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EDITORAAL

PSP! Kaum trafen die
ersten beiden PSP-Exem-
plare aus Japan ein,
wurde die Arbeit nieder-
gelegt - und zwar bei
allen Teammitgliedern.
Natiirlich ausschlieBlich
zu Recherche-Zwecken ...

]
IPPISCH

EINFACH GENIAL:

PSP & 6T

Sony gibt Vollgas!

FESTLICHE ZEITEN!

Der Dezember hitte fiir PlayStation-Fans eigentlich kaum schéner sein kon-
nen. Und dabei spreche ich nicht von den coolen neuen Spielen fiir die
PlayStation 2 oder dem schicken Redesign der Hardware - der Grund mei-
ner Freude sind Gran Turismo 4 und die Sony PSP, die in diesem Monat in
Japan erschienen sind und am 23. Februar bzw. im Mérz in Europa auf den Markt
kommen. Mit der PSP beweist Sony einmal mehr seine Ausnahmestellung in
Sachen Geratedesign. Schon der erste Eindruck ist grandios. Das in edlem
Schwarz schimmernde Gehause, der riesengrofie Bildschirm, die kleinen Details
wie die durchsichtigen Schulter-Buttons oder die metallisch anmutende Einfas-
sung - all das macht die Sony PSP auf Anhieb zu einem ,Muss ich haben!*-
Objekt. Wenn man dann erst mal Ridge Racers (ja, Plural! - so heifit es in Japan
wirklich) eingelegt hat, wird einem Kklar, dass auch die Technik tiberzeugen
kann. Das technische Niveau der Spiele ist naher bei der PlayStation 2 als bei der
PSone. Unterstiitzt wird dieser Eindruck durch den absolut grandiosen Farbbild-
schirm, der mit prachtigen Farben und glasklarer Optik {iberzeugt. Natiirlich ha-
ben noch nicht alle verfiigbaren Spiele die technische Brillanz eines Ridge Racers,
aber angesichts des bereits bewiesenen technischen Potenzials miissten die PSP-
Versionen von Gran Turismo oder Metal Gear Solid schlichtweg genial werden.

HANDHELD-DEBUT GELUNGEN!

Die oft geduferten Befiirchtungen, dass die Batterie-Kapazitét nicht ausreichend
sein kénnte, sind unberechtigt. Man kann problemlos bis zu fiinf oder sechs
Stunden zocken, je nach Spiel und Wireless-Nutzung. Und bevor die Batterie leer
ist, schaltet das Gerat in einen Sleep-Modus, wodurch man wahrend oder nach
dem Aufladen an gleicher Stelle weiterspielen kann. Das Fazit: Das Handheld-
Debiit von Sony ist extrem iiberzeugend ausgefallen. Ich wiinsche Ihnen eine
schéne Zeit und viel Spaf bei der Lektiire,

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor
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Das PC-Spiel
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zum Film.

PC Games

° Michael Bully Herbig,
Christian Tramitz
und Rick Kavanian
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PLAYSTATION 2

1. GRAFIKPOWER PUR
Die PSP iibertrifft alle
Erwartungen!

2. DER PATE

Exkiusiv in der PLAYZONE:
EAs GTA-Konkurrent

I}raml Theft Auto fiir PSPI

3. GUT WIE ERWARTET
Gran Turismo 4 legt den

LU (LA Z 139 Rockstar plant zwei Spiele zum PSP-Start!

Redaktionsalltag lahm!

4. UBERRASCHUNGSHIT
JoWooDs Legend of Kay ist
ein echter Knaller!

5. GRAFIKBOMBE

Das neue Splinter Cell entlockt
der PS2 die letzten Reserven.

FLOPS

Kurz nach Redaktionsschluss
lief Rockstar Games/Take 2 die
Bombe platzen und sorgte fiir
Hektik in der PLAYZONE-Re-
daktion, um diese Meldung

noch ins Heft zu kriegen:
Gleich zum Europa- und
US-Start der PSP will
man zwei Titel fiir
die neue Sony-
Konsole verof-
fentlichen.
Wiihrend das
erste  Spiel,
Midnight

1. GANZ UBEL
Das Miami Vice-Spiel wird der
Kultserie nicht gerecht.

2. PSP-LIEFERENGPASS
Wenige Gerate und hohe Im-
portpreise verargern die Freaks.
3. JAPANTRASH

BCV: Battle Construction
Vehicles ist absoluter Schrott!
4. VERSPATET

EAs UEFA Champions League
kam nicht rechtzeitig zum Test.

ckididdiios.

Club 3: DUB Edition, ,nur” eine will-
kommene Erganzung des PSP-Soft-
warelineups ist, ist die Ankiindigung
des zweiten Titels eine mittlere Sen-
sation: Fiir die PSP ist eine brand-
neue Episode von Grand Theft Auto
in Arbeit, die wie GTA IIl in Liberty
City spielt. Beide Titel entstehen bei
Rockstar Leeds in Zusammenarbeit
mit den Entwicklern der PS2-Versio-
nen. Schade: Noch gibt es keine Bil-
der der PSP-Fassungen. (mp)
Hersteller: Rockstar Games/Take 2
Internet: www.rockstargames.com
Termin: Mérz

5. EDMONDSON-RUCKTRITT
Was bedeutet das fiir die
Zukunft der Driver-Serie?

+++ EDMONDSON VERLASST REFLECTIONS Martin Ed-
mondson, Schopfer der Driver-Serie, verlasst auf eigenen

sicher ist aber, dass er weiterhin Spiele entwickeln wird.
+++ EA-KAUFRAUSCH, DIE 1. Electronic Arts hat mit der

Wunsch das von ihm vor 20 Jahren Entwicklg
studio Reflections und wird sich schon bald neuen Aufgaben
widmen. Details zu seinen Pldnen gab nicht preis,

Profi-Footballliga NFL und der NFL-Spieler-
vereinigung PLAYERS INC einen exklusiven Fiinfjahresvertrag
0Ob Segas Football-Reihe, die jetzt ohne Lizenz




Eyeloy

Monkey Mania

evrerramwent I

SpaB fiir Sonys Minikamera

Herzstiick des EyeToy-Spiels mit
den beriihmt-beriichtigten Ape
Escape-Affen ist eine Art Hinder-
niskurs in Brettspielform, der
absolviert werden muss. Alles
dreht sich darum, Minispiele zu
bestreiten, dabei viele Affen ein-
zusammeln und den Kontra-
henten das Weiterkommen so

AFFENFRISEUR
Dieser lustige
Primat be-
kommt einen
neuen irren
Haarschnitt
verpasst.

schwierig wie moglich zu ma-
chen. Zahlreiche unvorherseh-
bare Ereignisse sorgen fiir witzi-
ge Uberraschungen und massig
Abwechslung. Insgesamt gibt es
50 abgedrehte Minispiele. (wf)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: 2. Quartal

Der Gewinnspiel-
Wegweiser

UBERBLICK ﬁieTki?qngp Sie was gewinnen!

Wie immer gibt es.auch in dieser PLAYZONE wieder einiges zu
gewinnen. Damit Sie keine Gelegenheit verpassen, einen der
begehrten Preise abzustauben, HaB@ wir hier eine Ubersicht

iiber alle Gewinnmoglichkeiten in'dieser

gestellt.

Wo/welches Spiel?

sgabe zusammen-

__Zu gewinnen gibt es:

dasteht, daraufhin eingestellt wird, ist noch nicht Kiar. +++ EA-KAUFRAUSCH, DIE

sische Regierung da

NBA Street U3

[:7Y57{31:11T8) Noch cooler, noch abgedrehter, noch hesser!

Auch bei dieser neuen Aufla-
ge der Serie diirfen sich Fans
wieder auf coole Tricks, ful-
minante Dunks und impo-
sante Gamebreaker freuen.
Gespielt wird wie gewohnt
drei gegen drei auf zwei Kor-
be. Ganz neu hingegen ist
die Street Challenge. Hier
zdhlt nur eines — innerhalb
von 70 Tagen von einem No-
body zum absoluten Star un-
ter Straflen-Basketballern zu
werden. Sie miissen Thr Team
managen, sich um Ihr Ausse-
hen kiilmmern und durch ge-
wonnene Matches [hren Ruf
verbessern. Alle Entschei-
dungen beeinflussen zudem
die Moral Ihres Teams - sind
die Kameraden unzufrieden,
kann es schon mal sein, dass

2. Publisher EA {i

19,9 Prozent der Ubi

ft-Akti

von einem

sie sich vor einem wichtigen
Spiel einfach verdriicken.
Ebenfalls neu ist der Dunk-
Contest, ein Spielmodus, bei
dem es darum geht, eine Jury
von Basketball-Allstars mit
abgefahrenen Big-Air-Slams
zu beeindrucken. Selbstver-
standlich sind alle aktuellen
NBA-Stars, zahlreiche Legen-
den und alte Bekannte aus
fritheren Teilen wieder mit
an Bord. Da NBA Street V3
schon am 17. Februar bei uns
erscheinen soll, rechnen wir
bald mit einer Testversion,
die wir Thnen dann natiir-
lich ausfiihrlich vorstellen
werden. (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de
Termin: 17. Februar

DUNK-CONTEST
Beeindrucken Sie die

noch ein Wortchen mitreden. +++ KORB FUR EA Es wird keine
fiir den Vertrieb von lizenzierten Basketballspielen zwischen der

Bei Ubisoft zeigte man sich von der Aktion wenig angetan und versucht, die Gibrigen
Aktionare hinter sich zu bringen, um eine mdgliche Ubernahme zu verhinder. Die
Zustimmung des US-Kartellamts steht noch aus und angeblich will selbst die franzs-

NBA und EA geben. Die NBA hat eine entsprechende Offerte, die dem NFL-Angebot
ahnelte, ausgeschlagen. +++ TITEL FUR SUFFERING-NACHFOLGER? Midway hat
sich beim US-Patentamt den Titel The Suffering — Ties that bind sichern lassen. +++
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10 3.9 Frische Ballerkost mit eigenstindigem Design!

Sie haben es satt, sich mit
einem namenlosen Marine
durch diistere Sci-Fi-Welten zu
ballern, und haben auch kein
Interesse, auf dem Mars gegen
eine Hollenbrut anzutreten?
Dann konnte Gene Troopers et-
was fiir Sie sein, denn die

von filmischen Vorbil

Buck Rogers, Barbarella oder
Flash Gordon ins en. Die
Welt von Gene Troopers ist
bunter und organischer als bei
der Konkurrenz, trotzdem soll
das Spiel nicht zu einer Persi-
flage werden. Zusammen mit
drei unterschiedlich talentier-
ten Teamkameraden schlagen
Sie sich durch fremde Welten
auf fernen Planeten, entwi-
ckeln im Verlauf des Spiels Ih-
ren eigenen Charakter weiter

und retten so ganz nebenbei
natiirlich auch noch das Uni-
versum. Erste Infos und Bilder
lassen auf eine hervorragende
Technik schliefen. So wurde
unter anderem die Havok-Phy-
sik-Engine lizenziert und samt-
liche aktuellen Grafikspielerei-
en finden sich in den Levels
wieder. Spielerisch interessant
klingt die Idee der Entwickler,
das Spiel dem Spieler anzupas-
sen: Wer lieber im Ve g
nen arbeitet und das Scharf-
schiitzengewehr favorisiert,
wird im Laufe des Spiels mit
mehr Munition fiir die Waffe
orgt, und sogar das Ge;
nerverhalten soll sich IThrem
Spielstil anpassen. (mb)
Hersteller: TDK Mediactive
Internet: www.tdk-games.com
Termin: 2005

: Blood Money

Der vierte Teil der erfolgreichen Serie
bietet bekannte Actionkost mit dem
gewissen Nervenkitzel. Als glatzkopfi-
ger Meuchelmorder Agent 47 diirfen
Sie sich einmal mehr um die Entsor-
gung unliebsamer Personen kiim-
mern und streichen diesmal sogar
Geld fiir Thre Taten ein. Die Pramien
konnen nach jeder Mission in neue
Ausriistung oder Waffen umgesetzt
werden. Thre Kaufentscheidungen
beeinflussen dabei mafigeblich den
weiteren Spielverlauf, denn ein p

seres Gewehr eroffnet beispielsweise

eine ganz neue Herangehensweise an
einen Auftrag. Wer sein Konto immer
gedeckt hilt, darf nach einer vermas-
selten und aufsehenerregenden Mis-
sion die ganze Sauerei beseitigen las-
sen. Praktischer Nebeneffekt solch
einer Aktion: In spdteren Levels wer-
den Sie nicht bei jedem Schritt als
blutriinstiger Killer enttarnt, sondern
duirfen weitgehend frei an Unbetei-
ligten vorbeimarschieren. (uh)
Hersteller: Eidos

Internet: www.hitmanbloodmoney.com
Termin: 2. Friihjahr

Party nimmt bestim
kein gutes Ende
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AKTUELLES JAUS DEN USA'

23 to Life

Heinrich
Lenhardt
W d Spiel mit Hip-Hop-Flair berichtet.
In  Amerikas  GroRstidten seite stehen Raubiiberfille und legt wird die Dauerballerei (na- we Ilse -
herrscht Krieg. Auf der einen Sei-  Attentate auf der Tagesordnung. tiirlich) von heifen Hip-Hop-
te kriminelle Banden, auf der Neben einer Einzelspielerkam- Klingen. Wer noch mehr Infos H
anderen die Polizei. Eidos’ 25 to  pagne wird der knallharte Ac-  zu Eidos’ Gangster-Action sucht, a I‘e
Life versetzt Sie mitten in diesen tiontitel auch Online-Gefechte  wird bestimmt auf der kiirzlich

alltiglichen, blutigen Kleinkrieg ~ fiir bis zu 16 Spieler bieten. Ein  eroffneten, offiziellen Webseite

und ermoglicht es Ihnen, fiir ~Charakter-Editor mit vielen Ein-  zum  Spiel www.25tolife.com Es ist weder ein olympisches
beide Seiten des Gesetzes zu stellungsparametern erlaubt, das  flindig. (wf) noch ein Schaltjahr, aber aus
Kkimpfen. Als Cop diirfen Sie virtuelle Alter Ego nach Belieben Hersteller: Eidos Sicht der Videospieleindustrie
Bandenkriege in Dirty-Harry-  zu gestalten und mit Accessoires  Internet: www.25tolife.com ist 2005 etwas Besonderes
Manier beenden, auf Gangster- auszustatten. Musikalisch unter- Termin: Mérz (USA) in seiner Eigenschaft als

,Ubergangsjahr*. Diese
JTransition Years", in denen eine
BANDENKRIEG Diese - % GANGSTER-RAPPER Konsolenplattform langsam die
ﬂseinandﬂseuung == Die Turntable-Karriere Fackel an die néchste Generation
kann nur mit Waffen dieses Verbrechers ist abgibt, werden gemeinhin
gelist werden. hiermit beendet. gefiirchtet. Denn wer will schon
3 die alte Kiste kaufen, wenn sich
die neueste Technologie am
Horizont riihrt? Je stérker der
Kunde das nahende, néchste
System wittern kann, desto mehr
nimmt die Lust ab, in Software
filr die erhéltiiche Konsole zu
investieren. Die Spieleproduzen-
ten miissen gleichzeitig groBe

it i um
neue Titel und Technologien

™ - filr die néchste Generation
zu stemmen.
n Doch die Ubergangssaison

2005/06 scheint einen un-
erwartet starken Umsatzhelfer
ENTERTAINMEHT in Form der Mobilspieler zu
erhalten. Trotz eines durch-
schnittlichen Spiele-Startange-
bots, das vom obligatorischen
Mario-Auftritt gerettet wurde,
verkaufte sich der Nintendo DS
bisher besser als erwartet. Stand
Anfang Januar waren alleine in
Nordamerika schon rund 1,3
Millionen Einheiten abgesetzt.

Schon bald diirfen Sie in die Fu-
stapfen von Hugh Hefner treten!
Wie, Sie wissen nicht, wer Hugh
Hefner ist? Es handelt sich hierbei
um keinen Geringeren als den He-
rausgeber des beriihmten Playboy-
Magazins. In The Mansion ist es an
Thnen, mit ein wenig Geld, guten
Connections und blanker Haut Entsprechend gespannt ist man
ein riesiges Imperium aufzubau- in den USA auf neue Erkenntnis-
en. Spielerisch dhnelt der Titel T A T | se zum PSP-Launch, aber auf
ganz offensichtlich EAs Die Sins. Relatianship - der Consumer Electronic Show in
Als Hugh Hefner kiimmern Sie L Las Vegas geizte Sony Computer
sich um das Management des Ma- Entertainment America mit
gazins, organisieren Fotoshootings Details. Eine genauere Aussage

und schmeiflen feuchtfrohliche FOTOSHOOTING als ,wahrscheinlich Mérz* wollte
Partys. Schon fast selbstverstand- Ist das kein & 2 sich SCEA-Boss Kaz Hirai eben-
lich, dass Sie auch ein intimes Ver- schines Motiv | S0 wenig abringen wie den
hiltnis zu den sexy Playboy-Bun- fiir das nachste - JA\ offiziellen Verkaufspreis. Die

nys unterhalten miissen. Die uns Playboy-Cover? ™ 4 Branche hofft auf knackige 199
vorliegende, ziemlich fertige Ver- 1 Dollar, aber vielleicht will Sony
sion hinterlieR einen guten, soli- ein paar Dollar mehr aus der sich
den Eindruck. Mit etwas Gliick abzeichnenden ,Nachfrage
konnen wir lhnen schon in der groBer als Angebot“-Lage
néchsten Ausgabe einen Test zu schlagen? Dabei bitte immer
diesem Titel prasentieren. (wf) schon auf Nintendos stiindlich
Hersteller: Ubisoft wachsenden Verbreitungs-
Internet: www.ubisoft.de vorsprung achten.

. Quartal




Biitefiir
berichtet.

Ich brauch Platz!

Was miissen meine miiden und
dennoch weit aufgerissenen
Augen da lesen? In der Play-
Station 3 wird vermutlich keine
Festplatte eingebaut sein? Ja,
hat denn bei Sony in den letzten
drei Jahren niemand das Biiro
verlassen? Man mag (ber
Microsofts Xbox denken und
sagen, was man will, aber die
eingebaute Festplatte verschafft
dem Benutzer viele Vorteile.
Herunterladbare Inhalte,
zentrale Datenverwaltung und
natiirlich die eigenen Sound-
tracks sind coole Features, die
ich eigentlich in ahnlicher Form
auch fest von Sonys nachster
Konsole erwartet hatte. Klar,
ein groBer Memory Stick wére
fiir Datenspeicherungen mehr
als ausreichend, aber wo packe
ich meine Musik hin? Muss

ich etwa wieder selbst meine
Lieblingsstticke singen oder
die Stereoanlage anschmeiBen
und den Sound des Spiels tiber
den Fernseher laufen lassen?
Das wéren nicht nur fiir meine
Nachbarn wenig erfreuliche
Nachrichten. Eine kleine Fest-
platte mit zehn Gigabyte solite
doch nun wirklich im neuen
Geh&use unterzubringen sein.
Welche Losung auch immer
den Weg in die fertige Konsole
findet, Hauptsache das nervige
Hantieren mit standig tberfilll-
ten und langsamen Memory
Cards hort endlich auf!

mpions: Return to Arms

LU ([ ELGTREE T 2138 Die Heldentruppe greift erneut zu den Waffen! J

Champions of Norrath konnte
von uns eine Wertung von stol-
zen 90 % abréaumen und ist
nach wie vor die Top-Empfeh-
lung von Action-Rollenspiel-
Fans. Zwar klagten viele Spieler
tiber den nicht gerade fehlerfrei-
en Online-Modus, doch davon
abgesehen leistet sich Ubisofts
Kassenschlager keine gravieren-
den Schwichen. Die Fortsetzung
soll dieser Tradition natiirlich
folgen, bietet aber vor allem
noch mehr Inhalt und Spieltiefe.

BRUTZEL Zauber
sind optisch wieder
sehr hiibsch in
Szene gesetzt.

Zwei neue Rassen sind spielbar,
Fans des Vorgingers diirfen ih-
ren alten Charakter importieren.
Besonders stolz ist man auf die
nicht lineare Levelstruktur. Der
Spieler darf sich zwischen der
guten und der bosen Seite der
Geschichte entscheiden, was
den Wiederspielwert betrdcht-
lich erhoht. Ebenfalls motivie-
rend ist das Medaillensystem: Je
nach Leistung des Spielers erhalt
dieser Medaillen, die geheime
Levels und Spielmodi freischal-

ten. Der Online-Modus wird
erneut kostenlos verfiigbar sein
und unterstiitzt sowohl Sonys
USB-Headset als auch eine USB-
Tastatur zur Kommunikation
zwischen den bis zu vier Teil-
nehmern. Wer seine Freunde lie-
ber auf der heimischen Couch
begriif3t, kann per Multi-Tap mit
bis zu vier Charakteren in die
Schlacht ziehen. (mb)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.ChampionsRtA.com
Termin: 1. Quartal

die auch beim Handheld PSP Verwendung finden. +++ MIDNIGHT CLUB 3 -

+++ PLAYSTATION 3 OHNE FESTPLATTE? Kaz Hirai, Prasident von Sony
Computer Entertainment of America, lieB kirzlich in einem Interview durchsi-
ckern, dass die PS3 vermutlich nicht tiber eine Festplatte verfiigen wird. Statt-
dessen sollen giinstigere Speichermedien zur Speicherung von Online-Inhalten
genutzt werden. Vorstellbar ist die Unterstiitzung von Sonys Memory Sticks,

HOMEPAGE EROFFNET Rockstars Antwort auf Need for Speed
Underground 2 sieht klasse aus. Wer sich selbst davon iiberzeugen méchte,
surft zu www. idni Dort stehen zahireiche
Bilder und Videos bereit — weitere folgen in den nachsten Wochen. +++
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Dep an

Start

In Japan ist Sonys neue Konsole schon
erhaltlich. Wir verraten Ihnen auf diesen Seiten,

ony ist wieder

obenauf! Im

Gegensatz zum
PlayStation-2-Start, bei dem das
flimmernde Ridge Racer V vie-
lerorts fiir Skepsis ob der Grafik-
power der Konsole sorgte, sind
sich diesmal alle einig: Was
Grafik und Sound angeht, ist
die PSP der Konkurrenz im Be-
reich der tragbaren Konsolen
meilenweit voraus. Zwar verlief
der Japan-Start aufgrund von
Lieferschwierigkeiten nicht rei-
bungslos Bericht
Warren Harrod auf der folgen-
den Doppelseite), doch muss
um
enormen

(siehe von

man kein Prophet sein,

mittelfristig einen
Verkaufserfolg der neuen Kon-

sole vorauszusagen, die in Japan

zum Kampfpreis von unglaubli-
chen 19.800 Yen (ca. 143 Euro!)
verkauft wird. Fiir die USA und
Europa hat Sony den Marz als
PSP-Termin angepeilt, genauer
will man sich allerdings noch
nicht festlegen. Dies gilt leider
auch fiir den Preis. Fiir die USA
sind § 199,- im Gesprich, doch
offiziell bestatigt ist dies nicht.
Es bleibt zu hoffen,
Konsole in Europa nicht deut-
lich teurer wird, wie das im Jahr
2000 bei der PlayStation 2 zum
Start der Fall war.

dass die

REVOLUTION IM
HANDHELD-SEKTOR

Die PSP beherrscht grafisch all
die Effekte, die man von der PS2
Transparenzen,

gewohnt ist.

Lichteffekte aller Art, Texturfil-
tering gegen Verpixelung. Vom
Speicher geben sich die Gerite
nichts (32 MByte Main RAM
plus 4 MByte DRAM Grafikspei-
cher), obwohl das PSP-Display
mit 480x272 Pixeln gerade mal
die halbe vertikale Auflosung
eines normalen Fernsehers hat.
Das hintergrundbeleuchtete
Display (mit drei Helligkeitsstu-
fen, im Netzbetrieb sogar vier)
ist von der Qualitat her umwer-
fend, nicht nur angesichts des
Preises fiir die Konsole. Zwar ist
es nicht entspiegelt, doch trotz-
dem kann man aus praktisch
jedem Winkel problemlos alles
auf dem Bildschirm erkennen —
ein klarer Vorteil gegeniiber der
Konkurrenz. Ein Novum ist die

Abbildung in
Originalgrée

Tatsache, dass die PSP nicht -
wie bisher bei Handheld-Kon-
solen tiblich - auf Modulbasis
funktioniert, sondern ein eige-
nes Format nutzt: UMD, Uni-
versal Media Auf diese
kleinen Scheiben (siehe Ver-
gleichsbild auf diesen Seiten)
passen 1,6 GByte an Daten. Der
Vorteil: Lingere Videosequen-
zen und jede Menge Musik in
CD-Qualitét sind kein Problem.
Der Nachteil sind damit
verbundenen Ladezeiten,
ungefihr denen von PS2-Spie-
len dhneln. Man gewohnt sich
bei den meisten Spielen recht
schnell daran, doch wer Game-
Boy-Spiele gewdhnt ist, der wird

Disc.

die
die

sich anfangs iiber so manche
Wartepause drgern.
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So grof8spurig hatte Sony die
PSP auf der E3-Messe im Mai
2003 angekiindigt. Wenn man
sich etwas linger mit dem Gerit
beschiftigt hat, ist diese Ein-
schitzung leicht nachvollzieh-
bar. Die PSP ist nicht nur eine
exzellente Spielekonsole, sie ist
auch ein ernst zu nehmender
und vielseitig nutzbarer Medi-
enplayer. Im Hauptmeni der
PSP finden sich neben System-
einstellungen die vier Haupt-
Meniipunkte Foto, Musik, Vi-
deo und Spiel. Sie kdnnen also
Ihre eigenen Bilder auf einen
Memory Stick spielen (oder den
Memory Stick aus Threr Digital-
kamera direkt in die PSP ste-
cken, falls dieser dem kleineren

Duo-Format entspricht) und
unterwegs anschauen oder
Freunden zeigen, was ange-

sichts des exzellenten Displays
tatsichlich wesentlich mehr
Sinn macht, als dies bei den
winzigen Displays der meisten
Digitalkameras der Fall ist.
Musikdateien konnen Sie auf
Unterverzeichnisse  verteilen,
an Formaten beherrscht die
PSP neben dem Sony-eigenen
ATRAC3plus auch die iibliche
MP3-Codierung. Etwas kniff-
liger ist es, sich auf der PSP
Videos anzuschauen. Hierfiir
bendtigen Sie eine spezielle
‘Wandler-Software, da die Kon-
sole nur MPEG4-Videos im sehr
speziellen und noch sehr neuen
Format H.264 abspielen kann.
Dieses bietet je nach gewihlter
Datenrate sehr gute Bildqualitat
und vergleichsweise kleine Da-
teien (fiinf Minuten Film beno-
tigen ca. 30 MByte). Uber das
derzeit nur von der japanischen
Sony-Webseite erhiltliche Pro-
gramm Image Converter 2 kon-

nen Sie allerdings Videos, die Sie
auf Threm PC gespeichert haben,
komfortabel ins PSP-spezifische
Format umwandeln lassen.

DRAHTLOSER
MULTIPLAYER-SPASS

Per Wireless-Technologie ist es
moglich, problemlos ein so ge-
nanntes Ad-hoc-Netzwerk aus
theoretisch bis zu 16 PSP-Kon-
solen zu errichten, um Spiele
mit mehreren Mitspielern ge-
niefen zu kénnen. Die meisten
PSP-Spiele unterstiitzen diesen
Modus, wenngleich die maxi-
male Anzahl der Teilnehmer
stark schwankt. Ridge Racer er-
moglicht beispielsweise span-
nende Rennen mit acht mensch-
lichen Teilnehmern. Im
Hauptmenii findet sich auch
der Meniipunkt Game Sharing,
iiber den es moglich sein wird,
gewisse Spielinhalte mit ande-

(PSP - DIE KONSOLE )

PS2 GEGEN PSP Die Spielepackungen
sind dhnlich groB, die UMDs dagegen
viel kieiner als normale CDs/DVDs.

ren PSP-Konsolen auszutau-
schen. Ob dies einfachere Mul-
tiplayer-Modi sein werden, die
man mit nur einer UMD und
mehreren  Konsolen spielen
kann, oder zum Austausch von
spielbaren Demos dienen soll,
ist derzeit noch unklar. Beides
ist aber denkbar.

MEHR CONTENT DURCH
ONLINE-ANBINDUNG
Genauso, wie Sie die PSP mit
anderen PSPs vernetzen Kkon-
nen, kénnen Sie das Gerit auch
ans Internet anschlielen, wenn
Sie in der Nahe eines Wireless-
LAN-Hotspots sind (z. B. in
manchen Bars, an vielen Bahn-
hofen und Flughifen) oder ei-
nen entsprechenden Adapter
fiir ein anderes WLAN-Gerat
schon zu Hause haben. Zwar ist
es (vorerst?) nicht moglich, mit
der PSP zu surfen, doch ist zum

~
————

Die PSP bietet im Vergleich mit Nintendos Game Boy
Advance SP und dem neuen Nintendo DS kiar das groBte Display.

68

und mefr im
Miniformat

Keine exklusiven
Memory Cards mehr:
Die PSP arbeitet

mit handelsiiblichen
Memory-Stick-Duo-
Medien.

sonN¥
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SO KLEIN ist ein Memory
Stick Duo wirklich.

Der Memory Stick Duo ist
eine handlichere Variante

der schon langer erhéltlichen
Memory Sticks. Neben den
dlteren Standardmodellen
unterstiitzt die PSP auch die
schnellere Pro-Duo-Variante,
die derzeit in GrBen von bis
zu einem Gigabyte zu haben
sind. In Zukunft sollen die
winzigen Speicherkarten bis
2u 32 GByte fassen konnen.
Fiir Spielstande wird man
davon natiirlich nur einen
Bruchteil bendtigen, doch wer
groBere Mengen an digitaler
Musik, Videos oder Fotos mit
sich herumtragen will, der
wird um einen groBen Memo-
ry Stick kaum herumkommen.
Wer nur Spielstande sichern
will, dem diirfte selbst ein
Kkleiner 32-MByte-Memory-
Stick (ab ca. 25 Euro) langere
Zeit ausreichen, der groBe
1-GByte-Stick schlagt je nach
Héndler mit mindestens 180
Euro zu Buche. Wer Daten
vom Memory Stick auf einen
PC kopieren will, muss bloB
seine PSP iber ein USB-Kabel
direkt an den PC anschlieBen,
der Memory Stick wird dann
ganz automatisch wie ein
Wechseldatentrager behan-
delt. Praktisch: Mittels eines
einfachen Adaptersteckers
sind MS-Duo-Medien auch in
Geraten nutzbar, die nur die
groBeren Memory Sticks des
alten Typs akzeptieren.
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Warren
Harrod

PSP-Start
in Japan

Schiaflose Nachte
im Fernen Osten

200.000 Exemplare der PlayStation Portable
(PSP) hatte SCE zum Start am 12. Dezember
ausgeliefert. Doch viele kleinere Geschafte konn-
ten noch bis zum Launchtag nicht abschétzen,
wie viele Exemplare sie noch erhalten wiirden,
und nahmen daher auch keine Vorbestellungen
an. Wer sich im Voraus ein Gerit sichern wollte,
hatte damit sehr viel groBere Schwierigkeiten als
bei Nintendos DS, der kurz vorher mit wesentlich
mehr verfiigbaren Geréten gestartet war.

Ladenschluss am vorherigen Tag ihr Lager vor den
= - i Mi

waren es bereits Hunderte. Obwohl die meisten
Laden um sechs oder sieben Uhr morgens 6ffne-
ten, drangten den ganzen Vormittag iiber neue
Kunden in die Verkaufsraume. Selbst eine Stunde
nach Ver wuchsen die War

noch immer an. Kaum verwunderlich, dass am
Ende des Tages fast alle PSPs ausverkauft waren!
Viele Geschfte nutzten die Gelegenheit fiir

So kam es, dass sich am Launchtag gi
vor den

viel langere als zum NDS-Launch. Zahireiche La-

den wurden von jeweils mehreren hundert Leuten

belagert, etliche groBere Elektronikgeschafte sogar

von iiber tausend. Viele Kunden hatten schon nach

feierliche mit C kurz
bildeten; vor dem Launchtermin. In einigen groBeren
Ver | bekamen die Ersten

ihre PSP sogar von Ken Kutaragi, Prasident und
Group CEO von Sony Computer Entertainment,

Wie erwartet griffen die Kunden am liebsten
zum preiswerten PSP Value Pack mit Memory
Stick, PSP-Schutzhiille sowie Fernbedienung
und Kopfharer, das die Verkdufer in groBen
Mengen bereitgestellt hatten. In einigen Laden
erhielten die Kéufer zusétzlich eine kostenlose
UMD mit Spiel- und Filmausschnitten.

Die erfolgreichsten PSP-Titel zum Start waren
Ridge Racer und Everybody’s Golf, die in der
ersten Woche beide iiber 60.000 Mal verkauft
wurden. Auch das kurz darauf veréffentlichte
Dynasty Warriors konnte da nicht ganz mithal-
ten. Insgesamt lieferte Sony bis Ende Dezember
510.000 PSP-Konsolen aus, doch trotzdem
kam es zu Lieferengpéssen, die fiir Import-
preise von {iber € 500,- sorgten.

persdnlich dberreicht.

Beispiel fir WipEout Pure
geplant, dass man zusitzliche
Musikstiicke und Strecken aus
dem Netz runterladen kénnen
wird. Auch der Download von
spielbaren PSP-Demos und neu-
en Funktionen fiir das Betriebs-
system der PSP (wie etwa ein E-
mail-Programm ) soll in Zukunft
moglich sein. Es ist auch denk-
bar, dass spielbare PSP- Demos
demnichst auf der DVD von
PLAYZONE zu finden sein wer-
den - Sony hat dies angedeutet,
hilt sich derzeit aber noch wie
in vielen Dingen rund um die
PSP (zum Beispiel was Regional-
codes fiir Spiele angeht) mit
konkreten Aussagen zuriick.

ROSIGE ZUKUNFTS-
AUSSICHTEN

Durch den USB-Anschluss kon-
nen Sie die PSP nicht nur mit
einem Computer verbinden,
um auf die Daten auf dem
Memory Stick zuzugreifen, die
Erweiterungsmoglichkeiten
sind vielfdltig. Sinnvoll er-
scheint etwa die angekiindigte
USB-Kamera, die man auf die
PSP aufmontiert, und deren Fo-
tos man spiter in Topqualitdt
auf dem PSP-Display tiberprii-
fen kann. Es wird interessant
sein, zu sehen, was fiir Periphe-
rie Sony und die Dritthersteller
sich im Laufe der Jahre einfal-
len lassen. Apropos Peripherie:

Jetzt schon unumganglich sind
natiirlich Memory Sticks (siehe
Extrakasten) und der jeder Kon-
sole beiliegende Akku (1800
mAh Leistung). Die bange Frage
nach der Batterielaufzeit lasst
sich mit ,ungefahr fiinf Stun-
den” beantworten, wobei dies
je nach Spiel und Anwendung
schwankt. Wer dauernd nur
MP3-Musik hort und weder das
Display noch die Grafikhard-
ware grof fordert, der kénnte
auf etwa die doppelte Laufzeit
kommen. Andersrum verkiirzt
sich die Laufzeit um fast die
Hilfte, wenn der Wireless-Mo-
dus der PSP aktiviert wird. Es ist
damit zu rechnen, dass in Zu-

kunft leistungsfihigere Akkus
auf den Markt kommen, doch
auch heute schon ist die PSP ein
grandioses Stiick Hardware. Die
edle Verarbeitung und durch-
dachte Features wie der Sleep-
Modus (Sie konnen das laufen-
de Spiel jederzeit unterbrechen
und spiter an der gleichen Stel-
le weiterspielen) begeistern. In
Kiirze diirfte Sony endlich den
Europa-Preis fiir die Konsole
und die Spiele (in Japan um
4.800 Yen, ca. 35 Euro) sowie
den genauen Erscheinungster-
min bekannt geben, aber schon
jetzt ist klar, dass das Warten
und Sparen sich lohnt.

i MICHAEL PRUCHNICKI

Fi

Lederband und

Foto, Musik, Film und Spiel sind die obersten Meniipunkte.
32-MByte-Memory-Stick gibt’s gegen Aufpreis von 5.000 Yen (ca. 40 Euro). Die Hintergrundfarbe wechselt iibrigens jeden Monat, hier Dezember-Rot.
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Die ersten PSP-Titel fiir Europa werden dominiert von
meisten herbeigesehnten gibt es weiterhin keine Bilder und kaum offizielle Infos: Gran Turismo 4

lten Racern sind derzeit auch PSP-Versionen von ATV
Offroad Fury und MX Unleashed angekiindigt. Und Midnight Club 3 soll sogar schon zum Start kommen!

Mobile. Neben den auf diesen Seiten vorgestel

doch

vom wohl am

Ridge Racer

m Namco gibt Gas: Derzeit das

fiir die PSP

Zum Launch der ersten Play-
Station sorgte vor allem ein
Spiel fiir offene Miinder: Ridge
Racer. Eine derart hochwertige
Umsetzung des Arcade-Auto-
maten auf eine Heimkonsole
war Ende 1994 eine mittlere
Sensation. Ridge Racer V wirk-
te zum PS2-Start weniger be-
eindruckend, zu sehr storte die
flimmernde Grafik den Ge-
samteindruck. Mit Ridge Racer
fiir die PSP hat Namco nun

aber wieder einen Launchtitel
vorgelegt,

der eindrucksvoll

- va
DRIFT KING. Das Kurvenverhalten

Autos ist: nl}ggali‘sliscm aber'spaBig,

2 RECORD
oo

NETTER EFFEKT Bei
Nachtfahrien und in
Tunnels ziehen die

Riickleuchten nach.

die technische Uberlegenheit
einer neuen Konsole gegenii-
ber der Konkurrenz belegt. Die
Grafik bewegt sich erstaunlich
nah an der Qualitat des PS2-
Vorgingers, bietet mit Echt-
zeit-Beleuchtung und nachzie-
henden Riickleuchten allerlei
hiibsche ~ Grafikeffekte und
lauft mit beeindruckenden 60
Bildern pro Sekunde — ein tech-
nisches Niveau, das selbst viele
PS2-Rennspiele heute noch
nicht erreichen. Spielerisch ist
Ridge Racer ein Fall fir Fans:

——
——

-
==l

”

WOREMAN

Das Fahrverhalten ist unrealis-
tisch und extrem driftlastig,
hier kann man problemlos mit
Tempo 250 um die Kurve rut-
schen. Schadensmodell? Tu-
ningoptionen? Allesamt Fehl-
anzeige. Dafiir gibt's insgesamt
zwolf Kurse riickwirts
befahrbar) mit einigen Klas:
kern aus allen Ridge Racer-Epi-
soden, jede Menge grandiose
und abwechslungsreiche Mu-
sik (sowohl neue als auch alt-
bekannte Stiicke, teilweise als
Remix) sowie einen Wireless-
Linkmodus fiir bis zu acht Fah-
rer. Eine nette und innovative
Idee ist die Moglichkeit, sich
eine Rennserie fiir eine be-

(auch

stimmte Zeitdauer zusammen-
stellen zu lassen. Wer also ge-
rade mal 45 Minuten auf den
Bus warten muss, kann so in
dieser Zeit eine eigens dafiir
geschaffene Meisterschaft
durchspielen. Ridge Racer ist
ein reinrassiger Arcade-
der fiir Fans solcher Spiele eine
wahre Offenbarung darstellt.
Fiir einen der ersten Titel ist
das Spiel zudem technisch ge-
radezu unglaublich und der-
zeit die beste Maoglichkeit,
Freunden die Grafikpower der
PSP vorzuftihren. (mp)
Hersteller: Namco/Sony

Internet: : www.playstation.de
Termin: Mérz

Racer,

Meon—knok
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DTM Race Driver 2

m Der hérteste Konkurrent fiir Gran Turismo ‘

Bereits in unserer letzten Aus-
gabe hatten wir Thnen von
der kommenden Umsetzung
des Rennspiel-Hits berichtet.
Jetzt liegen endlich auch Bil-
der vor, die Appetit auf mehr
machen. Genau wie Colin
McRae Rally 2005 ist auch
DTM Race Driver 2 eine ori-
ginalgetreue Umsetzung des
PS2-Spiels. Dementsprechend
konnen Sie siamtliche aus der

PS2-Fassung bekannten Stre-
cken, Fahrzeuge und Meister-
schaften fahren. Erneut mes-
sen Sie sich mit bis zu 21
Fahrern gleichzeitig auf der
Strecke und werden jede klei-
ne Kollision sofort an Ihrem
Fahrzeug sehen - ein Scha-
densmodell macht’s moglich.
All das lauft derzeit auch auf
der PSP mit butterweichen 60
Bildern pro Sekunde, was sich

KLASSIKER Der alte Mustang
ist natiirlich ebenfalls im Spiel.

bis zum Release
noch dndern kénnte. Wie es
sich fir ein PSP-Spiel gehort,
gibt es einen Wireless-LAN-
Modus, der bis zu acht Spie-

allerdings  lern gesellige Mehrspielerrun-
den ermoglicht. (mb)
Hersteller: Codemasters

Internet: www.codemasters.de

Termin: April/Mai

Need for Speed Underground Rivals

m Tiefer,

breiter - Electronic Arts bringt zum PSP-Start das Tuningfest fiir zwischen ‘

Auch Electronic Arts’ Rennspiel
fiir unterwegs haben wir Ihnen in
der letzten Ausgabe bereits vor-
gestellt. Jetzt konnten wir neue
Bilder und Infos an Land ziehen,
die Fans der Serie das Wasser im
Munde zusammenlaufen lassen:
Zehn exKlusiv fiir die PSP gestal-
tete Rennstrecken, 20 japanische
und amerikanische Wagen, er-
neut unzihlige Tuning-Optionen
und natiirlich die superbe Optik
sprechen fiir sich. In acht Spiel-
modi stellen Sie Thre Fahigkeiten

als Untergrund-Rennfahrer unter
Beweis. Neben bekannten He-
rausforderungen wie Drift- und
Beschleunigungsrennen wird es
auch einige neue Modi geben. Per
Wireless-LAN diirfen Sie gegen
einen menschlichen Fahrer an-
treten, alternativ konnen an ei-
ner PSP bis zu vier Spieler nach-
einander um die Vorherrschaft
im Untergrund kimpfen. (mb)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.com

nd gepfiegt.

DRAG-STRIP In den Beschleunigungs-
rennen ist Timing das Wichtigste.

PERFECT SHIET!

(208

LECKER Optisch macht das
Spiel eine sehr gute Figur.



WipEout Pure

EET Furiose

der Gl

WipEout-Fans haben zum PSP-
Start gleich einen Grund zum
Feiern: Die Neuauflage der
Rennspielserie machte schon
Anfang Dezember einen sehr
guten Eindruck und diirfte ei-
nes der ersten Highlights fiir
die neue Konsole werden. Es
wird neben zwolf brandneuen,
eigens fiir die PSP designten
Kursen vier ,klassische” Stre-
cken geben (je eine aus jedem
der fiir Sony-Konsolen erhalt-
lichen Vorginger). Die Mog-

konnten, auch die Online-Fa-
higkeiten kommen fiir Down-
loads neuer Kurse oder Musik-
stiicke zum Einsatz. Eventuell
soll das Spiel sogar eine
Custom-Soundtrack-Option
bieten, bei der man seine selbst
gewihlten Musikstiicke vom
Memory Stick als Soundtrack
nutzen konnte. Die uns von
Sony zur Verfligung gestellten
Bilder des Spiels sind hoher
aufgelost als die tatsichliche
Spielgrafik, ansonsten aber

ERDBEBEN! Diese
beliebte Extrawatfe
darf nicht fehlen.

'NETTE UMGEBUNG Details

und Sichtweite kénnen

sich sehen lassen.
L

lichkeiten der PSP werden sehr nah an der Realitit. (mp)
nicht nur beim 8-Spieler-  Hersteller: Sony
Wireless-Link-Modus genutzt, Internet: www.playstation.de

den wir bereits Probe spielen  Termin: Mérz

Colin McRae Rally 2005
m Rennen und Pisten |

Die renommierte Serie feiert
ihren PSP-Einstand zusammen
mit der Konsole selbst im
Mirz. Genau wie DTM Race
Driver 2 ist Colin McRae Rally
2005 eine Umsetzung der PS2-
Version des Spiels. Dank Wire-
less-LAN-Unterstiitzung  sind

Rennen gegen menschliche
Mitspieler moglich, alleine
kampft man mit einem von
30 Fahrzeugen in erster Linie
gegen die Zeit an. (mb)
Hersteller: Codemasters

Internet: www.codemasters.de
Termin: Mérz

m Gleich zum Launch das Duell mit Colin McRae

Seit Jahren beharken sich die
beiden Rallye-Serien von Sony
und Codemasters immer im
Herbst, jetzt wird der Kampf zu-
sitzlich schon im Mirz auf der
PSP ausgetragen. Das neue WRC
wird von dem Entwicklerstudio
Traveller's Tales entwickelt, das
sich mit technisch hochwertigen
Auftragsarbeiten und zuletzt mit
dem Jump & Run Haven einen

GUTE GRAFIK Traveller’s Tales
hat technisch einiges drauf.

guten Namen gemacht hat. So
kann WRC schon jetzt mit hiib-
scher Umgebung und netten
(wenn auch getricksten) Spie-
geleffekten auf den Fahrzeugen
gefallen. Das Fahrverhalten soll
iibrigens arcadelastiger als bei
der PS2-Version werden. (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: Mérz

Formula One

m Im Sommer geht’s auf die F1-Piste.

Neben WRC arbeitet Traveller’s
Tales auch an einem F1-Spiel
fiir die PSP, das allerdings erst
im  Frithsommer erscheinen
soll. Eine frithe Vorabfassung
machte einen durchwachsenen
Eindruck: Aus einiger Entfer-
nung wirkten gegnerische Fahr-
zeuge extrem detailarm und
das Fahrverhalten musste man
als minimalistisch bezeichnen

- Sony spricht zwar von einem
einfacheren Fahrerlebnis weit
abseits von einer Simulation,
aber ganz so extrem bleibt die
Steuerung auf Dauer sicherlich
nicht. Vermutlich wurde das
Spiel einfach in einem zu fri-
hen Zustand prisentiert. (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de
Termin: Juni
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Sportspiele

Neben den hier vorgesteliten Sporttiteln ist fiir die PSP auch eine Version des letzten Tony Hawk’s Under-
ground in Arbeit, die einige PSP-exklusive Levels bieten soll. Schon zum PSP-Start wird von Sony neben
Everybody’s Golf (Vorstellung im letzten Heft) auch ein bisher unbetiteltes FuBball-Spiel von den TIF-
Machern erhéltlich sein. Ein erstes Probezocken mit einer ziemlich frithen Version hinterlieB trotz etwas
grober Spielermodelle einen ordentlichen Eindruck: Leider gibt es noch keine i

FIFA Foothall

in Hiille und Fillle

EA legt beim optisch sehr viel-
versprechenden PSP-FIFA grofi-
ten Wert auf exklusive Game-
play-Features. Diverse Heraus-
forderungen und der Mid-
Season-Scenario-Mode sorgen
hier fiir eine willkommene Ab-
wechslung von den normalen
Standardmodi. Zudem bietet
FIFA Football mit tiber 350 Li-

zenzen fiir Teams und Ligen
einen enormen Lizenzumfang.
Wie bei allen anderen PSP-Ti-
teln von EA konnen Sie iiber
das Pocket-Trax-System [Ihre
eigene Musikauswahl verwal-
ten und Lieder anhoren. (wf)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.com
Termin: Marz

ITALIENISCHES DUELL Wenn der AC
gegen Inter antritt, brennt die Luft.

Tiger Woods PGA Tour

m Werden Sie auch unterwegs zur Golf-Legende! |

Sonys Everybody's Golf kriegt
gleich zum Start schon harte
Konkurrenz: Die PSP-Variante
von EAs beliebter Golfserie mit

Superstar Tiger Woods bietet
zwolf detailreiche Kurse, Party-
Spielmodi fiir vier Spieler an ei-
ner Konsole und einen &uflerst

umfangreichen Karriere-Modus.
Wie gewohnt konnen Sie per
Editor das Aussehen Ihres ange-
Golf-Pros  gestalten.
Uber den Wireless-Port diirfen
Sie in funf Spielmodi gegen Thre
Freunde antreten. (wf)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.com
Termin: Marz

henden

DER GOLFSTAR auf der PSP.

NFL Street 2: Unleashed

{11 :T118 Herrlich raue Action ohne unnétige Regeln ‘

NFL Street 2: Unleashed ist genau
das Richtige fiir alle, denen Ame-
rican Football sonst zu kompli-
ziert ist. Im Vordergrund stehen
abgedrehte Moves, coole Tricks
und harte Tackles. Die PSP-Vari-
ante des Titels bietet exklusive
Street-Events und Party-Games
(fiir bis zu vier Spieler), die man

OFF THE WALL Mit solchen Tricks'
man Gegner zur WeiBglut treiben.

auf keiner anderen Plattform fin-
det. An Wireless-Gameplay hat
Electronic Arts selbstverstand-
lich auch gedacht. Details zur
PS2-Vorlage finden Sie im Test
auf der Seite 91! (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.com
Termin: Marz

NBA Street:

Showdown

|.J4(31:7 11§ Messen Sie sich mit den NBA-Grdfen! J

Herzstiick von NBA  Street:
Showdown ist der King-of-the-
Court-Modus, bei dem man
sich in heiflen 3-gegen-3-Mat-
ches mit aktuellen und ehema-
ligen Basketball-Stars messen
muss. Ziel ist es, mit Threm per
Editor selbst erstellten Spieler
selbst eine Legende zu werden.

Die PSP-Variante von EAs Fun-
Basketball bietet zudem Wire-
less-Gameplay, Party-Spielchen
und zwei exklusive Spielmodi
(Arcade Shootout und Shot-
blocker). (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.com
Termin: Marz
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Action

Auf der PSP wird es nicht nur dank Grand Theft Auto (siehe Seite 6!) viel Action geben: Von einem Devil May
Cry und einem Viewtiful Joe ist mal mehr, mal weniger offiziell die Rede, und Ubisofts Montreal-Studio will
zum Kinostart von Star Wars Ep. lll ein PSP-Spiel zum Film fertig haben. Zwei bereits im letzten Heft vorge-
stellte Titel kommen schon zum PSP-Start: Das 2D-Beat-'em-Up Darkstalkers Chronicle und Dynasty Warriors.

Medievil

EZEXID sir pan Fortesque kehrt zuriick - diesmal auf die PSP

Die beiden Medievil-Spiele wa-
ren auf der PSone grofe Erfolge.
Das Comeback von Skelettritter
Sir Dan Fortesque steigt dieses
Jahr auf der PSP. Grafisch macht
das stark an Tim Burtons Night-
mare Before Christmas angelehn-
te Spiel einen guten Eindruck,
obwohl die sehr frithe Vorab-

version noch zahlreiche tech-
nische Probleme hatte. Aber das
Spiel ist ja noch weit von der
Fertigstellung entfernt - auf das
Endergebnis darf man jeden-
falls gespannt sein! (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: 2005

SIR DAN LEBT! Zumindestiauf
seine eigene Art tut er das nmih.

(1R Konami

RANDIOS D
sehen st

t die erste PSP-Ballerei. |

Mit Coded Arms wagt Konami den Einstieg ins Ego-Shooter-
Genre. Natiirlich ist ein Wireless-Mehrspieler-Modus fiir bis zu
vier Teilnehmer geplant. Die ersten Bilder sehen jedenfalls
schon sehr vielversprechend aus. Vor Herbst ist aber nicht mit
diesem Titel zu rechnen. (mp)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami-europe.com/gs

Termin: Nicht bekannt

Fired Up

ACTION JiT3

Antwort auf Twisted Metal

Sollte Twisted Metal nicht zum
Europa-Start der PSP erschei-
nen, gibt's als Ersatz immerhin
den Klon Fired Up. Die Umge-
bung wirkte bei einem ersten
Probespiel zwar ziemlich karg,

der Wireless-Link-Modus fiir bis
zu acht Spieler sorgte aber
schon fiir einigen Spaf. (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: Mérz

CAR COMBAT Zumindest ein guter
LiickenbiiBer, bis Twisted Metal erisheint

Twisted Metal: Head-On

der Welt kehrt zuriick! |

Das beste F g

Seit Twisted Metal: Black und
dessen Online-Ableger ist es still
geworden um die in den USA
4uferst erfolgreiche Serie. Nach-
dem diese Episode bedeutend
diisterer daherkam als ihre Vor-
ganger auf der PSone, soll Twis-
ted Metal: Head-On wieder
poppig bunt werden. Der ur-
spriingliche Titel Twisted Metal:
World Tour machte es deutlich:

Head-On wird zumindest the-
matisch ein Remake des belieb-
ten zweiten Teils. Levels in Paris
samt zerstorbarem Eiffelturm
werden also ebenso mit an Bord
sein wie Adrenalin férdernde
Kédmpfe auf den Dichern der
Wolkenkratzer von New York.
Spielerisch erwartet uns dagegen
erneut sehr schnelle Ballerkost
mit abgedrehtem Design und

ausgefallenen Spezialwaffen.
Natiirlich ist auch ein Wireless-

das Spiel im Marz, ein Europa-
Termin steht noch aus. (mb)

LAN-Modus eingeplant, an dem Hersteller: Sony
bis zu acht Spieler teilnehmen Internet: www.playstation.com
konnen. In den USA erscheint  Termin: Mérz (USA)
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nommen, FF VIFDirector Yoshinori Kitase fungiert als F
Ape Escape (nicht Ape Academy!) und die Arcade-Klassiker-Sammlung Namco Museum mit Pac-Man, Ms.
Pac-Man, Galaga, Galaxian, Dig Dug, Rally X und New Rally X. Noch gibt es von all diesen Titeln aber keine Screenshots.

Weiterhin

Von den sonstigen bisher angekiindigten PSP-Titeln diirfte Crisis Core: Final Fantasy VIl einer der inte-
ressantesten sein. Dieser Ableger des Rollenspiel-Klassikers soll ein Action-RPG werden, das an die
Handlung des siebten Final Fantasy ankniipft. Das Charakter-Design wird von Tetsuya Nomura iiber-

Metal Gear Acid

10713413 Neue Konsole, neues Gameplay! I

Metal Gear Acid rollt eine
Nebengeschichte des MGS-
Universums auf und ent-
fiihrt Sie in die Zeit nach
Metal Gear Solid 2: Sons of
Liberty. Solid Snake hat sich
gerade zur Ruhe gesetzt,
als er unerwartet von der
Hilfe suchenden US-Regie-
rung kontaktiert wird: Flug-
zeugentfithrer haben einen
Jumbo gekapert und fordern
die Aushdndigung von ,Py-
thagoras”. Nachforschungen
ergaben, dass es sich dabei
um ein Geheimprojekt in
den Labors auf Lobito Island
handelt. Unserem legenda-
ren Helden bleibt eigentlich
nichts anderes (ibrig, als den
Auftrag anzunehmen und
sich auf die mysteriose Insel
fliegen zu lassen. Alle Hand-
lungen Snakes werden nicht
wie bei den anderen MGS-
Spielen direkt {iber das Steu-
erkreuz und die Controller-
Tasten ausgeiibt. Metal Gear

Acid funktioniert durch ein
Kartensystem, das alle mog-
lichen Moves enthilt oder
den Waffeneinsatz regelt.
Die Aktionen sind runden-
basiert auf den Karten an-
zuwihlen und werden an-
schlieBend ohne weiteres
Zutun des Spielers ausge-
fithrt. Der neue Spielablauf
ist sicherlich nichts fiir Ac-
tionliebhaber, eingeschwo-
rene MGS-Fans diirften aber
auch  die  Acid-Variante
mit Freuden verschlingen!
In Japan ist das Spiel bereits
erhiltlich, doch ein Europa-
termin steht offiziell noch
nicht fest. Sollte Konami
die Lokalisierung der (natiir-
lich sehr umfangreichen)
Texte dennoch rechtzeitig
schaffen, kénnte Metal Gear
Acid durchaus auch ein
Starttitel werden. (uh)
Hersteller: Konami

Internet: www.konamijpn.com
Termin: Nicht bekannt

AUSWAHL Die Karten
enthalten aktuell mdgliche
Manbver und ltems.

Ape Academy

GESCHICKLICHKEIT J 111

mit der e |

Der Ape Escape-Ableger Ape Aca-
demy ist kein Jump & Run, son-
dern eine Sammlung von tiber
40 Minispielen, die mit so wit-
zigen Disziplinen wie 1-Meter-
Lauf oder der Verteidigung einer
Riesenbanane gegen Zombie-
affen fiir jede Menge Spal sorgt.
Sowohl iiber eine Wireless-Ver-

bindung als auch teilweise sogar
an einer einzigen PSP-Konsole
konnen je nach Minispiel meh-
rere Spieler gleichzeitig mitmi-
schen. Eines der originellsten
PSP-Spiele derzeit! (mp)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de
Termin: Mérz

Untold Legends

[(IIT115/118) Action-RPG von den EverQuest-Machern

Angesiedelt in einer komplett
neuen Welt, bietet dieses Rol-
lenspiel duBerst actionreiches
Gameplay, am besten vergleich-

bar mit dem Titel Cham-
pions of Norrath von der glei-
chen Entwicklerschmiede. Der
Spieler darf sich aus vier Cha-
rakterklassen  (Ritter, Druide,
Alchemist und Berserker) mit
unzihligen Fertigkeiten seinen
Wunschhelden z 1bau-

iiber 100 Levels des Spiels defi-
nitiv keine Langeweile aufkom-
men wird. Brotherhood of the
Blade, das tber eine umfang-
reiche Solokampagne verfiigen
wird, ist natiirlich auch tiber
Wireless-Link spielbar. In den
USA soll das Spiel zum PSP-
Launch im Mirz in die Liden
kommen, einen Europatermin
gibt es noch nicht. (wf)
Sony Online

en. Eine Vielzahl von Gegen-
stinden sorgt dafiir, dass in den

Internet: www.untoldlegends.com
Termin: Nicht bekannt




Japan-News

Auf dieser Seite stellen wir zusétzlich noch einige PSP-Spiele vor, die zwar noch keine Europa-
Releasetermine haben, in Japan allerdings schon erhéltlich sind. Zumindest das Puzzle-Trio
Lumines, Puyo Puyo Fever und Puzzle Bobble diirften aber in absehbarer Zeit auch hier erscheinen.

Lumines

ocucse, I

von Iled

vom F

Tetsuya Mizuguchi hat nach
Rez ein weiteres ungewohnli-
ches Spiel vorgelegt, bei dem
der Soundtrack eine wichtige
Rolle spielt. Bei Lumines han-
delt es sich prinzipiell um eine
einfache Knobelei in der Art
der Sie

zweier

Columns, bei

herabfallende Blocke
unterschiedlicher Farben zu
groReren Blocken einer Farbe
anordnen miissen. Die gleich-
farbigen Steinkombinationen
verschwinden aber erst, wenn
eine stindig von links nach
rechts durchs Bild laufende Li-
nie diese erreicht — und deren
Tempo hangt vom Tempo der
Musik ab! Nach und nach dn-
dern sich die Farben, Hinter-

von

griinde und die Musik des
Spiels. Letztere ist sehr ab-
wechslungsreich und verdient
generell ein besonderes Lob.

Eines der Highlights zum Ja-
pan-Start der PSP, das hoffent-
lich auch bald nach Europa
kommt! (mp)

Hersteller: Bandai

Internet: www.bandai.co.jp

Termin: Erhaltlich (Japan)

The Legend of Heroes:
Gagharvirilogy — White Witch

Das erste

fiir die PSP |

Bei der Gagharvtrilogy handelt es
sich um einen Titel von Entwick-
ler Falcom, der mit diversen simp-
len Strategie- und Rollenspielen
fiir den PC von sich reden mach-
te. Auch dieses Rollenspiel ist ur-
spriinglich ein solcher PC-Titel,
der lediglich fiir die PSP umge-
setzt wurde. Besonders erwdh-
nenswert ist dabei das Kampf-
system. Recken  gehen
selbststandig auf die Gegner los,
Sie selbst konnen die Aktionen

Thre

der Gruppe nur indirekt in einem
Kampfmenii beeinflussen. (es)
Hersteller: Bandai

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

BILT ] Vom Acti

espiel |

Der neueste Teil der Armored
Core-Serie erscheint sowohl fiir
die PS2 als auch die PSP. Wenn
Sie die Konsolen verbinden, er-

offnet sich die Moglichkeit, wei-
tere Mechs freizuspielen. Aller-
dings steuern Sie diese nicht
selbst. In Formula Front geben

Puyo Puyo Fever

Modi |

mit allerlei Mehrspi

Das neue Puyo Puyo unter-
scheidet sich kaum vom
grundsoliden PS2-Teil der Se-
rie. Vorbildlicherweise gibt es
zwei Multiplayer-Modi: Ein-
mal per Wireless-Verbindung
mit zwei Konsolen und Spie-
len und alternativ zu zweit an
einer Konsole. Bei Letzterem
steuert ein Spieler seine Puyos
per Steuerkreuz und L-Taste,
der andere mit den vier Ak-
tionstasten und der R-Taste.
Dank des hochwertigen PSP-
Displays ist die Grafik selbst in
diesem Splitscreen-Modus (!)

noch gut zu erkennen. Die ja-
panische Version ldsst sich
iibrigens komplett auf Eng-
lisch umstellen. (mp)
Hersteller: Sega

Internet: sega.jp

Termin: Erhltlich (Japan)

Puzzie Bohhle Pocket

m Klassiker fiir unterwegs, leider nur fiir einen Spieler!

Im Gegensatz zu Puyo Puyo ist
Puzzle Bobble in der PSP-Vari-
ante etwas enttduschend. Zwar
ist die Umsetzung prinzipiell
gelungen, doch aus unerfindli-
chen Griinden hat Taito keinen
Mehrspieler-Modus  integriert,
was den Dauerspafl empfind-
lich schmailert. Schade! Viel-
leicht gibt's ja fiir Europa spiter
eine {iberarbeitete Fassung mit
Wireless-Link-Modus? (mp)

Hersteller: Taito
Internet: www.taito.co.jp
Termin: Erhaltlich (Japan)

Sie ihnen nur indirekte Befehle

Sie wéhrend der
e Kampfe diesmal

Hersteller: From Software

und peppen sie in der Werkstatt
auf. Bei den Kampfen selbst sind
Sie dann nur Zuschauer. (cs)

Internet: www. ip
Termin: Erhéltlich (Japan)



\[\LEIH VUM DER PATE

Der legendare Clan der
Corleones begriBt ein neues
Mitglied der Familie: Sie!




VERFOLGUNGSJAGD
Wahrend der Fahrt
zerlegen wir mit der

I s war Marlon
| E Brandos grofte
L Rolle. Bis zu sei-
nem Tod am 1. Juli 2004 galt
Brando aufgrund seiner Dar-
stellung des Don Vito Corle-
one als Inbegriff des Mafia-
Paten und war bereits zu
Lebzeiten eine Legende.

Doch auch Stars wie Al

Pacino, Robert Duvall

oder James Caan er-
langten 1974 durch Fran-

cis Ford Coppolas Gangster-
saga Der Pate Weltruhm. Zwei
Fortsetzungen folgten und bis
heute geniefit die Geschichte
um den Clan der Corleones
héchstes Ansehen und zahlt zu
den unbestrittenen Klassikern
der Filmgeschichte. Es ist also
eigentlich verwunderlich, dass
nicht schon frither jemand
auf die Idee gekommen ist, aus
der reizvollen Lizenz ein Spiel
zu machen. Gut, es gab 1992
ein ordentliches, kleines Ac-
tionspiel fiir den Amiga Heim-
computer, aber in den letzten
Jahren war die Thematik nicht
gerade in aller Munde. Einzige
16bliche Ausnahme war Take

SCHIESSERE! Selhst mit zwei

Pistolen muss man gelegentlich
in Deckung gehen.

2s Mafia, das im Jahr 2002 auf
dem PC Bestnoten Kkassierte,
auf Konsolen aber besonders
technisch hinter seinen Mog-
lichkeiten blieb. Dort arbeitete
man sich in der Gestalt von
Tommy Angelo in der fikti-
ven amerikanischen Metropo-
le Lost Heaven der 30er-Jahre
nach oben. Und in dieser Zeit-
epoche besteht auch schon der
erste groBe Unterschied zu Der
Pate. Denn genau wie der ers-
te Film handelt auch das Spiel
zwischen 1945 und 1955.

SIE SIND DER STAR

Ublicherweise iibernimmt man
in einem Spiel mit grofer Li-
zenz die Rolle des Hauptdar-
stellers der Vorlage, doch die
Macher von Der Pate wollen
ganz neue Wege gehen. Vor
Spielbeginn bastelt man sich
seinen eigenen Spielcharakter
in einem umfangreichen Editor
samt Schiebereglern fiir alle nur
erdenklichen Korperpartien zu-
recht. Was normalerweise eher
in Sport- oder Priigelspielen
Verwendung findet, soll auch
bei Der Pate den Spieler stirker

PR

Vito Corleone, wie
er leibt und lebt.

ins Geschehen einbinden. An-
schliefend erlebt man mit die-
ser Figur ziemlich genau den
Werdegang von Michael Cor-
leone, erfahrt zusitzlich aber
auch noch einige Nebenhand-
lungen, die nur im Buch von
Mario Puzo zu erfahren waren.
Im Verlauf der Geschichte darf
man seine Spielfigur auch wei-
terhin dndern, was Auswirkun-
gen auf den Grad an Respekt
hat, der diesem Charakter von
anderen Darstellern entgegen-
gebracht wird. Moment, die Sa-
che mit dem Respekt haben wir
doch schon mal gehort. Rich-
tig, auch in Grand Theft Auto
San Andreas spielt das Anse-
hen bei der eigenen Gang und
Familie eine gewichtige Rolle.
Dieses Prinzip soll in Der Pate
aber noch erheblich igert

zisten und tun alles, was man
eben von einem Mafioso erwar-
tet. Je eleganter und unauffil-
liger Sie sich dabei anstellen,
desto mehr Respekt ernten Sie
fiir Ihre Taten. Dabei wird iib-
rigens auf ausufernde Gewalt-
darstellungen verzichtet. Dazu
orientierte man sich an der
Filmvorlage, die zwar Gewalt
beinhaltete, aber niemals offen
und plakativ darstellte.

SCHLUSS MIT DER
LANGEWEILE

Ob True Crime: Streets of L.A.,
Driv3r oder The Getaway: Alle
Spiele dieser Art bieten eine aus-
gewogene Mischung aus Fahr-
abschnitten und Ballereien. Der
Pate wird zwar ebenfalls Fahr-
zeuge und dementsprechend

Ver jagden beinhalts

werden. Der Handlungsort New
York ist in sechs grofe Territo-
rien aufgeteilt, die im Verlauf
des Spiels unter Thre Kontrolle
gebracht werden miissen. Um
dieses Ziel zu erreichen, tiber-
nehmen Sie dort ansassige Ge-
schifte, veriiben Anschlige auf
Konkurrenten, bestechen Poli-

doch die Macher konzentrie-
ren sich auf die Action zu Fufi.
Lediglich 15 bis 20 Prozent des
Spiels werden in Fahrzeugen
stattfinden. Diese Entscheidung
hat ihren Grund: Besonders im
Bereich der Steuerung will man
Mut zur Innovation an den Tag
legen und sich von bisheri-

23
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e,

FAUSTKAMPF Auch
Priigeleien giit es im
Verlauf des Spiels
zu bestehen.

3

Staraufgehot

Marlon Brando

Ein Spiel zum Paten ohne Marlon Brando ist eigentlich undenkbar. Gliicklicher-
weise sicherte sich EA die Rechte, den bereits verstorbenen Schauspieler als
Polygonfigur nachzubal und konnte den Star vor dessen Ableben sogar noch
fiir Tonaufnahmen gewinnen. Zwar kamen die Entwickler nicht umhin, einige
Aufnahmen von einem Double sprechen zu lassen, doch viele Teile stammen vom
Schauspieler selbst. Zu Weltruhm gelangte Brando unter anderem durch seine
Rollen in Meuterei auf der Bounty (1962), Apocalypse Now (1979) und natiirlich
Der Pate (1972), fiir den er einen Oscar als bester Hauptdarsteller gewann

Electronic Arts macht keine halben Sachen und
deshalb finden sich zahlreiche Stars im Spiel wieder.

James Caan

Der Pate war ein Sprungbrett fir James Caans Karriere. Als bester
Nebendarsteller fiir den Oscar nominiert, spielte Caan daraufhin in
absoluten Filmklassikern wie Rollerball (1975), Die Bricke von Arnheim
(1977) und Misery (1990). Der 54-Jahrige ist topfit und wirkte in den
letzten zehn Jahren in fast 20 Filmen mit.

Robert Duvall

Mit dem Namen konnen viele auf Anhieb nichts anfangen, doch gesehen hat Robert
Duvall mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit fast jeder schon einmal. In
ganzen 87 Filmen hat Duvall bereits mitgespielt und neben fiinf Nominierungen fiir den
Oscar durfte er die Trophde auch schon einmal als Gewinner mit nach Hause nehmen.
Zu seinen bekanntesten Werken gehdren Bullit (1968), Apocalypse Now (1979), Colors
(1988) und Tage des Donners (1990).

& >
AUA Um auf der StraBie’

bestehen, miissen Sie sich
zu wehren wissen.

gen Konzepten distanzieren.
So ganz will Produzent David
Di Martini die Katze noch
nicht aus dem Sack lassen,
aber er verspricht eine vol-
lig neue Spielerfahrung. Man
will weg vom Gefiihl, nur eine
Puppe zu steuern, und hin
zur volligen Verschmelzung
mit der Spielfigur. Wie das
letztlich in der Realitat ausse-
hen soll, wird das Team erst
in den kommenden Monaten
verraten — wir sind jedenfalls
gespannt. Ebenfalls fiir ver-
besserungswiirdig hdlt man
bei den meisten Spielen dieser
Art das Design der Umgebung.
Laut Di Martini sind die Stidte
in vielen Spielen viel zu lang-
weilig und wirken nicht sehr
lebendig oder gar authentisch.
Das New York in Der Pate ist
kein penibler Nachbau der ech-
ten Metropole, sondern eine
liecbevoll designte Stadt mit
hohem  Wiedererkennungs-
wert und vielen Details. Damit
Gelegenheitsspieler nicht nach
wenigen Stunden gelangweilt
den Controller aus der Hand
legen, wird das Spiel zudem
mit mehreren Endsequen-
zen ausgestattet, um jedem
Spielertyp eine entsprechende
Belohnung zu bieten.

LAUFBURSCHE Anfangs sind
Sie innerhalb des Clans nur
eine kieine Nummer.

AUDIENZ Auch der Don
erteilt Ihnen Aufrdge.




WEDER KOSTEN

NOCH MUHEN

Wenn es einen Bereich gibt, in
dem Spiele von Electronic Arts
auf jeden Fall die Spitze des
Machbaren darstellen, dann ist
es die Prasentation. Der Pate wird
da natiirlich keine Ausnahme
darstellen. Neben lizenzierten
Sprechern (sogar Marlon Bran-
do wurde vor seinem Tod noch
ins Tonstudio eingeladen) und
einem hochwertigen Soundtrack
von Oscar-Preistréger Bill Conti
(Rocky, Karate Kid, Im Rausch der
Tiefe) finden sich auch zahlrei-
che Originaldarsteller im Spiel
wieder. Hochkaritige Stars wie
Robert Duvall und James Caan
wurden von den Entwicklern
pixelgenau nachgebaut und ins
Spiel implementiert. Uber 20 be-
kannte Personlichkeiten werden
Filmfans sofort wiedererkennen.
Bei einem Besuieh¥in Francis Ford
Coppolas Weinkeller und Bibli-
othek lieR man sich dessen per-
sonliche Aufzeéichnungen zeigen
und genoss nebenbei selbstver-
standlich auch den einen oder —
anderen edlen Tropfen. Derzeib
diirfte Alkohol aber wohl eher
selten an die Gaumen des Ent-
wicklerteams ~ gelangen. Uber
80 Mitarbeiter wollen das Spiel
piinktlich zum Jahresende fertig

DER PATE R'ULE{H )

PIROCOYy
088
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?ROBA T

K. 0. Gegner miissen
nicht zwangsliufig
erschossen werden,
ein kréftiger Hieb kann
auch iiherzeugen.

DUMM GELAUFEN Jetzt
sollten Sie doch ein
wenig vorsichtig in

Ihrer Wortwahl sein.

stellen, ohne qualitative Ein-
buBen in Kauf zu nehmen. Wir
hoffen, dass wir Ihnen in einer
der nichsten Ausgaben finale
Screenshots der PlayStation-2-
Version zeigen konnen, denn die
hier abgedruckten Bilder sind al-
lesamt in dieser Detailtreue kaum
realisierbar. Doch geben sie zu-
mindest einen Vorgeschmack
auf das, was optisch vom fertigen
Spiel zu erwarten ist. Spatestens
auf der E3 im Mai erwarten wir,
erstmals Hand an eine spielbare

Version legen zu kénnen.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU DER PATE

Electronic Arts
Electronic Arts
Action
Deutsch
“Nicht bekannt

Internet: www.electronicarts.de

Termin:

Spieler:
1 Herbst 2005

,Vielversprechendes Projekt mit
rker Lizenz und ambitionierten
Gameplay-Ide

MALERISCH Die Szenerie soll
belebt und realistisch wirken.
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under
immer

gibt es
wieder.
|Nach stolzen
Entwicklungszeit,
Verschiebungen

W

Jahren
unzédhligen
und zwei Serienablegern mit
geringem Umfang ist der Koni
der Rennspiele endlich zurtick-

drei

gekehrt. , zumindest in
Japan diirfen sich passionierte
Rennfahrer und Autonarren
schon wieder auf die
gen — die deutsche Version wird
erst am 23. Februar in den L

den stehen. Wir haben uns die

en wa-

GRAN TURISMO 4

fertige japanische Version na-
tiirlich sofort unter die Nagel
gerissen und nichtelang Kilo-
meter fiir Sie heruntergerissen.
So grof Thre Vorfreude auf das
Spiel derzeit auch s

wird nach der Lektiire unserer
Vorschau definitiv noch grofer
- glauben Sie uns!

MEHR VON ALLEM
Grofer ist beim neuen
allem der Fuhrpark. Uber 650
Fahrzeuge von 80 Herstellern
warten darauf, in zahlreichen

vor

HECKSCHLEUDER
RUF-Porsche vi
ganz s

Rennen an die Grenzen getrie-
ben zu werden. Doch wie in
der Serie tblich, fangen Sie
natiirlich  erst mal klein
an. Mit einem geringen Start-
kapital ausgestattet, machen
Sie sich auf die Suche nach
einem preisgiinstigen fahr-
baren Untersatz, um erste
zu  bestreiten. Im

gensatz zu Gran Turismo 3
konnen sie diesmal endlich
wieder (wie in den beiden
en auf der PSone) Ange-
Gebrauchtwagen-

bote von

T Ilie Fahrzeugmodelle
jeden Zweifel emah?

héndlern durchstobern. Dort
finden Sie nicht nur Kleinwa-
gen, sondern haben durchaus
auch Chancen auf
Schndppchen und potente
Sportwagen. Wie zu PSone-
Zeiten andert sich das Angebot
der Héndler je nach virtuellem
Datum. Finden Sie nichts Pas-
sendes, kommen Sie einfach
spater mal wieder. Ist
dann nach einem Kauf noch
Kleingeld tibrig, emp-
fiehlt sich der Gang zum Fel-
genhiéndler. Schlieflich

echte

noch

etwas

wer-
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Cobira, iibernehmen Sie!

Sie finden die vielen Fahrzeuge von Gran Turismo
klasse, aber Sie fahren nicht gern selbst? Dann ist
der B-Spec-Modus genau das Richtige fiir Sie.

Zugegeben, angesichts der niemals wirklich herausragenden kiinstlichen
Intelligenz der bisherigen Spiele der Serie mutet es fast schon grotesk
an, was Polyphony Digital hier anbietet. Im B-Spec-Modus iiberlassen
Sie dem Computer die Kontrolle iiber Ihr Fahrzeug und geben lediglich
Befehle. Zwar erschiossen sich uns noch nicht alle Details dieser Spiel-
variante, doch letztiich hat man lediglich fiinf verschiedene Aggressions-
stufen zur Auswahl, die den Mut zum Risiko definieren. Auf der hochsten
Stufe gibt Ihr virtueller Fahrer richtig Gas, aber die Gefahr, Fehler zu
machen, ist aroBer. Ferner kinnen Sie Uberholvorgange direkt anweisen
und den Wagen in die Box rufen. In der Praxis konnte uns dieser Modus
bisher noch nicht so recht iiberzeugen, aber vielleicht sieht die Sache

Ja anders aus, wenn man wirklich jedes Detail versteht.

BRIDGEST ONE 006
SCHWAMMIG Die Rallye-Events

verlangen nach gefiihivollen

Lenkbewegungen.

GIB GAS! Auf Stufe fiinf gibt Ihr Fahrer alles und riskiert harte
und

ne, amerikanische Muscle-Cars
wie der Plymouth Barracuda,

bei amerikanischen oder euro-
paischen Fabrikaten normaler-
weise kein Weg am offiziellen
Handler vorbeifiihrt.

priifungen erspielen miissen.
Emsige (und besonders talen-
tierte) Rennfahrer verdienen
sich dort direkt die Goldmedail-
len und diirfen zur Belohnung
einige  Bonusfahrzeuge in

ten edle BBS-Felgen selbst
bemitleidenswert untermoto-
risierte Karren ordentlich auf.
Wer weniger an der Optik
als an der Leistung seines
Vehikels interessiert ist, der

Konzeptstudien, Rennwagen,
Cabrios, Roadster und, und,
und. Und wie so oft im Leben

LIZENZ ZUM RASEN ist Geld nicht alles. Viele der

sollte im Tuning-Shop tief in
die Tasche greifen. Neuerdings
kénnen Sie Tuningteile sowohl
beim Hersteller des Wagens
erstehen als auch bei unabhédn-
gigen Tunern auf gute Preise
hoffen. Leider sind alle diese
Tuner auf japanische Fahr-
zeuge spezialisiert, weswegen

Ebenso kommen Sie nicht um
die von vielen gehassten und
von noch mehr Spielern gelieb-
ten Lizenzprifungen herum.
Um an hoher dotierten Rennen
teilzunehmen, bendtigen Sie
fast immer eine Rennlizenz, die
Sie sich wieder mal mit teils
ganz schon knackigen Fahr-

Empfang nehmen. Alternativ
erkampft man sich in zahlrei-
chen Rennen geniigend Geld,
um sich seinen Traumwagen in
die Garage zu stellen. Doch der
Weg ist lang und begehrens-
werte Fahrzeuge gibt es mehr,
als man fiir moglich halt.
Klassiker wie der Renault Alpi-

| el
einen anrragenﬂ ani

Fahrer beobachten. {f

edlen Schlitten sind gegen
Bares nicht zu erlangen und
werden lediglich als Belohnung
fiir gewonnene Rennserien
an den Spieler verschenkt.
Dummerweise weiff man nattir-
lich vor einer Meisterschaft nie,
welcher Preis winkt, und nicht
selten schaut man ziemlich
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INFO  DER FOTO-MODUS

Tourismus-Trophaen

Autonarren geht das Herz auf, denn in Gran
Turismo 4 diirfen alle erspielten Fahrzeuge
nach Lust und Laune abgelichtet werden.

Da soll noch mal jemand sagen, die Gran Turismo-Serie wiirde sich nicht weiter-
entwickeln. Der vierte Teil bietet neben vielen fahrerischen Herausforderungen
auch noch zahlreiche andere Beschéftigungsmaglichkeiten. Im Foto-Modus
diirfen Sie Ihre erspielten oder gekauften Schiitten ins rechte Bild riicken und
fiir die Ewigkeit festhalten. Dabei erstaunt vor allem die wirklich hervorragende
Optik der Ergebnisse. Trotz der japanischen Menis blickt man schnell durch und
erstellt Bilder. Wem diese 2u statisch sind, der darf
sich auch auf den reguldren Strecken die Kamera schnappen und im Replay
jederzeit auf den Ausldser driicken. In beiden Varianten gestatten die Entwickler
dem Spieler das Zuschalten zahireicher Effekte und ausreichend Freiheit bei der
Perspektivwahl. Hat man einen USB-2.0-fahigen USB-Stick, kann man seine
Werke gar auf einen Computer kopieren.

38 Camera

VORBEREITUNG Auf der zoombaren Karte links positioniert man sein
Fahrzeug auf den roten Fléichen, die Kamera in den blauen Bereichen.

SCHADE Bisher konnten wir nur
einen einzigen Kurs mit nasser
Fahrbahn ausmachen - Regen gibt's nicht.

BRANDNEU

All das kommt Besitzern des
dritten Teils von Gran Turismo
verdichtig bekannt vor, doch

dumm aus der Wische. Ein
klappriger Volvo zum Beispiel
ist nicht gerade jedermanns

Vorstellung von einer tollen

den Schirm. Auch die Strecken
tiberarbeitet  und
natiirlich gibt es eine ganze

spielereien haben die Entwick-
ler gliicklicherweise verzichtet.,
Die Rechenkraft
der PS2 konzentriert sich da-
her auf detailliertere

wurden
vorhandene
Reihe neuer Austragungsorte.

noch Ob italienische Kiistenstrafien,

Belohnung. Jedoch verschenken
die Entwickler vorrangig echte
Legenden. Der Delorean etwa
(bekannt aus den Zuriick in die
Zukunft-Filmen) wird ebenfalls
nur an fleiBige Fahrer herausge-
riickt und ist mit schnodem
Mammon nicht zu bekommen.
Gliickshormone kann man sich
eben nicht kaufen.

MONSTER Die Konzepts!

B
M

es gibt auch einige echte Neue-
rungen. So konnen Sie neben
tiblichen Tuning-Teilen
neuerdings eine Nitro-Ei
zung einbauen. D
wihrend Fahrt

den

aktiviert
werden und macht sich in ers-

der
ter Linie durch bessere Be-
schleunigung bemerkbar — auf
tibertriebene optische Effekt-

Rover ist nicht nur farblich gxtravagant.
. ¥

Darstellungen der Fahrzeuge
Ohne Ubertreibung bietet Gran
Turismo 4 die hiibschesten und
realistischsten Nachbildungen

echter Fahrzeuge, die wir
jemals gesehen haben. Kein
anderes Rennspiel, egal fiir
welche Konsole, zaubert

dermafen hiibsche Autos auf

die Pariser Innenstadt oder das
Hafengebiet von Hongkong -
stellenweise kommt man aus
dem Staunen gar nicht heraus.
Das liegt nicht zuletzt an
den hiufig extrem hoch auf-
Hintergrundbildern,
die uns die Vermeidung des
Begriffs Fotorealismus wirklich

gelosten

SRR
0V6 &.. @ 21,248 600 %
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Trotz der hat man die Schaltfidchen schnell SGHHAPPSBNUS Nach wenigen Handgriffen hat man ll schickes Motiv
Fa r, Kontrast und kinnen variiert werden. eingefangen und kann das Ergebnis komfortabel speichern.

e
zq.nle_n

1 ericool i
und Sehen fantasti

¢
s

nicht leicht machen. Nette bis zu zwei Spieler, was ange- dell ist nach wie vor nicht ler fiir Dreher und besonders auf
Details wie die endlich sicht- sichts fehlender Computerfah- vorhanden und Wettereffekte —schwierigen Strecken machen
baren und  hervorragend rer aber auch nicht allzu sehr fehlen. Diese Méngel sind aber ans schneller mit der

animierten Fahrer in Cabrios verwundert schnell vergessen, wenn man Leitplanke Bekanntschaft, als
oder die fleifige Boxencrew erst mal ein paar Runden sie schauen kénnen. Wie schon
bei Tankstopps tragen ebenso KLEINE, GEMEINE gedreht hat. Die Entwickler in den Vorgangern empfiehlt
ihren Teil zum positiven SCHONHEITSFEHLER haben ordentlich an der sich daher vor einem Rennen
Gesamteindruck  bei. Wie Bei aller Euphorie hinsichtlich  Fahrphysik geschraubt und im  der Gang in die Werkstatt. Hier

schon der Vorginger lauft der Techniksollte mandennoch direkten Vergleich mit Teil 3 passt man jede Schraube und
natiirlich auch Gran Turismo 4 auch die Macken derselben kommt Gran Turismo 4 weitaus ~ jeden Dampfer penibel an, was
mit butterweichen 60 Bildern nicht verschweigen. Das leichte anspruchsvoller daher. Selbst sich sofort spiirbar auf das
pro Sekunde und leistet sich ~Kantenflimmern tritt je nach leichte Ausrutscher aufs as  Fahrverhalten auswirkt. Beson-
keine Ruckler. Das gilt auch Strecke mehr oder weniger werden sofort bestraft, hekti- ders die Reifenwahl spielt eine
fiir den Splitscreen-Modus fiir ~ deutlich auf, ein Schadensmo-  sche Lastwechsel sorgen schnel- ~ gewichtige Rolle, denn im

| MUTPROBE Auf dem Niirburgring|
braucht man starke Nerven!
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‘Sprachbarriere

Unser Wagen
darf an diesem
Rennen leider

Ungeduldige Importeure der japanischen Version

konnen schon jetzt Gas geben ~ doch lohnt sich W

die teure Anschaffung wirklich?

anxs  Gra500000
e

mmRRTyTas nicht teilnehmen
- nur woran mag
es liegen?

T e

BLEUR A-spece 51/t FEEATBCG.

Jein. Natiirlich will jeder den so lange Zeit 1 1,200,000 (& 400000 g d %
Racer endlich in den Handen halten und auch ohne Japanischkennt- L apsa0n0) I AEGR00. | e
. . " - % ) 500,000 & 80,000
nisse wird man ein Rennen starten kdnnen, doch im weiteren Verlauf - _—
v

des Spiels wird man nicht selten rétselnd vor dem Bildschirm sitzen.
Wenn Sie zum Beispiel aufgrund von technischen Restriktionen nicht
zu einem Rennen zugelassen werden, dann ist es ganz schon drger-
lich, wenn Sie nicht einmal genau erkennen, wo das Problem liegt.
Sind die Reifen falsch? Muss es ein Wagen mit Heckantrieb sein? Hat
mein Wagen zu viel Leistung? Derlei Fragen erfordern zeitraubendes
Ausprobieren und viel Gliick. Ebenfalls nicht ganz durchschaubar ist
das umfangreiche Optionsmenii. Wahrend man die Controller-Vibration
noch recht einfach identifiziert, wird die Kalibrierung des Lenkrads
unter Umsténden zur Geduldsprobe. Wer wirklich alles vom Spiel

2u Gesicht bekommen will und sich nur ungern durch englische
Internetiibersetzungen qualen mdchte, der ist mit der deutschen
Version definitiv besser beraten. Nach so langer Wartezeit machen
ein paar Wochen mehr den Kohl nicht fett.

MACHBAR Die
h technischen
Einstellungen
sind fiir Kenner

nichts freischalten

dort
und der Fuhrpark ist begrenzt.

Gegensatz zu bisherigen Teilen  sich

der Serie ist bei den meisten

Modus kratzt ein wenig am
Lack. Eigene Fahrzeuge diirfen

Sony
Rennen des Gran-Turismo- Zudem diirfen Sie unverstind-  lediglich mit Felgen und einem =
, P 0 3 3 i % 5 P & 3 Polyphony Digital
Modus’ der Reifenverschleil licherweise nicht auf eigens im  oft unpassenden Spoiler verse- =
‘ol A 5 A 4 Rennspiel
aktiviert. Wer mit extrem Gran-Turismo-Modus erspielte hen werden, ansonsten konnen Desitoch
weichen Reifen ins Rennen und getunte Fahrzeuge zuriick-  Sie nichts an den Auferlichkei- outse

52 Strecken

geht, freut sich nur kurzzeitig
tolle  Bodenhaftung
Schon nach wenigen Runden
pfeifen die Pneus auf dem letz-
ten Loch und man schlingert
hoffnungslos von Bande zu
Bande. Wem das alles zu an-
spruchsvoll anmutet und auf
den Arcade-Modus zuriickgrei-
fen mochte, der sei gewarnt:
Gran Turismo 4 bietet zwar ei-
nen solchen Modus, doch lasst

iiber

d riickt man seine errungenen
Fahrzeuge ins rechte Licht.

greifen. Das gilt tibrigens auch
fiir den Zweispieler-Modus, der
dadurch an Reiz verliert.

DAS EINHUNDERT-
PROZENT-SPIEL?

Ist Gran Turismo 4 also die neue
Referenz? Ja, aber auch die neu-
este Inkarnation des Fahrzeug-
kults ist nicht frei von Fehlern,
- und nicht nur der durch Ab-
wesenheit glinzende Online-

ten Threr Autos dndern. Nicht
einmal die Lackfarbe diirfen Sie
im Nachhinein dndern. Eben-
falls etwas enttauschend ist die
Streichung zahlreicher bekann-
ter Strecken. Dafiir entscha-
digen der coole Foto-Modus
(siehe Extra-Kasten), die tiber-
arbeitete Fahrphysik und na-
tiurlich der abermals riesige
Umfang.

Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1-6 (LAN-Modus) 23. Februar

,Ein Fest fiir jeden Autoliebhaber und
Rennspielfan. Umfangreicher, schoner
und besser als der Vorganger.”

MAIK BUTEFUR

GOLFGTI %

-
%

) ScHATZCHEN Der
Ur-Golf GTl in

1OPS/6100rpm
99kgt.m/5000rpm



CRUISE IN DEN BEGEHRTESTEN ECHTEN SUVS,
TUNERN, MUSCLE CARS, CHOPPERN, STREET BIKES
UND LIMOUSINEN UND FORDERE DEINE GEGNER
ZU RASANTEN KOPF-AN-KOPF-RENNEN HERAUS,

SUCHE DEINEN EIGENEN WEG ZUM
SIEG IN DEN PULSIERENDEN, FREI
BEFAHREAREN STRASSEN VON
ATLANTA, SAN DIEGO UND DETROIT.

STYLE UND TUNE DEIN FAHRZEUG
GANZ INDIVIDUELL UND STELL DICH IN
VERSCHIEDENEN ONLINE-SPIEL-MODI
BIS ZU SIEBEN HERAUSFORDERERN

LYV E &(

Network Adaplor o PlayStations2) and emary Gard (BME) o FlayStaion=2)

ther countries and under license from Microsoft. All automobile,
d materials of thei respective owners. All rights reserved.
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“tilvolle Inszenie-

|rung und pau-
- Isenlose  Action
sind das Erfolgsrezept von
Devil May Cry. Wihrend der
erste  Teil durchweg gute
Wertungen einheimsen konn-
te, blieb der Nachfolger hinter
den Erwartungen zuriick und
fiel so bei den Fans in Ungnade.
Teil 3 stellt in vielen Bereichen
eine Riickkehr zu den Wurzeln

dar, was zahlreiche Anhinger

versohnen diirfte.

DAS ENDE IST

ERST DER ANFANG

Es ist finstere Nacht. Inmit-
ten einer Kleinstadt erhebt sich
ein gigantischer Turm. Die
groteske  Architektur  dieser
Monstrositit aus Stein und
Mortel mit ihren Teufelsfratzen
und Ddmonenstatuen vermit-
telt eine Bedrohlichkeit, die den
Betrachter unwillkiirlich mit
Angst erfiillt. Die Spitze des
Monuments ist ein rundes
Plateau, das von Siulen um-
ringt ist, die eine frappierende
Ahnlichkeit mit skelettierten

HANG-TIME Na, das Tanzen
an der Stange muss Dante
_ aber noch etwas iiben.

Der dritte Gang der Damonen-Schlachtplatte
konnte der beste Teil der Serie werden.

Fingern haben. Dies ist der
Schauplatz eines unerbittlichen
Kampfes zweier Briider, die nur
eines fiireinander empfinden:
Hass. Schwerter treffen aufei-
nander und zerreiffen die nacht-
liche Stille mit grellem Klirren
Keiner der beiden denkt auch
nur im Traum daran nachzuge-
ben, wihrend sie sich in
die Augen starren und mehr
denn je den Tod des anderen
herbeisehnen. Dann plétzlich
geschieht es: Eines der Schwerter
wirbelt durch die Luft. Wihrend
es auf den Boden trifft und sich
in hartem Gestein vergrabt,
bohrt sich das andere durch die
Eingeweide des Entwaffneten. In
seinen  aufgerissenen  Augen
kann man nicht nur Schmerz,
sondern auch die entsetzte
Gewissheit  sehen, dass  der
Kampf ein todliches Ende
gefunden hat. Der sterbende
Korper von Dante féllt zu Boden.
Er hat den Kampf gegen seinen
Zwillingsbruder Virgil verloren.
Kann das wirklich wahr sein?
Nein, das ist alles nur ein Traum.
Oder etwa doch nicht?




ES BLEIBT IN DER FAMILIE
Dieses Intro ldsst bereits erahnen,
um was es bei Devil May Cry 3
geht. Virgil hat es auf seinen Zwil-
lingsbruder Dante abgesehen.
Grund hierfiir ist das Amulett, das
er um den Hals tragt. Beide haben
von ihrer Mutter zur Erinnerung
je eine Hilfte eines Anhéngers
bekommen. Virgil ist nun dahin-
ter gekommen, dass dieses Relikt
ganz besondere Kréfte besitzt. Um
diese entfesseln und fiir seine
finsteren  Pline nutzen zu
kénnen, braucht er allerdings
beide Teile. Und so ldsst er
einen riesigen Turm neben
Dantes brandneuem Detektivbii-
1o entstehen und iiberflutet die
Stadt mit Monstern aller Art. Als
ein mysterioser Fremder namens
Arkham bei Dante auftaucht und
ihm eine Einladung seines
Bruders tiberbringt, nehmen die
Ereignisse ihren Lauf. In dieser
Einleitungssequenz zeigt Dante
einigen Monstern, was man mit
zwei Knarren und einem Schwert
alles anstellen kann. Selbst in
jungen Jahren - Teil 3 spielt
zeitlich gesehen noch vor Devil

May Cry - ist Dante so cool, dass
eigentlich sofort alle Scheiben
beschlagen miissten. Angesichts
der iibertriebenen  Akrobatik
und abgefahrenen Einfille dieser
Kampfszene kann man sich oft
ein Schmunzeln nicht verkneifen.
Allerdings ist dieser von genialer
Rockmusik begleitete Irrsinn eine
hervorragende Einstimmung auf
die Action, die Devil May Cry 3 zu
bieten hat.

STILECHTE RENAISSANCE
Die Entwickler haben sich fiir
Teil 3 einiges vorgenommen
und das Gameplay durch viele
Neuerungen bzw. Weiterentwick-
lungen aufgepeppt. Im Vergleich
zu den Vorgingern féllt sofort
ein ganz entscheidender
Unterschied auf: Man hat zu
Beginn einer Mission die Wahl
aus vier Kampfstilen, in denen
sich alle bekannten und einige
neue Moves wiederfinden. Die
ersten drei konnten bereits von
uns angetestet werden und tragen
so klangvolle Namen wie Tricks-
ter, Gunslinger und Swordmaster
(siehe Extrakasten zu den Kampf-

SEITENSTECHEN Wenn Dantes
Klinge erst mal warm ist, sieht
es filr die Monster schiecht aus.

INFO KAMPFSTILE

TI‘II:l(SlEI‘

Bei diesen Turniibungen wiirde sogar der
Prinz aus Persien neidisch werden.

Normalerweise verlasst sich Dante voll und ganz auf seine Wum-
men und sein Schwert. Mit dem Trickster-Kampfstil ist er aller-
dings auch in der Lage, schnell Ausweichmandver zu starten und
die Wande hochzugehen. Dadurch kann er die in den Angriffen oft-
mals tragen Gegner leicht austricksen. AuBerdem kann Dante an
Vorspriingen besonders weite Spriinge ausfiihren. Diese Aktionen
lassen sich jedoch nicht besonders gut in Combos einbeziehen.

WO BIN ICH? Diese Einlagen eignen sich sehr gut, um
feindlichen Attacken zu entkommen und sich neu zu orientieren.

NEUROTIKER? Na, wer wird denn gleich die Wand hochgehen? Bei
50 viel Betrieb muss man auch schon mal den Riickzug antreten.
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wusste
gar nicht, wozil man so eine
Gitarredoch benutzen kang.

MACH SIT2! Dibse dreikopfi
Ildllenkrealu
,,Sl(ickch nm Ien" spielel

wohl kaum? |

KLAPPE ZU Selbst von solch einem Monster

Iasst sich Dante nicht einschiichtern.

\
R

SUNNYBGY: ‘ﬁ‘braucm schon
eine Welle zum Surfen, wenn
g Gegner da sind?

stilen). Vervollstindigt wird das
Quartett irch  den
Guard"“-Stil. Hier stehen haupt-
sdchlich defensive Aktionen und
Konterattacken im Mittelpunkt,
Um die Handhabung
Ausrichtungen maglichst benut-
zerfreundlich zu machen, hat sich
apcom ein einfaches, aber sehr
effektives System {iberlegt. Die
stilspezifischen fiihrt
man immer mit der Kreis-Taste
Entscheidet man sich zum
Beispiel fiir die Gunslinger-
Ausrichtung, so ziickt Dante per
Tastendruck seine Waffen und
kann in unterschiedliche
Richtungen feuern. Welche das
kann der Spieler durch
n des Analogsticks selbst
bestimmen. In der Luft fiihrt
Dante auf dem Kopf stehend eine

,Royal

der vier

Ktionen

zwei

sind,

Jirs snovmms zmﬂmh a?

“ I?anle ie nc:::%ﬁ

Pirouette aus, wahrend er parallel
dazu hunderte von Kugeln auf
seine Feinde niedergehen lasst.
Im Laufe des Spiels lassen sich die
Kampfstile weiterentwickeln, was
einen entscheidenden Effekt auf
die Special Moves hat.

HAUPTSACHE

GUT AUSSEHEN

Auch  beim Gebrauch der
Standardangriffe haben d
Entwickler Feintuning betrie-
ben. Im Laufe des § kommt
Dante natiirlich wieder in den
Besitz unterschiedlicher Baller-
minner, wie zum Beispiel einer
Schrotflinte. Wollte man bei
den Vorgiangern innerhalb der
Missionen zwischen den Blei-
spritzen hin- und herwechseln,
war  hierfiir  umstandliches




JUNGSPUND Dante ist in Teil 3
wesentlich jiinger als in den Vorgangern.

Hantieren im Menti notig. Bei
DMC 3 kann man nun in Echt-
zeit und durch einen einfachen
Tastendruck eine andere Schuss-
waffe auswihlen. Dadurch hat
man geniigend Maglichkeiten,
seine Feinde zu ihrem teufli-
schen Schopfer zurtickzuschi-
cken. Da neben der pausenlo-
sen Action auch wieder die Art
und Weise, wie man die Gegner
erledigt, eine groBe Rolle spielt,
haben die Entwickler ein
Combo-System integriert. Hier
kommt es nicht nur darauf an,
so viele Gegner wie moglich
platt zu machen, sondern man
sollte auch darauf achten, den
Monstern auf
Weise den Garaus zu machen.
Monotonie ist absolut verpont
und sorgt fiir eine schlechte

immer andere

Style-Bewertung am Ende einer
Mission. Einfallsreichtum und
Abwechslung sind also die
beiden Zauberworte. Wechselt
man zwischen dem Gebrauch
von Schusswaffen und Schwert-
hieben geschickt hin und her,
so fiillen sich mehrere Anzei-
gen, die das Punktekonto
deutlich erh6hen. Diese Leisten
sind in D, C, B und A unterteilt
und Stufe fiir Stufe schwerer
zu fiillen. Schafft man es, die
Combo iiber das A hinaus
auszubauen, geht es mit einem
S weiter, das fiir einen beson-
ders  dicken sorgt.
Da sich die Leiste allerdings
wieder leert, wenn man keinem
Gegner das Lebenslicht
ausknipst, ist das Ganze ein
herausforderndes Unterfangen.

Bonus

TEMPEL DES BOSEN Dieses Bauwerk ist das
Zuhause von Virgil, Dantes bésem Zwillingsbruder.

DEVIL MAY CRY 3 R'LLE{H LI

Swordmaster

500 Gramm Diamonengehacktes, bitte! Diese
Nahkampftechnik ldsst es so richtig krachen.

Ganz traditionell und mit einer ordentlichen Prise Stil geht es bei
der zweiten Kampfausrichtung zu. Dante stiitzt sich tiberwiegend
auf die ei i seines . Ob als
Kreissagenabwandlung oder als todbringendes Wurfgeschoss, sein

ist unter g von eindeutig
der Star. Mit dieser Nahkampftechnik lassen sich eindeutig die
abgefahrensten Combos veranstalten.

DISTANZIERT Dante kann sein Schwert auch als Harpune
missbrauchen und somit auf Distanz einsetzen.

EINSCHNEIDEND Irgendwie erinnert mich dieser Move
hier an eine Kreissége. Ich frag mich nur, warum?

FESTE DRUFF Der Swordmaster-Stil eignet sich am besten
dazu, die Combo auch in der Luft auszubauen.
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Gunslinger

Ein paar Kugeln sagen mehr als tausend Worte.
Und Dante hat wirklich eine Menge zu sagen.

Dante macht bei diesem Kampfstil eine besonders coole Figur. Wie der
Name schon erahnen lasst, greift er hier vornehmlich auf seine Schies-
eisen zuriick, um schlagende Argumente zu verteilen. Die Maglichkeit,
in zwei unterschiedliche Richtungen zu feuern, ist schon fast zu cool,
um wahr zu sein. Dabei entscheidet der Spieler durch Betétigen des
Analogsticks, welche Richtung es sein soll. In der Luft entfesselt Dante
mit einem Schlag die zerstorerische Kraft seiner Wummen und scheint
in Sekundenbruchteilen mehrere Magazine zu entleeren. Da man in
Devil May Cry 3zum ersten Mal die Waffen problemlos per Knopfdruck
wechseln kann, veréndern sich die Angriffe auch mit deren Wahl.

BLEIREGEN Dante leert auf einen Schlag mehrere Magazine und
verpasst Damonen aller Art somit eine todliche Dusche.

ZIRKUSREIF Mann, ist das kalt hier - oder bin ich das etwa?
Ohne hinzusehen rumballern hat schon was, oder?

In den Vorgingern war die
Kamera einer der groften
Schwachpunkte des Spiels.
Endlich haben die Entwickler
etwas dagegen unternommen
und die Ubersichtlichkeit
wiahrend der Kampfe stark
erhoht. Dartiber hinaus kann
man nun die Kameraper-
spektive durch den rechten

Analogstick manuell verin-
dern. Zusdtzlich hat
die  Moglichkeit, sie auf
Knopfdruck hinter Dante zu
zentrieren. Dadurch kommt
es nur noch sehr selten vor,
dass man die Angreifer nicht
sehen kann und dadurch
einen spielspafvernichtenden
Nachteil hat.

man

SPIEGELBILD Bis auf die Frisur gleichen sich Dante
und Virgil wie ein Ei dem anderen.

UCKMAL in Teil 3 zeigt 'anle,
dass; ‘}er Juch ohne Waffen kraﬂlg
§%ﬂ ge. ’verlmlen kann.

WIESO NICHT GLEICH SO?

Spielerisch macht Devil May Cry
aufgrund der vielen Neuerungen
und Veranderungen schon jetzt
eine sehr gute Figur. Ballert und
schnetzelt man sich durch die
Unmengen von  Monstern,
kommt durch die tolle und
fliissige Verkniipfung der vielen
unterschiedlichen Moves richtig
Laune auf. Auf technischer Seite
haben die Entwickler den Titel
wirklich auf Hochglanz poliert
und Sie bekommen hiibsch
und stimmungsvoll gestaltete
Hintergriinde zu Gesicht, die ein
erhohtes Mafl an Interaktivitit
besitzen. In fast allen Umgebun-
gen lassen sich Massen an
Gegenstanden  zerstoren.  Die
unterschiedlichen Monsterkrea-
turen wurden zudem mit vielen
Details und guten Animationen
versechen. Weiterhin ist das
Effektfeuerwerk, das auf dem
Bildschirm abbrennt, einfach
grandios. Samtliche Aktionen
sind mit Blur-, Partikel- und
Lichteffekten der ~Oberklasse
versehen. Angeheizt wird die

Action durch den grandiosen
Soundtrack, der durch
Mischung aus rockigen und
elektronischen Beats perfekt zur
pausenlosen Action passt. Auch
wenn der Vorginger maflos
enttduscht hat, sollten Action-
Fans Devil May Cry 3 auf jeden
Fall im Auge behalten

S B UDO CRNJAK

eine

VORSCHAU | DEVIL MAY CRY 3

Hersteller:  Capcom
Entwickler: Capcom Japan
Genre: Action

Sprache: Dt. Texte, engl. Ton
Umfan, Ca. 20

Internet: www.capcom-europe.com

Termin:

Spieler:
1 24. Marz

,Grafisch und spielerisch aufpo-
lierter Action-Kracher, der den Ruf
der Serie wiederherstellen kinnte."
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FRACHTER AUF SCHLEICHFAHRT
~ Dank Nachtsichtgerit ist Sam
\ Fisher kein blinder Passagier.

Sam Fisher war beim Schénheitschirurgen:
Ein hundertkdpfiges PS2-Team sorgt
diesmal fur innovative Grafiktechnik!
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ir hatten da ein
Spiel, das auf der
|Xbox ganz toll
aussieht. Irgendwie kriegt man
das schon auf der PS2 schnell
hingeknodelt ... mit der Hilfte
der Grafikeffekte und doppelt
so langen Ladezeiten” — solche
landlédufige  Umsetzungsrouti-
ne soll fiir Splinter Cell: Chaos
Theory nicht mehr gelten. Wenn
Ubisoft Montreal seinen berithm-
testen Sohn, Superagent Sam
Fisher, im Marzen wieder in den
Einsatz schickt, dann nicht nur
mit rundum verbesserten Spiel-
design. , Wir wollen eines der am
besten aussehenden PS2-Spiele
machen”, beteuert Produzent
André Roy. Und da es da schon
besonderer Anstrengungen be-
darf, um gewisse Handicaps bei

der Hardware wettzumachen,
lasst Ubisoft rund hundert Mit-
arbeiter alleine an der PS2-Versi-
on werkeln. Die wird dann auch
nicht als schnode Umsetzung,
sondern als eigenes Spiel be-
zeichnet. André Roy: ,Unser Ziel
ist es, einen Must-have-PS2-Titel
zu machen. Dazu mussten wir
sowohl das Leveldesign dndern
als auch neue Technologien er-
finden.” Bei unserem Studiobe-
such erhielten wir Eindriicke aus
erster Hand vom neuen Schleich-
Spektakel, das den Vorginger
Pandora Tomorrow ziemlich alt
aussehen lasst.

ENORMER PS2-AUFWAND
Patrick Fortier, der Lead Desi-
gner der PS2-Version, hat ei-
nen putzigen Vergleich fiir die

(SPLINTER GELL: CHAOS THEORY JT0 1T\ IR

HEISSE PS2-GRAFIK *Realistiseher
Verzerrungseffekt bei der erhitzten
Luft iiber dem Kochtopf.

Herausforderung dieses Pro-
jekts: ,Ich musste angesichts
der Unterschiede zwischen
den Konsolen an Superman
und Batman denken. Es sind
verschiedene Helden mit an-
deren Techniken, aber sie er-
ledigen denselben Job. Die PS2
ist eher wie Batman: Ihr stehen
weniger Hardware-Superkrifte
zur Verfugung, also muss man
mehr neue Technologien erfin-
den.” Als da wiren: Lichtrefle-
xionen, bei denen verschiede-
ne Materialien unterschiedlich
stark schimmern, realistische
Lichtbrechung durch ~Glas
und Wasser und eine ,Geo-
texturing” getaufte neue Me-
thode, um Oberflichen mehr
Details und einen raumlichen
Effekt zu geben. Klingt in der

Beschreibung vielleicht etwas
trocken, aber sehen Sie sich fiir
garantierte ,Hossal“-Wirkung
unbedingt unser DVD-Video
von der PS2-Technikdemons-
tration an. Auflerdem sollen
Anderungen und Anpassungen
beim Leveldesign dafiir sorgen,
dass sich die PS2-Version best-
maglich spielt — im Vergleich
zu den Xbox-Umsetzungen
von frither ein geradezu ver-
schwenderisches Ausmafi an
Liebe und Zuneigung.

EINSAMER SCHLEICHER
Das ganze Technik-Theater
wird erfreulicherweise fiir ei-
nen spielerisch hochst interes-
santen Titel veranstaltet. Splin-
ter Cell: Chaos Theory besinnt
sich zwar auf die bewihrten

[ A 4 | MONDSCHEINTARIE_Dieses Guerill
| ’ k. Mitglied wird sich,nichtime|

romantischen Nachthimmel el
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SCHALTERSTUNDEN Die Bank in
Panama hat schon geschlossen,
also suchen wir nach alternativen

& -
Eindringmaglichkeiten. —

BAUMEL-GRABSCHER
Die Guerilla-Fritzen
soliten mal aufraumen:
Am Boden stapeit sich
der Plunder, Von

der Decke hipgtein

Serientugenden
wirkt aber um einiges
vielfiltiger, komplexer
und fairer als die Vor-
géinger. Sie schliipfen
wieder in die Rolle von
Sam Fisher, den einsam
und allein operierenden
Topagenten der US-Ge-
heimdienstorganisation

Gadgets ausgestattet, steigt er
unbefugt in Biiros, Banken,
Frachtschiffe oder Paliste ein,

Third Echelon (die so geheim
ihre Existenz
verschwiegen wird). Wenn
Diskretion erwiinscht ist, um um die
diplomatische Verwicklungen mationen zu besorgen. Dabei
zu vermeiden, riickt Nacht-  steht er in stetem Funkkontakt
mensch Fisher an. Sein Job  mit dem Hauptquartier und ist
besteht vor allem darin, nicht
entdeckt zu werden. Ganz
in Schwarz, mit Waffen und

ist, dass selbst

gewiinschten Infor-

ansonsten gegen die Wachpos-
ten-Ubermacht ganz auf sich
gestellt.

Rettung des Weltfriedens an internationalen Krisenherden in zehn
Kapitein: Bei der neuen Handlung kommt Sam Fisher gut rum.

Mission Possihle

Der Untertitel Chaos Theory bezieht sich auf
die weiten Auswirkungskreise, die scheinbar

wenig bedeutsame Ereignisse auslosen kdnnen.

Zu Beginn der im Jahre 2007 angesiedelten
Handlung schieicht Sam Fisher durch ein altes
spanisches Fort in Peru. Hier befindet sich der
entfilhrte Wissenschaftier Bruce Morgenholt in
der Gewalt einer Guerilla-Organisation, die auf
einmal verdéchtiges Interesse an Cyber-Kriegs-

fiihrung zeigt. Daten {iber

€in ikani Kriegsschiff. Fisher muss die

legen den Verdacht nahe, dass hinter Rebellen-
anfiihrer Hugo Lacerda ganz andere Strippenzie-
her stecken.

Ein Bankeinbruch in Panama soll Fisher weitere

Drahtzieher dieser Krise ausfindig machen und
sucht nach Abrahim Zherkezhi, einem weiteren
verschwundenen Programmiergenie. Dabei stol-
pert er iiber verdachtige Connections zu dem pri-

Informationen aber dann iberschl;
gen sich die Ereignisse: Ein Blackout legt Japan
und die Ostkiiste der USA lahm, eine nordkorea-
nische Rakete versenkt angeblich ,versehentlich®

vaten von Douglas Shetland
0Ob Fisher seinem alten Freund noch trauen kann,
gehort zu den vielen Fragen, die Sie im Laufe der
Handlung aufklaren werden.

: 1
DOUGLAS SHETLAND Was sind die HUGO LACERDA Warum lieB der ABRAHIM ZHERKEZHI Welche Kontak-  TOSHIRO OTOMO Wie reagiert der
wahren Motive des ehemaligen . Anfiihrer einer peruanischen te pfiegt der geniale Programmierer, Jjapanische Admiral auf die Com-
Fisher-Kollegen und Chefs der Guerill; der die F if der Masse- puterattacke, die wéihrend einer
Soldnervermittiungsagentur Kollegen Bruce Morgenholt Kemels analysierte, mit denen Compu-  eskalierenden Krise mit Nordkorea
»Displace ? il und foltern? tersysteme attackiert werden konnen?  fiir einen totalen Blackout sorgt?




UNERHORT, UNGESEHEN
Wer sich nicht blicken lassen
will, munkelt am besten im
Dunkeln, Hellig-
keitsanzeige das Aufsuchen der
finstersten Ecken erleichtert.
Entsprechend héufig wechseln
Sie in den Nachtsicht- oder
Wirmesicht-Modus, um durch-
zublicken — und einen entschei-
denden Vorteil gegentiber den
(im wahrsten Sinne des Wortes)
im Dunkeln tappenden Geg-
nern zu haben. Pirscht man sich
von hinten an, lasst sich das po-
pulire Grapsch-Manover aus-
fiihren, das oft die Ouvertiire zu
einem Verhordialog ist. Neu ist
die Umgebungsgerausch-Anzei-
ge. Bei der Auftaktmission rund
um einen Leuchtturm sorgen
zum Beispiel Meeresbrandung
und Gewitter fiir ein gewisses
Grundrauschen, das Fishers
Schritte bis zu einem gewissen
Punkt iibertont. Ahnlich wie
Sie durch Lichterloschen fiir
Dunkelheit sorgen, konnen Sie
mitunter auch bestimmte Ma-
schinen in Gang setzen, um fiir
mehr Hintergrund-Beschallung
zu sorgen.

wobei eine

TRETEN SIE NAHER

Die  Quintessenz  Splinter
Cell'schen Spielspafes ist die
nervose Angst, bei einem ris-
kanten  Anschleichmanéver
erwischt zu werden. Damit
Sie sich ofters mal was Ver-
wegenes trauen, soll sich der
Spielstand jederzeit speichern
lassen. Falls das Anpirschen in
letzter Sekunde schief geht, er-
lauben neue Nahkampfmano-
ver das sofortige Ausschalten
des Opfers — je nach gedriick-
ter Schultertaste per todlichen

(SPLINTER CELL: CHAOS THEORY I” Ei ”-

INFO MEHRSPIELER-NEUERUNGEN

Agenten sterben nicht einsam

Vielfalt und Originalitit der Multiplayer-Varianten
sollen fiir langen Bonus-SpielspaB sorgen.

Coop-Modus

- Zwei Spieler arbeiten zusammen, um vier spezielle Missionen zu
meistern.

- Storyrahmen und Funkkontakt mit dem Hauptquartier sorgen filr eine
#Ahnliche Atmosphére wie beim Solospiel.

- Internet ist nicht nétig, per Splitscreen kann man es sich vor einer
Konsole gemiitiich machen.

- Rege liber ise und
wichtig.

- Coop-Mandver, die beide Spieler zusammen ausfilhren miissen:
wiederbeleben, abseilen, menschliche Leiter, sich iiber Hindernisse
werfen, sich auf Schultern des Partners stellen, Bomben entschrfen

sind

Versus-Modus

- Zwei Teams (Spione und Soldner) treten gegeneinander an, pro Seite
gibt es exklusive Waffen, Gadgets und Kampfmanover.

- 11 Levels: 6 neue plus 5 iiberarbeitete Karten von Pandora Tomorrow.

- Spielmodi: Tutorial (fiihrt in die Spielweise der beiden Teams ein),
Story (bestimmte Auftragsziele erfiillen), Disk Hunt (zuféllig verstreute
Datentrager sammeln), Team-Deathmatch (ballern ohne groBe
Hintergedanken).

- Neue Gadgets: Tarnanzug, Herzschritt-Sensor, Gasmaske,

i Uber Netzwerk.

- Neue Waffen: Schrotflinte, Maschinenpistole, Assault Gun

(Scharfschiitzen-Funktion).

COOP Edel sei der Agent,
hilfreich und gut.

VERSUS Soidner gegen Spion

ventionen fritherer Episoden.
,S0 ein Quatsch!“, raunzt

& zwischen I L Spritze
verabreichen, Gadgets spenden, menschliche Leiter.
mit vielen neuen Extras.
Messerstich oder betaubenden WIR SIND JA FLEXIBEL
Knock-out-Hieb. Splinter Cell Um den Agentenalltag frust-
3 will Sie zu Stealth und Lei- freier zu gestalten, werden

chenvermeidung motivieren.
Elegante Losungen sind nicht
zuletzt wegen der Bewertung
am Missionsende befriedigen-
der (je schleichiger Thre Vor-
gehensweise, desto hoher die
Prozentzahl).

IM STECHSCHRITT
Diesem Sdldner ndhern
wir uns besser mit
geziicktem Messer.

T
!zgsr.

einige der Barrieren und Stol-
persteine fritherer Episoden
beseitigt. ,Lasst mich raten:
Dreimal Alarm auslésen und
die Mission ist voriiber?”, er-
innert Sam Fisher eingangs
des zweiten Levels an Kon-

Colonel Lambert per Funk zu-
riick, ,schlieBlich sind wir hier
nicht in einem Videospiel.“
Wenn Sie jetzt durch Tram-
pelhaftigkeit Alarm auslosen,
dann werden die Wachen arg-
wohnischer, schnallen sich
Schutzwesten an, vielleicht
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WP hahen

PLAYZONE: Welches sind
die wichtigsten technischen
Neuerungen von Splinter Cell:
Chaos Theory fiir die PS2?
Dominic Guay: Da wiren zum
einen die Reflexionen: Sie ver-
mitteln ein gutes Gefiihl fiir
die Beschaffenheit der Materi-
alien. Die zweite Mission spielt
zum Beispiel auf einem Fracht-
schiff aus Metall, deshalb ist
die Reflexion da wirklich stark.
Bei anderen Materialien ist
der Effekt viel schwicher oder
kaum wahrnehmbar, aber er ist
immer da - das verschafft uns
ein viel reichhaltigeres, scho-
neres Ausleuchtungs-System.
Es ist einfach realistisch, solche
Dinge in der Spielumgebung
zu haben.

Und dank unserer Geotex-
turing-Technologie realisieren
wir jetzt mehr Details in der

Umgebung, wo Spielemacher
normalerweise eher zu flachen
Oberflichen neigen. Wir haben
Szenen wie eine Strafie mit Hau-
sern, bei denen jedes einzelne
Fenster detailliert ist und alle
Balkons und Oberflichen wirk-
lich strukturiert sind,
statt nur eine flache Gebaude-
front mit flachen Fenstern.

schén

PLAYZONE: Wo ist der Un-
terschied zwischen eurem so
genannten Geotexturing und
dem Bump Mapping, wie man
es von Xbox-Spielen kennt?

Dominic Guay: Beim Bump
Mapping verleiht man einer
Oberfliche eine gewisse Struk-
tur, die quasi Erhebungen im
Material vortauscht. Mit Geo-
texturing sind wir in der Lage,
auch die Geometrie der Ober-
fliche zu verlagern. Wenn man

?i Leistungsgrenze
nip |

sie von der Seite betrachtet,
sind die Details wirklich in 3D
sichtbar. Beim Bump Mapping
ist die Ansicht von der Seite da-
gegen flach - die Erhebungen
haben keine richtige Geome-
‘trie, sie sind vorgetauscht.
Unsere Geotexturen sind eher
einer Technik namens ,Dis-
placement Map” dhnlich, die
bei einigen PC-Spielen verwen-
det wird. Sie sind nicht ganz
so flexibel, aber fiir die Art von
Umgebungen, die wir in unse-
rem Spiel haben, ist es genau
richtig. Und im Hinblick auf
Speicher und Prozessorleistung
der PS2 ist Geotexturing sehr
effizient.

PLAYZONE: Bekommt die
PS2-Version auch ihr eigenes
Leveldesign verpasst, damit
das Spiel optimal lauft?

i

Patrick Fortier: Die Hardware
ist natiirlich anders als bei der
Xbox; es gibt also Einschrin-
kungen, mit denen wir fertig
werden Wenn wir
dasselbe Spielerlebnis mit der
Offenheit der Levels haben
und unsere neue PS2-Grafik-
techniken einsetzen wollen,
dann gibt es nur einen Weg:
Wir Gibernehmen quasi Teile
der Xbox-Levels und setzen
sie dann auf der PS2 neu zu-
sammen, um eine optimale
Performance zu kriegen. Der
Level wird dabei sein Spielge-
fiihl bewahren, dieselbe Essenz
haben. Aber das Layout ist an-
ders, die Wege durch den Level
sind anders und das Verhalten
der Gegner vielleicht auch.

Jemand, der Splinter Cell: Chaos
Theory erst auf der Xbox und
dann die PS2-Version spielt,

miissen.

verschwinden auch einige optiona-
le Ziele. Aber die unglaubwiirdige
»Wir haben Aufmerksamkeit erregt
und deshalb brechen wir die Mis-
sion ab, von deren Erfiillung der
Weltfrieden abhangt“-Bestrafung
wurde ad acta gelegt. Haben Sie
etwas vermasselt (,Oops, ich hitte
dem Kapitan vielleicht eine wich-
tige Information entlocken sollen,
bevor ich ihn ausknockte ...“), gibt
es Alternativen (in diesem Fall las-
sen sich die Daten auch einem Ak-
tenordner in einem anderen Raum
entnehmen) - Reload,
mehr Improvisierung.

Die Story umfasst zehn Missionen,
die dank verschiedener Losungs-
wege sowie zahlreicher Haupt- und
Nebenziele Néhrwert ver-
sprechen als die Kampagnen der
Vorgénger. In friiheren Splinter
Cell-Spielen hatte man verschiede-
ne Optionen, um an Wachen vor-
beizukommen, aber der Weg durch
den Level war dabei trotz allem
ziemlich eng eingegrenzt vorgege-
ben. Das Design von Chaos Theory
gibt Ihnen dagegen mehr Freiheit
und Anreize zum wiederholten
Spielen einer Mission und sorgt so
fiir Dauermotivation.

weniger

mehr

LENDE!
-Etwas hat den Argwohn
ses Aufpassers erregt,
mit geziickter Fackel sieht
»_er nach dem Rechten.
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kann nicht syste-
matisch dieselben Strate-
gien anwenden, um den Weg
durch die Karte zu schaffen.
Tiiren werden an anderen Stel-
len sein, Raume werden andere
Ausmafle haben, es wird zu-
sitzliche Ginge geben und so
weiter.

PLAYZONE: Wie kommt es
eigentlich, dass eine Konsole
wie die PS2 seit Jahren eta-
bliert ist - und dennoch kom-
men immer wieder neue gra-
fische Tricks zum Vorschein,
die man ihr gar nicht zuge-
traut hitte?

Dominic Guay: Als Spielepro-
grammierer verfallt man nach
einigen Jahren mit einer Kon-
sole in eine gewisse Behaglich-
keit, was den Umgang mit der
Technologie betrifft. Die Leu-

AUSRUSTUNG WAHLEN
Um verschiedenen Spielstilen
entgegenzukommen, haben
Sie bei Sam Fishers neuestem
Abenteuer vor Beginn jeder
Mission die Wahl zwischen
drei Ausriistungsvarianten.
Entweder folgen Sie der aus-
gewogenen Standardempfeh-
lung des Agentenkollegen Wil-
liam Redding oder Sie wihlen
eine besonders stealth- bzw.
actionfreundliche ~ Variante.
Zum Beispiel kénnen Sie das
Standardgewehr SC-20K mit
einem Schrotflintenaufsatz
versehen, miissen dann aber
aufs  Scharfschiitzenfernrohr
verzichten — oder umgekehrt.
Zum Basisequipment gehort
auf jeden Fall die schallge-
dimpfte 5,7-mm-Pistole, die
mit einem neuen Betriebs-Mo-
dus verwohnt wird: Als ,Opti-
cally Channeled Potentiator”
(OCP) kann sie voriiberge-
hend elektrische Gerdte lahm
legen. Denn eine scheinbar
von Geisterhand ausgehende
Lampe erregt bei Wachposten
viel weniger Argwohn als eine
zerschossene Glithbirne.

te haben also bestimmte Er-
wartungen an einen gewissen
Level bei PS2 oder Xbox oder
GameCube und nach ein paar
Jahren scheinen die Program-
mierer zu sagen: ,Okay, das ist
alles, was wir mit diesem Sys-
tem machen konnen, hier ist
das Limit.”

Dass wir die Leistungsgrenzen
der PS2 infrage gestellt haben,
wurde durch die Tatsache aus-
gelost, dass das erste Splinter
Cell die damals gingigen Stan-
dards grafischer Qualitat auf
der Xbox gesprengt hatte. Und
wir sagten uns: ,Wenn wir
Ahnliches auf der PS2 erreichen
wollen, miissen wir auch neue
Mafstibe setzen.” Wir hatten
also eine Herausforderung und
Ubisoft war willens, in diesen
Bereich zu investieren. Die Fir-
ma gab uns die Zeit und ein

AUFGEWECKTE WACHEN
Bei aller Heldenverehrung, die
dem coolen Sam Fisher redlich
gebiihrt, sollte man die heimli-
chen Stars des Spiels nicht ver-
gessen: die Wachposten. Deren
rundum neu programmierte
kiinstliche Intelligenz verpasst
ihnen quasi ein Gedéchtnis und
verschiedene  Alarmiertheits-
Stufen, welche der empfunde-
nen Bedrohung angepasst sind.
Die Gegner pfeifen also nicht
zwei Minuten nach der Entde-
ckung einer Leiche wieder un-
besorgt Liedchen, weil sie dieses
Ereignis vergessen haben. Die
erhohte Aufmerksamkeit der
Wachen - auch Schatten und
Spiegelungen erregen Argwohn
— brachte uns beim Anspielen
ganz schon ins Schwitzen. Au-
Rerdem hat uns der Feinschliff
bei den Dialogen angenehm
iiberrascht. Das Schwitzchen
der Computercharaktere zu be-
lauschen, versorgt Sie mit niitz-
lichen Hinweisen und vielen
Gags. Die englische Sprachaus-
gabe wirkt prima, hoffentlich
kann die deutsche Ubersetzung
da mithalten.

CSPI.INTER CELL CHAOS THEORY R'LE H VI

ganzes Team, um monatelang
nichts anderes zu machen, als
mit neuen Dingen auf der PS2
zu experimentieren.
PLAYZON! Werden auch
weitere Ubisoft-Spiele davon
profitieren?

DOMINIC GUAY Lead Programmer
bei Ubisoft Montreal.

GEMEINSAM SPIONIEREN
Mit dem zweiten Teil Pando-
ra Tomorrow kamen erstmals
Splinter  Cell-Spieler ~auf den
Multiplayer-Geschmack. Dessen
, Versus“-Modus kehrt in erheb-
lich erweiterter Version zurtick.
Der Teamkampf zwischen Sold-
nern und Spionen enthalt neue
Spielvarianten, Gadgets, Waffen
und kooperative Steuerungsma-
nover. Leichte Zuganglichkeit
sollen Tutorials bescheren, in
denen Sie die Besonderheiten
und Wege der elf Karten kennen
lernen. Um online spielen zu
diirfen, miissen Sie durch Absol-
vierung dieser Einfiihrung quasi
Thren Multiplayer-Fiihrerschein
machen.

Dominic Guay: Splinter Cell
3 wird natiirlich das erste Pro-
jekt sein, bei dem wir die neue
Technologie verwenden. Aber
wir reden auch mit den Pro-
jektleitern von anderen Titeln
dartiber.

PATRICK FORTIER Lead Designer
bei Ubisoft Montreal.

Art, wie man Splinter Cell 3 spielt.
Man sitzt im Wohnzimmer ne-
ben seinem besten Freund, man
kann sich gegenseitig anschrei-
en und den Ablauf absprechen.
Solche Situationen sind Klasse.
Fiir mich ist das die bedeutends-
te Neuerung, weil Chaos Theory
dadurch immer wieder gespielt
werden kann und seine Lebens-
dauer linger sein wird.”
HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU SPLINTER CELL

Hersteller:  Ubisoft
Ubisoft Montreal
Stealtl
Deutsch
10+11

Zweiter im Mehrspi Bunde ist
der brandneue Coop-Modus, den
Projektleiter Mathieu Ferland fiir
eines der wichtigsten Features
bei Splinter Cell: Chaos Theory
hilt. Nicht zuletzt deshalb, weil
man auch ohne Internetan-
schluss per Splitscreen dle vier
speziellen T¢ k-Mi

Internet: www.splintercell.com

Termin:
Marz

Spieler:
1-4

bestreiten kann: ,Offline-Multi-
player ist eine wichtige Zugabe,
denn dadurch é4ndert sich die

tealth-S:

auf

Die
neue PS2-Grafiktechnik beeindruckt,
spielerisch raffiniert und vielseitig.”
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Rainhow SiX

Lockdown

Egal ob Grafik, Story oder Mehrspieler-
Optionen — die Terroristenhatz im Team
wird dieses Jahr rundum erneuert!

[ ie verhalten Sie
glied einer Spe-

zialeinheit, wenn Sie in ein
von Terroristen besetztes Ge-
béude eindringen wollen und
vor einer verschlossenen Tiir
stehen? Entweder a) hoflich
anklopfen und ,Jemand zu
Hause?” rufen, b) wild um
sich ballernd losrennen oder

Blendgranate reinzuwerfen
und dann mit geziickten Ma-
schinenpistolen den Raum
fachminnisch zu sdubern.
Wer a) oder b) geantwortet
hat, diirfte binnen Sekun-
den den Heldentod gestor-
ben sein. Rainbow Six gehort
eindeutig zu den ,Erst den-
ken, dann schieBen“-Action-
serien. Waffen und Gefahren

©) nach einer 1
der-Analyse die drei Teamka-
meraden auffordern, erst eine

GENUG GERAUCHT Der junge Mann

sind istisch
ein Feuergefecht kann bereits
todlich sein. Hier gibt’s keine

in Kisten versteckten Energie-
spender oder Extraleben. Tak-
tischer Einsatz der Mitstreiter
und iiberlegtes Vortasten sind
entsprechend wichtige
genden.

ENDLICH TOP-TECHNIK

Wir konnten den nichsten
Teil Rainbow Six Lockdown
bereits bei Ubisoft Montreal
in Aktion sehen — und wur-
den angenehm iiberrascht.
Neben den spielerischen

Neuerungen fillt vor allem
die deutlich verbesserte PS2-
Technik auf. Kein Vergleich
mit der etwas halbherzigen
Xbox-Umsetzung von Rain-
bow Six 3. Bei Lockdown
verwendet das Entwick-
lungsteam die PS2 als , Lead
Platform“ und engagiert
sich entsprechend in puncto
Technik. Dynamisches Licht
inklusive Bloom-Leuchtef-
fekten macht die Innen- und
Aufenlevels lebendiger. Par-
tikeleffekte lassen es derma-
Ben realistisch auf dem Bild-
schirm qualmen, dass man
fast schon husten mochte.
Die Havok-Physikengine
beschert nicht nur den be-
gehrten Ragdoll-Effekt fiir
lebensecht abstiirzende und
umkippende getroffene Geg-
ner, die einzelnen Levels
sind auch mit zahlreichen
Objekten bestiickt, die sich
realistisch verhalten. Zum
Beispiel zerbrechen Tontop-
fe oder Vasen bei unsanfter
Behandlung, was angesichts
der hellhorigen Gegner gro-
Bes Ungemach nach
sich ziehen kann,

\\..




FUHRUNGSKRAFT

Sie schliipfen erneut in die
Rolle von Domingo ,Ding”
Chavez, dem Anfiihrer von
Team Rainbow. Diese in naher
Zukunft operierende interna-
tionale Antiterror-Elitetruppe
wurde von Bestseller-Autor
Tom Clancy erfunden. Einige
Helden kennt man aus dem
Rainbow Six-Roman, andere
wurden speziell fiir Lockdown
kreiert. Insgesamt gibt es zehn
Charaktere, jeweils drei beglei-

tung der Belegschaft wihlen,
konnen aber auch die Stand-
werte iibernehmen und gleich
ins Geschehen hiipfen. Im
Einsatz hort die Gefolgschaft
auf Thr Kommando, und das
ist leichter, als man denkt.
Indem §i e bestimmte Po-
sition anblicken und den Ak-
tionsknopf driicken, erscheint
ein Befehlsmenii. Mit einem
Druck aufs D-Pad
unter den angezeig
nen aus und schon schreiten

ten Sie in den Sp 4
Welche Personen Beistand leis-
ten, ist durch die Story vorge-
geben. Sie diirfen die Ausriis-

die Spezialisten zur Arbeit.
Auf diese Weise 1 man die
Kollegen in Deckung gehen,
bestimmte Bereiche absichern
oder angreifen. Die Teammit-
glieder reagieren automatisch,
wenn sich Gegner blicken
lassen und das Feuer eroff-
nen. Ihre SchieBkiinste sind
natiirlich auch gefragt, aber
das Zusammenspiel mit den
Verbiindeten ist fiir den Mis-

INFO SCHARFSCHUTZEN-SEQUENZEN

Gehiihrender Abstand

Erstmals steuern Sie bei Raimbow Six auch mal
einen anderen Charakter als Anfiihrer Domingo Chavez:
In der Sniper-Rolle guckt man tief ins Zielfernrohr.

Im Laufe der 16 Story-Missionen
sind sechs Scharfschiitzen-
Abschnitte geplant, bei denen Sie
ausnahmsweise nicht Chavez kon-
trollieren, sondern voriibergehend
den Part von Dieter Weber iiber-
nehmen. Der unerbittliche, arro-
gante Quoten-Deutsche im Verein
knipst lauernde Feinde auf Distanz
aus, um den Teamkameraden den
Riicken freizuhalten. Zum Beispiel
snipen Sie in Amsterdam zunéchst
von einem rumknatternden Hub-
schrauber und werden dann auf
einem Dach abgesetzt. Dann heiBt
es, die besten Positionen zu finden,
um die Flinte anzulegen; wahrend
des Anvisierens kann Weber sich
nicht bewegen. Per Funk erhalten
Sie immer wieder Anweisungen
und Tipps, welche Ziele als néchste
auszuschalten sind, um den Erfolg
der Mission zu gewahrleisten.
Praktisch: Mit der ,Atempause*-
Taste unterdriickt man bis zu 15
Sekunden lang das durchs Luft-
holen verursachte Gewackel

EINSTIEGSHILFEN
Der ganze Spielablauf ist

anspruchsvoller und  he-
rausfordernder als  beim
durchschnittlichen Wald-

und-Wiesen-Shooter. Damit
i nicht gleich die

Flinte ins Korn werfen, gibt es
im normalen Schwierigkeits-
grad einige neue Nettigkeiten.
Zum Beispiel diirfen Sie jeder-
zeit den Spielstand speichern
oder konnen dank einer roten
Zielhilfe-Anzeige die werten
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INTERVIEW _MIT LOUIS LAMARCHE

Wir wollen das Spiel leichter zuganglich machen™

Ganz ohne Schutzbrille und Maschinenpistole wagte sich der Produzent des
neuen Rainbow Six-Spiels in den Interview-Einsatz mit Team PLAYZONE.

PLAYZONE: Was habt ihr
gemacht, damit sich das
neue Rainbow Six einfacher
spielt, ohne die taktische
Herausforderung zu verwis-
sern?

Louis Lamarche: Wir wollen
Lockdown leichter zuganglich
machen, weil manche Spie-
ler ein bisschen Angst davor
haben, Team Rainbow anzu-
gehen. Wahrscheinlich weil
sie sich denken, dass es sehr
schwer ist, wenn ein einzi-
ger Schuss todlich sein kann.
Deshalb haben wir jetzt die
beiden Schwierigkeitsstufen
Normal und Challenge. Der
Normal-Modus macht
Spieler damit vertraut, wo-
rum es bei Rainbow Six geht.
Sie lernen, wie man das Team
herumkommandiert, durch
die Levels geht und Taktiken
anwendet. Bei Challenge hast
du dagegen eher ein Spieler-
lebnis wie bei Rainbow Six 3,
also viel taktischer. Wenn du
willst, musst du nicht eine
einzige Kugel selbst abfeuern,
um es durchzuspielen. Du
kannst dich darauf konzen-
trieren, deine Jungs herum-
zukommandieren, und sie
werden den Job erledigen.

neue

PLAYZONE: Habt ihr neue
Hilfsmittel wie den Bewe-
gungsmelder auch wegen
der neuen Spieler einge-
baut?
Louis Lamarche: Da ver-
halt es sich dhnlich wie mit
den Schwierigkeitsgraden: Du
musst den Bewegungsmelder
nicht wirklich verwenden, es

spahen und mir zu berich-
ten. Er oder sie sagt dann
zum Beispiel ,zwei Gegner
voraus” oder ,die Luft ist
rein” und ich kann darauf
basierend neue Anweisun-
gen geben. Vor verschlos-
senen Tiren hast du auch
mehr Optionen, etwa eine
Schrotflinte oder einen Ham-

+Wenn du willst, musst du nicht eine
einzige Kugel selbst abfeuern."

ist eine Frage des Stils. Wenn
du meinst, dass es dein Spiel-
ruiniert, wenn du
quasi durch eine Wand gu-
cken kannst, um zu erfahren,
ob jemand auf der anderen
Seite ist, dann benutze ihn
halt nicht.

erlebnis

PLAYZONE: Was gibt es fiir
neue Befehle, die ich per
Tastendruck oder Sprach-
eingabe erteilen kann?

Louis Lamarche: Das wich-
tigste neue Kommando ist
s,auskundschaften”. Dadurch
kann ich ein Team-Mitglied
auffordern, um eine Ecke zu

mer einsetzen lassen, um sie
gewaltsam zu 6ffnen.

PLAYZONE: In welchem
Ausmafl wird die kiinstliche
Intelligenz der Gegner ver-
bessert?

Louis Lamarche: Die T
risten konnen sich frei in der
Umgebung  herumbewegen,
statt einfach nur feste Wege
abzuklappern. Sie treffen Ent-
scheidungen, basierend auf
den Deckungsmaoglichkeiten.
Das bedeutet nicht, dass sie im-
mer zur selben Position gehen
werden, ihr Verhalten wird
sehr unterschiedlich sein. Wir

erro-

Louis Lamarche,

Produzent bei

Ubisoft Montreal

wollen auch, dass die Compu-
tergegner aktiver sind. Wenn
sie Gerdusche auf der anderen
Seite der Tiir horen, dann ver-
suchen sie, den Nachbarraum
zu stiirmen, also dhnlich vor-
zugehen wie Team Rainbow.
Die Gegner miissen nicht stén-
dig auf dich warten, sondern
zeigen mehr Eigeninitiative.

PLAYZONE: Du hast be-
tont, wie einnehmend Story
und Charaktere sein sollen.
Sollten wir schon mal Ta-
schentiicher fiir den einen
oder anderen im Drehbuch
vorgesehenen Heldentod
bereithalten?

Louis Lamarche: Das wire
doch ein Spoiler, wenn ich
dazu was sagen wiirde (lacht).
Ich tiberlasse es lieber den Spie-
lern, das herauszufinden ...

DOPPELTE MANNDECKUNG In einem
Hinterhalt ist man fiir jedes Objekt
dankbar, das etwas Schutz bietet.




Gegner besser erkennen und
treffen. Im Challenge-Modus
muss man auf solche Erleich-
terungen verzichten, da wer-
den Kenner der Serie richtig
gefordert.

TERRORISTEN AM
DRUCKER

,Team Rainbow gerit unter
Beschuss” ist quasi das Motto
der neuen Story. Eine geheim-
nisvolle  Terrorgruppierung
hat es gezielt auf die Mitglie-
der Threr Truppe abgesehen.
Die Kampagne fangt mit ei-
ner Prisidentenentfiihrung
in Siidafrika an, in den wei-
teren Kapiteln besuchen Sie
zum Beispiel Frankreich oder
Algerien, stobern Schurken
in Burgen und Parlamentsge-
biuden auf. Dabei gerdt man
ofters in Strafenkdmpfe und
verbringt nicht mehr gar so
viel Zeit in Rdumlichkeiten.
Die Missionen sollen auch
durch geskriptete Szenen und
sich immer wieder dndernde
Ziele aufregender werden.
Die iiberarbeitete kiinstliche
Intelligenz der Gegner macht
den Mi bl

reagieren, die
Prisenz Ih-
rer Truppe
mit, kénnen
diese auch Manéver wie
die Erstirmung eines Raums
einsetzen. Generell wollen
die Leveldesigner mehr Situ-
ationen, in denen der Feind
agiert und nicht nur auf Ihre
Taten reagiert. Zum Beispiel
wird Ihr Team eingangs der
zweiten Mission auf einem
Marktplatz von allen mogli-
chen Seiten attackiert. Schnell
sucht man nach Deckungs-
moglichkeiten wie einem
herumstehenden  Kleinbus,
um sich von dort aus den auf
Balkonen postierten Hecken-
schiitzen zu widmen.

MEHR TEAMGEIST

Die Geschehnisse erblicken
Sie durch die Schutzbrille von
Chavez, inklusive netter Ef-
fekte wie Regentropfen oder
bei Verletzung d

B S

Noch mehr ’
Adrenalin

diirfte ausgeschiit-

tet werden, wenn Sie \
einen der zahlreichen
Mebhrspieler-Modi auspro-

bieren, fiir die es zehn spe-
zielle Levels gibt. Sie konnen

es sich T iv vor einer
Konsole gemiitlich machen
und bei Splitscreen-Ansicht
gemeinsam gegen Computer-
Terroristen vorgehen. Online
diirfen bis zu 16 Spieler ge-
geneinander antreten. Zum
Beispiel mit Spielvarianten
wie Retrieval (quasi Capture
the Flag mit nur einer Fahne),

n
und Blendgra-
naten ausgestat-
tet ist. Damit
die Spieler-Riva-
litat so richtig in
Schwung kommt, plant
Ubisoft Online-Features wie
Freundeslisten, detaillier-
tes Matchmaking sowie

Team A ial (Gruppen-
Deathmatch) oder One on One
Adversarial (zwei Spieler im
Duell, der Verlierer wird durch
einen der I Zuse-

Risse auf der Brille. Eine wei-
tere Maflnahme zur Atmos-
phire-Verbesserung sind die
Dialoge zwischen den Team-
i n, die neben den

der und kniffliger. Frither war-
teten die bosen Buben meis-
tens gemiitlich verschanzt,
bis Team Rainbow auftauch-
te. Jetzt zeigen die Terroristen
mehr Eigeninitiative und ver-
wenden vielfiltigere Taktiken
als das Prinzip ,aufgeschreck-
ter Hiihnerhaufen“. Bekom-
men die aufmerksamen
Feinde, die auf Gerdusche,
Schatten und Spiegelungen

iiblichen Warnungen und
Statusmeldungen auch indi-
viduelle Spriiche

her ersetzt).

Den brandneuen Rivalry-Mo-
dus gibt es exklusiv nur bei der
PS2-Version. Hier bekampfen
sich zwei Teams: Rainbow-
Recken gegen Soldner-Sam-
melsurium. Jede Seite hat drei
A wer als Erster zwei

von sich geben. Beim Vor-
ginger hatte das Begleitper-
sonal eher den Charme aus-
tauschbarer Pappkameraden.
Diesmal sollen Sie richtig an
Ihren Schiitzlingen hingen
und entsprechend mitfiebern,

wenn denen im F

davon erfiillt, geht als Sieger
vom Platz. Einige exklusive
Waffen und Hilfsmittel sorgen
dafiir, dass sich die beiden Par-
teien unterschiedlich spielen.
So konnen die Soldner zum
Beispiel Minen und Rauch-

verlauf Gefahr droht.

Team Rainbow mit Bewe-

HEINRICH LENHARDT

RAINBOW SIX LD
Ubisoft

VORSCHAU

Taktik-Action 3
Nicht bekannt

Spieler:

Termin:
1-16 3

Mérz

.Clevere Taktik-Action so
spannende Team
line, grafisch erhe

ZURICKGESCHOSSEN Rainbow
Teammitglied Loiselle reagiert
auf diesen Angriff schnell.




TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT

pltters:

VORSCHAU

Wir haben’s endlich ausfuhrlich
spielen konnen: Das alles stecki
im neuen TimeSplitters.
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g RUMME "
%ﬁndeﬁ slmll dieser Koloss.

s ecitreisen  sind
‘ Z toll. Sie ermog-

& llichen es, Ge-
schichte hautnah  mitzu-
erleben oder die Zukunft
vorherzusehen. Da uns Elec-
tronic Arts diesen Monat aber
endlich eine spielbare Version
von TimeSplitters: Future Per-
fect zugeschickt hat, mussten
wirunsere PLAYZONE-interne
Zeitreisemaschine gar nicht
erst anwerfen, um die neues-
pisode von Free Radi

». Edel-Shooter-Reihe anzocken
~ zu konnen. Der dritte Teil der

Serie ist allerdings mal wie-
der so umfangreich, dass wir
die Zeit ein wenig strecken
mussten, um auch wirklich

alles ausfiihrlich spielen zu
konnen. Das war’s aber wert.
Nicht nur die witzigen Mehr-
spieler-Modi  machen  viel
Spaf}, auch der Story-Modus
wurde, wie von den Entwick-
lern im Vorfeld versprochen,
gehorig erweitert.

IT’S TIME TO SPLIT
Wieder iibernehmen Sie die

TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT A'[1iEH V]

erlect

Im mﬂﬁugus >
he Lager.

typischen  TimeSplitters-Hu-
mors gestaltet sich das noch
lustiger als je zuvor. Die wi
zigen Elemente der Vorgéin-
ger wurden aufgenommen
und gehorig ausgebaut. In
zahlreichen Zwisch

gens auch tatkriftig zur Seite.
Wihrend sich Cortez in den
Vorgingern noch in jedem
Level in eine andere Figur ver-
wandelt hat, geht man dies-
mal zu zweit auf die Jagd nach
den Ti itters. Die zweite

zen darf man beobachten,
wie sich der Bond-Verschnitt
Harry Tipper in eine enge
Fi iform zwingt, sich

Rolle des Space Marines Cor-
tez. Dieser reist erneut durch
verschiedene  Zeitepochen,
um die TimeSplitters, aufler-
irdische Invasoren,
merzen. Diesmal losen Sie
auch endlich das Geheimnis
um den Ursprung der gefahr-
lichen Wesen. Wegen des

auszu-

BRUMMIFAHRER Wihrend wir ziel icherydu

rasen, hélt uns: captairf Ash dieGeg!

itfiem MG vom Leib.

gewissenlose  Kampfroboter
wiinschen, geliebt zu werden,
oder sich Cortez wegen zu
vieler Zeitspriinge mal wieder
selbst verwirrt.

KEIN ROLLENTAUSCH
All diese Charaktere stehen
Ihnen im Story-Modus iibri-

Figur wird dann entweder von
der CPU gesteuert oder Sie las-
sen sich von einem menschli-
chen Mitspieler unterstiitzen.
amte Story-Modus darf
h auch als Kooperati-
ons-Modus bestritten werden.
Oft trifft man dariiber hinaus
auf einen weiteren Mitstreiter:
auf sich selbst. Durch Zeitpa-
radoxa ist es moglich, auf ein
Abbild seiner selbst aus der
Vergangenheit oder der Zu-

49
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Kunft zu treffen. In solchen
Momenten schliipfen bei-
de Spieler in die Rolle je

eines Cortez’ und holen als

Zwilli irchen  Helikop-

sentiert werden die Spieler
dabei durch einen von knapp

100 wiihlbaren Charakteren!
Aliens, Zombies, Marines,
K fdroi und natiirlich

ter vom Himmel, halten sich
Geister und Zombies vom Hals
oder stecken sich einfach nur
einen Schliissel zu. Zeitrei-
sen ersparen also auch das
lastige Abklappern cines
Levels, nur um eine Tiire
zu offnen.

FREUND

IST FEIND
Mehrere  mensch-
liche  Mitspieler

konnen sich auch
in den zahlreichen
Mehrspieler-Modi
vor der Konsole ver-

kann man sich zu
viert auf insgesamt 15 Mchr-
eler-Maps in 14 verschic-

I
wieder die witzigen Affen
bestechen dabei durch lusti-
ge Animationen. Wer lieber
alleine spielt, kann sich auch
wieder an Liga-Turnieren ver-
suchen. In drei verschiedenen
1-Schwierigkeitsgraden gilt
es hier, die Mehrspieler-Modi
gegen Computergegner zu be-
stehen. Fiir Siege erhalten Sie

szeichnungen, die weitere
T'urniere und Spiel-Modi
freischalten. Dic KI stellt sich
allerdings nicht dumm an
und macht das Freispielen
simtlicher Ligen zu echter
Schwerstarbeit. Ebenfalls kna-
ckig sind die 22 Herausforde-
rungen. Unter Zeitdruck muss
man hier Flaschen zerdep-
pe ferngesteuerte Katzen
mandvrieren oder aggressive

denen Arcade-Modi

Online diirfen sich sogar bis
zu 16 Spieler gegenseitig tiber
den Haufen ballern. Repri-

Zombie-Affen I
Was den gebotenen Inhalt be-
trifft, ist Future Perfect damit
mit dem zweiten Teil zu ver-

NOTLOSUNG
Im Kampf
“Gegen solche
Mutaiiten

| wird selbst

| der.Feind 2um

- T
ENDZEITLICH, Dieser Levell®

erinnert an Sci-Fi-Filmefe =




INFO DER MAPMAKER

Sei dein eigener (Bau)Herp!

Die Bedienung des Mapmakers ist
gewohnt einfach: Aus vorgefertigten
Bausteinen setzen Sie sich einen
Level zusammen, versehen ihn mit
Gegenstanden und konnen gegebe-
nenfalls Trigger einsetzen, die zum
Beispiel Missionsziele bestimmen oder
bestimmte Ereignisse auslosen. Die
Bedienung funktioniert im Einzelnen so:

Bausteine Hinter dem ersten Meni-
punkt des Mapmakers verbergen

sich die Einzelteile, aus denen Sie die
Levels erstellen konnen. Die Bausteine
konnen beliebig um ihre eigene Achse

——— QS o
0. Staie oo

BAUKASTENS'

gedreht werden. Einige der Bausteine
ermadglichen den Auf- oder Abstieg zur
néchstgelegenen Ebene. Insgesamt
konnen Sie Ihre Levels auf fiinf Etagen
auslegen.

Items Unter den items finden Sie
neben Waffen und Power-ups auch
Umgebungsobjekte. Einige davon sind
interaktiv — zum Beispiel explodieren-
de Fésser, Geschiltztirme oder Fahr-
zeuge. Auerdem finden Sie hier die
Startpunkte fir alle Mitspieler, die Sie,
wie alle anderen ltems, einfach auf der
Karte platzieren.

Level zusammen, in dem Sie dann sémtliche Arcade-Modi spielen.

gleichen, der seinerzeit Maf3-
stiibe setzte, was den Umfang
eines Ego-Shooters angeht.
Wem das noch immer nicht
reicht, der darf sich auch wie-
der am Level itor austoben.
Aus vorgefertigten Einzelbau-
steinen setzt man hier weit-
liufige Levels zusammen, die
zudem auf fiinf Stockwerken
angelegt werden diirfen. Sechs

ren. Diese diirfen voraussicht-
lich sogar online mit anderen
Spielern ausgetauscht werden
(siche Extrakasten).

IST HUBSCH HIER

Auch technisch orientiert
man sich an den Stirken des
Vorgiéngers, vor allem an der
stabilen Framerate. Trotzdem
hat man es geschafft, die
I der U b

TIMESPLITTERS: FUTURE PERFECT

Wie ber

VORSCHAU

ts in den Vorgdngern kdnnen Sie sich

mit dem Mapmaker eigene Levels erstellen.

Lichter Sie mchten Ihre Maps in
einem neuen Licht erstrahlen lassen?
Egal ob kalte, blauliche Neonstrahlen,
diisterer, roter Schimmer oder glei-
Bende, giftgriine Helligkeit: Mit einem
Klick auf die Farbpalette konnen Sie
jeden einzelnen Baustein in ein ande-
res Licht tauchen

Al Dieser Meniipunkt ist besonders
fiir Levels interessant, die Sie filr
Einzelspieler kreieren. Hier knnen
Sie aus verschiedenen Gegnertypen
auswahlen, ihnen eine KI zuschreiben
und sie an einem beliebigen Punkt auf

der Karte platzieren. Dabei konnen Sie
auch wahlen, ob Gegner immer wieder
zuriickkehren sollen oder ob sie nach
ihrem Ableben endgilltig aus dem
Level verschwinden.

Trigger Hier konnen Sie Events in Ihre
Levels integrieren. Sie konnen dem
Spieler zu erreichende Ziele vorgeben
oder die Levels durch geskriptete
Ereignisse atmospharischer gestalten.
Dabei miissen Sie immer einen Trigger
und ein Event setzen — also Ursache
und Wirkung. Ein simples Beispiel
hierfiir sind Schalter, die Tiren offn

URSACHE UND WIRKUNG Durch Trigger und Events kénnen Sie dem
Spieler Ziele vorgeben und so die besten Geschichten selbst schreiben.

kann man zwar noch immer
nicht ganz mit anderen Spit-
zentiteln mithalten, dafiir
lauft das Spiel bis auf wenige,
kaum auffallende Ruckler mit
konstanten 60 Bildern pro Se-
kunde, auch in den bereits er-
wihnten Mehrspieler-Modi.
Wer einen Breitbildfernseher
zu Hause hat, darf das Ganze
sogar in edler 16:9-Optik ge-
nieBen. ( il bek

verschiedene G sor-
gen dabei fiir Abwechslung.
Natiirlich ist es auch wieder
moglich, Events und Textein-
blendungen in die Levels zu
integrieren, um so eigene Ein-
zelspieler-Missionen zu kreie-

gen zu verschonern. Die Le-
vels wirken jetzt nicht mehr
ganz so eckig und texturarm
wie im Vorginger, der typi-
sche TimeSplitters-Stil wurde
aber beibehalten. Grafisch

man einen atmosphirischen
Soundtrack und tolle Sprach-
ausgabe geboten. Fans des
Vorgingers werden also auf
jeden Fall gut bes L
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU TS: FUTURE PERFECT

Electronic Arts
Free Radical
Ego-Shooter
Deutsche Texte

13 + 22 Solo, 14 Multi

Internet: www.freeradical.co.uk

Umfang ]

Termin:
1. Quartal

Spieler:
1-4 (bis 16 online)

»Massig Umfang, toll spielbar,
witzige Prasentation. Was will
der Shooter-Fan mehr?*

51



T TN STOLEN

as Diebesleben
von Anya Ro-
manov koénnte

so entspannt sein — mit ihrem
Partner Louie Palmer per
Funk in Verbindung, beschert
sie den Reichen und Schénen
der Stadt Forge City regelma-

umgehen, uns immer wieder
verstecken, um auf Kkeinen
Fall aufzufliegen. Eine Licht-
anzeige - dhnlich der in Splin-
ter Cell - zeigte stets an,
wie sichtbar Anya gerade fiir
ihre Umgebung ist. Gut, dass
die Diebin anscheinend ein

Rig 1d Traini it fiir Athletik
um diese dann unbemerkt besucht hat, um bei einer
um ihre Wer a zu Entdeckung fix

entleichtern. Gibe es da nicht
diesen dummen Zufall, der
die beiden wihrend eines
solchen Streifzuges plotzlich
eine Verschworung groferen
Ausmafles aufdecken lisst.
Scheinbar hat diese mit der
Biirgermeisterwahl zu tun, die
das kommende Oberhaupt
der Blade Runner-dhnlichen
Stadt bestimmen soll. Auch
wenn nicht ganz klar ist, auf
welche Art Anya nun in diese
Verschworung verstrickt ist,
eines ist gewiss: In den insge-
samt vier grofie Levels umfas-
senden Missionen von Stolen
bekommt der Spieler mehr-
mals die Aufgabe, zu stehlen,
was ihm unter die Finger
kommt. Wihrend unseres
Besuchs im Studio der Ent-
wickler blue52 a

flichen zu kénnen: Mit Anya
schwingen Sie sich auf Knopf-
druck an Heizungsrohren
hoch, hangeln an Mauervor-
spriingen entlang und balan-
cieren a la Prince of Persia
selbst auf schmalen Stangen.

LIEBER GESCHICKT

ALS GEWALTTATIG

Besonders in einer ~Hinsicht
diirfte Stolen selbst Kenner der
Splinter Cell- und Metal Gear
Solid-Serie auf Trab halten:
Wachen, die Anya einmal im
Kampf Dbegegnen, kommen
immer wieder zu Bewusstsein.
Weil Anya aus Prinzip nicht
totet, werden sie nie komplett
aus dem Weg gerdumt -
schlieBlich ist sie eine Diebin
und keine ruchlose Agentin.
Thre K sind da an-

ten wir bei einem Probespiel
beispielsweise ein Museum,
dessen diverse dunkle Ginge
zu zahlreichen Sammlerstii-
cken fiihrten. Die Herausfor-
derung: Wachen und Kameras

ders geschnitzt: Die brauchen
die Diebin namlich nur weni-
ge Male mit Pistolenschiissen
oder auch Nahkampfattacken
zu treffen, um sie endgiiltig
von der Bildschirmoberfliche

.
L} . .
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“wire gegen mre‘Pnnzlplen' —

verschwinden zu lassen. Daher
lautet die Devise fiir den Spie-
ler: Lieber ein paar Minuten im
Dunkeln mit Anya ausharren,
bis der Feind wieder abgezogen
ist, als sich blindlings in ei-
nen im Grunde aussichtslosen
Kampf zu stiirzen. Selbst in
andere Raume zu fliichten ist
aussichtslos, wenn Sie aufge-
spiirt wurden: Wachen folgen
Ihnen erbarmungslos auch
in weiter entlegene Bereiche
eines Levels und verstandigen
sich auch noch untereinander.
Ist erst einmal jemand alar-
miert, wandert die Nachricht
Ihres Auftauchens wie ein
Lauffeuer umher.

TECHNISCH GUT
GERUSTE
Der Spieler darf bei den Die-
beseinsitzen auf mehrere tech-
nische Finessen zuriickgreifen:
So konnen Minipfeile auf
Wachhabende verschossen
werden, die diesen als Or-
tungssignal anhaften. Wollen
Sie einen der Méinner in eine
andere Ecke locken, konnen
Sie einen kleinen Krachmacher
verschie8en. Eines der Gadgets
gefiel uns beim ersten Probe-
spielen besonders gut: Dank
der Sonic-Brille konnen Sie
quasi durch Winde hindurch-
sehen, herausfinden, wer sich
dahinter verbirgt, und so den
besten Moment abschitzen,

1

INFO _ SPIELE IM SPIEL

Abwechslung samt
Nervenkitzel

RegelmiBig treffen Sie mit Anya auf Rétsel, bei
denen selbst Sprungkraft und Betaubungspfeile
nicht weiterhelfen.

um einen Raum vorsichtig
zu betreten. Gewohnen Sie es
sich aber nicht immer
gleich die dunkelsten Ecken
als Versteck zu suchen! Die
Gegner sollen namlich im fer-
tigen Spiel so intelligent sein,
mit ihrer Taschenlampe auch
die finsteren Bereiche eines
Raums abzusuchen. Wie wir
in einer Prisentation bei
blue52 sehen konnten, wird
selbst eine solche Suchaktion
dank der coolen Licht- und
Schatteneffekte optisch an-
sprechend prisentiert — was Sie
nicht davon abhalten sollte,
bei Thren Diebestouren unge-
schoren davonzukommen ..

NICO LINDNER

an,

Insgesamt existieren in Stolen vier Minispiele, die das eigentliche Gameplay
zusiitzlich auflockern. So knacken Sie Schidsser und Tresore, schweiBen
hartnéckige Tiiren auf oder milssen PC-Codes herausfinden. Beim Offnen
von widerspenstigen Tiren ist beispielsweise fiir jedes Schloss der pas-
sende Dietrich zu finden. Haben Sie den richtigen Wegbereiter gefunden,
bugsieren Sie ihn tiber den linken Analogstick gefiihlvoll ins Schioss.
RegelmaBig geschieht dies gar unter Zeitdruck — schaffen Sie es nicht
rechtzeitig, haben Sie sich mit einer der widerstandsfahigen Wachen aus-
einanderzusetzen.

VORSCHAU 'STOLEN

Hersteller:  Hip Interactive

Entwickler: Blue52

Genre: Action-Adventure
Deutsch ]

10+ Stunden
ww.hip-games.com

Umfang

Termin:
28. Februar

,Stolen diirfte selbst Splinter-Cell-
Veteranen vor neue Herausforde-
rungen stellen. Wir sind gespannt!.“

UNTER BEOBACHTUNG Den I(ame!aé
sollte ein Dieb immer aus den Wi
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Wir wollten, dass
hisherigen Sc

54

Graeme Puttock, der Produzent
von Stolen, erklarte uns, wie
Diebin Anya sich gegen die
Konkurrenz durchsetzen soll.

PLAYZO! Manche Ab-
schnitte wirken ein wenig
wie Metal Gear Solid oder
Splinter Cell. Wodurch hebt
sich Stolen von diesen be-
kannten Stealth-Titeln ab?

Graeme Puttock: Wir woll-
ten, dass sich Stolen von
bisherigen Schleich-Spielen
unterscheidet. Deshalb ha-
ben wir versucht, ein Spiel
zu entwickeln, das zur Hilfte
aus Verstecken und zur Half-
te aus Action besteht.” Man
hat also nicht nur die
Schleich-Elemente. Anya be-
herrscht akrobatische Fihig-
keiten, um sich in ihrer Um-
gebung zu bewegen. Es geht
auch darum, Anyas Fihig-
keiten zu nutzen. So kommt
man weiter und vermeidet
es, von Wachen gefangen ge-
nommen zu werden oder Si-

nicht ewig davonlaufen. Es
gibt auch nicht die billige
Variante, alle Wachen um
die Ecke zu bringen, in eine
dunkle Ecke zu schleifen
und nie wieder etwas von
ihnen zu horen. Das hitte
keinen Stil.

PLAYZONE: An welchen
Vorlagen oder Inspirations-
quellen habt ihr euch bei
der Entwicklung des Spiels
orientiert?

Graeme Puttock: Es gab
viele Inspirationen  fiir
Stolen, die meisten von den

typischen Hollywood-Ein-
brecherfilmen wie Verlo-
ckende  Falle oder Die

Thomas Crown Affiire. In
solchen Streifen gibt _es
stilvolle und.coole Helden;
die irgendwo _einbrechen,

cherheitssy

PLAYZONE: Kann man er-
ledigte Wachmannschaften
einfach liegen lassen?

Graeme Puttock: Anya totet
nicht, sie eliminiert keine
Wachen. Man kann Gegner
zwar Kkurzfristig ausschal-
ten und in einer dunklen
Ecke verstecken oder ihnen
anderweitig das Leben
schwer machen, aber
irgendwann kommen _ sie
wieder zu sich. In Stolen
muss der Spieler die Kon-
sequenzen seines Handelns
tragen. Wenn er im Laufe
des Spiels einfach drauflos-
stiirmt, Alarm auslést und
alle Wichter aufmerksam
macht, wird er irgendwann
die Quittung dafiir bekom-
men. Man kann im Spiel

das Zi jekt stehlen und
sowohl -Wachen als auch
Sicherheitssysteme alt aus-
sehen lassen. - Diese Filme
hatten einen groflen Ein-
fluss, aber auch Spiele wie
Splinter Cell, Metal Gear
Solid oder Prince of Persia
miissen wir nennen. Wir
haben also von allem
ein bisschen genommen,
sowohl von Spielen als auch
von Filmen, und versuchen,
daraus etwas Einzigartiges
zu schaffen, das alle guten
Elemente dieser Titel
miteinander verbindet.

PLAYZONE: Bei anderen
Stealth-Titeln bekommt der
Spieler regelmiflig Hilfe
iiber Funk. Wird es so etwas
Ahnliches vielleicht auch
bei Stolen geben?

Graeme Puttock: Ja, Anya
hat einen Freund und Men-
tor namens Louis Palmer. Er
versorgt sie mit all den
technischen Utensilien, die
im Laufe des Spiels benotigt
werden, und hilft mit Tipps
und Hinweisen. Er bleibt
aber immer im Hintergrund
und ist auch nicht steuer-
bar. Anya trigt einen Com-
municator, durch den der
Kontakt zu Louis aufrecht-
gehalten wird.

PLAYZON Werden die
beiden am Schluss des Spiels
ein Paar?

Graeme Puttock: Nun, das
darf ich wirklich nicht
verraten (lacht).

PLAYZONE: Die Spieldauer
betrigt rund zehn Stunden,
ist das nicht ein bisschen
wenig?

Graeme Puttock: Das Spiel
ist in vier Abschnitte unter-
teilt und in jedem sollen
primére Ziele absolviert
werden. Die zehn Stunden
beziehen sich auf die Spiel-
dauer, wenn man nur die
wichtigsten Aufgaben erle-
digt und direkt weiterzieht.
Das Abarbeiten der Sekun-
dirziele sowie das genauere
Erforschen der Areale wird

den Spieler allerdings noch
eine ganze Weile linger fes-
seln. AuBerdem: Wir wollen
auch bei der ersten Variante
dafiir sorgen, dass es fiir den
Spieler zehn sehr unterhalt-
same Stunden werden.

PLAYZONE: Was war am
schwierigsten bei der Ent-
wicklung des Spiels?
Graeme Puttock: Es war sehr
kompliziert, die verstrickte
Story innerhalb des vorhan-
denen Zeitrahmens zu ent-
wickeln. Wir hatten wun-
heimlich viele Ideen, die wir
zum Teil gar nicht alle ver-
wirklichen konnten. Aufier-
dem war es herausfordernd,
das Gameplay an die Vor-
gaben des Charakters an-
zupassen. Schliefilich ist
Anya kein todbringender
Spezialagent, sondern eine
geschickte Diebin.

PLAYZONE: Hast du jemals
von Anya getraumt?
Graeme Puttock: Klar hab
ich von ihr getraumt (lacht),
aber dabei ging es um De-
tails der Entwicklung, die
mir im Kopf rumspukten.
Von ihr als Person habe ich
nicht getraumt, schlieflich
weid ich, dass sie nicht real
ist (lacht).
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Siemens CFX 65

¢ Integrierte VGA-Kamera mit 4-fach-Zoom
¢ Mit LED-Blitz

e Innendisplay 65.536 Farben
¢ AuBendisplay s/w

¢ Integrierte Loop-Antenne =

® E-mail, MMS, EMS, Java A guthaben
* Standby bis 200 Std.

« Sprechzeit bis 3 Std. i
i i Froisis,

239,-€

Echt fett gespart!

Top-Handy gratis. Bis zu 299,- € gespart
Jeden Monat 15 Frei-SMS" 68,4 € gespart
Multimedia-Paket?. Biszu 21480 € gespart
Keine Anschlussgebiihr 26,- € gespart
Gesprachsguthaben 25,- € gespart
15% Rabatt auf Grundgebiihr 2880 € gespart
L|eferung kostenlos 15,- € gespart

Wert 677

Nokia 7260 : P
« VGA-Digitalkamera mit ’ ‘etz L ©
Videofunktion / \
o Integriertes UKW-Stereo- i —_
Radio ‘ Freie
o Aktivmatrix-Farbdisplay ; Netzwahl
128x128 Pixel .
* 65.000 Farben i + E:g
 Triband, Freisprech- = e-plus 2
funktion \ / nkl.
* MMS, E-Mail-Client j Multimedia-Paket!?
 Standby bis 350 Std. 3 > H ) 2]
 Sprechzeit bis 3 Std. fy SGI;?\}"?O:(‘!E': Sif)z‘
= ;\g;n_ o€hne yorrgg, . Klingeltone, Spiele fur n‘ur
y - e v 1,- € im Monat!

Hotline

Anrufen, solange Vorrat reicht!
Angewguwgms 12.03.2005, solange Vorrat reicht, bei i Easy Plus Tarif,

24 Nonate Monatl Grundgebi sttt € 7,95 ur 6,75, k. Muimedia-Paket € .75 Mona €5

hnet auf innerdt f e Ablrage der eigenen Mailbox
i el Prosists von € 006 b & 0,48 s Mins e eonais Pt
IF m. s geten i nert, SMS, i e de Takine rarmitolungszeniral versandt werden, ausgenommen SUS-Sonderdiensie. Zur AKGNierung

rei-SMS einfach mit dem eigenen Handy SemceTe\e!an UIBO 5 42 45 (0,75 €/Min. )ar\mlm F rei-SMS, die nicht genutzt werden, kinnen nicht in den
(6 Cent/Anruf)

Eclgemonate ibeommen 6 i s aners verenba bt
Spiele. In den ersten 3 Monaten nach it kindbar. Dazy 45 (0,75 €/Min.) nmu!en Bei Nutzung zzgl. WAP- . o .
e e aceios ool ratae. St TS200k s and Drockeier sow o vaoamate Stichwort: Top-Vorteil

o e
Vertragsabschiuss aktiviert, beinhaltet monatl. 5 Dcwmoads s sy umcammvek\ HandyFun mm:.\ 2.B. Kiingeltone, Logos, Bildmitteilungen auBier Java-
-542
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BILD IN BILD Der Trainer muss mit ansehen,
wie sein Spieler gleich umgegrétscht wird.

Champions League 2004-2005

Das war ja eigentlich nur eine Frage der Zeit: Electronic Arts
schnappt sich die nachste FuBBball-Superlizenz.

Iso eines kann
A man Electronic
Arts nun wirk-

lich nicht vorwerfen: dass sie
nicht geschiftstiichtig wiren.
Wie kein anderes Unterneh-
men verstehen es die Kanadier,
regelméfig neue Ableger ihrer
bekannten Sportspiele auf den
Markt zu bringen. Im Fuflball-
genre wird die Taktrate jetzt
sogar nochmals erhoht: Ne-
ben dem obligatorischen FIFA
Football soll in Zukunft jedes
Jahr ein weiteres Fufiballspiel
a la FIFA FufSball Weltmeister-
schaft 2002 oder UEFA Euro
2004 erscheinen. Doch
macht man, wenn in einem
Jahr weder eine Welt- noch
eine Europameisterschaft
stattfindet? Richtig, man kauft

was

einfach die UEFA-Champions-
League-Lizenz und bringt ein
entsprechendes
den Markt.

Produkt auf

DA STECKT MEHR DRIN
Gliicklicherweise steckt
ter dem Spiel weitaus mehr,
als der Name UEFA Champions
League 2004-2005 vermuten
lasst. Neben der namensge-
benden
Veranstaltung gibt es nimlich
eine Reihe weiterer Spielmodi.
Im Saison-Modus kann der
Spieler zum Beispiel aus einem
der 239 vorhandenen
pdischen Teams
und anschliefend in einer Art
Story-Modus 50 Missionen in-
nerhalb einer Saison spielen.
Diese variieren von ,Gewinne

hin-

Champions-League-

euro-
auswiihlen

das néchste Spiel mit mindes-
tens zwei Toren Differenz” bis
hin zu ,Verkaufe einen Mittel-
feldspieler und finde auf dem
Transfermarkt einen mindes-
gleichwertigen Ersatz*,
Neben tibli-
chen Einzelspielen, dem kon-
figurierbaren Liga-Modus und
der Moglichkeit zu Trainings-
einheiten wird es auch eine
Online-Unterstiitzung geben.

tens

den ansonsten

VON WEGEN

ABKLATSCH

Doch nicht nur beim Um-
fang deutet UEFA Champions
League 2004-2005 an, dass es
weitaus mehr als ein einfacher
Abklatsch FIFA  Football
2005 ist. Beziiglich der Spiel-
barkeit zeigt der Titel, dass er

von

app!
| freuen sich: Christian}

eine konsequente Weiterent-
wicklung des groRen Bruders
darstellt. Vor allem an der
Steuerung haben die Entwick-
ler ordentlich nachgebessert
und bieten dem Spieler jetzt
noch mehr (sinnvolle) Akti-
onsmoglichkeiten. So sind bei-
spielsweise endlich flache und

scharf geschlagene Flanken
moglich. Auch die Auswahl-
moglichkeiten bei Standard-

situationen wurden erweitert,
was fiir deutlich mehr Ab-
wechslung sorgt.

BESSER, ABER NOCH
NICHT PERFEKT
Schlieflich gibt es noch bei
der KI Verbesserungen zu ver-
melden. Die Stiirmer laufen
sich jetzt ofters frei und die
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‘lﬂuummwﬁ'hw jetzt mehr Mbglichkeiten. Lampard vom FC Chelsea wird sie nutzen!

Verteidiger iiberzeugen mit
einem besseren Stellungsspiel.
Was uns in der Vorabversion
allerdings gestort hat, ist das
noch immer zu trage Lauf-
verhalten der ballhaltenden
Spieler. Dadurch sind Dribb-
lings ohne Spezialtricks, zum

unméglich auszufiihren. Au-
Rerdem ist das zu einheitliche
Spielverhalten der Gegner zu
beanstanden: Es kann ein-
fach nicht sein, dass alle 239
Teams nahezu den gleichen
Spielaufbau (fast nur riskantes
Kurzpassspiel) in der eigenen

WENIGER RUCKLER,

BESSERE ANIMATIONEN
Auf technischer Seite darf man
unterdessen nur wenig Ver-

besserung erwarten. Bereits
FIFA Football 2005 reizte die
PlayStation 2 grafisch nahezu

komplett aus. Erfreulicher-

geschafft, die nervigen Slow-
downs zu minimieren und die
Animationsphasen fliissiger zu
gestalten. Schade nur, dass die
Testversion unseren Redakti-
onsschluss knapp verpasste,
UEFA soll bereits Anfang Feb-
ruar in die Laden kommen.

Beispiel Ubersteiger, nahezu  Spielhilfte ausiiben! weise haben es die Entwickler OLIVER BECK
VORSCHAU UEFA CL 2004-2005
Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Gen Sport
Sprache: Deutsch
Umfani 239 Teams

Internet: www.electronicarts.de

Termin:
3. Februar

Spieler:
1-4

#Deutlich verbessertes EA-FuBball-
spiel mit starker Lizenz, riesigem
Umfang und toller Optik.”

. & S Www.siqd, a =
Playstation.2 ( \ I — 24 Stunden Ogu Mes. de :
= N \ e shoppen
= %
A\ Jetzt schon vorbestellen und direkt
zum Startschuss im Briefkasten haben!

Call of Duty -Finest-  51,99€  Legend of Kay 44,99 €
Def Jam-Fight forNY- 50,99 €  Midnight Club 3 50,99 € Blood will Tell 44,99 €
ESPN 2K5 oeamenry 27,99 € M Kombat Deception ur<«51,99 €  Combat Elite WW2 50,99 €
Fight Club 49.99€  NBALive 2005 49,99€ Cold Fear 41,99€
GoldenEye -rogueag- 51,99€  NFS Underground2  49,99€  Devil May Cry 3 52,99 € =4
GTASanAndreas ~ 49.99€  Ratchet&Clank3 53,99 € Fifa Street 5199 € ’
GTASanAndreas. 5599 €  Resident Evil Outbreak 51,99 €  Gran Turismo 4 54,99 €
HdR -Das drite Zeitalter- 52,09 €  RTL Ski Alpin 05 3599€ MGS Snake Eater 53,99 € i
Jak 3 53,99€  RTL SkiSpringen 05 3599€ NFL Street2 51,99€ S
Killzone 51,99€  Ski Raclng 2005 44,99 € Playboy the Mansion 41,99 € g
Killzone -Limited Ed- 55,99 € C 4 5399€ Shadow of Rome 51,99 € =
King Arthur 51,.99€ wwg vs RAW 51.99€ UEFAChampions League 51,99 € =

= Bestell

Hotline : 0234 / 950 33 90 =




Tekken-Heldin Nina
Williams wechselt
das Genre.

TODLICH Mit Katanas kann die

— g |exsells—
S gilt
nicht nur
in der Werbung,
dern auch fiir Videospie-
le, und das nicht erst seit
dem Siegeszug der vollbusi-
gen Grabriuberin Lara Croft.
Das im wahrsten Sinne des
Wortes extremste Beispiel fiir
dieses Motto ist das nur far
die Xbox erschienene Dead or
Alive Xtreme Beach Volley-
ball von Entwickler Tecmo —
weniger ein Spiel als vielmehr
eine Sportsimulation fiir Voy-
eure. Das schon bald bei uns
De-
grees ist ebenfalls ein Ableger
thmt-beliebten Prii-
gelserie. Als gut gebaute Tek-
ken-Veteranin Nina Williams
wandelt man dort, nicht sel-
ten aufreizend gekleidet, auf
Action-Adventure-Pfa-
den. Anders als bei der spiele-
risch duflerst flachen Volley-
ball-Gurke handelt es sich
beim Namco-Titel
gliicklicherweise um ein rich-
tig gutes Spiel mit abwechs-
lungsreichem Gameplay und
zahlreichen Innovationen.

dies

son-

erscheinende Death by

einer be

neuen

neuen

|

PRUGELEI MIT

EINEM HAUCH RPG
Death by Degrees kombiniert
geschickt Elemente verschiede-

ner Genres zu einem vielseiti-
gen Spielerlebnis, das es in die-
ser Form so noch nicht gab
Wie man es von einem Titel er-
wartet, bei dem eine Figur aus
einem Beat 'em Up die Haupt-
rolle spielt, steht bei Auseinan-
dersetzungen mit den zahlrei-
chen Gegnern der Nahkampf
im Vordergrund. Mithilfe des
rechten Analogsticks teilt man
Schlage und Tritte aus. Dabei
kommt es nicht darauf an, die
Feinde schnell auszuschalten
sondern méglichst lange Com-
bos langer
die Schlagkombination, desto
mehr  Fahigkeitspunkte  be-
kommt man, welche man dann
fiir diverse Fertigkeiten
Special Moves ausgeben darf.
besonders  hartnickige
Feinde zu erledigen, kann man

auszufiihren. Je

und

Um



auch auf diverse Nahkampf-

und Schusswaffen zuriickgrei-

Ien Dartiber hinaus verfligt

gentin Nina iiber die Fa-

von Zeit zu Zeit

r auszuteilen, die

obendrein cool in Szene gesetzt

sind. Abschnitte, bei denen

man mit einem Scharfschiitzen-

gewehr Gegner im Sekunden-

takt ausschalten muss, sorgen
fiir zusitzliche Abwechslung.

WEIBLICHE LOGIK
Fiir massig knallharte Action
ist also gesorgt, jedoch auch
der Adventure-Anteil kommt
keineswegs zu kurz. Ebenso
wichtig wie die Klopperei ist
das griindliche Erforschen der
Levels. Es kommt vor allem
darauf an, so viele Fingerabdrii-
cke von Gegenstinden und To-
ten zu nehmen wie moglich,
denn nur mit diesen lassen sich
Sicherheitstiiren 6ffnen. Dari-
ber hinaus miissen kleine Logik-
ritsel und Geschicklichkeits-
aufgaben gelost werden. Man
steuert die aufreizende Heldin
durch in Echtzeit berechnete
Levels, eingefangen durch f
legte  Kameraperspektiven.
f Knopfdruck lasst sich die
hamud auch auf Nina zentrie-
ren, was das Erforschen der Le-
vels vereinfacht und obendrein
eine schnellere Fortbewegung
erlaubt.

CIA-AGENTIN MIT HERZ

Technisch ist Death by Degrees
ebenso gelungen wie spielerisch.
Die Zwischensequenzen in Spiel-
grafik und die Videos sehen klas-
se aus, die Charaktere sind de-
tailreich gestaltet und obendrein

gut animiert, was nicht zuletzt
auch den Kampfen zugute
kommt. Die Fights laufen fliissig
ab und das einzige kleine Arger-
nis ist die nicht immer ganz op-
timale Kamerafiihrung. Optisch
genauso gut dargestellt wie die
Priigel-Action sind die Spielum-
gebungen. Schon der erste Level
des Spiels, ein Lu Liner,
bietet zahlreiche, richtig impo-
sante Abschnitte. Allen voran
die grofle Pool-Anlage, in der
man sich zu Beginn des Spiels
wiederfindet. Von hier aus muss
Nina das riesige Schiff infiltrie-
ren und ein streng geheimes
Meeting von Mitgliedern einer
kriminellen Organisation aus-
spionieren. Viel mehr wollen
wir Thnen an dieser Stelle nicht
von der Handlung verraten,
schlieflich wollen wir Ihnen
nicht die zahlreichen Uberra-
schungen verderben, die die Sto-
r bieten hat.

) WOLFG

VORSCHAU DEATH BY DEGREES

Hersteller:
Entwickler:

Sony/Namco
Action-Adventure

Umfang: 10+ Stunden
Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1 1. Quartal

SEHR GUT

,Gelungener Genre-Mix der
Tekken-Macher mit massig
Priigel-Action und Sex-Appeal.”

ROUNDHOUSE KICK Nina ldsst beim
Nahkampf keine Gnade walten.

DEATH BY DEGREES JR'[\[iE{ V11

WICHTIGES UTENSIL Dank Infrarotbrille sind
die unsil L

RONTGENBLICK Jetzt miissen Sie
nur noch eine passende Stelle fiir \ /

den tidlichen Schlag wahlen. .




\

ie Ace Combat-
Erfolgsgeschich-
te begann schon
vor rund acht Jahren auf der
PSone. Nach drei Episoden der
arcadelastigen Kampfjet-Action
fiir Sonys erste Konsolengenera-
tion wurde die Serie standesge-
maf auf der PS2 weitergefiihrt.
In Amerika vergniigen sich die
Zocker inzwischen mit dem
neuesten Teil The Unsung War.
Aufmerksame Leser fragen sich
jetzt bestimmt, warum der
Untertitel des Spiels in unserer
Vorschau  dann  Squadron
Leader lautet. — Ganz einfach,
Namco hat sich in Europa wie

sC 3 -
Hilfe
ist immer.willkom!

LATOIE

und uberrasch

B TTTITTI ACE COMBAT: SQUADRON LEADER)
/

tqemem

schon beim Vorginger fiir
anderen Untertitel
Am Spiel dndert
das jedoch nichts, lediglich
deutsche  Texteinblendungen
sind hinzugekommen.

einen
entschieden.

FANTASIEKONFLIKT

In der nahen Zukunft fiihren die
beiden Supermichte Osea und
Yuktobania eine Koexistenz,
lediglich gesichert durch einen
duBerst wackeligen Friedens-
vertrag. Nachdem die letzte
kriegerische Auseinandersetzung
im nuklearen Fegefeuer endete,
wurde ein sofortiger Waffenstill-
stand notwendig, um die Zersto-

rung des ganzen Planeten abzu-
wenden. Das Abkommen wurde
eine Weile lang eingehalten,
bis iiber dem Meer ein uniden-
tifiziertes Flugobjekt auftauchte
und das 108. Oseanische
Jagdgeschwader herbe Verluste
beim Abfangen des Eindring-
lings hinnehmen musste. Kurz
darauf ertonen Sirenen
der Militarbasis auf Sand Island,
einem Osea-Stiitzpunkt mitten
im Ozean zwischen den beiden

die

Nationen. Als junger Anfiihrer
einer kleinen Jagerstaffel,
den Wardogs, kommen Sie
anschlieBend an  vorderster

Front zum Einsatz.

Squadron
lBalIBI'

FLUGBEGLEITER

Das Kriegsgeschehen erstreckt
sich tiber rund 30 Missionen,
bei denen kurzweilige Aufgaben
anstehen. So sollen Sie etwa bei
einem  Eskorte-Einsatz  den
Angriff auf die machtigen
Flugzeugtriger Oseas vereiteln
und einen ganzen Schwarm
anrtickende Feindflugzeuge
vom Himmel holen. Natiirlich
geht es bei Squadron Leader

nicht nur um die allseits
beliebten Dogfights, diverse
Bodenziele  sind  ebenfalls

zum Abschuss freigegeben. Ein
umfangreiches Raketenarsenal
und mehrere Bombenarten

~SENSATIONELL Bei den hervorragenden

Spielwiederholungen dilrfen Sie

Kameraeinsteliungen manipulieren.




Kommandieren per Knopfriruck

Mit dem digitalen Steuerkreuz konnen Sie lhrem
Geschwader vier unterschiedliche Befehle zuteilen.

Das Kommandieren funktioniert bei Squadron Leader denkbar einfach.
Die vier Richtungstasten auf dem digitalen Steuerkreuz stehen fiir die
Befehle ,Angreifen”, ,Aufteilen*, ,Deckung geben® und ,Spezialwaffe
einsetzen”. Ihre Fliigelménner reagieren mit einer Bestatigung, wenn
der Befehl verstanden wurde. AnschlieBend begeben sich die Mitstrei-

ter in den Modus. Die

g der funk-

tioniert allerdings nur in den dafiir vorgesehenen Missionen.

SIMPLES SYSTEM Ein Tastendruck geniigt und schon hetzen die
Kollegen alle feindlichen Maschinen in der Nahe.

Piloten den
Arbeit
dem

erleichtern den
Einsatz. Nach getaner
gibt’s Devisen, die vor
ndchsten Auftrag in neue
Maschinen investiert werden
kénnen. Insgesamt hat Namco
iiber 50 realgetreu modellierte
Kampfflugzeuge in das Spiel
eingebaut. Diese fliegen sich
alle unterschiedlich und verfii-
gen individuelle Eigen-
schaften. Achten Sie bei der
Vorbesprechung auf die Ziele
der Mission und wihlen
Sie weise: Ein schwerfilliger
Bomber ist gewiss nicht das
richtige Mittel, um eine Flotte
feindlicher Jets abzufangen. Da

iiber

TIhr vierkopfiges Team unter-
schiedlich ausgestattet sein
darf, konnen Sie auch mehrere
Flugzeugtypen mit ins Gefecht
nehmen und sind so fiir alle
Eventualitdten bestens geriistet.
Ginzlich neu ist die Moglich-
keit, lhren Fliigelmannern
Befehle zu geben (siche Extra-
kasten), die dann auch meist in
die Tat umgesetzt werden. Das
ganze Spektakel hinterlieB nicht
nur spielerisch einen gelunge-
nen Eindruck. Die Grafik ist
ebenfalls prima und das
Geschehen wird zu jedem Zeit-
punkt duferst flissig darge-
stellt. Nur dem Boden sollten

¥

Nagase, wenn du so weiterfliegst, wirst
du nicht mehr lange leben!

(ACE COMBAT: SQUADRON LEADER NI o VI

VOLLTREFFER Die Spezialeffekie und
Explosionen wirken atemberaubend.

Sie nicht zu nahe kommen, aus
grofer Hohe sehen die Boden-
texturen namlich um Ldngen
aus als im Tiefflug.
Insgesamt hat Namco wie bei
den Vorgingern die perfekte
Spielbalance zwischen Action
und  Simulation  getroffen
und mit einer spannenden
Story aus Filmschnipseln und
Cockpit-Funkverkehr garniert.
Nachwuchspiloten sollten sich
Squadron Leader unbedingt vor-
merken und eventuell bis zum
Erscheinen noch paar
Ubungsflige mit Ace Combat:
Distant Thunder absolvieren.

- “UWE HONIG

besser

ein

Adrenalinschiibe in luftiger Hohe!*

VORSCHAU 'ACE COMBAT

Herstelles Sony/Namco
Entwickler: Namco

Genri Action

Sprachi Deutsch
Umfang: 30+ Missionen
Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:

i 23. Februar

JAufregende Missionen und
realgetreue Flugzeuge sorgen fiir

-




LT VIEWTIFUL JOE 2)

iewtiful Joe war
R / |im vergangenen
__lJahr eine abso-

lute Ausnahmeerscheinung im
Actionbereich. Ungewdohnliche
Aufmachung, tolle Spielbarkeit
und ein Held, der es in Sachen
Coolness locker mit Dante aus
Devil May Cry aufnehmen konn-
te, waren die herausragenden
Qualitaten des Titels. Mit Teil 2
mochte Capcom sogar noch ei-
nen draufsetzen. Dazu haben die
Entwickler zusdtzlichen
Charakter ins Spiel gebracht:
Joes Freundin Silvia hat ihre
Rolle als Entfithrte hinter sich
gelassen und mischt nun aktiv

einen

KNALLHARTE NUSS Viewtiful Joe 2 ist cool,
ahgefahren und vor allen Dingen sauschwer.

o 9
w W

im Kampf gegen einen neuen
Oberbosewicht mit.

DYNAMISCHES DUO

Im Gegensatz zu Joe riickt Silvia
den Feinden mit einer Laser-
kanone zu Leibe. Dadurch sind
nicht nur verheerende Attacken
aus der Distanz méglich, auch
weiter entfernte Schalter, die
fiir Joe unerreichbar sind, kann
sie mit einem Schuss aktivieren.
Diverse Ritsel erfordern auch in
Viewtiful Joe 2 wieder den Ein-
satz der VFX-Krifte. Bei Joe ist
alles beim Alten geblieben, und
5o kann er entweder die Kimpfe
in Zeitlupe ablaufen lassen, die

P

Action enorm beschleunigen
oder stark ans Geschehen heran-
zoomen. Uber die erste Fahigkeit
verfligt auch Silvia, allerdings hat
sie anstatt der Zeitraffer-Funkti-
on die Moglichkeit, bestimmte
Aktionen, dhnlich wie bei ei-
nem Videorekorder, aufzuneh-
men und wieder abzuspielen.
Aktiviert sie die Aufnahme und
fithrt beispielsweise einen Kick
aus, wird dieser danach zweimal
abgespielt und verursacht so ins-
gesamt dreifachen Schaden.

Das gesamte Spiel ist hervor-
ragend auf die speziellen Fi-
higkeiten der beiden Protago-
nisten angepasst, wodurch es

HEISSE MAUS Joes Freundin Silvia teilt kraftig aus und bringt
durch eine neue Spezialfihigkeit Abwechslung ins Spiel.

WER, WIE, WAS??
Auch im zweiten
Teil wird wieder
schnelle Action
in Perfektion
geboten. (links)

PFEFFERMINZ
GEFALLIG?
Viele Zwischen-
und Endgegner
versuchen,

Joe Feuer
unterm Hintern
zu machen.
(rechts)

nie vorkommt, dass man einen
Level komplett mit einer Figur
16st. Stets sind die Fahigkeiten
beider Charaktere gefragt. Die
Action an sich hat sich im Ver-
gleich zum Vorgdnger nicht
veridndert. Es macht nach wie
vor unheimlich Laune, Massen
an Gegnern in Zeitlupe oder in
Zeitraffer zu vermobeln. Tech-
nisch ist Capcom dem abgefah-
renen Design und Cel-Shading-
Look treu geblieben. Fans des
ersten Teils konnen sich wieder
auf coole Action mit gewohnt
herausforderndem  Schwierig-
keitsgrad freuen

UDO CRNJAK

VORSCHAU VIEWTIFUL JOE 2
H

erstelle Capcom
Entwickler: Clover Studios
Action

Dt. Texte, Engl. Ton

7 Levels

Internet: www.capcom-europe.com

Termin:
1. April

Spieler:
1

»Dank neuem Charakter und vielen
coolen |deen wiirdiger Nachfolger
des abgefahrenen Erstlingswerks."




Anzeige

ANGEBOT

Abraumen und sparen

Wer jetzt beim PLAYZONE-

Miniabo zuschlagt, spart doppe
den Weg zum Kiosk und Geld.
Fiir 9,90 € gibt's 3 Ausgaben
PLAYZONE + 1 Sonderheft.
Also gleich draufhalten!

Im neuesten Sonderheft der heben wiire die umfangreiche v!{nmm
Tipps&Tricks-Redaktion der GTA San Andreas-Losung: Auf
PLAYZONE finden Sie Kom- beinahe 20 Seiten erhalten
plettlosungen, Kurztipps und Sie Tipps zu samtlichen Mis-
Cheats zu den PlayStation-2- sionen sowie zahlreiche allge-
Highlights der vergangenen meine Tipps und Hinweise zu
Monate. Zu den Top- Rockstar Games' Meisterwerk.
gehoren diesmal G an An- Natiirlich haben wir wie ge-
dreas, Resident Evil: Outbreak, wohnt bei der Auswahl der
Silent Hill 4, Herr der Ringe: Titel auch darauf geachtet,
Das dritte Zeitalter und Pro Kein Genre zu kurz kommen
Evolution Soccer 4. Hervorzu- zu lassen.

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

Einfach und bequem

i
online abonnieren: i x JA, ich méchte das Miniabo der PLAYZONE. Bie senden Sie it ogendes Sonderhel
! Bitt den Sie mir drei Ausgaben der PLAYZONE und d: ’
Sonderneft firsg0 €1 — PLAYZONE: Tipps & Tricks 01/05
Absender: Lieferung, solange der Vorrat reicht.

— Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Dort finden Sie auch
eine Ubersicht samtlicher

Name, Vomame
[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Strafie, Hausnummer Kreditinsttut —

Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer - —— Kantotc | | y
COMPUTEC-Magazine. et

Telefon-Nr./E-Mail fir weitere Informationen) —

2 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

(Gefat mir PLAYZONE,
2 Pris von ur € 5820/12 Ausg (= € 460/AUS) Ausian € 66,4012 Aus; Ostrich
€ 64200
fir schon gezahite, aber nicht eliferts Ausgaben erhalte ich zurick. Gefat mir PLAYZONE s
Enwarten nich,

W
LAYZO

Datum, Unterschrift des neuen Abannenten (bei Minderjahrigen
mitder 0 gesetzlicher Vertreter)




INFO-CENTER

f  MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

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

ACE COMBAT: SQUADRON LEADER CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

3
8
Medal of Hoor: Dogs of War 1
Mercenaries 1
Devil May Cry 3 2
I 3 TirfeSplitters Future Pérfect 2 Auf den Seiten 60 bis 61 finden Sie einen Vorabbericht zum  Der Nachfolger von Champions of Norrath soll Anfang des
neuen Ace Combat, das wie so oft bei Namco bei uns iiber Jahres 2005 erscheinen. Ob es diesmal ohne sténdige
Brothers in Arms meldet sich zuriick zum Dienst in Sony Computer Entertainment Deutschland erscheint Verschiebungen und DVD-Probleme klappt?
den Most-Wanted-Charts, und zwar direkt an der | Hersteller: I I Hersteller: Ubisoft |
Spitze! Mercenaries, zugleich Thema unseres 24- e -
Seiten-Extraheftes, schafft erstmals den Einstieg. Torau Fobi Termi 1. Quartal 2005
Genre: Genre: Action-Rollenspiel

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

.mnmms«wm
Unanom Gavkuspl e, e i o s e
e am snsichtgste envartetn Tief Fi die Leser-Charts:
umshmmsusmmmvm.nwmmm
tvbnsie P2L 1 et il G ol 2t Lidlget ). i
ris:

Senden Sie uns ine SWS it dem Tex!.PZ MW Nummer
hres Favorien" Schrsiben S ,PZ MW 07° und e FialFantasy
iz e Host-Wanted-Tiel

D: 82098, €0,49*/SMS Alle Netze!

(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS 53 1

A: 0900 700 800, € 0,50/SMS §§7
DD,

Der Rechisweg ist ausgeschiossen. Die
derGevinoer el [0T"Brumout 3 Takedown

Gz
1 p,‘S,S‘C%”‘sﬁL;LBS Bun s 53 31t i 4 Toe oo
6 Rainbow Six Luck\!awn 20 Spline LRk FT ot bericht zu Brothers in Arms ~ erstmals konnten wir bei einem in
28 The Getaway: Black Monday Montreal die PS2-Version selbst anspielen. Und zum Start ins neue Jahr setzte
29 Tony Hawk's Underground ich Ubisofts Taktik-Shoot i Most-Wanted. .
oW 9 sich Ubisofts an die Spitze der harts! Genre: Action

Heft wenden, bitte! Beginnend auf der Seue 131 finden Sie einen groBen Vorab- Hersteller:  Ubisoft

Termin: 1. Quartal 2005

SmackDown! vs. Raw




INFO-CENTER

Kurz nach Redaktionsschluss erreichte uns eine weitgehend
fertige Vorabversion von Cold Fear. Im néchsten Heft kénnen
Sie sich auf einen groBeren Vorschaubericht dazu freuen.
| Hersteller: Ubisoft

Tert Miérz
Action-Adventure

Der dritte Teil von Capcoms actionreicher Démonenjager-
Serie begeistert mit einer ungeahnten Menge an Grafik- HEX > 2 >
effekten und coolen Animationen, Mehr dazy ab Seits 32 ExKlusiv-Premiere in PLAYZONE: Auf den Seiten 22 bis 25 stellen wir lhnen exkiusiv | Hersteller: Electronic Arts

l Hersteller: Capcom | dieses Mafia-Megaprojekt von Electronic Arts vor, fiir das man sogar den Paten- s
24, Marz Darsteller anlich, Marlon Brando, fir gewinnen konnte, | Termin: ___Herbst
Action Sieht aus, als wiirde GTA im Herbst knallharte Konkurrenz bekommen! Genre: Action-Adventure

Leider gibt es derzeit noch keinen offiziellen Europatermin Wihrend deutsche Spieler sich noch bis Ende Februar THQ hat sich von Acclaim die Rechte an Juiced gesichert,
fiir Final Fantasy XIl. SquareEnix Europe rechnet aber damit, gedulden miissen, kdnnen die Japaner GT 4 schon spielen. will das Spiel aber vor dem Release noch verbessern.

das Spiel gegen Ende des Jahres 2005 zu verdffentlichen. Lesen Sie auf den Seiten 26-30 unseren Fahrbericht! Mittlerweile wurde der Termin genauer festgelegt auf Mai .
Herstelle | [ Hersteller Sony | Hersteller: THQ |
Ende 2005 Termin: Tert Mai
Rollenspiel Geni lennspiel

KINGDOM HEARTS Il MERCENARIES

=

é..

S

Teilweise hort man ,Friihjahr*, doch wann das neue Medal Wird das Actionspektakel Mercenaries der néchste Hit fiir

Rollenspiel noch kein Europatermin fest. Wir rechnen of Honor letztendlich genau erscheint, ist derzeit unklar. Vor das Team aus Entwickler Pandemic und Publisher Lucas-
allerdings mit einem Release gegen Ende 2005. dem Sommer wird's aber definitiv nicht kommen Arts? Mehr dazu in unserem exklusiven 24-Seiten-Extraheft!
Square-Enix | [ Hersteller: Electronic Arts | Hersteller: LucasArts
Ende 2005 Termin: 2005 Termi 17. Februar

Genl Ego-Shooter Action-Adventur



INFO-CENTER

METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER AT MIONIGHT cLu 3 Atn EBTION
T g — - -

L. W
Mit Need for Speed Underground 2 hat Electronic Arts
ganz schin vorgelegt. Rockstar lisst sich mit dem Heraus-
forderer noch langer Zeit als urspriinglich geplant.
| Hersteller: Rockstar Games/Take 2 |

Termin: Quartal 2005
nspiel

N
Der Release von Crystal Dynamics' Edel-Shooter hat sich
leider um einen Monat nach hinten verschoben. Wir sind
gespannt, ob das Spiel Killzone toppen kann!
| Hersteller: Eidos ]
25. Mérz
Ego-Shooter

——
In Japan und den USA ist Metal Gear Solid 3 schon erhaltlich, an der deutschen Fas- § Hersteller:  Konami
sung werkelt Konami allerdings noch bis Marz. Wer unsere groBe Vorschau im letz- -
ten Heft gelesen hat, weib allerdings: Das Warten lohnt sich auf jeden Fall! Mit etwas|_Termin: Marz

Gliick finden Sie schon im néchsten Heft den Test der deutschen Fassung, Genre: Action-Adventure

RAINBOW SIX LOCKDOWN

O s

RESIDENT EVIL 4 " LAY Spl NTER CELL: CHADS THEORY ;m'j’l&%m

e pr 2 AT | =
euert: Auf den Seiten 44 bis 47 stellt Ihnen

Wenn Sie diese Zeilen lesen, ist die GameCube-Version von Filr das dritte Splinter Cell-Abenteuer hat Ubisoft eine

Rundum ern

Heinrich Lenhardt den duBerst vielversprechenden Resident Evil 4 bereits in den USA erhaltlich. Im Laufe des komplett neue PS2-Grafik-Engine entwickelt, die einiges
neuesten Teil der Rainbow Six-Reihe im Detail vor. Jahres folgt die mit Spannung er\_nﬁr'(e\e PS2-Umsetzung. hermacht. Mehr dazu auf den Seiten 38 bis 43!

Hersteller: Ubisoft | | Hersteller: Capcom | [ Herstellr: Ubisoft |
Termin: Mérz Termin: 2005 Termin: Mérz

Genre: Taktik-Shooter Genre: Action-Adventure Genre: Action-Adventure

SUIKODEN IV

Rollenspielfans frohlocken: Im Gegensatz zum dritten Teil Nach den und Das zweite ar trotz seiner Qualititen einer
erscheint Suikoden IVauch in Deutschland. Der ausfiifliche it den beiden Sou/ Calibur-Spielen bringt Namco das neue  der umstrittensten Ego-Shooter der letzten Jahre. Ob Teil 3
Test folgt in der nachsten PLAYZONE! Tekken wieder exklusiv fiir ie PS2 auf den Markt besser ankommt? Vorschau auf den Seiten 48-511

| Hersteller: Konami | [ Hersteller: Namco | Hersteller: Electronic Arts |
Termir Ende Februar Termin: Sommer 2005 Termin: 1. Quartal 2005
[ Rollenspiel Genre: Beat ‘em Up [ Ego-Shooter




Wertung: 80%
I" ... SpongeBob und seinen

Freunden. 13 Minispiele fur
die EyeToy-Kamera.

Genre: Rennspiel

Wertung: 73%
Crashlastiges Rennspiel im
Stil von Destruction Derby
mit mittelprachtiger Grafik.

Genre: Beat ‘em Up
Wertung: 60%

8 Ziemlich uninspirierte

% Priigeispiel-Umsetzung des
grandiosen Kinofilms.

Hot Wheels Stunt ...
Genre: Rennspiel
Wertung: —
Track Challenge. Den
im ne Wheels
finden Sie im néchsten Heft!

Genre: Sport
Wertung: 78%
Auf der Seite 94 testen wir
den derben GolfspaB von
Take 2 im Detail.

Robotech Invasion
Genre: Action
Wertung: —

Leider erreichte uns vor

n Redaktionsschiuss keine
§ Testversion dieses Spiels.

RTL Skispringen 2005)

Genre: Sport

Wertung: 74%
Wer Skispringen spannend
findet, der sollte diesen
Titel ruhig mal anspielen

Ski Alpin 2005
Genre: Sport
Wertung: 77%
Durch Karriere-Modus und
48 optisch nette Strecken
gibt's Wintersport-Feeling!

Ski Racing 2005

Genre: Sport

Wertung: 74%

. feat. Hermann Maier.
Ordentliches Skisport-Spiel
mit technischen Schwéichen.

JANUAR

ESPN NBA 2k5 28. Januar
Den neuesten Teil der Serie gibt's zum Sparpreis.

ESPN NFL 2k5 28. Januar
‘Auch Segas neuer NFL-Tite st fir 30 Euro 2u haben

ESPN NHL 2k5 28. Januar
Das dritte ESPN-Spiel kam fiir einen Test zu spat.

King Arthur Januar
Durchschittiche Umsetzung des Kinofims:

King of Fighters Max. Impact 21. Januar
SNKs Prigelserie erstmals in 30-Grafik

NFL Street 2 : 27. Januar
EAs Fun-Football-Tite testen wir auf Seite 91.

Ratselhafte Ereignisse 20. Januar
Spiel zur Verfimung des Lemony-Snicket-Buchs

FEBRUAR

‘Ace Combat: Squadron Leader 23, Februar.
Capeom Fighting Jam 1. Februar
Gran Turismo 4 23, Februar
Legend of Kay 2. Februar
MegaMan X8 11, Februar
Mercenaries. 17. Februar
Nanobreaker Februar
NBA Street V3 17. Februar
Neo Contra 28, Februar
Operation Air Assault 1. Februar
Rumble Roses Februar
Shadow of Rome 4, Februar
SNKvs. Capcom 1. Februar
Stolen 28. Februar
Suikoden IV Ende Februar
UEFA Champions League 2005 3. Februar
Yu-Gi-Oh! Kapselmonster Kolosseum  Februar
MARZ/1. QUARTAL
Area 51 1. Quartal
Astro Boy 1. Quartal
Big Mutha Truckers 2 1. Quartal
Blood Will Tell 1. Quartal
Brothers in Arms: Road to Hill 30 1. Quartal
Champions: Retur to Ams 1. Quartal
Cold Fear Mérz
Cold Winter 1. Quartal

INFO-CENTER

CT Special Forces 1. Quartal
Death by Degrees. 1. Quartal
Devil May Cry 3 24, Marz

Disneys Winnie Puuh: Kunterbunte Abenteuer Marz

EyeToy Kinetic 1. Quartal
Fahrenheit 1. Quartal
Far Cry: Instincts 1. Quartal
Fire for Effect 1. Quartal
Haunting Ground 1. Quartal
Killer 7 Marz
Kookabonga 1. Quartal
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Marz
Midnighit Club 3: DUB Edition 1. Quartal
Monster Hunter 25. Méz
MX vs ATV Unieashed Mérz
NARC 1. Quartal
Pariah 1. Quartal
Playboy: The Mansion 1. Quartal
Project: Snowblind 25. Marz
Rainbow Six Lockdown Marz
Red Ninja 1. Quartal
Runaway: A Road Adventure 1. Quartal
Schumacher Kart World Tour 1. Quartal
‘Shadow Hearts: Covenant Mérz
‘Splinter Cell: Chaos Theory Mérz
Starsky & Hutch 2 1. Quartal
Tak 2: Der Stab der Triume. Marz

Teenage Mutant Ninja Turties 2: BattieNexus Mrz

TimeSpitters: Future Perfect 1. Quartal
Tischtennis Pro 1. Quartal
2. QUARTAL

Battlefieid: Modern Combat Sommer
Brian Lara Intemnational Cricket Sommer
Destroy All Humans! April
Football Generation 2. Quartal
Juiced Mai

Star Wars Episode ll: Revenge of the Sith  Mai
Tekken 5 Somier

Viewtful Joe 2 1. April

2005

Enthusia Professional Racing 2005
Madagascar 2005
Medal of Honor: Dogs of War 2005
Notorious: Die to Drive 2005
Okami 2005
Resident Evil 4 2005
Resident Evil Qutbreak File #2 2005
Shaman King: Power of Spirit 2005
StarCraft: Ghost 2005
The Movies 2005
“The Nightmare Before Ciristmas Oktober
The Regiment 2005
The Warriors 2005
True Grime 2 2005

Ape Acadermy Marz
Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower 24, Marz
Dynasty Warriors Marz
Everybody's Golf Marz
FiFA Football Mérz
Fired Up Mérz
Football(Arbeitstel) Marz
NBA Street: Showdown Mérz
Need for Speed Underground Rivals Marz
Ridge Racer Mérz
Tiger Woods PGA Tour Marz
WipEout Pure Mirz
WRC Marz
Formula One Juni
Medievil 2005
Pursult Force Nicht bekannt




INFO-CENTER

§ DI BESTEN SPIFLE

BDFL MANAGER 2005

o Spielerisch kommt Codemasters gegen R §
A We Grand Theft Auto Vice 4
- = EAs FuBball Manager 2005 durchaus an. " EYEI'OV PU\V 2 >
[l WEU Killzone: 1 STRATEGIE y* ¢ Wie beim Vorgéinger zwdif Spiele fir
X 2 Need for Speed Underground 2 2 HERSTELLER  WERTUNG ;.J— 11 g (vorzugsweise) mehrere Spieler.
e —— N tEed. Tetreih M MUSIKSPIELE
IR WE Medal of Honor: Frontling 20 FuBball Manager 2005 Electronic Arts ~ 86% TITEL HERSTELLER _WERTUNG
A 3 [Final Fantasy X 28 E‘ﬂdm:R ’ kucﬂw‘s gg:/v SingStar/SingStar Party Sony 88%
ing of Re ohami N Amplitude Son 86%
IR eV Pro Evoltion Soccer 4 . BDFL Manager 2005 Codemasters  83% 5 '; o S ) 55.;/:
IER W Ml Gear Solid 2:Sonis ef Lierty 27 Theme Park World B 80% il sl
e — = Sega Superstars Sega 85%
. U-M i 85%
Gleich vier Klassiker haben den Wiedereinstieg DE"KSPIEUP“ZZLE F’EQZ:‘CS; e gz::ml 350/:
in die Charts geschafft. Die Fans spielen sich LY i S < Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
offensichtich schon fir Nachfolger wie Gran K Ko Mk Emplre 0% 4 : 4
e Bombastic Espoony 75% Dancing Stage MegaMix/Fusion ~Konami 82%
A0 4 und Niewa Goso01d Sy Worms Blast Ubisoft 2% Space Channel 5 Sega 82%
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% Action mit SpongeBob THO 80%

(RenNsPiee ) KawprspoRT

Die neueste Episode bietet zahireiche
Neuerungen und Verbesserungen.

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

oS80 SICh in fast jeder Hinsicht verbessert. BEAT ‘EM UP |3D!

EN 1 Needfor Speed Underground 2 2 RENNSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution ~~ Sega 93%
B : s ICS—TTTTETTT
ran Turismo 3: A-spec ony 93% Tekken 4 Namco 87%
X 4 [FIFAFootball 2005 3 Burnout 3: Takedown Electronic As  93% Doad or A2 ol am
EN 5 EjeToy Play 2+ Kaiiiera 2 DTM Race Driver 2 Codemasters 90% Mortal Kombat Deception ~ Midway 86%
R 10 (CallGrDuty: Finest Hour 2 Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89% Def Jam: Fight for N.. Electronic Ats ~ 86%
Need for Speed Underground 2 Electronic Arts. 88%
I 5 [EyeloyPlay2 2 Midnight Club I Take 2 88% BEAT ‘EM UP (KLASSISCH
KA 3 Killzone 2 DTM Race Driver Codemasters 86%
B & [SiigstarPary : Guilty Gear X2 Sammy 85%
B o s Ny ey oo e
e King of Fighters laymore %
KX NEU Die Unglaublichen —The Incredibles 1 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%
Aufgrund der wenigen Verdiffentlichungen seit Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
Mitte Dezember ist es nicht verwunderlich, Stuntman Atari 86%
dass sich in den Verkaufscharts wenig gedn- Rumble Racing Electronic Arts 86% WWESmackown!vs. R THQ 7%
dert hat. Nur Die Unglaublichen sind neu dabei. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night 2004 Electronic Arts. 85%
o EE WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Utisoft 83%



PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN
Das Comeback des Prinzen gestaltet sich berraschend
. brutal und sehr beeindruckend. Empfehlenswert!

ACTION-ADVENTURE

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92%
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 91%
Splinter Cell Ubisoft 91%
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91%
Silent Hill 4: The Room Konami 91%
Beyond Good & Evil Ubisoft 90%
Silent Hill 3 Konami 90%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90%
Onimusha 2 — Samurai’s Destiny Capcom 89%
Deus Ex Eidos 87%

JllMP & RUNIGESCHIGKLIGHKEIT

Ratche! &Clank 3 Sany

Jak 3 Sony 92%
Jak ll: 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%
Ape Escape 2 Sony 88%
Sly 2: Band of Thieves Sony 85%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85%

" Schneller Angriff mit einem Ork-Pleil.

DER HERR DER RINGE: ...
.. Das dritte Zeitalter kombiniert die spielerischen Stérken
der Final Fantasy-Reihe mit J.R.R. Tolkiens Fantasywelt.

ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER
TITEL HERSTELLER

WERTUNG
Final Fantasy X-2 Square-Enix 89%
Final Fantasy X Square 89%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86%
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85%
Star Ocean: Till the End of Time Square-Enix 85%

ACTION-ROLLENSPIELE

Dhampmns of Norrath Ublsoﬁ

Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89%
Baldur’s Gate: Dark Alliance Virgin 88%
Dark Chronicle Sony 87%

Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86%

DIE BESTEN SPIELE JIIIZIRH {3

Der neueste
- Ableger von
Namcos Time Crisis-Serie

ist erneut guter Nach- .

schub fiir Lightgun-Fans. e
ACTION
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 95%
Star Wars Battlefront LucasArts 92%
Grand Theft Auto Vice City (dt) Rockstar/Take 2 91%
GTAIN Rockstar/Take 2 91%
Viewtiful Joe Capcom 89%
Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%
Hitman: Contracts Eidos 87%
EGO-SHOOTER
Killzone Sony 90%
TimeSplitters 2 Eidos 90%
Medal of Honor: Frontiine Electronic Arts 89%
Red Faction Il THQ 88%
Warhammer 40.000: Fire Warrior THO 87%
Xl Ubisoft 87%
LIGHTGUN-SHOOTER
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Time Crisis 3 Namco 84%
Vampire Night Namco 83%
Time Crisis I Namco 83%
Crisis Zone Namco 82%

PRO
EVOLUTION
SOCCER 4
g Das beste
FuBballspiel ist noch besser
geworden: Pro Evolution Soc-
cer 41asst den Konkurrenten

FIFA Football alt aussehen!
FUSSBALL
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Pro Evolution Soccer 3 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
AMERICAN SPORTS
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Madden NFL 2005 Electronic Arts 92%
ESPN NFL Football Sega 90%
ESPN NHL Hockey Sega 89%
NBA Street Vol. 2 Electronic Arts 88%
NHL 2005 Electronic Arts 88%
ESPN NBA Basketball Sega 85%
TRENDSPORT
Tony Hawk's Underground Activision 9%
Aggressive Inline Acclaim 90%
Shaun Palmer’s Pro Snowboarder Activision 88%
SSX 3 Electronic Arts 87%
Freekstyle Electronic Arts 87%
Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Kelly Slater’s Pro Surfer Activision 85%
SONSTIGE SPORTARTEN
Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 87%
Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Virtua Tennis 2 Sega 83%
Swing Away Golf Electronic Arts 81%

Disney Golf Capcom 80%



DIE REDAKTION

Udo Crjak, 27

Hey, Udo, ich hab ein paar Fragen
an dich! Bis vor einigen Ausgaben
hat man deine Visage noch nicht
in der PLAYZONE gesehen. Wieso
eigentlich?

Das ist ganz einfach: Weil ich vorher
ausschlieBlich fir unser Nintendo-
Magazin N-ZONE geschrieben habe.

Und wieso schreibst du jetzt Artikel
fiir die PLAYZONE?

Nun, wenn interessante Themen
anstehen, lasse ich mich gerne
iiberreden, auch mal was fiir unser
Schwester-Magazin zu schreiben.
Spiele wie Metal Gear Solid 3 will ich
mir als Fan natiirlich nicht entgehen
lassen. AuBerdem kann damit auch
Spiele fiir mehrere Plattformen testen.

Ah, okay. Das heiBt im Klartext,

wir knnen in Zukunft des Ofteren
Texte von dir erwarten?

Ganz genau. Als Fan von Actionspielen
und abgefahrenen Ideen habe ich in
dieser Ausgabe eine Vorschau zu den
Capcom-Krachern Viewtiful Joe 2 und
Devil May Cry 3 beigesteuert.

Mit dem Zocken hat Udo vor unge-
fahr 20 Jahren angefangen. Als er
Pong das erste Mal gesehen hat, war
es um ihn geschehen. Die néchsten
Jahre hing er viel bei Freunden rum
und hat mit ihnen alles Mdgliche fiir
das NES gespielt. Als er sich dann
einen japanischen Mega Drive und
Thunderforce Ill gekauft hat, merkte
er schnell, welches Genre ihm am
meisten lag: klassische 2D-Shoot-
‘em-Ups. Mittierweile befinden sich
viele Konsolen der alten und alle der
neuen Generation in seinem Besitz.
Vor kurzem hat er dann noch den
PC als Spielobjekt entdeckt, wo ihn
Actionkracher wie Half-Life 2, Doom
3oder Far Cry beschiftigen.

IPPISCH

34, Redaktionsdirektor

Splelt derzeit:
Ridge Racer (PSP)

WOLFGANG
FISCHER

33, Leitender Redakteur

.. genoss den Weihnachtsurlaub in vol-
len Ziigen, verbrachte eine wundervolle
Zeit mit Frau und Sohnchen — und hielt

WLAN-Kontakt zur Redaktion.

... Ist véllig hin und weg von der PSP und
trdgt das Gerét den ganzen Tag mit sich
herum — und sei es nur, damit es sich
niemand anderes unter den Nagel reiBt!

... hatte fiir das neue Jahr jede Menge
guter Vorsatze, die er prompt an Neujahr
wieder iiber Bord geworfen hat. Vielleicht
Klappt's ja néchstes Jahr damit ..

UWE
HONIG

30, Redakteur

Spleit derzeit:
Gran Turismo 4

... wolite zwischen den Jahren ausspannen —

doch dann bekam er Gran Turismo 4. Seitdem
schiéft er nachts kaum mehr und fachsimpelt
‘mit Uwe {iber Fahrzeugabstimmungen.

... hat sich noch kurz vor dem Jahreswech-
sel das frisch eingetroffene japanische Gran
Turismo 4 geschnappt und ist dieser Renn-
spielperle seitdem hoffnungslos verfallen!

.. flucht, da die Deutsche Bahn die Anzahl
der preiswerten Plan&Spar50-Fahrkarten
auf seiner Stammverbindung gestrichen hat.
Heimfahrten werden jetzt noch teurer.

HEINRICH |

NHARDT |

ROBERT
HELLER

24, DVD-Redakteur

26, DVD-Redakteurin

Spielt derzeit:
Shadow of Rome

... hat nach eingehender Begutachtung der
neuen Engine von Splinter Cell 3 den Glau-
ben an die technischen Reserven der PS2
wiedergewonnen. Was filr ein Spiel!

Weihnachten im Kreis der Familie: Maik
moderiert den Heiligen Abend, Nico erzahit
Adventswitze und Wolfgang springt im Effen-
kostiim aus dem Sack ... HILFE!

... hat ihren Japanisch-Kurs im dritten
Semester endgilltig an den Nage! gehéingt,
da sie selbst an den Postkarten ihrer Kurs-
leiterin fast verzweifelt ist.

MATTHIAS
SCHOFFEL
39, Designer

‘Splelt derzet:
Gran Turismo 4

BRITTA
RASP

25, Junior Designerin

Spielt derzelt:
Silent Hill 4

23, Azubl Mediendesigner

s g
+Gran Turismo 4 |
.

... hat bereits alle guten Vorsitze fiir
2005 auf 2006 verschoben, denn so viel
Zeit, um alle in die Tat umzusetzen, bleibt

im laufenden Jahr gar nicht mehr.

... ist ganz aufgeregt, weil sie sich jetzt
wieder hier verewigen darf, und begriiBt
zuerst mal die zwei ganz frischen PS2-
Spieler aus dem schonen i

.. hatte aufgrund zahireicher Bollerfeti-
schisten an Silvester Todesangst. Als ent-
spannendes Gegenprogramm dienten die
ersten Runden mit Gran Turismo 4.

DIE ICONS

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

Vorsicht! Dieses Spiel
wrde von der USK
mit einem ,Ab 18*-
Prédikat versehen.

—— Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier

wendungen

verraten wir iberra-
schende Handlungs-

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

als 85 % verdient

ey

Besser als erwartet!
Diesen Titel hatte
niemand auf der
Rechnung




BCV: BATTLE ...

%
.. Construction Vehicles. Verriickte
Typen geben sich in Raupen,
Baggern und Kranen gegenseitig
eins auf die Miitze. Neben der
billigen Optik (in Japan erschien das
Spiel im Jahr 2000!) stoBt die kaum
vorhandene Spieltiefe sauer auf. Fiir
fiinf Minuten aber ein groBer SpaB.

Hersteller: Midas Interactive
Erhattiich Preis: Ca. € 20,-

GRAFIK

36%

SOUND

32%

Nach dem Erfolg der Onimusha-Serie widmet sich
Keiji Inafune dem nachsten Action-Adventure-
Projekt mit geschichtlichem Hintergrund. Diesmal
verschlégt es den Spieler in das mittelalterliche
Rom, wo er nicht nur an Gladiatorenkdmpfen
teilnimmt, sondern nebenbei auch noch in
spannenden Stealth-Passagen das Geheimnis des
Mordes an Julius César [dsen soll. Das ist nicht
nur abwechslungsreich, sondern auch sehr atmos-
phérisch umgesetzt. TEST AB SEITE 76

3870 .

Kampfkater Kay muss sein Dorf
vor den bésen Gorillas und Ratten
beschiitzen. Dazu muss er sich

dem Anfiihrer der Ratten im Kampf
stellen. Warum das abwechslungs-
reiche und witzige Action-Adventure
aus Deutschland einen Hit verdient
hat, lesen Sie im TEST AB SEITE 82.

Hersteller: NEON Studios
Erhéltiich Preis: Ca. € 60,-

Actionreiche Kdmpfe wie in
Onimusha und spannendes
Umherschleichen in bester Metal
(Gear Solid-Manier. Capcom hat
den Dreh raus und weiB, wie man
fesselnde Spiele macht. Einen
starken Magen solften Sie aber
mitbringen. TEST AB SEITE 76

Hersteller: Capcom
Termin: 4. Februar Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

86%

SOUND

§2%

MuLTH
.

GODZILLA: SAVE THE EARTH

Scheinbar war das letzte
Godzilla-Spiel Destroy all
Monsters so erfolgreich, dass
man erneut das japanische
Monster gegen seine Feinde in
den Ring oder besser gesagt
in die Stadte schickt. Leider
wurden die schwer durchfiihr-
baren Special Moves nicht
sonderlich entschérft, dafiir
richten normale Schlége nun
deutlich mehr Schaden an.
Zudem bietet Save the Earth
viele neue Spielmodi. Die Fans
der japanischen Kultechse freut
der neue Teil, alle anderen
werden eh den Kopf schiitteln
{iber die Monsterkdmpfe.

Hersteller: Atari

Y%

GRAFIK

85%

SOUND

80%

muLTl

80%

%

MIAMI VICE

Selbst eiserne Fans der TV-Serie
dirften an diesem Actionmurks
nicht viel SpaB haben. Die méaBige
Technik, die hakelige Steuerung, die
chaotische Kamera und das 6de
Leveldesign sorgen bei Spielern
schnell fiir Sorgenfalten auf der
Stirn. TEST AUF SEITE 96.

Hersteller: Koch Media
Termin: Erhaftiich Preis: Ca. € 30,-

EINZEL

70%

GRAFIK

A%

SOUND

8%

SOUND MuLT

61%

63%

%




NEO CONTRA

Die traditionsreiche Contra-Reihe
findet eine weitere Fortsetzung. Wie
der Titel schon andeutet spielt es
sich deutlich anders als seine
Vorganger. Dennoch kommen
Actionfans bei diesem duBerst
kurzen Spiel durchaus auf ihre
Kosten. TEST AB SEITE 86

Hersteller Konami

GRAFIK

76%

SOUND

65%

EINZEL

= T8%

72%

Krasse Charaktere, abgedrehte
Partien und flotte Spriiche: Outlaw
Golf 2 sorgt wie der Vorganger
schon filr einige Lacher. So
verpriigeln Sie Ihren Caddy, um
wieder richtig treffen zu konnen.
Aber auch das eigentliche Golfen
(iberzeugt . TEST AUF SEITE 94

Hersteller: Take 2

o TR

GRAFIK

68%

SOUND

68%

EINZEL

78%

(LI RHI 0 TESTUBERSICHT

Auch wenn die neu eingefiihrten
Angriffsfeatures nicht wirklich
gelungen sind: ESPN NBA 2k5

ist und bleibt fiir Konsolen das
realistischste und beste Basketball-
spiel iiberhaupt. Nicht nur wegen
des giinstigen Preises fiir Fans der
Sportart Pflicht! TEST AB SEITE 88

Hersteller: Take2/Sega

§5%

SOUND

84%

EINZEL

84%

JUNIOR BOARD GAMES

TRIVIAL PURSUIT ...

Wer selten menschliche Mitspieler
hat, kann sich Junior Board Games
ansehen. Mit den Klassikern
Domino, Mensch argere Dich nicht,
eine Kniffel-Variante und Schiffe
versenken kann man sich aber nur
zdh die Zeit vertreiben. Immerhin
kostet der SpaB nur 20. Euro.

Hersteller: Midas Games

.. Unlimited. Neben an den
deutschen Markt angepassten
Fragen trumpft der Titel durch eine
Online-Unterstiitzung und eine
besondere Unlimited-Variante auf,
die nur mit mindestens einem
Freund gespielt werden kann

und das Highlight des Titels ist.

Atari

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

48% 420/0l EINZE/L

ESPN NFL 2K5

GRAFIK

Zum wahrscheinlich letzten Mal
erscheint ein Sega-Footballspiel
mit Original-NFL-Lizenz. Wem
das nicht Kaufgrund genug ist:
ESPN NFL 2k5 ist ohne Wenn und
Aber das beste Footballspiel auf
dem Konsolenmarkt und kostet
nur 30 Euro! TEST AUF SEITE 90

Hersteller: Take2/Sega

Termin: Erhaltiich Preis

GRAFIK

52%

SOUND

58%

0/ EINZEL
B3%

Wem das Football- Regelwerk w
komplex ist, findet vielleicht an NFL
Street 2 gefallen. Hier wird der
amerikanische Volkssport aufs
Wesentliche reduziert: spektaku-
lare Mangver! Im Vergleich zum
Vorgénger wurde auch der Umfang
erweitert. TEST AUF SEITE 92

Hersteller: Electronic Arts

: 28. Januar Preis: Ca. € 30,-

Termin: 27. Januar Preis: Ca. € 60,-

SOUND

88%

GRAFIK

89%

muLTl

82%

Der Kampf gegen die bosen
SEED geht in die entscheidende

92%

GRAFIK

82%

SOUND

81%

muLTt

82%

82%

War Chess ist nichts anderes als
ein normales Schachspiel mit
Ghnli Den

Runde. Mit selbst desig
Einheiten ziehen Sie in die
Schlacht und weisen Ihre Gegner
in die Schranken. Anspruchsvolle
Echtzeit-Strategiekost mit
biederer Grafik zum Sparpreis.

Hersteller: Midas Games

Reiz daran machen die Hintergriinde
und Spielfiguren aus, zu denen
unter anderem Ritter, Skelette,
Zwerge und Elfen gehoren. Nett,
aber nichts Besonderes.

Hersteller: XS Games

Termin: Erhaltiich Preis: Ca. € 20,-

GRAFIK

1%

SOUND

62%

muLti

5y

69%

Termin: Erhéltich Preis: Ca. € 30,-

58%

GRAFIK

61%

EINZEL

97%

SOUND

66%
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LU SHADOW OF ROME

rlaw of Rome

TEST DES MONATS

Die Kopfe sind
gefallen. Blutige
Gladiatorenschlachten sind
aber nicht alles, was
dieser Titel zu

bieten hat.




400 SAwE!

(GESAMT,
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BEN HUR Wenn Sie in den Wettrennen nahe genug an die Gegner herangelangen, diirfen Sie sie mit Waffengewalt vom Wagen holen.

reunde,  Biirger,
PLAYZONE-Leser!
Leiht uns
! Denn Kunde wollen wir
euch tun  von
Shadow of
Rome, dem
neuesten
| Action-Kra-
cher von
Keiji Ina-
fune, der
schon mit
der Onimu-
sha-Serie ein
Hindchen
fiir fulminant
inszenierte
Abenteuer be-
wies!“ Wobei die
Bezeichnung »Action”
Shadow of Rome nicht ausrei-
chend umschreibt. Der Titel bie-
tetndmlich auch etliche Schleich-
Passagen, die die deftigen
Gladiatorenkdmpfe ange-
nehm auflockern.

euer

GESCHICHTSUNTERRICHT
Sinn und Zweck haben die
Kampfe und Spionageeinsitze
natiirlich auch: Der Mord an
Julius César soll aufgeklart wer-
den. Am 15. Mirz im Jahre 44
vor Christus wird der Diktator
von einer Gruppe republikani-
scher Senatoren mit 23 Dolch-
stofen niedergestochen. So
weit die historischen Fakten,
um die sich die fiktive Ge-
schichte von Shadow of Rome
entwickelt: ~ Falschlicherweise
wird ein Mann namens Vipsa-
nius des Mordes beschuldigt
und in den Kerker geworfen,
wo er auf seine Hinrichtung
wartet. Und weil man auf ei-
nem Bein nicht stehen kann,
wurde seine Frau auch gleich
mit zum Tode verurteilt. Wéh-

renddessen ist Vipsanius’ Sohn
Agrippa, einer der groften Ge-
nerdle der rémischen Armee,
auf einem Feldzug in Germani-
en unterwegs. Als er vom Tod

Cisars erfahrt, kehrt er nach
Rom zuriick. Dort ist die Hin-
richtung seiner Mutter inzwi-
schen bereits angesetzt. Bei
einem verzweifelten Rettungs-
versuch zieht er die Wut von
Decius, einem gnadenlosen
und brutalen General, auf sich.
Der Rettungsversuch schlagt
fehl und Decius totet Agrippas
Mutter vor dessen Augen.
Agrippa will nun nicht mehr
nur seinen Vater retten, son-
dern auch Rache nehmen. Um
beides zu erreichen, nimmt er
an einem Gladiatorenturnier
teil, dessen glorreicher Sieger
die Ehre erhalt, Cdsars Morder
hinzurichten.

KLINGT KOMISCH,

IST ABER SO

Da der Mord an César aber
nicht durch einen einfachen
Rachefeldzug geklart werden
kann, gibt es einen weiteren
Charakter. Der Tod des Dikta-

tors hat seinen Neffen Octavian
ganz besonders getroffen. Des-
wegen liegt ihm viel daran, die
wahren Verschworer hinter
dem Mordanschlag zu finden.
Nebenbei will er so seinem bes-
ten Freund Agrippa einen Ge-
fallen tun und die Unschuld
von dessen Vater beweisen. Das
klingt jetzt vielleicht alles etwas
kompliziert und verschachtelt,
ist aber eigentlich ganz einfach.
Die umfangreiche und span-
nend inszenierte Story teilt sich
in der Spielepraxis in zwei Teile
auf. Wihrend Sie mit Agrippa
an verschiedenen Gladiatoren-
kimpfen teilnehmen, schniif-
feln Sie in der Rolle Octavians
auf der Suche nach der Wahr-
heit durch Senatsgebdude und
belauschen verrédterische Ver-
schwaorer. Die einzelnen Levels
sind dabei allesamt recht kurz
gehalten. Dadurch entpuppt
sich Shadow of Rome trotz ei-
ner Spieldauer von etwa 15
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INFO BONUSMATERIA!

Typisch Capcom

Auch diesmal haben die Entwickler von Capcom
wieder witziges Bonusmaterial versteckt.

In ganz Rom finden Sie mit Octavian silberne und goldene Miinzen.
Damit konnen Sie sich auf dem Markt Einrichtungsgegenstande fiir Ihren
Unterschlupf zulegen. So wird aus der urspriinglich miefigen Junggesel-
lenbude schnell eine ansehnliche Liebesgrotte. Wer die Augen offen hélt,
findet in verwinkelten Hintergassen des Marktes sogar Handler, die mit
geklauten Kunstwerken und Skiavinnen handeln.

Aber auch mit Agrippa diirfen Sie reichlich Bonusmaterial freispielen.
Durch das Gewinnen von Trophéen schalten Sie sechs geheime Bonus-
optionen frei, die Sie dann im Hauptmenii aktivieren konnen.

SHOPPING
Gefundene Miinzen
investieren Sie in

neues Mobiliar.

ZWIEBELKOPF
Der Afro-Look
war schon bei
den Rémern
angesagt.

IN VINO VERITAS In der Kneipe

Stunden als kurzweiliges Aben-
teuer, das zu keinem Zeitpunkt
langweilig wird.

PUBLIKUMSLIEBLING
Langweilig wiirden die Gla
torenkiampfe aber auch so nicht
werden. In insgesamt neun ver-
schiedenen Match-Arten diirfen
Sie sich in der Rolle Agrippas
beweisen. Und als ob das nicht
genug wire, konnen Sie sich
auch noch in jedem dieser Mat-
ches Auszeichnungen verdie-
nen, die wiederum Bonus-
material freischalten (siehe
Extrakasten zum Bonusmateri-
al). Um eine Trophée aus der
Arena tragen zu konnen, miis-
sen Sie geniigend Salve-Punkte
sammeln. Diese erhalten Sie,
indem Sie das schaulustige Pu-
blikum bei Laune halten - also
durch abwechslungsreich aus-
gefochtene Kampfe und beson-
ders  blutriinstige ~ Aktionen.

ia-

SCHON BLOD Gerade sind wir vor den Augen der Wachen auf

Steigt die Salve-Leiste auf ein
bestimmtes Niveau, beweist [h-
nen das Publikum sogar seine
Gunst. Wenn Sie sich per
Knopfdruck bejubeln lassen,
kann es sogar passieren, dass
eine besonders schlagkraftige
Waffe ihren Weg in die Arena
findet. Manchmal wirft Thnen
ein Zuschauer aber auch ein-
fach nur ein Stick Brot oder
Fleisch zu, mit dem Sie Ihre
Lebensenergie auffrischen kon-
nen. Letzteres ist besonders
hilfreich, die Gladiatorenkamp-
fe sind ndmlich alles andere als
ein Honigschlecken. Die Geg-
ner stellen sich zwar nicht wirk-
lich klug an, was sie nicht in der
Birne haben, machen sie aber
mit Schlagkraft wieder wett. Ar-
gerlich ist die mangelhafte KI in
der Arena besonders bei Team-
kampfen: Thre Kameraden sind
eher ein Klotz am Bein als eine
echte Hilfe.

den Sims geklettert, schon sehen sie uns nicht mehr.




LIEBER ARM DRAN
ALS ARM AB

Aber immerhin ist der kraftige
Agrippa auch im Alleingang al-
les andere als wehrlos. Der
Hiine weifl mit allen Arten von
Waffen umzugehen - vom
Dolch iiber das Schwert und die
Hellebarde bis hin zu Pfeil und
Bogen. Ewig haltbar ist aber kei-
nes der Mordwerkzeuge. Nach
einiger Zeit zerbrechen die Waf-
fen und Agrippa steht wehrlos
da. Wenn ihm in solchen Mo-
menten selbst das Publikum
nicht aushelfen mag, kann er
einem Gegner die Waffe ab-
luchsen. Mit gerade mal zwei
Angriffstasten kann man dann
massig verschiedene Angriffe
ausfiihren. Diese variieren je
nach Art der Waffe, die Sie gera-
de bei sich tragen, und nach der
Haufigkeit beziehungsweise der
Dauer der Betitigung einer Tas-
te. Aus einem gewohnlichen
Angriff kénnen Sie kurze Com-
bos machen oder einen Hieb
aufladen, um mit voller Wucht
zuzuschlagen. Dabei passiert es
schon mal, dass Sie einem Geg-
ner den Arm brechen oder sel-
bigen sogar abschlagen. Mit ei-
ner groferen Waffe konnen Sie
sogar Kopfe oder gleich den ge-
samten Oberkorper abtrennen.
Wahlweise konnen Sie Gegner
aber auch von hinten erdolchen
oder mit einem gezielten Wurf
in eine Fallgrube schleudern.
Die Kampfe sind so blutig in
Szene gesetzt, dass es kaum ver-
wundert, dass der Titel ohne
Jugendfreigabe in die Handler-
regale kommt.

DER SPION,

DER MICH LIEBTE

Im direkten Nahkampf ist Octa-
vian hingegen stets unterlegen.

Ein einziger Treffer reicht aus,
um den schmiéchtigen Jungen
ins Jenseits zu schicken. Deswe-
gen sollte der Jingling versu-
chen, unerkannt zu bleiben.
Um das zu erreichen, gibt es

zahlreiche Tricks. So kann sich
Octavian  beispielsweise die
Kleidung anderer Personen

tiberstreifen und geht so als Se-
nator, Bandit, rémischer Soldat
und sogar als Magd durch. Um
an die Klamotten zu kommen,
miissen die eigentlichen Besit-
zer aber erst einmal ins Reich
der Traume geschickt werden.
Das geht, indem man ihnen
eine Vase iiber den Schadel
zieht, sie auf einer Bananen-
schale ausrutschen ldsst oder sie
mit einem Seil wiirgt.

BLEIB COOL

Gute Tarnung ist aber noch lan-
ge kein Freibrief, um sich unge-
niert iiberall umzuschauen.
Wer sich in seiner Toga oder der
dicken Rustung auffallig be-
nimmt, zieht die Aufmerksam-
keit der Wachen auf sich. Ent-
decken diese, wie sich einer
ihrer vermeintlichen Kollegen
um Ecken schleicht oder ver-
dachtige Gegenstinde mit sich
herumtrégt, stellen sie Sie schon
mal zur Rede. Dann miissen Sie
aus einer Auswahl an vorgege-
benen Antworten die richtige
wihlen, um sich aus der Misere
herauszureden. Um es erst gar
nicht so weit kommen zu las-
sen, sollten Sie sich moglichst
unauffillig verhalten - also
nicht herumrennen, aber auch
nicht herumschleichen und um
Ecken lugen. Per Druck auf die
L1-Taste geht Octavian langsa-
men Schrittes, was am nattir-
lichsten wirkt. Auch Gegen-
stinde sollten Sie nur hinter

SHADOW OF ROME R3]

dem Riicken versteckt trans-
portieren. Wenn das alles
nichts hilft, konnen Sie die
Aufmerksamkeit der Wa-

chen aber immer noch
von sich auf andere len-
ken, indem Sie eine

Horde Ginse auf-
scheuchen oder eine
Magd mit einer Rat-
te erschrecken.

SCHON BLOD
Falls Sie doch
einmal als Spi-
on entlarvt
werden, ist
aber noch
nichts verloren.
Wenn Sie schnell
genug die Flucht
ergreifen, konnen
Sie sich hinter
Sdulen oder in
groflen Vasen
verstecken.  Eine
Leiste am rechten
Bildschirmrand
zeigt dann an, wie
lange die Wachen
noch nach Ihnen su-
chen, bevor sie frus-
triert aufgeben und auf
ihre Posten zurtickkeh-
ren. Die kiinstliche In-
telligenz der Gegner ist,
wie bereits erwahnt, der
grofte Kritikpunkt an
Shadow of Rome. Oft
reicht es aus, direkt vor
den Augen der Verfolger
hinter einer Sdule zu ver-
schwinden und abzuwar-
ten. Nach dem Motto ,Was
ich nicht weif, macht mich
nicht heif” halten die Wa-
chen Sie dann fiir vom Erd-
boden verschluckt und inter-
essieren sich keinen Deut
mehr fiir den neugierigen
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2il Hause

Nicht erst die Video-
spielindustrie hat die
historische Thematik
fiir sich entdeckt.

Hier finden Sie eine
Liste von Historien-
filmen, die Sie gesehen
haben miissen.

Ben Hur (1959)
Ein echter Klassiker
und bis heute der
wichtigste Historien-
film Hollywoods.
Charlton Hestons
Wagenrennen ist
bis heute der
legendére Hohe-
punkt des fast
vierstiindigen Epos.

Spion, der sie noch vor Se-
kunden an der Nase herum-
gefiihrt hat.

KLARE SICHT

Das soll aber nicht heiflen, dass
Shadow of Rome ein einfaches
Spiel ist. Besonders die Gladia-
torenkdmpfe sind sehr knackig.
Wer dariiber hinaus alle Tro-
phden erspielen will, wird or-

Spartacus (1960)

Ein &hnlicher Klassiker
wie Ben Hur. In Stanley
Kubricks Epos spielt
Kirk Douglas einen
Sklaven, der eine

Revolte gegen das dentlich zu tun haben. Einmal
imperialistische Rom gewonnene Gefechte diirfen Sie
anfilhrt. iibrigens direkt im Hauptmenti

anwihlen. Selbst nach dem

Gladiator (2000) Durchspielen sind so
Mit diesem Film gelang kurzweilige Gladiato-
Russel Crowe endgiiltig renkimpfe  moglich.

der internationale Durch-
bruch. Zwar ist das Ende
sehr absehbar, die Gla-

Allerdings raten wir Th-
nen dringlichst, diese
im 60-Hertz-Modus zu

diatorenkampfe sind bestreiten. Dann ist das
aber in wuchtigen Bil- Bild ndmlich scharfer
dern inszeniert. und flimmert weniger als

in einer Wiedergabe in 50

% ORN_DERIGOTTER .
k28510
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besser. Am auffilligsten ist dies vor allem bei den Texteinblendungen.

Hertz. Nicht nur die Charakter-
modelle, auch die hiibschen
Umgebungen profitieren da-
von. Shadow of Rome lauft mit
geschmeidigen 60 Bildern pro
Sekunde und selbst bei hohem
Gegneraufkommen bleiben
Ruckler fast gianzlich aus. Sehr
empfehlenswert ist eine ordent-
liche Soundanlage. Dank Dolby
Pro Logic II klirren die Schwer-
ter aus allen Richtungen. Wie
gewohnt hat Capcom mal wie-
der samtliche Register gezogen,
um ein atmospharisch ein-
wandfreies ~ Spielerlebnis  zu
schaffen. Bei der englischen
Sprachausgabe hat man sich so-
gar mehr Miihe gegeben als bei
Onimusha 3. Shadow of Rome
beweist: Spiele, die auf histori-
schen Fakten basieren, sind
mitunter spannender als weit
hergeholte Sci-Fi-Geschichten.

CHRISTIAN SCHONLEIN

QUALITATSVERLUST Im 60-Hertz-Modus (links) ist die Bildqualitit deutlich ARGERLICH Das Signal im 50-Hertz-Modus (rechts) ist unsauber, das Bild

Michael
Pruchnicki

lernt Latein.

Shadow of Rome ist spannend,
abwechslungsreich und sehr gut
prasentiert. Allerdings kann es
nicht ganz mit dem &hnlichen Oni-
musha 3 mithalten. Die kiinstliche
Intelligenz ist zum Beispiel missra-
ten. Wahrend man die {iblen Patzer
der Wachen noch mit ,,Es ist halt
nur ein Spiel* ignorieren und
daraus Vorteile ziehen kann, wird
es schon ziemlich frustrierend,
wenn sich bei Team-Kampfen in
den Arenen die eigenen Kollegen
genauso dumm anstellen. Apropos
Team-Kémpfe: Hier wére ein Zwei-
spieler-Modus cool gewesen.
Vielleicht beim Nachfolger?

DoRNEN, DER ROSE,

1694 Sawve!

GESAMT

flimmert dadurch ziemlich stark und wirkt insgesamt sehr unruhig.




(snanow o rome Ji
DETAIL-CHECK | SHADOW OF ROME

Story: Fiktive Geschichte, basierend auf
historischen Fakten. Der Mord an Julius Casar
soll aufgeklart werden.

Setting: Das anike Rom,

Charaktere: Zwei Charaktere, die sich
unterschiedlich spiefen.

Spielzeit: ca. 15 Stunden.
Langzeitmotivation: Nach dem Durchspielen
kann man alle Gladiatorenkampfe direkt
anwahlen. Bei erfolgreichen Siegen winkt
Bonusmaterial und freispielbare Cheats.
[LEIN ok ok
‘Steuerung: Beide Charaktere steuem sich
ahnlich, deshalb findet man sich schnell ein.
Das Zielsystem ist wahrend der Kampfe
gewdhnungsbediftig

Schwerpunkt: Action- und Stealth-Abschnitte.
halten sich die Waage.

Match-

Wer bleibt im Detail-Check siegreich?

Wie schiégt sich Shadow of Rome gegen die Gladiatoren-Konkurrenz und den
Capcom-Kollegen Onimusha 3? Unser Detailcheck fiihrt Sie zum richtigen Spiel.

= "
GLADIATOR: SCHWERT DER RACHE

[N

‘Story: Imperator Trajan ist tot, Arruntius hat
die Macht erlangt und will Rom vernichten.
Das missen Sie verhindern,

Setting: Das antike Rom

Charaktere: Nur eine feste Spielfigur
der Gladlamf Thrax.

Spielzeit: ca. 10 Stunden.
Langzeitmotivation: Durch Portale betritt
man Paralleldimensionen, in denen man
neue Spezialmandver und anderes Bonus-
material freispielen kann.
GAMEPLAY ek k
Steuerung: Sehr einfach und intuitiv.
Angreifen und Ausweichen klappt auf
Anhieb. Auch hier erleichtert ein Zielsystem

ONIMUSHA 3: DEMON SIEGE

Story: Samanosuke reist durch die Zeit, um
Damonenfirst Nobunaga ein fiir alle Mal in
die Schranken zu weisen.

Setting: Japan im Mittelalter/Paris 2004.
Charaktere: Drel spielbare Charaktere

+ ein Bonuscharaker.

Spielzeit: ca. 10 Stunden.

Langzeitmotivati den s0 genannten
Dark Realms erkampft man sich neue Wafen
und weiteres Bonusmaterial. Neben einem
Minigame gibt es witzige Kostiime.
GAMEPLAY ok ok
‘Steuerung: Ein Novum in der Onimusha-Serie:
Die Charaktere werden per linken Analogstick
gesteuert. Ein neues Zielsystem vereinfacht

Arten in der Arena. In den Schieichpassagen
missen meist bestimmte Orte erreicht

werden. Gelegentliche Sonderziele wie

2. B. das Verfolgen eines Senators.

Wafen: Zahireiche Waffen verschiedener
GroBenordnung. Schilde, Dolch sowie Pfeil und
Bogen werden mit links gefihrt, Schwerter
und Kolben mit rechts. Hellebarden, Morgen-
sterne etc. sind Zweihandwaffen

das Kampfen. zudem die Kampfe.
Action. In der Trotz kleiner TEST SHADOW OF ROME

Fassung |aUen die Kampfe noch harter aus. steht die Action im Vordergrund.

Die Levels sind relativ Missionsdesign: Der Spielablauf st sehr Hersteller:  Capcom
abwechslungsreich gestaltet, das Spielge- linear gehalten. Zur Aufiockerung gibt's Entwickler: Capcom
schehen selbst lauft allerdings vorwiegend Ratsel, bei denen die Helden Gegenstande = -
auf viele Kimpfe hinaus. Die Adventure- {her die 422 Jafre hinweg Genre: Action-Adventure
Einlagen sind sehr simpel gehalten. austauschen miissen. Sprache: Deutsche Texte
Waffen: Schwert, Axt und Armkiingen. Die Waffen: Samanosuke fiihrt Schwerter, Video: 4:3, 60 Hz
Waffen konnen bis zu fiinf Mal aufgeristet Jacques kampft mit Lanzen und Peitschen. B
werden. In der ungeschnitienen Version Onimusha-typisch gibt es pro Charakter Audio: Stereo, Pro Logic Il
stehen Thrax zudem 60 Finishing-Moves drei Waifen-Typen, die zudem verstarkt Umfang: Ca. 15 Stunden

2ur Verfigung,
ferigkeitsgrad: Button-Mashing in

gen eer leich, die Gladiatorenkimpfe werden
besonders in spateren Levels sehr schwer.
Kiinstliche Intelligenz: Dumme Gegner
fallen in den Octavian-Levels negativ auf. Dies
git auch fiir Ihre Ki-Kollegen in den Arenen.
TECHNIK Kk ok
Darstellung: Die Kamera wird ausschlieBlich
vom Spieler gesteuert. Nicht so hohes
Gegneraufkommen wie bei Onimusha.
Framerate: Extrem fliissige 60 Bilder pro
Sekunde. So gut wie keine Ruckler.
60-Hz-Modus: Ja.

16:9-Modus: Nein.

‘Sound: Dolby Pro Logic Il Gute Soundeffekte
und unau(dnnghche a\musphaﬂsche Musik.

Reinkultur. Besonders in den groBen Massen-
schlachten aber dennoch anspruchsvoll.
Kiinstiiche Intelligenz: Auch bei Gladiator sind
die Gegner nicht wirkich gescheit. Lediglich die
Endbosse erforder taktisches Vorgehen.
TECHNIK &k k
Darstellung: Der Detailgrad der Figuren halt
sich in Grenzen, dafiir sind oft sehr viele Gegner
auf dem Bildschirm. Sehr schone Lichteffekte.
Framerate: immer noch recht fissige 30
Bilder pro Sekunde. Relativ konstant.
60-Hz-Modus: Nein.

16:9-Modus: Nein.

Sound: Epische Akustik mit filmreifem Sound-
lvack Gu(e Soundeffekte, leider nur in Stereo.
Zwei erhéltiche Versionen.

Teilweise etwas unglucklmh formulierte
deutsche Untertitel.

me deutsche Version bietet gut (ibersetzte
Texte, ist aber geschnitten.

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schénlein

kam, sah und siegte.

Gott sei Dank habe ich einen star-
ken Magen. Was bei Shadow of
Rome abgeht, kann man getrost als
ibertrieben bezeichnen. Das andert
aber nichts daran, dass der Genre-
Mix richtig viel SpaB macht. Nicht
einmal die wirklich dumm agieren-
de Ki konnte mir die Lust am
atmospharisch umgesetzten Aben-
teuer verderben. Die Abwechslung,
die hier geboten wird, macht das
allemal wieder wett. Wenn Sie diese
Zeilen lesen, versuche ich wahr-
scheinlich noch immer, samtliche
Auszeichnungen in allen Arena-
Matches zu ergattern. Mal wieder
haben die Leute von Capcom ein-
drucksvoll bewiesen, dass sie ein
Handchen fiir fulminant prasentierte
Action-Adventures haben.

‘werden kannen.

Schwierigkeitsgrad: Durchschnittich.
Manche Bosskampfe sind allerdings sehr
knackig und dauern mitunter recht lange.
Kiinstliche Intelligenz: Eher dumme Gegner,
die nur als Kanonenfutter dienen und fiir
groBes Kampfgetiimmel sorgen.

TECHNIK ok ok ok
Darstellung: Komplett in Echizeit berechnele
3D-Hintergriinde mit beweglicher Kamera.
Mitunter viele Gegner zugleich im Bild.
Framerate: Extrem fliissige 60 Bilder pro
Sekunde. Selten spirbare Ruckler.
60-Hz-Modus: Ja

16:9-Modus: Nein. .

Sound: Dolby Digital. Gewohnt hochkiassiger
Soundtrack, erganzt durch Mozarts Requiem.
Lokalisierung: Durchschnittiche englische
Sprachausgabe. Teilweise etwas unglicklich
formulierte deutsche Untertitel.

Internet: www.shadowofrome.de

Spieler: Termin:
1 4. Februar
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe  Ca. € 60,-

© Spannend prasentiert

© Zwei unterschiedliche Spielweisen
© Abwechslung in der Arena

© Niedrige KI

CONTROLLER-CHECK STANDARD
u
Blocken/gehen
L2

(m]
Sekundawatte

LA Werten/an

Das Zilsystem bel den Kimpfen ist
|etwas gewohnungst ‘Sonst
|ihnfiche Steuerung i beide Figuren.

muLTl ‘85[ {
/0

~Atmosphdrisches und abwechs-
lungsreiches Abenteuer mit
seltsamer kiinstlicher Intelligenz.”

STEUERUN
)

GRAFIK | SOUND
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WILDSCHWEINEXPRESS
Wer seine eigenen Zeiten
schidgt, eshélt Boni und Items.

' 00:10:62
!n~‘.~

58595

1

Y"(

oy
01:01:6828

HANGEKATER Eine falsche
Bewegung und dann helfen
Krallen nicht mehr.

00000 x 1
61674 .

Action-Adventure-Kost aus

deutschen Landen: Kampfkater

um Minister Shun und seinen Yasallen die Stirn zu bieten.
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BALANCEAKT Hier macht
sich das Training auf dem
Schwebebalken hezahit.

87999

PERFEKTER TREFFERSTrotz M
der Panzerung hat diese
Krite was abbekommen.

|atzen gehoren zu
[< den beliebtesten
Haustieren  der

Welt. Im alten Agypten wur-
den sie sogar als Gotter verehrt.
In Videospielen hingegen fan-
den sie kaum Beachtung — bis
jetzt. Ab sofort ist die Spiele-
welt um einen neuen, witzigen,
tierischen Charakter reicher.
Denn frisch aus Deutschland
kommt der Kater Kay, um seine
Welt vor fiesen, machthungri-
gen Nagern zu schiitzen und
den Spielern ein paar spannen-
de Stunden an der PlayStation
2 zu bescheren.

BOSE NACHBARN

In einer Zeit, in der die Katzen
in volligem Einklang mit der
Welt leben und deren Wohl-
stand einen neuen Hohepunkt
gefunden hat, sehen sie immer
weniger Notwendigkeit in der
Verfolgung der eigenen Lebens-
philosophie, die ,Der Weg" ge-
nannt wird. Das Leben in Har-
monie mit Natur und Mitkatzen
soll, so die Lehre des ,Wegs"“,

franzdsischen Akzent.

(™
o< Beng: Formidable, dass du kommste. -

> Uberdll h

ewigen Frieden und eine sor-
genfreie Existenz sichern. Als
,Der Weg” nur noch von den
konservativen Dorféltesten ver-
folgt wird und beinahe in Ver-
gessenheit gerat, bekommt das
Katzendorf Yenching Arger: Die
kraftspendenden  magischen
Quellen des Dorfes versiegen
und zu allem Uberfluss machen
neue Nachbarn, gemeine Rat-
ten, die sich mit Gorillas ver-
biindet haben, machtig Stunk
und streben nach der Weltherr-
schaft. In dieser vertrackten Si-
tuation gibt es unter allen Kat-
zen nur einen, der es wagt, sich
den Eindringlingen zu stellen.
Der junge Kater Kay will die
alte Ordnung wiederherstellen
und den Glauben in ,Den
Weg" erneuern.

DIE SUCHE NACH

»DEM WEG“

So zieht es ihn zu Beginn zu ei-
nem alten, weinabhédngigen Ka-
ter, der ein Meister alter Kampf-
kunst ist und unseren jungen
Helden in Kampf und Magie

te ich horrible Schreie mon

trainiert. Fiir den Spieler emp-
fiehlt es sich, dieses Tutorial
Schritt fiir Schritt genau zu
durchlaufen, denn absolute
Pad-Beherrschung  bei  den
Kampfen ist fiir diesen Titel
Pflicht. Im Verlauf des Spiels
werden die Horden von Geg-
nern immer zahlreicher und ge-
schickter. Auch deren Wider-
standsfihigkeit nimmt zu. Wer
die Moves und Pad-Kombinati-
onen nicht aus dem Effeff kann,
wird einige Kampfe wohl zu oft
bestreiten miissen, um die Stel-
le frustfrei zu meistern. Leider
haben es die Entwickler ver-
passt, Button-Kombinationen
zu wihlen, die schnell von der
Hand gehen, sodass man unter
Umstinden wertvolle Zeit bei
der Auslibung eines einzigen
Schlages verlieren kann.

GUTE FREUNDE HELFEN

Die Ratten in die Schranken zu
weisen ist vor allem erforder-
lich, wenn Sie die Nachbarn der
Katzen, wie Hasen und Frosche,
aus den Gefangnissen der ge-

meinen, langschwinzigen Na-
ger befreien wollen. Als guter
Nachbar hilft Kay natiirlich im-
mer, wenn ein eingesperrtes
Tier, das unter der Herrschaft
der Ratten zu leiden hat, um
Hilfe schreit. Auf solche hilfebe-
diirftigen Kreaturen trifft er im
Laufe seiner Reise haufig.

FERNOSTLICHES
AMBIENTE

Kampf und Befreiung sind nur
ein Teil des heldenhaften Kat-
zenlebens. GrofRe Anleihen holt
sich das Spiel aus dem
Jump&Run-Genre.  Zwischen
den Kampfen und vereinzelten
Rétseln muss Kay sicher von
Punkt A nach Punkt B gelan-
gen. Dabei Giberwindet er aller-
lei verschiedenartiges Terrain
wie Waldlandschaften, mit
Hindernissen gespickte Lich-
tungen oder wenig einladende
Sumpflandschaften. Besonders
inspiriert scheinen die Entwick-
ler von Filmen wie Tiger & Dra-
gon gewesen zu sein, denn
durch alle Settings weht ein

00000 % 1
108720

dieusind konnte nichts tun. Niir im
Kafisch sitzen und zuhdrén. Isch muss ®

XMehr SchlieBen




L LEGEND OF KAY )

Mithilfe einer Katze zum Bestsellerautor

Eine der hekanntesten Katzen unserer Zeit ist wohl Francis, der Kater, der
seinem Erfinder Akif Pirincci zu viel Ruhm und Ehre verhoifen hat.

GUT GEPANZERT Dem
gepanzerten Gegner
macht unser Schiag
nicht viel aus.

Was Neon Studios jetzt versuchen, hat ein deutsch-tiirkischer Schriftsteller schon vor iiber
15 Jahren geschafft: Der vierpfotige Hauptdarsteller Francis seines Romans Felidae wurde
weltweit bekannt und beliebt. Bis heute ist die Buchreihe um den Katzendetektiv Francis
auf fiinf Biicher angewachsen. Lesefreunden besonders ans Herz zu legen ist der erste Fall
des Katers, der noch immer den Hohepunkt der Katzenabenteuer darstellt. Felidae war sei-
nerzeit so erfolgreich, dass es eine Comic-Bearbeitung erfuhr und vom deutschen Trick-
filmspezialisten Michael Schaack verfilmt wurde. Wer den spannenden Roman noch nicht
kennt, sollte das schnell nachholen.

KATZENFREUND Viel Ruhm dank einer Katze.

fernostliches Ambiente. Ob das
Katzendorf mit japanisch tradi-
tionell angehauchten Hausern
(die mit den Papierinnenwén-
den), Dacher im japanischen
Stil oder die Einarbeitung chi-
nesischer Figuren, beispielswei-
se Drachen, diese Details lassen
die Herzen aller Asienfans ho-
her schlagen. Apropos Tiger &
Dragon: Selbst kimpfend durch
die Liifte zu schweben ist fiir
Kay kein Problem, so entledigt
er sich Kafern und anderer flie-
gender Nervensagen spielend.

DEUTSCHE
GRUNDLICHKEIT

Auch fiir Augen und Ohren bie-
tet das PS2-Debiit der Neon Stu-
dios einiges. Besonderes Lob
gebtihrt der deutschen Fassung.
Obwohl fiir ein Action-Adven-
ture etwas viel Text zugemutet
wird, prasentiert sich die
Sprachausgabe so professionell
wie nur wenige Titel hierzulan-
de. Begleitet von einer guten
musikalischen  Untermalung
und ordentlichen Pro-Logic-11-

chtig in Mode.

| STANGEN SIND IN Die |
. Stangennummer ist
g | seit Prince of Persia

Effekten macht Legend of Kay
akustisch hervorragen-
den Eindruck. Die Zwischense-
quenzen sind wie Seiten aus ei-
nem Comicheft umgesetzt, nur
ohne Sprechblasen, dafiir aber
mit Sprachausgabe, und erfreu-
en trotz ihrer Einfachheit auf-
grund ihres ansprechenden
Zeichenstils. Der in den Zwi-
schensequenzen — angewandte
Grafikstil, der stimmungsvoll
und abwechslungsreich die un-
terschiedlichen Terrains unter-
streicht, durch die Kay sich
kampft, setzt sich konsequen-
terweise auch im Spiel fort. Die
In-Game-Grafik lauft zudem je-
derzeit flussig mit 60 Bildern
pro Sekunde.

einen

EINE GUTE FIGUR

So abwechslungsreich wie die
Grafik prasentiert sich auch der
eigentliche Spielablauf. Dort
wird Kay mit den verschiedens-
ten Hindernissen und Aufgaben
konfrontiert. Der Levelaufbau
gestaltet sich bisweilen so krea-
tiv und anspruchsvoll, dass Le-




gend of Kay problemlos mit
Genregrofen wie Sly Raccoon
oder Jak mithalten kann. Es
wird gesprungen und ge-
schwungen, dass es eine helle
Freude ist. Kameraprobleme tre-
ten so gut wie nicht auf. Leider
wird dieses hohe Niveau nicht
durch das komplette Spiel hin-
durch gehalten. Immer wieder
storen  iiberlange und im
Schwierigkeitsgrad ansteigende
Kampfe die Spielbalance. Das
Ganze wird allerdings zwischen-
durch mit witzigen Minispie-
len, zum Beispiel Wildschwein-
reiten, ein wenig aufgelockert.
Besonders positiv sei auch die
Speicherfunktion erwidhnt, die
an strategisch wichtigen Punk-
ten im Spiel automatisch arbei-
tet. Das eher ungliicklich gelos-
te Inventar mit
Beschrankung auf sechs Gegen-
stinde ist jedoch alles andere
als zeitgemiR. Aber alles in al-
lem sieht Legend of Kay gut aus
und macht jede Menge Spaf.
Was will man mehr?

einer

DETAIL-CHECK | LEGEND OF KAY

Kater mit Krallen oder dynamisches Duo?

Die Jak-Reihe zéhlt zu dem Besten, was die Play-
Station 2 im Action-Adventure-Genre zu bieten
hat. Nun sagt Kampfkater Kay Gorillas, Ratten
und gestandenen PS2-Helden den Kampf an.

L.
LEGEND OF KAY

GAMEPLAY
Der Abwechslungsreichtum des Jak-Spiels
‘wird nicht erreicht, aber das will Legend of

Kayauch nicht. Hier liegt der Schwerpunkt
‘mehr auf klassischen Hilpfelementen und
anspruchsvollen Kampfen.

Steuerung: Verbesserungswiirdig, da

im Kampf bestimmte Combos schwer
auszufilhren sind.

Leveldesign: Hilpfeinlagen und Kampfe
bestimmen in erster Linie das Geschehen.
Kieine Ratseleinlagen und Minispiele lockem
das Spiel ungemein auf, Leider nehmen
spéter die Kampfe etwas 2u sehr iberhand.
Schwierigkeitsgrad: Zu Beginn schidgt
sich Kay ohne groBere Probleme durch das
Spiel. Allerdings zieht das Niveau der Kimp-
e spater deutich an, Inteligentes, automati-
sches Speichem verhindert groBeren Frust.

Bis zum Abspann solite man etwa 20
Stunden einrechnen.

Story: Die Story um ein vergessenes philo-
sophisches Ideal ist durchaus anspruchsvoll
und hilft dem Titel atmosphérisch auf die
Spriinge. Alles in allem aber eine Voriage fiir
eine weitere Variante von Gut gegen Bése.
Wiederspielwert: Auch hier gilt das
Konzept ,mehr Geheimnisse, als man beim
ersten Durchspielen entdecken kann®.

Legend of Kay erreicht nicht ganz die tech-
nische Brillanz der letzten beiden Jak-
Abenteuer. Dennoch muss sich das Spiel
nicht hinter den Toptiteln verstecken und
reiht sich in der Oberschicht ein.
Darstellung: Durchweg in 60 Fps prasen-
tiert sich Legend of Kay als butterweich
umgesetztes Action-Abenteuer.

Kamera: Hier zeigt sich das Spiel vorbild
lich: Selten hat man ein 3D-Action-
Adventure mit dermaBen wenig Kamera-
problemen gesehen. Dank eines Design-
tricks gibt es auch in Kampfen wenig
Probleme mit den Perspektiven.

60 Hz-Modus: Ja

Surround-Sound: Ja

16:9-Modus: Nein.

Sprachausgabe: Ein deutscher Titel sollte
natiirlich auch gelungene deutsche Sprach-
ausgabe bieten, und so glanzt Legend of
Kay besonders in dieser Kategorie.

Sound & Musik: Obwoh! die Musik manch-
mal etwas mitreiBender sein konnte, passt
sie gut zur Ambiente des Titels und die Sur-
round-Effekte sind ebenfalls gut umgesetzt

AMTWERTUN

GAMEPL ok
‘Sony lasst sich nicht lumpen, hier werden
Jak-typisch alle Register gezogen: Durch
die perfekte Mischung aus den besten
Spiel-Elementen der Vorganger sticht

Jak 3aus allen Teilen hervor.

Steuerung: Mit neuen Funktionen
angereichert, ansonsten weitestgehend

Alexander
Funke

konnte zum Katzen-
freund werden.

Legend of Kay ist eine echte Aiterna-
tive zu den Sony-Kollegen Jak sowie
Ratchet und Clank. Dass es noch
dazu aus Deutschland kommt, merkt
man dem Spiel allerdings nicht an,
weil so viele asiatische Elemente
eingebaut wurden. Das Leveldesign
glanzt tiber weite Strecken und lasst
einen iiber Schwachen in anderen
Bereichen hinwegsehen. So ertappte
ich mich dabei, dass mich die lan-
gen Kampfe schnell frustrierten,

weil ich mehr vom eigentlichen
Level hétte sehen wollen. Auch das

aus dem Vorganger
Leveldesign: Abwechslungsreiche Aufga-
ben und groBtenteils frustfreie Levels sind
groBe Pluspunkte. In diesem Teil darf auch
‘wieder mehr gehiipft werden, was dem
Titel ohne Frage richtig gut tut.
Schwierigkeitsgrad: Frustige Stellen wur-
den so gut wie génzlich eliminiert, hier
lernte man aus den Vorgingern. Trotzdem
ist Jak 3 kein Spaziergang, der Schwierig-
keitsgrad nimmt bis zum Ende stetig zu.

Bis zum Ende ist man mindestens etwa 25
Stunden beschaftigt,

Story: Baut direkt auf die Vorgéinger auf und
stellt Neulinge vor ein Kleines Problem, weil
nichts erklart wird. Genaue Kenntnis der
Vorganger erhht den SpielspaB ungemein.
Der Storybogen endet mit diesem Teil.
Wiederspielwert: Viele Geheimnisse
warten auf den Spieler, die beim ersten
Mal kaum alle zu entdecken sind.

So unglaublich es scheint, aber der
technisch brillante Vorgéinger wurde
emeut ibertroffen. Ein grafischer und
soundtechnischer Meilenstein unter
den PS2-Spielen.
Darstellung: Die meiste Zeit voi flissig
Stellen, an denen das Spiel unter die 30
Fps-Grenze fillt, sind verschwindend gering.
Kamera: Leider schiégt die Kamera dem
Spieler einige Male ein Schnippchen, gera-
oder

verdient einen Riiffel. Trotz allem ein
Spiel, das SpaB und Mut fiir deut-
sche Produktionen macht.

TEST LEGEND OF KAY

JoWooD

Neon Studios
Action-Adventure
Deutsch

Dolby Surround
Umfang +15 Stunden
Internet: www.legendofkay.de

Spieler: Termin:

1 2, Februar 2005
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 12 Jahren  ca. €50,-

© Sehr gutes Leveldesign

© Gutes Speichersystem

© Leichte Steuerungsprobleme
© Umsténdlich kleines Inventar

CONTROLLI HECK STANDARD
(w}

L1: Gegenstand |, [R1:
benutzen (Gegner grefen

de bei groBen
bei schwierig zu Sprung-

1L2: Gegenstand
waiien |

R2:
Watte wechsein

abschnitten. Die typische Krankheit der
3D-Plattformer eben.

60 Hz-Modus: Ja

Surround-Sound: Ja

16:9-Modus: Ja, das 4:3-Bild wird dabei
oben und unten abgeschnitten.
‘Sprachausgabe: Endlich mal ein Titel,
der es schafft, in Sachen Synchronisation
mit dem englischen Original mitzuhalten,
und es manchmal sogar Gibertrifft.

Sound & Musik: Die Surround-Effekte
passen wunderbar und die leicht mystisch
angehauchte Musik fiigt sich perfekt in
das Gesamtkunstwerk ein.

.Leider ist die ansonsten gelungens [TV
0

[
0

GRAFIK | SOUND | MULTI

86% | 82
,Ein neuer Held am Action-
Adventure-Himmel. Spielerisch
wie technisch sehr gut umgesetzt!*
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I3 NEO CONTRA
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A den beiden et-

| was eigenwilli-

gen und ziemlich mittel-
prichtigen Teilen fiir die
PSone waren die Spiele der
Contra- respektive Probotector-
Reihe seit 1988 ein Garant fiir
beinharte, aber hervorragende
Sidescrolling-Action, die ge-
rade mit einem menschli-
chen Mitspieler fiir jede
Menge Spall gesorgt hat.
Die Mischung aus Hiipfen und
Ballern mit fetten Endgegnern
und Klasse Effekten, die immer
an die grafischen Grenzen der
Plattformen gegangen ist, war
in 16-Bit-Zeiten ein einzig-
artiger Spielspafigarant. Auch
der zuletzt erschienene PS2-
Titel Shattered Soldier konnte
zum groflen Teil die Fans
tiberzeugen.  Jetzt kommt
eine weitere Fortsetzung der
Actionreihe, die sich in keins-
ter Weise um unnétigen Bal-
last wie eine Story schert.

‘bgcsuhen von

WAS, WIE, GESCHICHTE?
Schon das bombastische Intro
zeigt den Kurs des Spiels an:
Action, Action und noch mal
Action. Getreu dem Motto
»Alles, was sich bewegt, muss
abgeschossen  werden”  gilt
es auch hier, am besten perma-
nent auf der Feuertaste zu
bleiben. Wer welche Interessen
verfolgt, ist Bill Rizer und
Jaguar, den beiden Helden
des Spiels vollkommen
schnuppe. Die Zwischense-
quenzen bestehen daher aus
sinnfreien  Storyfetzen, die
lediglich fiir etwas Atmosphire
sorgen sollen. So heift es wie
immer: einhundert Prozent

Wer jetzt denkt, endlich wieder einen Action-  acion. jese viense Gegner so-

wie fette und zugleich

skurrile Endbosse am Ende der

Sidescroller vorgesetzt zu bekommen, irrt

hier hat Konami nicht grof

sich: Dieses Contra ist fast komplett neu! ... “ ™




IST DAS NOCH CONTRA?

Bei der ersten Konfrontation auf
dem jetzt isometrischen Spielfeld
lasst sich nicht mehr allzu viel
von dieser Tradition spiiren, vor-
bei scheint die Zeit der unkom-
plizierten 2D-Action. Das Fehlen
der Taste zum Springen bestétigt
den ersten Eindruck. Stattdessen
kann man nach Druck der X-Tas-
te einigen Angriffen ausweichen,
was sich im Spiel dadurch be-
merkbar macht, dass sich die Fi-
gur kurz um die eigene Achse
dreht und eine Art Schutzschild

g?eines HubSchraubers laufen, das
iesem Spiel-

ol
skannmannur

aufbaut. Feuern ist in dieser Zeit
unmoglich. ~ Waffen-Upgrades
gibt es auch nicht mehr in den
herumschwirrenden Hiilsen; be-
reits zu Anfang des Spiels legt
man seine drei Waffenarten fest,
die wahrend des Spiels jederzeit
gewechselt werden kénnen. Zu-
mindest wurde den Akteuren
wieder unbegrenzt Munition zur
Verfiigung gestellt.

IM TEAM IST MAN STARK
Auch das Einsteigen des zwei-
ten Spielers in ein laufendes

Ballern mit Tradition

Contra, teilweise als Probotector bekannt, hat eine

groBe Tradition, die vor etwa 20 Jahren b

BIG BOSS Der Kamerad|

sieht schwieriger aus,

als er letztendlich ist.
-

Spiel wurde, wie in Shattered
Soldier auch, einfach wegratio-
nalisiert. So muss sich ein
eventueller Mitstreiter schon
zu Beginn einer Partie ent-
scheiden, ob er mitkimpfen
mochte oder nicht. Das war in
den ersten Teilen der Serie
ebenfalls anders. Am koopera-
tiven Gameplay selbst hat sich
wenig gedndert. Auch wenn
Sie zu zweit spielen, nimmt die
Stirke der Gegner nicht zu, so-
dass das Durchkommen deut-
lich einfacher wird. Doch das

TEST NEO CONTRA

Obwohl erst 1988 das Heimmodul fiir das NES erschien, war Contra
damals schon bekannt und in der Spielhalle erfolgreich. Erst nach der
Umsetzung des zweiten Teils auf dem NES und zwei Inkarnationen auf
dem Game Boy erschien 1992 der bis heute beste Teil auf dem Super NES
— Contra lll: The Alien Wars. Filr viele gilt diese Softwareperle noch immer
als bester und innovativster Vertreter des gesamten Genres. Bei diesen
Titeln wurden in Europa ebenso wie fiir Contra: Hard Cops (fiir Mega Drive)
die menschlichen Akteure des Spiels gegen Roboter ersetzt, auch der
Name der Serie wurde in Probotector geandert. Die beiden in Europa pro-
grammierten PSone-Fortsetzungen konnten leider nicht mit den Vorgén-
gern mithalten. Erst mit dem ultraschweren PS2-Debiit Contra: Shattered
Soldier wurden die Fans wieder milde gestimmt. Gerade die Titel der 8-
und 16 Bit-Ara solten in keiner guten Actionsammiung fehlen.

Hersteller:  Konami
Entwickler: Konami
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3
Audio: Stereo

1+ Stunden

Internet: www.konami.de

Spieler: Termin:

12 28. Februar
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Bombastisches Intro
© Abgefahrene Action
© Viel zu kurz

© Kein echtes Contra

CONTROLLER-CHECK STANDARD
Lt: 0.
Watte wechseln |

L2
Seitich gehen

SCHWIERIGER ENDBOSS Der finale Endgegner aus Contra il
verlangte selbst erfahrerenen Spielern alles ab.

Contra, das nicht
jedem Fan gefallen wird. Etwas
kurz, insgesamt aber noch gut.“

¥

NEO CONTRA _TEST

ist bei Neo Contra ohnehin
kein grofies Problem.

DAS WAR SCHON ALLES?
Die vier Abschnitte sind solo
beim ersten Mal in etwa einer
Stunde absolviert. Zu zweit geht
es etwa 15 Minuten schneller.
Zwar kann man sein Ranking,
das am Ende eines Levels aus
verbrauchten Leben und Treffer-
quote errechnet wird, stetig
steigern und neue Extras frei-
schalten, doch das motiviert
ebenfalls nur begrenzt. Selbst
dann ist das Spiel fiir geiibte
Spieler nicht mehr als eine zwei-
tagige Beschaftigungstherapie.
Visuell wird, abgesehen vom
fantastisch inszenierten Intro,
eher konservative Kost geboten,
die vor allem von den durchweg
guten Effekten lebt. Bei zu viel
Action kommt es aber zu un-
schonen Rucklern. Der Sound ist
ganz ordentlich, und bevor die
Musik zu nerven beginnt, ist das
Spiel zu Ende. Alles in allem ein
unverschamt kurzes Vergniigen.

ALEXANDER FUNKE

Alexander
Funke
... kramt sein Super
NES wieder aus.

Einem Contra-Fan der 8- und 16-
Bit-Ara liegt diese Neuauflage wirk-
lich schwer im Magen. Ich musste
mit der Lupe die Parallelen zu den
alten Teilen suchen. Bitte nicht
falsch verstehen, Neo Contra ist ein
durchaus solider Actiontitel, er
unterscheidet sich aber stark von
den Vorgangern. Wo sind die Side-
scrolling-Levels? Zudem war ich mit
einem Contra-Titel noch nie nach
einer Stunde durch. Was soll das?
Alles in allem bleibt es ein gerade
noch guter, aber viel zu kurzer
Actiontitel, der eher nach einer Neu-
auflage von Smash TV aussieht als
nach einem neuen Contra.




L1 ESPN NBA 2K5

er realistische
Basketballspiele
LT T lliebt, kam am
letztjahrigen ESPN NBA BAS-
KETBALL von Sega nicht vor-
bei: Kein anderes Produkt bot
eine solch perfekt ausbalan-
cierte Spielbarkeit
von Visual Concepts entwi-
ckelte Titel. Auch die diesjih-
rige Version sorgt wieder fiir
ein tolles Basketballerlebnis,
auch wenn zwei nicht allzu
gelungene Neuerungen etwas
die Begeisterung triiben.

wie der

EASY An d_gr Freiwurfiinie
ist Latrell Sprewgllgifye
ganz sicherer Werfer.

NBA 2Ko

Auch 2005 sichern sich die Sega-Athleten die
Vorherrschaft auf dem Baskethalicourt!

NEUERUNG IST NICHT
GLEICH VERBESSERUNG
Als erste Neuerung wire der
»Hop Step“ zu nennen. Hier be-
wegt sich der Angreifer mit ei-
nem Riesenschritt Richtung Korb
und tiberrumpelt sozusagen die
vor ihm stehenden Verteidiger.
Was im wahren Leben meistens

mit einem Offensivfoul abgepfif-
fen wiirde, funktioniert bei ESPN
NBA 2KS leider viel zu oft unge-
straft. Dadurch kommt man ge-
rade mit groBen und kriftigen
Spielern wie Shaquille O'Neil,
Kevin Garnett oder Erick Dam-
pier zu vielen einfachen Korben
aus kurzer Distanz.

DEUTLICH UBERTRIEBEN
Die zweite groRe Neuerung ist
»Air Isomotion”-Feature:
Hebt man mit seinem Spieler
zum Korbleger oder Dunk ab,
hat man neuerdings die Mog-
lichkeit, seine Bewegung in der
Luft nochmals gravierend zu

das

verandern und so den Blocks




der Verteidiger zu entgehen. In
Wirklichkeit beherrschen viel-
leicht eine Hand voll Super-
stars derartig anspruchsvolle
Aktionen, bei EPSN NBA 2KS
wenden sie dagegen viele Spie-
ler an. Sie merken also: Beide
Features sind nicht optimal
ausgearbeitet und fithren letzt-
endlich dazu, dass es in der
2005er-Version noch schwieri-
ger ist, effektiv zu verteidigen.

DIE NUMMER 1

DES GENRES

Doch selbst mit diesen zwei
mehr oder weniger unausge-
reiften’ Neuerungen ist und
bleibt die ESPN-Reihe die Refe-
renz des Basketball-Genres. In
keinem anderen Basketball-
spiel wird ein solch authen-
tisches Basketballgefiihl ver-
mittelt wie hier. Nur wer
intelligenten Team-Basketball
spielt und geschickt die Stdr-
ken seiner einzelnen Spieler
einsetzt, wird Erfolg haben.
Abgedrehte Einzelaktionen mit
den Superstars haben gliickli-
cherweise nur selten Aussicht
auf Erfolg.

GUTE OPTIK, KEIN
ONLINE-SPIEL

Auch bei der Optik gibt es
bei ESPN NBA 2K5 nichts zu
beanstanden. Die Texturen
der Athleten (vor allem die Ge-
sichtstexturen) wurden noch-
mals verfeinert und sehen sehr
detailliert aus. Dazu haben
die Programmierer viele neue
Animationen eingefiihrt, die
stellenweise  atemberaubend

aussehen und richtiges NBA-
Feeling verspriihen.

Schade,

dass es auch in der diesjdh-
rigen Version wieder keine
Online-Unterstiitzung ~ gibt.
Begeisterte Nutzer des Netz-
werk-Adapters kann auch der
geringe Preis von 30 Euro nicht
dariiber hinwegtauschen.
OLIVER

BECK

ist fiir Basket-
ballpuristen kein
Zuckerschlecken. O"“‘ﬂ‘ {7

AIL-CHECK | ESPN NBA 2K5

Spielermodelle: Detailliert ausgearbeitete
Figuren. Toller Glanzeffekt, wenn die
Spieler zu schwitzen anfangen. Die
Gesichtstexturen sind sefr gut.
Animationen: Die klare Referenz. Die
Figuren bewegen sich unglaublich
geschmeidig iiber das Spielfeld. Die Clip-
ping-Fehler storen dagegen etwas.
Umgebungsgrafik: Die Hallen konnten
noch einen Tick detaillierter sein. AuBer-
dem sind die Lichteffekte nicht gerade
{iberwaltigend.
‘Sound: Gelungen. Sehr realistisch. Beson-
ders cool sind die vereinzelten Spriiche der
Spieler nach starken Blocks oder Steals.
Die

An der Spitze nichts Neues

Auch dieses Jahr setzt sich Sega knapp gegen
die Konkurrenz von Electronic Arts durch!

NBA Live 2005

TECHNIK * kK ok
Spielermodelle: Die Figuren sehen klasse
aus. Nicht nur die Top-Stars, auch die
weniger wichtigen Spieler wurden EA-
typisch akkurat nachgebildet.
Animationen: Die Animationen an sich sind
sehr qut. Aﬂemmgs wirken die Ubergange
2wischen den

MEIN FAZIT SEHR GUT
Oliver
Beck

istnicht restios
begeistert.

Obwonhl die beiden neuen Fea-
tures ,Hop Step* und ,Air Isomo-
tion* meiner Meinung nach der
Spielbarkeit eher schaden, ist
ESPN NBA 2K5 insgesamt wieder
ein Traum von einem Basketball-
spiel. Leider gibt es auch 2005
wieder keine Online-Unterstiit-
zung. Fiir giinstige 30 Euro ist
der Titel dennoch ein Pflichtkauf
filr Basketballfans!

TEST  ESPN NBA 2K5

Sega/Take 2

abgehackt,
Umgebungsgrafik: Fantastisch. Vor allem
dank der tollen Lichteffekte macht die
Umgebung einiges her. Die Hallen sehen
Klasse aus.

Sound: Das Parkett quietscht etwas arg
iibertrieben und die Soundeffekte kommen
nicht so satt riiber wie bei der ESPA-Reihe.
Wiederholen sich leider

haben ein relativ groBes Repertoire, aller-
dings hdrt man einige Spriiche zu oft.

ESPN NBA 2K5 st das realistischste Bas-
ketbalispiel auf dem Markt. Die KI der
CPU-gesteuerten Spieler ist sehr gut

und belohnt intelligentes Teamspiel.
Steuerung: Intelligent belegt. Bietet sehr
viele Moglichkeiten, sowohl fr Einsteiger
als auch fiir Fortgeschrittene.
Abwechslung: Der Karriere-Modus und
der Liga-Modus machen auch langfristig
SpaB. Ansonsten gibt es hier allerdings
nicht viel Abwechslung

In den USA besitzt ESPN Basketball schon
lingst einen Online-Modus. In der deut-
schen Version fehit er wieder. Der mensch-
liche Gegner sollte ungefahr gleich stark
sein, sonst macht es kaum SpaB.

Spieler: 1-4
Online-Unterstiitzung: Nein

zu schnell. Vor allem beim Dunk-Festival
hort man sténdig die gleichen Kommentare.

Die NBA Live-Serie wurde nochmals
verbessert, leidet aber immer noch unter
einem etwas starken Arcade-Feeling. Die
Kl ist nicht immer optimal.

Steuerung: Die Steuerung wirkt anfangs
{iberladen, nach einer gewissen Einspielzeit
geNt sie allerdings leicht von der Hand.
Abwechslung: Das All-Star-Weekend
wurde perfekt ins Spiel integriert. Vor

allem der Dunk-Contest macht SpaB

und sorgt fiir

Entwickler: Visual Concepts
Sport

Englisch

4:

Dolby Pro Logic Il
30+ Teams

Internet: www.take2.de

Termin:

Spieler:
- Erhaltlich

USK-Freigabe:
Ohne Beschrankung ca € 30,-

© Realistische Spielbarkeit

© Tolle Animationen

© Neue Angriffsmoves unausgereift
© Keine Online-Unterstiitzung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

‘Auch bei der 2005er-Version gibt es wieder
keinen Online-Modus. Gegen menschliche
SpaB als

[Rt:

{Rennen

R2:
Scmelpass

Mitspieler macht
gegen den Computer. Zu viert geht aller-
dings etwas schnell der Oberblick verloren.
Spi IE( ]

per'ekle Sleuemng mtemgem

belegt und schnelr efernbar*
AULTIPLAYER

GRAFIK | SOUND 85“/ EINZEL

85% | 84% 0184%

. Trotz unausgereifter Neuerungen

ist und bleibt ESPN NBA das beste
Basketballspiel auf dem Markt.”
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Ty Nel

LAST PLAY

LI ESPN NFL 2K5

Lieber spat als nie: Endlich erscheint die
Foothall-Referenz auch in Deutschland.

Nachricht
ein  wie
ec-

T~ e
D schlug

= eine Bombe: E
tronic Arts hat sich exklusiv die
NFL-Rechte fiir die nichsten fiinf
Jahre gesichert. Fiir eine astrono-
misch hohe Summe (man mun-
kelt von mehreren hundert Mil-
lionen Dollar) wird ab dem Jahr
2005 nur noch die Madden-Serie
mit den originalen Spielerdaten
aufwarten. ESPN NFL 2KkS5 bietet
also die vorerst letzte Moglich-
keit, ein Visual-Concepts-Foot-
ballspiel mit allen echten Namen
zu spielen. Footballfans sollten
diese Chance nutzen!

1st & 10 INETE 4i%

INTERCEPTION Der gegnerische Verteidiger
fangt einen Wurf von Manning sicher ah!

ENTSCHARFTES
LAUFSPIEL

Die sowieso schon hervorra-
gende Spielbarkeit des Vorgin-
gers wurde abermals verfeinert,
was flir noch mehr Realismus
sorgt. So haben die Entwickler
zum  Beispiel Laufspiel
nachgebessert, das sich jetzt
deutlich schwieriger gestaltet.
Die vielen Hundert-Yard-Runs
mit Ricky Williams oder ande-
ren Super-Running-Backs geho-
ren damit endlich der Vergan-
genheit an. Nur eine gesunde
Mischung aus Pass- und Lauf-
spiel bringt den Erfolg.

am

BESSERE TECHNIK,

KEIN XBOX LIVE

Neben einer modifizierten Steue-
rung mit noch mehr Aktions-
moglichkeiten ist es vor allem
die Technik, die begeistert: Die
Spieler sind extrem detailliert
ausgearbeitet und verwohnen
das Spielerauge mit teils un-
glaublichen Animationen. Auch
bei der Présentation hat der Titel
zugelegt. Einzig die fehlende
Online-Unterstiitzung fallt un-
angenehm auf: Dieses Manko
kann auch der Verkaufspreis von
30 Euro nicht wettmachen.
- OLIVER BECK

AUF GEHT’S Die knapp 65.000 Zuschauer in Pittsburgh
kinnen den Kick-off kaum noch erwarten.

ESPN NFL 2i(3

MEIN FAZIT SUPER
S

Oliver

Beckl o
fiihit sich
benachteiligt.

Man erkennt deutlich, dass wir Deut-
schen beim Thema Football eine
untergeordnete Rolle spielen: Wahrend
die amerikanischen Spieler bereits
seit Juli auf Punktejagd gehen, gerade
mal 20 Dollar filr das Spiel bezahlen
und zudem noch eine Online-Unter-
stiitzung erhalten, bekommen wir nur
eine abgespeckte Veersion — mit reich-
lich Verspatung. Das sind dann aber
eigentlich auch schon die einzigen
Kritikpunkte an ESPN NFL 2k5. Das
Spiel an sich ist namlich nahezu per-
fekt und setzt sich sogar gegen Mad-

den NFL 2005 durch!

Hersteller:  Sega/Take 2
Entwickler: Visual Concepts
Genre: Sport

Sprache: Englisch
Video:  4:3

Audi Dolby Surround
Umfang: 34+ Teams

Internet: www.take2.de

Spieler: Termin:
1-4 28. Januar
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschréankung Ca. € 30,

© Uberragende Spielbarkeit
© Fantastische Animationen
© Giinstiger Preis

@ Keine Online-Unterstiitzung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

(Select:
|Auszeit

 Sowoh fir Ananger (Grundzige)
als auch fir Profis (Special Moves)
perfekt ausgearbeitet,*

+Unglaublich gutes Footballspiel
mit toller Technik. Leider auch dieses
Jahr ohne Online-Unterstiitzung.”
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NFL Street 2

Keine Regeln, keine Strategie — nur raue Football-Action.

[ merican Football
’ A kann man getrost
als eine der kom-

plexesten Sportarten {iberhaupt
bezeichnen. Gelegenheitsgu-
ckern ist das Regelwerk aber im
Normalfall ziemlich egal, nur die
harten Spielziige sind von Inte-
resse. Fiir diese Zielgruppe ist
NFL Street wie geschaffen. Die
Komplexitit und der Realismus
eines Madden oder ESPN NFL
Football werden hier namlich bei
weitem nicht erreicht. Dafiir
geht es in den Partien, die fernab
grofer Stadien in Hinterhofen
oder auf verlassenen Baustellen
ausgetragen ~ werden,  noch
schneller und harter zur Sache.
Im Vergleich zum Vorginger hat
man in den urbanen Umgebun-
gen sogar die Moglichkeit, neue
Wall-Moves auszufiihren. Das

sind Spielziige, bei denen Sie der
gegnerischen

Defense auswei-

Ok

76,850
| =

FRECH Wer freche
Moves riskiert, kassiert
dafiir Extrapunkte.

TOTAL BREIT Im Widescreen-Modus kommen
die Wall-Moves noch cooler riiber.

chen, indem Sie an einer Mauer
entlangspurten oder sich von
einem Zaun abstoflen, um einen
zu weiten Pass doch noch zu er-
reichen. Dafiir geschehen Fum-
bles und Interceptions nicht
mehr ganz so haufig wie noch
im ersten Teil. Den Entwicklern
ist es beim zweiten Versuch
besser gelungen, eine gute Ba-
lance in die actionreichen Mat-
ches zu bringen.

PIMP MY FOOTBALL
Auch fiir hohere Langzeitmoti-
vation ist diesmal gesorgt. Neben
der Moglichkeit, eine schnelle
Partie zu wagen und sich durch
einen umfangreichen Karriere-
Modus zu kimpfen, stehen noch
Minigames sowie zwei
Spielmodi, in denen Sie die
grofen NFL-S

sechs

-Stars herausfordern
diirfen, zur Verfiigung. In allen
Spielvarianten lassen sich zudem

weitere Locations und Teams
freispielen. Unter der groflen
Auswahl an Spielern findet sich
neben Stars aus der NFL auch ein
bekannter Rapper wieder: Der
coole Xzibit ist nicht nur als
Spielfigur auf dem Feld unter-
wegs und steuert einen Song
zum Soundtrack bei, sondern

fithrt Sie auch durch die hilfrei-
chen Tutorials, die den Einstieg
immens erleichtern.

T CHRISTIAN SCHONLEIN

Christian
Schénlein

freut sich.

Das zweite NFL Street macht einen
besser ausgewogenen Eindruck als
der Vorganger und bietet dank vieler
Spielmodi sowie freispielbarer Are-
nen und Teams auch eine ordentli-
che Langzeitmotivation. Leider geht
es bei all der Action oft auch etwas
chaotisch zu und in der Hitze des
Gefechts wollen spektakulare Tricks
nicht immer so klappen, wie man
sich das vorstellt. Fiir einen Hit
reicht es deswegen nicht ganz.
Extrem spaBige und obendrein weit-
aus unkompliziertere Matches als
bei den groBen Football-Simulatio-
nen bietet der Titel aber allemal!

TEST NFL STREET 2

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Sports Big
Funsport

Englisch

4:3,16:9

Dolby Pro Logic II, THX
43 Teams

Spieler: Termin:
1-4 27. Januar
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. €60,

© Xzibit verleiht dem Spiel Charme

© Neue Spielmodi und Moves

© Teils etwas chaotisch

@ Echte Football-Fans sind unterfordert

CONTROLLER-CHECK STANDARD
1 ’— T furte,ove |
Remen

R2:
(Coach Caim

L2: Receiver
ansenen, Audble

Steuerkreuz: | |Analogstick L:
|Spietzugauswani | |Bewegen

. Das neue NFL Sreet nutzt einen
(GroBtel der Controller-Tasten, woran)
man sich aber schiell gewdhnt.*

GRAFIK | SOUND | MULTI

/ A A
82% | 81%| 82%
»Mehr Umfang, mehr Dauermoti-

vation, aber auch mehr Chaos. Fiir
Funsport-Fans empfehlenswert!




sind unverbindliche Empfehlungen:
aktuellen

NETGAMES

Zschochernstr. 4
07545 Gera
Tel.: 0365-2900840
www.netgames-gera.de

Gameland

Kaiserwerther Strasse 14
40878 Ratingen
Tel.: 02102-470473
Fax: 02102-470472
gameland-shop@nexgo.de

Games-Store

Doberaner Strasse 110
18057 Rostock

Tel.: 0381-2003330

Kontakt@Spielepilot.de

games-store@freenet.de www.Spielepilot.de

Tel.: 04161-554751
Fax: 04161-558559

PRIMAL G

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

spielegrotte

,A,,U,x

PC- und Videospiele
Versandhandel
Kornharpenerstr. 217
44791 Bochum

www.spielegrotte.de

Bestellhotline: info@gamestoreworld.de

0234-9503390
www.sidgames.de

kontakt@spielegrotte.de

www.primalgames.de www.gamestoreworld.de

SH £ bfi
~ oDl %5 ound cHEcK bf
a_.l_ul.i Add .‘ Kaiserstrasse 31 - Stummstrasse 6
1 63065 Offenbach / Main bfk IT-Shop 66763 Dillingen
Paulinstrasse 36
54292 Trier Tel.: 069-884299 Wasserloser Str. 7a Tel.: 06831-705612

63755 Alzenau

Tel.: 06023-504851
Fax.: 06023-504853

Fax: 069-826583

soundcheck@t-online.de

Tel.: 0651-27211
Fax: 0651-27212

sales@gameland-online.de

www.gamenatix.de www.soundcheck-of.de www.gameland-online.de

SOFTWARE&
COMPUTER
Hauptstrasse 104

70771 L.Echterdingen

Tel.: 0711-9905372
verkauf@rg-computer.org

“info@bfk-web.de

froeschl de GamesBull

Iy temeonide

(CKimgS Yo bEm

Dorfstrasse 25
91336 Heroldsbach

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

Sie suchen Spiele g4

Wir haben Sie !

www.froeschl.de www.ekm-system.de

Games & More

www.GamesProfis.de



DIRECTOR'S CUT

KING
ARTHUR

5 DIRFETOR'S CUT

.

Hellboy - Director‘s Cut King Arthur - Director‘s Cut Catwoman

The Getaway Need for Speed

FIFA 2005* Black Monday* Underground 2* ﬂ [] [l @
- yeedk2

Controllen

Auch als Limited Edition erhéltlich - Fragen Sie Ihren (CEINESIHREA] !

L

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



ein Schiag dz
ging, miissen andere
3 eben sitzen.

J<.EL SUAVE

fur Par

Per Gitternetz hat der
Spleler einen Anhalts-
punkt beim Putten.

as tun, wenn man
aufdem Golfplatz
nur noch krum-
me Schlige landet und immer
schneller Richtung Titel ,Depp
der Nation” schlittert? Ganz ein-
fach: Man verpriigelt seinen
Caddie, um wieder auf den Tep-
pich zu kommen - aber bitte nur
in Outlaw Golf 2. Auf diese Wei-
se konnen Sie hier namlich eine
durch misslungene Schlige ver-
ursachte Trefferflaute wieder be-
heben. Eine Art Gefiihlsmesser
zdhlt namlich munter
mit, sobald Sie schlechte oder
auch gute Schlage landen, und
beeinflusst Ihr Schlagkénnen da-
durch erheblich.

immer

REBELLEN AUF DEM
GOLFPLATZ

Auch in der zweiten Auflage ist
Outlaw Golf 2 mehr als ein Golf-
spiel: Mit einem von zehn ausge-
flippten Charakteren absolvieren

Sie entweder regulare Partien auf
den insgesamt acht Plitzen oder
meistern diverse Modi. Bonus-
spiele ermoglichen es, die eigene
Spielfigur zusitzlich aufzuwer-
ten: Beispielsweise miissen Sie
mit Explosivgolfbillen Kiihe
treffen oder lochen auf dem Put-
ting Green zielgenau ein. Der
Weg zum Erfolg ist immer der
gleiche: Indem Sie den Ministick
nach vorne bewegen, holen Sie
Schwung, wenn Sie abrupt nach
hinten wechseln, saust der Schla-
ger zum Schlag nieder. Um
richtig zu treffen, muss dieser
Wechsel  immer  innerhalb
eines bestimmten Bereichs der
Schwunganzeige landen.

OBERES MITTELFELD

Technisch préasentiert sich Out-
law Golf 2 tiberdurchschnittlich,
besonders die Charaktermodelle
tiberzeugen durch fliissige Ani-
mationen. Die Plitze selber bie-

8

4

“t
.

Derbe SprUche, sexy Posen
und grundsolides Golfspiel!

ten durch unterschiedliche Ve-
getation Abwechslung fiir Auge
und  Spielergeschick. ~ Anders
steht es um die flotten Spriiche
und Gestiken der Golfhelden: Ir-
gendwann hat man sich daran
satt gesehen und schaltet sie ab.
Was bleibt, ist ein solides Golf-
spiel, das aufgrund seines giinsti-
gen Preises fiir Mehrspielerfreun-
de einen Blick wert ist. Diese
diirfen sich auch online die Golf-

bille um die Ohren hauen.
NICO LINDNER

MEIN FAZIT GUT

Nico
Lindner
heiBt mit
Zweitnamen , Birdie*.

Outlaw Golf 2 bietet gerade mit den
Animationen und den Spriichen der
coolen Charaktere eine willkommene
Abwechslung zu ,normalen” Golf-
spielen. Hat man aber erst einmal
alles gehdrt und gesehen, verfiiichtigt
sich der Reiz recht schnell. Gut, dass
das im Kern recht fordemde Golfspiel
besonders im Multiplayer-Modus
mehr SpaB zum Sparpreis bietet —
hier muss ich zudem nicht wie im
Einzelspieler-Modus erst darauf war-
ten, dass meine Gegner endlich ein-
mal mit ihrem Schiag loslegen.

TEST  OUTLAW GOLF 2

Herstellel
Entwickler:

Deutsch
4:3
Stereo
8 Kurse

Internet: www.take2.de

Spieler:
1-4

USK-Freigabe: | Preis:
Ohne Beschrankung Ca. € 20,-

© Gelungene Golfsimulation

© Preiswert

© Nur kurzzeitig witzig

© Nervige Pausen im Spiel gegen die KI

CONTROLLER-CHECK STANDARD
(]

Lt:
Zoom Kamera

L2 Green-Giter
anvaus

Start:

 Anspruchsvolle Steuerung, die
durch stete Ubung immer besser
GRAFIK | SOUND
]

[kontrollierbar wird."
MULTIPLAYER
%
68% 78 0

,Gutes Golfspiel abseits der
normalen Schiene, leider storen
nervige Pausen den Spielfluss.”

EINZEL
%
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shadowofrome.de

WAHLE DEINE WAFFEN: in der Arcna ist Alles erlaubt!
Bahne Dir Deinen Weg durchs alte Rom und kimpfe dabei gegen Soldaten,

Gladiatoren, Elefanten und wilde Tiger. Erlebe dramatische Wagenrennen

und schleiche Dich durch prichtige Paliste. Dein Aufirag: der Gerechtigkeit
im korrupten Rémischen Imperium zum Sieg zu verhel Ifen!
ANFANG FEBRUAR IM HANDEL

PlayStation.2

’
g




VOLL

@ DANEBEN!
Miami Vice

Coole Typen, schnittige Autos und trotzdem ist
dieses Spiel einfach voll daneben.

E |a, das waren noch
| J |tolle  Zeiten: Es
‘ gab gerade mal
drei  brauchbare Fernsehpro-
gramme und einmal wdochent-
lich konnte man seine Eltern
dazu iberreden, Miami Vice
schauen zu diirfen. Wenn Sie
diese Erfahrung nie gemacht ha-
ben und Crockett und Tubbs fiir
ein neues Waschmittel halten,
dann gehoren Sie nicht gerade
zur angepeilten Zielgruppe die-
ses Lizenzspiels. Dummerweise
dndert jedoch die Kenntnis der
Fernsehserie daran auch nicht
viel, denn als Videospiel taugt
Miami Vice in erster Linie als

HAFENRUNDGANG Ohne die
Ruckelei wilrde die Optik fast
als ordentlich durchgehen. | 8 [

abschreckendes  Beispiel. Die
Entwickler von Davilex haben
ihre Unfihigkeit oder zumindest
Durchschnittlichkeit bereits mit
zahlreichen Autobahnraser-Spie-
len bewiesen. Fiir Miami Vice
lieR man sich endlich mal etwas
Neues einfallen und verlieR die
tiblichen Rennspielpfade. Dieser
Entschluss sorgt aber nur in der
Theorie fiir Freude. In der Praxis
krankt die simple Action-Balle-
rei an Macken, die man in dieser
Form heutzutage einfach nicht
fiir moglich halten sollte. Die
Kamerafiihrung ist gruselig, die
Animationen absolut lacherlich,
der Levelaufbau dusslig, die

Gegner strunzdoof und so hohle
Dialoge hat man auch schon
lange nicht mehr gehort. Diese
werden zwar tapfer von den
deutschen  Originalsprechern
der Serie gesprochen, doch dum-
mes Zeug bleibt auch dann noch
dumm, wenn es ein Profi spricht.
Zu allem Uberfluss ruckelt das
Spiel auch noch pausenlos, was
angesichts der Mageroptik ziem-
lich erstaunlich ist. Es bleibt nur
die Empfehlung, anstelle des
Spiels lieber zur DVD-Box mit
der Serie zu greifen. Die ist auch
nicht perfekt, aber allemal un-
terhaltsamer.

MAIK BUTEFUR

Vi SrY)

ALBERN Tubbs kann zur Seite
was in Bewegung

-

HOHLE NUSS Die schinarchige
Kamera gewdahrt nie zuvor
gesehene Einblicke.

* OPFER ,,ich bin unschuldig, ich hab
.“ das Spiel nicht programmiert!

Maik
Biitefiir

... ist besser
animiert!

Ich hétte nie gedacht, dass ich
diesen Gedanken wirklich einmal
niederschreiben wiirde, aber wenn
Davilex einfach ein weiteres Mal ein
Autobahnraser-Spiel in eine andere
Hiille gesteckt hatte, dann wére mir
das lieber gewesen. Miami Vice
macht so ziemlich alles falsch, was
man machen kann. Hartndckige Fans
der Vorlage freuen sich lieber auf die
Neuverfilmung von Michael Mann,
die 2006 ins Kino kommen soll.

Hersteller:  Koch Media
Entwickler: Davilex
Genre: (Ode Ballerei
Sprache: Englisch
Video: 4:3,16:9
Audio! Stereo
Umfang: 14 Missionen

Internet: www.davilex.nl

Spieler: Termin:

1 Spieler Erhditlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren = Ca. € 30,-

© Original-Sprecher und -Musik
© Miese Kamera

© MaBige Technik

© Odes Leveldesign

CONTROLLER-CHECK STANDARD
Ut Hockes L [R1: G ]
el S |

‘LZ: [R2: Kamera |
|zenreren

[Anweisungen

| Analogstick A:

Lzl wechsein

Steverkreuz: | [Analogstick L:
Watferauswah | [Bewegen |
 Hakelig, empfindiich und wenig

durchdacht - die treffendste
Umschreibung fir die Steverung.”

Aufgrund technischer und spieleri-
scher Méngel gescheiterter Versuch
einer Umsetzung der TV-Serie."




GRAN!

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 Hip-Hop,
Crossover und Rock aus den
90ern plus exklusiver Bonus-
DVD The Indroduction. Diese
DVD wurde mit demselben,

Einfach und bequem
online abonnieren:

Dort finden Sie auch
eine Ubersicht samtli-
cher Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

i
PLAYZO

Spiel selbst

der Sou 7. Eddie Money —Two Tickets

erhiltlich. To Paradise

bietet eind 8. Cypress Hill - How | Could Just
ick i Kill A Man

blicctig 9. The Maytals — Pressure Drop

oEs
2 - THE INTRODY
AUTO: BAN ANDREAS THE
D THEFT

i)

Rage Against The Machine —
Killing In The Name

2 Pac —1 Don't Give A Fuck
James Brown —The Payback
Ronnie Hudson — West Coast
Poplock

Guy — Groove Me

EE

o

10. Slick Rick — Children‘s Story
11. Rick James — Cold Blooded
12. Raze — Break 4 Love

h 1129,
246-8

n JA, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.)

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

Name, Vorname

Strabe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (i weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

Strabe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

. The Theme From San Andreas

ANGEBOT

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

A Pause

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 s

@~

©

12 Stockelsdorf; Fax: 0451-4906770.
277_

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

Soundtrack GTA San Andreas (2 cDs + Bonus-DVD)

PZPRO4

(Artikel-Nr.: 002605) Lieferung, solange Vorrat reicht.
it beschien; Bl Bankln

/zwe\An aben kosten

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
{22 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

erhalf

ie 2usatzlich

Kreditinsttut

Konto-Nr.
ookt 130w | S| 18] |
Kontoinhaber:

(2 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der in den letzien PLAYZONE!
Das Abo git fir mindestens 0
12 Ausgaben,
lung der firPL Biti beach-
ten S, Wochen

ichtimmer it er néchsten Ausgabe beginnen kann.

Datum, Unterschrif des neuen Abonnenten (bei Minderjanrigen
gesetzlicher Vertreter)



Gordless Action Gontrollep

PLAYZONE

HARD

CONTROLLER JITT{~

fast an die Wer

Selbst

rund zwei Jahre nach
dem E

scheinen der ersten
Funk-Controller gibt es an den
meisten von ihnen immer noch
auszusetzen. Da man
sich im Hause Sony nicht mit
durchschnittlich guter Ware
zufrieden gibt, iiberlisst man
Herstellung der Kkabello-
sen Eingabegerite deshalb den
Vorzeigepartnern Logitech. De-
ren bisherigen Funk-Controller
haben die Schweizer Control-
ler-Spezialisten  grundlegend
tiberarbeitet, ihm ein neues
Design und ein weniger Strom
fressendes Technik-Innenleben
spendiert. Das Ergebnis ist so,
wie wir es von Logitech ken-
: Erste Sahne!

etwas

die

SO WIE ES SEIN SOLL

Das Aufere ist angenehm rund
geformt und fiihlt sich durch
die leicht angeraute Oberfliche
sehr gut an - dabei verwendet
man {brigens nicht die sonst
iibliche Samtbeschichtung, son-
dern fein bearbeitetes Hartplas-
tik. Die zwei Analogsticks sind
an der Spitze gummiert und
arbeiten sehr genau. Das digi-
tale Steuerkreuz war schon bei
Logitechs Cordless Controller
sehr wackelig und zugleich der
grofite Kritikpunkt. Daran hat
sich nicht viel gedndert, denn
auch beim Cordless Action
Controller arbeitet das Steuer-
kreuz zwar prazise, ist aber sehr
wackelig und ldsst sich zu leicht

FANTASTISCH Logitechs

Neuling lauft iiberdurch-

schnittlich lang und
verwendet nur zwei
Batterien.

bewegen. Der Rest besticht je-
doch durch besonders
wertige Verarbeitung. Gespeist
wird das Gerat von zwei AA-
Batterien — und das macht den
Controller deutlich leichter als
den Vorginger. Im Pras
mit dem Hit-Shooter Killzone
machte der kabellose Control-
ler seinem Namen alle
die Funkreichweite betréigt tiber
zehn Meter. Unser Fazit: Auch
treue PS2-Fans niemals
Original-Zubehor
Sony den Riicken kehren, ist
Logitechs Neuling einen Ver-
such wert. (bh)

hoch-

stest

Ehre,

wenn

dem von

TEST CORDL. ACTION CONTR.
Typ: Controller
Hersteller:  Logitech
Info-Telefon:  089-894670
Internet: www.logitech.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €45,- Befriedigend

© Sehr gute Verarbeitung

© Funkreichweite >10 Meter

© Etwas wackeliges Steuerkreuz
© Sehr hoher Preis

ANTY
ASSWING

a7 s 88%

s

87%

Wer
noch
Konsole

vorher
nie
besessen

eine

hat, muss sich an die Be-
dienung mit dem Con-
troller erst gewohnen.
Damit dieser Vorgang
auch bei kleinen Spie-
lerfingern im wahrsten
Sinne des Wortes schnell
von der Hand geht, bietet
Madrics Mini-Con-
troller an, der sich optisch etwas
vom Sony-Controller absetzt.

einen

GIB GUMMI
Der Griff des Nano Pads ist an
der Auflenseite mit genopptem

HANDLICH Das Nano
\ Pad ist fiir groBe
und kleine Hande
geeignet.

Gummi
hen und
angenehm
derHandflache.
Die schwarzen
Feuertasten sind
weifl  bedruckt,
arbeiten analog und sehr genau.
Die L- und R-Tasten kann man
sehr gut erreichen, ebenso wie
das digitale Steuerkreuz. Proble-

verse-
ruht
in

matisch ist allerdings die Bedie-
nung der zwei Sticks, auf denen
in der Regel die zwei Daumen ru-
hen. Selbst bei kleinen Hinden
stoffen die Daumen aneinander,
wenn man die Analogsticks zu-

cinander bewegt. Der Grund:
Die Mini-Joysticks liegen zu
nah aneinander, sodass wir im

(K ({]ER3:) Klein, aber fein — der Mi

Madrics N

ano Pad

Controller fiir die PS2

Praxistest mit Killzone und GTA
San Andreas oft die Daumen neu
positionieren mussten, um die
Bewegungsfreiheit nicht
zuschranken. Daran kann man
sich allerdings gewohnen, zu-
mal die Oberfliche angenchm
weich gummiert ist, damit der
Daumen in jeder Position die
volle Kontrolle behilt. Die ein-
gebaute Macro-Funktion erhoht

ein-

zwar die Ausstattungswertung,
wird aber nur von wenigen
Spielern tatsdchlich eingesetzt

und ist eigentlich iberflssig.
Fazit: Ein kleiner, empfehlens-
werter
schenderweise auch fiir beson-
ders grofte Hinde geeignet ist.
Die Kkleine mit

Controller, der {iberra-

Designmacke

den zu eng positionierten Ana-
logsticks lasst sich bei dem kom-
promisslos niedrigen Preis tibri-
gens verschmerzen. (bh)

Controller
Madrics
06222-935816
Internet: www.madrics.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €12,- Sehr gut

Gute Verarbeitung

Gummierte Griffe

< Programmierbare Tasten

© Analogsticks zu eng beieinander

83%

Typ:
Hersteller:
Info-Telefon:

ST

88%

oo

81%

16T

80%




({11 ;1IRES:Y GroB und giinstig - aber auch gut?

Zugegeben - optisch macht
dieser Controller nicht viel
her. Seine Bauform erinnert
stark an die des Sony-Cont-
rollers, die Verarbeitung al-
lerdings nicht. Obwohl der
X-Shock 2 eine eingebaute
Dauerfeuer-Funktion Dbesitzt,
erkennt man auf den ersten
Blick, dass dieses Gerdt sehr
billig produziert wurde. Da-
fiir stimmt wiederum der Ver-
kaufspreis, denn der liegt mit
zehn Euro immer noch deut-
lich unter den 30 Euro, die
man fiir Sonys Dual-Shock-
Controller hinblattern muss.

HAU IN DIE TASTEN

Zu feste sollten Sie dies aber
nicht tun, denn auch wenn die
Feuertasten einiges aushalten,
wirktdie etwas klapprige Plastik-
umgebung wenig vertrauener-
weckend. Wir wollten wissen,
wie sich das Ding im Dauertest
schligt, und haben das Gerit
eine Woche lang mit GTA San

Andreas  getestet.
Das Ergebnis fallt >
iiberraschend gut aus; obwohl
die Tasten einen Heidenldirm
verursachen, schligt sich der
Controller sehr gut. Fazit: Der
X-Shock 2 ist unser Spartipp
und als kurzfristiger Ersatzcon-
troller eine gute Wahl. Dauer-
haft sollten Sie sich allerdings
ein hoherwertiges Gerdt an-
schaffen. (bh)

TEST X-SHOCK 2
Zubehdr
Hersteller:  Madrics
Info-Telefon:  06222-935816
Internet: www.madrics.com
Preis-Leistung:
Sehr gut

© Sehr niedriger Preis
© Dauerfeuer-Funktion
© Sony-orientiertes Design
© MaBige Verarbeitung

Preis:

Ca. €10,-

HARDWARE MR\ ¢4

Max Memory 16

pA11:13001) Mehr Speicher fiir Spieler!

Die Mehrheit der PS2-Spieler vertraut
nur den Memory Cards von Sony. Das
hat auch einen guten Grund, denn
die meisten Speichersteine anderer
Hersteller neigen dazu, hart erspiel-
te Spielstande einfach zu verges-
sen oder nach unbestimmbarer
Zeit gar nicht mehr zu funktio-
nieren. Der englische Hersteller
Datel verspricht, dass das bei
seinen Memory Cards nicht
passiert. Und nach den ersten
Tests im Redaktionsalltag
erwies sich das 16-MByte-
groBe Datenlager tatséchlich
als verlasslich. Fir zehn Euro
gibt es noch eine Variante
mit 32 MByte Speicher. Wir
werden das Gerat weiterhin
verwenden und behalten
uns vor, die vorldufige Wer-
tung bei unvorhersehbaren
Schwierigkeiten noch zu
korrigieren. Fazit: Ein Spei-
cher-Schnippchen, das den
zweiwochigen Dauereinsatz

© Kein Original-Zubehdr
GESANTWE
in der Redaktion bestand: ono/. 8
)Y
Empfehlenswert. (bh) A

DoPpE, -
LENER s‘;tzfvs’ EICHERKAPAZITHY

Memory Card
Datel/Bighen
0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:

Ca, €30,- Gut

© Niedriger Preis
© Keine Datenkompression
© Keine Treiber-CD nétig

0,

0

Gamepad Gonverter

pA11:1311 1Y) Spielen Sie mit dem PS2-Controller am PI:.J

Mit diesem Adapter konnen Sie
Thren Lieblingscontroller auch
auf dem PC als Spielesteuerung
einsetzen. Dazu miissen Sie
lediglich die beigelegte CD in
den PC einlegen und installie-
ren den Treiber. Anschlieend
verbinden Sie noch Adapter,
Controller und PC miteinander
und schon kann es losgehen.

DER PRAXISTEST
Wie genau und gut Sie mit dem
Adapteraufdem PC spielen kon-

¥y ===
GAMEPAD

gonverter

| © Keine Hiille fiir Treiber-CD

CONVERTER

nen, liegt vor allem an dem an-
geschlossenen Controller. Zum
Test verwendeten wir Logitechs
Cordless Action Controller und
waren positiv iberrascht: Die
Technik funktioniert einwand-
frei und der Treiber arbeitet
stabil. Fazit: Ein gleichermafen
glinstiger und empfehlens-

werter Adapter fiir PS2- und
PC-Spieler. (bh)

TEST GAMEPAD CONVERTER
Typ: Zubehdr
Hersteller:  Speed Link
Info-Telefon:  01805-125133
Internet: www.speed-link.com
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €13~  Sehrgut

© Sehr niedriger Preis
© Stabiler Treiber
© Langes Kabel (ca. 30 cm)

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung
CONTROLLER
Bl cordiess Action Controller Logitech Ca. € 45,- 88%
g alExtreme Action Controller  Logitech Ca. €25, 88%
PSoual Shock 2 Sony Ca. € 30,- 87%

LENKRADER

Fanatec Ca. €59~ 93%
Fanatec Ca. €75, 91%
360 Modena Racing Wheel Thrustmaster  Ca. € 65,- 87%

FORCE-FEEDBACK-LENKRADER

Speedster 3 Force Shock ~ Fanatec Ca. € 80,- 94%
Logitech Ca. € 130,~ 88%
Thrustmaster  Ca. € 125, 88%

'ERNBEDIENUNGEN

B DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- 2=
P24 DVD-Commander Il Saitek Ca. €25~ =
VD-Fernbedienung Madcatz Ca. € 25,- -

=]
&
=
=]
m
=]
=]
=
E
=
=]
=
=
m
=

B]Shaduwblade Arcade Stick Jollenbeck Ca.€90,- 90%

Fanatec Ca. €70,- 88%

[EAnetplay Controller Logitech Ca. € 80,- 87%
MEMORY CARDS

Memory Card 8 MB + Sony Ca. € 30,- -

Memory Card 8 MB Madcatz Ca. € 40,- -

lemory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -

[F#9z-680 Logitech Ca. € 400,- 90%
ispire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. € 200,- 89%
BFSoundstation 5.1 Logic3 Ca. € 200,- 89%

ction Replay V2 Datel Ca. € 50,- -
B xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- =
IE1x-Portv2 Datel Ca. € 50,- —

DARD MEMORY CaRp Y




NP4 TS LESERBRIEFE

Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: 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.

mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*
(Beispiel: ,,PZ Warum
hat sich Infogrames
in Atari umbenannt?
Markus Miiller 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

MAHLZEIT Solche Sauereien gehdren
in Mortal Kombat zur Tagesordnung.
ST-AT——

MEHR BLUT!

Tach, ihr Gestalten!
Erst einmal ein groooooooooooooBes
Lob an euch und euer Mag. Ihr macht
jetzt auch einen Realitits-Check auf
eurer DVD, die Idee finde ich einfach
genial! Konntet ihr nicht auch mal
testen, ob die Fatalities bei Mortal
Kombat Deception genauso sind wie
im echten Leben? Ich wiirde mich
sehr freuen, wenn ihr meinen Brief
abdruckt, da ich schon das 18. Mal
an euch schreibe.

ARTUR LESSER PER E-MAIL

PLAYZONE: Hey, coole Idee. Wir wollten
auch schon immer mal wissen, ob man
nach den diversen Behandlungen, die
im Spiel gezeigt werden, wirklich noch
weiterleben kann. Wir werden Uwe mal
fragen, ob er sich erneut zur Verfiigung
Stellt, und wir werden nachschauen, ob
wir noch geniigend Verbandsmaterial
haben ...

AMIS, GO HOME!

Hallo, ihr Schreiberlinge

aus der spielenden Zunft!

Ich wiirde mir wiinschen, dass
Kriegsspiele, bei denen wir Deut-
sche immer als bose Menschen dar-
gestellt werden, mal etwas kriti-
scher unter die Lupe genommen
werden. Ihr lobt diese Spiele fast im-
mer mit sehr hohen Bewertungen.
Warum eigentlich? Ist es als echter
Deutscher wirklich so schdn, andere
Deutsche (auch wenn sie als Nazis

GEWONNEN: 1
e TIO I E Y-

dargestellt werden) abzuknallen?
Dass diese Thematik im Ausland
und vor allem natiirlich in den USA
funktioniert, ist mir klar. Das Aus-
land ist immer dabei, wenn es gilt,
den bdsen und hésslichen Deut-
schen eins auszuwischen. Glaubt

LESERBRIEFE

verstanden. Ich bin stolz, ein Deut-
scher zu sein, und dazu stehe ich.
Ein Nazi bin ich aber deshalb mit Si-
cherheit nicht!

PLAYZONE: Wir wollen jetzt mal keine
Grundsatzdiskussion iiber den Sinn oder
Unsinn von Nationalstolz vom Zaun bre-
chen und kulturelle Eigenheiten sind
ebenfalls Ansichtssache, aber dein An-
liegen konnen wir wirklich nicht so recht
nachvollziehen. Man mag dariiber strei-
ten, wie viele Spiele es wirklich braucht,
die im Zweiten Weltkrieg spielen, und
wir stimmen dir zumindest so weit zu,
dass fiktive Szenarien genauso gut
funktionieren wiirden. Allerdings sollte
man sich dber die historischen Fakten
im Klaren sein. Insofern haben wir mit
den Nazis als Feindbild in Videospielen
auch kein Problem, solange keine ge-
schmacklichen Grenzen (iberschritten
werden. Dies ware fiir uns ganz sicher
der Fall, wenn man in einem Spiel die-
ser Art aufseiten der Deutschen kamp-
fen und

ihr, die
wiirden ein Spiel hoch bewerten, in
dem die Amis als bose hingestellt
wiirden? Mit Sicherheit nicht, egal
wie gut das Spiel gemacht ist. Die
wollen immer die Guten sein und der
Rest der Welt ist Miill, auf dem he-
rumgetrampelt werden kann. Diese
Einstellung wird von euch sogar
noch unterstiitzt. Wenn ich die gan-
zen Messe- und Reiseberichte lese,
kann ich teilweise nur den Kopf
schiitteln. Wenn es euch im Land,
das keine Esskultur hat, so gut ge-
fallt, warum geht ihr dann nicht
gleich ganz hin? Ich selbst bin auch
schon in der Welt herumgekommen,
aber die USA? Nein, das ist nicht
mein Ding. Ich wiinsche mir, dass
wir Deutschen insgesamt mal wie-
der etwas mehr Nationalstolz zeigen
und diese Art Spiele in den Regalen
stehen lassen. Es gibt genug andere
Top-Games, in denen wir nicht als
Idioten dastehen. Damit wir uns
nicht falsch verstehen, es geht mir
hier nicht um Ego-Shooter (spiele
ich selber sehr gerne), sondern nur
darum, warum die Deutschen immer
das Feindbild abgeben miissen. Und
damit kann und will ich mich ein-
fach nicht identifizieren! Ich hoffe,
meine Auffassung wird nicht falsch

lager verteidigen kénnte.

PS: In Japan wiirde natiirlich auch
kein (noch so gutes Spiel) ankom-
men, wenn die Japaner die Bosen
waren, oder?

BODENSEEHAI PER E-MAIL

PLAYZONE: Das ist nicht ganz richtig.
Electronic Arts hatte keine Skrupel, Me-
dal of Honor: Rising Sun in Japan zu
verdffentlichen, obwohl die Japaner in
diesem Spiel nicht gerade gut weg-
kommen. Dennoch war das Game im
Land der aufgehenden Sonne (fiir ein
westliches Produkt) durchaus erfolg-
reich. Es gibt also auch dort geniigend
Spieler, die sich nicht am gewdhiten
Feindbild storen.

FLASCHENGEIST

Hallo, PLAYZONE-Team,

ich habe mir vor kurzem Prince of
Persia: Warrior Within gekauft. Das
ist ein hammerschweres Spiel. Kénnt
ihr eine Komplettisung des Spiels in
eure nachste Ausgabe drucken? Ich
komme bei diesem Spiel kaum weiter
und ich bin mir sicher, dass ich nicht
der Einzige bin.

SVEN HENDRICH PER E-MAIL



PLAYZONE: Dein Wunsch ist uns na-
tiirlich Befehl: Ab Seite 106 findest du
Hilfe zum Spiel.

WEGHSELSPIEL

Guten Tag,

ich habe zu Hause einige Konsolen
stehen und das ewige Umstdpseln
der Kabel nervt, zumal auch Berge
von Kabeln herumliegen. AuBerdem
kostet es Zeit und Nerven, die Kabel
zu finden und nachher richtig anzu-
schlieBen. Eine Switchbox wére an-
genehm, doch welche sollte es sein?
Kénnen Sie mir einige empfehlen?

PLAYZONE: Wenn es nicht viel kosten
soll und Sie mit geringen Qualitétsein-
buBen leben kdnnen, dann reicht schon
der Gang zum Elektrofachhandel. Dort
gibt es sehr giinstige Geréte, die manu-
ell umschaltbar sind und eine ordentli-
che Qualitit abliefern. Wichtig ist natiir-
lich, dass der Umschalter ein RGB-Signal
verarbeiten kann, sofern Sie Ihre Konso-
len auch sonst per RGB-Kabel an den
Fernseher anschiieBen. Wenn der Preis
keine Rolle spielt, dann gibt es beim
Fachhéndler auch hochwertigere Geréte
mit mehr Eingéngen, besserer Qualitdt
und Fernbedienung, wie zum Beispiel
das AV Control Center von Joytech.

KLASSE Joytechs Umschaltpuit
bietet jede Menge Komfort.

AuBerdem wiirde ich dann am liebs-
ten am PC-Monitor zocken. Was gibt
es denn da fiir empfehlenswerte
Hardware?

DAUT MORINA PER E-MAIL

PLAYZONE: Solche Gerdte gibt es zwar,
eine richtig gute Bildqualitét ist damit
aber nicht gewahrleistet.

HERTZINFARKT

Hallo, liebes Team,
ich habe eine dringende Frage, die
ihr hoffentlich auch schnell beant-
worten kénnt. Ich wollte mir Killzone
kaufen und lese in eurem Heft
,60-Hz-Modus: Ja“. Meine
Frage: Kann man Killzone
trotzdem auch im 50-Hz-
Modus spielen?

STEFAN K. PER E-MAIL

PLAYZONE: Keine Bange, na-
tiirlich kann man Killzone auch
im 50-Hz-Modus spielen. Das gilt
fiir ausnahmslos jedes in Europa
verdffentlichte PS2-Spiel. Der 60-Hz-
Modus ist immer nur eine Option.

DREISTELLIG

Hallo Redaktion!
Gestern habe ich mit meinem Freund
mal wieder eine Runde Pro Evolution
Soccer 4 gezockt. Er erzdhlte mir,
dass er angeblich 126:0 gegen den
Computer gewonnen hatte. Ich
glaubte ihm natiirlich nicht! Doch als
er mir dann gezeigt hat, wie man so
hoch siegen kann, traute ich meinen
Augen nicht. Hier die Anleitung zu
100:0-Siegen: Sobald man ein Tor ge-
schossen hat, muss man, bevor der
Spieler sich freut, die Start-Taste
driicken. Nun klickt man im Menii auf
den Auswahlpunkt ,Wiederholung®.
Beendet man nun die Wiederholung
und schaut sie sich erneut an, wird
auf das Torekonto immer wieder ein
Tor addiert. Besonders wichtig ist,
dass man die Start-Taste driickt, be-
vor der Spieler mit dem Jubeln be-
gonnen hat. Ich habe euch diesen
Cheat nicht geschickt, damit nun ir-
gendwer sich daraus einen Vorteil
verschaffen kann, sondern einfach
nur, um zu zeigen, wie schlampig
manche Entwickler arbeiten. Man
stelle sich einmal vor, PES 4 wére on-
linetauglich. Der ganze SpielspaB
wiirde verloren gehen. Ich hoffe, bei
PES 5 wird Konami so etwas nicht
mehr unterlaufen.

ROBERT ERNST

PLAYZONE: Zugegeben, dieser Fehler
ist schon ein starkes Stiick. Allerdings
werden zumindest Partien unter Freun-
den kaum darunter leiden. SchlieBlich
ist die Vorgehensweise fiir den Gegen-
spieler sofort ersichtlich und man muss
wahrscheinlich schon im Koma liegen,
um nicht mitzubekommen, dass sich
der andere Spieler schlappe 100 Tore
aufs Konto addiert.

SCHLUSS MIT LUSTIG

LESERBRIEFE AN AEALL:

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrdge zu aktuellen Themen und kénnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

in diesem Monat geht’s um erhoffte Fortsetzungen.

Rong.
Anmeldedatum: 22.12.04 |fortgesetzt werden
Datum 271204 15559 | moine favoures sind
B 4 mit besserer dramatuge
Final Fantasy Tactics

Final Fantasy 7,8,8 Remake

Disgaea

Loschen  WBearbsiten [AWellerletan W Antwortan v

UF-ScarFace AW weiche fortselzungen sollen noch kommen?

yseh fch mie nicht

Rang. allzu viele forsel
Anmeldedatum: 30.11.04 |t lleber mai was n
Datum: 27.1204 18:07
1P:217.224.54.242

9 angekindigt sind Ja schon

ch hatts gem ein neues des wars.

“True Crime
Metal Gear Solid ¢
“Tomb Raldst
Evil

das dirte Ja schon genug sein
(gwsndort am 27.12.2000 un 16:14 Uhr von U-SoarFace.

‘Angenoriger des oMizielln PiayZone Welhnachischors 5
 MLoschen  WBearbeten EWellrieten W AnWoren v

ALHA 'AW: welche fortsetzungen sollen noch kommen?

Rang. ~ Zitats (Oriinalvon O3kl am 27.12.2004 16
1607.02 o g

Datum 27.120421:01 | forigesettwerden
1P:217.226138.40 meine favourtes sind:
Star Ocean 4 mit besserer dramaturgie

it Tell

grandios, dass

ch mir einen Nachfoiger holen warde

machen?

Uberfieger, aber hatte doch eine coole Trash-Story und fette Waffen.
Xloschen WBearbelten [AWeltarleten W4 Antworten v

Hallo PLAYZONE!

Wie immer habe ich mir auch die jet-
zige Ausgabe gekauft. Als ich mir al-
lerdings die DVD ansah, wurde ich
schwer enttauscht und werde mir
wahrscheinlich keine Ausgabe mehr
kaufen. Mit eurer Verarsche des bes-
ten FuBballvereins iiberhaupt, ndm-
lich Dynamo Dresden, habt ihr wahr-
scheinlich nicht
nur bei mir

BELEIDIGT
Ob uns jetzt in
Dresden iiberhaupt
noch jemand mag?

Dadatany 'AW: waiche fortsetzungen sollon noch Kommen?
Rang Ztat O1ginal von ALHA 4m 27.12 2004 2101)
181003 ey

Daturm: 26.12.04 0848 au
1P 1958010201 unbeding foigesetzt werden

meing favourte

Star Ocean 4 mitbesserer dramaturgle

Final Fantasy T

Final Fantasy

Disgses

.
sonsten wars sin
artar Ole
sograndios,

dass fch mir einen Nachfoiger holen wirde.

machen?

Uberfieger, aber hatt doch eine caole Trash-Story und fetie Walten.

AW weiche fortsetzungen solion noch kommen?.

Rang. ~ nafa ich meints eingentiich was ganz anderes.

221206
Datur: 281204 0801
1P:8282.224.82

man darf doch wohl ein bisschen raumen oder nicht?

MLoschen _ WBearvelten wAnworten v
Dark Dragon 'AW: welche foriselungen soller noch kommen?
Rang: = | Zum thema Drakengard - der nachfolger Ist angekindigt
17,0804
Datum 281204 1114 | Wenigvetwunderich is)
171213.168.50.220
Rage againts the Shinra nc
M Loschen W Bearbeiten 4 Antworten v




WAL LESERBRIEFE

Lesefutter fiir
Konsolenfans!

XBOX-ZONE - das unabhéngige
Magazin rund um die Xbox!

Brothers in Arms: Road to Hill 30 steht kurz vor der
Fertigstellung. Wir haben emeut eine Vorabversion
gespielt und berichten exklusiv. Ebenfalls nur bei
uns und brandheiB: unsere Vorschau zu Medal of
Honor: Dogs of War — kann die Serie zu ihrer alten
Klasse zuniickkehren? Bereits testen konnten wir
das herriich actionreiche MechAssault 2: Lone Wolf
und die US-Version von KotOR Il: The Sith Lords.
Wer sich auBerdem noch Tipps und Tricks zu Prince
of Persia: Warrior Within wiinscht, der wird bei
unserer Komplettidsung fiindig. Jetzt im Handel!

ALLE SPIELE & FAKTE]

INTEN

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Der neue Nintendo DS ist in den USA und Japan
bereits erhéltlich — Grund genug fiir uns, sémtliche
erhaltlichen Spiele schon jetzt auf Herz und Nieren
2u tiberpriifen. Diese Organe spielen auch in Resi-
dent Evil 4 eine groBe Rolle — wir haben den Hor-
ror-Schocker bereits angespielt. Ausfiihriich testen
konnten wir Call of Duty: Finest Hour, Donkey Kong
Jungle Beat und viele weitere GameCube-Hits. Die
Komplettiosung zu Metroid Prime 2: Echoes macht
das Paket perfekt. Jetzt im Handel!

verschissen, sondern auch bei vielen
anderen Ostdeutschen. Wahrschein-
lich habt ihr keine Ahnung von FuB-
ball und wisst deshalb auch nicht,

PLAYZONE: Das mit den Regionalcodes
von PSP-Spielen ist so eine Sache. Sony
selbst sagt, dass eine entsprechende
Kennzeichnung  den  Software-Publi-

dass Dynamo in als
Legende gilt. Die beste und erfolg-
reichste Mannschaft der DDR-Liga!
Ich bin némlich zuféllig aus Dresden
und schon mein ganzes Leben Dyna-
mo-Fan. Ihr solltet lieber aufpassen,
was ihr so leichtsinnig daherlabert.
Bei mir habt ihr es euch versaut!
SASCHA KEMPA PER E-MAIL

PLAYZONE: Uns war sehr wohl be-
wusst, dass der FuBballverein Dynamo
Dresden auf eine lange Tradition zu-
riickblickt und irgendwann bestimmt
auch mal guten FuBball gespielt hat. Al-
lerdings hatten wir nicht gedacht, dass
die Fans des Vereins so humorlos sind.
Wir wollten den Club in keinster Weise
ldcherlich machen und selbst nach
mehrmaligem  Analysieren  unseres
DVD-Beitrags konnten wir nicht so recht
verstehen, wieso man sich dartiber so
drgern kann. AuBerdem war es unser
Redaktions-Ossi Robert, der Maik den
Schal geschenkt hat, sémtliche Wessis
der Redaktion (also der gesamte Rest)
sind damit aus dem Schneider. Weitere
Beschwerdemails bitten wir an robert.
heller@computec.de zu richten. Vielen
Dank!

KOMPATIBEL?

Hallo, liebes PLAYZONE-Team,
ich mochte mir eine PSP aus Japan
kaufen, mochte aber wissen, ob sie
einen Regionalcode hat, da ich spa-
ter meine Spiele in Deutschland kau-
fen méchte und sie nicht immer aus
Japan importieren will.

MARCEL HALLO PER E-MAIL

shern (i ist. Auf den ersten ja-
panischen Spielen steht ,, Code 2*. Soll-
ten die PSP-Spiele die gleiche Codierung
wie DVD-Filme haben, wéren also euro-
péische Spiele auf japanischen Konso-
len spielbar (und Solange

mussten wir uns ja schlieBlich entschei-
den. Wir sind uns nicht ganz sicher, was
letztlich den Ausschlag gegen deinen
Brief gegeben hat, halten es aber fiir
durchaus maglich, dass dein Verzicht auf
GroBbuchstaben und Leerzeichen zwi-
schen Sétzen etwas damit zu tun hatte.

AHNENFORSCHUNG

aber kein einziges US- oder Europa-
Spiel oder eine entsprechende Konsole
vorliegt, kdnnen wir dazu noch keine
sichere Aussage machen.

MEA GULPA
Irgendwie scheint es mir, dass ihr die
Leserbriefe mancher Leute nicht be-
antworten wollt. Zum Beispiel meine.
Zuerst habe ich euch auf die Fehler
im offiziellen Losungsbuch von GTA
San Andreas aufmerksam gemacht.
Aber ihr habt mir nicht geantwortet
und auch nicht in der neuesten Aus-
gabe eurer Zeitschrift meinen Brief
verbffentlicht. Stattdessen sehe ich
in der neuesten Ausgabe, dass euch
jemand anderes dazu geschrieben
hat und ihr ihm antwortet. Was soll
das? SchlieBlich hab ich euch zuerst
darauf aufmerksam gemacht. Aber
macht nur weiter so, dann verliert ihr
einen treuen Leser eurer Zeitschrift.
Hoffentlich beantwortet ihr wenigs-
tens meine E-Mail.

RONNY GRIMM PER E-MAIL

PLAYZONE: So Leid es uns tut, aber wir
kdnnen beim besten Willen nicht jede E-
Mail beantworten und auch nicht jeden
Leserbrief ins Heft packen. Es gab auBer
dir noch andere Leser, die uns auf den
Fehler im Ldsungsbuch aufmerksam ge-
macht haben, und fiir einen der Briefe

UMSTRITTEN Final Fantasy VIll kam nicht bei allen Fans der Serie gut an.

Liebe PLAYZONE-Redaktion,

ich war von Final Fantasy X und X-2
sehr begeistert und darum machte ich
die dlteren Final Fantasy-Titel (die fiir
die PSone erschienen sind) spielen.
Deshalb hitte ich ein paar Fragen:

1. Kann ich Final Fantasy VIIl ohne
Probleme oder Einschrankungen auf
der PlayStation 2 spielen?

PLAYZONE: Uns ist nichts Gegenteiliges
bekannt, du kannst das Spiel also ein-
wandfrei auf deiner PS2 spielen.

2. Muss ich mir extra fiir das Spiel
eine Memory Card fiir PlayStation 1
(1 MB) kaufen oder funktioniert auch
eine fiir PlayStation 2 (8 MB)?

PLAYZONE: Du brauchst unbedingt eine
alte Memory Card fiir die PSone. Die
Formatierung dieser Karten ist komplett
unterschiedlich und beide Systeme sind
nicht miteinander kompatibel. Gliickli-
cherweise bekommt man PSone-Me-
mory-Cards schon sehr giinstig.

3. Kann ich meinen Dual Shock 2 fiir

dieses Spiel verwenden oder brauche

ich zwingend einen Dual Shock 1?
FABIAN SCHENKEL PER E-MAIL

PLAYZONE: Hier gibt's keine Probleme,
auch der Dual Shack 2 funktioniert.




Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fiir ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

Jas  X-Port V2
ist die einfachs-
[ te Moglichkeit,
Spielstinde auch {iber 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 Einfiihrung vorbereitet,
die es Thnen innerhalb weniger
Minuten méglich macht, die
begehrten Savegames auf Ihre

FX-PORI 2

1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstinde von Ihrer
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart.
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu
sichernden Spielstéinde aus und kiicken auf ,,Sichern“.

Memory Card zu {bertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Threm
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles
richtig anschliefen: Die bei-
den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschlieBend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

1 Ist das Programm

gestartet, klicken Sie
auf den nicht ganz

len Sie den
gewilnschten
Spielstand aus,
den Sie selbst
nutzen méchten.

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 gefiittert und
schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 iibrigens nicht
zwangsldufig an einen Fernse-
her oder einen Monitor ange-
schlossen sein.

3 Der Spielstand
wurde in Ihre PC-

Card iibertragen
werden

Inhalt dor MEMORY CARD D
FILES IN DIRECTORY

5507308

4 Der Spielstand ist nun

kann genutzt werden.

Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory

auf Ihrer Memory Card und

AUF DER PLAYZONE-DVD
Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Jak 3 (X-Port V2): Die knacki-
ge Hopserei bietet einige frei-
schaltbare Boni, die in diesem
Spielstand alle verfiigbar sind.

T
B

Need for Speed Underground 2
(X-Port V2): Samtliche Wagen
und Bauteile sind von Beginn
an verfiigbar.

Killzone (MAX Drive): Dank
dieses Spielstandes kdnnen Sie
jeden Level direkt und auf jedem
Schwierigkeitsgrad anwahlen.

Weltere X-Port-V2-Splelstant

scape 2 Freie Levelanwah!
Backyard Wrestling 2 Alle Kampfer & Arenen
‘Big Mutha Truckers Freie Levelanwah!
= 3 Wenn nichts dazwi- Weitere MAX-Drive-Splelstinde:
W= ist, Flatout Alle Wagen & Strecken
21m darauf folgenden hahen Sie Ihre wert- i st
Fenster werden die Daten volisten Alle Wagen & Streck
iibertragen, was einen erfolgreich auf der
Moment dauern kann. tol T Ps(l:z‘e::qv‘nrledev Datenoperation sallten Sie eine:




PLAYZONE

In unserer
Rubrik
Feedback
zéhlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie

y - psp \
" HAND AUFS HERZ
/ Sony Deutschland kann durchatmen: Gerade
*/ einmal fiinf Prozent der Befragten beabsichtigen den
Import von Sonys schnuckligem Handheld. Kaufwillige
Leser beweisen Geduld bis zum Deutschland-Release.

450 0. Ich kann nicht 0/ Was soll ich
/0 5 © menr warten 50 mit einer
chwilgar . h brauch sie jetzt! japanischen PSP?
keine PSP ich brauch sie jetzt! jap: ?

Die PSP ist da! Jetzt aus
Japan importieren oder bis zum
Deutschlandstart warten?

dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

( Legend of Kay

Kater nicht verdient.
Gerade einmal ein Fiinftel

Absicht, die Legende von Kay zu
ergriinden. Viele Leser sind
noch skeptisch, ob ein Spiel
aus deutschen Landen
wirklich Hitpotenzial hat.

19%

vielversprechend aus.

Das hat der knuffige

Ich freu mich
drauf — sieht sehr

Mal abwarten,

0,
48 /0 noch bin ich

nicht scharf drauf.

Endlich mal wieder ein
Spiel aus Deutschland -
Legend of Kay!

0/ Ist iberhaupt
33 A' nicht mein Ding,

egal woher es kommt.

FEEDBAGK

Spiele des Jahres 2004

RIEN NE VA PLUS

Ich bin enttéuscht. Zu
viele schlechte Spiele.

7%

Das Spielejahr 2004
ist vorbei. Sind Sie

2ufrieden?

0. War o/ Klar, ich fand
35% ganz 58% s super.
okay, aber nicht
herausragend.

Zahlreiche Hits und nicht zuletzt Grand
Theft Auto San Andreas machen selbst die
schlimmsten Totalausfalle des letzten Jah-
res vergessen. Da Gran Turismo 4 in die-
ses Jahr gerutscht ist, sehen PS2-Spieler
auch 2005 mit Freude entgegen.

Ego-Shooter

1 2% an sich

sind vollkommen 7%
iiberflissig!

Kein Stiick, das
Spiel ist gerade
mal durchschnittlich.

It Killzone der
erwartete Ego-Shooter-
Uberflieger?

Absolut!

0,
49 /0 Besser

kann man auf der

PS2 nicht ballern. ‘

Die groBe Mehrheit der Befragten stimmt mit
uns {iberein: Wer Ego-Shooter mag, kommt an
Killzone nicht vorbei! Kleinere technische Mén-
gel und der hohe Schwierigkeitsgrad andern
daran genauso wenig wie Halo 2 auf der Xbox.

Es ist fett,

32%aber kein

Uberflieger.




ANGEBOT

Unvergesslich

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

UNLEASH THE
BEAT THE G

(FOR USE ON EUROPEAN CONSOLE)

I it dem genialen

Cheat-System
Action Replay
MAX von Bigben Interactive
haben frustrierende Spielerleb-
nisse ein Ende. Ohne schlech-
tes Gewissen konnen Sie an
Ihren PS2-Spielen herum-
tricksen und unendlich Leben,
extra Munition und geheime
Levels 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
iiber die Konsole. Und auf der
beiliegenden 8 MB Memory
Card konnen sogar noch mehr
Codes gespeichert werden. Das
Action Replay MAX verfugt
iiber eine automatische Spiel-
und DVD-Erkennung und spielt
sogar Import-Filme ab. Fir
echte PS2-Fans also absolut
unverzichtbar!

“
‘blg nteractive

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 é

Einfach und bequem ” JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren! [y

online abonnieren:

abo.play-zone.de

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

B R
LAYZO

1
| (€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.)
1
1

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

Name, Vorname
Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Action Replay MAX inkl. 8 MB Memory Card

(Artkel-Nr.: 002549) Lieferung, solange Voreal reicht

PZPRO2

Bitte heachten: Bei Bankeinzug erhalten S zusitzich
Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
{1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut o

Konto-r. i |

Bankleitzahl:

Kontoinhaber:

(1 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der PLAVZONE!
nicht e
o s Patson i Das A% i mindestors 12 gaben urdverget
12 Ausgaben, wenn nicht

vor Ablauf des Bezugszeiiraumes gekindigt wird. Die Pramie gehterst nach Bezzlr
Jung der Rechnung zu, Das Abo-Angebot gt nur fir PLAYZONE mit DVD. Bite beach-

i, Gass die Balieferung aufgrund eier Bearbeltungszel von ca. zwei Wochen
nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kam.

Datum, Unterschrit des nieuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)
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KOMPLETTLOSUNG PRINGE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN

Prince ofiPer

Dank unserer Tipps und Hilfestellungen entgeht lhnen
in diesem gigantischen Abenteuer absolut nichts.

Zu Beg

n unserer Tipps geben wir Ihnen allge

e Hinweise, damit Sie sich besser im Spiel

zurechtfinden und das schwere Adventure Ih-

Aligemeine Tipps

Nutzen Sie die Zeitfahigkeiten des Prinzen!
Wenn Sie in Jump&Run-Abschnifis
Nichts beziehungsweise in tédliche Stacheln
stiirzen, sollten Sie immer die Zeit Zuriickdre-
hen, um sich Ihre eigene Zeit zu sparen. Auch
in Kimpfen und sogar in Boss-=Kampfen sollten
Sie auf die Magie des Prinzen zurlickgreifen.
Lassen Sie die Zeit langsamer verstreichen, um
zahlreiche Treffer ohne Gegenwehr anbringen
zu konnen. Bes
wenn der P
wandelt hat
abnimmt,
den, um in
Widersache
 Beispiel fiir d

senergie stindig
Zeitzauber anwen-

nen keine Probleme bereitet. Unsere Komplett
losung zeigt die sehwicrigsten Stellen in Bildern.

Auf Bosskimipfe oder Ritsel gehen wir naher

%
“nen, und suchen Sie nach Attacken, gegen
die sie nichts ausrichten kénnen. Manche
Feinde wehren fast alle Angriffe ab und Sie
benotigen viel Zeit, um sie auszuschalten
Vor allem, wenn sich dann noch weitere
Gegner ins Kampfgetiimmel stiirzen, sollten
Sie Zauber anwenden, um sich komplizierte
Feinde schnell vom Hals zu schaffen.

Kémpfen? Nein danke!
Bei Kampfen in der Nahe von Abgriinden
oder Fallen kénnen Sie mit Ihren Feinden
kurzen Prozess machen, indem Sie Thre Um-
gebung nutzen. Befordern Sie Ihre Widersa-
cher mit Wiirfen in die Tiefe oder l6sen Sie
Fallen aus, um lange, Energie zehrende Kon-
frontationen zu umgehen. Schleudern bezie
hungsweise locken Sie di inde ins Wasser
— bei der ersten Beriihrung mit dem nassen
lement zerpuffen die meisten Gegner auf
der Stelle,

Ausweglos?

Sie stecken fest und wissen nicht, wie Sie
weiterkommen? Sehen Sie sich dann immer
sehr gut um und benutzen Sie die Panorama-

—

ein. Dariiber hinaus liefern wir thnen Infos iiber
geheime Waffen und wie Si
Endsequenz freispielen.

Sie die alterna

Perspektive. So erkennen Sie Stangen, Balken
und Vorspriinge besser und sehen vielleicht
auf Anhieb eine Losung fiir 1hr Problem
Laufen Sie an den Winden hoch um even-
tuell einen Vorsprung zu finden, und probie-
ren Sie, ob Sie iiber Séulen, Biume oder an-
dere Objekte entlegene Stellen erreichen
kénnen. Oft miissen Sie die Zeit auch langsa-
mer verstreichen lassen, um zum piel
rechtzeitig durch eine Tiir, die sich nach E
titigen eines Schalters von alleine wieder
schlieBt, gehen zu konnen

Alternative Endsequenz
Wenn Sie alle neun Upgrades im Spielverlauf
einsammeln, erhalten Sie am Ende

rschwert und tre
den Dahaka an. Wo Sie versteckte
entdecken, erkliren wir ih

through. Am Ende der Lisung

nen, wie Sie den geheimen Endboss Dahaka
siegen. Zudem schalten Sie die Galerie mit

den Illustrationen frei, wenn Sie das Spiel

mit der alternativen Endsequenz beenden

In unserer Losung sind die

den Upgrades gelb hervorgehoben



SHAHDEE Rollen Sie, um
shahnee den Angriffen der Gegnerin .
zu entkommen.

Gegen die Lady in Lack und Leder blocken Sie
am besten die meiste Zeit und schlagen sofort
nach einer irer Angriffscombos zuriick. Filhren
Sie zwei oder drei Schidge aus und blocken Sie
dann sofort wieder. Halten Sie geniigend Abstand
dee ein, um nicht von einer schnellen
berrascht zu werden und nicht recht-

[T soss UPGRADE 1

wenigen unblockbaren Angriffen der
gnerin. Egal, wie gut Sie kampfen — am Ende
Sie den Kampf auf jeden Fall.

m BOSS
Shahdee Il

veiten Aufeinandertreffen lassen Sie Shahdee nicht zu nahe an die rot geklei-
e herankommen, die sich am Rand der Plattform festhélt. Ansonsten gehen
ie beim ersten Aufeinandertreffen vor. Blocken Sie Ihre Angriffe und
chdem Shahdee eine Schlagserie auf Sie losgelassen hat. Am besten
Lady und tauchen immer nur kurz auf, um zwei oder drei Treffer zu
sich auch einfach von der Lady im knappen Schwarzen entfer-

stand kehrt sie Ihnen den Riicken zu und geht auf die Dame in
ifen Sie von hinten an und entfernen sich wieder.

INFO  RATSEL

e vier Schalter des Zeitportals

Hier miissen Sie alle vier Schalter zum Leuchten bringen. Dazu betétigen Sie diese
In der richtigen Reihenfolge, die Sie durch Probieren herausbekommen. Wenn Sie
\en Schalter richtig betatigt haben, leuchtet dieser dauerhaft. Falls Sie einen Fehler
1en, miissen Sie wieder beim ersten Schalter anfangen. Sobald alle Schalter
ten, laufen Sie in den Lichtstrahl. Dieses kleine Rétsel miissen Sie fast jedes

21 6s¢ n, bevor Sie durch die Zeit reisen konnen.

GEWUSST WIE Den Abgrund hier
{iberwinden Sie, indem Sie zuerst zur
anderen Seite springen und &
dem schimalen Sims entlang
Ecke hangeln.
s

Perspektive.
Sie erreichen ihn, wenn Sie an dem Seil
an der Wand nach oben kiettern.



KOMPLETTLOSUNG

Der Gigant stiirmt gleich zu Beginn des Kampfes auf Sie zu und versucht,
Sie zu {iberrennen. Rollen Sie zur Seite. Greifen Sie den Golem von hinten
an. Seine Schwachstelle sind die Waden. Rollen Sie und versuchen Sie,
seinen Attacken auszuweichen. Sobald das Ungetiim in die Knie geht,
springen Sie auf seinen Riicken und bearbeiten den Kopf. Vorsicht, der
Golem versucht standig, Sie mit seinen Pranken zu greifen. Dann weichen
Sie auf die andere Schulter aus. Benutzen Sie die ,Auge des Sturms*-
Fahigkeit, damit Sie die Angriffe friih erkennen. Sie fiigen ihm so viel
mehr Schaden zu, da Sie zahireiche Treffer in kiirzester Zeit anbringen
konnen. Halten Sie sich nie nahe am Rand auf, sonden tragen Sie den
Kampf bei der Wand aus. So befordert der Golem Sie nicht unsanft in den
Abgrund. Freuen Sie sich nicht zu friih, der Gigant wird Ihnen im Verlauf
des Spiels noch dfter und in einer starkeren Form begegnen.

UPGRADE 4

INFO RATSEL

Das Rétsel im

Begeben Sie sich zu dem Hebel in der

im Uhrzeigersinn
in der Mitte.

PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN

der Ilanpthalle

den Hebel betatigt
haben, kiettern Sie
iiber die Felsblocke
zu dem Gang, der
zum mechamschen

UPGRADE 3

Sie treffen auf einen Golem, der Biestor

\UNDJESCHISS ...
Mitleihem Stich
in Nacken
beenden Sie
dasTreiben des

INFO RATSEL

ienhof des Gartenareals
den letzten um 90° im
nn Sie alles richtig gemacht haben,
r bei den Statuen in die Becken zu
Id die beiden Hebel auf der linken Seite
nug gedreht sind, stromt das Wasser auf der
 linken Seite. Analog funktionieren die Hebel auf der
| rechten Seite. Durch die Tir in der Mitte hinter der
Statue geht's weiter, nachdem auf beiden Seiten die
Hebel richtig betatigt wurden.




" PRINGE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN

Sie am Ende‘gm‘*s:u:‘

Gehen Sie genauso wie gegen Shahdee vor. Blocken Sie die Angriffe Ihrer Gegnerin und weichen Sie
nach hinten aus. Hiiten Sie sich vor der Attacke am Ende einer ihrer Combos — Sie kinnen diesen
Schlag nicht abwehren! Wichtig in diesem Duell sind die Méchte der Zeit: Lassen Sie die Zeit langsa-
mer verstreichen, um mehr Treffer landen zu kinnen oder um einen Spezialangriff auszufiihren. Ver-
suchen Sie, mit gefiiliten Sandtanks in den Kampf zu starten. Zertriimmern Sie wéhrend des Kampfes
die Gegenstande, die rund um den Saal verteilt sind, um Zeit-Energie einzusammeln. Kimmern Sie
sich auch immer gleich um Kaileenas Gefahrten, die Sie ebenfalls mit wertvoller Energie versorgen.
Wenden Sie die , Auge des Sturms*-Féhigkeit immer dann an, wenn Kaileena selbst am Rad der Zeit
dreht. So neutralisieren Sie ihren Zauber. Greifen Sie immer mit etwas Abstand nach einer Combo

an und versuchen Sie, zwei bis drei Treffer zu landen, bevor Sie wieder in die Defensive gehen. Das
heiBt, dass Sie entweder blocken oder nach hinten wegrollen. Sie kdnnen auch leichte Treffer landen,
indem Sie von Kaileena wegrollen, sobald Sie sich teleportiert hat. Danach greifen Sie sofort an. Blei-
ben Sie am besten wéhrend des gesamten Kampfes in Bewegung. So werden Sie zum einen seltener
getroffen und erhdhen zum anderen Ihre Chance, Kaileena zu verletzen. Wenn Sie den ,,Auge der
Zeit“-Zauber bei der Offensive einsetzen, haben Sie keinerlei Probleme, Kaileena zu besiegen.

betatigen.

T

Mitte des Saals anzuheben.

KLETTERTOUR 1?
Nachdem Sie
den Block in der 36

dem Simsen
nach oben.

st

KRAFTAKT Ziehen Sie diese Blicke aus
der Wand, um die Plattformen davor zu
heschweren und so den Block in der

Mitte ganz aus-
gefahren haben,
klettern Sie an 3 g g

i

A.

n Vom Slelnsarg aus
Sie zuletzt an den

ﬁdﬂn Durchgang zum

laltpnfhl bevor Sie wieder

durch die Zeit reisen.

KOMPLETTLOSUNG




UPGRADE6 | P . UPGRADE 7

verstreichen,
g in den Fallen-Gang mit dem
Upgrade zu schaffen.

Die Hehel und Schalter in der Bibliothek

Betatigen Sie zuerst den hinteren der beiden Hebel und betreten Sie den Raum, den Sie dadurch
geoﬂnet haben. Dan benutzen Sle den Schalter an der Wand feizen zum Hebel zuriick umtbedia—

in luftigen Hohen fortsetzen konnen.

== (Gpiffon

Keine Sorge, das Ungetilm wirkt bedrohlicher, als es eigentlich ist. Am besten bewegen Sie sich rol-
lend fort, um den Attacken des Monsters zu entgehen. Versuchen Sie, das Biest stets von hinten zu
attackieren und driicken Sie schnell den Roll-Button, sobald Griffon mit seinem Schwanz zum Schlag
ausholt. Benutzen Sie in der Offensive die , Auge des Sturms®-Fahigkeit, um moglichst viele Treffer
platzieren zu konnen. Nachdem er etwa ein Drittel seiner Energie verloren hat, greift Griffon Sie mehr-
mals mit Sturzfliigen aus der Luft an. Rollen Sie dann so lange immer seitlich zur Seite, bis er sich
wieder zu Ihnen auf die Plattform bequemt.

siidlichen Korridor sehen

Sie den oberen Ausgang

nur schiecht. Uber die

Kiste erreichen Sie die
Kante und kbnnen sich begi
daran nach oben ziehen. @ il diesesfHollen:



Im Raum im siidlichen
Ihnen Shahdee
der Nase versci

Zerschlagen Sie die
‘Gitter und ziehen Sie die
Kiste auf den Balkon.

Uber die Leiter am Ende des Raums
gelangen Sie nach oben, nachdem Sie
unten die zahireichen Widersacher
ausgeschaltet haben. Ordnen Sie die
Hebel fiir die Rohre so an, wie es auf
den Screenshots zu erkennen ist.
Drehen Sie zuletzt an dem Hebel, der
auf der Skizze rechts unten zu sehen
ist. Wenn Sie alles richtig gemacht
haben, startet eine Zwischensequenz.
Durch die Tiir an der Wand hinter dem
Aufzug geht's weiter.

HINGESCHAUT! Bevor Sie

die Sandvorriite des Prinzen
pliindern, sollten Sie sich

bei schwer zu meisternden
Fallen erst mit den anderen
Perspektiven umsehen. Auch
hier sehen Sie die Lésung
Ihres Problems dann sofort.




LT AR a (CETTTTHN PRINCE OF PERSIA: WARRIOR WITHIN

MYSTISCHE HOHLEN Hier b e
miissen Sie den Schalter 4 y
in der Grube betitigen, E

damit sich die Tir finet. 1 7
Lassen Sie die Zeit lang-

samer verstreichen, wenn
Sie nach oben kiettern.

SAMMLUNG KOMPLETT
Im Saal der Sanduhr
konnen Sie anhand
des Bodenmusters
erkennen, wie viele

3D soss
Kaileena

Dieser Kampf gleich weitgehend Ihrer ersten Begegnung mit Kaileena. Der Hauptunterschied liegt darin, dass Sie kaum noch die Gelegenheit haben, Treffer zu lan-
den, da Kaileena an Geschwindigkeit zugelegt hat und Ihre Attacken héufig blockt. Wenn Sie die Lady verletzen wollen, ohne dabei Magievorrate zu verlieren, rollen
Sie stets von ihr weg und greifen an, nachdem sie eine Attacke ausgefilhrt hat. Verschwenden Sie keine Zeitbehalter, wenn Kaileena selbst am Rad der Zeit dreht.
Versuchen Sie stattdessen, geniigend Abstand zu ihr einzuhalten. Nachdem Kaileena mehrere Treffer einstecken musste, zaubert sie kieine Sandstiirme herbei. Jetzt
miissen Sie stets in Bewegung bleiben und der Gefahr ausweichen. Wenn die Stiirme verschwinden, hinterlassen sie Sand filr Ihre Zeitbehalter, den Sie unbedingt
einsammeln miissen. Das Wichtigste in diesem Kampf ist, richtig mit den Zeitbehéltern zu haushalten. Achten Sie darauf, keinen Zeit-Sand fiirs Zuriickspulen zu ver-
schwenden, Nutzen Sie den Sand stattdessen ausschlieBlich dazu, die Zeit langsamer verstreichen zu lassen und so eine Menge Treffer zu landen.

AUSGEWICHEN Rollen Sie
von der Gegnerin weg,
wenn diese Sie attackiert.

suchen Sle,
den Tentakeln
durch Rollen
und Rennen
auszuweichen.

Wenn Sie alle neun Lebensenergie-Upgrades eingesammelt haben, treten Sie am Ende des Spiels
nicht gegen Kaileena, sondern gegen Dahaka an. Im Saal der Sanduhr erhalten Sie vor dem Kampf
das Wasserschwert — die einzige Waffe, mit der Sie dem Wéchter der Zeit Schaden zufiigen kénnen.
Bleiben Sie wahrend des Kampfes stets in Bewegung, um wenige Treffer abzubekommen. Die Atta-
cken Ihres Kontrahenten unterscheiden sich je nachdem, wie nahe Sie sich bei Dahaka befinden

In seiner Nahe feuert er mit Tentakeln auf Sie, unter denen Sie hinwegrollen konnen. Wenn Sie

sich weiter vom Bossgegner entfernt aufhalten, schieBen seine Tentakel in der Nahe des Prinzen
aus dem Boden. Laufen Sie dann stets im Kreis, um nicht verletzt zu werden. Nachdem Sie einige
Treffer gelandet haben, greift Kaileena ins Kampfgeschehen ein und befordert das Ungetiim von der
Plattform. Eilen Sie zu Dahaka, der sich an der Kante der Plattform festhéit, und decken Sie ihn mit
Schwerthieben ein. Lassen Sie hierfiir die Zeit langsamer verstreichen und zogern Sie nicht, Ihre
Zeitenergie aufzubrauchen. Jetzt ist Ihre beste Chance, den Boss schnell zu besiegen. Falls lhnen dies

nicht gelingt, regeneriert er seine Lebensenergie und Sie haben schiechte Karten, den Kampf fiir sich
zu entscheiden. Rollen Sie, solange er durch die Gegend springt, und greifen Sie an, wenn er an einer
Stelle stehen bleibt. Versuchen Sie, es erst gar nicht so weit kommen zu lassen, indem Sie den Daha-
ka bereits dann ausschalten, wenn er an der Kante der Plattform hangt. Viel Gliick!
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Die versteckten Waffen

1. Teddy — Mechanischer Turm

SCHRITT 1 Im mechanischen Loch
gehen Sie in diesen Gang.

SCHRITT 2 In der Vergangenheit
sind keine Stacheln in der Grube.

z’ ankevscnlauel' Haunmalle

SCHRITT 1 Positionieren Sie den
Hebel so, wie Sle es hier sehen.

Lichtschwert — Mystische Hahlen

SCHRITT 1 Hinter dieser Tiir finden
Sie die geheime Waffe.

4, Ilayman fﬂllSl

SCHRITT 1 Beginnen Sie eine Verfol-
gungsjagd im Gang rechts.

SCHRITT 3 Zerstoren Sie den Waf-
fenstinder vor der Zelle.

SCHRITT 2 Springen Sie im Spalt
von Wand zu Wand nach unten.

WARRIOR WITHIN

KOMPLETTLOSUNG

Im Verlauf des Spiels kdnnen Sie mehrere versteckte
Waffen entdecken. Wir verraten lhnen, wo Sie welche
Waffe finden. Das Lichtschwert mdchten wir Ihnen
besonders ans Herz legen: Keine andere Zweitwaffe
verursacht so viel Schaden bei den Gegnern!

SCHRITT 3 Springen Sie nach unten SCHRITT 4 Im Geheimraum stoBen

und zerschiagen Sie die Wand.

SCHRITT 3 Von ganz unten aus-
springen Sie auf die Plattform.

Sie auf den Teddy.

SCHRITT 4 Zerschlagen Sie die
Wand rechts neben dem Durchgang.

SCHRITT 2 Betitigen Sie den Schal- SCHRITT 3 Lassen Sie auf dem Weg SCHRITT 4 Hinter der briichigen
zur Tiir die Zeit langsam vergehen.  Wand finden Sie das Lichtschwert.

ter am anderen Ende der Hohle.

Katakomben

SCHRITT 2 Hinter diesem Abgrund
halten Sie sich links.

SCHRITT 4 Heben Sie den Rayman-
Handschuh aus den Triimmern auf.
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{48 SHADOW OF ROME

Shadow of Rome

Arger im alten Rom. Sowohl an vorderster
Front als auch als antiker Geheimagent ist es lhr
Auftrag, den Mord an Caesar aufzuklaren.

Die folgenden Zeilen beinhalten einige allgemei-
ne Tipps zum Spielablauf sowie Erklirungen fiir
besonders schwere Passagen. Als Schwierigkeits-
stufe haben wir ,Normal” gewiihit.

Barca - Bosskampf

Bossgegner und schwere Stellen
Wenn Barca mit seinem riesigen Streitham-

Kapitel | mer ausholt, machen Sie einen Satz zuriick,
um dem Schlag zu entgehen. Versetzen Sie

serfall. Auf einer Erhohung befindet sich ein
germanischer Bogenschiitze. Schleichen Sie
nah genug an ihn heran und schalten Sie ihn
aus sicherer Distanz aus,

Germanenfort
Nachdem Sie sich durch den Wald ge-
kampft haben, kommen Sie zu einem Was-

ihm dann ein paar Hiebe in seine Flanke. In
den beiden Kisten an der Wand finden Sie im-
mer wieder neue Waffen sowie etwas Nahrung

9 INFO_ALLGEMEINE TIPPS

5’ Der Kampf (Agrippa)

V» 1. Einzelne Gegner lassen sich oftmals leicht durch einen
1 gezielten Wurf mit der Waffe aus sicherer
Distanz (Taste R2) ausschalten.
2. Behalten Sie stets den Zustand Ihrer Waffe im Auge und
wechseln Sie diese so oft wie moglich, um nicht mit
bloBen Handen kampfen zu missen.

3. Stiirmen Sie niemals wild in das Getimmel. Ver-

suchen Sie, bei groBen Kampfen den Uberblick zu behal-
ten, auch wenn’s manchmal schwer féllt

4. Wenn Sie mit blanken Féusten dastehen, scheuen Sie
sich nicht, einen Gegner mit Waffe im Kampf zu wahlen. Es
ist ein Leichtes, ihm diese zu entreiBen.

5.Versuchen Sie, spektakuldr zu kampfen. Das Publikum
wird Ihre Miihen in Form von stérkeren Waffen, aber auch
Nahrung honorieren.

6. Stellen Sie sich auf die Taktiken der Endbosse ein, um
kein allzu leichtes Ziel abzugeben.

Gerduschios Agieren (Octavian)

1. Bewegen Sie sich immer leise. Rennen
verursacht Larm und das zieht die Auf-
merksamkeit der Feinde auf Octavian.
2. Schauen Sie sich von einem
sicheren Ort die Routen der
Wachen auf der Karte an,
um ihnen geschickt zu
entgehen.

3. Lassen Sie kei-

ne Leichen herumliegen. Sobald ein Kamerad diese findet,
schiégt er Alarm.

4.Um eine Wache anzulocken, pfeifen Sie. Verstecken Sie
sich anschlieBend, beispielsweise in einem groBen Krug
oder Fass. Danach konnen Sie den Bdsewicht aus dem
Hinterhalt iiberraschen.

5. Wenn Sie verkleidet sind, bewegen Sie sich nur langsam
vorwarts. Die Wachen schopfen augenblicklich Verdacht,
wenn Sie sich aufféllig verhalten.

N
M

] BF

s

SCHLEICHEN Verstecken |
. Sle die Korper Ihrer Opfer
in dunkien Ecken.



FEUERTEUFEL Brennen Sie die
Seile mit der Fackel durch, um*
die Bogenschiitzen zu erledigen.

A

" =
y

.

zur Regeneration. Aulerdem erhalten Sie Hilfe

von den romischen Soldaten. Optimal zu-
schlagen konnen Sie immer dann, wenn Thr

Gefolgsmann gerade Priigel bezieht

Befreiungsaktion ~ Wie iiberliste ich die
Bogenschiltzen?

Schnappen Sie sich eine Fackel und bleiben
Sie hinter der Fallbriicke in Deckung. Nach-
dem die Bogenschiitzen gefeuert haben,
nen Sie ein Seil nach dem anderen durc
i Briicke stiirzt ein und die bsen Jungs

n-
bren-
nen.
haben das Nachsehen.

Kapitel Il

Wie folge ich Cicero unbemerkt?

Im Senat lassen Sie Cicero ruhig etwas Vor-
sprung, da er sich Gfter umdreht und Sie so
bemerken wiirde. Uberwaltigen Sie die Wache
im langen Gang mit einem Krug, um unge-
stort weiterzukommen

Stadtarena - Boss-Kampf

Um Barca abermals zu besiegen, verhalten Sie
sich dhnlich wie beim ersten Aufeinandertref-
Warten Sie seine Schwiinge mit dem
der Sdule ab! Nach solch

fen.
Streithammer bzw

einem  Kraft-

akt ist selbst

der hirt

Germane eini-

ge Sekunden er-

schopft und Sie
kénnen ein  paar

Treffer landen. Um an
die Waffen bei den Statuen
2u gelangen, locken Sie Bar-
ca genau davor. V
Schlag ausholt, zerstort er die
Statue und Sie ergattern
schnell eine der Waffen.

enn er zum

Insula - Wie komme ich an den Banditen vorbei?
Den Banditen pfeifen Sie zur Treppe, auf der
Sie vorher eine Bananenschale platziert ha-
ben. Die Schale finden Sie im nordlichen
Raum. Schnappen Sie sich seine Klamotten
und nehmen Sie die Bananenschale mit. Um
an den zwei letzten Wachen vorbeizukom-
men, schalten Sie zunéchst den patrouillie-
renden Feind aus. Legen Sie ihm die Bana-
nenschale ungesehen in den Weg. Ziehen
Sie dann seine Maske an und die beiden
bosen Jungs ums Eck werden Sie fiir ,Lu-
cia” halten und Sie passieren lassen

SHADOW OF B KURZTIPPS

RUTSCHGEFAHR Nachdem Sie |+ : &
eine Banane auf der Treppe
platziert haben, locken Sie Ihren
Feind mit einem Pfiff an.

LS

IVALTKILL'S

VOIPOINTS
REQUIRED

I Befinden sich

W% wapSeaner unter der Presse,

Weﬂ Sig:den Gong, um

7 > sie plattzumachen.
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Nordiiche Arena - Runde V

Um moglichst viele Gegner zu eliminieren,
locken Sie den Feind unter die Gewichte und
I6sen diese per Gongschlag aus. Dadurch ver-
dienen Sie jede Menge Salvo Points. Allerdings
reicht das bei weitem nicht aus. Achten Sie
darauf, nie ohne Waffe dazustehen, um Com-
bos ausfiihren zu konnen, damit Sie Extrawaf-
fen erhalten und richtig loslegen konnen

Nordiiche Arena Bosskampf -

Wie erledige ich Arcanas?

Arcanas beschieRt Sie mit Brandpfeilen von
den Steinsililen aus. Nehmen Sie ihm diesen
Vorteil, indem Sie mit den Katapulten die Sau-
len nacheinander zum Einsturz bringen. Um
die Belagerungsmaschine ungehindert ver-
wenden zu konnen, sollten Sie die Geier eben-
falls vom Himmel holen. Achten Sie konse-
quent auf Arcanas’ Pfeile. Ist der Vogel mal am
Boden, ist er ein relativ leichter Gegner

Kapitel Il

Antonius’ Villa - Badezimmer

Verstecken Sie sich im Krug, damit die Be-
diensteten Sie nicht mehr sehen konnen. An-
schlieRend huschen Sie ins hintere Zimmer
und verpassen dem nackten Senator eine mit
dem Krug. Damit Sie an der letzten Wache vor-
beikommen, schnappen Sie sich seine Toga.

Antonius’ Villa -

Wie komme ich in Antonius’ Zimmer?

Braten Sie sowohl der Wache in der Kammer
rechts als auch der Magd eins mit dem Krug
iiber. Danach verkleiden Sie sich als Magd und
nehmen das letzte GefaR mit. Im Raum ganz
unten gibt's noch das passende Kopftuch. In
diesem Outfit lassen Sie die Wachen vor Anto-
nius’ Zimmer problemlos passieren.

Zirkus Maximus - Bosskampf -
Kopf-an-Kopf-Rennen

Bei diesem Rennen geht es um Leben und
Tod. Narclastese ist sehr schnell. Schubsen
Sie ihn daher in den Kurven, damit Sie mog-
lichst oft gleichauf mit ihm sind. Als beste
Waffe gegen ihn erweist sich die Axt oder die
Peitsche. Wenn Sie mit ihm kimpfen, ach-
ten Sie darauf, ihn nicht an die Wand zu
drangen, da er sonst daran hingen bleibt

und Sie ihn nicht mehr bearbeiten kénnen.
Wenn Sie einen Vorsprung haben, bremsen
Sie den Gaul ein wenig, damit Narclastese
wieder an Sie rankommt. Dadurch konnen
Sie ihn erneut attackieren.

Wiistenarena - Runde Il

Bleiben Sie stets in Bewegung, um sich mog-
lichst nur einem Tiger gegeniiberzusehen.
Blindes Reinstiirmen bringt hier gar nichts, da
sich die Bestien gerne mal an ihrem Bein fest-
beifen. Suchen Sie Deckung hinter den Holz-
barrikaden, dort konnen Sie ungestort etwas
Nahrung aufnehmen

Wie gelange ich zu Cicero?

Schleichen Sie rechts entlang, bis Sie zu dem
Raum gelangen, in dem sich die Bedienstete
befindet. Erledigen Sie die gute Frau mit einem
Krug und schnappen Sie sich ihre Klamotten.
Mit einem weiteren Gefdfl in der Hand kom-
men Sie nun an den Wachen ganz am Anfang
vorbei. Holen Sie sich den nétigen Schltissel im
ersten Zimmer ganz links. Um weiterzukom-
men, schaffen Sie die Wache vor Ciceros Zim-
mer mit dem Krug beiseite. AnschlieBend klet-

wm Zerschiefen
ie die Siulen mit dem Katapuit.

tern Sie iber die Kisten auf das Regal und
schleichen am Wandsims auf die andere Seite

Wiistenarena Bosskampf ~ Askari & Elefant
Bearbeiten Sie die Ristung an den Hinterbeinen
des Elefanten. Wenn das Tier hinten unge-
schiitzt ist, konnen Sie es leicht zum Sturz brin-
gen und einige wirkungsvolle Treffer landen.
Besonders viel Schaden richtet eine ,Step At-
tack” an. Wenn der Elefant weiter weg ist, beo-
bachten Sie ihn! Hochste Vorsicht ist geboten
wenn das Ungetiim auf Sie zustirmt oder einen
Felsbrocken nach Ihnen werfen will. Nachdem
Sie das Tier niedergestreckt haben, ist sein Besit-
zer dran: Konzentrieren Sie sich darauf, die An-
griffe des Gegners zu parieren, da Askari [hnen
oft mit wilden Combos zusetzen will. Wenn er
seinen Salto macht, ist er kurzzeitig etwas ver-
wirrt und Sie konnen einige Treffer landen.

Kapitel IV

Antonius’ Villa - Wie komme ich in das Anwesen?

Reden Sie mit dem Mann neben der Kutsche.
Er verrat lhnen, dass sein Pferd leicht reizbar
ist. Schnappen Sie sich einen Apfel und wer-

NACKEDE! Zjehen Sie dem
spiirlich bekleideten Senator
den Krug iiber die Riibe,

DECKUNG Um der Wache zu
entgehen, verschanzen Sie sich
hinter der Steinbank.
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D x 0 TIERLIEBE Reizen Sie den Gaul, indem

Sie einen Apfel nach ihm werfen.

fen Sie das Obst aufs Pferd. Der Gaul tickt aus
und tiberrennt die drei Wachen am Eingang.
Passen Sie allerdings auf, dass Sie nicht im
Laufweg des Pferdes stehen, sonst werden
auch Sie zertrampelt.

Antonius’ Villa ~ Wie iiberiste ich die Tiger?

Die weien Tiger haben sehr viel Angst vor
Feuer. Heben Sie also eine der Fackeln auf
und fuchteln Sie eifrig damit rum, um die
Biester auf Distanz zu halten. Wenn die Fa-
ckel erlischt, sind Sie machtlos. Mandvrieren
Sie Octavian auf die andere Seite des Raumes
und offnen Sie die Tiir zum Kafig. Anschlie-
Rend zerschlagen Sie mit der Fackel den Tisch
und - voila — der Schliissel gehort Ihnen. Der
Riickweg ist dhnlich zu meistern, immer
schon Fackel schwenkend auf die Tiger zu-
laufen und schleunigst verschwinden.

GroBe Arena - Runde |

Lassen Sie die Geiseln nie zu friih aus ihrem Ké-
fig frei, da diese sonst eine leichte Beute fiir die
bosen Jungs sind. Um mglichst freie Bahn zu
haben, kitmmern Sie sich zuerst um die Feinde,
dann um die Rettung der gefangenen Frauen.

Wie erledige ich Sextus’ Schergen?

Als Erstes heben Sie eine Fackel von dem La-
gerfeuer auf: Die beiden Banditen haben
schone Stoffhosen an, die gut brennen. Blei-
ben Sie immer in Bewegung, da Sie sonst
gleich den Loffel abgeben. Um die zwei
schweren Jungs abfackeln zu kénnen, war-
ten Sie, bis einer der zwei zugeschlagen hat.
Unmittelbar danach haben Sie die Gelegen-
heit, den Burschen in Brand zu setzen. Eine
andere Moglichkeit ist es, mit einem der bei-
den Fisser nach den Feinden zu kicken. Die-
se sind dann kurzzeitig benommen und Sie
konnen mit der Fackel ungehindert zuschla-
gen. Wiederholen Sie dies einige Male, bis
Ihre Feinde brennend ins Wasser springen
und dadurch der Weg frei ist.

GroBe Arena - Runde V

Mit dem Katapult erledigen Sie den Bogen-
schiitzen auf der Mauer. Versuchen Sie, die
Gegner einzeln aus der Festung herauszulo-
cken, damit Sie die Jungs ungestort bearbei-
ten konnen. Wichtig ist, dass Sie die Bogen-
schiitzen schleunigst beseitigen, da Sie sonst
unter Dauerbeschuss stehen.

SHADOW OF ROME N {I1iv411d:43

GroBe Arena - Wie besiege ich Decius?

Decius hat einige beachtenswerte Combos
in seinem Repertoire. Ohne Blocken geht
hier gar nichts. Versuchen Sie, hinter ihn zu
gelangen, um ihm ein paar Schlige in den
Riicken oder in die Seite zu verpassen. Damit
Sie einigerma&en wohlauf bleiben, huldigen
Sie oft genug dem Publikum zu, um Nah-
rung zu erhalten. Besonders viel Schaden
richten Sie an, wenn Sie die Bonuswaffe an-
wenden. Se
des Mal, wenn Decius blockt, verliert die
Waffe an Haltbarkeit und Sie wiirden Thren

n Sie diese aber weise ein! Je-

Vorteil verspielen

GroBe Arena - Wie erledige ich M. Antonius ?

Beobachten Sie Antonius beim Kampf ge-
nau. Ab und zu springt er ruckartig in Thre
Richtung: Weichen Sie aus und versetzen Sie
ihm einige Schlige in seine Flanke. Ein Speer
erweist sich hier als duBerst niitzlich. Wie
gegen Decius sollten Sie viel blocken, da
auch Antonius Ihnen einige brachiale Com-

bos entgegensetzt.

Stadt in Flammen - Zedo & Gedo

Versuchen Sie, die zwei auseinander zu brin-
gen, um eine Uberzahlsituation hinzube-
kommen. Claudia hat unendlich Lebens-
energie: Sollten also einmal keine Waffen
beziehungsweise Nahrung da sein, halten
Sie sich vom Kampfgeschehen fern und
uberlassen Sie Claudia die Arbeit. Passen Sie
vor allem auf die Wirbelattacken der zwei
auf. Blocken ist auch hier das A und O, um
siegreich zu sein.

M. Antonius - die zweite Begegnung

Bleiben Sie auf Distanz und iiberlassen Sie
Ihrem Gegner die Initiative. Immer, wenn
Antonius 1 am ready for you” sagt, gehen
Sie schon mal ein gutes Stiick zur Seite. Hiipft
er dann auf Sie zu, haben Sie kurzzeitig freie
Bahn und konnen einige Treffer landen.
Wenn er auf die Erhohung springt, bleiben

Sie in Bewegung, um den Brandsétzen auszu-
weichen. In den Kisten auf der Seite finden
Sie Waffen und Nahrung. Versuchen Sie, die
zwei Statuen einzuschlagen, da diese zwei-
hiéndige Waffen halten. Insbesondere der
riesige Streitkolben — aber auch der Speer —
ist sehr effektiv gegen Antonius

> SHOWDOWN Wahrend
die Schlacht um Rom

tobt, kiimmern Sie sich

um Antonius,

VAULTSCHLOSSEL Mit einer
Fackel bewaffnet ist es ein
htes, an den Tigern
vorbeizukommen.




(YA P4 LT3N CHEATS & CODES

> Nico Lindner

S 28 Recacen

Cheats schonen
die Nerven:
Dank hilfreicher
Kombinationen
frischen Sie sich
in Prince of
Persia: Warrior
Within flugs
das Leben
wieder auf.

INFO _ PLAYZONE -HELPLINE

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

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

i

Prince of BErsta: Waggior. Withing

Schnelligkeit ist gefragt, wenn
Sie sich das Spielerlebnis mit
wieder auffiillbarem Leben und
Zeitsand verschonern wollen.
Fiir beide Tricks halten Sie den
linken Analogstick  gedriickt
und geben dann schnell die fol-
genden Codes ein: @, @, X, .
M X, A A, um Ihr Sandreser-
voir wieder aufzufiillen, und @,
HAXO®HN® unihe
Lebensenergie  aufzufrischen.
Viel Erfolg beim Ausprobieren!

Gall of Duty: Finest Hour

m Spieler mit zwei Controllern sind kiar im Vorteil! ‘

Damit der folgende Cheat funktioniert, Steuerkreuzes gedriickt. Dann lassen
miissen zwei Controller an Thre PS2 an-  Sie auf Controller 1 die Kombina-
geschlossen sein. Wechseln Sie nun ins tion Start, Select, Select, Il fol-
Levelauswahl-Menii von Call of Duty: gen. Nun sollten alle Levels frei-
Finest Hour. Dort angekommen, halten geschaltet sein. Viel Erfolg beim
Sie auf Controller 2 die Hoch-Taste des Erkunden der Levels!

Kein Schritt surlick
Die Flagge ause ves

Den Tod vor Augen

Faprikverteidigung

Zusanaenbruck

Der Bote Plats




PLAYZONE

Need for Speed Underground 2

m“hen Sie Ihr

noch ein ganzes

schiner! ‘

In der letzten Ausgabe der PLAY-
ZONE gaben wir Thnen Tipps, wie Sie
zusitzliche Fahrzeuge und ein biss-
chen Startgeld freischalten konnen.
Diesmal sind die Fahrzeugteile dran!

Alle Kombinationen geben Sie im
Startscreen ein (siche Screenshot),
ein kurzes akustisches Signal bestd-
tigt Ihnen, dass der Cheat funktio-

niert. Viel Spaf damit!

CHEAT

EL;R1, L1, Rl, 4=, €&,9, ¢
R1,R1, L1 R1 &,<9,1, ¢
R1,R1, 1, 4, L1, L1, 1 &
LL,RL, %4, LL 14

WIRKUNG
Level-1-Leistungsteile
Level-1-Optikteile
Level-2-Leistungsteile
Level-2-Optikteile

FlatOut

[H:[F\[H1]i]}) Drei Codes, die Ihr

Vor der Aktivierung der Cheats
haben Sie die Qual der Wahl
- leider konnen Sie nur jeweils
einen der Effekte aktivieren.

Namen, um den gewiinschten
Effekt zu erzielen. GIVEALL ist
sicherlich der effektivste der
drei — alle Wagen sowie alle
Strecken werden mit diesem
Cheat freigeschaltet.

alle Strec

Bei allen geben Sie Ihrem
Spielerprofil den jeweiligen
CHEAT EFFEKT a
GIVECASH 40.000 Geldeinheiten
GIVEALL Alle Wag
RAGDOLL Dummy ber Y

ken
aus dem Wagen schleudern

'RUND[NZ[IT




(0N A1 8 CHEATS & CODES
WRC 4

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwdlf

PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-

Wle Autos, alle Strecken, einfach alles! ] Spielen verdftfentlicht wurden.
Titel Ausgabe
Um vdle L.heatf i‘lberhuupl akti\"ieren OFFEN Endlich kinnen Ir| A Akte X: Resist or Serve 08/2004
zu kénnen, miissen Sie zuerst einmal i - Backyard Wrestling 03/2004
ein neues Profil anlegen. Diesem ge- + iy "ps———— Bad Boys Il 08/2004
ben Sie den Namen SECRETS. Nun o — Baldur's Gate: Dark Allance Il 05, 06/2004
sollte die Cheatoption im Hauptmenii y o & RN g Batman: Rise of Sin Tzu 04/2004
verfiigbar sein, in dem man die in der s =4 ™ Jr&%%?'g”' Catwoman 1172004
Liste stehenden Codewdorter eingeben ¢ [ Champions of Norrath 08/2004
kann. Unter anderem verschaffen Sie Conflict Vietnam 1212004
sich so Zugang zu allen Rennwagen. Def Jam: Fight for NY 12/2004
Achtung, vergessen Sie bitte nicht, Die Sims 05/2004
die Cheats nach der Eingabe auch im Disney's Geistervilla 07/2004
Cheatmenti zu aktivieren! Drivar 09/2004
Findet Nemo 03/2004
CH KT Fight Night 2004 07/2004
gimmiecars Alle Autos freischalten Fhags Future Tactios: The Uprising 01/2005
gimmieworlds  Alle Strecken freischalten o ? Gladius 04/2004
gimmiethelot  Alles freischalten AW Goblin Commander 05/2004
Grand Theft Auto San Andreas 0212005
. (Grand Theft Auto Vice City 01/2005
Grobe Haie — Kleine Fische 01/2005
[ HaR: Die Rilckkehr des Konigs ~ 03/2004
0 en e n “e e“ Hitman: Contracts 07, 12/2004
L INinja 042004
Kya: Dark Lineage: 03/2004
m Zwei Cheats fiir noch schinere Mehrspielerpartien I Legacy of Kain: Defiance 0412004
Looney Tunes: Back in Action ~ 05/2004
Haben Sie es satt, erst das ganze Spiel absolvieren zu miissen, um auch alle Skins fiir die Spielfiguren Max Payne 2 06/2004
freizuschalten? Oder wollten Sie schon immer einmal mit Dr. No Paintball spielen? Wir kénnen Th- Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
nen weiterhelfen! Wechseln Sie dafiir im Hauptmenii in den Unterpunkt ,Extras”. Fiir alle Skins ge- Mashed 10/2004
ben Sie hier tiber das Digipad i, ¢, 1, ¢, =, {, ¢, 1 ¢in. Den Paintball Mode schalten Medal of Honor: Rising Sun 11/2004
Sie mit der Combo =¥, ¢, =, €, i, {, 1, 1 frei. Texteinblendungen zeigen Mission: Impossible — Operation Surma 05/2004
Thnen an, ob die Aktivierung auch wirklich geklappt hat. MTX Mototrax 06/2004
MX Unleashed 05, 06/2004
NBA Ballers 10, 11/2004

Need for Speed Underground 02, 11/2004
Need for Speed Underground 2~ 02/2005

jen
an,’dgass die Pitfall: Die verlorene Expedition 05, 06/2004
Cligatsiaktiv sind. £ Prince of Persia: The Sands .. 07, 08/2004
v ' s Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004
Rainbow Six 3 06/2004

¥ Rise to Honour 1012004

4 - ] Rogue Ops 04/2004

M ¥ ) RPM Tuning 11/2004

Freigeschalteter Inhalf ‘Samurai Jack: The Shadow of Aku  11/2004

\ / / Shrek 2 0972004

‘Spawn: Armageddon 03/2004

Spider-Man 2 09/2004

Spy Hunter 2 03/2004

S5K3 1012004

d . Star Trek: Shattered Universe ~ 11/2004
KLEIDER'MACHEN LEUTE gicin WAHLEN Star Wars Battiefront ~12/2004, 0212005
Sleigﬁsie als Oddjob Super Fam 0812004
indén Mehrspielerring! SWAT: Global Strike Team 04/2004
i Tak und die Macht des JuJu 06/2004
Terminator 3: The Redemption  12/2004

The Bard's Tale (US-Import) 0212005

The Getaway 03/2004

The Getaway: Biack Monday 02/2005

The Incredibles ~ Die Unglaublichen 02/2005

The Suffering 0772004

‘This is Football 2004 10/2004

Tony Hawk's Underground 02, 08/2004

TransFormers 07/2004

Ty der tasmanische Tiger 2" 0172005

Yu-Gi-Oh! The Duelists of 0972004



DAS ZEUGNIS FINDEN SIE ALS POF ZUM
'AUSDRUCKEN IM ROM-BEREICH DER DVD

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir lhnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Ei werden fiinf 2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? ____ Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Wilich kaufen  Berichte erwinscht
Sony PlayStation 2 (PAL) C a a
Sony PlayStation 2 (NTSC) 3 ] d
Sony PlayStation/PSone Q Q a
Sony PSP a a Q
Microsoft Xbox a | a
Nintendo GameCube a a m]
Game Boy Advance (SP) a a a
Nintendo DS a ] a
DVD-Player a a Q
Action Replay 0. A a a ]
Handy a Q u]
PC a a u]

3. Haben Sie Zugang zum Internet?  [JJa  [J Nein

4. Wir haben unsere PLAYZONE-DVD umgestaltet zur moderierten Show
PLAYZONE Live. Wie finden Sie dieses Konzept?

[ Klasse! Das héttet ihr schon friiher machen sollen!

[ Ganz nett, das konnt ihr ruhig beibehalten.

[ Das alte Konzept fand ich besser.

5. Auf unserer aktuellen DVD haben wir Project: Snowblind einen groBen, mehrtei-
ligen Bericht gewidmet. Was halten Sie von solch umfangreichen DVD-Beitrédgen?
[ Finde ich sehr gut, da erféhrt man endlich mal alles {iber das Spiel!

[ Ist zwar nicht ganz mein Spiel, prinzipiell aber eine gute Idee.

[J So was halte ich generell fiir Platzverschwendung.

6. 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 Spiel interessiert mich nicht, aber an sich eine gute Sache.
[ Was soll ich damit? Unnétig!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in néchster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schunote  Mehr
Sonderheft Mercenaries L
Reportage Sony PSP
Der Pate =
Gran Turismo 4
Devil May Cry 3 =
Splinter Cell: Chaos Theory
Rainbow Six Lockdown
Brothers in Arms: Road to Hill 30
Shadow of Rome —
Legend of Kay

Genauso viel  Weniger

oooooo0ooo

\
] ] ] ] ] )
Cooooooooo

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[ Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[ Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

—
a.

Name, Vorname
StraBe:
Wohnort:

T

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Media AG, ion PLAYZONE, PZ-Zeugnis 03,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemé dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

10. Welche Schulnote erhdlt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt:

Thema des Monats: ___ Vorschau: Making-of:
Test News: Trailer-Show:
Kurztests: Japan-News:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig | /5 RN = |
Kritisch a £l a
Informativ a a a
Aktuell a a a
Ubersichtlich 0 | a a
Optisch ansprechend ] a O
Ist das Geld wert a a a
12. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
13. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News [ Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps [ Zubehor [ Internet ovp

14. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 03/05)
Ausgabe: /

15. Kaufen Sie die ndchste PLAYZONE?  [_JJa [ Nein ] Bin Abonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

17. Folgende F lese ich

18. Was hat lhnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat lhnen an PLAYZONE weniger gefallen?

20. Lt Welche drei P ion-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

1
2
3.

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten? *

1

2.

3.




PLAYZONE

INSERENTENVERZEICHNIS

Capcom 95
Computec 63, 74-75, 97, 105, 114-115, 125
Electronic Arts 2
Ingram Micro Games 92-93
Jollenbeck 73
sidgames.de 57
SMS Online 37
Take 2 31
Ubisoft n
zero_overhead Koln — Berlin — Hamburg 55

SPIELE-HOTLINES

Mo.-Fr. 14-18 Uhr, €0,62/Min.

www.activision.de Sa.-50.16-18 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. 10-22 Uhr €1,86/Min.
www.eidos.de

Electronic Arts 0190/776633  Mo.-Sa. 11-20 Unr €1,24/Min.
www.electronicarts.de 3

Konami 0190/824694  Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

www.konami-europe.de

Microsoft 0800/1812968
www.microsoft.de

Mo.-Fr. 8-23 Uhr, S0 09-17 Uhr -

Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879 Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
www.take2.de

Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454  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. 16-20 Uhr €0,62/Min.
www.thg.de

Ubisoft 0190/88241210  Mo.-o. 9-24 Uhr €1,86/Min.
www.ubisoft.de

Vivendi Universal Games 0190/151200  Mo-Sa.9-21Uhr  €0,62/Min.
www.vugames.de

INFO  DVD DEFEKT:

Die DVDs werden nach bestem Wissen und |
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem \
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder von

dort in die Laden und zu den Abonnenten kann

es jedoch schon einmal passieren, dass eine DVD
wiéhrend des Transports beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem
serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder lhrem DVD-Player
nicht lauffahig sein, dann kdnnen Sie diese selbstverstandlich bei
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 02/2005, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

IMPRESSUM
tion:

schri Redak
COMPUTEC MEDIA AG, ekt PLATZONE. bt MsckStrae 77, 90762 Fieth
“Mail: redaktion@play-zone.de, Internet: www.play-zone.de
Anschrift des Abo-Service:
PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf
Zentrale Abo-Service-Numm
Tl 04314906700, Fax: 0451-4906-770
E-Mail: computec.abo@pvz.de

Redaktion:

daktionsdirektor: Hans Ippisch
Leitende muaneuw ‘Wolfgang Fiscl 51
ichael Pruchnicki (V.
Redaktion: Maik bseft. Uwe Fi g, Nico Lindner
Mitarbeite fr diese Ausgabe: Oliver Beck, Udo Crajak,
Alexander Funke, Christian Schonlein
Verantworthcher Redakiour DUD: Robest Helle
Redakteurin DVD: Stefanie Schetter
Hardware-Redakicur: Bernd Holtmann
Redaktionsassistenz: Yves Nawroth
Japan-Korrespondent: Warren Harrod
Nordamerika-Korrespondent: Heinrich Lenhardt
Redaktion Tipps & Tricks: Thomas Eder, Michael Meyer
Bildredaktion: Albert Kraus (Ltg), Tobias Zellerhoft
‘Textchefin: Margit Koch-Weil
Stellve et Tort et Citual Brose
Lektorat/Schlussredaktion: Birgit Bauer, Esther Marsch,
Cornelia Lutz, Heidi Schmidt, Thomas Schreiner
Art Director: Andreas Schulz
Layout: David Mola, Britta Rasp, Matthias Schistfel

d.p),

Manuslipte und Programme: Mitder Einsendung von Manuskripten eder Artgbt der Verfasser
zum Abdruck n den von der Verlagsgruppe herausgegebenien Publikationen.
Eine Gewahr fir die Richtigkeit der Verdffentlichung kann nicht bernommen wer

Utheberrecht: Alle in PLAYZONE veroffentlichten Beitrige sind urheberrechtlich geschatz. Jegliche
Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen schriftichen Genehmigung des Verlages.

Inhalispapier: D Inaltspapes wied ohn Verwendung von Chiorzu 1001% aus Altppies
ergestellt und entspricht den Anforderungen des Umweltzeich

Bellagen: Fner Telauflage diees Ausgabe lisgen Prospekte de Firma Computec el
bitten um freundliche Beachtung,

Anzeigenkontakt:

Telefon: +49-(0)911-28 72-114, Fax: +49- (0)9ll -28 72-241
E-Mail: dispo@omputec.de

Anzeigenverkauf:
Wolfgang Menne
Telefon: +49-(0)911-28 72-144
E-Mail: wolfgang.menne@computec.de

Thorsten Szameitat
Telefon: +49-(0)911-28 72-141
E-Mail: thorsten. szamelmt(ﬂ‘computec de

Telefon: +49-(0)30-85954-641
E-Mail: s.wedig@celebration-media.de

Dateniibertragung:
nzeigen@computec.
oder per FTP (Pugangsdaten auf Anfrage)

Verantwortlich fiir Anzeigen im Sinne des Presserechts:
Wolfgang Menne, Thorsten Szameitat, Sven Wedig

Es gelten die Mediadaten Nr. 18 vom 01.10.2004. Anforderung aber Annett Heinze

COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich fir die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen und tber-
i kenere Verantwortungfa i Anaeigen dargstelte Produite und Dienstcistun
fentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der angebotenen Produ
dch COMPUTEC MEBIA voraus. Solen Si Beschwerdep 2 Sinem unsere Anzelgenkunden, seinen
kten oder Dienstleistungen haben, mochten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen.
s Magazines incl, der Ausgabe und dér Seitennummer, in dem die Anzei-
g erschienen ist, an: COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH, Susanne Szameitat, Anischrift siehe oben

Christian (,euenpmh Worsttzender),
Oliver Menne

Produktionsleitung: Mo Closman, Ralf Kuts
Werbeabteilyng: Martin Reimann (Leitung), jeaneue Haag
‘ertriebsleitung: Klaus-Peter Rit
Vertiob: Burdh Medien Yertrich

Abocinement; PLAYZONE koset im Abonnement pro Jah € 5520 1 12 Ausgaben mit DVD
usang: € 66,40, Ohne DVD: € 40,20 pro Jab (Ausland: € 53,40)
: Lasepervie G * Leonharder St 10,

l\bmmunem Osterr

Rbonneméntpras s 13 Ausg:llnn it OV € 6430 (S DVD € 8030
Druck: R Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 30-733 Krakau, Polen

1SSN/Pressepost: PLAYZONE wurden folgende ISSN- us
Vertriebskennzeichen zugetellt: VKZ: B 48025, ISSN: N3 oson

In der COMPUTEC MEDIA AG erscheinen auSerdem:

[T ERAcTion Hardiiaie SET
N-ZONE 77 [

Mitglied der Zur Fe der
von Werbetragern e.V. (IVW), Bad Godesberg
‘/ * Verbreitete Auflage 3. Quartal 2004 52.240 Exemplare




ANGEBOT

ABO-MANIA

Wer jetzt fur
PLAYZONE
einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter diesen
drei genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschin
wahlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

.
PLAZONE

PIayStanon e

Cam Packshot nicht inal!

Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Gehort schon jetzt zu den am
sehnsiichtigsten erwarteten
Spielen des Jahres. Metal Gear
Solid 3 verbindet alle Vorziige
der ersten beiden Spiele und
glinzt obendrein durch fantas-
tische Optik und wird neue
Standards im Genre der takti-
schen Actionspiele setzen.
Angetrieben, die ultimative
Nation auf der Welt zu sein,
entbrennt ein Rennen um die
absolute Macht! Erhiltlich ab
Mirz 2005.

Pramien-Nr.: 002625

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

M JA, ich mbchte das 2-Jahres-PLAYZONE- Abo mit DVD!
4,60/Ausgabe); Ausiand:
Dieses Angebot giltleider nicht fir Osterreich!

|
I
i ( 110,40/24 Ausgaben (=
i
[

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

PlayStation.2

WWE SmackDown! vs. Raw

Mit neuen Features und einer
weiterentwickelten  Grafik-En-
gine hat WWE SmackDown! vs.
Raw die Referenzkrone im po-
puliren Wrestling-Genre erfolg-
reich verteidigt! Mit dabei ist
eine brandneue Match-Art: Park-
ing Lot Brawl! Dabei geht es um
handfeste Auseinandersetzun-
gen, die hinter der WWE-Arena
auf dem Parkplatz ausgetragen
werden. Mit WWE SmackDown!
vs. Raw sind auch Online-Kamp-
fe moglich.
Pramien-N

r.: 002608

Bite sen
Prémie

136,80/24 Ausgaben)

Name, Vorame

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

]

/ Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusétzlich
2wei Ausgaben kostenios!

GRAN TURISMO 4

N

Gran Turismo 4

Nach iiber drei Jahren Entwick-
lungszeit und unzéihligen
Verschiebungen ist die potenzi-
elle neue Rennspiel-Referenz
endlich in greifbarer Nahe. Die
grandiose Optik, die hervorra-
gende Spielbarkeit und mehr
Umfang als jemals zuvor verspre-
chen wochenlangen SpielspaR.
Autonarren und Rennspielfans
kommen an diesem Edel-Flitzer
einfach nicht vorbei und strei-
chen sich den 23. Februar 2005
rot in ihrem Kalender an.
Pramien-Nr.: 002424

den Sl mir folgende Pramie:
Pramien-Nr.

Pz2412

Gewinschte Zahlungsweise des Abos:

Kreditinstitut

Konto-Nr:

Bankleitzahi
Kontoinhaber.

(Pramienlieferung ausschlieBlich fir Deutschland, Schweiz, Osterreich mdglich)

Name, Vorname
Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

CI Gegen

(2 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

LAYZONE!

12 usgaben,

g dor ectrung 2 unmmg\xmmmﬂummwm mem

e ok néchsten Ausgabe beginnen kan.

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Datum, Unt
gesetaiiche

erschift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
r Vertreter)



VORSGHAU

Brothers in Arms: Road to Hill 30

Ausgaha 04/200% ah 16.02.05 am Kiosk!

Der neue Spitzenreiter der Most-Wanted-Charts wird voraussichtlich
schon in der ndchsten Ausgabe dem PLAYZONE-Hértetest unterzogen.
Kann die finale PS2-Version halten, was die zahlreichen Vorab-
préasentationen versprachen? Wir sind duBerst gespannt!

Hitman:
Blood Money

Die Riickkehr von 47 steht fiir
diesen Sommer bevor. Wenn alles
klappt, werfen wir im nachsten
Heft schon mal einen ausgiebigen
Blick auf den neuen Hitkandidaten
von 10 Interactive/Eidos.

lle\ul May Cry 3

DMC3-Produzent Tsuyoshi Tanaka
kommt nach Deutschland und
gewahrt uns ein Interview zu
seinem neuen Spiel. Dazu gibt's
brandneue Spieleindriicke und
Bilder einer neuen Vorabversion!

Jetzt immer
mittwochs!

INFO VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fiir eine Aus-
wahl von Spielen, die parallel zur
kommenden Ausgabe erscheinen
und daher ebenfalls fiir einen Test in-
frage kommen. Aufgrund zahlreicher
Verschiebungen kdnnen wir jedoch
leider keine Garantie fiir die Richtig-
keit der Ubersicht iibernehmen.

Titel Termin
Ace Combat: Squadron Leader 23. Feb.
Brothers in Arms 1. Quartal
ESPN NHL 2K5 28. Jan.
Gran Turismo 4 23, Feb.

King of Fighters Max. Impact  21. Jan.
Lemony Snicket: Rétselhafte ... 20, Jan.

Megaman X8 11.Feb.
Mercenaries 17. Feb.
Midnight Club 3: DUB Edition Ende Jan.
Nanobreaker Feb.
NBA Street V3 17.Feb.
Operation Air Assautt 11. Feb.
Rainbow Six Lockdown 1, Quartal
Robotech Invasion Jan.
Rumble Roses Feb.
SNK vs. Capcom 11. Feb.
‘Splinter Cel: Chaos Theory 1. Quartal
Stolen 28, Feb.
Suikoden V Ende Feb.
UEFA Champions League 2005 3. Feb.
Yu-Gi-Oh! Kapselmonster ... Feb.
) Ace Combat ..

... Squadron Leader. Nach
der Vorschau in diesem Heft
folgt néchstes Mal der Test.

W Suikoden IV

Die Testversion des Rollen-
spiels erreichte uns kurz
nach Redaktionsschluss.

) Project: Snowhlind

Crystal Dynamics’ Ego-
Shooter steht kurz vor
der Fertigstellung.

@ Gran Turismo 4

Erscheint 674 bei uns
tatséchlich am 23. Februar?
Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund

von Terminverschiebungen konnen sich die
Themen kurzfristig andem.



I TTTI I BROTHERS IN ARMS: ROAD TO HILL 30 )

Der Gearbox-Chef und Projektleiter Randy Pitchford
berichtet uns die neuesten Entwicklungen von der Spielefront.

PLAYZONE: Wie seid ihr auf

diese ungewohnliche Mi-
schung aus Action und Taktik
gekommen?

Randy Pitchford: Die Entwick-
lung begann mit der Idee, dass
wir ein Spiel iiber ein Soldaten-
Squad machen wollten. Der
Spieler sollte der Anfiihrer dieser
Truppe sein, denn wir begriffen,
dass es etwas sehr Wichtiges in
richtigen Gefechten gibt, das
nichts mit Reaktionszeit und
Schief8kiinsten zu tun hat - und
zwar die Taktik. Es geht darum
zu tiberlegen, wie man mit ver-
schiedenen Einheiten um einen
Gegner manovriert und auf.iihn
schieft.

PLAYZONE: Wie sah dann die
Recherche aus?

Randy Pitchford: Zum Tak-
tik-Studium  benutzten  wir
dieselben Biicher, die in der

US-Militarakademie Westpoint
verwendet werden, um Offizie-
re auszubilden. Und dann heu-
erten wir einige der Leute an,
die diese Buicher verfasst haben,
um zu uns zu kommen und uns
sowohl im Klassenzimmer als
auch draufen im Feld zu un-
terrichten. Colonel John Antal
diente 30 Jahre lang in der US-

Armee und er brachte uns bei,
worum es bei echten Taktiken
geht, wie die Befehlshierarchie
funktioniert. So kristallisierten
diese Ideen sich fiir die Spiel-
entwicklung heraus. Wir fingen
damit an, uns mit dem Konzept
eines Squads zu beschiftigen,
fiigten dann das taktische Ele-
ment und authentische Ge-
fechtssituationen dazu.

PLAYZONE: Die Eigeniniti-
ative der Squad-Mitglieder
scheint ein wichtiger Faktor
zu sein; wie ist die Kiinstliche
Intelligenz gestrickt?

Randy Pitchford: Was wir im
Prinzip gemacht haben, ist, die

Computer-Soldaten mit den
tatsachlichen Standard-Abldu-
fen eines Gefechtsdrills auszu-
statten. Ein konkretes Beispiel:
Wenn ich mit meinen Team-
kameraden in eine Situation
gerate, in der wir dem Feind
begegnen, wissen sie automa-

tisch, wie sie sich verhalten

sollen. Sie erkennen die beste
Deckungsposition,  beziehen
dort Stellung und feuern auf
den Gegner.

PLAYZONE: Was ist fiir euch
letztendlich wichtiger, Realis-
mus oder Spielspa’?

Randy Pitchford: Das Ziel von
Brothers in Arms ist Authenti-
zitdt, nicht Realismus, und es
ist wichtig zu verstehen, dass es
sich dabei um zwei verschiede-
ne Dinge handelt. Das Spiel ist
realistisch in seiner Darstellung
der Umgebung. Aber ich wiirde
das Word ,Realismus” nicht im
tblichen Sinne verwenden, wie

+£in Prototyp spiette sich wie Mariden NFL Foothiall."

es Spieler benutzen, und die
bringen es gerne mit Simulati-
onen in Verbindung. Brothers
in Arms ist keine Simulation.
Deine Waffe wird niemals
blockieren, wie das bei einem
wirklichen Soldaten der Fall
wire, denn das macht einfach
keinen Spaf — es ist ein unvor-
hersehbarer, nicht kalkulierba-
rer Vorgang. Wir blockieren die
Waffen nicht, wir verlangen
auch nicht, dass Baker und sein
Squad essen, schlafen oder ihre
Notdurft verrichten miissen.

PLAYZONE: Welche Ande-
rungen gab es im Laufe der
Entwicklung?

Randy Pitchford: Die
Kampfsituationen  so
hinzukriegen, wie wir

sie heute im Spiel se-
hen, war eine flieen-
de Entwicklung. In
friihen Versionen
hatten wir nicht

mal ansatzweise
so etwas wie das
Befehlssystem,
wie es jetzt

im Spiel ist. Viele Prototypen
wurden im Laufe der Jahre ver-
worfen, bevor wir zu éinem Sy:
tem kamen, das funktioniert.
Einer spielte sich zum Beispiel
eher wie Madden NFL Football,
wo du eine Anzahl von Spiel-

ziigen hast und wihlst, wel-
cher angeordnet wird. Aber das

passte iiberhaupt nicht zu den
Berichten der Soldaten, die uns
von ihren Erlebnissen auf dem
Dort

Schlachtfeld erzahlten.
werden  Entscheidun-
gen schnell getroffen
und sind simpel, um
Taktiken  abhdngig
von der Umgebung
einzusetzen.




INFO WAHL DER WAFFEN

o

MEHRSPIELER-MANOVER
Noch nicht ausprobieren
konnten wir leider die Multi-
player-Modi auf der PlaySta-
tion 2, aber was Randy Pitch-
ford zu dem Thema andeu-
tet, ldsst auf ein innovatives
Vergniigen hoffen: ,Wenn es
darum geht, dass 16 Leute bal-
lernd rumrennen, dann hast
du eine grofe Auswahl an
Spielen. Aber wenn du einen
taktischen Anfiihrer online
gegen menschliche Intelligenz
spielen willst, gibt es derzeit
nichts fiir dich.“ Brothers in
Arms soll diese Liicke fiillen:
Das Squad-Prinzip bleibt in
den zwolf Multiplayer-Missi-
onen erhalten, die Teilneh-
mer haben computergesteu-
erte Charaktere unter ihrem
Kommando. Deren Anzahl

o < \

o s

DETAILLIERTE SPIELFIGUREN tragen zur authentischen Atmosphre bei.
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S0 hleibt man in Schuss

Realistische Waffen und RiickstoBverhalten
machen die Feuergefechte anspruchsvoll.

Bei Brothers in Arms diirfen Sie zwei Waffen gleich-
zeitig bei sich tragen, zwischen denen per Druck auf

die R2-Schultertaste gewechselt wird. Dabei

bt es keine

Beschrankungen; die Zweitwaffe muss also nicht unbedingt eine
Pistole sein, die Kombination Gewehr plus Maschinenpis-

tole ist auch genehm.

Bekommen Sie leuchtende Augen angesichts herumlie-
gender SchieBpriigel, geniigt ein Knopfdruck zum Aus-
tausch. Auf diese Weise lassen sich auch deutsche
Waffen erbeuten und benutzen.
Den Einsatz der kostbaren Granaten solite
man sich fiir besonders knifflige Situationen wie
das Aushebeln eines MG-Nests aufheben.

richtet sich nach der Menge
der Mitspieler. Bei vier Leuten
dirigiert jeder drei Verbiin-
dete, in Zweispieler-Duellen
hat man sogar zwei separate
Dreier-Squads zur Verfiigung.
Auch kooperatives Zusam-
menspiel ist angedacht. Zum
Beispiel konnen sich zwei ver-
biindete Squad-Anfiihrer mit
einem gegnerischen Pédrchen
im Vierspieler-Modus messen.
Hier ist gute Absprache iiber-
lebensnotwendig, am besten
hocken Sie nebeneinander
auf der Couch und teilen sich
eine Konsole per Splitscreen.
Fir Online-Partien ist auch
die Unterstiitzung von plau-
derfreundlichen ~ USB-Head-
sets im Gesprich, aber fiir die
PlayStation-2-Version  noch

nicht besttigt.

N %

FORDERNDE TECHNIK

Die seit Monaten offene Frage
nach der Qualitit der Grafik-
technik ldsst sich noch nicht
schliissig  beantworten. Wir
konnten zumindest endlich
mal ein paar Levels auch auf
der PS2 anspielen und die
Gamepad-Steuerung klappt gut.
Es ist aber offensichtlich, dass
Brothers in Arms zuerst fiir die
Xbox und den PC entwickelt
wurde. Schauplitze und Land-
schaften wirken gelungen,
aber einige technische Aspekte
wie der Detailreichtum der
Texturen diirften die PS2-Hard-
ware ziemlich fordern. Die
Umsetzungsarbeit hilt derzeit
Ubisofts Shanghai-Studio auf
Trab, das in der Vergangenheit
die beachtliche PS2-Konvertie-
rung des Xbox-Knallers Tom

Clancy'’s Splinter Cell auf die

Beine stellte.

Hersteller:
Entwickler:
Genre:
Sprache:
Umfang:

Spieler:
1-4

Internet: www.brothersinarmsgame.com

| Termin:
1. Quartal 2005

»Durchdachter, anspruchsvoller
Squad-Shooter: Brothers in Arms
wird eines der Highlights im Friihjahr.*

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU  BROTHERS IN ARMS

Ubisoft

Gearbox/Ubi Shanghai
Takti
Nicht bekannt
21 Missionen

hooter

TODLICH Selbst auf dem Friedhof wird erbittert um jeden Meter gekampft.
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INFO  HISTORISCHE KAMPAGNE

Der D-Day begann bereits um Mitternacht, als
Fallschirmjager am 6. Juni 1944 in der Normandie
landeten. In 21 Missionen folgen Sie bei Brothers
in Arms dem Weg eines amerikanischen Trupps

in den ersten acht Tagen der Invasion.

AUF DEN SPUREN DER GESCHICHTE Ihre Einheit geh
Fallschirmjiger-infanterieregiment 502 an, das siidlich vom
geplanten Zielgebiet landete.

Die Eroberung Carentans war das wichtigste Ziel des Squads,
das Sie in Brothers in Arms steuern. Diese Stadt lag etwa in der
Mitte zwischen Omaha und Utah Beach, den Landungspunkten
der Alliierten fiir die Befreiung Europas im Zweiten Weltkrieg.
Deshalb hatte sie als Truppen-Sammelpunkt enorme strategi-
sche Bedeutung.

Drei Schwierigkeitsgrade stehen anfangs fiir die Kampagne
zur Wahl. Zusatzlich kénnen Sie den extraknackigen ,,authenti-
schen Modus* freischalten. Hier wird ,,friendly Fire“ zuschalt-
bar, der Beschuss durch eigene Truppen kann also tdlich sein.
Die Schaupliitze sind iibrigens ebenso authentisch wie die
Lichtverhiltnisse, denn Gearbox Software beriicksichtigt sogar
die Tageszeit der historischen Schiachten.

LANDSCHAFTSARCHITEKTUR Dieses Editorbild zeigt, wie die
Schauplitze mithilfe historischer Fotos nachgebaut werden.

selt wird. Per Schultertaste L1
rufen Sie den Kkreisformigen
Kommandier-Cursor auf. Be-
wegen Sie ihn zum Beispiel zu
einer Mauer und lassen L1 los,
bewegt sich der selektierte Ver-
band zu dieser Position und
geht in Deckung. Bewegen Sie
den Kreis tiber eine feindliche
Stellung, wird er rot und das
Ziel unter Beschuss genom-
men.

Das bedeutet nicht, dass Sie
jede selbstverstandliche Klei-
nigkeit anordnen miissen. Die
Spielemacher von Gearbox be-
tonen, wie viel Miihen in die
Entwicklung der kiinstlichen
Intelligenz  gesteckt wurde.
Thre Verbiindeten haben ge-
nug Eigeninitiative, um gute
Deckungsmoglichkeiten  zu
erkennen, zuriickzuschiefien
und die Kameraden zu warnen,
wenn Nachladen angesagt ist.
Durch Erteilung eines speziel-
len Feuerkommandos ,klopft
der Spieler quasi den Soldaten
an den Helm und sagt: hierauf
konzentrieren. Die Verbiinde-
ten feuern dann wesentlich
intensiver auf dieses Ziel”, er-
klirt Randy Pitchford.

TAKTIERENDE GEGNER

Die Truppe zu kommandieren
ist nicht schwer, dies taktisch
clever zu machen dagegen sehr.
Der Feind tut Ihnen nicht den
Gefallen, ,Treff mich!“ briil-
lend direkt vor Ihre Flinte zu
laufen, sondern macht es sich
gerne in Deckung gemiitlich.
Also muss man in eine giins-
tigere Position kommen, den
Gegner flankieren, um die-
ses Bollwerk zu knacken. Zu-

SPERRFEUER und F

néchst befiehlt man einem der
eigenen Squads, die verschanz-
ten Deutschen unter Sperrfeu-
er zu nehmen. Ein Kreis tiber
feindlichen Stellungen verrat,
in welchem Ausmaf diese in
Schach gehalten werden. Ganz
in Grau bedeutet quasi griines
Licht, denn dann wird der
Feind griindlichst zugeballert.
Je hoher der Rotanteil in der
Anzeige, desto mehr Zeit und
MufRe hat die andere Seite, um
auf Thre rummandvrierenden
Soldaten zu schiefen. Wih-
rend Squad A nun die Deut-
schen beschiftigt, konnen Sie
sich mit Squad B von der Seite
anpirschen. Eine so genannte
taktische Ansicht hilft etwas
bei der Planung. Allerdings
handelt es sich dabei um kei-
ne richtige Ubersichtskarte,
sondern einen etwas entriick-
ten Kamerablickwinkel, der
die Umgebung rund um Thre
Spielfigur zeigt.

Glauben Sie aber nicht, dass
die Computergegner schick-
salsergeben darauf warten,
von Ihnen ausmanévriert zu
werden. , Wir haben die so ge-
nannte ,Situational AI’ entwi-
ckelt, eine situationsbezogene
kiinstliche Intelligenz, die es
dem Gegner erlaubt, schlau zu
feuern und zu mandvrieren”,
meint Randy Pitchford. Die
deutschen Truppen arbeiten
also mit dhnlichen Squad-Tak-
tiken und reagieren dabei fle-
xibel auf Thre Vorgehensweise.
Die deutschen Infanteristen in
den Anfangsmissionen stellen
sich dabei natiirlich weniger
schlau an als die Elitetruppen,
die einem spiter begegnen.




((BROTHERS IN ARMS: ROAD TO HILL 30 JXTL T\ R

GUT GERUSTET Der feindliche Panzer kann kommen ...

studio aus Texas beschiftigte
sich in der Vergangenheit vor
allem mit der geistigen Arbeit
anderer Leute: von Erweiterun-
gen fiir den Shooter-Klassiker
Half-Life bis zur PC-Umsetzung
des Xbox-Meilensteins Halo.
Umso mehr Aufwand und
Herzblut hat Gearbox in seine
neue Eigenkreation Brothers in
Arms gesteckt. Veteranen des
Zweiten Weltkriegs hat man
interviewt, Originalschauplat-
ze in der Normandie bereist,
Infanterie-Kampftaktiken und
Gefechtsverlaufe studiert. Ei-
ner der militdrischen Berater,
Colonel John Antal, wurde
sogar von Gearbox Software
eingestellt — und scheuchte
die Spieleentwickler im Mor-
gengrauen fiir Mandveriibun-
gen aus den Betten. Was tut
man eben nicht alles, um die
Actionschlacht gegen Medal
of Honor und Call of Duty zu
gewinnen.

Was Brothers in Arms nicht
ist: eine videospieletypische

»Die bekanntesten Schlach-
ten“-Komprimierung des Zwei-
ten Weltkriegs, wo Sie kreuz
und quer durch die Jahre und
Schauplatze hiipfen. ,Wir er-
zéhlen die wahre Geschichte
einer bestimmten Truppe”,
meint Randy Pitchford. Ge-
nauer gesagt ist es das 3. Squad
vom 3. Platoon des Fallschirm-
jager-Infanterieregiments 502
der amerikanischen 101. Air-
borne-Division, die legendaren
»Screaming Eagles“. In den
Stunden vor der alliierten Lan-
dung an den Stranden der fran-
zosischen Normandie sprangen
diese Ménner hinter feindli-
chen Linien ab, um Verteidi-
gungsstellungen zu attackieren
und die strategisch wichtige
Stadt Carentan zu sichern.
Vom nichtlichen Fallschirm-
auftakt bis zur Eroberung des
untertitelgebenden ,Hill 30“
beschreiten Sie den Weg der
amerikanischen Soldaten, die
entscheidenden Anteil am D-
Day-Erfolg hatten.

£

AUFGERUCKT Beim StraBenkampf um Foucarville tasten wir uns langsam vor.

KAMERADEN NEHMEN
SCHADEN

Truppe und Ereignisse sind
echt, der Name des zentralen
Charakters ist allerdings erfun-
den. Der Spieler ist Sergeant
Matt Baker, welcher eher wi-
derwillig die Rolle des Squad-
Anfiihrers {ibernimmt und
sich in bedeutungsschweren
Zwischensequenzen  Gedan-
ken iiber seine Verantwortung
macht. Auch die anderen Sol-
daten sind ausgepragte Person-
lichkeiten, die mal schlechte
Witze reifen oder in Kampf-
situationen briillen und flu-
chen. ,Du sollst dich wirklich
um deine Kameraden sorgen”,
betont Pitchford. In Gespra-
chen mit Weltkriegsveteranen
bekam er immer wieder zu ho-
ren, dass die Manner sich am
meisten davor fiirchteten, die
Jungs an ihrer Seite im Stich
zu lassen.

Um spielerische Sackgassen
zu vermeiden, fallen [hre Ver-
biindeten lediglich fiir den

Rest der derzeitigen Mission
»verwundet” aus, wenn sie zu
Boden gehen. Im nichsten Ka-
pitel ist die Truppe aber wieder
vollzihlig - bis auf jene Todes-
falle, die fest in der Handlung
vorgesehen sind.

TRUPPEN DIRIGIEREN

Lassen Sie sich von der ganzen
historischen Schwere nicht ab-
schrecken, bei aller Liebe zum
authentischen Anspruch hat
die Spielbarkeit hochste Priori-
tit. ,Wir mogen keine Simula-
tionen”, stellt Randy Pitchford
klar, ,Ich hasse es, 500 Knopfe
driicken zu miissen, um eine
Aktion auszufiihren.” Deshalb
ist die Steuerung zwar kom-
plex, aber erfreulich unkom-
pliziert. Im Spielverlauf finden
Sie immer mehr Mitglieder Ih-
rer beim Fallschirmabsprung
zerstreuten Truppe, bis man
schlieflich zwei ausgewachse-
ne Squads unter seiner Kom-
mandofuchtel hat, zwischen
denen‘mit dem D-Pad gewech-

REAGIEREN Ihre Kameraden wissen, wie man sich bei einem Angriff verhilt.

SONDERVERDFFENTLICHUNG

ABGESICHERT Ein umgekippter Wagen sorgt hier fiir Deckung.
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Keine leichte Baller-Kost,

sondern authentische Welt-
kriegs-Action mit Tiefgang.

ke andy Pitchford,
‘ R der Chef von
= Gearbox  Soft-

ware, kann sich inmitten der
Prisentation von geschichtli-
chen Fakten und spielerischen
Features den Zwischenseufzer
nicht verkneifen: ,Hitte ich

vorher gewusst, wie viel Zeit
und Geld wir in Forschung
und Recherche stecken wiir-
den, wiire das Projekt vielleicht
nie angefangen worden. Aber
jetzt, da wir so weit sind, bin
ich froh, dass wir es durchgezo-
gen haben.” Das Entwicklungs-
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