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Sony legte die Plane offen!

SONY EROFFNET DIE SCHLACHT

Lange Zeit hielten sich Sony, Nintendo und Microsoft zuriick, wenn es um
konkrete Aussagen zur kommenden Hardware-Generation ging. Nintendo
und Microsoft machten lediglich klar, dass sie Sony bei der kommenden
Generation keinen zeitlichen Vorsprung mehr einrdumen wollen. Kein
Wunder, denn dass GameCube und Xbox auf dem Papier der PlayStation 2
tiberlegen sind, kann man an den aktuellen Verkaufszahlen nicht ablesen.
Nach wie vor dominiert die PS2 weltweit den Markt - sowohl was die
installierte Hardwarebasis als auch was die aktuellen monatlichen
Durchverkaufszahlen angeht. Die Griinde liegen auf der Hand: Die Konsole
ist verhiltnismiRig giinstig, hat einen DVD-Player integriert und liegt in der
Wertschitzung der Publisher ganz vorne. Einzelne Spiele mogen zwar auf
Xbox und GameCube etwas besser sein, doch fiir Otto Normalverbraucher
ist der Qualitatsunterschied oft nicht nachzuvollziehen. Dass nun
ausgerechnet Sony als erster Hardwarehersteller seine Pline zur ,nédchsten
Generation” offen legt, ist tberraschend. Eigentlich hatte man damit
gerechnet, dass Nintendo oder Microsoft diesmal in die Offensive gehen,
um nicht wieder hinter Sony herrennen zu miissen. Etwas anderes wird
ihnen aber vorerst auch diesmal nicht tibrig bleiben. Denn Sony will noch
in diesem Geschiftsjahr (das Ende Marz 2005 endet) auf einem speziellen
Event in Japan die PlayStation 3 vorstellen. Und - das ist die grofere
Uberraschung - auf der E3 im Mai nédchsten Jahres soll man die nachste
Generation sogar schon in spielbarer Form erleben kénnen.

WANN KOMMT DIE KONSOLE?

Es ist davon auszugehen, dass die PlayStation 3 schon Ende 2005 in
Japan und den USA erscheinen wird. In Europa wird sie erfahrungsgemafs
etwa ein halbes Jahr spater herauskommen, sprich im April 2006 kénnte
sie bei uns erhiltlich sein. Wir bleiben fiir Sie am Ball und halten Sie
auf dem Laufenden. Ich wiinsche Ihnen viel Spafl bei der Lektiire und
eine schone Zeit.

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor
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60 Ghost Master
Empires ewig verspatetes Strategie-Spiel
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36 Splinter Cell 3: Chaos Theory
Sam Fishers drittes Abenteuer
48 Star Ocean: Till the End of Time
Neues Rollenspiel von Square Enix
24 Star Wars Battlefront
Nicht nur ein droges Lizenzspiel!
46 The Red Star
Actionreiche Umsetzung des Comics
54 The Terminator 3: The Redemption
Um Klassen besser als der Vorgénger
50 Viewtiful Joe
Vom GameCube auf die PlayStation 2

EST

96 Army Men: Sarge’s War

72 Burnout 3: Takedown

84 Colin McRae Rally 2005

92 Conflict: Vietnam

88 Demon Stone

94 NBA Ballers

78 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy
78 Second Sight

70 .hack//Outbreak (Part 3)

69 Dynasty Warriors 4: Empires
70 Grooverider - Slot Car Racing
70 Samurai Jack

70 Seek and Destroy

SPECIAL FEATURES Ty the Tesmanian Tiger 2 NBA Balers Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy
Activision-Tralershow Pro Evoluion Soccer 4 Second Sight
« Call of Duty: Finest Hour Metal Gear Solid 3 Red Ninja +2 Kurztests n lls“
« SharkTale: (Musikvideo/nterview/E3-Traler) Spy Ficton K M PlETTl NG
«The Movies Suikoden IV EXTRA : N 2 i
« Tony Hawk's Underground 2 Prince of Persia 2 Terminator 3: Redemption Blood Wil Tel (Traler) 108 Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy
« XeMen Legends (Vorschaunterview/Making-of) Test Dive: Eve of Destruction Colin McRae Rally 2005 .
g T Superbikes Driv3r - Replay des Monats 118 Spider-Man 2
EAs A Hot Summer Night VORSCHAU Viewitul Joe FIFA Football 2005
« DHOR: Das dite Zefater Blood Wil Tl Vietcong: Purple Haze Psi-Ops (Tair)
 Die Urbz: Sims in the City Conflict: Vietnam Virtua Quest Rocky Legends I:“E A"‘s & ﬂl] n Es
« EA Sports 2005: NBA— NFL — NHL Fubball Manager 2005 +8 Import-News Rumble Roses
« GoldenEye: Rogue Agent Gamelrak Second Sight (Tailer
oS unﬂ:mmnm 2 Godzila: Save the Earth TEST Splinter Cell 3: Chaos Theory 125 Mashed
« Tiger Woods PGATour 2005 Juiced Bumout 3:Takedown 124 NBA Ballers
5 4 i s 5 i 125 Rise to Honour
Red Dead Revolver © Onimusha 3 Project Zero |1 © Baldur’s Gate Il 126 SSX 3
Project Zero Il  Drakengard » Drivar Downhill Domination « Drakengard -
126 This is Football 2004




PLAYSTATION 2

PLAYZONE i

T0PS

K/‘/

1. BURNOUT 3

Technisch iiberragend, spiele-
risch fesselnd — ein Top-Hit!

2. PRINCE OF PERSIA 2
Diisterer, harter, besser!
Unsere Erwartungen wurden
sogar noch iibertroffen.

3. PLATINUM-FLUT

Jede Menge starke neue
Platinum-Spiele im August
und September!

4, BESSER SPAT ALS NIE
Virtua Fighter 4 Evolution ist
jetzt auch bei uns zum glinsti-
gen Preis erhdltlich.

5. SEEK AND DESTROY
Grafisch fast eine Nullnummer,
aber als 20-Euro-Titel sehr nett!

FLOPS

1. DEAD RUSH KOMMT NICHT
Activision hat die rasante Zom-
biehatz leider abgesagt.

2. GROOVERIDER

Bei diesem Spiel sind selbst
20 Euro noch zu viel verlangt.
3. KOEIS ENDLOS-SERIE

Wer braucht wirklich NOCH ein
Dynasty Warriors?

4. HEADHUNTER 2?

Sega schickte uns vorab keine
Testversion. Qualitatsprobleme?
5. WESPENPLAGE

Wann kommt das erste Wes-
penbekampferspiel?

Scarface

ps2 NEWS

m Nach GTA Vice City (dt.) kommt jetzt das offizielle Spiel zum Film!

FRAPPIEREND Die Ahnlich-
keiten mit GTA sind nicht
von der Hand zu weisen.

Zugegeben, als wir das erste
Mal die Meldung horten, Vi-
vendi wiirde ein Spiel zum le-
genddren Film Scarface ma-
chen, waren wir skeptisch. Mit
GTA Vice City (dt.) gab es doch
eigentlich schon eine — wenn
auch inoffizielle — Versoftung
des Themas von erlesener Qua-
litat. Vice City (dt.) war sicht-
lich vom Flair der Vorlage in-
spiriert und Filmfans ent-
deckten an jeder zweiten Ecke
eine Anspielung auf den Strei-
fen. Die Macher des respektab-
len GTA-Klons Simpsons: Hit &
Run diirfen sich nun der eben-
so ehrenvollen wie schwieri-
gen Aufgabe widmen, das er-
folgreichste Spiel der letzten
Jahre herauszufordern. Die ers-
ten Bilder sehen vielverspre-
chend aus und machen Klar,
dass man sich spielerisch am
Genrekonig orientiert. In der
Gestalt von Tony Montana (im
Film grandios dargestellt von
Al Pacino) ballert man sich

durch die Straflen und tiber die
Strande, schmuggelt Drogen
und geht allen sonst noch er-
denklichen illegalen Beschafti-
gungen nach, die das eigene
Imperium vergroflern. Aller-
dings sind wir erst einmal vor-
sichtig, denn ein GTA zu ko-
pieren ist wahrlich keine
leichte Aufgabe. Man ist aber
offenbar bemiiht, denn mit
David McKenna holte man
sich einen Drehbuchautor ins

STILECHT Kein Spiel iami
ohne Powerboote in der Nacht.

Boot, der sich mit Skripts zu
Filmen wie American History X
oder Blow bereits einen Namen
machen konnte. Bis zum Re-
lease im Herbst 2005 ist fir in-
teressierte Spieler noch genug
Zeit, sich den genialen Film
anzuschauen, der mittlerweile
zu den Klassikern der Filmge-
schichte zdhlt. (mb)

Hersteller: Vivendi

Internet: www.vugames.de

Termin: Herbst 2005



Godzilla: Save the Earth

S =
GELENKIG Wer wollte nichit schori
immer mal mit einer I_taupe Kkénipfen?

he Echse ist einfach nicht totzukriegen!

EEID vie jap

Godzilla: Destroy all Monsters Melee hatte nicht
nur einen ziemlich langen Titel, sondern war
mit mehreren Mitspielern auch sehr spaRig.
Leider kamen nur Xbox- und GameCube-Be-
sitzer in diesen Genuss. Auf der PS2 wurden
Spieler zwar mit dem mindestens ebenbiirti-
gen War of the Monsters bedient, doch der
kommerzielle Erfolg stellte sich nicht ein.
Atari will Godzilla trotzdem noch einmal ins
Rennen schicken und gibt sich ordentlich
Miihe, den Spielern auch etwas zu bieten. Der
Titel erscheint nur noch auf der PlayStation 2

und der Xbox, soll eine umfangreiche Einzel-
spieler-Kampagne beinhalten und nicht nur
Godzilla-Fans ansprechen. In riesigen Kampf-
gebieten kloppt man sich mit dem Monster-
Urgestein und seinen Kumpels um die Wette
und macht so ganz nebenbei auch noch die
ganze Umgebung platt. Das kénnte erneut
richtig viel Spa machen und soll sogar on-
line moglich sein. (mb)

Hersteller: Atari

Internet: www.atari.de

Termin: November

Future Tactics:

The Uprising

mﬁundenhasienes Monstervertreiben, Aliens Inklusivu

Wie wird man hassliche Invasoren
aus dem Weltall wieder los, die
nichts Besseres vorhaben, als die
Erde zu unterjochen? Indem man
sie mit maoglichst grofen Schief-
prigeln wieder dorthin schickt, wo
sie hergekommen sind. Selbiges
werden Sie in Future Tactics: The Up-
rising mit dem Kampfer Low, dessen
Schwester und weiteren Verbiinde-
ten praktizieren. Runde fir Runde
geben Sie a la Worms 3D dem Feind
Saures, mit fortlaufenden Kampfen
gewinnen lhre Charaktere an Er-
fahrung und diirfen Fihigkeiten
wie etwa Feuerkraft und Aktionsra-
dius aufwerten. Wer es schlau an-
stellt, nutzt gar die Umwelt zu sei-
nem Vorteil: Mit Waffengewalt
zerbroselte Felsvorspriinge erschla-
gen bequem darunter stehende
Gegner. Wer den 19 Levels groffen
Story-Modus absolviert hat, darf
zudem zusammen mit einem
Freund an einer Konsole gegenein-
ander antreten. (nl)

Hersteller: Jowood

Internet: www.future-tactics.com

Termin: Oktober

AUGE IN AUGE Low und Fiesling
auf Schnupperdistanz.

Al Rechie vorbehaten Leisure Sul

Marken oder eingeiragene

LEISURE SUIT

Lany,Siera und das Siera-Logo sind
Vil vin Sona e, nc
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AKTUELLES AUS DEN USA

Heinrich
Lenhardt

berichtet.

Flucht vor Weihnachten

Jeder hat so seine eigene Art,
mit dem Jahresend-Festtags-
terror umzugehen. Manche
Privatperson fliichtet ange-
sichts von ,Stille Nacht“-Dau-
erberieselung und drohenden
Familientreffen in die Fremde.
Aber auch manches Videospiel
ist gut damit beraten, die
Konsumterror-Hochsaison zu
meiden wie der Teufel das
Weihwasser. Was sich fir
Weihnachten 2004 in den
USA zusammenbraut, ist ein
derart potentes Hit-Garan-
ten-Tiefdruckgebiet, dass

die Wirtschaftspresse schon
liber das Plattmach-Poten-
zial der Super-Sequels unkt.
PS2-Spieler wéhlen zwischen
GTA San Andreas, Metal Gear
Solid 3, Gran Turismo 4 und
Need for Speed Underground
2 - schon hat sich das Weih-
nachtsgeld verfliichtigt. In
den letzten Jahren haben wir
genug im Herbst verdffentlich-
te Qualitatsspiele erlebt, die
ohne die Lizenz- und Handels-
fldchen-Vorteile der ,GroBen“
unverdient untergingen.
Exemplarisch war Ende 2003
der rasche Preisverfall von
Ubisofts hdchst inspiriertem,
aber von den ungewasche-
nen Massen weitgehend
ignorierten Beyond Good

& Evil. Langsam regt sich
Lernféhigkeit in der Branche.
So begriindete Midway-Ge-
schaftsfiihrer David Zucker
den verschobenen Erschei-
nungstermin des vielverspre-
chenden Actiontitels Area 57
auf Anfang 2005 damit, dass
dem Spiel in diesem weniger
(iberfillten Launch-Zeit-
raum mehr Aufmerksamkeit
beschieden sein diirfte. Gute
Idee. Es gibt ohnehin schon
zu wenig originelle Spiele,

da muss man sich nicht

auch noch auf aussichtslose
November-Schlachten mit den
fortgesetzten einlassen. Denn
auch wenn Sie und ich nach
mehr Innovationen lechzen,
greift Otto Normalspieler bzw.
die ihn beschenkende Tante
lieber zu vertrauten Namen.
Mal sehen, welche Titel noch
auf 2005 verschoben werden!.

IN SERIE Schiagserien
sehen besonders cool aug.

—\rnmbb =

=S VULCAN

Grimson Sea 2

HILEE Djese Lady spart
nicht an Effekten.

ten. Um alle 60 Missionen zu
absolvieren, sind Sie darauf an-
gewiesen, bestdandig zwischen
den beiden Hauptdarstellern
zu wechseln. Gerade Freunde

m Ein auBerirdisches Duo ist die Hoffnung der Menschheit.

von Mehrspieler-Action  wer-

den in Crimson Sea 2 auf ihre
Kosten kommen: So existieren

Weltenretter Sho kommt nicht
zur Ruhe: Wihrend er im ers-
ten Teil von Crimson Sea schon
mehr als genug mit einer unbe-
kannten Macht zu tun hatte,
die die Menschheit der Galaxis
Theophilus ausloschen wollte,
so geht die Hatz auch in Teil 2

weiter. Diesmal braucht der Su-
perheld - halb Mensch, halb
Alien — gar selber Unterstit-
zung. Glicklicherweise taucht
Feanay auf. Diese Frau scheint
von derselben Machart wie Sho
zu sein und verfiigt wie er tiber
besondere psionische Fiahigkei-

mit den Modi Koop, Zwei-
kampf und Competition gleich
drei Mehrspielervarianten fiir
zwei Spieler. (nl)

Hersteller: Koei/THQ

Internet: www.thg.de

Termin: 3. September

Gewinner des Bigh
Designwetthewerbs

Seitenansichl

L R3320 Viele Vorschidge und ein klarer Sieger! |

- Dro] sickd

Fred Berger aus Backnang bekommt von uns
ein riesiges PS2-Zubehorpaket aus dem Hause
Bigben Interactive. Seine Idee fiir einen neuen
Controller hat die gesamte Redaktion tiber-
zeugt: Der von ihm gezeichnete ,Race Controll
1“ ist ein kabelloser Funk-Controller mit etwas
dickeren Griffen als beim Sony-Controller. Die
zwei Griffe sind an der Seite genoppt und lie-
gen deshalb bombenfest in der Hand. AufRer-
dem sind sie deutlich nach auflen geneigt und
die L- und R-Tasten entsprechend angepasst.
Wir finden: eine fabelhafte Idee, auf die Bigben
fiir die ndchste Controller-Generation sicher-
lich zurtickkommen wird.

Internet: www.bigbeninteractive.de

+++ ADERLASS BEI LUCASARTS Weniger Titel, weniger
Personalbedarf: LucasArts will die eigenen Kréfte in Zukunft
auf weniger Projekte konzentrieren. Infolge der Umstruktu-
rierungen wurden iber 30 Angestellte entlassen. +++ THE
COLLECTIVE GOES STAR WARS LucasArts, die Zweite: Ein
bislang namenloses Spiel zu Episode Il ist derzeit in Ent-
wicklung, verantwortliche Entwickler sollen The Collective
sein, die zuvor Wrath Unleashed und Indiana Jones und die

dicker als Seum
Origral.

ﬂmvdnum(m{ Sean Oogqmn
cngeasdnel”

[3md 3

Genopt, Jir bessauen halt

Legende der Kaisergruft (Xbox) entwickelten. Geplanter Re-
lease: 5. Mai 2005, zwei Wochen vor dem weltweiten Film-
start. +++ SCHWEDEN-KNACKIS OHNE PS2 Fiir schwedi-
sche Gefangnisinsassen ist es nun vorbei mit dem Zocken:
Die staatliche Gefdngnisaufsicht zog kurzerhand Konsolen
wie die PS2 aus dem Verkehr. Es kam der Verdacht auf,
dass (iber die Onlinefunktionen und MemoryCards der Kon-
solen Ausbriiche organisiert wurden +++ OAKENFOLD FUR

Race Canlrole ]



Der Gewinnspiel
Wegweiser

ERBLICK Hier k nglg Sie was géwinnen!

Wie immer gibt es auch in dieser PLAYZONE wieder einiges

u gewinnen. Damit Si¢ keine Gelegenheit verpassen, einen
der begehrten Preise abzustaubemsi@ben wir hier eine Uber-
sicht iiber alle Gewinnmaoglichkeiten infieser Ausgabe
sammengestellt

Wo/welches 1? Zu gewinnen | ite;
Burmout-3 Erlebnis-Wochenende. T-Shirts. Thermotassen 76
Most Wanted Spiele

Resident Evil: Apocalypse Soundtrack-CDs. Poster

Zeuanis Spiele

INFO ) GEWINNSPIEL

RESIDENT EVIL: AP

Horrorfreunde, aufgepasst: In Zusammenarbeit mit Constantin Film
verlosen wir zum Kinostart von Resident Evil: Apocalypse gleich fiinf
Gewinnspielpakete. Neben je einem Original-Soundtrack mit Bands
wie Rammstein, Slipknot und den Deftones ist darin ein groBformati-
ges Poster zum Film enthalten. Kinostart des Films ist der 23. Septem-
ber, die Hintergrundgeschichte des Nachfolgers der ersten Spiel-
adaption wird Fans der Serie bekannt vorkommen: Durch einen tiblen

(PLAYSTATION 2 IAM Ab—

Motorsiege:
Warriors of Primetime

Whmpt ums Uberleben beginnt um 20.15 Uhr! ]

Als Mischung aus Twisted Metal
und WipEout kénnte man Motor-
siege beschreiben. In Arenen gibt
man sich gegenseitig mit futu-
ristischen Waffensystemen auf
die Miitze, auf Rennstrecken ent-
scheidet die Geschwindigkeit.
Das Spiel ist bereits im Handel,
eine Testversion kam bisher aber
noch nicht bei uns an. (mb)
Hersteller: play it/Koch Media

Internet: www.kochmedia.de

Termin: Erhéltlich

CALYPSE

Virus verwandelt sich die Bevélkerung von Racoon City in Zombies.
Lediglich die durch Versuche unfreiwillig verénderte Alice, gespielt von
Milla Jovovich, versucht mit Jill Valentine (Sienna Guillory), dem Solda-
ten Oliviera (Oded Fehr) sowie drei anderen Uberlebenden zu fliehen.
Hauptgrund: Major Cain, gespielt von Thomas Kretschmann, will die
Stadt mithilfe von biochemischen Waffen ausloschen. AuBerdem gibt
es da noch einen diisteren Oberfiesling namens Nemesis ... (nl)

Gewinnen Sie Soundtrack & Poster zum zweiten Resident Evil-Film!

ROGUE AGENT Fiir die Titelmusik von GoldenEye: Rogue Agent (geplant fiir Novem-
ber) verpflichtete Electronic Arts nun den englischen DJ Paul Oakenfold. Dieser steu-
erte bereits zu Filmen wie Get Carter, Die Bourne Identitét und auch Matrix Reloaded
passende Soundtracks bei. +++ DEAD RUSH GECANCELT Erst vor kurzem stellte
Activision der Fachpresse das Zombie-Actionspiel Dead Rush vor. Uberraschend
wurde es jetzt gecancelt. Laut Activision erreichte der Titel nicht die gewiinschte
Qualitat. Schade! +++ MULTIPLAYER-X-MEN Entgegen urspriinglicher Pldne wird
X-Men Legends nun doch mehr als nur einen Zwei-Spieler-Modus bieten. Mittels

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine
SMS mit dem Kennwort ,PZ 39" an folgende i i Nummenn:

D: 81 114; € 0,49"/SMS,

Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, €0,12)
CH: 72 444; sfr 0,70/SMS

A: 0900 101 010; € 0,60/SMS

Oder rufen Sie uns einfach an:

D: 0190 658 650 € 0 41/M|n ]

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort und dem Losungsbucrmaben an:
39, Dr.-Mack-Strai

Multitap werden bis zu vier menschliche Spieler an den Mutantenschlachten teil-
nehmen konnen. +++ KILLZONE-BETATEST In den USA ist der dffentliche Betatest
der Online-Features von Killzone angelaufen. Der neue Termin (November) erscheint
nun realistisch, nachdem das Spiel den bisher geplanten September-Release ver-
passt hat. +++ ZURUCK ZU LARA Toby Gard, der groBen Anteil am Design des
ersten Tomb Raider-Spiels hatte und zuletzt jahrelang gliicklos am nun fiir die Xbox
erschienenen Galleon arbeitete, hat sich Crystal Dynamics angeschlossen, die der-
zeit fiir Eidos an der Riickkehr von Lara Croft arbeiten. +++




Harrod
berichtet.

Japan entdeckt
das Online-Gaming

In Japan kommen besonders
Rollen- und Mech-Priigelspiele
gut an. Mit Final Fantasy X/ hat
Square Enix bewiesen, dass es
einen solchen Titel braucht, um
japanische Zocker in die Online-
Welt zu locken. Nachahmer hat
dieses Prinzip bislang aber kaum
gefunden, weitere groBe Online-
Projekte sind rar gesat. Square
Enix hingegen hat den Trend
erkannt und will néchstes Jahr
einen weiteren Online-Titel ver-
offentlichen. Mit Front Mission
Online kommt eine — Sie haben's
erraten! — Mech-Simulation auf
den Markt, fiir die diesen Herbst
die Beta-Testphase beginnen
soll. Dabei sollen besonders die
Verbindungsgeschwindigkeiten
verschiedener Systeme gepriift
werden. Fiir ein MMORPG wie
Final Fantasy Xl reichen laut den
Entwicklern wegen des relativ
geringen Datenaustausches ge-
wohnliche Telefonleitungen aus.
Fiir einen schnellen Actiontitel
ist hingegen eine sehr viel stabi-
lere und schnellere Infrastruktur
notwendig.

1.Tenchu Kurenai

2.Jikkyou Powerful Pro

Baseball 11

3.Gradius V

4.Taiko no Tetsuijin: 4th Generation

5.Street Fighter Il 3rd Strike

6.Digital Devil Saga: Avatar Tuner

7.Jissen Pachislot Hisshouhou
Hokutonoken

8.Saru Battle: Gacha Mega Stadium

9.Let's Make a J. League Pro
Soccer Club 04

10.Simple 2000 Series Vol. 56

The Survival Game

A

Rl

der Serie erhalten geblieben.

+++FUSSBALL-VOLK Nicht nur Deutschland ist fuBballver-
narrt, auch die Japaner treten gerne das Leder. Von Kona-
mis Winning Eleven 8, das bei uns als Pro Evolution Soccer

4 erscheinen wird, wurden seit dem Release am 5. August
knapp 1,5 Millionen Exemplare verkauft. +++MAKABER Die

> ¢

[ I TG Fortsetzung im Wilden Westen |

Die Sakura Wars-Serie

war in Japan
eine der er-

)

folgreichs-

ten fiirden
Dreamcast.
Nachdem
die Tage der
kultigen Sega-

Konsole

nun

Setting versetzt Sie direkt
in den Wilden Westen.

auch in Japan gezahlt sind, wo
sie sich bis vor kurzem noch
wacker gehalten hatte, wird die
Serie exklusiv auf der PS2 fort-
gesetzt. Das Spielprinzip wurde
fiir den aktuellen Ableger {iber-
arbeitet. Die Serie entfernt sich
jetzt etwas vom rollenspiellas-
tigen Gameplay und wird be-
tont actionorientierter, die Gra-
fik wurde gehorig aufgemotzt
und ein komplett neues Setting
versetzt den Spieler diesmal in
den Wilden Westen. Man {iber-
nimmt die Rolle des Cowgirls
Gemini Sunrise, das mit seinen
Kameradinnen gegen einen fie-
sen Westernschuft antritt. Dabei
wird man sogar auf einem Pferd
durch die Prérie galoppieren
diirfen. (wh/cs)

Hersteller: Sega

Internet: www.sega.co.jp

Termin: 22. September (Japan)

abgedrehte Simple 2000-Serie, in der jede Menge billigst
produzierte Spiele fiir umgerechnet etwa 20 Euro erscheinen,
hat ein neues Highlight. Im inzwischen 58. Titel ibernimmt
man die Rolle eines Arztes und darf jede Menge widerlich
detailliert dargestelite Operationen durchfiihren. +++HAN-



Godannar

WAR OF THE MONSTERS?
Die Lasterattacke kennen
wir doch irgendwoher.

VU Japaner und ihre Kampfroboter ... |

Schon wieder ein Kampf-
roboter-Spiel, das auf einer
japanischen Anime-Serie ba-
siert! Diesmal heift das Me-
tallungetiim, das gegen die
Michte des Bosen antritt,
Godannar und darf seinen
Gegnern ganz im Stil von
War of the Monsters von Hau-
sertrimmern iiber Laternen-
pfosten bis hin zu Tanklas-
tern alles an die Metallbirne
pfeffern, was sich als Wurf-
objekt anbietet. Das funktio-
niert auch in einem Koopera-
tions-Modus, in dem Sie mit

einem Freund gegen die Su-
perschurken antreten. Wer
die Serie nicht kennt, wird
mit dem recht einfallslosen
Spielprinzip wohl nur wenig
Spa haben. Deswegen liegt
dem Titel eine DVD mit den
ersten 13 Episoden der TV-
Serie bei. Damit sollen sich
auch Spieler, denen die Serie
bislang unbekannt war, auf
die Priigelorgien einstim-
men. (wh/cs)

Hersteller: Bandai

Internet: www.bandai.co.jp
Termin: Erhdltlich (Japan)

JAPAN ' ERSCHEINT

Zuletzt erschienen:

Gunslinger Girl Vol. Il Action-Adventure 19. August
KOF Maximum Impact Beat 'em Up 12. August
Panic Maker Action-Adventure 5. August
Spectral Force Strategie-Rollenspiel 19. August
Suikoden IV Rollenspiel 19. August
Sukusuku Inufuku Geschicklichkeit 5. August
Winning Eleven 8 FuBball 5. August
Erscheint demnéchst:

Ace Combat 5 Action 21. Oktober
Dororo Action 9. September
Final Fantasy XI: Chains of ... Rollenspiel 16. September
Full Metal Alchemist 2 Action-Adventure 22. September
Guilty Gear Isuka Beat 'em Up 29. August
Kengo 3 Action 22. September
Magna Carta Rollenspiel 30. September
Metal Gear Solid 3 Action-Adventure Oktober
Metal Slug 4 Action 22. September
One Piece: Round the Land Action-Adventure 29. August
Princess Maker 2 Simulation 30. September
Resident Evil Outbreak: File #2  Action-Adventure 9. September
Sakura Taisen V Episode 0 Action-Adventure 22. September
Tales of i F i 16. September
Viewtiful Joe Action 9. September

Virtua Fighter Cyber Generation ~Action-Adventure

26. August

spectral Force —
Radical Elements

STRATEGIE-ROLLENSPIEL MV

lachten im Wusel-Look |

Auf der PSone war Spectral Force
in Japan ein grofier Erfolg. Die
Fortsetzung spielt 400 Jahre
vor den Geschehnissen des
ersten Teils und wurde in Sa-
chen Gameplay {iberarbeitet.
In der Aufbauphase darf der
Spieler seine Armee erweitern,
vorhandene Truppen ausbil-
den und Festungen errichten.

In den strategischen Kampfen
darf man dann bis zu 1.000
Einheiten aufs Schlachtfeld
schicken. Prisentiert wird das
Ganze typisch japanisch: altba-
ckene Grafik mit einer Prise ab-
gefahrenem Humor. (wh/cs)
Hersteller: Idea Factory

Internet: www.ideaf.co.jp

Termin: 26. August (Japan)

Full Metal Aichemist 2

ACTION-ADVENTURE JECGLTY (1T g

in Sicht |

In Japan ist Full Metal Alchemist
noch immer eine der angesag-
testen Anime-Serien. Grund ge-
nug, dem gleichnamigen Spiel
zur Serie eine Fortsetzung zu
bescheren. Darin iibernimmt
der Spieler wieder die Rolle der
Briider Edward und Alphon-
se. Diese sind auf der Suche
nach ihren Korperteilen, die
sie bei verbotenen Alchemie-

GESCHWISTERLIEBE Die KI der Briider
kann im Kampf beeinflusst werden.

Experimenten verloren haben.
Ihre machtigen Alchemiekrifte
konnen sie aber auch zu guten
Zwecken einsetzen, um Waf-
fen und Fallen zu erschaffen.
Unterschiede zum Vorganger
muss man mit der Lupe su-
chen. (wh/cs)

Hersteller: Square Enix

Internet: www.square-enix.co.jp
Termin: 22. September (Japan)

H AVFFURACRBBE

P N

TOLL Die Figuren werden von den
Originalsprechern synchronisiert.

DYS BEHERRSCHEN DEN MARKT Auf der diesjéhrigen Tokyo Game Show wird das
Handy sémtliche Konsolen abhéngen. Erste Schatzungen zeigen, dass liber 80 Spiele
fiir Mobiltelefone préasentiert werden. Die PS2 liegt — zumindest was die Konsolen
angeht — noch immer gut im Rennen. Mit knapp 30 Titeln wird es fiir die Sony-Kon-
sole dreimal so viele Titel zu sehen geben wie fiir Xbox und GameCube. Die werden

laut Schétzungen mit je drei (!) Titeln vertreten sein. +++STRENG LIMITIERT Das
lang erwartete Rollenspiel Suikoden /V ist in Japan auch in einer streng limitierten
Collector’s Edition erschienen. Fiir umgerechnet etwa 80 Euro erhélt man neben dem
Spiel einen Schiiisselanhanger in der Form eines Heiltranks und ein kleines Buch mit
zahlreichen lllustrationen und Informationen ber alle Stars of Destiny.




| , e Story

F inal Fantasy XII
Ispielt in der Welt
Ivalice, in der sich die Impe-
rien von Archadia und Rosa-
lia seit zahlreichen Jahren im
Krieg miteinander befinden.
Zwischen diesen beiden Rei-
chen liegt das kleine Konig-
reich Dalmasca. Obwohl es
nur ein kleines Land ist, hat
es eine strategisch extrem
wichtige Position und wird
daher vom Archadia-Imperi-
um eingenommen. Aufgrund
der tiberlegenen Militértech-
nologie der Archadier und
ihrer gewaltigen Armada von
riesigen Luftschiffen wird die
Armee von Dalmasca leicht
besiegt und ihr Konig geto-
tet. Nachdem Archadia die
Kontrolle iiber das Land tiber-
nommen hatte, flieht Ashe
— das letzte verbliebene Mit-
glied der Konigsfamilie — aus
der Hauptstadt und schliefit
sich einer Widerstandsgruppe
an, die das Land von den Be-
satzern zu befreien versucht.
Das Archadia-Imperium ist je-
doch viel zu stark, sodass die
Gruppe der Freiheitskimpfer
nicht viel dagegen ausrichten
kann. Dalmascas Hauptstadt
Rabanastre ist nun von Ar-
chadia-Soldaten besetzt und

FINAL FANTASY XIl © SQUARE ENIX CO. LTD.

All Rights Reserved

wird von den so genannten
,Judges“ (Richtern) kontrol-
liert, die die Menschen von
Ivalice terrorisieren ...

Vaan, ein Straflenjunge, der
seinen Lebensunterhalt durch
Diebstahl finanziert, lasst sich
von der Invasion die gute Lau-
ne nicht verderben. Als die
archadischen Streitkrafte ein
neues Konsulat in Rabanastre
eroffnen, beschlief3t er, ihnen
einen Besuch abzustatten und
dabei einige Wertgegenstande
mitgehen zu lassen. Die ganze
Sache nimmt eine unvorher-
gesehene Wendung und Vaan
endet am Schluss seines Raub-
zugs bei der Widerstandsbe-
wegung. Hier macht er Be-
kanntschaft mit der einzigen
verbliebenen Anwiarterin auf
den Thron seines Landes.

Das Aufeinandertreffen von
Ashe und Vaan wird die Zu-
kunft der Welt dramatisch
verandern. Final Fantasy XII
erzahlt die Geschichte von
Ashe, Vaan, seiner Freun-
din Penelo, des Luftpiraten
Balthier, seiner Partnerin
Fran, des Verraters Basche und
vieler weiterer Charaktere, ein
aufregendes Abenteuer, das
die Mysterien hinter der ar-
chadischen Invasion aufdeckt
und die dunklen Machte ent-
hiillt, die Ivalice bedrohen.
Viel mehr will Square Enix
bislang noch nicht verraten!




Die Charaktere

m Gegensatz zu einigen fritheren Final Fantasy-Tei-
len hat FF XII kein Job-System. Das bedeutet, dass
jeder prinzipiell alles tun kann, was das Kimpfen mit diversen
Waffen und den Einsatz verschiedener Magie-Arten einschlieft.
Trotzdem werden bestimmte Charaktere dbhangig von ihrer

VAAN

AINER)

| Name: R Der frohliche Held, der seine Eitern verloren hat

17 und davon tréumt, eines Tages ein Luftschiff zu
[(TETENOTA Mannlich  besitzen, macht sich von zu Hause auf ins Zen-

Hume trum von Dalmasca, um Luftpirat zu werden.

Rasse oder ihrer Vorerfahrung gewisse Vorteile haben. So ist es
zum Beispiel wahrscheinlich, dass Ashe mehr Magiepunkte ha-
ben wird als Basche und dass Fran besser mit Waffen umgehen
kann als Vaan. Einzelne Fahigkeiten und Magie-Kiinste verbes-
sern sich abhingig davon, wie oft man von ihnen Gebrauch
macht. Wenn also eine Figur oft weile Magie einsetzt, wird sie
mehr Magiepunkte und Zauber dazubekommen als ein Charak-
ter, der sich vorwiegend aufs Kaimpfen konzentriert.

ASHE

| Name: [N Als rechtméBige Erbin des dalmascanischen
| Alter:  RE] Throns fiihrt sie die Widerstandsbewegung im
Weiblich  Land an. Sie ist taff, wiirdevoll und hat einen
Hume eisernen Willen. Aufenthaltsort unbekannt.

PENELO
v =
3 2"

BASCHE

"4

Lo

16 36
Geschlecht: KUE] Mannlich
Hume BGET Hume

- Ay’ t i
| Name:  [EIUCK Fran
| Mter. A Unbekannt
Geschlecht: VEIV) BT Weiblich
Hume Viera
Er setzt im Kampf am liebsten Eine Viera-Kriegerin, die mit tiber-
ein und T dem Dur mogen

diert ein eigenes Luftschiff durch
den Himmel iiber Ivalice. Als Mann
ohne Heimatland ist er ein Luftpirat
mit Anstand, denn er stiehit nur von
bosen Leuten. Zudem ist Balthier
ein talentierter Mechaniker.

Die Rassenvielfalt von Ivalice

und Weisheit gesegnet ist. Kann
jede Waffe einsetzen und ist im
Umgang mit Schwertern und Bogen
ebenso geiibt wie im waffenlosen
Nahkampf. Hilft Balthier, sein Luft-
schiff instand zu halten.

aus dem Mitte und

Ivalice lebt von der opti K

Léndern. Es ist eine Welt voller unterschiedlicher Rassen — unter anderem gibt es dort

die menschenéhnlichen Humes, Bangaa, Viera und natiirlich Moogles.

Obwohl Penelo eine talentierte
Sangerin und Ténzerin ist, sind ihr
Schlachtfelder nicht fremd: Von
ihren Briidern, die einst dem Rit-
terorden angehdrten, hat sie das
Kémpfen gelernt. Sie lost alle Pro-
bleme auf ihre eigene Art und zeigt
in all ihren Taten Charakterstérke.

Bis zu Dalmascas Niederlage war
Basche der General der Landestrup-
pen. Von allen Generalen war er beim
Volk besonders beliebt, da er im
Gegensatz zu seinen Kollegen kein
Nobelmann war, sondern sich seine
Stellung in der Armee als ganz nor-
maler Biirger hart erkdmpft hatte.




D ie grofite Stadt im
g Spiel und zugleich
der Startpunkt von Vaans
Abenteuern ist Rabanastre.
Aufgrund der Nédhe zur Dal-
masca-Wiiste hat sie ein arabi-
sches Flair, was sich zum Bei-
spiel in zahlreichen Basaren
" niederschligt, in denen mit
exotischen Giitern gehandelt
wird. Seit das archadische Im-
perium das Konigreich Dal-
masca eingenommen hat, ist
die Stadt von archadischen
Soldaten besetzt, um Auf-
stande zu verhindern, doch
der Alltag geht trotzdem nor-
mal weiter. Bei FF XII gibt es
ieltg Stadte unterschiedlicher

Grofen. Wihrend Rabanastre
aus zig Bereichen besteht,
kommen andere Orte mit zwei
oder drei Abschnitten aus. Um
Ihnen das Erkunden der Stdd-
te und die Interaktion mit ih-
ren Bewohnern zu erleichtern,
leuchtet tiber dem Kopf jeder
ansprechbaren Person ein
Sprechsymbol in Form eines
Smileys auf. Im Spiel treffen
Sie auf tiber 600 Stadtbewoh-
ner — was wohl ein Rekord
sein diirfte — und tber 150
davon werden Sie solch einen
Smiley finden. Abhingig von
dem Charakter, den Sie gerade
steuern, werden die Konver-
sationen jeweils etwas anders

verlaufen. Abgesehen von den
iiblichen Einkaufsmoglichkei-
ten finden Sie in den Stadten
auch diverse Missionen und
Minispiele, durch die Sie Geld
verdienen konnen. Diese sind
unabhingig von der Hauptge-
schichte, sodass Sie sie nicht
sofort erledigen miissen, um
im Spiel voranzukommen.

Die Stiddte enthalten zudem,
genau wie die Dungeons im
Spiel viele Arten von Kristallen
wie zum Beispiel Lebenskris-
talle, die Thre MP und HP (Ma-
gie- und Gesundheitspunkte)
regenerieren, oder solche, an
denen Sie den Spielstand si-
chern kénnen.
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.. VIELFALTIGES IVALICE-
Hier dér Watd Salikawood

| ‘a die Oberwelt-Abschnitte riesig sind,
L < Iwird im Spiel eine spezielle Naviga-
tions-Karte in der oberen rechten Ecke des Bild-
schirms eingeblendet (dies ist auch in Stddten und
Dungeons der Fall). Die Mitglieder Ihrer Gruppe
werden als blaue Punkte dargestellt, Feinde als rote
und andere Charaktere als griine Punkte. Zusitz-
lich zeigt die Karte auch die Positionen von Liden,
Kristallen und Gebietsgrenzen, an denen Sie von ei-
nem Abschnitt in einen anderen wechseln. Sie kon-
nen selbst wihlen, ob die Karte den Norden stets
oben darstellt oder ob sie sich der Laufrichtung Ih-
rer Spielfigur anpasst. In Stadten konnen Sie zudem
durch einen Tastendruck eine komplette Karte des
entsprechenden Ortes einblenden.

Die Oberwelt

@

VORSCHAU

CFINAL FANTASY XII

... die nur mit Luftschiffen
erreichbare fliegende Insel ..,

. und die Wiiste
von Dalmasca.

Es gibt zwei Hauptverkehrsmittel in Ivalice,
mit denen Sie zwischen den verschiedenen
Stadten und anderen Orten hin- und herreisen:
das Luftschiff und nattrlich wieder die fir die
Final Fantasy-Serie typischen Reit-Chocobos.
Manche Orte kénnen nur auf eine dieser Ar-
ten erreicht werden. In den meisten grofieren.
Stadten im Spiel gibt es Chocobo-Stille, die
von den Moogle geleitet werden. Dort konnen
Sie Chocobos mieten, mit denen Sie schnell
grofle Strecken zuriicklegen konnen, ohne'—
unterwegs von Monstern belastigt zu werden.
Fiir noch groflere Strecken oder zum Erreichen
von speziellen Orten wie der fliegenden Insel
von Ivalice miissen Sie ein Luftschiff nutzen.
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L) eim Erkunden der Oberwelt entdecken Sie weit vor Ihnen einen Gegner. Aus die-
ser Entfernung ist nicht erkennbar, was fiir ein Monster es genau ist, aber auf lhrer
Navi-Karte leuchtet bereits ein roter Punkt auf. Wenn Sie naherkommen, konnen Sie
es anvisieren und herausfinden, worum genau es sich bei dem Wesen handelt.

er Gegner — in diesem Fall ein Cockatrice — hat Sie erspaht. Wenn einer Ihrer
Charaktere vom Feind ins Visier genommen wird, erscheint eine rote Ziellinie zwi-
schen den beiden. Normalerweise konnen Sie sich einen Vorteil verschaffen, indem
Sie sich von hinten an einen Gegner heranschleichen, was hier leider nicht ging.

er Cockatrice ist nun nahe genug, um mit Nahkampfwaffen anzugreifen, sodass
alle drei C zum Angriff ibergehen. Wenn ein Charakter einen Gegner
anvisiert, erscheint eine blaue Ziellinie zwischen ihm und seinem Ziel. Sie kinnen
im Menti einstellen, ob Sie diese Linien im Spiel sehen wollen oder nicht.

= =0
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Wéhrend des Kampfes gegen den Cockatrice ist ein weiterer Gegner aufgetaucht
und hat Sie von hinten angegriffen. Das so genannte , Active Log“ oben links zeigt
die aktuellen Aktionen Ihrer Charaktere und der Monster. In diesem Bild ist es nur

eine Zeile lang, aber Sie konnen die Zeilenanzahl im Optionsmenti vergroBern.

Das Kampisystem

Derzeit gibt es sechs spiel-
bare Charaktere, von denen
drei jeweils die aktive und auf
dem Bildschirm sichtbare Par-
ty bilden. Eine dieser drei Fi-
guren miissen Sie als Anfiihrer
festlegen, die anderen beiden
sind nur unterstiitzende Cha-
raktere. Sie konnen die akti-
ven Partymitglieder und den
Anfihrer allerdings zu jeder
Zeit andern. Die Statusleis-
te unten rechts im Bild zeigt
(von links nach rechts) fol-
gende Informationen: aktuel-
ler Befehl, Name, Zeitbalken
(unter dem Namen!), aktuel-
le HP, maximale HP, aktuelle
MP und maximale MP. Der
Zeitbalken unter dem Namen
zeigt an, wie viel Zeit bis zur
Ausfithrung des aktuellen Be-
fehls verbleibt.

Das Kampfsystem von FF XII
heiflt, Active Dimension Battle”
(ADB) und unterscheidet sich
komplett vom ATB-System von
Final Fantasy X. Mit dem neu-
en System haben die Zufalls-
begegnungen ein Ende und
die Kampfe finden auch nicht
mehr auf einem gesonderten
Bildschirm statt. Stattdessen
tragen Sie nun Ihre Differen-
zen mit den Monstern auf dem
normalen Oberwelt-Bildschirm
aus und konnen so die Gegner
schon vor dem Kampf sehen.
Sie diirfen sich dabei frei be-
wegen und die Kamera um 360
Grad drehen, sodass Sie mit ein
wenig Geschick unbemerkt an
Monstern vorbeilaufen kén-
nen. Links auf dieser Seite sehen
Sie den Ablauf einer typischen
Kampfsequenz im Detail.




Wiihrend der Kampfe kénnen
Sie ein Befehlsmenii aufrufen,
das zumindest vier Optionen

beinhaltet: All Attack (alle
angreifen), Magic/Technique
(Magie/Technik), Gambit und
Item (Gegenstand). Je nach
Partymitglied tauchen zusitz-
liche Kommandos im Meni
auf. Grundsitzlich beginnen
alle Charaktere mit der Ein-
stellung, normale Attacken zu
verwenden, bis Sie spezielle
Befehle verteilen. Zwar lau-
fen die Kampfe prinzipiell in
Echtzeit ab, doch sobald Sie
das Kommandomenti aufrufen,
wird das Spiel angehalten und
Sie konnen sich Thren neuen
Befehl in aller Ruhe tiberle-
gen. Wer es jedoch lieber flot-
ter und realistischer mag, der
kann diese Pause in den Op-
tionen auch ausschalten und
in Echtzeit Kommandos verge-
ben. Obwohl Sie nur den Cha-
rakter steuern konnen, den
Sie zum Anfiihrer der Truppe
bestimmt haben, konnen Sie
den beiden Support-Figuren
iiber das Gambit-Kommando
Anweisungen geben. Es gibt
verschiedene Gambit-Arten,
doch zu Beginn des Spiels kon-
nen Sie nur einige wenige ein-
setzen — die anderen kénnen
in Laden hinzugekauft oder in
Kémpfen gewonnen werden.
Manche Gambits sind selten
und sehr schwierig zu finden.
Beispiele fiir Gambits waren
»Selbstheilung”, ,Verbiindete
heilen“, ,Fira+“, ,Gegengift”
und ,dem Anfiihrer folgen”.
Jedes Gambit kann von je-
dem Mitglied Ihrer Truppe
verwendet werden. Rechts auf
dieser Seite sehen Sie genauer,
wie die Gambits in der Praxis
funktionieren.

Hersteller:  Square Enix

Entwickler: Square Enix
Genre: i

Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.square-enix-europe.com
Spieler: Termin:

1

Nicht bekannt

Sl

,Gut durchdachte Fortsetzung
der Rollenspiel-Saga. Das neue
K

WARREN HARROD/MICHAEL PRUCHNICKI

wirkt klasse!“

X

: 235

-
Vaan ist in diesem Fall zwar der Anfiihrer Inrer Gruppe, aber Sie
konnen trotzdem das Kommandomeni fiir Fran 6ffnen. Wir wollen ein

3 Gambit fiir Fran aussuchen. Oben auf dem Bildschirm erscheint eine

WA
Frr el

m Moment hat Fran nur ein Gambit, Selbstheilung. Wir aktivieren das
Gambit und wahlen es aus. Dieses gewaltige Monster sieht aus, als hétte
es viele HP, sodass wir uns auf einen langen Kampf einrichten soliten.
Daher ist dieses Gambit in dieser Situation eine gute Wahl.

ie erwartet hat sich der Kampf ziemlich lange hingezogen und Frans

- HP sind durch das Monster auf weniger als die Halfte reduziert worden.

 Infolgedessen wird ihr Selbstheilungs-Gambit ausgefiihrt: Sie benutzt
_automatisch eine Hi-Potion und bekommt dadurch 400 HP zuriick.
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ITITIH. UM PRINCE OF PERSIA 2

Schluss mit dem Kuschelkurs
— der zweite Auftritt des Prinzen
ist boser, diisterer und héarter!




konnen sich
ht vorstel-
, wie froh wir
waren, als die Priasentation von
Prince of Persia 2 endlich vorbei
war. Schliefflich wurde es lan,
sam Zeit, unsere auf den Boden
aufgeschlagenen Kinnladen mit
etwas kiihlendem Eis zu
gen. Natirlich hatten wir spétes-
tens seit der E3 damit gerec
dass der Nachfolger zu Ubisc
letztjahrigem Uberraschungshit
ebenfalls tiberzeugen wird, eine
derartig hohe Qualitat hatten
wir allerdings nicht erwartet.
Yannis Mallat, der
des Spiels, besuchte uns mit-
samt einer aktuellen Version des
Edel-Hiipfers und demonstrierte

Produzent

eindrucksvoll
des Spiels. Sofort fillt die erneut
famose Optik ins Auge. Derart
detaillierte Textu hitte man

die Neuerungen

FIESE FALLE Ein kieiner Schritt
fiir den Prinzen, ein groBer -
Schmerz fiir den Gwer.

PRACHTVOLL Die
Umgebungen sehen
atemberaubend

gut aus!

2 gar nicht zugetraut und
natiirlich sind Animationen und
fekte wieder auf allerhochs-
tem Niveau. Was Ubisofts Team
aus der Konsole herausholt, ist
stellenwei nfach atemberau-
bend. Sie fanden den Vorginger
bereits beeindruckend? Dann le-
gen Sie sich schon mal ein paar
Eisbeutel fiir Thre Kinnlade be-
reit, Sie werden sie brauchen.

Die handwerklichen Fahigkei-
ten der Entwickler aus Montreal
sind unbestritter
Persic Sands of Time gab es
hlieRlich auch eher Kritik w
gen der spielerischen Mac
Diese en unserer Ansicht
nach zwar aufgrund des tberr
genden Gesamteindrucks nicht
so ins Gewicht, trieben einige
r aber fast in den Wahn-

Bei Prince of

PRINGE OF PERSIA 2

NEUER MOVE An solchen

Séulen kann der Prinz

neuerdings entlanglaufen

und kréftig austeilen. /
~

aren es nun die mit der
ndig gleich ablaufenden
Kidmpfe, die immer wieder neu
entstehenden Gegner oder die
strikte Trennung der Kampf-
und Geschicklichkeitspassagen
- nicht jeder Spieler war mit
dem Konzept vollig zufrieden.
lle diese Kritikpunkte sollen in
Teil 2 komplett der Vergangen-
heit angehoren. Gegner haben
feste Posi alb der
s, Kampfe dauern
finuten mehr und es kann
durchaus passieren, dass Thnen
wihrend einer Kletterpartie mies
gelaunte Widersacher beg
Doch diese Verbesserungen sind
nur die Spitze des Eisbergs. Das
Kampfsystem wurde komplett
tiberarbeitet und bietet wesent-
lich mehr Freiheiten. Konnten
Sie im Vorganger mit wenigen
Moves so ziemlich jeden Gegner

onen inne
keine

zehn

MACHTLOS Drei gegen einen
ist im Falle des Prinzen fiir
die Gegner ziemlich unfair.

es nun mehr
und Abwechslur Samtliche
Gegner haben ihre ganz eigenen
Schwachpunkte und miissen auf
iduelle Art und Wi aus
dem Weg geraumt werden. Da-
bei darf der gereifte Prir
sogar zwei Waffen gleichzeitig
fithren. Besiegte Gegner hinter-
lassen gerne einmal Zweitwaf-
fen, die fiir beidhindige Kampf-
mandver ebenso Verwendung
finden wie fiir gezielte Wiirfe.
Beide Aktionen haben vor allem
zur Folge, dass eine w
erung deutlich in
tritt — Prince of Persia 2 is
nur diisterer, sondern auch we-
sentlich brutaler als der Vor,

diesmal

trennte Képfe durch die Gegend
und in der Mitte geteilte Gegner
sind ebenfalls keine Seltenheit.

VORSCHAU



Diisteres Ambiente

Protzte der Vorgdnger noch mit strahlend hellen
Raumlichkeiten und diffusen Lichtspielereien, soll
Prince of Persia 2 eine diistere und bedrohliche
Atmosphiére verbreiten.

Fans des ersten Teils werden sich an eine ganz bestimmte Stelle des
Spiels erinnern, die bereits einen kleinen Vorgeschmack auf das gibt,
was Spieler in der Fortsetzung erwartet. Die Ankunft des Prinzen im
Gefangnis wurde mit fetten E-Gitarren-Riffs eingeleitet und verschaffte
dem Zocker eine Gansehaut. Fiir Prince of Persia 2 wurden vier Stiicke
der bekannten Nu-Metal-Band Godsmack lizenziert. Die Folge sind
bluttriefende Auseinandersetzungen zu brutalen Rockklangen — eine
Kombination, die in der Praxis absolut (iberzeugte. Auch die bisher ver-
dffentlichten Artworks sprechen eine deutliche und distere Sprache.

COOL Dieser Kerker wurde in Prince of Persia: The Sands of Time mit

einer schicken Kamerafahrt und harten Gitarren-Riffs vorgestelit.

WILLKOMMEN So dhnlich sieht die Eingangshalle vom Computec-
Verlag iibrigens auch aus - aber Damen am Empfang sind hiibscher.

Vs RN
RUHE IN FRIEDEN Grabkammern vermitteln nicht erst seit Indiana
Jones eine Ehrfurcht erregende Atmosphire.

ENDLICH Auch die
Gegner sind diesmal
abwechslungsreicher.

Zu allem Uberfluss wird dabei
nattirlich auch mit der Darstel-
lung des roten Lebenssafts nicht
gespart. Das mag nun etwas un-
angebracht klingen, aber diese
iibertriebene Gewaltdarstellung
wirkt zu keinem Zeitpunkt un-
passend, sondern wurde sehr
stilvoll ins Spiel eingebaut. Prince
of Persia 2 besticht nach wie vor
durch seine visuelle Brillanz und
im Zusammenspiel mit der nun
viel dunkleren Grundstimmung
wird eine ganz neue Atmosphire
geschaffen (siehe Info-Kasten).
Was einige Spieler des Vorgin-
gers ebenfalls vermissten, waren
anstindige Bosskampfe. Selbst

FURIOS Die Erdffnungsschlachi
auf dem Schiff ist grandios
o A

der allerletzte Gegner war mit
den richtigen Mitteln kein gro-
Bes Problem. Im Nachfolger wird
es dagegen ganze fiinf schwer zu
knackende Gegner geben, die
mit normalen Kampftechniken
nicht zu besiegen sind. Beson-
ders stolz ist man in diesem Zu-
sammenhang auf so genannte
interaktive Zwischensequenzen.
Als Beispiel prasentierte uns Yan-
nis Mallat einen Kampf gegen
eine weibliche Gegnerin, in des-
sen Verlauf die beiden Kontra-
henten die Schwerter Kreuzten
und heftig diskutierten. Dabei
hatte der Spieler stets die Kon-
trolle iiber den Prinzen, was die




BAUM FALLT! Umzingelt von

vier Gegnern verpassen wir "
dem dicken Brocken den 3
TodesstoB. F

Angelegenheit nattirlich hochst
matisch gestaltete. Der Spie-
ler soll abermals regelrecht in die
Geschichte hineingesogen wer-
den und dem Ende entgege
bern. Dies soll beim zweiten Teil
nicht nur etwas lin
als beim Vorginger
allen Dingen mehr Griinde ge-
ben, das Abenteuer ein v
Mal durchzuspielen. Ich bin ge-
spannt, wie oft ich diesmal den

er dauern

Abspann zu Gesicht bekomme,
denn selbst nach dem fiinften
Durchlauf von Teil 1 bin ich
nicht miide geworden, das Spiel
ein weit Mal in Angriff zu
nehmen.

POSER Der Prinz wei
eben, wie man sich
cool in einem Kampf
darstellt.

IN TIME

Natiirlich beherrscht der Prinz
weiterhin die Fahigkeit, die Zeit
zu beeinflussen, aber auch hier
wurde das Spiel einigen Verdn-
derungen unterzogen. So wur-
den wenig brauchbare Man

wie die Zeitlupe diesmal sinn-
voller ins Spiel integriert und
an einigen Stellen kommt man
ohne derartige Tricks nicht wei-
ter. Zudem beschrénken sich die
Manipulationen der Zeit diesmal
nicht nur auf wenige Sekunden,
der Prinz wird an bestimmten
Stellen gar Jahrhunderte in die
/ Das er-

Vergangenheit reisen.

innert uns schon ein wenig an

PRINCE OF PERSIA 2

erie — und die

von Prince of
Persia 2 n Ein-
druck. Der namenlose Prinz ist
Ma-

die Legacy of Ka
ersten Story-Fetz
verstiarken di

aufgrund seiner
nipulationen de
geweiht. Ein furchterregendes
Monster mit dem Namen Daha-
ka verfolgt ihn, mit dem einzigen
Ziel, ihn zu vernichten. Die Fra-
ge ist dabei nicht, ,ob" der Prinz
stirbt, sondern nur Man
darf gespannt sein, welche Wen-
dungen die Storyschreiber aus
Armel
zukiinftige Spiele der Serie zu er-

vanr

dem ibern, um auch

mdoglichen. -
MAIK BUTEFUR

MITTEN IN DIE FRESSE.

T
Gegner noch gut bediént.

VORSCHAU

bk w 3 GNADENLOS Prince
M %‘i ! g - 3 n!_Pme?siaZMbnnal
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,Der Hit-Stempel steht bereit!
Prince of Persia 2 kdnnte den
Erstling sogar noch tibertrumpfen.”



DUl kannst wirklich alles

e .
mit deinen Gegnern machen!™ .

Yannis Mallat ist Produzent von Prince of Persia 2. Beim
Interview stellten wir fest, dass er auch ein sehr netter Typ ist.

PLAYZONE: Warum ist Prince
of Persia 2 so viel diisterer als
der erste Teil?

Yannis Mallat: Das diistere De-
sign von Prince of Persia 2 geht
mit unserem Ziel einher, einen
erwachseneren, starkeren Prin-
zen zu erschaffen. Ich glaube,
dass es fiir die ganze Spieler-
fahrung besser ist, wenn man
atmosphirisch immer etwas an-
deres bietet als im Teil davor.
Unser Ziel ist es, den Spieler ein
ums andere Mal mit unseren
Prince of Persia-Spielen zu iiber-
raschen. Die Fortsetzung schafft
das dadurch, dass der Charakter,
die Umgebungen und auch die
Story wesentlich diisterer sind.

PLAYZONE: Inwieweit unter-
scheidet sich das Kampfsystem
vom ersten Teil?

Yannis Mallat: Ich bin schon
ein bisschen stolz auf unser
neues Kampfsystem, denn es
ist genau so geworden, wie das
des ersten Teils eigentlich sein
sollte. Aus verschiedenen Griin-
den haben wir nur Dreiviertel
des eigentlichen Prince of Persia-
Kampfsystems fiir den ersten
Teil umsetzen konnen — jetzt ist
es perfekt! Du kannst wirklich.al-
les mit deinen Gegnern machen.
Man kann sie aufschlitzen oder
sachte toten, man kann sich an-
schleichen oder sich durch die
Menge metzeln. Zudem hat man
die Moglichkeit, nahezu alle
Levelobjekte, Winde und Seile
fiir seine Attacken zu nutzen. Es
liegt am Spieler, seinen eigenen
Stil zu finden und zu definieren.
Die Kontrollen sind nach wie
vor so einfach, dass Combos wie
gebuttert funktionieren. Das ist
das Markenzeichen von Prince
of Persia. Aber wir haben wesent-
lich mehr Tiefe in das Kampf-
system gebracht. Diesmal fiihlt
man richtig, dass man die volle
Kontrolle tiber seinen Charakter
hat. Man 16st nicht mehr nur
tolle Kampfanimationen aus.

PLAYZONE: Funktionieren die
Konterattacken jetzt besser?

Yannis Mallat: Ja. Genau wie
alles andere, das wir verbessern
wollten, haben wir auch die
Konterattacken optimiert. Dies-
mal kontert der Prinz nicht nur
den Gegner, den er automatisch
anvisiert, sondern auch gleich
noch die anderen Gegner, die
eventuell um ihn herumstehen.
Davon abgesehen kann man

Yannis Mallat: Viermal? Dazu
musst du das Spiel entweder
ziemlich mogen oder ganz
schon bekloppt sein. Vielleicht
auch beides (lacht). Zwei Dinge
sollen dafiir sorgen, dass man
Prince of Persia 2 wieder und wie-
der durchspielen will. Zum einen
haben wir die unterschiedlichen
Schwierigkeitsgrade, die beein-
flussen, wie effizient die Waffen
des Prinzen und wie zih und

Wir wollen den Spieler immer wieder
aufs Neue iiberraschen.”

diesmal selbst den Gegner anvi-
sieren, dessen Angriff man kon-
tern mochte. Natiirlich ist diese
Konterattacke sehr kraftvoll und
dementsprechend nicht so leicht
einzusetzen.

PLAYZONE: Eine Sache, die
viele Spieler gestort hat, waren
die immer wieder neu entste-
henden Gegner.

Yannis Mallat: Das war ein
grundsatzliches Designproblem
von uns. Der Vorganger war so
erdacht, dass Kimpfe und akro-
batische Einlagen strikt getrennt
waren. Aus diesem Grund muss-
ten die Kimpfe auch eine gewisse
Zeit dauern, um das Spiel nicht
so eintonig zu machen. Dazu
mussten wir wiederum Gegner
entstehen lassen. Prince of Persia
2 wird die beiden Elemente nicht
mehr trennen. Gegner entstehen
nicht mehr aus dem Nichts, son-
dern haben feste Positionen, an
denen sie auftauchen. Das kann
auch mitten in einem Hinder-
nisparcours sein.

PLAYZONE: Ich habe den ers-
ten Teil jetzt viermal durchge-
spielt, aber echte Griinde dafiir
gab es ja eigentlich nicht. Wie
ist es um die Langzeitmotivati-
on von Teil 2 bestellt?

zahlreich die Angreifer sind, wie
stark der Prinz ist und so weiter.
Auf der anderen Seite kann man
nattirlich zahlreiche Dinge wie
Schwierigkeitsgrade und Galeri-
en freischalten. Auflerdem gibt
es da noch eine Sache, iiber die
ich leider noch nicht reden darf
(grinst). Vertraut mir — das wird
den Spieler auf jeden Fall

dazu verlocken, Prince of
Persia 2 mindestens
ein weiteres Mal
zu spielen.

PLAYZONE:
Wird der
Prinz  Side-
kicks haben?
Yannis Mal-
lat: Ich den-
ke, eines der
besten Elemen-
tevom Vorgdn-
ger war, dass
der Spieler nicht
blof von dem
Gedanken getrie-
ben wurde, den
bosen Wesir zu
erledigen, sondern
emotional auch von
der Beziehung zwi-
schen Farah und dem
Prinzen beriithrt wur-
de. So etwas wird es

wieder geben, mehr kann ich
dazu noch nicht sagen.

PLAYZONE: Okay, aber zu den
Bossfights konnen Sie uns
doch sicher etwas erzihlen.
Bekommt man es mit neuen
Gegnerarten zu tun?

Yannis Mallat: Im zweiten Teil
haben wir endlich richtige Boss-
kampfe. Es gibt drei verschie-
dene Bossarten und finf alles
entscheidende Bosskampfe, in
denen man erst die richtige Vor-
gehensweise herausfinden muss.
Dartiber hinaus gibt es natiirlich
viele herausfordernde Gegner-
arten, die man auf unterschied-
liche Art und Weise bekdmpfen
muss. Man kann sich nicht mehr
im besten Hack&Slay-Stil durch
die Monstermassen metzeln.
Manche Angreifer erfordern eine
andere Vorgehensweise und sor-
gen fiir mehr Abwechslung.

PLAYZONE: Wird es eine PSP-
Version vom Spiel geben?
Yannis Mallat: Sony baut die
PSP und erst wenn deren
Konzept final ist, diirfen
wir etwas zu Spielen von uns
sagen. Allerdings finde ich, dass
ein Prince of Persia sich prima
auf dem Gerat machen wiirde.



FANTASTISCHE WELTEN existieren. Fiir jeden. Wir miissen uns nur darauf
einlassen und der eigenen FANTASIE Nahrung geben. Tauchen Sie ein in die
FASZINATION CINEMAXX. Dort, wo die GROSSEN GEFUHLE zu Hause sind.

Einfach buchen unter www.cinemaxx.de oder www.tickets.t-online.de



|

[LLETTYN STAR WARS BATTLEFRONT

“{ GIGANTISCH Die AT-AT sind ¢
einfach nur furchteinfioBend.




. nfang 2003 er-
A schien fiir PS2,
s Xboy und'Game
Cube Star Wars: The Clo-
ney, Wars — ein eher enttau-
schender Action-Titel, in dem

Sie wihrend der Klonkrie- "

ge Jedi-Meister Mace Windu
durch eimnfallslose Ballermis-
sionen steuerten. »Pandemic
aus Los Angeles entwickelte
damals dieses Spiel. Dieselbe
Softwareschmiede wird Ende
September mit Star Wars
Battlefront nun einen Titel
prasentieren, der moglich
macht, wovon Tausende von
Fans trdumen: direkt in jene
grofien Massenschlachten
einzusteigen, die die bislang
erschienenen Star Wars-Fil-
me auszeichneten. Zweifler
konnen wir beruhigen: Wie
wir bereits selber feststellen
konnten, wird das Actionspiel

im G&ensatz zu The Clone
Wars eine Qualitit h#ben, die
sowohl im Einzel- als auch
Multiplayer-Modus fiir ful-
minantes Filmfeeling sorgt.
Zusitzliches Schmankerl fiir
Fans des Epos: Ab dem ge-

planten Verkaufsstart (20. °

September) Uurfen Sie bereits
Kampfschauplitze aus .dem
Film E[Jisadc‘ JII: Rache der
Sith betreten, der erst 2005 in
den Kinos anlduft und wohl
der vorerst letzte Teil des Sci-
ence-Fiction-Epos sein wird.

INMITTEN DER ACTION

Das Spielprinzip des Multi-
player-Modus ist schnell er-
klart: Zwei Parteien kampfen
iiber PlayStation Net mit bis
zu 16 Spielern oder iiber ein
lokales Netzwerk mit bis zu
32 Teilnehmern um die Uber-
nahme von Kontrollpunkten.

]

FULMINANT An m‘ wird in Star
gespart.

Wars: Wmﬂw
!

INFO  MULTIPLAYER-PARTIEN

Mai-SpielspaB mit
PlayStation Net und LAN

Suchen Sie sich menschliche Gegenspieler!

STAR WARS BATTLEFRONT VORS.GIMII
. g3 K

Dies geschieht so lange, bis
eine der Gruppierungen aus
Manéel an Einheiten de Segel
streicht. In Star Wars Batt-
lefront ist das auch zu zweit
an einer PS2 moglich. Ahn-
lich wie b&im PC-Online-Hit
Battlefield: 1942 ist*die.Kon-
trolle von Kommandoposten
fiir das eigene Bestehen iiber-
lebenswichtig. Je mehr Sie von
diesen besitzen, umso grofiere
Probleme hat Ihr Gegeniiber,
noeh Verstirkungen ins Ge-
fecht zu schicken. Abgesehen
von einer grofieren Anzahl
an Posten besitzen Sie auf3er-
dem mehr Einstiegspunkte,
um Einheiten in den Kampf
zu senden. Fiir die Eroberung
begeben Sie sich zwangswei-
se in Gefahr: Eine Ubernah-
mesequenz startet erst, wenn
Sie sich mit Ihrer Spielfigur
auf eine bestimmte Distanz

he‘ngewagt hiben. Absol-
vieren gleich mehrere Ihrer
Einheiten ein splches*Mano-

ver, erlangen Sie die Kontrol- -
le umso «schneller. Da St@r .

Wars Battlefront« insgc*mt
zehn unterschiedliche Plane-
ten, wie zum Beispiel Endor,
Geonosis oder auch Ka'mino,
bietet, kann das durchaus lan-,
ge d&uern. Dichte'DscHtingel
verPYavin 4 etwa sind gerade
fiir Scharfschiitzen prakti-
sches Terrain, da sie sich dort
gut verstecken konnen.

SPEZIALISTEN

UNTER SICH

Um die Herausforderungen
zu bestehen, wihlen Sie Ein-
heiten aus einer der zwei in
Star Wars Battlefront verfiig-
baren Epochen aus. Ob Klon-
krieger und Droiden zur Zeit
der Klonkriege oder Imperia-

Mit bis zu 32 Mitspielern erleben Sie film-
reife Gefechte. Wahlweise ist dies entweder

{iber PlayStation Net (bis zu 16 Spieler) oder
ein lokales Netzwerk maglich. Fiir die erste
Option benétigen Sie eine Breitband-Inter-
netverbindung, die je nach Kostenmodell und
Anbieter im Preis variiert, auBerdem einen

Netzwerkadapter. Dieser kostet rund 40 Euro.
Fiir Variante 2 verbinden Sie iiber Netzwerk-
kabel die gewiinschte Zahl von PS2-Konso-
len miteinander. Bei mehr als zwei PS2 ist
hierfilr statt eines Crossover-Kabels entwe-

der ein Hub oder ein so genannter Switch
notig: Erst mit diesen Verteilern konnen die
Konsolen untereinander Daten austauschen.
Dass Sie online keine Mehrspieler-Gefechte
finden, ist dibrigens sehr unwahrscheinlich.
Star Wars Battlefront bietet die Option, iiber
die Internetspieleplattform Gamespy nach
Partien zu suchen. Auf Wunsch kdnnen Sie
vorher auch einstellen, ob nur bestimmte
Planeten und Fraktionen angezeigt werden.
Passt die Auswahl , befinden Sie sich Sekun-
den spater bereits mitten im Geschehen.

BESONDERS Gerade Duelle mit
menschlichen Partnern sorgen fiir Kurzweil.
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INTERVIEW ) MIT GREG BORRUD

.Da steckt viel
Abwechslung drin."

Greg Borrud, der Entwicklungsleiter
von Pandemic Studios, ist sozusagen
ein Veteran der Klonkriege (Star Wars:
The Clone Wars) und iiberwacht der-
zeit als kreativer Imperator die Pro-
duktion von Battlefront.

PLAYZONE: Wie hebt sich Battlefront spielerisch

von anderen Team-Shootern ab?

Greg Borrud: Was uns das Star Wars-Universum erlaubt, macht
den spielerischen Kern einmalig: Die Hightech-Waffen, die Um-
gebungsarten, die Einheiten-Klassen und die Vehikel-Typen — wir
unterliegen nicht den Einschrinkungen herkémmlicher Kriegs-
fithrung. Wir haben Schauplitze wie die verschneiten Felder von
Hoth oder die Wolkenstadt von Bespin, wo es zu grofen Schlach-
ten zwischen X-Wings und TIE Fightern kommt — da steckt viel
Abwechslung drin.

PLAYZONE: Ihr wollt alle gliicklich machen, sowohl Fans der
klassischen Star Wars-Filme als auch Spieler, die sich einen
Vorgeschmack auf den néchsten Film erhoffen?

Greg Borrud: Ja, das stimmt. Das Spiel enthalt Karten aus allen
sechs Star Wars-Filmen, darunter auch eine Welt von Episode I1I.
Wir haben eng mit ILM (Spezialeffekte-Firma) zusammengearbei-
tet, Konzepte studiert und uns angesehen, wie verschiedene Sze-
nen dieses neuen Planeten fir den Film entwickelt werden. Wir
sind ziemlich stolz darauf, dass wir in unserem Spiel einen ersten
Vorgeschmack auf diesen Filmschauplatz geben kénnen.

PLAYZONE: Wir wiirden unser Geld auf die

Wookiee-Heimat Kashyyyk setzen ...

Greg Borrud: (lacht) Ich darf den Namen der Episode ITI-Welt
noch nicht verraten, aber du liegst nicht weit daneben. Lass es
mich so sagen: Es ist ein Planet, der bereits in anderen Spielen
vorgekommen ist. Aber er ist nicht so, wie du ihn dir immer
vorgestellt hast.

PLAYZONE: Gab es kiirzlich noch Designanderungen
aufgrund von Testspiel-Erfahrungen?

Greg Borrud: Ich wiirde sagen, dass wir die groften Anderungen
bei den Vehikeln gemacht haben. Wir haben sie nochmals iiber-
arbeitet, damit sie wirklich etwas Besonderes werden. Urspriing-
lich wollten wir sie so ausbalancieren, dass sie nicht zu stark sind,
aber wir fanden heraus, dass das nicht allzu befriedigend ist. Jetzt
streben wir quasi das Gegenteil an: Wenn du ein Vehikel auf dem
Schlachtfeld siehst, sollst du dich wirklich davor fiirchten. Wenn

du dich selbst hinters Steuer setzt, ist es fast so, als hattest du eine
Superwaffe auf dem Schlachtfeld.

le und Rebellen in der Ara der

Galaktischen Biirgerkriege
- jede Fraktion verfiigt iiber
Fuflsoldaten, schwer bewaff-
nete Einheiten, Piloten sowie
Scharfschiitzen.  Auferdem
gibt es eine fiinfte Klasse, die
sich durch Spezialfihigkeiten
hervorhebt und der jeweili-
gen Partei vorbehalten ist. So
greifen die Klonkrieger der
Republik auf die Jet-Truppe

zuriick, die mit einem Jetpack
und einer EMP-Kanone aus-
gestattet ist. Rebellen haben
Wookiees in ihren Reihen, die
eine Armbrust benutzen und
Medizin sowie Munition ver-
teilen konnen. Das Salz in der
Suppe jedes Gefechts diirften
aber die Fahrzeuge darstellen,
die Sie steuern diirfen - Ent-
wickler Pandemic ldsst Sie
knapp 30 Fahrzeuge kontrol-

INFO PLANETEN-BONI

Von Sahotage
his Jedi-Beistand

iiberlegen Sie sich gut, welchen Planeten Sie im
Modus ,,Galaxis-Eroberung” zuerst einnehmen.

Ist erst einer der Himmelskorper vollstandig in lhren Han-
den, gewinnen Sie némlich einen bestimmten Bonus, der
Sie in spateren Schlachten mdglicherweise entscheidend
unterstiitzt. Beispielsweise verpassen Sie lhren Einheiten
dann per Knopfdruck groBere Zielgenauigkeit, sabotieren
Fahrzeuge des Feindes oder rufen gar Jedi-Helden auf den
Plan. Je nach Epoche treten dann plétzlich Darth Vader,
Luke Skywalker oder der finstere Count Dooku ins Gesche-
hen, die jedoch von der kiinstlichen Intelligenz gesteuert
werden. Damit nicht genug: Sobald Sie vier Schlachten
gewonnen haben, bekommen Sie auBerdem Zugang zu
einem besonderen Geheimbasis-Bonus. Bei den Rebellen
etwa ist dies der Schutzschild-Generator auf Hoth.



lieren. Darunter sind Kolosse
wie der gewaltige AT-AT-Vier-
beiner des Impgriums, aber
auch Flieger wie X-Wing und
Tje Fighter - viele von iﬂn.cn
konnen Sie auch mit mehre-
ren Spielern besetzen und sé
zu wehrhaften, wandelnden
Festungen ausbauen.

SPIELSPASS .

AUCH FUR SOLISTEN
Neben dem  Multiplayer-

Part bietet Star Wars Batt-
lefront gleich drei Modi fir
Solospieler. , Galaxis-Erobe-
rung” ist auf das Besetzen
von Planeten zugeschnit-
ten. Nach Wahl von Epoche
und Fraktion bekommen Sie
eine Auswahl der insgesamt
zehn Himmelskorper gezeigt.
Erobern Sie einen davon, er-
halten Sie einen Planeten-Bo-
nus. Der kann kiinftige Kaimp-
fe entscheidend beeinflussen
(siehe Infokasten). Verlieren
Sie aber, wihlt Ihr Gegeniiber
den nichsten Schauplatz. Erst
wenn eine Partei alle Plane-
ten beherrscht, ist das Spiel

voriiler - wie im Mehrspieler-
Modus gilt es daher®alle Kom-
mandoposten Zu kontrollieren.
Zotker; die schnelle Action be-
vorzugen, kommen im Modus
,Sofort-Einsatz* auf ihre Kosten:
Hier picken Sie sich eine belie-

bige Karte heraus, nehmen De-’

taileinstelluhgen wie Epoche,

Fraktion und Anzahl der Bots
.

vor und ziicken bereits kurz

STAR WARS BATTLEFRONT WL LLIA .\
L] ' .

darauf den Blaster. Der drit-
te und letzte Modus ,Histo- -
rische Kampage* ddirfte auf
der Linie von Fans der Filme
liegen: Schlachten des Star
Wars-Epos miissen Sie dann

P . .. . .

nimlich “in- der richtigen
Reihenfolge nichspielen.
Filmkonform erfolgen die

Einsatzbesprechungen der 17
Missionen durch Personligh-

k‘tc_n wie chl‘-;\leistcr Yoda
oder Kanzler Palpatine. Im
Vergleich zu dgn Melrspieler-
Matches dndert sich an der
eigentlichen Steuerung dagan.
nur ein Detail: «Sie wgrden
nun (')(:tcr das Digitalkreuz
Jhres Controllersgnutzen, um
befreundeten Einheiten Be-
fehle zugeben. *
. xl(n‘xpxl 3
.0 . .

Deutsch
16 Karten

Internet: www.starwarsbattiefront.com

Termin
20. September

Spieler:
1-32

,Hitverddchtig — Battlefront
verspricht nicht nur online

Athens 2004 52,9 €
Champ. of Norrath 52,99 €
Disgaea -H. of Darkness- 51,99 €
Driver 3 4999 €
Everquest Online 39,99 €
Final Fantasy X-2 4599 €
Findet Nemo 2999 €
Formel 1 2004 5299 €
.hack Vol. 1/Vol.2 4599 €
Headhunter-Redemp.- 51,99 €
Hitman 3 -Contracts- 55,99 €
007 Alles oder Nichts 40,99 €

4599 €

Onimusha 3 52,99 €

Project Zero 2

Red Dead Revolver
R. Burns Rally
Robocop

Shrek 2

Singstar inid. 2 Micros
Spider Man 2
Splinter Cell 2
Syberia 2

Syphon Filter 4
Van Helsing

Fight Night 2004
Knights of the Temple 49,99 €

52,99 €
4199 €
53,99 €
4299 €
4999 €

-hack Vol.3
Shellshock Nam67

NHL 2005

Madden NFL 2005
NFS Underground 2

W. Champ. Pool 04
Tiger Woods 2005
Vietcong -Purple Haze- 51,99 €

1 Jotzt vorbestellen und zum Release erhalten !

mbat Elite WW2
Def Jam Fight to NY
Fifa Football 2005

50,99 €
5299 €
51,99€
37,99€
53,99 €
52,99 €
4999 €
52,99€
4299 €
52,99€

53,99 €

PlayStation.2

Bestelli-iHotline :: 0234 / 950 33 90

Versandkosten nur 2,50 € - zzgl. 2,00 € bei Nachnahme. Ab einem Bestellwert von 80,-€ fiefern wir vers




m Genre der
Actionspiele, die
= lauf realen Kon-
flikten basieren, ist die Kon-
kurrenz derzeit grofl. Das
momentane  Lieblingsthema
der Publisher scheint der Viet-
namkrieg zu sein - gleich drei
aktuelle Spiele handeln davon:
ShellShock: Nam ‘67, Conflict:
Vietnam und Vietcong. Da konn-
te Call of Duty: Finest Hour mit
seinem Setting, angesiedelt im
Zweiten Weltkrieg, fast schon
als willkommene Abwechslung
bezeichnet werden — Electronic
Arts” Medal of Honor-Reihe setzt
dieses Jahr schlie8lich aus und
auch Ubisofts grofer Rivale
Brothers in Arms, ein weiterer
grofRer Action-Titel mit Zwei-

CALL OF DUTY: FINEST HOUR

Gall of Duty:

est Hour

ter-Weltkrieg-Thematik, soll

erst Anfang kommenden
Jahres erscheinen. Doch dem
neu gegriindeten Entwickler-
team Spark Unlimited ist Klar,
dass sein Debiitspiel mehr
brauchen wird als ein gliick-
liches Timing.

SECHS MANN GEGEN
DIE NAZI-HERRSCHAFT
Das Entwicklerteam Spark be-
steht zum groften Teil aus
ehemaligen Mitarbeitern von
Dreamworks Interactive, die

seinerzeit die ersten Medal of

Honor-Spiele bis einschlief3-
lich Frontline schufen. Einer
der Griinde, warum man an-
gesichts der Umwandlung des
Teams von Dreamworks In-
teractive in EA LA (Electronic

Die Pflicht
ruft! An welcher

Front werden
2 Sie kampfen?

Arts Los Angeles) lieber die’

Unabhiangigkeit wahlte, fiihrte
bei der Entwicklung von Call
of Duty zu dem wohl interes-
santesten Feature: Man wollte
etliche Ideen im Spiel unter-
bringen, die vielleicht — alleine
betrachtet — kein ganzes Spiel
hergaben, aber als zusitzliche
Features in einem bestimmten
Zusammenhang fiir Abwechs-
lung sorgen wiirden. Und so
erleben Sie den Zweiten Welt-
krieg bei Finest Hour nicht nur
an einem einzigen Schauplatz
aus der Sicht eines einzigen
amerikanischen Soldaten. Drei
Fronten in vier Landern aus der
Sicht von sechs Soldaten von
drei Armeen will man abde-
cken. Sie rollen also mit einem
amerikanischen Panzer durch

Belgien, kimpfen fiir Grofbri-
tannien in Nordafrika oder erle-
ben die Schlacht von Stalingrad
aus der Sicht eines russischen
Rekruten. Das Spiel ist folglich
kein reiner Ego-Shooter. Es soll
zwischendurch auch Missionen
geben, bei denen man Fahrzeu-
ge steuern kann oder sogar fir
einen ganzen Level einen Pan-
zer nicht verlassen darf.

Im Rahmen einer Prdsenta-
tion des Spiels auf Activisions
,Hausmesse” Activate 2004 in
Barcelona konnten wir bereits
einen solchen Panzerlevel, der
erstmals der Offentlichkeit ge-
zeigt wurde, Probe spielen. Sie
haben dabei die Wahl zwischen
drei Perspektiven: aus dem
Panzer heraus (mit stark einge-
schranktem Sichtfeld), eine Au-



Benperspektive und die Sicht
aus den Augen eines Soldaten,
der oben durch die Luke steigt
und feindliche Soldaten mittels
Maschinengewehr unter Be-
schuss nimmt. Den Panzer und
seinen Geschiitzlauf kénnen
Sie unabhingig voneinander
steuern, was dank der beiden
Analogsticks problemlos funk-
tioniert. Besonderen Wert legt
Spark Unlimited tibrigens auf
die Umsetzung der Zusammen-
arbeit zwischen Infanterie und
Panzerverbidnden. Im weiteren
Spielverlauf ~ kommandieren
Sie teilweise kleinere Solda-
tengruppen und miissen Ihre
Vorstofle mit denen der Panzer
koordinieren.

BEKLEMMENDE
ATMOSPHARE -

Wihrend der Panzer-Abschnitt
eher mittelméaRig wirkte, konn-
te uns die andere Sequenz, die
Spark schon auf der E3 im Mai
offentlich prasentierte, wirk-
lich begeistern. Sie schliipfen
in die Haut eines Neulings in

der russischen Armee und kom-
men zusammen mit weiteren
Rekruten mit einem Boot in
Stalingrad an. Die ersten Spiel-
minuten bleiben Sie unbewaff-
net und miissen auf Threm Weg
durch die Stadt stets Deckung
suchen. Speziell die bombasti-
sche Soundkulisse macht diese
Eroffnung zu einem packenden
Erlebnis, das locker mit dem
Anfang von Medal of Honor
Frontline mithalten kann.

Das Kklingt alles vielverspre-
chend, aber leider gab es vor-
erst nichts mehr zu sehen.
Man konnte vermuten, dass
die Entwickler mit dem Ent-
hiillen weiterer Spielabschnitte
warten wollen, bis diese ihren
hohen Anspriichen genitigen.
Allerdings wirkte der gezeig-
te Panzerlevel eher erntich-
ternd. Auch wurden zu vielen
angekiindigten Features noch
keinerlei  Details genannt,
etwa was die Spieleranzahl
im Multiplayer-Modus angeht.
Letztendlich sind wir ein we-
nig skeptisch, ob das Spiel die

(CALL OF DUTY: FINEST HOUR A'[il:1H J.\I]

angepeilte Qualitdt erreichen
wird, wenn es tatsachlich noch
vor Weihnachten in den Laden
stehen soll. Hoffen wir, dass
Activision den Entwicklern
wie angekiindigt genug Zeit
fiir einen echten Knaller lasst,
denn das Potenzial ist zwei-
fellos vorhanden. Obwohl es
sich bei Finest Hour um eine
vollige Neuentwicklung han-
delt, will man nattirlich den ex-
zellenten Ruf, den Call of Duty
seit der PC-Version geniefit,
nicht leichtfertig aufs Spiel set-
zen.

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU | CALL OF DUTY:

Hersteller: Activision |

Entwickler: Spark Unlimited

Genre: Action

Sprache: Nichtbekannt |

Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.sparkunlimited.com

Spieler: Termin:

1-? Winter 2004
EINSCHATZUN

,Call of Duty hat zweifellos viel
Potenzial. Ob die Entwickler da-
raus einen Hit machen konnen?*

GENOSSE BELOV
betrachtet einen
Raketenstart
durchs Fenster.

" diirfen Sie nicht zu FuB agieren.

/(- 1\

INFO  HINTERGRUND

Lernen von
den Muppets

Was hat Call of Duty mit Jim
Hensons Kulttruppe zu tun?

Muppets und Kriegsspiele sind nicht eben eine
zwingende Kombination. Trotzdem ergibt sie in die-
sem Fall Sinn: Spark Unlimited wird fiir die Gesichts-
animationen der Soldaten das so genannte Henson
Digital Performance System einsetzen, das auch fiir
die Animationen der Muppetgesichter verwendet
wird. Hierbei steuert ein Puppenspieler mittels eines
Controllers in Form eines Handschuhs in Echtzeit
die Mimik. Die Zeitersparnis gegentiber dem digi-
talen Ausarbeiten solcher Bewegungen ist enorm.
Wie Spark an diese Technologie kommt? Ganz ein-
fach: Sparks Geschdftsfiihrer Craig Allen war friiher
General Manager bei Jim Henson Interactive!




CALL OF DUTY: FINEST HOUR)

.Wir wollten weg vom Medal-of-Honop-Stil"

Der Chief Executive Officer von
Spark Unlimited présentierte
personlich das Debiitspiel sei-
ner Firma und stellte sich un-
seren Fragen.

PLAYZONE: Hallo Craig, er-
zahl unseren Lesern doch
erst mal ein wenig iiber die
Entstehungsgeschichte dei-
ner Firma. Spark Unlimited
ist ein komplett neues Team,
oder?

Craig Allen: Ja, es ist eine
brandneue Firma, dies ist unser
erstes Projekt.

PLAYZONE: Wann wurde sie
gegriindet?
Craig Allen: Im August 2002.

PLAYZONE: Im Vorfeld hie}
es, dass ehemalige Mitglie-
der des alten Medal of Ho-
nor-Teams bei euch arbeiten.
Kannst du das naher erlau-
tern?

Craig Allen: Das war so, dass
viele von unseren Leuten bei
Steven Spielbergs Dreamworks
Interactive angefangen haben,
als gerade Der Soldat James Ryan
gedreht wurde. Steven wollte
eine Moglichkeit, einige der
Themen und Ideen auszuloten,
was die Realititen des Krieges
im Format eines Spiels angeht.
Daraus hat sich dann Medal of
Honor entwickelt. Nachdem
dieser zu einem erfolgreichen
Titel geworden war und dabei
quasi geschichtliche Authen-
tizitat mit einem Spielerlebnis
verschmolzen hatte, schufen
sie Medal of Honor Underground.
Daraufhin kaufte Electronic

FHEGEMM Sie werden Zeuge
eines GroBangriffs aus der Luft.

Arts Dreamworks Interactive
und benannte es um in EA LA
— Electronic Arts Los Angeles.
Zu dieser Zeit entwickelten sie
Medal of Honor Frontline und
arbeiteten dabei zusammen mit
einem PC-Entwicklungsteam
namens 2015, die an dem Spiel
werkelten, das dann als Medal
of Honor: Allied Assault bekannt
wurde.

Ich denke, dass jeder von ihnen
die Medal of Honor-Erfahrung
wirklich schétzt und sehr stolz
auf die Erfolge mit der Serie
ist. Aber die Gruppe, die sich
zu Spark formierte, wollte weg
von dem MoH-Stil und etwas
Ernsthafteres schaffen, etwas
Flexibleres aus kreativer Sicht.
Man sollte den Krieg durch
die Augen vieler verschiedener
Soldaten, verschiedener Nati-
onalititen und Rollen sehen
konnen. Man sollte einfach
eintauchen konnen und etwas
erleben, das vielleicht nicht
genug wire fiir ein komplettes
Spiel, aber eine wirklich inte-
ressante Einzelmission ausma-
chen kénnte — und dann ein-
fach zu einem anderen Bereich
oder anderen Teil des Krieges
weiterziehen. Man sollte wirk-
lich ein Gefiihl fiir die Vielfal-
tigkeit der Schlachten kriegen
und dafiir, wogegen die Leute
kampfen mussten.

Activision hatte ein paar Leu-
te von 2015 unter Vertrag
genommen, die das neue
Team Infinity Ward griinde-
ten und einen PC-Ego-Shooter
mit Zweiter-Weltkrieg-Szenario
entwickelten, der als Call of
Duty bekannt wurde. Ungeféhr

zur gleichen Zeit waren wir ge-
rade dabei, Spark zu griinden.
Es begann mit 30 Leuten, die
zum grofiten Teil an der Medal
of Honor-Serie mitgearbeitet
hatten. Und wir wollten ein
Actionspiel aus der Ego-Per-
spektive schaffen, was sich als
perfekte Ergdnzung zu Call of
Duty fir Konsolen erwies. Die
Zusammenarbeit mit den PC-
Entwicklern funktionierte trotz
der unterschiedlichen Produk-
tionsterminplane ganz hervor-
ragend und war in gewisser
Weise eine Weiterfiihrung von
etwas, das in der Vergangen-
heit schon sehr gut funktio-
niert hatte.

PLAYZONE: Im Pressemateri-
al zu Call of Duty: Finest Hour
ist die Rede von gruppenba-
sierter Action. Bei den beiden
Levels, die wir spielen durf-
ten, war davon noch nichts
zu sehen. Wie wird das im
fertigen Spiel ablaufen?

Craig Allen: Das wird in eini-
gen anderen Levels deutlich
werden, die wir euch hoffent-
lich schon bald zeigen kénnen.
Besonders gilt das fiir die Ab-
schnitte in Aachen, wo man
in Zusammenarbeit mit einer
Panzerkolonne die Stadt ein-
nehmen muss. Du wirst also
deine Gruppe haben und es
lauft praktisch so ab, dass dei-
ne Leute sich um Tiiren herum
aufstellen, du trittst die Tiir ein
und ihr sichert den Raum zu-
sammen und riickt dann wei-
ter vor. Viel von der Arbeit an
der kiinstlichen Intelligenz der
Infanterie zielt darauf ab, dass

VORWARTS! Die russischen Truppen
riicken in Stalingrad vor.

A

deine Leute sich der Situation
entsprechend intelligent po-
sitionieren - egal ob du jetzt
eine Strafle entlangldufst oder
langsam durch Abwasserkanile
schleichst — und auch von sich
aus gegen den Feind vorgehen.

PLAYZONE: Das klingt ziem-
lich automatisiert. Wird man
auch individuell Befehle ge-
ben konnen?

Craig Allen: Ja, das geht. Das
war eine weitere tolle Sache,
die auszuloten uns Spaf ge-
macht hat.

PLAYZONE: Wird man als
Fuf3soldat auch irgendwie die
Panzer befehligen konnen?

Craig Allen: Dein Vorankom-
men wird vom néchsten Zug
der Panzer abhangen. Sie wer-
den zum Beispiel einen Punkt
erreichen, wo du mit deiner
Truppe vormarschieren und
ein Tor 6ffnen musst, bevor die
Panzer weiter vorriicken kon-
nen. Andererseits wird es auch
Momente geben, in denen du
hinter ihnen bleiben musst,
wahrend sie deiner Truppe den
Weg freimachen. Durch die
verschiedenen  Perspektiven,
die wir anstreben, kann es pas-
sieren, dass du dann direkt in
die Rolle eines Panzerfahrers
schliipfst und aus seiner Sicht
den Angriff weiter miterlebst.




Unvergesslich

Wer jetzt flir PLAYZONE einen neuen Abonnenten wirbt, erhalt
das Action Replay MAX inkl. 8 MB Memory Card gratis!

For Play$§
cC
af

THISISH

8 .
MEMORAVASRD

UNLEASH THE POWE
BEAT THE GAME!

(FOR USE ON EUROPEAN CONSOI

Einfach und bequem
online abonnieren:

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

—

PLAYZO

‘hl.g
interactive

serservice Gm

XJA, ich mochte PLAYZONE mit DVD abonnieren!

(€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.)

Adresse des neuen an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird
(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen):

Name, Vorname

Strae, Nr.

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr./E-Mail (filr weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Nr.

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen)

D)

VAL PRAMIENWERBU

r it dem genialen
M Cheat-System
L £ V=E [Action Replay
MAX von Bigben Interactive
haben frustrierende Spielerleb-
nisse ein Ende. Ohne schlech-
tes Gewissen konnen Sie an
Thren PS2-Spielen herumtrick-
sen und unendlich Leben, extra
Munition und geheime Level
erlangen. Auf der beiliegenden
CD sind bereits tiber 30.000
Cheatcodes fiir die aktuellen
bzw. besten PlayStation-2-Spie-
le vorinstalliert. Der Download
neuer Cheats und Powersaves
erfolgt automatisch direkt tiber
die Konsole. Und auf der bei-
liegenden 8MB Memory Card
konnen sogar noch mehr
Codes gespeichert werden. Das
Action Replay MAX verfligt
tiber eine automatische Spiel-
und DVD-Erkennung und
spielt sogar Import-Filme ab.
Fiir echte PS2-Fans also absolut
unverzichtbar!

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf; Fax: 0451-4906770.

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

Action Replay MAX inkl. 8 MB Memory Card
(Artikel-Nr.: 002549)
Lieferung, solange Vorrat reicht.

Bitte beachten: Bei Ba
zwei Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

(1 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit ca. 2-3 Wochen)
Kreditinstitut:

Konto-Nr.

BLZ
Kontoinhaber:

73 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)

Der neue Abonnent war in den letzten zwolf Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE! Aus
rechtlichen Griinden diirfen Pramienempfanger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe
Person sein! Das Abo gilt i mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um
weitere 12 Ausgaben, wenn nicht spétestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes
gekiindigt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot git
nur iir PLAYZONE mit DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbel
tungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

Datum, ift des neuen (bei
Vertreter)
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n der letzten

PLAYZONE konn-

ten wir aus Zeit-
griinden nur relativ kurz tiber die
Gameplay-Erfahrungen  berich-
ten, die wir beim Probespielen des
neuesten Ablegers der FIFA-Reihe
im Rahmen einer EA-Presseveran-
staltung in Vancouver gesammelt
haben. Daherist es selbstverstand-

HANDE WEG! Vor dem Tor wird
normalerweise mit Hinden und

FiiBen gerangelt.

200

Mehr Spieltiefe dank ‘ "
innovativer Gameplay-Feat

lich, dass wir Sie in
ausfiihrlich dartiber'® i
wie sich das neue FIFA"SpH m
Mittelpunkt des (im Vergleich
zum Vorginger) wesentlich fliis-
sigeren Spielablaufs steht diesmal
das First-Touch-System. Dieses
neue Feature, das tiber den rech-
ten Analogstick gesteuert wird,
eroffnet eine Vielzahl von Mog- \
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INTERVIEW FIFA-PRODUZENT DANNY ISAAC

Ach kann mit Stolz sagen, dass hei FIFA 2005
kein Match mehr dem anderen gleichen wird!"

Wenn einer die FIFA-Serie in- und auswendig kennt, dann ist es der langjdhrige
Produzent Danny Isaac. Wir konnten ihn im fernen Vancouver zu den neuen

Features von FIFA 2005 befragen.

PLAYZONE: Bisher war die
wenig realistische Ballphysik
einer der wenigen Schwach-
punkte der Serie. Habt ihr sie

jetzt perfektioniert?

diesmal

schwerer kontrollieren
auch der Torwart hat

anderen gleichen wird!

bei der Ballannahme.
rden nicht nur Dop-
d Zusammenspiel
‘auch das Angriffsspiel
profitiert deutlich von der neu-
en Optionsvielfalt. In Kombi-
nation mit der Sprint-Taste
kann man beispielsweise di-
rekt zu einem schnellen

Antritt  tibergehen,

Danny Isaac: Natiirlich ha-
ben wir wieder an der Ball-
physik geschraubt und sind
mit dem Ergebnis
sehr zufrieden. Wenn es jetzt
beispielsweise bei einem Spiel
regnet, wird die Ballphysik
dadurch deutlich beeinflusst.
Die Spieler konnen den Ball
und
ihn
dann bei weitem nicht mehr
so gut im Griff. Ich kann mit
Stolz sagen, dass bei FIFA
2005 kein Match mehr dem

PLAYZONE: Inwieweit habt
ihr euch von der EM in Por-
tugal beeinflussen lassen?

Danny Isaac: Es gibt immer
Dinge, die man aus realen
Spielen iibernehmen mochte.
Bei der diesjahrigen EM zeig-
ten die Griechen, wie wichtig
die Defensive und die gute
Organisation sind. Die Eng-
lander hingegen arbeiteten
mit einem klassischen Kon-
tersystem. Mit ,First Touch”
geht das jetzt auch in FIFA
2005. Wenn man an den Ball
kommt, kann man ihn ohne
Verzogerung den Stiirmern
zuspielen und so das Spiel
schnell nach vorne verlagern.
Wir beobachten immer, wie
sich unser Produkt im Ver-

welcher Abwehrspieler nicht
selten alt aussehen ldsst und
dem Stiirmer einen entschei-
denden Vorsprung verschafft.
Die Entwickler haben zudem
die in FIFA 2004 eingefiihrte
Off-the-Ball-Steuerung  beibe-
halten, um dem Spieler noch
mehr Moglichkeiten zu geben,
das Aufbauspiel zu variieren.

gleich zum realen FuB-
ball verhdlt und wie wir
es dementsprechend ver-
bessern konnen.

PLAYZONE: Wie zufrie-
den wart ihr mit der
letztjahrigen Version?

Danny Isaac: FIFA 2004
war etwas zu strategie-
betont, was den Spiel-
spall reduzierte. Wenn
die Leute FIFA spielen,
mochten sie sich zusam-
men hinsetzen, ein paar
Bierchen trinken und
grofRartige Tore schiefen.
Das soll realistisch sein, aber
auch Spafl machen. Von den
Kunden bekommen wir Feed-
back, das in die Entwicklung

SPIELER UND

MANAGER IN EINEM

Aber nicht nur spielerisch bie-
tet das neue FIFA zahlreiche
Neuerungen. Richtig cool und
motivierend ist auch der deut-
lich erweiterte Karriere-Modus
geworden. Man beginnt als Ma-
nager eines relativ unbekannten
Vereins und versucht, sowohl

KEINE GEFAHR
Dieser EckstoB
ist leichte
Beute fiir den
Arsenal-Keeper
Jens Lehmann.

einflief$t.

Das Schone beim
Entwickeln von Sportspielen
ist: Es gibt kein Richtig oder
Falsch, das Spiel sollte ein-
fach Spafl machen!

diesen nach oben zu bringen als
auch die eigene Reputation zu
verbessern, um wiéhrend der 15
Spielzeiten andauernden Karriere
auch hoherklassige Teams leiten
zu diirfen. Natiirlich ist es [hnen
gestattet, wie gewohnt alle Spie-
le Threr Mannschaft
simulieren zu lassen oder selbst
Ihr Gliick zu versuchen. Aber

entweder
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selbst wenn Sie sich fiir eine Si-
mulation des Spielgeschehens
entschieden haben, diirfen Sie
jederzeit direkt ins Match sprin-
gen, um etwa in den letzten
Spielminuten das Ruder noch
einmal herumzureifen. Alles in
allem machte das Gameplay der
2005er-Edition einen sehr guten
und durchdachten Eindruck. Le-
diglich die KI von Gegnern und
Mitspielern lieff noch ein wenig
zu wiinschen {ibrig. Gliicklicher-
weise bleibt den Entwicklern bis
zum Release im Oktober aber
noch ein wenig Zeit, um dieses
Problem auszumerzen.

RIESIGER
LIZENZUMFANG
Natiirlich bietet das neue FIFA
neben dem aufgebohrten Kar-
riere-Modus eine Vielzahl von
Spielmodi und die Méglichkeit,
Ligen und Turniere nach Belie-
ben zu gestalten. Wie schon im
letzten Jahr wird es auch dies-
mal moglich sein, tiber PlaySta-
tion Net gegen die besten Spie-
ler der Welt online anzutreten.
Dartiber hinaus durfen sich
Fans wie gewohnt auf ein um-
fangreiches Lizenzpaket freuen,
in dem neben allen wichtigen
Nationalmannschaften  auch
18 nationale Ligen und mehr
als 15.000 Spieler samt akku-
rater Daten enthalten sind.
Wem das noch nicht reicht,
der kann sich mithilfe des ge-
nialen Create-a-Player-Editors
selbst ins Spiel bringen. Dass
FIFA-Titel uiber eine erstklassige
Prasentation verfiigen, versteht
sich mittlerweile praktisch von
selbst; auch FIFA 2005 macht
hier keine Ausnahme. Zudem
sorgen viele Originalsprechcho-
re aus allen Stadien der Welt fiir
eine erstklassige Atmosphare.
WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU ' FIFA FOOTBALL 2005

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: FuBball
Sprache: Deutsch
Umfang: 18 Ligen

Internet: www.electronicarts.de

Spieler: Termin:
1-4 14, Oktober

|
SEHE

,Dank zahlreicher Verbesserungen
aller Voraussicht nach der bisher
beste Teil der Serie.”

Lo
e L
NS

FIRSTTOUCH Die verbesserte
Ballannahme ist das
wlchﬁgslg der neuen Features.

>

AUS VOLLEM LAUF Mit dieser
Schusstechnik kann doch gar
nichts mehr schief gehen.
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EO Die nachste Ausgabe des
Stealth-Hits wirkt um einiges

Fa b innovativer als Pandora

Tomorrow.



ANGEECKT Mehrere
Wege fiihren durch das
japanische Badehaus.

SC-20K FOREGRIP

30 /180

n Geheimniskra-
merei ist Agent
=5 Sam Fisherdurch-
aus gewohnt. Auch sein
néachster PS2-Einsatz wird noch
wie eine Verschlusssache be-
handelt: ,Splinter Cell 3 er-
scheint im 4. Quartal 2004 fiir
Xbox und PC. Derzeit reden wir
nicht iiber andere Konsolen“,
stellte Produzent Mathieu Fer-
land von Ubisoft zu Beginn ei-

A

ner Pressekonferenz in Montre-
al fest. Dass der Abschluss der
Handlungstrilogie auch fiir die
PS2 kommen wird, gilt unter
der Hand als ziemlich sichere
Sache. Allerdings wiirden wir
mit dieser Version nicht vor
yirgendwann 2005“ rechnen.
Unter dem Vorbehalt, dass es
noch keine offizielle PS2-An-
kiindigung oder Bilder gibt,
wollen wir Sie — basierend auf
der Xbox-Version — jetzt schon
iiber Sam Fishers néichsten Ein-
satz informieren. Denn was da
bei den Erfindern des ersten
Splinter Cell entsteht, wirkt um
einiges spannender als der oh-
nehin schon sehr manierliche
zweite Teil Pandora Tomorrow.
Die Story des dritten Teils mit

Untertitel Chaos Theory
beginnt mit der Entfiihrung des
Computer-Masterminds Bruce
Morganhold. Peruanische Gue-
rillas wollen aus dem Amerika-
ner herauspressen, wie man
eine ziinftige Computersystem-
Kriegsfithrung veranstaltet. Um
eine Daten-Attacke auf die USA
ahnlich wie im ersten Spiel
zu verhindern, soll Sam Fisher
den Geheimnistrager befreien.
Doch als sich Fisher erfolgreich
eingeschlichen hat, ist es schon
zu spat — Morganhold wurde
zu Tode gefoltert. Bald tiber-
schlagen sich die Ereignisse,
auf der koreanischen Halbinsel
herrscht  Kriegszustand und
China steht sabelrasselnd zur
Intervention parat. An Schau-

dem

FO AGENTEN-ERKENNUNG

Schieichen fiir Fortgeschrittene

Sich nicht blicken zu lassen, wird im neuen Splinter Cell schwieriger.

platzen wie Japan, Stidkorea,
Panama oder den USA spiirt
Sam Fisher die Drahtzieher der
internationalen Krise auf.

HIEB- UND STICHFEST

Um Sie noch mehr zu mo-
tivieren, moglichst dicht an
die Gegner heranzuschleichen,
wird das Nahkampfsystem
mit neuen Manovern angerei-
chert. Ein schneller Messerstich
schaltet {iberraschte Wachen
sofort aus, zusammensackende
Korper lassen sich gerdauschlos
auffangen. Das Messer konnen
Sie in einigen Situationen auch
nicht nur als Nahkampfwaffe
verwenden. Zum Beispiel, um
eine Kunststoffplane zu zer-
schneiden, um dann durch die

Dank der neuen kiinstlichen Intelligenz reagieren die Wachen auch auf Spiegelungen und Schatten.

VON LINKS NACH RECHTS Der Anschleichversuch misslingt, denn der Wichter sieht Sam im Spiegel. Schnell verdriicken wir uns, zerschieBen den Spie-
gel und klettern auf die Spindreihe. Jetzt aber schnell: Wenn sich der Wachter umdreht, wird er den verréterischen Schatten an der Wand registrieren.




AUFSCHNEIDER Einmal kurz
geschlitzt und schon haben
wir einen neuen Durchgang
geschaffen.

Offnung hindurch einen Bose-
wicht zu grapschen. Die neue
OCP-Munition erlaubt es Ih-
nen, allerlei Elektrokram schall-
gedampft zu sabotieren. Damit
verursacht man zum Beispiel
eine Empfangsstorung an Fern-
sehern — so mancher Wichter
will die Sportschau nicht ver-
sdumen und wendet, um auf
sein Gerdt zu klopfen, Sam
leichtsinnigerweise den Riicken
zu. Am haufigsten werden Sie
das OCP aber zum Ausmachen
von Lichtern verwenden. Derart
sabotierte Lampen gehen nach
einer gewissen Zeit zwar wie-
der an, aber dafiir erregt diese
Verdunklungsmethode weniger
Aufsehen als die mit reichlich
Lirm und Scherben verbun-
dene Leuchtkorperzerstorung.
AuRerdem soll es in Splinter

- . 1 1
LASS DICH HANGEN So
benutzen Sie den Mitspieler

(1 E1H B SPLINTER CELL 3

Cell 3 mehr Interaktionen im
Umgang mit Spielweltobjekten
geben. Eine verschlossene Tiir
konnen Sie zum Beispiel per
Minikamera untersuchen, sie
normal bzw. vorsichtig 6ffnen
oder auch (ebenso schnell wie
lautstark) eintreten.

NEUE OFFENHEIT

Bei der Entriimpelung des al-
ten ,Licht aus!“-Schleichspiel-
prinzips der Vorganger knopf-
ten sich die Designer gleich so
ziemlich alles vor, was bisher
unrealistisch oder schlichtweg
nervig war. Depperte Wachen,
die nach kurzer Suchaktivitit
sofort wieder vergessen, dass
der Nebenmann gemeuchelt
wurde? Die neue Gegner-KI in
Splinter Cell 3 merkt sich ver-
dachtige Vorkommnisse und

ZEIT ZU ZWEIT Im Coop-
Modus muss man hei vie-
len Steuerungsmandvern
im Team arbeiten.

pEis

reagiert je nach Besorgniserre-
gungsgrad mit einem erhohten
oder weniger erhohten Stress-
Level. Eine ausgepustete Kerze
wirkt sich also weitaus weniger
auf das Verhalten einer Wache
aus als die Entdeckung einer
Leiche. Lineares Abklappern
von Missionszielen in einer
fest vorgegebenen Reihenfol-
ge? Der Nachfolger wird mehr
Alternativrouten und optionale
Bonusziele
entdecken gibt. Dadurch soll
der bei Splinter Cell bislang eher
bescheidene Replay-Wert auf-
gemobelt werden. Missionsab-
bruch wegen eines popeligen
Alarms? Zwar machen alarmier-
te Wachen das Agentenleben
schwerer und einige Nebenziele
kénnen dann nicht mehr erftllt
werden. Aber Sie werden nicht
mehr so schnell abberufen und
sollen die Gelegenheit haben,
auch bei ausweglosen ,Alles
geht den Bach runter”-Situati-
onen die primaren Einsatzziele
zu erfiillen.

bieten, die es zu

GEMEINSAME SACHE

Neben grafischen Verbesse-
rungen gibt es auch eine neue
Sound-Engine, bei der Schallbe-
wegung unter Berticksichtigung
von Winden und Offnungen
berechnet wird. Eine neue An-
zeige auf dem ,Wie viel Krach

mache ich?“-Balken verrdt Ih-
nen, bis zu welchem Pegelwert
Sams Gerduschentfaltung von
Hintergrundlarm tiberdeckt
wird. Sehr erfrischend spielt
sich der Coop-Modus, wahlwei-
se online oder per Splitscreen.
In vier speziell dafiir designten
Missionen miissen zwei Spieler
sich stetig absprechen, um ko-
Steuerungsmanover
auszufiihren. Sobald wir offi-
zielle Neuigkeiten speziell zur
PS2-Version haben, werden wir
freudig die Einsatzplanung fr
Agent Fisher genauer durch-
leuchten.

ordinierte

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU 'SPLINTER

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Ubisoft Montreal
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.splinterceli3.com
Spieler: Termin:
1-2 Nicht bekannt
: g
\
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LIn jeder Hinsicht verbesserter
Stealth-Nervenkitzel. Hoffentlich
bald auch auf der PS2 spielbar!*
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Veréandert. Verwundet. Vergessen. Das war ein Fehler... www.codemasters.de

Ein zerschundener Korper im militarischen Forschungslabor. Kein Gedachtnis. Aber mit paranormalen
Fahigkeiten, die weit tiber die menschliche Vorstellungskraft reichen. Wer das verbrochen hat? Die
Antwort gibt's nur bei Second Sight, dem faszinierend-verstorenden Mystery-Thriller mit jeder Menge
Nervenkitzel, Shooter- und PSI-Action!

Codemasters (1,

GENIUS AT PLAY




OBACHT Schiisse auf die
Teamkollegen sollten tun-
lichst vermieden werden.

ABSPRACHE Dank lebensechter
Animationen wirken die Gefechte
sehr authentisch.

y EO Gearbox zeigt, wie ein.
~  Taktik-Shooter auszusehen

hat — kommt da die neue
Referenz auf uns zu?

—~ | aris, die Stadt der
P | Liebe, war Stand-
b — Jort der 'ersten
Prasentation einer spielbaren
Version von Brothers in Arms
in Europa. Wir waren natiirlich
dabei und konnten

endlich tber-

priifen, ob der Titel hadlt, was
die Entwickler
Noch dazu hatten wir Gelegen-
heit, den auflergewdhnlichen
Mehrspieler-Modus  anzutes-
ten. Zwar glinzte eine PS2-Ver-

versprechen.

sion nach wie vor durch Abwe-
senheit, doch — wie bei Ubisoft
mittlerweile tblich — soll das
erfahrene Team in Shanghai
fiir eine ansprechende Um-
setzung sorgen. Das Ergebnis
durfte spannend werden, denn
die von uns gespielte Xbox-
Version sah schlicht und er-
greifend umwerfend aus. Ob
diese Detailftille tatsachlich
auf die PlayStation 2 gerettet
werden Kann, bleibt fraglich,
aber zu hoffen.

GHOST RECON
DE LUXE
An der Xbox-Fassung schon
jetzt absolut tiberzeugend sind
die spielerischen Qualitdten.
Was auf den ersten Blick an
Ghost Recon erinnert, offen-
bart schon nach kurzer Zeit
erheblich mehr Spiel-
tiefe und ist atmospha-
risch eine Klasse fur

sich. Per Zielcursor befehligen
Sie Ihre Mannen sicher und
einfach durch die lebendigen
3D-Landschaften. Dabei tiber-
zeugte vor allem die sehr gute
kiinstliche Intelligenz der Mit-
streiter. [hre Kollegen befolgen
zwar lhre Befehle, sind aber
clever genug, nicht mitten auf
dem Schlachtfeld eine Ruhe-
pause einzulegen, nur weil Sie
von Thnen dort hingeschickt
wurden. Durch die erhohte
kiinstliche Intelligenz Ihrer
Kameraden ergeben sich mehr
taktische Moglichkeiten als in
den meisten bisherigen Genre-
vertretern. Mit Leichtigkeit be-
fehlen Sie Ihrem ersten Trupp,
einen oder mehrere Gegner
unter Feuer zu nehmen, und
schleichen sich in der Zwi-
schenzeit zusammen mit Threr
zweiten Mannschaft um die
Ecke an



den abgelenkten Feind heran.
Diese authentische Taktik be-
stimmt auch den Mehrspie-
ler-Modus, in dem vier Spieler
nicht einfach nur Mann gegen
Mann kdmpfen, sondern je-
weils ein Team von drei Solda-
ten mit sich fiihren. Insgesamt
werden die Schlachtfelder also
von 16 Spielfiguren bevol-
kert und ohne Absprache mit
dem Teamkollegen kann man
auch gleich die weille Flag-
ge schwenken und aufgeben.
Teamplay ist wichtig und wie
schon im Einzelspieler-Modus
gilt es, seine Mannen sinn-
voll und taktisch klug ein-
zusetzen. Zwar wurden noch
nicht alle Spielmodi bekannt
gegeben, die uns vorgefiihrte
Version erinnerte spielerisch
aber an Capture the Flag und
im Wesentlichen bestand die
Aufgabe darin, wichtige In-
formationen iiber eine vom
gegnerischen Team bewachte
Briicke zu bringen. Nach eini-
gen Stunden Probespielen sind
wir mehr denn je tberzeugt,
dass Brothers in Arms absolut
herausragend werden konnte.
Sobald Ubisoft erstmals auch
die PS2-Fassung prdsentiert,
werden wir diesem Hitkandi-
daten natiirlich einen deutlich
groBeren Bericht als diese zwei
Seiten widmen.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU | BROTHERS IN ARMS

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Gearbox/Ubisoft
Genre; Taktik-Shooter
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: 21+12 Missionen

Internet: www.gearboxsoftware.com

Termin:
1. Quartal 2005

Spieler:
1-4

SUPES

,Packend, wunderschén und noch
dazu genial spielbar — Brothers in
Arms visiert den Genrethron an!*

INTERVIEW | MIT RANDY PITCHFORD
Ich will selbst die Waffe i
»ICI1 WHIi Selnst uie vvatie in

Chefentwickler Randy Pitch-

ford von Gearbox Software
stellte sein Baby ausfiihr-
lich vor und beantwortete
anschlieBend unsere boh-
renden Fragen.

PLAYZONE: Was passiert, wenn
meine Teamkameraden verwundet
werden? Hab ich dann verloren?
Randy Pitchford: Das ist sehr unter-
schiedlich. Manchmal sterben Leute,
das ist schlieBlich Krieg. Wenn man
unvorsichtig vorgeht und Kameraden
abgeschossen werden, die noch nicht
zum Sterben vorgesehen sind, dann
wird beispielsweise Folgendes passie-
ren. Ein anderer Kamerad wird zu ihm
hintibergehen und so etwas sagen
wie: ,Er ist okay, aber er kann nicht

weitergehen!” In der néchsten Mission
ist der verwundete Soldat dann wieder

dabei. Der Spieler wird in der aktu-
ellen Mission mehr Schwierigkeiten
haben, aber nicht den Rest des Spiels.

PLAYZONE: Was passiert, wenn ich
an einem Checkpoint ankomme
und nur noch wenig Energie habe?
Starte ich dann immer wieder mit
niedriger Energie?

Randy Pitchford: Energie im eigent-
lichen Sinne gibt es bei Brothers in
Arms ja gar nicht. Wir haben ein Sys-
tem entwickelt, das die Wahrschein-
lichkeit von Treffern simuliert. Wenn
man auf offener Fléche steht, dann
ist das ziemlich gefahrlich. Das Spiel
wird den Spieler darauf aufmerksam
machen, und das geschieht in mehre-
ren Stufen. Zundchst schlagen Kugeln
im Boden ein, kurz darauf wird man
die Projektile an sich vorbeizischen
hdren. Als Letztes sieht man Blutsprit-

zer auf dem Bildschirm, die eindeutig
angeben, dass man getroffen wird.
Der Spieler muss auf diese Zeichen
reagieren, indem er in Deckung geht
oder das Feuer erwidert. Es gibt keine
Prozentanzeige mit Lebensenergie.
Wichtig ist, dass man richtig und
rechtzeitig reagiert, um Treffer zu
vermeiden. Anders sieht es aus,
wenn man beispielsweise den Panzer
verliert und ihn spater noch braucht.
Dann brechen wir die Mission ab und
sagen dem Spieler auch, dass er ohne
den Panzer keine Chance mehr hat.

PLAYZONE: Also gibt es keine Sack-
gassen im Spiel.

Randy Pitchford: Keine Sackgassen,
denn die sind einfach furchtbar.
Besonders wenn man stundenlang
durch die Gegend gelaufen ist und
erst dann feststellt, dass man nicht
mehr weiterkommt.

PLAYZONE: Wird Brothers in Arms
auch kooperativ spielbar sein?

DA LANG! Ihre Kommandos
werden prompt ausgefiihrt.

der Hand halten!™

Randy Pitchford: Ich kann’s derzeit
noch nicht sagen. Ich personlich wiir-
de gerne so einen Modus im Spiel
sehen, aber es ist sehr kompliziert.
Bei Brothers in Arms miissten sehr
viele Daten hin- und hergeschickt
werden und ich bin nicht sicher, ob
wir das realisieren konnen.

PLAYZONE: Wie werden Sie das
Spiel fiir den deutschen Markt
anpassen?

Randy Pitchford: Das Spiel wird sich
an die Regeln halten, die im deut-
schen Gesetz festgeschrieben sind.
Die deutschen Kunden sind wichtig
flir uns, denn deutsche Spieler sind
so0 ,hardcore*, wie’s nur geht. Wir
werden versuchen, so wenige Ande-
rungen wie mdglich vorzunehmen,
wir tun stets unser Bestes, um die
Gesetze der lokalen Regierung zu
respektieren.

PLAYZONE: Danke fiir das Gespréch!
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PLAYZONE war-  die eigenen Straflenflitzer zu
Full fen wir in unse- . Der Strategieplan
rem Juiced-Sonderheft bereits k recht  erfolgvers
einen detaillierten Blick auf ¢ Man nehme namh
Acclaims Rennspielhoffnung.  Automarken, coole Tuning-
Mittlerweile erreichte uns eine  werkzeuge und verpacke das
fast fertige deutsche Versi its ordentlichem Um-
die trotz des nahenden Ver- f in ei i e Op-
kaufsstarts aber noch nicht tik. Besonders wichtig ist die-
zum Test freigegeben war. In  se Spezialzutat: Durch einen
wenigen Wochen wird Ac-  Schuss Simulation soll Juiced
claim namlich mit dem Release  namlich mehr als nur die ar-
von Juiced versuchen, Fans cadelastige Unterhaltung der
von Rennspielen a la Need for ~ Konkurrenz bieten.

I n der letzten Speed Underground ganz fiir

Wahrend der

Rennen kennen die
” il “Gegner kein Pardon.
o COreRe T VIRTN ETING-(BERBLICK § si0.s00
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VERANSTALTEN
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RESPEKT, az%m;géiu o
g 3 I RENNEN
A.W.B finden, dasa deine 1 B
Sprints echtlstark sind. s [} TEINEHMEN



den sich die Rénrien.

BENIMM DICH

Ort des Renngeschehens ist
die fiktive Stadt Angel City,
deren acht unterschiedliche
Stadtteile sicher fir jeden
Geschmack etwas bieten. Ne-
ben Rundrennen und Sprint-
wettbewerben gibt es dort
unter anderem auch Duelle
auf Punkt-zu-Punkt-Strecken.
Zwar konnen Sie alle Rennen
auch in einem simpel gehalte-
nen Arcade-Modus meistern,
im Mittelpunkt von Juiced
steht aber der Karriere-Modus.
In diesem versuchen Sie, zur
Nummer 1 der Strafenrenn-
szene von Angel City zu wer-
den. Aber aufgepasst: Auch
wenn noch so coole, aufge-
motzte Wagen in der Garage
stehen und Sie immer als Ers-
ter ins Ziel kommen - fahren
Sie ohne Riicksicht auf gegne-
rische Blechschiden, kostet
das Respektpunkte, die unter
anderem fiir die Teilnahme an
entscheidenden Rennen wich-
tig sind. Noch {tibler: Sind Sie
zu rabiat, wird sich niemand
mehr um die Aufnahme in Thr
Rennteam bewerben, das Sie
mit steigendem Erfolg aufbau-
en konnen. Hier bietet Juiced
gar Management-Qualititen:
Wer will, kann schliefllich
Rennen organisieren, um Geld
wetten und sein Team mit fri-
sierten Autos versorgen, tiber-
lasst das Fahren an sich aber
seinen Teammitgliedern.

INS KALTE WASSER
Schnell frustrierte Spieler sind
gerade im fordernden Karriere-
Modus von Juiced fehl am Platz:
Vom ersten Rennen an miissen
Sie sich auf die unterschied-
lichen Strecken einstellen und
lernen, die Eigenheiten der
Fahrzeuge zu kontrollieren. Mit
Augenmafl  sollten Sie auch
die richtigen Teile aus dem
reichhaltigen  Tuning-Reper-
toire fiir Ihre Boliden auswih-
len (siehe Infokasten). Unterm
Strich freuen wir uns aber be-
reits jetzt auf die ,etwas ande-
ren” Strafenrennen, die gerade
im Karriere-Modus spannende
Unterhaltung und vor allem
Spieltiefe versprechen.

NICO LINDNER

VORSCHAU (1]
Hersteller:  Acclaim
Entwickler: Juice
Genre:

Sprache: Deutsch
Umfang: 50+ Fahrzeuge

Internet: www.juicedthegame.com

Spieler:  Termin:
1-6 (online) | 24. September

SEHR GUT_

,Juiced heiBt vor allem Abwechslung:
Gerade der fordernde Karriere-
Modus wird fiir Spannung sorgen.”

VORSCHAU

Grofe allein macht nicht
immer auch gliicklich

Weniger ist oft mehr: Wir liefern Ihnen ein paar
Tuningtipps fiir den richtigen Karrierestart

Leider fehit es bei Juiced an Leitfaden, die Ihnen Tipps zum richtigen Leis-
tungstuning vermitteln. Unser Rat fiir den Anfang: Kaufen Sie nicht sofort
alles, was Ihrem Boliden noch mehr PS unter die Motorhaube zaubert.
Neben einem leeren Geldbeutel kann das auch den Aufstieg in eine hohere
Fahrzeugklasse nach sich ziehen — dort treffen Sie auf noch stérkere
Gegner, dimpeln dann mit Inrem nicht mehr aufriistbaren Wagelchen
aber nur im Mittelfeld. Verzichten Sie daher vorerst auf den Turbo und eine
Verbesserung der Ansaugrohre. Erhdhen Sie aber alles, was ein Plus an
Beschleunigung, Bremsweg und Handhabung bedeutet. Soliten Sie trotz
allem zu viel PS unter der Haube haben, hilft Chiptuning weiter: Dank der
kleinen Helferlein reduzieren Sie die Anzahl der Pferdestérken nach unten.

IWERKSTATT 35,806

199 BHP PREISI $250

KLASSE 8

199 BHP

4 NIEDRIGER HOHER >
ZURUCK

DOPING Durch Chiptuning drehen Sie an der PS-Schraube.
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haben wir Thnen

= Jden hoffnungs-
vollen  Herausforderer  von
Destruction Derby ja schon vor-
gestellt. Nun konnten wir in
einer neuen Version bereits die
Anpassungen fiir den deutschen
Markt und die endlich einge-
bauten Arenen in Augenschein
nehmen. Die Crashtest-Dum-
mys am Steuer eines jeden Fahr-
zeugs sollten selbst die kritischs-
ten Jugendschiitzer beruhigen
und sind unserer Ansicht nach
sogar viel passender als die
vormals leblos wirkenden Men-
schen. Innerhalb der Rennen
wird man den Fahrer allerdings
ohnehin nicht hiufig zu Ge-
sicht bekommen, es sei denn,
man hat kurz vorher einen def-
tigen Crash hingelegt. Viel Ge-
fiihl ist erforderlich, um die PS-
starken Boliden auf dem Kurs zu
halten. Ausfliige in die Pampa
kosten Zeit und jede Kollision
mit auf der Strecke befindlichem
Unrat ebenfalls. Dies ist der we-
sentliche Clou des Spiels, denn
die Rennkurse gleichen eigent-
lich eher riesigen Baustellen, auf
denen geistig vollig verwirrte
Menschen Strecken abgesteckt
haben und geistig komplett ab-

wesende Individuen darauf tat-
sachlich Rennen fahren. Dem-
entsprechend werden Sie neben
Reifenstapeln auch mit jeder
Menge Geriisten, Baggern und
Straflenschdaden  konfrontiert.
Um den Boost aufzuladen, sind
Kollisionen mit der Umgebung
unbedingt vonnoéten. Aufgrund
der ausgefeilten Physik kann das
jedoch schnell in die Hose ge-
hen. Wie frustrierend sich der
Verlust eines Rennens auswirkt,
wenn man in der letzten Kurve
vom halben Feld tiberholt wird,
weil ein popeliges Olfass sich
berufen gefiihlt hat, als Katapult
zu dienen, kénnen Sie sich si-
cher vorstellen. Trotzdem ma-
chen die Rennen Spaf, nicht
nur wegen der herrlich anzu-
schauenden Crashs. Die Atmo-
sphédre stimmt und man fiihlt
sich mitten in die bisweilen
chaotischen Zerstorungsrennen
mit Blechschdden im Sekunden-
takt hineinversetzt. Hier wird
noch durch die freie Natur ge-
brettert und trotz der mitunter
recht anspruchsvollen Fahr-
physik kommt erheblich mehr
Fahrspafl auf als beim letzten
offiziellen  Zerstérungsrenner.
Besonders angetan haben es uns
aber die Bonusmissionen. Wer

“Da heult'der V8 — hier
gibt’s zerbeultes
~Blech im Uberfluss!

% KLASSISCH In den Arenen nehmen sich JIRKIST

die Fahrer gegenseitig aufs Korn.

wollte nicht schon immer mal
mit einem Crashtest-Dummy
Dart spielen oder neue Rekorde

.im , Flieg durch die Windschutz-

scheibe”-Weitspringen aufstel-
len, bei dem man auf Knopf-
druck den Insassen aus seinem
Sitz schleudert - nicht ohne
vorher noch den Abflugwinkel
beeinflusst zu haben. Es wird
Zeit, tber neue olympische
Disziplinen nachzudenken,
denn im Vergleich zu den
,sportlichen” Wettkampfen in
FlatOut wirken die aktuellen
Wettkdmpfe in Athen sterbens-
langweilig.

- MAIK BUTEFUR

OR A ATO
Hersteller:  Empire
Entwickler: Bugbear Entertainment
Genre: i
Sprache: Deutsch
Umfang: 45 Strecken

Internet: www.flatoutgame.com

Spieler: Termin:
1-2 September
Jal])
1 i |11

,FlatOut kdnnte Destruction Derby
libertreffen — Crash-Liebhaber
kénnen sich schon mal freuen!*




Nach zwei Rennspielen fiir den PC be-
gliicken die Entwickler nun endlich auch
Konsolenspieler. Wir wollten wissen,
was FlatOut so besonders macht.

PLAYZONE: Was sind Ihrer
Meinung nach die Stirken
von FlatOut, die das Spiel von
Konkurrenten wie Need for
Speed Underground oder Gran
Turismo abheben?

Alan Bunker: Wir sprechen
Rennspielfans auf einem et-
was anderen Level an, als diese
Spiele es tun. In unserem Spiel
dreht sich alles um ramponier-
te Karren sowie die Zerstorung
von Fahrzeugen und Umgebung
und unser Spiel ist weniger an-
spruchsvoll. Wir betrachten das
nicht als Negativpunkt oder als
Kritik an den anderen beiden
Spielen — die sind Klasse, aber
wir mogen es lieber etwas rus-
tikaler, fast schon primitiver. In
FlatOut geht es um Geschwin-
digkeit, Zerstorung, Gefahr und
Riicksichtslosigkeit. Wir haben
eine Technologie entwickelt, die
es uns ermoglicht, diese Inhalte
hervorragend in einem Spiel
darzustellen.

PLAYZONE: Haben Sie eigent-
lich irgendwelche Bedenken
beziiglich der Alterseinstufung?
Speziell in Deutschland kénn-
ten einige Leute auf durch die

Windschutzscheibe fliegende
Fahrer empfindlich reagieren.
Alan Bunker: Wir sind uns
der Situation in Deutschland
bewusst und haben etwas ge-
andert.  Urspriinglich  hatten
wir das Spiel so geplant, dass
ein menschlicher Fahrer durch
die Scheibe fliegt, aber wir hat-
ten nie im Sinn, dass der Pilot
dabei  ernsthaften  Schaden
nimmt. Wir hatten auch nie die
Absicht, Blut oder herumflie-
gende Korperteile einzubauen.
Die deutschen Priifstellen wa-
ren dennoch skeptisch und wir
mussten weitere Anderungen
vornehmen. Jetzt gibt es eine
spezielle deutsche Version mit
Crashtest-Dummys hinter den
Lenkradern. Wir hoffen natiir-
lich, dass die deutschen Spieler
mit dieser Veranderung leben
konnen, und wir mogen die
Dummys eigentlich ganz gern.

PLAYZONE: Wieso gibt es ei-
gentlich keine Arenen wie in
Destruction Derby?

Alan Bunker: Wie ein Flaschen-
geist aus dem Auspuffrohr er-
fiillen wir euch euren Wunsch.
FlatOut wird drei Arenen bieten,

in denen bis auf den letzten
Mann gekampft wird und or-
dentlich die Fetzen fliegen.

PLAYZONE: Welche anderen
Projekte konnen wir von Bug-
bear erwarten? Wird es ein
FlatOut 2 geben?

Alan Bunker: Wir kénnen noch
nichts Genaues tiber eine Fort-
setzung sagen, aber ein weiser
Mann sagte einmal: ,Er, der et-
was GroRes erschafft, soll auch
weiterhin tolle Dinge kreieren.”
Das war unser Bankdirektor.

PLAYZONE: Welche Spiele zo-
cken Sie privat?

Alan Bunker: Ich habe gerade
Far Cry zu Ende gespielt und
fange jetzt mit Thief 3 an. Au-
Berdem spiele ich gerne Ego-
Shooter online, versuche mich
an Rollenspielen und mag im-
mer noch Midnight Club II im
Splitscreen-Modus und  Project
Gotham Racing 2 online. Meinen
Kollegen geht’s da dhnlich. Man
kann sagen, dass wir alle so vie-
le Rennspiele spielen, dass wir
zu Fuf alles nur noch sehr ver-
schwommen wahrnehmen und
alles wirkt sehr langsam.

EIN DUKE KOMMT SELTEN ALLEIN
Fast wirkt es so, als hitte
General Lee einen Auftritt.

PLAYZONE: Was halten Sie
vom letzten Destruction Derby
und Driv3r?

Alan Bunker: Das letzte Destruc-
tion Derby war im Multiplayer-
Modus fiir kurze Zeit recht
spaf8ig, aber technisch ist es Flat-
Out unterlegen. Driv3r war eine
Riesenenttduschung, wenn man
bedenkt, dass Reflections (die
Entwickler von Driv3r, Anm.
d. Red.) eigentlich immer an
vorderster Front mitgemischt
haben, wenn es um Spielspaly
und eine tolle Fahrphysik ging.
Der neueste Teil krankt an lang-
weiligen Fahrpassagen und dem
einfallslosen Leveldesign. Wir
sind uns aber sicher, dass die
Jungs wieder zu ihren Wurzeln
zurtickfinden - wir haben eine
Menge Respekt vor Reflections.

PLAYZONE: Welche anderen
Spiele haben Threr Meinung
nach eine gute Fahrphysik?
Alan Bunker: Die Spiele von
Reflections wirkten immer sehr
fortschrittlich, machten aber
dennoch viel Spaf. Die Gran
Turismo-Serie ist ebenfalls ein
gutes Beispiel fiir eine auflerge-
wohnliche Simulation.

VORSCHAU



V[ H U THE RED STAH
W

Der gleichnamige, preisgekronte US-Comic
diente als Vorlage fur dieses Spiel.
Die Umsetzung kann sich sehen lassen.

|ie in der Story

des US-Comics

The Red Star

geht es auch im gleichna-

migen Spiel um drei Haupt-

figuren: die Hexer-Generalin

Ma Antares, ren Leib-

hter Kyuzo und die Rebel-

lin Makita. Ziel des Spiels ist

es, den bosen Diktator des

imagindren Landes URRS

(United Republics of the Red

Star) zu stiirzen und dabei

Marcus, Mayas verschollenen
Ehemann, wiederzufinden.

SCHIESSEN UND
KAMPFEN
In diesem Actionspiel stehen
der Umgang mit der Faust
und mit der Waffe ganz
klar im Vordergrund. Sowohl
mit Schusswaffen als auch mit
Messern und Speeren kann
man die Angreifer bezwingen
und sich so einen Weg durch
die Levels bahnen. wi-
schen gibt es immer wieder
Bossgegner, die mit List und
Tiicke unsct gemacht
werden. The Red Star besticht
vor allem durch die grafisch
gut umgesetzten Spezialangrif-
fe der Charaktere. Hat man
bei der Steuerung erst einmal
den Dreh raus, macht das
noch mehr Spaf. Dabei wird
auch viel mit Magie gearbeitet.
Man kann die so genannten
Protokolle sehr gut gegen
mehrere Angreifer gleichzeitig
einsetzen und bei jedem
(h.uukter wirken sich die
unterschied-
lich aus. Nach bestandenem
el bekommt man entspre-
ende Credits. Diese konnen
dann dazu verwendet werden,

i GEJ‘HHLIGH Selbst- ALARM Ein Bossgegner
hussanlagen und Gegner taucht auf. Der versteht
itig ! keinen SpaB.

«hbekimpft werden. o




sich Panzer oder Waffen-
Upgrades zu kaufen. So
werden nicht nur die Gegner
immer stirker. Danach gibt
es neue Instruktionen fir
die Level-Mission. Die Schwie-
rigkeit  besteht  allerdings
darin, sich durch den ganzen
Level zu schlagen, ohne ge-
totet zu werden. Denn leider
ist nur das automatische
Speichern nach bestandenem
Level moglich.

SPANNENDES
KOOPERATIONSSPIEL

Das Schone am Zusammen-
spiel ist die Arbeitsteilung.
Erst einmal gibt es fiir jeden
nur noch halb so viele Gegner.
Zum anderen bietet The Red
Star noch ein ganz besonderes
Feature: Die eigenen Attacken
haben einen positiven Einfluss
auf die des Mitspielers, so-
dass sich die Schlagkraft des
Teams erhoht.

o MARTINA LEDERSTATTER

VORSCHAU THE RED STAR

Hersteller:  Acclaim
: Acclaim Austin
Genre: Action

Internet: www.theredstargame.com

Spieler: - Termin:
1-2 - Oktober

,The Red Star ist genau richtig
fiir alle, die mal wieder kraftig
austeilen und kampfen wollen.”

THE RED STAR A'[1iE1H J.I)

Yom Gomic zum Spiel

Mit atemberaubendem Zeichenstil, einem
fantasievollen Handlungsrahmen und einer
schliissigen Story entstand mit The Red
Star das preisgekrionte Meisterwerk von
Christian Gossett.

The Red Star spielt in einem parallelen Universum.
Dort heiBt Russland ,URRS“ und verfligt tiber eine
unglaubliche Armee — die Rote Flotte. Diese ist in
puncto Waffen und Technik unserer Zeit weit voraus.
Méchtige Hexer (wie Maya) setzen so genannte
Protokolle ein, die gewaltige Magie freisetzen.

Mit dieser Story ist The Red Star natiirlich wie
geschaffen fiir die Umsetzung in einem Videospiel.
Die Helden dieser Geschichte kapern im Spiel das
Flaggschiff der Roten Flotte und begeben sich auf
einen Kampf gegen die Diktatur und fiir die Freiheit.
Dabei ist ihnen kein Risiko zu groB und kein Preis zu
hoch. Am besten lesen Sie erst den Comic und gehen
dann das Spiel an. So kdnnen Sie sich viel besser

in das Spiel hineinversetzen. Die Motivationen der
Charaktere werden klar und die Zusammenhénge
sind so absolut einleuchtend.

VORBILDLICH Rebellen-
Chefin Maya hat einen
Bossgegner erledigt.

1
=1
R
™

GETROFFEN Bei 50 vielen O o0 AUFGEPASST Haud
Angreifern bekommt Kyuzo s Kyuzo Inl:llezguemll

1)
auch mal was ab. \ vernichtenden Schlag aus.

. 1"».




R TITITIT STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME )

: BEGABT Neue Spezialattacken kdnnen je nach
Skills Set up battle skillSangriffsart und Reichweite verteilt werden.
Star Ocean Till the End of Time

“:[y Battle N Fayt
A3 Sawus w CP 5 / 7 Mastery

&# Tactical

Lv 1 Next

&S : Blade of Fury (None)

& L : (None) Aernal

& E(None) ® Blade of Fury
S L (None)

Support: First Aid

~HP FUR CP

L 422

Wir haben das komplexe
Kampfsystem genauer
unter die Lupe
genommen.

] Focus your attack!
‘ Do nothing!



ber das Science-
Fiction-Univer-
= ~" lsum von Star
Ocean: Till the End of Time haben
wir Thnen bereits in Ausgabe
07/04 berichtet. Inzwischen hat
uns eine so gut wie fertige Ver-
sion erreicht, dank derer wir nun
auch etliche Echtzeit-Kampfe
bestreiten durften. Und die sind
so komplex, dass wir diesem viel-
versprechenden Titel noch vor
dem Test zwei weitere Seiten ein-
raumen, um Sie auf das vorzube-
reiten, was da auf Sie zukommt.

(* g 57 X B

KEIN ZUFALL
Final Fantasy-geplagte Rollen-
spieler werden sich besonders
dariiber freuen, dass man die
Widersacher schon auf der Ober-
landkarte sieht. Zufallskimpfe
gibt es somit keine — ob Sie einen
Gegner konfrontieren wollen,
bleibt ganz und gar Ihnen

iiberlassen.

(STAR OCEAN: TILL THE END OF TIME T I 0 AN

Bei Feindkontakt wird in eine
Kampfarena gewechselt, in der
das Gefecht in Echtzeit ausge-
tragen wird. In Star Ocean gibt
es dabei so viele Taktik-Einstel-
lungen und Kniffe, dass strate-
gisches Vorgehen mindestens
genauso wichtig ist wie in den
rundenbasierten Kdmpfen an-
derer Rollenspiele. Bereits vor
einer Auseinandersetzung kon-
nen Sie die Formation Ihrer
Gruppe definieren oder Spezial-
manover festlegen. All dies ge-
schieht in einem rollenspielty-
pischen Menii, in dem Sie auch
lhr Inventar verwalten oder die
einzelnen  Charakterattribute
mit verdienten Erfahrungspunk-
ten aufleveln. Hier konnen Sie
sogar bestimmen, ob stets der
am nichsten stehende Gegner
attackiert werden soll oder ob
Sie selbst die Kontrolle tiber das
Anvisieren eines Gegners tiber-
nehmen. Selbst die Kameraposi-
tion wiahrend der Kaimpfe kann
bestimmt werden.

ALLES UNTER
KONTROLLE

Auch wihrend der Kampfe ha-
ben Sie jederzeit Zugriff auf
wichtige Einstellungen, vorran-
gig natiirlich auf Thre taktische
Vorgehensweise. Dazu betiti-
gen Sie die Dreiecks-Taste, um
das Spielgeschehen einzufrieren
und ein Ringmeni aufzurufen.
Durch dieses konnen Sie Items
einsetzen, Zauber wirken oder
Thre Kameraden anweisen, nach
einer bestimmten Strategie zu
agieren. Da Sie in Echtzeit stets
nur eine Figur aktiv steuern,
wird die Kontrolle Threr Team-
kollegen von einer sehr guten KI
iibernommen. Uber die Schulter-
tasten darf man die Charaktere
aber jederzeit durchschalten. Mit
dem Recken Ihrer Wahl fiihren
Sie iiber die X-Taste leichte, tiber
die Kreis-Taste schwere Attacken
aus, die sich zudem nochmals
in Threr Reichweite unterschei-
den. Aus nichster Nahe wird ein
Schwertkampfer zum Beispiel ei-
nem Gegner seine Schneide tiber
den Schidel ziehen, wihrend
er aus der Distanz einen Spurt
einlegt, um seinen Widersacher
dann mit einem Aufwartshaken
in die Luft zu schicken. Es kon-
nen natiirlich noch weitere At-
tacken angekniipft werden, um
ellenlange Combos auszufiihren.
Fiir getibte Spieler liegen diese
sogar jenseits der S00-Treffer-
Grenze! Ebenfalls fatal fiir den
Gegner sind Spezialangriffe, die
Sie ausfiihren, indem Sie einen
Angriffsknopf langer gedriickt
halten. Allerdings zehren solche
Attacken an der so genannten
Fury-Leiste. Ist diese leer, hat der
Charakter nicht genug Willens-
kraft, weiterzukampfen. Gliick-

licherweise ladt sich die Anzeige
von selbst wieder auf. Betragt die
Fury-Leiste 100 %, konnen Sie
sogar gegnerische Angriffe ab-
wehren. Ist die Leiste nicht kom-
plett gefiillt, sollten Sie solchen
Attacken lieber ausweichen.
Eingehende Angriffe sind durch
einen blauen Schimmer, den ein
Feind nach sich zieht, wenn er
attackiert, einfach abzuschitzen.

OHNE FLEISS KEIN PREIS
Fiir Siege, die Sie unter bestimm-
ten Voraussetzungen erringen,
gibt es sogar Belohnungen.
Insgesamt 300 Kampftrophden
gilt es fiir besonders schnell ge-
fochtene Schlachten oder fiir
bestimmte Arten, einen Gegner
auszuschalten, zu verdienen.
Fiir diese Trophden erhalten Sie
dann wiederum bestimmte Ex-
tras wie alternative Kostiime fiir
alle Charaktere, neue Schwierig-
keitsgrade und sogar einen Zwei-
spieler-Modus.

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU STAR OCEAN

Hersteller:  Square Enix/Ubisoft
i tri-Ace

Genre: i

Sprache: Englisch

Umfang: Ca. 60-80 Stunden

Internet: www.ubisoft.de

Termin:
30. September

Spieler:
1-2

g |
,Echtzeitkampf und Komplexitat
passen nicht zusammen? Square

Enix beweist das Gegenteil.“

UMZINGELT Wer| FORMATION Bereits vor einem Kampf kinnen Sie Ihre Taktik planen.

taktisch vorg

Tactics Formation

Line

Loose Line

Forward Line

Triangle

Inverted Triangle
b Escape

Spear

Guard

Right Flank

Left Flank

& Set Leader

Star Ocean Till the E

Inverted Triangle
Inverted triangular
formation.

Leader:




Endlich! Einer der stylischsten

Videospielhelden beehrt die PS2.

die nur fiir eine

daher

als “Kaufargumente fiir diese
herhalten sollen. Fiir die
PS2 ist das zum Beispiel

die Final Fan-

A

s LTI

MACH SPEED Priigelt Joe sich so schnell, geht er in Flammen auf.

tasy-Serie, auf der Xbox sind es
Edelshooter wie Halo und Full
Spectrum Warrior und fir den
GameCube sind es die kultigen
Supe i e und das ab-
gefahr ful Joe. Letzte-
ren Exklusivtitel wird der Ga-
meCube demnéchst allerdings
verlieren, denn Capcoms su-

perstylischer 2D-Actionham-
mer erscheint in einer leicht
aufgemotzten Version jetzt
auch fiir die PS2
elbst bleibt dabei zv

nger diirfen neben Joe
aber auch in der Rolle von
Dante aus Devil May Cry die
Gegnerhorden platten.

SLOW MOTION In Zeitlupe sind Gegner mit Propellern langsamer.




das Geschehen, kann man zum
Beispiel Pistolenkugeln locker
abwehren. Legt man hingegen
den Turbo ein, werden Kicks
und Schlage so schnell ausge-
fithrt, dass die Spielfiguren glatt
in Feuer aufgehen und noch
mehr Schaden verursachen. Zu
guter Letzt lasst sich auch noch
ein Zoom anwenden, der Joe
und Dante neue Spezialangriffe
cks oder vernich-
Aufwirtshaken ermog-

t. Diese coolen Funktionen

Geschic
nen gelost we In Zutlupe
rotieren Propeller zum Beispiel

IFERDTS

Was das Spiel tiber das coole
Gameplay hinaus so besonders
macht, ist die absolut fette Pra-
sentation. Viewtiful Joe weif§
Klischees zu seinem Vorteil
einzusetzen um eine absolut
stimmige Atmosphire heriiber-
zubringen. Der Filmfreak Joe
wird durch eine Kinoleinwand
in eine Filmwelt gesogen und
erlernt dort, in Anlehnung an
alte Martial-Arts-Filme, aber-
witzige Kampftechniken. Diese
muss er nicht nur dazu ein-
setzen, seine Liebste, sondern
gleich die ganze Welt zu retten.
Prasentiert wird die witzige Sto-
ry in schonster Cel-Shading

tik, unterlegt mit cooler Musik
und englischen Sprechern, die

n-YgY"g 14' gﬁ ]ﬂjﬂt v) ase

¥ s

dem Spieler regelmafig herzli-
che Lacher entlocken. Mit ei-
ner deutschen Synchronisation
wird man allerdings nicht rech-
nen diirfen. Das soll aber nicht
als Kri verstanden werden.
Die englischen Sprecher schla-
gen dem Spieler Phrasen um
die Ohren, die durch eine ge-
zwungene Ubersetzung einfach
an Wortwitz verlieren wiirden.
Deswegen beliel Capcom es bei
locker tibersetzten Untertit

gewohnlichen Humor begriiien
diesen Mittelweg und merken
sich diesen Titel ui

V_u}/ VF

-
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DER TEUFEL WEINT Dante macht Gegner mit Schwert und Knarren fertig.

.
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! VORSCHAU VIEWTIFUL JOE
Capcom

Hersteller:

Entwickler: Clover Studio
Genre: Action :
Sprache: Deutsche Texte

Umfang: 2x7 Levels
Internet: www.capcom.com

Termin:
22. Oktober

SEHR GUT

»Abgefahrene Optik, perfekte
Steuerung. Der GameCube-Hit wird
auch auf der PS2 einschlagen!”

Spieler:
1

SPUTE DICH Wenn Joe sich hier nicht sputet, wird er vom Fass iiberrolit.
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auch

ultiple  Person-
M lichkeitsstorung

ist eine schwe-
re psychische Erkrankung.
Normalerweise. Doch im Fall
des Killer 7-Protagonisten
Harmon Smith sieht die Sa-
che ganz anders aus. Harmon
Smith, ein alter Mann, der an
den Rollstuhl gefesselt ist, hat
eine seltene Gabe. Er hat Kon-
trolle iiber sieben weitere Per-
sonlichkeiten, die er je nach
Gutdiinken zum Vorschein
kommen lassen kann. Einer
von ihnen ist ein Messer-
kdampfer, ein anderer nimmt
seinen Granatwerfer sogar mit
ins Bett. Kein Wunder also,
dass die amerikanische Regie-
rung diesen ungewohnlichen
Kranken anheuert, um die
organisierten Terroristen von
Heaven’s Smile zu erledigen.
Immer wieder kann Harmon
Smith dabei auf seine sieben
verschiedenen Personlichkei-
ten zugreifen, die iiber spezi-
fische Waffen und Fihigkei-
ten verfiigen. Da wiren Con
Smith, Garcian Smith, Kaede
Smith, Coyote Smith, Dan

I-Shading-Stil kommt
fur die PlayStation 2.

Smith, Kevin Smith (Messer-
spezialist) und Mask de Smith
(Granatwerferfreak). Harmon
kann seinen Korper also je
nach Belieben in andere Per-
sonlichkeiten  verwandeln,
der Rollstuhl wird in der|
Zwischenzeit iiberfliissig. Es
gibt demzufolge genau sieben
gute Griinde, warum Zombies |
& Co. in diesem Spiel nicht:
zu lachen haben.

SPEZIELLE GRAFIK
UND VIEL BLUT

Dank der Cel -Shading-
Technologie findet sich der
Spieler in einer postmoder-
nen Atmosphire wieder. Die
vorherrschende  Stimmung
ist diister und wird durch die
minimalistische Grafik der
Umgebung noch verstirkt.
Insgesamt ist die Optik im
Spiel  recht unheimlich,
dunkle Rdume, Nacht und
Nebel, wodurch die Span-
nung wihrend des Spiels auf
einem hohen Level gehalten
wird. Dazu tragen dann noch
die Gegner bei. Zombies und
andere zwielichtige Gestalten



VORSCHAU

UTBA beeilt sich, um
alt kann den Gegnern der 3 den Flammen zu entkommen.
Garaus yemacht werden. 3

] !

KOPFLOS Wegkriechen hilft UYLICH Drau
dem Untoten jetzt auch | frgt de ﬂrdell ur :ﬁ“sierely }lwl
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werden mit Waffen aller Art
ausgeschaltet und mit Comic-
Blut wird dabei nicht gespart.

FUR EUROPA UND
JAPAN EXKLUSIV

Die Geriichtekiiche brodelt, war-
um Killer 7 in den USA nur fiir den
Nintendo GameCube erscheinen

L] H - - L - -
pe e mene e g Ubepsicht der multiplen Personlichkeiten
die PlayStation-2-Besitzer freu-
en, denn Killer 7 wird fiir diese H H H
Konsole exklusiv in Europa und [Ies Hal‘mun smllh I“ KI Iel‘ 7

Japan auf den Markt kommen.
Sobald neue Einzelheiten be- Harmon Smith ist der Ausgangscharakter. Er hat die seltene Gabe, sich in sieben
kannt werden, versorgen wir verschiedene Personlichkeiten zu verwandeln. Hier sind alle Charaktere aufgelistet.
euch mit weiteren Infos zu
diesem Action-Abenteuer.

MARTINA LEDERSTATTER

VORSCHAU KILLER 7

Hersteller: Capcom
Entwickler: Capcom Studio 4

Genre: Action
Sprache: Unbekannt |
Umfang: Unbekannt

A\ y
... sieht in seinem Roll- ... fiir ihn gilt: Nur ein toter ... allzeit bereit, den Feinden ... lichelt nur, wenn er Zom-
stuhl unscheinbar aus. Gegner ist ein guter Gegner. den Garaus zu machen. bies den Kopf wegblast.

Internet: www.capcom.co.jp/killer 7

Spieler: Termin:
1 2005

SEHR

LKiller 7 zeichnet sich durch die
Mischung von intensiver Atmos-
phére und blutiger Gewalt aus.”

| % D N
... trotz Anzug bestimmt ... eine Frau, die wirklich ... der Mann, der mit dem ... wer diese Granatwerfer
nicht in Partylaune. keinen SpaB versteht. Messer umgeht wie ein Profi. sieht, hat keine Chance mehr.
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Termi

The Redemption

TERMINATOR 3;

Die steirische Eiche sorgt fiir Ordnung — diesmal
wieder ausschlieBlich mit Waffengewait.

er nach dem

W Spiel zu Termina-

= Itor 3 — Rebellion
der Ma ’n eine weitere Li-
zenzkatastrophe erwartet, wird
schwer iiberrascht s Bereits
nach den ersten paar Minuten
im Spiel wird klar, dass Atari und
Paradigm Entertainment den

GOUVERNEUR AUS PIXELN Arnie
wurde hervorragend digitalisiert.

lausigen und schnell zusammen-
geschusterten Vorgéinger verges-
sen machen und uns das beste
Terminator-Spiel bis zum heuti-
gen Zeitpunkt vorlegen wollen.
Nach der weltweit harschen

tik am alten T3-Spiel soll nun al-
les besser werden. Das Konzept
zum neuen liegt angesichts der

Terminator-Filme in der Gegen-
wart angesiedelt sind und auf
die Geschehnisse in der Zukunft
nur am Rand

wird, handelt dieses

Zeit, in der die Maschinen die

DAS WAR’S DANN WOHL
Dieser Gegner ist nur noch
halb so gefahrlich,

Macht haben und die Menschen
zum Rebellen-Dasein verdammt
sind. Das Spiel setzt dort ein, wo
0 — also DER Terminator
—von den Rebellen gef:

der 1

nommen und umprogrammiert
rd. Da die Maschinen den
Menschen zu diesem Zeitpunkt

heftig zusetzen, kommt den




Unterdriickten die Hilfe eines
michtigen Cyborgs genau zur
rechten Zeit. Obwohl er nicht
mehr ganz rund lauft und eini-
ge Module mehr oder weniger
grofle Schdaden aufweisen, ist
er fir den Kampf einsatzbereit
und hat im Folgenden nur eine
einzige wichtige Mission: die
Zerstorung aller Maschinen, die
ihm in den Weg kommen, um
den Rebellen den Weg zum Herz
der Maschinen freizuballern,
den T-X (Kristanna Loken wurde
perfekt umgesetzt) im Zaum zu
halten und wieder einmal John
Connor zu retten.

ZU LANDE UND

IN DER LUFT

Gut bewaffnet ldsst es sich besser
kdmpfen und so ist der Termina-
tor bereits von Anfang an mit ei-
ner kriftigen Wumme ausgestat-
tet, die selbst den hartnackigen
Maschinen schwer zusetzt. Um
nicht wichtige Zeit mit genau-
em Anvisieren zu verschwenden,
wurde ein cleveres Zielsystem
verwendet, durch das es geniigt,
den Gegner im Fokus zu halten,
um ihn ein paar Kilo Blei schlu-

MEHR SAFT Werden Roboter im
Nahkampf erledigt, sorgen sie
meist fiir Energienachschub.

( TERMINATOR 3: THE REDEMPTION JR'[11iE1H, VAT

BUUUM!! Explosionen werden wunderschon in

Szene gesetzt und reiien G

cken zu lassen. Dank unendlicher
Munition muss man zumindest
keine Angst haben, dass man im
heftigen Gefecht plétzlich ohne
Nachfiillpack dasteht. Nicht un-
endlich reicht aber die Energie,
die, wenn sie durch Treffer im-
mer weiter abnimmt, bei null
Prozent den Bildschirmtod zur
Folge hat. Da der T-850 weite
Wege zu seinem Ziel zuriickle-
gen muss, nimmt er Ofters auch
die Hilfe und den Fuhrpark der
Rebellen oder der Gegner in An-
spruch, um sich auf vier Ridern
oder per Helikopter und mit
montierten Geschiitzen auf den
fahrbaren Untersatzen den Weg
zum Missionsziel frei zu machen.
Diese Ziele beschranken sich da-
bei im Groflen und Ganzen auf
das Erreichen eines Zielpunktes
und das anschliefende Besiegen
eines Mittel- oder Endgegners.
Aber bis dahin erlebt der Spie-
ler die wohl hochste Shots-per-
minute-Rate seit Jahren! Der
Schwierigkeitsgrad ist dabei im-
mer anspruchsvoll und verlangt
in hoheren Levels auch geiibten

Joypad-Veteranen einiges ab. Um

Thren T-850 technisch aufzumo-

egner in den Tod.

beln, haben Sie die Moglichkeit,
vor jedem Level Upgrades zu
kaufen. Diese konnen Sie sich
aber nur dann leisten, wenn Sie
den vorangegangenen Abschnitt
innerhalb eines bestimmten Zeit-
limits absolviert haben. Je besser
Sie sind, desto schneller kénnen
Sie Thren T-850 mit Upgrades
versorgen, die bitter notwendig
sind, um dem Terminator zum
erfolgreichen Abschluss seiner
Mission zu verhelfen.

SPRICH ZU DER HAND!
Besonders positiv fillt die opti-
sche und akustische Umsetzung
auf, die echte Terminator-Stim-
mung aufkommen ldsst. In der
vorliegenden englischen Version
lauschen wir einem sehr dhnlich
klingenden Schwarzenegger-Imi-
tator, der immer witzige Spriiche
auf den Lippen hat, die in der
deutschen Fassung durch Tho-
mas Danneberg, den deutschen
Synchronsprecher von Arnold
Schwarzenegger, ersetzt wird.
Dank dem digtal fast perfekten
Abbild des kalifornischen Gou-
verneurs lasst dieser Titel atmo-
sphirisch kaum Wiinsche offen.
Die Grafik sorgt trotz Fehler
in der Preview-Version fiir fast
perfekte Endzeit-Stimmung und
die Surround-Unterstiitzung
auch fiir klanglich gute Effekte.
Das Uberraschendste an dem
Titel aber ist und bleibt die sehr
gute Spielbarkeit. Die selbst fiir ei-
nen Titel dieses Genres knallhar-
te Actiondichte ist auch nicht zu
verachten, und auflerdem ist es
die bisher beste Spielumsetzung
des Themas ,Terminator”, auch
wenn die Missionen ruhig etwas
mehr Abwechslung vertragen
konnten. Da fragt man sich: War-
um nicht gleich so, Atari?
ALEXANDER FUNKE

Noch mal
Terminator 37

The Redemption ist
nicht zu verwechseln
mit dem schwachen
alten T3-Spiel!

Terminator 3 — The Redemp-
tion hat zwar ,, Terminator 3“
im Titel, hat aber sowohl mit
dem Film als auch mit dem
unséglichen Spiele-Vorgén-
ger neben dem Termina-
tor-Universum nur einzelne
Charaktere gemeinsam.
Nichts erinnert mehr an das
Spiel zum dritten und wohl
letzten Terminator-Film mit
Arnie hochstpersonlich. Wer
sich die Zeit bis zur Verdf-
fentlichung des neuen The
Redemption angemessen
{iberbriicken méchte, sollte
sich lieber die hervorra-
gende Trilogie noch einmal
ansehen, statt auf dem
Wiihltisch zur missratenen
Spiele-Variante von Ter-
minator 3 — Rebellion der
Maschinen zu greifen.

PlayStation.2 <

TERMINKTDR 3

ASHELLION DER MASCHINEN

FINGER WEG! Unser Tipp:
Meiden Sie bloB dieses Spiel!

VORSCHAU | TERMINATOR 3

Hersteller:  Atari
i Paradigm Entertainment|
Genre: Action
Sprache: Deutsch
5 Nicht bek t

Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:

1 16. September

al]
DLIN

+Knallharte Ballerorgie mit cooler
Atmosphére und endlich auch
angemessener Qualitat.”




VORSCHAU

Darkwind

Beat ’em up mit Kniff.
Hier geht’s fast so zu wie
bei einer echten Schlagerei.

| riigelspiele gibt's

P wie Sand am
_— IMeer. Braucht es
da wirklich

noch ein neues
Beat 'em up? Eigentlich nicht,
aber Darkwind hebt sich von
anderen Genrevertretern durch
ein ganz besonderes Feature ab:
Sie spielen aus der Ego-Perspek-
tive und sind somit mittendrin
in der Action. Ermoglicht wird
das durch das neue Gametrak,
das Thre Bewegungen in Echt-
zeit ins Spiel tibertragt.

PUPPENSPIELER

UND FADENZIEHER
Das Gametrak ist ein Stiick
Hardware, in dem sich drei Me-
ter lange Faden verbergen. Die-
se kénnen an jedem beliebigen
Objekt, bei Darkwind werden
spezielle Handschuhe mitge-
liefert, befestigt werden. Ihre
Bewegungen werden durch die
Fdden direkt an das Gerit wei-
tergeleitet, das sie wiederum
ins Spiel tibertragt. In zukiinf-

KEILEREI Nur wer auch
ordentlich blockt, hat eine
Chance auf den Sieg.

tigen Titeln soll das dhnlich
funktionieren. Fiir ein kom-
mendes Golfspiel konnen Sie
zum Beispiel tatsdchlich einen
Golfschldger anschliefen. Wer
so etwas nicht zur Hand hat,
greift kurzerhand zum Besen
oder einem dhnlichen Haus-

haltsgerit, stopselt die Faden
des Gametraks an und kann
loslegen.

Das Spielprinzip von Darkwind
ist dementsprechend simpel.
Statt mit Tastenbefehlen ver-
priigeln Sie lhre Gegner tat-
sichlich mit den Fiusten, da
Ihre angedeuteten Bewegungen
wie oben beschrieben direkt ins
Spiel tbertragen werden. Wer
Special Moves ausfiihren will,
wedelt mit den Armen nach
vorgegebenen Bewe-
gungsmuster umher. Atta-

ckiert Sie hingegen Thr Ge-
geniiber, miissen Sie ge-

einem




IST DAS EIN ANGEBOT?.
Ein gezielter Fufifeger

eriftnet eine ug |
Aussicht.

schickt abblocken. In solchen
Situationen wird auf dem Bild-
schirm eingeblendet, wo Ihr
Herausforderer einen Treffer
landen wird. Bewegen Sie
Ihre Arme so schnell wie
maoglich in einer defensi-
ven Haltung tiber diese
Markierungen, um den
Schlag abzuweh-

ren.  Das
war’s auch
schon. Zu-
gegeben,
das alles

klingt sehr minimalistisch.
Wer aber schon mit Sonys Eye-
Toy seinen Spafl hatte, wird
von den Maoglichkeiten und
besonders der Funktionalitdt
des Gametraks begeistert sein.

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU DARKWIND

Hersteller:  In2Games/Atari
Entwickler: Atomic Planet
Genre: Beat ’em up
Sprache: Deutsche Texte
Umfang: 10 Kampfer
Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:

12 30. September
Nette Keilerei, das | k

INFO  WICHTIGE GAMETRAK-INFOS

EyeToy
versus
Gametrak

EyeToy fanden Sie
klasse? Dann miissen
Sie Gametrak unbedingt im Auge behalten.

Was das Gametrak besonders von EyeToy unterschei-
det, ist, dass sich Bewegungen dank zweier Faden, die
die Hardware direkt mit dem Spieler verbinden, immer
exakt ins Spiel (ibertragen lassen. Wer hingegen mit dem
EyeToy spielt, muss darauf achten, vor einer einfarbigen
Fléche zu agieren, da Sonys Webcam die Bewegungen
des Spielers sonst nicht genau erkennen kann. Weiterer
Vorteil des Gametraks: Durch die Faden, die sich in jede
Richtung ziehen lassen, werden auch Bewegungen in die
Tiefe erkannt. Eine Funktion, die bei Darkwind gleich auf
die Probe gestellt wird. Mit einem erfreulichen Ergebnis!
Ihre virtuellen Arme konnen Sie zum Beispiel um den
Gegner legen und ihn festhalten, wahrend bei gewdhnli-
chen Attacken sogar die Geschwindigkeit unserer Schia-
ge exakt berechnet wird. Bislang einziges Manko ist der
deftige Preis. Die Hardware wird inklusive Darkwind stol-
ze 99 Euro kosten. Weitere Spiele sollen im Drei-Monats-
Rhythmus zum Vollpreis verof-
fentlicht werden.

liegt aber auf der Technologie. Die
macht EyeToy gehdrig Konkurrenz.”

HAU DEN LUKAS Das Gametrak funktioniert /
zuverldssiger als EyeToy.

-
"| GESCHLECHTERKAMPF Na,

na, na, das gehdrt sich aber
nicht fiir einen Gentieman.

DARKWIND A'[1]:£1H, VA1)

' ‘ t
ISCHTES DOPPEL Im Z eispieler-Modus |*

kann man ohne Verletzungsgefahr priigein.




V[ LETH UM LEISURE SUIT LARRY: MAGNA CUM LAUDE)

Leisure Suit Larpy
Magna Gum Laude

Frech, freiziigig, frivol — Mochtegern-Casanova Larry
begliickt jetzt auch Konsoleros.

ieben Mal schon
S durften PC-Spie-
L ler in die Fufstap-
fen des sympathischen Verlierers
treten, um haarstraubende Sex-
Eskapaden und witzige Aben-
teuer zu erleben. Im Mittelpunkt
von Magna Cum Laude (dem
ersten Larry-Spiel fiir Konsole)
steht aber nicht mehr der gute,
alte Larry Laffer, sondern viel-
mehr sein nichtsnutziger Neffe.
Der Student Larry Lovage hat
von seinem mittlerweile ergrau-
ten Onkel nicht nur den Vorna-
men geerbt, er hat auch dasselbe
Problem - tiberhaupt kein Gliick
mit Frauen! Um dies dauerhaft
zu dndern, versucht er, in die
TV-Dating-Show ,Swingles” zu
kommen, die auf dem Campus
der Wilhelm-Stinder-Uni  ein
Gastspiel feiert. Teilnahmebe-
dingung ist jedoch, dass er eine
ganze Reihe von Eroberungs-
trophden vorweisen kann. Fortan
baggert er noch mehr als sonst,
und was das Zeug hilt, an allen
Midels der Hochschule herum,
um sie ins Bett zu bekommen.

ADVENTURE

MARKE ,LIGHT“

Spielerisch kommt Magna Cum
Laude als ein sehr storylastiger,
motivierender Mix aus klassi-
schem Adventure mit ein paar
Ritseleinlagen und Minispiel-
sammlung daher. Letztere gibt es
in verschiedenen Varianten, wo-
bei ein geschickter Umgang mit
dem Controller unabdingbar ist,
um die schrittweise anspruchs-
voller werdenden Herausforde-
rungen zu bestehen. Im Laufe
einer typischen Anmache, die in
mehreren Spielrunden ablauft,
miissen Sie versuchen, die An-

gebetete durch schone Worte zu
bezirzen, sie beim Quartern be-
trunken machen oder gar beim
Strip-Trampolinspringen  ihrer
Kleidung zu entledigen. Dass
es dabei immer feuchtfrohlich
zugeht und die Dialoge vor Ein-
und Zweideutigkeiten triefen,
versteht sich — zumindest in der
US-Version - von selbst. Damit
auch in der deutschen Fassung
Lacher garantiert sind, hat Viven-
di die Fernsehproduktionsfirma
Brainpool TV engagiert, aus de-
ren Feder zahlreiche erfolgreiche
Comedy-Shows stammen. Der
neue Larry wird {ibrigens von
Comedy-Shooting-Star ~ Oliver
Pocher vertont. Leider konnten
wir bisher nur die - bemerkens-
wert freiziigige, ungeschnittene
- englischsprachige PAL-Fassung
antesten. Ob die deutsche Uber-
setzung mit der Originalversion
mithalten kann, verraten wir
Thnen dann beim Testbericht in
einer der ndchsten Ausgaben.

T WOLFGANG

VORSCHAU ) MAGNA CUM LAUDE|

Hersteller:  Vivendi Universal
Entwickler: High Voltage Software
Genre: Adventure

Sprache: Deutsch

Umfang: 15 heiBe Madels

Internet: www.vupinteractive.de

Spieler: Termin:
1 Oktober

=

,Wenn die deutsche Fassung passt,
diirfen sich Larry-Fans auf ein herrlich
schliipfriges Abenteuer freuen*

FETISCH-TUSSI
Nur als
Maskottchen
des Football-
Teams verkleidet
kann Larry bei
Spanking-Fan
Harriet landen.

PUPPENSPIELER
Um Barbara

Jo ins Bett zu
bekommen,
muss Larry zu

 besonderen

Mitteln greifen.

NOTGEILER
ONKEL

Larry Laffer
spielt zwar
nicht mehr
die Hauptrolle,
kommt aber
dennoch vor.

QUARTERN
Die feurige
Mafia-Braut
Analisa ist
nicht auf den
Mund gefallen
und aduBerst
trinkfest.



GANZ MANHATTAN IST DEIN NETZ.

SrioeR-mMAnrn =

THE GAMgEe

Erhaltlich ayf allen-Plattformen

ab dem (08.07.2004

www.actiyision.com/spider-man

s Spider-Man™ Begib dich, wohin du willst Wahle deinen Weg: Kampfe  Schwing dich durch Netzschwingen ohne Ende—
t atemberaubenden und interagiere mit was und  gegen Doc Ock, verhindere ein lebendiges und héchst von der StraBe bis tber die
neuen Moves und erstaunli- ~ wem du willst StraBenverbrechen und triff  detailliertes Manhattan Dacher quer durch die ganze
n Kombos auf bekannte Gegner! Stadt

RC - n || s COLUMBIA
%% PlayStation .2 J‘i ; R xs0x @ aaesias BRIDERMAN | PIETUREsm

e | AcTiVision

TRELIE activision.com




IETITIITTN GHOST MASTER: THE GRAVENVILLE CHRONIGLES )

Ghost Masten

The Gravenville Ghronicles

Knifflige Strategieknobelei mit viel Witz und Gruselambiente

chtzeitstrate-
giefans  werden

~ Inicht gerade mit
PS2-Neuerscheinungen
verwohnt. Alle Jubeljahre er-
scheint mal wieder ein neues
Spiel dieses Genres, das dann
zwar meistens ganz ordentlich
ist, aber weder steuerungstech-
nische Innovationen noch ein
besonders ausgefallenes Game-
play bietet. Ghost Master von

vielen

Empire bildet da schon eine
— zumindest kleine — Ausnah-
me. Man befehligt namlich kei-
ne Horden von Einheiten und
muss auch nicht miithsam eine
Operationsbasis aufbauen, wie
es bei vielen vergleichbaren Ti-
teln der Fall ist. Vielmehr geht
mit einer Kkleinen
Gruppe von Gespenstern, die
tiber je zwei niitzliche Fahigkei-
ten verfiigen, die Menschen das

es darum,

MASSENHYSTERIE Die
Vogelscheuche sorgt
fiir Schrecken unter
den Jugendlichen.

~WAS RIECHT DENN DA SO? Die

Studentinnen wurden
erfolgreich durch einen

ratselhaften Geruch angelockt.

NETTER EFFEKT Ghastly bei
seiner Lieblingsbeschaftigung:
halbe Sachen machen.

Fiirchten zu lehren. Der so er-
zeugte Schrecken ist dann quasi
die Energiequelle fiir machtige-
re Zaubereien, die man nicht
selten benotigt, um die diversen
Missionsziele in einem Level zu
bewiltigen. Obwohl die jeweils
aktuelle Aufgabe stets bekannt
ist, kommt der Spieler — vor al-
len in spdteren Szenarien —nicht
umhin, seine grauen Zellen
gewaltig anzustrengen, um die
Handlung voranzutreiben. Der
in vielen Fillen sehr knifflige
Losungsweg ist namlich keines-
wegs vorgezeichnet. Natiirlich
lassen sich die Menschen nicht
nach Belieben terrorisieren und
fahren immer stirkere Geschiit-
ze auf, um die Beldstigung aus
dem Jenseits zu beenden. Prigs-
ter, Hexen und Schamanen er-
schweren das Geistertreiben er-
heblich. Was Ghost Master neben
dem interessanten und witzig
aufbereiteten ~ Gruselambiente
von  Konkurrenzstrategiespie-
len abhebt, ist die intuitive,
leicht erlernbare Steuerung, die

ein komfortables Mandvrieren
der Gespenster erlaubt. Ein gra-
fischer Leckerbissen ist die tak-
tische Knobelei allerdings nicht.
Levels, Effekte, Spielfiguren und
Animationen durchweg
ganz mehr aber
auch nicht.

sind
ordentlich,

WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU ' GHOST MASTER

Hersteller:  Empire
Entwickler: Spiral House
Genre: Strategie
Sprache: Deutsch
Umfang: 10+ Levels

Internet: www.ghostmaster.com

Spieler: Termin:
1 15. September

+Wer sich nicht an der diirftigen
Technik stort, kann sich auf einen
witzigen Strategietitel freuen.”
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MOST WANTED

MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

Sie wollen wissen, welche Spiele-Knaller in Zukunft erscheinen? Auf
diesen Seiten bieten wir Ihnen eine monatlich aktualisierte Ubersicht
ither die am sehnlichsten erwarteten Xbox-Spiele.

PLATZ/VORMONAT

BB 1 Grand Theft Auto: San Andreas 9

EA ¢ SilentHill4: The Room 7
IER HEU Burnout 3: Takedown 1

W NEU DTM Race Driver 2 1

I WE  Resident Evil Outbreak 12
@ WE  Need for Speed Underground 2

Bl 2 ' Metal Gear Solid'3: Snake Eater 14
R WE Final Fantasy Xif s

ICN NEU Brothers in Ars 1

K[ 3 [Gran Turismo4 12

Besser spit als nie: Unsere Favoriten Burnout 3 und

Brothers in Arms steigen in di

ie Most-Wanted-Charts ein.

Schade, dass von Brothers in Arms bislang nur die Xbox-Ver

on préasentiert wurde — wir sind gespannt auf die PS2-Fassung,

die derzeit von Ubisofts Studio in Schanghai entwickelt wird.

Fiir den Vorschau-Beri

htin diesem Heft konnten wir zwei Levels
von Call of Duty anspielen. Mehr kinnen oder wollen die Leute
von Spark Unlimited derzeit noch nicht der Offentlichkeit zeigen.

Passend zur Titelstory kehrt diesmal Final Fantasy XIlin

die Top 10 zuriick.
Quelle: XBZ-Zeugnis-Auswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Und so kimnen Sie gewinnen:

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

Lieblingsspiele oder ichtigsten
Senden Sie s:nmsmsmmm Text P21

erwarteten
‘Nummer Ihres Favoriten® (

‘Sie somit Champions of Norath

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

e :
D: 0190 658 651, € 0,41/Min.
CH: 0901 210 212, sfr 0,50/Min;

01 Brothers in Arms
02 Call of Duty: Finest Hour
03 Der Herr der Ringe: Das 3
04 DTM Race Driver 2
05 FIFA Football 2005
06 Final Fantasy Xl
07 Gran Turismo 4
83 GTA San Andreas
10 Meta\ Gear Solid 3
11 Mortal Kombat Deception
12 Need for Speed Underar. 2
13 Prince of Persia 2
14 Pro Evolution Soccer 4
15 Silent Hill 4: The Room
16 Splinter Cel] 3: Chaos Theory|
1; Star Wars Battlefront
1
19 TJ\e Getaway Black Monday

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

01 Burnout 3: Takedown
02 Champions of Norrath
03 Demon Stone.

4 Driv3r
05 FIFA Foothall 2004
06 Final Fantasy X
07 Final Fantasy X-2
08 Gran Turismo 3 A-spec
Og grz;n Turismo 4 Prologue

11 GTA \hce City ( 0( )

12 Hitman: Contract

13 James Bond AHES oder Nichts
14 Max

15 Me: da\ 01 Hunur Frontline

16 Metal Gear Solid 2

17 Need Tur sneeu Undergr,

18 ObsCure

19 Ommusna 3

20 Prince of Persia

21 Pro Evolution Soccer 3

22 Psi-Ops

23 Second Sight

24 Silent Hill

25 SUCOM II- U S. Navy SEALs!
26 Spider-Man

27 Splinter Cell

28 Splinter Cell: Pandora Tom.
29 Tony Hawk's Underground

20 Tony Hawk's Underar.

30 True Crime: Streets of LA,

| Hersteller: Ubisoft | | Hersteller: I
Termin: 1. Quartal 2005 Termin: Winter 2004
Genre: Ego-Shooter Genre: Ego-Shooter

DER HERR DER RINGE: DAS DRITTE ...

= 0
- 515/520
520/ 520

. Zeitalter wird ein Rollenspiel im Stil von Final Fantasy — spe-
ziell das Kampfsystem erinnert ans Vorbild. Ob die Mischung
aus westlichem Stil und ferndstiichem Gameplay gelingt?

Knapp daneben: Am Tag der Drucklegung dieser Ausgabe
erreichte uns die Meldung, dass die Testversion von DTM Race
Driver 2zu uns unterwegs ist. Der Test folgt im ndchsten Heft!

| Hersteller: nic Arts

| Hersteller: I

Termil 5. November
Genre: Rollenspiel

FAR CRY INSTINCTS

Das kann noch dauern: Die eigenstandigen Konsolen-
versionen von Far Cry sollen erst Anfang 2005 in die
Laden kommen. Hoffentlich lohnt sich das Warten!

Term kiober
Rennspiel

FINAL FAHTASV Xu

S

Zwar gibt es noch keinen offiziellen Termin fiir eine PAL-
Version von Final Fantasy XlI, doch in dieser Ausgabe finden
Sie schon mal einen umfangreichen Vorschaubericht!

| Hersteller: Ubisoft | [ Hersteller: Square Enix |
Termin: 1. Quartal Termin: Ohne Termin
Genre: Ego-Shooter Genre: Rolienspiel



GRAND THEFT AUTO ...

& P
.. San Andreas. In nur zwei Monaten soll das neue GTA-Spiel
auf den Markt kommen. In der nachsten PLAYZONE gibt es
daher nochmal einen groBen Vorab-Spielbericht.

Hersteller Rockstar Games/Take 2
Termin: 22. Oktober

Genre: Action

JUICED
1768~

Acclaim fordert Need for Speed Underground heraus! In die-
ser Ausgabe werfen wir kurz vor dem Release noch einmal
einen kurzen Blick auf eine fast fertige Vorabversion..

Hersteller: Acclaim
Septembel
Rennspiel

Das Warten auf einen genaueren Termin von Metal.Gear Solid 3 geht weiter.
Kommt es noch dieses Jahr, wie das in den USA passieren soll? Vielleicht hat
sich Konami ja auf der Games Convention (nach Redaktionsschiuss) festgelegt.

GRAN TURISMO 4

10, PLA,Z
“’/f?/

Der groBte Fuhrpark aller GT-Teile, Online-Unterstiitzung
und eine nochmals verbesserte Grafik: Gran Turismo 4 bleibt
auch ohne Schadensmodell eindeutig auf Erfolgskurs!

Hersteller: Sony

Termin: 4. Quartal

Genre: Rennspiel

Im letzten Heft haben wir noch den September-Termin in
Frage gestellt, nun ist es offiziell: Killzone erscheint erst im
November! Ob es die hohen Erwartungen erfiillen wird?

Genre:

Hersteller: Konami
Termin: Ende 2004

Genre: Action-Adventure

(mosT wanTeD YR

HEADHUNTER REDEMPTION
i - % .

= =
Na klasse: Anstatt uns endlich die Testversion zu schicken,
stellte uns Sega gerade mal eine neue Preview-Version in Aus-
sicht — und nicht einmal die kam rechtzeitig fiir dieses Heft!.
Sega
26. August
Action-Adventure

Hersteller:
Termin:

MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION

p S
b |

Neben dem von Millionen Spielern herbeigesehnten Grand Theft
Auto: San Andreas hat Rockstar Games noch einen weiteren
vielversprechenden Titel in der Mache: das dritte Midnight Club.

Winter 2004
Rennspiel

Nach den erfreulich starken The Suffering und Psi-Ops sind die
Erwartungen an Midways ndchsten groBen Titel in diesem Jahr
umso groBer. Ob MK Deception ihnen gerecht wird?
Termin: November

Rennspiel

NEED FOR SPEED ...

e R e S R A e
.. Underground 2. Wer die Wartezeit auf NFS Underground 2

{iberbriicken will, kann ab dem 23. September den Vorganger
zum giinstigen Platinum-Preis von 30 Euro erwerben!

Electronic Arts
November
Rennspiel

Hersteller:
Termi




(EHS i MOST WANTED

PRO EVOLUTION SOCCER 4 RESIDENT EVIL OUTBREAK §, PM,Z

A /l \ -

Die FuBballfans in der Redaktion kdnnen es kaum noch Nach mehrfacher Verschiebung nach hinten zieht Capcom

Was fiir ein Spiel! Bei dem Besuch von Produzent Yannis Mallat

in der Redaktion wurde schnell klar, dass Ubisoft mit dem zwei- erwarten: Piinktlich zum Weihnachtsgeschaft will Konami den Release des neuen Resident Evil-Spiels nun wieder eine
ten Prinzen-Abenteuer die Messlatte noch hoher legen wird. das vierte Spiel der Pro Evolution Soccer-Reihe fertig haben! Woche vor. Am 17. September soll es nun so weit sein!
| Hersteller: Ubisoft | Konami | [ Hersteller: |

4. Quartal
Action

THE ROOM ﬁ’,ﬂ%’rizn

STAR WARS: BATTLEFRONT

— s

Nicht bloB ein mittelprachtiges Spiel mit starker Lizenz: Ob on-

Es muss nicht immer Final Fantasy sein: Mit dem neuen Star

volle Rétsel machen auch das neue Silent Hill-Spiel aus. In weni- Ocean-Spiel hat Square Enix ein wirklich gelungenes Rollen- line, im Netzwerk oder ganz alleine — Star Wars: Battlefront ver-
gen Wochen erscheint endlich auch die deutsche Version! spiel fiir eine baldige Europa-Verdffentlichung auserwhit. spricht ein duBerst spaBiges und motivierendes Spiel zu werden.

[Herste"er: Konami ] I Hersteller: Square Enix | | Hersteller: Lucas Aris |
Termin: Anfang Oktober Termin: 20. September Term 20. September

Action

Genre: Action-Adventure Genre: Rollenspiel

TONY HAWK’S UNDERGROUND 2 THE GETAWAY: BLACK MONDAY

Wir sind ja mal gespannt, ob dieser Termin wirklich einge-
halten wird: Laut der aktuellen Releaseliste von Sony soll der
Getaway-Nachfolger schon im Oktober in den Laden stehen!

I Hersteller: Sony l
Termin: Oktober
Genre: Action-Adventure

WWE SMACKDOWN! VS. RAW
e

So muss das sein: Mit Online-Features und zahlreichen
Detailanderungen am Spielablauf verspricht das neue
SmackDown noch besser zu werden als die Vorganger.

§ LIS NS

Ll o\ N

=

Wahrend anderen Spieleserien schon beim zweiten Teil die Luft ausgeht, zeigt sich | Hersteller:  Activision | | | Hersteller: THQ |
Tony Hawk auch dieses Jahr voll frischer Ideen, die filr ein tolles Spielerlebnis sor- in: Oktober Termi Mitte November
gen. Vielleicht klappt's in der néchsten PLAYZONE-Ausgabe schon mit einem Test! Skateboarding Gen




Amy Mex: Sarge’
Genre: Action
Wertung: 79%

A Das neue Army Men ist
zum Gliick nicht mehr von
3D0 (siehe Seite 69).

Genre: Action

Wertung: 74%
Ordentliche Filmumsetzung
mit starken Prince of
Persia-Anleihen.

Cocoto — Platform
Genre: Action

Wertung: -
Leider erreichte uns dieses
Jump & Run zu spit fiir
einen Test.

-4 Grooverider
Genre: Action
Wertung: 16%
Mehr zu diesem Rennspiel
finden Sie in der Testiiber-
sicht (ab Seite 69).

{ Headhunter:
| Genre: Action

keine Testversion.

1 International Pool
Genre: Action

Wertung: -
Das Pool-Spiel aus Koch
Medias giinstiger play-
= it-Reihe

Motorsiege

Genre: Action

Wertung: -
Dieses Car-Combat-Spiel
gibt es schon filir giinstige
20 Euro!

_} Second Sight

Genre: Action
Wertung: 80%

gleichstest mit Psi-0ps.

Seek and Destro

Genre: Action

Wertung: 60%
Nette, optisch aber sehr
magere Budget-Ballerei
(siehe Seite 70)

@I inFo-CENTER

TERMINE

SEPTEMBER

.hack//Outbreak (Part 3) 9. Sept.
Adiboo: Die Jagd auf die ...~ 15. Sept.
Animaniacs 20. Sept.
Burnout 3 9. Sept.
Colin McRae Rally 2005 24. Sept.
Conflict: Vietnam 16. Sept.
Crimson Sea 2 3. Sept.
Crisis Zone Sept.
Darkwind inkl. Gametrak 30. Sept.
Demon Stone 16. Sept.
EyeToy Chat 29. Sept.
FlatOut Sept.
Ghost Master 15. Sept.
Jackie Chan Adventures 22. Sept.
Juiced 24. Sept.
Madden NFL 2005 16. Sept.
Mouse Trophy 10. Sept.
NBA Ballers 10. Sept.
NHL 2005 23. Sept.
Powerdrome 1. Sept.
Psi-Ops 10. Sept.
Resident Evil Outbreak 17. Sept.
Ribbit King 2. Sept.
Shellshock: Nam '67 Sept.

Star Ocean: Till the End of Time  30. Sept.
Star Wars: Battlefront 20. Sept.
Terminator 3: The Redemption  16. Sept.
The Suffering (dt. Version) 3. Sept.
Tiger Woods PGA Tour 2005  23. Sept.

Vietcong — Purple Haze 3. Sept.
World Championship Pool 3. Sept.
OKTOBER

Blood Will Tell Okt.
Club Football 2005 (diverse) Okt.
Crescent Suzuki Racing Mitte Okt.
Crimson Tears 22. Okt.
Dancing Stage Fusion Ende Okt.
Def Jam: Fight for NY 7. Okt.
DTM Race Driver 2 8. Okt.
FIFA Football 2005 14. Okt.
Football Generation Mitte Okt.

FuBball Manager 2005 28. Okt.

Gradius V Okt.
Grand Theft Auto: San Andreas 22. Okt.
Kao — The Kangaroo Round 2 Okt.

Leisure Suit Larry Okt.
McFarlane’s Evil Prophecy 15. Okt.
Monster Attack 15. Okt.
NBA Live 2005 28. Okt.
Operation Air Assault Mitte Okt.
Outlaw Golf 2 Okt.

Pacific Warriors II: Dog Fight Mitte Okt.

Red Ninja Okt.
Robotech Invasion Okt.
Scaler Okt.
Shadow Hearts: Covenant Okt.
Silent Hill 4: The Room Anfang Okt.
Sly 2: Band of Thieves Okt.
Steel Dragon EX Mitte Okt.
Syberia Il 14. Okt.
The Bard’s Tale Okt.
The Dukes of Hazzard Okt.
The Getaway: Black Monday Okt.
The Nightmare Before Christmas ~ Okt.
This is Football 2005 Okt.
Tony Hawk's Underground 2 Okt.
Ty the Tasmanian Tiger 2 28. 0kt.
U Move Super Sports 15. Okt.
Under the Skin 29. Okt.
Viewtiful Joe 22. Okt.
X-Men Legends Okt.
2004

100 Bullets 4. Quartal
Call of Duty: Finest Hour Winter
Capcom Fighting Jam Winter
Cold Winter 2004
Combat Elite Ohne Termin
Crash Bandicoot Unlimited 4. Quartal

Der Herr der Ringe: Das dritte ... 5. Nov.

Der Polarexpress Anfang Nov.
Devil May Cry 3 Winter
Die Unglaublichen 25. Nov.
DJ - Decks & FX Nov.
Dragon Ball Z: Budokai 3 11. Nov.
EyeToy Play 2 Nov.
Fahrenheit 2004
Fight Club 4. Quartal
Ghost Recon 2 4. Quartal
Godzilla: Save the Earth Nov.
GoldenEye: Rogue Agent 25. Nov.
Gran Turismo 4 4. Quartal
Hot Wheels Stunt Track ...~ Mitte Nov.
Jak 3 Herbst
Karaoke Stage Ohne Termin
Killzone Nov.
King Arthur 4. Quartal
Kookabonga 4. Quartal
Megaman X Command Mission 19. Nov.
Megaman X8 Winter
Metal Gear Solid 3 2004/Anfang 2005
Midnight Club 3 2004/Anfang 2005
Mortal Kombat: Deception Nov.
Need for Speed Underground 2~ Nov.
Playboy The Mansion 2004
Prince of Persia 2 4. Quartal

Pro Evolution Soccer 4 4. Quartal 2004

Ratchet & Clank 3 Nov.
Rocky Legends 4. Quartal
SingStar Party Nov.
Spyro: A Hero's Tail Nov.

Test Drive: Eve of Destruction  Herbst

The Red Star 4. Quartal
The SpongeBob Movie Ende Nov.
The URBZ Herbst
WRC 4 Nov.

WWE SmackDown! vs. RAW  Mitte Nov.

Area 51 2005
Astro Boy 2005
ATV Quad Power Racing 3 2. Quartal 2005
Battlefield: Modern Combat Sommer 2005
Brothers in Arms 2005
Death by Degrees 1. Quartal 2005
Destroy All Humans! Januar 2005
Emergency Mayhem 1. Quartal 2005
Enthusia Professional Racing 2005
Far Cry: Instincts 1. Quartal 2005
Interview with a Made Man 4. Quartal 2005

Killer 7 2005
Mercenaries Februar 2005
Monster Hunter 1. Quartal 2005
Nanobreaker 1. Quartal 2005
NARC 1. Quartal 2005
Neo Contra 1. Quartal 2005
Notorious: Die to Drive 2005
Okami 2005
Rumble Roses 1. Quartal 2005
Runaway 1. Quartal 2005
Schumacher Kart WT 1. Quartal 2005
Shadow of Rome 1. Quartal 2005
Shaman King: Power of Spirit 2005
StarCraft: Ghost 2005
Suikoden IV 1. Quartal 2005

Tak 2: The Staff of Dreams ~ Marz 2005
Teenage Mutant Ninja Turtles 2~ 2005

The Last Job 1. Quartal 2005
The Movies 2005
TimeSplitters 3 1. Quartal 2005
Viewtiful Joe 2 Friihjahr 2005
BUDGET

Der Herr der Ringe 3 26. Aug.
Die Sims brechen aus 26. Aug.
Dragon Ball Z Budokai 2 26. Aug.
FIFA Football 2004 23. Sept.
Harry Potter Quidditch-WM 26. Aug.
Medal of Honor: Rising Sun  23. Sept.

Need for Speed Underground  23. Sept.

SSX 3 26. Aug.
The Simpsons: Hit & Run 10. Sept.
TransFormers 2. Aug.



DIE BESTEN SPIELE

(STRATEGIE [l ENTERTAINMENT

DISGEA: HOUR OF ...
... Darkness. Dank Electronic Arts ist der

R 1 Grand Theft Auto Vice City (dt) 9

A WE Fil sy X =2 % Strategie-Hitjetzt auch bei uns erhattich!
i —. i
e s S . STRATEGIE 5. Mit dem Karaokespiel SingStar hat
I} WE Burmout 2: Point of Impact 4 TITEL HERSTELLER WERTUNG [ Sony einen Top-Hit gelandet!
A WE FIFAFootball 2004 5 Disgaea: Hour of Darkness EA 88% i
O ¢ Sl - Gladius Lucashrts 85% MUSIKSPIELE
o ; . . Ring of Red Konami 85% TITEL HERSTELLER WERTUNG
KA 3 Spider-Man2 w2 Theme Park World EA 80% SingStar Sony 88%
Il 5 Drivar e Goblin Commander Jaleco 78% Amplitude Sony 86%
[N NEU Pioject Z6ro 2: Cii ‘Biltierfly 1~ Age of Empires II: The Age of Kings Konami 78% Frequency Sony 85%
R ) 3 Worms 30 Sega % Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
I WE e rime: Streets of LA, -~ 12 Dancing Stage MegaMix Konami 82%
Das Interessanteste an den Lesercharts dieser DENKSPIEL/PUZZLE Space Channel 5 Sega 82%
Ausgabe ist der hohe Wiedereinstieg des TITEL HERSTELLER WERTUNG Dschungelbuch Groove Party Ubisoft 79%
bislang selten vertretenen Burnout 2. Da merkt Kuri Kuri Mix Empire 79% Mad Maestro Eidos/Fresh Games75%
man die Vorfreude auf Teil 3 deutlich! Bombastic Capcom 75% Deutschiand sucht den Superstar Codemasters 75%
Quelle: PZ Zeugnisauswertung Worms Blast Ubisoft 72% EyeToy Groove Sony 72%
Super Bust-A-Move 2 Acclaim % EyeToy Play Sony =

I Ao
s e

X OTRRUT e

-
... Evolution. Das beste Beat ‘em U
e fiir die PS2 gibt’s jetzt zum Sparpreis!

BEAT ’EM UP (3D

.. Underground. Der Megaseller von EA
ist bald als Platinum-Version erhaltlich!

KB 2 'Spider-Man2"

. TITE HERSTELLER WERTUNG
A 3 Athens2004 2 RENNSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
H 1 Diges « = e HERSTELLER WERTUNG Soul Calibur I Namco 87%
. - Gran Turismo 3: A-spec Sony 93% Tekken 4 Namco 87%
A 5 SigStar RAER 2 Burnout 2 Acclaim 91% Dead or Alive 2 Tecmo87%
EANeU FormelEins2004 1 Colin McRae Rally 04 Codemasters 88% Mortal Kombat: Deadly Alliance ~ Midway 82%
OO Midnight Club II Take 2 88%
Il WE [GEEnOIHEAULS Vie Gy ()11 DTM Race Driver Codemasters 86% BEAT ‘EM uP Kusslsc“
WE Need for Speed Underground. 9 Need for Speed Underground ~ EA 86% mEL HERSTELLER WERTUNG
EX 4 Onimusha 3:Demon Siege 2 Guilty Gear X2 Sammy 85%
Pl ——_—— FUNRAGER / ACTION Hyper Street Fighter I Capcom 83%
= ,. Marvel vs. Capcom 2 Capcom 80%
[ © (Championsof Norrath 2 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88% Capcom vs. SNK 2 Capcom 78%
Die vielen Neuzugénge des letzten Monats Shox Electronic Arts 87%
konnten sich gut in den Verkaufscharts halten, Stuntman Atari 86% WRESTLING/ BOXEN
mit NS Underground und Vice City kehrten nur Rumble Racing Electronic At~ 86%
zwei Dauerbrenner in die Top 10 zuriick. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% WWE SmackDown! Here Comes The Pain THQ 87%

Quelle: WipEout Fusion Sony 84% Fight Night 2004 Electronic Arts 85%




... Time. Wer das grandiose PS2-Debiit des persischen
Prinzen verpasst hat, kann dies nun giinstig nachholen.

ACTION-ADVENTURE

Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92%
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 91%
Splinter Cell Ubisoft 91%
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91%
Beyond Good & Evil Ubisoft 90%
Silent Hill 3 Konami 90%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90%
Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89%
Deus Ex Eidos 87%
Silent Hill 2 Director's Cut Konami 87%
JUMP & RUN /GESGHICKLICHKEIT

TITEL HERS ER WERTUNG
Jak II: Renegade Sony 9%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: The Sands of Time Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Ratchet & Clank 2 Sony 89%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88%
Rayman Revolution Ubisoft 88%
Ape Escape 2 Sony 88%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85%

)

mitiiX) g0 iares Final Fantasy-Spiele sind unsere RPG-Referenz. Ab

L Seite 12 finden Sie eine groBe Vorschau zum zwolften Teil!
ROLLENSPIELE(RUNDENBASIER
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Final Fantasy X-2 Square Enix 89%
Final Fantasy X Square 89%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86%
Grandia Il Ubisoft 83%
Breath of Fire: Dragon Quarter Capcom 78%
ACTION-ROLLENSPIELE
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Champions of Norrath Ubisoft 90%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88%
Dark Chronicle Sony 87%

ABENTEUER

ACTION

h;u"’&,: X A o \

28 B Ubisofts Comic-Shooter XIll ist seit kurzem als giinstige

@ — Platinum-Version erhéltlich. Sehr empfehlenswert!
ACTION
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Take 2 91%
GTA Il Take 2 9%
Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%
True Crime: Streets of LA. Activision 87%
Hitman: Contracts Eidos 87%
SOCOM II: U.S. Navy SEALs Sony 86%
Der Herr der Ringe: Die zwei Tirme Electronic Arts 86%
EGO-SHOOTER
TimeSplitters 2 Eidos 90%
Medal of Honor: Frontline EA 89%
Red Faction Il THQ 88%
Warhammer 40.000: Fire Warrior THQ 87%
Xl Ubisoft 87%
Half-Life (dt.) Vivendi Universal 86%
LIGHTGUN-SHOOTER
Time Crisis 3 Namco 84%
Vampire Night Namco 83%
Time Crisis Il Namco 83%
Resident Evil Dead Aim Capcom 76%

N %
. FIFA FOOTBALL 2004
Im FuBball-Bereich dominieren nach wie vor FIFAund Pro
£ Evolution Soccer. FIFA 2004 gibt's bald als Platinum-Fassung!

FUSSBALL

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
AMERICAN SPORTS

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Madden NFL 2004 EA 92%
ESPN NFL Football Sega 90%
ESPN NHL Hockey Sega 89%
NBA Street Vol. 2 EA 88%
NHL 2004 EA 87%
ESPN NBA Basketball Sega 85%
NHL Hitz Midway 79%
TRENDSPORT

Tony Hawk's Underground Activision 91%
Aggressive Inline Acclaim 90%
Shaun Palmer’s Pro Snowboarder Activision 88%
SSX 3 EA 87%
Freekstyle EA 87%
Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Kelly Slater’s Pro Surfer Activision 85%
SONSTIGE SPORTARTEN

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%




Robert Heller, 24

Du machst schon ewig lang die Videos
fiir die PLAYZONE-DVD. Wird das nicht
irgendwann langweilig?
Eigentiich nicht, denn in den letzten drei
Jahren hat sich ja einiges getan. Wir
konnten den DVD-Inhalt von 50 auf 130
Minuten steigern. Wir haben die Rubriken
{iberarbeitet und uns immer neue Features
einfallen lassen. AuBerdem habe ich mit

i Leuten i
tet und am Ende auf mein Dréngen hin
endlich eine Frau bekommen.

Wiirdest du nicht gern haufiger Spiele
fiirs Heft testen?

Natiirlich wiirde ich mich nicht dariiber
érgern. Da ich vollends in die DVD-Produk-
tion eingebunden bin, muss es aber leider
bei Gelegenheits-Tests von Basketball-
oder Strategiespielen bleiben. Auf der
anderen Seite bekomme ich durch meinen
Job meist viel friiher als die Redakteure
bewegte Bilder zu Top-Titeln zu sehen.

Host du eigendliisch een Brobleem
damid, doss diisch olle weegn deenor
ostddidschn Hergunft hansin?

Nein, natiirlich nicht... ##!#!!! Okay, es
nervt manchmal. Aber ich kann nichts
dafiir, dass die besten Jungs immer aus
dem Osten importiert werden. Davon
abgesehen esse ich Bananen gar nicht
s000 gern und spreche beinahe Hoch-
deutsch — Wolfgang spricht als Ober-
pfélzer wesentlich schlimmeren Slang.

Es mag am genetischen Code liegen, dass
90 % der Méanner der Spielemanie ver-
fallen. Auch an Robert gingen die ersten
Steinzeit-Games auf Commodore Plus4
und C64 nicht voriiber. Als er dann in jun-
gen Jahren einen Amiga1000 erwarb, war
es ganzlich um ihn geschehen. Spiele aller
Genres wurden von vorn bis hinten, Nacht
fiir Nacht durchzockt. Auch als ein eisern
ersparter PC in Roberts Leben trat, hatte
der Amiga kaum Zeit, um abzukiihlen. Ein
paar Jahre spater verband Robert seine
Leidenschaften Fernsehen und Spiele
miteinander und stieB 2001 zum Redak-
tionsteam der Spielesendung Game On!
TV. Noch im selben Jahr warf die PLAY-
ZONE-Redaktion ihr Lasso aus und Robert
{ibernahm die redaktionelle Gestaltung
und Entwicklung der DVD.

(LEH {38 DIE REDAKTION

IPPISCH
34, Redaktionsdirektor

A .~ Spieft derzeit:
0 L Burnout 3: Takedown

... freut sich, dass der Sommer doch noch
den Weg nach Deutschland gefunden hat,
und spieft taglich mit seinem Sthnchen
(24 Monate alt) FuBball.

. PRUCHNICKI
{26, Leitender Redakteur

" Spielt derzeit:
Seek and Destroy

... hat endlich seinen Dampfrechner
zum Laufen gekriegt und daraufhin erst
mal das Ultima Vil Part 2: Serpent Isle
komplett ielt. Ein Meil i

WOLFGANG
FISCHER

32, Leitender Redakteur
Splelt derzeit:

... plant jetzt schon seine Geburtagsparty

und fragt sich, wo er denn all die Gaste
soll. Fiir einen

anbau ist es wohl schon zu spat, oder?

27, Redakteur

Spieit derzeit:
Prince of Persia

... hat sich fiir unverschamt viel Geld den
Soundtrack von Headhunter und Head-
hunter: Redemption samt Autogramm des
Komponisten aus den USA bestellt.

21, Freier Mitarbeiter

Spielt derzeit:
Street Fighter I: 3rd Strike

... wurde in Street Fighter vorgefiihrt und
liefert sich deswegen in jeder freien Minute
Duelle mit dem N-Zone-Kollegen Udo Crn-
jak, um seine Technik zu perfektionieren

27, Redakteur
Spielt derzeit:
Juiced

.. Uberlegt nach einem Probespiel von
Juiced, seinen Ford Fiesta in ein 250-PS-
Monster mit Breitreifen und Lachgasein-
spritzung zu verwandeln.

HEINRICH
ENHARDT
. Nordamerika-Kor
Spielt derzeit:

... driickt auch in der neuen NFL-Saison
den Oakland Raiders die Daumen: Skandal-

del-Image + O i
hoher Unterhaltungswert

24, DVD-Redakteur

Spielt derzeit:
Spider-Man 2

... die Kreuzband-OP hat seine weiblichen

Kontakte eher vermehrt statt verringert:
Kriicken und hilfebedirftiger Gesamtein-
druck ersetzen jetzt den kleinen Hund.

26, DVD-Redakteurin
Spielt derzeit:
Psi-Ops

... hat das Biiro diesen Sommer kaum
verlassen und freut sich mittierweile
irrsinnig auf ihren verspéteten Urlaub. Und
wehe, wenn das Wetter nicht mitspielt!

STEFARIE
SAMANN
25, Junior Designerin
Splett derzeit:
Burnout 3

... muss sich nach dem Genuss des neuen

Jim-Jarmusch-Films Coffee and Cigarettes
schwerstens zuriickhalten, nicht wieder
mit dem Rauchen anzufangen.

Auf der Kfz-Zulassungsstelle kennt man sie
bereits persnlich, weil sie schon das vierte
Fahrzeug seit Jahresanfang fahrt. Hoffentiich
hat sie mit dem Campingbus mehr Gliick.

DAVID
MOLA
23, Auzubi Mediendesigner
Splelt derzeit:
Lotto

... schmiedet standig neue Pléne, wie er
in kurzer Zeit an viel Geld kommt, um sich
einen neuen Gitarrenverstérker zu kaufen.
Warum sind die Dinger auch so teuer?!

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

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18*-
Préadikat versehen

e Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier
verraten wir iiberra-
schende Handlungs-
wendungen

Spiel, dessen Multi-
player-Part eine
Wertung von mehr

als 85 % verdient

Besser als erwartet!
Diesen Titel hatte
niemand auf der
Rechnung

ceveRg TIPp



INFO-CENTER

Wer auf Arcade-Racer steht, kommt
an Burnout 3: Takedown nicht
vorbei. Criterions Edel-Racer ist der
unangefochtene Rennspielkonig und
besticht nicht nur durch (iberragende
Technik, sondern auch durch eine
Vielzahl an Spielmodi. Lesen Sie
alles zu diesem Top Hit in unserem
sechsseitigen ~ TEST AB SEITE 72

... War. Beim Anblick der kleinen
Plasteline-Miniatursoldaten schlagen
nicht nur Kinderherzen, sondern auch
die der Actionfans hoher. Ob die
Spielzeugmetzelei hélt, was sie
verspricht, oder ob man wieder mal
eine belanglose Ballerei zockt, kiért
unser  TEST AUF SEITE 96.

Hersteller: Take 2/Global Star Software
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-

79%

R

GRAFIK

8.

SOUND

62%

GRAFIK

70%

SOUND

82’

MULTI
—%

EINZEL

[

CONFLICT: VIETNAM

T

Spielerisch wie technisch

i s
Der Nachfolger der Conflict: Desert

z - : 5
... 4: Empires. Man muss schon Fan Ubersinnliche Fahigkeiten sind in.

Storm-Reihe spielt in Vietnam und
{iberzeugt mit guter Spielbarkeit,
intelligenten Teamkollegen und einer
exzellenten Atmosphare. Einige
Schwachen verhindern trotzdem eine
hohere Wertung. Erfahren Sie mehr in
unserem TEST AB SEITE 92,

Hersteller: SCi/Ubisoft

gelungenes Action-Gemetzel mit
RPG-Elementen von Die zwei
Tiirme-Entwickler Stormfront
Studios. Lediglich die fehlende
Langzeitmotivation und die
deutsche Synchronisation fallen
negativ auf. TEST AB SEITE 88

Hersteller: Atari

der Serie sein, um wirklich noch
Interesse an einem neuen Teil zu
haben. Wieder gibt's in erster Linie
stumpfe Kloppereien in nebligen,
flimmernden und a

Im Gegensatz zum ebenfalls in
dieser Ausgabe getesteten Second
Sight bietet Psi-Ops geradlinige
Action ohne Pause, die in der

Umgebungen, mit einem Hauch
Strategie garniert. Wer's mag ...

Hersteller: Koei/THQ

Version zwar blutleer,
aber genauso ansprechend ist.
TEST AB SEITE 78

H_ersteller: Midway

Termin: 16. Sept. Preis: Ca__€ @7

. . 7 80

Termin: 16. Sept. Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

88’

SOUND

86%

muLTI
—%

GRAFIK

9

Termin: 17. Sept. Preis: Ca. € 40,-

SOUND

60%

GRAFIK

83%

MuLT
68

Termin: 10. Sept.j’eis: Ca. € 60,-

N

84%

SOUND

80%

MuLT




TR TESTUBERSICHT

SAMURAI JACK SEEK AND DESTROY
T b = ex oI
o .

‘ ‘J\L.{ —_ "rﬂ %‘ -

Sega auf Harakiri-Kurs: Dumme
Gegner, ein extrem langweiliges

Gameplay, unterdurchschnittliche Uber Koch Medias play-it-Reihe ist dieses Spiel zu einer Spielzeugpanzer-

Grafik und nerviger Sound degradie-
ren Samurai Jack: The Shadow of

Aku zum absoluten MittelmaB — und
Automaten-Klassiker wie Scud Race

Serie von Takara nun zum Superpreis von 20 Euro erhéltlich. Da lassen
sich wie die Grafik und die g

deutschen Texte (ebenso anwahibar: die viel besseren englischen)
verschmerzen. Seinen Reiz entfaltet das Panzer-Actionspiel namlich

bleiben weiterhin nicht umgesetzt!

Hersteller: Sega/Atari
Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 50,-

48%;

trotzdem, denn der liegt vor allem im motivierenden Aufriist-System. Hier
konnen Sie Ihren Panzer mit dutzenden von Extrateilen, beispielsweise mit
Laserwaffen und Diisenantrieb, aufmotzen!

GRAFIK

7%

SOUND

68%

muLTi

GRAFIK

SOUND

A7%

MuLm

45%

Hersteller: play it/Koch Media
Termin: Erhaltlich Preis: Ca. € 20,-

32%

Neben der beeindruckenden
Technik und dem g

... Slot Car Racing. Wer nicht genau
konnte dieses als Renn-

Fahrverhalten gibt's beim neuen
Burnout auch tolle innovationen wie
Impact Time, Takedowns und
Crashbreaker, die den ohnehin
groBen SpielspaB ins unermessliche
steigern. TEST AB SEITE 72

Hersteller: Electronic Arts

spiel getarnte Geschicklichkeitsdrama
ohne weiteres fiir einen PSone-Titel
halten. Man quélt sich unter Rucklern
mit Elektroautos auf langweiligen Car-
rera-Bahnen von Rennen zu Rennen.
Auch fiir € 20,- kein guter Kauf.

_ Hersteller: play it/Koch Media

Auch das diesjahrige Colin McRae
Rally kann wieder iiberzeugen. Es
punkten der umfangreiche Karriere-
Modus, neue Strecken durch
deutsche Lande und ein geniales
Schadensmodell. Die hervorragende
Spielbarkeit ist ebenfalls wieder
grandios. TEST AB SEITE 84

Hersteller: Codemasters

Termin: 9. Sept. Preis: Ca. € 60,

Termin: Erhdltiich Preis: Ca. € 20,-

GRAFIK | SOUND

82%

MuLT

83%

%

SOUND l
3%

GRAFIK

17%

EINZEL

14%

Termin: 24. Sept. Preis: Ca. € 60,-

89’

GRAFIK

8%

SOUND

81%

muLm

82%

Die vierteilige .hack-Serie geht auf den Hohepunkt zu. Am Gameplay
selbst hat sich, bis auf neue Charaktere und Monster sowie ein neues
Minispiel, in dem Sie Ihre geziichteten Grunties auf Iltem-Jagd schicken,
aber nichts geandert. Dennoch sollten Anfanger die Finger von Outbreak
lassen — wer die ersten beiden Teile noch nicht kennt, wird wegen der
komplexen Geschichte hoffnungslos tiberfordert. Kenner freuen sich
hingegen auf die bislang starkste Story der .hack-Saga und die
Maglichkeit, Spielstande der Vorganger in dieses Game zu importieren.
Hersteller: Atari/Bandai

Termin: 9. September Preis: Ca. € 40,- 8

GRAFIK | SOUND | MULTI

78% ! -

7%

84 NBA-Superstars geben sich in
diesem Fun-Basketball bei 1-on-1-
Wettbewerben die Ehre, verzaubern
mit ausgefallenen Special Moves
das Publikum und andere Spieler
und laden zu heiBen Multiplayer-
Duellen ein.

TEST AUF SEITE 94

Eersteller: Midway
Termin: 10. Sept. Preis: Ca. € 60,-

87%

GRAFIK

82%

SOUND

76%

EINZEL

82%




.. Rising Sun ist weder schon wie die
aufgehende Sonne noch besonders
innovativ. Nach den durchaus
beeindruckenden Erdffnungslevels
|ésst die Spannung deutlich nach und
das Spiel erreicht nicht die Klasse des
Vorgangers MoH Frontiine.

Hersteller: Electronic Arts

Termin: 23. Sept. Preis: Ca. € 30,-

GRAFIK | SOUND | MULTI

... Hit & Run sieht aus wie ein GTA
fiir Kinder, ist aber erfreulich
gehaltvoll. Zwar bietet das Original
mehr Umfang und Spieltiefe,
Simpsons-Fans kommen dennoch
voll auf ihre Kosten und freuen sich
{iber eine gelungene Umsetzung der
Serie. Jetzt als Platinum erhéltlich!

Hersteller: Vivendi/Fox Interactive
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-

DRAGON BALL Z: ...

... Budokai 2. Das zweite, optisch
deutlich ansprechendere Spiel aus
der Budokai-Reihe ist nun als
Platinum-Fassung erhaltlich. Fiir
normale Beat-'em-Up-Fans weniger
interessant, ist Budokai 2 fiir Dragon
Ball Z-Anhénger dafiir umso
empfehlenswerter.

Hersteller: Atari/Bandai

ESTUBERSICHT I 11 EIH§1d

FIFA FOOTBALL 2004

Im Mittelpunkt der 2004er-
Edition von Electronic Arts’
FuBballspektakel steht das ,,Off
the Ball“-Feature, das nicht bei
allen Fans Anklang fand. Diese
neue Steuerungsoption bietet
zwar deutlich mehr Spieltiefe,
vereinfacht die Ausfiihrung von
gelungenen Spielziigen aber
nicht und sorgt vor allem bei
weniger geiibten Spielern fiir
einige Frustanfalle. Hat man
sich aber erst einmal daran
gewdhnt, macht FIFA 2004 eine
Menge SpaB. Wie gewohnt sind
auch Grafik, Prasentation und
Lizenzumfang wieder auf

Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-

Der Nachfolger dieses erfolgreichsten Rennspiels des letzten Jahres kommt
mit Riesenschritten auf uns zu, da sollten Nachziigler spatestens jetzt
zuschlagen. Trotz kleinerer Macken war und ist Need for Speed Under-

ground wegweisend und hat bereits jetzt unzéhlige Nachahmer gefunden.
Wer Filme wie The Fast and the Furious regelmaig in den DVD-Player
wirft, der kommt an diesem Spiel eigentlich gar nicht vorbei. Edelste
Effekte, atemberaubende Geschwindigkeit und nahezu unendliche

Tuningmdglichkeiten. Da werden nicht nur Mannertraume wabhr.

Hersteller: Electronic Arts

Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-

TRANSFORMERS

Es ist eine kleine Schande, dass
Atari den technisch beeindrucken-
den Action-Kracher schon so friih
zum Ramschpreis in die Regale
stellen muss. Der hammerharte
Schwierigkeitsgrad schreckt ab,
dennoch sollten Action-Fans
unbedingt ein Probespiel wagen.

: Atari
Termin: Erhdltlich Preis: Ca. € 30,-

GRAFIK | SOUND | MULTI [;/
0/
/8

GRAFIK

85%

SOUND

0%

MuLTi

837

Niveau. In wenigen
Wochen erscheint der Nachfolger!
Hersteller: Electronic Arts GRAFIK | SOUND
Termin: 23, Sept. Preis: Ca. € 30,- Mg

Skispring-Fans machen mit diesem
Titel nichts verkehrt: Im Karriere-
Modus bringen Sie Ihren Favoriten

an die Spitze, feilen an der
Wachsmischung und stellen sich
zusatzlich einem Quiz. Die simple
Steuerung kommt gerade Anféngern
zugute. Fiir € 20,- ein Schnéppchen!

: THQ
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 20,-

SOUND | MuLTI

. 88%

Besser spat als nie: In den USA war das flimmerfreie Update von Virtua
Fighter von Anfang an zum Kampfpreis erhaltlich, jetzt ist es auch bei uns
fiir glinstige 30 Euro im Handel. Spielerisch ist Evolution tiber jeden Zweifel
erhaben und gilt in der PLAYZONE nach wie vor als Beat-'em-Up-Referenz.
Ein brillanter Trainingsmodus macht das komplexe Spiel auch Einsteigern
zugénglich — vorbildlich! Das ruhigere Bild Iasst die Grafik viel Besser zur
Geltung kommen als beim Original- VF4 und die Animationen zahlen nach
wie vor zu den besten auf der PlayStation 2. Ein absoluter Top-Titel!

Hersteller: Sega/Atari GRAFIK | SOUND
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. € 30,-
86
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v)IMPACTT

er Tacho zeigt
150 km/h an -
entspanntes
Cruisen. Tempo 200 — alles un-
ter Kontrolle. Die Tachonadel
steigt auf 250 km/h — die Umge-
bung beginnt zu verschwim-
men. Alles noch kein Problem.
300 km/h - die Hinde begin-
nen, feucht zu werden, Anspan-
nung baut sich auf. 350 km/h -
es wird brenzlig. Plotzlich eine
scharfe Linkskurve! Kurz die
Bremse angetippt und schon
wird mit nahezu Vollgas elegant
an der Bande entlanggedriftet.
Alles scheint zu klappen. Doch
dann passiert es: Der Kontra-
hent im blauen PS-Monster
links neben mir checkt meinen
Wagen gegen die Bande. Take-
down! Wiahrend ich mit anse-
hen muss, wie mein Auto in
einem Funkenregen in alle Ein-

zelteile zerfillt, zieht der Gegner
mit mehr als 300 Sachen an mir
vorbei. Was sich nach einem
einmaligen Adrenalinkick an-
hort, ist bei Burnout 3: Takedown
Alltag: aberwitzige Geschwin-
digkeiten, ausgedehnte Drifts
und knallharte Rempeleien im
Sekundentakt!

INNOVATIONEN
BRAUCHT DAS GENRE

Da es sich bei dem gut ein Jahr
alten Vorganger Burnout 2: Point
of Impact schon um einen her-
vorragenden Arcade-Racer han-
delte, war eigentlich zu erwar-
ten, dass sich die Programmierer
auf die tblichen Verbesserun-
gen konzentrieren wiirden: et-
was bessere Grafik, optimierte
kiinstliche Intelligenz, neue
Strecken - fertig. Nicht so die

Jungs von Criterion: Sie unter-

@Afrmfw/pﬂ TaKEpow! 1250

ERWISCHT Der’Aftertouch-
Takedown Kostet den
Gegner Zeit und bri

uns Turboenergie.

i,

5" FET Diegute Nachri

icht:

zogen ihr Vorzeigeprodukt nicht
nur einer technischen Gene-
raliiberholung, sondern fiihrten
auch gleich noch einige interes-
sante Innovationen ein. Am ei-
gentlichen Spielprinzip hat sich
aber nichts gedndert: Noch im-
mer gibt es bei Burnout3: Take-
down zwei grundlegend ver-
schiedene Spielmodi: die Rennen
und die Crash-Events.

UBERRAGENDES
RENNFEELING

Bei den Rennen fahrt man auf
offentlichen Stralen - auf de-
nen auch normale, sich an die
Verkehrsregeln haltende Fahrer
unterwegs sind — gegen bis zu
fiinf computergesteuerte Geg-
ner um die ersten Plitze. Auf-
grund der wahnsinnigen Spiel-
geschwindigkeit und des teils
dichten StraBenverkehrs sorgt

p ICHERUNGSSCHADEN Wenn
das mal keine Lackkrai

.

In Tax/ % 0.5s:Sprung. +;Waichs L. g/iz/éy a rn H)hﬁj/iq

das alleine schon fiir gentigend
Adrenalin. Gesteigert wird das
Ganze aber noch durch den be-
kannten Turbo. Dieser versorgt
das Auto mit reichlich Extra-
Speed und sorgt fiir Geschwin-
digkeiten jenseits von Gut und
Bose. Dank der hervorragenden
(digitalen) Steuerung hat man
dabei aber selbst bei hohem
Tempo noch die absolute Kon-
trolle iiber sein Vehikel und
kann nach einer gewissen Ein-
spielzeit sogar enge 180°-Kur-
ven mit aktiviertem Turbo
durchfahren.

SINNVOLLE
ERGANZUNGEN

Die Neuheit bei Burnout 3 ist,
dass man die Gegner jetzt
nicht mehr nur auf mehr oder
weniger legale Art und Weise
tiberholen, sondern auch ganz

vl e
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Es gibit viel zu tun Dani getaen

Bildschirm
Der Online-Modus war in der uns werden die
vorliegenden Testversion leider noch nicht Crash-Events
spielbar. In einer der niachsten Ausgaben gleichzeitig
werden wir Sie selbstverstindlich aus- gefahren.
fiihrlich dariiber informieren, ob sich der Die erzielten
duBerst postive Eindruck, den der Einzel- Schaden der
spielermodus bei uns hinterlassen hat, Spieler werden
auch beim Multiplayer-Intensivtest besta- anschlieBend
tigt. Wir wollen lhnen hier aber schon ein- addiert. Hier
mal einen Uberblick iiber die verschiedenen ist optimales
Offline-Mehrspieler-Modi geben: Teamwork
gefragt.
Rennen: Per Double = i O
Splitscreen wer- Impact: m#\ :
den normale Ren- Per Splitscreen / UL TELICTIINy o
nen ausgetragen, werden die : :
bei denen bis zu Crash-Events
vier CPU-gesteu- gleichzeitig
erte Kontrahenten gefahren.
aktiviert werden Allerdings
konnen. Dabei kommt es
lauft das Spiel hier nicht auf
jederzeit flussig, Teamwork an,
es werden aber sondern es
Hnur 30 Bilder gilt: Wer zuerst
pro Sekunde kommt,
dargestellt. mahlt zuerst!
Road Rage: Crash Party:
Per Splitscreen Die einzelnen
fahren zwei Durchldufe bei
Fahrer gegen den Crash-
eine Vielzahl Events finden
von Gegnern. hier nachei-
Gewinner der nander statt.
Herausforderung Dadurch
ist derjenige, der konnen bis
entweder als zu acht Spieler
Erster zehn Take- an diesem
downs schafft Modus teil-
oder sein Auto nehmen und
am langsten um die Wette
fahrtiichtig hélt. crashen.

VOLLGAS Bei Te
ist |edes Auto eine i
nervis Heukschlaudeﬁ
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gezielt ausschalten, also einen
, Takedown* ausfiihren kann:
Rammt man die Kontrahenten
gegen andere Autos, Briicken-
pfeiler oder Ahnliches, so
kommt es zu Crashs, die den
Betroffenen wertvolle Sekun-
den kosten und gleichzeitig die
Turboleiste des Ausfiihrenden
erweitern und auffiillen. Doch
Vorsicht! Natiirlich wissen sich
auch die Gegner dieser neu-
en Option zu bedienen und
agieren deswegen wiahrend der
Rennen aufierst rabiat.

DIE EVOLUTION

NIMMT IHREN LAUF

Eine weitere Neuerung besteht
darin, dass man nach eigenen
Unfillen per A-Knopf die so
genannte ,Impact Time" akti-
vieren kann. Dadurch lauft der

gesamte Crash in Zeitlupe ab
und der Spieler kann mittels
des Steuerkreuzes noch die
Richtung seines umherfliegen-
den Wracks beeinflussen. Was
das bringt, fragen Sie sich?
Nun ja, nach einem Unfall
verwandelt sich der Wagen zu
einem groflen Blechhaufen —
wenn man diesen mittels Im-
pact Time gut auf der Fahr-
bahn platziert, ist er optimal
dazu geeignet, heranbrausen-
de Kontrahenten ordentlich
auffahren zu lassen! Befiirch-
tungen, dass die Rennen durch
diese zwei neuen Features zu
stumpfsinnigen Crash-Orgien
verkommen, koénnen wir an
dieser Stelle zerstreuen. Eher
das Gegenteil ist der Fall: Be-
reits nach wenigen Rennen
fragt man sich, wie man jemals

ohne diese genialen Innovati-
onen Spaf an einem Arcade-
Racer haben konnte!

UNFALLE FURS

PUNKTEKONTO

Auch bei den Crash-Events ha-
ben die Entwickler nachgelegt
und die Anzahl der Veranstal-
tungen von 30 auf 100 erwei-
tert. Noch immer lautet das
Ziel, an bestimmten Schau-
plitzen, zum Beispiel einer
dicht befahrenen Kreuzung
oder einem Stau auf der
Schnellstrafie, einen moglichst
groRen Unfall anzuzetteln und
massig Schadenspunkte ab-
zustauben. Was sich relativ
einfach anhort, kann in den
spateren Events nur mit der
richtigen Taktik erfolgreich
gemeistert werden. Neu hin-

Gegner macht erst mal
Bekanntschaft mit der
Leitplanke!

INFO LANGZEITMOTIVATION

Motivation
iher alles

Hier wird Leistung belohnt.
Erfolgreiche Raser spielen sich
eine Menge Goodies frei ...

DEINE GARAGE

4 S1pEr ASsER

Autos: Neue Autos gib es entweder
nach dem Gewinn von Face-off-
Rennen (1 gegen 1), nach dem
Freischalten von neuen Rennklassen,
beim Erreichen von vorgegebenen
Takedown-Zahlen, beim Erreichen
von bestimmten Burnout-Punkten
(sammelt man wahrend der Rennen)
oder beim Erreichen von bestimmten
Crashgeld-Summen.

Postkarten: Nach dem Gewinn
eines Spezial-Events gibt es eine
Postkarte vom Austragungsort.

Polaroids: Besondere Takedowns
werden auf einem Polaroid-Foto
verewigt.

I NEUF CRASH.SCHIAGZEILE!

GOLDEN CITY
MADNESS!

oeLars 0 =
ey 2

Zeitungsartikel: Bei besonders
hohen Punktzahlen bei einzelnen
Crash-Events gibt es Zeitungsarti-

kel von den Heldentaten.
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INFO GEWINNSPIEL |

Der Gewinner trifft sich am Samstag dem 9. Oktober beim Porschehéndler zur Fahr-
zeugiibername eines echten Porsche 911. AnschlieBend fahrt mit einer Reisegruppe in
seinem eigenen Porsche 911 Richtung Bodensee. Nach einem gemeinsamen Mittag-
essen in einem idyllischen Restaurant geht es weiter Richtung Lindau am Bodensee.
Am Abend stehen ein Champagner-Empfang und ein exklusives Gala-Dinner im Hotel
Bayrischer Hof auf der Tagesordnung. Nach einer gemiitlichen Ubernachtung geht es
am Sonntag dem 10. Oktober, wieder mit dem eigenen Porsche 911 auf Tour. Nach
einem erneuten gemeinsamen Mittagessen fahrt der Gewinner mit der Relsegruppe
weiter zur Porsche AG nach Ludwigsburg und wird g von diesem eil

Erlebnis verabschiedet. =

zugekommen ist hier der
,Crashbreaker”: Nach
gewissen Anzahl von Karam-
bolagen kann man mittels
Kreis-Knopf eine weitere Ex-
plosion ziinden und sein Auto
damit erneut durch die Ge-
gend fliegen lassen. Taktik-
freunde werden an diesem
Spielmodus ihre helle Freude
haben.

einer

MEHR GRAFIK

GEHT NICHT

Nicht nur spielerisch, auch
technisch tbertrifft Burnout 3
seinen sowieso schon sehr
hiibschen Vorgidnger um Lin-
gen. Die Texturen sind noch-
mals scharfer, die Strecken-
grafik ist deutlich detaillierter
und die Spezialeffekte — genia-
le Funkenspriih- und Rauchef-
fekte — sorgen fiir Atmosphire.
Geblieben sind dagegen die
absolut konstanten 60 Bilder
pro Sekunde, die zusammen
mit der bereits erwdhnten
Spielgeschwindigkeit fiir einen

2-'5- Pre S: Jeweils

ein exklusives, stark limitiertes
Burnout 3: Takedown-T-Shirt

6.-10. Preis:

Jeweils eine Electronic-Arts-
Thennotass im conlen EA- 00k

EINZELTEILE Bei derben Crashs

w:?n die Autos richtig zerlegt.

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine
SMS mit dem Kennwort ,PZ 38" an folgende landerspexzifische Nummern:

D: 81 114; € 0,49*/SMS,

| Alle Netze! (* VF-D2-Anteil, € 0,12)

I CH: 72 444; sfr 0,70/SMS

1 A:0900 101 010; € 0,60/SMS

QOder rufen Sie uns einfach an:

1| D: 0190 658 650; € 0,41/Min.
CH: 0901 210 211; sfr 0,50/Min.

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort und dem L
& puay i ort: PZ 33

DIA AG, Kennwo

Dr.-Mack-Strafe 77, &

r per Postkarte und SMS tel
erfolgt schriftich oder tele
isgeschiossen. Tellnahm

en. Der Rechtswe
tarbeiter der Spe
r 21. Septemb

1] Leser aus Osterreich konnen de
B Die Benachrichtiqung der Gew
AG sowie deren Angehorige s

UNWIRKLICH Solche Szenen gibt es im realen StraBenverkehr nicht.

wahren Rausch sorgen. Aufler
dem bald erscheinenden Gran
Turismo 4, welches allerdings
auf eine komplett andere Art
von Optik Wert legt (realisti-

scher, dafiir aber weniger ab-
gedrehte Effekte), kann mo-

mentan keinanderes Rennspiel
auf der PlayStation 2 auch nur
ansatzweise mit der Traumop-
tik von Burnout 3 mithalten!

MUSIK ZUM VERLIEBEN
Wihrend die Soundeffekte bei
Burnout 3 richtig klasse riiber-
kommen - Dolby Pro Logic Il
wird hervorragend ausgenutzt
—, hat man sich bei Electronic
Arts auch bei der Musikunter-
malung nicht lumpen lassen
und insgesamt 40 abwechs-
lungsreiche und perfekt pas-
sende Lieder von bekannten

Rockbands gesichert: Songs
von The Hives, Franz Ferdi-
nand, Ramones, etc. sorgen

fiir Atmosphdre und heizen
die Rennen zusitzlich an.
OLIVER BECK
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DETAIL CK | BURNOUT 3: TAKEDOWN

MEIN FAZIT SUPER

PUNKTE 2575

Criterions King of the Road

Ohne Ubertreibung: Mit anderen Streetracing-Spielen wischt Burnout 3
den Boden auf. Sowohl spielerisch als auch technisch und in puncto Umfang
spielt Burnout 3 in der hochsten Liga!

A

e e e
BURNOUT 3:TAKEDOWN NEED FOR SPEED UNDERGROUND
UMFANG Ak k ok ok UMFANG Kk kok

Es gibt 40 Strecken, wobei sich viele Strecken Es gibt eigentlich nur eine einzige Strecke, die

nur durch Varianten iden. Insgesamt in I i gefahren

173 Events.

wird. Nach einer gewissen Spielzeit langweilig.
i i: Karriere-Mod

. " e 1) e
MIDNIGHT CLUB Il
[T ok k kA A
Dank der drei riesigen Stadte und des Editors
ist die Streckenanzahl nahezu unbegrenzt.
Dafilr fehlt etwas die Linie bei den Strecken.

i Karriore-Mod

Oliver
Beck

... kriegt sich
nicht mehr ein ...

Das groBte Problem an Burnout 3:
Takedown ist, dass ich nach die-
sem Test keinen anderen Arcade-
Racer mehr anfassen will — viel
besser geht’s eigentlich nicht
mehr. Neben dem fantastischen
Geschwindigkeitsgefiihl, das

die komplette Genrekonkurrenz
wie lahme Kriicken erscheinen
lasst, ist es die perfekte Balance
zwischen schiicht unglaublicher
High-Speed-Raserei und derben
Crashs, die Burnout 3: Takedown
zum unangefochtenen Konig

des Genres aufsteigen lasst. Die
tiberragende Technik, der gigan-
tische Umfang und die perfekten
Mehrspieler-Modi runden das
Meisterwerk ab. An diesem Aus-

Spielmodi: World-Tour, Ei
(Rennen, Crash-Events, Road Rage, Zeitrennen).
Strecken: 40 (verschiedene Varianten).
Fahrzeuge: 72

Online-Unterstiitzung: Ja

Fahrzeuge aufriistbar: Nein.
Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler,
fliissig, 30 Fps.

GAMEPLAY ok ok ok ok

‘Schnelle, aggressive Fahrweise ist erwiinscht.
Wesentlich mehr Karambolagen als noch im
Vorgénger.

Steuerung: Digitale Steuerung;

perfekte Balance fur ausgedehnte Drifts,

Drag-, Etappen-, Drift-Rennen, Testfahrt.
Strecken: 30 (+ 22 davon riickwarts).
Fahrzeuge: 20

Online-Unterstiitzung: Ja.

Fahrzeuge aufriistbar: Ja.
Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler,
nicht immer fliissig.

GAMEPLAY * &k k

Dank toller Steuerung und gut spiefbarer Kurse
setzt sich Need for Speed Underground hier
Klar an die Spitze.

Steuerung: Die Steuerung ist relativ prazise,
das Fahrverhalten wirkt weder realistisch

selbst bei hochster
Streckendesign: Fantastisch

Die Strecken sind auf die hohen
Geschwindigkeiten ausgelegt, auBerdem
abwechslungsreich und detailliert.
Schwierigkeitsstufen: Nicht einstellbar.

Wird recht fordernd!

Kiinstliche Intelligenz: Stark!

Die Gegner schubsen und drangeln und
wollen selber Takedowns schaffen.
Gummiband-Effekt*: Nicht mefr so stark wie
beim zweiten Teil. Davonfahren ist moglich. Aber
auch die Gegner fahren stellenweise davon.

Ein Wahnsinn: diese Optik, dieses
Geschwindigkeitsgefiihi! Dabei lauft es
trotzdem immer fliissig. Sehr coole Spezial-
effekte (Funken, Rauch, Lichteffekte).
Darstellung: Absolut konstante 60 Bilder
pro Sekunde. Uberragendes Geschwindig-
keitsgefiihl. Durch den sehr gelungenen
Verwischeffekt verliert man manchmal

den Uberblick. Der Kick schiechthin!

noch 5

Streckendesign: Durchdachte Abschnitte
werden immer wieder neu zusammengestellt,
dennoch wirken die Strecken meist wie

aus einem Guss.

Schwierigkeitsstufen: 3 Stufen, vor jedem
Rennen einstellbar

Kiinstiiche Intelligenz: Sehr gut!

Die Gegner kampfen hart, bleiben aber

meist fair und machen auch mal Fehler.
Gummiband-Effekt*: Vorhanden, aber nicht
stark spurbar. Zudem darf dieses Feature auch
abgestellt werden, wenn man will

TECHNIK kA Ak
Die niedrige Framerate und die storenden
Slowdowns kratzen an der Wertung.
Dennoch ist NfS Underground der optisch
schonere Titel in diesem Vergleich.
Darstellung: Die 30 Bilder pro Sekunde
werden leider ofters auch deutlich unter-
schritten. Das ist eigentlich nicht mehr
zeitgemaB, aber unterm Strich sind die
Ruckler gerade noch verschmerzbar.

Freie Fahrt, Capture the Flag, Detonate.
Strecken: 3 Stidte.

Fahrzeuge: 32

Online-Unterstiitzung: Ja

Fahrzeuge aufriistbar: Nein
Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler,
relativ fliissig.

GAMEPLAY &k k#

Die Steuerung ist gut und auf die Strecken
abgestimmt. Lediglich der Turbo ist nahezu
unkontrollierbar,

Steuerung: Die Fahrzeuge reagieren

sehr direkt, das Fahrverhalten wirkt

wenig glaubwiirdig.

Streckendesign: Die Stadte sehen prima aus,

die Kurse sind aber immer nur abgesteckte
Passagen innerhalb der Metropolen. Das
Streckendesign ist deshalb nicht ganz perfekt
Schwierigkeitsstufen: Nicht einstellbar
und anfangs recht schwer.

Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner kennen
die Strecken meist besser als der Spieler
und kampfen um jede Position.
Gummiband-Effekt*: Ja, aber nicht stark
ausgepragt. Wer richtig Mist baut, kann
das Rennen vergessen.

TECHNIK * Ak
Die Stadte sind riesig, aber auch nicht
besonders hiibsch. Immerhin gibt's viele

TEST BURNOUT 3: TAKEDOWN

kommt definitiv kein
Rennspielfan vorbei!

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Criterion

Genre: i
Sprache:

Video: 4:3,16:9

Audio: Dolby Pro Logic Il
Umfang: 40 Strecken
Internet: www.electronicarts.de
Spieler: Termin:

1-8 9. September
USK-Freigabe: . Preis:

Ab 6 JAhren  Ca. €60,-

© Geniales Geschwindigkeitsgefiihl
© Fantastische Grafik

© Geniale Steuerung

© Online-Unterstiitzung

TROLLER-CHECK STANDARD

nette Effekte, die die i Optik
noch weiter aufwerten.

Darstellung: 60 Bilder pro Sekunde lassen
ein grandioses

Ri: 1
Turbo ziinden r

[
| Riicksplegel

R2:
Ohne Funktion || |Ohne Funktion

aufkommen. Auf den StraBen ist Zivilverkehr
unterwegs. Zudem kreuzen auch FuBganger
die Fahrbahn

Gute

Fett; tolle
genialer ,Burnout-Effekt*, nerviger
(abschaltbarer) Kommentator.
Musik: Rock (40 Lieder) von The Hives,
Ramones efc.
Kameraperspektiven: 2
Prasentation: Akzeptable Ladezeiten.
Ubersichtliche Mens.
Besonderheiten: Die Crash-Events sind
praktisch ein Spiel im Spiel.
Abwechslung ist garantiert.

Kok ok kok

GESAMTWERTUNG

Sehr gute
sehr gute Effekte; Klingen realistisch
und abwechslungsreich.
Musik: Rock und Hip-Hop von
verschiedenen US-Kiinstlern.
Kameraperspektiven: 3
Prasentation: Logische Meniis.
lange Wartezeiten beim Speichern.
Besonderheiten: Need for Speed
Underground ist ein wahres Eldorado fiir
alle Tuning-Freaks.

e

* Vom Computer gesteuerte Nachziigler sind schneller, um die Rennen spannend zu machen.

qute Effekte, jedoch nichts Besonderes .

Musik: Techno, Trance und Hip-Hop;
eher belanglos.

Kameraperspektiven: 5

Présentation: Sehr stylische Mens,
eigenwillige Zwischensequenzen.
Besonderheiten: Midnight Club Il bietet
auch drei Motorrader, die jedoch schwer
2u bandigen sind.

|Select: |
|0fne Funktion

|Lenken |Lenken

und erlaubt grandiose Drifts — selbst bel /

SOUND

hochster Geschwindigkeit: 1]
0/

muLTi G |

,Burnout 3 ist der alles iiberragen-
de Arcade-Racer! Technisch und
spielerisch ein Meisterwerk!*
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TEST

Das bose Gegenstiick
zu Second Sight —

weniger Stimmung,
mehr Action!

PSI1-0PS VS. SECOND SIGHT

¢ Mindgate
Gonspiracy

ie sich die Ereig-
W nisse doch glei-

chen. Wie John
Vattic in Second Sight wacht auch
Nick Scryer ohne Erinnerungen
in einer Gefangniszelle auf und
hat prompt ein Erlebnis der
ubersinnlichen Art nach dem
anderen. Allerdings wird bereits
nach den ersten fiinf Minuten
klar, dass Midway sich nicht lan-
ge mit Themen wie Charakter-
entwicklung oder dichter At-

mosphire aufhilt. Bei Psi-Ops
wird, was die Action angeht,
auf die Kacke gehauen - das
aber mit viel Liebe zum Detail.
Nach und nach erfihrt der Spie-
ler die Vergangenheit von Nick,
erlernt neue Fihigkeiten und
bekommt eine iiberaus absurde
und bisweilen sogar trashige
Geschichte vorgesetzt. Die Pro-
tagonistinnen haben stets einen
Erfurcht erregenden Vorbau, die
minnlichen Hauptdarsteller las-

sen dagegen einen markigen
Spruch nach dem anderen los.
Inhaltlich sollte man sich auf
viele Klischees einstellen und
von der ,GroBenwahnsinniger
Schurke will die Weltherr-
schaft“-Story nicht allzu viele
Uberraschungen erwarten. Das
macht aber nichts, denn Psi-Ops
nimmt sich sogar selbst nicht
allzu ernst und fesselt vor al-
lem durch das variantenreiche
Gameplay.

Fortsetzung auf S. 80



it das jetzt schon
flas neue Time-
itters?“, wer-
einige Zocker
Bilder von Se-
Um solche
~ vermeiden, sei
gesagt, dass es
das erste Ac-
us dem Hause

einem guten Ac-
Spontan fallen
te ein: eine
hire, eine fes-

es Spielerlebnis oder
~Hand-Innovationen?

selnde Story und knackige Rat-
sel. Zumindest storytechnisch
und atmosphdrisch tiberzeugt
Second Sight auf voller Lange
und bannt einen gute 15 Stun-
den vor den Bildschirm. Man
erwacht sichtlich gebeutelt in
einem Militarkrankenhaus, oh-
ne jegliches Wissen dartiber,
was mit einem geschehen ist.
Erst als man das dringende Be-
diirfnis versptirt, das sterile Ge-
fangnis schnellstmdoglich  zu
verlassen, merkt man, dass die
Tir nur mittels einer seltsamen
Kraft ge6ffnet werden kann, die
einem direkt aus den Hianden
schiefit. Nach und nach erfahrt
der Spieler, dass er in die Rolle
von John Vattic geschliipft ist.
Dieser hatte vor seiner Hospita-

Fortsetzung auf S. 81

(psi-ops vs. seconn sicHTEE N

FLUGSTUNDE Mit bésen Buben
wird nicht lange gefackelt.

NOTDURFT Dieser Schrank ist
das perfekte stille Ortchen.

WIEDER FIT John Vattic

*l;sich selbst heilen.

|




TEST

FRISCHES KONZEPT

Glaubwiirdige Physik ist heut-
zutage in Videospielen nichts
Besonderes mehr. In Kombina-
tion mit den dtbersinnlichen
Fahigkeiten wie Telekinese
schafft es Psi-Ops allerdings,
eine sehr ausgefallene Spielum-
gebung zu bieten. Der Experi-
mentierfreudigkeit des Spielers
sind nahezu keine Grenzen ge-
setzt und so sind die ersten drei
Stunden des Spiels denn auch
ein richtig grofler Spafl. Gegner
werden mittels Geisteskraft
durch die Luft geschleudert,
leicht entflammbare Gasfla-
schen zu todbringenden Ge-
schossen und immer wieder
bieten sich Gelegenheiten, sei-
ner sadistischen Ader freien
Lauf zu lassen. Anders kann
man Situationen kaum be-
schreiben, in denen der Spieler
beispielsweise riesige Ventilato-
ren im Beliiftungssystem ein-
schaltet, woraufhin die hilflo-
sen Gegner in ihr Verderben
gesogen werden. Was in der US-
Version noch in einem Blutbad
fiir stabile Magen endete, ist in
der deutschen Fassung schon
fast wieder zu harmlos. Der rote
Lebenssaft wurde komplett ent-
fernt und die teils deftigen
Splattereinlagen sind ebenfalls
verschwunden (siehe Extra-Kas-
ten). Diese Einschnitte haben
auf den spielerischen Gehalt
gliicklicherweise keinen Ein-
fluss; Spa macht die temporei-
che Actionposse dennoch. Die
Fahigkeiten von Nick sind her-
vorragend implementiert und
ermoglichen viel Abwechslung.
Es bleibt dem Spieler' iiberlas-
sen, ob er sich mit schnoder
Waffengewalt durchschlagt,
Gegner per Telekinese von ei-
ner Wand zur anderen schleu-
dert oder Nicks Geist in den
Korper eines feindlichen Solda-
ten eindringen lasst und mit
dessen Hilfe die gegnerischen
Reihen dezimiert. Das so ge-

ﬁt

BRUTZEL Jedem Gegner
wird Psi-Energie abgezapft.

PSI-0OPS VS. SECOND SIGHT

INFO DIE DEUTSCHE VERSION

Kein Blut, trotzdem gut!

Ging die US-Version noch als Splatter-Fest durch, bietet die deutsche Fassung
noch nicht einmal blutende Nasen nach Kloppereien.

Kein Grund, den Kopf in den Sand zu stecken, denn spielerisch tiberzeugt Psi-Ops noch immer. Neben den heraus-

geschnittenen Blutfontédnen wurden weitere Verdnderungen vorgenommen. So darf man wahlweise auch deutsche

Sprecher zu Wort kommen lassen, allzu motivierte Darsteller konnte man aber offenbar nicht finden. Immerhin wird
Nick von der deutschen Synchronstimme Val Kilmers vertont. Ob das jetzt ein Grund zur Freude ist, sei jedem selbst
{iberlassen — Tatsache ist, dass man seine Konsole am besten auf Englisch stellt und wesentlich stimmigeren eng-

lischen Sprechern lauscht. Ein 60-Hz-Modus ist vorhanden und das Spiel ist sehr gut angepasst

IGITT' In der US-\lersibn verlieren. DELIKAT Die Zwischensequenzen BLUTIG Auch Bosskdmpfe geizen
Gegner schon mal den Kopf. der US-Fassung sind schonungslos. nicht mit zerplatzenden Kérpern.

nannte Remote Viewing ermog-
licht es gar, seinen Korper
zu verlassen und unsichtbare
Raumlichkeiten zu inspizieren
oder Informationen zu beschaf-
fen. Dabei sollte neben der An-
zeige fiir Lebensenergie aller-
dings auch immer der Balken
des Psi-Energie-Vorrats im Auge
behalten werden. Jede iiber-
sinnliche Aktion kostet Kraft,
die anschlieend wieder aufge-
laden werden muss. Dazu sam-
melt man Power-ups ein und
saugt erledigten oder besser
noch taufrischen Feinden das
Hirn leer. Einfallsreichtum er-
fordern dagegen die gelegentli-
chen Bosskampfe, in denen es
audiovisuell so richtig zur Sache
geht und der Puls rast. Nur
mit dem geschickten Einsatz
der iibersinnlichen Fahigkei-
ten kann man die teilweise
bildschirmfiillenden Fieslinge
ausschalten. Zwar sind diese
Auseinandersetzung nie iiber-
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SPASSIG Wer.Gegner in explo-"c. ﬁ
sive Fésser schmeiBt, genieBt

waghalsige Hugﬂ% i ’ -

" HEISSE BRAUT Die ostdeut-
sche Marlena Kessler (1) ist
Pyrokinese-Expertin.

PSYCHEDELISCH_Per Aura-View
darf man sich in einer Zwi- |
s_ngmdi‘mensiqn umsehen.

N



lisierung an einer Topsecret-
Operation in Sibirien teilge-
‘nommen, die verbotenen Ex-
perimenten zur Paranormalitit
Einhalt gebieten sollte. Dum-
~ merweise wurde er in der eisi-
Tundra selbst zum Ver-
suchskaninchen und endete als
won der Regierung in Quaranta-
ne gestelliter Psi-Mutant. Nur
nach und nach wird mithilfe
Flashback-Episoden das
fysterium rund um John Vat-
geliiftet, wobei der Spieler
der dichten Erzihlweise
er auf das nachste Kapitel

' GEIST UBER MATERIE
Der eigentliche Dreh- und An-
lpunkt des Spiels sind die
unterschiedlichen  Psi-
Krafte, die Second Sight positiv
der Menge der Genrekolle-
hervorheben. So verfiigt
neben einem stattlichen
flenarsenal auch iiber alter-
ve Angriffsmethoden wie
Beispiel den Psi-Angriff,
Gegner mittels einer ener-
eichen Schockwelle aus-
tet. Ferner gibt es die para-
ale Heilfunktion, die aber
ich die sonst {iblichen
ikits ersetzt. Interessant
rd wird das spielerische Vor-
hen besonders durch den
Einsatz der Psi-Krifte ,Teleki-
nese”, ,Verwirrung” und ,Pro-
ktion“, da man mit diesen
it nur feindlich gesinnte
Charaktere ausschaltet, son-

auch diverse Ritsel 10st.

So kann man mit ,Telekinese”
Gegenstinde bewegen, die
dann dem Gegner gegen den
Schidel gehauen werden kon-
nen, unerreichbar scheinende
Schalter betitigen oder stillge-
legte Generatoren wieder in
Funktion setzen. Mittels ,Ver-
wirrung” schleicht man sich an
einer Uberzahl von Gegnern
vorbei, sobald man an akutem
Munitionsmangel leidet. Au-
Berdem kann man Charaktere
davon {iberzeugen, einem zu
folgen oder bei bestimmten

(Psi-0ps vs. SEcOND siGHT 1] NN

Dingen zu helfen. ,Projektion”
schliellich erlaubt es dem Spie-
ler, seinen Korper zu verlassen
und eine Art geisterhaftes Alter
Ego zu projizieren, um so etwa
Laserbarrieren zu {iberwinden
oder damit in die Haut eines
Feindes zu schliipfen und die-
sen dann aktiv zu kontrollie-
ren. Loblich ist zudem die Er-
weiterbarkeit dieser tibersinn-
lichen Fihigkeiten: Sobekommt
man im Laufe des Spiels eine
wesentlich stirkere Schockwel-
le zur Verfligung als zu Beginn

DEMENT Ob sie noch
weiB, wo sie ist?

oder man kann per Telekinese
sogar Menschen durch die Luft
wirbeln. Beim Einsatz dieser
Krifte muss aber immer auf
die Psi-Energie-Anzeige geach-
tet werden. Denn sobald diese
zu Neige geht, erleidet John
Vattic eine Art Schock, der sich
in einem grellen Lichteffekt
mit anschlieRendem Schwarz-
Weifl-Geflimmer dufiert.

VERSCHENKTES
POTENZIAL

Second Sight will einfach zu viel
auf einmal bieten. Der Versuch,
ein Action-Adventure mit geni-
aler Atmosphire, einen Taktik-
Shooter mit diversen Einsatz-
zielen und die innovativen
Psi-Krafte unter einen Hut zu
bringen, bewirkt, dass man nie
so recht weif, was man da ei-
gentlich gerade spielt. Die Rit-
sel sind unspektakuldr und ge-
hen nicht tiber ,Finde Schliissel
A, der zu Tir B passt“-Niveau
hinaus. Die Shooter-Einlagen
in den Flashbacks wirken un-
ausgegoren und nur aufgesetzt
taktisch. Ahnliches gilt fiir die
Psi-Krafte. Hier wurde Potenzial
verschenkt und eine starkere
Einbindung in den Spielverlauf
wire wiinschenswert gewesen.
Die zwei wiéhlbaren Kamera-
perspektiven tiberzeugen beide
nicht: Die eine ist fest und so-
mit meist uniibersichtlich, die
andere frei beweglich, schwenkt
aber dennoch wie von Geister-
hand hin und her, obwohl man
als Spieler keinen Finger ge-

Fortsetzung auf S. 83
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DEAL IST DEAL ,,ich hab
dir meine Bille gezeigt,
jetzt will ich deine sehenl“‘i

trieben schwer, erfordern aber
zumindest ein wenig Grips und
nicht nur einen schnellen Fin-
ger am Abzug:

SCHONHEITSFEHLER

Ganz perfekt ist das Spiel den-
noch nicht. Wéahrend die tech-
nische Umsetzung solide gelun-
gen ist, hapert es an einigen
Details. So ist die jederzeit auf-
rufbare Karte in der Praxis nur
selten eine Hilfe und haufig irrt
man etwas ratlos durch die ins-
gesamt recht dhnlichen Umge-
bungen, weil die Missionsbe-
schreibung wieder mal recht
vage war. Dadurch wird das

PSI-0OPS VS. SECOND SIGHT

& |
NAHKAMPF Nick weiB

sich auch mit seinen
Féausten zu wehren.

|
|

Spiel kiinstlich in die Lange ge-
zogen und der zweite Durchlauf
dauert dann auch prompt nur
noch fiinf bis acht Stunden.
Entwickler Midway ist bemiiht,
die langfristige Produktqualitat
zu erhohen, und Psi-Ops ver-
dient sich die Auszeichnung
Geheimtipp redlich. Dennoch
wire am Ende mehr drin gewe-
sen und in der zweiten Hilfte
geht dem Titel etwas die Puste
aus. Immerhin gibt’s ein span-
nendes und toll inszeniertes Fi-
nale, viele freischaltbare Extras
und sogar einige unterhaltsame
zusétzliche Spielmodi.
MAIK BU'

UR

-l
SCHIESSEREI Zu Anfang des,n.

DETAILCHECK PSIOPSVS. SECOND SIGHT

MEIN FAZIT SEHR GUT

Maik
Biitefiir
will die Fortsetzung!

Jetzt hab ich Psi-Ops bereits zum
dritten Mal durchgespielt und es
macht tatsachlich immer noch
SpaB. Und das, obwohl die deutsche
Version kein Blut mehr beinhaltet
und nicht gerade tiberragend vertont
wurde. Die Steuerung ist nach wie
vor sehr gut und es macht einfach
diebischen SpaB, die Gegner herum-
zuschubsen. Beim erneuten Spielen
storen Dinge wie die schlechte
Karte nicht mehr, die langweiligen
Abschnitte sind dagegen immer
noch nicht aufregender zu spielen.
Es bleibt dabei: Psi-Ops ist originell,
solide inszeniert und durchaus
spaBig. Leider ist das Spiel ingesamt
etwas zu kurz und wirkt in der zwei-
ten Hélfte etwas lustlos inszeniert.
Der enttduschende Abspann ist nur
aufgrund der Tatsache verzeihlich,
dass ein Nachfolger offenbar schon
beschlossene Sache ist.

TEST PSI-OPS

Hersteller:  Midway

Entwickler: Midway o
Action-Adventure
Englisch i

L Ca. 12 Stunden
Internet: www.psiopsgame.com

Termin:
10. September

USK-Freigabe: = Preis:
Keine Freigabe Ca. € 60,-

Spieler:
1

© Originelles Spielkonzept
© Coole Bosskdampfe

© Sehr gute Steuerung

© Schlechte Kartenfunktion

CONTROLLER-CHECK STANDARD

raft
Drei Konfigurationen sind moglich,

alle machen Sinn. Beide Achsen
kannen invert

GRAFIK | SOUND | MULTI

83% 80% -
,Psi-Ops ist originell und super

spielbar — einige Detailmacken
verhindern allerdings den Hit.“

94%

| GAMEPLAY Ak ]

Trotz leichter Durchhanger sind die Levels
gut durchdacht und gut auf die Steuerung
abgestimmt. Lediglich die Karte ist m
Zuganglichkeit: Neue Fahigkeiten werden
im Training lang und breit erklért

Nick kann zwar springen, richtige

ie vagen M ungen
schlechte Karte sorgen filr Griibel-
sind eher selten.

Kampf gegen Barret und die finale Ausei-
nandersetzung sind phanomenal inszeniert!

UMPANG UND MOTIVATION % #

Je nach Spielweise sollten Sie schon 12 bis
15 Stunden einplanen.

Abwechslung:

antenreich, die Ley

Wer ein Faible filr trashige B-Filme
mitbringt, wird bestens unterhalten.
Speichermanagement: An jedem der
a andenen Checkpoints

Schwierigkeitsgrad: Vi
anwahlbar, auf Normal ist das Spiel
stellenweise fordernd, aber fair

eichlich Bonusmaterial

Psi-Ops lasst keine Kinnladen nach unten

kiappen, siefit aber sauber und solide aus

Animationen und Effekte sind ansehnlich.
: Ja.

ur bei groB
mmt die Grafik ins Stottern.

p
er Titelsong ist cool, innerhalb des
els bleibt die Musik blass. Lediglich in
den Bosskampfen steigt die Stimmung.



SECOND SIGHT
GAMEPLAY * kK K

Die interessanten Ps e und die
packende Story lassen Second Sightin der
oberen Genreliga mitspielen.
Zuganglichkeit: Die sinnvolle Steuerung
und gute Tutorials erleichtern den Einstieg.
Klettern: AuBerst seften und zudem
meistens tberflissig.

Kampfen: Ein abwechslungsreiches Waffen-
arsenal und die Psi-Krafte lassen Kampfe
nicht langweilig werden.

Rtsel: Das Niveau der Rétsel bewegt sich
meist zwischen leicht und sehr leicht. Hier
ware mehr drin gewesen.
Spezialfahigkeiten: Finf unterschiedliche
Psi-Krafte, die zudem erweiterbar sind
Bosskampfe: Nicht vorhanden.

UMPANG UND MOTIVATION # # *

Bis zur finalen Aufidsung spieft man sich

ca. 15 Stunden lang durch 14 Kapitel.
2wei

Maik
Biitefiir
steht mehr auf Action.

Leider rauscht Second Sight knapp
am Pradikat ,Hit" vorbei. Hatten
Free Radical nur etwas mehr Zeit fiir
das Leveldesign und die Grafik auf-
gewendet, wiirde man nun vielleicht
vor dem Action-Adventure-Knaller
des Jahres sitzen, der alle anderen
Genrevertreter in den Schatten stellt.
So triiben aber innovationslose
Schleichpassagen und die nicht
mehr zeitgeméBe Grafik das Spiel-
erlebnis. Atmosphdrisch hingegen ist
Second Sight nur schwer zu toppen
und macht den Weg bis zur Auflo-
sung zum nervenaufreibendsten
Psychotrip der letzten Zeit. Auch die
Psi-Fahigkeiten wurden ordentlich
ins Spiel eingebaut, auch wenn

die Konkurrenz hier klar die Nase
vorn hat. Wer keine Bombast-Grafik
braucht und inhaltlichen Anspruch
sucht, der sollte sich Second Sight
unbedingt genauer anschauen!

Zeitebenen, packende Storywendungen und
die Psi-Krafte sorgen fiir genug Abwechs-
lung. Nur die Settings sind recht eintonig.
Story: Die Geschichte fesselt bis zum
Schluss und ist packend inszeniert.
Speichermanagement: Gespeichert wird
nach jedem Kapitel und an diversen, will-
kurlich gesetzten Checkpoints im Level.
Schwierigkeitsgrad: Zwei Stufen stehen
zur Auswahl. Auf Normal kommen auch
Anfanger gut durch, Schwer st fordernd.
Wiederspielwert: Da Boni oder Geheimnis-
se ganzlich fehlen, wird man Second Sight
wohl kein zweites Mal durchzocken. Ledig-
lich in den Levels versteckte Computerspiele
motivieren zur Suche.

Die Psi-Krafte sind effektvoll in Szene
gesetzt, der Rest wirkt eher wie von ges-
tern. Sound und Gerauschkulisse sind top!
60-Hz-Modus: Ja.

Darstellung: Da die PS2 nicht iberfordert
wird, gibt es auch keine Ruckler.
Soundeffekte: Atmospharische Effekte
tragen zum Gansehautfeeling gehdrig bei
Musik : Uberdurchschnittlich gute Kompo-
sitionen verstarken in spannenden Momen-
ten die Atmosphare.

TEST SECOND SIGHT

Hersteller: C s

Entwickier: Free Radical Design
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 14 Kapitel
Internet: www.codemasters.de
Spieler: Termin:

1 27. August
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Fesselnde Story

© Abwechslungsreiche Psi-Krafte
© Altbackene Grafik

© Ode Rétsel

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L [R1: 1
||| Anlehnen

H[R2:

. Trotz eines voll belegten Pads
wirkt die Steuerung durchdacht und
iibersichtiich.”

GRAFIK

SOUND | MuLTI

,Innovatives Action-Adventure
der TimeSplitters-Macher mit
lahmer Optik und dden Rétseln.“

(PsI-0Ps Vs

LAGERFEUERROMANTIK
Ausgeruht wird seiten.

rihrt hat. Das Speichern ist
bis auf einige willkiirlich ver-
teilte Checkpoints prinzipiell
erst nach Abschluss eines Le-
vels moglich, was den Frust-
faktor etwas hoher setzt. Das
wird aber durch die Moglich-
keit, zwischen einem norma-
len und einem hohen Schwie-
rigkeitsgrad wahlen zu diirfen,
wieder ausgeglichen. Der Gra-
fikstil wirkt teilweise wie aus
seligen PSone-Zeiten, da man-
che Umgebungen sehr tex-
turarm umgesetzt worden
sind. Vom lieblos gestalteten
Menii will man eigentlich gar
nicht mehr sprechen. Im Ge-
gensatz zu all den Kritikpunk-
ten macht dem Spiel aber so-
wohl atmospharisch als auch
storytechnisch so schnell kei-

SCHARF Hier sieht man
schon wesentlich mehr.
.

RETRO Sogar zum
Zocken hat Vattic Zeit!

Kontrolle:

ner was vor: Wenn John Vat-
tic zu der stimmungsvollen
Musik- und Gerduschkulisse
durch die bedriickenden Set-
tings schleicht und nach sei-
nem Schicksal forscht, ldauft
einem so mancher eisiger
Schauer tiber den Riicken. Zu-
dem geht die Steuerung spiele-
risch von der Hand, da die
Tastenbelegung wirklich durch-
dacht aufgebaut ist. Folglich
steht einem trotz der eviden-
ten Mankos dennoch eines der
spannendsten und fesselnds-
ten Action-Adventures ins
Haus und man wird sich des
Ofteren bei dem Versuch er-
tappen, seine Kaffeetasse per
Telekinese zum Schreibtisch
zu befordern!

o ROBERT LEVAI

0000000
@

Alle Soldaten, volle

Alarmbereitschaft
der Anlage!

Eindringling in ¢




Colin
McRae,

die Fiinfte:
Behalt der
Rallye-Konig
im Jahre 2004
seine Krone?

~|s gibt drei

E Dinge, fur die
Schottland  in
unseren Breitengraden haupt-
sachlich bekannt ist. Das ist
zum einen der kopfschmerz-
fordernde Whiskey, zum ande-

ren sind es komische Jungs,
die zu jeder Jahreszeit in Ro-
cken herumlaufen, und zu gu-
ter Letzt natiirlich das Rallye-
Colin  McRae  (siehe
Infokasten). Er steht seit mittler-
weile fiinf

>
o
&

Teilen Pate fir das
schlammige  Rennspektakel,
dessen vierter Teil vergangenes
Jahr in PLAYZONE
88 % Wertung einheimsen
konnte. Und auch dieses Jahr

der satte

fahrt sich der

Schotte eine

Spitzenbewer-
tung nach Hause.

KARRIEREGEIL
Schon bei der
Spielmodi fdllt dem
Kenner die erste Neuerung auf:

Ubersicht der
Colin-

Codemasters hat einen Karrie-
re-Modus integriert, in wel-
chem man sich vom kleinen
Licht im weltweiten Rennzir-
kus zum ultimativen Offroad-
champion  mausern  kann.
Angefangen in kleinen Club-
Ligen, sich hier
erfolgreiche Fahrer bis zu 32
Wagen

kultigen

erspielen

anderem den
Escort MK1),

(unter
Ford

wertvolle Ersatzteile wie Spezi-
alreifen oder StoSdampfer und
vor allem die Berechtigung, an
anspruchsvolleren Wettbewer-
ben teilzunehmen. Die insge-
3 Turniere ziehen vom
Schwierigkeitsgrad lang-
sam, bestimmt an und
konnen sehr lange an den Bild-
schirm fesseln. Will man in die
Haut des Meisters McRae selbst
schliipfen, empfiehlt sich der
bekannte  Meisterschaftsmo-

samt

her

aber

dus, in welchem man eine in-
ternationale Rallye durch Staa-
ten wie Spanien, USA, Japan,
neuestem
auch fahrt. Die
einzelnen Lander sind jeweils

Schweden und seit
Deutschland

in bis zu neun Leistungspri-




HINAUS Nicht den Boden
unter den Reifen verlieren.

fungen unterteilt, die nach
einmaligem Durchfahren auch
in den anderen Spielmodi frei
anwihlbar sind.

ELEFANT IM RALLYE-
PORZELLANLADEN
Abgesehen von der wie immer
exzellenten Steuerbarkeit der
PS-Boliden ist ein Aushidnge-
schild von Colin McRae Rally das
realistische  Schadensmodell.
Auch hier haben die Entwickler
ganze Arbeit geleistet und es ist
nun bei jeder noch so kleinen
Kollision sofort eine Kotfli-
geldelle, ein eiernder Reifen
oder ein verbeulter Kofferraum
zu erkennen. Diese Schidden
wirken sich duflerst realistisch
auf das Fahrverhalten aus: De-
molierte Achsen verziehen die
Spur, beschadigte Kiihler lassen
den Motor tberhitzen und ein
geplatzter Reifen kann sogar das
Aus der Rallye bedeuten. Mitt-
lerweile ist das Schadensmodell
so gut programmiert, dass man
sich manchmal dabei ertappt,
einfach so zum Spafl mit Voll-
gas gegen einen Baum zu bret-
tern, nur um zu sehen, wie
die Motorhaube wegfliegt. Zum
Gliick hat man wie gehabt
die Moglichkeit, zwischen den
Rallyetagen seine geschrottete
Miihle auf Kosten von wertvol-
ler Rennzeit reparieren zu las-
sen. Ist man am Ende einer
Saison des Alleine-Fahrens tiber-

(coLin mcrAE RALLY 2005 RIS I

02:44.11

Wer ist eigentlich dieser Colin
McRae, dessen Namen nun schon
zum fiinften Mal einem Rallyespiel
den Titel gibt? Lesen Sie hier eine
kleine Biografie des sympathi-
schen Rennfahrers, der von seinen
Fans ,Der Fliegende Schotte”
genannt wird.

Geboren wurde Colin McRae im Jahre 1968 in Schottland. Sein Rallye-WM-
Debiit legte er im zarten Alter von 19 ab und von da an ging es mit seiner
Karriere steil bergauf. 1995 wurde er als Fahrer fiir das Subaru-Prodrive-
Team der jiingste Rallye-Weltmeister aller Zeiten. In seiner gesamten
Laufbahn gewann er 25 Laufe der World Rally Championships. Aufgrund
seines aggressiven Fahrstils kam er zu seinem
Spitznamen , The Flying Scotsman®.

Der beriihmteste Kopilot von Colin
McRae ist der Waliser Nicky Crist.
Er gilt als der zweiterfolgreichste
Kopilot aller Zeiten und hat mehr
als 21 Siege in Weltmeisterschaften
errungen. Seit 1997 fahrt er an der
Seite von Colin McRae.

Dass Rallyes zu den geféhrlichsten
Motorsportarten gehéren, ist allge-
mein bekannt. Auch Colin McRae
209 sich in seiner Laufbahn mehre-
re Verletzungen zu. Zum Abschluss
ein Bild von seiner wohl leichtesten
Blessur.
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driissig, versucht man sich mit
Gleichgesinnten entweder an
einem Zweispieler-Splitscreen-
Match, einer Multiplayer-Ral-
lye, in welcher nacheinander
gefahren wird, oder man zockt
mittels der neuen Internetop-
tion mit bis zu acht Rasern im
Netz um Bestzeiten - allerdings
war der Online-Modus zum
Testzeitpunkt leider noch nicht
spielbar.

OPTISCHER
LECKERBISSEN

Auch die optische Darstellung
kann wieder tiberzeugen. Die
Framerate ist hoch, die Darstel-
lung ruckelfrei und die Land-
schaften sind abwechslungs-
reich und schon anzusehen.
Nette Details wie das Herunter-
rieseln von Blidttern, wenn man
gegen einen Baum dist, oder

Be-

nom-

menheits-

effekt bei heftigen Crashs

lockern das Spielgeschehen po-
sitiv auf. Zwar sehen ein paar
Texturen der Randbebauung et-
was detailarm aus; dies fillt aber
im Gesamtbild nicht sonderlich
ins Gewicht. Die Gerduschkulis-
se ist gelungen; die Klinge von
jaulenden Motoren und kleinen
Auspuffexplosionen kommen
sehr realistisch aus den Laut-
sprechern. Alles in allem ist
der diesjdhrige Colin ein gelun-
genes Update, das Fans von
anspruchsvollen Rallyespielen
vollauf zufrieden stellen wird.
Ich personlich werde nicht ru-
hen, bis auch das letzte Auto
freigespielt ist.

WINFRIED RUDROF

WINTEREINBRUCH Zum
Gliick haben wir Schnee-
ketten aufgezogen.

—
AN

HOPPLA Ein Fest fiir
g Begrenzungspfahlhasser!




DETAIL

(coLIN MCRAE RALLY 2005 RSN

Golin McRae gegen Richard Burns

Im Rallye-Simulationshereich ist Colin McRae Rally 2005 spitzenklasse. Der Vor-
génger bleibt im Vergleich etwas zuriick. Der Dritte im Bunde, Richard Burns Rally,
belegt das dritte Treppchen auf dem Siegerpodest.

| Strecken: 76 Wertungsprifungen

| Fahrzeuge 36

COLIN MCRAE RALLY 4 B

UMFANG %k Ak
Strecken: 48 Wertungspriifungen.

Mod

Time-Challenges, -/

Fahrzeuge: 20+
i i C| , Experten-

‘_ Karriere-Modus, Multiplayer-Challenges (auch
online) fiir bis zu 8 Spieler. Splitsreen-Matches
fiir zwei Spieler.

Schwierigkeitsgrade: 3

| Spielzeit: Will man alle Wagen, alle Strecken

und alle Cups freispielen, vergehen Wochen!

Steuerung: Wie immer eine sehr gute
Mischung aus Simulation und Arcade. Die
Fahrzeuge lassen sich perfekt steuern.
Driftverhalten: Drifts gehen Ielcht von der
Hand. Eine neue Ex lasst

Modus, einzelne Wertungspriifungen, selbst
erstellte Rallyes, Multiplayer-Matches im
Splitscreen-Modus.

Schwierigkeitsgrade: 3

Spielzeit: Es gibt unzahlige Wertungspriifun-
gen und einige Wagen freizuspielen

GAMEPLAY h 0.0
: Her Nach

RICHARD BURNS RALLY
Strecken: 36
Fahrzeuge: 8
Spielmodi: Fahrschule, Einzel-Rallyes, RBR-
Challenge, eine komplette Rallye-Saison
Multiplayer-Challenges fir bis zu 4 Spieler;
leider kein Splitsreen-Match
Schwierigkeitsgrade: 3
Spielzeit: Aufgrund des happigen Schwierig-
keitsgrades sitzt man lange vor diesem Spiel!

GAMEPLAY 4o

etwas Ubung hat man die Wagen total unter
Kontrolle und fahrt wie ein Weltmeister.
Driftverhalten: Exzellent zu steuern. Kurz auf

einen auch mit Hochstgeschwindigkeit durch
die Kurven preschen.

Schadensmodell: Der totale Hammer! Jeder
noch so kleine Kratzer ist sofort erkennbar.
Abhéngende StoBstangen, herumfliegende
Motorhauben und gesplitterte Heckscheiben
erhohen den Funfaktor!

TECHNIK > Ak ok ok
Grafik: Stabile Framerate, wunderschone
Landschaften und gelungene Lichteffekte:
witzige Details wie ein Benommenheitseffekt.
Sound: Die Motorengerausche sind auBerst
realistisch eingefangen. Auch Details wie
kleine Explosionen des Auspuffs oder das
Knarzen des Schnees auf den Winterreifen
haren sich an wie in echt.

Kamera: Zwei Perspektiven von hinten, eine
aus der Sicht des Fahrers, eine tber der
Motorhaube und eine Ego-Perspekive.

GESAMTWERTUNG
ok kok ok

die b gedriickt und der Wagen
driftet auch durch die langsten Kurven. Damit
machen auch enge Kurven einen HeidenspaB.
Schadensmodell: AuBerst detailliert. Ange-
schiagene Achsen, verdelite Kotfliigel und
lockere Tilren sehen einfach nur fantastisch
aus. Natiirlich wirken sich Schaden auf das
Fahrverhalten aus.

TECHNIK ok ok Ak
Grafik: Absolut fliissig, malerische und vor
allem abwechslungsreiche Strecken, sehr gute
Wettereffekte und schane Lichteffekte.

Sound: Wie im Rallyesport iiblich hort man
viel Motor und wenig anderes. Lauscht man
dem Spiel jedoch,aufmerksamer, hort man die
Gerausche der Reifen auf den verschiedenen
Untergriinden. Exzellent!

Kamera: Eine Perspektive von hinten, eine aus
der Sicht des Fahrers und eine Ego-Perspekti-
ve. Eine gute Auswahl.

ESAMT

1. 8.0 8.8

RTUNG

: Totaler Realismus. Die Wagen
sind fast zu empfindlich; sogar das Gerade-
ausfahren ist anstrengend.

Driftverhalten: Ultrarealistisch, fast schon zu
realistisch, um noch SpaB zu machen. Das
Driften ist hier eine sehr groBe Herausforde-
rung und strengt richtig an.

MEIN FAZIT SEHR GUT

Winfried
| Rudrof

braucht sogar im
Bus einen Beifahrer.

Und er hat es wieder geschafft:
Auch der neueste Teil der Colin
McRae-Reihe hat mich tagelang vor
den Bildschirm gebannt. Die neuen
Strecken durch Deutschland kon-
nen mit Details wie urigen Dérfern
und Jagerhochsitzen punkten, das
Schadensmadell der Fahrzeuge ist
besser denn je und der Karriere-
Modus ist ein richtiger Motivations-
garant. Dies alles in Verbindung mit
der perfekten Spielbarkeit Iasst nur
ein Fazit zu: Colin McRae Rally
2005 ist ein Rallyespiel der Spit-
zenklasse, das sich jeder Fan des
Genres unbedingt zulegen sollte.
Argerlich sind hier eigentlich nur
einige unschone Texturen, falls man
mal mehr oder weniger freiwillig
die Strecke verlasst — aber dariiber
kann man locker hinwegsehen!

TEST COLIN MCRAE RALLY 2005

Guter D Zwar Hersfeller: s
sind nach deftigen Crashs Dellen und Kratzer Entwickler; C S
zu erkennen, an den Detailgrad und die Physik Genre: i
von Colin kommt Richard Burns aber bei 5
weitem nicht heran Sprache: Deutsch

Video: 4:3,16:9

TECHNIK Ak - -
Grafik: Umgebungsgrafik ist detailarm und Audio: Stereo, Pro Logic Il
tendiert gegen durchschnittlich; Fahrgefinl bei Umfang: 76+ Strecken

hohen Geschwindigkeiten extrem trage.
Sound: Das Motorengeheul ist gut eingefan-
gen und vermittelt die Gerauschkulisse eines
Rallyewagens gekonnt. Auch die Kollisionsge-
rausche (wenn man z. B. gegen einen Baum
donnert) sind okay.

Kamera: Eine Perspektive von hinten, eine aus
der Sicht des Fahres und eine Ego. Nur die
hintere Perspektive ist empfehlenswert.

Internet: www.codemasters.de

Spieler: Termin:
1-8 24. Sept.
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-

© Motivierender Karriere-Modus

© Hervorragende Spielbarkeit

O Perfektes Schadensmodell

© Randtexturen manchmal detailarm

CONTROLLER-CHECK STANDARD
]

Gang rnter ]

L2 [R2:
[Bremse |

lioian_ - [liankan

| Exzellente Steuerung, die absolute STEUERUNC
Kontrolle iiber den jeweiligen Wagen
verleiht. Hervorragend!*

GRAFIK

SOUND | MULTI

,,Gewol'mt erstklassnges Renn-
spiel mit iberragender Spielbarkeit
und einigen netten Neuerungen.*




L33 DEMON STONE

ICH HASSE SCHOANGEN!
Rannek zeigtden Yan-Ti, 3
! was er alles draufhat.

L —
" ZUVIERT Beim Kampf um
Mithralhalle wird die Dreiergruppe
vom Dunkelelfen Drizzt Do’Urden .

unterstiitzt.

B T

Yy :
T s




cheinbar zufil-
lig geraten Krie-
ger Rannek,
Zauberer Illius und die Dun-
kelelfin und Diebin Zhai in
eine gewaltige Schlacht zweier
Monsterarmeen um ¢in Dorf
voller hilfloser Minenarbeiter.
Doch schon bald merken die
drei Helden, dass ihr Zusam-
mentreffen alles andere als zu-
fallig war und sie von einer
unbekannten Macht auf magi-
sche Weise zu diesem Ort ge-
zogen wurden. Sie miissen mit
ansehen, wie zwei aduferst
michtige, seit Ewigkeiten in
einem Diamonenstein gefan-
gene Bosewichter von den
Monstern  befreit werden.
Selbstverstindlich kénnen die
Helden nicht zulassen, dass

DERNIS Bevor die Freunde ihren

SPANNENDES
D&D-ABENTEUER

Damit beginnt ein weiteres
Dungeons & Dragons-Aben-
teuer, das Rollenspielfans in
die ,Vergessenen Reiche” ent-
fithrt. Fans wissen natiirlich,
dass dies dieselbe Welt ist, in
der auch die beiden Baldur’s
Gate: Dark Alliance-Action-
RPGs spielen. Damit horen
die Gemeinsamkeiten aber

auch schon auf, denn spiele-
risch orientiert sich Demon
Stone ganz Klar an EAs Der

Herr der Ringe: Die zwei Tiir-
me, das ebenfalls von Ent-
wickler Stormfront Studios
stammt. Wihrend man je-

konnen, muss die Eisbarriere

nommen, verhalten sich
durchweg intelligent und
kiampfen selbststindig. Im

Normalfall besteht nicht die
Gefahr, dass einer der KI-
Gefihrten von den stets zah-
lenmifig stark iiberlegenen
Feinden iiberrannt wird. Soll-
te die Situation dennoch ¢in-
mal brenzlig werden, kann
man jederzeit per Knopfdruck
zum Betroffenen umschalten
und ihn selbst steuern.

VIELSEITIGE

HELDENTRUPPE
Jede der drei Spielfiguren ver—
fiigt iiber spezielle ahlgkel-
ten und Stirken, die man im
Laufe des Spiels des Ofteren
einsetzen muss, um weiter-
zukommen. Rannek ist ﬂer
Rammbock der Truppe. Er ist
nicht nur der stirkste Nah-
kampfer des Dreier-Teams, er
kann auch mithilfe von magi-
schen Handschuhen alle mog-
lichen Hindernisse aus dem
Weg raumen. Illius ist der Ma-
gier und beste Fernkampfer
der Truppe. Sein Stab ver-

schieit magische Projektile,

mit denen man sogar
entfernte Gegner ausschalten
kann. Zhai, die Dunkelelﬁ%
hingegen kann sich im Scha

ten verstecken und so
praktisch unbemerkt aus
Weg rdaumen. Sie ist au
Einzige, die durch Sp
hoher gelegene Geheima

DEMON STONE Rj}J

ren. Es gibt aber auch Ab-
schnitte, die man mit einer
bestimmten Spielfigur bestrei-
ten muss. Vor allem Zhais Fa-
higkeit, mit den Schatten zu
verschmelzen und so Gegner
lautlos aus dem Weg zu riu-
men, kommt durchaus oft
zum Einsatz.

DIE VERGEWALTIGUNG
DER X-TASTE

Die zahlreichen Kampfe lau-
fen relativ simpel ab. Obwohl
jeder Charakter iiber diverse
Combos und Spezialattacken
verfiigt, reduziert sich das
Gameplay ziemlich auf be-
standiges Driicken der X-Tas-
te. Durch wiederholte Treffer
fiillt sich die Special-Leiste,
was wiederum die Ausfiih-
rung von michtigen Spezial-
angriffen ermoglicht, mit de-
nen man gleich mehrere
Gegner zu Boden werfen
kann. Zhai, Rannek und Illius
fithren natiirlich unterschied-
liche Attacken aus. Wartet
man, bis die Special-Leisten
von allen drei Helden gefiillt
sich, kann man eine Super-
eam-Attacke starten, die
it selten das Schlachtfeld
iplett von Feinden reinigt.
iéilem der zehn Levels
sich errungene Erfah-
yunkte nicht nur dazu
utzen, die Fihigkeiten der -
Helden zu steigern, sondern
au¢h gm mit gefundenem

SPEZIALFAHIGKEIT Mit
dieser Blitzattacke grillt
lllius ein paar Gegner.
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sonalisieren und auf die jewei-
ligen Vorlieben anpassen. Wer
jedoch keine Lust hat, ewig nach
dem passenden Equipment zu
suchen oder sich zu tberlegen,
welche Angriffscombo man zu-
erst kaufen sollte, kann die auto-
matische Kaufoption nutzen. Sie
wirkt sich nicht negativ auf die
Charakterentwicklung aus und
ist eine gute Alternative fiir Spie-
ler, die nur Action ohne zusitz-
lichen RPG-Aspekt bevorzugen.

weder coole Extras noch frei-
schaltbare Charaktere oder ein
Mehrspieler-Modus fiir Langzeit-

motivation.

Stone nach dem Durchspielen
noch einmal aus dem Regal zu
holen. Hat man nach relativ kur-
zen sechs bis acht Stunden die
Endsequenz hinter sich, sorgen

vﬂl‘leil Tﬂlkien MEIN FAZ

Den Stormfront Studios ist es leider nicht
gelungen, mit Demon Stone ihr eigenes, recht
ahnliches Herr der Ringe-Spiel zu toppen.
Warum - das verrét der folgende Detail-Check.

fragt, welcher unfihige Ork
sie. wohl verbrochen hat. Viel
schlimmer wiegt jedoch, dass die
Entwickler es verpasst haben, ei-
nen Anreiz einzubauen, Demon

WOLFGANG FISCHER

IT | SEHR GUT

Wolfgang
Fischer )
FEHLENDE et ervaret

LANGZEITMOTIVATION

Technisch gesehen ist Demon
Stone ein echtes Brett. Auf dem
Schirm ist nicht nur unglaublich
viel los, die Action lduft auch
durchgehend flissig ab. Dartiber
hinaus sind Charaktermodelle,
Animationen und Effekte absolut
erstklassig geworden. Gleiches
gilt auch fiir die Prasentation, die
sich selbst vor DHdR: Die zwei
Tiirme keineswegs verstecken

Demon Stone macht richtig SpaB — fiir
etwa sieben kurze Stunden. Man
ergotzt sich an der klasse Grafik und
langweilt sich praktisch nie, solange
die actionreichen Kampfe andauern.
Danach war ich unheimlich ent-
téuscht, dass die Entwickler scheinbar
nicht daran gedacht haben, fiir Lang-
zeitmotivation in irgendeiner Form zu
sorgen. Auch das Fehlen eines Mehr-
spieler-Modus féllt dadurch erst so
richtig ins Gewicht. Schade, hier wur-
de ganz klar Potenzial und die Chan-
ce auf einen Hit verschenkt.

TEST | DEMON STONE

DEMON STONE DHDR: DIE ZWEI TURME
GAMEPLAY ok ko GAMEPLAY Kok A

Trotz vieler Combos und Spezialattacken Sehr an die Handiung der ersten
einfach gehaltenes Action-Gemetzel, beiden Herr der Ringe-Filme angelehntes
bei dem die RPG eine Action-Spektakel mit recht kleinem
wichtige Rolle spielt. Rollenspielanteil.

Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen

muss. Ein perfektes Spielerlebnis
ist Demon Stone aber leider den-
noch nicht. Zum einen ist die
deutsche Sprachausgabe (gerade
im Vergleich zur englischen, die
sich auch auf der DVD befindet),
derart schlecht, dass man sich

Anzahl, Anzahl,

ziemlich gut gesetzt nicht immer optimal gesetzt

WIDERSTANDSFAHIG Trolle muss man
mit einer brennenden Waffe toten.

DIE GEFAHRTEN llius, Zhai und Rannek

gehdren der Heldentruppe an.

UMFANG UMFANG Ak ke Atarl i
Ordentlich. Auf normalem Schwierigkeits- Ordentlich. Hier gilt etwa dasselbe wie fiir Entwickler: Stormfront Studios
grad brauchen selbst wenig geiibte Spieler Demon Stone. Circa 5 bis 6 Stunden dirf- Genre: Action

gerade mal 6 bis 8 Stunden, bevor die End- ten locker reichen, um das Spiel durchzu- =

sequenz lauft. z0cken. Sprache: Deutsch
Charaktere: 3, die man zur selben Zeit Charaktere: 3 (+1 freischaltbarer). Video: 4:3

steuert. In einer Mission darf man mit Gleichzeitig ist nur einer spielbar, wobei ey N
einem bekannten D&D-Charakter in man aber praktisch jede Mission mit Audio: Dolby FroLagicl
den Kampf ziehen (Drizzt Do'Urden). jedem Charakter bestreiten kann Umfang: Ca. 6-8 Stunden
Mehrspieler-Modus (offline): Nein Mehrspieler-Modus (offline): Nein . i

Online-Modus: Nein Online-Modus: Nein Intemet www atarl.do

Levels: 10 Levels: 16 el s
Wiederspielwert: Praktisch null. Wenn Wiederspielwert: Okay. Wenn man das ?pleler. Izr."ggbtember

man die 10 Levels einmal durchhat, gibt
es eigentlich keinen Grund, das Spiel auf
einem hoheren i

Spiel einmal beendet, kann durch das
Durchspielen mit anderen Charakteren

noch einmal zu spielen.

UMFANG A A A
Gewaltige Massenkampfszenen und beein-
druckende Optik machen dieses Action-
Spektakel zum echten Hingucker, der sich
vor Konkurrenztiteln nicht verstecken muss.
Kamera: Sehr gut. Bewegt sich stets zum
Geschehen und sorgt fiir gute Ubersicht.
Sprachausgabe: Unpassend und schwach.
Glilcklicherweise kann man das Spiel auch in
der viel besseren englischen Version spielen.
Sound & Musik: Durchweg erstklassige
Soundeffekte und passende Musik

werden.

[T Sk A

Mit der fantastischen Filmlizenz im Riicken
ist es den Entwicklern gelungen, ein
atmosphdrisch dichtes Abenteuer mit
erstklassigen Effekten zu erschaffen.
Kamera: Die Kamera ist immer auf den
Charakter fokussiert, den man gerade steuert.
Sprachausgabe: Sehr gut. Die Original-

USK-Freigabe: . Preis:
Ab 16 Jahren Ca. € 60,-

© Erstklassige Prasentation

© Kurzweiliges Gameplay
@ Fehlende Langzeitmotivation

© Schlechte deutsche Synchro
CONTROLLER-CHECK STANDARD

sorgen fiir eine
deutsche Synchronisation.
Sound & Musik: Bombastisch,
da komplett aus dem Film.

RN
GESAMTWERTUNG

kkok KAk k

1 ]
Zietetassung || Coup de Grace ] [ vertecigen
r3 A
{Team-Angrit Superangritt

Ix
|Primare Attacke

O: Sekundre
|Attacke

Sehr gute, leicht zu erlemende
Steuerung, die schnelles Umschalten
zwischen den Charakteren erlaubt.*

GRAFIK

89%
,Kurzweiliges Gemetzel, bei dem

nur die fehlende Langzeitmotivation
eine hohere Wertung verhindert.”




Wenn Sie jetzt PLAYZONE abonnieren, konnen Sie unter iesen

PR JAHRESABO

coolen Gamer-Shirts Ihr kostenloses Dankeschon wahlen.

Sick City

Sie konnen von Verfolgungsjagden,
Schielereien und heiflen Frauen nicht genug
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei-
gem T-Shirt mit braunen Biindchen - ganz
im Stil der Seventies.

Consolero

Im koniglichen Spanish-Style zeigt man
doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis-
ter in einem steckt. Majestatisch und stilvoll
mit gelbem Druck auf dezent olive-farbenem
T-Shirt kann der Sommer losgehen!

GamersWear®
Your E-Sport Outfitter!

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1128, 23612 Stockelsdorf; Fax: 0451-4806770
Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort

7 JA, ich mochte PLAYZONE abonnieren!

(€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.)

Das Heft geht an (vitte in Druckbuchstaben ausfiilen)

Name, Vorname

E-Mail (Fir weitere Infor

Telefon-Ni

(falls von der L

Name, Vorname

StraBe, Haus-Nr.

PLZ, Wohnort

E-Mail (Fir weitere I

Das Abo gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um weitere 12
Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes gekiin-
digt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur
filr PLAYZONE. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit
von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann

PadMan

Sie wollen die Finger nicht von ihrem
Control-Pad lassen? Mit diesem Shirt konnen
Sie sich endlich ohne Entzugserscheinungen
unter die Leute mischen. Extra sportlich und
frisch aus sonnig gelbem Textil.

Weitere Infos untep
www.GamersWearcom

Bitte senden Sie mir folgende kostenlose Pramie:

[ T-Shirt ,Sick City” Gr. L (Art.-Nr. 002472)
[1 T-Shirt ,Consolero” Gr. L (Art.-Nr. 002473)
[J T-Shirt ,PadMan” Gr. L (Art.-Nr. 002474)

(Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)

Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen gesetzl. Vertreter)

Bitte Bei erhalten Sie

zwei Ausgaben kostenlos!
Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

D Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit ca. 4 Wochen)
Kreditinstitut: ‘ S -1
Konto-Nr.

BLZ

D Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)

PZJADA

COMPUTEC MEDIA AG, D -Mack-Strabe 77, 90762 Firth; Vorstandsvorsitzender: Christian Geltenpoth
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Die durch die Holle gehen:
Die Conflict-Reihe geht
nach Vietnam!

s ist dunkel. Es aktuellen Action/Taktik-

regnet in Stro-  ter Conflict: Vietnam.
L men. Der Soldat
Hoss liegt mit seinem Sturm- DSCHUNGELFIEBER
gewehr in einem Schlamm- Nach den zwei Irak-Ausfliigen
loch und beobachtet jeden in Conflict:  Desert Storm
Millimeter in dem dichten spielt der dritte Teil der Con-
Dschungel vor ihm. Auf flict-Serie dieses Mal zur Zeit
einmal erspaht er die Umrisse  des Vietnamkriegs. Sie steuern
eines vietnamesischen Stroh- dabei einen Trupp von vier
huts. Langsam legt er an und Leuten aus der Third-Person-
lasst den Feind ndher kom- Perspektive durch 14 Levels,
men. Plotzlich explodiert eine  die jeweils in mehrere Haupt-
Granate dicht neben ihm; er und Nebenmissionsziele un-
hort  Schre und Schiisse. terteilt sind. Die Aufgaben
Panisch robbt er hinter einen sind sehr abwechslungsreich
Baum und schreit nach dem und so miissen Sie abgesehen
Sanitater. Was sich anhért  von den obligatorischen

wie ein Auszug aus dem neu- Sniper-Einlagen diverse Hiigel

esten Rambo-Film ist in Wirk-  stiirmen, verwundete Kamera-
lichkeit eine Sequenz aus dem  den t n oder Panzer aufler



Gefecht setzen. Um die Missi-
onen erfolgreich zu Ende zu
bringen, ist es unbedingt von-
néten, taktisch vorzugehen,
da blindes Ballern aufgrund
hohen Gegneraufkom-
mens schnell zu einem frithen
Bildschirmtod fiihrt. Mittels
einfacher Tastenkombinatio-
nen befehlen Sie ihren sehr
intelligent agierenden Kolle-
gen, bestimmte
greifen, Deckung zu nehmen
oder die Stellung zu halten.
Sind Thnen die Mitstreiter zu
langsam, konnen Sie jederzeit
die Kontrolle iiber den jewei-
ligen Soldaten tbernehmen,
um die gewiinschte Aktion
selbst  auszufiihren.  Dies
empfiehlt sich vor allem
beim Entschirfen der haufig
auftauchenden Fallen, die bei
unvorsichtigem Getrampel
ausgelost die
komplette Gruppe ausschal-
ten konnen. Auf Knopfdruck
robbt man an die Todesbrin-
ger heran und neutralisiert
Sprengsitze, Fuffesseln und
angespitzte Baumfallen.

des

Ziele anzu-

werden und

BEFORDERUNG

Eine gravierende Neuerung im
Vergleich zum Vorganger ist
abgesehen vom Szenario ein
rollenspielartiges  Fihigkeiten-
system. Je nachdem wie gut Sie
einen Level abschlieflen, erhal-
ten Sie Skill-Punkte, die Sie auf
Fahigkeiten wie den Umgang
mit den diversen Waffengat-
tungen, das Entscharfen von
Fallen oder die optimale Benut-
zung von Medipacks verteilen
konnen. Auf diese Weise entwi-
ckeln sich die Soldaten
nach und nach zu echten Spezi-
alisten. Der Multiplayer-Bereich
wird nur mit einem Zweispie-
ler-Kooperativmodus ~ bedient,
was zwar Spafl macht, aber in
der heutigen Zeit einfach zu
wenig ist. Grafisch hat sich
nicht wirklich viel getan; viele
Texturen sehen etwas grob aus,
durchlaufene Biische bewegen
sich kein bisschen und bei
Massenschlachten  geht
Framerate schon einmal in die
Knie. Auch musikalisch kann
Conflict: ~ Vietnam nicht auf
ganzer Linie iiberzeugen: Zwar
untermalen ruhige, bedrohliche
Klinge die Schleichsequenzen
ganz gut, auf Dauer wird man
allerdings mit fast schon zu
heroischen Orchesterpassagen
traktiert. Als erschreckend echt
kann man die beklemmende
Vietnamkrieg-Atmosphire

vier

die

(conruict: vienam NN TS

CONFLICT: VIETNAM

STEUERUNG

Zuganglichkeit: Aufgrund eines guten
Turtorial-Levels wird die Steuerung gut
vermittelt und geht nach kurzer Zeit qut
von der Hand

Komplexitat: Sehr hoch.
Sprachsteuerung: Nein

Aufgrund der sehr guten KI der Gegner
muss das gesamte Team mit seinen indivi-
duellen Fahigkeiten eingesetzt werden, um
2u {iberleben. Ahnlich wie beim Vorgéinger
empfiehlt es sich, alleine vorzugehen und
sich seinen Riicken durch die Kollegen
decken zu lassen.

Maximale TeamgroBe: 4

Kiinstliche Intelligenz: Sehr gut

UMFANG &k k

Sehr hoher Schwierigkeitsgrad; nichts fur
Anféinger. Mitunter etwas hektisch und
uniibersichtlich, im GroBen und Ganzen
aber spielbar; Spieldauer liegt bei 10 bis 15
Stunden.

Anzahl der Missionen: 14
Missionsdesign: Sehr spannend, oft
spontane Nebenauftrage.

Explosionseffekte ordent

sefr gut; allerdings mitunter detailarme
Texturen und (abgesehen von den Original-
songs) nerviger Sound.

Framerate: Leichte Ruckler bei
Massenschlachten.
60-Hz-Modus: Nein

Wiiste oder Dschungel?

Der dritte Teil der Conflict-Reihe Conflict: Vietnam
liegt ein kleines Stiickchen hinter dem zweiten Teil
Conflict: Desert Storm II. Sehen Sie im Folgenden
Detail-Check, warum das so ist.

bezeichnen: Regen prasselt auf
die Baume nieder, oft watet
man hiifttief durch Bache und
in dem dichten Buschwerk kon-
nen iberall Feinde oder Fallen
lavern. Im Gesamteindruck ist
Conflict: ~ Vietnam  Fans
Genres zu empfehlen, bleibt
aber etwas hinter dem vor allem
grafisch besseren Vorgdnger
zuriick. Riihren, Soldat!

) WINFRIED RUDROF

des

MEIN FAZIT GUT

bekam beim
Zocken Malaria.

Der dritte Teil der Conflict-Reihe
spielt sich wie immer hervorragend:
Die Steuerung ist exzellent, die
Mitstreiter iiberzeugen mit einer
sehr guten KI, das neue Skill-Sys-
tem kann punkten und die feuchte
Dschungelatmosphére wird gekonnt
vermittelt. Leider triiben ein paar
Tuningfehler den Gesamteindruck.
Wer die Vorganger mochte, kann
jedoch unbesorgt zuschlagen.

CONFLICT: DESERT STORM Il

STEUERUNG
Zuganglichkeit: In den ersten Spielminu-
ten wirkt die Steuerung iiberladen. Hat
man allerdings den Dreh raus, funktioniert
sie und erdffnet viele Moglichkeiten.
Komplexitat: Sehr hoch.
Sprachsteuerung: Nein

TEAMASPEKT 7k Kk k

Da jeder Soldat etwas ganz Besonderes

kann, ist es wichtig, die
taktisch klug einzusetzen. Oft muss

dabei mit Absicherung gearbeitet werden:
Einer geht voran, die drei anderen

decken ihn. Durch die stark verbesserte KI
Kiappt das sehr gut.

Maximale TeamgroBe: 4

Kiinstliche Intelligenz: Sehr gut.

Bereits auf dem mittieren Schwierigkeits-
grad viele unfaire Stellen; insgesamt
2u schwer und teilweise leider auch
unfair; Spieldauer liegt hier bei
mindestens 10 bis 15 Stunden.
Anzahl der Missionen: 14
Missionsdesign: Abwechslungsreich,
spannend, auf verschiedene Arten losbar.

& " v

Schane Rauch- und Feuereffekte; Texturen
ordentlich, schone Darstellung der
heruntergekommenen Umgebung;
Atmosphére heiB und stickig

Framerate: Selten Ruckler, wenn wirklich
viel auf dem Bildschirm los ist.
60-Hz-Modus: Nein

Ak k

Hersteller:  SCi/Ubisoft

i Pivotal Games
Genre: Taktik-Shooter
Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Stereo, Pro Logic Il
Umfang: 14 Levels

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Internet: www.conflict.com

Spieler: Termin:
1=2 16. September
USK-Freigabe: = Preis:

Ab 16 Jahren Ca. € 60,-

© Gelungene Atmosphére

© Exzellente Spielbarkeit

© Texturen detailarm

© Gelegentliche Ruckeleinlagen

J03: getent

Los, Los, Los

A
Item-Menii

|L2:
|zt ancern

{H]
Figuren wechseln | |Figur Steuern

,Sehr gute Steuerung, die schnell
erlernt ist und fiir einen guten
Spielfiuss sorgt.”

Kurzweiliger Taktik-Shooter, der
die Schrecken des Vietnamkriegs
ziemlich realistisch vermittelt.”

VORSICHT Der
Dschungel wimmelt
nur so vor Fallen.




L1338 NBA BALLERS

Auch NBA-Stars wollen mal SpaB —
Fun-Basketball auf Hofen und Spielplatzen.

[~ |bwohlsich derin
| O |den USA bereits
L™ Iseit April dieses
Jahres erhiltliche Fun-Titel NBA
Ballers erfolgreich schligt, ent-
schloss man sich erst jetzt zu
einer Veroffentlichung in Euro-
pa. Eine gute Entscheidung,
denn der Midway-Titel prasen-
tiert sich als interessante und
spaflige Mischung aus EAs NBA
Street und dem Klassiker NBA
Jam.

WAS, WIE,
MANNSCHAFT?

Herzstiick des Spiels ist das
Match Mann gegen Mann. Ob-
wohl es auch einen Modus fiir
drei Spieler auf dem Platz gibt,
geht es in erster Linie darum,
sich gegen einen einzigen Kon-
kurrenten durchzusetzen. Hier
gilt, wenn ohne Sonderregeln
gespielt wird, als Erster inner-
halb der festgelegten Spielzeit
von zwei oder drei Minuten
mindestens elf Punkte zu ma-
chen oder nach abgelaufener
Spielzeit mindestens einen
Punkt mehr als der Kontrahent
auf dem Punktekonto stehen zu
haben. Gespielt wird je nach
Modus mit NBA-Stars oder ei-
nem selbst erstellten Nobody.
Da diese Spiele nie in abgeschie-
dener Einsamkeit, sondern im-
mer auf netten Plitzen und
privaten ~ Grundstiicken der
NBA-Stars mit entsprechend
Publikum stattfinden, muss den
Zuschauern durch spektakulire
Aktionen und originelles Aus-
tricksen des Gegners etwas ge-
boten werden. Hier kommen
die Special Moves zum Tragen,
die nach erfolgreicher Ausfiih-
rung sowohl dem Publikum als
auch IThrem Punktekonto gut
tun. Allerdings sind die Special
Moves nicht von Anfang an
verfligbar, sie miissen vom Spie-
ler erst herausgefunden werden.

Nach  eventuellen  Special-
Moves-Combos und erfolgrei-
chem Wurf zeigen die Stars der
NBA dann wirklich cooles
Posing. Das Spiel macht aus
technischer Sicht einiges her:
Ein cooler Hip-Hop-Soundtrack,
sehr gute Grafik und augen-

schmeichelnde realistische Ani-
mationen machen einen
Spitzeneindruck.  Die  zwei
Karriere-Modi sind Ansporn fir
Solospieler, auch wenn das ewi-
ge 1-on-1 auf Dauer etwas an
Spannung verliert.

ALEXANDER FUNKE

KOPFBALL Diese Aktion macht besonders dem Publikum SpaB.

Alexander
Funke

verzaubert Gegner
mit Kunststiicken.

Zuerst war ich sehr skeptisch,
schlieBlich halte ich das angegraute
Ur-NBA Jam noch immer fiir das bes-
te Fun-Basketball-Spiel aller Zeiten.
Nach einer halben Stunde zog mich
Midways Tite! aber immer stérker in
seinen Bann. Die ausgefeilte, doch
nicht ganz einfache Special-Move-
Steuerung und die Motivation, mit
immer neuen Kunststiicken die Geg-
ner zu verwundern, besonders wenn
sich ein unbedarfter Kumpel am Pad
verirrt, machen diesen Titel nicht nur
filr Basketball-Freaks interessant.

TEST | NBA BALLERS

Hersteller: Midway
Entwickler: Konami

Genre: Fun-Basketball
Sprache: i

Video: 4:3,50/60 Hz
Audio: Pro Logic Il
Umfang: 10+ Stunden
Internet: www.konami-europe.com
Spieler: Termin:

1-2 10. September
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 6 Jahren ~ Ca. € 60,-

© 84 NBA-Stars
© Cooles Posing
© Allein auf Dauer etwas dde

© Manchmal Ubersichtsprobleme
TROLLER-CHECK STANDARD
L1 R1: m]
Special Special
R2:

[L2:
|

Specia

|Ball stevern
STEUERUNG
%

T =
| [Bewegen

[icht betegt

. Die Steuerung ist fiir bestimmte
Special Moves nicht ganz optimal
GRAFIK | SOUND

82 | 76% 87%

.Witziges Fun-Basketball mit
jeder Menge NBA-Stars und ein-
fallsreichen Special Moves.“

EINZEL
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BTN ARMY MEN - SARGE'S WAR )

Army Menti

Die gefurchteten Plastiksoldaten pfeifen
erneut zum Angriff — diesmal ohne 3DO.

~|ach dem Crash
der Firma 3DO
gab es Anlass
zur Hoffnung, in Zukunft von
der Plastikspielzeugzunft ver-
schont zu bleiben. Pusteku-

ES IST KRIEG! Auf sich
allein gestellt, muss Sarge
seine Gegner platten.

D-DAY Zwischen Plastik-
formen und Sandburgen
entbrennt ein harter Kampf.

gemachten Zwlscmnse-
quenzen fiihit man sich
wie bei I.'lhqty & Co.

chen! Take 2 und Global Star
Software haben sich der
Lizenz angenommen und
wollen nun den bertichtigten
Army Men neuen Glanz
verleihen. Dazu haben sie sich

eine nette Story ausgedacht:
Nach dem Sieg der griinen
Soldaten tber die bosen bei-
gen Truppen kommt eine
Splittergruppe der Verlierer in
den Besitz von Gussformen
von Infanterie-Soldaten und
produzieren neue Leute. Die-
se Armee will natiirlich den
Krieg gegen die griinen Sol-
daten fortsetzen. Die perfekte
Vorlage also fiir einen Militar-
Shooter.

AUCH PLASTIKSOLDATEN
HABEN GEFUHLE

Gleich vorneweg: Wer
dhnlich desastrose Abenteuer
wie zu 3DO-Zei-
ten beflirchtet, wird ange-
nehm tiberrascht. Bereits die
ersten Trainingssequenzen
spielen sich unerwartet gut
und liefern schon einen posi-
tiven Eindruck der Spielme-
chanik. Mit grolem Waffen-
ausgestattet, macht
sich der Sarge ‘auf den
Weg, seine Missionen zu
erfiillen. Zu jedem Abschnitt
gibt es diverse Primér- und Se-
die erreicht wer-
den sollen beziehungsweise
konnen. Dabei wird er aber
von einer Menge gegnerischer
Spielzeugsoldaten  beschos-
die es aus dem Weg zu
riumen gilt. Getotete Gegner
hinterlassen Plastikknubbel,
die Sarge fiir sich recycelt und
sich so instand hilt. Alles in
allem liegt hier ein guter,
wenn auch nicht besonders
abwechslungsreicher  Third-
Person-Shooter vor, der zwar
absolut nichts Neues bietet,
aber trotz nicht ganz perfek-
tem  Autozielsystem  Spaf
macht und von einem guten
Zweispieler-Modus  komplet-
tiert wird.

schlimmen

arsenal

kundarziele,

sen,

ALEXANDER FUNKE

Wian

TEST ARMY MEN SARGE’S WAR
Hersteller:  Global Star Software

Entwickler: Take 2
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3
Audio: Stereo
Umfang: 12 Levels

Internet: www.take2.de

Spieler: Termin:

1 Erhéltlich
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 16 Jahren = Ca. € 30,-
© Gute Story

© Niedriger Preis
© Wenig Abwechslung
© Verbesserungswiirdiges Autoaiming

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Lt
Zielen

|L2: H
|Watfe wechseln

Pause/Menii

|Select:

|Steuerkreuz:
| Wate wechsein

Analogstick L: | ‘ Analogstick R:
Bewegen |Umsehen

LEin logisches und schnell erlernba- FY{EN2a0E
res Steuerungskonzept, auch wenn

die Zielfunktion nicht perfekt ist."
GRAFIK | SOUND

68% | 62% 79@”

,Guter Shooter, der im Vergleich
zu seinen Vorgangern qualitativ
enorm zugelegt hat.”

Alexander
Funke
will wieder im

Sandkasten spielen.

,0je, schon wieder Army Men*,
dachte ich mir zuerst. Aber spates-
tens nach der ersten Zwischense-
quenz hat mir dieser Titel wirklich
SpaB gemacht. Die Story um die
Gussformen ist wirklich witzig, auch
wenn Abwechslung eher Mangelwa-
re ist und das Konzept auf Dauer ein
wenig eintonig wird. Aufgrund seiner
guten Spielbarkeit — trotz angespro-
chener Autoaiming-Probleme — ladt
der Titel alle Genre-Freunde gerade
wegen des fairen Preises zum
Probe-Ballern ein.




Abraumen und sparen
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% PLAYSTATION 2

ovem con

Wer jetzt beim PLAYZONE-M

Mehr ais 2000 Tops i die P52

Anzeige

MINIABO

e

ANGEBOT

IPPS

FilR DIE

iniabo zuschlagt, spart doppelt: den Weg zum

KIOSk und Geld. Fiir 9,90 € gibt's 3 Ausgaben der PLAYZONE + 1 Sonderheft.

| LAYZONE: PlayStation-2-

Einkaufsfithrer
= -+ |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
Schnéppchenjager ist das aktuelle Sonder-
heft dank der kompletten Liste aller erhilt-
lichen Budget-Titel ein absolutes Muss.

Coupon a
Fur Osterreich

Bequemer und schneller
online abonnieren:

v
'
'
'
i
i
'
'
'
i
i

play-zone.de

Dort finden Sie auch

eine Ubersicht samtlicher
Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

==
PLAYZ

~ | LAYZONE: Tipps&Tricks-
P Sonderheft

- In diesem Heft finden Sie
neben detaillierten Komplettlosungen und
knackigen Kurztipps zahlreiche Cheats zu
den besten und meistverkauften Spielen der
letzten Monate. Zu den Top-Titel zdhlen
Final Fantasy X-2, James Bond 007: Alles
oder nichts oder True Crime Streets of L.A..
Dank einer gezielten Auswahl an Titeln der
verschiedensten Genres ist garantiert fiir
jeden Geschmack etwas mit dabei.

er Fax an: Playzone Abo-Service, Postfach 1129
mbH, St. Leonharder Str. 10, A-S081 Anif; Fax: 004

23612 Stocke

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 X, Tomb Raider: Die Chronik, Gran
Turismo 2, Tony Hawk's Pro Skater 2.

jorf; 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

Strafie, Nr.

Telefonnummer (fiir evtl. Riickfragen)

PLZ, Wohnort

E-Mail-Adresse (fiir weitere Informationen)

Gefllt mir PLAYZONE, so muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das
azin jeden Monat frei Haus zum Preis von nur € $5,20/12 Ausg
4,60/Ausg.); Ausland € 68,40/12 Ausg; Osterreich € 64,20/12 Ausg.
andkosten tbernimmt der Verlag. Das Abo kann ich jederzeit kindi-
erhalte ich

2 ich einfach
nach Erhalt des Heftes kurz schriftlich Bescheid. Postkarte geniigt. Bitte
beachten Sie, dass die B aufgrund einer Bearb szeit von ca.
zwei Wochen nicht immer mit der nichsten Ausgabe beginnen kann.

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:
(bjtte nur ein Heft ankreuzen)

»PLAYZONE PlayStation-2-Einkaufsfiihrer” (Art.-Nr. 002314)

+PLAYZONE Tipps&Tricks” (Art.-Nr. 002480)

q PLAYZONE Tipps&Tricks fiir PSone” (Art.-Nr. 002327)

e Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht)

Datum, Unterschrift des Abonnenten

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

[7] Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit ca. 2 bis 3 Wochen)

Kreditinstitut:

Konto-Nr.

BLZ

PZ MI 01

Kontoinhaber: —

Gegen Rechnung (Primienlieferzeit 6 bis 8 Wochen)
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ATARI Mon©®

Die Pyramide findest Du fast iberall.
Z.B. bei: Kaufhof, Karstadt, Media Markt, Saturn, Alpha-Tecc, Promarkt,
MakroMarkt, Schaulandt, Marktkauf, Globus sowie im gut sortierten Fachhandel!

Copyright 2004 ak tronic Software & Services GmbH.

*Unverbindliche Preisempfehlung
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PLAYZONE

MadCatz

Lynx Wireless

(HU (IR Ein Controller ohne Kabel und mit guten Ideen. ]

MadCatz macht’s
mal wieder anders.
Statt wie die meis-
ten anderen kabello-
sen Gerite auf die Strom fres-
sende 2,4-GHz-Ubertragung zu
setzen, verwenden die Amerika-
ner fiir den Lynx-Wireless-Con-
troller eine 900-MHz-Funkver-
bindung. Das wirkt sich positiv
auf das Gewicht des Gerites aus,
denn statt vier AA-Batterien
brauchen Sie nur noch zwei —
und die halten immerhin fiir
mehr als zehn Stunden. Sehr
praktisch hat man die beiden
Ein-/Ausschalter platziert, denn
einer befindet sich unter der
vorderen Controllerseite, der
andere im Batteriefach. Die
Funkverbindung ldsst sich am
Empfinger und Controller auf
vier Kanile einstellen und funk-
tioniert auch auf eine Distanz
von mehr als fiinf Metern stabil,
selbst durch eine Wand hin-
durch.

DESIGN-FRAGEN
Das digitale Steuerkreuz ist
nicht perfekt und ein ganzes

LEICH GEFUNKT Die
900-MHz-Technik
arbeitet ohne
Verzdgerungen.

Stiick weit von der
Qualitat des Sony-
Controllers entfernt. Al-
lerdings arbeitet es angenehm
leichtgiingig und macht einen
gut verarbeiteten Findruck. Die
Feuertasten liegen fiir unseren
Geschmack etwas zu weit aus-
einander - sind aber ebenso ro-
bust verarbeitet wie das Steuer-
kreuz. Fazit: Das Lynx Wireless
ist ein dberdurchschnittliches
Funk-Gamepad, das aber nicht
an Logitechs Cordless Control-
ler heranreicht. (bh)

Typ: Controller
Hersteller: MadCatz
Info-Telefon: 09471-80920
Internet: www.madcatz.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. € 40,- Befriedigend

© Kabelloser Controller
© Gute Verarbeitung
© Zwei Ein-/Ausschalter

© Feuertasten weit voneinander entfernt
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HARDWARE

Action Replay

Max Evo

HE=

m Das Action Replay in neuer Auflage - ob’s was taugl?J

VOLLGESTOPFT Das umfangreiche
Replay Max Evo ist sein

Sy,
vl
;n‘:"ghm;"""nm.
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Die Neuauflage des
Schummelmoduls hat es
tatsachlich in sich. Die Evo-Ver-
sion des Action Replays kommt
mit einem praktischen USB-
Memorystick und iiberarbeiteter
PC-Software. Mit der konnen Sie
Cheatcodes aus dem
herunterladen, auf dem Memo-
rystick parken und gleich mit
der PS2 verwenden. In der Pra-
xis funktioniert der Runterlade-
vorgang deutlich besser als beim
vorherigen Action Replay, denn
offizielle und Fan-Spielstinde
sind nun getrennt aufgefiihrt.

Internet

SPIELEREIEN

Als Clou hat Hersteller Datel
einen Emulator fir alte Mega-
drive-Spiele eingebaut. Brennen
Sie einfach die .SMD- und .BIN-
Dateien auf eine CD und legen
Sie sie nach dem Start mit dem
Action Replay Evo Max in die
PS2 ein. Ein Copyright-Hinweis
iber Raubkopien findet sich im
deutschen Handbuch. Nattirlich
darf das Software-Tool Region X
im Paket nicht fehlen, denn mit
dem kénnen Sie DVD-Filme mit

Dme

beliebigen
Landercodes auf

Threr PS2 abspielen. Das
Online-Angebot wird abgerun-
det durch den MAXim Live-
Chat und Messenger, tiber den
Sie mit der PS2 online chatten
konnt. Fazit: Das umfangreichs-
te und bisher beste Action Re-
play fiir die PlayStation 2. Hier
ist alles drin, was man fiir eine
PS2 braucht. (bh)

TEST ACTION REPLAY MAX EVO

Typ: Schummelmodul
Hersteller: Datel/Bighen
Info-Telefon: 0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €50,- Befriedigend

© Mit USB-Memorystick

© Mit Media-Player/DVD Region X

© MegaDrive-Emulator
© MAXim Live-Chat und Messenger
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HARDWARE MR\ 4111

Thomson DPLBSOHT

MVollstﬁndiges 5.1-Boxenset mit DTS-Sound und eigenem Receiver fiir 280 Euro - toll!

In den letzten Monaten er- anderen Stellen
schien kaum ein interessantes gespart werden
neues Boxensystem fiir Konso- - in diesem Fall
lenspieler — bis jetzt. Frisch aus  bei den beigeleg-
dem Lager der Audio-Profis von  ten Lautsprechern
Thomson erreichte uns nun ein  und Kabeln. Den
handfester Heimkino-Receiver  Receiver kon-
samt Boxen und Subwoofer. nen Sie aber
Aber keine Panik, denn der Preis  auch mit an-
von rund 280 Euro ist fiir den  deren Laut-
DPL58OHT mehr als gerecht-  sprechern und
fertigt (und liegt nur 80 Euro sogar  einem
hoher als der von Creatives aktiven Sub-
GD580). Der Receiver besitzt — woofer benutzen. i § TEST DPL580HT
einen UKW/MW-Radio-Tuner ~ Den externen Tief- %

mit 40 Programmspeicherplat-  toner konnen Sie
zen und natiirlich allerhand ohne Probleme an
Anschliisse, zum Beispiel fiir Vi- ~ den Vorverstirkeraus-
deorekorder, Sat-Anlage, Kasset- ~ gang anschliefen - et
tendeck etc. Insgesamt konnen  voila. Der Soundcheck
Sie sechs Gerite und zwei digi- mit vier aktuellen PS2-
tale Gerite anschliefen (koaxial ~ Hits macht es deutlich: Das

Hersteller: Th
Info-Telefon: 0180-1000390
Internet: www.thomson.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €280,- Sehr Gut

© Lautsprecher samt Verkabelung inklusive|
© Farbkodierte Kabel

und optisch). Thomson-Einsteigersystem st NACHRUSTBAR Das Boxenset sl k
- 5 TG i o oy © Niedriger Preis
besser als Creatives GD580 und  Iasst sich auch mit einem aktiven © Kein Digitalkabel beigelegt
ABSTRICHE MACHEN Thrustmasters Soundsystem 5.1.  Subwoofer aufpeppen. .

Bei dem vergleichsweise nied-  Fazit: Dieses Set ist ein sehr guter
rigen Preis und der hohen Einstiegin die Welt des Heimki-
Qualitit des Receivers muss an  no-Sounds! (bh)

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR
I‘nn vn I‘ n a Artikel Hersteller Preis Wertung
CUNTROLLER

¥l extreme Action Controller Logitech Ca. €25,- 88%
GUT Der Controller [P oual Shock 2 Sony Ca. €30,- 87%
besitzt 36 Monate & Logitech Cordless Controller Logitech Ca. € 69,- 86%

Herstellergarantie.

NKRADER

anatec Speedster 3 Fanatec Ca. €59,- 93%
-anatec Speedster 2 Fanatec Ca. €75,- 91%
60 Modena Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 65,- 87%
FORCE-FEEDBACK-LENKRADER
M Speedster 3 Force Shock ~ Fanatec Ca. € 80,- 94%
E=HGT Force Logitech Ca. €130,- 88%
[&ZJFF Racing Wheel Thrustmaster  Ca. € 125,- 88%
FERNBEDIENUNGEN
DVD-Fernbedienung Sony Ca. €30, -

DVD-Commander Il Saitek Ca. €25~ =

Wer den nicht beleuchteten DVD—mDedienung Madcatz Ca.€25,- -

Vorginger bereits kennt, kann fa SONSTIGE CONTHOLLER i

beruhigt zum Wertungskasten TEST PS2 PROPAD Zhadogmbladde Arcade Stick ;olle?beck ga. g ‘-;g 23:?
e i & GameBoar anatec a. €70,

springen und dort weiterle- Typ: Controller Netplay Controller Logitech Ca. € 80,- 87”/:

sen“ - aufler t»ranspare.nten Hersteller:  Vidis MELORY CARDS .

Knopfen und einer dahinter Info-Telefon: 040-51484048 @1 emory Card 5 MB Sony T €50 -

verborgenen blauen Lam-
pe hat sich ndmlich nichts
gedndert. Im Gegensatz zum
Rest des Controllers macht

Memory Card 8 MB Madcatz Ca. € 40,- -
Memory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -

Internet: www.vidis.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €20,-

Gut SOUNDSYSTEME

-680 Logitech Ca. €400,- 90%

das digitale Steuerkreuz einen © Blaue Tastenbeleuchtung 7 » =

quiten. Eindruck und. 1fsst Sieh & 2,5 Meter Kabel Inspire 5.1 Console Digital 5500 Cregnve Ca. € 200, BQ:/u

; . X ) © 36 Monate Garantie L Soundstation 5.1 Logic3 Ca. €200,- 89%

auch im PES-Match gut steuern. © Kiapprige Schultertasten SCHUMMELMODULE

Umso klappriger wirken die vier A EE&] Action Replay V2 Datel Ca. €50, - B

Front-Tasten. Fazit: Ein Einstei- |[FEAEEE | tesan [ Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- =
er-Controller mit Leucht-Tas- / D/ ), i | » =

8 e 8“% sz!.‘/,U 84[\/9 R x-Port V2 Datel Ca. € 50,

ten — nichts Besonderes. (bh)



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
heantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBie 77
90762 Fiirth

E-Mail: pszone@computec.de

INFO MEINUNG PER SMS

Auf die Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema
sagen? Dann senden Sie uns
einfach eine SMS mit maximal

160 Zeichen. Die interessantesten

Einsendungen drucken wir in der

nachsten Ausgabe ab. Vergessen
Sie nicht, lhren Namen und Wohn-

ort am Schiuss zu nennen.
R Senden Sie eine SMS

(Beispiel: ,,PZ Warum
hat sich Infogrames
in Atari umbenannt?

Markus Miilier Bonn“ an

die Nummer: _

D: 81114, € 0,49*/SMS
Alle Netze!

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

A: 0900 101010, € 0,60/SMS

M mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*

1 d¥\¢41] |8 LESERBRIEFE

LESERBRIEFE

TRUE LOVE

Moin, moin PLAYZONE-Team,
da ihr wahrscheinlich Belobigungen

will ich gleich mal zur Sache kom-
men. Mein Anliegen betrifft das Spiel
Ico. Ich habe mich so in dieses Spiel
verliebt, dass ich es jedes Mal, wenn
es drauBen in Stromen regnet, spiele.
Es hat eine so fesselnde Atmosphire,
wie es (meiner Meinung nach) noch
kein anderes Spiel hinbekommen
hat. Und da es dieses Jahr iiberall in
Deutschland etwas iibel mit dem
Sommer aussieht, habe ich geniigend
Gelegenheiten zum Spielen dieses
Spiels. Es gibt jedoch einen kleinen
Haken dabei. Auch meine Durch-
lauchtheit mochte gerne einmal et-
was Abwechslung. Wie sieht es denn
nun mit dem Nachfolger aus? Ich
weiB lediglich, dass er Nico heiBen

FLOP Das
auBergewdhnliche
lcoar kein 4
ufsrenner. . &

Vert

soll. Nach wochenlangem Stébern im
Internet habe ich auBer ein paar
nichts weiter

Ich hoffe ja von ganzem Herzen, dass
ihr mir weiterhelfen konnt. Vielleicht
ein kleiner Bericht, ein Release-Datum
oder zumindest, ob das Spiel in Euro-
pa iiberhaupt erscheint. Uber
eine positive Antwort wiirde

ich mich sehr freuen.
NICO FUNKNER

PLAYZONE: Wir wiir-
den Eure Hoheit lie-
bend gerne gliick-
lich stimmen, doch
uns wurden leider
auch nicht mehr
Informationen betref-
fend Nico zugetragen.
In unserer Redaktion
gibt es ebenso Fans
des Vorgéngers, aber an

den Ladentheken dieser Welt schnitt
das Spiel ziemlich bescheiden ab. Es
bleibt also derzeit noch ungewiss, ob
Nico (iberhaupt jemals erscheint oder
gar den Weg nach Deutschland findet.
Der GroBteil der Spieler findet nun mal
an Fortsetzungen renommierter Serien
mehr Gefallen als an originellen Kon-
zepten. Da du aber offenbar auBerge-
wohnliche Spiele magst, kénnen wir dir
als Ersatz auf jeden Fall Beyond Good &
Evil ans Herz legen, ebenfalls ein Spiel
mit magerem kommerziellen Erfolg,
aber einer Menge Atmosphére.

BLEIFRE

Hi an alle,

erst mal ein GROSSES Lob an euch
(was sonst?).

Wird es eine Version von Chroni-
cles of Riddick fiir die PlayStation
2 geben? Habe mir den Test in der

Depr Chat

Am 2. September um 17.00 Uhr
stellt sich die gesammelte Redak-
tion der PLAYZONE mal wieder
Ihren Fragen, Anregungen und lhrer
Kritik zur PLAYZONE 10/04.

Unter www.play-zone.de konnen Sie
im Chat-Bereich mit den Redakteu-
ren {iber Wertungen diskutieren oder
sich zum Online-Zocken mit Ihrem
Lieblingsredakteur verabreden.




N-ZONE durchgelesen und bin be-
geistert. Falls nicht, ist dann we-
nigstens eine PC-Version in Aus-
sicht?

ANDYBUCK PER E-MAIL

PLAYZONE: Wie? Was? Test in der N-
ZONE? Du meinst doch bestimmt den
Test in der XBOX-ZONE, denn schiiel3-
lich ist der Titel derzeit noch Xbox-
exklusiv. Eine PS2-Version ist zwar
durchaus vorstellbar und Hauptdar-
steller Vin Diesel lieB kiirzlich in ei-
nem Interview durchsickern, dass
daran gearbeitet wird, eine offizielle
Bestétigung gibt es derzeit aber noch
nicht. Grundsétzlich freuen wir uns
natiirlich, wenn gute Spiele von an-
deren Konsolen ihren Weg auf die
PS2 finden. Allerdings diirfte von der
selbst fiir Xbox-Verhéltnisse (iberra-
genden Optik auf der PS2 einiges
verloren gehen.

STARTHILFE

Hallo, liebes PLAYZONE-Team,
ich bin seit zwei Jahren PLAY-
ZONE-Leser, habe aber seit kurzem
ein Problem, bei dem mir auch die
dlteren Ausgaben der PLAYZONE
nicht weiterhelfen konnten. Einige
meiner Kumpels haben mir erzahit,
dass man auf der PS2 auch PSone-
Spiele spielen kann. Darum wollte
ich fragen, wie das funktioniert
und was ich dazu brauche. Es wire
sehr nett, wenn ihr mir helfen
konntet und mir antwortet.

STEFAN EDER AUS DRESDEN

PLAYZONE: Wir wissen ja, dass der
Mensch an sich es gerne kompliziert
mag, aber die von dir beschriebene
Funktionalitdt der PS2 kdnnte einfa-
cher nicht sein. Schublade offnen,

Dort kann man die Zugriffszeiten auf
das CD-ROM-Laufwerk beschleuni-
gen und das Texture Mapping auf
,flieBend*“ stellen. Dabei werden be-
sonders grobpixelige Texturen weich-
gezeichnet, was bei manchen Titeln
eine deutliche Verschénerung der
Optik zur Folge hat.

WUNDERKIND

Hi ihr PS2-Freaks,

ich bin’s mal wieder mit zwei wei-
teren Fragen.

1. Gibt es eine PlayStation 2, die
NTSC- und PAL-Spiele lesen kann
(natiirlich ohne Umbau)? Wenn ja,
wo bekommt man so eine Konsole
her? Und wie viel kostet sie? Und
wenn nicht, wo bekommt man eine
NTSC-PS2 her? Wie viel kostet sie?
Und was muss man bei einer Im-
port-Konsole beachten?

PLAYZONE: Wir mdchten ja nur un-
gern den KlugscheiBer raushéngen
lassen, aber das waren jetzt allein
schon sechs Fragen. Ungeachtet
dessen wollen wir dir natiirlich wei-
terhelfen. Eine alle Léndernormen
abspielende Konsole ohne Umbau
gibt es im normalen Handel nicht. Wir
bekommen von Sony besondere
Debug-Stations, allerdings sind diese
Dinger schweineteuer und man kann
keine DVDs mit ihnen schauen. Wenn
ein Umbau fir dich nicht infrage
kommt, dann brauchst du eine NTSC-
Konsole, allerdings ist hier natiirlich
die Frage, ob du japanische oder
amerikanische Spiele zocken madch-
test. NTSC-Konsole ist nicht gleich
NTSC-Konsole: Auf einer japanischen
PS2 laufen beispielsweise weder
ameril noch
Spiele. Des Weiteren brauchst du fir

europ

PSone-Spiel Schublade zu-
machen. Einfach, oder? Bei einigen
Spielen kann man die optische Quali-
t4t erhohen, indem man im Startbild-
schirm der PS2 auf Dreieck driickt
und anschlieBend abermals mit ei-
nem Druck auf Dreieck in die Optio-
nen fiir den PSone-Modus gelangt.

SCHADE Dieses
Bundle wird’s in
Deutschland
nicht geben.

on.2

PlayStatio

s
L pATASLE

den reibi Betrieb einer
NTSC-Konsole in Deutschiand einen
Stromwandler. Der Kostet je nach
Qualitat und Ausstattung zwischen
30 und 70 Euro. So einen Strom-
wandler bekommst du in jedem gut
sortierten Elektronik-Fachmarkt, eine
Import-Konsole dagegen nicht. Die

Py
L FTg

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

[PLVZONESTS O o R

QI oxavss =

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante

Beitrige zu

aktuellen Themen und kénnen auch mal

mit dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um Fehlkaufe.

Rang: «
Anmeldedatum: 31.07.04

Eure Top 3 fer Fehlkdufe
Hallo, Ich wollt ma wissen, was ihr absolut bereut gekauttzu haben!
Hier sind meine Top3

1, Wreckiess: The Yakuza Missions (206) @
2 Turok Evolution (308)
3:8ims (606 [grad wegen den 606 @

lehwarjung und hatte das geld &

wer spielt kann gewinnen, wer cheatet hat schon gewonnen!
da denix®

@by DSR158

xix-excelsior-xix AW: Eure Top 3 fer Fehlkaufe

Rang: =
Anmeldedatum: 31.07.04

1. Max Payne . es st einfach ein Splel, dass nur anfangs Spannung verspricht. Im
Grunde [autes immer gleich. Tar 6ffnen, reinballern und hoffen, nicht getroffen 2u
werden. Die Grafik st auch nicht so dolle.... einfach eine schiechte P52
Umsetzung

2. Drivar .. Ein Splel, mit dem ich nicht gleklich werde. Den ersten Tell der Serie
z0ckte ich mit Vergnigen, Es motivierte und sah zu damaligen Zeiten auch habsch
aus. Der drifte Teil sieht nicht viel besser aus(ein paar Jahrchen spater). Zudem
hat es Slow-Downs und die Autos & Gebaude poppen kunterbunt in das Blickfeld
Die Missionen sind wenig motivierend - viele davon haben melner Meinung nach
wenig mit dem "Driver” im igentiichen Sinne zu tun

|Ansonsten bileb ich von Fehikéufen - Gott sel Dank - verschont

SCRier AW Eure Top 3 fer Fehlkaufe
Rang: = Bel den PS2-Splelen gibt es bel mir nur einen Fehikauf. No One Lives Forever. Das

Anmeldedatumn: 05.07.04

Spiel war nicht so mein Ding, allerdings konnte ich die acht Euro verschmerzen.

Bel den PS-Spielen gab es einige, allerdings Ist dass chons ehr, sehr lange her.

FSK 12 heiRt, der Held kriegt das Madchen
FSK 16 heit, der Bose kriegt das Madchen
FSK 18 helRt, jeder kriegt das Madchen

S_Markt AW: Eure Top 3 fer Fehlkaufe

Rang: ~
Anmeldedatum; 02.04.01

1. Splinter Cell steht ganz oben! GroRer Hype und null Spielspal. Ist viel zu
pingelig, jeden Schritt mul man sekundeniang vorausplanen und am Schiu® sieht
einen doch jemand, der einen gar nicht sehen konnte.

| Auf der Box soll es ja noch schwerer gewesen sein. Die Armen.

2.XG3 - unspielbar.

3. Alle Egoshooter von UBI-Soft. Die Spiele sind zwar kiasse und teilweise
Vorzeigeabjekte in Splelwitz und Technik Aber man kann bei den meisten Spielen
die Steuerung nicht umstelien und ich kann mit der Standardsteusrung nun mal
nicht spielen, Splele auch promptzum

Gilt Gbrigens auch fur andere Shooter

(Bitte nicht wieder diesen Blodsinn, von wegen Shooter spielt man auf dem PCl)

Ihr werdet nichtvom heiligen Geist gereftet,
Ihr werdet nichtvom Gott Plutonium gerettet,
in Wahrheit werdet Ihr Gberhaupt nicht geretteti

seppentoni AW: Eure Top 3 fer Fehlkaufe

Rang. =
Anmeldedatum: 08.02.02

1. Summoner (absoluter scheiss)
2 VF de als treuer tekken anhanger war das spiel unspielbar und langweiflg
3. Primal auch als beigeisterter DMC bruder waren die kampfe 2u langweillg.

- bk
Game-Freak1 AW: Eure Top 3 fer Fehikiiufe

ang: -
Anmeldedatum: 26.07.04

 §

Rang:

meine Top 3 unter den Fenikaufen sing:

1.Le Mans 24 Stunden .....ich bezahite damals 65 Euro als das Spiel auf den
Markt kam, die Grafik auf der Rackseite des Covers sah wirkiich spizenmagig aus
und ich war voll beeindruckt was man da alles machen kann. Nach 10 Rennen
wurde es immer langweiliger und verkaufte das *Game"

2.ProRally 2002 ...... Echt grausame Grafik, total verpatzte Fahrphysik und die
Hersteller bekamen fir manche Fahrer nicht einmal die Lizenz sie in ihrem
wirklichen Team zu fahren. Echt das dimmste Rally-Spiel das ich je gespielt habe.

3 Star Wars Racer Revenge ... Nichts Originales aus dem Film, immer das
Glsiche und de KI sind teliweise 5o biod dass man so kein Rennen fahren kann
Einfach nur lacherlich dieses Splel von LucasArs, obwoh) die anderen Spiele
dieses Hersteller immer gut gelungen sind zB. Jedi Knight Il oder Old Repubilc).
mig

Game-Freak1 ©

Aw: op 3 Ter Fehlkaufe
Ich hab gottseidank noch nie einen fehlkauf gehabt, well ich mir alle spiele vorher

29.07.04

aus der und da immer seheob die Spiele gut sind oder nicht.
Aber mein Freund hat sich auch Primal geholt und fand es gut, ich find es biade
(vorhallem weil die da auch welten Stecken o langsam sind und nicht springen
kénnen).

X Loschen iterlet v




PLAYZONE

Lesefutter fiir
Konsolenfans!

XBOX-ZONE - das unabhédngige
Magazin rund um die Xbox!

Heinrich Lenharot stattete den Halo-Machemn einen
Besuch ab und liefert brandaktuelle Eindrticke vom
kommenden Shooter-Highlight Halo 2! Das eben-
falls beeindruckende Brothers in Arms konnten wir
in Paris endlich Probe spielen und noch dazu bie-
ten wir Ihnen satte sechs Seiten zu Splinter Cell 3:
Chaos Theory. Der Rennspiel-Hammer Burmout 3:
Takedown befindet sich ebenso im Test wie Elec-
tronic Arts’ Lizenztitel Catwoman, unsere Komplett-
losung zu Driv3r erteichtert lhnen den knallharten
Undercover-Einsatz etwas. Jetzt im Handel!

R NINTENDO DS IST
EVOLUTIONAR!”

EXKLUSIV-REPORTAGE

RESIDENT EVIL 4

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Wir liefern Innen exklusive und umfassende Infor-
mationen zum heiB ersehinten vierten Ableger der
Horrorserie Resident Evil. Unsere umfangreiche
Historie kiért dartiber hinaus (iber den Werdegang
der Serie auf. Im Testbereich présentieren wir
Ihnen den Sechs-Seiten-Test zum RPG-Hammer
Paper Mario 2! Fehit nur noch der zweite Teil
unserer Komplettlgsung von Splinter Cell 2, die
frustrierten Agenten weiterhelfen sollte.

Jetzt im Handel!

kannst du entweder im Internet direkt
bei amerikanischen Versandhéusern
bestellen oder bei deutschen Fach-
héndlern beziehen, die mutig genug
sind, diese zu importieren und zu

Amerika und Japan wurde daher ein
Bundle, bestehend aus Festplatte
und Final Fantasy XI, angeboten. Zu-
satzlich zu diesem Paket braucht
man auf jeden Fall noch einen Netz-

verkaufen. Mutig d . weil
Sony etwas dagegen hat und sogar
dagegen vorgeht.

2. Ist die PS2-Festplatte auch fiir
Deutschland geplant? Kann ich mir
eine aus Amerika bestellen und in

wer , 0a an diesem die An-
schliisse fiir den Strom und die Da-
teniibertragung angebracht sind und
beide Spiele dort auch online ge-
spielt werden kénnen.

EHEVERTRAG

PLAYZONE: Na, was gibt's denn da
noch zu (iberlegen? Ein Abo ist giins-
tiger und deine Schwiegereltern kon-
nen dir nie wieder ein falsches Heft
mitbringen. Athens 2004 ist keines-
wegs ein schlechtes Spiel und hat
deswegen auch 72 % von uns be-
kommen (die 68 % gelten nur fiir den
Einzelspieler-Modus), aber leider ist
es recht drége présentiert und es gibt
eigentlich zu wenig Griinde, nicht
einfach Track & Field auf der PSone

eine PS2 einb ? Wie weiter: jel
viel kostet sie? Brauche ich den Moin, wertes PLAYZONE-Team,
Netzwer dafiir unbedi durch ein Versehen haben mir

oder geht es auch anders? Kann
ich eine beliebige Festplatte in die
PS2 einbauen? Gibt es die Fest-
platte einzeln zu kaufen oder nur
im Bundle mit dem Linux-Paket?
Und was kostet denn das Linux-
Paket?

LENNY PER E-MAIL

PLAYZONE: Du hast eine recht ei-
genwillige Form zu zéhlen, jetzt sind
wir schon bei insgesamt 13 Fragen.
Was die Festplatte angeht, so rech-
nen wir nicht mehr mit einem
Deutschland-Release. Ohnehin sind
uns bisher nur zwei populdre Bei-
spiele bekannt, die von der Platte
Gebrauch machen, némlich das
ebenfalls hierzulande nicht mehr fiir
die PS2 erscheinende Final Fantasy
X! und Resident Evil Outbreak. Zur
Kompatibilitit kénnen wir deswegen
auch nicht viel sagen, denn logi-
scherweise gibt es kein PAL-Spiel,
das mit der Festplatte kooperieren
will, und eine PAL-Festplatte gibt es
erst gar nicht. Das Linux-Paket ist
tbrigens wirklich nur fir die Pro-
grammierung vorgesehen und unter-
stiitzt von Haus aus keine Spiele. In

meine Schwiegereltern (in spe)
letztens ein anderes PlayStation-
Magazin gekauft. Jetzt konnte ich
nach einem Dreivierteljahr, wah-
rend ich euer Mag lese, erstmals
Vergleiche ziehen. Und was soll
ich sagen? Ihr seid einfach in al-
len Belangen besser. Vor allem in
der Aktualitait. Wahrend dieses
Magazin lediglich noch Bilder von
John Cena und Randy Orton in ih-
rem Smackdown-Bericht haben,
zeigt ihr schon bewegte Bilder.
AuBerdem habt ihr manche Tests
eine Ausgabe eher gehabt. Auch
die DVD des anderen Heftes ist to-
taler Bockmist, vor allem die Kom-
mentatoren sind richtig schlecht.
Fiir mich steht jetzt endgiiltig fest,
dass ihr das beste Magazin auf
dem Markt seid. Eine Frage hab
ich aber trotzdem. Warum habt ihr
als einziges Magazin Athens 2004
eine Bewertung von 68 % gege-
ben? Die anderen haben Wertun-
gen jenseits der 80 % gegeben.
Wie kommt so was? Ich iiberlege
mir ernsthaft, ob ich euch nicht
abonnieren sollte.

STEPHAN VOGT PER E-MAIL

COOLE CODES

Sehr geehrte Damen und Herren,
ich lese ofters von Freezer-Codes.
Kdnnten Sie mir bitte mitteilen, wie
ich diese Freezer-Codes fiir das
entsprechende PS2-Spiel spei-
chern kann?

BERND BRABANDER AUS MAINZ

PLAYZONE: Diese so genannten
Freezer-Codes sind nichts anderes als
Action-Replay-Codes. Ein Action-Re-
play ist eine Zusatzsoftware, die fiir
so ziemlich jedes Spiel eine Menge
Cheats ermdglicht. Neue Codes fiir
neue Spiele werden dort eingegeben
und auf einer separaten Memory Card
gespeichert. Dadurch erhélt man bei-
spielsweise Unverwundbarkeit oder
besonders viel Geld, auch wenn derar-
tige Cheats vom Spiel nicht vorgese-
hen sind. Wir mdchten Ihnen (brigens
noch einmal fiir den beigefiigten
Riickumschlag danken, denn so konn-
te Maik endlich mal wieder einen Brief
an seine Mutter schreiben, die ihn alle
zwei Wochen anruft, stets nur mit dem
Anrufbeantworter kommuniziert und
vermutlich kurz davor steht, eine Ver-
misstenanzeige aufzugeben.

STEIF Athens 2004

ist spaBig, aber
leider recht trocken
préasentiert.



PIELSTANDE AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit flr ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

‘as X-Port V2 ist
die  einfachste
il ‘\10;,1|ghkmt

Spielstande auch {iber grofle
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um Ihnen den Einstieg
in den regen Spielstandhandel
etwas zu erleichtern, haben
wir fiir Sie an dieser Stelle eine
kleine Einfithrung vorbereitet,
die es Thnen innerhalb weniger
Minuten moglich macht, die
begehrten Save Games auf Ihre

1 llatﬁrllch kﬁnnen Sie auch Splelsﬂnde von lhrer
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart.
Dazu wahlen Sie im Memory-Card-Menii die zu
sichernden Spielstinde aus und klicken auf ,,Sichern.

Memory Card zu iibertragen.
Natiirlich konnen Sie auch Ihre
eigenen Spielstainde auf Threm
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles
richtig anschliefen: Die bei-
den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschliefend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

1 Ist das Programm
gestartet, klicken Sie
auf den nicht ganz
korrekt iibersetzten
Button ,,Speilestinde
importieren® und ein
Fenster wird gedffnet.

2 In diesem
Fenster wah-
len Sie den

| gewiinschien

|| Spielstand aus,
den Sie selbst
nutzen michten.

Dr. Muto

(JZ0E2-017 0:23Deimos_Tapes

[IZ062.027 1:53Maxs _Valley

das andere Ende bringen Sie
am USB-Port des PCs an.
Software fir den Computer ist
schnell
einfach den Anweisungen des

Die
installiert. Folgen Sie

Installationsprogramms.  Die

PS2 wird mit der dafiir vor-
gesehenen CD gefiittert und
schon kann'’s losgehen. Dabei
muss Ihre PS2 tbrigens nicht
zwangsldufig an einen Fernse-
her oder einen Monitor ange-
schlossen sein.

3 Der Spielstand
wurde in lhre PC-
Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory
Card iibertragen
werden.

Inhalt der MEMORY CARD

HLE‘NW

v
BESLES-50730A

lJP- Opesation Genesis Optionen
LIP- Operation Genesis-1
|GUNSURVIVOR4BIOHAZARD

4 Der Spielstand ist nun
auf Ihrer Memory Card und
kann genutzt werden.

3 Wenn nichts dazwi-

schengekommen ist,
2 Im darauf folgenden haben Sie lhre wert-
Fenster werden die Daten volisten Spielstinde
iibertragen, was einen erfolgreich auf der
Moment dauern kann. Festplatte gesichert.

;\m\\h\\\\m\ m;‘“m\ﬂ
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AUF DER PLAYZONE-DVD

Diesen Monat haben wir fiir
Sie neben Futter fir Ihr X-Port
auch einige Spielstande fiir
das modernere MAX Drive:

Red Dead Revolver (X-Port
V2): Die teilweise schwer zu
erspielenden Cheats kdnnen
mit diesem Spielstand direkt
angewahlt werden.

Onimusha 3 (X-Port V2):
Das famos inszenierte Action-
Spektakel bietet eine Menge
Boni — mit diesem Spielstand
schalten Sie alle frei.

Project Zero 2 (X-Port V2 &

MAX Drive): Neue Kostiime
braucht das Land. Sowohl fiir X-
Port V2 als auch fiir MAX Drive
sind Spielstande auf der DVD.

Weitere X-Port-V2-Spielstinde:

Spiel Effekt
Drakengard Alle Boni
Drivar Filnf Replays
MAX-Drive-Spielstande:
Baldur's Gate Il Start mit vollen
Attributen
Downhill Domination  Alle Boni
Drakengard Alle Boni

Hinweis: Vor jeder Datenoperation soliten Sie eine:
Sicherung ier eigenen Splelstande anfertigen




49N [ FEEDBACK

FEEDBAGK

In unserer
Rubrik
Feedback
zahlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

Gleich zwei Spiele mit
iibersinnlichen Fahigkeiten
stehen vor der Tiir. Welches

interessiert Sie mehr?

350/ Ich finde beide Spiele
0 nicht interessant.

480/0 Psi-Ops: The

Mindgate Conspiracy

Schnelle und unkomplizierte Action bleibt nach wie vor beliebt. Das
atmosphérisch dichtere Second Sight muss mit dem zweiten Platz
Vorlieb nehmen, auch wenn beide Titel qualitativ auf ahnlich hohem
Niveau angesiedelt sind und thematisch in die gleiche Richtung gehen.

Black

SCHWARZSEHER

1 60/ Burnout ist (iberschétzt,
O Black st uninteressant.

72%
Abwarten.
Gute Ego-
Shooter
programmie-
ren sich nicht
von selbst.

1 2% Criterion

" traue ich auch die Ego-
Shooter-Referenz zu.

Black von den Burnout-Machern

Black konnte durchaus Akzente setzen, doch soll der beste Ego-Shooter der
bis endlich aussagekraftiges Material zu
sehen ist, bleiben unsere Leser vorsichtig.

Welt werden.

Worms Forts: Under Siege!

GROOVY!

35%

Na ja, in 3D
30%! interessiert
Ich fand die mich die Serie
Worms schon nicht mehr.
immer blod.

Die Worms sind
zuriick. Ein Grund

zur Freude?

35%

Kiar, die Viecher
sind unsterblich.
Ich freu mich drauf.

Immerhin ein gutes Drittel unserer Leser
freut sich auf die Fortsetzung. Ob eine
Neuauflage in 2D aber wirklich mehr
Begeisterung entfacht hétte, bleibt fraglich.

o wmuruavavene—
Die Leserwertung

Sie mochten selbst ein Spiel bewerten und
zur Leserwertung beitragen? Dann nix wie
hin auf www.play-zone.de. In unserem
Forum konnen Sie an Umfragen teilnehmen,
die sich aktuellen Spielen widmen.

)




Ab jetzt erhéltlich: XBOX-ZONE.

Alles, was Sie liber die Xbox, die Spiele und das
Zubehor wissen miissen.

Die aktuelle XBOX-ZONE steht ganz im Zeichen eines
Spiels auf das jeder Shooter-Fan wartet: Halo 2. In einem
ausfiihrlichen Vorschaubericht finden Sie nicht nur alles,
was es (iber den Ausnahmetitel von Microsoft zu wissen
gibt, sondern auch exklusiven Eindriicke zum Xbox-Live-
Gameplay des Ego-Shooters. AuBerdem im Vorschauteil:
Splinter Cell 3, Call of Duty: Finest Hour, Brothers in Arms,
FIFA Football 2005 und Pro Evolution Soccer 4. Ebenso
spektakuldr geht es im Testteil mit umfangreichen Berich-
ten zu Sudeki, Burnout 3, Catwoman und Rainbow Six 3:
Black Arrow weiter. Auf der Heft-DVD mit einer Spielzeit
von 92 Minuten finden Sie neben interessanten Repor-
tagen wie gewohnt coole Making-ofs, aktuelle Spielstédnde
und vieles mehr.

1012004 €699 [fi

AT ONTENSIERTER TOPTREMEN:
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Wir haben die NTSC-Version des
Action-Krachers auf dem Schwierig-
keitsgrad Normal gelost. Unser Walk-
through begleitet Sie bis zum Abspann
durch Nick Scryers Abenteuer und um-
fasst aufler allgemeinen Tipps noch
Taktiken zu samtlichen Boss-Kampfen.

INFO  PSI-KRAFTE

Nicks Kréfte

In unserer Losung verwenden wir
Abkiirzungen fiir Nicks Psi-Krifte.
Hier sehen Sie, welche besonderen
Fahigkeiten mit den Buchstaben-
kiirzeln gemeint sind.

TK = Telekinese
RV - Remote-View
MD = Mind-Drain
MC = Mind-Control
PK - Pyrokinese
AV = Aura-View

2 Mindgated

Wie geht’s los?
Nachdem Sie die beiden Wachen im
Gang auf der linken Seite erledigt ha-
ben, driicken Sie den roten Schalter

RSi

Kapitel 1:
Welcome to the Movement

émi 'S Im Raum am,ElllulliF Gangs Eﬁ
| | finden Sie den ersten Schalter. <.

ter
£5

im Raum am Ende des Gangs. Weiter
geht’s durch die runde Tiir. Kiimmern
Sie sich um die Gegner und driicken
Sie den Schalter am Steuerpult in der
Mitte des Raums. Folgen Sie dem Ver-
lauf des Gangs hinter der Tiir, die Sie
soeben geoffnet haben, und gehen Sie

V.‘:‘SGIMLTER NO 2 Suchen Sie
‘bei den Computern nachs

rot leuchtenden




PSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY

KOMPLETTLOSUNG

VORRATSKAMMER Hier

sehen Sie den Supply-
Room und die Tiir, die
Sie mit der Schliissel-
karte dffnen miissen.

durch die runde Tiir auf der linken
Seite. Erledigen Sie die Wache im
Verhorzimmer, um eine Schliisselkar-
te zu erhalten, mit der Sie die Tiir im
Supply-Room entriegeln. Nach der
Zwischensequenz folgt ein Training.

Wie geht’s nach dem ersten Training weiter?
Im Anschluss an die Einfiithrung in
Ihre Telekinese-Fahigkeiten verlassen
Sie den Supply-Room und gehen die
Stufen am Ende des Gangs hinter der
runden Tiir hinab. Im Generatorraum
erledigen Sie die Feinde vom Balkon
aus. Vorsicht: Nach einigen Schritten
auf dem Steg fallen Ihnen weitere
Gegner in den Riicken. Wenn Sie
auch diese ausgeschaltet haben, le-
gen Sie die beiden Hebel an den roten
Tanks um und begeben Sie sich zur
runden Tiir am Ende des Gangs mit
dem Verhorzimmer und dem Supply-
Room. Es folgt die ndchste Trainings-
einheit.

Wie gelange ich in den Aufzug?
Nachdem Sie sich mit der Remote-
View-Fihigkeit vertraut gemacht ha-
ben, gehen Sie durch die runde Tiir

vor IThnen und lassen die Feinde per
TK in den Abgrund purzeln. Ebenso
konsequent verfahren Sie mit den
Gegnern, die in den folgenden Gén-
gen lauern. Sie erreichen einen Kon-
trollraum, in dem Sie den roten
Schalter driicken, um die mit Lasern
gesicherte, runde Tiir zu 6ffnen. Be-
treten Sie den Raum aber nicht, son-
dern erledigen Sie die Wache, die sich
hier aufhilt, vom Gang aus. Mithilfe
von TK lassen Sie jetzt die Metallkiste
vor sich herschweben, um sich vor
den Kugeln der Selbstschussanlage
iiber der Tiir zu schiitzen. Beenden
Sie das erste Kapitel, indem Sie durch
diese Tiir gehen.

Kapitel 2:
Something’s gone wrong

Wie lege ich los?

Nach wenigen Schritten beginnt das
nichste Training, in dem Sie den
Mind-Drain erlernen. Fahren Sie
mit dem Aufzug und erledigen Sie
die Gegner auf der anderen Seite.
Betitigen Sie den roten Knopf und
fahren Sie mit dem Lift zuriick.

INFO KAMPFE, ITEMS UND PSI-TRICKS

Allgemeine Tipps

- Verbarrikadieren Sie sich in Raumen.
Platzieren Sie Objekte so in der Tir, dass
Ihre Gegner nicht in lhren Raum
eindringen konnen.

- Bewegen Sie alle Objekte, die Sie
entdecken. Haufig sind unter Felsbrocken
und Kisten niitzliche ltems versteckt.

- Um Munition zu sparen, halten Sie sich
mit dem Einsatz Ihrer Waffen zuriick.
Schicken Sie lhre Gegner stattdessen

mit Psi-Féhigkeiten ins Jenseits.

- Benutzen Sie Fésser, Gasflaschen,
Stahltréger, Kisten oder Trimmer, um Ihre
Gegner auszuschalten, ohne Munition zu
verschwenden.

- Schalten Sie den Alarm so schnell

wie moglich wieder ab, falls er

ausgeldst wurde.

- Fillen Sie Ihre Psi-Energie an allen
Gegnern. Schalten Sie Feinde immer

s0 aus, damit dies noch mdglich ist.

- Mit den Kdrpern der Gegner

Minen zum Explodieren bringen.

- Werfen Sie Gegner in Abgriinde,
Maschinen, Ventilatoren oder Feuer, um
sie schnell und gefahrlos auszuschalten.
Allerdings kdnnen Sie ihnen so nicht
immer Psi-Energie entziehen.

Nachdem Sie die Gegner iiberwil-
tigt haben, gehen Sie durch die Tiir
links und bleiben im ndchsten Gang
bei der ersten Tiir rechts stehen. Be-
nutzen Sie IThre TK, um den Gegner
aus dem Raum herausschweben zu
lassen, und schnappen Sie sich sei-
ne Schliisselkarte. Falls Sie den
Raum dennoch betreten, miissen Sie
eine Wache mehrmals gegen die
Scheibe schleudern, sobald Gas in
den Raum stromt. Gehen Sie durch
die Tiir auf der linken Seite am Ende
des Gangs und 6ffnen Sie die nichs-
te Tiir mit der Schliisselkarte des
Wachmanns im Overall.

VORSICHT, FALLE! Benutzen Sie TK, um
den Arbeiter und das Medi-Pack aus der
\t Kammer schweben zu lassen.




Wie dffne ich die ,Main-Frame*-Tiir?

Nach der Zwischensequenz verschwin-
den Sie durch die andere Tir und am
Ende des folgenden Gangs durch die
letzte Tir auf der rechten Seite. Befor-
dern Sie die beiden Wachménner im
Overall in den offenen Ofen und schnap-
pen Sie sich die Goodies und das Hals-
band vom Tisch. Gehen Sie im Gang
durch die gegeniiberliegende Tiir, erle-
digen Sie die Gegner und laufen Sie im
groflen Raum geradeaus zu der nachsten
Tiir auf der anderen Seite. Nach der Zwi-
schensequenz setzen Sie Thren Weg fort,
bis die ndchste Zwischensequenz be-
ginnt. Benutzen Sie RV, um im Raum
hinter der verschlossenen Tiir auf den
Computer zu sehen. Sie erblicken einen
Code, mit dem Sie die ,Main-Frame“-
Tiir 6ffnen. Vorsicht: Diese Tiir wird von
mehreren Gegnern bewacht.

Wie komme ich durch die Liiftungen?

Im Raum hinter der ,Main-Frame"“-Tur
erledigen Sie samtliche Gegner und ge-
hen zu den Steuerpulten. Nach der Zwi-
schensequenz feuern Sie auf die Liif-
tungsschachtabdeckung in der linken
Ecke und benutzen TK, um eine Kiste so

LOLILJRSR IR T[S PSI-0PS: THE MINDGATE GONSPIRANGY)

zu positionieren, dass Sie in den Schacht
klettern konnen. Auf dieselbe Weise ge-
hen Sie im ndchsten Raum vor. Im Gang
mit den Ventilatoren fallen Thnen zwei
Kampfer in den Riicken, nachdem Sie
sich einige Schritte vorangewagt haben.
Driicken Sie dann einfach auf den Knopf
in der Nische auf der rechten Seite. Ge-
nauso verfahren Sie mit den Gegnern
am anderen Ende des Liiftungsgangs.
Gehen Sie den nichsten Gang entlang,
lassen Sie sich bei dem Loch nach unten
auf die Kiste fallen, gehen Sie durch die
Tiir und betreten Sie den ,, Warhead-Sto-
rage-Room* zu Ihrer Rechten.

Wo muss ich die Bomben anbringen?

Sammeln Sie zuerst die Items ein, bevor
Sie sich um die Gegner in der groflen
Halle nebenan kiitmmern. Werfen Sie die
Jungs einfach mithilfe von TK tiber die
Geldnder. Uberqueren Sie die Briicke,
gehen Sie durch das Tor und halten Sie
nach einem Raum mit einer einzelnen
Sdule und mehreren Flutlichtstrahlern
an der Decke Ausschau. Platzieren Sie
die erste Bombe innerhalb der orange-
farbenen Markierung und gehen Sie da-
nach zum ,Main-Frame“-Raum. Dort

LENOV Im ersten Teil

bringen Sie die Bombe innerhalb der
Markierung bei dem blau beleuchteten
Rohr an und gehen in die grofle Halle,
die Sie vorhin nur kurz am Rand durch-
quert haben. Platzieren Sie die letzte
Bombe in der Mitte des Raumes.

Bosskampf: Lenov

Im ersten Teil des Kampfes verschanzen
Sie sich in einer Ecke und zerstoren
saimtliche Zellen auf der gegeniber-
liegenden Seite, indem Sie die Gegner
darauf schleudern. Sobald Sie mit
einer Seite fertig sind, eilen Sie zur
gegeniiberliegenden Ecke und wieder-
holen das Ganze mit den restlichen
Zellen. Im zweiten Teil des Kampfes
kiitmmern Sie sich zuerst um Lenovs
Leibwidchter, bevor Sie die Metallkiste
mehrmals auf den Endboss schleudern.
Vorsicht vor den zahlreichen Attacken,
die teilweise sogar Ihre Steuerung in-
vertieren. Suchen Sie wiederum in den
Ecken Schutz.

Wie entkomme ich?

Verlassen Sie den Raum durch den lin-
ken hinteren Ausgang. Begeben Sie sich
in das Silo mit den Briicken und fahren

des Kampfes werfen
Sie die auf Sie
zustiirmenden Gegner
in die Glaszellen.

o
DIE LETZTE BOMBE Platzieren
Sie die Hillenmaschine
innerhalb der Markierung

in der Mitte des Raums.

413/120




HILFSTREPPE Stellen Sie dis Kisté sﬁ,‘iass Sie
dariiber auf das ﬁeriist\l(leﬂem konnen.
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Sie mit dem Aufzug so weit wie moglich
nach oben. Drehen Sie sich um und
klettern Sie weiter nach oben. Folgen Sie
jetzt immer den Stufen und erledigen
Sie unterwegs samtliche Gegner. Sie ge-
langen in eine grofle Halle. Laufen Sie
auf die Person in der Mitte der kreisfor-
migen Plattform zu.

Kapitel 3: Unfinished Business

Wie gelange ich zum Treffpunki?

Sie konnen entweder elegant und laut-
los an Thren Gegnern vorbeischleichen
oder Sie erledigen einen nach dem an-
deren. Wenn Sie sich gleich nach dem
Start umdrehen, sehen Sie einen Contai-
ner, hinter dem ein Sniper-Scharfschiit-
zengewehr liegt. Thr Ziel ist die Halle in
der rechten hinteren Ecke des Hofs (vom
Startpunkt aus gesehen). Dort stapeln
Sie die Kisten so auf der Biihne, dass Sie
auf das Gerist klettern konnen. Hinter
der Tiir werden Sie bereits erwartet.

Wie komme ich iiber den Hof?

Klettern Sie an der Leiter nach unten
und ignorieren Sie vorerst die Wachen.
Im Mind-Control-Training versuchen

CPSI-OPS: THE MINDGATE CONSPIRACY N (]I ayKiEYI]'[H

Sie bei der letzten Aufgabe, immer zwei
Wachen in den Explosionsradius eines
Fasses zu bringen. Probieren Sie Thre neu
erlernte Fahigkeit gleich an einer der
Wachen hinter dem Tor aus und brin-
gen Sie mit ihr die anderen Gegner un-
ten im Hof um die Ecke. Dann ergreifen
Sie Kontrolle tiber die Wache auf dem
Dach und driicken den Hebel neben der
Leiter, um diese herabzulassen. In dem
kleinen Schuppen finden Sie Psi-Energie
und Waffen. Offnen Sie jetzt mit einem
Gegner das Tor, damit Sie den Hof betre-
ten konnen. Fillen Sie Thre Psi-Energie
mithilfe der Uberreste der Feinde auf
und klettern Sie auf das Dach.

Was muss ich in dem Gebéude machen?

Feuern Sie ein paar Schiisse auf die Schei-
be ab und achten Sie darauf, auf einen
Generator zu springen, um nicht zu viel
Energie zu verlieren. Erledigen Sie die
Gegner, die Sie attackieren, und ergrei-
fen Sie die Kontrolle iiber den letzten.
Mit ihm gehen Sie durch die Doppeltiir
und kiimmern sich um seine Kollegen in
dem diisteren Raum. Begeben Sie sich
mit Nick in den Raum hinter der Dop-
peltiir und gehen Sie die Stufen nach

des Gebdudes.

IN DEN RUCKEN
Ergreifen Sie per MC
die Kontrolle iiber
den Scharfschiitzen
auf dem Dach und
erledigen Sie mit ihm
die anderen Gegner.

oben. Im Gang zu Threr Rechten erledi-
gen Sie die beiden Wachen, bevor Sie
den roten Schalter am Computer drii-
cken. Schalten Sie noch die Wache am
Ende des beleuchteten Gangs aus und
schnappen Sie sich ihre Schliisselkarte.
Im ndchsten Raum treffen Sie Sara.

Wie komme ich durch die Docks?

Kehren Sie in den diisteren Raum zurtick
und gehen Sie durch die Tiir gegentiber
der Treppe. Erledigen Sie den Wach-
mann im Innenhof und nehmen Sie sei-
ne Schliisselkarte, mit der Sie das letzte
verschlossene Tor im Innenhof 6ffnen.
Schicken Sie die Gegner dahinter ins
Jenseits und klettern Sie am Kran nach
oben. Driicken Sie den Knopf und klet-
tern Sie anschliefend tiber den Contai-
ner, der unter dem Container stand, den
Sie gerade weggehoben haben. Ergreifen
Sie kurzzeitig die Kontrolle tiber den
Wachmann auf dem néchsten Kran und
lassen Sie ihn den Container anheben.
Benutzen Sie jetzt eine der hohen Kis-
ten, um auf die Container unterhalb des
schwebenden blauen Containers zu ge-
langen. Mithilfe Threr TK wiederholen
Sie das Spiel, bis Sie sich auf dem blauen
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HINTERRUCKS Schieudern
£ Sie Ihre Gegner hier auf
“ das FlieBband, um
Munition zu sparen.

MASCHINEN STOPP! Lassen
Sie die Metallkiste zwischen
die Stampfer schweben, um

“ diese unsanft anzuhalten. .

EDGAR Schleudern
Sie Kisten auf den
Endboss und achten
Sie darauf, nicht
getroffen zu werden.

Container befinden. Laufen Sie durch
das Fenster in die Lagerhalle. Abschlie-
Rend schnappen Sie sich die Schliissel-
karte und kehren zum Startpunkt mit
den Suchscheinwerfern und Helikoptern
zuriick. Laufen Sie am besten oben auf
den Containern entlang. Am Startpunkt
angekommen, betreten Sie die Fabrik
durch die Tir in der Mitte des Hofs.

Kapitel 4:
Assembling the Pieces

Wie geht’s los?

Zuerst erledigen Sie samtliche Wachen,
die sich bei den Gleisen aufhalten. Benut-
zen Sie die zahlreichen Fasser. Bedienen
Sie jetzt die rot leuchtende Weiche bei
den Waggons und gehen Sie durch das
daraus resultierende Loch in der Mauer.
Im Inneren schleichen Sie sich durch die
Waggons und benutzen die Fasser, um die
Gegner auszuschalten. Achten Sie auf die
Selbstschussanlage, die Sie unschadlich
machen, indem Sie sich von der linken
Seite aus anpirschen, auf die Container
links daneben Klettern und mehrere
Schiisse darauf abgeben. Alternativ kon-
nen Sie wie zuvor eine Metallkiste als De-
ckung vor sich herschweben lassen oder
die Kanone ablenken, indem Sie den
Kranhaken bewegen. Durch die Tiir unter-
halb der Selbstschussanlage geht’s weiter.
In nichsten groferen Raum halten Sie
nach einer Leiter Ausschau, fiillen Thre
Psi-Energie an dem Arbeiter auf und beté-
tigen den roten Schalter an der Konsole,
um die Tiir in der Ecke zu 6ffnen.

Wie komme ich durch die Fabrik.

Erledigen Sie siamtliche Gegner mithilfe
der Maschinen und klettern Sie an der
Leiter im hinteren Bereich des Raumes
hinauf. Oben angekommen, driicken Sie
schnell auf den roten Knopf, um die Ar-
beiter auszuschalten. Im nédchsten Raum
driicken Sie wiederum auf einen roten
Knopf, um die Stampfer zu aktivieren.
Mithilfe von Metallkisten und TK stop-
pen Sie die Stampfer und 6ffnen die obe-
re Tiir hinter den letzten beiden Stamp-
fern, die Sie ebenfalls mit der Metallkiste
deaktivieren. Im folgenden Bereich schal-
ten Sie die Gegner auf den Geriisten aus
und gehen im Treppenhaus nach oben.

Was muss ich auf dem Dach erledigen?
Erledigen Sie den Gegner vor Thnen und
auf dem Dach zu Ihrer Linken. Laufen
Sie um das Dach, kiimmern Sie sich da-
bei um die Angreifer und gehen Sie
durch die nachste Tiir. Kimpfen Sie sich
noch durch die ndchsten Raume und
Ginge, bis Sie eine Leiter erreichen.
Oberhalb davon sammeln Sie die Items
ein und gehen durch die Tiir.

Bosskampf: Edgar Barret

Im ersten Teil des Kampfes bleiben Sie
stets in Bewegung, solange Barret Triim-
mer auf Sie schleudert. Sobald er eine



BITTE ANKLOPFEN
Mit der Kugel
schlagen Sie die
groBe Doppeltiir im
Marmorgang ein.

kurze Pause einlegt, benutzen Sie seine
Geschosse, um ihn damit zu beschiefen.
Im zweiten Teil des Kampfes bleiben
Sie wie zuvor in Bewegung und achten
darauf, nicht von Kisten oder anderen
Wurfgeschossen getroffen zu werden.
Vorsicht vor den Waggons — trifft Barret
Sie einmal damit, segnen Sie sofort das
Zeitliche!

Kapitel 5: Fears don’t lie

Wie geht’s los?

Befordern Sie die Angreifer von der Platt-
form, bevor Sie durch die Tiir ins Innere
gehen und sich die Items links am Ende
des Gangs schnappen. Umgehen oder
zerstoren Sie die Selbstschussanlage am
anderen Ende und gehen Sie durch die
Tir darunter. Nach der Zwischense-
quenz gehen Sie durch die andere Tiir in
dem. Gang. Nach der kurzen Zwischen-
sequenz werden Sie aus jeder Tiir von
Wachen angegriffen. Danach erledigen
Sie die Techniker in den beiden seitli-
chen Riumen und ergreifen die Kontrol-
le tber einen Techniker, den Sie am
Steuerpult an der Sdule den roten Knopf
driicken lassen. Wechseln Sie dann
schnell zu Nick und driicken Sie mit ihm
den Schalter an der Sdule im anderen
Raum. AnschlieBend gehen Sie durch
die Tiir in der Mitte.

Wie kann ich in den Aufzug?

Driicken Sie auf den roten Knopf, um in
der Kammer mit der groflen Glasscheibe
eine Zwischensequenz  auszulosen.
Nachdem Sie die Pyrokinese erlernt ha-
ben, kehren Sie vor die runde Tiir zu-
riick. Schwichen Sie den Angreifer, der
gegen TK immun zu sein scheint, zuerst
mit Pyrokinese. Dann haben Sie leichtes
Spiel und konnen ihm mit TK den Rest
geben. Achten Sie auch auf die anderen
Angreifer und gehen Sie in den Gang
mit der Selbstschussanlage zurtick. Erle-
digen Sie die Wache und benutzen Sie
den Aufzug mit ihrer Schliisselkarte, der
Sie zur Ebene 98 befordert.
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WIE LU Im
zweiten Teil
des Kampfes
bleiben Sie am
4 | besten stets in
Bewegung.

Was muss ich auf Ebene 98 erledigen?
Schnappen Sie sich eine der Steinkugeln
und plétten Sie damit Ihre Gegner. Dann
werfen Sie die Kugel gegen die rote Tiir,
bis diese zerbricht. Laufen Sie jetzt im-
mer geradeaus durch die Tiren und
nutzen Sie die Abbiegemoglichkeiten in
dieser Reihenfolge: links, rechts, rechts,
links. Sie treffen am Ende des Gangs
auf eine letzte Halluzination, die sich in
einen Gegner mit Flammenwerfer ver-
wandelt. Mit der gewohnten Taktik,
namlich zuerst PK, gefolgt von TK,
schalten Sie ihn im Nu aus.

Was erwartet mich auf dem Friedhof?

Laufen Sie einige Meter nach hinten
und suchen Sie Deckung hinter der
Gruft. Warten Sie, bis die Gegner um die
Ecke kommen, und schalten Sie diese
mit dem MD aus. Falls es Thnen zu
brenzlig wird, fliechen Sie nach rechts zur
nachsten Gruft, vor der Sie auch Medi-
zin finden. Nach der Zwischensequenz
gehen Sie durch die Tiir an der Wand
direkt vor Thnen und erledigen die Wa-
chen und Arbeiter, um die Schliisselkarte
fiir die Ebene 97 zu erhalten. Durch die
Tiir gelangen Sie wieder in den Gang mit
den beiden Kugeln, von dem aus Sie mit
dem Aufzug zur Ebene 97 fahren.

Was gibt’s auf Ebene 97 zu tun?

Sie miissen den roten Knopf im Kontroll-
raum (ber Thnen betdtigen. Sie konnen
versuchen, sich an Kameras und Wachen
vorbeizuschleichen, oder Sie gehen weni-
ger elegant vor und greifen zu Waffen
und Psi-Fahigkeiten. Fir den Fall, dass Sie
lautlos vorgehen wollen, diirfen Sie kei-
nesfalls in das Sichtfeld einer Kamera ge-
raten. Zerstoren Sie diese bereits von un-
ten aus. Von der Treppe aus kiimmern
Sie sich um die Selbstschussanlage im
Kontrollraum. Lassen Sie den Arbeiter
per MC den Hebel umlegen und fliehen
Sie dann schnell durch die Tiir in der
Mitte. Sammeln Sie samtliche Items in
dem Raum ein - hinter der nidchsten Tiir
erwartet Sie ein aufreibender Bosskampf.

Bosskampf: Wie Lu

Im ersten Teil des Kampfes treten Sie
gegen mehrere Statuen an, die Sie
relativ leicht ausschalten, indem Sie
ihnen zuerst mit PK einheizen, bis sie
glihen. Dann werfen Sie einen Ge-
genstand auf die steinernen Giganten.
In der zweiten Runde treten Sie gegen
eine mutierte Wie Lu an. Hier gehen
Sie mit derselben Taktik vor, also zu-
erst mit PK einheizen und dann Ge-
genstinde mit TK auf die drei Kopfe
an den Enden der Tentakel der Kon-
trahentin schleudern. Nach einem
Treffer mit TK bleibt Wie Lu kurz ste-
hen und kann ideal attackiert werden.
Sobald sie auf Nick spucken will oder
einen Strahl auf ihn feuert, beginnen
Sie, seitlich zu laufen. Achten Sie auch
darauf, nicht von den Triimmern ge-
troffen zu werden. Ihre Psi-Energie er-
neuern Sie mit den Energieauffiillern
in den Nischen an den seitlichen
Winden des Raumes. Durch die rech-
te kleine Tur auf der unteren Ebene
des Raumes mit den Kameras verlas-
sen Sie den Abschnitt.

Kapitel 6:
Everything we’ve worked for

Wie geht’s los?

Nachdem Sie die Gegner mit dem
Scharfschiitzengewehr ausgeschaltet
haben, stellen Sie sich auf ein Teil der
Plattentriimmer der kaputten Briicke
und schweben damit wie mit einem
fliegenden Teppich tiber den Abgrund.
Am elegantesten erledigen Sie die
Gegner auf der Briicke, indem Sie per
MC die Kontrolle tiber einen Feind er-
greifen und mit ihm seine Kameraden
ausloschen, bevor Sie ihn in einen Ab-
grund laufen lassen. Im Raum hinter
der Tur benutzen Sie entweder MC
oder TK, um die Wachen auf den mit
Strom gesicherten Boden zu bewegen.
Im sich anschliefenden Raum Kklet-
tern Sie die Leiter hinauf und gehen
durch die Tiir.
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BOMBENWERFER Benutzen
Sie TK, um eine der
Rohrbomben gegen den
Zaun zu schleudern.

Wie stelle ich den Partikelbeschleuniger ah?
Erledigen Sie die Gegner und legen Sie
den Schalter um. Im Tunnel warten
Sie ab, bis eine Druckwelle voriiber
ist, und hetzen dann nach rechts zu
der Nische. Von dort aus geht's weiter
zur nachsten Nische, bis Sie in einen
Raum gelangen. Hier schalten Sie die
Gegner aus und legen den Schalter
um. Wiederholen Sie das Ganze
noch bei zwei weiteren Raumen, um
den Partikelbeschleuniger abzustel-
len. Wenn Sie von Nische zu Nische
hetzen, missen Sie versuchen, dem
Strahl so dicht wie moglich zu folgen.
Bedenken Sie, dass sich der Strahl im-
mer schneller bewegt. Seien Sie vor-
sichtig, nachdem Sie den Partikelbe-
schleuniger angehalten haben: Im
Gang lauern neue Gegner, die Sie am
besten mit den Gasflaschen in den
einzelnen Raumen erledigen. Gehen
Sie in den Raum, iiber dessen Tiir ,K3*
steht, und durch die nédchste Tiir. An
der Leiter dahinter klettern Sie bis
ganz nach oben.

MARLENA Verschanzen
Sie sich an dieser Stelle,
damit Sie nicht von dem
Energiestrahl getroffen

werden kinnen.

Wo komme ich zur Ebene 997

Nachdem Sie die Gegner unschidlich
gemacht haben, gehen Sie die Stufen hi-
nauf und betédtigen den roten Schalter
im Kontrollraum. Legen Sie im nidchsten
Raum sdamtliche Wachen lahm und
wenden Sie danach TK an, um eine der
griin leuchtenden Bomben gegen den
Gitterzaun zu werfen. Weiter geht’s
durch den Raum mit dem Techniker.
Nach der nichsten Zwischensequenz
stirmen zahlreiche Angreifer in den
Raum, in dem Sie sich aufhalten. Sta-
peln Sie die Jungs mithilfe von TK bei
der Gasflasche in der Ecke auf und ent-
ziinden Sie den kleinen Haufen. Schnap-
pen Sie sich die Karte und gehen Sie im
Gang durch die Tir zu Ihrer Rechten.
Erledigen Sie die beiden Angreifer im
Gang mit dem Aufzug und gehen Sie
nach rechts. Lenken Sie die Selbstschuss-
anlage mit einer Metallbox ab oder feu-
ern Sie einige Schiisse darauf, um sie
aufler Gefecht zu setzen. Erledigen Sie
danach die beiden Wachen im Gang da-
hinter, schnappen Sie sich die Schliissel-

karte und rdumen Sie den Raum am Ende
des Gangs leer. Genau am anderen Ende
des langen Gangs offnen Sie die Tir und
schalten die Wache aus, um die nachste
Schliisselkarte zu erhalten. Fahren Sie
jetzt mit dem Aufzug zur Ebene 99 und
speichern Sie unbedingt Thren Spielstand.
Laufen Sie im Gang nach rechts, um sich
mit Items fiir den bevorstehenden Boss-
kampf einzudecken. Gehen Sie durch die
grofle Tiir am Ende der Stufen.

Bosskampf: Marlena Kessler

Auch dieser Kampf teilt sich in zwei
Hilften. Im ersten Teil miissen Sie da-
rauf achten, wie Marlena Sie attackiert.
Dem Strahl und den Schiissen weichen
Sie ganz einfach aus, indem Sie sich
bei den Gasflaschen in Richtung Mar-
lena platzieren und dabei ducken. So-
bald Sie die Overdrive-Warnung ver-
nehmen, spurten Sie in den hinteren
Bereich des Raumes und suchen hinter
einem der Glasschilder Schutz. Sie ver-
letzen die feurige Lady, indem Sie die
Gasflaschen direkt vor ihr auf die Ka-
none schleudern. Im zweiten Teil des
Kampfes bleiben Sie stets in Bewegung,
um moglichst wenige Treffer abzube-
kommen. Versuchen Sie, immer von
der anderen Seite der Gasflaschen aus
zu attackieren. Ihre Geschosse sind
hier wie zuvor die Gasflaschen.

Kapitel 7:
From the either and beyond

Wie geht’s los?

Nach wenigen Schritten bekommen
Sie in Threm letzten Training Aura-
View beigebracht. Wehren Sie sich ge-
gen die Geister, indem Sie sie mit TK
gegen Winde schleudern. Am Ende
des Gangs gehen Sie durch die Tiir
links neben der verschlossenen Dop-
peltiir und biegen dann wieder nach
links zu den Zellen ab. Nach der Zwi-
schensequenz benutzen Sie MC, um
die Wache hinter den Gittern zu kon-

OVERDRIVE Sobald
Mariena einen Overdrive
startet, suchen Sie hinter
dem Glasschild Deckung.




trollieren. Mit dem Wichter schalten
Sie die Geister aus und driicken mog-
lichst schnell den Schalter im Kon-
trollraum. Jetzt gehen Sie zuriick in
den Gang und durch die zuvor ver-
schlossene Doppeltiir.

Was hat es mit den Sockeln auf sich?
Durchqueren Sie den néchsten Raum
und merken Sie sich die kleine Tiir ne-
ben der Sdule auf der rechten Seite des
Raums. Im Glockenraum heben Sie die
Statue zurtick auf ihren Sockel und ge-
hen anschliefend durch die Geheim-
tiir. Verlassen Sie jetzt den Geheim-
raum und schalten Sie alle Angreifer
mithilfe der Glocke aus. Schnappen Sie
sich danach die Pyramide und setzen
Sie diese in die Sdule neben der Tiir vor
dem Glockenraum ein. Im Treppen-
haus dahinter laufen Sie ganz oben
durch die Tur und entscheiden sich
dann fiir die linke Doppeltiir. Auf dem
Dach erledigen Sie die Angreifer und
benutzen AV. Sie sehen ein paar farbi-
ge Bodenplatten, die Sie mit wenigen
Schiissen zerstoren. Die Pyramide, die
Sie darunter finden, platzieren Sie auf
dem Sockel neben der Tiir im Raum zu-
vor. Gehen Sie jetzt wieder nach unten
zuriick, holen Sie die andere Pyramide
und platzieren Sie diese oben auf dem
anderen Sockel. Falls die Ttr sich nicht
offnet, tauschen Sie einfach die Pyra-
miden aus.

Was mache ich mit den Kugeln und Schalen?

Benutzen Sie AV, um die Farben der
verschiedenen Kugeln und Schalen zu
sehen. Ordnen Sie die verschiedenfar-
bigen Kugeln der jeweiligen Schale zu.
Sie erkennen an einem blauen Leuch-
ten, ob Sie die richtige Kugel in die
richtige Schale gelegt haben. Nach der
Zwischensequenz gehen Sie zu dem
kleinen Sockel und betdtigen die ,Be-
nutzen“-Taste. Erledigen Sie den An-
greifer und verlassen Sie den Raum
durch die andere Doppeltiir.

FARBENSPIELE
Benutzen Sie AV,
um in der Halle
mit den Kugeln
und Schalen die
* unterschiedli-

chen Farben zu
erkennen.

Was muss ich drauBen erledigen?

Kampfen Sie sich durch die Schlucht, bis
Sie die Satellitenanlage erspdhen. Im Ge-
bidude im Hintergrund klettern Sie an
der Leiter nach oben. Driicken Sie auf
den Knopf und kehren Sie wieder zurtick
in den Raum mit den Schalen. Vorsicht:
Auf Threm Riickweg durch die Schlucht
lauern Thnen wieder neue Gegner auf.
Im Raum mit der Glocke und der Statue
gehen Sie durch den Geheimraum und
laufen die Stufen im Treppenhaus da-
hinter bis ganz nach oben.

Kapitel 8: The ultimate Power

Wie geht’s los?

Kampfen Sie sich Raum fiir Raum voran,
bis Sie in dem Labor mit den Wandta-
feln landen. Dank AV erkennen Sie den
Code auf einer der Tafeln. Nehmen Sie
die Ttr am anderen Ende des Gangs und
erledigen Sie die Geister-Gegner. Sie er-
reichen einen Raum mit einer rot leuch-
tenden Konsole. Dort geben Sie den
Code ein und machen die Gegner auf
dem Gang platt. Benutzen Sie AV und
gehen Sie in den Gang, an dessen Wand
Sie die Frage ,How do you like my pets?*
an der Wand lesen kénnen. Nach der
Zwischensequenz eilen Sie zu der Tiir
mit dem roten Licht. Mithilfe von MC
lassen Sie die Wache hinter der Scheibe
die Tiir 6ffnen. Im nachsten Raum wie-
derholen Sie das Spielchen und sam-
meln die zahlreichen Items ein, bevor
Sie sich durch die Tiir am Ende des
Gangs wagen. Beeilen Sie sich — wenn
Sie sich zu viel Zeit lassen, werden Sie
von Geistern attackiert.

Bosskampf: Nicolas Wrightson

Der Gegner greift Sie mit Laserstrahlen
aus seinen Monitoren an. Auflerdem er-
scheinen stindig Geister, die sich auf Sie
stiirzen. Leider finden Sie in dem Raum,
in dem der Bosskampf stattfindet, kaum
Wourfgeschosse aufler wenigen Kisten
und Gasflaschen. Benutzen Sie deshalb

WRIGHTSON
Bleiben Sie

hier stets in
Bewegung und
schleudern Sie
Objekte gegen
die Bildschirme.

aufler den beiden kleinen Kisten und
den Gasflaschen auch die Geistergegner
als Geschosse und schleudern Sie diese
auf den Monitor, der gerade angreift
und dessen Bildschirm Sie sehen kon-
nen. Bleiben Sie stets in Bewegung, um
nicht von einem Strahl getroffen zu wer-
den. Achten Sie aber auch auf die Geis-
ter, deren Attacken Ihnen viel Lebensen-
ergie entziehen. Laufen Sie knapp an
den Strahlen vorbei oder kreuzen Sie
diese kurz, damit die Verfolger gerostet
werden. Zum Gliick finden Sie in dem
Raum zahlreiche Items, mit denen Sie
Ihre Gesundheit oder Psi-Energie wieder
aufladen koénnen. Fiir die letzten Moni-
tore konnen Sie auch zur Waffe greifen.

Was muss ich mit der Kranschaufel machen?
Nach der Zwischensequenz gehen Sie
durch die Tiiren, bis Sie in einen grofen
Raum kommen. Hier benutzen Sie die
Kranschaufel, die Felsbrocken und die
Fasser, um samtliche Gegner in dem Be-
reich ins Jenseits zu befordern. Versu-
chen Sie, die Feinde nach unten zu wer-
fen. So kénnen Sie gleich einige Minen
beseitigen. Springen Sie in den mittleren
Spalt und benutzen Sie AV. Schleichen
Sie an den Minen vorbei und suchen Sie
die griinen Fuflspuren. Mithilfe von PK
beseitigen Sie die Triimmer, die Ihnen
plotzlich den Weg versperren. Erledigen
Sie den Gegner am Ende des Gangs und
gehen Sie durch die Tiir.

Wie komme ich durch den verminten Tunnel?
Im sich anschliefenden Gang machen
Sie sich per AV ein Bild von der Lage der
Minen und kiimmern sich mithilfe von
TK und dem Fass um die Wache. Ent-
scheiden Sie sich fiir den linken Gang,
schleudern Sie zuerst aber einige Fels-
trimmer im rechten Gang nach hinten.
Mit etwas Gliick schalten Sie auf diese
Weise gleich einige Gegner aus, die Ih-
nen spater schon nicht mehr in die
Quere kommen konnen. Schleichen Sie
an den Wianden entlang.
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SPUREN Im Raum mit den

zahireichen Minen miissen | ==«
Sienach Futuren | ((AV ===
Ausschau halten, die Sie £

nur mit AV erkennen.

Wie schalte ich die Gegner in der

Sobald Sie die Hohle er

gen Sie den Gegner, der sich in der
Mitte des unte hen Sees aufhilt,
mithilfe von TK und den Felsbrocken.
Ebenso schicken Sie die beiden Geg-
ner rechts neben dem Tunnelausgang
cht: Die Wache oben
auf dem Felsen ist mit einem Rake-
tenwerfer bewaffnet. Sollten Sie Pro-
bleme haben, sie mit TK um die Ecke

ins Jenseits. Vors

zu bringen, beziehungsweise wenn
IThnen die Wurfgeschosse ausgehen,
schnappen Sie sich die Sniper einer
der Wachen und l6sen Sie damit das
Problem.

Wie geht’s nach der Hohle weiter?

Benutzen Sie AV, um sich unbescha-
det an den Minen vorbei nach oben
zu schleichen. Halten Sie sich links

und blicken Sie vorsichtig in den Gang.
iden Gegner mit
Felsbrocken ins Jenseits zu schicken.
Falls IThnen das nicht gelingt, benutzen
Sie Thre Waffen. Wenden Sie oft AV an,
um nicht in eine Mine zu laufen. Auf
der Briicke bewegen Sie sich in der Ho-

Versuchen Sie, die

cke unter den Minen durch und versu-
chen, immer moglichst viel Abstand zu
den Minen einzuhalten. Der Aufzug am
Ende befordert Sie zum letzten Kampf
des Spiels.

Bosskampf: General Krieger

Der Kampf teilt sich in zwei Runden
auf. In der ersten miissen Sie die sechs
rotierenden Sdulen mit PK zerstoren.
Stellen Sie sich dazu an den Rand und
schleudern Sie die Feuerkugeln entge-
gen der Drehrichtung auf die Sdulen.
Versuchen Sie, dies von einer Stelle aus

KRIEGER Nachdem Sie

DER GENERAL Stellen’Sie
sich an den Rand I
feuern Sie auf die Saulén.

DIE LETZTEN METER Auf
der Briicke benutzen Sie
wiederum AV, um keine der
Minen zu beriihren.

zu tun, damit die Sdulentrimmer auf
einem Haufen landen. Zu diesem eilen
Sie, sobald Sie alle Sdulen zerstort ha-
ben, und sammeln die sechs Sphiren
ein. Mit diesen konnen Sie jetzt auf den
1 feuern. Allerdings haben Sie
dazu immer nur sehr kurz die Gelegen-
heit, da Sie fast ununterbrochen mit
Angriffen eingedeckt werden. Diesen
weichen Sie aus, indem Sie immer in
Bewegung bleiben oder im Graben um
den Kreis in der Mitte der Arena Schutz
suchen. Innerhalb des blau leuchten-
den Bereichs im Kreis in der Mitte laden
gie wieder auf. Be-
aber nur, solange
Sie laden — verweilen Sie zu lange darin,
werden Sie von einer Schockwelle ge-
Schnappen Sie sich die Items
im Graben, wenn Ihnen die Lebensen-
ergie ausgeht.
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Die Verstecke der Gartenzwerge

Suchen Sie die versteckten Gartenzwerge, um Extramissionen und andere Extras freizuschalten.
Wenn Sie alle 13 Zwerge befreit haben, werden Sie dafiir mit dem Gnomotron belohnt.

GARTENZWERG NO 1 Den Zwerg entdecken GARTENZWERG NO 2 Nach dem Bosskampf GARTENZWERG NO 3 Den dritten Zwerg

Sie kurz vor der Selbstschussanlage an dieser gegen Lenov kiettern Sie in den Gang, der den entdecken Sie in der Nische zwischen den
Ecke, wenn Sie iiber den Zaun klettern. Raum umringt. beiden Bildschirmen am Ende der Levels.

GARTENZWERG NO 4 Mithilfe einer ~ GARTENZWERG NO 5 Den fiinften GARTENZWERG NO 6 Den sechsten GARTENZWERG NO 7 Nachdem Sie die

Kiste schweben Sie von den Contai- Zwerg finden Sie umringt von Con- Zwerg finden Sie im Raum am Ende Stampfer angehalten haben, finden
nern aus auf den Vorsprung. tainern an den Docks. dieser Leiter. Sie einen Zwerg im Verbindungsgang.

KAPITEL 5

GARTENZWERG NO 8 In einem GARTENZWERG NO 9 Auf dem Fried- GARTENZWERG NO 10 Am FuB der GARTENZWERG NO 11 Auf der Ebene

Luftschacht in einem Gang der hof entdecken Sie den néchsten Leiter hinter der Tiir im K3-Raum 99 finden Sie im rechten Gang einen
Marmorhalle werden Sie fiindig. Zwerg hinter einem Baum. finden Sie einen Zwerg. Zwerg im Computerraum.
KAPITEL 7 KAPITEL 8

GARTENZWERG NO 12 Suchen Sie die Front des Tempels nach dem Zwerg
ab und benutzen TK, um ihn zu sich zu holen. einem Felsbrocken rechts neben der Tiir zum Aliensteg. m



LULYALLE SPIDER-MAN 2

Wir haben unsere
Tipps anhand der
NTSC-Version er-
stellt. Neben End-
gegner-Strategien
finden Sie auf den
folgenden Seiten
Kampftipps und eine
umfassende Anleitung
zu Spider-Mans aufier-
gewohnlicher Fortbewe-
gungsmethode.

Forthewegung

Von Haus zu Haus schwingen

AuRer an Héiusern konnen Sie die
Spinnweben an vielen anderen Objek-
ten befestigen, um sich durch die Stadt
zu schwingen. Bringen Sie die Seile an
Fahnenmasten, Laternen, Biumen und
sogar Hubschraubern an. Der Schwung
ist bei dieser Art der Fortbewegung ent-
scheidend. Nutzen Sie ihn aus, um sich
in die gewiinschte Richtung zu kata-
pultieren. In welche Richtung Sie ge-
schleudert werden, hangt von dem
Zeitpunkt ab, an dem Sie den Faden
loslassen.. Sie konnen entweder nach
vorne ﬂiegenf\imd mit moglichst viel

NETZSCHWUNG
Lassen Sie das
Seil im richtigen
Moment los, um
mit Schwung nach
vorne zu fliegen.

<
el

Spider-Man ist wieder unterwegs,
um den Ganoven von Manhattan
das Handwerk zu legen.

Schwung das nichste Seil abschiefen
oder Sie schieffen in die Hohe. Im frei-
en Fall haben Sie besonders viel
Schwung. Wenn Sie jetzt ein Seil ab-
schieffen, nehmen Sie unglaublich viel
Geschwindigkeit auf — achten Sie da-
rauf, dass Sie keinen unfreiwilligen
Looping ausfiihren oder in die falsche
Richtung fliegen, wenn Sie sich beeilen
miissen. Falls Sie nicht den entschei-
denden Flugwinkel fiir eine Kurve er-
reichen, lassen Sie sich zum Abbiegen
einfach gegen eine Wand krachen. Sie
konnen zusitzlichen Schwung holen,
indem Sie die Sprint-Taste gedriickt
halten, wihrend Sie durch die Stadt
schwingen. Allerdings miissen Sie die
Taste wieder loslassen, bevor Sie ein
neues Seil abschieflen, da Sie sonst ei-
nen Netzleinenzug ausfiihren. Halten
Sie die Sprint-Taste gedriickt und las-
sen Sie das Seil recht friih los, damit Sie
mit hoher Geschwindigkeit nach vor-
ne fliegen. Fiir diesen Sprung benoti-
gen Sie das entsprechende Upgrade.

Netzleinenzug

Holen Sie sich dieses Upgrade so friih
wie moglich, da Sie es bei Ihren Streifzii-
gen durch Manhattan sehr oft einsetzen
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/BER DEN DACHERN
Einen Sturz aus solcher
Hohe iiberleben Sle
nicht. Setzen Sie den
Netzleinenzug ein, um
den Sturz zu bremsen.

miissen. Mithilfe eines Spinnenfadens
konnen Sie sich nach vorne ziehen. Die-
ses Manover eignet sich hervorragend,
um schnelle Richtungswechsel auszu-
fithren. Der Netzleinenzug kann auch
als eine Art ,Sicherungsseil” verwendet
werden, da Sie dieses Manover einsetzen
konnen, kurz bevor Sie aus gefdhrlicher
Hohe auf dem Boden aufschlagen. Be-
nutzen Sie die Fahigkeit, wenn Sie ein
Dach iiberwinden miissen und kein
Haus in der Nihe ist, an dem Sie sich
entlangschwingen konnen. Sogar den
Central Park durchqueren Sie relativ
schnell, indem Sie ausschlieflich den
Netzleinenzug einsetzen. Ein weiterer
Vorteil liegt darin, dass das Seil bei die-
ser Technik tiberall haftet, sogar auf der
Strafle.

Wandsprint

Diese Fertigkeit ist sehr niitzlich, um
Gebédude in Rekordzeit zu erklimmen.
Rennen Sie an der Wand nach oben
und laden Sie sofort die Sprungkraft
auf. Kurz bevor Sie den Halt verlieren,
springen Sie nach oben und sprinten
erneut an der Wand entlang. Dieses
Manover konnen Sie beliebig oft wie-
derholen. Der Wandsprint ist sehr

EINGEFANGEN Binden Sie die Ganoven an
den StraBenlaternen fest. Jetzt konnen Sie
Ihren wehrlosen Opfern den Rest geben.

niitzlich, wenn Sie unter Zeitdruck ste-
hen. Allerdings erfordert dieser Move
viel Ubung, da Sie sich oft aus Versehen
von der Wand abstofRen oder den Halt
verlieren, bevor Sie den nédchsten
Sprung ausfiihren.

Flying-Tricks

Solange Sie durch die Luft fliegen, kon-
nen Sie diverse Tricks ausfiihren. Diese
kleinen Einlagen sind nicht nur hiibsch
anzusehen, sondern fiillen zudem [hren
Hero-Balken auf. Laden Sie die Hero-
Energie immer auf und greifen Sie in
Kampfen auf diese Fahigkeit zuriick.

Kampf

Block durchbrechen

Halten Sie die Sprint-Taste gedriickt und
schleudern Sie gleichzeitig ein Netz in
Richtung Gangster. Fiir die Standardgeg-
ner ist es unmoglich, diesen Angriff ab-
zuwehren. Jetzt konnen Sie nach Belie-
ben vorgehen. Wenn der Feind eine
Schusswaffe besitzt, sollten Sie ihn mit
einem Spinnenfaden entwaffnen. Eine
zweite Moglichkeit ist Spider-Mans
Kinnhaken. Sprinten Sie auf die Feinde
zu und driicken Sie die Schlag-Taste,
noch wahrend Sie sich bewegen.

Ausweichen

Machen Sie sich so friih wie moglich mit
den Spinnenreflexen vertraut. Wenn Sie
es schaffen, einer Attacke erfolgreich aus-
zuweichen, kénnen Sie direkt danach ei-
nen Gegenangriff starten. Besonders
wichtig wird diese Technik, sobald Sie
sich den Wirbelwindtritt gekauft haben.
Fithren Sie diesen Konterangriff aus,
nachdem Sie einer Attacke ausgewichen
sind. Sie treffen Ihren Gegner immer und
ziehen auch Feinde in Mitleidenschaft,
die in IThrer Reichweite stehen. Bei den
meisten Endgegnern sind die Ausweich-
manover der Schliissel zum Sieg.

Luft-Combos

Kaufen Sie sich die Upgrades fiir die Luft-
Combos so frith wie moglich, da dieser
Angriff sehr niitzlich ist und bei vielen
Endgegnern bendtigt wird. Sie miissen
den Widersachern lediglich mit einem
Kinnhaken in die Luft beférdern. Sprin-
gen Sie anschliefend nach oben und
schlagen Sie auf den Feind ein. Thr Geg-
ner hat in dieser Situation keine Moglich-
keit zum Blocken und ist Thren Angriffen
hilflos ausgeliefert. Eine einzige Schlagse-
rie geniigt meistens, um einen angeschla-
genen Standardgegner zu erledigen.




 Welchen Sie seinen
- Attacken aus, bis er die
Orientierung verliert.

N NOT
pringen Sie auf der
{Biihne nach oben und
schwingen Sie zu dem

Nutzen Sie die Gelegenheit,
um eine Combo anzubringen.

5, 9

Endgegner

Rhino

Hier ist es wichtig, auf die Spinnen-
sinne zu achten. Der Gegner verfligt
iiber jede Menge Kraft, weshalb Sie den
Schlagen auf jeden Fall ausweichen
sollten. Er fithrt einen speziellen An-
griff aus, mit dem er Sie dreimal hinter-
einander zu treffen versucht. Weichen
Sie allen drei Schligen aus, damit sich
der Gegner weiter um die eigene Achse
dreht. Sobald Thr Feind benommen
ist, kbnnen Sie eine Combo anbringen.
Alternativ weichen Sie seinen Standard-
angriffen aus und kontern mit einer
Luft-Combo.

Reporter retten

Zuerst miissen Sie die Reporter retten,
die an dem Balkon hiingen. Sie erreichen
die beiden, indem Sie sich hiniiber-
schwingen. Danach kiimmern Sie sich
um die einzelnen Roboter — eine Luft-
Combo gentigt, um die listigen Metall-
monster zu zerstoren. Auf der Biihne
schnappen Sie sich einen der Reporter,
stellen sich in der Mitte auf und sprin-
gen nach oben. Sobald Sie Schwung ver-
lieren, schiefien Sie einen Spinnenfaden
ab und schwingenmithilfe der Sprint-
laste zur anderen Seite. Wenn Sie nicht
genug Schwung haben, kénnen Sie auf
die Biihne zurtickspringen und Ihr Gliick
erneut versuchen.

schwlngen Sle diif die
mittiere Plattform

Mysterio - Liberty Island

Zunichst miissen Sie die Freiheitsstatue
erreichen, indem Sie sich an den ein-
zelnen Plattformen entlanghangeln.
Da Sie meist an Hohe verlieren, wih-
rend Sie sich zur Statue schwingen,
legen Sie ab und zu einen Zwischen-
stopp ein. Lassen Sie sich an zwei Seilen
gleichzeitig baumeln und laden Sie den
Sprungbalken komplett auf. Jetzt schie-
fen Sie in die Hohe und feuern ein
neues Seil ab, wenn Sie den hochsten
Punkt des Sprungs erreicht haben. So-
bald Sie auf der Insel sind, konnen Sie
einen Spinnenfaden an den nahe gele-
genen Plattformen befestigen, die dann
von selbst nach oben schweben. Jetzt
sind Sie auf Hohe des Statuenkopfs und
schwingen zu den Pfosten. An jeder
dieser Metallstangen befindet sich eine
kleine Kugel, die den Schutzschild mit
Kraft versorgt. Schwingen Sie hoch ge-
nug, damit Sie eine der Stangen errei-
chen. Bei einem der Pfosten halten Sie
die Taste fiir den Wandsprint gedriickt,
bis Spider-Man sitzen bleibt. Sobald
Spider-Man auf dem Pfosten hockt,
krabbeln Sie zur Kugel, um sie zu demo-
lieren. Nutzen Sie dazu die Luft-Com-
bo. Springen Sie auf die Kugel zu und
hdammern Sie auf die Schlag-Taste ein.
Selbst wenn die ersten Schlige dane-
bengehen, miissen Sie die Angriffskom-
bination bis zu Ende ausfithren, da Sie
beim letzten Schlag in Richtung Kugel
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gezogen werden. Jetzt konnen Sie eine
zweite Combo starten und die Kugel
zerstoren. Wiederholen Sie den Vor-
gang, bis Sie alle Kugeln kaputtgemacht
haben. Da der Schutzschild nur fiir sehr
kurze Zeit deaktiviert ist, miissen Sie
schleunigst auf die Plattform in der
Mitte der Pfosten gelangen. Schlagen
Sie schnell auf das Hirn ein. Wenn Sie
sich zu viel Zeit gelassen haben, miis-
sen Sie die Kugeln erneut zerstoren.

Fun House of Doom

Aus den Spiegeln erscheinen jede Men-
ge Doppelginger, die Thnen das Leben
schwer machen. Allerdings konnen Sie
sich um den Kampf driicken. Laufen
Sie an der Wand des Raums entlang, bis
Ihnen drei Spiegelbilder auf den Fersen
sind. Jetzt schlagen Sie auf die Spiegel
ein und zerstoren einen nach dem an-
deren. Anschlieffend verpriigeln Sie die
tibrig gebliebenen Feinde und verlassen
den Raum.

Doktor Octavius - Bank

Hier miissen Sie zunédchst mit den Scher-
gen des Doktors fertig werden. Feuern
Sie mit Klumpen aus Spinnweben auf
die Gegner und geben Sie ihnen Saures.
Nehmen Sie sich vor den Sprengkorpern
in Acht und behalten Sie Octavius im
Auge. Wenn der Feind ndher kommt,
setzen Sie den Netzleinenzug ein, um
schnell aus dem Angriffsbereich des

OCTAVIUS Kleben Sie zwei seiner
Tentakel-an der-Decke fest, damit 3
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’ LABORATOR|UM.Da'Shocker mit
SHOCKER Suchen Sie das Weite, sobald | einem Schutzschild ausgestattels
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Shocker leuchtet. Der folgende Angriff hat
eine sehr groBe Reichweite.

Bossgegners zu verschwinden. Nachdem
Sie die Helfer Thres Feindes erledigt ha-
ben, gehen Sie zum Angriff iiber. Wei-
chen Sie aus, sobald sich die Spinnen-
sinne melden, und driicken Sie danach
sofort auf die Spinnweben-Taste. Auf
diese Weise kleben Sie die vier Tentakel
des Doktors auf dem Boden fest und set-
zen anschlieffend zu einer Combo an.
Sobald sich Thr Widersacher befreien
konnte, machen Sie sich schnell mit ei-
nem Netzleinenzug aus dem Staub, um
seinem vernichtenden Angriff zu entge-
hen. In diesem Kampf miissen Sie den
Lebensenergiebalken Thres Gegners le-
diglich halbieren, um das Gefecht sieg-
reich zu beenden.

Shocker - Lagerhalle
Schwingen Sie durch die Halle, um Sho-
cker zu erreichen. Setzen Sie das Radar
ein, um den Feind zu finden, da er oft
und schnell seine Position wechselt.
Bringen Sie eine Combo an und machen
Sie sich sofort aus dem Staub, sobald der
Kerl zu glithen beginnt. Dazu springen
> zu einer der Wande und nutzen den
nicht von der
riesigen Energiewelle erwischt werden.
Danach wiederholen Sie den Vorgang.
Zwischendurch sorgen ein paar Scher-
gen des Endgegners fiir Abwechslung.
Kiimmern Sie sich um die lastigen Fein-
de, bevor Sie Thre volle Aufmerksamkeit
dem Bossgegner widmen.

Netzleinenzug, damit

SCHUTZSCHILD Eine versteckte
Konsole befindet sich direkt
unter dem Dach der Halle.

iiber.der von Cat bedienen.

Shocker ~ 0sCorp Laboratorium
ngen und fliegen Sie durc

Raum, bis Black Cat Thnen ein Zeichen
gibt. Begeben Sie sich auf die Plattform,
die sich gegentiber der Schalttafel von
Cat befindet. Driicken Sie den Knopf
und gehen Sie auf ker los. Hier ha-
ben Sie wieder mit der Energiewelle zu
kdmpfen. Wenden Sie dieselbe Taktik
wie bei dem ersten Kampf an und ma-
chen Sie Gebrauch vom Netzleinenzug.
Der Schutzschild wird endgiiltig deak-
tiviert, sobald Sie mit Cat zusammen
das dritte Mal an den Schildgenerato-
ren herumpfuschen. Da Shocker nur
wenig Platz zum Manovrieren hat,
kénnen Sie ihn dann problemlos nie-
dermachen.

Doktor Octavius - Zug
Bei diesem Kampf gehen Sie genauso
vor wie bei Ihrer ersten Auseinander-
setzung. Wenn Sie von dem Waggon
geschleudert  werder
schleunigst wieder aufspringen. Zudem
greift der Bossgegner schneller an als
im vorherigen Gefecht. Da Sie nur we-
nig Platz fiir Ausweichmandover haben,
r bereit sein, einem
Angriff des Gegners mit dem Spinnen-
reflex zu entgehen.

Doktor Octavius - Finale
Erneut miissen Sie am Kraftfeld vorbei-
springen. Allerdings breitet sich das

SHOWDOWN Bei dem
letzten Kampf gegen
alle vier Tentakel auf

dem Boden festkle-

ist, miissen Sie die Konsole gegen- #*

Feld immer nach dem gleichen Schema
aus. Merken Si h das Muster und
laden Sie den Sprungbalken komplett
auf. Danach halten Sie die Sprint-Taste
gedriickt und springen an dem Kraft-
feld vorbei, kurz bevor es sich zusam-
menzieht. Denken Sie daran, den ge-
fahrlichen Blitzen auszuweichen. Die
beiden versteckten Schalter befinden
sich gleich tiber der Wasseroberfliche
und unter dem Dach der Lagerhalle.
Das Hauptproblem in diesem Abschnitt
besteht darin, dass Sie einen unver-
wundbaren Bossgegner am Hals haben,
der Sie ununterbrochen verfolgt. Hal-
ten Sie sich deshalb nie zu lange an ei-
nem Ort auf und machen Sie sich mit
einem Netzleinenzug aus dem Staub,
sobald Thnen der Gegner auf die Pelle

<t. Beim Kampf kommt die bewidhr

Taktik zum Einsatz: Springen Sie
gleich zu Anfang zur anderen Seite, da-
mit Sie gentigend Platz zum Mandovrie-
ren haben. Weichen den blitz-
schnellen Angriffen aus und machen
Sie sich per Seil aus dem Staub, wenn
der Feind mit seinen Tentakeln wild
um sich schldgt. Sobald Sie den Boss-
gegner bewegungsunfihig gemacht ha-
ben, setzen zu einer Luf mbo an,
um den Gegner viermal zu treffen.
Wenn Thr Kontrahent zu Boden geht,
konnen Sie eine weitere Schlagserie an-
bringen, bevor Sie mit Gegenwehr rech-
nen miissen.




Wer jetzt einen
neuen Abon-
nenten flr
PLAYZONE
wirbt, kann
unter diesen
drei genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschon
wahlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

megaaho.play-zone.de

Dort finden Sie auch
eine Ubersicht samtli-
cher Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.
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Burnout 3

Der dritte Teil der Rennspiel-
saga startet endlich durch -
und wie. Machen Sie sich
gefasst auf geniale Optik, noch
spektakulirere Crashs und ein
fantastisches  Geschwindig-
keitsgefiihl. Eine Vielzahl von
Spielmodi und spannende Her-
ausforderungen sorgen dafiir,
dass man sich von diesem
Rennspielerlebnis so schnell
nicht mehr losen kann.
Erscheinungsdatum: 9.9.04.
Prémien-Nr.: 002550

Dieses Angebot gilt leider nicht fiir Osterreich!

(bitte in Druckbuchstaben ausfullen).
Name, Vorname

Strabe, Nr.

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail fur weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:
(Prami fiir

xJA, ich mochte das 2-Jahres-PLAYZONE-Abo mit DVD

(€ 110,40/24 Ausgaben (= € 4,60/Ausgabe); Ausland € 136,80/24 Ausgaben)

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird

Schweiz, Osterreich maglich)

Tony Hawk’s Underground 2
Wo anderen Serien schon ab
dem zweiten Teil die Luft aus-
geht, prdsentiert sich Tony
Hawk auch dieses Jahr voller
frischer Ideen, die auch Kenner
der Vorgdnger zum erneuten
Spielen einladen. Seien Sie
dabei, wenn Team Hawk auf
der World Destruction Tour um
die Vorherrschaft in sechs

Weltstidte gegen Team Marge-
ra kaimpft! Erscheinungsdatum:
Oktober 2004.

Primien-Nr.: 002564

Prémie

GTA San Andreas

Das womoglich wichtigste und
erfolgreichste Spiel des Jahres
wirft seinen tibergroflen Schat-
ten voraus. Mit einer fiinfmal so

grolen Umgebung, verfeiner-
tem Gameplay und der gewohn-
ten Detailverliebtheit wird GTA
San Andreas den Erfolg der Vor-
ganger sicher wiederholen,
wenn nicht gar tibertreffen kon-
nen! Erscheinungsdatum: Okto-
ber 2004. Ausweiskopie des Pré-
mienempfangers notwendig*.
Pramien-Nr.: 002554

Bitte senden Sie mir folgende Préimie:

Pramien-Nr.

6)

PRAMIENWERBUN

ANGEBOT

1 GTA San Andreas: Ausweiskopie zum Nachweis der Volljahrigkeit des
Pramienempfangers erforderlich

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Bifte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusatzlich zwei Ausgaben kostenlos!

Name, Vorname

Konta-Nr.

[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut:

Kontoinhaber:

Strabe, Nr.

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (i weitere Informationen)

(3 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)

Der neue Abonnent war in den letzten 2walf Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE! Aus recht
fichen Griinden diirten Pramienempfénger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe Person sein
Das Abo git fir mindestens 24 Ausgaben und veriingertsich automatisch um weitere 12 Ausga-
ben, wenn nicht spats Wochen vor Ablau d wird. Die
Prémie geht erst nach Bezahlung der Rechnung 2u. Das Abo-Angebot gt nur fr PLAYZONE mit
DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszit von ca, zwel Wochen
icht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann.

PZ2409

Datum " Unterschrift
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Solche Cheats
braucht das
Land: Geben
Sie den
Bosewichten
in Rise to
Honour als

Ente Saures!

INFO  PLAYZONE GAMES-HELPLINE

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft geldst wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

NBA Ballers

ungen fiir

Finger, Teil 1.

Versus-Screen-Codes werden im
,Today's
aktiviert, der als letzter Screen
vor Versus- sowie TV-Tourna-
ment-Spielen  erscheint.  Die
Basketbille links im Sichtfeld
konnen Sie dann mithilfe von
Viereck-, Dreieck- und Kreisbut-
ton Ihres Controllers verdandern.
Wie oft Sie jeden Button dri-
cken miissen, geben die Zahlen
in der Cheatliste an. Achtung,
Sie haben immer nur knapp
zehn Sekunden Zeit daftir, bevor
das

Episode”-Bildschirm

piel beginnt! Bei den Pass-
wortern ist es simpler: die geben
Sie im Phrase-ology-Schirm ein,
der sich im Hauptmenii unter
,Inside Stuff befindet.

Versus-Screen-Codes

Code Name

W A @ Aktivierter Cheat
7- 2- 2 Fire Ability

3- 0- 0 Random Moves

5- 1- 2 Expanded Move Set
4- 3- 1 2x Juice Replenish
4- 2- 3 Baby Ballers

3- 3- 2 Great Handles

4- 3- 3 Kid Ballers

2- 1- 3 Speedy Players

1- 2- 2 Back-In Ability

4- 2- 5 Pygmy

0- 1- 2 Shows Shot Percentage
3- 1- 5 Super Push

1- 2- 3 Alternative Gear

5- 3- 6 Pass-2-Friend-Ability
1- 2- 4 Super Blocks

1- 3- 4 Big Head Mode

5- 4- 7 Play as Secretary

5- 5- 7 Play as Agent

5- 6- 7 Play as Coach

Phrase-ology-Passworter
Phrase Effekt

24 seconds Chris Webber
BALL ABOVE ALL  Jason Terrys zweite Montur

ball hawk Antoine Walkers ite Montur
baller uprising Eddie Jones’ zweite Montur
boss hoss Kevin Garnetts zw ite Montur
bring it Jalen Rose i

celtics dynasty Bill Russell

clyde the glide Clyde Drexler

court vision John Stockton

dunk fest Dominique Wilkins

euro crib Kobe Bryants Haus

give and go Jason Williams

holla back Kevin McHale

hoosier Larry Bird

ice house Karl Malone’s Devonshire Estate
in the paint Dikembe Mutumbo

japanese steak Kobe Bryants zweite Montur
killer crossover Allen Iversons zweite Montur
king james Lebron James

knicker bocker please Allan Houstons zweite Montur
nba fastbreak Darko Milicics zweite Montur
NBA HANGTIME Dajuan Wagners zweite Montur
new to the game Carmelo Anthonys zweite Montur
one on one Julius Erving

pass the rock Jason Kidd

radio controlled cars Ben Wallaces zweite Montur
rebound Elton Brand

rim wrecker Darryl Dawkins

rising sun Amare Stoudamire

special delivery Karl Malone

spree Latrell Sprewell

spree Latrell Sprewells zweite Montur
Stop Drop and Roll  Jerry Stackhouses zweite Montur
Stylin & Profilin Baron Davis

the answer Allen Iversons Studio

the ice man cometh George Gervin

TO THE HOLE Kenyon Martins zweite Montur
towers of power Bill Walton

TRUE BALLER Isiah Thomas’ zweite Montur
z0 Alonzo Mourning

Bas) iacxror

BIG HEAD Reggie
Miller von den
Indiana Pacers
schwillt der Kopf.

=

MARBURY



CHEATS & CODES MW\ p4il]:

BESONDERE EXTRAS schalten Sie Extras frei.
RISEI(H@N@UR schalten Sie Extras frel.

Hier finden Sle alle Cheats,

OBERPRUFEN SIE BITTE WAHREND DES SPIELS OF TER DIESE

ABSCHNITTE,UM NEUE FREIGESCHALTETE INHALTE ZU SEHEN. die in den letzten zwolf
KONSTLERISCHE GESTALTUNG PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
® SOUNDTRACK- ABSPIELFUNKTION Spielen verdffentlicht wurden.
SCHWIERIGKEITS GRAD  NORREAL

Titel Ausgabe

ki £ o Akte X: Resist or Serve 08/2004

Aliens vs. Predator: Extinction 11/2003

Amplitude 11/2003

\ s 2 Arc the Lad 10/2003

SIMPEL Hier geben '?:n” 15;: ® AUSRICEN @ Zumicx ATV Offroad Fury 2 13/2003
Sie die Cheats ein. ® OrTioNEN b Backyard Wrestling 03/2004
N Bad Boys I 08/2004

Baldur's Gate: Dark Alliance Il 05 + 06/2004

Batman: Rise of Sin Tzu 04/2004

o Battlestar Galactica 02/2004
BloodRayne 12/2003

m Einmal Ente siiBsauer, bitte! Champions of Norrath 08/2004

Die Sims 05/2004

Disney's Extreme Skate Adventure 01/2004

Disneys Geistervilla 07/2004

Neben Priigelaction steckt in diesem Spiel auch eine  die jeweilige Kombination folgen. Fiir das Spiel mit Downhill Domination 12/2003
gehérige Portion Humor. Dank Cheats konnen Sie  der Ente starten Sie nach Eingabe ein neues Spiel. Drivar 09/2004
sich mit einer Ente in den Kampf stiirzen, die selbst B - 03’/2004
in den Zwischensequenzen zu sehen ist. Dariiber hi- Kombination  Effekt E::‘d':f‘r:m i e
ighters 13/2003

naus liefern wir Thnen freie Kapitelauswahl und alle @, Il 1, ¢ Spielfigur wird zur Ente. Freestyle Metal X 13/2003
Extras. Um die Cheats zu aktivieren, halten Sie im Alle Kapitel Futurama 11/2003
Hauptmenii L1 und R1 gedriickt und lassen Sie dann Alle Extras Gladius 04/2004
Goblin Commander 05/2004

H. der Ringe: Riickker d. Kanigs 03 /2004

H. der Ringe: Die zwei Turme 11/2003

— " -+ Mof “:‘::z: Hitman 2: Silent Assassin 02/2004

- Hitman: Contracts 07/2004

EFFEKT Als Ente L Zné:eh:s'equen- -Ninja 04/2004
1 zen zum Star. IndyCar Series 13/2003
Jurassic Park: Operation Genesis 07, 09/2003

Kya: Dark Lineage 03/2004

Legacy of Kain: Defiance 04/2004

Looney Tunes: Back in Action 05/2004

Max Payne 2 06/2004

Medal of Honor: Frontline 10/2003

Mission Impossible 05/2004

MTX Mototrax 06/2004

MX Unleashed 05 + 06/2004

NBA Jam 13/2003

Need for Speed Underground 02/2004
Pitfall: Die verlorene Expedition 05 + 06/2004
Prince of Persia: The Sands of .. 01, 07, 08/2004
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004

Rainbow Six 3 06/2004

Ratchet & Clank 03, 11/2003

Ia !“!: iA"e Strecken und Mo Red Faction Il 01, 12/2003

Rogue Ops 04/2004

RTX Red Rock 12/2003

Dank PLAYZONE schalten Sie Driicken Sie dazu im Strecken-  ter, hoch, runter. Der Control- ke 08/2004
in Mashed in Sekundenschnel- z.luswahlhildsthirm lediglich ]Fr muss dazu in Port 1 stecken. :';:x:”/:;‘ageddon L ;;/iggj
le alle Strecken und Modi frei. folgende Kombination: hoch, Ein paar Freunde, um zu viert Speed Kings 10/2003
Auch alle Bonuskurse stehen rechts, runter, links, hoch, loszuheizen, miissen Sie aber Spider-Man 2 09/2004
Ihnen dann zur Verfiigung. links, runter, rechts, hoch, run-  selber zusammentrommeln .. Splashdown 2: Rides Gone Wild ~ 12/2003
Spy Hunter 2 03/2004

SSX3 02/2004

Starsky & Hutch 01/2004

Star Wars: The Clone Wars 12/2003

Super Farm 08/2004

SWAT: Global Strike Team 04/2004

Tak und die Macht des JuJu 06/2004

Terminator 3: Rise of the Machines 02/2004

The Getaway 08, 09/2003, 03/2004

The Great Escape 12/2003

The Simpsons Hit & Run 01/2004

The Suffering 07/2004

Tiger Woods PGA Tour 2004 13/2003

Tomb Raider: Angel of Darkness ~ 10/2003
Tony Hawk's Underground 02, 08/2004

Transformers 0772004
True Crime: Streets of L.A 02/2004

Wallace & Gromit 01/2004

SCHIESSEN & SIEGEN WRC Il Extreme 02, 10/2003
Fahren Sie von Anfang Yu-Gi-Oni The Dusliss ofthe Roses 13/2003,09/2004
an auf allen Strecken! Zone of the Enders — The 2nd Runner 10, 11/2003




PLAYZONE

This is anthall —
m Spielen Sie mit den Teams der Entwickler! |

PHIL HARRISON ALBERTO PIENTAK
T d 2ol
Geld wie Heu, Altmeisterteams, die Teams der Entwickler ::"""
von TIF 2004 - dank der folgenden Cheats sollten Sie keine 2 D GOODALL
; . 110 TOWERS
Probleme mehr haben, Thre D-Jugend im Handumdrehen ins 6 D READ
Pokalfinale zu bringen. Einzugeben sind die Kombinationen ::,mm
im Hauptmenii-Screen. Viel Erfolg! oy
12 § JPLING
AK
Kombination Effekt ﬁ :'!'Am
L1,LLR1, 4, &, Extrageld im Karriere-Modus g ol
1,41, 4, RL, R, e T
R2,R2, %, ¢, 1 ¢ Unendlich Geldeinheiten e ——————————
R2; L2, R2, 12,7 1.1 Historische Altmeisterteams
4, ¢ 12 Rl & R1 Alle Entwicklerteams
(QA Liverpool, TIF Oldboys, ENTWICKLER IM SPIEL Treten Sie mit den Development Oid Boys an -
TIF Newbies, Touchline Teams) keine Angst, diese Mannen sind nicht schwach auf der Brust.

INFO  PLATINUM

sx 3 Wnbsnlort wissen Sie, was Sumohasen drunter tragen. |

Ab dem 26. August ist SSX 3 fiir nur noch knapp 30 Euro als Platinum-Version erhaltlich.
Hier finden Sie die passenden Cheats zum coolen Snowboarder-Spiel! Mit diesen bleiben
Thnen Extras und Cheatboarder nicht mehr verwehrt. Geben Sie dafiir im Cheatment (im
Hauptmenii die Viereck-Taste driicken) einfach die nachstehenden Codes ein. Einen der
»Cheat-Fahrer” konnen Sie wahrend des Spiels in jeder Lodge aktivieren.

Code Figur

boneyardreject Gutless Neben den genannten Cheats konnen
callhimgeorge North West Legend Sie mit folgenden Passwortern zahlrei-
windmilldunk Stretch che weitere Extras ermogeln, die Sie
brokenleg Jurgen ebenfalls in den zahlreichen Lodges
betyouneverseen  Snowballs (unter ,Preise”) begutachten konnen.
finallymadeitin Der unbekannte Reiter Boards und stylische Kleidungsstiicke
tankengine Churchill finden Sie bei der ,Ausriistung”.
greatwhitenorth Canhuck

slicksuit Hiro

brokenleg Jurgen Code Effekt

back2future Marty nogluerequired  Alle Spielzeuge
notsosvelte Svelte Luther gotitgotitneedit  Alle Sammelkarten
wheresyourtail Bunny San postnobills Alle Poster

zenmaster Brodi naturalkoncept  Alle Artworks

worm Eddie myeyesaredim Alle Videos

bronco Luther graphicdelight  Alle Boards

ENTHULLT
Sumohasen
tragen nichts
drunter!



soll, und deshalb geben

Sie i wie das in kiinftig
wir Ihnen an dieser Stelle die Méglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszu-

stellen! Unter allen Ei n werden fiinf Play 2-Spiele verlost. Der

Rechtsweg ist ausgeschlossen.
1. Wie alt sind Sie? ____ Jahre
2. Haben Sie Zugang zum Internet?  [_]Ja [ Nein

3. Seit einiger Zeit bewerten wir auch die Steuerung von Spielen im so
genannten Controller-Check. Was halten Sie davon?

[J Sehr gut, darauf habe ich gewartet!

() Ganz nett, das konnt ihr ruhig beibehalten.

[ Das braucht doch wirklich kein Mensch!

4. Wie finden Sie die neue Testiibersicht (S. 69 - 71)?
[ Super! Sehr gute Idee!

[ Finde ich ganz in Ordnung

[ Nicht so gut, hatte lieber wieder Viertelseiten-Tests

5. Im Friihjahr 2005 soll Sonys neue, tragbare Konsole PSP erscheinen.
Was halten Sie davon?

(1 Werde mir auf jeden Fall eine PSP kaufen!

[ An sich interessant, aber erst mal den Preis abwarten.

[ Ich habe schon einen GameBoy (Advance), der reicht mir.

[ Tragbare Konsolen interessieren mich nicht.

6. Was halten Sie von unseren 28-seitigen Sonderheften,

wie in diesem Monat dem zu Resident Evil Outbreak?

[ Klasse Sache, macht so etwas doch bitte jeden Monat!

[ Das Spiel interessiert mich nicht, aber an sich eine gute Sache.
[) Was soll ich damit? Unnétig!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?

Hitten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote Mehr Genauso viel  Weniger

Special: Resident Evil Outbreak

Final Fantasy XII

Prince of Persia 2

Star Wars Battlefront

Call of Duty: Finest Hour

Splinter Cell 3: Chaos Theory

Burnout 3

Komplettldsung: Psi-Ops

Komplettlidsung: Spider-Man 2

oo

\
ooooooooo
pooooodoo

oooooodo

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[ Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

(] Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

:1EUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:
Telefonnummer:
Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:

Media AG, PLAYZONE, t: PZ-Zeugnis 10,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden geméB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

10. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote Gesamt:

News: Vorschau: Tipps & Tricks:
Test _ Kurz&Knapp:_____ Spielsténde:
Special: Kino & DVD:
11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?
Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig O | a
Kritisch a | a
Informativ ] a g
Aktuell a g a
Ubersichtiich ] | a
Optisch ansprechend (] O a
Ist das Geld wert i | a a

12. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:

Text Layout Titelseite Gesamtnote
13. Folgende Rubriken interessieren mich:

[INews [_] Reportagen [_] Vorschau [ Tests
[ Tipps  [J Zubehor [ Internet [JDVD

14, Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 10/04)
Ausgabe: /

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? (] Ja [_1Nein [_]Bin Abonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

17. Folgende Fachmagazine lese ich auBerdem regelméBig:

18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

20. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

il
2.
3.

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaltllchen
PlayStation-2-Spiele, die sich noch in der i befind:

Sie sich am meisten?

1.

2.

3




PLAYZONE

INSERENTENVERZEICHNIS
ak tronic

Activision

Atari

Capcom

CinemaxX Cinema
Codemasters

COMPUTEC MEDIA
Constantin Film

Electronic Arts

Jollenbeck

Kinowelt Home Entertainment
Sidgames.de

Take2 Interactive

Vivendi Universal Interactive

SPIELE-HOTLINES

Acclaim 0190/824663
www.acclaim.de

Activision 0190/510055
www.activision.de

Atari 0190/771883
www.atari.de

Avalon Interactive  0190/771888
www.vid.de

BigBen Interactive 0700/227877678
www.bigben-interactive.de

Eidos 0190/839582
www.eidos.de

Electronic Arts 0190/787906
www.electronicarts.de

Konami 0190/824694

www.konami-europe.de

Sony Powerline 0190/578578
www.playstation.de

Sony (techn. Hilfe) 01805/766977
www.playstation.de

Take 2 0190/87326836
www.take2.de

THQ 0190/505511
www.thg.de

Ubisoft 0190/88241210
www.ubisoft.de

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 Laden und zu den Abonnenten kann es
jedoch schon einmal passieren, dass eine DVD

98-99
59
131
95

23

39
31,91, 97,107, 121,123
132
35

61
129
27
2,3
87

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 14-18 Uhr, Sa.-So. 16-18 Uhr € 0,62/Min.

Mo.-So. 14-21 Uhr €1,24/Min.
Mo.-Fr. 14-18 Uhr €1,24/Min.
Mo.-Fr. 12-16 Unhr €0,12/Min.
Mo.-So. 10-22 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 9:30-13 Uhr, 14-17:30 Uhr ~ € 1,86/Min.

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,24/Min.
Mo.-Fr. 10-20 Uhr €0,62/Min.
Mo.-Fr. 10-20 Uhr €0,25/Min.
Mo.-Fr. 8-24 Uhr €1,86/Min.
Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.
Mo.-So. 11-24 Uhr €1,86/Min.

wahrend des Transports beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem
serienméBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player
nicht lauffahig sein, dann kdnnen Sie diese selbstversténdlich bei
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 10/2004, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Anschrift der Redaktion:
COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE, Dr.-Mac
E-Mail: pszone@c de, Internet: www.

rae 77, 90762 Filrth
ay-zone.de

Anschrift des Abo-Service:
PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf

Zentrale Abo-Service-Nummer:
Tel.: 0451-4906-700, Fax: 0451-4906-770
E-Mail: computec.abo@pvz.de

Redaktion:

Redaktionsdirektor: Ha
Leitende Redakteure: Wolfgang
Michael Pruchnicki (V
Redaktion: Maik Btefiir, Nico Lindner
Freie Mitarbeiter fiir diese Ausgabe: Oliver Beck, Alexander Funke,
Martina Lederstatter, Winfried Rudrof, Christian Schonlein

sl
R (V.i.5.d.P),
.d.P)

Verantwortlicher Redakteur DVD: Robert Heller
Redakteunn DVD: Stefanie Schetter
Bernd F
Remknonsassxslcnz Yves Nawroth
Japan-Korrespondent: Warren Harrod
Nordamerika-Korrespondent: Heinrich Lenhardt
Redaktion Tipps & Tricks: Thomas Eder, Michael Meyer
Bildredaktion: Albert Kraus (Ltg.), Tobias Zellerhoff
Textchefin: Margit Koch-Weif§
Stellvertretende Textchefin: Claudia Brose
Lektorat/Schlussredaktion: Birgit Bauer, Esther Marsch,
Cornelia Lutz, Heidi Schmidt, Thomas Schreiner
Art Director: Andreas Schulz
Layout: David Mola, Britta Rasp,
Stefanie Simann, Matthias Schoffel,

und Mit der von il jeder Art gibt der \er(zxwr
die Zustimmung zum Abdruck in den von d
Eine Gewihr fur die Richtigkeit der Vemfﬁntluhung kann nicht iibernommen werden

Urheberrecht: Alle in PLAYZONE veroffentlichten Beitrige sind urheberrechtlich geschiitzt. Jegliche
Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen schriftlichen Genehmigung des Verlages.

Da wird ohne von Chlor zu 100 % aus Altpapier
hexg('s(clll und entspricht den Anforderungen des Umweltzeichens.

Bellagens Finer Teilaufage dieser Ausgabe liegen Prospekte der Firma Computec be
Wir bitten um freundliche Beachtung.

Anzeigenkontakt:
Anzeigendisposition/Datenanlieferung:
Telefon: +49-(0)911-28 72-114, Fax: +49-(0)911-28 72-241
E-Mail: dispo@computec.de

Anzeigenverkauf:
Wolfgang Menne
Telefon: +49-(0)911-28 72-144
E-Mail: wolfgang. menne@computec.de

Peter Nordhausen
Telefon: +49-(0)30-88 91 88 55
E-Mail: peter.nordhausen@computec.de

Thorsten Szameitat
Telefon: +49-(0)911-28 72-141
E-Mail: thorsten.szameitat@computec.de

Datentibertragung:
ISDN PC: +49-(0)911-28 72-261
ISDN Mac: +49-(0)911-28 72-260

Verantwortlich fiir Anzeigen im Sinne des Presserechts:
Thorsten Szameitat, Wolfgang Menne
Peter Nordhausen

Es gelten die Mediadaten Nr. 17 vom 01.10.2003. Anforderung iiber Annett Heinze
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nimmt keinerlei Verantwortung fur in Anzeigen P of:
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Schreiben Sie unter Angabe des Magazines incl. der Ausgabe und der Seitennummer, in dem die Anzei-
ge erschienen ist, an: COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH, Susanne Szameitat, Anischrift siehe oben
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Produktionsleitung: Martin Closmann, Ralf Kutzer
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Abonnement: PLAYZONE kostet im Abonnement pro Jahr € 55, 20 it 12 Ausgaben mit DVD
(Ausland: € 68,40). Ohne DVD: € 40,20 pro Jahr (Ausland:

Abonnement Osterreich: Leserservice Gth st Imnhard T Str. m

‘Tel.: 06246/882-882,

Abonnementpreis fiir 1
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Der Sommer war sc.}'aREe.KLic.h?_

Ab 7. September wartet ‘

das (4RAVEY auf dich!!! |

|
JEEPERS CREEPERS 4 DVD D?que Edition \
Der komplette KULT- HORROR als -

HOCHWERTIGES DIGIPAK im | ;ri¥ie®t® "VT CELU ST oy ¥
GOURMET-Design _N,Quaai
e lacan : 3 i JEEPERS
. ~t ) ! v CREEPERS 1
L o h + Bonus Disc
: L \.\;"v :
Der wiinscht guten Appetit: | = iff'f*- : cJ;:::E;s !
www.kinowelt.de/JeepersCreepers JEEDERS CrECpET: + Bonus Disc
|dts B

: 12 , i

“ES js4
e?ncgsg,'c/,ﬁ_ S

JEEPERS CREEPERS 2 s
Doppel DVD (dts) 5 ]

14
NR. 1 DER US-KINO-CHARTS ‘ :

DEAD END
Das dunkelste Stiick Asphalt,
das du dir vorstellen kannst.

Schwarzhumoriger Horrortrip mit
RAY WISE (Jeepers Creepers 2)

Yiktisioi~~ Kinowelt Home Entertainment Gmbb&(- Ein Unternehmen deﬁ Kinowelt Gruppe KINDWELT
———— -

www.Kinowelt.de



RSGHAU

Ausgahe 11/2004 ah 22.09.04 am Kiosk!
“ o B /N Jetztimmer

mittwochs!

INFO VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden Sie
Erscheinungstermine fir eine
Auswahl von Spielen, die parallel
zur kommenden Ausgabe erschei-
nen und daher ebenfalls fiir einen
Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen konnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir
] deren Richtigkeit iibernehmen.

Titel Termin

Darkwind 30. Sept.

. DefJam: Figl'_r! for NY 7. 0kt.

Killzone wurde von September auf November verschoben. Somit klappt es R ot
zwar sicher nicht mit einem Test im néchsten Heft, dafiir wird’s aber hochs- el LA AT
te Zeit fiir einen brandaktuellen Vorschau-Bericht zu Sonys Hit-Hoffnung! Juiced ) 24. Sept.

Madden NFL 2005 16. Sept.
McFarlane’s Evil Prophecy 15. Okt.
NHL 2005 23. Sept.

Resident Evil Outbreak 17. Sept.
Grand Theft Auto  The Getaway: ==
Star Ocean: Till The End ... 30. Sept.
n Star Wars: Battlfront 20, Sept.
T3: The Redemption 16. Sept.
San Andreas  Black Monday ===
Tony Hawk's Underground 2~ Okt.
5 Vietcong — Purple Haze Sept.
Einen Monat vor der dem Release Kann das zweite Getaway-Spiel im _\WEITERE THEMEN

miisste Rockstar Games nicht mehr | Oktober die Erwartungen erfiillen,

ganz so knauserig mit Infos und an denen das erste gescheitert ist? b Elme'ﬂfg gﬂ‘s’ﬂ'dgr
Bildern sein. Wir hoffen weiterhin Wir sind skeptisch, lassen uns aber einen Tick zu spat an.
auf erstes Videomaterial! gerne eines Besseren belehren.

b Krieg der Sterne

Hit-Kandidat: Wir testen
Star Wars: Battlefront.

g2

GroBe Vorschau auf Tony
Hawk’s Underground 2.

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund
von Terminverschiebungen konnen sich die
Themen kurzfristig dndern.




Verstolen aus ihrer Heimat, vereinigt durch ihr Schicksal: Ein Krieger| ein Magier und eine
Schurkin. In einem Land voller Ratsel und Zauberei miissen sie den Demon Stone finden
und darin die Damonenherrscher verbannen, bevor die Reiche fiir immer verloren sind

.Brachiales Grafik-Feuerwerk .Spielerisch wird Der Herr der Ringe
mit Rollenspiel-Tiefgang." schon jetzt in den Staub getreten”
Licensed by: PM Ga E
Ly . . @ PlayStation.c =
STUDIOS' Group <




Mein Name ist Alice
und ich erinnere mich an alles.

S 2e www.RE2.film.de
SEPTEMBER 2004
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