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LT, MUSKELMRNN!

Denn ohne den frisch mumifizierten Wiistenprinzen, organlos, belastbar, elektrisierend und mit
Feuer im Hintern, ist der Palast von Uruk nicht zu bezwingen. Auch wenn man von gttlicher
Abstammung ist. Hilft alles nichts. Dieses Abenteuer besteht man nur zu zweit!
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EDITOR

INFO-POWER!

Um den gestiegenen Anfor-
derungen gerecht zu werden,
haben wir das PLAYZONE-Team
tiichtig aufgestockt. Nico Lind-
ner verstirkt ab sofort als fes-
ter Mitarbeiter die Redaktion,
auBerdem steuern Winfried
Rudrof und Oliver Beck als
freie Mitarbeiter spannende
Tests und News bei!

[
VON HANS IPPISGH

PLAYSTATION 2

INFO-GENTER

Alle Infos auf einen Blick!

KLARER, INFORMATIVER, NUTZLICHER!

Wir haben es versprochen: Wir ruhen uns nicht auf unseren
Lorbeeren als meistverkauftes unabhdngiges PlayStation-2-
Magazin aus, sondern suchen Tag fiir Tag nach sinnvollen
Verbesserungen. Nachdem wir zuletzt die Test-Rubrik gewaltig
aufgebohrt und mit dem Detail-Check neue Mafistibe gesetzt
haben, nahmen wir uns diesmal das PlayStation-2-Lexikon, die
Release-Listen, die Charts und die Testiibersicht vor. Das Resul-
tat unserer Uberlegungen nennt sich ,PLAYSTATION-2-INFO-
CENTER“. Von den Most-Wanted-Charts, aktuellen Bildern und
Infos zu den wichtigsten PS2-Entwicklungen (iber informative
,Was kommt wann?“-Ubersichten bis hin zu einer nach Genre
sortierten Ubersicht tiber die besten PlayStation-2-Spiele (inklu-
sive Budget-Titeln) sowie einer kompakten Testiibersicht tiber
alle aktuellen Neuheiten — hier findet man auf zehn Seiten alles,
was man als PS2-Gamer an aktuellen Infos benétigt. Uberzeugen
Sie sich selbst! Ab Seite 40 geht’s los!

ONIMUSHA-3-GEWALTAKT

Wir haben keine Miihen gescheut, um Ihnen in dieser Ausgabe
den Import-Test zur fertigen japanischen Version von Onimu-
sha 3 zu prasentieren, das exakt an dem Tag erschien, an dem
die ersten Seiten dieser PLAYZONE gedruckt wurden. Dazu setz-
te sich unser Japan-Korrespondent Warren Harrod am Release-
Tag in Tokio ins Flugzeug und iiberbrachte uns persénlich das
erste Testexemplar, welches wir innerhalb von 72 Stunden auf
Herz und Nieren getestet haben! Ob sich die Miihe gelohnt hat,
koénnen Sie ab Seite 90 nachlesen. Viel Spafd bei der Lektiire,

Thr Hans Ippisch
Redaktionsdirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Christian Schonlein (Redaktion)
Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)
Wolfgang Fischer (Redaktion)

Nico Lindner (Redaktion)

Stefanie Samann (Layout)

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

Nicht auf dem Bild:
Fabian Hiibner (Layout)
Maik Bitefiir (Redaktion)
Oliver Beck (Redaktion)
Winfried Rudrof (Redaktion)

»Eines der komplexesten und besten

Action-Spiele aller Zeiten.“
ComputerBild Spiele

»Ein Muss fiir alle Fans von gut
erzahlten Geschichten und

stimmigen Action-Games.“
Bild am Sonntag

»Mafia ist von der ersten bis zur
letzten Minute eines der besten
Spiele, die ich je gesehen habe.
Grof3es Lob auch an die deutsche
Lokalisierung, die dank professio-
neller Sprecher voll iiberzeugen

kann.“
Gamesweb.com

www.mafia-game.de
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Final Fantasy X-2
Forbidden Siren ..
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Grand Theft Auto San Andreas 1 Unser Spiel des Monats kommt von Ubisoft

e et e > e nd setzt einen neuen MaBstab im Bereich
Kl 7 4 v Action-Rollenspiele. Selbst die brillanten Hits
Lm0yt Rall e ’ - aus der Dark Alliance-Reihe miissen sich
e s - e diesem Knaller geschlagen geben!
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Spy Hunter 2
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SWAT: Global Strike Tea
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The Nightmare before Chris!
This is Football 2004 ...
Tom Clancy’s Rainbow Six 3
TransFormers ......

Way of the Samurai 2




22 Cold Winter
Knallharter Ego-Shooter von Vivendi

2 b . 36 Fahrenheit
Aktueller geht’s nicht: Unser Japan-Korrespondent . : eprharsiui SREREENTR

jettgte extra von Osaka nact_! Franl_(furt, um uns ! 26 Shadow of Rome

Onimusha 3 am Tag der Veroffentlichung zu / : Bluige ladiatoren-Action von Capom
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38 The Nightmare before Christmas
Liebevolle Umsetzung der Filmvorlage

18 Tom Clancy’s Rainbow Six 3
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Cooler kimpfen als Tom Cruise!
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60 Forbidden Siren

86 Hyper Street Fighter Il

Sie wollen wissen,
was diesen Monat an
Neuheiten erscheint?

72 Mafia
Was der beste Funracer 83 MX Unleashed
ist oder welche Spiele sich die Fans & Payvarind
momentan am sehnlichsten herbeiwiinschen? 74 Risoto Honour
Kein Problem: Unser neues Info-Center l&sst 82 R:Racing
auf zehn Seiten keine dieser Fragen offen! 84 R-Type Final
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48 Spy Hunter 2
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1. ONIMUSHA 3

Was fiir ein Nachfolger!

Bei uns schon im Fiinf-Seiten-
Importtest.

2. CHAMPIONS OF NORRATH
Unser Test des Monats: noch
besser als Dark Alliance I

3. INFO-CENTER

Auf zehn Seiten alle wichtigen
Infos auf einen Blick!

4. GTA SAN ANDREAS
Endlich gibt's erste Infos zum
neuen GTA-Spiel!

5. NOCH EIN PRINZ

Ubisoft arbeitet am Nachfolger
2u Prince of Persial

FLOPS

1. VERSPATETER SAM FISHER
Splinter Cell: Pandora Tomorrow
kommt fiir PS2 erst spater.

2. PSP VERSCHOBEN

Schade: Sony weicht vom
angekiindigten Starttermin ab.
3. ABGESAGT

Sony wird Namcos Kaena

nun doch nicht bei uns
verdffentlichen.

4. KEIN VERGLEICHSTEST ...
mit SOCOM Il. Ghost Recon:
Jungle Storm kam zu spét!

5. DOLLAR-KURS

So macht's richtig SpaB, in den
USA einzukaufen!

ps2NEWS

Grand Theft Auto

San Andreas

IEEIID Endiicn offiziell - GTA 5 kommt fii die PS21 |

Jetzt ist es raus: Grand Theft Auto
wird ein weiteres Mal fortgesetzt.
Und wieder wird die PlayStation
2 vor allen anderen Konsolen
bedient — vorerst exklusiv. Die
seit Monaten bestehenden Spe-
kulationen um den nédchsten
Ableger der Reihe haben nun
zumindest zum Teil ein Ende.
Take 2 kiindigte Grand Theft Auto
San Andreas offiziell fiir den 22.
Oktober 2004 an. Fans der Serie
erinnern sich: Bereits im ersten
Teil durften Spieler durch drei
verschiedene Metropolen diisen,
die allesamt an reale Vorbilder
angelehnt waren. San Andreas
stellte das virtuelle Gegenstiick
zu San Francisco dar, was die
Vorfreude auf Teil 5 enorm ver-
groBert. Das hiigelige Stadtbild

ladt zu actionreichen Verfol-
gungsjagden mit rekordverdach-
tigen Sprungweiten ein, die typi-
schen Cable-Cars sind dagegen

fahrten geeignet. Und Rockstar
North nicht Rockstar
North, wenn nicht auch die
legendare Gefangnisinsel Alca-
traz auf die eine oder andere

ware

Weise den Weg ins Spiel finden
wiirde. (mb)

Hersteller: Take 2

Internet: www.take2.de

Termin: 22. Oktober

eher fiir gemiitliche Stadtrund-

PSP verschohen

L1601V Sonys Handheld kommt erst 2005!

Sony hat den USA- und Europa-Start der PSP
(PlayStation Portable) auf Anfang 2005 verscho-

ben, fiir die USA ist genauer von einer Veroffent-
lichung bis Ende Mirz die Rede. Als Grund wur-
de das fir einen Start nicht ausreichende Soft-

wareangebot genannt. In Japan soll die tragbare

+++ NEWS VON MIDWAY Auf dem Midway Gamers Day in
Las Vegas hat der amerikanische Software-Hersteller zahl-
reiche neue Titel vorgestellt. Entwicklerlegende John Rome-
ro arbeitet am ndchsten Teil der Gauntlet-Reihe, der jedoch
friihestens 2005 erscheinen wird. AuBerdem hat Midway
ein neues Spy Hunter-Spiel in der Mache, das an den
gleichnamigen Film mit Wrestler The Rock angelehnt sein
wird. Retro-Fans werden sich iiber den zweiten Teil der Mid-

Konsole nach wie vor noch in diesem Jahr
erscheinen. Mehr dazu in unserer Japan-News-
Kolumne! (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de
Termin: Anfang 2005

way Arcade Treasures freuen, in dem nun endlich auch der
Arcade-Hit Moon Patrol enthalten sein soll (Release im
Herbst 2004). Eingestellt wurden hingegen die Arbeiten am
Superhelden-Epos Justice League of America. +++ KEIN
ENDE IN SICHT Entwickler SCi arbeitet an einer Fortsetzung
der Conflict-Reihe. Wahrend man bei den ersten beiden
Desert Storm-Titeln spannende Taktikgefechte im Irak
bestehen musste, verschldgt es Fans von Third-Person-
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Mortal Kombat: Deception

T L Endlich online! Der sec g

Ehrlich gesagt war es keine grof8e
Uberraschung, dass auf dem
kiirzlich abgehaltenen Midway
Gamers Day ein neues Priigel-
spiel der berithmt-bertichtigten
Mortal Kombat-Reihe angekiin-
digt wurde. Was uns Ed Boone,
der kreative Kopf hinter der
Serie, jedoch dann deutschland-
exklusiv prisentierte, sorgte fiir
ziemliches Staunen. Deception
wird vier Spielmodi enthalten,
die on- wie offline abwechs-
lungsreiche Action garantieren.
Der Schwerpunkt liegt dabei auf

der Prilg

dem Konquest-Modus, bei dem
man in bester Third-Person-
Adventure-Manier die Welt von
Mortal Kombat erforscht und in
etwa 20 Spielstunden einen ein-
zigartigen Kdampfer formt. In
unzihligen Herausforderungen
und Training-Sessions erlernt
man Kampfstile, gewinnt neue
Outfits und verbessert Schritt fir
Schritt den eigenen Charakter,
um sich schlieflich online mit
anderen Fans zu messen. Ein
Arcade-Modus wird ebenso ent-
halten sein wie ein Tetris-artiger

i bietet viele neue Features!

ZURUCK VON
DEN TOTEN
Baraka ist
wieder mit
von der Partie!

Puzzlemodus (Vorbild:  Super
Puzzlefighter II fiir die PSone) und
ein strategischer Mortal Kombat-
Chess-Modus, vergleichbar mit
Wrath Unleashed. Zur Auswahl
stehen neben unzihligen neuen,
mehrstufigen Arenen 24 Kamp-
fer (acht neue, sechs aus MK: DA
und zehn aus fritheren Teilen),
von jeder tiber zwei
unglaublich brutale Fatalities
verfiigen wird. (wf)

Hersteller: Midway

Internet: www.midway.com

Termin: Ende 2004 (USA)

denen

Gameplan Joysticks

m Nachhilfehnterriclﬁ zum Thema Videospiel-Geschichte

So ein PS2-Joypad liegt klasse
in der Hand. Aber womit
spielte man eigentlich vor
Sony & Co.? Von kultigen 9-
Pin-Joysticks tiber die klassi-
schen Konsolen-Pads bis hin
zu aktuellen Skurrilititen aus
Japan  bietet
dieses Buch
auf 144 be-
bilderten Sei-
ten eine voll-
standige Liste,
Nostalgi-
Tra-

die
kern
nen in
Augen treiben
wird. Winnie
Forster und Ste-
phan Freundorfer
beweisen Fachwis-
sen und fiihren
mit viel Liebe zum
Detail sogar Tabel-
len, die die techni-
schen Daten jedes
Eingabegerdtes auf
einen Blick aufzei-
gen. Ein gefundenes

die
die

Fressen fir jeden lesetiichti-
gen Videospieler. (cs)
Bezugsquelle: www.rynatex.de

Internet: www.gameplan.de

Preis: € 17,80

hiehte der
rin GoS' ’n_lnﬂ )
eime MSETC hior ¥
Game-CH!

Der Gewinnspiel-
Wegweiser

(13T '@ Hier konnen Sie was gewinnen!

Wie immer gibt es auch in dieser PLAYZONE wieder
einiges zu gewinnen. Damit Sie keine Gelegenheit
verpassen, einen der begehrten Preise ab. uben,
haben wir hier eine Ubersicht iiber alle Gewinn-
maoglichkeiten in dieser Ausgabe zusammengestellt.

Zu gewinnen gibt es:

Shootern jetzt nach Vietnam. +++ ULTRAKOMPLEX
Strategieknaller Disgaea: Hour of Darkness (Import-
test in PZ 12/2003: 89 %), der bisher amerikani-
schen Spielern vorbehalten war, erscheint nun {iber
Koei doch in einer PAL-Fassung. Ob der Titel auch
nach Deutschland kommt, ist noch nicht klar. +++
SPIEL ZUR EM 2004 Electronic Arts hat angekiin-
digt, zur FuBballeuropameisterschaft 2004 in Portu-

gal ein Spiel mit dem Titel UEFA EURO 2004 in der
Mache zu haben, das im Sommer piinktlich zum
Turnier erscheinen soll. +++ EIN FEST FUR BOND-
FANS Wenige Tage nach Verdffentlichung des Knal-
lers Alles oder nichts kiindigt Electronic Arts mit Go/-
denEye schon das néchste Bond-Abenteuer fiir die
PS2 an. Das vom Entwicklerstudio Redwood Shores
entwickelte Action-Spiel wird das erste Mal auf der

diesjahrigen E3 prasentiert. +++ SONY WECKT
DEN KRIEGSGOTT Bei God of War, einem in der
griechischen Sagenwelt angesiedelten Action-
Adventure, wird man die Rolle eines Soldaten iiber-
nehmen, der auf der Suche nach der legendaren
Biichse der Pandora ist, um den bdsen Kriegsgott
Ares damit in die Schranken zu weisen. Das Spiel
wird voraussichtlich Anfang 2005 in den USA

* Fortsetzung auf Seite 8
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AKTUELLES

Heinrich

FBI raubt
letzten Nerv

PlayStation-2-Logo, Entwick-
lerstudio-Logo, Publisher-
Logo, Copyright-Verweis
eines Lizenzgebers, noch ein
kleines Renderfilmchen oben-
drauf und dann bin ich eines
Tages vielleicht mal im
Hauptmenil. Auch wenn die
,Start“-Taste oft Linderung
der abbrechenden Art be-
schert, wiinsche ich mir, dass
Spiele schneller zur Sache
kommen — die Level-Ladezei-
ten sind schon Ubel genug.
Nun droht eine weitere Ver-
langerung der Warterei: In
den USA werden kiinftig auch
Videospiele mit einer FBI-
Warnung versehen, die vor
der gesetzwidrigen Natur von
Raubkopien warnt. Dieser
honorige Hinweis nervt mich
bei Film-DVDs schon genug
an: Der zahlende Kunde will
nur schnell ins Hauptmeni,
wird aber erst mal zwangs-
weise mit klein gedruckten
Drohungen ,unterhalten®.
Falls die Spieleindustrie eine
dhnliche Art der Zwangspau-
sen-Warnung einfiihrt, kann
ich nach dem Einschalten
meiner PS2 wirklich noch
schnell ein paar Besorgungen
erledigen, bevor’s richtig los-
geht. Aber noch ist Grund zur
Hoffnung: Ob sich das FBI-
GruBwort vor dem Spiel-
genuss auf den Bildschirm
schiebt oder lediglich auf die
Packung gedruckt wird, bleibt
den Firmen Uberlassen. Letz-
tere Variante ware fiir meinen
Blutdruck eindeutig gestinder.

:q Lenhardt
o berichtet.

1. LotR: Return of the King
DDR Max 2

. Madden NFL 2004

. Baldur’s Gate: Dark Alliance Il
. Final Fantasy X-2

. NFL Street

. NfS: Underground

. MX Unleashed

. Champions of Norrath

2
3
4
5
6
7
8
9
10.SOCOM Il - U.S. Navy SEALs

Ohscure

Ll 2 L Atari lehrt Sie das Fiirchten.

Fiir die Helden von Ataris Survival-Horror-Spiel
Obscure ist der Spafl an der Highschool schnell
vorbei. Mitschiiler verschwinden spurlos und
schnell entdecken die Studenten, dass an der
Schule nicht nur die Lehrer ihr Unheil treiben.
Sie tibernehmen bis zu zwei Personen aus einem
Fiinferteam, um den Ursachen des Unheils auf
den Grund zu gehen. Thr Begleiter wird von der
kiinstlichen Intelligenz tbernommen, auf
Wunsch kann dieser aber auch von einem zwei-
ten Spieler gesteuert werden. Jedes der Mitglieder
hat unterschiedliche Talente, die an entscheiden-
den Stellen weiterhelfen. Wihrend unserer
ersten Streifziige durch die verlassenen Riume
der Highschool lagen unsere Nerven bereits
blank. Das Entwicklerteam MC2 integrierte zahl-
reiche Licht-und-Schatten-Effekte, die — mit pas-
senden Soundeffekten gepaart — bereits fiir
schaurige Gruselstimmung sorgten. MC2 hat
aber auch an die Benutzerfreundlichkeit gedacht.
Eine Ubersichtskarte des Highschool-Gebaudes
zeigt Thnen, wo Sie sich gerade befinden und wel-

che Aufgaben zu l6sen sind. Besonders Fans von
Spielen wie Silent Hill 2 oder Filmen wie Faculty
dirfen sich schon einmal auf unterhaltsame
Spielendchte einstellen. (nl)

Hersteller: Atari

Internet: www.atari.de

Termin: Sommer 2004

GEFAHRLICH Hausmeister Krause ist nicht mehr.

I}/ RaTesPIEL
Wo war der
verschwundene’,
Schiller zuletzt?.

Killer 7

MIIW mit den sieben Gesichtern!

SCHIZOPHRENIE Dan ist eine von sieben Figure
in deren Rolle Sie schiiipfen diirfen.

erscheinen. +++ UBISOFTS MILLIONENGESCHAFT Das
fabelhafte Action-Adventure Prince of Persia: The Sands of
Time hat sich europaweit schon iber eine Million Mal ver-
ift. Mit den GameCube- und Xbox-Fassungen (Veroffentli-
ung: 19. Februar) soll die Zwei-Millionen-Grenze geknackt
werden. Ein Nachfolger ist schon in Arbeit. +++ ENDLICH
US-TERMIN Front Mission 4, bisher nur in Japan erhaltlich,

Spitestens Hitman hat den Job des Auftragskillers
salonfihig gemacht — zumindest in Videospielen.
Killer 7, das urspriinglich nur fiir den Nintendo
GameCube geplant war, ist ein weiterer Titel, in
dem man die Rolle eines solchen Killers tiber-
nimmt. Allerdings bietet Capcoms Killer 7 ein
ziemlich abgedrehtes Szenario — die Hauptfigur ist
an einen Rollstuhl gefesselt und leidet unter Schi-
zophrenie! Diese Krankheit veranlasst den behin-
derten Harman Smith dazu, in die Haut von sieben
coolen Spielfiguren zu schliipfen. Mit deren Hilfe
will er einen durchgedrehten Psychopathen stel-
len, der Menschen durch Telepathie in Monster
verwandelt. Das abgefahrene Cel Shading verleiht
Killer 7 einen , texturlosen” Look, der den Titel von
der Schwemme aktueller Action-Spiele abheben
soll. Wenn das Spiel so cool wird, wie es die ersten
Screenshots versprechen, wird das mit Sicherheit
auch gelingen. (cs)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom-europe.com

Termin: Ende 2004

soll schon im Juni in den Vereinigten Staaten erscheinen.
+++ OLYMPIA AUF PS2 Sony arbeitet am offiziellen Spiel
zu den in Athen stattfindenden Olympischen Spielen 2004.
Wahrscheinlicher Verdffentlichungstermin ist im Juli. +++
WEINENDER TEUFEL, TEIL 3 Obwohl Capcom den dritten
Teil der stylishen Monsterklopperei noch nicht offiziell ange-
kiindigt hat, gibt es erste Anzeichen, dass es bald so weit



Jak lll, Ratchet & Glank 3
und Sly Raccoon 2

JUMP & RUN 1117 verwi{hm Fans mit Fortsetzungen zu dn;i gpiuentiteln!

Das ging aber schnell. Kaum haben Jak II
und Ratchet & Clank 2 im Weihnachts-
trubel um Kiufer geworben, kiindigt
Sony auch schon die Nachfolger an. Die
Akkordentwickler von Naughty Dog und
Insomniac kommen nicht zur Ruhe und
bis zum Ende des Jahres will man wieder
referenztaugliche Spiele abliefern. Im
gleichen Atemzug wurde zudem ein
Nachfolger zu Sly Raccoon angekiindigt.

Das Jump & Run im Cel-Shading-Look
ging im letzten Jahr zu Unrecht etwas
unter. Vielleicht hat Sony ja noch ein
Einsehen und gibt den Entwicklern dies-
mal etwas mehr Zeit, um die Titel nicht
vergebens im Weihnachtsgeschaft ums
Uberleben kampfen zu lassen. (mb)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: Herbst 2004
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Resident Evil Quthreak

Eiichiro Sasaki macht uns Angst: Wir trafen den Zombie-Hiiter von Capcom-Studio 1 zum Interview.

Angst vor anstiirmenden Zom-
bie-Massen — noch nie war sie
so schon wie heute. Meint
zumindest Produzent Eiichiro

Sasaki von Capcom: ,Was wir
anstreben, ist eine neue Art
von Furcht, wie du sie nur ver-
spiirst, wenn du in einer Grup-
pe unterwegs bist. Du kennst
die anderen Leute, bist an ihre
Anwesenheit gewohnt — doch
dann schaust du iiber die
Schulter und plétzlich fehlt
jemand. Einer nach dem ande-
ren verschwindet, die Gruppe
wird immer kleiner, der Verlust
des anfianglichen Sicherheits-
gefiihls produziert eine ganz

neue Art von Furcht.” Ob

wir uns in Europa auch online
angstigen konnen, vermochte
Sasaki bei unserem Gespréich
Ende Januar nicht zu sagen:
,Wir arbeiten daran, noch ist
nichts entschieden.” Japani-
sche Spieler sind schon ,drin”,
nordamerikanische Zombie-
beseitiger konnen sich ab April
zu viert im Internet zusam-
mentun. Immerhin gibt es
einen Solo-Modus, bei dem
Threm Charakter zwei compu-
tergesteuerte Spielfiguren an
die Seite gestellt werden. Aber

mﬂHJMWMnlgungslnensil

|4, als Notbewaffnung. ~ RESISTENTES

Sasaki sieht den wesentlichen
Reiz im Zusammenspiel mit
anderen Menschen: ,Jemand
ist von Zombies umzingelt —
was wiirdest du tun? IThm hel-
fen oder einfach fliichten?
Vielleicht haut auch jemand
ab, um kurz darauf mit einer
Schrotflinte fiir dich zuriick-
zukommen, und du sagst dir:
,He, der Typ ist ja gar nicht
so tibel!”.” (hl)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.com/outbreak
Termin: Juni

UBEL Gib Zombies eine Kugel.

sein diirfte. Martial-Arts-Expertin und Schauspiele-
rin Stephanie Cheeva gab namlich in einem Inter-
view bekannt, gerade Motion-Capturing-Aufnahmen
fiir ein neues Devil May Cry-Spiel zu machen. +++
HELI-ACTION Electronic Arts arbeitet an einem
Nachfolger zur Desert Strike-Reihe. Ob es sich bei
der Neuauflage der actionreichen Kampfhubschrau-

bersimulation wieder um ein Spiel in Iso-3D-Per-
spektive handeln wird, ist noch nicht bekannt. +++
GOTHIC-MUCKE IN KOTT Die Band Within Tempta-
tion liefert mit ihrem Album Mother Earth die offiziel-
le Musik zum Action-Adventure Knights of the Tem-
ple: Infernal Crusade von TDK Mediactive. Die Single
der Gothic-Band erschien bereits am 23. Februar

und bietet als Exira einen versteckten Internet-Link
(nur tber PC nutzbar) mit Informationen tiber Band
und Spiel. +++ MIAU! EA enwickelt ein Spiel zum
Warner-Film Catwoman (mit Oscar-Preistragerin
Halle Berry). Das Action-Adventure soll im Sommer
erscheinen, vielleicht sogar parallel zum Film, der
am 19. August in den deutschen Kinos anlauft. +++




Maik
Biitefiir

berichtet.

Mehr
Abwechsung!

Ich habe nichts gegen Ego-
Shooter, wirklich nicht! Ich
mag sie sogar. Besonders
online kommt schnell Freude
auf und dank meist dhnlicher
Steuerung ist der Einstieg
selten kompliziert. Renn-
spiele mag ich mindestens
genauso gerne. Ungeachtet
der technischen Defizite und
der Cheater-Problematik
macht Need for Speed:
Underground online auch
richtig SpaB. Aber wieso hat
man als geneigter Online-
Spieler eigentlich gerade mal
die Auswahl zwischen die-
sen beiden Genres? Ist es
wirklich so viel schwieriger,
ein Beat ‘em up oder ein
Tennisspiel online zu ver-
wirklichen? Ist der Gedanke
an ein online spielbares Golf-
spiel wirklich so utopisch?
Wenn man sich die Release-
liste so anschaut, muss man
feststellen, dass auch in
Zukunft in erster Linie Baller-
und Rennspielkost auf uns
zukommt. Zweifelsohne
haben alle diese Titel Poten-
zial, es bleibt allerdings frag-
lich, ob auch der zwanzigste
Online-Ego-Shooter noch
zum Kauf reizen kann. In
diesem Zusammenhang
machen die nach wie vor
bestehenden Gerlichte liber
ein nur offline spielbares
Resident Evil Outbreak und
ein hierzulande gleich gar
nicht mehr erscheinendes
Final Fantasy X/ nicht gera-
de Hoffnung auf Anderung
dieses Missstandes. Dabei
tate ein wenig Abwechslung
einfach nur gut.

Das neue Gerét ist um
einiges bequemer als
der Vorgénger.

Zuletzt erschienen
Risiko
Erscheint demnéchst

2%

SOCOM [I: U.S. Navy SEALs
Ghost Recon — Jungle Storm

Splinter Cell: Pandora Tomorrow

Tom Clancy’s Rainbow Six 3

Syphon Filter - The Omega Strain

Gran Turismo 4
Juiced
Burnout 3
Killzone

Strategie

Action

Action
Action-Adventure
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Ego-Shooter

+++ BURNOUT 3 EXKLUSIV Electronic Arts kiindigte den
dritten Teil der beliebten Rennspielserie nun offiziell an — fiir
Microsofts Xbox und die PlayStation 2. Aufgrund der immer
noch vorhandenen Unstimmigkeiten zwischen Microsoft
und Electronic Arts werden die geplanten Online-Rennen
vorerst aber nur auf Sonys Konsole mdglich sein. +++
SONY MARKTFUHRER Trotz leichter Anlaufschwierigkeiten
verkiindete Sony unldngst stolz, dass man bereits iber 1,5

12. Februar

10. Mérz

11. Mérz

25. Mérz

25. Marz

2. Quartal 2004
2. Quartal 2004
September
September

3. Quartal 2004

Online-Spiele erfreuen sich stetig
wachsender Beliebtheit. Ebenfalls
immer populdrer wird die Sprach-
iibertragung. Ob in Taktik-Shoo-
tern wie SOCOM oder Rennspielen
wie Destruction Derby Arenas: Das
Headset wird unterstiitzt und
macht mehr aus dem Spielerleb-
nis. Grund genug fiir Sony, ein
neues Headset auf den Markt zu
bringen. Dieses wird einzeln er-
hiltlich sein und soll
39,95 Euro kosten.
Alternativ bekommt
man das gute Stiick
aber auch zusammen
mit SOCOM II: U.S.
Navy SEALs im Bundle fiir
glinstige 79,95 Euro.
Damit auch Besitzer
des bereits erhdltlichen
Headsets noch ei-
nen Grund ha-
ben, die Geld-
borse zu offnen,
bietet das neue
Stiick  Hardware
einige Features, die
gegentiber dem Vorgin-
ger fiir mehr Komfort sorgen. So
gibt es eine Lautstarkeregelung, um
allzu laut briillenden Kameraden
den Hahn zuzudrehen, und eine
Stummschalt-Taste. Diese diirfte
sich besonders bei Einzelspieler-
titeln bezahlt machen: Damit
schickt kein Hustenanfall oder
Telefonanruf mehr die virtuellen
Mitstreiter auf den Weg. Auch das
neue Gerdat stammt von Logitech,
macht aber einen bequemeren Ein-
druck als der Vorginger. (mb)
Hersteller: Sony/Logitech
Internet: www.playstation.de
Termin: 17. Mérz (Headset), 10. Mérz (Bundle)

Millionen registrierte Online-Spieler verfiige und damit dop-
pelt so viele Spieler ins Internet gefiihrt habe wie Konkurrent
Microsoft. +++ KILLZONE UND KEIN ENDE Der heiB erwar-
tete Ego-Shooter Killzone wird auch online spielbar sein.
Jetzt wurden erste Zahlen verdffentlicht. Bis zu zwolf Spieler
konnen gegeneinander antreten. Team-Spielmodi sind
natiirlich ebenfalls enthalten, dabei wird das Headset unter-
stiitzt. EIf Maps sollen im fertigen Spiel verfiigbar sein. +++



Der offiziell letzte Teil der berithmten Shoot-’em-Up-Serie lasst es noch einmal richtig krachen! Dank Bighen kommen auch deut-
sche Spieler in den Genuss des edlen Abschiusses der Reihe. Grund genug fiir uns, ein richtiges Schmankerl zu verlosen: Eine

japanische Original-Version des Spiels mit Autogramm von Chefentwickler Kuji Kazuma erwartet den gliicklichen Gewinner. AuBer-
dem gibt’s fiinf Exemplare der PAL-Version (ohne Autogramm) und einige hochwertige Pads von Bigben.

" Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen.
PlayStation.2 4 PlayStation c = senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,,PZ 18 an
" folgende landerspezifische Nummern:

D: 81114; € 0,49*/SMS,

Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, € 0,12)
CH: 72444; sfr 0,70/SMS

A: 0900 101010; € 0,60/SMS

D 90 658 650 € 0,41/Min.
CH: 0901 210 211; sfr 0,50/Min.

nsor
n. Teilnahmeschluss ist der 6. April 2004,

X .
PlayStation.2 | 7S

Weltklassespieler wissen, dass es nicht auf den Ballbesitz ankommt. Sondern auf das Zusammenspiel.
Platz zu schaffen. In Stellung zu laufen. Miglichkeiten zu schaffen. Und die Abwehr zu durchbrechen.

Mach das Spiel. Mit OFFETHEBALEL Control.

3 F‘t ctronic Av\» 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. Al rights reserved. Official FIFA licensed product. The FIFA Logo

IFATM. M d under license by Electronic Arts Inc. Player names and likenesses used under license from The Interational Federation of Professional Footballers (FIFPro)", national teams, clubs, andlor leagues. All sponsored producls,
.nm,ww names e rarmas s logos are the property ofthei respective owners. All other rademarks are the property of their respective owners. EA SPORTS ™ is an Electronic Ats™ brand. *PlayStation" and the "PS" Family logos are registered
trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, and the Xbox Logos are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation 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. Allrights reserved. Nokia and N-Gage are trademarks or registered trademarks of Nokia Corporation.
*PS one, Game Boy Advance und N-Gage unterstiitzen nicht das Off The Bali™ Control Feature. **Bald erhaltich.

It in the game:

www fifafootball2004.ea.com  www.easports.de



Warren
Harrod

berichtet.

Neue Infos
ur PSP

Obwohl der Erscheinungstermin
des Handhelds PSP fiir die USA
und Europa auf néchstes Jahr
verschoben wurde, peilt Sony
einen Japan-Release zum 3.
Dezember dieses Jahres an.
Zum 3. Dezember erschien sei-
nerzeit auch die urspriingliche
PlayStation-Konsole und Sony
mdchte das gleiche Erschei-
nungsdatum als Promotion-Mdg-
lichkeit wahrnehmen. Allerdings
wird es schwer, alle geplanten
Funktionen bis zu diesem Zeit-
punkt zu integrieren. Sony hat
sogar bereits bekannt gegeben,
dass der Zeitplan so knapp ist,
dass einige urspriinglich geplan-
te Features entfallen werden.
Welche das sind, wurde aller-
dings nicht verraten. Aber es ist
wahrscheinlich, dass einige
Schnittstellen wegfallen und evtl
erst in einer spater erhaltlichen
Version integriert werden.
Inzwischen hat Sony die ersten
Prototypen fertig gestellt. Diese
beinhalten aber nur die grund-
legenden Funktionen. Erste Pro-
bleme, auf die man durch diese
Prototypen aufmerksam wurde,
waren der hohe Batteriever-
brauch und die geringe Laufzeit
von maximal zehn Stunden.

1. Sengoku Musou

2.Dragon Ball Z 2

3. James Bond 007: Alles oder nichts
4. EyeToy: Play

5. Puyo Puyo Fever

6. Fuun Shinsen Gumi

7. Hajime no Ippo 2 Victorious Road
8. Gran Turismo 4 Prologue

9. Shin Megami Tensei ll: Nocturne Maniax
10. Prince of Tennis: Love of Prince Bitter

JAPAL NEWS

ACTION-RPG In
Kémpfen verdienen
sich die Charaktere
Erfahrung und
neue Combos.

KINNSCHLAG Asuka bekampft Gegner
mit eleganten Schwertschldgen.

Crimson Tears

. 1m (R In Tokio herrscht mal wieder?-ldzeii-stimmung.

A.E.M.A., eine Waffenabteilung per Zufallsgenerator neu auf-
des Militirs, gerit im Jahre 2044  gebauten Dungeons schlagen,
aufler Kontrolle und verwandelt  bleibt dabei Ihnen {iberlassen.
Tokio in eine Hélle auf Erden.  Um diese Aufgabe zu bewiltigen,
Die japanische Hauptstadt hatjede Figur individuelle Eigen-

erkimpften Erfahrungspunkten
konnen Sie diese erweitern und
neue Kombos erlernen. (wh/cs)
Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.co.jp

Termin: Mérz (Japan)

gleicht einem Verlies voller  schaften und Spezialangriffe. Mit
Monster. Der Spieler wird in

diesem Szenario als einer
von drei Mutanoiden,
kiinstlich ~ geziichteten
menschlichen  Waffen,
in den Kampf gegen die
Monsterhorden geschickt.
Mit welchem der drei
Helden Sie sich durch
die bei jedem
Durchgang

]

A -

+++ MUSIKSTARS ALS SPIELFIGUREN Im Action-Titel Bujin-  Japans. Bam hat Interesse an dem Titel gezeigt und plant noch
gai spielt nicht nur der japanische Popsanger Gackt eine Haupt-  fiir dieses Jahr eine Verdffentlichung in Amerika. +++ TAMA-
rolle. Auch Pop-Sternchen Maaya Sakamoto hat ein virtuelles ~ GOTCHI REVIVAL Neben skurrilen Games wie Dating-Simula-
Alter Eqo in Taitos Action-Kracher. +++ NOCH MAL BUJINGAI  tionen erscheinen auch immer wieder Spiele, die nach dem
Das coole Hack & Slay erscheint nun vielleicht doch auBerhalb  Tamagotchi-Prinzip funktionieren. Der aktuellste derartige Titel



SCHI.AGHTFEST Nur Draufhauen
reicht nicht mehr zum Sieg.

Dynasty

STRATEGIE Wie bei ,,Risiko* miissen
Truppen sinnvoll platziert werden.

Warriors EHIIIII'ES

m Die Dynaslie—Generﬁle schlagen (mal wieder) zu.

Der neueste Spross der Dynasty
Warriors-Familie vermischt die
Elemente der klassischen Titel der
Serie und der Tactics-Variante. Bei
den actionreichen Schlachten
wird daher auch der Strategie-
Faktor eine grofle Rolle spielen.
Fast wie in einer Wirtschaftssimu-
lation miissen Sie Thr Kénigreich
stirken, die Finanzen in den Griff
bekommen und klug mit den zur
Verfiigung stehenden Ressourcen

umgehen. Wer zudem wichtige
Informationen {iber seinen Geg-
ner ausspioniert, kann seine
Armee vor Beginn einer Schlacht
perfekt auf den Feind abstimmen.
Die Dynasty Warriors-typische
,Hau drauf”-Taktik fihrt in Em-
pires also nicht mehr so schnell
zum Sieg wie bisher. (wh/cs)
Hersteller: Koei
Internet: www.koei.co.jp
Termin: 25. Marz (Japan)

Generation SEED

STRATEGIE ) Knuffige Roboter auf dem Kriegspladr:

SD steht in Japan fiir ,Super
Deformed” und bezeichnet Figu-
ren, deren Korperbau durch eine
ebensolche Deformation, in die-
sem Fall eine extreme Verkleine-
rung, besticht. Die beliebteste
japanische SD-Serie stellt die
eigentlich gewaltigen Gundam-
Roboter in den Mittelpunkt, die
trotz ihres winzigen Korperbaus
nichts von ihrer Kampfkraft
eingebiif$t haben. Das neueste
Spiel, das auf dieser Serie basiert,
bietet sogar zwei Handlungs-
stringe: Im Seed-Modus kann
der Spieler die Gundam Seed-Serie
hautnah miterleben, der Gene-
ration-Modus verkniipft hinge-
gen gleich sdmtliche Storys und
Roboter des Gundam-Univer-
sums! In beiden Spielmodi
Schlachten aus den

miissen

ist Cambrian QTS, bei dem der Spieler sich um ein putziges Anime-Médel kiimmern
darf. +++ BEI SQUARE-ENIX BRODELT DIE GERUCHTEKUCHE Laut Geriichten
musste Final Fantasy-Produzent Hironobu Sakaguchi Square-Enix verlassen, weil er
sich weigerte, an dem Sequel Final Fantasy X-2 zu arbeiten. Bei der Prasentation von
Final Fantasy Xl war er allerdings anwesend und es wird davon ausgegangen, dass

Serien nachgespielt

werden. Dazu posi-
tioniert man seine
Mechs auf einer Karte und

schickt sie strategisch geschickt
in actionreich umgesetzte Kimp-
fe. (wh/cs)

Hersteller: Bandai

Internet: www.bandai.co.jp

Termin: Erhdltlich (Japan)

PUTZIG Die Roboter sehen goldig aus,
sind aber echte Kampfmaschinen.

Inu Yasha

[ZXTIIETTY seien Sie Teil einer fantastischen Anime-Welt! |

Inu Yasha ist inzwischen
nicht mehr nur in Japan ein
Riesenerfolg. Die Serie von
Rumiko Takahashi, die unter
anderem auch fiir die Serien
Urusei Yatsura und Ranma 2
verantwortlich war, ist auch
in Amerika und Europa ein
echter Publikumsliebling.

Um den Fans echtes Anime-
Flair zu bieten,
Hintergriinde im Spiel wie in
der TV-Serie aus, wihrend
der Spieler die Kontrolle tiber

sehen die

MALERISCH Die Hintergriinde sehen aus,

wie aus der Anime-Vorlage.

einen gerenderten Charakter
tibernimmt. Dieser ist eine
vollig neue Figur, die es bis-
lang noch nicht in der Serie
zu sehen gab. Die neue Figur
ist durch eine Zeitreise in das
Inu Yasha-Universum gera-
ten und muss nun mit der
Hilfe der Anime-Charaktere
einen Weg zuriick nach Hau-
se finden. (wh/cs)

Hersteller: Bandai

Internet: www.bandai.co.jp

Termin: 18. Mérz (Japan)

Zuletzt erschienen

Air Force Delta Blue Wings
Bomberman Online

Final Fantasy X-2 Int. + Last Mission
Gallop Racer 7

Gungrave 0D

Onimusha 3

SD Gundam Generation SEED
Sengoku Musou

Shadow Hearts 2

Stand Alone Complex

World Soccer Winning Eleven 7 Int.

Erscheint demnéchst
Astro Boy

Dragon Quest V

Dynasty Warriors Empires
Inu Yasha

KOF 2002

Monster Hunter

Popolo Crois

Sakura Wars Story

Toro & the Shooting Star

Simulation 9. Februar
Geschicklichkeit ~ 19. Februar
Rollenspiel 19. Februar
Reitsport 19. Februar
Action 4. Mdrz
Action-Adventure  26. Februar
Strategie 19. Februar
Action 11. Februar
Rollenspiel 19. Februar
Action 4. Médrz
FuBball 19. Februar
Action 19. Mérz
Rollenspiel 25. Mérz
Action 18. Mérz
Rollenspiel 18. Mérz
Beat ‘em Up 25. Marz
Rollenspiel 11. Mérz
Rollenspiel 18. Mérz
Strategie 18. Mérz
Adventure 1. April

das neue Entwicklerteam von ihm persgnlich festgelegt wurde. +++ BONUSMATE-
RIAL Fiir kurze Zeit wird die japanische Version von Onimusha 3 mit einer exklusiven
Making-of-DVD ausgeliefert. Zahlreiches Videomaterial zeigt die Entstehung des
Action-Hits. Besonders gut kam bei uns das Video von Jean Renos Motion-Capturing-
Aufnahmen an. Hier ist namlich kurz unser Christian im Bild zu sehen!

KAMPFSYSTEM Wie in der Serie
diirfen die Helden austeilen.




ie Bodenschlacht
D auf Geonosis ist

in vollem Gang.
Klon-Krieger der Republik
schwirmen aus, um die Droi-
den-Armee der Separatisten
zu bekampfen. Ein Gunship
setzt sechs Soldaten in
unmittelbarer Nihe eines
Kontrollpunkts ab. Das Team
ist gut gemischt: Einheiten
mit schweren Waffen neh-
men feindliche Vehikel unter
Beschuss, ein Jet-Trooper
springt per Raketenrucksack
dem Feind in den Riicken.
Nur mit dem Droideka der
Roboter-Streitkrifte haben
die republikanischen Streit-
krifte nicht gerechnet: Der
machtige Kampfroboter ist in
Stellung gegangen und eroff-

das Imperium? Bei Battlefron
haben Sie die Wahl!

net sein morderisches Sperr-
feuer. Mist, wir brauchen
dringend Verstirkung ...

BEGONNEN DER
ONLINE-KRIEG HAT

Was sich wie eine Filmszene
aus Episode II anhort, ist dem-
nichst spielerischer Alltag auf
Ihrer PS2. Bei einem Lucas-
Arts-Besuch in Nordkalifor-
nien konnten wir Star Wars:
Battlefront anspielen und sind
aus diversen Griinden ziem-
lich aus dem Hauschen. Das
Spielprinzip setzt auf Team-
work-Action mit bis zu 64
Soldaten, die auf zwei Fraktio-
nen aufgeteilt sind. Wihlen
Sie zwischen verschiedenen
Infanterieklassen und steuern
Sie authentische Star Wars-




. bensdiskussionen

~ Vehikel, um zum Erfolg
Threr Gruppe beizutragen.
Wahlweise alleine mit
computergesteuerten
Kollegen oder online:
Bis zu 16 menschliche
Spieler tummeln sich
per Netzwerk-Adapter zu-
sammen in einer Schlacht.
Alle ,Was ist besser?”-Glau-
zwischen
Anhingern der Kklassischen
Kinotrilogie und den neueren
Episoden I/II/ITI-Filmen kon-
nen bei Battlefront ruhen: Als
erstes Star Wars-Videospiel
deckt es alle sechs Leinwand-
vorlagen ab. Sie hiipfen hier
nicht als prominenter Held
durch die Landschaft, sondern
sind Mitglied einer grofieren
Streitmacht. Sechs verschiede-
ne Soldatenklassen stehen bei
jeder der vier Kriegsparteien
zur Wahl, die sich durch an-
dere Waffen und Sonderfahig-

_ keiten unterscheiden. Neben

ten Angreifern fiir Frontal-

schiefy oder schnell
Aufkldrern gibt es auch Sup-
port-Jobs wie Heiler. Jede
der einzelnen Kriegsparteien
verfiigt iiber exklusive Spezial-
einheiten. So kann der Rebel-
len-Spion das Aussehen eines
Sturmtruppen-Soldaten an-
nehmen und unerkannt hin-
ter feindlichen Linien agieren
- bis er von einem imperialen
Offizier entlarvt wird. Die
Droiden haben mit dem Droi-
deka quasi einen wandelnden
Geschiitzturm, die Klon-Krie-
ger den zu grofien Spriingen
neigenden Jet-Trooper.

SOLDATENTYP
WECHSELN

Sterben Sie den Heldentod,
tobt die Schlacht indes weiter.
Sie miissen nur einige Sekun-
den warten, um wieder ins
Spielgeschehen einzusteigen.
Vor jeder Reinkarnation lisst
sich auch die Infanterieklasse
wechseln. Die Strafe fiir den

STAR WARS: BATTLEFRON

Verlust eines Bildschirm-
lebens ist ein Team-Punkt-
abzug. Das Konto reduziert
sich auch, wenn der Gegner
mehr als die Hilfte aller Kon-
trollpunkte auf dem Spielfeld
besetzt hilt. Das Team, das als
Erstes bei null landet, hat ver-
loren. Ob Sie einmal mehr
oder weniger sterben, ist also
zweitrangig - entscheidend
ist, ob Ihre Gruppe erfolgreich
ist.

KONTROLLIERTE
OFFENSIVE

Auf einer Ubersichtskarte der
Spielwelt ist jederzeit zu
sehen, welche Kontrollpunkte
gerade in wessen Handen sind.
Um einen Stiitzpunkt der Fein-
deshand zu entreifen, miissen
Sie die dort stationierten Geg-
ner vertreiben; nach kurzer
Zeit weht dieser Posten dann
(bis auf weiteres) unter der
Flagge Ihrer Fraktion. Miilig
zu erwihnen, dass man sich

alleine gegen einen Feindes-
trupp schwer tut, der sich
verschanzt hat und nur auf
leichtsinniges Kanonenfutter
wartet. Folgen Sie anderen Sol-
daten Ihres Teams oder geben
Sie den Computerkollegen die
Anweisung ,Mir nach!“, um
mit Verstarkung anzuriicken.
Richtig gut werden solche
koordinierten Angriffe im
Online-Modus. Es gibt kaum
etwas Spannenderes, als sich
per Netzwerk-Adapter mit ein
paar Freunden zu treffen und
dann gemeinsam gegen Rebel-
lenabschaum bzw. imperiales
Gesindel vorzugehen.

FUHRERSCHEIN

FUR ALLE KLASSEN

Die Grafikperspektive ist reine
Ansichtssache: Die Voreinstel-
lung ist auf Third Person, aber
per Tastendruck wechselt man
beliebig  zwischen dieser
Auflenansicht und dem Ego-
Blickwinkel hin und her. Ihr




Scharfschiitzen (nur echt mit
dem langen Gewehriauf)
lauern gerne in der Deckung.

VO LEH VS STAR WARS: BATTLEFRONT

INFO DIE ARMEEN IM UBER!

Freiwillige vor!

24 Soldatenklassen und rund 20 Vehikel verteilen
sich auf vier Fraktionen. Welche Sfar Wars-Streit-
macht entspricht Ihrer Kragenweite?

Arbeitgeber-Profil: Die tapfere, zu
Todesstern-Zerstorungen neigende
Guerilla-Truppe aus den ,alten” Kinofilmen
Helden-Charakter: Luke Skywalker
Exklusive Infanterie-Klasse: Spion
Verbiindete: Ewoks

Kampagne: Classic

Spielbare Welten: Bespin x Endor * Hoth x
Naboo * Rhen Var  Tatooine * Yavin 4 *

* , Episode lll-Planet"

Arbeitgeber-Profil: Ganz in weiB gehen
Sturmtruppen und andere Klassen des
finsteren Imperiums auf Rebellenjagd.
Helden-Charakter: Darth Vader
Exklusive Infanterie-Klasse: Offizier
Verbiindete: Jawas

Kampagne: Classic

Spielbare Welten: Bespin * Endor * Hoth *
Naboo * Rhen Var x Tatooine x Yavin 4 %

* ,Episode /I-Planet*

Profil: Die
Separatisten setzen auf die Kampfkraft
verschiedener Roboter-Modelle.
Helden-Charakter: Graf Dooku
Exklusive Infanterie-Klasse: Droideka
Verbiindete: Geonosians
Kampagne: Episode | - IIl
Spielbare Welten: Bespin * Geonosis *
Kamino * Naboo * Rhen Var x Tatooine *
Yavin 4  , Episode lll-Planet"

Profil: Ein der
Republik sorgte fiir die Serien-Produktion
verschiedener Infanterie-Klassen.
Helden-Charakter: Mace Windu
Exklusive Infanterie-Klasse: Jet-Trooper
Verbiindete: Gungans
Kampagne: Episode | - lll
Spielbare Welten: Bespin * Geonosis *
Kamino * Naboo * Rhen Var * Tatooine %
Yavin 4 % ,Episode ll-Planet”

Soldat kann laufen, rennen,
springen, zur Seite rollen, sich
hinknien und sogar auf dem
Boden robben. Und was macht
man, wenn man an geparkten
Vehikeln wie AT-ST, TIE Fighter
oder Jedi-Starfighter ~vorbei-
kommt? Ganz einfach: Die
Dreieck-Taste driicken und rein-
hipfen. Alle Fahrzeuge und
Flieger sind zur Benutzung frei-
gegeben, man darf sich sogar
unbewachte Gerdtschaften der
gegnerischen Seite ,borgen”. Die
Steuerung folgt dabei dem
Standard-Actionkontrollschema,
erfordert also keine sonderlich
lange Einarbeitungszeit.

ABGELAUFENE
GUNGAN-SCHONZEIT

Zu Beginn Threr Battlefront-Ein-
sitze werden Sie erst mal einiges
an Zeit damit verbringen, die
Umgebungsgrafik zu bestaunen.
Details wie plitschernde Wasser-
fille, im Winde wiegendes Gras,
in Fliissen schwimmende Fisch-
lein oder dynamische Lichtbe-
rechnung sorgen fiir viel Atmo-
sphire. Der Wiedererkennungs-
wert ist dabei nicht ohne: Von
den lauschigen Wildern Endors
tiber die Architektur von Naboos
Hauptstadt Theed bis zur
Wiistenlandschaft von Tatooine
fithlt man sich als Star Wars-Fan
gleich wie zu Hause. Nicht
zuletzt auch dank der Einheimi-
schen, die auf bestimmten Pla-
neten tatkriftig ins Geschehen
eingreifen. Diese computerge-
steuerten Volkchen geben den
Kriegsbemiihungen der beiden
Teams noch mehr Komplexitat.
Die Ewoks auf Endor sind zum
Beispiel spinnefeind mit dem
Imperium und versuchen, dieser
Seite die Vehikel wegzuklauen.
Wer dagegen schon immer mal
ein paar Gungans abschiefien
wollte, wird auf Naboo Gelegen-
heit dazu haben. Sechs der zehn
Welten sind mit zwei Spielfeld-
karten vertreten, die restlichen
vier mit jeweils einer — macht
unterm Strich 16 Levels. Im Ein-
zelspieler-Modus haben Sie die
Wahl zwischen zwei Kampag-
nen: Bei ,Classic Star Wars” tre-
ten immer die Rebellen gegen
das Imperium an; die Episode
I/1i/llI-Handlung lisst Droiden-
Armeen auf Klon-Krieger prallen.
Alternative Konfrontationen wie
zum Beispiel Rebellen gegen Dro-
iden sind dagegen nicht gestat-
tet. Die Einzelspieler-Abenteuer
machen Sie mit allen Soldaten-
klassen vertraut, die Absolvie-
rung soll auch so manches ver-
steckte Extra freischalten. Einer

der zehn Schaupldtze ist Gb
ein noch ,geheimer” Planet a
dem niachsten Kinofilm Star
Wars Episode IIl. Hmm, liegen da
nicht ein paar Wookie-Haare auf
dem Biiroteppich?

DAS TEAM
SCHLAGT ZURUCK
Die Dynamik von Massen-
schlachten mit bis zu 64 Teil-
nehmern macht den Spielab-
lauf wunderbar unberechenbar.
Selbst wenn Sie eine Karte in-
und auswendig kennen, verlauft
keine Partie wie die vorherige. Es
gibt so viele gleichzeitig stattfin-
dende Gefechte, mogliche Strate-
gien, Soldatenklassen und Vehi-
kel, dass Battlefront einen enor-
men Replay-Wert haben diirfte.
Speziell fiir den Online-Modus
gibt es obendrein eine strategi-
sche Note in Form des ,Con-
quest“-Modus. Hier kimpfen die
beiden Teams in einer Reihe von
Schlachten um die Vorherrschaft
iiber die Galaxis. Jeder eroberte
Planet sorgt fiir einen anderen
Bonus. Vor der nachsten Partie
kann eine Gruppe entscheiden,
welche Trumpfkarte ausgespielt
werden soll, zum Beispiel ,Infan-
teriewaffen richten mehr Scha-
den an” oder , Extra-Lebensener-
gie“. Am aufregendsten diirfte
jedoch der Einsatz von pro-
minenten Filmhelden werden.
Computergesteuerte Charaktere
wie Darth Vader oder Luke Sky-
walker kimpfen dann voriiberge-
hend an der Seite Ihrer Fraktion.
Fir Produzent Jim Tso von Lucas
Arts ist das eines der coolsten
Features: , Wenn du die Rebellen
spielst, horst du als Warnung
das typische Atemgerdusch von
Darth Vader, noch bevor du ihn
siehst.“ Das konnte der richtige
Moment sein, um sich mit dem
nichsten X-Wing abzusetzen ...
T HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU SW: BATTLEFRONT

Hersteller: LucasArts
Entwickler:  Pandemic

Genre: Action

Sprache: Nicht bekannt
Umfang: 16 Spielfeldkarten

Internet: www.starwarsbattlefront.com

Spieler Termin
1-16 (online)  Oktober 2004

Jally
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,Massenschlachten sorgen fiir ein
neues Star-Wars-Actiongefiihl. Das
Traumspiel fiir den Netzwerk-Adapter.”
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INTERVIEW MIT JIM TSO, PRODUZENT VON STAR WARS: BATTLEFRONT

Darth Vader wird sich hlicken lassen™

STAR WARS: BATTLEFRONT R LA L]

Produzent Jim Tso steht bei LucasArts an der vordersten Spieleentwickiungs-Front.

PLAYZONE: Ist diese Art von Team-

- Spielprinzip das nachste groBe Ding

oder eher eine fliichtige Modeerschei-
nung?

Jim Tso: Ich denke, dass sich Team-
Action langfristig etablieren wird. Als
Diablo damals fiir den PC rauskam, blie-
ben meine Kollegen und ich standig bis
drei Uhr friih auf, um es zu spielen. Vorher
kannten wir nur Multiplayer-Titel, bei
denen man gegeneinander antritt. Aber
dass war das erste Mal, das wir zusam-
men mit Freunden spielen konnten. Das
war unglaublich fesselnd. Online zu gehen
und mit einem Haufen Fremder zu spielen,
ist schon einschiichternd genug. Da hilft
es einfach, wenn du auf derselben Seite
sein kannst; die erfahreneren Spieler hel-
fen den Newbies.

PLAYZONE: Wie viel kreativen Spiel-
raum habt ihr beim Waffen- und Vehi-
kel-Design? SchlieBlich gibt es jede
Menge Star Wars-Referenzmaterial.

Jim Tso: Da hatten wir Freiheiten, denn

viele der vorliegenden Informationen sind
auf unser Spiel nicht anwendbar. Wenn
ein Gewehr 20 Einheiten von Was-auch-
immer-Energie verschieBt, was bedeutet
das wirklich? Wir miissen also selber
einen MaBstab entwickeln, zum Beispiel:
,Das ist der imperiale Standard-Blaster, er
macht soundso viel Schaden.“ Im Detail ist
es ein Herumspielen mit der Balance.

PLAYZONE: Nach welchen Gesichts-
punkten wurden die zehn Welten fiir
Battlefront ausgewahlt?

Jim Tso: Einige Planeten haben sich
regelrecht aufgedrangt. Wenn du dir die
Filme anschaust, dann gibt es wirklich nur
in paar groBe Bodenschlachten: Hoth und
Geonosis. Also wussten wir, dass wir diese
Welten drinhaben miissen. Dann sahen wir
uns an, welche anderen Planeten aus den
Filmen gute Umgebungen fiir diese Art
von Spiel liefern wiirden, so kam die Liste
langsam zusammen. Der Planet Kamino ist
zum Beispiel ein Schauplatz, wie du ihn in
einem auf der Realitdt basierenden Spiel

nicht haben konntest. Es ist sehr drama-
tisch: Du bist auf Plattformen iiber dem
Wasser, es regnet und stlirmt — wir haben
echte Science-Fiction-Levels.

PLAYZONE: Werden die Lizenzverwalter
bei Lucasfilm nervos angesichts der
Unberechenbarkeit der Spieler?

Jim Tso: Mit unserer zustandigen Schwes-
terfirma Lucas Licensing ldsst es sich
eigentlich leicht zusammenarbeiten. Dort
war man sehr begeistert von dem Konzept,
denn es ist eine neue Richtung. Die meisten
Star Wars-Spiele konzentrieren sich sehr
auf Story und Charaktere, aber hier stecken
wir dich in die Schuhe eines Niemands,
eines namenlosen Stormtroopers oder
Rebellen-Soldaten.

PLAYZONE: Aber Gastauftritte computer-
gesteuerter Filmhelden konntet ihr euch
doch nicht verkneifen?

Jim Tso: Star Wars hat so groBartige Cha-
raktere, dass wir sicherstellen woliten, dass
sie im Spiel vertreten sind. Darth Vader wird

ALOHA HEISST AUCH LEBE WOHL.

s

Playsiaton2.

f

sich blicken lassen und auf Rebellenseite
Luke Skywalker. Bei den Klon-Truppen
reden wir dartiber, Jedi-Meister Mace Windu
auftreten zu lassen, aufseiten der Separa-
tisten wird es wahrscheinlich Graf Dooku
sein. Und dann werden in der Einzelspieler-
Kampagne noch ein paar zusatzliche Cha-
raktere auftauchen, zum Beispiel Yoda oder
der Imperator.

PLAYZONE: Was bietet Battlefront fiir
onlineverweigernde Solisten?

Jim Tso: Wir planen verschiedene Kam-
pagnen fiir den Einzelspieler-Modus, haben
aber noch nicht ganz entschieden, wie wir
sie prasentieren. Du wirst auf allen vier Sei-
ten spielen, machst Fortschritte durch ver-
schiedene Klassen und Vehikel. Es ist ein
wirklich guter Weg fiir dich, das Spiel mit all
seinen Nuancen zu lernen.

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.

Challenge Everything'

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

Das Spielen ist vorbei, melde dich freiwillig.™



U PUE RAINBOW SIX 3

SCHATTENSPIELE Die
Echtzeitschatten sehen
cool aus und sind hilfreich.

g Tom Clancy’s

Raithow Six 3

Ubisofts erfolgreiche Anti-Terror-Einheit will nun
auch auf der PS2 neue MaBstiabe im Genre setzen!

as gleiche Team  Angesichts der Grafikpracht der imischem Equipment ganz man anderswo v blich sucht.

in Shanghai, ‘orlage war natiirlich von vorn-  genau herauszufinden, ob der  So greift das vierkopfige Einsatz

das auch schon herein Skepsis angebracht. Wir  Titel die Erwartungen erfillen team rund um Gruppenfiihrer
Splinter Cell einen wiirdigen haben die Entwickler in China kann. Das bisherige Ergebnis  Ding Chavez zum Beispiel auf
Auftritt auf Sonys Konsole besucht und konnten uns selbst ~ kann dabei voll iiberzeugen. Gr: die gleichen Sichtmodi zuriick
ermoglichte, bastelt derzeit mit ein Bild vom Stand der Dinge fisch nimmt es Rainbow Six 3  wie Sam Fisher in Splinter Cell.
Hochdruck am Taktik-Shooter machen. Danach haben wir die  locker mit aktuellen Ego-Shoo-  Nacht- und Wiérmesicht erle
Rainbow Six 3, der bereits auf der ~ Vorabversion auch gleich mit tern auf und bietet zudem sogar ~ tern nicht nur die Arbeit, sie
Xbox fiir Be rung sorgte.  nach Hause genommen, um auf  einige sehenswerte Effekte, die  sehen auch verdammt cool aus.
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SIMPEL Ihre
eigene
Ausriistung
diirfen Sie
komfortabel
auswdhlen.

MANNER FURS GROBE

Wiihrend der kernige Agent Sam
Fisher immer allein unterwegs ist
und moglichst unentdeckt blei-
ben sollte, hat die Rainbow-
Einheit eine ganz andere Aufga-
be: Diese Jungs kommen dann
zum Einsatz, wenn Fisher schon
wieder weg ist. Dementspre-
chend actionreich geht's zur
Sache. Der Feind ist zahlenmaRig
immer tiberlegen und fackelt
nicht lange, wenn’s um den Ein-
satz von Waffen geht. Da heif’t es
achtsam sein und Teamgeist zei-
gen. Sie kommandieren in der
Gestalt von Ding Chavez das
ganze Team, wahlweise per ein-
fach zu bedienendem On-Screen-
Menti oder per Headset. Die
Spracherkennung funktioniert
prachtig und mithilfe kurzer,
knackiger Befehle lotsen Sie Ihr
Team schnell und sicher durch
die feindlichen Linien. Dabei
spielt besonders die kiinstliche
Intelligenz Threr Mitstreiter eine
wichtige Rolle. Hier haben die

BERGSTRASSE

| REICHWEITE
SCHADEN
PRAZISION
ZooMm
KAPAZITAT
SCHALLOAMPFER

35X

NEIN

Entwickler ganze Arbeit geleistet.
Ihre Kollegen suchen sich in
jedem Raum und jeder Um-
gebung ganz automatisch die
taktisch sinnvollsten Positionen.
Zwar bleiben die Jungs derzeit
gelegentlich noch vereinzelt an
Ecken hidngen oder stehen sich
gegenseitig im Weg, unterm
Strich gibt's aber in keinem ver-
gleichbaren Spiel so aufgeweckte
Teamkameraden wie in Rainbow
Six 3 - bis zum Release will man
tiberdies noch nachbessern.

MEHRSPIELER-HIT

Exklusiv auf der PS2 gibt es
die Moglichkeit, mit einem
Kumpel zusammen per Split-
screen samtliche Einsdtze zu
zweit zu erledigen. Dieser Mo-
dus lauft zwar noch etwas ru-
ckelig, macht aber ungemein
Spaf}, da man sich hier schlief3-
lich mit einem menschlichen
Mitspieler direkt absprechen
kann und auch muss. Bis
zu sechs Spieler konnen sich

TYPISCH Kein
‘Ubisoft-Spiel ohne
betirende Lichteffekte.

RAINBOW SIX 3 R'[i1#H )

CLEVER Unsere Kollegen suchen
sich immer giinstige Positionen,
um die Lage zu sichern.
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UNTER ARREST Manche St
Gegner ergeben sich

und kénnen dann

verhaftet werden.
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VORSCHAU 'RAINBOW SIX 3

online duellieren - hier gibt's
leider keinen richtigen Ko-

o i 7 frla o Hersteller: Ubisoft
operativmodus. Zum Ausgleich Entwickler:  Ubisoft
sollen drei Spielmodi und -

oo . y Genre: Action
zusdtzliche Levels fiir Moti-

y 2 . Sprache: Deutsch
vation sorgen. Natirlich wird ——

Umfang: 17 Missionen

auch hier das Headset unter-
stiitzt — ideal fiir gehissige
Kommentare, aber auch fir
taktische Mitteilungen. Nach
der uns vorliegenden Version
zu urteilen, dirfen sich Taktik-
Freunde auf gute Unterhaltung L'1 CIL
freuen. Dank cleverer Gegner DL |
und Mitstreiter kommt Span-
nung auf und die detaillierte
Optik verwohnt das Auge.

MAIK BUTEFUR

Internet: www.ubisoft.de

Termin
25, Mirz

Spieler
1-6 (online)

,GroBartig inszenierter Taktik-Shooter
mit hervorragender Spielbarkeit —
der Hitstempel steht bereit!”

FEUERKRAFT Zu zweit
_ sind auch mehrere
‘Gegner kein Problem.




Die beiden Produzenten des Spiels, Pei Sheng Yuan
und Audrey Leprince, zur PS2-Version von Rainbow Six 3.

I m 22. Stockwerk eines

Wolkenkratzers mitten .

in Downtown Shanghai wollten
wir mehr zu den exklusiven Fea-
tures der PS2-Version von Rain-
bow Six 3 wissen und herausfin-
den, was dieses Spiel so beson-
ders macht.

PLAYZONE: Gibt es im Bezug
auf das Gameplay irgendwel-
che Unterschiede zwischen der
Xbox- und der PS2-Version des
Spiels?

Audrey Leprince: Die wichtigs-
te Neuerung ist sicherlich der
Splitscreen-Kooperativmodus.
Man kann zu zweit alle 15 Missio-
nen des Spiels absolvieren. Alter-
nativ kann man innerhalb dersel-
ben Levels auch den Terroristen-
Jagd-Modus spielen, in dem es
nur darum geht, alle Terroristen
auszuschalten. Diesen Splitscreen-
Modus gibt es nur auf der PS2.

PLAYZONE: Kann man diesen
Kooperativmodus auch online
spielen?

Audrey Leprince: Nein, dieser
spezielle Kooperativmodus ist nur
per Splitscreen spielbar. Online
gibt es natiirlich auch Koopera-
tion — im Team-Deathmatch. Bis
zu sechs Spieler konnen sich in
Dreierteams gegenseitig bekdmp-
fen. Zusitzlich gibt's noch den
Survival- und den Scharfschiit-
zen-Modus.

Pei Sheng Yuan: Es gibt vier
neue und exklusive Online-Maps
auf der PS2, die von den Desi-
gnern in Shanghai stammen.

PLAYZONE: Das Spiel sicht
groflartig aus, gar kein Zweifel.
Dennoch ruckelt es stellenweise
noch ziemlich stark.

Audrey
chen derzeit,

Leprince: Wir versu-

die Balance zwi-

\'[ L DS RAINBOW SIX 3

schen extrem hiibscher Grafik
mit viel Action auf dem Schirm
und der Framerate zu finden. Wir
sind noch dabei, die Levels
dahingehend zu {berarbeiten
und Punkte, an denen es arg
rucklig wird, zu tunen.

PLAYZONE: Wird man eigent-
lich auch gegen Spieler mit

anderen Konsolen antreten
konnen?
Audrey Leprince: Nein, nur

PS

Spieler gegen PS2-Spieler.

PLAYZONE: Okay, so viel also
zum Online-Part des Spiels.
Wenn man sich vergleichbare
Titel anschaut, so fallt beson-
ders die kiinstliche Intelligenz
héaufig negativ auf.

Audrey Leprince: Uns war
bewusst, dass die kuinstliche Intel-
ligenz in diesem Genre eines der
Hauptprobleme darstellt. Des-
wegen haben wir uns besonders
auf die Situationen konzentriert,
in denen das Team blod aussieht,
ohne dass es beabsichtigt wiire.

,Uns war hewusst, dass die kiinstliche
Intelligenz in diesem Genre eines der
Hauptprobleme darstellt.”

PLAYZONE: Und wie steht’s um
die weltweite Kompatibilitat?
Audrey Leprince: Alle Spieler
mit PAL-Versionen kénnen gegen
andere Spieler mit PAL-Versionen
antreten. Das bedeutet, Europder,
Asiaten und Australier kénnen
zusammen spielen. Das Tolle ist,
dass wir den Ubi.com-Account
nutzen. Wenn man also bereits
ein anderes Ubisoft-Spiel online
gespielt hat, kann man seinen
Namen behalten und so beispiels-
auch am PC seinen
Account bearbeiten.

weise

PLAYZONE: Das bringt uns zur
Lobby. Was bietet sie?

Audrey Leprince: Eine ganze
Menge. Voice-Chat und Text-
Chat sind moglich, man kann
seinen Freunden Nachrichten

schicken und natiirlich auch wel-
che erhalten. Es gibt eine Freun-
desliste, eine Ignore-Liste und ein
umfangreiches Ranking-System
fiir jeden Spielmodus.

Wir haben am Pathfinding ge-
arbeitet, damit die Kollegen nir-
gendwo hingen oder gar stecken
bleiben. Auferdem haben wir die
Cover-Points tberarbeitet. Das
sind strategisch sinnvoll platzier-
te Punkte in jedem Raum, die das
Team aufsucht, um sich gegen-
seitig zu decken. Diese Punkte
wurden mithilfe eines US-Mar-
shals erstellt. Die Teammitglieder
stehen niemals einfach nur in der
Mitte eines Raums und warten
darauf, erschossen zu werden.

Pei Sheng Yuan: Wir haben ver-
sucht, Teammitglieder zu kre-
ieren, die sich wie echte Kamera-
den verhalten. Selbst wenn sie
einfach nur weiterlaufen, decken
sie sich gegenseitig und suchen
die Umgebung in alle Richtungen
nach Bedrohungen ab.

PLAYZONE: Hand aufs Herz:
Was macht Rainbow Six 3 im
Vergleich zu anderen Spielen
dieser Art so besonders?

Ich denke,
einfach
fantastisch inszeniert. Man sieht

Audrey Leprince:

die Schiefereien sind
das Miindungsfeuer und die
Einschusslocher, man hort den
authentischen Sound - das wirkt
sehr echt.

Pei Sheng Yuan: Ich denke
auch, dass es die Waffen und de-
ren Umsetzung sind. Wir haben
sehr viel Zeit und Aufwand in die
authentische Nachbildung und
ein gutes Balancing der Waffen
investiert. Ich denke, die Spieler
werden den Unterschied feststel-
len konnen.

PLAYZONE: Mir gefallen die
Lichteffekte. Sie erinnern an
Splinter Cell und Prince of Per-
sia — Zufall?

Audrey Leprince: Natirlich
nicht, wir haben uns die gleiche
Technologie zunutze gemacht,
um das Spiel optisch ansprechen-
der zu gestalten.

PLAYZONE: Ihr arbeitet und
lebt beide in Shanghai. Ist das
eher ein Fluch oder ein Segen?
Audrey Leprince: Mir gefillt's
hier. Shanghai ist eine unheim-
lich lebendige Stadt und China
entwickelt sich immer weiter.

Pei Sheng Yuan: Wenn man
schon eine Weile hier lebt, be-
kommt man mit, wie alles hier

immer weiterwdchst. Es ist wie
eine grofe Baustelle. (lacht)

PLAYZONE: Was ist euer Lieb-
lingsessen?

Audrey Leprince: KASE! In
Shanghai ist Kase sehr schwer zu
bekommen. Fiir Franzosen — und
somit auch fur mich - ist Kase
sehr wichtig. Ich brauche Kése!
Pei Sheng Yuan: Ich bin in
Shanghai geboren und mag am
liebsten das hiesige Essen.
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GruBe an den
Feind verteilt

Agent Sterling

gerne in Form
von Blei. - -

Auftrag im Dien
te des britische
Geheimdienstes MI-6 ging reich-
lich in die Hose: Sie wurden von
einem Doppelagenten verraten
und zum Tode verurteilt. Von
rmt und
vergessen fristen Thr Dasein
seit einem halben Jahr in einem
verdreckten chinesischen Ge-
fangnis und warten auf den Tag
Ihrer Hinrichtung. Kurz vor Ih-
rem Todestag werden Sie gliick-
licherweise von einem alten
Freund gerettet. Ihre Zukunft
ist ungewiss, bis Thnen
SAS-Kollege anbietet,
in seinem Geheimdienst mitzu-
arbeiten. Was im
Cold Winter anfangs wie eine

I hr letzter China-

der AuBenwelt abges

n ehe-
maliger

:go-Shooter

IN DER FALLE Die
Schieicheinlage hat
nicht gefruchtét.

simple C

Gefdngnisausbru anmutet,
mutiert zu einem Abenteuer mit
weltweiten Auswirkungen.
drew Sterling, dessen Rolle Sie
iibernehmen, scheint namli
die letzte Barriere vor dem Sturz
ins globale Chaos zu sein.

als nur einen stumpfen
Shooter machen. Objekte aus
dem Gepick Ihres Helden diir-
»mbinieren, neben
entstehen auf diese
auch
he Di he, die das
Heldendasein spiirbar erleich-

fen Sie
Waffen
Werkzeuge wie

i DETAILREICH Optisch
sieht Cold Winter
vielversprechend aus.

f

I

tern. Um an einer Wache vor-
beizukommen, nutzen Sie bei-
spielsweise Ihre Pistole
n vergifteten Auswe

ie dem gutglaubigen Kon-
trolleur in die Hand driicken.
Cold Winter soll sich so von
den gingigen Vorgehen
vieler Shooter unte

»We der nidchste Kampf
droht, findet der Spieler nim-
lich meistens vorher ein paar
Molotowcocktails — wie prak
tisch”, schmunzelt Julian Wid-
dows, Kopf des Entwicklungs-
teams. In Cold Winter ist der
Spieler darauf angewiesen, sei-
ne Hilfsmittel taktisch Kklug
und vor allem rechtzeitig e
Ahnliche Gedanken
zum Entschluss, auf

zusetze

Health-Pakete in gewoh

verzichten. Der
Spieler kann sich jederzeit he

len, vorausgesetzt er findet die
notige Ruhe - inmitten von
Gefechten eine Unmoglichkeit.
,Die Anwendung des Ver-
bandskastens braucht Zeit,
dadurch bekommt die Spiel-
weise ein zusdtzliches tak

sches Element”, erkldrt Julian
Widdows. Wihrend unseres
Besuchs bei Swordfish un-
terstrich er noch ein anderes
Feature Cold Winter: ,Der
Spieler wird immer wissen, wie
weit er bislang gekommen ist.”
Uber 80 Prozent aller Spiele
wiirden unter anderem des-
wegen nicht zu Ende gespielt,
weil der Umfang nicht kI

ten Form z
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BEWEIS Ja, hier sind
wir bereits gewesen.

UBERRASCHUNG Unser

abgesteckt ist. Bislang soll Cold
Winter 15 Einzelspielermissio-
nen umfassen, in denen Sie
Orte wie Agypten, Nordkorea
und Hongkong besuchen.

VORSPRUNG

DURCH TECHNIK

Jene Version, die Swordfish uns
Mitte Februar zeigte, befand
sich zwar noch auf dem Ent-
wicklungsstand vom OKktober
2003. Was wir sahen, machte
aber bereits einen vielverspre-
chenden Eindruck. So gab es
iiberzeugende Nebeleffekte und
Texturen sowie eine gelunge-
ne Darstellung von Licht und
Schatten. Detailreich und tiber-
zogen wird die Darstellung der
Gewalteffekte im Spiel ausfal-
len: Treffer bewirken untiber-
sehbare Blutspritzer auf Boden
und Winden, je nach Waffen-
einsatz und Trefferzone fliegen
im Extremfall sogar Korperteile
durch die Gegend. Die kinstli-
che Intelligenz der Gegner soll
schlieflich aber so ausgekliigelt
sein, dass Kampfe nicht zu
schnell vorbei sind. Feinde
arbeiten beispielsweise im Team
und benutzen die Umgebung
als Deckung, Harakiri-Aktionen
des Gegners bleiben aus. Hohen
Anspriichen wird auch die Phy-

sik-Engine gerecht — Ihre Wider-
sacher stecken passend animiert
Treffer ein, Explosionen besché-
digen die Umgebung. Dieselben
Effekte bekommen Sie ebenfalls
im Mehrspieler-Modus zu sehen
- zwei bis vier Teilnehmer sol-
len sich in Modi wie Death-
match, King of the Hill oder
auch einer Art Capture the
Flag spannende Kampfe liefern.
Noch schweigen sich Swordfish
und Publisher Vivendi dariiber
aus, ob Cold Winter all dies auch
online ermdglichen wird.
o N NICO LINDNER

DR A LOLD
Hersteller: Vivendi Universal
Entwickler:  Swordfish Studios
Genre: Ego-Shooter
Sprache: Deutsch
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.coldwinter.com

Spieler Termin
Bis zu 4 Spieler Winter 2004

b
!

,Grafisch guter Shooter mit pfiffigen
neuen Spielelementen. Ist aber
s0 viel Pixelblut notwendig?*

ACTION Mit iiber 30 Waffen
beharken Sie den Feind.

PRAKTISCH Ein Schuss
trifft zwei Gegner.

INFO BLUTGEHALT
Pulp Fiction Iasst griifen

Vivendis Ego-Shooter Cold Winter ist eher fiir
Freunde der héarteren Gangart gedacht.

Julian Widdows, Entwicklungsleiter
der Swordfish Studios, ist wahrlich
nicht zimperlich. Wéhrend der Pra-
sentation von Cold Winter erledigte
er seine Gegner im Spiel selbst auf
der Toilette. Filmfreunde mag dies
an jene Szene aus Pulp Fiction
erinnern, in der John Travolta co-
i auf dem WC

fen zu konnen, lasst Swordfish
Studios dentoten Soldaten kiinftig
dort sitzen. An der krassen Gewalt-
darstellung von Cold Winter andert
das aber leider nichts, wenn Sie
im Spiel mit dber 30 Waffen
im Extremfall sogar blutspritzend
Korperteile abtrennen konnen. Fiir
den Markt rechnen wir

wird. Anfangs konnte man den
Soldaten durch gezielte Schiisse
sogar noch von der Toilette bug-
sieren. Um das Spiel aber auch an
Jugendliche ab 17 Jahren verkau-

in jedem Fall mit einer Entschér-
fung — anderenfalls wird die Un-
ter ftwar

trolle (USK) diesem Titel wohl keine
Jugendfreigabe erteilen.




'L EH UM COLD WINTER

Nichts stort das Spielerlehnis
mehr als eine schiechte KI"

Fiir den Chef-Entwickler Julian Widdows
und sein ehrgeiziges Team ist der Erfolg von
Cold Winter vor allem eine Frage der Ehre.

d / w4
JULIAN WIDDOWS

PLAYZONE: Spieler werden
in Cold Winter Gegenstande
kombinieren koénnen. Wa-
rum habt ihr euch dafiir ent-
schieden?

Julian Widdows: Es war eine
unserer ersten Ideen iiberhaupt.
In unzdhligen Spielen wird dir
von Anfang an alles in die Hand
gegeben, um einen Level abzu-
schliefen, vielfach, bevor dieser
tiberhaupt angefangen hat. Wir
wollten von diesem Klischee
weg, hin zu einem System, das
den Spieler mehr einbezieht, ihn
ausprobieren lasst, was er mit
den erst harmlos erscheinenden
Gegenstinden im Spiel alles
anstellen kann. Das wiirde
schlieflich auch ein MI-6-Agent
tun — nicht mit allen denkbaren
Items in eine Mission starten.

PZ: Welchen Rang auf einer
Skala von 1 (weniger wichtig)
bis 10 (sehr wichtig) nimmt fiir
euch wihrend der Spielent-
wicklung die kiinstliche Intel-
ligenz ein?

Julian Widdows: Hm, schwer zu
sagen ... zurzeit wiirde ich eine
10 vergeben. Dieselbe Gewich-
tung missten dann aber auch
Physik-Engine, Effekte, Waffen
und alles andere bekommen
(lacht)! Kiinstliche Intelligenz
hat immer einen hohen Stellen-
wert, weil sie das menschliche
Element im Spiel darstellt.
Nichts stort das Spielerlebnis
mehr als eine schlechte KI, die
bizarre Aktionen hervorruft.
Und nichts macht mehr Spaf
als eine coole KI in Aktion. Im
Fall von Cold Winter liegt der
Schwerpunkt auf dem Kampf-
geschehen. Intelligente Gegner
sind uns sehr wichtig — erst die
liefern dem Spieler eine echte
Herausforderung.

PZ: Was macht die Intelligenz
der Gegner in Cold Winter
denn moglich?

Julian Widdows: Die Bots ver-
schaffen sich Deckung, erken-
nen sichere Bereiche und be-
wegen sich um diese herum.
Sie wissen, wie und wann die
Granaten eingesetzt werden,
sammeln Munition ein und
machen von den montierten
MGs Gebrauch. Wir haben
auflerdem Bot-Teams im Ein-
satz, die Kommandeuren unter-
stehen. Sie bilden Formationen,

weise unterscheidet sich sehr
von jenen, die bislang in Spie-
len verwendet wurden.

PZ: Wird man denn online
spielen Oder im
Mehrspielermodus?

Julian Widdows: Es gibt einen
Mehrspielermodus fiir zwei bis

konnen?

vier Spieler. Darin enthalten sind
Modi wie King of the Hill, Flag
Tag, Deathmatch, Domination
und Head Match. Eine Online-
Spielbarkeit wurde bislang noch
nicht offiziell angekindigt.

,Wir fiihlen uns zu 100 Prozent
verpflichtet, einen P$2-Shooter der
Extrakiasse zu machen!™

attackieren und ziehen sich
intelligent zuriick, dabei schiit-
zen sie aber auch immer diesen
Kommandeur. Wir versuchen,
ein ganz spezielles Spielerlebnis
entstehen zu lassen. Eben die
Art von Intelligenz, die man
zuvor noch nicht gesehen hat,
am wenigsten auf der PS2.

PZ: Geriichten zufolge soll es
drei verschiedene Aste der
Geschichte geben. Stimmt das?
Julian Widdows: In einer
bestimmten Phase der Entwick-
lung war das tatsichlich so.
Mittlerweile sind alle zu einer
fortlaufenden Geschichte ver-
schmolzen. Publisher Vivendi
meinte, dass das Spiel davon
profitiert, wenn der Fokus auf
nur einem Erzihlstrang liegt.
Obwohl: Im Grunde erzihlen
wir immer noch zwei Geschich-
ten auf einmal. Unsere Erzdhl-

PZ: Gibt es fiir die Hinter-
grundstory irgendein Vorbild?
Julian Widdows: Nein, sie
wurde komplett von uns
selbst entwickelt und dann
mithilfe von Warren Ellis,
Comicbuch-Autor und
Skriptwriter, weitergespon-
Sicherlich konnten
wir nicht verhindern, dass

nen.

uns auch andere Quellen

beeinflussten. Die Grund-
idee stammt aber von uns —
und auf die sind wir stolz.

PZ: Hat euch die Entwicklung
eurer vorherigen Spiele bei
Cold Winter weitergeholfen?
Julian Widdows: Auf jeden
Fall! Man profitiert immer auf
irgendeine Weise von jedem
Spiel, das man macht. Jedes
Teammitglied bringt aufSer-
dem eine Fiille von unter-
schiedlichen Erfahrungen mit

in den Produktionsprozess ein.
Vor allem Hostile Waters lehrte
uns, was es heifit, ein sehr gutes
Spiel auf die Beine zu stellen.
Cold Winter ist wiederum eine
ganz andere Herausforderung -
wir genief8en sie.

PZ: Vervollstindige den folgen-
den Satzanfang. Cold Winter
wird erfolgreich sein, weil ...
Julian Widdows: ... wir Spieler
sind, die Spiele fiir Leute wie
uns machen. Wenn wir das
Spiel lieben, werdet ihr es auch
lieben. Wir fiithlen uns zu 100
Prozent verpflichtet, einen PS2-
Shooter der Extraklasse zu
machen, selbst wenn wir dafir
die kommenden acht Monate
mit nur wenig Schlaf auskom-
men miissen!

PZ: Danke fiir das Interview!
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Fiir Siren braucht ihr Nerven wie Drahtseile.
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Sonys Survival-Horror-Trip lockt Suryival-Horror-Fans
mit toller Atmmosphire und interessantem Gameplay.
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Atmagphirisch dichtes Horror-Abenteuer, das mit neuer

Sicht der Dinge besticht: Blickt durch die Augen eurer Gegner.
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u den berithmten

letzten Worten

der Geschichte
guhi‘\r{ zweifellos die Frage
,Auch du, mein Sohn?”, welche
der Legende nach Julius Cdsar 44
v. Chr. mit seinem letzten Atem-
zug hauchte. An den Iden des
Mirz wurde der Herrscher des
Rémischen Reiches von einem
Rudel vergramter Senatoren
erdolcht (unter tatkraftiger Mit-
wirkung eines gewissen Bru-
tus’). In Capcoms Spiele-Inter-
% pretation dieses historischen

6 'Yf\ﬂ Ereignisses versucht die
intrigante Morderbande,
diese Missetat jemand

anderem in die Sandalen
zu schieben. Als Stinden-
bock vom Dienst wird
Ciasars Berater Usenius
Tode verurteilt, der
Termin der Exekution rich-
tet sich nach dem Gladiato-
Doch Usenius’
Sohn Agrippa ist noch lange
nicht mit seinem
Ende ...

zum

ren-Spielplan.
Latein am
DAS GEHT INS BLUT

,Ich liebe Geschichte
- es ist

Shadow of Rome

Brot und Videospiele: Capcoms Action-Ausflug ins alte
Rom mischt heftige Gladiatoren-Action
mit hinterlistigen Stealth-Missionen.

VERSCHWINDIBUS Auch die tollste Verkleidung fliegt mal auf.

ein Segen fiir mich, ein Spiel zu
machen, das in dieser Periode
angesiedelt ist“, bekennt Keiji
Inafune, der Produzent von Cap-
coms neuem Actionspektakel
Shadow of Rome. Bei Onimusha
widmete er sich dem Feudalzeit-
alter in Japan, jetzt ist die euro-
pdische Antike an der Reihe. Das
alte Rom wird mit der 3D-Grafik-
Engine von Onimusha 3 insze-
niert und bietet quasi einen spie-
lerischen Doppelpack. In den
Missionen steuern Sie abwech-
selnd die beiden Helden. Um die
Hinrichtung von Usenius verei-
teln zu konnen, muss Agrippa
sich als beliebtester Gladiator
Roms etablieren. Die Populari-
titswerte steigen nicht durch
Verteilen von Ginsebliimchen,
sondern maoglichst effektvolles
Massakrieren von Mensch und
Arena. Agrippas
bester Freund Octavius ist dage-
gen hoffnungslos unterbemus-
kelt und huscht entsprechend
vorsichtig durch die Palaste. Hier
erwartet Sie eine Mischung aus
Stealth- und Adventure-Game-
play mit Verkleidungen, Gespi-
he, Gelausche sowie dem Aus-
knocken von einzelnen Gegnern

Tier in der



aus dem Hinterhalt. Inafune ver-
spricht, dass der Schwerpunkt
bei der Missionsauswahl flexibel
ist: ,Du kannst mehr die Action-
Seite spielen weniger
Adventure-Levels — oder um-
gekehrt.” Wie das genau funktio-
nieren soll, wird derzeit noch
festgelegt. Eher unwahrschein-
lich ist es, dass Sie konkret wah-
len, welche Mission als Nachstes
drankommt. Vielmehr wird an-

und

MASSENABFERTIGUNG Viel Feind, viele aufsammelbare Waffen.

)

hand Ihrer bisherigen Resultate
analysiert, was Thnen eher liegt.
Wer zum Beispiel bei den Kamp-
fen brilliert, aber sich beim
Schleichen etwas damlich an-
stellt, bekommt dann
Agrippa-Action und weniger
Octavius-Abenteuer serviert.

mehr

MORITURI TE SALUTANT
Die Gladiatorenkampfe bringen
jetzt schon deftigen Spafd. Bei

(snapow oF rome RTTEIHTY]

——r

IDEN DES SCHMERZ Die ersten Extremitéten verabschieden sich vorzeitig.

eingiangigem Regelwerk wie
,Der letzte Uberlebende ge-
winnt“ stiirzen sich Kampfer-
massen aufeinander, manchmal
bekommen Sie es nach alter
romischer Gepflogenheit auch
mit einigen wilden Tieren zu
tun. Alles, was in der Arena he-
rumliegt, kann gegrabscht und
benutzt werden. Der gefallene
Gegner hatte eine leckere Lanze,
einen hiibschen Helm oder ein

it

schickes Schild? Bedienen Sie
sich, denn der rasche Verschleify
der Gegenstande erfordert hau-
figen Ausriistungswechsel. Je
ein Feuerknopf 16st Angriffe mit
der aktuellen Waffe bzw. dem
Schild aus (gutes Mandover, um
entwaffnen).
Auflerdem gibt es eine Wurf-
Taste fiir spektakuldre Schwert-
weitwurf-Ubungen und L1
bewirkt zuverldssiges Blocken.

Widersacher zu

al wieder in den Handen des besten Geheimagenten der Welt - in deinen.

n Pierce Brosnan in der Hauptrolle als James Bond, Shannon Elizabeth als

im als Or. Katya Nadanova und Mya als Agent Starling. Du setzt die neuesten

p unter WWLW.e3games.de

. fahrst Bonds Aston Martin VI2 Vanquish und besiegst die Schurken dank eines
5. Deine Reise fiihrt dich auf vier Kontinente — und deine Mission lautet: Rette die
www.00730n.eagames.de

PlayStation.2

Challenge Everything



DIE SCHLEICHEN, DIE ROMER Octavius wartet ab, bis die Luft rein ist.

INFO ZWEI SIND NICHT ZU BREMSEN

Junge Romer

Im Spielverlauf steuern Sie abwechselnd die
Geschicke der Freunde Agrippa und Octavius.
Deren Stirken und Schwichen erfordern grund-
verschiedene Vorgehensweisen. Wahrend Agrippa
in erster Linie mit Muskelkraft weiterkommt,
bedient sich Octavius subtilerer Methoden.

Octavius

Schiichterne Natur, bleibt lie-
ber ungesehen

Gesellige Natur, trifft gerne
neue Leute

Halst sich mehrere Gegner
gleichzeitig auf

Féllt einzelnen Gegnern von
hinten um den Hals

Klaut gerne anderer Leu-
te Klamotten

Klaut gerne anderer Leute
Waffen

BEN HUR Gleichzeitig Wagen steuern und Nebenmann eine scheuern.

Man tibertreibe es aber nicht mit
der Defensive, die Zuschauer
wollen Blut sehen: ,Je spektaku-
ldrer die Kills sind, desto lautstar-
ker jubelt das Publikum*, kiin-
digt Inafune an. Dazu werden
Finishing Moves in ausreichen-
den Mengen zur Verfligung
gestellt.

SCHLEICHER

UND SCHLAGER

Zu den weiteren Arena-Spielen
gehoren Wagenrennen mit wag-
halsigen Uberholmanévern, bei
denen Sie fleiRig auf den Neben-
mann einhacken konnen. Die
Story sorgt auch fiir Kampfe
aufierhalb des Kolosseums. In
einigen Levels wird Agrippa von
der befreiten Gladiatorin Clau-
dia tatkraftig unterstiitzt. Bei der
ndchsten Stealth-Mission mit
Octavius miissen Sie sich umstel-
len, hier fiithren Frontalangriffe
zu einem schnellen Ableben. Da
wirft man lieber einer Wache
von hinten etwas an den Kopf
und klaut deren Uniform zwek-

St

ECHT ANTIK Das alte Rom wird mit neuzeitlicher 3D-Grafik inszeniert.

ks weiterer Infiltrierung. Viel
dran, viel drin — Keiji Inafune
will mit seinem abwechslungs-
reichen Ausflug in die Gladiato-
ren-Gefilde nicht enttduschen:
,Das wird auch ohne Russell
Crowe ein groflartiges Spiel.”
HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU 'SHADOW OF ROME

Capcom
Capcom Japan
Genre: Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Video: Nicht bekannt
Audio: Pro Logic Il
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.capcom-europe.com
Spieler Termin
1 4. Quartal 2004
Jol
N
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Kurzweiliger Genre-Mix in stimmi-
gem Antik-Szenario. Hat das Zeug
zum Konig der Gladiatoren-Spiele.”

! »




0. "FINAL FANTASY fs & trademark of SQUARE ENIX CO., LTD. “Play’

SQUAREL ENIX. PlayStation.2

SIE HAT NERVEN AUS

STAHL

Ungewohnte Gefahren erwarten dich in
dieser fantastischen Reise durch sagenhafte
Linder. Treffe drei energische Frauen,
Yuna, Rikku und Paine, die sich den stirker
werdenden Michten des Bosen entgegen-
stellen, in ihrem Kampf fiir Frieden und

den hochsten Preis — der Wahrheit.

PlayStation.2 £

FINIL mnsv.X-Z

www.ffx2-europe.com



A\ LEH UM TRANSFORMERS

ceHEN TIPP

N

Transkg

Sind es Roboter? Sind
es Fahrzeuge? Nein,
es sind TransFormers!

COOLES TEIL
Der Traktor-Strahl
macht richtig Laune,

STANDARD Ein
Scharfschiitzengewehr darf
natiirlich nicht fehlen.




as waren noch
Zeiten, als man
sich  wie ein
Schneekonig tber ein kleines
Spielzeugauto gefreut hat, das
man mit ein paar Handgriffen
zu einem Roboter umbauen
konnte. Irgendwann Mitte
der Achtzigerjahre waren
kleine Jungs ganz
hin und weg von
den so genannten
TransFormers. Eine
dazugehorige
Zeichentrickserie
vermittelte poli-
tisch korrekte Werte
und die Welt war in Ord-
nung. Doch iiber die Jahre gerie-
ten die variablen Technikwun-
der in Vergessenheit. Atari will
die einstmals so beliebten Robo-
ter nun wiederbeleben.

SO WEIT DAS

AUGE REICHT
Mit einem vor Missionsstart aus-
gewihlten TransFormer stapfen
Sie durch riesige Umgebungen
und lassen die Waffen sprechen.
Besonders die Levels am Amazo-
nas protzen mit riesiger Fern-
sicht, umfangreicher Fauna
und dennoch recht fliissiger
Darstellung. Sie diirfen
sich Thren Weg frei wih-
len, lediglich physikali-
sche Grenzen miissen
eingehalten werden.
Uber die Landschaft
verteilte Checkpoints
sparen lhnen miih-
same Latschereien
nach einem Able-
ben. Wenn diese
erst einmal akti-
viert sind, kon-
nen Sie jeder-
zeit wieder
am letz-

ten Checkpoint in den Level
zuriick. Anfangs nur mit einem
Blaster bewaffnet, finden Sie in
den Umgebungen zahlreiche so
genannte Mini-Cons, die neue
Waffen- und Verteidigungssyste-
me offerieren. Die sind auch
bitter notig, denn die Gegner
schenken Thnen nichts und
zielen verdammt gut. Jede
Schultertaste des Pads kann ein
System beherbergen, neben dem
Standard-Blaster darf aber nur
ein offensives Waffensystem
mitgefiihrt werden. Vor der Mis-
sion bestticken Sie Thren Robo-
ter und kénnen wéhrend des
Spiels lediglich neu gefundene
Systeme einbauen. Da fillt die
Wahl schwer, denn wéahrend ein
Scharfschiitzengewehr auf grofie
Distanzen treue Dienste leistet,
macht sich ein schwerer Ra-
ketenwerfer mitten im Kampf-
getiimmel besser. Ausgefallene
Waffen wie ein Traktorstrahl
haben zusitzlich den Spaffaktor
auf ihrer Seite. Ein gehissiges
Grinsen ldsst sich einfach nicht
vermeiden, wenn man eine klei-
ne Gruppe von Gegnern mehre-
re hundert Meter durch die Luft
fliegen und in einer gleifenden
Explosion vergehen sieht. Die
linken Schulterbuttons sind
fiir defensive Systeme reserviert.
Neben auf Knopfdruck aktivier-
baren Schilden gibt’s einen spe-
ziellen Sichtmodus, der Gegner
auch durch Winde hindurch
sichtbar macht — oder Sie verpas-
sen Ihrem Stahlkoloss Fligel,
was kleine Gleitfliige ermdg-
licht. Insgesamt gibt es im Spiel
iiber 40 Systeme zu finden, teil-
weise sind diese aber richtig gut
versteckt. Gliicklicherweise diir-
fen Sie bereits absolvierte Szena-
rien jederzeit wieder betreten
und jeden Winkel absuchen.

BLENDWERK Die
beiden Levels am
Amazonas iiberzeug, .
BA mlhldenl)oulz- ]

VORSCHAU

EDLE PRASENTATION

Die hochwertigen Renderse-
quenzen waren in unserer Vor-
abversion leider noch nicht fer-
tig, weswegen sich uns die Story
des Spiels noch nicht so recht
erschloss. Gute Roboter kimp-
fen gegen bose Roboter — allzu
viel Tiefsinn sollte man also
ohnehin nicht erwarten. Wer
mit der TransFormers-Thematik
nichts anfangen kann, diirfte
trotzdem auf seine Kosten
kommen. Das Spiel bedient
sich zwar der Figuren, ist aber
auch fiir Nichtkenner spielbar.
Sorgen macht uns derzeit der
Schwierigkeitsgrad. Trotz der
immensen Grof8e hilt Thr Trans-
Former nicht viele Treffer aus
und selbst kleinere Gegnergrup-
pen sind eine echte Bedrohung.
Zu allem Uberfluss erhalten Sie
verlorene Lebensenergie nur
von erledigten Gegnern zurtick,
auf Dauer reicht diese aber
kaum aus. Hoffentlich wird hier

noch ein wenig an der Balance
geschraubt, denn in der aktu-
ellen Version kommt ohne
die richtigen Waffensysteme
schnell Frust auf. e
MAIK BUTEFUR

VORSCHAU TRANSFORMERS
i Atari

House
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Stereo, Pro Logic Il
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.atari.de

Spieler Termin
1 Mai 2004
Jel

DL 1l U

Knalliger Shooter mit beeindrucken-
der Fernsicht und bombastischer Action
— leider nichts fiir unerfahrene Spieler!*

GEFUNDEN So genannte
Data-Cons beherbergen
Bonus-Material.




PRAMIENWERBUNG

ANGEBOT

Angrift der
Pramien-Hits

die Wahl hat, hat die Qual. Wenn Sie jetzt flr PLAY
einen neuen Abonnenten werben, konnen Sie als kostenloses
Dankeschon unter einer dieser genialen Pramien wahlen.

ne.de +++ hitp

megaal

DRIV3R

DRIV3R ist die perfekte Simula-
tion von Gangsterfilmen mit
Verfolgungsjagden. Die 30 Mis-
sionen fiihren den Spieler in
drei realistisch nachgebildete
Metropolen. Insgesamt 250
Kilometer authentisch nachge-
bildete StrafRen der Schauplitze
[stanbul, Nizza und Miami gilt
es fuir den Spieler zu erkunden.
Dabei hat er die Wahl zwischen
insgesamt mehr als 70 Fahr-
zeugarten wie Bussen, Autos,
M fern oder Booten.

Juni 2004

James Bond 007: Alles oder
nichts

Filmreifes Bond-Abenteuer mit
viel Abwechslung. Der Agent
mit der Lizenz zum Toéten in

seinem bislang spektakuldrsten
Abenteuer. Der Spieler denkt,
fithlt und handelt wie Bond!
In diesem intensiven Third-
Person-Action-Abenteuer der

Superlative hat der Spieler die
totale Kontrolle tiber
besten Geheimagenten
Welt!

Pramien-Nr. 002452




-

Final Fantasy X-2

Das wohl ungewohnlichste
Final-Fantasy-Abenteuer aller
Zeiten.

Pramien-Nr. 002453

Syphon Filter: The Omega Strain
Online wie offline einer der
interessantesten
des Jahres. Release: Q2 2004
Pramien-Nr. 002456

PlayStation.2

WITH NETWORK PLRY

Tom Clancy’s Rainbow Six 3
Retten Sie mit der multinatio-
nalen Anti-Terroreinheit wieder
einmal die Welt. Release: 25.03.04.
Pramien-Nr. 002457

Action-Titel

PlayStation.2 <

Splinter Cell: Pandora Tomorrow
Sam Fishers zweiter Auftritt —
noch geheimnisvoller und
beweglicher. Ein geniales Spiel-
erlebnis! Release: Q2 2004
Pramien-Nr. 002458

Einfach und bequem
online abonnieren:

megaaho.play-zone.de

Dort finden Sie auch eine
Ubersicht samtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

I
mvzo

-
KOI‘V‘AM#

-+ http://megaabo.play-zone.de +++ http://megaa

e ST B e

Castlevania
Atemberaubende Grafik und
unglaubliches Gameplay. Ko-
namis Vampirjdger zum ersten
Mal komplett in 3D fiir PS2!
Pramien-Nr. 002459

3X( JA, ich méchte das 2-Jahres-PLAYZONE-Abo mit DVD

(€ 110,402

Dieses Angebot giltleider nicht fir Osterreich!

Adresse des

(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen)

Name, Vorname

Strabe, Nr

PLZ, Wohnort

Telefon-Ne./E-Mail (fur we

Die Prémie geht an folgende Adresse:

P

Legacy of Kain: Defiance

Endlich vereint — Kain und

Raziel in ihrem ersten gemein-
samen Spiel treiben die PS2 zu
technischen Hochstleistungen!
Pramien-Nr. 002387

4 Ausgaben (= € 4,60/Ausgabe); Ausland € 136,80/24 Ausgaben)

an die auch die Abo-Rech

neuen g geschickt wird

Datum

PlayStation.c

BUNG)

PRAMIENWER

ANGEBOT

Konsequent iiberarbeitet, mit
vielen neuen Ideen — so muss
ein Taktik-Shooter aussehen!
Pramien-Nr. 002455

Gran Turismo 4

Der einzig wahre Fahrsimula-
tor. Phinomenale Optik, toller
Sound, geniale Spielbarkeit.
Release: Q2 2004

Pramien-Nr. 002454

Pramienversand erfolgt durch Playcom.

Ubrigens: Sie kannen sich auch von Personen, die PLAYZONE selbst nicht
abonniert haben, als Abonnent werben lassen!

Der neue Abonnent war in den letzten zwdlf Monaten nicht Abonnent der
PLAYZONE!

Unterschrift

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusétzlich zwei Ausgaben kostenlos!

7 Bequem per Bankeinzug (Primienlieferzeit ca. 2-3 Wochen)

fere Information

(Pramienlieferung ausschlieBlich fiir Deutschiand, Schweiz, Osterreich mdglich)

Name, Vorname

Strae, Nr

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr/E-Mail fur weitere

s rechtl

Kreditinstitut:

Konto-Nr,

BLZ

Kontoinhaber:

Griinden dirfen

73 Gegen Rechnung (Prémienlieferzeit 6-8 Wochen)

COMPUTEC MEDIAAG

PZ2406

Mack-Str 7, 90762 Firth; Vorstandsvorsitzender Christia




A\ [ LETH PUS( WAY OF THE SAMURAI 2

Ty~ |ie Zeit der Sa-
D murai ist langst
vorbei, Nur iiber-

lieferte Geschichten
zeugen noch von
einer  glorreichen

Ara, in der edle Krieger
und herrenlose Samurai,
so genannte Ronin, durch
das alte Japan reisten,
um das Abenteuer

zu suchen. In

solch ein

34

. Gehen Sie den Weg

des Samurai — in diesem
Spiel am besten jedes Mal einen anderen.

Abenteuer diirfen Sie sich im
zweiten Way of the Samurai-
Spiel stiirzen, in dem Sie wie-
der zehn Tage im Leben eines
Ronin erleben. Die Geschichte
beginnt diesmal, als Sie halb
verhungert vor den Toren der
Stadt Amahara von einem klei-

nen Madchen aufgelesen wer-

den. Schon kurz nach dieser
Einfithrung ist es an Ihnen,
den Weg des Samurai selbst zu
wihlen. Ahnlich wie im ersten
Teil bestimmen Sie selbst den
Verlauf der Handlung.

“"KLEINSTADT Amahara umfasst lediglich zehn unterschiedliche Bereiche.

WOHIN FUHRT DER WEG?
Jede Entscheidung, die Sie
fiallen, beeinflusst den Aus-
gang der Geschichte. So kon-
nen Sie sich bei dem jungen
Midchen, das Thnen das
Leben gerettet hat, revanchie-
ren, indem Sie es vor einer
Bande fieser Ganoven be-
schiitzen, oder sich gar eben-
dieser Bande anschliefen
und Angst und Schrecken in
Amahara verbreiten. Oder Sie
schlagen sich auf die Seite
der Magistrate und sorgen



VORSCHAU

WAY OF THE SAMURAI 2

... UND REAKTION Dieser Schurke"
fiihite sich in seiner Ehre beleidigt
und fordert Sie zum Duell.

AKTION ... Alles, was Sie tun und sagen,
wirkt sich auf den Spielverlauf aus.

fiir Recht und Ordnung.
Interessieren Sie diese poli-
tischen Wirren erst gar

nicht, gehen Sie einfach nur
Ihrem Training nach und
sammeln neue Schwerter.
Letztere konnen Sie bei
einem Schmied in einen so
genannten ,Schwert-Safe”
legen. Jedes Mal wenn Sie ein
neues Spiel starten, steht
Ihnen der Inhalt dieses Safes
dann zur Verfiigung. So stat-
ten Sie IThren Samurai bereits
zu Beginn des Spiels nach
eigenen Wiinschen aus.

Ist das Abenteuer beendet
(egal ob Sie getotet wurden
oder das Spiel unabhingig
vom gewahlten Handlungs-
verlauf tatsichlich durch-
spielten), wird IThre Leistung
bewertet. Die gesammelten
Punkte schalten neue Samu-
rais und Kostiime frei. Trotz
der relativ kurzen Spieldauer

ARBEITSAMT Um in der
Stadt iiber die Runden zu
kommen, konnen Sie sich
mit Jobs etwas Geld
dazuverdienen.

von etwa drei Stunden pro
Durchgang ist die Langzeit-
motivation von Way of the
Samurai 2 somit enorm.

KUNST DES KRIEGES

Wer ein echter Samurai sein
will, ist natiirlich auch in der
Kriegskunst bewandert. Mit-
tels eines einfachen Kampfsys-
tems werden schon animierte
Duelle gefochten. Dabei dient
eine Taste zum Blocken und
je eine fiir vertikale und hori-
zontale Schlige. Diese Hiebe
konnen noch mit den Rich-
tungstasten kombiniert wer-
den, um neue Angriffsmano-
ver zu vollfithren. Insgesamt
erlernen Sie so zahlreiche
Attacken dreier unterschied-
licher Kampfstile.

FLIMMERFREI
Wihrend das Spielprinzip
beim Alten geblieben ist,

WENN DU lIEVBER ARBEITEN
WILLST, KOMM DOCH IM BURO
DES MAGISTRATS VORBEI

haben die Entwickler an der
technischen Umsetzung ge-
feilt. Das Dauerflimmern aus
dem ersten Teil gehort grof3-
tenteils der Vergangenheit an.
Auch beim Sound gibt es Fort-
schritte; die zahlreichen Figu-
ren diirfen sich diesmal dank
englischer Sprachausgabe ver-
bal artikulieren. Dennoch
gibt es Grund zur Kritik. Die
Gegner-KI ist wenig gescheit,
die Spielumgebung besteht
nur aus einer kleinen Stadt
und deren Aufbau. Dieser ist
oft so langsam, dass die Pas-
santen aus dem Nichts auftau-
chen, wihrend Sie schon
durch die Stralen marschie-
ren. Diese Kritikpunkte sind
aber nicht so vehement, dass
Sie den Spielspafd drastisch
nach unten driicken wiirden.
Wir hoffen dennoch zumin-
dest auf eine Uberarbeitung
der Bildschirmtexte. Die deut-

DUAL-DUELL Neben der

herkdmmlichen Schwert-
kampf-Technik konnen Si
auch zwei Klingen fiihren
oder blitzschnell wie ein
Ninja zuschlagen.

schen Texte waren in der uns
vorliegenden Vorabversion
namlich noch etwas holprig
zu lesen und oft sogar vollig
falsch iibersetzt.

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU W. 0.T. SAMURAI 2

Hersteller:
Entwickler:

Capcom

Spike
Action-Adventure
Deutsche Texte

3 Std. pro Spiel

Sprache:
Umfang:

Internet: www.capcom-europe.com

Termin

Spieler
1 30. April

,Der Wiederspielwert ist dank vieler
Alternativwege enorm. Trotz kleiner
Mangel ein gelungenes Abenteuer. *




Kamn dieser auBergewdohnliche Titel
das Adventure-Genre wiederbeleben?

ass in einer GroR-
D stadt New

York Verbrechen
an der Tagesordnung stehen,
scheint nicht wirklich aufRerge-
wohnlich. In Fahrenheit wer-
den die New Yorker Biirger
jedoch urplotzlich verriickt

wie

und morden wie in Trance!
Die jeweiligen Morder schei-
nen in keinster Weise in Ver-
bindung
stehen — nur die Art und

zueinander  zu

Weise, wie sie ihre Morde bege-
hen, ist immer wieder die glei-
che: Mit drei Messerstichen wer-
den die Opfer getotet, die Mor-
der selbst fiigen sich dabei Wun-
den am Handgelenk zu. Der Spie-
Rolle
Lucas Kane — und zwar just als
dieser aus seiner Trance erwacht,
nachdem er selbst einen solchen

ler dbernimmt die von

Mord begangen hat. Die diistere
Story klingt wie aus einem span-
nenden Psycho-Thriller.

WENIG SPIEL?

Auch spielerisch gleicht Fahren-
heit eher einem interaktiven
Spielfilm als einem klassischen
Adventure. Das Gameplay be-
schrankt sich auf das Bewegen
der Spielfiguren und auf Aktio-
nen, die der Spieler an vorbe-
stimmten Orten mit dem rech-
ten Analogstick ausfiihren kann.
Treten Sie an einen beeinfluss-
baren Gegenstand, erscheint am
oberen Bildrand ein Bewegungs-

INFO INTERVIEW MIT DAVID CAGE, PRODUZENT VON FAHRENHEIT

PLAYZONE: Das erste Mal wurde Fahrenheit bereits
vor iiber einem Jahr angekiindigt, aber dann war
es sehr lange still um das Projekt. Was war denn
passiert?

David Cage: Ich bin froh, dass Sie das ansprechen, so
habe ich endlich mal die Gelegenheit, diesen Umstand
klarzustellen. Wie Sie gesehen haben, ist Fahrenheit
ein sehr auBergewdhnliches Projekt. Daher haben wir
den Titel bis zu einem gewissen Stadium entwickelt
und dann angekiindigt. Publisher sehen nun mal gerne
ein paar positive Meldungen und Previews zu einem

Nach einer Prasentation stand
uns David Cage, Produzent von
Fahrenheit, Rede und Antwort.

Das Adventure-Genre hietet das groBte Potenzial."

solchen Titel. Mit dem Feedback war es fir uns
leichter, einen geeigneten Publisher zu finden.

PZ: Sie miissen aber zugeben, dass gerade der
Markt fiir Adventures und interaktive Spielfilme so
gut wie tot ist.

David Cage: Ja, leider. Das Adventure-Genre ist so gut
wie tot, bietet aber mit das groBte Potenzial! Zudem ist
Fahrenheit ja kein klassisches Adventure in dem Sinne
— das groBe Potenzial sehen wir in eben solchen
neuen Formen des Adventures.



ablauf. Je nachdem wie schnell
Sie diesen mit dem rechten
Analogstick beschreiben, wird
dann die betreffende Aktion
ausgefiihrt. So koénnen Sie
Tiiren zum Beispiel langsam
offnen und durch den Spalt
blicken oder sie iiberraschend
aufreiffen. Nach diesem Prinzip
lassen sich auch alternative
Losungswege finden. Wer zu
Beginn des Spiels die Leiche
und die Tatwaffe versteckt und

reifen Kamerafahrten und hat
komplexe Grafiksysteme ent-
worfen, die realistische Anima-
tionen von Mimik und Schat-
tenwiirfen ermdglichen. Fir
den durchschnittlichen Spieler
wird Fahrenheit wohl trotzdem
zu wenig ,Spiel“ bieten. Ausge-
hungerte Adventure-Fans, die
auf der Suche nach einem
aufergewohnlichen Titel sind,
sollten sich dieses Game aber
unbedingt vormerken.

BLICKWINKEL
Nur wer sich

sich das Blut von den Handen
wischt, kann die grausame Tat
vorerst verheimlichen. Wer das
nicht tut, hat hingegen schnell
die Polizei am Hals.

VORSCHAU  FAHRENHEIT

CHRISTIAN SCHONLEIN

Sierra/Vivendi Universal

i 5 ickl Quantic Dream
VOYEURISTISCH Gonte:
chwas mimimalistisch geraten, | 208 Tot
. 8 " | Umfang: Nicht bekannt

dafiir ist die Erzahlweise der

spannenden Story toll gelun-
gen. Sie tibernehmen nicht nur

Internet: www.fahrenheitgame.com

die Steuerung von Lucas Kane, fpleler
sondern auch die von Polizistin

Carla Valenti sowie von bis zu

sechs weiteren Figuren. So erle- Ly I
ben Sie die Geschichte aus meh- |

reren  Blickwinkeln.  Diese
ermoglichen im wahrsten Sinne
des Wortes auch mehrere
zuschaltbare Kameras, die das

Filmreife Umsetzung, aber wenig
Gameplay. Wir sind gespannt, wie gut
sich die fertige Version spielen lasst.

Termin
4. Quartal

Geschehen gleichzeitig aus ver-
schiedenen Perspektiven zeigen.
So kénnen Sie zum Beispiel sich
nihernde Feinde oder wichtige
Gegenstande erahnen.

FILMREIF

Auch technisch versucht der
Titel mit aufergewohnlichen
Features zu beeindrucken. Insge-
samt wurden tiber 20 Stunden
Motion-Capturing-Aufnahmen
gemacht (zum Vergleich: Im
Durchschnitt werden sonst um
die 30 bis 40 Minuten aufge-
zeichnet). Um Fahrenheit zudem
ein gewisses Filmflair zu verlei-
hen, arbeitet das Team mit film-

PZ: Dann wird es wohl auch kein Inventar geben,
oder? Wie funktionieren denn dann die Ratsel?
David Cage: Stimmt, es gibt kein Inventar. Alle Rétsel
und Aktionen werden im Kontext mit Gegenstanden
und der Umwelt direkt geldst und ausgefiihrt. Die Rat-
sel sind in dem Sinne auch keine Kombinationsaufga-
ben, sondern Geschicklichkeitsaufgaben, zum Bei-
spiel Actionszenen wie eine Autoverfolgungsjagd, oder
fordern das logische Denken des Spielers. Wenn Sie
zum Beispiel eine Leiche nicht verstecken, wird die
Polizei auf Sie aufmerksam.

PZ: Dann miissten die Skripts aber besser ablau-
fen. In einer Szene gab es zum Beispiel einen

MONSTER Auch mit

VORSCHAU

verheimlichen. .~

LANGSCHLAFER Das Telefon klingelt -
um abzuheben, miissen Sie die oben
eingeblendete Bewegung ausfiihren.

solchen Ungetiimen wird
der Spieler konfrontiert.

Polizisten zu sehen, der Lucas auf seine blutigen
Handgelenke angesprochen hat — und das,
obwohl Lucas einen langarmligen Pullover sowie
eine dicke Jacke trug.

David Cage: (lacht) Da haben Sie gut aufgepasst!
Das ist aber kein Fehler im Skript, da sind lediglich
die Texturen noch nicht fertig gestellt. Was Sie heute
gesehen haben, ist noch nicht die finale Version. Im
Endstadium wird das alles besser aussehen und wir

werden Gi 1

PZ: Wie kdnnen wir uns das vorstellen?
David Cage: Wir haben da ein neuartiges System
entwickelt, bei dem eine Puppenspielerin die Mimik

stere Prisentation
ist toll gelungen, """

der Figuren steuert. Je nachdem welche Finger Sie
bewegt, verdndert sich der Gesichtsausdruck der
Figur. Die Puppenspielerin kann die Figuren also
sprechen, zweifelnd dreinblicken oder die Stirn
runzeln lassen.

PZ: Zum Schluss eine Frage, die Sie bestimmt
schon oft gehdrt haben: Wieso heiBt das Spiel
Fahrenheit und nicht Celsius? SchlieBlich sind
wir hier doch in Europa.

David Cage: (lacht) Stimmt, aber die Geschehnisse
finden in New York statt. Und auBerdem klingt ,,20
Grad Fahrenheit“ doch viel besser als ,,7 Grad Cel-
sius*, finden Sie nicht?




JTN THE NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS )

as aktuelle Pro-
D jekt von Hirono-
bu Takeshita ist
der reinste Albtraum -
aber von der angeneh-
men, mit einer Filmlizenz
verbundenen Sorte. Der
Capcom-Spielemacher
betreut das neue Action-
Adventure The Nightmare
before Christmas. 1993 pro-
duzierte Tim Burton (Sleepy
Hollow, Planet der Affen, Big
Fish) den gleichnamigen Stop-
Motion-Puppentrickfilm. Das
Videospiel setzt die Story fort:
Ein Jahr nach der Vertreibung
von Oogie Boogie mehren sich
die Anzeichen, dass der bdose
Buhman ein Comeback plant.
Also taucht auch Jack Skelling-
| ton wieder in Halloween Town
auf und hat ein paar Kostiime
im Gepack. Wihrend des Spiels
wechseln Sie zwischen drei Out-
fits, die jeweils mit speziellen

/ Fahigkeiten verbunden sind.
Beim Anspielen einer noch
recht frithen Version wirkte The

Nightmare before Christmas wie
ein bizarres Action-Adventure
mit witziger Attackenvielfalt. Der
,normale” Jack setzt vor allem
Rubber Soul ein, eine griine
Gummipeitsche. Mit ihr kon-
nen Sie zum Beispiel Gegner
greifen und in der Luft rum-
wirbeln, sich schnell im Kreise
drehen und umstehende Fein-
de verletzen oder tarzanmifSig
zu ansonsten unzugdnglichen
Ecken schwingen. Im Weih-
nachtsmann-Fummel zieht Jack
dagegen verschiedene Geschen-
ke aus seinem Sack, welche zum
Beispiel die staunenden Monster
voriibergehend lahmen. Im Ge-
wand des Kiirbiskonigs sind vor
allem feurige Attacken wie das
Spucken einer Flammenwerfer-
Salve angesagt. ,Das Coole ist,
dass man jederzeit im Spiel zwi-
schen diesen Kostiimen wech-
seln kann, was viele Freiheiten
und Strategien erlaubt”, meint
Hironobu Takeshita bei seiner
Vorfithrung. Zum Beispiel als
Weihnachtsmann eine Gegner-

’.

gruppe lihmen, dann schnell ins
Kiirbiskostiim wechseln und die
reglose Bande abfackeln.

GERENDERTE

PUPPENSTUBE

Takeshita ist sich einer gewissen
technischen Ironie des Projekts
bewusst: ,Der Trend geht dahin,
dass Spiele immer realistischer
aussehen. Aber hier nutzen wir
Computergrafik, um das Ausse-
hen von Puppen nachzubilden.
Wir haben viel Zeit investiert,
damit die Bewegungen der
Spielcharaktere denen des Films
sehr dhnlich sind.“ Der diister-
komische Look hat viel Charme
und die Combo-hungrige
Action ein gutes Tempo. Minde-
stens zehn Levels soll es zu
erforschen geben, die neben vie-
len Gegnern auch einige Puzzles
und Dialo- ge enthalten. ,Etwa
70 Prozent Action und 30 Pro-
zent Adventure“, beschreibt
Takeshita  die  spielerische
Mischung. Und Sorgen, dass
jingere Spieler mit der elf Jahre

SEELENFANGER Gummipeitsche - 5.

¢ Nightmare
efore Ghristmas

Schine Bescherung: Capcom lasst in der Adaption
des Trickfilmklassikers die Gruselpuppen tanzen.

alten Leinwandvorlage nicht
mehr viel anzufangen wissen,
macht er sich keine: ,Uns ist
schon klar, dass nicht jeder den
Film kennt. Wir machen ein
Videospiel mit guter Action und
Story — daran konnen alle ihren
Spafl haben.”

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU ' THE NIGHTMARE ...

Capcom

Capcom Japan
Genre: Action
Sprache; Nicht bekannt
Umfang: 10+ Levels

Internet: www.capcom.com

Termin

Spieler
1 Oktober

= o

,Nicht nur Fans des Films erfreuen
sich am Grafikstil, spielerisch winkt
heitere Priigelpeitsch-Action."

Rubber Soul greift sich ein Monsmf 1

Jack hat venchlen'e =

TN, Extrawaffenim Sack.

LEICHT ENTFLAMMBAR
Als Kiirbiskdnig lassen
Sie einiges anbrennen.



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!

abgefshrenen Casa Caliente-Parties.
Er ist ein Bar von einem Mann, der
zum Schmusekater wird, wenn du mit

ihm umzugehen weiBt.

= BN -



LLCN(INFO-CENTER)

Metal Gear Solid 3

GTAS
Silent Hill 4

Gran Turismo 4
Hitman: Contracts

The Getaway 2
Killzone
Firefighter F.D. 18

Resident Evil Outbreak

Splinter Cell: Pandora Tomorrow

Nachfolger sind weiterhin sehr gefragt: Solid Snake hat
sich diesen Monat wieder an die Spitze gekampft und auch
dahinter rangieren neue Teile bekannter Serien. Umso
iiberraschender ist der Einstieg von Firefighter F.D.18!

Quelle: PZ-Zeugnis-Auswertung

Und so koanen Sie gewinnen:
Um an dem

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Wir verlosen unter allen Einsendungen drei Spiele nach Wahl.

spiele oder

MS mit dem Text , PZT Nummer

Sie ,PZW 08*

‘wenn Metal Gear Sofid 2Ihr absoluter Liebingstite st Fiir die Most-Wanted-Charts: Sen-
‘den Sie uns eine SMS mit dem Text ,PZW Nummmer Ihres Favoriten* (Beispiel: Schreiben
@ TA San Andreas. M

P 20%,

(* VF-D2-Anteil € 0,1

D: 81114, €0,49*/SMS Alle Netze!

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

Warted-Tite Ne).

2)

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

Oder mit

Leser aus Osterreich kinnen derzeit nur
per Postkarte und SMS teiinehmen.

Der Rechtsweg ist ausgeschiossen. Die
Benachrichiigung der Gewinner eriolgt
schrifich oder elefonisch, Mitarbeiter dec
‘Sponsoren und der Computec AG sowe
‘deren Angehérige sind ausgeschlossen.
Teilnahmeschiuss ist der 6. April 2004

01 Alias

02 DRIV3R

03 Final Fantasy XI

04 Final Fantasy XII

05 Firefighter F.D. 18

06 Ghost Recon: Jungle Storm
07 Gran Turismo 4

08 Grand Theft Auku San Andreas
09 H\lman Contra

10 Killzo

11 ngﬂum Hearts

12 geui Gear smm 3 Snake Eater
13

14 Ommusha Biaﬂe Warriors

15 Rainbow Six 3

16 Red Dead Revolver

17 Resident Evil: Outbreak

18 Shellshock: Nam '67

19 Splinter Cell: Pandora Tomorrow
20 Syphon Filter: Omega Strain

COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ-Charts, Dr.-Mack-StraBie 77, 90762 Fiirth

LESER-CHARTS

01 Ao Twlight ofthe Sirts
02 Castlev

03 Dark cmomcm
04 EyeTo
05 Evevuuesl  Onine Adventures
06 FIFA Football 2004
07 Final Fantasy X
08 Final Fantasy
09 FuBball Manager 2004
10 Ghosthunt
116 Tt 3
126GTA
13 Grand Theft Auto Vice City (dt)
14 Herr d.Ringe: Riickkehr d. Konigs
15 James Bond: Alles oder nichts
16 Legacy of Kain: Defiance
17 Max Payne
18 Medal of Honor: Frontline

19 Medal of Honor: Rising Sun
20 Metal Gear Solid 2

21 Need for Speed: Underground
22 Prince of Persia

23 Pro Evolution Soccer 3

24 Silent Hill 3

25 Soul Calibur Il

26 Sphinx und die verfl. Mumie
27 Splinter Cell

28 True Crime: Streets of LA
29 Twisted Metal Black: Online
30 Xiil

DIE KOMMENDEN HITS
Sie wollen wissen, welche Spiele-Knaller in Zukunft erscheinen? Auf
diesen Seiten hieten wir Ihnen eine monatlich aktualisierte Ubersicht
iiber die am sehnlichsten erwarteten PlayStation-2-Spiele.

MOST WANTED

Besser spit als nie: Furs nachste Heft rechnen wir ganz
fest mit einer Testversion von Alias. Allerdings haben wir
das schon einige Male gedacht ...

In der ni chsten PLAYZONE werfen wir einen genauen Blick
auf den aktuellen Stand des dritten Driver-Spiels — wurde
es wirklich nur aus Marketing-Griinden verschoben?

Hersteller: Acclaim

Hersteller: Atari

Wir sind mal gespannt ob man in Europa das zwolfte Final
Fantasy vor dem elften Teil spielen darf. Teil XI hat wegen
seiner Online-Auslegung noch keinen PAL-Termin.

Termi 1. Juni

Rennspiel/Action

Mit dem ungewdhnlichen Feuerwehr-Simulator Firefighter
FD. 18 hat Konami iiberraschend den Sprung in die Top 10
unserer Most-Wanted-Charts geschafft.

Hersteller: Square Enix

Hersteller: Konami

Termin: Nicht bekannt

Rollenspi

GHOST RECON: JUNGLE STORM

Das neue Ghost Recon wird fiir giinstige € 29,99 schon
einen Tag nach Erscheinen dieser Ausgabe im Handel sein.
Argerlich, dass uns noch keine Testversion vorliegt.

Termin:

In Jpan soll Gran Turismo 4 Anfang des Sommers erschei-
nen, in den USA im Herbst — wie passt da der Europa-
Termin ,,2. Quartal® ins Bild? Wir sind skeptisch.

Hersteller: Ubisoft

Hersteller: Sony

Termin: 11, Mérz

tio

Termin: 2. Quartal




(inFo-centen JYYTIT

HEADHUNTER: REDEMPTION

o
&

Wenn alles klappt, werden wir fiir Si ichsten Heft den Eidos' beriichtigter Auftragskiller 47 kehrt voraussichtlich Urspriinglich solite das optisch einzigartige Killer 7 nur fiir
Headhunter-Nachfolger unter die Lupe nehmen — was hat im April auf die PlayStation 2 zuriick. Bei einer ersten Nintendos GameCube erscheinen, jetzt hat Capcom eine
sich wohl seit dem ersten Teil getan? Prasentation sah das Spiel einfach umwerfend aus! PS2-Version angekiindigt - mehr dazu in den News!

Hersteller: Sega - Hersteller: Eidos Hersteller: Capcom
Termin: 2. Quartal Termin Ende 2004

Genre: Action-Adventure Genre: Action Genre: Action

METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

¥ 1. ’:}Arz

Lange genug haben wir auf Videomaterial warten miissen,
jetzt ist es so weit: Auf der aktuellen PLAYZONE-DVD
konnen Sie Killzone erstmals in Bewegung sehen.

Hersteller: Sony

Termin: September

Genre: Ego-Shooter

Bisher gibt es noch keinen Europa-Termin fiir das zweite
Kingdom Hearts. Angesichts des Erfolgs des Vorgangers ist

dies aber nur eine Frage der Zeit. o e > %
Im Fall des dritten Metal Gear Solid zeigt sich, dass die Fans auch ohne groBere

Herstelle: Informationen im Vorfeld den Nachfolger eines groBen Hits nicht aus den Augen
Termin: Nicht bekannt verlieren: Snake Eater erreichte diesen Monat die Nummer 1 unserer Most-Wanted-
Genre: Rollenspiel Charts! Auf den neuen Bildern sieht man, dass der Tarnungsgrad angezeigt wird!

ONIMUSHA 3

In Japan ist das dritte Onimusha-Abenteuer seit Ende Die US-Version des Spiels (dort Fatal Frame I/ genannt) hat
Februar erhltlich. Unser riesiger Import-Test zeigt, worauf und nicht langer auf den dritten Teil warten will, der findet in unserer letzten Ausgabe satte 83 Prozent erreicht —

sich deutsche Fans im dritten Quartal freuen ki | mit dem actionreichen Blade Warriors eine Ersatzdroge. Gruselfans sollten sich den 29. April vormerken!

Hersteller: Capcom Hersteller: Capcom
Termin: 3. Quartal 29. April

Genre: Action-Adventure Genre: Beat ‘em Up : Action-Adventure




VLI INFO-CENTER)
RAINBOW SIX 3 RESIDENT EVIL OUTBREAK

Nach der hervorragenden PS2-Umsetzung des Xbox- Im Mérz will Take 2 das wiederbelebte Red Dead Hevulvr In Deutschland will Capcom die Zombies nun im Juni
Knallers Splinter Cell arbeitet Ubisofts Shanghai-Studio jetzt der Presse vorfiihren, das dann offenbar schon im April in loslassen. Leider hat man sich weiterhin nicht offiziell
an der Umsetzung von Rainbow Six 3. Mehr ab Seite 18! den Laden stehen soll. Wir sind gespannt! dazu geduBert, ob es bei uns online spielbar sein wird.

Hersteller: Capcom

Genre:

Neben der Ego-Shooter-Hoffnung Killzone (in Zummen-
arbeit mit Sony) arbeitet das Guerrilla-Team derzeit auch
an dem knallharten Kriegsspiel Shellshock fiir Eidos.
Hersteller:

Termin:

Genre:

SPLINTER CELL: PANDORA TOMORROW

Die PS2-Version von Pandora Tomorrow wurde Kurz vor der
geplanten Veroffentlichung (zeitgleich mit der Xbox-Version

am 25. Mérz) nach hinten verschoben. S . s ; . -
Der Name Silent Hillist fiir Konami ein Erfolgsgarant. Auch der vierte Teil wird bereits § Hersteller:  Konami

von Fans herbeigesehnt, wie der beachtliche dritte Platz in unseren Most-Wanted- Termin: Ende 2004

Charts deutlich macht. Im Mittelpunkt steht das Wohnzimmer der Hauptfigur, das

Sie im Gegensatz zum Rest des Spiels aus der Ego-Perspektive erkunden. Genre: Action-Adventure

. L e o - "
Das neue Star Wars-Spiel ist unser graBtes Vorschau- Der deutsche Termin ,,2. Quartal® ist noch etwas vage, doch Auch ohne das heftige Flimmern des ersten Teils ist Way of
Thema : Unser US-Korrespondent Heinrich berichtet ab vor der US-Version diirfte das neue Syphon Filter nicht the Samurai 2 noch lange nicht perfekt — lesen Sie auf den
Seite 14 von seinem Besuch bei den Entwicklern! erscheinen — und die kommt erst Anfang Mai. Seiten 34 bis 35, warum es trotzdem SpaB macht!

Hersteller: Hersteller: Sony Herstell Capcom/Spike
Termin: 2. Quartal April

Genre: Genre: Action Genre: Action-Adventure




astlevania
Genre: Action
Wertung: 82%
€81 Konamis Vampirjager-
iy Serie gibt sich auf der
; PS2 actionreicher.

x
Genre: Sport

Wertung: 80%

Die Stiirze bei diesem

'”""i," Spiel sind selbst beim
=== § Zuschauer schmerzhaft.

Dynasty Wrs. 4 XL
Genre: Beat ‘em Up
Wertung: 73%

N Mehr zu diesem DW-

e Update finden Sie in der
" neuen Testiibersicht!

[asaec 2K
Genre: Rollenspiel
Y Wertung: 89%
X pey oict dor erste direk-

te Nachfolger zu einem
Final Fantasy-Spiel.

B Genre: Action-Adventure
Wertung: 807
4 Namcos witzigen Hiipfer

haben wir in der letzten
& PLAYZONE getestet.

g
Genre: Action

Wertung: 85%

... oder Nichts lautet der

volle Titel dieses hervor-
ragenden Actionspiels.

Wertung: 70%

Bei Namcos kill.switch
? geht es meist darum, aus
R4 +d der Deckung zu feuern.

Legacy of Kain ...

M Genre: Action-Adventure
Wertung: 90%
® Mit Defiance fiihrt Eidos

Soul Reaver und Blood
Omen zusammen.

Mafia |
Genre: Action
L 7 Wertung: 70%
Die Umsetzung des PC-

Hits testen wir in diesem
= Heft ab der Seite 72.

Iﬁvl“ Genre: Jump & Run
SR \Vertung: 85%

Das zweite Maximo-
Abenteuer ist klar besser
als der knallharte Erstling.

(inFo-centen JVYETIT

TERMINE

Midway Arcade ...

Genre: Diverse
Wertung: 67%
Tre_‘alsures: Midway-

Ty

.hack//Infection (Part 1) 25, Marz
Erster Teil von Bandais Rollenspiel-Reihe (Test $.64)

Air Ranger Rescue Helicopter 5. Marz
Rettungspiloten-Simulation fiir giinstige € 20,-

BDFL Manager 2004 12. Mérz

Klassik is
ein Fall fiir Nostalgiker.
Mojo! |
Genre: Geschicklichkeit
Wertung: -%

s Bis Redaktionsschiuss lag
uns keine fertige Version
dieses netten Spiels vor.

fpitfall |
Genre: Jump & Run
Wertung: 79%

Pitfall Harry ist zuriick!
Lesen Sie mehr dazu in
der Testiibersicht (S.47).

Puyo Pop Fever
Genre: Denkspiel
Wertung: 75%

Witzige Tetris-Variante mit
ploppenden Blobs,
leider nur fiir zwei Spieler

i/ 4 Genre: Action
Wertung: 77%

S0-22' Kemcos Beitrag zum dicht

. gedrangten Untergenre
i, Stealth-Abenteuer”

Genre: Jump & Run
f Wertung: 74%

$# Grafisch enttéuschender
o) Nachfolger der Sonic-
Adventure-Spiele

¢ ISphinx und die ...
Genre: Action-Adventure
Wertung: 80%

Der wahre Star dieses
Action-Adventures ist die
B verfluchte Mumie.

:

neuer FuBball-Manager (Test 5.78)
Carmen Sandiego 5. Marz
Action-Adventure von Bam! Entertainment
Champions of Norrath 25. Mérz
Das beste Action-Rollenspiel bisher (Test $.50)
Conan 15. Mérz
TOK bringt den Barbaren auf die PS2 (Test S.68)
Dragon’s Lair 3D 12. Mérz
Die Riickkehr von Ritter Dirk (Kurztest 5.47)

Ein Kater macht Theater 19. Mérz
Das Spiel zum Kinofilm, eher was fiir die Jiingeren
Forbidden Siren 10. Marz
Einzigartiges Gruselabenteuer von Sony (Test S.60)
Ghost Recon: Jungle Storm 11. Marz

Genre: Gi icklichkeit
Wertung: 60%
Und noch ein SpongeBob-

% Spiel — mehr zu Battie for
‘= Bikini Bottom auf S. 47!

Wertung: 78%

Mit Whiplash beweist
3% 3 Crystal Dynamics einen
gy schragen Sinn fir Humor.

Genre: Strategie/Action
Wertung: 73%
- Moderne Neubearbeitung

des Archon-Konzepts aus
Heimcomputer-Zeiten.

APRIL

Alias 8. April
All-Star Baseball 2005 April
Deadly Skies April
Firefighter F.D. 18 April
Hitman: Contracts April
Hyper Street Fighter Il April
Knights of the Temple 15, April
Project Zero II: Crimson Butterfly 29. April
Red Dead Revolver April
Riding Spirits Il April
Rise to Honour 14. April
Teenage Mutant Ninja Turtles  April
Way of the Samurai 2 30. April
World Championship Pool 30. April

World Championship Rugby 8. April

2004

Ginstiger Nachschlag (€ 30,7 fir Fans des Vorgangers 100 Bullets 4. Quartal
Glass Rose 26, Marz Adiboo & die Jagd auf die ... Mai
Ein neues Abenteuerspiel aus dem Hause Capcom Area 51 2. Quartal
Goblin Commander 26. Marz Aroa.51; 4. Quartal
Echtzeit-Strategie mit konsolentauglicher Bedienung Black Nine 4. Quartal
Lethal Skies Il 26. Mérz Blowout 2. Quartal
Action-orientierter Flugsimulator von Sammy Catan_ 2004
MaXXed Out Racing 5. Marz Cold Winter 4. Quartal
Budget-Rennspiel (€ 25,-) von Midas Interactive Combat Elite: WWII Paratroopers 4. Juni
Mega Man X7 5. Marz Cy Girls Mai
Technisch itgemaBere Riickkehr Drivar 1. Juni
MTX: Mototrax 18. Mérz Fahrenheit 2004
Activision versucht sich an einem Motocross-Spiel. Fight Club 4. Quartal
MX Unleashed 19, Marz Ghostmaster 2004
Der neueste Teil von THOs Motocross-Reihe (Test $.83) Gradius V 3. Quartal
Nightshade 4. Mérz Gran Turismo 4 2. Quartal
Direkter Nachfolger der PS2-Version von Shinobi Headhunter: Redemption 2. Quartal
R: Racing k 26. Marz Juiced 4. Quartal
Namcos Abkehr von den Ridge-Racer-Wurzeln (Test sm Karaoke Stage 2004
R-Type Final 26. Mérz Killer 7 Ende 2004
Optisch eindrucksvolles Ballerspiel der aiten Schule (Test $.84) Killzone September
Rainbow Six 3 L 25. Méizn Kookabonga 3. Quartal
e etk - Leisure Suit Larry: Magna Cum ...3. Quartal
R D e sty o, * McFariane's Evil Prophecy 2004
5:” “"“S: bt Aot (N = “‘Mm‘_ Metal Gear Solid 3: Snake Eater 2004
vage Skies . Mérz
Um Monate verspétetes Drachenreiter-Actionspiel x::aS::kl;Ter 223: 2004
Schumacher Kart World Tour ~ 26. Mérz
B : % NARC 4. Quartal
udget-Rennspiel (€ 25,-) von BigBen Interactive NoG i Ende 2004
Scooby Doo! Fluch der Folianten 19. Marz O 3. Quartal
Ein wdhcissil i dom om0 MY e . i
SOCOM II: US. Navy SEALS ~ 10.Mdrz DimUSTEN At HeTions i Lol
Sonys Taktik-Shooter geht in die zweite Runde. (Test $.56) Psn-Opts..The Mindgate Conspiracy 3. Quartal
Spawn: Armageddon 12. Mérz Red Ninja - 4 Quanal
Mitelprachtiger Devil May Cry-Verschnit (Testin PZ 03/2004) Resident Evil Outbreak Juni
Sprint Cars 12, Méirz Shadow of Rome ; Ende 2004
Oval-Re mit i Legends of Wrestling 3 Juni
Spy Hinter 2 5. Mirz Silent Hill 4: The Room Ende 2004
i des Arcade-Kiassikers (Ku 48) SingStar 19. Mai
Super Farm 12. Mérz Splinter Cell: Pandora Tomorrow 2. Quartal
Knallbunte Action auf dem Bauemhof, Kostenpunkt € 20,- StarCraft: Ghost 2004
Tak und die Macht des Juju 12, Mérz Star Wars: Battlefront Oktober
Witziges Jump & Run fir jiingere Spieler (Kurztest $.48) Syphon Filter: The Omega Strain 2. Quartal
Tennis Court Smash 26. Méirz The Bard's Tale 4. Quartal
Budget-Sportspiel von Agetec/BigBen fir nur € 15,- The Fast & The Furious Juni
The Sniper 2 5. Mérz The Nightmare Before Christmas Oktober
Scharfschiitzen-Action von Midas Interactive fir € 25~ The Red Star 4. Quartal
This Is Football 2004 24. Mérz Van Helsing 2004

Sonys neuer Griff nach der PS2-Meisterschale (Test $.76)

WWX Rumble Rose Ende 2004




|E BESTEN SPIELE

STRATEGIE/DENKSPIELE J ENTERTAINMENT

ENvev  Final Fantasy X-2
X 11 Need for Speed: Underground

o~
B Angesichts des Mangels an Strategie-
M=y Baldur's Gate: Dark Alliance I %Pl Spielen sind solche Hits erfreulich!
X 12 Grand Theft Auto Vice City dt.

[ EYETOY GROOVE

'RAT < Wer von den EyeToy: Play-Spielen
IElvey  Legacy of Kain: Defiance TITEL HERSTELLER WERTUNG E genug hat, findet hier Nachschub!
I 2 FIFA Football 2004 G!adius Lucas Ans 85%
N Ring of Red Konami 85% “ILITEL HERSTELLER WERTUNG
8 Medal of Honor: Rising Sun Theme Park World EA 80% =
. . mplitude Sony 86%
Il 5 EyeToy Play (mit Kamera) Czen':‘fs Esnl;pures 1 ggg:ml mﬂ Frequency Sony 85%
o
N 7 Die Sims brechen aus Aliens vs. Predator: Extinction Fox Interactive 75% gﬁiﬁ?ﬂggﬁgﬁl;:ﬁwﬁx iﬁg:mi gg://:
EI 11 Grand Theft Auto Doppelpack DENKSP D Space Channel 5 Sega 82%
” . " e A L HERSTELLER WERTUNG Dschungelbuch Groove Party Ubisoft 79%
Das war. jaklar: Die dref Neueinsteiger in diesem Kuri Kuri Mix Empire 79% Mad Masstro Eidos/Fresh Games 75%
Monat sind allesarpt oot Ia_ngem ervyartete , Bombastic Capcom 75% Deutschland sucht den Superstar Codemasters ~ 75%
Nachfqlggr von Spielen, bei Qenen die Wartezeit Worms Blast Ubisoft 70% EyeToy Groove Sony 72%
nun wirklich mehr als ausreichend lang war. Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% EyeToy Play Sony -

Quelle: SATURN|

LR Ll

.+ VIRTUA FIGHTER 4 EVO. ¥¥
5 Man kann es nicht oft genug sagen:
~. einfach das beste Priigelspiel derzeit!

v, NEED FOR SPEED: UNDERGR.

BN :  Grand Theft Auto: Vice City dt. y Die neueste Need for Speed-Version
BN ' Final FantasyX .l erwies sich fiir EA als Volltreffer. REAT ‘EM 5
REEIE : : TITEL HERSTELLER WERTUNG
[EH 13 Medal of Honor: Rising Sun EL - WERSTELLER  WERTUNG Virtua Fighter 4 Evolution  Sega 93%
Il 5 Need for Speed: Underground Gran Turismo 3:A-spec ~ Sony 93% e fiamen Sk
: Tekken 4 Namco 87%
Bl Ve SientHil3 Lo 2 Lo i Dead or Alive 2 Tecmo 87%
Colin McRae Rally 04 Codemasters  88% " .
IElvEv  Prince of Persia: The Sands of Time Midnight Club I Take 2 88% Mortal Kombat: Deadly Alliance Midway 82%
BB ve  Gran Turismo 3 A-spec DTM Race Driver Codemasters  86% BEAT ‘EM UP (KLA 4
. Need for Speed Underground EA 86% TITEL HERSTELLER WERTUNG
EB we  Tomb Raider — The Angel of Darkness o ' Guilty Gear X2 Sammy. 85%
| o (GRS} m“_ e /AL 1 I'IE;\STELLER WERTUNG Marvel vs. Capcom 2 Capcom 80%
K[ we  Timesplitters 2 Crazy Taxi Acclaim/Sega  88% CapEONEYSSNK 2 Eapeoim 180
Shox Electronic Arts  87% NB [LIN
Die Vorfreude auf das neue Silent Hill 4 trieb Stuntman Atari 86% TITEL HERSTELLER WERTUNG
scheinbar viele Leser wieder dazu, sich mit dem Rumble Racing Electronic Arts  86% WWE SmackDown! HCtP  THQ 87%
dritten Teil zu beschftigen. Ebenfalls interessant: ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% WWE SmackDown! SYM THQ 85%
Endlich werden die Ubisoft-Hits gewirdigt! WipEout Fusion Sony 84% Def Jam Vendetta Electronic Arts  83%

Quelle: PZ-Zeugnis-Auswertung




ABENTEUER aehoN -

b
JAMES BOND 007: ALLES ODER NICHTS ===
Mit dem enorm abwechslungsreichen und actiongeladenen
Alles oder nichts schuf EA das beste Bond-Spiel bisher.

ACHION-A8 N IUH ARL

TITEL HERSTELLER WERTUNG TITEL HERSTELLER WERTUNG

Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92% Grand Theft Auto: Vice City (dt. Fassung) Take 2 91%

Splinter Cell Ubisoft 91% GTA Il Take 2 91% .

Beyond Good & Evil Ubisoft 90% Zone of the Enders —The 2nd Runner Konami 87%

Silent Hill 3 Konami 90% True Crime: Streets of LA. Activision 87%

Legacy of Kain: Defiance Eidos 90% Der Herr der Ringe: Die zwei Ttirme Electronic Arts 86%

Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90% James Bond 007: Alles oder Nichts Electronic Arts 85%

Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89% 0-SHOG :

Deus Ex Eidos 87%

Silent Hill 2 Director’s Cut Konami 87% pliﬂers 2 LLE“ “NG
MP & RUN HICK HKEI Medal of Honor: Frontline EA 89%

TITEL HERSTELLER WERTUNG : Red Faction Il THQ 88%

Jak II: Renegade Sony 91% Warhammer 40.000: Fire Warrior THQ 87%

Jak and Daxter: The Precursor Legacy ~ Sony 90% Xilt Ubisoft 87%

Prince of Persia: The Sands of Time ~ Ubisoft 90% Half-Life (dt) Vivendi Universal 86%

Ratchet & Clank Sony 90% N- N0 n

Ratchet & Clank 2 Sony 89% ﬂTELI 2 : HERSTELLER WERTUNG

Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88% Time Crisis 3 Namco 84%

Rayman Revolution Ubisoft 88% Vampire Night Namco 83%

Ape Escape 2 Sony 88% Time Crisis Il Namco 83%

Maximo vs. Army of Zin Capcom 85% Resident Evil Dead Aim Capcom 76%

 PRO EVOI.UTIDN SOCCER 3 ° -
Scheinbar uneinholbar fiihrt Pro Evolution Soccer die Tabelle
im Bereich der FuBball-Spiele weiterhin souveran an.

DIVER PURIARIEN
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
FIFA Football 2004 EA 86%
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%
i > FINAL FANTASY X-2 = RENDSPOR]
An dem ungewohnt poppigen Final Fantasy X-2 scheiden TITEL HERSTELLER WERTUNG
& —  sichdie Geister Fest steht, dass es mal was anderes ist! oy ke Dol RELYIO S
Aggressive Inline Acclaim 90%
R( NSP RUNDENRA RT) Shaun Palmer’s Pro Snowboarder Activision 88%
TITEL HERSTELLER WERTUNG SSX3 EA 87%
Final Fantasy X-2 Square Enix 89% Freekstyle EA 87%
Final Fantasy X Square 89% Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Kelly Slater's Pro Surfer Activision 85%
Grandia Il Ubisoft 83% AMER i\ POR
Kingdom Hearts Square 83% TITEL ] HERSTELLER WERTUNG
ACTION-ROLLENSP Madden NFL 2004 EA 92%
TITEL HERSTELLER WERTUNG ESPN NFL Football Sega 90%
Baldur’s Gate: Dark Alliance Il Interplay 89% ESPN NHL Hockey Sega 89%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88% NBA Street Vol. 2 EA 88%
Dark Chronicle Sony 87% NHL 2004 EA 87%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% ESPN NBA Basketball Sega 85%

Summoner THQ 86% NHL Hitz Midway 79%




Maik Biitefiir, 26
Du hast graue Haare — wieso?
Ich bin alt.
Alt, aber auch weise?
Wie war die Frage?
Dein absolutes Lieblingsspiel?
Twisted Metal: Black, weil ich da der
beste Spieler bin.
Das kennt doch auch keine Sau.
Deswegen bin ich ja auch der beste Spieler.
Wahnsinn. Was wolltest du den
Lesern schon immer mal sagen?
Tragt Kondome! Immer. Auch nachts.

Am 16. Mdrz 1977 in Miilheim an der
Ruhr geboren, fiihite er sich schon von
friiher Kindheit an zu bunten Bildchen auf
Bildschirmen hingezogen. Seine Karriere
als Spieler begann mit einem Intellivision
von seiner Patentante. Einige Zeit spéter

HANS
IPPISCH

33, REDAKTIONSDIREKTOR

. ist ganz begeistert vom Info-Center und
hofft, dass es genauso gut ankommt wie der
Detail-Check! Ansonsten freut er sich darauf,
seinen Grill bald wieder einsetzen zu kinnen.

MICHAEL
RUCHNICKI

25, Leitender Redakteur

... hat unseren Japan-Korrespondenten
Warren Harrod in zig Restaurants geschleppt,
damit der mal was anderes als immer nur
japanische Kiiche zu essen bekommt.

.. hat in Las Vegas sémtliche Kasinos in
den Konkurs getrieben und schreibt nur
noch zum Spaf bei der PLAYZONE mit.
Manchmal glauben wir ihm das sogar.

“MAKK

BUTEFUR

26, Redakteur

... war von Transformers formlich vor den
Bildschirm gefesselt und freut sich aufs fer-
tige Spiel. Bis dahin spielt er Sou/ Reaver,
TMBO und Backgammon auf dem Handy.

CHRISTIAN
SCHONLEIN

21, Volontar

.. hat, nachdem er wieder FF X-2 (diesmal
fiir die Losung) durchspielen musste, erst
mal genug von RPGs. Stattdessen verbreitet
er derzeit als Ninja Angst und Schrecken.

. NICO
LINDNER

27, Volontar

... genoss vor kurzem im Niirnberger Z-
Bau die franzdsische Ska-Band Donkey
Skonk. Nach dem heiBen Konzert war erst
einmal eine Dusche notig!

forderte ein C64 seine volle rk

keit, sorgte fiir die ersten schiaflosen
Nachte und darauf folgende schiafrige
Teilnahmen am Schulunterricht. Das
Super Nintendo samt Mario Kart rief
handfeste innerfamilidre Streitereien her-
vor, die PlayStation ungldubiges Staunen.
Seitdem hat Maik so ziemlich alles im
Bereich Action, Action-Adventure und
Rennspiele unter die Lupe genommen.
Fragt man ihn nach seinen Lieblingsspie-
len, kommt nach der Twisted Metal-
Serie, MDK und Prince of Persia — The
Sands of Time lange Zeit erst einmal
nichts mehr. Weitere Spiele, die seine
Karriere beeinflussten: Flashback, Earth-
worm Jim, Need for Speed, Oddworla:
Abe’s Oddyssee, Interstate 76, Tetris und
zahlreiche Ego-Shooter. Da er keine Frei-
zeit mehr besitzt, sind Informationen tiber
Aktivitaten abseits der Arbeit rar.

TWISTED METAL Edle Grafik, oder?

38, Nordamerika-Korrespondent

.. mochte jede Miilltonne und Blumenva-

ROBERT
HELLER

23, DVD-Redakteur

.. hilt es jetzt schon langer als 365 Tage
mlt Leuten im PLAYZONE-Con-

se am ligbsten im
— es konnte ja ein Schatz drin sein. Dla-
gnose: zu viele Action-Rollenspiele ...

tainer aus — von der versprochenen Million
Euro will Hans aber nichts mehr wissen.

 STEFANIE
SCHETTER

25, DVD-Red:

.. hat die Kalte langsam richtig satt und
freut sich auf Sonne, Eis am Stiel und Bar-
fuBlaufen. Und fast noch mehr auf die letz-
ten beiden Friends-Staffeln!!!

. MATTHIAS
SCHOFFEL

38, Designer

| STEFANIE
SAMANN

24, Junior Designer

...wundert sich, dass seine Krokusse nicht
aufgehen. Am Silvester-Abend hat er die
Blumenzwiebeln, wie das Eichhdmchen in

Ice-Age, in den gefrorenen Boden gerammt.

... hat nach intensiver Suche den Autome-
chaniker ihres Vertrauens gefunden und
lasst jetzt nach und nach ihren Gebraucht-
wagen zum Neufahrzeug aufriisten.

FABIAN
HUBNER

18, Auszubildender
Mediendesigner

.. verabschiedet sich von der PZ-Leser-
schaft, um um die Welt zu reisen wie Kane
in Kung-Fu. Oder realistisch gesagt macht
er einfach nur ein neues Heft. ;-)

DIEIGONS

Wertung von mehr
als 85 % erhalten
diesen Hit-Stempel

Spiele mit einer

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

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

Vorsicht! Dieses Spiel
waurde von der USK
mit einem , Ab 18"~
Pradikat versehen.

F

Achtung! Hier
verraten wir dber-
raschende Hand-
lungswendungen.

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

=




ONIMUSHA 3
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Der gelungene Abschluss der Oni-
musha-Serie iiberzeugt im Japan-
Importtest auf der ganzen Linie.
Sinnvolle Verbesserungen und eine
astreine Prasentation sichern dem
Titel den Hit. Fans blattern gleich zu
unserem  TEST AB SEITE 90

Hersteller: Capcom
Termin: 3. Quartal Preis: Ca. € 60,-

ML
- 81%

SOUND

87%

GRAFIK

0%

So muss ein Action-Rollenspiel aus-
sehen: Unsere neue Genrereferenz
kombiniert geschickt bekannte

G -Elemente der &
spiele mit coolen, neuen Features

_ und einem hdchst motivierenden

Online-Modus. Ein Muss fiir Fans von
Dark Alliance, Fallout und Co.
TEST AB SEITE 50

CONAN

St
Das Barbaren-Abenteuer bietet ein
solides Action-Adventure mitsamt
abwechslungsreicher Spielwelt, zahl-
reichen Attacken und perfekter
Musikkulisse. Die Kamera und Steue-
rung konnten uns aber nicht ganz
liberzeugen. TEST AB SEITE 68

2 TDK

(iwFo-centen JVYPTIT

_ TESTUBERSICHT

Die dreidimensionale Neuauflage
des Laserdisc-Klassikers sieht
erschreckend durchschnittlich aus,
leidet unter einer schlechten Kolli-
sionsabfrage und ist spielerisch
mindestens genauso iiberholt wie
bei der ergrauten Vorlage.

Hersteller: THQ

Die Vorstellung, durch die Augen
eines Zombies zu sehen, ist schon
nicht die angenehmste. Richtig
unheimlich wird’s, wenn man dabei
sich selbst sieht, und genau auf
dieser Idee basiert Sonys Forbidden
Siren. TEST AUF SEITE 60

Hersteller: Sony

Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK | SOUND | MULTI ‘7 0/'
73% | 80% | 78% 8 0

Termin: 26. Mérz Preis: Ca. € 45,-

PITFALL - DIE VERLORENE EXPEDITION

Nach einem Flugzeugabsturz
muss der smarte Harry die ver-
streute Besatzung wiederfin-
den, edlen Maiden helfen und
sich auch noch gegen Bose-
wichte wehren. Vielfditige
Levels, simple Steuerung und
detailreiche gute Grafik sorgen
fiir Spielfreude, alleine das
manuelle Nachjustieren der
Kamera nervt. Dem Hiipf-, Klet-
ter- und KampfspaB tut dies
aber keinen Abbruch — zusatz-
lich entschédigen auch noch
witzige Zwischensequenzen.
Nicht nur aufgrund des
Schnappchenpreises eine Emp-
fehlung fiir die ganze Familie.

Hersteller: Activision

Termin: Erhaltlich Preis: Ca. € 40,-

GRAFIK | SOUND | MuLTI

%l 78% | —%

GRAFIK | SOUND | MULTI ﬂ 1
W% | 52% 1 —% 52 /0

Termin: 10. Mérz Preis: Ca. € 60,-
GRAFIK | SOUND

MuLTI ﬂ
a3/ 80%

SPONGEBOB ...

s

SpongeBob und seine Freunde
Patrick und Sandy miissen einer
Armee Roboter den Garaus
machen. Die simplen Jump&Run-
Passagen werden dabei durch wit-
zige Minigames aufgelockert. Lei-
der kann die PS2-Version nicht mit
den Originalsprechern aufwarten.

Hersteller: THQ
Termin: Erhaltlich Preis: Ca. € 30,-

GRAFIK | SOUND MumI ‘ ﬂ :
967% | 64% % sﬂ /ﬂ
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TAK UND DIE MACHT DES JUJU

Obgleich der Titel klingt, als hétte man sich im Baukasten fiir Hiipfspiele
bedient, liberrascht Tak und die Macht des Juju mit ordentlicher Grafik, guter
Spielbarkeit und viel Liebe zum Detail. Tak hiipft, hangelt und kémpft sich
durch elf groBe Levels, um sein Dorf vor bosen Méachten zu retten. Spielerisch
und inhaltlich richtet sich der Titel zwar eher an ein jiingeres Publikum, iiber
die witzigen Zwischensequenzen lachen aber auch altere Spieler. Nicht nur auf-
grund des Schnappchenpreises eine Empfehlung fiir Fans des Genres.

1 THQ GRAFIK | SOUND | MuLT
Termin: 12. Médrz Preis: Ca. € 40,- / / i
%1 78% | —"%

PSYVARIAR

Klassisches Vertikal-Ballerspiel, bei
dem Sie Alienraumschiffe vom
grafisch tristen Spielehimmel holen.
So diinn wie das Handbuch ist der
SpaB — Psyvariar erhitzt keine
Gemiiter. Alleine Retro-Fans greifen
fiir glinstige 20 Euro zu.

Die R-Type-Serie von Irem zéhit u
den populérsten Shoot ‘em Ups
tiberhaupt und die technisch durch-
aus zeitgemaBe Neuauflage fiir die
PS2 diirfte diesen Ruf noch weiter
verfestigen.

TEST AUF SEITE 84

Hersteller: Empire Interactive Hersteller: BigBen/Metro3D

Socom i

Sonys Online-Hit geht in die zweite
Runde, wir widmen uns vorerst
allerdings nur dem Einzelspieler-
Modus. Ob neue Einsétze mit ver-
besserter Grafik reichen? Wir kidren
alle Fragen im

TEST AUF SEITE 56

Hersteller: Sony

Kann Mafia sich mit GTA messen?
Die Atmosphdre stimmt, nur leider
ist das Gameplay des spannenden
Actiontitels zu storrisch. Wie genau
sich die Mafia-Simulation auf der
Konsole schiégt, erfahren Sie im
TEST AUF SEITE 72

Hersteller: Take 2
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 60,-

SOUND | MuLTH 7“0/
78% - 0

GRAFIK

3%

Mit dem verwandiungsfahigen
Superauto , Interceptor wird durch
die Landschaft geheizt und ein
Gegner nach dem anderen ausge-
schaltet. Abwechslung sucht man
dabei vergebens, die Texturen
erinnern teilweise an PSone-Spiele.

Hersteller: Midway

Termin: Erhaltlich Preis: Ca €20-

Termin: Erhaltiich Preis: Ca. € 60,-

Termin: 26. April Preis: Ca. € 50,-

MuLTI

. 80%

—h

GRAFIK | SOUND

78%| 82%
DYNASTY W 4 XL

GRAFIK

SOUND 4 0// EINZEL
0| 70% B 0162%

Mit diversen Generalen priigeln Sie
sich bei Dynasty Warriors 4 Xtreme
Legends durch das antike China.
Xtreme- sowie der Legend-Modus
machen das optisch durchschnitt-
liche Expansion-Pack zu Teil 4 fiir
Fans lohnenswert.

Hersteller: THQ

Termin: 10. Mérz Preis: Ca. € 60,-

SOUND

86% -

GRAFIK

80%

Man sollte es nicht glauben, aber
bis zu dieser PS2-Version gab es
noch keine vollstandig iiberzeugen-
de Umsetzung von Street Fighter It
Fiir Fans und Leute mit Nachhol-
bedarf ein Pflichtkauf!

TEST AUF SEITE 86

Hersteller: Capcom

GRAFIK | SOUND Baty I EINZEL
B1% 0162%

Das Priigelspiel fiir Leute, die sonst
mit Priigelspielen nichts am Hut
haben: Die Steuerung ist sehr ein-
fach gehalten (Sie schiagen mit
dem rechten Analogstick zu!), die
Inszenierung filmartig. Die Haupt-
rolle , spielt” Jet Li!

TEST AB SEITE 74

Hersteller: Sony

Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 40,-

/73%

EINZEL

0%

GRAFIK

61% 68

SOUND

KAMPFSPORT

Termin: April Preis: Ca. € 30,-
MULTIP

%

EINZEL

1%%

GRAFIK

55%

SOUND
6%

Termin: 14. April Preis: Ca. € 60,-

1%

GRAFIK

8%

SOUND

1%

MULTH

—




HENNSPIE[E

.HACK//INFECTION

Und da sag’ noch mal jemand, das
Rollenspielgenre ware tot. Die inno-
vative Rollenspielserie .hack ist
eigentlich offline spielbar, simuliert
aber eine komplexe Online-Welt.
Infection ist der erste von vier
Teilen! TEST AUF SEITE 50

Hersteller: Bandai/Atari

MX UNLEASHED

Nein, so richtig was Neues sollte
man von einem Motocross-Spiel
von THQ nicht erwarten. Dafiir bie-
tet auch MX Unleashed wieder
grundsolide Rennaction, diesmal
sofort zum Sonderpreis!

TEST AUF SEITE 83

Hersteller: THQ

Kein arcadelastiger Ridge Racer-
Nachfolger, aber auch keine Kon-
kurrenz fiir die Simulations-Refe-
renz Gran Turismo. Ob Rennspiel-
fans dennoch auf ihre Kosten kom-
men, erfahren Sie im

TEST AUF SEITE 82

Hersteller: Sony

Termin: 14. April Preis: Ca. € 40,-

Termin: 26. Mérz Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK | SOUND n EINZEL
8% 72% 79 /il 76%

... Norrath baut auf den Starken
derbeliebten Reihe Baldur's Gate:
Dark Alliance auf und bietet gegen-
{iber den ,,Originalen* viele ent-
scheidende Verbesserungen.
Unserer Meinung nach die neue

Referenz! TEST AB SEITE 50

: Ubisoft

Termin: 25. Mérz Preis: Ca. € 60,-

Termin: 25. Mérz Preis: Ca. € 60,~

GRAFIK | SOUND

12% | 78%
TIF 2004

Ist neben dem Gameplay-Konig Pro
Evolution Soccer 3 und dem lizenz-
starken Prasentations-Meister FIFA
noch Platz fiir ein weiteres FuBball-
spiel? Sony meint ,ja!“ und schickt
TIF 2004 ins Rennen.

TEST AB SEITE 76

Hersteller: Sony
Termin: 24. Mérz Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK | SOUND 7 ﬂ EINZEL
13% | 78% uAl 68%

GRAFIK

muLT 0
89% 9" /b

SOUND
84% 190"

PLATINOM

GRAFIK

66%

SOUND | MuLTi 7" u]
73% | 65% /

Architektur-Programm plus Tama-
gotchi-Familie: Gestalten Sie vir-
tuelle Puppenstuben und versorgen
Sie deren Bewohner! Das komplexe
Prinzip macht siichtig, spielt sich
auf der PlayStation 2 im Gegensatz
zum PC-Original jedoch etwas zéh.

: Electronic Arts

ROLLENSPIELE

BDFL MANAGER 2004

Alle Jahre wieder: Der neue FuB-
ball-Manager von Codemasters ist
zwar optisch alles andere als auf
dem neuesten Stand, spielt sich
dafiir flotter als die lang ladende
Konkurrenz von Electronic Arts.
TEST AUF SEITE 78

1 C

Termin: 12. Mérz Preis: Ca. € 60,-

i o i
GRAFIK | SOUND | MULTI 830/

90% | 72% | 83%
SOCOM

Kurz nach der Verdffentlichung von
SOCOM ll wird Sony den Erstling
als giinstige Platinum-Version
wiederverdffentlichen. Lesen Sie in
unserem groBen Detail-Check auf
Seite 59, welcher der beiden Teile
besser und eher sein Geld wert ist!

: Sony

Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-

Termin: 31.Marz Preis: Ca. € 30,

GRAFIK

0% 58

SOUND

. 80% 8 »

GRAFIK | SOUND

% | 86%

EINZEL

76%

85%
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RUF DER AHNEN
Diesen méchtigen
Zauber erhalten
Barbaren ab
Stufe 20.

Ubisoft greift nach der Action-R




Natasla

eilt Euch® Es bletb¥ Euchin

|er auf Action-
|RPGs steht, hat
momentan
allen Grund

zur

wirklich
Freude. Kiirzlich erst sind mit
Baldur’s Gate: Dark Alliance 11
und Fallout: Brotherhood of
Steel zwei exzellente Vertreter

dieses Genres auf der PS2
erschienen. Bis Ende des Jah-
res sollen dann mit Combat
Elite, Forgotten Realms und
The Bard’s Tale noch drei
potenzielle Hits folgen, mal
ganz abgesehen von bisher
unbekannten Spielen, die es
bestimmt auf der E3 zu sehen
gibt. Das ist aber noch nicht
alles. Am 25. Mirz steht ndm-
lich ein weiterer Titel in den
Regalen, der tiber ausreichend
Potenzial und Spieltiefe ver-
fligt, um Rollenspielfans mo-
natelang vor den Schirm zu
fesseln.

MEHR ALS

STUMPFES GEHACKE

Die Rede ist von Champions
of Norrath, angesiedelt im
EverQuest-Universum. Diese

y

\w‘
ZWISCHENGEGNER
Dieses Monstrum
steht zwischen uns
und dem Portal in
die Freiheit. T

RPG-Welt, die bisher online-
aktiven PC- und PS2-Spielern
vorbehalten war, eignet sich
nicht nur als Schauplatz
fiir komplexe MMORPGs
(Massively Multiplayer Online
Role Playing Games), sondern
auch fir das eher simple
Hack&Slay-Spielprinzip, das
CoN zugrunde liegt. Wie von
den zahlreichen, hochquali-
tativen Genrekonkurrenten
gewohnt, schnetzelt man sich
auch beim neuen Ubisoft-Titel
in Third-Person-Perspektive
durch Horden von Monstern,
sammelt Gegenstinde und
verbessert Level fiir Level den
eigenen Helden. Champions
of Norrath ist spieltechnisch
aber beileibe kein seelenloser,
langweiliger Klon von Dark
Alliance II. Schon nach kurzer
Einspielzeit offenbart sich
eine eigenstindige, lebendige
Rollenspielwelt, die sich in
Grofe, Komplexitdt und De-
tailreichtum hinter keinem
anderen Hack&Slay-RPG ver-
stecken muss. Im Gegenteil:
Man hat das Gefiihl, die Ent-

CHAMPIONS OF NORRATH B JI48 19 (1111

FLUCH DER KARIBIK
Wir vertrimmen unter
Wasser Skelettpiraten.

wickler hitten sich die kom-
plette Genrekonkurrenz platt-
formiibergreifend genau an-
geschaut, um in ihrem neu-
en Machwerk konzeptionelle
Fehler zu vermeiden und ein
moglichst perfektes Spielerleb-
nis zu kreieren.

KERKERKLOPPEN

FUR VIER

Um es vorwegzunehmen, die-
ses Unterfangen ist nicht zu-
letzt dank der genialen Ver-
bindung Einzel- und
Mehrspielermodus mehr als
gelungen. Charaktere, die Sie
in mihevoller Kleinarbeit in
der Solokampagne hochge-
pappelt haben, kénnen nam-
lich jederzeit fiir Multiplayer-
Gemetzel verwendet werden.
Wihrend man bei Fallout,
Dark Alliance & Co. gerade
mal zu zweit die Kerker sdu-
bern darf, diirfen Sie bei CoN
sogar zu viert spielen. Neben
einem witzigen Offline-Mehr-
spielermodus, fiir den man
nur (bis zu) drei Freunde und
ein Multitap braucht (siehe

von

Aesira
{9y

EINFACHE MISSION
Zehn Katapulte
miissen zerstirt
werden.

Extrakasten ,Multiplayer auf
dem Sofa“), hat Ubisoft Besit-
zern eines Netzwerkadapters
auch einen formidablen On-
line-Modus  spendiert. Da
Champions of Norrath in den
USA ein wenig frither erschie-
nen ist als in Deutschland,
konnte sich unser Nordame-
rikakorrespondent Heinrich
Lenhardt damit schon aus-
giebig beschiftigen. Seine Ein-
driicke finden Sie in dem
Extrakasten ,Multiplayer im
Internet”. Aber auch fir
Spieler, die keinerlei Antrieb
haben, das Hack&Slay-Ver-
gniigen mit anderen zu teilen,
bietet der Titel ausreichend
Langzeitmotivation. Abgese-
hen davon, dass sich alle fiinf
Charakterklassen unterschied-
lich spielen, sorgen verschie-
dene Schwierigkeitsgrade da-
fiir, dass man nach einmali-
gem Durchspielen CoN nicht
einfach zur Seite legt. Die Ent-
wickler haben ganz gut beim
PC-Klassiker Diablo geklaut.
Man kann das Spiel auf der
mittleren Stufe nur starten,
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TODLICHE AURA Dieser

Zauberspruch erhiht die
Wahrscheinlichkeit eines
kritischen Treffers. .. -

INFO MULTIPLAYER IM INTERNET

steigert der Netzwerk-
Adapter den Spielgenuss?

Die PLAYZONE-AuBenstelle Vancouver hat den
Online-Modus schon mal mit der amerikanischen
Verkaufsversion getestet.

Ein ganz normaler Freitagabend: Die einen steuern den néchsten gastro-
Betrieb fiir Gi it an, die anderen treffen
lieber neue Leute in der Spielwelt von Champions of Norrath. Mit bemer-
kenswerter Leichtigkeit gelingt die Verbindung zur Onlinespiel-Lobby.
User-Konto oder Passwort sind nicht ndtig, Charaktere lassen sich fix aus
bestehenden Spielstanden von der Memory Card importieren. Dann ist
aber Geduld angesagt, denn Sie konnen nicht einfach in eine laufende
Partie hineinspringen. Die maximal vier Online-Helden miissen gleichzei-
tig beginnen; Startpunkt istimmer der letzte Speicherpunkt des importier-
ten Charakters vom Gastgeber. Freie Slots in sich formierenden Gruppen
sind schnell gefiillt, aber einige Partys akzeptieren nur USB-Mikrofon-
Benutzer. Am besten veranstalten Sie selber ein Spiel: Nicht mal eine hal-
be Minute dauert es, bis sich drei andere Charaktere zu unserem weib-
lichen Schattenritter Lola gesellt haben. Letzte Hiirde: Habe ich verniinf-
tige Spieler in der Gruppe oder ein paar Schnarchnasen, die nichts von
Teamwork halten? Aber sobald vier etwa gleich starke Charaktere richtig
loslegen, gibt's kein Halten mehr. Im Eiltakt erklimmen Sie neue Levels,
die Kombinationen verschiedener Zauber- und Waffen-Effekte sehen irre
aus — auch wenn'’s manchmal ein klein wenig uniibersichtlich wird. Nett:
Alle Fortschritte, die ein Charakter online macht, werden auch auf den
Einzelspieler-Modus iibertragen.
Fazit: Wenn man mal eine gute Gruppe erwischt hat, macht der
Online-Spielbetrieb verflixt viel SpaB — aber bis es so weit ist,
kann’s ein Weilchen dauern. Am besten verabreden Sie sich mit
ein paar Freunden zu einem privaten Spiel.

XangelX [NF:goblint] (1 /2)
KOC,,EQOA [Plane of Al (2 ( 4)
READINII [Kelethin] (1 / 4)

120+ [(Courageous)Kelethin] (2 / 3)
Need a Gem [Orc Cave 21 (3 [ 4)
21-28-high= [(Courageous)NF:goblint] (2 / 3

s, YR W

MITSPIELZENTRALE Diese STILLE TEILHABER Von der Aura-
Gruppen warten auf Verstar- Wirkung einiger Fahigkeiten
kung, bevor sie aufbrechen. profitieren alle Charaktere.

wenn man mindestens Level
20 (von maximal 50) erreicht
sowie das Spiel einmal auf
dem einfachsten der drei
Schwierigkeitsgrade durchge-
zockt hat.

SCHWIERIGE
CHARAKTERWAHL

Bevor man sich jedoch daran
machen kann, in finf Missio-
nen die verschiedenen Land-
striche Norraths aus den Klauen
des Bosen zu befreien, muss
man sich erst einmal fiir einen
Spielercharakter entscheiden.
Anders als beim Genrekonkur-
renten Fallout ist es hier von
grofler Bedeutung, welche der
funf Klassen (Barbarenkrieger,
Waldelf-Waldldufer, Eruditen-
Zauberer, Hochelfen-Kleriker
und Dunkelelf-Schattenritter)
Sie auswihlen. Die verschie-
denen Charaktere unterschei-
den sich nicht nur in ihren
vier Grundattributen, sondern
auch in den zahlreichen Fahig-
keiten, die sie im Laufe des
Spiels erlernen konnen. Wel-
che dies im Einzelnen sind,
wann man sie erlernen kann

0.788

Angriffsbonu
Bendtigte Stufe: 11
5% Kritischer Treffer

und welche Stufe man schon
erreicht hat, geht aus einem
Baumdiagramm auf dem Cha-
rakterbildschirm hervor. Bar-
baren lernen mit der Zeit den
Umgang mit zwei Waffen
gleichzeitig, Kleriker kénnen
Untote bannen und Waldldu-
fer Explosivpfeile abfeuern. Bei
jedem Level-Aufstieg darf man
sowohl die Grundattribute auf-
werten als auch Fertigkeiten
aufbessern. Ob man gern alles
kénnen mochte oder sich auf
eine bestimmte Sparte von
Fihigkeiten spezialisiert, bleibt
jedem selbst iiberlassen. Uber
das Analog-Steuerkreuz lassen
sich alle verfiigbaren Fertigkei-
ten im Spiel aufrufen. Zweien
davon diirfen Sie einen Hotkey
zuordnen, mit dem man den
jeweiligen Zauberspruch oder
Spezialangriff, der selbstver-
stindlich Magiepunkte kostet,
jederzeit auslosen kann. In
Multiplayer-Matches wirken
sich viele Fertigkeiten nicht
nur auf den eigenen Helden,
sondern auch auf die anderen
Charaktere aus. Ein gutes Bei-
spiel hierfiir ist die Fahigkeit




cher Treffer. Halten si

Spielfiguren in der als

dargestellten Aura Ihres
Helden auf, erhoht sich bei
diesen die Wahrscheinlichkeit,
einen besonders wirkungsvol-
len Angriff zu landen.

KLEIDER
MACHEN I
Wie sich Ihre
Kampf mit den bésen Mich-
ten hlagt, hangt aber nicht
nur von Charakterwerten und
Spezialfahigkeiten ab. Waf-
fen, Ristungsteile, magischer
Schmuck und diverse Utensi-
lien sind mindestens genauso
wichtig, wenn man
schlagkraftigen,
Helden haben mocht
Charakter kann eine Nah- und
eine Fernwaffe tragen, fiinf
Ristungsteile (Helm, Oberteil,
Hose, Stiefel und Handschu-
he) und diverse Schmuck-
Accessoires. Die standige Jagd

elfigur im

einen

nach besserer Ausriistung ist
neben dem Aufleveln des ei-
genen Charakters die Haupt-
motivationsquelle in jedem
Action-RPG. Was man geplat-

=
i

(GAME BOY ADVANCE

teten Feinden nicht abnimmt
oder nicht in Schatzkisten fin-
det, muss man sich eben
fur teuer Gold von Hindlern
kaufen. Da die Tragekapazitit
des Helden vom Starkeattribut
abhingt und daher beschrankt
ist, kommt man ht umhin,
des Ofteren einen Abstecher in
sortierten Ldden zu
Abhingig von der
tufe ist es moglich,
jeden  Ausriistungs-
gegenstand obendrein durch
das Einsetzen von magischen
besonderen
hen. Man
einfache

die gut
machen.
Qualit
nahezu

Edelsteinen mit

Fahigkeiten zu ver:
kann zum Beispie
Waffen mit zusatzlichem Fe:
schaden aufbessern
Ristungsteilen eine intelligenz-
steigernde Wirkung verpassen.
Ob man die jeweilige Waffe
samt Bonuseigenschaft tiber-
haupt verwenden kann, hingt
davon ab, ob man schon die
notige  Mindeststufe  daftir
er t hat. Neben diesen ,nor-
malen” magischen Gegenstin-
den gibt es natiirlich auch eine
ganze Reihe einzigartiger Ausrii-
mit goldener

oder

stungsteile, di

PlayStation.2

CHAMPIONS OF NORRATH

PC co-rom

1
litze wie

Frodo und Aragorn

im Multiplayer-Modus an der

NEW LINE CINEM \i

Mi

SPIEL DES MONATS

Challenge Everything

roR.cagames.de



MUTIERTE SKORPIONE?
Fallout lisst griien!

INFO MULTIPLAYER MIT MULTIT)

Monsterhacken fiir
vier Offline-Abenteurer

Kein DSL-Anschluss verfiighar? Kein Problem: In
CoN kdnnen vier Helden Norrath auch offiine retten.

Alles, was man dazu braucht, ist logischerweise ein Multitap und ein
wenig Geduld. Letztere ist anfangs notig, um sich an das teilweise

il Gewusel der auf dem Bildschirm und die
leicht veranderte Spielmechanik zu gewdhnen. Schon nach kurzer Zeit

sich aber — itspieler vc t—aus einem

zusammengewiirfelten Haufen eine schlagkréftige Heldentruppe, die
durch Teamwork auch mit den stérksten Gegnern fertig wird. Da Erfah-
r nur dem ¢ ieben werden, der einem Gegner den

TodesstoB versetzt, ist von Beginn an fiir eine freundliche Rivalitat zwi-
schen den Spielern gesorgt. Auch wertvolle Gegensténde liegen logischer-
weise nur einmal herum, was schnell zu einem regen Tauschhandel fiihrt.
Fazit: Nicht ganz so ausgereift wie der Online-Mehrspielerpart,
aber dennoch eine groBe Gaudi fiir Zockpartys mit Freunden.

HELDENGEWUSEL Da ist was los: Zu viert auf einem Schirm wird
das Gemetzel manchmal ein wenig uniibersichtiich.

Schrift gekennzeichnet und
nicht selten auch einer bestimm-
ten Klasse vorbehalten sind.

RUNDUM GELUNGEN

Uber die Prasentation von
Champions of Norrath kann man
eigentlich nur eins sagen: Hier
stimmt (fast) alles. Die drei
Kameraperspektiven — ermogli-
chen es dem Spieler, das schnelle
Gemetzel so zu erleben, wie er es
gerne mochte: Nahe am Gesche-
hen, mit etwas mehr Ubersicht
oder in weit entfernter Drauf-
sicht. Egal fir welche Ansicht
man sich entscheidet, das Spiel
lauft absolut fliissig und sieht in
allen drei Perspektiven einfach
fantastisch aus. Das gilt nicht
nur fiir die liebevoll gestalteten,
gut animierten Gegner, sondern
auch fiir die detailreichen,
grof8en Levels und vor allem fiir
die erstklassigen Grafikeffekte.
Wenn bei Multiplayer-Spielen

Ausschen 3ndern:

Haut

Erisur

Haarfarbe

Vampirlord
Vanarhost greift
-=_von hinten an.

alle Charaktere ihre Spezialfahig-
keiten nutzen, kann man zu
Recht von einem Effektfeuerwerk
sprechen.  Hintergrundmusik
und Soundeffekte sind ebenfalls
gelungen und tragen zu einer
stimmigen Gesamtatmosphire
bei. Lediglich die deutsche
Sprachausgabe vermiest das
ansonsten aufSerordentlich gute
Gesamtbild ein wenig. Die Spre
cher wirken zwar bemiiht, verfii-
gen aber nicht tber das notige
Etwas, mit dem der Gesamt-
eindruck perfekt gewesen wiire.
Aber auch diese Tatsache ist
nicht wirklich schlimm. Auf der
Dual-DVD von CoN befindet sich
neben der deutschen und fran-
zosischen Fassung des Spiels
auch die englische, bei der die
Sprachausgabe zwar ebenfalls
nicht ganz perfekt ist, das deut-
sche Pendant aber dennoch um
Lingen schldgt.

WOLFGANG FISCHER
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GAMEPLAY

Cooles Action-Gemetzel mit gutem Setting
und der typischen, siichtig machenden
Hack&Slay-Spielmechanik

Steuerung: Sehr gelungen

und obendrein tbersichtlich

Spielverlauf: In insgesamt filnf Kapiteln
bereist man viele verschiedene Schauplétze
im EverQuest-Universum, die von zahireichen
Monstern befreit werden miissen.
Schwierigkeitsgrad: Einstelloar, drei Stufen.
Bevor man sich an einem hoheren Schwierig-
keitsgrad versuchen darf, muss man das Spiel
zuvor auf einer niedrigeren Stufe durchzocken

Gut zehn bis 15 Stunden muss man sich

schon mindestens Zeit nehmen, wenn man
nach harten Kampfen die Endsequenz von
CoN sehen will. Damit ist das Spiel natiirlich
noch lange nicht beendet. Online wie offline
magliche Mehrspielerpartien und drei
Schwierigkeitsstufen sorgen dafir, dass man
gern nach Norrath zuriickkehrt.

Story: Die Handlung ist wenig originell: Was
anfangs wie ein simpler Krieg zwischen
Orks, Goblins und Elfen aussieht, wird zu
einer Bedrohung fiir ganz Norrath.

< —

Obwohl Dark Alliance llnur eine Art ,RPG
light* mit viel Action-Gekloppe ist, macht es
einfach siichtig.
Steuerung: Einfach,

aber dennoch gut gelungen
Spielverfauf: Ausgehend von der Operations-
basis Baldur's Gate, erfiillt man zahireiche
Auftrage, indem man sich durch Massen

von Feinden metzelt.

Schwierigkeitsgrad: Einstellbar, vier Stufen.
Wer sich vorgenommen hat, das Spiel mit
einem magischen Charakter zu losen,

sollte vorsichtig und taktisch vorgehen.

Einfach riesig. Selbst auf dem einfachsten
Schwierigkeitsgrad dauert es locker zehn
Stunden, bis man sich einmal durch das stim-
mige D&D-Szenario gemetzeft hat. Wer alle
Nebenaufgaben ldsen will und fleiBig Waffen
bastelt, hat definitiv noch langer zu tun. Es
lohnt sich auf jeden Fall, das Abenteuer mit
einem anderen Charakter anzugehen.
Story: Es gilt, die Helden des ersten Teils zu
retten und Mordoc SeLanmere daran zu
hindern, Baldur's Gate mithilfe des Onyx
Towers einzunehmen.

5

Online-Modus: Ja

Maximale Anzahl von Mitspielern

beim Offline-Koopmodus: 4

Levels: 40+

Wiederspielwert: Nicht zuletzt dank des
genialen Online-Modus ist der Wiederspiel-
wert enorm. Alle Charakterklassen

spielen sich sehr unterschiedlich.

% i <
GRAFIK & SOUND % % % * J
Sehr schon: Liebevoll und detailreich gestal-
tete Levels, gute Animationen und fantasti-
sche Effekte bei Zauberspriichen bestimmen
bei Champions of Norrath das Bild.

Kamera: Wie bei der Konkurrenz frei drehbar.
Drei Perspektiven (nah, mittel und fern)
sorgen fiir Uberblick und Kampfatmosphare.
Sprachausgabe: MaBige deutsche Sprecher.
Gliicklicherweise wird CoN auf einer
Dual-DVD ausgeliefert, die auch die (bessere)
englische Sprachausgabe beinhaltet,

Sound & Musik: Die akustische Seite ist sehr
atmospharisch und passend

5 (mit Auswahl mannli )

Online-Modus:Nein

Maximale Anzahl von Mitspielern
beim Offline-Koopmodus: 2

Levels: 40+

Wiederspielwert: Sehr hoch. Alle
Charaktere spielen sich unterschiedlich.
Der geniale Zweispielermodus sorgt fiir
zusatzliche Langzeitmotivation.

Dark Alliance Il steht dem seinerzeit optisch
wegweisenden ersten Teil grafisch in nichts
nach und bietet optisch ansprechende Levels
und hervorragende Effekte.

Kamera: Frei drehbare Kamera, welche die
Action von oben mit zwei verschiedenen Per-
spektiven einfangt, eine nah, die andere fern.

T *
BALDUR’S GATE: D. A. Il

Der neue Champion kommt von Uhisoft

So schnell kann’s gehen. Gerade mal drei Monate ist es her, dass wir in der PZ
01/04 einen neuen Genrekonig gekrint haben, da steht schon der Thronfolger mit
geziicktem Dolch auf der Matte. Was CoN so besonders macht, kdnnen Sie unse-
rem Vergleich mit Fallout und der bisherigen Referenz Dark Alliance Il entnehmen.

FALLOUT: BROTHERHOOD 0. S.

Fallout hat noch weniger RPG-Elemente als
DA Il. Dies wirkt sich aber nicht negativ auf
den SpielspaB aus.

Steuerung: Fallout steuert sich keinen

Deut schiechter als DA .

Spielverlauf: Prinzipiell nicht viel anders

als DA II- mit dem Unterschied, dass es drei
Kapitel gibt, die jeweils komplett an

einem anderen Ort spielen.
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar, vier Stufen.
Wer nicht blindlings durch die Levels auft,
solite mit Brotherhood of Steel keine allzu
groBen Probleme haben

Hier geben sich die drei Spiele nicht viel,
Brotherhood of Steel steht den Fantasy-
Vorbildern in Sachen GroBe in nichts nach.
Gut zehn Stunden solite man auf jeden Fall
einrechnen, um die Endsequenz zu sehen.
Neue Charaktere laden zwar zu einem
erneuten Abstecher ins Wasteland ein,
bieten spielerisch aber nichts Neues.
Story: Die Bruderschaft schickt Sie in ein
kleines Stadtchen, um das Verschwinden
von ein paar Kameraden zu untersuchen
Natiirlich haben die Mutanten damit zu tun!
Charaktere: 3 (+3 freischaltbare)
Online-Modus: Nein

Maximale Anzahl von Mitspielern

beim Offline-Koopmodus: 2

Levels: 40+

Wiederspielwert: Vor allem aufgrund des
coolen Koop-Modus hat man mit BoS

schreddert sich
geniisslich durch.

Action-RPGs haben auf mich eine
ahnlich unwiderstehliche Sucht-
wirkung wie Nugatschokolade —
und CoNist quasi die 300-Gramm-
Tafel unter den Fantasy-Hackfesten.
Das Spielprinzip wandelt in der gol-
denen Mitte zwischen Monsterkill-

und ielerischem
Charakter-getiiftel. Das weicht im
Prinzip nicht groB von der bewahr-
ten Diablol Dark Alliance-Formel ab,
ist aber nahe- zu perfekt gemacht
mit Spitzen-leistungen bei Grafik
und Musik, sattem Umfang und
knisternder Motivation.

MEIN FAZIT SUPER

Wolfgang
Fischer
verflucht Innoruuk.

Ich kann mich Heinrich nur anschiie-
Ben: CoN macht absolut siichtig! Ich
habe mich jetzt schon tiber 30 Stun-
den on- und offline damit beschéftigt
und ein Ende ist noch nicht abzuse-
hen. Sogar das zweite Durchzocken
mit demselben Charakter macht viel
SpaB, da man von Beginn an mit coo-
len Gegensténden bombardiert wird.
Grafisch ist das Hack&Slay-Spektakel
eine Kiasse fiir sich und verweist die
Konkurrenz klar auf die Plétze.

TEST CHAMPIONS OF NORRATH

Iangfnslig_SpaB._ Die Spielfiguren ! Ubisoft
sich nicht sehr : Sony Oniine
Genre: RPG
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang: 10-15 Stunden

BoS sieht nicht ganz so spektakulér wie die
Konkurrenz aus, was nicht zuletzt auch am
Setting des Spiels und dem Fehlen von auf-
wendigen Magie-Effekten liegt.

Kamera: Vergleichbar mit Dark Alliance I,
mit dem Unterschied, dass es nur eine
einzige, ferne Kameraperspektive gibt.

Durchweg
deutsche Sprachausgabe, wenngleich die
Sprecher zuweilen recht gelangweilt klingen.
Englischer Ton ist nicht anwahlbar.
Sound & Musik: Auch fiir Dark Alliance Il gilt
sehr atmospharisch und passend

Die deutsche Fassung des
Spiels bietet neben deutscher auch englische
Sprachausgabe. Beide sind als iiberaus
gelungen zu bezeichnen.

Sound & Musik: Stimmungsvoll,

aber nicht iberragend

Internet: www.championsgame.net

Spieler Termin
1-4 (online) 25, Marz
USK-Freigabe  Preis

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Geniale Mehrspielermodi
© Erstklassige Prasentation
© Enorme Langzeitmotivation
© Gute Steuerung

GRAFIK | SOUND

mum
84% 1 90% 9

,Ein fantastisches Spielerlebnis:
umfangreicher, vielseitiger und schdner

0%

b %

als die Action-RPG-Konkurrenz!*




LI SOCOM I1 - U.S. NAVY SEALS

J’ EO Das

erfolgreichste
Online-Spiel flur
die PlayStation 2
bekommt die
lang erwartete
Fortsetzung!

S Inline-Spieler
O ‘kOHnCn es kaum
2 noch erwarten,
dass SOCOM II endlich in die
Verkaufsregale kommt. Der
Mitte letzten Jahres erschiene-
ne Vorgédnger erfreut sich im
Internet immer noch grofter
Beliebtheit und ist im Online-
Sektor auch die klare Nummer
1. Kein anderes Spiel bietet so
viel Umfang und vor allem
so viele Mitspieler. Da unsere
Testversion online noch nicht
ausreichend testfahig war, be-
schranken wir uns bei der
Wertung vorerst auf den Ein-
zelspielermodus, liefern Thnen
aber in der ndchsten Ausgabe
einen umfassenden Online-
Test nach.

FORTSCHRITT DURCH
TECHNIK

Schon Teil 1 bot Solo-Spielern
eine ganze Menge. Entwickler
Zipper Interactive hat sich
offensichtlich nicht nur auf
seinen Lorbeeren ausgeruht,
sondern versucht, einen wir-
digen Nachfolger zu kreieren.
Auffalligste Neuerung ist die
Grafik. Die Umgebungen bie-
ten erheblich mehr Details als
vormals und dank schicker
Texturen gehen die Levels
diesmal sogar ohne Probleme
als hiibs durch. Schade,
dass man viele der Landschaf-
ten hiufig grofRtenteils durchs
(cool gestaltete) Nachtsicht-
gerat betrachten muss, wenn
man auch wirklich Gegner
ausmachen will. Die Sicht-
weite ist zwar immer noch
durch Nebel und die alles ver-
schluckende Dunkelheit ein-
geschriankt, reicht aber aus.
Nichts verandert wurde dage-
gen am grundsatzlichen Spiel-
und Missionsaufbau. Ihr Team




wird um die ganze Welt ge-
schickt, um an den unter-
schiedlichsten Orten bose
Menschen an bosen Taten zu
hindern. Ein richtiger roter
Story-Faden existiert nicht,
dennoch sind jeweils drei
Missionen miteinander ver-
kntipft. Vor dem Einsatz diir-
fen Sie im aufgeraumten und
informativen Briefing alle
relevanten Informationen in
Empfang nehmen, Karten des
Einsatzgebietes begutachten
und Ihr komplettes Team indi-
viduell ausstatten. Diese Trup-
pe besteht immer noch aus
IThnen und drei Mitstreitern,
von denen zwei einen separat
zu befehligenden Trupp dar-
stellen. Zu viert ballern Sie
sich durch dicht bewachse-
nen Dschungel, kassieren ter-
roristische Anfiihrer in siid-
amerikanischen Kleinstddten
ein und geleiten Spezialisten
durch russische Silos. SOCOM
II bietet mehr Vielfalt als der
Vorganger und zudem auch
einige dramatische Auseinan-
dersetzungen mit groferem
Gerit wie beispielsweise Heli-
koptern.

Wieder wird das Headset
unterstiitzt und verleiht der
Solo-Kampagne einen beson-
deren Reiz. Optional diirfen
Sie Befehle an Ihre Kollegen
namlich auch ins Mikrofon
brabbeln, anstatt diese per
Gamepad auszuwidhlen. Das
klappt genauso gut wie im
ersten Teil, ist aber nicht un-
bedingt immer schneller als
iber das On-Screen-Ment.
Leider sind einige Befehle im-
mer noch recht umstandlich
zu formulieren. So miissen Sie,
um den Trupp schlicht in
Richtung Fadenkreuz rennen
zu lassen, jedes Mal ,Team -
laufen nach - Fadenkreuz”
sagen. Das wire auch einfa-
cher zu realisieren gewesen.
Trotz dieser Detailschwichen
kann das System der Befehls-
vergabe tiberzeugen. Eher un-
freiwillig komisch muten ei-
nige Antworten Threr Kame-
raden an. Treffer quittieren
Ihre Kollegen beispielsweise
gerne mal mit einem marki-
gen ,Ich habe keine Zeit zu
bluten”.

TROTTEL IM TEAM

Bereits im ersten Teil sorg-
te eine eher durchwachsene
kuinstliche Intelligenz des
Ofteren fiir Frust und so-
gar einige herzhafte Lacher.

SOCOM Il - U.S. NAVY SEALS JRi3)]

TAGHELL Das
Nachtsicht-
gerat wird
héufig
gebraucht.

NICHT PERFEKT
0b per Headset
EUER oder per Menii,
1 die Befehle
{ 4 sind etwas
| umstandlich
| zu handhaben.
FEN N

~

ARGERLICH
Wir kdnnen
nicht durch

- die Tiir, weil
der Kollege
nicht aus dem
Weg gehen
will.

WILDWUCHS

& Besonders

die Dschungel-
* gebiete kdnnen
mit vielen
Details Punkte
gutmachen.

30/30 2 NAG.
- ""- e

SPECTRE
JESTER =
WARDOG ==




EINSATZZIELE
TEST

TACMAP

[ FABRIKKOMPLEX SICHERN

3 INFORMATIONEN SAMMELN
O DIGITALKAMERA FINDEN
3 KONTAKTUISTE FINDEN SABRE
3 TRAININGSFILM FINDEN

O TUR EVAKUIERUNG BEGEBEN

REAVER

© U SPIELER WECHSELN  LINKER ANALOG-STICK = KARTE BEWEGEN
© U EINSATZZIEL WECHS. RECHTER ANALOG-STICK = KARTE ZOOMEN

SOCOM Il - U.S. NAVY SEALS Jpw=

EINSATZSTATISTIK

TARN- WERTUNG:

TEAMW ORK-

ysﬁ?ugs. o

SPIEL FORTSETZEN
@ LEGENDE

Elnsurz-tniduuuei
GESAMTNOTE: D

EINSATZ ERFOLGREICH

FOR:

BENOTIGTE ZEIT:
RANG: ENSIGN

ABSCHLIESSENDE TRANSAKTION
'

LAUTLOS GETOTET:
AUSGELOSTE ALARME:
FEINDLICHE SCHOSSE:

-~ TREFFERQUOTE DES SPIELERS
49$’~ VOM SPIELER AUSGESCHALTETE FEINDE:
L AUSGESCHALTETE FEINDE INSGESAMT:

TEAMMITGLIEDER VERWUNDET:
TEAMMITGLIEDER GETOTET:
GEFANGENE FEINDE:

BEENDETE PRIMARE EINSATZZIELE:
BEENDETE SEKUNDARE EINSATZIIELE:
BEENDETE BONUS-EINSATZZIELE:

PRAKTISCH Die Ubersichiskarte ist hilfreich und zeigt die Einsatzziele. LAUSIG Die Endabrechnung deckt schonungslos all Ihre Fehler auf.

INFO DER MULTIPLAYER-MODUS

Nicht aufiegen!

All die Kritik am Einzelspielermodus wird schnell vergessen sein, wenn

der Online-Part iiberzeugen kann.

Mit ungefahr 70.000 Usern in ganz Europa fiirt SOCOM:

U.S. Navy SFALs ganz klar die Liste der beliebtesten On-
line-Spiele auf der PS2 an. Kurz nach dem US-Release
des Nachfolgers vermeldete Sony gar einen neuen Re-
kord. Nicht weniger als 22.000 User hatten sich gleich-
zeitig im Netz versammelt, um SOCOM Il zu spielen. Die
Hochstwerte des Vorgéngers beliefen sich auf ungefahr
15.000 User. Die Nachfrage ist also ungebrochen, doch
was darf man eigentlich vom zweiten Teil erwarten?
Zunéchst einmal wesentlich mehr Umfang. Zwolf neue

LAN-SPIELERSTELLEN

# Geben Sie den Spielsamen ein.
SPIEL-NAME SPIEL-LISTE
PASSWORT NEN

SPIELER: %

RUNDENZAHL n

RUNDENZEIT 6 Minates oA

FRIENDLY FIRE Friendly Fire st deakt.

AUSROSTUNG Kelne Beschrinkuagen

TUSCHAUER I Kein Passwort

STANDARD Standard

RESPAWN Respawn ist deaktivi

SPIELE WAHLEN

NETZWERK Entsprechendes Equipment vorausge-

setzt, ist man nicht aufs Internet angewiesen.

Maps, die vor allem grafisch mehr aus der Konsole her-
ausholen, gesellen sich zu den zehn bekannten. Diese
wurden etwas aufpoliert und inhattlich tberarbeitet. Neue
Spieler kannen so direkt auf eine riesige Auswahl an Maps
zuriickgreifen, aber auch alteingesessene Fans der Serie
kommen auf ihre Kosten. Das nennen wir mal Recycling
der Iblichen Sorte! Unsere Testversion war leider nicht
uneingeschrankt online spielbar, wir sind dennoch fest
davon tiberzeugt, dass SOCOM l seinen Vorganger in allen
Belangen deutlich tibertrumpfen wird.

SPANNEND Die Online-Matches treiben die
Pulsfrequenz in die Hohe.

WUCHTIG Getroffene Gegner fliegen regelrecht durch die Luft.

REICHW.(m): §

e,
/

Ein SEAL-Team! Haltet sie auf!

eme =

snonk

SOCOM II bietet zwar mitun-
ter cleverer agierende Gegner,
richtig tiberzeugend sind die
Aktionen der meisten Prota-
gonisten
nicht. So stehen sich die Mit-
glieder Ihres immer
noch hiufig gegenseitig im
Weg oder bleiben an Ecken
hinge anstatt Thnen zu fol-
traut man
r schon eher zu,

aber immer noch

Teams

Terroristen
etwas
einfiltig zu sein, wenn die-
se jedoch geschlagene finf
Sekunden lang auf den Spieler
st 1 und erst

erdffnen, wirkt das aber
doch arg seltsam. Thre Team-
Mitglieder behindern
aber nicht nur gegenseitig
sondern haufig auch S
selbst. Steht ein Kollege in
einem Tirrahmen, durch den
Sie g

dann das

sich

ade gehen wollen, so
dauert es schon mal eine Wei-
le, bis er IThnen Platz macht.
Einige geskriptete Events
sollen zwar im Verlauf der
Missionen sinnvoll de
Angreifer vorgaukeln. Wenn
man die Missionen allerdings
mehrmals spielt, fallt schnell
auf, wie durchschaubar und

00:18:33

WEI



gleichformig jeder Einsatz
eigentlich ablduft. Jetzt konn-
te schnell der Verdacht auf-
kommen, SOCOM Il wire
ruckzuck durchgespielt und
viel zu einfach — dem ist aber
beileibe nicht so. Innerhalb
der Missionen gibt es keiner-
lei Speichermoglichkeit und
auch Ricksetzpunkte haben
wir schmerzlich vermisst.
Nach einer halben Stunde
wegen einer leichten Unacht-
samkeit oder fehlender Unter-
stiitzung lhrer Kollegen ins
Gras zu beiffen und den kom-
pletten Einsatz wiederholen
zu miissen, kann frustrieren.
Ist dieser Fehlschlag dann
zudem Ihren iibereifrigen,
aber dezent inkompetenten
Kollegen zuzuschreiben, fiih-
len Sie sich schnell etwas hilf-
los. Wer jedoch im Vorgidnger
schon mit diesen Problemen
leben konnte, der darf sich auf
eine ordentliche Neuauflage
mit hiibscherer Grafik freuen.
Einzelkampfer ohne Team-
geist haben allerdings dies-
mal etwas weniger Freude am
Spiel, denn wer blindlings
alleine durch die feindlichen
Reihen rennt und sein Team
nur hinterherschleift, der wird
schneller im Kugelhagel ei-
nen Heldentod sterben als im
ersten Teil. Nur mit geballter
Feuerkraft konnen Sie die zah-
lenmiafig klar tberlegenen
Terroristen besiegen. Zur Be-
lohnung gibt es nach jeder
Mission ein kleines Filmchen,
das nett inszeniert die Folgen
Ihres Einsatzes zeigt. Spielt
man den Titel im mittleren
oder gar im hohen Schwierig-
keitsgrad durch, darf man sich
tiber umfangreiches Bonusma-
terial freuen und kann zudem
wirklich stolz auf sich sein.

T MAIK BUTEFUR

(socom 1 - u.s. Navy seALs R

SOCOM II: U.S. NAVY SEALS

GAMEPLAY

Steuerung: Die Steuerung blieb nahezu
unverandert. Auch die Sprachsteuerung funk-
tioniert nach wie vor gut
Missit ign: Trotz vieler

Fast ientisch
unid tloch so verschieden

Der Nachfolger zum erfolgreichsten Online-Spiel der
PS2 hat besonders grafisch zugelegt.

SOCOM: U.S. NAVY SEALS

Steuerung: Fiir die komplexe Steuerung
braucht es etwas Einarbeitungszeit, dann
geht sie aber gut von der Hand.

Missi ign: Zwar gibt es wenig Uber-

Ereignisse insgesamt recht statisch
Kiinstliche Intelligenz: Die Kameraden ver-
halten sich immer noch nicht sehr clever.
UMFANG & MOTIVATION & % &
Der Umfang der Solo-Kampagne ist identisch,
online gibt's neue und diberarbeitete Levels.
Fans und Neulinge bekommen genug zu tun.
Anzahl Missionen: 12
MULTIPLAYER
Leider war unsere Testversion nur einge-
schrankt online spiefbar. Wir liefern Ihnen den
Online-Test in aller Ausfilhriichkeit im nachs-
ten Heft nach.

Maximale Spieleranzahl: 16

Spielmodi: 5

Mehrspieler-Maps: 22

TECHNIK *

Grafisch wurde ordentiich zugelegt, dafiir
ruckelt's gelegentiich mal etwas kréftiger.
Insgesamt dennoch ein klarer Schritt nach
vome.

60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Auch im zweiten Teil sorgen
unfreiwillig komische Funkspriiche schon mal
fiir Lacher. Ansonsten ist der Sound sehr gut.
Musik: In den Meniis kommt die Musik zum
Tragen, im Spiel dominieren Kampfgerausche

Der Offline-Modus hat nur grafisch
zugelegt, die nicht ganz ausgereifte
KI stort noch immer.

raschungen, dafiir stimmt die Abwechslung.
Kiinstliche Intelligenz: Die Kollegen machen
viele Fehler und bleiben oft hangen.
UMFANG & MOTIVATION % & & %
Einzelspieler sind mindestens ein Wochen-
ende beschaftigt, danach motiviert der On-
line-Modus auch auf lange Sicht.

Anzahl Missionen: 12

SOCOMist noch immer der beliebteste und
beste Online-Tite! fiir die PS2. Die gute Lobby
und der ordentliche Umfang sprechen fiir
sich.

Maximale Spieleranzahl: 16

Spielmodi: 3

Mehrspieler-Maps: 10

TECHNIK

Umgebungen wie Charaktere sind detailarm
und unspektakular. Dafiir bieibt das Spiel
meist flilssig und Grafikfehler muss man mit
der Lupe suchen.

60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Realistisch anmutende
Waffensounds sorgen fiir Atmosphare, nicht
immer ganz iiberzeugende Sprecher weniger.
Musik: Wahrend des Spiels sehr zuriick-
haltend und dezent

Offline stort die maBige kiinstliche
Intelligenz, online macht’s auch
nach Wochen noch SpaB.

Biitefiir
hofft auf
Rainbow Six 3.

So positiv ich anfangs von der
Optik tiberrascht war, so erniich-
ternd war der spétere Spielverlauf.
Immer wieder versauen meine toll-
patschigen Kollegen einen Einsatz
oder stehen mir in erster Linie im
Weg rum. In Sachen kiinstliche
Intelligenz besteht nach wie vor
groBer Ausbesserungsbedarf, dann
klappt’s vielleicht auch eines Ta-
ges mit dem Hit. Missionsdesign,
Grafik, Sound und Spielbarkeit hat-
ten ihn verdient. Bleibt zu hoffen,
dass online wieder die gewohnte

Qualitat erreicht wird.
Hersteller: Sony

i Zipper
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3
Audio: Pro Logic Il
Umfang: 12 Missionen

Internet: www.playstation.de

Spieler Termin

1 10. Mérz
USK-Freigabe = Preis

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Detaillierte und hiibsche Umgebungen
© Gelungene Prasentation

© Kiinstliche Intelligenz unausgereift
© Fehlende Speicherpunkte

11%

,Die méBige Ki driickt emeut die
Einzelspieler-Wertung, online wird's
vermutlich wieder ein Hit."

GRAFIK | SOUND | MULTI

86% |-

PEINLICH Solche
Grafikfehler schaden
der Atmosphire. [§

SPECTRE
JESTER

Y,




TEST FOBIDDEN SIREN

HOPPLA! Wir haben einen
Polizisten iiberfahren ...
leider ist er ein Zombie

und findet das gar nicht nett.

Sonys neuer Gruselschocker
|lasst Sie durch die Augen,— .7/
eines Zombies sehen! R&

ZITTER Wird er uns &
entdecken? 9,




ENTDECKT Ein Zombie
hat Blut gerochen ...

s apanische Schii
J werden einfach
nicht schlauer:
le Erdbebenwarnungen
missachtend, rennt ein
mutiges Friichtchen in
einer stockdunklen
Nacht durch einen
gruselige Wald,
wird Zeuge eines
diabolischen Ri-

tuals und wird S
kunden spiter von

einem Zombiepoli

ten durch das Unter-
holz gejagt. Um eine
Kugel im Brustkorb
reicher, erwacht der
junge Mann Stun-
den spater und
bekommt von
einer sehr zwie-
lichten Frau er-
L3 zdhlt, er habe die
Féil’figkeit, sich in die Gedan-
ken seiner Mitmenschen einzu-
schleichen. An solchen Tagen

ERWISCHT! Ein Zombie
beobachtet uns beim
Gehirniibernehmen!

... zum Gliick'haben

wir ein Gewehr dabei!

wiirde ein normaler Mensch
erst mal auf ein paar Frustbier-
chen in die ndchste Kneipe
schlendern; in So: Forbidden
Siren gehen Sie den unheim-
lichen Geschehnissen natiirlich
auf den Grund.

ICH SEHE WAS,
WAS DU AUCH SIEHST
Ganz in der Tradition von Silent
Hill oder Resident Evil setzt
Forbidden Siren auf gruselige
Schock-Elemente, schlurfende
mbies und dunkle Szenarien.
Wer nun allerdings denkt, dass
zum hundertsten Male Horden
von Untoten mittels diverser
Bleispritzen zum Guten bekehrt
werden miissen, der hat sich
geschnitten. In bester Stealth-
Manier m Sie sich als
jeweils einer von insgesamt
zehn Charakteren durch 78
Missionen schleichen, um die
Ursachen fiir das seltsame Ver-
halten der mutierten Dorfbe-

FORBIDDEN SIREN

wohner zu erforschen. Da Sie
dabei meistens nur sparlich
oder gar nicht bewaffnet sind
und nach ein bis zwei Treffern
das Zeitliche segnen, hat eine
unauffillige Vorgehensweise
oberste Prioritdt. Zum Gliick

e mit der so genannten

Jack“-Fahigkeit ausge-
stattet; diese erlaubt es Ihnen,
sich per Druck auf die L2-Taste
in die Kopfe der Zombies zu
versetzen und die Welt durch
deren Augen zu sehen. Mittels
des linken Analogsticks konnen
Sie durch die in dem Level
verteilten Gegner schalten und
deren Verhalten studieren. Da-
bei kénnen bis zu vier geortete
Widersacher auf die Aktions-
tasten gelegt werden, um einen
schnellen Zugriff auf deren
Blickfeld zu erhalten. In der
Praxi st sich dieses witzi-
ge Feature als duflerst nitzlich.
Einmal in die Kopfe der Wa-
chen eingeklinkt, sehen Sie,

TEST

INFO DIE STORY

Verwirrend

Nicht nur die Grafik,
auch die Story liegt
im Nebel verborgen.

Ein Highlight von Forbidden Siren
ist das abgefahrene Storyboard.
Ihr spielt insgesamt zehn Cha-
raktere, deren Geschichten in-
einander verschachtelt sind.
Zwar ist im Spiel eine erklarende
Tabelle enthalten, diese ist aber
auf den ersten Blick sehr verwir-
rend. Hier die Erklarung: Auf der
x-Achse erkennt man die Person,
die gerade gespielt wird; di
y-Achse stellt die jeweilige Zeit
dar, in welcher das Geschehen
stattfindet. Das gelb markierte
Kastchen ist der aktuelle Level.
Graue Linien zeigen an, woher
man kommt, und blaue Linien,
wohin der Verlauf als Nachstes
fiihrt. Grenzt eine rote Linie an
das Kastchen an, so bedeutet
dies, dass man diesen Level
spéter noch einmal spielen muss,
um das Geschehen mit einem
anderen Charakter zur gleichen
Zeit zu erleben. In unserem Fall
erleben wir als Kyoya Soda den
ersten Tag von zwei bis drei Uhr,
schiiipfen danach zur gleichen
Zeit in die Rolle von Tamon
Takeuchi und hiipfen fiinf Stun-
den spater erneut in Kyoyas Haut.

TAG 1 Charakter: Kyoya
Soda (2 Uhr)

TAG 1 Charakter: Tamon
Takeuchi (2 Uhr)

Kyoya <

TAG 1 Charakter: Kyoya
Soda (7 Uhr)
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Stealth mal anders

Forbidden Siren verbliifft mit einer innovativen
»Sight-Jacking“-Funktion, die den Spieler durch
die Augen der Gegner blicken ldsst.

Hort man das Wort , Stealth”, wird man sofort an Klassiker wie
Splinter Cell oder Tenchu erinnert. Um die aufmerksamen Gegner
auszutricksen, verwenden die Helden dieser Games Gimmicks wie
Nachtsichtgerate, Enterhaken, Giftpfeile und schallgedampfte Pisto-
len. Leider konrien die Charaktere in Forbidden Siren meistens nur
auf eine Taschenlampe zuriickgreifen. Um aufgrund dieser schlech-
ten Ausriistung nicht standig einem wachsamen Zombie in die Arme
zu laufen, hat man hier die Moglichkeit, per Gedankeniibertragung
durch die Augen der untoten Wachen zu blicken. Folgende Situation
veranschaulicht diese so genannte , Sight-Jacking“~Funktion: Wir
nahern uns in geduckter Haltung einer Kreuzung, auf welcher zwei
Zombies patrouillieren. Mittels der L2-Taste springen wir in die Kop-
fe der fauligen Wachen und beobachten durch deren Augen, wie die
beiden sich begegnen, ein paar Grunzlaute austauschen, sich kurz
umsehen und weiter ihres Weges gehen. Leider sind wir zu unvor-
sichtig und der Lichtkegel einer Taschenlampe streift uns. Sofort
greifen die beiden uns an. Da hilft nur noch weglaufen!

ZU SPAT Die Untoten fackeln nicht lange und greifen uns an.

SCHNELL WEG! Solange
er durchladt, sollten wir
abhauen!

welche Wege patrouilliert wer-
den, wo gefahrliche Sniper sit-
zen oder in welche Richtung die
Zombies gerade sehen. Abgese-
hen von der Niitzlichkeit dieser
Funktion ist das Sight-Jacking
ein Schockerelement der Ober-
klasse. Wenn man hinter einem
Busch kauert und durch die
Augen eines fauligen Untoten
genau diesem Gestrpp Schritt
fiir Schritt naher kommt, moch-
te man am liebsten vom Sofa
aufspringen und sich in der
Toilette verstecken! Um unent-
deckt zu bleiben, miissen auch
die Lichtverhiltnisse und die
Gerduschkulisse bedacht wer-
den. Eine brennende Taschen-
lampe oder schnelles Laufen
durch knirschende Glasscher-
ben lockt die Gegner an wie
Licht die Motten. So sollte man
manche Areale eher im Dun-
keln erforschen, auf die Bo-
denbeschaffenheit achten und
wachsame Mutanten mit lang-
samen Schritten oder in der
Hocke umschleichen.

KLOTZ AM BEIN

Erschwert wird das Ganze
durch hilflose Personen, die
Sie in den meisten Missio-
nen unbeschadet zu einem
bestimmten Ziel begleiten
miissen. Durch diverse Kom-
mandos wie ,Stop”“, ,Ver-
stecken” oder ,Mitkommen®*
lotsen Sie so blinde Maid-
chen oder Schulkinder durch
die unfreundliche Umgebung.
Wird der Mistreiter getroffen,
so heiflt es umgehend ,
Over”. Und mit diesem Schrift-
zug wird man aufgrund des
hohen Schwierigkeitsgrades

sehr oft, wenn nicht sogar zu
oft konfrontiert. Auch wenn
man minutenlang die Stel-
lungen und Routen der fauligen
Wachen studiert, kommt es
immer wieder vor, dass man um
eine Ecke lugt, einen Schuss
hort und sofort tot am Boden
liegt. Die Levels sind zwar ver-
hiltnisméRig klein, aber mit
maximal einem Checkpoint ist
aufgrund der ,Trial and Error”-
Vorgehensweise unweigerlich
ein hiufiges Wiederholen der
ganzen Mission und somit Frust
angesagt. Auch die gelegentlich
auftretenden Kampfe hitten
etwas mehr Feintuning notig
gehabt: Wenn Sie sich aufgrund
eines beunruhigen Grunzens
umdrehen oder Thr Gewehr
anheben, ist es meistens schon
zu spit. Aufgelockert wird das
extrem taktische Spielgeschehen
durch simple Ratseleinlagen, die
sich allerdings auf das Sammeln
von Gegenstinden und deren
Verwendung an einem ande-
ren Ort beschrianken. So wollen
rostige Schlosser zerschlagen,
Drihte durchzwickt und Schal-
ter repariert werden.

ZURUCK

IN DIE ZUKUNFT

In Sachen Horroratmosphire
punktet Forbidden Siren in fast
allen Bereichen. Die Story
ist dabei ein wichtiger Punkt.
Sie springen standig zwischen
mehreren Charakteren, Vergan-
genheit, Gegenwart und Zu-
kunft hin und her; dabei sind
die Handlungen wie in einem
dichten Netzwerk miteinander
verbunden. In einer tabellenar-
tigen Ubersicht konnen Sie den
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Gansehautgarantie?

Als Vertreter des Horror-Survival-Genres muss
sich Forbidden Siren den Vergleich mit dem

BEI FUSS Die NPCs
reagieren auf Kommandos.

hat schwache
Nerven.

Sy Schocker-konig Silent Hill 3 gefallen lassen. Unser Anfangs dachte ich: ,Wie laaangwei-
Auswatl pp |Rufen Detail-Check enthiillt, wer den Genre-Thron besteigt. lig, mal wieder ein Silent Hill-Klon, der

ein Stiickchen vom Survival-Horror-
Kuchen abhaben will.“ Doch nach

ein paar Minuten Spielzeit wurde ich
eines Besseren belehrt. Die Mdglich-
keit, durch die Augen meiner Widersa-
cher zu sehen, ist schlichtweg genial
und sorgt fiir den einen oder anderen
Kabelbrand im Herzschrittmacher. Was
eine hohere Wertung verhindert, ist

R
+m
e = der hohe Schwierigkeitsgrad. Dass
FORBIDDEN SIREN SILENT HILL 3 cnls Sl
CAMERLAY ST e man bei Schieichspielen vorsichtig
Umfang: Sehr umfangreich; man spielt Umfang: MittelmaBig. Gelibte Spieler sind s.em muss ist klar, aber eine M]§S|°"
insgesamt 78 Episoden, wobei manche nach ca. 6 bis 8 Stunden durch. Allerdings ein dutzend Mal neu zu starten ist

|

doppelt gespielt werden miissen, damit sich motivieren freispielbare Extras zum emeuten einfach frustig. Hétte Sony hier mehr
Verlauf der Handlungsstringe anee Handlun&gssvange aulﬁlx‘m DUk = TR Feinarbeit geleistet, ware ein Hit
und deren Verkniipfungen Schnelle und vor allem zielsichere Gegner Ganzen in Ordnung. Die Spieffigur steuert daraus geworden. Filr ein paar
nachverfolgen (siehe Extrakas- stehen einer etwas tragen Steuerung der sich etwas hakelig und die Kampfe sind, durchschauderte Néchte ist Forbidden
ten). Eine weitere Zutat fiir das Spleltigur gegeniber wes oft um abgesehen von den Bosskampfen, auf Dauer | |- gjrep allerdings bestens geeignet.

. . " y Bildschirmtod fiihrt. Gekampft wird allerdings etwas eintonig. Dafiir kommen skurrile

Horrorgericht ist die Sound selten; Stealth ist angesagt! Waffen wie etwa ein 2um Einsatz
kulisse: Diese ist bei Forbidden Ratsel: Eher unbedeutend. Gegenstande auf- Réitsel: Man kann aus drei Schwierigkeitsgra-
Siren vom Feinsten und kénnte zusammeln und an einem anderen Ort einzu- den auswahlen. Der mittlere und der schwere TEST FORBIDDEN

setzen ist alles, was vom Spieler verlangt wird. Modus sorgen teilweise fiir Kopfzerbrechen.

aus einem Horrorfilm entliehen . Sony
TECHNIK * k k&« M TECHNIK ok ok ==

SeHl _“"he”“l'dm Schrele, Grafik: Die Gestaltung der diisteren Levels Grafik: Der absolute Hammer. Texturen, - Sony
schaurige Achzer und vor al- ist sehr gut gelungen. Eine hohe Nebeldichte Lichteffekte und die Animationen der Genre: Action-Adventure
lem das Stohnen der Zombies, und eine damit verbundene Detailarmut Monster sind absolute Oberklasse und ver z
wenn man gcr'ulu in deren triben den Gesamteindruck etwas. mitteln eine einmalige o S?rache. Deutsch

e e o X Sound: Gruselige Umgebungsgerdusche und Sound: Von {iberallher hort man Knarren, Video: 43
Kopf gewechselt hat, treiben vor allem das schwere Atmen der Untoten, Stohnen und Achzen. Das Rauschen des Audio: Stereo
einem den Angstschweify auf wenn man sich in deren Kopf hineinversetzt, mitgefiihrten Radios signalisiert Gefahr und 2 =
die Stirn. Auch die deutsche schaffen eine schaurige Atmosphare. treibt den Spieler in den sicheren Wahnsinn! Umfang: 78 Episoden
e S o $ Musik: Kaum vorhanden. Wenn, dann Musik: Passt sich dem Spielgeschehen an 3 . :
Synchronisation steht dem in diistere Melodien, die sich unterschwellig Von bedrohlich bis nervenzerreiBend — Internet: www.forbidden-siren.com

einfach genial!

nichts nach; wenn man hinter ausbreiten Spieler Termin
einer Kiste kauernd ein sab- GRUSELFAKTOR k% k&% M GRUSELFAKTOR * K Kk Kk 1 10. Marz

berndes ,,Wooo bist du denn?“ Story: Ein Highlight des Games. Die Story: Die junge Heather geht zum Shoppen 2 7

4its dei Mutde eites Halb Geschichte zieht sich dber drei Tage und und findet sich auf einmal in einem USK-Freigabe  Preis

: e X springt von der Vergangenheit iber die albtraumhaften und blutigen Szenario Ab 16 Jahren  Ca. €60,

verwesten Girtners hort, be- Gegenwart zur Zukunft. Sehr abgefahren! wieder. Wie immer abgedreht und gut © Geniales ,Sight-Jacking“-System

kommt man es schon einmal Charaktere: Man spielt insgesamt zehn Charakler_e: Man begegnet standig © Schaurig:‘schiine Gruselatmosphére
mit der Angst zu tun. Ein zwei- Charaktere, wobei jeder seine eigene merkwiirdigen Personen, die alle sehy © Viele Frustmomente

s S " " Geschichte hat. Die Figuren wirken iiberzeugend sind, aber einen gewaltigen © Riitsel etwas dde

schneidiges Schwert ist dagegen {iberzeugend und sind gut synchronisiert. Dachschaden haben. ] i

die Grafik. Wahrend die diiste- Zwischensequenzen: Mit einem Storfilter Zwischensequenzen: Sehr bedrohlich .

ren Szenarien und die Anima- {iberzogene Minifilme, die den Verlauf der wirkende Sequenzen, die einem das Blut GRAFIK | SOUND | MULTI 8“ ﬂ/
s NS, - Geschichte gekonnt vermitteln. Sehr gut gefrieren lassen. Allein die Animationen

tionen der Spielfiguren noch in Szene gesetzt der Darsteller sind einen Oscar wert. wﬂ w% _% 0

obere Klasse sind, nervt die

,Bodenstandiger Gruselschocker
mit innovativem Geist-Kontroll-System;
leider mit zu vielen Frustmomenten.“

standig vorhandene Nebelsup-
pe auf Dauer; zur Steigerung
der Atmosphire ist diese zwar
zweckdienlich, aber als End-
resultat bleiben eine diirftige
Weitsicht und eine sehr detail- = -
arme Darstellung. Sieht man PENG Ein Sniper wartet auf die s +«» uind leider kommen
von den kleinen Mankos und  SlEii AN LT S 4 2 9 | Wir um die Ecke!

dem unbestritten hohen Frust-
faktor einmal ab, tberrascht
Forbidden Siren mit einem inno-

vativen ,Ich sehe durch die
Augen meiner Feinde“-System,
spannenden Stealth-Missionen
und einer einzigartigen Scho-
ckeratmosphdre. Zwar nicht
ganz ein Silent Hill 3, aber
durchaus empfehlenswert!
WINFRIED RUDROF
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Das Rollenspiel-Genre ist nicht tot!

Von Bandai kommt diese kleine RPG-Innovation.

i enn es um in-
| W novative Spiel-
| konzepte geht,
liegen japanische Entwickler
vorne. Das Rollenspiel .hack
(sprich: dot hack) glinzt
aber weniger durch eine abge-
drehte Spielidee, sondern durch
das interessante Setting: .hack
funktioniert wie ein Online-
Rollenspiel, komplett mit
Foren, E-Mails und vielen
y,menschlichen“ Mitspielern,
die Sie zu jedem Zeitpunkt in
Thre Heldengruppe aufnehmen
konnen. Dabei ist .hack eigent-
lich ein Offline-RPG - die On-

ARTENVIELFALT Das Cl

line-Welt ist nur simuliert.
Dadurch konnte man das inte-
ressante Gameplay eines On-
line-RPGs mit einer spannen-
den Storyline verkniipfen.
Diese ist so komplex, dass ein
Spiel alleine nicht ausreicht,
um sie zu erzahlen: .hack ist
in vier aufeinander aufbauende
Rollenspiele sowie mehrere
Anime- und Manga-Serien
unterteilt. Dort wird tiberall
Geschichte von ,The
World" erzihlt, einem fiktiven
Online-Rollenspiel, das Sie
auch auf der PS2 zocken. Mys-
teriose Ereignisse lassen The-

die

von

toll aus. Die vielen Figuren verleihen The World richtig Leben.

sieht einfach

World-Spieler ins Koma fallen.
Finer davon ist Orca, der beste
Freund von Kite.

VOR- UND NACHTEILE
Als Kite begeben Sie sich nun
in ein episches Abenteuer, in
dem Sie das Geheimnis von
The World liiften wollen — und
zwar mit allen Mitteln. In einer
so ernsten Lage scheint es
ndmlich auch legitim, sich als
Hacker zu etablieren und zum
Beispiel die Attribute starker
Monster zu dandern oder sich
Zugang zu gesperrten Gebieten
zu verschaffen.

haos-Tor

Zufallig
Neues Schiisselw.
Wortliste

-
Watp-Geschichte
AidBr el SERrer

cvey T1Pp

Nicht nur die interessanten
Spielelemente, auch die Prasen-
tation ist den Entwicklern her-
vorragend gelungen — trotz der
etwas tristen Gestaltung vieler
Umgebungen und der Dun-
geons, die lediglich eine Anei-
nanderreihung sich dhnelnder
Riume sind. Doch angesichts
der tollen Atmosphire, die
durch coole Effekte wie Bild-
schirmflimmern, defekte Textu-
ren, den Programmiercode, der
Himmel umherschwebt,
und natiirlich durch die fes-
selnde Story erzeugt wird, kann
man durchaus ein Auge zu-

am

eingeben.

CHAOS GATE Durch die

von Schlii drtern konnen Sie

in praktisch unendlich viele Gegenden reisen.
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Wy,

driicken. Weniger akzeptabel
sind die sprichwortlichen , Auf-
level-Orgien“, die die Freude
am ,Online“-Abenteuer etwas
dampfen. Um an den spiter
auftauchenden Monsterhorden
vorbeizukommen, miissen Sie
sich immer wieder fiir ein paar
Stunden in Dungeons begeben,
um die Charaktere erst einmal
gehorig aufzupowern.

UMFANGREICHES
GESAMTWERK

Neugierige Spieler, die auf der
Suche nach einem auferge-
wohnlichen Rollenspiel sind,
sollten aber dennoch einen
Blick riskieren. .hack ist span-
nend und dank vieler Elemen-
te, wie der Moglichkeit, jeder-
zeit Mitspieler nach Wahl in die

>

el - - -
NAHKAMPF ... um dann mit Ihnen gehorig aufzuleveln.

Gruppe aufzunehmen, oder die
unendliche Anzahl von Dun-
geons, die Sie durch ,Schliissel-
worter” erstellen, sehr innova-
tiv. Auch die Manga- und Ani-
me-Serien sollen demnichst
in Deutschland veroffentlicht
werden. Je eine Folge der vier-
teiligen Serie Liminality liegt
sogar jeder Episode der Spiele
bei. So steht der Erkundung
von The World wirklich nichts
mehr im Wege. Zusitzliches
Lob gebiihrt Atari fiir die Loka-
lisierung. Zwar sind lediglich
die Bildschirmtexte deutsch,
dafiir darf man als Sprach-
ausgabe jederzeit zwischen
den englischen Sprechern oder
dem (besseren) japanischen
Original wihlen.

CHRISTIAN SCHONLEIN

- B WORLD BOAD .

b Wattenintormation
Spiralschneide

Do

oamg Vielen Dank!

AW: Spiralschneide: meeoeema)

Autar: Schwester Ken, die Spiralschneide ist in:

N Ras eilihli idin.
Aber das Monster da ist ziemlich stark!

ooy

ESpe—

FORUM Selbst E-Mails und Foren werden simuliert - im Forum finden
Sie oft niitzliche Schliisselwdrter-Kombinationen.
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Story: Die mysteriose Geschichte um die
Online-Spielewelt The World wird nicht nur
in den vier Spielen erzahlt, sondern auch in
Anime- und Manga-Serien.

Charaktere: Eine spielbare Hauptfigur (Kite),
zahlreiche Nebenfiguren, die nach Belieben
ur Party hinzugefiigt werden konnen
Spielzeit: Ca. 30 Stunden

Kampfsystem: Gekampft wird in Echtzeit.
Kampfe konnen aber ,unterbrochen”
werden, um Skills anzuwenden oder um
der Party Chatbefehle zu geben.

Leveling: Schwachpunkt von .hack. Haufig
sind Sie in eintonig gestalteten Dungeons
unterwegs, um die Charaktere aufzuleveln.
Innovation: Offline-Spiel, das eine Online-
Welt mitsamt Foren und E-Mails simuliert.
Selbst die Party kann nach Belieben
zusammengestellt werden. Story wird in
mehreren Medien erzahlt.

Prasentation: Super! In .hack passt alles
zusammen. Auch wenn die Dungeons
etwas trist wirken, ist der Gesamteindruck
fesselnd.

Grafik: Schdnes Charakterdesign und -mo-
delle. Umgebungen aber haufig etwas trist.
Sound: Wahlweise englische Sprecher oder
japanische Originalsprachausgabe (keine
deutschen Sprecher) Musik ist passend
und halt sich dezent im Hintergrund.

logat sich ein ...
irgendwie.

So sehr mich die standige Levelei
auch genervt hat, .hack hat mich
einfach gefesselt. Als groBer Ani-
me-Freak habe ich die Charakiere
aus der Feder von Yoshiyuki Sada-
moto schnell ins Herz geschlossen
und auch die Anime- und Manga-
Serien konnten mich begeistern.
Dennoch muss ich .hack einige
Méngel vorwerfen. Das nervige
Aufleveln, die ziemlich tristen
Umgebungen und Dungeons sowie
der sich durch diese beiden Punk-
te schnell wiederholende Spiel-
ablauf werden viele Zocker
abschrecken. Wer sich daran

aber nicht stort, findet in .hack

€in innovatives RPG.

Innovative Rollenspiele

Wir vergleichen zwei unterschiedlich innovative
Rollenspiele. Welches ist das richtige fiir Sie?

DARK CHRONICLE

UMFANG * &k k k
Story: Zwei Handlungsstrange fihren
zueinander: Monica reist i der Zeit zuriick,
um die Pféne des Lord Griffon zu durch-
kreuzen, und trifft dabei auf Max.
Charaktere: Zwei spielbare Hauptfiguren
(Max und Monica). Aufriistbare Maschinen,
in denen sie reisen und kampfen konnen.
Spielzeit: Ca. 60 Stunden

Kampfsystem: Eine Schwéche von Dark
Chronicle. Simples Echtzeitkampfsystem
ohne viel Tiefgang. Dafiir knnen im Kampf
die Figuren gewechselt werden.

Leveling: Dungeons etwas eintonig, aber
nach Zufallsprinzip erstellt. Zusétzliches
Leveling ist nicht notig, aber hilfreich.
Innovation: Umfangreiches Erfinder-
system, mit dem Waffen ausgebaut oder
geschossene Fotos zu neuen Ideen kombi-
niert werden konnen. Diese werden mit
gefundenen Items umgesetzt.

TECHNIK * k k&
Présentation: Auch Dark Chronicle hat
einen runden Stil, bei dem alles
zusammenpasst. Fir manche Spieler aber
vielleicht etwas zu kitschig.

Grafik: Wunderschoner Cel-Shading-Stil.
Das vielleicht schonste RPG filr die PS2.
Sound: Die Musikuntermalung dudelt lang-
weilig nur vor sich hin und wiederholt sich
sehr schnell. Dafiir tolle englische Sprach-
ausgabe. Keine deutschen Sprecher.

| TesT_saciwrecrion |

Entwickler:

Cyber Connect 2
Genre: Rollenspiel
Sprache: Deutsche Texte
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang: Ca. 30 Stunden

Internet: www.atari.de

Spieler Termin

1 25. Marz
USK-Freigabe  Preis
Ab12 Jahren  Ca. € 60,-

© Innovatives Gameplay

© Tolles Charakter-Design ...

© ... dafilr oft etwas triste Umgebungen
© Haufiges Aufleveln vonndten

SOUND | MULTI
; 8“ @{;"
78% |- /0

,Die haufige Levelei und der sich so
oft wiederholende Spielverlauf verweh-
ren diesem innovativen RPG den Hit."

GRAFIK

72%
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,,W||' sind motiviert, neue Formen in
™. diesem Genre welterzuenlwmkeln "

Wir trafen Daisuke Uchiyama (Produzent) und Hiroshi

Matsuyama (Prasident von Cyber Connect 2) auf

V. 1. n. r. DAISUKE UCHIYAMA (Produzent), CHRISTIAN SCHONLEIN,
HIROSHI MATSUYAMA (Entwickler), CHIHIRO MARUYAMA (Ubersetzerin)

PLAYZONE: Wie ist die Idee
zu .hack entstanden? Haben
Sadamoto-San (u. a. Neon Ge-
nesis Evangelion), Ito-San (u. a.
Ghost in the Shell) und Mashi-
mo-San (u. a. Noir) die Idee
selbststandig entwickelt und
diese zu Bandai gebracht oder
ist Bandai auf die drei zuge-
kommen und hat gesagt: ,Ent-
wickelt doch bitte fiir uns diese
Spielwelt!“?

Hiroshi Matsuyama: Vor vier
Jahren hatten wir selbst diese
Idee entwickelt und wollten da-
raus ein PlayStation-2-Spiel mit
Bandai machen. Dafiir brauch-
ten wir dann aber einen guten
Drehbuchautor — deswegen ha-
ben wir Ito-San angesprochen.
Dann musste natiirlich ein guter
Charakter-Designer her - also
haben wir uns an Yoshiyuki
Sadamoto gewandt. Beide haben
wir aber ganz schon lange iiber-
reden miissen.

PLAYZONE: Die Entwicklung
des Spiels begann vor dreiein-
halb Jahren, oder? Wenn Sie
Sadamoto und Ito bereits vor
vier Jahren darauf angespro-
chen haben, dann wiirde das ja
bedeuten, dass Sie sechs Mona-
te gebraucht haben, um die
beiden zu iiberreden.

HM: Stimmt. Von den vier Jah-
ren, die wir an dem Spiel geses-
sen haben, haben wir die ersten
sechs Monate versucht, das Team
Sadamoto, Ito und Mashimo zu
tiberreden, mit uns zu arbeiten.
Wir haben eine Rei (Ayanami,
Figur aus der Anime-Serie Neon
Genesis Evangelion, die Sadamoto
entworfen hat, Anm. d. Redak-
tion) am Computer erstellt, um
Sadamoto-San zu zeigen, was wir
mit seinen Figuren machen kon-
nen. Dann hat er uns Verbesse-
rungsvorschlidge gegeben und
wir mussten die virtuelle Rei
standig verbessern und optimie-
ren — die vielen Details an ihrem
Anzug oder die Art, wie ihr Haar
fallt und so weiter. Da mussten
wir so lange dran arbeiten,
bis Sadamoto-San einverstanden
war und sein Okay gab.

PLAYZONE: Sadamoto-San hat
sich ja mit Neon Genesis
Evangelion einen Namen ge-

macht. In der Serie gibt es
einen Warmwasserpinguin.
Auch .hack hat etwas ausge-

fallene Maskottchen, die Grun-
tys. Kam Sadamoto-San auf
diese Idee?

HM: (lacht) Fiir die Gruntys war
ich verantwortlich. Ich dachte

mir, wir brauchten auch ein

Maskottchen fir unser Spiel, wie
das eben so tblich ist. Aber ich
dachte mir, siile Maskottchen
kann jeder haben. Wir brauchen
was Aufergewohnliches. Viel-
leicht eine Kuh oder ein
Schwein ... oder gleich beides!
Na ja, dann habe ich die ersten
Gruntys gezeichnet, die ich dann
auch am Computer program-
miert habe.

PLAYZONE: Sie machen den
Eindruck, als ob Sie selbst gro-
er Anime-Fan sind und dieses
Projekt eine kleine Offenba-
rung fiir Sie war.

HM: (begeistert) Das, was ich
jetzt tue, ist mein absoluter
Iraumjob! Ich mochte Animes
und Manga schon, als ich noch
ein kleines Kind war. Eine Serie,
die mich sehr beeinflusst hat,
war Saint Seya. Und zwar so mas-
siv, dass es keine Ubertreibung
ist, wenn ich sage, dass ich in
dieser Form nur existiere, weil es
diese Serie gab. Die Motivation,
in diese Industrie zu kommen,
war deswegen sehr, sehr hoch.

PLAYZONE:
Uchiyama?

Daisuke Uchiyama: Ich bin in
die Branche eingestiegen, weil
ich es so wollte, weil ich mich
grundsatzlich fiir all das interes-
siere und besonders weil es mich
angeregt hat, etwas zu entwi-
ckeln. Die Schritte zu beobach-
ten, bis Medien an Kinder oder
Erwachsene gelangen, und so
etwas selbst zu verursachen und
dabei zu sein, das ist mir wichtig.
Das ist ein Grund, wieso ich ein-
gestiegen bin. Dabei spielt nattir-
lich auch eine Rolle, wie grofs das
Vorstellungsvermogen eines Pro-
duzenten ist, der die Verkaufslage
oder die Wiinsche der Spieler
voraussieht. Dann musst du das
bieten, was verlangt wird, aber

Und Sie, Herr

einer Prasentation in Frankfurt.

auch gleichzeitig die Leute posi-
tiv tiberraschen. Das ist meiner
Meinung nach genau das, was
uns bei .hack gelungen ist. Wir
kommen in diesem Zuge auch
dem Vorurteil entgegen, dass
Anime nur Kinderkram ist. Des-
halb bin ich auch motiviert, in
diese Richtung weiterzugehen,
die Vorurteile abzuschaffen und
neue Formen in diesem Genre
weiterzuentwickeln.

PLAYZONE: Das ist Ihnen mit
.hack auch griindlich gelun-
gen. Es ist nichts Neues, dass
sich eine Serie {iber mehrere
Medienformen erstreckt, aber
die Art, wie das in .hack umge-
setzt wurde, ist sehr auflerge-
wohnlich. Wie kam es eigent-
lich dazu, dass das Projekt so
grof$ angelegt wurde?

DU: Am Anfang haben wir uns
gedacht: ,Machen wir doch ein-
fach mal ein Spiel!” Es ist nattir-
lich einfacher gesagt als getan,
ein gutes Spiel zu entwickeln
und gut zu verkaufen. Die Leute
kommen einem nicht zugeflo-
gen, also mussten wir etwas Neu-
es, etwas Einmaliges machen.
Deshalb haben wir die Story
komplexer gestaltet. Aufgrund
der Tatsache, dass sie aus vielen
Blickwinkeln erzahlt wird, wird
das Projekt .hack gleich noch ein-
mal etwas interessanter, aber bei
aller Komplexitit auch verstand-
licher. Dadurch ist auch die Mog-
lichkeit gegeben, in Medienwel-
ten einzusteigen, die man zuvor
noch nicht gekannt hat. Ein
Anime-Fan, der noch nie ein
Videospiel gespielt hat, hat so
die Chance, da einzusteigen. Das
war unsere Grundidee und so
haben wir das dann auch umge-
setzt.

PLAYZONE: Aber wieso gleich
vier Spiele? Das Projekt ist



doch so schon sehr umfang-
reich.

DU: Gerade deshalb. Die Ge-
schichte, die Sadamoto, Ito und
Mashima entwickelt haben, ist
so komplex, dass es einfach
unmoglich gewesen wire, sie in
ein Spiel zu packen. Ein weiterer
Grund ist der Anime, von dem
jedem Spiel ein Teil beiliegt. Die
Anime-DVDs erzidhlen ja eben-
falls eine Geschichte, in der viele
Geheimnisse um The World
geliiftet werden. Diese Geheim-
nisse diirfen nicht auf einmal
preisgegeben werden. Wir glau-
ben, dass die deutschen Fans,
wenn sie das alles sehen, letzt-
endlich auch verstehen werden,
warum es vier Teile sind.

PLAYZONE: Diese Frage ist jetzt
nicht bose gemeint, aber es ist
IThnen doch sicher bekannt,
dass ganz besonders in Ameri-
ka und Europa ein solches
Projekt als typisch japanische
Geldmacherei angesehen wer-
den konnte?

DU: (lacht) Die Frage nehme ich
Ihnen nicht iibel. Auch in Japan
wurde das anfangs als Geld-
macherei bezeichnet. Aber wie
gesagt: Es miissen wegen der
komplexen Story und der rein
technischen Moglichkeiten, die
uns vier einzelne Discs ermog-
lichen, einfach vier Spiele sein.
Aber es ist letztendlich nicht
vonnéten, dass man alles sieht
und spielt. Es bleibt ja jedem
iiberlassen, welche und wie viele
dieser Medien er sich ansieht. Im
Grunde sind die einzelnen Storys
jedes Spiels abgeschlossen, da
sehe ich also kein Problem.

PLAYZONE: Das heifit also, ich
konnte das zweite Spiel durch-
zocken und wiirde das Ziel
dieses Spiels erreichen?

DU: Jedes Spiel ist als eigenstan-
diger Teil abgeschlossen und
wenn man das Spiel beendet hat,
ist das Ziel dieses Teils erreicht.
Der erste Teil ist also sozusagen
ein Einstieg in die Welt von
.hack. Danach steht es einem
eigentlich vollkommen frei, ob
und wie man sich weiter mit den
Medien beschaftigt. Sicherlich
gibt es in jedem Medium - also
im Anime, im Manga und natiir-
lich im Spiel - Storyelemente, die
aufeinander aufbauen. Und na-
tirlich gibt es ein tibergeord-
netes Ziel, das sich nur er6ffnet,
wenn man alle Medienformen
kennt. Dazu gezwungen, dieses
Ziel zu erreichen, werden Sie
beim Spielen aber nicht.

PLAYZONE: Was waren denn
bei der Entwicklung einer so
komplexen simulierten Online-
Welt die grofiten Probleme?
HM: In den dreieinhalb Jahren
Produktionszeit gab es keine
Minute, in der irgendetwas ein-
fach war. Besonders wegen der
KI. Wie realistisch bewegen sich
die Figuren, wie echt klingen die
Eintrdge in den Foren? Um diese
Realitat ins Spiel zu bringen,
haben wir die meiste Zeit aufge-
wendet. Man konnte fast sagen,
dass die Entwicklung von .hack
dazu gefiihrt hat, dass sich die
kiinstliche Intelligenz in Spielen
weiterentwickelt.

PLAYZONE: Wieso haben Sie
sich eigentlich so viel Arbeit
gemacht und nicht einfach ein
echtes Online-Rollenspiel auf
die Beine gestellt?

HM: Als die ersten Ideen zu die-
sem Spiel entstanden, waren PC-
Onlinespiele wie Diablo, Ultima
Online usw. sehr beliebt. Es wur-
de damals gesagt, dass die Zeit
der Online-Spiele kommen wiir-
de. Allerdings kam dann die Fra-
ge auf, ob Online-Spiele wirklich
mal das Thema der ganzen Spie-
lewelt werden wiirden. Und
selbst wenn, dann wiirde es viel
Geld kosten. Es ist nicht nur
wegen der Gerate Kkostspielig,
sondern auch wegen der Inter-
netkosten und Spielgebiihren —
und dazu braucht man dann
auch noch eine Kreditkarte.
Dann haben wir die Idee umge-
krempelt: Wieso machen wir
kein Rollenspiel, das die Vorteile
von On- und Offline-Games in
sich vereint? Bei einem Online-
Rollenspiel gibt es viele Proble-
me, zum Beispiel die Tatsache,
dass da viele menschliche Mit-
spieler unterwegs sind. Das ist
grundsitzlich ja eine tolle Idee,
aber jeder verfolgt andere Ziele.
Da kann es leicht dazu kommen,
dass die eigenen Ziele in den
Hintergrund geraten und man
schnell den Spafl verliert. Bei
.hack hat man die Moglichkeit
zur Kommunikation, bleibt
gleichzeitig aber immer die
Hauptperson, die {iber den weite-
ren Verlauf des Spiels entschei-
det. Die komplexe Story von
Herrn Ito, die ja normalerweise
nur in Offline-Rollenspielen
mdoglich ist, haben wir in die
Kommunikation tiber Chats,
E-Mails und Foren gepackt und
in ein Online-Spiel tbertragen.
Wieso als Offline- und nicht als
reines Online-Spiel? Kurz gesagt:
Weil es so einfach besser ist.

DU: (grinst) Du laberst einfach
zu viel.
HM: (lacht)

PLAYZONE: War es fiir Sie bei-
de und Bandai nicht ziemlich
riskant, ein solches Projekt in
Angriff zu nehmen?

DU: Oh, das war sehr risikoreich!
Das Projekt durfte einfach nicht
fehlschlagen. Was wire, wenn
doch ... die Angst war natiirlich
da, vor allem, weil dann nicht
mehr die Moglichkeit bestanden
hitte, solche Grofprojekte zu
starten und neue Ideen zu ent-
wickeln. Da wiirde es dann hei-
Ben: Das ist zu kostspielig, das
machen wir nicht. Das war ein
sehr grofles Risiko, aber es hat
sich letztendlich doch fiir uns
gelohnt.

PLAYZONE: Es heifdt, dass Sie
Fantasy eigentlich gar nicht
mogen, Herr Uchiyama.

DU: (lacht) Das stimmt, ich has-
se Fantasy.

HM: (stimmt lachend zu) Oh ja,
das stimmt!

PLAYZONE: Wieso haben Sie
dann ein solches Projekt ei-
gentlich entwickelt? Das On-
line-Spiel The World hat ja ein
solches Fantasy-Szenario.
DU: Stimmt, aber ich wiir-
de .hack nicht als -
Fantasy-Titel ~be- =
zeichnen. Ich mag \ 3
Fantasy-Spiele

nicht so gerne, weil

es davon nur so wim-

melt. Es gibt davon
einfach zu viele. Bei .hack
kleiden sich die Figuren zwar
wie in einem Fantasy-Spiel,
andererseits sprechen sie aber
iiber die Schule, den Alltag oder
was heute in der Firma passiert
ist. Diese realititsnahen Gespra-
che, dieser ,Taste”, ist die
Besonderheit von .hack. Mein
eigenes Spiel gehort also Gott sei
Dank nicht zu einem Genre, das
ich selbst weniger mag.

PLAYZONE: Wiirden Sie das
Spiel dann vielleicht lieber
in die Science-Fiction-Schiene
einordnen?
DU: Die Geschehnisse spielen
sich im Jahr 2010 ab, was ja in
sehr naher Zukunft liegt. Mir
kommt das alles sehr nah und
real vor, realer als zum Beispiel
Weltraumschlachten. Ich wiirde
.hack deshalb weder als Fantasy-
noch als Science-Fiction-Titel
bezeichnen. Durch die Verlin-
kung zur Realitat und das Alltag-

liche in den Gespréichen und der
Story ist der Titel doch sehr
,real”. Gerade das ist dann auch,
was .hack meiner Meinung nach
so anziehend macht.

PLAYZONE: Stimmt es, das
derzeit ein Sequel zu .hack in
Planung ist?

DU: Wir beraten uns derzeit, wie
wir so etwas angehen konnten.
Es besteht durchaus eine neue
Idee, namlich das ,New .hack-
Project”. Das ist aber nicht Teil §
oder Episode 0, sondern ein ganz
neues Universum. Dazu erzihlen
wir jetzt aber noch nichts — vor
allem weil wir einfach noch
nichts dazu haben (lacht).

PLAYZONE: Das heif3t im Klar-
text, dass noch nichts in Ent-
wicklung ist.

HM: Nein, mit der Entwicklung
haben wir noch nicht angefan-
gen. Einer der wichtigsten Griin-
de ist, dass wir noch kein Feed-
back aus Deutschland und dem
Rest Europas haben. Wir wollen
die Anregungen der Fans horen,
es wire also schon, wenn .hack
auch in Deutschland
fleiRig gespielt wiir-
de, sodass Spieler

uns die Meinung OM

sagen konnen. Das
hat dann auch

Einfluss auf das

nachste Projekt.




WUCHTI

G Unsere Attack

e hat den Feind getroffen.

ZURICK ...

zu den Toten, Skelett-Krieger!

Einen grimmigen Barbar wie
diesen will wohl niemand als Feind.

rennende Wut steigt im
Korper des Kriegers Conan
auf, als er in sein einstiges
Heimatdorf zurtickkehrt. Kein herzlicher
Empfang seines Stammes erwartet ihn,
nur noch rauchende Trimmer und zahl-
lose Leichen sind von seiner Gemeinde
tibrig geblieben. Mit seinen letzten Atem-

ziigen erzdhlt der einzige Uberlebende
eine mysteriose Geschichte: Soldaten
eines Geier-Kultes forderten die Heraus-
gabe eines Pilgers, der kurz zuvor um ein
Bett fiir die Nacht gebeten hatte. Die
Weigerung der Bewohner, den Gast und
sein geheimnisvolles Gepack auszuliefern,
kostete sie schlielich das Leben.

MANN UM MANN Im Modus ,,Kérperzihlen“ schnetzeln

Sie um die Wette.




TRITT, SCHWERTSTREICH
ODER AXTATTACKE?

Kampf ist von jetzt an Conans
Hauptbeschaftigung auf seinem
Rachefeldzug. Zu Beginn verfiigen
Sie lediglich tiber ein Standard-
repertoire an Angriffstechniken
sowie die Moglichkeit zu blo-
cken. Erfahrungspunkte, die Sie
durch erschlagene Feinde bekom-
men, kénnen Sie aber in den
Erwerb neuer Attacken investie-
ren. Aus unterschiedlichen Kom-
binationen der Buttons Ihres
PS2-Controllers resultieren dann
Angriffe, die tatsichlich anders
aussehen und wirken. Je nach
Ihren Vorlieben beherrscht Thr
Krieger schlieRlich saftige Fuf-
attacken oder ist Meister der
Doppelaxt. Eine beschrankte Aus-
dauerleiste lisst Sie furiose Fuf-
feger und Konsorten aber nicht
jedes Mal mit der gleichen Hirte
ausfiithren. Abseits der Offensiv-
Talente sollten Sie auflerdem Ba-
sistahigkeiten wie die Heilungsfd-
higkeit Thres Recken steigern, um
nicht zu fix zu Boden zu gehen.

4 , 2
WILLKOMMEN In Kordova diirfen Sie in der Aren:

a kﬁmpfen ]

JEDEM GEGNER

SEINE KEULE

Fiir weitere Kurzweil sorgen die
drei Waffengattungen Schwert,
Axt und Keule, die sich vor allem
in puncto Geschwindigkeit und
Schaden unterscheiden. Gegen
Riesenskorpione wehren Sie sich
am besten mit dem durchschlags-
kriftigen Kolben, flinkere Solda-
ten lassen Sie dagegen das
Schwert spiiren. Bis zum Schluss
des Spiels kampfen Sie sich durch
eine variantenreiche Feindesar-
mee. Zerfallende Leichen, schau-
rige Skelette oder auch tumbe
Steinzeitmenschen wechseln mit
Widersachern tierischer Natur —
entweder riicken Ihnen diese allei-
ne oder gleich zu mehreren auf
die Pelle. Mit Gliick treffen sich
die Gegenspieler Conans sogar
gegenseitig, was fiir zusatzlichen
Spielspaf sorgt. Sollte Conan ein-
mal tatsachlich selber das Zeitli-
che segnen, kimpfen Sie in einer
Art gottlichen Zwischenwelt um
ein Continue. Im Erfolgsfall diir-
fen Sie dann noch einmal in den

ZWISCHENWELT Wenn Sie den Kampf

INFO ROBERT E. HOWARD

Die Wurzeln
es Barharen

Conan wird haufig mit
Schauspieler Arnold
Schwarzenegger und
dessen Rolle in den
Conan-Hollywoodstreifen
verbunden. Dabei ist der
Fantasy-Autor Robert E.
Howard der eigentliche
Erschaffer des Barbaren.

ROBERT E
HOWARD™

Conan

Robert E. Howard wurde 1906 in Texas, USA, geboren. Der Siegeszug
seines Barbaren Conan begann laut dem Online-Magazin www.familie-
im-web.de mit der Geschichte ,Im Zeichen des Phonix*, die Ende 1932
im Magazin Weird Tales erschien. Zuvor hatte der amerikanische Autor
bereits zahlreiche Fachmagazine mit Geschichten aus Genres wie Kri-
mi, Horror und Fantasy bedient. Howard, zu dessen engsten Brieffreun-
den der Schriftsteller H.P. Lovecraft zéhlte, wurde nicht alt: 1936 beging
der Conan-Erschaffer Selbstmord.

Unser Lesetipp: Conan, im August 2003 im Heyne-Verlag erschienen

diirfen Sie




Kampf einsteigen, der Sie das
Leben gekostet hat. Mit Pazifisten
hat Conans Gottheit Crom kein
Erbarmen. Wenn Sie wihrend
einer Hiipfeinlage oder inmitten
eines Schalterrétsels sterben, miis-
sen Sie lhren letzten Speicher-
stand laden. Mithilfe von im
Level versteckten Speichersteinen
konnen Sie selber bestimmen,
wann Sie Thren Fortschritt
sichern.

PRASENTATION GELUNGEN,
FEHLER IM DETAIL

Das Spiel gibt die Buchvorlage
von Conan-Autor Robert E. How-
ards (siehe Extrakasten) tiberzeu-
gend wieder. Die grafische Prasen-
tation ist gelungen, wenn auch ab
und zu matschige Texturen und
hakelige Animationen flir Miss-
mut sorgen. Zahlreiche unter-
schiedliche und sehr detaillierte
Spielwelten entschadigen aber
dafiir, ebenso wie die geniale
musikalische Untermalung. Zu-
sdtzlich fiir Filmatmosphére sorgt,
dass Conan auch jene Stimme
hat, die ihm Sprecher Thomas
Danneberg in den Conan-Filmen
verlieh. Neben den oben genann-
ten Grafikschnitzern weist Conan
leider weitere Minuspunkte auf.
Der barbarische Muskelprotz rea-
giert beispielsweise relativ trige
auf Richtungswechsel - eine ge-
nauere
daher Probleme. Besonders wenn
Sie bestimmte Vorspriinge errei-
chen wollen, zerrt dies am Ner-
venkostiim. Schuld daran ist auch
die Kamera, die hdufig ungliick-
lich wechselt oder stur in ein und
derselben Position verharrt. Im
Zweispielermodus fallt das kaum
ins Gewicht. Mit unterschied-
lichen Charakteren und diversen
Waffen tauschen Sie hier in meh-
reren Arenen Freundschaftsbe-
kundungen aus. Solide Kost, die
aber nicht an den Einzelspieler-
Spaf$ herankommt.

Positionierung bereitet

NICO LINDNER

Inventar

3 Waffen

4 ) Einf; Exuptschlag

~Kopfschlag
her Knietritt

&:hui:t

ichtschlag
Wirbelwin dr.#t
¥ ) Kreuz desNordetis

s SCHADEN: I2

FAHIGKEITSPUNKTE 559

O Dieser Angriff, der auch Nordstern oder. Nmaknnz
genannt wird, ist ein Meisterstiick der barbarischen
Schwertkampfkunst. Diesem beidhindig gefiihrten Angriff mit

UMFANG * &

Story: Anhdnger des Geier-Klans haben Ihr
Dorf ausgeldscht, Sie sinnen auf Rache und
machen sich auf die Jagd.

Level: 6 Areale mit kurzen Teilabschnitten
Spielzeit: Ca. 15 Stunden

Fleischbeschau im Detail

Kann der Barbar aus der Slowakei gegen die
Gladiator-Kampfer bestehen? Wir stellen die beiden
Streiter fiir das Gute in die Detail-Check-Arena.

& .
GLADIATOR

UMFANG * k k k
Story: Rom im Jahr 106: Der Imperator
ist tot, Arruntius hat die Macht erlangt und
will Rom vernichten. Sie sind gefordert!
Level: 6 riesige Spielewelten
Spielzeit: Ca. 10 Stunden

iten: Viele Portale, in denen

Kampffahigkeiten

Extras erspielt werden

Angreifen klappt pi 5
normale Fortbewegung ist aber hakelig.
Waffen: Diverse Schwerter, Axte und
Keulen, waffenloser Kampf moglich
Upgrade méglich: Ja
Magie-Einsatz: Nein, lediglich durch
Zaubertréinke
Abwechslungsgrad: Hoch, optisch sehr
unterschiedliche Welten; Action steht im
Vordergrund

i Ja,

Hersteller: TDK Mediactive
GAMEPLAY * k &k >
Sehr einfach. Angreifen und
ausweichen klappt sofort Genre: Action-Adventure
Waffen: Schwert, Axt, Armklingen i
(aufristbar), Spezialattacken i Dextzch
Upgrade moglich: Ja Video: 43
Magie-Einsatz: 3, unter anderem Audio: Stereo
Erhohung der Schlagkraft = 5
? Umfang: 15+ Stunden

Nico
Lindner

... hat Oberarme
wie ein Barbar.

Das Werk des slowakischen Entwick-
lers gefiel mir gut. Besonders an den
Katakomben mit den gruseligen Ske-
letten hatte ich meinen SpaB. Schon ist
auch, dass ich dem Barbaren zahirei-
che Attacken beibringen kann. Conan
bleibt aber ein ungeschliffener Dia-
mant: Gute Spielanlagen werden durch
Méngel im Detail getriibt, besonders
die umstandliche Steuerung sowie die
Spielkamera nervten. Nicht zuletzt hat
mich die nachlssige Ubersetzung der
deutschen Meniis gestort. So steht
dort, dass ich meinen Feinden die Kop-
fe abschiagen kann, was aber defacto
nicht moglich ist. Trotzdem bin ich auf
kommende Projekte der Barbaren-
Macher Cauldron gespannt.

Levels, aber wildes Button-Mashing;
taktisches Vorgehen bei Bossfights

miissen getroffen werden
= :

Ja, vielfach
richtiges Timing erforderlich
) .

g W
mehreren sehr viel fordernder

Grafik: Detaillierte Welten und Gegner,

schone Lichteffekte, teils matschige
Texturen.Die Spielfigur ist angenehm groB.

g Ebenfalls einfach,
keine besondere Vorgehensweise ndtig

TECHNIK *
Grafik: Wunderhiibsche Lichteffekte, sehr
nette Hintergrundgrafik. Der Detailgrad der
Figuren halt sich in Grenzen.

Gelungen,
Musikstiicke tragen zur Stimmung bei
Kamera: Wechselt zwischen frei
schwenkbarer und fester Perspektive

Gelungene epische
Untermalung, passt gut zum Geschehen
Kamera: Fest justiert, Ubersichtlich, es
kann hinein- und herausgezoomt werden.

Internet: www.conangame.com

Spieler - Termin
Bis 2 Spieler  Erhaltlich
USK-Freigabe ~ Preis

Ab 16 Jahren  Ca. € 50,-

© Abwechslungsreiche Szenarien
© Filmreife Musikuntermalung

© Mangelhafte Steuerung

© Verwirrende Kamera

GRAFIK | SOUND | MULTI

73

+Atmosphdrische Conan-Umsetzung,
die Action-Fans gefallen wird. Steuerung
und Kamera fehit der Feinschliff.*




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

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

Ebenfalls erhéltlich:

Der Berg ruft unter

easportsbig.de
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Auf dem PC war Mafia

ein Angebot, das man
nicht ablehnen konnte.
nd auf der PS2?

ATMOSPHARISCH Auf einer entlegenen Farm
ist unser Kontaktmann verschwunden - |
\Tommy muss ihn ausfindig machen.

\

TAKTIK Bei SchieBereien verstecken
Sie sich hinter Gegenstinden und
nutzen Ki-Fehler aus.

DAMLICH Diese Wache wollte uns
auflauern, ist dabei aber wohl im
Stehen eingeschlafen.

leben
Der

axifahrer
T gefdhrlich.

— JIgesetzestreue
Tommy Angelo wird in seinem
Taxi allerdings eher im iiber-
tragenen Wortsinn von Gangs-
tern tiberfallen. Diese wollen
namlich nicht sein Geld, son-
dern seine Mithilfe. Mit einer
geladenen Knarre am Kopf
lasst sich Tommy natiirlich
nicht zweimal bitten und ver-
hilft den Gangstern zur Flucht.
Deren Pate, Don Salieri, erweist

sich im Gegenzug erkenntlich
und macht Tommy ein An-
gebot, das er nicht ablehnen
kann. In der Rolle von Tommy
Angelo durfte man bereits auf
dem PC grof§ ins Gangsterge-
schift einsteigen und fir Don
Salieri 20 Auftrage erledigen.
Jetzt konnen Sie endlich auch
auf der PS2 Schutzgelder ein-
treiben, Bodyguard-Auftrige
erledigen, Ermordungen aus-
fiihren und Alkoholschmuggel
betreiben.

Auch wenn im Prinzip viele
Missionen dhnlich ablaufen
(fahre von Punkt A nach
Punkt B und niete dort ein
paar Gangster um), ist Mafia
dank der zahlreichen Sze-
narien dennoch stets sehr
abwechslungsreich. Ob  Sie
nun eine bestimmte Zielper-
son ausfindig (und unschad-
lich) machen
beim Alkoholschmuggel von

missen oder

einer anderen Gangsterfamilie
tiberrascht werden - die Auf-
trige sind stets spannend.
Auch die atmosphirische Auf-
machung sorgt dabei fiir ech-
tes DreiBigerjahre-Gangster-
flair. Die deutschen Sprecher
sind gut gewiahlt (Paulie hat
sogar die Synchronstimme
von Joe Pesci!) und die Pro-
tagonisten machen in den
Zwischensequenzen auch in
grafischer Hinsicht einen tol-
len Eindruck.



MASSIGE
KONVERTIERUNG
Ganz so rosig sieht es wih-
rend des Spiels aber leider
nicht immer aus. Wahrend
Innenlevels hiibsch anzuse-
hen sind, enttduschen in der
Stadt vermatschte Texturen,
dicke Nebelschwaden und
horrende Ladezeiten. Da ver-
wundert es umso mehr, dass
der Titel zu keinem Zeitpunkt
richtig flissig lauft. Frustiger
als die etwas niedrige (daftr
stets stabile) Framerate ist
aber das Zielsystem: Ein Auto-
Aiming gibt es nicht, mit
den Schultertasten kénnen
feindliche Ganoven lediglich
einmalig anvisiert werden.
Bewegen sich diese dann wei-
ter, miissen Sie wieder nach-
zielen. Das Problem dabei ist,
dass Sie Gegner nur dann
anvisieren koénnen, wenn
Tommy stillsteht! Wenn Sie
in Bewegung bleiben wollen,
miissen Sie selbst mit dem
rechten Analogstick zielen —
und das gestaltet sich schwe-
rer, als es sich anhort. Denn
als ob es nicht so schon
schwer genug wire, mit einem
Analogstick statt einer Maus
zu zielen, sind die Gegner
zwar allesamt ziemlich doof,
daftir aber auch verdammt
zielsicher. Bei der Konvertie-
rung von PC auf Konsole
hidtte man sich ruhig etwas
mehr Miihe geben dirfen.
Was schwache Grafik, schlech-
te Gegner-KI und das miese
Zielsystem vermasseln, kann
lediglich die tolle Gangster-
Atmosphire wieder wettma-
chen, die einen selbst beim
zehnten Versuch, einen Level
zu bestehen, noch gespannt
vor die Konsole fesselt.
CHRISTIAN SCHONLEIN

{ARGHITEKTUR Die
¢ | imnénlevels sind
Fecht

'@%00] 507100

DETAIL-GHECK | MAFIA

GAMEPLAY

Die Fahrzeuge steuem sich zwar etwas trd-
ge, das kommt aber sehr authentisch riiber.
Zu FuB ist die Steuerung ein wenig hakelig.
Besonders das fehlende Auto-Aiming nervt.
Auto fahren: Die Fahrzeuge steuern sich ein
wenig trage, am Steuer der Oldtimer wirkt
das aber sehr realistisch.

Fette Stunts wie bei GTA sind nicht drin.
Ballern: Kein Auto-Aiming,

lediglich einmaliges Anvisieren der Gegner
Umfang: 22 Missionen, eine groBe Stadt,
keine Nebenaufgaben (dafir ein Freie-Fahrt-
Modus), hervorragende Story

Story: In der Haut von Tommy Angelo erleben
Sie den Aufstieg eines einfachen Taxifahrers
zum Mafioso. Dabei bauen Sie sich aber kein
eigenes Imperium auf, sondern sind die
rechte Hand des Don Salieri.

Stadt: Lost Heaven ist keine

realistische Nachbildung einer GroBstadt,
stilistisch aber an das San Francisco der
DreiBigerjahre angelehnt.

Besonders beim Autofahren féllt die schwa-
che Optik mit matschigen Texturen, Nebel
und niedriger Framerate auf.

Slowdowns: Die Framerate ist zwar konstant,
dafiir aber sehr niedrig. Das Spiel macht zu
keinem Zeitpunkt einen fliissigen Eindruck.
Soundtrack: Jazz und Swing versetzen Sie
in die DreiBigerjahre zuriick. Leider sind die
Melodien nicht gerade zahireich,

eintonig und beginnen schnell zu nerven.

Gangster-Vendetta

Take 2 bietet Ihnen zwei Gangster-Simulationen zur
Auswahl. Wir vergleichen beide Titel und zeigen auf,
wieso Mafia nicht gegen die Referenz ankommt.

GAMEPLAY x k& ok k
Der hervorragenden Fahrzeugsteuerung steht
eine etwas hakelige Handhabung zu FuB
gegeniiber. Besonders die storrische Kamera
stort den Spielfluss zuweilen.

Auto fahren: Die Steuerung geht leicht von
der Hand und ist super kontrollierbar.

Die Fahrphysik ist nicht realistisch

macht aber SpaB.

Ballern: Auto-Aiming, das aber oft etwas
uniibersichtlich und storrisch ist

Umfang: Uber 100 Missionen, eine riesige
Stadt, zahlreiche Nebenaufgaben

und eine coole Story

Story: An zahlreiche Hollywood-Klassiker
angelehnt, kann man Tommy Vercetti als

Christian
Schonlein
lehnt das
Angebot ab.

Auf dem PC ist Mafia ein Highlight,
auf der Konsole kann die Gangster-
Saga aber einfach nicht mit den
Referenzen mithalten. Es mag unge-
recht klingen, einem Spiel wegen
eines schlechten Zielsystems eine
hohe Wertung zu verwehren. Aber
gerade deswegen ist Mafia an vie-
len Stellen fast ungenieBbar und
bietet eine viel geringere Fehler-
toleranz als das Original. Mit einer
Maus kann man nun mal besser
zielen. Dank Analogstick kauert man
meist hinter einer Kiste und muss
jede KI-Dummheit ausnutzen.

Take 2

Scarface der Vi
beschreiben. Sie bauen sich mit der Zeit

Ihr eigenes Gangsterimperium auf.

Stadt: Vice City ist an Miami angelehnt und
stilistisch auch sehr gut getroffen, verzichtet
aber auf den Anspruch einer realistischen
Nachbildung der Metropole.

GRAFIK & SOUND * &k k GRAFIK & SOUND * kK Kk k

Trotz zahlreicher Grafikfehler ist die techni-
sche Leistung beeindruckend. Vice City ist
die lebendigste Spiele-GroBstadt.
Slowdowns: Die Framerate geht ab und zu
nach unten, heftige Ruckler die den
Spielfluss beeinflussen, sind aber selten.
Soundtrack: Zahlreiche Tracks aus allen
Musikrichtungen der Achtzigerjahre passen
2um Setting wie die Faust aufs Auge und
sorgen fiir eine stimmige Atmosphare.

lllusion
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang: 22 Missionen

Internet: www.take2.de

Spieler Termin

1 Erhaltlich
USK-Freigabe  Prefs

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-
© Tolle Atmosphére

© Abwechslungsreiche Szenarien
© Mieses Zielsystem
© Schwache Optik

GRAFIK

SOUNI muLTi

,Atmosphérisch top, spielerisch
durchwachsen. Was Mafia fehlt, ist
ein ordentliches Zielsystem.”




(I RISE TO HONOUR

ZEITLUPE Manche )
Treffer werden

B |ach Jackie Chan,
\ der vor einigen
Jahren auf der

PSone ein eigenes Spiel
spendiert bekam, wird
jetzt Action-
\ star-Kollege Jet Li
bedient. Bei Rise
" @ to Honour spielt
4 er das Kung-Fu-
Ass Kit Yun, der
sich in San Fran-
cisco und Hongkong mit aller-
lei Bosewichten rumschlagen

sein

muss. Die genauere Story ist
dabei genretypisch eher belang-
los und dient nur als Rahmen
fir zahlreiche Kampfe, Schiefle-
reien und sonstige Stunts. Inte-
ressant ist dabei immerhin, dass

1y #m\\

AUT0-COMBO Hiibsche Schiagfolgen ergeben sich von selbst.

die Dialoge ganz nach Wunsch
entweder komplett auf Deutsch
oder je nach Ort in Landesspra-
che gehalten (und natiirlich
optional untertitelt) sind — ganz
wie bei einem Film. Dies wurde
konsequent weitergefiihrt, so-
dass Sie zum Beispiel die einzel-
nen ,Szenen“ des Films wie in
einem DVD-Kapitel-Menii an-
wihlen kénnen.

ANALOG AUSTEILEN

Das Besondere an den Kamp-
fen, die einen Grofteil
Spiels ausmachen, ist die
Steuerung: Anstatt mit mehre-
ren Tasten in Kombination
mit dem Steuerkreuz irgend-
Moves auszufiihren,

des

welche

Der Hongkong-Actionfilm zum
Mitspielen — mit Jet Li in der Hauptrolle!

geben Sie hier mit dem rech-
ten Analogstick die Angriffs-
richtung vor. Den Rest erledigt
das Programm automatisch:
Ob’s ein Schlag oder ein Kick
wird, entscheidet sich je nach
Situation; Combos setzen sich
fast von selbst zusammen. Zwar
kénnen Sie
hungsweise ausweichen und
Konterattacken sowie Wiirfe
ansetzen,

blocken, bezie-

letztendlich
gestalten sich die Priigelein
dadurch ziemlich simpel. Was
nicht heiflen soll, dass sie leicht

doch

n: Durch einige unfaire
Taktiken
dubiose Kollisionsabfrage sind
vor allem die zahlreichen Boss-
gegner durchaus eine Herausfor-

und die teilweise

SCHICK Die Hintergriinde sind oft trotz vieler Gegner gut.



IN DER UNTERZAHL Hier sollten Sie in die Defensive gehen.

derung, nur sollten Sie davon
nicht zu viel Tiefgang erwarten.
Fiir die hédufigen Priigeleien
gegen viele Gegner gleichzeitig
gilt das erst recht.

BALLERN
MIT BULLET TIME
Abgesehen von einfachsten

Timing-Priifungen, bei denen Sie
im richtigen Moment die ,R1“-
Taste driicken miissen, bietet das
Spiel ansonsten vor allem einige
Baller-Abschnitte, bei denen Kit
mit zwei Pistolen bewaffnet in
der Unterwelt aufraiumt — samt
einer John-Woo-Hommage, bei
der er auf einer Krankenliege rol-
lend schieft. Mittlerweile wohl
unumgianglich ist es, dass Kit
manchmal in Zeitlupe feuernd
durch die Gegend springt. Die
Steuerung ist dabei wenig in-
tuitiv, doch ansonsten stellen
die Gegner hier keine grofie
Herausforderung dar.

DAS KENN ICH DOCH Die Ballereinlagen bieten sogar Bullet Time!

GUTE TECHNIK

Spielerisch mag Rise to Honour
also etwas substanzarm sein,
doch technisch gesehen muss
man den Entwicklern ein Lob
aussprechen: Einige Hintergriin-
de sehen fantastisch aus, Glas-
scheiben und Tische zersplittern
herrlich und auch mit acht Geg-
nern im Bild lauft das Spiel stets
superfliissig. Dies kommt natiir-
lich den groBtenteils gelungenen
Animationen zugute. Letztend-
lich hat Rise to Honour vor allem
ein Problem: Es ist nicht konse-
quent genug. Flir ein Spiel mit
narrensicherer Steuerung wird
es im spiteren Verlauf schlicht-
weg zu schwer, wihrend sich die
erfahreneren Priigelspiel-Fans
daran storen diirften, dass sie
ihre Moves nicht direkt wihlen
konnen. Schade eigentlich,
denn an sich bietet das Spiel vie-
le gute Ansitze.

' Michael
Pruchnicki
sorgt sich

um sein Joypad.

Ich habe ernsthafte Zweifel, ob die
PS2-Controller die bei Rise to Honour
{ibliche Belastung des rechten Ana-
log-Sticks dauerhaft durchhalten.
Auch sonst finde ich es etwas selt-
sam, mit dem Stick zuzuschlagen —
S0 kann man zwar genau festlegen,
in welche Richtung man angreift, aber
nicht die genaue Art des Angriffs. Bei
Rise to Honour ist das meist eh nicht
S0 wichtig, aber wenn doch, dann
nervt’s. Letztendlich wird die stark
vereinfachte Steuerung vor allem
Leute ansprechen, denen Tekken und
Soul Calibur zu viel abverlangen.
Bieibt bloB noch das Problem, dass
das Spiel dieser Zielgruppe wiederum
zu schwer sein dilrfte. Hier hétte Sony
sein miissen.

MICHAEL PRUCHNICKI

== \

TECHNISCH TOP Trotz solch gelungener Grafik lduft das Spiel stets fliissig.

RISE TO HONOUR Ri$3)

¥

TEST RISE TO HONOUR

: Sony
Entwickler: Sony CE America
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Surround
Umfang: 63 Szenen

Internet: www.playstation.de

Spieler Termin

1 14, April
USK-Freigabe  Preis

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-
© Teils sehr gute Grafik

© © Sehr einfache Steuerung
© Fiir Anfénger zu schwer
© Dubiose Kollisionsabfrage

MuLTI /

n%
- /
,Rise to Honour ist spielerisch als

Priigelei filr Einsteiger ausgelegt,
doch leider filr diese zu schwer.”

GRAFIK | SOUND

79%| 18

KLIRR! Bei der Keilerei im Aufzug geht so manche Glasscheibe zu Bruch.
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LRI THIS IS FOOTBALL 2004

FOUL! In der Wiederholung
kann man sich die
brutalsten Fouls noch

mal in aller Ruhe ansehen.

This is Foothall 2004

Aufgrund diverser grober Mangel findet sich dieser
Titel nur abgeschlagen im Wertungsmittelfeld wieder.

- |uf der PlaySta-
A tion 2 sind die
= * |Zustandigkeiten

im Fufball-Genre klar verteilt:

Wer eine realistische, nahezu

perfekte Simulation spielen will,

muss zum alles iiberragenden

Pro Evolution Soccer 3 greifen.

Seit Jahren verbessern die ja-

panischen Konami-Entwickler

kontinuierlich die Spielbarkeit
ihres Vorzeigetitels und heim-
sen eine Topwertung nach der

anderen ein. Spieler, die dagegen
mehr Wert auf einen schnellen
Kick zwischendurch legen und
unkomplizierte, torreiche Par-
tien erleben wollen, finden mit
FIFA Football 2004 das passende
Spiel. Zudem schafft der Electro-
nic-Arts-Titel dank vieler Lizen-
zen und einer tollen Technik
eine einmalige Atmosphire, die
ihresgleichen sucht. Die TIF-
Serie hat bei dieser starken Kon-
kurrenz bisher immer nur die

DTAUND
BREM W

HUBSCH Die griBeren
Stadien sehen sehr gut aus.
ele Details sind zu erkennen.

dritte Geige gespielt — und das
wird sich auch mit der 2004er-
Version nicht dndern!

SPIELERISCH
UNAUSGEREIFT

Sobald der Anpfiff auf dem Platz
erfolgt ist und man die Kontrolle
iber seine Spieler tibernimmt,
fallt einem als Erstes die schwam-
mige und indirekte Steuerung
auf. Es dauert einfach zu lange,
bis die Akteure die entsprechen-

den Befehle umsetzen. Zusam-
men mit den viel zu trigen
Animationen hat das zur Folge,
dass Dribblings praktisch tiber-
haupt nicht moglich sind. Da
selbst die Ballannahme eine hal-
be Ewigkeit dauert, leidet auch
das Passspiel unter diesem Man-
ko und elegante Ballstafetten auf
engstem Raum gibt es de facto
nicht. Eine gewdhnliche TIF
2004-Partie erinnert deswegen
eher an technisch schwachen




Kick&Rush-Fufiball aus der zwei-
ten Liga. Doch nicht nur der
angreifende Spieler hat mit der
Steuerung zu kampfen, auch in
der Defensive gibt es gravieren-
de Mingel. Neben der dufSerst
merkwiirdigen Kollisionsabfrage
des Balls (oft laufen Sie durch
den Ball hindurch) sind die Tack-
lings misslungen: Ob man dem
Gegenspieler den Ball fair ab-
nimmt oder ein gelbwiirdiges
Foul begeht, ist reine Gliicks-
sache. Komplettiert wird die
schwichelnde Spielbarkeit durch
die KI der computergesteuerten
Spieler: Wihrend die eigenen
Mitspieler behibig tiber den
Platz traben und sich zu wenig
freilaufen, spielen die Gegner
immer den gleichen Stiefel run-
ter. Daher sehen ca. 80 % der
vom Computer erzielten Tore
gleich aus. Dass auch die Tor-
wartleistungen (sie kleben form-
lich auf der Linie) alles andere
als gut sind, ist wohl selbster-
klirend. Im Mehrspielermodus
heben sich die KI-Defizite gliick-
licherweise halbwegs auf und es
entstehen spa8ige Matches.

WIE VERSCHENKE ICH
TEURE LIZENZEN

Leider haben die Entwickler
selbst bei der Prdsentation ei-
niges falsch gemacht und viel
Potenzial verschenkt. Was nut-
zen die vielen Lizenzen der eu-
ropiischen Mannschaften und
Spieler, wenn selbst bekannte
Stars ihren realen Vorbildern
nicht annihernd dhnlich sehen
oder deren spielerische Merk-
male besitzen? Dass nicht jeder
x-beliebige Spieler exakt nach-
gestellt werden kann, ist Klar.
Dass aber zum Beispiel die halbe
Bayern-Miinchen-Mannschaft
im Spiel vollig unrealistisch aus-

GESICHTS-0P? Dieser Spieler soll
Claudio Pizarro darstellen?
Der sieht aber anders aus!

sicht und nicht annahernd die
Fihigkeiten des tatsichlichen
Fu8ballteams widerspiegelt, ist
einfach ein Riesenbock. Die Kon-
kurrenz aus dem Hause EA und
Konami liegt hier jedenfalls um

DETAIL-CHECK | THIS IS FOOTBALL 2004

(THis 1s FooTBALL 2004 R

Welten vor dem Sony-Titel. Im
Gegensatz zu der uns vorliegen-
den und zum Test freigegebenen
Review-Version soll die Verkaufs-
version von TIF 2004 noch eini-
ge Verbesserungen bei der KI und

THIS IS FbOTBAI.L 2004

TECHNIK
Trotz neuer Grafik-Engine: Viele Animatio-
nen sind sehr schwach geworden und
sehen nicht im Geringsten realistisch aus.
Dle Texturen sind dagegen okay.

: Ordentliche

Kiassenunterschied

Gerade im Vergleich mit dem groBartigen
Pro Evolution Soccer 3 von Konami hat This
is Foothall 2004 nicht den Hauch einer Chance.

"PROEVOLUTION SOCCER3

TECHNIK

Dank der neuen Engine macht die Serie in
Sachen Grafik einen groBen Schritt nach
vorn. Die Animationen der Spieler sind
evs!klassxg und absolut realistisch.

Sehr detaillierte Kicker

le. Sehen aber teilweise Uberhaupt nicht
wie die Vorbilder aus. Dadurch sind die
teuren Lizenzen verschenkt.
Stadionatmosphire: Die Stadien sehen
sehr gut aus. Die Fangesénge sind
dagegen nur besserer Durchschnitt

mn sehr guten Gesichtsanimationen, die
die Kicker lebendig wirken lassen.
GroBe Ahnlichkeit mit den echten Stars.
Stadionatmosphire: Lebendiges Pub-
likum, das je nach Einstellung die Teams
nach vorne peitscht oder auspfeft.

0

Standige
AuBerdem stellenweise total unpassend.
60-Hz-Modus: Nein
Modus: Ja

Es gibt Pokalwettbewerbe, Meisterschaf-
ten, einen Karri

mit sich stets wiederholenden Phrasen
60-Hz-Modus: Ja
16:9-Modus: Nein

UMFANG * K &k )
Dank Shopsystem und aufgebohrtem
iga-Modus ist bei PES 3 eine

spiele, einen Szenanenmodus und
auBerdem eine Online-Unterstiitzung.
Stadien: 22

Originalspielernamen: Sehr viele echte
Namen. Einige dagegen (z. B. Oliver Kahn,
alle Hollander etc.) abgeéndert. Leider
wenig Ubereinstimmung mit den
Fahigkeiten der echten Spieler!

Teams: Alle europdischen Ligen mitsamt
ihrer Mannschaften; sehr viele
Nationalmannschaften

Schwache Ballphysik, total unverstandliche
Kollisionsabfrage des FuBballs. Ein ordent-
licher Spielaufbau entsteht dadurch selten
Die Gegner gehen auBerdem immer nach
dem gleichen Schema vor!

Ein Tutorial gibt es nicht, einen Trainings-
modus ebenfalls nicht. Bis man mit der
hakeligen, tragen und indirekten Steuerung
zurechtkommt, vergeht sehr viel Zeit.
Schones Passspiel ist damit aber eigentlich
nie moglich. Kick & Rush ist angesagt.

Frei konfigurierbar: Nein

Ohne die dummen (computergesteuerten)
Gegner macht es etwas mehr Spa8. Auch
online verniinftig spiefbar.

Spieler: 1-8

Online-Modus: Ja

hohe Langzeitmotivation garantiert. Viele

der Ballphysik erhalten. Falls die-
se Optimierungen Auswirkungen
auf den Spielspa8 haben sollten,
informieren wir Sie dariiber im
néachsten Heft.

OLIVER BECK

| Oliver
Beck
zlickt die

gelbe Karte.

Als FuBballfan bin ich von This is
Football 2004 einfach nur ent-
tauscht: Gerade im Vergleich zu
Pro Evolution Soccer 3 liegt die
Spielbarkeit des Sony-Titels um
(Licht-)Jahre zuriick: Die schwam-
mige Steuerung und die viel zu
tragen Animationen lassen keinen
intelligenten und realistischen
Spielaufbau zu; die verhunzte Kol-
lisionsabfrage des Balls sorgt des
Ofteren fiir ungldubiges Staunen
und die schwache Kl nervt nach
wenigen Spielminuten. Wenigs-
tens mit mehreren menschlichen
Mitspielern kommt actiongelade-
ner und unkumplmerter FuBball
Unver icherweise
haben die Entwickler auch bei der
Pra ion des Titels
und so zahlen sich die vielen teu-
ren Originallizenzen nicht aus. Bei
der starken Konkurrenz aus dem
Hause Electronic Arts und Konami
spricht deshalb leider wenig fiir
This is Football 2004

Spielmodi, aber leider kein Online-Support.
Stadien: 20

Originalspielernamen: Konami verfiigt
leider nicht tiber eine umfassende Lizenz.
Deswegen gibt es viele Fantasienamen.

TEST THIS IS FOOTBALL 2004

Wenigstens sind die Fahigkeiten wie Hersteller: Sony
bei den Vorbildern verteit. : SCEE
Teams: Beschrankte Auswahl an
Clubmannschaften; alle wichtigen Genre: FuBball
Nationalmannschaften Sprache: Deutsch
GAMEPLAY * ok &k k Video: 4:3,16:9
Eine annahernd perfekle Ballphysik, die £

3 e Audio: Stereo
gelungene KI sorgen auch nach vielen Umfang: 200+ Teams

Spielstunden noch fiir abwechslungsreiche
Matches. Realistischer geht es kaum noch!

STEUERUNG * k k k&
Sehr eingéngig und im Tutorial perfekt
erklart. Schon nach wenigen Matches
beherrscht man alle wichtigen Mandver.
Uber die R2-Taste konnen Profis - gutes
Timing vorausgesetzt — Sonderaktionen
ausfilhren. Langzeitmotivation garantiert.
Frei konfigurierbar: Ja

MULTIPLAYER * k& & &
Zu mehreren macht der Titel dank des her-
vorragend abgestimmten Gameplays eben-
falls viel SpaB. Ein richtiges Partyspiel.
Spieler: 1-8

Online-Modus: Nein

Internet: www.playstation.de

Spieler Termin
1-8 24, Marz
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-

© Viele Lizenzen

© Schlechte Steuerung
© Schwache KI

© Trage Animationen
GRAFIK

i 70%

+Sowohl spielerisch als auch tech-
nisch eine Enttauschung. FuBball-
fans greifen zur starken Konkurrenz.*

EINZEL
A U(

SOUND
/U




IR BoFL MANAGER 2004)

BDF. Manager 2004

Kapazitat

togen
At

Akt. Fassungsverm

Budge!

Champions League oder
Kreisklasse: Wie gut sind
lhre Managerfahigkeiten?

[ 71 lach der sensa-
\ tionellen Kirch-
4 Y IPleite lautet das
Motto im FuBballgeschaft:
Uberall muss gespart werden!
Deswegen fiihrt der Spieler
beim BDFL Manager 2004 mal
wieder einen Doppeljob aus
und ist sowohl Manager als
auch Trainer eines Vereins. Bei
welchem Club man arbeiten
will, bleibt einem selbst iiber-
lassen, die Auswahlmaoglich-
keiten sind jedenfalls gigan-
tisch: Dank verschiedenster

ENTTAUSCHEND Selbst die Jubelszenen
sehen grafisch unterdurchschnittlich aus.

Sol.

7.393

Kein nvestor

71
3 Jul'0

Lizenzen gibt es knapp 750
europdische  Mannschaften
mit sage und schreibe 19.000
Originalspielern.

ARBEITSTEILUNG

Als Trainer kimmert man sich
natiirlich standesgemaff um
die Aufstellung, die Taktik
und das Training der Mann-
schaft. Mit der komfortablen
Steuerung navigiert man sich
bereits nach wenigen Spiel-
minuten schnell und sicher
durch die einzelnen Trainer-

Trikofsponsoren
Name.

Verirog
Proc Woche

Sandenwerbung

Kappa
Vauxhall
Banden

5
Verirog 11Monate
Pro Woche 20960€

bereiche und gibt seinen Spie-
lern Zuckerbrot und Peitsche.
Wer sich nicht um jede kleine
Aufgabe kiimmern will, kann
aber auch einen Trainerstab
anlegen und die Aufgaben auf
mehrere CPU-Schultern ver-
teilen. Als Manager genieflen
dagegen die Finanzen Ihre
volle Aufmerksamkeit. Ob
Vertragsverhandlungen, Sta-
dionausbau oder das Vermie-
ten von Werbebanden: Nur
knallharte Finanzfiichse wer-
den ihren Verein tiber Wasser
halten konnen.

HASSLICH, ABER
SCHNELL

Die Spieltage konnen entweder
in einer duflerst schmucklosen
3D-Darstellung  begutachtet
werden oder Sie begniigen sich
mit einem Endergebnis nach
dem Spiel. Leider ist die Gra-

EINNAHMEQUELLE Mit d

@ vor aut Angritt
X ersatzspieler

AUSBAU Mit etwas Kleingeld wiirden wir
den altehrwiirdigen Betzenberg aufriisten!

9 V.Lokvenc

Vereinskasse aufbessern. Es gibt sogar Originalfirmen.

Rosenborg Trondheim 1 (Johnsen 22) Perugia 0

EINFLUSS Mit den L- und R-Tasten kann man wéhrend
des Spiels Befehle an seine Mannschaft geben.

fik, in der die Spiele darge-
stellt werden, vollig veraltet
und kann im Jahr 2004 wirk-
lich niemanden mehr be-
geistern. Daftiir sind aber die
Ladezeiten wihrend der Spiel-
tage sehr kurz und es entsteht
ein angenehmer Spielfluss.

OLIVER BECK

MEIN FAZIT SEHR GUT

Oliver
Beck
verhandelt wie

ein GroBer.

Der BDFL Manager 2004 sammelt in
allen Bereichen Pluspunkte, die fiir
ein Spiel dieses Genres wichtig sind:
Da waére zum Beispiel die intuitive
Steuerung, mit der man komfortabel
durch die Meniis kommt und die
wichtigsten Einstellungen in Sekun-
denschnelle vornimmt. Die ausge-
reifte KI sorgt auBerdem fiir realis-
tische Spielergebnisse und fiir lang-
fristigen SpielspaB, der auch durch
den famosen Umfang garantiert
wird. Einzig die Grafik ist mal wie-
der vollig daneben: Wahrend die
Meniis mit ihrer schlichten Aufma-
chung noch akzeptabel sind, macht
die Uraltgrafik wahrend der Spiele
{iberhaupt keine Freude.

TEST BDFL MANAGER 2004

Hersteller: Codemasters
Entwickler:  Codemasters
Genre: Simulation
Sprache: Deutsch
Video: 4:3

Audio: Stereo
Umfang: 750 Clubs

Internet: www.codemasters.de

Spieler Termin
1-4 12. Mérz
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung  Ca. € 60,-

© Schnelle Ladezeiten
© Realistische KI

© Einfache Steuerung
© Schwache Optik

GRAFIK

48%

SOUND | MuLTI

72% | 83% 83 /0

. Spielerisch erstklassiger Manager
mit (iberragendem Umfang. Technisch ist
der Titel erwartungsgemas schwach.*
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3rd Person

i

voll animierte

e

FuroPA-im 12. At

<4 Wechseln Sie in den Ego-Shooter-Modus und erledigen Sie Thre
Gegner aus sicherer Entfernung mit Pfeil und Bogen!

< GenieBen Sie realistische Animationen, verbliiffende physikalische
Effekte und authentische Kampfsequenzen mit 160 flieBend
animierten Bewegungen!

< Entwickeln Sie Thren ganz personlichen Helden mit dem cbenso
innovativen wie einzigartigen dynamischen Fihigkeitensystem!

X xs0ox

’* LTV E

PlayStation.2

"DernEvE action Hit

von pen [MACHERD von

EIMNICLAVE!

CRVSaKDE

CompruTERBILD, 2/2004
»Das Action-Spicl "Knights of the

Temple" iiberzeugt mit stimmiger
A(icAchm und detaillierte Grafik.
fer gerne mit dem Schwert unter-
"; wegs ist, kommt auf scine Kosten
L :
*

PC AgHOn, 2/2004
Knights of ghic Temple hinterlisst

cinen vielversprechen-

den Eindruck, was vor allem am
rasanten Spielgeschehen und den

3
hervorragenden Animationen licgt.‘*
XBox-GAmMES, 2/2004

wDer heilige Gral fiir Hack'n'Slay-
Fans. Keine Gefangenen!*
Wertung: 90%

BERT 1.CHR, Das Finstere MITTELALTER,
Das ZeitaLTER DES LEIiDENS unb DER ERLOSUIG...

4
q" < Die prall gefiillte Waffenkammer des Mittelalters steht Ihnen offen: < Erleben Sie einen eplscéen O
Schwert, Streitkolben, Axt und %hlldwarun ‘sehon auf ihren Emsatz'

18 verschiedenen Stiicken!

* Fordern Sie Ihre Freunde i
(“Head-to-Head”) in der Ar

’ Laden Sie sich den “Survival
schlagcn Sie so viele Computergegner (NPCs) wie'
é h um Thren Namcn in dle Xbox lec Onlme

'/NINTENBU Eg

GAMECUBE. Rowm

&TDK.

20O Wi AN b i i U it TR L
JINTENDO. .Microsoft™, .Xbox", -Xbox Live" und die Xbox

ND THE NINTENDO LOGO ARE TRADEMARKS

Al ther rads ihe property of their respective owners. NINTENDO,

Marken oder Marken der

in den o der andoren von Lizenz genutzt
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[ g+ igentlich heifSt

es ja immer,
I * |Frauen koénnen
nicht Auto fahren. Die zier-
liche Rena Hayami hingegen
beweist als Krankenwagenfah-
rerin Tag fiir Tag das Gegenteil.
Wie der Zufall will, wird sie auf
einer ihrer Touren von einem
Rennsport-Profi entdeckt und
flir sein Team engagiert. Sie
schliipfen nun in die Rolle von
Rena und arbeiten sich von der
unterschidtzten Newcomerin
zur Rennsport-Konigin hoch.
Dies geschieht in drei verschie-
denen Rennarten: bei gewohn-
lichen Autorennen, bei Rallyes
und bei Drag-Rennen.

ZEITVERTREIB

Fiir Rennsport-Neulinge gibt es
eine optionale Hilfestellung in
Form eines Bremsassistenten.
Dieser macht das Spiel aber
so leicht, dass sich alte Renn-
spiel-Hasen schnell unterfor-
dert fithlen. Fiir spannende
Fahrer-Duelle hingegen sorgt
die innovative Nervositdts-Leis-
te. Wenn Sie lange genug an

Christian

einem Gegner dranbleiben,
fiillt sich dessen Leiste ndmlich
langsam auf. Ist sie voll, so
steigt die Wahrscheinlichkeit,
dass dieser Fahrer einen Fehler
macht und sich zum Beispiel
verbremst. Diese Taktik ist
besonders in den hoheren
Schwierigkeitsgraden dringend
notwendig, um hohe Platzie-
rungen herauszufahren. Wenn
Sie den Karriere-Modus kom-
plett durchhaben, konnen Sie
Thr fahrerisches Kénnen auch
in den 166 freispielbaren
Einzelherausforderungen unter
Beweis stellen. Trotz des respek-
tablen Umfangs und der in-
teressanten Gameplay-Features
kann Namcos Rennsimulation
aber nicht mit unserer Referenz
Gran Turismo mithalten. Dazu
sind die Rennen zu unspekta-
kuldr und zu lahm, das Fahrge-
fithl zu steif und die Grafik zu
flimmernd. Um sich die Warte-
zeit auf Gran Turismo 4 zu ver-
kiirzen, ist R: Racing durchaus
tauglich - eine echte Konkur-
renz ist dieser Titel aber nicht.
CHRISTIAN SCHONLEIN

TEST R: RACING

Namco/El ic Arts

Ich hatte ja schon die japanische Ver-
sion durchgespielt und wusste dies-
mal, was mich erwartet. Deshalb bin
ich etwas anders an R: Racing heran-
gegangen als damals. Aber auch beim
zweiten Anlauf wollte der Funke nicht
{iberspringen. Der Titel spielt sich ein-
fach nicht wie eine echte Simulation
— und fiir einen Arcade-Racer ist es
dann doch zu unspektakuldr. Eigent-
lich schade, hat R: Racing doch gute
Ansétze. Der Umfang stimmt und die
Nervositats-Leiste verleint den Ren-
nen Tiefgang. Beim néchsten Versuch
muss Namco aber die Steuerung ver-
bessern und mehr Liebe zum Detail
zeigen — oder einfach wieder einen
Arcade-Racer programmieren.

Schonlein Namco
macht alle ganz Genre: Rennspiel
nervos. Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Pro Logic Il
Umfang: 14 Levels, 166 Events

Internet: www.namco.com

Spieler Termin
1-2 - 26.Marz
USK-Freigabe Preis

Ohne Beschrankung ~ Ca. € 60,-

© Kurzweilige Herausforderungen
© Innovative Nervositéts-Leiste

© Tréges Gameplay

© Flimmern und Treppchenbildung

GRAFIK | SOUND | MULTI

66% | 73%

Kein Namco-typischer Arcade-Racer,
aber auch keine echte Konkurrenz
fiir den Simulationskénig Gran Turismo.*

Kein Ridge Racer, aber auch
kein Gran Turismo: Dieses
Rennspiel ist weder Fisch
noch Fleisch.

SCHLITTERN STATT DRIFTEN Wer in
Kurven nicht herunterbremst, verliert
die Kontrolle.

STAUB AUFWIRBELN Die Rally
Kurse bieten die einzige
Gelegenheit zum Driften.

WOLLGAS Bei den Drag-Rennen
kommt es auf einen guten
Start an.




MOTORRADFLIEGEN Einen
GroBteil der Zeit verbringt
man in der Luft. rw ot

VIX Unleashed

THQ serviert einen Mix aus Rennspiel und Trendsport.

begrenzten Mog-
lichkeiten gibt es
beinahe alles in grofer Zahl;
auch wilde Médnner auf Motor-
radern, die sich auf Buckelpisten
mit riesigen Springen auf den
Weg zum Ziel machen: Moto-
cross-Fahrer. In MX Unleashed
konnen Sie sich als knallharter
und furchtloser Biker prasentie-
ren. Dabei haben Sie die Wahl
zwischen den Bereichen Renn-
spiel, Stunt und Freestyle.

[;7T‘ m Land der un-

WAS DARF’S SEIN?

Wenn Sie den Karriere-Modus
wihlen, geht es fiir Sie erst ein-
mal klassisch rennspiellike zu.

Sie fahren mit sieben Kontra-
henten um den Sieg, zuerst um
den des Rennens und dann
selbstverstandlich auch um den
der Meisterschaft. Sie beginnen
dabei in der 125er-Klasse und
arbeiten sich in die 250er-Klas-
se vor, die neben schnelleren
Maschinen auch hartere Geg-
ner bietet. Wenn Sie alle Meis-
terschaften erfolgreich absol-
viert haben, konnen Sie Thre
Fahigkeiten als Motorrad-Akro-
bat unter Beweis stellen. Wie in
den gingigen Trendsporttiteln
erhalten Sie fiir gelungene
Stunts Punkte. Bei Erreichung
der Vorgabe riicken Sie in die
nichste Klasse vor. Der Free-

style-Modus gibt spielerischen
Freiraum: Entweder fahren Sie
einfach just for fun durch die
Landschaft, vollfiihren waghal-
sige Stunts oder begeben sich in
farbige Felder, die weitere He-
rausforderungen fiir Sie bereit-
halten. Wenn Sie lange genug
Punkte gesammelt haben, er-
halten Sie die Chance auf ein
anderes Gefdhrt, wie etwa einen

Buggy, einen Monster Truck
oder gar einen Helikopter, um-
zusteigen. Bis Sie allerdings
dahin kommen, wurde Ihr
Digi-Alter-Ego unzihlige Male
wihrend eines Sprunges durch
unvorhergesehene Gegner-Be-
rithrung aus der Luft geholt und
aus Thnen ist ein Meister der
Pad-Beherrschung geworden.

Michael Pruchnicki

dass man in hheren Klassen mit
den Computergegnern mithalten
kann, vergehen einige Stunden.
Trotz lediglich solider Grafik, wenig
abwechslungreicher Rockmusik und
einiger Frustmomente macht der
Titel vor allem wegen des Abwechs-
lungsreichtums SpaB. Hier kommt
echtes Motocross-Feeling auf, was
gerade Fans mangels Alternativen
aufhorchen lassen sollte.

THQ
Pruchnicki Entwickler:  Rainbow Studios
Will Dreck Genre: Rennspiel, port
schmecken. Sprache: Englisch
Video: 4:3
Bilgkic cammelMicy Audio: Stereo
ohne Frage in puncto Realitatsan- Untang: 19 Mei
spruch und Umfang. Abzug gibt es
hingegen filr die deutlich zu sensi- Internet: www.thg.de
bel geratene Analog-Steuerung, die = 7
kaum Fehler verzeint. Bis man die igeler E;:'—l'%m
Steuerung so perfekt beherrscht, USk-Heigabe Prels

Ohne Beschrénkung Ca. € 60,-

© GroBer Umfang

© Guter Mix

© Kileine, aber viele Frustmomente
© Schwer zu beherrschendes Bike

1 72 19l

,Motocross-Rennspiel mit groBem
Umfang und vielen Maglichkeiten; vor
allem fiir Fans ein gefundenes Fressen.”




Der Konig der 2D-Shooter kehrt zuriick: R-Type ist wieder da!

-V

or vielen Jahren
trug es sich zu,
| |dass ein Kkleines
Raumschiff in dem Spiel R-Type
auszog, um tausende von feind-
lichen Flugobjekten abzuballern.
Da das Gameplay und die Grafik
vom Feinsten waren, wurde aus
dem kleinen Arcade-Spiel ein
weltweiter Renner.

HORDEN VON GEGNERN

R-Type Final ist ein klassischer
2D-Arcade-Shooter. Sie sehen Thr
Raumschiff von der Seite und
durchfliegen sieben Levels. Dabei
greifen standig Dutzende von
Gegnern an, die Sie von allen
Seiten unter Beschuss nehmen.
Anfangs nur mit einem auflad-
baren Standardlaser bewaffnet,
erhalten Sie nach dem Aufsam-
meln entsprechender Power-ups
bessere Kanonen, diverse Raketen
und kleine Begleiterdrohnen. Das
genialste Gimmick ist ein kleiner

Satellit, der sich vor oder hinter
Ihr Raumschiff klemmt und aus
allen Rohren mitfeuert, Ihre
Standard-Waffe verstarkt oder
als Schutzschild vor anriicken-
den Gegnerhorden dient. Kenner
der Serie freuen sich tiber einige
gelungene Neuerungen. So kon-
nen Sie aus 99 verschiedenen
Raumschiffen
schaltet werden) wihlen, die sich
in Form und Bewaffnung unter-
scheiden. Die Grafik ist sehr gut;
die im Hintergrund durchscrol-
lenden Levels sind abwechs-
lungsreich und schon gestaltet.
Auch die bildschirmfiillenden
Endgegner sind R-Type-typisch
ein Highlight. Leider ist bei
groflem Gegneraufkommen ein
leichtes Stocken der Bildschirm-
rate zu erkennen. Musikalisch
setzt Irem auf treibende Techno-
beats, die das hektische Spiel-
geschehen gut unterstiitzen.
o WINFRIED RUDROF

(miissen freige-

BEEINDRUCKEND Das Riesenraumschiff aus dem Original ist dabei!

- - -

GUT
Michael

Hersteller: Metro 3D/BigBen

Endlich wieder Nachschub fiir Shoot-
*em-Up-Fans! Die optisch zeitgeméBe
Neuauflage R-Type Final kann durch-
aus (iberzeugen: Schon gestaltete
Levels, Endgegner, die diesen Namen
wirklich verdienen, und 99 freispielba-
re Raumschiffe motivierten ungemein,
sich durch die Gegnerhorden zu bal-
lern, ohne eine Pause einzulegen. Lei-
der ist das Spiel sehr schnell durchge-
spielt; daran konnen auch die vielen
verschiedenen Raumgleiter und der
etwas nutzlose Arena-Modus nichts
andern. Ebenso schmalern die Slow-
downs bei groBem Gegneraufkommen
den guten Gesamteindruck etwas.
Fans der Serie oder C]-Tasten-Hasser
kommen aber voll auf ihre Kosten.

P E Irem
hat ‘nen nervosen Genre: 2D-Shoot-"em-Up
Ballerfinger. Sprache: Deutsch
Video: 4:3; 60-Hz-Option
Audio: Stereo
Umfang: 7 Levels+

Internet: www.irem.co.jp

Spieler Termin
1-2 26. Marz
USK-Freigabe ~ Preis

Ab 6 Jahren Ca.50,~

© Fordernde Gegner

© 99 freispielbare Raumschiffe
© Geringer Umfang

© Teilweise Slowdowns

GRAFIK

SOUND | MULTI 8
/ ;
79%| 82%1—"%
,Gutes Remake der 2D-Arcade-

Shooter-Legende R-Type. Fiir Fans
absolut empfehlenswert.“

KRABBE Ein Obermotz
bekommt was auf
die Schale.
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OUTBREAK Resident Evil Outbreak ist nicht mehr fern, da sponsert uns Capcom gleich zahl-
reiche coole Merchandise-Artikel zu diversen Titeln. Glibberige Schiiisselanhanger in Form von Augen, schnittige
Frisbee-Scheiben von Maximo und viele weitere Preise kénnen Sie gewinnen. Der Hauptpreis beinhaltet sogar
einen hochwertigen DIESEL-Ledergiirtel im Design von Dante aus Devil May Cry! Um zu gewinnen, miissen Sie
allerdings folgende Frage richtig beantworten:

Wie heiBt der zweite spielbare Charakter neben Dante in Devil May Cry 2?

1x  Devil May Cry-Giirtel + Resident |
+ Maximo-Frishee + Maximo vs. A
Dead Aim in einer schicken Devil I

4x  Resident Evil-Glibberaugen +
+ Maximo vs. Army of Zin + R
schicken Devil May Cry-Tiite

5x Resident Evil-Glibberaugen + Ma
+ Resident Evil: Dead Aim

15x  Maximo-Frishee

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem
Text ,,PZ 16“ und dem Losungswort (z. B. PZ 16 Kathe) an folgende linderspezifische Nummern:

D: 81114 € 0,49*/SMS, Alle Netze! (*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.
Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem L

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ 16,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Filirth

e

Leser aus Osterreich Konnen derzeit nur per Postkarte ond SMS tainehmen Dev Rechis-
weg ist ausgeschiossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftich oder telefo-
nisch. Mitarbeiter der Sponsoren und Computec AG sowie deren Angehiirige sind ausge-
schlossen. Teilnahmeschiuss ist der 6. April 2004




LELI HYPER STREET FIGHTER II)

Capcom schickt seine hekannten Bitmap-

; e :
GEGRILLT Dhalsim flambiert seine Gegner gerne ...

T e e

Klopper erneut in den harten StraBenkampf.

ESpiel verhalf Cap-
L =™ lcom so sehr zum
Titel ,Recycling-Konig” wie die
fast unzahligen Teile der Street
Fighter [I-Serie. Der neueste Teil
ist nichts anderes als eine
Mischung aus den Elementen
der besten Spiele, die ein ,Street
Fighter 11 im Titel trugen. So
befindet sich auf der Scheibe
ein Mix aus Ur-Street Fighter I,
Street Fighter 1l — Championship
Edition, SF Il Hyper Fighting,
Super SF 1I: The New Challengers
und Super SF II Turbo. Als beson-
deres Schmankerl spendiert
Capcom allen Getreuen ein
paar nette Goodies, unter ande-
rem den kompletten Film Street
Fighter II — The Animated Movie

K aum ein anderes

i

in der mittelmifigen engli-
schen Fassung — die unségliche
deutsche Version bleibt uns
Gott sei Dank erspart.

IRGENDWIE DOCH
WIEDER NICHTS NEUES
Wer einen oder mehrere Teile
der Serie kennt, weif$, was ihn
hier erwartet: Zwei Kimpfer mit
individuellen Spezialfihigkeiten
kdmpfen bis zum K. o. oder
Ende des Zeitlimits in einer Are-
na gegeneinander. Neu an dieser
Version ist, dass sich Kampfer
aus den verschiedenen Teilen
mit entsprechenden Spezialat-
tacken gegeniiberstehen kon-
nen. Aber das wir’s dann auch
schon mit Neuerungen. Die
Grafik — 1992 noch revolutiondr

D0LLL PUSH

FRAUENPOWER China-Beauty Chun Li setzt viel Beinarbeit ein.

— wirkt heute altbacken, die
Animationen  hoélzern, der
Sound minimal aufgepeppt. Am
damals wegweisenden und heu-
te iiberraschenderweise kaum
weniger spannenden Gameplay
hat Capcom ebenfalls nichts
gedndert. Fiir Retro-Fans und
Hardcore-Freaks ist der Titel
sicher einen Blick wert.

MICHAEL PRUCHNICKI

\ | michael
=| Pruchnicki

will wieder World-

Warrior werden.

Kaum hatte ich die ersten zwei
Runden hinter mir, wollte ich das
Pad nicht mehr aus der Hand legen,
Erinnerungen an durchzockte Néch-
te meiner Jugend wurden wach.
Dank der unangetasteten Grafik,
des orginalen Soundtracks und der
eingangigen Steuerung war alles
wie friiher — und das ist anderer-
seits auch der groBte Kritikpunkt
des Spiels. Im Zeitalter von 3D-Are-

¢

TEST HYPER STREET FIGHTER Il

Hersteller: Capcom

i Capcom
Genre: Beat 'em Up
Sprache: Englisch
Video: 4:3,50/60 Hz
Audio: Stereo, Q-Sound
Umfang: 16 Kampfer

Internet: www.capcom-europe.com

Spieler Termin
1-2 April
USK-Freigabe ~ Preis

Ab 12 Jahren = Ca. € 30,-

© Fiinf Beat em-Up-Klassiker
© Hervorragendes Gameplay
© Veraltete Prasentation

© Verei 3

nen und butterweichen
wirkt Capcoms Opa wie ein Relikt,
das dazu noch zu Rucklern neigt.
Wer sich darauf einlasst, wird nicht
enttduscht, alle anderen sind mit
Virtua Fighter 4 Evolution deutlich
besser bedient.

GRAFIK | SOUND

Nur wer absoluter Fan ist oder die

Serie immer noch nicht kennt, riskiert
bei Capcoms Neuauflage einen Blick.”
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ES wird heftig: N-ZONE/Jeden Monat/100 Seiten: News, Tests, Tipps
und Tricks, Spielelexicon = GameCube/Game Boy Advance. Caution!

ENTER: N-ZONE.
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Die Pyramide findest Du fast uberall.
Z.B. bei: Kaufhof, Karstadt, Media Markt, Alpha-Tecc, MakroMarkt,
Schaulandt, Marktkauf, Globus, sowie im gut sortierten Fachhandel!

P
4
5
2
i
g
€
5
<
5
o
3
3
3
£
n
@
£}
€
3
£
5
&
]
°
€
)
=
s
2
€
5
=
c
§
£
S
8
s
-]
o
&
£
5
@
<
-
5
2
&
P
8
I+
B
=
&
&
o
o
£
5
2
5
a
u
=
s
<
5
x
®
=
=1
=1
T
b
&
£
5
2
8
S

o
<
3

a2

e
T

-
a
£
o
«
Y
=

a
o

<
]

B

s

°
<

o

o
<
o
>
S

=

*




PlayStation.2 <

GRAND PRIX

2
&= *
colin|meraelrally|2.0 o
(oo n)
W@
-

PlayStation

Codemasters,  COYL 30

m@

Spiel “div Einen

www.software—-pyramide.de



TTIIIA N oNIMUSHA 3)

Der letzte Teil der
Onimusha-Serie
lasst’s noch mal

so richtig krachen

DAMONISCH Mit fiint
violetten Seelen kann
man sich wieder in den
Onimusha verwandein.




s gibt wohl nur
E wenige PS2-Be-

L =~ Isitzer, die Oni-
musha, einen der ersten Titel
fiir Sonys Next-Generation-
Konsole, noch nicht gespielt
haben. Das simple Spielprinzip,
gepaart mit einer astreinen
Prasentation, sorgte fiir einen
Actiontitel erster Klasse. Dass
ein solch erfolgreiches Spiel
eine Fortsetzung nach sich
ziehen wiirde, war klar.
Mit dem steten Wan-
del, den die Serie mit
jedem Teil vollzie-
hen wiirde, hatten
aber wohl nur
die wenigsten
gerechnet.
Verwunder-

ten schon

im zwei-

ten Oni-

LECKERE GRAFIK Die
Echizeitumgebungen
stehen den
vorgerenderten

Hintergriinden der
Vorgénger in
nichts nach.

musha gigantische Kampfma-
schinen, die im alten Japan
etwas deplatziert wirkten, geht
der dritte Teil mit einem Zeit-
reise-Szenario sogar noch ei-
nen Schritt weiter. Schon im
Vorfeld wurde viel iiber das
auflergewohnliche Setting dis-
kutiert. Wir haben die japa-
nische Version inzwischen
durchgespielt und konnen die
Zweifel nun endgiltig zer-
streuen: Onimusha 3 ist - trotz
ungewohnten Szenarios — der
beste Teil der Serie!

DURCH ZEIT UND RAUM

‘Mal wieder muss der aus dem

ersten Teil bekannte Samurai
Samanosuke, gemimt vom asia-
tischen Schauspieler Takeshi
Kaneshiro, gegen den Dimo-
nenfiirsten Nobunaga antreten.
Diese Konfrontation wird aber
jah durch eine tiberraschende
Zeitreise unterbrochen. Sama-
nosuke wird im wahrsten Sinne
des Wortes vom Erdboden ver-

-PUTZIG Die Elfe Ako reist durch
die Zeit und hilft den beiden
Hauptcharakteren mit Magie.

schluckt und findet sich im
Paris der Gegenwart wieder -
mitsamt einer Horde Amok lau-
fender Monster. An seiner Stelle
wird der Pariser Polizist Jacques,
der bekanntermaflen nach Jean
Renos Ebenbild gestaltet wurde,
ins mittelalterliche Japan ver-
setzt. Nun liegt es am Spieler,
den beiden Hauptfiguren den
Weg zuriick in ihre jeweilige
Zeit zu weisen und das Myste-
rium hinter der Zeitreise aufzu-
decken. Ab und zu dirfen Sie
dabei auch die Steuerung einer
weiteren Figur tibernehmen.
Die hiibsche Michelle ist der
einzige Charakter im Spiel, der
den Monsterhorden mit grof3-
kalibrigen Feuerwaffen einhei-
zen darf. Zu solchen Ballereien
kommt es aber nur selten. Das
Hauptaugenmerk liegt klar auf
der verzwickten Geschichte
um Jacques und Samanosuke.
Diese ist so verzwickt, dass
Letzterer sogar in zweifacher
Ausfithrung auftaucht! Jacques

trifft in der Vergangenheit
namlich auf den ,alten” Sama-
nosuke aus dem ersten Oni-
musha. Die Helden kénnen so
auch zu zweit auf Monsterjagd
gehen, wobei die zweite Figur
von der KI tibernommen wird.
Einen Mehrspielermodus gibt
es leider nicht.

ANALOG-ACTION

Das auflergewohnliche Setting
funktioniert besser als erwartet.
Die Abschnitte, in denen Sie
sich durch das alte Japan met-
zeln, sind atmospharisch so gut
gelungen wie in den Vorgén-
gern. Da Jacques nicht mit
Maschinengewehren und ande-
rem Hightech-Schnickschnack
in der Gegend herumballert,
sondern mit Peitsche, Schwert
und Morgenstern auf Monster-
jagd geht, leidet die Mittelalter-
Atmosphidre kaum. Und sich
mit einem Samurai durch eine
europdische Stadt zu bewegen,
die man tatsdchlich kennt, ist

SPIESSRUTENLAUF In den Dark
Realms konnen Sie sich wieder
wertvolie ltems erkdmpfen,

. a

- “SEELSORGE Nur wer genug Seelen
sammelt, kann Waffen aufriisten und mit
- _ihnen magische Schldsser knacken.




einfach cool und macht gro-
flen Spafl. Besonders da die
Steuerung iiberarbeitet wurde
und .das gesamte Gameplay
nun sehr viel einfacher von
der Hand geht. Erstmals ist es
nun moglich, seine Figuren mit
dem linken Analogstick durch
die abwechslungsreichen Um-
gebungen zu dirigieren, zu
denen Kathedralen, Schlos-
ser, Abwasserkanile, Eiswelten,
Dschungel und sogar ein Pira-
tenschiff und ein Zoo gehoren.
Jacques hat dabei die auflerge-
wohnliche Fihigkeit, sich mit
seiner Peitsche in bester India-
na-Jones-Manier an speziellen
Ankerpunkten {iber Abhédnge
zu schwingen oder Schalter zu
betdtigen.

Aber auch Kampfe profitieren
von der Analogsteuerung. End-
lich muss man seine Figuren
nicht mehr — wie noch in den
Vorgangern — erst umstandlich
auf der Stelle um die eigene

INFO FORTSCHRITTLICHE SERIE

Onimusha
im Wandel
der Zeit

Anders als viele andere
Spielserien hat sich Oni-
musha tatsédchlich von
Teil zu Teil verbessert.
Wie die Spiele der Serie

funktionieren und welche

Anderungen in jedem

Titel eingebaut wurden,
en wir Ihnen hier.

TIITREEl ONIMUSHA 3)

P
ﬂﬁ'ﬂ' ‘Guildenstern ist ein
krankes Genie - oly'er hinter
# derwmfreiwilligen Zeitreise der
“Protagonisten sfeckt?

Achse drehen, um sich den
Gegnern zuzuwenden. Um das
Gameplay wahrend der Kamp-
fe zu verinnerlichen, gibt es
zudem einen Trainingsmodus.
Dieser ist aber nicht sofort
anwdhlbar - stattdessen gilt es,
wihrend des Abenteuers einige
Schriftrollen zu finden, die die
einzelnen Trainingsmissionen
freischalten. An Speicherpunk-
ten konnen Sie sich dann an
den teilweise sehr fordernden
Aufgaben versuchen.

BEZAUBERNDE JEANNIE

Damit Ihnen auch keines dieser
wertvollen Items entgeht, hat
sich Capcom eine weitere Neu-
erung einfallen lassen. Die siifle
Elfe Ako steht dank ihrer Fahig-
keit, durch die Zeit zu reisen,
sowohl Jacques als auch Sama-
nosuke zur Seite und macht
sich selbststindig auf die Suche
nach hilfreichen Gegenstin-
den. Dartiber hinaus kénnen

ONIMUSHA 1

Der erste Teil der Serie bestach mit
interessanten Gameplay-ldeen. Der
Einfall, Seelen besiegter Feinde ein-
zusammeln und damit Waffen aufzu-
werten, wurde seit Onimusha oft
kopiert. Die vorgerenderten Umgebun-
gen und imposanten Zwischense-
quenzen waren seinerzeit mit das
Beste, was es auf der PS2 zu sehen
gab. Allerdings waren schon fiir da-
malige Verhéltnisse die Rétsel etwas
zu simpel und die Spielzeit zu kurz.

Sie verschiedene Anziige fiir sie
finden, die ihr besondere Fahig-
keiten verleihen. Je nachdem,
welchen der insgesamt acht
Anziige sie trdgt, kann Ako
Sie zum Beispiel heilen oder
zusdtzliche Seelen-Orbs von
besiegten Gegnern absorbieren.
Diese farbigen Kugeln spielen
also auch in Onimusha 3 wieder
eine grofle Rolle. Wie schon in
den Vorgingern gilt es, die
Seelen getoteter Monster mit
einem magischen Handschuh
einzusammeln. Mit diesen kon-

nen Sie dann Thre Waffen und

Ausriistung aufwerten.

ALT UND NEU

Dass viele der klassischen Ele-
mente tibernommen wurden,
verheifdt aber leider nicht nur
Gutes. Wihrend Onimusha
dank neuen Gameplays mehr
Spafl macht denn je, ist es lei-
der noch immer genauso kurz
wie zuvor. Bereits nach etwa

ONIMUSHA 2

Onimusha 2 dhnelte dem Vorgdnger
sehr. Wahrend man im ersten Teil aller-
dings nur zwei Figuren steuern durfte —
eine davon nur kurzzeitig in einem
Level —, bot Onimusha 2 vier spielbare
Figuren. Dazu kam eine Art Handels-
system, durch man das diese Items
austauschen konnte. Leider litt Oni-
musha 2 an den gleichen Méngeln wie
der Vorganger: eine trage Steuerung,
simple Rétsel, schlechte Kameraper-
spektiven und eine kurze Spieldauer.

PESTIZID Diese
Insektendame ist ein
harter Brocken.

acht bis zehn Stunden be-
kommt man den Abspann zu
sehen. Mithilfe zahlreicher Ne-
benaufgaben wie den Dark
Realms, in denen Sie sich wie-
der besondere Zusatzausriis-
tung erspielen konnen, indem
Sie moglichst viele Monster
vernichten, oder den bereits
erwahnten Trainingsaufgaben
wird die Spielzeit allerdings
etwas gestreckt. Auch die Kom-
binationsratsel sind wieder
recht simpel geraten. Einfache
Schiebe- und Zahlenpuzzles
stellen selbst denkfaule Zocker
kaum vor Probleme. Die neuen
Ritsel, die man in der Rolle bei-
der Helden l6sen muss, wirken
dagegen etwas gezwungen.
Manchmal kommt es vor, dass
Jacques und Samanosuke sich —
in ihrer jeweiligen Epoche — im
gleichen Bereich aufhalten.
Mithilfe der kleinen Fee Ako
konnen die beiden dann Ge-
genstinde austauschen, mit

ONIMUSHA 3

Mit dem letzten Teil wurde die Serie
rundum erneuert. Die Umgebungen sind
nun in Echtzeit, die flexiblere Kamera
erlaubt mehr Ubersicht. Die zwei Spiel-
figuren sind erstmals gleichberechtigte
Hauptcharaktere und erméglichen in-
teressante Rétsel. Die (berarbeitete
Steuerung macht Onimusha 3 tiberdies
zum am besten spielbaren Teil der
Serie. Leider sind die Rétsel mal wieder
zu leicht und die Spieldauer etwas kurz.
Dafiir stimmt die Langzeitmotivation.




POWERFRAU Michelle halt
sich die zahireichen Monster
mit Feuerwaffen vom Leib.

denen Jacques die Vergangen-
heit und somit automatisch
auch die Zukunft beeinflusst.
So pflanzen Sie etwa im Jahre
1582 eine Kletterranke, die bis
zum Jahr 2004 nattirlich sehr
hoch gewachsen ist. An dieser
kann Samanosuke dann in der
Gegenwart hinauf- und herab-
klettern. Das Problem an sol-
chen eigentlich interessanten
Rétseln ist, dass nach diesem
Prinzip bis zu fiinf Gegenstinde
gefunden und ausgetauscht
werden miissen und der gleiche
Abschnitt in zwei Epochen so
mehrmals  gespielt werden
muss. Das ist natiirlich wenig
motivierend, kommt aber zum
Gliick nur an wenigen Stellen
im Spiel vor.

BOMBAST PUR

Dafiir wurde der Titel technisch
imposant in Szene gesetzt. Vor-
bei ist die Zeit der vorgerender-
ten Hintergriinde — Onimusha 3

erstrahlt in schonstem Echtzeit-
Glanz. Zwar diirfen Sie die
Kamera noch immer nicht
selbst bewegen; da diese jetzt
aber auf Thren Charakter fixiert
ist und mitschwenkt, wenn Sie
sich bewegen, sind Kampfe, bei
denen Gegner aus dem Sicht-
feld geraten, selten geworden.
Zudem erreichen die Umgebun-
gen beinahe die Qualitdt der
vorgerenderten Levels aus den
Vorgiangern und sorgen fiir eine
stimmige Atmosphire. Ledig-
lich ein paar heftige Ruckler,
die auftreten, wenn arg grof8e
Gegner die Muskeln spielen las-
sen oder besonders aufwendige
Effekte den Bildschirm zieren,
driicken den ansonsten her-
vorragenden Gesamteindruck.
Auch der Sound ist toll gelun-
gen. Opulente Musik verwohnt
die Ohren und mit einer guten
Surround-Anlage kommt diese
gleich noch einmal so gut
riiber. Besonders der grandios

QIITHIE) IMPORTTEST

PANDA IN GEFAHR Freispielbare
Kostiime sorgen fiir Langzeﬂmotivaﬂun
und eine Prise Hufior.

INFO EIN SPIEL REIST UM DIE WE

Wie Onimusha 3 nach
Deutschiand kam

Irgendwoher miissen die Spiele fiir unsere Import-
tests ja kommen. Unser Japan-Korrespondent ist
personlich nach Deutschland gereist, damit wir fiir
Sie Onimusha 3 spielen konnten. Sein Reisetagebuch:

26. Februar (Donnerstag)

6:30 Uhr  Der Supermarkt um die Ecke bekommt eine neue Lieferung.
Meine vorbestellte Version von Onimusha 3 ist auch dabei.
Leider bleibt mir keine Zeit, das Spiel selbst mal anzuzocken.

6:37 Uhr  Ich nehme den Zug von Hirakata zum Kansai-Flughafen.
8:05 Uhr  Ankunft am Flughafen
10:20 Uhr  Der tdgliche Lufthansa-Flug nach Frankfurt startet auch heute

wieder wie geplant. Deutsche Piinktlichkeit, das lobt man sich
auch in Japan ...
14:50 Uhr  Eigentlich bin ich zwdlfeinhalb ermiidende Stunden geflogen.
Dank Zeitverschiebung komme ich aber schon um kurz vor
drei in Frankfurt an. Es lebe der Schlafentzug!
Im ICE von Frankfurt nach Niirnberg versuche ich etwas Schlaf
zu finden. Ein Baby auf dem Sitzplatz vor mir plarrt aber die
ganze Zeit. Kinder sind also in jedem Land so nervig.
17:30 Uhr  Ankunft in Niirnberg. Mit dem Taxi geht es jetzt nach Fiirth.
18:00 Uhr  Ankunft in Fiirth bei COMPUTEC MEDIA

15:10 Uhr

Téglich startet um 10:20 Unr ein Flug vom Kansai-Flughafen nach Frankfurt.
Grundsétzlich ist das toll, da man wegen der Zeitverschiebung so noch am
gleichen Tag in Deutschland ankommt. Allerdings hat dies auch den Import von
Onimusha 3 erschwert. Da Fachhandler erst um 10 Uhr 6ffnen, musste ich Oni-
musha 3 beim drtlichen Supermarkt vorbestellen, der 24 Stunden gedffnet hat.

El T
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MAHLZEIT Auf Lufthansa-Fliigen ANKUNFT Christian freut sich
gibt’s sogar kleine Essstabhchen! sichtiich iiber Warrens Besuch.




in Szene gesetzte Vorspann,
den Sie diesen Monat auch auf
unserer DVD finden, ldsst einen
erst einmal mit offenem Mund
vor der Konsole sitzen, bevor
das eigentliche Spiel tiberhaupt
angefangen hat. So stellen wir
uns ein ordentlich prisentiertes
Actionspiel vor!

GRANDIOSER
ABSCHLUSS DER SERIE
Erstaunlich, was Keiji Inafune
und sein Team mit Onimusha 3
geschafft haben. Man mag kaum
glauben, wie viel Spaf ein eigent-
lich stumpfsinniges Hack&Slash-
Abenteuer machen kann. Bei
Onimusha stimmt so gut wie
alles. Selbst mit dem geringen
Umfang kann man leben - gera-
de weil dieser Titel so kurz ist,
versucht man sich nach dem
ersten Durchgang gerne wieder
an den freispielbaren Schwierig-
keitsgraden, den Minigames und
fordernden Trainingsaufgaben.
Lediglich die Wiederverwertung
von Levels, die man, wie bereits
erwihnt, wegen einiger Ritsel
mit beiden Hauptfiguren beste-
hen muss, fallen negativ auf.
Ansonsten kann man Onimusha
3 aber ohne Ubertreibung nicht
nur als den besten Teil der Serie,
sondern auch als eines der
besten Actionspiele fiir die
PS2 bezeichnen. Ubrigens sind
fiir die US-Version von Onimu-
sha 3, das mit dem Untertitel
Demon Siege erscheinen wird,
einige Anderungen geplant. Der
Schwierigkeitsgrad wird nach
oben geschraubt, einige neue
Monster werden hinzugeftigt
und die Gewaltdarstellung wird
noch etwas harter. Welche Ver-
sion letztendlich in Deutschland
erscheinen wird, berichten wir
Thnen im Spatsommer — dann ist
Onimusha 3 endlich auch bei
uns erhaltlich.

CHRISTIAN SCHONLEIN

TIITI N ONIMUSHA 3)

Schon in den Vorgangem gab es mehrere
spielbare Figuren, aber nie in diesem
Umfang. Eine Hauptrolle wird erneut von
Samanosuke ibernommen, dem Samurai,
den man bereits im ersten Onimusha spielen
durfte. Dieser wird von Takeshi Kaneshiro
gespielt. Die zweite Hauptfigur, Jacques, ist
ein Neuzugang und wird von Jean Reno
gemimt. Die Handlung verkniipft nicht nur die
Schicksale von Jacques und Samanosuke,
auch etliche Rétsel konnen die beiden nur
durch Zusammenarbeit (dsen.

Die putzige Elfe Ako hilft den Helden in vie-
lerlei Hinsicht. So sucht sie nicht nur selbst-
standig nach Gegenstanden, sondern kann
durch ihre Fahigkeit, durch die Zeit zu reisen,
auch tems zwischen den beiden Hauptfigu-
ren austauschen. Zudem ermdglichen ihre
insgesamt acht verschiedenen Anziige die
Anwendung von magischen Fahigkeiten. Je
nachdem, welchen Anzug Ako tragt, kann sie
unterschiedliche Fahigkeiten anwenden. Die
verschiedenen Anziige miissen aber erst
einmal gefunden werden.

Innovativer Aschluss

Im Infokasten ,,Fortschrittliche Serie” sehen Sie,
welche grundsétzlichen Anderungen die Onimusha-
Serie im Laufe der Zeit erfahren hat. Hier kidren
wir Sie im Detail iiber die neuen Elemente auf.

Neben den klassischen Schiebe- und Zahlen-
puzzles gibt es in Onimusha 3 auch Rétsel,
die die Hauptfiguren nur zusammen losen
konnen. Im Bild sehen Sie eine Kletterranke,
die Jacques im Jahre 1582 pflanzen muss,
und die bis zum Jahr 2004 so hoch gewach-
sen ist, dass Samanosuke die Burgmauer
hinunterklettern kann. Nach diesem Prinzip
gilt es, sich gegenseitig versperrte Pfade frei-

SUPER

MEIN FAZIT

Christian
Schinlein
sitzt im Zeitloch.

Spéatestens wenn man wie ich merkt,
dass bereits der Morgen graut und
man die ganze Nacht durchgezockt
hat, erkennt man den Suchtfaktor
eines Spiels. Und Onimusha 3 weif
wie kaum ein anderer Actiontitel zu
fesseln. Stundenlang versucht man
seine Issen-Technik (die spektakula-
ren Konterattacken, die es schon in
den Vorgangern gab) zu perfektionie-
ren und alle Zusatz-Herausforderun-
gen zu bestehen. Da kann man auch
wegen der an sich geringen Spielzeit
ein Auge zudriicken. Auch das unge-
wohnte Setting funktioniert einfach
hervorragend. Wenn es dieses Jahr
ein Actionspiel gibt, auf das Sie sich
freuen soliten, dann dieses hier!

zuraumen und ftems zu finden, die mithilfe ONIMUSHA 3
von Ako zwischen den Cl ausge- G = Acti
tauscht werden konnen. e ction
Hersteller: Capcom
i :  Capcom
Sprache: i
Video: 4:3
Audio: Digital Pro Logic Il
Umfang: Ca. 10 Stunden

5 5 .
STEUERUNG & PRASENTATION

Die ersten beiden Onimusha-Spiele waren nur
mit dem Digitalkreuz zu steuern, das Game-
play war so besonders in Kampfen oft trage. In
Onimusha 3 kann man die Figuren endlich
auch mit dem Analogstick steuer. Kampfe.
und die normale Fortbewegung gehen so viel
fliissiger vonstatten. Auch die Umgebungen
wurden einer Frischzellenkur unterzogen. Die
neuen Echtzeitumgebungen sehen beinahe so

Internet: www.capcom.co.jp

Spieler Europa-Termin
1 3. Quarta
© Super Prasentation

© Sinnvolle neue Elemente
© Endlich Analogsteuerung
© Gelegentliches Level-Recycling

GRAFIK | SOUND

90% | 87%

,Neue Gameplay-Elemente und eine

muLm

91%

—

gut aus wie die
derVorganger, die dadurch fiexiblere Kamera
verschafft mehr Uberblick.

super Pra ion machen das dritte
Onimusha zum hesten Teil der Serie.”

UND WEG

sondern auch
Gegner damit fesseln.
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Zu hart fiir Weicheier.

www.codemasters.de
Abgefahrene Tricks. Abschissige Tracks. Absolute Power. Downhill Domination ist der neue ReiBer fiir e

alle, die’s hart mogen. Richtig hart. Zeig was du kannst und hol alles raus. In 9 Austragungsgebieten Codemasters’%
auf 27 Strecken. Abwechslungsreiche Spielmodi, abgefahrene Sounds sowie 14 verschiedene Fahrer .
U GENIUS AT PLAY"

sorgen fur den absoluten Thrill. Deine Gegner? Kannst du kicken! Oder rempeln. Oder was dir sonst
so einfallt. Downhill Domination. Der ultimative Hollenritt ab 16 Jahren!

DOWNHILL DOMINATION is a trademark of Sony Entertainment America Inc. © 2003 Sony Computer Entertainment America Inc. Developed by Incog Inc. Entertainment
Distributed by The Codemasters Software Company Limited (* Codemasters"). "Codemasters*© is a registered trademark and "GENIUS AT PLAY* ™ is a trademark of
Codemasters. All other copyrights or trademarks are the property of their owners.



WA\ ] N HARDWARE

F NS Das Gerat
unterstiitzt den
900-Grad-Modus
von Gran Turismo 4.

Logitech

Driving Force Pro

[TZZEIED) Luxus-Artiker? Geldschneiderei? Wir haben Logitechs 140-Euro-Lenkrad getestet.

Is Gran Turismo 3

erschien,  brachte
Logitech mit dem Driving
Force ein Lenkrad in den
Handel, das die Konkurrenz
mit einem Schlag wegfegte.
Damals war sich jeder sicher,
dass dieses Lenkrad das einzig
brauchbare war - aber das
hat sich inzwischen gedndert.
Mittlerweile thront Fanatecs
rund 80 Euro teures Speedster
3 Force Shock (Test in PLAY-
ZONE 02/04) ganz oben in
der Lenkrad-Tabelle
res Hardware-Lexikons. Kein
Wunder, denn schlieRlich ist
es nahezu komplett program-

unse-

mierbar und kostet mittlerweile
so viel wie das alte Driving Force.

LOGITECH STRIKES BACK

Fiir den Nachfolger Driving Force
Pro hat Logitech das Design
komplett tiberarbeitet. Die Feuer-
tasten sind auflergewohnlich gut
verarbeitet und erzeugen keine
storenden Klick-Gerdusche. Wie
tiblich befinden sich hinter dem
Rad die so genannten Schaltwip-
pen — ein Ersatz fiir die Pedale.
Diese Wippen arbeiten aber nur
digital und nicht stufenlos. Das
ist ein klarer Minuspunkt, aller-
dings spendiert Logitech dem
Lenkrad separate Pedale, die sich

fiir schwere Fahrpriifungen und
hitzige Wettrennen glei-
chermaflen eignen. Besonders
praktisch: Auf der Unterseite
hat Logitech eine ausklappbare
Bodensperre fiir Teppiche einge-
baut, durch die die Pedale nicht
nach vorne rutschen.

MAY THE FORCE BE

WITH YOU

Wird das Lenkrad per USB-Kabel
mit der PS2
kalibriert es sich automatisch —
damit ist die hochstmogliche
Genauigkeit garantiert. Die
Riickstellkréfte der eingebauten
Motoren sind so unglaublich

verbunden, so

ROBUST Die Pedale sind

- qut verarbeitet, unterschiedlich
|~ stark gefedert und arbeiten
ga—— sehr genau.

stark, dass Sie bei Gran
Turismo 3 Hande
benotigen, um Ihre Renn-
semmel unter Kontrolle zu
halten. Die Force-Feedback-
Stdarke konnen Sie nicht ein-
stellen, der Lenkradius ist
auf 180 Grad beschrankt
und die Befestigungsschrau-
ben sind fiir hochstens drei
Zentimeter dicke Tischplatten
geeignet.

beide

THE DARK SIDE

Das Driving Force Pro ist sicher-
lich ein wiirdiger Nachfolger
des PS2-Lenkradklassikers. Aller-
dings bekommen Sie fiir 60 Euro
weniger bereits Fanatecs Speed-
ster 3 Force Shock (Wertung:
94 %), das den Logitech-Neuling
besonders im Bereich Ausstat-
tung in die Schranken verweist.
Die Preis-Leistungs-Wertung des
Driving Force Pro ist vernichtend
— selbst den Plastik-Adapter zum
SchoB-Betrieb will Logitech sich
mit 20 Euro teuer bezahlen
lassen (beim Driving-Force-Vor-
ginger lag es bei!). Der auf der
Verpackung angepriesene 900°-
Modus fiir Gran Turismo 4 zahlt
(noch) nicht als Verkaufs-
argument, schlieflich erscheint
das Spiel erst im Sommer.
Bei unserer Recherche haben
wir aber herausgefunden, dass
der Online-Versender Fort Knox
(www.fortknox.de, Tel.: 0800-
6700900) das Lenkrad schon fiir
108 Euro anbietet. (bh)

TEST DRIVING FORCE PRO

Typ: Lenkrad
Hersteller:  Logitech
Info-Telefon: 089-894670

Internet: www.logitech.de

Preis
Ca. € 140,-

© Verarbeitung und Genauigkeit
© Gummierte Griffe .

© Pedale mit Bremshaken

© Hoher Preis

Preis-Leistung
Mangelhaft

AAUSSTATTUNG| BGENSCHAFTEN | LEISTUNG

89%181%

8%




Game Talk Headset

TR 2528 USB-Soundkarte, Kopfhirer und Mikro in einem! |

Sicherlich hilt sich die Anzahl
der Spieler, die das PS2-On-
lineangebot nutzen, noch in
Grenzen. Das wird sich aber in
Zukunft dndern, denn immer
mehr Spiele setzen auf die Mog-
lichkeit, tiber die Internetverbin-
dung nicht nur Spieledaten,
sondern auch Sprache zu iiber-
mitteln. Ein l6bliches Unterfan-
gen angesichts der Tatsache, dass
der tibliche Text-Chat auf der PS2
nur umstandlich per USB-Tas-
tatur umzusetzen ist.

Das erste On-
line-Spiel

mit Sprachunterstiitzung,

SOCOM U.S. Navy SEALS,
wird aktuell fiir 70 Euro sogar
mit einem einfachen USB-Head-
set von Logitech angeboten. Das
etwas drahtige Gestell und die
Tatsache, dass Kopfhorer und
Mikrofon ohne Gelenk mitei-
nander verbunden sind, macht
es aber nicht gerade zur ersten
Wahl bei lingeren Online-Mat-
ches. Bigben Interactive vertreibt
seit kurzem ein in Umfang und
Verarbeitung etwas verbessertes
USB-Headset, das sich nicht nur
aufgrund der praktischen Kabel-
fernbedienung als Alternative
anbietet. Das Game Talk Headset
besitzt eine angenehme Ohr-
muschel, die sich an das Ohr

INFO JETZT

anschmiegt. Im Praxistest musste
es sich aber zumindest im Be-
reich Klangqualitdt vom deutlich
kleineren SOCOM-Headset ge-
schlagen geben. Der Klang des
Game Talk ist nicht ganz so Klar
und wirkt etwas dumpfer. Ein
grofler Pluspunkt ist allerdings
die Kabelfernbedienung und die
dadurch regelbare Lautstdrke —
mit einem Handgriff konnen Sie
die Teamstimmen in einem hit-
zigen Online-Gefecht verstum-
men lassen oder lauter stellen.
Fazit: Vom Klang her sicherlich
nicht so gut wie Logitechs
SOCOM-Headset, aber
durch sinnvolle Verbes-
serungen wie die Kabel-
fernbedienung eine sehr
gute Alternative. Der
Clou: Unter dem PC-
Betriebssystem Win-
dows XP konnen
Sie das Game Talk
Headset ebenfalls
einsetzen. (bh)

BEQUEM Das Headset
besteht aus einer kieinen
USB-Soundkarte, einem

Kopfhorer und einem Mikrofon.

TEST GAME TALK

Typ: USB-Headset
Hersteller: Bigben Interactive
Info-Telefon:  0700-227877678

Internet: www.bigben-interactive.com

Preis Preis-Leistung
Ca. € 30,- Gut

© Angenehm zu tragende Ohrmuschel
© Kabelfernbedienung mit Hemdclip
© Auch als PC-Headset einsetzbar

© Nur akzeptable Klangqualitéat

'S WAS AUF DIE OHREN

USB-Headsets im Vergleich

Wie haben Ausstattung und Technik der Gerdte miteinander verglichen.

Ca. 3 Meter
Nein
Ja

Kabelldange
Kabelfernbedienung
Windschutz
Hemdclip
Kopfhérerqualitat
Mikrofonqualitat
Biigelkomfort Befriedigend
Headset Fest verdraht

Ja

Befriedigend

Gut

Gut

Per 3,5-mm-Klinke

Gruiser Quatrof

HARDWARE @gd¥:\ #4113

m Ein Gerét fiir vier Konsolen ‘

Irgendwie kam uns das
Cruiser Quatro gleich
bekannt vor. Kein Wun-
der, denn das Lenkrad
fiir Xbox, PlayStation 2,
GameCube und PSone
gleicht unterhalb der Lenk-
stange dem 4 in 1 Blue Light-
ning (ca. 40 Euro, Speed Link) bis
aufs kleinste Detail. Es ist aber
etwas besser verarbeitet und ldsst
sich im Praxistest mit GTA 3
und Gran Turismo 3 akzeptabel
steuern - nicht zuletzt dank der
Programmierfunktion, mit der
Sie die Lenkempfindlichkeit auf
30, 60 oder 90 Grad einstellen
konnen. Die Pedale sind etwas
zu Klein und die Beschriftung der
Feuertasten nur fir die PS2 zu
gebrauchen. Fazit: ein sehr giins-
tiges Allround-Lenkrad, das mit
dem Referenz-Lenkrad Speedster
3 Force Shock nicht mithilt. (bh)

EINS FUR VIER Das
| Lenkrad arbeitet mit

PS2, Xhox, Game-
Cube und PSone.
TEST CRUISER QUATRO
Typ: Lenkrad
Madrics

Info-Telefon:  06222-935816
Internet: www.madrics.com

Preis
Ca. € 35,~

© Fiir vier Systeme einsetzbar

© Programmierbare Empfindlichkeit
© Etwas kleine Pedale

© Komplizierte Bedienung

Preis-Leistung
Gut

81%182%

78%

INFO  HARDWAR

Artikel
CONTROLLER

Dual Shock 2

LENKRADER
Fanatec Speedster 3
Fanatec Speedster 2

Extreme Action Controller

Logitech Cordless Controller

360 Modena Racing Wheel

AS BESTE ZUBEHOR

Hersteller Preis  Wertung

Ca.€25- 88%
Ca.€30- 87%
Ca. €69 86%

Logitech
Sony
Logitech

Fanatec 93%
Fanatec Ca.€75- 91%
Thrustmaster ~ Ca. € 65,- 87%

FORCE-FEEDBACK-LENKRADER

Speedster 3 Force Shock

GT Force
FF Racing Wheel

FERNBEDIENUNGEN
DVD-Fernbedienung
DVD-Commander Il
DVD-Fernbedienung

Fanatec
Logitech
Thrustmaster

Ca. €80, 94%
Ca.€130,- 88%
Ca. €125~ 88%

Sony
Saitek (it VLR
Madcatz Ca. €25~ =

SONSTIGE CONTROLLER

GameBoard
Netplay Controller

MEMORY CARDS
Memory Card 8 MB
Memory Card 8 MB

Shadowblade Arcade Stick

Memory Card 16 MB Max

Jollenbeck 90%
Fanatec Ca.€70,- 88%
Logitech Ca.€80,- 87%

Sony Ca. €30,
Madcatz Ca.€40- -
Bigben Interactive Ca. € 20,- -

7-680

Soundstation 5.1

SCHUMMELMODULE
Action Replay V2

X-Port V2

Inspire 5.1 Console Digital 5500

/Xploderﬁjr PlayStation 2

Logitech Ca. €400,- 90%
Creative Ca. €200,- 89%
Logic 3 Ca. €200 89%

Blaze
Datel

Ca.€40- -
Ca.€50- -
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7 SPIELSTANDE AUF DER PLAYZONE-DUD

Sie kommen bei lhrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fur ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

~ | as X-Port V2ist die
D einfachste Mog-
lichkeit, Spielstan-

de auch tiber grofe Entfernungen
gemeinsam zu nutzen. Um Thnen
den Einstieg in den regen Spiel-
standhandel etwas zu erleichtern,
haben wir fir Sie an dieser Stelle
eine kleine Einfithrung vorberei-
tet, die es Thnen innerhalb weni-
ger Minuten moglich macht, die
begehrten Save Games auf Ihre

Memory Card zu {ibertragen.
Natiirlich konnen Sie auch Ihre
eigenen Spielstainde auf Threm
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes missen Sie alles rich-
tig anschliefen: Die beiden USB-
Kabel werden jeweils auf einer
Seite des Mittelstiicks eingesteckt,
anschliefend muss eines der
Enden in einen freien Port der

| 2 In diesem
f Fenster wah-
. len Sie den
| gewiinschten

CIps. Muto

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 Thre
PS2 ubrigens nicht zwangslaufig
an einen Fernseher oder einen
Monitor angeschlossen sein.

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
Button ,,Spielestdnde nun auf die Memory
importieren* und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

der MEMORY CARD
FILES IN DIRECTORY

JZ0E2.01/ 0:230eimos_Taper |7 icon
CIMotoGP3FILET i
IZ0E2.02/ 1:53Mars_Valley

ico
BESLES-50730A

C1IP: Dperation Genesis Optionen
CUP: Operation Genesis-1
_IGUNSURVIVOR4BIOHAZARD

4 Der Spielstand ist nun

kann genutzt werden.

AUF DER PLAYZONE-DVD

Diesen Monat gibt's folgende
Spielsténde:

Castlevania: Wir haben die
Peitsche geschwungen und
zahlreiche Bonus-Spielmodi
freigeschaltet.

Legacy of Kain: Defiance: Das
umfangreiche Bonusmaterial
und samtliche Zwischen-
sequenzen sind anwahlbar.

auf Ihrer Memory Card und

Flipnic: Der auBergewdhnliche
Edel-Flipper bietet zahlreiche
Tische und Spielmodi. Mit
diesem Spielstand haben Sie
Zugriff auf alle Features.

Weitere Spielstinde und Extras:
Spiel Effekt
Aggressive Inline Alle Levels freigeschaltet

Frequency Alle Songs freigeschaltet

— 3 Wenn nichts dazwi- GT4 Prologue  Alle Strecken im Arcade-Modus

T ] = _F schengekommen ist, Socom Durchgespielt auf Admiral
1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielsténde von Ihrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- Sl | Femtenann

piels g6y . SuperTrucks  Alle Strecken und Fahrzeuge

Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten  volisten Spielstinde World Racing  Alle Strecken und Fahrzeuge
Dazu wéhien Sie im Memory-Card-Menii die zu iibertragen, was einen erfolgreich a"f der Hinweis: Vor jeder Datenoperation sollten Sie eing
sichernden Spielstinde aus und klicken auf ,,Sichern®. Moment dauern kann. Festplatte gesichert. Sicherung der eigenen Spielstande vorehmen
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AYZONE

LESERBRIEFE

Sie haben Fragen,
Anregungen, Kritik
oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77

90762 Fiirth

E-Mail: pszone@computec.de

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
néchsten Ausgabe ab. Vergessen
Sie nicht, Ihren Namen und
Wohnort am Schluss zu nennen.
Senden Sie e SMS
mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*
(Beispiel: ,PZ Warum
hat sich Infogrames
in Atari umbenannt?
Markus Miiller Bonn*
an die Nummer:

S
S
&)

D: 81114, € 0,49*/SMS
Alle Netze!

(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 72444, sfr 0,70/SMS
A: 0900101010, € 0,60/SMS

KAUM 17U GLAUBEN

Hallo PLAYZONE-Team,

hab euch schon mal einen Leserbrief
geschrieben, der aber leider nie abge-
druckt wurde. Jetzt versuche ich es
halt noch einmal.

1. Wann kommt Silent Hill 4?

PLAYZONE: Nach derzeitigem Stand
gegen Ende 2004.

2. Glaubt ihr, dass die PS2 die Grafik,
die man auf den Bildern von Killzone
sieht, iiberhaupt hinbekommt?

PLAYZONE: Entscheide selbst. Auf unse-
rer aktuellen DVD befinden sich erste
Spielszenen aus Killzone, die schon sehr
gut aussehen.

3. Wird Resident Evil 4 oder Zero
jemals fiir die PS2 erscheinen?
STEFAN KONIGER AUS OFFENBURG

PLAYZONE: Man soll ja niemals nie
sagen, geplant ist derzeit aber nichts
dergleichen.

SPASS ZU TWEIT?

Hallihallo,
da ich krank bin, hatte ich ja wieder
mal genug Zeit, meine PLAYZONES
durchzublattern, und hab da in Aus-
gabe 11/03 beim Test von Jak 2:
Renegade eine Multiplayer-Wertung
von 90 % entdeckt. Komisch, weil's
ja keinen gibt, oder hab ich was
iibersehen?

PLAYZONE: Zundchst ein-
mal gute Besserung! Dei-
ne Augen sind (bri-
gens in Ordnung
und du hast natiir-
lich Recht. Jak 2 hat
viel zu bieten, aber
keinen Mehrspieler-Mo-
dus. Die Angabe der Wer-
tung ist natiirlich ein Druck-
fehler.

Ich brduchte auBerdem wieder mal
ein neues Spiel, das nicht langwei-
lig wird, schone Landschaften hat,
actionreich ist, aber nicht morde-

risch schwer, nicht von faden Geis-
tern handelt und einen fesselt. Ich

PLAYZONE: Tja, es sieht so aus, als wére
der Spielstand kaputt. Das kann durch

hoffe, ihr kénnt mir was
MICHAEL PER E-MAIL

PLAYZONE: Was du da verlangst, klingt
fast wie eine exakte Produktbeschrei-
bung von Beyond Good & Evil. Auch
wenn man uns vermutlich so langsam
eine Gewinnbeteiligung an Ubisoft
andichten méchte, BG&E ist einfach
ein hervorragendes Spiel, das
zu Unrecht in den Ver-
kaufsregalen verstaubt.

DER TOTE
SPIELSTAND

Hallo PLAYZONE-Team,
ihr seid einfach super.
Aber nun zu meinem Pro-
blem: ich habe eine Memory
Card, auf der selbstver-
standlich Spielstande sind,
unter anderem auch von
GTA 3.Eines Tages wollte
ich GTA 3 weiterzocken
und was war? Meine

PS2 lud die Daten
nicht. Darauf-
hin habe ich
sofort auf
meiner

Memory
Card nach-
geschaut und
stellte fest,

dass der Spiel-
stand vorhan-

den ist, aber
nicht geladen wird.
Dann probierte ich

sofort meine anderen Spiele
aus. Dort wurden die Daten
ohne Probleme geladen.
Konnt ihr mir bitte sagen,

warum bei mir jedes
Spiel geladen wird,

nur nicht GTA 3?
ROADSTER305 PER E-MAIL

ur aBe B dlung (Memory
Card wéhrend des Speichervorgangs
entfernen oder die Konsole ausschalten)
passieren. Wir haben aber auch schon
Situationen erlebt, in denen Spielstande
aus unerfindlichen Grinden nicht mehr
funktionieren wollten. Das ist drgerlich,
aber leider nicht zu andern. Allzu
oft haben wir dieses Pha-
nomen  glicklicherweise
nicht beobachtet.

finden Sie die ersten be-
wegten Bilder zu Killzong



VERKAUFSHIT Die
Ghost-Recon-Reihe
erfreut sich gmﬂer b
Beliebtheit.

AUSRUFEZEICHEN!

Sonntag, 08. Feb. 2004 - 11:54 Uhr
Hallo, weil ich euer GEILES Heft so gut
wie immer lese, stelle ich euch meine
wichtigen Fragen: Ich will mir am
25.3.04 Splinter Cell 2 kaufen.

1. Frage: Ist das Spiel wieder so
GENIAL wie der erste Teil?

2. Lohnt sich der Kauf dieses Spiels?
3. Da ich nicht bis zum Release von
Splinter Cell 2 warten will, bis ich mir
mal ein neues Spiel kaufe, wollte ich
wissen: Welches Spiel (Action) wiirdet
ihr mir empfehlen, um die lange Warte-
zeit auf Splinter Cell 2 zu verkiirzen???
Ein super Action-Spiel wére gut! Wel-
ches empfehit ihr mir???

MFG MATSE

Sonntag, 08. Feb. 2004 - 12:01 Uhr
Hi! Sorry, dass ich noch mal schreibe,
aber ich habe was vergessen zu fra-
gen!!! WIE IST DAS SPIEL GHOST
RECON JUNGLE STORM? IST ES EHER
NUR PASSABEL ODER GUT ODER GAR
SUPER? BITTE SCHNELL ANTWOR-
TEN!I!

MFG MATSE
PS: Ich habe das Spiel bei Ebay fiir
€ 26,49 zum Sofortkauf gesehen! Soll
ich zuschlagen oder nicht???

Sonntag, 08. Feb. 2004 - 15:17 Uhr
Hi, weil ihr die Allerallerbesten seid,
will ich meine WICHTIGEN Fragen an
euch stellen!!! Wie sind die Grafik und
der Sound bei Ghost Recon Jungle
Storm??? Sind sie passabel, gut oder
gar genial??? Und wie ist das Spiel
generell? Ist die Grafik besser als bei
Ghost Recon? Und was ist ein Voice
Communicator? Denn das kann man
bei Ghost Recon Jungle Storm benut-
zen. Und woher bekommt man so
was? Ist es teuer? Und ist Jungle
Storm realitatsnah oder eher nicht?
Das sind viele Fragen, die ihr mir hof-
fentlich beantworten kénnt???? BITTE
Danke
schon im Voraus.

MFG MATSE
PS: Ich schreibe euch deshalb so viele
Mails, weil ihr die BESTEN seid!

Dienstag, 10. Feb. 2004 - 12:39 Uhr
Hi, ich habe zwei E-Mails geschrieben,
aber sie wurden nicht beantwortet!!!
Und zwar wollte ich wissen, ob sich ein
Kauf von Ghost Recon Jungle Storm
lohnt. Hat es eine gute Grafik und
einen guten Sound? Oder ist die Grafik
ziemlich GEIL und der Sound auch???
Oder eher nur geht s0??? Und ich will
auch unbedingt wissen, wo man ein
Headset (oder Voice Communicator)
fiir die PS2 herbekommt! Und ob man
die Befehle auf Deutsch oder Englisch
sagen muss!!! BITTE SCHNELL ANT-
WORTEN!!! Danke schon im Voraus ...
MATSE PER E-MAIL(S)

PLAYZONE: Vielleicht sollten wir an dieser
Stelle einmal darauf hinweisen, dass E-

LESERBRIEFE B A8\ #4113

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrdge zu aktuellen Themen und kdnnen auch mal
mit dem einen oder anderen Redakteur ausgiebig
diskutieren.

Baldur’s Gate : Dark Alliance 2

Mitwelchen Charakteren seid ihr gerade am metzein? Wer istzu empfehlen (oder
Angemeldet seit 20.04.02 wer nicht) und welche Fertigkeiten sind besonders nitzlich?

Rang:

IP:B6119.3439
t \e  Was mich betrift ich bin mit Vhadra unterwegs, da sie als Monch der einzig
BBDDSIBL 95 07 414:35 Wirklich neue Charakter ist. Bin jetzt Stufe 11 und etwas enttauscht Wenn man die
waffenlose Kampflertigkeit hochstut ist sie schon ein ganz guter Killer aber es gibt
2u wenig sinnvolle Spezialattacken. Dadurch wird das Kampfen recht eintonig
Ich denk der Kierlker ist der beste Kompromiss zwischen Kampf und Magle, oder

nicht?
©Verschisben X Loschen “ Antworten
@Tnread schiiefien & Bearbeiten v Thread verfolgen
& Thread archivieren S wetterlsiten
.MMA{;‘-‘

Rang: ~ Hab mit dem Zwerg ange’angen ann mit den Zaubem nicht saill.
Angemeldet seit 12.01.04 der ist jetzt Stufe 32 und ich Spiele auf sehr Schwer wo du dann mit ner Alten Figur
IP:19514.216.33 wieder von vome anfangen kannstiiWen kann man eigentiich frei Spielen???Nur
Gepostet 06.02.04 07:02 Driz ader noch einen??7227227797

& Antworten
v Thread verfolgen
B2 waiterleiten

X Lbschen
& Bearbelten

dos_Dove I 3G Dark

Mail gen zwar grundsétzlich von
uns gelesen und nach Moglichkeit auch
2iigig bearbeitet werden, unsere Zeit aber
nicht ausreicht, wirklich jede E-Mail sofort
2zu beantworten. Daran &ndern auch mas-
benutzte %

und regelrechte E-Mail-Lawinen nichts.
Ghost Recon Jungle Storm war zum Zeit-
punkt deiner Mail noch nicht erhaltiich
und es konnten noch keine finalen Aussa-
gen zu den von dir erfragten Punkten
getroffen werden. Gleiches gilt fiir Splinter
Cell: Pandora Tomorrow. Ein Headset gibt
es im Bundle zusammen mit SOCOM: U.S.
Navy SEALs, demnéchst erscheint sogar
ein neues Modell, das auch einzeln
erhdltlich sein wird. AuBerdem gibt es
neuerdings ein Headset von Bigben, das
ebenfalls einzeln zu erwerben ist und eine
echte Alternative darstellt. Dazu empfeh-
len wir einen Blick in unsere aktuellen
Hardware-News.

GENUG DES LOBES

Guten Tag,

da Sie offensichtlich jeden Monat nur
positive Stimmen zu Ihrem Heft erhal-
ten und sich meiner Meinung nach
darauf ausruhen, muss ich lhnen
sagen, dass lhre Zeitschrift einfach
nicht mehr das ist, was sie friiher
war. Meine erste Ausgabe war die
11/2002. Sie hat mir auf Anhieb gefal-

Rang: « am 06.02.04 um
Angemeldet seit: 19,09.01
1P:1959364.14 Hab mit dem Zwerg angefangen kann mit den Zaubern nicht solll

sine Autorenpunide derist jetzt Stufe 32 und ich Spiele auf sehr Schwer wo du dann mit ner Atten
Gepostet 06.02.04 23:45 quvmsuervnn vorne anfangen kannstliWen kann man eigentiich frei
Driz oder noch einen’

Soll noch einen 2. freispielbaren Charakter geben (ich denk mal wenn man auf
sehr Schwer durchspiel)

Wit ist aber was aufgefailen: Hab ganz am Anfang vergleichen, auf weichem
Schwierigkeitsgrad man mehr erfahrung bekommt:

Fir einen goblin (beim start des Spiels) bekommt man auf leicht, normal und
schwer 111 EP. Auf Sehr schwer aber nur 20777 Da man aber mehr erfahrung
braucht, dauert das doch ewig?]

* Durch nen Trick soll man ja auch mit der erspielten ausristung auf sehr schwer
starten konnen. Und wieso hat der Barbar als einiger ein anders Bonusquest Alle
anderen bekommen mehr erfahrung (for Geld)

2 Loschen  Antworten
& Bearbeiten v Thread verfolgen
& weiterleiten

Es aibtnoch einen welspuelnmn Wobi die Leute sich izt wieder sonstwahin
Angemeldet seit 06.04.02 stecken kbnnen. Er kann namlich nicht mit neuen Waffen ausgeristet werden. Was

Rang

1P80.142.254.104 ich scheie finde. Ausserdem verandern neue ROstungen sein ausehen nichil
Keine Autorenpunide Hoffe das Ist mit dem anderen besser.

Gepostet 07.02.04 18:13

Mit dem Kampfer ist es Geschmackssache. Ich finde die Klerlkerin ziemlich gut,
genau wie den Necromanten.

‘Wobel DO mitzwel Bastardschwerten, in jeder Hand eins, bstimmt ein guter
Kompromiss ist

X% Loschen 4 Antworten
 Bearbeiten v Thread verfolgen
2 weiterleiten
jel AW BG: Dark !

Rang: ~ Ich spiel die Monchstusse, die ist grad so bel I 30. Bin grad beim lstzten

Angemeldet seit 10.01.03 Gegegner komm aber netweiter.

1P 217.84104.228 Nachdem man im 3. Akt des Kioster (der Monchstusse) geschaft hat, bekommt

Gepostet 07.02.04 23:53 Man neue Ferigkeiten. Die lohnen sich voll. Vor allem schigichen, und
aterienschlag (?) und Ishmender schiag. Beide sehr effektiv bei Endbossen. (v.a
Bel den elementarebenen). lch spiel auch noch die Kierikerin (die mir nicht so
gefallt, aber noch 2. akt ist), der Zwerg (war absolut scheisse), der Babar (naja...),
Necro scheint mir dagegen ganz gutzu sein .

Den drizz kriegt man nach einmal durchspieln (schwierigkeit egal), und nachdem
man nochmal auf exirem schwer durch ist, gibts noch einen. (KEINE Ahung ob des
stimmt, hab ich mal wo gelesen)

X Loschen & Antworten
# Bearbeiten v Thread verfolgen
2 weiterleiten
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N-ZONE - Das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Square-Enix beehrt den GameCube und
présentiert exklusiv Final Fantasy Crystal
Chronicles. Wir haben es bereits getestet
und zeigen, ob der Titel die Qualitat der
Reihe halten kann. Ebenfalls endlich zum
Test erschienen: die Ubisoft-Hits Prince of
Persia: The Sands of Time und Beyond
Good & Evil. Unsere Komplettlosung zu
James Bond: Alles oder nichts erleichtert
Ihnen das Agentenleben im Spiel.

Jetzt im Handel!

; AT
& S B2

SPLINTER CELL2

XBOX-ZONE - Das unabhidngige
Magazin rund um die Xbox!
Titelthema der aktuellen Ausgabe ist Break-
down, ein innovativer Ego-Shooter von Nam-
co. Umfangreiche Vorschauberichte zu DTM
Race Driver 2, Rallisport Challenge 2 und
Hitman: Contracts lassen keine Fragen offen.
Ubisofts Prince of Persia: The Sands of Time
und Beyond Good & Evil stellen sich endlich
dem PAL-Test, genauso Warren Spectors
Deus Ex: Invisible War, zu dem wir Ihnen
auch gleich unsere Komplettldsung bieten.
Jetzt im Handel!

len. Nicht wegen des Umfangs, der
DVD oder der Qualitat der Berichte,
nein, aus Sympathie. Besonders die
Leserecke fand ich toll. Die Beitrdge
auf der DVD waren auch sehr gut.
Etwas spater kam dann der , Test des
Monats*“ (eine geniale Erfindung) und
»,Das Komm(t)davon®. Und das Heft
konnte man von vorn bis hinten
durchlesen. Jetzt ist das alles anders
geworden. Die lacherlichste Idee ist
wohl diejenige, ein ,kleines Booklet“
mit dem Heft zu verbinden. Ja, ich
weiB, es brachte sicherlich viel posi-
tive Resonanz, aber gerade dass Ihr
Heft friiher ohne so etwas zurecht-
kam, machte es doch erst interes-
sant. Zudem musste ich feststellen,
dass die Screenshots im Heft doch
eine sehr niedrige Qualitat aufweisen.
Und die Importtests sind ja wohl die
groBte Sch..., die mir je untergekom-
men ist. Was gehen mich die Ver-
einigten Staaten und Japan an?
Muss man diesen undifferenzierten
Quatsch testen? In den meisten Fél-
len werden Vollversionen iiberhaupt
noch einmal verbessert und der
Umfang nimmt zu (siehe Zone of the
Enders 2). Und bloB, weil die deutsche
Verkaufsversion nicht vorliegt, wird
das japanische Vollprodukt getestet?
Warum wird das nicht in den US-
News bzw. Japan-News unterge-
bracht? Ein kurzes Statement reicht
doch aus und fiillt nicht iiber zwei
Seiten. Als Letztes hétte ich dann
noch das Thema Leserbriefe. Be-
kommt ihr wirklich so rar elekironi-
sche Post, dass ihr Briefe wie ,,Wel-
ches Tanzspiel is bessa“ oder
»Warum hat das so viel Prozent,
mein Lieblingsspiel hat viel weniger
bekommen* abdrucken miisst? Okay,
fiir die Unintelligenz von Lesern konnt
ihr nichts, aber muss man dies dann
noch offentlich preisgeben? Es gibt
jedoch auch gute Briefchen, z. B.
»Terminchaos*. Da solltet ihr euch an
die eigene Nase fassen und vielleicht
nicht alles abschreiben, was im Inter-
net steht.

QUADRUPELFUGE PER E-MAIL

PLAYZONE: Puh! Das sind ganz schn
schwere Vorwiirfe. Zu unserer Vertei-
digung wollen wir aber festhalten,
dass lokalisierte Fassungen von Spielen
hdchst selten Verbesserungen aufwei-
sen und wir die Termine nicht etwa
abschreiben, sondern direkt von den
Herstellern bekommen. Dass diese ihre
Spiele dann nach Redaktionsschluss
eventuell verschieben oder andere Ma-
gazine nicht die gleichen Daten ange-
ben, konnen wir leider nicht &ndern.
Unsere Beilagen wurden und werden
nicht nur von den Lesern gut aufgenom-
men, sie ermoglichen auch eine viel
umfassendere Berichterstattung  zu
besonders interessanten Spielen. Die

Importtests sind ein besonderer Service,
der zeigen soll, was im Rest der Welt
gespielt wird. Die dort ausgesprochenen
Wertungen sind zudem vollkommen los-
geldst von unseren sonstigen Tests.

GRAUSAME BARBIE

Hi ihr verriickten Menschen,
ich habe zwei wichtige Fragen. Des-
halb miisst ihr diesen Brief di

Originalversion, der Held des Spiels hat
auch noch Fett angesetzt. Die Mehrheit
der Entwickler schafft es ohne groBe
Probleme, die Spiele fiir die PAL-Verdf-
fentlichung ordentlich - anzupassen,
und bei den heutigen Budgets sollte
dafiir auch immer die Zeit und das
Geld zur Verfiigung stehen.

LEIDENSGESCHICHTE

abdrucken.

PLAYZONE: Ein gutes und von anderen
Leserbriefautoren hdchst selten genutz-
tes Argument.

1. Wieso testet ihr Manhunt nicht?
Nur wegen der brutaleren Gewaltdar-
stellung? Das kann ja wohl nicht sein!
Ihr habt schlieBlich auch Barbie Pfer-
deabenteuer getestet und ich kann
mir nicht vorstellen, dass Manhunt
brutaler ist. Allein der kalte, raue
Blick von Barbie reicht aus, dass mir
vor Angst die Tranen kommen.

PLAYZONE: Zugegeben, Maik musste
sich nach dem Barbie-Test einige Tage in
psychiatrische Behandlung begeben,
aber dennoch liegen in Sachen Gewalt-
darstellung und moralische Wertvorstel-
lung Welten zwischen den beiden Titein.
Manhunt lief Gefahr, indiziert zu werden,
und wurde nicht in Deutschland verdr-
fentlicht. Aus diesem Grund haben wir
auf einen Test verzichtet.

2. Wieso stdren euch die PAL-Balken
(z. B. bei FFX-2) so sehr, dass ihr
sogar einige Prozente bei der Grafik
abzieht?

FOLEY AUS KARLSRUHE

PLAYZONE: Wenn's nur die Balken
wéren, kénnten wir ja damit leben.
Aber es wird das Bild zusétzlich einge-
staucht, wodurch in vielen Féllen die
Figuren auf dem Bildschirm regelrecht
pummelig wirken. Davon abgesehen
leiden nicht angepasste Spiele zu-
dem unter Geschwindigkeitsverlust.
Die stylischen SchieBereien von Dante
in Devil May Cry sehen dementspre-
chend nicht nur lahmer aus als in der

Liebe PLAYZONE-Redaktion,
ich kaufe mir euer Magazin nun
schon seit der ersten Ausgabe und
bin euch bis heute ein treuer Leser
geblieben. In all den Jahren habe ich
euch noch keinen einzigen Leserbrief
geschrieben, aber damit ist jetzt
Schluss, denn ich habe eine kleine
Bitte.

ANDRE HEDRICH AUS BEIERFELD

PLAYZONE: Diese Kleine Bitte umfasste
sechs handgeschriebene Seiten mit
einer wirklich ergreifenden Geschichte
von einer Augenkrankheit, einer extre-
men Liebe zu Final Fantasy VIll, Spritzen
ins Auge (lgitt!), einer verzweifelten
Suche nach einem Losungsbuch zu Final
Fantasy VIl und der nicht minder bekla-
genswerten Suche nach kleinen Helden-
figuren von ... genau ... Final Fantasy
VIll. Der Brief allein hétte den Rahmen
unserer Leserbriefe gesprengt. AuBer-
dem war Maik einfach viel zu faul, den
ganzen Text miihsam abzutippen, und
sein Versuch, diese Aufgabe Christian
aufs Auge zu driicken, war nicht von
Erfolg gekront.

Lieber André, leider haben wir keinerlei
Figuren und Ldsungsblicher, die wir dir
schicken kdnnten, auch nicht fiir das vie-
le Geld, dass du uns angeboten hast. Wir
machten dir dennoch helfen und bitten
deswegen unsere Leser um Unterstiit-
zung. Wer hat noch ein Losungsbuch zu
Final Fantasy VIll in gutem Zustand oder
Heldenfiguren und kdnnte sich vorstel-
len, sie zu verkaufen oder gar zu spen-
den? Wir werden ernst gemeinte Ange-
bote und Zuschriften weiterleiten und
vielleicht kommt André eines schdnen
Tages ja seinem Ziel, der verriickteste
Fan des Spiels zu werden, etwas naher.
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ilfe unserer Lasung
ntergang.

JUMP & RUN An den Gipfel
des Berges kommen Sie nur
springend und kletternd.

IN CHARACTER DESIGN: TETSUYA NOI




FLAMMENDRACHE

BORISSPINNE

DIE GEGNERLISTE ma

Hier finden Sie die Liste der Endgegner,
die Ihnen in den Hauptmissionen
auflauern. Einige der gigantischen
Monster sind ricl harte Niisse, mit
der richtigen Taktik ist aber jeder der
Bosse zu knacken. In unserer Liste
finden Sie neben diesen Strategien auch
Angaben zu Lebens- und Magiepunkten
sowie gegen welche Statusschwéchen

Immun: Tod, Stein, Schaf, Stumm, Konfus, Tobsucht, Fluch,
Schutzengel, Stop, Verzogerung, %-Schaden

Strategie: Auch hier hilft Paines Kraftbrecher, um physische
Angriffe des Gegners zu schwachen. Zum eigenen Schutz
soliten Sie Accessoires benutzen, die vor Feuerattacken
schiitzen. Wenn Sie diese beiden Punkte beachten, ist auch
dieser Gegner schnell besiegt.

Immun: Tod, Schiaf, Gift, Konfus, Tobsucht, Fluch, Stop,
Todesurteil

Strategie: Ein einfacher Bosskampf, bei dem Sie nicht viel
beachten miissen. Der jeweils vierte Angriff des Gegners
kann die Statusschwache ,Stop” verursachen. Um den
Kampf schnell fiir sich zu entscheiden, benutzen Sie Paines
Kraft- und Panzerbrecher-Abilities.

die Gegner immun sind.

Die Final Fantasy-Spiele sind fiir ihren
Umfang und die vielen Geheimnisse
bekannt. Weil da auch Final Fantasy X-2
keine Ausnahme bildet, haben wir die
Komplettlosung auf zwei Ausgaben auf-
geteilt. Mit dem ersten Teil kénnen Sie
Spira vor der Vegnagun retten, denn die
Endbosstaktiken helfen selbst bei den
hirtesten Kampfen. Insidergeheimnisse
und einen ausftihrlichen Guide zu allen
Nebenmissionen bieten wir Thnen dann
ndchsten Monat.

Kapitel 1

Mission 1

Luca

Befolgen Sie nach dem Einfiihrungs-
kampf die Bildschirmhinweise und lau-
fen Sie den einzigen Pfad entlang. Im
nun folgenden, duflerst simplen Kampf
besiegen Sie reihum Ormi, Logos und
LeBlanc.

Mission 2

Berg Gagazet

Nachdem Sie mit allen Personen an
Bord der Celsius gesprochen haben (Ver-
gessen Sie nicht, in den Quartieren
nachzusehen!), bringt Kumpelchen Sie
zum Berg Gagazet. Befolgen Sie auch
hier die Bildschirmanweisungen, um
Springen und Klettern zu erlernen.

HP: 480 MP: 0

Erklimmen Sie mit diesen Fahigkeiten
den Berg und bekdmpfen Sie erneut
Uno, Sano und LeBlanc.

Nach der ersten Begegnung mit den
dreien beginnt ein sechsminiitiger
Countdown. Klettern Sie innerhalb die-
ses Zeitlimits endgiiltig zum Gipfel von
Gagazet. Da der Pfad recht geradlinig
ist, konnen Sie sich nicht verlaufen (an
einer Weggabelung im Berg geht es nach
Norden zum Gipfel weiter, im Osten
finden Sie eine Truhe mit hilfreichen
Items). Hier begegnen Sie dem ersten
ernst zu nehmenden Endboss, der
Borisspinne. Als Belohnung erhalten Sie
einen Sphiroiden, den Shinra zum
Schwarzmagier-Kostiim umwandelt.

Mission 3

Insel Besaid

Nach dem Gesprdach mit Wakka besu-
chen Sie Lulu in ihrer Hiitte (mittlere
Hiitte auf der rechten Seite). Nehmen
Sie das Angebot an, die Nacht im Dorf
zu verbringen. Am nichsten Morgen
scheint Wakka verschwunden zu sein.
Er befindet sich in einer kleinen Hohle
nahe am Strand. Das Schloss zu dieser
Hohle ist durch einen vierstelligen
Zahlencode geschiitzt. Um den Code
zu knacken, miissen Sie vier Ziffern
finden, die auf der Landkarte durch
einen roten Punkt markiert sind:

SCHUBKRAFT Schieben
Sie die Musiker nacheinander
in den Fahrstuhl.

HP: 980 MP: 84

M bei den kleinen Ruinen auf dem Berg,
wo Sie sich mit Lulu unterhalten haben.
M auf einem hohen Stein, auf dem Pfad
zum Strand.

B dort, wo Kinder auf den grasigen
Hiigeln am Strand spielen.

W am nordéstlichen Ende des Strandes.
Wenn Sie alle Ziffern gefunden haben,
konnen Sie das Schlof 6ffnen. Folgen
Sie dem Pfad ans Ende der Hohle und
besiegen Sie den Flammendrachen. Als
Belohnung gibt es das WeilSmagier-
Kostiim.

Mission 4

Zanarkand-Ruinen

In den Ruinen tummeln sich drei Nach-
wuchs-Sphiroidenjager. Folgen Sie ih-
nen tiefer in die Ruinen. Nachdem Sie
den Hinweis ,FE“ von ihnen erhalten
haben, folgen Sie weiter dem Pfad, bis
Sie auf einen feindlichen Spharoiden-
jager stoflen. Von ihm erhalten Sie den
zweiten Hinweis ,AF“. Nun haben Sie
das Losungswort (es lautet natiirlich
,Affe) und konnen mit dem Aufzug tie-
fer in die Ruinen. Es folgt ein Gesprich
mit Cid und ein von Isaah gestelltes Rat-
sel (beantworten Sie es nicht, sondern
sprechen Sie Isaah personlich an).
Anschlieflend gehen Sie die Treppen am
oberen Ende des groffen Raumes hinab.
Folgen Sie dem gewundenen Gang, um

IEID) pLavzone-FaxaBRUF

Unter folgenden Nummem
konnen Sie per Fax die
Komplettidsungen vergangener
PLAYZONE-Ausgaben abrufen”:

0190 - 756762 - 301  Dark Cronicle (2 Seiten)

0190 - 756762 - 302  Jak Il: Renegade (10 Seiten)

0190 - 756762 - 303  Primal (12 Seiten)

0190 - 756762 - 304  Final Fantasy X —Teil 1 (14 Seiten)
0190 - 756762 - 305  Final Fantasy X - Teil 2 (16 Seiten)
0190 - 756762 - 306 ~ Silent Hill 3 (12 Seiten)

0190 - 756762 - 307  Pro Evolution Soccer 3 (2 Seiten)
0190 - 756762 - 308  XIll (8 Seiten)

0190 - 756762 - 309 True Crime (8 Seiten)

0190 - 756762 - 310  Battlestar Galactica (3 Seiten)
0190 - 756762 - 311  Prince of Persia (2 Seiten)

0190 - 756762 - 312  Baldur's Gate 2 (6 Seiten)

0190 - 756762 - 313 James Bond 007 - AoN (4 Seiten)
0190 - 756762 - 314  Freedom Fighters (10 Seiten)
0190 - 756762 - 315  Kingdom Hearts —Teil 1(8 Seiten)
0190 - 756762 - 316  Kingdom Hearts — Teil 2 (12 Seiten)
0190 - 756762 - 317  Mission: Impossible — 0S (8 Seiten)
0190 - 756762 - 318  Baphomets Fluch 3 (6 Seiten)
0190 - 756762 - 319 Splinter Cell (20 Seiten)

*Dieser Service kostet pro Minute € 1,24.
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SCHATZGARDIST
P

Immun: Tod, Stein, Schlaf, Stumm, Gift, Konfus, Fluch,
Schutzengel, Stop, Todesurteil, Zanmatou, Verzogerung, %-
Schaden

Strategie: Auch hier solite Paine den Kraftbrecher einset-
zen. AuBerdem ist es hilfreich, den Gardisten erblinden zu
lassen. Da seine Angriffe sehr stark sind, soliten Sie Potions
mit sich fiihren oder eine WeiBmagierin im Team haben.

HP: 2.886 MP: 1.000

den Kampf gegen den Schatzgardisten
anzutreten.

Mission 5

Insel Kilika

Nachdem Sie die vierte Mission erfolg-
reich bestanden haben, wird automa-
tisch eine aktive Verbindung nach Kili-
ka hergestellt. Begeben Sie sich hier zum
Stadttor am oberen Ende des Dorfes.
Folgen Sie nach Noojs Ansprache dem
linken Pfad und biegen Sie dann gleich
an der ersten Abzweigung nach rechts
ab. Folgen Sie dem Pfad und verstecken
Sie sich am oberen Ende im Gestripp,
um einige Wachen zu belauschen. Hier
erfahren Sie zwei Passworter:

- Wenn die Anzahl der Wachen ungera-
de ist, lautet das Passwort ,Kletteraffe”.
- Bei einer geraden Anzahl an Wachen
hingegen ist ,Baumaffe” das Passwort.
Dank der Passworter kommen Sie nun
ungehindert die Treppen nach oben.
Wenn Sie stets das korrekte Passwort
angeben, werden Sie iibrigens mit einer
Kostiim-Palette belohnt. Zu guter Letzt
folgt ein Bosskampf gegen die Typ-Zero-
Maschina.

Kapitel 2

Begeben Sie sich zu den Quartieren.
Dort stehen ein paar Musiker herum, die

TYP ZERO
T Hes
‘/

/

J

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Gift, Konfus, Tobsucht,
Fluch, Schutzengel, Stop, Todesurteil, %-Schaden
Strategie: Wieder mal ist Paines Kraftbrecher hilfreich.
Diesmal sollten Sie unbedingt eine WeiBmagierin im Team
haben, die am besten bereits Vitra, die stérkere Variante des
Vita-Zaubers, erlernt hat. Diese Maschine hat ein paar
ziemlich verheerende Attacken.

HP: 1.935 MP: 0

Briiderchen aufgegabelt hat. Schieben
Sie sie der Grofe nach (vom kleinsten
bis zum grofiten) nacheinander in den
Aufzug, um eine Zwischensequenz zu
starten. '

Fungus-Pass/Bevelle

Nach dieser Szene steht eine wichtige
Entscheidung an: Wollen Sie die stibitz-
te Sphdre Neu Yevon oder der Jungen
Liga tberlassen? Um sich mit Neu
Yevon zu verbtinden, begeben Sie sich
nach Bevelle. Wenn Sie 100 Prozent
vom Spiel sehen wollen, miissen Sie die
Sphire aber der Jungen Liga iiberlassen.

Mission 6

Guadosalam

Um in Guadosalam in LeBlancs Stiitz-
punkt einzudringen, bendétigen Sie drei
Uniformen. Diese finden Sie an folgen-
den Orten:

Tempel Djose

Beim Djose-Tempel werden Sie einige
Soldaten des LeBlanc-Syndikates vorbei-
rennen sehen. Folgen Sie ihnen nach
Stiden. In einer Zwischensequenz rit-
seln die Soldaten iiber den Verbleib
einer Sphire. Folgen Sie nun einfach
dem Pfad, bis Sie tiber die Sphire stol-
pern - Sie erhalten Yunas Spezialkostiim
Floral-Flural. Ganz so einfach, wie es

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Gemach, Stop, Todes-
urteil, %-Schaden

Strategie: Ein WeiBmagier sorgt dafiir, dass Statusschwa-
chen und Lebensenergie geheilt werden, und unterstiitzt die
Gruppe mit Schutzzaubern. Schwachen Sie den Erz-Wéchter
wieder mit Paines Brecher-Abilities.

HP: 3.680 MP: 9.999

sich anhort, ist diese Sphédrensuche
dann aber doch nicht: Nachdem Sie die
Sphire gefunden haben, muss ein Boss-
kampf gegen Ormi und Logos gefochten
werden.

Bikanel

Falls Sie sich fiir die Schatzsuche-Neben-
mission in Kapitel 1 noch nicht bei Gip-
pel im Djose-Tempel angemeldet haben,
miissen Sie das jetzt tun. Stellen Sie sich
dazu in der Schlange vor dem Zelt an
und sprechen Sie anschliefend mit Gip-
pel. Danach begeben Sie sich in die
Wiiste Bikanel, wo man Sie bittet, bei
der Oase nach dem Rechten zu sehen.
Hier wurde eine Sphidre angespiilt — Rik-
kus Spezialkostim Apparatrix! Wieder
erscheint Logos, diesmal ist er aber ohne
Ormi unterwegs und daher relativ ein-
fach zu besiegen.

Gagazet

Die letzte Uniform finden Sie auf dem
Berg Gagazet. Sprechen Sie mit Khimari,
um die Erlaubnis zu erhalten, auf die
Spitze des Berges zu steigen. Benutzen
Sie anschliefend den Aufzug hinter Khi-
mari, um nach oben zu gelangen.
Gehen Sie immer geradeaus, bis Sie auf
eine Soldatin LeBlancs stoen. Folgen
Sie ihr bis zum Speicherpunkt. Hier
haben Sie zwei Moglichkeiten:

ZWIESPALT Wenn Sie hier weiter nach oben kiettern,
sehen Sie eine Badeszene mit den drei Heldinnen.

BADESZENE
YUNA, RIKKU,
PAINE

eine Uniform zu finden.




GEOS MAXIMUS

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Stop, Todesurteil, %-Schaden
Strategie: Dieser gigantische Gegner ist dem Erz-Wachter
ahnlich, setzen Sie hier also die gleiche Strategie ein. Da
dieser Gegner viele Magieangriffe auf Sie loslasst, erleich-
tert der Spruch Reflek, der all diese Magie-Angriffe zuriick-
prallen lasst, den Kampf ungemein.

HP: 4.420 MP: 9.999

1. Folgen Sie der Soldatin weiter, um
zwei Soldatinnen in einer heiffen Quelle
baden zu sehen.

2. Klettern Sie den Berg weiter nach oben,
wenn Sie lieber Yuna, Rikku und Paine
leicht bekleidet beim Planschen beobach-
ten wollen. Gehen Sie nicht in die erste
Hohle, sondern folgen Sie dem gewunde-
nen Pfad, bis Sie zu einem Wasserfall und
einer Offnung im Berg gelangen. Genie-
Ren Sie die Zwischensequenz und klettern
Sie dann den Berg wieder hinunter. Dabei
miissen Sie zuerst gegen zwei Soldatinnen
kdampfen, dann gegen Ormi.

Mission 7
Guadosalam
Nun konnen Sie ungehindert in
LeBlancs Unterschlupf eindringen.

Begeben Sie sich hier zuerst in den gro-
Ren Festsaal, wo Sie auf Ormi und Logos
stoffen. Dank der Uniformen bleiben Sie
unerkannt. Anschlieflend gehen Sie ein
Stockwerk nach oben, wo ein witziges
Minigame auf Sie wartet: Massieren Sie
LeBlanc! Gehen Sie nun wieder nach
unten und untersuchen Sie die grofRe
blaue Wand. Betatigen Sie den Schalter,
um die Geheimtiir zu 6ffnen. Folgen Sie
anschlieffend dem roten Pfeil, um eine
Sphire zu finden. Nach dem Kampf
gegen Ormi und Logos werden die
Sicherheitsvorrichtungen ausgelost. Be-

SCHALTER Zwei Schalter
befinden sich in den
Spalten, einer hier oben
in der Wand.

(FINAL FANTASY X-2 R (1148 iR 1] T

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Konfus, Tobsucht, Fluch,
Wegfegen, Schutzengel, Gemach, Stop, Todesurteil, Verzoge-
rung, %-Schaden

Strategie: Nutzen Sie Kraft- und Panzerbrecher, um ihn zu
schwaéchen, und Hast, um schneller attackieren zu konnen.
Ein WeiBmagier ist sinnvoll, um mit Schutzzaubern den
Angriffsketten entgegenzuwirken.

HP: 3.380 MP: 540

geben Sie sich nach Norden und klet-
tern Sie ans Ende des Ganges. Lassen Sie
sich dabei aber in die Spalten zwischen
den einzelnen Plattformen fallen und
betdtigen Sie dort die Schalter. Am Ende
des Ganges wird eine Falle ausgelost —
laufen Sie einfach so schnell wie mog-
lich zuriick zum Eingang dieses Ganges,
um in die Offnung in der Wand zu
gelangen. Betdtigen Sie hier den letzten
Schalter. Gehen Sie nun wieder dorthin
zuriick, wo die Falle ausgelost wurde.
Betdtigen Sie den jetzt aktiven Schalter,
um einen geheimen Durchgang zu 6ff-
nen. Folgen Sie nun wieder dem roten
Pfeil und bekdmpfen Sie ein letztes Mal
die LeBlanc-Truppe Ormi, Logos und
deren Anfiihrerin.

Mission 8

Bevelle

Begeben Sie sich in den Tempel von
Bevelle. Aktivieren Sie die Schalter im
rechten, dann die im linken Gang, um
mit dem Lift in der Eingangshalle ein
Stockwerk nach unten zu gelangen. Fol-
gen Sie im Labyrinth dem roten Pfeil,
bis Sie in einen grofen Raum mit sechs
Tiirmen gelangen.

Rétsel 1
Wenn Sie hier lediglich die drei Tirme
mit den blauen Signalleuchten aktivie-

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Stop, Todesurteil, Ver-
zogerung, %-Schaden

Strategie: Auch hier solite eine WeiBmagierin anwesend
sein. Sobald ein Countdown auf dem Bildschirm erscheint,
soliten Sie die Gruppe schnell aufs Maximum heilen, denn
Bahamut wird einen Mega-Flare-Angriff starten.

HP: 8.400 MP: 9.999

ren, kénnen Sie auf den dann erschei-
nenden Plattformen weitergelangen.
Um ein wertvolles Item zu ergattern,
sollten Sie aber auch die drei anderen
Tiirme aktivieren: Nun haben Sie sechs
Plattformen, die Sie spiralférmig anord-
nen miussen. Das Prinzip ist dabei relativ
einfach: Ein roter Turm aktiviert eine
der drei unteren Plattformen, mit den
drei blauen Tirmen konnen Sie die akti-
ve Plattform einen Schritt nach links
und rechts oder gleich um 180° drehen.
So gelangen Sie an das Accessoire
»Schleife”, das Sie vor fast allen Status-
anderungen schiitzt. Aber Achtung:
Wenn Sie sich einem Turm ndhern,
miissen Sie gegen einen Erz-Wichter
oder Geos Maximus kampfen. Angeneh-
mer Nebeneffekt: Sie leveln nebenbei
Ihre Charaktere gehorig auf.

Begeben Sie sich anschliefend durch
das Tor bei der dritten Plattform und
dann den Gang entlang (rechts finden
Sie Items, links aktivieren Sie die zwei
Blocke, um tiber die Schlucht zu gelan-
gen).

Ritsel 2

Im néchsten Bereich haben Sie wieder
Gelegenheit, mit einer Denksportaufga-
be an seltene Items zu gelangen. Die
grofle Maschine in der Mitte konnen Sie
mit dem sternférmigen Schalter (links

AUFZUG-CHAOS Benutzen Sie die Aufziige in
der Reihenfolge wie im Bild beschrieben.
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Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Stop, Todesurteil, Ver-
z0gerung, %-Schaden

Strategie: Wenn Sie in den zahlreichen Nebenmissionen
gelevelt haben, stellt Valfaris kein Problem dar. Ansonsten
empfiehit sich eine WeiBmagierin, die die Gruppe heilt. Ather
ist hilfreich, wenn Valfaris Ihnen die HP raubt

HP: 8.430 MP: 9.999

unten) kontrollieren. Halten Sie die
Maschine an und klettern Sie drauf. Steht
Yuna an einer sicheren Stelle (die ring-
formigen Simse hinter der Maschine), so
konnen Sie Rikku mit der Vierecks-Taste
anordnen, die Maschine wieder zu akti-
vieren oder zu stoppen. So gelangen Sie
an die unterschiedlich hoch gelegenen
Simse und zwei wertvolle Items.

Rétsel 3

Auch der dritte groRe Bereich mit den
drei Aufziigen hilt eine Denksportauf-
gabe fiir Sie bereit. Wenn Sie diese 16sen,
erhalten Sie den Kostim-Sphéroiden
Dunkler Ritter (Abb. S.111, r. u.). Betre-
ten Sie dazu zuerst den linken Aufzug
(1). Begeben Sie sich anschliefend
direkt nach Stiden und springen Sie in
das Loch. Nun stehen Sie wieder am
Ausgangspunkt, an dem sich nur noch
zwei Aufziige befinden. Betreten Sie nun
den mittleren Aufzug (2) und steigen Sie
auf die Plattform. Gehen Sie zuriick und
nehmen Sie nun den rechten Aufzug
(3). Gehen Sie nach links und nehmen
Sie den anfangs aktivierten Lift wieder
nach unten (4). Betreten Sie erneut den
mittleren Lift (5) und aktivieren Sie wie-
der die Plattform. Nun betreten Sie ein
letztes Mal den linken Aufzug (6) und
aktivieren die letzten beiden Platt-
formen, die sich im Gang befinden.

TURME Die roten Tiirme ¥
aktiviersh Plattformen, die
|

‘ AKTIVIERT
PLATTFORM

“Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-

sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Stop, Todesurteil, Ver-
zogerung, %-Schaden i
Strategie: ffrit ahnelt dem Feuerdrachen aus Kapitel 1.
Riisten Sie sich mit Accessoires und Kostiim-Paletten aus,
die gegen Feuer schiitzen. Eiszauber oder Attacken mit dem
Eis-Element sind extrem hilfreich.

HP: 8.820 MP: 9.999

Nun kénnen Sie den Aufzug am Ende
des Ganges nach unten nehmen, wo Sie
den Kostiim-Sphéroiden in einer Schatz-
truhe finden.

Bosskdmpfe

Gehen Sie den rechten Pfad entlang und
bekdmpfen Sie Baralai. Nach diesem
Bosskampf begeben Sie sich weiter in
die groBe Halle, wo gleich der ndchste
Endgegner auf Sie wartet: Bahamut!

Kapitel 3

Fliegen Sie zu Beginn des dritten Kapi-
tels zuerst die , Aktive Verbindung” zum
Fungus-Pass an. Dies ist die einzige
Gelegenheit, die dortigen, eigentlich
optionalen Events mitzuerleben. Wenn
Sie zuerst eine andere Mission auswiéh-
len, verschwindet diese , Aktive Verbin-
dung” namlich.

Fungus-Pass/Tempel Djose

Gehen Sie einfach auf die Gruppe Solda-
ten zu, um eine Konversation zu starten.
Fliegen Sie anschliefend zum Tempel
Djose, um sich mit Gippel zu unterhalten.

Mission 9

Insel Besaid

Fithren Sie zunéchst Gesprache mit Lulu
und Shinra und beobachten Sie an-

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Stop, Todesurteil, Ver-
zogerung, %-Schaden

Strategie: Da Ixion besonders auf Magieangriffe setzt (Blitz),
solite Paine den Magiebrecher einsetzen. Auch andere Bre-
cher-Abilities sind hilfreich. Wie immer ist ein WeiBmagier
hilfreich, der mit Vita und Protes die Gruppe starkt.

HP: 12,380 MP: 9.999

schliefend Wakka und Beclem. Betreten
Sie dann den Tempel und unterhalten
Sie sich selbst mit Beclem (der Junge-
Liga-Kommandant mit dem seltsamen
Helm). Begeben Sie sich dann in die
Kammer der Asthra und folgen Sie dem
Pfad. Nach einer kurzen Unterhaltung
mit Wakka nehmen Sie den Aufzug nach
unten, wo Sie gegen Valfaris kimpfen.

Mission 10

Insel Kilika

Gehen Sie zu Donnas Haus (im nord-
lichen Bereich) und sprechen Sie mit
ihr. Sie wird fiir Sie die Wachen ab-
lenken, wodurch Sie die Gelegenheit
haben, in einem Geschicklichkeitsspiel
durchs Tor zu rennen. Nachdem Sie im
Wald an allen drei Blockaden waren,
springen Yuna, Rikku und Paine auto-
matisch auf die Biume, um so zum Tem-
pel zu gelangen. Im Tempel werden Sie
blaue Flammen vorfinden. Jede Flamme
reprasentiert einen Gegner. Sind alle
Flammen erloscht, so gelangen Sie wei-
ter. In einem Bereich des Tempels miis-
sen Sie durch eine etwas tiefer gelegene
Ebene, eine Art Becken, laufen. Auf dem
Boden dieser Ebene befindet sich der
Kostiim-Sphiroid Samurai, die leuch-
tende Kugel ist kaum zu tibersehen. Lau-
fen Sie weiter, um der nachsten Bestia
gegentiberzutreten: Ifrit.

ABWARTS Nehmen Sie den Aufzug hinter Wakka, um zum Endboss zu gelangen.




Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Gift, Konfus, Fluch,
Schutzengel, Hast, Gemach, Stop, Todesurteil, Verzogerung,
%-Schaden, Status +/-

Strategie: Wie bei allen drachenahnlichen Gegnern sollten
Sie sich auch hier mit passenden Accessoires und Kostiim-
Paletten wappnen und mit Eiszaubern oder Attacken mit
dem Eis-Element angreifen.

HP: 12.850 MP: 276

INFO KOSTUM-SPHAROIDEN
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Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Stop, Todesurteil, Ver-
z6gerung, %-Schaden

Strategie: Shiva ist das genaue Gegenteil von [frit. Riisten
Sie sich mit Accessoires und Paletten aus, die Sie gegen die
Kalte-Attacken schiitzen, und heizen Sie der Dame mit Feu-
ermagie und Attacken mit dem Feuer-Element fleiBig ein.

HP: 14.800 MP: 9.999

RUG, DUG UND MUG

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Konfus, Tobsucht,
Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Gemach, Stop, Todesurteil,
Verzogerung, %-Schaden, Status +/-

Strategie: Besiegen Sie schnellstmaglich die schwachste
der drei Kaferdamen (Rug), um die Attacke , Dreiecksbezie-
hung“ zu unterbinden. Wenn die Attacke trotzdem zum Ein-
satz kommt, heilen Sie sich schnell mit Mega-Potions.

HP: 9.788 (Rug), 10.330 (Dug), 12.240 (Mug) MP: 9.999 (Alle)

Die Fundorte der Kostiim-Spharoiden

Um alle Kostiim-Sphéroiden zu finden, reicht es nicht aus, Final Fantasy X-2 einfach ,,nur” durchzuspielen.

Stattdessen miissen Sie oft Nebenmissionen bestreiten, die wir Ihnen im néchsten Heft genauer erldutern. €

Die Fundorte aller Kostiime zeigen wir Ihnen aber schon jetzt auf.

Schiitze, Krieger, Dieb Kapitel 1
Ort: — | Wo genau? Standard-Dresspheres von
Yuna, Rikku und Paine

Ort: Luca | Wo genau? Erhalten Sie gleich zu
Beginn nach dem Kampf gegen LeBlanc
Schwarzmagie Kapitel 1
Ort: Berg Gagazet | Wo genau? Besiegen Sie
die Borisspinne. Shinra wird den Spharoiden
zum Kostiim umfunktionieren.
Ort: Insel Besaid | Wo genau? Beenden Sie die
Mission ,Finde Wakka!“.

Ort: llluminium | Wo genau? Eskortieren Sie
den Chocobo-Transporter ohne Warenverluste.
Falls Sie diese Mission verpasst haben, kénnen
Sie auch in Kapitel 2 beim Kartenverkauf helfen.

Ort: Stille Ebene | Wo genau? Helfen Sie Clasko
dabei, eine Chocobo-Farm zu erdffnen.

UMWEG Geschlossen?=
Na dann kiettern Sie
eben iiber Biume.

Dunkler Ritter Kapitel 2-5
Ort: Bevelle | Wo genau? Losen Sie ein Schal-
terratsel mit den Aufziigen, um einen Pfad zur
Schatztruhe freizulegen (vor der Halle, in der Sie
Bahamut in Kapitel 2 bekdmpfen).

2
-

Ort: Macalania-Wald | Wo genau? Beschiitzen
Sie den Reisebedarfladen vor der Monster-Inva-
sion.

Gliicksspiele Kapitel 3
Ort: Luca | Wo genau? Gewinnen Sie das Sphé-
ro-Break-Turnier gegen Shinra. Falls Sie das
nicht schaffen, kdnnen Sie Shinra noch einmal
in Kapitel 5 herausfordern.

Samurai Kapitel 3

Ort: Kilika | Wo genau? Der Spharoid liegt am
Boden des Bassins (siehe Bild rechts unten).
Dompte Kapitel 3
Ort: Berg Gagazet | Wo genau? Sprechen Sie in
Kapitel 1 und 2 mit Kimahri, dann gibt er lhnen
im dritten Kapitel den Sphéroiden.

Ort: Celsius | Wo genau?
Nur wenn Sie an allen
Orten Spiras ein
,Episode

abgeschlossen!“ erhalten, wird Ihnen
Briiderchen diesen Spharoiden an Bord
der Celsius Uberreichen.

Ort: Tempel Djose | Wo genau? Auf der
Suche nach den Uniformen finden Sie

Ort: Bikanel | Wo genau? Auf der
Suche nach den Uniformen finden Sie
diesen Spharoiden, der an der Oase angespiilt
wurde.

pezial: Zan-Kioh Kapitel 1-2
Ort: Macalania-Wald | Wo genau? Sprechen Sie
Twamel viermal an, dann gibt er lhnen den
Sphéroiden.

* SCHLAMPIG Das Samurai-Kostiim liegt in
diesem Beclsen am Boden.
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Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Konfus, Tobsucht,
Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Gemach, Stop, Todesurteil,
Verzdgerung, %-Schaden, Status +/-

Strategie: Wenn Sie Accessoires haben, die gegen die
Statusschwachen Stumm, Blind, Gemach und Stein schiit-
zen, setzen Sie sie ein. Ein Krieger kann mit der Exkalibur-
Ability groBen Schaden zufiigen.

HP: 36.000 MP: 9.999

Bevelle

Diese Mission ist weder eine Haupt-
noch eine Nebenmission, sondern viel-
mehr ein storyrelevantes Event, das Sie
nur an dieser Stelle ansehen kénnen.
Begeben Sie sich in Bevelle an den Ort,
an dem Sie im zweiten Kapitel gegen
Bahamut gekampft haben. Nach einer
spannenden (und aufschlussreichen)
Zwischensequenz bestreiten Sie einen
simplen Kampf gegen einen Morbol
und werden dafiir mit einem Purpur-
Sphéaroiden belohnt.

Mission 11

Tempel Djose

Begeben Sie sich in den Tempel und fol-
gen Sie dem Pfad. Am Ende des Ganges
befindet sich eine kleine Kammer mit
finf Schaltern. Vier von diesen losen
Gegnerkdampfe aus, einer oOffnet die
Strombarriere, die den Weg zu Threr Lin-
ken blockiert. Wenn Sie den richtigen
Schalter gefunden haben (bei jedem
Spiel wird der Barriere per Zufall ein
neuer Schalter zugewiesen), gehen Sie
die Treppen nach oben und bekampfen
die nachste Bestia Ixion.
Nach dem Kampf folgen
Zwischensequenzen. Sobald Yuna alleine
in einem diisteren Raum steht und von
einem Lichtkegel umgeben ist, betdtigen
Sie permanent die , X“-Taste, um ein Pfei-

mehrere

A=Y

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Hast, Gemach, Stop,
Todesurteil, Zantetsu, Verzogerung, %-Schaden, Status +/-
Strategie: Der Schwanz hat lediglich zwei Angriffe: eine
Laser- und eine Schwanzschlag-Attacke. Heilen Sie die
Gruppe konstant, wahrend zwei Damen mit starken physi-
schen Angriffen attackieren.

HP: 34.200 MP: 9.999

fen auszuldsen. Wenn Sie immer weiter
driicken, wird die Silhouette einer Ihnen
gut bekannten Person erscheinen und Sie
an die Oberflache zurtickfiihren.

Kapitel 4

Flugschiff Celsius

Im vierten Kapitel gibt es nur wenig zu
tun. Bei Shinra konnen (und miissen)
Sie immer wieder die vielen Sphéarofone
betrachten. Schauen Sie auch in bereits
betrachteten Gebieten nach, um auch
wirklich alles zu sehen! Nach Events auf
dem Schiff und nach den folgenden
Missionen konnen Sie wieder die Spha-
rofone betrachten.

Mission 12

Huminium

Ein paar Manner verfolgen Tobli.
Schlieffen Sie sich ihnen an und ren-
nen Sie dem Wicht hinterher. Sie wer-
den zweimal den Pfad hin- und herlau-
fen miissen, bis Tobli sich auf einer
Maschina aus dem Staub macht. Uber-
queren Sie dann auf einem Schnu das
[luminium und folgen. Sie Tobli weiter
bis zum Eingang von Guadosalam.

Flugschiff Celsius
Nachdem Sie erneut mit Spira durch
die Sphirofone Kontakt aufgenommen

“AUSGEKNIPST Wenn Sie
den richtigen Schalter
finden, kdnnen Sie die

Strombarriere dffnen.

T St J A = ]
Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Reflek, Hast, Gemach,
Stop, Todesurteil, Zantetsu, Verzog., %-Schaden, Status +/-
Strategie: Die drei Spharoiden verandern je nachdem, wel-
chen Angriff sie gerade vorbereiten, die Farbe. Ignorieren Sie
diese aber und konzentrieren Sie alle Angriffe auf das Bein.
Mit Heilzaubern oder Potions halten Sie die Gruppe auf Trab.

HP: 18.220 (Bein), 30.000 (Spharoiden) MP: 9.999

haben, begeben Sie sich zu den Quar-
tieren. Bei einem witzigen Minigame
machen sich Yuna und Rikku fiir das
Konzert bereit.

Mission 13

Donnersteppe

Bevor das Konzert losgehen kann, miis-
sen Sie einem lbergroflen Salamander
den Garaus machen, der die Zuschauer
in Angst und Schrecken versetzt. Fol-
gen Sie dem roten Pfeil, bis Sie die
Hohle des Ungettiims erreichen. In die-
ser gehen Sie zuerst nach links und
klettern dann auf halbem Wege die Fel-
sen rechts nach oben. Gehen Sie an der
Kreuzung links und auf den Salaman-
der zu. Zuriick an Bord der Celsius,
unterhalten Sie sich mit Shinra und

Tobli, nach dem Konzert dann mit
LeBlanc und Mei'Chen.

Kapitel 5
Mission 14
Diese Mission startet automatisch,
nachdem Sie Briiderchen mitgeteilt

haben, in welches Loch Sie springen
wollen. Folgen Sie einfach dem spiral-
formigen Pfad, um nacheinander gegen
drei weitere Bestias zu kampfen: Shiva,
die Insektenschwestern Rug, Dug und
Mug und Anima.

WIEDERSEHEN Driicken Sie kontinuierlich die
»X“~Taste, so erscheint eine bekannte Gestalt.




VEGNAGUN TORSO

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Reflek, Hast, Gemacl
Stop, Todesurteil, Zantetsu, Verzog., %-Schaden, Status +/-
Strategie: Die sicherste Strategie hier ist, eine tem-Schiitzin
im Team zu haben, die permanent Mega-Potions einsetzt,
wahrend zwei Dunkle Ritter die Ability ,, Dunkle Macht“ein-
setzen, um gleichzeitig Beine wie Torso zu schadigen.

HP: 33.040 (Torso), 3.000 (Beine) MP: 9.999

Nach den Kédmpfen gelangen Sie zu einem
Blumenfeld. Sprechen Sie mit LeBlanc,
bevor Sie durch das Tor schreiten.

Nun befinden Sie sich in einer end-
zeitlichen Maschinenwelt, die durch
Elektro-Portale abgesichert ist. Diese
offnen Sie mithilfe von Pianos. Stellen
Sie sich dazu auf die blauen Felder, um
Noten auszulosen. Diese geben Sie
anschliefend auf den nahe gelegenen
Pianos ein. Das erste Piano besteht
lediglich aus einer solchen Note.

Pianoritsel 1

Gehen Sie durch das geoffnete Portal
und nehmen Sie den linken Weg. Nun
missen Sie drei blaue Felder betreten.
Das erste liegt direkt auf dem linken
Pfad. Gehen Sie weiter und an der Kreu-
zung nach Stden. Ein weiteres Feld
befindet sich am unteren, Ende der Kar-
te, das dritte Feld finden Sie, indem Sie
mit der Kreis-Taste auf einen unter
Ihnen gelegenen Pfad springen.

Pianoritsel 2

Nach dem zweiten Tor gelangen Sie an
eine weitere Kreuzung. Wieder miissen
Sie drei Felder finden. Gehen Sie dies-
mal nach rechts. Springen Sie erneut
auf den Pfad unter Thnen. Laufen Sie
nun nach unten, um das erste Feld zu
finden, kehren Sie dann um und gehen

(FINAL FANTASY X-2 WIOITJR3 g (KK T] TS

VEGNAGUN KOPF

Immun: Tod, Stein, Schiaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Reflek, Hast, Gemach,
Stop, Todesurteil, Zantetsu, Verzog., %-Schaden, Status +/-
Strategie: Benutzen Sie hier die gleiche Strategie wie beim
Torso. Sobald die Beine K. 0. sind, konzentrieren Sie alle
Angriffe auf den Kopf. Wenn die Beine wiederbelebt werden,
setzen Sie wieder die Dunkle Macht ein.

HP: 38.420 (Kopf), 2.500 (Beine) MP: 99.999

Sie wieder weiter nach oben. Dort
gelangen Sie zu Feld Nummer 2. Sprin-
gen Sie nun erneut auf den tiefer gele-
genen Pfad und gehen Sie nach links.
Hier befindet sich das letzte Feld. Fol-
gen Sie weiter dem Pfad, um auf dem
letzten Piano zu spielen.

Pianoritsel 3

Im néchsten Bereich geht es wieder musi-
kalisch zu, diesmal miissen Sie aber auf
schwebende Blécke springen. Aktivieren
Sie die Felder in der auf dem Screenshot
verzeichneten Reihenfolge, sonst miissen
Sie gegen einen Drachen antreten, um
das letzte Elektro-Portal zu deaktivieren:
Nehmen Sie den Aufzug links vom Spei-
cherpunkt. Springen Sie auf den rechten
Block, um die ersten drei Noten zu spie-
len. Springen Sie wieder nach rechts und
dann nach oben: Die nichsten beiden
Noten werden gespielt. Gehen Sie nun
zuriick zum Speicherpunkt und nehmen
Sie den Aufzug rechts davon. Springen
Sie hier auf den hoher gelegenen Block,
der Sie zu einem Block bringt, der eine
weitere Note spielt. Gehen Sie zum Spei-
cherpunkt zuriick und nehmen Sie
erneut den linken Aufzug. Springen Sie
diesmal aber nach links. Sie werden nun
zu einem Block transportiert, der eine
weitere Note spielt. Wenn Sie nun auf
den anderen Block zuriickspringen,

Immun: Tod, Stein, Schlaf, Stumm, Blind, Gift, Konfus, Tob-
sucht, Fluch, Wegfegen, Schutzengel, Gemach, Stop, Todes-
urteil, Zantetsu, Verzogerung, %-Schaden, Status +/-
Strategie: Shuyins Attacken gleichen Tidus’ Overdrive-
Angriffen. Gehen Sie ahnlich vor wie bei der Vegnagun. Ein
Item-Schiitze heilt mit Mega-Potion, wahrend zwei starke
Kéampfer physische Angriffe auf Shuyin konzentrieren.

HP: 23.850 MP: 210

transportiert dieser Sie weiter nach
oben. Der Block neben der Schatztruhe
spielt zwei weitere Noten. Gehen Sie
zum Speicherpunkt zurtick und nehmen
Sie noch einmal den linken Aufzug.
Fahren Sie mit dem Aufzug von eben
nur einmal nach oben und springen Sie
von dort zweimal nach links, um eine
weitere Note zu spielen. Gehen Sie nun
ein letztes Mal zum Speicherpunkt
zuriick, nehmen Sie den rechten Aufzug
und springen Sie diesmal auf den niedri-
ger gelegenen Block. Dieser bringt Sie
vor die Barriere, wo Sie die letzten bei-
den Noten spielen und anschliefend
die Barriere 6ffnen konnen.

Bosskdmpfe und Abspann

Folgen Sie nun dem Pfad, um gegen die
letzten Gegner anzutreten: die Vegna-
gun, die in vier Einzelteile unterteilt ist,
und den rachedurstigen Shuyin.

Wenn Sie die letzten Gegner besiegt
haben, gelangt Yuna zu der mit Blu-
men bewachsenen Plattform zuriick.
Falls Sie mit Tidus wiedervereint wer-
den mochten, miissen Sie auch hier
wieder ,X“ driicken, um ihn pfeifen zu
héren - vorausgesetzt, Sie haben einige
wichtige Missionen erfiillt. Im nach-
sten Teil unserer Komplettlosung erfah-
ren Sie, wie Sie alle Geheimnisse von
Final Fantasy X-2 knacken.

WEGWEISER Gehen Sie
nach links, nach rechts,
nach rechts und wieder
nach links, um den
Salamander zu finden.




Mit dieser
Komplettlosung

wird die Vampirjagd

zum Kinderspiel.

Diese Losung fiihrt Sie Schritt fiir
Schritt durch die einzelnen Abschnit-
te. Auch die Fundorte aller Gegen-
stinde und Waffen sind genau
beschrieben.

In der Eingangshalle laufen Sie nach
Westen und arbeiten sich durch das
Tutorial. Danach geht’s im ostlichen
Gang weiter. Schnappen Sie sich die
Karte und steigen Sie auf den mitt-
leren Transporter.

Haus der Heiligen

Arbeiten Sie sich zu dem Korridor vor,
durch den Sie zum ersten Speicher-
raum gelangen. Von dort aus schlagen
Sie sich zu dem ostlichen Fliigel vor.
In der zweiten groflen Kammer klet-
tern Sie auf den Balkon, von dem ein
Stiick weggebrochen ist. Springen Sie
an dem hohen Gitter vorbei auf den
nichsten Balkon. Stellen Sie sich an
den Rand und springen Sie in Rich-
tung Raummitte. Sobald Sie den Dop-
pelsprung ausfiihren, dndern Sie die

Richtung, um die Tiir zu erreichen.
Mit der Peitsche iiberwinden Sie das
letzte Stiick. Im letzten Raum bezwin-
gen Sie die Feinde und nehmen das
Biicherregal im Osten unter die Lupe.
Die Kratzer auf dem Boden deuten auf
einen Geheimgang hin. Laufen Sie
gegen das Regal, um den Gang frei-
zulegen. Zuriick im ersten Speicher-
raum, kiimmern Sie sich jetzt um den
Westfliigel. Betitigen Sie den Schalter
und kehren Sie in den alten Korridor
zuriick. Von dort aus schlagen Sie sich
nach Siiden durch. In dem Raum mit



dem griinen Boden und den blauen
Energiewdnden diirfen Sie nicht zu
lange auf dem Boden bleiben. Uber-
winden Sie den Raum springend und
offnen Sie die Tiir im Siiden. In dem
Raum mit der Stachelfalle miissen Sie
zur westlichen Tiir. Warten Sie, bis die
Stacheln vorbeigezogen sind, und
rennen Sie dann los. Nachdem Sie den
Schalter betitigt haben, geht’s in den
Stachelraum zuriick, wo Sie den 6st-
lichen Korridor betreten. Nachdem
Sie die Schwertkampfer und Bogen-
schiitzen erledigt haben, eilen Sie wei-
ter nach Norden. Ihr nachstes Ziel ist
der Ostfliigel.

WeiBer Tigerschliissel

In dem roten Raum diirfen Sie
erneut nicht zu lange auf dem
Boden bleiben. Wieder weichen Sie
den Stacheln aus und o6ffnen die
zweite Tiir, an der Sie vorbeikom-
men. Die erste Tiir ist nur von
Bedeutung, wenn Sie den gelben
Drachenschliissel besitzen. Eilen Sie
zu dem langen Korridor zuriick,
speichern Sie ab und marschieren
Sie nach Siiden. Lassen Sie die Tiir
mit den drei griinen Feldern hinter
sich. Im néchsten grolen Raum off-
nen Sie die Tiir im Westen. Kampfen
Sie sich vor und betitigen Sie den
letzten Schalter. Kimpfen Sie sich
weiter nach Siiden durch, bis Sie die
grofle Halle erreichen. Vorne am
Altar steigen Sie auf die Bodenplatte
und springen danach auf den Bal-
kon. Mit der Peitsche erreichen Sie
die nédchste Tiir. Im unteren Stock-
werk eilen Sie nach Osten und fol-
gen den Gingen. Hier wartet der
weifle Tigerschliissel auf Sie. Vom
Startpunkt aus geht’s nach Westen
weiter. Sobald Sie den Raum mit den
Statuen erreichen, stellen Sie die
erste und die dritte Statue auf ,Zie-
ge“, den Rest stellen Sie auf ,Frau“.
Nachdem Sie das Power-up einge-
sammelt haben, stellen Sie die erste
und die vierte Statue auf , Frau” und
die drei anderen auf ,Ziege“. Schla-
gen Sie sich durch die Gegnerhor-
den und sacken Sie den Umhang
ein. Danach betreten Sie den letzten
unerforschten Gang im Siiden. In
dem Raum mit den Strahlen diirfen
Sie nicht springen, da der Boden bei
zu starker Belastung einbricht. Nut-
zen Sie stattdessen die Winde als
Deckung und warten Sie auf einen
giinstigen Moment, um den Raum
zu durchqueren. Bei dem dunklen
Korridor gibt’s einen Speicherraum.
Wenn Sie nicht auf das Relikt
»Schwarzer Bischof” verzichten wol-
len, diirfen Sie den Endgegner noch
nicht besiegen. Kehren Sie stattdes-
sen in den Transporterraum der
Burg zuriick und betreten Sie das
Laboratorium der Anti-Seelen.
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Schwarzer Bischof

Blauer Orb

B1F - Haus der Heiligen

WeiBer Tigerschliissel

Besonders hilfreich ist die Kreuz Sub-
Waffe bei diesem Kampf. Schlagen Sie
auf die Kugeln ein, die aus den
Lochern hervorragen. Nachdem Sie
alle vier Kugeln zerstort haben,
erscheint der eigentliche Endgegner.
Priigeln Sie auf diesen Parasiten ein
und nehmen Sie sich vor den Flam-
men in Acht.

Laboratorium der Anti-Seelen

Vom Eingangsbereich aus gehen Sie
nach Osten. Schlagen Sie sich nach
Siiden durch, bis Sie die Bibliothek
erreichen. Die Statue konnen Sie mit-
hilfe der Feuer- und der Eispeitsche
zerstoren. Dadurch legen Sie einen
geheimen Raum frei, in dem Sie die
weifle Kugel finden. Danach geht’s in
den siidlichen Korridor weiter. Dort
haben Sie Zugang zu vier Rdumen, die

Sie pliindern. Danach gehen Sie in das
zweite Stockwerk gehen. Nachdem
Sie auch die Zimmer in dem neuen
Korridor abgeklappert haben, mar-
schieren Sie nach Westen und schnap-
pen sich die 1.000 Goldstiicke. Wenn
Sie den roten Phonixschliissel besit-
zen, laufen Sie nach Norden weiter
und entriegeln die Tiir. Kehren Sie in
den langen Korridor zuriick und
gehen Sie nach Osten. Springen Sie
auf die Plattform und nehmen Sie den
Trank an sich, der auf rechten Seite
liegt. In dem Raum hinten rechts fin-
den Sie ein TP-Upgrade.

Gelber Drachenschliissel
Zuriick im Hauptraum, hiipfen Sie
nach unten und laufen hinter der
oberen Sdule vorbei, um ein Herz-
Upgrade einzusacken. Vom nichsten
Korridor aus schlagen Sie sich nach
Siiden durch. Bevor Sie in das obere
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WeiBer Orb
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Roter Orb
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Gelber Drachenschliissel

Flammenpeitsche

2F - Laboratorium der Anti-Seelen

3F - Lahoratorium der Anti-Seelen

Stockwerk gehen, stellen Sie sich auf die
gelbe Bodenplatte und holen sich den
gelben Drachenschliissel. Oben laufen
Sie nach Stiden und durchsuchen die vier
Riaume. Im Osten des langen Korridors
springen Sie durch die Wand und sam-
meln den Eisring ein. Danach laufen Sie
in den Westfliigel und klettern auf den
Balkon. Auf dem Pferdekopf finden Sie
einen Schalter, den Sie mithilfe der Peit-
sche umlegen. Jetzt klettern Sie nach
oben und holen sich den Gegenstand aus
dem nordlichen Raum. Wenn Sie den
Wolfsfuf besitzen, konnen Sie den nord-
lichen Bereich des Stockwerks erfor-
schen. Bei der einstiirzenden Briicke akti-
vieren Sie den Wolfsfuf und springen auf
die andere Seite. Danach begeben Sie sich
ins zweite Stockwerk in den grofien Platt-
formraum. Springen Sie auf die Platt-
form, auf der Sie den Trank gefunden
haben. Im Siiden hingen goldene Stan-
gen, iiber die Sie den geheimen Endge-
gner erreichen.

Geheimer Endgegner

Weichen Sie seiner Dreierschlagkombi-
nation mit gut getimten Quicksteps aus.
Nutzen Sie auch Thre Sub-Waffe, um den
Gegner zu besiegen. Besonders empfind-
lich reagiert Ihr Feind auf die Eispeit-
sche. Nach dem Kampf laufen Sie im
zweiten Stock zum nordlichsten Raum.
In der grofen Arena setzen Sie die
E-Tafel in die Wand ein und bekampfen
den Endgegner.

Endgegner

Schlagen Sie auf das Steinmonster ein,
bis es einen Arm verliert. Jetzt miissen
Sie nur noch ausweichen und abwarten,
bis seine Faust in der Wand stecken
bleibt. Nun haben Sie die Moglichkeit,
seine Wunde zu bearbeiten.

Garten der Vergénglichkeit

Starten Sie die Erkundungstour in Ost-
licher Richtung. Im zweiten Korridor
betreten Sie den Raum im Westen und
driicken die Statue mithilfe’der Peitsche
nach hinten. Schlagen Sie sich weiter
nach Siiden durch und erforschen Sie
den nichsten westlichen Raum. Bei der
Sprungpassage finden Sie einen Beutel
Gold, auf der untersten Ebene liegt ein
TP-Upgrade. Nachdem Sie die zweite Sta-
tue nach hinten geschoben haben, keh-
ren Sie zu der Abzweigung zuriick. Dort
geht’s erneut nach Westen. In dem tiber-
niachsten Raum sammeln Sie die Uber-
sichtskarte ein und eilen nach Siiden.
Wenn Sie von den Statuen zu Stein ver-
wandelt werden, bewegen Sie den linken
Analogstick schnell in alle Richtungen,
um sich zu befreien. Laufen Sie nach
Osten, sobald Sie die nidchste Abzwei-
gung erreichen. Wenn Sie den blauen
Drachenschliissel besitzen, konnen Sie
einen Abstecher nach Siiden machen
und sich einen neuen Gegenstand aneig-
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Saisei Weihrauch

1F - Garten der Verganglichkeit

nen. Sichern Sie Thren Spielstand beim
zweiten Speicherraum . und betreten
Sie den angrenzenden Abschnitt. Dort
schubsen Sie die Pflanze zur Nordwand
und springen tber die Blatter nach oben
zur Tiir. Schieben Sie die Statue nach hin-
ten und reiflen Sie sich den Handschuh
unter den Nagel. Bei der T-Kreuzung lau-
fen Sie nach Stiden, um eine weitere Sta-
tue nach hinten zu schieben. Weiter geht
es zu dem nordostlichen Teil des Levels.
In dem zweiten Pflanzenraum priigeln
Sie auf die geschlossene Pflanze ein, bis
sie an der Westwand steht. Sobald sich
die Pflanze 6ffnet, hiipfen Sie auf eines
der Blitter und erreichen mithilfe des
Doppelsprungs einen Balkon. Im Raum
mit den Statuen miissen Sie die Hebel
innerhalb weniger Sekunden umlegen,
damit Sie die hoher gelegene Tiir errei-
chen. Durchqueren Sie den nichsten
Abschnitt und steigen Sie die lange Trep-
pe nach oben. Schieben Sie die Statue

e

Gelber Orb

1F - Theater der Toten

nach hinten und erkunden Sie dieses
Stockwerk. Hinter der griinen Tiir wartet
das Blitz-Elementarwesen.

Geheimer Endgegner

Weichen Sie mit Quicksteps aus und grei-
fen Sie an, sobald Ihr Gegner seinen
Area-Zauber beendet hat. Der Kampf
funktioniert dhnlich wie der gegen das
Feuerwesen. Kehren Sie zum Pflanzen-
raum zuriick und folgen Sie den Gangen
weiter in Richtung Norden, um die néchs-
te Statue zu finden. Jetzt konnen Sie die
Dreieckstiir 6ffnen und den roten Phoe-
nixschliissel einsacken. In dem runden
Raum zerstoren Sie alle Statuen, um eine
versteckte Tiir freizulegen. Speichern Sie
ab, bevor Sie sich dem Endgegner stellen.

Endgegner

Springen Sie in die Luft und lassen
Sie die Peitsche in Richtung Medusa
schnellen. Weichen Sie den Felsbro-

Donnerpeitsche

2F - Garten der Vergénglichkeit

cken mit Quicksteps aus und bewegen
Sie den Analogstick, wenn Sie zu Stein
verwandelt werden.

Theater der Toten

In der Halle kommen Sie nur an den Ener-
giestrahlen vorbei, wenn Sie in Richtung
der Schiddel blicken. Halten Sie die Blo-
cken-Taste gedriickt und passieren Sie
die gefidhrlichen Schédel. Bei der ersten
Abzweigung geht’s nach Westen weiter.
Verlassen Sie den zweiten Laserraum
durch die Tiir im Osten. Stecken Sie die
Karte ein und kehren Sie zu dem Laser-
raum zuriick. Laufen Sie weiter in Rich-
tung Siiden. Dort finden Sie ein Paar Ohr-
ringe. Der Raum mit den verschiedenen
Statuen hat zwei Ausgange. Platzieren Sie
sich so, dass alle vier blauen Statuen zer-
stort werden, um die Tiir im Osten zu ent-
riegeln. Danach nehmen Sie sich die
roten Statuen vor und eilen nach Siiden.

Schwarzer Schildkritenschliissel

2F - Theater der Toten
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Kleiner Hammer

Blauer Drachenschliissel

Palast der dunklen Wasser

Schwarzer Schildkrétenschliissel

Im zweiten Stockwerk sichern Sie Thren
Spielstand und dringen nach Osten vor.
Sobald Sie den schwarzen Schildkroten-
schliissel in Threm Gepadck verstaut
haben, geht’s wieder nach unten ins
erste Stockwerk. Kehren Sie zur Ein-
gangshalle zurtick und erforschen Sie
den Ostteil des Levels. Zerstoren Sie
erneut die roten Statuen. In dem Raum
mit den Stacheln sind Sie nur auf den
erleuchteten Feldern sicher. Sobald Sie
das obere Stockwerk erreichen, siubern
Sie die Raiume und packen alle niitz-
lichen Gegenstinde ein. In dem dunk-
len Zimmer springen Sie tiber die Platt-
formen auf die andere Seite und greifen
sich die Theaterglocke. Marschieren Sie
zum Raum des Endgegners und benut-
zen Sie die Theaterglocke, um den Suc-
cubus zu beschworen.

Endgegner

Nehmen Sie sich vor den giftigen Blu-
men in Acht. Sobald die Dame zu
glithen beginnt, machen Sie sich bereit,
mit einigen Quicksteps auszuweichen.
Ansonsten konnen Sie wild drauflosprii-
geln. Setzen Sie die Feuerpeitsche ein,
um moglichst viel Schaden zu verursa-
chen.

Palast des dunklen Wassers

Bei der ersten Abzweigung laufen Sie
nach Westen. Ab der zweiten Gabelung
laufen Sie nur noch nach Siiden, bis Sie
einen Hebel erreichen. Schlagen Sie so

lange auf den Hebel ein, bis die Briicke
hochklappt. Danach gehen Sie zur
ersten Abzweigung zuriick und erfor-
schen den Bereich im Osten. In dem
Raum mit den schwingenden Klingen
stellen Sie sich zwischen die erste und
die zweite dieser gefihrlichen Fallen.

Springen Sie nach rechts oben und
schnappen Sie sich das Upgrade. Von
dieser Position aus springen Sie nach
links und benutzen die Peitsche, um
den nichsten Hohlraum zu erreichen.
Packen Sie den Waschbirzauber ein und
verlassen Sie den Raum. Bei der folgen-
den Gabelung geht’s nach Osten weiter.
Nachdem Sie sich das Gold und die
anderen Upgrades unter den Nagel
gerissen haben, eilen Sie zum Hauptkor-
ridor zuriick. Gehen Sie nach Norden
zuriick und laufen Sie bei der Abzwei-
gung nach Osten. Sobald Sie vor der
zugemauerten Tir stehen, nehmen Sie
Abwehrhaltung ein und warten auf den
Ritter. Stellen Sie sich vor die briichige
Wand und warten Sie, bis der machtige
Kampfer seinen Morgenstern in lhre
Richtung schleudert. Mit einem Quick-
step weichen Sie zur Seite aus und die
Waffe Thres Gegners schlagt eine Off-
nung in die Wand. Gehen Sie hinein
und springen Sie tiber die Felsen und
Balkons bis zur nichsten Ttir. Sacken Sie
das TP-Upgrade ein und verlassen S
den Raum auf demselben Weg, auf dem
Sie hineingekommen sind. Laufen Sie
bis zum Rand des Balkons und fiihren
Sie einen Doppelsprung aus. Mit ein
wenig Gliick landen Sie auf einer Fels-
sdule. Von dort aus arbeiten Sie sich
nach oben vor, bis Sie die Tiir des Eis-
gegners erreichen.

e

Geheimer Endgegner

Bei diesem Elementarwesen funktio-
niert dieselbe Taktik wie zuvor. Mit den
Quicksteps gehen Sie den Schlagen aus
dem Weg. Mit dem linken Analogstick
befreien Sie sich aus dem Haltezauber.
Benutzen Sie die Feuerpeitsche, um den
Gegner zu erledigen.

Sobald der Kampf zu Ende ist, kehren
Sie in den Raum zuriick, in dem Sie das

IP-Upgrade gefunden haben, und lau-
fen durch die Schideltiir. Die Mtinzen
sind immer abwechselnd auf der linken
und der rechten Seite. Wenn Sie alle
Miinzen einsammeln, erhalten Sie
einen hilfreichen Gegenstand. Nach
der Fahrt legen Sie den Hebel um,
indem Sie darauf einschlagen. Bei der
nichsten Gabelung benutzen Sie den
schwarzen Schliissel und schnappen
sich das Armband. Danach folgen Sie
dem Gang, der Sie nach Stiden fiihrt. In
der groflen Halle nehmen Sie das TP-
Upgrade an sich und zerstoren die
beiden Fackeln, die daneben stehen.
Machen Sie sich auf den Riickweg und
offnen Sie die Tir im Nordosten. Ver-
lassen Sie das Stockwerk noch nicht,
sondern erforschen Sie den Korridor,
der vom
flihrt. Im ndchsten Raum geht’s nach
Nordwesten weiter. Schmelzen Sie die
Eisbarriere mit der Feuerpeitsche und

fingang aus nach Westen

verstauen Sie den kleinen Hammer in
Ihrem Gepick. Anschliefend schlagen
Sie sich nach Stidwesten durch. Bei der
Abzweigung gehen Sie nach Stiden und
speichern den Spielstand. Danach geh-
t's nach Westen weiter.

Doppelgédnger

Blocken Sie stets ab und fiihren Sie
Quicksteps aus. Thren flinken Gegner
verletzen Sie, indem Sie direkt nach
dem Quickstep einen Schlag ausfithren.
Im siidlichsten Raum entziinden Sie die
drei Fackeln mit einem Peitschenhieb
und eignen sich den Schliissel im néch-
sten Zimmer an. Danach geht’s in den
angrenzenden Raum, wo Sie durch die
Schideltiir laufen. Begeben Sie sich jetzt
zum Ostteil des Kanals. Sichern Sie im
siidlichsten Speicherraum den Spiel-
stand und betreten Sie den Raum des
Endgegners.

Endgegner

Die fliegenden Schwerter machen Ihren
Gegner unverwundbar. Zerstoren Sie die
drei blauen Kugeln in den Ecken des
Raums, um die magischen Klingen aus
dem Weg zu schaffen.

Pagode des Mondes

Erster Stock :

Dringen Sie ins Innere des Levels vor
und besiegen Sie den Doppelginger
mit der bewdhrten Taktik. Im zweiten

Laserraum springen Sie auf die grauen
Plattformen, um den Lasern auszuwei-
chen. Verlassen Sie dieses Zimmer
durch die Tir im Westen. Nur eines
der Skelette ist echt. Suchen Sie den
Knochenkrieger, der sich immer von
Ihnen fortbewegt und am weitesten
entfernt bleibt. Holen Sie sich die bei-
den Upgrades aus den angrenzenden
Rdumen und kehren Sie in den Laser-
raum zuriick. Jetzt geht’s weiter nach
Osten und ins obere Stockwerk.
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Zweites Stockwerk

Laufen Sie nach Osten und arbeiten Sie
sich bis zur Gabelung vor. Marschieren
Sie weiter nach Osten und arbeiten Sie
sich bis zum stidlichsten Abschnitt des
Rundgangs vor. Von dort aus laufen Sie
nach Norden weiter, wo Sie die Tafel
einpacken. Jetzt kehren Sie zu der Treppe
zurtick, die zum unteren Stockwerk fiihrt,
und o6ffnen die Tiir im Westen. In dem
angrenzenden Raum stehen sechs Fa-
ckeln, die Sie alle innerhalb von 20
Sekunden entziinden miissen. Starten Sie
an der Stidwand des Raums und arbeiten
Sie sich bis zu der verschlossenen Tiir vor.
Nachdem Sie diese Sequenz gemeistert
haben, geht’s in den Westfliigel weiter.
Kdmpfen Sie sich zum stidlichsten Teil
des Rings durch und betreten Sie den
dunklen Raum. Springen Sie {iber die
erhellten Plattformen und schnappen Sie
sich das TP-Upgrade aus der kleinen
Kammer. Danach kehren Sie zu der Ein-
gangstiir des dunklen Raums zuriick und
springen von dort aus in die Mitte
des Raums. Sie landen auf einer grofien
Plattform. Springen Sie zur westlichen
Wand weiter. Danach fiihren Sie einen
weiteren Sprung nach Norden aus. Jetzt
sollten Sie die versteckte Tiir entdecken.
In diesem geheimen Raum finden Sie
das Schlossjuwel. Rennen Sie erneut zu
dem Raum, in dem Sie die sechs Fackeln
anziinden mussten. Von dort aus rennen
Sie nach Stiden, bis Sie die grofle Halle
erreichen. Betreten Sie den Raum im
Osten und setzen Sie die VI-Tafel in die
Maschine ein. Legen Sie den Hebel um
und nehmen Sie die neue Tafel mit. Wei-
ter geht’s zu dem Rundgang im Osten.
Ihr Ziel ist der Raum in der Mitte des
Kreises. Setzen Sie die neue Tafel ein und
greifen Sie sich das Drachenwappen.
Anschlieffend gehen Sie zum Speicher-
raum in der Mitte des Levels und sichern
den Spielstand. Da jetzt zwei schwere
Kampfe anstehen, kehren Sie zu Rinaldo
zurtick und fillen Thren Vorrat an Heil-
tranken auf. Danach gehen Sie vom Spei-
cherraum aus nach Stiden und erklim-
men die lange Treppe.

Walter

Diesen Gegner besiegen Sie auf dieselbe
Weise wie den Doppelganger. Halten
Sie Thre Deckung stiandig oben, fiihren
Sie Quicksteps aus und schlagen Sie
direkt danach zu. Halten Sie sich von
den explosiven Kugeln fern. Sobald Sie
Walters blauen Lebensenergiebalken
geleert haben, hat Thr Gegner einen
neuen Angriff zur Verfiigung. Er tele-
portiert sich zum Thron und ldsst in
der Mitte des Kampfplatzes eine Bombe
hochgehen. Wenn der Vampir rot auf-
leuchtet, sprinten Sie schleunigst auf
die andere Seite der Halle. Benutzen Sie
hier Thre Zweitwaffe und verbrauchen
Sie so viele Herzen, wie Sie mochten.
Bei dem folgenden Kampf niitzt Thnen
die Zweitwaffe nichts.

CITIGE AT CASTLEVANIA )

Juwel der Entriegelung

2F - Pagode des Mondes

Der Tod

Sie miissen die Angriffe Thres Gegners
kennen und rechtzeitig ausweichen.

1. Den blauen Energiekugeln entgehen
Sie am besten mit zwei schnellen
Quicksteps. Allerdings miissen Sie bis
zum letzten Augenblick warten, bevor
Sie das Ausweichmandver einleiten, da
die Kugeln ihre Flugbahn korrigieren.
2. Mit dem Doppelsprung hiipfen Sie
iber die Sense hinweg. Da die Waffe
des Gegners sehr langsam fliegt, sollten
Sie keine Schwierigkeiten haben.
Zogern Sie den zweiten Sprung so lange
hinaus, bis Sie sicher tiber die Sense
hinwegspringen konnen. 3. Weichen
Sie den beiden Flammenringen aus,

indem Sie nach oben springen. Hiipfen
Sie allerdings nicht auf der Stelle, da
die Flammensdulen auf Ihre Spielfigur
gerichtet sind.

4. Die explodierenden Schidel stellen
keine grofle Bedrohung dar. Die klei-
nen Biester sind langsam und brauchen
ewig, bis sie zu Thnen gelangen. In
einem gilinstigen Moment bertihren Sie
die Schadel und treten danach die
Flucht an Bekampfen Sie den Geg-
ner mit einer schnellen Angriffsfolge.
Eine Schlagkombination, die aus einem
Vertikal-High, dem aufsteigenden
Schuss und einer Energieexplosion
besteht, verursacht leicht bis zu 300
Schadenspunkte.




Abraumen und sparen

Anzeige

MINIABO
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Wer jetzt beim PLAYZONE-Miniabo zuschlagt, spart doppelt: den Weg zum
KlOSk und Geld. Fiir 9,90 € gibt's 3 Ausgaben der PLAYZONE + 1 Sonderheft.

LAYZONE: PlayStation-2-
Einkaufsfiihrer

Das neue PLAYZONE-
Sonderheft bietet Testvideos zu sage und
schreibe 450 PlayStation-2-Titeln. Das
Sonderheft eignet sich daher nicht nur als
perfekte Einkaufshilfe fiir Einsteiger, es ist
auch ein vollstindiges DVD-Nachschla-
gewerk mit allen PS2-Hits. Aber auch fiir
Schnippcheniéger ist das aktuelle Sonder-
heft dank der kompletten Liste aller erhlt-
lichen Budget-Titel ein absolutes Muss.

Bequemer und schneller :
online abonnieren: ;

Dort finden Sie auch

eine Ubersicht samtlicher
Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

PLAYZ

LAYZONE: Tipps&Tricks-

Sonderheft

Auf 100 Seiten stehen die
Tipps&Tricks-Profis Thnen mit hilfreichen
Ratschldgen, Losungen und Tipps zur Seite.
In diesem Kompendium finden Sie aufRer
detaillierten Komplettlosungen und knacki-
gen Kurztipps noch zahlreiche Cheats zu
den besten und meistverkauften Spielen des
Sommers und Frithjahrs wie z. B. Tomb
Raider: Angel of Darkness, Splinter Cell,
Silent Hill 3 oder Enter the Matrix.

LAYZONE: Tipps&Tricks-

Sonderheft fiir PSone

Alte Liebe rostet nicht.
Darum haben die Tipps&Tricks-Profis der
PLAYZONE dieses Special fiir Sonys PSone,
dem meistverkauften Videospielsystem in
Deutschland, zusammengestellt. Darin fin-
den Sie umfangreiche Komplettlosungen zu
den besten Titeln verschiedener Genres. Da-
runter sind unter anderen Final Fantasy VIII
und IX, Tomb Raider: Die Chronik, Gran
Turismo 2, Tony Hawk's Pro Skater 2.

Fax: 0451-4906770.

JA, ich mochte das Miniabo der PLAYZONE. Bitte senden Sie mir drei
Ausgaben der PLAYZONE + 1 Sonderheft fiir 9,90 €!

Absender

Name, Vorname

Strafle, Nr.

Telefonnummer (fiir evtl. Riickfragen)
PLZ, Wohnort

E-Mail-Adresse (fiir weitere Informationen)

Gefallt mir PLAYZONE, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das
Magazin jeden Monat frei Haus zum Preis von nur € 55,20/12 Ausg.

(= € 4,60/Ausg.); Ausland € 68,40/12 Ausg; Osterreich € 64,20/12 Ausg,
andkosten tibernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kiindi-
Geld fir schon gezahite, aber nich gelicfet en erhalte ich
zuriick. Gefallt mir PLAYZONE wider Erwart s e ich einfach
fach Erhalt des Heftes kurz schriftich Bescheid. Postkarte geniigt. Bitte
beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca
2wei Wochen nicht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:

(bitte nur ein Heft ankreuzen)

W ,PLAYZONE PlayStation-2-Einkaufsfiihrer” (Art.-Nr. 002314)

M, PLAYZONE Tipps&Tricks” (Art.-Nr. 002346)
M ,PLAYZONE Tipps&Tricks filr PSone” (Art.Nr. 002327)

(Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht)

Datum, Unterschrift des Abonnenten

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

[7J Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit ca. 2 bis 3 Wochen)

Kreditinstitut:

Konto-Nr.

BLZ

PZ MI 01

Kontoinhaber:

[T Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6 bis 8 Wochen)

‘COMPUTE MEDIA AG, O.-Mack-Strafe 77, 90762 Firth; Vorstandsvorsitzender Chrst




BHEATS[:[“]ES

HINGUCKER Selbst ohne Texturen
sieht dieser Titel noch besser aus als
so manch anderes Action-Adventure. f’

CHRISTIAN

SCHONLEIN

21, Volontir

Neben Cheats
zu aktuellen
Spiele-
highlights
haben wir
diesen Monat
sogar einen
exklusiven
Nacktcheat I comovamir oderstrker Butsauer? |
TP OEIT RPG= fsomptsasch voa sese sup mnsetr st

Sie auch die Nase voll von diesen gewaltver-
Hammer Final hcrrliv;hcpdcn Blutorgien? Dann haben Vwir
hier was fiir Sie! Mit den witzigen Cheats fiir
den neuesten Teil der Vampirsaga Legacy of
Fantasy X_2 Kain kénnen Sie Schwerter gegen Papproh- P
» ren austauschen, die Hauptfigur gar zum ¢
goldigen Cartoonminnlein schrumpfen

lassen. Wenn Sie aber doch eher auf
klassische Vampiraction stehen, soll-

INFO PLAYZONE-GAMES-HELPLINE ten die Codes fiir volle Energieleisten f§

mehr als hilfreich sein. Pausieren

Sie haben ein ganz spezielles Problem, Sie einfach das Spiel, um die fol-

das noch nicht in unserem Heft gelost gende Codes einzugeben: v

wurde? Dann erhalten Sie ab sofort r

Hilfe, denn unsere kostenpflichtige Code Eﬁelgs

Hotline hilft Ihnen bei allen kniffligen R1, 4, R2, L1, = R2, A, 4, L1 Dunkle Chroniken komplett

Puzzles, fiesen Endgegnern und ver- 4, =% ¢ %Rl L1,
trackten Levels: 24144 RLA @
= &1 %L1, R2,

<
A, 1 Energie auffiillen
v Alle Slams

, A Alle Meter-Ups
@ Volle Reaver-Leiste

44,1, € R1LR2, 4, A
01 90’82 48 37 4,4, R1,R2, 4, A LI Gott-Modus
Téaglich von 8 bis 24 Uhr L1,4,L1, 4RI, L2, L1, 4, A  Wireframe-Optik
L1,4,R2, =, R2, 1 A, L1 { Keine Texturen
Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. 414 RLR2 L, @ Cartoon-Optik

A
e, &, = R2 12 , @ ,Fiirchte das Rohrchen”



m Schieichen Sie noch Iauﬂoseﬂ

Effekt

GrofRe Fiifle
Explosive Armbrust
Explosive Sniper
Halbierter Schaden

QUADRATLATSCHEN Nikki lebt
auf groBem FuB - im wahrsten
Sinne des Wortes.

Code
T T TSR
-9 «016 .21
12, R2, =, =, €, €, =, =, R2, 1.2,
EN0O««->>00HN
L2, 12 @ 12 ¢ 12, 12, R2, R2,
B R2OR2eR2-> N

Splinter Cell ist zwar nach
wie vor die Referenz in
Sachen Stealth-Action, aber
der hiibschen Agentin Nikki
sehen wir beim Schleichen
trotzdem lieber zu als Herrn
Fisher. Wenn Sie von der
Optik so geblendet sind,
dass Ihnen das Spiel selbst
zu schwer wird, dann soll-
ten Sie folgende Cheats im
Pausementi eingeben.

Nachster Level

B < -, 12 R2 - W R2, R2, L2, &, & Sniperraketen
25010001
@ 2 012R20

Immun gg. Kugeln
One Hit Kills

ne

Unendl. Munition
Unverwundbar
Unendl. Spycam
Unendlich TOC

| X 4 XA |
CEETTEE XA 1 |
222 R2E2ZEBELOO
OO BN ¢ 12R212

ANGSTSCHREI
GroBer Kopf, buntes
. Schwert - so ist

der Ninja richtig
furchteinfloBend.

@&

L] -
I-Ninja
IE !:Ha iPuizigeKﬁmpie

Er ist klein, putzig — und
verdammt gefdhrlich. So-
nys kleiner Ninja begeistert
mit Non-Stop-Action, witzi-
gen Minigames und ei-
ner drolligen Aufmachung.
Allerdings ist der witzige
Actiontitel schwerer als er

menii einfach folgende
Kombinationen ein und
machen Sie den Kranich!

aussieht. Ein paar hilfreiche
Cheats kommen da gerade
recht. Geben Sie im Pause-

Effekt
Schwert-Upgrade

Code

L1+ R1 gedriickt, @, 1. @, A, A H @ H

R1 gedriickt, I, l @, R1 loslassen und L1
gedriickt, A, A, L1 loslassen und R1 gedriickt, Ill,
R1 gedriickt, &, A, A, A, R1 loslassen L1 gedriickt,
A, A, L1 +RI1 gedriickt, A, @, A

Mission erfolgreich beenden

Grofler Kopf

ZEIG, WAS DU HAST Nyr wenn
Sie selbst freizilgig sind, lassen
auch Yuna, Rikku und Paine die
Hiillen fallen.

Final
Fantasy X-2

mm’ﬁ-ﬁenuss fiir \lnyeure

Fiir die europiische Version von Final Fantasy X-2 hat sich Square eine besonders witzige Spiele-
rei einfallen lassen. Das japanische Entwicklerteam war so begeistert vom europiischen Partyga-
me EyeToy, dass man kurzerhand eine Unterstiitzung fiir die Sony-Kamera einbaute. Wollen Sie
das Heldinnentrio Yuna, Rikku und Paine nackend durch Spira rennen sehen, miissen Sie sich
aber selbst auszichen! SchlieRen Sie die EyeToy-Kamera an und spielen Sie Final Fantasy X-2 nak-
kt zu dritt durch. Schnappen Sie sich einfach zwei Kumpels, die sich wenig daran storen, ihre
nackten Korper eng aneinander zu schmiegen. Wihlen Sie nach dem Durchspielen ,Neues
Spiel+“ an, sind Yuna, Rikku und Paine wihrend des gesamten Spiels splitterfasernackt. In Kamp-
fen konnen Sie dann aber leider keine Dresspheres mehr anwenden. Damit diese Spielerei funk-
tioniert, miissen Sie das Datum der Konsole tibrigens auf den 1. April stellen.

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden:

Titel Ausgabe
Aliens vs. Predator: Extinction11/2003
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
Backyard Wrestling 03/2004
Batman: Rise of Sin Tzu 04/2004
Battlestar Galactica 02/2004
BloodRayne 12/2003
Dead to Rights 08/2003
Def Jam Vendetta 08/2003
Die Hard Vendetta 08/2003

Disney's Extreme Skate Adventure 01/2004

Downhill Domination 12/2003
Drome Racers 06/2003
DTM Race Driver 09/2003
Dynasty Warriors 4 06/2003
Findet Nemo 03/2004
Fisherman’s Challenge 08/2003
Freedom Fighters 13/2003
Freestyle Metal X 13/2003
Futurama 11/2003
Gladius 04/2004
GTA I 07/2003

Herr d. Ringe: Rilckkehr d. K6nigs01, 03/2004

Herr d. Ringe: Zwei Tirme ~ 11/2003
Hitman 2: Silent Assassin ~ 02/2004
Hulk 09/2003
|-Ninja 04/2004
IndyCar Series 13/2003
Jurassic Park 07, 09/2003
Kya: Dark Lineage 03/2004
Legacy of Kain: Defiance 04/2004
Medal of Honor: Frontiine ~ 10/2003
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 06/2003
Primal 07/2003
Prince of Persia 01/2004
Ratchet & Clank 03,11/2003
Red Faction Il 01,12/2003
Rogue Ops 04/2004
RTX Red Rock 12/2003
Run Like Hell 06/2003
Savage Skies 07/2003
Silent Hill 3 10, 11/2003
Spawn: Armageddon 03/2004
Speed Kings 10/2003
Splashdown 2: Rides Gone Wild 12/2003
Sponge Bob Squarepants ~ 06/2003
Spy Hunter 2 03/2004
88X 3 02/2004
Starsky & Hutch 01/2004
Star Wars: The Clone Wars ~ 12/2003
Stuntman 09/2003
Summer Heat Beach Volleyball 09/2003
SWAT: Global Strike Team ~ 04/2004
Terminator 3 02/2004
The Getaway 08, 09/2003, 03/2004
The Great Escape 12/2003
The Simpsons Hit & Run 01/2004
Tiger Woods PGA Tour 2004 13/2003
Tom & Jerry 06/2003
Tomb Raider: Angel of Darkness10/2003
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
Whiteout 06/2003
WRC Il Extreme 02, 10/2003

Wreckless: The Yakuza Missions 06/2003
WWE Crush Hour

X-Men 2: Wolverine's Revenge 07/2003
Yu-Gi-Oh! The Duelists of the Roses13/2003
Zone of the Enders — The 2nd Runner 10, 11/2003




CHEATS & COD

] ) TR, M!SS 10N WAHLEN SR KOMPLETT
ﬂ a i 2 Den Cheat
| | 20 i fiir die

Level-

Strilie Team % & o =,

Bildschirm

Mitglieder von SWAT-Teams miis-
sen verdammt vorsichtig sein.
Wenn Sie aber nichts lieber tun
wiirden, als einmal nach Herzens-
lust zu ballern, sollten Sie sich
unsere Cheats mal etwas genauer
ansehen. Pausieren Sie das Spiel
und geben Sie folgende Codes im
Optionsmenti ein. Weidmannsheil!

heats
miissen Sie
nicht mehr

vorsichtig
Code Effekt i vorgehen,
T, 6= 6 - 12 R2 Unver ¥ 2 . sondern

9114 R2 12 Unena ; kdnnen nach
Zusitzlich konnen Sie im Missionsausw . * Herzenslust
folgenden Code eingeben, um alle Levels| ballern.

1+, L1, 4, Rl &, L1, % R1, ¢+

B l B INFO LESERTIPPS
atmail.

- . Von Lesern fiir Leser
Rlse ﬂ' SIII ‘I'z" Haben Sie einen geheimen Level erspielt oder ein

niitzliches Passwort herausgefunden? Dann las-
sen Sie andere Leser an Ihrem Wissen teilhaben.

Selbst der dunkle Ritter greift zu Cheats.

m 4 Senden Sie Ihre Cheats & Codes an die unten stehende Adresse.
Da diese bei Abdruck honoriert werden, vergessen Sie bitte nicht,

Batman hat keine Superkrafte. Eigentlich ist er nur ein ganz Ihre Adresse, Kontonummer und Bankleitzahl anzugeben.

normaler Typ, der aufler einem traumatischen Kindheitserleb-
nis nichts vorzuweisen hat. Damit der Mann im Latexkostiim
nicht schneller den Loffel abgibt, als Ozzy einer Fledermaus
den Kopf abbeifit, sollten Sie im Startbildschirm alle Schulter-

Computec Media AG * Redaktion PLAYZONE » Kennwort: Lesertipps
Dr.-Mack-StraBe 77 « 90762 Fiirth » E-Mail: pztipps@computec.de

tasten gedriickt halten und folgende Codes eingeben: HERZLICHEN DANK!

Code Effekt BORIS SCHNEIDER - INGA STEINMETZ — MORITZ BARBUDA -

T e &9 1, 1 Alle Upgrades NATASHA MANDALA - PHILLIP GAETCHEN — STEFAN KUNZE -
€ 21,1, ¢ 1, 1t Unbegrenzte Kombo-Anzeige WOLFRAM STEIGNITZ

T’ -" ¢’ ‘-’ T' (-’ J" - UnbegrenZte Gesundhcn Die Lesertipp-Einsendungen der hier abgedruckten Personen kannen leider nicht honoriert werden.

4, € 2119 ¢, 1 Schwierigkeitsgrad , Dunkler Ritter”

41,41 € =, & 5 Alle Videos Eladi“s
= ; IEELEDD Sigh ing in rdmischen Arenen |

Ob unser Leser Stefan Bernix mit Asterix oder Obelix
verwandt ist, wissen wir nicht. Romer bekdampft er
aber mindestens genauso gut. Um ein paar Mitstreiter
fiir die gute Sache zu gewinnen, teilt er sogar seine
Cheats mit uns. Gehen Sie wihrend eines Kampfes
beziehungsweise im Schulen-Menti in den Pausemo-
dus und geben Sie folgende Codes ein.

Wiihrend eines Kampfes:

16 4D, 6,6, 0,01 Freie Kamera
i : Im Schulen-Menii: =, 4, &, 1, ¢, ¢, &, ¢ A, A A
GESUNDHEIT Cheats im UNBESIEGBAR Energieball im Riicken? Unbegrenzter Platz fiir Ausriistung

Startbildschirm eingeben. Dank Cheats kein Problem!
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Name, Vorname:
Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben StraBe:
wir lhnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis aus- Wohnort:
Unter allen Ei n werden fiinf PlayStation-2-Spiele verlost. 3
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
i . i Media AG, ion PLAYZONE, t: PZ-Zeugnis 04,
1. Wie alt sind Sie? ___ Jahre Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth
Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

2. Haben Sie Zugang zum Internet? [_JJa [_] Nein

10. Welche Schulnote erhélt die DVD?

3. Wie finden Sie die neue Testiibersicht (S. 47 - 49)? Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

[ Super! Sehr gute Idee! Schulnote Gesamt:
(1] Finde ich ganz in Ordnung. News: Vorschau: Tipps & Tricks:
(] Nicht so gut, hétte lieber wieder Viertelseiten-Tests. Test: Kurz & Knapp: Spielstinde:
Special: Kino & DVD:
4. Was halten Sie vom Detail-Check bei groBeren Tests?
(] Klasse, bitte bei allen Tests! 11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?
[ Gute Idee, aber bitte nur bei wichtigen Tests. Sehr Ziemlich Weniger
[ Platzverschwendung, braucht man nicht. Fachkundig | a |
Kritisch o o Q
5. Auf unserer DVD bieten wir aktuelle und kuriose Spielsténde an. Informativ 3 a |
Was halten Sie davon? Aktuell a ] a
() Tolle Sache, nutze ich immer! Ubersichtlich a a a
[ Kann sie mangels PC nicht nutzen, aber an sich eine gute Idee. Optisch ansprechend a a ]
Ist das Geld wert a ] O

[ Die interessieren mich nicht.

12. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:

6. Wie finden Sie unsere Feedback-Rubrik mit diversen Umfrage-Ergebnissen? i p
Text Layout Titelseite Gesamtnote

[_] Genial, bitte mehr davon!

O Gefllt mi
(] Geflit mir gut. 13. Folgende Rubriken interessieren mich:

[J Ist mir relativ egal, kann ruhig drinbleiben. 0 News 0] Reportagen (O Vorschau O Tests

[ Interessiert mich nicht, bitte weg damit! Qi Tiops [ Zubehér () Internet Qo

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen? 14, Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 04/04)
Spiele DVD-Filme Ausgabe: /]

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? [_]Ja (] Nein (] Bin Abonnent

16. Ich kaufe die PLAYZONE circa ____ Mal pro Jahr.

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? 17. Folgende F ine lese ich regelmaBig:

Schulnote Mehr Genauso viel Weniger
Info-Center: Most Wanted . a a ] 18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?
Info-Center: Termine - i | a a
Info-Center: Die besten Spiele o a a ||
Star Wars: Battlefront o 15| ] a 19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?
Cold Winter - a a a
Shadow of Rome — | a i
Transformers o a Q ] 20. Lest_zrchans: Welche' drei Pla)tStatior_i-Z-Spiele gefalle{n lhnen im
Monster Hunter - 0 O Q Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
Champions of Norrath = (| N | (] ;
.hack/Infection i a ] a 3
Komplettidsung Final Fantasy X-2 B =} a
Komplettidsung Castlevania s ] ] a 21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaltlichen

PlayStation-2-Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiin-

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD? schen Sie sich am meisten?
[ Kann sie leider nicht nutzen [ Spiele sie auf der PS2 ab T
[_J Verwende normalen DVD-Player. [_1 Nutze PC mit DVD-Laufwerk 2

[_] Ich sehe sie mir bei Freunden an. 3
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-tha. e erschienen ist, an: COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH, Susanne Szameitat, Anschrift siche oben

Ubisoft 0190/88241210  Mo.-So. 11-24 Unr €1,86/Min Vorstand:

www.ubisoft.de Christian Geltenpoth (Vorsitzender),

Oliver Menne
Verlag:
i Martin Closmann, Ralf Kutzer
Werbcab!enlung Martin Reimann (Leitung), Jeanette Haag
Vertriebsleitung: Klaus-Peter Ritter
Vertrieb: Burda Medien Vertrieb

Abonnement: PLAYZONE kostet im Abonnement pro Jahr € 55,20 fiir 12 Ausgaben
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INFO DVD defekt?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder
von dort in die L&den und zu den Abonnen-
ten kann es jedoch schon einmal passieren,
dass eine DVD wahrend des Transports
beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem In der COMPUTEC MEDIA AG erscheinen auRerdem:
serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder lhrem

DVD-Player nicht lauffahig sein, dann kénnen Sie diese selbstversténdlich W E=sAcTion mll m
bei uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse: N-ZONE W W qirls
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DIEWELT DES FILMS HAT VIELE SEITEN.

- SpidrMan2 + Wrong T
« Timeline » Thunderbirds
 Das Urteil « Hidalgo u.v.m.

-ScavmeJ Bathka

« Unterwegs nach Cold Mountain
« Bérenbriider » Timeline
* Autobahnraser © Out of Time
«....und dann kam Polly i
* Im Dutzend hilliger ; SPRACH MIT DAVIBZWCKER, INTERVIEW ANNA FARIS
- PUUSYBER ULTIMATIVE GAG-GUIDE!

WEITERE HIGHLIGHTS DES MONATS
A5 = Bad Boys 2s.ss ™. DlePassmn .20 !'
LI’\ GrﬂﬂVDPecv

ooy e
Sieh an: mit DVD!

Trailer, Reportagen, Features,
Tests u. v m.

JETZTNEL: DA GROSSE MAGAZN FUR FLMBANS, I KINO, VD, TECKNIK UND MEH. | AB SOFORT FUR NUR 398 EURO T VD



VORSGHAU

Ausgahe 05/2004 ah 07.04.04 am Kiosk!

Jetzt immer
mittwochs!

5]
Nicht alle Lizenzspiele miissen
langweilig und lieblos ausfallen —
Acclaims Alias hat das Zeug zum Hit!

In dieser Ubersicht flnde'r; Sie
Erscheinungstermine fiir eine Aus-
wahl von Spielen, die parallel zur
kommenden Ausgabe erscheinen
und daher ebenfalls fiir einen Test
infrage kommen. Aufgrund zahirei-
cher Verschiebungen kdnnen wir
jedoch leider keine Garantie fiir
deren Richtigkeit ibernehmen.

PLaYzoNE (ULEITTD

Titel Termin
Alias 8. April
Deadly Skies April
Firefighter F.D. 18 April
Ghost Recon: Jungle Storm 11. Mérz
Glass Rose Mérz
Goblin Commander 26. Mérz
Hitman: Contracts Aprit
Knights of the Temple 15. April
Mega Man X7 Mérz
MTX: Mototrax Marz
Project Zero I: Crimson Butterfly 29. April
Rainbow Six 3 25. Mérz
Red Dead Revolver April

Riding Spirits Il April

i Teenage Mutant Ninja Turtles  April
I'Iv I‘ e ea Way of the Samurai 2 April
Wir unternehmen eine ausfiihrliche REV“IVEI‘ WHIEHL“IEMEN_

Probefahrt mit dem dritten Driver-
Spiel. Wird es ein Hit wie der erste  Bei Capcom gestrichen, nun von b DAS GLANCY-DOPPEL

Wir testen Rainbow Six 3 und

Teil oder eine Enttduschung wie der  Rockstar Games wiederbelebt: Ghiost Recoig Jingle Storm.

Nachfolger? Und wann kommt jetzt ~ Wir werfen einen erneuten Blick

eigentlich Stuntman 2? auf den Neo-Western. W AUF DEM WEG
PLAYZONE wandelt auf dem
Way of the Samurai 2.

W) KILLER-COMEBACK

Wir arbeiten an den Vertragen
fiir den Hitman: Contracts-Test.

s WEITER GEHT'S ...

... mit dem zweiten Teil unserer
Final Fantasy X-2-Losung!




In der Rolle von Mike oder Marcus veranstaiten Sie machtig Rambazamba in den Straen von Miami. Beste Rcfion
mit allem, was man braucht: Gegner, Waffen, Explosionen. Die ultimative BAD BOYS™ Il Erfahrung fiir biise -IIIII!ISF
= -« ‘IIIIB ]




fallz ,i

Nach einem vernichtenden Nuklear-
krieg kampft die Menschheit ums
Uberleben. Als furchtloses Mitglied der
.Brotherhood of Steel” liegt es an dir,
Ruhe und Ordnung wiederherzustellen
— im brutalen Chaos einer post-apoka-
lyptischen Welt voller radioaktiver
Alptraume...

P —__&
%”Q‘? 85% ,Macht enorm =] 85%: ,Witzige Missionen, 867~ ,Die Welt von Fallout ist atmosphérisch
viel SpaR” abwechslungsreiche Waffen, ... Gamep30 und kiinstlerisch eine Spieldesign-
Playzone == coole Dialoge” XBOX Zone Meisterleistung.” GamePro

86%

avalon ‘ [(p] H x80x j}%

INTERQACTIVE PIayStatioan_’ ==

Fallout: Brotherhood of Steel © 2003 Interplay Entertainment Corp. Al rights reserved. Fallout, Interplay, the Interplay logo, are trademarks of Interplay Entertainment Corp. The Avalon Interactive logo is
1t K of Avalon Interactive Group Ltd. "PlayS " and the "PS” Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Microsoft, Xbox, and the Xbox logos are either
registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S, and/or other countries. All rights reserved. All other trademarks are property of their respective owners.
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