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DER HALO-KILLER FUR PLAYSTATION 2?
Exklusiv-Interview und grandiose Bilder zum
Action-Uberflieger 2004
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Der PC-Hit fiir die PS2
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Die Prologue-Version!

Blade Warriors getestet!
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EDITOR:

RUHIGE TAGE?

Der GroBteil der Bevilkerung
ldsst es zwischen den Jahren
ruhig angehen - fiir die PLAY-
ZONE sind jedoch Redakteure,
Layouter und Drucker im
Dauereinsatz, schiieBlich soll
das Heft piinktiich in der
ersten Woche des Jahres
ausgeliefert werden ...

VON HANS IPPISCH

SONY VS. MICROSOFT VS. NINTENDO

PLAYSTATION 3 & Co.

WOHIN GEHT DIE REISE?

WANN IST ES SO WEIT?

Das Weihnachtsgeschift ist endlich vorbei. Kunden, die sich fiir eine
aktuelle Spielekonsole interessiert haben, wurden dabei ganz
bewusst nicht durch etwaige Next-Generation-Geriichte vom Kauf
abgehalten. Doch der Wettlauf um die Kunden fiir die ndchste Gene-
ration steht nun unmittelbar bevor. In Kiirze diirfte ndmlich die PR-
Schlacht in Hinblick auf PlayStation 3, Xbox 2 und GameCube 2 so
richtig losgehen. Sobald der erste Anbieter mit offiziellen Verlautba-
rungen an die Offentlichkeit geht (es diirfte iibrigens der Hersteller
sein, der am meisten unter Druck steht), wird es wohl nur noch Tage
dauern, bis die Wettbewerber nachziehen. Der Grund: Die Gerite
werden zwar nicht vor 2005 erhiltlich sein, doch aufgrund der lan-
gen Vorlaufzeiten bei der Entwicklung miissen Sony, Microsoft und
Nintendo schon jetzt versuchen, die Gunst der Publisher fiir sich zu
gewinnen. Da die technische Leistungsfahigkeit der nachsten Kon-
solen anndhernd auf gleichem Niveau sein wird, werden diesmal
namlich Spielinhalte iiber Sieg und Niederlage entscheiden. Nur
wer iiber die besten Games verfiigt, wird zum Marktfiihrer — und
nicht etwa, wer als Erster auf den Markt kommt. Das ist iibrigens
eine ideale Situation fiir Spiele-Fans, denn giinstige Preise und eine
grofRe Auswahl sollten diesmal von Anfang an moglich sein.

PLAYZONE LEGT NACH!

Seit fast einem Jahr iiberraschen wir unsere Leser Ausgabe fiir Aus-
gabe mit Sonderheften, ausgefallenen Titelseiten und kostenlosen
Extras wie Spielen oder Einkaufsfithrern. Daran wird sich auch kiinf-
tig nichts dndern. Beispielsweise erhalten Sie mit dieser Ausgabe
zusétzlich ein 28 Seiten starkes Sonderheft, in dem wir den Bond-
Kniiller Alles oder nichts ausfiihrlich enthitillen. Und das war sicher-
lich nicht das letzte Goodie fiir unsere Leser ... Schone Zeit!

Ihr Hans Ippisch
Redaktionsdirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Wolfgang Fischer (Redaktion)

Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)
Christian Schonlein (Redaktion)
Fabian Hiibner (Layout)

Stefanie Samann (Layout)

Von links nach rechts, vorne:
Hans Ippisch (Redaktion)
Robert Heller (DVD-Redaktion)
Michael Pruchnicki (Redaktion)
Matthias Schoffel (Layout)
Maik Biitefiir (Redaktion)

Nicht auf dem Bild:
Bernd Holtmann (Hardware-Redaktion)
Yves Nawroth (Redaktionsassistenz)

|

.

www.mafia-game.de
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Battlestar Galactica
Blow Out.........
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EverQuest Online Adventures
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Flipnic

Forbidden Siren ...........
Gran Turismo 4 Prologue .
Harry Potter u.d. Gefangent
Hitman 2: Silent Assassin..

Der erhoffte Hit oder doch nur ein
durchschnittlicher Ego-Shooter?
Bilden Sie sich anhand eines

T —— S Exklusiv-Interviews und neuer
Mt Screenshots selbst eine Meinung.

Maximo vs. Army of Zin .........
Max Payne 2: The Fall of Max Payn
Mission: Impossible - Operation Sul

Need for Speed Underground
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= g S : 40 Spawn: Armageddon
Sam Fishers baldige Riickkehr wird von vielen Fans herbeigesehnt. Gooler Held - schwaches Spiel?

Wir steigern die Vorfreude mit neuen Bildern, brandheiBen Infos 44 Tom Clancy's Rainbow Six 3
und einem exklusiven Entwickler-Interview. LG AR eGSR batan.

30 Splinter Cell Pandora Tomorrow
Ubisofts Vorzeige-Agent rettet wieder die Welt

64 Arc - Twilight of the Spirits

78 Barbie Pferdeabenteuer
> 78 Bombastic
)

68 EverQuest Online Adventures

76 Flipnic
72 Maximo vs. Army of Zin
58 Max Payne 2
Nicht selten ist bei
PS2-Konvertierungen von
grafisch aufwendigen PC-Titeln
Vorsicht angesagt. Ob dies auch fiir
Take 2s Bullet-Time-Shooter

zutrifft, lesen Sie ab Seite 58!

76 NFL Street
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86 R: Racing Evolution
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Die Action-Offenbarung 2003
fiir alle Plattformen!

DEO
@Q\ PlayStation.2 c ES
Gamep3g sceusi
T0P-HIT
BESS Xhox.ﬁa&“e GamePro 12/03 0PM2 13/03 PlayZone 12/03 Maniac 12/03 N-Zone 12/03 Xbox-Zone 12/03 VideoGames Aktuell 12/03

der GC 2003

Ab sofort erhaltlich!

Auf www.truecrimela.com findest du exklusive Clips zum Spiel und Soundtrack-Samples von Snoop Dogg, Westside Connection und vielen mehr.

ACTIVISION. | < | PlayStation.2 | @ sxiesiee | <

activision.de ©2003 Activision, Inc. and its afiliates. Published and distributed by Activision Publishing, Inc. Activision is a registered trademark and True Crime and Streets of LA are trademarks of Activision, Inc.
and its affifates. All rights reserved. Developed by Luxoflux. All rights reserved. "PlayStation" and "PlayStation" logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. NINTENDO GAME-
CUBE AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Microsoft, Xbox and the Xbox logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the
U.S and/or other countries and are used under license from Microsoft. All other trademarks and trade names are the property of their respective owners.
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NEWS

1. JAMES BOND

Das neue 007-Spiel Alles oder
nichts begeistert die Redaktion.
2. MAXIMOS RUCKKEHR

Das zweite Abenteuer von
Capcoms Ritter ist ein Hit!

3. SCHNELL ZUGREIFEN!

Sony verschenkt Demos von
PS2-Spielen auf der Webseite
www.ps2demos.de.

WIE IN EPISODE VI Hier sehen Sie einen imperialen Scout
Trooper (links). EIN R Sie haben die Wahl zwischen
insgesamt vier Parteien (rechts). NAB00 Die Schlachten fiihren
Sie auf acht Planeten, hier Nahoo. (Mitte)

4. ES KOMMT DOCH!

Rockstar holt das von Capcom
aufgegebene Projekt Red Dead
Revolver aus dem Grab.

5. KEINE ATEMPAUSE

Trotz der gewaltigen Spieleflut
zu Weihnachten gibt's kein
Softwareloch im Friihjahr!

1. MAX PAYNE 2

Das Spiel ist an sich gut, die
PS2-Umsetzung leider nicht —
schade!

2. BLACK ISLE AM ENDE?
Verwirrung um die angebliche
SchiieBung von Black Isle Studios
3. KEIN AKTE X?

Argerlich: Derzeit ist nicht
sicher, ob das PS2-Spiel zur
Serie wirklich erscheint.

4. R: RACING

Kein schlechtes Spiel, doch wir
hatten lieber wieder ein ,richti-
ges* Ridge Racer gehabt.

5. VIEL LARM UM NICHTS

Der ,Skandal“ um die Haitianer
in Vice City — klarer Fall von
4politisch ZU korrekt*

Star Wars Batil

Malﬁge nnline-Schlachien im Siar-VTars-llniversum

Mit Star Wars Battlefront hat
LucasArts einen vielverspre-
chen Online-Titel in der
Mache, bei dem Sie die
Schlachten aus den Kinofilmen
mit  insgesamt  sechszehn
menschlichen  Teilnehmern
nachspielen konnen. Dabei
gibt es ausschlieflich Kampfe
zwischen den Republik-Anhén-
gern und den Separatisten
sowie zwischen den Rebellen
und dem Imperium - ein
Kampf zwischen Separatisten
und dem Imperium ist also
zum Beispiel nicht drin.

+++ MEHR MOTORRAD-RENNEN Capcom wird im Frih-
jahr das Motorrad-Rennspiel Riding Spirits 2 nach Europa

Bei den taktisch geprigten
Schlachten kénnen Sie -auch
allerlei  Fahrzeuge
angefangen von Tauntauns
(bekannt aus Das Imperium
schlagt zuriick) tiber AT-STs
und X-Wings bis hin zu den
gewaltigen AT-ATs. Wer eine
Runde lang die Kontrolle tiber
einen Planeten hilt, kann
zusadtzliche Attacken durch
Luke Skywalker bzw. Darth
Vader auslosen oder gar einen
Angriff durch den Todesstern.
Die Grundidee ist super, hof-
fentlich wird das Spiel besser

steuern,

zuletzt eher
mittelprachtigen Star
Wars-Spiele von LucasArts.
Der Termin ,2. Quartal
2004 ist bisher nur
fiir die USA bestd-
tigt. (mp)

als die

Hersteller: LucasArts
Internet: www.lucasarts.com

Termin: 2. Quartal (USA)

HITMAN-SPIEL Der dritte Hitman-Teil, Hitman Contracts,
wird im Friihjahr fiir die PS2 erscheinen. AuBer ,mehr Waf-

bringen. +++ NEUES APE ESCAPE Sony arbeitet an fen“, ,neue Grafik-Engine” und ,das Spiel beginnt in Paris*

einem neuen Ape Escape-Spiel, das auf dem Ableger
Piposaru 2001 (dem mit dem Staubsauger fiir die Affen-
hosen ...) aufbauen wird und Piposaru Olympia heiBen
wird — mehr ist derzeit noch nicht bekannt. +++ NEUES

halt sich Eidos trotz der baldigen Verdffentlichung noch
bedeckt, was Infos angeht. +++ MANHUNT VERBOTEN
Das umstrittene Videospiel von Rockstar Games wurde i
Neuseeland wegen seines gewaltlastigen Inhalts verboten.




KO Kaena ist ein
", naturverbundenes Mzdel.

Umgebungeén
" sind aus dem
Film entliehen.

Am Computer erstellte Trickfilme boomen. Neben erfolgreichen Strei-
fen wie Toy Story, Final Fantasy, Ice Age oder Findet Nemo ging ein
ganz besonderer Film etwas am Mainstream-Publikum vorbei:
Kaena. Das zauberhafte Marchen iiber ein Madchen, das das
Geheimnis von Axis, einem baumartigen Wesen, 16sen

will, wird derzeit versoftet. Um das Setting des Films ori-
ginalgetreu umsetzen zu konnen, arbeitet man eng mit 4

dem franzosischen Filmteam zusammen. Diese stan-

den auch Pate fiir die Kreation neuer Umgebungen und §
Nebencharaktere. Um die Atmosphire der Welt einzu-

fangen, entschloss man sich auch dazu, zweidimensio-

nale Hintergriinde zu benutzen. Das Ergebnis bewegt

sich daher nahe an Spielen wie Onimusha. (wh/cs)

Hersteller: Namco

Internet: www.namco-ch.net

Termin: 25. Februar

Die Filmemacher
zeighnen sich

i >
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Baldurs Gate -paaiiance2- 52 99 € Neujahrs Angebote

Colin McRae Rally 04 52,99 €
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007-Alles oder Nichts- 51,99 €

"Socom-U.S Navy Seals- 69,99 €

Sidgames wiinscht allen Playzone Lesern e
' ein gutes neues Jahr

Weitere Angebote iiber unsere Bestell-Hotline oder im Online-Shop / Lieferzeit: 24 Stunden.
24 Stunden online bestellen / USK: 18 Titel nach Vorlage des Personalausweises / Versandkosten: 2,50€ (zzgl. 2.50€ bei NN)

Headhunter- Redemptlon- 47,99 €
Gran Tursimo 4 avaraios) 55 99/€

Platinum Titel bei uns nur
27,99 €

: Indiana Jones -Legende der Kaisergruft-

jStationZX-Box,GameCube.Gameboy:Advance,PC-Onlirespiele

SSX 3 49,99 € Max Payne 2 53,99 € GTA + Vice City 50,99 €
Desert Storm 27,50 € S 51,99 € Freedom Fighters 49’99 €
Herr der Ringe i rocken 50,99 € Beyond Good &Evil 51,99 € Tiger Woods 04 48.99 €
Twisted Metal Black 37,99 € Prince of Persia 51,99 € Madden 04 48.99 €
Moto GP 3 55,99 € Tony Hawks Under. 54,99 € SWAT 49,99 €
.Splashdown 2 35,99 € Destruction Derby Arenas 55,99 € Baphomets Fluch 3 52,99 €
Auto Modelista 28,99 € Ghost Recon-Jungle Stom- 42,99 € NFS Underground 51.99 €
SilentHill 3 52,99 € Sphinx-und die verfiuchte .- 46,99 € Manhunt 49.99€" -
Soul Calibur 2 48,99 € Tak und die Macht des JUJU 37,99 € Medal of Honor «s- 51,99 €

46,99 €

Sicher ﬂnkMon ohne Ris o urch
die Gerling Trusted Shop. G ti

tationzX-Box:GareCube;Gamenoy-Aavance.PC-OnlinespreleiPla)
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PS2-DEMOS GRATIS!

Auf der Internetseite
www.ps2demos.de konnen Sie
seit Anfang Dezember kostenlose
Demoversionen von aktuellen
PS2-Spielen bestellen. Haken hat
die Geschichte nur zwei: Jeder
Besteller erhdlt pro Monat hochs-
tens drei Demos und die Menge
an CDs, die verschenkt werden,
ist begrenzt (die genaue Menge
an noch verfiigbaren CDs wird
auf der Webseite angezeigt!). Alle
interessierten PS2-Fans sollten
also schnell hinsurfen und sich
ihre erste Demo-Ladung sichern!
Im Laufe der nachsten Monate
wird es natiirlich zusétzliche,
aktuelle Demos zur Auswahl
geben. Zur Drucklegung dieser
Ausgabe waren noch Demo-CDs
zu folgenden Spielen zu haben:
Jak Il: Renegade, EverQuest On-
line Adventures und Ghosthunter
sowie eine G-Con-2-Compilation
mit den drei Lightgun-Spielen
Time Crisis 3, Vampire Night und
Ninja Assault.

BLACK ISLE AM ENDE?

Fiir einige Diskussionen sorgte
ein Internet-Posting eines
Black-Isle-Mitarbeiters in den
Interplay-Foren, dass das
beliebte Entwicklungsstudio
(Baldur’s Gate: Dark Alliance,
Fallout: Brotherhood of Steel)
aufgeldst wurde. Interplay
dementierte die Meldung und
vermeldete, das Studio wére
noch aktiv und Fallout wiirde
weiterleben, auch wenn dazu
keine Details genannt wurden.
Eine Gegendarstellung zu Inter-
plays Meldung besagte, dass
vom Team nur noch zwei Leute

Aa

m Auch ohne Netzwerk-Adapter kinnen Sie in diesem Rollenspiel online gehen.

.hack (sprich: dot hack) ist ein Offline-Rollen-
spiel, das eine Online-Spielwelt simuliert. Diese
Spielwelt ,The World“ wird allerdings von
einem Virus infiziert und droht zerstort zu wer-
den. Sie tauchen in der Rolle des Spielers Kite in
,The World” ein und l6sen nach und nach ihr
Geheimnis. Die komplexe Story wurde in insge-
samt vier zusammenhidngenden Spielen umge-
setzt (Infection, Mutation, Outbreak und Quaranti-

Random
New Keyword

ON

Online-Spielwelt - ist auf der PS2 aber offline.

ne), die Atari ab Midrz in zweimonatigen Abstdn-
den auch in Deutschland veroffentlicht. Neben
den Spielen komplettieren eine Buch-, eine
Manga- und zwei Anime-Serien die Story-line.
Noch ist allerdings unklar, ob auch diese zeit-
gleich in Deutschland erscheinen. (cs)

Hersteller: Atari

Internet: www.atari.de

Termin: Mérz, Mai, Juli, September

mit Ch

laufen fast so ab wie in einem Online-Spiel.

Wie immer gibt es auch in die-

ser PLAYZONE wieder einiges zu
gewinnen. Dami
heit verpassen, einen der begehrten

¢ keine Gelegen-

Preise abzustauben, haben wir hier eine

Ubersicht iiber alle Gewinnmaoglichkeiten in

dieser Ausgabe zusammengestellt.

Gewinnspiele in dieser Ausgalle;

{ibrig wéren, so dass Interplays Wo? Zu gewinnen gibt es:

Behauptung zwar die Wahrheit Allgemeine News Bavern-Miinchen-Fanpaket, PS2-Spiele
ein wenig positiv darstellt, aber Atari-Neuiahrsgewinnspiel PS2 PS2-Spiele. Terminator-Kopf u. v. m.
letztendlich nicht véllig falsch Max-Payne-2-Test Jacken. Anstecknadeln, Miitzen u. v. m.
ist. Es bleibt abzuwarten, wie DVD-New: HEWDS

sich die Geschichte weiterent-
“wickelt.

Lesergewinnspiel Xbox, GameCube PS2. GBA SP. Digitalkamera




GESETZE. KNOCHEN. BOARDS. REKORDE.
Du wirst sie alle brechen.

LAWINEN. SCHNEESTURME. RIVALEN. ALBTRAUME.
Du musst sie alle bezwingen.

Ebenfalls erhaltlich:

Der Berg ruft unter
easportsbig.de

FlavStaton:

—
1siken von Electronic AANC. in cen Vereinigten StéBtén . nd/s avStator
crosoft Corporation ifden USA und - 2 von Microsoft very

¢ iy
sind Eigentum ihrer ageiigen B
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0b Harry diesen
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Harry Potter und der ~ Way of the Samurai 2
Gefangene von Askahian s i s

(0TS Harry Potter bringt seine Freunde mit.

Erinnert sich noch jemand Kampfen gegen mehrere
an Way of the Samurai, das  Gegner gleichzeitig sowie

Electronic Arts arbeitet derzeit
an einer Umsetzung des dritten
Harry Potter-Buches Der Gefan-
gene von Askaban. Da die Ent-
wickler bereits mit Spielen wie

Harry Potter und der Stein der

Weisen Erfahrungen mit dem
jungen Zauberlehrling sam-
meln konnten, darf man hof-
fen, dass Mangel ausgebiigelt

werden und das ndchste Harry

Potter-Spiel so zu einem ernst
zu nehmenden Action-Adven-

ture heranreift. Dabei soll die
Zielgruppe natiirlich nicht aus
den Augen verloren werden -
die wird sich dartiber freuen,
dass sich die Story stark an der
Buchvorlage orientiert und
man neben Harry jetzt auch
seine Freunde Hermine und
Ron durch die Zauberschule
Hogwarts steuern darf. (cs)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronic-arts.de

Termin: Mai

Eidos’ seitdem in Vergessen-
heit geratenes Fresh-Games-
Label nach Europa brachte?
Das an sich sehr reizvolle
Schwertkampfer-Epos, das
durch sein grausames Grafik-
flimmern nur fiir ganz hart-
gesottene Spieler genieflbar
war? In Japan ist vor kurzem
der zweite Teil erschienen
und mit Capcom hat sich
bereits ein Vertrieb fiir Eu-
ropa gefunden. Spielerisch
erinnert dieser mit flotten

langen Multiple-Choice-Dia-
logen an den Vorginger,
auch die asiatisch-stim-
mungsvolle Soundkulisse ist
geblieben. Nur eines fehlt
fast vollstindig: das Flim-
mern! Nicht nur dadurch
kann sich die Grafik diesmal
wirklich sehen lassen. Wir
freuen uns auf eine verstind-
liche Version! (mp)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.com

Termin: 26. Mérz

cLus S FoOTBALL
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| senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,,PZ 10“ und dem

* | landerspezifische Nummern:

| Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, € 0,12)

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen,

Losungswort ( . B. PZ 10 Roque Santa Cruz) an folgende

D: 81114 € 0,49*/SMS,

CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010, € 0,60/SMS

| CH: 0901 210 211 sfr 0,50/Min.

Oder rufen Sie uns einfach an:

D: 0190 658 650 € 0,41/Min.

| Dr-Mack-StraBe 77, 90762 Firth

Oder schicken Sie eine Postkarte
mit dem Losungswort an:

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG,
Kennwort: PZ 10,

| Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte und SMS teiinehmen. Der

Rechisweg it ausgeschiossen.Die Benachictigung derGevinner erfolt schiftich
oder telefonisch. Mitarbeiter der

sind ausgeschiossen. Teiinahmeschiuss st der 4. Februar 2004




GAMES

UNLIMITED

Schon Action
geladen?

Jetzt 'gra’cis1 testen:
Prince of Persia -
The Sands of Time

Jetzt neu und nur fur E-Plus Kunden:

die kostenlose' Demoversion von

Prince of Persia — The Sands of Time

als Java-Game?®. Die ultimative Fortsetzung
des Videogame-Highlights garanfiert
packende Action und spannende Abenteuer
fur unterwegs. Einmal runterladen und
immer wieder spielen.

Egal ob Adventure, Action, Sport oder
Jump ‘n” Run: E-Plus hat die volle Ladung
Java-Games furs Handy. Achtung, Suchtgefahr!

“ PRINGESF JERSIA

THE SANDS 7 OF TIME

So gehts:
einfach eine SMS mit dem Bestellcode an die
Nummer 4263 (G-A-M-E) schicken und losspielen!

Modelle
Nokia 3510i 195000 195003i : Jetzt kostenlose'’

Demoversion Vollversion

Nokia 3650, 7650 195001i 195004 B stk
Nokia 3300, 5100, 6100,
6610, 6800, 7210, 7250() 195002 195005i per SMS downloaden!

Auch erhaltlich fur Sony PlayStation®2 und PC CD-ROM. e

uBISOFT

il
START - DFB Fussball Manager

[egameloft 2003

die Nummer 4263 (G-A-M-E) schicken.

Weitere Top-Games®: einfach Bestellcode an

Games Nokia Siemens
3300 3410 3510i 3650 5100 6100 6610 6800 7210  7250()) = 7650 M50 C55
Splinter Cell 193075i | 193073i | 193076i | 193074i | 193075i | 193075i | 193075i | 1930751 | 193075i | 193075i | 1930741 - -
Rayman 3 = = 1930641 | 1930651 - - - - - - 1930631 - -
Rayman Golf 1930681 | 1930691 | 193072i | 193067i | 193068 A 193068i ' 193068 | 193068 ' 193068i | 193068i | 193067i | 193070i A 193071i
Speed Devils - 193077i | 193080i | 193081i 193081i | 193078i | 1930791

DFB Fussball Manager | 193085i = 1930821 | 193084i | 193085i | 193085i = 193085i | 193085i | 193085i | 193085i | 193083i = =

Alle Games gibt es auch im E-Plus WAP-Portal oder unter: ,EPI_I_JE-I_InI_imiTéD ‘

1 Dieses Angebot gilt fiir alle E-Plus Service Kunden. Z.B. mit Free & Easy oder im Privat-Tarif, mtl. Grundpreis 4,95 €, mtl. Mindest-

umsatz (ohne Sondernr., Rufumleitung und Roaming) 5,- €, Inlandsgespréchspreise (ohne Sondernr.) von 0,09 €/Min. bis 0,79 €/Min.

Zzgl. Kosten fur die WAP- oder GPRS-Verbindung (je nach Tarif und Handy). Andere Java-Games 1,99 € bis 3,49 €/Spiele-Download

2zg|. Kosten fur die WAP- oder GPRS-Verbindung (je nach Tarif und Handy). Java-fahiges Handy erforderlich. ©2003 Gameloft. All

rights reserved. Rayman, Rayman 3, Splinter Cell, Speed Devils, Ubi Soft and the Ubi Soft logo are registered trademarks of Ubi Soft

Entertainment in tge US and/or other countries. © 1989 Jordan Mechner. All rights reserved. Prince of Persia is a registered trademark °

of Jordan Mechner. Under license by Ubi Soft Entertainment. Based on Jordan Mechner’s Prince of Persia. ,PlayStation” and the ,PS"

Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 2 Nur fir Nokia 3300, 3510i, 3650, 5100, 6100, 6610, 6800,

7210, 7250(i), 7650. 3 Abgebildete Spiele fiir Nokia 3410, Siemens M50 und Siemens C55 je 2,99 €/Spiele-Download, fir alle weiteren . '
aufgefahrten Handy»MogeHe 3,49 €/Spiele-Download zzg. Kosten fir die WAP- oder GPRS-Verbindung (je nach Tarif und Handy). Klin ge lt*s'?
Java-fahiges Handy erforderlich.
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Maik

berichtet.

Red mit mir!

Ich mochte an dieser Stelle
ein Gestandnis ablegen. Ich
mag die Anonymitat in On-
line-Spielen. Zumindest
dann, wenn ich mich nicht
explizit mit bekannten Leu-
ten auf ein Spielchen verab-
rede, sondern einfach nur
auf den Server gehe. Okay,
bei meinem Favoriten Twis-
ted Metal: Black Online bleibt
mir sowieso nichts anderes
{ibrig, als alle anderen Spie-
ler vernichtend zu schlagen
und erst dann aufzuhoren,
wenn nach und nach alle
Teilnehmer ehrflirchtig das
Spiel verlassen haben. Aber
auch bei anderen Spielen hat
diese Anonymitat ihre Vortei-
le. Ich will bei einem Online-
Spiel keine neuen Freunde
finden, ich will Rennen fah-
ren. Ich mochte keine Koch-
rezepte in Erfahrung bringen
und personliche Probleme
von anderen Teilnehmern
sind mir ebenfalls vollkom-
men egal. Viele Spieler (iber-
setzen den Begriff Lobby
offenbar sehr locker als Tee-
kiiche, dabei geht's doch in
erster Linie um das Spiel,
oder nicht? Die Tatsache,
dass ein Spiel das Headset
unterstiitzt, bedeutet doch
nicht automatisch, dass man
es auch zwangsléaufig immer
benutzen muss. Wie viel At-
mosphare kann ein strategi-
scher Shooter aufbauen, in
dem man Konversationen
lauschen muss, die ein we-
nig klingen wie zarte Freund-
schaftsschliisse in einem
Ferienlager? Richtig. Gar kei-
ne. Deswegen pladiere ich
an dieser Stelle fiir mehr
Schweigsamkeit!

GAMING B

Biitefiir

FC Kahuna
Blitterball®
Machine Says

Need for Speed

W Eﬂekllastlge Raserei im Untergrund.

Midnight Club II konnte vor ei-  beliebt, dem-
nigen Monaten zwar durchaus entsprechend

iiberzeugen, wird seitdem online  {iberfiillt sind die

aber striflich vernachldssigt. Nur ~ Server derzeit. Es

wenige Spieler tummeln sich auf ~ kann schon mal
den Servern, was nicht zuletztam  vorkommen, dass
folgenschweren Fehler des Spiels ~ man ein wenig war-
liegt, der es unmoglich macht,  ten muss, ehe man
direkt mit dem DSL-Modem ver-  die deutschsprachi-
bunden ins Rennen zu gehen. ge Lobby-Abtei-

Ganz anders sieht die Situation  lung betreten
auf den Servern von Electronic ~ kann.
Arts aus: Die Marke Need for
Speed ist weltbekannt

und sehr




“\,

UNFAIR Kieine
Dréangeleien sind
Jnicht vermeidbar.

(IBERSICHTLICH Die Lobby ist sehr einfach gehalten.

Rugdkurs

RAUMNAME

Deutschiand

Dann geht’s allerdings schnell
zur Sache, vorausgesetzt man hat
bereits offline ordentlich trai-
niert und geniigend Teile freige-
spielt. Ansonsten tut man sich
namlich schwer, gleichwertige
Konkurrenten zu finden. Wie bei
SSX 3 gibt es sowohl Ranglisten-
Rennen als auch Wettbewerbe
ohne Wertung zum reinen Ver-
gniigen. Im Gegensatz zum
Snowboard-Spaf sind die Chan-
cen aber auch hier vom eigenen
Fahrzeug und den erspielten
Fahrzeugteilen abhdngig. Hat
man seinen fahrbaren Untersatz
konkurrenzfihig gemacht, geht's
auf der Strecke richtig zur Sache.
Leider tiberzeugte uns die Netz-
werkqualitat bisher noch nicht
so recht. Verzogerungen wih-
rend der Rennen sind an der Ta-
gesordnung und wild tiber die
Strecke hiipfende Fahrzeuge trii-
ben den Spielspa8. Besonders bei
Drift-Rennen ist kontrolliertes
Fahren stellenweise unmoglich.

SpielmodUs-Auswahl

SPIELER

In diesem Punkt bot Midnight
Club II eindeutig die bessere Per-
formance. Wenigstens kommt
der Clou des Spiels richtig zur
Geltung: Jedes Fahrzeug sieht
anders aus und hat einen indivi-
duellen Anstrich. (mb)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: Erhaltiich

ONLINE-TEST

online: 4
Netzwerkqualitat: ok ek
Lobby/Chat: ok ok k&
Online-Boni: ok kok
Netzwerkkonfiguration ~ Headset

Neustart erforderlich ~ Nein

,Prinzipiell spaBige Online-Rennen, die
mit technischen Problemen zu
kdmpfen haben.“

ONLINE!

o 5o 3 82 %

s
POL

Im Zuge unseres groBen Jahresriickblicks 2003
haben wir unsere Leser auch zu Online-Spielen
befragt. Das Ergebnis sieht wie folgt aus:

Online-Spiele hatten 2003 ihre Premiere, haben sie auch Zukunft?

Keine Chance!

Online-Spiele haben gar keine Zukunft.

Unbedingt! In den nachsten Jahren werden
Online-Spiele sogar den Markt dominieren.

Mal abwarten, bisher sind Online-Spiele

noch recht belanglos.

ONLINE | ERSCHEINT \CHST

Zuletzt erschienen
Keine online-tauglichen Neuverdffentlichungen im letzten Monat
Erscheint demnéchst

Destruction Derby Arenas Rennspiel 7. Januar

Q Online A F i 21. Januar
Ghost Recon — Jungle Storm Action 19. Februar
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Action-Adventure Mérz 2004

Syphon Filter — The Omega Strain Action-Adventure 1. Quartal 2004

SOCOM II: U.S. Navy SEALs Action 11. Juni
Gran Turismo 4 Rennspiel 2. Quartal 2004
Killzone Ego-Shooter 3. Quartal 2004

INFO STIMMEN AUS DEM ONLINE-FORUM

Im PLAYZONE-Forum www.play-zone.de finden Sie
jeden Tag interessante Beitrédge rund ums Thema
Online. Hier kdnnen Sie auch mal mit dem einen oder
anderen Redakteur ausgiebig diskutieren und sich
zu Online-Partien verabreden:

Der EA-Account?

Also, ich habe von EA FIFA 2004 und Need for Speed: Underground. Fiir bei-
de muss man ja einen Account erstellen, um online zu spielen. Konnt ihr fiir
diese zwei Spiele den gleichen Account benutzen? Und weiB jemand, wie
man fiir den Account bei NfS:U das Passwort dndern kann?  CHASCHGIIY!

Ja, du benutzt bei EA Games, so viel ich weiB, immer den gleichen
Account. Ich spiel SSX 3 und Need for Speed: Underground unter dem
gleichen Namen. cannabinemsi

Cheater bei Need for Speed: Underground
Dass es bei Need for Speed: Underground Cheater gibt, ist ja mittlerweile
nichts Neues mehr. Aber da ich heute Nacht selbst Opfer von Cheatern
war, muss ich meinem Arger doch mal zusétzlich Luft verschaffen. In den
Statistiken nach zwei Rennen sah ich, dass ein Mitspieler eine Topspeed
von iiber 700 km/h hatte (Beweisfotos lieferbar). Ich habe ihn schon nach
dem ersten Mal ,gebannt“, das heiBt von meinen Spielen ausgeschlos-
sen, aber er war trotzdem bei einem weiteren Turnier dabei. Zusétzlich
habe ich eine Beschwerde bei EA.com eingereicht. Jedenfalls trieb der
Cheater nach beiden Aktionen weiterhin sein Unwesen. NFSU mag ja ein
gutes Spiel sein, aber wenn EA das Cheaterproblem nicht in den Griff
bekommt, andert sich meine Meinung (iber das Spiel ganz schnell! Denn
auch wenn mal keiner mit 700 km/h ¢ hat, kann
man sich immer mal fragen, ob der jeweilige Mitspieler mit fairen Mitteln
hat. Da die gie von EA nicht aufgeht, Chea-
ter mit Server-Bans auszuschiieBen, wiirde ich verlangen wollen, dass EA
versucht, die Protokolle der PC- und der PS2-Version zu dndern (wenn
das denn maglich ist), denn es war ja offensichtlich eine Schnapsidee,
PS2-Spieler gegen PC-Spieler antreten kénnen zu lassen. Jedenfalls finde
ich, dass PLAYZONE und andere Medien gehorig Druck auf den Hersteller
ausiiben sollten. Denn wenn sich diese Dinge schon in einem bestehen-
den — eigentlich guten — Produkt nicht mehr ausmerzen lassen, dann soll-
te wenigstens in zukiinftigen Spielen besser darauf geachtet werden,
dass Cheaten nicht mdglich ist. arescrew

ONLINE-GAMING )




AKTUELLES FAUSJAPAN®

Warren

berichtet.

PSX-Launch
in Japan

Der 13. Dezember war in Japan
der Verkaufsstart der PSX. Sonys
neue Hardware wurde bereits
im Vorfeld mit einer massiven
Weihnachts-Werbekampagne
beworben, welche besonders die
HDD/DVD-Rekorder-Fahigkeiten
der PSX in den Vordergrund stell-
te. Trotz dieser aufwendigen
WerbemaBnahmen waren die
sonst so kaufwilligen Japaner
eher zuriickhaltend. Ein deutli-
ches Zeichen, dass der Preis
selbst fiir Hardcore-Spieler, die
bereits eine PS2 zu Hause
haben, zu hoch ist.

Die Vorbestellungen nahmen mit
der Zeit aber zu. Eine japanische
Elektronikmarkt-Kette kiindigte
an, dass inzwischen insgesamt
(iber 5.000 Vorbestellungen in
allen Geschaften eingingen.
Andere Fachhéndler rechneten
sogar damit, dass sich Sonys
neue Hardware wegen des
Weihnachtsgeschaftes ausver-
kaufen wiirde.

Sony selbst zeigt sich optimis-
tisch. Man will tiber 30 % Markt-
anteil Uber den HDD/DVD-Rekor-
der-Markt erlangen und die PSX
bis Ende 2004 mindestens eine
Million Mal verkaufen.

Harrod

1. Gundam Z: AEUG Vs Titan
2. Gran Turismo 4 Prologue
3. Everybody’s Golf 4

4. Medal of Honor: Rising Sun
5. Wild Arms Alter Code: F

6. Kunoichi

7. Taikou no Tetsujin 3rd G.

8. R: Racing Evolution

9. Castlevania: L. of Innocence
10. Onimusha Buraiden

i

+++ GASTAUFTRITTE Bekannte Capcom-Helden geben
vermehrt Gastauftritte in Spielen, in die sie eigentlich nicht
hineingehdren. In Onimusha Buraiden kann zum Beispiel
Megaman freigespielt werden, wahrend in der Neuauflage
von Shin Megami Tensei, einem Rollenspiel von Atlus,

(LAU Manche Monster hinterlassen Seelen, die
Sie in anderen Kampfen einsetzen.

Phantom Brave

Gekampft wird m“
einem komplexen
Kampfsystem.

mATEGIE-ROLLEHSPIEL Geist und Geisterheschworer auf Monsterjagd

Ash ist ein Phantom, der Geist
eines Jungen, der mitsamt seiner
Familie getotet wurde. Zusam-
men mit dem jungen Madchen
Marone will er das Unheil aus
der Welt schaffen und hilft mit
ihr Menschen in Not. Das Be-
sondere an Marone: Sie hat
magische Fahigkeiten, mit de-
nen sie Geister kontrollieren
kann. Dadurch gewann sie nicht
nur das Vertrauen von Ash, son-

3ISCH Mit den Zauberkréften verbiindeter Geister

dern kann auch eine Art Astral-
welt besuchen, in der sie weitere
Seelen in ihr Geisterteam auf-
nehmen kann. Nach einem
gewonnenen Kampf kann sie
auch die Seelen besiegter Gegner
einsammeln, die sie in den run-
denbasierten Strategie-Kampfen
wieder einsetzen darf. (wh/cs)
Hersteller: Nihonichi Software

Internet: www.nippon1.co.jp

Termin: 22. Januar (Japan)

werden die Schlachten einfacher.

Dante im Cel-Shading-Look zu bewundern ist. +++ KON-
KURRENZ In den Most-Wanted-Charts der japanischen
Spielezeitschrift Famitsu konnte nicht einmal Final Fantasy
XIl das heiB erwartete Rollenspiel Dragon Quest Vill von
der Spitze stoBen. Das diirfte Square-Enix aber egal sein —



Dragon Quest U

3D-ENGINE

Die neue Grafik
soll den Charme
des Spiels nicht
verfalschen.

[T Remake cines SNES-Rollenspiel-Kiassikers.

Aus all den bislang erschienenen
Dragon Quest-Spielen war der
fiinfte Teil nicht nur der erfolg-
reichste, sondern der bis heute
noch beliebteste. Der Grund
dafiir liegt vielleicht darin, dass
das Spiel den beinahe epischen
Umfang dreier Generationen der
Helden-Familie umspannt. Eine
weitere Besonderheit war, dass
der Held mit Monstern kommu-
nizieren konnte und sich diese

unter Umstanden sogar der Party
anschlossen. Fiir das demnéchst
erscheinende Remake hat Square
eine neue 3D-Engine eingefiihrt.
Der urspriingliche Charme des
Titels soll aber dank einer lie-
bevollen und detailreichen Um-
setzung beibehalten werden.
(wh/cs)

Hersteller: Square-Enix

Internet: www.square-enix.co.jp

Termin: Friihjahr 2004 (Japan)

Shikigamis Gastle 2

(11 Wilde Ballerei in der zweiten Dimension. ‘

2D-Shooter haben in Japan noch

immer Hochkonjunktur. Beson-
ders Shikigamis Castle zieht derzeit
dank aufergewohnlicher Charak-
terdesigns, effektreicher Grafik
und der erstklassigen Vertonung
Aufmerksamkeit auf sich. Als eine
von sieben Spielfiguren tritt der

Spieler den Kampf gegen iibel
gelaunte Gotter an, die durch

ein Dimensionstor tiber die Welt
hereinbrechen. Erleichtert wird

.der Kampf durch verschiedene

Waffen und Spezialangriffe. Im
Zweispielermodus darf man auch
zusammen auf die Jagd nach geg-
nerischen Flotten gehen. (wh/cs)
Hersteller: Taito

Internet: www.taito.co.jp

Termin: Februar 2004 (Japan)

SEXY HEXY Die Charakterdesigns FARBENFROH Zu zweit wird’s wohl

sehen einfach toll aus.

etwas uniibersichtlich.

Far East of

DER TIGER IN DIR
Das Charakterdesign
macht einen

guten Eindruck.

Far East of Eden ist eine in
Japan sehr bekannte Spiele-
serie, die urspriinglich auf
der PC-Engine erschien.
Besonders die schone Gra-
fik und der aufwendige
Soundtrack verhalfen der
Serie zu grofem Erfolg, die
derzeit neu fiir die PS2 auf-
gelegt wird. Derzeit arbeitet
Hudson bereits an einer

neuen Version des dritten
Teils. Uber diese ist bislang
lediglich bekannt, dass die
komplette Spielwelt in 3D
umgesetzt und zudem neue
Charaktere und Endbosse
eingefiihrt werden sollen.
(wh/cs)

Hersteller: Hudson

Internet: www.hudson.co.jp

Termin: 2004 (Japan)

Zuletzt erschienen

Bujingai
Front Mission 4

Growlanser IV: Wayfarer of the Time Strategie-RPG

Hyper Street Fighter Il
Resident Evil Outbreak
SNK Vs Capcom: SVC Chaos
Sonic Heroes
Spy Fiction

. Train Simulator + Densha de Go!
Winning Eleven Tactics

Erscheint demnéchst

Anubis: Zone of the Enders

Bistro Cupid 2

Exciting Pro Wrestling 5

Gradius V

Nebula: Echo Night

Onimusha 3

Popolocrois: Tsuki no Okite no Bouken
Rhapsody of Zephyr

Seven Samurai 20XX

Shin Megami Tensei lll: Nocturne Maniax

25. Dezember
18. Dezember
18. Dezember
Beat ‘em Up 18. Dezember
Action-Adventure 11. Dezember
Beat ‘em Up 11. Dezember
Jump & Run 18. Dezember
Action-Adventure 11. Dezember

Action
Strategie

Simulation 18. Dezember
Strategie 11. Dezember
Action 15. Januar
Strategie 22. Januar
Wrestling 29. Januar
Shoot ‘em Up Februar 2004
Action-Adventure  22. Januar
Action-Adventure  26. Februar
Rollenspiel Januar
Rollenspiel 29. Januar
Action 8. Januar
Rollenspiel Januar

Dragon Quest entstammt namlich auch aus deren Spieleschmiede. +++ SKURRILE

Spiele Train Simulator Real und Densha de Go! gibt es seit kurzem auch als giinsti-
ges Doppelpack. +++ SCHONE AUSSICHTEN Fiir den vierten Teil der in Japan sehr

SPIELE In Japan ist neulich ein etwas anderes ikspi In

singen Sie sich als Eisbar an die Spitze der Charts! Das Spiel war in vielen Fachge-
schéaften bereits am Erscheinungstag ausverkauft. +++ BUNDLE Eine witzige Spie-
lesammlung fiir alle Fans von ,, 0ffentliche Verkehrsmittel-Simulationen*: Die beiden

erfolgreichen Strategie-Rollenspiel-Serie Growlanser entwarf wieder Satoshi Uru-
shihara das Charakterdesign. Urushihara ist unter anderem der Schopfer der Anime-
und Manga-Serien Plastic Little, Chirality oder Legend of Lemnear. +++




AKTUELLES

Heinrich

» Lenhardt

— ‘ berichtet.

Hauptsache
emport!

Erregte Minderheiten, polemisie-
rende Politiker und tiber allem
weht der Schieier der Ahnungs-
losigkeit. Die jiingste Posse in
Sachen iiber die Strénge schla-
gender Political Correctness
ereignete sich in New York, wo
die Reportage eines lokalen TV-
Senders GTA: Vice City in neuen
Verruf brachte. Ein Jahr nach
Erscheinen des Spiels wurde
eine Missionsbeschreibung (,Kill
the Haitians“) als angeblich ras-
sistisch an den Pranger gestellt.
Bis rauf zu Biirgermeister Mi-
chael Bloomberg schwappten
die Wogen der Emporung. Doch
da keiner der Bedenkentrager
das Spiel wirklich kennt, wurde
einiges missverstanden. Die
Sensationsreporter vom Fern-
sehen hatten die beanstandete
Zeile namlich schwer aus dem
Zusammenhang gerissen. Vice
City ruft nicht zu Gewalt an Ein-
wanderern aus Haiti auf, die
Mission bezieht sich auf Ange-
horige einer haitianischen Gano-
ven-Gang. Nichtsdestotrotz rang
sich Rockstar Games eine Ent-
schuldigung ab und versprach,
den Stein des AnstoBes zukiinf-
tig aus Vice City zu entfernen.

1. Need for Speed: Underground
2, Final Fantasy X-2

3. Madden NFL 2004

4. LotR: Return of the King

5. Jak Il

6. Medal of Honor: Rising Sun
7.Tony Hawk’s Underground

8. Harry Potter Quidditch World Cup
9.S0COM Ii: U.S. Navy SEALs
10.8SX 3

Fight Club

{7\RIZ NI Die erste Regel des Fight Club lautet

.. man verliert kein Wort {iber
den Fight Club. Leider miissen
wir diese Regel brechen, um
lhnen iiber das Ende 2004
erscheinende Beat 'em Up von
Vivendi berichten zu konnen.
Wer den ebenso genialen wie
brutalen David-Fincher-Film mit
Brad Pitt und Edward Norton
gesehen hat, kann sich ein gutes
Bild davon machen, wie es in

dieser sind normal im Fight Club.

+++ SAMMY KAUFT EIN Sammy hat Anteile von
22,4 % an Sega gekauft, weitere Investitionen sind der-
zeit nicht ausgeschlossen. Damit ist man der groBte
Anteilseigner am japanischen Hersteller. Wie genau die
Zusammenarbeit der beiden Firmen in Zukunft aus-

ILAUBT Selbst fiese EllbogenstiBe wie

dem von Genuine Games ent-
wickelten Spiel abgeht. Fight
Club ist ein 3D-Beat-"em-Up fiir
bis zu zwei Spieler, bei dem die
Kontrahenten aufeinander ein-
priigeln, bis einer aufgibt oder
sich nicht mehr wehrt. Bei den
blut- und schweifltreibenden
Kdmpfen ist zwar alles erlaubt,
was weh tut, Hilfsmittel wie
Stithle oder Ahnliches diirfen

YLER Das Hauptquartier des Projekts
Chaos steht wieder einmal unter Wasser.

aber nicht verwendet werden.
Neben Jack und Tyler wird es
maoglich sein, auch mit anderen
Charakteren aus dem Film anzu-
treten. Als Arenen fiir die Kaimp-
fe dienen fiktive Ortlichkeiten
und aus dem Film bekannte
Locations gleichermafien. Sobald
wir neue Infos zu dieser Filmum-
setzung an Land ziehen kénnen,
werden wir die erste Regel des
Fight Club gerne noch einmal
brechen und einen ausfiihr-
lichen Vorschau-Bericht nach-
schieben. (wf)

Hersteller: Vivendi

Internet: www.vup-interactive.de

Termin: Ende 2004 (USA)

sehen wird, wurde vorerst nicht bekannt gegeben. +++
TAKE TWO KAUFT AUCH EIN Take Two hat TDK Mediac-
tive aufgekauft. Dies betrifft nur den US-Teil der Firma,
die europaische Niederlassung TDK Mediactive Europe
(Mercedes Benz World Racing, Conan) bleibt davon unbe-



Red Dead Revolver -

IEEIID ver spaghetti-western ist noch nicht tott \

Lange Zeit war es sehr still um
den actionreichen Third-Person-
Shooter, der urspriinglich tiber
Capcom veroffentlicht werden
sollte. Jetzt ist die Westernballe-
rei plotzlich wieder aufgetaucht,
und zwar auf einer Rockstar-
Releaseliste. Schon im Frithjahr
soll der spielbare Spaghetti-
Western, an dem der mittlerwei-
le von Rockstar iibernommene
Entwickler Angel Studios schon
eine halbe Ewigkeit werkelt,
erscheinen. In Red Dead Revolver
iibernehmen Sie die Rolle des
Waisen Red, dessen Familie von
Banditen getotet wurde. Der

mittlerweile erwachsene Held ist
zu einem eiskalten Killer heran-
gewachsen, der nur von einem
Gedanken getrieben wird: Ra-
che! Wir hoffen, schon bald eine
spielbare Version zu ergattern,
um einschitzen zu kénnen, was
sich in Sachen Gameplay getan
hat. Wir sind auf jeden Fall
gespannt, ob es den Entwicklern
gelungen ist, die gravierenden
Kamera- und Zielprobleme, un-
ter denen der Titel litt, in den
Griff zu bekommen. (wf)
Hersteller: Rockstar

Internet: www.rockstargames.com

Termin: Frilhjahr 2004 (USA)

SHOOT-0UT BEI NACHT Red legt sich mit mehreren Gegnern gleichzeitig an.

Zuletzt erschienen
The Sims Bustin’ Out Simulation
Deer Hunter Action
World Championship Pool Sportspiel
Supercar GT Rennspiel
.hack//Quarantine (Part 4) Rollenspiel
Erscheint demnéchst

. Fallout: Brotherhood of Steel Rollenspiel
Star Trek: Shattered Universe Action
NFL Street Football
Baldur’s Gate: Dark Alliance Il Rollenspiel
Carmen Sandiego: Secret of the ...  Action-Adventure
Maximo vs. Army of Zin Action
TC’s Ghost Recon: Jungle Storm Action
Daredevil: The Man without Fear Action
Mafia Action
Sonic Heroes Jump & Run

16. Dezember
23. Dezember
29. Dezember
4. Januar
5. Januar

13. Januar
13. Januar
14. Januar
20. Januar
20. Januar
20. Januar
20. Januar
27. Januar
27. Januar
27. Januar

Blowout

IEEID) maiescos attmodische Ballerei zum Schnappchenpreis

Ein neues Spiel fiir unter zehn
Dollar? Kann das was taugen?
Uberraschung: Es kann! Bei
Blowout erkunden Sie eine ver-
winkelte Raumstation, halten
sich mit schweren Waffen aller-
lei auferirdisches Gesocks vom
Hals, schweben mit einem Jet-
pack durch die Gegend, betati-
gen Schalter und schieffen Wege
frei, wo anfangs noch keine sind.
Natiirlich diirfen bei so einem
Spiel auch Endgegner-Kampfe
nicht fehlen. Die Grafik ist zwar
prinzipiell dreidimensional,
durch die stets seitliche Ansicht
erinnert der Titel aber trotz zeit-

rilhrt. +++ SHREK 2 Activision hat sich die Rechte zu einem Videospiel, basie-
rend auf dem zweiten Shrek-Kinofilm, gesichert. +++ YS KOMMT! Konami wird
den sechsten Teil von Nihon Falcoms Rollenspiel-Serie Vs, Ys VI — The Arc of
Napishtim Ende 2004 weltweit verdffentlichen. +++ KEIN AKTE X? Nachdem
die Xbox-Fassung von Akte X: Resist or Serve offiziell gecancelt wurde, ist es

gemifBer Effekte an klassische
16-Bit-Abenteuer wie Contra
oder Alien 3 (Super Nintendo). In
den USA gibt's das Spiel fir
unglaubliche $ 9,99 zu kaufen
und abgesehen davon, dass der
Spielablauf sich auf Dauer doch
ziemlich wiederholt, kann man
allen Genre-Fans hier nur zum
Kauf raten. Vivendi wird das
Spiel Mitte Februar auch in Eu-
ropa verdffentlichen, der Preis
steht noch nicht fest. (mp)
Hersteller: Majesco
Internet: www.blowoutgame.com
Termin: Erhaltlich (USA),

13. Februar (Deutschland)

STIRE, ALIEN! Die guten Soundeffekte verpassen den Waffen den
nitigen Wums, die Grafik ist dagegen eher zweckmiBig.

nun auch unsicher, ob die PS2-Fassung des Spiels noch verdffentlicht wird. Hof-
fen wir, dass es doch noch klappt, das Spiel sah namlich durchaus vielverspre-
chend aus. +++ TRUE-CRIME-NACHFOLGER Noch vpr kurzem wurden solche
Pldne dementiert, jetzt plotzlich wird kein Geheimnis mehr draus gemacht; Activi-
sion will True Crime zu einer Serie ausbauen und ,auf Jahre hinaus* fortsetzen.
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Prince of Persia - The Sands of Time
Mit Prince of Persia — The Sands of Time schuf
das Team aus Montreal das Comeback des Jah-
res. Wunderschane Optik, hervorragende Spiel-
barkeit und geniales Leveldesign lassen jedem
Videospieler das Herz aufgehen. Nur Pedanten
storen sich an den ausdauernden, aber absolut
beherrschbaren Kampfen gegen Sandmonster.

Hersteller: Ubisoft

Test in Ausgabe: 13/03

Einzelspieler-Wertung: 90%

Metal Gear Solid 2: Substance

Die Referenz bietet unzahlige Bonus-Missionen
und immer noch erstklassige Technik samt bom-
bastischer Prasentation. Nicht umsonst steht der
kommende dritte Teil bei unseren Leserumfragen
meist auf Platz 1. Wer sich bisher noch nicht mit
der komplexen Agentenstory vertraut gemacht
hat, der sollte dies unbedingt nachholen.
Hersteller: Konami

Test in Ausgabe: 04/03

Einzelspieler-Wertung: 92%

Schon wieder eine Auszeichnung fiir Ubisoft. Der
Ego-Shooter im stylischen Comic-Look dberzeugt
gliicklicherweise auch mit spielerischen Qualitd-
ten. Coole Gadgets, abwechslungsreiche Waffen
und eine prima Steuerung machen Xill neben Fire
Warrior zum besten Ego-Shooter des Jahres.
Lediglich die kiinstliche Intelligenz enttauscht.
Hersteller: Ubisoft

Test in Ausgabe: 12/03
Einzelspieler-Wertung: 87%

Ape Escape 2

Da Ratchet & Clank 2 sowie Jak Il: Renegade
mehr in den Bereich Action abgedriftet sind,
sichert sich Sonys skurrile Affenjagd Platz 1 der
Jump & Runs. Ape Escape bietet jede Menge
Abwechslung, Liebe zum Detail, eine unspekta-
kuldre, aber blitzsaubere Optik und jede Menge
Gags. Der Geheimtipp des Jahres!

Hersteller: Sony

Test in Ausgabe: 02/03
Einzelspieler-Wertung: 88%

Ratchet & Clank 2

Erneut liefert Entwickler Insomniac ein Feuerwerk
der guten Ideen und technischen Hochstleistun-
gen ab. Ratchet & Clank 2 ist umfangreich, gut
spielbar und sieht super aus. Ein paar Riicksetz-
punkte mehr hétten es zwar ruhig sein diirfen,
letztlich kann aber auch dieser Kritikpunkt den
Podestplatz nicht verhindern.

Hersteller: Sony

Test in Ausgabe: 13/03
Einzelspieler-Wertung: 89%

Jak Ii: Renegade/

Tom Clancy’s Splinter Cell

Jak llund Splinter Cellteilen sich Platz 2. Jak Il
vermischt Spielelemente von GTA erfolgreich mit
gewohnt hochklassigen Jump&Run-Passagen.
Tom Clancy's Splinter Cell iiberzeugt mit edler
Grafik und ausgekliigeltem Leveldesign. Zwei
Spiele, die in jede Spielesammiung gehdren.
Hersteller: Sony/Ubisoft

Test in Ausgabe: 11/03, 05/03
Einzelspieler-Wertung: 91%/91%

Warhammer 40.000 Fire Warrior
Das hatte man Entwickler Kuju gar nicht zuge-
traut. Fire Warrior sieht blendend aus, spielt sich
hervorragend und punktet mit disterer Atmo-
sphare. Zwar verfiigen auch hier die Gegner tiber
wenig Grips, dafiir aber um erschreckend viel
Feuerkraft. Anfanger sehen allerdings spétestens
nach der Halfte des Spiels kein Land mehr.
Hersteller: THQ
Test in Ausgabe: 11/03
Einzelspieler-Wertung: 87%

Rayman 3: Hoodlum Havok
Rayman-Schopfer Michel Ancel widmete sich
dieses Jahr voll dem iiberragenden Action-
Adventure Beyond Good & Evil, doch trotzdem
gingen Rayman-Fans nicht leer aus. Teil 3 der
Serie bietet alles, was Fans des Helden ohne
GliedmaBen gern magen: tolle Grafik, niedliche
Charaktere und jede Menge Abwechslung.

Hersteller: Ubisoft
Test in Ausgabe: 04/03

Einzelspieler-Wertung: 88%

True Crime: Streets of L.A.

Lange angekiindigt und oft verschoben, doch am
Ende wurden die meisten Versprechen eingehal-
ten. Der actionreiche Genre-Mix macht SpaB und
bietet jede Menge Abwechslung. Vor allem Haupt-
charakter Nick Kang sorgt mit coolen Spriichen
fiir echtes Hollywood-Feeling und ein breites
Grinsen im Gesicht des Spielers.

Hersteller: Activision

Test in Ausgabe: 13/03
Einzelspieler-Wertung: 87%

Beyond Good & Evil/Silent Hill 3

Michel Ancels Meisterwerk strotzt nur so vor tol-
len Einfallen, ist detailverliebt und enorm
abwechslungsreich. Wesentlich ernsthafter und
altmodischer geht's im dritten Teil von Konamis
Horror-Schocker zu: Grausig entstellte Monster,
eine atmospharisch perfekt passende Musik und
eine spannende Story fesseln Fans ans Pad!
Hersteller: Ubisoft/Konami

Test in Ausgabe: 13/03, 06/03
Einzelspieler-Wertung: 90%/90%

Medal of Honor: Rising Sun

Dieses Jahr muss sich Electronic Arts mit dem
dritten Rang begniigen. Im Gegensatz zum Vor-
ganger Medal of Honor: Frontline hat sich die
Technik eher verschlechtert und grobe Aussetzer
der kiinstlichen Intelligenz triiben den Gesamtein-
druck. Rising Sun ist ein guter Ego-Shooter, der
Fans der Serie unterhalten diirfte.

Hersteller: Electronic Arts

Test in Ausgabe: 13/03
Einzelspieler-Wertung: 84%

Kya: Dark Lineage

Im Weihnachtstrubel etwas untergegangen, aber

dennoch ein empfehlenswertes Jump & Run von
lly-Machern. Der riesige Umfang

beschaftigt auch langerfristig, fiir Abwechslung

ist ebenfalls gesorgt. Der guten Grafik steht nur

die etwas zickige Kamera gegeniiber, ansonsten

ist auch Kya ein echter Geheimtipp.

Hersteller: Atari

Test in Ausgabe: 13/03

Einzelspieler-Wertung: 85%

Naval Ops Warship Gunner
Gegen diese peinlichen See-
schlachten ist selbst die Kollisions-
abfrage von Schiffe versenken d
ferenziert, das Spiel ist einfach hoff-
nungslos veraltet. Zur allgemeinen
Erheiterung taugt der Titel immerhin
filr fiinf Minuten.

Hersteller: THQ
Test in Ausgabe: 01/04

Einzelspieler-Wertung: 32%

Frank Herbert’s Dune
Auch wenn man sich wirklich nicht
{iber den Untergang eines Unter-
nehmens freuen sollte: Spiele wie
Frank Herbert's Dune machen es
Spielern enorm schwer, der franzo-
sischen Spieleschmiede Cryo auch
nur eine Trane nachzuweinen.
Hersteller: Cryo

Test in Ausgabe: 03/03
Einzelspieler-Wertung: 34%

RoboCop

Hiillen wir den Mantel des
Schweigens iber diese unan-
sehnliche und abartig ruckelnde
Peinlichkeit. RoboCop enttauscht
auf ganzer Linie und solite selbst
von beinharten Fans auf dem
Grabbeltisch ignoriert werden.
Hersteller: Avalon

Test in Ausgabe: 01/04
Einzelspieler-Wertung: 37%

Inspector Gadget:

MAD Robots Invasion
Go-Go-Gadgeto-Abfall! Nach und
nach werden einfach alle unsere
Helden der Kindheit demontiert.
Inspektor Gadget war zwar schon
immer ein Trottel, aber selbst er
wiirde dieses Spiel meiden.

Hersteller: Bigben

Test in Ausgabe: 09/03

Einzelspieler-Wertung: 47%
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Colin McRae Rall

Der nunmehr dritte Aulguss der Rallye-Simulation
{iberzeugt mit schicker Grafik und dem iiber jeden
Zweifel erhabenen Fahrgefiihl. Zahireiche neue
Ideen und der gewachsene Umfang lassen die
Konkurrenz Staub schiucken.

Hersteller: Codmasters

Test in Ausgabe: 10/03

Einzelspieler-Wertung: 88%

i H dergro

Need r‘o/ Speeﬂ Underground protzt ml\ effektge-
spickten Strecken und enorm umfangreichen
Tuning-Maglichkeiten. Nie zuvor konnte man sei-
nen eigenen Flitzer so individuell gestalten. Ledig-
lich die gelegentiichen Slowdowns stdren.
Hersteller: Electronic Arts

Test in Ausgabe: 13/03

Einzelspieler- Wertung 86%

SMIELE 20N — TNPS R FAPS

Mitlerweile durch Need for Speed: Underground in
einigen Bereichen tibertrumpft, bietet Midnight
Club llimmer noch sehr viel Umfang und eine
coole Prasentation. Besonders onling macht sich
die groBere Abwechslung bezahit

Hersteller: Take 2

Test in Ausgabe: 06/03
Mehrspieler-Wertung: 88%

Monster Jam:

Maximum Destruction
Monster Jam ruckelt, sieht beschei-
den aus und bietet spielerisch nichts,
was man nicht woanders schon viel,
viel besser gesehen htte.

Hersteller: Ubisoft
Test in Ausgabe: 04/03
Einzelspieler-Wertung: 28%

Virtua 4 Evolutiol

Trotz des fiir ein Update eigentlich zu hohen Prei-
ses ist Virtua Fighter 4 Evolution im Priigelspiel-
Bereich die unangefochtene Nummer 1. Das
facettenreiche Gameplay ermaglicht spannende
Matches mit Tiefgang und Edelgrafik
Hersteller: Atari/Sega

Test in Ausgabe: 08/03

Mehrspieler-Wertung: 93%

Baldur’s Gate: Dark Alliance Il

Genau darauf haben sich Fans des Vorgangers
gefreut. Eine wiirdige Fortsetzung des Action-Rol-
lenspiels mit mehr Umfang und noch mehr Spab.
Besonders zu zweit entfaltet der Titel schnell sein
Suchtpotenzial und fesselt iber Wochen ans Pad.

Hersteller: Interplay
Test in Ausgabe: 01/04
Mehrspieler-Wertung: 89%%

In Sachen Spieltiefe kann Capcoms Flaggschiff
nicht mit Virtua Fighter konkurrieren. Die optisch
brillanten mit

Was Soul Calibur llfiir die 3D-Priigelspiele ist, ist
Guilty Gear X2 fiir die 2D-Beat-'em-Ups. Hinter den

Charakteren machen dennoch SpaB und erlauben
auch Anfangern schnelle Erfolge.

Hersteller: Capcom
Test in Ausgabe: 10/03
Mehrspieler-Wertung: 87%

Figuren und den groBen Effektgewit-
temn verbergen sich leicht spielbare Gefechte mit
ausgefallenen Charakteren.

Hersteller: Bigben
Test in Ausgabe: 06/03
Einzelspieler-Wertung: 85%

3 Engel fiir Chariie: Volle Power
Onhne Zweifel der Tiefpunkt des
Jahres. Grauenhafte Grafik, hoch-
notpeinliche Animationen und idio-
tisches Gameplay sorgen fiir schnel-
len Schwund von Gehimzellen
Hersteller: Ubisoft

Test in Ausgabe: 10/03

Einzelspieler-Wertung: 20%

Dark Chronicle

Wer auf ein komplexes Kampfsystem verzichten
kann, findet in Dark Chronicle ein exzellentes Rol-
lenspiel, das mit vielen Gameplay-Elementen,
einem umfangreichen Erfindersystem und dem
fantastischen Grafikstil begeistert.

Hersteller: Sony

Test in Ausgabe: 10/03

Einzelspieler-Wertung: 87%

Fallout: Brotherhood of Steel

Etwas actionlastiger als Baldur’s Gate: Dark Allian-
ce Il, bietet Falloutim Gegenzug jede Menge At-
mosphére. Das Zukunftsszenario strotzt nur so vor
Details, hatte aber gerne etwas mehr Rollenspiel-
Elemente beinhalten diirfen.

Hersteller: Interplay

Test in Ausgabe: 01/04
Mehrspieler-Wertung: 86%

(ing
Ein Action-Rollenspiel ohne Action.
Im Schneckentempo zieht man
durch karge Landschaften und prii-
gelt in der Ego-Ansicht auf Ungezie-
fer und damliche Gegner ein
Hersteller: Bigben
Test in Ausgabe: 04/03
Einzelspieler-Wertung: 42%

o
Man muss ja schon fast Urlaub nehmen, um alle
Spielelemente der Referenz zu Gesicht zu bekom-
men. Karrieremodus, Skater-Editor, Skatepark-Edi-
tor, Face-Mapping, Online-Gaming und viele weite-
re Features bieten wochenlangen SpielspaB.
Hersteller: Activision

Test in Ausgabe: 13/03
Einzelspieler-Wertung: 91%

Pro Evolution Soccer 3

Obwohl Pro Evolution Soccer 2 eigentlich schon
alles richtig gemacht hatte, schaffte es Konami tat-
sachlich noch mal, einige Detailverbesserungen zu
spendieren. Wer eine ernsthafte FuBball-Simulation
spielen will, der findet in PES 3 die Erfilllung.

Hersteller: Konami
Test in Ausgabe: 12/03
Mehrspieler-Wertung: 93%

Auch der dritte Teil von Electronic Arts’ Snowboard-
SpaB lauft nicht immer wirklich fliissig, doch der
SpaB ist wieder groB. Nie wurde Tiefschnee-Fahren
50 cool umgesetzt. Wer fleiBig spielt, darf im Ver-
lauf des Titels den kompletten Berg runterfahren.
Hersteller: Electronic Arts
Test in Ausgabe: 12/03
Einzelspieler-Wertung: 87%

. —— .

FIFA Football 2004

Trotz neuer Spielelemente schaffte es Electronic
Arts auch dieses Jahr nicht, das nahezu perfekte
Gameplay der Konkurrenz zu erreichen. In Sachen
Prasentation und Technik liegt FIFA sogar vorn,
spielerisch geht's immer noch simpler zu.

Hersteller: Electronic Arts
Test in Ausgabe: 13/03
Mehrspieler-Wertung: 86%

Wakeboarding Unleashed

featuring Shaun Murra

Activision schafft es einfach nicht, den groBen
Erfolg von Tony Hawk auch auf andere Sportarten
2u (ibertragen. Dennoch ist der trendige Wasser-
spaB spielerisch ebenbiirtig und grafisch edel.
Hersteller: Activision

Test in Ausgabe: 07/03
Einzelspieler-Wertung: 85%

Das hat die gelbe Familie nun wirk-
lich nicht verdient. Lahme Tricks und
die hakelige Steuerung lassen Spie-
ler gelb vor Wut werden.

Hersteller: Electronic Arts
Test in Ausgabe: 03/03
Einzelspieler-Wertung: 36%

Superstar Soccer 3
Konamis zweiter FuBball-Titel ist Spielhallen-Unter-
haltung par excellence. Spielerische Tiefe wie bei
PES 3sucht man vergebens, auch Présentation
und Grafik kdnnen nicht ganz die Erwartungen
erfiillen. SpaB macht /SS 3 dennoch.
Hersteller: Konami
Test in Ausgabe: 05/03
Mehrspieler-Wertung: 74%

Soccer
Kein wirklicher Totalausfall und auch
nur begrenzt als vollwertiges FuB-
ballspiel zu bezeichnen, dennoch
hatte die Thematik wesentlich mehr
hergegeben.
Hersteller: Wanadoo
Test in Ausgabe: 10/03
Einzelspieler-Wertung: 59%




Tops 2003:

4Papa“, Jak II: Renegade,
EyeToy Play, Toscana, PS2-
Spieleflut

Flops 2003:

Manhunt, Tomb Raider: Angel
of Darkness, Rasendiirre, F.G.
Freut sich auf:

Gran Turismo 4, Metal Gear
Solid 3, GTAV

Tops 2003:

Pro Evolution Soccer 3, Prince
of Persia — The Sands of Time,
Need for Speed: Underground,
Flops 2003:

Max Payne 2, Medal of Honor:
Rising Sun, Enter the Matrix
Freut sich auf:

Killzone, Champions of Nor-
rath, Pro Evolution Soccer 4

Tops 2003:

Virtua Fighter 4 Evolution, Ape
Escape 2, Beyond Good &
Evil, Primal

Flops 2003:

3 Engel fiir Charlie: Volle
Power, Enter the Matrix

Freut sich auf:
Sony PSP, James Bond 007:
Alles oder nichts, Sphinx

5 Tl
Prince of Persia
Eigentlich hatte Ubisofts Prinz einen ganzen Wandschrank voller Sonderauszeich-
nungen verdient, aber die fantastische Grafik hinterldsst den nachhaltigsten Ein-
druck. Ausladende Bauten, hervorragende Texturen, atemberaubende Animationen
und edle Effekte fiigen sich zu einem stimmigen Gesamtbild zusammen, das man
einfach gesehen haben muss. Nicht nur auf der PS2 eines der hiibschesten Spiele
der letzten Jahre.
» »
Ubisof ——
Neben der dezenten Namensanderung von Ubi Soft zu Ubisoft fiel der franzdsische
Spielevertrieb vor allem durch die schwankende Qualitét der Verdffentlichungen auf.
" Einerseits durften wir spielerische und technische Highlights wie Beyond Good &
Eviloder Prince of Persia — The Sands of Time bestaunen, auf der anderen Seite
mussten wir uns aber leider auch mit Totalausféllen wie 3 Engel fiir Charlie und
Racing Simulation 3 auseinander setzen.

fi i
W Jean Ileflol S 2 3

Ein Interview mit Jean Reno, da fiihit man sich doch so richtig geehrt. Doch Mon-

sieur Renos Ansichten zu unserem liebsten Hobby wollen so gar nicht in das Bild

des sympathischen Franzosen passen. Fast konnte man meinen, der bekannte
Schauspieler hétte sich nur in der Tiir geirrt und wére in die Motion-Capturing-Auf-
nahmen hineingestolpert. Doch was wollen wir uns beklagen? Auf die spielerischen
Qualitaten von Onimusha 3 wird sich der freche Franzose wohl nicht auswirken. _A

¥ )

H 0
Enter the Matrix
Spiele, die den Erwartungen nicht gerecht wurden, gab es viele, doch Enter the
Matrix von Shiny war eindeutig der Titel, der am meisten Potenzial vergeudete.
Spalten sich zu den beiden Matrix-Filmen dieses Jahres immerhin die Meinungen,
s0 sind die Ansichten zum Spiel recht einstimmig: Die magere Optik, die hakelige
Steuerung und zahlreiche Bugs und Fehler machen die ambitionierte Filmumset-
zung zu einem zweifelhaften Vergniigen. Hier ware viel mehr drin gewesen!

DA »
R MEH KON
Lara Croft hat viel fiir die Videospiel-Industrie getan. Doch wie es scheint, hat sie
ihren Zenit iiberschritten. Trotz spielerischer Qualitdten ging The Angel of Darkness
ziemlich unter und sorgte hdchstens fiir negative Schlagzeilen: Core-Design-Mitbe-
griinder Jeremy Heath-Smith nahm seinen Hut und Eidos entzog dem Entwickler
die Serie. Crystal Dynamics (Legacy of Kain) soll die Serie wieder aufieben lassen.
Wir sind gespannt und erwarten viel.

Tops 2003:

Prince of Persia — The Sands
of Time, Beyond Good & Evil,
True Crime, SSX 3

Flops 2003:

Enter the Matrix, The Geta-
way, Max Payne 2

Freut sich auf:

GT 4, GTAV, Killzone, James
Bond: Alles oder nichts

Lesermeinungen 2003

Tops 2003:

Volontariat bei Computec,
Spielearchiv der PLAYZONE,
Final Fantasy X-2, EyeToy
Flops 2003:

Suikoden Ill nicht in Deutsch-
land, Unlimited SaGa

Freut sich auf:
Monster Hunter, Final Fantasy
XI, Karaoke Rev., Bujingai

War das Jahr 2003
ein gutes Spielejahr?

i
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Was brinot das

Jahr 20047

Nach dieser Weihnachts-Saison hat die
M Branche ihr Pulver doch verschossen
B — oder etwa nicht? Wir

haben die 1o ¥

" _ zusammengefasst. | & 1

'INFO

Lesererwartungen 2004

2004 verspricht ein tolles Spielejahr zu werden.
Worauf freuen Sie sich am meisten?

0/, Resident Evil
1 Je 2,7% fiir Legacy of Kain: Defiance, ] I4 /n ”ﬂ':ak
g S
0 N, g X
4,'v] \ 26,3%
8,6%

12,3% | M

Final Fantasy X-2




Wenn es einen Titel gibt, der 2004 mit an
Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit
einschlagen wird wie eine Bombe, dann ist
es Hideo Kojimas dritter Teil der Agenten-
story. Erst wenige Details wurden bekannt
gegeben, wie schon beim Vorganger
beschrankte man sich bisher auf cool
zusammengeschnittene Trailer und vage
Aussagen zum Gameplay. Man darf
gespannt sein, wie sehr sich die neue
Umgebung auf das Gameplay auswirkt
und ob die Story diesmal wieder so liberra-
schende Wendungen nehmen wird. Sicher
ist, dass Metal Gear Solid 3 grafisch die
Messlatte auf der PS2 wieder ein Stiick
weiter nach oben legen wird.

Die Vorabversion Gran Turismo
4 Prologue ist gerade erst in
Japan erschienen und die Vor-
freude auf das fertige Spiel ist
ungebrochen. Mal sehen, ob die
Versprechen gehalten werden
konnen und GT 4 den Online-
2ug im néchsten Jahr endlich
mit voller Kraft ins Rollen
bringt. Auf den Seiten 80 und
81 kdnnen Sie sich bereits
einen Kleinen Eindruck vom
Spiel verschaffen, denn dort
haben wir die zu groB geratene
Demo schon mal genauer unter
die Lupe genommen.

Japaner und Amerikaner diirfen
schon mit den drei Damen von
Square Enix auf Entdeckungsreise
gehen, wir miissen uns wie immer
noch etwas gedulden. Doch allem
Anschein nach lohnt sich das War-
ten, konnten doch beide Versionen
bereits 90 Prozent von Rollenspiel-
Guru Christian abstauben. Dabei
schafft es das Spiel gliicklicher-
weise, altbewdhrte Tugenden der
Serie und frische Elemente unter
einen Hut zu bringen. Und sind wir
doch mal ehrlich: Kann ein Spiel
mit solchen Hauptdarstellerinnen
wirklich schlecht sein?

Reflections lésst sich wieder
mal Zeit. Der dritte Aufguss
der renommierten Serie soll
die Starken des Erstlings mit
brandneuer und beeindru-
ckender Technik vereinen.
Bisherige Vorfiihrungen hin-
terlieBen auch immer einen
sehr guten Eindruck, aller-
dings sind wir nach wie vor
gespannt, ob das fertige
Spiel mit all den vielen
Details wirklich fliissig auf
der PS2 realisierbar ist. Neue
Screenshots und Infos gibt's
auf den Seiten 36 und 37.

Sam Fisher kehrt zuriick und hat noch ein paar Freunde
im Gepack. Der grafisch opulente Konkurrent von Metal
Gear Solid freut sich schon auf seinen zweiten Einsatz
und wartet mit vielen Detailverbesserungen auf. Die
Gegner sollen nun schlauer agieren, Sam wird nicht
mehr nur in Gebéuden umherschleichen und die strikte
Linearitét wollen die Entwickler ebenfalls efiminieren.
Noch interessanter als der vielversprechende Einzel-
spielermodus klingt allerdings der Mehrspieler-Part. Bis
2u vier Spieler geben sich als Agenten oder Soldner
gegenseitig Saures. Ausgekltigeltes Leveldesign und
geniale Ideen sollen aus Splinter Cell eine zugkréftige
Online-GroBe machen. Erste Proberunden in Frankreich
konnten uns voll iiberzeugen und lassen GroBes erah-
nen. Bleibt zu hoffen, dass bis zum Release auch der
Online-Markt der PS2 entsprechend gewachsen ist.

Edle Rendersequenzen, aufwendige Echtzeit-Optik,
das bewahrte Gameplay und ein Franzose — das
Kiingt nach groBer Unterhaltung. Niemand Geringe-
rer als der Schauspieler Jean Reno lieh den Ent-
wicklern neben seiner Stimme auch gleich noch
seinen ganzen Karper — fiir Motion-Capturing-Auf-
nahmen, versteht sich. Zwar scheint der Filmstar
(Léon — Der Profi, Ronin) nicht besonders viel fiir
Videospiele iibrig zu haben, das soll uns aber beim
Genuss der dritten Episode nicht weiter storen. Trotz
guter Abverkéufe soll Onimusha 3 der letzte Teil der
Serie werden, dafiir aber auch entsprechend bom-
bastisch inszeniert werden. Auf jeden Fall klingt es
sehr vielversprechend, mit Samanosuke im moder-
nen Paris und mit Jean Reno im altertiimlichen
Japan auf Monsterjagd gehen zu diirfen.

i

Wir wollen den Begriff Halo-Killer
nicht noch ein weiteres Mal
anstrengen, dennoch haben die
holléndischen Entwickler von Gue-
rilla da ein ganz heiBes Eisen im
Feuer. Bei einer ersten Présenta-
tion konnten wir uns schon per-
sonlich von der hervorragenden
Grafik und dem stimmungsvollen
Szenario iiberzeugen. Wenn
Gameplay und Leveldesign auf
dem gleichen hohen Niveau wie
die Optik liegen, dann steht einem
Hitstempel nichts mehr im Weg.
Noch dazu soll die Ego-Shooter-
Hoffnung online spielbar werden!

In der vergangenen Ausgabe haben wir bereits
die US-Version des heiB ersehnten Titels getestet
und sind zu dem Schluss gekommen, dass Fans
des Vorgangers und der Serie an diesem Spiel
nicht vorbeikommen. Der optisch brillante Titel
bietet auch spielerisch etliche Neuerungen, ohne
dabei die Story auBer Acht zu lassen. Hochdra-
matische Zwischensequenzen und adrenali
dernde Boss-Kampfe sollte sich kein Fan von
Action-Adventures entgehen lassen. Dank neuer
Kameratechnik werden die opulenten Umgebun-
gen immer ins rechte Bild geriickt und echte
Kinoatmosphére kommt auf. Wir rechnen in Bél-
de mit einem Testmuster und kldren in einer der
néchsten Ausgaben, ob auch die PAL-Version des
Spiels die 90-Prozent-Marke erreichen kann.

Nicht einmal der finale Titel steht
fest, dennoch warten wir alle
gespannt auf den nachsten Teil der
Gangster-Saga. Details zur Story
oder wenigstens zum zeitlichen
Rahmen sind noch nicht bekannt
und werden von den Entwicklern
gut gehiitet. Mal sehen, ob’s dies-
mal mehr spielerische Neuerungen
geben wird, ansonsten wéren wir
aber auch schon mit einer simplen
Neuauflage fast zufrieden. Leider
gibt's auch noch keine offiziellen
Bilder, der hier abgebildete Screen-
shot stammt noch aus dem direkten
Vorganger.

Nachdem die kiirzlich
erschienenen Titel von
Electronic Arts alle im
einen oder anderen
Bereich ein wenig ent-
téuscht haben — aber
2weifellos dennoch gut
sind -, sieht James
Bonds neuestes Aben-
teuer nach einem Mega-
hit aus. In unserer
Sonderbeilage konnen
Sie sich ein genaueres
Bild von dem abwechs-
lungsreichen Agenten-
Thriller machen.
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iele PLAYZONE-
W Stammleser wer-

den sich be-
stimmt denken: ,Schon wieder
ein Vorschaubericht zu Kill-
zone! Gab’s da nicht schon
einen vor zwei Ausgaben?”
Vollkommen richtig. In der
Ausgabe 13/2003 haben wir
| Ihnen den schwer hitverdachti-
gen Ego-Shooter auf drei Seiten
vorgestellt. Das grofle Leser-
interesse - Killzone schaffte es
auf Anhieb in die Most-Wan-
ted-Liste — und der hervorra-
gende Ersteindruck bei der Pra-
sentation des Spiels in Amster-
dam haben uns veranlasst,
zwecks neuen Infos und Bil-
dern beim Entwickler Guerilla
nachzuhaken. Die Ergebnisse
unserer Bemiihungen sind die-
ser Artikel und ein informatives
Exklusiv-Interview mit Martin
de Ronde, Commercial Director
des Entwicklungsstudios, auf
der folgenden Doppelseite.

AKTIVE KAMERADEN

Was macht Killzone so be-
sonders? Auf den ersten Blick
unterscheidet sich der harte
Action-Titel nicht so sehr von
jedem anderen Spiel dieses
Genres. Sie iibernehmen die
Rolle eines von vier Spezialis-
ten, deren Auftrag es ist, in
typischer Ego-Shooter-Manier
hinter feindlichen Linien eine
Invasion zu stoppen. Vor jedem
der iiber 20 Auftrige miissen
Sie sich entscheiden, welches
Team-Mitglied Sie® kontrol-
lieren. Zur Wahl stehen Anfiih-
rer Templar (Allround-Charak-
ter), Meuchelmorderin Luger,
Sprengstoffexperte Rico und
ein vierter Charakter, iiber den
sich Entwickler Guerilla bis
jetzt ausschweigt. Alle vier




konnen je drei Waffen gleich-
zeitig mit sich tragen und ver-
fiigen zudem iiber unterschied-
liche Fahigkeiten. Die Wahl des
Charakters wirkt sich daher
nachhaltig auf das Gameplay
aus. Zu Beginn miissen Sie als
Templar in die Schlacht gegen
die bosen Helghast ziehen, die
iibrigen Spielfiguren miissen im
Laufe des Spiels erst befreit oder
gefunden werden. Ist das Team
vollstandig, dndert dies in ge-
wissem Mafie auch die Spielme-
chanik. Die komplett von der
KI kontrollierten Kameraden
schauen namlich keineswegs
untatig zu, wihrend Sie sich
heifle Schusswechsel mit feind-
lichen Soldaten liefern. Sie
geben Feuerschutz und schalten
selbststandig Gegner aus. Aber
keine Bange, die meiste Zeit
sind immer noch Sie und Ihre
Feuerkiinste gefragt. Gliickli-
cherweise miissen Sie sich auch
keine Sorgen um das Wohl
Ihrer Kameraden machen. Die
drei Spezialisten konnen zwar

verletzt werden, aber nicht ster-
ben. Im Falle einer Verwun-
dung sind die Kollegen einfach
nicht mehr in der Lage, Sie
optimal zu unterstiitzen. Einzi-
ge Ausnahme sind Eskort-Mis-
sionen, bei denen Sie einen der
drei sicher durch einen Level
bringen miissen.

KNALLHART

UND DETAILVERLIEBT

Wer einen Netzwerkadapter
sein Eigen nennt, wird sich
freuen zu horen, dass im Som-

Helok

DOPPELPACK Gegner Eefen Iﬁmér In klelnerrlr Gmppen auf.

wird. Eine eigens entwickelte
Multilayer-Technik sorgt dafiir,
dass Charaktere und Umgebun-
gen nicht nur fantastisch ausse-
hen, sondern auch der begrenz-
te Texturspeicher der PS2 opti-
mal genutzt wird. Je weiter man

von einer Person entfernt ist,

desto weniger Details werden
dargestellt. Da dies stufenlos
geschieht, bemerkt man gar
nicht, dass die Anzahl der dar-
gestellten Polygone drastisch
verringert und so der Grafik-
chip deutlich entlastet wird.

mer dieses Jahres die Helghast-

Die Musikunter g des Ego-

Jagd auch online eroffnet wird.
Was in den Multiplayer-Modi
geboten sein wird, steht noch
in den Sternen. Wenn Guerilla
hier aber mit genauso viel Liebe
zum Detail zu Werke geht wie
im restlichen Spiel, diirfen
Shooter-Fans sich auf erstklassi-
ge, abwechslungsreiche Action
freuen. Die Priasentation, an der
wir teilnehmen durften, mach-
te klar, dass Killzone auch gra-
fisch in der ersten Liga spielen

Shooters wird schon bald kom-
plett von einem Orchester ein-
gespielt werden. ,Wir haben
eines der Musikstiicke vom
Moskauer Sinfonie-Orchester
einspielen lassen, um zu héren,
um wie viel besser orchestrale
Musik im Vergleich zu Midi-
Geklimper klingt“, so Martin de
Ronde zu diesem Thema. Wir
sind auf jeden Fall sehr
gespannt, ob es Entwickler Gue-
rilla in den nichsten sechs

vorschAy CIEID

Monaten gelingen wird, all die
guten Ideen zu einem hervorra-
genden Spiel zu vermengen.
Wenn unser Ersteindruck nicht
triigt, stehen die Zeichen hier-
fiir mehr als gut.

WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU 'KILLZONE

Hersteller: Sony

Entwickler:  Guerilla

Genre: Ego-Shooter

Sprache: Deutsch
Nicht bekannt
Dolby Pro Logic Il
26 Levels

Internet: www.playstation.de

Termin
3. Quartal

Spieler
1 + online

Geniale Atmosphére und packendes
Gameplay — Killzone wird Ego-Shooter-
Fans nicht enttduschen.”
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PLAYZONE: Der Release-Ter-
min fiir Killzone wurde erst
kiirzlich offiziell auf das dritte
Quartal 2004 verlegt. Vorher
war noch von einer Veroffent-
lichung im Frithjahr die Rede.
Welche Umstidnde sind fiir die
Verlegung verantwortlich?

Martin de Ronde: Da gab es
wohl ein Missverstindnis. Wir
haben Sommer

immer den

2004 als wahrscheinlichen Er-
scheinungstermin fur Killzone
gesehen. Sorry fiir die Verwir-
rung!

PLAYZONE: Gibt es schon defi-
nitive Fakten iiber die diver-
sen Multiplayer-Modi, die im
Spiel enthalten sein werden?

Martin de Ronde: Man
beginnt als Templar, der ein
guter Allround-Charakter
Wihrend der ersten Levels
trifft man dann auf weitere
Spielfiguren, die man teil-
sogar muss.
dies geschehen ist,

weise befreien
Sobald

darf man die folgenden Spiel-

Wir glauben, dass erstidassige Gegner-KI ein
ungemein wichtiges Hement in einem guten Shooter ist."

Martin de Ronde: Leider kann
ich mich dazu noch nicht ver-
bindlich dufern. Ausfiihrliche
Informationen dazu wer-
den wird erst gegen

~ Ende Januar verof-
fentlichen. Es

ist aber beschlossene Sache,
dass Killzone einen
Online-Modus als auch
lokale Multiplayer-Mat-
ches per Splitscreen bie-
ten wird.

sowohl

PLAYZONE: Der Spie-
ler darf vor der Mis-
sion einen von vier
Spezialisten  aus-
wihlen, mit dem er
die Mission meis-
tern will. Was
konnen Sie uns
iiber die Charak-
tere sagen, was
ist ihre jewei-
lige Spezialfd-
higkeit?

abschnitte auch mit diesen
Charakteren bestreiten. Da
wire zum Beispiel Luger, die
eine weibliche Attentidterin
Ihre Spezialfahigkeiten
sind Schleichen und lautloses
Téten. Mit einem Messer und
schallgedampften Schusswaf-
fen ist sie unschlagbar. Da
Luger in korperlicher Best-
form ist, kann sie bestimmte
Levelabschnitte erreichen,
die anderen Spielfiguren ver-
wehrt bleiben. Rico ist der
Experte fiir schwere Waffen.
Er ist eine Art menschlicher
Panzer — relativ langsam, aber

ist.

Martin de Ronde: Die vier
Charaktere verfiigen tber ver-
schiedene Fertigkeiten
Waffen, die es dem Spieler
erméglichen, jeden Level an-
ders anzugehen und alternative
Routen durch bestimmte Ab-
schnitte zu nehmen. Weitere
Hauptunterscheidungs-Merk-
male sind Stirke und Ausdauer,
die die Wirksamkeit der diver-
sen Waffensysteme beeinflus-
sen. Schwere Waffen sind in
den Handen der eher zierlichen
Luger fast nutzlos. Es ist also
von grofter Wichtigkeit, den
eigenen Spielstil dementspre-
chend anzupassen.

und

PLAYZONE: Obwohl Killzone
in der Zukunft spielt, gibt es
keine Partikel- oder Laserwaf-
fen im Spiel. Warum?

Martin de Ronde: Es war uns
ein Anliegen, die Waffen so
,yherkommlich” wie moglich zu
gestalten. Fortschrittliche Tech-
nologie, bei der Kugeln durch
Laser und ferngesteuerte Rake-
ten ersetzt werden, dndert die
Art der traditionellen Kriegsfiih-
rung. Wir haben nur konventionelle
Waffen verwendet, damit es auf

"Wir haben nur konventionelle Watfen verwendet,
damit es auf dem Bildschirm richtig zur Sache geht."

mit einer gewaltigen Feuer-
kraft ausgestattet. Wo andere
nicht weiterkommen,
sprengt er sich einfach durch.
Details tiber den vierten
Charakter wollen wir noch
nicht preisgeben.

PLAYZONE: Wie wirken sich
die Fahigkeiten der jeweili-
gen Spielfigur auf den Spiel-
ablauf aus?

dem Bildschirm richtig zur
Sache geht. Da wir sehr viel Zeit
in die, Recherche gesteckt
haben, sind wir sicher, dass die
Waffen, die wir uns ausgedacht
haben, den Leuten gefallen wer-
den. Es wird tiber 20 verschiede-
ne Waffenarten im Spiel geben.
Selbstverstindlich darf man
erledigten Gegnern ihre Waffen
abnehmen und so das eigene
Arsenal vergrofiern.




i - "In4t'er§/iew_ mit Martin de Ro
.+ Commercial Director von Guerilla

PLAYZONE: Als Vorlage fiir die
Levels von Killzone dienten
diverse reale Konflikte auf der
Erde. Warum orientieren sich
die Designer an Kriegen und
Gefechten des 20. Jahrhunderts
anstatt sich etwas komplett
Neues auszudenken?

Martin de Ronde: Als wir von
Sony gebeten wurden, ein PS2-
Spiel zu entwickeln, fiel die
Wahl sofort auf einen Ego-Shoo-
ter. Unsere Designer arbeiteten
sich daraufhin durch alle Arten
von Kriegsliteratur, darunter Mi-
litairhandbiicher und Waffenbe-
schreibungen. Auflerdem haben
sie sich praktisch jeden Kriegs-
film und jede Dokumentation
angeschaut, die sie in ihre Finger
kriegen konnten. Ich ‘glaube, es
ist uns gut gelungen, die Dra-
matik und Atmosphire von di-
versen Konflikten der letzten
Jahrzehnte mit neuen Ideen zu
verbinden. Indem wir uns fiir

Killzone ein eigenes Universum

kreiert haben, konnten wir uns
aus jedem Konflikt die span-
nendsten Szenarien aussuchen,
ohne an irgendeine Zeitperiode
gebunden zu sein.

PLAYZONE: Welche Spiele und
Filme dienten als Inspiration
fiir die geniale, diistere Atmo-
sphére im Spiel?

Martin de Ronde: (lacht) Die
Liste ist schier endlos. Black
Hawk Down und Der Soldat
James Ryan waren auf jeden
Fall wichtige Referenzfilme.
Wie viel Inspirationsmaterial es
wirklich war, kann man an den
iiberquellenden  Regalen in
unseren Biiros sehen.

PLAYZONE: Killzone ist fraglos
kein Kinderspiel. Ist geplant,
das Spiel so weit anzupassen,
dass es in Deutschland nicht
indiziert wird?

Martin de
Ronde:
Momentan
konzentrieren
wir uns darauf,
das Spiel so gut wie

moglich zu machen. Sollte es
notwendig sein, gewisse Stellen
im Spiel in der deutschen Ver-
sion zu dandern, wird uns Sony
dies friith genug mitteilen.

PLAYZONE: In vielen Ego-
Shootern sind die Gegner
einfach nur dumm und
gefdhrden den Spieler vor
allem durch ihre gewaltige,
zahlenmiRige Uberlegen-
heit. Wie wichtig ist ein gute
Gegner-KI fiir das Killzone-
Gameplay?

richtige Balance gefunden hat.
Wie sich ein Feind im Spiel ver-
hilt, hangt von vielen Faktoren
ab. Die KI kann sowohl Terrain
als auch die Gefechtssituation
einschitzen und darauf basierend
taktische Entscheidungen treffen.
Hierzu ein Beispiel: Ein feind-
licher Soldat sieht den Spieler, der
gerade in Deckung geht. Er wird
nicht drauflosstiirmen, sondern
erst einmal selbst Deckung su-
chen und mogliche Stellen, an
denen der Spieler wieder auftau-
chen konnte, unter Feuer neh-
men. Auch die Kooperation von
KI-kontrollierten Gegnern spielt
eine grofle Rolle. Da es sich bei
Killzone um ein Spiel mit militéri-
schem Hintergrund handelt, trifft
man feindliche Soldaten meis-
tens in kleinen Trupps an. Wie
in der Realitit kommunizieren
die Team-Mitglieder verbal und
durch Zeichen miteinander.

PLAYZONE: Einer der Levels,
den Sie uns bei der Prasentation
des Spiels gezeigt haben, war
ein Schiefiplatz. Diente dieser
nur, um die Funktionsweise der
Waffen zu verdeutlichen, oder
wird er auch im fertigen Spiel
enthalten sein?

Martin de Ronde: Urspriinglich
haben wir den Schiefplatz nur
als Entwicklungswerkzeug ent-
worfen, um die verschiedenen

»Natiirlich achten wir bei neuen Mitarheitern darauf,
dass sie dieselben hohen Anspriiche haben wie wir"

Martin de Ronde: Wir glauben,
dass erstklassige Gegner-KI ein
ungemein wichtiges Element in
einem guten Shooter ist. Nattr-
lich ist die Erstellung eine sehr
grofe Herausforderung. Es kostet
wahnsinnig viel Zeit, bis man die

Waffensysteme besser miteinan-
der vergleichen zu kénnen und
das Feintuning zu erleichtern.
Nachdem wir von allen, denen
wir das Spiel gezeigt haben, viel
positives Feedback zu diesem
Abschnitt erhalten haben, den-

L7 d

ken wir ernsthaft dartiber nach,
ihn als zusatzliches Bonus-Fea-
ture ins Spiel zu integrieren.

PLAYZONE: Die Prasentation
des Spiels und der damit ver-
bundene Studiobesuch haben
deutlich gemacht, dass das
komplette Guerilla-Team mit
viel Liebe zum Detail arbeitet.
Ist das Absicht oder Zufall?
Martin de Ronde: Der Kern des
Teams ist seit Beginn der Ent-
wicklung an Bord. Diese Jungs
haben eine deutliche Vision vor
Augen, wie das fertige Spiel ausse-
hen soll. Liebe zum Detail ist bei
Guerilla oberste Prioritat. Natiir-
lich achten wir bei neuen Mitar-
beiter darauf, dass sie dieselben
hohen Anspriiche haben wie wir.
Mittlerweile arbeiten mehr als 30
Leute an dem Projekt.

PLAYZONE: Im Zusammen-
hang mit Killzone ist schon
ofter die Bezeichnung ,Halo-
Killer” gefallen. Glauben Sie,
dass dies berechtigt ist?
Martin de Ronde: Die Arbeit an
Killzone hat begonnen, noch
bevor Halo veroffentlicht wur-
de. Unser Ziel war von vornehe-
rein, einen erstklassigen Ego-
Shooter fiir die PS2 zu entwik-
keln, der das komplette Poten-
zial der Konsole nutzt. Wir
haben uns von vielen Biichern,
Spielen und Filmen inspirieren
lassen, um sicherzustellen dass
das Ergebnis ein duf8erst origi-
neller Titel ist. Da Halo in
Sachen Ego-Shooter momentan
die Referenz ist, ist es unver-
meidlich, dass die beiden Spiele
verglichen werden. Natiirlich
fiihlen wir uns geschmeichelt.
Dennoch ist Killzone ein eige-
nes, besonderes Spiel mit ein-
zigartigen Charakteren, vielen
frischen Ideen und einfallsrei-
chen Gameplay-Elementen.
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PANDORA TOMORROW

SPLINTER CELL

+— as ging schnel-

o ler als erwartet.

Vor zwei Mona-

ten durften wir nur zuschau-
en, jetzt lud uns Ubisoft ins
siidfranzosische Nest Annecy
ein, wo der Mehrspieler-Part
entwickelt wird, um selbst
spielbare Eindriicke zu sam-
meln. Natiirlich hatten wir
auch Gelegenheit, den Story-
modus anzutesten — und eins

i

' Sam Fishers zweiter Einsatz
macht gute Fortschritte_?. ’

o
ist jetzt schon sichy
sher ist zuriick und
form.

NACHRICHT VON SAM

Widmen wir uns zunichst
der eigentlichen Fortsetzung
des Spiels. Zur Story wollte
man uns bisher noch nichts
verraten, wird aber nicht
miide zu erwihnen, dass Teil
2 eine mitreifende, span-

ramatische
‘Geschichte erzihlen soll.
Dann lassen wir uns mal
iiberraschen und konzen-
trieren uns auf die spiele-
rischen Neuerungen. Derer
gibt es zwar eine ganze Rei-
he, dennoch finden sich
Spieler des Vorgingers sofort
zurecht. Dass der Agent mit
den grauen Schlifen zukiinf-
tig auch vermehrt in der

n Natur unterwegs ist,
war ja bereits bekannt. Doch
trotz der neuen Umgebun-
gen spielt sich Splinter Cell:
Pandora Tomorrow wie der
Vorginger. Wieder gilt es
vornehmlich unentdeckt zu
bleiben und subtil vorzuge-
hen, wild ballernd kommt
man keine fiinf Meter weit.
Gliicklicherweise ist Sam
auch diesmal in absoluter




SCHICHT IM SCHACHT Der
Agent ist entdeckt - jetzt
aber nix wie weg!

T

[,

Dunkelheit nahezu unsicht-
bar. Hell erleuchtete Um-
gebungen werden zur Not
etwas umdekoriert, was im
Endeffekt das gezielte Aus-
schieen von Lichtquellen
bedeutet. Wer sich im Vor-
gdnger iiber das unprazise
Fadenkreuz geargert hat,
darf aufatmen. Neuerdings
hat Sam einen zuschalt-
baren Laserpointer auf der
Knarre, der prazises Zielen
ermoglicht, aber auch Auf-
merksamkeit erregt: So ein
roter Punkt auf der Stirn des
Kollegen fillt selbst dem
diimmsten Guerilla-Kampfer
irgendwann auf. Coolstes,
aber auch unniitzestes Mar-
kenzeichen von Sam Fisher
war im Vorganger sicherlich
der Split-Jump. Dieser soll
nun hiufiger sinnvoll ein-
setzbar sein und wurde
zudem um den Half-Split-
Jump erginzt. Dabei lehnt
sich Sam mit dem Korper an
eine Wand und kann so
Schwung holen, um hoher
gelegene Bereiche zu erklim-

men. Ebenso praktisch ist
der SWAT-Turn, der Sam un-
gesehen selbst an hell er-
leuchteten Tiiren vorbeihu-
schen ldsst. Trotz dieser vie-
len Neuerungen wirkt Splin-
ter Cell: Pandora Tomorrow
aber nicht wie ein kom-
plett neues Spiel, sondern
schlicht wie neues Futter fiir
Fans des Erstlings. Optik,
Gameplay und Leveldesign
wirkten in der uns vorge-
fiihrten Version sehr ver-
traut. Das ist aber beileibe
nicht negativ gemeint, denn
schlieR8lich war Splinter Cell
bereits ein hervorragender
Titel. Richtig neu und frisch
ist dafiir der integrierte
Mehrspielermodus.

SPANNUNG PUR

Dieser Modus bietet span-
nende Gefechte mit bis zu
vier Spielern - und das
natiirlich auch online, Zwei
Agenten, die sich dhnlich
wie Sam Fisher spielen,
haben die Aufgabe, Compu-
ter in einer Basis zu hacken.

INFO AUF DEN PUNKT GEBRACHT

Fakten zum Spiel

Zusatzlich zum Text und Interview haben wir an
dieser Stelle noch einmal alle wichtigen Fakten,
Infos und Neuerungen fiir Sie zusammengefasst.

ehrspielermodus

Einzelspielermodus:

Zahlreiche neue Moves fiir Sam
AuBenareale in der freien Natur
Weniger lineare Levelstrukturen
Freieres Leveldesign, das mehr
Experimente erlaubt

Packendere und dichtere Storyline
Warmesicht auch mit dem optischen
Kabel nutzbar

Ein optionaler Laserpointer ermdglicht
prézises Zielen.

Wechselnde Tageszeiten

innerhalb der Levels

Gegner konnen Geiseln nehmen.

- Bis zu vier Spieler online oder im Netzwerk
- Derzeit drei Spielmodi und fiinf Maps sicher
- Den Soldnern werden Gerdusche im HUD angezeigt

- Das Headset wird unterstiitzt

- Agenten konnen den Funkverkehr der Soldner per Gimmick abhéren.

- Agenten verfiigen iiber Warme- und Lichtverstérkersicht.

- Soldner verfiigen iiber zwei andere Sichtmodi:
Motion-Tracker, bei dem Bewegungen deutlich sichtbar werden, und
Elektro-Sicht, bei der der Einsatz von elektronischen Hilfsmitteln
sogar durch Wande sichtbar wird

- Soldner haben Taschenlampen.

- Soldner besitzen ein Schnellfeuergewehr mit drei Feuermodi.

- Agenten kdnnen sich auf den Gegner fallen lassen und ihn ausk

- Soldner haben ein zweistufiges Zielfernrohr.

- Agenten haben nur eine Elektroschock-Pistole.

- Bis zu vier verschiedene Ausriistungsgegensténde pro Person

WIEDER DABEI Die Warmesicht
sorgt auch in absoluter
Dunkelheit fiir den Durchblick.

GEFAHRLICH Sam
beherrscht S-Bahn-Surfen
fiir Fortgeschrittene.

PANDORA TOMORROW

VOLEEIH VAR SPLINTER CELL
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SPLINTER CELL

FREMDES TERRAIN
Die hohen Graser
bieten Sam nur

5. wemig Sichtschutz.

LAUSCHANGRIFF Das l.asermikrulnn'
kennen wir schon aus dem Vorganggr

Doch die Gegenseite schlift
nicht und zwei Soldner versu-
chen dies zu verhindern. Diese
werden aus der Ego-Sicht
gespielt und haben keine Wir-
me- oder Lichtverstarkersicht,
dafiir aber einen Bewegungs-
melder und einen speziellen
Sichtmodus, der selbst durch
Winde hindurch den Einsatz
von elektronischen Hilfsmit-
teln sichtbar macht. Ein Agent,
der also gerade per Restlicht-
verstarker die Umgebung son-
diert, kann so von den $o6ld-
nern problemlos ausgemacht
werden. Nach einigen Runden
im Netzwerk war die Vorfreude
auf das fertige Spiel schon
erstaunlich gro. Beide Seiten
haben spielerisch ihre Vor- und
Nachteile und es kommt eine
Menge Spannung auf. Das
Team in Annency steckt grof8e
Anstrengungen in das Balan-
cing des Spiels und hat dazu
kurzerhand ein System pro-
grammiert, das die genaue Aus-
wertungen von Mehrspieler-
Partien ermoglicht. So konnen
die Entwickler exakt erkennen,
an welchen Bereichen eines
Levels noch geschraubt werden
muss oder welche Gimmicks in
der Praxis nur wenig Spafs brin-
gen. Ebenso stolz ist man auf
die Integration von Echtzeit-
schatten auf der PS2. Wahrend
man im Solo-Modus zur Not

auch etwas mogeln und auf die *
Echtzeitschattenwiirfe verzich-
ten kann, spielen diese im
Mehrspielermodus eine ent-
scheidende Rolle. Nicht zuletzt
dank der Headset-Unterstiit-
zung versprechen wir uns
besonders online sehr viel von
diesem Modus und sind ge-
spannt, wie viel Umfang das
finale Spiel bieten wird. Die
Screenshots stammen iibrigens
alle noch von der Xbox-Ver-
sion des Spiels, allerdings
stand die PS2-Fassung dieser
bisher kaum nach.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU SPLINTER CELL PT

Ubisoft
Entwil 3 Ubisoft
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Video: Nicht bekannt
Audio: Pro Logic Il
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.ubisoft.de
Spieler Termin
1-4 Marz 2004

\
St
,Splinter Cell: Pandora Tomorrow sieht

super aus und spielt sich klasse. Der
Hitstempel wartet auf seinen Einsatz!“

Lesermeinung

Wir haben in unserem Forum unter
www.play-zone.de nachgefragt, was unsere Leser
von Splinter Cell halten. Hier sind die Ergebnisse:

Sam Fisher wird auch durch
offenes Geldnde schieichen.

Das ist doch bldd, ich will in
Gebauden rumschleichen

Geilomat! Das
macht das Warten auf MGS 3 leichter.

Wen findet ihr besser:
Sam Fisher oder Solid Snake?

Sam ist cooler . Ich mag keine
und das Spiel Stealth-Spiele!
istbesser.

"

von Tom Clancy?
Das geht iiberhaupt nicht.

Splinter Cell: Pandora soll eine yline haben.
Hauptsache, s wird micht S0~ o
Mabed 4 Find ich
abgedroschen wie bei Teil 1. 18,8% super, der
Vorganger
Eine packende St a2y
IS pACKEICO. P vorhersehbar.




Gunther Galipot, leitender Designer
des Mehrspielermodus und James Green

i
Gunther Galipo

Maik Biitefiir

Zwischen hitzigen Mehrspieler-
Gefechten und saftigen Baguet-
tes plauderten wir mit den
Entwicklern tiber die Besonder-
heiten des Nachfolgers.

PLAYZONE: Was genau bedeu-
tet ,Pandora Tomorrow*?
James Green: Ob du es glaubst
oder nicht, ich darf leider zur-
zeit nichts dazu sagen.

PZ: J.T. Petty schreibt ja die
Story fiir das Spiel. Wie lauft
das eigentlich ab?

JG: Den genauen Ablauf kenne
ich auch nicht, aber ich weif,
dass J.T. fiir mehrere Monate
beim Team in Shanghai war.
Dort wurden wichtige Story-Teile
festgelegt und soweit ich weif},
werden alle Story-Elemente auch
von Tom Clancy abgesegnet.

PZ: Einigen Spielern war der
Vorgénger zu kurz. Wird Teil 2
mehr Umfang bieten?

JG: Meines Wissens nach wird
Pandora Tomorrow dhnlich lang
wie der Vorgianger. Wir wollen
das Spiel nicht unnotig aufblasen
oder in die Linge ziehen. Ich per-
sonlich habe lieber etwas kiirzere
Spiele, die mich zu keiner Zeit
langweilen, als Titel, an denen
ich 25 Stunden sitze, mich aber
die ganze Zeit frage, warum ich
mir das eigentlich antue.

PZ: Kannst du uns ein Bei-
spiel fiir die Nicht-Linearitat
des Spiels geben?

JG: Na Klar. In einer Situation im
Spiel bekommt Sam Hilfe von
einer Frau, die nicht gerade das
loyalste Verhiltnis zu den USA

hat. Sie hilft ihm, leitet ihn und ~ Gunther Galipot: Natiirlich ture the Flag in bekannten
unterstiitzt Sam beim Erreichen  spielen in einigen Maps auch  Ego-Shootern zu vergleichen.
seines Missionsziels. Doch widh- ~ Teile unter freiem Himmel,

rend die beiden als Team fungie-
ren, meldet sich Lambert tiber
Sams Funkgerdt und befiehlt
ihm, sie zu toten. Er hat keine
Zeit fir Erklarungen und ver-
langt von Sam, sie zu toten. Dies

geschieht in einer Situation, in
der sich zu allem Uberfluss auch
noch gerade die Aufzugtiiren
schliefen — und so bleiben Sam
nur wenige Sekunden Zeit, um
sich zu entscheiden. Dem Spieler
bleiben nur wenige Sekunden,
um sich zu entscheiden. Sie hat
Sam geholfen und sich nichts
zuschulden kommen lassen. Was
also tun? Blind den Befehl be-
folgen oder auf eigene Faust den
Gehorsam verweigern. Was auch

PZ: Wird man Maus und Tas-
tatur benutzen kénnen?

GG: Derzeit ist nichts derglei-
chen integriert und wir se-
hen auch gar keinen Grund,
dies zu tun. Wir wollten die
komfortabelste Pad-Steuerung
integrieren. Dazu gehort auch
das Zielsystem der Soldner,
das ein sehr geschmeidiges
Zielen ermoglicht. Diese Steu-
erung funktioniert so nur mit
einem Gamepad.

+Ach will keine 25 Stunden an einem Spiel
sitzen und mich die ganze Zeit fragen,
warum ich mir das antue!™

immer der Spieler tut, es hat
Einfluss auf die Geschichte. Die
Grundstory wird natiirlich nicht
verandert, dennoch wird Pan-
dora Tomorrow durch solche Si-
tuationen fiir jeden Spieler ein
individuelleres Erlebnis.

PZ: In Pandora Tomorrow wird
es ja auch mehr Auflenareale in
der freien Natur geben. Ist das
zumindest ein Stiick weit von
Metal Gear Solid 3 inspiriert?
JG: Nein, das Team wollte schon
bei der Entwicklung von Splinter
Cell solches Terrain einbauen. Es
hatte nur zu wenig Zeit. Davon
abgesehen ist die Verinderung
der Umgebung nicht so extrem
wie bei MGS 3. Das Gameplay
wurde kaum verandert.

PZ: Wird’s auch Mehrspieler-
Maps geben, die in der freien
Natur spielen?

aber die Grundidee des Spiels
ist ja die Infiltration und dazu
braucht man dann schon ein
Gebdude. Im Wesentlichen
geht man als Agent also von
drauflen nach drinnen.

PZ: Wie steht’s um die Lang-
zeitmotivation des Spiels im
Mehrspieler-Modus?

GG: Es ist alles eine Frage der
Balance bei zwei so unterschied-
lichen Teams. Deswegen widmen
wir den groften Teil unserer Auf-
merksamkeit dem Balancing.
Derzeit haben wir fiinf Maps,
die komplett ausgearbeitet sind,
andere befinden sich noch in der
Entwicklung. Das gilt auch fiir
einige Spielmodi. Was du vorhin
gespielt hast, war der Hauptspiel-
modus, in dem die Agenten ein
Zielobjekt erreichen miissen.
Weitere Spielmodi variieren die-
ses Prinzip. In einem Spielmodus
sollen die Agenten beispiels-
weise ein Objekt nicht
nur sichern, sondern
auch mit zuriick zu ihrer
Basis bringen. Das bringt
mehr Variabilitdt ins Spiel
und ist am ehesten mit Cap-

PZ: Wird es moglich sein,
mit unterschiedlichen Kon-
solen im Internet gegeneinan-
der zu spielen?
GG: Gute Frage. Leider spielt hier
die Produktpolitik von Sony und

vom Team in Shanghai packen aus.

Microsoft eine tibergeordnete
Rolle. Wir kénnen also leider
keine plattformiibergreifenden
Matches bieten, auch wenn es
technisch moglich ware.

PZ: Habt ihr mal einen Blick
auf Ataris Mission Impos-
sible: Operation Surma wer-
fen konnen?

JG: Nein, leider noch nicht.

GG: Ich schon! (grinst)

PZ: Wie reagiert man als Spiel-
designer auf so eine sichtliche
Reproduktion des eigenen
Spiels - drgert man sich oder
ist man stolz?

GG: Beides. Auf der einen Seite
zeigt es, dass man mit dem eige-
nen Spiel keinen so schlechten
Job gemacht hat, sonst wiirde es
ja niemand kopieren. Auf der
anderen Seite ist es natiirlich
etwas schade, dass die anderen
Entwickler keine eigenen Ideen

verwirklichen konnten.

PANDORA TOMORROW )

SPLINTER CELL




FORBIDDEN SIREN

in. Erdbeben -
E‘ cine erténende
Sirene - e

Meer aus Blut, das Menschen
in Zombies verwandelt. Dic-
ses skurrile Setting ist Grund-
lage fiir Sonys neuestes Sur-
vival-Horror-Spektakel, das
sich in der Umsetzung eng
an asiatische Horrorstrei-
fen hilt - viele mysteri-
ose Geheimnisse, ver-
storende Bilder, die
sich ins Unterbe-
wusstsein des Spie-
lers bohren und
Anleihen aus der

WV el

Konkurrenz fiir Silent
ist Grusel der besonderen Art.

ein.

asiatischen Kultur und My-
thologie hiitten ein solches
Spiel vor nicht einmal zehn
Jahren vollig untauglich fiir
den europidischen Markt er-
scheinen lassen. Vielleicht
haben wir es dem derzeitigen
Japan-Boom zu verdanken,
dass Forbidden Siren nun aber
auch in Europa erscheinen
soll. Auch deutsche Spieler
diirfen so in die Haut der
zehn Spielfiguren schliipfen
und in den 78 Kapiteln um
ihr Uberleben kimpfen - oder
vielmehr schleichen. Denn
der Stealth-Faktor ist hier

Hill2 Sonys Horror-Trip

ungemein hoher als bei Resi-
dent Evil oder Silent Hill.

FAHIGE CHARAKTERE

Als Kyoya Suda, ciner der
zehn Protagonisten, erlan-
gen Sie zu Beginn des Spiels
in einer Art Trainingslevel
die wohl wichtigste Fihig-
keit, die lhnen zur Verfii-
gung steht: Sie lernen die
Welt mit anderen Augen zu
sehen. Und das diirfen Sie
wortlich nehmen. Per Druck
auf die L2-Taste gelangen Sie
namlich in die Kopfe ande-
rer Figuren und sehen die

SN TSR RS R TR, Ve W,



Spielwelt aus deren Per-
spektive. Diese Fahigkeit, die
zum Beispiel sehr hilfreich
ist, um die Marschrouten
von Gegnern zu tiberpriifen,
diirfen Sie im zweiten Kapi-
tel gleich auf die Probe stel-
len. Als Lehrerin Reiko Taka-
to versuchen Sie mit einem
kleinen Madchen heil aus
einer alten, diisteren Schule
zu entkommen. Gar nicht
mal so einfach, wenn man
bedenkt, dass iiberall Unto-
te herumlungern und die
Grundschiilerin, die Sie im
Schlepptau haben, vollig
schutzlos ist. Aus diesem
Grunde gibt es eine weitere
niitzliche Funktion: Sie kon-
nen NPCs Befehle wie ,fol-
gen”, , verstecken” oder ,Tii-
re verschliefen” erteilen.
Erschwert wird dieses Ver-
steckspiel durch die Kiinst-
liche Intelligenz der Un-
toten.. Fuchteln Sie zum
Beispiel mit einer Taschen-
lampe herum oder ist das
kleine Middchen zu laut, wer-
den die Gegner auf Sie auf-
merksam und nehmen die

rmommtmummntm

Verfolgung auf - es gibt
kaum etwas Spannenderes,
als sich hinter einem Lehrer-
pult zu verstecken, wihrend
man aus den Augen des Ver-
folgers betrachtet, wie dieser
den Raum ausleuchtet und
nach Thnen sucht. Eine wei-
tere Fahigkeit, die Sie im Ver-
lauf des Spieles dazulernen,
ist der Umgang mit Feuer-
waffen. Mit einer Pistole
oder einem Jagdgewehr kon-
nen Sie so Gegner aus dem
Hinterhalt erledigen. Wer
Munition sparen will, sucht
nach alternativen Losungs-
wegen. So erschieflen Sie in
einem Level, in dem Sie
sich durch eine alte Mine
begeben, Gegner entweder
selbst oder setzen einen
alten Minenwagen in Bewe-
gung, der samtliche Gegner
beseitigt, die auf den Gleisen
patrouillieren.

GANSEHAUT PUR

Forbidden Siren hat eine
dhnliche Atmosphire wie
Silent Hill. Durch die Schrit-
te der Figur kombiniert mit

deren ‘schweren Atemziigen
und den skurrilen Sound-
effekten entsteht eine ‘gruse-
lige Audiokulisse und ein

Filter lasst das Geschehen'
ahnlich wie in Konamis Tit¢l: B
/ ganz besunderen Art steht,

verrauscht und diister -atfs:
sehen. Etwas entt.'iuschend
waren allerdings die Aufien-
Levels. Dicker Nebel und
schwerer Regen sorgen zwar
ebenfalls fiir Atmosphire,

gleichzeitig aber auch" fiir

noch detailairmere Darstel-
lung mit geringerer Weit-
sicht. Ein spielerisches Man-
ko ist zudem die geringe
Fehlertoleranz von Forbid-
den Siren.
hilt nur wenige direkte Tref-
fer aus. Machen Sie also
einen Fehler und werden
von den Zombies entdeckt
oder sogar attackiert, kon-
nen Sie den Level eigent-
lich gleich neu starten.
Besonders Kkritisch werden
solche Situation in den Kapi-
teln, in denen Sie weitere
Figuren bei sich haben, die
sich nicht selbst verteidigen.
Trotz solch Kkleiner Fehler,

Jeder Charakter

dle man filr die europdische

Version *lmffentl
ausbessem‘wu'd erwi
Forbidden Siren aber

solltei sich dlesep T(ltel auf
alle Falle vormerken.

- CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU FORBIDDEN SIREN
Hersteller: Sony
Sony
Action-Adventure
Nicht bekannt
Nicht bekannt
Nicht bekannt
78 Kapitel
Internet: www.forbidden-siren.com

Termin
1. Quartal 2004

NSCHA

»Sonys Survival-Horror-Trip lockt
Survival-Horror-Fans mit toller Atmo-
sphdre und interessantem Gamyplay.
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Neuer Name - aber was tut sich in der Entwicklung?

o “uch Mainner
A haben  Bediirf-
_ nisse. Bediirf-

nisse, die keine Frau der Welt je
befriedigen konnte. Bediirf-
nisse, die das Entwicklerteam
von Reflections zu stillen wei3:
schnelle Autos und spektakula-
re Action! Mit Titeln wie
Destruction Derby und Stuntman
konnte man der Mannerwelt in
der Vergangenheit bereits

geben, was sie wollte. Inzwi-
schen hat dieses Verlangen aber

wieder ein Ausmafl angenom-
men, das das Team von Reflec-
tions erneut dazu veranlasste,
ein "Zerstorungs-Rennspiel” zu
entwickeln. Die Rede ist natiir-
lich von Driver 3, das inzwi-
schen in DRIV3R umbenannt
wurde. Am ambitionierten Pro-
jekt selbst hat sich allerdings
wenig geindert. Noch mehr
Autos, noch mehr Action und

.noch groflere Umgebungen als

in den beiden PSone-Vorgin-
gern wurden versprochen. Und

so wie es derzeit aussieht, hal-
ten die Entwickler Wort.

KONKURRENZ FUR GTA?

Natiirlich wurde nicht nur der
Umfang erweitert, sondern
auch am Gameplay selbst
gefeilt. Die Story ist jetzt zwar
recht linear, dafiir ist das Game-
play so flexibel wie beim Kon-
kurrenten GTA. Sie konnen zu
jeder Zeit eines der insgesamt
70 verschiedenen Fahrzeuge im
Spiel stehlen und Missionen

auf verschiedene Arten und
Weise angehen. Allerdings ist
der Grundton beider Spiele sehr
unterschiedlich. "Fiir Driver
haben wir uns nicht von Spie-
len, sondern eher von Kklassi-
schen 70er-Jahre-Filmen wie
Bullitt- und natiirlich Driver
inspirieren lassen", so Martin
Edmondson, der Produzent des
Projekts. Dies ist auch der
Grund fiir das realistische Fee-
ling, das den Titel Klar vom car-
toonhaften GTA unterscheidet:

PP

AUSBRUCH Die Umgebungen

ind

als bei der

el

STILFRAGE Tanners Modegeschmack ist besser als der von Tommy Vercetti.

|

cAuA Y



Eindrucksvolle Lichteffekte und
Echtzeitschatten sowie die
detailreichen Umgebungen ver-
leihen DRIV3R eine groRartige
Atmosphare. Ermoglicht wird
dies durch eine aufgebohrte
Stuntman-Engine, die letztend-
lich auch fiir eine ruckelfreie
Optik sorgen soll. Aber nicht
nur das Design, sondern auch
das Verhalten der Fahrzeuge ist
sehr viel realistischer als im
Rockstar-Klassiker. Die Wagen
in DRIV3R halten zum Beispiel
nicht allzu viele Crashs aus und
explodieren schneller als in
Vice City. Solche Karambolagen
und Explosionen  werden
effektvoll in Szene gesetzt:
Scheiben zersplittern, Wagen
verlieren Reifen und andere
wichtige Teile wie Motorhau-
ben oder Riicklichter und die
Fahrzeuge selbst werden zer-
driickt und zerbeult, bis sie eher
einem modernen Kunstwerk als
einem Auto gleichen. Chaos
diirfen Sie aber nicht nur am
Steuer von vierrddrigen Fortbe-
wegungsmitteln verursachen.
Neben PKWs und LKWs haben
Sie namlich auch Kontrolle
iiber Motorrdder und Boote.

EINDRUCKSVOLLE
ZAHLEN

Und wofiir das Ganze? Mal wie-
der ist der Cop Tanner, bekannt
aus den ersten beiden Driver-
Titeln, undercover im Einsatz,
um einen Autoschmuggler-
Ring auffliegen zu lassen. Mehr
ist tiber die Story bislang nicht
bekannt. Dafiir gibt es neue
Zahlen: Jede der drei Stidte
Miami, Nizza und Istanbul wur-
de auf etwa 50 Quadratkilome-
tern umgesetzt - damit ist jede
Stadt so groff wie ganz Vice
City. Aneinandergereiht erge-
ben die Stralen eine stolze Lin-
ge von 250 Kilometern. Auf die-

MOTORRAD Erstmals kdnnen Sie auch andere Fahrzeuge als Autos fahren.

se Zahl diirfen Sie aber noch
mal ein paar Kilometer mehr
aufschlagen - denn wer sagt,
dass Sie nur auf Straen Ihr
Unwesen treiben? Es gibt auch
einige Indoor-Levels, in denen
Sie per pedes umherziehen und
Ganoven mit Schrotflinte und
Maschinenpistole auf die Pelle
riicken. Solche Abschnitte wer-
den aber wohl lediglich 30 Pro-
zent des Spiels ausmachen,
denn der Schwerpunkt liegt
nach wie vor auf den actionrei-
chen Autofahrten und den
damit verbundenen Verfol-
gungsjagden. Damit die Pro-
grammierer das Spiel nach
ihren Vorstellungen verwirk-
lichen kénnen, wurde die Ver-
offentlichung vom urspriing-
lich angepeilten Termin Ende
2003 auf Miérz 2004 verscho-
ben. Hoffen wir, dass es bis
dahin klappt. Auf DRIV3R
mochten wir nicht mehr sehr
viel langer warten miissen.
Denn Ménner haben nun mal
gewisse Beduirfnisse ...

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU | DRIV3R

Hersteller: Atari

Genre: n

Sprache: Nicht bekannt
Video: Nicht bekannt
Audio: Nicht bekannt
Umfang: Ca. 30 Missionen

Internet: www.atari.de

Spieler Termin
1

18. Marz
Julf)
SEHF

,Die altbewahrten Qualitaten der Serie,
gespickt mit der eindrucksvollen Tech-
nik, garantieren fast schon einen Hit.

RUSH HOUR? Derzeit sind die StraBen noch etwas unbelebt.

=
<<
=
o
w
-
o
=




VORSCHAU

Die Take-2-Famiglia macht

lhnen ein Angebot, das Sie
nicht ausschlagen konnen.

om einfachen
V Taxifahrer zum

einflussreichen
Kriminellen - eine Bilderbuch-
karriere, zumindest im Amerika
der turbulenten Dreifigerjahre.
Genau dies widerfahrt Tom-
my Angelo, der nach einer wil-
den Schieflerei den einflussrei-
chen Mafioso Salieri vor Killern
der konkurrierenden Morello-
Familie rettet. Diese wilde Ver-
folgungsjagd ist der Auftakt fiir
eine steile Verbrecherkarriere
in der fiktiven US-Metropole
Lost Heaven, in deren Verlauf

der Held eine Menge schmutzi-
ger Auftrage fiir seinen Paten
erledigen muss.

EINMAL GANGSTER,

IMMER GANGSTER?

Irgendwann wird es dem Fami-
lienvater aber zu viel, er will un-
bedingt sein Gewissen erleich-
tern und das organisierte Verbre-
chen hinter sich lassen. Tommy
trifft sich daher mit einem Poli-
zisten, dem er seine Geschichte
erzihlt. In den als Riickblende
erzahlten 20 Episoden des Spiels
iibernehmen Sie die Rolle des

ERSTKLASSIG

Die Zwischensequenzen
sind das optische
Highlight des Spiels.

Taxifahrers, der
sich langsam in der Salieri-Fami-
lie hocharbeitet. Fluchtfahrer,
Saboteur, Geldeintreiber, Schli-

anfinglichen

ger, Morder — immer tiefer ver-
sinkt Tommy Angelo im Sumpf
des Verbrechens. Spielerisch lasst
sich diese Gewalt-Odyssee des
Hauptcharakters am ehesten mit
Sonys The Getaway und der GTA-
Serie vergleichen. Wiahrend man
in GTA eine riesige, lebendige
Stadt vor sich hat, in der es viel
zu entdecken gibt, ist Mafia sehr
linear aufgebaut. Man fahrt mit
dem Auto von einem Schauplatz
zum nichsten und erledigt dort
den jeweiligen Auftrag. Diese
Action-Sequenzen, bei denen Sie
iiber ein gut sortiertes Waffenar-
senal verfiigen diirfen, erleben
Sie aus der Third-Person-Perspek-
tive. Vom Baseballschliger bis

hin zur Tommy-Gun ist alles
recht, um mit FBI, CIA und den
Morellis fertig zu werden.

NEBLIGE GROSSSTADT

Die uns vorliegende, noch nicht
ganz fertige Version des Spiels
hat einen etwas zwiespiltigen
Eindruck hinterlassen. Positiv
sind natiirlich die zahlreichen
Gameplay-Anpassungen im Ver-
gleich zu PC-Version, durch die
Mafia auch auf der Konsole
gut spielbar ist. Die zuvor wider-
spenstige Steuerung der antiken
Autos wurde erleichtert und ei-
ne automatische Zielfunktion
fiir Schusswaffen hinzugeftigt.
Zudem darf man bei Rennen
jetzt unter drei verschiedenen
Schwierigkeitsgraden denjenigen
auswdhlen, der den
Fahrkiinsten am ehesten ent-

eigenen




GOLDEN GATE?
Diese Briicke verhindet
zwei Stadtteilg,

=7

|GENTRAL

VORSCHAU

spricht. Wie zu erwarten w.

kann die I assung des S;

dem s hertechnisch iiberlege-

nen PC- ant in Sachen Gra-

fik nicht das Wasser reichen. Ver- Deutsch

waschene Texturen, lange Lade- ideo: Nicht bekannt
eiten und eine relativ geringe io: Nicht bekannt

Sichtweite den Fahreinlagen 20 Levels

stehen wie bei vielen anderen

Umsetzungen auch hier auf der Internet: www.take2.de

Tagesordnung. Die Vorabversion Spieler Termin

hatte zudem noch mit hef 1 23. Januar

neuer Stadtteile zu kimpfen, was
bis zur fertigen Version noch
behoben werden soll. Dank der 5 f . -

8 enialen Atmosphire sieht man Grafisch nur ordentiich, spielerisch | ; el At S
dagegen top — mit etwas Feintuning
erwartet Action-Fans ein Hit!"

Mafia-Zuwendungen blitzt
und blinkt Tommys Taxi.

Das Medal of Honor-Kapitel beginnt
auf der USS California; die Flucht
auf einem Schnellboot aus dem
Flammenmeer ist Joseph Griffins
einziger Fluchtweg. Beim Kampf
um die Freiheit warten dutzende
Herausforderungen an authentischen
Schauplitzen entlang des Pazifiks
auf ihn. Danach erlebt er hautnah
unvergleichliche Kampfszenen am
Guadalkanal, am Kwai und auf den
Philippinen.

PlayStation.2

Challenge Everything

mohrs.eagames.de
www.moh.ea.com

Das Spiclen ist vorbei, melde dich freiwillig.™
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FFENZIRKUS GroBkalibrige Waffen
s gibt Superhel-
den, die sind

E schén, toll, all-

michtig und retten Tag fiir Tag
die Welt. Und dann gibt es die
Protagonisten aus den Comics
des amerikanischen Image-Ver-
lages. Charaktere wie ,Dark-
ness“, ,Tenth”, ,Grifter” und
allen voran natiirlich ,Spawn*
haben den Begriff , Antiheld” in
Comics entscheidend gepragt.
Verstandlich, dass so coole Fi-
guren fiir diistere Videospiele
préadestiniert sind. Tatsdchlich
kann Spawn, das Aushidnge-
schild von Image, bereits etli-
che Titel fiir sich verbuchen -
nur leider war bisher keiner
davon der Rede Wert. Das soll
sich jetzt dndern, denn mit
Spawn: Armageddon soll der
dunkle Richer endlich das
Videospiel bekommen, das er
verdient: diister, stylisch und
blutig. In diesen Punkten hat
uns die US-Version, die wir

bereits ausgiebig spielen konn-
ten, iiberzeugt. Nur beim Game-
play hatte wohl der Teufel
Malebolgia die Finger im Spiel.

> T R pag <
werden Sie nur bei Bossen brauchen.

DURFTIGER KLON

Spawn: Armageddon entpuppt
sich als dreister Devil May Cry-
Klon. Selbst das Upgrade-
System, durch das Sie nach
einer Mission Waffen erweitern
oder Lebensenergie auffiillen
konnen, ist aus Capcoms
Action-Hit entlichen. Fiir sol-
che Upgrades bendotigt Spawn
Items, die er sich — wie sollte es
anders sein - durch blutig in
Szene gesetzte Kiampfe mit
abgefahrenen Gegnern ver-
dient. Gut abgekupfert ist
natiirlich immer noch besser
als ein schlecht selbst zu-
sammengeschustertes  Spiel.
Nur leider hat Namco etwas
diirftig geklaut - iiber die hake-
lige Steuerung und das seichte
Gameplay ldsst sich nicht so
leicht hinwegschen wie iiber
die offensichtlichen Anleihen
aus Devil May Cry. Da springt
Spawn mal nicht und fallt in
einen Abgrund oder ldsst im
Kampf die Axt durch die Luft,
aber nicht durch die Gegner
sausen. Wenn Sie einen der
zahlreichen Widersacher je-

SM? Mit den Ketten kann Spawn Gegner packen und in der Luft zerreiBen.

doch mal anvisiert haben,
reicht es wiederum vollig aus,
wild auf die Knopfe zu hiam-
mern. Gro8kalibrige Feuerwaf-
fen oder die ,Hell Power“-Spezi-
alattacken, Magieangriffe, mit
denen Spawn Projektile ver-
schiet oder sich schneller
bewegen kann, werden Sie
wohl nur in Bosskampfen ein-
setzen miissen. Spawn bietet
lediglich simple Haudrauf-
Action ohne nennenswerte
Stirken oder allzu gravierende
Schwichen. Auch grafisch ist
der Titel dank abwechslungs-
reich und gut gestalteter Umge-
bungen Kkein Reinfall, kann
wegen unschoner Texturen und
der nervigen Kamerafiihrung
aber nicht wirklich iiberzeugen.

FUR FANS

Fans storen sich daran wohl
wenig und freuen sich viel
mehr iiber die vielen Elemen-
te aus den Comics — Spawns
Ketten, bekannte Figuren wie
der Violator oder Engelskrie-
ger, viel blutige Action und
eine Story, fiir die Todd

McFarlane  verantwortlich
zeichnet, sind ein wahres Fest
fiir Fans der Comics. Spawn
hat also durchaus das Potenzi-
al, ein toller Action-Titel zu
werden, doch dazu wire noch
etwas Feintuning bei der euro-
padischen Version notig.
CHRISTIAN SCHONLEIN

5 Electronic Arts
Namco =
Action

utsch

Pro Logic Il
23 Levels

Internet: www.namco.com

s
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HELL POWER Magieéhnliche Attacken v

erursachen mehr Schaden.

ARMAGEDDON
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~-GEWINNSPIEL

Kampfmaschinen brauchen vor allem eins: eine gute
Verarbeitung, damit sie nicht schneller zu Sperrmiill
verarheitet werden, als ihnen lieb ist. Agenten hingegen
sind eher auf handliche Spionage-Tools wie winzige
Digitalkameras angewiesen. Egal in welcher Rolle Sie
sich lieber auf eine Mission hegeben wiirden, wir haben
das passende Equipment fiir Sie. In Zusammenarbeit mit

Pregge.

. pLavzone @RI

PlayStation-2-Konsole

Clicksmart-310-Web-
cam von Logitech Pocket-Digitalkamera
von Logitech

Mission: Impossible -
Operation Surma-Spiel

42



Gewinnspiel

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen,

Atari verlosen wir neben Logitech-Digital- senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,PZ 11 und der
kameras auch eine edle Biiste der Terminatrix. richtigen Losung (z.B: PZ 11 C Texas) an folgende lander-
Natiirlich gibt es auch Exemplare der Spiele
Mission: Impossible und Terminator 3 sowie D: 81114 € 0,49*/SMS,
viele weitere Goodies zu gewinnen. Wenn Sie Alle Netze!
einen unserer Preise abstauben wollen, (*VF-D2-Anteil € 0,12)
beantworten Sie einfach folgende Frage: CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010, € 0,60/SMS
1 Oder rufen Sie uns einfach an:
Wenn Arlrold Schwarzenegger nicht D: 0190 658 650 € 0,41/Min.
gerade die Welt rettet, verwaltet er CH: 0901 210 211 sfr 0,50/Min.
welchen amerikanischen Bundesstaat? e
A) Kalifornien e
B) Florida e W
G) Texas :::r::‘:mle‘lomsch Mitarbeitr der Sponsoren und o CONPUTEG MEDIA A2 sl \\’ 0\
deren Angehirige der 04.02. 2004, \\ ;
M)

/, , L -
{‘\ Termmalm' 3
. \& (‘ /;\\A

Terminator 3:
Rebellion der
Maschinen-T-Shirt

Terminator 3:

Terminator 3: Rebellion Terminator 3: Rebellion der 5 Rebelli ol der =
der Maschinen-Kopf Maschinen-Schliisselanhinger / Maschinen-Spiel

ATARI-GEWINNSPIEL
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Bald geht d|e‘ult|mat|ve Sonderelnsatztruppe*

Einsatzteam

auch dem Rainbow-

auf realistische Verbrecherjagd

‘| berraschung aus
| {dem Hause Ubi-
| < _|soft: Der sehr
erfolgreiche Taktik-Shooter
Rainbow Six 3 erscheint
schon im Mirz auch fiir die
PlayStation 2! Bisher war das
Meisterwerk nur fiir den
PC und die Microsoft-Xbox
erhdltlich und staubte in den
meisten Magazinen Traum-
wertungen jenseits der 85-
Prozent-Marke ab. Im Gegen-
satz zum (zumindest in dem
Konsolenbereich) wesentlich
bekannteren  Tom-Clancy-
Bruder Splinter Cell handelt
es sich bei Rainbow Six 3 um
einen Ego-Shooter — und zwar
um einen sehr authentischen.
Sie uibernehmen dabei die

Rolle von Ding Chavez, seiffes
Zeichens Anfiihrer einer vier-
kopfigen, global operieren-
den Spezialeinheit. Es gilt,
eine mysteriose Verbrecheror-
ganisation unschadlich zu
machen, die mit prazisen Ter-
roranschldgen fiir Angst und
Schrecken sorgt.

WELTWEITE EINSATZE

Um den iiblen Machenschaf-
ten der Bosewichte ein Ende
zu setzen und die Story zum
Guten zu wenden, bereisen
Sie mit Threm Team weltweit
die verschiedensten Loca-
tions. Ob London, die Cay-
man-Inseln oder Rio de Ja-
neiro: Bis endlich Frieden
herrscht, sind Sie ein richtiger

Weltenbummler' geworden!
Eines haben alle Einsatzorte
gemeinsam: eim sehr wirk-
lichkeitsnahes Leveldesign,
das sich positiv von anderen
Genrevertretern abhebt. Fir
die PlayStation-2-Version ent-
warf man zudem einige neue
Exklusiv-Levels, die bisher in
keiner anderen Umsetzung zu
sehen waren. So besuchen Sie
jetzt z. B. auch das idyllische
Triest in Italien und gehen
dort auf Verbrecherjagd. Da
es sich bei Rainbow Six 3 um
ein sehr realistisches Spiel
handelt, miissen Sie mit
Threm Team wihrend der Ein-
siitze stets taktisch vorgehen,
denn heldenhafte Alleingan-
ge sind fehl am Platz und

‘enden stets im Desaster. Hier-

bei wigd geschickt Raum fiir
Raum efhgenommen und die
Kollegen werden in Stellung
gebracht.

PERFEKTE KONTROLLE

Durch iiber 80 unterschiedli-
che Befehle, die entweder
per Controller oder per
Headset erteilt werden, kon-
nen die Teammitglieder aber
mehr als nur Feuerschutz
geben: Sie sprengen Tiiren,
retten Geiseln, verhaften
Feinde oder sichern kom-
plette Bereiche ab. Dank der
ausgereiften Spracherken-
nungssoftware und der fan-
tastischen KI der Mitspieler
klappt das Befehligen ein-



Auto unsch
erkennen kann.

wandfrei und es entsteht
schnell eine erfolgreiche
Teamarbeit.

VON DER BOX

AUF DIE STATION

Bei Spielumsetzungen von
der Xbox auf die PlayStation
2 besteht grundsitzlich die
' Gefahr, dass die Grafikqua-
litit sichtbar leidet. Nach den
‘ersten Screenshots zu urtei-
len, ist das hier definitiv
nicht der Fall. Zwar mussten
lie Figurenmodelle leichte
grafische Einbuflen hinneh-
nen, doch hinterlasst bereits
ie frithe Version einen sehr
“guten Gesamteindruck. So
wurden zum Beispiel die tol-
“len Licht- und Raucheffekte
rfolgreich portiert und ver-
mitteln auch auf der PlaySta-
tion 2 eine super Atmosphire.
Bei den Mehrspielermodi gibt
es dagegen nicht nur keine
Abstriche, sondern sogar eine
kleine Zugabe: Neben der

Online-Unterstiitzung wird es
jetzt auch einen Splitscreen-
modus geben, der Koopera-
tionsspiele vor dem heimi-
schen Fernseher ermoglicht.
OLIVER BECK

VORSCHAU ) RAINBOW SIX 3

3

Internet: www.ubisoft.com

Termin
Mérz

Spieler
1-2

.Toller Taktik-Shooter,
famose mit ein
realistischen Prasentation vereint

¢ ENGAGING

.

ISELLE WEBER .

© COVERING

~ PRICE LOISELLE WEBER
i 3

=%

2 verp i i3
KNASTLEVEL Das ehemalige Gefangnis Alcatraz ist der mit Abstand cools-
te Eil in Six 3! Er durch ein cooles Leveldesign.

OV UN TOM CLANCY’S RAINBOW SIX 3

‘L» DING
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ICH SEH GRUN In dunkien Gassen hilft uns der Restlichtverstarker bei der
Orientierung. Damit konnen wir die Bdsewichter leicht identifizieren.

INTELLIGENT |

Die von der CPU
gesteuerten

Kollegen suchen

= sich selbststindig
Deckung und
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VOEE A U KILL.SWITCH

Kill.Switch

Er sieht ein bisschen aus wie
Sam Fisher, aber von Stealth
hélt er rein gar nichts.

KIMME UND KORN
Wer wird sich denn
gleich anschleichen?

BITTE
LACHELN
Gleich ist er weg.

Krachert

kill.switch von
Namco schliipfen Sie in die
Rolle eines schiefwiitigen Ein-
zelkampfers, der nach dem
Motto , Angriff ist die beste
Verteidigung” weltweit auf
Befriedungsmissionen entsen-
det wird. Die Story wird in
kurzen Zwischensequenzen
erzdhlt, ist allerdings besten-
falls schmiickendes Beiwerk
fiir das folgende Action-Feuer-
werk. Eine einleitende Trai-
ningssequenz macht Sie zu-
ndchst mit der grundlegenden
Steuerung vertraut, wobei ein
Detail heraussticht: Sie haben
die Moglichkeit, hinter einem
Objekt in Deckung zu gehen
und blind um die Ecke in
Richtung Feind zu ballern.
Dies schont einerseits Ihre
ansonsten stark beanspruchte
Gesundheitsanzeige, da Sie
der Feind so nicht treffen
kann, andererseits ist die Tref-
ferquote mit dieser Vorge-
hensweise deutlich geringer.

1711 dem Action-

VIEL FEIND’, VIEL EHR

Sogleich werden Sie in das
erste von rund 18 Einsatzge-
bieten geschickt und von der
ersten Sekunde an kdmpfen
Sie sich durch eine nicht
enden wollende Armee von
Gegnern. Um nicht stindig
das Zeitliche zu segnen, kon-
nen Sie die Umgebung zu
IThrem Vorteil nutzen: Mau-
ern, Fiasser und Autowracks
bieten guten Schutz vor dem
feindlichen Feuer und sind
oft die einzige Moglichkeit,
eine kurze Verschnaufpause
einzulegen. Das Waffenarse-
nal ist genretypisch und

reicht von diversen Maschi-
nengewehren bis hin zum
obligatorischen Scharfschiit-
zengewehr.

LICHT INS DUNKEL
Punkten kann kill.switch de-
finitiv mit seinen genialen
Lichteffekten: Realistische
Schattenwiirfe verleihen dem
Szenario Tiefgang. Die Levels
sind dagegen etwas detailarm
und die Texturen wirken
manchmal ziemlich lieblos.
Schade, denn manche Ab-
schnitte sind wiederum sehr
atmosphadrisch gestaltet. So
ballert man sich in einem der
Levels durch ein Fabrikgeldn-
de, wihrend in der Halb-
dammerung ein Regenschauer
niederprasselt. Abstriche gibt
es beim Umfang: Profis wer-
den nach wenigen Stunden
den Abspann betrachten. Bis
dahin wird aber durchaus soli-
de Actionkost geboten.
WINFRIED RUDROF

VORSCHAU KILL.SWITCH

Namco
:  Namco
Genre: Third-Person-Shooter
Sprache: Englisch

Video: 4:3

Audio: Stereo
Umfang: 18 Levels
Internet: www.killswitch.com
Spieler Termin

1 Februar 2004

L=
|

,Grundsolider, wenngleich unspektaku-
lérer Action-Shooter mit witziger
Blindfire’-Funktion*




BEGIB DICH IN
IHRE EINMALIGE WELT
FEBRUAR 2004
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SPIELE-LEXIKON )

UBER 200 SPIELE IM UBERBLICK

PLAY
STATION

IN DER ENTWICKLUNG

LEXIKON

Sie wollen wissen, welche Hits in Zukunft erscheinen? Auf diesen Seiten bieten wir Ihnen eine monatlich

aktualisierte Ubersicht iiber die wichtigsten PS2-Spiele, die derzeit entwickelt werden.

Besser spat als nie: In der néchsten PLAYZONE sollten Sie
nach all der Wartezeit endlich den Test zu Acclaims vielver-
sprechender Umsetzung der TV-Serie finden!

Der Test in der kommenden Ausgabe wird end

fo G ey
Die sehr ahnlichen Baldur’s Gate: Dark Alliance Il und Fall-
of Steel errei beide Hit:

ob das grafisch wie spielerisch umgekrempelte PS2-Castle-
vania mit dem PSone-Vorganger mithalten kann.

out:
Auch Ubisofts Action-RPG wirkt vielversprechend.

Hersteller: Acclaim Hersteller: Konami Hersteller: Ubisoft
Termin: Februar Termin: 13. Februar Termin: 25. Mérz
st o e e

Auf den Seiten 36-37 finden Sie einige neue Infos und vor
allem jede Menge neue Bilder des dritten Driver-Spiels,
dessen Titel nun auf Driv3r geandert wurde.
Hersteller: Atari

18. M

Rennspiel/Action

FINAL FANTASY XiI

Das kann noch dauemn: Da der offizielle Teil 12 der Final
Fantasy-Reihe selbst in Japan erst im 3, Quartal 2004
erscheint, ist ein Deutschland-Termin noch nicht in Sicht.

Hersteller: SquareEnix

#a i
e L A i

Bald ist es auch in S0 weit: In it mit Electronic Arts ver-
offentlicht ix im Februar den lange erwarteten Ableger von Final Fantasy X.

Termin: Nicht bekannt
Rollenspiel

Dies ist nach zehn einzigartigen Episoden der Serie das erste Mal, dass ein neues
Spiel direkt auf der Handlung und den Charakteren eines Vorgéngers aufbaut.

Hersteller: SquareEnix/EA

Termin: Februar

Genre: Rollenspiel




FORBIDDEN SIREN

}

Sie konnen alle Silent Hill-Teile mittlerweile blind durch-
spielen? Dann bléttern Sie gleich weiter zu den Seiten
34-35, da finden Sie hochwertigen Grusel-Nachschub!

Das geht schnell: Kaum offiziell angekiindigt, soll das dritte
Hitman-Spiel bereits im Frilhjahr in den Laden stehen!
Leider gibt es derzeit noch keinerlei PS2-Bilder.

Hersteller: Eidos

Termin: Friihjahr

Genre: Action

Das Warten auf die Riickkehr von Kain und Raziel lohnt sich: In unserem Import-
Test der US-Version hat das neue Legacy of Kain-Spiel die Traumwertung von
90% erhalten! Im néchsten Heft testen wir die eingedeutschte PAL-Fassung.
jens am neuen Tomb Raider!

Entwickler Crystal Dynamics werkelt derweil

GRAN TURISMO 4

Auf den Seiten 80-81 finden Gran Turismo-Fans schon mal |
einen ausfiihrlichen Import-Test der Prologue-Version. Das
Jfichtige” GT4 lasst noch etwas auf sich warten.

Hersteller: Sony
Termin: 2. Quartal
Genre: Rennspiel

JAMES BOND 007: ALLES ODER NICHTS

ich alles! Wir haben fiir Sie alles
zum neuen Bond-Spiel in dem 28-seitigen Sonderheft,
das dieser Ausgabe beiliegt, zusammengefasst.

Hersteller:  Eidos
Termin: 6. Februar
Genre: Action-Adventure

o
e N

HEADHUNTER: REDEMPTION

~ oy

L]

\ - oo
In der néchsten PLAYZONE wird es voraussichtlich einen
groBeren Bericht zum Headhunter-Nachfolger geben.

Mit etwas Gliick reicht’s sogar schon filr einen Test!
Hersteller:

Termin:

Genre:

KILLZONE

Wieso erscheint Killzone doch nicht schon im Friihjahr? Die
Antwort auf diese und viele weitere Fragen finden Sie in
unserem groBen Artikel und Interview ab Seite 26.
Hersteller: Sony
Termin: 3. Quartal

Ego-Shooter

Umsetzungen vom C auf die PS2 sind immer so eine
Sache. Bei Max Payne 2 ist das Vorhaben etwas schief
gelaufen, wird Mafia besser? Mehr dazu ab Seite 38!
Hersteller: Take 2

Termin: 23, Januar

Genre: Action

METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

LS

Snake-Fans miissen sich weiter gedulden: Das Jahr 2004
ist angebrochen, wenn Sie diese Zeilen lesen, doch noch
gibt es keinen genaueren Termin fiir MGS 3.

Hersteller:

Termin:

Genre:

AW IS SPIELE-LEXIKON




PLAYZONE

—0)

ONIMUSHA 3

In der letzten Ausgabe gab's fiir Onimusha-Fans einen vierseiti
Bericht mit mehreren Interviews. Ende Februar erscheint bereits die japanische
Version. Deutsche Fans von Samanosuke miissen sich allerdings in tiblicher

Capcom-Manier noch einige Monate gedulden — hier kommt's erst im Sommer!

Angesichts des spateren Online-Starts in Deutschlands ist
es verstandlich, dass Sony mit der Verdffentlichung des
SO0COM-Nachfolgers hier noch etwas wartet.

Hersteller:

Termin:

Durch den nach hinten verlegten Erscheinungstermin diirfte
der Ghost Recon-Nachfolger im PLAYZONE-Vergleichstest
direkt gegen SOCOM Il antreten.

Hersteller:

Termin:

Genre:

n Vorschau-

SPHINX UND DIE VERFLUCHTE MUMIE

n den USA ist dieses witzige Action-Adventure bereits
erhaltlich, in Europa wollte THQ scheinbar vermeiden,
dass es in der weihnachtlichen Spieleflut untergeht.
Hersteller:

Termin:

Genre:

TOM CLANCY’S RAINBOW SIX 3

Hainbow SI 3kommt auch fir d PS2, un das sogar
schon recht bald! Auf den Seiten 44-45 finden Sie einen
ersten Vorschaubericht zu diesem Hit-Kandidaten.
Hersteller:

Termin:

Genre:

Hersteller: Capcom
Termin: 3. Quartal
Genre: Action-Adventure

ONIMUSHA BLADE WARRIORS

Dies ist kein Action-Adventure wie die ersten zwel Oimu-
sha-Spiele, sondem ein einfaches Beat ‘em Up — mehr daz
in Christians Import-Test auf den Seiten 82-84!

Hersteller:
Termin:
Genre:

RESIDENT EVIL OUTBREAK
L]

-

In Japan ist dieses Siel bereits erhaltlich, dort unter dem
Titel Biohazard Outbreak. In Kiirze will Capcom sich offiziell
zum Online-Modus der Europa-Version duBern.

Hersteller: Capcom

Termin:

SYPHON FILTER: THE OMEGA STRAIN

In unserer letzten Vorschau zum neuen Syphon Fifter wit-
zelten wir noch iiber die franko-kanadischen Terroristen.
Jetzt hat Sony diesen Teil der Handlung geandert!

Hersteller:

Auch das dritte Tom-Clancy-Spiel im Bune erscheint schon
in Kiirze. Zum Splinter Cell-Nachfolger finden Sie auf den
Seiten 30-33 einen groBen Vorschaubericht.

Hersteller:
Termin:
Genre:




WAS ERSCHIEN TULETIT, WAS KOMMT DEMNACHST?

TERMINE

WAS KOMMT WANN?
Hier finden Sie aktuelle Erscheinungsdaten fiir den

deutschen Markt. Aufgrund zahlreicher Verschiebungen
konnen wir jedoch trotz sorgfaltigster Recherche keine

Garantie fiir deren Richtigkeit iibernehmen.

Simulation 19. Dez.
Action-RPG ~ +  Dez.
FuBballmanager  12. Dez.
Action-Adventure

Action-Adventure

3.Dez.
5.Dez.

Harry Potter und der Stein der ... Action-Adventure 12.Dez.

Die Sims brechen aus
Alarm fiir Cobra 11 Rennspiel 5. Dez. FuBballmanager 2004
Baldur's Gate — Dark Alliance 2 Rollenspiel 5.Dez. Ghosthunter :
Battlestar Galactica Action 12. Dez. Gregory Horror Show
Crash Nitro Kart Rennspiel 5. Dez.
Deutschiand sucht den Superstar Musikspiel Dez. Looney Tunes: Back in Action

s
»

TITEE ! i . GENRE TERMIN : ‘I.ﬁ :
Arc: Twilight of the Spirits Rollenspiel 29. Jan. .hack Vol. 1
Bombastic Geschicklichkeit Jan. Aquanox 2: Revelation
Conan Action-Adventure Jan. Akte X: Resist or Serve
Destruction Derby: Arenas Rennspiel 7.Jan. BDFL Manager
EverQuest Online Onli 21.Jan. of Norrath
Flipnic Flipper-Simulation 15. Jan. Cy Girls
Mafia Action 23. Jan. Downhill Domination
NFL Street Football 30. Jan. Dr. Seuss Cat in the Hat
R-Type Final Shoot ‘em Up Jan. Driver 3

M

Alias Action-Adventure Feb.
Blowout Action 13.Feb,
Castlevania Action 13. Feb.
Deadly Skies Action Ende Feb.
Frogger’s Adventures: The Rescue Jump & Run Feb.

Action-Adventu 19. Feb.
James Bond 007: Alles oder nichts Action 20. Feb.
Kaena Adventure 25, Feb.
kill.switch Action 18. Feb.

Legacy of Kain: Defiance Action-Adventure 6. Feb.

Maximo vs. Army of Zin Jump & Run/Action  Feb.

MX Unleashed Rennspiel 13. Feb.
Pitfall: Die verlorene Expedition  Jump & Run Feb.
Puyo Pop Fever Denkspiel 26. Feb.
Risiko: Die Weltherrschaft Strategie 2. Feb.
Rogue Ops Action Feb.
Sonic Heroes Jump & Run 5. Feb.

Sphinx und die verfluchte Mumie Action-Adventure Mitte Feb.

S.Bob Schlacht ... 13.Feb.
Spy Hunter 2 Action Feb.
T.C.'s Ghost Recon: Jungle Storm Ego-Shooter 19. Feb.

Whiplash Jump & Run/Action 19. Feb.

Wrath Unleashed Strategie/Action Feb.

Final Fantasy X-2
Forbidden Siren
Hitman: Contracts
I-Ninja

Knights of the Temple
Mega Man X7
Nightshade

R: Racing

Riding Spirits 2

Scooby-Doo! Fluch der Folianten Jump & Run

SOCOM I1: U.S. Navy SEALs

Syphon Fitter: The Omega Strain  Action

Tak und die Macht des Juju
This Is Football (TIF)
Tom Clancy's Rainbow Six 3

Geschicklichkeit 5. Dez.

DUAR TAL 2004

GENRE TERMIN
Rollenspiel 1. Marz
Action 1. Quartal
Adventure 1. Quartal

FuBballmanager Mérz

Online-Rollenspiel 25. Mérz

Action Mérz
Sport Mérz
Jump & Run 19. Mérz
Rennspiel 18. Mdrz
Rollenspiel Friihjahr

Action-Adventure 1. Quartal
Action Friihjahr
Action-Adventure 1. Quartal
Action-Adventure ~ Mérz

Jump & Run/Action ~ Mérz

Action 3. Mérz
Rennspiel Mérz
Rennspiel Mérz

19. Marz
Action 1. Quartal

1. Quartal
Jump & Run 12. Marz
FuBball 1. Quartal
Ego-Shooter Mérz

T.C.'s Spinter Cell: Pandora Tomorrow Action-Adventure - Mérz

Way of the Samurai 2

o bbb < e

Area 51

Firefighter F.D. 18

Gran Turismo 4

NARC

Resident Evil Outbreak
Teenage Mutant Ninja Turties

Action-Adventure  Marz

Action-Adventure 2. Quartal
Action April
Rennspiel 2. Quartal
Action-Adventure 2. Quartal
Action-Adventure 2. Quartal

Beat ‘em Up April

Max Payne 2

Metal Ars: Glitch in the System Action

Millennium Mann

Mission Impossible: Operation ...
Mojo!

SWAT: Global Strike Team
Urban Freestyle Street Soccer

The Fast & The Furious
The Suffering

100 Bullets
Altered Beast
Black Nine
Catan

Cold Winter
Dororo

Drake

Action 19. Dez.

5. Dez.
Action-Adventure Mitte Dez.
Action-Adventure 4. Dez.
Geschicklichkeit 12 Dez.
Ego-Shooter 12.Dez.
Sport Dez.
Rennspiel 2. Quartal

Action-Adventure 2. Quartal

&LM

Nicht bekannt 2004

Action 2004
Action/RPG 2004
Strategie 2004
Action 2004

Action-Adventure 2004

 Action 2004

Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy Action-Adventure 2004

Ghostmaster

Iron Storm

Kilizone

Leisure Suit Larry: Magna ...
McFarlane’s Evil Prophecy
Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Onimusha 3

Onimusha Blade Warriors
Pilot Down

Red Ninja

Sniper Elite: Berlin 1945
StarCraft: Ghost

The Red Star

Van Helsing

Gradius V
Ice Nine

Karaoke Stage

Dynasty Warriors 3
Tom Clancy’s Splinter Cell

Strategie 2004
Action 2004
Ego-Shooter 3, Quartal
Adventure 2004
Action 2004

Action-Adventure 2004
Action-Adventure 2004
Beat ‘em Up 2004
Action-Adventure 2004

Action 2004
Action 2004
Action 2004

Nicht bekannt 2004
Action-Adventure 2004

B

Shoot ‘em Up Nicht bekannt
Ego-Shooter Nicht bekannt

Musikspiel ~ Nicht bekannt

m_mm

Beat ‘em Up 28. Nov

Action-Adventure Nov.

Tomb Raider: The Angel of Darkness Action-Adventure Nov.

SPIELE-LEXIKON)




SPIELE-LEXIKON)

DIE BESTEN SPIELE AUS ALLEN GENRES IM UBERBLICK

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

Final Fantasy X Square 89%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88%
Dark Chronicle Sony 87%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86%

Aktuelle Empfehlung:
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89%

Aktuelle Warnung:

King's Field IV Metro3D 42%
Budget-Empfehlung:
Kingdom Hearts Square 83%

Endzeit-Szenario oder bewéhrtes Fantasy-
Setting? Dank solch hochwertiger Action-
Rollenspiele wie Baldur’s Gate Il und Fallout
haben RPG-Fans momentan freie Wahl!

» O
il B FRUIN

TITEL HERSTELLER WERTUNG

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

Jak and Daxter Sony 90%

Rayman 3: Hoodlum Havoc  Ubisoft 88%

Rayman Revolution Ubisoft 88%

Ape Escape 2 Sony 88%

Aktuelle Empfehlung:

Kya: Dark Lineage Atari 85%

Aktuelle Warnung:

Inspector Gadget: MAD ... LPS 47%

Budget-Empfehlung:

Ratchet & Clank Sony 90%

: Ui

TITEL HERSTELLER WERTUNG

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

GTA Vice City (dt.) Take 2 91%

Prince of Persia: The Sands ... Ubisoft 90%

Ratchet & Clank Sony 90%

Zone of the Enders 2 Konami 87%

True Crime: Streets of LA,  Activision 87%
DHdR: Die zwei Tirme Electronic Arts  86%
Aktuelle Empfehlung:

Prince of Persia: The Sands ... Ubisoft 90%
Aktuelle Warnung:
Naval Ops: Warship Gunner Koei 32%

Budget-Empfehlung:
DHdR: Die zwei Tirme

Electronic Arts  86%

(DE SCHLACHTEN Naval Ops ist arg veraltet.

REFERENZEN

Baldur’s Gate: Dark Alliance I

)-SHOOTER
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
TimeSplitters 2 Eidos 90%
Medal of Honor: Frontline ~ EA 89%

Red Faction Il THQ 88%
Warhammer 40.000: Fire Warrior THQ 87%
Xl Ubisoft 87%
Half-Life (dt.) Vivendi Universal 86%
Aktuelle Empfehlung:

Xl Ubisoft 87%
Aktuelle Warnung:

Robocop Avalon 37%
Budget-Empfehlung:

Medal of Honor: Frontiine ~ EA 89%

ROBOCOP Und wer schiitzt uns vor dem Spiel?

' k » »

1\
TITEL HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht's nicht ~ die aktuellen Referenzspiele
Kuri Kuri Mix Empire 79%
Super Bust-A-Move 2 Acclaim 1%
Aktuelle Empfehiung:
Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71%
Aktuelle Warnung:
Tetris Worlds THQ 50%

Budget-Empfehlung:

1 bt ] 1 1
TIEL HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Time Crisis 3 Namco 84%
Vampire Night Namco 83%
Time Crisis Il Namco 83%
Police 24/7 Konami 72%
Aktuelle Empfehlung:
Time Crisis 3 Namco 84%
Aktuelle Warnung:
Ninja Assault Namco 54%

Budget-Empfehlung:

BEAT ‘EM UF

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Virtua Fighter 4 Evolution ~ Sega 93%

Soul Calibur I} Namco 87%
Tekken 4 Namco 87%
Dead or Alive 2 Tecmo 87%
Guilty Gear X2 Sammy 85%
Aktuelle Empfehlung:

Soul Calibur Il Namco 87%
Aktuelle Warnung:

Celebrity Deathmatch Take 2 46%
Budget-Empfehlung:

Tekken 4 Namco 87%

Celebrity Deathmatch




. DIN-ADVEN 1
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 2%

Jak Il: Renegade Sony 91%

Tom Clancy’s Splinter Cell Ubisoft 91%
Silent Hill 3 Konami 90%
Beyond Good & Evil Ubisoft 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90%
Onimusha 2 — Samural’s Destiny Capcom 89%
Legacy of Kain: Blood Omen 2 Eidos 89%

MDK 2 — Armageddon Interplay 88%
Aktuelle Empfehlung:

Beyond Good & Evil Ubisoft 90%
Aktuelle Warnung:

Frank Herbert's Dune Cryo 34%
Budget-Empfehlung:

Silent Hill 2 - Director’s Cut Konami 87%

Durch moderne Spiel-Elemente ist das dritte
Baphomets Fluch kein reines Adventure mehr.
Und wer noch mehr Action beim Rétseln will, der
kriegt Laras Comeback jetzt schon giinstig!

TITEL e HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht’s nicht ~ die aktuellen Referenzspiele
Gran Turismo 3: A-spec Sony 93%
Burnout 2 Acclaim 91%

Colin McRae Rally 04 Codemasters ~ 88%
Midnight Club Il Take 2 88%
Shox EA 87%

DTM Race Driver Codemasters  86%
Need for Speed: Underground EA 86%
Aktuelle Empfehlung:

Need for Speed: Underground EA 86%
Aktuelle Warnung:

Alarm fiir Cobra 11 THQ 44%
Budget-Empfehlung:

Gran Turismo 3: A-spec Sony 93%

NITRD.
seHanen

MSMME/{/{/‘: !

ALARM! Cobra 11 ist ‘ne Autobahn-Raser-Kopie.

»
)

TI'I'EL ! HERSTELLER  WERTUNG|

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

Tony Hawk's Underground  Activision 91%

Aggressive Inline Acclaim 90%

NBA Street Val. 2 EA 88%

Shaun Palmer's Pro Snowboarder Activision 88%

88X 3 EA 87%

Freekstyle EA 87%

Wakeboarding Unleashed  Activision 85%

Kelly Sater’s Pro Surfer Activision 85%

Aktuelle Empfehlung:

SSX3 87%

Aktuelle Warnung:

The Simpsons Skateboarding EA 36%

Budget-Empfehlung:

Tony Hawk’s Pro Skater 4  Activision 91%

ts Fl_uch-‘[‘)ervschlafende Drach

Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele

Amplitude Sony 86%
Frequency Sony 85%
Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
Dancing Stage MegaMix  Konami 82%
Space Channel 5 Sega 82%
MTV Music Generator 2 Codemasters  81%
Dschungelbuch Groove Party Ubisoft 79%
Aktuelle Empfehlung:
Amplitude Sony 86%
Aktuelle Warnung:
Budget-Empfehlung:
|

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht’s nicht - die aktuellen Referenzspiele
Tiger Woods PGA Tour 2004 EA 86%
Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Virtua Tennis 2 Sega 83%
Swing Away Golf EA 81%
Disney Golf Capcom 80%
Knockout Kings 2001 EA 79%
Aktuelle Empfehlung:
Tiger Woods PGA Tour 2004 EA 86%
Aktuelle Warnung:
Perfect Ace Pro Tournament ... Kellas 46%
Budget-Empfehlung:

L]
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
Pro Evolution Soccer 2 Konami 92%
Pro Evolution Soccer Konami 91%
FIFA Football 2004 EA 86%
Aktuelle Empfehlung:
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
Aktuelle Warnung:
Pro Beach Soccer Wanadoo 59%
Budget-Empfehlung:
Pro Evolution Soccer 2 Konami 92%

»
!
1.
TITEL HERSTELLER WERTUNG|
Besser geht’s nicht - die akiuellen Referenzspiele

Gladius LucasArts 85%
Ring of Red Konami 85%
Theme Park World EA 80%
Age of Empires Il Konami 78%
Aliens vs. Predator: Extinction Fox Interactive 75%
Aktuelle Empfehlung:

Gladius LucasArts 85%
Aktuelle Warnung:

Metropolismania Ubisoft 34%
Budget-Empfehlung:

Ring of Red Konami 85%
'l A

TIEL HERSTELLER WERTUNG|

Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele

WWE SmackDown! Here ... THQ 87%

Def Jam Vendetta Electronic Arts  83%

Aktuelle Empfehlung:

WWE SmackDown! Here ... THQ 87%

Aktuelle Warnung:

Legends of Wrestling Il Acclaim 59%

Budget-Empfehlung:

WWE SmackDown! Shut ... THQ 85%

AVIERIGAN DPUH

e WERSTELLER' WERTUNG,
Besser geht's nicht - die aktuellen Referenzspiele
Madden NFL 2004 EA 92%
ESPN NFL Football Sega 90%
ESPN NHL Hockey Sega 89%

NHL 2004 EA 87%
ESPN NBA Basketball Sega 85%

NHL Hitz Midway 79%
Aktuelle Empfehlung:

ESPN NBA Basketball Sega 85%
Aktuelle Warnung:

Budget-Empfehlung:

SPIELE-LEXIKON )
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GTA Vice City (dt.)

Final Fantasy X
Medal of Honor: Rising Sun PS2
Silent Hill 3 PS2
Baldur’s Gate: Dark Alliance PS2
Need for Speed: Underground PS2
Medal of Honor: Frontline PS2
Dark Chronicle PS2
Gran Turismo 3 Ps2
Tony Hawk’s Underground Ps2
(Indiziertes Spiel) PSone
Jak II: Renegade PS2
EE} 7  True Crime: Streets of LA. pPs2
K3 we  Tomb Raider: The Angel of Darkness PS2
EEJ s FIFA Football 2004 PS2

91%

89%

84% 1
90% 7
88% 12
86% 2
89% 19
87% 2
93% 24
91% 1
93% 1
91% 2
90% 8
80% 3
86% 2

Zumindest am virtuellen Kriegsgeschehen scheinen unsere Leser Gefallen zu finden. So
steigt Rising Sun, die Fortsetzung von EAs Medal of Honor-Serie, hoch ein, wahrend Frontline
relativ stabil im Mittelfeld bleibt. So richtig gewundert hat uns aber, dass auch ein indiziertes
PSone-Kriegsspiel wieder in die Charts eingestiegen ist! Klingt, als ob die meisten Leser eher
ein actionreiches als ein geruhsames Weihnachtsfest verbracht hétten.

i

Schrelben Sie i’VI'S
und gewmne'ﬁ‘ X

Wir verlosen unter allen Einsendungen drei Spiele nach Wahl.
Und so kdnnen Sie gewinnen:

Um an dem Gewinnspiel teilzunehmen, nennen S|e uns einfach lhre
derzeitigen Liebli iele oder lhren am erwarteten
Titel: Fir die Leser-Charts: Senden Sie uns eine SMS mit dem Text
,PZT Nummer Ihres Favoriten* (Beispiel: Schreiben Sie ,PZT 17",
wenn Resident Evil: Outbreak Ihr absoluter Lieblingstite! ist). Fiir die
Most-Wanted-Charts: Senden Sie uns eine SMS mit dem Text ,,PZW
Nummer Ihres Favoriten® (Beispiel: Schreiben Sie ,PZW 07 und
wahlen Sie somit Ghosthunter zu Ihrem Most-Wanted-Titel Nummer 1).

D: 81114, € 0,49*/SMS Alle Netze!
(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 72444, sfr 0,70/SMS

A: 0900 101010, € 0,60

Oder rufen Sie uns einfach an:
D: 0190 658 651, € 0,41/Min.
CH: 0901 210 212, sfr 0,50/Min. _

Oder schicken Sie eine Postkarte

mit den Nummern lhres Favoriten an:
COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ-Charts,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte teilnehmen.

Der Rechtsweg ist ausgeschiossen. Die Benachrichtigung der Gewinner
erfolgt schriftlich oder telefonisch. Mitarbeiter der Sponsoren und
Computec AG sowie deren Angehdrige sind ausgeschlossen.
Teilnahmeschluss ist der 3. Februar 2004,

01 Driver 3
02 Everqu Adventures

03 Final Fants
04 Final Fant;
05 Final Fanta:
06 Gran Turismo 4
07 GTAV

08 James Bond 007: Al oder nichts
09 Karaoke Revolution

10 Killzone

11 Kingdom Hearts Il

12 Legacy of Kain: Defiance

13 Mafia

14 Metal Gear Solid 3: Snake Eater
15 Onimusha

16 Rainbow Six 3

17 Resident Evil: Outbreak

18 Splinter Cell: Pandora Tomorrow
19 SOCOM Il

01 Dark Chronicle
Devil Maa Cry2

=

evi

XeToy lay
FIFA Football 2004
Final Fantasy X
Formel Eins 2003
Ghosthunter
Gran Turismo 3
GTA Vice City (dt)
Jak II; Renegade
Kya: Dark Lmeagc

lax Payne Il
Medal 01 Honor: Frontline
Medal of Honor: Rising Sun
Metal Gear Solid 2
Need for geed Underground
Prince of
Pro Evolution Soccer 3
Ratchet & Clan
S\IEH( Hill 3

COM: U. s Navy Seals

SDUI Calrbur I
The Getaway
4 Tom C\ancy 's Splinter Cell
5 Tomb Raider: Angel of Darkness
6 True Crime: Streets of LA.
7 Twisted Metal Black: Online
8 Virtua Fighter 4 Evolution
9 Warhammer 40.000: Fire Warrior
0 Xl

Medal of Honor: Rising Sun
Need for Speed: Underground
FIFA 2004

EyeToy: Play & Kamera

Tony Hawk’s Underground

Herr der Ringe: Die Riickkehr des Konigs

Findet Nemo
True Crime: Streets of LA.

WWE SmackDown! Here Comes the Pain

Summoner 2
Grand Theft Auto Doppelpack
Prince of Persia

Harry Potter: Quidditch-Weltmeisterschaft

Pro Evolution Soccer 3

Medal of Honor: Frontline (Platinum)

eSS ¢  SATURN|

86%
91%
82%
76%
87%
87%
84%
9%
90%
76%
93%
89%

P IR N RO I SR

Nun ist's also doch passiert: Weder Final Fantasy X noch Gran Turismo 3 befinden sich die-
sen Monat in den Verkaufscharts. Wahrend Gran Turismo den 16. Platz einnimmt und den
Sprung in unsere Charts nur knapp verpasst, befindet sich Final Fantasy X nicht einmal mehr
unter den Top 20! Inzwischen hat wohl jeder Spieler Deutschlands mindestens ein Exemplar
beider Games im Regal stehen.

MOS

T WANTED

PLATZ/VORMONA
EE 3 GranTurismod
E3 & Kilzone
[N 1 Final Fantasy X-2
KB 6 Driver3
BB 2  Metal Gear Solid 3: Snake Eater
I 5  Resident Evil: Outbreak
8 WE  Legacy of Kain: Defiance
M We  Onimusha 3
EXR °  MaxPaynell
E[IHEU  Baldur's Gate: Dark Alliance i

PS2
PS2
Ps2
PS2

Quelle: PZ-Zeugnis-Auswertung

Sony

Square Enix/EA
Atari

Konami
Capcom

Eidos

Capcom

Take 2
Interplay

=3

RN RN

Besonders auf Actionspiele sind unsere Leser ganz heiB. Auch diesen Monat befindet sich ledig-
lich ein Rollenspiel in den Charts. Uberraschend ist andererseits, dass es sich ein Rennspiel an
der Spitze gemiitiich gemacht hat! Gran Turismo 4 hat sich bislang eher unaufféllig im Mittelfeld
der Leser-Charts aufgehalten, wird diesen Monat aber ganz nach oben katapultiert. Ob unsere

Leser mit der Prologue-Version Blut ...

Verzeihung, wir meinen natiirlich Motorol geleckt haben?
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33, REDAKTIONSDIREKTOR

Spane sich dieses Jahr das Geld fiir den
und Sil

~ und investierte stattdessen in Sonnen-
milch und Mitbringsel von Down Under.

25, Leitender Redakteur

Waundert sich iiber die komplette Unfahig-
keit der Elektronik-Hersteller, einen DVD-
Wechsler mit i der

32, Laitender Redaktaur
S

Hat sich beim Ski- und Snowboard-Fahren
in Osteumch ein wemg von der stressigen
it erholt und ist heilfroh,

Audio-CD- und MP3-Funktionen zu bauen.

dass er sich nichts gebrochen hat.

Aktuelles Lieblingsspiel
Kangarudy (C64)

Aktuelle Lieblings-CD

Men at Work — Down Under
Aktueller Lieblingsfilm
Outhack

Aktuelles Lieblingsspiel

James Bond 007: Alles oder nichts
Aktuelle Lieblings-DVD

Rush - Live in Rio

Aktuelle Lieblings-CD

The Police: Message in a Box

Aktuelles Lieblingsspiel
Kilizone

Aktuelle Lieblings-CD

Edge of Sanity - Crimson Il
Aktuelle Lieblings-Pldtzchen
Vanille-Kipferl

Hat immer noch nicht geniigend Zeit,
die Hits der letzten Monate privat zu
spielen, und pladiert fiir einen Tag mit
mindestens 36 Stunden!

 SCHONLEIN

21, Volontir

War mit Robert auf einem Arzte-Konzert
und hatte Gelegenheit, die punkige Seite
des sonst so handzahmen Redaktions-

Ossis kennen zu lernen — erschreckend.

Hat Football-Depressionen, weil keines
seiner Sympathietrager-Teams es in die
NFL-Play-offs geschafft hat. Dafiir draften
die Raiders nachstes Jahr sehr friihzeitig ...

Aktuelles Lieblingsspiel
Beyond Good & Evil
Aktuelle Lieblings-DVD
The Crow

Aktuelle KorpergroBe
Zwei Meter

Aktuelles Lieblingsspiel

James Bond - Alles oder nichts
Aktuelle Lieblings-CD

Die Arzte - Gerausch

Aktuelle Haarfarbe

Schwarz

Aktuelles Lieblingsspiel
Final Fantasy X-2
Aktuelle Lieblings-CD

Pet Shop Boys: PopArt
Aktuelles Lieblingsbuch
Nick Hornby ~ Songbook

ROBERT

HELLER

23, DVD-Redakteur:

Jobbte wéhrend der Adventszeit neben-
her als Weihnachtsman und wurde
wegen des langen, weiBen Bartes zum
Chef des Gandalf-Fanclubs gewdhit.

25, DVD-Redakteurin

Freut sich diber ihren neuen
Gefrierschrank. Jetzt muss sie das
Essen zum Einfrieren endlich nicht
mehr auf den Balkon stellen.

! BERND
= HOLTMANN

24, Hardware-Redakteur

Heizt immer noch gerne des Nachts iiber
verregnete StraBen, gefdhrdet dabei
libertrieben viele FuBganger und genieBt
die Musik: NfS: Underground lebe hoch!

Aktuelles Lieblingsspiel

H. d. Ringe: Riickkehr des Kanigs
Aktuelle Lieblings-CD

Linkin Park - Meteora

Aktueller Lieblingsfilm :

H. d. Ringe: Riickkehr des Kénigs

Aktuelles Lieblingsspiel

I-Ninja

Aktuelle Lieblings-DVD
ie Zwei

Aktuelle Lieblings-CD

Des’ree: Supernatural

Aktuelles Lieblingsspiel

Need for Speed: Underground
Aktuelle Lieblings-CD

Wir sind Helden - Die Reklamation
Aktuelle Lieblings-DVD

Findet Nemo (US-Import)

MATTHIAS
SCHOFFEL

38, Designer

STEFANIE
SAMANN

24, Junior Designer

FABIAN
HUBNER

18, Auszubildender
Mediendesigrer

Muss wieder lernen, seine Abende
ohne Harald Schmidt zu gestalten.
Eine eigene Kreativpause ware dazu
4duBerst hilfreich.

Macht sich noch keine Gedanken,
welche Faschingskostiimierung sie
dieses Jahr wihit, sondern wie der
Weihnachtsbaum entsorgt wird.

Hatte sich vorgenommen, tiber die
Feiertage den Stapel ungesehener Filme
abzuarbeiten. Leider kamen so nervige
Dinge wie Familienfeiern dazwischen.

Aktuelle Lieblingsspiel

Beyond Good & Evil

Aktuelles Lieblingsbuch
Schattenkldnge - Lewis Shiner
Aktueller Lieblingsfilm

Dogville

Aktuelles Lieblingsspiel
SSX3

Aktuelle Lieblings-CD
Mushroomhead - Xill
Aktueller Lieblingsfilm

H. d. Ringe: Riickkehr des Konigs

Aktuelles Lieblingsspiel
I-Ninja

Aktuelle Lieblings-CD
The Creatures - Hai
Aktuelle Lieblings-DVD

Man Bites Dog (US-Import)

OHNE FOTO: Nicht zu vergessen unsere fleiBigen Tipps&Tricks-Beauftragten Thomas Eder, Michael Meyer und Florian Weidhase.

IM UBERBLIGK

ACTION-ADVENTURES
Keine Testversionen in diesem Monat

ACTION-SPIELE
Maximo vs. Army of Zin .. §
Max Payne 2: The Fall of Max Payne .58

BEAT ‘EM UP
Onimusha Buraiden (IMPORT)

GESCHICKLICHKEIT
Barbie Pferdeabenteuer ...

51111 [V e e e

RENNSPIELE

Destruction Derby Arenas ..
Gran Turismo 4 Prologue (IMPORT)

R: Racing Evolution (IMPORT)
SmMash Cars..........c....cooevvveneeivencrnnenens

ROLLENSPIELE
Arc: Twilight of the Spirits ...
EverQuest Online Adventure:

SPORTSPIELE

NFL Street... s 0
Urban Freestyle Soccer ........................ 78
STRATEGIE

Keine Testversionen in diesem Monat

DIE ICONS

Spiele mit einer
Wertung von mehr
als 85 % erhalten
diesen Hit-Stempel.

DIE REDAKTION)

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18-
Prédikat versehen.

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier

verraten wir liber-
raschende Hand-
lungswendungen.

Spiel, dessen Multi-
player-Part eine
Wertung von mehr
als 85 % verdient.

Besser als erwartet!
Diesen Titel hatte
niemand auf der
Rechnung.




THUG™ macht DICH vom Skate-Amateur
zum Star der Skate-Szene.

)

ern und natiirlich auc

‘ - suitze 20 koMUOW .. s
Mach alles, um an die Spitze zu o ke
ob rennen, klett h skaten. & é g
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Lade DEY goq;
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Skate afs 017 gzsﬂgg_la:/ und

Vicarious
Visions:.

»und die 2ugehbrigen Untemehmen: Verdffentichung Und Vertieb durch Activision Publishing, Inc. ctvision st ein eingetragenes Warenzeichen und THUG ist einWarenzeichen von Activision, nc. und den zugehrigen Untemehmen. Alle Rechte vorbehalten.
ighen ot Tony Hawk. Entwickelt von Neversoft Entertainment Inc. GameSpy und das ,Poweted By GameSpy™-Design sind Warenzeichen von GameSpy Industres, Inc. Alle Rechte vorbehalten.Lizenzirt flr die Verwendung auf der PlayStation®2.
on* Jogos are registered rademaris of Sony Computer Entertainment Inc. GAME BOY ADVANCE, NINTENDO GAMECUBE AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Microsoft, Xbox und die Xbos-Logos sind ent-

‘oder Marken der Mictosoft Corporationin den USA und/oder anderen Landem und werden it Genenmigung yon Microsaft verwendet. Al weferen Warenzeichen uind Handelsnamen sind Eigentum der jeweligen nhaber.




Gib Stoff - auch in Autos
oder anderen Gefhrten,

Splel in den Smry -Modus-Filmen die Hauptrolle
neben den cnnlen Profis, wie z.B, Tony Hawk,

Decks,
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Konvertierungen vom PC sind
meist wenig ansprechend.

Ist Max Payne 2 die
riihmliche Ausnahme?

"\ T |ein. Ganz klipp
\ und Kklar steht

- - Y |diese  Antwort
nicht erst dann fest, wenn
der Abspann tiber den Bild-
flimmert. Doch
der Reihe nach. Letzten
Monat lieferten  wir
Thnen noch eine Vor-
schau, de Ein-
schitzung immerhin
,Gut” lautete, ganz

SO katastrophal
kann das Endergeb-

nis also nicht sein.

Und tatsidchlich,

Max Payne 2 hat

schirm

sitiven Seiten. Das t
ginnt schon bei der wirklich
hervorragenden P ntation.
Comic-Zeichnung
Zusammensp
mit dramatisch-tragische

Diistere
nehmen im

sik sofort gefangen. Professio-
nelle ihlen eine
traurige, herzzerreiflende, bose,
aber auch
augenzwinkernde Geschichte
voller Gewalt, Intrigen und
wahrer Liebe. Sichtlich von Fil-
men inspiriert, gelingt es den

Sprecher er:

immer wieder

Machern, in Zwischensequen-
zen enorme Spannung aufzu-
araktere zu ent-
wickeln, die mehr als nur Pa

se Leistung
Lob. Max

bauen und

aufsteller sind.

verdient grofes

KLEINHOLZ Viele Details der Umgebung, wie Glasscheiben und das
Mobiliar, werden bei den Ballereien in Mitieidenschaft gezogen.
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ZUNGENBRECHER Captain-Baseballbat-
Boy hat diesmal einen groBen Aufiritt.



Payne ist nicht einfach
nur ein New Yorker
, der die Straflen

hilt und in
Pausen Donuts
instopft, er ist

sauber

den

in sich
ein gebrochener Mann, der sei-
ne Familie verloren hat. Seine
n bru-

Frau und sein Kind wur
tal ermordet und selbst sein da-
rauf folgender Rachefeldzug hat

seine Seele nicht zur Ruhe kom-
men lassen. Er quittierte sei-
nerzeit den Dienst bei der DE
und wechselte wieder zur Polizei
von New York. Doch die Ver-
gangenheit holt ihn ein.
verschworen sich n
Individuen und trachten Max
nach dem Leben. Und plétzlich
taucht auch noch die myste B
Auftragskillerin Mona Sax au
zu der sich Max sofort hingezo-
gen fiihlt. Dabei sollte sie d
eigentlich tot sein.

WILLKOMMEN ZU HAUSE
Wie gewohnt schaut man Max
fortan tiber die breiten Schul-
tern und ballert einfach jeden

iiber den Haufen, der
auch nur ansatzweise nach
Gefahr aussieht. Die Umge-
bungen n stark, wer-
den gelegentlich aber mehr-
mals aufgesucht. Strikt linear
rennt Max durch versiffte
Hinterhofe, gahnend leere
Tiefgaragen und windige Roh-
bauten. Dabei steuert sich der
ie in einem han-

iier

Protagonist
delsiiblichen Ego-Shooter. Mit
dem linken Stick bestimmt
man die Laufrichtung, der
rechte Stick dient zum Um-
schauen. Die rechten Schul-
tertasten bedienen primares
und sekunddres Feuer und
dank zahlreicher SchieRpriigel
ist auch wirklich fir jeden
Geschmack etwas dabei. Halb-
automatische Pistolen, Schrot-
flinten, Sturmgewehre und
das obligatorische Scharf-
schiitzengewehr fiir einzelne
Molotowcocktails
ode Granaten  erledigen
gleich ganze Gruppen von
fiesen Gesellen.
Die linken Schulterbuttons
sind fiir die Bullet Time reser-

gner,

viert. [ s spiel-

entscheidende Fea-
ture hat das Spiel
iiberhaupt erst be-

rithmt werden lassen

macht es so
Auf Knopf-

verlangsamt

und
besonders.
druc

Max die Zeit, kann aber
selbst immer noch ge-

nauso schnell

zielen.

Ein unschatzbarer Vor-

teil im ampf
schnell ag
Gegnern. Doch 7
kostbar,
nicht nur persische

nzen. Eine
kleine Sanduhr
zeigt an, wie
viel Zeit noch
zur Verfuigung
steht. Ist sie
aufgebraucht,
laufen alle

hte in

Echtzeit ab
- ohne
Chance

das v

auf eine
Zeitlupe

mit

UNKENNTLICH An Stellen wie dieser fillt die méBige Texturqualitit

besonders auf, trotzdem ruckelt das Spiel nicht zu knapp.

SCHWUNGVOLL Wer sich immer

in Bewegung hlt, lebt Iinger.
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fiir coole Effekte.

STYLISCH In besonderen
Situationen sorgen spekta-
kuldre Kameraschwenks

Das macht aber fast gar
nichts, denn die Bull
Time lddt sich neuer-

dings von selbst wi
der auf. Hat man
seinen ,Sand” ver-
schossen, stellt
man sich einfach
in die néchst-
beste Ecke, war-
tet kurz und
geht dann wie-

der auf Ve
brecherjagd.
Das erinnert
uns zwar ein
wenig an die

Selbsth

lungskiinste

eines gew!
sen Mark
Hammond
aus Sonys
etwas ver-
ungliickter
Gangster-

Posse The Getaway, macht sich
aber nicht so stark bemerkbar
und ist nur sehr selten tiber-
haupt notwendig. Denn nach
wie vor erhidlt man auch von
niedergestreckten  Gegnern
wieder Zeit dazu.
Ebenfalls neu ist die Beeinflus-
sung der Intensitat der Bullet
Time. Je mehr Gegner man im
Zeitlupen-Modus hintereinan-
der auf die Matte schickt,
umso langsamer wird das
Geschehen um Max. Im Prin-
zip handelt es sich hierbei
aber um ein simples Kombo-
ystem. Wem die Bullet Time
gerade zu kostbar ist, der darf
sich auch einfach nur stylisch
feuernd quer durch den Raum
werfen. Dabei wird die Zeit
ebenfalls verlangsamt, aber
kein Sand verbraucht. Damit
diese cool inszenierten — aber
simplen — Ballereien nic
langweilig werden, diirfen

[ Aay
14 2

GROBER TYP Die Nasen-Operation ist nicht gut verlaufen!

ALLES GUTE KOMMT VON OBEN Ob das auch fiir Granaten gilt?



gelegentlich die Rollen ge-
tauscht werden. In der Gestalt
von Mona Sax beschiitzt ma
Max per Scharfschiitzeng
wehr, ballert sich ansonsten
aber spielerisch identisch
durch verwinkelte Levels.

GEILES SPIEL?

Das klingt doch alles so r

tig toll, wo ist also der Ha
Nun, x Payne 2 ist
Sachen Leveldesign ein z
schneidiges Schwert. Weit
fige Passagen ermogl
dem Spieler die volle Kontrol-
le tiber das Geschehen und
machen richtig Spafl. Enge,
verwinkelte Gdnge machen
der Kamera Probleme und
schnell geht die Ubersicht ver-
loren. Schlimmer sind aller-
dings die vielen Stellen im
Spiel, die man sch aus-
wendig lernen muss. Man
betritt eine neuen Raum,
orientiert sich, ein Skript wird
ausgelost und Max wird
beispielsweise unter einem
tonnenschweren Regal begra-
ben. ,Game over, bitte laden
Sie Ihren letzten Spielstand!”
Gegeniiber dem Vorgidnger
wurden diese Stellen zwar
verringert, sind aber immer
noch vorhanden und storen.
Ebenfalls belastend fiir das
Nervenkostim sind einige
Hiipfpassagen. Hier wirkt die
Spielmechanik ziemlich un-
geeignet flir prazises Spielen
und so fragt man sich dann,
ob es diese Hopsereien w
lich gebraucht hitte. Nicht
zuletzt dank der albernen
Sprung-Animation von Max
und Mona wire hier weniger
mehr gewesen. Diese Kritik-
punkte wiirden aber eigent-

INFO VERSIONSVERGLEICH

PC gegen Xhox gegen PS2

Gerade im Vergleich mit den zwei anderen Versionen des Spiels wird deutlich,
wie sehr es bei der Umsetzung auf die PS2 Federn lassen musste.

EDEL Die PC-Version ist kiar
die schonste Version in diesem
Vergleich. Teilweise schon
fotorealistische Texturen sor-
gen fiir echte Grafikpracht.

DETAILFLLE Diese Halle
strotzt vor hochaufldsenden
Texturen und bietet eine Men-
ge fein modelliertes Mobiliar.

k
DETAILVERLIEBT Ob Max selbst,
seine Klamotten oder die Waf-
fen - alles sieht in der PC-Ver-
sion unglaublich echt aus.

UNSCHARF Die Xbox-Version
ist zwar etwas unscharf gera-
ten, iiberzeugt aber mit kon-
stant hoher Framerate und
hiibschen Texturen.

IMMER NOCH GUT Die Umge-
bung wirkt verwaschen, iiber-
zeugt aber immer noch mit tol-
len Texturen und vielen Details.

HUBSCHES PAAR Auf der Xbox
sehen die beiden Hauptdar-
steller und deren Ausriistung
immer noch sehr gut aus.

T

DIASHOW Was als Standbild
noch halbwegs iiberzeugen
kann, ist in Bewegung zwei
Klassen schiechter und ruckelt
stellenweise unertraglich.

S S U 0
o
-

FARBARM Wirklich prachtvoll
kommt die Halle nicht mehr
daher. Besonders die Wandma-
lereien haben deutlich gelitten.

mit groben Texturen ausge-
stattet und auch die Beretta
hat an Details verloren.

GRUSELKABINETT Monas Versteck ist skurril gestaltet.

BOSS-KAMPF Gelegentlich bekommt es Max mit stiirkeren Gegnern zu tun.

MAX PAYNE 2
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- 78 STARKES TEAM Zusammen mit Mona will

M B :

> T a:'-:"’ - INSIDE. HE 15
g Al

IS AFTER EVERYONE
WHO KNOWS OF THEIR
EXISTENCE.

L 35 &)
E""”T-’T-

PRUNKVOLL Auch eine pompise Villa dient als Schauplatz.

°



der bendtigte  Speicher-
platz fiir einen Spielstand:
1.140 kByte sollten schon
frei sein.

UNSCHON

Vorwiirfe missen sich die
Entwickler aber dennoch
gefallen lassen. Wihrend das
erste Drittel des Spiels zwar
nicht tibermafig, aber zu-
mindest weitestgehend kon-
stant fliissig und damit
noch ordentlich spielbar ist,
wird Max Payne 2 ab dem
zweiten Drittel zu einer Tor-
tur. Die Bildrate sackt haufig
drastisch in den Keller und
ist deshalb einfach nicht
akzeptabel. Konvertierung
hin oder her, solche Ruckel-
orgien sind fiir keinen Spie-
ler zumutbar. Die Tour de
Force gipfelt in einem End-
kampf, der alle Kritikpunkte
des Spiels noch einmal in
sich vereint. Die PlayStation
2 mag fiir diesen Titel nicht
die geeignetste Plattform
sein, dennoch beweisen
zahlreiche andere Spiele,
dass weit mehr aus der
Konsole zu holen ist. Neben
der grausigen Framerate ist
namlich auch die generel-
le Optik der Umgebungen
und Charaktere alles andere
als eine Augenweide. Grobe
Texturen bestimmen das Bild
und von der auf dem PC
noch so betorenden Optik
ist nicht mehr viel iibrig.
Grafisch spielt Max Payne 2
in der gleichen Liga wie Enter
the Matrix, nur lauft Letzteres
fast durchgehend mit 60
Frames pro Sekunde. Das
gibt einem zu denken.

el MAIK BUTEFUR

DETAIL-CHECK | MAX PAYNE 2 - THE FAL

GAMEPLAY * ok ok A
Steuerung: Prinzipiell funktioniert die logische
und dbersichtliche Steuerung sehr gut, was
nicht zuletzt am groBziigigen Auto-Aiming liegt.
Missionsdesign: Viel Trial & Error zerrt an
den Nerven, dafir gibt's die coolsten
Ballereien in einem Videospiel.

Zieht man die vielen Lade- und Speicher-
pausen ab, so ist Max Payne in wenigen
Stunden abgehakt. Die Bonus-Spielmodi
sind lediglich eine nette Dreingabe.
Abwechslung: Viel mehr als stylisches Bal-
lern gibt's nicht zu sehen. Traumsequenzen
gefallen mit effektgespickter Optik, die Sni-
per-Missionen sind eine nette Abwechslung
Speichermanagement: Innerhalb der Levels
darf jederzeit gespeichert werden.
GRAFIK & SOUND *
Ganz klar der Schwachpunkt des Spiels.
Die heftigen Ruckelanflle rauben einem
stellenweise den letzten Nerv.

Ladezeiten: Vor jedem Level heiBt es viel
Geduld aufbringen, doch auch innerhalb der
Abschnitte unterbrechen die Ladebildschirme
den Spieffluss.

Darstellung: Generell lauft das Spiel ein
wenig ruckelig, aber akzeptabel. Vielerorts
geht die Konsole aber derart in die Knie, dass
man nur noch von eingeschrénkter Spielbar-
keit sprechen kann.

60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Kein Anlass zur Kritik. Spre-
cher und Sounds sind auf hchstem Niveau.
Musik: Die Titelmelodie ist grandios, der
Song im Abspann ebenso. Musikalisch ist
Max Payne 2 ein Genuss.

Wer stylische Ballereien mag, der sollte
zuschlagen —nur nicht auf der PlayStation 2!

Enter the Payne!

Bullet Time oder Focus-Mode - wo gibt's die coolere Action?

UMFANG & MOTIVATION # * UMFANG & MOTIVATION % & %

MATRI X 4
ENTER THE MATRIX

Steuerung: Die Button-Verteilung ist unprak-
tisch, einige Manover nur schwer auszufiihren.
Auch hier hilft ein groBziigiges Zielsystem.
Missionsdesign: Auch Enter the Matrix bie-
tet coole Fights, langweilt aber mit dden Mis-
sionen und simpler Levelstruktur.

Nachdem man sich mit beiden Hauptdar-
stellern nach einigen Stunden bis zum

Abspann gekampft hat, motiviert lediglich
der Hack-Modus noch zum Weiterspielen.

Abwechslung: Priigeln, ballern, fahren. Auf
dem Papier bietet Enter the Matrix jede

OF MAX PAYNE

MEIN FAZIT GEHT SO

Maik
Biitefiir e |
spielt’s auf der Xbox.

Es ware ja auch zu schon gewesen.
Uber die Trial&Error-Passagen und
den mit der Zeit langweiligen Spiel-
verlauf mag man wohiwollend hin-
wegsehen konnen, die technische
Darbietung samt einschidferndem
Speichersystem driickt die Wertung
dagegen stark nach unten. Wer die
Maglichkeit hat, den Titel auf dem
PC oder der Xbox zu spielen, der
darf sich freuen. PS2-Spieler ohne
Alternativen schauen in die Réhre,
denn wirklich empfehlenswert ist
die Umsetzung leider nicht.

Menge leider Giberzeugen
nicht alle Teile des Spiels.
Speichermanagement: Das Spiel speichert

nach jedem Level.
Optisch schlicht, aber fliissig. Zumindest
die Passagen zu FuB sind technisch or-
dentlich, wenn auch keine Augenweide.
Ladezeiten: Zwar hlt sich die Lénge der
Ladepausen in Grenzen, deren Haufigkeit
dagegen nicht. Stellenweise lauft man durch
drei Raume und muss schon wieder warten
Darstellung: Generell léuft das Spiel mit
superfliissigen 50 Bildern pro Sekunde, die
Fahrsequenzen trotz optischer Tristesse lei-
der nicht. Trotz oft karger Umgebungen sieht
Enter the Matrix besser aus als Max Payne 2.
60-Hz-Modus: Nein
Soundeffekte: Lediglich einige Bugs und
Macken triiben die ansonsten gute Akustik.
Musik: Dank Original-Soundtrack vom Film
sehr gut, aber auch hier sorgen immer wie-
der auftretende Fehler fiir lange Gesichter.

Mit mehr Feinschiiff héitte Enter the Matrix
ein richtig cooles Spiel werden kénnen.

Take 2
Remedy/Rockstar Vienna
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Pro Logic Il
Umfang: 6-8 Stunden

Internet: www.take2.de

Spieler Termin
1 Erhaltlich
USK-Freigabe Preis

Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,

© Geniale Atmosphire

© Coole Prasentation und Inszenierung
© Heftige Ruckelanfille

© Matschige Optik

GRAFIK | SOUND | MuLTI 38
0 | =%

. Technisch leider enttiuschende
Umsetzung des PC-Hits mit ziemlich
umstandlichem Speichersystem.”

die kalte seltene A

Stylische Preise zum stylischen Spiel

Max Payne ist cool, so viel steht fest. Was bietet sich da
besser an, als ebenso coole Gewinne zu verlosen? Prakti-
sche Jacken mit Remedy-Aufdruck, schicke Miitzen fiir

mit Motiven

Die Gewinne:
5x Max Payne 2-Jacke
5x Max Payne 2-Miitze
5x T-Shirt

5x Max Payne 2-Pinnnadeln
(ohne Abbildung)

des Spiels und natiirlich T-Shirts sind im Angebot.

WAX PAYHE 2

landerspezifische Nummern:

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen,
senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,,PZ8 an folgende

D: 81114 € 0,49*/SMS,
M Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, € 0,12)
sl CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010, € 0,60

Oder rufen Sie uns einfach an:
D: 0190 658 650 € 0,41/Min.
CH: 0901 210 211 sfr 0,50/Min.

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort an:
PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: Max Payne,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

ausgeschlossen.

Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte teilnehmen. Der Rechtsweg ist

ausgeschlossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftiich oder telefonisch.

Mitarbeiter der S%onsoren und Computec AG sowie deren Angehdrige sind
eilnahmeschluss ist der 07. Januar 2004.
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i X3 ARC - TWILIGHT OF THE SPIRITS

Oh, ich habe schon verstanden. '
Ihr Menschen denkt an nichts

anderes als euch selbst.

Twilight of

| er geiibte Fantasy-

D Held kennt diese

L Situation zur Ge-
niige: Irgendein Irrer hat eine rie-
sige Streitkraft im Riicken und
will sich auf einmal finf ver-
schollener Geistersteine bemich-
tigen, um mittels deren unend-
licher Kraft zum lebenden Gott
emporzusteigen. Dass die Allianz
der Menschen und die Rasse
der monsterartigen Deimos was
dagegen haben, ist ihm ziemlich
egal. Zwei Briider, wie sie
unterschiedlicher nicht sein
konnen, versuchen, dieses
Vorhaben zu verhindern.

the Spirits

Gute Nachrichten fir alle
schizophren Veranlagten:
Sony lasst Sie glatt in zwei
Rollen auf einmal schllipfen!

Der eine heifdt Kharg, ist ein waf-
fengeiibtes Menschenkind und
wuchs wohl behiitet im Hause
seiner Mutter in einer verschlafe-
nen Stadt auf. Sein Bruder Darc,
ein Mischwesen aus Mensch
und Deimos, hat als Sklave einer
diabolischen Froschhexe eine
vergleichsweise schwerere Kind-
heit hinter sich und muss seit
jeher mit dem Spott seiner
reinrassigen Deimos-Kollegen
umgehen. Beide wissen anfangs
noch nichts voneinander und
miissen im weiteren Verlauf der
Story die Welt vor ihrem dro-
henden Untergang retten.



JEDE MUNZE

HAT ZWEI SEITEN

Noch vor ein paar Monaten
mussten Rollenspielfreaks zum
Importhandler s Vertrauens
rennen, um ein Exemplar von
Arc - ilight of the Spirits zu
ergattern; nun erscheint diese
kleine Softwareperle endlich
auch hierzulande.

Sie schliip in die Rollen der
zwei Briider Kharg und Darc;
witzigerweise spi ie nach-
einander mit em der beiden
immer ein Kapitel. So erle-
ben Sie den Verlauf der Hand-
lung aus zwei Perspektiven. Die
ersten Stunden des Games
kommen allerdings etwas
schwer in die Gange; viel Text
und wenig Kampfe lassen das
Spiel anfinglich eher langat-
mig erscheinen. Dies legt sich

aber nach ein paar Stunden

und die Story rund um die zwei
Welten der Menschen und der
Deimos beginnt richtig span-
nend zu werden s groRe Ziel
ist es, fiinf grofRe Geistersteine
zu die beiden
Parteien zu vereinen. Dabei
mischt sich eine dritte Macht
ein und will ihr Stiick vom
Kuchen abhaben.

finden und

EINE PRISE

TAKTIK GEFALLIG

Nach und nach gesellen sich
die unterschiedlichsten Mit-
streiter an die Seite des jewei-
ligen Protagonisten. Umgeben
von kampflustigen Wuschel-
kopfen bis hin' zu muskelbe-
packten Axtschwingern stiirzt
man sich sodann in di mp-
fe, welche bei Twilight of the
Spirits ein besonderes Schman-
kerl sind: Zuerst sucht man sich
die aktiven Kampfteilnehmer
heraus. Dies ist insofern wich-
tig, dass je mehr eigene Akteure
mit in die Schlacht ziehen,

desto weniger Erfahrungspunk-
te dabei fiir jeden Einzelnen
herausspringen. Und dies be-
deutet natiirlich einen langsa-
meren Levelaufstieg. Im Kampf-
areal angekommen, be t
man nun ohne Zeitdruck sei-
nen Charakter an ge-
wiinschte Position und hat
dann die Moglichkeit, eine
ion zu starten. Vom Nahan-
tiber das Benutzen eines
Kampfskills bis hin zum Wir-
ken von Zauberspriichen r t
hier die Palette der Moglichkei-
Auch die Stellung zum
gner ist wichtig; so sind Tref-
fer in den Riicken doppelt
schmerzhaft. Wird ein Char.
ter oft getroffen, beginnt er zu
funkeln und ab sofort sind
sogar Teamangriffe maglich.
ledigte Feinde hinterlassen
eiten Gold und Gegenstin-
de, die wihrend des Kampfes
eingesammelt werden miissen.
Schnell erlernt, entwickelt sich
dieses simple S

die

| sind gelungen und
unterstreichen die Story.

te

ARC - TWILIGHT OF THE SPIRITS

ST13 Kharg

tem zu einem * 50/°70
echten ” kurzweili- -
ge und intere te Schlachten
sind so vorprogrammiert.

ERF 6296
NACHSTE ST 519 |
KLASSE
NACHSTE KLASSE

ANG 52 | VRT 29"

e |
_ZB 633
GST 47 . =
S GSK 28 | TRF 44 | ASW 22 : I\ »
Rollenspieliiblich  hat GGA 24 | ABW 4 | KR1 /4] \/ N
Held seine eigenen Charakter- BEW 5 | WRF 28 | INFOR Der
ELEMENOTARSCHUTZ Charakterbildschirm

aft, Ge- i
ichkeit, Verteidigung und 2 e 0 = gl <istiibersichtlich.
jedem % : >

SCHAFFE, SCHAFFE,

jeder

Irefferquote, die bei
Levelaufstieg verbessert wer-
den. Dieses erreicht der Spieler
durch fleiiges Sammeln von
Erfahrungspunkten,  welche
man nach erfolgreichen Kamp-
fen erhalt. terhin kénnen
bestimmte Zauber und Skills
erlernt werden, die vom niitz-
lichen Heilspruch bis hin zum
mdchtigen Wirbelsturm v

ren und jedes Abenteurerherz
héher schlagen n. Das Ein-
setzen dieser Fahigkeiten kostet

AATIV, VIECSEITIG, TOP-AKTU

Neueste Produkte und Informationen

fur alle Computer-Freaks!

Die erfolgreichste Ausstellung dieser

Art im westdeutschen Raum. Mit einer
umfassenden Marktiibersicht tiber PCs,
Software, Games, Elektronik, Online-
Kommunikation und Multi-Media.

Sehen, vergleichen, antesten, mitnehmen ...

Tel.: 0231 /12 04-521 0. -525 - Fax: 0231 /12 04-678 o. -880 - www.hobbytronic.de - EMail: messe@westfalenhallen

m Verkaufsausstellung
mit breitem Angebot

e .

L ok m Interessante
11 15 2 2004 Sonderschauen
e Y o ————
27. Ausstellung fiir PCs, Software,
Games & Elektronik Messe Westfalenhallen Dortmuné

£

Messe Westfalenhallen Dortmund GmbH - Rheinlanddamm 200 - 44139 Dortmund



in Arc eine bestimmte Anzahl so
genannter Geistersteine, die man
bei getoteten Monstern findet ™

oder in Shops erwirbt. Waffen Apc gegen Flnal Fanlasv x
gibt es leider keine zu kaufen

oder zu finden; dafiir kann man
in die jeweiligen Schnetzelwerk- Wir vergleichen Arc - Twilight of the Spirits
zeuge diverse Upgrades einset- mit dem RPG-Konig Final Faniasy X.

zen. Hohere Kampfkraft, bessere
Konterattacken oder eine Extra-
Feuerattacke sind das Ergebnis.

wie ein Ork.

Aller Anfang ist schwer. In den
ersten Stunden ist die Story etwas
eintonig und man wird mit viel Text
konfrontiert. Nach ein paar Stunden
beginnt Arc allerdings sein Suchtpo-
tenzial voll auszuspielen: Die K&mp-
fe sind sehr anspruchsvoll, aber

ES KANN NUR

EINEN WEG GEBEN

Arc ist ein sehr linear aufge-
bautes Rollenspiel. Auf einer
Ubersichtskarte zieht eure Par- dennoch einfach zu handhaben und
ty von Location zu Location. machen viel SpaB. Auch die Story
Dort angekommen, sprechen g 3 e ___ + 3 mit ihren vielschichtigen Charakte-
Sie mit zahlreichen NPCs, - — ren beginnt einen in ihren Bann zu

besuchen Shops, holen sich ARC - TWILIGHT OF THE SPIR Emm_ zighen. Alles in allem ist Arc ein

ARC - TWILIGHT OF THE SPIRITS )

Auftrige ab oder werden in AM"'—' — K__ M"‘-V — *** super Rollenspiel, welches mir vor
- SR i ampfsystem: Festgelegte Kampfe beim mpfsystem: Zufallskampfe. Starl < :

Kampfe Ver\.w KV ke l_t' l?mc LLm_L Betreten einer Karte. Rundenbasiert. rundenbasiert. Im Kampf drei Figuren, allem aufgrund s_el_nes genialen %

Handlungsfreiheit ist somit Jeder Charakter wird gezogen und hat die jederzeit beliebig ausgewechselt und Kampfsystems einige Stunden mei-

nicht gegeben; dies verhindert eine Aktion frei. mit Ausriistung versehen werden. nes Lebens versiiBt hat.

erdi 3 - Bewegung: h Stidten und Hausern frei, auf Bewegung: Bewegungsfreiheit sowohl in
E.‘”L Ll ngs. g s dlosc.n “n der Karte zieht ein Partysymbol von Ort zu Ort. Stédten als auch auf der Oberweltkarte
fallskimpfe, welche bei ande- i i

2 Haup 7 nicht einzeln
ren Rollenspiel-Titeln sehr oft spielbar. Mehrere spielbare Party-Mitglieder spielbar. Wenige spielbare Nebencharaktere, m

negativ ins Gewicht fallen. stoBen nacheinander hinzu. Ein paar NPCs. dafir viele wichnge»,‘\ebendige“ NPCs. 7

. 82 == " ’ o y . Spielzeit: Ca. 50 Stunden. Da das Spiel sehr Spielzeit: Reine Spielzeit ca. 60 Stunden. : Sony
Einsteiger werden sich auf- geradiin ist, gibt es nur wenige Nebenquests. U ales freizuspielen, Gber 200 Stunden. :  Cattle Call
grund dessen und ob der fiir Aufleveln: Wahrend der Kampfe werden Aufleveln: Durch eifriges Sammeln von Genre: i
Rollenspiele vergleichsweise Erfahrungspunkte und Skillpoints verteilt Erfahrungspunkten in Kampfen und auf -
Kiize L Jielda )‘L‘ . 50 Neue Skills , kosten" Punkte. dem Spharobrett Sprache: Deutsch

.L1I7LH spield auer V()llq(d, < Video: 43
St.undf u .gu.t zurechtfinden. Unterschiedliche Story fiir beide Gewohnt epische Story. Tidus Audio: Stereo
Die Grafik ist guter Durch- Hauptcharaktere, spater finden die zwei wird in die Welt Spira verschlagen, wo er mit Umfang: Ca. 50 Stunden
schnitt und fir dieses Genre zueinander. Yuna nach Grinden fiir seine Zeitreise sucht.
typisch; die Animationen der it das Finden von fiinf Geistersteinen. Dabei retten Sie die Welt vor ,Sin“. Internet: www.playstation.de

S ] gy UFU
Figuren und der Zwischense- . ; .

”’}l rer m_ ; d_t L ische I,‘ ?L Von Anfang an kein Problem; alle Menis Nach kurzer Einspielphase findet man sich Spieler Termin
qu_( nzen sin d sehr ordentlich. im Spiel sind sehr iibersichtiich und absolut in den umfangreichen Menis zurecht und 1 28. Januar
Bel der Ubersetzun g der Texte logisch aufgebaut. kann die Charaktere optimal ausriisten. USK-Freigabe ~ Preis
ins Deutsche hat Sony ganze | I EEEEEEETTTED NISNENNETTTID | Ab6jahen  Ca.€60-
Arbeit geleistet. Mir ist kein Ansicht von schrég oben, Hervorragende Grafik, sehr effektreich, © Exzellentes Kamptsysh

e i - i zellentes Kampfsystem
richtig  gravieren der Fehler gute Animationen im Kampf tolle Charaktermodelle & Schbine SomMnBalmg

1. {3V, is > . - - o © Interessante Storyline

?ufgefallu? Hermoia he!’e’f it Schine Zwischensequenzen in Spielgrafik; Aufwendige Zwischensequenzen in ® :nfang etwas lar:ygaimig
auch der Soundtrack: Die sehr quter Durchschnitt gewohnter Final Fantasy-Qualitat 2 |
abwechslungsreichen Melo- NI b
dien unterstiitzen das Fantasy- Der Soundtrack reicht von episch bis poppig. Gewohnt aufwendige Kompositionen Sindad SOUNDV Lt 0 [
Ambiente gekonnt, erscheinen Einen Tick besser als bei FF X. von Nobuo Uematsu 77% % % /ﬂ

fast nie nervig und entfiihren
Sie in die atmosphirische
Welt von Arc — Twilight of the
Spirits.

,Ein spitzenméaBiges Rollenspiel
mit durchdachtem Kampfsystem und
sehr gutem Soundtrack®

WINFRIED RUDROF

e 1 IO PR :
PER PEDES Auf einer Uibersichtskarte ATTACKE Unser Bogenschiitze setzt zu einem seiner WITZIGE GEGNER Die Feinde hneln manchmal
bewegen Sie lhre Party. miéchtigen Special Moves an. mutierten Teletubbies.




SCHWERT DER RACHE

»Schon lange hat mich kein Spiel dermaBen positiv iiberrascht wie Gladiator:

Schwert der Rache.* (OXM 11/03)

85%

Verfiigbar in zwei Versionen

PlayStation.2 < PlayStation.2

GLADIATOR

SCHWERT DERRACH E
.

SWORD |

deutsche Versxon englische Version (UNCUT)

D xeox ‘ PG

PlayStation.2

A«Klaim

GLADIATOR: Sword of Vengeance™ © 2002 Acclaim Studios Manchester. All Fighs Reservd. Aciain_§ € 2002 hclm Entetanment,ic. Al Rihts Reservd. Devlaped by Accaim Studios Manchester
Al Rights Reserved. Xbox and Togo

are registered trademarks of Micr
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ily logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
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EVERQUEST ONLINE ADVENTURES)

EverQuest
llnne Adventures

L. Zeit fiir die Gruppentherapie: Das

WEIHNACHTSBAUM
Mit Zaubern plustern

wir unseren Held
;¥or dem Kampf ax_ b

emeinschaft
Charakter
Inventar
Fertigkeit
landw.-Fertigk.
Tier

Auftrag

Wahlen
Abbr.
SIMPEL Das Men lst ubetslehumh gestaltei und leicht zu handhaben.
Tunare (1).

346 Grupplerungswert bel Burger von

Ml'l"l'9 SCHNELLER IL\ r die
gewdhnungshedilrftige
Bildschirmtastatur ki

Sie auch chatten.

“ uf dem PC ist das
| A Internet-Rollen-
4% R Ispiel EverQuest
schon seit 1998 ein Dauerbren-
ner — und diesen Erfolg will Sony
nun auch mit der PlayStation-2-
Version des Fantasy-Spektakels
feiern. EverQuest Online Adven-
tures spielt zwar in der gleichen
Welt, aber 500 Jahre vor dem
EverQuest, das die PC-Spieler
kennen. Nicht alle Orte und
Monster sind also gleich. Wir
durften schon vor dem deut-
schen Start die ersten Monster
jagen, uns mit anderen Vor-
ab-Spielern unterhalten und die
Charaktere steigern. Aber macht
es wirklich Spaf$?

ALLTAG IN NORRATH

Je nachdem, welche der zehn
Rassen (zum Beispiel Barbar,
Dunkelelf, Zwerg, Halbling,
Gnom, Eremit oder Mensch) und
14 Klassen (Barde, Kleriker, Dru-
ide, Verzauberer, Magier, Nekro-
mant, Waldldufer, Paladin etc.)
Sie zu Anfang wahlen, starten Sie
an verschiedenen Orten der rie-
sigen Fantasiewelt Norrath. Von
Threm Gildenmeister erhalten Sie
nach und nach Missionen, die
Sie schnell mit der Umgebung
und dem gelungenen Interface
bekannt machen. Auf diese Art
erlegen Sie IThre ersten Monster,
sammeln fleiig Erfahrungs-
punkte und leveln Thren Cha-
rakter hoch. Die Beute von
erlegten Tieren und Monstern
konnen Sie verkaufen und sich
von dem Geld neue Ausriistung,
Waffen oder Fertigkeitsrollen
zulegen, um Ihre Kampfkraft zu

PS2-EverQuest startet in Deutschland!

steigern. An diesem monoto-
nen Spielprinzip dndert sich
nichts, deshalb sind Solo-Spiele
auch sehr langweilig. Ab Level
7 kénnen Sie gefahrlos mit bis
zu drei anderen Spielern auch
starkere Monster in der Gruppe
jagen — das bringt mehr Er-
fahrungspunkte und macht
endlich mal Laune.

GRAFIK, SOUND - ARGH!

Aufgrund der hohen Sichtweite
im Spiel erkennen Sie zwar wei-
ter entfernte Gegner sehr gut,
allerdings schrinkt dies die
Grafikqualitit auch stark ein.
Im Vergleich zu aktuellen Gra-
fikknallern ist Norrath eine
Enttiauschung: Die Baume sind
kantig, Gebdude ungewohn-
lich grof dimensioniert und
Texturen grob aufgelost. Die
wenigen Soundeffekte sterben-
der Tiere oder angreifender
Monster sind nicht gerade eine
Offenbarung und die anfangs
noch beeindruckende Hinter-
grund-Musik raubt lhnen spd-
testens nach drei Stunden prel-
zeit den letzten Nerv. Gli
cherweise lassen sich E
und Musik im tibersichtlichen
Spielmenii abschalten. Mit an-
deren Spielern kénnen Sie auf
drei Arten reden: entweder {iber
vorgefertigte Sprachbausteine,
mit einer umstindlichen vir-
tuellen Tastatur oder aber (die
beste Wahl!) mit einer separa-
ten USB-Tastatur. Die virtuelle
Tastatur ist umstiandlich, nicht
besonders hilfreich, aber fir
Spieler ohne Tastatur leider
notig. Die Sprachbausteine sind




zwar zweckdienlich, allerdings
wahre Stimmungsrduber. Scha-
de, dass Sony keine Voice-
Chat-Funktion fir USB-Head-
sets eingebaut hat.

GEMEIN-
SAM STARK
Diese
Nadelzahn-
Spinne
macht’s
nicht

mehr lang.

Zizl
Nadelzahn-Spinné

TEAMWORK
Einige
Missionen
lassen sich
nur im Team
erledigen -
das macht
auch mehr
SpaB.

MANOVERKRITIK

EverQuest Online Adventures ist
ein teurer Spaf: Neben dem
Spiel (60 Euro) brauchen Sie
noch Sonys Netzwerk-Adap-

%
Nl
|

Seymore: keine tastatur?

Siisent wir kénnen
zusa

e LINTENDO
~ GAMECUBE.

auch starkere gegner
mmen angreifen

BOY ADVANCE

ter (40 Euro), eine separate 8
MByte-Memory-Card (30 Euro)
und eine DSL-Internet-Anbin-
dung (Preis je nach Anbieter)
Dazu kommen nach dem Frei-

TEST EQ ONLINE ADVENTURES

Hersteller: Sony

Entwickler:  Sony Online Entertainment
Online-Rollenspiel
Deutsch

Umfang: 300 bis 500 Stunden

Internet: www.playstation.de
Termin

21. Januar
USK-Freigabe Preis
Ab12 Jahren  Ca. € 60,-

Riesige Spielwelt
Gute Zuganglichkeit
© Schwache Grafik
© Diirftiger Sound

GRAFIK souuna 0 ‘FJNZEL
85% | 70% " Al =%

.Gediegenes Online-Rollenspiel,
mit deutschem Server, grafisch recht
trist. Achtung: Monatliche Gebiihr

Spieler
1

monat noch 10 Euro monatli-
che Onlinekosten, die an Sony
gehen — man kann leider nur

per Kreditkarte zahlen.

BERND HOLTMANN

Bernd
Holtmann

vergisst sich.

Ich bin nicht ganz zufrieden mit Ever-
Quest Online Adventures (EQOA).
Doch trotz sehr starker Defizite im
Grafik- und Soundbereich verspriiht
das Spiel einen gewissen Charme,
dem ich mich nicht entziehen kann:
Es ist leicht zuganglich, einfach zu
bedienen und die Online-Welt ist rund
um die Uhr gedffnet. Allerdings hat
die Sache einen Haken: Viele Online-
Spieler sind noch Anfanger und be-
sitzen keine USB-Tastatur. Das
macht die Teamkoordination natiir-
lich schwierig und Missionsbespre-
chungen zur absoluten Qual. Hoffen
wir, dass die PS2-Fassung eine eben-
s0 groBe und bunte Online-Commu-
nity hervorbringt wie die PC-Version.

IE RUCKKEHR

AB 17. DEZEMBER

www.herrderringe-film.de

NEW LINE CINEM \I

M KINO!

EVERQUEST ONLINE ADVENTURES




ESTRUCTION DERBY ARENAS )
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y it den ersten bei-
M |den Destruction
‘l)ur'lvy-Spiclen leg-

te das Entwicklerteam Reflec-
tions Mitte der Neunziger-
jahre den Grundstein fiir
zukiinftige Hits wie Driver und
Stuntman. Der Spielablauf war
urspriinglich  noch
geradlinig, doch die ausgefeilte
Fahrzeugphysik und das unge-
ahnt realistische Schadensmo-
dell fesselten schon damals die
Spieler vor die Bildschirme. Nach
langer Wartezeit soll mit Arenas
im Januar nun endlich das erste
PS2-Spiel der Reihe erscheinen,
das wie schon der dritte (und
letzte) PSone-Teil Destruction Der-
by Raw nicht mehr von Reflec-
tions, sondern von Studio 33
entwickelt wurde. Obwohl das
Network-Gaming eine der gro-
Ren Stirken des Spiels sein
soll, war die uns vorliegen-
de Testversion noch
nicht online spiel-

i

INARAN

ziemlich

INS MEER ABGEDRANGT Die Computergegner fahren ziemlich aggressiv.

Destruction
Derhy Arenas

,,/EO Ein PSone-Klassikér kehrt zuruck —
wir machten eine Offline-Probefahrt!

bar. Daher gilt dieser Test nur
fiir reine Offline-Spieler, einen
Nachtest der Online-Features lie-
fern wir in einer der nichsten
Ausgaben nach.

MERKLICH ANDERS

Man sollte denken, dass bei sol-
chen Karambolagen-Simulatio-
nen ein Spiel wie das andere ist,
doch erstaunlicherweise erweist
sich Arenas spielerisch als deut-
lich anders als seine Vorganger.
Das Fahrverhalten der Autos
wurde merklich vereinfacht und
der gewohnliche Rennalltag
wird durch allerlei Extras wie
Elektro-Schocker, Reparatur-Kits
und zeitweise wirkende Schilde
aufgepeppt. Im Laufe des Spiels
wird Ihr Fahrzeug zudem (ganz
automatisch) aufgeriistet. Was
anfangs nur als normaler Tur-
bolader fungierte, wird sehr
schnell zum protzigen Diisenan-
trieb, mit dem Sie die Konkur-
renz von der Strecke fegen. Hier

RUNTER MIT DIR! Im Offiine-Modus kénnen nur zwei Spieler gleichzeitig fahren.

zeigt sich dann auch, dass die
grofte Starke der Serie nicht ver-
gessen wurde: Die Crashs und
Uberschldge sind herrlich an-
zuschauen und ziehen mit der
Zeit entsprechend verformte
und rauchende Fahrzeugwracks
nach sich. Ebenso spafig ist die
neue Moglichkeit, durch das
Uberfahren bestimmter Spreng-
Symbole grofere Teile der Stre-
cke einstiirzen zu lassen.

Im Offline-Modus gibt es drei
Spielmodi: Als Erstes wiren die
Zerstorungs-Rennen zu nennen,
bei denen Ihre abschliefende
Punktzahl tber Sieg oder Nie-
derlage entscheidet. Punkte gibt
es fiir spektakulare Crashs, gute
Platzierungen oder einfach nur
fiirs Aufsammeln entsprechen-
der Punktzahl-Symbole wih-
rend des Rennens.

Die zweite Disziplin sind die
Arena-Veranstaltungen, bei de-
nen die Punktzahl nach Ablauf
eines Zeitlimits entscheidend




ist ein stetig
schrumpfendes Dach.

HUNDE
7 /04
*PDS.

ist. Hier sollten Sie bei aller
Crashfreudigkeit darauf achten,
dass Sie auch bis zum Schluss
durchhalten, denn mit einem
zerstorten Wagen sind alle zu-
vor gesammelten Punkte nichts
wert. Zu guter Letzt bleibt noch
der Meisterschafts-Modus, in
dem Sie die Strecken fiir die
anderen Spielmodi erst frei-
spielen miissen. Hierbei folgt auf
drei Zerstérungs-Rennen eine
Arena, die endgiiltige Punktzahl
aller vier Veranstaltungen ent-
scheidet {iber Thre Endplatzie-
rung — von diesen Viererpacks
sind wiederum insgesamt vier zu
gewinnen. Nach dem Gewinn
der gesamten Meisterschaft blei-
ben neben vielen zusitzlichen
Fahrern noch je eine Bonus-
Rennstrecke und Arena frei-
zuspielen. Abgesehen vom Spei-
chern nach den Arena-Rennen
gibt es hier leider keine Moglich-
keit, direkt bestimmte Abschnit-
te anzuwiéhlen. Falls Sie spater

AM ABGRUND Im Colosseum sollten Sie sich von der Mitte fernhalten.

mal Thre Ergebnisse im dritten
Meisterschafts-Abschnitt ver-
bessern wollen, miissen Sie erst
die acht Rennen davor hinter
sich bringen. Ein wenig relati-
viert wird die Frustgefahr durch
den generell recht niedrigen
Schwierigkeitsgrad.

Das Spiel wurde insgesamt gut
lokalisiert (deutsche Texte und
gelungene Sprachausgabe), die
Musikbegleitung ist dagegen
genau wie die Soundeffekte
ziemlich belanglos. Die knallige
Grafik wechselt je nach Strecke
und Gegneraufkommen zwi-
schen fliissiger und gerade
noch ertraglicher Darstellung.
Nervig sind die automatisch
wechselnden Kameraperspekti-
ven bei Crashs. Oft kénnen Sie
dank Turbo-Boost schnell wie-
der davonbrausen, doch die
Kamera zeigt dummerweise
Ihren Wagen noch fiir einige
Sekunden von vorne.
N MICHAEL PRUCHNICKI

AUFGEPASST! An
Kreuzungen ist mit
Quetverkehr zu rechnen!

VORSICHT! Fahren Sie iiber ein TNT-Symbol, stiirzt dieser Turm ein (links).

MASSENKARAMBOLAGE So was iib

t die Kolli (rechts).
GUT TEST DESTRUCTION DERBY ARENAS
Sony
| Michael Studio 33
4| Pruchnicki Genre: i
fahrt alles kaputt. Sprache: Deutsch
3 Fr Video: 43
Trotz aller Begeisterung fiir die Serie Audio: Stereo
Umfang: 12+2 Strecken

muss ich Arenas insgesamt leider

als leicht entta
hatte ich doch einen klaren Vor-
sprung gegeniiber dem Nachahmer
Crashed erwartet. Die gerade mal
zweckméBige Grafik ware ja noch
okay, aber dann doch bitte zumin-
dest etwas fliissiger, Studio 33!
Auch vermisse ich das realistischere
Fahrverhalten der Vorganger. SpaB
macht’s trotzdem, die Unfélle sind
nach wie vor ein Quell stetiger
(Schaden-)Freude und gerade die
Zerstorungsorgien in den Arenen
sind gewohnt fesselnd. Im Online-
Betrieb gegen 15 Mitspieler konnte
mch deutlich spaBiger werden.

Internet: www.playstation.de

Spieler Termin
1-2 (offline) 7. Januar
USK-Freigabe  Preis

Ab 6 Jahren Ca. € 60,-

© Gewohnt spaBige Crashs
© Viele zerstorbare Streckenobjekte
© Grafik zweckmaBig und ruckelig

© Offline wird's recht schnell fad

GRAFIK | SOUND

,Offline eine unspektakulire PS2-
Neuauflage mit Funracer-Anleihen.
Der Online-Hartetest steht noch aus.“

muLm

DESTRUCTION DERBY ARENAS




i3I MAXIMOLVS. ARMY OF ZIN

¥y |rspriinglich  ein
U Runninggag aus
Capcoms Ghosts

‘n’ Goblins-Serie, wurde die tod-
schicke Unterwische auf der
aktuellen Konsolen-Generation
zu einem Markenzeichen von
Maximo, dem titelgebenden Hel-
den aus der hauseigenen Hom-
mage an diese Jump&Run-Klassi-
ker. Bekommen hat der Ritter die
kultige Unterwische von seiner
Geliebten Sophia, die seit dem
Ende des ersten Spiels nicht wie-
der aufgetaucht ist, doch obwohl
1 Maximo die Suche nach ihr noch
nicht aufgegeben hat, dreht sich
die Handlung, wie der Titel schon
verrat, in erster Linie um deh
Kampf gegen die Zin-Armee —
einen Haufen aggressiver Roboter,

( die von gefangenen Geistern
angetrieben werden und in den

¢ Dorfern der Spielwelt plotzlich
fiir Schrecken sorgen. Natiirlich

aXiifio

vs. Army of Zin

Was trugen die alten Rittersleut wohl
drunter? Capcom meint: Boxer-
shorts mit Herzchen-Muster!

ist auch Maximos alter Kumpel
Grim, kurz fiir Grim Reaper (engl.
,Sensenmann*), wieder mit von
der Partie, auch wenn den die
Zin-Attacken weniger storen -
vielmehr irritiert den Galgenhu-
mor-Profi die Tatsache, dass trotz
aller zu beklagenden Opfer in
letzter Zeit keine Neuankommlin-
ge in der Unterwelt zu verzeich-
nen waren.

ZU ZWEIT

GEGEN EINE ARMEE
Konnten Sie im Vorgidnger nur
Maximo selbst steuern, so ist es
diesmal auch moglich, in die Rol-
le des Sensenmanns zu schliipfen
und seines Amtes zu walten,
wenn auch immer nur fiir wenige
Sekunden, bis sich die entspre-
chende Energieanzeige geleert
hat. Grim fungiert quasi als eine
Art lebende (Hmmm ...?) Smart-
bombe und eignet sich perfekt

TODSCHICK! Viel eindrucksvoller kann ein Ritter nicht aufireten!

DURCHHALTEN! Mit dem Eishammer helfen Sie dem Seemann in Not.




Zeitlimit: 0:32’35"

IN DER DEFENSIVE Gegen mehrere Gegner macht sich der Schild bezahit.

daftir, in brenzligen Situationen
blitzschnell eine Schneise durch
die gegnerischen Reihen zu schla-
gen. Doch oft kommt Maximo
eigentlich gar nicht in die Verle-
genheit, um Hilfe bitten zu miis-
sen — und dafiir sorgt vor allem
das verdnderte Power-up-System:
/dhrend sdmtliche Superwaffen
wie das Feuerschwert und der
che Schild beim ersten

viel nur bis zum néchs-

ten Bildschirmtod anhielten, blei-
ben sie Ihnen diesmal permanent
erhalten. Zudem ist mit dem
Hammer eine zwar langsamere,
aber daftir umso kraftigere Alter-
native zum altbewahrten Schwert
dazugekommen, mit der Sie zu-
satzlich einige sonst versperrte
Durchgénge freilegen und Druck-
schalter betdtigen konnen - per
Knopfdruck konnen Sie jederzeit
zwischen den beiden Waffenty-
pen wechseln. Beibehalten wurde
das vierstufige Ristungssystem
und natiirlich steht Maximo
beim niedrigsten Riistungsgrad
mal wieder nur in Unterwésche

da. Nicht immer kommen hier
die berithmten Herzchen-Shorts
zum Vorschein, denn auch in die-
sem Punkt gibt es interessante
Alternativen zu kaufen. Seien es
die gepanzerten Shorts, die
Grundvoraussetzung fiir die gol-
dene Ristung (vierte Stufe) sind,
oder die vibrierende Gliicks-
Unterwasche (im Spiel unver-
fanglich Schatzsucher-Shorts ge-
nannt), die immer dann Ihr Joy-
pad in Schwingungen versetzt,
wenn Sie sich in der Nahe von
versteckten Gegenstanden befin-
den. Wahrend Sie starkere Waffen
wie den Eishammer unweigerlich
im Laufe des Abenteuers find
miissen Sie neue Unterwische
sowie Fahigkeiten wie zusitzliche
Angriffstechniken fiirs Schwert
oder schnelleres Schild-Werfen
bei den zahlreichen Hindlern
kduflich erwerben.

RITTER ALS RETTER
In aller Regel miissen Sie diese
Hiéndler aber t vor einer Zin-
Attacke retten, denn die gewalt-

\

ich wiinschte, ich kénnte dich I.>elol'|r\el'\.j
Oh! Ich weil! Neben meiner Haustiir
ist eine Truhe vergraben.

| o 3
GERN GESCHEHEN! Die Dorfbewohner zeigen sich dankbar fiir Ihre Hilfe.

ABER €S GIBT NUR €1IN ORIGINAL!

O1€ welt bat viele
BARBAREN],
GLADIATOREN
UNO KR1€GER GesebeN!

€S GIBT NUR €1NEN!...

i &TDK.
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tatigen Ubergriffe der Roboterar-
mee lassen die Leute im Spiel vor-
her an nichts als panische Flucht
denken, nur in wenigen Ausnah-
mefillen kimpfen sie tatsachlich
Seite an Seite mit Maximo gegen
die mysteriosen Angreifer. Auch
die sonstigen Dorfbewohner soll-
ten Sie tunlichst retten, sonst ver-
passen Sie womoglich wertvolle
Tipps und grofziigige Belohnun-
gen. Am Ende jedes Levels kon-
nen Sie sehen, wie viele Leute Sie
retten konnten - ein erneuter
Anlauf ist problemlos moglich,
denn im Gegensatz zum Vorgdn-
ger konnen Sie hier auf einer
Oberwelt-Karte jederzeit direkt in
bereits besuchte Gebiete zuriick-
kehren und Speichern ist nach
jedem Level moglich.
Wenn Maximo nicht gerade
gegen irgendwelche fantasievol-
len Wesen wie Kiirbiskopf-Vogel-
scheuchen und Killerkarnickel
kampft, hiipft er meistens mit sei-
ner praktischen Doppelsprung-
Technik iiber gaihnende Abgriin-
de. Die Jump&Run-Aufgaben
sind oft millimetergenau ab-
gemessen, aber stets fair. Das
Absprung-Timing wird sehr grof-
zligig interpretiert und selbst
wenn ein Sprung ein wenig zu
kurz war, kann Maximo oft noch
seine Waffe an einem Vorsprung
festrammen und sich daran hoch-
ziehen. Alle paar Levels sind
natiirlich auch Endgegner-Duelle
zu bestehen, die dhnlich heraus-
fordernd sind wie im Vorgdnger.
Die deutsche Version bietet eine
englische Sprachausgabe, deut-
sche Texte, eine sehr gute PAL-
Anpassung und zusitzlich auch
eine 60-Hz-Option. Uberhaupt
gibt es an dem Spiel fast nichts zu
bemakeln: Es gibt zwar ab und zu
leichte Slowdowns, doch storen
die nicht weiter und generell lauft
das Spiel vorbildlich mit super-
fliissigen 60 Bildern pro Sekunde,
ist optisch wie akustisch super-
stimmig und steuert sich einfach
traumhaft. Hochstens in Sachen
Spieldauer diirfte man mehr
erwarten, denn erfahrene Spieler
konnten durchaus nach einem
durchgezockten Tag bei der End-
sequenz angelangt sein. Anderer-
seits ist der Umfang hier dem
spielerischen Gehalt angemessen
- noch ein paar Levels mehr und
der generell nicht sooo abwechs-
lungsreiche Spielablauf wiirde
vermutlich etwas ermtidend wir-
ken. Maximos ausgereiftes zwei-
tes Abenteuer verdient sich da-
mit den PLAYZONE-Ritterschlag,
sprich: die Hit-Auszeichnung!
MICHAEL PRUCHNICKI

Entscheidend verhessert!

oberflichlich betrachtet sehr dhnlich sind, so hat Capcom

4

PlayStation 2

xS |

oty <
MAXMOVS.ARMYOFZN | WMo |
Das Combosystem wurde erweitert, zudem Ein einfaches Combosystem mit einigen Spe-
gibt es als Alternativ-Waffe zum Schwert
diesmal einen riesigen Hammer.

POWER-UPS

Samtliche Zusatzfahigkeiten und Extrawaffen
bleiben Ihnen dauerhaft erhalten, kdnnen
aber nicht gleichzeitig benutzt werden. Im
Ausriistungs-Ment treffen Sie eine Auswahl.

cial Moves sorgt fiir spaBige Schwertkémpfe
gegen Untote aller Art.

POWER-UPS

Manche Power-ups wirken nur voriiberge-
hend, andere immerhin bis 2u Maximos
nachstem Bildschirmtod. Sammein Sie zu
viele auf, milssen Sie eine Auswahl treffen.

Bl

Die Superietite wird schaptier wieder
autgeladen, wein Sie diese Shorts tragen.

g e
FOOT quefs;‘soo KOINS..

g Vo

EINKAUFEN
Friiher war die Auswahl noch nicht so groB:
Innerhalb der Levels finden Sie Steinringe.
Jeder von diesen gibt gegen Bezahlung den
(einzigen) darin befindlichen Gegenstand frei.

LEVELBEWOHNER

Alles, was sich bewegt, freut sich auf Ritter
zum Mittagessen. Da konnen Sie beim
besten Willen nichts ausdiskutieren!

EINKAUFEN

Wenn Sie einen Handler vor einer Zin-Attacke
beschiitzt haben, bietet er Inen die Auswahl
aus gut einem halben Dutzend Gegenstanden
und erlernbarer Fahigkeiten.

Neben Gegnern treffen Sie auch auf Dorfoe-
wohner, die Sie im Kampf unterstiitzen oder
aus Fallen und Kerkern befreien missen.

SPEICHERSYSTEM
Nach jedem geschafften Level konnen Sie
Kostenlos auf der Oberwelt-Karte speichern.

Speichern ist nur in den Oberwelt-Levels (fir
100 Goldstiicke) oder nach Endgegnern drin.

Levelspriinge sind nur in den Oberwelt-
Levels mdglich und daher mit zusétzlicher
Latscherei und Kampfen verbunden.

Sie konnen jederzeit direkt in einen beliebi-
gen Level zuriickkehren. Dies geschieht
ganz risikofrei auf dem Oberwelt-Bildschirm.

5Welten, 21 Levels 5 Welten, ca. 20 Levels

SCHWIERIGKEITSGRAD SCHWIERIGKEITSGRAD
Steigert sich im Laufe des Spiels, bleibt aber Anfangs noch geméchlich, ab der Mitte des
stets fair und schaffbar. Trotzdem fordernd Spiels richtig happig. Frustgefahr!

Sehr fliissig und stimmungsvoll, zudem mit
sehr guter PAL-Anpassung

Durch bessere Effekte einen Tick hiibscher
als der Vorgénger, neue 60-Hz-Option

Die Musikstiicke gehen aber weniger ins Ohr
als bei Teil 1. In den
gibt’s gute englische Sprachausgabe.

Die Musik von Tommy Tallarico ist ebenso
i wie die Grafik, gute Sound-
effekte und englische Sprachausgabe (selten)

Das erste Maximo-Spiel war Ihnen zu schwierig und der Frust iiberwog? Auch dann
sollten Sie dem Nachfolger eine Chance geben! Denn auch wenn die beiden Spiele

doch an den entscheiden-

den Stellen Feintuning betrieben und den SpaBfaktor erhdht!

MEIN FAZIT SEHR GUT

Michael
| thicki

tragt auch
Herzchen-Shorts!

Der Vorgénger verfehlte seinerzeit
unsere Hitauszeichnung nur
knapp, schuld war vor allem der
im spateren Verlauf morderische
Schwierigkeitsgrad. Beim zweiten
Maximo-Spiel hat Capcom end-
lich das Versprechen wahr
gemacht, auch Normalsterblichen
Erfolgserlebnisse zu ermdglichen,
und so gestaltet sich der Kampf
gegen die Zin-Armee durch den
geringeren Frustfaktor entschei-
dend spaBiger. Ein Sonntagsspa-
ziergang ist’s freilich trotzdem
nicht, aber angesichts der erneut
perfekten Spielbarkeit nimmt
man die Herausforderung gerne
an. Den zuriickgeschraubten
Arcade-Faktor empfinde ich
ebenfalls als angenehm. Einen
Originalitatspreis gewinnt Maxi-
mos zweites Abenteuer zwar
nicht, doch wer nicht mehr als
ein relativ gradliniges Jump &
Slash erwartet, diirfte das Spiel
genauso lieben wie ich. Soiche
Spiele sollte es ofter geben!

TEST MAXIMO VS. ARMY OF ZIN
Hersteller: Capcom

Entwickler:  Capcom

Genre: Action/Jump & Run
Sprache: Dt. Texte, enﬁ'l |
Vide Hz-Option |
Audi |
Umfang: 21 Levels

Internet: www.capcom.com

Spieler Termin

1 13. Februar
USK-Freigabe  Preis

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Makellose Steuerung
Superfliissige, hiibsche Grafik

© Endlich fairer Schwierigkeitsgrad
© Auf Dauer ein wenig eintdnig

GRAFIK | SOUND | MULTI

81% | 78% %

Perfekt spielbar, technisch blitzsauber
und nicht zu hart: Maximos Riickkehr
gestaltet sich eindrucksvoll!*




“WAS AD1CH NICHT UMBRINGT, MACDHDT M1CH STARKER.”  nerzscie

N-ZONE 12/2003, | o
,Vielversprechender: Hack&slay -Tii gel i T/
mit guter Optik und groRem Umfang. - . - \ \d
Sehr interessant!* N A ,ﬂ{, S X
Einschitzung:Gut LN

\ £

XBOX-ZONE 11/2003
»Conan sieht nach einem Musthave fir
Hack&sSlay-Fans aus, schone Prasentation
und Spielewelt inklusive.” 2
Einschatzung: Sehr gut i

PLAYZONE 11/2003
LEntwickler Cauldron haucht der
Fantasy-Legende neues Leben ein.“

€RDALTLICD AB JANUAR 2004 WWW.CONANGAME.COM

BEGLEITEN S1€ CONAN AUFE SEINEM RUDMREICHEN STREIFZUG VOLLER epischer
ABENTEUER DURCD Ol€ €ENOLOSEN WEITEN O€S hYBORISCHEN UNLVERSUMS —
FADREN sS1€ DAS SCHhWERT D€S MACHTIGSTEN KRIEGERS ALLER ZEITEN!

™ Entdecken Sie auf Ihrer Mission 5 unterschiedlichste hyborische Landschaften, vom eisigen Cimmerien bis zu den
Dschungeln von Dafar! ™ stellen Sie sich 10 furchterregenden Endgegnern! ™ Entwickeln Sie Techniken und Fertigkeiten
mit 16 einzigartigen Schwertern, Axten und Morgensternen und 50 verschiedenen Kombos! *  Finden Sie die verschollenen
Teile des Schwerts von Atlantis! * Kampfen Sie gegen bis zu 7 Mitspieler in 16 Online-Arenen**!

Playstation2 | 3= @emestad B8 RSN ATDIC

JEshltich ab Januar 2008 i X und PC CO-Rom. A Mirs 2004 1 PlayStation®2 und Nintardo GamaCub, | <O f PC und Xtox™ Live™ | Scraonshols aus do PC- und Xbox-Vorsion
TOK Mediactive. The A Conan & andor C € characters,

d TOK Mediac

i Rights Reserved. TOK Authorised User. AND THE L0GO ARE OF NINTENDO, Microsaft Xbox.
dare used Microsolt P Entertainment design are trademarks of GameSpy Industries Inc. Allghtsreserved
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== —~ | inball macht Spafy
| - allerdings nur

fiir etwa zehn
Minuten. Dann hat man meis-
tens schon genug und verlasst
den Spielautomaten wieder.
Nicht so bei Flipnic, einer extrem
abgedrehten Variante des ,Flip-
pern”. Die Spieltische sind the-
matisch unterteilt und bieten
viele unterschiedliche Abschnit-

SENKRECHT In diesem gehelmen Abschnm muss der
Ball an einer Wand nach oben gespielt werden!

So arcadelastig kann ein
Pinball-Spiel sein.

te. Jeder Tisch besteht sozusagen
aus mehreren kleinen Tischen,
die durch flippertypische Ge-
schicklichkeitsaufgaben (, Treffe
Feld A, B und C, um das Tor zum
ndchsten Bereich zu 6ffnen!”)
miteinander verbunden sind.
Nach diesem Prinzip gilt es ins-
gesamt tber 60 Missionen zu
meistern, die durch psychede-
lisch-coole Videosequenzen ein-

geleitet werden. Besonders mit
ein paar Freunden macht es gro-
Ben Spaf, die abwechslungsrei-
chen Tische zu erkunden, auf
denen der Ball schon mal in
die Senkrechte hinaufgeschossen
werden muss oder von UFOs ent-
fithrt wird. Witzige Mehrspieler-
modi wie ein , Bumper-Fuflball”
sorgen zudem fiir Kurzweil.

o CHRISTIAN SCHONLEIN

JACKPOT Im oberen Tschabschnm haben wir den
Multiball erspielt. Jetzt geht’s auf Punktejagd.

MEIN FAZIT GUT

Christian
Schonlein
kugelt sich.

Kaum zu glauben, wie viel SpaB ein
Flipperspiel machen kann! Ein Flip-
per als Partyspiel — das ist Flipnic.

Nicht ganz realistisch, aber spaBig.

Ubisoft
SCEJ
Genre: Geschicklichkeit
Sprache: Englisch
Video: 43
Audio: . Stereo
Umfang: 4 Tische

Internet: www.ubisoft.de

Spieler Termin

1=2 15. Januar
USK-Freigabe  Preis

Ab6 Ca. € 30,-

GRAFIK

SOUND | MULTI
" | 75 ﬂ%

L,Umfangreich und besonders mit ein
paar Freunden echt spaBig! Sozusagen
das Gran Turismo unter den Flippern.”

NFL Street

[ = |weimal  schon

Z durften Strafen-
‘7![’»:15ke(ba|[er
ihrem Hobby auf der PS2 fronen,
jetzt liasst EA endlich die Foot-
ball-Fans ran. Wie bei NBA Street
ist das NFL-Gameplay ganz auf
spektakulare Aktionen und ver-
einfachte Spielmechanik ausge-
legt. Es gibt keine Field Goals,
man spielt nur mit 7-Mann-
Teams und auch die Zahl der
verfligbaren Spielziige ist einge-
schréinkt. Perfekt fiir alle Fans des

US-Sports, denen Vollblutsimu-
lationen wie die Madden-Serie
schon immer zu kompliziert
waren. Nicht ganz so einfach ist
hingegen die Steuerung der har-
ten Jungs. Wer alle Tricks und
Special Moves beherrschen will,
muss nicht nur das Tutorial
durchackern, sondern auch viele
Trainingsstunden absolvieren.
Im Mittelpunkt des Spiels steht
die NFL Challenge, bei der man
sich mit einem Team ambitio-
nierter Amateure in diversen

Harte Tacklings, coole
Tricks und viel SpaB!

Herausforderungen gegen Profi-
Teams behaupten muss. Durch
Erfolge werden Ausriistungs-
gegenstande, Entwicklungspunk-
te fiir das eigene Team (Schnellig-
keit, Fangverhalten usw.) und
spezielle Spielziige freigeschaltet.
Grafisch glanzt NFL Street mit
originellen Animationen und
ungewohnlichen Spielorten. Lei-
der sind die Gamebreaker nicht
ganz so eindrucksvoll inszeniert
wie beim Basketball-Pendant.
WOLFGANG FISCHER

GUT

Wolfgang
Fischer
tackelt hart.

Hat man sich erst einmal in die
Steuerung eingearbeitet, macht NFL
Street erst so richtig SpaB. Fiir Fans
des US-Sports eine wahre Freude.

TEST NFL STREET

ic Arts
Entwickler: EA Sports BIG
Genre: Football
Sprache: Deutsch
Video: 4:3
Audio: Stereo
Umfang; 100+ Herausforderungen

Internet: www.electronicarts.de

Spieler Termin
1-4 30. Januar
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschr‘énkung Ca. €60,-
GRAFIK | SOUND

W5 79 7
Arcade-Football nach NBA-Street-

Vorbild, an dem selbst Simulationsfans
ihre Freude haben werden*

EINZEL




Es wird heftig: N-IONE/Jeden Monat/100 Seiten: News, Tests, Tipps
und Tricks, Spielelexicon > GameCube/Game Boy Advance. Caution!

ENTER: N-ZONE.
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Smash Cars

Tollkiihne Méanner und
ihre winzigen Kisten
liefern sich heiBe Rennen.

Desms Rennspiel aller
Zeiten fiir PS!“ - das
steht zumindest auf der Packung.
Die Realitdt sieht anders aus,
schlecht ist die Raserei mit den
Mini-Flitzern aber nicht. Ab-
wechslungsreiche Umgebungen
sorgen fiir gentigend Umfang,
das Handling der Renner geht
ebenfalls in Ordnung. Leider
sind die Areale recht uniiber-
sichtlich und Rennen bestehen
nur aus Checkpoints. Wer Revolt
mochte, sollte Smash Cars eine
Chance geben.

Bomhastic

Explosive und knifflige
Geschicklichkeitsaufgaben
fiir alle Querdenker.

:|chon auf der PSone
konnte das Spielprin-
zip von Bombastic (damals als
Devil Dice) fesseln: Sobald sich
Wiirfel, die die gleiche Augen-
zahl anzeigen, beriihren, explo-
dieren sie und losen sogar Ket-
tenreaktionen aus. Die PS2-Ver-
sion wurde aufgepeppt und bie-
tet neben dem klassischen einen
Battle-, einen Trial-, und einen
Storymodus. In Letzteren miis-
sen Sie sich durch fiinf Welten,
unterteilt in 20 knifflige Laby-
rinthe, zum Ausgang sprengen.

MAIK BUTEFUR

FREESTYLE In Stuntrennen miissen
viele gute Tricks gezeigt werden.

CHRISTIAN SCHONLEIN

DURCHEINANDER Im Multiplayer-
Modus geht die Ubersicht verloren.

Urhan
Freestyle Soccer

Acclaims Getto-Kicker
zeigen in den Hinterhdfen,
was wirklich zahlt.

Dein Schiri, keine tiber-
fliissigen Regeln — nur
acht Mann, ein Ball und zwei
Tore. Mehr brauchen die Leute
von Acclaim angeblich nicht,
um ein gutes Fuflballspiel zu
machen. Ganz so einfach ist es
dann aber doch nicht. Schon
nach kurzer Zeit entpuppt sich
die Torhiiter-KI als zweifelhaft
und das Gameplay als zu stereo-
typ, um langfristig zu motivie-
ren. Davon abgesehen, kann
man UFS nicht absprechen, dass
es kurzfristig Spafl macht.

Barhie
Pierdeahenteuer

Der Traum eines jeden
Spieletesters: ein
Ausritt mit Barbie!

@ ein, ich habe in meiner
Jugend nie mit Puppen
gespielt und auch heute noch
sorgen sich entkleidende weibli-
che Wesen aus Fleisch und Blut
bei mir fiir mehr Begeisterung.
Trotzdem ist das Barbie-Spiel bes-
ser, als man erwartet. Die Optik
bewegt sich knapp tiber PSone-
Niveau und der spielerische

Anspruch ist niedrig, daftir ist
alles nett inszeniert und unbe-
schwerte Jump&Run-Kost. Ledig-
lich die deutsche Vertonung
sorgt fiir Kopfschmerzen.

WOLFGANG FISCHER

T b1

SPECIAL MOVE Netzkiller konnen
nicht abgewehrt werden.

MAIK BUTEFUR

.\
A
e

IDYLLISCH Die Umgebungen sind
schlicht, aber technisch sauber.

Metro3D Capcom Hel ¥ Acclaim Vivendi Unive:
creat studio Capcom i Gusto Games Blitz Games
Genre: Rennspiel Genre: Geschicklichkeit Genre: FuBball Genre: ickli
Sprache: Deutsch Sprache: Englisch Sprache: Deutsch Sprache: Deutsch
Video: 4:3,60 Hz Video: 43 Video: 4:3, 60-Hz-Modus Video: 43
Audio: Stereo Audio: Stereo Audio: Stereo Audio: Stereo
Umfang: 13 Umfang: 20 Levels Umfang: 10 Teams Umfang: 9 Levels

Internet: www.metro3d.com

Spieler Termin
1-2 Erhaltlich
USK-Freigabe Preis
AbGJahren  Ca. €30,

© Gutes Fahrzeug-Handling
© Ordentliche Grafik

© Uniibersichtliche Rennen
© Nervige Musik

ULTIELA
SOUND
13

GRAFIK
70

,Ordentliche Raserei fiir Fans von
ferngesteuerten Rennwagen ohne
besondere Hohepunkte.

Internet: www.capcom.com

Spieler Termin
1-5 Erhaltlich
USK-Freigabe Preis

.| Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Kurzweilige Knobel-Action
© Putzige Aufmachung

© Kurzer Story-Modus

© Wird schnell eintonig
GRAFIK

SOUND | MuLTI ‘7 N/

LEndlich wieder ein kurzfristiger
Knobel-SpaB fiir die PS2. Optimal filr
jiingere Spieler und &ltere Querdenker.

Internet: www.metro3d.com

Spieler Termin

1 ~ Erhiltlich
USK-Freigabe Preis

Ab 12 Jahren € 59,95

© Ordentliche Animationen

© Originelle Moves

© Unberechenbare Torhiiter-KI

© Keine Langzeitmotivation
v [IPLA

GRAFIK | SOUND

,Nettes, abwechslungsreiches
Arcade-Gebolze fiir zwischendurch.
Leider auf lange Sicht zu einttnig.”

Internet: www.vugames.de

Spieler rmin
1-2 7 _ Ehiltlich
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung  Ca. € 45,

© Nette Prasentation
© Viel Abwechslung
© Nervige Vertonung
© Simpler Spielablauf

MuLTI Bz
48% /U

Fiir jiingere Zocker(innen) und
Barhie-Fans kein Fehlkauf. Fortge-

GRAFIK | SOUND

a0’ | 45%

schrittene Spieler suchen das Weite."
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GRAN TURISMO 4 PROLOGUE )

Die Demo im XXL-Format!
Lohnt sich der teure Import von

Sonys edler Vorabversion zum

kommenden Rennspielhammer? "

[T 7 g |o weit kann's
| S {kommen.  Alle
L Y7 IWelt wartet sehn-
stichtig auf den vierten Teil der
brillanten Rennspielserie, da
hatte Sony Japan einen genia-
len Einfall. Warum nicht eine
grofle Demo zusammenschus-
tern und das Ganze dann als
Vorabversion in den Handel
bringen? Gesagt, getan: Gran
Turismo 4 Prologue war gebo-
ren. Kaum war es in Japan
erschienen, haben wir uns
natiirlich sofort eine Version
geschnappt und einige Kilo-
meter abgespult.

Zwei Spielmodi sind anwahl-
bar: eine Fahrschule und ein
Arcade-Modus. Die Fahrschule
bietet viele bekannte Aufgaben
wie Beschleunigungsfahrten,
Bremstests, Slalomkurse und
richtige Rennen. Wie immer
gibt es drei verschiedene
Medaillen zu gewinnen. Die
goldenen Auszeichnungen
sind nicht leicht zu ergattern,
Bronze dagegen gibt's anfangs
fast geschenkt. Letzteres reicht
aber auch schon, um das
gefahrene Fahrzeug dauerhaft
im Arcade-Modus freizuschal-
ten. Dieser bietet fiinf kom-

plett neue Strecken, die mit
insgesamt 50 Fahrzeugen in
Angriff genommen werden
diirfen. Anfangs stehen aller-
dings nur magere zwolf Vehi-
kel in der virtuellen Garage.
Leider bietet dieser Spielmodus
ansonsten keinerlei Spielin-
halt. Man darf sich zwar so oft
auf die Strecke wagen, wie man
mochte, bekommt aber am
Ende aufler einem gewohnt
bombastisch aussehenden Re-
play nichts dafiir. Diese Re-
plays konnen nattirlich wieder
gespeichert werden und es ist
immer wieder erstaunlich, wie

| WEG DA! Bitmap-Zuschauer rennen'| ANSTRENGEND m&wﬁmﬁ
auch schon mal iiber dle Stronk sind ziemlich Ianuwelllq

gut das Spiel aussieht. Je nach
Blickwinkel und Situation er-

reicht die Optik oft eine foto-
realistische Qualitit. Lediglich
das leichte Kantenflimmern
stort den ansonsten hervor-
ragenden Gesamteindruck. Da-
fuar spiiren Vielfahrer des
Vorgdngers schnell leichte
Unterschiede im Handling. Die
Autos reagieren realistischer
und besonders Ausritte aufs
Griin sind nun wesentlich bes-
ser und glaubwiirdiger wieder
unter Kontrolle zu bringen.
Auch die neuen Strecken sind
fiir Rennspiel-Fans ein gefun-




denes Fressen. Die enge und
kurvige Italien-Strecke verlangt
volle Konzentration und ist
hervorragend gestaltet. Glei-
ches gilt fiir den Kurs durch
New York. Viele 90°-Kurven
verlangen gezieltes Bremsen
und sanftes Beschleunigen.
Der Rallye-Kurs am Gran
Canyon sieht genial aus, ist
aber um einiges schwieriger zu
meistern als die Rallye-Stre-
cken im Vorgéinger. Hier wurde
das Fahrgefiihl sehr stark ver-
dndert und die Fahrzeuge rea-
gieren nun wesentlich emp-
findlicher auf Lastwechsel und

TIME

04155895

heftige Lenkmanover. Natiir-
lich wird auch das GT-Force-
Lenkrad unterstiitzt, was die
Raserei noch ansprechender
gestaltet.

KEIN MUSS

Gran Turismo 4 wird genial,
keine Frage. Spatestens nach
Genuss der Vorabversion steht
dieses Urteil fest. Doch lohnt
sich der Titel auch fiir import-
willige Spieler? Nicht wirklich.
Die Fahrprifungen  sind
stellenweise langweilig und
anstrengend. Nur wer alles auf
Gold erspielen will, wird ldnger

0'16.000
0'16.500
0'17.400

als drei Stunden an der Konso-
le sitzen. Natiirlich macht das
Fahren an sich wieder enorm
viel Spaf}, die neuen Strecken
sind ebenfalls teilweise absolut
genial, nur rechtfertigt das
alles nicht das viele Geld, das
man investieren muss. Unsere
Empfehlung kann daher nur
lauten, auf den Release des
finalen und fertigen Gran
Turismo 4 zu warten, denn
dann gibt’s auch geniigend
Umfang flirs Geld und mehr
Autos, mehr Strecken, mehr
Rennen, mehr ...

MAIK BUTEFUR

will sofort
die Vollversion.

Dieses Spiel ist gemein! Schon nach
wenigen Runden fiihlt man sich wie-
der wie zu Hause und kann gar nicht
genug davon bekommen. Leider hat
man viel zu schnell alles gesehen
und echte Anreize weiterzuspielen
gibt es nicht. Es ist wie bei groBem
Hunger: Wenn man zur Uberbriickung
nur einen kleinen Happen isst, wird
das Verlangen nach einer richtigen
Mahizeit nur noch groBer. Auf Gran
Turismo bezogen bedeutet das
Magenknurren der Extraklasse. Scha-
de auch, dass man nur alleine auf
Probefahrt gehen kann. Ich freu mich
schon auf schweiBtreibende Bestzeit-
jagden und die eigene Garage.

=N GRAFIK
. 93%

N richtig heiB auf das fertige Spiel macht!

IMPORT-TEST JAPAN

GRAN TURISMO 4 PROLOGUE
Genre: Sony

Polyphony Digital

Sprache:
Video: 4:3,16:9
Audio: Stereo
Umfang: 4 Stunden

Internet: www.playstation.co.jp

Europa-Termin
2. Quartal (GT4)

© Phanomenale Optik
© Gewohnt geniale Spielbarkeit
< Hervorragender Sound

© Viel zu geringer Umfang

Spieler
1

SOUND | MULTI
0/ | o
92% [

,Audiovisueller Hochgenuss, der

Leider viel zu umfangarm.*

IMPOHTTEST ‘GI‘lAN TURISMO 4 PROLOGUE




_IMPORT-
‘@ TEST

groBen Zusammenkunft
wird ein noch groBeres
Schlachtfest.
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ir den Verkauf
F von Nintendo-
[ Konsolen war
schon immer ein kleiner, dicker
Klempner mit einer Vielzahl ver-
schiedener Titel verantwortlich.
Die Rede ist natiirlich von
Mario, der mit Jump & Runs,
Kartrennspielen und eini-
gen Party-Games die
Nintendo-Jiinger be-
gliickt. Solche Spiele
gibt es auf der PS2
ebenfalls zur Gentige -
was bislang aber noch
fehlt, ist ein Fun-Prig-
ler im Stil von Super
Smash  Brothers Melee.
Diesem Missstand will Cap-
com ein Ende bereiten — mit
Onimusha Buraiden. Tatsdchlich
spielt sich der Titel wie eine
,erwachsene” Version von Smash
Brothers. Ein Vergleich, der sich
aber noch mehr anbietet, ist der
mit dem Ursprung des Spiels —
den alten Onimusha-Spielen.

BUNTE KUGELN

Konnen Sie sich ein Onimu-
sha vorstellen, in dem die
Adventure-Parts feh-

riet aber oft in Chaos aus.  ALTE BEKANNTE a erneut DA fiirst

MULTIKULTI Der Multiplayer-Modus macht SpaB, a




len? Genauso ein Spiel ist
Buraiden, das nidchstes Jahr
auch in Europa erscheinen
wird. Dann allerdings unter
dem Titel Onimusha Blade
Warriors. Allerdings ‘geht es
hier um mehr, als sich nur mit
der Klinge zu beharken. Denn
bis auf das Priigeln gibt es
noch ein paar andere Gemein-
samkeiten mit den Action-
Adventures. So gilt es wie

PS2 Stealth Stand

3 in 1-Set aus DVD-
Fernbedienung (inkl.
Batterien), 4-Spieler
Multiplayer-Adaptern
und stabilem Standfuss.
Inkl. 4 MemoryCard
Slots, 36 Monate
Garantie

Art. Nr. 563219

ECHT MEGA Neben den Endbossen kionnen Sie auch Megaman freispielen!

schon in Onimusha, Seelen
aufzusammeln. Besiegte Geg-
ner hinterlassen verschieden-
farbige Kugeln, die Sie auf
lastendruck aufsaugen kon-
nen. Die Farbe und Form einer
Kugel bestimmen ihre Funk-
tion: So konnen Sie damit
etwa im Kampf IThre Lebens-
energie auffiillen oder machti-
ge Spezialangriffe ausfiihren.
Wenn Sie Buraiden im Einzel-

A

AUFLEVELN

oy DT o et

spielermodus spielen, kénnen
Sie Thren Kampfer nach einer
Schlacht sogar aufleveln. Die
aufgepowerten  Charaktere
diirfen Sie spater wieder durch
den Storymodus schicken, um
sie noch starker zu machen.
Wer alle 24 Charaktere (von
denen zwolf zu Beginn des
Spiels anwidhlbar sind) bis
zum Maximum bringen will,
hat somit ganz schén zu tun.

A L]

Kampfer kénnen Sie auflevein oder mit neuen Waffen ausriisten.
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KAMPF MIT KNIFF

Die aufgelevelten Kampfer diir-
fen Sie iibrigens in einem spe-
ziellen Versus-Modus gegenei-
nander antreten lassen. Bringt
ein Freund seine Memory Card
mit, so konnen Sie sich mit ihm
messen und sehen, wie wir-
kungsvoll Sie Thre Figuren trai-
niert haben. Natiirlich gibt es
regularen Mehr-
spielermodus, in dem bis zu vier

auch einen

PS2 Booster 2800

-

Inkl. rutschfestem
Gas- und Bremspedal.

Art. Nr. 542648

Immer Niedrigpreis

Das preiswerte und
kompakte Lenkrad.

97

PS2 Booster 9000

36 Monate
Garantie !

3int

Prazisions-
lenkrad fiir PS2™,
GameCube™ und PC.
Vielfach von der
Presse ausgezeichnet.
Art. Nr. 531310

59 97

Immer Niedrigpreis

PSX/PSone
3x1 MB

Set aus Memory Cards
fiir PSone™ und PS2™
mit je 15 Speicherblo-
cken (Sony Originalgro-
Be) zum Speichern von
Spielstanden etc..

36 Monate Garantie.

Art. Nr. 563226

12,7

PS2 Pro Pad

Empfindlichkeitsstufen!) Ergonomisch
geformt mit gummierten Griffen.

1

100% PS2™-kompatibles Pad mit analo-
gen Aktionstasten (256 unterschiedlichen

Art. Nr. 556851

97

Immer Niedrigpreis

Dual Analog Joypad

S e
\l‘_“‘i’.l.:ﬁ

Préazisions-Joy-
pad mit Digi-

tal-, Analog-, &
NegCon Modus.
Dual-Shock™
Vibrations-kompa-
tibel. 36 Monate
Garantie.

Art. Nr. 558760

97

Immer Niedrigpreis

SAMSTAGS BIS 2D Unr GEOFFNET! Joiia el st




Spieler mit den normalen

,Standard“-Kampfern  aufei-
nander losgehen diirfen. Um = -
solchen Schlachten etwas mehr ! immte IWELT Die Unterwelit elgnet

Tiefgang zu verleihen, hat man 3 L po sich hervorragend zum Leveln.
einige Kniffe eingebaut. Zum R SICH ZWI
einen spielen die bereits
erwdhnten Seelen eine grofle
Rolle. Gewonnen hat namlich
nicht, wer zuerst eine bestimm-
te Anzahl von Gegnern nieder-
méht, sondern wer deren See-
len aufsaugt. Geschickte Spieler
konnen eine Schlacht gewin-
nen, ohne einen Schwertstreich
auszufiihren, und die anderen
Kombattanten die Drecksarbeit
untereinander erledigen lassen.
Die zweite Besonderheit sind
verschiedene Ebenen. Wenn Sie
eine Richtungstaste zweimal
hintereinander driicken, wech-

- - L]
selt Thre Figur in eine hohere Wla aln nnlm"sha
oder tiefere Ebene. Dieser Ebe-
nenwechsel kommt iibrigens nhna A“venl“pe'Pal‘ls?
auch im Einzelspielermodus u

zum Tragen, wo Sie ihn ge-
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Christian
priigelt sich gerne.

schickt in Ihre Strategie mit So spielt sich das Priigelspiel Buraiden im Vergleich Bei Buraiden war ich hin- und her-
einbeziehen kénnen. zu den ,normalen® Onimusha-Action-Adventures. gerissen. Einerseits findet man alle

guten Aspekte des einfachen Kampf-
systems von Onimusha, was einen
schnellen Einstieg ermoglicht. Zum
anderen wird eben ,nur* das geboten:
schnelle und actionreiche Kampfe.
Gerade mal zwei Spielmodi und eine
Spielzeit von etwa 30 Minuten pro
Charakter sind nicht gerade viel. Den-
noch hatte ich SpaB mit Buraiden. Auf

,NUR“ KAMPFE

Ansonsten spielen sich die
Gefechte ahnlich wie in Oni-
musha. So konnen Sie Waffen
aufladen, um noch stirkere
Angriffe auszufiihren, oder
zwischen den Schlachten die
Waffen auswechseln. Magie-

angriffe konnen allerdings ONIMUSHA BURAIDEN ONIMUSHA 3 ; einen teuren Import kann ich zwar
nur noch eingesetzt werden, verzichten, die PAL-Version kaufe ich

wenn Sie ein bestimmtes Item Jede Figur hat eine eigene Storyline. Leider Der klassische Kampf Gut gegen Base. In mir aber auf alle Falle. Fiir eine unter-

oder eine Seele aufsammeln — Si“: d;;‘[‘“‘"ﬁ';g“;’;“? 2'“““ schwach B?i"e“ aﬁwﬁ T‘EJ‘“ milssen_s;;emden haltsame Runde ist das Spiel namlich
sonst wiren die Kimpfe wohl i aliheclleatoll bl ol il immer gut. Fiir ein echtes Priigelspiel
utyvas zu emfach ausgefalle n. iisaesint 24 Spickaueo zwil doion 83 etk i Jobsi S i AT bietet der Titel aber einfach zu wenig.
Wer das Spiel trotzdem in Beginn anwahibar. Neben den typischen ren, iiber die der Spieler Kontrolle hat. Selten
Windeseile durch hat (in etwa Charakteren diirfen Sie auch die Steuerung darf die Kontrolle iber wenige Nebenfiguren
30 Minuten haben Sie den Dhes Genma (oermehmen. Shesmonyien werden. IMPORT-TEST JAPAN

Sl\ory—Mgdus fm‘ einer Figur Das Kampfsystem wurde fast komplett aus Hauptwaffe ist das Schwert, das auch auf- ONIMUSHA BURAIDEN
geschafft), darf auch den Onimusha ibernommen. Zauber konnen nun ~ geladen werden kann, um stérkere Schiage Genre: Capcom
Schwierigkeitsgrad heraufset- aber nur noch durch Items und Seelen auszufiitren. Zauberkraft wird durch eine Capcom

zen. So ist das Spiel fiir jeden gewirkt werden. A0 prhzoiot Beat ‘em Up
fordernd. Allerdings sollten ADVENTURE - - ADVENTURE . T Sprache: i

Sie Sich eimen teliten THIHOTE Einen Adventure-Spielmodus gibt es nicht. Die Hauptfiguren miissen simple Réitsel Iosen P 2

pIE SIC apote Buraiden st ein reines Priigelspiel. ftems kon- und konnen im Spiel versteckte ftems und Video: 43

gut tberlegen. Denn bis auf nen lediglich durch Kampfe erspielt werden. Spezialwaffen finden. Audio: Stereo

die Kimpfe hat Buraiden nur
recht wenig zu bieten. Das ist

BEWEGUNG

Mehrere Ebenen, durch die der Spieler mit Bewegungsfreiheit innerhalb gesteckter L 24 Komptor

nicht unbedingt ein Kritik- einem Sprung ,wechsein" kann. Grenzen. Bewegungsfreiraum ist recht linear. Internet: www.capcom.com
punkt, wer sich Buraiden SPIELMOD] i -Termi
:\_ i i e hisTish ‘ “; Story- und Versus-Modus — fir ein Priigel- Nur ein Story-Modus. Dieser ist aber recht Spieler Europa-Termin
auft, weil er Onimusha moch- spiel etwas wenig. Ein Adventure-Modus, storylastig und schaltet nach dem einmaligen | | 1-4 Ende Marz
te, konnte aber unter Umstdn- ahnlich wie bei Smash Brothers Melee ware ielen weitere Schwierigkei (4}

© Kurzweiliger PriigelspaB
© Auf Dauer etwas eintonig
© Wenige Spielmodi

den schwer enttduscht wer-
den. Einen Adventure-Modus
mit Rdtseln gibt es namlich
keinen. Wer Onimusha hin-
gegen nur wegen der Kimpfe
gespielt hat und die Ratsel
und Adventure-Parts eher als
nervig empfand, wird in Bu-
raiden ein spaiges Priigelspiel
finden.

schon gewesen. frei. Kleine Exiralevels sorgen fiir Kurzweil.

NZELSP
GRAFIK | SOUND | MuLTI 8"
86% | 78% | 78

,Wer Onimusha wegen der Kampfe
mochte, wird mit diesem kurzweiligen
PriigelspaB auf seine Kosten kommen.*

CHRISTIAN SCHONLEIN




Wo zieht’s dich zuerst hin?

Erstelle deine Lieblings-Charaktere
und mach mit ihnen die Stadt
unsicher. Aber pass auf, dass du
sie bei so vielen Versuchungen
unter Kontrolle behaltst!
; / ~ Franka Schwanen hangt jeden Tag im Pixel-

* Paradies ab. Sie ist im totalen Einklang mit der

Natur — und wenn du dich geschickt anstellst,
wird sie auch mit dir harmonieren.

Oskar Hart triffst du garantiert auf den
abgefahrenan Casa Caliente-Parties. “

Er ist ein Bér von einem Mann, der

" zum Schmusekater wird, wenn du mit

#T ihm umaugehen weiBt. Maona Lot ist Tanzerin im Beat Clua
P und steht total auf Benno. Trotzdem
¥ wird sie sich die Zeit nehmen, um
ﬂ ¥ dir die unglaublichsten Moves auf 3
G der Tanzflache beizubringen.



: RACING EVOLUTION

IMPORTT ™~

ei den Begrif-

B fen ,Namco” und
+Rennspiel*

denkt man automatisch
an Ridge Racer. Entspre-
chend groR war die Vorfreu-
de, als das neue Rennspiel R:
Racing Evolution angekiindigt
wurde — aber auch sehr grof3
die Enttiuschung, als man
horen musste, dass der neue
Titel nichts mehr mit den
arcadelastigen Rennspielen
von frither zu tun haben soll.
Tatsdchlich kénnte man R:
Racing Evolution viel eher
mit Titeln wie Gran Turis-
mo vergleichen. Das Game-
play ist nun realistischer;
wer sich verbremst, fliegt
gnadenlos von der Stre-
cke. Durch Kurven drif-

ten ist also nicht mehr. Da-
mit sich Anfanger mit der si-
mulationslastigeren Steuerung
zurechtfinden, hat man einen
,Bremsassistenten” eingefiihrt,
der fiir Sie das Bremsen tiber-
nimmt. Dadurch wird das Spiel
allerdings so einfach, dass sich
Rennspielfans schnell langwei-
len. Wenn Sie sich also span-
nende Kopf-an-Kopf-Rennen
liefern wollen, stellen Sie diese
Funktion lieber aus.

DER WEG ZUM RUHM

Verpackt hat man die Rennsi-
mulation in eine einfache Story,
in der der Spieler in den haut-
engen Rennanzug von Rena
Hayami schliipft. In 14 Missio-
nen behaupten Sie sich in klas-
sischen Rennen, Rallyes und

INTERAKTIV Silva wird nervis und Vicoso KLASSIKER Alfa Romeo gegen Alfa Romeo - bei solchen
beschwert sich fiir unser Fahrverhalten. Rennen werden Oldtimer-Fans nostalgisch.

Ridge Racer jetzt mit mehr
Umfang, dafur mit weniger SpaB?

AUSNAHME Rallyes sind die einzigen Rennen, bei
denen Sie noch driften kénnen und miissen.

Drag-Rennen (siehe Info ,Viel-
faltiges Fahren”) und werden so
von der Newcomerin zur Spit-
zensportlerin.  Zwischen den
Rennen wird das Auge der
(médnnlichen) Spieler mit Video-
sequenzen verwohnt, die die
seichte Story weitererzahlen.
Wieso ihren Overall
immer bis unter die Brust auf-
gezogen hat, ist uns ein Rétsel —
beschweren wollen wir uns des-
wegen aber nicht. Schlieflich
sind diese freiziigigen Videose-
quenzen mit das Ansehnlichste
an R: Racing Evolution, denn gra-

Rena

fisch sieht der Titel aus wie ein
PS2-Spiel der ersten Generation.
Die Rennstrecken verursachen
dank Dauergeflimmer Kopf-
schmerzen und die Treppchen-

bildung an den Fahrzeugen




das Spiel beinahe lacherlich einfach.

sieht einfach unschon aus. Ein
gutes Geschwindigkeitsgefiihl
kommt zudem nie wirklich auf —
trotz der extrem fliissigen Dar-
stellung. Dafiir hdlt einen die
Soundkulisse mit treibenden
Techno- und Funk-Beats auf
Trab. Der Gesprachsfunk, durch
den Sie wertvolle Tipps aus der
Boxengasse erhalten oder aber
Beleidigungen der Gegner an
den Kopf geworfen bekommen,
sorgt zusatzlich fiir Atmosphi-
re. Lediglich die nervenden
Motorengerdusche storen die
ansonsten gut geratene Sound-
untermalung.

SCHON NERVOS?

Dennoch kann man mit dem
Titel Spafl haben, wenn man
sich damit abfindet, es nicht mit
einem Ridge Racer zu tun zu
haben. Gameplay-Elemente wie
die Nervositits-Leiste verleihen
dem Spiel Realismus: Bleiben Sie
dicht an einem Rivalen, fiillt
sich diese Leiste, die tiber sei-
nem Fahrzeug angezeigt wird. Je

AUSGEBREMST Der Bremsassistent macht FUHRPARK In besonders engen Streckenabschnitten, wie hier in

Monaco, wird das Uberholen zur Schwerstarbeit.

voller sie ist, desto nervoser der
Fahrer — und je nervoser der
Fahrer, desto hoher ist die Wahr-
scheinlichkeit, dass er sich ver-
bremst. Besonders im hohen
Schwierigkeitsgrad missen Sie
diese Taktik geschickt einsetzen,
um hohe Platzierungen heraus-
zufahren. Fiir gewonnene Ren-
nen erhalten Sie dann ,Reward
Points”. Mit diesen Siegpunkten
kaufen Sie neue Fahrzeuge oder
schalten im Event-Modus bis zu
166 Herausforderungen frei, in
denen Sie zum Beispiel Duelle
gegen nur einen anderen Fahrer
antreten oder vor Ablauf eines
Zeitlimits durchs Ziel fahren
miissen. Fiir die eine oder ande-
re kurzweilige Herausforderung
kann man den Titel also immer
wieder mal aus dem Regal
holen. Das ist zumindest fes-
selnder als der lahme Mehrspie-
lermodus. Lediglich zu zweit
und ohne jegliche computerge-
steuerte Gegner begibt man
sich hier auf die Rennstrecke.
CHRISTIAN SCHONLEIN

ZIEMLICH EINSAM Im etwas lahmen Multiplayer-Modus gibt’s auBBer den
heiden Spielern keine anderen computergesteuerten Gegner.

Christian
Schénlein

ware lieber
wieder gedriftet.

Mir wurde ja gesagt, dass R: Racing
Evolution relativ wenig mit den alten
Ridge Racer-Spielen zu tun haben
solle. Dennoch freute ich mich auf
eine coole Arcade-Raserei aus dem
Hause Namco. Hatte ich auf die
warnenden Worte meiner Kollegen
gehort, wére die Enttauschung nicht
so herb ausgefallen. Nachdem ich
mich damit abgefunden hatte, dass
das Spiel eher ein Gran Turismo-Klon
als ein weiterer Ableger der Ridge
Racer-Serie ist, hatte ich dennoch
meinen SpaB. R: Racing Evolution ist
nicht wirklich schlecht — man muss
sich nur im klaren sein, dass es
nichts mit Ridge Racer zu tun hat..

IMPORT-TEST PAN
ACING EVOLUTION
Genre: Namco
Namco

Entwickler: i
Sprache: i Texte
Video: 4:3,16:9
Audio: Pro Logic Il
Umfang: 14 Levels, 166 Events

Internet: www.namco.com

Spieler Europa-Termin
1-2 19. Mérz 2004

© Kurzweilige Herausforderungen
© Innovative Nervositéts-Leiste

© Tréges Gameplay

© Flimmern und Treppchenbildung

GRAFIK | SOUND

,Wer sich damit abfindet, dass es sich
nicht um ein Ridge Racer handelt,
konnte trotzdem SpaB haben.*

INFO VIE GES FAHREN
Rennmoi

In R: Racing Evolution
fahren Sie mehr als
nur normale Rennen.

Der Standard-Modus. Sie treten
gegen andere Fahrer an und
versuchen, als Erster durchs
Ziel zu fahren. Die Nervositats-
Leiste konnen Sie sich nur in
diesem Modus zunutze ma-
chen. Die Rennen konnen mit
allen Autos, zum Beispiel auch
den freispielbaren Rennwagen,
bestritten werden.

RALLYE

Rallyes sind besonders schwer
2u fahren. Auf den steinigen
Strecken rutschen die Wagen
leicht weg. Das kdnnen Sie sich
aber zum Vorteil machen und
durch Kurven driften, um wert-
volle Sekunden zu gewinnen.
Rallyes werden alleine gefah-
ren — es werden lediglich die
Endzeiten verglichen.

DRAG-RACING

Auf den geraden Strecken
kommt alles auf Geschwindig-
keit und vor allem einen perfek-
ten Start an. Halten Sie die Gas-
und Brems-Taste gedriickt und
gehen Sie erst dann von der
Bremse, wenn das Startsignal
ertont. Mit einem Nitro-Boost
beschleunigen Sie zusatzlich.

RACING EVOLUTION )




AVNYAOLI N HARDWARE

_HARDWARE

ie Speeds-
ter-Lenk-
rader von
fiihren schon seit einer
halben Ewigkeit unsere
Lenkrad-Hitliste an. Mitte
2003 erschien das Speedster 3,
fuhr damals eine Wertung von
93 % ein und stief} damit den
Vorginger Speedster 2 vom
ersten Platz. Rund ein halbes
Jahr spater erscheint eine Neu-
auflage des besten PlayStation-
2-Lenkrades — und zwar mit
Force-Feedback-Verstarkung
und sehr vielen Steuerungs-
moglichkeiten.

Fanatec

DAS STECKT DRIN

Im Karton des Speedster 3
Force Shock befindet sich das
Lenkrad mit den fest verbau-
ten, ausklappbaren Bein-Klem-
men, die Pedale, ein Netzteil
fir die eingebauten Wackel-
motoren sowie ein ansteckba-
rer Schraubverschluss, um das
Lenkrad an einer Tischkante
zu montieren. In nur einer
Minute ist das Gerét aufgebaut

und funktionsbereit. Im Pra-
xistest mit Need for Speed
Underground, DTM Race Driver
und Midnight Club Il konnten
wir uns nicht nur ein Bild von
den flexibel einstellbaren
Krafteffekten machen, son-
dern auch die sehr ausfiihr-
lichen Einstellungsmoglichkei-
ten ausprobieren. Die Lenkung
ist sehr genau, die Krafteffekte
von dezent bis sehr stark einstell-
bar und die Feuertasten gewohnt
iibersichtlich auf der Lenkrad-
front verteilt. Hier bleibt kein
Wunsch offen!

FORCE SHOCK IM DETAIL

Unglaublich, was Fanatecs Neu-
ling alles kann! Uber ein kleines
Steuerkreuz an der Lenkradbasis
und ein kleines, rotes LCD-Dis-
play daneben haben Sie nach
einem kurzen Anleitungsstudium
Zugriff auf viele Funktionen. So
lisst sich zum Beispiel der Punkt
einstellen, ab dem das Lenkrad
reagiert (Dead-Zone), die Emp-
findlichkeit regulieren, die Riick-
stellkraft der Lenkradmotoren
anpassen und sogar die Rumble-
Motoren mit den Force-Feed-
back-Motoren kombinieren. Im

Speedster 3 Force Shock

Schaltwippen hinter

dem Lenkrad, Pedale

und komplett
einstellbare Lenk-
empfindlichkeit.

Praxistest erwei-

sen sich diese Fea-
tures als
Segen, denn jeder Spie-

ler kann das Force Shock
seinen eigenen Wiinschen
anpassen. Die Zeiten, in denen
Spieler sich an ihr Lenkrad ge-
wohnen mussten, sind endgiiltig
vorbei.

wahrer

DER TESTSIEGER

Fanatec liefert mit dem neuen
Lenkrad einmal mehr ein Meis-
terstiick ab: Das glinstige Speeds-
ter 3 Force Shock ist sehr gut ver-
arbeitet, komplett einstellbar und
zu allen Rennspielen kompatibel.
Die kombinierte Riittel-Power
aus Force-Feedback-Motoren und
den regularen Rumble-Motoren
jedes PS2-Controllers haben es in
sich. (bh)

LENKRAD 7Iier Konig |;t zuriick! Fanatecs Le;ikrgd-Neuauﬂage trumpft mit anTe—Feedhack auf und lasst sich s&c_;ar prl;grammieren! |

Die Halteklammern
fiir die Beine sind fest verbaut und
lassen sich ausklappen.

An den perfekten Pedalen des
Speedster 3 hat man fiir die Force-
Shock-Version nichts gedndert.

TEST SPEEDSTER 3 FORCE SHOCK : " Die analogen Schalt-
wippen dienen als Ersatz fiir die
. ki
Typ ::a::: Pedale und funktionieren erstidassig.

Info-Telefon: 0700-227877678
Internet: www.fanatec.de

Preis Preis-Leistung
Ca. € 65,- Sehr gut

© Verarbeitung
© Genauigkeit
© Komplett einstellbar
© Ausstattung

AUSSTATTUNG EENSCHAFTEN

85% | 85%

o1 34%

b 1 Die Steuerknopfe
befinden sich mittig auf dem
Lenkrad.




Wireless-G Game Adapter

mmlicﬁ konnen Sie mit der PS2 per Funk-Netzwerk online spielen!

Die wenigsten Leute haben Lust,
zehn oder mehr Meter Netzwerk-
kabel durch die Wohnung zu ver-
legen oder Locher dafiir zu boh-
ren. Schade, denn internetfihige
Spiele wie Twisted Metal Black:
Online, SOCOM: U.S. Navy Seals
oder auch das brandneue Online-
Rollenspiel  Everquest  Online
Adventures (Test ab Seite 68) sind
stark im Kommen. Linksys bietet
mit dem Wireless-G-Adapter ein
Funknetzwerk-Gerdt (Funkstan-
dards: 802.11b und 802.11g) an,
das ein Netzwerkkabel tiberfliis-
sig macht. Um zum Beispiel die
PS2 von einem beliebigen Ort in
Threr Wohnung online zu brin-
gen, brauchen Sie im Umkreis
von 25 bis 50 Metern einen PC

mit Internet-Verbindung sowie
zwei Wireless-G-Adapter. Die
Adapter konfigurieren Sie zu-
nichst mit dem PC und der
beigelegten (leider englisch-
sprachigen) Software. Linksys
beschriankt sich dabei auf das
Wesentliche und erspart dem
Anwender technische Details.
Neugierige PC-Kenner finden in
der ausfiihrlicheren englischen
Anleitung auf der CD mehr
Informationen, die vierseitige
deutsche Kurzanleitung ist hin-
gegen ein Witz. Nachdem die
Adapter eingerichtet sind, kon-
nen Sie sie praktisch als Netz-
werkkabel-Ersatz verwenden. Im
Test funktionierten sie nur an-
fangs nicht ganz tadellos, da der

einzige
Schalter an den
Geriten schlecht
dokumentiert ist —
das gibt Minuspunkte.

Nach drei Minuten fanden wir
die richtige Schalterstellung und
konnten problemlos Everquest
Online Adventures und SOCOM
spielen. Die Reichweite der Adap-
ter liegt in geschlossenen Gebéu-
den zwischen 25 und 50 Metern
— das reicht selbst fiir Mehrfami-
lienhauser. Fazit: Der Wireless-G
Game Adapter von Linksys ist

B TEST WIRELESS-G GAME ADAPTER

Typ:

Linksys
Info-Telefon:  0800-1013311
Internet: www.linksys.de
Preis Preis-Leistung
Ca. € 110, Befriedigend

UNAUFFALLIG
Mit diesen Adaptern
ersetzen Sie listige
Netzwerkkabel.

© Leichte Installation

© Hohe Reichweite

© PC zur Konfiguration bendtigt
© Zu kurze deutsche Anleitung

mit je 110 Euro zwar recht teuer,
aber auch sehr empfehlenswert.
Lediglich die viel zu kurz gerate-
ne deutsche Anleitung schwicht
die Empfehlung etwas ab. (bh)

PS2 Keyhoard Joypad

(K11 ;{I1TI3: 8 Hauen Sie in die Tasten — wahrend Sie spielen! ‘

Die Idee, einen Controller mit
einer Tastatur zu kombinieren, ist
nicht neu: Es gibt bereits grofie
Kombi-Losungen wie Logitechs
NetPlay Controller oder Fanatecs
wuchtiges Maus-Tastatur-Paket
namens Gameboard. So klein
wie Bigbens Keyboard Joy-
pad sind die beiden aller-
dings nicht — und wir
wissen jetzt, dass das

einen Grund hat. Die

Idee ist zwar sehr gut,

die Ausfithrung lasst aber
stark zu wiinschen tibrig.
Die Tasten sind leider so
klein, dass getibte Finger
mit dem Handy vermut-
lich schneller schreiben.
Besonders die Mini-Joy-
sticks storen, wenn man zum
Beispiel die Eingabetaste, die
Backspace-Taste oder einfach nur
die Hochstelltaste (Shift) driicken
will. Fur Everquest Online Adven-
tures lohnt sich die Anschaffung
allerdings, denn mit der Mini-
Tastatur chatten Sie auf jeden Fall
schneller als tiber die umstidnd-
liche virtuelle Tastatur auf dem
Bildschirm. Ein Manko: Auf-
grund zweier Anschliisse (Con-
troller und USB) konnen Sie kei-
ne normalen Verlingerungskabel
verwenden und sind an das mit

1,5 Metern wirklich zu knapp
bemessene Kabel gebunden. Das
digitale Steuerkreuz ist sehr
leichtgangig und wirkt schlecht
verarbeitet. (bh)

SINNVOLL Zwischen den
Tasten und den Mini-Sticks
befindet sich eine USB-Tastatur.

TEST  PS2 KEYBOARD JOYPAD

Typ: Controller

Hersteller: Bigben Interactive
Info-Telefon; ~ 0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.com
Preis Preis-Leistung

Ca. € 20,- Gut

© Tastatur und Controller

© Zu kleine Tasten

© Ungiinstige Tastenplatzierung
© Kurzes Kabel (ca. 1,5 Meter)

INFO HARDWARE-LEXIKON - DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung

Extreme Action Controller Logitech Ca. € 25,- 88%
Dual Shock 2 Sony Ca. € 30,- 87%
Logitech Cordless Controller  Logitech Ca. € 69,- 86%
Lynx Wireless Madcatz Ca. € 50,- 86%
2002 FIFA World Cup U-Pad Thr Ca. € 25,- 86%

Fanatec Speedster 3 Bigben/Endor  Ca. € 59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Sony/Endor Ca. €75,- 91%
360 Modena Racing Wheel Thr Ca. € 65,- 87%

Force-Feedback-Lenkrader:

Speedster 3 Force Shock Fanatec Ca. € 65,- 94%
GT Force Sony/Logitech ~ Ca. € 130,- 88%
FF Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 125,- 88%
DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- -
DVD-Commander Il Saitek Ca. € 25,- -
DVD-Fernbedienung Madcatz Ca. € 25,- -
DVD-Remote-Control Thrustmaster  Ca. € 15,- o

onstige Controller:

Shadowblade Arcade Stick Interact Ca. € 90,- 90%
Netplay Controller Logitech Ca. € 80,- 87%
GameBoard Bigben/Fanatec Ca. € 70,- 88%
Freewave Wireless Adapter  Saitek Ca. €50,- 88%

Memory Cards:

Memory Card Sony Ca. € 45, -

Memory Card Madcatz Ca. € 40,- -
oundsysteme:

Z-680 Logitech Ca. € 400,- 90%

Inspire 5.1 Console Digital 5500  Creative Ca. € 200,- 89%

Soundstation 5.1 Logic 3 Ca. € 200,- 89%

jSchummelmodule:

Action Replay V2 Bigben/Datel Ca. € 50,- =
Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- =
X-Port V2 Bigben/Datel Ca. € 50,- =

AV NSO I HARDWARE
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7 SPfElS ANDE AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fur ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

" as X-Port V2 ist die
D einfachste Mog-
S lichkeit, Spielstin-

de auch iiber grofle Entfernungen

gemeinsam zu nutzen. Um [hnen
den Einstieg in den regen Spiel-
standhandel etwas zu erleichtern,
haben wir fiir Sie an dieser Stelle
eine kleine Einfiihrung vorberei-
tet, die es Thnen innerhalb weni-
ger Minuten moglich macht, die
begehrten Save Games auf Thre

Memory Card zu iibertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Ihre
eigenen Spielstinde auf [hrem
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles rich-
tig anschlieffen: Die beiden USB-
Kabel werden jeweils auf einer
Seite des Mittelstiicks eingesteckt,
anschlieffend muss eines der
Enden in einen freien Port der

PS2 gesteckt werden, das andere
Ende bringen Sie am USB-Port
des PCs an. Die Software fiir den
Computer ist schnell installiert.
Folgen Sie einfach den Anweisun-
gen des Installationsprogramms.
Die PS2 wird mit der dafiir vorge-
sehenen CD gefiittert und schon
kann’s losgehen. Dabei muss Ihre
PS2 tibrigens nicht zwangslaufig
an einen Fernseher oder einen
Monitor angeschlossen sein.

AUF DER PLAYZONE-DVD

Diesen Monat gibt's folgende
Spielsténde:

Max Payne 2: Kaum ist das Spiel
im Handel, haben wir uns fiir Sie
auch schon durch die Gegnerhor-
den gekampft und die zusatz-
lichen Spielmodi freigespielt.

Prince of Persia — The Sands of
Time: Auf der DVD schlummert
eine Version der Ur-Fassung von
Prince of Persia. Wir haben sie fiir
Sie gefunden und freigeschaltet.

1 Ist das Programm 3 Der Spielstand
gestartet, klicken Sie wurde in lhre PC-
auf den nicht ganz | Datenbank aufge-

{ korrekt iibersetzten nommen und kann

1 Button ,,Spielestinde nun auf die Memory
importieren* und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

Legacy of Kain - Defiance
(US): Das umfassende Bonus-
material ist in diesem Spielstand
komplett freigeschaltet. Viel SpaB
bei lustigen Videos und interes-
santen Konzeptzeichnungen!

73 2 1n diesem
| Fenster wéh- -
par e b R e vt
{ gewiinschten Ol 5
| Spielstand aus,
| den Sie selbst
uizen michten.

icon.sys

vip.ico
BESLES-50730A

4 Der Spielstand ist nun
| auf Ihrer Memory Card und
kann genutzt werden.

PC-DATENBANK
i e 4

(Gamesave 31.03 2003 16.35.23

Weitere Spieistinde und Extras:

Spiel Effekt

Buffy: Chaos Bleeds  Alle Boni freigespielt
Celebrity Deathmatch Alle Kampfer und Arenen

Enter the Matrix
Hunter the R.: Wayward Alle Boni freigespielt

Bonusmaterial freigespielt

3 Wenn nichts dazwi-

=

= ot = . p— schengokommen Ist, Primal Bonusmaterial freigespielt
1 Natiirlich kdnnen Sie auch Spielstinde von Ihrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- AL Ml Strecken verfighar
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten  volisten Spielstinde Tenchu Bonusmaterial freigespielt
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu sichern- iibertragen, was einen erfolgreich auf der Wimwels: Vo jeder Datioperationsalfen Si ane
den Splelsﬁnde aus |.||‘|ﬂ k“ern au' ”s|che"|(l. Moment dauern kann. Fesmla“e gesichen. Sicherung der eigenen Spielstinde vorriehmen.




Ein Top-Stiirmer ist immer fiir seine Zuspieler zur Stelle. Die ganze
Zeit checkt er migliche Freirdume ab und ldsst seinen Manndecker ins
Leere laufen. Und wenn der Pass kommt, kann die Abwehr einpacken. _ "\ FooTBALL

2004
Mach das Spiel. Mit OFF THEBALL Control.

© 2003 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, EA SPORTS and the EA SPORTS logo are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All rights reserved. OVﬁclal
FIFA licensed product. The FIFA Logo © 1977 FIFA TM. Manufactured under license by Electronic Arts Inc. Player names and likenesses used under license from The of
Footballers “(FIFPro)", national teams, clubs, and/or leagues. All sponsored products, company names, brand names and logos are the property of their respective owners. All other trademarks are the property of
their respective owners. EA SPORTS ™ is an Electronic Arts™ brand. "PlayStation" and the "PS" Family logos are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, and the Xbox Logos
are either of Microsoft C in the United States and/or other countries. ™, ® and the NINTENDO GAMECUBE LOGO are trademarks of NINTENDO. © 2003 Nintendo.
™ ® and Game Boy Advance are trademarks of Nintendo. © 2003 Nintendo. Copyright © 2003 Nokia. All rights reserved. Nokia and N- Gage are or of Nokia Ce
“PS one, Game Boy Advance und N-Gage unterstiitzen nicht das Off The Ball™ Control Feature. **Bald erhaltlich.

It's in the game™”

www fifafootball2004.ea.com www.easports.de



PLAYZONE

Genug gespielt? Kein Problem!
Machen Sie eine Pause und
genieBen Sie einen der hier
vorgestellten DVD-Filme!

ORIGINALTITEL
The League of Extraordinary Gentiemen

LAUFZEIT
Ca. 105 Minuten

TERMIN
15. Januar

FSK
Ab 12 Jahren

DARSTELLER
Sean Connery, Peta Wilson, Nasee-

ruddin Shah, Stuart Townsend

FAZIT: ,,Gutes Popcorn-Kino.
Fans des Comics werden
vom Filmdebiit der Super-
helden eher enttéuscht sein.“

AUSSTATTUNG

Deutsch (DD 5.1/DTS)/Eng-
lisch (DD 5.1), 2 DVDs, 16:9-
Format, Specials, Trailer,
Deleted Scenes u.v. m.

[ m— |

Die Liga der auBergewohnlichen
Gentlemen — Special Edition

Effektreiche Leinwandadaption
des genialen Alan-Moore-Comics

“ g |nde des 19. Jahr-

E hunderts.  Der

- Menschheit steht
dank wissenschaftlicher Fort-
schritte eine grofle Zukunft
bevor. Wire da nicht ein Super-
schurke, der sich selbst ,das
Phantom” nennt und mithilfe
neuester Technologien massiv
den Weltfrieden bedroht. Um
ihn zu stoppen, trommelt die
englische Regierung sieben In-
dividualisten mit ganz beson-
deren Fahigkeiten zusammen,
darunter Captain Nemo (Nasee-
ruddin Shah), der das einzigar-
tige U-Boot Nautilus komman-
diert, den Unsichtbaren Rod-
ney Skinner (Tony Curran) und
US-Agent Tom Sawyer (Shane
West). Sie werden unterstiitzt

von der Vampirlady Mina Har-
ker (Peta Wilson), dem unsterb-
lichen Dorian Gray (Stuart
Townsend) und Dr. Henry Je-
kyll (Jason Flemyng), der sein
anderes Ich — das unberechen-
bare Monster Mr. Hyde (Ri-
chard Roxburgh) - nicht immer
unter Kontrolle hat. Angefiihrt
wird die hochst illustre Trup-
pe vom englischen Abenteurer
Allan Quatermain (Sean Con-
nery), der an der Seite seiner
neuen Kameraden ein letztes
Mal fiir das englische Konig-
reich in die Schlacht ziehen
will. Bevor die ,Superhelden”
sich mit der eigentlichen Ge-
fahr beschaftigen konnen, miis-
sen die sieben auflergewohn-
lichen Herrschaften erst einmal

ihr Misstrauen ablegen und
miteinander klarkommen. Zu
allem Uberfluss stellt sich
schon bald heraus, dass einer
von ihnen mit der Gegenseite
kollaboriert und die ganze Ope-
ration zu sabotieren droht.
Regisseur Stephen Norrington
(Blade) ist es zwar einigermafien
gelungen, die diistere Stimmung
der Comic-Vorlage einzufangen,
dafiir ldsst die charakterliche
Ausarbeitung der Hauptfiguren
eher zu wiinschen iibrig. Allen
Charakteren hitte ein wenig
mehr Tiefe durchaus gut getan.
Wenig auszusetzen gibt es hin-
gegen am Umfang der zwei
DVDs umfassenden Special Edi-
tion. Wihrend die erste Disc
,lediglich” Audiokommentare
von Mitgliedern des Produk-
tionsteams und einiger Schau-
spieler enthilt, glanzt die zweite
DVD mit Unmengen Informa-
tionen zu allen Produktionspha-
sen des Actionfilms. (wf)



ORIGINALTITEL
Rolling Stones - Four Flicks

LAUFZEIT
Ca. 545 Minuten

TERMIN
Erhéltiich
FSK

Ab 16 Jahren

DARSTELLER
Rolling Stones + Special

Guests (Sheryl Crow usw.)

/\/ BN Die vier Discs umfassende Collection dokumentiert auf ein-
zigartige Weise die wohl ambitionierteste Stones-Tour aller
Zeiten. Fans diirfen sich tiber mehr als 50 Songs — darunter
Klassiker und unverdffentlichte Stiicke — freuen, aufgenom-
nmugbg;g'lf‘ men in London, Paris und New York (Madison Square Garden).
FAZIT: ,Drei Konzerte in guter Sound-Qualitat und viele
( Specials lassen das Herz jedes Fans hoher schiagen.
[ ] R |z

AUSSTATTUNG
Deutsch (DD 5.1)/Englisch (DD 5.1), 16:9-Format, 2 DVDs, Trailer,

ORIGINALTITEL
, Conan the ?arl;arian
LAUFZEIT
- 121 Minuten
TERMIN

14. Januar

FSK
Ab 16 Jahren
DARSTELLER

i Arnold Schwarzenegger,
\ ¥ d James Earl Jones

31 Als Kind in die Sklaverei verschleppt und spater zum Gladiator
ausgebildet, kennt Barbar Conan nur ein Ziel: Er will den Morder
seiner Eltern, den Feldherrn Thulsa Doom, zur Strecke bringen.
Keine leichte Aufgabe, denn dieser ist zum Anfiihrer eines méch-
tigen Schlangenkults aufgestiegen.

FAZIT: , Schwarzenegger in seiner Paraderolle. Die Special
Edition besticht durch interessantes Bonusmaterial“
[ Jess———— | —

AUSSTATTUNG

Deutsch (DD 5.1)/Englisch (DD 5.1), 16:9-Format, Making-of, Dele-
ted Scenes, Trailer u. v.m.

Making-of, Audiokommentar, Deleted Scenes u. v. m.

ORIGINALTITEL
HERO

LAUFZEIT
99 Minuten

TERMIN
5. Februar

FSK
Ab 12 Jahren

DARSTELLER
Jet Li, Chen Dao Ming,

Donnie Yen,

Vor iiber 2.000 Jahren war China in sieben Reiche gespaltet. Der
machtgierige Konig Qin ist auf dem besten Weg, Kaiser liber alle
Provinzen.zu werden. Unzahlige Versuche, ihn zu ermorden, sind
bereits gescheitert. Da taucht der mysteriose Nameless im Palast
auf, um dem Herrscher eine fantastische Geschichte zu erzéhlen.
FAZIT: ,,Bildgewaltiges Fernost-Epos mit erstklassigen
Effekten und packenden Kampfsequenzen*

[ | — &=

GEWINNSPIEL HERO
v ®

Wir verlosen
in Zusammenarbeit mit Highlight Video
folgende attraktive Preise:

5x HERO-DVD

Um an der Verlosung teilzunehmen, miissen
Sie nur folgende einfache Frage beantworten:

Wer: spielt/die Hauptrolle/in HERO?,

mes

D: 81114 € 0,49*/SMS, Alle Netze!
€0,12) CH: 72444, sfrO 70/SMS
A: 0900 101010, € 0,60

AUSSTATTUNG
Deutsch (DD 5.1)/Chinesisch (DD 5.1), 16:9-Format, Making-of,
Interviews, Biografien u. v. m.

= SPITZENKLASSE 1 = GELUNGEN " =FURFANS ¥=SCHWACH W= KATASTROPHE

DUD-CHARTS (Em

Terminator 3 DHdR: Die zwei Tirme Bruce Allméchtig

Oder rufen Sie uns einfach an:
D: 0190 658 650, € 0,41/Min.
CH: 0901 210 211, sfr 0,50/Min.

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Losungswort an:

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: Hero,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich kinnen derzeit nur per Postkarte und S! jeschiossen.
Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schitich oder te d COMPUTEC AG sowie deren
Angehdrige sind ausgeschiossen, Teilnahmeschiuss ist der 0

Platz 4:

DHdR: Die Geféhrten

Platz 5:

i Columbia

e STUDI0:
Paramount

Indiana Jones DVD Collection

w
-
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N
>
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PLAYZONE (O

LESERBRIEFE

Sie haben Fragen,
Anregungen, Kritik
oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
itber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-Straie 77

90762 Fiirth

E-Mail: pszone@computec.de

INFO MEINUNG PER SMS

Auf die Schnelle!

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema
sagen? Dann senden Sie uns
einfach eine SMS mit max. 160
Zeichen. Die interessantesten
Einsendungen drucken wir in der
ndchsten Ausgabe ab. Vergessen
Sie nicht, lhren Namen und
Wohnort am Schluss zu nennen.
Senden Sie eine SMS
mit dem Text: ,PZ lhre
Meinung Ihr Wohnort*
(Beispiel: ,PZ Warum
hat sich Infogrames in
Atari umbenannt? Mar-
kus Miller Bonn“ an
die Nummer:

7€
S
o

D: 81114, € 0,49*/SMS
Alle Netze!

(* VF-D2-Anteil € 0,12)
CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900 101010, € 0,60

DIE JAGD BEGINNT

der Titel ohne diese Entschérfung aber
nicht erhalten. Auch wenn dir solche

Hallo, ich habe gehort, dass
auf dem Index steht. Ich habe mir das
Game geliehen und kann nicht ver-
stehen, weshalb sich der Jugend-
schmutz ... dh, Jugendschutz gleich
wieder ins Hoschen pisst. Auch die
Sache mit True Crime ist iibertrieben.
Das Spiel ist ab 18, ist aber ungefahr
so brutal wie die SesamstraBe. Na ja,
kann man Manhunt noch kaufen oder
muss ich mal wieder nach Holland
gurken, um das Spiel zu bekommen?

KNIGHTRIDER18810 PER E-MAIL

PLAYZONE: Manhunt steht (noch) nicht
auf dem Index, wird aber auch niemals in
Deutschland erscheinen. Eine Entschar-
fung des Spiels hétte vermutlich wenig
Sinn gemacht, eine USK-Freigabe konnte

Spieli unter U 1 nichts
ausmachen, in Kinderhande gehort kei-
nes der beiden Spiele.

GLEICHBLEIBEND

Liebes PLAYZONE-Team,

ich finde es echt klasse, dass ihr
euch so viel Miihe mit der Zeitschrift
gebt. [...] Eigentlich ist die Zeit-
schrift perfekt! Am besten finde ich,
dass alles iibersichtlich ist, die
Berichte frisch und peppig sind —
ehrlich, es macht SpaB, eure PLAY-
ZONE zu lesen (jede einzelne Zeile!)
[...] Einige Sachen, die mich freuen
wiirden, wiren allerdings:

VERY IMPORTANT
QUESTION

Also Leute,

ich schreibe euch jetzt zum dritten
Mal in der Hoffnung, dass mein Brief
verdffentlicht wird. Sagt mal, wer
entscheidet bei euch denn eigentlich,
welcher Brief abgedruckt wird und
welcher nicht?

PLAYZONE: Wir haben extra fiir diesen
Zweck eine siindhaft teure Maschine
gekauft, die uns jeden Brief weiterleitet,
sofern schon zwei Briefe vom selben
Absender vorher bei uns eingegangen
sind. Die Maschine ist pflegeleicht und
hort auf den Namen Méchtig Aufwendi-

1. Den weiter

Ist namlich richtig interessant, was
da manchmal so zum Vorschein
kommt.

PLAYZONE: Die Lange des Newstickers
orientiert sich immer an den Gescheh-
nissen in der Welt der Videospiele. Wenn
wenig passiert, kénnen
wir natiirlich auch nur
wenig berichten.

2. Habt ihr schon mal
daran gedacht, spielbare De-
mos ins Heft zu packen? Bitte
verdndert nicht allzu viel an eurem
Heft, es ist namlich einfach klasse,
S0 wie es ist!

SIMONE PEISKER AUS BLANKENBURG

PLAYZONE: Auch in Zukunft wird’s
keine spielbaren Demos auf unserer
DVD geben. Diese wiirden die
PLAYZONE nicht nur erheblich teu-
rer machen, wir miissten auch ein
Stiick unserer Unabhéngigkeit
abgeben. Dazu haben wir aber
gar keine Lust.

HARMLOS? True Crime erhielt
von der USK die Einstufung
»Keine Jugendfreigabe“.

ger Informationsverar Kasten.
Unterstiitzt wird dieser Automat vom
Subsystem Charismatisch Holographi-
scher Rastlos Interaktiv Sortierender
Trottel Im Akrobatischen Normalzu-
stand.

Der Brief von Michael in Ausgabe
13/03 grenzt ja schon an Leserverar-
schung. Ich glaube nicht, dass es
auch nur einen ein-
zigen Leser inte-
ressiert, welche
Probleme der
junge Mann mit
dem Lesen der
PLAYZONE hat.

PLAYZONE: Da sieht

man’s mal wieder. In der heu-
tigen Zeit hat niemand mehr Interesse
an den Problemen seiner Mitmenschen.
Wir brauchen doch alle mal ein wenig
Hilfe und Beistand. Da muss man sich
auch mal die Zeit nehmen, nicht ganz
so wichtige Themen anzupacken. Aber
nattirlich gibt es wichtigere Fragen auf
dieser Welt, die du uns sicher jetzt stel-
len wirst.

Ich hoffe, ihr beantwortet meine Fra-
gen trotzdem:
Ist euch was bekannt von Parasite
Eve oder Dino Crisis fiir die PS2?
Wie wére es mit einem Poster in
jeder Ausgabe. Jetzt sagt nicht, das
ware zu teuer. So viel kann’s doch
wirklich nicht kosten, oder?

RONALD SCHIECHE AUS WETZLAR



PLAYZONE: Was denn? DAS sind deine
wichtigen Fragen? Jetzt aber mal unter
uns und ganz ehrlich: Wenn wir interes-
sante oder neue Infos zu Parasite Eve
oder Dino Crisis hatten, dann stiinden
die doch auch im Heft. Wirklich, wir sit-
zen nicht hier und horten geheime Infos
zu wichtigen Spielen. Dino Crisis lebt
derzeit auf der Xbox weiter, von Parasite
Eve hat man schon sehr lange Zeit
nichts mehr gehdrt. Ein Poster kostet
nun mal viel Geld und jeden Monat ist
das unter keinen Umstanden machbar.
Vielleicht besanttigt dich ja unser Poster
in der aktuellen Sonderausgabe zu
James Bond: Alles oder nichts.

FARBENFROH

Plant Sony, noch weitere Editionen
auf den Markt zu bringen, wenn sich
die silberne PS2 gut verkauft?

PLAYZONE: Das musst du schon Sony
fragen, so tiefen Einblick in deren Pldne
haben wir ndmlich leider nicht.

Macht weiter so, ihr seid echt super.
eure Koll i
Schetter ist echt siiB! Eine wirklich
bildhiibsche Frau!
PAUL ROGNER AUS BAD TEINACH

PLAYZONE: Alter Schwerendter! Wir
wollen doch mal stark hoffen, dass dei-
ne Komplimente nicht etwa nur als
Motivation dienen sollen, deine Fragen
zu 1en.

Sehr geehrte PLAYZONE-Redaktion,
ich habe ein paar Fragen an euch,
und zwar:

Wird es die PlayStation 2 auch ein-
zeln geben, also ohne EyeToy fiir zum
Beispiel 140 Euro?

PLAYZONE: Derzeit ist keine Preissen-
kung geplant.

Es gibt ja die PS2-Silber-Edition seit
30. September auf dem Markt. Kann
man die silbernen Controller auch
einzeln erwerben?

PLAYZONE: Nein, die silbernen Control-
ler gibt's nur im Gesamtpaket mit der
silbernen PS2. Immethin gibt's aber
schon blaue und rote Controller, wenn's
dir nur um die Farbenvielfalt geht.

Wieso ist der Titel Parasite Eve 2
nicht fiir die PS2 erschienen, so wie
es angekiindigt war?

PLAYZONE:  Parasite
Eve 2 st doch
erschienen, nur
eben  nicht
fiir die PS2,
sondern fiir
die PSone.
Oder mein-
test du einen
ganz anderen
Titel?

ALLES AUF EINMAL

Hallo wertes PLAYZONE-Team,
die Arschkriecherei iiberlasse ich
mal den anderen*und komme ohne
Umwege zum Thema. Was hab ich
mich den ganzen Sommer gedrgert!
Spieleflaute ohne Ende! Ich habe mir
seit dem Release von Splinter Cell bis
zu dem von PES 3 kein einziges Spiel
gekauft, bis auf EyeToy. Und warum?
Weil kein, absolut gar kein Spiel he-
rausgekommen ist, das mich interes-
siert hat. Also, in den schonen langen
Sommerferien (Ja ja, als Schiiler hat
man’s gut!) hatte ich in so mancher
lauen Sommernacht gerne mal ein
paar Metallschéadel in JAK Il ver-
kloppt oder das ein oder andere
Traumtor in PES 3 fabriziert. Aber es
blieb mir nichts anderes iibrig, als
auf &ltere Spiele zuriick-
zugreifen (MGS 2 wurde
zum zehnten Mal durchge-
spielt und in PES 2 wurde
die mindestens 500. Meis-

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

EET owas:

o QP OKAYSTH 124

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrige zu aktuellen Themen und kénnen auch mal
mit dem einen oder anderen Redakteur ausgiebig
diskutieren.

Need For Speed Underground vs. Gran Turismo

Hi, liebe Zockerfreunde,

wie steht ihr denn zu Need for Speed: Underground? Ich denke, dass kein
Gran Turismo diesem geilen Game das Wasser reichen kann. Kein Spiel hat
es bislang geschafft, mich so lange zu fesseln. Kleiner Tipp an alle: Spielt
alle Rennen von Anfang an auf schwer. Da kann man zwar schon mal drei
Stunden lang frustriert den Controller in die Ecke schmeiBen, aber wenn
man es dann doch geschafft hat, ist es ein unbeschreiblich geiles Gefiihl.
Hétte nicht gedacht, dass GT 3 zu toppen ist, aber wenn ich das jetzt spielen
wiirde, wiirde ich, glaube ich, einschlafen! Leonheart

NFSUist ein Arcade-Game, GTist eine Simulation. Das vergleicht man nicht,
man kann nicht sagen, welches besser ist. Du kannst nur sagen, welches
der beiden Genres dir besser gefélit. Das Motortuning und die Feineinstel-
lungen wie Abtrieb, Radstellung etc. ist bei GT besser. Dass man die Karren
bei NFSU jetzt auch visuell tunen kann, finde ich absolut genial, vor allem,
dass es Mittelklassewagen sind, ist super. Aber es ist schade, dass alles nur
mit 25 Bildern lauft und kein Anti-Aliasing verwendet wurde.  Cereal Killa

60 Euro zu teuer fiir ein neues PS2-Game?

Ich finde 60 Euro viel zu teuer fir ein neues PS2-Game, deswegen kauf ich
jetzt meistens meine Spiele gebraucht bei Ebay! Eure Meinung interessiert
mich. Findet ihr 60 Euro fiir ein neues Game auch zu viel oder genau richtig?
Kauft ihr auch gebrauchte Spiele bei Ebay oder miissen fiir euch PS2-Games
neu sein? RPG-Gamer

Ich kauf mir die Spiele neu, zumindest die, die mich wirklich interessieren —
und ich halte auch den Preis von 50 bis 60 Euro fiir angemessen. Das Preis-
Leistungs-Verhaltnis stimmt da vollkommen. Dass wir kein billiges Hobby

ter
gen). Und dann kommt der
Herbst. Pltzlich geht alles
ganz schnell. Erst JAK /I,
dann Ratchet & Clank 2,
PES 3, Prince of Persia,
Need for Speed: Under-
ground und True Crime.
Alles Spiele, die ich fest
eingeplant  hatte. Aber
erstens habe ich niemals so
viel Geld auf einmal und zwei-
tens bin ich jetzt in der dreizehn-
ten Klasse und der Schulstress ist
verdammt groB, so dass ich viel-
leicht noch fiinf Stunden pro Woche
zum Zocken komme. Also was soll
ich tun? Mich fiir zwei Spiele ent-
scheiden und den Rest sausen las-
sen? Ware schade drum. Okay, aber
was ich damit eigentlich sagen will,

VERMISST Wir warten immer noch auf

eine Fortsetzung von Squares
Action-Rollenspiel auf der PS2.

haben, miisste eigentlich jeder wissen. Wer sich’s nicht leisten kann, muss
halt auf Platinum oder Ebay zuriickgreifen. Allerdings soliten sich einige Her-
steller ein Beispiel an THQ nehmen und durchaus auch mal schwéchere
Titel fiir entsprechend weniger anbieten. Purchaser

Vice-City-Widmung

Viele spielen GTA Vice City (dt.) immer noch oder haben wie ich neu ange-
fangen. Es gibt verdammt viele Szenen, die man gerne aufgenommen hétte,
und eine verdammt geile Statistik, auf die man stolz sein kann. Also, in die-
sem Thread gilt es, seine geilen Erlebnisse und Statistiken, auf die man stolz
sein kann, zu verewigen. Ich fange mal an: Ich habe die Birgerwehrmission
bis Level 66 gemacht und 1 Milliarde $. Mansorox

Ich habe so viel, was ich erzahlen konnte. Ich zocke GTA seit dem 08.11.02
jeden Tag und ich habe zwar nur knapp eine Million Dollar, dafiir habe ich
Waffen im Wert von 20 Millionen Dollar. AuBerdem habe ich alle Fahrzeuge,
die man nur ein paarmal zu sehen bekommt, zum Beispiel die Love-Fist-
Limo. Und ich habe iiber 10.000 ,abservierte“ Personen. spookyghostface

Wo nehmt ihr alle die Motivation her? Ich hab das Game etwa nach der Half-
te der Missionen zur Seite gelegt. Mir ist irgendwie die Lust vergangen, ein-
fach nur i he Leute ein n und Geld einzutreiben. Eine
fortlaufende Story sollte ein Game schon haben. Polterratio

AW\ 1 I3 LESERBRIEFE




Lesefutter fiir
Konsolenfans!
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N-ZONE - Das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Laver Aufguss oder mitreiBendes Remake?
Metal Gear Solid: The Twin Snakes bringt die
Spannende Agentenstory von Konami endlich
auf den GameCube. Im Vorschaubereich werfen
wir einen ausfiihriichen Blick auf den neu auf-
gelegten Klassiker und bieten Ihnen erste Infos
2u Capcoms Grafikexperiment Killer 7. Im Test-
bereich beleuchten wir diesmal Harry Potter;
Batman, Judge Dredd und viele mehr, unsere
Komplettldsung zu Xlll erleichtert die Suche
nach der eigenen Identitét. Jetzt im Handel!

XBOX-ZONE - Das unabhéngige
Magazin rund um die Xbox!

Wir konnten Splinter Cell: Pandora Tomorrow
endlich anspielen und uns spannende Multi-
player-Gefechte liefern. Im Preview lesen Sie,
ob der Nachfolger hélt, was er verspricht. Sub-
tile Vorgehensweise ist auch in Deus EX: Invi-
sible War das A und 0. Wir haben den poten-
Ziellen Hit schon mal fiir Sie angespielt. Im
Testbereich nehmen wir Max Payne 2, Fallout:
Brotherhood of Steel und viele andere Spiele
unter die Lupe. AuBerdem: die Komplettidsung
2zu Star Wars Jedi Academy. Jetzt im Handel!

ist, dass die meisten Spielehersteller
meiner Meinung nach eine vollig fal-
sche Marketingstrategie haben. Wie
zum Henker soll sich ein geniales
(aber doch recht unbekanntes) Rat-
chet & Clank 2 gegen die schon
angesprochenen, lang erwarteten
Titel durchsetzen, wenn sie alle
gleichzeitig auf den Markt geworfen
werden? Warum lassen manche
Spielehersteller ihre Knaller nicht
mal im August auf den gierigen Kon-
sumenten los? Die Antwort auf diese
Frage weiB wohl nur das Orakel und
wenn die Auserwahlten, die wirklich
etwas bewirken konnen, anschei-
nend lieber in irgendwelchen Bahn-
hofen rumhéngen, anstatt sich um
die wirklich wichtigen Fragen des
Zockeruniversums zu kiimmern,
wird diese einmalige Theorie von
mir wahrscheinlich einmalig bleiben
und niemals die Schaltkreise der
Machtigen beriihren. Deshalb bin ich
darauf angewiesen, dass diese in
eurem Magazin publiziert wird! Fiir
die Rettung der Spieleindustrie und
... dh, des Universums. In diesem
Sinne, der (wirklich gar nicht gro-
Benwahnsinnige) Dude

FRIEDER SCHARR PER E-MAIL

PLAYZONE: Dem ist nichts hinzuzufii-
gen. Du hast vollkommen Recht und
gut erkannt, dass es ein Spiel wie Rat-
chet & Clank 2 nicht zuletzt aufgrund
der vielen Konkurrenten schwer hat,
sich zu verkaufen. Wir fanden es auch
sinnvoller, wenn die Spiele besser

ICH SEH NIX!

Also, die Lobgesadnge spar ich mir
einfach mal, sonst hebt ihr noch ab!
Kommt es mir nur so vor oder bin ich
der Blinde? Die neuen, hoch angeprie-
senen Spiele bieten doch kaum Inno-
vationen! So zum Beispiel das ach so
tolle THUG. Kiar, bessere Grafik, mehr
Freiheit, so weit, so gut, aber das mit
dem Face Mapping ist ja wohl echt
nicht so der Kracher! Ich meine, selbst
das versprochene EyeToy-Feature ist
nicht dabei (weiB nicht, wo das Pro-
blem gewesen ware) und Leute, die
sich selbst sehen wollen, konnen fiir
den gleichen Preis ein ordentliches
Board kaufen und sich selbst filmen.
Na ja, wahrscheinlich nur meine Mei-
nung. Zum anderen Underground-Titel
Need for Speed: Underground ist zu
sagen, dass ich es echt schwach
finde mit den 25 Fps. Ich mein, das
Geschwindigkeitsgefiihl ist echt der
Hammer, aber irgendwie war’s das
denn auch schon. Tuning gab’s schon
bei Titeln wie Tokyo Xtreme Racer
(unterschétzter Titel!) oder auto
modellista, das Fast and the Furious-
Feeling bei Burnout und Midnight
Club. Fiir mich also nicht die wahre
Innovation. Irgendwie weiB ich dieses
Jahr nicht, was auf meinem Wunsch-
zettel stehen soll, weil sich irgendwie
alles in abgeédnderter Art schon in
meiner Sammlung befindet. Ich kann
mich noch an Zeiten erinnern,

wo ich einem Spiel
ein halbes Jahr

liber das Jahr verteilt er: wiir-

den, aber traditionell ist die Weihn-
achtssaison auch gleichzeitig die Zeit
mit den groBten Abverkdufen von
Spielen. Dieses Jahr war und ist es
aber wieder mal sehr extrem. Selten
kamen so viele geniale Titel auf ein-
mal in die Laden. Da man diese aber
sowieso nicht alle gleichzeitig spielen
kann, empfiehlt es sich, zundchst ein-
mal eine Auswahl zu treffen und sich
die Spiele lber das nachste Jahr zu
verteilen. Dann kosten einige nur noch
halb so viel und man hat gleichzeitig
die Diirreperiode bis zum néchsten

1
hab (GTA-Reihe,
FFX usw.). Also,
entweder ich bin
zu  anspruchsvoll
oder ich bin blind
und will die Megati-
tel nicht sehen!
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PLAYZONE:
Du bist zwar
nicht  blind,
aber auch nicht
ganz fair. Natiir-

bietet kaum Innovationen, aber ist es deswegen

N\

n schiechtes
Spiel?

Wz
-

J

wro_cewmner [N

Hier finden Sie die
Sieger der Gewinnspiele
der PLAYZONE-Ausgabe
13/2003

Jak-lI-Gewinnspiel
Frederic Préll, Offenbach
Doris Meinert, Bingen
Svenja Gértner, Villingen
Karsten Eisner, Bremen
Franco Sordelli, Dortmund
Joachim Ullmann, Bayreuth
Ingrid Pohimann, Bamberg
Fritz Mayer, Hirschaid
Georg Hammelin, Iserlohn
Bernd Chorlis, Hamburg
Patrick Sommer, Kiel
Stephan Haimerl, Jena
Otto Hiibner, Miinchen
Raphael Barolino, Stuttgart
Luisa Regnat, Gera

Reiner Tietze, Essen
Torsten Bischoff, Karlsruhe
Horst Léchner, Lauterhofen
Jochen Rille, Berlin
Carolina Berentz, Kaiserslautern
Ernst Bauer, Miinchen
Heinrich Zeise, Aachen

Speed: Underground nicht sonderlich
innovativ, allerdings sind das die we-
nigsten Rennspiele und hier kommt es
auch mehr auf gute Spielbarkeit, tolles
Str und Lang. i

an. Ahnlich ist die Situation bei Tony
Hawk's Underground. Das Face-Map-
pig-Feature ist auf jeden Fall eine coole
Sache und auch ansonsten steckt ein-
fach eine Menge im Spiel drin. Richtige
Innovationen gab’s dieses Jahr aber

| auch oder hast du schon vor Prince of

Persia — The Sands of Time in einem
&hnlichen Spiel die Zeit zuriickspu-
len kénnen? Innovationen sind
zugegebenermalBen selten gewor-
den, aber es gibt sie noch. Interes-
sant, dass du gerade GTA als
Gegenbeispiel auffiihrst, denn
dessen letzter Teil konnte
gegentiber dem direkten Vor-
ganger auch nicht gerade mit
besonders vielen Neuerun-
gen punkten. Aber hat das

\
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In unserer iﬂ'acher Franzose! Ilnlme\ ik WJ" 4
Der Typ ist ja wohl nicht mehr

. es da zu meckern gibt. |
Ist doch

RUbrIk | 12% ganz dicht! Sehr unsympathische L4 cnmlc sl Sy

5 Aussagen, die er da macht.

Feedback s\ ¢

/

N . s : Auch Xl ist onfine
zahlen nur die | 4 @eimekaiwiih Y prrially) 53%
29 A) von Videospielen. Online-Spiele
1 Hey, er ist P haben keine
Meinungen  fees — 2o s
Was will ma[\e'?1 e"rlal
Wi £

Schade, aber es werden
41 % bestimmt noch bessere
Shooter kommen.

man da

der Leser. erwarten? 59% Nicht alles auf die Goldwaage

| legen, er kennt sich halt nicht aus. |

Wenn Sie uns il e S —, \w ko
etwas zu i"llﬂl‘\llﬂwL All gegen vkv

AN a2 N |
sagen haben, UL gil iem Vampire- = -« - Neu
konnen Sie 17% e e b
dies unter ‘ mu,mﬁ,u“

WWW.pIay-zone,de Serien zusammen.
gerne tun.

i

i

33%

Ich fand beide
Serien schon

|7

50%
Fett! Endlich ist

zusammen, was j
zusammen gehort. &

immer un-
interessant.

e,

Feuer el we

VY,
S

50%

Kiasse! Da kann ich die Import-
Bestellung riickgangig machen.

42%
Freut mich fiir die e
Shooter-Fans, ich

brauch’s aber R-Type Final kommt
nicht unbedingt. nach Deutschland!

%

Fallout hat das coolere
Zukunftsszenario.

1

Ich hab’s gern alt-
modisch und spiele |
Baldur’s Gate Il.

Baldur’s Gate gegen
Fallout - welches Rollenspiel
gewinnt?

.50%

Das ist mir so was von
egal, dass ich es nicht
in Worte fassen kann.

43%

- Diese Action-F i
sind nix fiir mich.
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®HloiensSie siéf Jotzt sechs Ausgaben PLAYZONE
imAbo. Mekestenloses Dankeschgn ectalten
Sié die Ultimate Edition von Terminator 2.

Terminator 2 — Ultimate Edi- hen neuen Szenen auf  englische Storyboard, 60 Video-
tion ist das vielleicht beste er ersten DVD. Am Audiokom- /
Action-DVD-Paket, und das mentar sind g

gibt’s ganz umsonst als Danke- “rew-Mitglieder beteiligt. Die

schén, wenn e jetzt ein Zusatz-DVD enthidlt Unmen-

Halbjahresabo der PLAYZONE  gen an Extras: drei Making-of-

abschliefen. Neben dem Origi-  Beitrdge, das englische Origi-

nalfilm befindet sich auch die  naldrehbuch auf 574 Seiten,

verldngerte Special Edition mit ~ das 700 Szenen umfassende

SCH\WARZENEGGER

Bequemer und schneller
online abonnieren:

http://abo.play-zone.de Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
g ,Terminator 2 — Ultimate Edition” (Art.-Nr. 002337)
Name, Vorname

Dori finden Sie auch o
= = Das Abo gilt fiir mindestens sechs Ausgaben und verlingert sich automatisch
Strafle, N. um weitere zwdlf Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf

eine Ubersicht samtli- o e e B B g
cher Abo-Angebote von B2, Vighmos

von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nichsten Ausgabe beginnen kann.

PLAYZO NE und We'terer n-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen) Datum, Untersc;ft ;es Abonnenten
COMPUTEC-Magazine.

Rechnungsadresse: (nur w chend von Lieferanschrift): Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

1 Bequem per Bankeinzug

/ Name, Vomame Kreditinstitut:
z StraBe, Nt Konto-Nr,

PLZ, Wohnort BLZ

Telefon-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen) [T Gegen Barzahlung - keine Miinzen oder Briefmarken!
(Den Abo-Betrag fiige ich dieser Bestellun,
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Mit unserer umfangreichen Komplettldsung sorgen Sie
dafiir, dass der Drache bald auf Ewig seine Ruhe findet.

[T\ PLAYZONE-FAXABRUF

Unter folgenden Nummemn
konnen Sie per Fax die
Komplettidsungen vergangener
PLAYZONE-Ausgaben abrufen”:

0190 - 756762 - 301  Dark Cronicle (2 Seiten)
0190 - 756762 - 302 e
0190 - 756762 - 303
0190 - 756762 - 304
0190 - 756762 - 305
0190 - 756762 - 306
0190 - 756762 - 307
- 756762 - 308
- 756762 - 309
- 756762 - 310
- 756762 - 311
- 756762 - 312
- 756762 - 313
- 756762 - 314
-756762-315  Ki ~Teil 1(8 Seiten)
- 756762 - 316 ~Teil 2( iten)
0190 - 756762 - 317
0190- 756762 - 318 Wild
0190 - 756762 - 319 Splinter

*Dieser Service kostet pro Minute € 1,24

Aligemeine Tipps:

Sprechen Sie mit allen Personen, die
Sie treffen. In vielen Abschnitten
kommen Sie nur weiter, indem Sie
mit den anwesenden Personen
mehrmals sprechen.

Es empfiehlt sich, unbekannte Ge-
genstinde zunichst einmal griind-
lich anzuschauen, bevor Sie sie ver-
wenden. Nur so lassen sich die
Besonderheiten und die versteckten
Mechanismen erkennen.

In den Abschnitten, in denen Nico
und George gemeinsam unterwegs
sind, ist Georg Ihre Hauptspielfigur.
An einigen Stellen kommen Sie
allerdings nur dann weiter, wenn
Sie Nico anweisen, bestimmte Dinge
zu erledigen.

Absturz im Kongo
Schnallen Sie sich ab und heben Sie
die Bierflasche vom Boden auf.
Losen Sie den Befestigungsgurt der
Kiste zu lhrer Linken und schieben
Sie diese in den hinteren Tei! des
Fliegers. Gehen Sie nun in das
Cockpit, untersuchen Sie das ange-
knackste Fenster und danach Harry.
Bei ihm finden Sie einen Flaschen-
offner, mit dem Sie das Bier 6ffnen
konnen, um Harry durch den
Geruch aufzuwecken. Werfen Sie
nun den Feuerloscher durch die
beschiddigte Scheibe. Weisen Sie
Harry an, in den Passagierraum zu
gehen, und verlassen Sie dann das
Flugzeug. Klettern Sie anschliefend
an der Felswand entlang bis zum
Hohleneingang.




Gehen Sie im Hausflur als Erstes zu
der Pinnwand und nehmen Sie den
Bleistift-mit. Steigen Sie durch das
Fenster auf den Balkon. Schieben Sie
die Vogeltrinke auf die rechte Seite,
so dass Sie sich zum néichsten Balkon
hangeln kénnen. Lassen Sie sich auf
den mittleren Balkon hinunterfallen
und klettern Sie iiber das Geldnder.
So gelangen Sie zum hinteren Balkon.
Offnen Sie die Balkontiir mit dem
Presseausweis. In der Wohnung fin-
den Sie Ihren Interviewpartner tot
auf. Bei sich tragt er lediglich eine
Visitenkarte. In seiner Nihe finden
Sie noch eine Patronenhiilse. Gehen
Sie anschliefend in die Kiiche und
verteidigen Sie sich dort in zwei
Actionsequenzen mithilfe der Kiihl-
schranktiir und einer Bratpfanne
gegen die Morderin. Verlassen Sie die
Kiiche iiber den Balkon und steigen
Sie die Feuerleiter hinunter. In den
Miilltonnen finden Sie hier ein Stiick
von einer alten Zeitung.

Wer ist die Morderin?
Klettern Sie dann iiber die gegeniiber-
liegende Mauer in einen Garten, in
dem Sie eine schwarze Periicke ent-

decken. Betrachten Sie diese genauer.
Steigen Sie iiber die Mauer zuriick,
verlassen Sie die Nebenstrafle und
wenden Sie sich nach links. Sprechen
Sie in einer weiteren Nebengasse mit
der Frau, die den Biirgersteig sauber
macht. Unterhalten Sie sich anschlie-
fend mit dem Skateboarder. Im Park
sprechen Sie mit der Frau in dem lila
Kleid und dann mit der Polizistin vor
dem Parktor. Diese nimmt Sie erst
dann ernst, wenn Sie ihr die Patro-
nenhiilse gezeigt haben. Am Ende des
Gesprichs wird Nico von zwei Polizis-
ten abgefiihrt und in Vernons Woh-
nung von einem Kommissar befragt.

Eine mysteridse Erfindung

George findet in dem ersten der bei-
den Hohlenrdaume nur noch die Lei-
che des Wissenschaftlers. Bei einer
niheren Untersuchung finden Sie sei-
nen Ausweis. Gehen Sie als Nachstes
zu dem Schreibtisch und nehmen Sie
dort die Postkarte und die Lupe mit.
Schieben Sie anschliefend die Kiste
auf die Bodenplatte. Gehen Sie in den
nédchsten Hohlenraum und betéitigen
Sie dort die mysteriose Maschine.
Sammeln Sie die Metallstange ein, mit
der Sie nun rechts neben der Tiir den

EXPLOSIV Binden Sie
Bruno schnell los
und fliehen Sie dann
aus der brennenden

GESPRACH Von
diesen Damen |
erhalten Sie
wichligilnlos :
iiber Verpons

Miirderiu‘.
1

SchlieBmechanismus betatigen kon-
nen. Holen Sie die Kiste aus dem
ersten Hohlenraum und nehmen Sie
die Metallstange wieder mit. Schieben
Sie die Kiste links neben der Maschine
gegen die Wand, um auf den Vor-
sprung zu gelangen. Wenden Sie sich
sofort nach rechts und holen Sie mit
der Metallstange das Vogelnest aus
der Ecke herunter. Folgen Sie dem
Durchgang bis zu einer kleinen Lich-
tung. Legen Sie das Vogelnest dort in
den Drachenkopf und benutzen Sie
die Lupe, um das Nest anzuziinden.

Sprechen Sie auf der Strafle mit dem
Colonel. Gehen Sie dann in den
Laden , Cosmic Faerie”, sehen Sie sich
alles an und sprechen Sie mit dem
Besitzer Tristram. Gehen Sie als
Nichstes zu dem Irish Pub am Ende
der Strafde und sprechen Sie dort mit
Eamon. Holen Sie Tristrams Gedicht-
band aus dem Laden und zeigen Sie
ihn Eamon. Dieser macht sich darauf-
hin zu Tristram auf und wihrend die
beiden miteinander sprechen, gehen
Sie durch die Tiir auf der linken Seite.
Dort treffen Sie die Tochter des Colo-
nels. Sprechen Sie mit ihr tiber ihren
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KNIFFLIG Nur an
dieser Stelle in der
Néhe der Leiter
kiinnen Sie auf
das Baugeriist
hinaufklettern.

VERWINKELT Weisen
Sie Nico an, die
richtigen Platten zu
betétigen, und
machen Sie sich
selbst vorsichtig
zur anderen Seite
des Raumes auf.

ENERGIESTRAHL
Am Kontrollpult
rechts an der
Energiemaschine
konnen Sie den
Energiestrahl
umkehren.

Vater und Tristram, bis sie sich auf den
Weg zu ihrem Vater macht. Reden Sie
nun mit Tristram, bis er [hnen am Ende
Brunos Boxershorts aushandigt. Losen
Sie jetzt die Miinzen aus dem Gedicht-
band und gehen Sie zu der Wahrsagerin.
Geben Sie ihr eine Miinze und die Post-
karte. Geben Sie ihr danach eine zweite
Miinze, damit sie auch die Boxershorts
untersucht. Versuchen Sie als Nachstes,
die Pforte neben dem Pub zu 6ffnen. Da
dies nicht gelingt, miissen Sie Eamon
um Hilfe bitten. Schieben Sie im Hinter-
hof die Kisten unter die Luke in der
Scheunenwand und steigen Sie hinauf.
Losen Sie Brunos Fesseln und verlassen
Sie schnell die brennende Scheune.

Paris bei Nacht

Steigen Sie die Feuerleiter hinauf bis zu
dem Balkon. Schieben Sie die Zeitung
unter die Tiir, driicken Sie den Schliissel
mit dem Bleistift raus und ziehen Sie
den Schliissel mit der Zeitung zu sich.
Offnen Sie die Tiir und nehmen Sie in
der Kiiche neben der Spiile ein Taschen-
tuch mit. Schieben Sie im Durchgang
zur Stube den Teppich zuriick und
heben Sie die lose Diele hoch, um an
einen Safe zu gelangen. Gehen Sie in das
Schlafzimmer weiter und geben Sie
Beatrice das Taschentuch. Das Geburts-
datum der Frau ist der Code fiir den Tre-
sor. Offnen Sie diesen und entnehmen
Sie die Gegenstande. Verlassen Sie die
Wohnung auf dem gleichen Weg und
gehen Sie in Richtung Hauptstrafle.
Nach einer Action-Sequenz miissen Sie
in Nicos Wohnung zurtickkehren, um
dort die DVD mit dem DVD-Player
anzuschauen. Rufen Sie anschliefend
André Lobineau und Ihre Zeitung an.

Das verlassene Theater

Gehen Sie am Theater vorbei und bie-
gen Sie links in die Nebenstrafie ein.
Steigen Sie auf das Baugeriist. Binden Sie
auf der obersten Ebene die Reklametafel
los. Klettern Sie danach wieder ein Stiick
hinunter. Springen Sie {iber die grofle
Liicke und schwingen Sie sich in der
Nihe der Leiter weiter nach oben. Ver-
schieben Sie hier die Kiste so, dass Sie zu
der Ebene gelangen, auf der Sie die
Reklametafel erreichen konnen. Losen
Sie diese und balancieren Sie zum Dach
des Theaters hiniiber. Gehen Sie weiter,
bis Sie von Susarro geschnappt werden.

Antiquariat

Gehen Sie die Strafle entlang und betre-
ten Sie den Hinterhof. Schieben Sie dort
die Kiste an die rechte Seite der grofen
Miilltonne. Schliefen Sie diese und
klettern Sie durch das Fenster, das
dahinter auftaucht. Gehen Sie durch
die letzte Tiir in einen kleineren Lager-
raum. Verschieben Sie die Kisten dort
so, dass Sie die oberste Kiste von der
Wand abziehen kénnen, um den dahin-
ter liegenden Lichtschalter zu betati-



gen. Untersuchen Sie nun die Kratzer
auf dem Fuflboden und schieben Sie
dann die Kisten beiseite. Steigen Sie
durch die Falltir und laufen Sie den
Tunnel entlang bis zu einer Leiter. Klet-
tern Sie an dieser hinauf in einen Hei-
zungsraum. Steigen Sie dort eine wei-
tere Leiter hinauf, welche Sie in den
Zuschauerraum des Theaters bringt.

Nicos Befreiung

Gehen Sie durch die geoffnete Tiir an
der rechten Biihnenseite. Klettern Sie
die Leiter hinauf zu den Scheinwerfer-
aufbauten. Wenden Sie sich oben
nach rechts und ziehen Sie an dem
Seil, um so den Scheinwerfermast ein
kleines Stiick abzusenken. Hangeln Sie
sich an ihm auf die andere Seite hi-
niiber und gehen Sie dort zu den bei-
den Sandsicken. Losen Sie erst den
linken und dann den rechten Sack.

Das Geheimnis des Theaters

Nehmen Sie den linken Biihnenabgang
und steigen Sie die Treppe hinab. Wen-
den Sie sich nach links und gleich wie-
der nach links, um in den Raum unter
der Bithne zu gelangen und dort die
weile Theaterschminke einzusammeln.
Gehen Sie weiter den Gang entlang und
an der T-Kreuzung aus Sicht der Spielfi-
gur rechts. Die erste Tiir auf der rechten
Seite fiihrt in die Garderobe, in der Sie
einen Tresor entdecken. Gehen Sie den
Gang in die andere Richtung entlang
und am Ende durch die Tir auf der lin-
ken Seite. Gehen Sie von der Treppe aus
gesehen geradeaus und durch die erste
Tiir rechts, die Sie in einen kleinen
Raum fiihrt, der unter der Garderobe
liegt. Die Strebe in der Mitte des Raumes
stiitzt den Tresor und ldsst sich nicht
einmal zu zweit bewegen. Sie brauchen
also ein Schmiermittel. Gehen Sie
zuriick zum Kassenraum. Sammeln Sie
dort den Pappbecher vom Fuflboden auf
und werfen Sie die Schminke rein.
Schmelzen Sie diese an den Biihnen-
scheinwerfern und gehen Sie zur Strebe
zuriick. Ziehen Sie diese zu zweit weg

VERANDERUNG
Dank der blonden
Periicke ist Nicos
Verkleidung als
Petra perfekt.

und entnehmen Sie dem kaputten Safe
ein Kristallartefakt und eine Chipkarte.
Gehen Sie nun den Gang weiter ent-
lang. Der Fahrstuhl ldsst sich mithilfe
der Chipkarte 6ffnen und bringt Sie ins
dritte Kellergeschoss. Folgen Sie hier
dem Hohlengang. Gehen Sie in der gro-
Ren Hohle zur Energiesdule und neh-
men Sie den Stein, der in dieser
schwebt. In diesem Moment tauchen
Susarro und Petra auf: Schwingen Sie
sich schnell tiber den Rand des Steinste-
ges, hangeln Sie sich zu Nico hiniiber
und steigen Sie hinter Susarro und Petra
wieder hinauf. Laufen Sie vor Petra weg
in den Fahrstuhl. Blockieren Sie den
Fahrstuhl mit Ha Flaschenoffner.
Verlassen Sie den Keller mithilfe der
Fallttr unter der Bithne und das Theater
durch den Geheimgang ins Antiquariat.

Die Hohle im Kongo

Die Eingangstiir zur Hohle bekommen
Sie nur zu zweit auf: Lassen Sie Nico an
den Griffen ziehen und benutzen Sie
gleichzeitig die Metallstange. Setzen Sie
im hinteren Hohlenraum den Omega-
Stein in die mit Symbolen verzierte Tiir
ein. Im Raum dahinter warten Speer-
spitzenfallen auf Sie, die durch Druck
auf den Fuflboden ausgelost werden.
Umgehen Sie diese, indem Sie sich links
an der Wand entlanghangeln. Stecken
Sie dann die Metallstange in die Zahnré-
der in der linken Ecke, damit Nico fol-
gen kann. Schieben Sie nun die beiden
Steine zwischen die ersten Speere. Um
zu der Leiche zu gelangen, riicken Sie
den vorderen Stein noch eine Speerfalle
weiter. In den Taschen des Mannes fin-
den Sie eine mit einer Stola umwickelte
Metallscheibe. Im nédchsten Raum ent-
decken Sie einen Fufboden aus Tritt-
platten mit verschiedenen Symbolen.
Weisen Sie Nico an, sich auf die jeweili-
gen Symbole zu stellen, und durchque-
ren Sie den Raum, ohne danebenzutre-
ten. Im niachsten Raum missen Sie die
hoher gelegene Kiste auf die ,Steinwip-
pe” verschieben, um weiterzukommen.
Dort erwartet Sie eine Maschine, die Sie

aus vier Teilen richtig zusammensetzen
miissen: Die Zylinder miissen in die Off-
nungen passen. Beachten Sie dabei den
Energiefluss, da dieser bestimmt, in
welche Richtung die Maschinenteile
geschoben werden. Sobald die Maschine
funktioniert, gehen Sie in den nichsten
Raum und stellen die Spiegel so ein, dass
der Strahl auf die Maschine zeigt. Diese
wird so weggeschoben und durch den
entstandenen Durchgang konnen Sie
Nico nachholen. Stellen Sie Nico an das
Pult bei der Treppe. Nun miissen Sie die
Spiegel so drehen, dass der Strahl wieder
auf die Maschine zeigt. Gehen Sie zu der
Energiemaschine zuriick und schalten
Sie die Strahlrichtung um. Auf diese
Weise wird im Spiegelraum der Weg
zum zweiten Pult frei. Durch ein gleich-
zeitiges Betdtigen beider Pulte o6ffnet
sich die Tir. Im nachsten Raum lassen
Sie Nico die Metallscheibe in die Fas-
sung einsetzen und mit der Stola fest-
halten. Die Tiir fiihrt Sie in eine Hohle
mit einem Energiestrahl, aus dem Sie
den Alphastein nehmen kénnen.

Wo steckt Bruno?

Wieder in Paris, macht Nico sich zum
Theater auf. Gehen Sie im ersten Keller-
geschoss in die Garderobe und springen
Sie durch das Loch im Boden. Laufen Sie
nun zu dem Raum, der vorher verbarri-
kadiert war. Sobald Sie den hinteren
Raum betreten wollen, taucht Flap auf,
den Sie mit einer Vase ausschalten kon-
nen. Auf dem Schreibtisch finden Sie
das Foto eines Schlosses in Prag, in dem
Bruno gefangen gehalten wird.

Das Schioss in Prag

Lassen Sie Nico am Tor des Schlosses
klingeln und verstecken Sie sich mit
George derweil hinter der linken Ecke.
Schleichen Sie hinter der Wache vorbei,
wihrend diese mit Nico spricht. Klet-
tern Sie links tiber die Mauer und auch
tiber die nachste. Achten Sie im Folgen-
den auf die Musik, welche lauter wird,
wenn sich eine Wache Ihrer Position
néahert. Schleichen Sie nun an der Mau-
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ABSTURZ Das war
knapp! George kann
sich gerade noch
rechtzeitig am Sims
festklammern.
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QUALEN Bruno hat
auch unter Susarros
Folter keine wichtigen
Informationen
ausgeplaudert.

er entlang und gehen Sie links durch
den Torbogen, sobald die Wache mit
dem Hund weggegangen ist. Wenden
Sie sich nach links zu den Miilltonnen
und weichen Sie dabei dem Suchschein-
werfer aus. Nehmen Sie aus den Miill-
tonnen den angebissenen Hamburger
mit und gehen Sie am Haus vorbei bis
zu einem weiteren kleinen Nebenhof.
Schieben Sie hier die Kisten unter die
Mauerkrone und klettern Sie hinauf.
Steigen Sie am Ende der Mauerkrone
tiber die Briistung, bewegen Sie sich so
weit wie moglich iiber diesen Sims und
lassen Sie sich zum Schluss ganz leise zu
Boden fallen. Gehen Sie in den baum-
bestandenen Hinterhof, dann rechts
durch den Torbogen und den ndchsten
Hof, sobald die Wache wegsieht. Ver-
schieben Sie im folgenden Nebenhof die
Kisten so, dass Sie die linke hintere Kiste
gegen die Mauerkrone schieben kon-
nen. Klettern Sie Giber den Zaun und
gehen Sie zu dem Hundezwinger. Geben
Sie dem Hund den Hamburger und
schleichen Sie sich dann hinter dem
Riicken der Wache vorbei. Im grofien
hinteren Schlosshof gehen Sie zu dem
Gitter, um mit Nico zu sprechen. Schlei-
chen Sie dann an der Mauer entlang bis
zum Jeep. Im Handschuhfach befindet
sich die Fernbedienung fiir die Gittertir,
so dass nun auch Nico hereinkann. Ver-
stecken Sie sich vor den aufmerksam
gewordenen Wachen hinter dem Con-

TIMING Sobald sich die
Wache umdreht, miissen
Sie zur anderen Seite der
Kapelle weiterschieichen.

tainer. Lassen Sie Nico anschlieffend
beim Gitterverschlag den Knopf drii-
cken, wihrend Sie im Inneren die
Wagenheberkurbel einsammeln. Letzte-
re setzen Sie nun bei dem Jeep ein. Bege-
ben Sie sich dann zur schwarzen Limou-
sine, steigen Sie auf die Motorhaube
und hebeln Sie das Fenster unsanft mit
der Wagenheberkurbel auf. Schicken Sie
Nico durch das Fenster ins Haus und
gehen Sie zum Jeep zuriick. Losen Sie
die Handbremse und schieben Sie das
Gefdhrt an die Mauer. Klettern Sie tiber
die Motorhaube auf das Dach, halten Sie
sich dort links und klettern Sie an dem
Abflussrohr empor.

Nicos Verkleidung

Verlassen Sie den Bierkeller. Steigen Sie
dann die Treppe hinauf und gehen Sie
rechts durch den Durchgang. Sobald die
Diele knarrt, missen Sie sich rechts hin-
ter der grofien Blume verstecken. Schlei-
chen Sie einmal um die Balustrade
herum bis zu einem Gang mit rotem
Teppich. Biegen Sie in diesen Gang ein
und gehen Sie durch die letzte Tiir auf
der linken Seite. Offnen Sie den Koffer
vor dem Bett und nehmen Sie den Féhn
heraus. Gehen Sie hinter den Paravent
und entnehmen Sie dem Koffer dort
eine braune Perticke. Schauen Sie sich
den Koffer noch einmal genauer an und
driicken Sie mit dem Bleistift einen
Knopf, um ein Geheimfach zu 6ffnen.

In diesem finden Sie einen Schleifstein.
Schleichen Sie nun den ganzen Weg
zurtick durch den schwarz-weif§ geflies-
ten Gang in das Foyer. Gehen Sie durch
die gegentiberliegende Tiir in die Kiiche.
Sprechen Sie dort mit dem Koch. Geben
Sie ihm den Schleifstein und stibitzen
Sie das Bleichmittel, wihrend er seine
Messer schleift. Gehen Sie wieder in
Petras Zimmer zuriick, bleichen Sie im
Waschbecken die Perticke und féhnen
Sie diese trocken. Gehen Sie nun in das
Foyer zu den Wachen.

George auf dem Dach

Schieben Sie (George) als Erstes die Kiste
an den unzuginglichen Vorsprung. Stei-
gen Sie die Treppe hinauf und klettern
Sie am Ende rechts tiber das Geldnder.
Schubsen Sie den Wasserspeier hinunter
und klettern Sie iber mehrere Dachsim-
se bis zu einem offenen Fenster. In dem
dahinter liegenden Raum miissen Sie
die Kisten so verschieben, dass Sie durch
den kleinen Durchgang in der linken
Ecke wieder hinausklettern konnen. Fol-
gen Sie dem Dachweg bis in einen
Hinterhof und gehen Sie in dessen seit-
lichen Ausldufer. Beim Regenabflussrohr
koénnen Sie eine Blechtasse entdecken,
die Sie dort entfernen miissen. Gehen
Sie in den kleinen Raum zuriick und fiil-
len Sie die Tasse mit Ol aus der Ollampe.
Gehen Sie nun zu dem Gitter unten im
Hof, 6len Sie es ein und steigen Sie in
den disteren Keller hinab.

Brunos Geféngnis

Sprechen Sie (Nico) mit der Wache vor
der Sicherheitstiir, um zu erfahren, dass
der Sergeant der Wache einen Sicherheits-
ausweis fiir Sie bereithilt. Den Sergeanten
finden Sie im hinteren Schlosshof. Gehen
Sie, wenn Sie den Ausweis haben, zurtick
ins Foyer und dort durch die erste Ttir auf
der linken Seite. Geben Sie den Ausweis
der Computerfachfrau, damit sie ihn akti-
viert. Gehen Sie nun durch die Sicher-
heitstiir und folgen Sie dem Kellergang.
George ist in der Zwischenzeit durch das
Gitter in den Waschekeller gelangt. Hier

RITTERSCHLAG Vom
Prazeptor erhalten Sie
den Psi-Stein und
werden zudem noch
zum Ritter geschlagen.
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schieben Sie die alte Waschmaschine auf
den Karren und diesen dann mit einem
Schubs gegen die Tiir. Gehen Sie durch
die Gange des Kellers, bis Sie auf Nico
treffen. Folgen Sie dem letzten uner-
forschten Gang, bis-Sie eine Wache ent-
decken. Um unerkannt an dieser vorbei-
zukommen, miissen Sie ein Stiick zu der
Sicherheitstiir zurtickgehen, die Nico mit
dem Ausweis 6ffnen kann. Entnehmen
Sie einem der Spinde eine Uniform der
Wachen. Nun kénnen Sie in den letzten
Bereich des Kellers eindringen. Gehen Sie
den Gang bis zum Ende und dann links
in den Raum. Schieben Sie die Kisten
unter den Liiftungsschacht in der Wand,
um in den Nebenraum zu schauen. Nach
einer Zwischensequenz miissen Sie die
Schrauben des Gitters mit der Miinze
losen und Nico durch die Offnung
schicken, damit sie die Zahlenschlosstiir
des Nebenraums von innen 6ffnen kann.
Driicken Sie in Susarros Biiro auf den
Knopf unter dem Schreibtisch, um eine
Geheimtiir zu 6ffnen und unbemerkt aus
dem Schloss zu entkommen.

Déja-vu

Zuriick in Paris, macht George sich zum
Platz Montfaucon auf. Sprechen Sie dort
zuerst mit dem Bauarbeiter. Gehen Sie
danach zu der Toilettenfrau und reden
Sie mit dieser tiber den Bauarbeiter.
Wihrend diese daraufhin die Toiletten
inspiziert, miissen Sie schnell auf das
Baugertist steigen und dort das Seil ein-
stecken. Gehen Sie zu dem Bauarbeiter
zurtick und schalten Sie den Kompressor
aus. Laufen Sie links um den Lastwagen
herum und entnehmen Sie der groflen
Tasche den Gullydeckeloffner, wahrend
der Arbeiter seinen schlafenden Kolle-
gen zur Schnecke macht. Lassen Sie sich
nun dabei erwischen, wie Sie versuchen,
den Gully zu 6ffnen. Binden Sie an-
schlieBend das Seil an den Gullydeckel-
offner und an den LKW. Gehen Sie zum
Fiihrerhduschen und sprechen Sie mit
dem Fahrer. Dessen Angst vor Erdbeben
sorgt dafir, dass er in Panik den LKW
anldsst und davonbraust. Steigen Sie

GROSSMEISTER Im Tempel der. -}
Amillar-Sphére erleben alle einé
iberraschung, als plétzlich ein
alter Feingd wieder auftaucht.

nun in die Kanalisation hinab und
gehen Sie zu der einzigen Tir. Stecken
Sie dort den Steinzylinder in die Fas-
sung, um die Tiir zu 6ffnen. Folgen Sie
nun der Blutspur, bis Sie zu zwei gegen-
tiberliegenden Tiiren kommen. Die
rechte fihrt Sie in einen Aufenthalts-
raum mit mehreren Leichen, von denen
eine einen alten Schliissel bei sich trigt.
Gehen Sie dann den Gang ein Stiick
weiter, bis Sie eine Wache sehen. Len-
ken Sie diese ab, indem Sie im Aufent-
haltsraum die Mikrowelle betatigen.
Verstecken Sie sich schnell in dem
Raum auf der anderen Seite des Gan-
ges. Schlagen Sie die Tir hinter der
Wache zu und schliefen Sie mit dem
Schliissel ab. Thr Weg fiihrt Sie nun
durch einige Raume und Ginge in eine
Vorratskammer, in der die Blutspur vor
einem Weinregal endet. Ziehen Sie die
Flaschen in folgender Reihenfolge he-
raus, um das Regal zur Seite schwingen
zu lassen: griine Flasche, linke rote Fla-
sche, rechte rote Flasche, weifle Fla-
sche, blaue Flasche. Folgen Sie dem
Gang in eine Kapelle, in der zwei
Wachen Patrouille laufen.

Orden des Heiligen Stephané

Schleichen Sie bis zur Ecke des Ganges,
verstecken Sie sich hinter der Kanzel
und gehen Sie weiter, wenn die Wache
ihren Posten vor der Kanzel verldsst
und die Treppen hinuntersteigt. Ver-
stecken Sie sich hinter dem Altar und
gehen Sie zu den Schatten auf der
anderen Seite des Raumes, wenn die
Wache wieder ihren Posten vor der
Kanzel verlasst. Bleiben Sie im Schatten
und gehen Sie nach rechts zu einer Tiir,
wenn die Wache nicht in Thre Richtung
schaut. Im Raum dahinter (Abtzimmer)
verweist das goldene Schild an der
mittleren Statue auf einen Vers in der
Offenbarung. Gehen Sie erneut in die
Kapelle und schleichen Sie zur Kanzel
zuriick. In dieser liegt eine Bibel, in der
Sie den Bibelvers nachlesen konnen.
Zuriick im Abtzimmer, stellen Sie die
Uhr auf die Verszahlen ein.

UNGEHEUER
Sobald der Drac!
in blauem Licht
leuchtet, kdnnen
Sie ihn gefahrios
angreifen.

Die Amillar-Sphére

Zuriick in Vernons Wohnung, sprechen
Sie mit Nico, die lhnen einige Satelliten-
fotos von Agypten am Computer zeigt.
Benutzen Sie zuerst den Psi-Stein, dann
den Omega-Stein und am Ende den
Alpha-Stein, um den Ort der Amillar-
Sphire ausfindig zu machen. In Agyp-
ten miissen Sie erneut an einigen
Wachen vorbeischleichen. Auf der
Riickseite des Felsens finden Sie dann
eine versteckte Tiir, welche Sie mit der
Wagenheberkurbel 6ffnen kénnen. Off-
nen Sie die Tir im Raum dahinter,
indem Sie die drei Steine in die Tiir ein-
setzen. Im nachsten Raum miissen Sie
dann ein Ritsel 16sen. Setzen Sie hierfiir
jeweils folgende Statuen tiber den Fluss:
erste Uberquerung: Killer, zweite Uber-
querung: keine, dritte Uberquerung:
Bruder, vierte Uberquerung: Killer, fiinf-
te Uberquerung: Zeugen, sechste Uber-
querung: keiner, siebte Uberquerung:
Killer. Kurze Zeit spater miissen Sie nach
einem Ausgang suchen. Hierbei reifdt
eine Ladung Dynamit ein Loch in die
Wand. Um durch dieses hinauszustei-
gen, miissen Sie zwei Steinblocke so ver-
schieben (den oberen u. a. zweimal {iber
den unteren), dass Sie an der gelben
Wand hinter dem Kontrollpult empor-
klettern konnen. Die beiden Steinblocke
befinden sich auf zwei verschiedenen
Ebenen. Gehen Sie anschlieend in den
Raum mit der Horus-Statue.

Drachenkraft

Gehen Sie in Glastonbury zum Ende der
Strafle und biegen Sie auf der rechten
Seite in den letzten Hinterhof ein. Ver-
schieben Sie hier die Kisten so, dass Sie
iiber die Mauer klettern konnen. Nach
einer Zwischensequenz fillt George
durch einen Riss in das Grab von Kénig
Arthur. Setzen Sie hier den Schliissel
Salomos in den Steinsockel des Schwer-
tes und ziehen Sie dieses aus dem Stein.
Treten Sie mit diesem gegen den Grof3-
meister an, welcher nur dann verletzt
werden kann, wenn er nach drei Feuer-
stofen von blauem Licht umgeben ist.
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Unsere detaillierte Komplettlosung
erleichtert Ethan Hunt seifie unmaégliche Mission.
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FALL-ATTACKE
Warten Sie an
dem Rohr, bis
die Wache
direkt unter
Ihnen steht.




BITTE LACHELN Von
hier aus kénnen Sie
optimal die Fotos
von der Wache

und dem Doktor
schieBen.

Auf den folgenden Seiten begleiten
wir Sie durch Ethan Hunts neuestes
Abenteuer. Die Losung wurde auf
dem Normal-Schwierigkeitsgrad er-
stellt. Auf schwerere Abschnitte
gehen wir detaillierter ein, so dass
Sie garantiert nichts auf dem Weg
zum Abspann aufhalt.

Mission 1: Jugarische Botschaft

Hof der Akademie

Zu Beginn der Mission hilft Ihnen das
Tutorial. Erst auf dem groflen Platz,
wo Sie die Bilder machen miissen,
sind Sie auf sich gestellt. Den Turm
sehen Sie direkt vor sich, der Empfin-
ger steht links auf dem grofien Bal-
kon. Nachdem Sie den Wachmann
ruhig gestellt haben, benutzen Sie sei-
ne Hand, um die Sicherheitstiir in der
Ecke des Hofs zu 6ffnen. Auf dem Bal-
kon dahinter treffen Sie Ethans Kon-
taktperson, die Sie zu einer mit Lasern
gesicherten Ecke des Hofs fiihrt. Mit-
hilfe IThres Mikrokabels weichen Sie
den Lasern hinter der kleinen Tiir aus,
bevor Sie den Wachmann erledigen
und die Kamera ausschalten. Deakti-
vieren Sie samtliche Laserschranken
an dem Stromkasten und schultern
Sie die Wache, um aufien die Tiir mit
dem Handscanner zu 6ffnen.

StraBen von Vilstra

Achten Sie auf die Laufwege Ihrer
Gegner. Nachdem Sie die erste Wache
oben ausgeschaltet haben, schleichen
Sie vorsichtig zum nichsten Gegner,
den Sie lautlos unschiadlich machen,
sobald die dritte Wache sich entfernt.
Wenn diese am Ende ihrer Patrouille
kurz Pause macht, bekommt sie eben-
falls eine iibergebraten. Halten Sie
sich auf dem grofen Platz hinter der
Tiir immer rechts, bis Sie zu einer
Treppe gelangen. Folgen Sie dem
fliichtigen Attentéiter und benutzen
Sie Ihre Betdubungspistole, um sich
die Wachen vom Hals zu schaffen.
Schnappen Sie sich das Schief8eisen

einer der Wachen und rennen Sie
dem Morder hinterher. Nach der
Zwischensequenz  verpassen Sie
einem Gegner nach dem anderen
eine bleierne Kopfschmerztablette.

Mission 2: Los Muertos
Forschungseinrichtung

Landeplatz

Uber das Seil, das zu dem Mast in der
Mitte fiihrt, gelangen Sie auf die
Haupt-Plattform. Wenn Sie schnell
genug waren, konnen Sie sich auf den
Wachmann fallen lassen. Den ande-
ren Gegner schalten Sie ebenfalls aus.
Uber die Treppen gehen Sie nach
unten. Die drei Kameras hier stéren
Sie entweder mit Ihrem EKW oder Sie
schleichen am Sichtfeld vorbei, um
Munition zu sparen. Unten angelangt,
kilmmern Sie sich lautlos um die
Wache und rdumen das Pfortner-
héduschen leer, in dem Sie auch den
Alarmausloser und die Alarmkon-
trolle entdecken. Jetzt huschen Sie in
die dunkle Ecke gegeniiber dem
Pfortnerhduschen und schieflen ein
Foto von Dr. Norton und von einer
Wache. Danach warten Sie, bis der
Doc wieder ins Gebdude verschwun-
den ist, und kiimmern sich um die
Wache bei den Carports. Hiiten Sie
sich davor, ins Bild der Kamera zu
rennen! Hinter den Carports sehen
Sie ein Wachhiduschen. Mit Ihrer
EKW schieflen Sie auf ein Auto, um
die Wache herauszulocken. Schalten
Sie sie aus und benutzen Sie dann
den Rechner in der Hiitte. Abschlie-
fRend schleichen Sie sich noch an den
iibrigen Wachen und der Kamera
vorbei und betreten das Gebiude
durch die Tiir unterhalb der Kamera.

Eingangsbereich

Mithilfe IThres Mikrokabels und dem
Rohr unterhalb der Decke gelangen
Sie auf die andere Seite der Metall-
detektoren, wo Sie sich auf die
patrouillierende Wache fallen las-

sen. Jetzt arbeiten Sie sich langsam
vor, schalten zu aufdringliche Geg-
ner aus und schleichen bis zu dem
Tisch. Hier biegen Sie nach links ab,
folgen dem Gang und halten sich
dann rechts. Gehen Sie durch die
erste Tir an der rechten Wand und
ziehen Sie Dr. Norton eine iiber.
Schleppen Sie den bewusstlosen
Akademiker die Stufen hinab und
benutzen Sie seine Hand am Scan-
ner, um sich Zutritt zu dem Biiro zu
verschaffen. Bedienen Sie den Rech-
ner. Den Wachmann vor der Tiir
konnen Sie entweder ausknocken
oder warten, bis er wieder geht. Ver-
lassen Sie den Konferenzraum und
arbeiten Sie sich vorsichtig nach
rechts voran. Schalten Sie die
Wachen aus und hiiten Sie sich davor,
von den Kameras erfasst zu werden.
Gehen Sie durch die Tiir links neben
dem Glaskasten. Im Sicherheitsraum
bedienen Sie die beiden Computer,
bevor Sie in den Konferenzraum
zuriickeilen. Aus dem Umkleideraum
im hinteren Bereich des Wachhaus-
chens holen Sie sich die Marke, bevor
Sie durch die rechte Tiir neben dem
glasernen Raum gehen.

Waffentest-Bereich
Zuerst sehen Sie sich die Waffen-
tests an und merken sich, in wel-
cher Reihenfolge die Bretter erschei-
nen. Beenden Sie die Tests am Com-
puter und gehen Sie durch die linke
Tiir in den Gefahrenbereich. Jetzt
miissen Sie hinter den Brettern
Schutz suchen und sich bis zu den
Geschiitzen vorarbeiten. In den Feu-
erpausen arbeiten Sie sich von
Deckung zu Deckung voran. Mithil-
fe der Hand des Wissenschaftlers
gelangen Sie in den nichsten Raum.
Hangeln Sie am Drahtseil iiber die
Behilter entlang. Vorsicht vor dem
Waschmechanismus! Bedienen Sie
als Nachstes die Maschine und klet-
tern Sie an der Leiter daran nach
oben in den Schacht.
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Lt
DATENDIEBSTAHL
Schwingen Sie an
dem Mikrokabel,
so dass Sie die
rot leuchtenden
Datentréger
erreichen.

Computer-Kern

Schalten Sie [hre Nachtsicht ein. Arbeiten
Sie sich kriechend, hangelnd und an die
Wand gedriickt an den Lasern vorbei.
Hinter dem Gitterzaun bedienen Sie die
Apparatur von Datenarchiv A und benut-
zen das Mikrokabel, um sich an der Decke
nach oben zu ziehen. Schalten Sie Thre
Nachtsicht ab, um zu erkennen, welche
Datentriger Sie kopieren miissen. Wieder-
holen Sie das Spielchen im Datenarchiv B.
Achten Sie auf die Abfolge der Locher in
den Lasernetzen, wenn Sie die Ginge pas-
sieren wollen. Hinter der néichsten Tiir
finden Sie eine halbrunde Sicherheitstiir.
Bedienen Sie schnell die beiden gelben
Schaltflichen daran, bevor Sie den Com-
puter benutzen, um das Monstrum zu 6ff-
nen. Im Kern-Raum klettern Sie links an
der Leiter hinauf. Jetzt betritt eine kleine
Gruppe den Raum. Verstecken Sie sich
und schiefen Sie ein paar Fotos, bevor Sie
die Daten aus dem Archiv C kopieren.
Danach gehen Sie nach unten und benut-
zen das Keyboard, bevor Sie das Panel an
der Riickseite des Rechners hacken. Keh-
ren Sie in den Raum vor der groffen Tiir
zuriick und nehmen Sie den Aufzug.

Biiros

Wihrend die Sekretérin telefoniert, schlei-
chen Sie sich an ihr vorbei. Damit Sie wis-
sen, wo sich die nachste Wache aufhalt,
heften Sie ihr einen Peilsender an, wih-
rend sie sich von lhnen entfernt. Die
Kamera hier sollten Sie unschédlich
machen. Schnappen Sie sich einen der
Wissenschaftler, ohne ihn k. o. zu schla-
gen, indem Sie nur R2 driicken. Bringen
Sie ihn zu Spelvin, bevor Sie Mr. Grahams
und Mr. Alexanders Rechner im Compu-
terraum untersuchen. Achten Sie auf
die Namen an den einzelnen Kabinen.
Danach schnappen Sie sich noch die
PDAs aus dem Besprechungsraum und aus
der Lounge und kehren zu Spelvin zurtick.
Durch die Tiir im Raum hinter der Sekre-
tarin gelangen Sie in den Fahrstuhl, der
Sie zu den Bio-Labors befordert.

Biologisches Laboratorium

Die Hand des Wachmanns ermdglicht
Ethan den Zutritt zum Labor. Zerstoren
Sie jetzt die drei Glasbehilter. Benutzen
Sie die Steuerung am Keyboard. Lassen Sie
die Anzeige bis in den gelben Bereich stei-
gen und tippen Sie dann nur noch auf die
,Benutzen“-Taste. Sobald Thnen das fiir
einige Sekunden gelungen ist, sind die
Viren im Behilter unschédlich. Mit [hrem
Mikrokabel schiefen Sie durch das Glas-
dach auf das Rohr.

Nix wie raus!

Verlassen Sie den Bereich durch den
Sicherheitsraum. Schnappen Sie sich die
Wumme des Wachmanns und ballern Sie
sich durch den néchsten Abschnitt. Nun
miissen Sie drei Bomben finden. Die erste
entdecken Sie auf Ebene 1, nachdem Sie
die Tiir vom Biiro aus geoffnet haben. Die
zweite finden Sie, wenn Sie die Leiter in
der Mitte von Ebene 1 nach oben Klettern.
Die letzte Bombe entdecken Sie auf Level
5. Offnen Sie die Sicherheitstiir am Schal-
ter im Biiro. Die Bombe finden Sie im
Raum dahinter, wenn Sie an einer der Lei-
tern nach unten klettern. Durch die auf
der Karte markierte Tiir verlassen Sie den
Komplex. Jetzt ballern Sie sich auflen bis
zum Heli-Landeplatz voran. Dort wartet
bereits Jong Ho Li auf Ethan. Bleiben Sie
stets in Deckung, solange Jong feuert —
erst wenn er eine kurze Pause macht,
schiefen Sie zuriick. Links bei den Kisten
kénnen Sie etwas Munition einsammeln.

Mission 3: Botschaft

Vilstra Flussseite

Steuern Sie die Wespe nach links zu dem
grofen Platz mit der Statue. Im Schein
einer Laterne steht Sophia. Folgen Sie ihr
und achten Sie auf die Positionen der
Kameras und Wachen. Nach dem Rund-
flug benutzen Sie das Mikrokabel, um das
Rohr direkt iiber Ethan zu erreichen. Las-
sen Sie sich auf die erste Wache fallen und
hiangen Sie sich wieder an das Rohr. Die

JONG HO LI Verschanzen
sich hinter den Kisten

und ballern Sie aus der

_ sicheren Deckung heraus
auf den Bosewicht.

1 H

Wache, die nach dem Rechten sieht,
machen Sie ebenso unschadlich wie ihren
bewusstlosen Kollegen. Fiir den nichsten
Aufpasser, der auf der Treppe wartet,
haben Sie einen Betdubungspfeil iibrig.
Um die nichste Ecke lassen Sie [hre Fiuste
sprechen. Achten Sie dabei darauf, nicht
ins Sichtfeld der Kamera zu geraten.
Benutzen Sie am besten Thr EKW, um sie
unschidlich zu machen. Pirschen Sie sich
an_den Suchlasern vorbei und schalten Sie
die Wache im Tiiren-Kontroll-Raum aus.
Driicken Sie den Schalter neben der Tur
zur Gasse, wenn der Suchlaser vollstindig
in die entgegengesetzte Richtung strahlt.
Fetzen Sie dann am Laser vorbei und
durch das Tor unterhalb der Kamera.
Huschen Sie jetzt hinter den griinen Con-
tainer und knoépfen Sie sich von hier
aus die zwei Wachminner vor. Die letzte
Wache und Kamera kénnen Sie umgehen,
indem Sie vorsichtig iiber die Kisten klet-
tern und durch die Doppeltiir gehen,
sobald die Luft rein ist.

Informationsministerium auBen

Zuerst kiimmern Sie sich um die
Kamera, bevor Sie den Handabdruck
am Scanner am Kontrollpunkt benut-
zen. Gehen Sie nicht den Gang ent-
lang, sondern verstecken Sie zundchst
den Bewusstlosen, bevor Sie hinter der
anderen Wache herschleichen und
diese ausknocken. Passieren Sie den
Laser und machen Sie die nichste
Kamera blind. Achten Sie auf den
Typen auf dem Balkon, bevor Sie sich
per Mikrokabel am Rohr im Hof hoch-
ziehen. Uber den Balkon gelangen Sie
auf den groflen Platz. Die Kamera hier
machen Sie per EKW unschidlich. Als
Nichstes gehen Sie durch den Gang
auf der rechten Seite des Hofs und pri-
parieren Sophias Laptop, den Sie im
Wachhiuschen finden. Danach geht’s
zuriick auf den grofen Hof und dort
zum Gang auf der gegeniiberliegenden
Seite, der auf den hinteren Platz fiihrt.
Hier klettern Sie tiber die Leiter an der



TIMING GEFRAGT
Sobald der Laser von
Ihnen wegstrahit, eilen
Sie daran vorbei zu
dem kleinen Gittertor.

rechten Wand auf den Balkon. Be-
obachten Sie die Unterhaltung zwi-
schen Sophia und Berkut durch das
Fernglas. Nach der Unterhaltung flit-
zen Sie quer liber den Platz zu den
Hecken, halten sich dort rechts und
gehen durch die Tir am Fuf der Stufen.

Informationsministerium innen

Schleichen Sie sich zuerst am Suchlaser
vorbei und stéren Sie die Kamera in dem
Gang auf der linken Seite. Im Raum hinter
der Tiir untersuchen Sie die gelbe Appa-
ratur, dank derer Sie die Uberwachungs-
kameras anzapfen konnen. Mit dem
Schallbildwandler {iberzeugen Sie sich,
dass hinter der Tiir keine Wache steht,
bevor Sie hindurchgehen. Die Kamera
hinter der nachsten Tiir schalten Sie aus,
indem Sie die Tir mit gezogener EKW
offnen und sofort auf die Kamera feuern,
bevor diese Alarm auslosen kann. Weni-
ge Schritte spiter belauschen Sie eine
Unterhaltung. Nun knacken Sie Berkuts
Rechner und beobachten den Wach-
mann im nachsten Raum durch die Tiir,
bevor Sie ihn lautlos ausschalten. Nach-
dem Sie die Kamera im Gang funktions-
untiichtig gemacht haben, erledigen Sie
zuerst unauffillig den Soldaten im Gang
und danach seinen Kollegen, sobald sie
Thnen den Riicken zudrehen. Jetzt wird
nur noch der Typ im Sicherheitsraum
ruhig gestellt, bevor Sie die Stahltiir
offnen. Thre Nachtsicht hilft Thnen,
zur Stromversorgung der ersten Licht-
schranken zu gelangen und diese zu zer-
storen. An einem der Rohre hingend
tiberwinden Sie die restlichen Licht-
schranken und stellen diese an dem gel-
ben Kasten ab. Benutzen Sie das Mikro-
kabel jetzt an dem Luftschacht direkt
tiber dem Computer und wechseln Sie
in die Horizontale. Nach der Unterhal-
tung seilen Sie sich ab, hacken den
Rechner und schwingen auf sicheren
Boden zurtick. Eilen Sie jetzt zum Start-
punkt zuriick. Vorsicht, in den Gangen
patrouillieren wieder Wachen!

Kathedrale

Jetzt fliegen Sie mit der Wespe nach links

an der Wand entlang und durch den
ersten Torbogen. Dahinter halten Sie sich
erneut links und schweben die Strafle ent-
lang, bis Sie Sophia sehen. Fliegen Sie vor-
sichtig hinter ihr her und eliminieren Sie
die Angreifer. Merken Sie sich, wo die vier
Attentéter zuschlagen wollen. Nach der
Zwischensequenz greifen Sie gleich zur
Scharfschiitzenpistole und blicken in den
Bereich unterhalb von Ethan. Wechseln
Sie hiufig die Zoomeinstellung der Waffe,
damit Sie eine bessere Ubersicht haben
und in Feuergefechten besser treffen. Ein
Schuss ins Oberstiibchen gentigt, um
einen Gegner unschadlich zu machen.
Laden Sie Ihre Waffe nach jeder Angriffs-
welle neu. Nach der nichsten Zwischense-
quenz decken Sie Sophia erneut. Diesmal
benutzen Sie wiederum den Zoom. Lassen
Sie Ihren Blick schnell nach rechts und
links wandern, damit Sie sofort sehen,
wenn sich ein Attentater nahert. Wenn
Sophia hilflos am Geriist hdngt, ballern
Sie sich zu ihr durch und feuern mit dem
Mikrokabel auf den Stahltrdger, der am
Haken des Krans hangt.

AUF LEISEN SOHLEN
Bevor Sie sich an dem
nach oben ziehen,
miissen Sie den Platz
vorsichtig iiberqueren,
damit Sie nicht von
den Wachen gesehen
werden.

-

Mission 4: Sansara-Gefiangnis

Haupteingang

Zuerst beobachten Sie die Laufwege der
Wachen und schalten diese dann lautlos
und unbeobachtet aus. Blenden Sie die
Kamera und machen Sie sich dann auf die
Suche nach den vier Kisten mit dem Los-
Muertos-Logo. Die ersten beiden finden
Sie in beziehungsweise vor der Garage.
Die dritte Kiste finden Sie in der Ecke
unten bei dem Stapel und ein letztes Foto
schieffen Sie von der Box an der Wand
gegentiber der Garage. Uber den Kisten-
stapel gelangen Sie aufs Dach, wo Luther
bereits eine Luke fiir Sie gedffnet hat.

Transitraum

Kiimmern Sie sich zuerst um die Kamera
und bedienen Sie das Keyboard. Schlei-
chen Sie vorsichtig aus dem Raum zur Tiir
gegeniiber. Keine Bange — die beiden Zivi-
listen sind Kollegen, die die Wache ablen-
ken. Erledigen Sie im folgenden Raum
den Gegner so, dass niemand es bemerkt.
Verlassen Sie den Raum durch die andere
Tiir und schleichen Sie an der Wand ent-
lang, um nicht von den Kameras gesehen

ESKORTE Merken Sie sich
genau, wann und wo
Sopfiia von Attentitern _
angegriffen wird. ]
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RUTSCHPARTIE
Driicken Sie den
Kreis-Button, um
schnell an der
Leiter nach unten
zu gleiten. So

passieren Sie die
Laserschranken.

zu werden. Knacken Sie die Tiir, machen
Sie sofort die Kamera unschadlich und
stellen Sie den Gegner ruhig. Dann
benutzen Sie den PC und eilen zu der
offenen Sicherheitstiir. Jetzt schalten Sie
eine Wache nach der anderen aus, bevor
Sie eine Wache schultern und mit ihrer
Hand die Tiir 6ffnen. Im Gang legen Sie
TIhre Fracht kurz ab und kiimmern sich
um den Wiirter in dem Raum links. Ob
Sie einen Schuss abfeuern oder warten,
bis der Gegner sich wegdreht, bleibt
Ihnen tiberlassen.

Kommunikationsturm

Schalten Sie Thre Nachtsicht an, um nicht
durch die Lichtschranken der Tiir zu ren-
nen. Klettern Sie an der Leiter vorsichtig
mit aktivierter Nachtsicht nach unten.
Bei der zweiten Leiter driicken Sie auf den
Kreis-Button Thres Pads, damit Ethan
schnell an der Leiter nach unten rutscht.
Dort angekommen, hangeln Sie an dem
schmalen Sims an der Wand entlang bis
auf die Plattform mit der Stromversor-
gung fiir die Laser. Als Nachstes wird
der kleine Geschiitzturm unschadlich ge-
macht, indem Sie den Sicherungskasten
dahinter bearbeiten. An der Schaltfliche
gegeniiber dem Turm schalten Sie noch
die restlichen Laser ab, bevor Sie auf die
Kisten klettern. Benutzen Sie Thr Mikroka-
bel an dem Rohr. Hangeln Sie sich mit
angezogenen Beinen zu dem Vorsprung,
wo Sie sich an der Wand entlang an
den Lasern vorbeiquetschen und an den
Schaltflichen Laser fiir Laser abstellen.
Bei dem Loch’benutzen Sie Thr Mikroka-

JETZT ABER FLOTT! Nachdem Sie |
den Geschiitzturm deaktiviert
haben, miissen Sie schnell an

dem Rohr entlang zur anderen -

Seite hangeln.

bel, um auf die Ebene direkt tiber Ihnen
zu gelangen. Hier klettern Sie auf die
Kisten, von wo aus Sie sich an der Kante
oben festhalten und rings um den Raum
hangeln. Sobald Sie nach oben klettern
konnen, huschen Sie hinter die Saule auf
der linken Seite und deaktivieren den
Geschiitzturm kurzzeitig. Ein Schuss auf
das Fass erledigt den Rest. Stellen Sie jetzt
schnell die Laser an der Schaltflache in
der Mitte ab und hangeln Sie zur anderen
Seite, wo Sie den nichsten Geschiitzturm
abschalten. Hangeln Sie jetzt wieder
zuriick und lassen Sie sich eine Ebene
nach unten fallen, wo Sie das Geschiitz
abstellen. Auf dem schmalen Sims an der
Wand balancieren Sie bis zur nachsten
Selbstschussanlage und entschirfen die-
se. Danach geht’s zurtick und an der Lei-
ter nach oben. Zerschieflen Sie von hier
aus die Steuerung fiir das Lasergitter auf
der fiinften Ebene. Benutzen Sie Ihr
Mikrokabel am Seil tiber Ihnen. Hangeln
Sie mit angezogenen Beinen auf den Vor-
sprung und verstecken Sie sich hinter
einer Sdule. Hinter einer weiteren Saule
konnen Sie den Diagnosemodus des
Geschiitzes aktivieren und die Zeit nut-
zen, um {iber die beiden Rohre zur ande-
ren Seite zu schleichen. Schalten Sie das
Geschiitz ab und driicken Sie den Knopf
neben der Geschiitzsteuerung, damit der
Aufzug nach unten féhrt.

Hack-Angriff

Von der Mitte der beiden Rohre aus kon-
nen Sie mit Ihrem Mikrokabel einen
Haken an der Decke erreichen, der Sie

KUNSTSCHUSS
Deaktivieren Sie das
Lasernetz mit einem
gezielten Schuss auf

d

nach oben zum Aufzug befordert. Uber
die Kisten und eine Leiter geht’s noch wei-
ter aufwirts. Nachdem Sie den Rechner
gehackt haben, miissen Sie eine Falltiir
nach der anderen 6ffnen und sich an
dem Haken abseilen. Schwingen Sie dann
jeweils zu den markierten Stellen am
Rechner und wenden Sie Thre Hack-Kiins-
te an. Den zwei Strahlenfeldern weichen
Sie aus, indem Sie sich flach auf Hohe der
Schnittstellen am Rechner positionieren.
Auf den anderen Seiten miissen Sie sich
entweder schnell auf- und abseilen oder
Ethan genau zwischen den Lasern positio-
nieren. Danach bringen Sie oben am
Rechner den Sprengsatz an und verlassen
den Turm tiiber die Antenne, die
dem Mikrokabel erreichen.

ie mit

Einzelhaft

Zuerst stellen Sie die Wache auf dem
gegeniiberliegenden Dach mit einem
Betiubungsschuss ruhig. Sobald sich der
Wachmann im Raum unter Ihnen weg-
dreht, knocken Sie ihn aus. Dasselbe
passiert mit dem Gegner, der hinter der

schweren Tiir seine Runden dreht. Am
Geschiitzturm kommen Sie vorbei,
indem Sie sich hinter den kleinen Mau-
ern verstecken und wihrend einer Feu-
erpause hinter das Geschiitz rollen. Im
nichsten Bereich blenden Sie die Kame-
ra, erledigen den Wachmann und off-
nen das Tor mit seiner Hand. Nach der
Unterhaltung geht’s durch die Doppel-
tiir in der Ecke weiter. Im Inneren des
Gefingnisses lassen Sie zuerst die Kame-
ra erblinden, bevor Sie sich durch den
Gang mit den Zellen schleichen. Gehen
Sie nur an den Gefangenen vorbei,
wenn diese Thnen den Riicken zuwen-
den. Machen Sie die Kamera am ande-
ren Ende des Gangs unbrauchbar und
schleichen sich vorsichtig an die Ecke
heran. Schalten Sie den Wachmann aus
und tragen Sie ihn an den Zellen vorbei
zuriick zu der Tiir mit dem Handscan-
ner. Schicken Sie die zwei Wachen im
Computerraum moglichst lautlos ins
Traumland und hacken Sie dann den
Computer. Nach der Zwischensequenz
eilen Sie den Gang mit den Zellen
zuriick zu der Stelle, wo Sie den Wach-
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HANDSCANNER KNASTBRUDER Lassen
Ethan trégt den Sie sich in dem Gang
Schliissel fiir diese l " mit den Zellen nicht
Tiir auf seinen 1 von den Gefangenen

Schultern. entdecken.

WESPENANGRIFF Steuern .
Sie das kleine Hightech-
Insekt durch den

mann ausgeknockt haben. Driicken Sie
den Schalter und riisten sich sofort
mit Threr Kn, 15 — im Geheimraum
steht eine bewaffnete Wache.
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Neurotoxin-Labors

kennen Sie wie
immer an der Markierung auf Ihrer Ka
te. Achten Sie auf die Wachen, die oben
auf den Mauern ihre Runden drehen.
Mit der Wespe fliegen Sie vom Fundort
des Kits aus oben an der Wand mit
den vernagelten Fenstern entlang und
schwirren in den Liiftungsschacht. In
einer Ecke des Raums mit dem Wissen-
schaftler und der Wache finden Sie den
nachsten Schacht. Sie landen in einem -
Gang, an dessen Ende der letzte kleine NEUROTOXIN Zerstéren Sie die
Schacht ist, der Sie noch von Berkut ; i Tanks mit der Injektions-Pistole.

MISSION

KOMPLETTLOSUNG

ach dem Attentat laufen Sie an
and mit dem Schacht entlang und
gehen durch di r. Schnappen Sie sich
jetzt den Wachmann, der IThnen soeben
noch die Tir geoffnet hat, und benut-
e seine Hand an dem Handscan-
ner. Gehen Sie durch das erste Labor
und folgen Sie der patrouillierenden
Wache, um sie in einem giinstigen
Mom auszuschalten. Durchqueren
Sie die Labors, bis Sie den Doktor fi
den. Holen Sie sich jetzt die Applika-
tionspistole aus dem ersten Labor und
schalten die Anwesenden moglichst
unauffallig aus. Danach laden Sie die
Pistole am blauen Behilter und injizie
ren die Flissigkeit in die Neurotoxin-
Tanks. Verfahren Sie in allen Labors auf
dieselbe Weise. Im letzten Labor achten
Sie darauf, dass die Wache nichts von

Ihren Aktivitaiten mitbekommt. ETHAN. DER ZAUN HIER
| IST ABGESCHLOSSEN! |

Abrei:

1 Sie den Doc und schiefen Sie sich
bis zum Innenhof durch. Unterwegs plat-
zieren Sie Sprengsitze an den Neuroto-
xin-Behdltern. Als Nachstes miissen Sie
Jasmin Feuerschutz geben, wiahrend die-
se im Innenhof na einer Fluchtm
lichkeit sucht. Merken Sie sich die
len, an denen die Gegner erscheinen,
und wechseln Sie hdufig die Zoomstufen.

Nach dem ergefecht erledigen Sie den

Gegner, der durch die Tiir neben Ethan
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auftaucht. Schnappen Sie sich die MP
und gehen Sie auf den Vorhof. Erledi-
gen Sie alle Angreifer und schnappen
Sie sich die Items aus den Rdumen, von
denen aus die Angreifer auf Sie zustiir-
men. Sobald der Helikopter {iber dem
Platz schwebt, schiefen Sie mit Ihrem
Mikrokabel in dessen Unterseite und
ziehen sich daran hoch.

Mission 5: Luftinfiltration

Luftinfiltration 5
Folgen Sie einfach Luthers Anweisung.
Wenn Sie den Jet verfolgen, bewegen
Sie sich quer tber den Bildschirm, um
nicht von Raketen getroffen zu wer-
den. Orientieren Sie sich an den Kon-
densstreifen des Flugzeugs. Sobald
Luther Ethan auffordert, das Jet-Pack
abzuschnallen, versuchen Sie, durch
die Flugfenster zu fliegen.

Willkommen an Bord

Verlassen Sie Thre Deckung und laufen
Sie geduckt mit gezogener Waffe zwi-
schen den Kisten hindurch. Versuchen
Sie den Angreifern immer ins Ober-
stiibchen zu schieflen — so reicht ein
Ireffer und Sie sparen Munition.
Hacken Sie nach dem Feuergefecht

BOMBENLEGER Klettern

Sie an dem bis zum

Ende des Fliegers, um

gdort einen Sprengsatz
»'zu platzieren.

den Rechner und klettern Sie dann an
den Leitern nach oben. Platzieren Sie
die Sprengsdtze auf beiden Seiten und
kiimmern Sie sich um die Gegner, die
danach von unten attackieren. Sobald
Ruhe im Frachtraum eingekehrt ist,
benutzen Sie das Mikrokabel, um das
Rohr, das zum Ende des Flugzeugs
fiihrt, zu erreichen. Hier platzieren Sie
den letzten Sprengsatz und greifen
danach zur Scharfschiitzenpistole,
wenn die Angreifer auf Sie feuern.

Algos Hauptquartier

Schalten Sie hier zuerst das Licht aus,
bevor Sie die Kamera blenden. Wenn
Sie aufler Sicht der beiden patrouillie-
renden Wachen sind, schnappen Sie
sich den Gegner von hinten und zer-
ren ihn in die Dunkelheit. Hier wird er
dann ruhig gestellt und im Schutz der
Dunkelheit gelagert. Beobachten Sie
die Wachen auf dem Flur am besten
durch die Sicherheitskamera — so miis-
sen Sie kein Risiko eingehen. Huschen
Sie in die Abstellkammer auf der rech-
ten Seite und machen Sie dort das
Licht ebenfalls aus. Benutzen Sie Ihr
EKW, um die tibrigen beiden Wachen
in die Kammer zu locken, wo sie dann
sogleich eine iibergebraten bekom-

<

HINTRERRUCKS Hier
machen Sie zuerst
das Licht aus,
bevor Sie sich die
Wache vorknipfen.

HINTEREINGANG Orientieren Sie
sich an den Flugfenstern, um im
Frachtraum des Jets zu landen.

men. Jetzt noch schnell die Kamera
blenden, bevor Sie durch die Tir
gehen. Vergewissern Sie sich mit dem
Schallbildwandler, dass kein Gegner
hinter der nachsten Tiir auf Sie lauert.
Betreten Sie den Raum vorsichtig und
schalten Sie die Wache aus. Benutzen
Sie kurz Ihr Nachtsichtgerdt, um die
Laserstrahlen zu erkennen. Kehren Sie
jetzt auf den Flur zuriick, schnappen
Sie sich den Korper einer Wache und
offnen Sie die Ttur mit dem Handflé-
chenscanner. Schmelzen Sie den di-
cken Kabelstrang und gehen Sie dann
in den Raum mit dem Laser zuriick
Vorsicht, im Gang stehen wieder
Wachen! Benutzen Sie die Apparatur,
die gerade noch von Lasern versperrt
wurde, und schieflen Sie sich bis zur
oberen Ebene des Fliegers durch. Hier
gehen Sie in den Kontrollraum und
driicken dort auf den hervorgehobe-
nen Knopf. Am anderen Ende des
Gangs offnet sich eine Tir. Dahinter
entdecken Sie eine Leiter, die nach
oben zu Algo fiihrt.

Rettung aus der Luft

Erneut befinden Sie sich im freien Fall
- und das ohne Fallschirm. Deshalb
fliegen Sie zuerst auf die Markierung
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FALLSCHIRM GESUCHT Steueri Sie

.. mit voller Geschwindigkeit auf die
i - Markierung zu, bis Sie die Umrisse
+erkennen. Dann bremsen Sie und
versuchen den Gegner zu erreichen.

zu, die Sie in der Luft erkennen. Wei-
chen Sie den gegnerischen Raketen
aus! Sobald Sie die Umrisse des Geg-
ners mit dem Fallschirm erkennen,
driicken Sie R1, damit Ethan lang-
samer fillt. Versuchen Sie jetzt, kurz
innerhalb der Markierung zu bleiben.
Nach der Zwischensequenz fallt Ethan
weiter. Diesmal gehen Sie genauso
wie im ersten Teil der Aufgabe vor, um
Sophia zu retten.

Surma-Dach

Bleiben Sie hinter der Kiste in De-
ckung. Lugen Sie immer nur Kurz
hervor, um auf gezielte Schiisse mit
der Scharfschiitzenpistole Ihre Gegner
abzugeben. Sobald Sie alle drei Feinde
unschidlich gemacht haben, gehen Sie
die Stufen hinab, wo Sie wiederum
angegriffen werden. Diesmal sind es
zwei Gegner, die auf Sie zueilen, und
zwei weitere auf dem Balkon. Klettern

ALGO Verschanzen Sie sich
hinter dem Luftschacht und
feuern Sie auf die Umrisse, die
Sie von Algo erkennen.

Sie an der Leiter nach unten in das
Becken unterhalb der Tanks. Erledigen
Sie den Angreifer, bevor Sie das Mikro-
kabel an das Rohr hinter den Tanks
schiefRen. In dem kleinen Raum, den
Sie iiber das Rohr erreichen, decken Sie
sich mit Munition und Medizin ein,
bevor Sie sich ins letzte Gefecht wagen.

Algo

Eilen Sie die Stufen hinab und suchen
Sie Deckung hinter dem Liftungs-
schacht. Versuchen Sie, freie Sicht auf
den Platz zu bekommen. Am besten
verschanzen Sie sich hinter dem lin-
ken, flacheren Teil des Liiftungs-
schachts. Achten Sie darauf, dass Algo
Sie nicht treffen kann. Sie erkennen
ihn schwach an seinen Umrissen oder
anhand des Miindungsfeuers seiner
Waffe. Lassen Sie immer nur Kurze
Feuerstofe auf den Bosewicht los, da
er nach wenigen Treffern seine Posi-

SOPHIA Bleibéo jange in

Sophias Nihe, bis sich
Kreisanzeige nachjwenigen -
. . "Sekimden geﬂlnllgl.

o R

tion wechselt. Letztendlich verzieht
sich der Feigling. Folgen Sie ihm und
verschanzen Sie sich diesmal hinter
dem Sicherungskasten. Von der si-
cheren Deckung aus schalten Sie
zundchst seine Schergen auf dem Bal-
kon aus, bevor Sie sich um Algo kiim-
mern. Merken Sie sich die Positionen,
an denen er erscheint. Wenn er zu
fliehen versucht, folgen Sie ihm iiber
die Balkone in das Gebaude. Schnap-
pen Sie sich die Items und fetzen Sie
iiber die Stege ins Treppenhaus. Lau-
fen Sie die Stufen hinauf, ziehen Sie
Ihre Knarre und bewegen Sie sich vor-
sichtig bis zu dem Durchgang. Von
hier aus kénnen Sie Algo auf dem Bal-
kon auf der anderen Seite erkennen.
Dank seines defekten Tarnanzugs
stellt er ein wunderbares Ziel dar. Ver-
passen Sie ihm eine Kugel nach der
anderen, bis er das Zeitliche segnet.
Geschafft, Ethan!

SHOWDOWN Feuern Sie v -
Treppenhaus aus auf Algo.**
Mittierweile hilft ihm sein Tarnanzug
kaum noch sich zu verstecken.
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Spielabschnitt. Wir
mehrmals auf der Sch
Normal durchgespielt, um den
versten Losungsweg zu ﬁnden'

1. Zerstoren Sie alle Angreifer und machen Sie sich
dabei mit der Steuerung vertraut. Die Zylonen, die
ihr Feuer auf die Briicke konzentrieren, werden auf
dem Zielcomputer angezeigt. BegriiBen Sie diese
Angriffsstaffel mit zwei Raketensalven und geben
Sie den Uberlebenden den Rest.

2. Die Komm-Stationen orten Sie mithilfe des Ziel-
systems. Fliegen Sie mit Nachbrenner auf die Sta-
tionen zu und erdffnen Sie ab einer Distanz von
700 Metern das Feuer.

3. Die kleine Schild-Generator-Drohne ist schnell
und wendig. Halten Sie Abstand zu dem Schutz-
schild und nahern Sie sich der Drohne mit kurzen
Nachbrennerschiiben.

4. Ballern Sie auf die leuchtenden Offnungen des
Asteroiden. Nachdem Sie alle Ziele auf diesem
Asteroiden zerstort haben, ziinden Sie die Nach-
brenner, um Ihr Schiff rechtzeitig aus der Gefah-
renzone zu fliegen.

VERTEIDIGUNG Schiitzen Sie die Briicke
der Galactica.

GALACTICA

Mit dieser
kompakten Losung
behalten Sie in den

MISSION 2

1. Rasen Sie mit Hochstgeschwindigkeit zur Atlantia und lockern Sie den Wiirgegriff der Zylonenjager
mit ein paar Raketen. Weitere Feinde erscheinen nach Kurzer Zeit.

2. Sobald Sie den Befehl erhalten, die Geschiitztiirme zu zerstoren, steuern Sie auf das Zentrum des
Basissterns zu. Dort fliegen Sie einmal um den Kern herum und demolieren dabei alle Geschiitze
Wenn die Gegend um den Kern gesichert ist, wenden Sie sich den restlichen Lasertiirmen zu.

3. Sobald der Scan abgeschlossen ist, warten Sie den Befehl der Atlantia ab. Wenn Sie den neuen
Auftrag erhalten haben, machen Sie sich auf die Suche nach dem besagten Schacht. Aktivieren Sie
Ihren Zielcomputer, damit Sie die Schwachstelle des Basissterns sofort entdecken. Nach einigen Tref-
fern ist der Schacht gedffnet und Sie konnen die Nachbrenner ziinden, um zu verschwinden.

Triebwerke ins Visier nehmen konnen. Mit dieser Tak-
tik schaffen es lediglich die letzten sechs Truppen-
transporter bis zur Galactica. Nutzen Sie den Ziel-
computer, um diese Schiffe schnell zu orten.

2. AnschlieBend kiimmern Sie sich um die normalen
Jager. Nehmen Sie sich etwas Zeit, um Ihr Raumschiff
zu reparieren. Die kleinen Jager der Zylonen stellen
keine wirkli fir Ihr Tra hiff dar.

3. Feuern Sie nur kontrolliert auf das Shuttle. Pas-
sen Sie Ihre Geschwindigkeit an die des Shuttles
an. Nachdem Sie die beiden Triebwerke zerstort
haben, diirfen Sie landen.

MISSION 4

Alle drei Missionsteile verlaufen gleich: Jedes Mal
miissen Sie die Tanker zerstoren. Von Abschnitt zu
Abschnitt erscheinen immer mehr Tanker. Zudem
befindet sich ein Elite-Pilot unter den Gegner, der es
auf Sie abgesehen hat. Zu Beginn kdnnen Sie ihn
mit einigen Raketen verscheuchen. In den folgen-
den Abschnitten diirfen Sie allerdings nur auf seine
Triebwerke feuern, da Magus an Bord sein kdnnte.
SchieBen Sie auf die Triebwerke dieses Schiffs.




1. Bleiben Sie dicht bei Ihrem Fliigelmann Iphi und haiten Sie ihr die Gegner
vom Leib. Setzen Sie dazu geniigend Raketen ein.

2. Jetzt ballern Sie auf die einzelnen Tirme und versuchen dabei, deren
Geschiitze zu zerstoren. Auf diese Weise nehmen Sie wenig Schaden und
haben genug Zeit, die Haltetiirme zu zerstdren. Leiten Sie die Energie lhrer
Raketen komplett auf Starke um — gegen die unbeweglichen Ziele konnen Sie
auf die Wendigkeit verzichten.

3. Legen Sie jetzt die Triebwerke
und sonstige verwundbare Stellen
LT AT des Wracks lahm. Die Schwach-
LR | stellen sind im Zielcomputer ge-
LLILL  speichert. Achten Sie wahrend
| dieser Phase auf den Countdown,
der gelegentlich zu sehen ist. Wenn
die Zeit abgelaufen ist, wird ein
vernichtender Angriff auf Sie ge-
startet. Weichen Sie den Geschos-
sen mit einigen Rollen aus.

MISSION 6

1. Mit dem Digi konnen Sie den einzelnen Geschiitzen
hin und her schalten. Zudem kénnen Sie Ihre sekundaren Geschosse auf-
laden, damit sie mehr Schaden verursachen. Nehmen Sie zu Beginn die
einzelnen Schiffe unter Beschuss und heben Sie sich die Sekundar-
energie fiir die Bomber auf.

2. Machen Sie die Bomber : BASIS!
und die Frachter so schnell S, o Zerstiren
b die feindlichen’
Raketen.|

wie moglich kampfunfahig.
Auch die Tanks diirfen Sie
nicht frei im Raum
schweben lassen.

3. Sobald der feindliche
Basisstern erscheint,
wechseln Sie auf das rechte
Geschiitz und zerstoren so
viele Raketen wie moglich,
damit die Galactica nicht
zerstort wird.
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1. Sie haben 30 Sekunden, um sich einer Patrouille anzuschlieBen. Links und rechts von Ihrer Startposition
befindet sich je eine Patrouille. Die genauen Positionen entnehmen Sie dem Zielcomputer. Ungetibte Flieger
schlieBen sich der linken Patrouille an, da diese etwas langsamer fliegt.

2. Wihlen Sie den Fiihrer der Zylonengruppe als Ziel aus und passen Sie sofort lhre Geschwindigkeit an,
nachdem Sie die Position des Hologramms eingenommen haben. Danach miissen Sie nur noch auf die Flug-
richtung und den Flugwinkel achten.

3. Nachdem Sie den Befehl zum Angriff bekommen haben, fliegen Sie zur Mitte der Station. Dort zerstoren
Sie den blauen Stromgenerator, um die Geschiitze auBer Gefecht zu setzen.

4. Jetzt miissen Sie den Schacht am oberen Ende der Station 6ffnen. Feuern Sie dazu auf die Ecken des
dreieckigen Schachts. AnschlieBend konnen Sie auf den Kern ballern

5. Die Zylonen offnen einige Liftungsschéchte, damit so die Hitze austreten kann. Zerstoren Sie alle vier
Schéchte, solange deren Tiiren gedffnet sind. AnschlieBend ziinden Sie die Nachbrenner.

KOMPLETTLOSUNG

TRUMMERBESEITIGUNG
Nur die markierten Eis-
brocken sind fiir die

Galactica gefhrlich.
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1. Leiten Sie die Energie der Raketen auf Wirkungsbereich und Stérke um.
Fliegen Sie nun vor der Galactica her und zerstdren Sie alle Eisbldcke mit
Raketen. Mit dem Nachbrenner arbeiten Sie sich Stiick fiir Stiick vor.
Heben Sie sich genug Energie fiir die Waffen auf. Sie miissen die Eis-
bldcke nur ein einziges Mal zerstoren — die Bruchteile, die danach iibrig
bleiben, an lhrem Trag iff keinen S Die ge-
fahrlichen Eisbldcke sind in Ihrem Zielcomputer markiert.

2. Sobald die Zwischensequenz vorbei ist, haben Sie einen Elitejager und
einen Minenleger vor sich. Mit den Raketen machen Sie zuerst den Elite-
pilot unschadlich, anschlieBend kiimmern Sie sich um den Minenleger.
Bleiben Sie auf Distanz und bombarmeren Sie das trage Schiff. Zersto-
ren Sie die Minen, um die ica vor zu

Jetzt kiimmern Sie sich um die feindlichen Jagerstaffeln, die Ihnen vom
Zielsystem zugewiesen werden.

MINENBASIS Zersﬁiren Sle die
vier Tiirme, damit der Kern
sichtbar wird.

ol / [ ll 3 it )

1. Die sechs Minenstationen zerstiren Sie, indem Sie die vier
demolieren, die im Zielsystem markiert sind. AnschlieBend ist
an der Unterseite der jeweiligen Basis verwundbar. Nachdem
dieses Ziel zerstort haben, ziinden Sie die Nachbrenner, um
sion zu entkommen. Wahrend Sie die Minenbasen unter

men, tauchen immer mehr feindliche Jager auf, um die Sie
selbst kiimmern miissen.
2. Sobald Sie alle sechs Stationen zerstort hal
Elite-Piloten auf, die Sie erledigen miissen. In di
sich allein gestellt — gehen Sie auf M
keine unnétigen Risiken in Kauf.




MISSION 10

1. Schiitzen Sie die Galactica, indem Sie die Tanker und die Geschiitz-
tiirme der Basis zerstoren. Wechseln Sie auf die linke Seitenkanone,
damit Sie eine groBere Auswahl an Zielen haben. So konnen Sie beispiels-

MISSION 11

Mit dem Bomber miissen Sie alle schweren Treibstofftanker zerstéren.
Die Tanker haben verschiedene Schwachpunkte, die in einer bestimm-
ten Reihenfolge verwundbar werden. Zuerst feuern Sie auf die Kiappen
der einzelnen Tanks — das Zielsystem hat diese fiir Sie markiert. Nach-
dem Sie die Klappen weggebombt haben, werden insgesamt acht Treib-
stofftanks sichtbar, die Sie ebenfalls zerstoren miissen. Sobald Sie
auch das erledigt haben, sind an der Oberseite des Raumschiffs zwei
schwarze Schéchte sichtbar (einer am Heck und einer an der Front).
Zerstiren Sie diese Schachte, damit ein dritter Schacht auf dem Cock-
pit erscheint. Nachdem Sie auch dieses Ziel zerstdrt haben, stiirzt der
Treibstofftanker ab. Beeilen Sie sich bei dieser Mission und gehen Sie
aggressiv vor, da Ihre Eskorte unter schwerem Beschuss steht. Die Mis-
wenn lhr zu viele hat.
Nach der Zwischensequenz wartet ein dritter Tanker auf Sie. Profi-Tipp:
Mit einem kieinen Trick konnen Sie das automatische Bordgeschiitz

, wihrend Sie im Bombenmodus sind. Wechseln Sie in die

<
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5 weise auch die Star der Basis und verhindern
< damit, dass sich noch mehr feindliche Jager in den Kampf stiirzen.
< 2. Um die Kamikazetanker zu erledigen, wechseln Sie in das vordere
[- Geschiitz und setzen Ihre Sekundérwaffen ein. Nehmen Sie sobald wie
E moglich die einzelnen Treibstofftanks unter Beschuss.
7]
5 ANGRIFF 3. Beim zweiten
- Anflug auf die
: B Basis kriegen Sie
ea es mit einigen sion wird
S Bombern zu tun,
% § die Sie gleich zu
o Beginn
N lich machen
ey miissen.

Bombenansicht, wahrend Sie das automatische Geschiitz abfeuern,
und halten Sie die iterhin gedrii

1. Sie miissen die Galactica gegen mehrere Angriffswellen verteidigen. Zuerst
haben Sie es mit ein paar Standardjdgern zu tun. Nach einiger Zeit erscheinen
Bomber, die Sie schon friihzeitig abfangen sollten. Heften Sie sich an die Bom-
bergruppen und passen Sie Ihre Geschwindigkeit an, damit Sie die verwundba-
ren Triebwerke der langsamen Schiffe zerstoren kdnnen.

| 2. Sobald Sie den Angriff abgewehrt haben, erscheinen zwei mit Sprengstoff
beladene Tanker, die aus verschiedenen Richtungen auf Ihr Tragerschiff zu-
steuern. Nutzen Sie alle Kraftreserven, um die beiden Schiffe zu zerstoren. Das
letzte Ass der Zylonen ist ein Kamikazepilot. Mit dem Zielsystem machen Sie den
Kerl ausfindig und sprengen sein Schiff mit einigen Raketensalven in die Luft.

KOMPLETTLOSUNG

PA'UlUS

TRUPPEN-
TRANSPORTER \ |
Merken Sie sich, § /

£ 3=

N | *
aus welcher | Ay
Richtung-die V)|

Zylonen angreifen. .,

1.In der ersten Phase des Kampfes miissen Sie Paulus beschiitzen.

2. Es erscheinen jede Menge Truppentransporter in Dreiergruppen und versuchen,
die Galactica zu entern. Prégen Sie sich ein, aus welcher Richtung und in welcher
Reihenfolge die Transporter erscheinen. Umso néher sie an die AuBenhillle der
Galactica herankommen, desto weniger Zeit bleibt, diese Transporter zu zerstoren.
3, Nachdem Sie den Angriff der Truppentransporter iiberstanden haben,
miissen Sie Paulus vor feindlichen Jagern und Abwehrtirmen schiitzen.
Schon beim Anflug auf die Basis des Gegners konnen Sie mit einer Raketen-
salve verheerenden Schaden anrichten.

4. Nachdem Paulus den Scann abgeschlossen hat, miissen Sie fiinf Generato-
ren vernichten. Zwei davon sind auf der oberen Plattform und drei auf der
unteren. Zwar konnen Sie die Generatoren nicht als Ziel auswahlen, aber
immerhin sind sie im Zielsystem markiert.

5. Der Tarnkappenjéger fliegt meistens direkt auf Sie zu. Nutzen Sie dessen Vor-
gehen zu lhrem Vorteil und feuern Sie einige Raketen ab, ohne dabei das Einrast-
system zu verwenden. Mit dieser Taktik haben Sie sogar gegen diesen Gegner eine
Chance. Zudem verfiigt er iber den Tarnmodus, der sogar Ihre Raketen dberlistet.
6. Nach diesem Gefecht ist der Kern der Basis verwundbar. Zerstoren Sie alle
blauen Scheiben, um die Raumstation zu vernichten.

120 %

BOMBER Die lastigen
Bomber miissen Sie
zuerst vernichten. |

MISSION 14

1. Erledigen Sie gleich zu Beginn die Abfangjager. Die Schwachstellen der

Basis sind markiert. Um die Schilde auBer Gefecht zu setzen, lenken Sie

die Raketen des Feindes auf die verwundbaren Stellen. Alternativ knnen

Sie selbst Raketen losschicken, haben die des Geg-

ners mehr Durghschlagskraft.

2. Dem Energiestrahl weichen Sie mit einer Rolle aus und ziinden sofort die
. Starten Sie eiften Gegenangriff und feuern Sie auf den Boss-

fphase zerstiren Sie die leuchtenden Felder.

) des Endgegners verwundbar. Sie erkennen

lau leuchtet. Fliegen Sie einen Angriff nach

. L‘

3.
telle daran, da:
-anderen, bis Ihr

ENDGEGNER
Um Zeit zu sparen,
lenken Sie die |
Raketen der
Feinde auf
den Endboss.
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CHEATS & CODES)

I}HEATscnnEs

; ENTHULLT
Sumohasen

A drunter! ; ' :K/‘
Die kalten core o 3 6 ¢ o LAY

Wi nte rtage f::;nenz —- VLe:rl:s'Em ’ A
verbringt
jeder normale
Mensch mit
Wﬁnden Sie die geheimen Boarder.
Zocken. Und A
S$SX 3 lockt mit einem Cheat-Ment und der Mog-
H i lichkeit, in der ,Lodge” Cheat-Fahrer auszuwih-
er haben d |e ]:n. [:ill nilSlss edruch(‘:\'i dah;;(lers:e]cllgn.ui\:é:“t:tt

sichlich, wir haben viele versteckte Boarder und

cheats zu das komplette Extramaterial ausfindig machen

konnen! Geben Sie im Cheatmenti (im Hauptme-

3

HRISTIAN

SCHONLEIN

21, Volontr

nii die Viereck-Taste driicken) folgende Codes ein.
den Wihrend des Spiels konnen Sie in jeder Lodge

einen der ,Cheat-Fahrer” aktivieren.
aktuellen ..
boneyardreject Gutless
s ielehits callhimgeorge North West Legend
p u windmilldunk Stretch
brokenleg Jurgen
betyouneverseen Snowballs
finallymadeitin Der unbekannte Reiter
tankengine Churchill
greatwhitenorth Canhuck
slicksuit Hiro
back2future Marty
Sie haben ein ganz spezielles Problem, notsosvelte Svelte Luther
das noch nicht in unserem Heft gelost wheresyourtail Bunny San
wurde? Dann erhalten Sie ab sofort zenmaster Brodi
Hilfe, denn unsere kostenpflichtige worm Eddie
Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen bronco Luther
Puzzles, fiesen Endgegnern und ver-
trackten Levels: Zusitzlich konnen Sie sich mit folgenden Cheats viele Extras ermogeln, die Sie ebenfalls in
den zahlreichen Lodges (unter ,Preise”) begutachten konnen. Boards und Kleidungsstiicke
01 90’82 48 37 finden Sie bei der ,Ausriistung".
Taglich von 8 bis 24 Uhr Code Effekt naturalkoncept Alle Artworks
nogluerequired Alle Spielzeuge myeyesaredim  Alle Videos
Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. gotitgotitneedit Alle Sammelkarten graphicdelight ~ Alle Boards
postnobills Alle Poster shoppingspree  Alle Gipfel-1-Kleidungen




True Crime

[T in LA. gibt's seltsame Gestalten.

Ein GTA-Konkurrent muss nicht nur atmo-
sphirisch top sein, sondern auch viel Action
und spielerischen Handlungsfreiraum bie-
ten. All das hat auch True Crime — aber wie
sieht’s mit Cheats aus? Auch hier steht True
Crime den Spielereien von GTA in Nichts
nach. Sie wollen mit einem SM-Esel spielen?
Geben Sie einfach einen der folgenden
Namen zu Beginn eines neuen Spiels ein.
Achten Sie darauf, dass Sie die L1- und R1-
Taste bei der Bestatigung gedrtickt halten!

Code Figur

B1G1 Polizeichief
ROSA Rosie

HURT_M3 Rosie in Unterwiésche
FUzz Streifenpolizist
FATT Police Officer
SWAT iternate code - swar) SWAT

MI1K3 Commando
HARA Bauarbeiter

BOOB Weiblicher Punk
MNKY Mainnlicher Punk

KAFKAESK Ein masochistischer Esel erschieBt
einen Zuhdlter und seine ,,Angestellten®.

Code Figur

TFAN Gangster

BRUZ Boxer

MRFU Gliicksspieler
PHAM Metzger

HAWG Biker

JASS SM-Esel

TATS Waus Konkubine

PIMP (altemnate code - pivp) Zuhilter
B0OOZ Obdachloser
JIMM Zombie

Tony Hawk's
Underground

E !:Ha !a hgk}l;e im Untergrund

Um Ihre Gleichgewichtsprobleme loszuwer-
den, miissen Sie nicht zum Doktor rennen.
Geben Sie einfach folgende Cheats im kom-
fortablen Cheat-Menii ein. Die Videos kon-
nen Sie sich dann im Optionsmenii anse-
hen. Den Manual- und den Rail-Balance-
Cheat miissen Sie allerdings erst wihrend
des Spiels im Pausementi aktivieren.

PERFEKTER MANUAL EIN
FERTIG

Diese beiden Cheats
miissen Sie im Spiel
aktivieren.

1/4 = wanien

Effekt

Code

Digivid Alle Filme
Keepitsteady Perfekter Manual
Letitslide Perfekte Rail-Balance

Need for Speed: Underground

[ tch geb Gas, ich will Spa!

Hauptmenii

< W « R, N L1 L2 R2
Alle Drag-Strecken

€, &, & & & R2,R1, 12
Alle Drift-Strecken

4, R1, R1, R1, R2, R2, R2, H
Alle Rundkurse

4, R2,R2, R2, R1, 4,4, 4
Sprint-Strecken

3 The Getaway

INFO CHEATREGIS

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden:

Titel Ausgabe
Aliens vs. Predator: Extinction 11/2003
Amplitude 11/2003
Ape Escape 2 06/2003
Arc the Lad 10/2003
ATV Off Road Fury 2 13/2003
ATV Quad Power Racing 2 06/2003
Battle Engine Aquila 04/2003
Battlestar Galactica 02/2004
Black & Bruised 05/2003
BloodRayne 12/2003
Dakar 2 05/2003
Dead to Rights 08/2003
Def Jam Vendetta 08/2003
Devil May Cry 2 05/2003
Die Hard Vendetta 08/2003

Disney's Extreme Skate Adventurg  01/2004

Downhill Domination 12/2003
Drome Racers 06/2003
DTM Race Driver 09/2003
Dynasty Warriors 4 06/2003
Fisherman’s Challenge 08/2003
Freedom Fighters 13/2003
Freestyle Metal X 13/2003
Futurama 11/2003
GTA Il 07/2003
Haven: Call of the King 04/2003

H. der Ringe: Riickkehr d. Konigs  01/2004
H. der Ringe: Zwei Tiirme 01, 04, 11/2003

Hitman 2: Silent Assassin ~ 02/2004
Hulk 09/2003
IndyCar Series 13/2003

Jurassic Park: Operation Genesis 07, 09/2003

Medal of Honor: Frontline ~ 10/2003
Men in Black Il 05/2003
Midnight Club Il 08/2003
Minority Report 07/2003
MLB SlugFest 20-04 07/2003
NBA Jam 13/2003
NBA Street Vol. 2 08/2003
Need for Speed: Underground 02/2004
Onimusha 2 08/2003
Operation Winback 08/2003
Powerpuff Girls: Relish Rampage 06/2003
Primal 07/2003
Prince of Persia 01/2004
Ratchet & Clank 03, 11/2003
Red Faction Il 01, 12/2003
RTX Red Rock 12/2003
Run Like Hell 06/2003
Savage Skies 07/2003
Silent Hill 3 10, 11/2003
Sims, Die 05/2003
Space Channel 5—Part2 ~ 04/2003
Speed Kings 10/2003
Spider-Man: The Movie 04/2003

Splashdown 2: Rides Gone Wild 12/2003

Sponge Bob Squarepants  06/2003
SSX 3 02/2004
SSX Tricky 05/2003
Starsky & Hutch 01/2004
Star Wars: The Clone Wars ~ 12/2003
Stuntman 09/2003

Summer Heat Beach Volleyball 09/2003
Super Trucks 05/2

Tenchu: Wrath of Heaven  05/2003
Terminator 3: Rebellion d. M. 02/2004
04, 08, 09/2003
‘The Great Escape - Gesprengte Ketten  12/2003
The Simpsons: Hit & Run 01/2004
The Simpsons Skateboarding 04/2003
Tiger Woods PGA Tour 2004 13/2003
Tom & Jerry 06/2003
Tomb Raider: Angel of Darkness 10/2003
Tom Clancy’s Ghost Recon02, 05/2003

Tony Hawk's Underground ~ 02/2004
True Crime: Streets of LA.  02/2004
Twin Caliber 06/2003
Wakeboarding Unleashed ~ 09/2003
Wallace & Gromit 01/2004
Whirl Tour 05/2003
Whiteout 06/2003
WRC Il Extreme 02, 10/2003

Wreckless: The Yakuza Missions  06/2003
WWE Crush Hour 06/2003
X-Men 2: Wolverine's Revenge  07/2003
Yu-Gi-Oh! 13/2003
ZoE ~The 2" Runner 10, 11/2003

CHEATS & CODES)




CHEATS & CODES)
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Hitman 2: Silent Assassin

m Sﬁinen Sie sich mit dem Antihelden und unseren Cheats in den Rachefeldzug!

Endlich gibt's die coole ,Killer-Simulation”
auch zum giinstigen Platinum-Preis.
Einfacher wird das Spiel dadurch
aber auch nicht. Grund
genug, Sie noch einmal
mit niitzlichen Moge-

leien zu versorgen. Alle Tastenkombinationen
werden wihrend des laufenden Spiels (nicht
Pause driicken) eingegeben. Die einzige Aus-
nahme ist die Levelauswahl, die im Hauptme-
nii mit folgendem Code freigeschaltet wird:

R2, 12,14, A @

Tastenkombination

R2, 12,14, %X T H X

Effekt
Alle Waffen

R2, 12, 7,4 3%, R2, L2, R1, 11 Unbesiegbarkeit

R2, 12,14, %X, 1, ¢ Volle Energie

R2, L2, 1, 4, ¥, R1, R1 Todliche Ladung
RZ,L2, 1, 4, X, R2, R2 Megaforce

R2, L2, 1,4, %, L2 Geringe Schwerkraft
R2,L2, 4,4, %, L3, Level Skip

R2, 12,4, % 1L Bomben-Modus
R2,12,7, ¢, X%, L1, Nailgun-Modus

R2, 12,14, X, 1, T Schlag-Modus

R2, 12,1, 4, %, 1, 1.2 Zeitlupe

Terminator 3 —

Rehellion der Maschinen
Wiekommt wieder — und bringt Cheats mit!

Arnold Schwarzenegger

lehrte in seinen Filmen weise
Dinge. In Predator teilt er seinen Zuschauern mit: , Wenn
es blutet, kann es auch getdtet werden.” Nur bluten die

Maschinen, die Sie in Terminator bekiamptfen, nicht. Was
,die Kleider, die Schuhe und das Motor-
rad” eines Bikers? Deshalb haben wir die Cheats parat, die
Sie einfach im Cheat-Menii eingeben. So schrotten Sie
selbst die Terminatrix.

bringen Arnie da

Effekt

Unverwundbarkeit

Unendlich Munition

Alle Waffen — Zukunft

Alle Waffen — Gegenwart

50 Prozent mehr Gesundheit
50 Prozent mehr Gesundheit fiir TX

sSraTUS
P TUm isSiEe
s YORE S IETS
HEAMEITSSYS T

ITEN <) LINKSRECHTS

2ZURDCK. T ZURDCK SETZEN { > ;
HE’S BACK Mit Unverwundbarkeit und
allen Waffen wird’s gleich viel leichter.

PRAKTISCH Arnie findet
das Cheat-Menii schén.

Von Lesern fiir Leser

Haben Sie einen geheimen Level erspielt oder ein
niitzliches Passwort herausgefunden? Dann las-
sen Sie andere Leser an Ihrem Wissen teilhaben.
Senden Sie Ihre Cheats & Codes an die unten stehende Adresse.

Da diese bei Abdruck honoriert werden, vergessen Sie bitte nicht,
Ihre Adresse, Kontonummer und Bankleitzahl anzugeben.

Computec Media AG * Redaktion PLAYZONE  Kennwort: Lesertipps
Dr.-Mack-StraBe 77 » 90762 Fiirth * E-Mail: pztipps@computec.de

HERZLICHEN DANK!
ANDREAS BARTOSCH — JULIAN MANKOVSKI - LINDA NGUYEN -
MANUEL SCHWAB — NINA JENK ~ THOMAS NARKOTS -

ROBERT SCHNIEGLER - STEFAN TRIST

Die Lesertipp-Einsendungen der hier abgedruckten Personen kénnen leider nicht honoriert werden.

Battlestar Galactica
IETZ5C0 Fiir Fans der zeitlosen TV-Serie |

Battlestar Galactica ist ein toller Weltraum-Shooter.
Wenn das Spiel nur nicht so schwer wire! Auch
unserem Leser Daniel Goldenbeck war der Schwie-
rigkeitsgrad wohl etwas zu hoch. Den Cheat, mit
dessen Hilfe er die Zylonen dann doch noch in die
Flucht schlagen konnte, teilt er freundlicherweise
mit uns. Geben Sie den Code einfach im ,Extra“-
Menii ein. Dann kénnen Sie diverse Optionen wie
Unverwundbarkeit oder zusdtzliche Raketen im nun
freigeschalteten Cheat-Menii aktivieren.

MILEECEEDIIECEIIITTEELED




PLAYZONE

Sie i wie das M: in kiinftig soll, und deshalb geben
wir lhnen an dieser Stelle die Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis aus-

Unter allen Ei n werden fiinf PlayStation-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? ____ Jahre
2. Haben Sie Zugang zum Internet?  [_JJa [ Nein

3. Was halten Sie von dem Sonderheft zu James Bond 007: Alles oder nichts?
[_] Toller Bonus, bitte mehr davon!

[_] Das Spiel interessiert mich nicht, ansonsten aber eine gute Sache

[_J Schwach, das hétte es wirklich nicht gebraucht.

4. Was halten Sie vom neuen Detail-Check bei groBeren Tests?
[_] Platzverschwendung, interessiert mich nicht.

[ Tolle Sache, bitte bei allen Tests!

[_] Gute Idee, aber bitte nur bei wichtigen Tests!

5. Seit ein paar Monaten bieten wir aktuelle und kuriose Spielstinde auf der
DVD. Was halten Sie davon?

[ Interessiert mich nicht.

[_1 Habe keinen PC, kann sie also nicht nutzen.

[_] Tolle Sache, nutze ich immer!

[ Genial! Ich sichere mir den X-Port sofort als Abo-Pramie!

6. Was halten Sie von unserer neuen Feedback-Rubrik mit vielen Ergebnissen
von Leserumfragen?

[ Interessiert mich nicht, bitte weg damit.

[ Ist mir relativ egal, kann ruhig drinbleiben.

(] Gefalit mir gut!

[ Genial! Bitte mehr davon!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?

Schulnote Mehr  Genauso viel Weniger

Sonderheft ,007: Alles oder nichts*
Reportage ,Rilckblick 2003/Vorschau 2004
Killzone [
Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Forbidden Siren =y
Driv3r
Mafia il
Rainbow Six 3

Max Payne 2: The Fall of Max Payne
Komplettidsung Mission: Impossible

poooodopoE
coooooo0doo

ooooodooooo

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[_] Kann sie leider nicht nutzen.

[_1 Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[_] Spiele sie auf der PS2 ab
[_1 Nutze PC mit DVD-Laufwerk

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:
Telefonnummer:

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
( Media AG, PLAYZONE, t: PZ-Zeugnis 02,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

10. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote Gesamt:

News: Vorschau: Tipps & Tricks:
Test: Kurz & Knapp: Spielstande:
Special: Kino & DVD:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig ] T | ||
Kritisch a a a
Informativ H| a a
Aktuell [ a |
Ubersichtlich a a a
Optisch ansprechend B | a a
Ist das Geld wert a a 18|
12. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
13. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News [_] Reportagen ' Vorschau [ Tests
[ Tipps (] Zubehor [] Internet [JDvD

14. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 02/04)
Ausgabe: !

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? [_JJa [_JNein [_] BinAbonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

17. Folgende F lese ich

regelmaBig:

18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefalien?

20. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

("
2
8

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiin-
schen Sie sich am meisten?

s
2.
3
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INSERENTENVERZEICHNIS

4 Players

Acclaim

Activision

Amigo Spiel + Freizeit
Atari

COMPUTEC MEDIA AG
Electronic Arts

E-Plus Mobilfunk
Jollenbeck

Take 2

TDK

THQ

Westfalenhallen Dortmund

SPIELE-HOTLINES

Acclaim 0190/824663
www.acclaim.de

Activision 0190/510055
www.activision.de

Atari 0190/771883
www.atari.de

Avalon Interactive 0190/771888
www.vid.de

BigBen Interactive 0700/227877678
www.bigben-interactive.de

Eidos 0190/839582
www.eidos.de

Electronic Arts  0190/787906
www.electronicarts.de

Konami 0190/824694
www.konami-europe.de

Sony Powerline  0190/578578
www.playstation.de

Sony (techn. Hilfe) 01805/766977
www.playstation.de

Take 2 0190/87326836
www.take2.de

THQ 0190/505511
www.thq.de

Ubisoft 0190788241210
www.ubisoft.de

INFO DVD defeki?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder
von dort in die Laden und zu den Abonnen-
ten kann es jedoch schon einmal passieren,
dass eine DVD wahrend des Transports
beschédigt wird. Sollte die DVD auf Ihrem

117

67

6-7,56-57

127

97
42-43,99,105,129
11,39, 47,69, 85,91, 107
13

115

3,131,132

73,75
79,121,131

65

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 14-18 Unr, Sa.-So. 16-18 Uhr € 0.62/Min.

Mo.-So. 14-21 Uhr €1.24/Min.
Mo.-Fr. 14-18 Uhr €1,24/Min.
Mo.-Fr. 12-16 Uhr €0,12/Min.
Mo.-So. 10-22 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 9:30-13 Uhr, 14-17:30 Unr €1,86/Min.
Mo.-So. 8-24 Uhr €1,24/Min.
Mo.-Fr. 10-20 Uhr €0,62/Min.
Mo.-Fr. 10-20 Uhr €0,25/Min.
Mo.-Fr. 8-24 Uhr €1,86/Min.
Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.
Mo.-So. 11-24 Uhr €1,86/Min.

serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem
DVD-Player nicht lauffahig sein, dann konnen Sie diese selbstversténdlich
bei uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 02/2004, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Anschrift der Redaktion:
COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE, Dr.-Mack-Strae 77, 90762 Fiirth
E-Mail: pszone@co de, Internet: www.pl de
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PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf
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-Minuten musst du seine Punkte }Suf N h den Coupon aus und schicke

gen, indem du michtige Kreaturen .~ ihn an die folgende Adresse:

Zauber und eine unerbittliche Strategle zum AMIGO Spiel + Freizeit GmbH
Einsatz bringst. Vorausgesetzt natiirlich, er Stichwort: VORFUHRSPIEL
macht nicht vorher dich platt!" Waldstrafie 23 - D5

Entdecke dieses groBartige Spiel: Lass dir 63128 Dietzenbach
kostenlos das Vorfiihrspiel und die Spiel- o

: The Gathering ist das Sammel- unterlage zuschicken und dein erstes Spiel
kartenspiel, das deinen Grips gegen den  wird ein Leichtes sein.

deines Gegners antreten ldsst. In 20 bis 30

O Frau/ O Herr Vorname: .... .. Nachname: ..
Strafes i il b7 r A S
Postleitzahl: ..o Stade o0

Land: ...




GEWINNSPIEL / DAS LETZTE

PLAYZONE

Abonnenten nehmen automa-
tisch an der Verlosung teil!
Um als Nicht-Abonnent teilzu-
nehmen, schicken Sie uns ein-
fach eine SMS oder Postkarte mit
der Gewinnspielnummer PZ 9.

PLAYZONE Lesergewinnspiel

PLAYZONE-Leser sein lohnt sich!
Unter allen Lesern

PLAYSTATION 2: Alles, was man braucht:
Mega-Spieleauswahl, DVD-Player und

D: 81114,
€ 0,49*/SMS Alle Netze!

und Abonnenten werden

monatlich vier tolle Preise verlost.

Jeden Monat aufs Neue!

Folgende Personen haben
im Januar gewonnen:

* Eine moderne Digitalkamera:

Jana Ungethiim
aus Mackmiihl

« Eine Sony PlayStation 2:

Peter Mertel aus Hardthausen
« Einen Nintendo GameCube:

{

Dirk Braunbach aus Weidenthal -

« Einen Nintendo Game Boy

Advance SP:
Heiko Leu
aus Blumenthal

Herzlichen Gliickwunsch!

(*VF-D2-Anteil € 0,12)
CH: 72444,

sfr 0,70/SMS

A: 0900 101010,

€ 0,60/SMS

Oder rufen Sie uns einfach an:
D: 0190 658 650,

€ 0,41/Min.

CH: 0901 210 211,
sfr 0,50/Min.

COMPUTEC MEDIAAG
Kennwork: PZ9,
Dr-Mack-Stralte 77, 90762 Firth
Osterreich konnen derzeit nur per
iinehmen. Der Rechts-

Rave on Snow 2003

Trotz fehlendem Schnee war das Fest

val

im Zeichen der PlayStation 2 ein voller Erfolg!

B ereits zum zehnten
Mal trafen sich in
Saalbach-Hinterglemm al i
erwiitigen in Sachen elektroni-

sche Tanzmusik. Nachdem letz-

tes Jahr Sony als Partner ausfiel,
lief sich das Unternehmen in
dieser Saison nicht lumpen und

sponserte das beliebte Winter-
spektakel in den Osterreichi-
schen Bergen. Vom 12. bis 14.
Dezember steppte der Bér in
dem malerischen Wintersport-
ort und selbst ein Blinder
konnte genau erkennen: Das
Ganze muss irgendwas mit der

ation 2 zu tun haben.

kant stachen bei und hinter
jedem DJ-Pult der
neun Areas riesige [

in die Augen und in diversen

Locations war es moglich, die

neusten Hits auf eigens dafiir

angekarrten Displays zu zo-

cken. Das exzellente DJ-Line-
up bretterte unterdessen, was
das Zeug hielt, und rund 10.000
Techno- und House-Freaks ge-
nossen die feinsten Tracks der
letzten Zeit. A
dulerst gelungenes Party-Wo-
chenende powered by PS2!

es in allem ein




DIEWELT DES HLMS HAT VIELE SEITEN.

w I KINO x AVD * TECHNIK

Last Bounty Hunter
Spielbar auf jedem DVD-Player E3

el "4

+ 13 Kinotrailer

+Master and Commander
+S.W.AT. +Freaky Friday
+DVD-Tests + Kurzfitme

und vieles mehr

- 4 i 5
0
Y
X3
ia( L

X TRII*QA GCEAN'S TWELVE, HARRY POTTERIGIEICON

; SEEY Riesen-DVD- Geburtstags-
24 Endlchein Oscarfir g @R ;. | ENNKaUfsfiihrer | Gewinnspiel
& % Tom Cruise? Lesen 5 Die Marktiibersicht: 400 Mitmachen und geniale
- Sie unser Special! DVDs fiir Ihre Sammiung!. . §8 % Preise abraumen! £
S el W

Sieh an: mit DVD!
Trailer, Reportagen, Features, \
Tests u. v. m.

( V

JETZTNEU: DAS GROSSE MAGAZI FUR FLMFANS. - MIT KINO,DVD,TECHNIK UND MEHR. A3 SOFORT FUR NUR 393 RO T DD,



Jetzt immer
mittwochs!

INFO VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden Sie

Erscheinungstermine fiir eine Aus-
wahl von Spielen, die parallel zur
kommenden Ausgabe erscheinen
und daher ebenfalls fiir einen Test
infrage kommen. Aufgrund zahlrei-
cher Verschiebungen konnen wir
jedoch leider keine Garantie fiir
deren Richtigkeit ibernehmen.

Titel Termin

BlowOut Februar

" . . Conan Februar

Nach zghlrelghen Ve[schlebungen soll Acclalms Aggn- —— —
tenthriller mit der hiitbschen Sydney Bristow (Jennifer T T
Garner) in der Hauptrolle nun endlich im Februar Milesium Mann ~ Ende Dezember 2003
erscheinen. Wir testen den abwechslungsreichen MX Unleashed 13, Februar
Action-Mix in der kommenden Ausgabe! —— i

Sphinx und die verfluchte Mumie 20. Februar

SpongeBob Schwammkopf 2 13. Februar

B Syphon Filter: The Omega Strain 1. Quartal
ames n“ This is Football 2004 1. Quartal
| | e

WEITERF THEMEN

Es gibt wohl kaum einen PS2- Nachdem wir lhnen das neue Bond- '
Besitzer mit Netzwerkadapter, der Spiel in der Sonderbeilage dieser b VAVEENJEEWNELH -
den Taktik-Shooter SOCOM nichtim  Ausgabe genauestens vorgestellt e e

Regal stehen hat. Wir priifen, ob haben, reichen wir in der PZ 03/2004
sich der Kauf des Nachfolgers lohnt. ~ den ebenso ausfiihrlichen Test nach. b TOP SECRET

Acclaim hat ein neues
Rennspiel in der Mache.

W COSA NOSTRA

Wir erkunden die Mafia-
Hochburg Lost Heaven.

\® FLINKER IGEL

Die Sonic Heroes-Testversion
ist fest eingeplant.




day
35
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£
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£2,

N X

5 g e N UND BIE VERFLUCHTE MUMIE
Denn ohne den frisch mumifizierten Wiistenprinzen, organlos, belastbar, elekirisierend und mit
euer im Hintern, ist der Palast von Uruk nicht zu bezwingen. Auch wenn man von gittlicher
\bstammung ist. Hilft alles nichts. Dieses Abenteuer besteht man nur zu zweit!

Playstation.@ ~ R>eox @ Eavesiie. FER@KR 200U

WWW. TG e



MAX PRYNE

THE FALL OF MAX PAYNE

A FILM NOIR LOVE STORY

"KEIN ANDERES SPIEL SETZT
ACTION GEKONNTER IN SZENE.
PFLICHTKAUF!”

PC ACTION

WWW.MAXPAYNE2.DE

LOSUNGSBUCH IM
HANDEL ERHALTLICH

REMEDY
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