungspaket »it came from Uranus« enthalt
und Shooter-Action fur vier Spieler lokal oder online
bietet. Ebenfalls actionlastig: »Wolf of the Battlefield:
Commando 3«. Aus isometrischer Perspektive schlieBt
du dich mit bis zu drei anderen Kumpels dem Jackals-
Trupp an und mischst Feindtruppen auf. Jedes der
acht Capcom-Urgesteine lockt auBerdem mit zwolf
Erfolgen, macht nach Adam Riese also 60 insgesamt
— reichlich Anreiz fir Points-Sammler. Das durch-
schnittliche Niveau der Titel ist hoch: Bis auf »1942:
Joint Strike« gab 360 Live seinerzeit Wertungen im
Bereich von 7.0 bis hin zur Traumwertung 9.0. Hinzu
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Die StraBenkampfer renken dir auch heute noch die Kinnlade aus — vor

Verzucken!
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Ufo gerettet? Eben!

Gib mir die Flosse, Kumpel:
.Bionische Arme erleichtern

den Alltag.

kommt, dass alle Titel als Einzel-Downloads mit rund
100 Euro zu Buche schlagen wirden. Hier zahlst du
knapp 27! Auch schon: die Vielfalt, die Capcom
durch die Genre-Bandbreite erreicht. Klar, einige
Games sind ahnlich angestaubt wie die Vitrinen im
Herrenhaus aus »Resident Evil, aber nichtsdestotrotz
ist das hier eine faire und gute Zusammenstellung, die
dein Retro-Herz hoher schlagen lasst.

Nils Osowski
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Das Raumschiff ist mein Hirte: Wann hast du zuletzt Wolltrager mit einem
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AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

SONKE SIEMENS

NBA 2K12

Genre | Sport Hersteller | 2K Games
USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 - 10
Aktueller Preis | 28 Euro, Amazon Marketplace

Nur wenige Sportspiele verwechselt man aus gewisser
Distanz mit einer TV-Ubertragung — »NBA 2K12« ist
eines davon! Und auch sonst punktet »NBA 2K12« mit
fantastischer Steuerung, tonnenweise Original-Lizenzen,
1A stereoskopischem 3D und dem Legenden-Modus

zum Nachspielen historischer NBA-
Partien. Slam dunk! 8-9

MORITZ WANKE

SAW 2

Genre | Horror Hersteller | Konami
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 24 Euro, Spielegrotte.de

Wann hast du dir zuletzt das Augenlid mit einem Skalpell
aufgeschnitten, um einen Schlssel zu bergen, der den
todlichen Mechanismus an deinem Kopf entscharft?
Kranker ScheiB3, mit dem dich dieser Horrortrip konfron-
tiert! Wer starke Nerven beweist, hat jedoch SpaB mit

den perfiden Spielen des Jigsaw-Killers.
e ’ g (S

SABINE SCHISCHKA
5 A

LEGO PIRATES
OF THE CARIBBEAN
Genre | Actionabenteuer Hersteller | Disney

Interactive USK | ab 6 Jahren Xbox Live | nein
Spieler | 1 - 2 Aktueller Preis | 28 Euro, Amazon.de

In Piratenlaune und bis zur Veréffentlichung von »Risen
2« dauert’s noch zu lang? Dann vertreib dir die Zeit am
besten mit »Lego: Pirates of the Caribbean« — dem wohl
knuffigsten Grog-Gurgelei-Gelage seit »Monkey Island«.
Absolut familientauglich! Vor allem auf der Couch im

Koop-Modus. -
Wertung 8.4

& -

CAPTAIN AMERICA
Genre | Actionabenteuer Hersteller | Sega

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

Dauerruckler, Zeitlupenschldage im Sekundentakt und
eine Gegner-Kl, die selbst den IQ eines Brétchens unter-
bietet. Grausam. Trotzdem kann man diesem Game dank
durchgeknallter Supersoldaten und einem gehdrigen
Trash-Faktor einiges abgewinnen — wenn man die erste
Spielstunde ohne mentale Schaden
Ubersteht...

e G

MARKUS WURSTLE
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Genre | Action Hersteller | Microsoft
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler|1- 10
Aktueller Preis | 30 Euro, Nippondreams.de
Mit »Gears 3« liefert Entwickler Epic Games nicht nur
einen phanomenalen Abschluss der Action-Trilogie, son-
dern auch den neuen Standard fur Third-Person-Shooter

auf Xbox 360. Wer sich noch nicht durch die Kampagne
und die herausragenden Mehrspieler-Modi gesagt hat,

muss das zu diesem Preis einfach nach-
holen! 9'4
f‘ JAN HEINRICH

8l 4

LR
KANE & LYNCH 2
DOG DAYS

Genre | Third-Person-Shooter Hersteller | Square Enix
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 - 12
Aktueller Preis | 22 Euro, Spielegrotte.de

Die 360-Live-Wertung zum Zweitauftritt des Psycho-
pathen-Duos sorgte seinerzeit fur Wirbel. Doch eine
Sechser-Wertung — wie der internationale Wertungs-
durchschnitt suggeriert — hat diese Gangsterballade
definitiv nicht verdient. Im Gegenteil: Im Koop-Modus
online zu spielen ist eine Erfahrung fur

o e G

—J SPECIAL EDITION

DARKSIDERS 2
COLLECTOR'’S EDITION
Du bist Tod fiir mich...

Genre | Action Hersteller | THQ
USK | unklar Xbox Live | unklar Spieler | 1
Preis | 85 Euro (Import) Erhaltlich | 26. Juni 2012

Mit Totenmaske auf aschfahlem Pferd namens
»Verzweiflung« als einsamer Reiter durch die Lande
galoppieren? Wenn dein Freundeskreis nicht gerade
Uberwiegend aus Satanisten besteht, durfte das auf
wenig Gegenliebe stoBen. Wenn du trotzdem in
die Rolle des schwarzen Schnitters schltpfen willst,
kannst du deine dunkle Begierde schon bald
mit THQs Videospiel-gewordener Todessehnsucht
»Darksiders 2« stillen. Und weil auch der Knochen-
mann auf sein AuBeres achtet, macht der Hersteller
einen auf »schoner sterben« und bringt eine
Collector’s Edition, die dein schwarzes Herz héher
schlagen lasst.

MASKEN, GRABER, PFERDE

Was hier genauso wenig fehlen darf wie dem
Massenmord-Rekordhalter die Kapuze: das Spiel
selbst. Und zwar in der limitierten Edition samt den
Spielinhalten »Arguls Grab«, zusatzlichen Sensen
und der »Schatten des Todes«-Rustung. Einrich-
tungsideen aus der Holle bietet das Highlight
der Edition, die lebensgroBe, praktischerweise auf
schickem StandfuB3 aufgespie3te Totenmaske. Wer
noch stilechte Auslagen flrs Duster-Zockzimmer
braucht, freut sich Uber das groBformatige
Artwork-Buch samt farbiger Konzeptzeichnungen
der Sensen-Spielerei. Und wenn du schon immer
wissen wolltest, wie der Tod klingt, brauchst du
jetzt nicht mehr Uberteuerte Ted-Bundy-Diktier-
gerate auf Ebay ersteigern. Stattdessen lauschst du
einfach dem leider nur als Download enthaltenen
Soundtrack des Spiels. Einziger Wermutstropfen:
Fur Deutschland ist die Collector's Edition bisher
nicht bestatigt. Schnell entschlossene Sensen-
schwinger aus heimischen Gefilden kriegen aktuell
nur die »First Edition« samt aller Download-
Zusatzinhalte. Eine Totenmaske hat der ein oder
andere ja vielleicht noch daheim im Keller in der
Halloween-Kiste...

Nils Osowski
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KAUFBERATER

AKTUELLE KAUF- UND SPARTIPPS

ASSASSIN’S CREED 3
FREEDOM EDITION

Revolutionire Meuchelei.

Freiheit. Danach sehnen sich die amerikanischen
Kolonialisten, als sie sich Ende des 18. Jahrhunderts
in einer Revolution gegen die herrschende eng-
lische Krone auflehnen. Ganz im Geist dieser
umstirzlerischen Epoche zeigt sich die »Freedom
Edition«, eine Luxusausgabe vom Ende des Jahres
revoltierenden  Meuchelabenteuer ~ »Assassin’s
Creed 3«.

VEREINT EUCH!

Im Kampf gegen das Mutterland rlcken die
damals 13 Kolonien nédher zusammen. Ubisofts
Spezialedition macht’s &hnlich und vereint einige
hubsche Extras um die Kapuze tragenden Meuchler.
Wer hatte nicht Lust, in George Washingtons Tage-
buch alles Uber die Geheimnisse der Templer zu
erfahren? Eben! Prima Idee, und auch das blutrot
gebundene Notizbuch in schlichter Eleganz schaut
ahnlich prachtig aus wie die amerikanische Wildnis,
in die es Held Connor verschlagt. Haut dich um
wie ein anfliegender Tomahawk: die 24 Zentimeter
hohe Figur von Connor. Sie zeigt diesen ldssig
hockend auf einem Felsen, wéhrend im Hinter-
grund die wehende Flagge der jungen Nation zu
sehen ist. Kolonialstadte und Wildnis kénnen mit
den Kampagne-Zusatzinhalten »Geist des Krieges«
und »Verlorene Maya-Ruinen« noch ausgiebiger
erforscht werden. Mehrspieler-Meuchler  freut
der Inhalt »Scharfschiitzen-Paket«, bestehend aus
einem neuen Charakter. Das Spiel selbst liegt in
der Steelbook-Fassung mit einem Cover-Motiv von
Comic-Zeichner Alex Ross vor. Abgerundet wird
die freiheitsverliebte Edition von einer exklusiven
Lithografie, einem Farbmotiv im Stil alter Druck-
verfahren. Rund 100 Euro schlitzt dir das hier aus
der Geldborse. In der 15 Euro giinstigeren »Join or
Die«-Edition gibt’s statt Figur ein Medaillon, keine
Lithografie und einen Zusatzinhalt weniger.

ZUBEHOR-TEST

TURTLE BEACH EARFORCE
X32

Hersteller | Turtle Beach Typ | Stereo-Headset
Preis | ab 89 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Hand aufs Herz: Durch manch ein Headset
klingen deine Kameraden in »Call of Duty« und
Konsorten wie Blechbuichsenfunker in der 1943er
Frostholle Stalingrad. Wenn noch dazu standig dein
Nachbar Terror macht, weil du dich zur Geister-
stunde bei aufgedrehter Anlage durch die Anders-
welt von »Silent Hill: Downpour« gruselst, wird’s
Zeit zu handeln. Lésung? Ein hochwertiges Headset
zur Wiedergabe von Chat und Spielesound.

SANFTE KLANGSCHONHEIT

Der Anschluss des »Earforce X32«? Ganz simpel
per beiliegendem Funk-Adapter. AuBerlich gibt's
sich dank edlem Schwarz mit minimalen Grin-
Elementen anmutig und im Partnerlook mit deiner
Xbox Slim. Willst du die Chat-Funktionen nutzen,
musst du lediglich das beiliegende Kabel an deinen
Controller anschlieBen. Einmal auf die Rube ge-
pflanzt, fallt gleich das relativ geringe Gewicht von
270 Gramm auf. Klasse: Das Turtle-Beach-Headset
ist super verarbeitet und kommt robust wie ein
Schildkrotenpanzer daher. Weil sich das hier auch
nach einigen Stunden kuschelsanft an deine
Ohrmuscheln schmiegt, eignet es sich zudem
perfekt fur stundenlange Mehrspieler-Partien. Und
der Klang? Verwohnt dein Trommelfell mit ausge-
wogenen Hohen und soliden Niedrigténern — das
gilt sowohl fur die Chat- als auch die Spielesound-
Wiedergabe, deren Lautstarke du separat regelst
und an deine Vorlieben anpasst. Genau wie den Ton
selbst, bei dem du aus vier Voreinstellungen wahlst.
Kleiner Riss im sonst so makellosen Knorpelpanzer:
Wenn die Konsole per VGA-Kabel angeschlossen
ist, benotigst du ein rund 15 Euro teures Adapter-
kabel. Richtig glanzt das X32, wenn du's per
Zusatzgerat, genannt »DSS«, auf Surround-Klang
aufristest — dafur bezahlst du unterm Strich jedoch
gute 100 Euro extra.

Hlibsche und anschmiegsame Trommelfell-
Masseuse, in die du dich sofort verlieben
wirst!

SOUND BLASTER RECON 3D

Hersteller | Creative Typ | Externe Soundkarte
Preis | ab 88 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Verdammt! Schon wieder hat sich irgendein
Amateur in »Modern Warfare 3« oder »Battlefield
3« von hinten an dich rangeschlichen und mit einer
Ladung Schrot deinen Torso in ein Knochensieb
verwandelt. Ubel. Und mal ehrlich: Konntest du den
Shotgun-Schwinger nicht kommen héren? Wenn
das MG-Geschredder der Online-Feuergefechte bei
dir nur Uber die Boxen deines betagten Fernsehers
ohne Raumklang ertont, ist das mitunter gar nicht
so einfach.

AUFKLARUNG MIT HINDERNISSEN

Damit’s dich in Mehrspieler-Duellen kunftig nicht
haufiger zerlegt als Bryce Boltzmann in »Never
Dead«, pimpt Creative deine Kriegsausristung mit
der externen Soundkarte »Recon 3D« fir Xbox 360,
Playstation 3 und PC. Schlachtplan des Gerats: dein
Stereo-Headset in ein 3D-fahiges Ortungsgerat ver-
wandeln! Méglich wird's durch die vorgespeicherte
Audiokonfiguration »Scout Mode«. Mit der erklingen
Hintergrundgerausche und Schritte deutlich lauter.
Dank der gelungenen Abmischung eigentlich ideal
fur Online-Shooter. Vollig seine Starken ausspielen
kann der Modus aber leider nicht. Dafur ist das
generelle Raumlichkeitsbild einfach nicht wertig
genug. Der 3D-Effekt ist reines Mittelmaf und muss
im Vergleich mit vollwertigen Raumklang-Headsets
die Waffen strecken. Schade, weil das Klangbild
klasse ist, gerade wenn du im THX-Modus zockst.
Wuchtige Granatenexplosionen und klares Geschrei
deiner Kameraden verwohnen deine Ohren — wenn
auch je nach angeschlossenem Headset mit leich-
tem Hall. Optisch macht die etwa Epiliergerat-groB3e
Hardware ordentlich was her und wirkt dank zweier
blau leuchtender Seitenleisten wie Hightech-Kriegs-
gerat. Nett auch, dass alle benétigten Kabel beilie-
gen. Plus: Klangfreaks kénnen via PC am Sound
schrauben, Einstellungen speichern und an ihrer
Konsole benutzen.

Schones Aufklérungs-Klangwunder mit
Macken beim 3D-Sound.
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O % Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

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

HITVERDACHTIG XBOX 360

THE WALKING DEAD

Hersteller Telltale Games 3. Apr. Devil May Cry HD Collection 2012 GRID 2 2012 Xcom: Enemy Unknown
Genre Action-Rollenspiel

TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL

3. Apr. Kinect Star Wars 2012 Halo 4 2012 Zone of the Enders HD Collection
5. Apr. Top Gun: Hard Lock 2012 Hitman: Absolution 2013 Devil's Third
17. Apr. The Witcher 2: Assassins of Kings 2012 Medal of Honor Warfighter 2013 Fable Next
20. Apr. Raiden Fighters Aces 2012 Metal Gear Rising: Revengeance 2013 Grand Theft Auto 5
20. Apr. Test Drive Ferrari Racing Legends 2012 Micky Epic: The Power of 2 2013 Homefront (nachster Teil)
L - i 24, Apr. Prototype 2012 Of Orcs and Men 2013 Insane
Die auch in Deutschland sehr beliebte Ab-18- 3. Mai Sniper Elite V2 2012 Overstrike 2013 Killer is Dead
Fernsehserie »The Walking Dead« bekommt 18. Mai Max Payne 3 2012 Port Royale 3 2013 Lost Planet 3

ihr eigenes Videospiel. Die Point-and-Click-
Experten von Telltale Games, Macher von 18. Mai Men in Black 3 2012 Prey 2 2013 Metro: Last Light
Abenteuer-Hits wie »Secret of Monkey Island«

und »Back to the Future«, wollen der stili- 24. Mai Tom Clancy's Ghost Recon: 2012 Rambo 2013 Tom Clancy's Rainbow Six Patriots
: o Future Soldier : :

sierten Zombiehatz mit charakterstarken 2012 Resident Evil 6 2013 SGaITT

Haudegen einen lockeren Erzéhlstil verpassen, 25. Mai Battleship .

der immer wieder auch zum Schmunzeln ) 2012 Rocksmith

anregen soll. Das in schicker Comic-Grafik 25. Mai Das Testament des Sherlock Holmes 2012 Scivelation

inszenierte Action-Rollenspiel erscheint noch 25. Mai Dragon’s Dogma :

im April — allerdings ausschlieBlich als Down- 2012 Sleeping Dogs

load via Xbox Live. 25. Mai Game of Thrones: Das Lied von Eis

und Feuer 2012 Sniper: Ghost Warrior 2 KI N ECT
ROCKSM'TH Mai 2012 Tekken Tag Tournament 2 TERMIN TITEL

Dirt Showdown

Hersteller Ubisoft Genre Musik AL F—— 2012 Tekken X Street Fighter 3. Apr. Kinect Star Wars
E ) 22.Jun Steel Battalion: Heavy Armor

15. Juni Lollipop Chainsaw 2012 The Ripper 012 o 0

. rimson Dragon
26. Juni Darksiders 2 2012 Thief 4 2012 Sisbolical pitch
) iabolical Pitcl
29. Juni Spec Ops: The Line 2012 Tomb Raider
. 2012 mi Coach
29 Juni The Amazing Spider-Man 2012 Transformers: Untergang von
Cybertron 2012 Ryse
} Juni Lego Batman 2: DC Super Heroes ) .
- 2012 Twisted Mania 2012 Twisted Mania

Der in Nordamerika seit Herbst 2011 erhalt- Juni London 2012: Das offizielle Videospiel
liche Gitarren-Trainer »Rocksmith« besteigt der Olympischen Spiele
die europaische Showbihne nicht grundlos Q22012 AkaiKatana
erst dieses Jahr. Schuld daran ist ein Marken- : : -
namen-Konflikt mit der gleichnamigen Rock- 2012 Aliens: Colonial Marines
band aus“Eng_\and_. Qb das Pr"odukt aus diesem 2012 Anarchy Reigns
Anlass fur die hiesigen Markte umbenannt
wird? DarUber schweigt sich Ubisoft noch 2012 Assassin's Creed 3

aus. Allerdings ist jungst ein neues Veroffent-
lichungsdatum aufgetaucht, das den 27. Sep-
tember als Verkaufsstart nennt. Der Clou bei 2012 Borderlands 2
»Rocksmith«: Jede echte E-Gitarre kann als
Controller genutzt werden.

2012 Bioshock Infinite

2012 Brave

2012 Brothers in Arms: Furious 4 (Import)

ONORE DIE MASKE 2012 \S\;Jvr\w;;al Wings: The Great Battle of
S ZORNS 2012 Crimson Dragon

Hersteller Bethesda Genre Ego-Shooter

2012 Crysis 3
2012 Das Schwarze Auge: Demonicon
2012 Dead or Alive 5

Sensation! Capcom verlegt die Veroffentlichung von »Resident Evil 6« um satte
2012 Deep Black knapp sieben Wochen nach vorn. Statt am 20. November erscheint es nun
bereits am 2. Oktober 2012. AuBerdem beziffern die Japaner die Kampagnen-

2012 Defiance dauer mit rund 30 Stunden Spielzeit.
2012 Dirt Showdown

Erst »Hunted«, jetzt »Dishonored«: Um den 2012 Dishonored: Die Maske des Zorns

Rachef_eldzug von Atte?téter Corvo deutsch- 2012 DMC Devil May Cry

sprachigen Gamern zusatzlich schmackhaft zu

machen, spendiert Bethesda dem Spiel den 2012 Doom 4

Untertitel »Die Maske des Zorns«. An der 2012 Duke Begins

Story des Games andert sich jedoch nichts:
In einer stilisierten Parallelwelt voller abstrus 2012 F12012

W|rkf3nder l\/l_aschmen _unq engst_wmqer Regime- 2012 e
anhénger wird der einstige Leibwachter zum
Konigsmorder, der zunéchst flieht, dann je- 2012 Far Cry 3
doch beginnt, die Drahtzieher des Komplotts

24 jagen. Die prickelnde Steampunk-Schleich- 2012 FIFA 13 Ebenfalls auf der Vera_nstaltun_g C_aptlv_ate angekundigt: Wer knap_p 1.000 Euro
AR : : ) locker macht, kann Teil Sechs im japanischen E-Shop von Capcom in der auf
Action infiltriert deutsche Gamer-Hirne im 2012 Forza Horizon . T, ; o .
; 5.000 Stuck limitierten Premium Edition samt »Leon S. Kennedy«-Lederjacke
zweiten Halbjahr 2012.
2012 Galaxy Beast vorbestellen.
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NEU AB DEM 23. MAl!
IMMER MONATLICH! S e w360 e

GHOST K
RECON

ADVANCED
WARFIGHTER

Immer seltener, aber noch
lange nicht tot: Der kommen-
de Tom-Clancy-Ableger bietet
hoch technisierte Action mit
nicht zu verachtendem Taktik-
einschlag. Einmal mehr steht
dabei das kooperativ-betonte
Gameplay der Reihe klar im
Fokus. Aber haben bei all dem
futuristischen Equipment
Anfanger tberhaupt eine
Chance? Kann der Spannu
bogen Uber die komplette
Kampagne aufrechterhal
werden? Was tau e
Kinect-Funktionen? 360 Live
schickt die Geister-Soldaten
ins Bootcamp. XXL-Test plus
Mehrspieler-Check!

F .

MAX PAYNE 3 CRYSIS 3

Im vom Verbrechen gebeutelten Sao Paulo findest du dein Gluck nicht einfach so auf Kurz nach Redaktionsschluss veranstaltete EA seinen jahrlich im Fruhjahr statt-

der StraBBe wie manche Menschen anderenorts. Und erst recht nicht als gescholtener findenden London-Showcase. Gemunkeltes Mega-Highlight: »Crysis 3«. 360 Live
Ex-Cop, der Uber den Verbleib seiner Familie nur noch vage Vorstellungen hat. Nach ist live vor Ort und geht mit dem Shooter auf Tuchfuhlung, der beste Chancen hat,
dem umfassenden Mehrspieler-Check in dieser Ausgabe muss Max im nachsten Heft die Konkurrenz zumindest optisch komplett in den Schatten zu stellen. Bleibt die
seine finale Feuertaufe bestehen. Kann Rockstar Games nach »L.A. Noire« einen Frage, ob Activision die Gunst der Stunde nutzt und wie schon Ende April 2011 mit
weiteren Meilenstein abliefern? 360 Live ladt die Testversion durch und eréffnet »Modern Warfare 3« auch dieses Jahr zum selben Zeitpunkt die eigenen Shooter-
das Feuer! Geschutze in Stellung bringt.

DARKSIDERS 2 DRAGON’S DOGMA COMMUNITY

Nach dem ersten spielbaren Kurz-Héllenritt in dieser Ausgabe geht'’s Bereits auf unseren letzten Streifziigen durch die Gefilde des Der Community-Teil:
im nachsten Heft so richtig zur Sache. Der Schwarze Schnitter schneidet fiktiven Kontinents Cransys konnte sich »Dragon’s Dogma« Hier kommen Profi-Gamer
sich durch sechs Seiten voll frisch filetierter Infos: 360 Live spielt die als extrem ambitioniertes Projekt mit 1-a-Technik behaupten. und Leser zu Wort!
komplette erste Spielhalfte durch und verrat, ob THQs sensenscharfes Jetzt, da endlich der Test ins Haus steht, kennen die Drachen- AuBerdem: Erfolge,
Actionabenteuer den Vorschusslorbeeren tatsachlich gerecht wird. toter der 360-Live-Redaktion kein Halten mehr. Doch konnte Aktion Lesertest,
AuBerdem lassen wir erstmals einen Leser-Experten zu Wort kommen. Capcom wirklich alle Schénheitsfehler der Vorabfassung Live-Arcade-Games...
Du willst »Darksiders 2« exklusiv bei uns in der Redaktion spielen? ausmerzen? Macht die Verblndeten-KI dem erhofften nur in 360 Live!
Dann bewirb dich bis zum 2. Mai per Mail an redaktion@360-live.de. Abraumer womaoglich doch noch einen Strich durch die
Rechnung? Durchspiel-Marathon mit Leser-Check!
o
HALO 4, GTA 5, BIOSHOCK INFINITE, HITMAN: ABSOLUTION, OVERSTRIKE, DISHONORED, .e‘e(\
TOMB RAIDER, DOOM 4, RISEN 2: DARK WATERS, LOLLIPOP CHAINSAW, LEGO BATMAN 2, EA-SOMMER-LINEUP, abo““\ ceifert
SNIPER GHOST WARRIOR 2, INVERSION, FIFA 13, TEST DRIVE: FERRARI RACING LEGENDS UND VIELES MEHR... P\,-am'\e 3‘?%@,\-_
Achtung: Die Redaktion behilt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern. \ enel 'ete ‘\‘\
Sel

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 23. MAI 2012!
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Mini-Abo-Aktion April/Mai 2012
Ja, ich mdchte das 360 Live-Mini-Abo zum Preis von nur 5 € fiir drei Ausgaben bestellen. Ich erklare mich mit Absendung
dieses Formulars mit der Zahlung des Sonderpreises von 5 € einverstanden. Wenn ich nach Erhalt der dritten Ausgabe weiter-
lesen mGchte, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte die 360 Live danach im Jahresabo (12 Monate je eine Ausgabe). In diesem
Fall erklére ich mich auch mit der Zahlung des Jahresbeitrags von 43,20 € (Osterreich: 46,80 €, Schweiz: 84,— SFr) per
Bankeinzug einverstanden. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf des Mini-Abos nicht weiter beziehen wollen, gentigt
eine schriftliche Benachrichtigung spatestens zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe an Leserservice , 360 Live", Postfach
1363, 82034 Deisenhofen oder an abo@360-live.de Ich kann den Bankeinzug jederzeit widerrufen. Ich weif, dass das Mini-
Abo erst nach erfolgter Bezahlung startet. Der Aktionszeitraum fiir die Bestellung des Mini-Abos April/Mai 2012 endet am
22.05.2012. Es gilt das Datum des Poststempels.

Name / Vormame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
E-Mail-Adresse

Kontoinhaber Kontonummer
Bankleitzahl

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

Josh Holmes
Creative Director Halo 4
343 Industries

Bitte mit

freimachen!

Leserservice

»360 Live«
Postfach 13 63
82034 Deisenho
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