DAS UNABHANGIGE R0%360 MACAZIN

Automat des Grauens!
POLYBIUS
Der Videospiel-
Mythos entratselt!

el M= FUR XBOX 360

. WARUM DER -
s HAU STIEHLT!

W

= SPIEL DES MON 5
EM KRIEG DIE SC
iy TODD S ;‘T'__‘. ok,

3
.
« S

1 5 *

51G TROUBLE IN LITTLE CHINA
SLEEPING DOGS

Massaker in der Suppenkiiche.
Uncut-Fassung im Importtest!

MEHRSPIELER-BESTIE!
GEARS OF WA -
JUDGMENT

Deutschland: EUR 3,60

CREEDS

Endlose Freiheit im kolonialen Amerika:
Ein-Mann-Armee im Gameplay-Check!

DEAD OR ALIVE 5 PES 2013 VS FIFA 13
1 Dralle Argumente, Offensiv-Sensation versus
a4 knackige Vorschau! Lizenz-Bollwerk! 4 Seiten!

" BRANDAKTUELL

Halo 4 - Perks, Railguns, Réntgenblick: Multiplayer-Check!
Metal Gear. Rising: Revengeance - Vorabversion filetiert!
Max Anarchy - Mehr Wahnsinnige als auf der Wiesn!

AUSSERDEM Crysis 3, Dust: An Elysian Tale,

GRID 2, Micky Epic 2, Skyrim Dawnguard, WWE 13, Z-Day,
Army of Two 3, Of Orcs and Men, Port Royale 3, Hybrid
Medal of Hoenor: Warfighter'=|Delta Force jagt KSK!
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Wi_IIkpmmen bei 360 Live!

Electronic Arts
macht’s, Activision-
Blizzard  ebenfalls,
Ubisoft und Sony
Online Entertain-

ment sowieso und
auch Microsoft ist
auf dem  besten
Weg. Gemeint sind nattrlich Free-2-Play-
Projekte, die branchenweit gerade wie
Pilze aus dem Boden schieBen. »Siedler
Online«, »Drakensang Online«, »Aion« —
die Liste ist seitenlang und waéchst rasant.
Crytek-Chef Cevat Yerli geht sogar so
weit, zu sagen, dass er und sein Team sich
bereits in einer Ubergangsphase befinden
»weg vom Verkauf im Einzelhandel, hin

2 Einige Anleger miissen kurz
vorm Herzinfarkt gestanden

haben. €€

zur  kompletten  Free-2-Play-Erfahrungx.
Wird sich Crytek nach der Fertigstellung
von »Crysis 3«, »Homefront 2« und »Ryse«
also von allen Distributoren abnabeln und
keine klassischen  Vollpreis-Titel mehr
vergffentlichen? Vieles spricht daftr! Ich
personlich? Finde schon die Bezeichnung
Free-2-Play ziemlich problematisch. Denn
was zunachst ein vollig kostenfreies
Gaming-Erlebnis suggeriert, ist in Wirklich-
keit alles andere als das. Klar, die Software
kostet dich anfangs keinen muden Cent.
Die perfekte Einstiegsdroge! Zur Kasse
gebeten wird erst der, der tiefer in die
Materie einsteigen oder Zeit sparen mochte.
Prinzipiell ein guter Ansatz, wirde die
Balance dadurch nicht oft véllig aus dem
Gleichgewicht geraten. Jingstes Beispiel:
Sonys kommendes, Playstation-3-exklusives
Online-Shooter-Experiment  »Dust  514«.
Besonders machtige Ristungsteile fur den
eigenen Weltraumkrieger sind hier nur
gegen harte Euros zu haben. Diese
Verbesserungen im Kampf Mann gegen
Mann freischalten? In der Beta nicht vor-
gesehen! Aber auch fiur all jene, die
zunachst kein Geld in die Hand nehmen
wollen, hat die Branche mittlerweile sehr
erfolgreiche »Melk«-Strategien entwickelt.
»Teste Amazons Online-Videothek

Lovefilm.de 30 Tage kostenlos und verdiene
dir so 186 Edelsteine« heit es da zum
Beispiel in Gamelofts Mobile-Hack-and-
Slay »Dungeon Hunter 3«. Dass sich das
vielgepriesene Gratis-Abo bei nicht erfolgter
Kdndigung sofort verldngert, wird nur am
Rande erwahnt.

Wenn all das und mehr die goldene
Free-2-Play-Zukunft sein soll, dann sehe ich
schwarz, pechschwarz. In einem maoglichen
»Crysis 4« fir die Nutzung der neuen
Jetpack-Fahigkeit pro Spieldurchgang 20
Cent abdriicken? In »Battlefield 4« nur
noch Panzer fahren durfen, wenn ich die
daftir notige Fahrerlaubnis gegen immer
neue Kleingeldbetrage aufgefrischt habe?
Beten wir, dass es nie so weit kommt.
Wobei: Praktiziert wird all das bereits. Etwa
im massiv auf Pro 7 beworbenen Online-
Shooter »Battlefield Heroes«. Dort kaufst
du dir leistungsstarke Kriegsmaschinerie,
nur um Tage spater festzustellen, dass
die »Nutzungslizenz« dafur lediglich zeitlich
begrenzt war. Tja, bléd, wenn man mal
wieder das Kleingedruckte nicht gelesen
hat. Da wundert’s kaum, dass vielerorts
auch die Skepsis wachst, ob der Free-2-
Play-Ansatz auf Dauer wirklich Bestand
hat. Stichwort Zynga: Als Ende Juli die
Quartalszahlen des  Free-2-Play-Games-
Riesen bekannt wurden, missen einige
Anleger kurz vorm Herzinfarkt gestanden
haben: 40 Prozent Kurseinbruch bei einem
Unternehmen, das Milliarden wert ist —
heftig. Auf der Suche nach Erkldrungen fur
den plotzlichen Erdrutsch méchte ich gern
Analyst Richard Greenfield vom Finanz-
dienstleister BTIG zitieren: »Am Ende des
Tages ist der Verkauf von virtuellen Gutern
wohl doch nicht der Weisheit letzter Schluss.
Irgendwann horen die Leute auf, virtuelle
Dinge zu kaufen, und investieren ihr Geld
lieber in  Greifbares.«  Recht hat
der Mann! Und deine Meinung? Ist Free-2-
Play der Pfad der Erleuchtung? Oder doch
eher ein wackeliges Kartenhaus, das schon
bald unter lautem Getdse in sich zusam-
menstlrzt? Schreib es mir im Forum oder an
soenke@360-live.de.

Sonke Siemens,
Chefredaktion 360 Live Magazin
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Das unabhidngige
Magazin fiir
Xbox 360

DAS MAGAZIN

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

WWW.360-LIVE.DE

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

ASSASSIN'S CREED 3

SLEEPING DDGS

GCEARS OF WAR
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AKTUELL

DER HEISSE STUHL

Randy Pitchford iiber
kommende Projekte

% DER HEISSE STUHL Randy Pitchford

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

se0.. AKTUELL

ARMY OF TWO
The Devil’s Cartel

VIRTUAL REALITY

Zukunft neu entdeckt?

Er ist der Herr der Waffen, der Herrscher Giber Pandora, bekennender
Xenomorph-Fan und ein echter Magier. Randy Pitchford, Chef des
texanischen Studios Gearbox Software, liberwacht derzeit die Produktion
von »Borderlands 2«, »Aliens: Colonial Marines« und »Furious 4«.

Gleich drei Griinde also fiir einen gemiitlichen Plausch unter vier Augen!

fertig und im Presswerk. Die Arbeiten am

Code sind beendet, die Grafik schaut
fantastisch aus und das Spiel lduft rund. Wer denkt,
dass sich die Entwickler bei Gearbox jetzt selbst-
zufrieden zurlicklehnen, tduscht sich gewaltig.
»Wir sind aktuell um die 210 Leute im Studio,
erklart Gearbox-Grinder Randy Pitchford. »Dazu
noch mal 150 auBerhalb, mit denen wir regelmaBig
zusammenarbeiten. Und wir alle haben ordentlich
zu tun. Nach Borderlands 2 kommen Download-
Inhalte, Aliens muss fertig werden... Freilich gibt's
auch so einiges, Uber das wir noch nicht so viel
sagen.« Dazu gehort auch »Brothers in Arms:
Furious 4«, die auf der E3 2011 angeklndigte,
Comic-hafte Radau-Auskopplung der Weltkriegs-
Shooter-Serie von Ubisoft. Darin wird ein Trupp irrer
alliierter Soldaten hinter feindlichen Linien auf bose
Nazi-Schergen losgelassen. Gerlchten zufolge sei
die Entwicklung des Games aber nun abgebrochen.
»Ja, sagt man das? Wir haben nur eine Zeit lang
nicht dartber gesprochen, da wir gerade Border-
lands 2 und Aliens auf dem Plan haben. Witzig, was
die Leute alles aus einem Schweigen herauslesen,
scherzt der Texaner. »Es kommt bald die Zeit, in der
wir verraten, wie es da weitergeht.« Plant man viel-
leicht den Wechsel des Grafikstils, wie einst bei
»Borderlands«? Oder wird das vom Tarantino-
Film »Inglourious Basterds« inspirierte Game nun
doch ein ernsthafter und weniger auf Krawall und

Seit dem 20. Juli ist »Borderlands 2« offiziell

Blutbad getrimmter Shooter? »lch sage nur so viel:
Es passieren gerade einige Dinge. Doch war’s nicht
klug von mir, weiter dartiber zu sprechen«, wehrt
Randy ab. Und nimmt direkt im Anschluss recht
freimltig zum Gertcht Stellung, Gearbox wirde
»Resident Evil« Konkurrenz machen wollen. »Ja,
ich habe da diese Marke Z-Day schitzen lassen.
Wir mdégen Zombies, wir finden sie super, freut
sich Pitchford. »Wir haben dazu noch nichts ange-
kindigt, doch ich denke, wir werden daraus ein
Zombie-Game machen.« Toll!

Bleibt bei all den vielen Projekten eigentlich nur
die Frage: Wie zum Geier kriegt man das alles
unter einen Hut? Hilft's Randy, dass er vor seiner
Spieledesigner-Karriere als Zauberer in Hollywood
gearbeitet hat? »Manchmal liegt beides wirklich
nah beieinander, erklart er. »Videospiele sind eine
lllusion, Magie ist es auch. Doch ist beides unter-
haltsam, wenn es gut gemacht und ausgefuhrt
wird.« Kein Wunder also, dass Gearbox-Titel seit

jeher faszinieren. SchlieBlich war Randy kein bloBer

Hobby-Magier, sondern trat sogar im berihmten
Magic Castle in Los Angeles auf. »lch war wirklich
recht gut, denn ich liebte und liebe Magie, die
auf den Fahigkeiten des Magiers beruht: namlich
Geschicklichkeit und Tauschung.« Da bleibt
natdrlich die Frage: Hat Randy auch schon mal eine
Jungfrau zersagt? »Puh. Ob sie eine Jungfrau war?
Hmm, das kann ich nicht genau sagen...«

HEISSE AUSSICHTEN | DIE BESTEN GAMES?

Crysis 3
Mehrspieler

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607

Mitmach-Charts

Name |

Randy Pitchford

Firma | Gearbox
Software

Position | Griinder
Arbeitet gerade

an | Borderlands 2
DLCs, geheim

Schon gewusst? |
Randy wollte einst we-
der Videospiel-Designer
noch Zauberer, sondern
Anwalt werden.

») Wir haben dazu noch i
nichts angekiindigt, doch
ich denke, wir werden

daraus ein Zombie- Game

machen. €€ .
Randy Pitchford, Gearbox Software
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AKTUELL

WWE 13

napp drei Wochen fruher als letztes Jahr steigt
THQs neuester Wrestling-SpaB 2012 in den Ring.

Bereits am 30. Oktober prallen wieder unzahlige
Superstars und Diven der WWE aufeinander, um es so
richtig krachen zu lassen. Im wahrsten Sinne des Wortes:
In einer auf einem Event in Dublin gezeigten Demose-
quenz wuchtet Schwergewicht Big Show Fleischklops
Mark Henry so heftig auf die Matte, dass die komplette
Ringkonstruktion krachend in sich zusammenbricht. Der
Schiedsrichter taumelt, die Menge tobt, die Kommen-
tatoren Jerry Lawler und Michael Cole sind auBer sich —
einer von vielen sogenannten w»spektakuldaren Mo-
menten«, mit denen »WWE 13« dieses Jahr auftrumpfen
will. Weitere Highlights abseits vom Gastauftritt von

Mike Tyson: Die Méglichkeit verheerende Finalschldage im
letzten Moment doch noch zu kontern. Dazu gesellen
sich sogenannte After-Match-Aktionen, um Gegnern die
Hande zu schitteln, sie vor den Augen eines Millionen-
publikums zu beleidigen und dergleichen mehr. Beson-
ders beeindruckt hat jedoch die optimierte Audio-Unter-
malung: Statt einem Grundrauschen aus Jubel und
Begeisterung, das nur hin und wieder variiert, agieren
die Zuschauer in vielen Situationen nun fast schon frene-
tisch, brullen zu Tausenden »Oh my God!« oder buhen
verhasste Stars gezielt aus — ein echter Atmospharekick!
Die Kampagne setzt ihren Fokus dagegen auf die raue
Attitude-Ara Ende der 1990er Jahre und l3sst dich diese
in der Rolle von acht Superstars erleben — unter die Gur-
tellinie gehender Zank mit den Teammanagern inklusive.
Ausfuhrlicher Test in Ausgabe 11/12!

klein-

DEVIL'S THIRD

® Tomonobu Itagaki, Erfinder von
»Dead or Alive«, hat einen neuen
Unterstitzer fUr sein Action-Game
»Devil's Third« gefunden. THQ hatte
zuletzt die Rechte fallen gelassen.
Nun will der koreanische Spiele-
hersteller Doobic Itagakis Spiel
vorantreiben und gleich zur Serie
ausbauen. Was das fur ein Erscheinen
in Deutschland bedeutet? Mal die
Tokio Game Show abwarten.

ELDER SCROLLS ONLINE

® Mit »The Elder Scrolls Online«
will Bethesda »World of Warcraft«
angreifen — und koénnte das sogar
schaffen. Schade daher, dass das fur
2013 angesetzte MMO nur fur PC
erscheint. — Oder doch nicht?
Entwicklungs-Direktor Matt Firor
macht Hoffnung. Er kbnne es sich
vorstellen, dass die Internet-Welt
auch fir Konsolen umgesetzt wirde
— aber wohl erst die der nachsten
Generation.

BATTLEFIELD 4

% Erst im Oktober 2011 erschien
»Battlefield 3«. Mittlerweile arbeitet
das Team bei DICE bereits an Teil
Vier, wie das Studio jetzt bestatigte.
Marktreif ware das Projekt aber
frihestens im Herbst 2013 — wobei
zuvor eine Beta spielbar sein soll.
Etliche Spieler finden das schnelle
Anriicken des Nachfolgers dennoch
Ubereilt. Ein Kritikpunkt, den das
Studio in den kommenden Monaten
ausrdumen mochte. Wir tippen auf
Details zur GDC 2012.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

MIRROR'S EDGE 2...
...wird laut EA-Sprachrohr
Frank Gibeau kommen - es sei
nur eine Frage des verfligbaren
Personals.

SPEC OPS: THE LINE...

...ist ein Erfolg. Das deutsche Studio
dahinter, Yager, arbeitet schon am
nachsten Projekt.

MIT BIKER BASH...
...entsteht beim »Shift«-Macher
Slighty Mad ein inoffizielles
»Road Rash«-Remake.

360 LIVE/ 07



GRID 2

AUTOS MIT PERSON
KEIT, STRASSEN MIT PRO

Seit Jahren wiinschen sich Rennspiel-
fans eine Fortsetzung von »Race
Driver GRID«. Grund: Die Simulation
von 2008 Uberzeugte nicht nur mit
detailgenauen Fahrzeugmodellen und
einer fein abgestimmten Fahrphysik,
sondern auch detailverliebten
Kulissen, rohrendem Sound und dem
sicheren Gefuhl, dass die Entwickler
echte Autonarren sind! Nun wurde
endlich »GRID 2« enthlllt, dass 2013
den Asphalt zum Brennen bringen
soll. Dabei soll die Serie ihrer
Mischung aus Arcade und Simulation
treu bleiben, versprechen die Macher
von Codemasters und setzen auf die
von »Dirt« bekannte »Ego Engine,
die fur eine realistische Fahrphysik,
ein knautschiges Schadensmodell
und fordernde Gegner sorgen soll.
»Unsere Kernphilosophie fiir GRID 2
ist, dass wir Rennen als eigenstandi-
gen Charakter sehen, nicht als die
einfache Konsequenz davon, dass wir
Autos auf eine StraBe setzen, erklart
der Ausfuhrende Produzent Clive
Moody. Klingt schon mal gut. Auch
erste Bilder versprechen viel. Namlich
heiBe Wagen wie den Pagani Huayra,
den Ford Mustang Boss 302, den
McLaren MP4-12C, den Nissan GT-R
Skyline und den Mercedes SLK R172,
die Uber reale Rennstrecken in Abu
Dhabi, Miami, Chicago, Paris aber
auch fiktive BergstraBen und
Stadtrennstrecken heizen. Porsche,
Lamborghini und Ferrari werden
Gerlchten zu Folge nicht am Start
sein. Von Codemasters hingegen
schon bestatigt sind eine umfang-
reiche Karriere, ein unabhangiger
Mehrspieler-Part, ein Splitscreen-
Modus fur mindestens zwei Spieler
und eine Rickspul-Funktion! Erste
Spritztour im néchsten Heft!

») Die Serie soll
ihrer Mischung

aus Arcade und
Simulation treu-

bleiben. €€
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% ARMY OF TWO: THE DEVIL'S CARTEL

N T —

IN MEXIKO SIND DIE TEUFEL LOS!

ie hierzulande indizierte »Army of Two«-Serie be-
D kommt neue Munition! Im Mérz 2013 soll mit »The

Devil's Cartel« der dritte Teil der Reihe einschlagen
und gleichzeitig einen Teil-Neustart markieren. Statt dem be-
kannten Duo Elliot Salem und Tyson Rios mimen zwei diesmal
neue Anti-Helden die Zwei-Mann-Armee. Gemeint sind Al-
pha und Bravo, die als Séldner der privaten Militdrorganisati-
on Tactical Worldwide Operations in den vom Drogenkrieg
gebeutelten StraBen Mexikos mal ordentlich durchwischen.
Das wiederum soll erwachsener und finsterer von statten ge-
hen als zuvor. Bleibt zu hoffen, dass damit nicht nur mehr
Gewalt und Blut, sondern auch eine Geschichte mit Tiefgang
einhergeht. Wie schon in den Vorgéangerspielen liegt der Fo-
kus erneut auf Teamwork und knallharter Koop-Action: Zu-
sammenarbeit soll nicht nur Schmuckwerk, sondern furs Vo-

% PRINCE OF PERSIA

rankommen essentiell sein - online wie auch im bereits
bestatigten Splitscreen-Modus.

Entwickelt wird »The Devil's Cartel« bei Visceral Montreal.
Also Teilen des Teams das schon die bisherigen Teile verant-
wortete nun aber unter neuem Namen und der Unterstit-
zung der »Dead Space«- und »Dante’s Inferno«-Macher die
Serie zu einem echten Uberflieger transformieren soll. Damit
Fans auch optisch die Spucke wegbleibt, setzen die Kanadier
- wie viele EA Studios dieser Tage - auf die einst fur »Battle-
field 3« entwickelte »Frostbite 2 Engine«. Und das bedeutet
zerstorbare Umgebungen, jede Menge spektakuldrer Fun-
kenflug, umher fliegende Schuttmassen und spektakuldre
Explosionen. Ob das Kartel des Teufels auch hierzulande er-
scheint, da will sich EA noch nicht zu weit aus dem Fenster
lehnen. Umfangreiche Preview-Feuertaufe im nachsten Heft!

NEUSTART FUR DAS BLAUBLUT?

konjunktur: »Tomb Raider«, »Medal of Honorg,
»Devil May Cry« und »Castlevania«. Alsbald, so
Gerlchte, soll auch Ubisofts derweil 23 Jahre alte »Prince of
Persia«-Reihe einen Neustart spendiert bekommen. Und das,
obwohl bereits 2008 mit »Prince of Persia« eine Art Neu-
ausrichtung der Serie stattfand. Das nun gemunkelte Spiel
kénnt jedoch vollends neue Wege gehen: Schluss mit
Tausend-und-einer-Nacht! Stattdessen soll das derzeit unter
dem Codenamen »Prince of Persia Zero 2« laufende Projekt
auf Realismus setzen. Ein stammiger, kahlkopfiger Krieger
mimt den Prinzen, der sich in brutalen Schlachten beweisen
muss. Magie und marchenhafte Palaste? Fehlanzeige. Im
Mittelpunkt stehen vielmehr dreckige Marktplatze und
machthungrige Kriegerfursten, die um die Vormacht buhlen.
Ob das den Fans gefallen wiirde? Zumindest ist's ein mutiger
Schritt.
Ubrigens: »Zero 2« ist nicht der erste Versuch eines
Serienneustarts von »Prince of Persia«. Fur die erste Xbox

N eustarts und Reboots von Spieleserien haben Hoch-

arbeitete Ubisoft unter dem Arbeitstitel »Zero« an einem
Spiel, das den persischen Prinz in die Gegenwartswelt geholt
hatte. Aus einem weiteren Projekt namens »Prince of Persia:
Assassins« wurde hingegen die heute so beliebte »Assassin’s
Creed«-Reihe. Neustart fur den Prinzen? Braucht's das wirk-
lich? Mach mit bei unserer Umfrage auf www.360-live.de!
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DIE RUCKKEHR DER VIRTUELLEN REALITAT

Gates im Jahr 2001 den ersten Tablet-Computer

prasentierte, mochte keiner dessen Potential
erkennen. Erst mit Apples iPad im Jahr 2010 wurde
das Konzept zum Erfolg. Die US-Firma Infinium Labs
wollte 2004 mit seiner Phantom eine Konsole etablie-
ren, die alleinig auf Spiele-Downloads setzt. Etwas,
das heute fur PC-Spieler mit dem Spiele-Download-
Portal Steam zum Standard gehort. Nun scheint es,
als wirde auch die einst gefloppte Spielerevolution
»Virtuelle Realitat« zurlckkehren, die 1995 mit
Nintendos »Virtual Boy« schon einmal ein unrihm-
liches Ende fand. Denn weder war die auf ein Gestell
montierte Grafikbrille gut zu tragen noch war die aus
roten Linien und schwarzen Flachen bestehende 3D-
Grafik angenehm anzuschauen.

Grafikguru und »Doom«-Entwickler John Carmack
ist schon seit einiger Zeit dabei, das zu andern. Er hat
Uber die letzten Monate hinweg eine Grafik-Brille
namens »Oculus Rift« entwickelt, die den Spieler

J ede Idee hat eine zweite Chance verdient. Als Bill

1

direkt ins Geschehen transportieren soll. Nachdem
seine Arbeit an »Rage« beendet war, wollte er
namlich sehen, wie sich die Virtual-Reality-Technik
Uber die letzten Jahre gewandelt hat: gar nicht, wie
er feststellte. Daher hat er selbst mit der Forschung
begonnen und einen Prototyp entwickelt, dessen
Funktionieren er mit dem Shooter »Doom 3« bereits
auf Messen hinter verschlossenen Turen demonstrierte.
Neigt der Spieler den Kopf, schwenkt die Sicht dank
Gyroskop und Kamera mit; hebt er ihn, ebenso —
und zwar ohne merkliche Verzégerung wie bei bishe-
rigen Brillen. Gesteuert wird jedoch noch mit dem
Controller. Selbst zur Marktreife bringen will Carmack
die Technik aber nicht, sondern seine Erkenntnisse als
eine Art Baukasten fir andere freigeben.

Auch Studenten der amerikanischen Universitat
Stdkalifornien haben sich mit ihrem »Project
Holodeck« daran gemacht, Virtual Reality als neue
Spielart zu entdecken. Jedoch nicht nur in dem Sinne,
dass sie die Spielwelt direkt vor die Augen des Spielers

AKTUELL

in eine Brille projizieren wollen. Nein, mittels Tech-
niken wie Kameras und Kinect wollen sie eine Art
Holodeck konstruieren, das die Bewegungen des
Spielers direkt scannt und auf eine Spielfigur tUber-
tragt. Mittels Klima- und Windanlagen soll sogar die
Umgebung spirbar werden — etwa Bergpasse in
»Skyrim« und Luftkdmpfe in »H. A W.X.«.

Es ist eine Entwicklung, die viele Spieledesigner,
etwa »Alice: Madness Returns«-Macher American
McGee, als Zukunft der Spielebranche sehen:
»Wenn ich ein Konsolenhersteller ware, ich wirde bei
id Software die Tur eintreten und einen Deal mit
Carmack fur seine Brille machen, verriet der Wahl-
Chinese den Kollegen des Magazins Game Informer.
»Diese Art Technik koénnte einiges verdandern.«

Und wie siehst du die Zukunft? Wird Virtual Reality
das nachste groBe Ding der Spielebranche? Sag's
uns im Forum auf www.360-live.de oder auf unserer
Facebook-Pinnwand.
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AKTUELL

FAKT, ZAHL,
ZITAT DES MONATS

® Fakt: Wheatley, der Computerkern
aus »Portal 2«, ist nun wirklich im
Weltall. Ein anonymer NASA-Mitarbeiter
hat den Kleinen mit einem Laser auf

ein Panel der Versorgungskapsel HTV-3
eingraviert. Samt dem Ausruf

»In Spaaaaaaace!«.

& Zahl: Uber 40 Millionen. So viele
Mitglieder haben sich mittlerweile bei
Xbox Live registriert. Das sind bei 67,2
Millionen verkauften Xbox 360 fast 69
Prozent aller Kaufer der Microsoft-
Konsole.

& Zitat: »Kreative Werke, egal welcher
Art, haben immer Ecken und Kanten —
zumindest wenn sie richtig gut sind.
Das ist's, was sie erst so interessant
macht, sagt »Monkey Island«- und
»The Cave«-Schopfer Ron Gilbert Gber
Kreativitat und Mut.

Aus der Redaktion

® \oll gepackt mit Sachen, die das
Leben schéner machen — genau, das

ist diese Ausgabe! Neben tagelangen
Durchspiel-Sessions fuir aktuelle Kracher
sind wir zu etlichen Herstellern gereist,
um dir bereits im Vorfeld der Gamescom
die coolsten Games und neuesten Infos
zu prasentieren. Sabine ging auf inten-
sive Tuchfiihlung mit »Metal Gear
Rising«, Michael stattete Crytek einen
erneuten Besuch ab, um den Mehr-
spieler-Modus von »Crysis 3« noch vor
der Messe zu spielen, wahrend ein
externer Autor in USA selbiges mit
»Halo 4« tat.

WAS UNS BEWEGT

® \Was uns dieser Tage bewegt? Natlr-
lich die Gamescom, die sich mit dem

Erscheinen dieser Ausgabe flr Abonnen-

ten gerade ihrem Ende entgegenneigt.
Unser Tipp: Am besten gleich unsere
Facebook-Seite ansteuern, denn dann
verpasst du keine News. Hier findest du
zudem die schragsten Fotos der Messe,
knackscharfe Messebabes, spannende
Umfragen und vieles mehr — naturlich
auch auf www.360-live.de. Die
Spielethemen im Detail? Ausfthrlich

in der kommenden Ausgabe mit Anfass-
Previews und Ausquetsch-Interviews!
Und sonst? Versucht die ganze Mann-
schaft die driickende Hitze mit eisigen
Softdrinks, kaltem Gerstensaft und
saftigen Burgern zu Uberstehen.

10/ 360 LIVE

Tod! Und zwar in Gestalt zweier Krieger mit Pfeil und

Bogen. Beim Studio Crytek in Frankfurt am Main
durfte 360 Live den Mehrspieler-Modus von »Crysis 3«
erstmals antesten. Im Speziellen den taufrischen »Hunter«-
Modus. Hier stellen sich zehn gut ausgerUstete Soldaten
zwei dank Nano-Anzug unsichtbaren Kriegern entgegen,
die mit Pfeil und Bogen Jagd auf die Séldner machen.
Inmitten der sumpfigen Karte »Museum« ist das erste
Gefecht angelegt: Uberwucherte Gebaude, aufgebrochene
StraBen und ein zerstortes Museum prdgen den Blick. Ziel
der Soldner: Uberleben! Ziel der Hunter? Die Séldner
abservieren, die daraufhin selbst zu Huntern mutieren. Das
alles verteilt auf funf rasante Zwei-Minuten-Runden. Auf-
geschreckt teilt sich die anfangliche Zehnergruppe in kleine
Teams auf. Schon nach wenigen Sekunden féllt ein Krieger
— nun durchstreichen also bereits drei Jager das Dickicht!
Salven fegen umbher, gefolgt von EMP-Granaten, die die
tlckische Unsichtbarkeit der Hunter aushebeln. Doch es ist
aussichtslos: Der nachste CELL-Kamerad wird von einem
Pfeil durchbohrt. Wieder Blei aus allen Rohren. Der Unsicht-
bare flackert und zieht das Feuer auf sich — Exitus. Schnell
verstreichen die zwei Minuten. Alles wird hektischer. Die
CELL-Krieger sind bald nur noch zu viert, wie die Anzeige
am rechten Bildrand verrat. Statt zusammen streift man
nun alleine umher, schlieBlich kénnte an jeder Ecke ein

I eise, unsichtbar und verdammt schnell kommt der

Hunter lauern. Und tut es auch! Fauchendes Typhoon-
Gewehr-Feuer ist die Antwort. Aber die Kugeln gehen
meist ins Nichts. Ein weiteres Zischen, dann zeigt die »Kill-
Cam« eine Wiederholung des eigenen Ablebens. Von einer
Rampe kommend hat's 360 Live mit einem Pfeil direkt in
die Brust erwischt — fies. Nur wenige Sekunden steht man
nun selbst als Hunter am Start. Eine Stimme befiehlt, die
letzten Soldner aufs Korn zu nehmen. Und tatsachlich:
Schon bald kreuzt einer den Weg. Bogen spannen. Gut
zielen. Treffer! Leider zur spat — die Zeit war bereits abge-
laufen. Ein CELL-Krieger Uberlebt, CELL gewinnt.

Klingt nach »Predator« zum Mitspielen? Ganz richtig.
Und das nicht nur wegen des New Yorker Regenwaldes,
der die Szenerie beherrscht. Man fuhlt sich gehetzt, gejagt
— Spannung pur. Auch wenn die Hunter noch deutlich
Uberméachtig erscheinen und das Team-Play bislang
nicht ganz wie gewnscht funktioniert. Aber hier betreibt
Crytek bereits Feintuning. AuBerdem versprechen die
Frankfurter sieben weitere Online-Modi, darunter den
»Crysis«-Klassiker Crashside, die klassischen Deathmatch-
Varianten und einige Uberraschungen. Erscheinen soll
»Crysis 3« 2013. Vorbesteller liebdugeln mit der Hunter
Edition. Die bietet neben individuellen Skins auch Bonus-
Erfahrungspunkte fur den Multiplayer und frihen Zugriff
auf den Bogen.

www.360-live.de



JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, kleiden wir dich mit einem der beiden exklusiven T-Shirts zur
Kriegs-Apokalypse »Spec Ops: The Line« von 2K Games ein. Wéhle Motiv und GroBe, solange der Vorrat reicht.
Mit diesem Outfit qualifizierst du dich jederzeit als wahrer Sohn der vom deutschen Entwicklerteam Yager in Szene
gesetzten tédlichen Wiiste in Dubai — ganz ohne Zuzahlung und ohne zusatzliche Versandkosten!

Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

ONLINE

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

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

TELEFON

Einfach anrufen:

Tel.: 089/ 87 80 68 81-1

(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)

BRIEF

§© Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und

abschicken an:

Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen

Tel.: 089/ 87 80 68 81-1

Fax: 089/ 85 85 3-62 881
Selbstversténdlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

')

GUNSTIG!

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe
kommt kostenlos!
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% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

BEQUEM!

Kein Extra-Aufwand: Das Heft
kommt bequem per Post nach

Deine Abo-Postkarte

Ja, bitte schickt mir das 360 Live Magazin ab sofort zu. Das Abo gilt fiir ein Jahr und beinhaltet 12 Ausgaben, je eine Ausgabe monatlich.
AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12.Wenn ich nach
einem Jahr weiterlesen mochte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von
43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der
Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,~ SFr. Ich kann den Bankeinzug
jederzeit widerrufen. Sollte ich das 360 Live Magazin nach Ablauf eines Jahres nicht mehr weiter beziehen wollen, geniigt eine schriftliche
Benachrichtigung zwei Wochen vor Erhalt der letzten Ausgabe. Ich weiB, dass das Abonnement erst nach erfolgter Bezahlung startet. Ich
weiB, dass ich ein T-Shirt mit dem Motiv »Exiles« oder mit dem Motiv »Damned« dazuerhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann
auch auf eine Zusendung eines der vorher genannten T-Shirts verzichten.

Name /Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum
E-Mail-Adresse
Kontoinhaber Kontonummer

Bankleitzahl

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

O Ja, ich will ein T-Shirt als Abo-Pramie dazuerhalten. Ich wiinsche mir Motiv: in der GroBe:

— solange Vorrat reicht. Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu
sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem mit meiner Unterschrift, dass sowohl ich selbst als auch in meinem
Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind.

Alle Infos friiher haben: In der Regel
liegt 360 Live einige Tage friher in
deinem Briefkasten als am Kiosk.

Unser Dankeschon: Eine starke
Abo-Pramie gibt es noch dazu.

} UNTERHALTSAM! } AKTUELL! }

Hause.

Bitte mit
45 Cent
freimachen!

Leserservice
»360 Live«
Postfach 13 63
82034 Deisenhofen

Keine zusatzlichen Kosten:
Das Porto tbernehmen
natrlich wir.

} GRATIS!
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MITMACH-CHARTS

% SO MACHST DU MIT

Uns interessiert die Meinung unserer
Leser. Wir wollen wissen, welche
aktuellen Spiele dich fesseln und auf
welche Titel von morgen du dich
freust. Entscheide mit auf unserer
Webseite. Klick dich durch zum Forum
und weiter zum Thema Xbox 360.
Ganz oben findest du die Mitmach-
Charts.

Mitmachen und
mitbestimmen auf
www.360-live.de!

* Auswertung der Darauf-freu-ich-mich-tierisch-Charts
rechts erfolgte am 26.07.2012

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Ende Juli 2012

Hersteller
Electronic Arts

Pos Titel
1 FIFA 12

2 FIFA 13 Ultimate Steelbook
Edition (Vorbesteller)
3 Halo 4 Limited Edition

Electronic Arts

(Vorbesteller) Microsoft
4 Kinect Sports 2 Microsoft
Darksiders 2 First Edition
(Vorbesteller) THQ
Powered by A com
Stand: Ende Juli 2012 =
Pos Titel Hersteller
1 Gears of War 3 Microsoft

2 Max Payne 3 Rockstar Games

3 Call of Duty: Black Ops 2
(Vorbesteller) Activision
4 Assassin’s Creed: Revelations Ubisoft
Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision

TOP5 .

Powered by Amazon.co.jp
Stand: Ende Juli 2012

Pos Titel Hersteller
1 Halo 4 Limited Edition

(Vorbesteller) Microsoft
2 Dishonored: Die Maske

des Zorns (Vorbesteller) Bethesda

3 Forza Horizon Limited
Collector's Edition (Vorbesteller) Microsoft

4 Halo 4 (Vorbesteller) Microsoft
Persona 4 Ultimate in
Mayonaka Arena Atlus

12/360 LIVE

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

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

GRAND THEFT AUTO 5

40%

Hersteller | Rockstar Games

neun Ziige und ein Flugzeug.
Tendenz g greng

Einschatzung | sehr gut

HALO 4

Hersteller | Microsoft

p— ™
37%
Tendenz
. ; J:—:, s

Um die »Halo 4«-Online-Modi spielen zu
kénnen wird mindestens ein acht Gigabyte
groBer USB-Stick oder eine Xbox-360-
Festplatte vonndten sein.

Einschatzung | sehr gut

Gerlichten zufolge wird »GTA 5« insgesamt
98 Vehikel-Typen enthalten. Darunter 48 Autos,
fiinf Motorrader, zehn Helikopter, 25 Boote,

ASSASSIN’S CREED 3
3 Hersteller | Ubisoft

Fir »Assassin’s Creed 3« wird es voraussicht-
lich einen »Season Pass« geben. Heift im
Umkehrschluss, dass bereits etliche Download-
Inhalte in Planung sind.

Einschatzung | sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS

BATTLEFIELD 3

36%

Hersteller | Electronic Arts

werden soll.
Tendenz

‘ 360-Wertung | 9.0

GEARS OF WAR 3

Hersteller | Microsoft

S g AT -
32% .
Tendenz

Auf der Mehrspieler-Karte Checkout kann man
einen tanzenden Kriecher finden. Die genaue
Anleitung, wie du das komplizierte Easter Egg
freischaltest, gibt's auf Youtube.
360-Wertung | 9.4

DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

Entwickler DICE versichert im offiziellen Forum, dass
die Betreuung von »Battlefield 3« durch die Arbeiten
am vierten Teil in keinster Weise beeintrachtigt

.
CALL OF DUTY
MODERN WARFARE 3
3 Hersteller | Activision

21%

Tendenz
+

Spielcharakter »Truck« wird von Idris Elba
gesprochen. Der Londoner Schauspieler ist
besonders fiir seine Hauptrolle in der
Fernsehserie »Luther« bekannt.
360-Wertung | 9.2

Darksiders 2

23% Einschatzung | sehr gut
Far Cry 3

23% Einsch&tzung | sehr gut
Borderlands 2

20% Einschatzung | sehr gut
FIFA 13

20% Einschatzung | sehr gut
Hitman: Absolution
20% Einsch&tzung | sehr gut
Watch Dogs

20% Einschatzung | sehr gut
Gears of War: Judgment
17% Einschéatzung | sehr gut

FIFA 12

18% Wertung | 9.0
Forza Motorsport 4
18% Wertung | 9.4
Ghost Recon: Future Soldier
18% Wertung | 8.4
Halo: Reach

14% Wertung | 9.0
Final Fantasy 13-2
7% Wertung | 9.0
Mass Effect 3

7% Wertung | 9.6

The Witcher 2
Assassins of Kings
7% Wertung | 9.1

www.360-live.de
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LESER-VOTINGS

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

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

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

TONY HAWK'S PRO SKATER HD

l Hersteller | Activision

Ronin: »Damals war es ein tolles Spiel. Wer die

Le:[e" Erfahrung erleben oder noch einmal ein richtiger
Wes lgg 0ld-School-Skater sein mochte, der sollte hier

zuschlagen. Wer auf schneller Gamerscore-Jagd ist,
360-Live- eher nicht.«
Wertung

81

LON

MAGIC: THE GATHERING
2013

Hersteller | Wizards of the Coast Hersteller | Sega
il +

Leser- Leser-
wertung wertung

7.5 6.0
360-Live- 360-Live-§
Wertung Wertung #

8.0 6.7

chris 99: »Das jahrliche Update mit optischem
Feintuning. Genau das, was die Fans erwarten
und wollen. Nicht mehr und nicht weniger.

DerSpieler187: »Die gleiche Schmach wie
zu jeder Olympiade. Dazu werden ganze
Disziplinen einfach weggelassen. Hallo!?

Ich gebe 7.5« Ich bleib bei Summer Games fiir den Amiga.«

4 Babel Rising

w

Hersteller | Ubisoft

Leser-Wertung | 5.0
360-Live-Wertung | 5.1

00 CRoK Oo: »Auf dem Handy ganz groB3
zum kleinen Zeitvertreib. Aber auf der Xbox
3607 Wozu man dieses Spiel braucht, weil3
kein Mensch. Fir mich 5.0«

Ice Age 4: Voll verschoben

Hersteller | Activision

Leser-Wertung | 4.9
360-Live-Wertung | 5.7

Sandman2324: »Bei diesem Titel taue ich
einfach nur ab. Fade Kinect-Erkennung, zu
wenig Umfang. Mit der tollen Lizenz hétte
man viel mehr anstellen kdnnen.«

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

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN G

™.

e -%;.

HITMAN: ABSOLUTION
l Hersteller | Square Enix

Heckinator: »Agent 47 meuchelt wieder auf

Leser- | 5chstem Niveau. Dass Klaviersaiten nicht nur zum
IPEiiznEE Musizieren dienen, beweist er mit seinem neuesten
9.5 Abenteuer. Ich hoffe auf eine 9.5«
360-Live-
Potenzial
8.5

XCOM: ENEMY UNKNOWN

Hersteller | 2K Games

Potenzial

8.5

DerSpieler187: »Als Spieler der ersten Stunde
war ich natrlich hellauf begeistert, als die
Ankiindigung kam. So werde ich gerne wieder
zum Weltenretter.«

TOMB RAIDER

Hersteller | Square Enix

W'y,
f

VercingetorixDE: »Das wird ein Fest fir
Grabréduber, solange es keine Leichenfledderei
an Lara wird. Ich denke, hier drfen wir einen
groBen Schatz heben...«

AMES ZU
"-= i ¥

IS

v

Resident Evil 6

Hersteller | Capcom

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

Psyconix: »Wenig Horror, umso mehr Action.
Ein gutes Actionspiel wird es definitiv, ob es
auch ein gutes Horrorspiel wird, wird sich
zeigen miissen.«

Dead Space 3

Hersteller | Electronic Arts
Leser-Potenzial | 8.0
360-Live-Potenzial | 8.0
Bambusknecht: »Gruselaction, die dritte.
Jetzt auch endlich mit einem Elternteil spielbar.
Das wird hdchstens eine 8.0 kassieren.«

% DEIN VOTING

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

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

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

DIE SACHE MIT DER
REINLICHKEIT

Wie oft entstaubst du dein Spieleregal?

Mindestens einmal die Woche. Auf meine

Schatzchen pass ich eben auf. 44%
Alle paar Monate. Erst bei einer dicken
Staubschicht lohnt sich die Arbeit. 28%
Gar nicht! Ein gutes Spiel muss

in Ruhe reifen. 22%
Zum Frihjahrsputz leg ich auch bei meinen
Games den Staubwedel an. 6%

SURVIVAL-HORROR-GAMES

Mehr Action, weniger Grusel?

Finde ich total doof, ich will

mich zu Tode dngstigen! 62%
Ist mir eigentlich egal, solange

das Gesamtkonzept stimmt. 19%
Finde ich gut, Action ist mir lieber

als Grusel. 15%

Finde ich super, besonders im Koop-Modus. 4%

ALLES ONLINE, ODER WAS?
Wie gefillt dir Streaming von Videospielen,
wie es zum Beispiel www.gaikai.com
vormacht?

Gefallt mir gar nicht, ich will mir

ein Spiel ins Regal stellen. 79%
Grundsatzlich mag ich das, ich will

aber auch auf Disks nicht verzichten. 15%
Das Prinzip ist toll, wer braucht

schon Spieledisks? 3%
Mir egal, Hauptsache, ich kann zocken. 3%

360 LIVE/ 13
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Erhéltlich | 31. Oktober 2012 Status | 90% komplett

AS

SASSIN

S

CREEDIII

Was fiihrt einen Assassinen an die Kriegsfront? Nattirlich das Streben nach Gerechtigkeit! Der neue Meuchel-
morder und Mohikaner Connor schwingt seinen Tomahawk fiir die Unabhangigkeit der Amerikaner - und bleibt
doch ein neutrales Medium im Kampf der Superméchte. Sabine Schischka {iber einen Indianer der Herzen -

nein, verdammt, nicht Winnetou!

Das Feuer der Musketen Ubertdnt jedes

natirliche  Gerdusch  der  Umgebung.
Marschierende Stiefel trampeln wie eine Elefanten-
herde durchs hohe, goldgelbe Gras. Eine dicke
SchieBpulver-Wolke legt sich wie Nebel auf die
Szenerie. Chaos. Von weit oben beobachtet ein Adler
das tddliche Treiben. Eine Stimme durchbricht die

D as Schlachtfeld tobt. Briten gegen Amerikaner.

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler |
Ubisoft Montreal
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Meuchelmérder-
Mohikaner mit
ausgepragtem Sinn
fur Gerechtigkeit
kampft far

die Amerikanische
Revolution — und
gegen die Templer.

das ist drin

® Geschichte
schreiben

@ Fronten
aufmischen

Krieg fuhren

® Feindreihen
dezimieren

14/ 360 LIVE

Luft: »lch habe sie kampfen und sterben sehen.
Im Namen der Freiheit. Sie reden von Unabhangigkeit
und Gerechtigkeit — aber fur wen?« Kreischend
stUrzt sich der majestatische WeiBkopf-Adler in den
Gleitflug. Seine Schwingen umspannen aus der
Vogelperspektive ein Bild von Tod und Zerstérung.
Hinein treibt es den Vogel, in dichten, dunklen Wald.
Geschickt weicht er tiefen Astgabeln aus, fliegt direkt

auf eine Baumkrone zu — aus der wie ein wildes Tier
plotzlich ein Mann springt. Aufgeschreckt? Nein.
Jagdbereit!

MARSCHBEFEHL

Szenenwechsel: Ein Feldlager der amerikanischen
Blaumantel-Soldaten im Jahr 1777. Hinter den
holzernen Palisaden toben die Schlachten des

Waffenstark: Will Connor nicht auf seine eigenen Klingen zurtickgreifen, stibitzt er sich einfach die Muskete eines Angreifers und richtet
ihn mit seinem eigenen Bajonett hin.

www.360-live.de

~

[T

LT

oy




ie

I

vl Y i

TR

T

-
e, th
(l{' e i
Floald i
Pl T L

1L

.JF'-”'“

o DO O]

Unabhangigkeitskrieges. Verwundete werden ins
Lazarett getragen, der Himmel ist bedeckt von einem
disteren Wolkenschleier. Vor lauter Kanonenlarm
gehen bereits die Pferde durch. Der Mann aus
dem Baumwipfel betritt das Lager. Die weiBe Kapuze
seiner langen Kutte hat er tief ins Gesicht gezogen.
Dennoch verrat seine dunkle Hautfarbe, dass
sich darunter kein Kolonist verbirgt, sondern ein
Ureinwohner des noch jungen Amerikas — ein
Mohikaner. Unsanft wird der Mann, der sich Connor
nennt, angerempelt. Eine Hand legt sich auf seine
Brust. »Hey, dul« — Keine Reaktion. Connor wischt
die Hand unwirsch zur Seite, als wirde er ein Insekt
auf seiner Kleidung verscheuchen. Sein Blick ist
fest nach vorn gerichtet: auf einen braunen Hengst,
dessen Fihrer gerade allerhand Probleme hat, das
nervose Pferd im Zaum zu halten. Doch Connor weif3,
was er tut. In Windeseile sitzt der Mohikaner auf
dem Rucken des Reittieres, treibt es in wildem Galopp
Uber die Palisaden direkt aufs Schlachtfeld. Kanonen-
kugeln schlagen wenige Meter neben ihm ein,

Erde wirbelt auf, nimmt die Sicht. Unbeirrt treibt der erlegbare Wildtiere inklusive. :
Kuttentrager sein Ross nach vorn, immer weiter auf ; g
die gegnerische Seite zu, wo mehrere Dutzend rla e
britischer Angreifer gerade ihre Musketen anlegen. v e
»Fertig machen! Feuerl«, dréhnt es plotzlich aus 7 1
der Kehle des Generals. Eine regelrechte Kette an b e

sl

Salven driickt sich aus den Gewehrldufen, Connors
Pferd wird aus dem Galopp gerissen, geht zu Boden,
Uberschlagt sich.

»)» Aufgeschreckt?
Nein. Jagdbereit! €€

Und auf3erdem?

B Noch keine Infos zu Erfolgen B Multiplayer-Modus ist dhnlich dem von
»Revelations« geplant; erste Details siehe Kasten auf der folgenden Doppelseite

M Ger(ichten zufolge plant Ubisoft einen »Season Pass«, ahnlich wie zum Beispiel
Rockstar Games zuletzt bei »L.A. Noire« und »Max Payne 3«. Angeblich soll es fiir
Kaufer dieses Passes ein umfangreiches Download-Erweiterungs-Paket mit in Episoden
gestaffelten Inhalten geben. Um welche Inhalte es sich genau handelt, ist aber noch
unklar M Erscheint in Deutschland voraussichtlich ungeschnitten; eine USK-Einstufung
steht noch aus B Du willst die volle »Assassin's Creed 3«-Erfahrung? Dann sei dir
»Assasssin’s Creed 3: Liberation«, der exklusive Ableger fiir Sonys Taschenspieler

PS Vita ans Herz gelegt, der die Geschichte einer weiblichen Assassine in den Mittel-
kpunkt riickt und zeitlich kurz nach dem Siebenjéhrigen Krieg in New Orleans spielt
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ol Wenn sich die Entwickler ganz akkurat an die

Geschichte gehalten hatten, wurde es knapp

30 Minuten dauern, ein solches Schlachtschiff

o ainet . um 180 Grad zu drehen. So viel Geduld hatte
i, ¢ wohl kein Spieler mitgebracht...

prarr - AL

L]
..r.'ﬁ pr J'f "':-
Aates: /B
p;;‘. b ¥
W‘ Y]
In‘.u{.--lwq-

"

Der Mohikaner hat den Sattel unterdessen langst
verlassen, nimmt die letzten Meter bis zum Ziel zu
FuB. Er weiB: Nur zwei Mal kénnen die Briten aus ihren
neumodischen Musketen feuern. Dann mdissen sie
nachladen. Bis die Insulaner ihr Pulver verschossen
haben, verschanzt sich Connor hinter einem Felsen.
Keine zwei Sekunden spéter packt er die Gelegenheit
beim Schopfe, bricht hinter dem Gestein hervor wie
eine Flutwelle und sprintet in vollem Tempo Uber die
Kopfe der Infanterie an vorderster Front hinweg. Bei
seiner Landung reiB3t er bereits einige Rotrécke von
den FuBen, greift sich blitzschnell die Muskete eines
Opfers und ersticht mit dem aufgesteckten Bajonett
die ersten Widersacher. Weitere kntppelt er mit dem
massiven Holzschaft der Waffe nieder. Wahrend-
dessen hat auch das Lager der Blaumantel Wind

Ll Rund um die Krlegsfronten finden sich Soldatenlager und Lazarette, deren Anblicke oft nur fur starke
Magen empfehlenswert sind.
16 /360 LIVE

Mit dem »Rope Dart« sind unvorsichtige Angreifer schnell aus dem Weg gerdaumt — und Connor kann sich dank »Gegengewicht« sicher aus luftigen Héhen
abseilen.

von Connors Solo-Nummer bekommen. Eilig verlangt
der General nach einem Fernrohr, traut seinen Augen
kaum: Mit einem britischen Soldaten als Schutzschild
schreitet Connor voran zur zweiten Vorhut. Die
Musketensalven schlagen todliche Locher ins Fleisch.
Der Angreifer ldsst seinen leblosen Schild fallen, ztckt
seinen Tomahawk und macht sich daran, die nachste
Reihe an Rotrécken zu zerlegen. Das Auge kann
seinen Bewegungen kaum folgen, die sich aus
blutigen Pirouetten, flinken Kehlenschlitzern und
brutalen Genickbrechern zu einem wahrhaften
Todestanz formen. Die verblndeten Blaumantel rea-
gieren, feuern ihrerseits donnernde Kanonenkugeln
aufs Feld, um den mysteriosen Helden bei seinem
Kamikaze-Angriff zu untersttitzen. Einen Einschlag
spater ist Connors Sicht frei auf das Ziel: den feind-
lichen General, der hoch zu Ross versucht, seine
verbliebenen Mannen zu koordinieren. Vergeblich.
Ein rasanter Sprung beférdert Connor mit gezicktem
Bogen in die Luft, sein Pfeil findet und trifft das Ziel
schmerzhaft in die linke Schulter. Der General fallt aus
dem Sattel, richtet, am Boden liegend, seine Pistole
auf den unbekannten Angreifer. Pech fur ihn: Sie ist
nicht geladen. Triumphierend nahert sich Connor
dem weiBgelockten General, der bereits aus der Nase
zu bluten beginnt, und schldgt mit dem Tomahawk
behutsam seine linke Mantelseite zurtick. Wer jetzt
denkt, Connor hatte es auf etwaigen Goldschmuck
seines Opfers abgesehen, irrt. Der Mohikaner kennt
nur ein Ziel: das pumpende Herz seines Feindes, in das
er nunmebhr sein Indianer-Beil vergrabt.

Erstarrt senkt der amerikanische General, der das Tun
die ganze Zeit beobachtet hat, seinen Feldstecher.
Seine Gesichtszlige sind wie vereist. Nachdenklich
wirft er einen Blick auf seine Soldaten, die ihren uner-
warteten Sieg noch gar nicht fassen konnen.
Dann blickt der Heerflhrer erneut in die Richtung
des Mannes, der gerade quasi im Alleingang das
erreicht hat, wozu eine ganze Armee zuvor nicht

www.360-live.de
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Gewinnspiel ‘
Wir verlosen vier Mal den ersten Band der »Assassin’s Creed«-Comicreihe: »Desmond«. Zum Mitmachen folgende
Frage per Mail an redaktion@360-live.de beantworten: Wie heif3t die Psychiatrie aus der Subjekt 16 einst ausbrach?

»)» Wer ist dieser Mann? Wo kommt er her? Und welches Ziel verfolgt er wirklich? €€

imstande war. Das Gedankenkarussell kreist: Wer ist
dieser Mann? Wo kommt er her? Und welches Ziel
verfolgt er wirklich?

GEHEIMNISVOLLER HELD

Letztere Frage lasst sich wohl erst beantworten,
wenn man das kommende »Assassin’s Creed 3«
durchgespielt hat. Bis dahin muss die Information
genlgen, dass Connor — der neue Held und Assassine
des Actionabenteuers — vor allem ein Mann der
Gerechtigkeit ist. Er bekdmpft das Unrecht, wo er es
bemerkt — kalt und erbarmungslos. Dazu stattet ihn
Entwickler Ubisoft Montreal gleich mit einer ganzen
Reihe an neuen Waffen aus. Allen voran: der
Tomahawk. Aber naturlich verfigt der Ureinwohner-

-\w{,ﬂ'lt Assassine ebenso wie seine Ahnen Uber versteckte
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Unterarmklingen — eine pro Arm. Neu ist dagegen,
dass sich diese nun auf Knopfdruck auch erweitern
und »umklappen« lassen, Connor sozusagen in die
Hand gleiten und dort verwendet werden kénnen wie
ein normales Kampfmesser.

Angepasst an die neuen Spielumgebungen -
Wildnis und Baume statt meterhoher Gebaude in der

Freiheitskampfer oder

Unterdriicker?

Sympathischer neuer Held, bildhtibsche Grafik, riesige
Spielwelt, erstmals auch Begegnungen mit Wildtieren,
dynamischer Tages- und Jahreszeitenwechsel, neues
Wettersystem, viel Liebe zum Detail und zu historischer
Korrektheit, diverse Sondereditionen, Mehrspieler-
Modus wieder mit an Bord...

Q ....Uber den ist aber leider noch fast nichts bekannt,
eine Multiplayer-Beta oder -Demo soll es vor
Veroffentlichung nicht geben

.

Stadt — besitzt Connor nebst Pfeil und Bogen noch
das sogenannte »Rope Dart«: eine Art kleiner Speer,
der mit einem Seil verbunden ist. In Aktion schaut das
Gerat, das urspringlich aus China stammt, dann so
aus: Connor hockt auf einem Ast in einem Baum.
Zum Springen ist es zu hoch, unten patrouilliert ein
Soldat der britischen Armee. Um sowohl den Boden
zu erreichen als auch den Wachmann loszuwerden,
durchbohrt ihn Connor von oben mit der Speerspitze
seines Rope Darts. Der Soldat heult auf, wird aber
sogleich den Ast emporgezogen, als Connor sich auf
der anderen Seite durch das neu erlegte Gegen-
gewicht geschmeidig abseilt. Ganz schon pfiffig!

SCHONE NEUE WELT

Diese mechanischen Hilfsmittel sind aber nicht
die einzige clevere Idee, welche die Entwickler neu
erdacht haben. Aufgefrischt wurde beispielsweise
auch der bekannte Adlerruf, mit dem Ezio einst die
verblindeten Assassinen seiner Bruderschaft zu Hilfe
rufen konnte. Da es um die Anzahl von Assassinen im
kolonialen Amerika aber noch nicht allzu gut bestellt
ist, eilen Connor auf Tastendruck zuvor gerettete
Zivilisten herbei und ziehen eine Farce allererster
Gute auf. Boston, Sommer 1773, Hafenviertel:
Connor muss unbedingt eine Stadtwache passieren,
doch die Soldaten haben ein duBerst wachsames
Auge auf den Assassinen geworfen. Umgehen kann
der Mohikaner seine Beobachter ebenfalls nicht, also
was tun? Mit dem Adlerruf sind flugs vier als Rotrocke
verkleidete Birger zur Stelle. Die Tarnung ist perfekt!
Sogar der General selbst wirde die Maulwirfe nicht
von seinen eigenen Gefreiten unterscheiden kénnen.
Mit bestem schauspielerischem Talent nehmen die
vier Connor unsanft in ihre Mitte, geben vor, einen

Gefangenen abzufthren. Und siehe da: Das Laien-
spiel gluckt! Freilich hatte der Meuchelmdrder auch
ohne Weiteres seine Waffen zticken und sich gewalt-
sam Zugang zur Sperrzone verschaffen koénnen.
Denn wenn Connor eines draufhat, dann ist es der
Umgang mit Klingen und scharfen Schneiden sowie
einige imposante Nahkampfmandver.

So holt er etwa mit einem kraftigen Faustschlag in
die Magengrube einen patrouillierenden Briten aus
den Stiefeln, greift im freien Fall sein Schlafittchen
und ldsst seine Wirbelsdule Bekanntschaft mit
der harten Kante eines holzernen Marktstandes
schlieBen. Das Ereignis mitten in der belebten

% Massenmeuchelmord

DER MEHRSPIELER-MODUS

Noch hat Ubisoft nicht alle Details zum neuen
Mehrspieler-Modus verlauten lassen. Auf der
E3 2012 wurde der »Domination«-Modus ent-
hallt, in dem zwei Teams mehrere Gebiete auf
der Karte erobern und méglichst lange halten
mussen. Im Rahmen der Comic Con in San Diego
kundigte Ubisoft dann einen weiteren Modus
namens »Wolfpack« an, der vor allem auf
Schnelligkeit setzt. Insgesamt vier Spieler
machen hier gemeinsam Jagd auf Kl-Ziele,
wahrend erbarmungslos die Zeit herunterzahlt.
Welche Modi dir dartber hinaus den Schlaf
rauben, ist bislang unbekannt. Auch wird es in
diesem Jahr ausnahmsweise keine Beta-Version
vor Veroffentlichung des Games geben. Man
wolle alle Zeit und Arbeit in die Vervollstandi-
gung des Mehrspieler-Komplex stecken, anstatt
sich auf eine Demo zu konzentrieren, erklarte
Alex Hutchinson, der Kreative Leiter des Spiels.
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% So war's wirklich!

4 KLEINER GESCHICHTS-
) EXKURS

g Die Amerikanische Revolution ist nicht unbe-
dingt eines der groBBten Themen im hiesigen

Y Geschichtsunterricht. Mehrere interne Nach-
e fragen haben sogar ergeben, dass dieser Exkurs
teilweise vollig fehlt. Zur Vorbereitung auf die
groBen Ereignisse im Spiel daher ein kleiner

. Hintergrundbericht: Die Amerikanische
;":‘_ Revolution ist sozusagen die Grundsteinlegung
g fur die Unabhangigkeit der heutigen Vereinig-

#om ten Staaten von Amerika. Bis in die 80er-Jahre
X des 18. Jahrhunderts besteht ein GroBteil
Nordamerikas aus britischen Kolonien. Als die

res Briten jedoch im Jahr 1763 die Besteuerung und
: _‘:"t; Verwaltung ihrer Kolonien reformieren wollen,

bilden sich schon bald erste Protestgruppen
e unter den amerikanischen Siedlern. Die Kolonien
wollen die neue Wirtschafts- und Landvertei-
lungspolitik nicht akzeptieren, die erlassenen
Gesetze wie der Sugar Act — das Zuckergesetz —
und der Currency Act — das Wahrungsgesetz —
treiben sie an den Rand des wirtschaftlichen
£ Ruins. Weitere Steuererhebungen auf impor-

': tierte Grundbedarfsguter der Kolonisten, etwa
s Glas, Leder, Kaffee und Tee, flihren letztlich
iy zu einem Aufstand, der gemeinhin als das
i Massaker von Boston bekannt ist. Um die
y witende Burgermenge in Schach zu halten,
J‘f--"m lasst das britische Empire am 5. Marz 1770 zwei
il Soldaten-Regimente in Boston einlaufen, die
4 wahllos in die Menschenmassen feuern und
L] funf Burger téten. Nach diesem Ereignis
el werden alle zuvor eingefuhrten Steuern wieder
f zurickgenommen. Alle bis auf eine: die Tee-
WhEa, steuer. Fur die Unabhangigkeitskampfer
ﬁ_'_ '” exakt eine Steuer zu viel. Sie beginnen, die
' Teelieferungen von England nach Amerika zu
L boykottieren und gehen am 16. Dezember
- 1773 mit der bekannten »Boston Tea Party«
B i in die Geschichte ein: Als Indianer verkleidet
i, versenken sie Tee im Wert von 10.000 britischen

Pfund — damals etwa 700.000 Euro — im
Bostoner Hafenbecken. Als Konsequenz folgen
die Coercive Acts, eine Reihe von Gesetzen,

4_,.');':‘
i

il die der amerikanischen Widerstandsbewegung
Ve einen merklichen Riegel vorschieben sollen.
fhari £ Doch stattdessen verscharft sich der Zwist
poe ol zwischen Kolonisten und dem Mutterland Eng-
. 3 land nur noch weiter. Nach etlichen militarischen
pririy A2, Auseinandersetzungen zwischen den britischen
e Soldaten und der amerikanischen Burgermiliz
i ¥ kommt es zur Schlacht von Bunker Hill: Ein
ot Pyrrhussieg der Briten, denn durch die Errich-
bt 1 e tung von Wallen auf dem Breed’s Hill und dem
- Bunker Hill durch die Kolonisten verzeichnet
Wbk P i [ i,

das Empire Verluste von 1.054 Soldaten.

Die Amerikaner kommen mit verhaltnismaBig
geringen Verlusten von 441 Mann davon.
Bevor die Briten am 3. September 1783 endlich
die Unabhangigkeit der USA anerkennen,
mussen im Unabhéangigkeitskrieg aber noch
viele Schlachten geschlagen werden: Die
Schlacht von Bennington 1777, die Schlacht
von Monmouth 1778, die Belagerung von
Charleston in den Jahren 1778 bis 1779, die
Seeschlacht von Chesapeake Bay 1781 und die
Schlacht von Yorktown im selben Jahr, um nur
einige zu nennen. Hochstwahrscheinlich wird
»Assassin’s Creed 3« langst nicht alle Gescheh-
nisse dieser Zeit nacherzahlen — geschweige
denn tief genug in wirtschaftliche und politische
Zusammenhange eintauchen, um Hintergriinde
ausreichend zu beleuchten. Trotzdem legen
die Entwickler Wert auf historisch akkurate
Arbeit nach der »30-Sekunden-Wikipedia-
Regel«: Wenn eine erfundene geschichtliche
Information innerhalb von 30 Sekunden auf
Wikipedia entlarvt werden kann, ist sie fur

das Spiel nicht geeignet.
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Bostoner Innenstadt bleibt freilich nicht lang unbe-
merkt. Schon bald stirmen weitere Rotrocke heran,
wollen den frevlerischen Mérder mit ihren Piken und
Musketen durchléchern. Connor jedoch ist die Ruhe
selbst. Sogar dann, als ihn von hinten ein Angreifer
packt, ihm mit dem rechten Arm die Kehle zudrticken
will, schlagt ihm der Assassine nur zielsicher den
Ellbogen ins Gesicht. Aus einer Drehbewegung
heraus tanzelt Connor sofort weiter zum nachsten
Feind, rammt ihm einen Dolch in den Leib, wirbelt
weiter zu einem Angreifer mit Bajonett, den das
Stilett kurzerhand um einen Augapfel erleichtert. Und
wahrend in Connors Ricken schon die Rotrocke zum
Schlag ausholen, wirft sich der Assassine in die Knie,
fegt der verdutzten Nachhut die Beine weg, ziickt den
Tomahawk und versenkt das Beil in besonders lebens-
wichtige Korperorgane. Blutiges Spektakel — ob’s
diesmal auch wieder fir eine USK-16-Freigabe reicht?

WILDE WILDNIS

Nimmt die Gegnerzahl dann aber doch mal Gber-
hand, hilft meist nur die Flucht durch unwegsames
Gelande. Im Frontier genannten Gebiet vor den Toren
der groBen Stadte Boston und New York stehen
haushohe Baume und karge Felsen fir ausufernde
und waghalsige Kletterpartien bereit. Witziger wird es

indes in der Stadt: Da rennt Connor auch schon mal
durch getffnete Fenster auf die andere Seite eines
Gebaudes, wdhrend drinnen die leicht bekleideten
Damen einer Ohnmacht nah zu kreischen beginnen:
»Waaah! Es ist ein Mann!!l« In der Tat. Auch
bewegte Objekte wie zum Beispiel vorbeifahrende
Pferdekutschen und Heukarren dienen nunmehr als
Versteckméglichkeit — alternativ gratscht Connor auf
seiner Flucht zwischen den polternden Wagenradern
hindurch und versperrt seinen Verfolgern so den
Weg. All das wirkt weitaus dynamischer und natir-
licher, als es noch im Vorgangerspiel der Fall war. Und
wo innerorts die Blrger auf das Tun des Assassinen
reagieren, bekommt es Connor in der Wildnis vor
den Stadttoren mit Tieren aller Art zu tun: Wélfe und
Baren greifen den Mohikaner in Zufallsbegegnungen
an, Hirsche eignen sich als schmackhafte Jagdbeute
und Felle lassen sich allerorts zu gutem Geld machen.

Die Idee, die ansonsten doch recht trostlosen AuBen-

gebiete mit tierischem Leben zu fullen, stammt
Ubrigens vom Kreativen Leiter des Spiels, Alex
Hutchinson. In einem Interview auf der diesjahrigen
Comic Con in San Diego sagte dieser wortlich: »Als
ich dartiber nachdachte, Tiere in die Wildnis zu inte-
grieren, war ich wie aus dem Hauschen und dachte:
Hey, ich kénnte das erste Offene-Welt-Spiel mit Tieren

»» Wenn Connor eines draufhat, dann ist es der Umgang mit
Klingen und scharfen Schneiden sowie einige beeindruckende

Nahkampfmanover. €€
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® Assassinen auf dem Tablet

DAS |0S-COMICBOOK

Schon vor der Veréffentlichung von »Assassin’s
Creed 3« schurt Ubisoft ordentlich die Vorfreude
und bringt die Assassinen mit »Assassin’s Creed:
The Fall« sogar aufs iPad — als interaktiven
Comic. Die App basiert auf der gleichnamigen
Comic-Miniserie, bestehend aus drei Heften,
die in den USA vom Verlag Wild Storm heraus-
gegeben wird. Geschrieben und gezeichnet von
Cameron Stewart und Karl Kerschel, erzahlt
»The Fall« in eindrucksvollen Bildern die
Geschichte des russischen Assassinen Nikolai
Orelov im spaten 19. und frihen 20. Jahr-
hundert. Dieser will — wie sollte es anders sein —
den Templern ein méachtiges Artefakt entreiBen
und gerat dabei in einen blutigen Konflikt mit
Zar Alexander dem Dritten. Das Ganze gibt's

in Apples App-Store fur schlanke 79 Cent —
wohlgemerkt nur fur den ersten von drei
Banden. Ein Schnupper-Angebot, sozusagen.
Denn die beiden weiteren Comics sind als
In-App-Kaufe fur jeweils 2,39 Euro zu haben.
Achtung aber fur deutsche Leser: Den Comic
gibt’s ausschlieBlich in englischer Sprache!

Kalte Freuden: Selbst durch tiefen Schnee bewegt sich Connor noch ausgesprochen flink — ganz im Gegen-
satz zu den britischen Soldaten, die mit dem harschen Winter Nordamerikas nicht zurechtkommen.

Ahoi, Assassine! Auch an Seeschlachten soll Connor im Laufe des Spiels teilnehmen. Ob der Mohikaner

wohl selbst ans Steuer darf?
<y

machen! Vier Monate spater habe ich dann Red Dead
Redemption gekauft...« Dennoch: Ohne die mehr als
zwei Dutzend verschiedenen Tierarten im Frontier
hatte das gigantische Areal wohl ziemlich verlassen
gewirkt. Boston, New York und die Wald- und
Feld-Areale drum herum sollen aber nicht die einzigen
bereisbaren Fleckchen im fertigen Spiel sein. Auch
einen groBen Teil der Nordost-Kiste Amerikas soll
Connor zu Gesicht bekommen, der dann gréBtenteils
mit dem Schiff erkundet wird.

Was Ubisoft bisher von »Assassin’s Creed 3«
gezeigt hat, scheint also lediglich ein Bruchteil des
groBen Ganzen zu sein. Und naturlich bewahrt der
Hersteller auch noch etliche Geheimnisse, die wohl
frahestens zur Verdffentlichung enthdillt werden. Zum
Beispiel die Antwort auf die Frage, ob »Assassin’s
Creed 3« tatsachlich die Geschichte des Gegenwarts-
Assassinen Desmond Miles beendet! Denn etwas in
der Art hat zumindest Hutchinson auf einer Presse-
konferenz verlauten lassen: »Jede Episode hat eine
eigene Geschichte. Assassin’s Creed war Altairs Story,
und auch mit Ezio haben wir bereits abgeschlossen.
Man kann diese einzelnen Geschichten zwar auch
ohne die von Desmond verstehen, aber irgendwann

mussen wir auch seinen Strang zu Ende bringen.
Wenn Dinge zu lange andauern, verlieren sie an
Resonanz.« Recht hat er, obwohl sich gerade Connor
zu einem der interessantesten und vielschichtigsten
Charaktere der Assassinen-Saga mausern konnte.
Bleibt zu hoffen, dass Ubisoft bei all den guten
Vorzeichen den stringenten, alle Gameplay-Facetten
zusammenfihrenden Storyfaden nicht vergisst. Das
allerdings wird erst der Test Ende Oktober zeigen.
Bis dahin: Tomahawk wetzen, Kriegsbemalung auf
Vordermann bringen und zur geschichtlichen Vorbe-
reitung mal die TV-Serie »John Adams« reinziehen!

Sabine Schischka
360 LIVE sagt...

Der Oktober wird revolutiondr. Wie gut, dass just zur
Veréffentlichung des Spiels eine Reihe von Feiertagen
ansteht!

O -
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kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler |
Platinum Games
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Raiden schnetzelt
sich als wildgewor-
dener Cyber-Ninja
durch robotisierte
Feindesscharen.

das ist drin

® Scheibchen

@ Stickchen
Happchen

® Melonensalat
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METAL GEAR RISING
REVENGEANCE i

ie rheinische Traditionsfirma Zwilling, be-
D kannt fur ihre weltweit hochgelobte Messer-

schleifkunst, kann nur neidisch sein auf dieses
Prachtexemplar einer Klinge: gut anderthalb Meter
lang, leicht, schnell und so scharf, dass es selbst
Stahl und menschliche Knochen muhelos in milli-
meterdinne Scheibchen schneidet. Sein Besitzer:
nicht etwa ein namhafter Sashimi-Koch aus dem
Land der aufgehenden Sonne, sondern ein Kerl im
hautengen Kampfanzug, mit mechanischem Kiefer,
Robotik-Auge, Cyborg-Arm und auch sonst so vielen
High-Tech-Implantaten, dass Wolverines Adamantium-
Skelett so zart wirkt wie ein frisch gepuderter Baby-
Popo. Kurz: Cyber-Ninja Raiden ist zuriick. Der blonde
Ex-Agent durfte Kennern der »Metal Gear«-Reihe
noch aus dem zweiten Ableger »Sons of Liberty«
beziehungsweise dem etwas spater auf Xbox erschie-
nenen »Substance« bekannt sein. Wenn nicht, auch
kein Problem, denn im Action-Spin-off »Metal Gear
Rising: Revengeance« hat Raiden sein altes Ich hinter
sich gelassen. Nahezu vollkommen technisiert,

kampft er neun Jahre nach den Ereignissen des PS3-
exklusiven »Metal Gear Solid 4« fur eine Paramilitar-
Organisation und sinnt auf blutige Rache an denjeni-
gen, die seinen menschlichen Korper einst vernichteten.
Klingt nicht gerade nach einem Story-Koloss. Aller-
dings erwartet den auch wohl keiner — denn »Reven-
geance« verabschiedet sich ganz klar vom gemach-
lichen Schleich-Taktik-Gameplay seiner namentlichen

Verwandtschaft und setzt auf rasante Action, schnell- |

lebige Kémpfe und Blut, so weit das Cyber-Auge
reicht.

HEUTE GIBT'S GESCHNETZELTES!

Nach der ersten hochgezogenen Augenbraue wird
aber schnell klar, woher die neue Ausrichtung kommt.
SchlieBlich hat Entwickler-lkone Hideo Kojima das
Projekt nach etlichen Start-Schwierigkeiten an die
japanische Spieleschmiede Platinum Games Uber-
tragen, die dem ehemals bloB »Metal Gear Rising«
betitelten Game noch den Zusatz »Revengeance«
verpasste. Und die Ahnlichkeit zu Action-Perlen wie

www.360-live.de




Extrem rasantes und actionreiches Gameplay, fette
Inszenierung, sehr prazises Schneidesystem, Quick-
time-Reaktionstests fiigen sich gut ein, englische
Synchro wirkt stimmig, vielfaltige Totungsmethoden,
die auch die Umgebungsobjekte mit einbeziehen,
anspruchsvoller Schwierigkeitsgrad diirfte Old-School-
Gamern gefallen

Grafisch kein Uberflieger, vom Story-Rahmen wurde
noch so gut wie nichts enthiillt — wirkt daher aktuell
eher platt, Steuerung und Kamera-Fokus derzeit
problembehaftet, hoffentlich wird die Schnetzel-Orgie
auf Dauer nicht zu eintdnig, sehr hoher Gewaltgrad

B Noch keine Informationen zu etwaigen Multiplayer-Modi
oder Online-Funktionen M Ob’s hierzulande geschnitten
erscheint, ist bislang unklar B Keine Kinect-Unterstlitzung
M Eine spielbare Demo wird der HD Collection von »Zone
of the Enders« beiliegen, die im Herbst 2012 in Europa
erscheint; zu einem spateren Zeitpunkt soll die Demo auch via
Xbox Live verfugbar sein. Auch in Deutschland? Abwarten...
M Lauft auf der stark modifizierten »Platinum«-Engine

% Raiden live

BIZARRE LIVE-ACTION-
TRAILER

Bereits im Mai dieses Jahres veroffentlichte
Konami zu Werbezwecken diverse Live-Action-
Trailer zu »Revengeance« — also Trailer mit
echten Schauspielern. Sie zeigen die verschie-
denen Stadien von Raidens »Umbau« und der
Implantation seiner Cyborg-Koérperteile. AuBer-
dem beleuchten sie — wenn auch nur schwach -
die Vergangenheit des High-Tech-Ninjas, als er
noch seinen echten Namen, Jack, trug und als
Kindersoldat rekrutiert wurde. Auch durfte den
Zuschauern hier klar werden, warum Raiden
ausgerechnet so scharf auf Schwerter und
Klingen ist, statt effektivere Schusswaffen zu
nutzen. Insgesamt drei zusammenhangende
Live-Action-Videos hat Konami im Netz
veroffentlicht. Wer neugierig geworden ist,
kann sich die nicht jugendfreien Filmchen auf
www.360-live.de anschauen.

Auch mehrere Feinde gleichzeitig haben Raidens scharfer Klinge wenig entgegenzusetzen.
Sind ihre Schaltkreise ausreichend zerschnibbelt, explodieren die Angreifer.
Im »Blade Mode« verlangsamt sich die Zeit, damit Raiden moglichst prazise Schnitte am Gegner
setzen kann. Ein Chirurg kénnte kaum exakter amputieren!

»Bayonetta« und »Vanquish« ist definitiv nicht zu
leugnen: Statt seine Feinde geschickt zu umschlei-
chen, sie mit der Betdubungspistole auszuschalten
und ihre Kérper unaufféllig in Schranken zu verstauen,
schlagt Raiden ein wie ein Dampfhammer. Aus der
Verfolgerperspektive wetzt der Brachial-Ninja in
einem Affenzahn in Richtung seiner Gegner, teilt Gber
die X-Taste vertikale und horizontale Klingenhiebe
aus, um seine Opfer murbe zu machen. Dann der
blutige Abschluss: Uber die LT-Taste aktiviert Raiden
den sogenannten »Blade Mode« — ein Modus, in dem
die Zeit verlangsamt wird und der blonde Héascher
besonders prézise Schnitte und Amputationen am
Gegentber vornehmen kann. Eine rot leuchtende
Linie markiert die Schneidrichtung, der rechte Stick
vollfiihrt die todliche OP - so oft und so lange, wie die
»Blade Mode«-Zeit eben ausreicht. Normalisiert sich
die Zeit nach dem Eingriff wieder, zerfallt der Wider-
sacher wahlweise in stlckiges Gulasch oder fein
gehobeltes Carpaccio. Und tatsachlich hat Raiden bei
seinen unappetitlichen Schnitten freie Hand: Den
ganzen Arm ab oder doch nur ein Schnitt am Hand-
gelenk? Gleich an der Kehle ansetzen oder nur die
Schadelplatte oberhalb der Stirn etwas Itften? Quer

durch die Mitte oder senkrecht? Alles moglich.
FUr nahezu unmaoglich — zumindest in dieser Form —
halt 360 Live nach aktuellem Stand indes eine USK-
Freigabe. Menschen verbliffend &hnlich sehende
Cyborgs zerschneiden, selbst wenn sie schon vor
ihrem Henker knien und um ihr Leben winseln?
Da versteht der Jugendschutz keinen SpaB... Schade
eigentlich, wo doch »Metal Gear Rising« damals
sogar Maoglichkeiten bieten sollte, das komplette
Game auch ohne einen einzigen getdteten Gegner
abzuschlieBen. Davon ist »Revengeance« nun weit
entfernt!

DIE WAFFEN EINES NINJAS...

Neben den normalen und »Blade Mode«-Angriffen
beherrscht Raiden noch ein paar Spezialmanéver, die
in bestimmten Kampfsituationen auf Tastendruck
ausgeldst werden koénnen. Beobachtet der Cyber-
Ninja ein Opfer etwa von einem erhhten Vorsprung
aus, bewirkt ein Druck auf die B-Taste, dass er zum
Sprung ansetzt, sein Katana senkrecht durch den
Schadel im Korper des Feindes versenkt und noch
eine Weile wie ein Affchen auf dem Griff seiner Klinge
hocken bleibt, um sein blutiges Kunstwerk zu
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bestaunen. Gleichzeitiges Driicken der X- und A-Taste
katapultiert den Cyborg-Gegner in die Luft, wo dann
per LT der »Blade Mode« aktiviert und der ungltick-
liche Angreifer noch im Flug in der Leibesmitte
zerteilt wird. Bekannt und beriichtigt ist auch das
»Absaugen« wertvoller Energie-Zellen. Wer im rich-
tigen Moment die eingeblendete Taste drlickt, reift
dem Cyborg-Feind das technisierte Rickgrat heraus
und zerquetscht das blau leuchtende Knochengerust
fur einen Energieschub. Action-Freunde reiben sich
da schon jetzt gierig die Hande — fir Fans von »Metal
Gear« ist diese schiere Ubermenge an Brutalitét
derweil gewohnungsbedurftig, wenn nicht fur so
manchen gar geschmacklos. Aber Gber Geschmack
lasst sich bekanntlich streiten. Und wer schon immer
mal ein »Metal Gears of War« oder ein »Metal May
Cry« ausprobieren wollte, liegt hiermit tatsachlich
goldrichtig.

22/ 360 LIVE

HIRN AUS, HASS AN

Du hast es bestimmt schon erraten: Ratsel sucht
man in »Revengeance« bisher so vergeblich wie
geworfene Wattebauschchen. Daftr sorgen immer
wieder eingestreute Quicktime-Reaktionstests in
rasanten Zwischensequenzen fir Adrenalinschiibe.
Besonders spektakular: Bei gedriickter RT-Taste muss
Raiden mit dem pfeilschnellen Ninja-Run einer
einstlrzenden Betonbriicke entkommen, wahrend
hinter ihm zwei Kampfhelis aus vollem Rohr ziel-
suchende Raketen abfeuern. Brillant, wie cineastisch
die Kamera hier das Geschehen einfangt, Staub-
wolken aufwirbeln, Trimmer fliegen und Raiden Uber
Autowracks und géhnende Abgriinde pestert, als
waren sie sein natdrliches Biotop. Dann ein Fehler, ein
Fall, die Bricke bricht. Wer schnell genug auf die
Y-Taste hammert, erlebt, wie Raiden sein Katana in
den Beton schldgt, sich an seiner Klinge nach oben

e N = T
.Neben seinemKatana kann Raiden’!
. ‘auchiandere Waffen aufsamme

und nutzen. Etwa Raketenwerfef/

besonders groBe Widersac

wuchtet und per Wandlauf doch noch sicheren Boden
erreicht. Wow, Nervenkitzel pur!

Und auch die zahlreichen Bossgegner schinden
Eindruck: Zehn Meter hohe Gekko-UG-Mechs auf
zwei Beinen greifen mit machtigen Tritten und einer
Kabelzunge an. Und noch viel gréBere, beinahe
wolkenkratzerartige Mech-Monster, die bislang nur in
kurzen Einblicken gezeigt wurden, wollen Raiden mit
surrenden Bohrarmen an den Ninja-Suit. Ob sich der
Blondschopf auf Blutrache auch mit veranderbarer
Ausriistung solcher und anderer Argernisse erwehren
wird, wollte Konami bislang nicht enthdllen. Fakt ist
jedoch, dass sich Raidens Outfit in den bisher prasen-
tierten Gameplay-Sequenzen, Trailern und Videos
verandert — die Chancen fur rollenspielartige Rust-
veranderungen oder vielleicht sogar neue Cyber-
Implantate wie in »Deus Ex: Human Revolution«
stehen also gar nicht so schlecht! Und wer weif:
Vielleicht drickt die USK ja doch beide Augen — und
alle Huhneraugen — zu und lasst den Anti-lautlos-
Ninja auch in Deutschland ungeschnitten schneiden.
Dass Raiden ndmlich nicht nur menschlich anmu-
tenden Cyborgs die Platinen zersébelt, beweist er
in einem Gameplay-Video von der Comic Con: Hier
probt der Aggro-Agent unter Anweisungen seines
russischen Trainingsbosses Boris seine Klingenkunst
an unschuldigen Wassermelonen — lecker, und der
rote Saft spritzt dabei mindestens genauso schon!

Trotzdem heiBt es fur Fans und solche, die es
werden wollen, erst mal abwarten. Bis dahin: Do
svidaniya, tovarich!

360 LIVE sagt...

Vorerst mal das »Metal Gear« im Namen
ausblenden! Dann kann man sich umso mehr auf
eine rasante und raue Action-Orgie

17 freuen.
| 3

www.360-live.de

Sabine Schischka
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Hervorragende Steuerung, unverkennbarer Grafikstil,
witzige Charaktere und Dialoge, gigantischer Umfang,
auch in der USK-Fassung ungeschnitten

Zur Story sind bisher nur wenige Einzelheiten bekannt,
ob alle Missionen so abwechslungsreich sind wie bisher
Gezeigtes?

kurz  knapp

Hersteller |

2K Games
Entwickler | Gearbox
Software

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-4

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Ego-Shooter-Rollen-
spiel-Mischung mit
méachtig Bumms,
viel Herzblut und
Koop satt.

das ist drin
® Roboter
® Menschen

Tiere
@ Leichenteile

e 1
[

BORDERLANDS 2

oder mit bis zu drei Online-Kumpels die

unwirtliche Welt von Pandora und stoppst
den gréBenwahnsinnigen Bosewicht Hand-
some Jack dabei, die Alleinherrschaft Uber
den Himmelskorper an sich zu reiBen. So weit,
so bekannt.

Wichtigste Meldung, seit Gearbox die
Fertigstellung des Spiels Ende Juli bekannt-
gab: Die spritzige Mixtur aus Ego-Shooter
und Rollenspiel kommt weltweit ungeschnit-
ten in den Handel. Zwar ist »Borderlands 2«
in seiner Gewaltdarstellung nicht derber als
das Vorgangerspiel, aber eben auch keines-
wegs harmloser. Banditen werden mit
Elektroschocks zu Tode gefoltert, Odland-
Getier zerspringt in feinstlickige Fleischnebel
und dergleichen mehr — nichts fur schwache
Magen. Weil sich aber auch am markanten
Grafikstil und dem derb-sarkastischen Humor
seit Teil Eins nicht all zuviel geandert hat,
fragt man sich schon, warum das erste
»Borderlands« vor knapp drei Jahren hierzu-
lande nur stark gekdrzt erschien. Sei’s drum:
Volljahrige Planetenretter jubeln. Dass ein
beachtlicher Anteil der Gegnerschaft nicht
aus Humanoiden, sondern aus kreuchendem
Aliengetier und dickkopfigen  Roboter-
schergen besteht, kdnnte ein weiterer Grund

In »Borderlands 2« erkundest du allein

fur die Entscheidung des Gremiums gewesen
sein.

Das Spiel ist abgeschlossen, die Testversion
auf dem Weg in die Redaktionen. Zeit also
fir Gearbox, die FuBe hochzulegen? Nein,
denn gerade werkelt das Team an der soge-
nannten Mechromancer-Klasse. Diese soll als
Erganzung zu den vier im Hauptspiel enthal-
tenen Standardklassen Gunzerker, Assassine,
Commando und Sirene fungieren und 60 bis
90 Tage nach Erscheinen der abgedrehten
Koop-Hoffnung als Download bereitstehen.
Wer sich das Game vorbestellt, erhalt die
junge Lady mit den griinen Augen, den roten
Lolitazopfchen und dem mechanischen
Cyborgarm sogar kostenlos dazu. Obendrauf
gibt's einen Schlussel fur die Sanctuary-
Beutetruhe, ein Kammerjager-Relikt und drei
goldene Waffen. Allzu viel ist bisher leider
nicht Uber den kecken Rotzloffel bekannt;
allerdings weiB man, dass sie in der Lage
sein soll, einen riesigen Roboter mit der
Seriennummer D374-TP zur Hilfe zu rufen,
der aufmipfiges Feindpack wie winzige
SchmeiBfliegen  zerschmettert.  Apropos
Feinde: Odland-Kundschafter werden nicht
wie in den meisten Shootern auf zwei Hand-
voll Gegnertypen treffen — »Borderlands 2«
glénzt von vornherein mit knapp 20 Grund-

Endlich uncut durch Pandora!

arten von Widersachern, die jeweils bis zu ein
Dutzend andersartige Varianten aufweisen.
Macht zusammengerechnet Uber 200 ver-
schiedenartige Schergen, denen du im knapp
60-stindigen Storyverlauf eine bleihaltige
Abreibung verpasst.

Du kannst es — wie wir — kaum abwarten?
Dann bewirb dich bis zum 31.8. per Mail an
redaktion@360-live.de bei uns als Lesertester,
um Anfang September vor allen anderen
das fertige Spiel in der Redaktion zu zocken
und deine Meinung im nachsten Heft zu
verewigen. Die An- und Abreise mit der Bahn
wird Gbernommen. Die Vollversion gibt's zum
Release obendrauf. Einzige Voraussetzung:
Du musst volljahrig sein und in Deutschland,
Osterreich oder der Schweiz wohnen.

Markus Wiirstle

360 LIVE sagt...

Sprengt dich weg! Ein wahres Meisterwerk,
das hier auf Rollenspieler und Shooter-Fans
zurollt.

e
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MEHRSPIELER-
ACTION IM
CHECK!

Hibsche und farbenfrohe Grafik, beeindruckende Effekte, einige sehr nette
und intelligente Mehrspieler-ldeen, Sondereinsatztruppen statt Soldaten-
klassen gefallen, authentische Soldatenausriistung

Wie sich die Modi abseits von »Fire Team« spielen, ist bisher fraglich;
Luftangriffe sorgen noch etwas zu haufig fiir Chaos — hier darf in Sachen
Balance nachgelegt werden

BN RY

MEDAL OF HONOR
WARFIGHTER ..o

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler | Danger
Close

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 -

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Zweiter Teil des
Serien-Neustarts
von »Medal of
Honor«.

das ist drin

® Durchhetzen

® Draufhalten
Teamwork

® Taktieren

24/ 360 LIVE

ugeln sausen umher. Gips und Stein splittern
Kunter dem Einschlag pfeifender 5.56mm- und

9mm-Geschosse. Schwer beladen mit Splitter-
schutzweste, Magazintaschen und mehr hetzt der
Spieler atemlos durch die verschlungenen Pfade des
somalischen Piratennests Al-Shabaab, das im Mehr-
spieler-Komplex von »Medal of Honor: Warfighter« in
Flammen steht. Uberall Explosionen, Rauchschwaden,
ohrenbetdubender Larm — kein Leichtes, sich in diesem
Chaos zurechtzufinden. Doch genau darum geht's!

Im neuen »Fire Team«-Modus schlipft der Spieler
in die Rolle der besten Soldaten der Welt. Je nach
Karte darf er frei zwischen den Spezialeinheiten von
zehn Nationen wahlen, die zugleich die Klasse
bestimmen: Die amerikanischen Navy Seals mimen
die Scharfschitzen und dirfen zudem Drohnen-
Verstarkung aus der Luft ordern. Die polnischen
GROM stellen die typischen FuBsoldaten dar: AK-103
im Anschlag, Warmebildkamera griffbereit — mit den
Jungs ist nicht gut Kirschenessen. Und wer tragt kilo-
schwere Knarren mit sich herum? Das sind die Kana-
dier von der Joint Task Force 2. Wer lieber alles in
Schutt und Asche legt, wahlt die mit Milkor-MGL-
Granatwerfer und Schrotflinte ausgertsteten Delta-
Force-Truppen der Amerikaner. Taktiker liebaugeln
mit den britischen SAS: Mit Steyr-Aug-Sturmgewehr
bestens gerUstet, konnen sie per Laser-Peilung oben-

drein noch Artilleriebeschuss anfordern. Bliebe nur
noch die »Spec Ops«-Klasse, hier vertreten von der
»OGA«, also der Other Government Agency. Deren
Markenzeichen: das hochst zuverldssige HK416-
Scharfschitzengewehr und die Maoglichkeit, Luft-
schlage anordnen zu kénnen.

Macht zusammen funf Klassen, die zudem von
weiteren weltweit agierenden Spezialeinheiten wie
dem deutschen KSK, dem norwegischen Harens
Jegerkommando und der russischen Gruppa Alfa
reprasentiert werden. Damit beeinflusst die Klassen-
wahl also nicht nur den Look des Spielers, sondern die
komplette, durchaus authentische Ausrlstung. Wer
also patriotisch nur nach Nation wahlt, kann bitter auf
die Nase fallen, wenn die Waffen nicht zur eigenen
Spielweise passen.

Endlich geht’s ans Eingemachte! Zwei konkurrie-
rende Teams mit maximal je zehn Spielern missen
drei Flaggenpunkte einnehmen und halten, die sich
Uber die von Palmen gesdaumte somalische Kuste
respektive die staubigen Gassen des angrenzenden
Hafendrtchens verteilen. Sofort lospreschen und den
Rambo spielen ist jedoch nicht zielfihrend, denn Kern
des Modus sind nun mal die besagten »Fire Teams«:
Gewollt oder nicht, wird der Spieler quasi an einen
Teamkameraden gekettet. Der ist dann Lieferant fur
Munition und Medikits, stellt aber gleichzeitig den

Vor allem Waffen..harren
durften an »Warfighter«

Gefallen finden, sind
doch im Arsenal einige
echte Exoten vertreten:
HK M320 und das LaRue
Tactical OBR 5.56 zum
Beispiel.

www.360-live.de



% Das KSK...

..UND WIE MAN DA
MITMISCHT

Du willst nicht nur Spezialsoldat spielen,
sondern gerne selbst als solcher aktiv
werden? Dann ware das KSK, das Kommando
Spezialkrafte, das Richtige fur dich. Falsche
Hoffnungen sollte man sich jedoch nicht
machen, denn hier wird kraftig ausgesiebt.
Zunachst steht ein ausfuhrliches Bewerbungs-
gesprach an, bei dem »schieBwdtige«,
»gewaltbereite« und »politisch fragwirdige«
Bewerber aussortiert werden. Hinzu kommt:
Nur wer’s mit der Karriere ernst meint, wird
genommen. Immerhin verpflichtet man sich
fur mindestens zwolf Jahre. Es folgt eine
Eignungsfeststellung mit physischen und
psychischen Belastungstests: Dauerlauf,
Sprint, Klettern, Schwimmen, Tauchen, sieben
Kilometer marschieren mit 20 Kilo Gepack
und mehr. Auch Intelligenztests sind Teil des
Eignungsverfahrens. Klingt machbar? Tja,
nicht mal 30 Prozent der Bewerber tber-
stehen die ersten Aufgaben. Wer's hinbe-
kommt, den erwartet eine zweijahrige
Grundausbildung, an deren Ende du keines-
falls dartiber reden darfst, dass du beim KSK
beschaftigt bist. Trotzdem verlockend?
Details siehe www.bundeswehr-karriere.de.

Wiedereinstiegspunkt dar, wenn man ins Gras beiB3t.
Klingt nach dem kleinen Bruder des Squad-Systems
aus »Battlefield 3«? Richtig. Spielt sich jedoch ganz-
lich anders und deutlich taktischer. Um den Kame-
raden nicht aus den Augen zu verlieren, wird er zum
Beispiel standig von einer dicken griinen Silhouette
umrandet. Macht Sinn, férdert es doch die Zusam-
menarbeit ungemein: Feinde aus der Reserve locken,
flankieren und dann koordiniert zuschlagen. Das
Ergebnis spielt sich geradezu chirurgisch. Zusatzlichen
Pepp verleihen taktische Twists: Wird der »Fire Team«-
Kollege eliminiert, kntpft man sich am besten gleich
dessen Morder vor. Gelingt’s, darf der Kampfgefahrte
ohne Wartezeit an deiner Seite wieder ins Spiel
einsteigen. Obendrein wiirzt Entwickler Danger Close
das Geschehen mit einem Abschussserien- und

B Weitere Mehrspieler-Modi neben Fire Team: Combat Mission, Team-Deathmatch und Sector-
Control M Zum Soundtrack von »Warfighter« wird unter anderem die Band Linkin Park beitragen
M Vorbesteller der Limited Edition diirfen an der »Battlefield 4«-Beta teilnehmen, die im Herbst
2013 stattfinden soll B Fiir Veteranen und aktive Mitglieder der amerikanischen Armee produziert
EA eine »Military Edition, die noch nicht enthiillte Zusatzinhalte mitbringen soll

A

U VR

Der Mehrspieler-Part des Vorgangers wurde noch
von »Battlefield«-Entwickler DICE entworfen. Diesmal
stammt er vom Los-Angeles-Studio Danger Close.

74 Y

By

Punktesystem, das nicht nur Kills, sondern auch
Flaggeneinnahmen, Teamwork-Aktionen und mehr
bericksichtigt, um Gber die Zeit neue Waffen und
Fahigkeiten freizuschalten.

Das alles vermengt sich zu einer flotten, durch-
dachten und in jeder Hinsicht spaBigen Mixtur, die
bereits in diesem Modus weitaus personlicher und
weniger Uberbordend daherkommt als Schlachtfeld-
Konig »Battlefield 3«; sich gleichzeitig aber nicht vor
dem auf kompakte Scharmutzel fokussierten »Call of
Duty« zu verstecken braucht. Gilt insbesondere dann,
wenn keiner der Mitspieler einen auf einsamer Wolf
macht. Im Optimalfall eilt man also dem Kameraden
wann immer moglich zur Hilfe, racht dessen Ableben
oder prugelt mit dem M249-MG einen feindlichen
Trupp nieder, derweil der Partner, gut getarnt als
Heckenschiitze oder Artillerie-Koordinator, wertvolle
Unterstlitzungsarbeit leistet. HeiBt: Wer dem Partner
hilft, hilft sich selbst!

Aber nicht nur dieser Fokus geféllt. Auch technisch
legt sich »Warfighter« online machtig ins Zeug. Kam
die Optik auf Basis der »Frostbite 2«-Engine zur
Enthillung im Rahmen der GDC durchweg steril und
grau daher, wirkt sie nun lebendig und farbenfroh.
Blatter wirbeln umbher, dicht-volumindser Staub
und Sand behindern die Sicht, die tief stehende
Sonne taucht die Hafenszenerie in diffuses Orange-
Rot, das zudem wunderschdn durch Baumkronen
und l6chrige Bretterddcher schimmert. Abprallende
Kugeln lassen auf Metall Funken sprihen, Holz
zerbirst glaubhaft und Bombenangriffe wuchten in
grellen Licht- und Feuerblitzen zentnerweise Geroll
und Dreck in die Luft. Herrlich anzusehen — auch
wenn so mancher Effekt fast eins zu eins aus DICE
drittem »Battlefield«-Teil zu stammen scheint. Kurz:
die ersten Mehrspieler-Eindriicke Uberzeugen und
zeigen Kampfbereitschaft, es mit den groBen Feld-
herren auf dem Online-Schlachtfeld aufzunehmen.

Michael Fortsch
360 LIVE sagt...

Schnell, spaBig, taktisch. Der Mehrspieler-Part
Uberrascht. Wenn Danger Close jetzt noch bei der
Kampagne nachlegt, wird's ein

( (_J) , Volltreffer.
-~ o)
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Hersteller | Microsoft
Entwickler |

Epic Games/People
Can Fly

Genre | Action
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Vorgeschichte zur
»Gears«-Reihe mit
viel Action, Korper-
saft und Mehr-
spielerspal.

das ist drin

® Menschen-
gedarm
@ Locustblut

Knatternde
Sagen

® Harte Action

GEARS OF WAR: JUDGMENT

Alles Schlechte kommt von unten!

[te Weisheit: Fremdartige Invasoren kommen
Avon oben. Genauer: aus den Weiten des Alls.

Dachten wohl auch die Bewohner von Sera —
bis sich Uberall auf dem Planeten die Erde auftat
und mordlUsterne Monstren den Spalten und Klften
entstiegen. Die Locust, reptilienartige Wesen mit teils
anthropomorphen Zigen, terrorisieren seit Serienteil
Eins die Menschheit. In »Gears of War 3« wurde den
Genozidlern bereits ein eigener Modus spendiert. Ziel
im Bestien-Modus: die Kl-gesteuerten menschlichen
Widerstandler in ihre muskelbepackten Einzelteile
zerlegen — Fleischwelle um Fleischwelle. Das Reptilien-
Gegenstiick zum Horde-Modus also, wo in Menschen-
rolle Locust geschnetzelt werden. Fir den Mehr-
spieler-Modus von »Judgment« hat man sich wohl
gedacht: Hey, wie genial ware es, diese beiden Modi
zu mischen? Das Ergebnis der blutigen Neukreation:
Overrun. Die neue Spielvariante ist im Gegensatz zum
Bestien- und Horde-Modus kompetitiver Natur und
lasst zehn menschliche Spieler simultan in die Sera-
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Schlacht ziehen. Funf Stereoiden-Fresser in Gears-
Rustung sdgen sich mit funf Locust-Ungeziefern um
die Kontrolle eines Generators. Rollenverteilung: die
Erdlinge verteidigen, die Reptilien-Schleimer agieren
als Aggressoren. Das Ganze funktioniert rundenweise.
Zuerst schitzt ein Team als Menschenpack den Gene-
rator, dann heit es Seitenwechsel und derselbe
Spielertrupp greift in der Rolle der Locust-Bande an.
Wer den Generator schneller zerlegt, gewinnt.

Um den Generator als Verteidiger der Koalition der
ordentlichen Regierungen, kurz KOR, zu schitzen,
darf auf bekannte Waffen wie Lancer-Kettensagen-
gewehr, Gnasher-Shotgun oder den »Boom, Baby«-
Ausrufe erzeugenden Boomshot zurlickgegriffen
werden. Anders als in den Vorgangern weht ein
Hauch »Battlefield«, weil in Overrun verschiedene
Klassen mit spezifischen Fahigkeiten und Knarren
in die Endzeitschlacht ausrlicken. Auf Seite der KOR
ware da etwa die auf Waffen spezialisierte Soldaten-
klasse mit Boomshot. Die sorgt mit ihren verhee-

renden Explosivgeschossen nicht nur fir Locust-
Leichenteilregen, sondern kann zusatzlich Munitions-
kisten fur Kameraden verteilen. Der Techniker zwingt
Locust mit Hilfe zeitbegrenzter Geschutztlirme in die
Knie, welche automatisch aufs angreifende Getier
ballern und den Schutzbereich rund um den Gene-
rator mit klebriger Geddrmpampe zupflastern. Via
Y-Taste zlckt er auBerdem seine Lotlampe, mit der
er Befestigungen reparieren kann. Taktisch: Ist die
Barrikade einmal komplett zerstort, war's das, und
kein KOR kann sie neu errichten. Verwundeten hilft

W People Can Fly verspricht neben Overrun einen Haufen
weiterer Mehrspielermodi M Baird, Cole und der Rest des

Kilo-Squads stehen in der Kampagne vor dem Kriegsgericht —
Vorwurf: Diebstahl experimenteller Technologie und Deser-
tation! M 360 Live will das von Produzenten Rod Fergusson
getragene Shirt mit dem Aufdruck »Chicks dig the Baird«!

www.360-live.de



Viele spielbare Locust diirften Fanherzen hoher
schlagen lassen, coole Spezialfahigkeiten, diister-
dreckiger Gears-Grafik-Stil, Overrun-Modus erfordert
Kooperation und Taktik

Klappt die Ausbalancierung der zwei Rassen?, Overrun
konnte Gears-Traditionalisten abschrecken, wenig zum
restlichen Multiplayer-Teil bekannt, bislang noch keine
neuen spielbaren Locust gezeigt

J

die sexy Sanitdterin auf die muskelprotzigen
Beine, indem sie Stimulanzien-Gasgranaten wirft.
Cool, dass die nicht nur heilen, sondern nieder-
geschossene und somit ausblutende Kameraden
wiederbeleben. Ebenfalls Teil des Zerfetzquartetts: der
Spaher, der mit seinem Scharfschiitzengewehr mun-
ter Kopfschusse verteilt. Dank seiner Agilitat erreicht
er nur fur diese Klasse zugangliche hoch gelegene
Stellen auf der Karte. Mit seinem Markierungs-Wurf-
geschoss bestimmt er auBerdem fir alle Kameraden
einsehbare Feindpositionen — sogar durch Wande per
roter Umrandung sichtbar.

Die monstrosen Angreifer spielen sich ganzlich
anders. Clou: Im Generatorkampf sammelst du Punkte,
um fetteres Hordengesocks freizuschalten. Die ultra-
flinken Ticker kénnen mit ihren Klauen Barrikaden
zerstoren oder sich wie Selbstmordreptilien in die Luft
jagen. Als Wretch hingegen durfen Spieler Uber
Verteidigungen springen und die speziellen Areale
der menschlichen Spaher beklettern. Per fiesem
Betdubungsschrei |dhmt der Hipfer KOR-Soldaten
zudem kurzzeitig. Die ihrer Gestalt nach zumindest
menschenahnlichen Grenadiere flllen Gears-Ristungen
per Granatenwurf mit Blut und Eingeweiden, der
Kantus hingegen heilt per Energiefeld nahestehende
Schitzenbrider. Witzig: Sowohl Grenadier und letz-
terer Heiler kdnnen ihre Spezialfahigkeit besser nutzen,
wenn sie auf dem Rucken eines Bloodmounts hocken.
Diese wuchtigen Reittiere sind ebenfalls als Unter-
stutzer-Klasse auswahlbar. Ordentlich Eindruck hinter-
lassen aber folgende Monstren: Insektenkriecher
Serapede attackiert mit scharfkantigen Mundwerk-
zeugen und spuckt Saure. Flegel-schwingende Mauler
kénnen zwar nur von Nahem angreifen, auf diese
Distanz sind sie dank ihres rotierenden Schilds aber
tddlich. Damit wehren sie nicht nur Kugelhagel ab,
sondern zerstlickeln Humanoide — ein wandelnder
Mixer sozusagen! Und die spinnenartigen Corpser
zerquetschen Gegner mit ihren gigantischen Beinen
und konnen sich in die Erde eingraben.

Eine interessante Frischzellenkur der bewdahrten
»Gears«-Formel. Ob die neue Spielvariante zu einem
dhnlichen Klassiker wie Horde avancieren konnte?
Das Potenzial ist jedenfalls da. Jetzt muss »Bullet-
storm«-Entwickler People Can Fly nur noch die Balance
feintunen — ausfuhrliche Betatests sollen da ja wahre
Wunder wirken...

360 LIVE sagt...

Mensch gegen Monstrum, Runde vier. Mit
interessanten Neuerungen sagt sich das hier
vielleicht noch tiefer ins Multi-
player-Herz als seine Vorganger.

Nils Osowski

[ ]
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% Neue Helden braucht
das Land

DIE EINZELSPIELER-
KAMPAGNE

Neuer Held, neuer Entwickler: Die
Kampagne von »Judgment« spielt
14 Jahre vor den Ereignissen des
ersten Serienteils und rickt Blondie
Damon Baird ins Rampenlicht. Der
ist, zumindest laut von »Gears«-
Schopfer Epic durchgefuhrten
Spielerbefragungen, immerhin der
beliebteste mannliche Charakter
der Serie. Nun gut, der Autor dieses
Artikels favorisiert den Cole Train,
aber sei’s drum. In Bezug auf das
Gameplay will sich Entwickler People
Can Fly am ersten Serienteil orien-
tieren. Ausufernde Filmsequenzen
sollen einem Direkteinstieg ohne
groBe Umschweife zur Action
weichen. Trennen will man sich bei
den »Bulletstorm«-Machern auch
von einem allzu geskripteten Ablauf.
Und weil man im Hause Epic den
Schwierigkeitsgrad von »Gears 3«
als zu niedrig empfand, erschaffen
People Can Fly eine dynamische
Herausforderung. »Smart Spawn
System« heif3t das und soll die
Schwierigkeit an deine Leistung
anpassen. Daruber hinaus verspricht
es variable Ablaufe. Ambitionierte
Ansatze und eine Riickkehr zu den
Waurzeln - finden wir gut!

Blut, Blut, Locust saufen Blut... Auch in Judgment spritzt
Kérpersaft noch und nécher. Ob das wieder uncut mit einer
USK-18 durchgeht,steht derweil noch nicht fest.
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kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
EA Canada
Genre | FuBball-
Simulation
Spieler | 1-22
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Selten im Mittelfeld
hangender Offensiv-
zauber gegen
Abwehrtaktik.

das ist drin

® To6dlicher Pass

® Kreuzeck
Gratschen

@ Authentizitat

F I FA ] 3 Nimm du ihn - ich hab ihn sicher!

eues Jahr, neues »FIFA«! Doch in dieser
NSommerpause stand EA Sports vor einer
strategisch wichtigen Entscheidung: Wo und
wie Hand anlegen am meistverkauften Sportspiel
aller Zeiten — mal abgesehen von »Wii Sports«?
Das namlich war »FIFA 12« mit weltweit Uber zehn
Millionen abgesetzten Exemplaren fur Xbox 360 und
PS3. Was also dndern? Wie es schaffen, eine positive
Entwicklung aufzuzeigen, die derart viele Spieler
weiterhin begeistert? EA Sports Antwort: Lieber nicht
zu viel wagen, sich auf die Details konzentrieren und
den Kunden noch starker als bisher in das Produkt
einbinden. Ergebnis dieser Bestrebungen sind unter
anderem eine umfangreiche Facebook-Integration,
eine spielbegleitende Mobile-App und ein eigenes
soziales Netzwerk, den »EA Football Club«, Gber den
du auf Seite 80 mehr erfahrst. Dazu hat »FIFA 13«
natlrlich auch in diesem Jahr das groBte Lizenz-
aufgebot des Genres am Start. Und damit wissen die
Entwickler so einiges anzustellen...
Schon in den ersten Minuten merkst du: Das
bewahrte Spielgefuhl bleibt erhalten, nur hier und

30/360 LIVE

da gibt es ein bisschen Ergebniskosmetik. So wurde
beispielsweise die Ballkontrolle des jungst erschie-
nenen »FIFA Street« in Ansatzen implementiert. Aller-
dings haben sich die Macher offenbar nicht getraut,
sie eins zu eins zu Ubernehmen. Wer die LT- und RT-
Schultertaste gleichzeitig gedriickt halt, fuhrt das
Leder eng am FuB und darf auf die Reaktion des
Verteidigers warten, ehe er sich fir einen Pass oder
ein Dribbling entscheidet. Taktisch sinnige Tempo-
wechsel sind so ein Leichtes. Mit hoher Geschwindig-
keit das Spielgeschehen Uber einen Fltigel aufziehen,
dann auf den Ball treten, einen Verteidiger kommen
lassen und darauf vertrauen — was die Kl vorbildlich
erledigt —, dass einer der Kollegen in den freien Raum
Richtung Grundlinie vorst6Bt. AnschlieBend das Spiel-
tempo wieder steigern, indem man den Anspiel-
partner mit einem kraftigen Pass in den FuB bedient
und... Toraus? Ja, bei »FIFA 13« sollte man Vorsicht
walten lassen, bei der Entscheidung, wem man hart
und vielleicht zu hart in die FuBe passt. Denn es
kommt vermehrt vor, dass das Rund bei der Annahme
verspringt. Was genau geschieht, ist wiederum ab-

hangig von den jeweiligen Werten des Kickers. Spielt
man allerdings einem Spieler vom Kaliber Rooney die
Kugel zu, bekommt er sie in der Regel unter Kontrolle
und bringt die Flanke. Einen starken Stlrmer voraus-
gesetzt, ist die Vollendung oft nur noch Formsache.
Es funktioniert also nicht mehr alles wie auf dem
ReiBbrett. Gerade bei den Akteuren, hinter denen

Spitzenkick oder Spitzkicker?

o Ball- und Passkontrolle eingangig,
Zweikampf-Fuhrung direkt und sinnvoll,

tolle Stadionatmosphadre, kompetente
Kommentatoren, Steuerung sinnvoll
erweitert, riesiges Lizenz-Paket, umfang-
reiches Online-Angebot, authentisches
TorhUter-Verhalten

Grafik hebt sich kaum vom Vorganger ab,
AuBenverteidiger bislang etwas von der
Rolle, einzelne Animationen wiederholen
sich zu haufig, Stockfehler kénnen auf

Dauer frustrieren
\, J

www.360-live.de



VORSCHAU

PASS AUF,

WAS DU SAGST!

Das Torhuterspielin »FIFA 13«
vorbildlich. Die Flanken musse

ist
n schon

genau passen, damit beispielsweise

Petr Cech sie nicht ablenkt.
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Hersteller | Konami
Entwickler |

PES Productions
Genre | FuBball-
Simulation
Spieler | 1 -

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Nach neuer Hard-
ware lechzende
Grafik erlebt ihren
zweiten fuBballe-
rischen Offensiv-
Frihling.

das ist drin
@ Dribbeln
® Flanken

Schutzenfest
® Lizenzen

= Tt

Erhéltlich | Herbst 2012 Status | 80% komplett

P ES 20] 3 Wo Stiirmer endlich Tore schief3en!

Und auch in diesem Jahr geht es Konami um

nichts weniger, als diese ansprechender umzu-
setzen als die Konkurrenz von EA Sports. Dass man
dabei in Sachen Lizenzen weiterhin das klare Nach-
sehen hat, Uberrascht inzwischen niemanden mehr.
Deutsche Vertreter dieses Mal? Bislang der FC Bayern
und — daftr will www.prorevo.de Hinweise haben —
der FC Schalke. Trotz der exklusiven Champions-
League-Rechte werden aber auch in diesem Jahr
weder Borussia Dortmund noch Titelverteidiger FC
Chelsea mit an Bord sein — die beiden haben exklusive
Sponsorenvertrage mit Electronic Arts abgeschlossen.
Doch gerade deswegen gilt bei »PES 2013« mehr
denn je: Wichtig ist auf dem Platz!

Und hier schickt Konami erneut Schwergewich-
tiges auf den Rasen. Allem voran riicken die Japaner
»Player ID« als wichtige Neuerung in den Fokus.
Die bekanntesten Spieler — der Hersteller selbst spricht
von 50 - wurden individuell an ihre Originale
angepasst. Ob man mit Robben ganz klassisch vom
rechten Fligel in die Mitte dribbelt und abzieht
oder den Gegner damit zur Verzweiflung treibt,
dass Ibrahimovic scheinbar aus allen Lagen trifft —
zumindest die absoluten Topstars versprihen ordent-
lich Authentizitat. So fuhrt Xavi den Ball perfekt am

B Konami stellt in Aussicht, dass angepasste Spielerwer-
tungen wahrend der Saison via Download-Inhalt nachgereicht
werden M Die Vorschauversion lauft noch ohne »Become a
Legend«- oder »Meisterliga«-Modus auf — was sich in diesen
Modi im Vergleich zu »PES 2012« tut, ist noch ungewiss

B Soll laut Internet-Gertichtekiiche Sprachbefehle an die
Spieler unterstlitzen — allerdings bisher nur in der Xbox-360-
Version mit vorhandenem Kinect-Sensor; unter anderem um
Spieler aus- und einzuwechseln. Konkurrent »FIFA« hat eine
solche Funktion auf der diesjahrigen E3 angekiindigt

FuBbaII ist die schonste Nebensache der Welt.
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FuB, um auf den idealen Pass zu warten, Nani hat
gefahrliche Fernschisse im FuBgelenk und auch ein
Manuel Neuer ist dank seiner Kérpersprache sofort als
eben jener zu erkennen.

KEINE EXPERIMENTE

Apropos Torhtter: Auch hier, so verspricht Konami,
habe sich einiges getan — die Schlussmanner ver-
hielten sich so realistisch wie nie zuvor. Die Preview-
Fassung zeigt: Stimmt — zumindest teilweise. Zwar
spielen sie vorbildlich mit und fangen Passe in die
Tiefe ab, indem sie aus ihrem Kasten eilen, oder ver-
eiteln im Eins-gegen-eins auch mal hundertprozen-
tige Torchancen. Doch der Eindruck, dass da lediglich
eine Pixelbarriere auf der Linie steht, deren Dar-
stellung sich eben etwas angepasst hat, der bleibt hier
und da bestehen. Trotzdem: Ein weiterer Schritt in die
richtige Richtung ist getan. Ganz im Gegensatz zur
Grafik: Hier scheinen die Japaner am starksten
gespart zu haben. Die namensgebende Evolution ist
bei ihr kaum zu erkennen und es scheint sich erneut
zu bewahrheiten, was die Videospiel-Branche schon
seit Langerem beklagt: Ohne bessere Hardware sind
wahre Qualitatsspriinge wohl kaum mehr maglich.
So lange also nicht Crytek in einem Uberraschenden
Coup die Engine fur das nachste »PES« stellt, scheinen
sich die Entwickler mit ganzem Herzen dem Game-
play zu widmen und dieses schon einmal fit fur die
nachste Konsolengeneration zu machen.

Was uns zum Kern eines jeden »PES« bringt: der
Bedienbarkeit. Vereinfacht gesagt bleibt das Game-
play von »PES 2012« erhalten, wird aber um einige
Aspekte erweitert. Da wadre beispielsweise die
Maglichkeit, das Leder dank »Deft Dribbling« auf
engstem Raum gezielt unter Kontrolle zu behalten.
Die Parallelen zum jlingst erschienenen »FIFA Street«
sind unverkennbar. Letzten Endes aber ist’s nicht so
konsequent umgesetzt wie bei der Konkurrenz. Via

Trainier dein Timing! Das Spiel Uber die Flanken —
mit anschlieBendem Kopfball - entpuppt sich
beim ersten Anspielen als Uberaus effektiv.

Dank »Player ID« sollen Torschiitzen nicht zuletzt
an ihrem Jubel erkennbar sein. 360 Live sagt:
Kommt in vielen Féllen hin!

www.360-live.de
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° ...doch noch ist unklar, ob das lediglich fir die Spieler-

% Mach's dir selbst!
DIE VOLLE PASSKONTROLLE

Neu in »Pro Evolution Soccer 2013«: die
Maoglichkeit, wahrend des Spiels alle Pass- und
Schusshilfen abzustellen. Dazu einfach — mit
dem Ball am FuB — die LT-Schultertaste gedruckt
halten. Schon erscheint ein Pfeil neben dem
Pixelprofi, der die Richtung, in die du den linken
Stick gerade gedruickt haltst, anzeigt. »Da
wollte ich nun wirklich nicht hinspielen«, kann
dank dieses Features keiner mehr schimpfen.
Lasst man die Taste wieder los, verschwindet
der Pfeil und die Unterstutzung ist wieder
zugeschaltet. Das funktioniert nicht nur beim
Passspiel, auch geschossen werden darf damit.
Nach erstem ausfuhrlichem Anspiel stellt 360 Live
allerdings fest: Wie die meisten zusatzlichen
Funktionen in Sachen Gameplay ist auch far

die Anwendung dieser Funktion einiges an
Einarbeitung sowie Fingerspitzengefuhl
notwendig. Gerade im Eins-gegen-eins mit dem
Torwart erweist es sich haufig als die bessere
Entscheidung, sich beim SchieBen helfen zu
lassen, anstatt es auf Teufel komm raus mit der
manuellen Variante zu versuchen. Hat man sich
aber einmal reingefuchst, erweist sich diese
Funktion - gerade fur den finalen Pass - als
unverzichtbar, um auf Nummer sicher gehen
und das Spielgerat auch dorthin spielen zu
kénnen, wo man es gerade haben will. Du bist
»PES«-Neueinsteiger? Dann ab in den Trainings-
Modus und tben, Gben, tben, ...

Die ohnehin tiefe Spielmechanik wurde noch mal
erweitert, kurzweiliger Offensiv-FuBball, »Player 1D«
verleiht manchem Kicker viel Authentizitdt, gutes
Balancing, Statistiken nach dem Spiel sinnvoll erwei-
tert, Datensatze aus »PES 2012« importierbar. ..

profile oder auch fiir die »Community« und andere
Modi gilt, Grafik hebt sich kaum von der Vorjahres-
version ab, das leidige Lizenzproblem bleibt aktuell,
Anfanger diirften auch mit diesem Serienteil
Uiberfordert sein

Fackel! Wer einfach mal draufhalt, wird
regelmaBig mit Traumtoren oder der Chance
auf einen Abstauber belohnt.

RT-Schultertaste streicheln Neymar und Ronaldinho
die Kirsche mit der Sohle, warten auf die Reaktion des
Verteidigers und ziehen dann in die entgegengesetzte
Richtung an diesem vorbei; oder nutzen die Funktion,
um das Tempo des Spiels einfach mal zu verschleppen.
Ahnlich die First-Touch-Funktion, dank der sich
ein Spieler die Kugel in eine bestimmte Richtung
vorlegen kann. Die &uBerst sinnvolle Mdglichkeit,
das Rund in Relation zum Korper des Kickers um sich
herum zu bewegen und so den Ball abschirmen zu
kénnen — wie beim StraBengebolze von EA Sports —,
wurde allerdings nicht integriert. Hier ware mehr drin
gewesen.

SCHIESS DOCH EINFACH MAL!

Auch das Passspiel wurde — wie bei jedem »PES« —
leicht Uberarbeitet. Vor einer Sache sei direkt
gewarnt: Wer unter Druck einen Rickpass zu seinem
Keeper spielen und die Murmel via B-Taste nach vorn
prugeln will wie bisher, wird sich schnell wundern. Die
Pille landet so auch bei voll aufgeladener Leiste
zuverlassig in den Reihen des Gegners, der es dann
direkt aus 30 Metern mit einem Schuss versuchen
kann. Grund: Die hohen Passe wurden etwas ver-
andert. Das merkt man weniger bei Flanken von der
Grundlinie, als vielmehr wenn man es mit einem
Flugelwechsel oder eben Ballen aus der eigenen
Halfte versucht. So bekommt man bei gezielten Klar-
versuchen Probleme und wird zu konsequenterem
Vorgehen gezwungen.

AuBerdem spurbar Gberarbeitet: das SchieBen. Das
erste von unzahligen Testspielen endete mit einem
famosen 4:4. Verantwortlich daftr: filigrane Lupfer,
unglaubliche Schlenzer und die direktere Zweikampf-
fihrung, an die sich zu gewdhnen etwas Einarbeitung
fordert. Die Werte der Kicker unterscheiden auBerdem
nicht mehr zwischen Pass- und Schussstarke, es gibt
nur noch den generellen Wert »Kicking Power«. Auch
das ist sinnig: SchlieBlich kommt ein zu hart getre-
tener Pass dank der Hilfen des Spiels an — also muss
auch ein Schuss zumindest geféhrlich sein und auf
das Tor kommen. Das macht die Sache vor allem fir
Neueinsteiger einfacher. Dabei stellt eine Schussart

sich schon friih als sehr effektiv heraus: das Schlen-
zen. Einfach die RT-Schultertaste wahrend des
Schusses driicken und der Spieler versucht, das Leder
um den Keeper herumzuschnibbeln. Hier sind
Traumtore  vorprogrammiert!  Uberhaupt  wird
Offensiv-FuBball erster Guteklasse zelebriert. Fir den
Geschmack von so manchem wohl zu offensiv: Die
Teams gehen derart mit der Brechstange vor,
dass wegen der extrem weit aufriickenden AuBen-
verteidiger — Lahm in der Sturmspitze? Passiert! —
einerseits Konter immer eine Gefahr darstellen und
andererseits sich das Spiel Uber die AuBen als das
effektivste entpuppt. Wer will kann beides — Passen
und SchieBen — jeweils auch vollig manuell nutzen.
Mehr dazu im Kasten auf dieser Seite.

Trotzdem leistet die Kl stets hervorragende
Arbeit. In der Defensive hilft immer einer der Kolle-
gen, derartige Locher zu stopfen, im Angriff stoBen
sie intelligent in freie Rdume und fordern den Pass.
Stures Orientieren am taktischen Grundsystem?
Passé! Das Ergebnis ist ein ausgesprochen flissiges
Spielgeschehen, bei dem es auch in Sachen Balancing
stimmt: Kein Spieler, keine Mannschaft, keine
bestimmte Vorgehensweise im Angriff wirkt Uber-
machtig. Kurz: »PES 2013« fuhlt sich richtig gut an
und lasst dank des scheinbar gelungenen Draht-
seilakts zwischen Zuganglichkeit und Tiefe des Game-
plays die Stimmung schnell steigen. Fiir Anhanger der
Serie sowieso ein Muss — aber auch fir alle anderen
steht seit dem 25. Juli die Demo als Download zur
Verfligung, um sich selbst zu Uberzeugen.

Florian Strasser
300 0we ..

Genre-Thron hin, Genre-Thron her — das hier macht
einfach Laune!

360 LIVE/33
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M Vorbesteller erhalten den Zusatz-DLC »DOA Angels & Devils«: dreimal weiBe Bademoden fiir Kasumi, Leifang und Hitomi; dreimal schwarze Strandoutfits fir Christie, Tina und Ayane M Fiir 79,99 Euro als
Collector's Edition im edlen Steelbook mit noch mehr Frivolitdten: Premium Bade-Outfits fiir alle weiblichen Charaktere, ein Artbook mit Hardcover, Soundtrack auf CD und ein Poster mit allen Kampfern

M 15 bisher bestatigte Kdmpfer: Kasumi, Ayane, Hayate, Hayabusa, Bayman, Christie, Zack, Leifang, Hitomi, Kokoro, Rig, Bass, Tina; auBerdem zwei Gast-Kampfer der »Virtua Fighter«-Reihe, ndmlich

Akira und Sarah B Insgesamt (iber 20 sehr unterschiedliche Kdmpfer B Bis zu sechs Zuschauer pro Online-Lobby B Sechs bisher bestétigte Schauplatze: Kreuzung, Kriegsgebiet, Die Show, Fluss, Sakura,
Ziindstoff M Sieben Schwierigkeitsgrade fir die Modi Arcade, Versus, Time Attack und Survival

DEAD OR ALIVE 5

Wenn Briiste wackeln und Hintern kreisen...

kurz  knapp

Hersteller | Tecmo
Entwickler |

Team Ninja

Genre | Beat ‘em Up
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Eine der kultigsten
Prugelspielreihen
auf Konsole wird
endlich fortgesetzt!

das ist drin
® Konterattacken
@ Power-Schlage

Danger Zones
® Bademoden
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ein gewisses Entwicklerstudio namens Team
Ninja seines Kultstatus sicher sein. Denn die
Japaner haben die »Ninja Gaiden«-Reihe so erschaf-
fen, wie viele sie heute noch in Erinnerung haben,
und mit etlichen »Dead or Alive«-Titeln gezeigt, was
im Beat-"em-Up-Sektor wirklich noch gefehlt hat:
eine realitdtsnahe Brustphysik. Nach Uber sechs
Jahren Abstinenz karren die Nahkampfexperten aus
Fernost nun endlich Teil Finf an den Start. Auf Basis
einer recht umfassenden Vorabversion hat sich 360
Live schon mal warmgespielt.
Wie man das von der Reihe gewohnt ist, steigt
auch die jlingste Ausgabe mit einem auf SpaB

E s ist noch gar nicht so lange her, da konnte sich

getrimmten Dreieck-Kampfsystem — sehr dhnlich dem
Stein-Schere-Papier-Prinzip — in die Arena. Griffe sind
demnach machtiger als Direktangriffe, die wiederum
Wiirfen Uberlegen sind. Wirfe dagegen Ubertrumpfen
Griffe. So schlieBt sich der Kreis, der auch routinierten
»Dead or Alive«-Profis immer wieder ein Quéantchen
Gluck abverlangt.

Wenn also etwa die dralle Tina dem 1,96-Meter-
Profiwrestler Bass die Faust mit einem Direktangriff
in die Backe zimmern will, der allerdings im selben
Moment einen Wurf ansetzt, vollfihrt der grob-
schlachtige Huine anstelle des Wurfs eine aufgewer-
tete Konterattacke, die erhohten Schaden zufiigt. In
der Praxis profitiert das bodenstandige Kampfsystem

www.360-live.de



% Klippenspringer
ACHTUNG, FALLOBST!

Jede der Kampfarenen bietet mehrere
Ebenen und oft auch versteckte Fallen. Um
einen Gegner von einem Abschnitt in den
néachsten zu beférdern, braucht’s nicht
unbedingt den neuen Power-Angriff. Einige
gut platzierte Treffer sollten es allerdings
schon sein. Wenn der Gegner im hohen
Bogen Uber eine Brustung in die Tiefe sturzt,
bleibt trotzdem noch Zeit, mit einem gut
platzierten Tastendruck das Schlimmste
abzuwenden. Klappt der Rettungsgriff, wird
eine »Cliffhanger« genannte Sequenz aus-
gelost, in der der StoBende A den am Sims
héngenden B attackieren kann, wahrend
Kontrahent B versucht, sich hochzuziehen.
Gelingt dem Angreifer A in dieser Sequenz
ein weiterer Treffer, fugt er dem nun
Fallenden B deutlich mehr Schaden zu als
bei einer normalen Attacke. Das alles sieht
nicht nur verdammt cool aus, sondern bringt
auch ordentlich Nervenkitzel rein.

Bildhtbsche Charaktermodelle, tolle Animationen;
einstiegsfreundlich, aber schwer zu meistern;
interaktive Arenen, viele Modi und Einstellungs-
mdglichkeiten, Fotomodus

Kénnte etwas abwechslungsreicher sein, nichts

Freispielbares in der aktuellen Vorabversion,
Bademoden nur als Teil der Vorbesteller-Edition

extrem von solchen Momenten, da es tatsachlich
dazu verleitet, seine Taktik eben nicht nur aus Angriff
und Verteidigung zu stricken, sondern dem Gegner
mit kritischen Kontermandvern Paroli zu bieten.
Zudem wirken die Ablaufe eines solchen Kampfes ob
der vielen Griff- und Wurfsituationen und dem damit
einhergehenden haufigen Korperkontakt wesentlich
organischer als in vielen anderen Genrevertretern.
Auch die sogenannten »Danger Zones«, sprich
Gefahrenzonen, halten mit Teil Funf wieder Einzug.
Die Rede ist von interaktiven Arealen innerhalb eines
Kampfschauplatzes, die Gegnern zusatzlich Schaden
zuftigen, sobald man sie dort hineinkatapultiert —
optimal also, um vorlauten Couchnachbarn mal so
richtig eins auszuwischen. Im Zirkus-Szenario sind’s
etwa Glitter-gefillte Luftballons, die lautstark explo-
dieren und ein Effektfeuerwerk entfachen; auf der
Hochhaus-Baustelle muss man sich derweil mit
herunterrasselnden Stahltrdgern und explodierenden

Sympathisch: Bereits im Vorfeld dementiert Team Ninja
zukunftige Charakter-Download-Erweiterungen,

um die Fairness innerhalb der Kdmpfe auch auffange
Zeit zu gewahrleisten.

Olfassern arrangieren. Um den Gegner in eine dieser
Gefahrenzonen zu bugsieren, eignet sich insbesondere
der erstmals in Teil Funf verfiigbare Power-Angriff.
Jeder Charakter kann ihn entfachen, muss dazu aber
fur wenige Sekunden seine Krafte sammeln. Sobald
besagte Attacke den Gegner trifft, kannst du noch
festlegen, in welche Richtung die Reise des Kontra-
henten gehen soll — und schon macht er den Abflug.

Keine Frage, »Dead or Alive 5« hat das Zeug zum
Genre-Liebling und kénnte das knapp zwei Wochen
vorher erscheinende »Tekken Tag Tournament 2«
ganz schon in Bedrangnis bringen — auch optisch.
Wenn etwa die blonde Wrestlerin Tina nach einem
Sieg ihren knackigen Hintern im engen Lederoutfit
vor der Kamera hin und her schwingt oder die bild-
hibsche Ninjitsu-Schattenkampferin Hitomi mit ihrem
hellblauen Tiefseeblick in die Linse lachelt, muss
vor allem die mannliche Spielerschaft aufpassen, in
Gedanken nicht allzu weit abzuschweifen. Dass bei so
viel Doppeldeutigkeiten der SpielspaB als auch die
Technik nicht auf der Strecke bleiben, spricht fur die
langjahrige Erfahrung der Macher. Schnell, sexy,
knackscharf und auf dem besten Weg, das Genre
ordentlich aufzumischen.

360 LIVE sagt...

Der (fast) nackte Wahnsinn! Nicht nur Kampfsport-
Profis werden das hier lieben...

Jan Heinrich

% Blickfang

DIE FOTOFUNKTION

Schon seit jeher ist Team Ninja fur seine aufrei-
zenden Figurenmodelle bekannt. Insbesondere
die weiblichen Akteure, wie etwa die beiden
Ninja- Halbschwestern Ayane und Kasumi, sind
hier eine wahre Augenweide und mit etlichen
unterschiedlichen Outfits jeweils individuell
anpassbar. Auch witzig: In Teil Funf sieht man
teils deutlich, wie SchweiBBtropfen an unver-
hallten Korperteilen herunterlaufen und die
Kleidung Stuick fur Stuick transparenter werden
lassen. Das i-Tupfelchen: die Screenshot-
Funktion fur laszive Schnappschusse.

360 LIVE/ 35
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Erhiltlich | 6. November 2012 Status | 80% komplett

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |

343 Industries

Genre | Action
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

kurz gesagt
Das neue »Halo«:
das gleiche Spiel-
gefuhl, aber frische
Waffen und endlich
ein Erfahrungs-
punktesystem.

das ist drin

©® Kugel in den
Kopf

® Messer in den
Rucken
Granate auf die
Motorhaube

® Erfahrungspunkte
aufs Konto

as Grolen des Motors, das Rattern der Reifen
Damc dem Asphalt und das Fauchen der

Gatling. Hach, schon, gleich kommt das
nachste Opfer... ahm, der nachste Warthog um die
Ecke geschossen. Granate unter die Rader, und das
Fahrzeug knallt wie ein Flummi gegen den néachst-
besten Felsen. Den Fahrer zerlegt es, sein Schitze
springt panisch davon und blinzelt direkt in den Lauf
der brandneuen Scattershot-Schrotflinte. Ja, 360 Live
hat SpaB auf diesem »Halo 4«-Mehrspieler-Event
im Rahmen der »Rooster Teeth Expo« im texanischen
Austin.

Aber ist das hier noch »Halo«? Riecht, schmeckt
und fuhlt es sich so an wie die alte Schule unter
Bungie? Die Antwort ist eindeutig: ja. Die Springe
sind recht ahnlich, die Geschwindigkeit wurde um
Nuancen erhoht, aber das griffige Handling der
Waffen praktisch nicht verandert. Noch immer
sind Scharfschltzengewehre auch ohne zu zoomen
extrem prazise und verziehen kaum. Und warum
kann der schwerbewaffnete Warthog hier keinen
Stich landen? Vermutlich aus drei méglichen Griinden:
Der Fahrer ist zu langsam, sein Schitze unfdhig
oder die Kartenbalance einfach spitze. Letzteres
waurde die Redaktion zumindest der Map »Longbow«
attestieren, die sich rund um eine stillgelegte
Sonden-Abschussanlage der UNSC dreht. Die Polar-
station ist nicht betretbar, gekdmpft wird ergo in
den recht engen ZufahrtsstraBen zur Basis, auf
Hugeln und Plateaus sowie im Eingangsbereich. Das
Ziel im gespielten Modus »Infinity Slayer«: 600 Punkte
einstreichen.
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Warum hier die Balance so gut funktioniert? Weil
mit Warthog, Ghost und dem wendigen M274-
«Mongoose«-Quad bereits drei schnittige Vehikel
gezeigt wurden, die aber nicht Uberdominant die
Partie beherrschen. Konkreter: Hier rasen die Fahr-
zeuge auf recht engen Passagen. Es gibt die Haupt-
straBBe, die direkt vom Eingang der Basis Uber das
ganze Gelande fihrt; dann eine Kurve rund um den
AuBenposten rechter Hand und noch mal eine Rampe
linker Hand, die auf das Hauptplateau der Anlage und
wieder runter fuhrt. Die Fahrer drehen also immer
wieder einen recht groBen Bogen auf engem Raum,
viele Ausweichmdoglichkeiten gibt es nicht. Klar, wer
einen sehr guten Fahrer im Team hat, der auch auf
kleiner Flache sicher mandvriert und seinen Schitzen
in Szene setzt, fullt garantiert das Punktekonto.

Doch das pfiffige Kartendesign gibt auch einer eher
auf Infanterie-Attacken fokussierten Mannschaft viele
Méglichkeiten, das Ding nach Hause zu schaukeln:
Scharfschiitzen gehen auf den obersten Plateaus in
Stellung, Grenadiere suchen sich Orte fur Hinterhalte
— etwa auf einem kleinen Berg oder indem sie sich in
der Garage der Basis verschanzen. GroBartig dazu
passen neue Waffen wie der M363 Haftgranatwerfer.

Starke Karten-Balance, alle Perks direkt per D-Pad
anwahlbar, spannende Spezialwaffen wie das Energie-
schild und die Scattershot-Schrotflinte

Einige Perks sind riskant: Ein Scharfschiitze mit
doppelter Munition kénnte die Balance gefahrden

Besonders praktisch gegen Camper ist die neue
Durch-die-Wande-guck-Kamera. Die »Promethean
Vision« taucht das Bild in einen blauen Ton,
Gegner werden rot, Verbiindete grin angezeigt.

www.360-live.de



& Von Sprintern und
Rambos

WICHTIGE PERKS
IM DETAIL

Die Fertigkeit »Mobility« lasst dich

fast doppelt so schnell und vor allem
doppelt so lange sprinten. Das dirfte sich
insbesondere auf rasante »Flaggenklau«-
Matches auswirken.

Die Eigenschaft »Ammo« verdoppelt
die Munition. Besonders spannend
fir Scharfschiitzen, die auf Ghost- und
Warthog-Jagd gehen wollen. Oder 360-
Live-Grenadiere, die dann doppelt so viele
Granaten einpacken drfen.

Extrem spannend auch der Perk

»Firepower«. Diesen aktiviert, kannst
du bis zu zwei Primarwaffen gleichzeitig
herumtragen und muss nicht zwingend auf
spezielle Waffen-Drops warten, die beim
Auffiillen der Abschussleiste vom Mega-
Raumschiff UNSC Infinity abgeworfen
werden.

Beliebte Taktik: Kurz auf einem Plateau ausharren,
Granate von oben auf den heranrasenden Warthog
oder Ghost feuern und boom, wirft es das Fahrzeug
aus der Bahn und die Kollegen miissen die Gestrande-
ten nur noch aus der Ferne mit dem extrem prazisen
Kampfgewehr — Veteranen kennen es — vom Typ BR85
Heavy-Barrel Service Rifle abraumen. Alternative: Die
brandneue ARC-920 Railgun. Ihr Linear-Accelerator
feuert hochexplosive Geschosse mit unglaublicher
Geschwindigkeit ab — sofortiges Ableben bei einem
Direkttreffer garantiert!

M Neuer Mehrspieler-Modus »Regicide«: Ein Spieler mimt den
Kanig, bekommt besonders viele Lebenspunkte und alle ande-
ren miissen ihn jagen M In »Flaggenklau« darf der Flaggen-
trager jetzt seine Pistole benutzen und ist nicht mehr ganz so
hilflos wie noch in »Halo: Reach« B Mehrspieler-Modus erfor-
dert acht Gigabyte freien Speicher — entweder auf der Fest-
platte oder einem kompatiblen USB-Medium M Der Schmiede-
Modus zum Ummodeln bereits vorhandener Karten ist an Bord
und verspricht mehr Komfortfunktionen, etwa eine Objekt-
Sperre, damit man bereits platzierte Elemente nicht aus Verse-
hen verriickt M Spiel auch im 320 Euro teuren Bundle mit einer
Xbox 360 Slim, einem Headset und zwei Controllern erhaltlich
— die beiden Letztgenannten im schicken »Halo 4«-Design

% Schildbiirger...
.._LEBEN LANGER

Einer der spannendsten Rustungs-
gegenstande ist das Hardlight-Shield:
ein Energieschild, das den Spieler acht
Sekunden lang vor jeglichem Beschuss
schitzt — sogar vor den bereits bei
einem Direkttreffer todlichen, an
Wanden abprallenden Projektilen

der neuen Scattershot-Schrotflinte.
Allerdings benétigt die Schutzvorrich-
tung Energie. Wird sie getroffen,
wechselt die Farbe von Blau zu Orange.
Farbt das Schild sich rot, kann es kaum
noch Schaden abhalten. Trotzdem ein
sehr nutzliches Gadget, das 360 Live
wahrend der Anspielrunden immer
wieder den gepanzerten Hintern
rettete.

Generell ndhert sich die Mehrspieler-Erfahrung
dem an, was heute fast jeder Online-Shooter
exerziert: ein mehr oder weniger komplexes Anreiz-
Belohnungs-System. Man will weg von der bei »Halo«
bisher so verbreiteten »Ich will den Kill, gib ihn mir«-
Ego-Tour und stattdessen ein starkeres Zusammen-
spiel der Teams fordern. Etwa durch Punkte fur
Unterstiitzungsaktionen wie in »Battlefield 3«. Blast
man etwa einen Ghost mit den brandneuen Haft-
granaten von der StraBe und ein Kollege raumt ab,
teilt man sich die fette Beute von 40 Punkten.

Die werden in aktive RuUstungsfdhigkeiten und
passive taktische Gadgets investiert. Etwa das
praktische Hologramm. Damit verwirrst du den
Gegner, der in der Regel wie wild auf eine Kopie
deiner Figur ballert, wahrend du ihn umschleichst,
ihm dann dein Kampfmesser zwischen die Rippen
rammst und so 15 Z&hler einstreichst. Die Punkte
geschickt verteilt, kannst du deinen eigenen Spielstil
optimal fordern. Bist du der Homerun-Typ, der gleich
nach Spielstart losflitzt und sich direkt die Flagge
schnappt? Dann investier in ein Beinschienen-
Upgrade, das dich schneller laufen lasst. Du erledigst
die Drecksarbeit lieber aus groBer Distanz? Dann
sichere dir mittels Perk doppelte Munition, um mit
der neuen S99-Sniper in kurzer Zeit noch mehr Unheil

anrichten zu koénnen. Zuweilen spielt 343 Industries
hier allerdings auch mit dem Feuer. Wer sich zum Bei-
spiel als Sniper standig selbst mit Munition versorgen
kann, ist weniger auf Begleit-Infanterie angewiesen,
die Deckung gibt. Der Entwickler lauft Gefahr, den
Mannschaftsgedanken, den man durch das neue
Erfahrungspunktesystem so herrlich fordert, aufzu-
weichen. Doch das sind Balancedetails, die bereits in
Fan-Foren ausschweifend diskutiert werden. Wenn
343 dort regelmaBig mitliest — wovon auszugehen
ist —, klappt's auch mit der Mehrspieler-Krone.
Benjamin Kratsch

360 LIVE sagt...

Fuhlt sich herrlich nach »Halo« an, bricht aber
mit einigen alten Formeln und fordert durch das

Erfahrungspunktesystem vor allem
| @ \ -
- N

das Teamplay.
C_ LY BT
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Erhiltlich | 2. Oktober 2012
kurz  knapp

Hersteller | Capcom
Entwickler | Capcom
Genre | Action
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Drei Helden, drei
Orte, ein Ziel: Leon,
Chris und Jake im
Kampf gegen
Neo-Umbrellas
Zombiebrut.

das ist drin

® SchieBen

@ Ballern
Abknallen

® Durchléchern

RESIDENT EVIL 6

oderne Zombies haben einiges zu leisten:
M Sie mussen rennen statt schlurfen, springen

statt hinken, Waffen bedienen statt ihre
Zahne in menschliches Fleisch zu schlagen und sogar
Panzer fahren! Und wer macht's moglich? Naturlich
Capcom mit »Resident Evil 6« — oder besser gesagt
der neu gegriindete Pseudo-Pharma-Konzern Neo-
Umbrella, der seinen hochinfektidsen C-Virus diesmal
gleich an drei Orten in der Welt freigesetzt hat: In
einigen Provinzen Nordamerikas, im osteuropaischen

Tolles Licht-Schatten-Spiel, 1A-Soundkulisse mit guten
englischen Sprechern, deutsche Sprachausgabe ist
geplant, viele verschiedene Zombie-Typen, detailreiche
und atmospharische Levels, geniale Kill-Animationen,
Offline- und Online-Koop...

Q ...der aber den Grusel komplett killt, sehr lange Lade-

zeiten vor Kapitelbeginn, Kamera klebt zu dicht an den
Figuren, inflationdrer Gebrauch angeblich gruseliger
Schock-Einlagen, »Uberraschungsmomente« vorherseh-
bar, Gameplay-Elemente wiederholen sich andauernd )

L
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Staat Edonia sowie in der chinesischen Stadt
Lanshiang. Und weil das Beamen auch im neuen Teil,
der im Jahr 2013 spielt, noch nicht erfunden wurde,
mussen diesmal drei Helden gleichzeitig ran: Blond-
schopf Leon S. Kennedy, der zusammen mit der US-
Agentin Helena Harper die Seuche bekampft; Muskel-
protz Chris Redfield, der mit seinem BSAA-Kumpanen
Piers Nivans aufs Schlachtfeld zieht; und Jake Muller
— Sohn des bertichtigten Albert Wesker —, der sich mit
Wissenschaftler-Tochter Sherry Birkin zusammentut.
Gut gezahlt, lieber Leser: Das macht zwei Nasen pro
Team — und damit ein ausreichendes Grundgerdist fur
einen erneuten Zwei-Spieler-Koop-Modus. Wie schon
in »Resident Evil 5« durfen Zombiejager-Duos wahl-
weise on- oder offline per System-Link oder am
geteilten Bildschirm — hier allerdings mit verminderter
Ubersichtlichkeit — ran.

Aber nun nichts wie rein in die erste ausfuhrliche,
gut zehn Stunden Gameplay bietende Preview-
Fassung; genauer gesagt in die Haut von Chris
Redfield und... geradewegs auf einen Kriegsschau-
platz?! Stirnrunzeln macht sich breit, wahrend Chris
aus der Schulterperspektive und mit entsichertem

Der beste Weg aus der Zombiekalypse?
Hundert Tonnen Blei!

Taktik-Sturmgewehr im Anschlag durch staubige
osteuropaische StraBenschluchten marschiert. Hinter
ihm, neben ihm, vor ihm: seine Kameraden von
der »Bioterrorism Security Assessment Alliance« —
Soldaten, so weit das Auge reicht, Panzer, die réhrend
Uber den Kies kriechen. Von Einsamkeit, Grusel,
Angst und schleichendem Terror keine Spur. Auch
spater nicht, als sich Chris und sein Partner Piers Gber
eine halb zerstorte Betonbriicke vorkampfen sollen.
Denn statt auf Schockmomente setzt Capcom auf
waschechten »Gears of War«-Deckungskampf, ristet
mit dem C-Virus infizierte Osteuropder mit Schuss-
waffen aus und setzt sie sogar an Steuer und
Geschutzrohr eines Militdrpanzers.

Erntchtert, wenn auch dank Koop-Modus und
Dauer-Reiziiberflutung zumindest mit Adrenalin ver-
sorgt, wird nach dem Durchspielen dieses Abschnitts
die Kampagne von Leon angewdhlt. Die beginnt
ungleich vielversprechender in einem dusteren,
verlassenen Universitatsgebdude, wahrend vor den
triben Fenstern ein Gewittersturm die Nacht erhellt.
Bis auf das eigene Schnaufen und gelegentliche
Einwirfe von Kollegin Helena ist es totenstill. Ab und

www.360-live.de



* Resident Evil

M Alle drei Kampagnen wahlweise mit KI oder echtem Part-
ner spielbar; offline im recht unibersichtlichen, weil unter- EIN ROLLENSP' EL?
einander und mit Seitenbeschnitt angeordneten Splitscreen- Einige getdtete Zombies
Modus, oder via Xbox Live B Auch als limitierte Collector's hinterlassen wertvolle und
Edition fur 150 Euro; Inhalt: Game in Steelbook-Verpackung, gern gesehene Munition,
Hardcover-Artbook, Xbox-Avatar, Kapuzenpulli der Ivy Univer- andere Talentpunkte in unter-
sitat von Tall Oaks in EinheitsgroBe, emailliertes Emblem der schiedlicher Héhe, die man
drei Protagonisten mitsamt Unterschriften der wichtigsten gleich einem Rollenspiel in
Entwickler B 50 Erfolge — davon neun geheim — gibt's vor- neue oder verbesserte Fahig-
rangig fir Standardkram wie Abschiisse und das AbschlieBen keiten investiert. Die Fertig-
eines Kapitels; witzig: »Ups — das tut mir aber leid« gibt's fiir keiten reichen dabei von
denjenigen, der zehn Zombies in einen Abgrund schubst einfachen Verbesserungen

- < der SchieBkunste und einer

ruhigeren Hand beim Zielen
zu knarzt der alte Holzboden, irgendwo auBer Sicht- bis hin zu Spezialtalenten,
weite rumpelt etwas, dann ein Schatten, der hinter um etwa die neuen J'avos
der nachsten Ecke verschwindet. Hoffnung keimt auf effektiver schlafen zu legen.

- : ) Das Aufleveln kostet aber
— namlich darauf, dass das hier doch noch ein echtes ordentlich was: Unter 2.800

»Resident Evil« werden kénnte! Und doch ist auf Talentpunkten ist nichts zu
Anhieb klar, was als Nachstes passieren wird, als Leon haben. Und die meisten
unvermittelt Uber einen vermeintlich leblosen Korper G_egner lassen gerade maI.50
am Boden stolpert. Ein Achzen keimt auf, ein bis 100 Punkte fallen. Inwie-

weit die Talente besonders
auf hoheren Ausbaustufen
die Spielbalance gefahrden,

Stohnen, dann erhebt sich der Korpus eiternd zum
Angriff. Vorhersehbar. Uninspiriert. Das Magazin der

9mm-Pistole im Anschlag zéhlt nur zehn Schuss. Ist lieB sich anhand der Vorschau-
das wertvolle Blei aufgebraucht, geht Leon eben in version nicht ausmachen.
den Nahkampf Gber, priigelt die untoten Aasfresser Schade: Talente werden stets

mit Tritten, Fausten und Spezialmanévern ins Nirvana. fur das Zweier-Team gekauft -
der menschliche Mitspieler

Da werden Kopfe an Wanden zerquetscht, per hat keine Méglichkeiten
Roundhouse-Kick selbige von den Schultern gefegt seine eigene Figur ineRvicluall
und Messer in Wirbelséulen versenkt. Sicherlich, das aufzuleveln.

sieht dank butterweicher Animationen verdammt
scharf aus! Leider mangelt's dem Gezeigten aber an
echten inhaltlichen Neuerungen. Schlauchige Levels
mit wenigen bis keinen Geheimnissen, keine Ratsel,
zu wenig Abwechslung. Bis auf das gelegentliche
Einfihren neuer Gegnertypen wie des J'avo oder
der spinnenartigen Zombies mit Menschentorso geizt
Teil Sechs mit so ziemlich allem auBer Action und
Quicktime-Reaktionstests. Wird der Spieler von einer
Zombie-Hundemeute zu Boden geworfen, kann er
den zahnbesetzten Kiefern nur durch wildes Rutteln
am linken Stick entgehen; umklammert ihn ein
Schlurfer von hinten, maltratiert er die A-Taste, um
nicht angeknabbert zu werden; und nur, wer im rich-
tigen Moment die LT-Taste driickt, kann eine Attacke
mit einem Konter noch abwehren. Grundséatzlich fugt
sich das zwar gut ins sonst eher starre Gameplay
ein, auch hier hatte allerdings Klasse statt Masse die
Spielernerven geschont.

War im letzten Heft die Hoffnung noch groB,
dass in einer umfangreicheren Anspielversion der
Gruselfaktor noch anzieht, macht sich nun, nach
ausfuhrlichem Anspielen aller drei Kampagnen,
wieder Skepsis breit. Noch mehr Action, noch mehr
Koop, noch rasanteres Gameplay plus Inszenierung
auf Hollywood-Niveau — so gesehen eine bomba-
stische Action-Perle! Aber eben kaum mehr ein
Resident Evil.

360 LIVE sagt...

Mehr »Rambo Evil« als »Resident Evil«, dennoch
kdnnt's ein heiBer Anwarter sein: fiir den Koop-
Action-, nicht fiir den Survival-

Sabine Schischka

,"1,;.*1'_\ e q

5 |
() 2 Horror-Thron! ] Einer der neuen Zombietypen ist der J'avo - das serbiscﬁg'mﬁort
> m \ fur »Teufel«: eine C-Virus-Mutation, die sich heilen und abge-

- 5 '_ trennte Korperteile durch bizarre neue Auswiichse ersetzen kann.
ki ——
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Erhiltlich | 17. November 2012  Status | 75% komplett
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Hibsche Umgebungen in liebevollem Disney-Design,
originelle Spielmechanik, Koop-Modus auch lokal am
geteilten Bildschirm, variabler Spielablauf...

’ i ~
I ¥
i
ik B "\-’
a4 . f ° ....der auf Basis des Gezeigten jedoch kaum beurteilbar
I o ) ist, vorliegende Version hat mit Kamera-Problemen zu
kampfen, Koop-Elemente noch zu inkonsequent integriert,

kleinere Schwachen bei der Grafik

MICKY EPIC

Mal die Welt, wie sie dir gefallt!

kurz  knapp

Hersteller | Topware
Entwickler |

Junction Point Studios/
Blitz Games

Genre | Action-
abenteuer

Spieler [ 1-2

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Mausohriges
Pinselabenteuer fur
Micky-Méger und
Koop-Freunde.

das ist drin

® Pinsel

® Farbe
Langohren

® Koop-Zauber

40/ 360 LIVE

as Wasteland: dunkles Reich der
Dverlorenen Disney-Charaktere. Aus-

gerechnet Giganto-Ohren-Trager
Micky fuhrte dieses Dschungelcamp fur
B-Promis der Cartoonwelt einst unabsichtlich
ins Verderben. Wie der Mauserich den
Malstrom aus Verzweiflung aus den Fangen
des dusteren Shadow Blot rettet, erzahlt das
Wii-exklusive »Epic Micky«. Doch die Idylle
halt nicht lange an. Erdbeben plagen das
Wasteland - Vorzeichen dunkler Machen-
schaften, die das magische Land bedrohen.
Erneut kann nur die berthmte Maus Rettung
bringen — die vom putzig-drolligen Gremlin
Gus augenblicklich Uber einen verzauberten
Fernseher zurlick ins Refugium vergessener
Zeichentrickfiguren teleportiert wird.

Der Sympathietrager findet sich im Labor
des Magiers Yen Sid wieder, wo der Spieler
in Third-Person-Ansicht die grundlegenden
Steuerungsmechanismen erlernt. Schnell ver-
schlagt es das GroBBohr in eine zauberhafte
Fantasiewelt, wo Stlirme durch einen violett
erstrahlenden Kosmos wirbeln. Auf einem
schwebenden Felspfad klaubt Micky den far
die Spielmechanik essentiellen magischen
Pinsel auf. Fortan beeinflusst der Held das
magische Reich mit dem Wunderzeichner,
farbt Objekte ein oder lasst diese verschwin-

den. Wie das funktioniert und welch span-
nende Mdoglichkeiten sich daraus ergeben?
Das wird in einem Bosskampf spater im Spiel

deutlich. Zusammen mit Dauerbegleiter
Oswald, dem glucklichen Hasen, betritt
Micky eine kreisrunde Hohle. Flammen zin-
geln aus der brennend heiBen Lavamasse wie
Teufelszungen, als sich ein riesiger Drache
aus der Hollenglut erhebt. Nein, Schmunzel-
monster Elliot ist gar nicht so gut drauf, wie
sein Name suggeriert. Mit scharfen Drachen-
zahnen will das Flammen speiende Ungetim
Maus-Hasen-Gulasch aus dem Knuff-Duo
machen. Mausevater und »Deus Ex«-Schopfer
Warren  Spector lasst dir in  solchen
Momenten die Wahl: Soll Micky dem Lava-
Besetzer mit Farbe aus dem Pinsel auf
den schuppigen Leib ricken? Oder den
Drachen mit Verdlnner bekriegen? 360 Live
entscheidet sich fur Ersteres und benetzt
das Vieh mit mehr Farbe, als ein Kunstler im
Kreativrausch seine Leinwand.

Neben den fiesen Drachenschwanz-
Attacken drgert uns in der gezeigten Version
leider noch die zickige Kamera, die das Zielen
unnotig erschwert. Da wird die Wii-Herkunft
des Titels sehr deutlich — ebenso wie bei
der hibschen, doch im Detail noch verbesse-
rungswirdigen Optik. Hilfreich dagegen,

dass Hase Oswald per verzauberter Fern-
bedienung Gegner elektroschocken und
Schalter umlegen kann. Ist fur das Koop-Spiel
mal kein Partner auf Xbox Live oder am
lokalen Bildschirm parat, Gbernimmt die Kl
die Steuerung Oswalds. Gegen Ende des
Gefechts bringt der Mauserich schlieBlich
drei Saulen zum Einsturz und Elliot fallt die
Decke auf den Kopf — wuchtiger Abgang!
Weil Micky Farbe gewahlt hat, ist der Drache
nun sein Freund. Mit Verdinner ware er
namlich schlicht ausradiert worden. Disney
verspricht, dass sich Entscheidungen dieser
Art spater auch auf den Spielverlauf aus-
wirken. Wie viel Pepp das zusatzlich rein-
bringt, verrat der Test im nachsten Heft!

Nils Osowski

360 LIVE sagt...

Verzauberter Ausflug ins Land der
vergessenen Disney-Figuren, der mit einigen
Detailverbesserungen zum

L magischen Koop-Spal3
. == avancieren kdnnte.
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Erhiltlich | Oktober 2012

OF ORCS AND MEN

Orks stinken, sind ungehobelt und fressen kleine Kinder. Und von ihren Tischmanieren wollen wir erst gar nicht anfangen. Dachte sich wohl auch die
Menschheit im diisteren Rollenspiel-Reich von »Of Orcs and Men« und begann, die Kreaturen mit den markanten Stiernacken zu versklaven und den
unnachgiebigen Rest langsam, aber sicher auszurotten. Doch die Orks wéren keine Orks, wiirden sie das einfach so hinnehmen...

- o Vel -

iy S R B s e . J ol
Die Grlinhdute entsenden ihren gefiirchtetsten Krieger Arkail auf eine Mission, Wie sich herausstellt, ist der Wegbegleiter zwar eine Griinhaut, jedoch kein
um dem Treiben ein Ende zu setzen. Er soll den Kénig des Imperiums der Ork, sondern ein Goblin. Natiirlich kommt es erst mal zu einer gehérigen
Menschen toten, bevor dieser eine Koalition mit den Zwergen und Elfen Verwechslung, denn eigentlich konnen Orks die kleinen rattenéhnlichen
eingehen kann. Denn dieses Biindnis wiirde die Ausldschung fiir die ohnehin Kerlchen gar nicht leiden. Und warum kann der Typ in den Multiple-Choice-
stark ausgediinnten Reihen der Orkenschaft bedeuten. Zuerst muss Arkail Dialogen — Styx sein Name — Uberhaupt sprechen? Die Viecher geben sonst
aber einen Ortskundigen treffen, der ihn durch das Gebiet der Menschen doch nicht mal einen einzigen Mucks von sich!

geleitet.

L - A

Ergebnis des eher unauffélligen inszenierten Dialogs: Die beiden schlieBen
wechseln und den Feind so in der Rolle von Styx durch Schleichangriffe sich prompt zusammen, denn dem Goblin-Volk droht durch den Blutdurst der
bereits vor dem Kampf schwachen oder als Arkail direkt in die Vollen gehen. Menschen ebenfalls der Untergang. Und siehe da: Das ungleiche Paar gibt ein
Abgerundet wird das vielversprechende Kampfsystem von einem Katalog perfektes Team ab. Arkail ist zwar langsam, teilt mit seiner 2,40-Meter-Statur
unterschiedlicher Heldenfahigkeiten, die du frei bestimmten Aktionstasten daftir umso heftiger aus. Styx hingegen misst gerade mal einen Meter, ist im
zuweisen kannst. 360-Favorit: Goblins auf Gegner werfen. Gegenzug aber flink wie ein Eichhdrnchen und ein Meister unentdeckter

Meuchelmorde.

-ta o

Wer den Feind nicht im Echtzeit-Kampf beharken mochte, verlangsamt Genre-typisch lassen sich die Fahigkeiten von Arkail und Styx im Spielverlauf
die Zeit und erteilt den Kampfgesellen eine Reihe von Befehlen, die sie im an eigene Vorlieben anpassen. Der Ledernacken kann beispielsweise auf
Anschluss nach und nach abarbeiten. Wohl dem, der in solchen Situationen aggressiven Nahkampf oder stahlharte Verteidigung setzen, wahrend Kollege
um die Befdhigungen der anrlickenden Angreifer weiB. Gehen zum Beispiel Knollnase sich auf Fernkampf oder diistere Magie spezialisiert. Dass du
drei Speertrdger auf Arkail los und Styx hilft ihm nicht rechtzeitig aus, wird nebenbei immer neues Ristzeug kaufst und Attribute wie Starke und
der langsame Ork von der Schnelligkeit der Gegner tberrumpelt. Bringt Beweglichkeit aufpeppst, versteht sich von selbst.
Taktik rein!
*® ZUSAMMENGEFASST _resisy gestaltet sich das neue Projekt der »Blood Bowl«-Macher bisher durchwachsen.
Wahrend etwa das schneebedeckte Gebirge Postkarten-Qualitét bot, wirkte die Stadtumgebung ziemlich karg. Wie viel Abwechslung I
das hier auf Dauer bietet und ob die Story wirklich so zlindet, wie die Franzosen es versprechen, lieB sich anhand der knapp o)
gehaltenen Prasentation ebenfalls nicht zuverldssig sagen. Interessierte warten besser den Test im (ibernachsten Heft ab. HITPOTENZIAL m v/ voni10
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Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK INFORMATION .
Hier findest du die wichtigsten Was hat das Spiel, was andere nicht haben?

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

So werten wir

zeichnet verantwortlich und
einiges mehr.

STANDPUNKT
UND AUSSERDEM Hier findest du das Testergebnis und
Hier kannst du nachlesen, welche die Meinung eines zweiten Redakteurs.
Méglichkeiten dieses Spiel in Verbindung ~ Die Noten fiir Grafik, Sound und
mit Xbox Live bietet. Bonusinhalte, Steuerung stehen fiir sich. In die
Mehrspieler-Modi und geplante Gesamtnote flieBen weitere Eindriicke
Erweiterungen — hier findest du alle ein, namlich Ausstattung, Motivation
nétigen Informationen. und Unterhaltungswert.
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DUST: AN ELYSIAN

Trio Infernale
auf Abwegen

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |

Humble Hearts

Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre | Hack 'n’ Slay
Spieler | 1

Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Kunstvolle Mixtur
aus Jump’'n’Run und
2D-Schnetzler mit
starker Rollenspiel-
Komponente.

das ist drin

® Sammelwut

® Upgrade-Wahn
Kombo-Ketten

® Gegnerflut

5%

?

Ausgewogener und sehr motivierender Cocktail verschiedener Genres, auf-
wandige Erzahlweise, bildhtibsche Animationen und Grafikeffekte, tiberaus
charmante handgezeichnete Designs, Kombo-Liste im Pause-Men( jederzeit
einsehbar, dank Online-Bestenlisten, vier Schwierigkeitsgrade, Neues-Spiel-Plus

. ° Nur ganz selten wiinscht man sich etwas mehr Abwechslung

L

Vi€

Is er inmitten einer schummrigen
AWaldIichtung erwacht, kann sich der

blaupelzige Schattenkrieger Dust an
nichts mehr erinnern. Da taucht plétzlich ein
riesiges Schwert vor ihm auf, stellt sich mit
dem Namen Ahrah vor und beginnt munter
drauf los zu quatschen. Als ob das nicht ab-
strus genug ware, kommt ein komisches
Mischwesen — halb Fuchs, halb Fee — daher-
geflogen und faselt etwas von Bestimmung,
und dass es das Schwert beschitzen und
deshalb auch Dust folgen musse. Die antike
Klinge gibt von nun den Ton an und bestimmt
das Ziel der Reise, ohne dieses allerdings im
Detail zu zu benennen. So kommt's, dass sich
das ungleiche Duo eher planlos als Uber das
eigene Bestreben bewusst auf den Weg zum
Dorf Aurora macht...

FABELHAFTE KLATSCHE

Das Gameplay verlauft im Folgenden auf
zweidimensionaler Ebene: Gezielt von einer
Plattform zur nachsten hipfen, Bereiche er-
kunden, dabei vielleicht Handler, Schlussel
oder versteckte Truhen aufstébern und mas-
senweise Gegner Uber die Klinge springen
lassen — das spielt sich extrem klassisch und
erinnert wie schon »Shadow Complex«
wohltuend an »Super Metroid« aus Super-
Nintendo-Zeiten, zumal Dust mithilfe des
Fidget genannten Flugwiesels auch unter-
schiedliche Projektiltypen Richtung Feindpack
abfeuern kann. Trotzdem lasst's sich Spiel-
macher Dean Dodrill nicht nehmen, von
vornherein  komplett eigene Designideen

aufzutischen: spielerisch wie optisch. Resultat
ist nahezu rastlose Hack-and-Slay-Action mit
intelligent eingestreuten Rollenspiel-
Elementen, angesiedelt in einer wunderhib-
schen, handgezeichneten Spielwelt genannt
Falana. Dazu gesellt sich ein Kampfsystem
mit etlichen Kombo-Méglichkeiten, das die
Verkettung von Angriffen mit kontinuier-
lichem Erfahrungspunktezuwachs belohnt,
was wiederum die Charakterentwicklung
vorantreibt. Apropos Kombos: Dust kann sich
mit der Klinge Ahrah wie ein Wirbelsturm in
die Lufte schwingen, dabei dutzende Gegner
mit sich reiBen und deren maltratierte Korper
bis zu ihrem Ableben jonglieren — was fur ein
SpaB! Im spateren Spielverlauf landet Dust
auf diese Weise nicht selten bis zu tausend-
fache Trefferketten. Die Fille von stetig
wechselnden Gegnerdesigns mit jeweils ganz
spezifischen Angriffsmustern Iasst zudem nur
selten Langeweile aufkommen.

ABER BITTE MIT ANSPRUCH

Was Rollenspielelemente angeht, motiviert
neben Dusts Ausbildung zum Elitekrieger ins-
besondere ein fein austariertes Handels-
system sowie das allgegenwartige Sammeln
von Uber 40 Baumaterialien zum Herstellen
von Amuletten, Waffenverbesserungen und
weiterem Ristzeug. Zwischendurch stoBt
Dust ferner auf etliche Nichtspieler-Charakte-
re sowie spezielle Herausforderungsarenen,
die oft mit Nebenmissionen verwoben sind
und die Spielzeit auf gut und gerne auf tber
30 Stunden anwachsen lassen. All das wird

an K
T iy | i |

TALE

mit englischer Sprachausgabe und erstklassig
eingedeutschten Bildschirmtexten in aufwen-
diger wie neckischer Erzahlweise vorangetrie-
ben. 30 Erfolge und drei Avatar-Auszeich-
nungen runden die mit auBerordentlicher
Hingabe gestaltete Spielerfahrung gelungen
ab. Der Geheimtipp des diesjahrigen Summer
of Live Arcade!

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Dust: An Elysian Tale

Definitiv der hiibscheste
2D-Schlitzer auf Xbox 360

Charakterstarke englische Sprach- 9
ausgabe, zauberhafte Kompositionen

Legt einem auf unkomplizierte Art und
Weise extreme Macht in die Hande
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; kurz knapp

Hersteller | THQ
Entwickler |

| Vigil Games

Preis | ab 65 Euro

" Genre | Action-
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DARKSIDERS 2

Niemand kann dem Tod entgehen, denn ihn diirstet es immerzu nach den
Seelen der Lebenden. Doch wenn Himmel, Hélle und der Feurige Rat gegen
den Sensenmann aufbegehren, muss selbst der Tod um sein unheiliges
Leben flirchten. Aber egal, ob sich ihm Engel, Dédmonen oder die Schépfer
selbst in den Weg stellen, der fahle Reiter verfolgt eisern sein Ziel:

seinen Bruder Krieg vor dem unrechten Urteil des Rates bewahren.
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DIE FEUERPROBE

anche meinen, die Apokalypse sei nah,
M 2012 das Ende der Welt, der Untergang der

Zivilisation. Dabei musste die Menschheit,
das dritte Konigreich, doch schon im Jahr 2010, im
ersten »Darksiders«, ihrem Ende ins Auge blicken.
Krieg, der ehrbarste der vier Reiter der Apokalypse,
soll das Chaos auf die Erde gebracht und die
Menschen ausgel6scht haben. Nun steht er fur seine
Taten vor dem Feurigen Rat, den Vermittlern zwischen
Himmel und Hélle, denjenigen, die bis zum Jingsten
Tag das Gewebe der Existenz bewahren sollten — und
erwartet seine Strafe. Eine Strafe, die den Falschen
trifft, glaubt man Kriegs Bruder Tod. Der geflrch-
tetste der vier Reiter wuirde alles tun, um die
Unschuld seines Bruders zu beweisen — und legt sich
im Actionabenteuer »Darksiders 2« daftr mit allen
Instanzen des Dies- und Jenseits an. Sein unendlicher
Durst nach der Wahrheit fuhrt ihn zundchst in die
Schmiedelande, in denen die Erschaffer einst die
drei Konigreiche der Engel, Damonen und Menschen
aus der Taufe hoben. Hier erhofft sich der Sensen-
mann Antworten auf all die Fragen, die ihm in seinem
Knochenschadel herumgeistern: Wer, wenn nicht
Krieg, hat die Apokalypse ausgelést? Und warum?
Und gibt es eine Mdglichkeit, das Geschehene
ungeschehen zu machen? Die Menschen wieder ins
Leben zuriickzuholen? Ungewdhnliche Gedanken fur
den Meister der Toten, den Herrn der Vernichtung,
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der sonst doch nur Leben raubt, statt es zu schenken.
Und doch der exakt richtige Ansatz: Im geheimnis-
vollen Quell der Seelen soll Tod all das finden, wonach
es ihn gelstet. Aber selbst fir den apokalyptischen
Reiter, der mit seinem fauligen Ross Verzweiflung
durch die Unterwelt galoppiert, kdnnte kaum ein
Weg beschwerlicher sein...

HOLLISCHE REISEPLANUNG

Ein Blick auf die umfangreiche Karte der offenen
Spielwelt gentigt, um sich der langen Reise, die dem
Schnitter bevorsteht, gewahr zu werden: Allein die
Schmiedelande mit ihrer Stadt Drei-Stein, der groBen
GieBerei und der Gussfestung sind kein Nachmittags-
ausflug. Tods bedrohlich leuchtende Augen unter der
kndchernen Maske lassen den Blick weiter schweifen:
Uber den Fjord fiihrt ein Weg (ber die Klageklippe in
die Schattenklamm. Von dort erreicht man Steinvaters

lemente und bevorstehende Bosskampfe
en mit ansehnlichen Zwischensequenzen
2ingelautet — nur die deutsche Vertonung mag

0 rechtiins atmospha e Bild passen.
- 3

Tal, reitet hinein in den Unheilsforst, weiter zum Baum
des Lebens — und sieht sein Ziel noch nicht mal weit
entfernt am Horizont winken. Aber was soll's. Bei so
Uberragenden Kulissen ldsst man sich mit der Durch-
reise auch gerne mal etwas mehr Zeit! Da wird Urlaub
in der Unterwelt fast schon zum Insider-Tipp: In den
Schmiedelanden dominieren gewaltige Steinwesen
das Bild — Golems ohne Herz und Seele, einst von
den Schépfern als Arbeiter eingesetzt, nun seit Aonen
stille Wirte fur wucherndes Moos; der Ewige Thron,
eine Festung aus Stein und Eisen, wird von zwei
Kontinent-groBen Luftdrachen durch einen asch-
grauen Himmel mit roter Sonne gezogen, die sich
immer wieder in BeiBattacken verzetteln; und der
AuBenposten Odlicht erinnert mit seinen imposanten
Engelsbauten, den verkimmerten Baumen und dem
allgegenwartigen goldgelben Farbton frappierend an
die Festung Minas Tirith aus »Der Herr der Ringe« —

Lange Spielzeit von rund 25 Stunden, durchgangig fliissige Bildwiederholrate, ansprechende Comic-Grafik mit verstérend-
schénen Umgebungen, taktische Bosskampfe, riesige offene Spielwelt mit entdeckenswerten Geheimnissen, coole Kampf-
Moves und Akrobatik-Einlagen, toll erdachte Ratsel und teils heftige Kopfniisse, absolut stilsicheres Diister-Design, komplett

deutsche Vertonung...

° ....die qualitativ aber um Langen nicht mit der englischen Sprachausgabe mithalten kann, Kamera fangt das Geschehen nicht
immer vorbildlich ein, teils unausgewogener Schwierigkeitsgrad bei Normal- und Bosskampfen; bis zu zehn Sekunden dauernde,

plétzlich stattfindende Ladezeiten bei Gebietswechseln
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eine vergangene Schonheit. Ja, selbst einen Ab-
stecher auf die verkohlte Erde der Menschen wagt
der knocherne Gesell im Laufe der Story! Und wenn
vor lauter Details und unendlichen Weiten der Areale
doch mal die Orientierung fléten geht, hilft ein Druck
auf den linken Stick: Damit ruft Tod seinen Raben
Asche zu Hilfe, der mit seinem scharfen Schnabel und
den wachen Augen nicht nur schmackhafte Kadaver
aufspurt, sondern auch den Weg zum néchsten Ziel.
Die ganz Eiligen schwingen sich statt auf den
|6chrigen Rucken von Gaul Verzweiflung aber lieber
auf die Weltkarte im Inventar, die mit einem komfor-
tablen Schnellreisesystem lockt. Wer sich fur diese
Variante entscheidet, verpasst allerdings einiges.
‘ ]
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Uberall mal mehr, mal weniger gut versteckte Schatz-
kisten zum Beispiel. Oder die Mdglichkeit, sich an
diversen Nebenmissionen zu versuchen. Zwar sind
die meisten reine Sammelaufgaben, ab und zu steht
aber auch einfach eine verlassene, ziemlich weit-
laufige Katakombe in der Odnis, in deren Kellern ein
massiver Bossgegner mit einem noch massiveren
Schatz haust. Entdeckerdrang wird also belohnt.
Seinen Blick allzu sehr in den abwechslungsreichen
und betérenden Umgebungen zu verlieren, daftr
hat Freund Hein allerdings keine Zeit. Viel zu sehr
muss er sich auf die Gberall kreuchenden Unterwelts-
bewohner konzentrieren, die scheinbar keinen
blassen Schimmer von Tods Berufung haben — sonst
warden sie schnellstens das Weite suchen. Der Sensen-
mann ist ein Meister mit — wer hatte es gedacht —
seinen Sensen und ein Asthet in seinen Bewegungen.
Ein bisschen Koordination und Rhythmus im Tasten-
dricken beim Spieler vorausgesetzt, sind Tods
Wirbelangriffe, Sprungattacken und Ausweichschritte
kaum getrennt voneinander wahrzunehmen, so
gleichmé&Big und flieBend sind ihre Ubergénge. Aus
der Verfolgerperspektive huscht der blasse Bruder
wie ein Schatten Uber die Kampfflache, das Blitzen
seiner Klinge und das Spritzen von schwarz-roten
Blutfontanen begleiten sein todliches Stakkato. Ein
Hieb mit der Besessenen Doppelsense Uber die
X-Taste, ein zweiter, ein dritter — dann ein geschwinder
Ruckwartssalto Uber die RB-Schultertaste. Und noch
bevor Tods FtBe wieder den Boden bertihren, schnellt
hinter seinem Rucken durch Druck auf die Y-Taste ein
gewaltiger Hammer hervor, der einen tiefen Krater
in den steinernen Weg schlagt. Die Erde bebt, die
Druckwelle schleudert umgebende Feinde mehrere
Meter zurlick. Dann die Chance: Uber dem Kopf eines
vierbeinigen Feuerddmons leuchtet das B-Tasten-
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Stets im Bilde: Vor Spielstart und nach dem
Laden eines Spielstandes fasst »Darksiders 2«
die bisherigen Geschehnisse in stilvollen
Comic-Standbildern noch einmal zusammen.
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Ausgesprochen hubsch: Wer hatte gedacht,
dass die Unterwelt so faszinierende Areale
zu bieten hat! Da kann man sich gar nicht
sattsehen.

symbol — er ist bereit zur Exekution. In einer ansehn-
lichen Sequenz in Spielgrafik hullt sich Tod in einen

Schleier aus violettem Dunst, taucht in seiner
bekannten »Ernte«-Form mit dunkler Kutte, Kapuze
und Todessense wieder auf, weicht schwebend dem
verzweifelten Prankenhieb seines Opfers aus, rammt
sein Mordwerkzeug anschlieBend in den ungeschutz-
ten Ricken des Widersachers und hebt ihn in einem
Halbbogen durch die Luft, um seine Knochen am
Boden auf der anderen Seite zu zerschlagen. Exitus.
So endet es eben, wenn man sich mit dem Tod anlegt.

WIE DURCH WARME BUTTER

Im Laufe der Geschichte lernt Gevatter Tod neben
diesen Standard-Angriffen aber noch weitaus geféhr-
lichere und ungleich beeindruckendere Attacken.
Einmal gentigend Seelen von getdtetem Getier ein-
gesammelt, darf sein Fahigkeitenbaum ahnlich einem
Rollenspiel in etlichen Bereichen ausgebaut werden.
Mit dem »Exhumieren«-Talent ruft der Reiter dann
etwa blutrinstige Ghule aus ihren Grabern, die ihn
im Kampf unterstltzen; »Aegis« legt ein nekroman-
tisches Schild um den Sensenmann, das seine Wider-
standskraft und Verteidigung erhéht; und mit dem
»Teleportschlag« huscht Kriegs Bruder blitzartig Gbers
Schlachtfeld, um seine Gegner direkt mit einem
wilden Wirbelangriff in Stiicke zu schneiden. Auch bei
Trainingsmeistern wie dem Geisterkrieger Draven
kann Tod seine Fertigkeiten gegen Bares verbessern
und lernt dort etwa den »Schmerzbringer«-Angriff
oder die »Kippsage« — schnittig!

Trotz allen Kampftalents machen ihm manche
Unterweltsbewohner aber besonders schwer zu
schaffen. Nicht etwa die obligatorischen, herrlich

»» Das Spritzen von schwarz-roten Blutfontédnen
begleitet sein todliches Stakkato. €€

kreativen Bossgegner — zu denen spater mehr —,
sondern das Otto-Normal-Kriegergesocks, das aber
oft in solchen Horden heranstirmt, dass der
Knochenmann bald hoch bis zum entbléBten
Bauchnabel in totem Fleisch steht. Manchmal macht's
aber auch nicht die Menge, sondern die schiere
Ubermacht eines einzelnen Feindtyps. So wird die
apokalyptische Erde nicht nur von lastigen Schwarm-
Monstern und untoten Ddmonen bevélkert, sondern
auch von riesigen, Hyanen-artigen Raub-Schimaren.
Von denen gentigen wenige Prankenhiebe, um selbst
den Tod ins verbrannte Gras beiBen zu lassen. Im
Gegensatz zu diesen Schmusekatzchen ist selbst der
ultimative Bossgegner — geheim, geheim! — beim
Morgenspaziergang im Bademantel und noch vor
dem ersten Kaffee schaffbar. Dieses kleine Balancing-
Problem sei »Darksiders 2« aber verziehen — schlieB-
lich entschadigen die zahlreichen Zwischenbosse
mehr als genug fur den beschwerlichen Weg hinein in
ihre Kerker, Festungen und Katakomben. Da stellen
sich dem Seelensammler schlecht gelaunte Engels-
generdle in den Weg, schmierig-fettige heilige
Schreiber auf fliegenden Thronen, himmelhohe
Golemwadchter, die Tod allein mit ihrem Augenlid zer-
quetschen konnten, und zahnbesetzte Riesenkrabben
mit undurchdringlichem Panzer. Toll: Diese Kolosse
machen nicht nur optisch was her, sie fordern auch
jede Menge Hirnschmalz. So will die zuletzt erwahnte
Riesenkrabbe, Karkinos, etwa mit einer Art »Ping-
pong«-Taktik besiegt werden, wahrend Wurfbomben
beim Wachtergolem fir Steinerweichen sorgen. Wie
genau die einzelnen Bosse besiegt werden kdnnen?
Das musst du schon selbst rauskriegen! Aber so viel
sei verraten: Je naher Tod der gewiinschten Wahrheit
kommt, desto kniffliger gestalten sich die Priigeleien.

SCHADELKNACKER

Das liegt freilich auch daran, dass Tod neben
diversem  Kriegsgerat immer weitere hollische
Helfer aufsammelt. Insgesamt vier tédliche Gadgets
nennt der Reiter am Ende sein Eigen — und jede

einzelne Funktion will verstanden, beherrscht und
umgesetzt werden. Zunachst Ubt sich der Wirge-
engel im Umgang mit »Erlésung« — der Pistole seines
Bruders Streit. Uber die RT-Taste lassen sich damit
beispielsweise Bomben zerschieBen oder fliegende
Feinde zurtick auf den Boden der Tatsachen holen.
Es folgt der »Todesgriff«: Eine Art nekromantischer,
ausfahrbarer Geisterarm, mit dem Tod wahlweise
entfernte Gegenstande zu sich heranziehen oder sich
selbst Uber Abgriinde schwingen und an Mauern
emporklettern kann. Mit dem »Seelenteiler« entzweit
sich der Schnitter und bewegt seine astralen Korper
fortan getrennt voneinander, um beispielsweise
Schalter an verschiedenen Orten zu betétigen. Zu
guter Letzt leistet ihm noch der »Leereldufer« gute
Dienste: Offensichtlich angelehnt an die Puzzle-
Shooter-Reihe »Portal« verschieBt Tod damit magische
Portale, um an unerreichbare Orte zu gelangen. Genialer
Insider: Wer den Leereldufer das erste Mal benutzt, er-
halt auBerdem den Erfolg »Kann ich Kuchen?«!
Um die Sache noch zu verkomplizieren, wird der
Leereldufer spater gegen den »Phasenldufer«
ausgetauscht, der dann keine Portale an entfernten
Levelstellen mehr 6ffnet, sondern Zeitreisen in die
Vergangenheit ermdglicht. Einfach, wenn man nur
mit einem dieser Utensilien hantieren muss; ein echter
Hirnfresser, wenn man gleich mit mehreren Helfern

Gesamtspielzeit im Testdurchlauf: 20 Stunden, 33 Minuten
und 32 Sekunden; davon gerade mal 2 Stunden, 57 Minuten
und 13 Sekunden Kampfzeit; 89 gestorbene Tode, davon 71
Umgebungstode und nur 18 Kampftode; 110.790 Liter ver-
gossenes Blut, 33 Reaper-Kills, 28 Reiter-Kills, 40 gesammelte
Fahrmannsmiinzen, Wert der Ausriistung von 507.550 Gold-
miinzen, 427.000 Goldmiinzen beim Handler ausgegeben,
insgesamt 2.048.785 Goldmiinzen eingesammelt, Goldwert
des wertvollsten Ausriistungsgegenstands: 150.000, zu FuB
in der Welt zuriickgelegte Strecke: 466 Kilometer und 263,6
Meter; zu Pferd in der Welt zuriickgelegte Strecke: 41 Kilo-
meter und 42,1 Meter.




| hmal mussen zu deren Lésung auch Hilfsmittel
wie diese rollenden Golems missbraucht werden.
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','}_Nu_r selten ist Tod in"Gesellschaft unters
ey wegs, Hierhilftihm Muskelprotz-Kharn
] beim Aufhalten massiver Steinturen.

jongliert — und manchmal auch eine frustreiche
Beschaftigung. Da will jeder Schritt wohliberlegt
sein. Rateflichse wahnen sich in der Holle garantiert
im Himmel. Und wenn einem nach einer halben
Stunde Hirnzermarterei dann doch endlich die Lésung
ins Gesicht springt wie ein wildgewordener Katta,
dann freut man sich wie ein kleines Kind. Herrliche
Lernkurve!

TODES-PARKOUR

Um dem ohnehin schon gelungenen Mix
aus Action und Képfchen noch die letzte Olung zu
verpassen, setzt »Darksiders 2« zudem stark auf
perfekt inszenierte Kletterpassagen. Tod konnte
ebenso gut als Parkour-Meister David Belle durch-
gehen: Er hangelt sich selbstsicher an holzernen oder
knochernen Vorspringen entlang; greift beherzt
nach hervorstehenden Balken, um sich daran wie
eine Rakete eine Wand hochzukatapultieren; legt
einen meterweiten Wall-Run hin und springt
zwischen zwei Wanden hin und her, um dann,
leicht wie ein Grashupfer, hoher gelegene Ebenen
zu erreichen.
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Tod anlegt. €€

Zugegeben: An manchen Stellen diirfte die Kamera
gerne ein paar mehr Einblicke gewahren und deut-
licher klar machen, wohin man sich als N&chstes
gefahrlos hangeln kann. Aber selbst wenn Tod dann
doch einmal ins Nichts stirzt, verzeiht das Game
vieles, lasst den Knochenmann einfach am Beginn
der Kletterpartie einen neuen Versuch starten. So
kommt niemals Frust auf, man fuhlt sich eher
herausgefordert. Besonders geschickte Kletterer und
Entdecker freuen sich tbrigens Uber allerlei versteckte
Gimmicks im Spiel. Wer die Augen aufhélt und auch
mal unwegsame Orte aufsucht, findet beispiels-
weise ein paar absonderliche Gartenzwerge — die
»Gnomads« —, die Zeichner und SpaBvogel Joe
Madureira, genannt Joe Mad, erdacht hat. Kenner
des ersten »Darksiders« werden zudem ihre pure
Freude am Wiedersehen mit dem Skelett-Tanzer
Wicked K. haben. Schon, dass Entwickler Vigil auch
langjéhrige Fans der Reihe nicht zu kurz kommen
|asst!

Dabei sind all diese hervorragend ineinander ver-
flochtenen Gameplay-Elemente doch vor allem einem
Ziel dienlich: Eine fesselnde Geschichte zu erzéhlen.
Das passiert in »Darksiders 2« vornehmlich tber sehr
hibsche Sequenzen in Spielgrafik, die Tod am Ende
entweder zu einem neuen Ort auf der Karte schicken
oder ihn gegen einen Zwischengegner antreten
lassen. Zwar sind diese Passagen komplett deutsch
vertont, wer die Wahl hat, sollte aber besser zur
englischen  Synchronisation wechseln, die mit
atmospharischen Dialekten und mdchtig Wumms in
den Stimmen punktet. Dagegen wirkt die deutsche
Sprachausgabe recht steif, fangt die Laune der
Situation nicht immer optimal ein und kommt zudem
mit einigen gewohnungsbedurftigen  Sprechern
daher. Insbesondere die Stimme des Protagonisten
wirkt um einiges zu kindlich und brav — schade. Auch
grafisch hatte »Darksiders 2« nach all den Jahren seit
dem ersten Teil ein bisschen mehr bieten durfen. Die
leicht angestaubte Engine des Erstlings kommt einmal
mehr zum Einsatz, dank der stilvollen Comicgrafik
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M Reines Solo-Abenteuer M 50 Erfolge, davon 36 geheim;
einige gibt's automatisch im Verlauf der Handlung, fir
andere muss man schon etwas mehr Zeit investieren:
etwa »Der wahre Reiter« fiir das Beenden des Spiels
auf »Apokalyptisch« B Das erste Durchspielen auf einem
beliebigen Schwierigkeitsgrad schaltet unter anderem das
»Neue Spiel Plus« frei: Tod beginnt sein Abenteuer dann
erneut mit seinem aktuellen Level und seiner derzeitigen
Ausriistung, darf neue Nebenquests absolvieren und
sogar noch ein bisschen tiefer in Story-Details eintauchen
B Wer die Feuerprobe erfolgreich absolviert, erhalt neben
Ingame-Waffen und -Riistungen noch die Maske des
Todes fiir seinen Xbox-Live-Avatar B Neues Tauschsystem:
An in der Spielwelt verteilten Schlangenfolianten erhélt
Tod Belohnungen fiir das Absolvieren von Nebenmisso-
onen; online darf der Spieler hier aber auch eingesammelte
Gegenstande und Waffen an seine Freunde verschenken
M Bis zum 28. September ausschlieBlich als »First Editi-
on« erhaltlich; in dieser gibt's zum Normalpreis als Bonus
das Todesengel-Paket mit einem speziellen Ristungsset,
das Todesreiter-Paket mit neuen Nebenmissionen, das To-
desgalopp-Paket mit einem Turbo-Boost fiir Tods Pferd
Verzweiflung und das neue Level »Arguls Grab« inklusive
neuen Nebenauftragen und einem neuen Bossmonster;
die »Collector’s Edition« mit schicker Nachbildung von
Tods Maske ist dagegen schon seit einiger Zeit vergriffen
L J

»» So endet es eben, wenn man sich mit dem

fallt einem ihr Alter aber nicht so stark auf wie zuletzt
beispielsweise der grafische Rickstand der » Assassin’s
Creed«-Reihe.

Unterm Strich beherrscht »Darksiders 2« die
abendfillende Unterhaltung somit vorzuglich, ohne
das Genre-Rad wirklich neu zu erfinden. Stattdessen
mischt es gekonnt bewahrte Gameplay-Elemente zu
einem Mix, der weit Uber die Kampagnen-Spielzeit
von rund 25 Stunden hinaus begeistert. Und um Fans
der Reihe zum Abschluss einen kleinen Hoffnungs-
funken mit auf den Weg zu geben: Vigil Games hat
seine Geschichte Uber die vier Reiter der Apokalypse
auch nach dem Ende von »Darksiders 2« noch lange
nicht zu Ende erzahlt...

Sabine Schischka

Zweite Meinung

Darksiders 2

Von bunt bis dister —
und immer ansehnlich

Solide Sprecher,
Musik fabelhaft

Komplexe Tastenkombinationen,
trotzdem leicht beherrschbar

-live.de
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schon hinter sich. Ein Asteroid ist unter

lautem Getose auf der Oberflache zer-
schellt. Ein Meer aus Flammen, fatale Druck-
wellen,... man kennt das aus Filmen. Doch
hat der Steinklumpen nicht nur den GroBteil
der Erdbevolkerung ausgeltscht, sondern
auch noch die Hélfte der Uberlebenden mit
einem Alien-Bakterium infiziert, das sie in
die Rasse der sogenannten »Variant« ver-
wandelte. Die kloppen sich nun mit den
reinrassigen »Paladin« um die Vorherrschaft
auf dem Aschehaufen, der einst Mutter
Erde war. So lautet die geradezu absurd be-
langlose Story dieses XBLA-Shooters. Wer
jetzt allerdings vorschnell auf die generelle
Produktqualitdt des  Mehrspieler-Games
schlieBt, macht einen Fehler...

I m Jahr 2031 hat die Erde die Apokalypse

VON DER DECKE?

...denn das hier ist nicht »Gears« mit
Raketenrucksacken. Wobei es zunachst ganz
danach aussieht: Muskelbepackte Kerls
pumpen Blei in die Pampa und wuchten sich
immer wieder hinter schitzende Barrieren.
Im Gegensatz zu Markus Fenix und seinem
Team konnen die Hybrid-Krieger sich aller-
dings nicht frei bewegen. Stattdessen fliegt
man mit Hilfe eines Jetpacks zwischen vor-
gegebenen Deckungen in der Spielwelt hin
und her! Deckung im Blick? A-Taste drlcken,
schon saust der Raketen-Mann selbststandig
los. Weiterfliegen? Nachste Deckung in Sicht-
weite auswdhlen und den Vorgang wieder-
holen. Das ist verdammt ungewohnt, fuhlt
sich zunachst merkwirdig an und geht erst

Drohnen-System

Coole und ungewdhnliche Shooter-Idee, nettes Design, interessante Waffen, intelligentes

Grafik wirkt etwas bieder und staubig, Sounds konnten mehr Wumms vertragen, braucht einiges
an Eingewdhnung, saudoofe Story, am Starttag Serverprobleme, die derweil behoben wurden

mit der Zeit in Fleisch und Blut Gber — irgend-
wann macht’s klick. Oder auch nicht.

Wenn aber doch, hat dich »Hybrid« schnell
am Wickel, macht es wirklich SpaB, sich in
den zehn Raumstation-gleichen Arenen mit
Namen wie »Trockendock«, »Speicher« und
»Skyline« zu duellieren. Gezielt die Flug-
bahnen der Gegner mit dem S10-Sturm-
gewehr abpassen; von der Deckungsseite mit
der Schrotflinte den Kerl wegblasen, der auf
der anderen Seite des Stahlwalls zur Landung
ansetzt — das fetzt! Dazu kann jeder Spieler
mit Abschussserien Drohnen freischalten,
die ihn im Kampf unterstitzen. Deren Fahig-
keiten reichen etwa mit der Stalker-Drohne
von »doof rumschweben und ballern« bis
zum »Erbeuter, einer Art Cyborg-Ninja, der
Gegner schon mal selbststandig mit einem
Katana absticht. Hinzu kommen besondere
Fahigkeiten, Spezialisierungen und ein Rang-
system, das dem ganzen Mehrspieler-Irrsinn
verteilt auf die Modi »Team-Deathmatchg,
»King of the Hill«, »Artefakt«, »Verrickte
Koénige« und »Taktik« zusatzlichen Pepp
verleiht.

SPIEL ES ODER LASS ES

Das ungewohnliche Bewegungssystem,
das Drohnensystem und den Rest innovativ
zu nennen, ware Ubertrieben. Tatsachlich
spielt sich »Hybrid« intelligent, witzig, taktisch
und irgendwie anders. Vor allem anfangs
kommt es immer wieder zu absurden Situa-
tionen: Deckungen zum Beispiel gibt's nicht
nur in der Ebene, sondern auch an der
Decke! HeiBt: Gegner hangen nicht selten

direkt Uber dir und fallen dir in den Rucken.
Umso enttduschender, dass der ungewdhn-
liche Spielfluss durch die schwachbristige
Optik und die nicht immer prézise Steuerung
getribt wird. So bleibt »Hybrid« letztlich
eines der Spiele, die man entweder liebt oder
hasst.

Michael Fortsch

Zweite Meinung

Hybrid

Nicht berauschend,
aber nett

Teils wuchtig,
teils seicht

Eingangig, aber
etwas unprazise
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Hersteller | Square
Enix

Entwickler |
United Front Games,
Square Enix London
Preis | ab 48 Euro
Genre | Offene-Welt-
Action

Spieler | 1

Xbox Live | ja
USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Adrenalingeladene
Triaden-Rauber-
pistole im Stil von
Genreprimus
»GTA«.

das ist drin

® Lehrbuch-
Kung-Fu

@ Platzwunden
Machtkampfe
® Rache

5%
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Was wohl passiert, wiirde man das viel gefeierte »Grand Theft Auto IV«
kraftig in Sofe vom Typ stif3-sauer tunken? Square Enix gibt mit dieser
Reise in die Mega-Metropole Hongkong eine zynisch-scharfe Antwort
darauf. Mit packender Atmosphare und viel Witz erzahlt, mischt sich der
verdeckte Ermittler Wei Shen darin unters Triaden-Volk und gewdhrt
einen faszinierenden Blick in Asiens Unterwelt...

nun stolz mit dem Namen der Sun On Yee

bristen. Jetzt soll der in Hongkong geborene,
im Alter von zehn Jahren nach San Francisco ausge-
wanderte Detective Wei Shen eben dieser Triaden-
Organisation das Handwerk legen. Die Befehle hierzu
kommen von hochster Ebene: Kein Geringerer als
Polizei-Superintendent Thomas Pendrew hat Shens
Versetzung in dessen Heimatstadt angeordnet.
Mit der Infiltration einer der bertichtigtsten Triaden-
Organisationen Asiens, angefthrt vom Dai Lo David
Wa-Lin, steht dem 28-Jahrigen nun ein extrem
gefahrlicher Undercover-Job bevor, der ihn nicht nur
sein Leben kosten kénnte. Doch Shen ist vorbereitet,
beherrscht Kung-Fu wie kaum ein anderer und lasst
sich mit seiner frechen, selbstbewussten Art ohnehin
nicht so schnell unterkriegen. Und dann ware da noch
diese eine offene Rechnung; diese Rachegellste
gegeniber einigen Sun-On-Yee-Mitgliedern, die Shen

E r ist mit ihnen aufgewachsen. Jenen, die sich

fur das grausame Schicksal seiner Familie zur Verant-
wortung ziehen will...

FRISCHFLEISCH

Typisch fur einen Undercover-Job ist Shen nieman-
dem wirklich Rechenschaft schuldig. Gleichwohl steht
er unter standiger Beobachtung durch Lieutenant
Raymond. Der ist es dann auch, der den schlag-
kraftigen Cop in Triaden-Kreise einschleust. Ein
verpatzter Drogendeal im Hafen von Hongkong und
schon wandert Wei wie geplant ins Kittchen, wo er
sich unter den Unterwelt-Abschaum mischen kann.
Wieder auf freiem FuB, trifft Shen unter anderem
Jackie Ma, einen seiner alten Kumpels. |hn hat er,
im Gegensatz zu fast allen anderen Jugendbekannt-
schaften, in guter Erinnerung. Der draufgangerische
Jungspund ist selbst nicht Mitglied einer Triade, aber
ebenfalls mit vielen ihrer Mitglieder aufgewachsen,
die ihn jetzt ab und an als Laufburschen oder fir

Geschossen wird in

»Sleeping Dogs« eher selten.
Dennoch lassen Deckungs-
system, Waffenauswahl und
Kollisionsabfrage kaum
Winsche offen.

www.360-live.de
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Unubersehbare Details: Wenn Shen sich prigelt, saugt sich seine Kleidung langsam,
aber sicher mit-Blut voll. Auch Regen hat einen hubschen Effekt auf sein Outfit.

AMPUTATION DER USK-VERSION

wi

Markante Charaktere findest du in
»Sleeping'Dogs« nicht an jeder Ecke,

in den zahlreichen Zwischenszenen in
sehenswerter Spielgrafik aber garantiert!

kleinere Raububerfalle anheuern. Jackie Ma verfugt
also Uber alle nétigen Verbindungen ins Gangster-
Millieu und bietet Shen auch gleich Gberschwanglich
schnelle Verdienstmaglichkeiten an. Erste Station auf
Shens Karriereleiter: StraBenschldger fiur die Water
Street Gang, einer Suborganisation der Sun On Yee
zugehorigen Redpoles. Ihr mit Steroiden vollge-
pumpter und von Tattoos Ubersdter Anfuhrer
Winston Chu ist offensichtlich nicht die hellste Birne
im Leuchter, doch er und seine Gang kontrollieren
immerhin ganze StraBenziige des Stadtteils North
Points sowie den dortigen Nachtmarkt. Fir Shen und
damit den Spieler das perfekte Betatigungsfeld, um
anhand von entspannter Schutzgeld-Eintreiberei und
eher harmlosen Priigellektionen die zentralen Spiel-
mechaniken zu verinnerlichen und in der Szene FuB
zu fassen...

ESSEN MIT STABCHEN

Was »Sleeping Dogs« am deutlichsten von »GTA
4« und anderen Vertretern des Genres abgrenzt, ist
seine Rollenspiel-dhnliche Charakterentwicklung, die
schon nach eben skizzierter Anfangsphase groBen
Einfluss auf das Spielgeschehen nimmt. Shen sammelt
mit jeder Aktion Punkte, allen voran in den Katego-
rien »Triade« und »Copg, fur die je zehn Verbesse-
rungsstufen bereitstehen. Triaden-Erfahrungspunkte
greifst du selbstredend durch das Absolvieren von
Triaden-Missionen ab, die quasi den Lowenanteil
der Hauptstory ausmachen. Aber auch fur brutale

Meuchelaktionen wahrend einer Action-Sequenz.
Cop-Erfahrungspunkte wandern ebenfalls stetig aufs
Konto: innerhalb der offenen Spielwelt etwa durch
unfallfreies Fahren. Das Verbessern der dritten Kate-
gorie, Ansehen, erfolgt meist durch Absolvieren von
Nebenjobs und ermoglicht dem Triaden-Infiltrator
eine ganze Reihe von tempordren Statusauf-
wertungen sowie das Tragen edler Kleidung. Die
letzten beiden Upgrade-Kategorien werden dagegen
durch das Sammeln bestimmter Gegenstande
weiterentwickelt: Jadestatuen fur Nahkampf-Boni,
Gesundheitsschreine  fur  Energieschiibe.  Abseits
davon kann Wei seine Statuswerte auch mit
gesundem Appetit aufbrezeln. Uberall in Hongkong
sind Essenstande verteilt: Nudelsuppe, Fischklopse,
Hot Dogs und viele weitere Leckereien vertilgt,
schon grinst der Inkognito-Cop ob zeitweise verbes-
serter Regeneration der Lebensenergie oder erhdhtem
Nahkampfschaden.

UBERLEBEN IM SUNDENPFUHL

Sobald Shen seinen Platz in den Rdngen der Water
Street Gang gefunden hat, zieht er zunachst in ein
heruntergekommenes Ein-Zimmer-Appartement Uber
deren Vereinsheim, dem Golden Koi. Von dort aus
kannst du sofort die gesamte Stadt auf eigene Faust
erkunden oder dir die Zeit mit einer Vielzahl an
Nebenaufgaben vertreiben. Beides funktioniert dank
einer Ubersichtlichen, via Pause-Menl aufrufbaren
Stadtkarte mit optionaler Wegfindung ganz

W 50 Erfolge, zum Beispiel »Kleptomane« fiir das Kapern
von flinf Geldtransportern der Sicherheitsfirma Knox B Um-
fassende Spielstatistiken mit motivierenden Statistik-Aus-
zeichnungen und Online-Ranglisten, die das Herausfordern
von Freunden erméglichen M Triaden-Missionen kdnnen
jederzeit wiederholt werden M Alle anderen Aufgaben bleiben
auch nach Kampagnen-Abschluss erhalten und man kann die
offene Spielwelt weiterhin bereisen M Vorbesteller-Fassung
kommt mit »Martial Arts«-Download-Erweiterung: diese
enthalt eine zusétzliche Mission sowie ein Ménchskostiim,
durch welches man im Kampf mehr Schaden verursacht

B Wer noch einen »Just Cause 2«-Spielstand auf der Fest-
platte lagern hat, darf sich freuen: Auch in diesem Fall gibt's
eine Gratis-Erweiterung — das Outfit von »Just Cause 2«-
Protagonist Rico Rodriguez sowie die Fahigkeit, fremde
Fahrzeuge auch aus groBer Entfernung kapern zu kdnnen

B Spielaufbau schreit férmlich nach neuen Download-
Inhalten; denkbar wére zum Beispiel ein Blick auf die
Geschichte von Shens Familienmitgliedern

MitreiBende Erzdhlweise, teils sehr atmosphérisch,
emotionsgeladene Story, motivierende Charakter-

entwicklung, stimmungsvoller Soundtrack, insgesamt
hohes Technik-Niveau, seltene und kurze Ladezeiten

Tatséchliche Kartographie von Hongkong bleibt
weitestgehend ignoriert, nur ein Schwierigkeitsgrad,
gelegentlich aufploppende Hintergrundkulissen

ausgezeichnet. Darlber hinaus Uberlebenswichtig:
Weis Smartphone. Es dient nicht nur als Dreh- und
Angelpunkt wichtiger Dialoge im Storyverlauf, Shen
kann damit auch eine ganze Reihe von zusatzlichen
Auftragen an Land ziehen, Dates mit seinen Lieb-
schaften vereinbaren und dergleichen mehr. Zu guter
Letzt ist die Wunderflunder mit zahlreichen Mini-
spielen verwoben: Hat man zum Beispiel eine Wanze
platziert, dient es zum Einstellen der Abhorfrequenz.
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Big Mama: Ms. Chu ist die fursorgliche
Mutti von Water-Street-Gang-Boss Winston
Chu und schlachtet in ihrer Kiiche ziemlich
sicher nicht nur Hihnchen und Hunde.

4 Stadtteile von Hongkong im Rampenlicht: North Point,
Central, Kennedy Town, Aberdeen; Hauptstory setzt sich aus
30 Triaden-Missionen und 4 Cop-Fallakten zusammen; mehr
als 4 unterschiedliche Betatigungsfelder fernab der Story: 18
illegale Rennen, 28 Zufall-Events, 30 Jobs, 36 Gefalligkeiten;
iiber 10 unterschiedliche Minispiele, 28 spielbare Fahrzeug-
Typen, 174 Kleidungsstlicke/Komplett-Outfits, 20 unterschied-
liche Symbole in der Legende der Stadtkarte, 18 Parkhauser,
4 Fight Clubs, 3 Hahnenkampf-Arenen, 2 Spielhéllen, 3 offen-
sichtliche Sammelaufgaben: Gesundheitsschreine, Kameras,
Tresore; Uber 10 unterschiedliche Schusswaffen, 10 verschie-
dene Mahlzeiten und Getranke, 5 Upgrade-Kategorien zur
LCharak‘[er-En’[WickIung.

J

Aber auch zum Hacken von Uberwachungskameras
ist es bestens geeignet.

Um eine Mission anzunehmen, muss Shen zum
jeweiligen, auf der Ubersichtkarte deutlich sichtbaren
Missionsstartpunkt gelangen — ob zu FuB oder via
Fahrzeug bleibt dem Spieler tberlassen. Wer nicht
unbedingt auf den eigenen Fuhrpark — insbesondere
zu Spielbeginn stehen ziemliche Kricken in der
eigenen Garage — zuriickgreifen will, entwendet ein
Fahrzeug aus der naheren Umgebung. Das hat zwar
den Verlust einiger Cop-Erfahrungspunkte sowie eine
mogliche Verfolgungsjagd mit der Polizei zur Folge,
dafur erhalt man in 90 Prozent der Félle ein Fahrzeug,
das einem auch wirklich zusagt. Generell gilt: Alles,
was in »Sleeping Dogs« sportlich aussieht und fahr-
bar ist, hat einen betérend-wuchtigen Motorensound
und ordentlich Tiger im Tank. Nicht realistisch, aber
gut fur die Spielbarkeit: Sportflitzer und Motorrader
mit Uppigem Hubraum bleiben selbst bei hohen
Geschwindigkeiten in den engen Hauserschluchten
Uberraschend gut kontrollierbar. Mittels Handbremse
lasst's sich zudem ganz vorzuglich driften — da merkt
man, dass auch Ex-Mitarbeiter des urspriinglichen
»Need for Speed«-Teams an »Sleeping Dogs« mitge-
wirkt haben.

Entsprechend verwundert es kaum, dass viele
Haupt- und Nebenmissionen das Thema StraBen-
rennen und Verfolgungsjagden aufgreifen und dir vor
allem im fortgeschrittenen Spielverlauf eine gehorige
Portion Fahrklnste abverlangen. Eine echte Offen-
barung sind dabei vor allem die Passagen, in denen

eine harmlose Verfolgungsjagd zu einer motorisierten
Bleiorgie ausartet. Denn egal ob Shen mit einem
Bike oder vierrddrig unterwegs ist: Per LB- und
RB-Schultertaste kann er — sofern in Waffenbesitz —
jederzeit Zunder geben. Geschieht dies bei voller
Fahrt, verlangsamt sich die Zeit fur einen kurzen
Augenblick. Das sieht nicht nur rattenscharf aus,
sondern vereinfacht auch das Zielen enorm. Reifen
zerfetzen, Benzintanks durchschlagen und Fahrzeug-
fihrern letale Treffer verpassen bleibt dann quasi
nie ohne weitreichende Konsequenzen. Motorrader
werfen in hohem Bogen ihre Fahrer vom Sattel, die
Explosion von einem Fahrzeug reiBt gleich mehrere
Verkehrsteilnehmer ins Verderben und vieles mehr —
bildschirmfullende Kettenreaktionen sind ergo eher
die Regel als die Ausnahme, was den Unterhaltungs-
faktor nochmals gehorig in die Hohe katapultiert.
Dass ein GroBteil der Ubrigen Gameplay-Elemente
auf &dhnlich hohem Niveau rangiert, gibt weitere
Pluspunkte.

FRITTIERT UND FEIN GESCHNITTEN

Neben Herzklopfen verursachender Fahrzeug-
Action bestimmt der bewaffnete wie unbewaffnete
Martial-Arts-Kampf einen GroBteil des Spielgesche-
hens. Shens Angriffsrepertoire ist anfangs zwar noch
stark begrenzt, wird durch den Aufstieg in den drei
Upgrade-Kategorien aber kontinuierlich erweitert,
wodurch immer wieder neue Kombos und Schlage
zur Verfigung stehen. Streng genommen hat der
Agent mit der Lizenz zum Toten aber bereits mit

www.360-live.de



Man beachte das Schattenspiel beim Burnout
mit dieser Reisschussel.

seinen Basis-Kampfkinsten extrem gute Karten: Der
Schltssel zum Erfolg liegt namlich — ahnlich wie in
den »Batman«-Games von Rocksteady — im gelun-
genen Konter-System. Zur Veranschaulichung: Sobald
Shen in einen Kampf verwickelt wird, umzingeln
ihn in der Regel immer mehrere Gegner. Eine rote
Silhouette lasst den nachsten Angreifer nun fur einen
kurzen Moment aufleuchten und macht den optima-
len Zeitpunkt zum Kontern klar ersichtlich. Wer genau
jetzt die Y-Taste antippt, lasst den Triaden-Schreck
zur Hochform auflaufen. Shen unterbricht bereits
gestartete Angriffe und kontert mit einem derartigen
Variantenreichtum, dass selbst Fighting-Dauernérglern
das Herz aufgeht. Spater kommen noch Messer,
Kuchenbeile, Macheten und sogar Trennschleifer zum
blutigen Einsatz — sofern Shen sie seinen Wider-
sachern vorher abluchst. Fur die n&tige Prise Taktik im
rauen Handgemenge sorgen derweil vier Nahkampf-
Gegnertypen. Etwa der Ringer: Er kann zwar nicht
gepackt werden, ist dafur aber anfallig fir schwere
Hiebe.

Erfolg ist ferner denen vergdnnt, die die Umge-
bung nutzen, um Feindpack effektiv zu neutralisieren.
Mal wuchtet der Gesetzeshiter seine Widersacher
dann auf eine Palette mit abgesagten Schwertfisch-
kopfen, mal semmelt er ihnen eine Kuhlschranktur
vor die blanke Stirn oder stopft sie kopfuber in
Lautsprechertiirme und Ventilatorschachte. Das sorgt
fur jede Menge Hongkong-Kino-Flair, nicht zuletzt,
weil’s in Sachen Gewaltdarstellung niemals zimperlich
zugeht. Ubrigens eine Tatsache, mit der die Entwickler

gezielt spielen und die sich auch in den Animationen
vieler Gegner widerspiegelt. Wenn Shen einem Feind
etwa mit einer beherzten Griff-Tritt-Kombo das rechte

Schienbein bricht, schrecken andere anwesende
Prigelknaben bei dem Anblick und dem markerschit-
ternden Knacken sichtbar zusammen — nur einer von
vielen kleinen Atmosphare-Kicks.

KURZURLAUB JETZT BUCHEN!

Blutspritzer, schmerzerfillte Schreie, Knochen-
briche und dergleichen mehr lassen es bereits
vermuten: »Sleeping Dogs« erfillt seine Mission als
spielbarer Eastern erstklassig. Und auch wie die
Metropole an der Studkiste Chinas von den Entwick-
lern eingefangen wurde, verdient Respekt. Die
Lichtverhaltnisse bei Nacht und Regen wirken dank
toller Reflektionen schlicht phanomenal. Die Hauser-
schluchten sind dagegen prall gefullt mit pulsie-
rendem Leben: Bei Niederschlag zum Beispiel halten
sich Passanten ihre Zeitung Uber den Kopf oder
zlicken den Regenschirm. Taxis kénnen als Schnell-
reisemittel benutzt werden oder man klaut sich eines
und verdient sich etwas dazu, indem man gehetzte
Fahrgdste von A nach B beférdert. Und selbst bei
Unféllen merkt man die Gberall prasente Liebe zum
Detail: In unserem Durchspiel-Marathon wurde ein
Erwachsener von einem Fahrzeug erfasst, wirbelte
meterweit durch die Luft und kam auf einer Kreuzung
mit dem Kopf zuerst auf. Aua, denkt man sich da,
und vermutlich nur ein KI-Problem. Doch bleiben
auf einmal ein Mann und eine Frau neben dem

IMPORT-TEST

PREISHIT FUR ALLE!

Verungluickten stehen und sichern die Unfallstelle ab.
Waéhrend die Frau nach kurzer Zeit hilflos abwinkt
und einfach von dannen zieht, scharrt der Mann
noch viele weitere Zeugen um sich, bis schlieBlich ein
Krankenwagen anrauscht und Sanitater sich zumin-
dest andeutungsweise um das Opfer kimmern. Ein
weiterer von vielen »Verrickt, was die sich alles
ausgedacht haben«-Momenten.

Insgesamt bleibt nach vielen Tagen Spielzeit ein
mehr als Uberzeugender Gesamteindruck. Der rote,
durch und durch spannend inszenierte Storyfaden
wird dich knapp 13 Stunden beschaftigen. Fir die
vielen Nebenjobs sollte man mindestens 20 bis 30
weitere Stunden einplanen. Dass Wei Shen zwischen-
durch immer wieder mit Kontrollverlust und Befangen-
heit zu kampfen hat, ist Ubrigens Absicht. Ob er be-
dingt dadurch irgendwann sogar die Seiten wechselt,
musst du allerdings schon selbst herausfinden.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Sleeping Dogs

Fiir dieses Genre sehr detailliert auf
hohem Niveau mit tollem Lichtspiel

Treffende sowie riesige Track-Auswahl,
tolle englische Sprecher, krachende Effekte

Gut kontrollierbar mit hohem SpaB3-
Faktor — in praktisch allen Lebenslagen
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TRANSFORMERS
UNTERGANG VON CYBERTRON

Ob dieses Jahr die Apokalypse ins Haus steht, wie die Maya es prophezeit
haben? Mal abwarten. Was wir dir aber sicher sagen kénnen: Cybertron, der
Heimatplanet der Transformers, ist der Zerstérung geweiht. 360 Live stiirzt
sich in die Schlacht um das Ende aller Robo-Tage...

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | High
Moon Studios

Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Verwandlungsfreu-
dige und wuchtig
inszenierte Mega-
Mech-Zerstérungs-
orgie.

das ist drin

® Autobots

® Decepticons
Insecticons

® Langeweilecons

3%
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fanatiker Michael Bay kennt sie jeder: die

Spielzeug-Actionfiguren Transformers, die sich
mit wenigen Handgriffen von Robotern in Fahrzeuge
transformieren lassen. Der Autor dieses Artikels etwa
fand in seiner Schultite einst einen der Winzkrieger
vor, der sich in einen schmucken Jet umwandeln lie.
Den Actionfiguren gesellten sich schnell Zeichentrick-
und Comicserien hinzu. Und seit Commodore-64-
Zeiten auch mehr oder minder geglickte Videospiel-
Umsetzungen. Derer zwei haben die High Moon
Studios bereits geschaffen. Und, um es vorwegzu-
nehmen, mit ihrem dritten Transformers-Spiel keinen
Lizenz-Autobot-Schrott, sondern einen klasse insze-
nierten Action-ReiBer zusammengeschweif3t.

S patestens seit der Film-Trilogie von Explosions-

ROBOTERCHEN, WECHSEL DICH

Die dustere Geschichte setzt die in »Kampf um
Cybertron« begonnene Handlung um den Burger-
krieg zwischen Autobots und Decepticons fort.
Erstere Heldenfraktion kampft unter Fihrung von
Optimus Prime, letztere Schurkenbande unter der
von Megatron. Der Krieg wutet weiter, wahrend
Robo-Heimatplanet Cybertron im Sterben liegt, in
seinem Kern von dunkler Energon-Technologie infi-
ziert. In 13 Kapiteln wird die Planetenflucht der Auto-
bots geschildert. Deren letzte Hoffnung: die Arche,
ein gigantisches Raumschiff, das allerdings mit einer
riesigen Menge an Energon angetrieben werden will.
Wahrend der acht bis neun Stunden langen Kampa-

gne werden die Evakuierungs-Bestrebungen und die
Suche nach einer neuen Heimat naturlich von den
Miese-Laune-Bots, den Decepticons oder kurz
»Cons«, sabotiert. Dumpfe Story, zugegeben, aber sie
gentgt, um das Krachbumm zu rechtfertigen. Was ihr
hingegen ungemeines Tempo verleiht: der standige
Perspektivwechsel. Spielbar sind namlich nicht nur die
Autobots, sondern auch die bitterbdsen Antago-
nisten Megatron, Starscream und weiteres Schurken-
pack. Toll, welche Dynamik so entsteht. Und dieser
Wechsel zwischen vollig unterschiedlichen Trans-
formers kommt nicht nur der narrativen, sondern ins-
besondere der spielerischen Ebene zugute und macht
»Untergang von Cybertron« zu einem ganz beson-
deren Action-Titel.

WANDELBAR GEGEN DEN UNTERGANG

Fast jeder der dreizehn Kampagnenabschnitte des
Third-Person-Shooters darf mit einem einzigartigen
Autobot oder Con angegangen werden. In einigen
Abschnitten Ubernimmst du gleich mehrere Mechs in
schneller Abfolge hintereinander. In seinem Kern ist
das neue »Transformers« eine lupenreine Actionorgie
wie die Bay-Filme — abzuglich nerviger Teenager. Jeder
Protagonist verfligt Uber eine Mech-ahnliche Roboter-
sowie eine Vehikel-Form. Hinzu kommt jeweils eine
meist einzigartige Spezialfdhigkeit — nur in ganz
wenigen Ausnahmefdllen warten zwei Transformers
mal mit demselben Trick auf, etwa Cliffjumper und
Starscream. Wie unterschiedlich sich das dadurch

Rumms, bumms, krachwumm. Praktisch im
. 30-Sekunden-Takt fliegt hier irgendwo irgend-
wie was in die Luft. GroBartig!

www.360-live.de



DER MULTIPLAYER-MODUS

Bombast-Action ohne Durchhanger, viele einzigartige Transformers mit
anderen Spezialfahigkeiten, packende Gefechte dank Verwandlungsfunk-
tion, imposante Luftschlachten, Steuerung fast immer prima, opulente
Grafik, tolles Machtgefiihl, klasse Stimmen...

....aber leider nur auf Englisch, dirftig ibersetzte deutsche Untertitel,
abseits der Daueraction wenig zu tun, ab und an einige grobe Texturen,
Autoform-Steuerung mitunter leicht schwammig, Kampagne mit wenig
Wiederspielwert und nur solo spielbar, Spielablauf extrem schlauchig

spielt, verdeutlicht ein Ausflug mit dem Autobot-Duo
Jazz und Cliffjumper. Auf ihrer Suche nach Energon-
Materie flrs Fluchtschiff Arche verschlagt es die
Metallbriider ans Rostmeer, jenen unheilschwangeren
Ort nahe Cybertrons Aquator, an dem instabile
planetare Masse einen See aus Metallfirnis gebildet
hat und aus dem das Hydrax-Plateau ragt. Als der rot
lackierte Cliffjumper metallstiefelst du in Verfolger-
ansicht in eine Mullpresse, weit ekelhafter als die aus
»Star Wars: Eine neue Hoffnung«. Um nicht gleich
samtliche Cons in der Umgebung aufzuschrecken,
aktivierst du per RB-Taste Cliffjumpers Tarnfeld,
naherst dich den Decepticon-Wachen von hinten und
vergieBt Schurken-Ol. BIéd nur, dass einige der Feinde
Tarnschirm-Hacks beherrschen. Als Cliffjumper auf
der Suche in ein antik-mystisches Grab voll maroder
Statuen und Reliquien vordringt, machen diese
Gegner ihm per grunlich flirrendem Suchlaser-
Scan das Mech-Leben zur Holle. Ist er unvorsichtig,
entdecken sie ihn und transformieren sich aus ihrer
agilen, »Predator«-artigen Jagerform in einen mit
riesigen Plasmageschossen gewappneten Mech mit
kaum durchdringbarer Panzerung. Clever, dass hier
die Vehikel-Form nutzlich wird: Ein Druck auf den
linken Stick, und Cliffjumpers Einzelteile setzen sich

toll animiert neu zusammen. Metall greift ineinander
und schon féhrst du ein Minifahrzeug, das sich in
Schachten verschanzt und die Umgebung nach
Feinden scannt. Der Hauch Robo-Sam-Fisher gefallt.
Zwang zum Schleichen besteht gleichsam nicht:
Durchballern funktioniert ebenfalls!

Kumpel Jazz steht ohnehin nicht auf subtil. In
dessen Blechhaut schlipfst du direkt im Anschluss.
Dank seines Greifhakens spielen sich die Gefechte
ganzlich anders als die seines Kollegen. In den Ruinen
einer Raffinerie schwingt sich der Autobot von

B 50 Erfolge, etwa flirs Sammeln der versteckten Audiologs
M Keine Sonderedition fir Deutschland; Download-Inhalte
sicher, drei Schwierigkeitsgrade B Gegen Energon-Splitter
konnen dauerhafte Upgrades erworben werden, etwa ver-
besserte Schilde M Keiner der spielbaren Robos kann sich in
ein Schiff, Boot oder anderes Wassergefahrt verwandeln

M Michael Bay hat mit dem Spiel nix zu tun B Megatron und
Optimus Prime waren einst Freunde, deren unterschiedliche
Ansichten sie entzweiten: Wahrend der Con-Oberfiesling
einzig an das Uberleben des Stérkeren glaubt, raumt der
Autobot-Chef fiihlenden Wesen wie uns Menschen Freiheit
und Rechte ein

J
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TEST

% Pimp your Transformer

ANPASSBARE MEHRSPIELER-
CHARAKTERE

High Moon macht den Traum vieler Fans wahr und
driickt ihnen einen komplexen »Bau dir deinen eigenen

Transformer«-Editor an die Hand. Auswahlbare Abzeichen,

anpassbare Stimmen und etliche Farbkombinationen fiir
deine Robos laden zum Herumwerkeln ein. Fiir jeden
stahlernen Korperteil stehen zudem acht einzigartige
Modelle parat. Kopf, Torso, Beine, bei flugfahigen Robos
sogar die Fliigel-Sets: alles individualisierbar! Weiterhin
sind die vier wahlbaren Mehrspieler-Klassen in den Kate-
gorien Waffenausriistung und Spezialfahigkeit anpassbar.
Laufst du als Infiltrator lieber mit Tarnschirm durch die
Gegend oder wirfst du spezielle EMP-Granaten? Sast du
als Titan lieber mit Energon-Gewehr Verderben oder
greifst du zum Ausriistungsschredder? Deine Wahl! Nur
Unterboden-Beleuchtung gibt's (noch?) nicht...
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zerfallenen Gebaudefragmenten zu jedem Vorsprung
in Reichweite. Einfach Blick aufs Objekt ausrichten,
RB-Taste drlicken und SprungspalB3 haben. Zwischen
den Hauserwracks Uber das weit unten drohende
Saurebecken schwingen; schwebende, High-Tech-
Libellen-artige Decepticon-Scharfschiitzen mit 600
Schuss pro Minute schnellen Neutronen-Geschossen
zerschreddern — genial, wie méchtig diese Explosionen-
speiende Mech-Zerschrottungsorgie sich anfihlt!
Violette Plasmastrahlen-Lichteffekte tanzen Uber die
verchromten Metall-Ummantelungen der fliegenden
Widersacher und zerlegen sie nur Millisekunden
spater in kleinteiligste Schrottplatz-Deko. Wunderbar
auch, dass viele Karten trotz extrem gegangelten
Spielablaufs oft eine offene Struktur haben und
dem Spieler als auch den clever agierenden Feinden
Maoglichkeiten zum Flankieren geben. Der geschilderte
Raffinerie-Abschnitt etwa fuhlt sich beinahe wie eine
Karte aus »Unreal Tournament 3« an. Ein klassisches
Deckungssystem gibt’s im Gegensatz zu den meisten
Third-Person-Shootern nicht. Braucht »Transformers«
auch gar nicht. Jeder Transformer beherrscht
Ausweichmandver per LB-Taste, Nahkampfattacken
und Spezialangriffe per Sonderfdhigkeit oder eben
Fahrzeugform.

TRANSFORMIEREN? JA, VERDAMMT!

Zugegeben, was die Abldufe der Missionen angeht,
bleibt »Untergang von Cybertron« genretypisch
monoton. HeiBt: Durch Robohorden schieBen, eine
der schick anzuschauenden Zwischensequenzen in
Spielgrafik genieBen und ab und an simple
Umgebungsinteraktionen vollziehen. Im Falle von Jazz
etwa rostige Gitter per Haken demolieren, mit Stahl-
Sixpack-Trager Grimlock Explosivfasser aufklauben
und in Schildbarrieren werfen oder einfach einen
Schalter ziehen. Dafur ist die Vielfalt beim Gameplay
und den Schauplatzen beeindruckend: Roststirme
fegen Uber trostlose, zerstorte Ruinenlandschaften,
unterirdische Hohlen Marke »Alien« wimmeln vor
bissigen Insecticon-Kafern, kaltes Licht schrammt
hartkantig an den Stahlwéanden von Cyber-Metro-
polen. Optisch schlicht eine absolute Wucht, wie High
Moon Cybertron untergehen lasst! Die Kampagne
hetzt atemlos von Hohepunkt zu Héhepunkt, wenn
du mit dem Tausend-Tonnen-Gigant Brutikus riesige
Geschiitze mit der Stahlfaust zerquetscht oder als
Megatron schwebend auf Autobots als verchromter
Tod von oben herabdonnerst. Hinzu kommt der
Facettenreichtum bei Wummen und Gegnern: Neben
Shotgun-artigem Streublaster, Neutronen-Sturmgewehr

und Nukleonen-Sniper mit Zehnfach-Zoom kannst du
Feinden auch mit ungewdhnlichen Waffen wie dem
abprallende Klingen spuckenden Ausristungsschredder
oder der Fernztinder-Geschosse speienden A-4-Pulsar-
kanone auf den blechernen Leib ricken. Aufgerustet
werden die Knarren an den Teletraan-1-Stationen
gegen aufsammelbare Energon-Splitter — mehr eine
nette Dreingabe als etwas, das die Gefechte wirklich
wesentlich beeinflussen wiirde. Die Upgrades hast du
auch bitter notig, um gegen hipfende Decepticon-
Springer, die ekelhaften Insecticon-Schwarmer
oder kolossale Titanen anzustinken. Zusammen mit
den hochst motivierten englischen Sprechern und
stimmungsvoller Orchestral-Unterlegung entsteht eine
Weltraum-Bombast-Atmosphére, die jedem Action-
Fan das Mech-Herz schmelzen lasst. Besonders spafig
auch die Flugabschnitte, in denen du unter anderem
in Heli-Form Verderben sést. Abgesehen davon, dass
manche Fahigkeiten der Transformers sich prima fur
Abenteuer- und Ratseleinlagen geeignet hétten, von
denen es abseits der SchieBereien eher wenige gibt,
macht »Untergang von Cybertron« wenig falsch.
FUr Transformers-Fans ist das hier der siebte Robo-
Himmel!

Nils Osowski

Zweite Meinung

Transformers

Wunderschone Effekte
und stilvolles Design

Tolle englische Robo-Sprecher,
gewaltiger Orchester-Soundtrack

Zuverldssig in jeder
Transformers-Blechhiille

www.360-live.de



WRECKATEER

Kaputtschlaaahn!

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft Entwickler | Iron
Galaxy Preis | 800 Microsoft Points Genre |
Geschicklichkeit Spieler | 1-2 Xbox Live | ja
USK | ab 6 Jahren Erhaltlich | 25. Juli 2012

as gibt es Tolleres, als einen
Job, in dem du alles kaputt-
machen darfst? Als neuer

Lehrling der bekannten Abrisstruppe
Wreck & Tinker schmeiB3t du dich allein
oder abwechselnd mit einem Kumpel
hinter die Balliste und feuerst auf
imposante Burg- und Schlossanlagen.
Warum? Weil sich stinkende, griine
Goblins dort niedergelassen haben
und ausgebombt gehéren! In diesem
Kinect-exklusiven »Angry Birds«-Klon
im Mittelalter funktioniert das mit
insgesamt sechs verschiedenen Ge-
schossen, die mit vollem Korpereinsatz
Ubers Schlachtfeld geschleudert wer-
den. Also rein mit den Kugeln in die
Ballista, nach hinten lehnen, zielen und
ruck zuck die Arme ausbreiten, um die
explosive Bohne in Richtung der
Gegner zu jagen. Normale Geschosse
lassen sich dabei nur geringfligig mit
Wischbewegungen der Arme lenken;
Flugmunition gleitet hingegen wie ein
Vogelchen ins Mauerwerk und Spreng-
bomben explodieren per Armwedelei.
Das steuert sich zwar erstaunlich prazi-
se und macht dank liebevoller Prasen-
tation auch Laune, relativ bald ist aber
wegen des immer gleichen Gameplays
doch die Luft raus.

Sabine Schischka

-

ADIDAS MI COACH

Dieser Coach bringt dich ins Grab

kurz  knapp

Hersteller | 505 Games Entwickler |
Lightning Fish Preis | ab 40 Euro Genre | Sport
Spieler | 1 Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren
Erhaltlich | 12. Juli 2012

roBer Name, nichts dahinter:
G So kdnnte man diesen virtu-
ellen Fitness-Trainer fur Kinect
ziemlich  treffend zusammenfassen.
Kernelement von »Mi Coach« ist ein
Arsenal von knapp 400 verschiedenen
Ubungen, die nahezu jeden Sport-
muffel von der Couch holen sollen.
Diese lassen sich entweder selbst
zusammenstellen oder man greift auf
einen speziellen, vorgefertigten Trai-
ningsplan fur verschiedene Bedurfnisse
wie  Muskelaufbau oder Fettver-
brennung zurlck. So weit, so gut die
Theorie. In der Praxis besitzt »Mi
Coach« jedoch eine der schlechtesten
Bewegungserkennungen seit Verkaufs-
start von Kinect und I&sst zudem tber-
aus viel Freiraum in der Nachahmung.
Das Verletzungsrisiko steigt. Zudem
lassen sich personliche Daten wie
GroBe und Gewicht nicht exakt, son-
dern nur in Funferschritten eingeben,
was die Ungenauigkeit fir manche
Ubungen nochmals erhdht. Und zu
guter Letzt lassen sich auch hin und
wieder gebrauchte Hilfsmittel wie Han-
teln und Medizinballe nicht abschalten,
wenn man sie nicht besitzt. Kurzum:
Fir 40 Euro gibt's weitaus bessere

Kinect-Alternativen!
Sabine Schischka

SPELUNKY

Masochismus hat noch
keinem geschadet

kurz  knapp

Hersteller | Mossmouth Entwickler |
Microsoft Preis | 1.200 Microsoft Points Genre |
Jump'n'Run Spieler | 1 -4 Xbox Live | ja
USK | ab 6 Jahren Erhaltlich | 4. Juni 2012

erforsche ich in bester Indiana-
Jones-Manier unterirdische Hohlen-
systeme nach funkelnden Reichtimern.
Ich hipfe, schieBe, bombe und klettere
durch standig neue und zufallig gene-
rierte Level. Ich sterbe. Ich sammle
Gold und Edelsteine, rette in Not
geratene Damen, weiche todlichen
Pfeil- und Stachelfallen aus, kaufe hilf-
reiche Gegenstande wie Jetpack oder
Schrotflinte und erledige allerhand
feindliches Getier wie Riesenspinnen
und Monsterwespen... und sterbe. Ich
habe nur ein Leben. Energie aufge-
braucht? Dann heiBt’s mal wieder
schén von vorne anfangen. Ganz von
vorne. Irgendwie ist es eigentlich auch
immer meine eigene Schuld. Das Spiel
ist so gut wie nie unfair. Aber warum
habe ich eigentlich SpaB daran, stéandig
zu versagen? Ist es die knallharte
Herausforderung, die hervorragend
implementierte Steuerung oder doch
eher die charmante Knuddelgrafik im
Comiclook? Oder einfach nur das
Gefuhl von Stolz, endlich einen weite-
ren Levelabschnitt geschafft zu haben?
Ich weif3 es nicht. Vielleicht bin ich auch

einfach nur Masochist.
Markus Wiirstle

I m Retro-Jump-and-Run »Spelunky«

Wertung

LE TOUR DE
FRANCE 2012

Mit dem Drahtesel durch die
Grand Nation

kurz  knapp

Hersteller | dtp entertainment Entwickler |
Cyanide Studios Preis | ca. 30 Euro Genre |
Radsport-Simulation Spieler | 1-2 Xbox Live |
ja USK | ab 0 Jahren Erhaltlich | 4. Juli 2012

um zweiten Mal wagt sich
Z Cyanide mit der Radsport-Simu-

lation »Tour de France« an die
Konsole. Die im Vergleich zur PC-
Variante extrem abgespeckte Version
enttduscht bereits auf den ersten Blick
durch fehlende Tiefe: Keine Moglich-
keit einer Strampel-Karriere, nur die 21
Etappen der Tour kénnen abgerollt
werden. Fehlanzeige bei Trainingsmog-
lichkeiten oder taktischen Kniffen vor
der Rundfahrt.

Zugegeben: Einige Macken des Vor-
gangers wurden abgestellt. Endlich
kann wahrend einer Etappe der Fahrer
gewechselt und so parallel ums Grune,
Gepunktete und Gelbe Trikot gekampft
werden. Dennoch bleibt die Grafik
mau und verliert nach dem ersten Ener-
gieriegel seinen Glanz. Gebetsmuhlen-
artig werden Baume, Hauser und
Wassertlirme lieblos aneinanderge-
reiht. Darliber kann die erneut gute KI
nicht hinwegtduschen, auch wenn das
Peloton realistisch auf AusreiBversuche
reagiert und jede Bergankunft span-
nend inszeniert wurde. Es bleibt ein
Spiel fur Pedalisten. Um herkémmliche
Zocker zu begeistern, braucht das
Game viel Eigenblut. Koénnen sie
helfen, Sefior Fuentes?

Daniel Riedmiiller
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PORT ROYALE 3 ..c.coommcom.

al abgesehen vom Bananenrepublik-
M Simulator »Tropico« sind Wirtschaftssimu-

lationen auf Xbox 360 echte Mangelware.
Und zugegeben, selbst bei »Tropico« ist das genre-
typische Handeln ein eher nebensachliches Spiel-
element. Umso mehr freut’s, dass der im rheinland-
pfalzischen Worms ansassige Hersteller Kalypso den
in PC-Kreisen viel gefeierten Handelskracher »Port
Royale 3« endlich auch fur Xbox 360 bringt. Dreh-
und Angelpunkt der Story ist das 17. Jahrhundert,
genauer gesagt die ru(h)mreichen Zeiten der Karibik-
Kolonialisierung. Eben jene Epoche, in der die
damaligen Weltmdchte sich allesamt ein Stlick vom
paradiesischen Kuchen sichern wollten. Aber auch
die heutzutage Mythen- und Legenden-umrankten
Piraten haben ihren Ursprung in genau diesem
Jahrhundert...

Nach einem verheerenden Schiffsunglick wird der
Protagonist eines Tages ausgerechnet von Pedro de
Vega, dem Handelsattaché des spanischen Vize-
konigs, aus den Fluten gefischt. Der fuhlt sich dem
Jungspund — beide haben denselben Geburtsort —
sofort verbunden und stellt ihm ohne zu zégern ein
paar Schiffe samt Startkapital zur Verfugung. Sefor
Gluckspilz nimmt dankend an und beginnt voller Elan
die karibischen Inseln mit all ihren Buchten, Stadten
und versteckten Schatzen zu bereisen; eigene
Fabriken und Handelszentren aufzubauen; und

kurz  knapp

Hersteller | Kalypso
Media

Entwickler | Gaming
Minds Studios

Preis | ab 45 Euro
Genre | Wirtschafts-
simulation ==
Spieler | 1 .
Xbox Live | nein
USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Waschechte
Handelssimulation
mit 1A-Gamepad-
Steuerung.

das ist drin

® Handeln

@ Sparen
Erkunden

@ Erobern

Manchmal dauert es ein Weilchen, bis der ndchste Storyabschnitt getriggert

wird

Erhiltlich | 31. August 2012

Technisch gut gemachte Portierung der PC-Version, unterstiitzt von vornherein
verschiedene Spielstile, sehr abwechslungsreicher Spielverlauf dank vieler
Zufallsereignisse, prima an den Controller angepasste Steuerung, gute deutsche
Sprecher; frei schwenk-, dreh und zoombare Kamera; preiswert

sogar um das Herz der Prinzessin zu buhlen. Die
namensgebende Stadt Port Royale im Sidosten
Jamaikas ist dabei der Startpunkt der eigenen
Expansionsbemihungen. Ein etwa halbstindiger
Lehrgang vermittelt zundchst die Grundzige der
Spielmechanik. Wichtig: Bestimmte Waren sind dort,
wo sie hergestellt werden, am gunstigsten. Wird
hingegen auf der Weltkarte ein bestimmter Rohstoff
— etwa Holz oder Kleidung — neben einer Ansiedlung
symbolisch dargestellt, herrscht an diesem Ort
entsprechende Nachfrage. Wer klug ist, kauft das
entsprechende Handelsgut also direkt vom Hersteller
zum Schleuderpreis ein und verhokert es in der
darbenden Region samt deftigem Aufschlag. Das
klingt zunachst einfach. Mit wachsendem Einfluss-
bereich in den karibischen Gewassern sind es jedoch
schon bald mehr als 60 Stadte, deren Status der
Spieler im Optimalfall permanent im Auge behalt.
Denn was heute noch in rauen Mengen nachgefragt
wird, kann — komplexen Echtzeit-Kalkulationen aller
relevanter Marktdaten sei Dank — morgen bereits im
Uberfluss vorhanden sein.

Ausgleichen kann der Spieler derlei Schwankungen
selbstredend durch die Optimierung der eigenen
Infrastruktur, also indem er zusatzliche Lagerhauser
ankauft, Werkstatten errichtet und mit dem Einstellen
von Verwaltern gewisse Handelsabldufe automatisiert.
Wichtigste Komponente im eigenen Vermarktungsnetz
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Sudsee-Feeling ahoi! Grafisch und akustisch hinter-
lasst »Port Royale 3« einen soliden Eindruck und
schurt die Vorfreude auf den néchsten Urlaub in
Kustennahe.

?
B 47 Erfolge, beispielsweise »Herr des Krieges« fir den Besitz & -
von (iber 5.000 Kanonen M Zwei Einzelspieler-Kampagnen:
Handler und Abenteurer; zusatzlich: Endlosspiel B Reine
Einzelspieler-Erfahrung M Details zu etwaigen Download-
Inhalten noch unklar, Kalypso hat allerdings angedeutet,
dass man mit recht groBen Erweiterungen rechnen sollte

Kampagnenbeginn am 1. September 1561, 1. Heldenrang:
Schiffsjunge; 2 Spielvarianten: Kampagne und Freies Spiel,
2 Einzelspieler-Kampagnen: Handler und Abenteurer,

20 Handelswaren, 6 Ausrlistungskategorien, tiber 15 histo- fig
rische Schiffstypen, Uiber 60 Stadte. d

www.360-live.de



& Kaperfahrt voraus!

NAVIGATOR GESUCHT

Kommt es zum Showdown auf hoher See, kénnen

Kapitane ihre Crew mittels Y-Taste automatisch
angreifen lassen und missen sich anschlieBend um
nichts weiter kimmern. Wer die Dinge hingegen lieber
selbst in die Hand nehmen und sich nicht wie ein Feig-
ling in der Kombiise verstecken will, kann jeden Kampf
auch in Echtzeit ausfechten und so seine Siegchancen
deutlich steigern.

Trotz unzahliger Parameter und spielerischer

Maglichkeiten ist »Port Royale 3« einfach und
tibersichtlich gehalten. Einmal mit den MenUs vertraut
gemacht, hilft beim Navigieren, Organisieren und
anschlieBendem Geldabschdpfen zudem die
komfortable Zeitraffer-Funktion.

Fiir Trenchtown, die Geburtsstatte des Reggaes

und Heimat von Rasta-Legende Bob Marley, ist
zwar kein Landgang geplant, dafiir kannst du in »Port
Royale 3« Hanf in beliebigen Mengen versetzen. Die
Variante frei von betérenden Wirkstoffen versteht sich.

bleibt gleichwohl die Schifffahrt selbst, sprich die
detaillierte Koordination von Handelskonvois.

Das Sorgenkind eines jeden Konsolen-Strategie-
titels macht einem dabei zu keiner Zeit Probleme:
Gemeint sind nattrlich Bedienbarkeit, Ubersicht und
Menufiihrung. So liegt etwa die Macht Uber die Zeit
in der linken Hand des Spielers: Mit der LB-Schulter-
taste beschleunigt er das Leben in und um Port Royale
auf Wunsch um das Zehnfache; via LT-Taste wird
sie wiederum auf ein Zehntel-Bruchteil verlangsamt.
Diese Funktion wird schon nach kurzer Eingewoh-
nungsphase zum maéchtigen Verblindeten des jungen
Kapitans, beschleunigt sie die sonst teils doch lang-
wierigen Abldufe ungemein und hilft bei nahenden
Konjunkturflauten,  sofortige ~ GegenmaBnahmen
einzuleiten. Hinzu kommen schnell abrufbare Short-
cut-Tasten und sinnvoll unterteilte Registerkarten. An
anderer Stelle, etwa der Verwaltung verschiedener
Einrichtungen innerhalb einer Siedlung, erleichtern
wunderbar an den Controller angepasste Ringmenus
die Navigation.

Wem das reine Handeln, dem an sich schon
heftiges Suchtpotenzial innewohnt, auf Dauer zu fad
sein sollte, der findet in den Spelunken und Dorf-
markten der vielen, jeweils komplett unterschiedlich

GRATIS-KARIBIK-
KREUZFAHRT

e
1 -
&

LR TETRATTETES n'n#
Betails

iacitien "B Mier podesiilienen

gestalteten Siedlungen zahlreiche Auftraggeber fir
spannende Nebenbeschaftigungen. Ein verlorenes
Erbstlck wiederbeschaffen, Piratenverstecke gegen
Bares aufstobern und ausrduchern — zu tun gibt's
genug. Eile ist Ubrigens immer geboten, denn egal,
wen man sich als Auftraggeber aussucht, sie alle
geben einem nur begrenzt Zeit und nennen einen
klaren Termin, zu dem sie ihr Anliegen spatestens
erfullt sehen wollen. Alten Freibeuter-Haudegen und
Fans von »Sid Meier's Pirates« kdnnte die Seeschlacht-
Komponente bei all dem etwas zu kurz kommen.
Kommt es zu einem solchen Scharmutzel, lauft dieses
wahlweise automatisch oder komplett vom Spieler
kontrolliert ab. In letztgenanntem Fall kann der
Spieler beliebig zwischen den Kampfschiffen seines
Konvois wechseln und Munitions- sowie Angriffs-
muster variieren, um schlieBlich den entscheidenden
Schuss vor den Bug des gegnerischen Kahns abzu-
feuern. Bei genauer Betrachtung ein erstaunlich
komplexes System, das vor allem Profis wertschatzen.
Unterm Strich also ein echter Geheimtipp und Balsam
far die Blei und Blut Uberséttigten Seelen vieler
Xbox-360-Spieler.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Port Royale 3

Malerische Szenarien mit
hohem Detailgrad — sehr hiibsch!

Chillige Ambient-Kompositionen
mit der passenden Ladung Karibik-Flair

Sehr durchdachte Konsolenanpassung;
Kémpfe anfangs gewohnungsbediirftig

8
7
8
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Hersteller | Sega
Entwickler | I B =
Platinum Games s '
Preis | ab 90 Euro
Genre | Beat ‘em Up
Spieler | 1-16
Xbox Live | ja

USK | noch
ausstehend

kurz gesagt

Durchgeknallte
Massenschlagerei
mit irrwitzigen
Sci-Fi-Charakteren
und 1A-Prasen-
tation.

das ist drin

® Pures Chaos

® Hupfen
Staunen

@ Korperhalften

Tolle Unterhaltung fiir Beat-'em-Up-Fans, durchweg
einpragsame Charakterdesigns, alle Kémpfer mit
grundverschiedenen Fahigkeiten, epische Zwischen-

sequenzen, etliche Anspielungen regen regelmaBig
zum Schmunzeln an

Auf Dauer etwas einseitig, keine charakterspezifische
Move-Liste in den Mends

o e G =y " gl s K5

Von Ubertrieben inszenierten Prigelduellen bis hin
zu fetten Bossbegegnungen: In der Kampagne jagt
ein »Was zum Teufel?!?«-Moment den nachsten.
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@
MAX ANA

ette Uberraschung aus Fernost: Die neueste
N Produktion der »Bayonetta«-Beschworer

Platinum Games beamt dich direkt in eine
weit entfernte, postapokalyptische Zukunft voller
kampfeslustiger Grobiane. Uberall lauert krimineller
Abschaum, und in vielerlei Hinsicht sind die meisten
Menschen dank massiver Tech-Implantate und kyber-
netischer Prothesen kaum noch von Maschinen zu
unterscheiden. Nur eine Bande durchgeknallter
Kopfgeldjager kann sich in dieser finsteren Epoche
moderner Zivilisation scheinbar bestens tber Wasser
halten...

Mit »Max Anarchy« erwartet dich ein auf Style
getrimmtes Beat-'em-Up-Feuerwerk mit zusatzlichem
Fokus auf rasanten Mehrspieler-Keilereien. Genre-
Kenner ordnen den Titel am besten irgendwo
zwischen »Power Stone« aus guten alten Dreamcast-
Zeiten und »Bloody Roar« fur die Ur-Playstation
ein — dazu noch eine wohldosierte Prise »Super
Smash Bros.« und du ahnst, wo die Reise hingeht.
Das Resultat ist ein Third-Person-Brawler, dem die
spielerische Tiefe eines »Bayonetta« innewohnt, der
aber dennoch — oder gerade deshalb — auch bestens
fur kurzweilige Partien mit bis zu 15 Online-Gegnern
in einer Arena geeignet ist.

Doch zunachst zur erstklassig erzahlten Solo-
Kampagne, die pro Spieldurchgang etwa acht
Stunden dauert und trotz Japan-Import mit voller
englischer, glasklar abgemischter Synchro daher-
kommt. Alles beginnt in einer abgewrackten
Spelunke in einer ziemlich versifften Gegend:
Alhambra. Hier musst du entscheiden, ob du dem
schwarzen Pfad rund um Jack oder dem weiB3en rund
um Leo folgst. Die Reihenfolge spielt dabei keine
Rolle, denn im Plot-Verlauf erlebst du sowieso beide

RCHY

Néachster Dampfhammer von Platinum Games.

Heldengeschichten: Jack will Rache nehmen fiir den
Tod seiner Tochter Stela; Ordnungshuter Leo dagegen
wird von seinem Chef Nikolai auf einen gewissen
Maximillian Caxton angesetzt, der ebenfalls in Stelas
Entfihrung verwickelt scheint.

Einige einleitende Zwischensequenzen in Spiel-
grafik genossen, geht's raus aufs raue Pflaster von
Alhambra, wo dir »Max Anarchy« schon bald unent-
wegt Gegner vor die FuBe wirft. Vorrangiges Ziel:
alles und jeden fachgerecht verdreschen und so
das Kampfpunkte-Konto aufstocken, um weitere
Missionen freizuschalten. Das wiederum treibt die
Handlung voran und gibt dir obendrein Zugriff auf
immer neue Nebenquests. Ein simples Anreiz-
Belohnungs-System, das bereits nach kurzer Einge-
wohnungsphase fir stetige Motivationsschibe sorgt.
GroBter SpielspaBturbo bleibt jedoch die schiere
Ubermacht an nie versiegendem Feindpack. Angefan-
gen beim FuBvolk, das innerhalb der Kampagne die
StraBen der Oberwelt-Abschnitte unsicher macht:
Dieses dient in jedem Level primér als Aufwarmdibung
und ist dir in der Regel so unterlegen wie die nerv-

B Kommt hierzulande voraussichtlich am 13.01.2013 m 50
Erfolge M Vorbesteller-Editionen enthalten einen Gratis-Down-
load fiir das Hexenluder Bayonetta als zusatzlich spielbaren
Charakter; liegt mit Gliick noch einigen Import-Exemplaren
bei M Ranglisten fiir die Kampagne und diverse Online-Modi:
Tag Team, Battle Royale, Death Match, Capture the Flag,
Survival und mehr B Unzéhlige Artworks und Filmsequenzen
sowie alle Stiicke des Soundtracks als Sammelobjekte in der
Kampagne versteckt B Der geniale Soundtrack ist auch
separat auf Audio-CD erhéltlich, allerdings nur als Japan-
hImport fir ca. 30 Euro

J
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tétende Micke am Baggersee. Selbst wenn dich
20 solcher Halsabschneider — unter anderem Freaks
mit Kapuzenpulli und Gasmaske, Ubel entstellte

Augmentierte  mit Roboterarmen sowie bizarre
Mutanten-Kreuzungen irgendwo zwischen Gorilla
und Eidechse — umzingeln, setzt du einmal zum Rund-
umschlag an und schon stehen ein Dutzend Beine
sauber abgetrennt alleine in der Gegend rum! Richtig
heftig wird’s, wenn du gréBeren Kalibern ihre blutige
Abreibung verpasst. Egal ob Schweinemensch Edgar
Oinkie, der Twin-Katana schwingende Kybernetic-
Ninja Zero, die Latex-Kostim-Doppel-D-Dirne und
Spezialagentin Sasha Ivanoff, der transformierende
Dusenjet-Mech Garuda oder Blacker Baron, der
Testosteron-gestahlte, stets derbe Spriiche klopfende
Bossgegner aus einem hierzulande indizierten
Platinum-Games-Wii-Titel: Diese Riege an Wider-
sachern vergisst du auch nach einem Ublen Schadel-
Hirn-Trauma nicht!

Die in diesem Genre so entscheidende Steuerung?
Eingangig. Harte und leichte Schldge, Roundhouse-
Kick, Greif-Manover, ausweichen, Gegner anvisieren
— die wichtigen Tastenkombinationen sind bei jeder
Figur stets dieselben und schnell erlernt. Mit der
LT-Schultertaste zlckt dein Recke zudem seine

charakterspezifische Bewaffnung — Jack etwa eine
Doppel-Kettensdge, Leo seine blau leuchtenden,
an allen vier GliedmaBen befestigten Plasmaklingen.
Allerdings ist der Waffengebrauch an eine eigene
Energieleiste gebunden und kann deshalb nicht
standig erfolgen. Macht in der Summe ein irrwitziges
Haudrauf-Abenteuer mit einer brillant zynisch erzéhl-
ten Story, das dich zwischendurch sogar an Bord von
Fahrzeugen - etwa eines Helikopters oder Pritschen-
lasters mit frontseitig montierten Flammenwerfern -
kampfen lasst.

Bliebe noch das zweite Standbein des Gesamt-
pakets: der Mehrspieler-Komplex fur bis zu 16 Hau-
degen. Er bietet extrem witzige Modi — teambasiert
wie auch fur Einzelkdmpfer — und hélt die Motivation,
dranzubleiben, mit unzahligen Freischaltmoglich-
keiten aufrecht. DarUber hinaus sorgen plotzliche
Angriffe von Killer-Mutanten, abstiirzende Passagier-
flugzeuge, Giftgasanschlage und andere zufallig
wahrend der Partien eingestreute Ereignisse fur kraf-
tige Adrenalinschiibe. Dazu einer der bisher besten
Spiele-Soundtracks des Jahres und schon haben wir
eine klare Import-Empfehlung — nicht nur fur Nippon-
Nerds!

Jan Heinrich

IMPORT-TEST

sy il W s

% Kernschmelze

SCHLAGKRAFTIGE
ARGUMENTE

Wer »Vanquishg, ebenfalls von Platinum

Games, gespielt hat, kennt das Mandver:
Ein Angreifer hetzt dir eine Lenkrakete auf
den Hals, aber statt eines Ausweichversuchs
kann dein Recke das Geschoss fangen und
es mit einem beherzten Wurf wieder zurlick
an den Absender schicken. Die klassische
Retourkutsche eben!

Fette Boss-Begegnungen gibt's in

»Max Anarchy« nicht nur in den Story-
Missionen der Kampagne. Auch in den Neben-
missionen wollen dir Riesentintenfische, Uber-
mutanten und Maschinenkolosse ans Leder.

Zeitraffer-Sparring: Wenn zwei Charak-

tere gleichzeitig ihre Rampage-Fahigkeit
entfachen, gibt's ein Faustduell der besonderen
Art, das nur durch einen Quicktime-Reaktions-
test entschieden werden kann.

Zweite Meinung

Max Anarchy

Zu 90 Prozent fliegen dir hierbei vor
Freude die Augen aus dem Gesicht!

Geniale englische Tonspur,
bombastischer Soundtrack

Unkompliziertes Schlage-Austeilen
mit hohem Style-Faktor
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Ein mysteriéser Arcade-
Automat, der US-Geheimdienst
CIA, Gedankenmanipulation,

Albtrdume und Selbstmorde.
Das ist der Stoff, aus dem die
wohl bizarrste Videospiel-
Legende Uiberhaupt besteht:
der Mythos von »Polybius«...

des US-Bundesstaats Oregon kann man

zweifelsohne als einen der durchschnitt-
lichsten Orte der Vereinigten Staaten bezeich-
nen. Hier leben knapp 600.000 Einwohner, im
Winter ist’s kalt, im Sommer warm — aber beides
nicht zu sehr. Es gibt Museen, Schnapsladen, das
groBe Rosenfest und den kleinsten Park der
Welt. Und so manch Portlander will sogar mal so
etwas wie ein Nachtleben wahrgenommen
haben. Oder anders gesagt: Portland ist das
Bielefeld der USA. Ein bisschen bieder, unauffal-
lig und den meisten irgendwie ziemlich egal.
Aber genau in dieser drégen Stadt soll eines der
groBten Videospiel-Mysterien Uberhaupt seinen
Ursprung haben. Gemeint ist der »Polybius«, der
Arcade-Automat des Grauens...

Portland ist langweilig. Die Stadt im Osten

MANNER IN SCHWARZ

Alles beginnt 1981. In diesem Jahr werden in
den belebten Spielhallen von Portland und
einiger Vororte sieben neue Arcade-Automaten
aufgestellt — was zu dieser Zeit nun alles andere
als etwas Besonderes ist. Viele kleine und groBe
Firmen entwickeln neue Spiele und eifern dem
Erfolg von »Pac-Mang, »Space Invaders« und
»Battlezone« nach. Die Herangehensweise bleibt
dieselbe: Man erfindet ein Spiel und testet es
zunachst mit einigen wenigen Aufstellern.

www.360-live.de
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Entsprechend perfekt reiht sich der Neuling mit
dem Titel »Polybius« in seinem neutralen Gehause
und mit dem futuristischen Schriftzug zwischen
Munzfressern wie »Missile Commandx, »Berzerk«
und »Galaga« ein. Auf den ersten Blick ein
Automat unter vielen. Doch etwas ist anders:
Schon nach der ersten Woche bilden sich unge-
wohnlich lange Schlangen in der Blue-Diamond-
Arcade. Teenager, Kids und Erwachsene dran-
geln, schubsen und prigeln sich sogar, um als
Néchster ein 25-Cent-Stlck in den Geldschlitz des

oder von Bruicken in den Columbia River zu stir-
zen —und einzelne, heiBt es, haben es tatsachlich
getan. Nichtsdestotrotz schleppen sich die vielen
kreidebleichen Spieler mit blutunterlaufenen
Augen immer wieder an den geheimnisvollen
Automaten, um sich noch eine Runde, noch eine
Runde und noch eine Runde vom Geschehen auf
dem Bildschirm fesseln zu lassen. Andere
Automaten bleiben links liegen. Die Spielhallen-
betreiber? Sind irritiert — aber die glanzenden
Munzen der Kundschaft bieten Ansporn genug,

») Alle paar Tage seien Manner in schwarzen Anziigen -
eben Men in Black - aufgetaucht, um Daten der Automaten

auszulesen. €€

»Polybius« werfen und ein paar Minuten zocken
zu koénnen. »Der Automat machte sichtigk,
schreibt ein Spieler in einem amerikanischen
Usenet-Forum, der an diesem Gerat gespielt
haben will. »Viele hingen vor dem Kasten, bis sie
tatsachlich kein Geld mehr in der Tasche hatten.
Einige waren richtig aggressiv — einer hatte mir
sogar voll ins Gesicht geschlagen, als ich nicht
gleich fur ihn Platz machte.« In anderen Spiel-
hallen, in denen die »Polybius«-Automaten
stehen, sieht es genauso aus. Ungewodhnlich —
doch Automaten wie »Pong« und »Donkey
Kong« lésten ahnliche Euphorie aus. Allerdings
beginnen schnell auch finstere Gerichte die
Runde zu machen: Dutzende Zocker leiden nach
dem Spielhallenbesuch unter Schlafstérungen,
Kopfschmerzen, Schwindelanfillen und Ubel-
keit. Einige haben bizarre Albtrdume, an deren
Inhalt sie sich nicht richtig erinnern kénnen.
Andere haben sogar den Drang, sich aus Fenstern

Uber das merkwurdige Verhalten hinwegzu-
sehen. Und mit einem Mal ist der Spuk vorbei.
Urpl6tzlich verschwindet »Polybius« aus den
Spielhallen - so schnell, wie er gekommen war.
Transporter ricken an, Arbeiter mit Sackkarren
laden die Automaten auf und wuchten sie in
Lieferwagen. Nie wieder ward »Polybius«
gesehen.

CIA, NSA, KGB?

Was war passiert? Wo kamen die Automaten
her? Wohin wurden sie gebracht? Und was
hatten sie mit ihren Spielern angestellt? Fragen,
die sich in den 80er-Jahren mangels Interesse der
Medien an der kleinen Subkultur der Arcade-
Spieler kaum beantworten lassen. Das Internet,
das heute selbst das Aufdecken von plagiierten
Doktorarbeiten erméglicht, ist damals weitest-
gehend in den Handen von Militédrs und
Kernphysikern. Und Uberhaupt: Hat sich all das

Selbst in eine »Simpsons«-Folge hat es »Polybius« geschafft. In »Homer, hol den Hammer raus!,
Staffel 18, Folge 3, steht der Automat unauffallig in der Spielhalle Captain Blip’s Zapateria herum.

BITTE WAHLEN SIE FOLGENDE NUMMER

Der CIA-Arcade-Automat »Polybius« ist bei Weitem
nicht die einzige Legende, die sich um Videospiele
rankt. Vor allem zu Zeiten, da das Internet noch
fern oder ein Zugang zu diesem noch langsam und
teuer war, sprossen Spielgerate mit mysteriésen
Funktionen wie Pilze aus dem Boden. Aber auch
andere Geschichten sind so haarstraubend, dass sie
schon fast wieder wahr sein kénnten...

SILENT SCOPE

Im Jahr 1999

wurden die ersten

Automaten der

Reihe »Silent

Scope« in ameri-

kanischen Spiel-

hallen installiert.

Aufgabe im Game:

mit einem Scharf-

schitzengewehr

Terroristen aus-

knipsen. So weit,

so bekannt. Hart-

nackig halten sich

jedoch Geruchte,

die besagen: War

der Spieler im

Story- und Time-

Attack-Modus

richtig gut, wurde

auf dem Auswertungsschirm eine Telefonnummer
aufblenden. Unter deren Anschluss melde sich dann
ein Beamter des FBI, der fragt: »Haben Sie schon
mal Uber eine Anstellung im Regierungsdienst

nachgedacht?«

SUPER MARIO

Ist Nintendos Klempner-
Held Mario ein fieser
Kommunist? Zumindest
gibt’s Personen, die das
tatsachlich glauben.
Beweise, meinen die
Spinner, gébe es genug:
Der Prinzessinnen-Retter
tragt Rot und er hat eine
schlagende Ahnlichkeit
mit Josef Stalin, oder?
Und am Ende jedes Levels
hisst er ganz patriotisch
eine Flagge, die der Fahne
der Sowjetunion gleicht.
Nintendo selbst hat sich
dazu nie geduBert.

PLAYSTATION 2

Im Jahr 2000 hat der

Irak 4.000 Playstation-2-
Konsolen gekauft.
Angeblich wollte Saddam
die Spielkonsolen zu einem
Supercomputer zusammen-
schalten lassen, der Inter-
kontinentalraketen steuern
sollte. Das FBI und Geheim-
dienstler der USA waren
ernsthaft besorgt. Umsonst:
Zustande kam der irakische
Supercomputer nie. Wahr-
scheinlich gingen die
Spielkonsolen lediglich

an Kinder der irakischen
FUhrung.




tatsachlich zugetragen? Oder ist's doch nur ein
Mythos? Eine Frage, deren Antwort auch heute
noch weltweit wilde Theorien produziert. Dabei
ist nicht mal gesichert, was fur eine Art Spiel
»Polybius« eigentlich darstellt. Die einen
sprechen von einem Puzzle-Game, in dem 3D-
Gebilde gedreht und gewendet werden und
Labyrinthe im Stile von »Pac-Man« auftauchen.
Meist jedoch ist davon die Rede, dass »Polybius«
Ahnliches auf den Schirm bringt wie das bertich-
tigte »Tempest«: Der Spieler fliegt einen von
blinkenden Lichtern durchzogenen, mysteriésen
Tunnel entlang. Dabei muss er schieBen und
Fallen ausweichen, um bis ans Ende zu kommen.
Doch wer will Menschen mit einem solchen
Spiel in den Wahnsinn oder gar den Selbstmord
treiben? Die klare Antwort vieler Verschwo-
rungstheoretiker: der US-Geheimdienst CIA!
Er habe mit »Polybius« Gedankenkontroll-
experimente an der unwissenden Bevélkerung
durchgefuhrt. Im ganzen Spielfluss waren subli-
minale Botschaften versteckt - also unbewusst

wahrnehmbare Mitteilungen, wie kurz auf-
blitzende Texte —, die darauf abzielten, das
Bewusstsein der Spieler zu brechen und es mit
per Ton und Bild induzierten Anweisungen zu
futtern. Indiz hierfir? Angebliche Beobach-
tungen der Spieler und Hallenbetreiber: Alle
paar Tage waren Manner in schwarzen Anzligen
- wenn man so will »Men in Black« - aufge-
taucht, um Daten der Automaten auszulesen.
»Das Geld hat sie nicht interessiert, sie holten
bloB Daten von der Platine, wie das Spiel gespielt
wurde«, heiBt es auf der Arcade-Fan-Seite
coinop.org. Auch der Name des Arcade-Auto-
maten und der des vermeintlichen Entwicklers
des Teufelsgerates werden als CIA-Verbindung
gesehen. »Polybius« oder auch Polybios ist
namlich ebenfalls der Name eines griechischen
Geschichtsschreibers, der um 130 vor Christus die
nach ihm benannte Verschlisselungsmethode
der Polybios-Chiffre erfand. Und die Firma, die
»Polybius« entwickelte? lhr Name prangte unten
auf dem Startbildschirm des Automaten und
lautet »Sinnesloschen Inc.« — ein auf Deutsch
gehaltener, scherzhafter »Hinweis« darauf, was
der Automat tut: die Sinne ldschen, verwirren
und neu programmieren. Tatsachlich findet sich
der Firmenname weder in einem Firmenregister
noch sind weitere Spiele von Sinnesloschen
bekannt. Daher sei, so wird gemunkelt, Sinnes-
loschen ein Deckname: Die CIA habe »Polybius«
wohl nicht alleine entwickeln kénnen, sondern
brauchte Hilfe von Experten. Wie es hei3t von
einem Team von Technikern und Designern der
damaligen BranchengroBe Atari, angefuhrt von
Ed Rotberg, dem Genie, das einst die Panzer-
simulation »Battlezone« aus der Taufe hob.
Rotberg selbst bestreitet das jedoch.

?) Sinnesloschen Inc. - ein auf Deutsch gehaltener, scherzhafter
Hinweis darauf, was der Automat tut: die Sinne 16schen,
verwirren und neu programmieren. €€

belealidodiodh
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GROSSER UNFUG
Alles ziemlicher Unfug? Woméglich. Doch

fuhrte die US-Behdorde CIA in den 50er-
bis 70er-Jahren unter dem Projektnamen »MK
Ultra« tatsachlich Versuche zur Bewusstseins-
kontrolle an Menschen durch - ohne deren
Wissen. Mit Drogencocktails versuchten die
Behérden mit Hilfe ehemaliger KZ-Arzte den
Geist zu brechen und Anweisungen ins Hirn zu
pflanzen. Man wollte Killer heranziehen, die per
Telefonanruf »aktiviert« werden und wie in
Trance handeln sollten.

Neben dieser am weitesten verbreiteten
Verschwoérungstheorie existieren allerdings noch
etliche weitere: etwa, dass der russische Geheim-
dienst KGB und die ostdeutsche Stasi dahinter-
stiinden, um mit »Polybius« die amerikanischen
Jugendlichen in den Selbstmord zu treiben.
Naturlich darfen auch die obligatorischen AuBer-
irdischen nicht fehlen. Wieder andere vermuten,
dass »Polybius« und Atari zusammenhangen -
aber auf andere Weise: »Polybius« ware ein
geheimer Prototyp des legenddren »Tempest«
von »Missile Command«-Erfinder Dave Theurer
gewesen.

Schwachsinn  sei jede dieser Theorien,
behauptet ein Mann namens Steven Roach,
der sich im Jahr 2006 im Forum des britischen
Magazins »Retro Gamer« meldet. Seine
Erklérung: »Sinnesloschen war eine Firma, die ich
und ein paar andere Amateurprogrammierer
1978 grundeten.« Statt im Auftrag irgendeines
Geheimdienstes entstand »Polybius« dort ab
1980 fur eine sudamerikanische Firma, deren
Name er allerdings nicht preisgeben durfe.
Deren Wunsch: die Entwicklung eines Games mit
Puzzle-Elementen und vollkommen anders-
artiger Grafik. In einer siffigen Baracke arbeitete
das Team laut Roach’ Schilderung tage- und

www.360-live.de
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Basierend auf Beschreibungen von »Polybius« baute ein
Team von anonymen Entwicklern »Polybius« als Spiel
fir PC nach. Wer's testen mag, der findet es unter der
Webseite www.sinnesloschen.com — einige Spielauto-
i matenbegeisterte nahmen das Game und bauten es
sogar in Automaten ein, die sie nach dem Vorbild der

Legende gestalteten.
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% Eine echte Verschwérung?

A W\

den »The Bradley Trainer«.
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POLY PLAY

Auch die ehemalige Deutsche Demokratische
Republik, die DDR, spielt in der Legende um
»Polybius« mit. Denn dort gab es einen Arcade-
Automaten ahnlichen Namens und Logos: »Poly
Play«, den ersten und einzigen Spielautomaten
Ostdeutschlands. Entwickelt und gebaut wurde
er vom VEB Polytechnik in Chemnitz. Und zwar
in den Jahren 1986 bis 1989. Gerade mal 2.000
Stuck wurden gefertigt und sind mehrheitlich
verschollen. Anders als andere Automaten
bringt »Poly Play« gleich acht Spiele mit, die
einen etwa auf Hirsche schieBen oder ein Auto-
wettrennen fahren lassen. Was das mit »Poly-
bius« zu tun hat? Laut einer Theorie war’s eben
der exotische Automat »Poly Play«, der wahrend
der Bildung der Legende fur »Polybius« Pate
stand. Auch besagt eine Theorie, Sowjetunion
und DDR hétten den »Polybius« entwickelt und
dafur einen »Poly Play« als Grundlage benutzt.
Dass das zeitlich nicht hinhaut? Nebensache.
Wer einen »Poly Play« mal anfassen und
anspielen moéchte: Das geht unter anderem

im Computerspiel-Museum in Berlin, in der
Karl-Marx-Allee 93a.

.--"‘"ﬁ,

Als einer der Erfinder von »Polybius« wird »Battlezone«-
Entwickler Ed Rotberg gehandelt. Hintergrund: Er wurde
einst tatsachlich von der Regierung kontaktiert und
entwickelte einen Militarsimulator fir Soldaten,

Ui

&

wochenlang an der Umsetzung - und das erfolg-
reich. »Wir testeten es fur Stunden und Stunden
und es machte slUchtig«, erzahlt der angebliche
Entwickler von »Polybius«, dessen Name auf
den von griechischen Mythen begeisterten
Programmierer Marek Vachousek zurickgehen
soll. Dann, so Roach, nachdem der Automat
testweise in kleiner Zahl aufgestellt worden war,
erhalt er schlechte Nachrichten: Ein 13-Jahriger
aus Portland habe beim Spielen einen epilep-
tischen Anfall erlitten. Das hatte den Auftrag-
geber in Panik versetzt. »Es wurde alles getan,
um das Gerat aus der Offentlichkeit zu ver-
banneng, schreibt Roach. »Dabei hatten viele
Kids ihre Freunde schon dazu angestachelt, das
verhdngnisvolle Spiel auszuprobieren.« Aus
genau diesem Grund wurden die Automaten
schlieBlich Gberfallartig aus den Spielhallen
geschafft — was letztlich der Ausloser der
Gerlichte gewesen sei. Dazu die Geschichte mit
Vertretern der sidamerikanischen Auftraggeber,
die mit ihren Anzigen und Trenchcoats wohl
nicht ins Bild der Spielhallenbesucher passten.
Beweise? Die kann und will Roach nicht liefern,
was, wenn seine Geschichte stimmen wdarde,
eigentlich ein Leichtes sein sollte: ein Foto
des Teams, eine Kopie des Spiels oder einfach ein
Vertrag mit der omindsen Vertriebsfirma. Auch

XC 2L TN
# Spielinhalt

Laut dem angeblichen K

»Polybius«-Entwickler -
‘< Steven Roach drehte sich

die Handlung darum, eine

Mondbasis von Alien-

Raumschiffen zu saubern.

Die hatten immer fiesere

Manéver durchgefiihrt,

um den Spieler abzu-

schieBen.

[

3

finden sich weder Uber ihn, seine Kollegen oder
die Firma Sinnesloschen Aufzeichnungen, die
ihre Existenz bestatigen. Ein Scherzbold, der sich
wichtig machen oder seinen Teil zur Legenden-
bildung beitragen will? Uberaus wahrscheinlich.

ALLES ERLOGEN?

Was bleibt also von der Geschichte? Eben
genau das: eine Geschichte. Letztlich ist »Poly-
bius« wohl alleinig ein Mythos. Eine urbane
Legende, deren Ursprung fur immer ein Geheim-
nis bleiben wird; eine Geschichte, welche die
damaligen Angste vor der modernen Technik,
den unbekannten Ticken neuer Technologien
und dem Tun der eigenen Regierung in einem
einzigen »Ding« zusammenfasst. Angst vor
diesen neuen Unterhaltungsmedien und was sie
mit den Kindern anstellen kénnten; Angst vor
den Schattenaktivitaten der Machtigen auf der
Welt; Angst davor, die Kontrolle tiber das eigene
Handeln zu verlieren. Damit bleibt »Polybius«
Symbol und Mythos der damaligen Zeit — der sich
bis heute fortschreibt. »Polybius« hat es wohl nie
gegeben — muss es aber auch nicht, um ein Teil
der Videospiel-, Kultur- und Popgeschichte zu
sein und zu bleiben.

Michael Fortsch
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SZENE

Meckerecke,
Szene-News,
Interview

¥ Magische
Turniere

MAGIC: THE
GATHERING
CUP

Mit »Magic: The
Gathering 2013 - Duels
of the Planeswalkers«
erschien unlangst der
neueste Ableger des
zauberhaften Karten-
sammelspiels fur Xbox
Live Arcade. Bei der CSL
lieB man es sich nicht
nehmen, passend dazu
gleich eine Reihe von
Cups aus dem Zauberhut
zu ziehen: Los ging's mit
dem »1on1 Opening
Cup« fur 16 bis 32 Magie-
begabte sowie der Spiel-
variante »2on2« fur bis
zu 16 Teilnehmer. Die
Duelle markieren die
Er6ffnung neuer Ligen,
in denen sich »Magic
2013«-Anhénger kunftig
auf der CSL-Homepage

Fiir 16 bis 32
Magiebegabte!

messen durfen. Bei den
hochsommerlichen Start-
konfrontationen am 23.
Juli durften sich Karten-
spieler Uber Premium-
Mitgliedschaften fur

die CSL-freuen. Ubrigens:
Wenn du keinen spannen-
den Cup mehr verpassen
willst und bei Facebook
bist, surf einfach auf
www.facebook.com/
consoles.net und klick
auf »Gefallt mir«. Zwit-
scherer bleiben hingegen
via https:/twitter.com/
CSL_DE auf dem Laufen-
den. Wenn du auBerdem
auch mal bei »Magic
2013« deine Karten
prasentieren oder andere
Spiele kompetitiv angehen
willst, surf auf unten
stehende Webseite.

CONSOLES

Spurts league

www.consoles.net
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COMMUNITY

XBOX LIVE ARCADE

DOWNLOADS

Was tut sich
rund um
Xbox Live?

COMMUNITY | GAMERPOINTS

Mass Effect 3:  Ghost Recon: Future Soldier, Bellator, Frogger Hyper Lesertest: Quantum
Erde Steel Batallion: Heavy Armor Arcade Edition, Dungeon The Amazing Conundrum
Fighter Live, Zuma’s Revenge Spider-Man 7 4

Die Mecker-Ecke
LASST DIE TOTEN IN RUHE!

kay, das hat jetzt erst mal nichts mit einem Xbox-360-
OSpieI zu tun. Dann aber wieder doch: Electronic Arts

hat »Ultima Forever« angekiindigt. Ein Social-Media-
Spielchen, das behauptet, ein Teil der legendadren »Ultima«-
Serie von Richard Garriott zu sein. Der hat allerdings nichts mit
dem Projekt zu tun. Und das Game offensichtlich nichts mit
»Ultima« — auBer dem Namen. Klar, es ist nur ein Social-Spiel
und damit ziemlich harmlos. Dennoch wird hier ein prominenter
Name aus dem Keller gezogen, der fur die groBen Tugenden der
Rollenspiele steht: eine lebendige Welt, eine epische Geschichte
und die Persistenz der eigenen Taten.

LASST DIE LIZENZEN IN RUHE!

Statt dass sich Electronic Arts die Muhe macht, diese
Tugenden in einem neuen, groBen, echten »Ultima« zu neuen
Hohen zu fihren, wird der legendare Name auf ein »Ding«
gepappt, das genauso gut »Knuff of Tuff« oder »Herr der
Quietschgrafik« heien kénnte. Hier wird eine Marke geschan-
det, die vielen Spielern viel bedeutet; die einst mit definierte,
was Rollenspiele bieten sollten; und die Wegbereiter fur »World
of Warcraft« und so ziemlich jedes andere Online-Rollenspiel
war. Doch ist »Ultima« nicht der einzige Kandidat, anderen
Marken geht es ebenso. Mehrmals war Electronic Arts kurz
davor, »Need for Speed« mit seinen ganzen Spin-offs und
Online-Ablegern gegen die Wand zu fahren — sie waren einfach
nicht das Gelbe vom Ei. Von »Syndicate« will ich gar nicht erst
anfangen.

BITTE LANGSAM

Und Capcom? Die Japaner weiden gerade »Resident Evil«
aus, dass es fur einen echten Fan das pure Grauen ist. Nicht,
dass »Resident Evil 6« furchtbar schlecht werden wurde. Doch
bisher fehlt Teil Sechs die Essenz, die die Serie erst gro3 machte.
Der feine Kern, der den Namen einst definierte. Bei »Ultima«
war es das Streben nach einer lebendigen Welt voller Mythen.
Bei »Need for Speed« der ultimative Geschwindigkeitskick, die
tollen Autos, das Gefuhl der Rivalitdt und Freiheit. Bei »Resident
Evil« die pure, von Menschen-
hand geschaffene Furcht. All
das scheint verloren zu
gehen, indem Hersteller den
Erfolg eines Spieles immer
haufiger an den Klang einer
Marke heften — und nicht
mehr an die urspringlich
dahinterstehenden Ideen
und das, was es fur die Fans
einzigartig machte. Ich geh
jetzt erst mal »Ultima 7«
spielen und hoffe, dass EA
sich  erbarmt und die
»Ultima«-Lizenz wieder in
die Hande desjenigen gibt,
der sie groB machte: Richard
Garriott.

BIO

Name | Michael Fértsch
Schon gewusst? Michael
Fortsch schreibt seit 2008
flir 360 Live und verehrt
die »Ultima«-Serie.

interview

UNTER VIER AUGEN MIT

Richard Léwenstein

Alter | 42 Beruf | Spiele-Entwickler/
Journalist Wohnort | Miinchen
Webseite | www.richard-loewenstein.de
Info | Unser Ex-Chefredakteur Richard ist
seit fast 30 Jahren als Journalist und Ent-
wickler tatig. 2011 steigt er aus und geht
mit Freundin Doreen auf Weltreise. Seine
Erfahrungen liest du in der der E-Book-
Reihe »Wir sind dann mal woanders« —
erhaltlich auf Amazon.de.

Du hast der Games-Welt - zumindest beruflich -
far rund ein Jahr den Riicken zugewandt und bist auf
Weltreise gegangen. Woher der Uberdruss?

Ich habe das im Vorwort zu meinem E-Book recht aus-
flhrlich beschrieben. Erstens habe ich jahrelang in der Branche
gearbeitet und wollte was Neues machen. Zweitens ist die
Arbeit zuletzt immer stressiger und unbefriedigender geworden.
Wenn Hersteller ernsthaft Einflussnahme auf redaktionelle
Beitrdge zu nehmen versuchen, macht das irgendwann keinen
SpaB mehr.

Bist du durch diese Erfahrung ruhiger,
geniigsamer, aufgeschlossener oder gar nix von alledem
geworden?

Alles von alledem. Aber weder Buddhist noch
Vegetarier.

Kam keine Sehnsucht nach Games auf?

Nicht wirklich. Ich hab ab und zu ein paar Minzen in
alte Sega-Automaten eingeworfen, wenn ich in Bangkok oder
Hongkong welche gesehen habe. In einer Bambushutte in
Thailand habe ich auf der Xbox 360 des Grundbesitzers gespielt.
Das und ein bisschen »Racing Penguin« auf meinem iPod Touch
haben meine Sehnsucht gestillt.

Welche Ereignisse wahrend deiner Reise waren
fir dich am eindriicklichsten?

Menschlich am eindriicklichsten war die Reise
durch Laos, ein armes Land in Stdostasien. Im Gesprach mit
Einheimischen habe ich begriffen, dass Glick nichts mit Geld zu
tun hat, sondern mit Familie und Freundschaft. Umgehauen hat
mich die Natur in Neuseeland und Machu Picchu in Peru.

Welchen Ort sollten unsere Leser im realen Leben
bereisen, welchen in Games?

Eine virtuelle Reise kann nie die Realitat ersetzen. Nur
indem du einen Ort selbst bereist, sicherst du dir einen eigenen
Blick auf die Dinge. Fur mich als Rennspiel-Fan war das Cruisen
durch die USA toll, weil ich viele Szenen aus »Need for Speed«
oder »Out Run 2« wiedererkannt habe. Beim Besuch von
Angkor Wat in Kambodscha musste ich an »Tomb Raider«
denken. Atemberaubende Tempelanlage.

Was sind deine Wiinsche und Ambitionen?

Mein Leben in Deutschland so einrichten, dass ich tolle
Ziele verfolgen und mein Leben genieBen kann. Klasse war’s,
wenn ein paar Leute die in der E-Book-Reihe »Wir sind dann
mal woanders« veroffentlichten Reiseberichte kaufen, die meine
Freundin Doreen und ich gemeinsam verfasst haben. Mit dem
Geld lieBe sich ein gedrucktes Buch finanzieren.

www.360-live.de
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% Neue Abenteuer fiir Sternenkrieger

MASS EFFECT 3 - ERDE

it Teil Drei ist die galaktische Trilogie abgeschlossen,
M richtig? Von wegen. Bioware erweitert »Mass Effect

3« weiterhin fleiBig. Die seit dem 17. Juli erhaltliche
Mehrspieler-Erweiterung »Erde« riickt das Szenario um unseren
blauen Planeten in den Fokus des Multiplayer-Modus. Fur
beinharte All-Erforscher besonders anziehend: der neue und
ultraharte Schwierigkeitsgrad »Platinum«. Vor dem kapitulieren
sogar die Entwickler bei Bioware, in deren Team nur eine
Handvoll tapferer Sternenkrieger die Herausforderung tberlebt
hat. Gefochten wird auf drei neuen Karten: Plasma-Samba
tanzen Spieler rund um das N7-Ausbildungslager in Rio,
wahrend im kanadischen Vancouver und dem dauerverregneten
London weitere Feuergefechte locken. Sieben neue Unter-
klassen treffen sich zum Schlagabtausch: Demolisher-Techniker,
Destroyer-Soldat, ~Fury-Experte, Paladin-Wachter, Shadow-
Infiltrator und Slayer-Frontkdmpfer. Auch den Ablauf der
Einsdtze variiert das »Erde«-Paket leicht. Ein zuféllig wahrend
der dritten, sechsten oder zehnten Welle eintretendes
Missionsziel besteht darin, einen Agenten des Teams zu
beschiitzen und ihn vorm laserzerfetzten Abgang zu bewahren.
Erreicht der Schutzling die Extraktionszone lebend, ist der

Auftrag erfillt. Um das zu erreichen, drlckt Bioware Spielern
mit der Piranha-Schrotflinte, dem Typhoon-Sturmgewehr und
der Acolyte-Pistole drei neue, einzigartige Knarren in die Hand.
Hinzu kommen zwolf zusatzliche Waffenmodifikationen sowie
elf weitere Ausrlstungsverbesserungen. Loblich: Genau wie
der »Extended Cut« fur die Solokampagne kann die »Erde«-
Erweiterung vollig kostenlos heruntergeladen werden. Was
zudem insbesondere Mehrspieler-Masseneffektler freuen durfte,
sind Biowares Plane fir noch mehr Download-Inhalte.

Keinen Bock auf Mehrspieler-Gefechte? Noch in diesem
Sommer erscheint mit »Leviathan« fir 800 Microsoft Punkte
eine weitere Erganzung zur Solo-Kampagne. Shepards Auftrag:
Den namensgebenden Leviathan aufsplren — ein Wesen, so
machtig, dass es einen Reaper im Alleingang eliminieren kann.
Daruber hinaus sollen Fans in »Leviathan« nie gezeigte Bereiche
der Zitadelle entdecken, mehr Gber die Urspriinge der Reaper
erfahren, neue Charaktere kennenlernen und mit zwei neuen
Waffen hantieren: dem M-55 Argus Sturmgewehr und der
AT-12 Raider Shotgun. Es bleibt also spannend in Biowares
beliebtem Scifi-Universum!

GHOST RECON
FUTURE SOLDIER
ARCTIC STRIKE

Preis | 800 Microsoft Points
Hersteller | Ubisoft

Gefrier-Geister? Der
800-Punkte-Inhalt gibt sich
in drei neuen Mehrspieler-
Karten von den StraBen
Moskaus bis zu den eis-
kalten Ebenen der Arktis
betont frostig. Fur den
Guerilla-Modus spendiert
Ubisoft eine neue Karte.
AuBerdem springen fur
Kaufer sechs weitere
Waffen raus. Zusatzerfolge
und eine Erhéhung der
Level-Obergrenze um zehn
Stufen runden den Erfrie-
rungs-Einsatz ab. Toller
Nachschub aus dem
Tiefkuhlfach!

h ]
Al

STEEL BATTALION
HEAVY ARMOR
KARTENPAKET 2

Preis | 240 Microsoft Points
Hersteller | Capcom

Zwei neue Koop-Missionen
durfen mit dem zweiten
Kartenpaket angegangen
werden. Der »Waffenlager-
Schlager« dreht sich um
die Zerstorung eines feind-
lichen Munitionslagers.

Bei »Champ-de-Mars«
heiBt es Licht ausknipsen
und einen gegnerischen
Suchscheinwerfer zerstoren.
AuBerdem lohnt es sich,
die Augen aufzuhalten:

In jeder der Karten sind
drei Gegenstande auffind-
bar. Ist einen Blick wert —
gerade fur Mech-Soldaten
mit Koop-Affinitat.

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

Campus

% KOMM ZUR CAMPUS PARTY!

Schon mal von »Campus Party« gehort? Seit 16
Jahren gilt die Veranstaltung als der Geheimtipp
fur Technik-, Online- und Games-Begeisterte welt-
weit. Alles begann 1997 in Spanien mit gerade
mal 250 Teilnehmern. Im Jahr 2008 folgte schlieB-
lich der internationale Durchbruch in Brasilien,
Kolumbien und weiteren Landern. 2012 findet
»Campus Party« nun erstmals auch in Deutschland
statt, genauer gesagt vom 21. bis zum 26. August

im Flughafen Tempelhof in Berlin. Highlights

fur Konsolen-Gamer dieses Jahr? Die Podiums-
diskussion mit Tim Berners-Lee, dem Erfinder des
Internets; aber auch zahlreiche E-Sport-Turniere,
unter anderem zu »FIFA« und »Street Fighter IV«
mit Preisgeldern im Wert von Uber 16.000 Euro.
Klingt nach einer Menge SpaB? Finden wir auch,
weshalb wir zusammen mit »Campus Party«

15 Freikarten im Wert von je 128 Euro verlosen.

Party™

Um mitzumachen, einfach eine Mail mit
deinem vollen Namen, deiner Telefonnummer
und dem Kennwort »Campus Party« an
redaktion@360-live.de schicken. Aber ranhalten,
denn der Einsendeschluss ist bereits der

23. August 2012 um 23:59 Uhr. Die Karten
werden bereits am Folgetag verschickt. Der
Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen.
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LIVE ARCADE TOTAL

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

FROGGER HYPER ARCADE EDITION

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Konami Schwierigkeit | 3 Stufen Spieler | 1 - 4

Manche Helden sind einfach nicht tot zu kriegen: Schon 1981 durften Spieler einen Frosch schrittweise Uber
einen funfspurigen Highway und einen reiBenden Fluss bugsieren. Gerat das Froschlein dabei unter die Rader
oder fallt es ins Wasser, haucht es sein Leben aus. Neben dem klassischen Gameplay bietet die Neuauflage aber
noch sechs weitere Modi. Da gilt es dann, unter Zeitdruck Felder einzufarben, Froschdamen zu retten oder
zwei Frosche gleichzeitig zu steuern. Und bei »Battle Royal« kénnen sich sogar bis zu vier Offline-Spieler ein
hektisches Frogger-Deathmatch liefern. Die Techno-Beschallung nebst Soundeffekten geht in Ordnung, ebenso
die Grafik, die neben der aufgebohrten 8-Bit-Version auch einen Cyberspace-Look sowie Grafiksets aus
»Contra« und »Castlevania« bietet. Die simple Steuerung bereitet keine Probleme, die Kollisionsabfrage
dagegen ist gnadenlos und verzeiht nicht den kleinsten Fehler. Unterm Strich ganz nett, wirklich brauchen
tut den Hipfexkurs aber kaum einer, zumal den Neuerungen schneller die Luft ausgeht als ein Frosch »Quak«
sagen kann.

BELLATOR MMA ONSLAUGHT

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Kung Fu Factory / 345 Games Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1 - 2

Schon mal was von den Bellator Fighting Championships gehort? Nein? Dann gibt es eigentlich kaum Grund
zum Weiterlesen, zumal dieses Prigelspiel wirklich nur was fur Hartgesottene ist: Zwei Kampfer treten mit
verschiedenen Kampfstilen an, um sich mit FuBtritten, Schlagen, Wurfen und Griffen zu maltratieren. Fir den
schnellen Blutdurst zwischendurch stehen acht real existierende Sportler wie Pat Curran und Michael Chandler
parat — oder eben ein Hanswurst Marke Eigenbau. Mit jedem Sieg sammelt der Spieler Erfahrungspunkte,
die sich in den Ausbau des Recken investieren lassen. So greift man entweder nach dem Weltmeistergtrtel oder
kloppt sich wahlweise online die Knochen windelweich. Die Steuerung tut, was sie soll, ebenso die passable
Optik nebst klebrigen Blutspritzern. Waren da nicht die holzernen »Stock im Rucken«-Animationen. Kein
volliger Schlag in die Nieren, um jedoch »UFC« oder »MMA« auch nur ansatzweise das Wasser zu reichen, sind
noch mal ordentlich Sparring-Sessions im Entwicklerstudio angesagt.
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ZUMA'’S REVENGE

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Popcap
Games Schwierigkeit | mittel Spieler | 1

Der Puzzle-Klassiker »Zuma Deluxe« glanzt durch
ein stichtig machendes Spielprinzip. Der Nachfolger
»Zuma's Revenge« bleibt der Erfolgsformel treu:

Es gilt, eine Kette verschiedenfarbiger Kugeln auf-
zulésen. Das gelingt, indem du aus dem glitschigen
Froschmaul Kugeln auf eine Kette feuerst und so
Abschnitte von mindestens drei Elementen gleicher
Farbe erzeugt werden, die dann explodieren.
Wahrenddessen ricken die Kugeln — kennt man -
stetig auf einen Abgrund zu. Baust du sie nicht
zUgig genug ab, fallen sie hinein und du verlierst.
Die Neuerungen? Dezent. So spendieren Geister-
tiere Boni, etwa auf die Schussgeschwindigkeit.
Zudem ist der Frosch nicht nur in der Mitte des
Schirms verankert, sondern muss in manchem Areal
auch umplatziert werden. 69 schén gemachte Level,
acht Endgegner, Uberarbeitetes Punktesystem,
optimierte Steuerung, 20 Erfolge fur zusammen
400 Punkte: Damit kommst du garantiert auf den
Frosch!

DUNGEON FIGHTER
LIVE: FALL OF
HENDON MYRE

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

Dieser Online-Brawler mit Gameplay-Ansatzen eines
»Golden Axe« oder »Streets of Rage« der guten
alten 16-Bit-Ara mag mit seinen neckisch gezeich-
neten Anime-Designs anfangs ansprechend wirken,
doch die Motivation versiegt alsbald, was nicht nur
den einschlafernden, minutenlangen Ladezeiten
geschuldet ist. Die Online-Lobby etwa funktioniert
auf den ersten Blick ausgezeichnet — auch Split-
screen-Online-Koop-Konstellationen sind maglich.
Doch warum werden am Ende einer jeden Runde
immer alle Spieler aus der Sitzung geworfen? Bei
einem Spiel, das primar im Koop gespielt wird, da

es sonst ob des heftigen Gegneraufgebots kaum zu
stemmen ist, ein echtes No-Go. Die Rollenspiel-Anlei-
hen mit Gppiger Inventarverwaltung, Charakterent-
wicklung und Utensilien-Aufklauberei sind zwar
durchdacht, aber altbackene Leveldesigns und eine
recht hakelige Menuftihrung machen dem SpielspaBB
schnell den Garaus. Ein umfassendes Update konnte
einiges verbessern. Bis dahin: Finger weg!

www.360-live.de



DER DIREKTE WEG ZU DEN ERFOLGEN!
QUANTUM CONUNDRUM

PLUSCHTIERE QUALEN UND SCHEIBEN EINSCHMEISSEN!

—schon ist der Erfolg entpuzzelt und 20 Gamerscore-
Punkte wechseln in deine Kontodimension! Krawall-
bruder belohnt das Ratselspiel ebenfalls. Den Erfolg
»Austester der Grenzen« holst du dir, indem du 20
Glasflachen zerdepperst. Ideal daftr: der zweite Level
im blauen Flugel. In diesem Gebiet kann per Knopf-
druck an einem Dolli-Schacht ein Safe ausgegeben
werden. Gut fur dich, dass dabei eine Glasflache
zerbirst. Weil sich diese bei erneutem Knopfdruck
wieder zusammensetzt, kannst du das Ausspuck-
spielchen einfach 19 weitere Male wiederholen
und so 20 Gamerscore-Punkte einheimsen. Fir zu-
satzliche zehn Punkte muss als »GroBer Fiesling« das
putzig-pltschige Wesen Ike drangsaliert werden.
Gleich zu Beginn des 15. Gebiets im roten Fllgel
versteckt sich der Plisch-Racker hinter einer
Glasscheibe. Das Ziel: ke umwerfen! Dazu in der
flauschigen Dimension einen Safe aufsammeln,
auf das Fenster werfen und im Flug zurtick in die
normale Dimension wechseln. Autsch — schon ist
das kleine Maskottchen umgeworfen und dein
Punktekonto wieder ein Stick voller. Nach dem

indem sie die Kampagne einmal komplett
durchspielen: Damit wandern 210 Gamerscore-
Punkte direkt aufs Konto. Beim Durchlaufen der
Testkammern im Spiel kénnen nebenbei relativ ein-
fach weitere Erfolge abgestaubt werden. Narzisstisch
angehauchte »Kunstkenner« mussen ihr Portrét in

FUnf Erfolge schnappen sich Puzzle-Fans bereits,

allen Dimensionen ansehen. Ideal geht das im achten
Level des roten Flugels. Dort findet sich dein Abbild
nahe eines Forderbands auf der untersten Ebene. In
diesem Abschnitt verfligst du erstmals Uber alle vier
Dimensions-Batterien gleichzeitig. Nun einfach wie
der gute Narziss den Blick auf sich selbst fokussieren,
per IDS-Handschuh in alle vier Dimension wechseln

Durchspielen nicht den leicht verdienten Erfolg »Hat
etwas gemacht!« vergessen: Vom Hauptmenl aus
kann ein neu anwahlbarer Auswahlpunkt namens
»Mach etwas!« angesteuert werden. Einmal
gedrlickt, musst du nur noch Kuschelikone Ike tief in
die Augen sehen... 10 Punkte mehr!

ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 15
Anzahl der Online-Erfolge: 0
Anzahl geheimer Erfolge: 0
Zeitfaktor: mindestens 12 Std.
Schwierigkeit: 5von 10

R_O_BOTER, UBERALL ROBOTER...

U ber »Endlich etwas Ruhe« darf sich freuen, wer jedes

der 24 in den Flugeln verteilten Sammelobjekte

aufklaubt. Ziel der Begierde sind kleine, ultraniedliche
Roboter mit schwingenden Kopfantennen und putzigen
UKW-Radio-Gesichtern. Im blauen Flugel verstecken sich
insgesamt acht der Blechbuben, im gelben Abschnitt gehst
du ebenfalls nach acht der Technikschrott-Jungs auf die
Pirsch. Sechs weitere haben’s sich auf Turrahmen, hinter
Wandscheiben und anderen Objekten des roten Flugels
bequem gemacht. Tipp: Jeden Winkel der Testraume aufs
Grundlichste absuchen und vom Wechsel zwischen den
einzelnen Dimensionen fleiBig Gebrauch machen, um auch
wirklich jede Plattform und jedes Eck erforschen zu kénnen!
Die Robojagd erfolgreich abgeschlossen, hagelt es 30 Punkte
auf dein Gamerscore-Konto. Tipp fir Sammelfaule: Mindes-
tens einen der stBen Antennenschwinger aufgreifen und
»Welch ein spektakulérer Fund« einstreichen, der immerhin
noch mit zehn Gamerscore-Punkten zu Buche schlagt.

Zwanzig recht simpel verdiente
Punkte gehen an den »Erkunder
aller Wege«. In Level 15 des
roten Fligels muss schlicht jede
der vier Batterien als erste
benutzt werden. Der Trick: Das
Level vier Mal angehen und in
jeden Durchlauf je eine andere
Batterie zuerst aktivieren. Vorher
noch eine Tasse Baldriantee,
dann klappt’s umso besser.

UBERLEBENSTRAINING FUR KLASSENBESTE

m zweiten Spieldurchgang kannst du dich an  l6sen musst — einzusehen im Levelauswahl-Bildschirm.
Ebenso wie das Wechsellimit fur »Klassenbester«.
Hierzu gilt es, jedes Level mit einer begrenzten Anzahl

an Dimensionswechseln zu absolvieren. Fir alle drei

drei weitere Erfolge wagen. Sehr hilfreich dabei:
Der Levelauswahl-Schirm in der groBen Halle. Uber-
dauern ist angesagt bei »Noch am Leben«. Dazu

jeden Abschnitt einmal ohne zu sterben abschlieBen.
Viel Vorsicht und Zeit sind hier geboten. Letzteres ist
dir fur »In weniger als 12 Parsecs« nicht vergdénnt,
wo du jeden Abschnitt innerhalb einer bestimmten Zeit

Erfolge studierst du die Abschnitte am besten ganz
genau und hilfst dir mit der Direktanwahl der Kapitel.
Wer geduldig und clever vorgeht, kassiert so insgesamt
70 Punkte!
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ERTEST
L5 VOLLVERSION

ABSTAUBEN
WERDE ZUM LESERTESTER

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

UNSER LESERTESTER

Name | Johannes Engel Alter | 18

Wohnort | Oberpfalz

Kurz-Bio | Momentan steckt Johannes mitten in den
Vorbereitungen fiirs Abitur, das er 2013 erfolgreich
abschlieBen will. Neben vorrangig sportlichen Hobbys
wie Joggen und Ballsport ist Johannes vor allem leiden-
schaftlicher Schreiber. Nebenbei textet er fiir einige
Gaming-News-Webseiten — und eben Lesertests fir
360 Live!

74/ 360 LIVE

SCHREIBEN

% Aktion Lertest

THE AMAZING SPIDER-MAN

Eine Filmverspielung? Nee, oder?!

Umsetzungen von Kinofilmen meist grotten-

schlecht. Bei diesem Titel gibt es jedoch eine
Besonderheit: Entwickler Beenox baute mit dem
Segen der Filmmacher brandneue Gameplay-Features
in »The Amazing Spider-Man« ein. Dazu zdhlen das
sogenannte »Web-Rush« und das Uberarbeitete
Kampfsystem. Die Story allerdings ist bekannt: Als
Peter Parker dem Nanotechnologie-Konzern Oscorp
einen Besuch abstattet, reagieren die dort unter-
suchten, mit einem Virus infizierten Bestien auf sein
Spinnenblut und rasten vollkommen aus. Aus diesem
Ereignis entstehen nach und nach gréBere Probleme,
bis nach kurzester Zeit ganz Manhattan im Chaos
versinkt. Insgesamt entwickelt sich die Story stets von
schlecht zu schlimmer, besitzt keine besonderen High-
lights und ist auBerdem vorhersehbar. In Sachen
Kampfsystem hat »The Amazing Spider-Man« viele
Ahnlichkeiten mit »Batman: Arkham City«. Auch hier
lasst sich vieles mit nur einer Taste bedienen. Mit Hilfe
des Spinnensinns kann man Attacken ausweichen
und gegebenenfalls kontern. AuBerdem koénnen
herumstehende Gegenstande, wie Mulltonnen und
Automaten, in den Kampf mit einbezogen werden.
Doch nicht immer muss es zu einem Kampf kommen.
Wie eine echte Spinne schleicht sich der Held an
die Feinde heran, um sie dann in einen Kokon einzu-
wickeln und an der Decke festzukleben. Dennoch
beherrscht der Spinnenmann insgesamt nicht genu-
gend Attacken, um Abwechslung in den Kadmpfen zu
bieten. Die Schritte wiederholen sich immer wieder.

Bis auf ein paar Ausnahmen sind Videospiel-

Das Hin und Her in der offenen Spielwelt macht da
schon mehr Laune: Die Bewegungen von Spider-Man
wahrend der Netz-Schwing-Passagen sind sehr flissig
und lassen ihn wie eine Luft-Ballerina aussehen.
Ferner steht dem Spieler die Maglichkeit offen,
Nebenmissionen in der Stadt abzuschlieBen. Leider
besteht die Auswahl nur aus kleinen, sich zu oft
wiederholenden Priigeleien und sinnlosen Verfolgungs-
jagden.

Spidey wird es in Labore und Kanalisationen
verschlagen, die mit ihren engen Luftschachten und
spartanischen Texturen den Spieler eher langweilen.
Das an sich dustere Feeling des Films kommt im Spiel
zu steril riiber. Die AuBenwelt sieht jedoch fantastisch
aus. Manhattan wirkt sehr lebendig und aktiv und
fuhlt sich frei an: Da springt man vom hochsten
Punkt, rast mit enormer Geschwindigkeit nach unten,
greift im letzten Moment zum Netz und schiefBt
wieder in die Lufte. Diese »magischen« Momente
lassen dich ganz Spider-Man sein und bringen das
Gefuhl der Freiheit gebthrend zur Geltung.

Trotz Mangeln macht der Titel viel Spal3 und beein-
druckt durch die offene Welt, die jedoch spielerisch
recht wenig zu bieten hat. Die groBten Kritikpunkte
liegen bei den unpassenden deutschen Synchron-
sprechern sowie der langweiligen Innenarchitektur.
Das Kampfsystem kann in manchen Fallen heraus-
fordernd sein, verlangt aber Eingewdhnungszeit.
Motivation zum mehrmaligen Durchspielen bietet
»The Amazing Spider-Man« auch aufgrund der
umfangreichen Garderobe, welche erneut mit neuen
Kosttimen gefullt werden darf. Eine klare Empfehlung
fur die Fans der Serie.

Johannes Engel/ sab

Leserwertung

www.360-live.de
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x Nachgefasst

Brennendes Phosphor, Massenexekution, aufgekniipfte Leichname: harter Stoff,
der im Wiisten-Shooter von Entwickler Yager steckt. Durch Schonungslosigkeit
und Fragen zur Moral will sich der Titel aus deutschen Landen vom Shooter-
Einheitsbrei abheben. Ob das gelingt oder im Sande verlduft, diskutieren unsere

Leser im Forum.

stirmen geplagte Dubai aus, den Ort der Spiel-

handlung rund um den machthungrigen US-
Colonel John Konrad, der dort ein blutiges Regime
errichtet. Nachdem *paYnis* die Demo nur als
»08/15-Shooter« empfunden hat, greift der doch zu,
»weil Gravity Rush ausverkauft war«. Und restmiert:
»Die Story halt einen bei der Stange. Bisher weist das
Spiel Parallelen zu einem der groBartigsten Filme auf,
die es auf die Leinwand geschafft haben. Besser gut
abgekupfert, als schlecht selbst zusammengeschustert.
Das Gameplay ist mittelmaBig. Der Sand spielte bisher
nur in zwei Szenen eine taktische Rolle und wurde
dem Spieler in beiden Fallen aufgezwungen.« Ver-
schenktes Potenzial also? Die Geschichte des Third-
Person-Shooters scheint dennoch zu fesseln, wie auch
chris 99 einwirft: »Ab Kapitel Sieben dreht das Spiel
schon richtig auf, was Entscheidungen und Dramatik
angeht. Die Action passt auch, und die Parallelen zu
Heart of Darkness sind super gelungen.« Worauf er
und *paYnis* abzielen? »Spec Ops: The Line« dhnelt
in vielen Aspekten dem Antikriegsfilm-Klassiker
»Apocalypse Now« und dessen Novellenvorlage
»Herz der Finsternis« von Joseph Conrad. Leser trash-
goth fuhlt sich ebenfalls von der Story »sehr gut
unterhalten. Auch die Umgebung mit den Sandstiirmen
in Dubai reizt.« Forenmitglied Slowly stimmt zu und
betont gleichsam, wie ungeschont manche Szenen im
Spiel daherkommen. Etwa wenn in einer Sequenz die
grauenhaften Auswirkungen eines Phosphorangriffs

I eser *paYnis* ruckt als Erster ins von Sand-

gezeigt werden. In seinem ausfuhrlichen Bericht nach
Durchspielen der Wistenodyssee zeigt sich Leser Olli-
mann begeistert: »Die Grafik sieht immer gut aus, in
manchen Kapiteln sogar wahnsinnig gut. Der Waffen-
sound ist top. Die Synchronisation ist in den drama-
tischen Momenten echt gelungen. Die Story ist wahn-
sinnig gut. Dass man Entscheidungen treffen kann,
bleibt leider bis zum achten Kapitel aus, dann jedoch
muss man vor allem gegen Ende schwerwiegende
Entscheidungen treffen. Das Einzige was mich ein
bisschen gestort hat, war, dass der Protagonist oft
nicht in Deckung gehen wollte, wenn ich wollte. Oder
statt zur nachsten Deckung zu huschen einfach in die
andere Richtung lauft. Alles in allem ein verdammt
gutes Spiel. Yager hat es wirklich geschafft, mich die
ganze Zeit Uber zu fesseln und zum Weiterspielen
zu motivieren.« Slowly pflichtet bei: »Besonders die
Story geféllt, da man nach gewisser Zeit nicht weif3,
ob die Protagonisten die Guten oder die Bosen sind.
Die Charaktere kommen authentisch riber und die
Spielfiguren sehen durch die Unreal Engine 3 wirklich
gut aus.« Beinahe alle Leser sind Uberzeugt von der
spannenden Story und dem interessanten Arabische-
Halbinsel-Szenario. Beinahe. Der Einzige, der den
Sandshooter massiv kritisiert, ist Chef_Noob 15:
»Spec Ops ist der groBte Fehlkauf, seit ich meine
Xbox 360 besitze. So einen Mull habe ich lange nicht
mehr gespielt. Sollte das mal ein neues und schlechtes
Gears of War werden? Ich weiB es nicht. Ich weiB nur,
dass das Beste an dem Game die Verpackung ist. Der

L

Waffensound ? Hort sich an wie Spielzeugknarren aus
dem Ein-Euro-Shop. Die Synchro? Da stellen sich mir
die Nackenhaare auf. Das Gameplay ist im GroBen
und Ganzen weder Fisch noch Fleisch. Die Story? War
so unterhaltsam wie die Bild der Frau von meiner
Mama. Fazit? Genau drei Stunden und 34 Minuten
nach Kauf des Spiels war ich es wieder los, habe es
verkauft.« Mit derart heftiger Kritik steht er jedoch
bisher allein auf weiter Wustendline. Der GroBteil der
360-Live-Leser zeigt sich gebannt vom Geschehen,
das mit verschiedenen Enden abgeschlossen wird — je
nachdem, wozu sich der Spieler in einigen Entschei-
dungsmomenten innerhalb des Handlungsverlaufes
entschlieBt. Wer noch unschlissig ist, ob er sich in die
Kriegsholle Dubai stirzen mag: Auf dem Marktplatz
steht eine Demo zum Ausprobieren bereit. Du willst
auch deinen Senf zu aktuellen Games abgeben?
Dann werde eines von knapp 14.500 Mitgliedern, die
bereits bei uns im Forum angemeldet sind, und hau in
die Tasten.

Was hilt die Redaktion vom blutigen Trip nach
Dubai? Lieben wir den Antikriegs-Ansatz
oder schauen wir uns vorzugsweise noch mal
»Apocalypse Now« an? Fiinf Redakteure mit
Sand in den Schuhen berichten...

Michael Fortsch:

Nein, »Spec Ops« ist keine Fata Morgana. Hier
hat ein deutsches Studio einen intelligenten und
narrativ hochklassigen Shooter abgeliefert. Bleibt
zu hoffen, dass die Berliner nicht nur ein One-
Hit-Wonder bleiben und auch in Zukunft
Ungewohnliches anpacken.

Jan Heinrich:

Die etwas steifen Gesichtsanimationen transportie-
ren in meinen Augen zu wenig Emotionen, aber in
Sachen Action und »Was zur Holle?!«-Momenten
trifft »Spec Ops« genau ins Schwarze. Jetzt wird’s
Zeit, dass der Koop-Modus nachgereicht wird.
Hatte ihn zuletzt auf der E3 angespielt und fand
ihn klasse!

Nils Osowski:

Intensiv und intelligent gemacht ist er ja, der
WastenschieBer von Yager. Allerdings fehlt mir
bei Figurenzeichnung und Storytiefgang der Fein-
schliff. Schade, denn so bleibt »nur« ein guter
Shooter mit packender Story, die nie ihr volles
Potenzial entfaltet. Genre-Liebhabern sowie Fans
von Morbidem empfehle ich’s dennoch ganz klar.

Markus Wiirstle:

Naturlich ist auch bei den Deutschlander Wustchen
von »Spec Ops« nicht alles Sand, was glanzt, aber
ein SpielspaB-Massengrab ist der Anti-Kriegs-
Shooter noch lange nicht. Klar gibt’s einige
verbesserungswurdige Punkte, fur mich trotzdem
einer der Uberraschungstitel 2012.

Sonke Siemens:

Ziemlich ansprechend, was das Team aus der
Hauptstadt hier abliefert. Allerdings hatte ich mir
noch mehr Liebe zum Detail im Mehrspieler-Modus
gewdlinscht, der im Gegensatz zur Kampagne ein
bisschen den Kopf im Sand vergrabt. Aber wofur
gibt es Download-Inhalte...

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

AUSSENPOSTEN

Entschuldigt mein ungestiimes und direktes
Schreiben. Ich wollte von euch einmal wissen,
ob ihr eine Zweitredaktionsstelle in der Nahe
von Berlin habt. Um ganz ehrlich zu sein,

bin ich versucht, mich bei euch um einen
Praktikumsplatz zu bewerben. Solltet ihr aber
nur von Miinchen aus agieren, wiirde diese
Idee schnell und leicht in dunkle Vergessenheit
geraten.

Ronin, per Mail

Sabine: Leider nein. Nur in New York, Tokio,
Amsterdam und Neu-Delhi. Nein, naturlich auch
nicht! Unser Team ist klein und kuschelig und aktuell
arbeiten wir, glaube ich, sehr effizient — trotz nur
eines Buros in Minchen. Aber wer weiB3, wenn du
mittels Mund-zu-Mund-Propaganda fleiBig die
Werbetrommel rihrst und flr ein paar Tausend
weitere Abonnenten sorgst, kénnten wir vielleicht
schon bald expandieren...

8 KONTAKT
% E-MAIL

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

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

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

Tassiloplatz 7, 81541 Munchen

360 LIVE DIGITAL

Seit kurzem bin ich Tablet-PC-User und frage mich,
ob man ein bestehendes Abo (Print) auch komplett
auf PDF umstellen kénnte — was ja billiger ware.
Oder muss man das Abo kiindigen und sich dann
jede Ausgabe einzeln als PDF saugen? Ist in Zukunft
vielleicht auch eine iPad-Ausgabe geplant?

miro12, aus dem Forum

J
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Kirzlich erreichten unser Schwestermagazin PS3M einige eher ungewshnliche Zuschriften. Darin ¥
»beschwerten« sich manche Leser tiber die Lange einiger Tests und Vorschauen im Heft. Vier
Seiten seien schon recht viel, fiinf oder gar sechs wiirden sie kaum noch lesen wollen. Die Sache
hat uns nachdenklich gestimmt und wir wiirden gerne wissen, wie du das siehst! Daher findest
du eine exemplarische Zuschrift zu diesem Thema auf dieser Doppelseite. Also schreib uns an redaktion@360-live.de

ZU LANG?

Vom Inhalt her finde ich das Heft wieder klasse.

Ein anderer Punkt ist ein personlicher, da ich
denke, mit der Meinung ziemlich alleine dazu-
stehen. Mir sind einige Preview-Texte zu lang.
Selbst bei »Hitman«, was ja ein klasse Spiel
wird: Dieser geht liber sechs Seiten. Dann
»Resident Evil 6« auf vier Seiten und, und, und.
Seit ein paar Heften verfolge ich dies nun fiir
mich. Konkret stért mich, wie zum Beispiel

bei Hitman, das Beschreiben einer ganzen
Mission. Zum einen glaube ich nicht, dass
diese Mission zu einhundert Prozent

spielbar war, eher dass die Kills vorgegeben
waren oder so gesehen wurden. Denn woher
weiB zum Beispiel der Redakteur, dass das
Auto, auf welches er schie3t, das der
Kassiererin ist? Zum anderen wird es einténig
fiir mich - auch wenn es gut beschrieben ist.
Mir ist ein Bericht lUber sechs Seiten zu lang,
vier sind schon viel. Aber wie geschrieben, nur
meine Meinung.

Drakondas, per Webzuschrift

Jan: Ich muss erst mal sagen, dass ich volles
Verstandnis habe fir alle, die sich am liebsten nur
reine Fakten im FlieBtext winschen. Am besten
ohne Storydetails, die volle Infopackung. Mir geht es
selber eigentlich ahnlich. Nur leider funktionieren
unsere Artikel so nicht. Was bringt unser Magazin,
wenn die Halfte der Leser und insbesondere der
Neukunden die Texte nicht verstehen und nachvoll-
ziehen kénnen? Und was bringen Bilder ohne einen
FlieBtext, der deren Stimmung untermauert. AuBer-
dem handelt es sich beim »Hitman«-Artikel nun mal
um die Coverstory. Das sind bei uns immer finf bis
sechs Seiten — in ganz seltenen Fallen auch mal nur
vier. FUr Ausgabe 08/12 ist die Wahl auf sechs Seiten
gefallen, und das ist in den Augen vieler Leser und
»Hitman«-Fans vermutlich auch passend. Zu den
Missionsbeschreibungen: Genau das wollen viele
unserer Leser. Klar gab’s immer wieder Kritik zwecks
Spoiler-Alarm, aber wir achten extra darauf, nie zu
viel zu verraten. Leute, die dieses Spiel nicht kennen,

Markus: Kommen wir erst mal auf das Thema PDF-Abo

zu sprechen. Grundsatzlich ist es kein Problem, dein Print-
Abo zu Beginn des neuen Abo-Jahres in ein PDF-Abo
umzuwandeln. Dazu einfach den Aboservice anrufen und mit
denen die Details besprechen, also zum Beispiel wann
genau du den Wechsel vollziehen kannst. Was nun eine
iPad-Ausgabe von 360 Live angeht: Es gibt da ein noch
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kénnen sich nur anhand solcher Texte
Gberhaupt ein Bild vom Spielverlauf machen.
Das mag altmodisch klingen, aber gute Artikel
funktionieren nun mal im Kopf, mit Fantasie als
Treibstoff. Da kann ein Unwissender mit einer

% ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

Erst mal ein dickes Lob an euch, liebe Redaktion.
Ich schreibe nun zum ersten Mal, weil mir als
»altem Hase« — bin 51 Jahre jung — so manches
sauer aufstoBt. Etwa der Trend, dem die Spiele
zurzeit »ausgeliefert« sind: alles auf Action
getrimmt! Nee, liebe Spieleentwickler, glaubt ihr,
dass wir alle das wollen? Ein Teil der Spieler
eventuell, aber wohl nicht alle - ich zéhle mich
dazu. Es geht wohl nur noch um die »schnelle
Mark«. Die Spiele unterscheiden sich nur noch im
Namen, der Inhalt bleibt fast bei allen gleich.
Werde mir dreimal iiberlegen, ob ich auf den
Next-Gen-Zug aufspringe, denn wenn das die
Zukunft der Spielebranche ist, brauchen wir
eigentlich keine neuen Konsolen mehr. Ach ja,
hoffentlich wird in Zukunft auch an Gamer
gedacht, die nicht mit ihrer Konsole online sind.
Ja, die gibt's auch noch!

Jiirgen Gortz, per Mail

Michael: Zuschriften wie deine bekommen wir in letzter
Zeit wirklich haufig. Kaum einem Spieler scheint der
Trend hin zu mehr Krachbumm wirklich zu schmecken —
zumindest hierzulande. Aber wer schon einmal in einer
Pressekonferenz mit amerikanischen Games-Journalisten
gesessen hat, weiB, wie sie beim Anblick von Blut,
Eingeweiden und Feuerstlirmen reagieren: Viele brechen
in Jubelgeschrei aus und wollen mehr, mehr, mehr! Auch
werden die Spieler immer jiinger, und gerade diese Ziel-
gruppe gibt sich schneller mit bloBer Effekthascherei
zufrieden als altere Semester. Eine traurige Entwicklung
— hoffentlich wird ihr verstarkt Einhalt geboten. Bis
dahin kénnen wir vor allem zwei Dinge tun: nicht selbst
immer wieder auf den Zug aufspringen und kreative
Indie-Projekte unterstitzen, zum Beispiel tiber Crowd-
LFunding-PIattformen wie www.kickstarter.com.

relativ geheimes Projekt, das sich aktuell in der Erprobung
befindet. Bis irgendwas wirklich marktreif ist, vergehen wohl
noch einige Monate und Meetings. Versprechungen oder gar
Termine wollen wir daher vorab nicht rausgeben. Aber hey,
wenn's so weit ist, werden wir's garantiert so prominent im
Heft, auf Facebook, im Forum und im Web verkiinden, dass
es definitiv keiner verpasst.

www.360-live.de
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reinen Faktensammlung leider wenig anfangen, zu-
mal vermutlich auch die Textqualitat stark darunter
leiden wirde...

RRRRRRRUM!
Kann es sein, dass die Redaktion sich bei dem
in Ausgabe 08/12 in der Reportage vorgestell-

P |

ten »Monkey Island«-Rum im Geschaft geirrt
hat? War heute bei Norma, um mir mal eine
Flasche davon zu kaufen, es war aber keine zu
finden. Als ich bei einem Mitarbeiter nachge-
fragt habe, meinte er, die fithren diesen Rum
nicht. Dabei hatte ich mich schon so auf ein
paar leckere Schliickchen davon gefreut!

Dr Cornwallace, aus dem Forum

Sonke: Piratenehrenwort, ich hab meine Flasche
bei Norma gekauft — und da wird er auch jetzt noch
gefuhrt! Es kann naturlich durchaus sein, dass es
sich um ein Saisonprodukt handelt, das bei einigen
Laden mittlerweile wieder aus dem Sortiment ge-
nommen wurde. In diesem Fall warst du vielleicht zu
spat dran — oder der Verkdufer hatte keine Ahnung.
Aber troste dich: Auch, wenn’s um Langen weniger
cool ist, der gute alte Captain Morgan ist vom
Geschmack her sehr ahnlich und immer irgendwo
zu haben.

GRABRAUBER

Das hier geht mal an Jan: Ich habe mir als
Erstes deinen Text zu »Tomb Raider« durch-
gelesen. Da ich nicht so der »Tomb Raider«-
Spieler bin, wollte ich mal fragen, ob das Spiel

STELL DICH VOR!

uns eine Mail an leserpost@360-live.de!

360 Live: Nach etlichen Jahren mit Nintendo-
Konsolen bist du auf die Xbox 360 umgestiegen.
Meinst du, Nintendo konnte dich mit der Wii U
wieder zuriickgewinnen?

Christian: Eher unwahrscheinlich. Es sei denn, Nintendo
haut noch eine absolute Uberraschung raus. Mich stért
einfach, dass zu wenig Titel wie »ZombiU« rauskommen und
auf der E3 eher Games wie »Nintendoland« oder »Wii Fit U«
angepriesen wurden. AuBerdem dass sich die Technik nicht
deutlich von der Xbox 360 unterscheidet und dass maximal
zwei Tablet-Controller anschlieBbar sind — und diese auch
noch kraftig an der Rechenleistung zehren. Ich warte eher,
was Sony und Microsoft bringen, und dann wage ich ganz
genau ab, welche Konsole gekauft wird.

360 Live: Du machst gern mit deiner Familie
Campingurlaub — mit oder tatsichlich ganz ohne
Konsole?

\

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

Name | Christian Koitka Wohnort | Hamm Alter | 18 Name im Forum | Gamezone008

Kurz-Bio | Christian besucht derzeit noch das Gymnasium und hat erst vor einigen Jahren den Weg zur Xbox 360
gefunden. Davor war er ein echter Nintendo-Jiinger, den die Wii-Konsole letztlich aber verschreckte. Seitdem wiirde

er am liebsten regelmaBig sein gesamtes Vermogen fiir Videospiele ausgeben. Und natiirlich fiir sein Hobby als Gitarrist.

Christian: Ich muss zugeben, die Konsole kommt mittler-
weile immer mit! Aber ob ich sie nutze, ist etwas anderes.
Wenn ich sie nicht mit hatte, wollte ich immer mal eine
Runde daddeln, und wenn ich sie mit hatte, hab ich sie kaum
angeriihrt. Im Sommerurlaub spiel ich sowieso so gut wie gar
nicht, da genieBe ich eher das Wetter. Aber ansonsten ist die
Konsole an Regentagen auch mal ein guter Zeitvertreib.

360 Live: Du spielst seit zehn Jahren Gitarre und bist
Mitglied der Band »The Golden Edge«. Was spielt ihr
denn so?

Christian: Wir fassen es unter »Alternative/Indie-Rock«
zusammen. Auf unserer Facebook-Seite kann man auch
in zwei unserer Songs reinhoren und sich ein Bild davon
machen. Die Musik, die wir machen, kann man eigentlich
schlecht einem einzigen Genre zuordnen, da die einzelnen
Songs ganz unterschiedlich sind.

J

® LASS ES RAUS!

WARTESCHLANGE

Vorab erst mal: Tolles Heft, wie auch die aktuelle
Ausgabe. Leider warte ich nach wie vor auf

meine Abopramie (»Two Worlds Game of the Year
Edition«). Auf Anfrage sagte man mir, dass der
Hersteller noch keine Spiele geliefert hat. Hm,
wundert mich doch etwas, dass ihr mit Pramien
lockt, die ihr noch gar nicht auf Lager habt.
JohnMarston37, aus dem Forum

Sonke: Es ist nicht uniblich, Pramien anzubieten, die beim
Abo-Service zundchst nur in begrenzter Zahl vorratig sind.
In der Regel ordern wir eher noch ein paar Pramien nach,
als vorab zu viele zu bestellen, die dann im Regal Staub

ansetzen. Bis der Hersteller eine solche Nachbestellung
ausgeliefert hat, dauert es freilich ein wenig — deshalb
steht im Kleingedruckten ja auch, dass die Pramie separat
versandt wird und das bis zu sechs Wochen dauern kann.
Und wenn die Nachfrage — wie bei »Two Worlds 2« —
sogar sehr viel groBer ist als zuvor angenommen und der
Hersteller statt 50 Games pl6tzlich 200 liefern soll, kann
sich die Sache natiirlich noch mal etwas hinziehen. In jedem
Fall wirst du deine Pramie aber innerhalb der Frist erhalten.
Du willst den Bestellungsstatus erfahren? Einfach noch mal
beim Abo-Service durchklingeln.

LESERFORUM

was fir Einsteiger ist? Irgendwie reizt mich
das Spiel sehr, zumal diese ganzen Quicktime-
Events sicherlich an vielen Stellen fiir SchweiB-
und Wutausbriiche sorgen werden. Was ich
mich auch frage: Wie sieht es mit der Grafik
aus? Genauso wichtig ist auch der Sound - bei
so einer Atmosphare kann man sicherlich viel
mit Hintergrundgerauschen aus dem Unterholz
machen, um den Spieler richtig zu schocken!
Combat Dwarf, aus dem Forum

Jan: »Tomb Raider« wird nach unseren bisherigen
Anspielerfahrungen sehr zuganglich, keine Sorge.
Karl Stewart, der Markenverantwortliche von Crystal
Dynamics, hat uns gegenliber mehrfach beteuert,
dass das Spiel fir jeden — auch ohne Serien-
vorkenntnisse — tolle Unterhaltung bieten, aber
auch durchweg fordernd wird. In Sachen Grafik
kitzeln die Entwickler auch noch so einiges aus

der aktuellen Hardware heraus: Uberwiegend
hochauflésende Texturen, nahtlos verkettete
Motion-Capture-Animationen, realitatsnahe Licht-
verhéltnisse und so weiter. Mir personlich gefallt be-
sonders ein Filter, der beim Durchqueren von Flissen
Wassertropfen auf der Kameralinse simuliert.
Akustisch Idsst sich noch nicht hundertprozentig
sagen, wohin die Reise geht, aber das, was uns
bisher zu Ohren gekommen ist, bewegt sich auf
hohem Niveau mit viel orchestraler Dramaturgie
und bestechendem Effektbeiwerk. Hoffe, das hilft
dir bei deiner Einschatzung weiter.

% SCHNIPSEL

Das Thema »Videospiele: Kunst oder Kommerz«
wiirde sich auch hervorragend fiir eine schone
Reportage eignen, mal so als Anregung.

Andy the X, aus dem Forum

Danke fur den Vorschlag! Ich erganze hiermit die
Unterzeile: »Oder beides?«.

Wann wechseln denn immer die Prémien beim Abo?
Kathrin Thorleuchter, via Facebook

Fur gewohnlich monatlich mit dem Erscheinen eines
neuen Heftes. Du kannst aber auch beim Abo-
Service anrufen und nachfragen, von welchen
alteren Pramien sie eventuell noch welche ubrig
haben - sollte dir die aktuelle nicht zusagen.

Leider gab es diesmal keine Spieleempfehlungen fiir
Windows Phones.

Der-mit-der-360-tanzt, aus dem Forum

Stimmt leider und liegt darin begrtindet, dass unser
Windows-Phone-Spezialist Moritz derzeit in Vater-
schaftsurlaub ist und lieber mit seinem Sohnemann
Zeit verbringt statt mit seinem Windows Phone —
zumindest denken und hoffen das alle hier. Aber
keine Bange, wir nehmen die Rubrik bald wieder ins
Heft auf.

Was ich komisch fand, war, dass im Heft eine

ganze Doppelseite Werbung fiir das Spiel zu den
Olympischen Spielen in London zu sehen ist und

ein paar Seiten weiter hinten das Spiel in einem
einseitigen Test zerrissen wird.

Alan Wayne, aus dem Forum

Ohne jetzt mit dem Finger auf etwaige Konkurrenz-
publikationen zu zeigen: Wir bewerten ein Spiel
nicht besser, nur weil sein Hersteller Geld fur eine
Werbeanzeige in unserem Heft bezahlt hat...

% SPRUCH DES MONATS

») Die Wissenden reden nicht,
die Redenden wissen nicht. €€

Freitag
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STEN

DIE B PCHEN!

SCHNA

THE ELDER SCROLLS 5

SKYRIM

DAWNGUARD

Wer hat Angst vorm haarigen Mann? In der ersten Erweiterung zu
Bethesdas epischem Rollenspiel-Abenteuer treten sich Werwdlfe und
Vampire gegentiber. Deplatzierter Schwindel, um die Geldbeutel der
Fans leerzusaugen, oder bissig wie Dracula selbst?

Hersteller | Bethesda Entwickler | Bethesda Aktueller Preis | 1.600 Microsoft Punkte Genre | Rollenspiel

Spieler | 1 Xbox Live | nein Erhaltlich | bereits im Handel

Roman von 2005 liegt der Kampf zwischen

Vampir und Werwolf wieder voll im Trend.
Auch in »Dawnguard«, der ersten groBen Erweite-
rung zu Bethesdas Rollenspiel-Mammut »Skyrimg,
dreht sich alles um die beiden mystischen Monster-
rassen. Die gute Nachricht: Die blutgetrankte Aus-
einandersetzung hat nichts mit schnulzigen Teenager-
Liebeleien am Hut.

Vielmehr hadert man mit dem Schicksal der gesam-
ten Menschheit. Vorausgesetzt, die eigene Spielfigur
hat Charakterlevel zehn bereits erreicht. Dann nam-
lich wirst du beim ndachsten Betreten einer der
GroBstadte von Himmelsrand sogleich von einem
Vertreter der Dammerwacht angesprochen — einem
alten Orden von Vampirjagern. Und hast du dich
erst mal zu deren Feste nahe der Banditenstadt Rifton
begeben, wirst du schon bald von Isran rekrutiert, um
in einem alten Grabgewdlbe ein lang verlorenes
Vampirartefakt zu bergen. Erwartungsgemal3 trifft
man dort auf Heerscharen schlecht gelaunter Vampire.

S patestens seit Stephenie Meyers »Twilight«-

Mit den Kriegern und
Kriegerinnen des Dammer-
wacht-Ordens ist nicht zu
spaBen!
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Um dieser Spitzzahn-Plage Herr zu werden, stehen
neben Armbristen erstmals auch Hieb- und Stich-
waffen aus Drachenknochen bereit, die man mit
entsprechendem Talent selbst schmieden kann.
Den ersten Showdown Uberlebt, verstrickst du
dich immer tiefer in das Machtspiel zwischen der
Dammerwacht und dem Vampirfursten Harkon, der
mit Hilfe der »Schriftrollen der Alten« die Sonne
verdunkeln und die Menschheit ausrotten will.
Spatesten jetzt musst du Farbe bekennen: Schlagst
du dich auf die Seite der bluttrinkenden Untoten
oder verhinderst du den Genozid in Menschen-
beziehungsweise Werwolfform?

Als Vampir darfst du erstmals mit einem eigenen
Fahigkeitenbaum experimentieren, der Talente wie
die kurzzeitige Verwandlung in eine unverwundbare
Nebelform ermoglicht. Wer dagegen den Menschen
beisteht, kann sich in einen méachtigen Lykanthropen
transformieren. Das ist zwar bereits seit dem Haupt-
spiel moglich, doch nun bekommen auch die
haarigen Wolfshumanoiden ihren eigenen Talent-
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baum spendiert. So kann man fortan Gegner mit
markerschitterndem Geheul verangstigen oder ver-
bundete Artgenossen beschworen.

Als Ganzes betrachtet weiB »Dawnguard« mit
einer groBtenteils spannenden Story und sinnvollen
Neuerungen zu gefallen. Leider brauchen erfahrene
Rollenspieler gerade mal zwolf bis hochstens funf-
zehn Stunden, um die Blutsauger-Geschichte ganzlich
zu erleben, und auch neue Gegnerarten sind rar
gesat. Ansonsten hat sich wenig am altbekannten
»Skyrim« gedndert. So zeigt mancher Charakter in
Dialogen beispielsweise immer noch genauso viele
Emotionen wie Kristen »Bella« Stewart. Schon aber,
dass peinliche Bugs — wie zum Beispiel nackte
Begleiter oder unsichtbare Feinde — mittlerweile der
Vergangenheit angehoren. Bekennende Drachenbliter
wagen die Transformation!

Markus Wiirstle

Erstmals betritt man auch die von Untoten und ver-
lorenen Seelen bewohnte Zwischenwelt Soul Cairn.

www.360-live.de
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SONKE SIEMENS

MICHAEL F('jRTCH

JUST DANCE 3

Genre | Tanzspiel Hersteller | Ubisoft

USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -4
Aktueller Preis | 25 Euro, amazon.de
Packeis-Stimmung auf der Wohnungs-Einweihungs-
party? Dann versuch’s mal mit dem Kinect-Abtanz-
Kracher »Just Dance 3« und ein paar schragen Outfits
fur alle Teilnehmer. Glaub mir, ich hab‘s ausprobiert -
und das Ergebnis Ubertraf all meine Erwartungen!

1A-Songauswahl, steile Grafik, verzei-
hende Erkennung — rockt! 8'1

l‘ JAN HEINRICH .
5,5”‘ %t \“"

‘?’
. AW\ "
'/ d: \ “lf

e s - |n "" 'ih
CHILD OF EDEN

Genre | Railshooter Hersteller | Ubisoft

USK | ab 6 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 13 Euro, nippondreams.de

Die bisher wohl auBergewohnlichste Spielerfahrung
fur Kinect gibt's jetzt zum fast schon lacherlichen Preis
einer Kinokarte. Also gib dir einen Ruck und tauch ein in
die synasthetischen Traumwelten von »Rez«-Schopfer
Tetsuya Mizuguchi. Staub ansetzende Sensorleisten sind

hiermit endgultig passé!
ermit endodiiar erung G

SABINE SCHISCHKA

RED DEAD REDEMPTION
GOTY EDITION

Genre | Actionabenteuer Hersteller | Rockstar Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler|1- 16
Aktueller Preis | 23 Euro, nippondreams.de

Fir eine Handvoll Euros gibt's aktuell die Spiel-des-
Jahres-Edition dieses Wildwest-Hits. Also das Hauptspiel
inklusive aller Mehrspieler-Erweiterungen und des
Zombie-DLCs »Undead Nightmare«. Garantiert kein
Kuhhandel, sondern ein echtes Prdrie-Abenteuer im

Stil von »Spiel mir das Lied vom Tod«.
Yeeeha! 9'3

FABLE 3

Genre | Rollenspiel Hersteller | Microsoft
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -2
Aktueller Preis | 21 Euro, amazon.de

Nachdem Peter Molyneux Lionhead verlassen hat,
wird »Fable 3« wohl das letzte wahre »Fable« sein —
zumindest fir mich. Als verstoBener Prinz flhrt man
eine Revolution gegen den eigenen Bruder, der die
Macht im Reich an sich gerissen hat. Highlights:

Aufwihlende Entscheidungen und
massig schwarzer Humor. 8'6

MARKUS WURSTLE

GOLDEN EYE OO7: RELOADED
Genre | Ego-Shooter Hersteller | Activision

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 - 16
Aktueller Preis | 20 Euro, nippondreams.de

Keine Revolution wie das einst bahnbrechende N64-
Original, aber doch mit der Lizenz zum Kaufen. Die
Kampagne macht Laune, ebenso Sound und Mehr-
spieler-Modi. Selbst ein Vier-Spieler-Splitscreen-Modus ist
an Bord. Wer Bond schon immer in der Rolle von BeiBer
die Leviten lesen wollte, greift ebenfalls

' e G

HALO: COMBAT EVOLVED
ANNIVERSARY

Genre | Ego-Shooter Hersteller | Microsoft
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler|1- 16
Aktueller Preis | 29 Euro, amazon.de

Die Uberarbeitete Version des ersten Einsatzes vom
Master Chief Uberzeugt durch aufgehlbschte Prasenta-
tion, groBartige Shooter-Mechanik und fesselnden
Zwei-Spieler-Koop — wahlweise auch am geteilten Bild-
schirm. Obendrauf darfst du neue Videobotschaften

sammeln, die Storyhinweise zu »Halo 4«
enthalten. 8-3

SPECIAL EDITION

FORZA HORIZON
LIMITED COLLECTOR’S
EDITION

Wie viel sind dir gut 2.000 Pferdestérken
wert?

In den letzten sieben Jahren hat sich die »Forza
Motorsport«-Serie mit Uberbordendem Realismus
und irrer Grafik einen festen Platz im Herzen eines
jeden Xbox-Fans mit Faible fir Rennsimulationen
erfahren. Mit »Horizon« trimmt Microsoft die Reihe
nun erstmals auf schnittige Arcade-Action. Wie gut
das bei langjéhrigen Fans ankommt, wird sich Ende
Oktober zeigen. Und auch die Sammlerausgabe ist
eher ein Kandidat fur eine Probefahrt...

BITTE NICHT ANFASSEN!

Keine Frage, die Limited Edition liegt mindestens
so flach auf der StraBe wie die Nobelkarossen, die
auch dieses Mal an die Startlinie rollen. Anfassbare
Zusatzinhalte? Gibt's bis auf eine windschnittige
Steelbook-Verpackung nicht. Davon abgesehen
setzt Microsoft ausschlieBlich auf digitale Boni — mit
dem sogenannten »Festival Ticket«. Dieses bringt
allem voran eine VIP-Mitgliedschaft mit sich.
Dieser gehobene Status innerhalb der Forza-
Community ermdglicht es, spater beispielsweise an
besonderen Spielevents teilzunehmen. Das Ganze
dann unter anderem in einem der funf exklusiven
Wagen aus dem ebenfalls enthaltenen »Launch-
Day Add-on«-Paket. Voraussichtlich mit dabei: der
2012 Aston Martin Virage, der 2011er Mercedes-
Benz SLS AMG, der 2010 Ferrari 458 ltalia, der
2010er Nissan 370Z und der 2010 Volkswagen
Golf R. Hinzu kommen funf exklusive Wagen-
Lackierungen und ein »Accelerator Token Pack«.
Wie der Name es andeutet, helfen diese Minzen
dabei, frihzeitigen Zugang zu besonderen Wagen,
hilfreichen Abktrzungen und frischen Gebieten zu
erhalten. AuBerdem steigern sie den Beliebtheits-
grad des Fahrers im Spiel. Wem dieses Digital-
Tuning zehn Euro Aufpreis wert ist, der reiht sich
auf der Vorbestellerspur ein und staubt so zusatz-
lich noch einen Downloadcode fur den Dodge
Challenger SRT8 392 ab.

Markus Wiirstle
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FIFA 13
ULTIMATE STEELBOOK
EDITION

Digitaler Spielertransfer.

Die »Ultimate Steelbook Edition« des all-
jahrlichen FuBballreigens ist fir rund 80 Euro aus-
schlieBlich beim Onlinehdndler Amazon erhaltlich.
Bleibt die Frage: Kann die exklusive Auflage mit
offensivem Ballspiel punkten oder verrennt sich der
EA-Kick in der gegnerischen Abwehr?

ULI HOENESS FAND’S KLASSE

Der Name der Sonderausgabe nimmt es vorweg:
Dieser EA-Kick erscheint in einer sehenswerten
Steelbook-Verpackung mit FuBballstar Lionel Messi
auf der Front. Andere analoge Extras suchen
Freunde des runden Leders jedoch vergebens.
Einzige Besonderheit sind 24 sogenannte Gold-Sets
fur den FIFA-13-»Ultimate Team«-Modus und
10.000 Startcredits fur den »EA Sports Football
Club«. Bei »Ultimate Team« kannst du deine eigene
FuBball-Traummannschaft zusammenstellen und zu
Weltruhm fthren, indem du online gegen reale
Kontrahenten antrittst. Ahnlich einem Sammel-
kartenspiel 6ffnest du Pakete mit unbekanntem
Inhalt, die Spieler, Balle, Wappen, Mitarbeiter,
Stadien, Vertrage und allerhand andere Extras ent-
halten kénnen. Dabei sind die angesprochenen
Gold-Sets am begehrtesten, denn diese enthalten
neben seltenen Objekten nur Spieler mit einer
Bewertung von 75 und darlber. Der »EA Sports
Football Club« gleicht hingegen sozialen Netz-
werken wie Facebook. Hier kannst du dich nicht nur
mit Freunden kurzschlieBen, sondern auch beson-
dere Fahigkeiten und Ausristungsgegenstande
gegen Credits erwerben. Mit dabei: neue Torjubel,
frische Schuhe und kleidsame Trikots. Somit lohnt
sich die Anschaffung der »Ultimate Steelbook
Edition« nur fir echte FIFA-Kenner und Online-
Profis. Alle anderen sparen sich den satten Preis-
aufschlag von rund 20 Euro lieber und investieren
das Geld besser in Steaks und Kaltgetranke fur
das nachste Offline-Heimspiel mit Kumpels in den
eigenen vier Wanden.

80 /360 LIVE

ZUBEHOR-TEST

VENOM TWIN DOCKING
STATION

Hersteller | Venom Typ | Ladestation

Preis | ab 35 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Mit der »Twin Docking Station« bringt der bri-
tische Hardware-Hersteller Venom eine Controller-
Ladestation auf den deutschen Markt, die in
England bereits seit rund drei Jahren erhaltlich ist.
Erstmals ausgepackt, findet man eine schlichte
Plastik-Ladehalterung im schwarzen Hochglanz-
Look vor. Die Station wird direkt mittels zwei Meter
langem USB-Kabel an die Konsole angeschlossen
und bietet Platz fir zwei kabellose Controller.
AuBerdem dabei: zwei formschdne Akkus mit einer
Ladekapazitat von 900 Milliampere-Stunden. Diese
eingelegt und die Controller auf die Station bug-
siert, dauert ein voller Ladevorgang gerade einmal
zwei Stunden. Springt die LED-Kontrollleuchte von
Rot auf Grun, ist das Spielgerat fir etwa zehn bis
zwolf Stunden einsatzbereit, bevor es zurtick auf die
Station muss. Fir rund 35 Euro also eine praktische
und kostensparende Langzeitinvestition.

BATTERIE-DOPPELPACK

Alternativ. zur »Twin Docking Station« bietet
Venom die rund 20 Euro teuren »Twin Rechargeable
Battery Packs« an. Das Paket enthalt zwei Akkus,
die mit denen der Docking-Station allerdings nicht
baugleich sind. Die Akkupacks verfligen Uber einen
direkt in der Einheit verbauten Mini-USB-Anschluss
sowie eine Lade-Statusanzeige und konnen so
schon wahrend des Zockens oder auf der oben
erwadhnten Station mit Energie betankt werden —
bieten aber nur eine Ladekapazitat von 700 Milli-
ampere-Stunden. Das mitgelieferte USB-Kabel kann
beide Akkus gleichzeitig aufladen. Leider fallt die
Spieldauer hier um einige Stunden kurzer aus und
auch eine Aufladung dauert bis zu doppelt so lang
wie bei den eingangs genannten Akkuzellen.

Gut funktionierende Docking-Station,
die dem Batterie-Pack in der Einzelvariante
auf jeden Fall vorzuziehen ist.

GAME TALK PRO-2

Hersteller | Datel Typ | Headset
Preis | ab 40 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Datel orientiert sich mit dem »Game Talk Pro-2«
am eher kleinen Geldbeutel — erfahrene Sparfiichse
finden das kabellose Xbox-360-Headset im Internet
schon fur rund 40 Euro. Darlber hinaus in der
Packung enthalten: Audioadapter und USB-Lade-
kabel. Der Adapter beinhaltet die Sendestation und
wird an den normalen AV-Ausgang der Xbox 360
angeschlossen. Das Headset selbst bietet neben
einem ausreichend gepolsterten Plastikblgel relativ
groBe, von weichen Polstern gesdumte Ohrmuscheln.
Zusammen mit einem recht geringen Anpassdruck
ist das »Game Talk Pro-2« daher fur viele Kopf-
groBen geeignet. Die Betonung liegt dabei auf
»viele«: Flr Menschen mit sehr groBem Schéadel
eignet sich das »Game Talk Pro-2« trotz mehrstu-
figer GréBenregelung nicht. Mit einem Gewicht von
knapp 360 Gramm ruht es zudem weit schwerer auf
seinem Bestimmungsort als viele andere Headset-
Kollegen, was vor allem bei jingeren und empfind-
lichen Spielern Kopfschmerzen begtinstigen kann.

HEADSET IM DAUERRAUSCH

Leider verstarkt ein stets hdrbares Grundrauschen
diesen Effekt noch. Zwar kénnen Spiel- und Chat-
Lautstarke unabhangig voneinander geregelt werden,
doch hellhérige Ohren werden hiermit nicht gltick-
lich. Schade, denn das grundsatzliche Klangbild
zeigt sich ausgewogen und fir diese Preisklasse
grundsolide. Auch die eigene Stimme wird vom
flexiblen Mikrofon laut und verstandlich, wenn-
gleich etwas dumpf Ubertragen. Geschmacksache:
Der integrierte Akku mag praktisch sein, kann aber
nicht eigenhandig ausgewechselt werden. Das ist
besonders unschon, wenn die ohnehin knappe
Akkuleistung — nach spétestens zehn Stunden ist
auftanken angesagt — nach langerer Betriebszeit
unvermeidlich abnimmt.

Robustes Headset fiir robuste Zocker-Ohren.
Empfindliche Naturen werden hiermit
jedoch nicht gliicklich.

www.360-live.de
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% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

SPIELETERMINE iz aeiemme
HITVERDACHTIG? XBOX 360
TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL

Hersteller Rockstar Games 3. Aug. Risen 2: Dark Waters 2012 Raven's Cry 2013 Sacrilegium
Genre Offene-Welt-Abenteuer

17. Aug. Darksiders 2 2012 Rayman Legends 2013 Saints Row 4
17.Aug. Sleeping Dogs 2012 Sonic & All-Stars Racing Transformed 2013 Scivelation
24. Aug. Transformers: Untergang von 2012 Zone of the Enders HD Collection 2013 Sniper: Ghost Warrior 2
Cybertron
b 2013 Aliens: Colonial Marines 2013 South Park: Der Stab der Wahrheit
28. Aug. Damage Inc. Squadrons of WWII . . .
2013 Anarchy Reigns 2013 Splinter Cell: Blacklist
30. Aug. Madden NFL 13 -
y 2013 Army of Two: The Devil's Cartel 2013 Star Trek
X . . 31. Aug. Persona 4: Arena X .
Wie schon oft in der Branche schwindet so 2013 Bioshock Infinite 2013 Star Wars 1313
- i - mi 31. Aug. Port Royale 3
maqche Hoffnung oder ke!mt an. mit der d i 2013 Castlevania: Lords of Shadow 2 2013 Tekken X Street Fighter
Veroffentlichung von Geschaftsberichten. So 13. Sept NHL 13
auch bei demjenigen von Rockstar-Games- : : 2013 Crysis 3 2013 The Ripper
Eigner Take Two, in welchem alle kommenden 14. Sept. Madagascar 3: Flucht durch Europa )
Titel bis Ende Marz 2013 mit festem Termin 14 Sent. TekkenTag T 0 20l Cyberpunk 2013 The Walking Dead
aufgelistet werden — bis auf »GTA 5«. Anders -epL exken fag fournamen 2013 Dark 2013 Thief 4
formuliert: Entweder deutet dies ganz klar auf 21.Sept.  Borderlands 2 ) ) ) .
ein Erscheinen im nichsten Geschaftsjahr hin 2013 Das Schwarze Auge: Demonicon 2013 Tom Clancy's Rainbow Six Patriots
- . 21. Sept. Das Testament des Sherlock Holmes
das am 1. Aplnl 2013 beginnt, oder Rockstar P 2013 Dead Island: Riptide 2013 Tomb Raider
Games macht's wie Apple, zeigt das Spiel auf 25.5ept.  Family Guy: Back to the Multiverse
einem kurzfristig einberufenen Event und 2013 Deadpool 2013 Watch Dogs
bringt's zwei Wochen spater raus — Massen- 27.5ept.  FIFA13 2013 Dead Space 3 2013 Xcom
hysterie inklusive. Wir tippen auf Version eins. 27. Sept. Rocksmith
2013 Destiny 2013 Zone of the Enders: Enders Project
28. Sept. Dead or Alive 5 5013 Devil's Third s s
evil's Thir wei
NEED FOR SPEED 30.5ept. F12012
MOST WANTED 2013 DMC Devil May Cry
Sept. PES 2013
Hersteller Electronic Arts Genre Rennspiel 2013 Fable Next
- 2. Okt. Resident Evil 6

2013 Gears of War: Judgement
5. Okt. NBA 2K13

2013 Grand Theft Auto 5 KI N ECT
12. Okt. Dishonored: Die Maske des Zorns

2013 Homefront (néchster Teil) TERMIN  TITEL

12. Okt. Xcom: Enemy Unknown

2013 Injustice: Gods Among Us 5. Okt. Dragon Ball Z fiir Kinect
16. Okt. 007 Legends
2013 Insane 12. Okt. Fable: The Journey
19. Okt. Doom 3: BFG Edition
2013 Lost Planet 3 19. Okt. Dance Central 3
Schon mal der Faszination »Burnout Paradise« 19. Okt. Skylanders Giants . p ) -
verfallen? Oder »Burnout Revenge«? Beide : 2013 Metal Gear Rising: Revengeance 30. Okt. Nike+ Kinect Training
Titel tberzeugen noch immer mit spektaku- 23.0kt. forza Horizon 2013 Metro: Last Light 2012 Crimson Dragon
lérer Crashphysik, butterweicher Bildrate und 25. Okt. Medal of Honor: Warfighter
untibertroffenem Handling. Am 31. Oktober 2013 Naruto: Ultimate Ninja Storm 3 2012 Harry Potter fiir Kinect
rast der neueste Streich von Criterion tiber 30. Okt WWE 13 2013 Prey 2 2013 Ryse
die Ziellinie. Du bist schon heiB wie ein 31. Okt. Assassin's Creed 3 : :
Zwolfzylinder bei voller Fahrt? Dann bewirb 2013 Sacred 3 2012 Twisted Mania
dich bei uns als Lesertester per Mail an 31. Okt. Need for Speed: Most Wanted
redaktion@360-live.de, spiele da§ fertige Spiel Okt. NBA Live 13
vor allen anderen und sahne die Vollversion
ab. Voraussetzung: Du musst uns erklaren, Okt. 0Of Orcs and Men
warum genau du der/die Richtige dafur bist! okt WRC 3: FIA Rally Championship
6. Nov. Halo 4
=)=
13. Nov. Call of Duty: Black Ops 2
() ARRIOR

17. Nov. Micky Epic: Die Macht der 2
Hersteller City Interactive

Genre Ego-Shooter 20. Nov. Hitman: Absolution

29. Nov. Far Cry 3

2012 Alarm fiir Cobra 11: Undercover

2012 Brothers in Arms: Furious 4 (Import)

2012 Defiance

2012 Doom 4

| 2012 Duke Begins

Ein Scharfschutze versteckt sich gerne im
hohen Gras und wartet auf die passende 2012 Galaxy Beast
Gelegenheit. So auch Teil Zwei von »Ghost 2012 GRID 2
Warrior«, der sich allerdings Uber sein eigent- )
liches Einsatzziel noch immer nicht ganz 2012 Lego Der Herr der Ringe
im Klaren zu sein scheint. Hersteller City In.ter— 2012 Lingerie Football League
active hat den Ego-Shooter nun zum zweiten i
Mal in Folge verschoben. Das neue Verdffent- 2012 Overstrike Mit EMP-Stérsendern versehene Wurfmesser, zielsuchende Raketenwerfer
lichungszeitfenster |§t Januar 2013. Ob's 2012 Ralph reicht's und allerlei ferngesteuerte Attentate mittels Metal-Storm-Artillerie — im
diesmal dabei bleibt? Irgendwie wollen wir nachsten Heft nimmt 360 Live den Mehrspieler-Modus von »Black Ops 2« ganz
das noch nicht so recht glauben. 2012 Rambo

genau unter die Lupe.
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DISHONORED: DIE MASKE DES ZORNS

Intrigen fuhren zwangslaufig zu Verlust. Und wer Dinge, die er liebt, unverschuldet aufgeben muss, der wird bald nur noch von Rache
getrieben. Im Falle von »Dishonored« ist der ehemalige kaiserliche Leibwachter Corvo Atano der Gelackmeierte. Sein Schicksal entfacht
seine Vendetta erst recht, als es ihm-eine mysteridse Maske in die Hande legt.Mit ihr kann der ohnehin vielseitige Elitesoldat die Zeit

manipulieren, sich teleportieren, diefKontrolle tber andere Lebewesen erlangen und vieles mehr. Ernstzunehmende Konkurrenz fur die
»Bioshock«-Reihe? Mega-Preview!

BORDERLANDS 2

FIFA 13 VS. PES 2013

Der Mann im Mond hat von nun an einen Namen: Handsome Jack! Dass es sich dabei Letztes Jahr war’s weniger spannend, doch 2012 kénnten die Karten wieder neu
um einen gréBenwahnsinnigen Irren handelt, der den Planeten Pandora mit aller gemischt werden. Im packenden Testduell kiirt 360 Live den diesjahrigen Dribbel-
Macht beherrschen will, beweist die von ihm errichtete Weltraumbasis. Sie ist so kénig. Mit welchen Lizenzen wird »PES 2012« schlussendlich auflaufen? Wer bietet
riesig, dass sie selbst von Pandora aus noch als gigantisches »H« zu erkennen ist. die bessere Online-Erfahrung? Wer die bessere KI? Stirmt auch »PES« mit Kinect-
Den Wahnsinnigen stoppen? Soll das A-Team! Ah pardon... vier neue, hochmotivierte Unterstttzung auf den Platz? All das und mehr verrat unser ausfuhrlicher Direkt-
Haudegen. Was folgt, ist eine erfrischende Mixtur aus Shooter und Rollenspiel, vergleich. In diesem Jahr Ubrigens erganzt um fachkompetente Meinungen von

die das Zeug zur Koop-Offenbarung 2012 hat. Marathontest!

GAMESCOM-NEUANKUNDIGUNGEN

Wenige Tage nach Redaktionsschluss startete die diesjahrige
Gamescom - zahlreiche Neuankiindigungen inklusive. Deepsilver
zeigt erstmals seinen neuen Zombie-Biss »Dead Island: Riptide«,
Electronic Arts will mit der Koop-Bleispritze »Army of Two:

The Devil’s Cartel« Eindruck schinden, Activision dagegen mit
dem Superhelden-Epos »Deadpool« und dem Survival-Shooter
»The Walking Dead«. Und auch »The Witcher 3« sagt womdéglich

schon mal Hallo. Genug Stoff also fur ein knackiges Messespezial.

CALL OF DUTY: BLACK OPS 2, BATTLEFIELD 3: ARMORED KILL, FORZA HORIZON,
GEARS OF WAR: JUDGMENT, FAR CRY 3, DEAD OR ALIVE 5 VS. TEKKEN TAG TOURNAMENT 2, F12012, STAR WARS 1313,
DAS TESTAMENT DES SHERLOCK HOLMES, ARMY OF TWO: DEVIL'S CARTEL, DEAD SPACE 3 UND VIELES MEHR.

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

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 19. SEPTEMBER 2012! |

Lesertestern und E-Sport-Profis.

SACRED 3 COMMUNITY
Die renommierte deutsche Rollenspiel-Reihe »Sacred« geht 2013 in Der Community-Teil:

die dritte Runde. Auf der Gamescom durfen wir erstmalig Hand Hier kommen Profi-Gamer
anlegen, und dem Spielkonzept und neuen Designansatzen auf den und Leser zu Wort!
Drachenzahn fuhlen. Selbiges gilt fur »Sacred Citadel, ein reines AuBerdem: Erfolge,
2D-Download-Actiongame, bei dem du und zwei Mitspieler ein Aktion Lesertest,
sagenumwobenes Zauberschloss erstirmen. »Citadel« bietet mit Live-Arcade-Games...
Krieger, Jagerin und Schamane drei Charakterklassen und soll die nur in 360 Live!

Vorfreude auf »Sacred 3« méachtig anheizen. Feuriges Preview!
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