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FROHES FEST! Das
gesamte PLAYZONE-Team
wiinscht Ihnen und Ihrer
Familie ein frohes Fest,
einen guten Rutsch sowie
ein schines neues Jahr!

DIE QUAL DER WAHL

KMAS-HITS 2004

Gibit es ein Leben neben GTA San Andreas?

DEZEMBER 2004

»Welche Spiele kannst du mir denn fiir die PlayStation 2 empfehlen?” Diese
Frage hore ich eigentlich das ganze Jahr iiber, ganz besonders jedoch wéhrend
der Weihnachtszeit, wo sich sogar Freunde und Bekannte als Spielefans zu
erkennen geben, von denen man das am wenigsten erwartet hatte. Dement-
sprechend habe ich stets eine aktuelle Liste mit empfehlenswerten Spielen im
Kopf, die ich Thnen nicht vorenthalten moéchte. Ganz vorne steht natiirlich
Grand Theft Auto San Andreas, das nicht umsonst einen neuen Wertungsrekord
in der PLAYZONE aufgestellt hat. Direkt dahinter folgen das Prinzenabenteuer
Prince of Persia Warrior Within, der Shooter-Konig Killzone, die FuRRball-Offen-
barung Pro Evolution Soccer 4, die Filmfortsetzung Der Herr der Ringe: Das dritte
Zeitalter, der Rennspieliiberflieger Need for Speed: Underground 2, der Funsport-
Kracher Tony Hawk’s Underground 2 und natiirlich klassische Titel wie FIFA
Football 2005, Fufiball Manager 2005 oder EyeToy und SingStar. Nach dieser
Aufzdhlung an aktuellen Neuerscheinungen sollte man eigentlich denken,
dass es in den ndchsten sechs Monaten mit Neuerscheinungen sehr schlecht
aussieht. Dem ist aber nicht so! Es wird sogar noch spannender, denn mit
Gran Turismo 4, Metal Gear Solid 3, Project Snowblind und Splinter Cell: Chaos
Theory stehen die nachsten 90er-Kandidaten schon kurz vor dem Teststadi-
um. Deshalb sollte man sich auch ziemlich sputen und die aktuellen Hits
schnellstmoglich durchzocken.

FROHES FEST!

Angesichts der Tatsache, dass es sich bei vorliegender PLAYZONE bereits um
die letzte Ausgabe in diesem Jahr handelt, méchte ich Ihnen an dieser Stelle
ein frohes Fest, einen guten Rutsch sowie Gesundheit, Gliick und Erfolg im
kommenden Jahr wiinschen. Am 19. Januar sehen wir uns wieder!

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechs, hintere Reihe:
Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)
Stefanie Samann (Layout)
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Nico Lindner (Redaldion)

Maik Biitefir (Redaktion)

Udo Crnjak (Redaktion)

Michael Pruchnicki (Redaktion)
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Sensationelles XPS-
Angebot rechtzeitig zur
Weihnachtszeit

GRATIS
Axim X30
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Online-Bestellung >
bdem % 3
2m 2008 v S \a\‘““q\“w
5 e aémmsm
o B::mw“\w‘“
R
P

Sie haben gute Griinde, die Weihnachtszeit

zuhause mit Freunden und Familie zu
verbringen - und zwar mit unseren

DELL™DIMENSION™ XPS *PRIMUS* DELL™INSPIRON™ 9200 *SUPERB* ensati Ilen Top-A i wie z.B. dem
op-Ang .B.
« Intel” Pentium® 4 Prozessor 540 mit HT-Technologie + Intol* Centrina™ Mobiltechnologie, Intei” Pentiur” M &
(320 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB) Prozessor 735 (1.70 GHz, 2 MB L2 Cache, 400 MHz FSB) Dimension™ XPS. Der XPS ist randvoll
« Microsoft* Windows® XP Home Ediion (OEMF CO¥) Intel” PROMireless Netzwerkverbindung 802.11b/g £ i bender Spiel
« 512 MB Dual-Channel DDR2 SDRAM, 533 MHz * Microsoft* Windows" XP Home Edition (OEM”; CD*) t mit
+ 160 GB** Serial-ATA Festplatte, 7200 UMin 512 MB Single-Channel DDR SDRAM, 333 MHz
« Optional - 19" TFT-Display, Dell* 1905FP fir 614 € « 60GB"* Festplatie und verfiigt iiber einen Intel® PEI'I"UlTl 4
« Integrierter Broadcom® PCle Gigabit Netzwerkanschiuss * 17" UltraSharp™WXGA+ TFT Display (1440x900) zessor der aktuellen Generation. Mit
« 256 MB PCI-Express nVidia® GeForce™ 6800 * 128 MB ATi® Mobilty* Radeon™ 9700 Grafik Pr_D , g il &
« Creative Audigy” 2 Soundkarte, IEEE 1394 Anschluss « modulares 8 DVD+/-RW Laufwerk Microsoft® Windows® XP Home, erstaunlich
* 48 CD-Brenner & 16x DVD-ROM Laufwerk inkl. Software * 4xUSB20, TV-Out, VBA, DVI, Firewire, SD-Card .
+ 1 Jshr Vor-0rt-Service am nachsten Arbetstag?, « Lthium-lonen Akku mit 53 Wh schnellen PCI Express-Grafikkarten und
. T Dell Maus, ‘= + Microsoft* Works 7.0 (OEM?; CD') & 2 G
Belggz T 8 e s einem coolen Chassis liefert der XPS
Systempreis ohne Monitor ™" T Leistung ohne Ende. Und er kénnte schon

inkl. MwSt, 229175 € Versand
Jetzt mit GRATIS Zubehor*

° Krasse Upgrades

nkl, MwSt, zg1. 75 € Versand
Jetzt mit Gratis Axim X30"

e Krasse Upgrades

bald Ihnen gehoren, denn zu Weihnachten
bieten wir den XPS nicht nur zu einem
unglaublich giinstigen Preis an - Sie

* 3 Jahre internationaler Vor-Ort-Service, ndchste * 3 Jahre mtema\mnaler Vor-Ort-Service, nachster 2 2 =™

Mbeistag pu P ey e erhaltenen obendrein noch einen Axim™ X30
. Mv:msaﬂ" Office 2003 Small Business Edition . M\cmsuﬁ' Office 2003 Small Business Edition anli

(0EM® CO7) " e (0EM €07} o Standard als persénliches
* Intel” Pentium® 4 Prozessor 550 mit HT-Technologie * 100 GB** Festplatte + 16 € H d H

(3.40 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB) + 1€ * 17" WUXGA (1920x1200) Display + 16 € We"‘naChtsgeSChenk von De“ - N'Chl
* 256MB PCle x16 nVidia® GeForce™ 6800 GTO, * Planet 21 Luxus-Ledertasche + e . . i H H

DVI & VGA +18e vergessen: Dell” PCs gibt es nicht im Handel.
22160 GB" St T Fslas 0 UM, Man kann sie nur direkt bei Dell” bestellen.
Finsntiorung schon ob 5436 € i g 55508 95 5196.€ wel Also besuchen Sie uns im Internet unter
EENaieT-FEDRDIZNTS; E-Value PPDES-N12926 www.dell.de oder rufen Sie uns einfach an.
Hinweis fiir Der bleibt wirksam, wenn Sie die auf des g i i a nicht binnen

einer Frist von 2 Wochen nach Erhalt der Ware widerrufen. DELL GmbH, Monzastr. 4, D-63225 Langen

Al Preie versahen schrk M. 2207 € Varsan, sind it rabardeihi nach shmenverrigen und g bis 201204 In stereich liht abwoihendo Angobote nd s gelten die
der Dell” GmbH. Angebot kann von Abbildung abweichen. Anderungen, Druckfehler und It daten Dell", das Dell” Logo, Axim”,
Dimension und Inspiron” sind Marken der Dell Corporation. Microsoft” st eine eingetragene Marke der e Corporation. Mirosoft OEM Sofwaro wird von Dl ab Werk varntalrtund opmiert e, das el Logo, ntelInide, das
Intel Inside Logo, Intel Centrino, das Intel Centrino Logo, Celeron, Intel XScale, Intel Xean, Intel SpeedStep, Itanium und Pentium sind Marken oder eingetragene Marken der Intel Corporation odar ihrer Niederiassungen in den USA und in anderen
Lindern. *Bei ausgewahten Dell” Dimension Desktops und Dell” Inspiron Noteboaks haben Sie die Auswah zwischen einem kostenlosen Dell” AS20 All-in-One Drucker, einem Creative Muvo MP3 Player oder einer Logitech Notebook Quickcam
Gillig fir max. 5 Systeme pro Kunde bei Bestellungen bis zum 28.12.2004, **Die Bezeichnung GB bedeutet bei Festplatten 1 Millarde Bytes; die nutzbare Kapacitat kann jo nach eingesetzter Software leicht differieren. ***Ein Angebot der CC-Bank
AG, nsatr Pacersank Lautai § Morat,E falen keine Zinsen und Gabthyen o, Bontt vorausgsrut e angogalenen i sind ugsfEhe Beakdonseaen vo denah in Einzelfall aulgrund besonderer Umstande (28. erforderliche
0 kan der Software und eine Dell" Treiber CD. Die Recavery CD kann nur auf Dell” Computern nstalliert werden. "Einige in diesem
Computer enthaltans Microsot” Sofwareprodukte sind mogicharweise durch technische Msanmen gz Selehe Produor Keien Sie nicht verwenden, wenn Sie it zuvor g Akivieungsmatinahimen fir dss Produkt
durchfihren. Die AktivierungsmaBnahmen fir das Produkt und die Microsoft® der allerersten des Produkts, bei bestimmten baw. der
oder bei bestimmten Neukonfigurationen des Computers ausfihrlich beschrieben und kinnen Gber Internet oder Telefon vervollstandigt werden (dabei konnen fallen). “CompleteCare™ Kann nur in
Verbindung mit einem Servicevertrag leicher Laufzeit erworben werden. Dieser Service wird for Dimension" Desktops und Notebooks als Zusatzservice angeboten. ComeletaCars” Kann ich o boris bestahende Systama ls Zsatiisting
erworben werden. CompieteCare™ kann nur wahrend der Gblichen Geschaftszeiten in Anspruch genommen werden, Versicherer des CompleteCare™ Schutzes ist LGI (London General Insurance). "Upgradepreise inkl. MwSt, Versand bereits im
Kompletangebotenaten, sind ur gl bem Kaufaines Dl” Sytems *Nutzen St unserspeles Angebotm Dazember: Kaufen S JETZT per Ratenfnarieruny und1aien i e asto ot rst ab Jui 2005, fever Jahrszing w1 95 %
Giiftig bis 31.12.04 ab 300 € Bestellwertfur Laufzeiten von 12 bis 48 Monaten. Nur fir Persanen ab 18 Jafren mit Wohnsitz in Deutschland. Ein Angebot der CC-
Bontdtvorausgesezt. Zubehtrprodukis k. MISL 220, 13 € Versan, 12 € beiTF-Displays 17 € el Drucker und 23 € boiCRT-und LCO-TV:Merioren HLauasit3 Monate, f Jahresaing nr 8% Testsioger Stftung Warentost, Ausgabe
10/045 vom 24.09.2004 * 312 MHz Intel® X-Scale, 32 MB ROM, 32 MB R




Damit ist Weihnachten gerettet!

DELL”DIMENSION™ 4700 *TESTSIEGER-PC*"

DELL™DIMENSION™ 8400 *ESSENTIAL*

Jetzt kaufen -
erstim Juli
2005 zahlen!®

DELL™DIMENSION™ 8400 *SUPERIOR*

« Imel* Pentium* 4 Prozessor 540 mit HT-Technologie
(3:20 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB)

+ Microsoft® Windows® XP Home Edition (OEM; CD*)

+ 512 MB Dual-Channel DDR2 SDRAM, 400 MHz

« 160 GB** Serial-ATA Festplatte, 7.200 U/Min

« Optional - 17° TFT-Display, Dell™ 1704FP fir 521 €

« Integrierter 10/100 Netzwerkanschluss, DSL ready

+ 128 MB PCI-Express ATi* Radeon® X300 SE™, TV Out & DVI

+ Creative Audigy® 2 Soundkarte, IEEE 1394 Anschluss

+ 16x Mulinorm Dual-Layer DVD-Brenner & 16x DVD-
ROM Laufwerk ot

« 1 Jahr Abhol-Reparatur Service

« Microsoft* Works 7.0 (OEM; CD?)

+ Del” Tastatur, Dell” Maus, 8 USB 2.0

Systempreis ohne Monitor
. MwSt, 229 75 € Versand

Jetzt mit GRATIS Zubehdr*
e Krasse Upgrades
* Transfer my PC 50€"
* Microsoft* Office 2003 Small Business Edman
(OEM?, CD*) + 256 €

« 250 GB** Serial-ATA Festplatts, 7200 U/Min. + 116 €*
* Dell*5650 - 5.1 Soundsystem max. 95 Watt  + 81€"
* APC Sicherheits-Steckdosenleiste + BE

Finanzierung schon ab 25,57 € mil.

E-Value™ PPDE5-D12476

DELL" ZUBEHOR

Dell”

Axim™ X50v Wireless

« Intel® Pentium® 4 Prozessor 520 mit HT-Technologie
(280 GHz, 800 MHz FSB, 1 MB Cache)

+ Microsoft* Windows® XP Home Edition (OEM; CD?)

+ 512 MB Dual-Channel DDR2 SORAM, 400 MHz

« 80 GB** Serial-ATA Festplatte, 7.200 U/Min

« Optional - 17" TFT-Display, Dell" 1704FP fir 521 €

« Integrierter Broadcom* PCle Gigabit
Netzwerkanschluss

« 128 MB PCI-Express ATI* Radeon® X300 SE”, TV Out & DVI

« Integrierte 5.1 Dolby Digital Soundidsung

+ 48x CD-Brenner & 16x DVD-ROM Laufwerk
inkl. Software

« 1 Jahr Abhol-Reparatur Service

* Micrasoft® Works 7.0 (EM; CD*)

Systempreis ohne Monitor

inkl MwSt, 21,75 € Versand
Jetzt mit GRATIS Zubehdr*

e Krasse Upgrades

* 3 Jahre Complete Care™ Unfallschutz

* Microsoft® Office 2003 Small Business Edition
(OEM”; CD*)

« Intel® Pentium® 4 Prozessor 530 mit HT-Technologie
(3.00 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB)  + 35€*

« 160 GB** Serial-ATA Festplatte, 7.200 U/Min + 81€*

« Creative Audigy® 2 Soundarte, |EEE 1394
Anschluss

Finanzierung schon ab 22,37 € mtl

E-Value™ PPDE5-D12845

+ f1€

+ e

Dell™ 2300MP Micro-

« Intel® Pentium® 4 Prozessor 540 mit HT-Technologie
(3.20 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB)
+ Microsoft® Windows* XP Home Edition (OEM; CO*)
1024 MB DushChannal DDR2 SORAM, 400 Mz
* IB0GE" Sk AT oot 720 UM, S Raid0
« Optional - 19" TFT-Display, Dell* 1905FP fiir
* Intgrenr Boadcom® FCl Gigablt b
+ 128 MB PCl-Express ATi* Radeon® X300 SE™, TV Out & DV
* Creative Aucigys 2 Soundkare, IEE 1396 Anschiuss
+ 16x Muttinorm Dual-Layer DVD-Brenner & 16x DVD-ROM

Floppy
» 1 Jahr Abhol-Reparatur Service
* Microsoft* Works 7.0 (OEM*; CD*)
* Dell* Tastatur, Dell” Maus, 8 USB 20
* Dell™ 5650 - 5.1 Soundsystem max. 95 Watt

Systempreis ohne Monitor
inkl, MWSt. zgl 75 € Versand
Jetat mit GRATIS Zubehor*

° Krasse Upgrades

+ Home Installation mit Internetanbindung und

Datentransfer €
* Microsoft® Office 2003 Small Business Edition
(0EM?; CD?) + 256€

* Intel® Pentium® 4 Prozessor 550 mit HT-Technologie

(340 GHz, 1 MB L2 Cache, 800 MHz FSB)  + 81€*
* 256 MB PCI-Express nVidia® GeForce™ 6800 + 151 €
« Symantec Norton® AntiVirus Vollversion ~ + 57 €”
Finanzierung schon ab 35,16 € mtl

E-Value™ PPDE5-D12846

Dell™ W2600 LCD-TV

Brilliante Bilder mit huchster

Fotodrucker 540
Drucken Sie sich 1015
Fotos in Laborqualitit
it ginem kiginen
benutzerfreundlichen
tund tragbaren Drucker. Kompatibel
mit den am haufigsten eingesetzten

624 MHz

«Intel XScale" Technologie mit 624 MHz
+ 128 MB ROM, 64MB RAM
1 Doskgiaton

Integriertes WLAN und Blugtooth

A Aufisung (640x280)
+ V6A Ausgang
+CF und SD Kartensiots

Digtalkameras
statt 199 €
jetztnur 179 €

Ikl MwStbund 10% Rabatt +17 € Versand

www.dell.de
0800 /533554002

Tel. Mo.- Fr. 8 -20 Uhr, Sa.-So. 9 -18 Uhr, bundesweit zum Nulltarif

Easy as ML

Zusitzlich jede Woche -
attraktive Sparvorteile bei
Online-Bestellung unter
www.dell.de

portabler Projektor

2300 ANS| Lumen Helligkeit

+2100:1 Kontra

+1024x768 Auflosung (XGA)

«Inkl. Tragetasch
Fernbedienung und
erforderlcher Kabel

TV verfiigt iber einen int
Tuner, 16:3 Format und v

Anschius:

S, SVidoo, |6 ¢ Diagonale

E ] Dieses Gerit kany eine
r.uﬁ:m GE pewldoptich
i

Jetzt nurl 699 €

LBEN

=t

statt 1.739 €
jetzt nur 1.565 €

ind 10% Rabatt

E-Value-Code:

Schneller am Ziel dank E-Value™.
Mit der Eingabe des E-Value-
Codes auf unserer Homepage
unter www.dell.de

pent}um 4

Osterreich: Tel. 08 20/24 05 30 47 0,15€/Min., www.dell.at .

Schw

‘el. 08 48/33 55 82 . Lokaltarif, www.dell.ch
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Brandaktuell: Erste Bilder und Infos
zum neuen Medal-of-Honor-Spiel

MEDAL OF HONOR:

YZONE

VORSCHAU

Cold Fear

Ubisofts Hochsee-Horror erstmals angespielt
Medal of Honor: Dogs of War

Erste Vorschau mit Entwickler-Interview

Metal Gear Solid 3: Snake Eater

Die fertige US-Version durchgespielt

Project: Snowblind

Ein ausfilhrlicher Blick auf den Killzone-Konkurrenten
Suikoden IV

Konami bringt Teil 4 nach Deutschiand

8 X 8 8

o
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94 .hack//Quarantine (Part 4)
Call of Duty: Finest Hour
Crisis Zone

Disney Move

DJ: Decks & FX

EyeToy Play 2

Fight Club

Ford Racing 3

Ghost Recon 2

78 King Arthur

RTL Skispringen 2005

e8I &S

3

Ak . Unser Titelthema: Wie gut

ist Activisions Weltkriegs-
Shooter wirklich?

Ski Alpin 2005
Ski Racing 2005 feat. Hermann Maier
Spyro - A Hero’s Tail

THEMA DES MONATS

The Bard’s Tale (US-Import)
The Incredibles — Die Unglaublichen

KURZTEST

19451 & 11

Capcom Fighting Jam

Der Polarexpress

Eternal Quest

Nicktoons EyeToy

Scaler

The Dukes of Hazzard: Return of ...
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106 Grand Theft Auto San Andreas (Teil 2)
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118 Pro Evolution Soccer 4

2883

889884

Duel Masters Princess Maker v 122 FuBball Manager 2005
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3 E3( PLAYSTATION 2

PLAYZONE TOPS UND FLOPS

T0PS

1. TOPAKTUELL
Ab Seite 36 finden Sie erste
Infos und Bilder zum neuen
MoH-Spiel Dogs of War.

2. EINFACH GENIAL

Die US-Version des neuen

Metal Gear Solid iberzeugt voll.
3. PSP-START

Das Sony-Handheld ist jetzt
offiziell in Japan erhaltlich.

4. SPASSIGER DRACHE

Das neue Spyro-Abenteuer bietet
jede Menge Abwechslung.

5. HERRLICH GRUSELIG

Cold Fear ist eine Bereicherung
filr das Survival-Horror-Genre.

FLOPS

1. ENDLOSER SCHUND
Eternal Questist einer der
schlechtesten PS2-Titel.

2. SPIELEFLUT VORBEI

In der Nachweihnachtszeit
werden nur wenige Highlights
erscheinen.

3. LANGWEILIGER FIGHT CLUB
Wieder eine Filmumsetzung, die
der Vorlage nicht gerecht wird
4. SCHWACHE KI

Ghost Recon 2 st besser als der
Vorgénger, hat aber immer noch
mit Problemen zu kémpfen.

5. LAHMER BARDE

The Bard's Tale fesselt nicht so
sehr wie die Konkurrenten.

ps2 NEWS

Need for Speed Underground Rivals

{35 41189 Untergrundrennen unterweg

Der bahnbrechende Erfolg von Need for Speed
Underground veranlasste Electronic Arts dazu,
auch Sonys neuen Handheld mit einer Version
zu beehren. Auch auf der PSP besticht die Serie
durch. effektreiche Optik, fette Tuning-Optio-
nen und lizenzierte fahrbare Untersitze. Need
for Speed Underground Rivals wird keine Um-
setzung, sondern wartet mit komplett eigen-
standigen Kursen und sogar einigen neuen
Spielmodi auf. Mehrspielerpartien tiber Wireless
LAN sind ebenfalls geplant, derzeit allerdings
fiir maximal zwei Teilnehmer. (mb)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: Frihjahr 2005

Colin McRae Rall

Codemasters gibt Gas auf der PSP!

+++ SPECTOR VERLASST ION STORM Laut Eidos hat
Produzent Warren Spector das der Firma angehdrende Stu-
dio lon Storm (Deus Ex 2, Thief 3) verlassen. Er soll Eidos
aber weiterhin als beratend zur Seite stehen. +++ ATARI-
FLASHBACK Zu Ostern 2005 soll bei uns unter dem Namen
Atari  Flashback  eine  Spielkonsole im  Stile
des legendaren Atari 7800 erscheinen, auf der 20 Atari-
Klassiker vorinstalliert sind, darunter Centipede, Asteroids

BUSTER Der Look:g A
Ofiginals W ICH Al
‘der:RSP.beib

H
{ -augh auf dem Handheld
dnrch'&nie Straben cruisen.

2005

Ob auf der PSone oder der PlayStation 2: Die
Colin McRae-Reihe gehort stets zu den besten
Titeln des Rennspielgenres. Diese Spitzenpositi-
on diirfte sich Codemasters auch mit der
PSP-Fassung sichern konnen. 30 Fahrzeuge,
zahlreiche Meisterschaften und umfangreiche
Mehrspieler-Modi  klingen  vielversprechend.
Gleiches gilt fiir die PSP-Version von DTM Race
Driver 2, die wie im Original bis zu 21 Fahrzeuge
auf den Schirm zaubert und ein detailliertes
Schadensmodell bietet. Noch beeindruckender
ist die Tatsache, dass man das Spiel auf der PSP
tiber Wireless LAN mit bis zu acht Spielern
zocken konnen soll. Leider gibt es bisher nur
Bilder von Colin McRae Rally 2005. (mb)
Hersteller: Codemasters

Internet: www.codemasters.de

Termin: Friihjahr 2005

und Breakout. Die Konsole, in deren Lieferumfang zwei
Joysticks enthalten sind, soll knapp 40 Euro kosten.
+ + + EA BRINGT CL-SPIEL Mit UEFA Champions League
2004/2005 erscheint am 3. Februar ein neues FuBballspiel
von Electronic Arts. Fans diirfen sich auf 239 Vereinsmann-
schaften und einen Story-Modus mit 50 Missionen freuen.
+ + + UNVERHOFFT FRUH Schon am 27. Januar verof-
fentlicht EA den zweiten Teil der NFL Street-Reihe. +++



I:Iglll Night Round Ii

Nnch

noch mehr Umfang, noch mehr Hit;

Nach dem erfolgreichen Einstand folgt nun der
zweite Streich: Im Nachfolger von Fight Night
2004 diirfen Sie sich erneut an die Spitze der Box-
welt kimpfen. Schliage und Korperbewegungen
steuert man nun aber gleichzeitig, aufierdem soll
der Spieler deutlicher spiiren, wie stark die eige-
nen Techniken sind. Am Umfang hat EA eben-
falls gedreht: So kiimmern Sie sich unter ande-
rem in Ringpausen um die Blessuren der Kampfer,
konnen sich ein hochwertiges Ringteam zusam-
menkaufen, diirfen endlich klammern und stel-

AUF DEM JAHHMARKT .Ie’emﬂgrel
Sie sind, neslo hh’re Sch)a‘upl (-

len Thr Alter Ego noch flexibler zusammen. Eine
erste Prasentation durch Produzent Kudo Tsnu-
noda zeigte, dass die Grafik einen deutlichen
Schritt nach vorne gemacht hat: Die knapp 40 im
Spiel enthaltenen Boxer bewegen sich noch fliis-
siger und realistischer. Wenn besonders harte
Treffer gliicken, heizen Zeitlupeneffekte und
Zooms die Kampfstimmung zusitzlich an. (nl)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: 2005

genauer beobachten, welche.— "

Auswirkunger ilire Schidge haben, - -

Tom Glancy's Rainhow Six 4

UL N3 Mit Teamwork gegen den Terror ‘

Ding Chavez und seine Crew miis-
sen erneut ausriicken, um die
Welt vor boésen Buben zu retten.
Diesmal sollen die Jungs ein glo-
bales Terror-Netzwerk lahm legen,
bevor ein gefahrlicher Nanotech-
Virus freigesetzt wird. Packende
Hauserkdmpfe und wohl tberleg-
tes Vorgehen sollen erneut eine
grofle Rolle spielen. Dabei setzt
Ubisoft vor allem auf eine stark
weiterentwickelte kiinstliche In-
telligenz, die Gegner noch unbe-
rechenbarer und lhre Mitstreiter
noch zuverldssiger machen soll,
und detailverliebte Umgebungen.
Ein neues HUD peppt die Optik
etwas auf, wihrend die eingebau-
te Ragdoll-Engine fiir realistische
Bewegungsablaufe bei getroffenen
Gegnern sorgt. Der Mehrspieler-

Uberraschungen gut sein. (mb)
Hersteller: Ubisoft

Internet: www.ubisoft.de

Termin: Mérz 2005

Zeuanis

R\Gul p
[ ntwicklevlalles aus der- I
PlayStation 2 raus,

Der Gewinnspiel-Wegweiser
Hier kdnnen Sie was gewinnen!

Wo/welches Spiel2
Modus soll ebenfalls fiir einige Kilzone

Zu gewinnen gibt es: Seite:
Figur Konsole, Spiele T-Shirts u.v.m._91

Most Wanted/Leser-Charts Shicle 50
Shadow of Rome (Sonderheft)

Spiele Poster vz 3 (SH)

picle 127
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AKTUELLES | AUS DENUSA'

Heinrich
Lenhardt

berichtet.

Ein sattes
Spiclejahr

Das Thema , Séttigung* ist
uns nach den Festtagen
allgegenwartig, wenn wir die
Lebkucheniiberreste vor dem
Schlechtwerden bewahrt
haben und der Klassenerhalt
der HosengroBe ein guter
Vorsatz fiirs neue Jahr wird.
.Marktséttigung“ war indes
das Lieblingswort in einem
Report des US-Marktfor-
schungsinstituts In-Stat/MDR,
wo schon mal die Videospiele-
verkdufe fir den Gesamtjahr-
gang 2004 hochgerechnet
wurden. Weltweit seien
schatzungsweise 19,3
Millionen Konsolen abgesetzt
worden, was wirklich eine
Menge Holz ist, aber neben
den 35 Millionen Einheiten von
2003 etwas nach Friihjahrsdiat
aussieht. Insbesondere bei der
PlayStation 2 mit ihrem
wahnwitzigen Verbreitungs-
vorsprung werden die Grenzen
des Wachstums deutlich
sichtbar, auch wenn die rege
Weihnachts-Nachfrage bei der
»slim PS2“ zumindest ein
wenig aufhorchen lieB. Die
néchste preiswerte Reinkarna-
tion mit integriertem EyeToy
kann eigentlich nur eine Frage
der Zeit sein. Richtig
gebrummt hat es im Jahr
2004 bei den Softwareverkéau-
fen: Piinktlich zum amerikani-
schen Thanksgiving-Feiertag
waren die Metal Gears, die
Grand Theft Autos, eben all
diese Wichtigtuer-Sequels
erschienen. Routinierte
Qualitat auf hohem Niveau,
aber all die kiihl kalkulierte
Fortsetzerei macht mir nur
Appetit auf ein aufregenderes
Jahr 2005. Sony erkldrt mit
dem PSP Nintendo den
Mobilspiel-Krieg, bei den
Heimkonsolen der nachsten
Generation kinnte Microsoft
den ersten Schuss abgeben —
das riecht doch nach einem
minimal aufregenderen
neuen Jahr. Ich bin auf

jeden Fall gespannt!




AKTUELLES

? Warren

A" S Harrod

R berichtet.
A-

Vorhestell-Hektik
rund um die PSP

Wenn Sie diese Zeilen lesen,
ist die PSP in Japan bereits
erhaltlich. Vor Drucklegung
dieser Ausgabe liefen die
Vorbestellungsaktionen auf
Hochtouren. Da Sony den
Handlern erst sehr spat
Liefermengen zugesagt hat,
nahmen im Vorfeld lange

Zeit nur wenige von ihnen
Vorbestellungen an. Einzelne
Online-Shops, die PSP-Vorbe-
stellungen anboten, wurden
mit der massiven Nachfrage
nicht fertig. In den meisten
Féllen hieB es schon nach we-
nigen Minuten , Ausverkauft!“.
Sony hat fiir den Launch am
12. Dezember 200.000 Geréte
angekiindigt, wovon 80.000
(iber playstation.com erhaltlich
sein werden (auch hier war
das Kontingent innerhalb von
Minuten erschdpft). Wegen des
friiheren Starts von Nintendos
neuer Handheld-Konsole DS
lief Sonys PSP-Kampagne
langsam an, zog zwei Wochen
vor dem Launch aber kraftig
an, sodass nach den Spiele-
Freaks langsam auch die
Offentlichkeit Interesse an dem
Gerat entwickelt.

1. Dragon Quest VIII

2. Ratchet & Clank 3

3. Momotarou Densetsu USA
4. Slotter Up Core 5

5. Winning Eleven 8 Asia CS

6. Magna Carta

7. Pop n’ Music 10

8. Shining Tears

9. Beatmania |l DX 8th Style
10. Zoids Struggle

SEHR HUBSCH Viel fehit hier wirklich nicht zu PS2-Grafik.

Ridye Racers®w

m Gleich zum PSP-Start gibt’s den neuen Namco-Racer!

Nach dem wenig beliebten R:
Racing Evolution will Namco mit
Ridge Racers endlich einen wiir-
digen Nachfolger fiir seine be-
liebte Rennspiel-Serie veroffent-
lichen. Insgesamt 24 Strecken

(darunter neben PSP-exklusiven
neuen Kursen auch Strecken aus
dem Ur-Ridge Racer, RR Revolu-
tion und Rave Racer) und 50 so-
wohl neue als auch altbekannte
Fahrzeuge lassen jedem Ridge

WIE IM RAUSCH Das Nitro-System ist ganz neu.

Racer-Fan das Wasser im Mund
zusammenlaufen. Neu dabei ist
das Nitro-System: Wer schnell
fahrt, lidt eine Nitro-Leiste auf
und kann dann auf Knopfdruck
den Wagen auf tiber 300 km/h
beschleunigen, was in Kombi-
nation mit einem Grafikeffekt
fiir einen wahren Geschwindig-
keitsrausch sorgt. (wh/mp)
Hersteller: Namco

Internet: www.namco.co.jp

Termin: Erhaltlich (Japan).

Everyhody

Der neueste Teil der in Japan
sehr beliebten Everybody’s Golf-
Reihe ist einer der PSP-Start-
titel. Die Umsetzung ist fast
identisch mit dem vierten Teil,
der fiir die PS2 erhaltlich ist,
sodass Kenner des Originals
problemlos den Umstieg schaf-
fen werden. Allerdings gibt es
sechs brandneue Kurse, die
exklusiv in der PSP-Fassung zu
finden sind. Neben dem Ein-
zelspieler-Modus, in dem Sie

+++ DIE RIESEN-PSP Mit einer riesigen PSP macht Sony in
Japan auf den Start des neuen Gerates aufmerksam: Mitten

in der des Tokioter

Golf Portable g5

10
311

3168y,
PW

Ihren Golfer aufbauen und al-
lerlei Bonusfeatures freispielen
konnen, durfte das Spiel vor
allem im Multiplayer-Modus
seine Stdrken ausspielen. Hier
sind tiber Wireless LAN sowohl
Zweikampfe in den Spiel-Modi

acht Meter breite Nachbildung der Konsole von der Decke,

héngt eine

_REPLAY

R2m

92~100%

Match Play und New Put Golf
als auch ein vollwertiges Tur-
nier mit bis zu acht Mitspie-
lern méglich. (wh/mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.scei.co.jp

Termin: Erhaltlich (Japan)

auf deren Display Szenen aus zahireichen PSP-Spielen ge-
zeigt werden. +++ PSP-DEMO-AUFSTELLER An zahlreichen
ofen in Tokio und Osaka hat Sony PSP-Demokasten
aufgestellt. Diese enthalten jeweils vier PSP-Geréte, auf de-



pe Escape

Academia

Sonys Affen treiben auf der PSP ihr |

Auch nach dem skurrilen
Gastauftritt in Metal Gear So-
lid 3 (siehe Bericht ab Seite
24) kommen die Affen von
Ape Escape nicht zur Ruhe.
Ihr neuestes, PSP-exklusives
Abenteuer ist eine Sammlung
von Minispielen, bei denen
Sie einem Jungaffen durch die
Affen-Akademie helfen. Jeder
der dortigen Lehrer stellt Sie
mit einem von ca. 40 Mini-
spielen (mit tiber 100 Variatio-
nen) auf die Probe, von denen
jedes hochstens eine Minute
dauert. Die Minispiele sind
in die drei Kategorien Korper,

Fahigkeiten und Herz unter-
teilt. Beispiele: Monkey Golf,
ein Minigolf-Spiel, Monkey
Shield, bei dem Sie sich mit
einem Schild vor herabfallen-
den Pfeilen schiitzen miissen,
und Monkey Matador, wo Sie
rasenden Stieren ausweichen
miissen. Schon mit einer PSP
kénnen zwei Spieler mitma-
chen, mit zwei Geridten sind
allerlei 2-gegen-2- und Vier-
spieler-Varianten moglich.
(wh/mp)

Hersteller: Sony

Internet: www.scei.co.jp

Termin: 30. Dezember (Japan)

PAN  ERSCHEINUNGSTERMINE

Zuletzt erschienen (PS2):

Dragon Quest VIll Rollenspiel 27. November
Sonic Mega Collection Jump & Run 9. Dezember
Erscheint demnéchst (PS2):

Gran Turismo 4 Rennspiel 28. Dezember
Metal Gear Solid 3: Snake Eater  Action-Adventure 16. Dezember
Samurai Western Action-Adventure 1. Januar
Viewtiful Joe 2 Action 16. Dezember
Zuletzt erschienen (PSP):

Armored Core Formula Front Action 12. Dezember
Everybody's Golf Portable Golf 12. Dezember
Lumines Entertainment 12. Dezember
Ridge Racers Rennspiel 12. Dezember
Vampire Chronicle Beat 'em Up 12. Dezember
Erscheint demnéchst (PS2):

Ape Escape Academia Entertainment 30. Dezember
Dynasty Warriors Action 16. Dezember
Metal Gear Acid »Karten“spiel 16. Dezember
Puyo Puyo Fever Denkspiel 24. Dezember
Puzzle Bobble Pocket Denkspiel 22. Dezember

nen je ein Spiel gezeigt wird. Alleine das Sicherheitspersonal, das die Gerate be-
wacht, sorgt dabei schon fiir einige Aufmerksamkeit. +++ DIE PSP-AUKTION Um
Geld fiir die Opfer der jiingsten Erdbeben in Japan zu sammeln, hat Sony noch vor
dem offiziellen Start der neuen Konsole 500 PSP Value Packs (Konsole mit Zubehdr)

Vampire Chronicle:

The Chaos Towe

[ &2 LT Aus der Spielhalle auf die PSP

Capcom hat fir die PSP
sein 2D-Priigelspiel Darkstalkers
wiederbelebt und 18 Kédmpfer
aus allerlei Episoden der Serie

zusammengetrommelt. Dabei
konnen Sie je nach Wahl die
Kampfsysteme der  Urspiele

nutzen. Auch die jeweils etwas
unterschiedlichen Varianten der
Kéampfer aus den einzelnen Teilen
sind anwihlbar. Ein neuer Spiel-
Modus ist der Tower Mode, bei

dem Sie ein Team von drei
Charakteren auswahlen und sich
bis zum namensgebenden Turm
durchkdmpfen. Uber WLAN sind
Zweispieler-Matches ~ moglich.
Durch den 16:9-Bildschirm der
PSP kommt das Spiel dem Breit-
bild-Grafikformat des Arcade-
Originals sehr nahe. (wh/mp)
Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.co.jp
Termin: Erhéltlich

« 0.coul{APPCHEN-KONZEPT Auf

der PSP kampft man sich
Raum filr Raum vorwarts.

Dynasty Warriors - .

oo 28

erreicht bald auch die PSP.

Bei der Dynasty Warriors-Umset-
zung auf die PSP werden einige
Anderungen am Spielablauf vor-
genommen. So sind die Arenen
jetzt nicht mehr ganz so riesig
wie auf der PS2, sondern in
kleinere Abschnitte unterteilt,
die je in drei bis fiinf Minuten
abgeschlossen werden konnen.
Wenn Sie eine davon von Geg-
nern befreit haben, kénnen Sie
auf einer Ubersichtskarte den

nachsten Bereich auswihlen,
wodurch verschiedene Wege
zum Endgegner moglich sind.
Anstatt Gegenstinde zu sam-
meln und Thre Leute damit aus-
zuristen, konnen Sie jetzt Thre
Kommandanten trainieren, von
denen insgesamt 42 spielbar
sein werden. (wh/mp)
Hersteller: Koei

Internet: www.koei.co.jp

Termin: 16. Dezember (Japan)

versteigert, die an die 500 Hochstbietenden gingen. Nettes Detail: Jedes dieser Ge-
réte zeigt beim Einschalten eine spezielle Botschaft mit dem Namen des Ersteigerers.
Insgesamt kamen bei der Aktion diber 30 Millionen Yen (iiber 217.000 Euro) zusam-
men, das hichste Gebot filr eine Konsole war 338.888 Yen (ca. 2.450 Euro). +++



Acitl symbolisiert die Saure,
die das alte Metal Gear auflost.”

Wir schreiben das Jahr 2016, zwei Jahre nach MGS 2.

Snake hat sich zur Ruhe gesetzt. Doch als ein Flugzeug

entfiihrt wird, an dessen Bord sich ein wichtiger
Présidentschaftskandidat der USA befindet, lasst er
sich von der Regierung anheuern und macht sich auf
die Suche nach dem geheimen ,,Pythagoras*-

Projekt. Seine einzigen Waffen: Spielkarten!

PLAYZONE: Was hat es mit
dem Wort ,Acid” im Titel auf
sich?

Nojiri/Hinami: Das  Wort
»Acid” hat drei Bedeutungen.
Zum einen symbolisiert es die
Saure, die das alte Metal Gear
auflost, damit etwas Neues da-
raus entsteht. Zum zweiten ist
ACID die Abkiirzung fiir unser
Spielkonzept , Active Command
Intelligence Duel”. Und zum
dritten dreht sich unsere Story
um eine dtzende Chemikalie.

PLAYZONE: Wie tief steigt die
Geschichte ins MGS-Univer-
sum ein?

cken sich Kisten mit Karten.
Manche Karten kann man
seltener ausspielen als andere.
»Metal Gear Ray” ist zum Bei-
spiel eine so starke Karte, dass
sie nach jedem Gebrauch 30
Runden aussetzen muss.

PLAYZONE: Wie setzt man
Karten ein?

Nojiri/Hinami: Zuerst ein-
mal kann jede Karte als Bewe-
gungskarte eingesetzt werden,
auch wenn es sich zum Bei-
spiel um eine Charakterkarte
handelt. Manche Karten lassen
sich auch gemeinsam ausspie-
len. Einen starken Gegner, der

Trotz der Kartenspiel-ldee: ,Metal Gear Acid
ist eindeutig als Videospiel konzipiert.”

Nojiri/Hinami: Aus unserer
Arbeit an vorherigen MGS-
Spielen kennen wir die wich-
tigen Elemente der Serie. Wir
entwickeln zwar eigene Ideen
innerhalb der MGS-Welt, aber
wichtige Dinge wie Szenario
und Spielmechanik haben wir
immer mit Hideo Kojima be-
sprochen.

PLAYZONE: Wie funktionie-
ren denn die Spielkarten?

Nojiri/Hinami: Man beginnt
mit etwa 30 Karten, aber von
einigen kann man nur eine
beschrankte Anzahl bei sich
tragen. Nach den Missionen
bekommt man seinen Leis-
tungen entsprechend Punkte.
Dafiir kann man Kartenpakete
kaufen, zum Beispiel zu MGS
1, 2 oder 3. Diese Pakete ent-
halten Figuren, Ausriistung
und Spiel-Elemente. Auch in-
nerhalb der Missionen verste-

normalerweise viele Schiisse
iiberleben wiirde, kann bei-
spielsweise eine Kombination
aus ,Socom"” und , Kopfschuss*
sofort toten.

PLAYZONE: Erkennt man,
in welche Richtung Gegner
schauen?

Nojiri/Hinami: Man kann
zum einen die Kamera drehen,
zum anderen werden die Sicht-
bereiche der Gegner in Kegel-
form eingeblendet. In einigen
Missionen herrschen besonde-
re Bedingungen. Einmal gibt es
zum Beispiel einen Stromaus-
fall, sodass man seine Widersa-
cher nicht erkennen kann.

PLAYZONE: Wie viel spieleri-
sche Freiheit gibt es?

Nojiri/Hinami: Die grofite
Freiheit besteht im Zusam-
menstellen des Kartendecks.

In schwierigem Geldnde soll-

te man sich Karten fir ,Han-
geln“ oder ,Schnell rennen”
aussuchen. Dem Spieler beim
Einsatz von Charakteren und
Karten grofe Freiheit zu geben
war uns sehr wichtig.

PLAYZONE: Ist Snake der ein-
zige spielbare Charakter?
Nojiri/Hinami: Nein, nach
einiger Zeit trifft man auf eine
Uberlebende einer gescheiter-
ten Spezialeinheit. Thr Name
ist Teriko und sie arbeitet als
spielbare Figur mit Snake zu-
sammen.

PLAYZONE: Wie umfangreich
ist das Spiel?

Nojiri/Hinami:  Das  ldsst
sich schwer sagen, weil man
manchmal mitten
Mission ein neues Ziel dazube-
kommt. Man kann auch alte

in einer

SNAKE UNTERWEGS
Metal Gear Acid ist eines.
der ersten PSP-Spiele.

Levels nach verpassten Karten
durchsuchen. Es gibt also viel
zu tun.

PLAYZONE: Konami hat ja
auch einige Yu-Gi-Oh!-Spie-
le gemacht. Haben Sie sich
Hilfe von den Entwicklern
geholt?

Nojiri/Hinami: Nicht bei den
Videospiel-Entwicklern, — aber
bei denen des Kartenspiels. Es
war ziemlich schwierig, das Ga-
meplay von Metal Gear Acid gut
auszubalancieren. Irgendwann
haben wir einfach die gesam-
ten Spielkarten und Levelpline
auf Papier ausgedruckt und
mit einer Kkleinen Solid-Sna-
ke-Figur darauf gespielt. MGA
ist aber eindeutig als Videospiel
konzipiert. Eine Spielkartenfas-
sung davon wird es wahrschein-
lich nicht geben.



Der Asphalt gliiht, und du brennst darauf,
schneller zu sein als die anderen!

#

Erobere die StraBen mit Asphalt Urban GT™ - auf deinem
N-Gage™ Game-Deck.

Du kannst echte lizenzierte Traumautos fahren, vielfdltig tunen und machtig
viel Geld damit verdienen, Autos zu kaufen und umzuriisten. Gefahren wird
z.B.in New York, Paris, Hongkong und auf anderen authentischen Strecken der
ganzen Welt. Im Multiplayer-Modus stehen bis zu 4 Spielern iiber Bluetooth
Verbindung heiRe Rennen ins Haus. Erleb die 3D-Grafik, das echte
High-Speed-Feeling.

Kabelloses Multiplayer-Gaming auf den N-Gage Game-Decks im Taschenformat.

n-gage.com/de
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Maik

berichtet.

Finale!

Am 4, Dezember trafen sich in
Kdln die talentiertesten Spieler
Deutschlands, um die Besten
unter sich auszumachen. Die aus
der PlayStation-Liga bekannten
Spiele wurden erbittert und auf
sehr hohem Niveau gegenei-
nander gespielt, bis die besten
Rennfahrer, Schiitzen oder
FuBballer feststanden. Dabei
herrschte eine lockere Atmos-
phére und zwischendurch konn-
ten interessierte Spieler an ande-
ren Konsolen auch mal einen
Blick auf kommende Highlights
werfen. PLAYZONE war natiirlich
auch vor Ort und présentiert
Ihnen auf der néchsten DVD
einen interessanten Live-Bericht
zum Event. Und wer hat gefehit?
~ Die derzeit wieder mal ach so
kritischen Boulevardmagazine,
die Videospiele in erster Linie
als Aufhanger fiir reiBerische
Berichte nutzen, um arglosen
Eltern ein vollig falsches Bild

von unserem liebsten Hobby zu
vermitteln. Hier hétte man mal
die andere Seite zeigen konnen,
aber das sorgt offenbar nicht fiir
die gewlinschten Einschaltquo-
ten. AbschlieBend kann man das
erste Finale der PlayStation-Liga
als absolut gelungen bezeichnen
und wir freuen uns schon auf
den Abschluss der nachsten
Saison.

Biitefiir

GAMING

Kilizone

B0 Die neue Referenz ist auch online stark!

Offline konnte der lang erwar-
tete Mega-Titel bereits ein-
drucksvoll beweisen, dass sich
die Geduld gelohnt hat. Jetzt
durften wir uns endlich auch
von den Mehrspieler-Qualitd-
ten des Spiels iiberzeugen. Im
Vergleich zur Ego-Shooter-
Konkurrenz wie XIII oder Fire
Warrior trumpft Killzone mit
grofem Umfang, genialer
Technik und abwechslungsrei-
chen Spielmodi auf. Die Levels
sehen groflartig aus, sind aber

allesamt schon aus der Solo-
Kampagne bekannt. Eigens
kreierte Levels nur fiir Mehr-
spielerschlachten gibt es nicht.
Leider konnen  spielerisch
nicht alle Maps voll tiberzeu-
gen und gelegentlich wirken
die Areale nicht ganz ausgegli-
chen. Gleiches gilt fir die Waf-
fen — besonders das von Rico
bekannte schwere Maschinen-
gewehr ist sehr stark und hat
gleichzeitig aber kaum Nach-
teile: Die Lobby ist ausreichend

+++ FEHLER IN KILLZONE Der Level Canyon-U nie

sorgt fiir Abstiirze der PS2 und sollte online nicht gespielt
werden. Nachbesserung ist auf dem Weg und wird in Form
eines Updates in Kirze verfiigbar. +++ KEINE ONLINE-
FUNKTIONEN FUR RISE OF THE KASAI Der Nachfolger des

ORDENTLICH
HiETa
w00 €in Spiel, darf
Unbegrenzt manjuorher:
zahlreicl
Optionen eil
b stellen.
At
Deaktiv.
& Erfaubt

schnell, sieht edel aus und
funktioniert prachtig. Unver-
standlicherweise wurden kei-
nerlei Clan-Optionen einge-
bunden, was in eventuellen
Updates hoffentlich noch be-
hoben wird. Wer das Design
der Gegner im Solospiel einto-
nig fand, wird auch am Multi-
player-Modus etwas zu nérgeln
haben. Alle Spieler einer Seite
sehen absolut identisch aus.
Unterm Strich kann sich Kill-
zone auch online an die Spitze
setzen — Raum fiir Verbesse-
rungen ist aber trotzdem vor-
handen. (mb)

Hersteller: Sony

Internet: www killzoneps2.com
Termin: Erhaltlich

ONLINE-TEST JKILLZONE

Spieleranzahl online: 16
Netzwerkgual Kk khh
Lobby/Ch: Hokokok A
Online-Boni: =

Netzwerkkonfiguration: - Headset-Unterstiitzung:
Neustart erforderlich  Ja

Trotz Kieinerer Macken setzt sich Kilzone
‘auf Anhieb an die Spitze. Der beste Online-
Ego-Shooter auf der PlayStation 2!*

Mark of Kri wird

ohne Onli

Anbind

Urspri solite man

sich online kooperativ durch die Levels kdmpfen und in Are-
nen aufgestellte Rekorde verdffentlichen konnen. Ob der Titel
{iberhaupt in Europa erscheint, bleibt weiterhin offen. +++



FUR DIE GEFAHRTE
ODER WIRST DU
SIEWERNICHTBEN?,
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Action

Action-Fans hatten ein gutes Spielejahr 2004. Grand Theft Auto San Andreas
katapultierte sich an die Spitze des Genres und lieB selbst hochkaratige Perlen
Wwie Star Wars Battlefront und Prince of Persia Warrior Within hinter sich. Doch
die Aussichten auf das kommende Jahr sind ebenso vielversprechend. Neben
den von uns vorgesteliten Spielen kdnnten wir uns auch einen Nachfolger von
Enter the Matrix vorstellen. Die Lizenz hat Atari ein Vermdgen gekostet und
Entwickler Shiny darf sich bestimmt noch ein zweites Mal austoben. Ebenfalls
maglich, aber nicht mehr in diesem Jahr zu erwarten, ist ein vierter Teil der
Driver-Serie. Relativ sicher ist eine Fortsetzung von Ratchet & Clank und so
richtig Abschied nehmen wollen wir von Jak & Daxter auch noch nicht. Definitiv
zu rechnen ist dagegen mit einem dritten Teil von Sonys Online-Hit SOCOM: U.S.
Navy SEALs. Fans von Flugsimulationen freuen sich schon mal auf Ace Combat
5, das in den USA gerade erschienen ist.
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Dante kehrt zuriick, und das besser als je zuvor — zumindest wenn man den Aus-
sagen der Entwickler Glauben schenken darf. Nach dem etwas enttauschenden
zweiten Teil will man sich wieder voll auf alte Tugenden besinnen und das selbst
kreierte Genre ,Stylish Hard Action* weiter nach vorne treiben. Der dritte Teil der
Reihe spielt vor den Geschehnissen der beiden Vorgangerspiele und beleuchtet
die Hintergriinde des Hauptcharakters. Aus spielerischer Sicht klingen die sechs
verschiedenen implementierten Kampfstile interessant. Je nach gewahitem Stil
entwickelt sich Dante beispielsweise zum Waffen-Virtuosen, zum Schwertkampf-
Spezialisten oder bewegt sich pfeilschnell durch die Gegnerreihen.

Capcom 24, Mérz 2005

HITMAN: BLOOD MONEY
Das umstrittene Spielprinzip diirfte wohl auch im vierten Teil fiir einigen
Gesprachsstoff sorgen. Allerdings soll die kommende Episode spielerisch eini-
ge Neuerungen erfahren. Der glatzkopfige Profikiller wird némlich vom Jager
zum Gejagten. Unbekannte tdten nach und nach zahireiche Kollegen von Agent
47. Dieser macht sich auf den Weg in die USA, um der Sache auf den Grund zu
gehen. Im Verlauf des Spiels erledigt der schweigsame Killer dennoch Auftré-
ge, denn dieses Mal muss sich der Spieler auch um die finanzielle Sicherheit
kiimmern. Verdientes Geld wird in Waffen investiert, die den Spielverlauf
beeinflussen.
Eidos Friihjahr 2005
TRUE CRIME 2
Activisions Antwort auf Grand Theft Auto kann sich stolz zu den besten Nach-
ahmern des groBen Vorbilds zéhlen. Das actionreiche Abenteuer von GroB-
stadtbulle Nick Kang ist witzig, abwechslungsreich und macht SpaB. Eine Fort-
setzung wurde zwar bereits angekiindigt, doch
weder der finale Name noch der Schauplatz
stehen fest. Vielleicht schaffen es die Ent-
wickler diesmal, etwas mehr spielerische
Freiheit zu bieten und die eine oder andere
Gameplay-Macke auszubiigeln. Dann hat
auch der Nachfolger echtes Hitpotenzial.
Activision
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Das Spielejahr 2004 neigt sich dem
Ende zu. Wir wagen einen Blick in
die Zukunft auf die potenziellen

Action-Adventure

Im Genre der Action-Abenteuer gab’s 2004 vor allem
qute Fortsetzungen bekannter Reihen. Uberraschungs-
Hits wie Obscure bildeten die Ausnahme und filr das
kommende Jahr sind die Prognosen &hnlich. Trotz guter
Verkaufszahlen will Capcom die Onimusha-Serie nicht
fortsetzen, ein neues Legacy of Kain ist ebenfalls noch
unsicher. Ein fiinfter Teil von Silent Hill ist da schon
wahrscheinlicher, diirfte aber ins iibernachste Jahr rut-
schen. Ausgefallene Titel wie Killer 7 oder Mortal Kom-
bat: Shaolin Monks dilrften erneut die Ausnahme bilden.

METAL GEAR SOLID 3

Amerikanische Spieler diirfen schon wie einst Filmheld
Rambo durch den Dschungel schieichen. Deutsche Spie-
ler miissen sich noch bis Marz gedulden, bekommen
dafiir aber auch einige Bonusspiel-Modi von Konami
spendiert. Unsere Eindriicke der fertigen US-Version
konnen Sie auf den Seiten 24 bis 29 nachlesen.
Konami

Sam Fishers Abenteuer gehoren zur Créme de la Créme
des Genres: Edelgrafik, gepaart mit toller Atmosphére
und sehr guter Spielbarkeit — Chaos Theory wird diese
Eigenschaften selbstversténdlich nicht vernachlassigen
und weiter ausbauen. Neue
Moves, mehr

Hits des kommenden Jahres!

Spieltiefe und schiauere Gegner sollen Fans der Serie
auch beim dritten Anlauf begeistern. Fans des Mehrspie-
ler-Parts von Pandora Tomorrow konnen sich schon mal
auf einen verbesserten Modus und brandneue Koopera-
tivmissionen freuen — und das alles natiirlich online!
Ubisoft

Das ehemals exklusiv fiir Nintendos GameCube angekiin-
digte Horror-Adventure kommt zwar erst Ende 2005, ver-
spricht aber das beste Resident Evil aller Zeiten zu wer-
den. Neben der Bombast-Grafik machen die spielerischen
Neuerungen den Mund wassrig. Die neue Kameraper-
spektive schrag hinter dem Protagonisten schafft mehr
Ubersicht, das manuelle Zielsystem mehr Flexibilitat,
Capcom Ende 2005

TOMB RAIDER
Nachdem Laras letzter Auftritt nicht von allen Spielern
begeistert aufgenommen worden war, entzog Eidos den
urspriinglichen Entwicklern kurzerhand die Lizenz. Fortan
sollten die Jungs und Madels von Crystal Dynamics sich
der schwierigen Aufgabe annehmen. In Kiirze diirfte Eidos
erste Ergebnisse prasentieren. Wir sind gespannt, ob die
Hobby-Archéologin zu ihrer Bestform zuriickfindet.

2005

Beat ‘em Up

Konnten im letzten Jahr noch
Virtua Fighter 4: Evolution und Soul
Calibur 2 fiir Furore sorgen, steht
2005 eigentlich nur noch Namcos
Kiassiker an. Immerhin wird uns
Midway auch mit einer neuen Epi-
sode von Mortal Kombat versorgen.

Nachdem Tekken 4 nicht bei allen
Spielern so gut ankam wie erhofft,
will man die Starken vorheriger
Episoden erneut zum Vorschein
kommen lassen. Das Spiel soll
wieder etwas schneller werden
und wird zudem die Mdglichkeit
bieten, den gewahiten Charakter
mit allerlei Klamotten und Acces-
soires auszustatten. In Japan soll
Tekken 5 bereits Ende Februar
erscheinen.

Namco

Sommer 2005




Ego-Shooter

Ballerfans mussten lange warten, bis mit Killzone endlich die erlGsende Ego-Shooter-Perle
herauskam. Fiir 2005 stehen dagegen tiber das ganze Jahr verteilt einige echte Hitkandidaten
an. Neben den hier vorgesteliten Spielen bestehen durchaus Hoffnungen auf einen neuen Bond-
Shooter und Electronic Arts’ Battlefield: Modern Combat kénnte SOCOM Konkurrenz machen.
Zum Action-Hammer Project: Snowblind von Eidos finden Sie auf den Seiten 30 bis 35 jede Men-
ge Infos, das neue Medal of Honor stellen wir Ihnen auf den Seiten 36 und 37 vor.

o " 8 Brothers in Arms sieht klasse aus, spielt sich groBartig
% und punktet vor allem mit sehr clever agierenden
§ Gegnern und Mitstreitern. Wenn die Umsetzung auf
die PS2 gut gelingt, dann miissen sich SOCOM und
Co. schon mal auf emsthafte Konkurrenz gefasst
machen. Denn trotz Ego-Sicht bietet Ubisofts Shooter
eine Menge taktischer Mdglichkeiten und Mehrspie-
ler-Modi mit KI-gesteuerten Teamkameraden.
Ubisoft 1. Quartal 2005

Einer der besten und beliebtesten Ego-
Shooter auf der PlayStation 2 wird
endlich fortgesetzt und erhélt eine
standesgeméBe Online-Anbindung.
Trotz unspektakuldrer Optik diirfte
auch der dritte Teil der TimeSplitters-
Relhe wieder ganz vorne mitspielt.
Electronic Arts

schen Landen schon eine Menge Lob einheimsen,
die Konsolenversion soll diesen Erfolg mit zahirei-
chen neuen Features wiederholen. Erste Bilder
sehen schon sehr gut aus und machen Far Cry
Instincts zu einer der hoffnungsvolisten Ego-Balle-
reien des nachsten Jahres.

Ubisoft 1. Quartal 2005

Midways ambitionierter Sci-Fi-Shooter
lasst auf sich warten, kinnte aber als
groBer Uberraschungshit die Konkur-
renz schocken. Unsere bisherigen
Eindriicke waren stets sehr positiv
und besonders in technischer Hin-
sicht iiberzeugt das Spiel mit riesi-
gen Gegnermassen und coolen Effekten. Ein Geheimtipp fiir 2005.
Midway Anfang 2005

Freunde von heien Rennen auf vier Rédern wurden 2004
absolut zufrieden gestellt - trotz der erneuten Abwesenheit
des so sehnlich erwarteten Gran Turismo 4. Das kommende
Jahr bietet ein ebenso freundliches Bild fir Rennspielfans.
Neben den groBen Namen und Highlights sollte man auf
jeden Fall auch noch Juiced auf dem Plan haben, das nun
{iber THQ vertrieben und gegenwartig noch einmal iiberar-
beitet wird. Ebenfalls recht sichere Hitkandidaten sind ein
neues Need for Speed (Underground), Burnout 4 und natiir-
lich DTM Race Driver 3.

Sony Isst sich reichlich Zeit mit der Verdffentlichung. Der
Qualitit des Spiels wird es nicht schaden. Leider wurde die
Online-Komponente gestrichen und erst eine gesonderte Vari-
ante des Games soll ibers Internet spielbar werden. Schade,
aber wir sind ja eigentlich schon zufrieden, wenn das Spiel
dieses Jahr auch wirklich erscheint!

Sony 23, Februar 2005

MIDNIGHT CLUB 3 DUB EDITION

Rockstars Konkurrent zu Need for Speed Underground 2
wurde dieses Jahr leider nicht mehr fertig, macht aber nach
wie vor einen klasse Eindruck. Coole Schiitten, umfangreiche

B Tuning-Mdglichkeiten,
drei frei befahrbare

Metropolen und eine
schicke Optik diirften
selbst die fanatisch-
sten Need for Speed-
2 ¥ Anhanger schwach
| werden lassen.
Rockstar Games Ende Januar 2005
Konami hat mit FYYYYFTIITIITTD
Enthusia den wohl e v e S
aussichtsreichsten
Konkurrenten fiir
Gran Turismo 4in der
Mache. Zahireiche
lizenzierte Fahrzeuge,
schone Grafik und

viele bekannte Strecken lassen aufhorchen. Das innovative
Visual Gravity System zeigt dem Spieler optisch an, welche
Beschleunigungskrafte auf das Fahrzeug einwirken,

i Wit i sorgen fiir
Konami 2005




Sport

Eigensténdige Titel haben es schwer, sich im Genre der Sportspiele beson-
ders hervorzutun. Jahrliche Updates bestimmen die Release-Listen. Aber wer
weiB, vielleicht schafft es Electronic Arts, mit FIFA 2005 endlich der Konkur-
renz von Konami etwas néher zu kommen, und vielleicht werden die 2005er-
Versionen bfter online spielbar werden. SchiieBlich machen Sportspiele doch
erst gegen menschliche Mitspieler so richtig SpaB.

StraBenfuBball mit Milliond-
ren — so ahnlich konnte der
Untertitel von FIFA Street lau-
ten. Mit Ronaldo, Beckham
und Co. spielt man in Hinter-
hofen und auf schlechten
Rasenpldtzen um die Ehre
und greift dabei auf ein
etwas vereinfachtes Regel-
system zuriick. Wem selbst
FIFA 2004 zu simulationslas-
tig ist, fiir den diirfte FIFA
Street wie geschaffen sein,
Electronic Arts

Sirategie

FULL SPECTRUM WARRIOR

Einsam und allein steht Full Spectrum Warrior im Genre der Strategiespie-
le. Der schon auf der Xbox hervorragende Titel sieht fantastisch aus und
spielt sich einfach traumhaft. Wenn die Entwickler bei der Umsetzung kei-
ne groben Fehler machen, steht Strategiespielern schon sehr bald ein
hochkaratiger Titel ins Haus.

THQ

Hits fiir unterwegs

Nicht nur die PS2 wird 2005 mit coolen Spielen versorgt, Sonys trag-
bare Konsole kann sich ebenfalls iiber eine Hit-Flut freuen.

Im Mérz nachsten Jahres geht's endlich los: Wir konnen unse-
re Lieblingsspiele auch unterwegs zocken. Doch nicht nur
bekannte Serien werden die PSP beehren, auch neue
Titel sind zu erwarten. Nachdem der Preis der trag-

baren Konsole in bezahlbaren Regionen zu landen
scheint, steht einem Erfolg der Mini-PlayStation
eigentlich nichts mehr im Wege. Auf den Seiten 8 bis

12 stellen wir Ihnen einige Highlights vor.

HITVORSCHAU 2005

Square-Enix konnte auch 2004 die Spitzenposition unter den Rollenspiel-Ent-
wicklern einnehmen. Final Fantasy X-2 kam zwar nicht bei allen Fans gut an,
hatte aber dennoch unbestreitbare Qualitaten. 2005 wird ebenfalls von Square-
Enix dominiert, lediglich Action-Rollenspieler werden von Ubisoft bedient.

KINGDOM HEARTS Il

Der eigenwillige Mix aus Final Fantasy und
Disney-Charakteren war 2003 ein Riesen-
erfolg. Kein Wunder, dass der Nachfolger
2u den am sehnlichsten erwarteten Rol-
lenspielen 2005 gehart. Filr Teil 2 kiindigt
Square-Enix unter anderem ein neues
Kamerasystem an, das mit dem rechten
Analogstick bedient wird.

Mit Final Fantasy XIl bekommen Rollenspieler endlich eine ,richtige” Fortset-
zung, schlieBlich war Final Fantasy X-2 eine direkte Fortsetzung des zehnten

Teils. Eine Optik, ein Charakter- und

und natiirlich ein enormer Umfang diirften Fans der Serie schon jetzt heiB auf
Teil 12 machen. US-Spieler diirfen schon im April 2005 loslegen.
Square-Enix Ende 2005

CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

Filr die einen ist es simples Tasten-
gebolze, fiir die anderen unendlicher
SpielspaB. Ubisofts erschreckend
guter Konkurrent zu Baldur’s Gate
kehrt zuriick und bietet in allen Berei- %
chen Verbesserungen: mehr Rassen, %%
mehr Waffen, mehr Spieltiefe. Hof-
fentlich schaffen es die Entwickler
diesmal auch, den nicht ganz ien Online-Modus zu
Ubisoft 1. Quartal 2005
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,ﬂﬂ tschen Landen

Wir waren bei den
Neon Studios zu
Besuch, den Machern
von Legend of Kay!

picleentwickler  Ausland, Japan und den Ver-
S |mit  Sitz in cinigten Staaten hergestellt.
L Deutschland Die Neon Studios in Offen-
haben Seltenheitswert.  bach bilden daher eher eine
Meistens werden Video- Ausnahme: In der 120.000-
spicle im europdischen  Einwohner-Stadt nahe der
Bankenmetropole Frankfurt
am Main beheimatet, steht
das knapp 20 Mann grofie
Team vor Abschluss von Le-
gend of Kay fiir die PlaySta
tion 2, in dem Kampfkater
Kay die Hauptrolle hat (siche
INFO-Kasten). Nach fast drei
Jahren Entwicklungszeit soll
die Testversion gegen Mitte
Dezember fertig  sein.
,Von der Grofe her sind
wir natiirlich nicht mit
leams wie jenen von
Electronic  Arts  ver-
gleichbar”, stellt Stu-
dioleiter Jan Jockel
fest. ,Dafiur durfte
unsere  Produktivitiat
gleich, wenn nicht

sogar noch hoher

sein.” Der 32-Jahrige

ist als einer der Fir-

mengriinder bereits
seit 1993 mit dabei.
Damals hatten die
Neon Studios ihren Sitz
noch in Darmstadt, im

Jahre 2000 zog man
$ nach Frankfurt,
\ Mitte

'
.
o5, oy () \ um dann
2004 nach Of-
\ fenbach umzu-
siedeln.




QUALITAT AUS DEUTSCHEN LANDEN ) (=0 /ii-

AUFGEPASST Jeder Eegner aus Legend of Kay ist auf hMmmleM
und Weise besiegbar - selbst Monster wie diese Riesenschildkrite.

Das Biirogebaude, in dem die
Neon Studios jetzt unterge-
bracht sind, ist eher un-
scheinbar: Keine verglasten
Auflenwinde existieren,
auch kein Aufzug, der die Be-
sucher nach amerikanischem
Vorbild auf ein Dach bringt,
von dem man dann die ge-
samte Stadt Offenbach tiber-
blicken konnte. Das Haus be-
sitzt nur drei  Etagen.
Lediglich dezente Firmen-
schilder neben den Klingeln
zeugen davon, dass sich hier
gleich zwei Vertreter der
Spielebranche niedergelassen
haben. Hersteller JoWooD,
dem die Neon Studios ange-
horen, fithrt im Erdgeschoss
ein Biiro, der Rest steht den
Entwicklern zur Verfiigung.

IN DER HOHLE DES
WEHRHAFTEN KATERS
Nicht alle Produktionsab-
schnitte von Legend of Kay
werden hier vor Ort erledigt:
So entstand die Spielmusik
in den USA, auch die Ent-
wicklung der Geschichte und
der Ursprung des Character
Design auferhalb
der hellen und angenehm
groflen Raume erstellt. Das
Team in Offenbach kiimmert
sich um Kernbereiche wie
das Gamedesign, die Pro-
grammierung und die Erstel-
lung der zahlreichen Zwi-
schensequenzen. Eine Klare
Irennung zwischen den Ab-
teilungen existiert nicht.
»Da herrscht bei uns flexible
Arbeitsteilung”, erkliart Jan
Jockel. Er selbst ist zum Bei-
spiel als Studioleiter nicht
nur mit verwaltungstechni-
schen Aufgaben betraut, son-
dern hat auch direkt am Spiel
mitgewirkt (siche unser In-
terview auf Seite 23).

wurden

VON DER IDEE ZUM
ERSTEN LEVEL

Bis die Entwicklung des Jump
& Runs Legend auf Kay
schlieflich startete, war erst
einmal Vorarbeit notig: Mit
einem Prototypen in der Ta-
sche konnte man JoWooD da-
von begeistern, dieses Spiel zu
finanzieren. Pete Walentin,
Projektleiter: ,Davor haben
wir uns etwa Gedanken da-
ritber gemacht, wie der
Hauptcharakter und die Welt
aussehen sollen, was die Spiel-
prinzipien sind und was fiir
ein Genre es iiberhaupt wird.”
Nach dem Startschuss wuchs
das eigentliche Gamedesign
und damit die Figuren und
die Umgebungen. ,Schliefi-
lich hatten wir die Techno-
logie beisammen, sodass wir
anfangen konnten, Levels zu
basteln. Die einzelnen Cha-
raktere begannen zu laufen,
bis am Ende Legend of Kay
dabei herauskam.” Um das
aktuelle Projekt und auch sol-
che in der Zukunft fertigzu-
stellen, konnen sich die Neon
Studios mangels vorhandener
Fachkrafte bei der Suche nach
Arbeitskriften nicht allein
auf deutsche Gefilde beschrin-
ke Einen Grafiker, bei dem
wir ein ganz gutes Gefiihl ha-
ben, werden wir zum Beispiel
aus Spanien einladen”, schil-
dert Studioleiter Jan Jockel
die Situation. Qualifiziertes
Personal aus den USA zu ho-
len wiire zwar theoretisch
moglich, praktisch allerdings
eher  schwer
,Wer dort arbeitet, ist ganz
andere Gehilter gewohnt —
wenn man solche Leute nach
Deutschland wollte,
miisste man gleich noch mehr
Extras bieten.”

umzusetzen.

holen

NICO LINDNER

Martial-Arts-Kiinstler
mit Yorliehe fiir Fisch

Im Februar 2005 soll der agile Kampfkater die
Herzen der Jump&Run-Fans erobern.

Als Kater Kay sollen Sie den Bewohnern der Welt von Yenching
aus der Patsche helfen: Gorillas und Ratten haben namlich
pldtzlich nichts Besseres vor, als Ihre Heimatwelt an sich zu
reifien. Bevor wieder eitel Sonnenschein herrscht, ist erst einmal
Sﬂmnﬂarhnmgeugt neben diversen Gegnern muss sich
Hiipf- und stellen. Wie wir es bei
thasphmmmm setzt das Team aus Offenbach dabei

Spielwelt,
undmmlgemnuphlm mm!ﬂsplolhatma}odesder
chinesischen Schriftzeichen im Spiel auch einen bestimmten Sinn.
0Ob dieser Titel hélt, was er verspricht, lesen Sie mit hoher Wahr-
PLAYZONE!

bereits im Testteil der

HOBBINGEN? Nein, wir sind in der Heimat der
Hasen gelandet, und nicht bei Frodo & Co.




INTERVIEW

Herr iiher das Spielkonzept

PLAYZONE: Wie kénnen sich unsere Leserinnen und Le-
ser deinen Job bei den Neon Studios vorstellen?

Antony Christoulakis: Grundsatzlich bin ich Art Director,
im Fall von Legend of Kay vor allem aber Game Designer.
Dabei dreht es sich im Endeffekt um das reine Spielkonzep
Was wird der Spieler machen? Wie sieht die Steuerung aus?
Was gibt es fiir Spiel-Elemente? Welche Cutscenes brauchen
wir in welchen Situationen? Vor allem aber betrifft es die
reine Spielmechanik, daraus leiten sich wiederum alle ande-
ren Kernbereiche der Entwicklung ab, beispielsweise was fiir
Grafiken und programmierte Effekte benotigt werden.

PLAYZONE: Welchen Herausforderungen stellen sich
wiihrend dieser Arbeit?

Antony Christoulakis: Vor allem herauszufinden, was
schiieflich bei einem Spiel Spal macht - und das vorher,
ohne dass man eine Grundlage hat! Je besser man das plant,
desto leichter hat man es bei der Arbeit selber. Alle Fehler,
die im Design gemacht werden, bekommen die anderen
Teile des Teams spater zu sptiren.

PLAYZONE: Spielst du denn selbst viel, um herauszufin-
den, was Spafl macht?

Antony Christoulakis: Ja, map sollte immer auch schauen,
was die Konkurrenz macht. Was ist an diesen Titeln interes-
sant? Vor kurzem habe ich mir etwa Jak 3 angeschaut. Je
mehr man sich an Infos herausziehen Kann, was solche Titel
gut oder auch schlecht macht, um so bessere Grundlagen
hat man, wenn man selbst ein Projekt beginnt. Oder auch:
Was hat beim eigenen Produkt zum Beispiel gut fun!
niert, wenn man eine Fortsetzung plant? Da versucht man
natiirlich auch, sich neue Dinge auszudenken und nicht
einfach Kopien bereits bestehender Produkte herzustellen.

R .2 _ - A
DIE ZEICHEN ... auf dem Torbogen bedeuten: ,,innere Ruhe bri

ingt Kiihlung!*

PLAYZONE: Was machst du als Character Artist bei der Ent-
klung von Legend of Kay?
u-Chung Chen: Ich habe fast alle Charaktere mitgestaltet und
auch gebaut, das heifit von der Skizze an, bis sie schlieflich
funktionieren. Das betraf zwar nicht die Bewegungen, aber das
Aussehen und die benutzten Farben.

PLAYZONE: Existieren besondere Vorstellungen oder Vorga-
ben, nach denen du arbeitest?
Yu-Chung Chen: Die Skizzen kamen von einem externien, pro-
fessionellen Zeichner. Wie die Designs im Einzelnen aussehen,
ird von mehreren Leuten gemeinsam besprochen. So miissen
sie immer auch in den Spielkontext passen. Die Waffen entstan-
den nach Fotos und Vorlagen aus der Realitat. Wir haben ver-
sucht, sie zu skizzieren, zu kombinieren und dann zu bauen.

PLAYZONE: Du hast in bestimmter Form auch an der Quali-
titssicherung mitgewirkt. Wie sah das genau aus?
Yu-Chung Chen: Ich versuche, das Chinesische im Spiel voran-
zubringen, da ich damit besser vertraut bin, So setze ich mich
dafiir ein, dass alle verwendeten Schriftzeichen Sinn machen,
auch wenn sie witzig gemeint sind. Sie soilen korrekt sein, bei-
spielsweise nicht gespiegelt im Spiel auftauchen.

Vom Nussknacker und einsamen Soldaten zum Helfer von Santa Claus

Mr. Nutz (Amiga, Mega Drive)
Mit Eichhérnchen Mr. Nutz kampfen Sie gegen
einen Yeti. Der will die im Eispanzer steckende
Welt zu seinem
Konigreich machen.
Niisse geben wie-
der Kraft, um in
diesem Horizontal-
. Scroller iiberleben
2zu kénnen.

e e
P2X

Tunnel B1 (PlayStation, Saturn, PC)
First-Person-Action, in der Sie nichts Geringe-
res als die Welt retten sollen. Dafilr schieBen
Sie einfach auf
alles, was sich
bewegt. Die Grafik
dieses Spiels war
fiir damalige Ver-
hiltnisse heraus- i
ragend.

Armorines: Project S.W.A.R.M. (GBC)
Als einsamer Soldat miissen Sie sich in ferner
Zukunft auf dem Planeten Venus allerlei Ali-
ens entledigen. Die
drohen in diesem
Actionspiel nam-
lich, die menschli-
che Zivilisation auf
dem Planeten aus- |
zuldschen.

1994 |1995
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Grundvoraussetzuny ist,
l:nmpule- und \mlenspiele 1u liehen."

PLAYZONE: Jan, wie lisst sich deine Ar-
beit bei Neon Studios beschreiben?

Jan jockel: Auler meiner Rolle als Studio-
leiter habe ich bei Legend of Kay noch die
Aufgabe des QA-Managers, bin also fiir die
Qualitatssicherung zustandig. Weiterhin
arbeite ich viel an den Levels mit und be-
treue mit Pete Walentin zusammen die
Projektleitung.

PLAYZO! Wie wichtig ist fiir euch
die Qualitatssicherung?

Jan Jockel: Sie ist einer der entscheiden-
den Faktoren, wenn man ein erfolgreiches
Spiel machen will. Bei Neon existiert die
Qualitatssicherung in verschiedenen Be-
reichen. Zum einen gibt es die normale,
die im letzten Drittel eines Spiels gemacht
wird. Hier geht es darum, alle Fehler zu
beseitigen. Bei Legend of Kay haben wir
auch so genannte Fokusgruppen-Tests
durchgefithrt: Das sind Versuche, in de-
nen frithe Versionen des Spiels der Ziel-
gruppe vorgefiithrt werden oder diese Ver-
sionen fiir sie sogar spielbar sind. Die
Testspieler geben uns dann Auskunft da-
ritber, welche Probleme sie hatten. Wit
versuchen dann, diese Fehler auszurau-
men, und testen die ndchste Version an
einer neuen Gruppe. Legend of Kay wurde
das gesamte Projekt tiber von solchen Fo-
kusgruppen-Tests begleitet, angefangen
bei der Charakterentwicklung oder auch
dem Gesamtschwierigkeitsgrad. Die letz-
ten Versionen unseres Spiels wurden von
den Testspielern sehr begeistert aufge-
nommen, Ich denke, damit haben sich
diese Miihen sehr gelohnt.

Im Jahr 1993 wurden die Neon Studios in Darmstadt

menden Jahren eine wichtige Plattform

Janosch: Das groBe
Panamaspiel (GBC)

Pumuckls Abenteuer 1
(6BC)
BMX (GBC)

Die Biene Maja:
Auf der Klatschmohn-
wiese (GBC)

Dave Mirra Freestyle

QUALITAT AUS DEUTSCHEN LANDEN

PLAYZONE: Was ist charakteristisch fiir
die deutsche Spiele-Industrie?

Jan jockel: ist nicht sehr fortgeschrit-
ten. Besonders im Bereich der Konsolen-
spiele gibt es nur sehr wenige Entwickler.
Zum einen ist das fiir uns natiirlich ein
Wettbewerbesvorteil, wenn Publisher ei-
nen Entwickler in Deutschland suchen, der
ihr Spiel herstellt. Zum anderen macht es
aber auch Probleme, wenn man Mitarbei-
ter sucht, die bereits Erfahrung besitzen.

PLAYZONE: Wie schatzt du die Zukunft
des deutschen Marktes ein?

Jan jockel: Spiele werden immer alltagli-
cher, auch fir Gruppen, die derzeit noch
nicht allzu viel mit ihnen am Hut haben,
Das liegt zum einen natiirlich daran, dass
junge Menschen, die spielen, irgendwann
alter und auch Eltern werden. Eine be-
stimmte Tendenz hat man bereits in den
letzten zehn Jahren sehen konnen. An-
fangs waren wir eines der wenigen Studios,
die professionell Spiele entwickelt haben.
Jetzt gibt es immerhin ein paar davon.

PLAYZONE: Welchen Anforderungen
muss man sich als Entwickler stellen?
Jan Jockel: Die sind sehr unterschiedlich
und richten sich ganz da-

nach, wo man arbeiten

will.  Grundvorausset-

zung ist, Computer- und

Videospiele zu lieben

und sich vorstellen zu

konnen, sich damit sehr

intensiv zu beschéftigen,

etwa auch tber Jahre mit

Die Maus:
Verriickte Olympiade
(1)

Die Vélker:
Land der Legenden
(GBC)

Pumuckis Abenteuer 2:
Im Geisterschloss

der Entwicklung eines einzigen Spiels. Fiir
den Leveldesigner beispielsweise sind ana-
Iytische Fertigkeiten gefragt — warum
macht ein Spiel Spaf, warum macht ein
Level Spaf8? Dies muss man in eigene Le-
veldesigns umsetzen konnen, Technische
Fahigkeiten sind ebenfalls gefordert - man
muss entweder mit hauseigenen Tools
oder 3D-Werkzeugen gut arbeiten koén-
nen. Auferdem sollte man ein gewisses
asthetisches Empfinden haben, schlief-
lich sollen die Levels schon aussehen und
mit einigen Details ausgestattet sein.

PLAYZONE: Wenn man in die Branche
hineinschnuppern will, wie solite man
das am besten anstellen?

Jan Jockel: Da eignet sich am besten ein
Schulpraktikum. Haufig finden diese wah-
rend der 9. oder auch 10. Klasse statt. Oder
man arbeitet als Testspieler: Viele Firmen
suchen immer wieder solche. Damit kann
man schon recht gut sehen, wie es in einer
Spiele-Entwicklungsfirma ablauft.

2 »

gegriindet. Besonders der Game Boy Color (GBI:) solite in den kom-
fiir die Entwickler werden. Anbei eine Auswahl der bislang programmierten Titel.

Santa Claus Junior Advance (GBA)
Erstes Projekt fiir den Game Boy Advance. Als
der Kleine Nick greifen Sie dem Weihnachts-
mann unter die

Arme. Der kommt

némlich nicht mit

einer bosen Hexe

klar, die Tiere und

Spielzeug in Mons-

ter verwandeit. y

|2003
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eihnachten war
n der PLAY-
ONE-Redak-
tion bereits im November.
So kam es uns jedenfalls vor,
als wir die frisch erschienene
US-Version von Snake Eater
ehrfiirchtig in den Hinden
hielten. Was folgte, war
ein Dreitagesmarathon im
Dschungelcamp, bei dem wir
uns durch das komplette Spiel
schlichen - und weil es so
schon war, wurde nach dem
Abspann direkt noch mal von
vorne begonnen ...

DREIMALIG i

Wer sich Sorgen gemacht hat,
Teil 3 der Metal Gear Solid-Se-
rie konnte eventuell nicht an
die Vorginger heranreichen,
darf sich entspannen. Snake
Eater verbindet alle Vorziige
der ersten beiden Spiele und
gldnzt obendrein durch fan-
tastische Optiken. So zieht
Sie Metal Gear Solid 3 von Be-
ginn an mitten in eine dich-
te Geschichte, die zeitlich
im Kalten Krieg angesiedelt
ist. Wir schreiben das Jahr
1964 und die Supermichte
machen sich gegenseitig mit
Spionage und Doppelagenten
das Leben schwer. Die Welt
steht Kurz vor einer atoma-
ren Katastrophe, Experimente
mit einem neuartigen, nukle-
aren Waffensystem lassen die
Spannungen wachsen und
konnen jederzeit den dritten
Weltkrieg  auslosen. Nach
mehreren Jahren als Green
Beret findet Jack alias Naked
Snake bei einer geheimen




BLACK
SOUARES

ALARM! Dieser gut bewaffnete Wachposten hat uns auf jeden Fall
entdeckt, da nutzt auch die allerbeste Tamnung nichts mehr!

CIA-Einheit namens FOX sein
neues Zuhause und wird so-
gleich mit einer hochst brisan-
ten Aufgabe betreut. Er soll den
Raketen-Wissenschaftler Soko-
lov aus den Hénden der Russen
befreien. In einer Dschungelba-
sis auf Sowjet-Territorium wird
namlich mit seiner Hilfe an der
verheerenden Waffe gearbeitet,
die das Gleichgewicht der Méch-
te empfindlich stéren kénnte.

ANSICHTSSACHE
Snake beobachten Sie bei sei-
nem Abenteuer meist aus einer
leicht schréigen Vogelperspek-
tive. Die automatische Kamera
schwenkt dabei normalerweise
nicht, sondern scrollt nur. Es ist
auch nicht wie bei anderen Spie-
len moglich, mit dem rechten
Analogstick die Kamera um den
Charakter zu drehen. Fiir bessere
Ubersicht darf der gezeigte Aus-
schnitt aber immerhin in alle
vier Himmelsrichtungen ver-
schoben werden. Wenn Knar-
ren zum Einsatz kommen oder
wenn Sie die Laufrouten der
Wachen ausspahen wollen, wird
idealerweise automatisch in
die Ego-Ansicht gewechselt. Ein
Druck auf die R1-Taste geniigt,
um die Dschungelwelt direkt
aus Snakes Augen zu sehen. Ub-
rigens kénnen Sie in diesem Mo-
dus nicht laufen, lediglich sich
umschauen und schiefien ist er-
laubt. Handfeuerwaffen bieten
dabei komfortables Zielen tiber
Kimme und Korn. Groflere Ge-
wehre halt Snake in einer coo-
len Hiiftposition, was genaues
Anvisieren etwas erschwert. Es
gibt namlich keinerlei Zielkreuz
oder Ahnliches. Die einzige Tref-

ferchance besteht darin, Geg-
ner immer genau in der Mitte
des Bildschirms auszurichten
— dann sitzen auch die Salven
aus den automatischen Waffen.
Nach ein paar Stunden Spielzeit
ist das Zielmanko sowieso Ge-
schichte und samtliche Schiisse
treffen auch aus hoherer Dis-
tanz — Ubung macht eben auch
bei MGS 3 den Meister. Wenn
Sie sich kriechend fortbewegen,
gibt es in bestimmten Situati-
onen einen unvermeidlichen
Perspektivenwechsel. Das Spiel
unterscheidet zwischen freien

INFO TARNEN UND TAUSCHEN

VORSCHAU

WOODLAND
TIGER STRIPE

FACKELLAUF In einer diisteren Fledermaus-Hohle muss Snake eine Fackel
finden. Wahlweise kann er auch mit der Zigarre die Umgebung erleuchten.

Flichen und bewachsenem Un-
tergrund: Robbt Snake durch die
Biische oder auch durch einen
engen Gang, wird augenblick-
lich in die Ego-Ansicht umge-
schaltet. Hier diirfen Sie sich
dann sogar bewegen und sehen
die Umgebung wie bei einem
Ego-Shooter. Den gleichen Ef-
fekt gibt es, wenn Sie unter Was-
ser tauchen.

TAUSCHUNG IST ALLES

Das Entwicklerteam rund um
Director Hideo Kojima lief es
sich nicht nehmen, ein paar

Snale im Klamottenrausch

MGS 3 enthilt eine Reihe unterschiedlicher Verkleidungen fiir jedes Terrain.

ginzlich neue Elemente in das
Agenten-Spektakel einzubau-
en. Eine gute Tarnung spielt
beispielsweise eine grofe Rol-
le, wenn es um unauffilliges
Vorankommen geht. Mit dem
linken Analogstick diirfen Sie
Snake steuern und das Lauf-
tempo stufenlos bestimmen.
Grobmotoriker diirfen mit dem
digitalen Steuerkreuz lautlos
umbherschleichen, ohne den
Stick zu verwenden. Die wei-
teren Steuerungsfunktionen
sind ebenfalls durchdacht, aber
auch unheimlich komplex.

Die Camouflage-Anziige sind jeweils mit einem Prozentwert versehen, der anzeigt, wie effektiv die Verkleidung
im aktuellen Geldnde ist. Das Gleiche geschieht mit dem Gesicht, auch hier diirfen Tarnfarben verwendet wer-
den. Theoretisch lsst sich ein Gesamtwert von 100 Prozent erreichen, was Sie filr feindliche Einheiten quasi
unsichtbar macht. Trotzdem ist Vorsicht angebracht, da die Wachen nicht nur virtuelle Augen, sondern auch
Ohren haben. Sobald Sie sich schneller als Schieichgeschwindigkeit durch die Areale bewegen, geben Sie
deutlich horbare Schrittgeréusche von sich, was grundsatzlich in der Néhe befindliche Soldner anlockt.

Mask

K

(3

%

Mask {Sec for disguise.

RAIDEN? Diese Maske wird spéiter noch wichtig,

EDLER ZWIRN Glauben Sie uns, als Tarnung im

aber keine Sorge, Raiden kommt in MGS 3 nicht vor.  Dschungel taugt dieser Smoking nichts!
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VERSTECKSPIEL

ist hier nicht

Viele Aktionen konnen durch
die Starke der Druckkraft auf
die Knopfe beeinflusst werden.
Ein Beispiel: Wenn Sie nahe bei
einem Gegner vorsichtig die
Kreistaste driicken, diirfen Sie
ihn in den Schwitzkasten neh-

FAST FOOD IM
DSCHUNGEL

Metal Gear Solid 3 simuliert we-
sentlich mehr Aspekte des nor-
malen Lebens als die Vorginger
- eine Entwicklung, di
in anderen Videospielen zu be-
obachten ist. So wie Sie in San
Andreas den nachsten Chicken-
Tempel oder eine Pizzabude an-
fahren, um Ihre Lebensenergie
aufzufrischen, missen Sie auch
bei Snake Eater gelegentlich nach
Nahrung Ausschau halten. Bei
MGS 3 wird allerdings nicht die
Lebenslelste aufgefiillt, sondern
die neue Stamina-Leiste. Ein
guter Stamina-Wert ist fiir alle
Belange des Spiels sehr wich-
tig. Ein voller Balken erneuert
angeschlagene  Lebensenergie
im Handumdrehen,

linger unter Wasser bleiben oder
hangeln und Thre Hand ist ruhi-
ger beim Zielen. Die verschiede-
nen Leckereien des Dschungels

Informationen zu gelangen.
Nicht vergessen, wir befinden
uns immer noch mit leichtem
Druckpunkt auf der Kreistaste.
Nun wird es interessant, der
Kontrahent hat wimmernd al-
les ausgeplaudert und di t
ist reif fir das Ende. Driicken
3 und schon wird Sie jetzt die Kreistaste stark
Teufel gewiirgt und durch und Snake macht der
etwa an geheime Geisel den Garaus.

auch

INFO  CHIRURGIE LEICHT GEMACHT

Doktorspielchen inklusive

Snake wurden im neuesten Metal-Gear-Kracher
hilfreiche Sanitéter-Fahigkeiten verpasst.

Der i enthalt neben und
einem Antiserum auch zahireiche Utensilien, um auch schwere Verletzun-
gen zu behandeln. Nach einem Volltreffer aus einer feindlichen Waffe wird
meist ein Teilbereich der Energieleiste rot. Sie wissen nun, dass Snake

eine emsthafte Wunde hat. In diesem Fall miissen Sie zuerst das Projektil
mit dem Uberlebensmesser aus dem Fleisch schneiden, anschlieBend die
Blessur desinfizieren, mit einer Kompresse die Blutung stoppen und das
ganze Werk mit einer Bandage verbinden. Ahnlich lauft die Sache bei Ver-
brennungen oder Knochenbriichen ab, nur die Hilfsmittel variieren natilrlich.

SPLITTER
NAKED g

R

sTYPTIC

30,80
OINTMENT claar sUTURE KIT -
s -

AMBULANTE BEHANDLUNG In dem so genannten Cure Menu
konnen Sie jederzeit Snakes Verletzungen behandeln.

xmirn
T CIGAR

a

—— 4

oder Pilze lassen si omforta-
bel in eine Ration verwandeln.
Einfach darauf schieflen oder
mit dem Messer bearbeiten und
einsammeln, steht die
Verpflegung im Start-Ment zur
Verfiigung.  Selbstverstandlich
ist ein womoglich giftiger Pilz
nicht anniahernd so gehaltvoll
wie ein energiereiches Hor-
nissennest. Nach ersten
Probieren eines Nahrungsmit-
tels wird angezeigt, gut es
Snake gemundet hat. Eventuelle
Magenverstimmungen oder to-
xische Reaktionen kénnen an-
schliefend im ebenfalls neuen
Cure-Menii geheilt werden.

schon

dem

wie

EIN SPIEL WIE

EIN TRAUM
on eigenartig: Das
zt eine eher durch-

TTER y'-
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COOLE SAU Snake genehmigt sich auch im Gefecht mal eine Zigarre.
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UNGLAUBLICH Die Feuereffekte bei diesem Bosskampf sind der Hammer!

schnittliche Kamerafiihrung,
die Steuerung ist durch viele
Doppelbelegungen und Son-
derfunktionen gerade fiir MGS-
Anfénger sehr gewéhnungsbe-
diirftig und manche Dinge wie
die Fortbewegung in der Ho-
cke fehlen einfach. Diese Klei-
nen Problemchen schmilern
aber nicht im Geringsten den
Spielspa8, der sich nach kurzer
pielzeit einstellt. Zu Beginn
des Meisterwerks werden vie-
le Zwischensequenzen gezeigt
und erklirende Funkspriiche
verdonnern Sie vorerst zum
Nichtstun. Wenn sich aber
erst einmal von der unglaub-
lichen Atmosphdre haben
einfangen lassen, gibt es kein
Zuriick mehr. Rund 20 Stun-
den kinoreife Unterhaltung
warten auf und nach dem
Durchspielen gibt es bei den
nachsten Durchgidngen massi
tereggs und Gehein

CROC CAP
T L

entdecken. So haben wir bei-
spielsweise erst beim zweiten
Anlauf das gut versteckte Croc
Cap gefunden. Dabei handelt

sich um einen Krokodils-
kopf, den Snake als Hut miss-
braucht, um ungesehen durch
die Stimpfe zu gelangen. Wenn
Sie doch einmal entdeckt wer-
den, ist das kein Beinbruch.
Selbst mehrere Wellen anrii-
ckender Feinde sind relativ lo-
cker aufer Gefecht zu setzen,
und wenn der letzte Gegner er-
ledigt ist, stoppt der Alarmsta-
tus. MGS 3 konnen Sie daher
spielen, wie Sie gerade lustig
sind: Action-Fans ballern sich
durch die Areale und erledigen
alles, was sich bewegt. Wer
lieber schleichen mdochte, der
kriecht mit dem Gesicht im
Dreck durch die Levels und
setzt die Kontrahenten mit ge-
konnten Stealth-Moves aufier
Gefecht.

HANDWERKSKUNST
Grafisch wird ebenfalls
einiges geboten. Aus der
PS2 wird alles herausge-
holt, was méglich ist. Der
Dschungel lebt geradezu:
Getier krabbelt herum,
Nebel wogt tiber den
Stimpfen und

ganz  hervor-

sseref-
fekte
realistischen

lungen
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Trotz ernster Hinter-
grundgeschichte wur-
den einige Gags und
Anspielungen versteckt.

Das Bonusspiel Snake vs. Ape
ist bereits von Anfang an im
Hauptmeni anwahlbar, aller-
dings werden erst nach dem
Durchspielen von Metal Gear
Solid 3 alle Levels freigeschal-
tet. Bei den gesuchten Affen
handelt es sich um die nied-
lichen Viecher aus Sonys Ape
Escape - im Gegenzug wird
Snake ebenfalls im nachsten

| Ape-Spiel auftauchen. Bei der
Affenjagd missen Sie sehr
schnell sein, um einen der
vorderen Plétze im Ranking zu
belegen. Als Belohnung fiir das
Betduben und Einsammeln der
teils gut versteckten Primaten
winken nette Goodies wie die

| Affenmaske. Dieses duBerst
,unaufféllige” Extra diirfen Sie
' anschlieBend in MGS 3: Snake

o
- A
ERTAPPT suknwmemmﬂnhﬂgummmlwhnanmwﬂhnspmhm

schlaft eblich soll er der
Vater des modernen Sniperns

al komplett in duferst gelun-
gener Spielegrafik gehalten.

sorgen fiir Aufsehen
werk auf Snakes Weg wird von

seinen Stiefeln niedergedriickt
und richtet beeindru-
Lku\d animiert nach wenigen

cunden wieder auf. Explo-
sionen sind von bestechender
Qualitit und die Feuereffekte
beim Endgegner The Fury ge-

sich

Nicht umsonst hat Hideo Ko-
jima fiir seine Inszenierungen
bereits Preise erhalten — auch
bei MGS 3 wird der Meister sei-
nem Ruf gerecht und schafft
die perfekte Gratwanderung
zwischen Mystik und realisti-

sein, was wir in einem spite-
ren Bosskampf schmerzlich
anerkennen miissen - dieser
Typ schieft echt gut und ist
auch noch fast perfekt getarnt.
Das i-Tiipfelchen

bei MGS 3 ist der Soundtrack

kronende

von Harry Gregson-Williams,

man seine Erfahrung
Filmgeschift (Soundtrack
Shrek, Armageddon

scher on, ohne Story und
Charaktere ins Licherliche ab-
driften zu lassen. Schlief im
treffen wir bei dem Abenteuer zu
auf skurrile Gegner mit un- The Rock) deutli anmerkt.
heimlichen Fahigkeiten wie Die einsetzende Musik beim
etwa The End, einen mindes- Alarmstatus ist aufwiihlend
tens 100 Jahre alten Sack, der und wirkt direkt wie aus dem
nur im Rollstuhl sitzt und Kino. Wahrend man unent-

hoéren zum Besten,
jemals in einem Videospiel
gesehen haben.

dem

oder
SPANNUNGS!
ABENTEUER
Die mitreifenden Zwischen-
sequenzen sind bis auf das
* geschichtliche Originalmateri-

ADENES

Primat wird augenblicklich
von uns eingesackt.

a1 1§

No paint
No face paint applied.

% ABGEFAHREN Die Affenmaske
ist nicht sonderlich niitzlich
- aber witzig!

"JM

THE PAIN Die
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Answer me!

FOLTER Gelegentiich miissen Sie Infos aus Gegnern herauskitzeln.

Who's thatle
301/3
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SCHARFES EXTRA Der Kroko-Hut erreicht hier nicht die gewiinschte Wirkung.

deckt herumlauft, erklingen RULRWTUN KA TS T3]
meist nur typische Dschun-
gel-Umgebungsgerdusche. Die
Waffengerdusche sind durch -
die Bank exzellent und Klin- Acm'm-Advemure
gen duflerst realistisch und Englisch
durchschlagend. Das Titellied i 20+ Stunden INFO  DIE DEUTSCHE VERSION
»Snake Eater wurde tibrigens Internet: www.konami-europe.de

dermaRen professionell einge-

< Spieler: Termin: H = n
spielt, dass sich selbst Bond- 1 Marz 2005 nn"snl e I‘ “I‘n a
Intros eine Scheibe davon ab- .

schneiden nten. Jetzt ist es - i
aber genug der Superlative, wir PAL-Spieler fiir die W: i digt.
miissen auf der Stelle in den
Dschungel zuriick: Die Welt Entwicklerlegends Hideo K Hideo Kojima hat sich ein weiteres Mal dafiir entschieden, ganzlich
will unbedingt ein weiteres s/ BronaniS Hieo Ko neue Inhalte abseits der Import-Versionen zu integrieren. So wird es
) hat alle Versprechen erfillit und ein
Mal gerettet werden! 5 % & einen Duel-| Modus geben. der es erlaubt, samliche Bosskampfe losge-
= gewaltiges Meisterwerk produziert!
UWE HONIG lost vom u . AuBerdem wird
das so genannte Demo Theatre zur Verfiigung stehen, in dem Sie die
gigantischen Zwischensequenzen einzeln anwahlen diirfen. Metal Gear
Solid 3: Snake Eater erhielt Gibrigens eine USK-Altersfreigabe ab 16
Jahren und wird in Deutschiand ungeschnitten erscheinen.

Hersteller:  Konami

Konami STYLISCH Die Optik im Spiel und den Filmsequenzen ist sensationell.

FEUERZAUBER Die Explosionen bei MGS 3 siml toll gemacht. BOSSKAMPFE wie diesen werden Sie direkt anwahlen kénnen.
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snewhlind
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*FEHLER Hatten wir diesen Mech | | =

selbst iibernommen, bliebe iins
der harte Kampf erspart.

Gerade erst
G konnte sich
_ = IKillzone an die
Spitze der Ego-Shooter setzen,
da steht auch schon der erste
Konkurrent in den Startlo-
chern. Im Gegensatz zu Sonys
Referenz-Ballerei bietet Pro-
nowblind von Entwick-
y ynamics (Legacy
of Kain, Whiplash) nichtline-
are Levels, ein ausgefallenes
Waffendesign und viel Raum
fiir spielerische Experimente.
Endlich konnten wir uns in
unserer Redaktion umfassend
mit einer Vorabversion be-
schiftigen und sind schlicht-
weg begeistert. Der actionlas-
tige Shooter sieht prima aus
und spielt sich grofartig. Da-




‘A CLEAR THAT STREET.

CET'S BECN MINED. GET 10 THE *#ue AND CALL IN AN AIR

mit wire eigentlich schon al-
les gesagt, doch auf den fol-
genden Seiten wollen  wir
Ihnen genauer zeigen, wieso
Project: Snowblind ein fan-
tastisches Spiel wird.

DUSTERE ZUKUNFT

Die Hintergriinde der Story
blieben auch in der uns vorlie-
genden Version noch weitest-
gehend im Dunkeln. Gute Re-
bellen bekiampfen im Jahre
2065 cine bise Armee. Haupt-
darsteller Nathan Frost ist na-
tiirlich ein guter Junge und
hat sich zudem einigen
schmerzhaften Operationen
unterzogen. Im Vergleich zu
einem durchschnittlichen Sol-
daten ist er kriftiger, wider-
standsfihiger und kann auf
Spezialfiahigkeiten zuriickgrei-
fen, die sogar gestandene Su-
perhelden neidisch machen
wiirden. Im Extrakasten auf
Seite 31 konnen Sie sich einen
genauen Uberblick iiber die
Upgrades verschaffen. Nathan
landet also nun als biomecha-
nisch aufgepeppter Super-Sol-
dat hinter feindlichen Linien,
abgeschnitten von seinem
Kommando. Jetzt ist es an
ihm, die Welt vor der Bedro-
hung durch eine geheime Su-
perwaffe zu schiitzen. Das
klingt abgedroschen, doch
was wirklich zahlt, sind die
spielerischen Werte — und die

haben es in sich. Nathans Fi-
higkeiten sehen nicht nur
schick aus, sie haben auch
grofien spielerischen Nutzen.
Wer die Tuning-Moglichkei-
ten ignoriert, wird sich in den
voll gestopften Levels schwer
tun. Denn eines ist von An-
fang an klar: Die Welt von
Snowblind ist nichts fiir
Warmduscher. Regelrechte
Gegnermassen stiirzen sich
auf Sie und die Thnen meist
zur Seite stehenden Kamera-
den. Wenn sich 20 Soldaten
auf dem Bildschirm gegensei-
tig mit schwerem Geschiitz
bekimpfen und plotzlich
auch noch massive Kampfro-
boter durchs Getiimmel stap-
fen, kommt schnell Hektik
auf. Wie praktisch, dass Na-
than die Moglichkeit hat, sei-
ne Reflexe zu verstirken, was
auf dem Bildschirm in Form
einer Zeitlupe verdeutlicht
wird. Dadurch behalten Sie
auch in den riesigen Kampfge-
tiimmeln den Uberblick und
konnen bequem feindlichen
Geschossen ausweichen. Diese
besonders grofen Kampfsze-
narien sind aber nur ein Teil
des Spiels. In einem anderen
Level sollen Sie beispielsweise
moglichst unauffillig eine
gegnerische Basis infiltrieren
und feindliche Geschiitze
deaktivieren. Dabei haben die
Entwickler gliicklicherweise

Biomechanisches Multitalent

Hauptdarsteller Nathan Frost ist mit modernster Nano-
Technik ausgeriistet, die ihm gegeniiber seinen Wider-
sachern entscheidende Vorteile beschert.

Lee Majors war in den Siebzigerjahren im TV als ,,Der Sechs-Millionen-Dollar-
Mann* beriihmt, gegeniiber Nathan Frost wirkt dieser jedoch wie ein Amateur.
Fiinf besondere Fahigkeiten gilt es im Laufe des Spiels zu erlernen und vor allem
2u nutzen. Zwar kann man auch mit bloBer Waffengewalt durch die Levels kom-
men, Zeitlupe, Unsichtbarkeit und Co. machen Nathan das Leben aber entsc

den leichter. Doch Vorsicht: Alle Fahigkeiten kosten wertvolle Energie!

Vision Mode: Ahniich wie in Electronic Arts’ kiirzlich
erschienenem GoldenEye: Rogue Agent kann Nathan auf
Knopfdruck Feinde auch hinter massiven Mauern erspé-
hen. In Kombination mit der vernichtenden Railgun kon-
nen Sie auf diese Weise schon vor dem Betreten eines
Raumes die Gegnerzahl erheblich dezimieren. Diese
Féhigkeit kostet nur wenig Energie.

Reflex Boost: Nein, besonders originell sind Zeitiupen
in Videospielen schon fange nicht mehr, doch selten
zuvor sah diese Fahigkeit so cool aus. Ein leichter Gelb-
filter verrat, dass die Zeit etwas langsamer luft, und
Nathan weicht feindlichen Geschossen leichter aus. Die
Féhigkeit kostet etwas mehr Energie und sollte nicht zu
lange aktiviert bleiben.

Cloaking: In Windeseile ist Nathan unsichtbar und kann
sich unentdeckt an seinen Gegnern vorbeischieichen.
Auch Angriffe aus dem Hinterhalt sind so kein Problem.
Leider fliegt die Tarnung auf, sobald man eine Waffe
abfeuert. Nahkampfangriffe sind also das Mittel der
Wahl. Auch diese Fahigkeit kostet eine Menge Energie
und solite sparsam verwendet werden.

Ballistic Shielding: Klingt wie ein Cheat, ist aber ein
wesentlicher Bestandteil des Spiels. Mit aktiviertem
Schild prallen Kugeln von Nathan ab, elektromagneti-
sche Impulse und Laserwaffen gehen dagegen hindurch,

Diese Fahigkeit sollte abhangig von der Art der Gegner
aktiviert werden. Je mehr Treffer die Barriere aufhalten
muss, umso schneller ist die Energie verbraucht.

Eleetric Storm: Da ist Ruhe Im Karton! Wenn Sie diesen
Sturm aktivieren, milssen Roboter um ihre Stromversor-
gung fiirchten. Gegnerische Soldaten zeigen sich davon
jedoch relativ unbeeindruckt und auch diese Fahigkeit
solite nur eingesetzt werden, wenn die auftretenden
Gegnertypen dies erfordern. Der Energieverbrauch ist
recht hoch.

BRUTZEL Die Herf-Gun
verpasst dem Gegner
Elektroschocks!

[~
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INFO_DIE WAFFEN

Kreative Korperverietzung

Das reichhaltige Waffenarsenal hait einige Uberra-
schungen parat. Selbst eine ordinére Schrotflinte
entpuppt sich bei niherer Betrachtung als viel
ausgefallener als erwartet.

Héufig bieten Ego-Shooter zwar durchaus unterschiedliche Waffen,
doch die Typen und Klassen sind meist identisch. Auch Project:
Snowblind bietet viele bekannte SchieBpriige!, iiberrascht dafiir aber
mit einigen sehr originellen Konstruktionen, die zu allem Uberfluss auch
noch auf verschiedene Art und Weise einsetzbar sind. Im Folgenden
stellen wir lhnen die wichtigsten Waffen des Spiels genauer vor.

Pistole

Faust

Keine Frage, Nathan Frost ist
im Grunde selbst eine Waffe.
Ein kraftiger Hieb mit der
Faust schleudert Gegner
meterweit durch die Luft und
tut richtig weh.

Natiirlich ist die

Pistole eher fiir den

Notfall gedacht, doch

der zweite Feuer-Modus

hat's in sich. Ein komplettes Magazin wird
auf einen Schlag abgefeuert und erzeugt
eine kleine Explosion.

Sturmgewehr

Die Standardwaffe

leistet treue Dienste,

Der primére Feuer-Modus wird gegen einzeine
Gegner eingesetzt, bei groBeren Gruppen macht
sich der eingebaute Granatwerfer sehr gut.

Granaten

Diverse Granatentypen tun genau das,
was man von ihnen erwartet: Sie wer-
den geworfen, gehen hoch und lassen
die Gegner durch die Luft fliegen.

Spider-Bots

Diese praktischen, kieinen Viecher folgen
Ihnen auf Schritt und Tritt und attackieren
selbststéndig Gegner mit elekiromagneti-
schen Impulsen.

Minenwerfer

Besonders fiir Hinterhaltsituationen
eine praktische Waffe. Die Miniarm-
brust verschieBt Minen, die sich im
Notfall auch wieder einsammeln
lassen — das spart Munition,

auf allzu ausgepragte Stealth-
Elemente verzichtet und im
Endeffekt miissen Sie vor allem
sorgfiltig IThre Umgebung stu-
dieren und regen Gebrauch
von lhren Spezialfahigkeiten
machen. Wer umsichtig Kame-
ras ausschaltet und Computer-
systeme  hackt, vermeidet
Alarmsituationen, nach denen
es zu heftigen Kampfen kommt.
Erfreulich ist, dass auch hier je-
der zweite Raum auf sehr un-
terschiedliche Weise bewiiltigt
werden kann und mehrere
‘Wege zum Ziel fithren.

MULTITALENT

Nathan ist nicht nur selbst
technisch up to date, sondern
greift auch auf hoch entwi-

ckelte Geritschaften zuriick.
Der Icepick ermoglicht es ihm,
Computerterminals und Da-
tenverteiler zu hacken. Dann
lassen sich Tiiren 6ffnen, Ka-
meras abschalten und sogar
gegnerische Geschiitze kon-
trollieren - ein grofler Spafy!
Mindestens genauso interes-
sant ist die Maoglichkeit,
Wachrobotern den Befehl zu
erteilen, auf die eigenen Leute
zu ballern. Dann kann man
sich entspannt zuriicklehnen
und den Blechkameraden die
Arbeit iiberlassen. Fir grofie
Uberraschung sorgen Sie auch,
indem Sie sich an den entspre-
chenden Stellen in einen be-
sonders grofien Mech setzen.
Dann stampfen Sie Ihre Geg-




FLUGSTUNDE Fiir
diesen Sprung gibt's
gute Haltungsnoten.

" INFO_ DIE WAFFEN

Flechette-Gun

Der futuristische Ersatz

fiir eine Schnellfeuerkanone.

Besonders der zweite Feuer-Modus

macht viel SpaB. Selbstlenkende Geschosse gehen auf
die Suche nach einem Gegner und bearbeiten diesen.

Kicker

Keine Waffe im eigentlichen Sinne, aber sehr
praktisch. Gegensténde, Kisten und Waffen
lassen sich mit diesem Gerét durch die
Gegend schubsen, aber auch heranziehen.

Schrotflinte

Im priméren Feuer-

Modus eine handelsiibliche

Shotgun. Der sekundére Feuer-

vier Schuss auf einmal, die an Wénden oder Gegnern
kieben bleiben und nach kurzer Zeit explodieren.

Herf Gun

Die futuristische
Kanone schockt Gegner

ner einfach platt und decken
alles mit Raketen ein. Es lohnt
sich also immer, die Umge-
bung sorgfiltig zu erforschen,
denn ob Sie den Mech als Geg-
ner haben oder mit dessen Hil-
fe die menschlichen Kontra-
henten ausschalten, ist cin
gewaltiger Unterschied. Neben
all dem technischen Schnil
schnack stehen Nathan natiir-
lich auch eine Menge Schuss-
waffen zur Verfiigung. Und

auf ndhere Distanz mit heftigen Stromschiégen. Alterna-
tiv.verschieBen Sie elektrisch geladene Kugeln, die in der
Nahe stehende Gegner attackieren.

wendungsmoglichkeiten. In
den Randspalten auf di
en stellen wir Thnen  die
gsten Waftfen genau vor.

Wi
Rail Gun
TRICKREICHES
Genau wie im |
Schwarzenegger-Film Eraser ver- Mo
schieBt dieses Bahy Hochgeschwindigkeitsgeschosse sogar
durch Wande und selbst aufgestelite Schilde hindurch. In
Kombination mit dem Vision Mode kein SpaB fiir die Gegner.

bewaffnete
Mechs — Nathans
Moglichkeiten

sind vielfiltig. Jetzt
konnte der Eindruck

Scharf-

auch hier iiberzeugt das Spiel
mit enormer Vielfalt und lisst
viel Spielraum fiir Experimen-
tierfreude. t jede Waffe be-
sitzt einen zweiten Feuer-Mo-
dus und in Kombination mit
Nathans ~ Spezialfihigkeiten
ergeben sich extrem viele An-

hen,  Project:
Snowblind sei  ein
leichtes  Spiel. Dem
ist aber nur bedingt
5o, denn nur,

schiitzengewehr

Darf in keinem Ego-Shooter fehlen und kommt auch
in Snowblind zum Einsatz. Ein zweiter Feuer-Modus
existiert nicht, ist aber auch gar nicht nétig. Fiir
gezielte Treffer aus dem Hinterhalt.

Raketenwerfer

Eine der méchtigsten

Waffen im Spiel und besonders gegen

Panzer und groBe Mechs ein probates

Mittel. Im zweiten Feuer-Modus werden Gegner markiert
und bis zu vier Raketen auf einmal fliegen los.

Schutzschild

Einmal aufgestelit, haben Sie pri-
ma Deckung. Leider halten diese
Schilde nicht ewig und schiitzen
Sie logischerweise nur vor Atta-
cken von einer Seite.

33
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INFO DER SPIELABLAUF

Gameplay und Steueruny ==——

= .§<‘ Spezialfahigkeit wird durch
Project: Snowblind soll den Spieler zum mehrmaligen Durchspielen animieren. Dank U R4 cin symbol angezeigt. Die

zahireicher unterschiedlicher Wege zum Ziel diirfte dieses Vorhaben auch gelingen. g[evemuche:\‘ﬁ links zeigt deren Ener-

Art und Anzahl der Gra-

% naten, Spider-Bots oder

nicht die leichteste. Zahireiche Gegner stehen im Weg und besonders die Schutzschilde werden

Jungs mit den Raketenwerfern und - o - hier angezeigt.

Der blave Halbkreis e Geschiitzen machian nen das Eine Kleine

zeigt Ihre Bio-Ener- Weiterkommen zur Holle. Alternativ - 1 Zeichnung
gie. Auch diese rennen Sie schnell zum dortigen 4 Ihrer aktuell
Leiste wird im Eingang und tibernehmen die Kon- | gefuhrten
Laufe des Spiels 200 i Waffe samt Munitionsstand ist ebenfalls
trolle diber ein Geschiitz. Ein Liif- 1 s auf dem HUD zu finden.

tungsschacht im oberen Stockwerk

4 fiihrt ebenfalls zum Fahrzeu £ Z Nathans Fadenkreuz ist
Auf dem Radar wer- 9 = nicht nur zum Zielen gut,
den Feinde rot markiert, IR R ..t der aktuelle Munitions-

Verbiindete griin. Gelbe Punkte si- stand Ihrer Waffe ist auf den
gnalisieren Ihre nachsten Einsatzziele. ersten Blick erkennbar und blinkt, wenn
er 2ur Neige gent

Der rote Halbkreis zeigt Ihre Lebens- Geradeaus: Der Sturmangriff ist die offensichtlichste Losung, aber definitiv
energie. Im Laufe des Spiels wird die
Kapazitat dieser Leiste erhoht.

immer lénger.

Linker Eingang: Neben zahlrei- ! Rechter Eingang: Auch auf der
chen Ausriistungsgegenstanden | 2 rechten Seite befindet sich im obe-
und Vorréten ermdglicht Ihnen der | 3 i ren Stockwerk neben Vorréten und
Gang nach links auch den Zugang f = Ausriistung ein Geschiitz. Damit

zu einem Geschiitz. Damit konnen i heben Sie zunéchst die besonders
Sie die anriickenden Gegnermas- 3 7 7t ; # £ gefahrlichen Raketenwerferstellun-
sen wesentlich leichter ausschal- = f gen aus und kiimmern sich

ten. Ebenfalls mdglich ist das 5 % anschlieBend um den Rest. Noch
Hacken eines Datenverteilers. _'m & E 7 besser: Ein Liiftungsschacht fiihrt
AnschlieBend konnen Sie das M s ~ iteine schmale Gasse, in der ein
Fahrzeug im Hinterhof kapern und e T % Raketenwerfer bereitsteht. Damit
ohne Riicksicht auf die Verkehrs- WS fallen Sie den anriickenden Geg-
regeln durch die StraBe pfliigen. S nern in den Riicken.

n' Ego-Shooter sind nicht alle gleich und gerade Project: Smowblind geht im
Ie e“el‘u"g Bereich der Steuerung ganz neue Wege. Hier sehen Sie alle Besonderheiten.

L1: Sekundére Waffe [ R1: Primérer Feuer-Modus [: springen

Kleinere Hindernisse werden von Nathan
mit einem Hopser ibersprungen.

Granaten, Spinnen-Bots und Schutzschilde werden mit L1 aktiviert. Ballern, bis der Arzt kommt

L2: Komfort-Menii R2: Sekundérer Feuer-Modus A .
In der Hektik auf dem Schiachtfeld ist das Steuerkreuz nicht beson- Auch mit R2 wird geschossen, aber Sie : Spezialfahigkeit aktivieren
ders leicht zu bedienen. Das Komfort-Meni halt das Spiel kurz an nutzen den zweiten Feuer-Modus. 0Ob Unsichtbarkeit oder EMP-Sturm —

und Sie konnen sich gemiltlich die gewiinschte Waffe, Sekundar- mit Y wird die Spezialfahigkeit ausgeldst
waffe oder Spezialfahigkeit aussuchen

O: Ducken

rsun: Pause Enge Liiftungsschachte miissen
gebiickt werden.

Select: Missionsziel

Auf Wunsch lasst sich das aktuelle Missionsziel auch
qroB und breit mitten ins Spiel einblenden. Dann weisen
dicke Pfeile den Weg, versperren aber auch die Sicht
auf Gegner.

X: Nachladen/henutzen

Bisher noch etwas ungliicklich belegt, denn
haufig méchten Sie einen Schalter driicken und
Nathan lidt seine Waffe nach.

Steuerkreuz: Ausriistung Analogstick L: Bewegen Analogstick R: Umsehen

Samtliche Himmelsrichtungen sind belegt. Ein Druck nach links Mit dem linken Stick bewegen Sie die Hauptfigur. [ [ Im normalen Spielveriauf schauen Sie sich
und die néchste Spezialfahigkeit wird ausgewahit. Oben und unten sind fiir die | | Wenn Sie den Stick driicken, schiagt Nathan mit dem rechten Stick um und betétigen den
Waffenauswahl zusténdi, mit rechts schalten Sie durch Ihre Sekundarwaffen. dagegen kraftig mit der Faust zu. Zoom bei den entsprechenden Wafen,




INE HELFER Eigene
Spiderbots attackieren

wenn Sie Thre Moglichkeiten
geschickt nutzen, konnen Sie
mit den Gegnern kurzen Pro-
zess machen. Und genau das ist
ein wesentlicher Grund fiir un-
sere Begeisterung fiir das Spiel.
Die Levels sind clever aufgebaut
und sobald man seine Fahigkei-
ten und Waffen besser kennen
gelernt hat, eroffnet sich dem
Spieler das ganze Potenzial des
Titels. Wir sind gespannt, ob die
Entwickler das hohe Niveau
tiber das gesamte Spiel halten
konnen, denn jeder Abschnitt
strotzt nur so vor coolen Ideen
und ist voll gestopft mit alter-
nativen Routen. Ebenfalls ge-
spannt sind wir auf den geplan-
ten Mehrspieler-Modus. Bis zu
16 Spieler sollen online gegen-
und miteinander spielen und
dabei zumindest teilweise auf
die Spezialfiahigkeiten und Waf-
fen  zuriickgreifen  Konnen.
Dieser Zugriff wird allerdings
durch Charakterklassen defi-
niert. Wihrend so genannte
Scouts sich beispielsweise un-
sichtbar machen konnen, ren-
nen Heavy Agents standardma-
Big mit einem Raketenwerfer
herum. Ebenfalls mit an Bord
sind Fahrzeuge wie Jeeps und
natiirlich Mechs. All das klingt
viel versprechend und diirfte -
genau wie der Solo-Modus - fiir
ein erfrischend anderes Spieler-
lebnis sorgen.

SCHICKES DING
Technisch kann man Project:
Snowblind nur als Brett be-

VORSCHAU

zeichnen. Die fantastische
Optik bietet zahllose Effekte,
unzihlige Gegner auf dem
Bildschirm sowie detaillierte
Umgebungen - und trotz-
dem sind kaum Ruckler aus-
zumachen. Stilistisch mag
Killzone die Nase vorn ha-
ben, doch schon jetzt zeich-
net sich ab, dass Project:
Snowblind die neue grafi-
sche Referenz darstellen
wird. Anhand der bewegten
Bilder auf unserer DVD Kon-
nen Sie sich einen Eindruck
von dem Spiel verschaffen.
Wer also mal wieder Lust auf
einen etwas anderen Shooter
mit frischen Ideen und mas-
sig Action hat, der sollte Pro-
ject: Snowblind unbedingt
im Auge behalten.

B MAIK BUTEFUR

VORSCHAU PROJECT: SNOWBLIND

Hersteller:  Eidos
Crystal Dyna
Ego-Shooter
Deutsch
Nicht bekannt
Internet: www.eidos.de

Spieler: Termin:

1-16 Februar 2005

JIdeen- und innovationsreicher
Shooter mit fetzigen Ballereien.
Hochkomplex und klasse spielbar!



T MEDAL OF HONOR: DOGS OF WAR )

dal of Honor

Dogs of War lautet mit richtungsweisenden Features
eine neue Ara der erfolgreichen Kriegsspiel-Serie ein.

N T |ach dem Asien-

\ Fmsat? in Rising
= Slm kehrt Medal
of Honor nun wieder auf die
Schlachtfelder Europas zurtick.
Dogs of War handelt von einer
fritheren Episode des Zweiten

Weltkriegs, als das Britische
Konigreich ~der  Deutschen
Wehrmacht nahezu alleine

gegeniiberstand. Wir befinden
uns im Jahr 1942, Deutsche
Armeen versetzen den Konti-

nent in Angst und Schrecken.
Hitlers Kriegsmaschinerie ver-
wiistet ganze Landstriche und
hinterldsst auf dem Vormarsch
ausgepliinderte Stadte. Lang-
sam, aber sicher werden die
USA unruhig und griinden mit
dem Office of Strategic Services,
kurz OSS, eine Eingreiftruppe
fiir das inzwischen recht grofie
Krisengebiet. Sie tibernehmen
die Rolle des US Army Lieute-
nants William Holt und sollen

TEAMFUHRER Auf
Knopfdruck stilrmen die
Kameraden nach vorne.

durch gezielte Fronteinsatze
den Kriegsverlauf zugunsten
der Alliierten beeinflussen.

VERGESSENE TATEN

Dogs of War beleuchtet eine frii-
he Phase des Krieges, die andere
Weltkriegs-Shooter aufer Acht
lassen. Eine Mission fiihrt Sie
beispielsweise ins besetzte St.
Nazaire, eine franzésische Stadt,
die laut Geheimdienstmeldun-
gen von den Deutschen als

HEFTIGE GEFECHTE Auch das
neueste-Medal of Honor enthalt
spektakuldre Kampfhandlungen.

Stiitzpunkt verwendet wurde.
Anfang 1942 stiirmten 600 briti-
sche Soldaten in einer riskanten
Aktion die gut befestigten Nazi-
Einrichtungen. Mittendrin Sie
als Spieler — Massenschlachten a
la D-Day werden also auch beim
neuesten Medal of Honor kinoreif
inszeniert. Gelegentlich kom-
men Sie dabei sogar in den Ge-
nuss, eine Gruppe Kameraden
zu befehligen. Per Knopfdruck
geben Sie Kommandos zum An-




griff, Riickzug oder Flankieren.
Sollten Sie einmal keine Lust
haben, sich um Ihre Schiitzlin-
ge zu kiimmern, ist das nicht
weiter schlimm. Die KI im Spiel
lasst IThre Mannen auch vollig
eigenstindig und ohne Ihr Zu-
tun agieren.

NEUE WEGE

Viele Missionsziele lassen sich
bei Dogs of War auf unterschied-
liche Art und Weise bewiltigen.
Electronic Arts spricht in diesem
Zusammenhang von einer neu-
en Philosophie, die in die Medal
of Honor-Reihe Einzug hilt, der
so genannten Player Choice.
Bereits vor Missionsbeginn trifft
der Spieler Entscheidungen, die
den spiteren Verlauf des Ein-
satzes beeinflussen. So kénnen
Sie etwa als Sniper, Mitglied der
Infanterie oder als Teil einer
schweren Artillerie-Einheit in
den Kampf ziehen. Auch mit-
ten im Spielgeschehen gibt es
Punkte, an denen Sie durch Thre
Entscheidung den weiteren Weg
beeinflussen. Das gesamte Spiel-
erlebnis soll dadurch weitaus
weniger linear wirken, als es bei
den Vorgingern der Fall war.
Ubrigens werden heldenhafte
Vorstofle in feindliche Stellun-
gen belohnt: Ein ,Rally Meter”
ladt sich aufgrund mutiger Vor-
gehensweise auf und ermoglicht
Ihnen von Zeit zu Zeit eine Spe-
zialattacke. Wenn Sie beispiels-
weise von den Deutschen in die
Ecke gedringt wurden, losen Sie
einfach den Rally-Modus aus
und augenblicklich rauscht mas-
sig Adrenalin durch die virtuelle
Blutbahn Thres Charakters. Wie
ein Berserker fegen Sie anschlie-
Rend durch die gegnerischen
Reihen. Wie gewohnt legt auch
das neueste Medal of Honor viel
Wert auf eine realitdtsnahe Um-

DECKUNG! Auch wenn Sie keine
Befehle geben, verhalten sich die
eigenen Mannen kiug und korr

((MEDAL OF HONOR: DOGS OF WAR XTI o VI

INTERVIEW MIT EXECUTIVE PRODUCER DAN WINTERS

.Arieg ist normalerweise kein
Tummelplatz fiir einsame Wolfe."

Seit September 2004 wirkt Dan
Winters als Executive Producer bei
EA Los Angeles und die Arbeit an
Dogs of War beansprucht momentan
seine gesamte Zeit. Gliicklicherwei-
se fand er eine ruhige Minute, um
unsere Fragen zu beantworten.

PLAYZONE: Wie sieht die Balance zwi-
schen Ei issi und ierten
Einsatzen aus?

Dan Winters: Krieg ist normalerweise kein
Tummelplatz fiir einsame Wélfe. So variie-
ren auch die Missionen bei Dogs of War zwi-

logie flieen in den Entwicklungsprozess mit
ein. So erreichen wir einen hohen Grad an

schen kleineren Auseinar 1 bei
Geheimeinsitzen und grofen Angriffen mit
hunderten von Soldaten. Stellenweise erhilt
der Spieler ein echtes Team zur Verfiigung,
das durch Befehle geleitet werden darf. Die
Entscheidung bleibt aber beim Spieler, ob er

der durch Capt. Dale Dye bestitigt
wird. Seit Jahren ist er unser Berater und sorgt
durch seine Anhaltspunkte und Vorschlige
fiir eine realitatsnahe Spielerfahrung.

.

PLAYZONE: Werden Sie jemals ein Spiel

diese Moglichkeit nutzt. Die K 1 sind

en, bei dem man im Story-Mo-

intelligent genug, um vollstindig autonom
zu agieren.

PLAYZONE: Was unterscheidet Dogs of
War von anderen Kriegs-Shootern wie Call
of Duty oder Brothers in Arms?

Dan Winters: Authentizitit war schon immer
eines der Schliisselelemente der MoH-Serie.
Alle Spiel-Elemente und Details wie Unifor-
men, Waffenverhalten und Soldatenpsycho-

dus auf der deutschen Seite kimpfen darf?
Dan Winters: Nein, Medal of Honor ist nicht
nur der Name unserer Serie. Wir nehmen die
Werte, die hinter dieser Bezeichnung stehen,
sehr ernst und arbeiten dariiber hinaus mit der
Congressional Medal of Honor Society zusam-
men. Zu dieser amerikanischen Vereinigung
haben nur Tréger der Ehrenmedaille Zutritt
und wir achten stets darauf, dass unsere Spiele
deren hohe militarische Ideale reflektieren.

setzung der damaligen Gescheh-
nisse. EA hat einmal mehr die
Unterstiitzung von Capt. Dale
Dye erhalten, der bereits bei den
letzten MoH-Spielen als Berater
fiir alle militarischen Belange
zur Verfiigung stand. Insgesamt
35 authentische Waffen werden

im Game vorhanden sein - eine
groe Menge, was vor allem fiir
die Multiplayer-Modi interes-
sant sein wird. Neben {iblichen
Deathmatch-Duellen (auch on-
line) soll es einen objektbasier-
ten Mehrspielerpart geben. Die
neuen Gameplay-Ideen erschei-

nen uns gelungen, was die Serie
auf jeden Fall nach vorne bringt.
Alteingesessene MoH-Fans wer-
den auch nicht vor den Kopf
gestofen — das charakteristische
Feeling ehrenhafter Kriegseinsit-
ze wurde beibehalten.

UWE HONIG

VORSCHAU _ MOH: DOGS OF WAR

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Los Angeles
Genre: Ego-Shooter
Sprache: icht bekannt

Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.electronicarts.de

Spieler:
1

SEHR GUT

.Die Serie bleibt ihrem Realitétsan-
spruch treu und wird durch freieres
Missionsdesign aufgepeppt.”

Termin:
2005
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‘ Sie sind allergisch gegen Zombies? Sie werden
“auf Schiffen schnell seekrank? Dann meiden Sie =
‘Ubisofts neueste Horror-Action Cold Fear.

I -

S er Wind peitscht — Ubisofts neuem Horror-Scho-  gliicklicherweise auf cin an-  russischen Walfangschiffes.
’7 D die Wellen  cker Cold Fear. In den Prisen-  schauliches Blutbad und wir  Kaum angekommen. wird
» meterhoch, dic  tationsriumen in Paris hatte  konnten erstmals Hand an das  Ihre Mannschaft von einem
Stimmung ist diister und Sic  Ubisoft extra cine diistere Stim-  vielversprechende Spiel legen. unbekannten Feind dahin-
kimpfen sich unter Deck, mung geschaffen: Taue, alte gerafft und Sie stehen allei-

Fischernetze und  ZUR FALSCHEN ZEIT AM  ne im Regen - im wahrsten
cinem riesigen Blutbad und lagen iiberall FALSCHEN ORT Sinne des Wortes, denn das
Thnen gefriert das Blut in den  verteilt, ¢ hallten durch Sic schliipfen in die Rolle Sturmszenario ist ein zen-
Adern, als Sic ein leises Schlur-  die Riume. Um die Gesundheit  des US Coast Guards Tom  traler Punkt des Spiels. Da
fen 1 niher | : der anwesenden Journalisten zu ~ Hansen und  folgen dem  schlagen Regentropfen auf
horen ... Eine Szene direkt aus  schonen, verzichtete Ubisoft Notruf cines mysteriosen  die Kameralinse und  das

finden zerfledderte Leichen in  HolzKister

:
é FIES Kommt nur ndher, EKLIG Was heutzutage so
3 ihr werdet schon sehen, alles an der Decke hangt ...
/ 7 was ihr davon habt. 5
/4 N” ——
S f =
-
S
> 2
L

5 »




COLD FEAR R'[i1i+1H J.1]

INFO BIOGRAFIE DER SPIELFIGUR TOM HANSEN

Das Meer ist sein Feind

Die Geschichte des jungen Tom Hansen und wie er
zur US Coast Guard gekommen ist.

Tom Hansen, in Bayou im US-Bundesstaat Louisiana geboren, entdeckte
schon friih seine Liebe zur See: Tom wollte in die FuBstapfen seines
Vaters treten, der Monteur auf einer Olbohrinsel im Golf von Mexiko
war. Als ein Hurrikan 1998 {iber den Golf hinwegfegte, kdmpften einige
Arbeiter, darunter auch Toms Vater, auf der Olplattform bis zum bitteren
Ende. Danach horte man nie wieder etwas von ihnen. Innerlich diirstete
es Tom nach Rache, denn das Meer hatten seinen Vater geholt. Noch
als Jugendlicher meldete er sich fir die

WECHSELWIRKUNG Wiirgst
du mich, erschie ich dich.

Kiistenwache und kannte keine
Furcht. Deshalb setzten ihn

seine Vorgesetzten fiir
schwierige Aufgaben ein,
wie z. B. Drogenschmugg-
ler in den Gewassern
siidlich von Florida hochzu-
nehmen. Dabei blickte Tom
Hansen stets der Gefahr
ins Auge, schonte aber
seine Kollegen. Fast scheint
es s0, als fordere er das
Meer nahezu heraus,
nach seinem Vater
nun auch ihn zu
holen ...

BOMBENSTIMMUNG Hier
scheint irgendwo eine Party
fiir Untote zu sein.

Schiff schwankt hin und
her. Die permanenten Bewe-
gungen des Schiffes machen
Ihnen schwer zu schaffen,
denn  die  auftauchende,
untote Schiffsbesat-
lisst  sich

meist
zung
schwieriger
keine Panik, ein
Schuss auf
Olfdsser und die

dadurch
Aber

gezielter

treffen.

nahe stehende

Zombies

sind Vergangenheit. Fine
besondere Bedeutung
kommt diisteren Un-
wetterstimmung  zu. Hohe
Wellen schlagen iiber dem
Schiff zusammen, Sie Kamp-
fen ums nackte Uberleben,
Zombies stiirmen auf
das Schiff neigt sich plotz-
lich zur Seite und spiilt Thre
Gegner von Bord, wihrend

der

ic zu,

Sie sich mit letzter Kraft an
der Reling festhalten - fiir
solche Momente haben die
Entwickler Darkworks extra
Engine entwi-
ckelt, die das Schiff um die
X- und die Y-Achse dreht, je
nachdem, wo der Held sich
gerade befindet. Um auf dem
Schiff tiberhaupt eine Uber-
lebenschance zu haben, ste-

cine eigene

hen Thnen zahlreiche Waffen
zur Verfiigung. Mit Pistolen,
Shotguns, Flammenwerfern
oder der Spare-Gun riicken
Sie den Zombies und den an
Facehugger erinnernden Exo-
cels zu Leibe und schnell kle-
ben die ersten Blutfetzen an
der Kamera. Mit Ihrer Muni-
tion sollten Sie allerdings
sparsam umgehen, denn auf

+ RUTSCHIG Jetzt heiBt es ganz
W yﬁlzgirgendwn festhalten ...
P z
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A\ [ EUS COLD FEAR

dem Schiff tummeln sich
mehr Monster, als Thnen lieb
ist. Um die Schwachpunkte
der Kreaturen herauszufin-
den, nutzen Sie die Spare-
Gun, denn jeder Gegner
reagiert anders darauf.

BEKLEMMENDE

ATMOSPHARE

Die gruselige und spannungs-
geladene Stimmung  zicht
sich durch das gesamte Spiel
und wird durch cineastische
Kameraschwenks perfekt
erginzt. Da bewegen sich
halb zerfledderte Leichen
oder nahende Zombies
werden durch eine geschick-
te Kameraperspektive stilvoll
in Szene gesetzt, dass es
Ihnen eiskalt den Riicken
runterliuft. Im Laufe des
Spiels erkunden Sie das

mysteriose Walfangschiff
und machen erstaunliche
Entdeckungen. Um das

Ritsel zu losen, miissen
sich spiter auch noch an
Bord einer  Olplattform
begeben, auf der Sie gleich zu
Beginn cine bose Uberra-
schung erleben. Und welche
Rolle spielt die geheimnis-
volle Russin Anna, die Sic
wihrend des Spiels treffen?
Viele Fragen sind offen, aber
eines steht schon fest: Cold
Fear iiberzeugt mit einer
diisteren Atmosphire, stim-
mungsvollen Details und
innovativen Gameplay-
Elementen. Alle Horrorfans
sollten sich den Mirz-Termin
jetzt schon einmal vormer-
ken. Wenn die Entwickler
noch einen stimmungsvol-
len Soundtrack integrieren,
konnte Cold Fear ein echter
Hit werden.

T SASCHA DOWIDAT

VORSCHAU COLD FEAR

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Darkworks

Noch nicht bekannt
15+ Stunden

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termi

. Mérz 2005

,Gelungener Horror-Action-Mix
mit gruseligem Setting und fantas-
tischer Atmosphare.”

INTERVIEW MATTHIEU BOULARD & FLORIAN DESFORGES

Wir haben versucht, die hewegliche Spiel-
umgebung permanent weiterzuentwickeln."

Matthieu Boulard, 3rd Party Producer Ubisoft, und Florian Desforges, Project
Manager Darkworks, standen uns in Paris Rede und Antwort zu Cold Fear.

PLAYZONE: Was ist fiir Sie das spektaku-
lirste Element von Cold Fear?

Florian Desforges: Gleich am Anfang des
Spiels landet der Spieler auf dem Walfang-
boot und er merkt schnell, dass sich das
ganze Boot stindig bewegt und dies einen
Einfluss auf das Spiel hat.

Matthieu Boulard: Zusitzlich erlebt der
Spieler verschiedene Spannungshéhepunk-
te im Laufe des Spiels, beispielsweise wenn
er auf der Olplattform ankommt und diese
das erste Mal sieht

PLAYZO Welche Spiele haben Sie
bei der Entwicklung von Cold Fear
beeinflusst?

Florian Desforges: Es gibt keine konkreten
Spiele, die uns beeinflusst haben. Natiirlich
kommen einige Elemente auch in anderen
Spielen vor, aber wir haben versucht,
mit Cold Fear ein neues und einzigartiges
Spielerlebnis zu schaffen.

Matthieu Boulard: Wir haben uns eine
Stimmung vorgestellt und diese dann im
Spiel durch verschiedene Elemente wie die
Interaktion mit der Umgebung umzuset-

PLAYZONE: Auf welche Gamepla
Elemente haben Sie sich am meisten
konzentriert?

Matthieu Boulard: Wir haben versucht,
die bewegliche Spielumgebung permanent
weiterzuentwickeln. Gegner werden iiber
Bord gespiilt, Ihr Charakter kimpft gegen
die Wellen und spiter haben wir das im-
mer weiter ausgebaut. So kann der Charak-
ter auf Olfés
Vorteil verschaffen. Aber wir wollten a
Situationen schaffen, in denen unvorher-

schiefien und sich so einen

gesehene Dinge passieren — wie z. B. der
Angriff durch die Exocels.

PLAYZONE: Mit wie vielen unterschied-
lichen Kreaturen muss s Tom Hansen
herumschlagen?

Florian Desforges: Im gesamten Spiel wird
es acht unterschiedliche Kreaturen z
Kategorien von Monstern geben. Innerhalb
der Kategorien unterscheiden sich die ein-
zelnen Monster voneinander, zum Beispiel
die Is und der Exocel-Generator.
Matthieu Boulard: Es wird unterschiedli-
che Monster geben. ige kommen aus
dem Meer, andere sind Mutationen. Im
spiteren Verlauf wird es auch einen un-
sichtbaren Gegner geben. Der Spieler muss
moglichst schnell die Schwachpunkte sei-
ner Gegner herausbekommen. Dazu sollte
er die Spare-Gun benutzen, denn jedes
Monster reagiert anders auf diese Waffe
und verrit so seinen Schwachpunkt.

PLAYZONE: Wird es weitere Schauplitze
neben der Olplattform und dem
Walfangschiff geben?
Florian Desforges: Das sind die beiden
Hauptschauplatz
Olplattform viel Abwechslung bieten, da es
dliche Module mit verschiede-
nen men wie Unterwasserabschnitte,

allerdings wird die

wissenschaftliche Bereiche usw. gibt.

PLAYZONE: Welche Puzzles wird es im
Spiel geben?

Matthieu Boulard: Es wird nur einige
kleinere Rétsel geben, da wir mehr Wert auf
Story und Action gelegt haben.

PLAYZONE: Danke fiir das Gespréch!
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SCHIFFE VERSENKEN Die Seeschiachten

funktionieren wie ein rundenbasiertes

Strategiespiel.

045/080
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auch bei uns. War’s das Wéﬁén wert?

- a also, es geht
\ doch! Nachdem

sich  deutsche
Rollenspieler in der Vergan-
genheit ein Highlight nach
dem anderen haben entgehen
lassen mtssen, besinnen sich
die Hersteller endlich. Nicht

nur Ubisoft sorgte mit Star
Ocean: Till the End of Time fiir
eine Uberraschung, auch Ko-
nami hat sich dazu entschlos-
sen, die Suikoden-Serie in Euro-
pa fortzusetzen. Dass man den
dritten Teil
passt hat, ist dabei nicht wei-

hierzulande ver-

PIRATERIE Wer die Aqkiind|gumen des
Gegners falsch inferpretiert, hat ganz

schnell ein Schwert im Bauch.

3 Ell
o

ter tragisch. Die Story des
vierten Teils setzt keinerlei
Kenntnisse tiber die Vor-
ginger voraus, sondern be-
ginnt ganze 150 Jahre vor
dem ersten Spiel. Diesmal
schliipfen Sie in die Rolle

eines frisch gebackenen

£

/(8

Move

Fire Cannon
Surrender
Standby
Detailed Report,
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Ritters des Konigreichs Gaien.
Allerdings werden Sie falschli-
cherweise des Mordes an Ih-
rem Kommandanten beschul-
digt und deswegen aus dem
Konigreich verbannt. Am Ab-
leben Ihres Befehlshabers ist
aber tatsichlich eine Rune
schuld, die nicht nur der Feld-
herr selbst, sondern auch Ihre
Spielfigur auf dem Handriicken
tragt. Einige finstere Gestalten
sind scharf auf das Geheimnis
dieser Rune, verbirgt sich doch
eine grofle Macht dahinter ...
Storytechnisch bleibt Suikoden
IV damit beim Altbewahrten —
die Runen haben schon in den
Vorgiangern eine grofle Rolle
gespielt. Ebenfalls bekannt ist
die Serie fiir die gewaltige An-
zahl an Charakteren. Neben
Rittern sind diesmal besonders
iibel gelaunte Piraten und so-
gar eine mannsgrofie Katze mit
von der Partie.

ALLER GUTEN

DINGE SIND DREI

Weil massig Charaktere heute
anscheinend aber nicht mehr
genug fiir das verwohnte Rol-
lenspiel-Volk sind, hat man

GEISTERSTUNDE Schutzg
Leeknat kldrt uns iiber das "

Geheimnis der Rune auf. f/
‘ ‘

§Embedaed in your left
the True Runes. That particular one is

\

]
i

HINTERWALDLER Wirklich hiibsch
sind die Umgebungen leider nicht.

Suikoden IV obendrein noch
ein paar extra Kampfsysteme
spendiert. Neben dem fiir
Rollenspiele fast schon stan-

en

dardmifRigen, rundenbas
Kampfsystem diirfen Sie zu-
sitzlich Seeschlachten und
Mann-gegen-Mann-Duelle
austragen. In den normalen
Gefechten stehen Thnen bis zu
drei weitere Charaktere zur
Seite. Zu Beginn einer Runde
wihlen Sie die Aktionen fiir
alle Mitstreiter aus, die dann
nach und nach ausgefiihrt
werden. In diesen Gefechten
spielen auch die omindsen
Runen eine grofie Rolle. Riis-
ten Sie Thre Charaktere mit be-
stimmten Runen aus, konnen
die wackeren Recken machtige
Elementarmagie nutzen. Mit
einer Feuerrune heizen Sie
Gegnern zum Beispiel im
wahrsten Sinne des Wortes
ein. Die Seeschlachten funkti-
onieren hingegen fast wie ein
Brettspiel: Auf einer in Felder
unterteilten Arena schippern
Sie mit Thren Schiffen umher
und versuchen gegnerische
Galeeren zu versenken. Auch
hier spielen Runen wieder eine

d is one of

(suikoen v JNTTETTT

ATTACKE Auch auf hoher See wird

INFO  ALTERNATIVES ENDE

Die Aussteiger

Bonus fiir Neugierige: Wer die Augen offen halt, ent-
deckt in Suikoden IV witzige Ideen der Entwickler.

Vom Umfang her kann es Suikoden IV locker mit anderen Rollenspielen
aufnehmen. Gut 60 Stunden miissen Sie sich mindestens Zeit nehmen,
um das Geheimnis der Runen zu liiften. Wem das zu viel des Guten ist,
kann sich nach gerade mal sechs Stunden Spielzeit aber auch auf einer
verlassenen Insel absetzen. In bester Robinson-Crusoe-Manier darf man
dann Kokosniisse sammeln oder Holz hacken sowie sich abends ums
lauschige Lagerfeuer versammeln und dort iiber die leckeren Krusten-
tiere philosophieren. Wer aufmerksam durch die Spielwelt marschiert,
wird noch weitere witzige Ideen der Entwickler entdecken.

ou're right, Let's escape.
I'want to live here!

&

RENTE Ist Ihnen der Stress um die Runen zu viel, setzen Sie

sich einfach auf einer gemiitlichen Siidseeinsel zur Ruhe.

SCHIFFFAHRT MIT DREI F Mit
Schiffen schippern Sie zwischen
den Kontinenten hin und her.

coconuts.




[LLETTTIN SUIKODEN IV)

COOLES CHARAKTERDESIGN
Eine mannsgroBe Kampfkatze
darf in keinem Team fehlen.

wichtige Rolle. Die Auswahl der Bord-
kanonen, die alle verschiedenen Ele-
menten zugewiesen sind, sind ent-
scheidend fiir Sieg oder Niederlage.
Nach einem  Stein-Schere-Papier-
Prinzip schldgt zum Beispiel eine Ka-
none mit dem Element Feuer eine
Luft-Kanone, ist selbst aber gegen das
Element Wasser nicht gewappnet.
Ahnlich funktionieren die Duelle, in
denen Sie die Befehle , Angriff”, , Ab-
wehr“ oder ,Spezial“ wihlen kénnen.
Jede dieser Aktionen schlagt eine an-
dere, kann aber auch selbst geschla-
gen werden. Welche Aktion Thr Geg-
ner ausfiihren wird, kiindigt dieser
vage durch freche Spriiche an. Achten
Sie also genau auf die Worte Thres
Gegeniibers, um seine Aktionen ge-
schickt zu Thren Gunsten nutzen zu
konnen.

FERTIG MACHEN
ZUM ENTERN
Etwas enttiuschend wirkte auf
uns hingegen die technische Um-
setzung. Die Umgebungen wirken
teilweise recht steril, viele Musik-
stiicke und Soundeffekte sind
mit der Zeit nervend. Aber zu-
mindest machen die englischen
Sprecher ihre Sache gut und die
Charaktermodelle sind hiibscher
als die Umgebungen, in denen
sie agieren. Technik ist jedoch
nicht alles, besonders nicht in
Rollenspielen. Und Suikoden IV
ist gameplaytechnisch  tber
jeden Zweifel erhaben. Hier
kommt endlich wieder ein abso-
luter Pflichttitel auf deutsche
Rollenspielfans zu.
CHRISTIAN SCHONLEIN

""”v

MUIT

= LIT.

VORSCHAU 'SUIKODEN IV

Hersteller:  Konami
Entwickler: Konami
Genr Rollenspiel
Sprach Englisch
Umfang: Ca. 60+ Stunden

Internet: www.konami-europe.com

Spieer: Termin:
1 Ende Februar 2005

SEHR GUT

,Suikoden IV bleibt der Serie treu.
Massig Charaktere, spannende
Story und gleich drei Kampfsysteme.
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S/1E KONNEN DIE LIZENZ ZUM TOTEN NEHMEN 7
ABER NICHT DAS VERLANGEN

EINST WARST DU EIN EHRGEIZIGER ELITE-AGENT, DER VOM
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4. MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

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

ACE COMBAT: SQUADRON LEADER

Nachdem unzéhlige Weihnachtshits endlich
erschienen sind, weht ein frischer Wind durch die
Most-Wanted-Charts. Oberraschend der Einstieg von
Konamis Damenwrestling-Spiel Rumble Roses.

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

L
AIRCRAFT TYPE: ATTA
The Unsung War lautet der Untertite! des fiinften Ace Combat-Spiels in den USA. In  § Hersteller:  Sony/Namco
Deutschland wird das Spiel hingegen Ace Combat: Squadron Leader heiBen. Fans .
der Serie Kinnen sich auf einen echten Knallr freuen! Wahrend der Titelim Auslang f Termin: 1. Quartal 2005
teilweise schon erhaitlich ist, milssen deutsche Fans allerdings noch etwas warten. § Genre: Action

BROTHERS IN ARMS

 Congt S
e
B 03 e

An dem Tag, als diese PLAYZONE-Ausgabe in Druck ging, Der Nachfolger von L‘hampmns of Norrath sol\ Anfang
bekam unser US-Korrespondent Heinrich Lenhardt erstmals néchsten Jahres erscheinen. Ob es dieses Mal vielleicht
die PS2-Verison zu sehen. Mehr dazu nachsten Monat! ohne standige Verschiebungen und DVD-Probleme klappt?

Ubisoft | Hersteller:

lent Hill 3
55 Slent il 4: The Room
20 Spinter Colt PT

27 Star Wars Battlefront

nowbling
8 Residenl vl d
Sonon 28 The Getaay: ac Moncay Termi Quartal 2005 Termi
120 o o Lncerund
SR Fuuie Prect SmackDown vs, Ray Genre: Action-Rollenspiel

|




MOST WANTED BT EHI b1

Nach unserer ersten Vorschau vor einigen Ausgaben durften Der dritte Teil von Capcoms actionreicher Damonenjéger- Leider gibt es derzeit noch keinen offiziellen Europatermin

wir Cold Fear nun erstmals selbst anspielen. Lesen Sie den Serie begeistert mit einer ungeahnten Menge an Grafik- fiir Final Fantasy Xil. SquareEnix Europe rechnet aber damit,
Bericht auf den Seiten 38 bis 40! effekten und coolen Animationen. das Spiel gegen Ende_des Jahres 2005 zu verdffentiichen.
Hersteller: Ubisoft | | Hersteller: Capcom | [ Hersteller: |
24. Miirz Ende 2005
Action-Adventure Rollenspiel

B NN T 0500 {
Wie bei Final Fantasy Xl steht auch bei diesem SquareEnix-

Wahrend deutsche Spieler sich noch bis Ende Februar THQ hat sich von Acclaim die Rechte an Juiced gesichert,

gedulden miissen, diirfen die Japaner GT 4 bereits Ende will das Spiel aber vor dem Release noch verbessern. Daher Rollenspiel noch kein Releasetermin fiir Europa fest. Wir
Dezember spielen. Bericht im néchsten Heft! soll es erstim Sommer 2005 erscheinen. rechnen mit einer Veroffentlichung gegen Ende 2005.

| Hersteller: Sony | | Hersteller: THQ | | Hersteller: |
Termin: 23. Februar Termin: Sommer 2005 Termin: Ende 2005

Genre: Rennspiel Rennspiel Genre: Rollenspiel

Ein Qualitatsprodukt aus deutschen Landen kommt mit
Legend of Kay auf die PS2-Spieler zu. Interviews mit den
Entwicklem finden Sie auf den Seiten 20 bis 23.

An den Erfolg von Medal of Honor: Frontline konnte der Nachfol-
ger Rising Sun nicht ankniipfen. Auf den Seiten 36 und 37 lesen
Sie eine erste Vorschau auf den neuen Teil Dogs of War.

Wird das Acti e nachste Hit fir das Team aus Entwickler § Hersteller: LucasArts
Pandemic und Publisher LucasArts? Die Chancen dafiir stehen jedenfalls nicht .
schlecht! in den USA soll das Spiel bereits im Januar erscheinen, mit etwas Glick fL1ermin: __ Februar

finden Sie i der néchsten PLAYZONE schon einen groBen Vorab-Spielbericht. Genre:  Action-Adventure
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PROJECT: SNOWBLIND

In den USA ist Metal Gear Solid 3 schon erhéltlich, einen Mit Need for Speed Underground 2 hat Electronic Arts Mit diesem technisch beeindruckenden Action-Spektakel

Bericht zur US-Fassung finden Sie auf den Seiten 24 bis 29. ganz schon vorgelegt. Wir sind mal gespannt, ob Rockstar konnte Crystal Dynamics direkt der Sprung in die Oberliga
Deutsche Fans miissen sich noch gedulden! Games' Midnight Club 3 da noch vorbeiziehen kann der Ego-Shooter gelingen
| Hersteller: Konami | [Hersteller: Rockstar Games/Take 2 | [Hersteller: Eidos |
Mérz Ende Januar Februar
Action-Adventure Rennspiel Ego-Shooter

SPLINTER CELL: CHAOS THEORY
e 18 So—

Y

Nun also doch: Nach monatelangem Beteuern, Resident Evil Capcoms teilweise auBerst biutiges Spektakel bietet Genau wie Brothers in Arms verpasste auch das neue
4 werde exklusiv fir Nintendos GameCube erscheinen, hat auBer Gladi 2wei villig Splinter Cell den Redaktionsschluss filr dieses Heft nur
Capcom eine PS2-Version angekiindigt. Spielfiguren mit eigenen Aufgabenstellungen. knapp. Ein groBer Bericht folgt in der ndchsten PLAYZONE!
| Hersteller: Capcom | | Hersteller: Capcom | [Herstter: Ubisoft |
Termin; 2005 Termin: 4. Februar Term Mérz
Action-Adventure Genre: Action-Adventure

Genre: Action-Adventure

Snowe

T wish that days like this could fust go -

"

on forever.

Rollenspiel-Fans frohlocken: Im Gegensatz zum dritten Teil
erscheint Suikoden IV auch in Deutschland. Eine Vorschau
finden Sie auf den Seiten 42 bis 44.

| Hersteller: | - - :
Termin: — e
Genre: —
¢ A
hs 2
TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT £
Das zweite TimeSplitters war trotz unbestreitbarer R F
Qualitaten einer der umstrittensten Ego-Shooter der s \
Jletzten Jahre. Ob Teil 3 besser ankommt? Bei Sony war man sicherlich mehr als froh, Ende November eine Meldung ver- Hersteller:  Namco
[ Hersteller: Electronic Arts | breiten zu diirfen: Tekken 5 erscheint bei uns nicht nur wie die Vorgénger iiber e
Tormi 1. Quartal 2005 Sony Computer Entertainment, vor allem bleibt ie bellebte Beat-'em-Up-Reine im | Termin: ___Sommer 2005
Genre: Ego-Shooter Gegensatz zu Soul Calibur auch weiterhin PlayStation-exklusiv! Genre: Beat 'em Up
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TULETZT ERSCHIENEN
— T

Genre: Rollenspiel
ZH3 Wertung: 83%
¥ o . .. (Part 4). Der letzte Teil von
Bandais arenticher Fortset

= | Call of Duty: Finest Hour!
§ Genre: Ego-Shooter
Vlemmg 82%

Activisions Weltkriegs-
Shooter ist kein Hit, viel hat
dazy aber nicht gefehit.

Die Urbz: Sims in ...

Genre: Entertainment

- EyeToy Play 2

‘é Genre: Entertainment

Genre: Beat ‘em Up
Wertung: 60%
Mal wieder eine Filmum-
nicht gerecht wird.

-} Ghost Recon 2

Genre: Taktik-Shooter

Das Bond- Sple( ohne James
Bond bekam im letzten
Heft den PLAYZONE-Hit.

Genre: Jump & Run/Action

. Wertung: 92%
" Die Trilogie um  Jak und

. \ Genre: Ego-Shooter

.. Underground 2. Der
[Nachfolger ist in vielerlei
Hinsicht noch besser.

R T
Genre: Action
Wertung: 90%
Warrior Within. Ein
‘wiirdiger Nachfolger fiir
{das Prinzen-Abenteuer.

f’v Wes fi in Spiel! Ratchet &
g Cank 3 solten Action-Fans

Spyro: A Hero’s Tail
£

Genre: Jump & Run

INFO-CENTER

TERMINE

‘Action mit SpongeBob und seinen Freunden 3. Dez.

Crash 'n’ Bum 3.Dez.
‘Hot Wheels Stunt Track Challenge: 10. Dez.
RTL Skispringen 2005 9.Dez.
Ski Alpin 2005 16. Dez.

Ski Racing 2005 feat. Hermann Maier 3. Dez.
‘SpongeBob Schwammkopf: Der Film 3. Dez.

JANUAR

ESPNNBA2KS 14, Januar
ESPN NFL 2K5 14. Januar
ESPNNHL 2K5. 14, Januar
King Arthur Januar
Midnight Ciub 3: DUB Ediion Ende Januar
NFL Street 2 27, Janvar
Outlaw Golf 2 14, Januar
Robotech Invasion 14. Januar
SNK vs. Capcom 24, Janvar
FEBRUAR

Capcom Fighting Jam 11, Febrar
Gran Turismo 4 23, Februar
Legend of Kay 2 Februar
Megaman X8 11. Februar
Mercenaries Februar
Narobreaker Februar
Neo Contra Februar
Project: Snowbiind Febnar
‘Rumble Roses Febroar
Shadow of Rome 4 Februar
Suikoden IV Ende Februar
UEFA Champions League 2005 3. Februar

Yu-Gi-Oh! Kapselmonster Kolosseum  Februar

MARE / 1. QUARTAL

‘Ace Combat: 1. Quartal
Area 51 1. Quartal
Astro Boy 1. Quartal
Big Mutha Truckers 2 1. Quartal
Blood Will Tel 1. Quartal
Brothers In Arms 1. Quartal
Champions: Retur to Arms: 1. Quartal
Cold Fear Miérz
Cold Winter 1. Quartal
CT Special Forces 1. Quartal
Death by Degrees 1. Quartal
Devil May Cry 3 24. Marz

‘Disneys Winnie Puuh: Kunterbunte Abenteuer Mérz.

EyeToy Kinetic 1. Quartal
Fahrenheit 1. Quartal
Far Cry Instincts 1. Quartal
Haunting Ground 1. Quartal
Kiler 7 Mz
King of Fighters Maximum impact 1. Quartal
Kookabonga 1. Quartal
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Marz
Monster Hunter 25 Marz
MX vs ATV Unleashed Marz
NARG 1. Quartal
Operation Air Assault Marz
Pariah 1. Quartal
Playboy The Mansion 1. Quartal
Red Ninja 1. Quartal
Runaway: A Road Adventure 1. Quartal
‘Schumacher Kart World Tour 1. Quartal
‘Shadow Hearts: Covenant Marz
Splinter Cell: Chaos Theory Mz
Starsky & Hulch 2 1. Quartal
Tak 2: Der Stab der Tréume Mz

‘Teenage Mutant Ninja Turties 2: BattieNexus Marz

TimeSpilters Future Perfect 1. Quartal
Tischtennis Pro 1. Quartal
2005

Battefied: Modem Combat Sommer
Brian Lara Intenational Cricket Sommer
Destroy All Humans! April
Enthusia Professional Racing 2005
Football Generation 2. Quartal
Juiced Sommer
Medal of Honor: Dogs of War 2005
Notorious: Die to Drive 2005
Okami 2005
Resident Evil 4 2005
Resident Evil Outbreak File #2 2005
Shaman King: Power of Spirt 2005
‘StarCraft: Ghost 2005
Tekien 5 Sommer
“The Movies 2005
The Nightmare Before Christmas Oklober
The Regiment 2005
The Warriors 2005
Viewtitul Joe 2 1. Agiil




(LR DIE BESTEN SPIELE

 BOFLMANAGER 2005
Spielerisch kommt Codemasters gegen
EAs FuBball Manager 2005 durchaus an.

PLATZ/VORMONAT
[ 11§

EX 4 Final FantasyX 21

Hier gibt's giinstig zwolf auf Sega-
K s f s o Wi 1 STRATEGIE E Kiassikern basierende EyeToy-Spile.
Hs TITEL HERSTELLER _ WERTUNG
Disgaea: Hour of Darkness EA 88% MuleSHELE
[ 6 L1 m FuBball Manager 2005 Electronic Arts  86% HERSTELLER _WERTUNG
EANED DS Ds SR Cladus Licastng 8% SmnS'zr/SmuStxr Party Sony 8%
00 © FOVBMKSUOEORSZIIE 501 o205 N nae ey o
o Il T SENEEGM Theme Park World £A 80% Sega Superdats SO oo
r— U-Move Supersports Konami 85%
Morial Kombat Deception =~ 1 F
I 'P requency Sony 85%
Das neue Need for Speed steigt wie erwartet DE" PIE Ensrzu:n WERTUNG Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
hoch in die Lesercharts ein. Der hartere Stil i i i
X Kun Kun Mix Empire 79% Dancing Stage MegaMix/Fusion  Konami 82%
des neuen Prince of Persia scheint ebenfalls Bombastic Copeom 75% Space Channel 5 Sega 82%
sehr gut anzukommen. Worms Blast Ubisoft 72% Dschungelbuch Groove Party  Ubisoft 79%
Quelie: PLAYZONE-Zeugnisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 1% EyeToy Play Sony -

(Rewnseieie [ kawprspoRr

Die neueste Episode bietet zahireiche
Neuerungen und Verbesserungen.

NEED FOR SPEED ...
... Underground 2. Der Nachfolger zeigt

|45 sich in fast jeder Hinsicht verbessert. BEAT ’EM UP (3D
TITEL HERSTELLER __ WERTUNG
REHNSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
HiLE e Soul Calibur I Namco 87%
Gran Turismo 3: A-spec Sony 93% Tekken 4 Namco 87%
Burnout 3: Takedown Electronic Arts 93% Dead or Alive 2 Tecmo 87%
DTM Race Driver 2 Codemasters 90% Mortal Kombat Deception Midway 86%
Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89% Def Jam Fight for N.Y. Electronic Arts 86%
Need for Speed Underground 2 Electronic Arts 88%
Midnight Club Il Take 2 88% BEAT ’EM UP ASSISCH
DTM Race Driver Codemasters 86% TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Guilty Gear X2 Sammy 85%
FIIIIHACER/AGTIOII Hyper Street Fighter Il Capcom 83%
The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore ~~ 83%
Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%
In den Lesercharts Konnte sich das neue GTA an Shox Electronic Arts 87% WRESTI.IHGIBOXE
der Spitzenposition behaupten, i Sachen Ver- Stuntman Atarl 86%
Kaufe dagegen hat es Need for Speed geschaftt, Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE Smam)wvn! S 7%
gleich auf Anhieb die Nr. 1 zu werden. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night 2004 Electronic Ats 85%
uelle: IEEITTY WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%



ABENTEUER LR

Killzone - der Action-Uberflie-
ger dieser Weihnachtssaison
ist ganz klar San Andreas!

» ACTION

TITEL HERSTELLER WERTUNG
PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 a5%
Das Comeback des Prinzen gestaltet sich iiberraschend Star Wars Battlefront LucasArts 92%
© brutal und sehr beeindruckend. Empfehlenswert! Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar/Take 2 91%
GTA Il Rockstar/Take 2 91%
ACTION-ADVENTURE Viewtiful Joe Capcom 89%
TITEL HERSTELLER WERTUNG Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 2% Hitmat; Goftiacts Eidos 87%
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 91% EGO-SHOOTER
S ol i ot
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91% Killzone Sony 90%
Silent Hill 4: The Room Konami 91% TimeSplitters 2 Eidos 90%
Beyond Good & Evil Ubisoft 0% Medal of Honor: Frontiine Electronic Arts 89%
Silent Hill 3 Konami 90% Red Faction | THO 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90% Warhammer 40.000: Fire Warrior THO 87%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90% Xilt Ubisoft 87%
Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89%
Deus Ex Eidos 87% LIGHTGUN-SHOOTER
TITEL HERSTELLER WERTUNG
JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT Tine i3 Namco i
Vampe gt Hamco 8%
Time Crisis Il Namco 83%
?::f; el :w :ch: Resident Evil Dead Aim Capcom 76%
Jak II: Renegade Sony 91%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: Warrior Within Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88% PRO
Ape Escape 2 Sony 88% 4 EVOLUTION
Sly 2; Band of Thieves Sony 85% ¥
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85% SOCCER 4

2] Das beste
FuBballspiel ist noch besser
geworden: Pro Evolution Soc-
cer 4asst den Konkurrenten

FIFA Football alt aussehen!
FUSSBALL
TITEL HERSTELLE! WERTUNG
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
AMERICAN SPORTS
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Madden NFL 2005 Electronic Arts 2%
ESPN NFL Football Seqa 90%
ESPN NHL Hockey Sega 89%
NBA Street Vol 2 Electronic Arts 88%
NHL 2005 Electronic Arts 88%
... Das dritte Zeitalter kombiniert die spielerischen Starken ESPN NBA Basketball Sega 85%
der Final Fantasy-Reihe mit J.R.R. Tolkiens Fantasywelt. TIIENDSI’ﬂRT
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER Yo Heis Ut et A
TITEL HERSTELLER WERTUNG
: Aggressive Inline Acclaim 90%
Final Fantasy X-2 Square Enix 0% Shaun Palmer's Pro Snowboarder Activision 88%
Final Fantasy X Square Sa% SSX3 Electronic Arts 87%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Freekstyle Electronic Arts 87%
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85% Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Star Ocean: Till the End of Time Square Enix 85% Kelly Slater’s Pro Surfer Activision 85%
ACTION-ROLLENSPIELE SONSTIGE SPORTARTEN
Champions of Norrath Ubisoft 0% Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89% Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88% Virtua Tennis 2 Sega 83%
Dark Chronicle Sony 87% Swing Away Golf Electronic Arts 81%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Disney Golf Capcom 80%



R3Sl DIE REDAKTION

David Mola, 23

Dein Name findet sich unter keinem
Artikel im Heft, erzahl uns doch
kurz, was deine Aufgabe in der
Redaktion ist!

Ich mache hier eine Ausbildung zum
Mediengestalter und layoute fiir die

PLAYZONE. Daher steht mein Name

nicht unter den Artikein!

Zeitschriften layouten kann ja jeder
Affe. Hast du sonst noch Qualitaten?
Ich bin auch in meiner Freizeit kreativ
und versuche mich mehr oder weniger
erfolgreich als Gitarrist. Um ein bisschen
Schleichwerbung zu machen: Schaut
mal auf www.melanchtonay.de!

Also noch so ein Musikverriickter in
der Redaktion?

Sehr richtig! Wir Redaktionsmusiker
werden die Weltherrschaft an uns
reiBen, sobald wir genug Geld mit dem
Verkauf dieser wunderbaren Zeitschrift
gemacht haben!

Davids Zockerkarriere begann 1989,

als er einen Atari 800XL geschenkt
bekam. Doch der war ihm nicht gut
genug: Neidisch auf seine Freunde, die
alle mit Konsolen vom Schiage eines
Sega Mega Drive oder Super Nintendo
ausgestattet waren, versuchte er, seine
Eltern vom hohen padagogischen Wert
einer solchen Daddelkiste zu diberzeu-
gen. Vergebens. Stattdessen kam ein
386er mit stolzen 40 MHz ins Haus und
Adventures wie Indiana Jones und Mon-
key Island waren seitdem Davids groBe
Liebe. Als dann Civilization | erschien,
war alles zu spat! Noch heute, etliche
PC-Generationen spter, front David
seiner Civ-Leidenschaft und spielt regel-
maBig die mittlerweile dritte Inkarnation
des genialen Strategiespiels. Den Traum
von einer Konsole hat er sich schiieBlich
auch erfilllt und vertreibt sich mit PES 4
s0 manche Stunden.

IPPISCH

34, Redaktionsdirektor

Leitender Redakteur

WOLFGANG
FISCHER

33, Leitender Redakieur

Spielt derzeit:
'$5X3, Call of Duty: Finest Hour

... stellte mit Entsetzen fest, dass er in

den vergangenen zwolf Monaten ganze

acht Tage Urlaub hatte, und verabschie-
dete sich in den Weihnachtsurlaub.

... argert sich dariiber, dass fast alle Her-
steller ihre Hits mal wieder im November
auf den Markt geworfen haben — und jetzt
bis Marz nur wenige Toptitel folgen!

.. hat mal wieder SSX 3aus dem Regal
gehott und iiberlegt emsthat, das eigene
Snowboard vom Speicher zu holen und dster-
reichische Skigebiete unsicher zu machen.

UWE
HONIG
30, Redakteur

Spielt derzeit:
Metal Gear Soild 3

NICO
LINDNER

27, Redakteur

Spielt derzeit:
Legend of Kay

... ist seit den Aufnahmen fir die PLAY-

ZONE-DVD in stationéirer psychiatrischer
Behandlung und bereitet sich auf eine
Umschulung zum Tierpfleger vor.

... kampft mit Augenréandem und Homhaut
an den Daumen. Kein Wunder: GTA San

Andreas, Killzone und MGS 3 lieBen keinen
Platz fiir andere Freizeitaktivita

.. weiB nach dem Besuch bei den Neon
Studios, den Machern von Legend of Kay,
dass Spiele-Entwickler auch in gepflegten
Réumlichkeiten arbeiten knnen.

HEINRICH
NHARDT
Nordamerika-Korrespondet |

Spielt derzeit:
6TA San Andreas.

- ROBERT
HELLER
24, DVD-Redakteur

Spielt derzeit:
Conflict Desert Storm 2

STEFANIE
SCHETTER
26, DVD-Redakteurin

Spielt derzeit:
The Bard's Tale

.. wiinscht sich im neuen Jahr ein paar
Punkie fir Eintracht Frankfurt, eine PSP
(die kein eigenes Stromkraftwerk braucht)
und natiirlich Friede auf Erden.

... hatim Stil seines ,Vorbilds* George
Bush die Oma von nebenan des Zigaretten-
schmuggels beschuldigt. Als nachste Konse-
quenz wird sie mit Eisbomben beworfen.

... leidet unter heftigem Friends-Entzug
und hat bisher noch keine Ersatzdroge
gefunden. Es muss doch irgendwo noch
qgute TV-Serien geben!!

'MATTHIAS STEFANIE DAVID
SCHOFFEL SAMANN MOLA

39, Designer 25, Junior Designerin 23, Azubi Mediendesigner
Splelt derzeit: Spielt derzeit: Splelt derzeit:

GTA San Andreas sitent Hill 4 p o Evouton Soccer 4

.. versucht seinem Sohn klarzumachen,
dass die Idee, Schlagzeuger werden zu
wollen, keine gute ist. Wem soll er denn sonst
dereinst seine Gitarrensammiung vererben?

schreibt, auf Anregen vom Musikverein
Niimberg, fleiBig Protestmails an den Stadt-
rat, der mal wieder den letzten brauchbaren
Ort fiir aiternative Konzerte schiieBen will.

.. hat zu viele Freunde, die im Dezember
Geburtstag haben. So eift er von Fete zu Fete,
was nicht nur seinen Geldbeutel, sondern auch
seine Leber in akute Schwierigkeiten bringt.

Spiele mit einer
Wertung von mehr
als 85 % erhalten

diesen Hit-Stempel.

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18"
Pradikat versehen,

= 2u diesem Spiel

<PE0

finden Sie au der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier

wendungen.

verraten wir iiberra-
schende Handlungs-

Spiel, dessen Multi-
BEEE) viyer-Pateine

o Wertung von mehr
als 85 % verdient

3 Besser als erwartet!
TIPP' Diesen Titel hatte
¥ niemand auf der

Rechnung



Ben Killzone oder Medal of Honor: Frontline

mithalten? Eine Antwort auf diese Frage finden Sie
natiirlich in unserem ausfiihrlichen fiinfseitigen

Test zum Weltkriegs-Shooter. Wir stellen Ihi

dariiber hinaus die sechs spielbaren Charaktere in
allen Einzelheiten vor und verraten Ihnen, wie sich

der erste Konsolenableger der Call of Duty-|
online spielt. TEST AB SEITE 60

Massig Minispiele und jede Menge

Kann Call of Duty; Finest Hour mit den Genregro-

THE INCREDIBLES - ...

TESTUBERSICHT

inen

Reihe

INFO-CENTE"”

Scaler entfiihrt Sie in ein zehn

Piinktlich zu Weihnachten und dem Start des Kinofilms halt der Polarexpress
jetzt auch auf der PlayStation 2. In der Rolle eines kleinen Junge sucht man

an Bord des geheimnisvollen Zuges verlorene Tickets oder vergniigt sich mit
Minispielen, die sogar die EyeToy-Kamera unterstiitzen. Danach hort der Spas
leider auch schon recht schnell auf. Gerade mal 4-5 Stunden Spielumfang sind
leider etwas wenig. So landet das grafisch enttauschende und spielerisch
eintonige Weihnachtsabenteuer schnell auf dem Abstellgleis. Jiingere Fans des

Kinofilms kdnnten an diesem Titel dennoch Gefallen finden.

SOUND | MuLTI

47)

Hersteller: THQ
Termin: Erhéltlich Preis: Ca. €45, -

GRAFIK

8%

' 58%

.. Die Unglaublichen. Beenden Sie

spaBiger Jump Action bietet
das neue Abenteuer des Kleinen
Drachen Spyro. Leider ist das
optisch gelungene Abenteuer an
manchen Stellen geradezu héllisch
schwer, was fiir unnétigen Frust
sorgt. TEST AUF SEITE 80

Hersteller: Vivendi Umvsrsal o

==

Gl muLTi

1K | SOUND
% 75

die von Finsterling
Syndrom, in dem Sie pro Level
eines der Familienmitglieder der
Unglaublichen ins Feld filhren.
Leider laufen die Jump&Run- sowie
Actioneinlagen nicht ganz frustfrei
ab. TEST AUF SEITE 81

Hersteller: THQ
in: Erhaitlich Preis: Ca. € 40-

Levels Jump &Run
voller exotischer Pflanzen und
Kreaturen. Im Korper einer Echse
und einiger weiterer Charaktere
milssen Sie sich mit Zunge und
Krallen zur Wehr setzen, um die
Welt zu retten. Fiir jiingere Spieler.

Hersteller: Take 2

... The Arcade Games. Viel Spiel fir
wenig Geld bietet dieser Arcade-
Shooter-Doppelpack. Die Retro-
Kiassiker aus der Spielhalie
machen zwar optisch nicht mehr
allzu viel her, sorgen aber dank
kompromissloser Dauer-Action
fiir Kurzweil.

Ners!eller Playlt
Termin: Emfmi:hﬂe:ls Ca €20

GRAFIK

39

SOUND

A%

EINZEL

8%




[LT{BHI RN TESTUBERSICHT

CALL OF DUTY: ...

CRISIS ZONE

GHOST RECON 2

KING ARTHUR

... Finest Hour. Guter, auch online
spielbarer Ego-Shooter mit
abwechslungsreichen Missionen
und teilweise knackigem
Schwierigkeitsgrad. Leider kann
der Titel optisch nicht mit den
GenregroBen mithalten.

TEST AB SEITE 60

Hersteller: Activision

Die Time Crisis-Macher melden
sich mit einem neuen Lightgun-
Shooter zuriick. Wie liblich ist der
Umfang recht mager ausgefallen
und nach wenigen Stunden hat
man alles gesehen. Fiir Fans
trotzdem eine Empfehlung wert.
TEST AUF SEITE 85

Hersteller: Sony

Termin: Erhaitich Preis: Ca. €60,

82’

GRAFIK | SOUND | MULTI

85% | 81%

SpaBgarant, zweite Runde: Wie im
Vorganger liefert Sony 12 Spiele,
die mit mehreren Spielern noch am
meisten SpaB machen. AuBerdem
mit enthaiten: Spytoy, das Ihre
PlayStation 2 in eine kleine
Uberwachungsstation verwandelt.
Mehr dazu im TEST AB SEITE 74

Hersteller: Sony
Termin: Erhltiich | Preis

SOUND

- 85% .

Termin: Ervitich Preis: Ca. € 60.-

GRAFIK | SOUND | MULTI 820/
Tr% | % |- % 0

... Schwammkopf und seinen
Freunden In 13 Minispielen platten
Sie via EyeToy Roboter, bringen
Atome in Schwung oder agieren als
Hockey-Torwart. Kindgerechter
SpaB filr bis zu acht Freunde der
Nickelodeon-Charaktere, leider mit
etwas ungenauer Steuerung.

Endlich gonnt Ubisoft der beliebten
Taktik-Shooter-Reihe eine
Frischzellenkur. Schicke Optik,
entschlackte Meniis und gute
Spielbarkeit knnen begeistern.
Leider hinken die kiinstliche

Als Ritter der Tafelrunde kampft
man sich in Hack&Slay-Manier
durch Gegnerhorden. Dabei wurde
dreist von EAs Herr der Ringe ab-
gekupfert. Ein witziger Kooperativ-

Modus stent einer eher durch-
ittlichen Sok

Intelligenz und das
etwas hinterher. TEST AB SEITE 66

Hersteller: Ubisoft

gegeniiber. TEST AB SEITE 78

Hersteller: Konami

Termin: Erhaltiich Preis: Ca. € 60.-

5%

GRAFIK | SOUND | MULTI

82% | 84% | %

DISNEY MOVE

Eine giinstige EyeToy-Spielesamm-
lung von Disney — damit auch die
lieben Kleinen mal vor dem
Fernseher herumhampeln diirfen.
Ein optimales Weihnachtsgeschenk
von gestressten Eltern an
hyperaktive Kinder.

TEST AUF SEITE 76

Termin: Erhdltiich Preis: Ca. € 60 -

GRAFIK | SOUND

78% | 64 % 73% i

DJ: DECKS & FX

Kein Spiel, sondern ein virtueller
DJ-Arbeitsplatz: Zwei Decks, ein
Mixer, Effektgenerator, Sampler
und 142 eingebaute House- und
Techno-Tracks direkt aus den
Clubs. Nur fiir eingefleischte Fans
der elektronischen Tanzmusik!
TEST AUF SEITE 86

Hersteller: Sony

THQ

: Disney Intreactive

Termin: Erhaltiich Preis: Ca. € 30,-

Tl
u/ EINZEL
80% .

GRAFIK | SOUND

Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 30,-

MULTIP
GRAFIK | SOUND 780/ EINZEL
=% |-% 0172%

CAPCOM FIGHTING JAM

Bei Capcom Fighting Jam treffen
die StraBenkampfer aus Street
Fighter Il, il und Alpha auf die
Fantasyfiguren aus Darkstalkers
und dem eher unbekannten Red
Earth. Der Clou dabei ist, dass
jeder die spielerischen Feinheiten
(etwa Air-Blocks und Alpha-
Counter oder Parries) seines Ur-
Spiels einsetzen kann. Argerlich
sind aber die kaum vorhandenen
Spiel-Modi. Und mal ehrlich,
Capcom: Wenn schon Recycling
der immergleichen, pixeligen
Kampfersprites, warum gibt's
dann nur gut 20 Kampfer?
Immerhin: Capcom Fighting Jam
kostet nur giinstige € 30,-.

Hersteller: Capcom
Termi

Termin: Erhéltich Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK | SOUND | MULTI

4% | 88% | %

GRAFIK | SOUND

e Tl



FIGHT CLUB

——
Ein Kampfsystem ohne Tiefgang,
spielerisch viel zu dhnliche Kampfer,
ein liebloser Story-Modus, ein
trendiger NuMetal-Soundtrack und
rabiate Knochenbrecher-Moves —
Fight Club ist leider nur eine weitere
hachst mittelprdchtige Filmumset-
zung. TEST AUF SEITE 90

Hersteller: Vivendi Universal
Termin: Erhéitich Preis: Ca. € 55~

- 80%

GRAFIK

0%

SOUND

72u

muLti

TESTUBERSICHT JR1ITZEIH b4

FORD RACING 3

Begeisterungsstiirme kann auch
das dritte Rennspiel rund um die
Marke Ford nicht entfachen.
Dennoch ist ein ordentlich
spielbares, spaBiges Rennspiel
heraus gekommen. Zum giinstigen
Preis von knapp 30 Euro ein guter
Deal. TEST AUF SEITE 84

Hersteller: Empire

DUKES OF HAZZARD ...

.. Retumn of the General Lee. Sie
wollten schon immer mal im
namensgebenden Dodge Charger
durch Hazzard County cruisen?
Kein Problem, solange Sie keine
tolle Grafik oder aufregende
Missionen erwarten. Fans soliten
vielleicht einen Blick riskieren.

Hersteller: Ub|soﬂ

Termin: Erhéttiich Preis: Ca. €

GRAFIK | SOUND | ’ MuLTi

| 78% 70

GRAFIK | SOUND ‘ muLT

697 | 46

ta
Dasdlesahngeupdatedes .. lasst Sie zum Pistenteufel ..Featuring Hermann Maier. Ein
Skispringens st wie immer mit einem mutieren. Ein guter Karriere-Modus umfangreicher Karriere-Modus, ein
ordentlichen Karriere-Modus und 48 optisch ansprechende Event-Editor und Multiplayer-
versehen, simuliert den Skisprung Strecken lassen Wintersport-Feeling Freuden fiir bis zu acht Spieler laden
sehr gut und kann mit 39 Schanzen aufkommen. Leider verhindem ein ur lustigen Schneehatz ein. Leider
aufwarten. Fiir Nicht-Fans der fehlender Zweispieler-Modus und kann die technische Présentation
Sportart gilt jedoch: Auf Dauer damliche Kommentatoren eine nicht das Niveau des Gameplays
langweilig! TEST AUF SEITE 73 hohere Wertung. TEST AUF SEITE 72 halten. TEST AUF SEITE 70
49Games : 49Games JoWooD P

Termin: Erhaltich Preis: Ca. € 40,-

Termin: Erhaltiich Preis: Ca. € 40,-

Die letzte Eplsode von Bandals
ga lasst

es nochmal krachen. Gameplay-
technisch gibt's zwar keine
weiteren Innovationen, dafiir wird
die Story immer dramatischer. Ein
gelungener Abschluss der Serie.
TEST AUF SEITE 94

Das stumpfe Gehacke mit Pseudo-
RPG-Fair bietet Grafik auf besserem
PSone-Niveau (mit grauenhaften
Farben!) und so viel Gameplay-Gehait
wie eine Partie Tic-Tac-Toe mit einem
dressierten Schimpansen. Finger weg!

: Midas

Termin: Erhatich Preis: Ca. €40

muam

72%

Mit dem Barden kdmpft es sich
ahnlich wie in der Baldur’s Gate-
Serie; um Gegnerhorden zu
besiegen, kann man auch
Kreaturen beschwaoren. Die Story
nimmt dabei vieles auf die Schippe,
was man aus dem Fantasy-Bereich
kennt. TEST AUF SEITE 96

GRAFIK

r

SOUND

78%

\ MuLT

Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 40,-

80%

Europa-Termin: Unbekannt

Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 20,-

GRAFIK | SOUND | MULTI

23% | 11% | %
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L8 CALL OF.D LEINEST HOUR )
=

* Ein Pflichtkauf
fur alle Fans von
Weltkriegs-

Shootern?




n der Sonderbei-
|lage der letzten
| Ausgabe  haben

wir Thnen Finest Hour anhand ei-
ner weit fortgeschrittenen Fas-
sung bereits exklusiv und in allen
Details vorgestellt. Der Ego-Shoo-
ter von Activision machte zwar
einen guten Eindruck, wirkte an
einigen Stellen aber noch etwas
unfertig. Ist es den Entwicklern
gelungen, die Fehler auszumer-
zen und einen Shooter-Megahit
abzuliefern? Oder ist der erste
Konsolenauftritt der Call of Duty-
Reihe doch nur ein weiterer, mit
Vorschusslorbeeren iiberschiitte-
ter, letztendlich aber mittelmagi-
ger Action-Titel?

'DIE PFLICHT RUFT!

- Wie bei EAs Konkurrenzprodukt
Medal of Honor: Frontline dient
auch bei Call of Duty: Finest Hour
der Zweite Weltkrieg als ge-
schichtlicher Hintergrund fiir die

HINDERNIS Ein m
blockiert die Fahrbahn.

Story des Ego-Shooters. Anders
als bei vergleichbaren Titeln er-
lebt man die Story aber nicht aus
der Sicht von nur einem einzigen
Helden. Das 19 Abschnitte um-
fassende Action-Spektakel ist un-
terteilt in drei Kampagnen und
schildert die Einzelschicksale von
sechs Soldaten wahrend kriti-
scher Momente des Krieges (sie-
he Extrakasten , Die Charaktere”)
von 1942 bis 1945.

Das Spiel beginnt in Stalingrad,
in der Nacht des 20. September
1942 und versetzt den Spieler zu-
erst in die Rolle des Rekruten
Aleksandr Sokolov, der sich, nur
mit einem Magazin ausgeristet,
mitten in einer todlichen Mas-
‘senschlacht gegen die deutschen
Invasoren  wiederfindet.  Die
Zweite; nur vier Missionen um-
fassende Kampagne spielt in
Nordafrika und ist.mit.Abstand
der gelungenste Teil des ganzen
Spiels. Die letzten Missionen er=

NACHTLICHER EINSATZ Das
Ende der russischen Kampagne
ist zum Greifen nahe.

Dramatische Einzelschicksale

Man steuert im Lauf des Spiels sechs verschiedene Charaktere,
die alle ihren ganz Teil dazu beigetrag
haben, dass die Nazis letztendlich besiegt werden
konnten. Wir machen Sie mit ihnen bekannt!

Russische Kampagne - Sowjetunion, 1942

Aleksandr Sokolov - Infanterie
Standardbewaffnung: Keine
Missionen: Kein Schritt zuriick (1),
Die Flagge muss weg (2)

Tanya Pavelovna - Scharfschiitzin
Standardbewaffnung: Mosin-Nagant-
Scharfschiitzengewehr (105 Schuss)
Missionen: Den Tod vor Augen (3),
Fabrikverteidigung (4)

Nikolai Badanov — Panzerfahrer
DPM.
gewehr (284 Schuss), PPSh41-
Maschinenpistole (235 Schuss)
Missionen: Zusammenbruch (5),
Der Rote Platz (6),
Operation Kleiner Saturn (7),
Flugfeld-Hinterhalt (8)

Britische Kampagne -
Tunesien, 1943

Edward Carlyle — Spezialeinheit
Sten-Mark-2

Schuss), Lee-Enfield- (60 Schuss), t )
issil Matmata (9), Lager-Saboteure (10)
Ein Wiistenritt (11), Fort-Uberfall (12)

Amerikanische Kampagne
~ Deutschland/Belgien, 1944/45 (i«

Sam Rivers — Panzerfahrer
Standardbewaffnung: M3A1-
,Grease Gun"-Maschinenpistole
(240 Schuss)

Missionen: Kommt raus

und kampft (16)

Chuck Walker —
Infanterie
Standardbewaffnung:
Thompson-Maschinenpistole (240 Schuss),
M1-Garand-Halbautomatik-Gewehr (128
Schuss), M2-Granaten (5)

Missionen: Die erste Stadt féllt (13), Unter
grund-Passage (14), Aufgabe bei Aachen

(15), StraBe nach Remagen (17), Die letzte
Briicke (18), Im Feindesland (19)




LB CALL OF DUTY: FINEST HOUR

' Kein Mullmlavel' -Modus
. ohne Netzwerkadapter

Der M

Modus ist PS2 i vorhe-

halten, dle sich Online-Schiachten Ilefem wollen.

NEUZUGANG Wahrend wir bei einem Online-Match einen Gegner
mit der MP beharken, loggt sich ein neuer Spieler ein.

Wir hatten schon fast befiirchtet, den Online-Test von Call of Duty auf
eine spétere Ausgabe verschieben zu miissen, da der Verdffentlichungs-
termin des Spiels eigentlich nach unserem Redaktionsschluss liegen
sollte. Gliicklicherweise waren doch schon ein paar Spieler online,

sodass wir uns gleich ins Gefecht gestiirzt haben.
Der vom englischen Entwickler Kuju (Warhammer 40.000: Fire Warrior)
gestaltete Online-Modus umfasst vier Spiel-Modi (Deathmatch, Team
Deathmatch, Capture the Flag und Suchen & Zerstdren), die auf acht ver-
schiedenen Maps gespielt werden konnen. Die maximale Spielerzahl
betrégt jeweils 16. Eine Viel-
zahl einstellbarer Optionen
sorgt dafir, dass in den
selbst
fiir Anfénger eine ausrei-
chend hohe Langzeitmotiva-
tion geboten wird. Das Spiel
lauft online ebenso gut wie
die Offline-Variante, also
einigermaBen fllissig mit
gelegentlichen Rucklern
Einen Splitscreen-Mehrspie-
ler-Modus, bei dem man
offline mit ein paar Freunden
trainieren konnte, gibt es
iibrigens nicht.

i online: 16

Online-Boni:
Netzwerkkonfiguration ~ Headset Unterstitzung
Neustart erforderlich

_Guter Online-Modus fir alle, die nach der

Solokampagne noch Lust auf mehr Finest
Hour haben

_Das Gewslbe.

Das Dorf /16
NiKoLiE's Game TOM Die Oase 2/16
VashTheStampéde’s ... DM Die Oase 86

Die Kandle n/e

e Zuriicl 3
SCHON WAS LOS Das Spiel ist erst seit ein paar Stunden offi
erhiltlich und schon sind die ersten Shooter-Fans online.

ONLINE-TEST JGODE FINEST HOUR,

LUFTANGRIFF Da:

ndungshoot ist

ein leichtes Ziel fiir'deutsche Flieger.

lebt man dann als amerikani-
scher Soldat, der mit seiner Trup-
_pe gegen Kriegsende die letzte
“verbliebene Briicke iiber den
Rhein sichern soll.

INFANTERISTEN UND
PANZERFAHRER

Was Finest Hour spielerisch von
einem reinrassigen Ego-Shooter
unterscheidet, sind die Passagen,
in denen man nicht ungeschiitzt
durch die Levels hetzt, sondern
am Steuer eines Panzers den bo-
sen Deutschen richtig einheizen
kann. Die Steuerung des mit Ma-
schinengewehr und méchtiger
Kanone ausgeriisteten  Stahl-
monsters ist zwar ein wenig ge-
wohnungsbediirftig, funktioniert
nach einer kleinen Eingewoh-
nungszeit aber ganz gut.

Jedoch selbst dann ist es nur
schwer zu verhindern, dass man
sich des Ofteren beim Mangvrie-
ren durch enge Héuserschluch-
ten verhakt und so zu einem
leichten Ziel fiir gegnerische Ket-

tenfahrzeuge und Panzerabwehr-
einheiten wird. Glacklicherweise
verfiigen Panzer nicht nur tber
eine dicke Panzerung. Solange
Sie sich in einem dieser Stahlun-
gettime aufhalten, regeneriert
sich (langsam, aber stetig) auch
Ihre Gesundheit von selbst.
Ganz so einfach ist es bei den:
Zu-Fufi-Missionen nicht. Hier
kénnen Sie sich nur mithilfe
von Erste-Hilfe-Paketen heilen,
die es in zwei verschiedenen
Versionen gibt. Die kleinen Me-
dikits findet man sehr oft, sie
wirken sofort und geben Thnen
(abhingig vom Schwierigkeits-
grad) etwas Lebensenergie zu-
riick. Variante 2 sind die grofen
Medikits, sie sind etwas selte-
ner, haben aber den Vorteil,
dass man sie mitnehmen und
fiir den geeigneten Zeitpunkt
aufheben kann. Wie viele dieser
groRen Medikits man mit sich
herumtragen kann, hangt eben-
falls vom gewihlten Schwierig-
keitsgrad ab.

durch konnen, miissen
ntschirft- werden:



ABWECHSLUNGSREICHE
MISSIONEN

Was die Auftrige in den einzel-
nen Missionen angeht, bietet
CoD: Finest Hour viel Abwechs-
lung. Sie fiihren Sabotageakte
gegen die Deutschen durch, es-
kortieren schwere Artillerie durch
verwinkelte Straffen oder wehren
ganz allein einen deutschen
GroRangriff nur mithilfe eines
Scharfschiitzengewehrs ab. Die
verschiedenen Aufgabenstellun-
gen stehen dabei nicht von Be-
ginn an fest, sondern ergeben
sich quasi, wihrend man durch
den Level streift. Bei jeder Missi-
on ist es jedoch von grofiter
Wichtigkeit, dass man sich nicht
blind auf den Gegner stiirzt, son-
dern sorgfiltig vorgeht und jede
sich bietende Deckung sucht.
Dariiber hinaus solite man die
Maoglichkeit nutzen, sich geduckt
oder kriechend fortzubewegen,
da man so ein schlechteres Ziel
abgibt und auch kontrollierter
feuern kann.

Bahndepot erreicht.

KEIN SPIEL FUR
EINZELKAMPFER

Die Levels nach Rambo-Manier
zu saubern ist im Normalfall un-
moglich und sorgt lediglich da-
fiir, dass man sich schnell am
letzten Kontrollpunkt wiederfin-
det. Leider gibt es von Letzterem
ziemlich wenig. Nicht selten
muss man durch eine einzige un-
bedachte Aktion einen grofen
Level-Abschnitt noch _einmal
von vorne beginnen. Warum die
Entwickler so wenig Rucksetz-
punkte gesetzt haben oder deren
Anzahl nicht an den gewahlten
Schwierigkeitsgrad gekoppelt ha-
ben, ist schlichtweg unverstind-
lich. Selbst auf der leichtesten
Stufe muss man sich daher auf.
einige frustige Momente einstel-
len. Das Speichern des Spielfort-
schritts ist nur nach einer Missi-
on moglich.

Wie es sich fiir einen Ego-Shoo-
ter mit Weltkriegsszenario ge-
hort, bietet Finest Hour eine rela-
tiv grofSe Anzahl zeitgenossischer

CALL OF DUTY: FINEST HOUR JAj33}

Schusswaffen, die akkurat und
authentisch umgesetzt wurden.
Es stehen tiber 20 verschiedene
Handgranaten und Feuerwaffen
zur Verfigung, darunter Maschi-
nenpistolen, diverse Gewehre
und sogar eine Panzerfaust.
Selbstverstandlich ist die Aus-
wahl beschrankt. In einer Missi-
on der amerikanischen Kampag-
ne findet man natiirlich auch
keine Feuerwaffen russischer
Herkunft. Halb so schlimm, ist es
doch moglich, erledigten deut-
schen Soldaten ihre Waffen ab-
zunehmen und sie zu verwen-
den. Insgesamt darf man zwei
Schusswaffen. und zahlreiche
Handgranaten mit sich fiihren.
Welche Menge an Munition man
bei sich tragt, hangt ebenfalls
vom Schwierigkeitsgrad ab.

DURCHWACHSENE OPTIK,
GUTER SOUNDTRACK

Wie wichtig den Entwicklern
die authentische Umsetzung
des Weltkriegsthemas ist, wird

treuen Uniformen deutli
Auch die Levels wirken duferst
stimmig, Vor allem die zerstor-
ten Stadte, in denen sich ein
GroBteil der Kampfe abspielt,
schaffen eine beklemmend-r
alistische ~ Kriegsatmosphire.
Diezahlreichen Massenkampfs-
zenen sind schlichtweg beein-
druckend und verfehlen ihre
Wirkung nicht.
Leider kann die Optik da nicht
ganz mithalten. Die Qualitat
der Texturen schwankt zwi-
schen sehr gut und ziemlich
matschig, die Darstellung ist
nur selten fliissig und hat teil-
weise mit herben Einbriichen
zu kampfen. Anlass zur Bean-
standung gibt auch die kiinstli-
che Intelligenz von Gegnern
und Mitstreitern. Die Kamera-
den suchen zwar oft selbststidn-
dig Deckung, laufen aber bis-
weilen auch sinnlos dem Feind
vor die Elinte. Sollte es einem
Ki-Kumpel mal richtig schlecht
gehen, dann kénnen Sie jeder-
zeit ein Medipack opfern, um
ihn wieder aufzupappeln. Was
fiir die Qualitit der KI gilt, lasst
sich praktisch 1:1 auf Animati-
onen und Charaktermodelle
iibertragen. Einige davon sind
wirklich sehr gut, andere wir-
ken komplett daneben.
Ein Lob verdienen hingegen
die Sounds und die Musikun-
termalung von Call of Duty: Fi-
nest Hour, die beide einfach
hervorragend sind. Die
Schlachten werden = durchge-
hend von Orchestermusik be-
gleitet, die von Michael Gia
chino (bekannt
Medal of Honor-Serie) kompo-
niert wurde.

WOLEGANG FISCHER

durch die

KAMPF IN DEN RUINEN Die

. Nordafrika-Kampagne hat’s in sich.




TEST

CALL OF DUTY: FINEST HOUR

Nicht ganz konkurrenzfahig

call af Duty Fmest Hour diirfte trotz emlger Macken durchaus seine Fans

CALL OF DUTY: FINEST HOUR
UMFANG & MOTIVATION 4 % * * ¥

Das Durchspielen der abwechslungsreichen
Solokampagne dauert etwa 10 bis 15 Stunden
(abhéingig vom Schwierigkeitsgrad).

Anzah der Missionen: 19
Missionsdesign: Sehr gut. Ledigich ein
paar zusétziche Kontrollpunkte bei harten
Missionen wren schin gevesen

mit den G

O
KILLZONE

UMFANG & MOTIVATION & % % #

Die Einzelspielerkampagne bietet mit
eine(Svie!dauev von etwa 10 bis 15 Stunden

Im griBen Killzone und Medal of
Honor: anlline belegt der Wemuiegs-Shouler dennoch nur Rang 3!

MEDAL OF HONOUR: FRONTLINE
Guter Umfang mit einer Spieldauer von
etwa 10 Stunden, abhéingig vom

(abhangig
einen guten Umfang.

Anzahl der Missionen: 11
Missionsdesign: Einfach klasse.

Es macht riesig SpaB, sich durch die

abwechslungsreichen Locations zu ballem.
i i Keine Extras,

Anzahl der Missionen: 19
Missionsdesign: Massig Action und
viel Abwechslung durch coole Locations
und Missionszigle

Cheats und
Exiras laden zum ereten Spielen des
Welkriegs-Shooters ein

Vorbildiiche Prasentation, die fur eine
beklemmende Kriegsatmosphére sorgt.
Die Texturqualitit schwankt stark.
Darstellung: Ordentiich,

mit Slowdowns bei viel Action auf dem Schirm.
60-Hz-Modus: Nein.

Soundeffekte: Sehr gute und ordentliche
Sprachausgabe begleiten die
actionreichen Kimpfe.

Musik: Erstklassige, von einem Orchester
eingespielte Musikuntermalung.

Leider gibt es keinen Offiine-Mehrspieler-
Modus. Die Online-Variante fiir maximal 16
Spieler macht dank vier verschiedener Spiel-Modi
und achit guter Maps aber durchaus viel Spaf
Splitscreen: Nein

Mehrspieler-Maps: Nicht vorhanden.

iLink-Modus: Nein.

Online-Modus: Ja.
Mehrspieler-Maps online: 8
Spielmodi: 4

Unterschiediiche Losungswege mit anderen
Charakteren laden zum nochmaligen Spielen ein.

GRAFIK & SOUND ok ok H

ervufmqsnd inszeniert und ebenso gut

Sehr hoch. Rankings fir
Jeden Abschnitt und viele reischaltbare
Extras und Bonusvideos

GRAFIK & SOUND Kk ko
Die Prasentation des Spiels kann man getrost
lls bombastisch bezeichnen. Einzelne

realistsche, kil

ntiert.
Look des Spiels tragt zur guten
Darstellung: Ordentiich.
mit Slowdowns bei viel Action auf dem Schirm.
60-Hz-Modus: Ja
Soundeffekte: Erstkiassige Sounds
und gute Sprachausgabe begleiten
die actionreichen Kampfe.
Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte

Texturen sehen etwas. aus.
Darstellung: Ordentiich,

mit Slowdowns bei viel Action auf dem Schirm.
60-Hz-Modus: Nein.

Soundeffekte: Erstklassige Sounds

und gute Sprachausgabe begleiten

die actionreichen Kampfe.

Musik: Absolut erstilassige

Dank einer guten Mischung an Spiel-Modi und

drei Intelligenzstufen fiir Bots macht der Titel

im Mehrspieler-Modus viel SpaB. Leider konn-
onl

Kein Multiplayer-Support
(Anm.; Nur die deutlich spéter erschienene:
Xbox-Version des Spiels hatte einen

ten wir d play noch nicht testen.
Splitscreen: Ja, aber nur fir zwei Spieler
Mehrspieler-Maps: Max. 8,

abhéngig vom Spiel-Modus.

iLink-Modus: Nein

Online-Modus: Ja.

Mehrspieler-Maps online: 8

Spielmodi: 6

Splitscreen:
Mehrspieler-| Maps Nicht vorhanden.

iLink-Modus: Nein.

Online-Modus: Nein.

Mehrspieler-Maps online: Nicht vorhanden,
Spielmodi: Nicht vorhanden.

Wolfgang
Fischer
war nie beim
Militér.

So ganz ist es Activision nicht mehr
gelungen, Finest Hourin der Produk-
tionsendphase auf Hit-Kurs zu
trimmen. Eigentlich schade, wére
doch mit etwas mehr Feintuning, was
Spieldesign und Darstellung angeht,
durchaus ein Hit drin gewesen. So ist
der erste CoD-Konsolenableger, der
Gibrigens mit den PC-Titeln inhaftlich
nichts gemein hat, ,nur* ein guter
Ego-Shooter, der durchaus seine
Fans finden wird. Was Prasentation,
Soundkulisse, Musikuntermalung und
Atmosphére angeht, gibt es jedoch
keinen Grund zur Beanstandung.

Die sehr gut inszenierten Massen-
schlachten verfehlen ihre Wirkung
definitiv nicht. Wer nicht bis zum
nachsten Medal of Honor warten

will, solfte bei Call of Duty definitiv
‘mal einen Blick riskieren.

TEST COD: FINEST HOUR

Activision
Spark Unlimited/Kuju
Ego-Shooter
Deutsch

:3

Dolby Pro Logic Il
10-15 Stunden

Internet: www.activision.de

Spieler: Termin: |
1-16 (online)  Erhaltlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 18 Jahren  Ca. € 60,-

© Packende Kriegsatmosphare
© Abwechslungsreiche Missionen
© Wenig Riicksetzpunkte

© Nerviges Ruckeln
INTROLLER-CHECK STANDARD
1 O

Analogstick R:

ik Drechen
Eingangige, gute Shooter-Steue-

rung. Die Panzerfahrpassagen sind

etwas gewdhnungsbedirfiig.+

UND | MULTI

,Guter Ega-Shuoler, der mit ein
paar Mangeln zu kdmpfen hat, die
eine hohere Wertung verhindern.*
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Die lIetzte Bastion zwischen Ordnung und Chaos:
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LD GhosT REcoN 2

DECKUNG Flach auf den Boden gelegt
hat man groBere Uberlebenschancen.

P

dhlige Spiele
rugen  bereits
L Nament
Ghost Recon Titel und
doch kommt erst jetzt Teil 2
in den Handel. Nicht ohne
Grund, denn bisherige Able-
ger der Serie wirkten stets
eher wie sehr umfangreiche
Add-ons fiir den Erstling.
Besonders der letzte Spross-
ling Ghost Recon Jungle
Storm machte deutlich, dass
im Bereich der Optik gegen-
iiber der starken Konkurrenz
kein Stich mehr zu machen
war. Es war Zeit fiir eine
Generaliiberholung,  deren
Ergebnis jetzt unter dem -

v .

ABSOCOM I1/ausgedient?
hlﬁ ; |-ausg pie f)r

W
. Ry [
| Y

msweise mal

ausn: nicht

.Anehr iiberlangen - Namen

Ghost Recon 2 im Laden
steht. Muss sich SOCOM
warm anziehen oder gar di¢
Krone des besten Online-
Shooters abgeben? "

ENDLICH SCHON \
Auf den ersten Blick mﬁchte“g
man frohlockend ein lautes =
»Ja“ hinausposaunen, doch
ganz so einfach wollten
es uns dann doch nic
chen. Klar, die Grafik mit
dem Billig-Look fritherer
Teile nicht mehr viel gemein
und Kkann es locker mit
SOCOM II aufnehmen. Zwar
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lauft auch Ghost Recon 2
nicht immer ganz fliissig,
punktet aber mit schicken
Effekten, guter Weitsicht
und detailreichen Umgebun-
gen. Lediglich die Animati-
onen der Figuren wirken
manchmal etwas steif. Doch
stellt die Qualitit der Grafik
bei einem Taktik-Shooter
nicht das allerwichtigste
Merkmal dar — entscheiden-
der ist die Technik unter der
Haube. Und hier haben die
Entwickler ein wenig ge-
patzt. Die kiinstliche Intelli-
genz der eigenen Mitstreiter
und Gegner kann noch im-
mer nicht iiberzeugen. Situa-
tionen, in denen die Team-
kameraden minutenlang vor
eine Wand laufen, kamen
uns ebenso zu Gesicht wie
uniiberlegt oder nur schlecht
gezielt geworfene Granaten

in Richtung eigenes Team.
Schlecht zu zielen scheint
ohnehin eine bemerkens-
werte Eigenschaft der Ghosts
zu sein, wie sonst wire es zu
erklaren, wenn zwei profes-
sionelle Elite-Soldaten ge-
meinsam an einem in zwei
Metern Distanz stehenden
Gegner scheitern, den wir
dann mit einem gezielten
Schuss aus 20 Metern Entfer-
nung locker ausschalten?
Derlei Situationen tauchen
in unschéner Regelmafig-
keit auf und knabbern an
Atmosphire und Spielspaf8.
Denn auch wenn ein Bild-
schirmtod eines Threr Kolle-
gen normalerweise
Hindernisgrund fiir ein er-
folgreiches Abschliefen der
Mission darstellt, leidet doch
der Team-Gedanke darunter.
Man fiihlt sich wie ein Baby-

keinen

INFO | DER ONLINE-MODUS

GHOST RECON 2 JRii3}

Online-Referenz?

Schon der direkte Vorganger war online spielbar,
krankte aber an angestaubter Technik und
hakeligem Gameplay. Kann der Nachfolger

zur Spitze aufschlieBen?

Gegner und Teamkameraden mit Grips sind in der Solo-Kampagne
Mangelware. Was liegt also néher, als anzunehmen, dass Ghost Recon
2 mit menschlichen Mitspielern zur Hochform auflauft? Leider sieht
die Realitdt etwas anders aus. Die zehn Mehrspielerlevels fallen
gegeniiber den Landschaften der Einzelspielerlevels deutlich ab. Hau-
fig miissen arg matschige Texturen in Kauf genommen werden. Sto-
render ist allerdings die ruckelige Bilddarstellung, die prazises Zielen
nicht gerade erleichtert. Dass der Online-Modus dennoch zeitweise

SpaB macht, liegt in erster
Linie daran, dass alle Spie-
ler mit den gleichen Pro-
blemen zu kdmpfen haben.
Umstandlich fiel die Eroff-
nung eines eigenen Spiels
aus. Dazu miissen Sie
zundchst einmal einem
leeren Spiel beitreten und
konnen dies dann als Host
verwalten. Dies funktio-
niert genau wie der Rest
der Lobby-Funktionen sehr
komfortabel, wenn auch
die Ladezeiten mitunter zu
lang sind.

TEAMWORK Wahrend wir
nachladen, schaltet unser

Kollege den Gegner aus.

ONLINE-TEST

ek kok

Netzwerkkonfiguration ~ Headset Unterstiitzung
Neustart erforderlich = Ja

Karge Optik und ruckelige Darsteilung
driicken den Spielspa. Immerhin stimmt
der Umfang und die Lobby ist sehr gut.*

PRAKTISCH Die Lobby ist
iibersichtlich, praktisch und
komfortabel.

PRAKTISCH Das neue

Auswahimenii vor

Missionsheginn ist
simpel und effektiv.

P Menb
i

@® Team ansehen

0 Zurbick

% Start

67



LS GHOST RECON 2)

INFO VERSIONSVERGLEICH

Grofe Unterschiede

Ghost Recon 2 erscheint sowohl fiir die Play-
Station 2 als auch fiir Microsofts Xbox. Doch
trotz identischen Covermotivs sind die Spiele
in der Packung komplett eigenstandig!

Sowohl die Story als auch einige Gameplay-Elemente unter-
scheiden sich deutlich voneinander. Leider schneidet die PS2-
Variante unterm Strich schiechter ab als das Xbox-Pendant.
Wahrend technisch auf beiden Systemen ordentliche Arbeit
abgeliefert wurde, bekommen Kaufer der Xbox-Version ein-
fach mehr Spiel fiirs Geld. Bis zu vier Spieler kdnnen sich auf
Microsofts Konsole im Splitscreen-Modus messen, ein Koope-
rativ-Modus ist enthalten und selbst iiber System Link darf
man durch den Dschungel hetzen. Zwar leidet Ghost Recon 2
im Story-Modus auch auf der Xbox unter einer unausgereiften
kiinstlichen Intelligenz und bietet keine Checkpoints, aller-
dings darf dort jederzeit gespeichert werden. Das ist auch
bitter notig, denn der Schwierigkeitsgrad ist erheblich hoher
als auf Sonys Konsole. Wer also unbedingt mit Ubisofts
Ghosts auf Terrorjagd gehen will, der ist letztlich mit der
Xbox-Fassung besser bedient.

- 7,
ORDENTLICH Die Grafik der PS2-Fassung kann sich sehen
lassen und bietet eine gute Fernsicht.

’ e

HUBSCH Die Xbox-Version sieht noch eine ganze Ecke
beeindruckender aus - auch in Online-Matches.

DUELL Auch aus der Ego-Perspektive
darf geballert werden =was der
Atmosphire eher schadet.

das eigene Ableben, weil die
Kollegen mal wieder ihre Un-
fahigkeit demonstriert haben.
Und ein Bildschirmtod tut im-
mer weh - schliefllich sind
keine Checkpoints vorhanden
und im Gegensatz zur Xbox-
Version des Spiels darf auch
nicht jederzeit gespeichert
werden. Wenigstens gibt es
drei verschiedene Schwierig-
keitsgrade und generell ist der
Titel um einiges leichter als
das Xbox-Pendant. Entschie-
den mehr Spafl machen die
Missionen tbrigens im Spiel-
Modus ,Einsamer Wolf“. Be-
reits absolvierte Missionen
diirfen Sie in diesem Modus
erneut angehen, sind dann
aber komplett auf sich allein
gestellt. Dank modernstem
Equipment kommt man den-
noch sehr gut ans Ziel und
muss sich nicht um seine mit-
gereisten Kollegen kiimmern
- perfekt.

TROTTEL Gegner stellen si
geme in einer Reihe auf w
lassen sich bequem abknalien.

HAUSMANNSKOST

Sieht man einmal von der
verbesserungswiirdigen Kkiinst-
lichen Intelligenz ab, schligt
sich Ghost Recon 2 ganz wacker.
Die zwolf Missionen sind or-
dentlich inszeniert und bieten
eine grofle Bandbreite an Auf-
gabenstellungen. Zwar rennt
man im Endeffekt die meiste
Zeit recht lineare Wege entlang
und behalt vor allem den Ra-
dar im Auge, doch nicht selten
lockern packende Skripts das
Geschehen auf. Die spieleri-
schen Neuerungen durch das
iiberarbeitete  Befehlssystem
greifen nicht zuletzt aufgrund
der Intelligenzprobleme der
Kameraden nicht zufrieden-
stellend. Zwar konnen Sie auf
recht einfache Art und Weise
die wichtigsten Befehle schnell
ausfiihren, doch der spieleri-
sche Nutzen hilt sich in Gren-
zen. Das USB-Headset wird
unterstiitzt, gegeniiber der Be-




fehlsvergabe mit dem Pad ist
aber kein Vorteil auszumachen.
Die gerade einmal sechs Kom-
mandos sind auch per Dreieck-
Taste in Windeseile aktiviert.
Immerhin horen Sie Ihre Ka-
meraden dann aber teilweise
tiber den Kopfhorer des Head-
sets und geniefen ein authen-
tischeres Spielgefiihl.

BRISANTE THEMATIK

Die stidkoreanische Regierung
war ,not amused”, als sie das
Spiel und dessen Story einer
genaueren Betrachtung unter-
zog. Mittlerweile ist Ghost
Recon 2 in Stidkorea verboten.
Dieses Verbot kommt nicht
von ungefihr. Das fiktive Sze-
nario des Spiels beschreibt eine
eskalierende  Krisensituation
auf der koreanischen Halbinsel
und feiert in erster Linie ameri-
kanisches Heldentum. Im Prin-
zip also nichts Aufergewohn-
liches - und doch fragt man
sich, wieso sich die Entwickler
unbedingt fiir den Korea-Kon-
flikt entscheiden mussten, der
schliellich auch in der realen
Gegenwart eine brenzlige Situ-
ation darstellt. Etwas mehr
Feingefiihl wire hier sicherlich
angebracht gewesen.

NOCH EINE
ENTTAUSCHUNG
Davon unbelastet ist der Mehr-
spieler-Modus. Dieser ist neuer-
dings ausschlieBlich  online
spielbar, der Splitscreen-Modus
fiel der Schere zum Opfer. Ei-
gentlich schade, denn gerade
der Kooperativ-Modus gehorte
in den Vorgingern zu den spa-
Rigsten Unterfangen. Umso er-
staunlicher, dass die Xbox-Ver-
sion sowohl einen Splitscreen-
als auch den Kooperativ-Modus
beinhaltet. Online stehen im-
merhin drei Spiel-Modi zur
Verfiigung, an denen bis zu 16
Spieler teilnehmen diirfen.
Unverstiandlich bleibt, wieso
im Solo-Modus nur noch die
neue Aufenperspektive zur
Verfligung steht, im Online-
Modus dagegen lediglich aus
der altbekannten Ego-Sicht
ohne sichtbare Waffe gespielt
werden darf. Zudem kann die
Online-Optik nicht mit dem
Solo-Abenteuermithalten. Mat-
schige Texturen,
Auge reicht — und trotzdem ru-
ckelt das Spiel nicht zu knapp,
sogar der Sound und die Mu-
sik stottern. Hier hatten wir
uns erheblich mehr erhofft.
MAIK BUTEFUR

so weit das

(LGHosT RecoN 2 JIT]

DETAIL-CHECK | GHOST RECON 2

Besonders der Online-Mod

GHOST RECON 2

Die ordentlichg Steuerung kann Giberzeu-
gen, in anderen Bereichen gibt es einige
Defizite zu verzeichnen.

Missionsdesign: Einige geskriptete Events
lockern das ansonsten wenig originelle und
gleichfdrmige Geschehen auf.

Sprachsteuerung: Ja,

‘wenig umfangreich und unndtig,
Kiinstliche Intelligenz: Die Kollegen
bleiben des Ofteren hangen, Gegner
bleiben oft auf offener Flache stehen
und lassen sich bequem abschieBen.

UMFANG & MOTIVATION # % A &
Ghost Recon 2 wurde der Kcmmnzm

Die gleiche

us von SOCOM Il bleibt

spielerisch auch weiterhin unerreicht.

SOCOM Il - U.S. NAVYSEALS

Die komplexe Steuerung bendtigt etwas Ein-
arbeitungszeit, geht dann aber gut von der
Hand. Auch SOCOM Il hat einige Macken.
Missionsdesign: Zwar gibt es wenig
Uberraschungen, dafir stimmt die
Abwechslung

Sprachsteuerung: Ja,

sehr umfangreich und funktionell.
Kiinstliche Intelligenz: Die Kollegen
machen viele Fehler und bleiben oft
hangen. Gegner sind gute Schitzen,
aber ebenfalls nicht sonderlich clever.

UMFANG & MOTIVATION * %

Einzelspieler sind mindestens ein Wochen-

Keinerlei Splitscreen, aber ein Online-Modus.
Anzahl Missionen: 12
Schwierigkeitsgrade: 3

Checkpoints: Nein

Starkes Ruckeln und eine nur ordentiiche
Optik werfen ein schiechtes Licht auf den
Online-Modus. Auch einige Bugs fielen
uns auf.

Maximale Spieleranzahl: 16
Spiel-Modi: 3

Mehrspieler-Maps: 10

Der Einzelspieler-Modus siet schon aus
und lauft ausreichend filissig. Lediglich Ani-
‘mationen wirken stellenweise etwas holprig.
60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Wahrend die Sprecher nur
durchschnittich agieren, Klingen Waffen-
und Umgebungsgerausche sehr gut.
Musik: Der Titelsong von Atlas Plug (www.
atlasplug.com) ist giffig, innerhalb der
Missionen ist nur seiten Musik zu horen.

=k

Trotz optischer Verbesserung zieht die masi-
ge kiinstiiche Intelligenz den Solo-Modus
‘nach unten. Leider auch online kein Hit.

, danach motiviert der
Online-Modus auch auf lange Sicht.
Anzahi Missionen: 12
Schwierigkeitsgrade: 5
Checkpoints: Nein

SOCOM Ifist noch immer der beliebteste
und beste Online-Titel fir die PS2.

Die gute Lobby und der ordentliche.
Umfang sprechen fiir sich.

Maximale Spieleranzahl: 16
Spiel-Modi: 3

Mehrspieler-Maps: 10

Die Umgebungen sind detailliert und sehr
weitléufig, Leider schranken Nebelwande
die Weitsicht teilweise zu stark ein.
60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Realistisch anmutende
Waffensounds sorgen fiir Atmosphare, nicht
immer ganz iiberzeugende Sprecher.
Musik: Wahrend des Spiels bleibt die
Musik sehr und dezent,

Keine Angst vor Gespenstern!

Trotz konkurrenzfahiger Technik kinnen Ubisofts
Ghosts es nicht mit den Navy SEALs aufnehmen.

driickt Gearbox
die Daumen.

Da freut man sich (iber die schicke
Optik und schon nach wenigen Mis-
sionen bemerkt man dicke Kratzer
im schnen Lack. Die kiinstliche
Intelligenz der Mitstreiter hat immer
wieder Aussetzer und in spieleri-
scher Hinsicht gibt’s in erster Linie
aufgewarmte Ideen. Auch der
Online-Modus erreicht nicht das
erhoffte Niveau. Ich hoffe weiter auf
Gearbox Softwares Brothers in
Arms, das bereits in den Vorabversi-
onen einen wesentlich ausgereifte-
ren Eindruck machte als das fertige
Ghost Recon 2. Fans der Vlorganger
diirfen zugreifen, SOCOM-Spieler
soliten vorher Probe spielen.

TEST

Hersteller:

GHOST RECON 2

Ubisoft

Ubisoft
Taktik-Shooter
Deutsch

4:3

Stereo, Pro Logic II
12 Missionen

Internet: www.ghostrecon.com

Spieler: Termin:

1 Erhéltlich
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Optisch gelungen

© Gute Steuerung

© MaBige kiinstliche Intelligenz
© Keine Speicherpunkte

CONTROLLER-CHECK STANDARD

aber erstkiassig

Offline stort die maBige kiinstiiche
Intelligenz, online macht's auch nach
Wochen noch SpaB.

[th [R1: [}

Kare Iscrieten Nechisint
L2: spracnkanal [{[R2: A
Jwatien Sprachbeterl

 Die Steuerung st sinvoll belegt und
i krzer 2 Foisch unc Bt PR
ibergegangen. Nichtfrei belegbar.«

GRAFIK | SOUND

muLt

»Spielerisch und grafisch
gelungener Taktik-Shooter mit
schwacher kiinstlicher Intelligenz!*




LI SKI RACING 2005

rnold Schwarzen-
egger ist micht
der einzige Oster-

reicher, der auerhalb Europas
einen hohen Bekanntheitsgrad
geniefit. Im Wintersportbe-
reich ist Hermann Maier alias
,Herminator” spatestens seit

i Hielcesiciter der
N Fa ind gu ennen.
S e R
o ‘.
W

gy

feﬂllll'ill He

den zwei Goldmedaillen, die er
bei den Olympischen Spielen
in Nagano gewann, als Ski-
Wunder bekannt, Da wurde

es ja wirklich mal Zeit, ein
Skisportspiel mit dem sympa-
thischen Ski-Ass auf den Markt
zu bringen.

SUSSER SPONSOR
Eine zarte Werbung!

S

7
S
=

FEUER UND EIS

Kernpunkt des Spiels ist der Auf-
bau einer Karriere, die vom letz-
ten Platz der Weltrangliste bis.
zur Spitze fithrt. Zuerst bastelt
man sich einen Skifahrer nach
eigenen Wiinschen zusammen.
Das Angebot an Skiern, Trikots,

1552005

rmann Maier

|
i
|

Endlichist 7 .
es so weit:
Der Herminator
.\ bekommt ein eigenes Spiel‘

Brillen und dhnlichem Zubehor
ist beachtlich und ldsst keine
Wiinsche offen. Bevor man sich
auf die Bretter schwingt, wollen
die Skier noch gewachst werden;
hier freuen sich Skifans tiber eine
grofe Auswahl an Wachsarten.
Danach geht man von der

Start: 2249 m
Flaish: 1410m
Vertical drop: 839 m
Total feagth: 3445
Avg. incline: 24,5%
inclie: 56.9%

2

(X~ CONTINUE  CHANGE



Schweiz iiber Deutschland bis
hin zu Kanada auf diversen Pis:
ten an den Start. Die Disziplinen
sind dabei in vier verschiedene
Kategorien unterteilt: Abfahrt,
Slalom, Riesenslalom und Super-
G. Nach einem kurzen Count-
down geht es dann die schnee-
bedeckten Hiigel herunter. Die
Steuerung des Sportlers geht gut
von der Hand; mit zwei Tasten
wird die Geschwindigkeit gere-
gelt, zwei Tasten dienen zum
heftigen Umwedeln der Hinder-
nisse und um bei Spriingen nicht
die Kontrolle zu verlieren, kann
man mittels der X-Taste kurzzei-
tig aus der Hocke aufstehen. So
rast man mit beachtlicher Ge-
schwindigkeit die Pisten herun-
ter und versucht, eine Bestzeit
herauszuholen. Leider sind die
Slalom-Events aufgrund einer
ungenauen Kollisionsabfrage mit
einem gewissen Frustfaktor ver-
sehen. Wenn man ein Fahnchen
nur knapp streift, sieht man sei-
ne Figur schon meterweit durch
die Luft fliegen und ist natiirlich
sofort disqualifiziert.

STURZEN WIE DER
HERMINATOR &

Die Sturzsequenzen sind dabei
an den beriihmten ,Supersturz*
von Hermann Maier angelehnt:
Der Sportler tberschlagt sich
dutzende Male, wobei man oft
den Eindruck hat, dass dabei
durchaus ein paar Knochen zu
Bruch gehen. Ist man des Karrie-
re-Modus tiberdriissig, kann man
sich bei der Time-Attack an neu-
en Bestzeiten versuchen, gespei-
cherte Wiederholungen ansehen
oder sich mit einem Event-Editor
eigene Meisterschaften zusam-
menbasteln. Auch an die Mehr-
spielerfreuden wurde gedacht:
Mit bis zu acht Mitstreitern geht
man nacheinander an den Start
und liefert sich launige Zeit-
schlachten. Die optische Présen-
tation des Spiels kann leider nicht
ganz mit dem guten Gameplay
mithalten. Abgesehen von einem
latenten 'Kantenflimmern sind
die Texturen des Schnees und der
Randbebauungen sehr detailarm;
einzig die Gesichter der Fahrer
sind gut gelungen. Auflerdem se-
hen sich die Pisten alle sehr ahn-
lich und die Weitsicht ist nicht
gerade umwerfend. Die Audio-
prasentation geht in Ordnung:
Das Knirschen des Schnees und
das Bimmeln von Kuhglocken
lasst Winteratmosphire aufkom-
men. Auf Kommentatoren wurde

jedoch ganzlich verzichtet.
WINERIED RUDROF

DETAI

SKI RACING 2005 FEAT.
GAMEPLAY
Die Fafer lassen sich sehr gut steuer und
mach kurzer Eingewdhnungszeit wedelt
man wie Hermann Maler personich durch
die Tore Leider st di

Knappes Rennen
auf der PS2-Piste

Gleich zwei neue Ski-Spiele buhlen um die Gunst
der Kaufer. Im Direktvergleich mit Ski Alpin 2005
(Test auf der folgenden Seite!) kommt Hermann
Maier nur auf den zweiten Platz.

SKI RACING 2005 Ai$j)

Winfried
Rudrof
bleibt im Winter
zu Hause

Endilich ein Spiel mit Hermann
Maier! Zwar ist die optische Préa-
sentation eher durchschnittlich,
aber dafiir kann das Durchleben
der Karriere fiir durchzockte
Winternéchte sorgen. Fans des
Ski-Sports sollten allerdings vor
dem Kauf ebenfalls einen Blick
auf das einen Tick bessere Ski

etwas zu penibel, was oft zu Stiirzen fiihrt.

UMFANG ke ko
Disziplinen: Abfahrt, Super-G,

I
Spiel-Modi: Ein Karriere-Modus,
Time-Attacks und Einzelfahrten,
Riesenslalom.
Strecken: 18
Multiplayer-Option: Ja. Bis zu 8 Spieler.
Extras: Umfangreiches Ski-Wachsungs-
Meni), Replay-Viewer, Event-Editor.

TECHNIK Kk ok
Grafik: Durchschnittlich. Sehr detailarme
Texturen, Kantenflimmern und mitteimaBi-
ge Animationen, Dafiir sehen die Gesichter
der Fahrer gut aus und Kleine Gags wie
riesige Milka-Kilhe lockemn das Geschehen
auf. Pluspunkt: spektakulare Stirze!
16:9-Modus: Ja.

Sound: Gute Soundeffekte und poppige
Meni-Musik. Das Bimmeln von Kuhglocken
und realistische Schneegerausche
unterstiitzen die Winteratmosphare.
Kommentatoren: Leider nein.

Da hat Ski Alpin 2005 die Nase vorne.

Alpin 2005 werfen.
SKI ALPIN 2005
oo CAMEPLAY rrerrey TEST SKI RACING 2005
Ob rasante Abfahrten oder das Schlzingeln g s
durh e Fahnchen, man hatimmer gute | | HerSteller: _JoWooD Productions |
Kontrolle Gber seinen Etwas Coldwood
mehr waren allerdings Genre: Sport
<l Sprache: __ Englisch
UMFANG Kk kK Video: 4:3,1

Disziplinen: Abfahrt, Super-G,
Slalom, Riesenslalom.
Spiel-Modi: Ein

Stereo
18 Strecken

Karriere-Modus, Einzelfahrten, Training.

Strecken: 48

Multiplayer-Option: Nein.

Extras: Wachsmend, Trainingsfunktion,
Wettbiiro, Wer-wird-Millionar-Quiz.

TECHNIK ek A
Grafik: Schane gestaltete Pisten und
Randbebauungen, gute Animationen der
Falver und eine ausgezeichnete Weitsicht
Auch an Wettereinfisse wie Nebel oder
Schneefall wurde gedacht. Ales n allem
eine sehr gute Prasentation

16:9-Modus: Nein

Sound: Die Effekte sind gut gelungen.
Der Schnee knirscht realistisch und die
Zuschauer felerm Bestzeiten. Auch die
Musikin den Menis ist stimig
Kommentatoren: Zuar vorhanden,

aber mitunter sehr peinlich.

Internet: www.skiracing2005.de

Spieler: Termin:
1-8 Erhiltlich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 40,-

© Heftige Sturzsequenzen

© Integrierter Event-Editor

© Grafisch durchschnittlich
© Ungenaue Kollisionsabfrage

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L R1:
Bremsen | Beschisurigen |

L R2: W
omme Fundion_[]{onne Funkson |

\Analogstick L: | [Analogstick R: |
[Figur steen [Ohne Funktion _| ‘

der Hand; nur die Kollsionsabirage ist
etwas zu penibel.”

GRAFIK | SOUND | MULTI 740/
70% | 71%| 72% 1]
,Launige Ski-Action mit moti-
vierender Karriere-Option; leider
mit technischen Schwéchen.”




L SKI ALPIN 2005

>

Pistenteufel aufgepasst:
nettes Schneespektakel
mit Hohen und Tiefen!

lle Jahre wieder
kommen die
-Spiele piinkt-
lich zur Winterzeit und buhlen
um die Gunst derer, denen es
draufen zu Kkalt ist, die aber
dennoch gerne einmal {iber die
schneebedeckten Pisten bret-
tern wollen. Mit Ski Alpin 2005
prasentiert sich uns ein durch-
aus solider Vertreter der Win-
tersportsimulationen, der je-
doch mit kleinen Macken zu
kampfen hat.

BRETTER, DIE DIE

WELT BEDEUTEN

Im Mittelpunkt des Spiels steht
der Karriere-Modus: Man wihlt
aus einem Kader von etlichen
mehr oder weniger beriihmten
Ski-Assen seinen Liebling aus
oder kreiert kurzerhand selbst
einen Fahrer. Danach kauft man
sich mit dem Startgeld eine or-
dentliche Ausriistung und macht
sich sofort ans Training. Dies ge-
schieht entweder manuell oder
,automatisch”, indem man fiir
einen satten Betrag einen Trai-
ner engagiert, der fiir eine or-
dentliche Verbesserung der Cha-
rakterwerte sorgt. Bevor man
nun bei den Wettbewerben an
den Start geht, muss noch die
‘Wachsung der Skier vorgenom-
men werden; auch hier kann
man seine Bretter manuell ein-

reiben oder sich von einem teu-
ren Speziallisten zur Hand gehen
lassen. Hat man alle Vorberei-
tungen getroffen, geht es auf die
Piste: Auf insgesamt 48 verschie-
denen Strecken darf man sein
Konnen bei Slalom, Supersla-
lom, Super-G und Abfahrt unter
Beweis stellen. Die Steuerung
des Fahrers ist duflerst simpel:
Nur zwei Tasten fiir das Wedeln
und eine Taste fiir die Geschwin-
digkeitsregulierung werden be-
notigt. Schade, ein paar mehr
Maglichkeiten wie zum Beispiel
Spriinge hitten dem Spielfluss
nicht geschadet. Nichtsdesto-
trotz ist das Fahrgefiihl ziemlich
realistisch und das Geschwin-
digkeitsgefiihl bei den Abfahrten
wird sehr gut vermittelt. Die
Strecken glinzen grafisch mit
einer sehr guten Weitsicht und
sind durchaus ansprechend;
auch an verschiedene Wetter-
bedingungen wie Nebel oder
Schnee wurde gedacht. Im Ge-
gensatz dazu sehen die Anima-
tionen des Fahrers leider etwas
holzern aus. Ein definitiver Mi-
nuspunkt sind die Kommen-
tatoren: Nicht nur, dass die
Spriiche sehr gekiinstelt wirken,
es wird auch teilweise ein ,ge-
wolltes Bayrisch” verwendet,
das so manches Mal unfreiwillig
komisch ist. Hat man ein Ren-
nen erfolgreich beendet, erhilt

TIMING Der Startbalken sollte gefiilit sein.

START Die Ruhe vor dem Sturm

L

Peter Muller:

== Wachsain:

&llung

“KNAPP Wer nicht wedelt, verpasst die Fihnchen.

man Preisgelder und Spezial-
punkte, die man auf die Moti-
vation oder die Kondition des
Fahrers verteilen darf. So arbei-
tet man sich langsam, aber si-
cher an die Spitze der Weltrang-
liste und ldsst seinen
anfanglich durchschnittlich wir-
kenden Schneeversager zum ex-
zellent ausgeriisteten Superski-
fahrer mutieren.

heran

WINFRIED RUDROF

Winfried
Rudrof
| bekam beim Zocken
Frostbeulen.

Da mir im echten Leben das Pisten-
rasen auf Brettern zu

TEST ALPIN 2005

Hersteller:  49Games
Entwickler: 49Games
Gen Sport
Sprache: Deutsch

4

Stereo

48 Strecken

Internet: www.49games.de

Spieler: Termin:
1 16. Dezember
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 40,-

© Unterhaltsamer Karriere-Modus

© Viele schone Strecken

@ Unfreiwillig komische Kommentatoren
© Fehlende Multiplayer-Option

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R
Wedein Wedeln |

ist, kam mir Ski Alpin gerade recht.
Das Fahrgefiihl wird gut vermittelt
und die vielen Pisten sind optisch
iiberzeugend. Auch der Karriere-
Modus ist ein groBer Pluspunkt; hier
haben mir vor allem die

L2
Nicht belegt

[nz:
it belegt

[Analogstick L: | [Analogstick R:

Biografien der Trainer des Ofteren ein
Lacheln ins Gesicht gezaubert. Hatte
man bei der Animation der Fahrer
und des Schnees mehr Feinarbeit
geleistet und ein paar Steuerungs-
méglichkeiten mehr integriert, hatte
das Spiel hohere Wertungsbereiche
erreicht. Ski-Fans konnen jedoch
durchaus ein Auge riskieren.

[Figur stevem__| [Nicht belegt

(qut stevern; man hatte allerdings
meir Feinheiten einbaen konnen.*

,Unterhaltsame Skisport-Simu-
lation mit nettem Karriere-Modus
und vielen Ski-Tuning-Optionen.”




//S‘IEIL Die Schanzen

sind richtig hoch!

L$

Nur fiir

g |aum hat die Ski-
‘ K sprung-Saison be-

4 gonnen, schon
flattert ein neues RTL Skispringen
ins Haus. Der diesjdhrige Ver-
treter wartet mit ein paar Ver-
besserungen auf, bleibt aber im
Groflen und Ganzen seiner Linie
treu. Man wihlt zu Anfang aus
finf Springern seinen Liebling
oder kreiert mittels des Editors
einen Sportler nach Mafl und
macht sich dann im Karriere-Mo-
dus daran, die Schanzen dieser
Welt zu erobern.

WER WACHST, GEWINNT
Bei der Optionsvielfalt schlagt
das Herz eines jeden Skisprung-
fans hoher: Man kann aus Dut-
zenden von Wachsarten sein be-
vorzugtes Skiwachs auswiahlen,
beim Training kénnen dann das
Bauchlein weg- und die Muskeln
dazutrainiert werden und im
Wettbiiro setzen selbstbewusste

Naturen eine ordentliche Sum-
me auf den eigenen Sieg. Zwi-
schendurch steht es jedem wie
gewohnt frei, mit dem , Wer wird
Milliondr“-Quiz ein paar Extra-
groschen zu verdienen. Hat man
alle Vorkehrungen getroffen, be-
gibt man sich in die Wettbewer-
be. Spielerisch wird hier wenig
gefordert. Man beobachtet den
Wind, lésst seinen Springer per
X-Taste losfahren, abspringen
und landen, wahrend man mit
dem Analogstick die Anfahrt und
die Flugrichtung korrigiert. Und
das war’s auch schon. Die Schan-
zen unterscheiden sich zwar in
Linge und Schneebelag,
verschiedene Wachsungen erfor-
dert, dies andert aber kaum etwas
daran, dass das Spielgeschehen
auf Dauer etwas eintonig wirkt.
Hat man einen Wettbewerb er-
folgreich durchlaufen, dirfen
Skillpunkte auf Fitness oder Star-
ke verteilt werden und ein Zu-

was

oga [Panrscrnns @ 6 [wachs
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RTL SKISPRINGEN 2005 Bi33]

Winni Wonder
Wachseinstellung: 0.0

fallsevent a la Monopoly, ,Thre
Freunde schenken Thnen 1.000
Euro zum Geburtstag”, bringt
Freud oder Leid. So kimpft man
sich in der Weltrangliste nach
oben und verbessert seinen
Sportler und seine Ausriistung.
Die technische Seite des Spiels ist
durchwachsen: Etwas misslun-
gen sind die Kommentare der
zwei Schanzensprecher; die zwei
Linguistik-Experten liefern sich
Wortgefechte, die man eher aus
Pilskneipen als aus Fernsehbe-
richterstattungen kennt. Bei der
grafischen Darstellung hingegen
kann RTL Skispringen 2005 durch-
iberzeugen: Zwar

aus sehen

die Pisten alle sehr ahnlich aus,

GUT

MEIN FAZIT

Winfried
Rudrof

sieht Pisten nur

GER

L

jedoch wirken der Wald, der

Schnee und die Animationen der

Springer ziemlich realistisch.
WINFRIED RUDROF

TEST ' RTL SKISPRINGEN 2005

Hersteller:

49Games
49Games
Sport
Deutsch

Stereo
39 Schanzen

Internet: www.49games.de

Spieler: Termin:
17 Erhétlich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. €40,-

© Optimal fiir Fans von Skispringen
© Guter Karriere-Modus

© Gameplay eintdnig

© Damliche Sprecher

ROLLER-CHE STANDARD
(m}

von unten. -
et ][O st
Es ist schon beeindruckend, wie [5 s NP
hoch so eine ist.
Dieses Gefilhl vermittelt ATL Ski-
springen 2005 ganz gut: Wenn
man auf das Schanzenende
zurast, bleibt einem fast das Herz
Sl T Das Steuen der Figur st auf
ist ganz nett und weiB fiir langere 2We Tasten beschrankt, aber
Zeit2u motivieren. Leider bleibt Kar sl
das Gameplay nur auf das Betd-
tigen von ein, zwei Tasten GRAFIK | SOUND
beschrénkt. Auf Dauer kann das 73“':1 35
iel nicht wirklich motivieren, ist :
:‘pan jedoch Fan der Sportart, fin- »Anhénger n_ias Sklgpmpgsmm
det man hier seine Erfillung. ;;’f:;;::;g;’]“‘ Funblicntsans

kispringen 2005

Fans: Das alljahrliche Skispringen-Update ist da!



LI EYETOY PLAY 2

Sony erweitert das Gute-Laune-Paket YT

u . . r A L 4 ISony im Jahr
fiir Partys um weitere zwolf Spiele! ¢ 208 i e e .
bislang fiberhaupt nichts mit

8 TEAMWORK EyeToy Play  RERER[S BEKANNT Nico Lindner Videospielen am Hut hatten,
2 bringt die Redaktion in ist der néchste Eddie weil ihnen der schnelle Zu-
- Schwung! Van Halen! gang fehlte. EyeToy aber ist

wirklich  kinderleicht: ~ Der
Spieler steht dabei vor seinem
Fernseher und einer kleinen
Kamera, die direkt an die PS2
angeschlossen wird. Im Fern-
seher kann man dann sich
selbst sehen, wihrend um
einen herum die Spielgrafik
aufgebaut wird. Dank der
Kamera registriert das Pro-

o

gramm die Korperbewegun-
gen des Spielers und ldsst ihn
somit aktiv an diversen Spie-
len teilhaben. Mentipunkte

Drittes Auge, sei wachsam!

Wollten Sie schon immer wissen, was in lhrem
Zimmer passiert, wenn Sie nicht daheim sind?
Oder Ihre Stofftiersammiung bei der Fortpflanzung
heobachten? SpyToy macht’s maglich!

‘Jﬂ xaahé

Im Bereich ,Spielplatz* von EyeToy Play 2 gibt es diverse Anwendun-
gen, die zeigen, was mit diesem Programm noch moglich ist. Mit
Abstand am interessantesten: SpyToy, das Ihre PS2 auf Wunsch in eine
, die auf Gerd oder reagiert
und auch noch Bilder schieBt. Wer will, I&sst den Bildschirm im Beob-
achtungsmodus komplett schwarz, um eventuelle ,Besucher” des
Zimmers nicht gleich zu vertreiben. So kinnen Sie beispielsweise sorgen fiir Lacher auf
endlich herausfinden, wer da sténdig die Tiefkiihlpizzen aus dem jeder Party!
Kiihischrank Ihrer WG klaut! Oder heimlich von Ihrem Tellerlein isst ...

AT ay

AHA! Diesem Typen haben wir OKAY Der blaue Elefant will
den Fernseher zu verdanken! wirklich nichts von Pikachu!




aktiviert man zum Beispiel vor-
zugsweise mittels der entspre-
chenden Handbewegung vor
dem Bildschirm und nicht etwa
- wie gewdhnlich — mit dem
Druck auf die Controller-Taste.

KEIN PLATZ FUR

COUCH POTATOES

EyeToy Play 2 bietet wie der Vor-
ganger insgesamt zwolf Spiéle, in
den Sie unterschiedliche Heraus-
forderungen bestehen miissen
(siehe Infokasten INHALT) Umso
mehr Spafl machen diese, wenn
sich viele Spieler an einer Play-
Station 2 zusammenfinden: Bis zu
vier Aktive diirfen namlich ge-
meinsam die Wettbewerbe aus
EyeToy Play 2 bestreiten und sich
an den eigenen Hampelaktionen
erfreuen. Kommt es zu einem Ste-
chen, treten die Kombattanten
gleichzeitig auf einem Bildschirm
gegeneinander an. Grafisch und
von den Soundeffekten her spielt
EyeToy Play 2 zwar erneut eher in
der Mittelklasse, aber das ist bei
dieser Art von Spielen eher Ne-
bensache — denn was man mit
diesem Programm an SpielspafRl
erleben kann, macht die Mangel
locker wieder wett.

NICO LINDNER

TEST EYETOY PLAY 2

EYETOY PLAY 2 R3]

Mittendrin statt nur am Controller

Wie beim Vorgénger finden sich auch in Teil 2 von Sonys Gute-Laune-Maschine
zwilf einfach zu handhabende Spiele wieder. Jedes unterteilt sich wiederum in
diverse Minigames - gerade im Mehrspieler-Modus haben Sie dann unterm Strich
iiber 70 Griinde, nicht joggen zu gehen, sondern vor dem eigenen Fernseher die
Pfunde purzeln zu lassen. Wir liefern Ihnen einen (iberblick!

Kung-Fu 2: Schon im ersten EyeToy
Play eines der besten Spiele — in
der Fortsetzung miissen Sie in
zusétzlichen Levels Ihre Kampf-
kiinste gegen heranstirmende

passt, auch fiese Fallen lauern auf dem
Weg zum Levelende! Mit kleinen Box-
handschuhen diirfen Sie auch noch
kréftig austeilen.

Ninjas beweisen,
sorgen fiir Herausforderungen.

Geheimagent: Hier miissen Sie
aufpassen, nicht von Suchschein-
werfern und Bewegungssensoren
erwischt zu werden, wéhrend Sie
Gegenstdnde aufsammeln. Dabei
muss man sich zum Teil ganz
schn verrenken!

Blasenhatz: Wishi Washi hieB es im
ersten EyeToy Play, das Prinzip ist
fast identisch. Alle blauen Blasen
miissen entfernt werden, passen
Sie aber dabei auf, keine roten zu
erwischen!

Meisterkoch: Nichts fiir hungrige
Spieler. Machen Sie Bestellungen
fertig, salzen Sie dabei Pommes oder
fordern Sie gleich andere Koche zum

12 Hauptspiele
Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1-4 Erhaltiich
USK-Freigabe: Preis:

0Ohne Beschrénkung Ca. € 40,-

© Lustiger MehrspielerspaB

© Fiir Anfanger geeignet

© Einfache Kontrolle

© Abwechslung zu , korperiosen” Spielen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Linke Hand:
AktivierervAtion

. Die Steverung iber EyeToy funiio-
niert gut. Nor seiten reagiert das
Programm mit setsamen Aktionen.*

GRAFIK | SOUND
— | 72%
+Wie der Vorganger mit mehreren

Spielern ein absoluter SpaB-
garant, alleine schnell langweilig.

Hersteller:  Sony %
= heraus! Gegen diese
Entwickler: Sony - o P
— messen Sie sich beispielsweise im
Genre: Entertainment ot .
Sprache:  Deutsch
4:3
Stereo

Schwing dein Ding!
Sammeln Sie mit Ihrem mobilen
Quadrat Punkt um Punkt. Aufge-

MEIN FAZIT SEHR GUT

Nico
Lindner

kam ins Schwitzen.

Wie der Vorganger bietet auch Eye-
Toy Play 2 eine gute Gelegenheit,
Freunden und Verwandten zu zei-
gen, wie viel SpaB Videospiele
machen konnen! Alle Games sind
schnell erklédrt, besonders mit meh-
reren Spielern kommt fix gute Lau-
ne auf. Das liegt auch an Kleinig-
keiten wie den Spieffiguren, die
plétzlich das eigene Gesicht tragen.
Bis auf wenige Ausnahmen sind
zudem alle Spiele wirklich neu,
sodass auch Besitzer des Vorgan-
gers auf ihre Kosten kommen. Lab-
lich, dass es fiir diese das Spiel
auch ohne Kamera gibt.

Ségen, streichen,
Mauern bauen — wer sich dabei nicht
gerne die Hande schmutzig macht, wird
hier gliicklich. Passen Sie aber auf, Sie
haben nicht alle Zeit der Weft!

Knock Out: Nachfolger von Boxing
Chump aus Teil 1. Nun miissen Sie
gegen zusétzliche Gegner bestehen und
kénnen dabei noch besser austeilen.

Homerun: Beweisen Sie Ihre Baseball-
kiinste! Wer erst einmal iiben will, hoit
sich die Ballmaschine und zeigt seinen
Gegnern spater, wo die Verliererkabine ist.

Tormania: Erst trainieren, dann duel-
lieren! Wie bei Homerun konnen Sie

higr erst einmal {iben, bevor Sie sich
an Wettbewerbe wie das Elfmeterhal-
ten trauen.

Tischtennis: Hier gibt es nur wenig zu
erkldren. Hauen Sie mit lhren Handbe-
wegungen die Bélle zuriick. Wer mag,
kann dabei auch gleich ein paar Fla-
schen zertrimmern.

Luftgitarre: Gigantisches Vergniigen!
Im richtigen Augenblick muss man ver-
suchen, in die Gitarrensaiten zu grei-
fen. Wem menschliche Konkurrenten
fehlen, der kann sich auch gegen
kiinstliche Gegner beweisen. Hier ein
absolutes Muss: Headbanging!

Schlagzeugnis: Hier ist der richtige Takt
gefragt. Hauen Sie im passenden Rhyth-
mus auf die Trommeln. Im Gegensatz
zum richtigen Trommeln bekommen Sie
dabei noch nicht einmal wunde Finger.



1AM DISNEY MOVE

Und wieder ein neues EyeToy-Spiel —

TOOOOR! Kann Entenhausen
Nord noch einmal aufholen?

diesmal flir die ganz jungen Zocker.

charts war Eye-
Toy zwar lange
Zeit auf den oberen Positionen
mit dabei, neue Spiele waren
aber rar gesat. Doch jetzt, ein
gutes Jahr nach Erscheinen der
PS2-Kamera, bricht eine kleine
Flut an Spielen tber uns he-
rein. Neben dem in dieser Aus-
gabe getesteten, offiziellen
Sony-Produkt EyeToy Play 2
und den bereits vorgestellten
Spielesammlungen von Sega
und Konami (siehe Ausgabe
12/04) prasentiert Disney In-
teractive nun ebenfalls ein sol-
ches Minigame-Paket, das mit
Gastauftritten  verschiedener
Disney-Figuren vor allem jun-
ge Zocker anspricht.

I n den Verkaufs-

ALADDINS AUSFLUG
Immer schin auf dem
]epﬂch bleiben!
TN

BUNTER DISNEY-REIGEN
Die sechs Minigames funktio-
nieren wie jedes EyeToy-Spiel:
Die Kamera tibertrigt die Bewe-
gungen des Spielers auf den
Bildschirm, wo man mit Kor-
pereinsatz die Spielwelt beein-
flussen kann. Bei ,Donald der
FuBballheld” halten Sie zum
Beispiel als Torwart Thren Kas-
ten sauber. In ,Aladdins Wun-
derteppich” steuern Sie den
fliegenden Teppich des Trick-
film-Persers und weichen so

Hindernissen aus, wahrend Sie
bei ,Stitch Groove“ Melodien
nachtrommeln miissen, die Lilo
und Stitch Thnen vorgeben. Bei
der ,Piratenschlacht” kdmpfen
Sie mit Peter Pan gegen die
Mannen des Captain Hook, die

Sie mit einem gezielten Schlag
vom Bildschirm katapultieren.
Bei den letzten beiden Mini-
games ,Erde, Feuer, Wasser,
Luft“ und ,Geisterjiger” treffen
Sie zwar nicht auf Disney-Cha-
raktere, dafiir auf jede Menge
Geister, die es zu verscheuchen
beziehungsweise zu fotografie-
ren gilt. All diese Aufgaben sind
allerdings sehr viel einfacher zu
bestreiten als die bisherigen
EyeToy-Spiele von Sony, Sega
und Konami. Disney Move will
aber gar nicht den Anspruch
der besten EyeToy-Spielesamm-
lung erheben, sondern lediglich
Spaf fiir die ganz jungen Spieler
bereiten. Und das schafft der Ti-
tel allemal.

CHRISTIAN SCHONLEIN

Christian
Schénlein

vermisst Dumbo.

Alles, was mir jetzt noch fehlt, wre
ein Dumbo-EyeToy-Minigame. Sozu-
sagen ein spielbarer Drogentrip fiir zu
Hause. Aber das wiirde die kindge-
rechte Prasentation von Disney Move
wohl zunichte machen. So ist der Titel
fiir die ganz jungen Spieler aber opti-
mal. Auch deshalb, weil die sechs
Minigames einfacher sind als die Eye-
Toy-Originale. Fir die lteren Semes-
ter wird die Disney-Spielesammiung
dadurch zwar eher uninteressant, falls
Sie aber Kinder zu Hause haben, kon-
nen Sie fiir 30 Euro ein nettes Weih-
nachtsgeschenk erwerben, mit dem
Sie die lieben Kleinen vor dem Fern-
seher parken konnen. Falls Sie ein
cooles Spiel filr die nachste Zocker-
party suchen, sind Sie mit anderen
EyeToy-Titeln besser beraten.

Hersteller:
Entwickler:

Disney Interactive
A2M
Geschicklichkeit
Deutsch

3
Stereo

6 Minigames

Internet: www.disney.de

Spieler: Termin:
1-4 (Abwechselnd) Erhaltlich

USK-Freigabe: Preis:
Keine Beschrénkung Ca. € 30,-

© Kindgerecht

© Gilnstiger Preis

© Geringer Umfang

@ Mehrspieler nur nacheinander

GRAFIK | SOUND

,Zwar etwas wenig umfangreich,
dennoch ist Disney Move ein toller
EyeToy-SpaB fiir Kinder.”




ANGEBOT

Unvergesslich

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

it dem genialen

M Cheat-System
Action Replay

MAX von Bigben Interactive
haben frustrierende Spielerleb-
nisse ein Ende. Ohne schlech-
tes Gewissen konnen Sie an
Thren PS2-Spielen herum-
tricksen und unendlich Leben,
extra Munition und geheime
Level erlangen. Auf der beilie-
genden CD sind bereits iiber
30.000 Cheatcodes fiir die aktu-
ellen bzw. besten PlayStation-2-
Spiele vorinstalliert. Der Down-
load neuer Cheats und Power-
saves erfolgt automatisch direkt
tiber die Konsole. Und auf der
beiliegenden 8MB Memory
Card koénnen sogar noch mehr

UN EASH THE Codes gespeichert werden. Das
BEAT THE G Action Replay MAX verfiigt

iber eine automatische Spiel-
PR AR und DVD-Erkennung und spielt
| EUROPEAN CONSOLE) sogar Import-Filme ab. Fiir
echte PS2-Fans also absolut

‘m unverzichtbar!
interactive

Coupon ausgefullt per Post oder Fax an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf; Fax: 0451-4906770.
Fur Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

Einfach und bequem 1 ” JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren! Il
On“ne abonniefen: : (€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.) Action Replay MAX inkl. 8 MB Memory Card
!

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

PZPRO2

(Artikel-Nr: 002549) Lieferung, solange Vorrat reicht.

Bitte beachten: Berlnzug erhalten Sie zusatzlich
‘2wei Ausgaben kosten

abo.play-zone.de

Name, Vorname Gewiinschte Zahlungweise des Abos:
[ Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Dort finden Sie auch eine State, i, G -

Ubersicht samtlicher Abo- e L

Angebote von PLAYZONE o e

und Weltel’er COMPUTEC_ Telefon-Nr./E-Mail (fiir weitere Informationen) Bankleitzahl: - ‘ - HES S T = . |
Die Pramie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber: =

(J Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
— = Der in den letzten zwolf Monat PLAZONE!

Name, Vormame
U eosb o s D oo gm i mindests 12 usgaben und vrnger

Strade, Nr. o o g ke
g o Rechnung 2. D Ab-Angeoo i PLAVZONE it VD, e b
ten S, dassdie Bliserung aufgrund einer Berbeitngszet von ca. zwe Wochen

o icht immer mit er nachsten Ausgabe beginnen kann

Telefon-Nr./E-Mail (fr weitere Informationen) Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjarigen

gesetzlicher Vertreter)

1
1
.
:
1
1
;
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1
1
1
1
1
1
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1
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1



SPIEL IM KINOFORMAT
Der 16:9-Modus bietet
mehr Ubersicht.

] Arthur

Kann King Arthur einen
Platz an der Tafelrunde
ergattern?

“leriihmte Figuren
B aus Heldensagen
dienen in den
letzten Jahren immer ofter als
Vorlage fiir Filme und die dazu-
gehorigen Videospiele. Lei-
der kommen dabei nicht
immer visuelle Epen
wie Der Herr der Ringe
oder Gladiator heraus.
Zu den eher unspek-
takularen  Vertretern
zdhlt Bruckheimers
Streifen King Arthur, der
in den Kinos fiir leere
Sitzplitze
Nun

sorgte.
versucht
Konami,
den

Karren aus dem Dreck zu ziehen
und dem Vorstand der beriihm-
ten Tafelrunde zu Ruhm und
Ehre zu verhelfen.

ER FUR/GEGEN AL
Ahnlich den Herr der Ringe-Spie-
len von EA ist King Arthur ein
klassisches Hack&Slay-Spiel. In
insgesamt sechs Episoden, die
sich in mehrere kleine Abschnit-
te unterteilen, muss der Spieler
Adelige beschiitzen, abtriinnige
Soldaten zur Strecke bringen
oder das wilde Volk der Pikten
zu braven Christen bekehren.
Zu Anfang einer Episode
man aus zwei Rittern der Tafel-
runde seinen Liebling wiahlen
und macht sich sogleich daran,
hunderte von Bosewichtern mit

kann

dem Schwert oder dem Bogen
man mit
einer Nahkampfwaffe zu Gange,
stehen einem drei unterschied-
lich starke Attacken zur Verfii-
gung. Meistens geniigt es je-
doch, die schnelle Offensive
immer und immer wieder aus-
zufiihren, um die Feinde zu erle-
digen, da die schweren Angriffe
oft geblockt werden. Wie beim
offensichtlichen Vorbild Herr der
Ringe fiillt sich bei héufigem
Treffen der Gegner eine Combo-
leiste, die fiir mehr Erfahrungs-
punkte sorgt und im gefiillten
Zustand einen starken Superan-
griff ermoglicht. Haben sich ein
paar Scharfschiitzen auf Baiumen
verschanzt, holt der tapfere Re-
cke einfach per Tastendruck sei-
nen Bogen aus dem Gepack und
erledigt mit gezielten Schiissen
die Storenfriede.

niederzustrecken. Ist

HOCH ZU ROSS

Wie es sich fiir edle Ritter ge-
ziemt, bestreitet man in man-
chen Levels das Schlachtenge-
titmmel auf dem Riicken eines
Pferdes. Dabei kann der Ritter
dep Klepper nach vome oder

“hinten treten lassen oder sogar

gefallene Fejnde zufode tram-.
pelrt. Auch ist er auf dem Paar-



ALSO, ALSO Unser Konig ist ein
tig dominantes Kerichen!

B 1
J | A J >
Ihr kommt mit, und wenn ich Euch persénlich an

mein Pferd binden und zum Hadr
muss.

hufer weniger anfillig fiir die
Attacken des Fulvolks und kann
seinem Kampfesrausch freien
Lauf lassen. Hat man zu Ross
oder per pedes einen Level been-
det, werden verdiente Erfah-
rungspunkte auf Charakterwerte
wie Kampfesstirke und Defen-
sivkraft verteilt oder in neue An-
griffskombinationen investiert.
Leider sind diese weniger effek-
tiv als der Grundschlag, was die-
se iiberfliissig macht. Sorgt die
Dauerbearbeitung der X-Taste
schon fiir eine latente Eintonig-
keit, so paart sich diese zusitz-
lich auch noch mit einem sehr
unausgegorenen Schwierigkeits-
grad: Meistens sind die Kampfe
zu leicht und an einigen weni-
gen Stellen sorgen unfaire Stel-
len fiir Frust. Da es leider keine
Riicksetzpunkte gibt und nur
nach Beenden der Levels gespei-
chert werden darf, wird man oft
dazu’ genotigt, den kompletten
Abschnitt noch einmal zu spie-
len. Ein Pluspunkt des Spiels ist
jedoch eine Kooperativoption,
durch die man Seite an Seite mit
einem Mitspieler den Story-Mo-
dus durchspielen kann.

RITTER IN

ROSTIGER RUSTUNG
Leider hat sich Konami nur in
Sachen Gameplay von Herr der
Ringe beeinflussen lassen: Die
Animationen der Charaktere
sind sehr mittelmafig und die
Helme der Gegner fliegen teil-
weise auf PlayStation-1-Niveau
von den Képfen. Zwar sind die
Hintergriinde und Lichteffekte
ganz ordentlich und auch die
Ubergéinge von Filmsequenzen
in Spielgrafik sehen gut aus, je-
doch erreicht die Darstellung bei
weitem nicht die Qualitit der
Positiv fallt die mu-
atermalung auf, hier
" bombastiche Or-
des Films verwen-
Schlachten episch

WINFRIED RUDROF

swall schieppen

IN DECKUNG Wo dieser
Gaul hintritt, wichst
kein Gras mehr.

KING ARTHUR

GAMEPLAY

Action-Metzelei, die sich sehr nahe an die
Story des Films King Arthur hait. Leider
hapert es mit der Abwechslung und Pra-
‘sentation. Zu zweit ganz witzig.
Schwierigkeitsgrad: Bis au ein paar
unfaire Stellen viel zu einfach.
Riicksetzpunkte: Nicht vorhanden!

UMFANG ok K

GeNht so. Man kann die Story in drei bis vier
Stunden durchspielen; einige unfaire Stel-
len erhthen die Zeit auf sechs Stunden.
Charaktere: 2 pro Level; insgesamt alle
Ritter der Tafelrunde.
Mehrspieler-Modus: Ja.

Online-Modus: Nein.

Levels: 24+

Wiederspielwert: Nicht sehr hoch. Die
Charaktere spielen sich alle gleich und
erfordem lediglich eine kontinuierliche
Daverbearbeitung der X-Taste.

Kamera: Die Kamera folgt immer dem
Charakter. Manchmal etwas unvorteilhaft
Sprachausgabe: in Ordnung. Zwar hort
man die Originalsprecher, doch leider nur
in Englisch mit deutschen Untertiteln.
Sound & Musik: Sehr gut. Wurde aus dem
Film tibernommen.

Kdnige unter sich

Man merkt King Arthur an, dass die Herr der Rin-
ge-Spiele von EA Pate gestanden haben. Leider
kommt der Konig der Tafelrunde nicht an die Qua-
litét des Originals heran. Lesen Sie im folgenden
Detail-Check, warum das so ist.

MEIN FAZIT GUT

Winfried
Rudrof

ist der Konig
von Amberg.

Schande iiber diejenigen, die sich
verscht filhlen, uns Videospieler mit
mittelmaBigen Filmumsetzungen zu
verfilhren! Die Reitereinlagen und
der Zweispieler-Modus sind's, die
mich ein wenig gnadiger stimmen.

TEST KING ARTHUR

A ey | Hersteller:  Konami
CAMEPLAY rererare Entwickler: Krn_me Studios
An die Handlung des dritten Herr der Ringe- | | Genre: Action/Hack and Slay
Films angelefntes Action-/Hack&Slay-Spiel Sprache: Deutsch
mit leichtem d exzell Video:
ter Présentation, L)
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen anwahibar; Audi Dolby Surround
gutausbalanciert Umfang: Ca. 6 Stunden
Anzahl.

Internet: www.konami.com
UMFANG Kk kKA
Sehr gut. Auf dem normalen Schwierig Spieler: Termin:
keitsgrad braucht man ca, fiinf bis sechs 1-2 Januar
Stunden, um das Spiel durchzuspielen. 5 ¥
Charaktere:  freispielbare Charakere, USK-Freigabe:  Preis:

darunter Gandalf.

Mehrspieler-Modus: Ja.
Online-Modus: Nein

Levels: 12+

Wiederspielwert: Da einige Charaktere
freispielbar sind und diese mitunter eine
andere Vorgehensweise erforder, zockt
man das Spiel gerne noch einmal durch.

Kamera: Die Kamera ist immer auf den Cha-
rakter fokussiert, den man gerade steuert
Sprachausgabe: Sehr qut. Die Original-
sprecher sorgen fir eine erstilassige

Ab 12 Jahren  Ca. €60,

© Witzige Reiterschiachten
© Eintoniges Gameplay

© Ruckelige Animationen
© Unfaire Stellen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Ri:
(s [ s

iz
[Power Atacke

R2:
(Anviseren

deutsche
Sound & Musik: Bombastisch, da komplett
aus dem Film.

, Die Figur steuert sich gut; das Anvi-
sieren der Feinde ist sehr umstandiich
und fihrt oft zum Bidschirmtod.
GRAFIK | SOUND

78% | 78% 730

Durchschnittliches Actionspiel
mit Léngen. Im Zweispieler-Modus
jedoch durchaus unterhaltsam.*




I T A sPYRo: A HERO'S TAIL)

Spyro: A Hero's Tail

Abwechslungsreicher
Genre-Mix flir Jung und Alt.

ICH HAB IHN! Dieser E!Imreui sich auf &
igin Kleinen Drachen.

Nepptun ist nur
schwer zu besiegen.

EIN HAUCH VON POP Harte
Geschicklichkeitsaufgaben
miissen gemeistert werden.

I enn sich Ent-

W wickler Eurocom
| . T eines Themas an-
nimmt, dann darf man im Nor-
malfall davon ausgehen, dass
ein ordentliches Spiel dabei he-
rauskommt. SchlieBlich haben
die Englander schon zahlreiche
gute Titel hervorgebracht, da-
runter Sphinx und die verfluchte
Munmie (fiir THQ) und 007 Night-
fire (fiir EA). Diese langjahrige
Erfahrung sieht man dem &u-
Rerst routinierten und tech-
nisch guten, neuen Spyro-Aben-
teuer definitiv an.

ROTER DRACHE

Die Story ist schnell erzihlt: Der
fiese Drache Rot verseucht mit
seinen dunklen Edelsteinen das
Drachenreich. Nur Spyro und
seine Freunde konnen ihn auf-
halten. Was anfangs wie ein
simples Jump & Run aussicht,
entpuppt sich schnell als an-
spruchsvoller Genre-Mix mit
Flugeinlagen und Action-Se-
quenzen. An bestimmten Stel-
len im Spiel hat man die Mog-
lichkeit, einen von Spyros
Freunden zu kontrollieren, und
darf sich mit Maulwurf Blink
durchs Erdreich graben oder als
Pinguin Sergeant Byrd mit Ra-
ketenrucksack knifflige Parcours
abfliegen. Steuert man den Ti-
telheld selbst, steht das Suchen
von Drachensteinen und Licht-
kristallen sowie das Vernichten
der dunklen Edelsteine im Vor-
dergrund. Feinde nimmt der
sympathische Drache kurzer-
hand auf die Horner oder wehrt
sie mit seinem Drachenatem
ab, von dem es vier verschiede-
ne Varianten gibt. Optisch ist A
Hero’s Tail zwar kein Meilen-
stein, das spafige, dufSerst ab-
wechslungsreiche Abenteuer ist
aber liebevoll gestaltet und lauft
fast durchgehend fliissig. Dank
vieler freischaltbarer Extras und
kniffliger Aufgaben dirfte das
neue Spyro-Abenteuer kleinen
und grofen Fans des umtriebi-
gen Drachen langfristig Freude
bereiten, aufgrund des teilweise
hohen Schwierigkeitsgrads aber
auch einige frustige Momente
bescheren.

WOLFGANG FISCHER

Wolfgang
Fischer

ge?auf Eiersuche.

Ich muss zugeben, ich bin kein gro-
Ber Jump&Run-Fan — und dennoch
hatte ich mit Spyros neuem Aben-
teuer viel SpaB. Dank (qut bei der
Konkurrenz geklauter) abwechs-
lungsreicher Aufgaben und gelunge-
nen Level-Designs dilrfte es selbst
Erwachsenen unheimlich schwer
fallen, sich der Faszination der kind-
gerechten Fantasy-Welt zu entzie-
hen. Man sollte aber starke Nerven
mitbringen, da das Abenteuer spa-
testens im zweiten Abschnitt recht
anspruchsvoll wird.

TEST SPYRO: A HERO'S TAIL

Hersteller:  Vivendi Universal

Entwickler: Eurocom

Genre Action-Adventure
Sprache: _ Deutsch

Video :3 B
Audio: Stereo

Umfang: 15+ Stunden

Internet: www.vugames.de
Spieler: Termin:
1 Erhiltlich

USK-Freigabe:  Preis:
Ab 6 Jahren  Ca. €60,-

© Abwechslungsreicher Genre-Mix
© Flissige Darstellung

© Hohe Langzeitmotivation

© Teilweise sehr schwer

Karte/Status

fhuemvwz: [Analogstick L: | [Analogstick A: |

[Drchensem wann] | Figur bewegen | |Kamers bewegen|

 Ubersicitiiche, gute Steverung, die
bei knifigen Passagen manchmal die
Indtge Prazision vermissen lasst.*

GRAFIK | SOUND

/ / /
78% | Ta%|—%
Abwechslungsreiches, witziges
Abenteuer mit guter Présentation
und groBer Langzeitmotivation.”

MuLTI




amilie
Incre-
dible

hat es wahrlich nicht
leicht: Da rettet sie eine
Stadt vor den Bosen und wird
auch noch beschimpft, weil da-
bei ein paar Sachen kaputtgehen!
Nach einer Heldenpause kommt
das Heldenpaar nebst Nach-
wuchs aber erneut zum Einsatz:
Auf der Insel
Finsterling Syndrom Einhalt ge-
boten werden. Die Chancen ste-

Nomanisan muss

HARTE NUSS Dieser
Zwischengegner .
kostet reichlich Nerven.

i
ik

hen gut: Mr. Incredible beispiels-
weise verputzt Gegnerscharen
schon zum Friihstiick, seine Frau
Elastigirl kann mithilfe ihrer
Gummigliedmafien Gegner von
sich schleudern oder sich in nor-
malerweise unerreichbare Hohen
schwingen.

GRUNDBEDINGUNG:
NERVENSTARKE!

Je nachdem, welchen der vier
Helden man steuert, stehen un-
terschiedliche Herausforderun-

i el

i

AUF DER UBERHOLSPUR’
Flash ist der schneliste der
@ Superhelden.

Dieses Quartett macht das
Unglaubliche maglich!

gen an: Wer mit dem blitzschnel-
len Flash unterwegs ist, muss
zum Beispiel auf Hindernisstre-
cken nach Stolperfallen und
sonstigen Barrieren Ausschau
halten. Selbst Haudrauf Mr. In-
credible kann nicht einfach so
durch die Levels poltern: Man-
che Feinde miissen erst einmal
mit aufhebbaren Wurfgeschos-
sen weich geklopft werden, be-
vor man sich niher an sie he-
ranwagt. Dazwischen raumt er
dann via wilder Buttondriick-
Aktionen Hindernisse aus dem
Weg. Auch wenn die Superhel-
denstimmung gut riiberkommt,
wird der SpielspaR wihrend der
insgesamt 18 Abschnitte regel-
mafig getriibt. Schuld daran sind
frustrierende Erfahrungen mit
Stellen oder auch Gegnern, bei
denen der Schwierigkeitsgrad

nicht ausbalanciert .wurde. Hat
man Pech, muss man ganze Ab-
schnitte wiederholen, weil man
es versaumte, an der richtigen

MEIN FAZIT GUT

Nico
Lindner

Stelle zu reagieren. Ahnlich zwie-
spéltig kommt die Prasentation
riiber. Zwar gibt es Highlights
wie die schon, weil detailreich
dargestellte AuBenwelt der Insel
Nomanisan. Der Rest wirkt aber
eher durchschnittlich. Dartiber
konnen auch die Originalstim-
men aus dem Kinofilm nicht
hinwegtiuschen.

NICO LINDNER
TEST THE INCREDIBLES
Hersteller: THQ

Entwickler: Heavy Iron Studios
Genr Action

Sprach Deutsch

Video: 43

Audio: Dolby Surround
Umfang: 18 Levels

Internet: www.thq.de

Spieler: Termin:

1 Erhéltlich
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 12 Jahren - Ca, €40,-

© Zahlreiche Charaktere

O Leicht zuganglich *

© Unausgewogener Schwierigkeitsgrad
© Mangel in der Bilddarstellung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

findet's unglaublich.

Lt: Kamersicn | (Rt kiecrens | [T
Gharaker

zontrieren

Anfangs fand ich die

Start:

lung geboten. Gar nicht spaBig ist aber
der unausgeglichene Schwierigkeits-
grad, der bei den Zwischengegnem
fiir Frust sorgt — und vor allem Spieler
verdrgem wird, die sich nach dem
Film mit diesem Spiel erstmals ins
Action-Genre wagen. Da ware mehr
Feinschliff notig gewesen!

— die Pra ion ist
ordentlich, wenn auch nicht immer so
gut wie auf der Insel isan. Auf- z =
grund der wechseinden Charaktere e || Qlcosom ek L RArslagaik B
bekommt man auBerdem Abwechs-

.Die Steverung fr jeden Charakler
funktinlert gut,fink hiat man e
jewellgen Maglchkeiten ntus.”

.Unterhaltsames Actionspiel,
der Schwierigkeitsgrad diirfte aber
gerade Neulinge verschrecken.*




GamesProfis

Die Spezialisten fiir PC-Spiele und Konsole

Werden auch

NETGAMES Games-Store Gameland Sie
Zschochernstr. 4 Kaiserwerther Strasse 14
07545 Gera Doberaner Strasse 110 40878 Ratingen GamesProfi!

Tel.: 0365-2900840
www.netgames-gera.de

Tel.: 02102-470473
Fax: 02102-470472 lafos inior

gameland-shop@nexgo.de | i REIETNELET By ()
bzw.

18057 Rostock
Tel.: 0381-2003330

games-store@freenet.de

eMail:
info@im-games.de

spielegrotte

PRINAL GAWES

Kurt-Schumacher-Platz 7
44787 Bochum

Tel.: 0234-9160630
Fax: 0234-9160632

info@primalgames.de

Helmut-Kautner-Str. 13
45127 Essen

Tel.: 0201-777235
Fax: 0201-777236

PC- und Videospiele
Versandhandel
Kornharpenerstr. 217
44791 Bochum
kontakt@sidgames.de

www.spielegrotte.de

i Id.
Bestellhotline: info@gamestoreworld.de

0234-9503390

www.sidgames.de

kontakt@spielegrotte.de
www.primalgames.de www.gamestoreworld.de

Stummstrasse 6

—~
bf

Souno CHECK

Kaiserstrasse 31

=3l
alapgarid

63065 Offenbach / Main bfk IT-Shop 66763 Dillingen
Paulinstrasse 36
54292 Trier Tel.: 069-884299 Wasserloser Str. 7a Tel.: 06831-705612
Fax: 069-826583 63755 Alzenau

Tel.: 0651-27211 sales@gameland-online.de

Fax: 0651-27212

Tel.: 06023-504851

soundcheck@t-online.de
Fax.: 06023-504853

www.gameland-online.de

www.gamenatix.de www.soundcheck-of.de

info@bfk-web.de

GamesBull

OKmgS YL

Dorfstrasse 25
91336 Heroldsbach

Tel.: 09190-994530
info@ekm-system.de

Die hier abgedruckten @
Preise sind COMPUTER
unverbindliche
Empfehlungen: Hauptstrasse 104
i : 70771 L.Echterdingen
Erfragen Sie die Tel.: 0711-0905372
ELCO Y ET B T8 B verkauf@rg-computer.org

bei lhrem www.ekm-system.de

www.GamesProfis.de



EyeToy Play 2
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Call of Duty
Finest Hour,

GameCube erhiltlich. [&]

Top Games = | TopGames »¢ | Ton'Games
Prince of Persia 2 59,99 Prince of Persia 2 j 59,95 Jak 3 59,95
. Call Of Duty - Finest Hour 59,99 Need for Speed Underground 2 59,99 | Hack Vol. 4 39,99

Metroid Prime 2 59,99 Call of Duty - Finest Héur 59,99 Prince of Persia 2 59,95 &
Der Polarexpress ,95 8 Blinx 2 Masters Of Time ... 39,99 ' Call of Duty - Finest Hour 59,99
The Incredibles , Halo 2 | 59,99 Singstar Party 29,95

Héndleranfragen erwiinscht! Ingram Micro Games - Bohnesmiihlgasse 5 - 97070 Wiirzburg
info@im-games.de Tel. 0931 /3598 - 700 Fax. 0931 /3598 - 777




L3318 FORD RACING 3

geschichte zum gunstigen
Schnappchenpreis!

)

LAHM Selbst mit
aktiviertem Boost wirkt die
Optik nicht gerade rasant.

[ |ein, Ford ist sicher

N nicht die allererste
| - N |Marke, die einem
einfillt, wenn man einen geeig-
neten Fuhrpark-Lieferanten fiir
ein Rennspiel nennen soll. Und
doch hat es die Serie bereits auf
drei Teile gebracht. Schon der
Vorginger war ein grundsolides
Rennspiel, Teil 3 legt noch eine
Schippe drauf. Unzahlige Modelle
von Ford diirfen frei gespielt und
iiber eine stattliche Anzahl von
Kursen gescheucht werden. Dabei
wiirzen die Entwickler das Renn-
geschehen mit sehr abwechs-
lungsreichen Aufgaben, die Ihr
fahrerisches Konnen auf sehr
unterschiedliche Art und Weise
fordern. Mal sollen Sie eine be-
stimmte Anzahl an Konkurrenten
zeitig iiberholen, durch Pylonen-
tore fahren oder sogar eine Art
Staffellauf mit mehreren Fahrzeu-
gen durchfiihren. Ob im Karriere-
Modus oder im freien Rennen —
jeder gewonnene Event schaltet
neue Fahrzeuge oder andere
Belohnungen frei.

NUR GUT

Nattirlich ist auch der neueste
Ableger der Serie kein Gran
Turismo-Killer, aber das erwartet
man ja auch gar nicht. Spieler,
die bei der grofien Referenz am
liebsten den Arcade-Modus und
die Fahrprifungen gespielt ha-
ben, diirften an Ford Racing 3
dennoch Gefallen finden. Hier
wird nicht an der eigenen Ka-
rosse geschraubt und optische
Tuning-Mafinahmen sucht man
ebenfalls vergebens. Ford Racing 3
bietet leicht zuganglichen Arca-
de-Spaf3 ohne allzu grofen Tief-
gang. Das Spiel leistet sich keine
groben  Schwichen,
gende Merkmale sind allerdings
Mangelware.  Enttdu-
schend ist die geringe Strecken-
vielfalt. Zwei Asphalt- und zwei
Rallye-Umgebungen dienen als
Schauplatz fiir bis zu drei Stre-
cken, die oft iiber identische Ab-
schnitte fithren. Diese Rundkurse
sind zudem in Bezug auf die Stre-
ckenfiihrung wenig spektakuldar
oder durchdacht.

herausra-

ebenso

MAIK BUTEFUR

Ford Racing 3

Uber 100 Jahre Automobil-

Maik
Biitefilr

fuhr fort und
kam nie wieder.

Prinzipiell halte ich natiirlich jedes
Spiel mit einem GT40 Konzeptwagen
fiir grandios, dennoch hat Ford Racing
auch einige echte spielerische Werte
vorzuweisen. Die Rennen sind span-
nend und die Spiel-Modi abwechs-
lungsreich. Leider gibt's netto zu
wenig Streckenvariationen und allzu
groBe Spieltiefe wird ebenfalls nicht
geboten. Sei's drum, fiir 30 Euro ist
das Spiel kein schlechter Deal und vor
allem fiir Spieler interessant, die von
Tuning-Orgien die Nase voll haben.

TEST ) FORD RACING 3

Hersteller:  Empire Interactive
Entwickler: Razorworks
Genre: Rennspi
Sprache Deutsch
16:9
Stereo, ProLogicll |
26 Strecken

Internet: www.fordracing3.com

Spieler: Termin:
1-2 Erhéltlich

USK-Freigabe:
Ohne Beschrénkung ca 630,

© Spannende Rennen

© Giinstiger Preis
© Geringer Umfang

© Geringe Spieltiefe
CONTROLLE! ECK STANDARD
(e ]
e

A
[lames |

[ ek
Lnach hinten__ |

[L2:

[Analogstick L:
lenken |

Analogstick R: |

(GasBremse |

ur Auswahi und bieten ser gute.
Kontrolle iiber das Fahrzeug.”

GRAFIK | SOUND n/
| 78% | 79%1 70 ]
L,Unspektakulares, aber solides

Rennspiel rund um die Marke Ford
mit spaBigen Rennmodi.”

MmuLT
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ei [hnen zu Hause
B liegt noch eine
l G-con2 oder eine

alte G-con45 und Sie brauchen
unbedingt mal wieder etwas zum
Abreagieren? Dann kénnte das
neue Lichtpistolen-Spiel der Time
Crisis-Macher genau das Richtige
fiir Sie sein. Bei Crisis Zone han-
delt es sich um eine Umsetzung
des Automaten-Shooters aus dem
Jahr 1999. Die interessanteste
Neuerung (von damals) ist Ihre
iiberaus durchschlagende Stan-
dardbewaffnung in Form eines
schicken Maschinengewehrs. Das
bedeutet, das Spielerlebnis veran-
dert sich im Vergleich zum letz-
ten Time entscheidend.
Jetzt gilt es nicht mehr, pixel-

Crisis

CHAOS Herumfiiegende Gegenstinde und
EF@rytorbare Einrichtungen sorgen fiir Spielspa.

genaue Schiisse abzugeben und
dann schnell in Deckung zu
hechten — bei Crisis Zone rotzen
Sie ganze Magazine per Dauer-
feuer in die Gegnergruppen.

ANTITERROR-EINSATZ

Trotzdem haben die Entwickler
an dem Deckungsprinzip festge-
halten, denn auch bei Crisis Zone
nutzen Sie die Nachladepausen,
um kurz einmal durchzuatmen.
Allerdings geht Thr Bildschirm-
Alter-Ego dabei nicht in die Knie
oder versteckt sich hinter Wan-
isten. Diesmal haben
Sie namlich einen praktischen
Schutzschild dabei, hinter dem
Sie sich wihrend des Magazin-
wechsels verschanzen. Wie bei

den und

AUFGEPASST!
Die roten Kreise

PANZERKNACKER Die Endgegner sind mit der richﬂgen'

me und Dauerfeuer s

23 Jiitlii,

den Lichtknarren-Spielen
Namco iiblich, ist der Antiter-
ror-Spezialeinsatz im Londoner
Garland Square schnell durch-
gespielt. Anschliefend warten

von

noch eine Reihe von herausfor-
dernden Krisenmissionen auf Sie.
Hier miissen Sie beispielsweise
eine bestimmte Anzahl von Tref-
fer-Combos erzielen oder so viel
von der Umgebung zerstoren wie

MEIN FAZIT GUT

Uwe
Honig

will in den
Schiitzenverein.

Crisis Zone ist eine spaBige Angele-
genheit, lediglich der Umfang ist wie
gewohnt viel zu gering. Das Ballern
per MG macht die ganze Sache nam-
lich nicht so stressig wie bei den Vor-
gdngern — mein Abzugsfinger war
dankbar. Dafilr ist man nach dem
Durchspielen etwas enttauscht, weil
man noch fit fiir ein paar weitere
Levels ware. Grafisch wurde ordentii-
che Arbeit geleistet, fast alle sichtba-
ren Gegenstande lassen sich zerstd-
ren und fliegen bei Beschuss spekta-
kuldr durch die Gegend. Die gesamte
Action wird zu jedem Zeitpunkt
auBerst fliissig dargestellt, auch
wenn sich dicke Endgegner wie Heli-
kopter oder Panzer ins Bild schieben.

nell Gﬁlcme‘

V"l"fi_! ey il

ol Ik

5 e
ﬂﬂﬂﬂ 53:

nur moglich. Crisis Zone macht
richtig Laune und auch nach
dem Abspann schmeifit man die
Scheibe immer wieder fiir eine
kleine Ballersession ins PS2-Lauf-
werk. Ubrigens gibt es das Spiel
zum Mehrpreis von rund 20 Euro
auch im Bundle mit einer G-
con2, falls Sie noch keine Light-
gun besitzen sol

" UWEHONIG

Herstelier:
Entwickler:

Sony
Namco
Lightg
Deutsch

Stereo
Ca. 2 Stunden

Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:

1 Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:
Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,-

© Zerstorbare Hintergriinde
© Neues Spielgefiihl durch MG
© Ordentliche, fliissige Optik
© Sehr kurzes Vergniigen
iz
GRAFIK | SOUND 2!}
7% | 1% =% 8

»Genreliebhaber kommen bei

MuLT

diesem Lightgun-Shooter trotz ge-
ringem Umfang auf ihre Kosten."




J: DECKS & FX

[=] :v"l\;\

MEIN FAZIT | SEHR GUT
2 v Uwe

bewegt seine
Massen.

1300 BPM
-a6% DIFF

BPM 124.0
DIFF. 0.0%

Als House- und Techno-Fan konnte
mich allein schon die umfassende
Tracklist mit vielen hervorragenden

ERST ANPASSEN! Nur im Party-Modus werden SIEH MAL AN Sascha Appel, Produktmanager bei Sony

direkt

DJ: Decks & FX

und

DJ, ist ebenfalls mit einem Song verireten.

Wahre DJs mogen ihren Sound gut gemixt!

[~ |as Leben als er-
D folgreicher  DJ
“_lkann so schoén

Die Drinks gibt's um-
sonst, die Feierleute jubeln ei-
nem zu und mit etwas Gliick
wartet am Ende des Abends ein
williges Groupie auf den er-
schopften Vinyljongleur. Aber
es gibt auch eine Kehrseite:
Schwere Plattenkoffer zersto-
ren den en, die Ohren

3 ! e

3 2 -

sein:

pfeifen noch Tage nach dem
letzten Gig und der Kérper
braucht mit zunehmendem Al-
ter immer linger, um den Al-
koholmissbrauch zu bewilti-
gen. Sony Europe hat nun eine
unstressige Methode parat, um
geiles DJ-Feeling in den eige-
nen vier Winden vollig ge-
fahrlos zu erleben. Benotigt
wird dafiir lediglich eine PS2,
ein Headset und natiirlich DJ:
Decks & FX.
Mixerinklusive Decks,
Sampler und Effekt-
generator enthilt
ganze 142 House-
und Techno-Tracks
erster  Giite.  Man
merkt sofort, dass
die Zusammenarbeit

Dieser virtuelle

mit den beteilig-
ten Top-DJs wie
Westbam, I'imo

Maas oder Ricardo
Villalobos  perfekt
geklappt hat.

HEY, MR. D]
DJ: Decks & FX bie-
tet alle Moglichkei-
ten, die wir von ei-

echten,
DJ-Arbeitsplatz gewohnt sind.
Verlangern = Sie
mit dem praktischen Vier-Takt-
Loop einfach laufenden
Song, wenn die Zeit nicht mehr
reicht, um den Track auf dem
zweiten Plattenteller anstandig
vorzubereiten. Der Normalisie-
rer passt unterschiedliche Beats-
per-Minute-Werte komfortabel
an und mit dem Sampler kon-
nen Sie den Mix oder bestimm-
te Teilbereiche eines Musik-
stiicks aufzeichnen und jederzeit
(auch als dritte Audioquelle!)
wiedergeben. Besonders
sind die Verfremdungen, mit
denen sich das laufende Arran-
gement aufpeppen ldsst. Diese
reichen von Filter- tiber Echo-
bis zu Jaul- und Fauch-Effekten.
Angehende DJs mit Hang zur
elektronischen Tanzmusik kon-
nen viele spafige Stunden mit
Decks & FX verbringen — Hard-
rocker lassen lieber die Finger
davon. Da es sich nicht wirklich
um ein Spiel handelt, verzich-
ten wir bei DJ: Decks & FX auf
eine Wertung.

nem professionellen
beispielsweise

den

cool

UWE HONIG

Club-Tunes begeister. Das Mixen
inklusive des Vorhérens per USB-
Headset (nicht im Lieferumfang) funk-
tioniert klasse — es ist lediglich scha-
de, dass keine eigenen CDs eingelegt
werden diirfen. Die 142 eingebauten
Songs reichen aber eine Weile!

TEST | DJ: DECKS & FX

Sony
Sony |
Entertainment

Stereo

Umfang:
Internet: www.playstation.de

Spieler:
1

USK-Freigabe:

Preis:
Ohne Beschrénkung  Ca. €60,-

© Starke Titelauswah!

© Guter Effektgenerator

© Vorharen méglich

© Keine externen Tracks ladbar

CONTROLLER-CHECK ' STANDARD

. LR

Vot anal || vomortanat ] [l
A2 1

o Funktion_]lome Furton | [ e

Start. i

spiiment

|Select:
[ome Fun

[steuerkreuz: | [Analogstiok
etk veien| |EtetFacer
e Steustung i anfangs twas

Komplizier, nach einigen Moxversuchen
sitzen aber alle Funktionen tadelo.

GRAFIK | SOUND
64%
.Schon allein wegen der zahllosen

integrierten Club-Tracks ist dieser
gelungene Mixer sein Geld wert.*




Der Games-Channel von ProSieben.de: Jetzt spielen, gleich downloaden ...

Die|volle Ladung!

ProSieben.de Games g

O\

an ~ B Digitalkamera
I i 8 Handy

ProSieben A-Z

Internet

Provider

PC - & Konsolengames

Clip
At

San Andreas

Grand Theft Auto -
Alle Gewinnspiele

Gewinnspiel
zum Game

Hol dir T-Shirts,
Dosenkiihler,
Basketbdlle oder ein
sensationelles GTA San
Andreas BMX Rad.
Jetzt auf ProSieben.de!

ProSieben.de/games




PROJECT:

ShNOYWDBLINDG

www.projectsnowblind.com

DER SHOOTINGSTAR 2005,

Alle mit dem Sniper aus dem Hinterhalt erledigen?
Oder mit der Rail Gun in die Gegnermenge stiirmen?
Oder mit mehreren Riot Walls einkesseln und eine
Granate draufwerfen? Oder eine EMP-Granate auf
einen Spiderbot montieren und in die Menge laufen
lassen? Oder lieber ganz anders? Man hat die Qual
der Wahl der Qual.

SO T Y- "- 2P

CEVSTAL
bYNAMICS

PlayStation.2



Sfalels) =

www.eidos.com



L8 FIGHT CLUB

Fight Gl

Mal wieder ein Spiel zum Film, das

der Vorlage nicht gerecht wird.

avid  Finchers
D Fight Club war
L. == leinerderbelicb-
testen Filme der letzten Jahre.
Ganz so erfolgreich diirfte Vi-
vendis Videospiel-Umsetzung
allerdings nicht werden. Fir
Fans des Films und/oder der
Buchvorlage diirfte vor allem
der lieblos realisierte Story-
Modus enttiduschend sein, bei
dem Sie sich lediglich gegen
cinen Gegner nach dem an-
deren durchsetzen miissen.
Eingerahmt wird das Ganze
mehr  schlecht als recht
von mittelmafigen Render-
Standbildern und (englischer)
Sprachausgabe.

KNOCHENBREC
UNTER SICH

Spielerisch macht es kaum ei-
nen Unterschied, ob Sie sich im
Story- oder im Arcade-Modus
auf die Clubpriigeleien einlas-
sen. Ein einfaches Kampfsystem
mit Kontern auf drei Hohen

R

entsprechenden  Griffe. Dafiir
verfiigen einige kraftiger gebau-
te Kampfer iiber umstindliche,
lange Wurf-Combos, die in stra-
tegischer Hinsicht wenig ins
Spiel einbringen. Bei der Erstel-
lung _eines eigenen Kampfers
haben Sie die Wahl zwischen
drei Kampfstilen: Schlager, Rin-
ger und ,asiatische Kampf-
kunst”. Da hort’s auch schon
auf - das individuelle Zuweisen
von Moves ist nicht maoglich,
stattdessen haben die Entwick-
ler ein Menii eingebaut, in dem
man davongetragene Knochen-
briiche richten lassen kann. Ge-
nerell sind die Move-Repertoires
der vorgefertigten Kampfer ab-

und oft |
Knochenbrecher-Moves, die erst
gegen stark angeschlagene Geg-
ner anwendbar sind, sorgen nur

wec! los und gehen weit-
gehend auf diese drei Grund-
stile zuriick. “Der < Soundtrack
bietet etliche lizenzierte Tracks
von NuMetal-Bands ' wie Ko

fiir ¢in Mini an Sy

~trotz relativ zahlreicher Moves
wirkt der Spielablauf oberflach-
lich. Obwohl beispielsweise die
Computergegner sich oft lange-
re Zeit ducken, gibt es keine

und Limp Bizkit. Apropos Limp
Bizkit: Deren Frontmann Fred

| Durst ist einer der freispielbaren

Bonuskampfer.

MICHAEL PRUCHNICKE

MEIN FAZIT | GEHT SO

I

Michael
Pruchnicki
... wird nicht
Mitglied

Schon im Vorfeld waren Fans der Film-
vorlage skeptisch, was die Umsetzung
2u einem Priigelspiel anging. Der ferti-
ge Titel ist zwar keine Katastrophe
geworden, reiht sich aber in die lange
Liste von lieblosen, mittelprachtigen
Film-Spielen ein. Das simple Kampf-
system und nicht zuletzt die gameplay-
technisch viel zu ahnlichen Kampfer
machen Fight Club bestenfalls kurzfris-
tig unterhaltsam. Das diirfte auch bei
dem noch nicht testbaren Online-
Modus nicht anders sein.

AUTSCH! Die Knochenbrecher-Moves

ABGEFANGEN Das Kontersystem
det drei Trefferhbhen.

TEST | FIGHT CLUB

Sierra/Vivendi
Genuine Games
Beat ‘em Up

Dt. Texte, engl. Ton
S gl
“Stereo

Herstelle

Internet: www.vugames.de

Spieler: Termin:

1-2 Erhaitlich

USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe Ca. € 55,~

© Interessantes Verletzungs-System
Teils stimmungsvolle Levels

© Wenig Tiefgang
© Liebloser Storymodus

CONTROLLER-CHECK STANDARD

GRAFIK | SOUND

78% | 72% I%L‘:/:» 3“%

,Lieblose Filmumsetzung mit
harten Schidgereien und simplem
Kampfsystem. MittelméBig.”
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Zusammen mit Sony Computer Entertainment verlosen wir erneut wertvolle Preise —
gewinnen Sie eine (iber zwei Meter groBe Helghast-Figur oder gar die neue PS2 im Mini-
format! Um am Gewinnspiel teilzunehmen, beantworten Sie bitte folgende einfache Frage:

Welche Parteien treffen bei Killzone aufeinander?
A) Helga gegen Lisa B) Hellas gegen ICE C) Helghast gegen ISA

UND DAS GIBT ES ZU GEWINNEN:

1x  Zwei Meter groBe Helghast-Figur + PS2-Spiel Killzone (Special Edition)
1x  PS2im neuen Design + PS2-Spiel Killzone (Special Edition)
3x  Killzone-Thermotrinkflasche von Sigg + PS2-Spiel Killzone (Special Edition)

5x  PS2-Spiel Killzone (Special Edition) s
10x Killzone-Schreibset (Postkarten samt Kugelschreiber)
10x  Killzone-T-Shirt \ e

10x  Killzone Dog-Tags

 um an der Vertosung fur einen der Preise telzunehmen, senden Sie bitt sine SMS mit dem Text
PZ 48" und dem Losungsbuchstaben (2. B PZ 48 B) an foigende linderspezifschen Nummen:
D: 82 089; € 0,49*/SMS,
Alle Netze! (* VF-D2-Anteil, € 0,12)
| CH: 92 92; sfr 0,70/SMS

A: 0900 700 800; € 0,50/SMS

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem
Ki
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Die Pyramide findest Du fast Uberall-.
B- bei: Kaufhof. Karstadt. Media Markt. Saturn. Alpha-Tecc. ProMarkt.
MakroMarkt-. Schaulandt. Marktkauf- Globus sowie im gut sortierten Fachhandel!
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L8 .HACK// QUARANTINE

hacklll!llARANWéE

T

friedvoller Weihnachts-

sﬂmmung keine Spur.

or knapp einem
Jahr  veroffent-
lichte Atari hier-
zulande den ersten Teil der japa-
nischen Rollenspiel-Serie .hack.
Darin wird ein komplexes On-
line-Rollenspiel simuliert, kom-
plett mit E-Mail, Foren und na-
tiirlich den Partymitgliedern, auf
die man wihrend des Abenteuers
trifft. Das Besondere daran: .hack
ist eigentlich ein Offline-Rollen-
spiel, das dem Spieler die Online-
Welt nur vortauscht. Dadurch
war es den Entwicklern moglich,
zusitzlich zum onlinetypischen
Gameplay eine komplexe Story
zu erzahlen - so komplex, dass

sie sich nicht nur iiber ganze
vier Spiele hinwegzieht, sondern
zusitzlich verschiedene Anime-
und Manga-Serien umfasst. Das
vierte Spiel mit dem Titel Qua-
rantine fiigt all die losen Hand-
lungsstrange und
lost das Geheimnis um die On-
line-Spielwelt , The World” end-
giiltig auf.

zusammen

DIE FINALE FANTASIE

Innovationen gibt es dabei recht
wenige. Das Gameplay wurde 1:1
aus den Vorgingern tbernom-
men und lediglich mit einigen
neuen Umgebungen und Figuren
gewiirzt. Fir Fans ist das aber

Rollenspiel-Serie

Das Finale einer

innovativen

mehr als genug. Wer die Augen
nach versteckten Boni offen halt,
trifft zum Beispiel auf Charakte-
re, die Kenner aller .hack-Medien
ein Lacheln aufs Gesicht zaubern
werden. Die tiberraschenden Sto-
rywendungen tun ein Ubriges,
um den letzten Titel der Serie
zum spannendsten und fes-
selndsten zu machen. Auerdem
diirfen wieder die Spielstinde
der vorhergehenden Teile tiber-
nommen werden. Langwieriges
Aufleveln entfillt dadurch und
man darf mit hochgeziichteten
Recken ins finale Abenteuer
ziehen.

- CHRISTIAN SCHONLEIN

MEIN FAZIT ' GUT

Christian
Schénlein

logt sich ein

letztes mal ein.

Der Abschied von Bandais .hack-
Universum féllt nicht wirklich
schwer. Nach einer Manga- und
zwei Anime-Serien sowie den vier
Spielen ist es langsam an der Zeit,
dass das Geheimnis um ,The
World* geliiftet wird. Das Finale ist
aber noch mal so richtig spannend
und lockt mit den altbewéhrten
Starken der Serie. Natiirlich liegt
dem Spiel wieder eine Folge der
vierteiligen Serie Liminality bei,
die ebenfalls zur Auflsung der
komplexen Geschichte beitragt.
.hack, es war schon mit dir!

HACK//QUARANTINE

Bandai/Atari

Hersleller'

Cyber Connect 2
Rollenspiel |
Deutsche Texte
4:3
Stereo
Umfang: Ca. 30 Stunden
Internet: www.atari.de
Spieler: Termin:
1 Erhaltlich
USK-Freigabe:  Preis:
Ab 12 Jahren Ca. €

© Auffdsung der Story

© Nettes Bonusmaterial

© Nur fiir Kenner der Vorgénger
© Keine weiteren Innovationen

TROLLER-CHECK STANDARD
Lt Ri: L
famera |||kamera
[z 1[R2: Kamera:
[persoetve ] zentieren

[Steuerkreuz: | [Analogstick L:
|Mens Bewegen _
ol Kol dank schnelem 2

aufale Befehle. Leider sind e Menis
aber etwas 2u verschachtel.*

GRAFIK | SOUND | MULTI ul
72% | 78%|—
»Wer nach drei Teilen noch

immer motiviert ist, bekommt ein
fulminantes Ende prasentiert.”




THEFT AUTO: SAN AND!

er Soundtrack
zu GTA San An-
dreas ist nicht

nur fiir alle Fans der Video-
spielserie ein absolutes Muss!
Das Package besteht aus 2 CDs
mit fetzigem HipHop, Crosso-
ver und Rock aus den 90ern
plus exkluslvcr Bonus-DVD

PRAMIENWERBUNG .V H3:11})

2. Rage Against The Machine -
Killing In The Name.

3. 2Pac -1 Don't Give A Fuck

4. James Brown - The Payback

5. Ronnie Hudson - West Coast
Poplock

6. Guy - Groove Me

7. Eddie Money - Two Tickets
To Paradise

£

Kill A Man

The Maytals - Pressure Drop
10. Slick Rick - Children‘s Stery
11. Rick James - Cold Blooded
12. Raze - Break 4 Love

©

»The tion”. Diese
DVD wurde mit dem selben,

Einfach und bequem
online abonnieren:

Dort finden Sie auch
eine Ubersicht samtli-
cher Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

Coupon ausgefii
Fiir Osterreict

” JA, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!

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

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

Name, Vorname

Strafe, Nr.

PLZ, Wohnort

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

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

Strape, N

PLZ, Wohnort

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

1. The Theme From San Andreas

Cypress Hill - How | Could Just

Disc 2

Ohio Players - Funky Worm
. Heart - Barracuda
. Compton‘s Most Wanted -
Hood Took Me Under
Lyn Collins - Think About It
Public Enemy - Rebel Without
APause
Faith No More - Midlife Crisis
Bell Biv Devoe - Poison
Max Romeo & The Upsetters -
Chase The Devil
Eric B & Rakim - | Know You Got
Soul
10. Willie Nelson - Crazy
11. AFl - Head Like A Hole

(Bonus Track)

o=

@

o~

o N

©

IS

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

Soundtrack GTA San Andreas (2 cDs + Bonus-DVD)

(Artikel-Nr.: 002605) Lieferung, solange Vorrat reicht.

PZPRO4

Gewiinschte Zahlungweise des Abos:
{2 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut;

Konto-Nr. \‘—lf Lv‘_.,« e [0
Bankleitzaf: o100 S e TR I

Kontoinhaber:

[ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der PLAYZONE!
ere 12 Ausgaben, e
1ung der [ fir P Bite beach-
Sie, 2ei Wochen

ten
icht immer it der ndchsten Ausgabe beginnen kann

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjanrigen
gesetzlicher Vertreter)
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QUAL DER WAHL
Die Auswahl an
Kreaturen ist groB.

Der Barde ist
zuruck und
verappelt die

komplette Rollenspielwelt!

3/ nllunspmlscni' -
ren denken mit
einer Trane im

»\ugc urtick ans Jahr 1986, als
Interplay mit The Bard’s Tale
den ungekronten Konig des

Genres auf dem C64 ver-
offentlichte.  Nachtelang
durchstreifte man die Kel-
ler unter der Stadt Skara
Brae auf der Suche nach
Gold und Erfahrungs-
punkten und lauschte
dabei den Melodien des
Barden. Eine fesselnde
Story, unzihlige Mor
B ter, hunderte von Ge-
genstanden und eine
geniale Spielbarkeit 1

[ Ben das Spiel damals
zum Kult avancieren.
Fans der Serie sollten bei
der Neuauflage mit dem

Unerwarteten rechnen.
Nicht nur, dass sich das
sameplay gedndert hat, auch

die Story erscheint in einem

neuen und vor allem humoristi-
schen Gewand. Von Anfang an
werden alle Fantasy-Klischees,
die man sich vorstellen kann,
gekonnt durch den Kakao ge-
zogen. So verwundert es nicht,
dass man anfangs dhnlich wie in

Baldur’s Gate ein Rattenproblem

im Keller l6sen muss, spiter auf

sinnlose Missionen  geschickt

wird und im Laufe des Spiels so-
gar ein Ackergaul als Zwischen-
gegner herhalten muss!

GRUSSE AUS BALDUR’S
GATE
Im Gegensatz zu den rundenba-
sierten Vorgdngern prisentiert
sich der aktuelle Barde im klas-
sisch Action-Adventure-Stil.
Da die Grafik-Engine sogar von
Baldur’s Gate: Dark Alliance ent-
lichen wurde, ist der Spielablauf
klar: Der Held erhilt Auftrige
wie die Befreiung von Dorfbe-
wohnern oder die Beschaffung
von wichtigen nstinden
und kidmpft sich tnmn durch
Horden von Goblins, Wolfen
und Untoten. Erledigte Gegner
hinterlassen Gegenstinde, die
sofort in bare Miinze umgewan-
delt werden. Dies ist zwar prak-
tisch, jedoch sind die Angebote
von Riistungen und Waffen bei
den Handlern leider nur auf
ein paar wenige Exemplare be-
schrankt. Das erweist sich als
groler Minuspunkt des Spiels,
macht die Vielfalt der Gegen-
stinde und der Sammlertrieb
doch einen Grofteil des Reizes
bei Konkurrenzprodukten wie
Baldur’s Gate: Dark Alliance aus.
So wird das Monstermeucheln
auf Dauer etwas eintonig, zumal
manche Levels mehrmals be-
stritten werden miissen. Hat
man fiir das Erledigen von
Quests und Feinden genug
Erfahrungspunkte — gesammelt,
der Held eine Stufe auf
und es konnen Punkte auf Cha-
rakterwerte wie Ausdauer od




Stirke verteilt sowie Extrafahig-
keiten, etwa fiir das Fiihren von
speziellen Waffen, erworben
werden.

MEHR ALS NUR MUSIK
Weil ein mit Strumpfhosen be-
stiickter Lautenschwinger keine
wirkliche Gefahr fiir die mitun-
ter sehr anspruchsvoll kimpfen-
den Feindeshorden ist, bedient
sich der Barde der beschworen-
den Kraft seiner Musik. Ziickt er
sein Instrument und spielt eine
Melodie, erscheint ein Mitstrei-
ter aus einer Zwischenwelt und
unterstiitzt ihn tatkraftig mit
Kampfeskraft oder Zaubersprii-
chen. Die Qualitat und Quanti-
tat der beschworenen Kreaturen
nimmt im Laufe des Spiels zu:
Anfangs helfen noch unerfahre-
ne Diebe und Ratten, spiter wird
man von miéchtigen Schwert-
schwingern und
unterstiitzt. Per Steuerkreuz las-
sen sich die Kreaturen mit einfa-
chen Befehlen wie ,Komm her”
oder ,Angriff“ befehligen, was
in der Praxis gut funktioniert.
Die richtige Mischung der Helfer
bringt zusitzlich ein taktisches
Element in die Kampfe, denn
nicht nur Angriffskraft, sondern
auch heilende und schiitzende
Zauber der Mitstreiter sind wich-
tig, um zu tberleben. Ein weite-
res Hilfsmittel sind magische
Artefakte, die dem Barden den
insatz von einigen wenigen
Zauberspriichen erlauben - vo-
rausgesetzt, er hat die dazu be-
nétigten Zaubersteine aus Tru-
hen und Kisten aufgesammelt.
So kann er sich heilen oder mll

lermonstern

Schutzzaubern gegen
Gegner behaupten

DAS AUGE ISST MIT

In Sachen Optik kann The Bard'’s
Tale durchaus mit &dhnlichen
Spielen konkurrieren: Obwohl
manche Texturen etwas lieblos

wirken, ist die Gestaltung der
Umgebungen sehr detailverliebt
und wartet mit schonen Ani-
mationen wie dem bekannten
Wassereffekt. Die Soundunter-
malung ist ebenso gut gelungen:
Abgesehen von den netten Hin-
tergrundmelodien, die mit mit-
telalterlichen Instrumenten in-
ton sind, punkten vor allem
die witzigen Kommentare der
Mitstreiter und des Barden.
Bricht man etwa eine Zwischen-

sequenz ab, hoért man ein ge
langweiltes ,I heard it alre

und Befehle an die Begleiter wer-
den manchmal mit einem ge-
nervten ,Leave me alone” quit-

tiert. Gute Englischkenntnisse
sind also Voraussetzung, um den
Humor des Spiels nachvoll-
ziehen zu konnen. Wann und
tiber wel Unternehmen der
Titel in Deutschland erscheint,
ist nach dem Aus fiir Acclaim

noch nicht klar.
WINFRIED RUDROF

MEIN FAZIT GUT

Die Neuauflage der Abenteuer des
Barden ist eine durchwachsene
Angelegenheit: Zwar ist die Prasen-
tation sehr ordentlich und die Mog-
lichkeit, helfende Kreaturen per
Musik zu beschwdren, ist einfach
genial, jedoch fehlt durch das sparli-
che Angebot an Gegenstanden der
sich bei Action-Rollenspielen sonst
einstellende Suchtfaktor. Aufgrund
der intelligenten und etwas fiesen
Gags des Barden kann ich mich aber
trotzdem mit dem Spiel anfreunden.

IMPORTTEST USA
THE BARD’S TALE
Hersteller:  Vivendi
Entwickler: InXi
Action-Rollenspiel

Ca. 15 Stunden
Internet: www.thebardstale.com
Spieler: Europa-Termin:
1 Nicht bekannt
USK-Freigabe:  Preis:
Nicht bekannt = Nicht bekannt

© Cooles Beschworungsfeature
© Genialer Humov

Anaiogshck L
o [Furbowegen

GRAFIK | SOUND | MULTI

.Netter Baldur’s-Gate-Klon,
der das komplette Fantasy-Genre
gekonnt auf die Schippe nimmt.”

RIESIG )nusenhsén sind dldine kaum zu schiagen.

UMZINGELT Das sieht nicht gut aus!

s

7
Silkbeard's Swill

tl erst einmal gebechert.

Strength +2
Vitality +2
Dexterity -2
Rhythm -2

KAMPFTRINKER
Nach getaner Arbeit wird

=

Mank ™ (Deoans at 97
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Creative zeigt,
was ein gigantisches
Boxensystem ist.

EXIEITIED sieben Lautsprecher und ein

Heimkino-Anlagen
Knaller im Weihnachtsgeschaft.
Die Mehrkanal-Klangmeister
gibt es mittlerweile nicht nur im
5.1- und 6.1-Format (also fiinf
oder sechs Boxen mit je einem
Subwoofer), sondern sie wer-
den auch in der relativ neuen
7.1-Aufstellung ausgeliefert. Das
sigaWorks S750 ist ein solches
Mammutsystem, —muss
dings komplett ohne Dolby-Di-
gital-Dekoder auskommen. Der

aller-

INFO | DIE TECHNIK DES GIGAWORKS S750

also einen separaten Dekoder,
um die digitalen Soundsigna-
le seiner Konsole auch in fiir
das Boxensystem verstandliche,
analoge Signale zu
Praktischerweise bietet Creative
mit dem DDTS-100 gleich den
passenden Dekoder an, den Test
finden Sie auf der nachsten Seite.
Wir haben das Paar zusammen
getestet und gehen im Folgen-
den auf das Boxensystem ein.

wandeln.

Wir verraten Ihnen die technischen Details
und einige unserer Teilergebnisse.

Eingange: 7.1 analog, 1x stereo
Kabel: Front: 3 Meter, Seite: 5 Meter, Riickwérts: 7 m
i M-Port

IR-Fernbedienung, Steuerbox, alle Kanale

Subwooferleistung: 210 Watt (RMS)

Boxenleistung: Je Satellit 70 Watt

Hochtonbereich:  Sehr gut

Mitteito ich:

Tieftonbereich: Gut bis sehr gut

Spieieeignung: Sehr gut

DVD-Eignung: Sehr gut

Wohin damit? Vor der
Anschaffung eines neuen
7.1-Boxensystems sollten
Sie sich iiberiegen, ob und
wo Sie die seitlichen und
hinteren Boxen aufstellen.

Auch wenn das GigaWorks $750
wie gesagt ohne den notigen De-
koder geliefert wird, kann sich
die Ausstattung sehen lassen:
Die Lautsprecher sich
bequem iiber die mitgelieferte
Infrarot-Fernbedienung ~ steu-
ern. Dariiber hinaus gibt es eine
Kopfhérerbuchse, cinen zusitz-
lichen Stereo-Eingang und ei-
nen Anschluss, iiber den MP3s
direkt von Creatives hauseige-
nen MP3-USB-Sticks abgespielt
werden konnen — sogar kom-
plett ohne einen PC. Im Klang-
bereich lasst das Boxensystem
wirklich keine Wiinsche offen:
Die Zwei-Wege-Boxen klingen
erstklassig und stellen simtli-
che Klangdetails eindrucksvoll
dar. Der Bass klingt knackig,
satt und trocken — genau so soll

lassen

es sein. Im Testdurchlauf haben
wir das S750 mit dem DDTS-
100 getestet und tiber ein opti-
sches Kabel mit der der PS2 ver-
und waren angenehm
tiberrascht.

bunden -

DER PRAXISTEST

Als Testkandidaten haben wir
uns die drei aktuellen Kniiller-
games GTA: San Andreas, Need
for Speed: Underground 2 und
Killzone ausgesucht. Bei allen
drei Titeln kam der Sound kna-
ckig und lebendig riiber. Aber
das 7.1-System ist nicht nur fiir
Spiele sehr gut geeignet. Auch

- Creative t uns ein i L set ohne Dekoder.
sind der audiophile PS2-Spieler braucht ~AUSSTATTUNG nach dem Test mit diversen
UND SOUND Audio-CDs konnen wir Crea-

Achtkanal-Boxen-Mons-
Hi-Fi-Tauglichkeit
bescheinigen. Der Spiele-Sound
kommt ebenso gut riiber wie

tives
ter absolute

Klassik-, Pop- und Rock-Stiicke.
Das S750 klingt einfach her-
vorragend, keine Frage. Aber

brauchen Sie wirklich ein neues
Boxensystem? Wenn Sie bereits
einen  Dolby-Digital-Dekoder
besitzen, konnen Sie das 0
anschlieRen, das Gerit
auch achtkanalige Boxensyste-
me unterstiitzt. Neueinsteigern
kénnen wir ohne Einschran-
kung den separat erhiltlichen
Digital-Dekoder DDTS-100
empfehlen — der versteht sich
nicht nur mit aktuel-
len Klangformaten, sondern

wenn

allen

stammt aus dem gleichen Haus
wie das $750. (bh)

TEST ) GIGAWORKS S750
Boxensystem

00353 14380000 _|

Internet: www.cre:
Preis: Preis-Leistung:

Ca, €400,- Ausreichend

© Sehr guter Klang

© Kopfhoreranschluss und Fembedienung

© Kein eigener Digital-Dekoder
© Sehr hoher Preis

e oms 92%

.com

| soswne

91%




Creative DDTS-100

HARDWARE B®A¢4i]13

SUPER

Der DDTS-100 beherrscht
alle aktuellen Surround-
Sound-Standards.

pAll L0 Einer der

Digital- im P

t ]

Creatives Kkleiner Heimkino-
Dekoder erlaubt den Anschluss
von bis zu acht Gerdten, zum
Beispiel PS2, Satellitenrecei-
ver oder MP3-Player — allein
dadurch wird das Gerdt zur
Schaltzentrale fir Thr Wohn-
zimmer. Mittels der Infrarot-
fernbedienung konnen Sie alle
Funktionen bequem vom Sofa
aus steuern. Die Anzahl der
unterstiitzten Soundstandards
kann sich iibrigens sehen las-
sen: Neben dem etablierten
Format Dolby Digital deko-
diert das kleine Késtchen auch
die neuen Standards DTS-ES,
Dolby Digital EX, Dolby Pro
Logic 2 und DTS Neo:6. Mit
dem Gerit koénnen iibrigens
Signale aus jeder beliebigen
Quelle auf 7.1-Surround-Klang
abgemischt werden. Besonders
bei Audio-CDs kommt dieser
Modus hervorragend zur Gel-
tung. Technisch punktet der

DDTS-100 in allen Kategorien:
Fiir PC-Benutzer gibt es sogar
eine Pass-Through-Funktion,
bei der die Audio-Signale
einfach durchgeschleift
werden, wihrend die
anderen angeschlosse-
nen Gerate durch den
DDTS-100 unterstiitzt
werden. Das Design
ist so angelegt, dass
man die Bedienkon-
sole vertikal oder hori-
zontal aufstellen kann. Die
Verarbeitung und das Design
sind erstklassig.

UNSER FAZIT

Creatives Dekoder ist ein ech-
tes Multitalent, mit dem nicht
nur  Surround-Sound-Einstei-

+ ger auf ihre Kosten kommen.

Durch die vielen Anschluss-
moglichkeiten ist das Gerat
die perfekte Schnittstelle fiir
Ihr Heimkino. (bh)

Creative
+353 1 4380000
Internet: www.creative.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €130,- Sehrgut

Das DDTS-100 im
Technik-Uberblick:

© Unterstiitzt alle Klangformate
% tische m" e © Viele Eingdnge
2 ? zmdllﬂl'an © Zwei Kopfhorerausgénge
Eingang © Fir Boxensysteme bis zu 7.1
- 3 analoge Stereveingiinge an
- analoger 7.1-Ein-/Ausgang 5
- 2 Kopfhirerausginge

Body Pad

CONTROLLER Jil4

Das Prinzip, mit dem Sie tiber
das BodyPad jedes Kampfspiel
steuern, ist simpel: Uber Klett-
verschliisse bringen Sie in Thren
Arm- und Beinbeugen kleine
Schalter an, die bei Bewegungen
gedriickt werden. Diese Schalter
sind iiber Kabel mit Handschal-
tern verbunden und tibermitteln
via Funk die Bewegungssigna-
le an die PS2. In der Praxis lief§
sich das Gerdt nur umstandlich
anschliefen, auch wenn die

KABELLOS? Auf der Verpackung
fehlen die Kabelverbindungen.

Schalter prizise arbeiteten. An
der Empfangskonsole kann man
die Feuertasten per Dip-Schalter
konfigurieren. In der Praxis hat-
ten selbst die sportlichen Tanz-
matten-Profis und Priigelspiel-
Fans in der Redaktion keinen
Spaf. Fazit: Das Body Pad ist ein
netter PartyspaR, aber nichts fiir
echte Priigelspiel-Fans. (bh)

TEST BODY PAD

Typ: Zubehdr
Hersteller:  Bigben
Info-Telefon:  0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €50,-  Befriedigend

© Gut verarbeitete Tasten
© Funkverbindung zur Konsole

© Einstellungstipps fiir viele Spiele
© Aufwendige Installation

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung
CDNTHULLEH

B2l Extreme Action Controller  Logitech Ca. € 25,- 88%
P& oual Shock 2 Sony Ca. €30,- 87%
& Logitech Cordless Controller Logitech Ca. € 69,- 86%

LENKRADER

Fanalec Speedster 3 Fanatec Ca.€59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca. €75~ 91%
PN 360 Modena Racing Wheel Thrustmaster  Ca. € 65,- 87%

FORCE-FEEDBACK-LENKRADER

Speedster 3 Force Shock  Fanatec Ca. € 80,- 94%

T Force Logitech Ca. €130,- 88%

FF Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 125,~ 88%

FERNBEDIENUNGEN

B DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- -

DVD-Commander Il Saitek Ca. € 25,- =

[ D\D-Fernbedienung Madcatz Ca. € 25,- —
SONSTIGE CONTROLLER

8] shadowblade Arcade Stick Jollenbeck Ca. € 90, 90%

ESnyko iType i2Studios Ca. € 40,- 88%

[ESlNetplay Controller Logitech Ca. € 80,- 87%

MEMORY CARDS

[ Vemory Card 8 MB Sony Ca. € 30,- -
Bl Vemory Card 8 MB Madcatz Ca. €40~ -
Memury Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -
SOUNDSYSTEME

|#8%/S750 Creative Ca. € 400,- 92%
E=fz-680 Logitech Ca. € 400,- 90%
[ inspire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. € 200,- 89%

SCHUMMELMODULE
Action Replay V2 Datel Ca. € 50,- -
Xploder filr PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- =
Datel Ca. € 50,- =
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Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der néchsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

R Senden Sie eine SMS
M mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*

(Beispiel: ,PZ Warum
hat sich Infogrames

in Atari umbenannt?
Markus Miifler Bonn* an
die Nummer:

D: 82098, € 0,49*/SMS
Alle Netze!

(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700800, € 0,50/SMS

SEXY Sonys PSP sieht schick
aus und wird bezahlbar.

KOSTENFRAGE

Tach zusammen,

in eurer letzten Ausgabe habe ich
gelesen, dass die PSP von Sony in
Japan zum Preis von 150 bis 200
Dollar auf den Markt kommen soll.

KUNSTWERKE

Hallo,

wo bekommt ihr eigentlich die gan-
zen Grafiken fiir die Zeitschrift her?
Ich meine nicht die Ingame-Bilder,
sondern die, womit ihr eure Berichte

Das wéren umg ja so unge-
fahr 170 Euro. Was bedeutet das
jetzt fiir uns hier in Deutschland?
Wird die PSP auch bei uns so viel
kosten? Bei normalen Spielekonso-
len sind wir hier in Europa ja auch
immer angeschmiert, schlieBlich
kostet eine PlayStation 2 in Japan
und den USA weniger als bei uns.

PLAYZONE: Offiziell sprach Sony bei
der letzten Pressekonferenz von 249 bis
300 Euro, hat diese Preisspanne aber
mittlerweile wieder dementiert. Eine ge-
naue Angabe existiert zurzeit nicht, al-
lerdings halten wir den zuerst genann-
ten Preis fiir durchaus realistisch. Der
Jjapanische Preis kann lediglich als
grober Richtwert dienen, da die Konso-
lenpreise weltweit stark variieren.

Was bedeutet das Gerat eigentlich
fiir die PLAYZONE? Werdet ihr auch
iiber die PSP berichten oder kann ich
schon mit einer PSP-ZONE rechnen?

ANDRE SEIFERT PER E-MAIL

PLAYZONE: Auch hier ist noch nichts
entschieden, aber wir werden natirlich
lber die PSP berichten. In welchem
Umfang, das kdnnen wir verstandli-
cherweise jetzt noch nicht genau sa-
gen, da wir ja noch gar nicht wissen, in
welchen Zeitrdumen wie viele Spiele
erscheinen, wie wir davon Screenshots
machen konnen und was wir mit den
Filmen fiir die PSP anstellen sollen.

Zum Beispiel die ein-
zelnen Grafiken fiir GTA San Andreas
oder die nette Dame zu Need for
Speed Underground 2 (Ausgabe
12/04). Aus den Grafiken kann man
doch erstklassige Hintergriinde bas-
teln. Bekommt ihr das ganze Equip-
ment von den Herstellern?

S. FINDEISEN PER E-MAIL

PLAYZONE: Deine Vermutung ist rich-
tig: Diese Artworks bekommen wir di-
rekt von den Herstellern. Nicht selten

lichen Spielern zugénglich ge-

macht, die Regel ist dies aber
nicht. Offenbar sind die Her-
steller nicht daran interes-
siert, dass ihre Artworks auf
Jeder x-beliebigen Homepage
2u sehen sind.

_SCHIZOPHREN

Sehr geehrte PLAYZONE-

Redaktion,

ich habe eine Frage: Ich finde es gut,
wenn ein Spiel einen Mehrspieler-
Modus hat, jedoch finde ich, dass
dieser auch allein spielbar sein sollte
(wie bei James Bond 007: Nightfire,
das war genial). Ist Killzone ein sol-
ches Spiel und wenn nicht, kénnt ihr
mir ein paar gute Spiele nennen? An-
sonsten muss ich sagen, dass mir
euer Magazin gut gefallt. Ubrigens:
Ich weiB bis heute nicht, was aus
Shellshock Nam 67 geworden ist.
Macht weiter so wie bisher!

J.L. PER E-MAIL

PLAYZONE: Ja, Killzone hat auch einen
Mehrspieler-Modus, den man allein
spielen kann. Bis zu 14 computerge-
steuerte Gegner dlirfen hinzugeschaltet
werden und sémtliche Spiel-Modi sind
ohne menschliche Mitspieler spielbar.

werden Teile davon von den
auf deren Homepage auch normalsterb-

SCHNUCKLIG Bilder wie
dieses bekommen wir
von den Herstellern

zur Verfiigung gestellt.

Nam 67 ist und
wurde mittlerweile indiziert.



AUF DEM WEG
TT Superbikes
kommt Anfang
néchsten Jahres.

SCHNIPPSCHNAPP

Hallo an die Redaktion!

Ich mdchte hier einen Tipp zu GTA San

Andreas geben. Ich hoffe, dass er

stimmt und mir nicht selbst ein Fehler

unterlaufen ist. Ich habe mir das L&-
2u diesem el be-

druck und vor allen Dingen SpaB. Leider
‘haben wir seitdem nichts mehr von dem
Spiel gehort. Eine Nachfrage beim Her-
steller Jester Interactive ergab, dass der
Titel kurz vor der Fertigstellung steht
und man in Kiirze eine Version bei Sony
vorlegen mdchte. Derzeit angepeilter
ist das erste Quartal

sorgt, um wie beim Vorganger in Vice
City auf Packchenjagd gehen zu kon-
nen, damit gleich richtig Geld in die
Kasse kommt. In Los Santos lief alles
glatt, die Graffiti waren gut und einfach
zu finden - dank Buch. Doch dann kam
ich nach San Fierro und musste die 50
Schnappschiisse suchen. Und genau
hier lag mein Problem. Denn die ange-
gebenen Nummern und Texte auf den
Ubersichtskarten im Losungsbuch auf
Seite 84 und 127 stimmen nicht mit
den ahgebildeten Fotos auf Seite 128
iiberein. Die fotografierten Gebaude
von Seite 128 passen also nicht zu den
Nummern, die links oben im Bild ange-
geben sind. Also fiir alle, die noch dort-
hin miissen: Lasst euch nicht beirren,
es muss auf jeden Fall ein Foto ge-
macht werden, aber eben nicht das
abgebildete Gebaude von Seite 128.

JURGEN HOFLER (LOSHUFOS), RASTATT

PLAYZONE: Hiermit verleihen wir dir den

2005. Mal sehen, wann wir eine fertige
Version zum Test bekommen.

X-PLODIERT

Hi Leute,
erst mal ein fettes Lob an eure Zeit-
schrift. Die Themen sind gut gewéhit,
die Kritiken passen, die beiliegende
DVD hebt sich von anderen Zeitschrif-
ten ab. Weiter so! Jetzt aber eine Frage:
Ich habe den X-ploder und wollte mir
die Spielstande von eurer DVD drauf-
packen. Dies funktioniert aber nicht. Es
kommt die Nachricht ,Error: file is nota
valid game save file“. Leider kommt
diese Nachricht auch bei anderen
Spielstanden. Woran liegt das und wie
kann ich eure Spielstande benutzen?
OLI PER E-MAIL

PLAYZONE: Ganz einfach: Unsere Spiel-
stande sind fiir ein anderes System be-
stimmt: den X-Port V2. Neuerdings haben
wir auch fiir das MAX Drive

goldenen Tapferkeits- und

Keitsorden mit Sternchen. Diese Informa-
tion diirfte vielen verdutzten Spielern
weiterhelfen und sie vor eventuellem
Frust bewahren. Wir danken dir im Na-
men aller Spieler.

IWEIRAD VERMISST

Liebe PLAYZONE,
ich vermisse Infos iber das PS2-Spiel
TT Superbikes. Bis auf einen kleinen
Artikel und eine Vorschau gab's bei
euch noch nichts iiber das Spiel. Wiir-
de mich sehr iiber ein paar Zeilen von
euch zu diesem Spiel freuen. Aktueller
Stand der Entwicklung? Ersteinschét-
zung? Erscheinungstermin?

JENS PER E-MAIL

PLAYZONE: Tja, das geht uns nicht an-
ders. Eine ordentlich spielbare Vorab-
version machte schon einen guten Ein-

vom gleichen Hersteller auf der DVD,
diese sind aber ebenfalls nicht mit dem
X-ploder-System kompatibel.

TRUE ROMANGE

Hallo Leute,

ich bin’s mal wieder! Ich will euch
nicht mit Lob iiberschiitten und
komme gleich zu meinem Anliegen.
Kann es sein, dass man Burnout 3
nicht mit einem PSone-Controller
spielen kann? Nicht einmal mit ei-
nem DualShock-Controller fiir die
PSone? Bei mir lief es namlich nicht.
Wire schon, wenn ihr so etwas in
eure Tests reinschreiben wiirdet,
obwohl ich nachvoliziehen kann,
dass ihr nicht bei jedem Spiel einen
PSone-Controller anschlieBt. Ist ja
auch klar, wer kommt denn auf so
eine bldde Idee?

LESERBRIEFE RJW:\ #4111

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitréige zu aktuellen Themen und kénnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

i ek wetere!

XBOX-ZONE - das unabhingige
Magazin rund um die Xbox!
Halo 2 ist endlich da! Einer der besten Ego-Shooter
der Xbox bekommt die lang erwartete Fortsetzung
spendiert — wir haben ihn getestet und komplett
gelost. Doch die Konkurrenz schiéft ebentalls
nicht, wie unsere Vorschau zu Project: Snowblind

i beweist. Leveldesic
und coole Waffen machen Lust auf mehr. Ebenfalls
endlich im Test: Dead or Alive Ultimate und Prince
“of Persia: Warrior Within. Obendrauf gibt's noch
wertvolle Tipps und Tricks zu Der Herr der Ringe:
Das dritte Zeitalter. Jetzt im Handel!

ININTENDO DS
WIRHABEN IHN!

BN e
Trirev er ot
@

0 VARIOPOWER | .
P g

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Batman kehrt zuriick - auf die Leinwand und auf
den GameCube! Wir haben uns mit dem dunklen
Ritter nach Gotham City gewagt und sind begeis-
tert. Mindestens genauso wie von TimeSplitters
Future Perfect. Der Ego-Shooter macht schon
einen sehr guten Eindruck. Im Testcenter stellen
sich Prince of Persia: Warrior Within und Mario
Power Tennis unseren kritischen Augen. Tipps und
Tricks gibt's diesmal zu Der Herr der Ringe: Das
dritte Zeitalter und Paper Mario. Jetzt im Handel!

UMSTRITTEN Atarls
Enter the Matrixhatte
besser werden kiinnen.

PLAYZONE: Du meinst auBer dir? Wir
werden da mal nachforschen.

Ist nur schade fiir Leute, die nur ei-
nen einzigen DualShock-2 besitzen
und den alten Controller von der
PSone benutzen. Kann aber auch
sein, dass es nur bei mir nicht funzt,
keine Ahnung. Checkt das doch bitte
mal, okay?

PLAYZONE: Haben wir gemacht und
Jjetzt musst du ganz stark sein: Trotz der
recht &hnlichen Optik und der nahezu
identischen Funktionalitdt kann man
nicht bei jedem Spiel einen alten Con-
troller anschlieBen. Das liegt natirlich
einerseits an den Analogsticks, ohne die
man manche Spiele ja gar nicht spielen
kénnte. Zum anderen besitzt das Dual-
Shock 2 drucksensitive Kndpfe, die an-
ders abgefragt werden als die digitalen
Kndpfe von élteren Pads. Das Ende vom
Lied ist, dass du in den seltensten Féllen
PSone-Pads an der PlayStation 2 ver-
wenden kannst. Gllicklicherweise kostet
ein DualShock 2 nicht gerade extrem
viel und wenn du dfter mal mit einem
Kumpel oder der Freundin spielen willst
(an der PlayStation 2), dann lohnt sich
doch der Kauf eines zusétzlichen Con-
trollers, meinst du nicht?

Ubrigens, fettes Lob fiir den Film auf
der letzten DVD, obwohl es bessere
Filme von Quentin Tarantino gibt. Und
um diesen Leserbrief noch roman-
tisch zu machen, weil ihr ja zu wenig
romantische Leserbriefe bekommt,
schenke ich Maik noch 1.000 Rosen,
weil er mich auf der letzten DVD so
herrlich verarscht hat! ;-)

SANDOR FARKAS AUS KARLSRUHE

PLAYZONE: Tausend Dank. Maik hat
sich sehr liber deine virtuelle Geste der
2Zuneigung gefreut. Als alter Romantiker
schaut er (ibrigens mindestens einmal
die Woche Titanic, hat samtliche Staf-

feln von Dr. Quinn — Arztin aus Leiden-
schaft und die groBte Kuschelkissen-
sammiung der Welt.

HALO-KILLER-TONE

vielleicht einfach mit den falschen Er-
wartungen an das Spiel herangegangen
sind. Killzone ist kein Halo-Killer und
wesentlich geradiiniger als der Xbox-
Shooter. Wer aber genau das erwartet,
der kann derzeit fiir die PS2 kein besse-
res Spiel kaufen als Killzone.

VERFAHREN

Hi,
bis vor kurzem gab es auf der PLAY-
ZONE-DVD Replays von Driv3r-Spie-
lern zu bestaunen. Neuerdings finde
ich diese aber gar nicht mehr. Was
ist damit passiert?

KRIS LIEBSTADT AUS DORSTEN

PLAYZONE: Zum einen wurde die Reso-
nanz auf diese Replays kontinuierlich
schwécher, zum anderen sahen sich die
meisten Replays aufgrund der immer
gleichen Startpunkte recht dhnlich. Wir
haben uns deshalb dazu entschlossen,
den Platz auf der DVD anders zu nutzen,
zum Beispiel fiir den Spielfilm.

NUR EIN AGENT

Hallo, ihr Hyp
Da habe ich ja nicht schlecht ge-
staunt, als ich die Wertung fiir Kill-
zone in eurer letzten Ausgabe las. 90
Prozent fiir ein Spiel, das in der ame-
rikanischen Fachpresse gerade ein-
mal durchschnitiliche Wertungen
bekommen hat. Da frage ich mich
doch, wie das sein kann! Seid ihr die
besten Freunde von Sony und wollt
es euch mit denen nicht verscherzen
oder seid ihr ganz einfach inkompe-
tent? In eurem Test lese ich kein Wort
von plétzlich ins Bild ploppenden
Texturen, iinstli In-

Hallo, liebe PLAYZONE,

ich méchte ein Gestandnis ablegen:
Trotz eurer nicht unbedingt berau-
schenden Bewertung habe ich mir
seinerzeit Enter the Matrix gekauft.
Dessen sché@me ich mich sehr, doch
es geht noch weiter. Ich habe das
Spiel mittlerweile mehrere Male
durchgespielt und auch wenn ich
einsehe, dass es nicht perfekt ist, ich
hatte viel SpaB damit. Bevor ihr diese
Mail jetzt loscht, beantwortet mir
doch bitte noch eine Frage: Wird es
i einen geben?

telligenz oder derben Rucklern. Wie-
s0 nicht?
THORSTEN L. AUS BERLIN

PLAYZONE: Ja, wir haben auch nicht
schlecht gestaunt. Die US-Kollegen ha-
ben teilweise kein gutes Haar an Killzone
gelassen, obwohl das Spiel wirklich gut
ist. Die ins Bild ploppenden Texturen
sind uns natiirlich aufgefallen, spieleri-
sche Probleme ergeben sich dadurch
aber nicht. Davon abgesehen ist dieses
Problem bei Grand Theft Auto San An-
dreas ebenfalls vorhanden, sogar noch
stérker. Dort stoirt es die Killzone-Verrei-
Ber aber erstaunlicherweise weit weni-
ger. Die kiinstliche Intelligenz im Solo-
Modus ist in Ordnung und im Vergleich
mit anderen Ego-Shootern auf der PS2
auf hohem Niveau. Im Mehrspieler-Mo-
dus gegen Bots kann man sogar gegen
die kliigsten Gegner spielen, die es der-
zeit auf Sonys Konsole gibt. Die Ruckler
‘haben wir im Test ausdriicklich erwéhnt,
doch auch hier ergeben sich kaum
spielerische Probleme dadurch. Es bleibt
dabei, dass Killzone ein hervorragender
Ego-Shooter ist und die derben Kritiker

Kurz nach der Verdffentlichung von
Enter the Matrix meine ich, etwas
dariiber gelesen zu haben, doch das
ist ja nun schon eine ganze Weile her.
Wie ist der aktuelle Stand? Kann ich
mein Ansehen in naher Zukunft noch
weiter in den Keller befordern?
TOBIAS EDELMAYR PER E-MAIL

PLAYZONE: Keine Bange, deinen Ruf
und dein gesellschaftliches Ansehen
werden sich friiher oder spéter noch
ganz gewaltig verschlechtern. Zwar
hiillt sich Atari bislang noch in Schwei-
gen, doch die Entwickler von Shiny
geben ganz offiziell an, dass sie an ei-
nem Nachfolger arbeiten. Und wer
weiB, vielleicht nimmt man sich ja
diesmal entsprechend Zeit und entwi-
ckelt das Spiel vor der Verdffentlichung
auch zu Ende. Ein Filmstart, zu dem
das Spiel im Laden stehen muss, exis-
tiert diesmal nicht und nachdem die
Allgemeinheit auch iber die beiden
Filmfortsetzungen eher geteilter Mei-
nung war, dirften die Erwartungen an
ein solches Spiel geringer ausfallen als
beim letzten Mal.



Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fiir ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

[ 9~ |as X-Port V2
‘ D |ist die einfachs-
L 27 lte Moglichkeit,
Spielstinde auch iiber grofie
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um Thnen den Einstieg
in den regen Spielstandhandel
etwas zu erleichtern, haben
wir fiir Sie an dieser Stelle eine
kleine Einfithrung vorbereitet,
die es Thnen innerhalb weniger
Minuten moglich macht, die
begehrten Save Games auf Ihre

Memory Card zu (bertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Threm
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes missen Sie alles
richtig anschlieflen: Die bei-
den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschliefend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

das andere Ende bringen Sie
am USB-Port des PCs an. Die
Software fiir den Computer ist
schnell installiert. Folgen Sie
einfach den Anweisungen des
Installationsprogramms. ~ Die
PS2 wird mit der daftir vor-
gesehenen CD gefittert und
schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 {ibrigens nicht
zwangsldufig an einen Fernse-
her oder einen Monitor ange-
schlossen sein.

X-PORIr V2 1 Ist das Programm EX-PORIM 2 3 Der Spielstand
gestartet, klicken Sie waurde in lhre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Spielestinde nun auf die Memory
importieren und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

~ FILES IN DIRECTORY

icon.sye

Fenster wéh-

| len Sie den
gewiinschten
Spielstand aus,
den Sie selbst
nuizen méchten.

vip ico
BESLES-50730A

4 Der Spielstand ist nun
auf Ihrer Memory Card und
kann genutzt werden.

LITM Block

CITMs 2003
b 55X Trcky Game/Options ,

3 Wenn nichts dazwi-

p . e - 2 schengekommen ist,
1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstande von Ihrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert-
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten volisten Spielsténde
Dazu wiihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der
sichernden Spielstande aus und Klicken auf ,Sichern.  Moment dauern kann. Festplatte gesichert.

ot MEMORY CARD 4

AUF DER PLAYZONE-DVD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir lhr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Ratchet & Clank 3 (X-Port V2):
Der Challenge-Mode ist direkt
anwahibar und zahireiche Boni
sind freigespielt.

Def Jam Fight vor NY (X-Port V2):
Samtliche Arenen stehen
Ihnen mit diesem Spielstand
2ur Verfiigung.

FlatOut (MAX Drive
Strecken und Fahrzeuge sind
in diesem Spielstand sofort
anwahibar.

Ghost Recon 2

Alle Strecke

‘RisetoHonour  AlleBani
Xt Alle Boni

Himweis: Vor jeder Datenoperation soten Sie eine
Sicherung Ier egenen Spilstande anfertgen.
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FEEDBAGK

flir'aml Theft Auto San Andreas

In unserer
Rubrik
Feedback
zahlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

Eine iiberwiltigende Mehr-
heit der Befragten ist mit
Rockstars Megaspiel vollauf
zufrieden. Kein Wunder,
schiieBlich bietet Grand
Theft Auto San Andre-
as genug Ideen und
Umfang filr fiinf
Spiele! Doch ab
Jetzt heiBt es stark
sein und Geduld
beweisen — ein
Nachfolger wird
wohl erst auf der
PlayStation 3
debiitieren.

Nein, ich

12% hatte mir

mehr erwartet.

GTAist mir
vllig wurscht.

Hat Grand Theft Auto
San Andreas Ihre

Erwartungen erfiillt?

=HC

SCHOCK FURS LEBEN

Diese Nachricht schiug ein wie
eine Bombe: Die einst in Stein
gemeiBelte Exklusivitat der
Serie auf dem GameCube ist
hinféllig. Die Mehrheit der User
freut's, schlieBlich werden sie
das Spiel auf ihrer Lieblings-
konsole spielen kdnnen. Bleibt
2zu hoffen, dass sich Capcom
nicht zu lange Zeit mit der
Umsetzung lasst — bisher wird
Ende 2005 als Veroffentli-
chungstermin angepeilt.

Toll, aber ich spiele
es trotzdem auf dem
GameCube.

22%

-

Resident Evil 4
kommt nun doch fiir
die PlayStation 2!

28% FResident Evilstinkt!

SPIEL DER SPIELE

73%

Spiel des Jahres.

140/0 Ein Spiel von

den Onimusha-
Machern? Gekauft!

Capcom schickt
Sie als Gladiator ins
alte Rom.

34%

Coole Idee,
auf so ein
; /. Sieht gut aus,
S.plel warte 52 /0 aber die Thematik
ich schon izt mich iiberhaupt nicht.
lange.

Absolut!
GTAist mein

Knapp die Halfte der Befragten freut sich
schon auf Capcoms Gladiatorenspektakel.
Angesichts der auBergewdhnlichen Thematik
des Spiels ein sehr gutes Ergebnis.

0/. Wer braucht
3 A’ das noch?
Ich hab es schon
Geilomat! Da & auf der Xbox durch.
freu ich mich

.. schon drauf.

Warrior wird auf die

/} T4% Schon, aver ichw

das nicht spielen.
-

Eine Kleine Schande, dass sich die Begeiste-
rung fiir THQs Strategie-Hammer so sehr in
Grenzen hélt. Schon auf der Xbox gehorte
Full Spectrum Warrior zu den besten Spielen
—ob’s auf der PlayStation 2 einen dhnlichen
Erfolg feiern kann?

Super!

0,
50% Jetat

brauche ich doch
keinen Cube mehr.



MINIABO

ANGEBOT

Abraumen und sparen

Wer jetzt beim PLAYZONE-Miniabo zuschlagt, erhalt drei
Ausgaben der PLAYZONE + ein Sonderheft fir nur 9,90 €.

E

PLAYZONE: PlayStation-2-Einkaufsfiihrer
Das neue PLAYZONE-Sonderheft bietet
Testvideos zu sage und schreibe 450 Play-
Station-2-Titeln. Das Sonderheft eignet sich
daher nicht nur als perfekte Einkaufshilfe
fiir Einsteiger, es ist auch ein vollstindiges
DVD-Nachschlagewerk mit allen PS2-Hits.
Aber auch fiir Schnippchenjager ist das
aktuelle Sonderheft dank der kompletten
Liste aller erhiltlichen Budget-Titel ein
absolutes Muss

PLAYZONE: Tipps&Tricks-Sonderheft

In diesem Heft finden Sie neben detaillier-
ten Komplettlésungen und knackigen Kurz-
tipps zahlreiche Cheats zu den besten und
meistverkauften Spielen der letzten Mona-
te. Zu den Top-Titel zéhlen Final Fantasy X-
2, James Bond 007: Alles oder nichts oder True
Crime Streets of L.A.. Dank einer gezielten
Auswahl an Titeln der verschiedensten
Genres ist garantiert fir jeden Geschmack
etwas mit dabei.

PLAYZONE: Tipps&Tricks-Sonderheft fiir PSone
Alte Liebe rostet nicht. Darum haben die
Tipps&Tricks-Profis der PLAYZONE dieses
Special fiir Sonys PSone, dem meistverkauf-
ten Videospielsystem in Deutschland,
zusammengestellt. Darin finden Sie umfang-
reiche Komplettlosungen zu den besten
Titeln verschiedener Genres. Darunter sind
unter anderen Final Fantasy VIII und IX,
Tomb Raider: Die Chronik, Gran Turismo 2,
Tony Hawk's Pro Skater 2.

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf; Fax: 0451-4906770.
Fur Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

5 X n,
[
.

Einfach und bequem
online abonnieren:

ich michte das Miniabo der PLAYZONE.
Bitte senden Sie mir drei Ausgaben der PLAYZONE und ein

Sonderheft fiir 9,90 €!

Absender:
abo.play-zone.de

Name, Vorname: . . .
Dort finden Sie auch eine
Ubersicht samtlicher Abo- SwdoNe -
Angebote von PLAYZONE
und weiterer COMPUTEC- L. Vot S
Magazine. o n

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

64,2001
schon qe:ahhe

S
PLAYZ

Gefat mir PLAYZONE, 50 muss ich rich
2P v € B2 124 b=

Envarten nic, 5o get

weiter tun. ch ernalte das Magazn jeden Monat fri Haus
-!EL\AusqmuandrbEJJV Ausg; Osterreich €
Kindigen, Geid fir
felert Ausgaben e ch 2k, Gefall mr PLAYZONE vider
erzigic rach Efa ds rten Hefes sz schftch Bescheid.

aber icht

r it der 1

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:
(bitte nur ein Heft ankreuzent)

W PLAYZONE: PlayStation-2-Einkaufsfiihrer (art.-ur, 002314)

' PLAYZONE: Tipps&Tricks (Art.-r. 002480)
W PLAYZONE: Tipps&Tricks fiir Psone (art.-tr. 002327)

Lieferung, solange der Vorrat reicht.
Gewiinschte Zahlungweise des Abos:

(1 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut -
Konto-Nr. L =1

Bankleitzal

Kontoinhaber: _

J Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjhrigen
gesetzlicher Vertreter)

PZMIO
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Mit dem-zweiten

Auf den fol-
genden Seiten
fi e den Lo-

veg zu den Bad-

, der Wiis-

te und La$ Venturas. Zudem
versorgen wir Sie mit hilfr
Tipps und witzigen Secrets.

Badlands
Tenpenny

Badlands
Riisten Sie sich im Waffenladen mit einer
hallgedimpften Pistole aus. Danach
schnappen Sie sich eine Sanchez und
fahren den Bergpfad hinauf. Bei der Ab-
gung geht’s nach links weiter.
Sie Hiitte erreichen,
nur noch leise vorwirts.
die Wachen aufRer Sichtweite sind, und
Klettern Sie auf die ainda an der Sitid-
e des Hauses. Im Gebaude schic
lie Zielperson ins Jenseits und ma-
chen ein o von der
Uberresten. Lassen Sie die FB
Ruhe, damit Sie au ckweg keinen
Arger mit der Polizei haben.

Tanker Commander

Holen Sie Catalina ab und héren Sie sich
ihren Plan an. Danach fahren Sie zur
Tankstelle, die Sie in der gleichen Stadt
finden. Nach der Zwischensequenz stei-
gen Sie in die Zugmaschine und schnap-
pen sich den Anhénger. Schubsen Sie die
Verfolger zur Seite und rammen Sie den
Kerl in die Graben, damit Sie gentigend
Zeit zur Flucht haben.

Belohnung: 5.000 §

Bndy Ilarvest

Farm und rennen Sie zum

Mihdrescher. Fiittern Sie die Klingen Ih-
mit den aufgebrachten Hi

Hindernisse und andere Vehikel

nireas

Teil unserer Komplettlosung erledigen Sie die
Missionen in San Fierro und Las Venturas im

Handumdrehen. —
7
! "\\

N\

schieben Sie ohne Proble-
me auf die Seite.

Catalina

Against all 0dds

Holen Sie sich fiir diese Mission

ein Motorrad, falls Sie mit dem Auto

noch nicht so gut umgehen kénnen. Be-
treten Sie das Wettbiiro in Montgomery.
Nach der kurzen Zwischensequenz spren-
gen Sie die rote Tiir. Anschliefiend befesti-
gen Sie den Sprengstoff an der Tiir des
Panzerschranks. Mit dem Geld machen
Sie sich zur nichsten Werkstatt auf, um
die Polizei in die Irre zu fithren.
Belohnung: 2.000 $
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lcl\llnmb; sprengen
Sie die Panzertir e Bank.

Local Liquor Store

Wu Zi Mu/Farewell, my Love ...

Wear Flowers in your Hair

555 eTip

Small Town Bank

alle Marihuana-Pflanzen von The Truth.
An dem akustischen Signal erkennen
Sie, wann eines der Felder komplett ver-
nichtet ist. Lassen Sie sich nicht zu viel

THE TRUTH Der Countdown : ' 18:07,
stoppt erst, nachdem Sie den g

Helikopter abgeballert haben.

B
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Deconstruction

Photo Opportunity

Jizzy

Sie miissen mehrere Wegpunkte abfah-
ren. Begleiten Sie das leichte Méadchen
zum Hotel und bringen Sie den Zuhlter
um die Ecke. Danach miissen Sie eine
weitere Prostituierte retten, indem Sie die
beiden Schldger ruhig stellen. Anschlie-
Rend eilen Sie zum Hotel. Per Drive-by
zerlegen Sie die beiden Fahrzeuge.
Belohnung: 3.000 $

T-Bone Mendez

Fahren Sie zum Van und nehmen Sie die
Verfolgung auf. Schnappen Sie sich alle
vier Packchen und kehren Sie zu Threm

an dem Signal, um ¢

lokalisieren. Rammen ) €
und schalten Sie die Gangster aus, sobald
der Wagen anhilt. Flichten Sie zum
nichsten Pay 'n’ Spray, um die Polizei in
die Irre zu fithren. Danach liefern Sie die
Passagiere bei Jizzys Club ab.
Belohnung: 7.000 $

Werkstatt
Outrider
Begeben Sie sich zum Wegpunkt, holen

Sie den Wagen ab und parken Sie auf der
roten Markierung. Bevor Sie auf das Mo-

17:30

Snail Trail

Nachdem Sie sich das Arbeitswerkzeug
abgeholt haben, laufen Sie zum Bahn-
hof. Schnappen Sie sich die Cross-Ma-
schine, die neben dem Gebdude steht,
und folgen Sie dem Zug. An der ndchs-
ten Haltestelle warten Sie unten, bis die
Zielperson ins Taxi gestiegen ist, und
nehmen dann die Verfolgung auf. So-
bald Sie den Strand erreichen, erledigen
Sie die beiden markierten Personen mit
dem Prizisionsgewehr.

Ice Cold Killa

Bevor Sie Jizzys Laden betreten, durchlo-
chern Sie die Reifen seines Autos. Nach
der Zwischensequenz im Club ignorie-
ren Sie die Gegner und fliichten nach
drauflen. Schnappen Sie sich das erst-
beste Fahrzeug und nehmen Sie die Ver-
folgung auf. Zerstoren Sie das Vehikel
von Jizzy mit einer Maschinenpistole
und erledigen Sie den Feigling, sobald er
aus dem Wagen springt. AnschlieRend
sammeln Sie das Mobiltelefon ein, um
die Mission zu beenden.

Belohnung: 12.00

Pier 69

Nehmen Sie den Auftrag im Nordosten
der Stadt an. Laufen Sie hinter dem Haus
die Treppe hinauf, um Cesar zu errei-
chen. Mit dem Prazisionsgewehr erledi-
gen Sie die Gegner auf den Dachern.
Nach der kurzen Zwischensequenz
springen Sie nach unten auf die Strafie
und ballern sich einen Weg zu T-Bone
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TORENO Warten Sie an den
Abzweigungen auf den Heli-
kopter und zerstdren Sie ihn.

erm‘be:ten Sie sich ein enig Vmspnmg
Der Helikopter macht an jeder Abzwei-
gung eine kurze Pause und schwebt
regungslos in der Luft. Lassen Sie sich
diese Chance nicht entgehen!
Belohnung: 18.000 §

Zero

Air Raid

Dieser Missionsstrang wird erst ver
bar, wenn Sie den Laden ,Zero RC* ge-
kauft haben. Auf dem Dach des Gebéu-
des bemannen Sie das Geschiitz und
schieflen die Modellflugzeuge ab, um
die Antennen zu schiitzen. Auf dem Ra-
dar sehen Sie, aus welcher Richtung die
Flieger erscheinen.

Belohnung: 3.000 $

Supply Lines

Planen Sie Ihre Route mithilfe der Uber-
sichtskarte. Da Sie einen begrenzten Vor-
rat an Benzin zur Verfiigung haben, diir-
fen Sie keine Extratouren machen.
Fliegen Sie auf die Gegner zu und ballern
Sie drauflos. Die Kugeln schlagen auto-
matisch ein, wenn sich der Feind im zen-
tralen Bereich Ihres Sichtfeldes aufhilt.
Belohnung: 5.000 $

New Model Arm)

schensequenz halten Sie die Masching
pistole aus dem Fenster und ballern auf
die Feinde. Wenn Sie sich beeilen, erle-

digen Sie die beiden Fahrzeuge, noch

bevor eine Verfolgungsjagd beginnt.
Belohnung: 5.000 §

AMPHIBIOUS ASSAULT
seitigen Sie die Wachen
mit einem Schieichangriff.

KOMPLETTLOSUNG

Markierung platzieren Sie die Wanze
und schwimmen danach zum letzten
‘Wegpunkt.

Belohnung: 11.000 §
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The Il Nang Thang

Vay Ka-| B;mm:B;nﬁ

zum Zielgebiet. Bﬂngen
- Wachen um die Ecke, damif

lande betreten konnen. Jetzt gilt es nur |

noch, das Fahrzeug in der Markierung
abzustellen. Falls das Auto sehr in Mitlei-
denschaft gezogen wurde, steigen Sie aus
und kiimmern sich um die Gegner, bevor
Sie durch die Hallen fahren. Nachdem

S
Monster

Kurven Gas geben. Je schneller )
Rennen beenden, desto grofer ist die Be-
lohnung, die Sie erhalten.

Highjack

Wenn Sie den Truck eingeholt haben,
mandvrieren Sie das Motorrad genau ne-
ben die Fahrertiir. Lassen Sie etwas Ab-
stand zwischen sich und dem Vehikel,

* Verdant Meadows
| Kaufen Sie sich den verlassenen Flugha-

fen fiir 80.000 §. Falls Sie nicht geniigend
Geld zur Verfiigung haben, erledigen Sie
einige Nebenmissionen oder fahren Sie
Rennen. Sobald das Flugfeld Ihr Eigen ist,
laufen Sie dort die Treppe hinauf und
stellen sich auf die Markierung, um die
Tests der Flugschule zu absolvieren.
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N.0.E. Damit Sie stets tief / —vee
genug fliegen kdnnen, $DDNE3873

steuern Sie das Flugzeug am
Rand der Karte entlang. &S
BEHIEAREEN

STOWAWAY Im Flugzeug
diirfen Sie keine Waffen
abfeuern und miissen alle
Gegner niederschlagen.

Green Goo

Learning to Fly

Zeroing In

geben Sie sich zu den Wegpunkten, um

e Sie abhebt. Bleiben Sie weiter-

uf der rechten Seite der Landebahn,
damit Sie nicht durch die Fisser aufge-
halten werden. Sobald Sie nah genug an
der Rampe sind, ziehen Sie die Maschine
nach links und fahren ins Flugzeug. In

die einzelnen Missionsziele zu erfiillen.
Am Ende der Treppen finden Sie das ge-
suchte Objekt. Mit dem Jetpack fliegen
Sie zum Flugfeld.

Belohnung: Das Jetpack ist nach dieser
Mission beim Flugfeld verfiigbar.

ZA === GREEN GOO Erledigen
9-47. Sie die Soldaten, bevor
=1 Sie die Kisten dffnen.

500083

W
holt hahen, fithren Sie das Rammmano-
ver aus, das Sie in der Fahrschule gelernt
haben. Nachdem der feige Besitzer des
Autos geflohen ist, setzen Sie sich hinter
das Steuer und bringen das Diebesgut zu
Threm Versteck.

STOWAWAY Im Flugzeug
diirfen Sie keine Waffen
abfeuern und miissen alle
Gegner niederschlagen.
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Customs s T

| Laufen Sie zu dem gestoppten Wagen
und liefern Sie es bei Cesar ab.
Belohnung: 5.000 §

Las Venturas
Woozie - Kasino

Fender Ketchup

Um den Mafiaschlédger das Firchten zu
lehren, fahren Sie den Strip auf und ab.
Hier haben Sie geniigend Platz, um eine
hohe Geschwindigkeit zu erreichen.
Fahren Sie nach einiger Zeit gegen den
Verkehr. Ein paar zusitzliche Drifts mit
der Handbremse helfen Thnen weiter.
Passen Sie auf, dass Sie keine schweren
Unfille bauen, da der Mann auf Ihrer

GTA SAN ANDREAS

Belohnung: 7.000 §

You’ve had your Chips

Fiir diese Mission brauchen Sie eine star-
ke Waffe und eine Kevlar-Weste. Fahren
Sie zur Fabrik und stellen Sie Thr Auto an
der Nordwand ab. Vom Dach des Fahr-
zeugs springen Sie zur Mauer und ziehen
sich nach oben. Schleichen Sie an den
‘Wachen vorbei und betreten Sie die Fa-
brik. Alternativ erreichen Sie diese tiber
das angrenzende Parkhaus. Kiimmern
Sie sich zundchst um alle Feinde und
zerstoren Sie die Maschinen mit Grana-
ten oder dem Raketenwerfer. Seien Sie
standig auf der Hut, da immer wieder

| dass der Gangster die:
| schaltet, sobald Sie das Fahrzeug
gerammt haben.

Intensive Care

Klauen Sie ein Auto und machen Sie sich
auf den Weg zum Krankenhaus. Leider
war die Mafia schneller und Sie miissen
drei Krankenwagen ausfindig machen.
Rammen Sie die Fahrzeuge, um heraus-
zufinden, ob Sie den richtigen Wagen
gefunden haben. Die Mafiosi erkennen
Sie daran, dass sie die Sirenen einschalten
und aufs Gas treten. Verfolgen Sie das
Fahrzeug und heizen Sie den Kerlen per
Drive-by ein. Sobald die beiden ausstei-
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Meat Business

zen Prozess. Nach der Schiefere sprinten
Sie zum Hubschrauber und nehmen die
Verfolgung auf. Sobald der Gejagte lan-
det, haben Sie leichtes Spiel und konnen
das Beweismaterial neben seinen Uber-
Ttesten einsammeln.

Madd Dogy
Eilen Sie zum Royal Casino, das mit ei-
nem ,D“ gekennzeichnet ist, Nach der

startet eine Zwischensequenz. [
sagierraum des Jets ballern Sie die vier
Killer tiber den Haufen und ziehen den
Piloten aus dem Verkehr. Auch wenn
die Gegner geduckt sind, konnen Sie
sie verwunden. Jetzt miissen Sie das
Flugzeug in Las Venturas landen.
Belohnung: 15.000 §

High Noon
Nach dem Anruf von Tenpenny begeben
Sie sich zur Geisterstadt und nehmen sei-

Saint Mark’s Bistro

Architectural Espionage

ter des Gesetzes. 5pﬂmen ie durch den
Kugelhagel und steigen Sie in das néchste
Auto. Rasen Sie zum Four Dragon Casi-
no, um die Polizei loszuwerden.

Key to her Heart

Fahren Sie zum Wegpunkt und folgen
Sie der Frau mit etwas Abstand. Betreten
Sie den Sex-Shop, stellen Sie sich auf die
Markierung und gehen Sie anschlieBend
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COP WHEELS Vermeiden Sie

Sie hmﬂutchgeﬂogan s{nd springen Sie
aus dem Flugzeug und landen in der
Nihe des Wegpunkts. Beim roten Con-
tainer liegt ein Messer, mit dem Sie die
beiden Wachen erledigen konnen. In
der Maschinenhalle ignorieren Sie die
Gegner und platzieren die finf Spreng-
ladungen, bevor Sie verschwinden.

Cop Wheels

Lassen Sie sich nicht zu viel Zeit, da bei
dieser Mission jede Sekunde zahlt. Fah-
ren Sie hauptséchlich tiber die Schnell-
strafle, die um die Stadt fiihrt. Auf dieser
Strale finden Sie auch den Autotrans-
porter, der die geklauten Polizeifahrzeu-
ge in Sicherheit bringt. Auf diesem Weg
konnen Sie Verfolger leicht abhéngen,
da Sie problemlos Hochstgeschwindig-
keiten fahren konnen. Drei der Motorré-
der befinden sich im Nordosten der
Stadt. Schnappen Sie sich diese Maschi-
nen zuerst und kiimmern Sie sich am
Schluss um das Motorrad, das in der In-
nenstadt steht. Bei einigen Motorradern
lasst es sich nicht vermeiden, zundchst
den Polizisten aus dem Weg schaffen zu
miissen. Werfen Sie ihn vom Motorrad,
anstatt ihn um die Ecke zu bringen, da-
mit der Fahndungslevel so niedrig wie
moglich bleibt.

W0-50 ‘
$0D1236123

S N
ZEIT*EJﬁ:4q
|

\h

A
UP UP AND AWAY Mit dem
' Jetpack erreichen Sie
den Hubschrauber ohne
Schwierigkeiten.

Up, up and aw:

Breaklng me Bank at Caligula’s

Im Kasino begeben Sie sich zum P
naleingang. Nach dem kurzen Spri
offnen Sie die Tiir und eilen die Treppe
hinab. Betreten Sie den ersten Raum auf
der linken Seite und werfen Sie eine Gas-
granate in den Liiftungsschacht. Sobald
der Strom ausfallt, setzen Sie das Nacht-
sichtgerit ein. Folgen Sie weiterhin Zeros
Anweisungen und offnen Sie das Tor mit

A Home in the Hills

Betreten Sie Woozies Kasino, um diesen
Auftrag anzunehmen. Auf dem Dach be-
geben Sie sich zur runden Plattform. Von

dem Dach schnappen Sie
sich den Fallschirm und flie-
hen mit dem Hubschrauber.
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VERTICAL BIRD Schalten

Sie in den Hover-Modus

und benutzen Sie die

Ziellaufschaltung, um die
_ Schiffe zu versenken.

Stell B Dup zur Rede.

Home Coming P

Cut Throat Business

Vertical Bird Riot, Los Desperados

Beat down on B Dup

ass er auf Sie feuert.

‘Machen Si ben ein Ende. So-
bald das Feuer ausbricht, fliichten Sie auf
demselben Weg, den Sie gekommen sind.
Bei der Verfolgungsjagd bleiben Sie dicht
bei dem Feuerwehrwagen. Machen Sie
sich keine Gedanken wegen der Molo-
towcocktails, da das Feuer Threm Auto
keinen Schaden zufiigt. Sobald Sie die
Schnellstrafie erreichen, miissen Sie
schleunigst zum Feuerwagen aufschlie-
Ben. Mandvrieren Sie das Auto genau un-
ter Sweet, bevor er den Halt verliert. So-
bald Sweet das Fahrzeug steuert, schaffen

b::’ Verlolgimgaiagd Sie sich die Gang- und Polizeiautos vom

inen Schaden durch : g
[ ——— Fials: Nach einer langen Verfolgungsjagd
ist die letzte Mission geschafft.

THE END Ignorieren Sie
die Explosionen, da Sie
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7;‘ TR
Q. NRE-500, BMX Fahren Sie
1 durch einen roten Ring, kurz
A nachdem der Countdown aus-
lauft. Mit dem richtigen Timing
verschwindet die Zeitanzeige,

e s aberdie‘Chalienge bleibt aktiv.

INFO | Nebenmission

Fahrschulen - Export

Alle Tests Bronze  Alle Tests Silber Alle Tests Gold 1. Liste 2, Liste 3. Liste
Fahrschule Super GT Bullet Hotknife h Patriot Stallion Blade
Bootsschule Freeway FCR 900 NRG-500 . Sanchez Tanker Freeway
Flugschule Rustler Doppeldecker Hunter Stretch Comet Mesa
Motorradschule Marquis Squallo Jetmax Admiral Stafford Banshee
Camper Blista Compact Euros
Infernus Slamvan ZR-350
Feltzer Sabre Super GT
Remington Rancher Journey
Sentinel Cheetah Huntley
Buffalo ¢ FCR-900 BF Injection

MOTORRAD Im
runden Parkhaus
nardlich der Arena
finden Sie eine



Fahrzeuge

- In dem abgelegenen Hangar des Las-
Venturas-Flughafens finden Sie eine be-
sonders groie Maschine: die AT-400.

- Den Hunter-Helikopter und den Kampf-
jet konnen Sie sich besorgen, sobald Sie
Zutritt zu Las Venturas haben. Begeben
Sie sich zum Flugplatz und nehmen Sie
an den Rennen teil. Anstatt diese Rennen
zu beenden, bringen Sie die Fluggerate in
IThren Hangar auf dem Wiistenflugfeld.

- Schon zu Beginn kénnen Sie sich das
beste Motorrad holen. Fahren Sie zum
East Beach in Los Santos. Im Parkhaus
nordlich der Arena steht die NRG-500.

Waffen

- In der Holzhiitte von Toreno finden Sie
einen Flammwerfer, die Minigun, einen
Raketenwerfer mit zielsuchenden Rake-
ten sowie den Standardraketenwerfer,
wenn Sie alle Missionen von Toreno ab-
geschlossen haben.

- Kostenlose Munition erhalten Sie in je-
dem Ammu-Nation, das iiber einen
SchieRstand verfiigt. Nehmen Sie eine

GTA SAN ANDREAS TN (KEI1 S

Trick funktioniert nur mit den Waffen,
die in den Geschiften erhiltlich sind.

- Nachdem Sie die 100-Prozent-Marke er-
reicht haben, verfiigen Sie iiber einen un-
endlichen Vorrat an Munition.

Niitzliche Tricks
- Einen Sturz aus grofer Hohe iit

BROWN THUNDER Mit dem
Hunter-Helikopter gestalten

sich die Biirgerwehrmissionen
besonders einfach.

Eastereggs b
- Laufen Sie zum Fitnesscenter in Las
Venturas. Rennen Sie am Weldings &
‘Weddings vorbei und biegen Sie in die
Kkleine Gasse ab. Wenn Sie an der Kleinen
T-Kreuzung im Hinterhof stehen, werfen
Sie einen Blick auf das Hochhaus im
d Dort hei; 1 h

Sie auch ohne Fallschirm. Himmern Sie
dazu wihrend des Falls permanent auf
die Sprungtaste.

- Wenn Sie keine Lust haben, Ihre Gang-
territorien zu verteidigen, betreten Sie
ein Safehouse, sobald eines Threr Gebiete
angegriffen wird. Nachdem Sie gespei-
chert haben, ist der Angriff der feindli-
chen Gang voriiber und das Viertel ge-
hért weiterhin [hnen.

- Mit dem Hunter-Helikopter macht die
Verbrecherjagd besonders viel Spaf. Fah-
ren Sie aufs Land und aktivieren Sie die
Missionen mit R3. Achten Sie darauf,
dass Sie keine Polizisten erledigen. Wenn

b !
Menschen, die blind geradeaus laufen
und vom Gebaude fallen. Rock Star North

_programmierte einst unter dem Namen
DMA das Spiel Lemmings und hat deswe-
gen dieses kleine Easteregg eingebaut.

- Betreten Sie eine der Polizeistationen in
Los Santos. Achten Sie darauf, dass Sie
keine Waffe in der Hand haben. In der
Mainnerdusche finden Sie ein Utensil,
mit dem sich die Gesetzeshiiter beson-
ders griindlich sauber machen.

- Wenn Sie die Beziehung mit einer
Freundin auf 100 Prozent bringen, erhal-
ten Sie ein spezielles Outfit. Bei jeder Frau
erhalten Sie einen anderen Anzug.

Tmerald Tsle




FLANKE Befirdern Sie den Ball
mdglichst von der Grundlinie
in den Strafraum.

s JORSCHUSS _ Gelungene.

lllrei(.l;l;;:;en fiihren
haufig zum Torerfolg.

Neben den Standardmanévern wie Pdsse
und Schiisse finden Sie auferdem einige
Tipps zu Taktik

Alligemeines

Spielerwerte vor einem Spiel iiberpriifen

und gegebenenfalls auswechseln

Sehen Sie sich die Spielerfahigkeiten Threr
Mannschaft genau an. In einigen Fillen
sitzt ein sehr starker Spieler auf der Bank.
Stellen Sie zudem sicher, dass Sie die
Spieler auf den Positionen spielen lassen,
auf denen sie am meisten bringen. Ein
Spi wie Ronaldo, der im Fiinfmeter-
raum besonders gut agieren kann, muss
immer ganz vorne stehen, da er sonst nicht
sein ganzes Potenzial ausspielen

Sprinten
Halten Sie nicht permanent die Sprint-
Taste gedrtckt. Es fallt Thnen leichter,
einen Gegner zu umspielen, wenn lhr
Spieler in normaler Geschwindigkeit
Auch in der Defensive fangen
ie Pdsse ohne die Sprint-Taste leichter
Setzen Sie den Sprint ein, solange
viel Platz haben.

Offensive:
Kurze Pisse und Torschiisse

Wie gut lhre Schiisse und Pisse gespielt
werden, hingt von zahlreichen Faktoren

ab. Die Fahigkeiten Ihres Spielers haben
dabei sehr viel Einfluss auf das Ergebnis.
Richten Sie die Figur in die Richtung aus,
in die auch der Schuss gehen soll, und
beachten Sie dabei, dass der Spieler den
Ball auf seinem starken Fuf hat. Wie
scharf der Pass oder der Schuss gespielt
wird, hdngt zusitzlich davon ab, wie
schnell Sie momentan rennen. Bei
Torschiissen sollten Sie auf das lange Eck
zielen. Versuchen Sie den Ball entgegen
der Laufrichtung des Torhiiters zu
schielen. Der Schussbalken beeinflusst
lediglich die Hohe des Schusses.

Todlicher Pass

Der einzige Unterschied zwischen todli-
chem und normalem Pass liegt darin, dass
Ihre Spieler beim todlichen Pass immer
versuchen, den Ball in den Lauf des
Mitspielers zu spielen. Wenn Sie iiber den
Fliigel angreifen und in die
gegnerischen Strafraums gelangen, hat
dieser Pass eine dhnliche Funktion wie eine
tiefe Flanke. Bei Kontermoglichkeiten ist
die hohe Variante di
hilfreich. D Sie die L1- und die
,Todlicher Pass“-Taste gleichzeitig, um
den Ball in hohem Bogen direkt in den
Lauf Threr Sttirmer zu heben

ahe des

s besonders

Hohe Passe
Spielen Sie nur hohe Pésse, wenn Sie den
Ball aus dem Strafraum dreschen oder




__STOREN  Gratschen
iePasswege der Gegner;
“umden Ballfabzufangent.

einen schnellen Konterangriff —starten
mochten. Driicken Sie die L1- und die
,Hoher Pass“-Taste gleichzeitig, um den
Ball direkt auf Ihre Sturmspitze zu spielen.
Auf diese Weise tiberwinden Sie oftmals
eine gute Viererabwehrkette. Auch fiir
schnelle Seitenwechsel ist der hohe Pass
geeignet. Laden Sie dazu den Balken
héchstens bis zur Halfte auf.

Flanken

Angriffe tiber die Fliigel sind immer ein
gutes Mittel, um eine Abwehr zu knacken.
Es gibt drei verschiedene Flankentypen.
Die erste Flanke bietet sich an, wenn Sie
viel Pressing spielen und Thre Mannschaft
am gegnerischen Strafraum Stellung be-
zogen hat. Driicken Sie einmal die Kreis-
Taste, um den Ball in hohem Bogen in den
Elfmeterraum zu befordern. Die anderen
Flankenvarianten verwenden Sie haupt-
sichlich bei schnellen Konterangriffen.
Driicken Sie zweimal, um den Ball mit
hoher Geschwindigkeit halbhoch in den
Strafraum zu flanken. Wenn Sie dreimal
auf die Kreis-Taste driicken, schieflen Sie
den Ball flach in die Mitte. Die beiden
letzten Varianten eignen sich fiir schnelle
Konterangriffe. Laufen Sie mit dem Fliigel-
spieler bis zur Grundlinie und spielen Sie
den Ball schnell in die Mitte. Meistens
schiefit einer Ihrer Angreifer heran und
fiihrt einen Flugkopfball oder Seitfallzieher
aus. Bei scharfen Flanken hat der Torhiiter
groe Probleme, den Ball abzufangen.
Zudem konnen die Verteidiger den Ball
nur schwer unter Kontrolle bekommen.
Dadurch haben Sie meist die Chance auf
einen Nachschuss oder der Ball landet im
Aus und Sie erhalten einen Eckball.

FreistoBe

Wenn Sie aus grofer Distanz direkt treffen
wollen, halten Sie immer die R1-Taste
gedriickt, bevor Sie den Schuss abschicken.
Sobald der Spieler anliuft, driicken Sie das
Digitalkreuz oder den Analogstick nach

WANKNIA AL

PRO EVOLUTION SOCCER 4

s =R,

vorne, damit der Ball scharf aufs Tor
kommt. Bei einer Entfernung von 22 bis 18
Metern lauft das Ganze genau anders-
herum. Betitigen Sie die R2-Taste und
driicken Sie das Digitalkreuz oder den
Analogstick nach hinten. Der Ball fliegt
langsamer und Sie bringen ihn leichter
iiber die Mauer. Schneiden Sie den Ball nur

it dem Innenrist an, solange Ihr Spieler
nicht tiber die AuRenrist-Fahigkeit verflgt.
Bei langen Pissen zielen Sie auf die Lauf-
wege Threr Stiirmer und tippen die Schuss-
taste nur leicht an. So kommt der Ball mit
hoher Geschwindigkeit in den Strafraum.
Suchen Sie in Ihrem Team nach dem
Spieler mit den besten FreistoBwerten
(Freistofigenauigkeit und Effet). Setzen Sie
ihn fiir jeden FreistoR ein.

Eckbélle

Schiefen Sie den Ball bei Eckstofen immer
vom Tor weg. Fiir die Ecken von links
brauchen Sie einen Spieler, der mit dem
linken Fufl schieft. Auf der rechten Seite
bendétigen Sie folglich einen Spieler, der die
Eckstoe mit dem rechten Fuf§ ausfiihrt.
Bringen Sie die Flanken scharf in die Mitte
des Strafraums und schneiden Sie den Ball
so an, dass er vom Tor wegfliegt. Dadurch
konnen die Stiirmer Anlauf nehmen und
viel Druck hinter den Ball bringen. So
lassen Sie dem Torhiiter kaum noch eine
Chance zu reagieren. Zielen Sie allerdings
nicht zu sehr auf den Fiinfmeterraum,
wenn Sie die Richtung des Eckballs
einstellen — der gegnerische Torhiiter
kann den Ball leicht abfangen.

Dribbling
Gutes Dribbling erfordert ein wenig Ubung,
weil die Verteidiger standig versuchen,
Ihnen den Ball abzulaufen. Wenn Sie
einen Abwehrspieler austanzen wollen,
verzichten Sie auf den Sprint-Button, da Sie
sonst den Ball zu leicht verlieren. Tauschen
Sie stattdessen in eine Richtung an, drehen
fort in die andere Richtung und

KURZTIPPS

STANDARDSITUATION
Passen Sie den Ball
in die Laufwege der
Spieler.

AN
3
5

KOPEBALLDer Stiirmer am
langen Pfosten'kopftden
Ball ins Netz. ~

o
1 GEGEN 1
SchieBen Sie den Ball immer

‘mit dem starken FuB.

LAUFDUELL Halten Sie die X-Taste
gedriickt, um sich am Trikot des
Gegenspielers festzuhalten.




LUPFEN Fiihren Sie diesen
Torschuss bereits an der
Strafraumgrenze aus.

DISTAMZSC@SS Bei Schiissen aus
groBer Entfernung brauchen Sie
ine freie Schusshahn.

ABSTAUBER Mit vielen offensiven
ASpi_eIefn haben'Sie. qﬁ die:Chance~
~auf-einen Nachschuss.

FAHIGKEITEN Stirmer wie
Ronaldo gehen vor dem Tor:beson-
ders gut:mit dem Ballium.

oncounch

KONAMI s (KONAX
e —— A

rennen Sie los. Fiir den Fall, dass Sie den
Spieler auf dem falschen Fufl erwischt
haben, kénnen Sie mit einem Geschwin-
digkeitsschub an dem Verteidiger vorbei-
rennen. Versuchen Sie es aber nicht mit
dem Kopf durch die Wand - gegen zwei
oder mehr Gegner haben Sie kaum eine
Chance.

Torhilter ausspielen

Bei Alleingidngen aufs gegnerische Tor
haben Sie mehrere Moglichkeiten. Legen
Sie den Ball links oder rechts am Torhiiter
vorbei und schieRen Sie, sobald Sie den
Torwart ahgehdngt haben. Wenn die
Verteidiger schon recht nahe gekommen
sind, versuchen Sie einen Heber. Dazu
halten Sie die L1-Taste gedriickt und
tippen die Schusstaste nur kurz an. Fiir den
Fall, dass Sie sich fiir einen normalen
Schuss entscheiden, visieren Sie das lange
Eck an und schiefien frith.

Defensive

Abwehr

Eine gute Abwehr ist Grundvoraussetzung,
wenn Sie erfolgreichen Fuflball prakti-
zieren wollen. Es empfiehlt sich, den
Spieler manuell zu steuern. Dabei sollten
Sie so wenig wie moglich sprinten, da Sie
sonst oftmals am ballfiihrenden Spieler
vorbeirauschen und dadurch eine Liicke
in der Abwehr entsteht. Sprinten Sie
lediglich, wenn Sie noch weiter von [hrem
Gegner entfernt sind oder hinter ihm
herlaufen. Wenn Sie vor oder neben dem
Gegenspieler stehen, driicken Sie zum
richtigen Zeitpunkt die X-Taste, um den
Ball wegzuspitzeln. Nach wenigen Matches
werden Sie von alleine ein Gefiihl daftir be-
kommen. Wenn Sie die X-Taste permanent
gedriickt halten, lauft der Abwehrspieler
automatisch auf den ballfiihrenden
Gegenspieler zu. Sobald der Spieler nahe
genug am Gegner steht, zupft er am Trikot
seines Kontrahenten und stort ihn.

TODLICHER PASS Mit einem
solchen Pass kinnen Sie
eine gute Abwehrkette
iiberwinden.

Dadurch kénnen Sie einen Torschuss des
Stiirmers leicht unschédlich machen. Mit
der Viereck-Taste haben Sie die Moglich-
keit, einen zweiten Spieler zum Gegner zu
schicken. Dadurch kénnen Sie den Gegen-
spieler unter Druck setzen, wihrend Sie
mit [hrer Spielfigur die Passwege absichern.
Gritschen sind ebenfalls sehr wichtig. Sie
konnen damit schnell ein Foul verursa-
chen und so verhindern, dass Ihr Team bei
einem Konterangriff tiberléduft. Grétschen
Sie direkt von vorne in den Spieler der
Gegenmannschaft. Fir diese eigentlich
harte Attacke gibt es nur in Ausnahme-
fallen eine Karte, egal ob Sie den Ball
erwischen oder nicht. Sie konnen auch
direkt auf den Ball zielen, allerdings brau-
chen Sie dafiir ein gutes Timing. Eine
weitere Moglichkeit, den Spieler vom Ball
zu trennen: Rutschen Sie mit der Kreis-
Taste in den Laufweg des Gegners. Wenn
er jetzt gegen lhre Figur lauft, verliert er
den Ball. Von hinten in den Kontrahenten
zu gritschen ist hingegen eine sehr gefahr-
liche Angelegenheit — Sie werden haufig
mit der gelben und je nach Spielsituation
sogar mit der roten Karte dafiir bestraft.

Den Ball aus der Gefahrenzone bringen

Benutzen Sie keinen gewohnlichen Pass,
um den Ball nach einem gegnerischen
Angriff aus dem eigenen Strafraum zu
treten beziehungsweise zu kopfen. Hierbei
ist die Gefahr zu grof, dass Sie den Ball
einem Teamkameraden zuspielen, der sich
in Ihrer Nihe aufhilt, und die Situation
immer noch nicht vollig entscharft ist.
Benutzen Sie stattdessen den Viereck-
Button, um den Ball so weit wie moglich
Richtung gegnerisches Tor zu beférdern.
Nehmen Sie den Ball erst gar nicht richtig
an, sondern dreschen Sie ihn schnell in die
Ferne. Dasselbe gilt fiir Standardsituatio-
nen wie Freistofie und Eckbille. Kopfen Sie
den Ball immer mit der Viereck-Taste aus
dem Strafraum, um die Situation zu berei-
nigen. Driicken Sie mehrmals auf die
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POSITIONEN Setzen Sie nur robuste
und kopfbalistarke Spieler als
Mittelstiirmer ein.

print-Taste, um sich vor Kopfballduellen
vor Threm Gegenspieler zu positionieren.

Taktik

Angriff

Ein gutes und sicheres Passspiel ist oft
der Schliissel zum Offensiverfolg. Wenn
der letzte Pass gut beim Empfinger
ankommt, kénnen Sie den Ball meist
ruhig und ungefihrdet ins Tor schieben.
Damit die Passe ihr Ziel auch erreichen,
miissen Sie die Aufstellung und die
Laufwege Threr Spieler gen kennen.
Fir ein gutes Kurzpassspiel eignen sich
besonders Aufstellungen, bei denen die
Mittelfeldspieler in Rauten- oder Drei
formation stehen. Fiir den Fall, dass Sie
lieber mit einer Linienformation spielen,
miissen Sie sich Stiick fiir Stiick tiber das
Spielfeld arbeiten. Mit schnellen Mittel-
feldspielern kénnen Sie auch gefahrliche
Angriffe tiber die Fliigel starten und scharfe
Flanken in den Strafraum schlagen. Beson-
ders mit Kopfbillen kommen gegen
eine verdutzte Abwehr leicht zum Erfolg

Aufstellung

Die Aufstellung hat groRen Einfluss auf
das Spielgeschehen. Wihrend Sie gegen
die eine Mannschaft miihelos die Ab-
wehr hinter sich lassen, kommen Sie
beim nichsten Gegner nicht mal mehr
bis in den Strafraum. Bei der Aufstellung
Thres Trupps sollten viel Wert darauf
legen, die Spieler genau auf den Positio-
nen einzusetzen, auf denen sie am ge-
fahrlichsten sind. Beckham zum Beispiel
ist auf dem rechten Fliigel weitaus effek-
tiver als im zentralen Mittelfeld, da er
zwar gut Flanken schldgt, aber nur ein
durchschnittlicher Spieler ist, was Tor-

schiisse anbelangt. Sehen Si h die
Werte Threr Spieler genau an und richten
Sie Aufstellung und Taktik nach deren
Fihigkeiten aus. Bei Auflenverteidigern
legen Sie am besten Wert auf Geschwin-
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digkeit — die Innenverteidiger sollten
iiber eine hohe Sprungkraft und Kopf-
ballstirke verfiigen. Falls Sie wihrend
eines Spiels iiberhaupt nicht in die Nahe
des gegnerischen Tors gelangen, miissen
Sie Thre Taktik &ndern. Wenn sich
die gegnerische Mannschaft einigelt,
verzichten Sie besser auf einen Abwehr-
spieler und bringen stattdessen einen
weiteren Stiirmer, um die O
verstirken.

INFO DIE WICHTIGSTEN AUFSTELLUNGEN

4-4-2

Diese Aufstellung besteht aus einer Vierer-
abwehrkette. Meistens verfiigen Sie im Mit-
telfeld {iber zwei defensive und zwei offen-
sive Mittelfeldspieler. Die beiden Offensiven
stehen oftmals auf Fliigelpositionen, um zu
flanken oder die Pésse direkt an die Stirmer
weiterzuleiten.

3-4-3

Eine sehr offensive Aufstellung, fiir die Sie
schnelle Fliigelstiirmer bendtigen, die pas-
sable Flanken in den Strafraum bringen. Die
Mittelfeldspieler stehen zentral, um die Bélle
schnell an die Stirmer weiterzuleiten oder
den todlichen Pass zu spielen. Da Sie in der
Abwehr nur wenige Spieler stehen haben,
bringt Ihnen eine funktionierende Abseits-
falle einen Vorteil.

4-3-3

Diese Aufstellung eignet sich hervorragend
fiir Konterangriffe. Die Abwehr steht durch
eine Viererkette und zwei defensive Mittel-
feldspieler sehr sicher. Der offensive Mittel-
feldspieler bildet das Bindeglied zwischen
Abwehr und Sturm. Setzen Sie auf dieser
Position einen Kreativspieler ein, der die
Stiirmer schnell bedienen kann. SchieBen
Sie mit den Stiirmern aus allen Lagen, da Sie
eine groBe Chance auf Nachschiisse haben.

FLUGKOPFBALL Bei tiefen Flanken, -
die schart'in den Strafraum kommen, :
haben;ihre S|urmer oft'die chance LA A" i !
_den Ball unhaltbar zuversenken, £ . ¥ 7 .
] B

b gon

TRICKKISTE Mit dem 360°
i sie

| leden Gegner.

ECKBALL SchieBen Sie den Ball
vom Tor weg, damit die Stiirmer
maoglichst viel Druck hinter den
Ball bekommen.
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Unsere Profi-Tipps vom FM-2005-Chefdesigner Gerald Kohler
bringen Ihr Team in der Tabelle bis ganz nach oben!

[wro wacwwucws |
Jugendcamps

Der folgenden Tabelle entnehmen Sie alle
{iber die 20

die Sie tiberall auf der Welt griinden kdnnen.

Nahe liegend ist natiirlich die Griindung eines

Camps in Recife, ebenso sind aber auch Bue-

nos Aires, Durban, Lagos, Bogota und Namibia

sehr interessant.

Stadt/Land Talentverteilung
‘Asuncion, Paraguay  Solide Anzahi Talente-
Bangalore, Indien Wenige groBe Talente
Boston, USA

Solide Anzzhl Taente

Solide Anzahi Talente,
Technikbonus

Durban, Siidafrika

In mit dem Chef igner der
FufSballmanager-Reihe, Gerald Kohler, prasentie-
ren wir Thnen eine Auswahl der wichtigsten Tipps
rund um den neuen Fufballmanager 2005.

Alilgemeines

Auslaufen

Thre Spieler verlieren zu viel Frische und sind
miide? Ein wichtiger Trick fiir gute Frische-
werte ist das Ansetzen der Einheit , Auslaufen”
nach jedem Spiel. Auf diese Weise haben Ihre
Stammspieler 20 Prozent weniger Frischever-
luste. Das lohnt sich und schafft Raum fiir zu-
sitzliches Konditionstraining

Trainingsnoten
Jeder Spieler, der nicht spielt, bekommt eine
Trainingsnote, die sich auf dessen Form aus-
wirkt. Die Moral des Spielers ist der Hauptfak-
tor zur Bestimmung dieser Noten

gl trainieren

‘Islamabad, Pakistan Talente
Kairo, Agypten Solide Anzahl Talente
Lagos, Nigeria Solide Anzahl Talente,
Technikbonus
Monterrey, Mexiko Solide Anzahi Talente
Negril, Jamaika Solide Anzahl Talente
Perth, Australien Wenige groBe Talente

Prag, Tschechien Solide Anzahl Talente

d 3 A 1

Te i
Seoul, Stidkorea Wenige groBe Talente
! 4 a Solide Anzahil Talente
Wellington, Neuseeland ~ Wenige groBe Talente
ek, Namibia Solide Talente,

Yokohama, Japan

Die besten Trainingseinheiten fiir ein
moglichst breit gestreutes Trai-
ning von Fahigkeiten sind
Ecken, Freistoge, Flan-
ken, Torschiisse und
das Konterspiel.

Torhiitertraining
Die besten Trai-
ningseinheiten fiir
Ihre Torhiiter sind
Ecken, FreistoRe, Flan-
ken, Schusstraining, Kopf-
bille, Spielziige, Konter und
das allgemeine Fahigkeiten-
training.

Ketelaer
Daun

SPIELERSTATISTIK

i W
0

SCHUSSE

AUFS TOR

ABSEITS

B\

Welche Fitness ist gut?

Sie bendtigen nur eine Fitness von 60 Punk-
ten, damit ein Spieler ein Match gut iiberste-
hen kann. Mit 80 Punkten hat ein Spieler eine
wirklich gute Fitness und ist fiir normale Spie-
le bestens prapariert. Bei iiber 80 Punkten
baut der Spieler eine Reserve fiir Pokalschlach-
ten und fiir Verletzungszeiten auf. Sie kénnen
100 Punkte bei der Fitness erreichen, aber dies
ist nicht unbedingt erforderlich

Wie sieht das mit der Taktik aus?

Es ist eine gute Idee, vor und nach der Saison
an den Fihigkeiten der Spieler zu arbeiten.
Wiihrend der Saison soliten Sie aber vor allem
an den Mannschaftstaktiken basteln. Hier
kann der Co-Trainer sehr hilfreich sein, wenn
Sie diesem entsprechende Trainingsziele vor-
geben.

Was ist mit der Winterpause?
Es ist besonders in der Winterpause zu
empfehlen, nacheinander drei Trainings-
wochen mit fitnessbezogenen Trainings-
einheiten (zum Beispiel Fitness ,mittel“)
2u trainieren und danach eine Trainings-
woche mit regenerativem Training an-

zusetzen.

Wie setzt man Trainingslager
am besten ein?
Am besten ist ein Trainingsla-
ger mit einem Formbonus.
» Dieses hilft, die Form des
Teams gerade vor der Sai-
son so zu steigern, dass
Sie  wirklich gut
dastehen. Fahren
Sie dazu einfach
fiir zwei bis drei
Wochen weg.

‘Wie kann man bei miiden Spielern
die grundsétzliche Fitness erhalten?
Am wichtigsten ist es, dass die
Spieler am Tag nach einem Spiel
Zeit zur Erholung haben. Hier
ware es fatal, Kondition zu trai-
nieren (die Spieler sind sowieso
schon miide) — korperlich hat
das nur negative Effekte. Zur

Not kénnen Sie sogar noch

einen zweiten Tag trainings-

frei geben. Danach haben
sich Thre Spieler dann in den
allermeisten Féllen so weit erholt,
dass ein normales Training wie-
der moglich ist.
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ANGEBOT EINHOLEN Wenp man als Tral_nln_gszxe! fiir einen SDI€|Er>dIE ?te\gerung der Spielstérke
INVESTITION vorgibt, werden moglicherweise auch die Spielstarken in den anderen Mann-
NEUES STADION BAUEN \ Bauen Sie Ihr schaftsteilen gesteigert. Dies geschieht mit den folgenden Wahrscheinlichkeiten.
Position Folgen
Saison Gastefans sich leisten LA z ER e £
 Normal HimBau PR Abwehrspieler 60% fiir Mittelfeldspieler, 20%
AUSLAUFENDE VERT #) WEITER i % fiir Ab lor, 4 fmer
ST Stiirmer 60% fiir Mittelfeldspieler, 20% fiir Abwehrspieler

Noch zehn Minuten zu spielen und mit einem

Tor in Filhrung?

Spielen Sie per Teamanweisung auf Zeit. Das
treibt Thren Gegner in den Wahnsinn, da er
wertvolle Sekunden verliert, wihrend lhre
Stitrmer ldssig in die Spielfeldecke dribbeln
und den Ball abschirmen. Die Verteidiger
schlagen den Ball einfach immer weit nach
vorne, was ebenfalls wertvolle Zeit bringt.
Doch Vorsicht, Computergegner wehren
sich auf die gleiche Weise.

Spielen Sie mindestens ein Spiel mit Real Madrid.
Natiirlich kénnen Sie auch einen anderen
Top-Verein nehmen, aber Real bietet sich
aufgrund der Vielzahl von Stars an. Hier
konnen Sie Tricks und Aktionen sehen, die
Thnen in der Regel bei durchschnittlichen
Vereinen entgehen.

Technische Finessen

Verbessern Sie insbesondere die Technik-
werte Threr Spieler, wenn Sie neue Tricks
und Animationen sehen mochten. Génnen
Sie sich gleich am Anfang ein Spiel gegen
einen echten Topgegner oder wihlen Sie
gleich einen Club als den Ihren!

Stammplatzgarantien

Geben Sie starken Neuverpflichtungen bei
Vertragsverhandlungen immer eine Stamm-
platzgarantie. Wenn der Vorstand Ihrem
Angebot nicht zustimmen mochte, arbeiten
Sie am besten immer mit Klauseln, wie zum
Beispiel einer Option fiir den Spieler. Auf
diese Weise konnen Sie es oft doch noch
schaffen, einen interessanten Spieler dem
Vorstand schmackhaft zu machen

Freundschaften

Achten Sie darauf, dass Sie durch den Ver-
kauf eines Spielers keine befreundeten Spie-
ler trennen, da dies zu einem Moralverlust
fithrt. Wenn Sie also die Wahl zwischen
zwei Spielern haben, die Sie verkaufen konn-
ten, sollten Sie das beriicksichtigen.

Mannschaftstaktiken verbessern

Beim Steigern von Taktiken sollten Sie maxi-
mal zwei Taktiken gleichzeitig trainieren,
da sich der Co-Trainer sonst verzettelt und
eventuell keiner der gewiinschten Effekte
eintritt. Benutzen Sie den Co-Trainer vor al-
lem dazu, gezielt einzelne Werte zu steigern
Wenn Sie bei Ihrer Mannschaft groien Wert
auf Taktik legen, sollten Sie auch einen
Jugendtrainer beschaftigen, der hier seine
Starken hat und die taktische Ausbildung
verbessert.

Bandenwerbung

Stimmen Sie bei den guten Angeboten nicht
frithzeitig zu. Gerade hier lohnt sich das Ri-
siko, denn die moglichen Zuwichse sind
wirklich beachtlich. Faustregel: Bevor man
zustimmt, sollte man immer mindestens
zweimal gesteigert haben.

Kurz- und langfristige Planung
Fiir die richtige Karrierestrategie sollten Sie
sich zu Beginn einer Station iiberlegen, ob

Sie hier nur kurzfristig Erfolg haben wollen
oder mit dem Verein eher langfristig orien-
tierte Ziele erreichen mochten. Dann sollten
Sie Thre Ausgaben auf genau diesen Bereich
konzentrieren. Bei einem schwachen Team
werfen Sie unbedingt zunachst einen Blick
auf die Jugendabteilung Ihrer Mannschaft.
Oft finden Sie hier gleich eine Reihe von
Spielern, die Thnen dabei weiterhelfen kon-
nen, ein schlagkriftiges Team auf die Beine
zu stellen.

INFO MOTIVATION

Einzelgespriiche

Hier einige elementare Regeln fiir erfolgreiche Gespridche mit Spielern.

»GroBes Lob!“

Dies lohnt sich eigentlich immer, wenn der Spieler
eine Form von mindestens 15 Punkten hat. Beson-
ders effektiv ist es allerdings, wenn Sie einen Spie-
ler das erste Mal nach l&ngerer Pause (ab einem
Monat) einsetzen und dieser gut spielt (mindestens
Note 3).

»Werde schnell wieder fit!“

Dies solite man immer ansprechen, wenn ein Spie-
ler langere Zeit verletzt ist. Bei einer Moral unter 50
kann man ihn auf diese Weise zehn Moralpunkte
gewinnen lassen.

yIch génne dir eine Pause. Du bist miide.“
Verwenden Sie diese Ansprache nie bei einem Spie-
ler, der gegen seinen ehemaligen Club antreten soll.
Gegen ihre alte Mannschaft wollen solche Spieler
immer aufiaufen.

,»Du hast das Talent. Mach etwas draus.”
Spieler unter 20 mit mindestens Talent 4 und einer
Form unter sieben Punkten kdnnen durch diese
Ansprache besonders motiviert werden.

»Super letztes Spiel!

Spieler, die weniger als drei der letzten zehn Spiele
bestritten haben, sollten Sie ruhig loben, wenn diese
mindestens eine 2 als Note erhalten haben. Das
bringt auf einfache Weise flinf Moralpunkte.

»Du hast gut trainiert!“

Diese Ansprache ist verfligbar, wenn der Spieler
keines der letzten fiinf Spiele bestritten hat, aber
eine Form >9 besitzt. Natiirlich darf der Spieler auch
nicht verletzt sein. Das Lob wirkt besonders bei

den Spielern, die noch einen gewissen Abstand zur
Mannschaft haben. Es zeigt inen, dass Sie auch auf

diese Spieler achten, und bringt bei schwécheren
Spielern in der Regel zehn Moralpunkte. Bleibt die
Form eines Spielers iiber mehrere Wochen hoch,
sollten Sie das ausnutzen und den Spieler sofort
nach Ablauf der 28 Tage, die immer zwischen zwei
Gespréchen liegen miissen, noch einmal loben.

,,Gib im Training alles!*

Diese Ansprache ist verfiigbar, wenn der Spieler
nicht verletzt ist. Besonders sinnvoll ist sie, wenn
der Spieler derzeit eine Fitness von unter 70 Punk-
ten hat. Nicht verwenden sollten Sie die Ansprache
bei einem Spieler, der regelméBig spielt und dessen
Fitness tiber 70 Punkten liegt. In diesem Fall rea-
giert dieser zu Recht sauer, wenn Sie ihn indirekt
auffordern, sich mehr reinzuhéngen, wahrend es
vermutlich gleichzeitig in der Mannschaft eine ganze
Menge andere Leute gibt, um die Sie sich eher
kiimmern soliten

»Du musst diesem Spieler den Schneid
abkaufen!*

Wenn Sie einen harten oder sehr harten Spieler in
Ihrem Team haben, lohnt sich dieses Einzelgespréach
immer. Spielern, die eher zuriickziehen, brauchen
Sie diese Aufgabe nicht zu stellen.

wHerzlich willkommen.*

BegriiBen Sie neue Spieler am besten innerhalb der
ersten zwei Wochen. Die meisten Spieler freuen sich
{iber so etwas.

»Fahr mal fiir zwei Wochen in die Heimat!“
Auch wenn Sie den Spieler anschlieBend fiir zwei
Wochen nicht aufstellen kdnnen, bei Ereignissen,
die auf Integrationsprobleme hindeuten, kann ein
solcher Heimatbesuch wirklich helfen. Driicken Sie
ruhig einmal ein Auge zu
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Grand Theft
Auto bleibt sich
treu: Auch zu
San Andreas
gibt es wieder
haufenweise
Cheats!

INFO_ PLAYZONE GAMES:

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft gelost wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Innen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Taglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

m HeiBe Reifen und ein

Ob mehr Geld zum Start als
gewohnt oder ein paar Luxus-
karossen, per Cheat konnen Sie
sich auch in Need for Speed Un-
derground 2 das Leben erleich-
tern. Alle Kombinationen geben
Sie im Startscreen ein, den Sie
noch vor dem Hauptmenti zu
Gesicht bekommen. Waren Sie
erfolgreich, bestatigt Thnen ein
kurzes akustisches Signal, dass
der Cheat funktioniert. Aufge-
passt: Die beiden Geldcheats
konnen Sie kombinieren. Viel
Erfolg beim Ausprobieren!

C
%% 1% € R, RLRLY
e« > HBNE->1LR1

TENLTLE L E

Al WIRKUNG
200 Dollar Startgeld im Karriere-Modus

1.000 Dollar Startgeld im Karriere-Modus,

RX-8 und Skyline im Quickrace-Modus verfiigbar
Sponsoren-Fahrzeug Hummer H2 Capone verfiigbar

MASSIV Dieser Hummer
ist nur schwer zu stoppen.

The Getaway: Black Monday

DD so macntver

noch mehr SpaB! ‘

Kein Extramenti, keine Einga-
be wahrend des Spiels — nur im
Introfilmchen, das Sie noch
vor dem Hauptbildschirm se-
hen, ist die Cheateingabe mog-
lich. Ist die Eingabe gegliickt,
merken Sie das sofort: Der
Bildschirm flackert dann kurz
griin auf. Die Filter konnen Sie
wihrend des Spiels iiber den
Punkt ,Optionen”
Um diesen zu finden, driicken
Sie einfach die START-Taste
und finden sich dann im Pau-

wechseln.

senmenii wieder.

SCHWARZ ... und WeiB
- die unterschiedlichen
Filter machen’s maglich.

CHEAT
HA-@® ¢«
11,662,900 ¢
2y e AL e 1

WIRKUNG

Diverse Screen-Filter
Gesundheit wird verdoppelt.
Schalldampfer




Grand Theft Auto San Andreas

m Per machen Sie sich zum Konig der StraBe.

Alle der folgenden Cheats geben Sie wahrend
des laufenden Spiels ein - eine kurze Textmel-
dung oben links im Bildschirm bestitigt, dass
der Cheat aktiv ist. Um Thnen die Ubersicht
zu erleichtern, haben wir die Codes nach ihrer
Wirkungsweise unterteilt. AuRerdem finden
Sie am Ende der Liste eine Ubersicht, welche
Waffen Sie mit den
unterschiedlichen
Waffencheats
freischalten
koénnen.

Umgebung

CHEAT
, R1, L2, ¢, R1, L1, R2, L2
12,1 R1, & X, R, L1, ¢ @
@ 11,412« X,R,L1, > @
44,1, % X, R2, R1, 12, 1.2
4, &, € X, R2,R1, L2, L1
R2,RL X A X, A 1 ¢
R2, X, L1,11, 12, 12,12, A
R2, X, L1,L1, L2, L2, L2, X

Fahrzeuge

CHEAT

R2,12,R1,L1,L2,R2, L A @ A, 12 L1
-,R2, @, R1, L2, l, R1, R2

-,R1,1, 12,12, ¢ R, L1, R R1
1,L1,-,R,=, 10 A

11,00 @ 1L1,12,R1, A @ A
A R1,R1 & R1, L1 R2 L1

4, R, @, L2, L2, X,R1, L1, & ¢

@® L1, 1R1,1L2 X R,L1, @ X

R1, @ R2, 9 11,12 XX,
=,L1,R1, =, 1, @ R2
1=, L1, 0 L2

4, R2,4,R1, L2, &, R, L1, &, =
R2, 1,12, ¢, ¢, R1, L1, @, =

@ R, @ Rl & «R,LL, O =

Gameplay
CHEAT
R1,R2, L1 X, &4, 9,1, & 4,1
-,12,4,R1, ¢, &, R1, L1, 12, L1
RL,RL, @, R2, 1,4, 14, 1 ¢
RL,R1, @ R2, &, =, &, =, &,
A= 402,01, 0

A 1= 4 HR2RI

[ X JS6W BEW A A R8N

Waffen

CHEAT

Granaten, Feuerloscher

RL, R2,L1,R2, <, 4,9, 1, 4,9, ¢
R1, R2, L1, R2, ¢, 4, =, 1, &, , {, & Waffen-Set B
R1, R2, L1, R2, €, 4, =, 1, &, 4, 4, L Waffen-Set C

WIRKUNG

Aggressive Verkehrsteilnehmer
Schwarzer Verkehr
Pinkfarbener Verkehr
FuBginger greifen an
FuBgénger drehen durch
FuBgénger sind bewaffnet
Regen

Nebel

WIRKUNG

Autos explodieren.

Auf dem Wasser fahren
Autos werden schneller.
Boote fliegen.
Rhino-Panzer

Perfektes Handling
Bloodring Banger
Caddy

Hotring Racer 1
Hotring Racer 2
Ranger

Leichenwagen
Stretch-Limousine
Trashmaster

WIRKUNG

Volle Energie, Armor und 250.000 $
Selbstmord begehen

Wanted Level sinkt.

Wanted Level steigt.

Schnelleres Gameplay

Langsameres Gameplay

Zeit vergeht schneller.

WIRKUNG
Waffen-Set A

Waffen-Set A: Schlagring, Baseballschldger, Schrotflinte, Micro-
SMG, AK47, Gewehr, Raketenwerfer, Molotowcocktail, Spraydose
Waffen-Set B: Schlagring, Messer, Desert Eagle, abgeségte Schrot-
flinte, MP5, M4, Scharfschiitzengewehr, Flammenwerfer,

Waffen-Set C: Schlagring, Kettensige, schallgedampfte Pistole, Militar-

Schrotflinte, MP5, M4, Scharfschiitzengewehr, wirmesuchender Raketenwerfer,

Rucksackbombe mit Fernziinder

WUNDERSCHON Ein Mann, sein
bestes Stiick und die Sonne.

KRAFTEI Wie schon
in den Vorgdngern

| sind Sie mit dem Tank
nicht zu stoppen.




(49N P4 138 CHEATS & CODES

Star Wars Lt1i([3

mahen Luke Skywalker und Co also als Babys aus ... |
vV

Mit diesem Cheat stutzen Sie
die gestandenen Minner aus
Star Wars Battlefront um gut die
Hélfte ihrer Kérpergrofe. Dazu
nennen Sie Ihr Spielerprofil ein-
fach ,Jub Jub“. Achten Sie hier-
bei bitte sowohl auf Grof- und
Kleinschreibung als auch auf
das Leerzeichen, das man un-
ter den Zusatzsymbolen findet.
Wir wiinschen Thnen viel Spaf§
beim Ausprobieren!

The Incredihies —
Die Unglaubliche

| cheatcone ) ise Tricks fiir ]

Simpler geht es nicht! Wahrend CHEAT
des Spiels wechseln Sie tiber die Einsteinium
START-Taste in den Unterpunkt EMode
»,Geheimnisse” des Mentis. Dort

El
Kieine Rebellen gegen

’

WIRKUNG

Big Head Mode
Strahlende Farben
YourNamelnLights  Credits

geben Sie die folgenden Cheats SmartBomb Alle Items und Feinde in der
ein. Hat alles geklappt, erhalten Nihe werden zerstort.
Sie eine kurze Bestitigung. Jetzt BoaPlace Spiel wird leichter.
konnen Sie loslegen! McTravis Schnelleres Rennen und
Incredi-Power
SassMode Schnelleres Spiel
Kronos Blur-Effekt und Superpunch
AthletesFoot Feuerspur
PinkSlip Gesundheit bleibt konstant.
Hi Intro
UUDDLRLRBAS 25 Prozent der Gesundheit auffiillen
GazerBeam Kurzzeitige Laserstrahlen
BWTheMovie Zeitlupe
DeEvolve Small Head Mode
DiscoRules Manche Objekte erscheinen
andersfarbig.
DanielTheFlash Superspeed und Incredi-Power
wihrend des Rennens
Showtime Kurzzeitig unendlich Incredi-Punkte

bHUD HUD ausblenden

ehenso kieine Imperiale.
"

Disney Enterpri

The Bard's Tale (us)

(1T (Hi 1] Erst méchtig lustig, dann méchtig unverwundbar

CHEAT WIRKUNG

2, 6,9, 6, 1,4,1 4 Gott-Modus

4, 1 4, &, =, &, 2 Hundertfacher Schaden

2698100 Feindattacken treffen den Barden nicht.

€, &, =, 14,14 Volle Gesundheit und volles Mana

T, 1 4 4, €, &, = Massen von Geld und Adderstones

=, -, &, &, 1,4, 14 Debug-Meni, unter anderem mit
Levelauswahl

Um die folgenden Cheats zu ak-
tivieren, halten Sie wahrend des
Spiels R1 und L1 gemeinsam ge-
driickt. Erst dann lassen Sie die
einzelnen Kombinationen folgen.
Um das Debug-Menii aufzurufen,
halten Sie nach Aktivieren des
Cheats L2 und driicken dann =».

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden.

Titel Ausgabe
Akte X: Resist or Serve 08/2004
ATV Off Road Fury 2 13/2003
Backyard Wrestling 03/2004
Bad Boys Il 08/2004
Baldur's Gate: Dark Alliance Il 05, 06/2004
Batman: Rise of Sin Tzu 0472004
Battlestar Galactica 02/2004
Catwoman 11/2004
Champions of Norrath 08/2004
Conflict Vietnam 12/2004

Def Jam: Fight for NY 12/2004
Die Sims 05/2004
Disney's Extreme Skate Adventure  01/2004
Disney's Geistervilla 07/2004
Drivar 09/2004
Findet Nemo 03/2004
Fight Night 2004 07/2004
Freedom Fighters 13/2003
Freestyle Metal X 13/2003
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Gladius. 04/2004
Goblin Commander 05/2004
Grand Theft Auto Vice City 01/2005
GroBe Haie — Kleine Fische 01/2005
H. der Ringe: Rilckikehr d. Konigs 01, 03 /2004
Hitman 2: Silent Assassin 02/2004

Hitman: Contracts 07,12/2004
INinja 0472004
IndyCar Series 13/2003
Kya: Dark Lineage 03/2004
Legacy of Kain: Defiance 04/2004

Looney Tunes: Back in Action 05/2004
Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005

Mashed 10/2004
Max Payne 2 06/2004
Medal of Honor: Rising Sun 11/2004
Mission: mpossible. — Operation Surma 05/2004
MTX Mototrax 06/2004
MX Unleashed 05, 06/2004
NBA Ballers 10, 11/2004
NBA Jam 13/2003

Need for Speed Underground 02, 11/2004
Pitfall: Die verlorene Expedition 05, 06/2004
Prince of Persia: The Sands ...01, 07, 08/2004
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004

Rainbow Six 3 06/2004
Rise to Honour 10/2004
Rogue Ops 04/2004
RPM Tuning 11/2004
Samurai Jack: The Shadow of Aku  11/2004
Shrek 2 09/2004
Spawn: Armageddon 03/2004
Spider-Man 2 09/2004
Spy Hunter 2 03/2004
$SX3 02,10/2004
Starsky & Hutch 01/2004
Star Trek: Shattered Universe 11/2004
Star Wars Battiefront 12/2004
Super Farm 08/2004
SWAT: Global Strike Team 0472004
Tak und die Macht des JuJu 06/2004

Terminator 3: Rise of the Machines 02/2004
Terminator 3: The Redemption  12/2004

The Getaway 03/2004
The Simpsons Hit & Run 01/2004
The Suffering 07/2004
This s Football 2004 10/2004
Tiger Woods PGA Tour 2004 1312003
Tony Hawk's Underground 02, 08/2004
Transformers 07/2004
True Crime: Streets of LA. 02/2004
Ty der tasmanische Tiger 2 01/2005
Wallace & Gromit 01/2004

Yu-Gi-Oh! The Dueliss of .. 13/2003, 09/2004



'DAS ZEUGNIS FINDEN SIE ALS PDF ZUM
AUSDRUCKEN IM ROM-BEREICH DER DVD

PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir lhnen an dieser Stelle die Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Ei werden fiinf P ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Wilich kaufen  Berichte enwinscht

Sony PlayStation 2 (PAL) a ]

Sony PlayStation 2 (NTSC) =] a =]
Sony PlayStation/PSone Q a a
Sony PSP a ) a
Microsoft Xbox a Q 5
Nintendo GameCube g ] g
Game Boy Advance (SP) a a a
Nintendo DS a Q Q
DVD-Player a Q Q
Action Replay o. A. a g [m]
Handy a a m]
PC Q a ]

3, Haben Sie Zugang zum Internet? [JJa [ Nein

4. Wir haben unsere PLAYZONE-DVD umgestaltet zur moderierten Show
PLAYZONE Live. Wie finden Sie dieses Konzept?

[ Klasse! Das hattet ihr schon friiher machen sollen!

[ Ganz nett, das konnt ihr ruhig beibehalten.

[ Das alte Konzept fand ich besser.

5. Die aktuelle PLAYZONE-DVD enthalt neben der Show PLAYZONE Live
einen Spielfilm ( ly Was halten Sie davon?
[ Super! Da lohnt sich der Kauf gleich noch mal.

[ Finde ich ganz in Ordnung

[ Das hétte es wirklich nicht gebraucht.

6. Auf unserer aktuellen DVD haben wir Prince of Persia 2 einen groBen, mehrteili-
gen Bericht gewidmet. Was halten Sie von solch umfangreichen DVD-Beitragen?
[J Finde ich sehr gut, da erfahrt man endlich mal alles {iber das Spiel!

[ Ist zwar nicht ganz mein Spiel, prinzipiell aber eine gute Idee.

[ So was halte ich generell fiir Platzverschwendung.

7. Was halten Sie von unseren 24-seitigen Sonderheften,

wie in diesem Monat das Heft zu Shadow of Rome?

[ Klasse Sache, macht so etwas doch bitte jeden Monat!

[ Das Spie! interessiert mich nicht, aber an sich eine gute Sache.
[ Was soll ich damit? Unnétig!

8. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

9. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?

Schulnote  Mehr Genauso viel  Weniger
Sonderheft Shadow of Rome 107 a a Q
Reportage , Hitvorschau 2005* — a ] a
Reportage ,Qualitit aus dt. Landen” a a Q
Metal Gear Solid 3 — ) g a
Medal of Honor: Dogs of War pmde] a Q a
Project: Snowblind — o] a a
Cold Fear =0 ] a m]
Suikoden IV . a Q g
Call of Duty: Finest Hour =% a Q a
Komplettlosung: GTA San Andreas ~ ___ m] a a

PLAYZONE

ZEUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Media AG, PLAYZONE, : PZ-Zeugnis 02,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemé dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

10. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[ Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[ Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

11. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote gesamt: ____

Thema des Monats: ___ Vorschau: Trailer-Show: __

Test: News: {

Kurz-Tests: Japan-News: Spielfilm: e

12. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?
Sehr Ziemlich Weniger

Fachkundig a Q Q
Kritisch [} ] a
Informativ a a ]
Aktuell a a a
Ubersichtiich a a g
Optisch ansprechend ] [m] a
st das Geld wert a a a

13. Das Heft erhalt folgende Schulnoten:

Text Layout Titelseite Gesamtnote
14. Folgende Rubriken interessieren mich:

[ News [ Reportagen [ Vorschau O Tests
[ Tipps (] Zubehdr [ Internet 10vD

15. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 02/05)
Ausgabe: _ /

16. Kaufen Sie die ndchste PLAYZONE? ~ [_1Ja [_) Nein [_] Bin Abonnent
17. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

18. Folgende F

lese ich

19. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

20. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

21. L Welche drei P 2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
1

2,

3.

22. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschiand erhéltlichen
F lion-2-Spiele, die sich noch in der i befinden, wii

Sie sich am meisten?
1,

p
3.




pLavzone QIIIEXTD

INSERENTENVERZEICHNIS

ak tronic 92-93
Computec Media AG 58-59, 77, 95, 105, 129
Dell 4-5
Eidos 88-89
Electronic Arts 15, 46-47,132
Ingram Micro Games 82-83
JoWood M
Nokia Mobile Phones 13
ProSiebenSat.1 Media 87
Take 2 2,3
THQ 45
Ubisoft 65, 131
SPIELE-HOTLINES

Activision 0190/510055  Mo.-Fr. 14-18 Uhr, €062/Min.
www.activision.de 8a.-S0.16-18 Uhr

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882 Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min,
www.atari.de

Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883  Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min.
www.atari.de

Eidos 0190/839582  Mo.-So.10-22Uhr  €1,86/Min.
www.eidos.de

Electronic Arts 0190/776633  Mo-Sa. 11-20Uhr  €1.24/Min.
www_electronicarts.de

Konami 0190/824694 Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.konami-europe.de

Microsoft 0800/1812968  Mo.-Fr. 8-23 U, S0 08-17 Uhr -
www.microsoft.de

Take 2 (Express-Hotline) 0190/87326836 Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.take2.de

Take 2 (Standard-Hotline)0190/87326836 Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.
www.take2.de

Take 2 (Helpline) 0190/87326836  Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.take2.de

THQ 0190/505511  Mo-Fr.16-20Uhr  €0,62/Min.
www.thg.de

Ubisoft 0190/88241210  Mo.-So. 9-24 Unr €1,86/Min.
www.ubisoft.de

Vivendi Universal Games 0190/151200  Mo.-sa. 9-21 Unr £0,62/Min.
www.vugames.de
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Wer jetzt fur
PLAYZONE
einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter diesen
drei genialen
Pridmien sein
kostenloses
Dankeschdn
wahlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

Need for Speed Under-
ground 2

Anschnallen, Gas geben und
Spaf8 haben! Mit Need for Speed
Underground 2 konnen Racing
Fans in eine Welt voller Ps-
Monster, scharfer Babes, illega-
ler Stralenrennen Autorennen
und Tuning-Moglichkeiten ein-
tauchen. Der Umfang des Spiels
ist gewaltig und Sie diirfen in
sieben verschiedenen Renn-
Modi ,die Sau rauslassen”. Tolle
Lichteffekte, gut modellierte
Autos und pfeilschnelle Grafik.
Pramien-Nr.: 002594

WWE SmackDown! vs. Raw
Mit neuen Features und einer
weiterentwickelten Grafikengi-
ne hat WWE SmackDown! vs.
Raw die Referenzkrone im po-
puldren Wrestling-Genre erfolg-
reich verteidigt! Mit dabei ist
eine brandneue Match-Art: Par-
king Lot Brawl! Dabei geht es
um handfeste Auseinanderset-
zungen, die hinter der WWE-
Arena auf dem Parkplatz ausge-
tragen werden. Mit WWE
SmackDown! vs. Raw sind auch
Online-Kimpfe moglich.
Pramien-Nr.: 002608

PlayStation.2

GTA San Andreas

Liberty City. Vice City. Jetzt
wird mit San Andreas, dem
sicherlich wichtigsten und
erfolgreichsten Spiel des Jahres,
ein neues Kapitel der legenda-
ren Serie aufgeschlagen. Mit
einer fiinfmal so groflen Umge-
bung, verfeinertem Gameplay
und der gewohnten Detailver-
liebtheit wird GTA San Andreas
den Erfolg der Vorgidnger sicher
wiederholen, wenn nicht gar
ibertreffen konnen! Also
anschnallen und los!
Pramien-Nr.: 002554

ANGEBOT

ABB-IW\NIA

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

x JA, ich michte das 2-Jahres-PLAYZONE- Abo mit DVD!

'
'
p (€ 110,40/24 Ausgaben(= € 4,60/Ausgabe); Ausland: € 136,80/24 Ausgaben)
: Dieses Angebot giltleider nicht fir Osterreich!

'

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

_ Name, Vomame

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

PLAVZONE

Strabe, Nr.

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr/E-Mail (fir weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:
(Pramienlieferung ausschiieBlich fiir Deutschiand, Schweiz, Osterreich maglich)

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Pramien-Nr.

Gewiinschte Zahlungweise des Abos:
[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut

e ] o O

Konto-Nr.

Bankleitzahi:
Kontoinhaber:

 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

1
1
1
1
1
'
1
1
1
1
1
[
1
1
[
1
1
1
1 s
| Telefon-Ne/E-Mal fur weftere Informationen)
1

N

= Der PLAYZONE!
Name, Vorname o
0

= 12 Ausgaben,
Strafle, Nr. -

lung der fir PL Bitte beach-

1en Sie, 2wel Wochen
PLZ, Wohnort ichtimmer mit dernachsten Ausgabe beginen ke

Datum, Unterschiift des neuen Abomnentan (bei Minceriahrigen
gesetzlicher Vertreter)
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VORSGHAU

Ausgabe 03/2003 ah 19.01.05 am Kiosk!

Gran Turismo 4

Die deutschen Fans miissen noch bis zum 23, Februar
auf Gran Turismo 4 warten. Wir machen schon mal
eine ausfiihrliche Probefahrt mit der japanischen

Jetzt immer
mittwochs!

INFO VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden

Sie Erscheinungstermine fiir eine
Auswahl von Spielen, die parallel
2ur kommenden Ausgabe erschei-
nen und daher ebenfalls fiir einen
Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kdnnen
wir jedoch leider keine Garantie fir
deren Richtigkeit ibernehmen.

Titel Termin
Action it SpongeBob [EyeToy)  Dez.
ESPN NBA 2K5 14. Jan,
ESPNNFL2K5 14. Jan.
ESPN NHL 2K5 14. Jan.,
Hot Wheels Stunt Track Challenge Dez.
Megaman X8 11. Feb.
NFL Street 2 27. Jan.
Outlaw Golf2 14. Jan.
Robotech Invasion 14. Jan.
Shadow of Rome: 4.Feb.
SNK vs. Capcom 24. Jan.

Die PSP kommt!

Bei uns soll der tragbare Play-
Station-Ableger im néchsten
Friihjahr erscheinen, in Japan
bereits im Dezember. Wir stel-
len lhnen die Hardware und die
ersten Spiele im Detail vor!

- ish0 4

GRANTL

Devil May Cry 3

Dantes Comeback scheint den
enttduschenden zweiten Teil
vergessen machen zu kénnen.
Freuen Sie sich auf brandneue
Spieleindriicke und Bilder vom
neuen Devil May Cry

Derfilm ~ Dez.
UEFA Champions League 2005 3. Feb.

_WHITERE THEMEN
W Splinter Cel ..

... Chaos Theory. GroBer
Vor-Ort-Bericht zur PS2-
 Version aus Montreal

' Brothers in Arms
Der zweite Ubisoft-Knaller
fiirs Friihjahr auf der PS2
angespielt

) Shadow of Rome

Nach dem 24-seitigen
Sonderheft in diesem Heft
folgt der Test.

\ab Midnight Cub 3

Mit etwas Gliick kommt die
Testversion rechtzeitig!
Die Vorschau erfolgt ohne Gewér, Aufgrund

von Terminverschiebungen kinnen sich die
Themen kurzfritig andern.
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DAS SCHICKSAL IST KIEMALS ENDGULTIG
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PIayStation@E LJede Menge neue Manover, herausfordernde Kample, Top Sound

onsorrzenemcazn  Und Grafik. Wir sagen nur: Kaufen!” Wertung: 90%  13/2004

PlayStation.2| [gamelofti

erhatich bei

WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM

AV L Playstation? G ©iesis (@)

UBISOFT"



peedforspeed.de :
zahr uberall wo du willst.

Fabr uberall so schrell du kappst,
Mt dem he/Bestep Ride der Stadt,

N Ty
AUCEN RUF W g
UNp FUSS RUFS cas, |

PlayStation.2

s NINTENDO
@szcuas.

GAME BOY ADVAN

Challenge Everything™



	2016-07-07 (1) 0001
	2016-07-07 (1) 0002
	2016-07-07 (1) 0003
	2016-07-07 (1) 0004
	2016-07-07 (1) 0005
	2016-07-07 (1) 0006
	2016-07-07 (1) 0007
	2016-07-07 (1) 0008
	2016-07-07 (1) 0009
	2016-07-07 (1) 0010
	2016-07-07 (1) 0011
	2016-07-07 (1) 0012
	2016-07-07 (1) 0013
	2016-07-07 (1) 0014
	2016-07-07 (1) 0015
	2016-07-07 (1) 0016
	2016-07-07 (1) 0017
	2016-07-07 (1) 0018
	2016-07-07 (1) 0019
	2016-07-07 (1) 0020
	2016-07-07 (1) 0021
	2016-07-07 (1) 0022
	2016-07-07 (1) 0023
	2016-07-07 (1) 0024
	2016-07-07 (1) 0025
	2016-07-07 (1) 0026
	2016-07-07 (1) 0027
	2016-07-07 (1) 0028
	2016-07-07 (1) 0029
	2016-07-07 (1) 0030
	2016-07-07 (1) 0031
	2016-07-07 (1) 0032
	2016-07-07 (1) 0033
	2016-07-07 (1) 0034
	2016-07-07 (1) 0035
	2016-07-07 (1) 0036
	2016-07-07 (1) 0037
	2016-07-07 (1) 0038
	2016-07-07 (1) 0039
	2016-07-07 (1) 0040
	2016-07-07 (1) 0041
	2016-07-07 (1) 0042
	2016-07-07 (1) 0043
	2016-07-07 (1) 0044
	2016-07-07 (1) 0045
	2016-07-07 (1) 0046
	2016-07-07 (1) 0047
	2016-07-07 (1) 0048
	2016-07-07 (1) 0049
	2016-07-07 (1) 0050
	2016-07-07 (1) 0051
	2016-07-07 (1) 0052
	2016-07-07 (1) 0053
	2016-07-07 (1) 0054
	2016-07-07 (1) 0055
	2016-07-07 (1) 0056
	2016-07-07 (1) 0057
	2016-07-07 (1) 0058
	2016-07-07 (1) 0059
	2016-07-07 (1) 0060
	2016-07-07 (1) 0061
	2016-07-07 (1) 0062
	2016-07-07 (1) 0063
	2016-07-07 (1) 0064
	2016-07-07 (1) 0065
	2016-07-07 (1) 0066
	2016-07-07 (1) 0067
	2016-07-07 (1) 0068
	2016-07-07 (1) 0069
	2016-07-07 (1) 0070
	2016-07-07 (1) 0071
	2016-07-07 (1) 0072
	2016-07-07 (1) 0073
	2016-07-07 (1) 0074
	2016-07-07 (1) 0075
	2016-07-07 (1) 0076
	2016-07-07 (1) 0077
	2016-07-07 (1) 0078
	2016-07-07 (1) 0079
	2016-07-07 (1) 0080
	2016-07-07 (1) 0081
	2016-07-07 (1) 0082
	2016-07-07 (1) 0083
	2016-07-07 (1) 0084
	2016-07-07 (1) 0085
	2016-07-07 (1) 0086
	2016-07-07 (1) 0087
	2016-07-07 (1) 0088
	2016-07-07 (1) 0089
	2016-07-07 (1) 0090
	2016-07-07 (1) 0091
	2016-07-07 (1) 0092
	2016-07-07 (1) 0093
	2016-07-07 (1) 0094
	2016-07-07 (1) 0095
	2016-07-07 (1) 0096
	2016-07-07 (1) 0097
	2016-07-07 (1) 0098
	2016-07-07 (1) 0099
	2016-07-07 (1) 0100
	2016-07-07 (1) 0101
	2016-07-07 (1) 0102
	2016-07-07 (1) 0103
	2016-07-07 (1) 0104
	2016-07-07 (1) 0105
	2016-07-07 (1) 0106
	2016-07-07 (1) 0107
	2016-07-07 (1) 0108
	2016-07-07 (1) 0109
	2016-07-07 (1) 0110
	2016-07-07 (1) 0111
	2016-07-07 (1) 0112
	2016-07-07 (1) 0113
	2016-07-07 (1) 0114
	2016-07-07 (1) 0115
	2016-07-07 (1) 0116
	2016-07-07 (1) 0117
	2016-07-07 (1) 0118
	2016-07-07 (1) 0119
	2016-07-07 (1) 0120
	2016-07-07 (1) 0121
	2016-07-07 (1) 0122
	2016-07-07 (1) 0123
	2016-07-07 (1) 0124
	2016-07-07 (1) 0125
	2016-07-07 (1) 0126
	2016-07-07 (1) 0127
	2016-07-07 (1) 0128
	2016-07-07 (1) 0129
	2016-07-07 (1) 0130
	2016-07-07 (1) 0131
	2016-07-07 (1) 0132

