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Selten wurde ein Spiel derart mit Vorschusslorbeeren tber-

schiittet wie der von Guerilla Entertainment entwickelte, am

24. November erscheinende Ego-Shooter Killzone. Es war gar

von einem ,Halo-Killer auf PS2“ die Rede. Wir durften jetzt
ne sehr weit fortgeschrittene Version des s ausfiihrlich

in der Redaktion spielen und freuen uns, Thnen in dieser Son-

ge eine Unmenge exklusiver Informationen und Bilder

prisentieren zu konnen. Auf den folgenden Seiten § *ben wir

Thnen einen detaillierten Uberblic

re, Waffen, Levels und den aufwendigen Mehrspi

Dazu kommen ein umfangreiches Entwickler-Inter

ein grofes Gewinnspiel mit vielen attraktiven Preisen.

Viel Spaf beim Lesen wiinscht
Wolfgang Fischer, Leitender Redakteur




SENINNARIEL.,

In Zusammenarbeit mit Sony Computer Entertainment verlosen wir zahireiche, attraktive Preise
- sogar eine neue PS2 im stylischen Miniformat ist dabei. Um an der Verlosung teilzunehmen,
miissen Sie lediglich folgende, einfache Frage beantworten:

Wie heiflen die vier Hauptcharaktere in Killzone? [

a) D’Artagnan, Aramis, Portos und Athos
b) Hakha, Luger, Rico und Templar

c¢) Luke, Leia, Han und Chewie

d) Michael, Wolf, Maik und Nico

Und das gibt’s zu gewinnen:
1. Preis: Zwei Meter groBe Helghast-Figur + PS2-Spiel Killzone
2, Preis: PS2 im neuen Mini-Design + PS2-Spiel Killzone

3. bis 10. Preis: PS2-Spiel Killzone

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte
eine SMS mit dem Text ,,PZ 45“ und dem Lisungsbuchstaben (z. B. PZ 45 d)
an folgende linderspezifische Nummern:

D: 82098 € 0,49*/SMS, Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, € 0,12)
CH: 9292, sfr 0,70/SMS | A: 0900 700800, € 0,50/SMS ¢

QOder schicken Sie eine Postka it dem Losungswort an: ' %

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ 45,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Benachrichtigung
der Gewinner erfolgt schriftlich oder telefonisch. Mitarbeiter
der Sponsoren und Computec AG sowie deren Angehdrige
sind ausgeschlossen.

Teilnahmeschluss ist der

17. November 2004.

Urigur £
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ines vorweg: Die
E |Bezeichnung
— I Halo-Killer wird

hiermit zu Grabe getragen! Das
soll nicht etwa heiflen, dass es
Killzone nicht mit dem viel
geriihmten  Xbox-Shoo-
ter aufnehmen kann
- ganz im Gegenteil.
Allerdings haben die
Spiele ungefihr so

viel gemeinsam

wie Mario Kart
und Gran Turis-
mo, was den so
oft  bemiihten
Vergleich ziem-
lich  unsinnig
macht.  Na-
tirlich  ist

\

die &
Die Charakiere

Der charisma-
tische Squad-
Captain verfiigt
{iber Anfiihrer-
qualitaten,

die das Team
zusammen-
halten. Er war
mal mit Luger
verbandelt, was
er ihr auch alle
fiinf Minuten
subtil unter die
Nase reibt.

Ein starkes Team

Killzone ein waschechter Ego-
Shooter und es ldsst sich nicht
bestreiten, dass einige Game-
play-Elemente von anderen Ti-
teln ibernommen wurden oder
angelehnt
sind. Dennoch bietet Guerrillas
Vorzeigetitel ein vollig eigenes
Spielgefiihl und vor allem ei-
nen sehr eigenstandigen Stil.

zumindest daran

AN DIE FRONT!
Schon seit der ersten Prisen-
tation des Spiels war klar, dass
es in Killzone keine geifernden
Aliens oder futuristische La-
serwaffen geben wiirde. Trotz
des
wollten die Entwickler einen
brettharten Ego-Shooter auf die
Beine stellen, der den Spieler
mitten ins Schlachtfeld verset-
zen sollte, ohne dabei in Rich-
tung Taktik-Shooter abzudrif-
ten — nicht zuletzt aufgrund
der vier spielbaren Cha-
raktere dringte sich

dieser  Verdacht
' &

Science-Fiction-Szenarios

namlich schnell
auf. Doch ent-
gegen den ers-
ten Erwartun-

gen steuert
man bei Kill-
zone  immer

nur einen der

Als Mitglied

der Shadow
Marshals schiéagt
Luger zumeist
gezielt aus dem
Verborgenen zu.
Im Gegensatz zu
Templar ist sie
{iber die gemein-
same Beziehung
hinweg, was sie
ihm unmiss-
verstandlich zu
erkennen gibt.

KNIFFLIG Das Scharfschiitzengewehr erfordert Fingerspitzengefiihl.

Protagonisten. Jeder Recke hat
dabei seine ganz eigene Per-
sonlichkeit, mitsamt Stirken
und Schwichen. Je nachdem,
fir welchen der vier Charak-
tere man sich entscheidet, in-
dert sich auch das Spielgefiihl.
Wihrend man die zierliche Lu-
ger moglichst unauffillig durch
die apokalyptischen Landschaf-
ten dirigiert, darf man mit dem
massigen Rico machtig auf
den Putz hauen. Sein schweres
Maschinengewehr rdaumt je-
den Gegner aus dem Weg und
selbst gepanzerte Fahr-

zeuge sind fur ihn

Anfangs auf sich allein gestellt, findet Templar nach kurzer Zeit drei neue Team-
Kameraden, die iiber eine eigene Vorgeschichte und spezielle Fihigkeiten verfiigen.

Der massige
Spezialist fiir
schwere Waffen
hat sein kom-
plettes Squad im
Kampf gegen die
Helghast verlo-
ren. Nicht zuletzt
deswegen ist

er Hakhan nicht
sehr freundlich
gesinnt und
machte ihn los-
werden.

kein untiberwindbares Hinder-
nis. Erfreulicherweise sind aber
auch die Levels selbst, abhingig
von der gewdhlten Spielfigur,
auf ganz verschiedene Weise
Wihrend Rico
beispielsweise aufgrund seiner
Ausriistung keine Leitern em-
porklettern kann, zwingt sich
Luger auch durch Liiftungs-
schachte. Jeder Level bietet
meist fiir jeden Charakter einen
ganz eigenen Weg, der nur von
ihm absolvierbar ist.
Dadurch ist fiir

Langzeit-

zu meistern.

Der ISA-Agent
ist halb Mensch,
halb Helghast
und nicht zu
unterschétzen.
Zwar weiB nie-
mand so genau
auf welcher Seite
er wirklich steht
oder welche
Interessen er ver-
folgt, doch seine
Fahigkeiten sind
beachtlich.
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Voll auf die Zwolf!

Nahkémpfe sind in Ego-Shootern immer eine recht heikle Angelegen-
heit. Killzone macht es Ihnen leicht, dem Gegner Ihren Gewehrkolben ins
Gesicht zu rammen, was sich als duBerst effektiv herausstellt.

Sobald Sie

sind, wird ein
Symbol einge-
blendet. Jetzt
sollten Sie
schnell auf X

motivation gesorgt, denn je-
der Spielabschnitt kann durch
diese Design-Entscheidung auf
vier sehr unterschiedliche Ar-
ten angegangen werden und
jedes Mal ist ein vollig anderes
‘orgehen erforderlich. Zudem
haben die Entwickler darauf ge-
achtet, dass auch die Levelarchi-
tektur an den jeweils gewdhlten
Charakter angepasst ist. Wihlt
man zum Bei 1 Luger, stel-
len sich einem weniger Gegner
in den Weg, die den Spieler
zudem erst sehr spat akustisch
wahrnehmen. Der klobige Rico
wird von den Helghast dagegen
schon auf grofle Distanzen er-
kannt und muss sich durch we-
sentlich mehr Feinde kampfen.

DAS GROSSE WARUM

Krieg ist immer eine schlimme
Sache und eigentlich ist jeder
Konflikt bedauerlich. Die Dif-
ferenzen zwischen den beiden
Volksgruppen im Spiel, den

. zn

DAUERFEUER In spateren Levels springen Ihnen stéirkere Gegner in den Weg.

Menschen und den Helghast,
sind allerdings besonders tra-
isch. Eigentlich sollten doch
beide aus der Vergangenheit
gelernt haben, schliefflich ha-
ben sie die gleiche Herkunft
—die Erde! Der blaue Planet war
schon lange nicht mehr be-
wohnbar und die Menschheit
besiedelte andere Planeten.
Auf Vecta fand man schlief-
lich eine neue Heimat, doch
richtig gliicklich war niemand.
Man wollte diesmal alles rich-
tig machen und griindete die
ISA, eine Organisation, die mit
strengen Mafinahmen einen
ebenso ungnidigen Niedergang
Heimatplaneten
verhindern wollte. Dies stiefd
nicht tberall auf Begeisterung
und so gingen viele Bewohner
freiwillig ins Exil. Sie nannten
sich Helghast und blieben fiir
lange Zeit verschollen. Auf e
nem neuen Planeten konnten
Sie sich selbst entfalten, litten

des neuen




SHOPPING Im Einkaufszentrum sind Schurken gerade im Sonderangehot!

aber unter den schlechten Be-
dingungen und wurden krank.
Durch technische Mafinahmen
waren sie zwar fihig zu tiberle-
ben, fiihlten sich aber letztlich
ungerecht behandelt. Jetzt ist
der Zeitpunkt der Rache ge-
kommen und es gilt, die eigene
Heimat zuriickzuerobern. Uber
Vecta bricht die Holle los, als
unzahlige Landungsschiffe der
Helghast auf dem neuen Hei-
matplaneten der Menschen
ankommen und einen ver-
nichtenden Schlag gegen die
Uberreste der Menschheit aus-
ftihren.

MITTEN IM GESCHEHEN
Elite-Soldat Templar erlebt
diesen Albtraum hautnah - in
einem Schiitzengraben. Dort
muss er sich anfangs im cha-
otischen Gefecht seiner Haut
erwehren und durch Ruinen
ballern, um zu seinem Kom-
mandanten zu gelangen. Dieser

will die Verteidigungsanlagen
der ISA aktivieren und schickt
Templar direkt weiter auf die
Suche nach einem dazu beno-
tigten Schliissel. Ein einfacher
Plan, doch plotzlich geht alles
schief, und ehe man sichs ver-
sieht, erlebt man am Bildschirm
eine spannende und aufregend
inszenierte  Geschichte um
Freundschaft, Verrat und den
Kampf um die Zukunft. Dabei
fallen besonders die technisch
und inhaltlich hochwertigen
Zwischensequenzen auf. Die
meisten Charaktere sehen zwar
aus, als wiirden sie sich ihre
Zahne mit Tippex putzen, sind
aber fantastisch modelliert und
lebensecht animiert. Zudem
besitzen die Hauptfiguren er-
freulich viel Charakter und ge-
ben sich in den Dialogen mit
spitzer Zunge Saures. Sogar die
deutsche Sprachausgabe ist auf
hohem Niveau.

MAIK BUTEFUR

Gameplay
Immer wieder neu

Die besten Spiele zockt man gleich mehrmals durch, doch haufig
leidet man schon im zweiten Durchlauf unter Ermiidungserscheinun-
gen. Dank der vier verschiedenen Charaktere bietet Killzone auch
beim vierten Versuch noch eine Menge zu entdecken. In erster Linie
entscheidet die Vorliebe des Spielers dariiber, mit welchem Charakter
er in die Schlacht zieht. Allround-Soldat Templar ist am vielseitigs-
ten, Kampf-Amazone Luger schleicht sich durch die Schatten und
der Experte fiir schweres Gerat Rico méaht ganze Gegnerscharen in
Sekunden nieder. Damit die Balance erhalten bleibt, haben die Ent-
wickler jeden Level an den gewahiten Charakter angepasst. Rico muss
zum Beispiel weit mehr Gegner bekdmpfen und erregt schneller die
Aufmerksamkeit des Feindes. Zusétzlich gibt es haufig verschiedene
Wege, die nicht von allen Mitgliedern des Teams beschritten werden
konnen. Wir haben lhnen einmal ein Beispiel herausgesucht.

KRABBELND
Im Gegensatz
zu ihren
Teamkollegen
kann sich
Luger selbst
durch so
enge Locher
zwangen.

GANZ EINFACH
Ist man nah
genug dran,
geniigt ein
Knopfdruck
auf X und
schon kriecht
Luger durch
den Schutt.




Die ISA-Truppen konnen auf ein beeindruckendes Waffenarsenal
zuriickgreifen. Vom Messer bis zum Raketenwerfer ist alles dabei.

Spitzname: , Toothpick”

Zweiter Feuer-Modus:

Nicht vorhanden

Beschreibung: Zugegeben, ein”

Messer ist ein Messer und viel gibt

es nicht dariber zu berichten. Dennoch ist diese Klinge weit mehr
als nur eine Spielerei und im Nahkampf eine Waffe mit verheerenden
Folgen fiir den Gegner. Besonders Luger weil damit umzugehen.

Spitzname: ,Lucky Strike*

Zweiter Feuer-Modus: Doppelschuss

Beschreibung: Schrotflinten gehoren

in Ego-Shootern seit jeher zu den

beliebtesten Waffen. Die M13 bietet

eine ausreichende Streuung und im zweiten Modus die doppelte Feuerkraft.
Der Nachladevorgang dauert lange, sollte also rechtzeitig gestartet werden.

Spitzname: ,Bull Stopper”

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden

Beschreibung: Trotz ihres schlichten

AuBeren ist die M4 erstaunlich effektiv.

Wer seine groBkalibrigen Waffen leer

geschossen hat, der wird sich in letzter

Not dennoch gut verteidigen kénnen. Besonders der schnelle
Ladevorgang macht die Pistole duBerst attrakiv.

VIOU

Spitzname: , Six six" ”

Zweiter Feuer-Modus: Einzelschuss h@
Beschreibung: Klein, leicht und dennoch

effektiv. Die M66 liberzeugt durch eine hohe "—d
Feuerrate und dabei hohe Prézision. Dick gepanzerte Gegner sind
dennoch nicht gerade ein bevorzugtes Ziel fiir die Maschinenpistole.
Wer genau zielen will, gibt nur einen einzigen Schuss ab.

M82 Sturmgewehr

Spitzname: , Stumpy*

Zweiter Feuer-Modus: Granatwerfer

Beschreibung: Die Standard-Waffe der

ISA-Truppen ist Templars Liebling. Die Waffe ist modular aufgebaut

und somit in verschiedenen Ausfiihrungen lieferbar. Templar benutzt das
Modell mit angebautem Granatwerfer, der in brenzligen Situationen einfach
Gold wert ist, allerdings auch lange Zeit fir den Nachladevorgang bendtigt.

Helghast-Wafien

Die Helghast waren fleiRig in ihrer Abwesenheit. Die Waffenaus-
wahl der Exil-Truppen ist dem der ISA-Truppen ebenbiirtig.

Zweiter Feuer-Modus:

Nicht vorhanden

Beschreibung: Auch Hakha ™.

hat immer ein Kampfmesser

dabei, um sich bei Munitions-

knappheit seiner Haut zu wehren.

Eignet sich auch fiir lautlose Angriffe gegen unaufmerksame Gegner und im
Nahkampf. AuBerdem kann man damit prima Steaks schneiden!

Zweiter Feuer-Modus: Schrotflinte

Beschreibung: Diese Waffe ist das Aqui-

valent zur M82 der ISA-Truppen. Zwar kann es

das Gewehr in den Bereichen Feuerkraft und Prazision

nicht mit der ISA-Waffe aufnehmen, der zweite Feuer-Modus rettet jedoch
auch auf nahere Distanz Ihr Leben. Die eingebaute Schrotflinte macht selbst
stark gepanzerten Gegnern schnell den Garaus.

Zweiter Feuer-Modus: Einzelschuss

Beschreibung: Die Standard-Pistole der

Helghast stoBt Dreiersalven aus, die auch b

bei stabileren Gegnern einen bleibenden .

Eindruck hinterlassen. Im zweiten Feuer-Modus ver-

schieBen Sie die Kugeln einzeln, was prézisere Treffer
ermaglicht und kostbare Munition spart. Der Nachlade-vorgang
dauert etwas langer als bei der M4 der ISA-Soldaten.

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
Beschreibung: Als leichtes :
Maschinengewehr klassifiziert, iber-

rascht dieses Baby mit hoher Feuerrate

und prézisem Feuer. Leider gibt es keinen zweiten
Feuer-Modus und kurze FeuerstoBe miissen manuell
vom Spieler abgegeben werden.

StA-52 SLAR 8charlscl1iil1enuewel||; ;

| Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
| Beschreibung: Was wre ein Ego-Shooter

ohne Scharfschiitzengewehr? Vermutlich ziem-

lich langweilig. Ein kleiner Druck auf R3 geniigt

und schon zoomen Sie sich stufenlos auf den Gegner zu.
Das Zielen selbst erfordert Fingerspitzengefiihl, dafilr ist
das Resultat meist sehr iberzeugend.




Spitzname: ,Silent Death”
Zweiter Feuer-Modus: Schall-
dampfter Einzelschuss
Beschreibung: Wer gerne lautlos vorgeht und aus dem
Hinterhalt angreift, findet in der M66SD mit Schallddmpfer
die perfekte Waffe. Luger schwdrt auf das Gerat und kann im Notfall
auf die bewahrten Qualitdten der M66 zuriickgreifen

MA404-MAW Raketenwerfer

Spitzname: ,Drainpipe”

Zweiter Feuer-Modus: Steuerbare Rakete
Beschreibung: Nicht dass ein Raketenwerfer wirklich
etwas Besonderes ware, aber der M404 hélt eine schone
Uberraschung parat: Im zweiten Feuer-Modus wird ein Laserpointer akti-
viert. Nach Abschuss konnen Sie damit die Richtung der Rakete beeinflussen.

{ M

M224-A3 Schweres MilSl:lllIIBllﬂEWl!hF

Spitzname: , Surf'n'Turf*
Beschreibung: Fieischklops Rico ist wie
geschaffen fiir dieses Baby, das die
Projektile nur so spuckt. Selbst gro-
Bere Gegnergruppen sind in Windeseile
ausgeschaltet. Aber Vorsicht: Die Waffe kann schnell Giberhitzen! Panzer und
andere Fahrzeuge bekommen den eingebauten Raketenwerfer zu spiiren.

{ Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden

M224 Fest installiertes Maschinengewye

Damit sind selbst Gegner hinter einer Biegung kein Problem.
Spitzname: ,Momag* 2

Beschreibung: Immer mal wieder diirfen Sie sich hinter ein
solches Geschiitz stellen und damit wahre Gegnermassen oder
gar Fahrzeuge dezimieren. Dabei sollten Sie immer die Tem-
peraturanzeige der Waffe im Auge behalten, um nicht mitten im
Gefecht mit einer Ladehemmung zu kémpfen.

M327 Granatwerfep

Spitzname: , Thumper*
Zweiter Feuer-Modus: Zeitverzogerte Granate -
Beschreibung: Wenn Gegner in Massen auf
Sie zukommen oder Fahrzeuge Ihren Weg ver-
sperren, dann werden Sie dieses Gerat so richtig in lhr
Herz schlieBen. Und wenn Sie dann erst einmal dieses charakteristische
»Fump* horen, wollen Sie sich nie wieder von dem Ballermann trennen.

b

J Granate gedriickt halten, tickt ein Zeitlimit herunter, also

M194 Granate

Spitzname: ,Door Knocker*

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden

Beschreibung: Granaten sind besonders in Hauserkamp-
fen sehr niitzlich, wenn Feinde nicht viel Platz fir Aus-
weichmandver haben. Wahrend Sie den Feuerknopf der

warten Sie mit dem Wurf besser nicht zu lange.

sind die verfugbaren Waffen: je mehr, desto besser —
und wenn moglich, auch noch mit enormer Feuerkraft.

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
Beschreibung: Sieht aus wie eine Pis-
tole fiir Leuchtraketen oder ein wirklich 4
protziger Revolver, macht Ihren Gegnern aber
ordentlich Dampf. Eine gut gezielte Granate darf verschossen =
werden und erweist sich auch gegen Fahrzeuge oder Geschiitze als seﬁ
wirkungsvoll. Nachladen dauert leider recht lange.

Jim oiren Fest nstal

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
Beschreibung: An einigen Stellen im
Spiel diirfen Sie sich hinter eine solche
Minikanone schwingen und den anriickenden Gegnern das
Leben richtig schwer machen. Aber Vorsicht: Auch diese
Waffe kann bei Dauerfeuer tiberhitzen und fiir
kurze Zeit den Einsatz verweigern!

bl 16 IVIdOLINNGIgEWE]

Pnv-3 Siska Schweres EESI:II%

Zweiter Feuer-Modus: Doppelschuss
Beschreibung: Ja, dieses Gerat ist tatsachlich so
machtig, wie es aussieht. Der umschnallbare
Elefantentoter verschieBt groBkalibrige
Munition und totet alles, was er trifft. Der
2zweite Feuer-Modus schickt gleich zwei
Projektile auf einmal in Richtung Gegner los

24 Munition um die Ohren. Auch gegen Fahrzeuge ist

EAW-26/4 Chimera Geschiitz

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
Beschreibung: Da bleibt kein Stein auf dem
anderen. Diese riesigen Geschiitze spucken Tod
und Verderben. Wahrend Sie bequem im Steu-
ersessel sitzen, zischt den Gegnern groBkalibrige

das Geschiitz sehr wirkungsvoll.

Zweiter Feuer-Modus: Dreifacher Granatwerfer
Beschreibung: Der dreildufige Raketenwerfer
sieht gefahrlich aus und ist es auch. Ob Sie nun
eine einzelne Rakete abfeuern oder drei Granaten
auf einmal Richtung Gegner schleudern, er wird
es lhnen iibel nehmen, sich aber vermutlich

nicht mehr beschweren konnen.

EAW-25/100 Circe Flakpeschiitz

Zweiter Feuer-Modus: Nicht vorhanden
Beschreibung: Der kleine Bruder der Chimera ist
ebenfalls fest installiert und darf nur gelegentlich
besetzt werden. Damit lassen sich selbst Panzer oder
feindliche Gleiter in Windeseile knacken, solange man
nur gut auf die Uberhitzungsanzeige Acht gibt. Leider
I&sst die Prézision zu wiinschen iibrig. ]




» |illzone zeich-
| |net sich be-
ik | sonders durch
seine abwechslungsreichen
Umgebungen und Waffen
aus, aber auch die Einbin-
dung der einzelnen Figu-
ren ins Spielgeschehen ist
bemerkenswert. So dndern
sich je nach Charakterwahl
nicht nur die Missionsdi-
rektiven, sondern auch die
notwendige Taktik, um den
Level zu meistern. Da es
den Rahmen unseres Son-
derheftes sprengen wiirde,
jede Einzelheit zu erwih-
nen, bieten wir Thnen hier
nur einen groben Umriss des
jeweiligen  Spielabschnitts,
ohne auf figurenspezifische
Besonderheiten einzugehen.

Sturmangriff der Helghast

Sie iibernehmen in einer Art Tutorial zunéchst die Rolle von Templar, einem
Soldaten der Verteidigungsallianz ISA, und werden mitten in das kriegerische
Geschehen von Killzone geworfen. Nachdem Sie in die Grundsteuerung einge-
wiesen worden sind, erhalten Sie den Auftrag, einige Schiitzengraben sowie
Kommandolager gegen einen Frontalangriff der Helghast-Armee zu verteidigen
und anschlieBend das Industriegebiet zu infiltrieren. Neben Granatenangriffen

KIEFERBRUCH Der Schlag mit dem
sitzt!

und verzweifelten Todesschreien sorgen vor allem die zahlreichen ¢ !
Kameraden fiir eine beklemmende Stimmung. Sobald das Industriegebiet
erreicht ist, nehmen Sie den néchsten Abschnitt in Angriff und séubern ein von
heftigen Gefechten gezeichnetes Fabrikgelénde von Scharfschiitzen und
mobilen Kampfstationen. Ihre vierkdpfige Truppe gibt Ihnen dabei eifrig
Riickendeckung und einige MG-Salven spater haben Sie auch schon eine
Shuttle-Werkstatt erreicht. Hier erhélt Templar den Auftrag, das ISA-Haupt-
quartier aufzusuchen. Dort angelangt, muss es unmittelbar gegen die
herannahenden Gegnerscharen verteidigt werden. Im Inneren treffen Sie
dann auf den ISA-General, doch die Unterhaitung mit ihm wird jéh von einem
Uberraschungsangriff der Helghast unterbrochen.

SCHARF GESCHOSSEN Im Sniper-
Modus geniigt ein platzierter Treffer.




GUERRILLA
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Vekta wird evakuiert

Wieder als Allround-Soldat Templar versuchen Sie unter standigem feind-
lichen Beschuss aus dem nahezu vollsténdig zerstorten Hauptquartier zu
fliehen. Brennender Schutt, versperrte Eingdnge und eingestiirzte Treppen
erschweren lhnen die Flucht in die Freiheit. Um an einen bestimmten
Schiiissel zu gelangen, den er fiir den ISA-General besorgen soll, muss
Templar duckend und schleichend ein Forschungsgelande betreten und
es von den dort lauernden Helghast-Truppen séubern. Nachdem Sie
besagten Schliissel gefunden haben, missen Sie sich durch Rauch und
Flammen einen Weg aus dem Laborkomplex suchen, der abermals von
der feindlichen Armee eingenommen worden ist. Um dem General das
SchlieBwerkzeug (ibergeben zu kénnen, sollten Sie sich zum Kommuni-
kationszentrum begeben, wobei Sie natiirlich wieder zahlreiche Helghast-
Schergen beseitigen miissen. Dort angekommen, erleben Sie allerdings
eine bose Uberraschung: Anstatt des Generals empféngt Sie hinterriicks
ein feindlicher Helghast! Doch Sie werden von der lautlosen Luger geret-
tet, die den Bosewicht gekonnt mit ihrer messerscharfen Klinge meuchelt.
Fortan ist sie dann auch ein im Spiel anwahlbarer Charakter.

) & S
UMWERFEND Was uranummantelte
Projektile alles anrichten kdnnen ...

ZERSTORERISCH Selbst dieser
Obelisk muss dran glauben.

- e

Neue Verhiindete

Am Anfang dieses Spielabschnittes haben Sie die Mdglichkeit, zwischen
zwei Figuren zu wahlen: Zum einen steht Ihnen Templar zur Verfiigung, zum
anderen Luger, die sich besonders durch ihre Stealth-Fahigkeiten auszeich-
net. Wahlen Sie die Attentéterin, bekommen Sie weniger Gegner zu Gesicht
und konnen diese lautlos aus dem Verkehr ziehen. In Templars Fall hingegen
sind die Feinde hellhériger, sodass Sie direkt die Waffen sprechen lassen
konnen. Aber egal, wie Sie sich entscheiden, es gilt einen Park zu finden, in
dem der verschleppte General vermutet wird. Um sich den Weg zu bahnen,
sind Sie gezwungen Scharfschiitzen und eine Tiir mittels Sprengsatz zu
beseitigen. Im Park angekommen, bietet sich Ihnen ein paradiesisches Bild:
Malerische Alleen, gemiitliche Pavillons und bliitenbehangene Baume zeich-
nen diesen Ort der Erholung aus. Doch die Idylle ist triigerisch, da ganze
Scharen von Helghast-Soldaten auf Sie warten. Nachdem Sie zwei Flugab-
wehrschiitzen auBer Gefecht gesetzt hat, gelangen Sie an das Pfortnerhdus-
chen, in dem General Vaughton gefangen gehalten wird. Nach einem kurzen
Feuergefecht hdndigen Sie dem gesunden Ranghdchsten den Schliissel aus
und machen mit Rico, einem neuen Charakter, Bekanntschaft.

o) -

FARBRAUSCH Das Nachtsichtgerit KONTRAST Selbst vor dieser Idylle
macht die Welt wieder bunt. steht die Gewalt im Vordergrund.

Rico, der neue anwéhlbare Charakter, halt nichts von freundlichen Worten:
Er Iasst lieber gleich seine Mini-Gun mit eingebautem Granatwerfer spre-
chen. So ist er eine groBe Hilfe bei der Durchquerung der feindbespickten
Slums. Der Weg dorthin zeichnet sich vor allem durch die bedriickende
Atmosphare und die enorm hohe Anzahl an Helghast-Gesindel aus. In
jedem Moment tiberkommt einen hier das Gefiihl, dass man im kloaken-
dhnlichen Tunnelsystem von Ratten angefallen werden konnte. Wenn Sie
erst einmal die finsteren Gange verlassen haben, finden Sie sich in einem
verfallenen Einkaufszentrum wieder. Doch zwischen den Getrénkeauto-
maten und Boutiquen warten nicht Billig-Schndppchen und Erfrischungen
auf Sie, sondern zahlreiche Feinde auf ihr vorzeitiges Ableben. Haben Sie
sich ihrer entledigt, verschlégt es Sie letztendlich in die verschmutzten
Slums. Hier lauert die Gefahr hinter jedem Vorsprung, geschicktes Ducken
und Zielen ist unumgénglich. Nach einem langeren FuBmarsch erreichen
Sie einen karg ausgestatteten Raum, in dem Colonel Hakha festgehalten
wird. Es stellt sich heraus, dass er halb Helghast, halb Mensch ist und als
Spion der ISA seine Brotchen verdient.

m—— -
BOMBIG Der Granatwerfer zeigt
umgehend seine Wirkung.

= 3 o) -
GESCHLOSSEN! Das Einkaufszentrum
hat seine besten Tage hinter sich.

Flucht

Mit Hakha als neu wéhlbare Spielfigur an Ihrer Seite miissen Sie sich
Inren Weg durch eine unwirtliche Diinenlandschaft freischieBen. Neben
Panzern und MG-Geschiitzen erschwert lhnen besonders das hohe Auf-
kommen an Helghast-Truppen das Leben. Haben Sie die verrosteten Pipe-
lines und messerscharfen Gréser hinter sich gelassen, erreichen Sie den
Eingang der Hafendocks. Hier gibt es zwischen den diversen Containern
und Krénen natiirlich gentigend Verstecke fiir den Feind, sodass Vorsicht
oberste Prioritat hat! Bevor Sie jedoch den geplanten Evakuierungspunkt
anstreben konnen, miissen Sie noch eine Invasion der Helghast-Armee
zuriickschlagen. Wer in Geschichte gut aufgepasst oder Medal of Honor:
Frontline gespielt hat, wird bei diesem Szenario unwillkiirlich an die Lan-
dung in der Normandie erinnert. Nachdem sie in einer Zwischensequenz
erfahren hat, dass der abtriinnige General Adams die Macht tiber die
Helghast an sich gerissen und General Vaughton hinterriicks ermordet
hat, entschlieBt sich die vierkdpfige Truppe um Templar, ihm das Hand-
werk zu legen. So werden die Schleusen gedffnet und zwei Speed-Boote
gekapert, um die Spur des Generals aufzunehmen.

BITTER Diesmal landen nicht die
in der 3

SPERRFEUER Hier kommt keiner

mehr

S ORI o S
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KILLZONE

Nehliges Wasser

Nachdem die beiden Motorboote unfreiwillig miteinander kollidiert sind,
findet sich unsere Truppe in den Mangrovensiimpfen wieder, die den Spieler
umgehend an den Vietnamkonflikt erinnern. Die schwiilwarme Hitze ist
formlich zu spiren und der Feind lauert in allen Ecken: Ob auf Propellerboo-
ten, hinter meterhohen Schilfreihen oder auf Bambusbriicken — dieser Level
entpuppt sich als Katz-und-Maus-Spiel. Da die Spur des Generals Adams
zur ISA-Festung fiihrt, macht man sich umgehend auf den Weg, wird aber
von der heranstiirmenden Helghast-Armee immer wieder aufgehalten. Vor
dem Erreichen der Festung muss auBerdem noch in eine Feuerbasis einge-
drungen werden und einige Raketenwerfer miissen ausgeschaltet werden,
die einem in die Quere kommen konnten. Einmal beim ISA-Bollwerk ange-
kommen, muss man enttauscht feststellen, dass Adams spurlos verschwun-
den ist. Dummerweise sind sich Hakha und Rico zudem spinnefeind, da der
{ibergelaufene Helghast des Verrats bezichtigt wird. Die Unstimmigkeiten
kénnen aber schnell bereinigt werden, sodass neuerliche Hinweise auf den
Verbleib des Generals verfolgt werden konnen.

MATSCHIG Wer hier ausrutscht,
kann seine Waffe lange suchen.

SCHLACHTENBUMMLER Die ISA-
Festung wird heiB umkampft.

Jagd nach dem Verrater

Aufgrund eines abgefangenen Funkspruchs kann Hakha ausmachen, dass
sich der gesuchte Adams derzeit in einer nahe gelegenen Funkstation
befindet. Um dort hin zu gelangen, muss jedoch abermals eine wenig
einladende Sumpflandschaft durchquert und von den Helghast-Schergen
gesaubert werden. Da der Weg am Ende des Moors immer felsiger wird,
bieten sich dem Gegner natiirlich gentigend Versteckmdglichkeiten, um
aus dem Hinterhalt heraus anzugreifen. An der besagten GPS-Station
stiftet leider ein mit Laser-Zeiger ausgestatteter Helghast Unfrieden und
muss so schnell wie mdglich beseitigt werden, da er mit dem Zeiger Luft-
angriffe anfordern kann. Der Kampf entpuppt sich als wesentlich einfa-
cher als erwartet, wobei man dem besiegten Feind natiirlich auch umge-
hend das Laser-Visier entwendet. Der Weg zum Bunker, in dem Adams
vermutet wird, ist dann mithilfe dieser machtigen Waffe ein Kinderspiel.
Doch wieder wird man enttduscht, da der General bereits geflohen ist und
zudem seinen Handlanger Lente ausgeschickt hat, um die Befreiungs-
truppe unschadlich zu machen.

VERZWICKT Hinter den Felsen
lauern zahireiche Gegner.

FLIEGENDER TEUFEL Die Flug-
Roboter sind ein harter Brocken!

Level 8

Einen Weg finden

Der kiirzlich erbeutete Laser-Zeiger erweist sich als duBerst zweck-
dienlich und hilfreich. Da man eine Hiigellandschaft durchqueren muss,
um an Hinweise (iber den Aufenthaltsort Adams zu gelangen, wird man
immer wieder mit Helghast-Stellungen konfrontiert, die von drei oder
mehr Panzern gesichert werden. Mit dem neuen Visier ist das aber kein
Problem: Man visiert einfach das zu vernichtende Fahrzeug an und lasst
den Rest von einem Luftschlag erledigen. So hat man den Feind mit
seinen eigenen Waffen geschlagen! Weiter geht es durch einen von
Schlingpflanzen und Helghast-Truppen bevdlkerten Dschungel, in dem
Tarnen und Tauschen immens wichtig sind. Hat man sich einige Spreng-
ladungen t und etliche Maschinengew 1 beseitigt,

erreicht man ein Helghast-Quartier. Mitten im Dickicht zapft man einen
Computer an und erfahrt, dass sich General Adams ungliicklicherweise
langst auf einer Raumstation befindet und der fiese Lente in einer
Raketenbasis zugange ist. Also bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als sich
auf den néchsten langeren FuBmarsch gefasst zu machen!

PRAZISE Gegen diesen Luftangriff GRUNE HOLLE In diesem Muugel
haben die Helghast keine Chance. gibt es nicht nur Lianen.
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Verhorgene Vergangenheit

Auf dem Weg zur Raketenbasis muss der Spieler auf steinigen Pfaden wandeln
und gegen eine Ubermacht der Helghast-Truppen bestehen: Stellen Sie sich auf
einen anstrengenden Hauserkampf ein! Leider stehen einem auch etliche gepan-
zerte Fahrzeuge gegentiber, aber gliicklicherweise findet man in einem Gebaude
einen handlichen Raketenwerfer und so sind die Panzer schnell Geschichte.
Einmal in der Basis angekommen, muss man diese umgehend nach General
Lente durchkdmmen und ihm das Handwerk legen. Da der Bau vor wertvoller
Technik nur so strotzt, ist er auch peinlichst genau bewacht. Sobald man aber
die Uberzahl an Wachen ausgeschaltet hat, sollte das Gefecht mit Lente kein
groBeres Problem darstellen. Nachdem man herausgefunden hat, dass die Helg-
hast versuchen, die Marschflugkorper gegen die ISA-Armee zu richten, miissen
schleunigst einige Raketen-Halterungen wieder aktiviert werden, um das (ible
Schicksal abzuwenden. Im Anschluss daran berlegt sich die Truppe, wie sie am
besten zu Adams in die Raumstation gelangt. Da in der Raketenbasis kein geeig-
netes Gefahrt vorhanden ist, miissen sich die furchtlosen Vier auf die Suche nach

einem Shuttle machen, das sie ins Weltall befordern kann.

TREFFER Der Panzer sieht gegen den
Raketenwerfer ziemlich alt aus.

UBERZAHL Wo geschossen wird,
fliegen Hiilsen!

Vorwarts und aufwirts

Die vorletzte Etappe der Jagd ist erreicht und das Ziel, ndmlich General
Adams, ist in greifbare Nahe geriickt. Leider stehen unsere Rebellen vor
einem beschwerlichen Marsch iiber den Gebirgspass und miissen dafiir
eine bitterkalte Eiswelt durchstreifen, die einem das Blut sprichwdrtlich in
den Adern gefrieren |asst. Die unzahligen Gletscherspalten und schnee-
bedckten Hange wiirden wohl zum Skifahren oder Snowboarden einladen
— waren da nicht die unfreundlichen Helghast-Soldaten, die einem den
verdienten Winterurlaub gehdrig madig machen. Hat man sich ihrer ent-
ledigt, ballert man sich noch bis zur Orbital-Transfer-Station durch, um

den Server fiir das interstellare Shuttle neu zu booten. Leider will der
Koordinatenaustausch nicht so richtig gelingen, sodass auch noch die
Kommunikationsschiissel neu ausgerichtet werden muss. Der Aufstieg zum
Funkmast wimmelt nur so vor Feinden, wodurch ein Vorankommen ohne
cleveres Zielverhalten fast unmdglich ist. Ist der Auftrag schlieBlich erledigt,
verlasst die Truppe den aus Stahl und Beton bestehenden Komplex, um ihr
Transportmittel aufzusuchen.

GUCKST DU! Wer uns schief
anschaut, wird erschossen!

DOLOMITENZAUBER Das ist kein
UrlaubsgruB aus Siidtirol!

Hoffnung

Hat man die Shuttle-Basis erreicht, steht man vor dem nachsten Problem:
Wie soll man das Raumschiff einnehmen, wenn einem etliche Helghast-
Soldaten gegniiberstehen? Mit den richtigen Waffen ist das natiirlich
kinderleicht und in Windeseile hat man die Schleusen gedffnet und befindet
sich auf dem Flug zur Raumstation. Menschen, die zu klaustrophobischen
Anféllen neigen, sollten hier das Pad lieber aus der Hand legen. Enge Génge,
eine defekte Beleuchtung und bestens ausgebildete Kdmpfer machen einem
das Leben zur Holle. Schon sind dabei besonders die Bersteffekte, sobald
ein Bullauge von einer Kugel getroffen wird. Ist man mit dem Transportmo-
dul in die néchste Sektion der Station gefahren, muss die Truppe noch das
Kommandomodul, in dem sich General Adams aufhalt, finden. Beim Anblick
der Rebellen flieht er aber und entsendet einige Eliteeinheiten, die allesamt
schwer bewaffnet sind. Doch der feige General kommt nicht weit und so
deckt man nach dessen Ableben seine Machenschaften und dunkien
Geheimnisse vollstandig auf. Wie sich das Ende genau gestaltet, wird an
dieser Stelle aber noch nicht verraten ...

SHUTTLE Ahnlichkeiten mit dem  BLUTBAD Auch im Weltraum stellen
NASA-Pendant sind rein zuféllig. sich Ihnen die Helghast in den Weg.
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Delta Greek

Bewertung: * %k k
Grofe: Riesig

Empfohlene Spielerzahl: 4-16

Tropisches Klima, schmutzige Wasserldcher und variantenreiche Vege-
tation zeichnen diesen groBen Level aus. Zwischen riesigen Paimen
und wuchernden Farnen macht man sich ordentlich Feuer unterm Hin-

tern und nutzt die zerkliiftete Landschaft fiir Attacken aus gut getarnten

Verstecken heraus. Die gewaltigen Hohenunterschiede laden zum
frohlichen Snipern ein und erlauben einen beeindruckenden Weitblick
{iber die Landschaft. Aufgrund ihrer GroBe ist diese Map auch fiir die
komplexeren Team-Modi nutzbar.

16 Freunde sollt ihr sein!
Alles Wissenswerte uber die
Mehrspieler-Modi und -Levels!

Die Levels

~ |igentlich wiirde
man von diesem

Canyon-Uherqueruny

Bewertung: % Kk ko
GroBe: Riesig

Empfohlene Spielerzahl: 4-16

Die eisige Landschaft ladt nicht gerade zum Picknick ein, bietet aber
besonders fiir Team-Modi wie Sturmangriff oder Domination eine her-
vorragende Spielwiese. Die zentral gelegene Briicke (iber den namens-
gebenden Canyon ist meist hart umkampft und zudem mit einer Unter-
filhrung versehen. Wer es besonders clever angehen will, verschanzt
sich auf einem nahe gelegenen Hiigel und nimmt die Gegner von dort
aus mit dem Scharfschiitzengewehr aufs Korn. Zahlreiche Schleichwe-
ge ermdglichen die heimliche Annaherung an die feindliche Basis.

) Spiel gar keine
Uberraschungen im Mehrspie-
ler-Modus erwarten. Die Ent-
wickler haben sich ganz offen-
sichtlich vorgenommen, ein
stimmiges Solo-Abenteuer zu
entwickeln, da bleibt fiir einen
wegweisenden Multiplayer-
oder gar Online-Modus doch
eigentlich gar keine Zeit. Uber-
raschenderweise macht Killzone

aber den Eindruck, als konnte
es ohne Probleme der beste on-
line spielbare Ego-Shooter auf
der PS2 werden. Zugegeben,
die Konkurrenz ist bisher auch
nicht besonders grof, aller-
dings diirften es zukiinftige He-
rausforderer sichtlich schwer
haben, das Online-Angebot
von Killzone zu toppen. So wie
es aussieht, haben die Entwick-
ler wirklich an alles gedacht.
Acht grofle Maps sollten auch

i
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SEAUATEE

Die Slums von Vekta

Bewertung: * K H Kk
GriBe: Sehr groB

Empfohlene Spielerzahl: 4-12

Im Einzelspieler-Modus ein besonders atmosphérischer Abschnitt mit
dramatischen Feuergefechten, macht dieser Level auch mit mehreren Mit-
spielern richtig viel SpaB. Innerhalb der Gebaude kommt es zu hektischen
Héuserkampfen, die den Puls rasen lassen, drauBen an der (auch nicht
gerade frischen) Luft ermdglichen zahlreiche Deckungen erbitterte Kampfe.
Anfangs sollte man iibrigens keine Zeit verschwenden und sich sofort in
Richtung Levelmitte aufmachen. Dort liegt namlich eine der méchtigsten
Waffen des Spiels, die Pnv-3 Siska!




Kern-Schacht

Bewertung: * % Kk kK
GroBe: Mittel
Empfohlene Spielerzahl: 2-8

Trotz der geringen GroBe der Map fallt es hier schwer, die Ubersicht zu
behalten. Viele Gédnge und Raume sehen sich sehr ahnlich und nur wenige
Standorte eignen sich wirklich gut fiir spannende SchieBereien. Besonders
die beiden hier spielbaren Modi Angriff & Zerstorung und Vorratsabwurf
arten schnell in ein Chaos aus. Lediglich bei direkten Auseinandersetzun-
gen von zwei bis maximal acht Spielern entfaltet sich ein gewisser Reiz.
Neben der Orbital-Station der langweiligste Level.

auf lange Sicht fiir gentigend

Abwechslung sorgen, sechs
Spielmodi erst recht. Bis zu 16
Spieler diirfen sich online mit-
einander messen oder gemein-
sam in Teams um die Vorherr-
schaft kdmpfen. Dabei wird
ebenso das Headset unterstiitzt
wie eine Rang- und Buddyliste
geboten. Der Splitscreen-Mo-

Landungskopf

Bewertung:
GroBe:

dus ist selbstverstandlich, nicht
aber die Moglichkeit, gegen
compu-tergesteuerte Gegner
zwecks der Ubung anzutreten.
Offline startet man gegen bis
zu 14 dieser so genannten Bots.
Auf den folgenden vier Seiten
stellen wir lhnen simtliche
Mehrspieler-Levels und -Spiel-
modi ganz genau vor. (mb)

* %k Kk Kk
Sehr groBl

Empfohlene Spielerzahl: 4-16

Eine der besten Maps des Spiels und auch grafisch sehr ansprechend gelun-
gen. Zwei Basen sind durch eine hiigelige Landschaft getrennt, in denen Rui-
nen Deckung bieten. Die Map ist in sémtlichen Spielmodi verfiigbar und bietet

besonders Scharfschiit-
zen unzdhlige Maglich-
keiten zum Verschanzen.
Vorsicht in Team-Spielen
auf der Strandseite: Wer
beim Startpunkt direkt
nach unten springt, ver-
liert durch den Fall sehr
viel Energie.

Park-Terminal

Bewertung: * % Kk k
GroBe: Sehr groBl
Empfohlene Spielerzahl: 4-16

Fantastisch! Mehrere Etagen, groBe Raumlichkeiten mit vielen Deckungs-
maglichkeiten und hervorragend nutzbare Sniper-Stellungen machen
diesen Level sehr reizvoll. Es gibt zwar groBere Maps, durch die vertrackte
Architektur lauft man sich dennoch nicht so schnell zuféllig tiber den Weg.
Besonders im Modus Domination macht diese Map so richtig SpaB. Kleiner
Tipp: Das schwere Maschinengewehr M224-A3 liegt gut versteckt ganz am
Ende des Gepéckkontroligangs. Der lange Weg dorthin lohnt sich!

Shooterman /0
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Siidliche Hiigel

Bewertung: * %k Kk Kk
GroBe: Riesig
Empfohlene Spielerzahl: 4-16

Ware Killzone ein Wild-West-Shooter, wiirden hier die Showdowns
stattfinden. Trockene Sandwiiste, leer stehende Gebdude und ein
sténdig um die Ohren pfeifender Wind schaffen eine ganz eigene
Atmosphére. Der kleine Gebdudekomplex im Zentrum der Map ist ein
Mekka fiir Scharfschiitzen, die vielen Hiigel und Straucher kommen
actionorientierten Spielern entgegen. Genauso wie der Level Lan-
dungskopf ist diese Map in samtlichen Spielmodi verfiigbar.

Orhital-Station

Bewertung: Kok ok kK
GroBe: Kiein
Empfohlene Spielerzahl: 2-6

Die zahllosen gleichférmigen Génge machen die
Orientierung nahezu unmaglich, zwei verschiedene
Ebenen sind der eigenen Wegfindung ebenfalls
nicht sehr dienlich. Fiir zwei Spieler durchaus eine Runde wert, fiir eine
groBe Gruppe von Spielern aber denkbar ungeeignet. Wer hier das Match
fiir sich entscheidet, hangt in erster Linie vom Zufall und der Waffe ab.

€D SIERVERIFFENTLICHUNG



Verfiighare Maps: Delta
Creek, Canyon-Uberque-
rung, Die Slums von Vekta,
Kern-Schacht, Park-Termi-
nal, Orbital Station, Siidli-
che Hiigel, Landungskopf

Der Klassiker. Jeder Ego-Shooter
muss diesen Spielmodus bein-
halten, denn manchmal will man
sich nicht um seine Kameraden
kiimmern oder irgendwelche tak-
tischen Ziele zerstoren, sondern
schlicht und ergreifend ballern,
bis der Arzt kommt. Jeder kdmpft
fiir sich alleine und am Ende
gewinnt der beste Schiitze.

Y r |as nitzt die beste

W "l'uthnik, wenn
L7 * lkaum mehr als
Deathmatches auf viel zu kleinen
Maps moglich sind? Die Entwick-
ler spendierten ihrem Mammut-
Shooter deshalb nicht nur viele
Levels, sondern auch eine ganze
Reihe interessanter Spielmodi.
Diese konnen online mit bis zu
16 Teilnehmern gespielt wer-

den. Alternativ diirfen sich zwei
Spieler am geteilten Bildschirm
miteinander messen. Dann soll-
ten allerdings besonders in den
groflen Levels computergesteu-
erte Bots zugeschaltet werden.
Vor Matchbeginn diirfen Sie eine
Vielzahl an Optionen einstellen,
die Dauer und Spielmodus der
Runde festlegen. Die folgenden
sechs Spielmodi sind verfiigbar.

Verfiigbare Maps: Delta Creek, Canyon-
Uberquerung, Park-Terminal, Orbital
Station, Siidliche Hiigel, Landungskopf

Team Deathmatch Dominatio

Ramirez AV l?lvls
v

Wer nur als Einzelkdmpfer durch die
Gegend rennt, wird seinem Team
nicht dienlich sein. Bis zu sechs
Markierungsgerate sind tber den
Level verteilt und bei Spielstart farb-
lich neutral markiert. Sobald sich ein
Spieler dem Gerat auf kurze Distanz
néhert, leuchtet es in der jeweiligen
Teamfarbe. AnschlieBend muss man
diesen Stiitzpunkt verteidigen und
erhdlt fiir 15 Sekunden Besitz der
Stellung einen Punkt. Jede Ubernah-
me bringt satte fiinf Punkte ein.

Verfiighare Maps: Delta
Creek, Canyon-Uberque-
rung, Die Slums von Vekta,
Kern-Schacht, Park-Termi-
nal, Orbital Station, Siidli-
che Hiigel, Landungskopf
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Vorrats-Abwurt

Sie befinden sich im Krieg und die Vorréte werden knapp. Gliicklicherweise wird Nachschub aus der Luft abgeworfen, um
den beide Teams jetzt kimpfen. Insgesamt gibt es bis zu fiinf kleine Péckchen, die von einem Spieler eingesammelt und in
die eigene Basis transportiert werden miissen. Dafilr erhalten Sie fiinf Punkte und einen weiteren Punkt alle 15 Sekunden,
in der sich diese Basis in Ihrem Besitz befindet. Auch hier zahlt sich die Absprache mit dem Team aus, denn schiieBlich soll-
te auch jemand die eigene Basis verteidigen, bevor dem Team die hart erkdmpften Vorréte wieder geklaut werden.

Hat man geniigend Spieler parat,
verleiht man dem Deathmatch
etwas mehr Anspruch und
kdmpft in Teams gegeneinander.
Besondere Levelziele gilt es hier
nicht zu erreichen.

Verfiigbare Maps: Delta Creek, Die Slums von Vekta,
Kern-Schacht, Siidliche Hiigel, Landungskopf
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Anfangs fiihlt man sich ein wenig an den PC-Klassiker Counter-Strike erinnert, doch das hohere Spieltempo und der
actionreichere Spielablauf verdringen diesen Eindruck schnell wieder. Ein Team muss zwei Generatoren in der eigenen
Basis verteidigen, wahrend das gegnerische Team die Zerstorung dieser beiden Geréte anstrebt. Meist fihren mehrere
Wege in die gegnerische Basis, was filr das verteidigende Team eine gute Absprache untereinander voraussetzt.
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Grundsatzlich ist dieser Spielmodus dem Sturmangriff sehr ahnlich,
allerdings haben hier beide Teams eine Basis. Das bedeutet fiir
beide Mannschaften mehr Verantwortung und eine funktionierende
Absprache. Pro zerstortem Generator der Gegenseite bekommt der
verantwortliche Spieler fiinf Punkte gutgeschrieben.
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[ "/ \ |nline-Gaming
| |wird immer po-
L — lpulirer, doch
gibt es immer noch viele Spie-
ler, die lieber gemeinsam auf der
Couch sitzen und sich zu zweit
die Kugeln um die Ohren jagen
mochten. Nattirlich bietet Kill-
zone einen Splitscreen-Modus,
der immerhin zwei Spielern Zu-
griff auf die gleichen Levels und
Spielmodi gibt - wie in Online-
Matches. Da die Maps fiir zwei
Personen aber meist zu grof
sind und Team-Modi wie Sturm-
angriff oder Domination mit
dieser geringen Spielerzahl nicht
viel Sinn machen, diirfen so

l ll [il‘lllllle, warum Killzone der heste Online-Ego-Shooter werden kinnte!

. DIE GRAFIK Ohne Zweifel wird Killzone der bisher hiibscheste Ego-Shooter der PS2.

Der Splitscreen-Modus

genannte Bots hinzugeschaltet
werden. Bis zu 14 solcher com-
putergesteuerten  Widersacher
rennen dann zusitzlich tber die
Schlachtfelder und konnen in
drei verschiedenen Stirken ak-
tiviert werden. Ein LAN-Modus
ist leider ebenso wenig enthal-
ten wie die Unterstiitzung der
i-Link-Buchse der PS2. Auch ein
Kooperativ-Modus ist nicht ver-
fiighar. Eigentlich schade, denn
sich zu zweit durch die Kampa-
gne zu ballern versprach eine
Menge Spafi. Hoffen wir das Bes-
te fiir den sehr wahrscheinlichen
Nachfolger, der diese Spielmodi
dann vielleicht bereithilt.
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. DIE LEVELS Acht Mehrspieler-Maps bieten online gentigend Abwechslung.

. DAS DESIGN Die Helghast sehen mit ihren rot gliihenden Augen einfach saucool aus.

. DIE WAFFEN Die realistischen Waffen begeistern durch ihre Liebe zum Detail.
. DIE KONKURRENZ Bisherige Ego-Shooter boten online einfach zu wenig.

1
2
3.
4. DER ERFOLG Killzone wird sehnlichst erwartet und hoffentlich auch online ein Renner.
5.
6.
7

. DIE OPTIONEN Zeitlimit, Passwortschutz oder Bots — nahezu alles darf festgelegt werden.
8. DIE MENGE 16 Spieler diirfen gegeneinander antreten — da hat die Konkurrenz das Nachsehen.
9. DIE FEATURES 0b Headset, Keyboard oder Freundesliste — Killzone unterstiitzt viele Features.
10. DIE SPIELMODI Domination oder Sturmangriff — Teamspieler sind in ihnrem Element.

)

VERSAMMLUNG Die Bots b

Ubung macht den Meister

Wer sich fiir Online-Matches nicht bereit fiihlt
oder die teilweise recht komplexen Maps in Ruhe
erkunden méchte, wird die computergesteuerten
Bots ins Herz sch(l)ieBen!

Klar, Bots gibt es in Ego-Shootern nicht erst seit gestern, aber auch

in diesem Punkt kann sich Killzone von der Konkurrenz absetzen. Bis
zu 14 dieser computergesteuerten Soldaten bevélkern den gewéhliten
Level und ermdglichen es jedem Spieler, die eigenen Fahigkeiten

zu verbessern, ohne seinen Online-Rang zu gefahrden. Ihre Gegner
konnen Sie in drei Schwierigkeitsstufen ins Gefecht ziehen lassen,
waobei die Jungs auch auf der Stufe Leicht erfreulich clever reagieren.
SchieBen Sie beispielsweise aus groBer Distanz auf einen Bot, wird
dieser nicht zwangslaufig sofort das Feuer erwidern, sondern besitzt
einen Sicht- und Horradius und muss Sie erst einmal entdecken. Dazu
begibt sich der Widersacher zundchst in Deckung und hélt nach Ihnen
Ausschau. Erst dann schickt er Ihnen einen unfreundlichen GruB mit
seiner Waffe. Ebenfalls sehr stimmungsfordernd: SchieBen Sie mit der
schallgedémpften M66 auf einen Gegner, erkennt dieser nicht sofort,
von wo er gerade beschossen wurde. Die Team-Modi funktionieren
{ibrigens auch mit Bots sehr gut. Zwar verhalten sich die kiinstlichen
Kameraden nicht immer menschlich, stellen aber dennoch einen sehr
guten Ersatz fiir Online-Matches dar.

Waffen sehr gut

o

natiirlich auch untereinander.

rotflinteder Hel/gha
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KILLZONE

Alastair Burns ist Produzent von Killzone, das vom
holldndischen Team Guerrilla Games entwickelt wird.
Wir nutzten die Gunst der Stunde, ihn mit Fragen zu lochern.

PLAYZONE: Wer auch immer
darauf kam, Killzone als Halo-
Killer zu bezeichnen - hasst
ihr diesen Typ?

Alastair Burns: Tut mir Leid,
wir haben keine Ahnung, wo
das herkam - wir dachten ei-
gentlich, das kame von euch,
also den Medien! Mit Sicherheit
hassen wir den Master Chief
nicht — ehrlich gesagt fiihlen
wir uns geschmeichelt, dass un-
ser Spiel mit einem solchen Ti-
tel wie Halo verglichen wird.

PLAYZONE: Die Welt hat in
den letzten Jahren schon so
einige Ego-Shooter gesehen.
Was macht Killzone so beson-
ders?

Alastair Burns: Wir haben uns
all das, was wirkliche Gefechte
so spannend macht, herausge-
pickt und mit einer fesselnden
Erzdhlweise kombiniert. AufSer-
dem haben wir vier feste Cha-
raktere integriert, die der Spie-
ler {ibernehmen kann - jeder
mit einem ganz eigenen Stil.
Du mochtest am liebsten alles
wegpusten, was vor dir auf-
taucht? Dann nimm Rico. Dir
sind Schleich-Action und laut-
lose Kills lieber? Dann nimm
Luger. Mit vier Charakteren,
die vier unterschiedliche Spiel-
weisen erlauben, hat Killzone
grofen Wiederspielwert.

PLAYZONE: Was unterschei-
det eurer Meinung nach ein

grofdartiges Spiel von einem
durchschnittlichen oder auch
,nur” guten Spiel?

Alastair Burns: Das ist eine
wirklich schwierige Frage - ich
denke, es kommt ganz darauf
an, was sich fiir einen selbst
Jrichtig’ anfithlt. Wenn das
Spiel die passende Balance al-
ler Elemente halt — Gameplay,
Grafik, kiinstliche Intelligenz,
Leveldesign — und es gemein-
sam so gut funktioniert, dass
man selbst kleine Méngel ver-
zeihen kann, ist es ein grofar-
tiges Spiel.

PLAYZONE: Das Design der
Einheiten, Fahrzeuge und
auch Waffen ist reichlich
cool. Woher habt ihr die In-
spiration dafiir genommen?

Alastair Burns: Roy Postma,
unser Chefgrafiker bei Guer-
rilla Games, baute alle Designs
auf wiedererkennbaren Objek-
ten mit einem futuristischen
Touch auf. Roy ist wirklich ein
grofier Waffen-Fan! Daher hat
es ihm grofen Spafl gemacht,
alle Waffen zu entwerfen. La-
serstrahlen tauchen hier keine
auf, alle Waffen schieffen mit
richtiger Munition und basie-
ren auf realen Waffen, die der-
zeit auch in Gefechten benutzt
werden. Die Inspiration fiir
die Helghast-Truppen holten
wir uns bei Soldaten der Na-
zis und Russen des frithen 20.
Jahrhunderts. Was die Levels

betrifft: Manche sind Gefech-
ten aus dem 19. Jahrhundert
nachempfunden, die Stimpfe
basieren auf Vietnam, die Stra-
Renkdmpfe wiederum auf der
Schlacht um Stalingrad im 2.
Weltkrieg. Die Strandabschnit-
te sind dagegen an die Landung
der Alliierten in der Normandie
angelehnt.

PLAYZONE: Was dachtet ihr
euch dabei, gleich vier spiel-
bare Charaktere anzubieten?
Alastair Burns: Eine Person ge-
gen den Rest der Welt — das war
fiir uns ein bisschen sehr viel
Klischee. Im richtigen Krieg
gibt es keine einzelnen Solda-
ten, die in Rambo-Manier al-
leine eine komplette Invasion
iiber die Bithne bringen! Wir
hatten uns vorgenommen, uns
fiir Killzone so nahe wie mog-
lich am realen Leben zu ori-
entieren. Daher spielt man
einen Soldaten in einem
kleinen Elite-Squad mit
vier Mitgliedern. Wie in
richtigen Kdmpfen trifft man
auf andere ISA-Trupps, mit
denen man dann gemeinsam
die Invasion der Helghast zu-
riickschlagen soll. Auch wenn
dein eigenes Squad ,nur” vier
Mitglieder hat, entstehen ge-
meinsam mit den anderen
Einheiten so richtig groRe
Gefechte. Mit dem Squad ge-
ben wir den Leuten auch die
Maoglichkeit, sich auszusuchen,

wie sie spielen wollen. Manche
mogen es lieber, den Feind aus
der Entfernung auszuschalten,
wiihrend sie sich selber verste-
cken. Andere rennen lieber mit
blitzenden Watffen ins Gefecht
und schiefen dabei alles tiber
den Haufen, was sie zu Ge-
sicht zu bekommen. Die vier
Charaktere unterscheiden sich
wirklich: Wir haben in jedem
Level vier verschiedene Routen
eingebaut und damit gleich
einen vierfachen Wiederspiel-
wert geschaffen.

PLAYZONE: Warum Kkann ich
meinen KI-Kameraden keine
taktischen Anweisungen ge-
ben?

Killzone soll

Alastair Burns:
vor allem ein Spiel aus der Ego-
Perspektive werden. Es war nie
unser Ziel, ein squadbasiertes
Spiel wie etwa SOCOM auf die
Beine zu stellen. Daneben ist
die KI fortgeschritten genug,
dass sie keine besonderen

Anweisungen  braucht.
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en ten Rest der Welt -

2u viel Klischee."

So beginnen deine Kameraden
nicht etwa mit einem Sturm-
angriff, wenn du gerade ver-
suchst, an einem MG-Nest vor-
beizuschleichen.

PLAYZONE: Bislang habe ich
noch keinen Shooter auf der
PS2 gesehen, der mich online

wirklich iiberzeugt hat. Wie
wird Killzone das erreichen?
Alastair Burns: Hm, 27 ver-
schiedene Waffen, bis zu 16
Spieler, grofle  Maps,
sechs unterschiedliche Modi
und  Headset-Kompatibilitat
machen Killzone zum ersten
wirklich guten Online-Shooter
iberhaupt.

acht

PLAYZONE: Warum habt
ihr eine eigene 3D-Engine
kreiert? Wire es nicht viel
einfacher und auch billiger
gewesen, die Lizenz fiir eine
bereits bestehende zu erwer-
ben?

Alastair Burns: Indem wir eine
eigene 3D-Engine entwerfen,
sind wir hinsichtlich der Din-
ge, die wir mit Killzone machen
wollen, nicht eingeschrinkt. Es
ist daher viel einfacher, mit ei-
ner eigenen Engine zu arbeiten
als mit einer lizenzierten.

PLAYZONE: Was hat euch

wihrend der Entwicklung
am meisten Kopfzerbre-
chen bereitet?

Alastair Burns: Es gibt wih-
rend der Entwicklung eines
Spiels immer ein paar haarige
Momente. Aber - und da klop-
fe ich auf Holz - wir hatten
bislang keine wirklich schwie-
rigen Phasen.

PLAYZONE: Ich habe gelesen,
dass ihr die gesamte Musik
von Killzone von einem ech-
ten Orchester habt spielen
lassen - ist das wahr? Und
warum ist so etwas fiir euch
in einem Spiel so wichtig?

Alastair Burns: Ja, das Prager
Syhmphonie-Orchester hat
den Soundtrack fiir uns aufge-
nommen. Sowohl die Musik
als auch die Soundeffekte sind
fiir uns sehr wichtig, um allen
Zwischensequenzen zusatzlich
Stimmung zu verleihen. Die
Bedrohlichkeit der Helghast
kann immens verstirkt wer-
den, indem die entsprechende
Musik dazukommt.

PLAYZONE: Wird sich Hol-
land fiir die FuBballweltmeis-
terschaft 2006 in Deutsch-
land qualifizieren?
Alastair Burns: Das ist
mir total egal — ich bin
Schotte!

PLAYZONE: Wir
bekommen tag-
lich  Tausende

von Mails erboster
Spieler, die sich iiber fehlende
Konfigurationsmoglichkei-
ten des Gamepads aufregen.
BITTE, tut uns den Gefallen
und baut jede erdenkliche
oder auch bekannte Konfi-
guration ein - oder noch bes-
ser: Macht das Gamepad frei
konfigurierbar!

Alastair Burns: (lacht) Wir

werden unser Bestes tun!
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LOCO DICE RICARDO VILLALOBOS TIMO MAAS THOMILLA

s

\ K-PAUL WESTBAM 1544

Lexy & K-Paul, Loco Dice, Ricardo Vlllalobos, Thomilla, Timo Maas und Westbam haben fiir Dich in ihre Vinyl Cases gegriffen und eine

fette hi der zusammengestellt. Kreiere Deinen perfekten Mix aus iiber 120 Tracks.
Hier kriegst Du das Equipment, die Platlen und den Style. Mit einem virtuellen Set Up aus zwei Turntables, einem Mixer und Effektgerat.

DJ: Decks & FX is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. © 2004 Sony Computer Entertainment Europe. Published by Sony Computer Entertainment Europe. Developed by Relentless. All rights resen
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