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Leg dich nicht mit
der Community an
— vor allem nicht,
wenn sie im Neu-
land zu Hundert-
tausenden  gegen
dich  mobil macht!
. Wie kaum ein Kon-
solenhersteller zuvor bekam Microsoft
nach der Produktvorstellung der Xbox One
Ende Mai sowie auf der diesjahrigen Spiele-
fachmesse E3 Anfang Juni den geballten
Zorn der Netzgemeinde zu spuren. Ein
Aufschrei, so heftig, laut und unmissver-
standlich, dass sich der Konzernriese bin-
nen weniger Tage nach der E3 gezwungen
sah, zurtckzurudern. Don Mattrick, (Ex-)
Chef der interaktiven Unterhaltungssparte,
verkiindete auf dem offiziellen Xbox-One-
Blog kleinlaut die Kehrtwende bei den

2 Viele trauen Microsoft nach
diesem Katz-und-Maus-Spiel
erst recht nicht Giber den Weg. €€

Streitthemen, die letztendlich den Aus-
schlag gaben fir den nicht enden
wollenden Shitstorm: Online-Zwang und
Gebrauchtspiel-Gangeleien auf Xbox One.
Seit dem 20. Juni sind sie ein Relikt der Ver-
gangenheit — sagt zumindest Microsoft.
Lediglich ein »Day One«-Systemupdate der
Hardware via Internet sei nétig, anschlie-
Bend kénne man die Konsole komplett
und dauerhaft vom Netz nehmen und ge-
kaufte Solospieler-Erfahrungen auf Disk
wie gewohnt genieBen. Das System will
also nicht mehr alle 24 Stunden »nach
Hause telefonieren«, um DRM-Informatio-
nen abzugleichen. In Sachen Gebraucht-
spiel-Regelung verzieht sich die Schlecht-
wetterfront ebenfalls: Der Tausch von
Gebrauchtspielen, das Verschenken sowie
das Ausleinen von Games wird auf Xbox
One genauso funktionieren, wie man es
von der Xbox 360 kennt.
Redmond geht sogar noch einen Schritt
weiter und verzichtet komplett auf die
lastige Regional-Code-Sperre. Wer sich auf
dem nachsten USA-Urlaub preiswert eine
Xbox One mitnehmen will, um sich spater
in Osterreich, England, Japan oder sonst

wo auf der Welt mit neuen Games einzu-
decken - bitteschon!

Somit also wieder alles gut? Mitnichten!
Viele trauen der Konzernleitung nach
diesem Katz-und-Maus-Spiel erst recht
nicht Gber den Weg und beflirchten, dass
— ist erst einmal eine ausreichende Menge
an Konsolen durchverkauft — die Gange-
leien nach und nach wieder eingeflhrt
werden. In der Tat ein interessantes
Szenario. Und wer nachliest, wird fest-
stellen, dass Microsoft bisher tatsachlich
kein Sterbenswort dartber verloren hat,
dass die neue Ausrichtung fur immer in
Stein gemeiBelt bleibt. Hinzu kommt:
Wer Microsofts Vorbesteller-AGBs genau
studiert, findet schnell heraus, dass man
mit dem Kauf einer Xbox One sein »Recht
abgibt, an einer Sammelklage teilzuneh-
men«. Und sogar krude Verschworungs-
theorien umtreiben einige User in interna-
tionalen  Xbox-Foren  seither:  Das
Always-On-/Gebrauchtspiel-Heckmeck  sei
mit purer Absicht seitens Microsoft veran-
staltet worden, um schlussendlich im Ver-
gleich zu Sony als diejenigen dazustehen,
die »wirklich« auf ihre Kaufer horen.

Ja, Microsoft hat den Karren zunachst
grandios an die Wand gefahren, keine Dis-
kussion! Doch die Tatsache, dass 6ffentlich
Fehler eingestanden wurden und binnen
Tagen im Sinne des Kunden in wichtigen
Fragen gegensteuert wird, macht mir Hoff-
nung — auch was zukUnftige Anpassungen
angeht. Wahrscheinlich ganz oben auf un-
serer aller Wunschliste: die Freiheit selbst
zu entscheiden, ob man den mitgeliefer-
ten, hellhérigen Kinect-Sensor nun anstop-
seln mdchte oder nicht. Oder wie war’s mit
der Kompatibilitdt zu alten Xbox-Kabel-
Controllern? Oder einem Emulator fur be-
reits auf Xbox 360 gekaufte Live-Arcade-
Titel? Ich kann’s nurimmer wieder betonen:
Leute, noch ist nicht November und somit
alles moéglich — auch bei Konkurrent Sony.
Denn am Ende des Tages will man vor
allem eins: Konsolen verkaufen!

Und deine Meinung? Konnte Microsoft
dein Vertrauen zurlckgewinnen? Schreib
es mir an soenke@360-live.de

Sonke Siemens

Chefredaktion 360 Live Magazin

XBOX-ONE-PREVIEW.

TESTS AB PERLEN AB s, 14,

S.62, REPORTAGE ABS. 67

Das unabhdngige
Magazin fiir Xbox-Fans

DAS MAGAZIN

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

WWW.360-LIVE.DE

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

http://www.facebook.com/360livemagazin
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DER HEISSE STUHL

Dave Cox uber
Castlevania: LoS 2

Seltsame PR-MaBnahme?

GAMESCOM 2013

Messe-Infos Killer is Dead

% DER HEISSE STUHL Dave Cox

Innerhalb eines Monats lieferte Konami 2010 tiber eine Million Exemplare von
»Castlevania: Lords of Shadow« aus - das Actiongame eines zuvor eher unbe-
kannten Studios und somit ein echter Achtungserfolg. Ende 2013 erscheint der
zweite Teil fir Heimkonsolen. 360 Live hat mit Produzent Dave Cox geplaudert,
was Spieler vom nachsten Transsylvanien-Trip erwarten dirfen.

bild der Lust und des Verlangens. Seit Jahrzehnten

schmachten Girly-Herzen bei der romantisierten
Vorstellung transsylvanischer Blutsauger dahin, wie ein
»Eis am Stil« in den Handen pubertierender Teenager.
Doch keine Sorge: »Castlevania: Lords of Shadow 2« ist
keine Dating-Simulation, im Gegenteil: Produzent Dave
Cox und seine Kollegen von Mercury Steam halten sich
gekonnt an die eher klassische Horror-Auslegung der Figur
des Vampirfursten Dracula, um ihre Geschichte im
»Castlevania«-Universum zu erzahlen. In den Hack-and-
Slash-Auskopplungen der »Lords of Shadow«-Reihe spritzt
das Blut, es flieBt nicht durch den verkimmerten Herz-
muskel eines ach so einflihlsamen Untoten. Ein groBer Teil
des Charmes basiert dabei besonders auf dem hinreiBend
finsteren Gothic-Design, mit dem das spanische Studio die
Welt inszeniert.

Wie viel Arbeit dahinter steckt, wird im Gesprach mit
Cox schnell klar. »Wir haben mit der Entwicklung von
Lords of Shadow 2 kurz nach der Ver&ffentlichung des
ersten Spiels [Ende 2010] begonnen, verrat der Englan-
der. »Allerdings haben wir Gber neun Monate nur mit der
Vorproduktion und dem Umbau der Mercury-Engine ver-
bracht, um all die Dinge einbauen zu kénnen, die wir fur
den zweiten Teil im Kopf hatten.« Dabei hatte besonders
die Ruckmeldung von Fans Einfluss darauf, wie das Spiel
verbessert werden sollte. Das zeigt zum Beispiel auch die
Entscheidung, die in der Umgebung verankerten Kameras
des ersten Ablegers, aus Grinden der Ubersicht, gegen
eine frei drehbare Ansicht zu tauschen. »Das war ein gro-
Ber Kritikgrund, den wir ausbtigeln wollten, erklart Cox.

.

J
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N icht erst seit »Twilight« ist das Vampirtum ein Sinn-
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»Jedoch ohne dabei die epischen AusmaBe und die Erha-
benheit des Spiels einzubiBen.« Guter Ansatz, denn vor
allem die letztgenannten Punkte wurden fUr viele Spieler
zum Markenzeichen von »Lords of Shadow«. Der Brite
fahrt fort: »Wir haben uns diesmal sehr stark auf die Lei-
stung der Grafikengine konzentriert und sind mittlerweile
dazu in der Lage, wunderbare Perspektiven von allen Sei-
ten zu erzeugen.« Das Resultat liegt auf der Hand: »Du
wirst dich nun noch mehr in der Spielwelt versunken
fihlen«, schwarmt Cox.

Daruber hinaus sollen einige der teils knackigen Rétsel-
einlagen von Teil Eins — wie zum Beispiel die Spieluhr im
Hexenhaus — eher entspannten Auflockerungspassagen
weichen. Cox: »Klar haben wir immer noch Puzzle, halten
uns diesmal aber von echten Hirn-Zermarterern fern und
konzentrieren uns auf Ratsel, die auf der Erkundung und
dem Auffinden von Gegenstanden basieren. «

Das koénnte eingeschworene Fans des Vorgangers ent-
tauschen, fur die Masse an Vampirjdgern dirfte es das ein-
gangs angesprochene Abtauchen in die Spielwelt jedoch
beglinstigen. Manchen mag es daher auch wundern, zu
horen, dass »Lords of Shadow 2« fur Dave Cox und
Mercury Steam das vorerst letzte Spiel mit »Castlevania«-
Bezug bleiben soll. Schade, denn geht’s nach bisher ge-
zeigtem Gameplay-Material und der durchweg positiven
Resonanz zum ersten Teil, kdnnte Konami auch diesmal
wieder einen echten Volltreffer landen. Doch Cox
beruhigt: »Wir haben andere Welten zu erkunden und
neue Geschichten zu erzahlen.« Welche das sein konnten?
Schreib’s an redaktion@360-live.de - die besten Vorschlage
leiten wir direkt an den Entwickler weiter.

Was tut sich alles
rund um die Xbox 3607
TODLICHE AUSSICHTEN

DIE BESTEN GAMES?
Mitmach-Charts

BIO

Name | Dave Cox

Firma | Konami

Position | Produzent
Arbeitet gerade an |
Castlevania

Lords of Shadow 2

Schon gewusst? | Die
klassischen »Castlevania«-
Games auf dem Nintendo
Entertainment System haben
Dave Cox Uberhaupt erst dazu
inspiriert, in der Videospiele-
Industrie anzufangen.

www.360-live.de
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nur mit der Vorproduktion und
dem Umbau der Mercury-Engine

verbracht.
Dave Cox, Konami

LORDS OF THE FALLEN

endlich einen Blick auf spielbares Material der neuen

Action-Rollenspiel-Mixtur von Deck 13 und Cl Games
werfen. Und das macht einen technisch wie spielerisch tiber-
raschend ausgefeilten Eindruck: In einem Fantasy-Univer-
sum, in dem die Gotter einst Krieg gegen die Menschen
fiihrten und letztlich besiegt wurden, geht es mit klassenba-
sierten Heroen wie einem Krieger, einem Gauner und einem
recht schlagkraftigen Kampfpriester gegen allerlei damo-
nisches Gesindel zu Felde. Das Kampfsystem gibt sich dank
verschiedener Sprungangriffe und Ausweichtaktiken sehr
actionbetont. Die gesamte Mittelalter-Kulisse erinnert
dagegen mit ihrer bewusst auf diister-schmutzig getrimm-

Nach zwei Jahren Entwicklungszeit durfte 360 Live

Wir haben iiber neun Monate

ten Optik stark an die »Dark Souls«-Reihe und weif8 mit einer
wuchtigen aber dennoch filigran gezeichneten Innen- wie
AuBenarchitektur zu liberzeugen. Und noch etwas verbindet
das hier mit »Dark Souls«. »Lords of the Fallen« soll
einen ahnlich knackigen Schwierigkeitsgrad Dbieten,
allerdings mit dem Unterschied, dass sich die »Venetica«-
Macher in Sachen Kampfmechanik mehr am Priigelspiel-
Genre orientieren. In der von der hauseigenen »Fletch«-
Grafik-Engine angetriebenen, duBerst sehenswerten Demo
waren bereits etliche spektakulare Kimpfe gegen Oger und
libergroBe Damonenritter zu bestaunen. Kurz gesagt: ein
vielversprechendes Projekt aus deutschen Landen, das 2014
auf Xbox 360 und Xbox One erscheinen soll!

klein-

AUSGESTOSSEN?

& Das PC-Actionabenteuer »Outcast«
etablierte 1999 erstmals frei erkund-
bare Stadte und Landschaften

und wurde dank faszinierender
Atmosphare schnell zum absoluten
Kult-Game. Yves Grolet, Yann Robert
und Franck Sauer, die Studiogrinder
des Entwicklers Appeal, haben nun
die Rechte an »Outcast« von Atari
erworben und versprechen der Marke
neues Leben einzuhauchen. Mehr ist
leider noch nicht bekannt. 360 Live
bleibt dran am Thema!

ROLLENDE KOPFE

® Auf der E3 in Los Angeles hatte
Xbox-Chef Don Mattrick durch unge-
schickte Wortwahl viele Spieler gegen
sich aufgebracht und einen wahren
Shitstorm heraufbeschworen. Nun
verlieB Mattrick Microsoft in Richtung
Browser-Games-Schmiede Zynga —
primar bekannt fur das Facebook-
Spiel »Farmville«. Der Weggang sei
schon langer geplant gewesen, heif3t
es. Ersetzen wird ihn Julie Larson-
Green, die unter anderem den Start
von Windows 8 beaufsichtigte.

KEINE ZAHNRADCHEN

® Phil Spencer, Vizeprasident der
Xbox-Abteilung von Microsoft,
schlieBt ein zeitnahes Erscheinen
eines neuen »Gears of War«-Teils im
Interview mit dem englischen OXM-
Magazin vorerst aus. Irgendwann
werde bestimmt ein frisches »Gears«
erscheinen, zuvor wolle man sich
aber auf neue Marken wie »Quantum
Break« und »Sunset Overdrive«
konzentrieren.

in Sekunden

Schnipsel, die du zwischen zwei
Atemziigen aufschnappst...

MODEBEWUSSTE...

... Spieler kénnen ab August goldene
Xbox-360-Controller erwerben.
Allerdings nur als US-Import.
NACH 17 JAHREN...

... hat Todd Hollenshead seine
Chefposition bei Kultentwickler id
Software abgetreten. Hoffentlich kein
schlechtes Zeichen fir »Doom 4«.

DER REKORD...
... fur das schnellste Driicken eines
Controllerknopfes liegt momentan
beim Japaner Toshuyuki Takahashi.
Konkret: 16 Mal pro Sekunde!

360 LIVE/ 07



WINDOWS PHONE GAMES

gratis (16 MB)

Dieses Spiel macht selbst Spider-Man
Konkurrenz: An einem Seil schwingt sich
ein kleines Strichmannchen durch eine
moderne 2D-Stadtkulisse und versucht,
moglichst zielgenau auf den Dachern
von Wolkenkratzern zu landen. Das geht
aber nur, wenn der Spieler im richtigen
Moment den Bildschirm antippt, um das
Seil loszulassen. Die Schwerkraft und
verschiedene Wetterverhaltnisse
erschweren das spaBige Unterfangen.
Eine kurzweilige Highscore-Jagd!
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PIRATE'S PATH

gratis (15 MB)

Drei gewinnt in diesem Mix aus Puzzle
und Piraten-Abenteuer. Wahrend man in
jedem Level auf einem Spielfeld mindes-
tens drei gleiche Symbole per Finger-
wisch zusammenfihren und so vom
Bildschirm entfernen muss, wird
zwischen diesen Puzzle-Einlagen die
Geschichte eines aufstrebenden Piraten-
kapitans auf Schatzsuche erzahlt. Leider
nur auf Englisch und auch nur mit steri-
len Textkasten statt bunten Bildern... fur
lau duirfen Puzzle- und Piratenfreunde
trotzdem einen Download riskieren.

MOVIE JUNKIE

gratis (51 MB)

Gehirnjogging fur Filmfreunde gibt's mit
dieser Quiz-App. Uber 400 internatio-
nale Filmplakate wurden hier zusam-
mengetragen, deren Bildausschnitte
jeweils dem richtigen Filmtitel zugeord-
net werden mussen. Mit insgesamt zehn
Levels steigenden Schwierigkeitsgrads
haben Hollywood-Laien ebenso eine
Chance, wie ausgefuchste Besitzer von
Kino-Dauerkarten. Einziges Manko: Die
Filmtitel gibt's nur auf Englisch.

08 /360 LIVE

WO LAUFT’S BESSER?

ockstar Games will scheinbar den
Raktuell wieder aufflammenden
Konsolenkrieg zwischen Microsoft-
und Sony-Fans nicht weiter anheizen,
zumindest nicht, wenn es um das
Thema »Grand Theft Auto 5« geht. »Wir
erwarten, dass jegliche visuellen Unter-
schiede [zwischen den beiden aktuellen
Konsolen] unwesentlich sind«, ist in einer
Frage-Antwort-Runde auf der Internet-
seite des Entwicklers nachzulesen. Der
einzig merkliche Unterschied? Wahrend
die Xbox-360-Version auf zwei DVDs aus-
| geliefert wird, enthalt die Playstation-
¥ 3-Packung von »Grand Theft Auto 5« nur
- eine Blu-ray. Auf beiden Systemen muss
das Spiel zudem erst installiert werden,
bevor man sich in das abenteuerliche
Leben von Franklin, Michael und Trevor
stUrzen darf.
360-Live-Tipp: Schon jetzt Platz frei-
schaufeln! Die Installation verschlingt je-
weils rund acht Gigabyte an Festplatten-
speicher — ein echter Brocken also.
AuBerdem hélt sich Rockstar noch ein
Hintertrchen fir eine mogliche Umset-
zung des Spiels fur PC, Playstation 4 und
Xbox One offen. Dazu gibt's bisher aller-
dings keine genauen Infos. Wir bleiben
optimistisch.

% UBISOFT GEHACKT

LEGITIMER ANGRIFF ODER
SELTSAME WERBEMASSNAHME?

und Hacker-Angriffe nicht nur ein Ding dystopischer Zukunftsfantasien sind. Ein nicht ndher

benannter Web-Server des Unternehmens wurde das Ziel eines solchen Ubergriffs, bei dem
Nutzernamen, E-Mail-Adressen und Passworter von Nutzern offengelegt wurden. Der Hersteller &:‘-_
verschickte in den folgenden Tagen E-Mails an registrierte o
Kunden mit Instruktionen zur Anderung des Pass-
wortes. Man habe postwendend nicht ndher be-
schriebene Sicherheitsvorkehrungen getroffen
und man werde den Vorfall in den kommenden
Wochen genau untersuchen. AuBerdem betonte
man, dass grundsatzlich keine Zahlungsinformationen ge-
speichert wiirden, was der Tragweite des Verlust dieser sen-
siblen Daten entgegenwirkte. »Leider ist keine Firma oder
Organisation dieser Art vor kriminellen Attacken komplett
gefeit«, erklarte ein Ubisoft-Pressesprecher. Der Angriff auf die Uiy
Webprésenz des Herstellers war bereits der zweite Vorfall innerhalb weniger Monate. Im April 2013 |
wurde der Online-Shop von Ubisoft angegriffen. Russische Hacker hatten dabei eine Kopie der PC-
Fassung von »Far Cry 3: Blood Dragon« noch vor dessen Veroffentlichung entwendet und im Internet
zum illegalen Download angeboten. Pure Ironie des Schicksals also, dass die momentan von vielen
Spielern sehnlichst erwartete Offene-Welt-Action »Watch Dogs« eine dhnliche Hacker-Thematik zur
Grundlage hat? Das Game spielt im dystopischen Chicago einer nahen Zukunft, in der alles und
jeder elektronisch miteinander vernetzt ist. Die wichtigste Waffe des Protagonisten Aiden
Pearce: sein Smartphone, mit dem er nicht nur auf illegale Weise Informationen tber Personen
extrahiert, sondern zum Beispiel auch Uberwachungskameras manipulieren kann. Seltsam, ir-
gendwie klingt der jingste Hacker-Angriff somit fast schon wie eine groteske PR-Masche. Und £
was glaubst du? Wirklich so passiert oder inszeniert Ubisoft hier bewusst ein themenrelevantes
Ereignis, um mit »Watch Dogs« im Gesprach zu bleiben? Mail uns an redaktion@360-live.de
oder diskutiere im Forum auf www.360-live.de

D ie »Watch Dogs«-Macher von Ubisoft mussten kirzlich am eigenen Leib erfahren, dass Datenklau



m Donnerstag, den 22. August, werden in Kéln zum
AfUnften Mal die Tore der — geht's nach Besucherzahl

und Ausstellungsflache — groBten Videospiel-Messe
der Welt aufgestoBen. Wie immer, ist auch das diesjéhrige
Motto der Gamescom 2013: »Celebrate the games« — Feiert
die Spiele. Diesem Vorsatz folgend werden volle vier Tage
lang unzéhlige Videospiel-Neuheiten fur dieses und nachstes
Jahr der Welt-Offentlichkeit préasentiert. Dieses Mal interes-
siert viele Spieler natdrlich vor allem eines: die neue Konso-
len-Generation. Darum driickt Microsoft allen interessierten
Spielern am eigenen Stand erstmals den neuen Xbox-One-
Controller in die Hand! Freu dich auf spielbare Fassungen
von »Forza Motorsport 5«, »Ryse: Son of Rome« und wo-
maoglich auch »Dead Rising 3« sowie »Kinect Sports Rivals«.
Aber auch die PS4 wirst du anspielen kénnen, wie Sony indi-
rekt bestatigte.

Am Donnerstag und Freitag hast du die Moglichkeit, dich
von 10:00 Uhr bis 20:00 Uhr auf den neuesten Stand in
Sachen Videospiele zu bringen; am Samstag sogar von
i 09:00 bis 20:00 Uhr und am Sonntag von 09:00 Uhr bis
18:00 Uhr. Eintrittskarten zum Gaming-Spektakel gibt's an
allen gangigen Vorverkaufsstellen, direkt vor Ort sowie auf
der offiziellen Messe-Webseite www.gamescom.de. Ein

Tagesticket kostet je nach Wochentag zwischen 6,50 und 17
Euro flr Erwachsene. Wer mit der Familie kommt, zahlt 22
Euro fur zwei Erwachsene und bis zu drei Kinder — allerdings
nur am Familien-Sonntag. Eine Dauerkarte fur eine Person
schlagt im Vorverkauf mit 32 Euro und an der Tageskasse
mit 34 Euro zu Buche. Eine entsprechende ErmaBigung
fur Schaler, Studenten, Auszubildende, freiwillig Sozial-
dienstleistende, Schwerbehinderte, Rentner und Senioren
gibt's naturlich auch.

Wer eine Fahrgemeinschaft organisieren und sich mit
Gleichgesinnten verabreden mochte, den laden wir recht
herzlich in unser Forum auf www.360-live.de und auf unsere
Facebook-Seite unter www.facebook.com/360livemagazin
ein. Du hast nach der Messe noch nichts vor? Dann solltest
du dir das in Zusammenarbeit mit der Stadt KéIn organisierte
»Gamescom Festival« vormerken, das auch dieses Jahr ein
abwechslungsreiches  Alternativ-  und  Entspannungs-
programm anbietet. Im Zentrum der Innenstadt kann man
nach Messeschluss Musikern unterschiedlicher Genres auf
mehreren Blihnen lauschen oder an einem der zahlreichen
Gaming-Module den Tag ausklingen lassen. Tipp fur alle
Kurzentschlossenen: Wem ein Hotelzimmer zu teuer ist,
der kann sich preiswerter auf dem eigens eingerichteten
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Campinggelédnde nieder-
lassen, das zu FuB nur
zehn Minuten von der
Messe entfernt liegt.

Du willst 360 Live auf
der Messe treffen? Kein
Problem! Momentan pla-
nen wir einen frohlichen
Abend in einer Koélschbar
o I nahe der Messe, zu dem
Leser natdrlich
herzlich eingeladen sind.
Der feste Termin und der

b Bt b alle

D e e
-~ e genaue Ort werden zeit-

R nah zum Start der Messe
R e e im Forum und auf Face-
B G bk Bl book bekannt gegeben. In

[ e

b diesem Sinne: Wir sehen
g e =S
P uns in KoéIn!

AKTUELL

% MESSE-INFOS

OCULUS ONE?

& Bisher unterstitzt das
kommende Virtual-Reality-Headset
Oculus Rift offiziell nur PC-Anwen-
dungen. Das konnte sich mit dem
Erscheinen der Xbox One und der
Playstation 4 aber schon bald
andern. Zumindest Sony scheint
bereits fieberhaft daran zu arbei-
ten, das Geréat auf seiner Konsole
maglichst bald in Betrieb zu
nehmen. Das berichtet die Inter-
netseite Engadget. Auf die Frage
nach kinftiger Playstation-4-Unter-
stltzung, entgegnete Shuhei
Yoshida, Chef der Sony Worldwide
Studios, zwar mit einem knappen
»Kein Kommentar«. Sein in diesem
Zusammenhang breites Grinsen
|asst jedoch darauf schlieBen, dass
der Japaner noch groBe Plane fiir
das Virtual-Reality-Headset in petto
hat. 360 Live hofft, dass auch
Microsoft das Potenzial des Gerats
bereits erkannt hat und eine Xbox-
One-Kompatibilitat anstrebt.

OUYA-PIM...

¥ Die 100-Dollar-Android-Konsole
QOuya ist mittlerweile erschienen —
zumindest in den USA und in
GroBbritannien —, stoBt bisher aber
eher auf mittelprachtiges Feedback
von Kaufern und Journalisten. Eine
vernuinftige Alternative zur Xbox
360 oder Xbox One ist der Spiele-
waurfel auf keinen Fall. Eines
verblufft die 360-Live-Redaktion
aber: Glaubt man Chefredakteur
Sonke, dann ist »Ouya« im Bulgari-
schen ein wenig blumiger Slang-
ausdruck fir das méannliche
Geschlechtsteil. OUYA!

F=
e
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~ JAKTUELL __(BW
ZITATE DES MONATS

® Fakt: Die Kehrtwende zum Thema
DRM- und Gebrauchtspiel-Politik von
Microsoft hat der Xbox One neue
Fltigel verliehen. Nach der kunden-
freundlichen Microsoft-Ankiindigung
gewann die Konsole erneut an Popula-
ritat und belegte zusammen mit der
Playstation 4 die beiden ersten Platze
der Vorbesteller-Charts von Versand-
riese Amazon.

& Zahl: 100.000. So viele »Gefallt
mir«-Angaben hat die deutsche Nieder-
lassung der Videospiel-Handelskette
Gamestop kurzlich auf Facebook
erreicht. Erst schimpfen alle, sie
wirden »abgezockt« beim Verkauf von
Gebrauchtspielen und dann ist doch
wieder alles Friede, Freude, Facebook?
Da versteh’ noch mal einer die Welt.

& Zitat: »\Wenn man an der Spitze ist,
dann hat einen der Rest der Industrie
im Visier«, erklarte Eric Hirshberg,
Publishing-Chef bei Activision, in einem
Interview zum Thema »Call of Duty:
Ghosts« gegenlber der Internetseite
Gamesindustry.biz. Hoffentlich wird das
Game besser als dieses doch eher
mittelprachtige Wortspiel. Scherzkeks!

Wausstest du
schon, dass...

... viele leitende Angestellte von
Herstellern wie Microsoft, Sony,
Activision und Konsorten weder wirk-
lichen Bezug zu ihren Produkten noch
zum Videospielen an sich zu haben
scheinen? Klar hast du dir das schon oft
gedacht. Kirzlich lieferte Spieledesigner
Christopher Seavor — besonders
bekannt fur seine Rolle als Projektleiter
des Nintendo-64-Games »Conker’s Bad
Fur Day« und des passenden Xbox-
Remakes »Conker: Live & Reloaded« —
eines der besten Beispiele dafur, wie
unwissend solch treibende Krafte der
Spielebranche doch sein kénnen. Per
Twitter erzéhlte Seavor folgende
Geschichte: Nachdem Entwickler Rare
2002 von Microsoft aufgekauft wurde,
besuchte eine Abordnung aus Redmon-
der Fuhrungskréften die Buros des
englischen Studios. Die Radumlichkeiten
waren mit »Donkey Kong«-Postern
geschmiickt — eines der bis heute
erfolgreichsten Spiele von Rare:
»Donkey Kong Country« vom Super
Nintendo. Einem der Microsoft-
Besucher rutschte tatsachlich folgendes
Uber die Lippen: »Hey, das ist groB3-
artig! Wir besitzen Donkey Kong, rich-
tig?« Nein, lieber Sesselfurzer! Diese
Marke gehort naturlich seit jeher
Nintendo. Na ja, zumindest Respekt,
dass der gute Mann zu wissen schien,
wer oder was ein »Donkey Kong« ist.
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»No More Heroes«-Reihe will der Mann mit dem

Hang zum Uberstilisierten Manga-Look mit »Killer
is Dead« die Story der genannten Marken zwar nicht auf-
greifen, aber dennoch ein ahnliches Spielgefthl vermitteln.
Wie sich das in der Praxis anfuihlt, davon konnte sich 360 Live
anhand einer fast fertigen Anspielversion ein genaues Bild
machen.

Den einmal mehr leicht verrtickten Unterton des brutalen
Spektakels kann man dem Protagonisten Mondo Zappa be-
reits von der ersten Minute an deutlich ansehen: Mit Anzug
und Krawatte gekleidet schwingt er nicht nur ein blau schim-
merndes Katana aus Lichtenergie in der einen Hand, sondern
halt in der anderen zudem eine Kanone von sprichwortlich
mordsmaBigem Kaliber. Konkreter: Der gewaltige Todbringer
ist sein gesamter linker Arm! Denn »Killer is Dead« siedelt
sich dhnlich einem »Deus Ex« in der nicht allzu fernen
Zukunft an, wo derlei mechanische Kérperimplantate eben-
so zum Tagesgeschaft eines Halsabschneiders gehoéren wie
hochintelligente Maschinenwesen. Selbst interstellare Reisen
sind im neuen Erzahluniversum von Designikone Suda 51
kein Ding der Unméglichkeit. Wen wundert’s da noch, dass
Mondo als abgehalfterter Handlanger bei einer Killeragentur
namens Bryan Execution Firm anheuert, die von der Mensch-
maschine Bryan Ross geleitet wird? Der international operie-
rende Konzern schickt seinen effizientesten Angestellten
fortan gemeingefahrlichen Schwerverbrechern auf den Hals.

N ach dem Actionbrett »Killer 7« und zwei Teilen der

Mehr auf www.360-live.de

% Mach mit bei unserem Online-Gewinnspiel und staube eins von
drei todschicken, streng limitierten »Killer is Dead«-T-Shirts ab!

Was simpel klingt, entpuppt sich schnell als extrem blutige
Angelegenheit und ob der Ubernattrlichen Krafte seiner
Gegner nicht zuletzt auch als extrem anspruchsvoll. Doch
Mondo weiB sich zu wehren. Insbesondere mit Schwert-
kinsten, die sich in Gppigen Kombinationen miteinander
verketten lassen und fast immer in einer unschénen Ver-
sttmmelung fur seinen Kontrahenten enden. So kann der
Henker im Edelzwirn eine seltsame Blutenergie zu seinem
Vorteil nutzen, die ausdrtcklich dazu dient, geblockte — und
damit paralysierte — Gegner in zwei Halften zu teilen. Fur
Distanzkampfe und das Betdtigen von Schaltern aus der
Ferne eignet sich hingegen sein Kanonenarm bestens. Aller-
dings geht's auch hierbei nicht zimperlich zur Sache. Etwa
wenn das Platzen von Gegnerschadeln in speziellen Zoom-
Einstellungen und Zeitlupe-Effekten Uberzeichnet dargestellt
wird.

Wahrend der Gewaltgrad wohl nicht jedermanns
Geschmack bedient, ist der kreative Grafikstil und dessen
technische Umsetzung Uber alle Zweifel erhaben. Mondo
muss sich gegen eine Vielzahl extrem skurril gehaltener
Rivalen behaupten. Darlber hinaus brennen sich die
Zwischenszenen in Spielgrafik, die flieBend ins Spielgesche-
hen Ubergehen, aufgrund ihrer Uberwdltigen Inszenierung
auf lange Zeit ins Bewusstsein. Was bleibt, ist ein durch und
durch Uberzeugender Ersteindruck und die fast schon tod-
sichere Hoffnung auf einen Kauftipp-Kandidaten im ndachs-
ten Heft!




JETZT ABONNIEREN!

DAS DARFST DU NICHT VERPASSEN:

Wenn du ein neues Abo abschlieBt, kannst du dir ein Game aus den unten abgebildeten Titeln als Abo-Pramie
aussuchen und deine Spielesammlung um einen weiteren Schatz bereichern. Darum jetzt das Abo abschlieBen
und mehr SpaB haben! Achtung: Jetzt gleich abonnieren, denn die Vorrate sind streng begrenzt!

Als neuer
Abonnent
kannst du dir
eines der
gezeigten
Games als
Abo-Pramie

aussuchen.

Ohne zusatzliche
Versandkosten!
Solange der
Vorrat reicht!

% JETZT GLEICH AUSFULLEN UND ABO-GESCHENK ABGREIFEN!

GANZ EINFACH
BESTELLEN:
abo.360-live.de

ONLINE

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

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

TELEFON

Einfach anrufen:

Tel.: 089/ 87 80 68 811

(werktags zwischen 7:30 und 18 Uhr)

BRIEF

_ﬁ@ Einfach den Abo-Gutschein ausfiillen und
abschicken an:
Leserservice »360 Live«, Postfach 13 63,
82034 Deisenhofen
Tel.: 089/ 87 80 68 811
Fax: 089/ 85 85 3-62 881
Selbstversténdlich reicht auch eine
Kopie dieser Seite.

')

GUNSTIG!

Du sparst bares Geld: Die erste Ausgabe
kommt kostenlos!

3 '_ T EROAMmERUNG: ! USK ab 12

Iron Sky Invasions o5 .o, 6 2 F Conflicts
%’ 4 pacific Carriers,

K ab 12.

RACING LEGENDS

TEST ORIWE

Test Drive Ferrari

] Deine Abo-Postkarte

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

Bitte mit
45 Cent
freimachen!

Name /Vomame

StraBe / Postfach

Postleitzahl / Ort

Telefon-Nummer Geburtsdatum

E-Mail-Adresse Leserse rvice
»360 Live«

Kontoinhaber Kontonummer POS'[fa Ch 1 3 63

Barkleza 82034 Deisenhofen

Datum / Unterschrift (bei Minderjahrigen Unterschrift des gesetzlichen Vertreters)

O Ja, ich will als Abo-Pramie dazu erhalten. USK: ab ____ Jahren. Ich weiB, dass die Pramie separat
und erst nach Zahlungseingang verschickt wird und dass dieser Vorgang bis zu sechs Wochen in Anspruch nehmen kann. Ich bestétige auBer-
dem 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.

Unser Dankeschon: Eine starke Alle Infos friiher haben: In der Regel Kein Extra-Aufwand: Das Heft Keine zusatzlichen Kosten:
Abo-Pramie gibt es noch dazu. liegt 360 Live einige Tage friher in kommt bequem per Post nach Das Porto Gibernehmen
deinem Briefkasten als am Kiosk. Hause. natrlich wir.

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



% 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 08.07.2013

DIE MEISTVERKAUFTEN
SPIELE

TOP5

Powered by Amazon.de
Stand: Anfang Juli 2013

Pos Titel
1 GTA 5

Hersteller
Rockstar Games

2 FFA14 Electronic Arts
3 Minecraft Microsoft
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim —

Legendary Edition Bethesda

5  Batman: Arkham Origins
—Day 1 Edition

b
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Powered by Amazon.com

Warner Interactive

Stand: Anfang Juli 2013 [
Pos Titel Hersteller
1 Minecraft Microsoft

2 NCAA Football 14

3 Madden NFL 25—
Anniversary Edition

4 Injustice: Gods Among UsWarner Interactive

Electronic Arts

Electronic Arts

Deadpool Activision
Powered by Amazon.co.jp ‘
Stand: Anfang Juli 2013
Pos Titel Hersteller
1 Earth Defense Force 4 D3Publisher

2 Dead Island: Riptide

3 Monster Hunter Frontier
G2 Premium Package Capcom

4 Battlefield 4 Deluxe Edition Electronic Arts
Minecraft: Xbox 360 Edition

Spike Chunsoft

Microsoft
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MITMACH-CHARTS

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 XBOX-ONE-GAMES

BATTLEFIELD 4

l Hersteller | Electronic Arts

Das einstiirzende Hochhaus der E3-Prdsentation
hat dich umgehauen? Dann hol’s dir doch als
todschickes Desktop-Wallpaper fiir deinen Rechner.
Zu finden auf der Entwickler-Homepage!

38%

Tendenz

)

Einschatzung | sehr gut

L

5

TOM CLANCY'S
DESTINY THE DIVISION

Hersteller | Ubisoft

Hersteller | Activision

2

38%

3

Tendenz
5

Wer die »Destiny«-Prasentation auf der E3
nicht live erleben konnte, kann der dort
gespielten Musik nun erstmals ohne Mes-
seldrm auf der Bungie-Homepage lauschen.
Einschatzung | sehr gut

3

28%

Tendenz
+*

Das Szenario aus »The Division« ist eine wirre
Zukunftsspinnerei? Dann lies mal unsere
Reportage ab Seite 67 in dieser Ausgabe!

Einschatzung | sehr gut

DAS-SPIEL-ICH-AM-LIEBSTEN-CHARTS

BIOSHOCK INFINITE

25%

Hersteller | 2K Games

Tendenz

. 360-Wertung | 9.0

GEARS OF WAR
JUDGMENT

25%

Hersteller | Microsoft

Tendenz

Chris Wynn, Senior-Produzent von »Judgment«
bei Epic Games, arbeitet nun als Entwicklungs-
leiter bei Bioware, genauer gesagt am
nachsten »Mass Effect«-Spiel.

360-Wertung | 8.7

Auch diesen Monat verteidigt Ken Levine's Meister-
werk die Spitzenposition. Und die Chancen stehen
nicht schlecht, hier zu verweilen, wenn Ende Juli die
ersten Download-Inhalte angekiindigt werden.

DIE MEISTGESPIELTEN GAMES UNSERER LESER

Hersteller | Namco Bandai/Codemasters

Alle »Grid«-Fans aufgepasst: Auf 360-live.de/
forum/360-wir-sind-ein-team/xbox-live/ startet
in Kiirze eine »Grid 2«-Meisterschaft mit fetten
Preisen!

360-Wertung | 8.6

Watch Dogs

28% Einschatzung | sehr gut
Forza Motorsport 5

26% Einsch&tzung | sehr gut
Halo Xbox One

23% Einschatzung | nicht méglich
The Witcher 3: Wilde Jagd
21% Einschatzung | sehr gut
Call of Duty: Ghosts

18% Einschatzung | sehr gut
Titanfall

18% Einschatzung | sehr gut
Assassin’s Creed 4: Black Flag
15% Einschéatzung | sehr gut

The Walking Dead
19% Wertung | 8.7
Dead Island: Riptide
13% Wertung | 7.0
Dead Pool

13% Wertung | 6.3
Defiance

13% Wertung | 6.8
Metro: Last Light
13% Wertung | 8.9
Tomb Raider

13% Wertung | 8.9
Wachter von Mittelerde
13% Wertung | 6.3

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

DEAD POOL

Hersteller | Activision

UP KingSpawN: »Mehr Witz in einem Spiel geht

Le;e" nicht. So unbekannt bei manchen, schlagt er
Weg gg dennoch ein wie eine Bombe und gewinnt ihre

Herzen. Definitiv der coolste und witzigste Held
360-Live- von Marvel.«
Wertung

6.3

4 Fuse
Hersteller | Electronic Arts
Leser-Wertung | 6.0
360-Live-Wertung | 6.9

STATE OF D SPARTACUS LEGENDS

Hersteller | Undead Labs

2 3 Hersteller | Ubisoft

Leser- Leser- Ollimann: »0815-Koop-Geddns, 0815-Story.
wertung | wertung Lediglich die Waffen und die Moglichkeit,
75 6.8 jederzeit die Helden wechseln zu kénnen,

bringen Abwechslung rein.«

Fast & Furious: Showdown
Hersteller | Activision

Leser-Wertung | 0.5
360-Live-Wertung | 1.6

Firefox12396: »In einem Ferrari mit 350
Sachen in die Wand gefahren, anders kann
man das Spiel nicht beschreiben. Ab zum
Schrottplatz! «

360-Live-
Wertung
7.2

DerSpieler187: »Der Pobel ist eine Hure, die
nach Blut und SchweiB schreit. Befriedige sie
und du wirst zu einem Gott der Arena.«

w

ColonelKilgOre: »Alles was man gerne macht
in einem Spiel: Dinge horten, Schranke durch-
wiihlen und Zombies den Schadel einschlagen.
Leider technisch etwas wackelig. «

SPIELE-VON-MORGEN-MIT-NOTEN-VON-HEUTE
DIESE WERTUNG TRAUEN UNSERE LESER KOMMENDEN GAMES ZU

TOM CLANCY'S THE DIVISION
Hersteller | Ubisoft / 2014

Matcher77: »Der Grafikkracher der E3! Jetzt miissen

% 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.

i

AKTUELLE VOTINGS
Wir fragen, ihr votet

Jetzt reinklicken
und voten

EXKLUSIVKRACHER?
Welches dieser Xbox-One-Spiele

geféllt dir am besten?

Ryse: Son of Rome 29%
Forza Motorsport 5 26%
Titanfall 24%
Dead Rising 3 17%
Killer Instinct 4%
XBOX 180?

Keine Léndersperre, kein Onlinezwang,
Gebrauchtspiele wie bisher: Was hiltst du

PLteser'- , nur noch Gameplay und Story (iberzeugen.« von Microsofts Kehrtwende?
'otenzia
9.5 Grundstzlich gut, aber andere Punkte
FE0HLive- wie der Kinect-Einstdpseln-Zwang
Potenzial storen mich immer noch. 29%
9.0 Gut, aber warum nicht gleich so? 28%
Finde ich super, dass so ein groBer
Konzern auf seine Kunden hért. 24%
| i ir el 0
DESTINY FORZA MOTORSPORT 5 4 Lords of the Fallen Top!Jezt lege ich mit ine Xbox One zu._12%
, Hersteller | City Interactive / 2014 Ist mir doch egal. Hatte mir die
2 Hersteller | Activision / 2014 3 Hersteller | Microsoft / Nov. 2013 Leser-Potenzial | 8.5 Xbox One in jedem Fall gekauft. 7%
360-Live-Potenzial | 7.5
Leser- Leser- . b N L - . >
P Potenzial VercingetorixDE: »Dies kénnte in die gleiche KONFERENZMEDAILLE?
9.0 8.5 Kerbe wie Dark Souls schlagen. Oder in dem Wie hat dir Microsofts diesjshrige
360-Live- 260-Live- Zusammenhang eher auf den Spieler — immer E3-Pressekonferenz gefallen?
Potenzial Potenzial und immer wieder...« Ging gar nicht. Die Sony-PK
9.0 8.5 5 Dead Rising 3 war viel besser. 39%
. ) ) ] L Hersteller | Capcom / Nov. 2013 Naja, bis jetzt bin ich noch nicht
Gamezone008: »Schnall dich an Master Chief, Andy the X: »Schafft es Turn10 endgiiltig, Leser-Potenzial | 8.0 iiberzeugt. Mal die Gamescom abwarten.  29%

dieses Offene-Welt-Erlebnis wird ein Kandidat
fiir den Titel Ego-Shooter des Jahres.«

Gran Turismo zu Uberrunden? Die Grafik sieht
zum Niederknien aus. Aber ob die Kampagne
mehr Abwechslung bietet?«

360-Live-Potenzial | 8.0
Der-mit-der-360-tanzt: »GroBer, schoner,
blutiger, besser!«

Sehr gute PK, haben sie gut hinbekommen. 18%

Ordentlich, wenngleich ich mir
noch mehr erwartet hatte.

14%

360 LIVE/ 13
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THE NEW ORDER

kurz  knapp

Hersteller | Bethesda
Entwickler |
Machine Games
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Die »Wolfenstein«-
Shooter hupfen in
die 1960er-Jahre,
inklusive Sci-Fi-

Twist in einer alter-
nativen Realitat.

das ist drin

® Diktatur

® Sci-Fi-Feinde
Burgen

® Nazi-Genozid
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Das Nazi-Regime
halt die Welt in sei-
nem eisernen Griff.
15 Jahre, nachdem
die Braunen den
Zweiten Weltkrieg
mit Hilfe fortschritt-
licher Technologie
gewonnen haben,
kann nur einer

sie stoppen. B.J.
Blazkowicz zieht mit
riesigen Wummen
gegen Robo-Hunde,
Riesen-Mechs und
Sadisten-Braute in
den Krieg.

Iternativen. Sie treiben Menschen Uberall
Aauf der Welt an. Rauben ihnen den Schlaf

und vielleicht sogar den Verstand. Manch
einer stellt sich Fragen. Zum Beispiel, wie das
Leben verlaufen wére, wenn sie nicht an genau
diesem Abend genau jenes Tages diese Frau
kennen gelernt hatten, an die sie ihr Herz ver-
loren. Oder wie wohl alles gekommen ware,
hatten sie damals ihren Job geschmissen und
waren auf eine lange Reise gegangen. Und
manchmal fantasieren die Menschen von
Horrorszenarien. Was ware, wenn GroBereig-
nisse der Geschichte anders verlaufen waren,
wie wirde diese alternative Lebensrealitat aus-
sehen? Der Ego-Shooter »Wolfenstein: The New
Order« - das Erstlings-Werk des schwedischen
Entwicklers Machine Games - fasst diese alterna-
tive Realitat in Bilder.

"~

Beeindruckende Optik auf Xbox One, cooles Waffen-
und Gegner-Design, Retro-Charme, erarbeitet von
Ex-Mitarbeitern der »Chronicles of Riddick«- und
»The Darkness«-Schopfer

Mech und andere Robo-Gegner gewoéhnungsbediirftig,
B.J.s kernige Spriiche diirften nicht jedermanns Sache
sein

DAS SOLLEN DIE 60ER SEIN?!

Im duUsteren Alternativ-Universum haben die
Nazis den Zweiten Weltkrieg gewonnen. Sie
hatten die Atombombe zuerst — so einiges hat
sich verandert, seit diese auf New York prallte
und ein gigantischer Atompilz die Freiheitsstatue
in Rauch hullte. Seitdem hat die hitlersche
Terrorherrschaft den gesamten Globus ver-
schlungen. Widerstand wurde von den Nazi-
soldaten wie Ungeziefer unter eisernen Stiefeln
zerquetscht, Millionen Menschen sind unter-
drlckt. Nach der Eroberung der Erde folgte die
des Weltraums, der erste Mann auf dem Mond
hob seinen rechten Arm stolz vor einer we-
henden Faschisten-Flagge. Freiheit, Gleichheit,
Bruderlichkeit: weggefegt vom Antlitz der Erde,
begraben in einem stahlernen Sarg. Funfzehn
Jahre sind seit dem Fieslings-Triumph vergangen
und die Menschen der »New Order« kénnen mit
Begriffen wie Flower-Power, Birgerrecht und Fe-
minismus nichts anfangen. Der Springerstiefel-
Shooter schreibt also eine neue Zeitrechnung,
spielten alle anderen Ableger der »Wolfenstein«-
Serie bisher doch direkt in den Wirren des
Zweiten Weltkriegs. Mittelalterlich angehauchte
Dorfer, Ausgrabungsstatten, Labore und -
vor allem - Burgen wurden da erkundet. In
der »Wolfenstein«-Reihe ging es eigentlich
immer um abstruse, perfide Gen-Experimente,
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Die Alte heiBt zwar mit Nachnamen Engel, ist aber gar keiner.

Und ihr spontaner Arier-Test nervt auch ganz schon.

'h!—-\\

Mythologie und Okkultismus, um Nazi-Doktor-
Frankensteins auf der Suche nach dem Uber-Sol-
daten und der Endlésungswaffe. Insofern macht
»The New Order« vieles anders, ohne jedoch den
serientypischen Aspekt zu verlieren. Die Story
wirkt immer noch leicht trashig, irgendwo zwi-
schen einem Pulp-Heftchen und B-Streifen
wie »lron Sky« und »Nazi Sky: Die Ruckkehr des
Bosen«. Trotzdem ist das hier anders als seine
Vorgangerspiele, pragende Elemente sind unter-
kihlte Sci-Fi-Asthetik und grausam entstellte
Monster statt lebloser Robo-Schergen.

EIN UNANGEKUNDIGTER TEST

Schnaubend wie eine mechanische Bestie
schnellt der Zug durch die dunkle Nacht. Aus Ich-
Perspektive blickst du dich im nobel eingerichte-
ten Speisewagen des »Eisenpfeils« um und siehst
Anja. Die Brlinette wartet am Tisch und guckt
dich an. Du bist B.J. Blazkowicz, »Wolfenstein«-
Held seit eh und je. 14 Jahre haben diese Augen
nicht viel Spannendes erblickt, es sei denn, man
wirde ein Koma als aufregend bezeichnen.
Damals, ein Jahr nach dem Ende des Krieges, hat
es B.J. Ubel erwischt — das war in Polen. Dem
Land, das der muskuldse Kerl jetzt gemeinsam
mit Anja auf Schienen unerkannt verlassen
und sich dem Widerstand gegen die Nazis an-
schlieBen will. Oder besser gesagt: gegen das

»Regime«. Denn wahrend in der internationalen
Fassung von »The New Order« mehr Haken-
kreuz-Banner wehen, als fur die gesamte Dauer
des Tausendjahrigen Reiches notwendig waren,
entfernt Hersteller Bethesda aus der deutschen
Spielfassung SS-Runen und andere verfassungs-
feindliche Symbole und tauft die ganze Unter-
druckerbande kurzerhand in das »Regime« um.
Aufgrund der gesetzlichen Lage durfen in der
Bundesrepublik némlich authentische Symbole
der NS-Ara beispielsweise in Filmen, nicht aber in
Videospielen auftauchen. So oder so, zwei An-
hanger des Regime-Klubs behelligen Blazkowicz,
als er mit zwei verfuhrerisch dampfenden
Kaffeetassen gerade zu seiner Begleiterin zu-
rackkehren will. Die alte Schachtel, Obersturm-
bannfihrerin Engel, kénnte in ihrer Uniform als

Und auf>erdem

M Debiit des schwedischen, rund 60 Mann starken Teams
Machine Games, gegriindet von ehemaligen Mitgliedern des
»The Darkness«-Machers Starbreeze B Im Spielverlauf diber-
nimmst du zwischenzeitlich die Kontrolle tiber Motorrader,

Mechs und méglicherweise sogar Kampfhubschrauber

M In Deutschland erscheint das Spiel ohne verfassungsfeind-
liche Symbole, soll aber in Sachen Gewaltdarstellung unange-
tastet bleiben M Es wird ein alternatives Spielende geben —
welche der zwei Endsequenzen du siehst, macht sich an einer
gewichtigen Entscheidung im Kampagnenverlauf fest
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Oben: Ich und meine
Maske: Die FuBsoldaten
mit ihrer schweren
Panzerung und den Ver-
mummungen wirken gar
nicht mal so freundlich.

Links: Forschungsdrang:
Die Nazis sind kleine
Wissenschafts-Nerds

' und forschen, was das

Zeug halt.

Unten: Blut, Masken,

Maschinen: »The New
Order« bietet eigentlich
alles, was SpaBB macht.

Rentner-Version von SS-Schergin llsa aus dem
Streifen »Die Hundin von Liebeslager 7« durch-
gehen. lhr Anhangsel ist wesentlich junger, hort
auf den drolligen Namen Bubi und ist so was
wie ihr personlicher Lust-Sklave. Im Vorbeigehen
ergreift die verwelkte Fanatikerin den 191-Zenti-
meter-HUhnen an dessen Arm und befiehlt ihm,
sich zu setzen. Obwohl er so einer schrulligen
Oma normalerweise nicht mal Uber die StraBe
oder in den Treppenlift helfen wirde, bleibt ihm
wenig Wahl; mit dem Robo-Leibwachter dort
drUben ist namlich sicher nicht zu spaBen. Nun
gut, dann setzt sich B.J. eben auf seinen Hintern
und hort sich an, was die Dame zu sagen hat.
»lch will Sie einem Test unterziehen. Mit Hilfe
dieses Tests lassen sich Spuren von unreinem Blut
in einem Menschen feststellen. Ich bin mir sicher,
dass Sie das Ganze ohne Probleme bestehen wer-
den. Und wenn nicht, dann erschieBe ich Sie.«
Ein Test? Verdammt, B.J. fuhlt sich wie bei einer
unangekindigten Klassenarbeit. Bei dem faden-
scheinigen Reinheits-Test soll er sich zwischen
zwei Kartchen entscheiden, sagen, ob er das ab-
gebildete Auge oder doch den auf der anderen
Karte gezeigten Mund ansprechender findet.
Wobei, am attraktivsten fande es manch
ein Spieler wohl, in dieser Lage eine Waffe zu
nehmen und diese in Richtung von Frau Engel ab
zu feuern. Diese Option gibt es sogar: B.J. kann
vom Tisch ein SchieBeisen aufklauben. Was dann
passieren wurde, das ist allerdings bisher noch
ein gut gehitetes Reichs-Geheimnis, unter
Verschluss bei Entwickler Machine Games im
schwedischen Uppsala. Wahrend Blazkowicz also
die Wumme unangetastet lasst, soll er weiteren
Unfug beantworten. Ob ihn ein Schmetterling
oder eine Blume mehr Glick empfinden lasse,
forscht Frau Engel, wahrend sie Bubis Hand in
ihren Schritt legt. Willkurlich wahlt B. J. den
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Geféahrlich! Nicht nur, dass hier Gberall
Robo-Klaffer umhertollen, sie tragen nicht
mal einen Maulkorb.

Schmetterling und hort sich die néchste dumme
Frage an — was er abscheulicher findet, einen
Totenschadel oder eine Spinne. Mit dem imagi-
naren Bild einer durch Frau Engels Totenschadel
kriechenden Spinne wahlt er Letztere und betet,
dass seine Entscheidung eine kluge war. »Waren
Sie kein Arier, hatten Sie zur Waffe gegriffenc,
attestiert seine Testerin abschlieBend, lacht
schrill und lasst ihn seines Weges gehen. Was auf
den ersten Blick gar nicht nach »Wolfenstein«
ausschaut, peppt den Shooter mit Atmosphare
auf. In derlei Szenen macht sich die Handschrift
von Machine Games bemerkbar, einem neuen
Studio bestehend aus Ex-Starbreeze-Entwicklern,
dem Team hinter den grandiosen »Chronicles of
Riddick«-Spielen. Der Entwickler selbst nennt
»The New Order« ein »Story-getriebenes Action-
abenteuer aus Ich-Perspektive«, was im Grunde

nicht mehr als ein schnoder PR-Begriff ist und
lediglich sagt, dass man mehr als nur Dauerfeuer
erwarten darf. Dass zwischendrin auch mal
Dialoge eine Auszeit vom Waffenschwingen ge-
wahren, heiBt aber keineswegs, dass das neue
»Wolfenstein« nicht jede Menge bildgewaltigen
Action-Blitzkrieg auf den Spieler loslasst.

IMMER DIESE MONDNAZIS

»Die haben einen Nazi auf den Mond ge-
schickt. Fick dich, Mond!« Blazkowicz flucht und
betrachtet die patrouillierenden Reich-FuBsol-
daten, die in ihren gepanzerten Rustungen und
den Gasmasken-gleichen Gesichtspanzerungen
an die Steampunk-Faschos aus dem Action-
Streifen »Sucker Punch« erinnern. Dominiert
wird die Halle in der Londoner Forschungs-
einrichtung von einem riesigen Mondmodell.
Dass B.J. dieses so zotig kommentiert, ist keine
Seltenheit. »Nazis schreien vor Schmerzen -
hibsch wie eine Postkarte«, entfdahrt es ihm an
anderer Stelle wenig empathisch. Machine
Games macht aus ihm einen quatschenden, tber-
zeichneten Helden, der an Neunziger-Legenden
wie den Duke denken lasst. Dass hier alte Schule
am Werk ist, merkst du an allen Ecken. Du
sammelst wie in der Glanzzeit von »Quake« und
»Doom« Gesundheitspakete und Panzerung
auf. In der weitldufigen »Moon Dome«-Halle
stirmen Regime-Bruder auf dich zu, wahrend du
aus zwei fetten Schrotflinten gleichzeitig feuerst
und wuchtige Projektile die Panzerplatten der
Angreifer durchschlagen. Ubrigens: Unterschied-

Freiheit, Gleichheit, Briider-

lichkeit: weggefegt vom
Antlitz der Erde, begraben in
einem stahlernen Sarg.

% Pustet dich um
DIE WINDKANONE UND

ANDERE NAZI-EXPERIMENTE

Zahlreiche Mythen ranken sich um Nazi-
Technologie-Experimente, etwa die Reichsflug-
scheibe. Die meisten Geschichten stammen aus
der Welt der Sci-Fi und Comics und verzahnen
Pseudowissenschaft mit Fiktion. Allerdings
hatten Hitlers Helfer, ungeachtet solcher
Mythen, einige Waffen in Planung, um den
Krieg doch noch zu gewinnen. Indem sich das
Geschoss »TausendftiBler« alle paar Meter neu
zundete, sollte diese Waffe auf ungekannte
Reichweiten kommen. Auf 140 Kilometer
brachte man es bei Versuchen dieser V-3-
Kanone. Per Draht oder Funk gelenkte Panzer-
abwehrraketen namens »Rotkdppchen«
wurden ebenfalls erprobt. Nicht zu vergessen
die zwolf Meter lange Windkanone zum
Einsatz gegen Tiefflieger oder die Schallkanone,
die, mit einem Hohlspiegel arbeitend, Druck-
wellen auf Feinde schieBen sollte. Gliicklicher-
weise ging vieles davon nicht Uber die Testphase
hinaus und diente lediglich als Ausgangspunkt
fur schrage Sci-Fi-Geschichten.
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BIO

Name | Andreas Ojerfors Beruf | Senior Gameplay-
Designer Ludografie | »Riddick: Escape from Butcher
Bay«, »The Darkness«

# Unter vier Augen

DU SUCHST DIE HERAUS-
FORDERUNG? DU WIRST BLUT WEINEN!

360 Live: Friher war ganz sicher nicht alles besser, aber der
Schwierigkeitsgrad viel harter. Nach dem Anspieltermin bin ich
doch ziemlich verbliifft: Das hier ist ja richtig knackige Old-School-
Action...

Andreas Ojerfors: Ich nehme das als Kompliment. Friher sind wir an
manchen Ratseln oder richtig knackigen Bossgegnern verzweifelt. Wir
haben mit Freunden gefachsimpelt, ob diese unendlich fiesen Sprung-
passagen aus »Mega Man« auf dem NES Uberhaupt machbar sind. Oder
erinnerst du dich noch an »Probotector«? Ein Treffer und es war vorbei.
So hart sind wir nicht, es muss fair bleiben. Aber wir wollen dich auch
nicht durchs Ziel tragen. So ein hart erkampfter Sieg gegen einen Mega-
Nazi-Roboter schmeckt doch viel stBlicher als ein Peng-Tot-Wettkampf.

360 Live: Wie haltet ihr die Balance? Wollt ihr das »Dark Souls«
der Action-Spiele werden?

Andreas Ojerfors: Letztlich basiert »Dark Souls« auf sehr fairen Mecha-
niken. Es ist also richtig knackig, aber es gibt immer einen Weg, den
musst du nur finden. Ganz so funktioniert »Wolfenstein« nicht, brutal
schwere Passagen wechseln sich auch mit cineastisch inszenierten Baller-
festen ab. Generell musst du immer auf deine Munition achten. Das
Leveldesign ist recht offen, wir wollen, dass du experimentierst. Stirbst
du, ist vielleicht der Weg Uber die Treppe die bessere Alternative und
wer das ausprobiert, findet mit etwas Gluck noch eine coole tragbare
Minigun.

360 Live: Ist »The New Order« ein typisches »Wolfenstein«?
Andreas Ojerfors: Wir sind alle groBe Fans der Serie, wir wollen also
nah am Original bleiben, heben das Design aber auf ein neues Level. Du
kampfst nicht einfach nur in Nazi-Hochburgen, stattdessen verandert
sich in unserer Version durch den Sieg von NS-Deutschland die ganze
Popkultur. Die 60iger waren eigentlich eine Stromung der Flower-Power,
»Make Love, not War«. Wir drehen das um, alles ist sehr militaristisch.
Das zieht sich durch Kunst, Musik, Gesellschaft und auch Architektur. In
dem Level, den du gespielt hast, haben die Nazis das viktorianisch
gepragte London zu einem Moloch mit militarisch-kantigen Gebauden
gemacht.

360 Live: In einem Geheimlabor haben wir ein Poster der ersten
Mondlandung mit entsprechend roter Flagge entdeckt. Wird
diese Verdrehung der Geschichte 6fter stattfinden?

Andreas Ojerfors: Absolut, in der Realitat haben sich die Amerikaner
und Russen ja damals ein richtiges Wettristen geliefert, um als erster auf
dem Mond zu landen. Es ging da um viel Prestige und Propaganda, die
natdrlich auch die Nazis stark fur sich nutzen. Es ist erstaunlich, wie weit
Deutschland damals schon mit seiner Technologie war. Wir abstrahieren
viel: Aus dem Schéferhund wird ein PanzerbeiBer, ein Robo-Koter mit
messerscharfen BeiBern, die du dann im besten Sylvester-Stallone-Style
mit Dual-Gatlings abknallst.
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»The New Order« aber ni

% Mitmachen und
absahnen

GEWINNE
SAMMLER-
RARITATEN!

Klein aber fein! In Koopera-
tion mit Bethesda verlosen
wir je drei Schatullen
gefullt mit drei extrem
seltenen, und daher umso
wertvolleren Ansteck-

Pins von kommenden
Bethesda-Titeln. Neben
dem Logo von »Wolfens-
tein: The New« kann sich
der Gewinner noch das
vom Rollenspiel-Mammut
»The Elder Scrolls Online«
sowie das der Horrorspiel-
Hoffnung »The Evil
Within« ans Revers heften.
Achtung: Die Pins sind
nicht im Handel erhaltlich
und wurden in streng limi-
tierte Anzahl gefertigt.
Wer eines dieser Raritaten-
Pakete abgreifen will,
schickt uns einfach eine
Mail mit dem Betreff
»Professioneller Pin-
Sammler« an
redaktion@360-live.de.
Der Rechtsweg ist wie
immer ausgeschlossen.
Mitarbeiter des Airmotion
Games Verlags sowie von
Bethesda durfen nicht
teilnehmen. Einsende-
schluss ist der 20. August
2013. Die Gewinner wer-
den zeitnah auf unserer
Webseite bekanntgegeben.

- '. !
Such mich: Hier versteckt sich % “ws.
der Held zwar kurz vofseinem :
Mech, geschlichen WirdLn&R
it

liche Waffenarten darf man nicht gleichzeitig
benutzen, daftr aber darfst du fast jede
Knarren-Kategorie gleichzeitig in je einer Hand
halten - also zwei Maschinenpistolen, zwei
Shotguns und so fort. Naziblut spritzt auf Propa-
gandaplakate, tote Faschisten tirmen sich in
den disteren Gangen. Zwei, drei direkte Treffer
reichen fur die Patrouillen aber nicht, die kdnnen
ganz Old-School-méaBig jede Menge Kugeln
fressen, bevor sie ins Tausendjahrige Totenreich
fahren. Dafir stehen auch an vielen Ecken statio-
ndre Geschiitze herum, was wiederum leicht tras-
hig wirkt und Gefahr lauft, schnell langweilig zu
werden. Immerhin kann Herr Rechtsradikalen-
Massenvernichter die durchschlagskraftigen MGs
auch kurzerhand aus ihrer Verankerung reiBBen.
Wachroboter, Mechs mit rot leuchtendem
»Auge« und schweren Lasergeschitzen, schief3t
er damit auf jeden Fall locker zu Abwrackschrott.
Heavy Guards, gigantische Laufer wie aus »Lost
Planet«, schlucken da schon wesentlich mehr und
stampfen B.J. unbarmherzig zu Widerstandler-
Brei, verfugt er nicht Uber die passende Wumme.
Zum Gluck darf der Protagonist auch auf Sci-Fi-
Waffen zurtickgreifen, etwa ein blaues Plasma
speiendes Technologie-Schreckgespenst, das
Erinnerungen an »Doom 3« weckt. Und 360 Live
ist sich sicher, dass auch abgedrehte, wahnsinnig
machtige Experimentalwaffen &hnlich der
Leichenfaust 44 nicht fehlen werden. Dank
»id-Tech-5«-Grafikpower - erstmals in »Rage«
verwendet - sieht das alles verdammt plastisch,
habsch und stilvoll aus. Beeindruckende Licht-
effekte zieren den Bildschirm, wenn deine
Plasmageschosse blaulich schimmernd durch die
Gange der Londoner Labore tédnzeln und Mech-
Hullen zerschlagen. Stand-MGs spucken rotes
Verderben und getroffene Nazis kussen realis-
tisch animiert den Boden. All das unterstrichen
von einem dusteren Sci-Fi-Design der Kategorie
»Bioshock« oder eben »Chronicles of Riddick«.
Ahnlich wie Letzteres, will »The New Order« die
Shooter-Passagen mit anderen Elementen auf-
lockern. An einer Stelle nahe des »Moon Dome«
will der Held in eine Luke, muss allerdings in
einem kleinen Minispiel die Sicherungsdrahte
mit Hilfe der Analogsticks so bewegen, dass sich
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HUNDE, SCHWEISS-
BRENNER, MORDE

Da geht man mal eben durch London
spazieren, schon verderben einem
Robo-Hunde und Hakenkreuz-Banner den
Tag. Zum Gluck hat B.J., wie jeder verniinftige

Mensch, stets eine Waffe dabei.

Als ob das alles nicht schon unge-

miitlich genug ware, versperrt ein Zaun
den Weg. Alternativen Weg suchen? Nein,
nicht bei dem schlauchigen Level-Design.
Stattdessen zlickt der Feind der Wolfs-
schanzen-Macht seinen futuristischen
SchweiBbrenner und schneidet sich durch.
Warum kompliziert, wenn's auch einfach
geht?

Bei all der angestauten Wut kommt

diese Patrouille gerade recht. Sie hat
trotz der vielen Experimente seiner Regime-
Schergen keine Augen am Hinterkopf und
fallt B.J. somit zum Opfer.

ihre Enden bertGhren und ein Kurzschluss ent-
steht. Noch schoner ist der Hightech-SchweiB-
brenner, mit dem man entweder Lichtwellen ab-
feuert oder aber einen konzentrierten Strahl, mit
dem Hindernisse eingerissen werden kénnen.
Das kann ubrigens auch der Improvisation die-
nen, wenn du dich in einer Deckung umzingelt
findest und dir ein Guckloch brennst. Dann
packst du kurzerhand deine Wumme aus, zielst

Das hier skizzierte London ist richtig trostlos,
aber es locken auch andere Umgebungen, etwa
Unterwasser-Passagen.

durch das neue Feuerloch und beendest weitere
Leben - praktisch! Wie viele Hindernisse vom
SchweiBbrenner aber letztlich wirklich zerstort
werden kénnen und wie nutzlich das bei den
Feuergefechten auf lange Sicht wirklich ist, kann
nur ein Langzeittest zeigen.

EINE NEUE ARA?

Machine Games wagt ein ahnlich riskantes Ex-
periment wie die Hitler-Schergen in friheren
»Wolfensteins«. Sie versuchen Retro-Charme
wie Lebenspunkte, plumpe Action-Held-Attitu-
de, Uberzeichnete Bosewichte und Nazis-auf-
dem-Mond-Pulp mit der Atmosphare und der
Story-Betonung der »Riddick«-Games zu ver-
mahlen. Burgen, Doérfer und Kreaturen-Horror
lasst man — so wie es derzeit aussieht - hinter
sich, sodass die serientypische morbide Note dem
hier abgehen durfte. Dafur verspricht es eine
Menge spannender Schauplatze — B.J. auf dem
Mond ist nicht bestatigt, aber zum Titel wurde es
passen —, eine geschmeidige Shooter-Mechanik,
gutes Gegner-Design und Duelle gegen Robo-
Hunde, Mechs und unzahlige Nazis. Dass das
Sich-Durchballern in linearen Leveln glicken
koénnte, lasst auch der klare Verzicht auf einen
Mehrspieler-Modus hoffen. Im Gegensatz zu vie-
len Produktionen, die kurz vor Veréffentlichung

noch fix einen solchen enthullen, der angeblich
bereits seit Jahren in Entwicklung ist, unterm
Strich dann aber nur aufgesetzt, halbgar und
Uberflussig wirkt, verzichten die Schweden auf
dessen Integration. GemaB der Serientradition
sollen aber versteckte Passagen und Extras sowie
verschiedene Schwierigkeitsstufen daftr sorgen,
dass du stets motiviert bleibst. Dank der Hand-
schrift zahlreicher Ex-Starbreeze-Mitarbeiter ver-
spricht das hier weit mehr als ein austauschbarer
Shooter zu werden, auch wenn Fans das neue
Szenario mit seiner technisiert-kiihlen Asthetik
und den Cyber-Gegnern zunachst abschrecken
koénnte. 360 Live freut sich auf den nachsten B.J.
im Nazi-Labor!

Nils Osowski

LIVE sagt...

Die Waffengewalt aus »Wolfenstein« trifft auf
die Atmosphare von»Riddick«: Diirfte trotz

gewohnungsbedirftigen
Cyber-Szenarios spannend werden.
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Status | 90% komplett

BATTLEFIELD 4

Flugzeugtrager sinken, Hochhduser fallen: 360 Live spielt erstmals »Battlefield 4«, erlebt trickreiche Spielelemente
im Mehrspielermodus und eine Hollywood-reife Achterbahnfahrt in der Kampagne.

iebe Chinesen, konnt ihr euch denn bitte
Lmal entscheiden? Gerade noch lachelt dir im

Aufzug das digitale Abbild einer attraktiven
Einheimischen entgegen, zeigt auf einer groBen LED-
Leinwand ihre weiBen Zdhne und wiinscht sich, dass
du dir die BeiBerchen bleichen ldsst, da lasst auch
schon die chinesische Armee ihre Gatlings glihen.
Sollst du jetzt dein Geld im edlen Shanghai World
Financial Center ausgeben oder gibt's doch wieder
nur Krieg? Nun, der Pilot des nagelneuen chine-
sischen Kampfhubschraubers WZ-10 scheint mit
seiner Schipunow-Minigun bereits eine Antwort auf
diese Frage gefunden zu haben und zerlegt das scho-
ne Penthouse in seine Einzelteile. Die 30-Millimeter-
Projektile schlagen ein in eine perfekte Welt aus
Marmor, Glas und braunen Designersofas auf der
Dachterrasse. Schade drum, eigentlich wolltest du dir
ja nur die Z&hne schén machen lassen.

China kénnte aber natirlich auch ob der amerika-
nischen Invasionsflotte leicht irritiert sein. Im Meer
kreuzen Schlachtschiffe, die Uferpromenade wird von
Kanonenbooten gesdumt und Uber die Briicke im
Stdosten ricken bereits M1A2-Abrams-Kampfpanzer
im Konvoi mit speziell ausgeristeten Humvees heran,
die vorne einen Granatwerfer und hinten ein MG-
Nest verbaut haben.

PANZER IM FREIEN FALL
Schon die ersten Minuten der von 360 Live ange-
spielten Mehrspieler-Action bringen deinen Puls auf
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180. Unterwegs als chinesischer FuBsoldat irgendwo
in Downtown Shanghai, sackt plétzlich der Boden
neben dir in sich zusammen: Ein kompletter Abrams-
Kampfpanzer stlrzt in die Tiefe und ist von einem
Moment auf den anderen bewegungsunfahig. 50
Tonnen Stahl, die hilflos vor sich hin rattern. Dann
zwei anfliegende Raketen und... Boom, das Ding
geht in Flammen auf. Solche Situationen wird es in
»Battlefield 4« auf allen Mehrspieler-Karten geben.
DICE nennt das Ganze »Levelution« und meint damit
spezielle Eigenheiten im Leveldesign. In diesem Fall
fuhrt ein U-Bahnschacht unter der StraBe hindurch.
Die Decke dort wird lediglich von ein paar Stahlséulen
gehalten. Feuern die Chinesen hier entweder mit dem
Raketenwerfer drauf, lassen einen Granatenhagel los
oder ein C4-Packchen liegen, wird die Strebe ge-
sprengt und das ganze Konstrukt bricht in sich zu-
sammen — hoffentlich als gerade ein Tank vorbeifahrt.
Apropos Tank: Die gehoren dieses Jahr ohnehin zu
einer besonders bedrohten Rasse, denn DICE 6ffnet
sein Klassensystem und macht den beliebten C4-
Plastiksprengstoff von vorn herein fur alle zur Aus-
wahl stehenden Infanterietypen zuganglich.

MEHR ZOOM UND KANONENBOOTE
MIT GATLING-POWER

Die von Hochhdusern Ubersate Karte »Siege of
Shanghai« weiB zudem in Sachen Hoéhenunterschiede
zu begeistern — vertikale Kriegsfihrung ist eines der
Schlagworte dieses Jahr. Deshalb erweitern die

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler | DICE
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1 - 64
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Bombast-Shooter
mit gewaltigen
32-gegen-32-
Spieler-Karten und
schwindelerregen-
der Optik.

das ist drin

® Panzer jagen

@ Helis aus der
Luft fischen
Scharfschutzen
messern

® Wolkenkratzer
zerstéren

Entwickler das Waffenarsenal um Modifikationen:
Scharfschitzengewehre wie die Scout Elite oder
SV-98 Dragunov haben jetzt vier Slots. So kannst du
einen Laser-Pointer einbauen, ein Zweibein fir mehr
Zielsicherheit anmontieren und vor allem zwischen
einem Sechsfach-CL6X-Visier und einer Hunter-Optik
entscheiden, die bis zu 20-fachen Zoom ermoglicht.
Gelbte Schitzen hindern Angreifer so die Lobby des
Wolkenkratzers tber die Haupttreppe zu stirmen.
Entwickler DICE hat sein Kartenlayout also ganz
bewusst darauf ausgelegt, dass der Turm auf dieser
Insel im Osten der strategisch wichtigste Punkt ist.
Das Penthouse zu halten, bringt namlich noch einen
Vorteil: Per Fallschirmsprung gelangt dein Team von
hier zu Flaggenpunkt B auf der einen Seite oder kann
die chinesischen Kanonenboote am Ufer auf der an-
deren Seite von oben attackieren. Soldaten kénnen
jetzt auch endlich schwimmen, da bietet es sich ja
an, C4-Plastiksprengstoff an eines der Boote anzu-
bringen, auf Tauchstation zu gehen und per Knopf-
druck fur eine explosive Uberraschung zu sorgen.
Aber auch die Kanonenboote sind alles andere als
wehrlos: Der Fahrer steuert gleichzeitig ein Auto-
Remote-Geschitz, wobei du zwischen 30-Millimeter-
Munition und sogenannten »Burst Shell«-Geschossen
wahlen kannst. Erstgenannte sind gut geeignet, um
leicht gepanzerte Transporter anzugreifen. Letzt-
genannte explodieren dagegen wie Flak-Feuer in der
Luft und sind ergo effektiv gegen Helikopter-Angriffe.
Entwickler DICE gibt sich aktuell noch etwas scheu

www.360-live.de



B Im Mehrspieler-Modus treten auf Xbox One 32 gegen
32 Spieler an. Auf Xbox 360 sind’s weiterhin nur zwolf
gegen zwolf Spieler. Hinzu gesellt sich je ein sogenann-
ter »Commandere, der allerdings nicht aktiv mitkampft
B Neben Russland und den USA greift China als dritte
Fraktion in den Konflikt ein und bringt aktuell bestatigt
folgende Flugzeuge mit: Transporthubschrauber Harbin
-9, Kampfhelikopter WZ-10, Tamkappenjet Chengdu
J-20 m DICE hat bereits einen Download-Inhalt ange-
kiindigt: »China Rising« wird vier groBe Karten auf dem
chinesischen Festland beinhalten und ist fiir alle Vorbe-
steller gratis M Messerangriffe lassen sich neuerdings
L mit dem richtigen Timing kontern

Man beachte die Uberzeugende Tiefenunscharfe hinten links im Bild.
Oder die Medikit-Spritzen an der Kleidung des Soldaten rechts. Oder
die kleine US-Flagge am Panzer. Oder...

% Der Commander-Modus

WER NICHT BALLERN WILL,
SPIELT DEN TAKTIK-FUCHS

In »Battlefield 4« wachsen die Karten deutlich
in die Hohe und spielen sich komplexer. Da
braucht es jemanden, der den Uberblick behalt:
den Commander. Die neu geschaffene Funktion
ist keine Klasse, die aktivam Gefecht teilnimmt,
sondern eine Einzelperson, die vom ganzen
Team vor Start einer Karte gewahlt wird und
die Schlacht aus einer Radarperspektive be-
obachtet. Der Clou: Der Commander kann in
bestimmten Zeitabschnitten Munition und Fahr-
zeuge auf der Karte abwerfen. Ein Assistent
hilft dabei eine gute Position zu finden, schlieB-
lich soll der wertvolle Panzer nicht im Wasser
landen. AuBBerdem erteilt er Befehle an die ein-
zelnen Gruppen. Werden beispielsweise Panzer
bei Flaggenpunkt B angegriffen, beordert er
per Klick eine Einheit zum Schutz dort hin.
Diese Befehle mussen Gruppenfuhrer nicht
zwingend annehmen, folgen sie jedoch erfolg-
reich der Anweisung, gibt’s Punkte. Nicht nur
die Teamleiter schalten so Boni frei, sondern die
ganze Gruppe bekommt mehr Munition respek-
tive Granaten oder darf fortan langer sprinten.
Der Commander wiederum investiert seine
Punkte in Drohnen, die fur kurze Zeit alle
Feindpositionen innerhalb eines Bereiches auf-
decken. Oder Tomahawk-Raketen, die von
einem Schiff auf See abgefeuert werden und
hervorragend geeignet sind, um chinesische
Artillerie zu knacken. Witzig: Wer Uber ein
Android-Tablet oder iPad mit 3G-Internet-
Verbindung verfligt, braucht gar keine Konsole
mehr zum Mitspielen, sondern avanciert mit
Touchbefehlen in Bus und Bahn zum Sterne-
General.
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betreffend Informationen Uber neue Fahrzeuge. Man
achte aber genau auf die Balance und passe die Kar-
ten entsprechend an, heiBt es. Die Kanonenboote
sind gerade deswegen so stark, weil sie rund um die
Insel des World Financial Centers patrouillieren
und durch das bogenférmige Layout der Insel auch
Flaggenpunkt B unter Beschuss nehmen kénnen.

SIEGE OF SHANGHAI: MIT DEM HELIKOPTER
DIE PARTY SPRENGEN

Zurlck ins Schlachtfeld. Die US-Marines starten an
einem Strand im Suden der Karte. Sie schnappen
sich Humvees und MRAP-Transporter und stoBen
zu Flaggenpunkt A vor. Interessant zu wissen: Da die
Xbox One deutlich mehr Arbeitsspeicher hat als die
Xbox 360, werden Partien mit bis zu 64 Teilnehmern
moglich sein — auf der alten Xbox bleibt's hingegen
bei zwolf gegen zwolf. Bei 32 Soldaten in einer
Armee lassen sich problemlos mehrere Flaggenpunkte
gleichzeitig angreifen. So kann sich direkt eine

e
-

weitere  Gruppe per  UH-1Y-Venom-Transport-
helikopter auf den Weg zum Flaggenpunkt C auf dem
Wolkenkratzer machen. Schnelligkeit ist hier gefragt,
denn die chinesische Basis ist deutlich ndher am
Shanghai World Financial Center. Zudem verfigen
auch die Asiaten Uber einen Transporthubschrauber,
sind aber zumindest bei Gaming-Sessions im Rahmen
der E3-Messe tendenziell eher via Fahrstuhl nach
oben gefahren. Was tut also 360 Live? Rein in den
Viper-Kampfhubschrauber der Amis, direkt vor dem
Ausgang des Fahrstuhls in Position gehen und sobald
sich die Turen o6ffnen, voll mit der Minigun drauf
halten. Das bringt nicht nur Abschusspunkte satt,
sondern gibt dem Team im Transportheli auch genug
Zeit zu landen und in Stellung zu gehen.

DER SPEKTAKULARE UNTERGANG
DER USS TITAN

Doch warum sind die Amis eigentlich so sauer
auf die Chinesen? In der Einzelspieler-Kampagne

Die neuen Kanonenboote lassen sich genau so wie Panzer

mit unterschiedlicher Munition aufwerten.
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haben die Asiaten mit einem GroBangriff Teile der
US-Pazifikflotte vernichtet, darunter den Stolz der
Navy — den Flugzeutrager USS Titan. Als 360 Live in
die erstmals anspielbare Solo-Mission einsteigt, hat
das gewaltige Schiff bereits eine méchtige Schieflage.
Wenige Minuten spdter passiert es: Stahl kreischt, die
Verankerungen l6sen sich und Explosionen erhellen
den Himmel - der Flugzeugtrager wird mit
einer Wucht auseinander gerissen, wie sie selbst
»Transformers 3« nicht cineastischer inszenieren
konnte. Es ist Dramatik pur, wenn dir ein F16-Kampf-
jet entgegenschlittert und du mit der Heldenfigur
Recker in letzter Sekunde zur Seite springst, wahrend
alles um dich explodiert. Der Krawallfaktor stimmt,
die Explosionen haben richtig Wucht, die Texturen die
notige Scharfe und der Rauch ist herrlich volumings.
Aber wird das auch auf Xbox 360 so schick aussehen?
»Battlefield 3« mag eines der schénsten Spiele 2011
auf Microsofts Konsole gewesen sein, macht aber
dennoch keinen Stich gegen die PC-Version. Fur
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Intelligentes Mehrspieler-Kartenlayout, bei dem unter
anderem immer mehrere Wege zur nachsten Flagge
flhren; clever integrierte Kanonenboote, Online-Action
flr bis zu 64 Spieler, grafisch eine Augenweide

Xbox-360-Spieler bekommen wieder nur Karten-
versionen fiir maximal 24 Spieler gleichzeitig, wo
bleiben die groBen Neuerungen im Fahrzeugpool?

alle Xbox-One-Kaufer stehen die Chancen dieses Jahr
dagegen gut, »Battlefield« in bestmdglicher Qualitat
zu erleben: Mit wunderschénen Sonnenaufgangen
und edlen Licht- sowie Schatteneffekten. Flammen
beispielsweise kannst du foérmlich auf deiner Haut
spiiren, so echt wabern sie durch das Bild.

Spielerisch bleibt hingegen vieles beim Alten. Aller-
dings 6ffnet sich das Leveldesign ein wenig mehr als
beim Vorganger: Du kannst 6fter entscheiden, ob du
an Deck gegen chinesische Spezialeinheiten kdmpfen
willst oder versuchst, die Ubermacht zu umgehen und
ihnen in die Flanke féllst. Etliche Risse im Bug geben
den Weg in die unteren Kabinen frei, hier tummelt
sich weit weniger Feindvolk. Achte auBerdem auf die
Flugzeuge an Deck: Feuerst du auf die Halteseile
der A 10 Thunderbolt, schlittert der Jagdbomber los
und reiBt mehrere Chinesen mit ins Wasser. Haltst du
mit dem Granatwerfer auf einen taumelnden Osprey-
Helikopter, lassen sich auch die letzten Asiaten
dezimieren. Bleibt festzuhalten: Die Kampagne ist ein
spielbarer Hollywood-Blockbuster, der Mehrspieler
hingegen glanzt mit frischen Ideen, cleverem Karten-
layout und erstaunlich vielen dynamischen Elementen,
die immer wieder zu neuen Taktiken zwingen. Her mit
dem Ding!

Benjamin Kratsch/Richard Lowenstein

360 LIVE sagt...

Clever in Szene gesetzte Mehrspieler-Ideen treffen

auf eine edle Zerstérungs-Engine. Was fehlt, sind
groBe Neuerungen im Fahrzeug-
pool.

h
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PATRICK SODERLUND
VIZEPRASIDENT EA GAMES

360 Live: Uber »Battlefield 4« schwebt
dieses kryptische Wort »Levelution«. Was
ist damit gemeint und was war dafiir die
Initialziindung?

Patrick Soderlund: Das war die Community.
Wir haben Tausende Youtube-Videos analysiert
und es ist unglaublich, was die Leute sich an
kreativen und verrtickten Ideen ausdenken. Das
wollen wir befeuern, belohnen und verstarken.
Es geht darum, das ganze Level so dynamisch
und interaktiv wie méglich zu gestalten. Es gibt
wichtige Besonderheiten, die jeder sehen wird —
beispielsweise Panzersperren, die sich hoch-
fahren lassen, um StraBen zu blockieren. Ich bin
aber vor allem ein Fan von den kleinen, subtilen
Ideen: Im Treppenhaus der U-Bahn hdngen
beispielsweise nicht selten Fernseher, die mit Be-
wegungsmeldern arbeiten. Kommt jemand,
schalten sie sich ein. Das fallt dir garantiert nicht
beim ersten Mal auf, aber wenn man es wei3,
kann man es taktisch optimal nutzen (grinst).

360 Live: Was ist das Geheimnis liberzeu-
genden Level-Designs?

Soderlund: Ich kann nur fr DICE sprechen. Bei
uns ist es ein Mix aus einem guten Auge flrs
richtige Layout, sehr intensiven Tests und dem
Ziel, jedem einzelnen Quadratmeter einen
Nutzen zuzuweisen. Wenn wir diese Passage mit
Geschaften auf der gezeigten Karte »Siege of
Shanghai« einbauen, dann muss das den

Nutzen der Deckung erfullen. Oder sich fir
Hinterhalte anbieten. Auch hier greift tbrigens
wieder ein kleines, aber sehr nutzliches
»Levelution«-Detail: Am Ausgang sind diese
klassischen Supermarkt-Detektoren angebracht.
Passiert ein Gegner diesen Bereich mit seiner
Waffe, gibt es ein kurzes, schwaches Alarm-
signal. Wer darauf achtet, kann den Feind kom-
men horen.

360 Live: Der Fall des Shanghai World
Financial Centers ist schon sehr beein-
druckend. Wird es diese cineastischen
Momente auf jeder Karte geben?
Soderlund: Wir haben eine Menge vor, aller-
dings durfen solche Ideen im Mehrspieler nie der
reinen Inszenierung dienen. Klar, wir hatten den
Einsturz des Gebaudes auch als Rausschmeier
zum Ende einer Online-Partie inszenieren
kénnen, aber das ist nicht der DICE-Weg. Die
Spieler mussen dieses Ereignis auslosen. Fallt der
Turm, andert sich dadurch das gesamte Karten-
layout. Flaggenpunkt C liegt dann eben nicht
mehr hoch oben im Penthouse, sondern in die-
sem Trimmermeer. Zudem legt sich ein dichter
Rauchschleier Uber die Szenerie, die Sicht
schrumpft auf ein Minimum, es wird viel
physischer, gibt mehr Nahkdmpfe und andere
Taktiken missen her.
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UCH FUR
é\(Box ONE!

kurz  knapp

Hersteller | Activision

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

kurz gesagt

GroBer, gewaltiger,
grandioser: Dieser
Shooter kénnte
sogar »Halo« Uber-
flugeln.

das ist drin
® Ruinen
® Huter
Beute
® Sci-Fi-Epos
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DESTINY

Bungie, die Schopfer der »Halo«-Reihe, haben Grof3es vor. Ein
Shooter-Universum fiir Off- und Online-Spieler, das mindestens zehn
Jahre bestehen soll. 360 Live hat erste Gameplay-Eindriicke aus
dem futuristischen Mammut-Werk gesammelt.

lles begann mit der Ankunft des Reisenden.
ADer weiBen Sphare, die vor langer Zeit un-

serem Sonnensystem Leben einhauchte und
das Goldene Zeitalter einldutete. In jener Zeit erstreck-
te sich unsere Zivilisation bis in die Auslaufer des Alls,
glanzte im Dschungel der Venus und erleuchtete die
Dunen des Mars. Doch dann kamen sie, feindselige,
seltsame Wesen, die Verderben Uber uns Menschen
brachten. Im Angesicht der Vernichtung erbauten wir
»Die Stadt«, das letzte Refugium auf einer sterbenden
Erde, beschitzt von den Schilden des Reisenden. Un-
beweglich und still, hangt die mysteriése Sphére tief
Uber der Stadt. Niemand weiB3, woher der Reisende
kam, aber er verleiht einigen von uns Krafte. Kréfte,
die Finsternis und Dunkelheit vom Antlitz des belager-
ten Sonnensystems zu bannen, die Ruinen der
Planeten zu erforschen und das Bdse zu vernichten.
Sie téten unsere Feinde und entdecken das, was lang

verloren galt. Sie sind die HUter - und du bist einer von
ihnen.

WELTENTEILER

Das Projekt »Destiny« beschreibt eine weit ent-
fernte Zukunft, in der auBerirdische Invasoren die
Menschheit an den Rand der Uberlebensfahigkeit
dréngen. Als einer der Huter, Individuen mit auBer-
gewohnlichen Fahigkeiten, erkundet man die Winkel
des Sonnensystems und totet Menschenfeinde. So
weit, so typisch Sci-Fi-Ballertitel. Doch das hier will
mehr sein. Das Entwicklungsteam bei Bungie redet
von einem »Geteilte-Welt-Shooter«. Soll heiBen:
Durch Handlung vorangetriebene Missionen werden
um wettbewerbliche und kooperative Elemente er-
ganzt. Mitspieler bevolkern deine Welt und kdmpfen
etappenweise an deiner Seite — sofern du das
winschst. Ein Ego-Shooter-MMO also? Nicht wirklich,

Landungsschiffe tber Alt-
Russland - bringen aber
keinen Wodka, sondern
lediglich garstiges Alien-
Pack.

www.360-live.de
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% Ein Gnom und ein Geist

HeiB. Warum der Hunter sein gliihendes
SchieBeisen nicht fallen lasst? Willensstarke,
warmeresistente Handschuhe, wir wissen es

PROMIS IN »DESTINY«

Mittlerweile kennt man das: Ruhrt ein
Hersteller die Werbetrommel fur einen
kommenden Blockbuster-Titel, werden
regelmafig Promis vor den Marketing-
Karren gespannt. Zuletzt sprach etwa Nora
Tschirner die deutsche Heldenstimme fur
»Tomb Raider«. Fur »Destiny« konnte
Activision Peter Dinklage gewinnen, bekannt
durch seine Rolle als Tyrion Lannister —

»der Gnom« — im Fantasy-Serien-Epos
»Game of Thrones«. Im Sci-Fi-Shooter spricht
Dinklage aber keinen Menschen aus Fleisch
und Blut, sondern den schwebenden
Roboter Ghost, der dich auf deinen Streif-
zugen begleitet und dir hilfreich zur Seite
steht. Beispielsweise spendet Ghost Licht,
wenn’s um dich herum zappenduster ist.
Beatles-Legende Paul McCartney steuert
einen Teil zum Soundtrack bei.

-t

denn monatliche GebUhren erwarten dich keine und
das Konzept ist ausdifferenzierter. Angesiedelt in
einem kunstlichen Universum, das stetigen Verande-
rungen unterworfen ist, wird die Lebensdauer des
Spiels momentan auf zehn Jahre angesetzt. Richtig
gelesen, zehn Jahre. Eine Dekade. Wie die Welt sich
dabei verandert und wie neue Inhalte eingebettet
werden? Die Antwort darauf hélt Entwickler Bungie
noch in den Untiefen des Sonnensystems versteckt,
aber gut moglich, dass fur diesen Zweck auch
Cloud-Funktionen zur Verwendung kommen. Doch
wie realisiert Bungie die Vermahlung von Einzel-
spieler-, Koop- und Versus-Action?

Zurlick zur Geschichte. Die Huter haben »den
Wall« hinter sich gelassen, jenes Hunderte von
Metern hohe Konstrukt, das sich wie eine rostige
Viper meilenweit durch die karge Erde von Alt-
Russland schlédngelt. In der Postapokalypse a la
»Rage« springen drei einsame Gestalten herum. Beim
Anblick des »Titanen« in seiner schweren RUstung
wirst du nicht umhin kommen, an den Master Chief
aus »Halo« zu denken; der »Hunter« wiederum
mit seinem wallenden Umhang und der markanten
Maske erinnert frappierend an Tali"Zorah aus »Mass
Effect«. Du selbst bist so was wie das Hirn der Truppe,
ein Warlock. Wahrend den Titanen die Ehre zuteil

auch nicht genau.

~ Rhinozeros? Nein, das hier ist kein stiBes Nashorn mit

Panzerplatten, sondern ein gemeiner DevilValker.

wird, dass sie vor etlichen Jahren die Mauer zum
Schutz der tUberlebenden Menschen errichtet haben,
haben die Warlocks sich dem Studium des Reisenden
gewidmet. Dadurch hat deine Art einen geringen
Teil von dessen arkaner Energie gemeistert und kann
diese im Kampf anwenden.

JENSEITS DER MAUER

Ja, das hier ist ein Sci-Fi-Shooter mit Klassen, die
Uber unterschiedliche Talente verfigen und ganz wie
in einem Rollenspiel in mannlichen und weiblichen
Varianten ausgewahlt werden durfen. Wahrend du
aus Ich-Perspektive Uber die weite Flache jenseits der
Mauer stiefelst, springt die beeindruckende Liebe
zum Detail ins Auge, welche Bungie in Sachen Art-
Design walten lasst. Nicht selten erinnert die Kleidung
anderer Hiter — lange Mantel, verwitterte Ponchos,
schmutzige Tucher — an Cowboy-Garderobe. Zufall?
Absolut nicht. Der Look soll den Abenteueraspekt
widerspiegeln, die Tatsache, dass die Hiter Manner
und Frauen an der Grenze der zivilisierten Welt
sind. Sie verlassen »Die Stadt«, um in den gefdhr-
lichen Teilen des Solarsystems aufzurdaumen und
Feinde zurlickzuschlagen. Ihr Outfit soll improvisiert
wirken. So als seien Hemd, Hose, Halfter und alle
anderen Ausristungs-Objekte letzten Endes Beute-

stlicke, die in den Ruinen zerstorter Planeten gebor-
gen wurden. Bei den beiden Sci-Fi-Cowboys in dei-
nem Schlepptau handelt es sich um dein Team; mit
ihnen gehst du gemeinsam auf Alien-Jagd, beispiels-
weise indem ihr euch Uber Xbox Live zu einem
privaten Spiel verabredet. In diesem Aspekt dhnelt
»Destiny« den »Halo«-Games, wenn man sie mit bis
zu drei Freunden im Kampagnenmodus kooperativ
angeht. »Destiny« kann aber noch mehr. Eine Umge-
bung, wie beispielsweise Alt-Russland, ist in unter-
schiedliche Zonen aufgeteilt, die entweder privat oder
offentlich sind. Private Gebiete sind der Erkundung
durch Solo-Spieler oder den Feuergefechten privater
Gruppen vorbehalten. Das heiBt, niemand wird sich
dir ungefragt anschlieBen kénnen. Wechselt man in

M Mit »Destiny« l6st sich Bungie von der Microsoft-Exklusivi-
tat und erschafft Arm in Arm mit Activision einen Online-
Shooter auf Xbox 360 und Xbox One, aber auch fiir PS3 und
PS4. Inwieweit Besitzer aller Systeme in einem gemeinsamen
Universum spielen kdnnen, ist noch unklar B Zumindest denkt
Bungie tiber die Méglichkeit nach, Spielstdnde von einer
Plattform auf die andere tbertragbar zu machen M Erfolge?
Sind fest mit deinem Schicksal verwoben, aber bislang noch
L hinter Venus, Mars und Mond versteckt

J
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% Was spielst du?

TITANEN, HUNTER,
VAMPIR-KIDS

Die Welt von »Destiny« wird von allen méglichen

Charakteren bevolkert. Dieser Titan in seiner blauen
Riistung erinnert noch am ehesten an Bungies friiheres
Baby »Halo« und den Look des Master Chiefs. Dennoch
unterscheiden sich beide Produktionen in Sachen
Charakterdesign teils deutlich.

Eine der wahlbaren Klassen ist der Warlock. Im

Vergleich mit dem Titan als knallhartem Waffen-
experten mit schwerer Riistung, mutet der Warlock agiler
an. Zudem kann er magische Energiekugeln auf seine
Gegner schleudern — ein Sci-Fi-Magier also, wenn man
50 will.

Ob es neben den bisher gezeigten Klassen —

Warlock, Titan, Hunter — noch weitere gibt? Das ist
bisher geheim. Ebenso ahnungslos sind wir in Bezug auf
diesen schragen Vogel hier. Mit seiner seltsam blauen
Haut sieht er aus wie eine Mischung aus Vampir, Emo
und Scheckkartenbetriiger. Zur Story enthiillt Bungie
hoffentlich bald mehr Details.

Interessanter Grafikstil, faszinierende Welt voller
Mythen, Konzept vereint Koop- Einzelspieler- und
Kompetitiv-Erfahrung auf innovative Weise, zahlreiche
Fahrzeuge, motivierendes Beute- und Klassensystem

Wegen des Konzepts fiir Offline-Spieler womdglich
ganzlich uninteressant, konnte zehn Jahre deines
Lebens in Anspruch nehmen
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Zappenduster: Hier
durchquerst du mit
einem Kumpel
die-Mauer, welche
nedgierige Aliens von
Menschensiedlungen
fernhalten soll.

Mit einem Mal bebt die Erde, Tiirme purzeln wie bei einem
verlorenen Jenga-Spiel, ein Landungsschiff manifestiert sich am

blauen Himmel.

eine o¢ffentliche Zone, schaut das anders aus. Hier
kommt dann das Konzept der geteilten Welt zum
Tragen.

Eine Einblendung informiert dich, dass du soeben
einem offentlichen Ereignis beigetreten bist und
plotzlich sind die Ruinen der gefallenen Erde bevol-
kert von anderen Huntern, Warlocks und Titanen.
Also weiteren Xbox-Live-Spielern, die sich in der
Welt von »Destiny« fur dieses Gefecht mit dir und
deinem Feuerteam vereinen, eine groBe Bedrohung
zu bannen. Manche von den Neuankdmmlingen
preschen auf schwebenden Fahrzeugen herum -
schnittige Vehikel, die beinahe exakt den Speeder-
Bikes aus der »Star Wars«-Episode »Die Rickkehr der
Jedi-Ritter« gleichen.

Mit einem Mal bebt die Erde, Tirme purzeln wie
bei einem verlorenen Jenga-Spiel. Ein unfassbar
groBes Landungsschiff schiebt sich vor den blauen
Himmel. Die Hiter am Boden blicken gebannt auf das
Verderben. Dem aufmerksamen Beobachter fallen die
kleinen Zahlen Uber den Kopfen der Huter auf: ein
Warlock mit einer 20, der Hunter dort driiben nur mit
einer 11. Das sind Erfahrungslevel. »Destiny« verfugt
wie »Borderlands 2« Uber ein Aufstiegssystem. An-
ders formuliert: Du sammelst Erfahrung durch das
Niederstrecken von Gegnern und schaltest so nach
und nach neue Fertigkeiten frei.

Aber genug der Zahlenspiele, denn just in diesem
Moment hangelt sich ein mechanisches Biest an der
Unterseite des gewaltigen Himmel-Flugkorpers ent-
lang. Es krallt sich mit einer Klaue im Schiffskorper
fest und lasst seinen schweren Leib fallen — baumelt
kurz, halt die Balance, l&sst dann seinen tonnen-
schweren Stahlkorper auf die geschundene Erde von
Alt-Russland herniederfahren. Durch das Visier deines
»Thunderlords« — einer Blitze schleudernden Mon-
sterwaffe — zielst du genretypisch und genauso ge-
schmeidig wie in »Halo« auf dieses Biest, den »Devil

Walker«. Elektrogeschosse bringen die Beine des ka-
ferartigen Hightech-Monstrums zum Glihen. Blaue
und rote Plasmageschosse schwdngern die karge
Wildnis mit Tod. Revolver, Sturmgewehre und Schrot-
flinten stimmen eine mehrstimmige Symphonie des
Untergangs an, ein halbes Dutzend Huter umkreisen
den Devil Walker, schleudern blau berstende Plasma-
Granaten. Fir einen winzigen Moment wechselt die
Kamera in Verfolgeransicht, sodass du dich selbst
beim Schleudern einer arkanen Energiekugel betrach-
test. Das gibt dem Vieh den Rest und es explodiert in
einem scheppernden Regen aus Stahl.

BEUTEZEIT

Im Hause Bungie ist man der Uberzeugung, dass
viele Dinge gleich noch mal so viel SpaB machen,
wenn man sie gemeinsam mit anderen Menschen
unternimmt. Daher die Idee einer geteilten Welt: In
offentlichen  Ereignissen schlieBen sich einzelne
Huter zu einem groBen Kollektiv zusammen, um
dementsprechend fordernde Gegner zu besiegen.
Und natlrlich Beute abzusahnen. »Diablo 3« und
»Borderlands 2« haben vorgemacht, wie unglaublich
motivierend die Jagd nach tollen Waffen und Aus-
ristungsgegenstanden sein kann. »Destiny« reichert
die Geteilte-Welt-Erfahrung um diesen Aspekt an, er-
laubt das Sammeln und Aufristen verschiedenster
Knarren. Auch die Garderobe der Huter bleibt
von diesem Sammelwahn nicht verschont: Helme,
Rustungen, Handschuhe und Stiefel sind austausch-
bar. Dartiber hinaus darf jeder Spieler bis zu vier
Waffen in daftr vorgesehenen Platzen verstauen und
dann per Schnellzugriff auswahlen. Weil in der
Goldenen Ara des »Destiny«-Univerums einst jede
Ecke des Sonnensystems erschlossen war, ist davon
auszugehen, dass diese Beute somit auch tberall dort
abgegriffen werden kann. Alle Schauplatze hat
Bungie noch nicht enthdllt, auf Grund von Konzept-
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zeichnungen und bisher gezeigten Szenen sind
manche Szenarien jedoch eindeutig skizziert. Zum
einen fihren dich deine Streifziige naturlich in die
Wildnis der Erde. Der Entwickler verspricht, dass die
Alt-Russland-Episode nur ein kleiner Bestandteil des-
sen ist, was es dort alles so zu sehen gibt. In den
staubig-roten Mars-Dlnen warten zwischen maroden
Raumstationen kolossale Schildtrager auf die Helden-
truppen. Venus mit ihren Dschungelpassagen in

giftigen Grinténen mutet da fast idyllisch an, aber
man darf gewiss sein, dass auch dort widerliche
AuBerirdische lauern. Zudem zeigt ein Vorschau-
material Huter, die sich auf der grauen Kraterober-
flache des Monds verheerende Gefechte mit Aliens
liefern. Der farbintensive Art-Stil irgendwo zwischen
»Halo« und »Mass Effect« ist schon jetzt absolut
atemberaubend und wird ohne Zweifel von einer
groBen Portion Abwechslungsreichtum gezeichnet
sein. Dazu kommen geschmeidige Animationen,
brillante Lichtspiele und imposante Waffensounds,
sodass »Destiny« auf Prasentationsebene bereits jetzt
nach den Sternen greift. Das Konzept, die mythische
Welt allein, mit einem kleinen Team aus Freunden
oder immer mal wieder in groB angelegten Schlach-
ten mit unbekannten, menschlichen Mitspielern zu
erleben, ist absolut vielversprechend. Klar, es gibt
Einzelspieler-Titel, Koop-Games und Online-Rollen-
spiele, aber der Mix, den »Destiny« wahlt, ist auf
Konsolen so noch nicht da gewesen. Dennoch bleibt
die Frage, wie faszinierend sich all das im reinen
Einzelspiel anfuhlt. Wir kénnen es jedenfalls nicht
abwarten, bis Bungie mehr von dieser fesselnden
Welt voller Mythen, Abenteuer und Heldengeschich-
ten enthullt. Wird episch — und vielleicht sogar das
bessere »Halo«!

360 LIVE sagt...

»Halo« auf Droge: bildgewaltiger, mythischer
Sci-Fi-Shooter, der das Zeug zum Genre-Meilenstein

hat.
Q.
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FuBballsimulation
fur BetonfuBe und
Feingeister gleicher-
maBen. Nun mit
mehr Spielintelli- .\,
genz und Realismus. .
Schon wieder. .
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® Kampf und
Krampf
Tooooor!
® Taktik

FIFA

C Barcelona gegen Borussia Dortmund. Ein Spiel
Famc Augenhohe: Lionel Messi dribbelt im Mittel-

feld los, lasst Gundogan aussteigen und spielt
einen kurzen Doppelpass mit Sergio Busquets. Aber
der WeltfuBballer legt sich das Leder auf dem Weg
zum gegnerischen Sechzehner zu weit vor. Die Vertei-
diger wittern ihre Chance. Noch ehe Messi seinen Fu3
auf den Ball bekommt, springt Mats Hummels in
den Zweikampf. Er bringt seinen massigen Korper
zwischen Kugel und Gaucho, schirmt das Leder ab,
als ginge es um sein Leben. Ein Blick zur Seite. Ein Pass
auf Neven Subotic und dieser klért die Situation mit
einem gewaltigen Befreiungsschlag. In »FIFA 14«
geht es rustikaler zu, als jemals zuvor. Und es spielt
sich erfreulich anders als der Vorjahrestitel — das ist
ein wesentliches Fazit aus dem ersten ldngeren Ball-
kontakt der Redaktion von 360 Live mit einer Vorab-
version des Titelanwarters.

Bereits kurz nach dem Anpfiff fallt das neue
Animationssystem ins Auge. Die Spieler bewegen
sich flussiger. Kontakte bei Zweikampfen erscheinen
naturlicher und korperlicher. Rasseln beispielsweise
Messi und besagter Subotic ineinander, bleibt der
groBe Serbe stehen, der Argentinier hingegen setzt

Status | 80% komplett

iy

Die (R)Evolution der »FIFA«-Reihe?

Reihen deutlich enger, sodass es vermehrt zu Zwei-
kampfen und Nickeligkeiten kommt. Durch die leicht
veranderte Ballphysik springt den Spielern das Rund
bei der Annahme schneller vom FuB3. Die Anzahl der
Ballverluste und Rangeleien wachst damit deutlich an.
Wenn sich hier zwei defensiv eingestellte Truppen ge-
genuberstehen, kommt garantiert kein »Classico«
dabei heraus.

Allerdings bedeutet diese Zunahme an Harte nicht
gleichzeitig, dass »FIFA 14« weniger guten FuBball
bote. Vielmehr kommt es darauf an, das eigene Spiel-
tempo zu kontrollieren und Ubersicht im Spielaufbau
zu beweisen. Dazu schirmen die Profis jetzt den Ball
mit dem eigenen Koérper ab. In Bedrangnis schieben
sie sich dann zwischen Spielgerat und Gegner, versu-
chen so Zeit fur die nachste Aktion zu gewinnen. Die

Deutlich verbesserte Animationen, Fehlschiisse und
Zweikémpfe sind nachvollziehbarer, erweiterte Schuss-
und Kopfballmechanik, mehr Taktik beim Spielaufbau

Teils noch etwas fahriger Spielaufbau mit vielen

Die absolute Demutigung fur einen TorhUter:
Trotz ordentlich Gewusel lupft der Stirmer das
Leder ins Tor.

kleinen Fouls und Unsauberkeiten, Weitschisse, Flanken
und Kopfballe beschleunigen noch zu arg

sich auf den Hosenboden. Solche Szenen kommen
verhdltnismaBig oft vor. Im Mittelfeld stehen die
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% Die Zweikdmpfe
ENG AM MANN

In »FIFA 14« dominieren die Zweikampfe.
Besonders im Mittelfeld. Denn die Defen-
sivspieler gehen deutlich schneller auf
den Mann. Direkte BerGhrungen sind
dank der neuen Animationen leichter
erkennbar. Fehlschiisse nach Remplern
oder unsaubere Péasse in Bedrangnis ge-
horen hier zur Tagesordnung. Dies fiihrte
in der Alpha-Version noch zu vielen un-
schénen Stolpereien. Gameplay Designer
Kantcho Doskov dazu: »Wir machen

das Spiel nicht absichtlich unsauberer.
Stoppfehler und Zweikampfe gehoren
zum modernen FuBball dazu. Wir
schlieBen die Lucken, die es noch in

FIFA 13 gab. Dadurch soll es weniger

® Mit Kreativitit zum
Torerfolg

KRAFT. UBERSICHT.
INTELLIGENZ.

Das stidkoreanische Stlirmertalent

Heung-Min Son traf in der vergangenen
Bundesligasaison zwolf Mal ins Schwarze.
Hier bietet er sich geschickt fiir das Zuspiel
in die Gasse an und hangt dabei seinen
schwerfalligen Verteidiger ab.

Im Stand sind gerade ballverliebte

Spieler deutlich geschickter. Auf
engem Raum behandeln sie das Leder
formlich wie ein rohes Ei, kdnnen auf der
Stelle drehen oder Tacklings schnell aus-
weichen.

Die iiberarbeitete Ballphysik erlaubt

hértere Schiisse Richtung Tor. Die
Balle nehmen in der Luft Tempo auf. Wird
der Schiitze allerdings attackiert, wirkt sich
das negativ auf die Zielgenauigkeit aus.
Da wird mancher Sonntagsschuss zum
Rohrkrepierer.

so genannte »Protect the Ball«-Spielmechanik liegt
auf der linken Schultertaste. Dadurch verandern sich
auch die Dribblings und Tricks. Aktionen wie Uberstei-
ger oder Kérpertduschungen vollfihren die Spieler
nun allein nach einem kurzen Ruck am rechten Stick.
Auch hier gibt sich »FIFA 14« realistisch. Im Sprint
mussen die Kicker das Leder zunachst am Fu3 haben,
ehe sie tricksen durfen. Allerdings bewegen sich die
Burschen nun im Trab deutlich leichtfuBiger. Kurze
Bewegungen sind problemlos méglich. Drehungen
auf der Stelle und andere feine Aktionen ebenfalls. So
kommen flinke Akteure wie Marco Reus auch ohne
stylische Moves an ihren Gegenspielern vorbei.

Im vollen Sprint legen sich die Ballzauberer das
Leder allerdings unregelmaBig vor. Der Ball ist
haufiger frei und klebt weniger stark am Schlappen
des Spielers, als das bei »FIFA 13« der Fall ist. Dadurch

W Lizenzwunder mit allen wichtigen Ligen M Erweiterter
Karrieremodus samt neuer Meniifiihrung in Fliesenoptik
W Abschirmen des Balls zur Kontrolle der eigenen Spielge-

schwindigkeit M Tricks liegen nun allein auf dem rechten
Analog-Stick, die Schultertasten braucht man nicht mehr

W Kinect-Sprachsteuerung fiir Auswechslungen und taktische
Kommandos

billige Tore geben.«

gewinnen Tacklings und Gratschen machtig an Be-
deutung. Eine anstandige Rutschattacke zum rechten
Zeitpunkt ist manchmal Gold wert und spitzelt
dem ballfihrenden Kicker das Leder vom FuB, ehe er
zum Torschuss ansetzen kann. Dadurch wird das
Abwehrspiel dynamischer und es kommt haufiger zu
schnellen Tempowechseln oder GegenstéBen. Die
Veranderungen in der Mitspieler-KI sind ebenfalls
deutlich spirbar. Nicht nur die Verteidiger stehen bes-
ser, auch die Stirmer und Fllgelspieler bieten sich
flinker an als bei »FIFA 13«. Besonders Flankenldufe
erweisen sich in »FIFA 14« als Mittel zum Erfolg. Nach
kurzen Doppelpassen setzen sich wuselige Spieler wie
Mario Goétze oder Franck Ribéry in Windeseile durch
und haben die Wahl, ob sie lieber flanken oder Rich-
tung Zentrum ziehen méchten. Hohe Zuspiele — also
bei Flanken oder Eckbéllen — sind nun effektiver. Die
Ausrichtung der Kopfballe, ob Aufsetzer, Zuspiel oder
Bogenlampe, lasst sich direkt steuern.

Die neue Ballphysik sorgt zudem fir mehr Wucht
bei Kopfballen und vor allem bei Fernschissen.
Feuern Experten wie Cristiano Ronaldo eine Granate
aus groBerer Distanz ab, dann beschleunigt das Leder
noch in der Luft. Es flattert, fliegt in einer Kurve und
nimmt ordentlich Geschwindigkeit auf. Das sieht
schon aus und erzeugt ein groBeres Gefuihl der Befrie-

digung beim Torerfolg. Wenn der Ball unter dem Lat-
tenkreuz einschldgt wie ein Geschoss aus der
Kanone, kommt so richtig Freude auf. Im Gegenzug
arbeitet EA Sports natdrlich auch an den Torhttern.
Sie reagieren einen Tick schneller, zeigen aber in der
Vorschaufassung noch einige Schwachen bei der
Strafraumbeherrschung. AuBerdem beschleunigen
auch Flanken und Pdsse zum Teil noch zu schnell, so-
dass Anspiele in den Raum haufig unerreichbar lang
geraten. Generell aber ist »FIFA 14« eine konsequente
Weiterentwicklung der letzten Jahre. Nicht zuletzt
auch grafisch — das belegt vor allem die auf der
E3 prasentierte Fassung fur Xbox One auf Basis der
neuen »lgnite«-Engine eindrucksvoll.

360 LIVE sagt...

Eine konsequente Weiterentwicklung: Spielt sich
harter, realistischer und dynamischer.

Ss

Olaf Bleich
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Exklusiv fur Xbox
One und Xbox 360:
pfeilschnelle
Kampflaufer-Action
mit Mehrspieler-
Schwerpunkt.

das ist drin
® Agilitat
® Kybernetik

Invasion
® Solidaritat
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Die Vater von »Call of Duty: Modern Warfare« wollen uns in die Zukunft
mitnehmen und dort mit riesigen Kampfmaschinen konfrontieren. Exklusiv

auf Xbox 360 und Xbox One - ja, da sind wir doch dabei!

Is die beiden »Infinity Ward«-Mitbegrinder
AVince Zampella und Jason West sich im Friih-

jahr 2010 von Activison abspalteten, wusste
noch niemand so recht, auf was man sich gefasst
machen kann. Nur wenige Monate spater hatten die
geistigen Véter der »Call of Duty: Modern Warfare«-
Reihe mit Unterstltzung von Electronic Arts dann je-
doch bereits ihr eigenes Studio aufgebaut: Respawn
Entertainment. Seither wurde lediglich ein stark ver-
schwommener Screenshot zum néachsten Projekt der
beiden Branchenveteranen veroffentlicht, der zwar
wenig Aufschluss Uber die Inhalte des neuen Titels
gab, aber erste Neugier wecken konnte. Seit der
E3 2013 ist die Katze nun endlich aus dem Sack:
»Titanfall« wird ein von schwerem Sci-Fi-Kriegsgerat
gestUtzter Ego-Shooter mit Fokus auf Mehrspieler-
Action, der bereits im Friihjahr 2014 fur Xbox 360
und Xbox One erscheinen soll. Der Ego-Shooter wirft
dich dabei aus gewaltigen, raumschiffartigen Last-
schiffen direkt Uber den Schlachtfeldern menschlicher
Kolonien auf weit entfernten Planeten ab und Iasst

dich dort einen brennenden Konflikt um Freiheit und
wichtige Rohstoffreserven hautnah miterleben.

UNGLEICHES KRAFTEMESSEN?

Ein gewaltiger Rumms, aufwirbelnder Staub, dann
steht er plotzlich vor dir: dein eigener Titan. Ein
Stahlkoloss, dhnlich einem menschlichen Kérper — nur
eben Uber sieben Meter hoch und steinschwer. Die
Zielvorgabe fir den Landepunkt des Giganten war ein
Kinderspiel: Aus der Ego-Perspektive gentigt das
Anvisieren einer beliebigen freien Flache sowie ein
Tipper auf das Steuerkreuz, schon werfen die
Truppentransporter im Orbit des Einsatzplaneten das
machtige Kriegsgerdt punktgenau ab. Die schweren
Panzerungsplatten der mechanisierten Stahlkonstruk-
tion mit ihren wuchtigen Gelenken, die vermutlich
auch hervorragende Schrottpressen abgeben wirde,
wirken schwerféllig und trdge. So kennt man derlei
Exo-Skelette ja bereits aus etlichen Spielen, etwa der
»Lost Planet«-Reihe von Capcom. Hinzu kommt der
eingeschrankte Aktionsradius: Schwermetall bewegt

ReiBt dir dein Herz raus: Im
direkten Nahkampfduell
kann der Uberlegene seinen
Gegner kurz vor dessen Ab-
leben unsanft aus den stah-
lernen Eingeweiden seines
Titanen pflucken. Da wer-
den Erinnerungen wach...

www.360-live.de



% Die Story
DUSTERE AUSSICHTEN

Die Rahmenhandlung von »Titanfall« versetzt dich direkt in
weit entfernte Kolonien am anderen Ende der Galaxie. Doch

entgegen anderer Sci-Fi-Ansatze stellen hier nicht

irgendwelche garstigen Aliens das Feindbild: Es ist wieder
einmal der Mensch, der nicht genug kriegt vom Kriegftihren.
Die Kolonialisten am anderen Ende der MilchstraBe haben
sich vom herrschenden Erdenregime abgekapselt und eigen-
standige Zivilisationen errichtet. Unglucklicherweise

erhebt die Interstellar Manufacturing Coorperation - kurz
IMC - nun unter Ruckhalt der irdischen Befehlsmacht An-
spruch auf die dort lagernden Bodenschéatze. Die Pioniere
lassen sich dies keineswegs gefallen und formen eine
Widerstandsmiliz. Es kommt zum Krieg. Der Spieler soll
weitestgehend unparteiisch bleiben und den Konflikt aus
der Sicht beider Fraktionen miterleben. Wie genau die
Integration der Einzelspieler-Kampagnen-Ansatze in reines
Mehrspieler-Gameplay nun letztlich vonstatten geht, ist
zwar derzeit nur recht vage formuliert. Allerdings zeigen
bisherige Spielsequenzen beispielsweise etliche Bild-in-

Bild-Dialoge mit Nichtspielercharakteren.

Titan Fellow

Einem der Silizium-Krieger von hinten gendhert, kann man
ihm einen Datendolch in die Halswirbelsdule rammen und ihn
somit zum Verblindeten umprogrammieren.

sich eben langsam und kommt kaum vom Fleck.
Anders bei »Titanfall«. Das Spiel skizziert seine ganz
eigene Mech-Vision. Ihr Bewegungsapparat orientiert
sich am Menschen: Sie koénnen in stufenlosen
Geschwindigkeitsvariationen laufen, rennen und sich
blicken — und wenn es sein muss, dann messen sie
sich mit lhresgleichen im brutalen Nahkampf. Zwar
kann ein Titan nicht springen, doch das gleicht er
durch Feuerkraft aus. Die Waffen reichen von einer
Kettenblitz auslésenden Teslakanone tber ein schwe-
res Maschinengewehr mit Kaliber 40 Millimeter bis
hin zu einem Raketenwerfer, der zwei, sich parallel
umkreisende Torpedos Richtung Feind schickt und
so eine hohe Trefferstatistik auch bei beweglichen
Zielen garantiert. Erganzt wird all das mit einem heim-
tlckischen Verteidigungssystem, das — richtig einge-
setzt — eine schéne Verschmelzung von Angriffs- und
Defensivtaktiken mit sich bringt. Der Titan 6ffnet mit
ausgestrecktem Arm seine linke Hand und erzeugt ein
wirbelndes Kraftfeld, das heranzoomende Projektile

des Gegners vor dem Aufprall am eigenen Leib
abfangt. Wer in diesem Moment flott ein Ziel
findet, kann die im Kraftstrudel gefangenen Patronen
mit einem Fingerschnipp in Richtung des neuen Ziels
schleudern, nach dem Motto »Ungedffnet zuriick
zum Absender«.

Das Faszinierende an dem Mech-Hunen sind die
Interaktionsmaoglichkeiten mit dem Spieler und wie
sie dargestellt werden. Schon bei der Einsteige-
sequenz beweist dein Titan Fingerspitzengefuhl: So-
bald du dich ihm ndherst und die entsprechende Taste
driickst, greift das Ungetiim mit seiner mechanischen
Klaue nach dir und platziert dich sanft im Schleuder-
sitz des Fuhrerstands. Die Animationen erinnern an
Ann Darrows Entfihrung durch King Kong. Die
sanften Bewegungen dieser gewaltigen Maschinen
erzeugen den Eindruck einer vollkommenen Waffe —
was fur ein erhabenes Gefuhl von Kraft und Macht!
Aus der Ego-Perspektive steuert sich die Maschine
mit Uberraschender Agilitdat und Wendigkeit. Fast so,

wie eine herkdémmliche Standardklasse aus einem
der weiterhin angesagten Mehrspieler-Ego-Shooter
wie »Call of Duty: Black Ops 2« oder »Battlefield 3«.
Nur wie gesagt, eines kénnen die tonnenschweren
Biester nicht: Springen. Und genau da liegt auch
der entscheidende Nachteil ihrer Gattung gegentber
den menschlichen Einsatzkraften auf dem Schlacht-
feld...

FEIND UND FREUND ZUGLEICH

Die Piloten in »Titanfall« sind gewiss keine norma-
len Infanteristen, stattdessen Ubertreffen ihre Fahig-
keiten die jedes anderen Soldaten um ein Vielfaches.
Sie sind Hochleistungsathlet, Spezialkommando und
Maschinenexperte in einer Person, sind im Kampf-

Pfeilschnelles Gameplay zu FuB wie auch im Titan-
Cockpit, durchdachte Sci-Fi-Designs plus bildgewaltige
Inszenierung, groB angelegte Schlachtszenarien getrie-
ben von Unterstlitzung gewaltiger Kriegsmaschinerien
zu Land und in der Luft, zahlreiche angekiindigte
Gameplay-Innovationen

° ....deren tatsachliche Umsetzung allerdings noch
etwas unklar ist, wirkt teilweise unscharf texturiert
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% Massenkontrolle

DIE KI' AUS DER CLOUD

Langsam aber sicher wird’s immer deutlicher,
was Microsoft bei der Bekanntgabe der Xbox
One mit dem Begriff »Cloud-basiertes Gaming«
gemeint hat. So wollen Respawn Entertainment
etwa die Berechnungen fiir Kl und die fur
physikalische Zusammenhange auf dem
Schlachtfeld in die Cloud auslagern. Klingt zu-
nachst sinnvoll, da »Titanfall« ja ein reiner
Online-Mehrspieler-Titel werden soll, dennoch
wirft's Fragen auf. Kénnte denn die Xbox One
mit ihrer Rechenpower die genannten Rechen-
prozesse nicht auch im Alleingang bewaltigen,
ohne entsprechendes Transfervolumen zu
generieren? Und warum scheint ein solch
fortschrittlich organisiertes Spielerlebnis wie
»Titanfall« scheinbar keine Splitscreen-Modi zu
bieten, die auch im Offline-Betrieb unterhalten?
Zudem hinterlasst dieser Plan zur Spielarchitek-
tur ein schales Gefuhl, letztlich eben nur die
Halfte des vollstandig bezahlten Produkts in den
Handen zu halten, wenn sich derart wichtige
Routinen nur ausgelagert auf irgendwelchen
weit entfernten Servern berechnen lassen.
Insgesamt bleibt zu hoffen, dass die Prozessorlast
der One tatsachlich durch andere Programm-
elemente derart ausgereizt wird, dass die Cloud
genau deswegen unter die Arme greifen muss.
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getimmel alleine wie auch im Team auf alles bestens
vorbereitet. Ein spezielles High-Tech-Gadget ihrer
Ausrlstung — der Schubdusengurtel — schitzt sie vor
Fallschaden aus jedweder Hohe. Er befahigt auBer-
dem zum sonst eher aus Jump 'n’ Runs bekannten
Doppelsprung sowie kurzzeitigen Wandlaufen wie
aus dem Parkour-Sport. Zudem kénnen sich die
Zukunftsmilizen mit einer holografischen Tarnvorrich-
tung wenige Sekunden unsichtbar machen und blei-
ben so auch abseits einer Deckung handlungsfahig.
Diese Funktion ist von groBer Bedeutung. Denn
sobald ein FuBsoldat einem Titanen Angesicht zu
Angesicht gegenibersteht, ist sein Ableben quasi vor-
programmiert. Nicht nur, dass ihn der Titan mit nur
einer FuBbewegung ohne jeglichen Kraftaufwand
zermalmen konnte. Auch dessen Waffen — da sie
vorwiegend fur den Kampf gegen andere Titanen ge-
schaffen sind — haben duBerst unangenehme Folgen

einer dinnen Stahlplatte gelegenen Rechenkern
eroffnen. Dem halt ein Titan nicht lange stand, er ist
nach einer derartigen Behandlung schrottreif. Fort-
geschrittene Spieler kdnnen diese hinterhaltige Art
der Feinddezimierung — falls selbst davon betroffen —
fir einen Konterangriff nutzen. Dazu lasst sich der
Pilot, sobald der eigene Titan kurz vor der Zerstérung
steht, per Schleudersitz weit nach oben katapultieren.
Mit Hilfe des Schubdusengurtels kann er dann auf
den angreifenden Titanen — vorausgesetzt dieser ist in
Reichweite — aufspringen, dessen GroBhirn-Chipsatze
maltratieren und ihn damit ebenfalls ausknocken.
Diese Beispiele aus der Praxis veranschaulichen die
Vor- und Nachteile der beiden wichtigsten Kampfer,
also der Titanen und ihrer Piloten, ganz hervorragend.
Die Titanen sind zwar klar die dominierenden Aggres-
soren, doch trotz ihrer Agilitat sind sie nicht gegen
die Flinkheit der Piloten gefeit, wenn diese mit ihrem

lhr Bewegungsapparat orientiert sich tatsachlich sehr nah am

menschlichen Vorbild.

furs menschliche FuBvolk. So kann etwa ein Ketten-
blitz eine ganze Einheit mit einem augenblicklichen
Schlag vaporisieren — nur eine saftige Blutpfutze
bleibt von den Jungs tbrig. Wer in »Titanfall« also
zu FuB unterwegs ist, der sollte auf der Hut sein.
Die gegnerischen Titanen im Auge behalten, alles
daran setzen, dass man sie unbemerkt flankiert und
attackiert. Denn eine Schwachstelle haben die Hiinen:
Wer flink genug ist und Mumm hat, kann einen Titan
Uber dessen Rucken erklimmen, sich in dessen Genick
festkrallen und von dort aus das Feuer auf den unter

M Reines Mehrspieler-Erlebnis, keine Solokampagne M Die
Mehrspieler-Erfahrung soll allerdings pragende Einzelspieler-
Elemente enthalten, die einiges zur Atmosphare beitragen
B »Titanfall« entsteht auf Basis der »Source«-Engine aus
dem Hause Valve, die auch schon Hits wie »Half Life 2« an-
treibt M Die Xbox-One-Version luft mit 60 Bildern pro Se-
kunde bei einer Aufldsung von 1080p und wird von einem
kompakten Team von 60 Personen entwickelt B Die 360-Um-
setzung entsteht nicht bei Respawn Entertainment, sondern
\_ bei einem externen Studio y

Raketengirtel im Nu etwa Wande und ganze Hauser
erklimmen. Zudem bleiben einem Titanen aufgrund
seiner GroBe bestimmte Teilbereiche der Karte schlicht
verwehrt. Das Innere von Gebduden, kleine Durch-
briiche im Mauerwerk und flach tberbrickte Korri-
dore eignen sich demnach bestens zum Katz- und
Mausspiel der beiden David- und Goliath-Pendants.

BRUTALE MOGLICHKEITEN

Aber damit nicht genug, denn das Kampfgesche-
hen von »Titanfall« erscheint bereits bei der ersten
Prasentation duBerst vielschichtig und deutet auf ein
gewaltiges Spektrum an unterschiedlichen taktischen
Maoglichkeiten hin. So sind etwa neben den zwolf —
bisher wurde nur diese Teilnehmerzahl genannt —
Kampfpiloten noch dutzende Divisionen von KI-FuB3-
soldat auf dem Schlachtfeld unterwegs. Sie sind sehr
leicht an ihren keilférmigen Schadeln zu erkennen.
Ob sie nun Truppenbefehle entgegennehmen oder
anderweitig fUr eigene Strategien genutzt werden
konnen, ist noch weitestgehend unklar. In jedem Fall
tragen sie aber viel zum Gefhl bei, dass man Teil
eines groB angelegten Konflikts sei.

www.360-live.de



Insbesondere bei Gefechten im Geb&udeinneren
erweisen sie sich als schlagkraftige Unterstitzung.
Stehen sie auf des Gegners Seite, gibt's auch hier
wieder einen Kniff, der gewieftes Flankieren und das
Agieren aus dem toten Winkel heraus belohnt: Einem
der Silizium-Krieger von hinten genahert, kann man
ihm einen sogenannten Datendolch in die Halswirbel-
saule rammen und ihn zum Verblndeten umpro-
grammieren. Die Aktion nimmt zwar einige Augen-
blicke in Anspruch, in denen man sich ohne Deckung
quasi zum Abschuss freigibt. Die notwendige Umsicht
vorausgesetzt, lasst sich der richtige Moment fur
derlei Aktionen aber abpassen. Tatsachlich scheinen
die Kl-koordinierten Truppenbewegungen in »Titan-

fall« von groBer Tragweite fur das Spielgeschehen zu
sein. Ahnliches gilt fur die Kl-gesteuerten Geschiitz-
tirme, die meist Eckpfeiler der Verteidigungslinien
beider Fraktionen darstellen und ebenfalls durch
Einsatz von Datendolchen zu Verblindeten gemacht
werden kénnen. Wenn man zudem gerade einen
Titanen kontrolliert, kann man Ubrigens auch diesen
der Kl Uberlassen. Dazu muss man einfach das Fuhrer-
haus verlassen, was den Koloss augenblicklich in den
Wachtermodus versetzt, in welchem er sich autark
Ziele sucht und diese neutralisiert. Zudem kénnen in
dieser Situation Verbindete auf die Killermaschine
aufspringen, um beispielsweise schneller auf Hauser-
dacher zu gelangen.

Zwar ist noch etwas unklar, wie gut all diese
Elemente in der Praxis ineinander greifen und ob die
Krafteverteilung der sehr unterschiedlichen Einheiten
auch tatsachlich lang anhaltenden SpielspaB generie-
ren kann. Die generellen Ambitionen der Entwickler
haben aber einen sehr konkreten Fokus: schnelle
Feuergefechte, bei denen Abschisse mit Punkten
inklusive zusatzlicher Trefferboni belohnt werden
und damit letztlich, wie beim aus »Call of Duty«
bekannten Abschussserien-System, weitere Beloh-
nungen freischalten. Dies kénnen unter anderem
auch siegentscheidende Aktionen sein, wie etwa
die Freigabe zum Anheuern eines eigenen Titanen.
Uberhaupt hinterlésst das Kampfgeschehen vor allem
wegen seines groBzigigen MalBstabs einen Uber-
waltigenden Eindruck und lasst auf Neuland hoffen.
So durfte etwa von genauen Absprachen gezeichne-
tes Teamspiel schnell zu Ubermacht verhelfen, wéh-
rend hingegen einzeln voranpreschende Individuen
nicht selten chancenlose Opfer von Hinterhalten
werden — was insbesondere den Schwachstellen der
haushohen Mech-Krieger geschuldet ist. Zusammen-
genommen macht »Titanfall« einen hervorragenden
Ersteindruck. Ein erstes Probespiel in naher Zukunft
wird weitere Fragen beantworten. Vielleicht schon
zur kommenden Ausgabe.

360 LIVE sagt...

Ein vielversprechender, frischer Mehrspieler-Ansatz
mit neuartigem Kriegsgerat? Her damit!

Jan Heinrich
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Erhiltlich | 2014 System | 360/One

kurz  knapp

Hersteller | Konami
Entwickler | Kojima
Productions

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

kurz gesagt
Offene Welt,

neue Charaktere:
»Metal Gear Solid
5« revolutioniert
die MGS-Formel.

das ist drin
@ Infiltration per
Jeep

® Exekution mit
Pistole

Folterung mit
StromstoBen

® Neues Team fur
Big Boss

UCH FUR
QBOX ONE!

METAL GEAR SOLID 5

Status | 60% komplett

Od-A PrY

£

Soldaten mdgen fallen. Aber Helden geben niemals auf.

ugeln peitschen durch den Wind, das Feuer
Kvon Explosionen beleuchtet eine Olplattform

irgendwo in der Karibik. Big Boss muss mit
ansehen, wie seine Manner hingerichtet werden. Als
Big Boss einem seiner Soldaten gegenlber steht,
durchschlagt ein Geschoss dessen Schadeldecke. Was
geschieht hier? Ein Soldner namens Skull Face, der
sein verbranntes Gesicht hinter einer Knochen-Maske
verbirgt, attackiert mit seinen Verbanden die Mutter-
basis von Big Boss' Soldnerarmee namens Militaires
Sans Frontiéres. Big Boss versucht zu retten was
zu retten ist. Er schleppt seinen Freund und ersten
Offizier Kaz Miller schwer verletzt zum Helikopter.
Der setzt sich und droht: »Nimm das Geld, nimm die
Rekruten. Wir greifen Cipher an«.

Viele Namen, Organisationen und Handlungs-
strange pragen den ersten Kontakt von 360 Live mit
einem spielbaren Muster von »Metal Gear Solid 5« —
oder genauer gesagt einem Teil davon. Kojima und
sein Team arbeiten an zwei Schleichereien, die diesen
Titel tragen. Der gerade beschriebene Angriff mar-
kiert das Jahr 1975 und gleichzeitig das Finale des
Spiels mit dem Untertitel »Ground Zeroes«. Daran
schlieBt sich ein weiteres Actiongame an, das bei
Kojima Productions momentan in der Mache ist: »The
Phantom Pain«. Erst beide Schopfungen zusammen
ergeben das Gesamtwerk »Metal Gear Solid 5«.

Cipher ist der Codename der Patriots: einer
Geheimorganisation, die zu diesem Zeitpunkt den
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US-Prasidenten aus den eigenen Reihen stellt. Cipher
bzw. die Patriots wollen die Welt beherrschen. Sie
locken Kaz Miller und Big Boss in eine Falle. Beide
werden schwer verletzt. Sie Uberleben, doch Big
Boss fallt zum Ende von »Ground Zeroes« in ein
neunjdhriges Koma und erwacht erst 1984 in einem
britischen Krankenhaus. Hier setzt »The Phantom
Pain« ein. Als die Patriots erfahren, dass Big Boss lebt,
greifen sie das Hospital an. Der Protagonist wird
jedoch von Ocelot gerettet, einem Cowboy und
Freund. Der verrdt ihm, dass Kaz von den Patriots
gefangen genommen und in einem Lager in der
afghanischen Wiuste gefoltert wird. »Wann und wie
du angreifst, das liegt an dir. Nun geh, lass die Legen-
de in dir wieder aufleben«, sagt Ocelot und
macht damit klar worum es hier geht: offene Welt, so
offen wie nie zuvor in einem Nutz-den-Schatten-und-
schleiche-Spiel.

Die zwei neuen Spiele, die gemeinsam »Metal Gear
Solid 5« ergeben: Sie fuhlen sich ein bisschen so an,
als hatte man »Splinter Cell« mit dem Wasten-Sand-
kasten aus »Red Dead Redemption« gekreuzt. Klar ist
es im Rahmen der »Metal Gear Solid«-Reihe Usus,
feindliche Stutzpunkte moglichst unbeobachtet zu
infiltrieren. In aller Regel wurde man bisher allerdings
direkt vor den Toren abgesetzt und konnte flott das
Ziel erreichen. Ganz anders hier: Du startest an einem
Berg irgendwo in Afghanisten. Das russische Lager, in
dem Kaz gefangen gehalten wird, befindet sich

M »Metal Gear Solid 5« kommt
happchenweise: »Ground Zeroes«
dient als Prolog fiir das Hauptspiel
»The Phantom Pain«. Beide Spiele
erscheinen flir Xbox 360 sowie Xbox
One M Fans werden Uber eine App
auf Smartphone sowie Tablets mit
einem Editor eigene Inhalte generie-
ren und direkt auf die Konsole hoch-
laden kénnen M Der Mehrspieler-
Modus soll laut Chefdesigner Kojima
gigantisch werden, Details kennen
aber nur er —und die NSA

mehrere Kilometer entfernt. Du kannst den Weg
laufen, doch das dauert. AuBerdem lauern Scharf-
schitzen und Wachposten. Warum nicht den Gegner
mit eigenen Waffen schlagen? Ergo schleicht Big Boss
zu einem BMP2-Schitzenpanzer, wirft den Diesel-
motor an und fahrt an gepanzerten Patrouillen
vorbei. Solange das Tempo unauffallig bleibt, wird
niemand Verdacht schopfen. Die Panzereinheiten
kontrollieren vor allem den &uBeren Sicherheits-
bereich rund um die Basis. Ist der erst Uberwunden,
warten in erster Linie Jeeps mit aufgepflanztem
Maschinengewehr und Bodentruppen als Gegner.
Generell sagt dir das Spiel nie, was du als Nachstes zu
tun hast. Der Weg ist das Ziel, und das wird jeder
nach eigenem Gusto finden: Aggressive Naturen nut-
zen die Feuerkraft des russischen Schitzenpanzers
und zerstéren mit Geschossen ankommende Jeeps
und vernichten Infanterie mit dem MG. Sie mussen
aber jederzeit mit Gegenangriffen von Raketen-
einheiten, Panzern sowie Helikoptern rechnen.
»Metal Gear Solid«-Veteranen wahlen vielleicht eher
den sanften Weg. Sie stibitzen ein Pferd, lassen sich
auf Knopfdruck aus dem Sattel kippen und halten
sich auf der Flanke des Gauls, denn so kénnen einen
die Wachposten nicht erspahen. Spater spionieren sie
das Lager per Fernglas aus. Ohnehin ist Planung ent-
scheidend. Du musst dir Gedanken Uber die Flucht
aus der Basis machen. Daher bietet es sich an, mit der
schallgedampften Pistole die Scharfschiitzen auf den

www.360-live.de




Sehr umfangreiche Moglichkeiten aus der Luft, zu
Land, mit Panzern, Jeeps oder Pferden zu infiltrieren,
clevere Einbindung von dynamischem Wetter, stark
geschriebene Charaktere, technisch beeindruckend

Was passiert, wenn du »Ground Zeroes« nicht spielst?
Bekommst du dann nur eine Halfte der Geschichte er-
zahlt?

Wachtlrmen auszuschalten: Somit sind sie nicht
mehr in der Lage, Kaz in spateren Situationen aus
der Ferne zu erschieBen. Saubere auBerdem einen
Bereich nach Westen. Denn sobald Big Boss seinen
alten Kumpel Kaz schultert und aus dem Lager
schleppt, schellt der Alarm — da ist es von Vorteil,
wenn der Fluchtweg vorab weitgehend gesaubert
warde. Natlrlich, ein paar Schisse hier, ein paar
Explosionen da, das hat noch keinem »Metal Gear«
geschadet. Vor allem nicht bei dieser grafischen
Woucht: Flammensaulen schieBen gen Himmel, Solda-
ten reiBen unglaubig ihre Augen auf wenn du vor ih-
nen stehst. Letztendlich hilft sogar ein gewaltiger
Sandsturm bei der Flucht. Angesichts solch spektaku-
|drer Momente passt es gut, dass Kojima seine zwei
Schopfungen jeweils fir Xbox 360 und Xbox One
plant. Das gibt ein doppeltes Grafikfest.

Benjamin Kratsch
360 LIVE sagt...

Offene Welt mit vielen spielerischen Méglichkeiten.
AuBerdem Grafikbombe und starkes Charakter-
Portrait mit erwachsener
Geschichte. Ein Knaller!
e

A'_

& Tabuthemen als Story-Rahmen
FOLTER, KINDERSOLDATEN, MENSCHENHANDEL

Gamedesigner Hideo Kojima nimmt kein Blatt vor den Mund: »Das Spiel wird Tabus brechen. Ich werde
Themen ansprechen, die erwachsen, unbequem und fordernd sind«, das sagte der japanische Superstar
im Vorfeld Uber sein Werk. Aber wie fuhlt sich das im Spiel an? Big Boss schneidet einem jungen
Madchen ohne Betdubung ein mysterioses Packchen aus dem Bauch. Wie wenig ein Menschenleben in
Afrika zahlt, das schildern wiederum andere Szenen recht drastisch. In einer Szene halt ein kleiner
afrikanischer Kindersoldat mit zitternden Handen ein Sturmgewehr Marke Ak-47, das fast gréBer ist
als er selbst. In einer anderen Sequenz ist die Silhouette der Agentin Quiet zu erkennen, die von
StromstoBen gequalt aufschreit und versucht die Fesseln an ihrem Stuhl aufzureiBen. Heftig!
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Hersteller | Microsoft
Entwickler | Turn 10
Genre | Renn-
simulation

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Opulent ausgestat-
tete Motorsport-
Simulation mit exo-
tischen Sportautos
und ziemlich
schicker Grafik.

das ist drin

® Traumautos

® Fahrgefuhl
Positionskampfe

® Neue Ideen
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Erhiltlich | November 2013 System | Xbox One
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Status | 70% komplett

Na dann mal grtines Licht: Probefahrt mit einer neuen

Rennspiel-Generation!

s ist diese unfassbare Pixelscharfe, die einen
E umhaut. Sagenhaft, mit welch Liebe zum Detail

die neue Rennsport-Simulation aus dem Hause
Turn 10 Kulissen und Fahrzeuge abzubilden vermag.
Wahrend das Neustadter Rathaus mit 200 Sachen
seitlich vorbeizoomt, stechen einem unbewusst die
filigranen Stuckarbeiten im Giebelbereich ins Auge.
Zwischendurch spaht die Sonne durch Licken in den
Gebdudereihen, und schttet fir den Bruchteil einer
Sekunde eine grelle Lichtschicht Uber die gesamte
Kulisse aus. Weiter unten im Bild schwippt und
schwappt ein mit feinem Wildleder bezogenes Lenk-
rad in jeder Kurve einen Hauch nach links oder rechts
— aber immer nur soweit, dass die volle Erkennbarkeit
der futuristischen LED-Anzeigen gewahrleistet bleibt,
die hinter dem Lenkrad hervorspitzen. Dort frast sich
ein gestochen scharf abgebildeter Drehzahl-Bogen
der 9000er-Marke entgegen — und das Herz des
Redakteurs geht im Tempo mit.

Tschechien-Reisende  und  Motorsport-Kenner
maogen es bereits ahnen: Die Rede ist von einer flotten
Fahrt durch Prag an Bord des McLaren P1. Anlasslich
einer ersten Probefahrt mit »Forza Motorsport 5«

nimmt die Redaktion von 360 Live Platz im virtuellen
Cockpit des stndhaft teuren Supersportwagens aus
England und wagt aufregende Runden mit dem
Vollgas-Debitanten fir die neue Xbox-One-Konsole.
Prag dient nebst anderen Welt-Metropolen als eine
der Kulissen fur spannende Positionskampfe im Stil
einer neuen Generation. Wie viele Rennstrecken es
geben wird, da halt Turn 10 bisher den Deckel drauf,
ebenso wie hinsichtlich der Fahrzeugpalette. Dass
»Forza 5« aber wieder mehrere hundert begehrens-
werte Sportfahrzeuge aufbietet, das darf als gesichert
gelten. Schone Exoten vom Kaliber Aston-Martin
DB5, BMW M5, Audi R8 V10, Ferrari F12, Koenigsegg
Agera, Lamborghini Aventador und Pagani Huayra
wurden bereits erkannt.

Leider steckt Turn 10 den Rahmen flr die erste
Begegnung mit einem Rennspiel einer neuen
Konsolengeneration sehr eng. Eine Strecke, ein Auto,
keine Gegner. Keine Spur vom Schadensmodell, das
die Pressemeldung so schon anschaulich beschreibt.
Von Kratzern und Dellen ist da die Rede, und davon,
dass Asphaltstiicke und Gummiabrieb das Bild der
StraBe von Runde zu Runde verandern. Genau das

Bisher haben sich die »Forza«-
Simulationen eher auf
Kompakt- und Sportautos
spezialisiert. Diesmal zeigen
Formel-1-Klassiker und Indy-
car-Monoposti, wie man
wirklich richtig schnell ist.

www.360-live.de
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% Neue Grafikengine

Laut Hersteller bildet die neue Grafikengine Details
so natlrlich ab, dass sogar Lackkratzer nach unsach-
gemaBer Autowasche sichtbar werden. Wir kénnen
bisher nur bestatigen: »Forza 5« sieht hiibsch aus,
wirkt aber ein bisschen kiinstlich.

® Schone Aussichten

Wer sich mit ganzem Herz in ein Auto verliebt,
kann es im Rahmen des »Forzavistac-Modus eigens
vor die Kamera holen und sich in vielen kleinen
Details an Karosserie, Radern und Cockpits verlieren.

¥ Mehr Spaf3 mit Cloud

WILLKOMMEN IN DER
WOLKENZONE!

Der Begriff »Cloud« steht bisher ja eher fur
ein zwar praktisches, aber halt auch todlang-
weiliges Speichermedium. Musik, Bilder und
andere Daten lassen sich ins Netz hochladen
und auf diese Weise mit anderen teilen — nun
gut. Das neue »Forza« mochte der Cloud
SpielspaB einimpfen, will das Kénnen der
Computergegner aus der Cloud speisen.
Wahrend jedes Rennens erfasst die Software,
wann der Spieler bremst und wie stark er
einlenkt. Diese und weitere Merkmale indivi-
duellen Fahrkénnens ergeben einen Teil des
Fahrerprofils — hier »Drivatar« genannt. Diese
Profile werden in die »Wolke« tibertragen. Je
mehr Gamer mitmachen, desto gréBer der
Pool an Drivatar-Daten. Auf Basis einer schlau
programmierten Filterung kann die Kl die
Drivatare zur Optimierung eigener Aktionen
und Reaktionen nutzen. Das sollte vor allem
Einzelspielern spannende Positionskampfe mit
einer angenehmen Prise an Unberechenbarkeit
garantieren, bei denen die Computergegner
von Rennen zu Rennen tatsachlich verschieden
reagieren.

% Drei Spielmodi

Fir Memmen: Im angespielten Schwierigkeitsgrad
»Einfach« bremst das Auto von selbst, so dass
man praktisch nur auf dem Gas stehenbleiben und
gelegentlich lenken muss. » Mittel« macht Laune,
»Schwer« wird seinem Namen gerecht.

_

passiert leider nicht in den wenigen Minuten, die wir
den McLaren um die Ecken scheuchen durfen. Schade
auch, dass Turn 10 kein Gasgeben mit den Fahr-
zeugen einer neuen Motorsport-Kategorie innerhalb
der »Forza«-Reihe gestattet: Bisher war man ja auf
Sport- und Tourenwagen spezialisiert, diesmal lassen
zusatzlich  Monoposti ihre freistehenden Rader
qualmen - konkret ein paar klassische Formel-
Fahrzeuge aus Europa, plus Flitzer aus der Indycar-
Serie, dem US-amerikanischen Pendant zur Formel 1.
Laut Pressemeldung wird man sich unter anderem
den Mclaren M23D und den Ferrari 31272 aus
dem Jahr 1976 via Download auf die Xbox One holen
kdnnen. Automobile Pretiosen also, deren Namen mit
groBen Piloten wie James Hunt und Niki Lauda ver-
knupft sind.

GEISTERFAHRER

Aber soweit sind wir noch nicht. Jetzt und hier und
wahrend dieser ersten Probefahrt fallen erstmal die
Ladepausen auf. Sie ziehen sich ziemlich hin. Wollen
mal hoffen, dass die vollendete Version von »Forza 5«
den Adrenalinschub zwischen Titelbild und Startsignal
keine 30 Sekunden mehr hinauszogert. Immerhin
erwarten wir keinen Langweiler, sondern einen
Vorsprung durch Technik. Ja, wir wollen sehen, was
die Xbox One im Vergleich zu einem, sagen wir »Drive

Club« fur PS4, auf dem Kasten hat. Wir wollen Spiele,
die die Leistungsfahigkeit der acht Prozessorkerne
einer Xbox One zumindest anknabbern. Die Basis-
auflésung fur Spiele auf der Xbox 360 liegt bei 720p.
Auf der Xbox One werden Bilder in aller Regel mit
1080 berechnet, das sind mehr als doppelt so viele
Bildpunkte. Dieses Plus zeigt »Forza 5« deutlich.
Gestochen scharfe Details Uberall. Sogar die AuBen-
und Ruckspiegel zeigen das Geschehen hinter einem
derart realitatsnah, dass man mit seinen Sinnen férm-
lich in das Erlebnis hineingesogen wird. Gesteigert
wird dieses Eintauchen in ein motorsportliches
Paralleluniversum durch allerlei effektiv funktionieren-
de Kleinigkeiten. Ein technisches Verfahren namens
»Volumenstreuung« beispielsweise berticksichtig bei

M Ein Mehrspieler-Modus auf dedizierten Servern ist besté-
tigt. Wie viele Teilnehmer ein Online-Rennen besuchen diirfen
oder ob man auch auf dem Splitscreen Lackaustausch betrei-
ben kann, ist bisher unklar M Ein Malkasten erlaubt auf-
wandiges Bepinseln der Karosserie. Xbox Live bietet sich
erneut zum Tauschhandel von Lackierarbeiten an M Sprach-
Navigation im Meniisystem via Kinect, Erfassung von Kopf-
bewegungen zur Ausrichtung der Kamera B Gemeinsam mit
Turn 10 bastelt Thrustmaster an einem neuen Lenkrad fiir

\_ Xbox One y
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der Darstellung von Oberfldchen und Reflexionen,
dass sich das Licht bei manchen Materialien an deren
obersten Strukturen anders bricht als einige Molekdls-
chichten darunter. So kommt es wahrend dieser
kurzen Probefahrt zu etlichen Aha-Augenblicken.
Etwa in Momenten von besonders starkem Sonnen-
licht-Einfall ins Cockpit. Auf der Windschutzscheibe
zeichnen sich dann namlich ein Augenzwinkern lang
der Oberkorper und der Helm des Piloten als geister-
hafte Reflexion ab, genau wie das in der Realitat der
Fall wére — wundervoll!

KLINISCHER SCHLUCKAUF

Weniger klasse allerdings, dass das Ganze trotz
allem noch etwas kunstlich und klinisch wirkt. Uns
fehlen die kleinen Unebenheiten im Armaturenbrett

Uppige Ausstattung mit Traumautos aus Europa, USA
und Japan; Bildaufbau mit 1080p in 60 Hertz ist zu-
mindest geplant, drei Schwierigkeitsgrade lassen eine
Anpassung der Herausforderungen an den eigenen
Geschmack zu

In der uns demonstrierten Vorabfassung ruckt die
Grafik etappenweise ziemlich deutlich, auBerdem
ploppen im Bildhintergrund gelegentlich Biische und

L andere Details sichtbar ins Bild )
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und andere Unreinheiten, die Autos und Gebdude so
richtig echt ausschauen lassen. Uberhaupt scheint die
technische Umsetzung noch ihre Tucken zu haben.
Zumindest in der von uns gespielten Partie ruckelte
das Bild an einer Anspielstation etappenweise er-
staunlich stark. Eigentlich ein Unding bei der Demons-
tration einer neuen Vorzeige-Produktion fir eine
kommende Konsole. Allerdings wollen wir diese
visuelle SpielspaB-Bremse zum aktuellen Zeitpunkt
noch nicht Uberbewerten. 360 Live erinnert sich
namlich allzu gut an den Sommer 2005 und an die
ersten Demonstrationen des Arcade-Racers »Project
Gotham Racing 3« vor dem Start der Xbox 360. Auch
damals waren teilweise tble Ruckeleien zu beklagen,
insbesondere wenn Laubbdume in das Bild gezoomt
kamen. Das mag daran gelegen haben, dass die
ersten bewegten Bilder auf G5-Powermacs hervor-
gebracht wurden, nicht auf Konsolen-Prototypen.
Vielleicht auch daran, dass die Grafikshader zu
diesem fruhen Zeitpunkt mit der Darstellung der
Blatter an den Baumen Uberfordert waren. Wie
dem auch sei: Der Mangel wurde rechtzeitig zur Spiel-
veroffentlichung behoben und »Project Gotham
Racing 3« hat richtig gute Laune verbreitet. Wollen
wir also unterstellen, dass Turn 10 das Ruckelproblem
ebenso gut in den Griff bekommt wie seinerzeit
Bizarre Creations. Und dass uns »Forza 5« schlussend-
lich mit der versprochenen Top-Bildwiederholrate von

¥ Angespielt

KEINE KARRIERE-
UBERRASCHUNCEN

Trotz Wechsel auf die Xbox One setzt »Forza
Motorsport 5« beim Gameplay groBtenteils
auf Vertrautes. Jedenfalls wurde uns bisher nichts

allzu Uberraschendes erzahlt oder gezeigt.

Im Rahmen von Rundrennen kdmpft man

sich durch die Solo-Karriere und schaltet
Autos fiir weitere Rennen frei. Allerdings ver-
spricht Turn 10 besondere Momente, in deren
Rahmen man mit ausgewahlten Modellen auf
vorbestimmten Rundstrecken historische
Momente nacherlebt.

Ab und zu lockern eingestreute Veranstal-

tungen die Karriere auf. Beispielsweise
klinken sich die drei chaotischen Moderatoren
aus der populdren englischen TV-Serie »Top
Gear ein und laden zu Duellfahrten ein — und
zu Zeitrennen auf der ureigenen Teststrecke des
»Top Gear«-Teams. Kennt man aus Teil Vier.

60 Hertz in den Grafikhimmel zoomt. Das hat uns
Projektleiter Dan Greenawalt versichert. Nehmen wir
ihn beim Wort!

Freuen wir uns also auf ein spannendes Duell
von »Forza 5« gegen den ewigen Rivalen »Gran
Turismo«. Denn Teil Sechs aus Polyphonys japanischer
Konkurrenz-Reihe strebt seinen Start ebenfalls
gegen Ende des Jahres an — dann zwar nur auf der
Playstation 3, dafur allerdings mit einer eher noch
opulenteren Ausstattung als »Forza«. Aber vielleicht
mochte ja auch die eher in Richtung Arcade-Racing
gepolten BleifuB-Erlebnisse »Need for Speed: Rivals«
und Sonys PS4-exklusives »Driveclub« ein Wortchen
mitreden im systemUbergreifenden Kampf der Voll-
gas-Spektakel? So oder so haben wir Motorsportler
eine aufregende Zeit vor uns.

Richard Lowenstein

360 LIVE sagt...

Die prasentierte Vorabversion mag noch etwas steril
wirken und kleine Fehler haben. Aber Turn 10 wird
am Ende abliefern, da halten wir

: ine Wette.
E?E eine Wette

www.360-live.de
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Status | 20% komplett

Intelligente Mischung aus Tower-Defense- und Koop-Action, umwerfend-putzige Designs,
erfrischend farbenfroher Next-Gen-Look, bisher ausgesprochen gelungenes Gameplay mit

griffiger Steuerung

° Muss sich in Sachen Spieltiefe und Umfang erst noch behaupten

PLANTS VERSUS ZOMBIES

GARDEN WARFARE

kurz  knapp

Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
Popcap Games
Genre | Action
Spieler | 1-24
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Teambasierte Mehr-
spieler-Adaption ei-
nes der beliebtesten
Games der letzten
Jahre.

das ist drin
® Erbsen-
Sperrfeuer

® Sonnenstrahlen-
Brand
Blumentopf-
Aufristen

® Untoten-

Uberfluss

Und Unkraut vergeht doch!

an an das Saatgut, fertig, los: Einer der
Rerfolgreichsten Tower-Defense-Titel

der letzten Jahre startet schon bald in
die nachste Garten-Saison. Denn im Fruhjahr
2014 bringen Popcap Games ihr ausgeklu-
geltes Spielkonzept in einer stark abgewan-
delten Form exklusiv auf Xbox One. Zudem
soll's etwas spater auch in einer technisch
angepassten Version fur Xbox 360 erschei-
nen. Das Spieldesign &ndert sich radikal: Die
Draufsicht kippt in die Verfolgerperspektive,
wahrend du, anstelle der Rolle des Gértners,
die direkte Kontrolle Uber eine deiner
Pflanzen Ubernimmst. Mit ihr kannst du dann
die anstirmenden Zombie-Wellen direkt be-
kampfen, herumstehende Blumentopfe mit
schlagkraftigen, Kl-gesteuerten Grlinzeug-
Geschitzen bestlcken oder mit deinen
Teammitgliedern interagieren. Die Untoten
schieBen derweil in zahlreichen Varianten wie
Unkraut aus dem Boden und versuchen, die
andere Seite des Gartens — und damit das
Haus des Besitzers — zu erreichen. Nur gut,
dass du nicht alleine an allen Fronten gleich-
zeitig kdmpfen musst. Bis zu vier Online-
Pflanzenfreunde durfen in dem Vorgarten-
Scharmditzel gemeinsam Zombies umnieten.

Wie wdre es etwa mit der stets grimmig
dreinblickenden Erbsenkanone. Das kleine
Rankengewadchs ist auf seinen BlatterfiBchen
recht flink unterwegs und verschiet grine
Hulsenfriichte als gabe es kein Morgen. Rich-
tig Ubel dreht der wendige Bursche allerdings
erst auf, wenn du ihn Wurzeln schlagen lasst.
Dann schnallt er sich einen Stahlhelm Gber
und sein Maul verwandelt sich in eine
Minigun, die die Schussfrequenz der Saat-
projektile um ein Vielfaches erhoht — heftig!
Die in jeder Hinsicht gefraBig anmutende
Pflanzenart namens Schnapper halt hingegen
eine bissige Spezialattacke parat: Wie ein
Haifisch im seichten Wasser wuhlt sich die
fleischfressende Pflanze knapp unter der
Grasnarbe den Zombies entgegen — nur
um diese dann beim EmporstoBen hoch
zu heben und mit einer schmatzenden
Schnappattacke zu verputzen. Hm, lecker!
Fur die Zombiehatz auf Distanz eignet sich
hingegen der Kaktus, der das feindliche
Gammelfleisch mit seinen Nadelprojektilen
punktgenau wie ein Scharfschiitze perforiert.
Mit am wichtigsten ist allerdings die Sonnen-
blume, die neben ihrer Fahigkeit, Laser-artige
Sonnenstrahlen zu verschieBen, auch Ver-

bundete heilen kann. Aber auch der schlag-
kraftige Kohlkopf sowie die fliegende Knob-
lauchdrohne  versprechen jede Menge
gemdusige Unterhaltung.

Wie schon beim Handheld-Urvater wird
dies freilich wieder gespickt mit neckischem
Humor und jeder Menge untoter Boss-
giganten. Sollte die komplettierte Schopfung
sich tatsachlich so spaBig spielen, wie das die
uns gezeigte Demo vermittelt, konnte das
hier eine der ersten, ganz groBen Online-
Keilereien auf der Xbox One werden. Nicht
zuletzt, weil abseits der Vierer-Koop-Action
auch Versus-Modi fur bis zu 24 Teilnehmer
anstehen — die Halfte davon in der Rolle der
Zombies. Klasse!

Jan Heinrich

360 LIVE sagt...

Knackfrische Optik trifft nahrreiche
Spielmechanik — mit dem passenden

SpielspaB-Diinger wird's
k Ql garantiert ein Hit!

b
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Innovativer Perspektivwechsel im Spies-vs-Mercs-Modus, schones Leveldesign, Koop-Modus
wahlweise im Splitscreen spielbar, schicke Optik

Braucht ein Weilchen bis man reinkommt, noch ist unklar wie gut Ubisoft den Mehrspieler
mit regelméBigen Download-Inhalten versorgt

SPLINTER CELL: BLACKLIST

Mehrspieler-Modus auf den Zahn gefhlt!

kurz  knapp

Hersteller | Ubisoft
Entwickler |

Ubisoft Toronto
Genre | Taktik/Action
Spieler | 1-8
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Anspruchsvoll und
ungeheuer packend
- Sam Fisher und
Kollegen haben es
immer noch drauf!

das ist drin

® Alleingange

® Versus-Action
Teamwork

® Schleichen

30%

40/ 360 LIVE

urz vor Redaktionsschluss konnte
K36O Live den Multiplayer-Part des

schon in wenigen Wochen erschei-
nenden »Splinter Cell: Blacklist« ausfiihrlich
anspielen — und ist gleich in mehrfacher Hin-
sicht angefixt. Denn Ubisofts Entwicklerteam
in Toronto hat sich fir den Nachfolger von
»Conviction« ein paar nette Extras einfallen
lassen. Neben das klassische »Spies vs.
Mercs« fur maximal vier Spieler tritt nun der
rasante Blacklist-Modus, in dem vier Spione
gegen ebenso viele Soldner antreten und das
mit vollig unterschiedlicher Bewaffnung.
Wahrend sich Letztere aus der Ego-Perspekti-
ve mit bleihaltigen Argumenten Gehor ver-
schaffen, setzen die weniger martialisch aus-
geristeten Spione auf raffinierte Gadgets
und eine bessere Ubersicht dank Third-
Person-Ansicht. Trotz der unterschiedlichen
Voraussetzungen erweist sich das Balancing
schon jetzt als erstaunlich ausgereift. Unter
Umstanden lauft aber nicht von Anfang an
alles glatt — denn unterschiedliche Fahig-
keiten, Waffen und Gadgets bieten jede
Menge Raum zum Experimentieren, bis man
seine optimale, individuelle Spielweise gefun-
den hat. Insbesondere die Absprache mit den
Teamkollegen via Voicechat ist essenziell, um
dauerhaft die Oberhand zu behalten.

Nicht minder spannend: der direkt in
den Plot mit eingearbeitete Koop-Modus fur
zwei Spieler, bei dem Sam jeweils einen
von vier verschiedenen Charakteren an die
Seite bekommt. Auf 14 Karten jagt Schleich-
ikone Fisher mit seinen Geféhrten von Fourth
Echelon die geheimnisvollen Engineers. Die
vier Begleiter Briggs, Grimmsdottir, Kobin
und Charlie verfigen allesamt Uber unter-
schiedliche Starken, woraus letztendlich vier
Missionstypen resultieren.  Mit  Analystin
Anna Grimmsdottir geht es beispielsweise
nach alter »Splinter Cell«-Manier auf lautlose
Aufklarungstour. Wird das Duo entdeckt?
Sofort verloren. Kein Pardon! Herzrasen pur!

Ganz anders bei Kobin: Mit ihm als
Partner erganzen sich Schleich- und Angriffs-
taktiken gleichermaBen. Charlie hingegen
will immer mit dem Kopf durch die Wand —
entsprechend explosiv sind solche Auftrage
gestrickt. Afroamerikaner und Ex-CIA-Mann
Isaac Briggs wiederum ist Sams bester Kum-
pel und ein wahrer Tausendsassa in Sachen
Nahkampf,  Waffenbeherrschung  sowie
Spionage. Im Koop-Modus reicht die Band-
breite in den gezeigten Briggs-Sequenzen
von Stealth-Passagen mit hohem Gansehaut-
Faktor bis hin zum Kugelhagel-Showdown
mit gnadenlosem Umnieten aller Wider-

sacher. Rauberleiter bilden um Hindernisse zu
Gberwinden, Rucken an Rucken kampfen
und weitere Teammanover runden die
Splitcreen-kompatible Teamwork-Action ge-
lungen ab. Aber auch das Leveldesign gefallt:
Wenn Sam und Briggs eine schwer bewachte
Bunkeranlage infiltrieren, um Nuklearspreng-
sdtze sicherzustellen und kurz vorm Level-
ende Uberall die Alarmsirenen losheulen
wahrend Sekunden spater bereits ein
weiterer Pulk todlicher Spezialeinheiten das
Areal stirmt, saust der Blutdruck schnell auf
180. Mdgen wir! XXL-Test des fertigen Spiels
im nachsten Heft!

Herbert Aichinger/ob

360 LIVE sagt...

Auch mit bis zu acht Teilnehmern ein echter
Leckerbissen. Wir freuen uns auf den
Hauptgang Ende August!

Q -
Li}iib

www.360-live.de
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THE NEW ORDER
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Alnﬁll\ trademarks or trademarks of ZeniMax Media Inc. in the U.S. and/or other countries. Wolfenstein, the W WM
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Wolfenstein™: The New Order™ ist eine fiktionale Geschichte, die in einer fiktiven Welt in den 1960er Jahren spielt. Namen, Figuren, Organisationen, Orte und Ereignisse sind entweder frei erfunden oder in fiktionalisierter Weise dargestellt. Die Geschichte und der Inhalt dieses Spiels
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kurz  knapp

Hersteller | unklar
Entwickler |
Capybara Games
Genre | Rollenspiel
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Anspruchsvolles
Rollenspiel der
Subgattung
»Roguelike« mit
eigensinniger
Pixelgrafik.

das ist drin
® Furcht

® Verlorenheit

Erkundungs-
drang

® Neubeginn

0%

Erhéltlich | unklar

System | Xbox One

W niemand sterben!

a sage noch mal einer, die Xbox One
DIieBe die oft zitierten, sogenannten

Core-Gamer auBen vor. »Below«
beweist das Gegenteil. Denn zum einen ist
das Rollenspiel von Indie-Studio Capybara
Games aus Toronto weit weg vom Grafik-
schnickschnack kommender AAA-Titel. Nur
schwer von der Realitdt zu unterscheidende,
bunte Edeltexturen weichen liebevoller
Pixelgrafik und gedeckten Farben zwischen
Ocker und Griin und tiefstem Schwarz. Ganz
dhnlich dem Smartphone-, PC- und Mac-
Uberraschungshit »Superbrothers: Sword &
Sworcery EP« von 2011, dem gleichzeitig be-
kanntesten Spiel der Kanadier. Und trotzdem
sieht das alles fantastisch aus.

Zum anderen biedert sich »Below« nicht
an Genre-Lieblinge an, verzichtet auf stereo-
type Action und opulente Mehrspieler-
Gefechte. Hier handelt es sich um nichts
anderes als um die moderne Fassung eines
sogenannten »Roguelike« — einem frihen
Rollenspiel-Untergenre, das in den letzten
Jahren besonders durch Indies auf PC und
dem Smartphone eine Art Renaissance er-
lebt. Beispielhaft seien »The Binding of
Isaac« und »100 Rogues« genannt. Einige
der typischen Grundpfeiler bleiben auch
dem exklusiv fir Xbox One erscheinenden

Status | 60% komplett

Dort unten hort dich

Liebevolle Pixelgrafik, toller Soundtrack, sehr fordernd, das erste Trailer-Video deutet einen
Koop-Modus an...

° ... dazu will der Entwickler aber noch nichts sagen; stirbt der Held, ist ein Spielneubeginn

unvermeidlich: Das kdnnte Einsteiger abschrecken

Rollenspiel erhalten. Am auffalligsten: die
Kamerafihrung. Aus der Vogelperspektive
steuert man den Helden, der mit einem
kleinen Boot auf einer einsamen Insel landet
und dort auf eine Hohle stoBt. In dieser
warten — typisch »Roguelike« — Hunderte
Monster und reichhaltige Schatze auf ihn.
Alle Objekte werden bei jedem Spielstart per
Zufall neu verteilt.

Doch der Einstieg ist schwierig. Es gibt
weder Texte noch Hilfebildschirme. Es geht
nicht nur darum, die unbekannte Hohle nach
und nach zu erforschen, sondern auch
herauszufinden, wie man »Below« steuert
oder welchen Monstertypen man sich mit
welcher Taktik stellt. Eine Taste zum Angrei-
fen, eine Taste zum Blocken — das war’s. Nie
tragt man mehr als eine Offensiv- und eine
Defensiv-Waffe sowie ein Schild gleichzeitig.
Ob das nun Pfeil und Bogen, ein Kurzschwert
oder sonstige typische Fantasy-Utensilien
sind, bleibt dem Spieler Uberlassen. Der
Kampf gibt sich schwierig, doch nie unfair:
Ahnlich »Dark Souls« taucht der Spieler in
eine minimalistische Welt ab und ist dabei
auf sich allein gestellt. FUhlt sich interessant
an neben all den modernen Action-Rollen-
spielen, die einem am liebsten alles aus der
Hand nehmen wollen.

Eine Besonderheit muss man allerdings
maogen: Der Tod der Heldenfigur ist perma-
nent. Stunden Uber Stunden in das Spiel
investieren, nur um dann in einem unacht-
samen Moment zu sterben, seine komplette
Ausrtstung zu verlieren und dann von vorne
beginnen zu dirfen? Das wird so manchen
abschrecken! Aber sieh es einmal so: Kaum
eine andere Games-Gattung schafft es,
dich mit so minimalistischen Mitteln an deine
Figur zu binden — ohne Erzdhlung, ohne
Dialoge, ohne sonstige Kniffe. Falls der
bisher nur angedeutete Koop-Modus wirklich
an Bord ist, dann hat »Below« das Zeug zum
Indie-Mega-Hit.

Markus Wiirstle

360 LIVE sagt...

Minimalistisches F}ollenspiel, das zu einem
der ganz groBen Uberraschungs-Hits auf der
Xbox One werden konnte.

&Eb
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Hersteller | Microsoft
Entwickler |

Remedy Entertainment
Genre | Action-
abenteuer

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Ein Experiment
bringt das Raum-
Zeit-Gefuge durch-
einander - und du
darfst es richten.

das ist drin

® Zeitnot

® Zeitgeist I
Zeitplan

® Zeitwert

7

XKLUSIV FUR
E(BOX ONE! &
.--'"""#

-

ie Zeit fallt in sich zusammen. Und wer ist
Dschuld daran? NatUrlich Wissenschaftler. Der

Xbox-One-Exklusivtitel  »Quantum  Break«
handelt davon, wie ein Experiment rund um das
Thema Zeitmanipulation gehorig schief geht. In der
Folge kommt es immer wieder zu »Quantum Breaks«,
also Stérungen im Raum-Zeit-Geflige. Als hatte die
Zeit, die sonst so regelmaBig und gemachlich dahin
flieBt, Schluckauf bekommen, steht sie nun plétzlich
immer wieder still oder gerat ins Stottern. Schnelle
Reaktionen in gefahrlichen Situationen werden so
zu einem Ding der Unmadglichkeit — das wird schon
Zuschauern des ersten Videotrailers klar, in dem der
Kapitdn eines Frachtschiffs seinen Kahn nicht mehr
rechtzeitig manovrieren kann, um dem Pfeiler einer
dicht befahrenen Autobriicke auszuweichen. Doch
nicht nur das frische Setting macht »Quantum
Break« zu einem der spannendsten Titel fur die neue
Konsolengeneration. Auch spielerisch scheint der
selbst ernannte »Action-Shooter mit hochwertig
inszenierten Filmsequenzen« einiges zu bieten. Zum
Beispiel gleich drei Protagonisten, die bislang aber
leider alle noch recht geheimnisvoll daherkommen.
Klar ist nur: Die zwei Mdnner und eine Frau sind maB3-
geblich am missgliickten Zeitexperiment beteiligt und

46 /360 LIVE
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Das kommt also raus, wenn die Schopfer von »Max Payne«
und »Alan Wake« mit der Zeit spielen...

i

haben einige »Schaden« davongetragen: Sie sind nun
in der Lage, die Zeit selbst fir maximal 60 Sekunden
anzuhalten und beliebige Personen und Objekte in
dieser Zeitblase aus ihrer Starre zu befreien. Wie cool
das aussieht, beweisen die Finnen von Remedy mit
einer kurzen Gameplay-Demo. Zu sehen ist ein Typ
namens Jack, der eine Wissenschaftlerin aus der
eingefrorenen Zeit rettet. Wunderschon, wie sich die
Figuren durch zarte Glassplitter schlangeln, die wie
Staubpartikel einfach in der Luft hangen. Von einer
stillgelegten Explosion dringen noch spitze Rauch-
saulen in den Raum, gewaltige Feuerwellen sind
erstarrt wie auf einem Gemalde. Tolle Effekte. Sehr
beeindruckend wirken vor allem die rasanten Per-
spektiven-Wechsel: In einem Moment fokussiert die

Beeindruckende Grafik, bombastische Physik-Effekte,
Story scheint spannend und komplex zu werden, auBer-

gewdhnliches Setting, Serie zum Spiel geplant

Spieldauer unklar; noch zu wenige Angaben dariiber,
wie sich Spiel und Serie beeinflussen sollen; wie ab-
wechslungsreich wird das Gameplay wirklich? Kein
Xbox-One-Starttitel




Kamera winzig kleine Details der Zerstérung, die wie
unter der Lupe eingefroren wirken; und im nachsten
Augenblick zeigt sie die irren AusmaBe einer Massen-
karambolage auf einer Brlicke, die sich wie Papier
zusammenfaltet. Die Szene wirkt irre, skurril, abge-
dreht und etwas psychotisch. Halt genau so wie man
das von den Erfindern der hochkaratigen, ebenfalls
recht schragen Action-Abenteuer »Alan Wake« und
»Max Payne« erwarten darf.

lhre Gabe nutzen die Helden vorrangig zur Fahn-
dung nach den Grinden fir das Scheitern des Ver-
suchs — und fur ihr eigenes Uberleben. Denn schein-
bar passt es einem Unbekannten so gar nicht, dass
jemand hinter das Mysterium der Quantum Breaks
gelangen will. So entwickelt sich ein spannendes
Katz-und-Maus-Spiel, das viele cineastische Entschei-
dungsmomente mit sich bringen soll. Das schreit
férmlich nach mehreren Handlungsverldufen und

B Erscheint irgendwann 2014 exklusiv fiir Xbox One B Noch
keine Angaben, ob drei Haupthelden vielleicht auch fir einen
Drei-Spieler-Koop-Modus sprechen M Im Spiel soll es zahl-
reiche Anspielungen und Easter Eggs zu Remedys »Alan
Wake«-Serie geben — Fans wird's freuen!

& Die Serie zum Spiel

TV ZUM MITMACHEN

Remedys »Quantum Break« fuhlt
sich an wie eine spielbare TV-Serie
und es bringt tatsachlich eine mit:
Auf der Spiel-Disk soll die erste
Staffel einer begleitenden Fernseh-
reihe enthalten sein. BloBe Themen-
gleichheit von Serie und Spiel reicht
den Entwicklern aber nicht. Ahnlich
wie es bereits »Defiance« versucht,
soll sich die Filmreihe an den Ent-
scheidungen der Spieler im Game
orientieren und sich dement-
sprechend verandern — und umge-
kehrt. Wie das funktionieren soll,
wo die erste Staffel doch fertig ab-
gedreht und gebrannt auf der Disk
mitgeliefert wird, bleibt abzuwarten.
Eventuell zeigen sich Veranderungen
dann erst ab der zweiten Staffel,

die vermutlich als separater Daten-
trager oder als Download angeboten
wird.

Enden und hohem Wiederspielwert. Remedy lasst
sich bei seinem ersten Next-Gen-Titel auch auf tech-
nischer Seite nicht lumpen, und zieht fur die mog-
lichst nahtlose Verschmelzung von Film und Spiel alle
Register. Guck dir nur die Gesichtsanimationen an!
Dank echter Schauspieler wirken sie so realitdtsnah
und lebensecht, dass daneben ein »L.A. Noire« fast
wie eine Low-Budget-Produktion wirkt. Jede einzelne
Nuance spiegelt sich in der Mimik wider; man merkt
tatsachlich kaum einen Unterschied zu einer Film-
produktion. Auch der Sound wirkt wie echt. Kein
Wunder, denn er ist es weitestgehend. Das Zauber-
wort heiBt Schrottplatz: Hier hat ein GroBteil der
Tonaufnahmen stattgefunden. Inklusive Autowracks,
die aus mehreren Metern Hohe fallen gelassen, und
Fensterscheiben, die mit dem Hammer zertrGmmert
wurden. Eine ahnliche Qualitat will der Hersteller zu-
dem bei der Geschichte erreichen und nach eigenen
Angaben sogar »hochkaratige Hollywood-Block-
buster toppen«. Ob man sich hier nicht zu weit aus
dem Fenster lehnt, muss »Quantum Break« erst noch
unter Beweis stellen — darlber geben die wenigen
und dann auch noch zusammenhangslosen Story-
Schnipsel bislang keine Auskunft. Neugierig macht
»Quantum Break« aber dennoch, eben wegen der
vielen Geheimnisse: Wer sind die drei Helden? Wie

machen sich die Quantum Breaks in der Welt bemerk-
bar? Warum ist der mysteriése Gegner so scharf auf
eine Entfesselung der Zeit? Auf Antworten muss man
leider noch warten, denn »Quantum Break« z&hlt
nicht zu den Start-Titeln der Xbox One. Stattdessen
will Remedy sein Baby irgendwann im kommenden
Jahr zur Welt bringen. Schade. Andererseits ist 360
Live zuversichtlich: »Quantum Break« ist einer der
besten Grinde, sich die neue Microsoft-Konsole
Ende des Jahres nach Hause zu holen. Vorausgesetzt
natdrlich, Remedy erspart uns diesmal mehrere Ver-
schiebungen des Starttermins, die sich am Ende auf
mehrere Jahre addieren. Ja, »Alan Wake«, wir haben
das nicht vergessen!

360 LIVE sagt...

Einer der vielversprechendsten Exklusiv-Titel fiir die
Xbox One. Die Zeichen der Zeit stehen auf Hit!

iéiﬁ_
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Erhiltlich | 23. August 2013 System | Xbox 360 Status | 95% komplett

kurz  knapp

Hersteller |
Deep Silver
Entwickler |
Volition Inc.
Genre | Action
Spieler | 1-2
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Action im Offene-
Welt-Sandkasten,
gepragt durch
derben Humor
und Uberzogene
Szenen.

das ist drin

® Superkréfte

® Koop-Keilerei
Massenpanik

® Wobbelbasse
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SAINTS ROW

Fiese Fratzen im Oval Office

eine Fresse, was ist denn hier los? Das
M WeiBe Haus hat sich in eine Partymeile ver-

wandelt, seit du eingezogen bist. Du. Ja
genau. Du mimst den Prasidenten der Vereinigten
Staaten.

Stripperinnen tanzen auf den Tischen, Jungs kiffen
in dunklen Ecken und kichern wie pubertierende
Schulmadchen. Klar, einer wie du, der die USA in letz-
ter Sekunde vor dem nuklearen Holocaust gerettet
hat, der darf sich so ein Gelage leisten — zumal bei
deinem Werdegang. Vom Gangsterboss zum Staats-
oberhaupt. Muss man auch erstmal hinkriegen.
Dumm halt, dass sich so ein US-Prasident auch mal
um Kleinigkeiten wie die nationale Sicherheit und den
Weltfrieden kiimmern muss. Terroristen gibt's eben
immer und Uberall. Im Falle von »Saints Row 4«
kommt es dermaBen dicke, da kénnen auch NSA-
Lauschangriffe nichts mehr retten.

Die Third-Person-Action beginnt, als du deinem
Amt nachgehen willst und dir deinen Weg zum
Oval-Office bahnst. PI6tzlich kracht's gewaltig, einem
Erdbeben gleich fangt die ganze Hutte an zu wackeln.
Uberall kriechen auf einmal garstige Riesenechsen
durch die Korridore und schieBen wild um sich. Was

ist denn hier los? AuBerirdische! Na groBartig.
Aber du warst nicht der Big Boss, wenn du nicht
das passende Gegengift fir eine derartige Plage parat
hieltest. Ein Knopfdruck, und das Biro des Prasi-
denten verwandelt sich dank etlicher in Wénden und
Tischen verbauter Klappmechanismen in ein Paradies
fur Waffennarren. Welches Schweinderl hatten’s
denn gern, Herr Prasident? M16, Kalaschnikow oder
doch lieber den guten alten Stinger-Raketenwerfer?
Alles eingepackt, schieBt du dir erstmal den Weg
nach drauBen frei. Schuss um Schuss, Salve um Salve
— der Projektilhagel versiegt ebenso wenig, wie der
stetige Zulauf an grinhdutigem Gesindel. Um den
umtriebigen Andersweltwesen beizukommen, greift
das Staatsoberhaupt dann auch tatsachlich zu groBe-
rem Kaliber, indem er mit einer XXL-Flug-
abwehrkanone — Ubrigens passend im Streifen-und-
Sternchen-Look lackiert — das Feuer auf den
UFO-verseuchten Himmel eroffnet und die Dinger wie
Tontauben in Stiicke schieBt.

AUF SUPERMANS SPUREN
Doch schon bald ist Schluss mit lustig: Der Anfthrer
der Aliens baut sich vor dir auf, beamt dich und sich

Das Blahgewehr ist das

perfekte Mittel gegen

Schrumpfképfe, schieBt

aber auch gerne mal
Ubers Ziel hinaus...

www.360-live.de
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\ % Piinktlich zur Spiel-Verdffentlichung: Test und frische Bilder -

Spieglein, Spieglein: Wie in den Vorgahger-
titeln ist das Aussehen deines Charakters
keineswegs festgelegt, sondern kann frei-
zUigig angepasst werden. .

PR - ]

Ob nun Raketen aus dem Gitarrenkoffer oder unangenehme Anal-Sonden
mit Abschussfunktion - das Waffenarsenal'des neuen »Saints Row« zeigt
sich einmal mehr auBerst scherzhaft aufgelegt.

»» Kénnte GTA 5 den ein oder anderen Fan streitig machen. €€

aus dem Schlachtfeld. Was dann passiert, das lasst
sich wohl am ehesten mit einem Zeitriss erklaren. Du
erwachst im Amerika der 1950er Jahre, fuhlst
den Schwung des Swings in deinen muden Knochen
und siehst die Bilder wie durch einen Farbfilter. Alles
so blass koloriert hier! Bereits der erste Quicktime-
Reaktionstest beim Vertilgen der selbst gemachten
Pancakes deiner treuen Ehegattin stiftet Verwirrung.
Kurz drauf bittet dich ein Cop ganz unterwdirfig zur
Stadtrundfahrt in deinem breitspurigen Oldtimer —
was zum Teufel geht hier nur vor sich? Als du schlieB-
lich ein gemutliches Diner-Lokal betrittst, verschwim-
men die anwesenden Géste vor deinen Augen und

Neue Gameplay-Impulse durch tibertrieben-starke
Superkrafte, beinharte Musik und derbe Spriiche unter-
mauern die Action perfekt, bissiger bis versauter Humor
am FlieBband, viele Facetten der Helden-Individualisie-
rung

Anspielbare Vorschaufassung enthielt noch zahlreiche
Fehler, die hoffentlich noch ausgebiigelt werden,
grafisch eher MittelmaB, sichtbarer Zeilenversatz, bisher
nur deutsche Untertitel und englische Sprache

werden fur Sekundenbruchteile véllig verpixelt darge-
stellt. Ob dieser erstaunlichen Szene entkommen der
Heldenfigur ein paar derbe Kraftausdriicke. Das hat
Folgen. »Solche Worter benutzen wir in dieser Stadt
nicht«, grummeln die aufgebrachten Gaste des
Diners, wahrend sie sich zum witenden Mob formie-
ren und auf dich losgehen. Also schnelle Flucht in den
Park, wo schon die Gesetzeshuter Spalier stehen und
wahllos das Feuer er6ffnen. Zuerst erwiderst du den
Kugelhagel mit einer halbautomatischen Handfeuer-
waffe, bald darauf dirfen die angrenzenden StraBen-
zlige mit einem Raketenwerfer verwiistet werden. Als
sich weit und breit nichts mehr regt, zeichnet sich
eine Alien-Fratze aus kleinen Lichtpunkten am Firma-
ment. Die Visage bezeichnet sich selbst als der groBe
Architekt deiner Wahrnehmung und als Anfihrer des
Zin-Imperiums.

Dann packt er zu und schleudert dich in eine mo-
derne Stadt. Uberall ragen merkwiirdig futuristische
Konstrukte in den Himmel, die Szenerie erinnert ein
bisschen an die beiden »Tron«-Filme: Willkommen
also in der fiktiven Stadt Steelport, die sich erneut als
offene Welt vor dir ausbreitet. Du kannst gehen,
wohin du magst; kannst Missionsziele frei Schnauze
ansteuern oder jedes beliebige Fahrzeug stibitzen und

eine Runde drehen. Genau wie in »Grand Theft
Auto, nur halt auf die irre und schrage Tour. Letzten
Endes gilt dein Streben aber einem Ziel, und das
heiBt: Alienvertreibung! Schwierig genug, denn tber-
all patrouillieren Kampfechsen-Einheiten mit selt-
samen Schwebeautos und fliegenden Motorradern.
Hinzu kommt, dass du auf Gbermachtige Superkrafte
zurtickgreifen kannst. Kompliment daftr, wie die
»Saints Row«-Reihe diese Idee aus vergleichbaren
Titeln wie zum Beispiel »Prototype 2« klaut und
astrein fur sich selbst einsetzt. Fuhlt sich gut an, wenn
du schneller rennst als samtliche Fahrzeuge der
Spielwelt. Oder mit gewaltigen Spriingen und Wand-
ldufen muhelos Hochhausfassaden erklimmst. Oben

W Sehr fraglich, ob die gespielte Version doch noch ein USK-
Siegel erhalten wird B Kommt auch in der »Commander in
Chief«-Edition zusammen mit drei exklusiven Download-
Inhalten M Zumindest in England wurde sogar die »Super
Dangerous Wub Wub«-Sonderausgabe gesichtet. Sie enthalt
neben diversen Download-Inhalten einen 30-Zentimeter
groBen Nachbau des Dubstep-Gewehrs aus dem Spiel, einen
»Roten Knopf« fir die Dubstep-Bass-Bombe, sowie eine 20
Zentimeter hohe Johnny-Gat-Gedenkstatue B Kampagne via
Xbox Live oder System Link komplett kooperativ spielbar
M 50 Erfolge, etwa »Und ich rannte...« fiir eine Viertelmillion
L per pedes zuriickgelegter Meter

J
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% Endloser Nachschub

GESCHICK AM
MENSCHENKATAPULT

Das Thema Gewaltdarstellung packt auch der
vierte Teil der »Saints Row«-Reihe nicht gerade
zimperlich an. Von heftigen Tritten in die
Weichteile bis hin zu ausgewachsenen Wrestling-
Wairfen sind quasi alle Aktionen nicht nur an
Angreifern, sondern auch an unbeteiligten
Zivilisten anwendbar. Und nachdem du diesmal
den Prasidenten der Vereinigten Staaten mimst,
steigst du dadurch nicht einmal im Fahndungs-
level, was ja in den Vorgangerspielen in der
USK-Version noch als kleiner Gewissensbiss
nachgestellt wurde. Dass die blutig-schrage
Spielshow von Mr. Genki wieder einmal eine
Nebenaktivitat darstellt, macht die Sache nicht
weniger brisant: Bei Genki-Ball musst du mithilfe
deiner Telekinese-Krafte Passanten in schweben-
de Ringsymbole werfen, um die vorgegebene
Hochstpunktzahl zu knacken. Macht zwar
Laune, sieht aber auch makaber aus und kénnte
ein Reizpunkt bezuglich einer USK-Freigabe
werden. Wer sich »Saints Row« in die Konsole
holt, muss also wissen, was ihn erwartet:
comichaft stilisierte und oft mit einem Augen-
zwinkern Ubertrieben brutal dargestellte
Erwachsenen-Action, abgeschmeckt mit einer
deftigen Prise Humor. Beispielhaft genannt sei
die Alien-Anal-Sonde als Waffe. Sprengt ganz
klar die Grenzen des guten Geschmacks, aber
sieht einfach zum Abbrechen komisch aus.
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angekommen, suchst du per Fadenkreuz ein Ziel am
Boden, katapultierst dich zurlick in Richtung StraBe
und schlagst dort wie ein Meteor auf — heftige Druck-
welle inbegriffen. Mit der Zeit steigern sich die Fahig-
keiten immens: Gleitflug, Rammattacken, Einfrieren
oder tonnenschwere Objekte mit purer Gedanken-
kraft ergreifen und schleudern, das alles wirkt richtig
stark und motivierend.

AuBerdem bringen die Superkrafte einen
deutlichen Zuwachs an Tempo mit sich. Sie sind einer
der Griinde, warum »Saints Row 4« dynamisch und
abwechslungsreich wirkt.

Was genau zu tun ist und wie sich die Handlung
entwickelt, dartiber lasst die uns vorliegende Preview-
Version des Spiels leider noch keinen Schluss zu.
Hier sind lediglich einige ausgewahlte Missionen und

Bassnoten im Gegnerkader einschlagen. Gleichzeitig
beginnen Zivilisten zu moshen, als waren sie auf
Droge. Selbst Fahrzeuge tanzen zum Groove — was
fur ein herrlicher Anblick! Nur irgendwie verrichtet
die Bassknarre bisher seltsam wenig Schaden, was in
keiner Relation zu der heftigen Musik steht. Da sollte
Volition unbedingt noch nachbessern. Wer dagegen
einfach nur herrliches Chaos anrichten will, greift zum
Schwarze-Locher-Werfer. Der Name dieser Waffe
deutet es bereits an: Sie lasst meterbreite Singulari-
taten im Zielgebiet keimen, deren heftige Gravitation
samtliche Korper und Objekte aufsaugt und aus-
radiert. Das sieht klasse aus und ist nur ein Beispiel fur
die vielen aufwendigen und enorm sehenswerten
Grafikeffekte von »Saints Row 4«. Auch spektakular:
Der Pumpstrahler, mit dem Gegnerkopfe aufgeblasen

Die Superkrafte bringen Dynamik und Abwechslung rein.

Facetten des Spielablaufs zu begutachten. Beispiels-
weise die Kdmpfe. Uberall in der Stadt sind Dutzende
Unruheherde als Brennpunkt markiert. Alienechsen
bewachen an diesen Orten merkwdrdiges Hightech-
Gerdt und wollen mit Waffengewalt oder wohl-
platzierten Nahkampfattacken eliminiert werden. Oft
ricken zeitgleich Cops an, die sich nach einer
skurrilen Animation aber als gestaltwandlerische Zin-
Aggressoren entpuppen. Meist marschieren sie einem
blindlings entgegen und feuern drauflos. Man selbst
kann Deckung suchen und schieBen, aber sonst
nicht allzu viel unternehmen. Das Kampfsystem
macht keinen besonders vielschichtigen Eindruck.

MIT MUSIK KAMPFT'S SICH BESSER

Aber immerhin kann man die fiesen AuBerirdischen
stilvoll zurlick in den Orbit pusten. Der US-Entwickler
Volition gibt der Heldenfigur allerlei abgedrehte
ScheiBeisen in die Hand. Wie war's etwa mit dem
Dubstep-Gewehr, fur das sich nach und nach immer
neue Lieder freischalten lassen? Einmal den Abzug
betatigt, wird das gesamte Spielgeschehen von
heftigen Bdassen geflutet: Diese zeigen sich als
wellenférmige Impulsgeschosse, die im Rhythmus der

und zum Platzen gebracht werden.

Insgesamt verspricht Volition eine noch groBere
offene Welt mit mehr Aktivitdten und Freischalt-
objekten als je zuvor in einem »Saints Row«. Wenn
zudem noch ein paar Feineinstellungen an der Grafik-
schraube nachjustiert werden, die Abwechslung
stimmt und der schrage Erzahlstil nicht vorzeitig
abflaut, kénnte Teil Vier diesen Sommer ganz grof3
rauskommen und vielleicht sogar »GTA 5« den ein
oder anderen Fan streitig machen. Den Test findest du
in der kommenden Ausgabe von 360 Live!

Jan Heinrich
360 LIVE sagt...

Grenzgangerische Aggro-Action mit Ablach-Garantie

und Doppel-D-Dirnen aus der Zukunft — da steht uns
wohl ein konkretes Big-Boss-Paket
bevor!

Q ~
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www.360-live.de



Passen »Portal« und Lovecraft zusammen?

kurz  knapp

Hersteller | Focus
Home Entertainment
Entwickler |
Frogwares

Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Ego-Puzzler mit
Magnetismus-
Spielereien und
Horror-Anleihen.

das ist drin
® Nachdenken
@ Hupfen

Rumprobieren
® Rennen

0%

ifenet ist das neue Facebook. In der
Lnahen Zukunft hat das soziale Netzwerk

der Gruckezber Corporation
das offentliche und private Leben der
gesamten Menschheit vollkommen einge-
nommen. Doch das reicht dem Konzern
nicht. Gruckezber veranstaltet Dutzende
wissenschaftliche Wettbewerbe — angeblich
flr gute Zwecke. Ob aus reiner Philanthropie
oder aus anderen, vielleicht dunkleren
Motiven? Das wird sich im Verlauf der
Geschichte des  Xbox-Live-Arcade-Spiels
sicherlich noch zeigen.

Wir schreiben das Jahr 2050. Als einer von
sieben Menschen weltweit wurde Dax Ward
dazu auserwahlt, am Magtech-Ausbildungs-
programm fur interstellare Erkundung teil-
zunehmen. Nun ist er ein sogenannter
Magrunner. Aus der Ego-Perspektive durch-
streift der Protagonist die Kammern einer
etwa 46.500 Quadratmeter groBen Test-
einrichtung. Er rennt, htpft und I16st Physik-
und Schalterratsel mit Hilfe des patentierten
Magtech-Handschuhs, den er an seiner
rechten Hand tragt. Klingt alles verdachtig
nach Valves Uberraschungshit »Portal«
von 2007? Grundsatzlich spielt sich »Mag-
runner« tatsachlich ahnlich, nur gibt es

Ausgefallene Geschichte, schlichte aber hiibsche Grafik, Physikrdtsel zwischen kinderleicht

und knackig schwer, Robohund Newton muss man einfach mégen

Erinnert vielleicht etwas zu sehr an »Portal, erscheint erst im September, obwohl die

vermutlich nahezu identische PC-Fassung bereits auf dem Markt ist

MAGRUNNER: DARK PULSE

einen entscheidenden Unterschied. Der
Handschuh von Dax verschieBt keine Portale,
sondern ladt Warfel, Plattformen und andere
Objekte mit unterschiedlichen Polaritaten
auf, die sich dann dementsprechend an-
ziehen oder abstoBen — ganz wie ein
Magnet. Noch abgedrehter: Dax hat auch
Newton mit im Gepéack. Nein, nicht den eng-
lischen Physiker und Mathematiker, sondern
einen kleinen Roboterhund, der ebenso
mit positiven und negativen magnetischen
Kraften aufgeladen werden kann. Spielt sich
dank der knackigen Herausforderungen und
der handlichen Steuerung sehr erfrischend.
Die Ratsel schwanken zwischen simplen
Spielereien zur Eingewdhnung und hirnzer-
marternden Kopfnissen.

Nicht minder herausfordernd: Wahrend
die Basis der Spielmechanik sich stets treu
bleibt, beginnt sich die Umgebung mit fort-
schreitender Spieldauer zu verandern. Bald
mutieren die klinisch reinen Testlabore zu
dusteren Abbildern ihrer selbst. Wie zerfalle-
ne Ruinen schalen sich die Kammern aus dem
heilen Weltbild heraus und legen zusammen
mit der parallel erzéhlten Geschichte den
Blick auf Unerwartetes frei. Irgendetwas geht
schief in der Welt von »Magrunner« und

sorgt genau in dem Moment flr einen Dreh
in der Handlung, wenn du ihn am wenigsten
erwartest.

Die Ukrainer von Frogwares bedienen sich
ausgiebig an H.P. Lovecrafts Cthulhu-Mythos
und vernetzen die Ego-Ratsel mit einer
Hommage an die amerikanische Autoren-
legende. Der vordergriindig so berechenbar
wirkende Sci-Fi-Puzzler vermischt sich mit
albtraumhaften Monstren und Lovecraft-
scher Finsternis. Dass Frogwares es schafft,
literarische Vorlagen als Schablone fur
neue, mitreiBende Geschichten zu gebrau-
chen, haben sie unter anderem bereits mit
mehreren klassischen »Sherlock Holmes«-
Abenteuern bewiesen. Kommender Geheim-
tipp?

Markus Wiirstle

360 LIVE sagt...

Physikratsel gepaart mit der Cuthulhu-
Legende? Einfallsreich, fordernd und
ungewdhnlich!

‘_/'l:
mpd vor 10
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Hersteller |
Electronic Arts
Entwickler |
Ghost Games
Genre | Rennspiel
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Flotte Open-World-
Raserei mit hals-
brecherischen Ver-
folgungsjagden
und flexiblem
Mehrspieler-Modus.

das ist drin

® Verfolgungs-
jagden

® Benzin im Blut
Waffengewalt

® Modi-
Verschmelzung

NEED FOR SPEED: RIVALS

Lieber schnell in den Knast als gar kein Urlaub!

eulich in  Waterfront. Irgendwo in den
N USA. Genusslich stopft sich Sheriff Smith

noch einen Schokoladen-Donut zwischen die
Backen. Es ist wieder einer dieser lauschigen Sommer-
tage, an denen rein gar nichts passiert. Selbst die auf-
gestellte Radarfalle blieb bislang noch stumm. Dann
spurt der Polizist plotzlich ein leichtes Vibrieren im
Boden. Es wird starker. Ein Droéhnen kommt
hinzu. Der Cop blickt in den Rickspiegel, da poltert
auch schon ein Konvoi edelster Karossen an ihm vor-
bei. Ein Lamborghini, ein Porsche ... und sogar der

Wunderschéner Auto-Porno dank »Frostbite 3«-
Technologie, eine riesige, frei befahrbare Spielwelt mit
Herausforderungen an jeder zweiten StraBenecke, Ver-
schmelzung von Single- und Multiplayer, motivierendes
Punktsystem

Noch fehlen die groBen Veranderungen gegeniiber dem
Vorganger, Uber weitere Spielmodi abseits der Verfol-
gungsjagden und der Shortlist ist wenig bekannt, Xbox-
360-Fassung Hardware-bedingt grafisch schwécher )

\.
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neue La Ferrari aus Maranello. Naturlich in Rot. Sheriff
Smith ist perplex und féllt fast aus seinem Wildleder-
sitz. Der Blitzer hat ausgelost: Satte 289 Kilometer pro
Stunde. Strafzettel in Rekordhdhe vorprogrammiert!
Waterfront wird zur neuen Hauptstadt der illegalen
StraBenrennen. Smith braucht Verstarkung. Und die
soll er in »Need for Speed: Rivals« auch bekommen.
Denn wie es der Name schon verrat, dreht sich hier
alles um den Konflikt zwischen Cops und Rasern.
Entwickelt wird Electronic Arts’ nachste Lachgas-
Injektion vom neuen Entwicklerstudio Ghost Games
aus dem schwedischen Goteborg. Gerade erst 2011
gegrundet, steckt hinter dem gespenstischen Namen
jedoch ein erfahrenes Team. Viele haben unter ande-
rem bei Titeln wie »Forza Horizon« oder »Need
for Speed: The Run« mitgearbeitet. Geleitet wird
das Projekt von Marcus Nilsson, der friher als Aus-
fuhrender Produzent bei DICE, dem Macher von
»Battlefield« tatig war. Die Verbindung von »Need for
Speed« und »Battlefield« existiert allerdings nicht nur
auf den Bewerbungsunterlagen der Mitarbeiter.
»Need for Speed: Rivals« lduft namlich auf der
»Frostbite 3«-Grafik-Technolgie, wie sie aktuell auch

bei »Battlefield 4« oder »Mirror's Edge 2« zum
Einsatz kommt. Das Ergebnis ist einmal mehr beacht-
lich: Ahnlich wie »Need for Speed: Hot Pursuit« im
Vorjahr ist auch »Rivals« eine Open-World-Raserei.
Waterfront und das nahere Umland werden hier in
feinster Highend-Optik auf den Bildschirm gezaubert.
Sonnenstrahlen spiegeln sich auf den polierten
Karosserien der teuren Autos. Staub und Blatter
wirbeln empor, als die Boliden mit viel Radau um die
Kurven driften. Das Gebotene wirkt detailreich und
ungemein lebendig. »Need for Speed: Rivals« ist
allerdings kein reiner Next-Generation-Raser. Das
Spiel erscheint im November fur die aktuelle Konso-
lengeneration, dann allerdings mit einigen optischen
Abstrichen.

Wer einen genaueren Blick auf den Motorblock
wirft, merkt sofort: Im Kern ahnelt »Rivals« seinem
Urahn aus dem Hause Criterion stark. Auch hier
bewegen sich PS-Vernarrte frei durch eine riesige
Spielwelt und nehmen auf Tastendruck Herausforde-
rungen zu StraBenrennen an. Diese Events gehen flie-
Bend in den Spielverlauf Uber - ganz ohne
Ladebildschirme oder sonstigen Firlefanz. Fir Podium-

www.360-live.de
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M Ein breiter Fuhrpark, in dem seit sieben Jahren auch erst-
mals wieder Ferraris mit von der Partie sind B Spontane
Wechsel von Raser zum Cop mdglich M Heli-Unterstiitzung
kann auch via Tablet einberufen werden B Am 14. Marz 2014
soll in den USA der erste »Need for Speed«-Kinofilm erschei-
nen. Die Dreharbeiten sind bei Dreamworks bereits in vollem
Gange. In die Hauptrolle schltipft Aaron Paul alias Jesse
L Pinkman aus der TV-Hitserie »Breaking Bad«

J

splatze erhaschen die Rowdys sogenannte Speed-
Points. Sie sind der Highscore und gleichzeitig die
virtuelle Wahrung im Spiel, mit der sie sich neue
Fahrzeuge oder auch praktische Extras wie eine ver-
besserte Lachgaseinspritzung kaufen. Der Clou an
dieser Geschichte: Man kann die Speed-Points nach
einem erfolgreichen Rennen erneut riskieren und sie
dank Multiplikatoren vervielfaltigen. Allerdings sollte
sich dabei niemand von den Herren in Blau erwischen
lassen. Denn sobald diese einen der Adrenalinjunkies
einkassieren, ist dessen Konto so leer, wie eine
moderne Staatskasse. Wer auf Nummer sicher gehen
mochte, verstaut seinen Gewinn deshalb besser in
daftr vorgesehenen Verstecken. Aber auch dann
beginnt er anschlieBend wieder bei Null.

Abseits der groBen Veranstaltungen wie besagten
Checkpunkt-Rennen quer durch die Pampa von
Waterfront, sorgen die fiir »Need for Speed« charak-
teristischen Mini-Aufgaben — Shortlist genannt — fur
die notige Zerstreuung. Dabei handelt es sich um
kleine Aufgaben wie etwa den weitesten Sprung, den
langsten Drift oder die kirzeste Verfolgungsjagd.
Diese Auftrage erledigen Profis naturlich nebenbei
und heimsen so auch noch wertvolle Speed-Points
ein.

Immer nur den Rabauken zu spielen und vor
den Knélichenverteilern zu fliichten, macht aber auf
Dauer auch keinen SpaB. Daher wechseln Raser in
»Rivals« auf Wunsch die Fronten und werden vom
Gejagten zum Jager. Die Gesetzeshditer besitzen die-
selben Fahrzeuge wie die Geschwindigkeitsstinder,
nur mit einer anderen Lackierung. Zudem verfligen
sie Uber ein erweitertes Arsenal an Hilfsmitteln.
EMP-Granaten beispielsweise legen die Elektronik
lahm, geschickt platzierte Nagelbander zerfetzen
Reifen und Radkasten gleichermaBen und wenn
alle Stricke reiBen, fordern sie pfeilschnelle Heli-Luft-
unterstitzung an. Einfach groBartig, wenn man sich
als Cop auf Tastendruck das nachste Opfer aussuchen
darf, anschlieBend mit einem Klick auf die linke
Schultertaste die Sirene losheult und die Treibjagd be-
ginnt.

Keine Frage, »Need for Speed: Rivals« ist schon
jetzt ein rassiger Offene-Welt-Ritt mit machtig
Pferdestarken unter der Haube — vor allem in Sachen
Verschmelzung von Solo- und Multiplayer-Part. Dass
es aber auch wirklich innovativ sein kann, muss es
noch beweisen!

360 LIVE sagt...

Nitro-Einspritzung, breite Schlappen aufziehen und
los geht die wilde Fahrt: Hightech-Raser mit polierten
Nobel-Hobeln und erweiterten
(_‘" Online-Funktionen.

.05

Olaf Bleich

% Gemeinsam und doch
einsam

DIE ALL-DRIVE-
FUNKTIONEN

Ahnlich wie in Criterions »Hot
Pursuit« verschmelzen auch in
»Need for Speed: Rivals« Einzel- und
Mehrspieler-Erlebnis miteinander.
Ghost Games nennt das neue System
»All-Drive«. Dabei werden die
Spieler nicht zu gemeinsamen
Rennen gezwungen. Stattdessen
teilen sie sich eine Spielwelt und
kénnen auch in die Solo-Events
anderer Teilnehmer eingreifen. Ist
also einer als Raser unterwegs, kann
der andere als Cop den Computer-
Polizisten unterstutzend zur Seite
stehen. Andersrum kann ein Freund
auch dem anderen in besonders
prestigetrachtigen Events helfen
und die lastige Polente einfach in
den Graben drangen. Wichtig:
Damit es auf den StraBen nicht zum
Verkehrskollaps oder Verhéltnissen
wie auf deutschen Autobahnen
kommt, teilen sich nur eine bestimm-
te Anzahl an Mitspielern eine Spiel-
welt. Aktuell spricht Ghost Games
von maximal sechs PS-Freunden in
einer virtuellen GroBstadt. Das sollte
dann ja eigentlich auch reichen.

e ST
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Hersteller |
Square Enix
Entwickler |
Square Enix

Genre | Action-
Rollenspiel

Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | unklar

kurz gesagt

Erster Teil der
Japano-Rollenspiel-
Reihe auf der
neuen Konsolen-
Generation.

das ist drin

® Krieg

® Frieden
Rebellion

® Widerstand

0%
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FINAL FANTASY 15

Lateinunterricht auf Japanisch

as Trilogie-Finale »Lightning Returns: Final
DFantasy 13« erscheint noch Ende dieses

Jahres. Das Online-Rollenspiel »Final Fantasy
14« befindet sich momentan in der Beta-Phase. Und
trotz all dieser unkomplettierten Projekte riickt Square
Enix jetzt auch noch »Final Fantasy 15« in den Fokus
der Aufmerksamkeit. Das, was einst als »Final Fantasy
Versus 13« angeklndigt und lange totgeschwiegen
wurde, hat nun also einen neuen Namen und wird
damit de facto zum néachsten groBen Ableger der
japanischen Rollenspiel-Serie. Thematisch reiht es sich
zusammen mit »Final Fantasy 13« in die »Fabula
Nova Crystallis«-Storyline ein, hat mit Lightning und
Konsorten aber nichts am Hut. Teil 15 spielt in
einer nahezu real anmutenden, fernen und hoch
technisierten Zukunft, die sich trotz aller Moderne
aber noch in Kénigreiche, Adelshduser und Garni-
sonsstaaten gliedert. Erst vor einer Weile wurde ein
langer, bitterer Krieg zwischen den Reichen Lucis und
Niflheim beendet — doch die Ruhe waéhrt nicht
lang. Statt das Friedensabkommen zu unterzeichnen,
offnet Niflheim hinterhaltig den Runenwall, der Lucis
vor Angriffen von auBen schitzt und will damit

»Final F

Wie kommt eigentlich Altair aus

»Assassin's Creed« in die Riege der

antasy 15«-Helden? Square Enix,

ihr seid uns eine Antwort schuldig!

den lang geplanten Vernichtungsschlag gegen das
Konigreich fuhren. Dem stellt sich die Heldenfigur
Noctis Lucis Caelum entgegen, der Thronfolger des
regierenden Adelshauses. Der junge Mann mit den
schwarzen Wuschelhaaren pfeift auf kénigliche Kon-
ventionen und formt zusammen mit seinen Gefahrten
einen Widerstand. Seite an Seite mit »Noct« kdmpfen
Gladiolus »Gladio« Amicitia, der Herr des gleich-
namigen Adelshauses, Ignis Scientia, der Berater und
Schlichter des Kronprinzen, und der heiBblitige
Schwerendter Prompto Argentum. Als Anstands-
Wauwau der Truppe ist auBerdem noch Cor Leonis
mit an Bord, der als Feldherr ein besonderes Gesplr

Optisch wie immer umwerfend, angenehm frisches
Setting, bisher sehr unterschiedliche Charaktere,
Kampfsystem wirkt durchdacht und dynamisch, es sind
bereits beeindruckende Bossgegner auszumachen

Enttauscht mit seiner Action-Ausrichtung erneut
klassische Fans, wie abwechslungsreich gestaltet sich
die Spielwelt wirklich?

www.360-live.de
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M Die Entwickler ziehen eine Reihe von Features wie Mehr-
spieler-Modi, einen Koop-Part und auch Smartphone- und
Tablet-Konnektivitdt in Betracht M Das Spiel ist bereits vor-
bestellbar - allerdings noch zu einem Platzhalterpreis von
knapp 100 Euro M Square Enix sucht gerade nach Mitteln
und Wegen, das Spiel auch auf der hauseigenen und sehr
leistungsstarken »Luminous Engine« laufféhig zu machen

fur die Kriegskunst mitbringt. Du merkst schon: Da
hat jemand sein Faible fur antike, lateinische Namen
entdeckt... eigentlich nicht ganz passend flr ein
Zukunftsszenario und im Ubrigen recht offensicht-
lich aus Substantiven wie Nacht, Himmel und Freund-
schaft zusammengesetzt. Aber das allein tribt natur-
lich nicht die eigentliche Spielerfahrung. Und die sieht
— geht’s nach ersten vom Hersteller prasentierten
Gameplay-Videos — im Zusammenspiel von atem-
beraubender Next-Gen-Grafik und einem ziemlich
flott anmutenden, dynamischen Kampfsystem schon
sehr vielversprechend aus. Die Szenerie jedenfalls
dhnelt nichts, was man schon aus bisherigen »Final
Fantasy«-Teilen kennen widrde. Statt Wald und
Feldern durchstreift der Spieler im Konigreich Lucis
etwa asphaltierte StraBen, die sich zwischen riesigen
Glas-Wolkenkratzern und gotisch anmutenden
Kapellen entlang ziehen. Am Himmel fliegen
elektrische Gleiter, die Menschen von A nach B trans-
portieren; und statt auf dem Rucken eines Chocobo

% Die Macht des Kristalls

WAFFEN AUS DEM
NICHTS

Noctis ist als Thronerbe des Reichs
Lucis gleichzeitig auch Huter des
letzten Kristalls der Erde und dement-
sprechend mit besonderen Fahigkeiten
gesegnet. Das merkt man etwa an
seiner Waffenauswahl: Statt Schwert,
Axt und Schusswaffe standig mit

sich herumzutragen, materialisiert
der Kronprinz einen beliebigen Tot-
schlager bei Bedarf quasi aus der Luft.
Der Kristall spendet Noctis aber auch
Schutz. So kann er mit seiner Hilfe
etwa ein Schutzschild um sich herum
aufbauen, das selbst Kugeln nicht zu
durchdringen vermégen. Oder er
teleportiert sich tGber kleinere
Distanzen — am besten direkt hinter
die feindlichen Reihen. Wir sind
gespannt, was Noctis am Ende noch
so alles drauf hat!

legt man Strecken in Teil 15 im coolen, futuristischen
Sportwagen zurlck. Laut Entwickler stehen real
existierende Stadte Pate fur die virtuellen Kulissen. So
ahnelt Lucis gewaltig dem modernen Tokio, der
Nachbarstaat Accordo gleicht Venedig.

Zum Kampfsystem gibt Square Enix bisher keine
offiziellen Informationen preis. Aus ersten Gameplay-
Trailern kann man aber zumindest den einen oder
anderen Schluss ziehen. So scheint es — wie schon im
13. Ableger - keine Rundenkdmpfe mehr zu geben.
In Echtzeit werden die Helden hier Ubers Schlachtfeld
gescheucht, um mit Schwert, Axt, Lanze und anderen
ungewohnlich mittelalterlichen Waffen zuzuschlagen.
Auch diesmal enttduscht das Studio also die
klassischen Fans, die schon seit Jahren wieder auf
zinftige Rundengefechte hoffen. Der Fokus liegt ein-
deutig auf Geschwindigkeit und Action. Das spricht
naturlich abermals fir eine rasant-bombastische
Inszenierung der Geplankel — und erste Bewegtbilder
bestatigen das: Noctis, Gladio und Co. teilen nun-
mehr nicht nur auf dem Boden Hiebe gegen riesige,
gehérnte Damonen und meterlange Wasserschlan-
gen aus. Diesmal schwingen sie ihre Waffen sogar,
wahrend sie an senkrechten Hauserwanden entlang
sprinten. Der schnelle Wechsel von gewaltigen Kom-

bos zu effektreichen Zauberspriichen, effizienten
Blocks und diversen Spezialfahigkeiten wirkt sehr
handlich und wie aus einem Guss. Somit spricht
einiges dafir, dass der erste »Final Fantasy«-Ableger
fur die neuen Konsolen ein echtes Feuerwerk ztinden
kénnte. Optisch sowieso, keine Frage. Aber auch
Story und Gameplay wissen Kenner neugierig zu stim-
men. Doch flrs Erste sparen wir uns die Lobgesange
und warten lieber auf spielbares Material. Kénnte
sein, dass das hier »Lightning Returns« und »Final
Fantasy 14« ganz schon alt aussehen lasst.

Sabine Schischka

360 LIVE sagt...

Eine neue Generation »Final Fantasy« wird aus der
Taufe gehoben — kdnnte einen fulminanten Auftakt
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Volles Rohr!

kurz  knapp

Hersteller | Microsoft
Entwickler |
Wargaming.net
Genre | Mehrspieler-
Action

Spieler | 1 -

Xbox Live | ja

kurz gesagt

Furiose Online-
Schlachten zwischen
zwei Teams mit je
15 schieBwdutigen
Panzerfahrern.

das ist drin
® Panzer-Gefechte

® Tank-Individuali-
sierung

Premium-Inhalte

® Rohrlangen-
Vergleich
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WORLD OF TANKS

XBOX 360 EDITION

weilrussische  Spieleentwickler ~ War-
Dgammg.net hat mit »World of Tanks« ein
Phanomen erschaffen: Mehr als 60 Millionen
Spieler sttrzen sich nach Unternehmensangaben
aktuell in PC-Schlachten mit allerlei gepanzerten
Kettenglied-Ungettimen. Und es werden immer mehr.
Auf der diesjahrigen Spielemesse E3 in Los Angeles
wurde nun mit der »Xbox 360 Edition« erstmals ein
exklusiver Konsolenableger angekiindigt. Wir haben
ihn ausprobiert.

Rund 1.600 Mitarbeiter beschaftigt Wargaming.
net nach eigenen Angaben mittlerweile, mit Buros
auf der ganzen Welt: Europa, Asien, Nordamerika.
Und jetzt soll das Free-To-Play-Online-Game mit
Zweiter-Weltkrieg-Panzerschlachten fur bis zu 30
Spieler in einer Partie auch noch die Xbox 360
erobern. Dort soll es von der Masse der 48 Millionen
Xbox-Live-Mitglieder profitieren. »World of Tanks«
wird jedoch nicht schlicht fur Microsofts aktuelle
Konsole portiert, sagen die Entwickler. Im Gegenteil:
Die spezielle Konsolenarchitektur erfordert eine Ver-
sion des Spiels, die mit Unterstltzung des in Chicago
ansassigen Wargaming West - ehemals Day-1-
Studios — von Grund auf neu gebastelt wird. Man sei
sich beispielsweise der Bildschirm-Unterschiede be-
wusst und verwende deshalb eine eigens angepasste
Grafik-Engine, die auch auf gréBeren Fernsehern ein
optisch Uberzeugendes Resultat erziele, heift es. In

der Praxis hinterlasst »World of Tanks« in dieser
Fassung tatsachlich einen stimmigen und guten
Eindruck. AuBerdem erhdlt die 360-Version ein
eigenes Interface, modifiziertes Matchmaking und ein
Steuerungsschema, das man perfekt auf Microsofts
Konsole abgestimmt hat. Im Kurztest zeigte sich die
Belegung des Controllers durchdacht und absolut auf
das klassische Layout angepasst: Die Bewegung des
Panzers geschieht per linkem Analogstick, Umschau-
en via rechtem Stick. Das Ballern funktioniert, wie in
den meisten Shootern, mit der rechten Schultertaste,
was auch sehr intuitiv von der Hand geht.

Die Macher weichen natlrlich nicht von der
enormen Zuganglichkeit ihres PC-Games ab: Die
Tanks haben zwar ein spirbares »Gewicht, trotzdem
bugsiert man sie problemlos tber die Schlachtfelder,
in denen sich dir feindliche Panzerkommandeure
in den Weg stellen. »World of Tanks« bleibt auch
auf der Konsole ein Free-To-Play-Titel — mit der Aus-
nahme, dass Xbox-Live-Silber-Mitglieder nur eine

M Eine PS3-Version — eventuell zu einem spaterem Zeitpunkt
—wurde nicht kategorisch dementiert. Ob man gegen
Playstation-Kumpels daddeln kann, ist bisher unklar. B Unter
www.worldoftanks.com/xbox3 kannst du dich bereits fiir die
Betaphase registrieren

www.360-live.de



% Die Macher

KEINE A.N.C.S.T. VOR
PANZERSCHLACHTEN

Die Day 1 Studios sind keine Unbekannten in

der Branche, zeichneten sie doch in der Ver-

gangenheit fur Games wie »Mech Assault«

und »F.E.A.R.« verantwortlich. Ihre gute Be-

L - = ziehung zu Microsoft und die intime Kennt-

- - nis der Xbox-Live-Architektur machen sie zu

¥ einem logischen Partner fur Wargaming.net.

So kam es, dass man sich die in Chicago
ansassige Entwickler-Bude im Januar 2013 fur
20 Millionen US-Dollar einverleibte und in
Wargaming West umbenannte. Jetzt sind sie
bei der Umsetzung der Konsolenfassung von
»World of Tanks« eingebunden.

Eines der erfolgreichsten PC-Mehrspieler-Games der
letzten Jahre jetzt endlich auch fiir Konsoleros ver-
fiigbar, kostenlos in der Grund-Version spielbar, bis
zu 30 Spieler in einer Partie, intuitive Steuerung

Premium-Inhalte kosten auch fiir Gold-Mitglieder
Geld

M4

Mindestes 60 Panzermodelle aus drei Nationen soll es zum Start im Sommer 2013

geben. Die Upgrade-Moglichkeiten der Tanks sind immens!

Woche lang via Xbox Live kostenlos zocken dirfen.
Gold-Mitglieder hingegen stiirzen sich nach Down-
load des Games kostenlos und ohne Zeitlimit ins
stahlerne Getimmel. Allerdings verzichtet das Studio
nicht auf sein gewohntes Geschaftsmodell. Sprich:
Wer Premium-Panzer ins Gefecht fuhren will, muss
doch ins Portemonnaie greifen. Ahnliches gilt auch
fir Verbrauchsguter — was zum Beispiel fur Reparatur-
Set, Feuerloscher und  Premium-Spielzeit  gilt.
Wahrend der Betaphase geht man lediglich mit
drei Nationen auf Panzerjagd: Neben deutschen und
britischen Panzern stehen diverse amerikanische
Kettenbestien zur Verfigung. Die PC-Fassung enthalt
dagegen aktuell sechs Nationen. Wargaming.net legt
aber groBen Wert darauf, dass die Auswahl zum
Spielstart, der fur den Sommer 2013 erwartet wird,
spater nicht nur deutlich erweitert wird. Wie im

£
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Alleine, so wie hier, hat in »World of
Tanks« kaum einer Siegchancen. Im
Team dagegen, haut die Firepower so
ziemlich alles aus den Stahldosen.

PC-Original sollen auch zahlreiche Individualisierungs-
optionen vorhanden sein. Im Jahresverlauf sollen da-
rUber hinaus zusatzlich zu den anfénglich zehn Karten
weitere nachgereicht werden.

In den massiven Team-Scharmiitzeln steuern auf
beiden Seiten bis zu 15 Panzer-Kommandanten ihre
Stahlkolosse auf die Schlachtfelder. Das Ziel: Die
feindlichen Tanks ausschalten! Vom PC-Gameplay
ist aber bereits bekannt, dass Einzelganger selten
lange Uberleben. Vielmehr kommt es auf taktisches
Zusammenspiel an, um die Gefechte zu gewinnen.
Spieler verdienen dadurch Geld und Erfahrungs-
punkte, die sie wiederum dazu nutzen, sich in den
funf unterschiedlichen Panzerklassen — von leichten
Panzern Uber schwere Tanks und Panzerjdager bis hin
zu Selbstfahrlafetten ist alles dabei — Uber derzeit
zehn Level hochzuarbeiten und damit Zugriff auf bes-
sere Kampfvehikel zu erhalten. Dabei kénnen auch
die Kanonen, Geschitze, Motoren und andere Auf-
bauten der mehr als 100 Panzer einem Upgrade, etwa
erhohte Sichtweite oder Nachladegeschwindigkeit,
unterzogen werden. Momentan gibt es drei Spielmo-
di, in denen die Partien meist nicht mehr als zehn bis
15 Minuten andauernd. In Standardgefechten versu-
chen beide Fraktionen, die feindliche Basis einzuneh-
men. Wahrend dabei etwa Scout-Panzer die Gegen-
seite ausspionieren, rlicken schwere Kampfpanzer
nach, um die Schwachstellen des Widersachers aus-
zunutzen. Beim sogenannten »Begegnungsgefecht«
spitzt sich dieses Szenario zu, denn hier kampfen bei-
de Parteien nur um einen Stltzpunkt, der eingenom-
men werden muss. Im Angriffsmodus schltpft beim
Kampf um einen Kontrollpunkt jeweils einer der zwei
Streithdhne in die Rolle des Angreifers beziehungs-
weise Verteidigers. In den letztgenannten Modi ge-
winnt aber auch die Seite, die alle feindlichen Tanks
vernichtet. Ein vielversprechendes Konzept, dem
360 Live auch auf Konsole riesige Erfolgschancen ein-
raumt — her mit der Beta-Version!

Nedzad Hurabasic

360 LIVE sagt...

Das hier spielt sich auch auf der Konsole so
locker-flockig wie auf dem PC. Der Siegeszug wird
wohl auch vor der Xbox 360 nicht

Halt machen.
y A3
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THE ELDER SCROLLS
ONLINE

kurz  knapp

Hersteller |
Bethesda Softworks
Entwickler |
Zenimax Online
Genre | MMORPG
Spieler | 1 - unklar
Xbox Live | ja

kurz gesagt

Die ganze Welt von
Tamriel in einem
Online-Rollenspiel:
»Skyrim« trifft

auf »World of
Warcraft«.

das ist drin
® Erkunden
® Lynchen
Leveln
® Looten
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insternis. Temperaturen unter dem Gefrier-

punkt. Hitze wie im Backofen. Selbst die

mutigsten Abenteurer schlagen einen weiten
Bogen um Kalthafen. Weil hier der Himmel in Flam-
men steht und Blitze das Firmament durchzucken.
Dennoch friert man sich ohne einen Mantel aus
Fell den Allerwertesten ab. Kalthafen bildet den
Ausgangspunkt von »The Elder Scrolls Online«. Jeder
wackere Wandersmann beginnt hier seine Reise
als gefangene Seele, die dem, einigen vielleicht aus
»Oblivion« bekannten, Daedrafirst und Dé&monen
Molag Bal entkommt. Ist erst mal ein neuer Korper
gefunden, 6ffnet sich eine Welt, wie sie kaum weiter
und schoner in der Realitdt existiert. Anders als in
seinen Offline-Vorgangern spielt »The Elder Scrolls
Online« in ganz Tamriel. Hunderte von Quadrat-
kilometern groB. Mit riesigen Stadten wie Windhelm
— »Skyrim« — oder Imperial City — »Oblivion«. Mit
Kustenregionen, verwunschenen Dérfern, entlegenen
Grotten und majestétischen Bergen. Statt nur einer,
kdnnen alle neun Provinzen von Tamriel besucht wer-
den. Nicht alle sind zum Start von »The Elder Scrolls
Online« verfigbar. Aber Entwickler Zenimax liefert sie
im Verlauf als Download-Add-Ons nach.

Mit auf Papier geschriebenem Wort klingt die
Spielwelt geradezu profan. Aber »The Elder Scrolls
Online« ist in Wirklichkeit das wohl gréBte Online-
Rollenspiel in der Geschichte der Videospiel-

Status | 80% komplett

Fiir eine Handvoll Abenteuer

Konsolen. Hier erlebt jeder Teilnehmer sein eigenes
Fantasy-Marchen, bekdmpft Orks und Monster, trifft
Kameraden und erlebt Hunderte, ja Tausende anderer
Spieler in Aktion. Erledigt mit ihnen gemeinsam hel-
denhafte Aufgaben und wéchst an den Ereignissen in
einer sich wandelnden Spielwelt, die mit unzahligen
kleinen Geschichten und liebevoll vertonten Dialogen
aufwartet. Zunachst nur als PC-Produkt angedacht,
verktindete Entwickler Zenimax auf der diesjdhrigen
US-Fachmesse E3, dass »The Elder Scrolls Online«
seinen Weg auch auf Xbox One und Playstation 4 fin-
det. Schade nur, dass Xbox-Spieler unter sich bleiben,
ebenso die Playstation-Freunde. Nur die PC- und
Mac-User teilen sich eine Welt. Aber bevor sich die
Helden in die Schlacht stirzen und auf Erkundungs-
touren durch Wald und Wiesen gehen, steht zunachst
die Erschaffung eines passenden Haudegens auf
dem Plan. Die Klasse legt die grundlegenden Eigen-
schaften des eigenen Soldaten fest. Hier greift »The
Elder Scrolls Online« auf Rollenspiel-Stereotypen wie
beispielsweise den Magier, den Schurken oder den
aus »Skyrim« bekannten Drachenritter zurtick. Ent-
scheidender als die Klasse ist allerdings die eigene
Rasse und damit die Herkunft der Spielfigur. Die Spiel-
welt wird durch drei Fraktionen und jeweils drei
verschiedene  Volker dominiert: das Aldmeri-
Dominion mit Hochelfen, Waldelfen und Khajiit. Das

Dolchsturz-Biindnis mit Bretonen, Rothwardonen und iz

S iy

www.360-live.de



Der Grafikstil verandert sich im Vergleich zu »Skyrim«. Trotzdem bleibt die Atmosphare dhnlich:
Hier in Aldfelden lasst man seinen Geldbeutel besser nicht unbeaufsichtigt.

Orks. Und der Ebenholz-Pakt mit Nord, Dunkelelfen
und Argoniern. Wieso diese Wahl entscheidend ist?
Sie legt zunachst den Verlauf der Geschichte fest und
bestimmt dariber, auf welcher Seite die Krieger im
Player-vs-Player-Teil des Spiels antreten dirfen. Glick-
licherweise legen sich die Entwickler hier aber noch
nicht allzu fest. Wer Stufe 50 erreicht, darf auch fur
die anderen Parteien zu Felde ziehen und dort neue
Aufgaben bewdltigen, neue Nichtspieler-Charaktere
kennenlernen und Abenteuer erleben. Bislang gibt
es von Zenimax allerdings noch keinerlei logische Be-
grindung fur diesen Spagat zwischen den Welten.

% Enge Verbundenheit

ROMANZEN ODER
ZWECKBUNDNISSE!

Romanzen und Hochzeiten sind in Online-
Rollenspielen ein geradezu groteskes Klischee.
In »The Elder Scrolls Online« geben sich Kamera-
den aber ebenfalls das Jawort, wenn auch mit
einem etwas spielerischen Hintergrund. In
einer Art Zeremonie tauschen sie dann mit
ihren Gefahrten Ringe aus und sind kunftig
miteinander verbunden. Allerdings geht es hier
nicht unbedingt um Liebe oder tiefe Geflihle.
Sondern einfach nur darum, sich langfristig

auf gemeinsame Abenteuer einzustellen. Diese
Zweckehe hat auch ihre Vorteile: Beide Teil-
nehmer bekommen im Gegenzug fur erledigte
Aufgaben einen Erfahrungsbonus.

ALLE WEGE FUHREN ZUM ZIEL

Wie unwichtig die vorgegebene Klasse dagegen
fur die Entwicklung der eigenen Figur ist, zeigt sich
binnen der ersten Stunden. Im Gegensatz zu anderen
Online-Rollenspielen wie »Dungeons & Dragons:
Neverwinter« oder auch »World of Warcraft« sind die
Pfade eines jeden Kriegers nicht vorgetreten. Es gibt
keinen strengen Fahigkeitenbaum flr Magier oder
Schurken. Vielmehr bestimmt die eigene Spielweise,
wie sich der Held entwickelt. Ein Zauberschuler muss
sich nicht zwangslaufig zum Greis mit weiBem Bart
und Kampfstab entwickeln. In »The Elder Scrolls
Online« sind schwer gepanzerte Kampfmagier und
vergleichbare Hybrid-Charaktere an der Tages-
ordnung. Mit Rustung, Schwert und Schild ackert
auch ein alter Magier an vorderster Front und vermag
sich selbst mit Defensivzaubern oder anderen

Sprichen zu schitzen. Im Gegenzug schleudern
Krieger auch schon einmal Feuerballe um sich. Es gibt
daher auch keine Beschrankungen bei der Waffen-
wahl. Hier greift einfach jeder zu dem Werkzeug, das
ihm gerade am besten in den Kram passt.

M Befindet sich seit tber fiinf Jahren in der Entwicklung

M Drei Fraktionen mit jeweils drei Vélkern, neun Klassen, finf
Berufe M Fordernde Kampfe: Gegner kombinieren ihre Féhig-
keiten M Gruppenkampfe fiir maximal vier Spieler, bislang
aber keine Raids M Uber mégliche Bezahloptionen gibt es
noch keine Informationen
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Eine der groBten Herausforderungen fur die
Entwickler ist die Anpassung der Steuerung und der
Benutzeroberfliche an die Konsole. Die PC-Version
befindet sich aktuell in der geschlossenen Beta-Phase
und bietet keinerlei Unterstitzung fir Controller.
Aber gerade Kampfe gestalten sich in diesem Online-
Rollenspiel duBerst schnell und abwechslungsreich.
Hier schlagen die Helden aktiv mit dem Schwert zu,
Blocks mussen selbst gesetzt werden und auch das
Timing kommt dabei nicht zu kurz. Weicht die eigene
Spielfigur einer Attacke im richtigen Moment aus
oder pariert einen Schlag, schleudert es den Feind
auf den Boden. Dieser rappelt sich dann wieder hoch
und ist fur einige Momente ohne Deckung. Designer
Paul Sage meint zur Konsolenversion: »Wir passen
naturlich die Benutzeroberflache an, wollen aber die
Spielwelt nicht mit unnétigen Text- und Informations-
Fenstern Uberladen.« Und so sind auf dem Bildschirm
der PC-Fassung nur wenige Optionen verflgbar,
beispielsweise die sechs Schnellzugriff-Tasten fur
Zauber- und Spezialkommandos. Dazu kommen
Anzeigen fur die drei Ressourcen Ausdauer, Magicka
und Gesundheit. Besonders der Ausdauer kommt in
den flotten Kdmpfen eine groBere Bedeutung zu
als in friheren »Elder Scrolls«-Teilen. Alle physischen
Aktionen — beispielsweise kurze Sprints — gelingen
umso langer, auf je mehr Ausdauer ein Charakter zu-
rtckgreifen kann. Wie im wahren Leben auch.

Durch erfolgreiche Teilnahme an Kémpfen und ge-
|6ste Quests steigt die Spielfigur auf und gewinnt
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somit aktive und passive Fahigkeiten hinzu. Ein erster
Punkt wandert auf die Grundeigenschaften Magicka,
Ausdauer oder Gesundheit. Dadurch steigern sich an
gewissen Stufen die passiven Eigenschaften. Mit ver-
besserter Gesundheit erhdhen sich etwa die Chancen
auf erfolgreiche Blocks. Zudem erhalt der Held einen
Fahigkeitenpunkt abhangig von der eigenen Spiel-
weise, der benutzten Ausrtstung oder der Lieblings-
spriche. Ab der funften Stufe winken zudem
Spezialisierungen. Moment mal, das klingt jetzt aber
ganz danach, als konnte man die eigene Spielfigur
in eine Sackgasse leveln? Entwickler Sage winkt
ab: »Es ist ein modernes Rollenspiel. Deshalb gibt es
natUrlich auch Madglichkeiten, die eigenen Fahig-
keiten neu zu sortieren, wenn sie einem nicht gefal-
len.« Zudem unterstltzt Zenimax” Mammutprojekt

Detailreiche Spielwelt zum Erforschen, freie Charakter-
entwicklung, Craftingsystem und Berufe, Ego- und
Third-Person-Perspektive, Player-vs-Player-Schlachten
mit mehr als 200 Spielern

Leicht veranderter Grafikstil gegentiber »The Elder
Scrolls V: Skyrim«, Quest-Qualitaten bislang noch
unklar, Serverleistung kénnte angesichts des groBen
Spieleransturms zum Problem werden

60/ 360 LIVE

Zwei Abenteurer. Zwei Riesenschlangen.
Ein ungleicher Kampf?

auch Abenteuergruppen, die sich gemeinsam in
schwierigere Regionen und Quests hineinwagen.
Klassische Raids dagegen kiindigt man bislang noch
nicht an. In der PC-Version beschrankt sich die
TruppengroBe aktuell auf vier Spieler, damit die
Schlachten nicht im kompletten Chaos versinken. Das
Teamwork wird Uber den Einsatz so genannter
Ultimates geférdert. Bedeutet: So lange sich eine
Spielfigur im Einflussbereich einer anderen befindet,
verstéarken sich dessen Attacken. Praktisch.

EIN LAND IN AUFRUHR

Die bislang von »The Elder Scrolls Online« ge-
zeigten Momentaufnahmen lassen darauf schlieBen,
dass Zenimax auf fieses »Grinden, also das Abfrih-
sticken immer gleicher Sammelaufgaben, weitest-
gehend verzichtet. Stattdessen setzen sich die
Stunden aus schonen Questketten zusammen, die
Geschichten erzéhlen und zum Erkunden der Lande
einladen. So ist es prinzipiell méglich, »The Elder
Scrolls Online« komplett allein zu spielen. Allerdings
gibt es da auch noch einen verfihrerischen Spieler-
gegen-Spieler-Modus: Hier kloppen sich Streiter der
drei besagten Volker um das Gebiet von Cyrodiil.
Jedoch treten keine kleinen Gruppen gegeneinander
an, sondern massive Armeen mit 200 und mehr
Akteuren. Dieses Gebiet ist vollgestopft mit Grenz-

w -
Das Dorf Sturmhafen: Hier hat das Menschenvolk
der Bretonen ihre Lager aufgeschlagen.

% Eine Frage des Blickwinkels

EGO-IST ODER THIRD-
PERSON-SHOOTER?

Wer »The Elder Scrolls 5: Skyrim« gespielt
hat, kennt diese schwierige Entscheidung:
Welche Kameraansicht ist besser? In »The
Elder Scrolls Online« sollte urspringlich nur
eine traditionelle Verfolgeransicht wahlbar
sein. Wie in beinahe jedem anderen Online-
Rollenspiel auch. Doch das gefiel den Fans
gar nicht. Also besserte Zenimax in den ver-
gangenen Monaten nach und liefert eine
optionale Ego-Perspektive mit sichtbaren
Handen fur Magie und Schwertkampf.
Kreativdirektor Paul Sage meint: »Viele
nutzen die Third-Person-Ansicht bei
Gefechten Uber gréBere Distanz oder auch
beim Erkunden der Spielwelt. Denn da
bekommt man einfach mehr mit. Die
Ego-Perspektive ist dagegen beliebt im
Nahkampf. Wir sind inzwischen froh
daruber, dass wir den Spielern die Wahl
lassen konnen, was ihnen besser gefallt.«

posten, Burgen und anderen Bauten, die von den
Parteien erobert und verteidigt werden konnen — fast
wie in »Battlefield 3«, bloB kommen hier anstelle
von Panzern eben Rammbdcke oder Trebuchet-
Schleudern zum Einsatz. Zenimax verspricht ein
gewaltiges Schlachtengetimmel. Bleibt nur zu
hoffen, dass die Server dem Teilnehmer-Ansturm so
lange standhalten, bis das groBe Ziel erreicht ist: die
Eroberung der Kaiserstadt, die wiederum von beson-
ders mdchtigen Endgegnern gehalten wird. Klingt
faszinierend von Anfang bis Ende, nach dem feuch-
ten Traum eines jeden Mittelalter-Rollenspielers. Aber
groBe Geflihle pragen die »The Elder Scrolls«-Saga ja
schon immer.

Olaf Bleich/Richard Lowenstein

360 LIVE sagt...

Ein Online-Rollenspiel der Extraklasse: innovativ,
wunderschon und umfangreich wie »Krieg und
Frieden.

c
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»Sanctum 2«
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Wo finde ich was?

AUF EINEN BLICK

Hier findest du die wichtigsten
Fakten zum Spiel: Wie viele Leute

INFORMATION
Was hat das Spiel, was andere nicht haben?
Dieser Frage gehen wir in der Informationsbox

kénnen teilnehmen. ist das Game  hach. Darin werden beispielsweise Besonder-

online-fahig, welcher Hersteller
zeichnet verantwortlich und

einiges mehr.

UND AUSSERDEM

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

nétigen Informationen.

heiten der Geschichte erldutert oder auch
Schwierigkeiten, die wahrend des Tests
auftraten.

STANDPUNKT

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

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler |

High Moon Studios
Preis | ab 60 Euro
Genre | Action
Spieler | 1

Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Daueraction aufge-
peppt mit flotten
Babes und noch
flotteren Spruchen.

das ist drin

® Haudrauf-Action

® Kesse Schnitten
Derber Humor

® Immer das
Gleiche

< Ich treffe auch ein
paar heiBe X-Schnecken, zum
Beispiel Rogue und Domino.
Und ja, der doofe Wolverine ist
ebenfalls dabei.
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ie Bild-Zeitung schwort seit jeher auf eine be-
Dwéhrte Erfolgsformel: Baby, Busen und Blut.

Die Comics des hierzulande wenig bekannten
Marvel-Antihelden Deadpool sind dhnlich gestrickt,
nur wird der Beschitzerinstinkt-Faktor mit jeder
Menge Esprit und Scharfsinn ersetzt. Das erste Video-
spiel des namensgebenden Protagonisten will da
keine Ausnahme machen. Schafft es »Deadpool« an
die Brillanz der Vorlage anzuknipfen oder ist
die Hack-and-Slay-Action aus der Feder der renom-
mierten »Transformers: Kampf um Cybertron«-
Macher eher eine sinnentleerte Aneinanderreihung
von kompromissloser Gewalt und infantilen Witzen
Gber Korpersafte? Auf zu funf Stunden Titten, Tote
und Tumulte!

Deadpool  heit eigentlich Wade Winston
Wilson und verdient seine Brétchen als Séldner und
Assassine. Er ist einer der wenigen Comicbuch- und
Videospiel-Charaktere, die sich ihrer selbst bewusst
sind. Will heiBen: Deadpool weiB3, dass er der Held
eines Games ist und lasst dementsprechend die Sau
raus. Das beginnt schon in den allerersten Minuten.
Wo andere Figuren dem vorgegebenen Plot ohne
einen Mucks folgen, Gbernimmt Wade einfach selbst
das kreative Ruder und zwingt die High Moon Studios
erstmal dazu, ein Videospiel nach seinen Vor-
stellungen zu programmieren. Erster Auftrag: Der
Meuchelmérder soll einen korrupten Medienmogul
um die Ecke bringen. Wie zu erwarten lauft so einiges
schief, als sich X-Men-Bdésewicht Mister Sinister in die
Sache einmischt. Fortan sinnt Deadpool nach Rache
und setzt alles daran, dem B-Listen-Antagonisten eine
Kugel zu verpassen

Der vorlaute Soldner durchstreift im rot-schwarzen
Spandex-Anzug abwechslungsarme,  schlauchige

DEADPOOL .......

Areale —ein fader Mix aus unterirdischen Katakomben
und engen Gangen sparlich beleuchteter Birogebau-
de. Frischluft? Gibt's nur selten. Stattdessen peitscht
die in der Regel austauschbare Level-Architektur den
Heroen von einer Schergentruppe zur nachsten. Die
Bildwiederholrate geht dabei noch als solides Mittel-
maB durch, wenngleich sie ab und an in den Keller
wandert. Viel schlimmer: Das Feindvolk, rangierend
vom 08/15-Infanteristen bis hin zum fiesen Fettwanst,
ist nicht nur simpel modelliert, sondern scheint zu-
dem direkt aus dem nachsten Klonlabor zu stammen.
Und besonders pfiffig agieren die Pappenheimer auch
nicht. Dass sich die High Moon Studios — in Form von
Seitenhieben Deadpools — immer wieder selbst auf
die Schippe nehmen, gefallt dagegen. Zeugt
aber auch davon, dass das Studio sich der Klon-
Problematik durchaus bewusst war; und sich —
aus welchen Grunden auch immer — leider dazu
entschlossen hat, nichts dagegen zu unternehmen.
Die Kampfe présentieren sich dank in der Regel
brauchbarer Steuerung relativ zackig. Mit den X-
und Y-Tasten Katanas, Sais und Vorschlaghdmmer

Oft sehr witzige Dialoge und abgefahrene Einfalle, zu-
satzliche Herausforderungsmissionen zur Kampagne,
hervorragende englische Synchronisation, eigentlich
gelungene Steuerung. ..

... die ab und an mit kleineren Aussetzern kampft,
Spielzeit betrégt nur funf bis sechs Stunden, wenig
Wiederspielwert, mittelméBige Grafik, Kampfsystem
bietet zu wenige Kombo-Méglichkeiten, nur deutsche
Untertitel

J
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Gib es doch zu:
Du wolltest mich immer
schon mal auf dem stillen
Ortchen beobachten!

MEL VERBESSERUMGEN VERFLUGEAR'

schwingen, mit dem RT-Knopf eine von gerade
mal vier einfallslosen Fernkampfwaffen — allen voran
Pistole und Schrotflinte — abfeuern; mittels B-Taste zu
einem kurzen Teleport ansetzen, um den Schissen
und Schldgen der Klonkrieger auszuweichen. Funktio-
niert soweit! BIod nur, dass letztgenannte Taste auf-
grund einer Doppelbelegung — sie dient auch zum
Kontern von Angriffen — nicht immer tut, was sie soll.
Insbesondere wenn die frei drehbare Kamera mal wie-
der zickt.

Immerhin entfesselt der einsame Meuchler bei
aufgeladener Momentum-Leiste verheerende
Spezialattacken, die einen kompletten Raum von
Feindespack saubern kénnen - deftige Blut und Ver-
stimmelungseffekte inklusive. Wie jeder Comic-Held
von Welt verfigt Deadpool auBerdem Uber eine
einzigartige Superkraft. Wade kann sich selbst
von Wunden aller Art heilen. Abgerissener Arm? Ge-

M Die meisten der 50 Erfolge sind im Gegensatz zu vielen
der Dialoge nicht sonderlich witzig. Einige der Standard-Aus-
zeichnungen gibt's zum Beispiel fir das Durchspielen der
Kampagne M 3 Schwierigkeitsgrade; »Genetisch tiberlegenc,
»Veteran« und »Ultra-Brutal! « M Ein Herausforderungs-
Modus I3sst dich meist unter Zeitdruck gegen Gegnerwellen
antreten M Keine Infos zu etwaig geplanten Download-
Inhalten bekannt

Ha, verschluck
dich nicht an deinem
eigenen Blut, Loser!

brochene Riickenwirbel? Alles kein Ding! Noch dazu
erklart sein Talent auf sinnige Weise, warum ein kurz-
zeitiges Nicht-Getroffen-Werden ausreicht, um ver-
lorene Lebenspunkte aufzuladen. Das alles macht zu-
mindest kurzfristig Laune, bietet trotz freischaltbarer
Komboattacken und anderer Boni aber insgesamt zu
wenig Variation, um etwa an das hohe Niveau eines
»DMC Devil May Cry« anzuknUpfen.

Gut also, dass der Séldner mit dem losen Mund-
werk im Minutentakt komédiantische Kracher in
Richtung Spielerohr schmettert. Zwar zinden die
Gags nicht immer, Fans derben Humors kommen aber
definitiv auf ihre Kosten. Besonders Nolan North, die
englische  Synchronstimme des Spandex-Helden,
macht einen fantastischen Job. Wenn er von dick-
brustigen Groupies traumt und mit Schimpfwortern
um sich wirft, stért es nur bedingt, dass Activision
keine deutsche Tonspur mit auf die Disk presst. Echte
Hardliner wiirden sogar sagen: Zur Holle damit! Eine
vermurkste Synchro hatte dem Spiel definitiv keinen
Gefallen getan! Englisch-Unkundigen stehen dafur
deutsche Untertitel zur Verfiigung, die den Flair der
Dialoge in der Regel groBartig einfangen. Manchmal
haben sie aber auch mit nervigen Unzuldnglichkeiten
zu kédmpfen. Beispielsweise zu wortgenauen Uber-
setzungen und damit dem Verlust des urspriinglichen
Wortwitzes. Zum 60-Euro-Vollpreis ist »Deadpool«
somit wirklich nur eingefleischten Kennern der

ABER, ABER, ABER...

Comics zu empfehlen. Die aber haben ihren SpaB mit
der viel zu kurzen Kampagne.
Markus Wiirstle

Zweite Meinung

Deadpool

Oft droge Kulissen,
grundséatzlich aber okay

Fantastischer Deadpool-Sprecher,
ansonsten unauffallig

Zuganglich und bis auf
wenige Aussetzer passend
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DARK

kurz  knapp

Hersteller | Kalypso
Entwickler | Realm-
forge Studios

Preis | 40 Euro
Genre | Schleich-
Action

Spieler | 1

Xbox Live | nein
USK | ab 16 Jahren

kurz gesagt

Blutsauger-Schleich-
Action die gut
anfangt, aber auf
Dauer nicht genug
Biss hat.

das ist drin

® Schleichen

® Kampfen
Saugen

® Springen

64 /360 LIVE

besten Wege, ein Vampir zu werden.

Was romantisch veranlagte Frauen nun
in Verziickung versetzen warde, ist fur Eric
der reinste Albtraum: Da er nur halb Vampir
ist, wlrde er als hirnloser Ghul, als Bestie mit
ewigem Blutdurst enden. Einziger Ausweg:
Er muss den Vampir finden, der ihn einst ge-
bissen hat — und dann dessen Blut trinken.
Kein leichter Job, denn tber den Verbleib des
Ober-Blutsaugers weiB Eric recht wenig. Uber
sechs Kapitel hinweg soll der Spieler bei
der Suche behilflich sein. Klingt eigentlich
spannend und die Optik, ein Mix aus
Cel-Shading-Grafik und futuristisch« kuhler
Kulisse, macht durchaus Lust auf das
Abenteuer.

E ric Bane hat ein Problem: Er ist auf dem

HUPF DOCH MAL!

Tatsachlich ist die Hatz durch die Stadt
aber geprdagt von Frustration und einer
Portion Langeweile. Fur den Frust sorgt ins-
besondere Erics eingeschranktes Bewegungs-
repertoire: Der Held latscht so unmotiviert
durch die Gegend als ging es nur um einen
Liter Milch. Und welcher Vampir, der etwas
auf sich halt, kann denn nicht mal springen?
Dafur darf er sich Uber kurze Distanzen via
»Schattensprung«  teleportieren und  so
kleine Mauern, Abgrinde und Hindernisse
Uberwinden. Gegner kdnnen entweder leise

Ghul sucht Vampir.
Spéteres Blutbad nicht ausgeschlossen!

Cooler Grafikstil, Helden-Fahigkeiten lassen sich individuell
anpassen, deutsche Ton-Spur...

Q ... die die lahmen Zwischensequenzen aber kaum besser
macht, Steuerung ist gewdhnungsbediirftig, Gegner in

doppelter Hinsicht einfallslos

umschlichen, schnell getttet oder langsam
ausgesaugt werden. Letzteres ruft wegen des
Larms zwar meistens andere Gegner auf den
Plan, doch ist der Blut-Trank auch die einzige
Moglichkeit, die Energieleiste der 16 aus-
baufahigen Vampir-Fahigkeiten wieder auf-
zufullen: Besserer Schattensprung, Distanz-
Kills, Réntgenblick, Gegner verwirren oder
ablenken — hier darf Eric ganz dem person-
lichen Spielstil angepasst werden. Bissig!

DEJA-VU

Die Gegner sind zwar hochstens mit dem
IQ eines Beutels Spenderbluts gesegnet,
treten aber stets in Rudeln auf. Doch sobald
die ersten Vampir-Fahigkeiten gereift sind,
lassen sich die Angreifer mit stets gleich-
bleibenden Taktiken aus dem Weg rdumen.
Auch das schlauchige Leveldesign birgt
wenig Uberraschungen: Viele Rdume samt
Gegnern dhneln sich stark, wirken wie Stopf-
material, um den Bereich zwischen Start und
nachstem Spielabschnitt irgendwie mit Auf-
gaben zu fullen. Schade eigentlich, denn die
Beschallung geht ins Ohr und die Optik ist,
abgesehen von den holzern animierten
Charakteren in den Zwischensequenzen,
noch ordentlich. Doch was dem Spiel wirklich
fehlt, ist eine groBe Dosis Herzblut. Vieles
hatte man besser, vieles spannender gestal-
ten kénnen. Im Ansatz hat »Dark« durchaus

Qualitaten, auf Dauer krankt die Vampirjagd
aber an zu vielen Kleinigkeiten. Dann schon
lieber eine Runde »Dishonored«.

Reinhard Fischer

Zweite Meinung

Dark

Guter Stil, aber
wenig Abwechslung

6

Ordentliche Soundeffekte,
gute deutsche Audiospur

Hat ihre Macken und
braucht Zeit zum Erlernen

=)
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CALL OF DUTY:

VENGEANCE

kurz  knapp

Hersteller | Activision
Entwickler | Treyarch
Preis | 1.200
Microsoft Points
Genre | Ego-Shooter
Spieler | 1- 16
Xbox Live | ja

USK | ab 18 Jahren

kurz gesagt

Die Mehrspieler-
Karten kénnen
uberzeugen, die
Zombie-Map ist
eine kleine Ent-
tduschung.

das ist drin

® Urlaubsgefihle

@ Paintball-Action
Schwindelgefahr

® Déja-Vu im
Regen

5%

dhrend Millionen Fans ungeduldig
nach »Call of Duty: Ghosts«
lechzen, schickt sich Treyarch an,

die Wartezeit mit der nunmehr dritten
Download-Erweiterung fur »Black Ops 2« zu
verklrzen. Wie gewohnt gibt es auch in
»Vengeance« vier frische Mehrspieler-Karten
und eine neue Zombie-Kampagne.

REGNERISCHE PAINTBALL-INSELN

Die Karte namens »Cove« transportiert
dich auf eine verlassene Insel samt Flugzeug-
wrack. Statt dich auf die Suche nach mysteri-
Osen Luken im Boden zu machen, wirst du
aufgrund der hohen Sichtweite und Weit-
laufigkeit der Karte mal wieder deine
Scharfschiitzengewehre auspacken darfen.
Das Strand-Setting ist eine willkommene Ab-
wechslung. Die vielen Flankierméglichkeiten
bieten reichlich Anlass, die Struktur der Karte
in- und auswendig zu lernen. »Detour«
bietet auf einer zerstérten Hangebricke
mit zwei Ebenen eine Mischung aus verschie-
denen Tempi. Wéhrend du oben auch auf
gréBere Entfernung effektiv punkten kannst,
bietet sich die Unterfiihrung mit ihren kurzen
Laufwegen dazu an, den Gegnern mit
Schrotflinten und Maschinengewehren in
den Rucken zu fallen. Obwohl die Karte
stilistisch kaum beeindrucken kann, offenba-
rt sich nach einigen Partien eine Vielzahl an
taktischen Moglichkeiten. So befinden sich
am Rande der Brlcke etwa schmale Rohre,
auf denen man Angreifern — von der Seite
kommend - empfindliche Treffer zufligen

DLC-TEST

Drei neue, sehr gelungene Mehrspieler-Karten mit reichlich
optischer wie taktischer Abwechslung, eine neue Zombie-Waffe

Zombiekarte enttduscht, eine der Mehrspieler-Karten ist nur
ein Remake, Preis-Leistungsverhaltnis stimmt nicht

9

Verschwinde aus meinem Saloon, Zombie!

kann. Die Karte »Rush« wiederum wird
Campern wenig Freude machen. Stattdessen
geht es auf diesem kleinen Areal darum,
standig auf den Beinen zu sein und seine
Position zu dndern — Adrenalin pur! Die Map
sticht zudem ob des gewdhlten Schauplatzes
heraus: Die beiden Teams bekdmpfen sich in
einer kunterbunten Paintball-Arena. Witzig!
»Uplink« ist da weniger einfallsreich und pra-
sentiert sich stattdessen als 1:1-Neuauflage
der Karte »Summit« aus dem ersten »Call of
Duty: Black Ops«. Bis auf neue Regeneffekte
hat sich hier leider kaum etwas getan.

ANGRIFF DER COWBOY-ZOMBIES

Als neue Zombie-Kampagne prasentiert
Treyarch »Buried«. Hier schltpfst du erneut in
die Schuhe der bereits aus dem »Tranzit«-
Modus bekannten Uberlebenden. Wahrend
die in der letzten Download-Erweiterung
enthaltene Zombie-Karte »Mob of the Dead«
viele neue Gadgets und Charaktere ein-
flhrte, gibt sich »Buried« sehr viel klassischer.
Erneut tischt Treyarch eine riesige Umgebung
auf. Bis zu vier kooperativ handelnde Spieler
streichen durch Zombie-Kills Punkte ein, rdau-
men dadurch Wege frei und verschaffen sich
letztlich Waffen sowie Verbesserungen. Dies-
mal sind die Uberlebenden tbrigens in einer
unterirdischen Westernstadt unterwegs. Das
liest sich leider sehr viel spannender, als es
tatsachlich ist: Das gesamte Gebiet ist extrem
dunkel, und die Hauser sehen sich allesamt
dhnlich. Die Orientierung in den vielen
Korridoren fallt dem mitunter zum Opfer.

Trotz des Riesen Leroy, den die Gruppe
aus seinem Gefangnis befreien und so auf
seiner Seite kampfen lassen kann, traut sich
»Buried« zu wenig Neues. Das und die lahme
Prasentation ergeben unterm Strich eher eine
kleine Enttauschung.

Robin Schweiger

Zweite Meinung

Black Ops 2: Vengeance

In die Jahre gekommene Engine,
Karten jedoch teils schon farbenfroh
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Stimmungsvoll wie gehabt, aber
schlechte deutsche Synchro

Einfach zu lernen, schwer zu meis-
tern, reagiert schnell und exakt
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MAGIC 2014
DUELS OF THE
PLANESWALKERS

Kreaturen-Beschwdren
nach Herzenslust

kurz  knapp

Hersteller | Wizards of the Coast
Entwickler | Stainless Games Preis | 800
Microsoft Points Genre | Kartenspiel
Spieler | 1-4 Xbox Live | ja USK |ab 6
Jahren Erhaltlich | 26. Juni 2013

ie Xbox-Live-Adaption des be-
D liebten Sammelkartenspiels

bietet in der 2014er-Ausgabe
endlich die Mdglichkeit, eigene Decks
zu erstellen: Im »Sealed«-Modus er-
haltst du sechs sogenannte Booster-
Packungen mit jeweils 15 Zufallskarten,
aus denen du ein 40 Karten starkes
Deck zusammenstellst. Damit duellierst
du dich anschlieBend offline mit der K
oder online mit Gegnern aus Fleisch
und Blut. In einer speziellen Kampagne
kdnnen zusatzlich bis zu drei weitere
Booster freigespielt werden. Das fangt
den  Sammelkarten-Gedanken  des
Grundspiels perfekt ein und verdient
alleine schon deshalb Pluspunkte, weil
hier nicht noch einmal zur Kasse gebe-
ten wird.

Ansonsten kommt »Magic 2014«
dhnlich umfangreich wie die Vorgan-
gerspiele mit zehn vorgefertigten, teils
extrem starken Decks daher, fur die
jeweils 30 zusatzliche Karten freige-
schalten werden konnen. Technisch
prasentiert sich die Umsetzung eben-
falls durchweg makellos. Kartenspiel-
Liebhaber werden’s sprichwortlich ver-
schlingen!

Jan Heinrich

Wertung
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RIDE TO HELL
RETRIBUTION

Fahr zur Halle!

kurz  knapp

Hersteller | Deep Silver Entwickler |
Eutechnyx Preis | ab 45 Euro Genre | Action
Spieler | 1 Xbox Live | nein

USK | ab 18 Jahren Erhaltlich | 28. Juni 2013

as ist wieder mal typisch: Nur
Dweil dein kleiner Bruder die

falsche Kutte tragt, schneiden
ihm die Gangmitglieder von The Devil’s
Hand bei der ersten Gelegenheit die
Kehle auf und verpassen dir ‘'ne Kugel
zwischen die Augen. Die in den spaten
1960ern  angesiedelte  Biker-Action
leitet Entwickler Eutechnyx ja noch
passabel ein, doch was nach dem Intro
passiert — inklusive mehrmaligem Ein-
frieren der fertigen Verkaufsversion —,
gleicht in Sachen SpielspaB einem
Frontalunfall mit Todesfolge.

Der Krampf beginnt mit der lacher-
lichen, von Logikaussetzern und plum-
pen Klischees verseuchten Erzahlweise,
setzt sich Uber anatomisch meist
schlichtweg inkorrekte Animationen
fort und gipfelt schlieBlich in der
katastrophalen Steuerung. Egal ob nun
Verfolgungs- respektive Renn-
sequenzen auf dem zweirddrigen

Hobel, vereinzelte Schusswechsel oder
Schlagabtausch — all das spielt sich
unfassbar schwammig. So gut wie all-
gegenwartige Grafikfehler runden den
Scherbenhaufen ab. Nicht mal gut ge-
nug zum Erfolge-Abgreifen!

Jan Heinrich

LE TOUR DE
FRANCE 2013

Radel-Action mit wenig
Luft in den Reifen

kurz  knapp

Hersteller | Focus Home Interactive
Entwickler | Cyanide Studios Preis | ab 45
Euro Genre | Sport Spieler | 1-2

Xbox Live | ja USK | ab 0 Jahren
Erhaltlich | 28. Juni 2013

llen Skandalen zum Trotz: Sie
radeln noch! Zum 100. Mal
treten die besten Strampler der

Welt 2013 in Frankreich zur Tour de
France um die Wette und auch zum Ju-
bilaum schmeiBt Cyanide seine Rad-
sport-Simulation auf den Markt. Als
Mitglied eines Rennteams stlrzt der
Spieler in die harteste Rundfahrt dieses
Planeten, gibt taktische Anweisungen
an seine Mitstreiter — die alle etwas un-
inspiriert per Funk in derselben Stimme
und Tonlage antworten — und versucht
mit seinen Kraften zu haushalten. Das
war es aber eigentlich schon.

Problem auch bei der neuesten Aus-
gabe: Der Funke springt einfach nicht
Uber. Zwar wurde an Grafik und Game-
play gefeilt und in den wenigen Berge-
tappen der 3.360 Kilometer langen
Strecke kommt etwas Spannung auf,
dennoch besticht die Strampel-Action
meist nur durch langatmige Flach-
etappen ohne groBe Hohepunkte. Fur
Radsport-Freaks vielleicht ganz lustig,
Normalo-Zocker lockt das allerdings
nicht auf den virtuellen Drahtesel.
Daniel Riedmiiller

DYNASTY
WARRIORS 8

Achte Dynastie, Kurswechsel
nicht in Sicht!

kurz  knapp

Hersteller | Tecmo Koei Entwickler | Omega
Force Preis | ab 60 Euro Genre | Action
Spieler | 1-2 Xbox Live | ja

USK | ab 12 Jahren Erhéltlich | 19. Juli 2013

Warriors«-Reihe doch mal passie-

ren! Spielerisch hat sie sich seit dem
Erstlingswerk von 1997 auf der Ur-
Playstation kaum nennenswert weiter-
entwickelt: Als einer von bis zu 70
Charakteren nimmst du es in altchine-
sischen Schlachtszenarien mit ganzen
Hundertschaften feindlicher FuBsol-
daten auf, mal per Pedes, anderenorts
vom Pferderlicken aus. Derart zahl-
reiche Teilnehmer garantieren freilich
Uberbordende Bildschirm-Action, sor-
gen zuweilen aber auch fur Unuber-
sichtlichkeit.

Die gute Nachricht:  »Dynasty
Warriors 8« lauft durchweg flissig.
Technische Quantenspriinge oder gar
eine neue Engine sollte dennoch nie-
mand erwarten. Hinzu kommt, dass
sich der eigene Recke aus der Verfol-
gerperspektive nach wie vor unruhig
und damit immer wieder mal unprazise
steuert. Dartber koénnen auch der
massive Umfang mit vier im Off- oder
Online-Koop spielbaren Kampagnen,
der neue »Ambition Mode, die neuen
»Was ware wenn«-Szenarien mit alter-
nativen Ende sowie neue Waffen und
Manover nicht hinwegtduschen.

Jan Heinrich

Irgendwas muss in der »Dynasty

www.360-live.de



TOM CLANCY“S THE DIVISION
DIE GESCHICHTE HINTER DER GESCHICHTE

Mit »Tom Clancy’s The Division« hat Ubisoft auf der E3 2013 alle tiberrascht. Der Mix aus Shooter und Online-
Rollenspiel beeindruckt in Sachen Grafik, der Vernetzung von Konsole und Mobilgerdten und dichter Atmosphére
wie kaum ein anderes Spiel der Messe. Es zeichnet das Bild einer gefallenen Nation, einer Demokratie im Aus-
nahmezustand, die zu retten versucht, was noch bleibt. Dabei greifen die Macher ein reales Katastrophenszenario
auf: Operation Dark Winter. Doch was ist Dark Winter eigentlich? 360 Live hat in Aktenschrénken gestdbert und

nachgeforscht...

wir, wie verletzbar ein scheinbar so méachtiger

Staat wie die USA sein kann. Wir sind zur
Erkenntnis gelangt, dass wir trotz Millionen von
Maschinengewehren, Zehntausender Raketen, Pan-
zer und Dutzender Flugzeugtrager machtlos gegen
die Heimtlicke des Geistes sind. Machtlos gegen die
Absicht, alleinig durch das Téten von Menschen Scha-
den anzurichten. Ja, der globale Terrorismus ist Krieg:
aber eine neue Art des Krieges. Eine Art, gegen die
unsere westliche Welt trotz der Milliarden US-Dollars
und Euros, die in Kampfdrohnen und neue Spezialein-
heiten flieBen nicht geristet ist. Tausende Menschen
starben vor zwolf Jahren bei den Anschlagen auf die
Tdrme des World Trade Centers und das Pentagon.
Kamen um in dem Meer aus Flammen, das sich in die
Tarme ergoss und als die gigantischen Wolkenkratzer
letztlich wie Kartenhauser in sich zusammenfielen. Ein
Angriff auf amerikanischem Boden, der heute noch

S patestens seit dem 11. September 2001 wissen

in dem Uberwachungsprogramm PRISM, den Flug-
sicherheitsprogrammen und dem Patriot Act nach-
hallt. Die USA fihlte sich durch den Anschlag von
Al-Qaida verletzt und verwundbar. Ein Gefuhl, das
dieser Staat nicht kannte, der einen solchen Anschlag
auf eigenem Boden noch nicht erlebt hat. Doch ver-
glichen mit dem Szenario, das die Macher des Online-
Rollenspiel-Shooters »Tom Clancy’s: The Division« fur
Next-Gen-Konsole und PC zeichnen, ist 9/11 lediglich
ein Nadelstich ins Fleisch der groBten Demokratie der
Welt. Das Erschreckende daran: Das Szenario von
»The Division« ist alles andere als unrealistisch. Es
kénnte sogar irgendwann Wirklichkeit werden.

ALLES IST VERLOREN

New York City gleicht einem verwesenden
Leichnam. Die StraBenziige der einstigen Metropole
sind leergefegt. Das offentliche Leben? Es ist zum
Stillstand  gekommen. Statt dicht gedrangten

Verkehrs auf dem Time Square und dem allgegen-
wartigen Dauerhupkonzert herrscht nun bedngsti-
gende Stille. Lastwagen und PKWs drangen sich nicht
wie gewohnt im Schritttempo vorwarts, sondern
stehen nun einsam und verlassen mit zerschlagenen
Scheiben und platten Reifen auf den feuchten
StraBen. Die Uber Burgersteige eilenden Menschen-
massen? Verschwunden. Stattdessen wehen Zeitun-
gen und Papier an den Bordsteinen und Mdllbergen
entlang und flattern aus aufgebrochenen Geschaften
und Stadtwohnungen. Kaum zu glauben, dass die
Stadt, die niemals schlaft, innerhalb von nur funf
Tagen zum Koma-Patienten wurde; sdmtliche gesell-
schaftliche Regeln, Recht und Ordnung haben ihre
Bedeutung verloren. Aber auch die restlichen USA
gleichen bis auf einige landliche Gebiete mittlerweile
einem Dritte-Welt-Land. Eine gezielte Terrorattacke
mit einem Virus war der Verursacher des Kollapses
eines ganzen Landes, wenn — langfristig — nicht sogar

»DIE RESULTATE SCHOCKTEN SELBST EXPERTEN. DENN OFFENBAR WURDE DIE

MACHTIGSTE NATION DER WELT SCHNELL IN DIE KNIE GEHEN...«
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SONIEE HUNIIEE

% Anschlag im Einkaufszentrum?

ABER WARUM?

Sowohl in »The Division« als auch Operation
Dark Winter nimmt der Anschlag in einem
Einkaufszentrum seinen Lauf. Die »Division«-
Terroristen bringen infizierte Geldscheine in
Umlauf, die Hinterm&anner von Dark Winter
verbreiten hingegen den Pockenvirus in einem
groBen Konsumtempel. Aber wieso? Der Gedan-
ke der Planer der Dark-Winter-Simulation:

Ein Einkaufszentrum ist der beste Ort, um

eine solche Krankheit schnellstmoglich an den
Mann zu bringen — zumindest in den USA. Die
Amerikaner sind eine der konsumfreudigsten
Nationen der Welt. Bis zu 90 Milliarden US-
Dollar kénnen an einem guten Tag in den USA
an Ladentheken umgesetzt werden. Obendrein
sind die groBen Shopping-Malls nicht nur Ein-
kaufsmeilen, sondern auch gesellschaftliche
Treffpunkte. Jugendliche hangen hier nach der
Schule ab, Sportler gehen zum Training ins
Fitness Center, die sich in der Regel ebenfalls

in den Malls befinden. Und viele der gro3en
Restaurantketten platzieren sich zwischen den
Gucci-Laden und Apple-Stores, die hier Platz

fur ihre Geschafte angemietet haben. Manch
Amerikaner verbringt bis zu zehn Stunden pro
Woche an Orten wie diesen — ob zum Einkaufen,
Schaufensterbummel oder um sich mit Freunden
zu treffen. Obendrein werden die Einkaufs-
zentren der USA nicht nur von Einheimischen
besucht, sondern gelten in vielen Fallen auch als
regelrechte Touristenattraktion. Gutes Beispiel:
The Grove in Los Angeles, das in seinem Aufbau
einer mittelamerikanischen Kleinstadt aus den
1960er Jahren nachempfunden ist. Auf diese
Weise wirde eine Pocken-Infektion durch die
Reisenden Uber die Grenzen des Bundesstaates
oder gar des Landes hinweg weitergetragen
werden. Die Erkenntnis: Der Konsumwahn
kénnte unser Untergang sein!

der ganzen Welt. Mittels infizierten Geldscheinen
haben die Hintermanner die Apokalypse eingeleitet.
Und das am legendaren Black Friday: dem Freitag
nach dem Thanksgiving-Fest und dem Beginn der
Weihnachtseinkaufssaison. Ein Tag, an dem in den
USA mehr Geld den Besitzer wechselt, als sonst in
einer ganzen Woche. Wie ein Lauffeuer breitet sich
das Virus aus. Sorgt fur Ubervolle Krankenhduser,
Panik auf den StraBen... den Exodus einer kompletten
Zivilgesellschaft. Die Regierung verabschiedet eine
Gesetzeskaskade, setzt das Zivilrecht auBer Kraft und
etabliert Sonderkommandos, um zu retten, was noch
zu retten scheint. Der Spieler in »The Division« ist
einer dieser Spezialagenten, der gemeinsam mit an-
deren versucht, New York vor dem weiteren Verfall
und brutaler Anarchie zu bewahren. Keine Zombies
oder Aliens streunen hier durch die Gassen, sondern
Pltinderer, organisierte Gangs und Menschen, die ver-
suchen, einfach irgendwie zu Uberleben. Das alles
klingt zu sehr nach einem Uberzogenen Thriller, um
wirklich wahr zu sein? Mag durchaus sein. Doch stit-
zen sich die Macher vom Entwickler Ubisoft Massive
aus dem schwedischen Malmo auf ein reales Planspiel
der US-Regierung: Operation Dark Winter! »Das
alles ist kein Quatsch. Es ist wirklich wahr«, sagt
Kreativleiter Nicklaus Cederstrom. Und tatsachlich:
vom 22. bis 23. Juni 2001 fuhrte das Forschungs-
institut ~ Johns  Hopkins »Center for Civilian
Biodefense Strategies« gemeinsam mit der Denk-
fabrik »Center for Strategic and International
Studies«, eine Abteilung der US-Heimatschutzbehor-
de und dem »Oklahoma National Memorial Institute
for the Prevention of Terrorism« eine groBangelegte
Simulation durch. Hierbei fanden sich ehemalige
Regierungsbeamte, Wissenschaftler und Journalisten
im Luftwaffenstltzpunkt »Andrews Air Force Base«
zusammen, um das bedngstigende Szenario
theoretisch zu durchdenken, Folgen auszuloten und
Reaktionsmoglichkeiten zu offenbaren. Das Ziel?
Herauszufinden, wie die USA mit einer gezielten Bio-
Terrorattacke fertig werden wirde; Aufmerksamkeit
bei den Entscheidungstragern der Nation schaffen,
denen die Gefahr und Auswirkungen einer solchen
Attacke zu dieser Zeit nicht bewusst waren. Die Resul-
tate schockten selbst die Experten. Denn offenbar
wurde die machtigste Nation der Welt schnell in die
Knie gehen...

WENN DER TERROR SIEGT

Es ist ein ganz normaler Tag in Oklahoma City.
Vereinzelte Wolken ziehen Uber den Himmel, die
Sonne scheint immer wieder durch einzelne Licken.

Doch hat sich in den letzten Tagen einiges an den
internationalen Verhaltnissen gedreht: Der Ton
zwischen der Volksrepublik China und Taiwan hat
sich verscharft. Ein gewisser Yusuuf Abdul Aziiz wur-
de in Russland verhaftet, der einer Terror-Verbindung
namens Al-Qaida angehoren soll. Die allgemeine
wirtschaftliche Verfassung der USA ist gut, doch die
Olpreise fur die 8,46 Millionen Barrel Ol, die taglich
importiert werden, steigen an. Und irgendwo in einer
Shopping-Mall infiziert eine Gruppe Terroristen mehr
oder minder unerkannt mehr als 3.000 unwissende
BUrger mit einer hochansteckenden Variante des
Orthopox-Virus aus der Familie der Poxviridae — oder
kurz: den Pocken. Eine Infektionskrankheit, die seit
ihrem letzten Fall im Jahre 1972 in Hannover nicht
wieder aufgetreten ist. Als »pockenfrei« hat die
World Health Organisation die Welt 1980 erklart.
Doch gerade deshalb, so die Erdenker des Planspiels,
sei ein Angriff mit diesem Virus so gefahrlich und
realistisch. Uber die Luft, durch simples Husten oder
durch mit Viren versetzten Staub kénnen die Erreger
Ubertragen werden. Per Spraydose, Uber eine Klima-
anlage oder durch das einfache Ausschitteln eines
mit Viren infizierten Mantels kénnten die mikro-
skopisch kleinen Ubeltater freigesetzt werden. Genau
dies ist allerdings letztlich fast schon wieder egal.
Denn erst nach sieben Tagen bis zwei Wochen wird
klar, was passiert ist. Erst dann ndmlich beginnt der
Virus, wirklich zu Tage zu treten. Bis dahin haben die
Angesteckten Dutzende andere infiziert: ihre Kinder,
ihre Eltern, Freunde, Nachbarn. Die ersten Anzeichen
des Krankheitsausbruchs sind heftig: Schuttelfrost,
Fieber, Schmerzen Uberall. Flecken, Eiterblasen und
Pusteln bilden sich dann. Aufgeplatzte Hautpartien
verkrusten — Effloreszenzen nennen das die Medizi-
ner. Sogar Erblindung, Taubheit und nachhaltige Hirn-
schaden kdénnen die Folge sein — und natdrlich der
Tod! Wie sich im Laufe des theoretischen Planspiels,
das hauptsachlich auf Berechnungen, Statistiken und
wissenschaftliche Analysen setzte, wirden der Presse
erste  Pockeninfektionen nicht lange verborgen

»UBER DIE LUFT, DURCH SIMPLES HUSTEN ODER DURCH MIT VIREN

VERSETZTEN STAUB KONNEN DIE ERREGER UBERTRAGEN WERDEN.«
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»SCHIESSEREIEN MIT DER POLIZEI, PLUNDERUN-
GEN VON SUPERMARKTEN, MORD AN VERMEINT-
LICH INFIZIERTEN: DAS ERACHTETEN DIE MACHER
DER STUDIE ALS REALISTISCH.«

bleiben: Berichte in TV und Zeitungen hatten einen
Ansturm auf Krankenhauser zufolge. Die wéren Uber-
laufen und Uberlastet. Schlimmer noch: In der Men-
schenmasse wurden Infizierte noch weitere Gesunde
anstecken. Auch genug medizinisches Personal ware
nicht vorhanden. Verstopfte StraBe machen es
schwer, zur Arbeit zu erscheinen. Manche Kranken-
schwestern und Arzte wiirden hingegen aus Angst
nicht in der Arbeit auftauchen. Dies gilt auch fur viele
andere: Biros, Supermarkte, Restaurants und weitere
Arbeitsstellen blieben aus Panik vor Ansteckung leer.
Das aber zu Recht: Aus einigen Tausenden Pocken-
kranker werden schnell Zehntausende, Hundert-
tausende, eine Million! Eins groBer Teil der wirtschaft-
lichen Kraft Oklahomas ist damit binnen kurzer Zeit
ausgetrocknet! Wie schnell auch die USA an sich. In-
nerhalb weniger Tage nach den ersten Ausbriichen
der Krankheit waren Pocken-Falle in bis zu 25 US-
Bundesstaaten die Folge. Unzédhlige Menschen waren
infiziert und wurden das Virus immer weiter ver-
breiten: Texas, New York, Arizona, Kalifornien. »Eine
Umfrage der New York Times hat ergeben, dass
ein GroBteil der Amerikaner der Meinung ist, die
Regierung habe die Kontrolle verloren«, wird ein
Zeitungsbericht im Ablaufdokument zu Dark Winter
vorausgesagt. Tatsachlich kdme wohl das 6ffentliche
Leben aus Misstrauen und Furcht nahezu zum
Erliegen. Als Folge treten Notfallpldne in Kraft.
»Amerikaner stehen nicht langer zivilrechtliche Frei-
heiten wie die freie Reise zu«, beschreibt das Skript
fur die Operation Dark Winter eine MaBnahme. Auch
Zwangsisolation, Hausarreste, StraBensperren und
mehr kénnen durch Polizei und die Seuchenschutz-
behorde verhdangt werden. Aktionen, gegen die sich
mehrere bewaffnete US-BlUrger jedoch zur Wehr
setzten wirden. SchieBereien mit der Polizei, Plinde-
rungen von Supermarkten, Mord an vermeintlich
Infizierten: All das erachteten die Macher der Studie
als realistisch. Feuer und Chaos wurden sich aus-
breiten, da Feuerwehr und Sicherheitskrafte sich nicht
mehr oder nur schlecht koordinieren kénnten und
Beamte ebenfalls erkrankt oder auf der Flucht waren.
»Das Image der USA als Supermacht zerbricht«, ist
ein Zwischenfazit. Die Borse, der Binnen- und AuBen-
handel knicken ein. Und besonders fatal: Wegen
fehlenden Personals kénnte es in Kraft- und Wasser-
werken zu Problemen kommen. Lieferungen an
Supermarkte? Bleiben aus. Die Grundversorgung der
Menschen ist nicht langer gesichert. Auch der Mill

in den StraBen wirde nicht mehr gerdaumt werden.
Insoweit zeichnet Ubisofts »The Division« auch
optisch ein erschreckend realistisches Bild des Unter-
gangs. Derweil ermittelt ein Sonderkommando des
FBI die Hintermanner des Anschlages — oder versucht
es zumindest. Doch die Spuren sind nahezu im allge-
meinen Chaos verschwunden. AuBerdem ist die Frage
nach dem »Wer« und »Warum« derweil weniger
wichtig, als das »Was wird?« Denn das Alltagsleben
der Amerikaner hat sich um 180 Grad gedreht.
Die Vereinigten Staaten sind auf Hilfe befreundeter
Nationen angewiesen: Notversorgung mit Nahrung,
Wasser, medizinischen Hilfslieferungen. Aber vor
allem, um Pocken-Impfstoffe zu verteilen: Lediglich
wenige Millionen Dosen kdnnten in den ersten drei
Tagen nach den ersten Fallen verabreicht werden. Viel
zu wenig bei knapp 315 Millionen Einwohnern. Hier
ware die Unterstlitzung von Landern wie Indien, Std-
afrika und der EU notig, die Vorrdte horten. Erst mit
Verzégerung konnten mit Unterstiitzung von Privat-
unternehmen letztlich zwolf Millionen Impfampullen
pro Tag in den USA selbst hergestellt werden, um die
Situation langfristig wieder unter Kontrolle zu brin-
gen.

DAS ENDE
Das Planspiel Operation Dark Winter macht der
Regierung wahrlich keinen Mut, sondern bleibt
trocken und nichtern: Die wirtschaftliche Macht, das
Militar, all die Sicherheitsbehérden sind nutzlos, hat
die Katastrophe erst mal ihren Lauf genommen. Das
finstere Fazit: Eine solche Epidemie lieBe sich nicht
kontrollieren und eingrenzen wie eine Horde Wahn-
sinniger mit Waffen. Stattdessen héatte eine derartige
Attacke ahnliche Folgen, wie ein Anschlag mit einer
Atomwaffe. In nicht mal drei Monaten gabe es in den
Staaten rund drei Millionen Pocken-Falle — und es
wirden immer noch mehr. Knapp eine Million der
Patienten waren bereits verstorben. In nicht mal
einem Monat kdmen rund 300.000 dazu. Hier warnt
jedoch die Studie selbst, dass die »Zahlen hochspeku-
lativ« sind. Oder anders gesagt: Es konnte durchaus
noch schlimmer kommen. So schlimm, wie es »The
Division« prophezeit? Durchaus moglich — auch wenn
der im Spiel vorausgesagte Niedergang der groBten
Demokratie innerhalb von nur finf Tagen etwas tber-
eilt erscheint. Auf das Game freuen wir uns trotzdem

ungemein.
Martin Schwertbachfelde

% Executive Directive 51

Nicht nur die Ausgangssituation von »The
Divisong, der Zerfall einer Gesellschaft nach
einem Anschlag mit Viren, ist in der Realitat
begriindet. Nein, auch das Sonderkommando,
dem der Spieler im Online-Rollenspiel-Shooter
angehort, ist in der Wirklichkeit verankert.

Die von George W. Bush am 4. Mai 2007 unter-
zeichnete National Security Presidential
Directive NSPD 51/Homeland Security Presidential
Directive HSPD-20 — oder kurz: Executive
Directive 51 — wirde eine solche Truppe ermégli-
chen. Die Direktive wurde ohne groBes Aufsehen
oder Presseecho verabschiedet, hat aber groBe
Wirkung. Im Falle eines »katastrophalen Not-
falls«, »der in massenhaften Opfern, Schaden,
die US-Bevolkerung betreffende Spaltungen,
Stérungen der Infrastruktur, Umwelt, Okonomie
oder Regierungsfunktionen« mindet, soll dieses
Gesetz das Weiterbestehen und Handeln des
Regierungsapparates garantieren. Und zwar,
indem die sonst scharf getrennten Grundpfeiler
der Demokratie wie Legislative, Judikative

und Exekutive quasi in einer Notbehoérde ver-
einigt werden: dem Enduring Constitutional
Government, das dem Prasidenten untersteht.
Oder anders gesagt: Der Prasident spricht und
befehligt direkt und hat die Macht, zu tun, was
er fur notig halt. Damit ist das ECG Regierung,
oberstes Gericht und Oberbefehlshaber von
Militar, Polizei und Katastrophenschutz zugleich.
Dies ermdoglicht — ohne groBe Diskussionen —
etwa die Abriegelung von ganzen Stadten, die
Einrichtung von Quarantanezonen, den Einsatz
des Militars im Inland oder auch die Aufstellung
einer Spezialabteilung, die legal téten und
selbstbestimmt handeln darf, wie es in »The
Division« der Fall ist.
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XBOX LIVE ARCADE
Thunder Wolves, Storm,
Spartacus Legends,

Doodle Jump Kinect >

THE WALKING DEAD - 400 DAYS

DER MONAT

Meckerecke, Download-Erweiterung des Monats Neues aus der
Szene-News, Redaktion...
Interview

Die Mecker-Ecke
% Consoles

SOMMER CUPS

Seit Kurzem laufen
wieder die beliebten,
alljahrlichen »Sommer
Cups« der Consoles Sports
League. In insgesamt elf
Gaming-Disziplinen treten
passionierte Schonwetter-
Zocker auf Xbox 360 und
Playstation 3 an, um
Ruhm und eine illustre
Anzahl an unterschied-
lichsten Preisen zu
gewinnen. Mit dabei:
Gamepads, Tragetaschen,

In insgesamt
elf Disziplinen
treten passionierte
Schonwetter-
Zocker an.

Ladestationen, CSL-
Premium-Mitgliedschaften
und naturlich wie immer
auch die beliebten Awards
furs eigene

Spielerprofil. Besonders
Cups, wie die zum E-Sport-
Favoriten »Call of Duty:
Black Ops 2«, zum Kicker-
koénig »FIFA 13« und zur
PS-Schlacht »Grid 2«,
darften dabei massig
Zuspruch finden. Fur viele
der Match-Kategorien
stehen auBerdem unter-
schiedliche Modi wie
»1on1« oder »4ond«

mit variablen Spielein-
stellungen zur Verfagung.
Doch auch Arcade-Fans
kommen nicht zu kurz
und nehmen beispiels-
weise am »Uno«-Cup

teil. Ausfuhrliche Infos,
Ergebnisse, Teilnehmer
und Regelwerke erhaltst
du wie gewohnt im

vollen Umfang auf
folgender Webseite:

CONSOLES

sports league

www.consoles.net
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LAHMENDE ANGST

as ist der Grund dafur, dass du dir die 360 Live kaufst?
WFUr die meisten unserer Leser sind es ohne Frage der

Vorschau- und Testteil des Hefts. Der leidenschaftliche
Xbox-Fan will nun mal wissen, ob sich die Anschaffung von Spiel
XY lohnt, und erfahren, was in den nachsten Monaten auf ihn
zukommt. Fur mich und meine Kollegen ist das Schreiben von
Vorschauberichten eines der interessantesten Tatigkeitsfelder tber-
haupt. Wer wirde nicht gerne Spiele schon Monate vor deren Er-
scheinen begutachten und Gleichgesinnten davon berichten?

SCHON VORBEI?

Doch die Zeiten andern sich. Zwar besucht 360 Live regelmaBig
unzéhlige Studios und Messen rund um den Globus, um sich
Gber kommende Hits zu informieren. Das Problem: Solche Veran-
staltungen sind meistens mit ungemeinem Zeitdruck verbunden.
Oft wollen Dutzende Journalisten gleichzeitig spielen, Interviews
fihren und mehr. Dies fuhrt dazu, dass man in vielen Fallen nicht
einmal eine volle Stunde von einem Spiel erlebt. Die anderen
wollen schlieBlich auch noch ran oder die Version ist inhaltlich so-
wieso auf diesen kurzen Zeitraum begrenzt.

HABT VERTRAUEN!

Klassische Preview-Muster? Haben wir in den letzten Monaten
gerade mal eine Handvoll ins Buro geschickt bekommen. Vor weni-
gen Jahren war das noch anders. Waren das noch Zeiten, als man
sich gemdtlich vor die Firmenkonsole flédzen konnte, um stunden-
lang samtliche Moglichkeiten eines neuen Titels auszuloten! Und
nein, mit dem Sommerloch hat die Musterarmut nichts zu tun.
Viele Herbstkracher befinden sich bereits mitten in oder am Ende
ihrer Beta-Phase. Aber Entwickler und Hersteller gleichermal3en
scheinen wie geldhmt vor Angst, dass jemand ein schlechtes Wort
Uber ein Produkt verlieren konnte, weil niemand Uberwachen
kann, was der Journalist da gerade spielt oder sieht. Hinzu kommt
die zugegebenermaBen verstandliche Paranoia, eine Version
konnte in falsche Hande geraten. Doch mal ehrlich: Wer die
notigen Sicherheitsvorkehrungen trifft und ein gutes Spiel in der
Pipeline hat, muss sich nicht
furchten. Qualitat und Hinga-
be kann man ohne Weiteres
auch in einer frihen Entwick-
lungsphase erkennen. Beide
Merkmale sind nur bedingt
von grafischem Firlefanz ab-
hdngig oder davon, ob noch
kleinere  Fehler vorhanden
sind. Und genau das wird
dann auch der Spieler aus
einer Vorschau herauslesen!
Also liebe Hersteller, her mit
den Preview-Fassungen! Denn
mehr Muster gleich detaillierte
Berichte, gleich mehr Interesse
bei den Fans - und naturlich
besseres Feedback fur die Ent-
wickler.

BIO

Name | Markus Wirstle

Schon gewusst? Markus Wiirstle
schreibt seit 2011 fiir 360 Live
und wiinscht sich wieder mehr
Preview-Disks.

% AKTUELLE TABELLEN x DOWNLOADS IM TEST x

Was tut sich
rund um
Xbox Live?

ERFOLGE
Grid 2

Fredrik Keitel
von Clans.de

UNTER VIER AUGEN MIT %

Name | Fredrik Keitel Alter | 28 -2
Wohnort | Wien Beruf | Entrepreneur
Webseite | www.clans.de

Wie bist du mit dem E-Sport in Beriihrung ge-
kommen?

Ich hatte meine Jugend Uber viel SpaB mit Konsolen-
und Computerspielen und bin damals bei »Starcraft« fur den
PC hangen geblieben. Hier fand ich schnell Gleichgesinnte und
nach einem Hobby-Clan mit Spielerfreunden folgte der Zu-
gang zu einem Profi-Team. Der E-Sport und die Clan-Szene
steckten beide noch in den Kinderschuhen, aber zeitgleich mit
unserem Clan entwickelte sich parallel eine immer groBer wer-
dende Spieler- und Fangemeinschaft. Wahrend meiner aktiven
Pro-Gamer-Zeit hatte ich eine sehr enge Verbindung zur Szene
und durch die erfolgreiche Teilnahme an zahlreichen internati-
onalen Turnieren auch zum E-Sport.

Daher also die Idee, das Portal clans.de zu
griinden?

Ich bin zusammen mit der E-Sport- und Clan-Szene
erwachsen geworden und habe dabei erkannt, dass es fir
Gaming-Clans nach wie vor noch viele unerfullte Wiinsche und
Chancen zur Weiterentwicklung gibt. Mit unserem Portal ver-
suchen wir jetzt Gamern ein Rundum-sorglos-Paket zu bieten,
um sich eine eigene Clan-Webseite aufzubauen. Also ihrem
Hobby besser, einfacher und professioneller nachzugehen.

E-Sport ist vorrangig ein Thema fiir PC-Spieler.
Wie wichtig sind euch die Konsoleros?

Der E-Sport ist auch im Konsolenbereich auf dem
Vormarsch. AuBerdem unterscheiden wir nicht zwischen
Controller oder Maus. Alle Gamer und jeder Clan sind bei uns
willkommen und finden bei uns ein Zuhause. Wir bieten
kostenlose Clan-Webseiten, die binnen einer Minute erstellt
sind und nach Belieben verfeinert werden koénnen. Dazu
kommt eine sehr hilfsbereite Community fur alle Clans und
deren Mitglieder. Unser kostenloser Service hilft den Spielern,
sich besser untereinander auszutauschen und miteinander
effektiver zu kommunizieren. Die Next-Gen-Konsolen ertffnen
uns zudem viele neue Moglichkeiten und wir priifen schon ei-
nige spannende Ideen. Zum Beispiel die Einbindung eigener
Spiele-Streams.

Dann gefallen dir sicher die Streaming-Md&glich-
keiten der Xbox One?

Klar. Dank dem kinderleichten Aufnehmen von Spiel-
videos und deren Verbreitung via Stream katapultieren sich die
neuen Konsolen endlich ins E-Sport-Zeitalter. Dies er6ffnet den
Fans vollkommen neue Moglichkeiten, sich zu informieren und
ihrem Hobby nachzugehen. In der Clan-Szene wird sogar
spekuliert, dass diese neuen Funktionen in die Next-Gen-
Konsolen integriert wurden, um die Systeme flr den E-Sport
interessanter zu machen. Auch munkelt man, dass die Herstel-
ler zum Start im Herbst bislang noch geheime Features aus
dem Hut zaubern werden. All das wird der Szene nochmals
einen ordentlich Schub geben!

www.360-live.de



% Download-Erweiterung des Monats

THE WALKING DEAD

- 400 DAYS

Preis | 400 Microsoft Points Hersteller

streckt sich die Geschichte des gleichnamigen

Zusatzinhalts zum Episoden-Zombie-Abenteuer
»The Walking Dead« von Telltale Games. Dieses
avancierte 2012 zum Uberraschungs-Hit auf Xbox
Live Arcade und wurde von 360-Live-Lesern zu
Recht unter die besten Download-Spiele des Jahres
gewahlt. »400 Days« schlagt nun die Briicke zwi-
schen den finf Teilen der ersten Staffel und der
kommenden zweiten Season, die sich noch im
Herbst 2013 in den Herzen der Spielerschaft ver-
beiBen soll.

Wie zuvor stehen dabei, untypisch dem Zombie-
Milieu, nicht Action und Blutorgien im Vordergrund,
sondern die Erzahlung einer Geschichte. Naturlich
sind auch erstgenannte Elemente Teile des Spiels,
sie bleiben aber erfrischend im Hintergrund und er-
offnen damit unter anderem den Weg fur differen-
ziertere Charaktere. Spannung baut sich weniger
durch mitreiBendes Gameplay auf, als viel mehr
durch die aufwihlende Schilderung der Gescheh-
nisse. »400 Days« geht aber einen Schritt weiter als
die erste Staffel und schafft die sowieso schon spar-
lich gesaten, abenteuertypischen Rétseleinlagen
komplett ab. Dadurch fuhlt sich die Briickenepisode
mehr wie ein Zeichentrick zum Mitspielen an, als
jemals zuvor. Nicht nur wegen des gezeichneten
Grafikstils, sondern auch wegen der zu Grunde
liegenden Vorlage. Nicht jedem bekannt: Die Spiele
basieren auf der »The Walking Dead«-Comicbuch-
Serie von Robert Kirkman, die schon seit 2003

Insgesamt 400 Tage. Uber diesen Zeitraum er-

N (T

i | N

Telltale Games

Scharen an Fans um
sich sammeln kann.
Kampfe finden wie
zuvor nur  Uber
wenig  fordernde
Quicktime-Reak-
tionstests statt, was
jedoch den »Spiel
fur  Jedermann«-
Charakter betont. Sicherlich: Seitens der Spiel-
mechanik kénnen langjdhrige Abenteurer dies-
bezlglich nur mide lacheln, der hochspannende
Plot dirfte aber auch ihnen zusagen.

Die Handlung verfolgt die miteinander verkntpf-
ten Schicksale fiinf Uberlebender, die sich mal allei-
ne, mal in kleineren Gruppen durch die Zombie-
Apokalypse schlagen. Dabei spielt besonders ein
Fernfahrerrastplatz zwischen Macon und Savannah
im US-Bundesstaat Georgia eine tragende Rolle.
Doch die Geschehnisse sind nicht nur geografisch
mit dem »The Walking Dead«-Universum verbun-
den. Entscheidungen aus der ersten Staffel bedin-
gen diverse Szenen in »400 Days«. Zum Beispiel
kann man an einer bestimmten Stelle die Leiche
eines Charakters aus den ersten funf Episoden fin-
den. Ebenso sollen sich bestimmte Entschlisse auf
die nachste Staffel des Games auswirken.

Schockierend, bewegend, dramatisch — all das
sind die Erlebnisse aus der Sicht von Bonnie, Russell,
Shel, Vince und Wyatt. Allerdings baut man nie ein
ahnliches Verhaltnis zu den Protagonisten auf, wie

X AKTUELLE CSL-CHARTS*

CALL OF DUTY: BLACK OPS 2 FIFA 13

»40N4 S&D LADDER« »20N2 LADDER«

PLATZ NAME PUNKTE MATCHES PLATZ NAME PUNKTE MATCHES
1 Team.Vitality 1248 1 X3F e.Sports Fifa 1336 39
2 WolveS 1216 2 eleVen El SpasticoS 1157 23
3 Team.vipZ since 2011 1214 3 X3F e.Sports Fifa Il 1143 8

* Auswertung erfolgte am 05.07.2013

man es in der ersten Staffel noch mit Lee und
Clementine tat. Das liegt nicht daran, dass die
Wesensziige und Verhaltensweisen der Charaktere
eindimensional, langweilig oder gar unzulanglich
gezeichnet waren. Vielmehr wird die fehlende Ver-
bindung durch die sehr kurze Zeitspanne bedingt, in
der die Ausschnitte aus dem Leben der Figuren
prasentiert werden — was gleichzeitig das groBte
Manko von »400 Days« darstellt. Erstreckte sich die
erste Staffel des Endzeit-Abenteuers zusammen-
gerechnet Uber gut zehn bis zwolf Stunden, werden
die meisten hier zum Durchspielen héchstens 90 bis
120 Minuten bendétigen. Viel zu wenig!

Trotzdem lohnt sich der Kauf. Denn auch wenn so
mancher die umgerechnet rund fiinf Euro fir die
kurze Spielzeit als zu teuer erachten durfte, bietet
das interaktive Abenteuer ungeféahr so viel Inhalt wie
ein durchschnittlicher Hollywood-Streifen, unterhalt
dabei aber ungleich mehr. AuBerdem ist die Kino-

Karte teurer.
L A

360 LIVE
MULITPLAYER-EVENT

Auf vielfachen Wunsch der Community ktindigen wir Mehr-
spieler-Events mit der Redaktion nicht nur auf Facebook und
im Forum, sondern auch an dieser Stelle im Heft an. Als
néchstes steht Ubisofts »Splinter Cell: Blacklist« im Kalender.
Die Agentengefechte zwischen dir, der Community und
Leuten aus der Redaktion finden am Dienstag, den 27. August
2013, von 22 bis 0 Uhr statt. Wer mitspielen will, schickt

eine Freundesanfrage an: Events 360Live und ist zum
genannten Zeitpunkt online.
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LIVE ARCADE TOTAL

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

SPARTACUS LEGENDS

Preis | Free-2-Play Hersteller | Kung Fu Factory/Ubisoft Schwierigkeit | mittel Spieler | 1 - 2

Was gibt es heutzutage noch kostenlos? Na, dieses Free-2-Play-Priigelspiel zur TV-Serie »Spartacus« zum
Beispiel. Als Leiter einer heruntergekommenen Gladiatorenschule soll man den eigenen Laden zu Ruhm und
Reichtum fuhren. Bis zu acht Kampfer durfen rekrutiert und in den Kampf geschickt werden. Siege fahren Gold
ein, die in unzahlige Rustungen, Waffen und bessere Kampftechniken gesteckt werden kénnen — Ungeduldige
kénnen ihre Sesterzen gegen harte Euros natdrlich auch online erwerben. Zu Beginn priigeln sich die Recken
noch in Hinterhéfen und schmierigen Gassen, doch schon bald warten méachtige Herausforderer in der groen
Arena auf ihre Abreibung. Und die fallt immer blutig aus: Begleitet vom Jubel der Menge gibt es abgeschlagene
Kopfe und Glieder, dazu flieBt der rote Lebenssaft gleich literweise — absolut nichts fir Bambi-Streichler! Erfreu-
licherweise spurt die Steuerung gut, sodass man sich schnell an die Online-Duelle gegen menschliche Spieler
wagen kann. Summa Summarum ein Zwei-Gigabyte-Download, der solide reinhaut.

THUNDER WOLVES

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Most Wanted Entertainment Sch

ierigkeit | mittel Spieler| 1 -4

Hinter den Donnerwélfen verbirgt sich ein Trupp Heli-Piloten, die gegen Diktatoren, Drogenbarone und andere
Scheusale in die Schlacht ziehen. An Bord von Black Hawks, Hinds und weiteren Hubschraubern geht’s allein
oder im Zweier-Koop mit unlimitierter Munition durch 13 bleihaltige Missionen. Wahrend des Fluges zum Ein-
satzort sitzt man allerdings oft nur in Rail-Shooter-Manier an der Bordkanone. Erst am Ziel angelangt erhéltst du
die volle Kontrolle Uber den Vogel und darfst Fabriken, Hafenanlagen oder Festungen samt Wachpersonal ein-
aschern. Abwechslung ist leider diinn gesat: Mal eine Drohne steuern oder einen Heli in der Luft betanken,
mehr sollte man nicht erwarten. Auch die Spieldauer von gerade mal vier Stunden |6st keine Luftspriinge aus.
Doch dafur ist diese Zeit prall gefullt mit Krawall und Feuerwerk. Steuerung ist kein Thema, Sound geht in
Ordnung, Gehirn einschalten unnétig. Klassischer Action-Nobrainer!

COVER HECTOR
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STORM

Preis | 800 Microsoft Points Hersteller | Indie Pub
Schwierigkeit | mittel Spieler | 1

So 6ko kénnen Puzzlespiele sein: Als géttlicher
Gartner hat der Spieler den Auftrag, einen Baum-
samen in das nachste fruchtbare Erdloch zu bugsie-
ren. Gar nicht so einfach, denn man darf nur die
Elemente zu Hilfe nehmen: Mit dem Wind blasen,
mit einer Regenwolke Wasserlaufe produzieren, mit
Blitzen Hindernisse aus dem Weg raumen oder den
Samen zum Hupfen bringen — da ist Kreativitat
gefragt. Den Samen an Ort und Stelle, wachst ein
Baum und ein neuer Samen wird produziert. Die
Pflanzarbeit geht Uber vier Jahreszeiten mit insge-
samt 49 Abschnitten und wird von ruhiger Musik un-
termalt. Dazu gesellt sich eine ganz auf Garten Eden
getrimmte Optik. Die Steuerung? Bietet abgesehen
vom Wind, der sich nur miihsam lenken lasst, kaum
Anlass zur Kritik. Zusammen mit dem alternativen
Ghost-Modus, bei dem man mit dem Samen

Geister einsammeln muss, bleibt unterm Strich eine
charmante Physikknobelei fur kleines Geld.

DOODLE JUMP

KINECT

Preis | kostenlos Hersteller | Smoking Gun
Interactive / Lima Sky Schwierigkeit | mittel

Spieler | 1

Doodle Jump? War das nicht dieser Handy-Hit, bei
dem sich alle Entwickler fragten, warum sie eigent-
lich so viel Zeit in Grafik und Gameplay investieren?
Ziel des Spieles ist es namlich lediglich, ein vierbeini-
ges Russeltierchen im Level nach oben zu beférdern,
indem man von einer Plattform zur nachsten springt.
Klingt simpel, ist es auch, macht aber manchen stich-
tig. Nun gibt es die Endlos-Springerei fur Kinect. So-
weit in Ordnung, aber gerade die Kinect-Steuerung
ist hier die SpaBbremse: Um den Doodler zur Seite
zu bewegen, muss der Spieler in die gleiche Rich-
tung hupfen - leider geht ihm dabei nicht selten der
Platz aus und der Held sturzt zum letzten Speicher-
punkt ab. Schnell macht sich Frust breit, den auch
die aufgehtibschte Optik und die netten Endgegner
nicht dampfen kénnen. Wer sich tber Mathe-Noten
oder Steuernachzahlungen noch nicht so richtig
argern konnte, sollte es mal hiermit versuchen!

—
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DER DIREKTE WEG ZU DEN ERFOLGEN!
GRID 2

Punkte gibt es fur das Gewinnen einer Fahrzeug-
Challenge. »Alleskdnner« und »In allen Gassen« be-
kommst du dagegen fur das Befahren aller Strecken
und Rennmodi — 20 fast schon geschenkte Zéhler!
Rennspezifische Erfolge wie »Kombinierer, fiir den
du in einem Uberhol-Promo-Event den maximalen
Multiplikator erreichen musst, sind dank der Zeit-
leiste ebenfalls kein Problem. Mit ihr kannst du von
deiner Garage aus alle friheren Events wiederholen.
Fur »Kombinierer« musst du zehn Autos Uberholen,
ohne sie oder die Streckenbegrenzung zu berthren.
Wenn du es ruhig angehen lasst und nicht zu sehr
aufs Gaspedal driickst, sind das weitere 15 leicht ver-
diente Punkte. Gleichzeitig wird dir fur die Nutzung
der Zeitleiste auch noch der Erfolg »Quantensprung«
fur 10 Punkte geschenkt. Aber Vorsicht! Fahrzeug-
Challenges koénnen nicht wiederholt werden! »Herr
des Rings« ist deswegen der einzige Erfolg im ganzen
Spiel, den du dauerhaft verpassen kannst: Fur
ihn musst du in einer Fahrzeug-Herausforderung
auf dem Red Bull Ring die Zielzeit um funf Sekunden

u willst also ein Racer sein? Nur weil du mit
Ddem Golf 4 deiner Tante Burnouts auf dem

Aldi-Parkplatz hinlegen kannst, heiBt das
noch lange nicht, dass du das Zeug fur alle »Grid
2«-Erfolge hast! Aber keine Sorge, bei 360 Live
arbeiten zum Glick einige echte Rennspiel-Nerds.
Du kannst uns also ruhig glauben, wenn wir dir
sagen, dass du dir um die elf geheimen Erfolge der

Kampagne keine Gedanken machen musst: SchlieBe
einfach alle funf Saisons der Karriere ab und du
sackst deren 225 Punkte automatisch ein. Wenn du
schon dabei bist, solltest du auch gleich noch jeden
Wettbewerb samt Promo-Events gewinnen: Mit den
Erfolgen »lIst das Zauberei?«, »Uberflieger«, »Touge
Fast, Touge Furious« und »Wie im Flug« werden dir
dann 140 Punkte gutgeschrieben. Schnelle 15

unterbieten. Dazu bekommst du insgesamt drei
Gelegenheiten: Zunachst in der zweiten Saison und
anschlieBend noch zwei Mal in der vierten Saison.
Sobald du in deinen Fahrzeug-Challenges also den
Red Bull Ring erblickst, kannst du einfach den
Schwierigkeitsgrad  runterschrauben und die 15
Punkte muhelos abstauben.

ERFOLGE-UBERSICHT

Anzahl der Erfolge: 50
Anzahl der Online-Erfolge: 9
Anzahl geheimer Erfolge: 11
Zeitfaktor:  Mind. 20 Stunden

ONLINE NUR FUR VIPS!

m an die neun Online-Erfolge zu kommen, musst du
U zunachst den jedem neuen Spiel beiliegenden VIP-Pass

einlésen sowie einen Racenet-Account anlegen. Alles
Burokratische erledigt? Dann absolviere am besten zundchst
eine globale Challenge, um mit »Fur das Team« die ersten 15
Punkte einzustreichen. Gleichzeitig erhohst du durch jeden
Gewinn einer globalen Challenge deine Punkte auf der
wochentlichen Bestenliste, die dich mit deinen Freunden
vergleicht. Wer dranbleibt und hart kampft, erreicht am Ende
der Woche den ersten Platz und sahnt den begehrten Erfolg
»Globale Dominanz« fir 20 Gamerscore ab. In der Online-
Lobby kannst du nun »Online Playlist« auswahlen. Wahle eine
der drei Listen und nimm anschlieBend an funf aufeinander-
folgenden Rennen teil, um »Partylowe« freizuschalten — wieder
20 Zahler sicher! Wenn es dir auch noch gelingt, ein Event in
einer Playlist zu gewinnen, gibt’'s den Titel »Naturtalent« und
noch mal satte 25 Punkte obendrauf. Gut gemacht! Vettel und
Co. hatten’s kaum besser hinbekommen!

Schwierigkeit: 5/10

Als einziger Erfolg gibt dir
»Rennmeister« vor, auf dem
hochsten Schwierigkeitsgrad
und ohne Ruckblenden ein
Rennen zu gewinnen. Ansonsten
kannst du das ganze Spiel auf
»sehr einfach« durchspielen,
was die restlichen Erfolge zwar
zeitraubend, aber insgesamt
gut schaffbar macht.

BASTELSTUNDE

und tune ihn, bis er eine neue Stufe erreicht,

»Meine Fahrzeuge« deine Autos indivi-

duell lackieren. Gebe funf deiner Fuhr-
park-Schmuckstticke eine jeweils eigene
Optik und lass dich sogleich als »Kunstler«
feiern — 10 Gamerscore inklusive. Online
kannst du jede deiner Karossen zudem up-
graden. Konzentriere dich auf einen Wagen

Im Einzelspieler-Modus kannst du unter

um dir den Erfolg »Eine Klasse fur sich« so-
wie 20 Punkte gutschreiben zu lassen.
Schaffst du es obendrein, mit deiner Tuning-
Semmel auch noch ein Rennen zu gewinnen
ist dir der Erfolg »Besser, schneller, starker«
fur 10 Punkte sicher. Auf geht's!
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% Der Monat

NEUES AUS DER REDAKTION...

Willkommen in der Redaktion! Auf knapp 45 Quadratmetern Grof3raumbiiro entstehen hier Monat fiir Monat nicht nur
zwei Games-Magazine, sondern vor allem jede Menge gedankliche Griitze, irrsinnig komische Situationen und gequirltes

Kreativptiree. Hier das Juli-Best-of!

NILS” KNEIPENTOUR 3.0

In Vorbereitung auf die in den Leserbriefen ange-
sprochene »Kdlschsause« zur Gamescom, schickten wir
unseren trinkfestesten Mann vor, um in seinem Urlaub
Feldforschung am Ort des Geschehens zu betreiben.
Zwischenzeitlich nicht zu erreichen und auch sonst wie
vom Erdboden verschluckt, meldete sich Nils zwei
Wochen spéter zurtick zum Dienst. Zitat: »Ja, ich lebe
noch!« Ebenso in seinem Besitz: die nun 360-Live-
zertifizierte KéIner Pubcrawl-Karte.

Euer Beer-Guide auf der GC: Nils

NEUE UND ALTE GESICHTER

Ab sofort unterstiitzen Jungspund Robin Schweiger so-
wie die langjahrigen Branchenprofis Herbert Aichinger,
Olaf Bleich und Nedzad Hurabasic 360 Live regelméaBig
mit Vorschauberichten, Messeeindriicken, kritischen
Spieletests und spannenden Features. Ebenfalls wieder
bei jeder Ausgabe an Bord: Ex-Chefredakteur Richard
Lowenstein, der sich vorrangig um Textarbeit und
rasante Rennspiel-Artikel kimmert. Jungs, willkommen
an Bord! Das wird ein groBartiger Herbst!

VOM GAMER ZUM FOTOFRITZEN

Mit zwei dicken Krokodilstranen in den Augen sagen wir
»Bye Bye« zu unserem langjéhrigen Kollegen Moritz
Wanke, der nach funf Jahren Videospielindustrie die
Fronten wechselt und nun fir eine renommierte Technik-
redaktion in Miinchen stindhaft teure Kameras Falltests,
Unterwasser-Shootings, Cola-Duschen und anderen
Strapazen unterzieht. Moritz, ganz viel Erfolg bei deinen
neuen Herausforderungen und wir freuen uns auf die
nachste Biergarten-Sause in drei Wochen. Fotoapparat
bitte zuhause lassen!

PAPA DANIEL

Die Redaktion freut sich, noch einen HosenscheiBer in
ihrer Mitte begriiBen zu durfen! Daniel Riedmdiller, der
uns seit Jahren als Sportfachmann und seit kurzem auch
heldenhaft und zu den wildesten Uhrzeiten bei Lekto-
ratsaufgaben unterstutzt, ist vor Kurzem stolzer Vater
geworden. Sohnemann Max ist wohlauf, strahlt wie ein
Honigkuchen und schaut schon voller Begeisterung auf
die Sportspielsammlung seines Seniors. Who's next?
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WURM-INVASION

Seit Sonke sich in der zweiten Juliwoche vom britischen
Kultentwickler Team 17 deren neuestes Projekt
»Superfrog HD« fir Xbox 360 und weitere Systeme
zeigen lieB, wimmelt es in der Redaktion nur so von
Wirmern. Hinter den .
Vorhangen kleben sie,
am Grabbing-Rechner,
an den Debug-
Konsolen, ja sogar in
Markus sonst stets
bombenfest verriegel-
ten Schreibtischschub-
laden. Das Problem:
Diese Variante ist
resistent gegen jede
Art von Insektenspray.
Zefix!

Hat wahrscheinlich
einen Sticker-Spleen:

Sonke

Was bewegt das Team von 360 Live? Was denken die Redakteure

R lack Fschar
PROIEKT
H:0

REINHARDS ERSTES
BUCH!

Wenn die Spielbranche eines
verlernt hat, dann wie man
Interna fur sich behdlt. Bestes
Beispiel: Xbox One und PS4.
Schon Wochen bevor die Ge-
rate enthullt wurden, sickerte
ein GroBteil der Infos durch.
Tipp: Vielleicht sollten die
PR-Strategen mal unseren
langjéhrigen Autor Reinhard
Fischer fragen, wie man die
Klappe halt. 18 Monate konnte
der die Existenz seines nun im
Buchhandel erhaltlichen Romans
»Projekt H20« geheim halten.
Niemand ahnte ein Sterbens-
wort — auBer Martina.
Pl6tzlich im Fadenkreuz der
NSA: Reinhard

iiber die aktuelle Weltgeschichte? Nachgefragt hat die Antworten...

Prism, Tempora und die Odyssee des
Edward Snowden - deine zwei Cent dazu?

Jan: Der Fall Snowden ist tatsachlich
unterhaltsamer als so manche Hollywood-
1 Produktion und sein Mut beachtenswert.

Dass bei rascher technischer Entwicklung
- immer wieder zentrale Uberwachungs-
systeme aufkeimen, muss nicht nur durch die
Bevolkerung massiv angeprangert werden. Er verlangt
auch nach konkretem politischen Widerstand, der nicht
versiegen darf.

Markus: Ich habe groBen Respekt vor dem

was Snowden getan hat. Die wenigsten

Menschen auf dieser Welt hatten den Mut

dazu. In diesem Zusammenhang auch Danke

an den CCC, der seit Jahren als Fels in der

Brandung im Kampf gegen staatliche Dauer-
Uberwachung, fur mehr Privatsphére und dergleichen
fungiert. In diesem Sinne: Hor doch mal bei Chaosradio
rein!

e Martina: Erstens hat sich das doch jeder

" denken kdnnen, oder etwa nicht? Zwei-
- tens: Dass dort, wo es einer Regierung ge-
:}- setzlich verboten ist, die eigene Bevolkerung

zu Uberwachen, dies »befreundeten«
Geheimdiensten »Uberlassen« wird, ist nur
logisch. Drittens zitiere ich Appelbaum aus dem »Spiegel«
28/13: » ... wir (mussen) verstehen, dass es nicht von
Menschen gemachte Gesetze sind, welche die Technolo-
gie und die Kapazitaten eines technologischen Systems
einschranken koénnen, allenfalls Naturgesetze kdnnen das.
Und es sind mathematische Formeln, die festlegen, was
man mit einem nahezu allumfassenden Zugang zu Infor-
mationen anfangen kann. Zugang zu Informationen, die
Ubertragen oder gespeichert wurden ohne den Schutz,
den kryptografische Verfahren bieten, ist einfach ein zu
einladendes Ziel.«

Gamescom-Wahnsinn Ende August -
warum bist du schon jetzt gehyped?

Sonke: Auch wenn man als Pressevertreter
auf der E3 2013 bereits viele Titel erleben
durfte, so gibt’s auf der Gamescom sicher
noch einige spannende Neuanktndigungen.
Allen Lesern kann ich in jedem Fall nur raten:
Hinfahren! Wo gibt's in Deutschland die
Maglichkeit, etliche Starttitel fir Xbox One
schon Monate vor dem Erscheinen des Gerats? Wird
fantastisch!

£J

Markus: Ich freue mich darauf, neue Games
zu sehen und zu spielen, darauf alte Bekann-
te wieder zu treffen und auf mehrtagige
Energy-Drink-Exzesse. Und naturlich auch
auf das Lesertreffen in einer Kolschbar. Bleibt
nur die Frage, ob die da auch richtiges Bier
ausschenken?

Nils: Neben dem ganzen Games-Kram freue
ich mich besonders drauf, alte Freunde, Fein-
de und lose Bekanntschaften wiederzusehen
und mich auf den obligatorischen Partys und
in den Clubs der Stadt daneben zu beneh-
men; tut mir schon jetzt leid, Christina. Wenn
ich zuféllig dann auf der StraBe noch Jirgen Domian
begegne, ist alles perfekt. Ach so, und: Dunkin’ Donuts!

S

SPRUCH DES MONATS

Moritz: »Damit nicht immer nur
Ungesundes da vorne lagert, habe ich
mir erlaubt, fiir unsere erndhrungs-
bewussten Kollegen noch etwas Obst
aufzutellern.«

www.360-live.de



% Nachgefasst

STATE OF DECAY

Der Redaktion hat »State of Decay« trotz Macken richtig gut gefallen.

Nach anfanglichen Problemen mit der USK ist das Zombie-Survival-Game am
12. Juni 2013 dann endlich auch in Deutschland erschienen. Doch ist die
360-Live-Community genauso angefixt? Hier die spannendsten Meinungen

aus unserem Forum...

ass »State of Decay« ohne einen Mehrspieler-
D Modus auskommen muss, sorgt im 360-Live-

Forum bereits einige Wochen vor Veroffentli-
chung des Titels fur schlechte Stimmung: »Nett. Wird
aber leider nur ein pures Einzelspieler-Game. Bei
Xbox-Live-Acrade-Games fehlt es immer an etwas
Qualitat, verstandlich. Bei solchen Spielen kann man
keine bahnbrechende Spielmechanik erwarten,
meint etwa *paYnis*. DerSpieler187 bleibt ebenfalls
etwas skeptisch: »Dazu noch ein Arcade-Game...
egal, das bisher Gehorte lasst auf etwas Feines
hoffen.« Diese Einschdtzung teilt auch SrG CRoK:
»Verdammt schade um den Mehrspieler-Modus! Wie
geil wére denn bitte Koop in dem Game? Aber auf
jeden Fall sollte man das im Auge behalten!«

Als »State of Decay« dann endlich auf dem Markt-
platz aufschlagt, ladt sich *paYnis* zunachst die
Demo, die er entgegen seiner Ersteinschatzung ziem-
lich euphorisch beurteilt: »Klarer Pflichtkauf fur alle
Zombie-Liebhaber! Das erste Xbox Live Arcade-Spiel
seit Langem, wofur ich mehr als 800/1200 Microsoft
Points ausgeben werde. Ich will das Ding unbedingt
noch vor »The Last of Us« [fur PS3] zocken, um warm
zu werden. Die Grafik ist schick, die Steuerung top,
das Gameplay halt das Ubliche. Aber fiir Konsolen
gibt es ja bisher leider nichts Vergleichbares. Bis DayZ

hoffentlich noch auf den Next-Gen-Geraten erscheint,
kann man sich State of Decay also gerne reinziehen.
Die Entwickler mochten sogar einen Koop-Modus
nachristen, wenn sich genligend Kaufer finden!«
DerSpieler187 wird von diesem Post endglltig tber-
zeugt: »Ahh, sehr schon... brauche noch Microsoft
Points, dann landet das auch auf der Platte.« Cryday
wiederum ist vor allen Dingen von der technischen
Leistung des Arcade-Titels beeindruckt: »Fir ein
Arcade-Game hat es vor allem eine ziemlich gute
Grafik und auch das Zombie-Slashen macht sehr, sehr
Laune.« Richtig begeistert zeigt sich Zamamee, der
jedoch ebenfalls glaubt, dass die Spielerfahrung mit
einem Koop-Modus noch besser waére: »Das Game
haut meiner Meinung nach sogar DayZ weg. Am An-
fang der Demo war ich noch ein wenig skeptisch,
aber je langer man spielt, desto fesselnder wird es.
Und wenn spater der Koop-Modus noch eingebaut
wird, kénnte das Game Minecraft vom Download-
Thron stoBen.«

Auch SaschaAsh wirde gerne losdaddeln, muss
sich aber mit seinem deutschen Account noch
etwas gedulden: »Bin mal gespannt, wann ich die
US-Version endlich mit meinem deutschen Account
kaufen kann. Die Testversion gefiel mir jedenfalls sehr
gut.« DerSpieler187 wird bei so viel Lob ebenfalls
langsam ungeduldig: »Was ist denn jetzt mit State of
Decay? Sollte doch schon drauBen sein auf dem
deutschen Marktplatz, oder? Habe gerade mal ge-
schaut, aber nur den Trailer gefunden. Was ist da
los?« Psyconix wei3 Bescheid und erklart, warum
deutsche Fans langer als der Rest der Welt warten
mussen: »Die Entwickler haben vergessen, das USK-
Logo in die deutsche Version einzubinden, weshalb
Microsoft die Veroffentlichung nicht erlaubt hat. Jetzt
gilt es abzuwarten, dass eine neue Version mit dem
fehlenden USK-Logo auf dem Marktplatz erscheint.«
VercingetorixDE freut sich trotz dieser Probleme noch

immer wie ein Schnitzel: »lch muss mir das Game
auch mal angucken. Klingt ja schon interessant.« Am
12. Juni 2013 ist es dann endlich soweit und der
1,8 GB groBe Survival-Happen schafft es auf den
deutschen Marktplatz. Ganz zur Freude von Spar-
tan95: »Bin wirklich Uberzeugt. GroBe Karte, groBer
Umfang, viele Waffen und, und, und. Zu Beginn
fiel es mir auch sehr schwer, meine Uberlebenden zu
halten. Nachdem ich meine Basis in die Halle verlegt
hatte, lief aber alles besser — momentan 15 Uber-
lebende. Kleiner Tipp: Macht die Army-Missionen,
dann bekommt ihr friher oder spater zwei Uber-
lebende dazu.« Kurz darauf schlagt schlieBlich auch
DerSpieler187 zu: »Habe es nun endlich auch auf
Platte. Bin mal gespannt, konnte eigentlich mit
Zombies nie wirklich viel anfangen, doch mit The
Walking Dead wurden sie mir immer sympatischer.
Vielleicht werde ich ja mit State of Decay zum Fan.«
Dir haben’s die Schlurfgenossen aus der Feder von
Entwickler Undead Labs ebenfalls angetan? Dann
klink dich ein ins Forum und diskutiere mit!

Hirnfresser umholzen, Vorrite horten,
Unterstiitzter um sich scharen und all das in
einer komplett offenen Spielwelt - auf Xbox Live
ist »State of Decay« seit Wochen der Download-
Liebling schlechthin. Und wie sieht die Redaktion
das? Hier fiinf véllig subjektive nach drei Wochen
Zombie-Marathon...

Markus Wiirstle

Schade. »State of Decay« hatte erhebliches
Potenzial, verschenkt aber viel davon durch tech-
nische Mangel. So einnehmend die Atmosphare ist,
so nervig sind die Dauerruckler im Minutentakt.
Als Freund der Materie hatte ich aber trotzdem
meinen Spaf.

Sonke Siemens

Trotz zahlreicher Macken ein solcher Verkaufsschla-
ger — Respekt! Aber wenn Offene Welt und Untote
aufeinandertreffen, ist eine riesige Fan-Schnittmen-
ge wohl vorprogrammiert. Bleibt zu hoffen, dass
die Macher weiter dranbleiben, um unliebsamen
Programmfehlern den Garaus zu machen.

Jan Heinrich

Ehrlich gesagt kann ich den anhaltenden Hype um
die Untoten nicht nachvollziehen. Und auch wenn
diese Zombiehatz viele spielerische Ambitionen
weckt, frage ich mich, warum man »State of
Decay« derart unfertig auf den Markt geworfen
hat.

Sabine Schischka

Am meisten hat mich das ansprechende Okosystem
aus Basenbau, Rohstoff-Beschaffung und dem
Helfen von Uberlebenden aberrascht. Auch den
damit verbundenen Echtzeit-Aspekt finde ich
gelungen. Der Rest ist eher MittelmaB, vor allem
auf technischer Seite.

Nils Osowksi

Ich liebe Zombie-Spiele, doch Ressourcen verwalten
und »Sims«-artige Interaktion? Ist mir zu anstren-
gend! Die einzige zwischenmenschliche Interaktion
wahrend einer Untoten-Apokalypse wurde ich mir
mit »Zombieland«-Braut Emma Stone wiinschen —
unbekleidet.

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

e

- JLESERFORUM _

s0.. LESERPOST

Kein Zweifel: Es herrscht mal wieder Krieg im Cyberland! Wéhrend die eine Armee unter dem
Xbox-One-Banner marschiert, hat sich die andere Fraktion PS4 auf die Fahnen geschrieben. Die
Mobilmachung der »einzige wahren Konsolen« ist bereits im vollen Gange — und spiegelt sich
auch in den Leserbriefen wieder. Wer die Schlacht gewinnt, wissen wir leider auch nicht. Allerdings
werden wir unsere Redakteure ohne Helm und Schutzweste direkt von der Front berichten lassen.

WIE EIN SCHWEIZER KASE

Hat das Cover der Ausgbe 07/13 echt Locher?
Oder sieht das nur so aus? Drucktechnisch
eigentlich nicht méglich, aber zumindest auf
dem kleinen Bild sieht es verdammt echt aus.
Andy the X aus dem Forum

Sabine: Tja, die echten Locher waren zumindest
geplant. Also haben wir ein paar Praktikanten von
Kopierautomat und Kaffeemaschine abgezogen,
ihnen scharfe Skalpelle und einen Stapel Hefte in die
Hand gedrickt und sie an die Arbeit gehen lassen.
Als wir von der Mittagspause zurlick waren, fehlten
drei Finger und zwei Praktikanten. Da haben wir uns
entschlossen, die Sache doch einfach den begna-
deten Handen unserer Grafikerin zu Uberlassen. Wer
will schon ein blutverschmiertes Heft im Regal? Wir
suchen Ubrigens wieder neue Praktikanten ...
Bewerbungen mit dem Betreff »Hilfsscherge« bitte
an redaktion@360-live.de

WO MUSS ICH UNTERSCHREIBEN?

Ich bin seit etlichen Jahren Verfechter der Xbox
und der Xbox 360 gewesen. Auch die Xbox One
sagt mir von der Hardware und dem Spiele-
Line-up sehr zu. Allerdings gefdhrden die politi-
schen Entscheidungen Microsofts die gesamte
Plattform. Onlinezwang, Gebrauchtspielsperre
und die Restriktionen beim Verleih nehmen der
Xbox One ihr gesamtes Potential, da solche
MaBnahmen viele Spieler abschrecken. Da ich
sehr gerne die Xbox-One-Franchises erleben
wiirde, habe ich mit einem Kollegen zusammen
eine Petition ins Leben gerufen, um Microsoft

eventuell doch noch zum Einlenken zu bewe-
gen. Ich wiirde mich sehr freuen, wenn ihr den
Link zur Petition abdrucken kénntet, denn ich
bin mir sicher, dass ich nicht der Einzige bin,
der viel Potential in der Xbox One sieht. Bei
solch einer Politik seitens Microsoft ist die
Konsole allerdings schon zum Scheitern
verurteilt. Hier also der Link zur Petition:
www.thepetitionsite.com/720/941/074/
microsoft-overthink-the-xbox-one/

Niclas Tilk, per E-Mail kurz nach der
Xbox-One-Enthiillung

Markus: Wie wir alle wissen, hat Microsoft
inzwischen wohl selber gemerkt, dass selbst die
beste Firmenpolitik nicht ohne zufriedene Kunden
funktioniert. Allerdings fanden wir deine Petition so
lobenswert, dass wir sie an dieser Stelle trotzdem
gerne abdrucken. Sozusagen als vorbildliches
Beispiel fur dein Engagement flr eine spieler-
freundliche Xbox One, die uns ab November 2013
noch viele Jahre Freude bereitet. Wer sich also, wie
du, berufen fiihlt, die Konsolenwelt ein bisschen
besser zu machen — etwa indem er dazu aufruft,
den Kinect-will-dich-standig-sehen-Zwang
abzuschaffen — sollte auf oben genannter Seite mal
reinschauen und selbst eine Petition starten. Gratis-
Werbung dann bei uns auf der Facebook-Seite!

WANKELMUTIG

Hallo Sénke. Ich finde deine Einschdtzung zur
neuen Xbox gut und stimme dir in fast allen
Punkten zu. Aber wie du sicherlich weiBt, hat
Microsoft eine 180-Grad-Wende gemacht und

® ACHTUNG! ACHTUNC!
FANBQOY DES MONATS

Hallo liebes 360-Live-Team! Seit bereits einigen
Jahren bin ich treuer Abo-Leser eures Magazins 360
Live, ebenso Besitzer einer Xbox-360-Konsole. An
dieser Stelle erstmal ein fettes Lob an eure ganze
Belegschaft!!! Ich finde euer Heft sehr informativ,
auch seid ihr ehrlich, dazu gefallt mir der Schreib-
stil. Meine Kaufentscheidungen stiitze ich maB-
geblich auf eure »Diagnosen« und wenn mir etwas
Kritik einfallen wiirde — was soll’s! Da man es
sowieso nicht allen recht machen kann, macht ein-
fach weiter so. Freue mich immer, wenn die nachste
Ausgabe reinflattert. Nun aber zu meinem Anliegen:
Abo-Pramie. Bei VertragsabschluB meines Abos gab
es Pramien nur fiir das Anwerben eines neuen Kun-
den (meiner Erinnerung nach). Jedoch ware es sehr
fair, wenn auch ich eine Abo-Pramie »abstauben«

konnte, denn man konnte ja den Vertrag erst
kiindigen, nur um einen neuen einzugehen und
somit vollig umstandlich zur Abo-Préamien-
Zielgruppe zu gehoren.

Armin Kaltak

Sonke: Dein Lob geht natiirlich runter wie O — Danke
dafiir! Was deine Pramienanfrage angeht: Da muss ich
leider passen, denn wenn du unsere Abo-Bedingungen liest,
ist »kurz mal kiindigen und dann wieder ein neues Abo
abschlieBen, um die Pramie abzugreifen« nicht méglich.
Zwischen letztem Bezug und Neubezug des Magazins als
Abo missen mindestens sechs Monate liegen. Nichtsdesto-
trotz haben langjahrige Abo-Kunden, die Leserbriefe wie du
zudem noch klassisch per Post einschicken, bei uns immer
einen Stein im Brett, weshalb wir dir in Kiirze ein ziinftiges
Fanpaket schntiren werden. Viel Freude damit!

sich von Regionalsperren und Onlinezwang
abgewendet! Ich personlich freue mich auf die
neuen Konsolen, als Xboxler besonders auf die
Xbox One. Aber zu dem ersten Start auf der E3
hatte ich auch iiberlegt, mir vielleicht die PS4
zu holen, da ich mir 6fters bei Gamestop oder
auf dem Flohmarkt Gebrauchtspiele hole. Aber
mittlerweile bin ich wieder bei der Xbox
gelandet und werde sie mir kaufen - obwohl

8 KONTAKT
% E-MAIL

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

@ INTERNET

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

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

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

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

J
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ich 500 Euro fiir schlechtere Hardware ganz
schon lbertrieben finde!

Tim, via E-Mail

Sonke: Selten wurde eine 180-Grad-Wende von so
vielen Leuten so positiv bewertet. Und klar, 500 Euro
ist naturlich viel Geld. Allerdings gibt es im Gegen-
satz zur preiswerteren PS4 eben auch das komplette
Kinect-Paket obendrauf. Und da die Kamera mit
allen ihren Moglichkeiten ab jetzt fester Bestandteil
der Konsole ist, durfen wir in Zukunft sicher noch
mehr coole Features und maBgeschneiderte Spiele
erwarten. Wie ware es zum Beispiel mit einem
Taktik-Shooter, bei dem die KI-Kameraden per Fin-
gerzeig dirigiert werden? Oder einem Adventure, bei
dem man tatséchlich durch freies Sprechen mit
seinem GegenUber interagiert? Klingt jetzt vielleicht
noch nach Zukunftsmusik, kénnte mit der starken
Rechenpower der Konsole und Schitzenhilfe aus der
Cloud aber durchaus realisierbar sein. Auch die
Tatsache, dass Kinect bei Splitscreen-Titeln die
Bildschirmpositionen der Spieler je nach Sitzposition
auf dem Sofa korrekt zuordnet, gefallt mir gut. Fehlt
nur noch, dass jeder frei entscheiden darf, ob er den
Sensor nun einstopseln will oder eben nicht. Aber
auch diesbezlglich ist meiner Meinung nach das
letzte Wort noch nicht gesprochen.

IM SAUSESCHRITT DURCH KOLN

Sieht man euch eigentlich dieses Jahr auf der
Gamescom?

Dennis Ebeling via Facebook

Nils: Jan, Markus, Sénke, Martina und ich werden
auf alle Félle da sein. Sonke will sogar etwas
veranstalten, das er »Koélsch-Sause« genannt hat.
Vielleicht meint er damit ja nur eine kurze, aber
rasante Taxifahrt durch die Innenstadt — eventuell ist
damit aber auch Freibier gemeint. So richtig weil3
das noch keiner, aber wenn du am 15. August auf
unserer Webseite/Facebook-Seite vorbeisurfst, wirst
du es erfahren. Also, Termin im Handykalender
markieren und Daumen flr Gratis-Gerstensaft
driicken!

NEUER WAGEN-LENKER IN SICHT?
Ich wiirde von Microsoft gerne wissen: Kommt
zum Release von »Forza Motorsport 5« auch

® LASS ES RAUS!

DA FEHLT DOCH WAS!

Was mir gestern aufgefallen ist, ist die fehlende
Reportage. Im Inhaltsverzeichnis wird auf Seite 66
die Reportage aus dem letzten Heft versprochen,
aber nicht mal die ist drin.

Eichelfritte aus dem Forum

Jan: Aber natiirlich ist da eine Reportage drin. Sie hat
sich nur als ziemlich groBer und mega-informativer
E3-Artikel getarnt. Zugegeben: Die Tarnung ist so lochrig
wie diese Ausrede. Denn tatsachlich haben wir bei all
dem E3-Rummel um die neuen Konsolen und die Flut an
brillanten Neuankiindigungen — Stichwort »The Division«,
»Mirror's Edge 2«, »Titanfall« und Konsorten — kurzfristig
umdisponiert und alles tiber den Haufen geworfen. Aber
was tut man nicht alles fiir die Aktualitdt? Zum Trost gibt
ab sofort wieder regelméBig eine Reportage. Wie Ublich
prall gefillt mit Infos und nach bestem Wissen und
Gewissen recherchiert.

ein passendes Lenkrad fiir meinen Playseat,
um auf der Xbox One entspannt im Rennsitz
zocken zu kénnen?

Maik Prenting, via Facebook

Jan: Warum Microsoft fragen, wenn wir dir doch
auch helfen kdnnen: So wie es aussieht, hat
Zubehorspezialist Thrustmaster einen Lenkrad-
Prototyp in der Mache, mit dem sich die Traum-
wagen geradezu traumhaft steuern lassen sollen —
behaupt zumindest deren PR-Abteilung felsenfest.
Sobald wir eines davon in unseren gierigen Finger-
chen haben, erfahrst du nattrlich mehr. Zudem
stehen die Chancen nicht schlecht, das gute Stlick —
vielleicht schon ohne Prototyp-Status — auf der
Gamescom ausprobieren zu kdnnen.

GERECHT GETEILT

Ich hatte mal eine Frage: Ich habe bei Facebook
eine Gruppe rund ums Gaming gegriindet.
Wollte mal fragen, ob ihr die vielleicht mal
teilen konnt, so dass mehr Mitglieder zur
Gruppe finden. Ware echt ein Hammer! PS: Ich
lese euer Magazin immer sehr gern.

Stoffel von Achievement Hunter Ridiculum, via
Facebook

Markus: Wir hatten da mal eine Antwort: Sicher
konnen wir den Link teilen, schlieBlich ist Gaming
nicht nur unser taglich Brot, sondern praktisch auch
unser zweiter Vorname! Hier also der Link fur

alle zum Mitschreiben:
https://mww.facebook.com/stoffel.ridiculum

PS: Wir schreiben unser Magazin immer sehr gerne.

BOLIDEN-BILDER

Super! Ihr habt den »Forza 4«-Screenshot von
mir in eurem Heft. Damit habe ich gar nicht
gerechnet. Finde ich saugeil. Forever.

Stefan Kulisinski via Facebook

Markus: War keine groBe Sache, schlieBlich freuen
wir uns auf jedes Feedback unserer treuen Leser.
Vor allem, wenn es total positiv, sehr freundlich,
unglaublich ehrlich und am Besten komplett aus
Schokolade ist.

% SCHNIPSEL

Am 6. Juli veranstalteten wir auf unserer Facebook-
Seite ein spaBiges Gewinnspiel. Es ging darum,

ein Szenario fiir einen neuen Teil von »Crysis« zu
erdenken. Hier die schragsten und interessantesten
Einsendungen. Der Gewinn, eine schicke »Crysis 3«-
Shoftshell-Jacke, geht iibrigens an Andreas Peter.

Als Gegner kommen wild gewordene Neandertaler
die, mit Keulen und Fakalien, um die Herrschaft des
Feuers, gegen Nazizombies, auf — geil, mein Handy
kennt den Begriff Nazizombie! — dem von Dinos
bewohnten Planeten, um das letzte bisschen
Griinkohl kampfen.

Manuel Rauscher, via Facebook

»Midlife Crysis 4« heiBt es. Spielt in einer GroBstadt.
Man ist ein Mann mittleren Alters, Job im Mittelstand
und Frau zu Hause. Weil man plétzlich mehr vom
Leben und aus dem faden Alltag ausbrechen will,
krallt man sich einen Nano Suit und dann geht's
rund.

Andreas Peter, via Facebook

LESERFORUM

Mein Szenario handelt von AuBerirdischen, die auf
die Erde gekommen sind. In der Gestalt von zwei
Mausen! Nennen wir sie mal Pinky und Brain... und
sie werden, wie immer jede Nacht aufs Neue,
versuchen, die Weltherrschaft an sich zu reiBen. Der
Spieler? Muss versuchen, in Form von einer Katze —
nennen wir sie mal Sylvest...plll...tlar — die Plane der
beiden zu vereiteln. Zur Unterstiitzung bekommst
du den Nano Suit von keinem Geringeren als Chuck
Norris tiberreicht und lernst die geilsten Tricks von
ihm in Form von Upgrades — die du natiirlich mit
Microsoft Points kaufen musst. Naja, ich will nicht
zuviel verraten, sonst klaut einer noch meine Idee.
Wenn ihr mehr wissen wollt, dann schickt mir eine
PM. Ich sag euch dann wie es weiter geht.

Florian Fanatisch, via Facebook

Zehn Jahre nach Teil Drei. Die Ceph auf der Erde wur-
den vernichtet. Inzwischen wurde herausgefunden,
wo sich ihr Mutterschiff befindet. Ein planetengroBer
Koloss nahe des Planeten Kryptus. Der Held wird mit
einem eigens fiir die Mission angefertigten Schiff
losgeschickt, um die Bedrohung ein fiir alle mal aus-
zuloschen! Aber die kriegssiichtige Menschheit hat
ihr Schicksal bereits besiegelt, denn kaum ist das
Schiff gestartet, zeigt sich auf der Erde der wahre
Feind...

Patrick Bluhm

Alles beginnt direkt im Anschluss an »Crysis 3«:
Zuriick auf der Erde bemerkt man, dass etwas nicht
stimmt. Zwar ist von den Ceph keine Spur zu sehen,
allerdings auch von keiner anderen Lebensform.
Konnte die Zerstorung der Ceph-Waffe alles Leben
vernichtet haben? Dieser Schock bewirkt eine letzte
verzweifelte Druckwelle und alles verschwimmt. Die
Erde, auf die man zuriickgekommen ist, l6st sich vor
des Spielers Augen auf und stattdessen sehen wir das
Innere einer, nun beschadigten, Stasekammer. Die
Vernichtung der Ceph-Waffe war eine von ihnen
ausgeloste, falsche Vision. Stattdessen haben sie uns
gefangen genommen und verschleppt, im Vorhaben
aus uns einen neuen Anfiihrer zu machen. Den Nano
Suit haben sie bereits modifiziert wahrend wir in der
Vision gefangen waren. Zu den altbekannten Tricks
kommen so also noch einige neue hinzu. Und mit
denen kennen wir nun nur zwei Ziele: Die Ceph end-
giiltig vernichten, koste es was es wolle, und, sollten
wir unseren personlichen Krieg iiberleben, zuriick auf
die Erde kommen.

Alleine konnen wir dies aber kaum schaffen. Daher
offnen wir die anderen Stasekammern im Raum. Dort
finden wir Jester und Aztec, die bereits 2020 von den
Ceph entfiihrt wurden, um erste Experimente an den
Nano-Suits vorzunehmen. Ubrigens praktisch fiir den
Mehrspieler-Modus: Man konnte die Kampagne so
mit bis zu drei Spielern spielen.

Luca Seiler

% SPRUCH DES MONATS

») Gibt es bei der Xbox One
eigentlich noch den alten »Red
Ring of Death« oder kénnen wir

uns auf was Neues freuen? €€
Kaimikola, per E-Mail

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

Genre | Simulation Hersteller | Microsoft/ak tronic
USK | ab 6 Jahren Xbox Live | ja Spieler| 1 -8
Aktueller Preis | 19,99 Euro, Fachhandel

Mein Saft, meine Kraft, »Minecraft«! Wer denkt, mit
dem Hinzuftigen der »Das Ende« genannten Parallelwelt
endet die Entwicklungsgeschichte des Spitzhacken-
schwinger-Simulators, irrt gewaltig — noch viele weitere
Updates sollen folgen. Deshalb: Wer's schon immer auf

Disk haben wollte, schlagt spatestens
jetzt zul 9-2

MARKUS WURSTLE

BIOSHOCK INFINITE

Genre | Ego-Shooter Hersteller | 2K Games
USK | ab 18 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 28,40 Euro, Amazon.de

Der Anfang? Fantastisch! Das Ende? Wunderbar!
Zwischendrin? Passt schon. Obwohl ungewohnliches
Setting und ausgefallene Charaktere in die Welt von
»Infinite« hineinziehen, fehlt dem geradlinigen aber ge-
lungenen Action-Gameplay der Charme des ersten Teils.

Trotzdem sollte man das hier unbedingt
gespielt haben! g-0

SABINE SCHISCHKA

SILENT HILL: DOWNPOUR

Genre | Survival-Horror Hersteller | Konami

USK | ab 18 Jahren Xbox Live | nein Spieler | 1
Aktueller Preis | 18,95 Euro, Amazon.de

»Downpour« hat der Serie wieder zu altem Ruhm verhol-
fen. Dank dichter Atmosphare, cleverer Rétseleinlagen
und fesselnder Story stort die mittelprachtige Technik nur
minimal. Fans, die insbesondere Teil Eins bis Drei in ihr
verraterisches Herz geschlossen haben, mussen bei dem

Preis einfach zugreifen.
’ g k=

NILS OSOWSKI

e |

DMC DEVIL MAY CR
Genre | Action Hersteller | Capcom

USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1
Aktueller Preis | 27,99 Euro, Amazon.de
Damonenblutbader, Combichrist-Klanggewitter, Hollen-
optik: »DMC« rockt! Mit dem groBartigen Kampfsystem,
dem ultrastylischen Look, variablen Damonen- und En-
gels-Waffen und dem unglaublich genialen Soundtrack
haut das hier jeden um, der auch nur annahernd was mit

Hack-and-Slash-Spielen am Hut hat — ein
Muss! 9.'|

KILLER IS DEAD FAN EDITION

Genre | Action Hersteller
Aktueller Preis | 65 Euro, Fachhandel

ab 18 Jahren Xbox Live | nein S|

Suda-51-Kenner aufgepasst! Wer sein
neues Meisterwerk in vollen Ztigen genie-
Ben mochte, sollte mit der »Fan Edition«
liebdugeln. Neben einem »Smooth-Opera-
tor«  Download-Pack inklusive Extra-
Episode spendiert Deep Silver vier Goodies

zum Anfassen: den Soundtrack auf CD, ein
Poster im Sonderformat, ein 64-seitiges
Artbook sowie ein charmantes Papercraft
Diorama zum Selber-Falten. Fur faire 65
Steine? Schnittig!
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SONKE SIEMENS

WWE 13 - FIRST EDITION

Genre | Wrestling Hersteller | THQ
USK | ab 16 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1-12
Aktueller Preis | 19,99 Euro, Amazon.de

Anfang November erscheint »WWE 14«. Wer sich die
Wartezeit bis dahin preiswert verktrzen méchte, steigt
mit dem Vorjahres-Champion in den Ring. Spektakulére
»Oh my God«-Momente, bei denen die ganze Arena zu
Bruch geht, riesige Kampferauswahl, tolle Editoren,

heiBe Diven — taugt nicht nur dem
Undertaker! 8.'|

FLORIAN STRASSER

RIDGE RACER UNBOUNDED

Genre | Rennspiel Hersteller | Namco Bandai

USK | ab 12 Jahren Xbox Live | ja Spieler | 1-12
Aktueller Preis | 7,99 Euro, Amazon.de

Uber zehn Stunden Racing-Action plus 1A-Strecken-
editor fur acht Euro ist in der Tat ein geizig-guter Deal.
Dass der Mix aus »Blur« und »Split/Second: Velocity« mit
sich wiederholenden Streckendesigns, mangelndem
»Ridge Racer«-Spirit und fehlendem Splitscreen-Modus

zu kdmpfen hat, verzeiht man da schnell.
" [Em 7.0

www.360-live.de
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SPECIAL EDITION

FIFA 14
SPEZIALEDITIONEN

Verwirrung am Spielfeldrand

Friher war alles so einfach. Da hat man als be-
geisterter Kicker das neue »FIFA« vorbestellt und
spater einfach losgezockt. Heute kann der Sport-
freund jedoch zwischen drei Zusatzedition wahlen,
die es teils nur bei bestimmten Anbietern zu kaufen
gibt. Hier eine erste Ubersicht: Bereits die Standard-
Version hat als kostenloses Extra vier »Ultimate
Team Gold Sets« im Gepack. Fur den gleichen Preis
gibt es die »Adidas Edition« exklusiv bei Media
Markt und Saturn. Dort bekommt man zusatzlich
noch historische Club-Trikots, sowie das digitale
»Adidas Set« obendrauf.

DER BALL ROLLT

Wer noch ein bisschen mehr Geld Ubrig hat,
kann sich exklusiv bei Amazon die »Limited
Edition« fur 79,99 Euro bestellen. Die kommt mit
allen bereits genannten Inhalten und im schicken
Steelbook mit Lentikular-Effekt. AuBerdem gibt's
statt vier ganze 24 »Ultimate Team Gold Sets«, drei
Torjubel, die man sich sonst erst erspielen musste
und funf »Pro Boosters«, um deinen Charakter im
»Virtual Pro«-Modus zu verbessern. Fur einen Auf-
preis von satten 15 Euro lohnt sich der Kauf fur dich
nur, wenn du groBer Fan von Steelbooks bist
und planst, einige Zeit im »Ultimate Team«-Modus
zu verbringen. Zuletzt kannst du exklusiv bei
Gamestop die »Collector’s Edition« fiir 99,99 Euro
kaufen. Diese ist identisch zur »Limited Edition«
von Amazon, hat zusatzlich aber noch einen echten
Adidas-FuBball der Marke »Tango 12 Glider« mit
»EA Sports«-Branding im Gepack. Den gleichen Ball
kannst du online auch fur etwa zehn Euro finden,
weshalb sich diese Edition nur fir FuBball-Sammler
lohnt. Wer also nicht plant, jeden Tag Zeit im
»Ultimate Team«-Modus zu verbringen, kommt mit
der normalen oder der Adidas-Auflage wunderbar
aus. Alles dartber hinaus ist nur etwas fur beinharte
Fans.

Robin Schweiger

ZUBEHOR-TEST

CINEMIZER OLED

Hersteller | Carl Zeiss Typ | Multimedia Videobrille
Preis | ab 600 Euro Erhaltlich | bereits im Handel

Viele Spieler freuen sich bereits jetzt auf das
Virtual-Reality-Headset »Oculus Rift«, das bisher
jedoch keinen festen Erscheinungstermin besitzt.
Was viele nicht wissen: Der deutsche Optik-Spezia-
list Carl Zeiss hat mit der Multimedia-Videobrille
»Cinemizer OLED« bereits einen Konkurrenten auf
dem Markt. Die dritte Generation der Brille ist ein
Alleskdnner: Monitor- und TV-Alternative, View-
finder fur Kameras, im Modellflug und auch im
CAD-Sektor fur berufliche Anwendungen. Dank
HDMI-1.4-Zertifizierung funktioniert die Cinemizer
an fast jedem erdenklichen Gerat mit HDMI- oder
AN-Unterstitzung, darunter PCs, Spielkonsolen
und Smartphones.

FUTURISTISCH

Zunachst fallt das in Weil3 gehaltene, fast indus-
trielle Design der Brille auf — wirkt futuristisch, bietet
gleichzeitig aber auch eine ungewdhnliche Eleganz.
Wer in Zug oder Flugzeug sitzt, durfte den ein oder
anderen verwunderten Blick ernten. Praktisch: Am
unteren Rand des Blickfelds verbleibt zwischen Nase
und Brille ein Spalt, durch den man einen Blick nach
unten wahren kann. Wer sich ganz von der AuBen-
welt abschotten mochte, kann spater ein sogenann-
tes Eyeshield nachkaufen, welches das komplette
Sichtfeld abschirmt. Das Accessoire ist seit Kurzem
fur knapp 40 Euro erhaltlich.

Die Brille aufgesetzt, fallt auf, dass die Cinemizer
mit knapp 120 Gramm, von denen nur etwa
80 Gramm auf der Nase aufliegen, als absolutes
Leichtgewicht daherkommt. Weniger schén: An
den Ohrbigeln angebrachte Plastikklemmen wer-
den Uber eine Schiene so angepasst, dass die
Multimedia-Brille nicht verrutscht, was fiir manchen
Nutzer bei langerer Tragezeit zu unangenehmem
Druck aufs Hinterohr fuhren kann.

Gut hingegen: Brillentrager durfen die Bild-
schirme Uber Drehregler an eine Sehstarke von
-5.0 bis +2.0 Dioptrien stufenlos und individuell an-
passen. Die beiden Micro-Displays stellen nativ
870x500 Bildpunkte dar, was einer Bilddiagonale
von rund 100 Zentimetern auf einen Abstand von
zwei Metern entspricht. Blu-rays, PC-, Xbox-360-

und Playstation-3-Games waren im Test angenehm
Uber die 16:9-OLED-Bildschirme zu betrachten —
auch in den drei 3D-Formaten »Side-by-side«, »Top-
Bottom« und »Line interleaved«. Merkliche Geister-
bilder treten dabei nicht auf; Sattigung und Kontrast
zwischen bunten Farben und tieferen Schwarzténen
sind angemessen. Einige der Details gehen bei den
kleinen BildschirmausmaBen jedoch zwangsweise
verloren. Die Immersion ist dabei zwar fantastisch,
in Sachen Bildqualitat hat allerdings ein verntnftiges
TV-Gerét die Nase vorn.

KINDERLEICHT

Der Anschluss der Brille geht leicht vonstatten
und wird von erfahrenen Spielern selbst ohne Hand-
buch in wenigen Minuten vorgenommen. Die an
einen Akku gebundene Brille wird tiber im Lieferum-
fang enthaltene USB-Kabel und HDMI-Adapter oder
AV-Kabel verbunden. Im mobilen Einsatz halt der
Akku zwischen 3,5 und sechs Stunden — ein guter
Wert. Die integrierten In-Ear-Kopfhérer sollte man
allerdings durch hochwertigere Exemplare ersetzen.

Virtual-Reality beherrscht die Brille dank eines
zurlstbaren Headtrackers — Kostenpunkt knapp
200 Euro —, der am PC die Mauseingabe durch die
Neigung des Kopfes ersetzt. Das geringe Sichtfeld
von 30 Grad und die kleinen Bildschirme sind dabei
vorwiegend flir Rennspiele und Flugsimulationen
geeignet. Bei Action-Games oder Shootern funktio-
niert das Eintauchen ins Spiel aber noch nicht
komplett. Trotzdem: So wird die Zukunft der Spiele
aussehen! Laut Hersteller soll der Headtracker eben-
so an der Konsole funktionieren, wenn ein Adapter
wie der von Dritthersteller XIM verwendet wird. Dies
konnte 360 Live mangels Muster jedoch noch nicht
Uberprtfen.

Obwohl die Cinemizer OLED grundsatzlich Gber-
zeugt, hat sie noch nicht das Zeug dazu, den
Monitor oder Fernseher aus dem Wohnzimmer
eines Zockers zu vertreiben — besonders nicht zum
geforderten Preis von rund 600 Euro.

-~ .

Teuer und kein wahrer TV-Ersatz. Das konn-
te sich aber mit den nachsten Generationen
andern. 360 Live freut sich drauf!

7.5
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Mehr auf www.360-live.de
- K A U F B E R AT E R @ % Wochenaktuelle Release- und Messe-Termine _
S P I E L E I E R M I N E Viele schéne und starke Titel: alle kommenden
Xbox-360- und Xbox-One-Spiele auf einen Blick.

HITVERDACHTIG? XBOX 360

E LE ANNIVERSARY TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL TERMIN  TITEL
TION 5. Jul. Dark 2013 Hellraid 2014 Destiny
Hersteller Microsoft Genre Rollenspiel 12. Jul. Dynasty Warriors 8 2013 Lego Marvel Super Heroes 2014 Dying Light
12. Jul. Minecraft 360 Edition 2013 Rambo 2014 EA Sports UFC
16. Jul. Arcania: The Complete Tale 2013 Sacred 3 2014 Fantasy: Music Evolved
18. Jul. Die Schliimpfe 2 2013 Sherlock Holmes: Crimes & 2014 Halo Xbox One
Punishments
30. Jul. Deadfall Adventures 2014 Mad Max
) ) 2013 South Park: Der Stab der Wahrheit ) )
7.Aug. Serious Sam Collection 2014 Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain
2014 Dark Souls 2
Bevor uns Microsoft einen neuen Teil der 13. Aug. Payday 2 - ! 2014 Plants vs. Zombies: Garden Warfare
»Fable«-Reihe auftischt, legt Serienschépfer 22. Aug. Disney Infinity 2014 Destiny 2014 Quantum Break
Lionhead Studios zunéchst das Erstlingswerk 2014 Dragon Age 3: Inguisition
von 2004 neu auf. Knackig scharfe Texturen, 22. Aug. Splinter Cell: Blacklist 2014 Sniper Elite 3
neue Charaktermodelle mit verbesserten 23.Aug Saints Row 4 2014 Dying Light 2014 The Crew
Gesichtsanimationen sowie ein aufwendiges T 2014 EA Sports UFC
Belichtungssystem sind nur ein paar der 23.Aug. The Bureau: Xcom Declassified 2014 The Elder Scrolls Online
grafischen Optimierungen. Ebenfalls neu: 28.Aug Bloodbath 2014 Earth Defense Force 2025 014 The Evil Within
Erfolge, Smartglass-Unterstitzung, ein ver- U 2014 Fantasy: Music Evolved
bessertes  Benutzer-Interface  sowie ein 29. Aug. Madden NFL 25 ' 2014 The Witcher 3: Wilde Jagd
Speichersystem, welches das Anlegen von I 2014 Furious 4 )
Spielstanden zu jeder Zeit erlaubt. 20.h0. _ Kller's bead 2014 Lighting Returns: Final Fantasy 13 2o et
30.Aug.  Lost Planet3 gnting ' y 2014 Titanfall
. 2014 Mad Max \ L
3. Sept. Diablo 3 2014 Tom Clancy's The Division
2014 Murdered: Soul S t
DIABLO 3 5. Sept. Landwirtschafts-Simulator 2013 rdered: Sou Suspec 2014 Tom Clancy's Rainbow 6: Patriots
) ) 2014 Plants vs. Zombies: Garden Warfare
Hersteller Blizzard Entertainment 6. Sept. Dead or Alive 5 Ultimate 014 — 2015 Cyberpunk 2077
Ge”fe Action-Rollenspiel 12. Sept. NHL 14 acrilegium unklar Crimson Dragon
L ; 2014 Sniper Elite 3
16. Sept. Air Conflicts: Vietnam P unklar D4
2014 The Evil Within
17. Sept. Grand Theft Auto 5 unklar Doom 4
, ) 2014 Thief )
20. Sept. Hot Wheels: World's Best Driver unklar Final Fantasy 15
2014 Titanfall ) .
20. Sept. PES 2014 unklar Killer Instinct
2014 Yaiba: Ninja Gaiden Z .
20. Sept. Turbo unklar Kingdom Hearts 3
R 3 - - L4 - unklar Duke Begins
Pliindern bis der Goldspeicher platzt: Nach 23. Sept. Rayman Legends i et e T B unklar Lords of the Fallen
langem Warten und etwa 16 Monate nach 26.Sept.  Armored Core: Verdict Day : unklar Mirror's Edge 2
der Uberaus erfolgreichen PC-Version bringt unklar Prey 2 :
Blizzard seinen Dungeon-Crawler-Hit endlich 27.5ept.  FIFA 14 m m— unklar Project Spark
auf die Konsole. Mit sorgsam angepasster Sept. Dead or Alive 5 Ultimate unkier 1lals Fusion unklar Star Wars: Battlefront
Steuerung — inklusive einem neuen Ausweich-
sprung — sowie komplett erneuerten Bild- 1. Okt. Just Dance 2014 unklar Sunset Overdrive
schirmanzeigen startet die Vier-Spieler-Koop- 4. Okt NBA 2K14 unklar Trials Fusion
Action bereits Anfang September durch. Die — XBOX ONE
Besetzung kann dabei in jeder beliebigen 18. Okt. Skylanders: Swap Force unklar Zoo Tycoon
Kombination aus Online- und Couch-Kompa- X .
gnons gestellt werden — auch vier Spieler an 24. Okt I/fll:isliz:/deineb\:ermachtms enes TERMIN  TITEL

einer Konsole sind mdglich.

25. OkL. AT O Nov. Assassin's Creed 4: Black Flag
30.0kt.  Rocksmith 2014 ov. Dead Rising 3
Nov. F M
PES 2014 31. Okt. Assassin's Creed 4: Black Flag o orza Motorsport 5
) Nov. Kinect Sports Rivals
. Okt. Battlefield 4
Hersteller Konami Genre Sport Nov. Rvse: Son of Rome
1.Nov.  WWE 2Ki4 : yse:
5. Nov. Call of Duty: Ghosts Q42013 LG

Q42013 Call of Duty: Ghosts
Q42013 FIFA 14

19. Nov. Need for Speed: Rivals
21. Nov. Watch Dogs

i '_r Y ’ - Q42013 Castlevania: Lords of Shadow 2 Q42013 Just Dance 2014
L‘-. ] Q42013 Raven's Cry Q42013 Lego Marvel Super Heroes

Nach aktugllem S.tand.versenken die Konami- Q42013 T v (s Sl Q42013 Madden NFL 25
Ballprofis ihre Pille dieses Jahr bereits eine Q42013 NBA 2K14
Woche friher im Kasten als der Kontrahent Q4 2013 Wolfenstein: The New Order
von EA Sports. Das neue Technlkger.ust auf 2013 Das Schwarze Auge: Demonicon Q42013 NBA Live 14
Basis der Fox-Engine, etliche frische Lizenzen -
> . . i ) Q4 2013 Need for Speed: Rivals .
sowie viele neue Kl-Kniffe sollen ein ungemein 2013 Demon Tribe Der Bankraub-Ego-Shooter »Payday 2« erscheint
litdtsnahes Spielerlebni oglichen. W. : i i
realitatsnahes Spielerlebnis ermoglichen. Was 2013 Deus Ex: Human Revolution — Q42013 Skylanders: Swap Force am 13. August fiir Xbox 360. Sammler greifen
tatsachhch_ zu erwarten ist, zeigt ein Erst- Director's Cut Q42013 Tl e Red Sl zur »Collector’s Edition«, die neben dem Haupt-
kontakt mit der Pre-Gamescom-Version. Am : spiel eine Maske, Handschuhe, Falschgeld und
20. September ist Anpfiff fur die neue »PES«- 2013 Devil's Third Q42013 Watch Dogs eine Soundtrack-CD enthélt. Im kommenden
Saison! X " ¥ i i -
2013 Fable Anniversary Edition Q42013 Wolfenstein: The New Order ;?F zerpfliicken wir das fertige Game im Test
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'VTHE EVIL WITHIN®

»Re5|derit Ewéhq}pfef Shlﬁ}{ |kam| will mit »The Evil Within« schon bald die Tur zu einer neuen Dimension des Horrors auftreten.
Einem von tief einschneidendem Stacheldraht zusammengeschnulrten Gehirn entrinnt langsam aber sicher ein béser Traum in Form eines
alten Herrenhauses, wo ein Massenmotder und eine dunkle Macht schreckliche Graueltaten begehen. Als Mordkommissar Sebastian
wirst du darin bald selbst zum Gejagten. Kann der Titel mit dem japanischen Namen »Psychobreak«, zu Deutsch »Seelenbruch«, das
Survival-Horror-Genre tatsachlich auf ein neues Niveau hieven? Schockierende Preview!

GTAS SPLINTER CELL: BLACKLIST

Wow, ging die Wartezeit aufs neue Offene-Welt-Epos aus dem Hause Rockstar Und weiter geht’s mit einer der wichtigsten Tarnkappen-Reihen der Videospiel-
letztlich nicht doch recht schnell vorbei? In der letzten groBen Vorschau vor dem Test geschichte. Sam Fisher ist wieder im Dienst und motivierter denn je! Wahrend wir in
nehmen wir das aus einer Solokampagne und »Grand Theft Auto Online« bestehende dieser Ausgabe noch einmal die neuen Mehrspieler-ldeen analysieren, konzentriert
Lass-die-Sonne-rein-Paket noch einmal ganz genau unter die Lupe. Welch irrsinnige sich das nachste Heft voll und ganz auf den Test des Komplettpakets. Wie nerven-
Einfalle erwarten uns noch in der gigantischen Welt von Los Santos? Wie geht die aufreibend ist die Jagd nach den Engineers tatsachlich? Wackelt das Technikgerust?
Story Uberhaupt los und wie will man die Herzen der Mehrspieler-Gemeinde fur Lasst Ubisoft Storyspielraum fur weitere Teile? Und was eigentlich denkt die

sich gewinnen? Mega-Preview! Community? Knallhartes Fazit!

ASSASSIN’S CREED 4: BLACK FLAG GAMESCOM NAVIGATOR COMMUNITY

Wie schon 2012 ladt Ubisoft im Sommer nach Frankreich, um die Die Gamescom 2013 begleitet 360 Live auch dieses Jahr wieder mit Der Community-Teil:
Mehrspieler-Komponente des nachsten »Assassin’s Creed« anspielen einem interaktiven Messefuhrer. Wahrend das Heft genaue Aus- Hier kommen Profi-Gamer
zu lassen. 360 Live schraubt das Holzbein fest, scharft den Sabel und kunft daruber gibt, was du wo anspielen kannst und was wo ge- und Leser zu Wort!

ist naturlich an Bord, wenn erstmals im Piratenzeitalter Freibeuter zeigt wird, kannst du dich via Tap-A-Talk-App jederzeit per Handy AuBerdem: Erfolge,

aller Coleur im blutigen Schlachtengetiimmel aufeinander losgehen. mit anderen aus der 360-Live-Community treffen und tber die Redaktionstagebuch,
Gleichzeitig werfen wir einen weiteren Blick auf die Next-Gen- wichtigsten Messetrends plaudern. Zudem veranstalten wir eine Live-Arcade-Games...
Fassung und bitten die Entwickler zum Interview. Nur das anschlie- Messe-Schnitzeljagd mit tollen Preisen. Neugierig geworden? Dann nur in 360 Live!

Bende Groggelage wird garantiert nicht dokumentiert! surf ins Forum und schau dir unseren GC-Schnitzeljagd-Thread an!

G\é\C“‘e“

DISNEY INFINITY, WWE 14, WATCH DOGS, FORZA 5, KINECT SPORTS RIVALS, DARK SOULS 2, MAD MAX, F12013, abO“ 200 ‘e\‘(e“v

LOST PLANET 3, THE BUREAU: XCOM DECLASSIFIED, KILLER IS DEAD, DIABLO 3,

CALL OF DUTY: GHOSTS, DYING LIGHT, THIEF, DEAD RISING 3 UND VIELES MEHR.

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

AM KIOSK AB MITTWOCH, DEN 21. AUGUST 2013!
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