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WiIIkpmmen bei 360 Live!

Dieses Jahr hat fir
mich  drei ganz
besondere Tage: die
Geburt meiner Toch-
ter Mitte September,
den Start von »Halo
4« am 6. November
und  den  noch
anstehenden 30. November — dann namlich
erscheint Nintendos neue Spielkonsole Wii U
und mit ihr ein vollig neuer Controller, der
das Potenzial hat, in Bewegung zu setzen,
was die Branche dieser Tage so dringend
braucht: neue Gameplay-Konzepte. Zum
Beispiel Multiplayer-Titel, die man offline zu
mehreren an einem Fernseher spielt — mit
dem Unterschied, dass ein Teilnehmer auf

) Mit einem Mal tiberlege ich
mir ernsthaft, fiir welche

Konsole ich mir das Spiel holen
solll €€

dem Bildschirm des Wii-U-Controllers Dinge
sehen kann, die seine Mitstreiter nicht
sehen kdnnen. Erste Experimente mit dieser
Idee wagte Nintendo bereits 2004 mit dem
Actionabenteuer »Zelda Four Swords«, das
ich noch heute gern aus seiner véllig
vergilbten Schachtel krame. Aber auch das
von Sega erstmals mit der Dreamcast-VMU
eingefihrte, jedoch nur stiefmatterlich
behandelte Konzept des praktischen Zweit-
bildschirms am Controller — zum Beispiel als
Ruckspiegel, stets verfligbares Inventar,
zusatzliche Interaktionsobjekte, passende
Minispiele und so weiter — kénnte auf
Wii U seinen zweiten, blihenden Frihling
erleben. Zur besseren Einordnung: Jede
Wii U ist in Sachen Grafikleistung in etwa
auf Augenhdhe mit der Xbox 360 und
Playstation 3 und von Haus aus mit einem
Wireless-Gamepad samt  eingebautem,
848x480 Pixel groBem 6,2-Zoll-Touchscreen
ausgestattet. Ebenfalls im Controller ver-
baut: Bewegungssensoren, ein Mikrofon,
eine Kamera, ein NFC-Chip fur drahtlose
Kommunikation mit externen Geréten,
Stereolautsprecher, Vibrationsmotoren, die
Halterung fir den mitgelieferten Touchpen
sowie die typischen Aktionstasten samt
zwei Analogsticks, wie man sie vom

360-Controller kennt. Warum mich all das
als Xbox-Fan so brennend interessiert? Weil
es die Mitbewerber unter Druck setzt, am
Ball zu bleiben. Denn mit einem Mal Uber-
lege ich mir ernsthaft, welche Version von
»Assassin’s Creed 3« ich mir holen soll: Die
Standardfassung fur Xbox 360? Oder doch
lieber die optisch und inhaltlich nach
aktuellem Stand identische fur Wii U — mit
komfortabler, stets verfligbarer Levelkarte
und anderen, Uber den Controller realisier-
ten Komfortfunktionen? Auch bei »FIFA 13«,
»Batman: Arkham City«, »Darksiders 2«
und »Call of Duty: Black Ops 2« ist es
absolut berechtigt, sich genau diese Frage
zu stellen. Denn alle genannten Wii-U-
Fassungen machen interessanten Gebrauch
vom neuen Controller und sehen in der
Regel mindestens ebenblrtig aus. Dass die
Konkurrenz das vom Wii-U-Controller aus-
gehende Gefahrenpotenzial langst erkannt
hat, beweist die von Microsoft unter Hoch-
druck entwickelte App »Smartglass« zur
Darstellung von Zusatzinhalten auf kompa-
tiblen Smartphones und Tablets. Sony
seinerseits bringt zur Zeit mit aller Kraft die
Playstation Suite voran, ebenfalls eine App,
die Playstation-zertifizierte Games und
Inhalte auf Mobilgerdte bringen soll. Aber
auch die Tatsache, dass Sony nun schon
zum zweiten Mal eine geschrumpfte PS3 in
die Laden hievt, spricht Bande. Kommt die
PS4 doch spater als erwartet? Womdglich
erst Ende 2014? Immerhin zwei volle Jahre,
in denen Nintendo ordentlich Marktanteile
reiBen kénnte. Und was ist mit Microsoft?
Sehen wir hier — der Wii U geschuldet —
womdglich auch noch mal ein verkleinertes
Modell, um im Preissegment »unter 300
Euro« attraktiv zu bleiben? So oder so: Die
Wii U wird den Markt beleben, und davon
profitiert letztendlich jeder — auch du!
Und deine Meinung? Gelingt Nintendo ein
Meisterstiick wie mit der Wii? Oder war das
die letzte Hardware von den Mario-Erfin-
dern? Schreib es mir an soenke@360-live.de.

Jetzt aber erst mal viel SpaB auf den
folgenden Seiten,

Sonke Siemens
Chefredaktion 360 Live Magazin
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DER HEISSE STUHL

Warren Spector iiber
Micky Epic: Die Macht der 2

CRITERION

Burnout 4

LIONHEAD
Fable 4

% DER HEISSE STUHL Warren Spector

Der Name Warren Spector féllt in einem Atemzug mit anderen Designergréfden
wie Peter Molyneux und Will Wright. Er hat an solch wegweisenden Spielen wie
»Ultima« mitgearbeitet und gilt als geistiger Vater von »Thief«, »System Shocke,
»Deus Ex« und anderen PC-Klassikern. Heute arbeitet er fiir Disney und stellt in

Kiirze sein ndchstes Baby in die Laden...

dem eines Kindes, dem gerade Weihnachten abgesagt

wurde. Seit Uber einen Monat tourt er durch Europa;
stellte sein Jump ‘n" Run »Micky Epic: Die Macht 2« in
Spanien, Italien und Frankreich vor. Heute Hamburg, dann
sollte es zurlck nach Hause zu seiner Familie gehen. Doch
gerade hat er erfahren, dass sein Ruckflug dank Orkan
Sandy gestrichen wurde. Und jetzt ruft die nachste
Prasentation...

Warren tritt um die Ecke, setzt ein Lacheln auf seine
Lippen, begriBt die anwesenden Journalisten mit einer
Motivation, als wenn das gerade eben nur ein boser Traum
und nie passiert ware. Mit einer kaum zu bremsenden
Begeisterung erzahlt er von seiner Arbeit an »Micky Epic:
Die Macht der 2«, das erst kirzlich Goldstatus erreichte.
Und was kommt als nachstes? Wenn's nach Warren geht,
folgt eine Geschichte aus Entenhausen: »Du kannst dir gar
nicht vorstellen, wie oft ich an Disney Mails sende und
Telefonate fuhre, um endlich ein Duck-Spiel machen zu kon-
nen, verrat er im Gesprach mit 360 Live. »AuBBerdem hatte
ich viele Ideen zu einem Goofy-Spiel«. Kurzum: Zumal
Disney sein Studio Junction Point gekauft hat, bleibt's auch
innerhalb des Universums. Aber das war nicht immer so:
»Als Junction Point noch als unabhéangiger Entwickler agier-
te, hatte ich eine Idee fiir ein Fantasy-Game, was in etwa so
wie Dragon Age aussah. AuBerdem hatte ich einen Spielvor-
schlag namens Necessary Evil, was tatsachlich ein Cyber-
punk-Spiel war. Eine Art Deus Ex mit abgefeilter Serienum-
mer.« Action-Fans wird hingegen bei folgender Enthillung
das Herz bluten: »AuBerdem saf3 ich bereits mit John Woo

Fassungslosigkeit. Warrens Gesichtsausdruck ahnelt
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zusammen, um ein Ninja-Game zu machen, das Ninja Gold
heiBen sollte. Wir haben uns die Spielrechte bereits gesi-
chert und wollten sogar ein Film daraus machen. Wahr-
scheinlich halt mich manch einer jetzt fur verriickt, aber als
Disney mir dann das Mickey-Angebot machte, musste ich
die Gelegenheit nutzen.«

Die Entscheidung sollte richtig sein: Das Wii-exklusive
Spiel »Micky Epic« ist Warrens bislang erfolgreichstes Game.
Mit der Fortsetzung durfen nun auch Xbox-360-Spieler an
seinem Werk teilhaben. Ob das sein vielleicht letztes Spiel
auf der aktuellen Konsolengeneration war? »Ehrlich gesagt
weif3 ich es noch nicht. Musste ich tippen, wirde ich sagen,
wir unterstitzen die aktuellen Konsolen noch eine Weile.
Was ich aber wirklich machen mochte, sind Tablet-Spiele.
Ich liebe mobiles Gaming.« Wenig verwunderlich, sieht der
Kreativdirektor hierin doch die Zukunft: »Schon heute
kénnen wir Full-HD-Videos von einem Telefon auf einen
60-Inch-Plasmabildschirm Gbertragen — das ist unglaublich.
Also was ist der groBe Unterschied zwischen einem iPad,
Surface, Kindle HD oder anderem Tablet — und einer Konso-
le? Lediglich ein Controller. Aktuell zeigt sich eine deutliche
Tendenz hin zu Tablets und Konsorten.« Darauf wurde der
»Thief«-Vater irgendwann auch gerne sein Traumprojekt
sehen: »One Block Role Playing Game. Das ist ein virtuelles
Hotel mit 100 Raumen. Statt einer Welt, spielt alles in einem
Gebaude, wo die Spieler durch interaktive Elemente die Ge-
schichte selbst erzéhlen.« Eines verspricht Warren auf jeden
Fall schon jetzt: Egal auf welcher Plattform, »ich habe nicht
vor, mit dem Entwickeln von Spielen aufzuhoren. Dafir
habe ich viel zu viele Ideen.«

Was tut sich alles

rund um die Xbox 3607?
HEISSE AUSSICHTEN
Battlefield 3: Aftermath

DIE BESTEN GAMES?
Mitmach-Charts

BIO

Name | Warren Spector
Firma | Junction Point
Position | Kreativdirektor
Arbeitet gerade an |
Micky Epic: Die Macht der 2
Schon gewusst? |

Warren Spectors Frau
Caroline schrieb Biicher

fiir die Cyberpunk-Reihe
»Shadowrunc, die vor
allem Pen-and-Paper-
Rollenspielern wohl bekannt
ist. Er selbst mochte sich
lieber seinen eigenen
Projekten widmen.

www.360-live.de




») Ich habe nicht vor, mit dem Entwickeln von Spielen
aufzuhéren. Dafiir habe ich viel zu viele Ideen. €(

Warren Spector, Junction Point

CYBERPUNK 2077

ereits im Sommer hat das »The Witcher«-Studio
BCD Projekt Red enthullt, dass es unter dem

Codenamen »Cyberpunk« an einer Videospiel-
Umsetzung des Pen-and-Paper-Rollenspiels »Cyberpunk
2020« arbeitet. Nun haben die Polen den Signalstorer ab-
geschaltet und mehr verraten: »Cyberpunk 2077« soll der
finale Titel des Spiels lauten. Hintergrund: In eben die-
sem Jahr ist die Menschheit zum Sklaven der Technologie
geworden - Korperimplantate, der Cyberspace und all-
gegenwaértige Uberwachung geben den Ton an. Mit
einem frei gestaltbaren Helden wird der Spieler in die
duster-dreckige Metropole Night City geworfen, wo er
sich bald als Spielball einer gigantischen Verschwérung
wiederfindet. Frei und nach eigenem Ermessen kann er

Auftrage annehmen und ausfuhren, wodurch sich eine
vielschichtige Geschichte entfaltet. Dabei bereist und
erforscht er viele Orte, die Veteranen von »Cyberpunk
2020« wohlbekannt sind: die Combat Zone zum Beispiel,
ein Stadtteil, der komplett von den Behorden aufge-
geben wurde und unter der Kontrolle von Gangs und
Verbrechern steht. Oder die Bar »Farlorn Hopeg, in der
Glucksjager, Ranger und Verriickte abhangen. Und nicht
zuletzt der Nachtclub »The Afterlife«, der wohl gefahr-
lichste Ort auf Erden — wenn man ihn unbewaffnet
betritt. Bilder aus dem Spiel? Zeigt der Entwickler noch
nicht. Ebenso bleibt bis dato geheim, fur welche
Plattformen »Cyberpunk 2077« Uberhaupt erscheinen
soll.

AKTUELL

klein-

& Das US-Studio Spark Unlimited hat
derzeit ordentlich zu tun: »Lost Planet
3« und »Yaiba: Ninja Gaiden Z« sind
bereits in Entwicklung. Nun gesellt
sich angeblich auch noch ein neues
»Onimusha« dazu. Das will jedenfalls
das britische Magazin PSM3 erfahren
haben. Bereits 2010 hatte der
Capcom-Manager Christian Svensson
verraten, dass man die seit Play-
station-2-Zeiten dahinstaubende
Horror-Action-Serie wiederbeleben
wolle.

STARS OF BARATHRUM

% Die halbe Welt wartet auf
»Half-Life 3«. Dennoch arbeitet
Entwickler Valve angeblich auch

an einem Game namens »Stars of
Barathrum«: einem Weltraum-Online-
Rollenspiel, das von Klassikern

wie »Privateer« und »Freelancer«
inspiriert sei. Das Projekt soll sich
noch in einem friihen Entwicklungs-
stadium befinden und konnte angeb-
lich nicht nur fur PC, sondern auch
die neue Xbox erscheinen. Bestatigt
hat Valve selbst bisher noch nichts.

ASSASSIN'S CREED

& Bereits seit letztem Jahr steht fest:
Ein »Assassin's Creed«-Film kommt!
Nun gab Ubisoft bekannt, dass man
das »Mr. & Mrs. Smith«-Produktions-
studio New Regency als Partner
gewinnen konnte. Die Arbeit am
Drehbuch lauft bereits und Michael
Fassbender sei schon fur eine Rolle
verpflichtet. Wann der eigentliche
Dreh startet und der Streifen schlieB-
lich erste Kinoséle fullt? Wir tippen
auf friihestens Ende 2013.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

\ 4

DER GEARS-OF-WAR-FILM...
...kénnte doch noch kommen:
Derzeit werden neue
Produzenten gesucht.
DRAGONBORN...

...ist der einpragsame Titel des
nachsten »Skyrim«-Download-
Inhaltes.

THE ASTRONAUTS...
...heiBt das neue Studio einiger
Veteranen von »Bulletstorm«-
Macher People Can Fly.
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DRAGON
AGE 3

GROSSE INQUISITION

Die Rollenspiel-Experten
von Bioware schiiren schon
mal die Vorfreude auf das
fir Ende 2013 angepeilte
»Dragon Age 3:
Inquisition«. GroBer, durch-
dachter und cleverer als alle
vorherigen Teile soll es
werden. Denn die Macher
hatten laut Bioware-
Designer Jon Perry diesmal
vor allem eines gehabt:
gentigend Zeit.

Unterm Strich soll jedoch
nicht nur eine intelligente
Story dabei rumgekommen
sein, sondern auch ein
gigantisches Spiel. Konkret:
Ein Level-Abschnitt von
»Inquisition« soll so groB
ausfallen wie die gesamte
Welt von »Dragon Age 2«.
Das bedeute aber nicht
zwangslaufig, dass das
Game als solches umfang-
reicher wird. Denn wahrend
»Dragon Age 2« mehrere
Orte, zum Beispiel Kirkwall,
Uber verschiedene Zeiten
hinweg prasentiert, soll
»Inquisition« eine gerad-
linige Story auf groBerer
Flache sein. Obendrein
verspricht Bioware deutlich
mehr » Anpassungsméglich-
keiten«. Zwar wird der Held
auch diesmal unabénderlich
ein Mensch sein, dennoch
sollen sich viele Optionen
bieten, ihn mit einer
Hintergrundgeschichte,
individueller Ausriistung
und optischer Anpassung
maBzuschneidern. Ebenfalls
fest eingeplant: eine dem
Helden als Basis dienende
Burg, die er sukzessive auf-
und ausbauen darf. Klingt
schneidig? Beziehungsweise
total daneben? Schreib uns
deine Meinung im Forum
auf www.360-live.de

oder an unsere Facebook-
Pinnwand.
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% NEED FOR SPEED UND CRITERION

N T —

QUALMENDE REIFEN UND
SCHWINGENDE KETTEN

von Hersteller Electronic Arts den offiziellen Auftrag, die

»Need for Speed«-Serie zu entstauben und wieder auf
Erfolgskurs zu fihren. Dass sie das Zeug dazu haben, stellten sie
2010 mit »Hot Pursuit« und Ende Oktober mit »Most Wanted«
unter Beweis. Dennoch, so verspricht Kreativ-Direktor Craig
Sullivan auf der US-Messe Comic Con, werden die Englander
ihre ureigenen Games nicht vernachlassigen — und auch einen
Blick auf andere Perlen von Electronic Arts werfen. »Wir stellen
ein weiteres Burnout auf die Beine, ist Sullivan Uberzeugt.
Waéhrend der Arbeit an »Need for Speed« seien groBartige Ideen
entstanden, die zwar nicht zur Electronic-Arts-Serie, aber perfekt
zu »Burnout« passen wirden. Auch ein neues »Road Rash«
wirde man gerne vorantreiben, wohl wissend, dass der kernige
Racer um Baseballschlager und Ketten schwingende Motorrad-
Rowdys bei Spieleveteranen Kultstatus genieBt. »Wir machen
vielleicht eines... Und dann machen wir mal ein Spiel ohne

ENDLICH EIN TERMIN!

Das Ratselraten hat ein Ende. Hatte Entwickler Rockstar

D ie britischen Rennspiel-Profis von Criterion Games haben

Games sich seit der Ankindigung im Oktober 2011 ge-

gen die Nennung eines offiziellen Erscheinungsdatums
gewehrt, ist es nun raus: Im Fruhling 2013 soll »Grand Theft
Auto 5« in den Laden stehen — einen genaueren Termin will das
Kultstudio nicht nennen. Schon Mitte Oktober machte die Friih-
lingsveroffentlichung samt Fotos von »GTA 5«-Werbeplakaten
fir die Vorbestellerphase in verschiedenen Internetforen als
Geriicht die Runde. Jetzt ist es soweit: Seit dem 5. November
kannst du »GTA 5« vorbestellen. Das neue »Grand Theft Auto«
ware damit abgesehen von den »Episodes From Liberty City« die
erste offizielle Fortsetzung seit vier Jahren. Sie entfuhrt den Spie-
ler in die Stadt Los Santos, eine Parodie auf Los Angeles, die als
eine von drei Stadten schon im 2004 erschienen »Grand Theft
Auto: San Andreas« zu sehen war. Laut Entwickler Rockstar soll
»GTA 5« der bisher umfangreichste Teil der Serie und gleichzeitig
das bis dato groBte Offene-Welt-Game Uberhaupt werden.
GroBe Vorschau in Kirze bei uns im Heft!

Fahrzeuge«, prophezeit der Designer. »lch meine, wir haben
damals den Ego-Shooter Black entwickelt. Ich war seinerzeit der
Leitende Designer.«

Zeit fur diese Projekte sollte Criterion Games finden kénnen.
Denn trotz der urspriinglichen Aussage von Studiogriinder Alex
Ward, wird das Kreativteam aus Guildford »Need for Speed«
nicht alleinig befeuern. Derzeit entsteht auch im schwedischen
Studio EA Gothenburg ein neuer Teil der Rennserie, wie Internet-
Stellenausschreibungen bestdtigen. Einen Titel hat der neue
Spross noch nicht, er setzt aber auf die »Frostbite 2«-Engine und
soll in knapp einem Jahr — und damit rechtzeitig zum Erscheinen
der neuen Konsolengeneration — an den Start gehen.

») Wir stellen ein weiteres
Burnout auf die Beine! €€




% 360 LIVE FEIERT SIEBENJAHRIGES

AKTUELL

GROSSES JUBILAUMSGEWINNSPIEL!

it dieser Ausgabe wird 360 Live sieben Jahre alt — was wir natdrlich
M gebuhrend feiern wollen. Und zwar mit einem Uppigen Gewinnspiel und
zwei fantastischen Hauptpreisen. Zum einen der Philips PFL4007K
Flachbild-TV mit 81 Zentimeter Bilddiagonale, Full-HD-Auflésung, 200 Hz, WLAN-
Anbindung, USB-Recording-Funktion, App-Unterstiitzung und elegantem Design
im Wert von 400 Euro, freundlicherweise zur Verfligung gestellt von Capcom. Zum
anderen die Care Package Edition von »Call of Duty: Black Ops 2« im Wert von 180
Euro, freundlicherweise zur Verfigung gestellt von Activision. Clou hier: Neben
dem Spiel als solches, zahlreichen Download-Inhalten und einer verdammt coolen
Verpackung in Form einer futuristischen Waffenkiste tberzeugt die Sammler-
edition mit einer ganz besonderen Dreingabe: der fernsteuerbaren MQ-27-
Dragonfire Flugdrohne.
Doch damit nicht genug: Online unter www.360-live.de verlosen wir viele
weitere Preise im Wert von Uber 2.000 Euro, darunter »Mass Effect 3«-Sonder-

% LIONHEAD STUDIOS

ach der Fertigstellung von »Fable: The  »Fablex,

KOMMT ENDLICH FABLE 4?

an

editionen, limitierte Gaming-Goodies und nutzliches Zubehér. Mitmachen lohnt
sich also allemal! Teilnehmen kann jeder, der uns eine E-Mail mit dem Betreff ,7
Jahre 360 Live” an redaktion@360-live.de schickt. Wichtig: Bitte immer deinen
vollstandigen Namen samt Postanschrift angeben, auBerdem dein Alter. Gerne
kannst du uns auch eine Telefonnummer hinterlassen, damit wir dich im Fall von
Ruckfragen kontaktieren konnen. AuBerdem wirde uns natlrlich brennend
interessieren, wie dir 360 Live gefallt. Einsendeschluss fur das Gewinnspiel ist der
13. Dezember, 23:59 Uhr. Die Gewinner werden dann zeitnah bei uns auf
der Webseite und im Forum bekannt gegeben. Der Rechtsweg ist wie immer
ausgeschlossen. Mitarbeiter der Airmotion Games Verlags GmbH, sowie der
Preise stiftenden Firmen durfen nicht teilnehmen. Viel Gluck winscht die gesamt
360-Live-Redaktion!

ulll.l.“*lllll !

EILAE‘C arPs

dem Studiogrinder und Designguru Peter

N Journey« kam es beim britischen Entwick-
ler Lionhead zu Massenentlassungen.
Knapp ein Zehntel der Entwickler wurde auf die
StraBe gesetzt. Ob’s an den teils vernichtenden
Kritiken fir das Kinect-Game lag? Zumindest laut
Studioeigner Microsoft sei Derartiges nach Vollendung
eines Projektes eher Standardprozedere. Gleichwohl
habe man die Arbeiten am nachsten Game bereits
aufgenommen. Angeblich handle es sich dabei
um »Fable 4«, das sich schon seit fast einem
halben Jahr in der Planungsphase
befinden soll. Damit ware es das erste

Molyneux nicht mitwirkt. Er hat bereits am 1. Marz 2012 bekannt .-

gegeben, dass er Lionhead nach »The Journey« verlassen werde
und derweil mit seinem neuen Studio 22Cans ein experimentelles,
sehr eigensinniges Game namens »Curiosity — What's inside the

Cube« fur iPhone, Android und PC via Steam verdffentlicht.
Sag uns deine Meinung: neues »Fable« —ja, unbedingt? Oder nein,
genug jetzt? Schreib’s uns im Forum oder auf Facebook!

»» Knapp ein Zehntel
der Entwickler wurde auf
die Strafde gesetzt. €€




AKTUELL

ZITAT DES MONATS

® Fakt: »Mass Effect 4« ist noch nicht
spruchreif. Dennoch hat Bioware schon
jetzt bestétigt, dass Commander
Shepard nicht zurtickkehren wird.

Das soll den Pfad fur einen kreativen
Neuanfang bereiten.

® Zahl: 61. In diesem Alter ist am
10. Oktober 2012 Mike Singleton
verstorben. Der Brite war Computer-
pionier und mit Games wie »Carrier
Command« Wegbereiter fur Video-
spiele auf Heimcomputern wie dem
ZX Spectrum und Amiga.

& Zitat: »Verkleinert das Budget. Gebt
einem kleinen, hungrigen und visionaren
Team drei bis funf Millionen Dollar, um
ein zwei bis drei Stunden dauerndes
Download-Game zu machen; nutzt das
Geld fur einen kreativen Weg, das Genre
neu zu erfinden, so der Tipp von

»God of War«-Erfinder David Jaffe, um
»Resident Evil« wieder auf den richtigen
Weg zu bringen.

Aus der Redaktion

® Kaum ist diese Ausgabe, die du
gerade in den Handen héltst, fertig-
gestellt, stapeln sich schon die nachsten
und vor allem letzten Testmuster des
Jahres 2012 auf den Tischen. Zeitgleich
trudeln bereits die ersten Termine fur
Presse-Veranstaltungen 2013 ein. Das
bedeutet auch: In der nachsten Ausgabe
folgt unsere groBe Wahl zum Spiel des
Jahres inklusive gigantischem Gewinn-
spiel.

WAS UNS BEWEGT

® Esist kalt. Der erste Schnee hat uns
vor den heiligen Hallen des Verlags-
gebéudes schon heimgesucht. Verfro-
rene Autoscheiben und Fahrradschlésser
sind ebenfalls keine Seltenheit mehr.

Die perfekte Zeit also, um sich zu Hause
einzumummeln und all das nachzu-
holen, was Ubers Spielejahr so liegen
geblieben ist: Sabine zieht's dabei ins
sonnige Banoi, wo sie Zombies mit
Sicheln und Macheten von tberfltssigen
Korperteilen befreit. Nils stapft in
»Skyrim« endlich durch schroffe
Gebirgspasse. Michael tut's ihm gleich —
allerdings im nérdlich von Baldur's Tor
gelegenen Eiswindtal auf PC. Und Jan?
Der baut in »Minecraft« einfach seine
eigene Welt. Was ist dein Tipp zum
Aufwarmen an der Konsole? Schreib’s
uns an redaktion@360-live.de und
gewinne einen von drei geheimen
Taschenwarmern.

10/ 360 LIVE
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ondon, EA Showcase, Minute eins auf der Karte
L»Hillside Village«: Ganz Teheran liegt in Trimmern.

Geduckt und mit vorsichtigem Schritt geht's durch
eine Ruinenlandschaft; Betonplatten und Stahltrager
dienen als Deckung. Eines von drei neuen Fahrzeugen
rauscht Uber die staubige StraBe: der Barsuk, ein russischer
Truppentransporter mit MG und Granatwerfer auf dem
Dach. Er ist nur leicht gepanzert — ein gefundenes Fressen
also fur die neue Armbrust, die es in zwei Versionen gibt:
als Standard-Variante und mit klassischem Rotpunkt-Visier.
Der Clou: Ahnlich wie in »Crysis 3« darfst du munter
Bolzen durchwechseln. Wie wadre es mit einem Explosiv-
geschoss? Drei Treffer damit und der Barsuk hat ausge-
dient! Wird er von Infanterie geschitzt, ist das Balance-
Projektil erste Wahl. Gar nicht so einfach, damit zu treffen,
denn du musst einige Zentimeter Uber den Kopf eines
Opfers zielen, weil jeder Bolzen nicht wie eine Kugel
schnurstracks geradeaus fliegt, sondern stark gebogen.
Der Scan-Bolzen rundet das Trio ab und markiert
umliegende Tangos auf dem Radar.

Vier neue Karten, alle mit eigenem Design-Twist, sind
ebenfalls Teil von »Aftermath«: »Epicenter« ist sehr grof3
und spielt rund um ein riesiges Einkaufszentrum, das
von einem Erdbeben in zwei Teile gerissen wurde. Die
Stockwerke sind so hoch, dass selbst ein Little-Bird-Heli
dort angreifen kann, wenn er nicht von Scharfschitzen
vom Himmel geputzt wird, die auf den hohen Dachern

prima Deckung finden. Auf »Markaz Market« lasst sich
dagegen ein groBes Monument zerstdren — optimal, um
munitionssparend einen groBen Pulk Feinde einzuaschern.

Besonders spannend ist »Azadi Hell«: Dort befindet sich
innerhalb des Prasidentenpalastes ein Geheimgang. Den
musst du finden, mit C4 freisprengen und den Russen so in
die Flanke fallen. Die Karten sind groBtenteils so gestaltet,
dass du nur auf bestimmten StraBen mit den US-Fahr-
zeugen taktieren kannst. Der Phonix ist im Grunde ein
Humvee, nur starker gepanzert, mit einer Gatling auf
dem Dach und einem Granatwerfer auf der Ladeflache.
Der Rhino hingegen féhrt als ziviler Kleinlaster ohne
Waffensysteme vor — einer steuert, drei Kollegen geben
von den Mitfahrerbanken aus Feuerschutz. Herrlich auch,
wie das Erdbeben auf den Look abfarbt. Die Militarvehikel
erinnern plotzlich an solche aus Streifen wie »Mad Max,
wahrend die Soldaten nach der Katastrophe zerfetzte
Uniformen tragen.

Zu guter Letzt lockt ein neuer Modus: In »Scavenger«
startest du mit einem Messer, einer Glock-Pistole und
einer Granate — alle anderen Waffen wollen erst gefunden
werden. Natdrlich liegen simple Knarren wie eine MP5A2
einfach so rum, Hightech-Waffen wie eine Steyr AUG oder
gar ein Barret M107 Scharfschiitzengewehr verstecken sich
dagegen in den hei3 umkampften Zonen. Erscheinen soll
»Aftermath« ab dem 4. Dezember fur knapp 15 Euro.

www.360-live.de



JETZT ABONNIEREN!

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, erhaltst du mit »lron Sky: Invasion« von

Topware Interactive die nagelneue Game-Adaption des Kino-Trash-Hits »Iron Sky«

dazu. Die gute Shooter-Mechanik, der stimmige Soundtrack und die Zwischensequenzen mit den

originalen Schauspielern bringen den skurrilen Humor des Films vorlagentreu auf die Xbox. Darum jetzt das

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

Als neuer Abonnent kannst du die Mond-Nazi-Weltraumschlacht »lron Sky: Invasion« als Abo-Pramie ohne
Zuzahlung erhalten. Ohne zusatzliche Versandkosten! Solange der Vorrat reicht!

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ ElNFACH 1 Deine Abo-Postkarte

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

L] AuBerdem erhalte ich zum Start eine zusétzliche Nummer geschenkt. Ich bekomme also 13 Ausgaben zum Preis von 12.Wenn ich nach H H
= einem Jahr weiterlesen mochte, muss ich nichts weiter tun. Ich erklare mich mit meiner Unterschrift zur Zahlung des Jahresbeitrags von !

a bo- 360- I Ive-de 43,20 Euro per Bankeinzug einverstanden. Alle Preise gelten nur fiir Deutschland. Die Auslandskonditionen erfahre ich online unter der H Bitte mit

Internetadresse abo.360-live.de, zum Beispiel Jahres-Abo Osterreich 46,80 Euro, Jahres-Abo Schweiz 84,~ SFr. Ich kann den Bankeinzug E f,e“ifnggfén‘

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 »lron Sky: Invasion« dazuerhalten kann, solange der Vorrat reicht. Ich kann auch auf eine Zusendung von »lron Sky:

Invasion« verzichten.

ONLINE

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

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

Name /Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

E_EI;EFI?N fe Telefon-Nummer Geburtsdatum

intfach anruren: .

Tel.: 089/ 87 80 68 811 _ Leserservice
(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr) E-Mail-Adresse » 360 le e«
BRIEF Kontoinhaber Kontonummer

é@ Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und POStfaCh 13 63
abschicken an: Par— 82034 Deisenhofen
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63, et
82034 Deisenhofen
Tel.: 089/ 87 80 68 811 Datum / Unterschrift (bei Minderjéhrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)
Fax: 089/ 85 85 3-62 881 O Ja, ich will »lron Sky: Invasion« als Abo-Prémie dazuerhalten. USK: ab 12 Jahren. Ich weiB, dass die Pramie separat und erst nach

Selbstversténdlich reicht auch eine

Kopie dieser Seite. mit meiner Unterschrift, dass ich das von der USK empfohlene Mindestalter erreicht habe und sowohl ich selbst als auch in meinem

Haushalt lebende Personen in den letzten sechs Monaten nicht Bezieher des 360 Live Magazins gewesen sind.
oo e e o o o R ——

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

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestatige auBerdem l/
Y

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friiher haben: In der Regel Kein Extra-Aufwand: Das Heft Keine zusatzlichen Kosten:
kommt kostenlos! Abo-Pramie gibt es noch dazu. liegt 360 Live einige Tage friher in kommt bequem per Post nach
deinem Briefkasten als am Kiosk.

Das Porto tbernehmen

Hause. natrlich wir.
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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 19.10.2012

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Ende Oktober 2012

Pos Titel Hersteller
1 FIFA13 Electronic Arts
2 Halo 4 (Limited Edition) Microsoft
3 Forza Horizon (Limited Edition)  Microsoft
4 Assassin’s Creed 3 Ubisoft
5 Halo4 Microsoft
ToPS B
Stand: Ende Oktober 2012 =
Pos Titel Hersteller
1 Halo4 Microsoft
2 Call of Duty: Black Ops 2 Activision
3 Assassin’s Creed 3 Ubisoft
4 (Call of Duty: Black Ops 2

(Hardened Edition) Activision
5  Just Dance 4 Ubisoft
Ivgﬁrréon.co.jp .
Stand: Ende Oktober 2012
Pos Titel Hersteller
1 Forza Horizon (Limited Edition)  Microsoft
2 Borderlands 2 Take 2
3 Dishonored Bethesda
4 Call of Duty: Black Ops 2 Square Enix
5 Halo4 Microsoft

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*

ASSASSIN'S CREED 3 [\ R LS 2

39%

-

Hersteller | Ubisoft

Voll unpatriotisch: Ubisoft hat aus einem Vorschau-
video zu Connors Abenteuer den Meuchelmord an
einigen US-Soldaten herausgeschnitten. Offenbar
mochte der Hersteller den Amerikanern derartige

Tendenz |,n;ite ersparen.

‘ Einschatzung | sehr gut

GRAND THEFT AUTO 5 HALO 4 4
2 3 Hersteller | icrosoft 5 Bioshock Infinite
: : 23 s 21% Einschétzung | sehr gut

6 Call of Duty: Black Ops 2

S0 18% Einschatzung | sehr gut
7 Tomb Raider

18% Einschatzung | sehr gut
8 Watch Dogs

15% Einschatzung | sehr gut
9 Aliens: Colonial Marines

12% Einschatzung | sehr gut
10 Crysis 3

12% Einschétzung | sehr gut

Hitman: Absolution

27% Einschatzung | sehr gut
Hersteller | Rockstar Games

33%

Tendenz
\ 4

Voll durchgesickert: Rund drei Wochen vor
Erscheinen tauchte der Shooter bereits im
Netz auf. Microsoft will den »Halo 4«-Klau
akribisch untersuchen.

Einschatzung | sehr gut

Tendenz

Voll vorfreudig: Ein vermeintliches Video mit
Spielszenen zum Offene-Welt-Blockbuster
»GTA 5« hat auf Youtube tiber 3.000
Kommentare generiert.

Einschatzung | sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS
DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

FIFA 13

27%

Hersteller | Electronic Arts
Ich schiitze mich beim Kicken: Bislang ist es Hackern
nicht gelungen, einen fehlerfreien Crack des Spiels

zu erstellen. Ob die Szene nun Neo, den groBen

Hacker aus »Matrix« zu Hilfe ruft?!
Tendenz

‘ 360-Wertung | 8.7

BORDERLANDS 2 GEARS OF WAR 3 4
2 Hersteller | 2K Games 3

17% 17%

Resident Evil 6
15% Wertung | 8.2
Battlefield 3
10% Wertung | 9.0
6 Darksiders 2

7% Wertung | 8.7
7 Forza Motorsport 4

7% Wertung | 9.4
8 Halo: Reach

7% Wertung | 9.0
9 Mass Effect 3

Hersteller | Microsoft 5

Tendenz Tendenz

4+

Ahoi, Landratten: Mit »Captain Scarlett und
ihr Piratenschatz« sticht der erste Story-

Nicht tot! Zugunsten von »Der Hobbit« ist der
»Gears«-Film erst mal auf Eis gelegt worden.

Zusatzinhalt in See. GroBer Check auf
Seite 71!
360-Wertung | 9.1

Derzeit sucht New Line Cinema nach einem
neuen Produzenten.
360-Wertung | 9.4

7% Wertung | 9.6
10 Briital Legend
5% Wertung | 8.0

www.360-live.de



AKTUELL

LESER-VOTINGS

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

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

RESIDENT EVIL 6

Hersteller | Capcom

Heckinator: »Allen Skeptikern zum Trotz brilliert
" Capcoms Zombiehatz und setzt im Survival-Bereich
WERUNG. 1y 1ar die neue Bestmarke. Resident for President! «

Leser-

360-Live-
Wertung

8.2

2 Hersteller | Microsoft

Leser-
wertung

9.0

miro12: »Was fiir ein Arcade-SpaB! Das Spiel
toppt den ersten Teil um Langen. Schone,
quietschbunte Grafik, toller Sound und ein
geniales Gameplay. «

Hersteller | 2K Sports

3

Leser-
wertung

8.5
360-Live- M
Wertung

8.4

DerSpieler187: »Startet auch dieses Jahr
wieder auBer Konkurrenz. Ihr wollt NBA
Live 13? Not in my house, wie Kobe Bryant
sagen wiirde.«

4 WRC3

wv

Hersteller | Namco Bandai

Leser-Wertung | 8.5
360-Live-Wertung | 7.8

Santy8san: »Ich gebe mal 8.5, da die Grafik
noch immer nicht mit heutigen Rennspielen
mithdlt. Aber das Spiel hat die volle Rally-
Lizenz, das ist schon mal was.«

F1 2012

Hersteller | Namco Bandai

Leser-Wertung | 8.0
360-Live-Wertung | 8.9

Skelletor360: »Interessante Modi und Renn-
sport auf Konigsklassen-Niveau sollten fiir
jeden Rennspiel-Freak einen Blick wert sein.«

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

DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER

HALO 4

l Hersteller | Microsoft

KOMMENDEN GAMES ZU

Der-mit-der-360-tanzt: »Die ersehnte Fortsetzung!
Wird im Multiplayer das neue Microsoft-Flaggschiff
und tausende Spieler in seinen Bann ziehen. Dank
vieler Neuerungen wird es das komplexeste Halo.«

Leser-
Potenzial

9.5

360-Live-
Wertung
8.3

Hersteller | Square Enix

2

iy b

Roeselinho: »Halt Sam Fisher zwei schall-
gedampfte Pistolen an den Kopf. Wird das
beste Schleichspiel auf den aktuellen
Konsolen. Ich gebe 9.5«

HITMAN: ABSOLUTION DEAD SPACE 3

3 Hersteller | Electronic Arts

Leser-
Potenzial

9.0

Psyconix: »Meine letzte Horrorspiel-Hoffnung.
Koop-Modus hin oder her, dies scheint ein
richtiges Dead Space mit Gruselfaktor zu
werden!«

4

5

Far Cry 3

Hersteller | Ubisoft

Leser-Potenzial | 9.0
360-Live-Potenzial | 8.5
Bambusknecht: »Auf dieser Insel sind durch-
geknalltere Typen als auf dem Ballermann.
Der Vorteil: Hier kann man sie wenigstens
auch umbringen. «

Need for Speed: Most Wanted
Hersteller | Electronic Arts
Leser-Potenzial | 7.0
360-Live-Wertung | 7.8
DerSpieler187: »Der nachste Totalschaden.
Electronic Arts fahrt hiermit eines seiner
Zugpferde der vergangenen Zeit endgiiltig
in die Schrottpresse.«

% 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

UBERFLUSS

Welche Videospiel-Verfilmung ist die
iiberfliissigste?

Far Cry 59%
Mortal Kombat 26%
Doom 9%
Hitman — Jeder stirbt alleine 6%
Resident Evil 0%
UBER-EGO

Welches Spiel erobert die
Ego-Shooter-Krone?

Halo 4 53%
Far Cry 3 26%
Call of Duty: Black Ops 2 9%

Ist mir alles zu blutig, ich kaufe mir
eine Wii U und spiele »Nintendo Land« 7%

Medal of Honor: Warfighter 5%

UBER-ZOMBIE
Wie gefallt dir »Resident Evil 6«?

Die Koop-Daueraction hat fir mich
nichts mehr mit »Resident Evil« zu tun.  44%

Ich habe mich mit dem C-Virus infiziert

und andere Sorgen als abzustimmen! 26%
Absolut groBartig, fiir mich der

bislang beste Teil! 19%
Trotz wenig Gruselatmosphare ein

gut gemachter Shooter. 1%

360 LIVE/ 13
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Status | 70% komplett

™

GOLONTAL MARINES

|

kurz  knapp

Hersteller | Sega
Entwickler | Gearbox
Software

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Marines gegen
Aliens. Dieser
Klaustrophobie-
Shooter soll die
Story der Filme
fortschreiben.

das ist drin

® Aliens

® Entspanntheit
Uberlebende

® Waffengewalt

15%

Es ist ein ungleicher Kampf:
Mensch gegen Monster, Taktik
gegen puren Jagdinstinkt,
Feuerkraft gegen Krallen und
Mauler...

14 /360 LIVE : '3 www.360-live.de



»» Mit einem markanten Knacken zerbersten Kopf und Schwanz der

tiber Winter und Bella hereinfallenden Xenos! €€

Urde die Holle gefrieren, sie ware das mit
WVerachtung herausgespiene Ebenbild von

Acheron LV-426. Rund 39,5 Lichtjahre
von unserer Erde entfernt kreist der 1.200 Kilometer
durchmessende Planetoid gemeinsam mit zwei
weiteren Trabanten um den Gasgiganten Calpamos,
der sich wiederum in einer elliptischen Bahn um die
Sonne Zeta2 Reticuli wuchtet. In dieser finsteren, von
brutalen Stirmen gepeinigten Wiste aus nacktem
Vulkanfels herrscht Stille und Tod. Verlassen wie eine
Wildwest-Geisterstadt ducken sich die niedrigen
metallenen Ruinen der Extra-Terra-Kolonie Hadley's
Hope in die unwirtliche Anderswelt. Nur einige peit-
schende, funkensprihende Starkstromkabel zeugen
vom einstigen Leben. Mide flackernde Scheinwerfer
erhellen sinister die skelettartigen Uberreste dieses
Vorpostens der Menschheit. Genau 17 Wochen ist es

her, dass »Alien«-Heldin Ellen Ripley aus diesem Ort

Dichte Atmosphare, coole und bisher logische Story-
ansatze, bekannte Figuren aus den Filmen feiern
Gastauftritte, hibsche Grafik mit atmosphérischen
Lichteffekten, Koop-Modus mit Jederzeit-rein-jederzeit-
raus-Option flr bis zu drei weitere Spieler...

° ...was das Spielgefiihl hoffentlich nicht beeinflusst,
noch recht flache Charaktere, derzeit ziemlich linearer
Spielfluss, im bisher Gezeigten eher monotone
Musikuntermalung

des Wahnsinns floh; sie mit zwei weiteren Uberle-
benden den auBerirdischen Bestien entkam, die der
Konzern Wayland-Yutani als »Xenomorph« betitelt.
Doch nun droht die Ruckkehr: Denn in eben dieses
Hollenloch will »Borderlands«-Erfinder Gearbox seine
Spieler mit »Aliens: Colonial Marines« locken; ihnen
das Furchten lehren und gleichzeitig oft gestellte
Fragen beantworten, welche die legendaren »Alien«-
Filme bis heute aufwerfen. 360 Live wagt vorab einen
fluchtigen Blick in die Rachen der Weltallbestien — an
der Seite des ausflihrenden Produzenten, Gearbox-
Grunders und Alienarsch-Treters Randy Pitchford...

17 TAGE? KEINE 17 STUNDEN!

Unweit von LV-426 treibt die USS Sulaco. Das
385-Meter-Schlachtschiff der Conestoga-Klasse war
es, das Ripley und die Marines einst hierher brachte —
in der Hoffnung, das Ratsel um die gespenstische
Funkstille der Kolonie zu lésen. So beginnt der
Albtraum der Colonial Marines auch nicht auf dem
eisigen Felsbrocken, sondern auf eben jenem ikoni-
schen Schiff: Die Besten der Besten des United States
Colonial Marine Corps wurden mit der USS Sephora
nach dem Auffangen des Hilferufs von Ripley zur Ret-
tungsmission entsandt. »Bei dem ersten Einsatz gingen
schlieBlich nicht nur etliche Manner spurlos verlorenc,
erklart Randy Pitchford. »Verwirrende Funkspriiche
Uber Monster; ein Millionen Dollar teurer Kreuzer, zu
dem kein Kontakt mehr besteht: Da will die USCMC-
Fhrung naturlich wissen, was da abging.«

Mit einem Fauchen 6ffnet sich eine der zentimeter-
dicken Schotttiren; Dampf zischt aus einem Druck-
ausgleichventil, im Hintergrund ertént ein jaulendes
Notsignal in den langen Géangen des Schiffes. Mit
vorsichtigem Schritt, aber begleitet von einem hervor-

% Die Koop-Charaktere
DAS SIND DIE MARINES!

In »Aliens: Colonial Marines« dreht sich alles
um United States Colonial Marines. Kurz: die
harten Jungs und Madels, die in den extra-
terrestrischen Kolonien fur Ordnung sorgen.
Freilich ist ein einzelner Marine im Kampf
gegen die Alien-Brut aufgeschmissen, weshalb
Uber die Story hinweg Bella, Cruz und O-Neal
zu Held Corporal Winter dazustoBen und die
Story vorantreiben. Doch so intelligent die
Kl-Waffenbrider auch sein mégen: Richtiges
Teamwork ist erst im Vier-Spieler-Koop-Modus
gefragt. Bei diesem schlupfen die Mitspieler
allerdings nicht in die Kérper der genannten
Soldaten, sondern steigen in den Rollen der
Privates Demarcus Short, Jennifer Redding
und Guillermo Quintaro zusatzlich zu Spieler
Numero eins und den KI-Kollegen ins Spiel ein:
ein taffer Klischeesoldat mit dicken Muckies,
eine schlanke Hau-drauf-Schwester mit Kopf-
tuch und ein irre dreinschauender Angloasiate
mit Finsterblick und Irokesenschnitt sind also
die Stars. Nett: Deren Look lasst sich jeweils
individuell anpassen.
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M41A-Pulsgewehr, M56-Smartgun, M240-Flammenwerfer, die M5-RPG und das
ZX-76-Schrotgewehr — mit all diesem Spielzeug darfst du dich austoben.

stechenden Scheppern der Rustungen, Waffen und
Komm-Gerate geht des Spielers Alter-Ego Corporal
Winter voran. Hinter ihm Bella, eine Soldatin, wie sie
im Buche steht: unnahbar, rotzig und schwerbewaff-
net — eine Hommage an Private Vasquez aus »Aliens,
den zweiten Film der Reihe. Sich stets umschauend
und dicht hinter ihr folgt Sergeant O’Neal: ein Bar von
einem Kerl, auf dessen Armen sich ein Tattoo ans
nachste reiht. »Er ist der Typ mit der Smart-Gun. Im
Laufe der Entwicklung hatte er so einige Tatowie-
rungen, erklart Randy. »Die urspriinglichen waren
interessant — leider gab’s ein paar Probleme mit den
Urheberrechten. Doch das war gut so, denn die
eigens gestalteten sind viel cooler.« So geht es,
begleitet von bedrickender Stille, voran; nur stets das
Grundrauschen der Schiffselektronik im Ohr. Bis...
den Marines abrupt Kugeln um die Ohren sausen.
»Was soll die ScheiBe«, brullt O’Neil. Kein Wunder,
hatten sich die Gls doch auf einen mies gelaunten
E.T. eingestellt. Aber nein, es sind Soldner, die vom

Firmenkonglomerat Weyland-Yutani angeheuert wur-
den, um alle Beweise im Hinblick auf das Geschehen
in und um Acheron zu vernichten — die Marines
eingeschlossen. »Firmengeheimnisse wahren, nennt
der Konzern das«, merkt Pitchford an.

Instinktiv wuchtet man Winter aus Ego-Sicht hinter
eine Kiste in Deckung. Es folgen gezielte FeuerstoBe
aus dem M41A-Pulsgewehr. Funken sprithen von den
Wanden; Querschlager fauchen umher, wahrend die
ersten Yutani-Killer zu Boden gehen. O’Neil und Bella
geben von einem Metallpfeiler aus selbststandig
Zunder. Raum far Raum kampft sich der Trupp voran,
bis plotzlich ein Schrei ertont. Ein Soldner, der gerade
die Waffe hochwuchtet, bricht schmerzerfillt zusam-
men, als sich hinter ihm im Halbdunkel eines Versor-
gungsganges eine knochig-schlanke Gestalt erhebt:
ein Xenomorph - ein Alien. Eine der finsteren
Kreaturen mit langem Kopf und wirbelsaulengleichem
Schwanz, die 157 Kolonisten auf Hadley's Hope das
Leben raubten...
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FLIEHT, IHR NARREN

Im Laufschritt hetzt Winter jetzt Uber die Stahl-
gitterbdden, derweil sich um ihn und seine Gefahrten
Bestien aus dunklen Ecken und menschenleeren
Quartieren schdlen. Deckung suchen, funf krach-
zende Salven auf die extraterrestrischen Ungetimer
abfeuern, O'Neil Feuerschutz geben, der voranstiirmt
und gerade noch rechtzeitig hinter einem Terminal
den Kopf einziehen kann. Dazu das Geschrei eines in
Panik geratenen Trupps der Wayland-Yutani-Séldner,
die verzweifelt ins Leere feuern, in der Hoffnung,
doch noch eines der unheimlichen Wesen aus einer
anderen Welt zu treffen. Dieses Feuergefecht wird
dich noch in deinen wildesten Alptrdumen verfolgen!

Mit einem markanten Knacken zerbersten Kopf
und Schwanz der Uber Winter und Bella herein-
fallenden Xenos; wie die Gischt einer heranrollenden
Welle verteilt sich deren Saureblut auf Schalttafeln
und Metallwénden — das sich leider nicht in diese
hineinfrisst. Dennoch muss sich der Spieler vor der

»? Dieses Schiff, wo einst alles begann, spielt eine verdammt wichtige Rolle.
Es ist sehr speziell und schwer zu formulieren, wie fantastisch es ist... €€

. Himmelfahrtskommando:
Insgesamt werden 400 Marines
" lin den Rettungseinsatz ent-
'&et. Doch nur ein kleiner Teil

afft es Uberhaupt, in einem
ck auf LV-426 anzukommen.



Giftbrtihe in Acht nehmen, verspricht Gearbox. Stich-
wort: schmelzende Gesichter! Die Flucht durch die
Gange des Geisterschiffs entpuppt sich als linear und
stringent, dafur aber toll inszeniert. Ruhige Momente,
in denen du begleitet von dem Klacken des Bewe-
gungssensors durch die Gange schleichst, reihen sich
an Szenen, in denen rote Punkte den Bildschirm des
Motion-Trackers schier Uberfluten.

Ein Raum weiter ist die Lage ahnlich prekar. Ruck-
artig zerrt ein Schatten einen Séldner durch einen Riss
in der Decke. Wieder Schreie, Verderben und Dunkel-
heit — Letztere nur durchbrochen von den Funken
eines zum Offnen einer Tur genutzten HandschweiB-
gerats. Wahrenddessen kriechen die garstigen Viecher
aus den unmdglichsten Offnungen: Luftschichte,
Kabelkanéle, Zentralverbindungstrakte. »Verdammt!
Sie kommen aus den Wanden!« Dann schrillt plotz-
lich ein Alarm los, der alle Decks des Schiffs in das
unheilschwangere Licht der roten Notbeleuchtung
taucht. Es folgt eine Computerstimme, die wie ein
metallisches Grolen durch die Gange dréhnt und eine
Dekompression samt Hullenbruch in Folge einer

M Koop-Modus in der Kampagne fiir insgesamt vier Spieler

M Anpassbare Charaktere fiir den Koop-Part B Mehrspieler-
Modus fiir bis zu zw6lf Spieler B Nutzt eine von Gearbox
angepasste Version der »Unreal«-Engine genannt »Red Ring«
M Ein Spiel namens »Aliens: Colonial Marines« war einst 2001
schon fiir Playstation 2 in Entwicklung, schaffte es aber nicht
bis zur Fertigstellung M Erfolgedetails und etwaige Plane fiir
Download-Inhalte noch unter Verschluss B Auch als Collector’s
Edition mit Powerloader-Figur, USCM-Dossier, Download-Extras
und Packung im Xeno-Bruthghlen-Design

Explosion verkiindet. Der gesamte Kreuzer bebt. Last-
wagengroBe Trimmer schieben sich brennend an den
zentimeterdicken Sichtscheiben vorbei. Eine atemlose
Flucht ins intakte Heck des Schiffs beginnt. Treibende
Musik; Soldner und Aliens, die kreischend ins Nichts
gesaugt werden — schlieBlich der unvermeidliche
Crash auf LV-426!

Spétestens in solchen Momenten wird das Action-
und Schockmomente gekonnt variierende »Colonial
Marines« dem Motto seines Hollywood-Urahnen von
1986 gerecht: Diesmal ist's Krieg! »Wir versuchen,
die vielen verschiedenen Emotionen und Stimmungen
zusammenzubringen, die die Serie ausmachen«, hofft
Pitchford. Gemeint sind natdrlich Angst, Kampflust
und auch Paranoia. Letztere bahnt sich vor allem ab
dem Zeitpunkt an, wo Soldatin Bella von einem
Facehugger angegriffen und mit einem Alien-Embryo
infiziert wird — sie konnte so selbst jederzeit zur
todliche Gefahr werden...

FRAGEN UBER FRAGEN

Bleibt die Frage: Wie kommen die Aliens eigentlich
auf die USS Sulaco? Hatte Ripley die Alien-Gefahr
nicht gebannt? Etwas, das weder »Aliens« noch
»Alien 3« beantworteten. Alleinig, dass mindestens
ein Facehugger an Bord war, deutet der Beginn
des dritten Films an. »lch mdchte hier nicht zu viel
verraten, gibt der ausfuhrende Produzent an. »Doch
es gibt tatsachlich verdammt gute Fragen, die sich
auftun — vor allem, wenn du Fan der Reihe bist. Wann
beispielsweise wurde Ripley durch das Alien injiziert?
Wie entstehen eigentlich diese knochigen, ekligen
Hive-Umgebungen? Und eben: Was ist mit der
Sulaco passiert?« Zumindest einige Unklarheiten soll

»Colonial  Marines«  nicht nur beantworten,
sondern quasi vom Spieler erfahren und I6sen lassen.
»Eines der groBartigen Dinge daran, dass Aliens:
Colonial Marines ein Videospiel ist, ist, dass es mehr
bieten kann als ein 90- oder 120-Minuten-Filmg,
erklart Randy. Nichtsdestotrotz sollen sich die
Antworten schlissig einfigen; das »Alien«-Universum
erganzen und nicht zerstéren, sondern im Sinne der
Menschen wirken, die diese Welt erschufen. »Es gab
diesen einen Moment, als sich Alien-Regisseur Ridley

% Flieh, wenn du kannst

DER ESCAPE-MODUS

Bis an die Zdhne bewaffnete Marines? Klar, da
ist ein Mehrspieler-Part fast schon Ehrensache.
Fur diesen hat Gearbox bis dato — nebst einem
fur bis zu zwolf Spieler ausgelegten Team-Death-
match-Modus — auch den sogenannten Escape-
Modus vorgestellt. In diesem treten die Spieler
in einem aufgabenbasierten Wettstreit gegen-
einander an. Der Clou: Wahrend auf der einen
Seite die Marines stehen, kampfen die anderen
Teilnehmer als Xenomorph — und die haben

so einige Vorteile. So kénnen die drei Alien-
Klassen — der schadensresistente Soldier, der
schnelle Lurker und der Gift-spuckende Spitter —
Marines auf kurze Entfernung durch Wande
»sehen«. Bei Sprungen hingegen lasst sich via
»Flugbahnanzeige« sehen, wo man landen
wird. Hauptaufgabe: die Marines toten, die
Schleusen erreichen und Stromgeneratoren

in Gang setzen - all das unter Zeitdruck fur
den Extra-Nervenkitzel. Zackig, schnell und
schweiBtreibend! Durfte nicht nur den Fans
gefallen.
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Der Prototyp des Xenomorph, wie ihn der Schweizer
Kunstler H.R. Gigereinst mit Tusche zeichnete. Neben
ihm werden dem Spieler noch einige weitere
Ausgeburten in den Nacken springen.

Scott und unser Entwickler Brian Martel trafen, um
die Filme zu diskutieren. Das war noch bevor die
Produktion Gberhaupt anlief«, erinnert sich Pitchford.
»QOder als unser Autor Mikey Neumann mit Michael
Biehn und Lance Henriksen wie auch anderen Stars
beim Texteinsprechen sal3 und sich ihre Geschichten
Gber die Erfahrungen mit den Filmen anhorte.«
Tatsachlich sollen eben jene Ikonen der »Alien«-Filme
im Ego-Shooter zumindest akustisch erneut in ihre
Rollen schltpfen: Schauspieler Henriksen als ein dem
Marine-Trupp zugeteilter Assistent der Androiden-
Reihe Bishop; Biehn wird wieder den inoffiziellen
Helden Corporal Dwayne Hicks aus »Aliens« verkor-
pern. Wobei, Moment mal! Wurde dieser nicht zu
Beginn von »Alien 3« getdtet, als ihn in Ripleys Flucht-

kapsel ein Stahlpfeiler durchbohrte? »ich glaube auch,
dass er tot ist«, scherzt Pitchford. »Aber... was wissen
wir Uber Hicks’ Schicksal, wie kénnen wir Gber etwas
sicher sein?« Kurzum: Hierzu bewahrt Gearbox noch
Stillschweigen. Dennoch: »Abseits dessen entdeckten
wir bei unserer Recherche viel Hinter-den-Kulissen-
Material und einige Geheimnisse. Das nutzen wir
naturlich, um eine Geschichte und Situationen zu ent-
wickeln, die authentisch sind und Dinge enthdllen,
die noch nie zuvor veroffentlicht wurden.« So wird es
die Marines unter Fihrung von Corporal Winter unter
anderem in das mysteridse Raumschiff unweit von
Hadley's Hope aus »Alien« fuhren, in dem einst die
Mannschaft des Raumfrachters Nostromo auf die
Alien-Eier stieB. Begeistert fahrt Randy fort: »Dieses

% 50 sehen die Charaktere fir die Spieler zwei, drei und vier im Koop-Part der
; / Kampagne aus: die Privates Demarcus Short, Jennifer Redding und Guillermo

Quintaro.

Schiff, wo einst alles begann, spielt eine verdammt
wichtige Rolle. Es ist sehr speziell und schwer zu
formulieren, wie fantastisch es ist, dort als virtueller
Tourist umherzustreunen. «

LICHT IN DER DUNKELHEIT

Das, was Gearbox bisher von »Aliens: Colonial
Marines« zeigt, macht Hoffnung. Nicht nur auf ein
gutes Videospiel, sondern tatsachlich auf eine
wirdige und sinnige Erweiterung des »Alien«-
Kanons, der so vielen Fans am Herzen liegt. Denn der
Enthusiasmus und die Detailverliebtheit, mit der die
»Borderlands«-Macher ans Werk gehen, Uberzeugt.
In einzelnen Szenen sind Details zu erkennen, die
vielleicht nur wenigen auffallen, aber Kennern sofort
ein Lacheln ins Gesicht zaubern.

Audioaufzeichnungen beispielsweise, welche die
Personlichkeiten von Charakteren aus den Filmen
vertiefen und ihr Handeln erklaren sollen. Die Vorstel-
lung, dadurch wirklich ins »Alien«-Universum
abzutauchen, markante und liebgewonnene Orte
zu erkunden und beiBende Fragen beantwortet
zu bekommen - das ist es, was den Charme von
»Colonial Marines« ausmacht. Bleibt zu hoffen, dass
Gearbox die Erwartungen nicht zu hoch gesteckt hat
und das hier am 12. Februar 2013 tatsachlich zubeiBt
wie ein hartnackiger Facehugger.

360 LIVE sagt...

Zahnefletschende Aliens, schwerbewaffnete Marines,

klaustrophobische Stimmung: kénnte das Aliens-
Spiel werden, auf das wir seit
Jahrzehnten warten!
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Michael Fortsch

www.360-live.de



Erhéltlich | Februar 2013 Status | 65% komplett

20er-Jahre-Setting gefallt, atmosphérische Jazzmusik,
gelungener Mix aus Wirtschaftssimulation und Runden-
strategie, hiibsche Wettereffekte, Online-Multiplayer-
Modus fiir Rundenkdmpfe, Endlos-Spiel im Sandkasten-
Modus

Grafisch derzeit verbesserungswiirdig, recht beschrankte
Kartenareale, noch kleine Bugs im Kampf-Modus

OMERTA: CITY OF GANGSTERS

kurz  knapp

Hersteller | Kalypso
Entwickler |
Haemimont Games
Genre | Strategie
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Strategie goes bose:
vom kleinen Fisch
zum hértesten
Gangsterboss in
Atlantic City.

das ist drin

® Alkohol-
schmuggel

@ Waffenhandel
Geldwasche
® Auftragsmorde

Luigi, man legt sich nicht an mit Familie...

lingt ein bisschen wie die Story von
K»GTA 4«: Ein bettelarmer Typ reist in

den 20er Jahren nach Amerika, um
das ganz groBe Geld zu machen, und versinkt
plotzlich mitten im Sumpf des Verbrechens.
Der Unterschied: Im Strategiespiel »Omerta:
City of Gangsters« ist das absolut erwlinscht!
Denn hier geht es um nicht weniger, als das
machtigste Gangstersyndikat von Atlantic
City auf die Beine zu stellen. Doch dazu
braucht es ein paar schmutzige Geschafte.
Zum Beispiel den illegalen Handel mit Bier
und Spirituosen — denn in den USA herrscht
strengste Prohibition. Kein Problem fur den
angehenden Gaunerkonig, der sich flugs die
geeigneten unscheinbaren Raumlichkeiten
anmietet, eine geheime Brauerei ertffnet
und ein paar Blocks weiter die passende
Flusterkneipe dazusetzt. Das Ganze funktio-
niert wie schon im spirituellen Vorganger
»Tropico« mit Hilfe einer Iso-Sicht auf die
Gebdude und StraBen der Region: Waren-
hauser, Brauereien, Destillerien und Kneipen
lassen sich entweder ganz legal aufkaufen
oder in bester Gangster-Manier mit Molotow-
Cocktails ausrduchern und Ubernehmen;

die ortlichen Sheriffs koénnen bestochen
werden, um den Fahndungsstatus zu norma-
lisieren; und wer sich groBzugig an offent-
lichen Banketts beteiligt oder eine Suppen-
kiche errichtet, sammelt Beliebtheitspunkte
bei der Bevolkerung. Spannend zu sehen,
welche Aktion welche Auswirkungen mit sich
bringt!

Doch mit freundlichem Handeschutteln
ist der Verbrecheralltag nicht getan: Zum
einen muss »die Familie« standig mit neuen
Rekruten erweitert werden, die ihrerseits
Auftrage erledigen; zum anderen sind
manche »Geschéftspartner« eher mit Blei
statt mit Bargeld zu Uberzeugen. Fir solche
Zwiste gegen rivalisierende Banden, die Cops
oder einfach einen Banklberfall wechselt
»Omerta« in einen speziellen Iso-Kampfbild-
schirm, in dem die eigenen Leute runden-
basiert gesteuert werden, sich hinter
Deckungen verschanzen, aus Doppelpistolen,
Schrotgewehren und Tommyguns feuern
und ihre Spezialfertigkeiten geschickt gegen
den Feind einsetzen. Ein Fest fur Strategen!
Die Steuerung klappt dabei dhnlich prazise
und angenehm wie zuletzt in »Tropico 4«.

Grafisch  hinkt »Omerta« der Bananen-
republik aber noch ordentlich hinterher:
Kantenflimmern, Bildrateneinbriiche, Trepp-
chenbildung. AuBerdem kénnen manche
Gegner noch unfairerweise durch Wande
schieBen — unschoén. Aber »Omerta« hat
Potenzial, und davon nicht zu knapp. Mit
dem Genre jedenfalls sind die bulgarischen
Entwickler von Haemimont Games mehr als
vertraut und haben schon jetzt ein hoch-
interessantes Projekt vorzuweisen. Technik-
feinschliff hat »Omerta« aber definitiv noch
nétig, wenn es im Februar 2013 angehenden
Mafiosi und Gangsterbossen ein Angebot
machen will, das sie einfach nicht ablehnen
kdnnen.

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Das Szenario macht Laune, die Gameplay-
Mischung fesselt. Jetzt fehlt nur noch eine
mitreiBende Optik.
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Erhaltlich | 13. November 2012  Status | 100% komplett

Lebensechte Animationen, in der Realitdt wurzelndes Storygerist
mit hoher erzdhlerischer Intensitat, ausgewogene Modi férdern einen
leichten Einstieg und sollten samtliche Spielertypen zufriedenstellen
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Im bisher Gezeigten wirkt die Grafik innerhalb des Mehrspieler-
Komplexes nicht mehr ganz zeitgemaB, Doppel-XP am Startwochen-
ende nur fir Vorbesteller
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BLACK OPS 2 Kalter Krieg, Runde zweil

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Treyarch
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-18
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Fiktiver Kalter
Krieg in naher
Zukunft inklusive
Mehrspieler- und
Zombie-Koop-
Komplex!

das ist drin

® Kampagne

® Mehrspieler
Zombie-Koop

® Endzeit-
Stimmung

22/ 360 LIVE

ierbeinige  Kampfdrohnen,  Kampagnen-
Vabschnitte mit Sandkasten-Leveldesign, eine
extrem beklemmende Zukunftsvision als
Storyaufhdnger: In »Black Ops 2« teilt sich der
ehemalige Protagonist Alex Mason die Hauptrolle mit
seinem Sohn David. Wahrend du in einem Drittel
der Kampagne den Aufstieg von Gegenspieler Roul
Menendez zum Superschurken in den Achtzigern
quasi hautnah aus den Augen des Vaters miterlebst,
musst du eben jenen Terrorpaten im Jahre 2025 in
der Rolle des Sohns bekdmpfen. Auf einer Pressevor-
fihrung Mitte Oktober konnte sich 360 Live anhand
eines frhen Kampagnenlevels von der Intensitat der
Erzdhlung Uberzeugen. Warum du hier keinen Test
liest, verrat derweil der Kasten auf der ndchsten Seite.
David Mason hangt kopfuber von einem Fels-
plateau, weit Uber dem dicht begrinten Baum-
kronenmeer eines tropischen Regenwaldes. Etwa
acht Meter unter ihm baumelt Seal-Team-Six-Waffen-
bruder Harper an einem dinnen Seil frei in der Luft.
Die spielbare Reaktionstest-Sequenz beginnt, als
Harper kraftig Schwung holt und sich ein gutes
Stuick rechts von dir in die Felswand krallt. Sekunden
darauf fordert er dich per Handzeichen auf, es ihm
gleichzutun. Also ab daftr: Auf Knopfdruck losen die
futuristischen Nano-Handschuhe begleitet von einem
kurzen Druckluftpfeifen ihre Verankerung, dann lésst

du dich wie ein Pendel ins Nichts fallen, holst einmal
Schwung und landest schlieBlich auf gleicher Hohe,
allerdings auf genau entgegengesetzter Seite deines
Kompagnons an der Felswand. »Pffft«, wieder krallen
sich die Sensorflachen der Nanohandschuhe wie eine
Raubkatze in den Fels — nur eines von zahlreichen
Hightech-Gadgets, wie sie dir in »Black Ops 2« noch
ofter begegnen werden. Zwei Wiederholungen dieser
waghalsigen Ubung spéter trifft dein Himmelfahrts-
kommando auf einer griin bewucherten Klippe auf
die Kameraden Crosby und Salazar vom Joint Special
Operations Command. Kurze Lagebesprechung,
dann lasst sich Salazar kopfuber vom Vorsprung der
Steilwand fallen, dicht gefolgt von Crosby. Du hinter-
her, gefolgt von Harper. Der Trick: Jeder tragt einen
futuristischen, gut mandvrierfahigen Wingsuit, wie
man ihn von Adrenalinjunkies wie Felix Baumgartner
kennt. Mit unfassbarem Tempo schieBt die Gruppe
einer weit entfernten Felswand entgegen, wo sie
punktgenau auf einem kleinen Felsensims unweit der
nachsten Ebene landet. Was fur eine Show! Aus der
Deckung folgt ein erster Check der Lage. Ergebnis:
Fast nicht erkennbar wimmelt es nur einen Steinwurf
entfernt von Tarnkappenkriegern. Sie tragen foto-
reaktive Camouflage-Anzlge, die sie quasi unsichtbar
machen. Doch Seal Team Six hat seine Hausaufgaben
gemacht und aktiviert unverziglich die eigenen

Fur den Multiplayer-
Komplex wurde der
Grafikmotor in Sachen
bessere Licht- und
Partikel-Effekte
deutlich aufgebohrt.

www.360-live.de



Nicht verpassen!
WERTUNG IM WEB

360 Live kommt einen Tag nach dem offiziellen

Erscheinen von »Black Ops 2« in den Handel
und trotzdem schafft’s der Titel nicht in den

Testteil. Was ist schiefgelaufen? Erster Grund:

Samtliche Heftinhalte mussen knapp zwei
Wochen vor dem Erstverkaufstag fertig sein,
denn diese Zeit benotigen Druckerei und
Vertrieb, um das Heft zu erstellen und an
die Kioske auszuliefern. Hinzu kommt eine
recht vorsichtige Haltung seitens Hersteller
Activision, der aus Prinzip keine Testmuster
zur »Call of Duty«-Reihe vorab herausgibt.
Stattdessen veranstaltete man ein mehr-
tagiges Test-Event, das allerdings erst knapp
nach Redaktionsschluss stattfand. Ergo zu
knapp, um es ins Heft zu schaffen. Dennoch:
Der Test ist bereits fertig und zu finden auf
www.360-live.de.

Chamaleon-Strampler, wahrend dem Feind bereits
eine EMP-Granate entgegenkullert. Etliche Tarn-
vorrichtungen in Reichweite quittieren prompt ihren
Dienst und geben den Standort der Wachen frei. Ein
hitziges Feuergefecht beginnt, die Opfer des Uberfall-
kommandos schlagen Alarm, Hubschrauber-Rotoren
nehmen Fahrt auf. Chaos, Krach, Panik. Wenn jetzt
einer entkommt, war die ganze Operation fur die
Katz. Instinktiv schieBt du dir mit einem modifizierten
M27-Sturmgewehr den Weg zum Landeplatz des
bereits startenden Senkrechtstarters frei. Nur wenige
Treffer mit den Explosivgeschossen deiner Titus-6-
Sekundarwaffe und der Metallkoloss geht wieder zu
Boden, wo du dich unter die Maschine rollst, das
Bordgeschitz hackst und mit selbigem das Feuer auf
die Ubrigen Truppen ertffnest. Das war knapp!

Doch das néachste Problem steht schon Spalier:
ein  meterdickes Metallschott. Zeit fur hartere
Geschutze! Drei Flechette-Haftprojektile surren der
Tar entgegen, piepsen kurz nach dem Aufprall und
sprengen sodann den Weg frei zu einer hinter
altertimlichen Tempelmauern verborgenen Militar-
basis — kurz darauf endet die Demo.

Schade, denn das Prasentierte macht Lust auf
mehr. Nicht zuletzt weil die Musik die »Ein-Mann-
Trupp stirmt Geheimbunker«-Atmosphare perfekt
untermalt und der getunte Grafikmotor noch mal
ordentlich Gas gibt. HeiBt: Die Action drickt dich
dank konstanter 60 Bilder pro Sekunde, butter-
weicher Animationen und eines Erste-Liga-Effekt-
feuerwerks gewaltig in den Sessel.

In Sachen Mehrspieler- und Koop-Modi  will
Entwickler Treyarch ebenfalls machtig einheizen.
Erweiterte Kino-Funktionen inklusive einer Moderator-
Funktion genannt »Codcast« sollen etwa spekta-

W Wird durch »Call of Duty: Elite« fiir PC/Mac, Tablets und Smartphones sinnvoll erweitert: ein eigenes soziales Netzwerk fir Clan-
bildung, Matchmaking, Spielergruppen, Wettkdmpfe, Einsteigertipps und vieles mehr Bl Sémtliche Elite-Funktionen gibt's fortan fiir
alle »Black Ops 2«-Spieler kostenlos M Die »Call of Duty: Elite«-Mitgliedschaft ist nicht mehr langer mit zukiinftigen Download-Erwei-
terungen gekoppelt B Bereits vier zuklinftige Erweiterungen angekiindigt, die alle bis Herbst 2013 fiir 14,99 pro Paket erscheinen
sollen; erwartet werden zusatzliche Karten fiir den Mehrspieler- sowie fiir den Zombie-Koop-Modus M Season-Pass kostet rund

50 Euro: gewahrt Zugang zu allen kommenden Download-Inhalten B Online-Zombie-Koop-Modus fiir vier Spieler, Online-Mehrspie-
ler-Komplex fir bis zu 18 Spieler M Splitscreen-Party-Modus fiir bis zu vier Spieler M Komplett auf Deutsch und ungeschnitten

kuldre E-Sport-Momente ins rechte Licht rucken.
Und selbst weniger wettbewerbsorientierte Spieler
werden mit Uber 1.000 zu bewaltigenden Heraus-
forderungen, 100 Medaillen und zehn Prestigestufen
in insgesamt neun Spielmodi — zwei davon komplett
neu — dutzende Stunden unterhalten. Schén: Dem
Abschussserien-System spendierte Treyarch ebenfalls
ein Facelifting und passte es an den komplexen
Drohnenfuhrpark des zweiten Kalten Kriegs an.
Kunstlerisch  Ambitionierte durfen auBerdem mit
einem optimierten Emblem-Editor durchstarten und
sich auf 32 Ebenen mit Uber 150 vorgegebenen
Zeichenschablonen austoben. |-Tupfelchen des Pakets
bleibt gleichwohl der Zombie-Modus fir bis zu
vier Koop-Uberlebenskampfer, der diesmal in einer
offenen Spielwelt angelegt ist und mit magischen
Waffen, fiesen Fallen und einem Munitionslager voller
Gags auftrumpft.

360 LIVE sagt...

Vielversprechende Sci-Fi-Effektorgie mit ausufernden
Online-Optionen! Den Test in voller Lange gibt's ab
13.11. auf www.360-live.de.

Jan Heinrich
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RISING

REVENGEANCE ........

kurz  knapp

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

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Entschlossener
Klingenkrieger
versus ganze Armee
Chaos-Cyborgs.

das ist drin

® Kybernetischer
Feind

® Klingentanz
Blutfontanen
® Explosionen

24/ 360 LIVE

ie durch warme Butter gleitet seine
eineinhalb  Meter lange Schwertklinge
durch den geharteten Waffenstahl; wie

Speckwdrfel zerfallen seine Widersacher in dutzende
Einzelteile. Schwertmeister Raiden hat eine Rechnung
zu begleichen und dafur ist ihm jedes Mittel recht! Es
sind kranke Zustande, die ihm sein brutales Vorgehen
sogar noch versiBen: In naher Zukunft, genauer
gesagt im Jahr 2018, werden private Militdrorgani-
sationen zu Handlangern von Diktatoren und Terro-
risten. lhre Soldaten sehen zwar aus wie normale
Erdenbiirger, doch hinter den menschlichen Gesichts-
zligen koordiniert ein kunstliches Bewusstsein die
Bewegungen unzahliger Nanoverbindungen. Frei von
jedweden Gewissensbissen kénnen diese seelenlosen
Schlachter so im Namen ihrer Auftraggeber witen —
vielfach sogar in Einsatzen gegen die Zivilbevolke-
rung.

Raiden selbst ist vier Jahre nach den Ereignissen aus
»Metal Gear Solid 4: Guns of Patriots« fir Playstation
3 offiziell im Ruhestand. Das Problem: Was soll eine
Kampfmaschine wie er auf der Bank im Park bei
den schachspielenden Rentnern? Eben! Also heuert
der Blondschopf bei einer friedensstiftenden Militar-
organisation an, die weltweit zugunsten von Zivil-
personen Konflikte 16st und nebenbei die vereinzelten
Baugruppen von Raidens mit Hightech-Implantaten

vollgestopftem Korper auf dem neuesten Stand der
Technik halt.

Anders als erste Spieleindriicke auf bisherigen
Presseveranstaltungen vermittelt die der »Zone of
the Enders HD Collection« beiliegende Demo erste
tiefgreifende Einblicke ins Story-Gefiige und den
Anfang von »Metal Gear Rising: Revengeance«. Dort
dreht sich alles um Sochumi, die Hauptstadt von
Abchasien. In einem spektakularen Introfilm schieBt
Raiden, scheinbar mit den Innereien eines Tarn-
kappenjets fest verwachsen, Ubers Schwarze Meer.
Kurz bevor sein windschnittiges Fluggefahrt den
Strand erreicht, feuert dieses seinen Insassen wie eine
Rakete in Richtung Festland, wo Raiden, gefolgt von
einer Slow-Motion-Sequenz, im seichten Wasser
landet. Der russische Extremist Andry Dolzaev hat
mit Unterstlitzung des Waffenzulieferers Desperado
Enforcement die hiesige Regierung entmachtet und
durch eine Militarjunta ersetzt. Nun droht das
gesamte politische Geflige in der Region zusammen-
zubrechen. Raidens Auftrag: das in einer Raffinerie
gelegene feindliche Hauptquartier infiltrieren. Ledig-
lich zwei Kampftaktiken ebnen Raiden den Weg
dorthin: Via X-Taste kann er eine Vielzahl situations-
bedingter Schldge in Richtung Gegner entfachen, um
sie so fur Sekundenbruchteile handlungsunfahig zu
machen. AnschlieBend beginnt das BlutvergieBen:

Kein Fall fur die Not-
aufnahme: Wenn Raiden

erst mal das B

rotmesser

ansetzt, braticht der'Sanka

_sich gar nicht

Weg machen:

erst auf den
L.

www.360-live.de



% USK-Check

DARUM IST DIE DEMO
UNCUT!

Detailliert dargestellte Zerstiickelungsszenen
sind seit »Dead Space« in Videospielen

zwar nicht unbedingt ein Tabuthema. Doch
je menschlicher die Opfer dieser Tétungs-
aktionen aussehen, desto eher verweigert
die USK eine Freigabe oder es wird ein
Antrag auf Indizierung eingereicht.
Zumindest die Demo von »Revengeance«
konnte sich nun ein Ab-18-Siegel sichern.
Und das, obwohl dort Gegner zerpfliickt
werden, die tatsachlich wie Menschen
aussehen. Dies ist dem Storygerust von
»Revengeance« geschuldet und dem
Umstand, dass viele Kontrahenten im Spiel
zwar aussehen wie Menschen, tatsachlich
aber nicht aus echtem Fleisch und Blut
bestehen: Es sind schlichtweg Cyborgs. Und
diese Tatsache wird bereits im Vorspann und
zudem in der Handlung oft genug betont,
um glaubwadrdig zu erscheinen. Auch besitzen
die Silizium-Zobel keinerlei menschlich
wirkende Organe. Eine Art Wirbelsaule ist
zwar vorhanden, sie sieht allerdings eher
aus wie eine Mehrfachsteckdosenleiste mit
Zier-LEDs als eine anatomisch korrekte
Interpretation menschlicher Innereien.

Tolle Animationen und Physikberechnungen,
gespickt mit viel erzahlerischem Witz, stilsichere
Prdsentation mit schnittigen Zwischensequenzen

Kamera bei gezielten Schnitten manchmal schwer
kontrollierbar, Gameplay muss sich im Hinblick auf
Langzeitmotivation weiterhin beweisen

M Reines Einzelspielerabenteuer M Die halbstiindige Demo
ist derzeit im Rahmen der »Zone of the Enders HD
Collection« erhaltlich M Details zu Erfolgen und etwaigen
Download-Inhalten derzeit noch unklar

umwerfend-aus: Der
japanische Entwickler
zieht wieder einmal

lockt'der hauseigene
Grafikengine die
nachste Glanzleistung.

Bei gedriickt gehaltener LB-Schultertaste verlangsamt
sich die Zeit und du kannst mit beiden Analogsticks
die Hohe sowie den Winkel des nachsten Katana-
Schnitts anhand einer deutlich markierten Trennlinie
auf dem Opfer vorgeben. Zack! Als hatte den Eingriff
der Oberarzt der Charité personlich durchgefiihrt,
zieht die Schwerkraft nun alles oberhalb des Ein-
schnitts ruckartig nach unten. Mit ein bisschen Ubung
lassen sich mehrere Schnitte hintereinander am noch
stehenden Opfer anbringen, sodass es schlieBlich
in sich zusammenfallt wie ein instabiles Kartenhaus.
Zudem wird meist in Herzhthe ein Extraziel vorge-
geben. Wenn du das durchtrennst, kann Raiden per
anschlieBendem Druck auf die B-Taste seinen Feinden
die Nanoreparatur-Einheit aus dem Kreuz reifen,
um seine eigenen Energiereserven zu regenerieren.

Auch Konterangriffe sind maglich, was den Kampfen
schnell zu packender Intensitat verhilft. Insbesondere,
weil sich bald meterhohe Brutalo-Kampflaufer unter
die eher zaghaft agierenden Infanteristen mischen.
Ihr Schlachtruf erinnert an das Bloken eines Ziegen-
bocks, ebenso wie ihre beiden Hufe, mit denen sie
stetig nach Raiden treten — wer »Metal Gear Solid 4«
kennt, wei Bescheid. Vor allem im Rudel werden die
Biester zu einer echten Plage: Sie sind schnell und
richten massiven Schaden an, wahrend sich Raiden
Stuck fur Stuck durch die Hafenpromenade von
Sochumi hackselt. Heckenschiitzen und Raketen-
werfer-Beschuss weicht er dabei mit der RB-Taste,
dem sogenannten Ninja-Sprint, aus. Er kann zwar in
sehr begrenztem Umfang auch selber Granaten oder
Raketenwerfer mitfihren und einsetzen, aber dies ist
im Gezeigten eher die Seltenheit.

Als Raiden nach zahllosen Aufschlitzmorden ein
scheinbar verlassenes Gebdude betritt, kommt es
zur respekteinfléBenden Konfrontation mit dem
IF-Prototyp LQ-84i. Dieses Biest gleicht einer Blech-
Raubkatze aus einem Transformers-Streifen, spricht
mit fauchend-verzerrter Stimme und schwingt
stetig eine gewaltige Kettensdge am Ende seines
Schwanzes. Die Grinsekatze faselt etwas von Kunst-
lichen Intelligenzen und dass sie um ein Vielfaches
schlauer ist als jedes menschliche Wesen. Raiden fragt
die Kreatur rotzfrech nach dem Sinn des Lebens, doch
erhalt als Antwort lediglich drei vor Hitze gluhende
Kunais um die Ohren gepfeffert. Ein sprichwortliches
Katz-und-Maus-Spiel beginnt...

Keine Frage, hier scheint sich der nachste Einzel-
spieler-Kracher von Platinum Games anzubahnen. Je
mehr vom Spiel gezeigt wird, umso mehr Uberzeugt
das Gesamtkonzept. Wenn nun noch die Gameplay-
Vielfalt ahnlich Uberzeugt wie bei »Vanquish«, steht
einem SchwertstoB in Kauftippregionen nichts mehr
entgegen.

360 LIVE sagt...

Platinum Games bringt das einst nur vage formulierte
Projekt auf Kurs. Jetzt muss nur noch die
Abwechslung stimmen...

Jan Heinrich
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M Erfolge wie immer fiirs Voranschreiten in der Handlung, diverse Sammelaufgaben und
mehr M Inspiration stammt sowohl aus den Filmen als auch aus den Blichern B Peter
Jackson feiert Lego-Gastauftritte! M Special Edition exklusiv bei Amazon: Beinhaltet

kurz  knapp

Hersteller |

WB Games
Entwickler |

TT Games
Genre | Action-
abenteuer
Spieler [ 1-2
Xbox Live | nein

kurz gesagt

Die Gemeinschaft
des Rings zieht nach
Mordor - da staunt
selbst Gandalf Lego-
Bauklotzchen.

das ist drin

® Ringgeister

@ Hobbits
Niedere Orks

® Uruk-hai

26/ 360 LIVE

Lego-Mini-Bausatz von Halb-Elb Elrond

Flieht, ihr Narren! Und bringt Pizza mit!

er »Herr der Ringe« ist eine Saga voll Brutali-
Dtét, Tod, Leiden und der abgriindigen Angst

vor dem Bosen. Schattenhafte Ringgeister
jagen auf hageren Pferden kleinen Hobbits nach;
rasende Uruk-hai richten mit ihren rostigen Schwer-
tern ein Blutbad an; und fahle Leichengesichter star-
ren Reisenden mit triben Augen aus den Sumpfen
der Toten entgegen. Wie verpackt man all das kind-
gerecht in ein Lego-Game? Indem man jede noch
so grausame, angsteinfléBende und erschreckende
Szene mit ein bisschen Slapstick entschérft, ohne ihr
gleich die komplette Grundstimmung zu nehmen.
Das klappt bei »Lego Der Herr der Ringe« hervor-
ragend. Zum Beispiel beim durchaus spannungs-
geladenen Showdown zwischen Hobbits und Nazgdl
auf der Wetterspitze. Der Himmel verdunkelt sich,
Nebel liegt in der Luft, mit kreischenden Stimmen aus
hohlen Kehlen wandeln die kuttenverhangenen
Ringgeister unaufhaltsam den verzweifelten Hobbits
entgegen, um... sich kurz darauf erst mal nieder-
zulassen und die Schwertklingen mit einem Wetzstein
zu bearbeiten. Oder spater, als die ersten Feuer auf
der Wetterspitze brennen, um die schwarzen Geister
zu vertreiben, zlcken diese naturlich unversehens
einen Feuerldscher. Und beim ersten Treffen mit
»Streicher« Aragorn im Tanzelnden Pony in Bree?

Trinkt der natdrlich keinen Humpen Bier, sondern
einen Becher Bubble Tea mit Kringel-Strohhalm.
Grandiose Situationskomik!

Auch anderweitig strotzt »Lego Der Herr der
Ringe« vor Ideen: So feiert beispielsweise Film-
regisseur Peter Jackson diverse Gastauftritte als
pummeliger, schwarzgelockter Lego-Recke, der in
Bree auf einem Zaun stehend Mohrriben futtert oder
den Orks bei der Schlacht um Helms Klamm Steine an
die Helme wirft — wie in den Filmen. Urkomisch! Wie
auch manche Talente der tber 80 spielbaren Charak-
tere: Der gute Sam etwa kann an bestimmten Stellen
Blumen hochziehen, um Wege auf hohere Ebenen
zu ebnen, und benutzt zum Kampfen stets seine
Bratpfanne. Aragorn dagegen hebt durch Druck auf
die B-Taste Zwerg Gimli auf die Schulter und wirft ihn
mit X Uber Abgriinde — aber erzahl’s bloB nicht dem
Elb! Und Frodo? Nun, der kann fir seine Hauptrolle
in Filmen, Blchern und Spiel eigentlich erstaunlich
wenig. Lediglich einen Elbenumhang wirft er sich
Uber, um kurzzeitig unsichtbar zu werden.

Wer als Koop-Partner ansonsten in die Haut Frodos
schltpft, wird an Ratseln, Hupfeinlagen und Stellen
fur Sonderfertigkeiten erstaunlich wenig beteiligt.
Rumrennen und abwarten, bis jemand anderes den
Rest erledigt hat, scheint die Devise. Zum Gluick darf

www.360-live.de




% Mithril

ROHSTOFF UNSER
IN MITTELERDE

Ein besonderes Schmankerl haben sich

TT Games furs Bauklotzchen-Mittelerde aus-
gedacht: Zu den bekannten roten Sammel-
steinen in der Welt, die neue Kostiime und
Charaktere freischalten, gesellen sich nun
silbern schimmernde Mithril-Sammelsteine.
Wer von diesem seltenen Erz gentigend ent-
deckt und es beim o6rtlichen Schmiedemeister
abgibt, kann sich mit Hilfe von Planen neue
Waffen und Ausrustungen herstellen lassen;
insgesamt 96 Gegenstande an der Zahl. Und
diese haben ganz besondere Eigenschaften:
So kann der Spieler mit gentigend Rohstoffen
im Gepéack etwa Mithril-Stiefel schmieden,
die ihren Trager sehr viel hoher springen
lassen — eine Eigenschaft, die im Spiel norma-
lerweise elbischen Charakteren vorbehalten
ist. Zieht man die Stiefel nun etwa Gimli an,
besitzt dieser die gleichen Sprungeigenschaf-
ten wie ein Angehoriger des Langohren-
Volkes. Tolle Individualisierung!

Putzige Animationen, schén groBe Spielwelt, viel
zu entdecken, Originalstimmen der Filme, liebevoll
nachgebautes Mittelerde, reichlich Slapstick-
Einlagen, Zwei-Spieler-Koop-Modus. ..

...der wieder nur offline 1auft, Plastikoberflache der
Lego-Figuren glénzt zu stark, einige Charaktere
haben kaum niitzliche Fahigkeiten

man per Y-Taste jederzeit die Rolle eines anderen
Recken im Team Ubernehmen. Apropos Team: Wie in
den Lego-Games typisch, dirfen auch diesmal wieder
zwei Spieler gleichzeitig an einer Konsole ran und den
Einen Ring in den Schmiedefeuern Mordors versen-
ken. Typischerweise auch wieder in Iso-Perspektive.
Entfernen sich die beiden auf dem Spielbildschirm zu
weit voneinander, schaltet sich ein dynamischer
Splitscreen dazwischen. Der ist diesmal aber noch
bitterer notig als in den Vorgéangertiteln, denn manch-
mal trennen die Spieler nicht nur ein paar Hugel
und Felder im Auenland. In Moria beispielsweise
Ubernimmt, nachdem der Balrog aufgetaucht ist,
ein Spieler die Rolle des stlrzenden Gandalf, der
dem Damonenwesen in den Abgrund hinterherrast,

Vorbereitungen auf den Kampf
an der Wetterspitze. Schwert Stich
kindigt Unheilvolles an...

L T4
~ Tricky Troll: Der Hohlentroll in Moria kanfip
nur von Legolas besiegt werden. Und nur
auf eine ganz bestimmte Art und Weise...

wahrend der andere in der Gruppe den Ausweg aus
den Zwergenminen sucht. Schone Idee, nur leider
wird der geteilte Bildschirm dadurch schnell untber-
sichtlich und oft auch viel zu klein. Toll ist hingegen,
dass nicht nur Kenner der Filme hierbei voll auf ihre
Kosten kommen, sondern auch diejenigen, die die
Blicher gelesen haben. Anders als in den Leinwand-
versionen von Peter Jackson kommen in »lego
Der Herr der Ringe« namlich auch Figuren vor, die
die Filme vernachlassigten — und sollen spielbar sein.
Welche genau? Wollte der Hersteller bislang nicht
verraten. 360 Live tippt aber auf ein Treffen mit dem
ratselhaften Tom Bombadil und dem Vogelbandiger
Radagast.

Als letzte groBe Neuerung prasentiert Entwickler TT
Games Ubrigens einen erfrischenden Rollenspiel-
aspekt: Einzelne Figuren haben nicht nur — wie oben
erwahnt — spezielle Eigenschaften, sondern sie
kénnen im Laufe des Spiels auch neue dazulernen.
Meist ist dafur nur ein neuer Ausriistungsgegenstand
notig, der dann per B-Taste Uber ein Ringmeni
ausgewdhlt und verwendet wird. So bekommt Sam
spater etwa ein Elbenseil, mit dem er sich an Asten
entlanghangelt und bestimmte Turen aufzieht. Frodo
erhélt die Phiole mit dem Licht Earendils, die dunkle
Hohlen erleuchtet, in die sich zuvor kein Hobbit
hineingetraut hat. Das alles macht das Game nicht
nur groBer und detailreicher als seine Vorganger,
sondern auch tiefgriindiger. Trotzdem ist es naturlich
nach wie vor auch fur jingere Spieler geeignet, die
vielleicht noch nichts mit Tolkiens Ringuniversum am
Hut hatten. Insbesondere auch deswegen, weil so gut
wie keine Texte gelesen werden missen. Stattdessen
plaudern die originalen Sprecher der Kinofilme. Wird
also mit ziemlicher Sicherheit ein Schatzzzzz fur GroB
und Klein — wie immer eben.

360 LIVE sagt...

Der ideale Einstieg in die Ring-Saga fiir die Kleinen
—und ein wahres Insider-Fest fiir Kenner.

\;2 n
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Hersteller | Disney
Interactive
Entwickler |
Junction Point

Genre | Jump 'n’ Run
Spieler | 1 -2

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Charmantes Jump
n’ Run mit Walt
Disneys Hasen-
Maus-Duo.

das ist drin

® Springen

@ Rennen
Einfarben

® Kooperieren

Erhiltlich | 17. November 2012 Status | 100% komplett

I

&

MICKY EPIC: DIE MACHT DER 2

Eine Maus, ein Hase, eine Mission.

s grenzt schon ein bisschen an Vernarrtheit:
ENur fur dieses eine Game haben »Deus Ex«-

Erfinder Warren Spector und sein Team mehrere
hundert Konzeptzeichnungen sowie Videos zu Micky
Maus gesichtet und adaptiert. Figuren, Animationen,
Kulissen: Nahezu jede Kleinigkeit in diesem Jump ‘n’
Run baut auf einer von Walt Disneys Kreationen auf.
Fantastisch! Schnell wird auch klar, warum sich die
Entwickler mit dem Material dermaBen intensiv
beschaftigt haben: Dreh- und Angelpunkt ist wie
schon im Wii-exklusiven ersten Teil das »Wasteland«
— ein Kollektiv und Sammelsurium aller erdenklichen
und teils vergessenen Disney-Schopfungen. Dieses

GroBartig eingefangenes Disney-Flair mit viel Liebe zu
den Originalvorlagen, charmantes und detailverliebtes
Design, zuganglich, professionelle Eindeutschung,
raffinierte Puzzles

Kampfe vergleichsweise anspruchslos, ist es dauerhaft
so abwechslungsreich wie die Vorschau-Version?

28 /360 LIVE

verschollene Land wird von schrecklichen Erdbeben
geplagt und ist damit dem Untergang geweiht.
Ob erneut der fiese Wissenschaftler Mad Doc und
seine Roboter dahinterstecken? Er selbst zumindest
beteuert seine Unschuld. Doch kénnen die Helden
Micky Maus und sein Freund sowie spiritueller
Vorganger Oswald, das gluckliche Haschen, ihm
trauen? Vielleicht liegt die Antwort schon in der
ersten Mission, tief in der Regenbogenhéhle...

Nur die GroBeltern sowie fanatische Fans durften
sich an die langst entsorgte Disneyland-Attraktion
aus den 50er Jahren erinnern: violette Wande und
flissige Farben, wohin man schaut, zieren die Regen-
bogenhohle. Micky Maus lauft los, die Kamera beglei-
tet ihn aus der Verfolgersicht auf Schritt und Sprung.
Ebenso sein Partner Oswald, den die Kl steuert, sofern
kein menschlicher Spieler zur Stelle ist oder dank
Jederzeit-Ein-und-Ausstiegsmoglichkeit gerade eine
Pause einlegt. Gremlin Gus aus »The Gremlins« weist
indes hilfreich den Weg und beugt damit Orientie-
rungslosigkeit vor. Aber schon nach wenigen Schritten
endet die Erkundungstour: Eine Uberwachungskamera

schlieBt sofort das Tor, als sie die beiden erspdht.
Das Schwarzohr hat aber natdrlich wie immer einen
passenden Trick auf Lager: Nur wenige Meter weiter
steht ein groBer Farbpott mit blauer Flissigkeit
herum. Kurz darin gebadet, schon ist Micky unsicht-
bar. Jetzt kann die Kultfigur von der Kamera unge-
sehen das Tor passieren — sofern sie nicht rennt oder
den genrelblichen Doppelsprung vollfuhrt. Vorsichtig
den linken Analogstick driicken und durchschleichen.
Fein!

Raffiniert geht's weiter: An einer Kreuzung mit drei
Toren steht eines offen, die anderen beiden sind mit
einem dicken Vorhangeschloss verriegelt. Was sich
wohl hinter den anderen versteckt? So viel vorweg:
Eine der Turen beherbergt eine Abkirzung — die aller-
dings nur freigesprengt werden kann, wie das gelbe
Schild links davon verrat. Um an Sprengstoff zu kom-
men greift Micky erneut in die Trickkiste — oder besser
gesagt, zum Pinsel: Per LT-Schultertaste verschieBt die
Comic-Figur einen grinen Farbstrahl, der bestimmte
Dinge einfach ausradiert. So auch eines der Tore,
hinter dem sich eine Kiste mit Feuerwerkskorpern

www.360-live.de



W 46 Erfolge, auch fiirs AbschlieBen von Abschnitten im
Koop-Modus mit einem menschlichen Spieler B Mehrsprachig:
Ton und Text kdnnen unabhéngig voneinander gewahlt
werden M Geschétzte Spieldauer: acht bis zwdlf Stunden

M Fir zehn Euro Aufpreis: Sammlerausgabe mit Metallbottich,
Farbpinsel sowie Micky-Maus- und Oswald-Figtirchen

versteckt. Via A-Taste zerrt Kollege Schlappohr das
explosionsfreudige Zeug zum Schloss. Eine Sprech-
blase signalisiert, dass nun Oswald per B-Taste
loslegen kann. Hier zum Beispiel mit einer Art Elektro-
feld, das die Chinabdller ziindet. Peng! Der Durchgang
steht offen. Schnell wird klar, dass die Entwickler
mehr als ein einfaches Jump ‘n’ Run auf die Beine
stellen. Zahlreiche Puzzleeinlagen verlangen neben
Plattform-Geschick auch angenehm viel Grips und
Kombinationsgabe. Und nattrlich ein wenig Kampf-
erfahrung, denn im Wasteland hausen auch Walt
Disneys grimmige Kreationen, etwa die Eimer
tragenden Besen aus dem Musical »Fantasia«.
Kommt's zu Keilereien, kann Micky sich entscheiden,
ob er seine Gegner vernichten oder zu Freunden
umstimmen mochte, was sich sogar auf den Story-
verlauf auswirken soll. Fur Letzteres verschieBt die
Maus blaue Farbe, die Feinde in Verbiindete verwan-
delt. Niedlich. Ubrigens lassen sich mit dem Blaustrahl
auch durchsichtige Objekte realisieren, wodurch sich
wiederum Wege materialisieren — oft essenziell zum
Weiterkommen.

Apropos: Ein Wasserfall aus |6schender griner
Farbe versperrt den Weg. Wie Mauserich und Hase
da durchkommen? Ebenfalls trickreich: Ahnlich der
Unsichtbarfarbe vom Anfang steht praktischerweise
ein bronzener Farbpott in der Nahe herum, dessen
Inhalt die Helden fur kurze Zeit unverwundbar macht.
Also hineingesprungen und ab durch die Mitte!

Hinter dem Gewasser verbirgt sich eine seltsame
Farbmaschine, die allerdings defekt zu sein scheint.
Um die Pampe transportierenden Leitungen wieder
instand zu setzen, ist Teamwork gefragt. Derweil
Micky den gelben Schalter zieht und damit einen
kleinen Monitor ausfahrt, ladt Oswald diesen per
Elektrostrahl auf und aktiviert damit eine der
Leitungen. Die nachste Pipeline muss das Duo einfach
an die richtige Position schieben. Blod nur, dass ein an
einem Flaschenzug hangendes Brett den Weg ver-
sperrt. Losung: Einfach per Farbe die durchsichtigen
Zahnrader am andere Ende des Flaschenzuges mani-
festieren, schon zieht das Gewicht das andere Ende
hoch und gibt den Weg frei. Aha-Effekte? Gibt's hier
am laufenden Band — groBartig!

Leider endet die Vorabversion gerade jetzt, wo
360 Live Farbe geleckt hat. Trotzdem steht fest: »Die
Macht der 2« kombiniert Spielwitz, Kopfnusse und
Liebe zum Detail wie kaum ein Disney-Titel zuvor.
Ganz klar die wohl beste Videospiel-Hommage an die
Welt des Mannes mit den meisten Oscar-Auszeich-
nungen: Walt Disney. Test ab dem 17. November bei
uns im Web!

360 LIVE sagt...

Micky-Maus-Anhanger, Genrefans. .. ach, eigentlich
jeder Junggebliebene sollte sich diese wohl beste
Disney-Hommage nicht entgehen

[ Q 8 lassen!

(& R o

Moritz Wanke

% Wer ist Oswald?

UNBEKANNTER HASE

Wir schreiben das Jahr 1927. Der
26-jahrige Zeichner Walt Disney
arbeitet fur den Filmgiganten
Universal Pictures und zeichnet
Cartoons. Sein bis dato groBter Hit
ein schwarz-weiBer Hase namens

Oswald. Doch mit dem Erfolg steigen

auch Walts Forderungen nach meh
Geld — woraufhin das Studio ihn
kurzerhand einfach feuert. Die

Rechte an Oswald bleiben allerdings

bei Universal. Schlecht fur Disney,
der jetzt praktisch ideenlos und an

der Armut grenzend auf der StraBe

steht. Aus der Not heraus wagt er
einen letzten Zeichenversuch:
Mortimer Maus, spater besser
bekannt als Micky Maus, feiert in
dem Kurzfilm »Steamboat Willie«
das Debut in seiner ersten Haupt-
rolle — und st6Bt damit die Erfolgs-
welle an. Universal verliert indes

schon kurze Zeit spater das Interesse

an Oswald und lasst die Figur
sterben - Jahrzehnte lang. Erst
2006, fast 80 Jahre spater, holt sich
Disney die Rechte an Oswald zurtc
Klarer Fall fur Warren Spector und
sein Team: Mickys Vorganger muss
mit ins Spiel!

r

k.

Zwischen den Abschnitten erwarten dich Projektoren, d
Level mit klassischer 2D-HUpfkost bereithalten. Naturlich eb
an alte Disney-Cartoons angelehnt.

360 LIVE/29



Erhiltlich | 22. November 2012

Status | 85% komplett

Gute Shooter-Mechanik, stimmiger Soundtrack, Zwischen-
sequenzen mit originalen Schauspielern, 3D-Unter-
stlitzung; in der Gétterddmmerung-Edition auch mit Film,
Artbook, Poster, Bonus-DVD und mehr

Wenige Feindtypen im angespielten Abschnitt, hdssliche
Explosionen, karge Inszenierung, Bombast-Faktor fehlt

IRON SKY: INVASION

Brauner Sumpf im schwarzen Nichts...

kurz  knapp

Hersteller | Topware
Entwickler |

Reality Pump

Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | nein

kurz gesagt

Weltraum-Shooter
mit Trash-Lizenz
und Nazis im All.

das ist drin

® Upgrades

@ Skurriles
Nazi-UFOs

® All-Geballer

0%

30/ 360 LIVE

ie waren stets bemiht, die NSDAP-
SStiefelfetischisten rund um den

kleinen Adolf, Propaganda-Klumpfu3
Goebbels und wie sie alle hieBen. Stets
bemuht, den deutschen Lebensraum nach
Osten, Stden und eigentlich in so ziemlich
alle jemals erfundenen Himmelsrichtungen
auszuweiten. Wer den Trash-Streifen »Iron
Sky« gesehen hat, weil3 nur zu gut, dass die
Brauntontréger, zumindest in der Fiktion,
nicht einmal vor dem All Halt machen. Die
»Two Worlds 2«-Macher von Reality Pump
haben sich kurzerhand die Mondnazi-Lizenz
geschnappt und eine Weltraumsimulation in
der Tradition von »Wing Commander« drum
herum gebastelt. »lron Sky: Invasion« setzt
direkt nach der Handlung des Films ein und
schickt dich in eine groBe Weltraumschlacht.
Filmbekannte Figuren treten als Auftraggeber
auf, loblicherweise in eigens angefertigten
Realfilm-Zwischensequenzen. Arier-Blondchen
Renate Richter alias Julia Dietze darf dabei
ebenso wenig fehlen wie die frappierend an
Sarah Palin erinnernde US-Prasidentin Vivian
Wagner. Bei Reality Pump ist man sichtlich
bemuht, den schragen Humor der Vorlage zu
transportieren, was stellenweise tatsachlich
gelingt. Die Schauspieler leisten gute Arbeit,

nur der Protagonist bleibt blass. Im Verlauf
der acht bis zehn Spielstunden gilt es, wich-
tige Flaggschiffe und Stationen der Alliierten
zu verteidigen und Armheber-Piloten ins
tausendjahrige Todesreich zu ballern. Die
Missionen der verschiedenen Auftraggeber
laufen eigentlich immer auf dasselbe hinaus:
per Schnellreise-Funktion an einen bestimmten
Punkt der Sternenkarte springen und die
Fascho-Flieger ausmerzen.

Wahrend deiner Weltraumkampfe triffst
du, zumindest in der angespielten Fassung,
meist auf dieselben Gegnertypen. Die nach
mythologischer Ubermittlung Feuer und
Eisen spuckenden Walkiren stellen den
Hauptteil der Naziflotte. Ab und an warten
Flaggschiffe groBeren Kalibers, etwa Zeppe-
line der Siegfried-Klasse, in den Tiefen des
Alls. Die Steuerung deiner alliierten Flieger,
zum Beispiel des Raketen-ahnlichen Dundee,
ist dabei deutsche — pardon, polnische —
Wertarbeit und funktioniert zuverlassig.
Per rechtem Stick gleitet die Maschine
nach vorn, die Aktionstasten leiten Energie
wahlweise auf Waffensysteme oder Schilde.
Haben Feindessalven deine Verteidigung
geschwacht, leitest du einfach Ressourcen
auf die Schilde um - Problem gel®st! Von

zerlegten Schiffen sammelst du Wrackteile
auf, die dann an Raumstationen wie die ISS
verkauft werden. Den so gewonnenen Zaster
investierst du wiederum in Aufristungen fir
Laserkanonen oder zielsuchende Raketen.
Insgesamt machen die Gefechte durchaus
Laune, lassen allerdings echte Bombast-
Momente Marke »Wing Commander«
vermissen. Etwas steril wirken zudem die
Umgebungen. Schlachten auf Planetenober-
flachen hatten da sicher Abhilfe schaffen
kénnen. Dank solider Spielmechanik behal-
ten Kenner der Nazi-All-Invasion das Game
dennoch auf dem Radar.
Nils Osowski

360 LIVE sagt...

Solider Weltraum-Shooter mit vorlagen-
treuem Humor, allerdings auch Schwarzen
Lochern bei der

/ Inszenierung.
—
o)
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Erhaltllch | Dezember 2012 Status | 95% komplett
———— P

Hochwertige Animationen und Figuren-Designs, extreme
Spieltiefe, viele Spielmodi, aufwendig erzahlte Story,
mdgliche Verkettung samtlicher Spezialattacken

Lésst Einsteiger schnell richtig alt aussehen, Kampfer-
riege fallt — verglichen mit anderen Genrevertretern —
etwas mager aus

kurz  knapp

Hersteller |

Zen United/Ubisoft
Entwickler | Arc
System Works/Atlus
Genre | Beat ‘em Up
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Prugelspiel-
Auskopplung einer
bisher Playstation-
exklusiven Rollen-
spiel-Reihe.

das ist drin
® Fliegende Fauste

@ Priigelnde
Phantome

Zertrimmernde
Tritte

® Sagenhafte
Spezialattacken

5%

er kein Anime- oder Fernost-
Rollenspiel-Fan ist, hat von der
»Persona«-Reihe  wahrscheinlich

keinen blassen Schimmer. Sie dreht sich um
eine Gruppe Teenager, von der jeder ein
imaginares Abbild — oder auch »Persona« —
heraufbeschworen kann. Dieses verschafft
seinem Schitzling besondere Krafte und
Zugang zu einer mysteriésen Parallelwelt. Die
wenigsten dieser geistartigen Erscheinungs-
formen sind zum Kuscheln aufgelegt und
Uberhaupt ziemlich unverwdastlich. Folglich
wundert's kaum, dass die Halbstarken ihre
Schutzgeister standig in Schulhof-Balgereien
verwickeln...

Arc System Works, die japanischen Macher
der als Geheimtipp gehandelten »Blazblue«-
Reihe, bringen noch dieses Jahr ein Beat ‘'em
Up zu eben diesem Thema. Neben dem
Bezug zum besagten Rollenspiel-Universum
besticht das auf klassisches 2D-Priigel-Game-
play getrimmte »Arena« insbesondere durch
seine abgedrehte Kampferriege. Das Uber-
bordende Spezialattacken-Repertoire jedes
Charakters, eine Vielzahl an Spielmodi sowie
verschiedene Spielenden — je nachdem wie
man sich im Story-Modus an bestimmten
Stellen entscheidet — sind weitere Motivations-

PERSONA 4: ARENA

verstarker. Mit einer fast fertigen EU-Version
durfte 360 Live die ungeahnten Krafte der
magischen Phantomwesen bereits entfesseln.

Dabei verhdlt es sich wie mit allen
Arc-System-Produktionen der letzten Zeit:
Die Prasentation setzt den Schwerpunkt auf
knallige Farben, feine Konturlinien und
dutzende hochauflésende Filmsequenzen —
nicht nur Anime-Kennern geht bei so viel
Liebe zum Detail das Herz auf! Das Gameplay
hingegen erinnert stark an den kurzlich auf
XBLA reanimierten Capcom-Klassiker »Jojo’s
Bizarre Adventure«, wo ebenfalls jeder
Haudegen unterstltzt von einem Astral-
wesen in den Ring steigt. Die »Persona 4«-
Kédmpen bieten jedoch deutlich mehr
Variantenreichtum. Die Facher-wedelnde
Yukiko, der Kunai-schwingende Magier
Yosuke, das kugelférmige TV-Maskottchen
Teddie — insgesamt 13 beliebte Personlich-
keiten aus »Persona 3« und »Persona 4«
wollen trainiert, verstanden und perfektioniert
werden. Doch Vorsicht: Selbst einsteiger-
freundliche Charaktere wie Schwertmeister
Yu sind extrem vielschichtig gestrickt. Zwar
verfligen sie mit gerade mal acht Eintragen
Uber eine vergleichsweise kurze Liste an
Spezialattacken. Diese lassen sich allerdings,

Anime-Klatsche
vom Feinsten!

je nachdem, in welcher Reihenfolge sie
angewandt werden, vollig unterschiedlich
verketten. Im Optimalfall gelingt einem so
eine »Instant Kill<-kombo, die den Kontra-
henten mit einem Schlag komplett auBer
Gefecht setzt. Zwei zusdtzliche Kraftleisten
sowie die Energieleiste des Geistwesens
sorgen fur zusétzliche taktische Wdurze.
Abgerundet wird der Handkanten-Hurrikan
von einem sehr stabilen Netzcode. Egal ob
Duelle mit Kontrahenten in Japan oder den
USA — die global nutzbaren Server lieferten
einwandfreie Performance und schlren
zusammen mit der fairen Preisgestaltung
von 50 Euro die Vorfreude auf die wohl im
Dezember anstehende Veroffentlichung.

Jan Heinrich

360 LIVE sagt...

Nicht nur fiir »Persona«-Kenner viel-

versprechend: Zuganglicher Schlagabtausch
flir Grafik-Schlecker-
mauler!

UQ,G]
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SONKE SIEMENS
CHEFREDAKTION
LIVE-GAMERTAG | VG Sanka
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Action
SPIELT GERADE | »Halo 4,

»Air Conflicts: Pacific Carriers«

FREUT SICH AUF | »Metro: Last Light,
»Tomb Raider«

JAN HEINRICH

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | Neurotekk

GENRES | Koop-Action, Ego-Shooter, Rennspiele
SPIELT GERADE | »Borderlands 2«,

»Halo 4«

FREUT SICH AUF | »Bioshock Infinite,
»The Binding of Isaac«

MARKUS WURSTLE
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | slick 360live
GENRES | Rollenspiele, Shooter, Horror
SPIELT GERADE | »Hitman: Absolution,
»Happy Wars« (XBLA)

FREUT SICH AUF | »Dragon Age 3:
Inquisition«, »Painkiller: Hell & Damnation«

NILS OSOWSKI

REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | blutdusche86
GENRES | Horror, Rollenspiele, Shooter
SPIELT GERADE | »Hitman: Absolution,
»Donkey Kong Country 2: Diddy’s Kong Quest«
(SNES) FREUT SICH AUF | »Injustice:
Gotter unter uns«, »Project Eternity«

360 - DAS SIND WIR

MICHAEL FORTSCH
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | AidedHydra8
GENRES | Ego-Shooter, Strategie, Rennspiele
SPIELT GERADE | »Dishonored: Die
Maske des Zorns«, »Torchlight 2« (PC)
FREUT SICH AUF | »Bioshock Infinite,
»Deadpool«

SABINE SCHISCHKA
REDAKTION

LIVE-GAMERTAG | ZombieCat85
GENRES | Horror, Abenteuer, Rollenspiele
SPIELT GERADE | »Assassin’s Creed 3«,
»Lego Herr der Ringe«

FREUT SICH AUF | »Dragon Age 3:
Inquisition«, »Sacred 3«

MORITZ WANKE
WEB-REDAKTION
LIVE-GAMERTAG | Xyntec

GENRES | Jump 'n’ Run, Abenteuer, Beat ‘em Up
SPIELT GERADE | »Resident Evil 6,
»Halo 4«

FREUT SICH AUF | »DMC: Devil May Cry«,
»Cyberpunk«

MARTINA STRACK

MEDIA & COMMUNICATIONS
LIVE-GAMERTAG | Motorship2
GENRES | Aufbau-Strategie, Abenteuer
SPIELT GERADE | »Fable: The Journeyx,
»Resident Evil 6«

FREUT SICH AUF | »DMC: Devil May Cry,
»Crysis 3«

Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK

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

einiges mehr.

UND AUSSERDEM

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

nétigen Informationen.

INFORMATION

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

STANDPUNKT

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

www.360-live.de



Atmospharisch wie eh und je, schockt am laufenden Band, grandiose Soundkulisse,
beachtlicher Umfang, ungeschnitten, erstmals deutsche Synchronisation. ..

...wobei die Sprecher leider recht unmotiviert sind, Texturqualitét schwankt zwischen
grandios und grauenhaft

=

DOOM 3: BFG EDITIO

Wenn schon der Anblick einer Tiir
Angst macht...

kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler |

id Software

Preis | ab 35 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler [ 1-4

Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Nicht nur gute Neu-
auflage, sondern
auch feine Samm-
lung der wichtigs-

ten »Doom«-Games.

das ist drin
® Schlagschatten

® SchweiB-
ausbriche

Schusswaffen
® Schreckmomente

0%

anze acht Jahre ist's her, dass
G»Doom 3« das finstere Feuer der

Holle erblickte. Sieben Jahre, dass
es »Doom 3« erheblich verstimmelt vom
PC auf die erste Xbox schaffte. Nun ist die
Ausgeburt des Hades als »BFG Edition« auch
auf der Xbox 360 spielbar — und zwar im
Paket mit der Erweiterung »Auferstehung
des Bosen«, den einst aus »Doom 3« gestri-
chenen Passagen »The Lost Mission« und
den Klassikern »Doom« und »Doom 2«.

HERZRASEN

Unbestreitbar ist »"Doom 3« groBartig wie
eh und je. Eine echte Atmospharebombe —
und das trotz der eigentlich dinnen Story:
Etwas auf dem Mars lauft schief und ein
Portal zur Holle wird aufgerissen, durch das
nun Damonen den roten Planeten Uber-
stromen. So geht's also mit Schrotflinte, MG-
88-Sturmgewehr, Kettensdage und der erst-
mals gleichzeitig mit einer Waffe im Anschlag
einsetzbaren Taschenlampe durch die Delta-
Labs, Site 3 und die Marshohlen, um das
Loch zur Holle zu stopfen. Der Spieler durch-
streift metallene Gange, sterile Labore und
tempelartige Katakomben, getrénkt von tief-
schwarzen Schatten. Im Hintergrund stets ein
Knistern, ein Knacken, Kratzen und Berichte
aus Audiologs von Verstorbenen, die verteilt
Uber die 20 Stunden Spielzeit an deinen
Nerven schaben — dieses Game muss man
mit 5.1-Sound respektive Kopfhorern erlebt
haben! Dir bleibt das Herz stehen, wenn

plétzlich  ein stdmmiger Zombie  mit
zerschlitztem Wanst direkt neben dir aus
einer Ecke stirmt. Oder sich ein skelett-
gleicher Imp urplétzlich hinter dir materiali-
siert. Selbst manche Tur jagt dir mit ihrem
metallischen Fauchen beim Offnen einen
gewaltigen Schrecken ein — hier hétte sich
»Resident Evil 6« einiges abgucken kénnen!

Schade: »Auferstehung des Bosen« kann
dem Hauptspiel nicht ganz das Wasser
reichen, und bei »The Lost Mission« wird
offenbar, wieso die sieben Level einst bei der
Entwicklung verworfen wurden. Aber immer-
hin bieten sie zusammen noch mal knapp
13 Stunden Extraspiel und lassen sich frei im
Hauptmend anwahlen.

KONNTE HUBSCHER SEIN

BallerspaB und Steuerung? Funktionieren.
Da gibt’s nix zu meckern — auch wenn selbst
der Schwierigkeitsgrad »Normal« schon
fordert. Alleinig, dass Gegner nach dem Tod
zu Asche zerfallen und bei Treffern etwas das
Feedback fehlt, ist schade. Bedauerlich auch,
dass id Software seiner Teufelsgeburt bei der
grafischen Restaurierung nicht so viel Liebe
schenkte wie etwa 343 Industries »Halo«
bei der »Anniversary«-Edition. Das Resultat
entspricht in etwa der acht Jahre alten
PC-Version in der Grafikeinstellung »Ultrak,
die zwar ansehnlich, bedrickend und
klaustrophobisch daherkommt, aber den-
noch nicht zeitgemaB. Ebenso kritikwirdig:
»Doom 3« samt Erweiterungen wurde nun

erstmals eine deutsche Vertonung spendiert
— leider mit recht unmotivierten Sprechern.
Punktabzug! Trotz alledem: Die »BFG
Edition« ist eine hollisch gute Box mit extrem
viel Spiel und vor allem Spiellegende und
-geschichte furs Geld! Pflichtexkurs fur
Shooter-Jiinger!

Michael Fortsch

Zweite Meinung

Doom 3: BFG Edition

Hiibsch und flotte Bildrate, aber
schwankende Texturqualitat

MaBige Sprecher, dafiir
fantastischer Gruselsound

Eingangig, prazise, passt
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TEST

Agent 47, der - im wahrsten Sinne -
geborene Profikiller, ist zuriick. Seit

. -
tber zwolf Jahren meuchelt er sich , .
erfolgreich durch haarstraubende - f
Auftrage rund um den Globus. Im ; h
nunmehr flinften Spiel der Reihe -

steht er erneut seinem schérfsten

Widersacher gegeniiber: seinem

Auftraggeber, der Agency. Wohl-

wissend, dass diese Mission seine :
i |

letzte sein konnte, hat sich 360 Live

Erhiltlich | 20. November 2012

in Anzug und Krawatte geschmis- kurz  knapp

sen und ist dem Hitman auf Schritt
’ Hersteller | Square
und Tritt gefolgt... Enix
Entwickler |
4 ) ) ) 10 Interactive
ristallklare, eisblaue Augen, die den Blick auf Preis | ab 55 Euro L
eine nahezu erfrorene Seele offenbaren. Ein | :
! i Genre | Action ,_‘
von tiefen Furchen durchzogenes Gesicht, Spieler | 1 -
das nur andeuten kapn, welch schreckliche Ta’Fen Xbox Live | ja e
der gestahlte Korper jahrelang vollbracht hat. Eine USK | ab 18 Jahren i X :
Glatze, die den Blick auf ein Barcode-Tattoo am - .
Hinterkopf des Mannes zeigt, der nur auf den Namen kurz gesagt ]
Agent 47 hort. Er tragt einen maBgeschneiderten Meisterhafte e

italienischen »Tommy Clemenza«-Anzug, dessen Schleichaction mit

s

g o
schwarze Linien so klar geschnitten sind wie die Kehle einem der coolsten p o y \\ ‘
teyre Lederhan‘dsc.huhe" gehtllt, welche die Griffe das ist drin !
seiner beiden silbrig-glanzenden AMT-»Hardballer«- e i y
Pistolen geschmeidig umschlieBen. Dazu eine chieichen s ‘;"
markant-klassische Krawatte, deren dunkles Blutrot .Vers"efken 4 .
wie ein mahnendes Indiz der bevorstehenden Ereig- Verkleiden "
nisse wirkt. Alleine sein Erscheinungsbild macht den ® Meucheln | I

eines Opferlamms. Seine kraftvollen Hande sind in v el 26
oft so schweigsamen Auftragsmdérder zu einer iko-
nischen Figur, wie sie die Welt der Videospiele nur s 5 \ \
selten gesehen hat. - . N
HEILIGE MARIA, MUTTER GOTTES \

47 agiert als Assassine fur die neu formierte
»International Contract Agency« — kurz ICA. Die
weltweit operierende Agentur arbeitet mit Geheim-
diensten und Behorden wie dem FBI, der CIA,
dem MI6 und gar Teilen der Vereinten Nationen
zusammen, um fUr diese ungeliebte Widersacher
unbemerkt aus dem Verkehr zu ziehen. Doch in
»Absolution« steht nicht die Killervereinigung im
Mittelpunkt. Das mittlerweile funfte Spiel der Serie
konzentriert sich voll und ganz auf den Agenten. Erst-
mals lasst der kaltblUtige Spezialist Einblicke in seine
eigene Geflhlswelt zu und zeigt eine menschliche
Seite. Von der Agency benutzt und hintergangen,
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verstrickt er sich in ein weitreichendes, dusteres Netz
aus Lugen und Intrigen. Sein Hauptziel: nicht etwa
den zwielichtigen Auftraggeber vernichten oder
seinen nicht vorhandenen Namen reinwaschen. Nein,
ein junges Mddchen namens Victoria soll er beschit-
zen. Die hilflose Teenagerin wird von der ICA und
dem zweifelhaften Waffenfabrikanten Blake Dexter
gesucht. Was die Parteien mit dem Madel wollen?
Das gilt es — je nach Schwierigkeitsgrad und »Hitman«-
Vorbildung — in zwolf bis 15 Stunden aufzuklaren.
Doch auch der fragwirdige Informant Birdie sowie
die groBtenteils ahnungslose Polizei haben noch ein
Wortchen mitzureden. So entsteht ein undurchsich-
tiges, herausforderndes Aufgebot an Widersachern,
die den Glatzkopf am liebsten tot oder hinter Gittern
sehen wirden. Eine im Umland von Chicago begin-
nende, bis ins verschlafene Wustennest Hope in
South Dakota reichende Odyssee beginnt, auf der
Agent 47 nicht nur zu Victoria, sondern auch zu sich
selbst finden muss. Ist das Madchen seine Erlésung?
Die Lossprechung von der Agency?

|0 Interactive bedient sich in Sachen Storydesign
erneut beim Christentum — nicht nur der Untertitel
spielt gezielt auf kirchliche Motive an. Neben Schau-
platzen wie einer Kapelle finden Fans beispielsweise
auch Franz Schuberts »Ave Maria« wieder, das mittler-
weile zur inoffiziellen Titelmelodie des Agenten
geworden ist und in gleicher Form auch im
Vorgéangerspiel »Blood Money« auf der Xbox 360
Verwendung findet. Insgesamt fesselt die Story mit
einem zusammengenommen sehr unterhaltsamen
Plot, der sich nicht schamt, geistliche Themen
aufzugreifen und durch Gegensdtze geschickt zu
persiflieren. Gerade noch in einem Kloster unterwegs,
findet sich der Glatzkopf beispielsweise schon bald
im »Vixen«-Stripclub wieder. Schrag: Das 80er-Jahre-
Pornosternchen Traci Lords spricht in der englischen
Originalfassung einen der Charaktere. Nicht undhn-
lich Robert Rodriguez Exploitationfilm »Machete« von
2010 nutzen die Entwickler ein verfremdetes Bild
des eigentlich keuschen Nonnentums, indem sie ein
Lack-und-Leder-Killerinnen-Konvent auf 47 hetzen.
Die Ddnen setzen sogar noch eins drauf: Immer
wieder werden Charaktere prasentiert, denen es
serientypisch weder an Uberspitztheit noch schwar-
zem Humor mangelt; Clive Skurky zum Beispiel, ein
70er-Sonnenbrille- und Pornobalken-tragender Klein-
stadtsheriff, der gerne feuchte Sadomaso-Spielchen
im Gefangnis der staubigen Kleinstadt auf Zelluloid
bannt — mit sich in der devoten Hauptrolle, versteht sich.

TEST

BITTE FUR UNS SUNDER

Aus der Verfolgerperspektive steuert man den
Agenten durch drei Akte, die sich Gber 20 Kapitel
respektive 54 Abschnitte erstrecken. Immer bereit,
zwei seiner Markenzeichen zum Einsatz zu bringen:
die schallgedampften »Silverballer«-Pistolen. Mit der
LT-Schultertaste legst du auf Zielpersonen an, mit der
RT-Taste drtickst du gefiihlvoll ab. Der Unterschied zu
anderen Genrevertretern: Statt knallhartem Konfronta-
tionskurs zelebriert Agent 47 den stilvollen und
ruhigen Umgang mit Schusswaffen und somit seine
Andersartigkeit. Rabiates Durchdricken des Abzugs
bringt in den meisten Fallen vor allem eines: Treffer ins
Leere und damit einhergehend die volle Aufmerksam-
keit der akustisch empfindlichen Gegner. Als echter
Hitman geht man die Probleme nun mal anders an!
Beispielsweise indem man sich zundchst mittels
B-Taste hinter einer hifthohen Mauer versteckt und
dann mit der LT-Taste aus der Deckung heraus anlegt.
Um etwa eine mehrere Meter entfernte Polizeiwache
unsanft bei ihrer nun letzten Pinkelpause zu stéren,

tippt man die RT-Taste zunachst nur leicht an, bis sich
das Fadenkreuz sachte auf den Hinterkopf des Opfers
zentriert. Dann durchdrticken und nur Augenblicke
spater frast sich das todliche Projektil mit unaufhalt-
samer Wucht durch Klein- und Stammhirn. Ein
Mechanismus, der durchaus Eingewdhnungszeit
bendétigt, dem Spieler aber ein dieser Tage im Genre
eher seltenes Geflihlt vermittelt: namlich das von
Prazision und totaler Waffenbeherrschung. Der Rest
der Tastenbelegung ist groBtenteils Shooter-Standard
und ebenso prazise wie zuganglich. Unschén jedoch,
dass es manchmal zu kleinen Ungereimtheiten
kommt. Die Y-Taste dient nicht nur zum Aufheben
von Waffen, sondern auch zur Interaktion mit Turen.
Liegt nun ein ungeschickt platzierter Gegenstand in
der Néhe, kann es durchaus sein, dass 47 sich mehr-

W 46 Erfolge, die meisten davon fiir das Ausfiihren von Auf-
trdgen und das Voranschreiten in der Kampagne M Deutsche
Version komplett ungeschnitten und vollsténdig lokalisiert
B Wer den Originalton bevorzugt, kann die englische Tonspur
kostenlos vom Xbox Live Marktplatz herunterladen M Das
Spiel erscheint in drei Versionen: Die »Deluxe Professional
Edition« kostet rund 100 Euro und umfasst unter anderem
ein Artbook, eine Making-of-DVD und eine 25 Zentimeter
hohe Agent-47-Sammlerfigur B Vorbesteller erhalten das
Spiel »Hitman: Sniper Challenge« B »Auftrdge«-Modus setzt
Online-Pass voraus, der jedem neuen Spiel beiliegt

L _/
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mals nach einem Ziegelstein buickt, statt den ver-
schlossenen Durchgang zu 6ffnen. Glucklicherweise
ist das relativ selten der Fall.

In brenzligen Situationen hilft neben meist fair
gesetzten Speicherpunkten und der Méglichkeit, sich
mit dutzenden Verkleidungen unters Volk zu mischen,
besonders der »Instinkt«-Modus, sprich die gescharf-
ten Sinne des Krawatten-Killers. Diesen per gehal-
tenem RB-Knopf aktiviert, erkennt das kaltblutige
Chamaleon seine Ziele selbst durch Wande, sieht
feindliche Laufrouten signalisiert durch feurige
Bodenlinien und lokalisiert nutzliche Gegenstande
anhand einer leuchtenden Umrandung. Ist er ver-
kleidet, nutzt er die Funktion, um nahenden Wachen
unerkannt auszuweichen. Beispielsweise indem er
eine Kappe tief ins Gesicht zieht, um dieses zu ver-
schleiern. Doch der machtigste der Hitman-Instinkte

Skurrile Charaktere, gelungener Gameplay-Mix aus
Schleicheinlagen und SchieBereien, ansprechende
Grafik mit vielen kleinen Details, sehr hoher Wieder-
spielwert durch zahlreiche Losungswege und Heraus-
forderungen, gelungene deutsche Synchro, toller
»Auftrage«-Modus, abwechslungsreiche Umge-
bungen...

c ... die teilweise wenig einpragsam sind, mitunter
schrecklich schlechte Gegner-KI, Eingewohnungszeit
kann je nach Erfahrung mehrere Stunden betragen
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ist ein anderer: Nach Betatigen der X-Taste scheint die
Zeit fur Sekunden fast still zu stehen. Optimal, um
mehrere Ziele — »Splinter Cell Conviction« Idsst
gruBen — nacheinander zu markieren und mit einem
erneuten Tipper auf X cineastisch inszeniert eiskalt zu
exekutieren. Herausfordernd fur Agency-Veteranen:
Auf den hoheren von insgesamt funf Schwierig-
keitsgraden werden die Instinkt-Funktionen immer
starker eingeschrankt. Ein wahrer »Purist« geht
die Kampagne sogar komplett ohne Hilfen an und
verzichtet bis auf sein Fadenkreuz auf alle Ubrigen
Bildschirmanzeigen.

47s Alternative zum Einsatz von Scharfschitzen-
gewehr, Maschinenpistole und 16 weiteren Schuss-
waffen? Die stets mitgefuhrte Klaviersaite. Diese
rabiate Variante der Gegnerentsorgung hat einen
entscheidenden Vorteil: Sie hinterldsst keinen Fleck
auf dem sonst Hamoglobin-getrankten Boden, der
patrouillierende Kollegen stutzig machen koénnte.
Trotzdem sollte man sich der Leiche schnell ent-
ledigen, sie zum Beispiel eine Klippe hinabstlrzen und
sie in einem Mullcontainer oder Toilettenhduschen
verstauen.

Irre: Insgesamt stehen kreativen Killern neben
genanntem Arsenal Uber 80 improvisierte Waffen
zur Verfigung. Wie war's mit einer gleiBenden, von
einem Benzinkanister angefachten Explosion? Und
wer hatte gedacht, dass ein Schraubenzieher so prazise
durch die Luft fliegt, dass er kurz darauf mittig im

Schadel einer Patrouille landet? Aufmerksame Spieler
stoBen darlber hinaus auf Uber 50 unterschiedliche
Stellen, an denen sie eine Totung leicht wie einen
Unfall aussehen lassen konnen. »Zu dumm, da hatte
sich wohl ein Stromkabel geldst...« Das sorgt nicht
nur fir bizarre Aha-Momente, sondern obendrein fur
eine erfrischende Puzzlekomponente. Vortrefflich!

JETZT UND IN DER STUNDE UNSERES TODES

»Hitman: Absolution« ist keines dieser Spiele, die
man einmal durchspielt und dann nie wieder anfasst.
Im Gegenteil: Entwickler 10 Interactive legt das
Konzept von vornherein darauf aus, dass Fans die
Kampagne mehrmals angehen. Wie kaum eine andere
Spielserie feiert »Hitman« das eigentlich tberholte,
hier jedoch meisterhaft umgesetzte Versuch-und-
Irrtum-Verfahren. Wer ein perfekter Hitman sein will,
muss eben Ausdauer und Frustresistenz beweisen!
Dabei treiben besonders zwei Faktoren an: zum einen
Gber 250 Herausforderungen, die beispielsweise die
erwahnten »Unfallkills« umfassen. Zum anderen das
unfassbar euphorische Gefiihl, die perfekte Mordserie
begangen zu haben. Zusatzlich belohnt » Absolution«
den Spieler bei jedem Auftrag mit Punkten, wodurch
es ein Leichtes ist, sich mit Auftragskillern weltweit zu
messen. Aber Vorsicht: Unschuldige toten resultiert in
deftigem Zahlerabzug!

Und die Szenarien? Egal ob die dunklen Hinterhofe
von Chinatown, ein altes Sdgewerk, das deine ange-
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borenen Schleichfahigkeiten fordert, die zugemdllten
Gassen einer GroBstadt oder ein heruntergekom-
menes, dem Helden als billige Absteige dienendes
Motel mit Hawaii-Atmosphare — die Umgebungen
sind so abwechslungsreich wie stimmig designt.
Schén auch, dass alles sinnvoll ineinandergreift.
Die danischen Entwickler bessern damit einen der
groBten Kritikpunkte der letzten Serienteile aus,
wirkten die Missionen in »Contracts« auf der Ur-Xbox
und in »Blood Money« doch eher wie zusammen-
hangslos aneinandergereihte Ideen. Gleichwohl sind
die Umgebungen in »Absolution« nicht mehr so
einpragsam wie damals. An Klassiker wie die skurrile
Weihnachtsfeier im Penthouse des Pornobarons
Lorne de Havilland oder das kuriose »Pine Cone«-
Rehabilitationszentrum aus »Blood Money« kommen
viele Ortlichkeiten nicht heran.

Dafur fallen tberall kleine Details ins Auge, und der
»Glacier 2«-Grafikmotor zaubert einen GrofBteil der
Spielzeit atemberaubende Sonnenuntergénge, weite
Schlagschatten, riesige dynamisch agierende Men-
schenmengen und vieles mehr auf den Bildschirm.
Sich wiederholende Nichtspieler-Charaktere in der
treibenden Masse sind dabei zwar unschén und
wirken — speziell wenn eineiige Zwillinge oder gar
Drillinge vor einem stehen — unfreiwillig komisch, in
Anbetracht der beeindruckenden Menge an gleich-
zeitig dargestellten Personen stort das jedoch kaum.
Gleiches gilt fur kleinere Ruckler und Einbriiche der

Wouselfaktor: Die »Glacier 2«-Engine stellt groBe
Menschenmengen flUssig und glaubwdrdig dar.

Diese Kapelle kénnte glatt aus »Kill Bill: Vol. 1« stam-
men. Details siehe »Der Typ vom Flughafen«-Kasten.

Bildwiederholrate, zumal diese doch nur sehr verein-
zelt auftreten.

Akustisch gelingt dem Studio mit Sitz in Kopen-
hagen ebenfalls ein kleines Meistersttick. Besonders
der hervorragende englische Originalton mit Film-
und Seriensternchen wie Marsha Thomason, Keith
Carradine, Powers Boothe, Shannyn Sossamon und
Langzeit-Agent-47-Stimme David Bateson Uberzeugt.
Bis auf kleinere Ungereimtheiten bei der Ubersetzung
steht die deutsche Synchronisation dem in so gut wie
nichts nach. Kein Wunder, konnten Square Enix und
Audio-Direktor Thomas Bartschl doch eine Reihe
namhafter Profisprecher aus hiesigen Gefilden ver-
pflichten, unter anderem die deutschen Stimmen von
Wesley Snipes, Nicole Kidman, Russel Crowe und
Lance Henriksen. Aber auch der abwechslungsreiche
Soundtrack, die meist satten Waffenklange und die
Umgebungsgerdusche treffen mitten ins Schwarze.

Dagegen Grund fur heftiges Kopfschitteln: Auf
den niedrigen Schwierigkeitsgraden durchtrennt
die teils unsaglich damliche Gegner-KI die Luftrohre
der ansonsten gelungenen Atmosphdre oft binnen
Minuten. Wenn drei Wachen wenige Zentimeter
neben dir auf einer Treppe stehen und in etwa so
treffsicher zielen wie volltrunkene Zirkusaffen, ist das
noch das kleinere Ubel. Viel schlimmer: Unter
anderem ist es moglich, sich vor den Augen eines
Verfolgers in einem Schrank zu verstecken — wohl-
gemerkt ohne dass dieser einen herauszerrt oder das

% Der Typ vom Flughafen...

...UND WEITERE
GEHEIMNISSE VON 47

M In der »Special Thanks«-Kategorie des
Abspanns steht auch »The random guy in
Moscow Airport«. Damit ist ein Mann aus
Chicago gemeint, den eines der Team-
mitglieder zufallig am Moskauer Flughafen
traf. Da sich »Absolution« noch in der
Konzeptphase befand, war das Studio auf
der Suche nach einem geeigneten Ort fur
das Spiel. Der Mann schlug die »Badlands«
von South Dakota vor, was sich als perfekte
Umgebung erwies.

M In einer frahen Version sollte der Hitman ein
duster-dreckiges Abbild seiner selbst werden
— ein Obdachloser mit einem dreibeinigen
Hund. Ob »Max Payne 3« die Entwickler
von dieser Idee abgebracht hat?

M Der vollstandige Barcode im Nacken von 47
lautet »640509-040147«. Es ist noch immer
nicht eindeutig geklart, ob dieser Code fur
den Namen des Agenten verantwortlich ist.
Es gibt Theorien, die den Auftragsmorder
mit dem sowijetisch-russischen Sturmgewehr
AK-47 und Artikel 47 des ersten Zusatz-
protokolls der Genfer Konventionen in
Verbindung bringen. Dieses setzt sich mit
der Rolle von Séldnern in bewaffneten
Konflikten auseinander.

M 10 Interactive bedient sich mehrfach pop-
kultureller Anleihen und Anspielungen. Die
Kapelle in der Kleinstadt Hope erinnert zum
Beispiel an die Anfangsszene des Quentin-
Tarantino-Films »Kill Bill: Vol. 1« von 2003.
Zudem leiht Schauspielerin Vivica A. Fox der
Killernonnen-Anfuhrerin LaSandra Dixon in
der englischen Originalfassung ihre Stimme.
Fox verkorpert im Tarantino-Streifen die
Profikillerin Vernita Green.

W Agent 47 betritt im Spiel unter anderem den
»Vixen«-Stripclub. Die Animationen fur die
Stangentanzerinnen wurden von einer dani-
schen »Pole Dance«-Meisterin eingefangen.
10 Interactive berichtet, dass an dem Auf-
zeichnungstag ungewodhnlich viele Mitglieder
des Entwicklerteams das Motion-Capturing-
Studio besuchten.

M Traci Lords spricht in der englischen Version
Dexters Assistentin Layla Stockton. Lords
erlangte in den 1980er Jahren zweifelhafte
Berthmtheit als minderjahriges Pornomodell.
Zwischen ihrem 16. und 18. Geburtstag
spielte sie in rund 100 Produktionen mit.

M Es ist moglich das gleiche gelbe Vogelkostiim
freizuschalten, das einige der Wachen in der
»Blood Money«-Mardi-Gras-Mission »The
Murder of Crows« tragen.

1 Agent 47, 3 Akte, 20 Kapitel, 54 Abschnitte, 19 unterschied-
liche Feuerwaffen mit iiber 100 Aufriistmdglichkeiten, rund 80
improvisierte Waffen, etwa 50 »Unfallkills«, 30 freischaltbare
Charakterverbesserungen, 54 einzigartige Verkleidungen,
2.880 wahrend der Produktion von 10 Interactive verdriickte
Kuchen.
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% Eine todliche Zahl
47 UND SEINE AUFTRAGE

Wer die Kampagne beendet hat, kann sich im
innovativen »Auftrage«-Modus mit befreun-
deten Killern und weltweiten Konkurrenten
messen. Dazu wahlt man einen aus der Story
bekannten Abschnitt und durchlauft diesen
erneut. Hier kann man sich allerdings bis zu
drei Zielpersonen selbst aussuchen. Das Spiel
speichert dabei, wen man umgebracht hat,

wie die Opfer ums Leben kamen, ob der Agent
Verkleidungen benutzt hat und wie treffsicher
er war. Einmal den »Auftrag« hochgeladen,
kénnen sich andere Profihalsabschneider welt-
weit daran versuchen. Ziel: die Mission in einer
schnelleren Zeit als der urspriingliche Agent
absolvieren und so mehr Punkte kassieren,

um schlieBlich die umfangreichen Bestenlisten
zu sturmen. Um sicher zu gehen, dass die
Missionen schaffbar sind, werden nur Auftrage
angenommen, die auch vom Ersteller beendet
werden konnten. Erfolgreiche Mordserien
werden naturlich mit reichlich Spieldollars
belohnt, die man in Waffenfreischaltungen und
Uber 100 Verbesserungen wie Schalldampfer,
Zielvisiere, Spezialmunition und dergleichen
investieren kann. Auch neue Kostiime stehen
zum Kauf bereit. Eine todlich gute Idee, die den
Wiederspielwert von »Absolution« ungemein
erhéht. Nicht zuletzt, da man sich oftmals dabei
ertappt, wie man noch auf dem Weg zur Arbeit
Uber moglichst kreative Wege der Feindentsor-
gung nachdenkt.
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Feuer eroffnet. Wie ein Steing6tze bleibt der geistig
zurlickgebliebene Hascher vor dem Mébelstiick
stehen und wartet brav, bis man heraussteigt und ihn
aus nachster Nahe erdolcht.

Auf hohen Schwierigkeitsgraden ist der Fehler
dagegen Geschichte: In der gleichen Situation verap-
pelt der Scherge den Hitman sogar und er6ffnet kurz
darauf das Feuer. Der sichere Tod fir den Glatzkopf.
Trotzdem kommt es auch hier vermehrt zu seltsamen

Ereignissen. Als der Agent ins Kreuzfeuer gerat, rettet
er sich in eine angrenzende Gasse, biegt um eine Ecke
und rennt dort eine Treppe hinauf. Ihm immer auf den
Fersen: drei Cops mit Handfeuerwaffen im Anschlag.
Als der Auftragskiller durch eine Tir entschwindet,
denken die drei jedoch keine Sekunde mehr daran,
ihm zu folgen. Seelenruhig sehen sie sich um, wo der
wohl magiebegabte Verschwindibus abgeblieben ist.
Nach nur wenigen Sekunden verlieren sie dann das
Interesse, als hatten sie vergessen, ihre letzte Dosis
Ritalin einzuwerfen. Zwar kennen sie nun dein
Gesicht und deine Aufmachung und reagieren dem-
entsprechend beim néachsten Sichtkontakt, solange
47 allerdings in dem Apartment verweilt, hat er nichts
zu befurchten.

Gabe es Aussetzer wie diese nicht, ware der
Hitman der weltweit unangefochtene Spezialist in
Sachen Meuchelmord. Nichtsdestotrotz steht fest:
Der stilsicherste Killer wird er auf absehbare Zeit
bleiben. Wer nur im Geringsten eine Vorliebe fir gute
Storys, groteske Charaktere und knallharte Action
hat, muss diesen Auftrag annehmen!

Markus Wiirstle

Hitman: Absolution

Viele Details, groBe Menschenmengen,
aber leichte Ruckler

Stimmige Synchronisation,
abwechslungsreicher Soundtrack

Lange EingewShnungszeit, dann intuitiv
und befriedigend
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HAPPY WARS

Dieser Krieg

macht glticklich.

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Studios

Entwickler |

Toylogic

Preis | kostenlos
Genre | Action
Spieler | 1-30
Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Action und Taktik
zum Nulltarif.
Wer will, kann
aber auch zahlen.

das ist drin

® Kostenlos SpaB3
haben

® Im Rang
aufsteigen

Waffen sammeln
@® Mit harten Euros

zahlen

it »Happy Wars« erkundet Micro-
Msoft erstmals Free-to-Play-Gefilde

auf Xbox 360. Anders formuliert:
Das Spiel an sich ist kostenlos; wer schneller
auf bessere Gegenstande zurtickgreifen will,
muss aber Echtgeld abdrticken. Im normalen
Mehrspieler-Modus  bekriegen sich  zwei
Teams aus je bis zu 15 Mitspielern, die eine
gegnerische Burg einnehmen sollen. Dazu
wahlt man aus einer von drei putzigen
Klassen: den schlagkraftigen Kriegern, den
verheerende Magie heraufbeschwdérenden
Zauberern oder den heilenden Klerikern. Im
Anschluss jagt man durch farbenfrohe 3D-
Level im Comic-Look, drischt und zaubert auf
den steten Gegneransturm ein und erobert
nebenbei Saulen, die als Wiedereinstiegs-
punkte fur gefallene Waffenbrider dienen.
Wer Erfolg hat, sammelt kontinuierlich
Erfahrungspunkte, um sich per Zufallsprinzip
Sonderangriffe fur eine Spielrunde freizu-
schalten. Darunter zum Beispiel die Mdglich-
keit, Freunde wiederzubeleben oder wie eine
hochexplosive Rakete gen Feindpack zu
fliegen. Das Resultat spielt sich erfrischend
hektisch, bietet aber gleichzeitig Taktik-
anleihen. Im Koop-Modus lauft das Game-
play dhnlich ab, nur dienen hier KI-Gegner als
Feindbild.

PIMP MY ITEM

Nach jeder Runde erhdlt man als Beloh-
nung Spielwahrung und zufallig vergebene
Ausrlstungsobjekte. Das virtuelle Geld ver-
zockt der aufstrebende Comic-Krieger unter

anderem am Glucksrad. Zu gewinnen:
Schilde, Helme, Ristungen, Waffen und der-
gleichen. Fur Fortgeschrittene: Die Gegen-
stande durfen auch noch mit erhdhtem
Schaden und anderen Sonderfertigkeiten im
Wirkungsgrad optimiert werden. Das weckt
den Sammeltrieb und motiviert.

WARUM BEZAHLEN?

Dass echtes Geld nicht spielentscheidend
ist, um voranzukommen, geféllt. Klar, wer es
dennoch locker macht, kommt schneller an
hochwertiges Ristzeug, aber zum erfolg-
reichen Belagerer schafft man es auch so.
Die Grafik trumpft mit ansehnlichen Magie-
Effekten sowie charmanten Details auf und
bleibt dabei stets flissig. Nur ab und an zickt
die frei dreh- und zoombare Kamera wie ein
pubertierender Teenager. Ganz anders die
unaufféllige Soundkulisse und das Lobby-
system: Bei Musik und Kampfgerduschen
kommt es zu heftigen und haufigen Aus-
setzern. Oft brechen Partys auBerdem schon
bei der Spielersuche zusammen. Plus: Verldsst
ein Teilnehmer die laufende Runde, ist in
vielen Fallen fur alle anderen ebenfalls Schluss
— ohne Preis- und Erfahrungsausschuttung.
Frust pur! Gleichsam unverstandlich: Silber-
Mitglieder kénnen »Happy Wars« herunter-
laden, aber nicht starten. Merkwurdig,
wo das Spiel neben seinen Online-Modi
doch auch Einzelspieler-Ausfllige in einen
EinfUhrungs-, Trainings- sowie Story-Modus
erlaubt, der die Geschichte von zwei sich
bekriegenden Nationen recht sinnfrei und

Motivierendes Waffensammeln, netter Comic-
look, hoffentlich bleibt die momentan gute
Balance zwischen zahlenden Kunden und
Kostenlos-Spielern auf Dauer bestehen

Derzeit heftige Probleme mit Lobbysystem
und Soundausgabe

spannungsarm erzahlt. Immerhin dient Letz-
terer als zusatzliche Einnahmequelle und
verkurzt die Wartezeit auf die nachste Runde,
wenn Freunde noch an den Einstellungen
schrauben. Fir lau dennoch ein spielens-
werter Zeitvertreib.

Markus Wiirstle

Zweite Meinung

Happy Wars

Knuffige Kulissen,
leider Kameraprobleme

Wenig berauschend,
héufige Soundfehler

Durchdacht, geht
gut von der Hand
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Ich méchte,
dass Sie
sterben,
Mr. Bond!

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler |
Eurocom

Preis | ab 65 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1-12
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Funf plus eine
SchieBbuden-
Umsetzung bekann-
ter Agentenstreifen.

das ist drin

@ Cutscenes
genieBen

@ Blei verteilen

Elektronik
hacken

® Spriiche klopfen

40/ 360 LIVE

ktqber 2012 |

iese Frage spaltet Generationen: Wer
Dist der beste James Bond? Sean

Connery, Timothy Dalton oder viel-
leicht doch Roger Moore? Darlber streiten
sich Anhanger seit nunmehr 50 Jahren,
als der Agent im Auftrag lhrer Majestat in
»Jagd auf Dr. No.« erstmals seine Walter PPK
zlickte. Zumindest bei Activision ist fur »007
Legends« die Entscheidung gefallen: Daniel
Craig, der aktuell im Kino mit »Skyfall«
bereits zum dritten Mal den berihmtesten
Doppelnull-Spion der Welt mimt. Anlasslich
des runden Jubildums setzt Entwickler
Eurocom funf Bond-Abenteuer um und
tauscht die alten gegen den neuen Helden.
Exakt, in »Goldfinger«, »Im Geheimdienst
lhrer Majestét«, »Lizenz zum Toten«, »Stirb
an einem anderen Tag« und »Moonraker«
gibt sich lediglich der kernige Brite aus
Chester die Ehre. Das ist allerdings nicht das
Einzige, was bei manchem Fan auf Wider-
willen stoBen durfte...

SPIELFINGER

Zugegeben, die Craig-Thematik beiseite,
wirkt »007 Legends« anfangs wie eine liebe-
voll umgesetzte Sammlung beliebter Agen-
tenklassiker: Goldfinger, Pussy Galore und
weitere namhafte Charaktere sind sofort
erkennbar; Geschichten und Kulissen halten
sich ebenso gréBtenteils an die Filmvorlagen.
Im Hintergrund untermalt zudem der origi-
nale Soundtrack das Bleigewitter. Und selbst
die deutschen Synchronstimmen passen wie
der Metallhut auf den Kopf von Kultscherge

Nah an den Filmvorlagen, originale deutsche Sprecher
und Hintergrundmusik, solider Mehrspieler-Modus

Stumpfes Dauergeballer, Grafik von gestern, bei
vier Spielern via Splitscreen etwas unibersichtlich

Oddjob. Doch spatestens nach einer halben
Stunde die erste Erniichterung: Kontinuier-
lich heiBt es ballern, schieBen, draufhalten.
Bereits im ersten Kapitel durfte Bond mehr
asiatische Soldaten mit Blei gefillt haben
als John Rambo in der ganzen Quadrologie.
Ansdtze fur mehr Abwechslung gébe es
zwar genug, sie verlieren sich aber in ihrem
sehr niedrig gehaltenen Anspruch: Computer
per Smartphone hacken? Einfache Quick-
time-Reaktionstests. Feinde umschleichen?
Aufgrund der Gegner-KI auf SchieBbuden-
Niveau nicht notwendig. Die sporadischen
Faustkdampfe? Ebenfalls simpel, aufgesetzte
Geschicklichkeitstests, bei denen sich lan
Fleming wahrscheinlich im Grabe umdrehen
wdrde.

SPIEL AN EINEM ANDEREN TAG

Weiterer  Kritikpunkt: ~ Grafisch  geht
»007 Legends« fast schon als dezent hoch-
skaliertes  Xbox-1-Spiel durch. Auflésung,
Detailgrad und Texturzeichnung wirken wie
die eigene Sicht nach zehn Wodka-Martinis:
unscharf und unschén. Wer darlber hinweg-
sieht, bekommt zumindest stellenweise
spaBige Bond-Action, die mit Vorlagentreue
punkten kann und Einzelspieler etwa sieben
bis acht Stunden unterhalt. Zusatzliche
Adrenalinschiibe  versprechen der jeder
neuen Vollversion beiliegende Gratis-Down-
load-Code fur Missionen aus dem Kinofilm
»Skyfall« sowie der Mehrspieler-Modus. Bei
Deathmatch und angepassten Flaggenklau-
und Hugelkénig-Varianten kénnen sich vier

Nachwuchsspione offline via Splitscreen und
zwolf online via Xbox Live Locher in den
edlen Agentenzwirn ballern. Kurz: Wer einen
ahnlich zdhen Kiefer wie Bond-Rivale Jaws
besitzt und 007 verehrt, beiBt sich durch.
Der Rest gibt anderen Agenten den Vorzug:
47 zum Beispiel.

Moritz Wanke

Zweite Meinung

007 Legends

Niedrig aufgelost, detailkarg,
aber 60 Bilder pro Sekunde

Originale Sprecher
und Musik

Etwas schwammig,
dafir recht eingéngig

6
8
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Zwei Hand-
schuhe, sie zu
knechten...

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |
Lionhead Studios
Preis | ab 45 Euro
Genre | Abenteuer
Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 12 Jahren

kurz gesagt

Exklusiv fur Kinect:
der Ponyhof von
Albion.

das ist drin

® Zugel schnalzen
@ Fell striegeln

Apfel verfittern
® Welt retten

— —

Handschuhen. Der kauzige Kutscher

Gabriel wird eines Tages in der »Fable«-
Welt Albion vor die Wahl gestellt: Lasst er
seinen getreuen Ackergaul und Karrenzieher
Seren sterben oder legt er ein Paar magische
Handschuhe an, um seine Stute zu retten —
und damit gleichzeitig die Welt vor der
Zerstérung zu bewahren? Keine Frage: Fur
Seren wirde Gabriel alles tun. Und so wird
aus dem Tagtrdumer mit Rastas kurzerhand
der fahrende Weltenretter auf der Kutsche,
der durch halb Albion tingelt, auf der
Suche nach einem Mittel, den mysteridsen
Verschlinger auszuléschen.

Er ist der Mann mit dem Pferd und den

HUHOTT!

Leider passiert das nicht in bekannter
»Fable«-Manier in Third-Person-Ansicht, aus
der man sich durch mehr oder weniger
offene Welten bewegt. Stattdessen versetzt
»Fable: The Journey« den Spieler in die Ego-
Sicht und fur einen GroBteil der Spielzeit auf
den Kutschbock, wo er mit Kinect-Gesten die
Zugel schwingt, Seren zu Trab oder Galopp
antreibt und gelegentlich lenkt, um Hinder-
nisse zu umfahren. Der Weg ist dabei
dhnlich einem Rail-Shooter strikt vorge-
geben, lediglich das Tempo kann beeinflusst
werden. Gahn. Etwas spannender gestalten
sich die Zauberduelle gegen die kobold-
artigen Hobbs, die wespendhnlichen Piekser
oder wilde Balverin-Wolfe. Mit seinen
Handschuhen kann Gabriel ndmlich zaubern:

Schon erzahlte Geschichte mit motivierten deutschen Sprechern, bezaubernde Umge-
bungen, abwechslungsreiche Feinde, Kinect-Erkennung funktioniert meistens gut...
...trotz mehrfacher Kalibrierung gehen insbesondere Zauber aber immer wieder daneben,
Weg strikt vorgegeben, wenig bis gar nichts zu entdecken in der Welt; immer gleicher
Gameplay-Ablauf aus Kutschfahrt, Pause und Kampf mit Geschichte dazwischen

FABLE: THE JOURNEY

rechte Hand nach vorn strecken, um einen
Kugelblitz auszusenden. Uber die gleiche
Geste mit der linken Hand werden Angreifer
verlangsamt oder durch die Luft katapultiert.
Reif}t man den linken Arm vors Gesicht, geht
Gabriel in Schutzhaltung, um nahende
Geschosse abzuwehren. Das funktioniert in
aller Regel gut. Schade nur, dass die Gesten
manchmal so trdge und unprazise erkannt
werden, dass die magischen Geschosse in
alle Richtungen davonfliegen, statt die
Gegner zu treffen.

UND ER REITET UND REITET UND...
Ebenfalls schade, dass es in den wirklich
bildhiibschen Umgebungen von Thorndeep,
Woodseed und Stonehaven so wenig zu ent-
decken gibt. Die glitzernden Wasserfalle und
die pastellige Weitsicht beeindrucken; nicht
so der immer gleiche Gameplay-Ablauf: Erst
ein Weilchen auf der Kutsche sitzen, dann
Seren und sich selbst eine Rast gonnen,
danach ein paar Gegner umhauen, ganz
selten mal eine Kiste 6ffnen oder einen
Boss platten, Videosequenz. Das hier ist
eigentlich kein Spiel, sondern ein interaktiver
Animationsfilm, so oft wie man dasitzt und
einfach nichts tut, sondern nur den — wohl-
gemerkt spannend erzahlten — Dialogen in
den Videos lauscht. Ware die durchaus
fesselnde Story nicht, bestiinde wohl kaum
eine Motivation, langer als ein oder zwei
Stiindchen die Zlugel schnalzen zu lassen.
So aber rettet sie ein bisschen Uber das eher

fade Gameplay hinweg. Wobei... etwas
wirklich Gutes hat »Fable: The Journey«
dann doch: Es ist das einzige Kinect-Game,
das man ohne Ausnahme komplett im Sitzen
auf der Couch spielen kann!

Sabine Schischka

Zweite Meinung

Fable: The Journey

Bunt und ansehnlich,
wie bei Fable (iblich

Gute deutsche Sprecher,
schoner Soundtrack

Oft gut, teils aber zu
unprézise und schwammig
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Erhiltlich | 6. November 2012

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |

343 Industries

Preis | ab 60 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler [ 1- 16
Xbox Live | ja

USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Fortsetzung der
»Halo«-Reihe — und
das erste »Halok,
das nicht von
Bungie kommt.

das ist drin
® Kampf
@ Story

Covenant
® Prometheaner

46 /360 LIVE

Satte fuinf Jahre
sind seit dem
letzten Abenteuer
des Master Chiefs
verstrichen. Viele
Fans haben seine
Riickkehr ersehnt
- und nun ist er
tatsachlich wieder
da. Doch ist der
Supersoldat nach
all den Jahren noch
in Bestform? Oder
macht ihm der
Cryofrostbrand zu
schaffen?

g

eithin ziehen sich schroffe Bergpésse und
Wkahle Felsen, eingefasst von endlosen

Wiesen und Waldern. Die Strahlen der
kinstlichen Sonne schmiegen sich mihelos an den
vereinzelten Wolken vorbei, tauchen alles in ein war-
mendes Lichtbett und spiegeln sich in den metallenen
Turmbauten und schwebenden Stelen der Blutsvater-
konstrukte, die sich monolithisch in den Himmel
recken. Es ist ein geradezu surreal idyllisches Bild,
das sich nur wenige Minuten nach dem Absturz des
havarierten Raumschiffs Forward Unto Dawn und
einiger Covenant-Fregatten auf dem Blutsvater-
Planeten Requiem zeigt. Das Bild gleicht einer Offen-
barung; dem Blick in eine glanzende Zukunft; dem
aufblitzenden Funken einer neuen Generation. Und
tatsdchlich spiegelt sich in »Halo 4« Aufbruch-
stimmung wider; der Mut des Entwicklerteams von
343 Industries fur einen Neubeginn des Master
Chiefs. Aber auch das Holpern und Stolpern, das der
Zwiespalt zwischen dem Drang nach Modernisierung
und dem gleichzeitigen Respekt vor den Urspriingen
der Reihe mit sich bringt.

ERWACHEN
Das Jahr 2557. Satte vier Jahre nach dem Ende von

»Halo 3« setzt der vierte Teil an. Der Master Chief,
John-117, treibt in einer Cryokammer schlafend in
den Resten des Schlachtschiffes Foward Unto Dawn
durch den endlosen Raum. Bis... ja, bis er auf ein
riesiges Gebilde trifft: eine Schildwelt, eine Dyson-
Sphare, erbaut von den Blutsvatern. Eine gigantische
metallene Kugel, in deren Innerem sich eine eigene
und von dem AuBenraum abgekapselte Welt befin-
det. Allerdings ist er nicht alleine: Auch eine von der
Alien-Allianz  Covenant abgespaltene Sekte zeigt
brennendes Interesse an diesem Konstrukt — und ist
dem Master Chief wie's scheint ganz und gar nicht
wohlgesonnen.

Ein Enterkommando rickt an. Die Kunstliche
Intelligenz Cortana reit den Chief aus dem Schlaf.
Eine hektische Flucht durch das zerrissene Schiff der
Menschenarmee UNSC beginnt; eine von gleiBenden
Lichtern, Funken, Plasma-Fetzen und Feuer domi-
nierte Schlacht in Front des mysteridsen Himmels-
korpers, gefolgt von dem Absturz auf diesen — das
sind die Eckpunkte der mitreiBenden, spielbaren
EinfUhrungssequenz.

Was dann in der rund zehnstindigen, in acht
Episoden gegliederten Kampagne folgt, gleicht einer
Achterbahnfahrt. So wirkt schon die Flucht vom Schiff

www.360-live.de
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Teils dichte Atmosphdre, in Ansatzen intelligente Story,
detailreiche Grafik mit groBartigen Lichteffekten, ab-
wechslungsreiche und recht offene Spielumgebungen,
zahlreiche beeindruckend gigantische Kulissen, oft
intelligente Gegner, groBartiger Mehrspieler-Modus in
der Tradition der Reihe, ausgegliederter Spartan-Ops-
Koop-Part mit eigener Story; teils gute, ...

....teils schlechte deutsche Sprecher, stellenweise recht
abgehackte und gehetzte Kulissenwechsel, Story hinter-
lasst so einige offene Fragen; cool gestaltete, aber
unkreative Alien-Waffen; hin und wieder »Und? Wohin
muss ich jetzt?«-Momente, geradezu beleidigend
simpler Endkampf

und der Crash auf der unbekannten Welt sowie
der erste Blick auf die weite Landschaft wie eine
Hommage an die Prolog-Handlung in »Halo: Kampf
um die Zukunft«. In einem Warthog brettert der
Spieler einige Minuten mit kreischendem Motor tber
Hugel, verstreute Trimmer von Covenant-Schiffen
und das Terraner-Schlachtschiff. Allerdings sucht man
im Gegensatz zur »Reunion Tour« im ersten Teil
keine Uberlebenden, sondern muss sich schon nach
wenigen Momenten den ersten Kampfen mit
gestrandeten Covenant-Truppen stellen. Die gehen
flink, zackig und dynamisch wie eh und je vonstatten:
In recht weitldufigen, Arena-gleichen Sandkasten-
Arealen bolzt man mit dem MAS5D-Sturmgewehr
Grunts Uber den Haufen; liefert sich Duelle mit den
Elite-Kriegern, denen man den neuen und Energie-
pfeile spuckenden Sturmkarabiner entgegenjagt.
Oder fahrt gekonnt erst mal einen GroBteil der
grunzenden Aliens Uber den Haufen. Denn wirklich
clever agieren die Covenant auch in diesem »Halo«
nicht: heranstirmen, feuern, mal in Deckung gehen
oder ausweichen — das war’s.

AUSSERIRDISCHE RITTER
Ganz anders die spater auftretenden Prometheaner
— woher die kommen, dazu gleich mehr. Sie sind es

=

u schwingen,
umbherzufliegen, Loopings und Seitenrollen zu schlagen. €€

auch, die die im »Halo«-Universum ganzlich neuen
Waffen fallen lassen: etwa das Lichtgewehr, den
Unterdriicker oder das Streugewehr. Allesamt
Argumentationsverstarker, die sich beim ersten
Aufnehmen aus einzeln schwebenden Metallteilen
zusammensetzen. Leider jedoch sind all das trotzdem
nur Science-Fiction-Varianten bekannter SchieBeisen:
von Scharfschitzenknarre, Sturmgewehr und Schrot-
flinte zum Beispiel. Uberraschende Fahigkeiten?
Coole Spezialfunktionen? Nein. Wenigstens klaubst
du hier und da einen aus »Halo: Reach«
bekannten Fahigkeitenaufsatz fur die Rustung auf.
Mal ein Schild, eine Durch-Wande-schauen-Sicht
oder ein schwebendes Geschltz, das sich fur einige
Sekunden mittels RB-Taste aktivieren Idsst. Nette
Extras, die aber nicht weiter erkldrt oder thematisiert
werden. Dafur agieren die einstigen Besitzer dieser
Geratschaften Uberraschend intelligent. Die drei
Meter hohen Springer, schlanke Figuren in einer
dicken Oberkérperristung, stirmen in der Regel
zundachst mit voller Wucht heran. Teleportieren sich
plotzlich hinter den Spieler und lassen dann von
surrenden Drohnen Granaten abfangen und sich mit
Energieschilden schitzen. Dazu die Krabbler, die
kybernetischen Hunden gleichen. Geschickt pirschen
diese sich Uber Wande und Decken heran; taktieren
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Schick und winderschon: in den ersten Minuten-aufiRequiem
fuhlt mapssich wie auf dem ersten Halo-Ring..Doch schnell
merkst du; wie eingegrenzt die Spielareale doch sind.

M Kampagne zu zweit an einer Konsole und zu viert online spielbar; Mehrspieler-Modus auch zu viert auf geteiltem Bildschirm spielbar

M 13 Schadel fir die Kampagne aktivierbar, die etwa Bildschirmanzeigen ausblenden, Waffen mit weniger Munition ausstatten oder aber
auch seltene Kampfdialoge 6fter horbar machen B Zum Spielen von Spartan Ops und dem Mehrspieler-Part miissen Inhalte der zweiten
Disk installiert werden: dauert etwa fiinf Minuten B Insgesamt neun Mehrspieler-Modi auf 13 Karten B Optimierter, leicht zu bedienender
»Schmiede«-Modus zum Anpassen eigener Mehrspieler-Level B Neben 343 Industries haben auch die Studios Certain Affinity und

Digital Extremes am Mehrspieler-Part mitgearbeitet M 49 Erfolge, etwa fiirs AbschlieBen von Missionen, Ausschalten von drei Krabblern
mit einem Gravitationshammer oder auch das AbschlieBen eines Spartan-Ops-Kapitels auf »Legendar« B »Halo 4« ist nicht nur ein
Videospiel, es gibt auch einen gleichnamigen Handscheinwerfer von der Firma Eisemann B Code fiir 2 Wochen Xbox-Live-Gold liegt bei

in Rudeln und hinterriicks; feuern erst Photonen-
projektile, um dann urplétzlich in einen Sprungangriff
Uberzugehen. Das provoziert Umstellung, Anpassung
und treibt dir bei der ersten Begegnung sogar im
»normalen« Schwierigkeitsgrad SchweiBperlen auf die

Stirn. Springen, in Deckung gehen, sich stets nach
Teleportgerduschen umhorchen — nur so wirst du
Uberleben! Zu guter Letzt allen Mut zusammenneh-
men, direkt auf die ritterartigen Giganten losrennen
und Schrotladungen verteilen, bis sich der garstige
Widersacher schlieBlich in gildene Partikel auflost.
Vor allem hierbei fallt auf, dass der spartanische
Supersoldat neuerdings nur noch wenige Sekunden
sprinten kann und im Gegensatz zu den Vorgdngern
irgendwie nur jeder dritte Nahkampfangriff trifft.

Die Steuerung? Direkt und prazise — und aus ins-
gesamt sieben vordefinierten Belegungen wadhlbar.
Auch die Fahrzeug-Passagen Uberzeugen. Es macht
einfach SpaB, sich in einen Banshee zu schwingen,
umherzufliegen, Loopings und Seitenrollen zu schla-
gen und dann im Vorbeisurren eine Horde Covenant
mit einer funkensprihenden Plasma-Rakete wegzu-
sprengen. Oder sich mit dem M808B-Kampfpanzer
durch enge Hoéhlen zu quetschen, mit dem dicken
Geschutz Type-26-Alienlafetten in bunte Flammen zu
verwandeln, wdhrend einem einige FuBsoldaten
Feuerschutz geben. Oder mit dem neuen Mantis-
Mech mittels MG und Raketenwerfer Zunder zu
geben!

UNSC VERORDNUNG 12-145-72

Recht sachte entblattert sich in den ruhigen Minu-
ten abseits der Kampfe in fantastisch aussehenden
Zwischensequenzen, aber auch in wéhrend des Spiel-
geschehens ablaufenden Dialogen der rote Story-
faden. Alsbald zieht namlich ein Gravitationstrichter

www.360-live.de
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% Lord Helmchen

An den Bildrandern erkennt man den Helm des Master
Chiefs. So flihlt man sich tatsachlich »mittendrin« in der

Rstung von John-117.

% Voll hell!

AL

Die Grafik von »Halo 4« basiert auf der Engine von

%, = »Halo: Reach«. In Anbetracht der irrsinnig guten Licht-
effekte und Explosionen ist das kaum zu glauben!

% Labertasche! Uy

recht viel. Das tragt tatsachlich zur Atmosphére bei.

Ja, der Master Chief redet in seinem neuesten Abenteuer ‘\
b

Schade nur, dass die deutschen Sprecher den englischen

zu keiner Zeit das Wasser reichen kénnen.

P —

Kommen Sie, Chief. Fahren Sie eine Lady spazieren!

das auf einen Notruf des Spartaners aufmerksam
gewordene Drei-Kilometer-Flaggschiff der UNSC, die
Infinity, in die Schildwelt. Ein einst in Requiem
eingekerkerter Blutsvater wird erweckt und will mit
Hilfe seiner Armee — eben jenen Prometheanern —
und einem Artefakt namens »Erzeuger« seine vor
tausenden Jahren begonnene Arbeit fortsetzen.
Kurzum: die Menschheit »versklaven«. Doch damit
nicht genug. Bei des Chiefs loyaler KI-Begleiterin
Cortana zeigen sich nach all den Jahren des
Einsatzes Degenerations- und Verfallserscheinungen
im Speicher, die sie schlicht verrickt werden lassen.
»Es ist, als wirden sich tausende von mir gleichzeitig
streiten«, offenbart sie dem Chief beschamt. Leider
sind die deutschen Sprecher in solchen Szenen recht
unmotiviert — und einige Ubersetzungen auch schlicht
falsch. Statt wie im englischen Originalton mit John-

117 zu scherzen und ihren Zustand mit Sarkasmus
und Ironie zu kaschieren und kleinzureden, spricht
Cortana ihren einzigen Freund mit »Sie« statt »du«
an und diktiert ihm im Befehlston, was er zu tun
habe. Besonders in solchen Situationen schmerzt es,
dass die deutsche Disk nicht die englische Tonspur
enthélt. Auch sonst ist die Ubersetzung leider nicht
sonderlich gelungen — und teils gar etwas albern.
Aus dem Blutsvater Erzfeind »Didakt« wird der
»Didaktiker«; aus den »Promethean Knights« werden
»promethianische Springer«, wahrend Worte wie
»Reclaimer« unlbersetzt bleiben. Abgesehen davon
sind Story und Charaktere wie Dr. Tilson und
Kommandant Lasky trotz ihrer brillanten narrativen
Ansatze und des vorhandenen Potentials leider
beschdmend flach: Cortanas Wahnsinn und innere
Zerrissenheit hatte viel an Tiefgang und Emotion

% Forward Unto Dawn

DER FILM ZUM SPIEL

Mit »Forward Unto Dawn« hat Microsoft eine
opulente und in funf Episoden gegliederte
Webserie als Werbekurbel fur »Halo 4« ins
Leben gerufen, die rund zehn Millionen
US-Dollar — und damit etwa ein Zehntel der
Produktionskosten des Spiels — verschlang. Das
Ergebnis? Beeindruckend, was Jung-Regisseur
Stewart Hendler hier auf die Beine gestellt

hat. In fantastischen Bildern erzahlt er die
Geschichte hinter dem in »Halo 4« auftretenden
UNSC-Kommandanten Thomas Lasky und
dessen erster Begegnung mit dem Master Chief —
die gleichsam die Frage aufwirft, wie alt der
Supersoldat in der graugriinen Ristung mittler-
weile eigentlich ist. Die insgesamt 90 Minuten
Film werden Ubrigens der Limited Edition des
Spiels beiliegen, aber auch auf Blu-ray, DVD,

via Xbox Video und iTunes erhaltlich sein.

Nicht nur fur Fans sehenswert!

¥ Smartglass
NETTES GIMMICK

Mit der App »Smartglass« verspricht Microsoft
Xbox-360-Spiele sinnig auf mobilen Geraten
wie Smartphones und Tablets zu erweitern.
»Halo 4« ist neben »Forza Horizon« eines der
ersten Games, das diese kostenlose Funktion
explizit anbietet, etwa um Detailbeschreibungen
zum Spiel, eine Liste der bisher freigeschalteten
Erfolge mit nutzlichen Zusatzinfos und eine
Ubersichtskarte jeder Mehrspieler-Arena —
naturlich der Fairness halber ohne die Position
der Feinde - anzuzeigen. Auf Android- und
Windows-Phone-Geréaten klappt das bereits sehr
gut. iOS-Hardware wurde zu Redaktionsschluss
noch nicht unterstutzt, soll aber folgen.
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GEMEINSAM SIND WIR STARK!

Dampf zieht um Baum-
stdmme, feucht schimmernde
Blatter wiegen sich im Wind.

geboten; beides wird bis auf wenige Dialoge jedoch
nie ausgefuhrt oder hat gar echte Auswirkungen aufs
Spiel. Nur ein Flackern der Bildschirmanzeigen deutet
hin und wieder im Kampf darauf hin. Oder die sich
wiederholende Aufgabe, einen festen Ort kurz zu
verteidigen, damit die Kl ihre Arbeit machen kann,
die aufgrund des Wahnsinns eben ldnger dauert. So
bleibt einem die treue Seele bis zum anrihrenden
Schluss nahezu gleichgultig. Alleinig kurze Sequenzen
und Satze wie »Kommen Sie, Chief, fahren Sie eine
Lady spazieren!« bewegen fur einen Moment, um
gleich darauf durch Pomp und Krach-Bumm zerstort
zu werden. Ein Trauerspiel fir den echten Fan, dem
die blaue Holodame eigentlich am Herzen liegt. Auch
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die Hintergrinde zu Requiem, dem Didaktiker, der
Bibliothekarin und ihren Truppen: Andeutungen,
Anrisse, aber nichts, in das sich der Spieler wirklich
vertiefen kdnnte — hier bleibt einem nur, die Blicher
zur »Halo«-Reihe zu lesen. Sowieso: Wer die Vorgan-
ger nicht kennt, wird kaum sinnvoll alle Zusammen-
hange zwischen den Figuren und Geschehnissen
erfassen konnen.

WO BIN ICH?

Eben dieses Stakkato an Eindrlcken, Erfahrungen
und Story-Splittern zieht sich durch die gesamte
Kampagne. Hat man in »Kampf um die Zukunft«
noch das Gefuhl, die gesamte Ringwelt in einem Fluss
zu erleben, wird man in »Halo 4« im «Call of Duty«-
Stil durch Requiem teleportiert: die bezaubernde
Bergwelt, eine von Erdrissen und Lava durchzogene
Einode, finstere Hohlenlandschaften angefdllt mit
Blutsvaterbauten und eine Wustenregion, die man
Seite an Seite mit Kl-Infanteristen der Infinity von

Seasonpass ahoi! Fiir 2.000
Microsoft Points kann sich
der Spieler diée drei im
Dezember, Februar und
April erscheinenden Mehr-
spielar-Kartenpakete
sichern, die jeweils drei
neue Maps mitbringen.
Ersparnis gegentber dem®
Einzelkauf: circa 15 Prozent.

Prometheanern und den Covenant befreit. Es bleibt
keine Zeit, die wahrlich wunderschén und detailreich
gestalteten Orte wirklich zu erleben und Requiem als
eine zusammenhangende Welt zu begreifen — etwas,
das »Halo« einst vorbildlich tat und so reizvoll machte.
Dabei wirde sich genau das doch wirklich lohnen:
Im Abschnitt »Infinity« offenbart sich dem Spieler
ein Traum von einer Dschungelwelt, die zeigt, was
grafisch noch aus der betagten Xbox 360 heraus-
zuquetschen ist. Dampf zieht um Baumstamme,
feucht schimmernde Blatter wiegen sich im Wind.
Scharfkantig brechen Sonnenstrahlen durch ein
dichtes Blatterdach und reflektieren auf dem Visier
des Master Chiefs. Das schafft eine unglaubliche
Atmosphére! Insbesondere, wenn sich dann wie aus
dem Nichts prometheanische Krabbler an Stammen
durch das Geast heranpirschen und einen Trupp
armer UNSC-Marines Uberfallen, die panisch um
sich schieBend die anrlickende Gefahr abwehren.
Im Hintergrund erschallt dabei eine durchgangig
pompose und fantastische Orchestermusik, die so
manch Hollywood-Film erblassen lasst. Irre!

Dem gegenUber stehen einige kleine, aber ziemlich
nervige Missgriffe, die hin und wieder die sich
aufbauende Atmosphare zunichtemachen. Sprintete
man gerade noch mit einem Gauss-Gewehr und einer
Plasmapistole durch die Gegend, hat der Master Chief
in der nachsten Zwischensequenz oder nach dem
Gang durch ein Teleport-Portal plétzlich wieder das
Standardsturmgewehr in der Hand. Oder auch ohne
Hinweis oder Nachfrage statt der nitzlichen Tarn-
oder Raketenrucksack-Fahigkeit eine ziemlich doofe
»Hey, Gegnerpack, hier habt ihr ein Hologramm,
auf das ihr ballern kénnt«-Erweiterung. Und was 343
Industries ritt, sich zu einer vollkommen deplatzierten
und bedeutungslosen »Flug durch den Todesstern«-
Sequenz hinreiBen zu lassen, das bleibt 360 Live
weiterhin schleierhaft. Ebenso der geradezu belei-
digend emotions- und herausforderungslose Quick-
time-»Endkampf«, der den Spieler schlicht mit einem
Gefuhl der totalen Irritation und Leere zuricklasst...

MEHR SPIELER!
Doch letztendlich verséhnen vor allem zwei Dinge:

www.360-live.de
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»» Dem gegeniiber stehen einige kleine, aber nervige Missgriffe,
die hin und wieder die sich aufbauende Atmosphare zunichte-

machen. €€

der durchaus gelungene Abspann und der einfach in
nahezu allen Aspekten perfektionistisch ausgearbei-
tete Mehrspieler-Part namens »Kriegsspiele«. Zu Letz-
terem misste man eigentlich nicht viel mehr sagen
als: spielen und lieben lernen! Denn hier greift so
ziemlich alles wunderbar ineinander. Dazu die groB-
artige Balance der neuen und bekannten Waffen, der
Rustungsfahigkeiten, der Fahrzeuge und der Karten
an sich, die mit viel Liebe zum Detail gestaltet
wurden. Vor allem bei den Modi »Kampf um die
Flagge«, »Hugelkdnig« und »Konigsmord« werden
sich Veteranen von »Reach« und »Halo 3« sofort zu
Hause fuhlen. Und die Rickkehr der Flood im gleich-
namigen und von »Infection« inspirierten Modus:
einfach fantastisch! Ebenso der neue »Domination«-
Modus, in dem »Battlefield«-gleich verschiedene
Basen eingenommen und gehalten werden mussen.

DAS DENKT UNS
LESERTESTER!

Ansonsten ist vieles Tuning an den schon von
»Reach« bekannten Aspekten: Spieler kénnen end-
lich laufenden Partien beitreten; es gibt wieder Load-
outs — also funf »Ausrlistung« genannte, aber nun
noch freier anpassbarer Waffenpakete, mit denen
man ins Match startet. Bis zu 50 Standard- und vier
Spezialstufen wird der Spartan-IV-Krieger aufgelevelt.
Mit den dabei gesammelten Spartaner-Punkten fur
Abschisse oder Punkte durch Flaggendiebstahle
werden neue Fahigkeiten sowie Taktikpakete, Unter-
sttzungsupgrades und Aussehensanpassungen fir
den eigenen Spartaner freigeschaltet. ZeitgemaB und
ein Ansporn fur viele Spieler! Auch der aus »Reach«
bekannte Kartenveranderungs-Editor »Schmiede«
kehrt zurtick — und wurde auf sinnige Weise erwei-
tert: mehr Landschaftshintergriinde; simplere Bedie-
nung; Modifikationen zu Schildstarke, Physik und

Schaden, die sich nicht auf die gesamte Map, sondern
nur bestimmte Bereiche auswirken, und vieles mehr.
GroBartig!

ZURUCK IN DIE ZUKUNFT?

Letztlich muss ich gestehen: Nach dem Durch-
spielen von »Halo 4« schlagen zwei Herzen in meiner
Brust: das des »Halo«-Fans der ersten Stunde, der
»Kampf um die Zukunft« zehn Mal, vielleicht auch
noch &fter vollendet hat — und der sich von »Halo 4«
doch ziemlich enttduscht und vor den Kopf gestoBen
fihlt. Und das Herz des objektiven Kritikers, der
meint, dass »Halo 4« zwar viele kleinere und groBere
Macken hat, aber nun wirklich kein schlechtes Spiel
darstellt. Ganz im Gegenteil: Handwerklich macht
es vieles goldrichtig und vor allem technisch und
inszenatorisch brennt es ein echtes Feuerwerk ab.
Dennoch ist Fakt: Dieses Game bleibt um einiges
hinter dem zurlick, was »Halo« und »Halo 2«
geschaffen haben. Gleichzeitig bildet es den Auftakt
einer neuen Trilogie um den Master Chief, der man
weiterhin frohen Mutes entgegensehen kann. »Halo
4« ist bei Weitem nicht perfekt, aber in etlichen
Punkten ein Schritt in die richtige Richtung und fur
Fans auf jeden Fall ein Kauftipp!

Michael Fértsch

Zweite Meinung

Sieht oft einfach nur fantastisch aus,
jedoch Durchhanger bei einigen Details

Toller Sound, leider schwankende
deutsche Synchro

Direkt, viele Belegungen
wahlbar, passt!
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Erhiltlich | 31. Oktober 2012

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler |
Ubisoft Montreal
Preis | ab 60 Euro
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1-8
Xbox Live | ja
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Schéne neue Welt:
Der Kampf der
Assassinen gegen
die Templer erreicht
das koloniale
Amerika.

das ist drin

® Gerechtigkeit
erkampfen

@ Konsequenzen
tragen

Idealen
nacheifern

@ Revolution
vorantreiben
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AS

?

Atmosphdre zum Eintauchen; liebevoll, detailreich
und authentisch nachgebaute Stadte; erstklassige
Figurenanimationen; dynamisches Wettersystem

mit Regen, Schnee und Gewitter; fesselnde Story
voller Wendungen, bildhiibsche Grafik, abwechslungs-
reichstes und interessantestes Szenario der
»Assassin’s Creed«-Reihe bisher

Gelegentlich aufploppende Umgebungsdetails und
Clippingfehler; wenige, aber nervige Bugs; Lippen-
synchronitat nur bei englischer Sprachausgabe

SASSIN'S

CREEDIII

Nichts ist wahr, alles ist erlaubt - auch in der Amerikanischen Revolution.

ir schreiben das Jahr 1754. Durch die
WPforten des Londoner Theatre Royal, den

»Covent Gardeng, tritt ein kraftiger Mann
mit edlem Mantel und Dreispitz. Zielstrebig betritt er
den samtenen Teppich der Eingangshalle, driickt dem
Empfangsmann seine Eintrittskarte und den Hut in
die Hand und winkt wortlos ab, als dieser auch nach
seinem Uberwurf fragt. Die schwarzen, mittellangen
Haare des Mannes sind mit einem Band im
Nacken akkurat zu einem Schweif gebunden. Seine
Bewegungen zeugen von Wiirde, seine Kleidung von
adliger Herkunft. Das hier ist nicht der Held, den der
Spieler in »Assassin’s Creed 3« erwartet hat. Das ist
nicht Connor, der Halbindianer, der im kolonialen
Amerika fur die Freiheit kampft. Doch wer ist er? Von
weiter hinten in der pomp6sen Halle dringt ein lautes
Rufen: »Ladys und Gentlemen, wenn lhr nun bitte
Eure Platze einnehmen wirdet?« Das Theatre Royal
ist prall geftllt. Das Orchester vorn an der mit Stuck

verzierten und schummrig beleuchteten Buhne
stimmt sich bereits auf das bevorstehende Stiick ein.
Der Mann im Mantel zwangt sich mit einem wohl
artikulierten »Verzeiht, bitte« in eine Reihe recht
weit hinten, setzt sich gemachlich in einen der dick
gepolsterten Sessel — und wird unversehens begriift:
»Abend, Haytham.« — »Reginald.« Nur kurz wechseln
die offenbar vertrauten Manner ein paar beildufige
Worte zur Theaterauffhrung, doch schnell wird klar,
dass sie nicht hier sind, um sich auf dieser Kultur-
veranstaltung zu amusieren. Das Ziel dieses Treffens
ist ein anderes — jemand anderes: ein Mann mit
grauer, pomadestarrender Allongeperticke in einer
der vordersten Logen. Und die Herren wollen sich
bestimmt nicht auf eine Tasse Tee mit ihm treffen...

VATER UND SOHN
Um die Aufmerksamkeit der Menge nicht auf sich
zu ziehen, verschwindet Haytham kurzerhand unge-

In der Gegenwart sind
Desmond Miles und seine
Freunde immer noch damit

beschaftigt, das Ende der
Welt abzuwenden.

www.360-live.de



M 50 Erfolge, davon einer geheim und drei nur im Mehrspieler-
Modus zu verdienen B Unterstiitzt stereoskopisches 3D

W Separater Multiplayer-Modus fir bis zu acht Spieler mit
eigener Geschichte M Season Pass fiir 2.400 Microsoft-Points
enthalt drei Story-Episoden zum Download-Inhalt »Die Tyran-
nei des Konig Washington« sowie neue Multiplayer-Karten
und -Charaktere M Bluteffekte konnen auf Wunsch ausge-
stellt werden M Diverse Sprachen und Untertitel mit auf der
Disk; Synchronisationen in Englisch, Italienisch, Spanisch,
Deutsch und Franzosisch

DIE DAVENPORT-SIEDLUNG

Wilde Liebe: Aus der Liaison von Haytham
Kenway und der Mohawk-Frau Ziio entsteht
der neue Held in Spe, Connor.

sehen in einem Requisitenraum. Erst jetzt zeigt sich,
wie viel Wendigkeit unter dem wallenden Umhang
steckt: Uber eine Leiter findet Haytham Halt an einer
Stuckleiste, an der er sich muhelos zu den vorste-
henden Logenbristungen hangelt. Aus der Verfolger-
perspektive erhascht man gute Einblicke in die teuren
Extraklasse-Platze: Niemand schopft Verdacht, keiner
bemerkt den Kletterkiinstler im abgedunkelten
Theaterraum. Eine geknackte Tur und eine Hangel-
partie Uber Sonne- und Mondrequisiten spater betritt
der Edelmann die Loge seines Opfers, nimmt wie
selbstverstandlich auf einem Stuhl hinter dem
Grauhaarigen Platz. Ihr kurzes Gesprach zeugt
gleichfalls von Vertrautheit. Mitleidsbekundungen
Uber das, was bevorsteht, werden ausgetauscht,
bevor sich Haythams versteckte Unterarmklingen
durch das Polster der Riickenlehne direkt ins Herz
des alten Mannes bohren. Seine rechte Hand greift
nach vorn, reiBt dem Toten ein kreisrundes, grin
schimmerndes Medaillon vom Hals. Ist es das, worum
es dem Morder ging? Oh ja. Doch es ist viel mehr als
nur ein Schmuckstuick. Es ist der Schltssel zu uralten
Geheimnissen, die den mysteriésen Haytham von
London bis nach Boston — in die Neue Welt — fiihren.
Was dort passiert, konnen sich geneigte Vorschau-
Leser der 360 Live bereits denken: Aus einer Liaison
mit einer Mohawk-Squaw entsteht eben der Spross,

“Hisst die Segel! Wer die zahlreichen Seeschlachten
gewinnen will, muss Mannschaft, Segel;"Kanonen
und Drehbassen kontrollieg@n kénnen.

der im Laufe der rund 15 bis 20 Stunden dauernden
Kampagne von »Assassin’s Creed 3« die Hauptrolle
spielen wird. Ratohnhake:ton — der spater wegen
diverser Ausspracheprobleme den Namen Connor
verpasst bekommt. Doch die Vorgeschichte mit
Haytham, die rund ein Drittel des gesamten Spiels
ausmacht, ist weit mehr als nur eine Einleitung. Sie ist
der Auftakt — nicht nur fur die Geschichte rund um den
amerikanischen Revolutionskampf, sondern fur einen
Familienkonflikt, der sich wunderbar in diese Zeit des
Aufbruchs einfligt. »Assassin’s Creed 3« erzahlt damit
die Leben zweier Manner, die unterschiedlicher nicht
sein konnten: der eine kalt und berechnend, der
andere naiv und voll guter Vorsatze — und schafft es
dabei bravourés, eine gemeinsame Note zu finden.
Aber nicht nur damit hebt sich »Assassin’s Creed 3«
merklich und positiv von seinen Vorgdngern ab.
Grafisch hat sich im dritten Ableger der Assassinen-
saga ebenfalls so einiges getan, das schlichtweg
beeindruckt und das hier deutlich von seinen Vorgan-
gern abhebt.

AB DURCH DIE HECKE

Zwar hat auch die »Anvil Next«-Engine so ihre
Problemchen mit aufploppenden  Umgebungs-
objekten, dafur beherrscht sie ein atemberaubendes
Licht-Schatten-Spiel, knackscharfe Texturen und
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% Mehrspieler-Revolution?

DIE MULTIPLAYER-
MEUCHELEIEN

Spieler von »Assasssin’s Creed 3« mussen sich
nicht allein in den Krieg sttrzen. Der Mehr-
spieler-Modus schleicht mit einer Reihe von
kompetitiven Schlachten fir bis zu acht, sowie
kooperativen Spielvarianten fur bis zu vier
Teilnehmern an Abenteurer heran. In sieben
Modi flieBt revoltierendes Blut. Beim klassischen
Deathmatch musst du anhand eines eingeblen-
deten Charakterbildes ein Ziel méglichst unauf-
fallig meucheln. Unauffallig, da du selbst eben-
falls zur Beute deiner Mitspieler werden kannst
und du somit mit der Menschenmenge auf

der Karte verschmelzen solltest. »Gesucht«
funktioniert &hnlich, nur dass dein Assassine als
Hilfe einen Kompass erhalt. »Kopfjagd« variiert
dieses Prinzip minimal, indem die Jagd nach
Zielen in Teams von zwei bis vier Spieler groBen
Gruppen ablauft. Eher traditionell auch die
teambasierten Varianten »Artefakt-Angriff«
und »Dominanz«: Erstere lauft nach Flaggen-
klau-Schema ab, nur dass du dem gegnerischen
Team eben keine Unabhangigkeitsflagge,
sondern ein Artefakt mopst und in deine Basis
entfuhrst. In »Dominanz« hingegen werden
Gebiete erobert und verteidigt. Im »Wolfsrudel«
kampfst du mit bis zu drei anderen Meuchlern
kooperativ gegen Wellen von KI-Revoluzzern.
Versteckte Mehrspieler-Klingen stechen auf
sieben Karten wie einer New Yorker Brauerei,
dem Bostoner Hafen oder der vereisten Nord-
west-Passage zu. Das ist alles eher innovations-
arm und wirkt teils recht aufgesetzt, fur
Hardcore-Fans sind die Mehrspieler-Modi
dennoch eine nette Dreingabe.
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») Ist das wirklich keine Videosequenz?! Wow! €€

lebendige, dynamische Details wie wehende Bander
an Uniformen und beim Gehen wippende Trotteln.
Mehr als einmal habe ich mich dabei erwischt, eine
der zahlreichen, durchaus kniffligen Seeschlachten
nur deshalb verloren zu haben, weil ich zu viel auf die
imposant brennenden Schiffswracks gestarrt habe,
die in der Kulisse der rosa im Atlantik versinkenden
Sonne auseinanderbrechen. Ist das wirklich keine
Videosequenz?! Wow!

Gleiches gilt fur die originalgetreu nachgebauten
Stadte Boston und New York sowie die herrlich dich-
ten Walder im Grenzland. Kein Baumstamm scheint
GberflUssig, kein Marktschreier fehl am Platz. Auch
wenn die Baumwipfel-Parcours in der Wildnis
Nordamerikas hier und da ein bisschen zu inszeniert
wirken. Im Gegensatz zu Haytham, der sich lieber an
Hauserwéanden und Vordachern austobt, macht sich
Connor namlich die freie Natur mit ihren Felsen,
Baumen und Asten als Fortbewegungsmittel zu
eigen. Blitzschnell erklimmt er einen umgestlrzten
Baumstamm, der den Weg in die Astgabel einer
hochgewachsenen Birke ebnet. Von dort klettert
Connor weiter in die Baumkrone, Uberblickt kurz sein
Territorium, springt zum ndchsten Gehdlz, benutzt
hervorstehende Aste, um sich wie an einem Hangel-
gerust auf einen Felsvorsprung zu katapultieren. Hier
genligt selbst die kleinste Ritze im Stein, damit
Connors Finger Halt finden und sich der kraftige Kerl
nach oben wuchtet. Toll: Fur all diese Kunststickchen
reicht ein einfaches Halten der RT-Taste und Vorgeben
der Richtung mit dem linken Analogstick. Keine
komplizierte Tastenakrobatik, sondern Steuerungs-
elemente, die sich naturlich anfuhlen. So bleibt mehr
Zeit, die geschmeidigen Animationen zu bewundern
oder nach kleinen Geheimnissen, etwa versteckten
Kisten, wilden Tieren, verborgenen Forts oder
Patrouillen, Ausschau zu halten. Ja, selbst hier im
nahezu unbesiedelten Grenzland gibt es viel zu
entdecken. In den Stadten Boston und New York
noch mehr. Abseits der Haupthandlung, in der
Connor die amerikanischen Kolonisten in ihrem
Kampf gegen die britischen Besatzer unterstitzt,
kann das Halbblut verloren gegangene Almanach-

Seiten des Schriftstellers Benjamin Franklin aufsparen,
englische Steuereintreiber verjagen, Exekutionen
unschuldiger Burger verhindern, Auftragsattentate
ausfiihren,  Zielpersonen gefalschte Dokumente
unterjubeln, Diebe durch die Stadt jagen und, und,
und. Gute funf bis zehn Stunden kann man dafur
zusatzlich einplanen. Wird Connor dabei selbst
einmal zur Zielscheibe der musketenbewehrten
Rotrocke, muss er sich entweder ein gutes Versteck
suchen und anschlieBend die 6rtlichen Stadtschreier
bestechen, um seinen Fahndungsstatus zu regulieren,
oder er greift wie eine echte Rothaut zu seinem
Tomahawk.

KRIEGSBEIL AUSGEGRABEN

Am Kampfsystem hat sich seit den Vorganger-
spielen nur wenig verandert — auBer, dass die Range-
leien noch mal deutlich spektakulérer inszeniert
werden. Hier ist alles eine Frage des Timings und der
Reaktionen. Wer im richtigen Moment den B-Knopf
driickt, wehrt gegnerische Angriffe gekonnt ab.
Gleichzeitig dirfen via X-Taste Angriffe ausgeteilt
werden. Eine zeitgenaue Abfolge beider Tasten fuhrt
hingegen zu einem beeindruckenden Konterschlag,
bei dem die Kamera auch gerne mal besonders
nah draufhalt und in Slow Motion verfallt. Da werden
beispielsweise zwei Soldaten gleichzeitig nieder-
gestreckt, je eine Unterarmklinge fiir eine Kehle; oder
Connor pariert gerade noch den Angriff eines
Rotrocks, dreht eine halbe Pirouette und versenkt
seinen Tomahawk aus der Drehung heraus im Genick
eines anderen. Brutal, aber niemals reiBerisch und
gewaltgeil, wie manch anderer Titel das inszeniert.
Das alles sieht so unglaublich flissig aus, dass
Betrachter gerne mal auf die Idee kommen, die
Kampfe waren ja allesamt viel zu einfach. Doch weit
gefehlt. Nur mit dem richtigen Fingerspitzengefuhl
entwickelt sich aus den rauen Zwisten ein ansehn-
liches Tanzchen.

Auch wenn Connor gut und gerne mit einem
ganzen Dutzend feindlicher Soldaten fertig wird,
muss der Halbindianer dann und wann andere Wege
einschlagen, um zum Ziel zu kommen. Beispielsweise

www.360-live.de



In Boston gibt
es viel zu tun:
Almanach-Seiten
einsammeln,
Steuereintrei-
ber verjagen,
Sklaven befrei-
en und, und,
und.

Getahrliche Wildnis: Im Grenzland wird man
nicht selten von-wilden Tieren wie Baren oder
Wolfen angefallen. Ein Quicktime-Reaktions-
test rettet vor dem Tod.

bei der berhmten Schlacht von Monmouth Hill. Hier
pressen sich hunderte Briten in ihren roten Uniformen
in ein schmales Tal, feuern unentwegt Musketen-
salven auf die schwindenden Truppen der Amerikaner
und schicken gleich noch ein paar Kanonenkugeln
aufs Feld. Es raucht und staubt an allen Ecken, Schreie
hallen durch das Tal, immer wieder werden Soldaten
von einschlagenden Geschossen durch die Luft
gewirbelt, bleiben regungslos liegen. Donnergleiches
Tosen baut Druck im Gehérgang auf. Connor wirde
zerfetzt, noch ehe er einen einzelnen Soldaten
Uberhaupt erreichen wirde. Stattdessen rennt er von
Schitzengraben zu Schiitzengraben, immer zwischen
zwei Salven, um letztlich dem britischen General
Pitcairn in seinem vermeintlich sicheren Unterschlupf
hinter den eigenen Soldatenreihen kalten Stahl
zwischen die Rippen zu schieben. Absolut eindrucks-
voll!

WECHSELBAD

So wechselt das Spiel gekonnt und mit stets
spannender Inszenierung zwischen hektisch-blutigen
Kampfen auf Leben und Tod, rasanten Verfolgungs-
jagden durch Hinterh6fe und dunkle Gassen,
Belauschauftragen, Seeschlachten mit dem eigenen
Schiff, Verkleidungs- und Schleichmissionen sowie

Infiltrierungs-  und  Sabotageaufgaben.  Derart
abwechslungsreich war bislang kein »Assassin’s
Creed«. All das erfahrt zusétzliche Unterstitzung
von einem phanomenal guten Soundtrack, der den
Stimmungsmix aus privatem Vater-Sohn-Konflikt,
ausbrechendem Krieg und der stillen Natur der
Wildnis Amerikas optimal wiedergibt. Schade bloB,
dass die Lippensynchronitat der extrem charisma-
tischen und vorbildlich vertonten Figuren nur bei der
englischen Sprachausgabe gegeben ist. Zu den weite-
ren kleinen Wehwehchen des Spiels zéhlen gelegent-
lich einbrechende Bildwiederholraten, aufploppende
Objekte und Personen sowie dann und wann
merkwurdige Bugs, etwa Auftraggeber, die, statt eine
Mission zu starten, eine unendliche Ladeschleife
auslésen. Zum Gluck kommt das nur selten vor.
Ja, am meisten zehren tatsachlich die teilweise viel
zu lang geratenen Ladepausen an den Spielernerven.
Doch selbst das verzeiht man ob so grandiosem
Unterhaltungswert gern. »Assassin’s Creed 3« ist das
geworden, was sich die Entwickler erhofft haben:
der bislang beste Teil der Actionabenteuer-Reihe —
und ein wiirdiges Ende fir eine Ara. Fir welche? Das
findest du besser moglichst bald selbst heraus. Denn
Spiel-des-Jahres-Anwarter lasst man nicht warten...
Sabine Schischka

'y

Zweite Meinung

Assassin’s Creed 3

Schone Details und Texturen,
aber aufploppende Objekte

Phénomenaler Soundtrack,
motivierte deutsche Sprecher

Handlich und direkt wie immer,
mit kleinen Prazisionsaussetzern
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MEDAL OF HONOR
WARFIGHTER vt enissans

Hocker. Denn die auch als Nitropenta und

Semtex bekannte Verbindung ist hochexplosiv
und besitzt fast die doppelte Sprengkraft von TNT.
Bereits wenige Gramm von diesem Teufelszeug
reichen, um selbst robuste Eichenholzmébel in feinste
Sagespane zu verwandeln. Nicht auszumalen, welch
fatalen Schaden der Sprengstoff in den falschen
Handen verursachen kann. Zum Beispiel wenn Terro-
risten in den Besitz davon gelangen und Bomben-
anschldge auf die Zivilbevolkerung planen. Genau
dieses Horrorszenario zeichnet Electronic Arts' neuster
Ego-Shooter und zweiter Teil des »Medal of Honor«-
Neustarts. Mit realistischen und authentischen Erleb-
nissen der tatsachlich existierenden Tier 1 will »War-
fighter« Ballerfreunde erneut fesseln. Doch wahrend
das Vorgangerspiel vielerorts noch auf eine packende
Inszenierung und dramatische Momente setzt, reiht
sich hier lediglich ein uninspirierter Abschnitt an den
anderen, verbunden mit einer im Kern leider belang-
losen Story um das Schicksal eines Familienvaters.
Das Resultat spielt sich wie ein Ubertriebener, rund
funf bis sechs Stunden andauernder Actionfilm mit
wenigen Hohepunkten. Aber der Reihe nach...

Die Tier 1 sind schon harte Jungs. Immer, wenn
heikle Operationen verdeckt und diskret ablaufen sol-
len, rickt die Elite der Elite an. Wenig Uberraschend
stehen meistens Terroristen auf der Abschussliste, die

PETN. Diese vier Buchstaben hauen dich vom

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler | Danger
Close

Preis | ab 55 Euro
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 - 20
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Durchschnitts-
Shooter mit den
strammen Burschen
der Tier 1.

das ist drin
® Familiendrama
@ Bleihagel
Spezialeinheiten
® Programmfehler

Zerstorbare Umgebung, hiibsche Figuren und Kulissen, authentische Waffen, wuchtiger
Sound, kurze Ladezeiten, professionelle deutsche Sprecher, spaBige Fahrzeugpassagen...
Q ....die viel zu kurz kommen, wenig Innovation, belanglose Geschichte, doofe SchieBbuden-Ki,

versprochener Realismus kaum vorhanden, KI-Partner treffen selten, Rendervideos distan-
zieren vom Geschehen, Online-Pass, sieht ohne Texturenpaket teilweise sehr matschig aus

der Menschheit nichts als Verderben bringen wollen.
Geht's nach »Warfighter«, wimmelt es im Mittleren
Osten nur so von derlei Chaosstiftern: in den ver-
winkelten Gassen von Pakistan, in kompletten Wohn-
blocken einer jemenitischen Ortschaft und auf den
StraBen von Dubai zum Beispiel. In insgesamt 13
schlauchartig angelegten Arealen lauern die Turban-
Killer mit ihren AK-103, AKS-74u und anderen
Bleiwerfern praktisch an jeder Ecke. Die fast immer
gleiche Devise: Kopf unten halten, hinter Mauern her-
vorlinsen und die Gegner unter Beschuss nehmen, bis
Ruhe einkehrt. Die Elitekampfer mit den Decknamen
Stump und Preacher ibernehmen bei den anstehen-
den Einsatzen die Fihrung, wahrend Vollbarttrager
Dusty im Hintergrund die Operationen Uberwacht.
Den stets prasenten Partnern Anweisungen geben?
Nicht vorgesehen. Braucht es aber auch kaum: Denn
die SchieBbuden-KI verlangt nur selten Taktik, zum
Beispiel, wenn es einen Geschutzturm zu flankieren
gilt. Ansonsten rennen die Burschen stupide vor die
Flinte und bleiben bei Beschuss zuweilen sogar starr
stehen — selbst in den hoheren der insgesamt vier
Schwierigkeitsgrade. Ebenso belanglos prasentiert
sich die Geschichte, die zwar von hubsch vorgeren-
derten Videos vorangetrieben wird, was jedoch
gleichzeitig aus dem Spielfluss reiBt — das kriegt die
Konkurrenz besser hin. Hinzu kommt, dass Preachers
Personlichkeitskonflikt sowie sein Vorhaben, den

Erhéltlich | 26. Oktober 2012
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Kameraden zaubern auf Tastendruck ein Magazin
nach dem anderen aus dem Armel. Da wird selbst
Copperfield neidisch!

M 50 Erfolge, etwa jeweils einer fiirs AbschlieBen jedes Kapi-
tels sowie zwolf Erfolge im Mehrspieler-Modus B Fiir Details
zum Mehrspieler-Modus bitte umblattern B Kommt auf zwei
Disks, wobei eine optionale, 1,7 Gigabyte groBe Installation
fir hilbschere Texturen sorgt M Tier-1-Schwierigkeitsgrad wird
nach dem Durchspielen freigeschaltet M Erstauflage als
»Limited Edition« mit Zugang zur kommenden »Battlefield
4«-Beta

www.360-live.de



% Der Colt bleibt kalt

DIE ETWAS ANDEREN
SPIELZEUCE...

Nebst klassischen Zu-FuB-Abschnitten sorgen Fahr-

zeugsequenzen fiir Abwechslung. Redakteur Michael
Fortsch schwarmt zum Beispiel von der packenden Ver-
folgungsjagd durch die StraBen von Dubai, die sich ein
bisschen wie »Need for Speed: The Run« spielt. Was das
mit einem Shooter zu tun hat? Herzlich wenig. Aber ist
nicht jeder von uns ein bisschen »Forza« ...

Fast schon obligatorisch geht's auch aus der Luft an

die Front. Aus einem Heli speist du wuselndem Infante-

ristenpack mit einem stationdren Geschiitz Bleihaltiges
entgegen. Warum das auch nach dem hundertsten Mal
SpaB macht? Weil es sich einfach herrlich machtig anfihlt.

Ebenfalls amiisant: Mit einer wendigen Panzer-
drohne schlangelt man sich durch von Feinden
besetzte Gebaude und schlagt aus dem Hinterhalt zu. Halt
deinen Blutdruck auf Trab, ist nur leider wie vieles andere
bei »Warfighter« erschreckend innovationslos und deutlich

zu kurz geraten.

Himmelfahrtskommando-Job an den Haken zu han-
gen, aufgesetzt wirken. Und wenn dann noch seine
Frau mit der gemeinsamen Tochter ihn dazu auffor-
dert, sich wieder um den Frieden zu kiimmern, wirkt
das Ganze so emotional bewegend wie die Flachwitz-
Militdarkomddie »Major Payne«.

Wesentlich besser sieht’s da mit der Abwechslung
aus: Eine Foster-Miller-Talon-Panzerdrohne steuern,
aus dem Cockpit eines Apache Helis Gegner hoch-
nehmen, mit einer Limousine durch StraBenziige
hetzen, im Schnellboot durch Fliisse rasen — das ist toll
inszeniert und bringt den Puls in Wallung. Leider sind
solche Momente recht schnell vorbei und es kehrt
banaler Alltag der Marke »Laufe von A nach B und
schieB alles Gber den Haufen« ein. Geiseln retten oder
Sprengstoff finden dient bei alledem ebenfalls nur als
Vorwand, irgendetwas abzuknallen. Schade. Hinzu
kommt, dass das Abzugsfinger-Marathontraining
herrlich wenig vom so oft angepriesenen Realismus
besitzt. Zwar versucht »Warfighter« beispielsweise
durch physikalisch korrekten Kugelabfall Authenti-
zitdt zu erzeugen, aufgrund fehlender Hinweise, dass
dem so ist, wirken solche Details jedoch kontra-
produktiv und schon bald stirbt man den Heldentod.

Ironischerweise ignoriert das Spiel solche Ballistik-

HALSKRAUSEN FUR
CONTROLLER

finessen im spateren Verlauf sogar. Und wenn der
Kamerad dann auch noch brullt »Er ist tot«, obwohl
der Feind offensichtlich noch lebt, kann Freund
Realismus einpacken. Das und herrenlos herumflie-
gende Texturen, storende Tonaussetzer sowie durch
Wande laufende Gegner schreien férmlich nach
einem weiteren Patch — obwohl schon einer auf
Version 1.01 geliefert wurde.

Insgesamt bleibt »Warfighter« weit hinter den
Erwartungen zurtick. SpaBige Ansatze gibt's genug,
sie werden jedoch nicht konsequent genug durch-
gezogen. Selbst die hervorragend inszenierten Tur-
durchbrechen-Sequenzen feuert das Game so oft ab,
das sie einem irgendwann zum Hals raushangen.
Jammerschade, denn dank »Frostbite 2 «-Grafikmotor
sind Explosionen effektreich dargestellt, Modelle
hubsch detailliert, Kulissen eindrucksvoll zerstérbar
und Animationen herrlich flussig. Nicht zuletzt
empfiehlt es sich, die Boxen ordentlich aufzudrehen,
um die gelungene deutsche Synchro zusammen mit
der wuchtigen Soundkulisse adaquat genieBen zu
konnen. Details zum ebenfalls schwéchelnden Multi-
player? Liest du auf der nachsten Seite.

Moritz Wanke

Zweite Meinung

Medal of Honor: Warfighter

Effektreich, Kulissen zerstorbar,
fliissige Animationen

Gut eingedeutscht,
wuchtige Effekte

Fest vorgegeben und teils
doppelt belegt, daftir meist prazise

N 00 00
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weites Standbein von »Medal of Honor:
ZWarfighter« abseits der Kampagne ist der
Mehrspieler-Modus fir bis zu 20 Spieler pro
Partie, den Danger Close dieses Mal im Alleingang

ohne Schutzenhilfe von DICE entwickelte. Auf
dieser Seite analysiert 360 Live den nur via glltigem

Online-Pass und  Origin-Account  freischaltbaren
Multiplayer-Komplex im Detail. Soviel vorweg:
Innovations- und LangzeitspaB-Medaillen gewinnt
»Warfighter« leider keine.

Spielmodi: Insgesamt sechs Modi stehen zur
Wabhl. Darunter Klassiker wie Team Deathmatch und
Sektorenkontrolle, aber auch Erfrischendes wie zum
Beispiel Homerun: Hier muss Team A mit allen Mitteln
zwei Flaggen verteidigen, darf jedoch selbst keine
beim Gegner stibitzen. Erschwerend kommt hinzu,
dass jeder Bildschirmtod den Betroffenen bis zum
Start der nachsten Runde auf die Ersatzbank ver-
frachtet, was Ungeduldigen so gar nicht schmecken
wird. Allerdings auch einen gewissen Nervenkitzel
reinbringt. Nlchtern betracht dennoch nichts, was
man nicht woanders schon mal in irgendeiner Form
erlebt hatte.

Klassen: Insgesamt sechs Soldatenklassen — ver-
teilt auf zwolf real existierende Spezialeinheiten aus
zehn Nationen — buhlen um die Gunst des Spielers.
Der Scharfschitze ist der Mann fur groBe Distanzen;
der Angreifer die perfekte Kombination aus Mobilitat
und Feuerkraft, nicht zuletzt dank mitgeftihrtem
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Granatwerfer. Der Pionier setzt auf seine Shotgun,
Sprengladungen und gute Panzerung, lauft dafir
aber recht trdge — ganz im Gegensatz zum Spéher,
der vor allem von seiner Beweglichkeit profitiert.
Praktisch fur Einsteiger: der Spec-Ops-Kampfer und
dessen Fahigkeit durch Wande zu sehen. Aber auch
der Kanonier, der dank Bi-Pod schwere Waffen vieler-
orts verankern kann und dann Uber unbegrenzte
Munition verflgt.

Freischaltbares: Je mehr Abschisse du verzeich-
nest, desto hoher die aufs Konto gespulte Zahl an Er-
fahrungspunkte. Gleiches gilt fir Unterstiitzungs-
aktionen wie das Heilen eines Waffenbruders oder
der Abtransport einer Flagge geben Punkte. Ebenso
das Erfullen bestimmter Ziele, etwa das Zusammen-
tragen der ersten 20 Kills. Gentigend Punkte zusam-
men, steigst du im Soldatenrang auf, was wiederum
Zugriff auf neue Waffen, Waffenverbesserungen und
Klassen gewdhrt.

Présentation: Grafisch bleibt »Warfighter« im
Mehrspieler-Modus weit hinter der Kampagne zu-
rick. Die meisten der acht Karten hinterlassen
aufgrund seltsam ineinander greifender Versatzstlicke
den Eindruck, als hétte sie ein Praktikantenteam an
drei Wochenenden mit den Grundfunktionen des
Level-Editors zusammengeschraubt. Hinzu kommen
der seltsam herunter skalierte Detailgrad, das Aus-
bleiben von bombastischen Zerstérungseffekten und
nur schlecht gekennzeichnete Levelbegrenzungen.

Schade, da sind wir von der »Frostbite 2 Engine«
deutlich Besseres gewohnt.

Besonderheiten: Ausdriicklich loben wollen wir
an dieser Stelle das Konzept der Fireteams. HeiB3t:
Immer zwei Spieler koénnen sich als solches
zusammentun und sind ab dem Zeitpunkt wie Pech
und Schwefel verbunden, kénnen also zum Beispiel
selbst durch Wande hinweg sehen, wo sich der Team-
partner gerade aufhélt. Auch gegenseitiges Heilen,
Versorgen mit Munition und die »Spawn«-Option in
Partnerndhe sind echte Vorteile. Den Feind in einen
Hinterhalt locken, aber auch koordiniert eine Position
erstirmen wird so selbst ohne Sprachchat zum
Kinderspiel. Mini-Zwischensequenzen — etwa ein
lassiges Entgegenstrecken der geballten Faust beim
Sieg — runden die Idee gelungen ab.

Endabrechnung: Im Vergleich zu Online-Schwer-
gewichten wie »Modern Warfare 3«, »Battlefield 3«,
»Halo 4« und in Kirze wohl auch »Black Ops 2« kann
das hier leider einpacken. Lustloses Leveldesign,
detailarme Grafik trotz extrem leistungsstarker
Engine, kein Splitscreen-Modus und kaum nennens-
werte Innovationen — Fireteams mal auBen vor - sind
echte Motivationskiller. Bleibt zu hoffen, dass EA
zumindest ein bis zwei Download-Inhalte gratis
nachschiebt und parallel dazu mittels Patch die Optik
noch etwas aufpoliert. Ansonsten kénnte es schnell
passieren, dass selbst harte Fans bald zur Konkurrenz
abwandern.

www.360-live.de



Gewohnt hektisch und voll auf die Zwolf, viele Koop-Spielmodi; will nicht mehr sein, als es
ist; macht besonders mit Kumpels Laune

Sehr haufige Ruckler bei zugeschaltetem Auto-Speicher-System, kaum Abwechslung, kann

ermiidend wirken, mittelméaBige Grafik

SERIOUS SAM 3: BFE

Sie nannten ihn Dauerfeuer-Sam.

kurz  knapp

Hersteller | Mastertronic Entwickler | Croteam Preis | 1.200 Microsoft Points
Genre | Egoshooter Spieler | 1-4 Xbox Live |ja USK | ab 18 Jahren
Kurz gesagt | Klassischer Ego-Shooter par excellence. Gib ihm!

am Stone, Spitzname »Serious,
Sist das, was man in den 80er
Jahren als einen echten Mann
bezeichnet hatte: Kurzhaarschnitt, un-
getrimmte Bartstoppeln, Sonnenbrille,
dicke Muckis, immer einen deftig-
trockenen Spruch auf den Lippen.
Der personifizierte Actionheld-Prototyp
eben. Und genau darum passt der
geistige Bruder von Duke Nukem und
B.J. Blazkowicz auch so gut in einen
Ego-Shooter, der klassischer kaum sein
kénnte. Eine glorreiche Ruckkehr zu
den Wurzeln des Genres, als noch
niemand an Lebenspunktregeneration
oder Deckungsuchen dachte und
Storys nur eines waren: nebensachlich!
Genau diese Art von Spiel st
»Serious Sam 3«. Man soll eine
Zeitmaschine aktivieren? Total egal!

Hundertschaften ~ an  Ekel-AuBer-
irdischen zwischen aggressiven
Weltraum-Ameisen, kreischenden
Selbstmord-Aliens und riesigen

Minigun-Skorpionen wollen allein, im
Splitscreen-Duett oder online mit bis zu
vier Kumpels in blutigen Matsch zersti-
ckelt werden. Dabei verldsst sich Sam
auf ein leider groBtenteils typisches
Arsenal bestehend aus Sturmgewehr,
Schrotflinte, Raketenwerfer und Kon-
sorten. Aber auch Vorschlaghammer
und der berlhmte, verheerende Kano-

nenkugelwerfer kommen zum Einsatz.
Die Grafik schwankt zwischen manch-
mal ansehnlich und oft zweckmaBig,
bleibt daftr groBtenteils zwischen 30
und 40 flussigen Bildern pro Sekunde.
Eine durchaus passable Leistung,
tummeln sich doch oft aberdutzende
Kugelfang-Invasoren gleichzeitig auf
dem Bildschirm. Manchmal wird es
dann aber doch zu viel. Besonders ner-
vig: das Ruckeln durch standiges
Zwischenspeichern. Die Funktion kann
man allerdings im Spielmen( abstellen.
Das Gameplay ist fast durchgangig
so extrem schnell und hektisch konzi-
piert, dass sich so manch Spieler dabei
ertappt, wie er eine Pause einlegen
muss. Wer jedoch weiB, worauf er sich
einlasst, bekommt mit »Serious Sam 3:
BFE« einen kompromisslosen Ego-
Shooter, der gar nicht mehr sein will als

genau das: kompromisslos.
Markus Wiirstle

s

DANCE CENTRAL 3

Tanzen, um die Welt zu retten...

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft Entwickler | Harmonix
Preis | ab 45 Euro Genre | Tanzspiel
Spieler | 1-2 Xbox Live | ja USK |ab 0
Jahren Erhaltlich | 19. Oktober 2012

uf den ersten Blick ist beim
dritten Ableger der Kinect-
Tanzspielreihe »Dance Central«

alles beim Alten. Auf den zweiten Blick
entdeckt man etwas Ungewdhnliches
in diesem Genre: einen Story-Modus.
Die vollkommen hanebiichene Ge-
schichte erzahlt von der Organisation
»Dance Central Intelligence, die ihre
Tanzagenten durch die Epochen der
Musikgeschichte schickt, um den
bosen Dr. Tan zu bekampfen. Denn der
will Langeweile auf den Dancefloors
dieser Welt verbreiten. Und so tanzt
der Spieler zu 40 Songs aus verschie-
densten Jahrzehnten und Genres, um
das zu verhindern. Wie schrag! In den
70ern etwa zu »YMCA« von den
Village People, in den 2000ern zu »On
The Floor« von Jennifer Lopez — gerne
auch gleichzeitig mit einem Tanzpart-
ner. Die Kinect-Erkennung funktioniert
wie bei bislang jedem Ableger hervor-
ragend, und auch die Moves zum
Nachtanzen heizen ordentlich ein.
Schon: Erstmals gibt es auch Teamwett-
bewerbe fur bis zu acht Tanzwitige
sowie Smartglass-Unterstiitzung, mit
der man beispielsweise die Songliste
fur die kommende Party auf dem
Handy zusammenstellen kann.

Sabine Schischka

s

DRAGONBALL Z
BUDOKAI HD
COLLECTION

Analogstick-Verschleif3
vorprogrammiert

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler | Namco
Bandai Preis | ab 40 Euro Genre | Beat'em Up
Spieler | 1-2 Xbox Live | nein USK | ab 12
Jahren Erhaltlich | 2. November 2012

ragonball-Spieler der ersten
DStunde kennen das: Gemditlich

hockt man mit Kumpels auf der
Couch und poliert sich in der Rolle
von Vegeta, Goku, Piccolo und Co. die
Pixelvisage. Plotzlich schrecken die
Spieler hoch. Anspannung. Analog-
sticks werden frenetisch im Kreis
gedreht als hinge das eigene Uber-
leben davon ab. Der Grund? Zwei
Kamehameha-Energiestrahlen prallen
aufeinander. Wer schneller dreht, setzt
sich durch und trifft seinen Kontra-
henten — ein irrer SpaB, bei dem schon
so mancher Controller dran glauben
musste.

So war das damals: Dragonball war
noch in den Kinderschuhen, die
zugehdrigen Spiele zwei-, statt drei-
dimensional und das Kampfsystem
anspruchsvoller, als das oft planlose
Knopfgematsche heutiger Ableger. Als
hatte der legendédre Wunschdrache
Shenlong gesprochen, belebt diese
HD-Collection den alten Glanz von
»Budokai« und »Budokai 3« fir Nos-
talgiker wieder. Uber 40 Charaktere,
Duell- und Story-Modi, Charakter-
Anpassung, Erfolge, englische und
japanische Stimmen mit deutschen
Untertiteln — das hier sind noch immer
die besten »Dragonball«-Prigler auf
dem Markt!

Max Trautmann

Wertung
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NEED FOR SPEED: MOST WANTED

Potenzieller Knastvogel mit gestutzten Fliigeln.

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
Criterion Games

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

Xbox Live | ja

USK | ab 6 Jahren

Erhiltlich |

kurz gesagt

StraBenrennen mit
héllischem Polizei-
aufgebot und
offener Spielwelt.

das ist drin
® Knélichen
@ Burnout

Need for Speed
® Grafik-Nitro

Verschiedene Filter simulieren Lichtverwerfungen
und Schmutz auf der Kameralinse. Vor allem die
Wasserreflektionen auf der StraBe tberzeugen -
optisch ist »Most Wanted« definitiv einer der
Vorzeigetitel 2012.
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2. November 2012

I I

eiB noch jemand, wie Kollege Richard
das eher durchschnittliche »Ridge Racer
Unbounded« in Ausgabe 04/12 zerrupft

hat? Etikettenschwindel fur Serienfans lautete damals
sein Hauptvorwurf — die namlich darfen die Wurzeln
der Marke nun mit der Lupe suchen. »Most Wanted«
ruft bei mir dhnliche Gefihle hervor. Denn das gleich-
namige Original von 2005 ist in meinen Augen bis
heute der Hohepunkt der »Need for Speed«-Reihe.
Lockerer Style, dicke Beats, gutes Storygeflige, haar-
straubende Verfolgungsjagden — super! Zugegeben,
mittlerweile sind sieben Jahre ins Land gegangen.
Warum also dieser Anflug von Nostalgie? Nun,
davon abgesehen, dass derselbe Spieltitel auf der
Verpackung steht, bewirbt Hersteller Electronic Arts
das Game sehr dhnlich: eine als offene Spielwelt
angelegte, frei befahrbare Stadt, traumhafte Boliden,
illegale StraBenrennen und jede Menge Cops im
Ruckspiegel. Das ist die Grundformel, auf der Original
wie Neuauflage basieren. Doch die Unterschiede
abseits der Tatsache, dass die fiktive Stadt Rockport
gegen das ebenfalls frei erfundene Fairhaven City
getauscht wurde, werden schnell offenbar. So fehlt
etwa das extrem motivierende Kopfgeldsystem und
auch die einst daran gekoppelten Objekte, etwa
Tankstellen und Wassertanks, sind nun nicht mehr
zerstorbar. Die individuelle Fahrzeuggestaltung fallt
ebenfalls dem Rotstift zum Opfer. An deren Stelle
verbesserst du nun einzelne Leistungswerte basierend
auf schlichten Statistiken mit freispielbaren Upgrades.
Wohlgemerkt ohne jegliche Feineinstellungs- und
optische Anpassungsmoglichkeiten — Einfallsreichtum
sieht auf jeden Fall anders aus!

Zur besseren Einordnung: Rennspiel-Profi Criterion
Games ist hier die federfuhrende Kraft. Das britische
Studio versucht das hauseigene »Burnout«-Konzept,
welches vor allem einen besonders risikoorientierten
Fahrstil in den Mittelpunkt riickt, mit dem bekannten

»Most Wanted«-Design der »Need for Speed«-Reihe
zu verheiraten. Was leider nur bedingt gelingt. Die
Crash-Kamera beispielsweise — also Wiederholungen,
in denen Unfélle in Zeitlupe und Nahaufnahmen
inszeniert werden — liefert nur selten wirklich spekta-
kuldre Bilder der Verwdistung, wie man sie aus
»Burnout« kennt. Da wollten die meisten Fahrzeug-
hersteller offensichtlich nicht mitspielen. Genau das
aber wirkt sich unweigerlich auf das gesamte Spiel-
gefuhl aus. Ein Beispiel: Du durchbrichst eine Straen-
sperre mit deutlich Gber 120 km/h. Das Resultat sind
kleine Dellen an Kuhler, Motorhaube und Kotfltgel —
ein Witz im Vergleich zum Schrottberg, der sich
hier unter Realbedingungen aufgetirmt hatte. Das
wiederum nimmt dem Spielkonzept die Harte und
damit auch das wohlige Arcade-Action-Gefuhl,
das man so gerne mit Rennspielkost aus dem Hause
Criterion Games verbindet.

Auf der anderen Seite kommt das »Need for
Speed«- beziehungsweise das klassische »Most
Wanted«-Feeling nur stark gefiltert durch. So vermisst
man insbesondere eine ausgearbeitete Story und
zumindest ein oder zwei einpragsame Charaktere.
Wo ist die kesse Mia Townsend, die einem im
Originalspiel per Funk Fluchttipps gegeben hat?
Und warum werden in jedem Rennen via Polizeifunk
dieselben funf Satze immer und immer wieder abge-

B 50 Erfolge, beispielsweise fiirs Freischalten aller Wagen der
»Most Wanted«-Liste M 72 Fahrzeuge, 60 Rennevents

M Erstauflage inklusive Limited-Edition-Download-Code:
Bringt die beiden Boliden Maserati Gran Turismo MC Stradale
sowie den 2012er Porsche Carrera S mit jeweils zwei Up-
grades und Speziallack-Grundton; zusatzlich doppelte Speed-
Punkt-Verdienste fiir die ersten vier Stunden im Online-Mehr-
spieler M Kinect Sprachsteuerung erlaubt controllerfreie
Navigation innerhalb des Easydrive-Menis

J
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spult? Selbst die Fahrer auf der Most-Wanted-Liste,
die es innerhalb der Kampagne zu erklimmen gilt,
existieren nicht namentlich. Erschreckend daran ist
vor allem, dass solch machtige atmospharische
Stilmittel im neuen »Most Wanted« durch kaum
etwas kompensiert werden und so ein spurbarer
Hohlraum existiert. Wer ist die komische Figur, die da
hinter dem Steuer meines Fahrzeugs sitzt? Was treibt
sie hier in dieser menschenleeren Stadt? Und kann sie
Uberhaupt sprechen? Solche Fragen stellt man sich,
weil dem Nutzerhirn einfach ein paar wichtige
Koordinaten vorenthalten werden, um voll in die Welt
abtauchen zu kénnen. Wer das Originalspiel kennt,
fur den wirkt das Resultat schlichtweg zu steril. Der
Reiz, die offene Spielwelt selbst nach Stunden noch
erkunden zu wollen, ist kaum gegeben. Hinzu kommt

Gelungenes Technikgeriist, dynamischer Tag-Nacht-
Zyklus, wundervolle Lichteffekte, Prasentation stilvoll...

....allerdings etwas seelenlos, hat mit dem Originalspiel
fast nichts mehr gemein, nur zwei Kameraperspektiven,
teils spiirbare Gummiband-KI, unkreatives Upgrade-
System, keinerlei optische Modifizierungen méglich

[BRIGHAN DRIVE

der mangelnde Respekt vor den Cops. Will heiBen:
Haben dich die penetranten, bei htheren Fahndungs-
leveln sogar mit SUVs und KrahenfiBen anrtickenden
Gesetzeshiter dann doch mal in die Enge gedrangt,
musst du im Gegensatz zu 2005 nur wenig Konse-
quenzen furchten. Klar, ein moéglicherweise laufendes
Rennen ist verloren, aber Gedanken um durch die
Lappen gegangene Kopfgelder in gigantischer
Hohe sind auBen vor, was den Nervenkitzel jeder
Verfolgungsjagd deutlich abschwécht.

Dass sich das hier dennoch den Live-Tipp verdient,
ist vor allem dem hochgradig spaBigen Mehrspieler-
Modus fur bis zu acht PS-Junkies — Details siehe
Kasten — geschuldet. Aber auch das Handwerkliche
geféllt: Die leicht verstandliche Steuerung lasst dich
schon nach wenigen Kilometern driften wie Ken
Block; die Grafik bringt zwar keine 60 Bilder pro
Sekunde, tritt in Sachen Lichteffekte, Weitsicht,
Pop-up-freiem Bildaufbau und Kamerafilter dafur
ordentlich aufs Gaspedal; und auch die Soundunter-
malung pustet deine Gehdrgange mal wieder ordent-
lich durch.

Jan Heinrich

Zweite Meinung

Need for Speed: Most Wanted

Meist ziemlich bildgewaltig, aber leicht
matschig bei Details und keine 60 Frames

Rohrende Fahrzeugsounds,
Musikauswahl mit dicken Beats

Etwas trage und teils zu homogen
flr unterschiedliche Fahrzeugtypen
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auf alten Rohren sehr schlecht lesbar

Charmant eigensinnige Grafik, abwechslungsreicher Soundtrack, viele Rétselpassagen,
cooler Koop-Modus, recht hoher Schwierigkeitsgrad...

° ...was zum Teil an der unprézisen Steuerung liegt, Koop nur offline spielbar, Spielmenti

PID

Immer diese Busschlifer...

kurz  knapp

Hersteller | Might and Delight Entwickler | D3 Publisher Preis | 800 Microsoft Points
Genre | Jump 'n’ Run Spieler | 1-2 Xbox Live | ja USK | ab 6 Jahren
Kurz gesagt | 2D-Jump-and-Run mit vielen Ratseln und ansprechendem Design.

ie recht Frank Zander doch
hatte: »Hier kommt Kurt,
ohne Helm und ohne Gurt.

Einfach Kurt, der nicht quengelt und
nicht murrt.« Dabei hatte der kleine
Junge allen Grund dazu, schlaft er
doch auf seinem Nachhauseweg im
intergalaktischen Bus ein. Prompt
wacht Kurt auf einem fremdartigen
Planeten auf und weiB nicht, wie er
den Heimweg finden soll. Gut, die
Geschichte ist nicht sonderlich einfalls-
reich, dafur fesselt das Gameplay umso
mehr — auch wenn es zu Anfang wie
ein einfaches 2D-Jump-and-Run der
alten Schule anmutet. Vor farben-
frohen Hintergrtinden rennt, htpft und
kriecht der Schuler durch abwechs-
lungsreiche Level, etwa eine riesige
Stadt oder eine staubige Bibliothek. Die
Abschnitte wirken allesamt eigenartig
melancholisch und verspriihen einen
warmen Charme, ebenso wie die
abwechslungsreiche,  eher  ruhige
Instrumentalmusik. Das gefallt. Auch
die grauen Zellen kommen nicht zu
kurz, denn »Pid« fihrt schon bald aller-
hand Puzzle-Elemente ein. Neben
Schalterratseln und derlei Standards
benutzt das Spiel eine ganz besondere
Idee: Mit einem Edelstein kann Kurt an
geeigneten Stellen bis zu zwei Licht-
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kegel gleichzeitig platzieren. Innerhalb
der Strahlen trotzt der Achtjahrige der
Schwerkraft und wird in die jeweilige
Richtung transportiert. So mdissen
Sprungabschnitte und Fallen Uber-
wunden werden. AuBerdem mischen
sich auch noch unterschiedliche Wach-
roboter ein, die man jedoch auf
kreative Weise mit geschickt platzierten
Lichtstrahlen ausschalten kann; Stich-
wort:  Stachelfallel  Zudem helfen
Gegenstande wie Bomben und Schutz-
westen, die sich auch an Automaten
fir gesammelte Sterne eintauschen
lassen. Die Steuerung funktioniert
eigentlich gut, doch leider lassen sich
die Kegel nicht immer prazise genug
platzieren — das fuhrt zu unnétigen
Patzern, frustet ungemein und er-
schwert das ohnehin fordernde Spiel
zusatzlich. Trotzdem: Hupfer und Den-
ker werden gut unterhalten — auch im
Offline-Koop zu zweit.

Markus Wiirstle

Wertung

Erhéiltlich"_l“ 30. Oktober 2012

WA L —

Riesige Kdmpferauswahl, mitreiBende Kampagne, gewohnt machtige Editor-Funktionen,
aufwendige Présentation

Grafik nicht mehr auf dem neuesten Stand, einige seltsam abgemischte Audio-Einspieler,

wenig Innovatives

WWE 15

Von wegen schlechte Attitiide!

kurz  knapp

Hersteller | THQ Entwickler | Yuke's Future Media Creators Preis | ab 55 Euro
Genre | Wrestling Spieler | 1- 12 Xbox Live | ja USK | ab 16 Jahren
Kurz gesagt | Nachster Aufguss der alljahrigen Schaukampf-Sensation.

uizfrage: Wie viele Wrestling-

spiele sind bisher von THQ fir

alle auf dem Markt erhalt-
lichen wie auch verblichenen Video-
spielkonsolen und Handhelds erschie-
nen? Selbst wir kénnten es dir aus dem
Stegreif nicht sagen. Wer's wei3, bitte
Mail an redaktion@360-live.de!

Sicher ist aber, dass Teil 13 der WWE
Reihe auch dieses Jahr punktlich zum
Herbstgeschaft erscheint —im Vergleich
zum Vorjahr sogar knapp drei Wochen
friher.  Verkaufsfordernder  Finisher
2012: Die komplett auf die »Attitude-
Era« maBgeschneiderte Kampagne.
HeiBt: Du erlebst eine sechs Kapitel
umfassende  Storyline aus  dieser
Epoche, die 1997/98 ins Rollen kam
und Superstars wie The Rock und Steve
Austin zu Legenden machte. Die
Entwickler  bedienen  sich  sogar
Soundsamples aus dieser Zeit, um die
virtuelle Geschichtsstunde mit Kom-
mentaren und Zwischensequenzen
noch glaubhafter erscheinen zu lassen.
Funktioniert — zumindest bis die
Sprecher wieder mit Standardphrasen
um sich werfen. Weiterer Tiefschlag:
Die Samples sind nicht immer optimal
abgemischt, weshalb sie manchmal
deplatziert wirken. Doch das sind
Feinheiten, welche die Atmosphare
nur leicht stéren. Schon auch die Idee,

den Recken im Ring zu jedem Schlag-
abtausch Primdr- und Sekundarziele
vorzugeben, deren Erfullung jede
Menge nitzlichen Kram freischaltet.
Absolutes  360-Live-Highlight:  Die
sogenannten »Oh my God«-Momente,
bei denen im Extremfall sogar der
komplette Ring physikalisch korrekt zu
Bruch geht und selbst der Kampfrichter
niedergestreckt wird - spektakular!
Ganz im Gegensatz zu einigen Proble-
men, die auch diesen Teil noch plagen:
Ungunstige Kameraeinstellungen zum
Beispiel, zuweilen holprige Animationen
und seltsame Eigenheiten bei der
Physikberechnung von umbherfliegen-
den Objekten. In Anbetracht der Masse
an Kampfern, frei konfigurierbaren
Modi, Editor-Funktionen und dem
SpaB, den es im 4-Spieler-Modus an
einer Konsole nach wie vor macht,
drickt man hier aber gerne ein blaues
Auge zu.

Sonke Siemens

www.360-live.de



SKYLAN

Skylanders
macht Kinder
froh — und
Erwachsene
mittellos.

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler |

Toys for Bob

Preis | ab 55 Euro
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1 -2

Xbox Live | nein
USK | ab 6 Jahren

kurz gesagt

Néchstes Kapitel
der virtuell materia-
lisierenden Plastik-
figurchen.

das ist drin
® Feuer & Wasser
@ Geist & Natur

Technik & Erde
® Luft & Magie

5%

ehr als 20 Millionen. So viele hat
Activision weltweit von Mitte
Oktober 2011 bis Februar dieses

Jahres verkauft. Von was? Aktien? »Call of
Duty«-Spielen? Alles falsch: Die Rede ist von
kleinen Plastikfigtrchen, die mithilfe eines
Aschenbecher-groBen Adapters in ein zu-
gangliches  Actionabenteuer  transferiert
werden — die »Skylanders«. Wenig verwun-
derlich, dass der Hersteller die erfolgreichste
Kinderspielmarke 2011 nun fortsetzt — und
zwar mit gigantischen AusmafBen. Wie der
Name bereits andeutet, reihen sich mit Teil
Zwei insgesamt acht Giganten in die Riege
der Beschutzer fliegender Inseln ein. Figuren,
die real und virtuell doppelt so groB wie
die 32 bisherigen Figuren daherkommen.
Letztere sind die bekannten Helden aus dem
ersten Spiel. Sie werden nun in leicht veran-
derter Pose verkauft. Ein Schelm, wer hier an
Abzocke denkt. Da machen die zusétzlichen
acht neuen »Lightcore«-Versionen schon
mehr her — zumal diese nahe des Transfer-
portals anfangen, hiibsch zu leuchten. Fair:
Alle bereits gekauften Skylanders aus Teil Eins
kénnen auch in »Giants« genutzt werden
und profitieren hier von Neuerungen wie
etwa dem Anstieg des Charaktermaximal-
levels auf 15 und den Uberarbeiteten Waffen-
verbesserungen. Doch damit nicht genug...

RIESIGER SPASS

Neues Jahr, neue Bedrohung: Riesige
Roboter unterwerfen die Bewohner der flie-
genden Inseldorfer in den Skylands. Woher

DERS GIANTS °-

sie kommen? Was sie wollen? Und steckt
vielleicht ein alter Erzfeind hinter der hinter-
héltigen Invasion? Fur die Beantwortung
dieser Fragen kloppen sich Feuerritter Ignitor,
Ballerkobold Trigger Happy und die tbrigen
Skylanders aus der Verfolgersicht durch die
hubsch ausstaffierten Kulissen verteilt auf 16
unterhaltsame Kapitel. Interessant vor allem,
dass die neuen Giganten sich auch tatséach-
lich barenstark spielen: riesige Felsblocke
werfen, ganze Inseln per Kette heranziehen
sowie Kobolde, Hai-Soldaten, Fliegen und
andere Fantasiewesen kleinstampfen — fuhlt
sich herrlich machtig an. Pluspunkte zudem
dafur, dass zahlreiche Schiebe- und Sammel-
ratsel die Kémpfe auflockern. Eine witzige
Tic-Tac-Toe-Variante, bei der aus einem
Drei-mal-drei-Feld die meisten Felder besetzt
werden mussen, bringt zusatzlich Unter-
haltung. Ubrigens: Wem »Skylanders: Spyro's
Adventure« zu leicht oder zu schwer war, der
durfte den jederzeit in drei Stufen einstell-
baren Schwierigkeitsgrad mit offenen Armen
empfangen.

SCHLAG DEINE FREUNDE

Gelungen ist auch der neue Spieler-gegen-
Spieler-»Duell Modus«. Wer seine Skylanders
nicht mit-, sondern gegeneinander antreten
lassen mochte, kann sich in vier Sammel-,
Geschicklichkeits- und  Kampf-Minispielen
messen. Dagegen weniger attraktiv: die
detailarme Grafik, die sich teilweise sogar im
Vergleich zu Teil Eins riickentwickelt hat. Der
vergleichsweise geringe Umfang von etwa

Sammelfieber, witzige Mini-
spiele, kindgerechte Auf-
machung, einsteigerfreund-
liche Steuerung, reichliche
und sinnvolle Neuerungen
Grafik teilweise sehr detail-
karg, jede neue spielbare
Figur kostet extra — zwischen

funf Spielstunden fur gelibte Spieler sowie
der geringe Wiederspielwert sind ebenfalls
ein spitzer Dorn im Auge. Notorische Samm-
ler und energische Kids durfte das aufgrund
der vielen Neuerungen allerdings wenig
storen.

Moritz Wanke

Zweite Meinung

Skylanders Giants

Quietschbunt, aber fir
360-Verhalnisse sehr detailarm

Gut eingedeutscht, leider
etwas nervige Musik

Prazise und handlich
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* THROW MAGAZIHES INTO THE MAILEDHES

x

Zugangliches Gameplay, handliche Steuerung, charmanter Look, fliissiger Bildaufbau,
weitestgehend gute deutsche Texte, toll eingebaute Anleihen aus Nintendo- und
Film-Klassikern der 90er Jahre, tolle Chiptune-Musik

Q Story recht flach, Aufgaben &hneln sich

RETRO CITY RAMPAGE

Daflr sind wir dlter geworden...

kurz  knapp

Hersteller | Vblank Entertainment Entwickler | Vblank Entertainment Preis | 1.200 Microsoft Points
Genre | Actionabenteuer Spieler | 1 Xbox Live |ja USK | ab 16 Jahren
Kurz gesagt | »GTA« trifft »Sonic, »Metal Gear«, »Super Mario«, »Zelda«, »Mega Man, ...

etro rockt! Dieses XBLA-Action-
Rabenteuer beweist genau das

und liefert eine vorzigliche
Hommage an die blockigen Zeiten der
80er und 90er Jahre, als Pixel noch
zahlbar und Filme tiefgriindig wie Kése
waren. Auch hier bleibt die Story
oberflachlich, erzahlt von Held und
Mochtegern-Schuft  »Player«,  der
zuféllig in eine Zeitmaschine gerdt
und nun, wie schon »Mega Mang, in
der Zukunft im Jahre 20XX festsitzt. Ein
Gluck, dass ein offenbar Verwandter
von Doc aus »Zurlck in die Zukunft«
sich bestens mit Wurmldchern aus-
kennt und Player zuriick ins Jahre 1985
schicken kann. Die fur die Zeitmaschine
notigen Einzelteile liegen allerdings in
der offenen Spielwelt von Theftropolis
verstreut. Kein Problem fur Player, der
sofort aus der Iso-Perspektive loszieht
und in bester Manier der ersten beiden
»Grand Theft Auto«-Spiele Auftrage
erledigt, Passanten umfahrt und Schur-
ken zum Beispiel mit Uzi, Golfschlager
und Panzerhaubitze erlegt.

Neben der charmanten 8-Bit-Grafik
und ohrwurmverddchtiger Nintendo-
Chiptune-Musik bringen dich vor allem
die unzahligen Retro-Anleihen immer
wieder zum Schmunzeln: Da muss
Player wie Solid Snake in »Metal Gear«
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eine Basis infiltrieren; gleich den Ninja-
Schildkroten aus  »Turtles«  durch
Abwasserkanale waten; sich gegen
Soldaten mit Greifarm wie in »Bionic
Commando« behaupten; einen dicken,
an »Donkey Kong« erinnernden Gorilla
retten; den aus »Sonic the Hedgehog«
entliehenen Fiesling Dr. von Buttnick
fassen — die Liste ist lang. Folge:
Retro-Veteranen brechen instandig in
Freudentranen aus und bekommen
gleichermaBen Abwechslung wie auch
Nostalgie serviert. Zahlreiche Neben-
missionen, Abschnitte, in denen du mit
Panzern Chaos stiftest, sowie zwolf
andere Spielhallen-typische Minispiele
tun ihr Ubriges. Dass die Gegner-Kl sich
dumm wie damals gibt und Aufgaben
der Marke »Hole das, tote dies« sich
streckenweise wiederholen, gehort da
fast schon irgendwie dazu.

Moritz Wanke

Wertung

Erhaltlich | 10. Oktober 2012

b

Naughty ist spitze

Witzige und abgefahrene Ideen, viel Freischaltbares, tonnenweise Tétungsmandver,

Keine Abwechslung bei Gameplay und Missionen, eintdnige Umgebungen, doofe KI,
nervige Einfiihrung, bringt immer wieder die Konsole zum Einfrieren

NAUGHTY BEAR

Bargent 47
rdumt auf.

PANIC IN PARADISE

kurz  knapp

Hersteller | 505 Games Entwickler | Behaviour Interactive Preis | 1.200 Microsoft Points
Genre | Action Spieler | 1 Xbox Live | ja USK | ab 16 Jahren
Kurz gesagt | Teddybdr-Massenmorder geht auf makabren Daunen-Streifzug.

m  durchwachsenen  Disk-Spiel
I »Naughty Bear« von 2010 haben

die Teddybaren vergessen, den
gleichnamigen Titelhelden auf eine
Geburtstagsfeier  einzuladen.  Nun
verwehren sie dem psychotischen
Killerkuscheltier im Live-Arcade-Game
»Panic in Paradise« einen ausge-
dehnten Party-Urlaub. Erneut heiBt
dessen Devise: Nur durch tote Art-
genossen wird Naughty zum Glucks-
barchi! Dabei macht der knuffig-
verriickte »Hitman«-Verschnitt einiges
richtig, aber ebenso viel falsch.

Du schleichst dich in Verfolger-
perspektive an deine Opfer heran, ver-
steckst dich im Dickicht der tropischen
Urlaubsinsel und wartest auf den rich-
tigen Moment, deiner Barenwut freien
Lauf zu lassen. Die meist ahnungslosen
Kuscheltiere werden Kopf voran in lau-
fende Rasenmaher gestopft, in eisige
Schockfroster gepresst, in dreckigen
W(Cs ertrankt und mit rostigen Schau-
feln enthauptet, bis Teddybar-Schaum-
stoff und -Daunen durch die Gegend
fliegen wie flauschiges Pluschkonfetti
bei einer Kissenschlacht. Ein Mords-
spal3! Dagegen jammerschade: Bei so
viel makabrer Knuddel-Befullung ist
anscheinend kein Platz mehr fir eine
verniinftige Gegner-KI. Und sonst?
Schltpfst du in rund 100 Kostime,

nutzt ebenso viele Waffen und ein Rol-
lenspiel-dhnliches Levelsystem, um bei
Stufenanstieg automatisch Naughtys
Ausdauer, Lebensenergie und derglei-
chen zu verbessern. Die Steuerung
geht in der Regel leicht von den schizo-
phrenen Pfoten. Allerdings schlagt
man auch immer wieder wie wild
geworden durch die Luft und hat
zuweilen Schwierigkeiten, die wolligen
Opfer zu greifen. Optisch ist »Panic in
Paradise« solide, Teddykopfe verdreht
die Grafik gleichfalls nicht, da die
Bildwiederholrate immer wieder in
Naughtys Folterkeller geht. Ferner
wiederholen sich die elf Spielumge-
bungen der Urlaubsinsel. Auch beim
Missionsdesign und der oberflach-
lichen Geschichte um den Schizo-Béren
hatte etwas mehr »Futter« gut getan.
Trotzdem: Fur Freunde schwarzen
Humors, die Uber die zahlreichen
Fehler hinwegsehen, ist’s barig!
Markus Wiirstle

Wertung
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o Vier-Spieler-Splitscreen-Modus, teils gelungenes Streckendesign, Formel-1-Lizenz

MaBiges Geschwindigkeitsgefiihl, altbackene Grafik, uninspirierte Spezialwaffen,
nervtGtende Musik und Sounds, Knuddel-Look und Formel 1 passen irgendwie nicht

zusammen, zuweilen bockige Steuerung

F1 RACE STARS

Super Schumi Kart?!

kurz  knapp

Hersteller | Namco Bandai Entwickler | Codemasters Preis | ab 49 Euro
Genre | Rennspiel Spieler | 1-12 Xbox Live |ja USK | ab 0 Jahren
Kurz gesagt | Lizenzierter F1-Fun-Racer ohne sonderlich viel Fun.

ichael ~ Schumacher  hat
seine F1-Karriere ohne Ab-
wrackpramie an den Nagel

gehangt. »Ich habe die Motivation und
Energie verloren«, begrindet er den
Ausstieg. Dieselbe  Antriebslosigkeit
setzt beim Spielen von »F1 Race Stars«
ein. Das Rennspiel mit Formel-1-Lizenz
schickt Piloten wie Sebastian Vettel,
Kimi Raikkénen oder eben Herrn
Schumacher in Arcade-lastige Fun-
Racer-Duelle Marke »Mario Kart«. Auf
elf Kursen in farbstarker Cartoon-Optik
balgen sich die verniedlichten Riesen-
kopf-Fahrer um Platze auf dem Sieger-
treppchen. Bei den Rennen durch ein
deutsches Schlossverlies — frag nicht,
warum dieser Kerker ausgerechnet in
der Bundesrepublik stehen muss —,
brasilianische  Dschungelbaumkronen
oder antike italienische Aquadukte
sammeln Raser genretypisch Spezial-
waffen auf. Mit roten Schildkroten-
panzern — pardon, Ballons — knallst du
Feindfahrer zielsuchend ab, wéhrend
auf der Strecke platzierbare Blasen
die Konkurrenz kurzzeitig am Weiter-
brettern hindern. Leider mag selbst in
der hochsten der drei Kubikklassen
trotz stabiler Bildwiederholrate kein
mitreiBendes Geschwindigkeitsgefuhl
entstehen. Wahrend die Umgebungen

teils mit netten Details wie bunten Eis-
wagen, skurrilen Karnevalswagen oder
eigentimlichen mechanischen Dino-
sauriern gespickt sind, ist die Grafik mit
den groben Texturen kaum schéner als
Schumis Kinn. Zwar geht die Steuerung
der Flitzer prinzipiell in Ordnung,
gleichsam lasst sie aber Finessen
vermissen. Dass Genrefans dennoch
zumindest mal eine Probefahrt wagen
ddrfen, ist dem Vier-Spieler-Splitscreen-
Modus, Online-Rennen fur bis zu zwolf
Spieler sowie einigen interessanten
Modifikatoren und Spielmodi geschul-
det. Wer den »Monsun«-Modifikator
einstellt, erlebt etwa fieses Regen-
wetter, wahrend im »Trophdenjagd-
Modus« goldene Pokale gesammelt
werden. Letztlich bleibt's aber ein
maBiger, seelenlos wirkender Fun-
Racer, der den meisten so viel SpafB
bereiten durfte wie Vettel ein ver-
geigter Boxenstopp.

Nils Osowski

Wertung

Mit aufwendigen Anime-Zwischensequenzen erzahlt, bis heute einzigartiges Gameplay,
perfekt eingedeutschte Bildschirmtexte, hervorragende englische Tonspur. ..

....allerdings kein japanischer O-Ton mit auf der Disk, deutsches Handbuch nur in digitaler

Form

ZONE OF THE

ENDERS HD

kurz  knapp

Astrales Gemetzel im
Orbit des Jupiters!

Hersteller | Konami Entwickler | Kojima Productions Preis | ca. 28 Euro
Genre | Action Spieler | 1 Xbox Live | nein USK | ab 18 Jahren
Kurz gesagt | Bildgewaltige Neuauflage der blechernen Gotterddmmerung aus Playstation-2-Zeiten.

uf Playstation 2 war dieses
AMech-Epos aus der Feder von

»Metal Gear«-Schopfer Hideo
Kojima 2001 fur viele eine echte Offen-
barung - technisch wie spielerisch.

Die HD-Neuauflage fasst nun
beide Teile der Reihe auf einer Disk
zusammen. Flussige 60 Bilder pro
Sekunde, hochaufgeldstes Breitbild-
format und ein verandertes Arrange-
ment der ausladenden Anime-Film-
sequenzen sind die  wichtigsten
Eckpunkte der Frischzellenkur. Im
Gameplay-Fokus stehen sogenannte
Orbital ~ Frames, von  Menschen
gesteuerte  Kampflaufer, die sich
engelsgleich mit multiplen Zielsuch-
Lasern und wuchtigen Nahkampf-
attacken auf weit entfernten Raum-
stationen die Blechschédel ausbeulen.

Obwohl sich Kojima Productions mit
dem Einsatz neuer Texturen zurlckhalt,
sieht das hier vielerorts immer noch
richtig klasse aus. Speziell die aufwen-
digen Grafikeffekte, die deinen Frame
beim Kampf gegen bis zu 50 Feinde
gleichzeitig oder bei einer der dut-
zenden Bossbegegnungen erwarten,

sorgen flr einen echten Farbenflash.
Dazu gibt's pulsierende Synthesizer
und transzendentale Gotterchore auf
die Ohren — der Soundtrack geht zwei-
felsohne als kleines Meisterwerk durch!
Aber auch die Geschichte rund um
die Rivalitaten zwischen Erdbewohnern
und  Weltraumsiedlern sorgt dank
der tollen Anime-Inszenierung flr
knisternde Spannung. Echte Negativ-
punkte? Wenn Uberhaupt, dass die
Spielzeit relativ kompakt ausfallt. Teil
Eins beamt dich knapp sieben Stunden
in die Umlaufbahn des Jupiters. Teil
Zwei kann das mit seinen rund zehn
Stunden jedoch ganz gut kaschieren.
Wer »Mech Assault« und dhnliche Titel
verehrt, wird »Zone of the Enders«
schnell ins Astronautenherz schlieBen.
Top: Mit auf der Disk befindet sich eine
Demo zu Platinum Games’ flrs erste
Halbjahr 2013 geplanter Over-the-Top-
Schnetzelorgie »Metal Gear Rising:
Revengeance«. Sie ist Ubrigens auch
der Grund fur das USK-18-Siegel —
die beiden »ZOE«-Originalspiele sind
urspringlich ab 16 beziehungsweise
12 Jahren freigegeben worden.

Jan Heinrich
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NIGHTS INTO
DREAMS

Klassisch traumhaft...

kurz knapp

Hersteller | Sega Entwickler | Sega Preis |
800 MS Points Genre | Jump ‘n’ Run

Spieler | 1 Xbox Live | nein USK | ab

6 Jahren Erhaltlich | 5. Oktober 2012

it »Nights into Dreams«
bringt Sega die HD-Neu-
auflage eines der kultigsten

Videospiele in der traditionsreichen
Geschichte des japanischen Konzerns
heraus. Erstmals auf dem Sega Saturn
im Jahr 1996 erschienen, wartet
die hochauflésende Xbox-Live-Arcade-
Wiederverwertung des fliegenden Hof-
narren Nights mit bunten, surrealen
Traumwelten auf, die ihresgleichen
suchen. Dabei schwebt man auf vor-
gefertigten Pfaden durch himmlische
Gefilde und sammelt Gegenstande ein
— in einer ungewdhnlichen Mischung
aus Geschicklichkeitsspiel und seit-
warts-scrollender Hupferei. Top: Retro-
Freunde schalten auf die Grafik der
Originalversion um und freuen sich
tber »Christmas Nights«. Die Spiel-
erweiterung gab es damals nur als
Magazinbeilage sowie in speziellen
Konsolenpaketen und hat es bisher
nicht offiziell nach Europa geschafft —
ein Hochgenuss fur Sammler. Fur
gerade mal rund zehn Euro ein Uber-
ragendes Paket — mit einem zeitlosen
Spiel, das auch jingere Semester

kennenlernen sollten.
Markus Wiirstle

Wertung
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NIKE+
KINECT TRAINING

Hat das Fitness-Studio ausgedient?

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft Entwickler | Sumo
Digital Preis | ab 50 Euro Genre | Fitness
Spieler | 1 Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren
Erhaltlich | 2. November 2012

umpende Elektrobeats, schil-
Plernde Trainingsrdume wie im

Doj6: In Sachen Prasentation
trumpft »Nike+« fir Kinect ganz groB
auf! Davon abgesehen liefert Microsoft
mit dem neuen Trainingsprogramm
allerdings nichts, was der geneigte
Sensorleisten-Sportler  nicht  schon
kennt. So gesehen ist die gesamte
Spielmechanik nahezu identisch mit
Ubisofts  »Fitness  Evolved«-Reihe:
Zunachst wahlst du zwischen Trainer
oder Trainerin und folgst dann deren
vorgegebenen  Ubungen, wahrend
deine Bewegungen von Kinect einge-
fangen und anhand einer dir ahnlichen
Silhouette auf dem Bildschirm darge-
stellt werden. »Nike+« praft dabei,
ob du alles korrekt ausfuhrst, und zéhlt
mit.

So weit, so gut. Richtig kritisch wird’s
beim Platzbedarf: Bei einem Workout
solltest du in jedem Fall mindestens
2,40 Meter und mehr von der Sensor-
leiste entfernt stehen. Ist nicht gen-
gend Platz vorhanden, kommt die
unliebsame Seite von »Nike+« zum Vor-
schein: Der Ubungsabschnitt beginnt
einfach wieder und wieder von vorn.
Zudem ldsst der Umfang im direkten
Vergleich zu anderen Kinect-Titeln
etwas zu winschen Ubrig, da beispiels-
weise Minispiele komplett fehlen.

Jan Heinrich

Erhéltlich | 12. Oktober 2012
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Sehr liebevolle Prasentation mit originalen Filmschnipseln und Kinofilm-Sprechern,
Basteln eines eigenen Zauberschiilers, Koop-Modus, Kinect-Erkennung funktioniert
meistens vorbildlich. ..

° ...nur akkurates Zielen ist problematisch, simple Aneinanderreihung von Minispielen

mit Story-Schnipseln dazwischen

HARRY POTTER FUR

KINECT

Aufgepasst, EA: So gehen solide Harry-Spiele!

kurz  knapp

Hersteller | WB Games Entwickler | Eurocom Preis | ab 40 Euro
Genre | Abenteuer Spieler | 1-2 Xbox Live | nein USK | ab 12 Jahren
Kurz gesagt | Exklusiv fir Kinect: Komplette Zauberschiilerausbildung in Hogwarts.

cht Filme samt dazugehérigen
ALizenz-Verkatastrophungen hat

die Xbox-360-Spielerschaft bis-
lang zur »Harry Potter«-Reihe durch-
machen mussen. Jetzt endlich ist
tatsachlich ein unterhaltsames Produkt
entstanden. »Harry Potter fur Kinect«
pickt sich dabei nicht einen einzelnen
Film heraus, sondern erzahlt chrono-
logisch die Story aller erschienenen Lein-
wandstreifen. Der Spieler selbst schltpft
dabei in unterschiedliche Rollen, steuert
mal Harry, mal Hermine oder Ron mit
seinen Gesten und Korperbewegungen.
Alternativ bastelt man sich erstmals
seinen eigenen Zauberschdler inklusive
personlichem Portratfoto, der in der
Zauberschule Hogwarts den harten
Alltag eines Magie-Azubis durchmacht.
In verschiedenen Lektionen lernt man
das Brauen von Zaubertranken, die
Ausfihrung neuer Zauberspriiche, die
Geheimnisse der Krauterkunde, das
magische Duell und natdrlich Quidditch:
das sportliche Besenstiel-Reiten auf der
Jagd nach dem fliegenden Schnatz. Die
dazu ndtigen Bewegungen reichen von
einfachen Neigungen des Oberkorpers
und das Heben beider Arme Uber das
punktgenaue Dosieren von Zauber-
trankzutaten und Schuitteln von krei-

schenden Alraunen bis zu Spriingen
Uber die Keule eines Trolls. Bis auf sehr
akkurate Zielubungen klappt all das an-
standslos. Auch die Prasentation gefallt:
Wahrend die eigentlichen Spielszenen
in detailreich animierten Umgebungen
der Hogwarts-Schule stattfinden, wird
jeder Unterricht und jedes neue Ereignis
durch kurze Schnipsel und Standbilder
aus den Kinofilmen eingeldutet. Und
nattrlich  fehlen daher auch nicht
die wichtigsten Wegmarken von Harrys
Abenteuern:  vom  Aussuchen des
eigenen Zauberstabs bei Ollivander bis
hin zum Kampf gegen den finsteren
Lord Voldemort. Toll fir Fans! Einziges
Manko: Trotz liebevoller Prasentation
ist das hier im Wesentlichen nur eine
Aneinanderreihung diverser Minispiele
— aber die sind immerhin unterhaltsam.

Sabine Schischka

Wertung
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Spielen macht ungliicklich. Okay, so pauschal ist das dann doch nicht ganz richtig. Aber es gibt sie: Spiele — oder
zumindest bestimmte Situationen in Games -, die dem Spieler einen dicken Klof3 in den Hals einpflanzen, ihm
Bauchschmerzen bereiten und Schuldgefiihle oder depressive Verstimmungen wecken. Warum? Weil sie ihm Dinge
abverlangen, die unmoralisch, grausam oder traurig sind. Weil sie - gewollt oder ungewollt — Emotionen mit Fif3en
treten oder kein Happy End haben. Heiterkeit und Frohsinn beiseite: Hier kommen die Schlechte-Laune-Games.

oralische Konflikte sind ganz vorne mit
M dabei, wenn es darum geht, sich

schlecht zu fiihlen. Erinnert man sich an
das Psycho-Krimi-Abenteuer »Heavy Raing, das
2010 exklusiv fiir Playstation 3 erschienen ist,
schiebt sich einem wohl mehr als nur eine prekare
Situation ins Gedachtnis: Will man jemanden
toten, um das Leben eines anderen zu retten,
auch wenn das potenzielle Opfer ein liebender
Familienvater ist? Lasst man es zu, dass eine
Prostituierte halb zu Tode gepriigelt wird,
oder schreitet man heldenhaft ein? Keine Frage,
dass die meisten Spieler gerne den heroischen
Weg wahlen. Der ist in »Heavy Rain« allerdings
oft auch der beschwerlichere. Der, der mehr

Gefahren birgt und am Ende sogar Nachteile fiir
die eigenen Plane und Vorhaben bringt. Eine
moralische Zwickmiihle, die bei so manchem
Spieler echtes Gefiihlschaos auslost.

WAS HABE ICH GETAN?

Im Gegensatz zu »Heavy Rain«, bei dem man
immerhin noch die Wahl hat, unmoralisch oder
rechtschaffen zu handeln, setzen dich andere
Games vor vollendete Tatsachen. Im deutschen
Third-Person-Shooter »Spec Ops: The Line« muss
man etwa mehrere Phosphor-Geschosse in eine
Feindtruppe feuern, in der sich aber auch
unschuldige Zivilisten befinden. Das AusmafB
des eigenen Handelns wird erst spater klar,

als sich Protagonist Walker durch verbrannte
und verstiimmelte Koérper schiebt, unter denen
sich auch eine Mutter mit ihrem grasslich ent-
stellten Kleinkind im Arm befindet. Die Bilder
allein sind den Entwicklern aber noch nicht
genug: Walkers Teamkameraden maltratieren
ihren Captain — und damit den Spieler - auch
noch mit Schuldvorwiirfen und depressiven
Exzessen. Nichts fiir psychisch labile Naturen!

ICH WILL DAS NICHT!

Ein groBer Faktor fiir schlechte Stimmung ist
aber auch die Story - insbesondere dann, wenn
sie vorgegeben ist und sich nicht beeinflussen
lasst. Es ist die seelische Qual, nicht die Chance
gehabt zu haben, Dinge zu &andern. Alteren
Semestern diirfte in dieser Hinsicht vor allem der
tragische Tod des Blumenmadchens Aeris aus
»Final Fantasy Vll« im Gedachtnis geblieben
sein. Er kam schockierend unerwartet und
wurde dank des sanften Piano-Themas zu einer
echten Heulgarantie. Auch heute noch zahlt
diese Szene in puncto Emotionalitat zu einem
der Vorzeigebeispiele in Games.

Es gibt viele Mittel und Wege, Spielern ein
schlechtes Gefiihl zu vermitteln. Man kann sie
selbst zum Buhmann der Geschichte werden
lassen, sie zu Aktionen zwingen, die ihnen
zuwider sind, oder ihnen ganz einfach die
Figuren entreiBen, die sie liber den Spielverlauf
lieb gewonnen haben. Spiele kénnen so
grausam sein! Wie grausam, liest du in Ungliicks-
zahl-konformen 13 Beispielen auf der nachsten
Doppelseite.

Sabine Schischka/ no

o
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BOMBIG

T W 2
L SRR L
Wie fuhlt es sich an, eine komplette Stadt auszu-
|16schen? Wer in »Fallout 3« in der Stadt Megaton
eine Atombombe ziindet, darf zwar einen
hubschen Atompilz bewundern — muss aber mit
dem Gedanken leben, Hunderte unschuldiger
Bewohner ausradiert zu haben. Und der Ruf ist
sowieso ruiniert. Wobei: Wenn man eh schon
geachtet ist, warum nicht gleich die makabre
Spezialfahigkeit »Kannibale« erlernen? Mit der
stellst du Energie her, indem du einen kleinen
Leichenschmaus an gefallenen Feinden einlegst.
Guten Appetit...

HITZIG
TN
i

i,

Da liegt er vor dir, der Feind im Action-Game
»Spec Ops: The Line«: CIA-Agent Gould, beide
Beine unter einem Truck zerquetscht, wahrend ein
Feuer in seine Richtung zieht. Er fleht um einen
schnellen Tod durch Kopfschuss. Klar, der Spieler
kann den barmherzigen Wistenkrieger-Samariter
mimen und dem Agenten eine Kugel durch den
Kopf jagen. Kann. Wer aber hart bleibt, muss mit
ansehen, wie den Mann das Feuer bei lebendigem
Leibe verzehrt und seine Schreie minutenlang
durch die nachtlichen StraBen hallen. So hatte sich
der CIA-Mann seinen Sonnenbrand in Dubai sicher
nicht vorgestellt...

WEHLEIDIG

Kinder schlagt man nicht! Und zu seiner Kreatur
aus dem PC-Abenteuer »Black & White« hat man
ein ahnliches Verhaltnis wie zu einem Kind. Macht
sie etwas, was sie nicht tun soll, hilft nur eine
ordentliche Prugelpredigt. Doch dann beginnt die
Kreatur plétzlich zu wimmern, sich zu ducken und
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zu weinen — und man versinkt vor lauter Mitleid,
Reue und Scham im Erdboden.

HUNGRIG

Wer in Bethesdas Rollenspiel-Hit »The Elder Scrolls
5: Skyrim« die Missionen der alten Daedra-Gotter
absolvieren will, um einzigartige Rustungen und
Waffen zu erhalten, darf kein Gewissen haben.

So muss man etwa einen wehrlosen Greis mit
einem Nagelknuppel erschlagen oder Menschen
verspeisen. Fir Menschen, die nicht gerade Uber
die Essgewohnheiten eines Karl Denke verfuigen,
sicherlich ein Problem.

TRAURIG

Das ungewohnliche PC-Abenteuer »Dear Esther«
ruft schon wahrend seiner Haupthandlung ein
mulmiges Gefuihl hervor; mit Fragmenten von
Briefen, die an eine gewisse Esther gerichtet sind,
die bei einem Autounfall ums Leben kam. Ein
melancholisches Spiel mit noch melancholischerem
Ende.

GEWALTTATIG

Kriegsgott Kratos kennt im Playstation-3-exklusiven
Action-Schnetzler »God of War 3« nur ein Ziel:
blutige Rache. Und der Spieler macht bei so grof3-
artiger Inszenierung auch gerne mit. Und ist der
als Geist von Sparta bekannte Kratos seit Teil Eins
ohnehin schon eine tragische Figur - er tragt die
Asche seiner getoteten Familie auf der muskuldsen
Haut -, werden die Ereignisse im Finale noch
weitaus dramatischer. Denn was ihn am Ende

des Spiels erwartet, halt ihm und dem Spieler
unmissverstandlich vor Augen, welchen Schaden
die blinde Wut angerichtet hat. Selbst erleben!

BLUTIG

Noch nicht einmal erschienen und schon verbreitet

es depressive Stimmung: die Neuauflage von
»Tomb Raider«, die 2013 veréffentlicht werden soll.
Warum? Vor allem weil der Spieler Heldin Lara
immer neuen Schmerzen und Qualen aussetzt. Von
Schurf-, Brand- und Stichwunden bis zu Knochen-
brachen und Zerfleischungstoden. Sogar mit ver-
suchten sexuellen Ubergriffen muss sich die braun-
haarige Archéologin in der Mache herumschlagen.
Gut nur, dass die resolute Dame so wehrfahig ist
wie die Protagonistin aus »| Spit on Your Grave«.

UNGUNSTIG

Als der Wissenschaftler John Pilgrim im Browser-
game »One Chance« ein Heilmittel gegen Krebs
entdeckt, lasst er es als Gas gleich Uber die gesamte
Welt verbreiten. Doch am nachsten Tag findet er
heraus, dass das Mittel nicht nur Krebszellen totet,
sondern jegliches Leben. Innerhalb von sechs
Tagen. Wie wirdest du die letzten sechs Tage

www.360-live.de



deines Lebens verbringen? Finde es heraus, zum
Beispiel unter www.newgrounds.com/portal/
view/555181

EINTONIG

Mit einfachsten stilistischen Mitteln fuhrt einem
das Browser-Game »Everyday the Same Dream« vor
Augen, wie einténig und sinnlos der Arbeitsalltag

sein kann - insbesondere, weil viele Spieler den
Trott wiedererkennen durften. Und wie man trotz-
dem keine Chance hat, all dem zu entkommen. Wer
sich vollig der Tristesse ausliefern mochte, legt die
Depri-Hymne »Every Day is Exactly The Same« von
Nine Inch Nails ein, zieht sich einen mausgrauen
»Stromberg«-Anzug an und tippt wie in »The
Shining« unzéhlige Male den Satz »All work and

no play makes Jack a dull boy« in seine Schreib-
maschine. Depression garantiert.

SEHNSUCHTIG

n
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Das Xbox-Arcade-Game »Lucidity« von Lucas Arts
behandelt eines der schwierigsten Themen im All-
tag: den Tod eines geliebten Menschen. Die kleine
Sofi ist in ihren Traumen auf der Suche nach ihrer
GroBmutter, die in emotionalen Postkarten an die
schone Zeit mit ihrer Enkelin erinnert. Zum Heulen!
Kostenpunkt: 800 Microsoft Points.

Dein Commander Shepard muss im Rollenspiel
»Mass Effect 3« schon ein ziemlich fieser Mistkerl
sein, um Begleiter Mordin wie im folgenden
Beispiel derart mies zu hintergehen. Wahrend
dessen verzweifelten BemUhungen, die Heilung der
Kroganer zu gewahrleisten, hat der Spieler die
Maéglichkeit, sich gegen den Wissenschaftler zu
stellen. Blod nur, dass der reuige Salarianer einfach
nicht auf dich héren will. Wer dem AuBerirdischen
nun hinterricks in den Riicken schieBt, erlebt eine
dramatische Sequenz, in welcher der sterbende
Mordin mit letzter Kraft versucht, die Heilung

der Kroganer durch die Aktivierung einer Kontroll-
station zu sichern. Bl6d nur, dass er kurz vor
Erreichen des Pults seinen letzen Atemzug tut. Und
den Spieler mit dem schrecklichen Gefuihl zurick-
lasst, einen Langzeitgeféhrten brutal verraten zu
haben. Pfui, nicht nett.

GARSTIG

Edler Jedi oder dunkler Sith? Im Rollenspiel-Meilen-
stein »Knights of the Old Republic« lasst dir Ent-
wickler Bioware die Wahl. Wer einen dunklen und
skrupellosen Pfad einschlagt, muss sich gegen
Spielende vor seinen rechtschaffenen Begleitern
rechtfertigen. Warst du richtig bose, stellt sich die
stBBe und gutherzige Twi‘lek Mission Vao gegen
deine Tyrannei. Wer wirklich fies ist, wendet sich
nun an ihren besten Kumpel, Wookie Zaalbar. Der
wandelnde Bettvorleger steht beim Spieler in einer
Lebensschuld — und kann dazu gezwungen werden,
seine revoltierende Freundin in deinem Auftrag zu
téten. Armes Ding, sie war doch so putzig. Zaalbar

versucht sich zwar spater fur den Zwangsmord zu
rachen, aber was soll’s? Dann verarbeitest du ihn
eben zum Teppich aus flauschigem Wookie-Fell...

NUR NOCH BOSARTIG!

»Steel Battalion« fur die Ur-Xbox ist ein wahres
Biest. Nicht mehr und nicht weniger. Zum Steuern
der Mech-Laufer im Spiel ist ein riesiger Spezial-
Controller erforderlich. Mit dem wird die Maschine
zu Beginn jeder Mission gleich einem Rechner
hochgefahren, indem der Spieler eine Reihe von
Knopfen drickt. So weit so gut. Gemein wird’s erst,
wenn du auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad los-
stapfst. Wer hier draufgeht und nicht zum rechten
Zeitpunkt auf die »Eject«-Taste hammert, erlebt
sein mechanisch-blaues Wunder: Der Spielstand
wird geldscht. Du startest von Null. Null-Kkomma-
Null. Das ist nicht etwa ein Programmierfehler,
sondern pure Absicht der Entwickler. Menschen-
verachtend, oder?!
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HAUSPUTZ

Mitte Oktober hat die
Consoles Sports League
mal wieder Hausputz
betrieben und in einigen
Ligen aufgeraumt. Natur-
lich nicht nur, um Bereiche
mit geringen Teilnehmer-
zahlen zu entstauben,
sondern auch, um Platz fur
neue Spiele zu schaffen.
Nach grtindlicher Reine-
machaktion starben ins-
gesamt acht Titel den
Staubwedeltod — unter
anderem auch weil ent-
sprechende Nachfolger
bereits in den Startldchern
stehen. Darunter die
Shooter »Ghost Recon:
Future Soldier«, »Gears

of War 3« sowie »Halo:
Reach« und die Sport-
respektive Rennspiele

Sorgfaltige
Reinemach-
aktion...

»3 on 3 NHL Arcade,
»FIFA Street« und »Forza
Motorsport 4«. Auch
»Street Fighter X Tekken«
und »Magic: The
Gathering 2012« mussten
weichen. Definitiv neu
dabei sind allerdings
»Dead or Alive 5«, »F1
2012«, »Halo 4«, »Call of
Duty: Black Ops 2« und
»NHL 13«. Zudem konnten
Mitglieder im CSL-Forum
ihre aktuellen und
kommenden Lieblings-
spiele vorschlagen. Eine
Liste mit allen aktuali-
sierten Ligen findest du
nattrlich wie immer
ganz aktuell auf unten
genannter Webseite.

CONSOLES

sports league

www.consoles.net
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Die Mecker-Ecke

MITTE DER GESELLSCHAFT -
AM ARSCH!

s heit gerne, Videogames waren in der Mitte der Gesell-
E schaft angekommen. Das ist Nonsens, Humbug und einfach

nicht wahr. Der Beweis? Colleen Lachowicz etwa. Die
liberale Amerikanerin kandidiert als Abgeordnete im Senat des
US-Bundesstaats Maine — und spielt gerne »World of Warcraft.
Sie spricht auch recht freimitig Uber ihr anderes »ich«: die
Ork-Schurkin Santiaga. Genau daraus wird ihr gerade ein Strick
gedreht. Die konkurrierenden Republikaner versenden Postwurf-
sendungen und setzten eine Website auf, in der sie das »Doppel-
leben« der 48-Jahrigen zerfetzen — und damit tatsdchlich etliche
Wahler verunsichern.

POLITIKER VON HEUTE

Als anstandiger Volksvertreter geziemt es sich offensichtlich
nicht, Videospiele zu spielen — so scheint es. Es wirkt schmuddelig,
anrlichig und psychologisch zweifelhaft, sich in einer virtuellen
Welt zu betdtigen. Etwas, mit dem Lachowicz nicht wirklich
gerechnet hatte, sagte sie doch gerne Satze wie »Ich liebe es, zu
vergiften und zu erstechen, als sie Gber ihr Hobby sprach. Satze,
die ohne Wissen um den Hintergrund von »WoW« durchaus
verstorend wirken. Man stelle sich vor, Angela Merkel wurde
»Call of Duty: Black Ops« spielen und im ARD-Sommerinterview
kundtun »...und dann hab ich einen 360-No-Scope hingelegt und
dem Typ ‘nen Heady verpasst«. Das wiirde man selbst als Video-
spieler verquer finden, oder? Aber wieso eigentlich? Sind Video-
spiele nicht derweil ein wichtiger Teil unserer Unterhaltungskultur?
Schon...

ZIEMLICH ANRUCHIG

...aber offensichtlich verbindet man sie immer noch mit
dem anriichigen Tenor einer Subkultur. Gamer, das sind diese
ungewaschenen Kerls, die ihre Zeit sinnlos vor Rechner und
Konsole verbringen. Lichtscheue Wesen, die in ihrer ganz eigenen
Sprache kommunizieren und in Spielen ihre Gewaltfantasien aus-
leben. Games und Videospiele sind als Industrie- und Wirtschafts-
zweig etabliert. Als etwas,
das Geld produziert. Doch sich
damit als Hobby schmiicken?
In so manchen Reihen scheint
dies nach wie vor ein Tabu und
keine gute Idee - es wirkt
schmutzig und grenzwertig,
seine Zeit auf diese Weise
zu verbringen. Lieber spielt
man als  Kanzlerkandidat
Schach statt »Xcom: Enemy
Unknown«. Und die eigenen
Kids? Die lernen Fagott statt
ihre Zeit mit der Xbox 360
und der Playstation 3 zu
verplempern.

BIO

Name | Michael Fértsch

Schon gewusst? Michael Fortsch
schreibt seit 2008 fiir 360 Live
und findet »WoW« eigentlich
auch doof.

interview

UNTER VIER AUGEN MIT
CRoK von
Saiko Revolution Gaming

Name | Mark Gelenkirch Alter | 32
Beruf | Altenpfleger Wohnort | Bonn
Webseite | www.saiko-revolution.de

Du bist begeisterter Clan-Spieler. Erzahl doch
mal, wie alles anfing...

Unser Clan heiBt »Saiko Revolution Gaming« und
wurde von Nexas und mir ins Leben gerufen. Wir haben das
quasi eines Tages spontan beschlossen. Dann ging es Knall auf
Fall. Die Homepage stand schnell bereit, da Nexas bereits
ein »AMV«-Forum — Anime Music Videos — namens »Saiko
Revolution Studios« hatte. Die Idee, beides miteinander zu ver-
binden, hat uns beiden gut gefallen, schlieBlich haben Animes
und Games viel gemeinsam. Da wir erst seit Kurzem bestehen,
haben wir bisher elf Mitglieder, die sich auf PS3, PC und Xbox
360 aufteilen. Der 360-Bereich ist aber bisher am starksten ver-
treten. Leader sind Nexas und ich. Ich denke, dass wir uns sehr
gut erganzen und unsere Ideen und Kreativitat gut ausleben
konnen. Wir hoffen jedoch auf mehr nette Gamer, die bei uns
mitmachen wollen. Zudem haben wir Hilfe durch unsere zwei
fleiBigen Co-Leader, Rene und Wolfi.

Wie kann man sich bei euch einklinken?
Spezielle Kriterien sind eigentlich nur, dass man voll-
jahrig ist — wobei wir da auch mal ein Auge zudricken kénnen
— und sich selbst schon mal online prasentiert hat. Sonst
kénnen wir ja nicht beurteilen, ob jemand zu uns passt, da wir
schon ein verriickter Haufen sind. Ernst nehmen sollte man bei
uns einfach nicht alles.

»Halo« steht bei euch hoch im Kurs...

Ja, zurzeit spielen wir viel »Halo 3«, da nicht jeder
»Reach« hat, wobei auch »Halo Wars« ein Thema ist. Ich
personlich finde »Reach« sehr gelungen, da es viele Méglich-
keiten bietet — fur Fun- und Pro-Gamer gleichermaBen. Da wir
gerne und vor allem viel lachen, bevorzugen wir Modi wie
»Team Slayer«, »Oddball« und »Rocket Hog Race«.

Worauf freust du dich bei »Halo 4« am
meisten?

Schwierige Frage! Ich denke, am meisten freue ich mich
einfach mit allen Clan-Mitgliedern zusammen spielen zu kon-
nen und SpaB zu haben — was auch immer es fir Modi geben
wird. Zudem bin ich groBer Fan des »Forge«-Modus und hoffe,
dass ich mit ein paar Leuten coole Karten entwerfen kann.
AuBerdem freue ich mich auch darauf, es als »Limited Edition«
in der Hand halten zu kénnen, wenn es so weit ist.

Wenn du einen Wunsch bei den Halo-Entwick-
lern frei hattest, welche Funktion wiirdest du in »Halo 4«
einbauen?

Ich weiB gar nicht, ob ich bei so viel Multiplayer-Power
Uberhaupt noch was einbauen wirde. Am meisten warde ich
mir aber wiinschen, dass »Halo« irgendwann mal so »groB«
wird wie »Battlefield 3« und man mit vielen unterschiedlichen
Fahrzeugen Uber riesige Maps brettern kann.

L S
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* orderlands 2

CAPTAIN SCARLETT UND IHR PIRATENSCHATZ

as nach einem austauschbaren Freibeuter-Schund-
Wroman der 70er Jahre klingt, ist in Wahrheit die

erste  Story-Download-Erweiterung zu Gearbox’
Rollenspiel-Shooter-Meisterwerk »Borderlands 2«. Seit dem 16.
Oktober erkunden bis zu vier Spieler gleichzeitig die Wildnis des
unwirtlichen Planeten Pandora. Mitmachen kann jeder, der 800
Microsoft Punkte abdrickt beziehungsweise stolzer Besitzer
eines »Season Pass« ist. Aber lohnt sich das Uberhaupt? Oder
will der texanische Entwickler nur schnell Kasse machen?

Als Schauplatz dient die Pirate Bay. Unwissende erwarten
da naturlich weiBe Strande, grine Palmen und blauschim-
mernde Meere, finden dann aber doch nur unzdhlige Sand-
dinen und staubige Eindde in einer schon seit Langem ent-
wasserten Umgebung vor. Pandora-Kenner hingegen haben sich
einen solchen Twist natlrlich bereits gedacht. Sei’'s drum,
schlieBlich locken uralte Schétze statt langweilige Sightseeing-
Touren in die Wistenstadt Oasis und die umliegende Odnis, die
man mit einem fliegenden Segelboot-Verschnitt erkundet.

mit Lippenpiercing, hydraulisch-metallenem Hakenarm und
Cyborg-ahnlichem Linsenmonokel perfekt ins abgedrehte
»Borderlands 2«-Bild passt. Neben der roten Zora Uberzeugt
besonders der tragisch-komische Exzentriker Shade - dein neuer
bester Freund fur immer!

Bevolkert von zahlreichen Varianten eigentlich altbekannten
Gegnerpacks, machst du dich daran, riesigen Sandwirmern und
Piratenverschnitten tddliche Projektile in die Rippen zu pumpen.
Die neuen Gebiete der Pirate Bay sind dabei schon recht frih
zuganglich, richtig in Piratenlaune kommen aber nur Helden, die
bereits die Levelobergrenze von 50 erreicht haben. Denn die
Erweiterung bietet mit dem Leviathan und dem optionalen Boss
Hyperius neue Herausforderungen fur alle, die Terramorphous
und Vermivorous aus dem Hauptspiel bereits bezwungen haben.
Daneben locken drei neue Erfolge auch Gamerscore-Sammler
zuriick nach Pandora. Alles in allem eine hervorragende Erweite-
rung, die man als Shooter-Fan oder »Borderlands«-Liebhaber
auf keinen Fall verpassen sollte.

TRIALS EVOLUTION
ORIGIN OF PAIN

Preis | 400 Microsoft Points
Hersteller | Ubisoft

Die Geschicklichkeits- und
Rennspielmischung »Trials
Evolution« ist ein voller
Erfolg fur Ubisoft. Allein in
den ersten drei Wochen
nach Veréffentlichung
konnte man 500.000
Verkaufe verbuchen.

Mit »Origin of Pain« — zu
Deutsch »Ursprung des
Schmerzes« — brettert nun
die erste richtige Download-
Erweiterung an den Start.
Wie der Name bereits an-
deutet, scheut Entwickler
Red Lynx keine Muhen, um
deinem virtuellen Stuntfah-
rer-Alter-Ego bei hunderten
Sturzen gehorig Schmerzen
zu bereiten. Auf der neuen
Insel »Paine Island« erwar-
ten dich 36 taufrische Level,
die unter anderem durch
eine kunterbunte Spielzeug-
welt, einen verwunschenen
Zirkus sowie durch uralte
Tempelanlagen fuhren -
erstmals in der Serien-
geschichte auch auf einem
klassischen BMX. In dutzen-
den neuen Kleidungsstticken
rast man ferner im Mehr-
spieler-Modus uber brand-
neue Strecken oder baut
eigene Vollgas-Pisten im
abermals erweiterten Level-
editor. Fazit: Fur Kenner des
Hauptspiels wie die Springe
von Evel Knievel — muss man
einfach gesehen haben!

In diesem Sinne: Hals- und

Beinbruch!

Triff die Xbox-360-

-;|l"'} Community auf

Dabei triffst du wie zu erwarten schrage neue Charaktere wie WWW.360'"VE.CIE!
die namensgebende Freibeuterdame Captain Scarlett, die MJA
statt einem altmodischen Gusshaken und Stoff-Augenklappe

% AKTUELLE CSL-CHARTS*

CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 3 BATTLEFIELD 3 FIFA 13

»50N5 HC S&D LADDER« »40N4 SQUAD RUSH LADDER« »10N1 4 STERNE LADDER«

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

1 VinEx #1 1384 32 1 SoH eSports. 1360 34 1 I JuStMe Il 1224 14

2 team.zero exQuse BO2 1355 40 2 Legion of Glory 1317 35 2 iPrince 10 1201 14

3 The drunken Monkeys MW3 1315 45 3 SoH eSports — Team 21185 30 3 Jannik 1887 1169 11

* Auswertung erfolgte am 15.10.2012
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LIVE ARCADE TOTAL

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

WORMS REVOLUTION

ZOMBIE DRIVER HD

Hersteller | Cyberfront Corporation
Schwierigkeit | schwierig Spieler | 1

Preis | 1.200 Microsoft Points Hersteller | Team 17 Schwierigkeit | einfach Spieler | 1 - 4

Auch wenn im Titel das Wort »Revolution« auftaucht, bietet der aktuellste Wurmfortsatz nur wenig Neue-
rungen. Das bekannte Artillerie-Spielprinzip bleibt jedenfalls unverdndert: Nach wie vor setzen bis zu vier Spieler
im Rundentakt Bananen-Granaten, Raketenwerfer und andere ballistische Waffen ein, um wirbelloses Gegner-
pack auszuschalten. Einzelkampfer durfen auBerdem noch 32 Solo- und 20 Ratselmissionen abfeiern. Treff-
sichere Schltzen ordern im weiteren Spielverlauf zudem gerne mal Bombenabwurfe oder Sprengschafe. Das ist
vor allem im Mehrspieler-Modus eine launige Sache, und wer sich in die simple, aber fintenreiche Spielmechanik
eingearbeitet hat, hangt schnell am Haken. Neu ist das Klassensystem: Neben zwei Soldatentypen gibt es nun
einen agilen Scout sowie den Forscher, der Kameraden heilt oder Barrieren errichtet. Auch die Landschaft im
Pseudo-3D-Look bietet Gelegenheit fur taktisches Kalkul: Wasser und Gegenstande bewegen sich bergab
und kénnen Gegner Uberrollen. Kurz: Es ist »\WWorms«» mit netten Erganzungen — kein Knaller, aber auch kein
Rohrkrepierer.

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Sega Schwierigkeit | einfach Spieler | 1

Blau, schnell, stachelig: Nein, die Rede ist nicht von besoffenen Punks auf der Flucht vor der Polizei. Vielmehr
schickt Sega sein Firmenmaskottchen Sonic erneut in das zweite 3D-Jump-and-Run-Abenteuer aus der
Dreamcast-Ara. Spatestens wenn der Flitzeigel aus der Verfolgerperspektive die StraBen hinabrast, ihm ein
monstroser Truck hinterherjagt und die Umgebung in einem Affenzahn vorbeirauscht, begeistert der zehn Jahre
alte Klassiker heute wie damals. GroBartig vor allem, dass Sega die Grafik auf 720p-HD-Auflésung und von
Voll- auf Breitbildformat aufgebohrt hat. Durch Berglandschaften, GroBstadte und viele weitere Kulissen rasen,
goldene Ringe sammeln sowie Dr. Robotnik und seine Robokrieger herausfordern sah noch nie so gut aus.
Schon auBerdem, dass es Sonics Rivale Shadow mit einer eigenstandigen Kampagne in die Neuauflage geschafft
hat. Die freiwillige Zucht der kleinen Chao-Wesen sowie der aufgesetzt wirkende Battle-Mode aus der
Gamecube-Neuauflage fur zusatzlich 240 Microsoft Points bringen Geschwindigkeitsjunkies dagegen weniger
in Fahrt.
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Taxi, Hot Rod, Bulldozer und zehn weitere Vehikel
werden in »Zombie Driver HD« zu nicht zu bremsen-
den Tétungsmaschinen umfunktioniert. In insgesamt
31 Storymissionen gilt es, das eigene Gefahrt aus
leicht schrager Draufsicht durch eine frei befahrbare
Stadt zu lotsen, um Uberall herumschlurfende
Zombie-Hundertschaften mit Minigun, Flammen-
werfer, Raketenwerfer und Railgun zu Innereien-
matsch zu verarbeiten. Fad: Trotz unterschiedlicher
Aufgaben wie der Rettung Uberlebender und dem
Eliminieren tobender Bossgegner ist selbst der
groBte Blutdurst nach wenigen Stunden gestillt. Fur
Nimmersatte gibt’s 30 zusatzliche Renn-Events und
einen separaten Dauermetzel-Modus. Die Steuerung
flutscht und die Bildwiederholrate geht trotz vieler
Details, dutzender Hirnfresser gleichzeitig und hek-
toliterweise Hamoglobin nicht in die Knie. Als blut-
rote Pause fur zwischendurch also durchaus passabel
—und auch bei uns ungeschnitten.

FIRE PRO
WRESTLING

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller
Microsoft Schwierigkeit | variabel Spieler| 1 -4

Mal was anderes: Statt mit SportgroBen steigst

du bei »Fire Pro Wrestling« mit deinem maBge-
schneiderten Xbox-Avatar in den Ring, um dort
Amateur-, Champion-, Underground- und Titel-
kampfe zu bestreiten. Wer sich lieber im Team
prugelt, darf das mit bis zu drei Mitspielern in

vier Varianten, etwa Teamkampf oder Jeder-gegen-
jeden, versuchen. Gewonnene Matches bringen
Erfahrungspunkte, mit denen du Starke, Ausdauer
und andere Figurenattribute pimpst — oder sie in
neue Angriffe und Kostime investierst. Auch die
Famestar-Funktion ist eine feine Sache, warten
hier neben der Online-Rangliste auch Herausforde-
rungen samt Preisen, die im Wochenturnus wech-
seln. Die handliche Steuerung gibt dabei kaum
Grund zur Klage, optisch ist die Ringer-Show aller-
dings mau: Hie und da ein paar Spezialeffekte,
ansonsten wird alles kindgerecht und voéllig harmlos
prasentiert. Spielerisch ist der Mattenklopfer
dennoch tberraschend spaBig und vor allem im
Mehrspieler-Modus seine Euro wert.

P L
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DER DIREKTE WEG ZU DEN ERFOLGEN!
RESIDENT EVIL 6

VIER MAL DURCHSPIELEN?

it »Resident Evil 6« prasentiert Capcom
M Serienfans ein echtes Umfangmonster.

Entsprechend wundert es kaum, dass die
vollen 1.000 Gamerpoints gut und gerne zwei volle
Tage deiner Zeit in Anspruch nehmen. 21 von 50
Erfolgen — wie zum Beispiel »Die langste Nacht« oder
»Nach mir die Sintflut« — schaltest du aber quasi im
Vorbeischlurfen frei. Die gibt’s namlich — zusammen

mit 310 Punkten — nach dem Durchspielen des
Prologs und der einzelnen Kapitel. AuBerdem sahnt
man nach dem Beenden von Adas Kampagne zusatz-
lich je nach Schwierigkeitsgrad bis zu vier weitere
Erfolge ab. »Erster Einsatz« fur 15 Punkte gibt's
furs Durchspielen auf »Leicht«. »Voll im Soll« und
»Erfahrung ist alles« winken mit zweimal 30 Zahlern
nach Abschluss auf den ndchsthoheren Schwierig-

ZOMBIES UMWERFEN

uch einige Erfolge fur bestimmte Totungsarten
Ahaben es ins Spiel geschafft. Steht ein Gegner vor

einem Abgrund, kannst du ihn mit der rechten
Schultertaste hinunterstoBen. Wer das zehn Mal macht,
ruft »Ups — das tut mir aber leid« und erhalt 15 Gamer-
points. »Der Tod kommt auf Zehenspitzen« fur 15 weitere
Zéhler lauft ahnlich entspannt ab und verlangt finf
Angriffe aus dem Hinterhalt. Und so geht's: Im ersten
Kapitel der Chris-Kampagne kommst du schnell an eine
metallene Treppe, auf der ein J'avo mit dem Riicken zu dir
steht. Diesen einfach unbemerkt hinunterstoBen und den
letzten Speicherpunkt neu laden. So schaltest du an den
verhdngnisvollen Stufen beide oben erwahnten Erfolge
innerhalb weniger Minuten frei. »Aus der Hifte« geht
auch flott: Mit schnellen Schissen — dazu einfach gleich-
zeitig die linke und rechte Schultertaste driicken — aus der
Hydra-Schrotflinte 20 Gegner erledigen. Dazu musst du
mit Helena aus der ersten Kampagne spielen, da nur sie die

SCHLANGENSPIELE

ie in fast jedem Shooter- respektive Action-
Wabenteuer halt sich auch in »Resident Evil

6« ein besonders nerviger Sammelerfolg
versteckt: »Traditionsbewusst« fur 30 Punkte kann
sich nur rdhmen, wer insgesamt 80 Schlangen-
abzeichen findet, die Uber alle vier Kampagnen ver-
streut sind. Manche davon liegen recht offensichtlich
auf dem Boden herum oder hangen in einer Raum-

Waffe besitzt — ist aber relativ flink abgehakt und du
wieder um 15 Punkte reicher.

ecke. Die meisten Embleme verstecken sich jedoch in
Schubladen, hinter Levelobjekten oder an in der Ferne
liegenden, unzuganglichen Stellen. Um effizient alles
abzuarbeiten, empfiehlt es sich daher, eines der
dutzenden Youtube-Videos heranzuziehen, welche
die genauen Verstecke skizzieren. Links dazu gibt's bei
uns im Web!

keitsgraden. Wer auf »Profi« bis zum Ende durchhalt,
kriegt 90 Punkte und »Gestatten, Profi« obendrauf.
Theoretische Zeitspar-Strategie fur erfahrene Zombie-
jager: Direkt auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad
durchstarten und sich so die Ubrigen drei Durch-
gange sparen. Optimal ist dieser Ansatz nicht, da
man fur »Meister aller Klassen« — mit weiteren 90
Punkten belohnt — sowieso jede Menge Fahigkeiten-
punkte sammeln muss, was in einem Spieldurchgang
nicht funktioniert. Damit gilt es anschlieBend, alle
Fertigkeiten freizuschalten und aufzurtsten.

Schnell erledigt ist derweil »Der erste Schritt« fir
15 Punkte, der bereits fur den Kauf einer einzigen
Fahigkeit aufploppt. Einen echten »Gammelfleisch-
skandal« fur faire 15 Punkte kannst du auBerdem
aufdecken, wenn du 500 Zombies plattest. Klingt
zundchst nach einem Haufen Arbeit, schaltet sich
aber ebenfalls entspannt beim Durchspielen frei.
Genauso verhalt es sich mit »Niemand mag die
Neuen« fir abermals 15 Z&hler. Nur mussen hier
ebenso viele J'avo-Gegner das Zeitliche segnen. Und
wer »Nur keine falsche Scham« zeigt, erhélt noch
mal 15 Gamerpoints obendrauf. Bei diesem Erfolg
hat sich jedoch in der deutschen Version des Spiels
ein kleiner Fehler eingeschlichen. So gilt es nicht,
wie angegeben, sich zehn Mal von einem Partner
wiederbeleben zu lassen, sondern eben diesen zehn
Mal vor dem sicheren Tod zu bewahren.

ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 0
Anzahl geheimer Erfolge: 6
Zeitfaktor:

Schwierigkeit:

mind. 45 Stunden
6 von 10

Einer der ersten und einfachsten
Erfolge im Spiel hort auf den
Namen »Mehr als nur eine
Nummer«: Hat man die einfuh-
rende Mission abgeschlossen,
muss man einfach nur im Haupt-
menu seine Erkennungsmarke
andern. Et voila, schon wandern
15 Gamerpoints in Richtung
Punktebilanz.
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ERTEST
L 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 | Robert WeBling Alter | 35 Wohnort | Rheine
Name im Forum | Nicht angemeldet

Kurz-Bio | Robert ist ein alter Zockerhase, der schon mit
dem Commodore 64 seine Leidenschaft fiir Spiele ent-
deckte. Auch heute noch fiihren einige C64-Perlen seine
Top10-Spieleliste an. Da zu seinen Lieblingsgenres auch
Rollenspiele zéhlen, hat Robert selbstredend auch

»Dragon’s Dogma« genau auf den Drachenzahn gefiihlt.
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SCHREIBEN

#

% Aktion Lesertest

DRAGON'S DOGMA

Gib mir mein Herz zurtick...

dieses Action-Rollenspiels von Capcom darf ich

zuerst einmal das Aussehen meines Charakters
bestimmen. Das Spiel bietet viele Einstellmoglich-
keiten, die so gut wie keinen Wunsch offen lassen.
Mit viel Liebe zum Detail widme ich mich dieser Auf-
gabe. Zehn Spielminuten spater dann ein Déja-vu: Ich
darf auch noch das Aussehen meines ersten Vasallen
bestimmen. Was manchen Gamern sicherlich zur
Freude gereicht, hat mich eher wenig begeistert. Ich
will spielen und nicht den halben Nachmittag meines
kostbaren Wochenendes mit dem Charakterdesign
verbringen...

Im Verlauf des Spiels hat man die Mdoglichkeit,
den Beruf der Charaktere anzupassen und neue
Mitstreiter anzuheuern. Online-Spieler kénnen ihre
Untergebenen zudem an andere Spieler verleihen.
Nach getaner Zeitarbeit kehrt dieser erfahrener und
gebildeter an seinen Arbeitsplatz zurtick. Offline-
Spieler kommen bei fast jeder Ubernachtung in den
Genuss dieses Features in abgewandelter Form: Von
seinen nachtlichen Streifzligen bringt der Vasall
ein paar Items und nicht zuletzt Punkte mit. Fur
diese Punkte wiederum koénnen neue Nichtspieler-

Im Anschluss an das wirklich gut gemachte Intro

Charaktere firs Team verpflichtet werden. Feine
Sache! Zwei weitere NPCs kann man noch verpflich-
ten, um seine Kombo aus maximal vier Recken
zusammenzustellen und auszurlsten. Aber wieso ist
die Welt von Gransys so verflucht teuer? Betrdge
im sechsstelligen Bereich muss man fur eine gute
Grundausristung schon rechnen. Zum Glick gibt es
aber gentigend Quests und vergammeltes Gemduse. In
mehr als hundert Spielstunden hat man die Gelegen-
heit, sich das noétige Kleingeld zu erpriigeln oder zu
erhandeln.

Die Welt von »Dragon’s Dogma« ist gro und sehr
lebendig. Atmosphare und Grafik sind sehr gelungen.
Man bekommt schnell das Gefuhl, in einer fremden
Welt unterwegs zu sein, und kann dadurch in der
eigenen Realitat jegliches Zeitgefihl verlieren. Leider
ist man einen GroBteil des Games auf Schusters
Rappen unterwegs. Reittiere gibt es zu meinem
groBen Bedauern nicht. Hoffentlich habe ich in Teil
Zwei oder in einem Download-Inhalt die Moglichkeit,
eine Chimare zu satteln! Auch die Orientierung
anhand von Karte und Questmarkierung fallt manch-
mal schwer. Trotzdem ist »Dragon’s Dogma« bis auf
ein paar Kleinigkeiten ein gutes Rollenspiel. Die Welt
sieht klasse aus und die Kéampfe sind fordernd und
packend.

Robert WeBling/sab

Leserwertung
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RESIDENT EVI

% Nachgefasst

Explosiv wie ein China-Baller, aber atmospharisch trége wie ein Romero-Untoter?
Der Action-Fokus des sechsten Serienteils spaltet die Gemiiter: »Resident Evil 6«
setzt auf Koop-Schief3ereien und bricht mit manch leisen Horrorténen der
urspriinglichen Teile. Wie unsere Leser das finden? Lies selbst!

einen einfachen Vorschlag fir Hersteller Capcom:

»Den Namen Resident Evil streichen — und gut ist.
Bitte zurlick zum Grusel und weg von der Koop-
Action. Warum ist das bloB Mode geworden?« Das
Abriicken von den Survival-Horror-Urspriingen der
Serie verstimmt aber offenbar nicht jeden Kenner,
wie Heckinator bezeugen kann: »Als Fan der ersten
Stunde finde ich es natirlich groBartig. Ich finde,
es hat sich viel getan, und das flottere, dynamische
Gameplay zauberte ein breites Grinsen auf meine
Lippen. Im Zombiegetiimmel mal so richtig explodie-
ren, kickt immens!« 360-Live Leser miro12 ist vom
neuen Ableger ebenfalls vollig infiziert: »Absolut
groBartig. Ich hatte nicht gedacht, dass das Spiel so
gut wird. Die Demo sagt mal gar nichts Gber das Spiel
aus. Ich wirde nicht so weit gehen und behaupten,
dass es der beste Teil ist, aber es ist einer der
besseren.« Bissig wie ein C-Virus-Trager wird hinge-
gen Vinman81, wenn es um den sechsten Serienteil
geht: »Eines der miesesten Games, die ich die letzten
Jahre gezockt hab. Dieser Action-Mill gehért in die
Tonne. Deckel drauf und weg damit.« Leser Der-mit-
der-360-tanzt ist ein wenig nachsichtiger: »Tut mir
leid, aber mehr als ein Gears of Evil ist dieses Spiel
nicht! Hab es bei meiner Freundin circa drei bis vier
Stunden gespielt. An sich kein schlechtes Spiel. Aber
es verdient den Namen Resident Evil nicht und
hat einfach noch zu viele Macken.« Neinkeijer halt
dagegen: »Nach der Demo war ich erst skeptisch, aus

Im Forum von 360 Live postet Leser SrG 0O CRoK Oo

lauter Langeweile heraus habe ich es mir dann doch
direkt gekauft und bin begeistert, mit jeder Minute
finde ich das Spiel besser. Was ich richtig klasse finde,
ist, wie die verschiedenen Storystrange ineinander-
greifen und man dabei auch noch andere Spieler
trifft.« Wer’s noch nicht gemerkt hat: Teil Sechs pola-
risiert. FUr Leser EICoyote hangt da eher ein Zombie
am Glockenseil der Qualitatssicherung Capcoms: »Es
ist das schwachste Haupt-Resi ever. Action, Action,
Action, Trottelcharaktere wie Chris, Jake, Piers, miese
Kamera, null Atmosphdre, als Shooter nur Durch-
schnitt. Es ist ein profaner, fader Actioneintopf. Mit
peinlichen Wrestling-Einlagen.« Bei vielen Spielern
scheint Teil Sechs entweder Liebe oder Hass zu erzeu-
gen. Immerhin versuchen einige Zocker wie Bajeera
eine diplomatischere Stellung einzunehmen: »ich
wirde das ja irgendwie mit der Max-Payne-Reihe ver-
gleichen: Naturlich mag der aktuellste Serienableger
sich durchaus gut was vom Original entfernt haben.
Das macht daraus aber kein zwingend schlechtes
Spiel! Gut, die Reihen haben sich unterschiedlich
heftig vom Anfang wegbewegt. Resident Evil 6 ist da
also fraglos radikaler, und das Spiel hat maBgeblich
den Makel, dass besonders fur die reinrassigen
Actionmomente die Steuerung relativ gut fir'n Arsch
ist. Bei Max Payne haben sich viele driiber ausgekotzt,
dass es ja so gar nicht mehr dem Film-Noir-Dingens
entspricht. Und? Mal was Neues wagen! Wen's stort,
der redet halt von einem separaten Game, das nichts
mit den Vorganger zu tun hat. Ich glaube, Erinne-

rungen verandern den Blickwinkel etwas mehr, als
man gemeinhin denkt.« Ob es verklarte Nostalgie ist,
die vielen Zombiejagern die Freude an einem eigent-
lich gut gemachten Spiel verdirbt, das zugegeben
einen Namen tragt, dem es auf den Ebenen von
Form und Inhalt nicht mehr gerecht wird? Mdoglich —
zumindest sieht das Forennutzer DerSpieler187 ahn-
lich: »Wenn man sich darauf einldsst und wei3, was
auf einen zukommt, ist das hier wirklich ein Brett. Ich
kann die Leute verstehen, die sagen, das hier verdient
den Namen Resi nicht. Stimmt, dieses Game verdient
den Namen nicht. Trotzdem wurde hier mit viel Liebe
zum Detail ein guter Shooter geschaffen. Ich war
anfangs auch sehr skeptisch, habe aber versucht,
meine Vorurteile abzulegen. Wenn man das tut, hat
man sehr viel Spal3 mit dem Spiel.« In diesem Sinne:
Nimm den Mann beim Wort, lade die Demo herunter
und urteile selbst.

Globaler C-Virus-Infekt oder einfach nur
drittklassig? Ob wir das hier nie wieder loslassen
wollen oder uns danach einfach nur dreckig
gefiihlt haben, erféhrst du hier!

Jan Heinrich

Was soll die Aufregung? Dass bei vier Kampagnen
letztlich der Actiongedanke Uberwiegt, war doch
abzusehen. Ich spiele gerne Koop-Games, und da
kann »Resi 6« schon was. Survival Horror, wie ihn
sich hier viele wuinschen, ist doch tatsachlich schon
seit Jahren tot. Aber das Subgenre wird seine
Renaissance feiern - schon fraher als wir alle
meinen...

Markus Wiirstle

»Resident Evil 6« bietet wie schon Teil Funf hirnlose
Koop-Action, ist aber objektiv betrachtet kein
schlechtes Spiel. Fans der alten »Resi«-Schule
bekommen trotzdem einen halben Herzinfarkt.
Leute, so leid es mir tut: Das klassische »Resident
Evil« ist tot und wird wohl auch nicht wieder-
auferstehen.

Nils Osowski

Markus hat ja Recht, dass das klassische »Resi«
toter ist als ein per Kopfschuss erlegter Zombie.
Wissen wir aber doch alle spatestens seit Teil Funf:
»Resi 6« ist gut gemachte Koop-Action, nicht mehr
und nicht weniger. Durchspielen, Erfolge abgreifen,
vergessen und auf echten Survival-Horror wie
»Zwei« warten.

Sabine Schischka

Das Spiel hat so seine lichten Momente. In der
Ada-Kampagne zum Beispiel. Und in der Leon-
Kampagne. Und gerade, wenn man denkt, jetzt
blitzen endlich wieder alte Tugenden durch, wird
das Ganze im Kugelhagel erstickt.

Michael Fortsch

»Resident Evil 6« ist das Klischee des auf Massen-
geschmack getrimmten Blockbuster-Games — und
scheitert dabei grandios an sich selbst. Es ist ein
Exempel dessen, was Fokustests, Marktforschung
und die Ausrichtung auf immer breitere Ziel-
gruppen anrichten kénnen. Ich hoffe instandig,
dass Capcom nun endlich zur Vernunft kommt.

Triff die Xbox-360-
Community auf
www.360-live.de!
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Der erste Schritt ist getan: Seit einigen Wochen gibt es 360 Live im digitalen ePub-Format fiir so
ziemlich jedes mobile Gerat mit installiertern ePub-Reader. Wer das ePub von 360 Live ausprobieren

will, kann sich die Datei mit Ausztigen der aktuellen Ausgabe einfach kostenfrei von unserer Webseite
herunterladen. Welche Reader-Software wir fiir welches Gerdt zum Lesen empfehlen, ist ebenfalls dort

nachzulesen. Lob, Anregungen, Kritik? Wir freuen uns auf deine Mail zum Thema ePub an redaktion@360-live.de!

VERBUGT!

Ich habe mir jetzt »Counter Strike: Global
Offensive« fiir die Xbox 360 geholt und habe
ein Problem: Das Radar ist in der Mitte des
Bildschirms und geht nicht weg. Kénnt ihr mir

8 KONTAKT
[}5 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

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

Tassiloplatz 7, 81541 Munchen

TV-KAUF

Ich mochte mir jetzt endlich mal einen schonen,
neuen Flachbild-TV holen, stehe aber vor einem
Problem. Bis vor kurzem hab ich auf einem
Samsung-keine-Ahnung-welches-Modell gespielt
und seit knapp drei Monaten wieder auf einer alten
Rohre. Kurz nach dem Wechsel hab ich festgestellt,
dass meine Bilanzen in »Modern Warfare 3« besser
waren und auch »Battlefield 3« viel schneller spiel-
bar war. Nach einiger Recherche in diversen Foren
und Technikseiten bin ich auf das Thema »Input
Lag« gestoBen. Feststellung war: Auf einem Rohren-
fernseher gibt's das Problem zwar nicht, aber ich
mochte trotzdem gerne wieder einen verniinftigen
Fernseher haben. Ihr als Profis wisst sicher, welche
LCDs, LEDs oder Plasmas geeignet sind. Wichtig sind
mir eine moglichst kleine Eingabeverzogerung und
ein brauchbares Bild. Am ehesten tendiere ich zu
dem Panasonic Plasma TX42STW50, weil gutes Bild
und die Technikwerte sollen gut sein. Noch zur Aus-
wahl stehen Sony Bravia KDL40OHX755, Samsung
UE40ES6000-Reihe oder der 5700er. Welchen dieser
Kandidaten wiirdet ihr Pros mir empfehlen? Oder
habt ihr einen echten Geheimtipp? Bis 1.000 Euro

J
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sagen, wie ich das weg bekomme? Ich wei3
nicht mehr weiter. Weil so kann man ja nicht
spielen und auch nicht zielen...

Danny Klemptner, per Mail

Markus: Klingt mir verdachtig nach einem
Programmfehler. Aber versuch trotzdem erst mal,
den Cache deiner Xbox zu léschen, bevor du dich
an den Kundendienst wendest. Das hilft bei vielen
derartigen Fehlern und geht wie folgt: Starte deine
Xbox. Gehe zum MenUpunkt »Meine Xbox« und
dort zu »Systemeinstellungen«. Wahle dann den
Menipunkt »Speicher«, markiere deine Festplatte

geh ich mit und die GréBe sollte 42 Zoll nicht iiber-
schreiten. Ich hoffe, dass ihr mir etwas bei meiner
Entscheidung helfen kénnt.

Michael VoB, per Mail

Sonke: Ich muss gestehen, es wiirde ein bisschen zu viel
Zeit kosten, sich die TV-Modelle, die du genannt hast, wirk-
lich im Detail anzuschauen und zu bewerten. Daher gebe ich
dir mal ein paar grundstzliche Infos an die Hand, worauf
du beim Kauf eines Gaming-Fernsehers achten solltest.
Punkt eins: Die Entscheidung zwischen LCD, LED oder
Plasma ist heute eigentlich nur noch ein Bauchgefhl.
Plasma-TVs haben allerdings bei intensiver Benutzung nach
wie vor mit dem Burn-In-Symptom — also dem Einbrennen
dauerhafter Bildelemente in den Bildschirm — zu kdmpfen.
Einige wenige Unterschiede gibt es nur noch bei der Bild-
darstellung. So haben LCD-Fernseher das Problem, dass man
nur bei frontalem Draufschauen die beste Bildqualitét be-
kommt, wahrend die Schrag- oder Seitensicht eingeschrankt
ist — zumindest bei weniger aktuellen Geraten. Daftir ist

ihr Display oft entspiegelt und gibt zum Beispiel auch bei
Sonneneinstrahlung ein gutes Bild wieder. Plasma-
Fernsehern wird nachgesagt, sie hatten den intensivsten
Schwarzwert. Und LEDs gelten als die Modelle mit dem
groBten Kontrast und den kraftigsten und leuchtendsten
Farben. Am Ende sollte man sich aber selbst ein Bild davon
machen. Und ich rate dir entschieden davon ab, das in

und driicke auf die Taste Y auf dem Controller, um
die Gerateoptionen aufzurufen. An dritter Stelle
sollte in deiner Liste nun die Option »Systemcache
|6schen« stehen. Wenn du gefragt wirst, ob du fort-

% ACHTUNG! ACHTUNG!
FANBOY DES MONATS

GriiBe von unserem Sohn Noel, 15 Monate alt.
Ganz der Papa! Wiirden uns super iiber das Bild in
eurer nachsten Ausgabe freuen. Liebe GriiBe an
die beste Games-Zeitschrift senden Andreas, Chri-
stine und Noel Palesch.

Noel Palesch, per Mail

e

groBen, einschldgigen Verbrauchermarkten zu tun! Dort sind
die Fernseher namlich oft so »getunt«, dass sie nur unter
den dortigen Lichtbedingungen wirklich gut aussehen. Geh
lieber zu einem echten Einzelhandels-Fachmarkt und nimm
die Konsole gleich mit — auch wenn manche Gerate

dort vielleicht etwas mehr kosten. Nun zum von dir ange-
sprochenen Input-Lag: Es stimmt, dass »moderne« Fernseher
dieses Problem besitzen. Nur ist es eigentlich bloB dann
wirklich hinderlich, wenn fir dich als Profispieler — zum
Beispiel in der CSL — wirklich jeder Bruchteil einer Sekunde
zahlt. Alles andere ist meist Gewdhnungssache. Entschei-
dend ist auch die Hertz-Zahl, die die Bildwiederholrate
angibt. 100 Hertz verhindern etwa Schlierenbildung und
Bewegtbild-Unscharfe — und mindern gleichzeitig das von
dir unerw(inschte Input Lag. Wenn du es auf einen TV mit
wenig Input-Lag abgesehen hast, hast du noch zwei weitere
Maglichkeiten: Schau zum einen auf die vom Hersteller an-
gegebene Reaktionszeit des Fernsehers. Fiir einen guten
Gaming-TV sollte die bei hochsten zehn Millisekunden
liegen, besser noch deutlich darunter. Die Alternative: Der
heutzutage weit verbreitete Game-Modus, der meist auf die
Bildnachbearbeitung eines Signals verzichtet und deshalb
den Input Lag minimiert. Im Idealfall hat dein zukinftiger TV
also eine Kombination aus allen drei Merkmalen — dann
schldgst du dem Input Lag ganz sicher ein Schnippchen!

www.360-live.de



fahren mochtest, bestatigst du mit A und der Drops
ist gelutscht. Aber Achtung! Wenn du das machst,
|6schst du damit auch alle Updates zu allen Spielen,
die du auf deiner Festplatte installiert hast. Das
heiBt: Du musst bei Spielstart alle bis dato ver-
flgbaren Updates noch mal herunterladen.

Glucklicherweise sind diese Updates meist nur
wenige Megabyte klein. Sollte all das nichts helfen,
wende dich an die Kundenhotline des Herstellers.

RETRO-WUNSCHE

Gibt es Informationen, ob »Quake«, »Quake 2«,

STELL DICH VOR!

dich, oder schreib uns eine Mail an leserpost@360-live.de!

360 Live: Du bist seit einigen Jahren im E-Sport
tatig und hast auch deinen eigenen Clan. Welche
Erfolge konntest du in der CSL bislang verzeichnen?
Kevin: Da ich durch die Arbeit meistens nur die Arcade
Cups spielen konnte und mir die »Call of Duty«-Cups zu
langfristig angelegt waren, habe ich fast alle meine Erfolge
bis jetzt bei XBLA-Titeln eingeheimst. Besonders stolz bin ich
auf die ersten Platze im »Uno«-Qualifikationscup, beim
20n2-»Bankshot Billiards 2«-Cup und beim Bundesliga
Quali Cup — ebenfalls bei »Bankshot Billiards«.

360 Live: Was spielst du auBerhalb deines Clans am
liebsten? Oder trainierst du nur noch fiir die Liga?
Kevin: Ich spiele hauptsachlich »Call of Duty«. Dabei

achte ich aber immer darauf, dass meine Klassen den CSL-
L

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. Méchtest auch du in der
néchsten Ausgabe dabei sein? Dann melde dich im Forum auf www.360-live.de an und bewirb

Name | Kevin Wachholz Wohnort | Frankfurt a. Main Alter | 21 Name im Forum | Nicht angemeldet

Kurz-Bio | Kevin ist nicht nur seit fast zehn Jahren leidenschaftlicher Spieler, sondern auch seit vier Jahren im E-Sport
tatig. Seit drei Jahren hat er seinen eigenen Clan: »Der blutige Pfad Gottes«. Dass Kevin daher fit in »Call of Duty« und Konsorten ist, versteht
sich von selbst. Er mag aber auch Arcade-Games wie »Bankshot Billiards 2« und »Uno«.

Vorgaben entsprechen. So braucht man in einem Clanwar
nichts mehr umstellen und kann sich sehr gut an alles ge-
wohnen.

360 Live: Nicht mehr lang bis Weihnachten! Was
wiinschst du dir dieses Jahr?

Kevin: Ganz klar ein Astro A 50 Wireless Headset. Mein
altes Turtle Beach X41 ist zwar immer noch sehr gut, aber
mittlerweile gibt es einfach bessere Alternativen. AuBerdem
wiinsche ich mir fiir die Zukunft, dass der DbpG Clan weiter-
hin im E-Sport prasent ist, wir neue Spieler hinzubekommen
und dass ich mit meinen Clan-Jungs — GriiBe an DreAmzZ,
KingKaese, Bolle1, Kultschi und Hoshi — weiterhin so viel
SpaB habe.

J

® LASS ES RAUS!

AUSGEROCKT

Der Testbericht iiber das Spiel »Rocksmith« hat
mich sehr geargert, deshalb hier meine Kritik-
punkte: Unter »kurz gesagt« schreibt ihr, das Spiel
will den Gitarrenlehrer ersetzen und richtet sich an
Neulinge und nicht an Fortgeschrittene. Alles falsch.
Das Spiel will und kann den Gitarrenlehrer nicht er-
setzen, ich unterrichte selbst seit 20 Jahren. Aber
viel wichtiger: Das Spiel ist schwer, Anfanger sind
im Karriere-Modus nach den ersten Songs vollig
tiberfordert. Also: Das Spiel macht erst als fort-
geschrittener Gitarrist SpaB. Zweitens: Die Song-
auswahl ist musikalisch toll, aber vielleicht wére es
interessant zu wissen, dass sich kaum Hits darunter
befinden. Habt ihr auch nicht geschrieben. Drittens:
»...leider ohne dabei zu zeigen, wie echte Noten
vom Papier gelesen werden.« Rockgitarristen
spielen nicht nach Noten, sie spielen nach Tabulatur.
Viertens: »Der Schwierigkeitsgrad kann nicht frei
gewahlt werden.« Das stimmt so nicht, man kann
jeden Song - von den ersten Tonen bis zum Original
— Schritt fiir Schritt erlernen: Hier der Weg: Songs —
Einzeltone Arrangement — Riff Repetitor — Songteil
auswahlen — Aufstieg. Aber am meisten gedrgert
habe ich mich dariiber, dass nicht erwdhnt wurde,
dass das Spiel auf einer Xbox mit HDMI-Kabel
eigentlich nicht spielbar ist, da eine Latenzzeit von
einer halben Sekunde ein exaktes Spielen unmég-
lich macht. Im Spiel liegt extra deshalb ein groBer
Zettel bei, wo steht: Kaufen Sie sich ein Audio-
Adapterkabel. Das ware eine wichtige Info im Test
gewesen, dann hatte ich mir namlich direkt eins
mitgekauft. Wieso schreibt ihr so was Wichtiges
nicht?

Jens Frantzen, per Mail

Sabine: Kritik ist immer gern gesehen — nur leider muss ich
dir in vielen Punkten widersprechen. Wie du selbst richtig
sagst, schreibe ich, dass »Rocksmith« den Gitarrenlehrer
ersetzen will. Und das stimmt auch. Ich habe indes nicht
geschrieben, dass es das auch schafft! Denn das ware
wiederum falsch gewesen. Es ist ein guter Einstieg, ein
Schnuppern in die Materie. Wer ernsthaft Gitarre lernen
will, braucht aber nach wie vor einen Lehrer aus Fleisch und
Blut. Und ja, natiirlich ist der Einstieg schwer fiir Neulinge.
Aber genau so ist es ja auch richtig. Hat irgendwer jemals
behauptet, dass es einfach ware, ein Instrument von der
Pike auf neu zu lernen? Hoppla, ich glaube, das steht eben-
so im Test... Das ist aber noch lange kein Grund,

warum sich »Rocksmith« nicht an Anfanger richten sollte.
Oder willst du mir erzahlen, ein fortgeschrittener Gitarrist
oder Gitarrenlehrer wie du hat es noch nétig, sich Biinde
und Saiten erkldren zu lassen? Oder wie man ein Plektron
richtig halt? Was die Songauswahl angeht: Geschmacker
sind verschieden, nicht wahr? Ich personlich halte Songs
wie »Satisfaction« von den Rolling Stones und »Sweet
Home Alabama« von Lynyrd Skynyrd aber durchaus fiir Hits.
Und der Schwierigkeitsgrad ist eben nicht von Anfang an
frei wahlbar, sondern passt sich deiner Performance in den
einzelnen Songs an. Kein »Einfach«, »Mittel«, »Schwer«
oder »Profi« im Hauptmend... Zu guter Letzt: Problemfall
HDMI-Kabel. Das geht einher mit dem Problemfall Test-
muster. Denn im Gegensatz zu der Version, die der Kunde
im Laden kauft, miissen wir meist mit einer speziellen
Debug-Version arbeiten, die logischerweise auch ohne
etwaige Handblicher, Werbeblattchen oder eben Hinweis-
zettelchen in der Packung auskommt. Woher also wissen?
Keine Chance. Ich kann dir aber versichern, dass die Latenz-
zeit bei unserer Testversion vollkommen in Ordnung war.
AuBerdem gibt es fiir exakt dieses Problem ja auch die
Feinjustierung iibers Optionsment.

LESERFORUM

»Maniac Mansiong, »Day of the Tentacle« und
»Zak MacKracken« im Xbox-Live-Marktplatz
oder auf Disk erscheinen?

Mike Herzog, per Mail

Nils: Hm, schon war's! Am besten alle zusammen
als Retro-Sparpaket. Aber gehen wir das mal einzeln
durch: Zu »Quake« gibt's derzeit keine Plane.
Ebenso wenig zu »Quake 2«, das hierzulande ja
ohnehin noch auf dem Index steht. Also ist da in
den néchsten paar Jahren eher weniger zu erwarten.
Auf dem US-Marktplatz gibt's alternativ aber
»Quake Arena Arcade« — nur so als Hinweis. Bei
»Maniac Mansion« sieht's ahnlich duster aus. Bis
2009 war noch die Rede von einem Episoden-
Download-Nachfolger zu »Day of the Tentacle« —
doch auch das hat sich scheinbar in Wohlgefallen
aufgeldst. Und »Zak McKracken« war bislang nicht
mal im Gesprach. Aber hey, was nicht ist, kann ja
noch werden — irgendwann mal.

% SCHNIPSEL

Im »Halo 4«-Preview heiBt es an einer Stelle
»USNCc... Es heiBt natiirlich »UNSC«, aber es war
wobhl ein Flichtigkeitsfehler.

ol CaRLiTo lo, aus dem Forum

Ja, die lieben Fliichtigkeitsfehler. Mal unter uns: Die
werden ja eigentlich immer mit Absicht gemacht,
um zu prufen, wie aufmerksam unsere Leser wirklich
sind... und du siehst: Es funktioniert!

Findet ihr nicht auch, dass das »Far Cry 3«-Poster
etwas zu brutal fiir die Schiilerleser ist? Nicht, dass
die Kleinen nachts um ihren Schlaf kommen und
morgens viel zu verpennt zur Schule gehen — wenn
die das dann iiberhaupt noch kénnen und tun...
ZauberFranz, aus dem Forum

Ob du’s glaubst oder nicht: Laut unseren Statistiken
ist tatsachlich ein GroBteil unserer Leserschaft voll-
jahrig. Was natrlich nicht heiBt, dass das Poster
bei denen nicht auch fir schlaflose Nachte sorgen
konnte. Denn der gute Vaas ist nun mal ein echter
Albtraumbringer...

Wisst ihr, was mit »Family Guy: Back to the
Multiverse« ist? Amazon hatte es fiir den 28.
September gelistet. Verschickt wurde es noch nicht
und bei dem Artikel selber steht jetzt auch kein
Veroffentlichungstermin mehr. Wisst ihr da was
Genaueres?

gR Some, aus dem Forum

Das hat sich leider kurz vor knapp noch mal
verschoben. Warum? WeiB keiner so genau und will
der Hersteller auch nicht preisgeben. Angeblich star-
tet der Third-Person-Satiretrip nun am 20. November
durch.

Wann kommt »Mirror's Egde 2«? Wisst ihr mehr?
Marius Ryuuzaki Bassline, via Facebook

Nach Angaben von EA und DICE im Sommer dieses
Jahres steht »Mirror's Edge 2« definitiv auf ihrer
To-do-Liste. In einem Interview mit dem US-Magazin
Game Informer sagte EA-Prasident Frank Gibeau:
»Wir haben derzeit nichts anzuklindigen, aber wir
lieben Faith. Wir lieben die Marke. Worum es also
wirklich geht, ist, wie und wann wir sie zurtick-
bringen.«

% SPRUCH DES MONATS

») Life rocks! You just have to

play the right riffs! €€
Andy the X
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78 SPECIAL EDITION DES MONATS

BESTEN
g::EHN'APPCHEN!

DARK SOULS

PREPARE TO DIE EDITION

Nicht zu Unrecht ist »Dark Souls« neben seinem Playstation-3-
exklusiven Vorganger »Demon’s Souls« eines der kontroversesten
Rollenspiele des letzten Jahrzehnts. Unnachgiebig, frustresistent,
lernfahig - all das muss man sein, um diesen kniippelharten Koloss

zu bezwingen...

Hersteller | Namco Bandai Entwickler | From Software Aktueller Preis | ab 40 Euro

Genre | Action-Rollenspiel Spieler | 1 - 8 Xbox Live | ja Erhaltlich | 26. Oktober 2012

erschienenen »Prepare to Die«-Edition des

urspringlich im Herbst 2011 veroffentlichten
Rollenspiels aus dem Hause From Software mitbrin-
gen. Zur Erinnerung: Bereits das Grundspiel packt
dich wie kein Genrevertreter zuvor und konfrontiert
dich mit einer Fantasy-Welt, die absolut kein Erbar-
men kennt. Das Konigreich Lordran erkunden, daran
will dich gleich eine ganze Armee von Monstern und
Geistwesen hindern. Kreaturen, die ihre rasiermesser-
scharfen Krallen und geifernden Méauler nur zu gerne
in deinem geschundenen Fleisch verankern wirden.
Aber auch Fallen, die bei jedem unachtsamen Schritt
dein Verderben bedeuten kénnen. Oft reicht nur ein
Schlag, damit du dein fluchtiges Leben aushauchst
und als leere Hulle deiner selbst am letzten Leuchtfeuer
wieder in die grausamen Gefilde von Lordran zurtick-
kehrst. Doch Obdacht: Schaffst du es nicht im neuen
Anlauf zu deinem Leichnam zurlickzukehren, gehen
alle bis dahin verdienten Seelen — die Spielwdhrung —
fur immer verloren. So weit, so bekannt.

Ein zdhes Fell mussen auch Kaufer der just

Hart bleiben! Das Spiel
gibt dir kaum Hilfen an
die Hand. DurchbeiBen
und dranbleiben lautet
die Devise.

1
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Auch die vortrefflich betitelte »Prepare to Die«-
Edition dndert nichts am bewahrten Spielprinzip, von
dem nur die wenigsten standhaften Recken behaup-
ten konnen, sie hatten es ernsthaft gemeistert. Noch
immer stirbst du hunderte Heldentode und noch
immer verspirst du den Reiz, es wieder zu versuchen.
Auch bei mehreren Zusatzinhalten, die bis dato den
Heroen der PC-Version von »Dark Souls« vorbehalten
waren.

Neben bisher unzugénglichen Umgebungen wie
der Stadt Oolacile und dem Koéniglichen Wald musst
du dich in der Neuauflage mit nie gesehenen
Abscheulichkeiten herumschlagen. Dem Angeket-
teten Gefangenen zum Beispiel, dessen massiver
Kérper nahezu ganzlich von metallenen Ketten einge-
hallt scheint. Und zu Beginn der neuen Questreihe, im
Mausoleumsgarten, begriit dich bereits der erste
von vier schier Ubermdachtigen Bossgegnern. Der
Mausoleumswachter — ein den Mantikoren zugeh-
riges Fabelwesen — schleudert zitternde Blitze in deine
Richtung, erhebt seinen von vier riesigen Schwingen
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getragenen und von grauweiBer Mahne umrankten
Lowenkorper in die Lufte. Mit unbandiger Kraft sturzt
er sich auf dich herab, versucht dich, mit seinem von
scharfen Stacheln besetzten Skorpionsschwanz zu
zermalmen. Einzig dein Geschick entscheidet Uber
dein Schicksal. Schon: Im Kampf gegen solche Bestien
helfen frische Waffen, Rustungen, Ausristungs-
gegenstande und Zauberspriiche. Auch neu: eine
Arena fur Spieler, die den Online-Kampf gegen
menschliche Gegner bevorzugen.

Fair: Wer bereits das Grundspiel besitzt, kann vom
Kauf der an sich sehr glinstigen »Prepare to Die«-
Edition absehen. Denn dann reicht es auch, den
14,40 Euro teuren Download »Artorias of the Abyss«
vom Marktplatz herunterzuladen. Dieser bietet exakt
dieselben Inhalte. Wer sich selbst Rollenspieler nennt,
muss das hier gespielt haben!

Markus Wiirstle

L A

Nichts fur Weicheier! Die Welt von »Dark Souls« zeichnet sich durch
eine besonders dustere und dreckige Fantasy-Atmosphare aus.

www.360-live.de
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DIRT SHOWDOWN

Genre | Arcade-Rennspiel Hersteller | Codemasters
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -8
Aktueller Preis | 29 Euro, amazon.de

Wer hier klassische Rallye-Rennen erwartet, féhrt den
Karren voll gegen die Wand. Vielmehr konzentriert sich
»Showdown« auf Racing in Arenen und auf Rundkursen.
Die hippe Prasentation, der ohrwurmige Sound und
rasante Online-Duelle geben Vollgas. Die Ladezeiten und

das Schadensmodell weniger.
[ 76

SABINE SCHISCHKA

DIE SIMS 3: EINFACH TIERISCH

Genre | Simulation Hersteller | Electronic Arts
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 17 Euro, thalia.de

Noch immer nicht auf den Hund gekommen? Dann
vielleicht auf Papagei, Katze oder Goldfisch? All diese
possierlichen Tierchen gibt's in der eigenstandigen
»Sims 3«-Erweiterung »Einfach tierisch«. Auch geeignet
fur Tierhaarallergiker — und gunstiger in Anschaffung

und Unterhalt als ein echter Vierbeiner.
g G2

MORITZ WANKE

GUITAR HERO
WARRIORS OF ROCK

Genre | Musikspiel Hersteller | Activision
USK | ab 0 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -4
Aktueller Preis | 8 Euro, amazon.de

Schade eigentlich, dass Activision seine Musikreihe auf
Eis gelegt hat. Denn bei »Warriors of Rock« ist der Name
Programm: mehr als 90 groBartige Rockhymnen, von
Metallica Gber Slayer bis hin zu Megadeth. Das fordernde
Line-up wirkt wie ein Tritt in die Weichteile fur jeden

Hopper. Rockt dich weg!
" ’ [erurg (8

MARKUS WORSTLE

HITMAN: BLOOD MONEY

Genre | Action Hersteller | Eidos
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 19 Euro, computeruniverse.net

Wer gerade kein Geld fir das hervorragende Meuchel-
abenteuer »Hitman: Absolution« — Test in dieser Ausgabe
— hat, der Uberbriickt die Wartezeit bis zum Preisverfall
mit diesem Teil: »Blood Money« ist zwar schon etwas
alter, aber auch hier killt der Glatzkopf mit jeder Menge

Einfallsreichtum.
g (S

SOUL CALIBUR 5
Genre | Beat ‘em Up Hersteller | Namco Bandai

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler |1 -6
Aktueller Preis | 29 Euro, amazon.de

Mit einem Ableger der »Soul Calibur«-Reihe machen
Beat-'em-Up-Fans in der Regel kaum etwas falsch. Auch
Serienteil Funf Uberzeugt mit toller Prigelmechanik,
machtigen Waffen und einer schragen Kampferriege.
Freunde der »Assassin’s Creed«-Reihe freuen sich auBer-

dem Uber Klingenkiller Ezio als Helden.
Zuschlagen! 8-7

NILS OSOWSKI

RESIDENT EVIL
OPERATION RACCOON CITY
Genre | Action Hersteller | Capcom

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -8
Aktueller Preis | 28 Euro, buch.de

Mit klassischem Grusel hat das hier nichts zu tun. Daftr
darfst du in die schwarzen Stiefel der Umbrella-Fieslinge
schltipfen und kooperativ. mit bis zu drei Freunden
Zombies schlachten. Das macht durchaus SpaB, wenn-
gleich die Mitspieler-KI unterirdisch und der Kampagnen-

umfang zu kurz geraten ist. -
Wertung 7.9

SPECIAL EDITION

INJUSTICE
GOTTER UNTER UNS
SPECIAL EDITION

Superhelden, versammelt euch!
Genre | Beat ‘em Up Hersteller | WB Games
USK | noch unklar Xbox Live | ja
Spieler | 1 - 2 Preis | vermutlich um 90 Euro
Erhaltlich | April 2013

Man nehme das handwerkliche Kénnen der
»Mortal Kombat«-Macher Netherrealm Studios,
eine machtige Comic-Lizenz und einen Haufen eng
anliegender Spandex-Kostiime — herauskommt
»Injustice: Gotter unter uns«. Das auf knallhart
getrimmte Beat ‘em Up bietet spielbare Superstars
wie Psychobraut Harley Quinn, Superman oder Cat-
woman, aber auch sehenswerte Arenen, darunter
die Bat-Hohle und fantastische Animationen. Du
bist bereits Feuer und Flamme? Dann solltest du
mit der nur in begrenzter Stlickzahl verfligbaren
Spezialedition liebdugeln.

GOTTER UNTER SICH
GroBter Blickfang ist die enthaltene Sammelfigur,
die Flattermann Batman im hautnahen Kontakt mit
Peitschenschwingerin Wonder Woman zeigt. Das
Game selbst liegt in einer exklusiven und sehr
schicken Steelbook-Ausgabe vor. Ein imposantes
Artwork des dunklen Réchers und der wunder-
samen Peitschenfrau ziert Vorder- und Ruckseite
der Hulle. Wer zwischen den Kampfen von
»Injustice« einmal eine Lesepause einlegen mochte,
stlrzt sich auf zwei brandneue Comics aus der
DC-Comic-Reihe, welche ebenfalls Teil der Sonder-
ausftihrung sind. Neben diesen greifbaren Extras
schlagen sich exklusive virtuelle Inhalte in die Fan-
herzen: jeweils ein Charaktermodell fur Batman,
Superman und Wonder Woman. Diese basieren auf
der Comic-Reihe »Die neuen 52«, einem Neustart
fast aller DC-Comic-Serien. Zusatzliche Spiel-
umgebungen oder Charaktere? Sind ebenso wenig
vorhanden wie Recht und Ordnung in Gotham City,
nachdem Bane und seine Schergen in »The Dark
Knight Rises« ihre Terrorherrschaft eingelautet
haben. Allerdings ist bislang noch kein Preis der
Edition bekannt, weshalb es schwierig ist, den
gebotenen Umfang wirklich fair zu beurteilen. Fans
von DC und den Netherrealm Studios durften aber
auf jeden Fall auf ihre Kosten kommen.
Nils Osowski
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TURTLE BEACH
EAR FORCE XLA

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

Oft sind sie siindhaft teuer: Headsets, die in guter
Qualitat Spielsound und Sprachchat ausgeben. Her-
steller Turtle Beach will mit dem kabelgebundenen
»Ear Force XLa« sparsame Spieler ansprechen — und
bietet mit dem gerade mal 35 Euro guinstigen Gerat
ein tolles Produkt.

DIE INNEREN WERTE

Zugegeben, die Verarbeitung des Geréts kann
nicht mit Headsets der Oberklasse konkurrieren.
Muss sie fur diesen Preis aber auch nicht. Die Bigel-
unterseite und die Ohrmuscheln sind anstandig
gepolstert und sorgen fir ein angenehmes Trage-
geftihl. Die Plastikverkleidung ist fir diese Preis-
region anstdndig verarbeitet. Lob verdient Turtle
Beach fur die drehbaren, leider recht kleinen Hor-
muscheln, dank derer du das Headset beim kurz-
zeitigen Abnehmen auch bequem auf deinen Schul-
tern ruhen lassen kannst. Ebenso komfortabel ist
der flexible Schwenkarm des Mikrofons. Mit zwei
Reglern an der linken Headset-Seite regelst du
bequem Chat- und Spiellautstarke. Die Kabellange
von 4,5 Metern sollte fur fast jede Zockerbude aus-
reichend sein. Verbunden wird das »XLa« via Cinch-
Durchschleifkabel mit der Konsole. Wermutstropfen:
Wer per HDMI spielt, muss noch rund zehn Euro
in einen separat erhdltlichen Audio-Adapter inves-
tieren. Nach der idiotensicheren Verdrahtung spielt
das kostengtinstige Gerat seinen groBten Trumpf
aus: den Sound. Die Stimmen der Chatpartner
erklingen bei Weitem klarer, als das beim natrlich
eine Ecke glnstigeren offiziellen Microsoft-Kommu-
nikator der Fall ist. Der Spielsound ist fir diese
Preisregion absolut beeindruckend und gefallt durch
wuchtiges, tiefes und direktionales Klangbild. Das
Audiosignal ertont zwar nur in Stereo, trotzdem
erzeugt das Schildkrétenstrand-Produkt ein tolles
Raumlichkeitsgefuhl.

Niedriger Preis, null billig:

tolles Klangtalent fir den
preisbewussten Zocker!

MLG PRO CIRCUIT
CONTROLLER

Hersteller | Mad Catz Typ | Controller
Preis | ab 100 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Die amerikanische »Major League Gaming« ist
die bekannteste Videospiel-Liga der Welt. Wer hier
erfolgreich sein will, darf sich nicht nur auf Kénnen
und Gluck verlassen, sondern braucht auch hervor-
ragende Hardware. Mad Catz macht sich mit
dem lizenzierten »MLG Pro Circuit Controller« nun
daran, Profi-Zocker mit einer edlen Gamepad-
Alternative auszustatten.

HALT MICH FEST

Schon die ansehnliche Karton-Verpackung schafft
gehorige Vorfreude auf den kabelgebundenen
Nobel-Controller. Einmal geodffnet, findet sich
darin das Steuergerdt, zwei Sets magnetischer
Frontplatten, zwei Gewichte, vier Analogstick- und
zwei Steuerkreuz-Module, ein Headset-Adapter-
kabel, ein zum Transport abnehmbares Drei-Meter-
Verbindungskabel und eine Tragetasche. Die
magnetischen Hochglanz- und Matt-Frontplatten
sitzen fest an, lassen sich aber einfach abnehmen
und legen das ausgekligelte, doch zugangliche
Stecksystem des Controllers frei. Die beigelegten
Analogsticks und Steuerkreuze tauschst du inner-
halb weniger Sekunden aus und konfigurierst sie
sogar um. Top! Du magst die Anordnung am 360-
Pad nicht und hattest das Steuerkreuz wie beim
Playstation-3-Controller lieber oben links und die
Analogsticks in der Mitte? Kein Problem! Das gut in
der Hand liegende Pad kann zusatzlich mit zwei
35-Gramm-Gewichten bestlickt werden. Ideal fir
Zocker, die schwere Eingabegerdte bevorzugen. In
der mitgelieferten Tragetasche lassen sich alle
Komponenten bequem fur den LAN-Einsatz
verstauen. Die insgesamt sehr hochwertige Verar-
beitung geféllt, und selbst nach mehrwochigem
Dauertest gibt sich das Gerat keine BloBe. Nur der
hohe Anschaffungspreis und ein einzelner, leicht
quietschender Analogstick nerven.

Trotz beachtlichem Preis lohnt sich

die Anschaffung. Tolles Steuergerat fiir
fortgeschrittene Zocker!

9.0

FERRARI VIBRATION
GT COCKPIT 458 ITALIA
EDITION

Beim »Ferrari Vibration GT Cockpit 458 ltalia
Edition« handelt es sich nicht nur um einen Rekord-
halter im Bereich ellenlanger Namen, sondern in
erster Linie um ein zusammenfaltbares, offiziell
lizenziertes Ferrari-Cockpit fur Xbox 360 und PC.
Gedacht ist das Steuergerat fur den Aufbau vor
einem Zockersessel oder der Couch. An der gut
zehn Kilo schweren Basis sind zwei Metallpedale,
eine Lenkstange samt Steuerrad sowie ein frontaler
Tragegriff fir den Transport verbaut. Nach dem
unkomplizierten Aufbau und Anschluss Uber USB-
Kabel kann die Lenkstange in Lange und Winkel
angepasst werden. Das funktioniert so weit gut und
bietet fur Spieler jedweder Statur die passende
Einstellung. Schattenseite: NaturgemaB ist mit einer
derartigen Konstruktion ein leicht nerviges Wackeln
der Lenkstange unvermeidlich.

TOTER WINKEL?

In Verarbeitung und Optik gibt sich das Cockpit
zweischneidig: Soliden Metallstangen und -pedalen
steht eine unschone Frontverkleidung aus Plastik
gegentber. Das stromlinienformige »Musetto«-
Gehause an sich wirkt harmonisch, aufgestellt sieht
das Rennzubehor aber ein wenig nach Spielzeug
aus dem Kinderparadies aus. Daftr punktet die
Replik des Ferrari-F458-Lenkrads mit griffiger Gum-
mierung, sinnvoll platzierten Tasten mit gutem
Druckpunkt sowie schénen Metall-Schaltwippen.
Wahrend der haptische Widerstand des Brems-
pedals in Ordnung geht, lasst sich das Gaspedal
zu leicht herunterdriicken, was dosiertes Beschleu-
nigen erschwert. AuBerdem rutscht die Basis beim
Betrieb. Vibrations-Feedback ist zwar vorhanden,
aber nicht der Rede wert. Beinharten Simulations-
fans kann man das Cockpit daher nur bedingt
empfehlen, Gelegenheitsspieler werden gleichsam
kaum 300 Euro zlicken.

Noch solides Renngerat, das sich

angesichts des stolzen Preises und
ob einiger Patzer selbst aushremst.

80 /360 LIVE
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HITVERDACHTIG?

Hersteller Rockstar Games GCenre Action

Ein auf den Tag genaues Veroffentlichungs-
datum steht zwar noch aus, doch die Arbeiten
scheinen gut voranzugehen, wie kirzlich
aufgetauchte Fotos von Vorbesteller-Covern
und eine Pressemeldung — dort ist von Friih-
jahr 2013 die Rede — belegen; aber auch
Rockstars Engagement im Dialog mit der
Community ist ein klares Zeichen. Du hast
schon viel Erfahrung mit den Mehrspieler-
Parts von »GTA 4« und »Max Payne 3« sowie
dem dazugehdrigen »Social Club«-Netzwerk
gesammelt und ernsthafte Verbesserungsvor-
schldge? Dann tu sie auf www.rockstar.com
kund!

BIOSHOCK INFINITE

Hersteller 2K Games Cenre Ego-Shooter

K —e
Das Erscheinen von Ken Levines nachstem
Anderswelt-Thriller am 26. Februar 2013 rickt
langsam néher. Jungst enthllte Hersteller 2K
die Inhalte von zwei vorbestellbaren Spezial-
Editionen. Die »Ultimate Songbird Edition« fur
circa 140 Euro enthélt allem voran eine 24
Zentimeter hohe Statue des mechanischen
Riesenvogels genannt Songbird. Der Rest ihres
Inhalts ist mit der mit 80 Euro etwas preis-
werteren »Collector's Edition« nahezu iden-
tisch: Kunstdrucke, Konzeptbuch, Schltssel-
anhanger und diverse Download-Goodies.

ANARCHY REIGNS

Hersteller Sega Cenre Beat 'em Up
"

1y - -

3 J
Endlich holt Sega die Steroid-getrankte Katze
aus dem Sack und stiftet auch hierzulande
seine Uberzeichnete Kopfgeldjager-Truppe aus
der Zukunft zu Ubermenschlichen Massen-
schldgereien an. Raketentennis, Mutanten-
klatschen und Helikopterrodeo sind nur ein
paar Elemente dieser ulkigen Mehrspieler-
Balgerei, welche die »Bayonetta«-Macher von
Platinum Games hier zusammen mit einer
bildgewaltigen  Einzelspieler-Kampagne in
die Regale wuchten wollen. Anfang Januar
2013 fliegen die Fetzen!

XBOX 360

6. Nov. Halo 4

8. Nov. Mass Effect Trilogy

8. Nov. Zumba Fitness 3 Core

13. Nov. Call of Duty: Black Ops 2

16. Nov. F1 Race Stars

16. Nov. Sonic & All-Stars Racing Transformed
16. Nov. Zone of the Enders HD Collection
17. Nov. Disney Micky Epic: Die Macht der 2
20. Nov. Hitman: Absolution

22. Nov. Iron Sky: Invasion

23. Nov. Die Hiiter des Lichts

23. Nov. Family Guy: Zuriick ins Multiversum
23. Nov. Lego Der Herr der Ringe

29. Nov. Far Cry 3

Nov. Midway Arcade Origins

Nov. Ralph reicht’s

2012 Persona 4: Arena

2012 Rambo

11.Jan. Anarchy Reigns

15. Jan. DMC Devil May Cry

15. Jan. Sniper: Ghost Warrior 2

25. Jan. Under Defeat HD: Deluxe Edition
28. Jan. Painkiller: Hell & Damnation

8. Feb. Dead Space 3

12. Feb. Aliens: Colonial Marines

21. Feb. Metal Gear Rising: Revengeance
26. Feb. Bioshock Infinite

Feb. Omerta: City of Gangsters

5. Mrz. South Park: Der Stab der Wahrheit
5. Mrz. Tomb Raider

19. Mrz. Gears of War: Judgment

19. Mrz. Scivelation

30. Mrz. Crysis 3

30. Mrz. Splinter Cell: Blacklist

31. Mrz. Metro: Last Light

31. Mrz. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 3
Marz Army of Two: The Devil's Cartel
Marz Fuse

Marz Raven's Cry

Q12013 Dark

Q12013 Fist of the Northstar: Ken's Rage 2
Q12013 Landwirtschafts-Simulator 2013
Q12013 Star Trek

2013 Battlefield 4 (Arbeitstitel)

2013 Castlevania: Lords of Shadow 2
2013 Cyberpunk 2077

2013 Das Schwarze Auge: Demonicon
2013 Dead Island: Riptide

2013 Deadpool

2013 Defiance

2013 Demon Tribe

2013 Destiny

Mehr auf www.360-live.de

% Tagesaktuelle Release- und Messe-Termine

KAUFBERATER

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

2013 Devil's Third

2013 Doom 4

2013 Dragon Age 3: Inquisition

2013 Duke Begins

2013 Earth Defense Force 4

2013 Fable Next

2013 Furious 4 (Arbeitstitel)

2013 Grand Theft Auto 5

2013 GRID 2

2013 Homefront (nachster Teil)

2013 Lighting Returns: Final Fantasy 13
2013 Lost Planet 3

2013 Mass Effect 4 (Arbeitstitel)

2013 Metal Gear Solid: Ground Zeroes
2013 Prey 2

2013 Project Ogre (Arbeitstitel)

2013 Remember Me

2013 Sacred 3

2013 Sacrilegium

2013 Saints Row: Enter the Dominatrix

(Arbeitstitel)

TERMIN  TITEL

2013 Star Wars 1313
2013 Tekken X Street Fighter
2013 The Walking Dead: Survival Instinct
2013 Thief 4
2013 Tom Clancy's Rainbow Six Patriots
2013 Watch Dogs
2013 Wet 2
2013 Xcom
2013 Yaiba: Ninja Gaiden Z
2013 Zone of the Enders: Enders Project
2013 Zwei
KINECT
TERMIN  TITEL
1. Nov. Power Rangers Super Samurai
2. Nov. Nike+ Kinect Training
8. Nov. Marvel Avengers: Kampf um die Erde
15. Nov. The Hip Hop Dance Experience
2012 Crimson Dragon
2013 Ryse
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NEU AB DEM 12. DEZEMBER!
IMMER MONATLICH!

> mehr Spiele > mehr Bilder > mehr Meinungen > mehr Web: www.360-live.de

GRAND THEFT AUTO 5

Gib. mir Funf! Die' Webseite ist bereits online und die Community arbeitet fleiBig mit an der nachsteniVersion des »Social Club«-
Netzwerks. Doch da ist noch mehr zu berichten:'Schon bald gibt Rockstar Games den Startschuss fir ausgiebige Vorschaustrecken
und damit tiefgreifende Einblicke ins Spielgeschehen des kommenden Offene-Welt-Epos. Wie kommt die Story ins Rollen? Wer sind
die Hauptcharaktere? Was hat das neug’Los Santos alles zu bieten? Plus: Sieht’s wirklich so gut aus, wie erste Bilder suggerieren?
Gewaltige Vorschau!

BIOSHOCK INFINITE TOMB RAIDER

Nicht nur die Burger Columbias sind zumeist abgehobene Blutsauger, gleich die Das fur Anfang Marz angekundigte Actionabenteuer kénnte schon bald Lara
gesamte Stadt schwebt wie die Auswiichse eines Fiebertraums an riesigen Ballons Crofts Fangemeinde immens vergréBern, dient es doch als dusteres Prequel zur
hangend in den Wolken. Inmitten dieser scheinbaren Idylle erhaltst du den Auftrag, Kult-Spielreihe. Die Reise fuhrt weg von Erkundungsaufgaben hin zu einem nerven-
ein junges Madchen zu retten. Problem: Die in der Himmelsstadt herrschenden aufreibenden Uberlebenskampf, der sich aufgrund oft erschiitternder Gewalttaten
gesellschaftlichen Verwerfungen werden es dir alles andere als leicht machen. primar an volljahrige Semester richtet. 360 Live lasst die bereits Mitte 2012 enthullte
360 Live stirzt sich ins Wolkenmeer und fuhlt einer fortgeschrittenen Version Anfangsszene weit hinter sich und begibt sich tief in einen Dschungel aus okkulten
auf den Zahn! Geheimnissen und brutalen Machtspielen. Vorschau!

SPIEL DES JAHRES 2012 VORSCHAU-SPEZIAL 2013 COMMUNITY

Weltenretter Shepard in »Mass Effect 3«, die Cheerleaderin Julie Neue Runde, neue Wahnsinnsfahrt: Der Sprung zur nachsten Der Community-Teil:
aus »Lollipop Chainsaw« und vier Psychopathen-Bandiger aus Generation steht kurz bevor. Dennoch sind auf Xbox 360 noch jede Hier kommen Profi-Gamer
»Borderlands 2« haben den Anfang gemacht. Dann kamen Menge Hochkarater zu erwarten. 360 Live stellt die wichtigsten und Leser zu Wort!
»Dishonored«, »Hitman: Absolution« und »Halo 4«. 2012 Titel 2013 vor und serviert brandneue Fakten. Was haben »Fuse, AuBerdem: Erfolge,
bot zwar nur wenige Uberraschungen, dafiir aber viele sehr »Lost Planet 3«, Splinter Cell: Black Light«, »Gears of War Judgment« Aktion Lesertest,
hochwertige Titel. Nur welcher davon ist der hellste Stern am und Konsorten wirklich unter der Haube? Wie kénnte das Start- Live-Arcade-Games...
Firmament? In Gber einem Dutzend Kategorien nominiert Line-up fur die Xbox 720 aussehen? Mega-Vorschau-Spezial plus nur in 360 Live!
360 Live die Favoriten und lasst die Community abstimmen. Interviews, Community-Meinungen und taufrischem
Plus XXL-Gewinnspiel! Bildmaterial.
o
DRAGON AGE 3, CRYSIS 3, GRID 2, METRO: LAST LIGHT, DEADPOOL, SOUTH PARK, .e\,e“
UNDER DEFEAT, CRIMSON DRAGON, DEAD ISLAND: RIPTIDE, PAINKILLER, DEAD SPACE 3, ANARCHY REIGNS, abo““\ ceifert
ALIENS: COLONIAL MARINES, STAR TREK, METAL GEAR RISING, YAIBA, DMC UND VIELES MEHR. P‘.-a(((\e 3\3‘%33“._
Achtung: Die Redaktion behilt sich vor, Themen aus aktuellem Anlass zu streichen oder zu &ndern. \ enel 'ete ‘\‘\
Sel

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 12. DEZEMBER 2012!
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Planets under Attack
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® Unverbrauchtes Gamedesign mit viel Abwechslung # 18 Skirmish und Online-Multiplayer-Karten fiir bis zu 4 Spieler mit unterschiedlichen
® Singleplayer Kampagne mit 32 Missionen, 3 Schwierigkeitsgraden, vielen Spielmodi Game-Modes - im Team, gegeneinander oder gegen die Kl

wie z. B. Eliminierung, Eroberung, Payback und Boss-Planeten ® 2 spielbare Fraktionen (Menschen und Roboter) im Skirmish unt Multiplayer
® 15 freischaltbare Technologien fiir noch mehr taktischen Tiefgang. ® 3 unterschiedliche Planetentypen mit insgesamt 6 Aushaustufen.
© Copyright 2012 by TopWare Interactive AG. Developed by Targem Games. All rights reserved. — L] =
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ACTIVISION,

tivision.
007 Legends © 2012 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks © 1962-2012 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007™ and related James Bond trademarks are trademarks of Danjag, LLC and licensed by EON. Spiel © 2011 Activision activision.com
Publishing, Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing Inc. Alle Rechte vorbehalten. , <", ,PlayStation”, ,,PS3" and , 4" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ,,—_J~=3" is a trademark of the same company.

All Rights Reserved. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft Firmengruppe und werden unter Lizenz von Microsoft benutzt. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten.




