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Grind on! — Tony Hawk und Kollegen kehren
zuriick und wir prasentieren Thnen im Vorfeld
einen umfassenden Ausblick auf das Spiel —
und zwar wie schon beim ersten THUG in
Form eines 28-Seiten-Sonderhefts! Aufgrund
einer spielbaren Version konnten wir uns
schon jede Menge Eindriicke von den zahlrei-
chen Gameplay-Neuerungen verschaffen und
bieten Thnen bereits einen Ausblick auf einen
groen Teil des Spiels, bevor in der nichsten
PLAYZONE-Ausgabe dann der endgiiltige Test
ansteht. Ein Interview mit Hip-Hop-Star

Kool
Savas, der als erster
deutschsprachiger Kiinst-
ler ein Stiick zu einem
Tony Hawk-Soundtrack bei-
steuert, und ein exklusives
Gewinnspiel ergdnzen unseren Vorschau-
Bericht im XXL-Format.
Spafd beim Lesen wiinscht Ihnen
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DER SPIELABLAUF

Am 7. Oktober erscheint Tony Hawk's
Underground 2. Von Altersschwache
keine Spur: Es bietet mehr Motivation
als alle Vorgdnger zusammen!

Wie schon im ersten Teil von Tony Hawk’s Underground iiber-
nehmen Sie nicht wahrend des gesamten Spiels die Rolle
eines bekannten Profi-Skaters, sondern spielen zu Anfang
sich selbst im Team Hawk, welches zur so genannten World

Destruction Tour aufbrechen will, um unbedingt gegen Team

Margera zu gewinnen. Sie beginnen als absoluter Laie mit
niedrigen Charakterwerten, gewinnen aber schnell an Erfahrung und verbessern
Schritt fiir Schritt Ihre Fahigkeiten bis hin zum Profirang. Neu hierbei ist, dass
Sie schon wahrend des Story-Modus wechselnd die Kontrolle iiber Ihr digitales
Alter Ego, die Pro-Skater Ihres Teams und einige skurrile Gaste, die erst gefun-
den werden miissen, tibernehmen diirfen. Mit jeder dieser Figuren haben Sie
unterschiedliche Aufgaben zu erfiillen, um so die wichtigen Punkte zu sammeln,
die es der Truppe rund um Tony Hawk erlauben, eine neue Stadt zu bereisen.
Natiirlich gibt es auch bei THUG 2 wieder die Mdglichkeit, den eigenen Skater im
Detail zurechtzubasteln, bevor die World Destruction Tour beginnt. Besonders
interessant wird dies durch die Option, Ihr eigenes Gesicht ins Spiel einzuscan-
nen, was dieses Mal direkt iiber die EyeToy-Kamera funktioniert. Wenn Sie Ihr
Gesicht auf dem Bildschirm sehen wollen, finden Sie mehr dazu auf den Seiten
18-19 dieses Sonderhefts.

STYLISCH Die Pro-Skater strahlen AMATEUR Unser Brettartist wartet
eine unglaubliche Coolness aus. auf seinen ersten groBen Auftritt. l




DER SPIELABLAUF
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LOSER Nicht einmal Buch-

staben kann er sammeln ... ten Ort auf lustige Buchstabenhatz begeben.

Der Clou an THUG 2ist, dass man wahlweise den Story- bzw. den Classic-Modus
spielen kann. Wie schon oben erwahnt, handelt der Story-Modus von der World
Destruction Tour des Herrn Hawk und Herrn Margera, die zusammen mit ihren Team-
kollegen eine Weltmeisterschaft der etwas anderen Art abhalten. Im Classic-Modus
hingegen grindet, flippt und grabbt man sich in guter, alter Pro-Skater-Manier durch
die diversen Spots. Es gilt, die Buchstaben S-K-A-T-E bzw. C-0-M-B-0, das versteck-
te Tape oder Tapas (!) zu finden bzw. diverse Highscores zu schlagen. Dafiir hat man
logischerweise eine zeitliche Begrenzung, die wie iiblich zwei Minuten betragt. Wenn
man es nicht innerhalb dieser zwei Minuten schafft, alle Aufgaben zu erfiillen, hat
man unbegrenzt oft die Moglichkeit, einen neuen Versuch zu starten. Erst wenn man
eine bestimmte Anzahl an Missionen abgeschlossen hat, kann man sich zum néchs-

B DN N
SEX, LUGEN & VIDEO Tonys schmutzige
Geheimnisse und Vorlieben auf Tape!

Seit Tony Hawk's Underground wissen wir ja, dass Skater ihre Beine auch zum
Brettartist vom Board und erkundet per pedes die Stadt. Dadurch erdffnen sich

zu meistern sind. So kann man auf Schusters Rappen Hauserdéacher erklimmen,
sich an Vorspriingen oder Stromleitungen entlanghangeln und iiber Abgriinde
springen. Wenn man einen Punkt in enormer Hohe erreicht hat, steigt man gar
wieder auf sein Brett und nimmt waghalsige Combos in Angriff. Um Wande mit
Graffiti zu verzieren, miissen Sie generell vom Skateboard steigen, aber auch
diverse Passanten lassen sich nur dann ansprechen, wenn Sie zu FuB bei ihnen
auftauchen. Wenn man jedes Geheimnis und jeden Gag bei THUG 2 sehen will,
wird man nicht umhinkommen, auch mal ohne Skateboard loszuziehen.

Das Wandern ist des Skaters Lust ...

Laufen benutzen kénnen. Sobald man L1 und R1 gleichzeitig driickt, springt unser

ihm ganz neue Maglichkeiten, mittels derer unldsbar scheinende Aufgaben leicht

FAULHEIT Skater hdngen
doch auch gerne mal rum.

KLETTERMAXE Manche Aufgaben lassen
sich nur zu FuB erledigen.

P lieher einen Bullen!

Auch bei THUG 2 ist der Einsatz diverser Fahrzeuge wieder essenziell.
Einerseits ist es des Ofteren erforderlich, sich von Autos oder &hnlichen
Vehikeln ziehen zu lassen (in Skater-Fachkreisen auch , Skitchen®
genannt), um bestimmte Level-Aufgaben zu 16sen. Andererseits hat man
gliicklicherweise diesmal auf die nervigen Renneinlagen in Blechschleu-
dern mit unrealistischer Fahrphysik verzichtet und legt mehr Wert auf
den Fun-Faktor. Beispielsweise kann der Spieler Krankenbetten umher-
schieben, mit Hotdog-Standen grinden oder mit Mofas die Spots unsicher
machen. Auch die verschiedenen versteckten Gast-Skater begniigen sich
nicht mit einem handelstiblichen Rollbrett, sondern bevorzugen lieber
Rasenmaher oder Plastikbullen, die sie als Skateboards zweckentfrem-
den. Aber keine Sorge: Diese mehr oder weniger skurrilen Fortbewe-
gungsmaoglichkeiten sind lediglich nette Zusatzfeatures, die Hauptrolle
spieltimmer noch eindeutig das Skaten!
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MR. PRESIDENT
Hatte George
Bush mal lieber
geskatet!

Neben dem Prc der man ja ich selbst ist, erfiillt man
einen GroBteil seiner Aufgaben mit Pro-Skatern aus seinem Team, mit ver-
steckten Gasten oder geheimen Skater-GroBen. Die Pro-Skater sind allesamt
recht leicht ausfindig zu machen, da sie meistens gut sichtbar am StraBen-
rand postiert sind. Bei den anderen Charakteren gestaltet sich die Suche viel
schwieriger. Um beispielsweise Steve-0 mit seinem Plastikbullen zu finden,
muss man zunéchst ein Gebaude in Barcelona betreten und die verschiede-
nen Ebenen absuchen. Mit den Gésten verhalt es sich &hnlich, Benjamin
Franklin Iasst sich nur freischalten, wenn man (ber eine Quarterpipe in den
ersten Stock seiner Residenz gelangt und ihn zur Flucht mit dem Fahrstuhl
veranlasst. Auf diese Art und Weise gibt es bei THUG 2 auch noch einen
Matador und Jesse James auf dem Rasenmaher zu entdecken.

JAHRMARKT
Sogar mit einem
Stier kann man
grinden.
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Neue Combos braucht tlas Land

Ellenlange Combos sind ja schon seit dem ersten Teil der Tony Hawk-Rei-
he Standard. THUG hat den so genannten ,Caveman* vorgestellt, mit
dem man seine Kombinationen nicht mehr nur durch Grinds und Manuals
in die Lange ziehen kann, sondern auch vom Skateboard absteigen darf,
um innerhalb eines bestimmten Zeitlimits eine neue Line zu finden. Tony
Hawk’s Underground 2 bietet dem Spieler neben dem Caveman nun wei-
tere Mglichkeiten, geschickt zu kombinieren: War man bis dato verérgert
dariiber, wenn man gestiirzt ist und seine Punkte verloren hat, so kann
man jetzt mittels , Freak Out!“ seine Combo fortsetzen. Nach einem Sturz
muss wiederholt die Dreieck-Taste gedriickt werden, um die Freak-Out!-
Leiste zu fiillen und das Missgeschick in die Kombination zu integrieren.
Das zweite neue Feature ist die Zeitlupentechnik, die es einem erlaubt,
Tricks in verlangsamter Geschwindigkeit zu perfektionieren oder noch
spektakuldrer zu gestalten und in die Combo einzubauen. Und natiirlich
gibt es auch wieder neue Special Moves. Zum Beispiel grindet Benjamin
Franklin mittels Paragleitschirm und der Matador schwingt den Taktstock.

SLOWMOTION
Die Zeitlupe
sieht einfach
genial aus.

Neben dem Skaten an verbote-
nen Spots tiberschreitet THUG 2
mit dem Graffiti-Spriihen und
dem Plakatieren die letzten
Grenzen der RechtmaBigkeit.
Haufig muss man die Tags eines
Rivalen mit dem eigenen Mar-
kenzeichen per Spraydose
unkenntlich machen oder das
Teamlogo in schwindelerregen-
den Hohen an Werbetafeln sprii-
hen. Auch ,Skatenverboten*-
Schilder hasst unser Brettartist
wie die Pest. Deshalb ziickt er
gern Sticker und pappt sie flugs
per Wallpush tiber die unfreund-
lichen Warnhinweise, was sogar
in Combos integriert werden
kann. Ansonsten lésst sich so
gut wie alles zerstoren und man
erhélt sogar noch Punkte dafilr.
0b Miilltonnen, Fensterscheiben
oder Zaune: Vor unserem Skater
ist so gut wie nichts sicher!

FLUGBLATT So markiert
man sein Territorium.

mnierversr.llwendung'

Der Untertitel World Destruction Tour darf bei Tony Hawk's Underground
2ruhig wortlich genommen werden: Zerstort man namlich Teile der
Umgebung ausreichend genug, erdffnen sich einem viele neue Skate-
Méglichkeiten wie Halfpipes, Rails und Ebenen. So kann der Spieler im
Boston-Level beispielsweise sein Skateboard in Brand (!) setzen und
(iber zwei Kanonen grinden, die dann im Anschluss das im Bau befind-
liche Hochhaus zum Einsturz bringen lassen. Und schon steht einem
ein vollig veranderter Spot zur Verfiigung. In Barcelona hingegen muss
man einen Stier befreien, indem man seinen Kéfig mit Tomaten bewirft.
Das zu neuer Freiheit gelangte Tier rast daraufhin wutentbrannt los und
wirft einen Turm aus Ziegelsteinen um. So entstehen auch hier wieder
eine neue Quarterpipe und ein Gelander zum Grinden. Teilweise ist es
sogar Pflicht, etwas zu zerstoren, da ansonsten bestimmte Aufgaben
nicht erledigt werden kénnen.

BOMBIG Kanonen werden per Skateboard abgefeuert.

SONNENAUFGANG Das wird ein guter Tag zum Skaten.

Es gibt in Tony Hawk's Underground 2 derlei viel zu entdecken, dass es den
Rahmen sprengen wiirde, alles aufzufiihren. Hier nur einige Beispiele der
zahlreichen Features, die dieses Spiel zu bieten hat. So kann man sich in
Barcelona von einem Katapult und diversen Ventilatoren in die Liifte befor-
dern lassen, um aus enormen Hohen gewaltige Combos in Angriff zu neh-

. men. In Boston hingegen gilt es, einen Perversen zu finden, der in seinem

Apartment mit einer Ziege (!) seine Spielchen treibt. Kurzweilig sind auch die
Textnachrichten, die Sie im Laufe des Spiels immer wieder erhalten und die
allesamt im Jackass-typischen Stil gehalten sind. Toll wirkt ferner der Tages-
zeitenwechsel, wenn die verschiedenen Stadte bei Nacht in einem ganz

anderen Licht erscheinen als bei Tag: Vom Neonlichtermeer bis hin zur aufge-

henden Sonne gibt es so einiges zu bestaunen.

SODOMIE Die Ziege kann einem nur Leid tun.
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Da sich an der grundsétzlichen Tony Hawk-Steuerung auch diesmal nichts
geandert hat, werden sich alte Hasen sofort zurechtfinden und Neulinge
meistern sicher schon nach kurzer Zeit die schwersten Moves. Dennoch soll-
te man als Anfanger im Easy- oder Normal-Modus beginnen, da dort die Mis-
sionen wesentlich einfacher zu erfiillen sind und nicht jeder Trick immer opti-
mal gelandet werden muss. Profis hingegen stiirzen sich gleich auf den Sick-

Schwierigkeitsgrad, gehen knackige Highscores an und kdmpfen mit einer
ultrarealistischen Skate-Physik. Wenn eine Aufgabe misslingt, kann man sie
im Menii umgehend neu starten. Nur leider ist es nicht mehr moglich, bereits
abgeschlossene Missionen noch einmal anzugehen. Dafiir bieten die zwei
Spiel-Modi, Editoren und Geheimnisse aber genug Material fiir wochenlangen
RollbrettspaB!

Trick-Turnier
Ein vorher festgelegtes Zeitlimit lauft gnadenlos ab
und wer am Ende die meisten Punkte hat, gewinnt.

Punkte-Challenge
Hier wird die zu erreichende Punktzahl festgelegt.
Wer den Highscore zuerst schafft, gewinnt.

Kombo-Mambo
Auch hier lauft ein Zeitlimit gnadenlos ab, doch
nicht die G zahl ist i Der

Spieler mit der hchsten Combo gewinnt.

Elimiskate (NEU)
Hier fliegt nach jeder zeitbegrenzten Runde der
Spieler mit den wenigsten Punkten raus.

Lord of the Board (Abb. 1)
Wer eine Krone aufnimmt, wird von den anderen
Mitspielern gejagt, sammelt aber kraftig Punkte.

Ziel-Turnier (nur online)

Kreative Spieler bitte vortreten! Ob selbst erstelite
oder aus dem Story-Modus bekannte Ziele, hier
kommt viel Abwechslung auf.

Feuergefecht

Jede Combo gibt Ihnen in diesem Modus neue
Munition und erhoht die Starke der abfeuerbaren
Feuerballe. Fast schon wie Twisted Metal.

Slap!

Der ultimative Streitschlichter! Beide Spieler sam-
meln kraftig Punkte. Wenn sie aufeinander treffen,
bleibt der Spieler mit der groBeren Power stehen.

Loser (nur offline)

Zwei Spieler treten nacheinander an und kampfen
gegeneinander um die hochste Combo. Der Verlierer
erhalt einen Buchstaben und am Ende das ganze
Wort: ,Loser*.

Tradition verpflichtet — auch der neueste Teil der Serie macht mit mehreren Mitspielern richtig viel SpaB!

Skate for Fun

So beginnen die meisten Online-Spiele. Man cruist
ein wenig auf dem Brett durch die Gegend und
kommt mit anderen Spielern ins Gespréch.

Graffiti (Aob. 2)

Jeder Trick auf einem Objekt der Umgebung farbt
dieses in der Farbe des Spielers ein. Wer am Ende
die meisten Objekte eingeférbt hat, gewinnt.

Capture the Flag (nur online)
Bereits aus Ego-Shootern bekannt. Jedes Team
besitzt eine Flagge, die vom gegnerischen Team
erobert werden muss.

Schnitzeljagd (NEU)

Jeder Spieler verteilt vor Beginn des Spiels fiinf
Miinzen im Level. Wer anschlieBend alle Miinzen

(i ive der eigenen) hat, gewinnt
die Schnitzeljagd.
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Dieses Jahr findet die erste
World Destruction Tour statt.
SpaBgetrankte Levels, eine

witzige Story und schrige
Charaktere sind dafiir '
die wichtigsten Zutaten.

Die Story

[ g |tellen Sie sich
S lvnr, es ist ein
HESar T e ITag wie jeder
andere. Sie machen als auf-
strebender Skateboard-Rookie
noch ein paar Kunststiicke in
der Halfpipe und plétzlich
werden Sie von Fremden in
einen Wagen gezerrt und an
einen Ort gebracht, an dem
Sie das Idol aller Boarder tref-
fen: Tony Hawk. Schon sind
Sie mittendrin in DER Mission
Ihres Skaterlebens. Der wenig
sympathische und zum Sa-
dismus neigende Bam Marge-
ra hat Tony zu einer ,World
Destruction Tour” herausge-
fordert, die sich iber Metro-
polen der ganzen Welt
erstreckt, und bei der an Ort
und Stelle verschiedene Auf-
gaben gelost und verriickte
Stunts durchgefiihrt werden
miissen. Der Verlierer der Tour
tibernimmt alle Kosten. Als
die Teams gewahlt werden,
bleiben Sie als einziger Unbe-
kannter und Neuling zwi-
schen den ausgefuchsten Pro-

fis hangen. Das ist aber nicht
so schlimm, im Gegenteil:
Dadurch werden Sie Mitglied
in Tonys Team. Nun miissen
Sie Ihren Beitrag zum Sieg von
Tonys Mannschaft leisten und
erhalten damit einen weiteren
netten Zusatzeffekt: Sie kon-
nen sich nebenbei einen gro-
fen Namen in der Szene
machen. Da diese Wettbewer-
be wirklich Aufgaben ver-
schiedenster Art beinhalten,
verlangen sie wirklich alles
von Thren Skaterfihigkeiten
ab. Um Ihnen einen Eindruck
dieser durchgeknallten Aufga-
ben zu verschaffen, beleuch-
ten wir auf den néachsten drei
Seiten die interessantesten
Ziele, die Sie fiir den Sieg Ihres
Teams erfolgreich bestreiten
sollten. Auch wenn Sie nicht
alle Aufgaben erfiillen miis-
sen, empfiehlt es sich den-
noch, um tatsiachlich alles zu
sehen und alle Uberraschun-
gen kennen gelernt zu haben.
Auch davon gibt es bei Tony
Hawk’s Underground 2 einige.

INTIM Ohne
lastige Presse geht
es bei der WDT in
erster Linie um den
SpaB und die Ehre.
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Die erste Station im Wetthewerb ist die

amerikanische Stadt Boston. Schon hier kann
man den Einfallsreichtum der Entwickler bewundern.

leider nicht, aber skaten
dafiir umso

~ eulinge werden
sich wundern,
was man alles

auf einem Skateboard machen
kann, Veteranen erfreuen sich
an der unerschopflichen Krea-
tivitit der Entwickler. Wih-
rend wie {iblich einige wenige
Aufgaben eher einfacherer
Natur sind, ist bei den meisten
anderen wesentlich mehr
Konnen gefordert. Einen kran-
ken Jungen in seinem Bett
mal bei Tony innerhalb eines
Zeitlimits vorbeizufahren, ge-
hort dabei sicher nicht zu den
ganz anspruchsvollen Aufga-
ben. Auch das Kopfen von
Steinstatuen stellt Pad-Artis-
ten nicht vor unlosbare Pro-
bleme. Herausfordernder sind
da schon andere Aufgaben. So
miissen Sie den Level sehr
genau durchforsten, um zum
Beispiel versteckte Personen
zu finden, so genannte Special
Guests. Auch hier erwartet Sie
eine Uberraschung, denn die

Entwickler geben Thnen die
Moglichkeit, einmal in die
Haut von Benjamin Franklin
zu schliipfen und mit ihm wil-
den Trendsport in Boston zu
zelebrieren. Vor lauter Freude
tiber den Griindervater Ameri-
kas diirfen Sie die anderen
Aufgaben nicht aus dem Auge
verlieren. Ganz im Stil der
Franklin-Zeit sollten Sie die
Kanonen auf dem Hauptplatz
ztinden, danach kénnen Sie
andere Aufgaben 16sen. Eine
weitere Location ist auch das
am Hafen liegende Segelboot,
das ebenso neue Aufgaben
bereithdlt wie der andere zu
suchende Special Guest des
Abschnittes. Leichtere Aufga-
ben, wie Tanzen mit dem
Board zu Musik, lockern die
mitunter schwierigeren Wett-
bewerbsteile auf. Nach Er-
reichen der erforderlichen
Punktzahl kann man zur
nédchsten Stadt voranschrei-
ten.

Special Guest: Jesse James

@180 X 2
JUfp It + BorSpin

Wenn Sie Jesse James in einer Kneipe Bostons aufgetrieben haben, erhoht
sich nicht nur Ihr Punktekonto, sondern Ihnen steht in dieser Stadt auch ein
neuer Skater mit vollkommen eigenen Aufgaben zur Verfiigung. So muss
Jesse zum Beispiel ein Rennen mit dem eingegipsten Paulie aus Bams Team
bestreiten. Das ist aufgrund seines fahrbaren Untersatzes, einem frisierten
Rasenméher, aber kein groBeres Problem.

ABGEFAHREN
Auch ein
getunter
Rasenmaher
muss in THUG 2
herhalten.
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STIER BEI NACHT Ist zwar nicht
romantisch, bringt aber Punkte.

arcelona -

Barcelona steht unter anderem
fiir Stierkdimpfe und spanisches
Temperament. Zumindest die Stiere wurden bertcksichtigt

e nter der heiflen
{ Sonne Barcelonas

!missen Sie sich
allerhand Problemen stellen. In
einer Stadt, in der sich Toreros
noch Stieren in einer Arena
gegeniiberstehen, liegt es fast auf
der Hand, dass sich auch der
Spieler mit Stieren auseinander
setzen muss. Dazu, so die ent-

sprechend gestellte Aufgabe,
muss ein Stier befreit werden.
Das aufgebrachte Tier bahnt sich
dann einen Weg durch die Stadt
und verliert dabei tiberall Hauf-
chen. Doch tierische Wettbewer-
be sind nur ein kleiner Bruchteil
der auch hier vielfaltig gestellten
Priifungen an unseren aufstre-
benden Boarder. Die iiber der

TO INFINITY AND BEYOND Hoch hinaus: Auch so hat
man einen tollen Blick auf Barcelona.

L\

Stadt verlaufenden Seilbahnen
sind eine weitere Plattform fiir
attraktive Aufgaben. Die inte-
grierte Seilbahn ist fiir jene zwar
nicht wichtig, aber das Grinden
iiber deren Seile verschafft einen
tollen Uberblick aus der Luft
iiber die Stadt. Wie in Bosten
iibrigens auch sollte man hier
mit Graffitis an den Winden

BALANCE HALTEN Hier finden sich viele
Maglichkeiten fiir Grinds.

Obwohl sich Jackass-Star Steve-0 in Barcelona gut versteckt, lohnt es
sich, ihn zu finden. Wer gedacht hat, ein Rocker auf einem frisierten Rasen-
miher wére ein Hingucker, der sollte in die Haut von Steve-0 schiiipfen und
mit seinem mechanischen Bullen durch die Gegend fahren. Abgedrehte
Special Moves und Stunts machen ihn in jedem Fall zu einem wirklich
humorvollen Highlight des Spiels. Natiirlich kann man auch mit ihm kleine
Aufgaben im Spiel Idsen und so weiter Punkte sammeln.

BULLRIDING Mit diesem Gefahrt fallt man auch in Barcelona auf.

sein Territorium markieren. Das
gibt weitere wichtige Punkte auf
dem Weg in die ndchste Stadt.
Die Fihigkeiten als Miillmann
miissen ebenso unter Beweis
gestellt werden, weil ein Miill-
eimer tiberfiillt ist und entleert
werden muss. Wenn geniigend
Punkte erzielt wurden, geht es
weiter in die nachste Stadt.
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Beriin und der Res

Daruber hinaus bietet THUG 2 natlrlich weitere Stidte auf
dem Weg zum World Destruction Champion.

U swrraes
0 / 1000 GOAL PTS

WAHRZEICHEN Trotz Paulie beachte man bitte die Kirche im Hintergrund.

STUNTS TOTAL K

ie ersten beiden
Stadte liefern be-
reits einen guten

Eindruck davon, was den Spie-
ler in den anderen Stadten
erwartet. Allerdings ist zum jet-
zigen Zeitpunkt noch nicht offi-
ziell bekannt, welche Stidte
genau in der finalen Version des
Spiels enthalten sein werden.
Sicher ist im Moment nur, dass
Berlin der dritte Level sein wird.
Gemafl dem Verlauf der World
Tour werden auch dort verriik-

kte Aufgaben und halsbrecheri-
sche Stunts fiir das Weiterkom-
men notwendig sein. Berlin-
Kundige sollten auch einige

Wahrzeichen der Metropole
wiedererkennen konnen. Die
anderen Stadte sind noch nicht
offiziell bestatigt, insgesamt
werden wohl sechs bis acht zur
Verfiigung stehen, was im' Klar-
text heiflt, dass weitere Stidte
aus Frankreich - wahrscheinlich
Paris — und Russland folgen.
Jeder Schauplatz wird iiber
einen Special Guest verfligen
und weitere Geheimnisse bein-
halten. Insgesamt erwarten
Fans und solche, die es werden
wollen, abwechslungsreiche
Levels und durchgeknallte Auf-
gaben, die den Spieler fiir lange
Zeit ans Pad fesseln werden.

B AE

n Berlin geht es ebenfalls nur um Punkte und das

A%
P

p SR i
Weiterkommen.




: DIE PROFI-SKATER m

T

Die Profi-Skatenr

Internet:
Heimatstadt:
Aktueller Wohnort:
Geburtsdatum:
KorpergriBe:
Gewicht:

www.tonyhawk.com
San Diego, CA
Carlshad, CA
12. Mai 1968
1,88 m

77 kg

(o
Internet: www.wee-man.tk
Heimatstadt: Venice, CA
Aktueller Wohnort: Torrance, CA
Geburtsdatum: 16. Mai 1973
KirpergroBe: 1,37 m
Gewicht: 54 kg

. nternet:

Heimatstadt:

Aktueller Wohnort: Sao Paulo, Brasilien _ *

Geburtsdatum:
KorpergroBe:
Gewicht:

www.bobburnquist.com
Rio de Janeiro, Brasilien;

10. Oktober 1976
1,88 m
75 kg

. Internet:
Heimatstadt:
Aktueller Wohnort: Hollywood, CA
Geburtsdatum:

_ erickoston-ofs.tripod.com
San Bernardino, CA

29. April 1975

'\‘ KorpergroBe: 1,83 m

ewicht:

73kg
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DIE PROFI-SKATER

THUG 2 entfernt sich noch weiter vom alten Pro-Skater-Ansatz der
Tony-Hawk-Reihe. Diesmal stehen weniger Profis zur Wahl, daftr
wird es mehr (zum groBen Teil noch geheime) witzige Bonuscharaktere

geben. Insgesamt werden mindestens 16 Skater spielbar sein.

Internet:

Heimatstadt:
Aktueller Wohnort:
Geburtsdatum:
KorpergroBe:
Gewicht:

www.hamargera.com
(kein Tippfehler!)
Philadelphia, PA
West Chester, PA
28. September 1979
1,80 m
68 kg

Internet:

RodneyMullen2001
Heimatstadt:
Gainesville, FL
Aktuelier Wohnort:
Hermosa Beach, CA
Geburtsdatum:

26. September 1967
Korpergrofie:

1,80 m

-

Gewicht:
81kg

hitp://mitglied.lycos.de/

- -
g

Internet:
hitp://www.muskaheatz.com
Heimatstadt:
Loraine, OH
Aktueller Wohnort:
Woodland Hills, CA
Geburtsdatum:

20. Mai 1977
KorpergroBe:

1,80 m

Gewicht:

75 kg

www.mikevallely.com

Heimatstadt:
Edison, NJ
Aktueller Wohnort: -
Long Beach, CA
Geburtsdatum:
29. Juni 1970
KorpergroBe:
1,78 m
Gewicht:

82kg
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" GESICHT IM SPIEL
So einfach ist

man selbst Teil

von THUG 2. (1)

KGB Das letzte
Uberbleibsel
aus Geheim-

dienstzeiten. (r.)

tidiei=

1. ANSCHLUSS
Zuerst schlieBt man die
EyeToy-Kamera logischer-
weise an den USB-Steckplatz
der PS2 an.

select

2. AUSWAHL

£ MAPPING
o (B
ES

hnlich wie bei Tony Hawk’s Underground konnen Sie auch bei
THUG 2 mittels Face-Mapping Ihr Gesicht von einem Ihrer selbst
= = lkreierten Skater tragen lassen. Bei der Erstellung des Korpers ste-
hen Ihnen gewohnt viele Moglichkeiten offen. Ob Hautfarbe, Kleidung oder
Korperproportionen: Alles will und soll nach Laune verandert und angepasst
werden. Dann soll man sich nicht wundern, wenn man schliefllich als Skelett
8 mit Zylinder durch die Spots skatet oder plétzlich das Dreifache an Eigen-
A gewicht auf die Waage bringt und griine Haare hat. Wenn man dann seine
Kreation noch mit dem eigenen Gesicht schmiickt, sollte man sie per Netz-
werkadapter unbedingt online schicken, um auf dem virtuellen Skater-Cat-
walk seinen verdienten Applaus abzuholen. Fiir die Integration des eigenen
Antlitzes ins Spiel stehen einem bei THUG 2 diesmal drei Optionen zur
Verfiigung, die wir auf diesen Seiten genauer erlautern.

HEADRORTIONSE

HEAD TATTOR

FACIAL HAIR

accept Rotate

Dann wahit man im ,Mach Dir Den Skater“-Menii
die Option ,,Face Mapping per EyeToy* an.

3. RICHTIGE POSITION

Dann setzt man sich zentriert vor die Kamera und
aktiviert mit dem X-Knopf den Ausldser.

4. IMPORT

Dann Iddt man das geschossene Bild in das ,Mach
Dir Den Skater“-Menii und veréndert sein AuBeres
nach Lust und Laune.

1. FOTOGRAFIEREN
Machen Sie von Ihrem Gesicht ein gestochen schar-
fes Bild per Digitalkamera oder scannen Sie einfach
ein bereits existierendes Foto ein.

2. SAVE

Speichern Sie das Foto als JPEG-Datei.

3. EINSCHICKEN

Senden Sie die Datei als E-Mail-Anhang an
faces@thug2online.com. In wenigen Minuten erhal-
ten Sie von Activision eine Antwort-Mail mit einem
Passwort.

4. DOWNLOAD

Gehen Sie im Spiel auf die Option , Lade dein Gesicht
herunter” und wéhlen Sie ,Gesicht runterladen®.

5. FERTIG
Stellen Sie sicher, dass Ihr
PS2-Netzwerkadapter ange-
schlossen ist und geben Sie
das Passwort ein. Nun steht Ihnen
eine lberarbeitete, im Spiel nutzbare
Version lhres Fotos zur Verfiigung.




1. FOTO MACHEN

Kamera hat, ein Bild von Ihrem Gesicht.
2. E-MAIL

E-Mail an faces@thug2online.com.
3. PASSWORT
4. EINBAU

Geschmack weiter.

Knipsen Sie mit einem Handy, das eine eingebaute

Schicken Sie das gespeicherte Foto per MMS oder

Per E-Mail und wahrscheinlich auch SMS erhalten Sie
das Passwort, um ihr iberarbeitetes Foto runterladen zu konnen.

Laden Sie Ihr Foto im Mentipunkt ,,Lade dein Gesicht herunter*
mittels Passwort auf ihre PS2 und bearbeiten Sie es nach Ihrem

DER SKATER- & TRICK-EDITOR

WEAD TATTOU
EVES

FAGIAL HAIR
HATS
GLASSES
HELMED

HEAD TATTOD

FAGIAL HAIR

Der Trick-Editor

GLASSES
HELMED

rechtiiche nuraen

Im ,Mach Dir Den Skater“-Menii kann man sein frisch importiertes Gesicht
nach Belieben verdndern. Zunachst miissen Sie auf dem Foto aber festle-
gen, wo sich Mund, Nasenspitze und Augen befinden, damit Ihr Antlitz im
Spiel und in den Zwischensequenzen auch in den richtigen Proportionen

erscheint. Danach kann man sich noch auf etliche Spielereien einlassen und

Hautfarbe, Frisur und Gesichtsformen verdndern. Ob Hakennase, Doppelkinn

oder rote Augen: Auch hier macht THUG 2 Unmogliches maglich. Es wird wird

in der Anleitung ausdriicklich darauf hingewiesen, dass es urheberrechtlich
verboten ist, Bilder von Stars und anderen Personlichkeiten einzuschicken.

Aber mal ehrlich: Will man wirklich Schwarzenegger oder Jennifer Lopez ska-

ten sehen, wenn man sein eigenes Gesicht auf dem Bildschirm haben kann?

SCHWARZ ODER
WEISS Auch die
Hautfarbe kann
bestimmt wer-

den. (I.)
ois

= SELTSAM Wie

kommt so etwas
zustande? (r.)

HATS

THUG 2 bietet lhnen eine Fiille von Maglichkeiten, Tricks
zu entwerfen oder bestehende zu tGberarbeiten.

7‘ienn Sie alle
| Tricks im Schlaf

‘ ' jausfiithren kon-

nen und der letzte Special-
Trick freigespielt ist, konnen
Sie im Skate-Shop oder wih-
rend des Spiels neue Moves
kreieren oder schon existente
modifizieren. Falls Thnen die
Tastenbelegung fiir Grab-, Flip-,
Lip- oder Special-Tricks nicht
mehr gefallt, wahlen Sie ein-

Flaminge Tw

Points 6000 R2] olt

Frontsid

fach einen neuen Slot aus und
geben Sie die neue Tastenkom-
bination ein. Einen vollig neu-
en Trick zu erstellen ist schon
etwas komplexer. Zundchst
miissen Sie immer auf die
Dauer eines Tricks achten. Als
Faustregel gilt hier: Je langer
die Dauer, in desto groBerer
Hohe oder lingerem Sprung
muss er ausgefithrt werden,
um gestanden zu werden.

Rotations 2/6 Tricks 1/6

R ol

man den neuen Trick und
fahrt eine Vorschau, um fest-
zustellen, ob er iberhaupt rea-
lisierbar ist. Gefdllt er einem,
speichert man den Trick ab
und kann ihn von nun an im
Spiel verwenden. Ihre Freunde
werden staunen, wenn Sie
einen der spektakuldrsten
Tricks vorfiihren und dann
verlauten lassen, dass er Ihrer
Kreativitdt entsprungen ist.

Optisch wird im Menii diese
Dauer durch die so genannte
,Timeline” dargestellt. Hier
konnen Sie Features wie
Moves, Animationen, Koérper-
drehung und Soundeffekte
hinzufiigen. So konnen Sie
bestimmen, wie lange ein
Grab-Trick gehalten wird, ob er
riickwirts ausgefiihrt wird und
wie viele Punkte man fiir ihn
erhilt. Abschliefend benennt

EIGENLOB Danach darf er nach
Wunsch benannt werden. ] h 5 (; ](" N i M';:

Playzene Specialn

L24SYMBUIS ALL-CAPS lOWER
k] 4 5 6 1

HEN BRZ
8 9 0

s h i
P g T st
Z O sackspace

. v x v

Shint Caps Lk O space




DER GRAFIK- & DECK-EDITOR

Lassen Sie
Ihrer Kreativitat
freien Lauf!

Bei THUG 2
konnen Sie nicht
mehr bloB Ihr
Skateboard R
bemalen, INTEIIII PIS.
sondern mit
Ihren selbst
gestalteten
Graffiti gleich
ganze Stadte
zusprayen.

Hier verschandeln

«uu @h... verschonern
wir gerade Boston mit
dem PLAYZONE-Logo. &

oS |er Grafik-Editor baut auf dem Deck-Editor aus dem Vorginger auf. Hierbei
D 1 konnen Sie mehrere Grafik-Schichten {ibereinander legen und diese jederzeit
untereinander austauschen, um bestimmte Details nach vorne zu holen und
grofere Flichen als Hintergrund zu verwenden. Die einzelnen Bestandteile [hrer Grafik kon-
nen Sie nicht nur in der Farbe verandern, sondern sie auch stufenlos drehen und vergroern
oder verkleinern. Zwar ist es nicht moglich, selbst neue Einzelelemente anzulegen, doch ist
die Auswahl an vorgefertigten Grafiken relativ gro und Sie haben immerhin freie Hand,
was mogliche Schriftziige angeht. Besonders die Schriftart ,3D“ erweist sich diesmal als
niitzlich, denn die von Ihnen gefertigten Grafiken konnen nicht nur auf das T-Shirt Ihres
Skaters oder auf sein Skateboard ge-
druckt werden! Wer namlich im Spiel
vom Brett steigt und die Dreieck-Taste
driickt, der ziickt die Spraydose und
bereichert das Stadtbild um die Grafik
seiner Wahl. Der Deck-Editor wurde
tibrigens zu einem Unterpunkt des Ska-
ter-Editors, blieb ansonsten aber fast
unverandert. So konnen Sie diverse Gra-
fiken und Designs fiir die Unter- und
Oberseiten Ihres Skateboards aussuchen
und die Farbe der Rader festlegen.

CHANEE FONT
SRAHTI 1
SRAHTII 2 DER GRAFIK-EDITOR Neben vorgefertigten

-'.:':'x Grafikelementen (1) kdnnen Sie auch eigene

u:'::s;ln Schrifiziige verwenden (2).

DER DECK-EDITOR Erst gestalten wir die
Oberseite unseres Boards (1), dann wahien
wir zwischen dem Metallica-Design (2) und
unserem selbst gemachten PLAYZONE-Logo (3).

DEGK
| ¢

a
GINIRIC CUT
son
RAZORS HGE
BER GRAPHIE AL
SRIP TAPE SIASHER
WHEEL GOLOR
oont STRIPER
THRASHID
COLORm NS
GREEN MACHINE

v

Seteet Back Rceept

DICK GRAPHIC
GRIP TAPE
WHEEL COLOR THE R
DONE THE FiRM 2
THE DOORS

CREATED GRAPHIG

ALMOST 1
nIMOST 2
ALMDST 3

BECK GRAPHIC
SRIP TAPE AIMOST &
WHEEL COLOR AMOST 5
BONE ALMBST &
BIRDROUSE 1

Aceept Rotate



DER PARKEDITOR

Der Parkeditor

Never change a winning system! Der aus Tony Hawk’s Underground bewahrte
Park-Editor wird nahezu 1:1 fiir THUG 2 (ibernommen. Dies gilt auch die Bilder auf
dieser Seite, da in unserer Vorabversion der Park-Editor noch nicht integriert war.

. AR
Die gute alte Editor-Steuerung bleibt uns auch bei THUG 2 erhalten: Man wahlt eine der fiinf Umgebungen, sucht sich dann ein Objekt wie Halfpipe, Bank oder
Gebaude aus und platziert dieses mit dem linken Analogstick und X. Mit O kann man die Objekte in jede beliebige Richtung drehen, mit A entfernt man sie wieder.
Natiirlich bestent auch wieder die Maglichkeit, nicht nur in der Horizontale, sondern auch in der Vertikale zu bauen: Mit den L-Tasten hebt und senkt man den Boden
unter dem angewahiten Bauteil und erreicht so ganz individuelle Levelstrukturen. Wenn Sie mit dem Grundgeriist des Skateparks zufrieden sind, die Zusammenstel-
lung aber noch nicht ganz funktioniert, bestent immer noch die Maglichkeit, Teile vom bestehenden Park auszuschneiden und an anderer Stelle wieder einzufiigen.

- GROSSENWAHN Der Umfang des
Skateparks ist frei bestimmbar (1).
DEKORATION Der Park muss natiir-
lich gefiilit werden (2).

HOCH HINAUS Kann noch eine Rail
angebracht werden kann? (3)

= L} - & uaRTiRts -
an e

Sobald man sich endlich einen Skate-Park nach Wunsch kreiert hat, muB man
diesen auch bestiicken. Die wichtigsten Bestandteile eines Spots, um Punkte zu
sammeln, sind Gaps und Rails. Gaps sind die Verbindungen zwischen zwei Objek-

ten, die dem Skater Extra-Punkte verschaffen. Gesetzt werden konnen sie nur, e R [
wenn sie vom Spieler innerhalb einer Aktion gemeistert werden kinnen, sei es EINFACH Dieser Gap ist keine RAIL-PARADIES Hier kann man
durch einen Sprung, einen Grind oder einen Transfer. Rails hingegen sind die Schie- groBe 9.  sich

nen, auf denen gegrindet werden kann. Sie kdnnen im gesamten Park positioniert

werden und ermdglichen dem Rollbrettartisten spektakulare Kombos. Weiterhin konnen die GroBe des Parks, die maximale Anzahl der Spieler und die Ziele bestimmt
werden. Leider gibt es nicht mehr die Option, die Tageszeit auszuwahlen, aber da der Tag-und-Nacht-Wechsel bei THUG 2 ohnehin flieBend ist, fallt es nicht weiter
storend auf. AbschlieBend kann man seinen selbst erstellten Park bei einer Testfahrt auf Fehler hin tiberpriifen und ihn danach stolz seinen Freunden prasentieren.

Das Wichtigste an einem Spot bei Tony Hawk sind immer die Aufgaben, die man zu erfiillen hat. Das ist bei einem selbst ersteliten Park natiirlich auch nicht
anders. Man wahit zunéchst die zu erledigende Mission, platziert danach den Passanten, der einem das Ziel erteilt, und bestimmt sogar seinen Namen und den
Text, den er von sich gibt, sobald er angesprochen wird. Neben altbekannten Aufgaben wie Buchstaben sammeln, Highscores erzielen oder an Trickwettbewer-
ben teilnehmen, gibt es bei THUG 2 auch zwei vollig neue Ziele: Zum einen das spaBige , Trick to beat“, bei dem man Tricks nach dem Takt eines Ghetto-Blas-
ters absolvieren muss, zum anderen der ,,Checkpoint Race*, der fir sich selbst spricht. Als ob das nicht schon genug ware, kann der Spieler natiirlich noch das
Zeitlimit, die Siegesmeldung und die bendtigten Tricks bzw. Gaps fir die diversen Missionen selbst bestimmen. Mehr Aktionsfreiheit geht nun wirklich nicht!

AUFGABENWAHL Zunichst ent-
eievee scheidet man sich fiir ein Ziel ... (1)
Jiy 5 ZIELPERSON ... platziert dann den

¥ . : Passanten, ... (2)
ERFULLUNG ... und spricht ihn
schlieBlich an. (3)

STARTPURKTE
LABEEN

Bei THUG 2 kann man nicht nur Menschen aus aller Welt zu spannenden Skateduellen herausfordern oder das
selbst erstellte Skater-Antlitz online prasentieren, es wird einem auch freigestellt, alles ins Netz zu stellen, was
man per Editor erstellt hat. Ob man zuschaut, wie sich andere Spieler auf dem selbst kreierten Skate-Park schla-
gen oder Spots mit Freunden tauscht und ,Capture the Flag* und Trick-Turniere austragt: Die Mdglichkeiten, das
eigene Leveldesigner-Talent unter Beweis zu stellen, sind nahezu unbegrenzt!

ONLINEDUELL Im Netz geht es hei her!
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Dep Soundtrack

Wie gewohnt wird das neue Tony-Hawk-Spiel einen Rock-
und Hip-Hop-Soundtrack bieten. Erstmals ist dabei auch
ein deutschsprachiger Kiinstler vertreten: Kool Savas.

eider erlaubte es uns Activision
|mal nicht, die komplette Liste
_—— ISongs vorab abzudrucken, da die
zu einem spiteren Zeitpunkt veroffentlicht wer.
den soll. Wir unterhielten uns dafiir mit Kool
Savas iiber seinen in THUG 2 integrierten S0
,Grind On“ und seine Begeisterung
fiir die Tony Hawk-Serie.
e/




"INTERVIEW KOOL SAVAS

£ine Hand wascht die andere,
Twei waschen

Inmitten des Messetrubels
der Leipziger Games Conven-
tion, auf der er seinen neuen

Song ,,Grind On* mehrmals
live prasentierte, nahm sich
der Berliner Hip-Hop-
Star Kool Savas Zeit
far ein Interview mit uns.

PLAYZONE: Du steuerst ein
Stiick zum neuen Tony
Hawk’s Underground bei. Wie
hat sich das ergeben? Bist du
auf Activision zugekommen
oder umgekehrt?

Kool Savas: Eigentlich war es
einfach nur Schicksal und
Zufall. Ich war schon immer
ein Fan der Tony Hawk-Spiele
und Tony Hawk’s Underground
hat mich dann dazu inspiriert,
einen Song zu machen, in dem
ich dieses ganze Skater-Voka-
bular benutzt habe und die
Sachen aus dem Spiel in meine
Raps eingebaut habe. Davon
hat Lulu (Stefan Luludes, Mar-
keting Manager bei Activision,
Anm. d. Red.) gehort und alles
ihm Maogliche getan, um dieses
Stiick auf den Soundtrack des
neuen Spiels zu bekommen —
weil es einfach was Freshes ist
und weil in diesem Teil der
Serie auch ein Berlin-Level vor-
kommt. Und da ich aus Berlin
komme und die Stadt reprasen-
tiere, war’s einfach der Move.
Ehrlich gesagt haben wir alle
nicht so wirklich dran ge-
glaubt, weil es nattirlich ein
grofer Move ist, da drauf zu
sein. 2,5 Millionen Stiick sollen

weltweit verkauft werden. Jetzt
hat es geklappt und ich bin
dankbar dafiir, das ist auf jeden
Fall eine ganz grofle Moglich-
keit, mal was Neues auszupro-
bieren.

PLAYZONE: Hat man dir viel-
leicht auch gleich eine kleine
Gastrolle im Spiel spendiert?
Kool Savas: Ich glaube, Lulu
hat wirklich alles versucht, was
moglich war, aber das wire
wohl etwas zu viel verlangt
gewesen. Da sind ja Stars wie
Bam dabei und auf dem Level
bin ich ja nun nicht. Aber allei-
ne schon, dass mein Song da
drauf ist, dass man meine Stim-
me in Amerika, in Polen, wo
auch immer hort - das ist fiir
mich schon so ein Move, mehr
brauch ich gar nicht. Das ist
schon so krass fiir mich.

PLAYZONE: Vielleicht klappt’s
ja ndchstes Mal. Wie fandest
du denn bisher die Sound-
tracks der Spiele?

Kool Savas: Sehr gut. Also, die
Sache ist die: Ich hére norma-
lerweise gar keinen Rock oder
Crossover, aber es ist einfach
so, dass die Songs im Spiel

H 1]
fas Gesicht.

zueinander passen. Irgendwann
lauft’s einfach auf Random und
man hort einfach alles automa-
tisch. Und es war nie so, dass
ich dén Soundtrack ausge-
macht hitte. Ich habe mir sogar
die Rock-Dinger im Hinter-
grund angehort. Dann passt es
einfach. Beim Spielen ist die
Konzentration ohnehin mehr
auf dem Spiel selbst. Unterbe-
wusst kriegt man dann die
Songs mit und fangt irgend-
wann auch an, sie mitzusingen.
Ich hoffe, dass in Amerika
irgendwann auch die Leute
meinen Chorus mitsingen.

PLAYZONE: Ist das Stiick in
Deutsch oder in Englisch?
Kool Savas: Komplett in
Deutsch. Aber es heif3t ,Grind
On“, ein englischer Name halt.
Aber ,Grinden” ist ja ein all-
gemeiner Begriff.

PLAYZONE: Hast du das neue
Underground schon gespielt?

Kool Savas: Ich hab’s gespielt.
Wir haben’s im Hotel in Chem-
nitz angezockt. Wir haben den
Berlin-Level gesehen und der
ist auf jeden Fall sehr gut. Wie
gesagt, ich mochte bis jetzt

jeden Teil der Serie. Leider habe
ich nicht sooo viel Zeit zum
Spielen, ich bin jetzt nicht der
beste Spieler, aber in meinem
Freundeskreis reicht es, um ein
paar Punkte zu machen.

PLAYZONE: Wird das Stiick
jetzt nur als Teil des Sound-
tracks von THUG 2 erhaltlich
sein oder hast du noch ande-
re Plane damit?

Kool Savas: Wir haben ausge-
macht, dass wir es jetzt im
Oktober als Single von Mel-
beatz rausbringen. Es lauft
unter Melbeatz feat. Kool
Savas — sie hat halt den Beat
gemacht. Wir werden ein Vi-
deo dazu machen, fiir das wir
Skater einladen, und wir wer-
den auch Sequenzen aus dem
Spiel drinhaben. Ich hoffe
halt, dass nicht nur das Spiel
etwas fiir meine Popularitdt
tut, sondern ich auch was
fiir's Spiel tun kann, weil’s ein-
fach fresh ist, es ist authen-.
tisch. Ich denke, dass der
Song abgeht und dass die
Leute durch den Song auf
das Spiel aufmerksam werden.
Eine Hand widscht die andere,
zwei waschen das Gesicht.




" vouy HAwK'S unDeRsouNn 2/ QUETTIIETY
JUU Tony Hawics Pro Skater 2

Erschienen fiir: PSone

Erschienen fiir: PSone
Weitere Umsetzungen: Sega Dreamcast,
Nintendo 64, Game Boy Color, N-Gage

Das Geburtsjahr des meistverkauften Skateboarding-

Spiels der Welt. Schon vor fiinf Jahren konnte der Titel

Akzente im Trendsportbereich setzen und eine gléanzende

Skate-Physik vorweisen. Als einer von insgesamt zehn

Profi-Skatern konnte man aufs Brett steigen und die Spots mitsamt ihrer
Halfpipes, Rails und Benches meistern — von San Francisco bis Chicago.
Fiir Deutschland wurde der Titel des ersten Spiels von Tony Hawk’s Pro
Skater, wie es in den USA hieB, in Tony Hawk’s Skateboarding geéndert.

HANDSTAND Wenn die FiiBe einmal
schlapp machen ...

RAILFIEBER Der
coolste Grinder!

R i & .
A3
A\ sy

A8V 2ROISKATE

S

erschien mit Tony

Hawk’s Pro Skater
3ein Tony Hawk-Spiel auch fiir die
Next-Generation-Konsole PS2. Neben
verbesserter Optik und Sound hatte
man nun die Maglichkeit, einige Skate-
Videos zu bestaunen. Mit dem Revert-

Erschienen fiir: PlayStation 2, PSone
Weitere Umsetzungen: Xbox,
Nintendo GameCube, Nintendo 64,
Game Boy Color, Game Boy Advance,
PC, Macintosh

DESASTER Wie krieg ich diese ver-
dammten Rollen ab?

MASSIVE ATTACK Der Angriff der
Skate-Krieger!

Weitere Umsetzungen: Xbox,
Sega Dreamcast, Nintendo 64,
Game Boy Color, Game Boy
Advance, PC, Macintosh

Mit Tony Hawk's Pro Skater 2 ging
die beliebte Trendsportserie in die
néchste Runde. Im Vergleich zum
ersten Teil hatte man Verbesserun-
gen in fast allen Bereichen vorge-
nommen, besonders beziiglich der
Grafik, des Sounds und der Anzahl
an Tricks sowie der Rollbrettartis-
ten. Zum ersten Mal gab es auch
die Maglichkeit, per Manuals seine
Combos in die Lange zu ziehen und
seine eigenen Skate-
Parks und Skater zu ent-
werfen. Somit hat das
Spiel in allen Belangen
die Reihe einen Schritt
nach vorne gebracht.

lay,

Feature, wesentlich interaktiveren
Levels und dem Netzwerk-Modus bot
auch der dritte Teil massig Abwechs-
lung. Das gleichnamige PSone-Spiel
unterschied sich im Wesentlichen nur
durch modifizierte Gaps, abgeanderte
Level-Ziele und etwas schiechtere
Grafik von der PS2-Fassung.

Erschienen fiir: PlayStation 2, PSone
Weitere Umsetzungen: Xbox,
Nintendo GameCube, Game Boy
Advance, Tapwave Zodiac (nur USA),
PC, Macintosh, Handy

Der vierte Teil von Tony Hawk konnte
das Genre der Trendsport-Spiele
erneut revolutionieren, indem er ein-
fach die sonst gangige Zwei-Minu-
ten-Begrenzung pro Level abschuf

PRO]

T

HOHENANGST Wie komm ich hier
bloB wieder runter?

ARWALE
5000
YEEHAW Gleich flieg ich

*=| auf die Fresse ...
Station.

—— ]

: fieaixia ;
ROMANTISCH So kann man auch
Blumen pfliicken.

und einen Karriere-Modus einfiihrte.
Hier konnte man zum ersten Mal die
Spots frei befahren und Passanten
ansprechen, die einem Aufgaben
zuteilten. Zusétzlich waren die Levels
wesentlich komplexer, es gab mehr
Minispiele und einen erweiterten
Mehrspieler- bzw. Online-Modus. Ein
weiterer Schritt in Richtung der heuti-
gen Tony Hawk-Spiele und der letzte
Teil, der fiir die PSone erschienen ist.




JUJ Tony Hawics Underground (auch THUG)

(f;laysrano” 2 . | Erschienen fiir: PlayStation 2 die Rolle eines bekannten Profi-Skaters, sondern spiel- 2
Weitere Umsetzungen: Xbox, Nintendo te selbst die Hauptrolle. Sogar sein eigenes Antlitz
GameCube, Game Boy Advance, PC konnte man per Netzwerkadapter ins Spiel einladen.
Hinzu kamen riesige Spots sowie die Moglichkeit, vom
THUG erwies sich einmal mehr als bahn- Skateboard abzusteigen und diverse Fahrzeuge zu
brechend fiir den Trendsport-Spielbereich benutzen. Eine Fiille an Editoren, Tricks und Spiel-Modi
und verwies alle Genrekollegen in ihre befriedigte jeden Skate-Fanatiker und erhob THUG s R

Schranken. Erstmals ibernahm man nicht zum umfangreichsten Tony-Spiel aller Zeiten.
HILFLOS Wo lst denn nur mein Skateboard?

Geplant fiir: PlayStation 2, PSP, filhrung des Classic-Modes, der Retro-Zockern Trénen in

Xbox, Nintendo GameCube, die Augen treiben wird, sobald sie die Zwei-Minuten-

GameBoy Advance, PC Begrenzung am oberen Bildschirmrand entdecken.

Ansonsten bietet das Spiel eine unglaubliche Interakii-

Wie will man ein nahezu perfektes Spiel vitét, erweiterte Editoren sowie die Maglichkeit, per Eye-
noch verbessern? THUG 2 macht es vor Toy-Kamera sein Gesicht auf den Bildschirm zu bannen.
und iiberrascht die Fangemeinde mit neuen  Die Konkurrenz mag langst aufgegeben haben, THUG 2
Features, verbesserter Optik und einer fei-  wird aber auch ohne direkte Konkurrenz wieder neue

neren Skate-Physik. Neu ist die Wiederein- Hachstleistungen in Sachen SpielspaB erzielen. ¢
DRAHTSEILAKT Immer schon die Balance halten!

Neben unzahligen Konsolenaufiritten skatet Tony Hawk
mittlerweile sogar auf Handhelds und Handys!

ony Hawk hat es  bliertesten Reihen in der Konso- ~Manuals und Reverts verzichten,  Editoren, vom Park-Editor bis

T eschafft, mit sei- lengeschichte entwickelt und  so schopft man mittlerweile aus  hin zum Board-Editor, zu Gentige

ner Trendsport- der Teil beeindruckt mit zahl-  einem enormen Fundus an Com-  austoben kann. Wer lieber unter-

Serie selbst bekennende Skate- reichen Innovationen und bo-Mdglichkeiten und Tricks. wegs spielt: Tony

Gegner vor den Bildschirm zu  zusitzlichen Features. War der Auch die eigene Kreativitit auch auf dem neuen Handheld

fesseln. So hat sich das Spiel im  erste Tony noch recht sparta- kommt nicht mehr zu kurz, da  von Sony, der PSP, einen Auftritt
Laufe der Jahre zu einer der eta- nisch und mufite noch auf der Spieler sich mit zahlreichen  haben.

Hawk wird

Tony fiir unterwegs — Handheld- und Handy-Spiele

Neben den iedenen Kor ungen ienen die Handheld- N 74
und Handy-Varianten der Tony Hawk-Reihe besondere Aufmerksamkeit. So “ b i

muss man nicht einmal mehr unterwegs auf das Skaten verzichten. Die
Anzahl der Tricks und die Grafik sind natiirlich dem schwécheren System
angepasst, aber selbst auf den tragbaren Unterhaltungsmaschinen waren
Mehrspielerduelle moglich. Man darf gespannt sein, wie THUG 2 auf Sonys
PSP aussehen wird!

TASCHENSKATER Auch im Mini-For- SKATEZWERGE Wenn ich doch hlnﬂ
mat macht das Skaten SpaB. groBer war!

2D-OPTIK Die Grafik ist wahrlich
kulir, aber duBerst zweckméBig!




In Zusammenarbeit mit Activision verlosen wir fiinf exklusive Fanpakete zu
Tony Hawk’s Underground 2. Um an der Verlosung teilzunehmen, miissen Sie
lediglich folgende Frage beantworten:

=l TONY HAWK'S
TS 10EAGROUNT

b) Kelly Slater’s Pro Surfer
¢) Mat Hoffman’s Pro BMX 2
d) Shaun Palmer’s Pro Snowboarder 3

5x THUG 2-Fanpaket,
bestehend aus:

T-Shirt

ARG 8
T\&&\\'—.\\\;\u\{\\i\ :

Tony Hawk's Underground 2
fiir PlayStation 2

: T ea®@
d Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem
7| Text,PZ 40“ und dem Losungsbuchstaben (PZ 40 C) an folgende lénderspezifische Nummern:

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
QOder rufen Sie uns einfach an:

D: 0190 658 650; € 0,41/Min.

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

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort und dem Losungsbuchstaben an:

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort PZ 40,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich kénnen derzeit nur per Postkarte und SMS teilnehmen. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftlich oder telefonisch. Mitarbeiter
der Sponsoren und der Computec Media AG sowie deren Angehdrige sind ausgeschlossen.
Teilnahmeschluss ist der 19. Oktober 2004.
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© 2004 Activision, Inc. Activision st ein eingetragenes Warenzeichen und THUG ist ein Warenzeichen von Activision, Inc. Alle Rech-
te vorbehalten. Tony Hawk ist ein Warenzeichen von Tony Hawk. Entwicklung der PlayStation 2-, GameCube- und Xbox-Versio-
nen von Neversoft Entertainment, Inc. Entwicklung der Game Boy Advance-Version von Vicarious Visions. “PlayStation” und das
“PS™Logo sind eingetragene Warenzeichen und DNAS ist ein Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc. GAME BOY
ADVANCE, NINTENDO GAMECUBE AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. Microsoft,
Xbox und die Xbox-Logos sind entweder eingetragene Marken oder Marken der Microsoft Corporation in den USA und/oder ande-
ren Landern und werden mit Lizenz verwendet. GameSpy und das “Powered by GameSpy"-Design sind Warenzeichen von Game-
Spy Industries, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.
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www.thug2online.com




GANZ MANHATTAN IST DEIN NETZ.

SrFIoOoEeEeR”R-MMArnn =

THE GAME

Tu alles, was Spider-Man™  Begib dich, wohin du willst, Wahle deinen Weg: Kémpfe  Schwing dich durch Netzschwingen ohne Ende—
kann mit atemberaubenden und interagiere mit was und  gegen Doc Ock, verhindere ein lebendiges und hochst von der StraBe bis ber die
neuen Moves und erstaunli- ~ wem du willst. StraBenverbrechen und triff  detailliertes Manhattan. Déacher quer durch die ganze
chen Kombos. auf bekannte Gegner! Stadt.

Pc e GAMEBOY ANANCE :
CD | raysaion2 || | | mxeox | oo | MARVEL remesmea SRHRATE]

©) GAmECUBE.

‘pider-Man und alle zugehdrigen Marvel-Charaktere ™ & © 2004 Marvel Characters, Inc. Spider-Man 2, der Film © 2004 Columbia Pictures Industris, Inc. Alle Rechte vorbehalten. Spiel-Code ©
3 . Inc.und die zugehsrigen Unternehmen. Verd Publishing, Inc. Actvision it i jon, Inc.ndden | SION
.9 zugehirigen Unternehmen. Alle Rechte vorbehalten.  PlayStation” und das ,,PS"-Logo sind eingetragene Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc. GAME BOY ADVANCE, NINTENDO e ey [4
GAMECUBE AND THE L0GO ARE NINTENDO. Microsoft, d entweds e Marken der Mi t Corporat AV activision.com
ligen Inhab

in den USA und/oder mit verwendet. Alle weiteren
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