el . v

Erhiltlich | 21. November 2013 System | Xbox One
‘ - - (F=) o S ——

o Einige Helden kann man mogen, Locations okay gemacht

Miese Menifihrung, zeitverzogerte sowie oft unprazise Bewegungserkennung, nur
englische Synchro, fade Story, lange Ladezeiten, dumme KI

FIGHTER WITHIN

Dampfhammer ins Leere

chon als Kinect fir Xbox 360
vorgestellt wurde, hat Ubisoft

zeitnah versucht, Kaufer mit
einem Fighting-Game zu kédern. Das
Resultat hort auf den Namen »Fighters
Uncaged« und war wie ein Schlag mit
der nackten Faust gegen eine Beton-
wand: duBerst schmerzhaft und nicht
wiederholenswert. Spiel und Sensor
waren einfach nicht in der Lage,
Schlagabfolgen durchgehend ohne
Verzégerung und prazise umzusetzen.
Zur Markteinfihrung der Xbox One
starten die Franzosen nun einen zwei-
ten Anlauf mit »Fighter Within«: und
kassieren auch hier eine ble Image-
Platzwunde, die so schnell nicht verhei-
len wird. Das beginnt schon bei der
miserablen Mendftihrung. Statt wie
von Kinect-Spielern gewohnt, die
Auswahlhand einige Sekunden dber
der gewiinschten Option schweben zu
lassen, um sie so zu aktivieren, muss
man die Hand zunachst auf das ge-
winschte Feld richten und eine Art
Driickbewegung ausfiihren - erste Ge-
duldsprobe vorprogrammiert!
Einmal die Kampagne gestartet,

60/360 LIVE

folgt eine lustlose Aneinanderreihung
von zuweilen haarstrdubend schlecht
gemachten Dialogen, in denen dir zu-
nachst Waisenkind und Taekwondo-
Ass Matt Guilford weiBmachen will,
wie versessen er doch darauf ist, an
einem ach so geheim Turnier teilzu-
nehmen. Der lahme Plot wiirde kaum
storen, wiirde das Gameplay dahinter
richtig einschlagen - tut es aber nicht.
Zugegeben, die ersten Runden Uber
kann man den Traineranweisungen
noch problemlos folgen. Spatestens
wenn's aber darum geht, Spezialatta-
cken der in Hotpants antanzenden
russischen Polizistin Sabrina auszu-
weichen, merkst du, wie schnell die
Erkennung bei hektischen Bewe-
gungen durcheinander kommt. Blocks,
die mit Schldgen verwechselt werden,
Special-Moves, die nur sporadisch
ziinden - all das zehrt mdchtig am
Glauben an Kinect 2.0. Schlimmer
noch: Von einer Ubertragung der aus-
geflihrten Bewegungen in Echtzeit
kann nicht die Rede sein. Sorry Ubisoft,
das hier fuhlt sich an, wie ein Trittin die
Magengrube.
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