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In Zusammenarbeit mit Publisher Electronic Arts verlosen wir
fiinf PS2-Vollversionen von TimeSplitters Future Perfect und eine
exklusive PS2 der neuen Bauart mit TimeSplitters-Airbrush-Motiv.

Um an der Verlosung teilzunehmen, miissen
Sie lediglich folgende Frage beantworten: xp

Wie heiBt der Held von TimeSplitters Future Perfect?

a) Neo-Cortex
b) Cortison
c) Cortez

d) Cordula

_ Um an der Verlosung fi einen der Preise teilzunehmen, senden Si bitte eine SMS mit dem Kenn-
wort P2 50° B.PZ g Nummern:

D: 82 098; € 0,49*/SMS,

Q Alle Netze! (* VF-D2-Anteil, €0,12)
CH: 92 92; sfr 0,70/SMS

A: 0900 700 800; € 0,50/SMS

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG,
Kennwort: PZ 50, Dr.-Mack-Strafe 77, 90762 Firth

Teinatmeschiuss st der 23. Marz 2006.
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Massig Umfang, klasse spielbar,

witziger Humor. Ist das der
neue Ego-Shooter-Konig?

TimeSplitter
Future Pep

patestens seit
dieser Konsolen-
generation sind
Ego-Shooter nicht mehr dem
PC-Spiele-Lager vorbehalten.
Zwar gab es schon zur 32-Bit-

Ara den einen oder anderen
gelungenen Shooter, so richtig
durchgestartet ist das Genre
auf Konsolen aber erst mit PS2

SONDERVEROFFENTLICHUNG ‘

&

‘a

Radical sogar die letzten Barri-
eren einreiflen zu wollen und
Konsolen-Shooter selbst iiber
das Niveau der PC-Kollegen hi-

& Co. Mit TimeSplitters Future
Perfect scheint Entwickler Free

Der dritte Titel
der TimeSplitters-Serie bietet

zumindest alles, was auf dem
PC schon lange zum Stan-
dard gehort - und sogar mehr.
Neben einem 13 Levels um-
fassenden Story-Modus und

der Maoglichkeit, zahlreiche

UNTERSTUTZUNG Im Zom
haus sind wir Gott sei Dank
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ABSCHUSS Solche Helikopter holen Sie
am besten mit Raketen vom Himmel.

Story-Modus darf auch
kooperativ bestritten

-

[

N

¢
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Mebhrspieler-Modi  auch  on-
line spielen zu konnen, gibt es
zahlreiche weitere, abgefahre-
ne Spielmodi und auch einen
Leveleditor. Dieser ist sogar

einfacher zu bediencn als seine
groflen PC-Briider, da er nicht/

auf komplizierten Program-
miersprachen und Texturbe-
arbeitung, sondern auf einem
einfach durchschaubaren Bau-
kastensystem basiert (mehr
dazu ab Seite 18).

ALTES UND NEUES

Damit ist TimeSplitters der bis-
lang umfangreichste Genrever-
treter fiir Konsolenzocker. Aber
viel wichtiger ist doch, wie sich
der Titel spielt. Denn wenn
Gameplay und Steuerung miss-
lungen sind, bringen all die

4

Cortez {durch 13
haarstraubende Mis-
sionen. Dafiir stehen
diesmal in jedem Le-
vel hilfreiche Mitstrei-
ter zur Seite.

SPIEL MIT MIR

Das Mitwirken der Team-

kameraden schlagt sich iib-
rigens auch im Gameplay nie-
der. Wenn Thnen Ihr Kumpan
nicht gerade wacker zur Seite
steht, miissen Sie ihm in kurz-
weiligen Missionsabschnitten
den Riicken freihalten. Harry
Tipper beschiitzen Sie zum
Beispiel mit einem Scharf-
schiitzengewehr vor gegneri-
schen Soldaten, wihrend Sie
Jo-Beth in einem Geisterhaus
vor hungrigen Zombies retten.

schonen Spielmodi herzlich Wem der Kontakt mit com-
wenig. Hier konnen wir aber putergesteuerten Figuren zu
Entwarnung geben. Future unpersonlich ist, der holt sich

Perfect setzt auf die Stirken
der Vorginger. Die Steuerung
ist aufs Notigste reduziert und
funktioniert sehr intuitiv. Und
das Gameplay ist dank des
Zeitreise-Szenarios so abwechs-
lungsreich wie eh und je. Dies-
mal schliipft der Spieler nicht
wie im Vorginger nach jeder
Epoche in die Haut eines an-
deren Protagonisten, sondern
kiampft sich als Space-Marine

kurzerhand einen menschli-
chen Mitspieler an seine Seite
- der komplette Story-Modus
kann namlich auch koopera-
tiv gespielt werden!

ICH BIN DU

Dariiber hinaus gesellt sich des
Ofteren ein weiterer Gehilfe
zu lhnen - Sie selbst! Durch
Wurmlécher springt  Cortez
durch die Zeit und hilft sich so

‘luqlhles kiimmern, bevor
?o‘ an Jo-Beth nagen.
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an vielen Stellen im Spiel selbst
aus. Auf einem fahrenden Zug
versucht Thr zweites Ich bei-
spielsweise, mit einem Rake-
tenwerfer einen Hubschrauber
vom Himmel zu holen, wih-
rend Sie ihm die gegnerischen
Wachen vom Hals halten miis-
sen. Spiter wechseln Sie die
Rolle und der computergesteu-
erte Cortez beschiitzt Sie, wih-
rend Sie den Helikopter aufs
Korn nehmen. Ahnlich sieht es
zum Beispiel auch im Geister-
haus aus - wihrend ein Cortez
mit Harpune und Schrotflinte
Zombies enthauptet, kiimmert
sich ein anderer mit einer
speziellen Geisterkanone um
astrale Gegner.

WITZIGKEIT KENNT
KEINE GRENZEN

Das alles macht jede Menge
Spaf und auch fiir massig
Abwechslung ist gesorgt. Der
TimeSplitters-typische Humor
sorgt dariiber hinaus dafiir,
dass solche Begegnungen auch
zum Fest fiir die Lachmuskeln
werden. Wenn Cortez mit sich
selbst Witzchen reist, mit Amy
Chen auf den Aufzug wartet
und blodsinnige Unterhaltun-
gen iiber Krankenkassen und

SONDERVEROFFENTLICHUNG

hierbei um Kkurzweilige Missi-
onen, in denen Sie auf Punk-
tejagd gehen. Da diirfen Sie
zum Beispiel Zombie-Affen
enthaupten, friedlich gesinnte
Primaten zum Tanzen animie-
ren oder mit ferngesteuerten
Katzen iiber einen Hinder-

oder sich
Harry Tipper in eine Damen-
uniform zwingt, bleibt kein
Auge trocken. Auflerdem ver-
dppeln die Entwickler in etli-
chen Levels andere bekannte
Spiele. Kenner werden ihre
Freude daran haben, wenn

diisen. Ganz ne-
benbei spielen Sie sich dabei
iibrigens weitere Spielfiguren
frei, mit denen Sie in den zahl-
reichen Mehrspieler-Modi ge-
geneinander antreten kénnen
(dazu mehr ab Seite 14).

Medal of Honor im Schott- DIE STIMME KENN
land-Level oder Resident Evil ICH DOCH

im Geisterhaus-Level auf die Unter den 150 spielbaren
Schippe werden. C finden sich ne-
Ebenfalls herrlich komisch ben Space-Marines, Soldaten

sind ein Grofiteil der 21 He-
rausforderungen. Wie schon
im Vorgéinger handelt es sich

und Zombies iibrigens auch so
skurrile Wesen wie tanzende

ner, vollbusige Polizistinnen,
wieder auferstandene Kuhka-
daver und etliche Figuren, die
Fans bereits aus den Vorgin-
gern kennen diirften. Gemein
ist allen Figuren, dass sie wie-
der herrlich animiert wurden.
Nicht nur hier hat Free Radi-
cal etwas an der Erscheinung
gefeilt. Zwar ist TimeSplitters,
was die Optik angeht, noch
immer kein iiberragender Ti-
tel, ein paar mehr Texturen
als der Vorginger hat Future
Perfect aber spendiert be-

praktisch nicht. Ebenfalls
grof3es Lob verdient die deut-
sche Lokalisierung. Cortez
hat zum Beispiel die deutsche
Synchronstimme von Wes-
ley Snipes, wihrend Christi-
ne Pappert, besser bekannt
als die deutsche Stimme von
Carrie Heffernan aus der Co-
medy-Serie King of Queens,
einigen weiblichen Charak-
teren ihre Stimme leiht. In
den Zwischensequenzen ver-
liert Future Perfect dadurch
kein von dem Char-

kommen. Zudem lauft der
Titel wieder sehr fliissig. Die
PS2-Version ruckelt im Ver-
gleich zur Xbox- oder Game-
Cube-Fassung zwar ein klein
wenig mehr, die wirklich sel-

me des englischen Originals
und auch im Spiel sorgen die
Stimmen neben den sehr gut
gelungenen  Soundeffekten
und der Hintergrundmusik
fiir Atmosphire. Fazit: Wer

ten auft Sl
sind aber kaum spiirbar und

Di ier, L

das

Ti plit 2 mochte, wird
diesen Titel lieben!
CHRISTIAN SCHONLEIN
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DETAIL-CHECK | TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

Konig der SchieBbuden

TimeSplitters Future Perfec:

UMFANG

Der Story-Modus ist diesmal zwar besser

gelungen als in den Vorgangern, ist mit etwa

acht Stunden aber immer noch recht kurz

Anzahl der Missionen: 13 kurzweilige Levels.
= 3 % i

t der bislang umfangreichste Ego-Shooter. Aber auch
Killzone und XIil haben einzigartige Elemente. Welcher Ego-Shooter passt zu Ihnen?

KILLZONE

UMFANG ok ok ke

Die Solokampagne bietet mit einer Spieldauer
von etwa zehn bis 15 Stunden (abhéngig vom
Schwierigkeitsgrad) einen guten Umfang.
Anzahl der Missionen: 11 riesige Levels.

Dani
die Levels sehr abwechslungsreich gestaltet.
Die witzigen Nebencharaktere sorgen zusitz-
lich fur Unterhaltung.
Wiederspielwert: Massig freispielbare Cha-
raktere, 7 x 3 abgefahrenen Challenges und
14 Arcade-Modi sowie der Level-Editor sind
Garanten fir einen hohen Wiederspielwert.

GRAFIK & SOUND ok kA

Einfach klasse. Es macht
riesig Spa, sich durch die abwechslungs-
reichen Locations zu ballern, die zudem sehr
umfangreich sind

Wiederspielwert: Es gibt zwar keine frei-
schaltbaren Extras, dafiir laden leicht unter-
schiedliche Losungswege mit anderen
Charakteren zum nochmaligen Spielen ein

GRAFIK & SOUND ****ﬂ

Der typische TimeSpiitters-Stil wurde beibe-
halten, aber etwas ausgebaut. Dadurch wirken
die Charaktere zwar witzig, die Umgebungen
sind mitunter allerdings etwas detailarm.
Darstellung: Weitestgehend flissig mit selte-
nen Slowdowns bei hohem Gegneraufkommen.
60-Hz-Modus: Ja

igend inszeniert und ebs
sig prasentiert. Besonders der leallslxsche‘
kithle Look des Spiels tragt zur guten Atmo-
sphare bei.
Darstellung: Ordentlich, mit Slowdowns bei
viel Action auf dem Schirm.
60-Hz-Modus: Ja
Erstilassige Sounds und

Sehr qute und
eine erstlassige deutsche Synchronisation
mit bekannten deutschen Sprechen
Mausik: Techno-Musi, die tels mit stisti-
schen Mitteln aus der jeweiligen Zeitepoche
unterlegt wird.

MULTIPLAYER H ok k
Der ungeschlagene Konig des Multiplayer-
Gameplays. Massig Spielmod, viele Levels,
Online-Support und sogar ein Leveleditor!
Splitscreen: Ja, 4 Spieler.

Koop-Modus: Ja

Mehrspieler-Maps: 15

Spielmodi: 15

iLink-Modus: Ja

Online-Modus: Ja

qute deutsche Sprachausgabe begleiten die
actionreichen Kampfe

Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte Musikuntermalung. Die Musik
unterstreicht die filmreife Prasentation

a
i A e
MULTIPLAYER kK Ak

Dank einer guten Spiemodi-Mischung und
drei Intelligenzstufen fiir Bots macht der Titel
im Mehrspieler-Modus viel SpaB.
Splitscreen: Ja, 2 Spieler.

Koop-Modus: Nein

Mehrspieler-Maps: 8

Spielmodi:

iLink-Modus: Nein

Online-Modus: Ja

UMFANG Ak ok h
Die Levels sind zwar nicht riesig, dafur zahl-
und abwechslungsreich. Die Spielzeit beféuft
sich auf etwa 15 Stunden.

Anzahl der Missionen: 35 Levels.
Missionsdesign: Abwechslungsreiche
Locations und viel Action, die gelegentich
durch Stealth-Passagen aufgelockert wird,
Comic-Stil in Missionen eingebau
Wiederspielwert: Weder freischaltbare Boni
noch verschiedene Losungswege. Nach ein
maligem Durchspielen st hier leider recht
schnell die Luft raus.

Der seinerzeit innovative Cel-Shading-Look
verleiht Xill einen einzigartigen Stil. Die Pré-
sentation im Comic-Stil ist hervorragend
gelungen und macht Lust aufs Spielen.
Darstellung: Sehr stabile Darstellung mit nur
gelegentlichen Rucklern bei viel Action.
60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Gute Soundeffekte und hervor-
ragende deutsche Vertonung. Auch hier be-
kannte deutsche Sprecher (z. B. Ben Becker).
Mausik: Coole, jazzlastige Musik, die sich
flexibel ans Spielgeschehen anpasst und somit
sehr gu( dem flotten Spielgeschehen entspricht.

MULTIPLAYER ok ok ok ok
Viele Maps, aber leider nur wenige Spielmodi.
Dariiber hinaus ist das Einrichten eines
Online-Spiels sehr unkomfortabel umgesetzt,
splitscreen: Ja, 4 Spieler.

Koop-Modus: Nein

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schénlein

reist durch die Zeit.

Ich war ja schon vom zweiten
TimeSplitters hellauf begeistert,

| aber was hier geboten wird, toppt

| den Vorgénger noch. Sogar der Sto-
ry-Modus kann es inzwischen mit
anderen Genrekollegen aufnehmen.
Dazu kommen mal wieder massig
Mehrspieler-Modi, die kurzweiligen
Herausforderungen und der kinder-
leicht zu bedienende Leveleditor. Mit
diesem Titel werden Sie also lange

| beschaftigt sein. Einzig und allein die

‘ Optik hinkt der Zeit ein wenig hinter-
her. Ubrigens ist dieses TimeSplitters
das bislang harteste. Der typische
TimeSplitters-Humor kommt des-
wegen aber trotzdem nicht zu kurz.
Wenn Sie auf der Suche nach dem
etwas anderen Ego-Shooter sind, bei
dem auch der Umfang stimmt, dann
soliten Sie zugreifen!

TEST TS FUTURE PERFECT

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Free Radical
Genre: Action
Sprache:  Deutsch
16:9,60Hz |
Stereo
13 Solo + 15 Multi

Internet: www.frd.co.uk

Spieler: Termin:
1-4 (16 online) Marz

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

© Riesiger Umfang

© Witzige Prasentation

© Online spielbar

© Technisch nicht auf der Hohe der Zeit

7 ‘ \f\nalogsﬁnk R

| |umsehen

intuitive und nicht zu ube«adene
Steverung. Genau so

|Shooter auf der Konsole swelbal sein*
GRAFIK | SOUND

/55 90%

Ein Pflichttitel fiir Shooter-Fans.
Gameplay, Umfang, Prasentation:
Hier stimmt einfach alles.”
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Als bester Einzelkampfer der Galaxie wird Cortez auf die brenzlige Mission
geschickt, den Ursprung der TimeSplitters zu erforschen und die gefahrliche Alien-
‘ 1 rasse bevor sie i geboren wird. Durch Zeitspriinge trifft der
& . Recke immer wieder auf sich selbst und stellt fest: Gabe es einen zweiten Cortez, wiirden
Vv beide echt dicke Kumpel werden und ein klasse Team abgeben. In der deutschen Version hat
b Cortez iibrigens die deutsche Stimme von Wesley Snipes. Dadurch wirkt er zwar nicht mehr
P ganz so diimmlich wie im Original, aber umso cooler.
—~—
Gaptain Ash
5 Dieser feine Herr nuckelt mit Vorliebe
i an seiner Pfeife. Wenn’s ungemiitlich
f wird, weiB sich der britische Haudegen
e aber dennoch zu helfen. Fans kennen
diesen Charakter vielleicht noch aus
) dem Vorgénger, in dem Captain Ash in
/ A o bester Indy-Jones-Manier einen Inka-
Tempel unsicher gemacht
'y hatte. Dabei lernte er eine
1 a “nd Amazone kennen, mit der
er inzwischen wohl ein
Techtelmechtel hat. Die
del‘ Eanel‘al junge Dame will er nam-
N lich aus einem alten
A Schioss retten,
s B % Der General beauftragt Cortez damit, durch bevor selbiges
die Zeit zu reisen und die TimeSplitters zu in Grund und ,
| | stoppen. Durch ein speziell angefertigtes Boden
! Armband bleibt Cortez dabei stets mit dem gebombt
‘4 \\ Hauptquartier in Verbindung. Die wissen- wird. 5
2 /X schaftliche Leiterin Anya wird Ihnen iiber = v‘t'i
dieses Gerat wahrend des Spiels etliche K - .
| hilfreiche Tipps geben. \ L
L pps gel — e .
= 1 “;’; ' -
‘ ~
- -3 N
SQ‘ ! -
’ ; e/e A (I
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Jo-Beth Casey

Eine rotzfreche Gothic-Gare, die sich in
ein Geisterhaus schieichen will, um
dort fiir eine Mutprobe Bilder von
Zombies zu schieBen. Jo-Beth
scheint auBerdem sehr auf ihren
Hintern fixiert zu sein. Sie lasst
keine Gelegenheit aus, um Cortez
mitzuteilen, dass sie ihr Hinterteil
zu dick findet oder dass sie eben
\ auf selbiges gefallen ist. Cortez
nimmt’s gelassen — immerhin
ist ihr Rockchen so kurz,
dass er den
einen oder /7
anderen Blick
erhaschen kann.

s 5
—

Cool, Alter! James Bond meets 7
70s! Harry Tipper entspricht dem
Klischee eines Superagenten:

Er rettet nicht nur die Welt
vor groBenwahnsinnigen
Irren, sondern auch noch
die holde Weiblichkeit vor
dem Verderben. Auch ihn
kennen einige von lhnen

vielleicht noch aus dem 4
Vorganger. Immerhin F
ist der stilechte
Magnum-Schnauzer

unverkennbar.

& ¥ (¢ =\ 2
o = A - 1 |TimeSpiitiers
» P sehen haben. Cortez

| AmyChen

Eine regelrechte Sci-Fi-Amazone. Diese ))

flinke Kampferin ist auf der Jagd nach

Crowe, der mit seiner Firma U-Genix

zwielichtige Experimente durchfiihrt.

Zunichst traut Sie Cortez nicht iiber den

Weg, doch nachdem Sie ihr ein paarmal J r

in heftigen Schusswech-

seln zur Seite stehen, b
a

Zusammenarbeit ein. ('ﬂ '

Iasst Sie sich auf die
ol T
= e

will diese Monster
unschadlich machen,
bevor sie iiberhaupt
geboren werden.
Dazu muss er
logischerweise
den Ursprung
der Wesen
erforschen.

Wie genau

es zu der hier
abgebildeten Mutation
kommt, erfahren Sie auf
den nachsten Seiten.

Ein Kampfroboter, der in den
Maschinenkriegen darauf
aus ist, jeden Menschen
zu toten, den er sieht.
Cortez programmiert das
Stahlungeheuer allerdings um und schickt ihn gegen
seine Blechkumpanen ins Gefecht. Dabei scheint die
Killermaschine sogar Gefiihle zu entwickeln — im letzten
Level wiinscht sich der R110 in einer herzzerreiBenden

‘,

Zwischensequenz, geliebt zu werden. Bis es so weit kommt,
zeigt sich die i

als hilfreicher i

A

-
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Wieder einmal schickt Sie Free Radical durch die Zeit: Ein
Uberblick dariiber, wo und wann die Reise hinfiihrt.

i

2401 An die Arbeit

Ort: Weltraum-Planet

Mitstreiter: Space-Marines
TimeSplitters beginnt da, wo der zweite
Teil aufhort. Cortez hat sich erfolgreich
die Zeitkristalle unter den Nagel geris-
sen und will sie nun zum Hauptquartier
zuriickbringen. Allerdings wird er von
einem Laser getroffen und legt eine
Bruchlandung hin. Nachdem Sie sich
nun in Cortez’ Rolle durch dichte Cany-
ons zum Hauptquartier durchge-
schlagen haben, aktivieren Sie mit-

hilfe der Kristalle die Zeitmaschine, mit
der Sie den Krieg zwischen Menschheit
und TimeSplitters beenden wollen, bevor
er iiberhaupt begonnen hat.

1924 Lang lebe Schottiand

Wo: Schottische Burg

Mitstreiter: Captain Ash
Das Forschungsteam hat Zeitspriinge
auf einer kleinen Insel in Schottland ge-
ortet - Cortez’ erster Anhaltspunkt auf

der Suche nach dem Ursprung der Time-
Splitters. Allerdings liefern sich die bri-
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_

Der Khallos-Express
3 o

und die Leve

tische Armee und eine Rebellengruppe
hitzige Gefechte auf der Insel. Nur mit
der Hilfe von Captain Ash gelingt es
Cortez, zum Zentrum der Burg zu gelan-
gen. Dort sto8t er auf einen wiitenden
Greis, der durch einen Zeitsprung direkt
vor seiner Nase verschwindet.

1969 Die Russland-Connection

Mitstreiter: Harry Tipper
Cortez folgt dem alten Mann durch die
Zeit. 1969 hat sich dieser mit einem Kri-
inell Khallos
getan, der die Welt erobern will. James-
Bond-Verschnitt Harry Tipper ist ihm
bereits auf den Fersen und tut sich mit
Cortez zusammen, um den beiden das
Handwerk zu legen.

1969 Der Khallos-Express

Wo: Zug
Mitstreiter: Harry Tipper

Der Zeit ist erneut ent

aber der Grolenwahnsinnige Khallos hat
derweil seine sinistren Pline enthiillt:
Mit einer Atomrakete will er den Dritten
Weltkrieg auslosen! Cortez muss Tipper
bei der schweren Aufgabe, Khallos davon
abzuhalten, erst einmal unter die Arme
greifen, bevor er den Greis weiter durch
die Zeit verfolgen kann.

1994 Haus der
Tausend Schrecken

Wo: Geisters:
Mitstreiter: Jo-Beth Casey

In einem alten Farmhaus in Connecti-
cut werkeln Forscher an Genexperimen-
ten, um Superkreaturen zu erschaffen.
Leider schlugen die Experimente fehl
und Cortez muss sich auf der Suche
nach dem zeitreisenden Greis mit Zom-
bies und Didmonen herumschlagen.
Freundlicherweise hilft ihm dabei die
junge Jo-Beth, die Cortez dank knap-
pem Minirock die eine oder andere
Atempause angenehm versiif3t.

1994 Kellergeister

Wo: Katakomben unter Geisterschloss
Mitstreiter: Jo-Beth Casey

Zwischen der Forschergruppe und den
Zeitspriingen gibt es einen direkten Zu-
sammenhang. Der alte Greis gibt sich als

Haus der Tausend Schrecken

S
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Hals- und Einbruch

Maschinenkriege

SONDERVEROFFENTLICHUNG

gewisser Jacob Crow zu erkennen und
entpuppt sich als Rédelsfiihrer einer
Gruppe namens Bruderschaft der Ultra-
wissenschaft. Crow ist durch die Zeit
gereist, um seinem jungen Ich mit In-
formationen rund um Zeitmaschinen
zur Seite zu stehen, um sich selbst un-
sterblich zu machen. Deswegen haben
die Forscher also die Genexperimente
durchgefiihrt ...

2052 Hals- und Einbruch

Wo: Forschungsfabrik

Mitstreiter: Amy Chen
Crows Forschungen ziehen sich dank
seiner Zeitspriinge iiber mehrere Jahr-
hunderte hinweg. In der Zukunft hat er
die kleine Bruderschaft der Ultrawissen-
schaft zu einem Megakonzern namens
U-Genix ausbauen konnen. Cortez reist
in die Zukunft, um die fortschrittlichen
Forschungen von U-Genix zu durchkreu-
zen, die durch die Zeitspriinge wiederum
die Forschungen der Bruderschaft der
Ultrawissenschaft beeinflussen - klingt
kompliziert, aber Zeitreisen sind nun
mal nicht einfach.

2052 Der Genius von U-Genix

Wo: Geheimlabor der Forschungsfabrik
Mitstreiter: Amy Chen

Cortez ist auf eine junge Frau namens
Amy Chen gestof3en, die Crow ebenfalls
einen Strich durch die Rechnung ma-
chen will. Zu zweit dringen sie bis tief in
die geheimen Forschungslabors von
Crow vor. Erneut fithrt Crows Forscher-
team verbotene Genexperimente durch.
Diesmal man es al ing:
nicht mit Zombies zu tun, sondern mit
mutierten Menschen, die auf seltsame
Weise den TimeSplitters dhneln ... Nach
dem Uberlebenskampf 16st Cortez dum-
merweise ein Zeitparadoxon aus und
verrat Crow, der eigentlich noch gar
nicht weif8, dass er seine Forschung
durch Zeitspriinge voranbringen kann,
von seinen eigenen Plidnen.

2243 Maschinenkriege

Wo: Endzeitliches Schiachtfeld

(Machine Wars - Terminator Style)
Mitstreiter: R110 Combat Droid

In den U-Genix Labors stolpert Cortez
iiber einen Prototypen der R110-Kampf-
droiden-Serie, die erstmals Mitte des 23.
Jahrhunderts in den Maschinenkriegen
eingesetzt werden. Crows Forschungen
strecken sich also noch weiter iiber die
Zeit hinweg als zunichst angenommen!
Cortez pr iert den Kampfdroi-
den um. Der R110 kdmpft jetzt an sei-

Lanl | NS & e S



SONDERVEROFFENTLICHUNG

ner Seite! Zusitzlich schlagen sich ein
paar Rebellen auf Cortez' Seite. Das
Uberleben auf den Schlachtfeldern wird
trotzdem nicht einfach. Aber Crows
Forschungen miissen unbedingt zunich-
te gemacht werden.

2243 Crowsame Realitét

Mitstreiter: R110

Mithilfe des R110-Droiden kann Cortez
in die unterirdische Basis von Crow
vordringen, wo dieser unzihlige Pan-
zer, Roboter und anderes Kriegsgerat
hortet. Crow hat inzwischen seine For-
schungszweige verkniipft und sich
selbst in einen genmodifizierten, zeit-
rei den K oiden gt

delt. Er hat seinen Plan vom ewigen
Leben realisiert.

(DIE LEVELS ) TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

Schottland, die Zweite

1924 Schottland, die Zweite

Wo: U-Boot
Mitstreiter: R110

Cortez reist ins Jahr 1924 zuriick, wo er
Crow das erste Mal begegnet ist. Er will
das Problem an der Wurzel anpacken und
die A nach den Zeitkri:
verhindern. Dazu muss er allerdings noch
tiefer unter die Insel vordringen als zu-
nichst angenommen.

2401 Der Mann mit der Kapuze

Wo: Weltraum-Pl:

Mitstreiter: Cortez
Cortez ist nicht der Einzige, der durch
Zeitreisen die Geschehnisse stoppen will,

bevor sie iiberhaupt beginnen. Crow hat
ein Team in das Jahr 2401 geschickt, um

Perfekte Zukunft "%
14

Cortez zu toten, bevor er iiberhaupt erst
auf seine Mission gehen kann. Das war
also auch der Grund, warum Cortez zu Be-
ginn des Abenteuers notlanden musste.
Jetzt liegt es an Cortez, sich selbst vor ei-
nem Mordanschlag zu retten.

1924 Perfekte Zukunft

Mitstreiter: R110/Cortez

Nachdem Cortez sich selbst beschiitzen
konnte, kehrt er ins Jahr 1924 zuriick, um
die Ausgrabungen ein fiir alle Mal zu stop-
pen. Crow ldsst sich das allerdings nicht
gefallen und folgt Cortez. In einem fina-
len Showdown steht Cortez dem mutier-
ten Crow gegeniiber. Wenn er in diesem
Kampf als Sieger hervorgeht, wird es die
TimeSplitters nie gegeben haben und die
Menschheit kann in Frieden leben.
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den Hauptcomput
_muss es erst

dngern zu Ti-
meSplitters Futu-
re Perfect wurde vor allem auf
schnelle, spaRige Mehrspie-
lergefechte Wert gelegt. Das
hat sich auch im dritten Teil

der Serie nicht geindert. Wie-
der gibt es massig Spielmodi,
die Sie per Splitscreen mit bis
zu drei weiteren Mitspielern
zocken konnen, online oder
iiber iLink diirfen sogar bis zu
16 Spieler teilnehmen.

SONDERVEROFFENTLICHUNG

erstoren kann,
s Lager eindringen.

ALLES UNTER
KONTROLLE

Bevor eine  Mehrspieler-
schlacht beginnt, diirfen Sie
das Spiel ganz Ihren Wiin-
schen entsprechend gestalten.
Neben der Wahl einer Karte

r zerstoren.
oy

Hauptcompute
e
fliet Forge® a8
3

Mehrspieler

Ein Mekka fiir Mehrspieler-Fans:
Dieser Titel bietet fiir jeden etwas.

Einstellungen oder suchen
sich selbst aus, welche Schief3-
priigel im Level verteilt sein
sollen. Dariiber hinaus diirfen
Sie natiirlich auch die Anzahl
der Bots, also der computer-
gesteuerten Gegner, und de-

konnen Sie unter di

auch die Linge der Runde, die
Anzahl der benétigten Kills
oder gar die Waffenauswahl
bestimmen. Entweder wih-
len Sie eine der vorgefertigten

ren A

Falls Sie keinen Online-Adap-
ter besitzen und Freunde gera-
de nicht fiir eine Splitscreen-
Runde zu begeistern sind,
konnen Sie natiirlich auch

ABGEFAHREN Unter den
Charakteren finden sich
auch solche Freaks wieder.

ZIELWASSER Manche
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MASSENKARAMBOLAG!
Vier Spieler kénnen vig;f'
Multitap an einer
Konsole zocken. -

alleine ausschlieRlich gegen
Bots antreten. Samtliche Arca-
de-Modi stehen Thnen so auch
im Einzelspieler-Modus oder
in einer speziellen Liga (unter-
teilt in 27 einzelne Turniere)
zur Verfiigung.

GETEILTES LEID IST
HALBES LEID

Wer nicht gegen, sondern mit
einem Freund ins Gefecht zie-
hen will, wird sich iiber den

( MEHRSPIELER-MODI)TIMESPLlTTEBS FUTURE PERFECT

Kooperations-Modus freuen,
in dem Sie den kompletten
Story-Modus auch im Team
bestreiten diirfen. Ein zwei-
ter Mitspieler iibernimmt
dann Cortez’ Gehilfen. An-
ders als bisher angenommen
darf der Mitspieler im Falle
eines Zeitparadoxons aller-
dings nicht in die Haut des
zweiten Cortez’ schliipfen.
Dieser wird weiterhin von
der KI gesteuert, wihrend Thr

In diesen Umgebungen
diirfen Sie die Mehrspie-
ler-Modi bestreiten.
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Zockerfreund weiterhin die
Kontrolle iiber Captain Ash,
Harry Tipper, Jo-Beth Casey,
Amy Chen oder den R110-
Kampfroboter hat. Mitun-
ter tummeln sich dann also
schon mal drei Recken auf
der Seite des Guten. Trotz-
dem liuft das Spielgeschehen
selbst in simtlichen Multi-
player-Modi fast so fliissig
wie im Einzelspieler-Modus.
Zwar ruckelt die PS2-Version
insgesamt mehr als die Xbox-

ZU NAH Aus dieser Distanz sollten Sie FREIE WAHL Vor jedem Gefecht diirfen Sie
den Raketenwerfer nicht abfeuern. das Spiel nach Herzenslust
DEATHMATCH
PUNKTELIMIT 20 PUNKTE
SCORE-METHODE ABSCHUSSE - SELESTMORDE
VOLLTREFFER
ZErrLmT S MINUTEN
IMMER MIT WAFFE STARTEN EN
RADAR EINBLENDEN EIN
HANDICAPS Aus P
CHARAKTER-FAHIGKEITEN EIN
POWERUPS AuS
MUSIK EMPFOHLEN
WAFFEN-SET 4 EIGENE1 »
BOT-SET EMPFONLEN
108! )
z 5
- - Bots 343444
‘ . F ® Wihlen @ Zuriick @ Spleler-Fortschritt

und  GameCube-Fassungen,
wirklich stérend sind die ge-
legentlichen Framerate-Ein-
briiche aber nicht.

GO FOR GOLD

Neben diesen Multiplayer-
Modi gibt es noch die so
genannten Herausforde-
rungen, vollig abgefahrene
und extrem kurzweilige Ge-
schicklichkeitsmissionen,
in denen Sie sich Pokale er-
spielen miissen. Je nachdem

wie gut Sie die gestellten
Aufgaben meistern, erhalten
Sie Bronze, Silber, Gold oder
sogar Platin und erlangen so
Zugriff auf weitere Heraus-
forderungen. Dariiber hin-
aus diirfen Sie sich massig
Charaktere erspielen. Die
Anzahl der freispielbaren
Haudegen wurde seit der
letzten uns vorliegenden
Version, in der es rund 100
freispielbare Figuren zu ent-
decken gab, auf ganze 150

erweitert! Neben den Cha-
rakteren aus dem Story-Mo-
dus finden sich auch einige
Personlichkeiten aus den
Vorgingern wieder. Neben
vollbusigen  Polizistinnen
und Krankenschwestern
oder verschiedensten Zom-
bies finden Sie natiirlich
auch wieder skurrile Figuren
wie die TimeSplitters-typi-
schen Affen, eine mannsgro-
B¢ Ente oder einen schief-
wiitigen Dinosaurier.

Typisch TimeSplitters -
im Hera

Modus findet man wieder
die skurrilsten Missionen.

Neben den zahireichen Mehr-
spielervarianten gibt es zusétz-
lich einige knackige Aufgaben
fiir Einzelspieler. Insgesamt sind
sieben Kategorien vorhanden, die
in jeweils drei einzelne Aufgaben
unterteilt sind. Fiir das erfolg-
reiche Bewiiltigen der Aufgaben
erhalten Sie Medaillen, die neue
Spielmodi freischalten.

SUPERDUPERGUT

Mit Ziegelsteinen werfen Sie Schei-
ben ein, mit einer Pistole zerdep-
pern Sie Flaschen und mit Minen
jagen Sie Kriige in die Luft. Der
totale Zerstorungswahn!

Mit Schrotflinte, Betaubungspistole
und Uplink gehen Sie auf Untote los,
die in Wellen iiber Sie hereinbrechen.
Das geht so lange weiter, bis Sie von
den Zombies i

Nehimen Sie die Herausforderung an?

S

L \
SCHIESSERE! IN VENEDIG
Unter Zeitdruck miissen Sie in drei
verschiedenen Levels auf Papp-
figuren schieBen. Treffen Sie dabei
die Abbilder von Zivilisten, so droht

werden.

Dieser Spielmodus ist aus dem Vor-
ganger bekannt. Hier gilt es, unter
Zeitdruck einige kurze Levels zu
bestehen. Heilpakete gibt es dabei
keine, was die Sache erschwert.

KATZENFAHRT

Mit einer ferngesteuerten Katze fiitzen
Sie durch verschiedene Hindemispar-
cours. Wenn Sie in eine Wand rauschen,
Kippt die Katze um und muss wieder
aufgerichtet werden — das kostet Zeit.

Hier dreht sich alles um die TimeSplit-
ters-Affen. Beispielsweise diirfen Sie
den pelzigen Viechern beim Tanzen
zusehen oder Wassermelonen gegen
sie verteidigen.

VERSCHIEDENE
HERAUSFORDERUNGEN
Hier gehen Sie mit Geschiitzen auf
TimeSplitters-Jagd oder holen Flug-
zeuge vom Himmel. Im Bild sehen
Sie ein kleines Basketballspielchen.
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(MEHRSPIELER-MODI ) TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

Nur ein Schwein hallert allein

Bevor Sie sich in den zahlreichen Spielmodi und Levels so
richtig austoben, kannen Sie vielerlei Einstellungen vornehmen.
Neben den i zu Zeit- und F imi
Power-ups usw. diirfen auch komplett eigene Waffen- und Bot-
Sets erstellt werden. Alles in allem konnte ein Mehrspieler-Shoo-
ter nicht besser ausgestattet sein.

Zonen

Ein blaues Team spielt gegen ein rotes
Team. Beide miissen in den Levels ver-
teilte Felder kontrollieren und erhalten

dafiir Punkte. Das Team mit den meis-

ten Punkten gewinnt.

Schrumpfen

% Mit jedem Ableben schrumpft der Cha-
rakter des Spielers und ist so schwerer
2u treffen. Wer am Ende die meisten
Abschiisse fiir sich verbuchen kann,
hat gewonnen.

Team-Deathmatch

. Genau wie Deathmatch, mit dem

* Unterschied, dass sich zwei oder mehr
Teams bekampfen. Es gelten dieselben
Bedingungen wie bei der Jeder-gegen-
jeden-Variante.

D Eskorte

§ Hier muss ein VIP auf seinem Weg
von Punkt A nach B beschiitzt wer-
den. Man kann sich entweder fiir das
.. Beschiitzer- oder das Angreifer-Team
entscheiden.

Dieb

Die Miinzen gefallener Gegner werden
gesammelt. Der Spieler, der zuerst die
| festgelegte Punktezahl erreicht oder

. am Ende eines Zeitlimits die meisten
Punkte hat, gewinnt.

Bagta

Die Spieler miissen versuchen, eine
im Level versteckte Aktentasche zu
finden und so lange wie mdglich

| zu behalten. Wer es am langsten
schafft, hat gewonnen.

Affen-Assistent

Bei diesem Deathmatch bekommt der
Letztplatzierte affige Unterstiitzung.
Die Abschiisse der Primaten werden
jedoch nicht dem eigenen Konto
qutgeschrieben.

TimeSplitters 2 war das Eldorado fiir Mehrspieler-Fans. Teil 3 sorgt in diesem Bereich fiir eine Wiederholung.

. Die abgedrente Story von Future

| werden. Spieler 2 iibernimmt dabei

~ Deathmatch

Story-Koop (2 Spieler)
Perfect darf auch zu zweit genossen

stets die Rolle des Nebencharakters
der jeweiligen Zeitzone.

Elimination

Jeder Spieler hat eine festgelegte
Anzahl an Leben. Sind alle ver-
braucht, scheidet er bis zum Ende
des Spiels aus. Gewonnen hat der
Spieler, der am Ende noch (brig ist.

Hier heiBt es ,jeder gegen jeden®.
Wer am Ende eines Zeitlimits die
meisten Abschiisse hat oder als Ers-
ter eine von vornherein festgelegte
Zahl an Kills erreicht, hat gewonnen.

Sturmangriff

In speziellen Levels milssen fest-
gelegte Aufgaben erfiillt werden. Es
treten zwei Teams gegeneinander an
und nehmen die Rolle des Angreifers
und des Verteidigers ein.

Vampir

Ebenfalls eine Deathmatch-Variante.
Die Energie des Spielers nimmt stetig
ab und muss durch Abschiisse immer
wieder aufgefiillt werden. Schafft der
Spieler es nicht, stirbt er.

Capture the Bag

Zwei Teams miissen jeweils versu-
chen, eine Tasche aus der gegneri-
schen Basis zu entwenden und zur
eigenen zuriickzubringen. Das Team
mit den meisten Punkten gewinnt.

Gladiator

Hier werden nur dem Gladiator Punk-
te fiir Abschiisse vergeben. Bringt
‘man ihn zur Strecke, wird man selbst
zum Gladiator. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt.

Virus

Ein Spieler hat einen Virus (erkennbar
durch griine Flammen) und muss die
anderen anstecken. Wer es schafft,
am langsten dem Erreger aus dem
Weg zu gehen, hat gewonnen.




SONDERVEROGFFENTLICHUNG

TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT (DER MAPMAKEID

Mapmaker

Man muss kein genialer
Wissenschaftler sein, um
diesen Leveleditor zu verstehen.

ie schon in den
Vorgingern fin-
den Sie auch
beim dritten TimeSplitters
wieder einen Leveleditor, den
so genannten Mapmaker.
Mit diesem lassen sich
in Windeseile eigene
Levels  gestalten,
die man
schlieBend in

samtlichen
Multiplayer-
Spielmodi

an-

unsicher machen darf. Wer
lieber auf storybasierte Ac-
tion steht, kann sogar ganze
Missionen zusammenfiigen,
komplett mit einem Ziel, KI-
Gegnern, Schaltern und ein-
fachen, geskripteten Events.
Ihre Kkleinen Meisterwerke
miissen dieses Mal iibrigens
nicht mehr auf der Memory
Card versauern - mit einem
Online-Adapter konnen Time-
Splitters-Spieler ihre selbst er-
stellten Maps namlich sogar
untereinander austauschen!
Das Ganze funktioniert nach
einer kurzen Einarbeitung
in die Technik Kkinderleicht.
Um Thnen diesen Einstieg
zu erleichtern, stellen wir Th-
nen hier alle Funktionen des
Mapmakers vor.

BAUSTEINE
Um einen Level zu erstel-
len, setzen Sie einfach
verschiedene Bausteine
zusammen. Insgesamt
gibt es 45 solcher Ein-

Zuscll

Emo

Wiihien

HOBBY-ARCHITEKT Mit 45 verschiedenen Bausteinen setzen Sie die Maps

Manche

sind von

angelegt.
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CDEII MAPMAKER) TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

(=8 R4

Platzieren

Y

FLOTT Ein solcher zweistiickiger Level ist leicht zusammengeschus-
tert. An dieser Deathmatch-Arena haben wir nur fiinf Minuten gebaut.

zelteile, aus denen Sie eine
Karte kreieren diirfen. Diese

ITEMS
Damit IThre Levels nicht karg
und leer diirfen Sie

konnen sogar
gestapelt werden. Auf bis zu
fiinf Stockwerke sind die Le-
vels auslegbar. Die Platzi
rung der Einzelteile funkti-
oniert denkbar einfach. Mit
einem Druck auf die X-Taste
wiihlen Sie sie aus, mit einem
zweiten Betitigen werden sie
in die Karte eingefiigt. Auf
Waunsch lassen sich samtli-
che Bausteine natiirlich auch
um die eigene Achse drehen.
Damit sich Thre architekto-
nischen Meisterwerke nicht
zu sehr dhneln, gibt es darii-
ber hinaus fiinf verschiedene
Grafiksitze. Die Bausteine
sind vom Aufbau her zwar in
jedem Grafikset identisch, die
Texturen unterscheiden sich
jedoch. Ob ein Labor, dgyp-
tischanmutende Tempel, eine
Militirbasis, ein verfallenes
Geisterhaus oder futuristische
Gebilde, hier gibt’s fiir jeden
Geschmack etwas.

sie mit reichlich Items verse-
hen. Zunichst sind das na-
tiirlich einmal Waffen und
Munition sowie Heilpakete
und Riistungen. Aber auch
Einrichtungsgegenstinde oder
interaktive Objekte wie explo-
dierende Fasser finden sich im
breit geficherten Item-Sorti-
ment. Ebenfalls wichtig sind
die Startpunkte der Spieler so-
wie die Zonen oder die Akten-
taschen fiir die verschiedenen
Mehrspieler-Modi.

LICHT

Jeden Raum diirfen Sie in ein
anderes Licht tauchen. Das
funktioniert d@hnlich einfach
wie das Setzen der Bausteine
selbst. Wihlen Sie ein Einzel-
teil aus, wird anhand eines
farbigen Kistchens angezeigt,

TEMPEL DES TODES

X-Taste, offnen Sie ein Fens-
ter, in dem Sie nun eine ande-
re Farbe auswihlen konnen.
In Geisterhdusern macht sich
ein schummriges Rot sehr
gut, wihrend in Forschungs-
labors ein kiihles Blau fiir
Atmosphire sorgt.

GEGNER-KI

Die letzten beiden Punkte
sind besonders fiir Einzel-
spieler-Levels wichtig. Unter
KI-Einstellungen konnen Sie
sich Figuren auswihlen, die
sich dem Spieler im fertigen
Level gegeniiberstellen wer-
den. Jedem einzelnen dieser
Gegner diirfen Sie eine eigene
Verhaltensweise auf den Leib
schreiben. Manche Charak-
tere greifen so aggressiv an,
wihrend andere lieber auf
Patrouille gehen und ihre

welche hier
im Spiel herrschen werden.
Driicken Sie erneut auf die

vorgegebene Strecke nicht
verlassen. Wahlweise ver-
schwinden Gegner nach dem

Ableben oder kehren immer
wieder zuriick.

Bei dieser Karte haben wir uns filr das Agypten-
Grafikset entschieden. Daneben gibt es vier weitere Grafikstile.

EVENTS

Zu guter Letzt konnen Sie
unter diesem Meniipunkt
Events einstellen. Events
sind zum Beispiel Schalter,
die bei Betitigung eine Tiir
offnen, Texteinblendungen,
die dem Spieler das Ziel ver-
raten, oder ein Countdown,
der vorgibt, in welcher Zeit
man den Level bewiltigt ha-
ben muss. Die Einstellung
solcher Events funktioniert
nach einem einfachen Ur-
sache-Wirkung-Prinzip und
nennt sich Spiellogik. Das
heifdt, zunichst setzen Sie
einen so genannten Trigger,
der eine Bedingung fiir einen
Event festlegt. Anschlieflend
bestimmen Sie mit der Akti-
on, was genau passieren soll.
Wollen Sie zum Beispiel,
dass sich eine verschlossene
Tiir 6ffnet, sobald der Spieler
einen Schalter betitigt, ist
der Schalter selbst der Trig-
ger, die Tiir die Aktion. So
einfach geht das.

URSACHE In diesem Menii legen Sie Events fest. Das sieht zwar
kompliziert aus, ist aber eigentlich sehr einfach.

UND WIRKUNG Mit Events konnen Sie dem Spieler zum Beispiel bestimmte
Ziele Sie die selbst.
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Wi selbst sind unsere

PLAYZONE: Bisher war Time-
Splitters hauptsichlich ein
Multiplayer-Ego-Shooter mit
einem Story-Modus als nette
Dreingabe. Dieses Mal habt
ihr in den Einzelspieler-Mo-
dus aber ebenfalls richtig viel
Arbeit gesteckt.

David Stimmt. Wir
wollten, dass der Story-Modus
besser und fesselnder wird
als zuvor. Deswegen haben
wir uns diesmal dagegen ent-
schieden, den Spieler in je-
dem Level eine andere Figur
steuern zu lassen. Wir brauch-
ten eine zentrale Hauptfigur,
auf die wir uns konzentrieren
konnten. Das hat uns erlaubt,
die Geschichte um die Time-
Splitters und deren Herkunft
zu erzihlen. Das geht bei Fu-
ture Perfect natiirlich Hand in
Hand mit den vielen coolen
Settings, die Cortez wihrend
des Spiels bereist. Die haben es
uns ja iiberhaupt erst moglich
gemacht, diese abgefahrene
Zeitreisegeschichte zu erzih-
len. Wir hoffen und glauben,
dass die Spieler sehr zu-
frieden mit dem Ergebnis
sein und viel Freude an so
vielen unterschiedlichen
Levels haben werden.

Doak:

PLAYZONE: Ein grofier Vor-
teil dieser Zeitreisegeschichte
ist auch, dass die Levels sehr
abwechslungsreich sind. Gab
es denn Epochen, die ihr ger-
ne noch ins Spiel eingebaut
hittet, die es aber nicht in
die fertige Version geschafft
haben?

David Doak: Klar, solche Pro-
bleme gibt es eigentlich im-
mer, dass man etwas in ein
Spiel einbauen will, es aber
nicht realisieren kann. Da
muss man sich dann vor
Augen halten, was tech-
nisch und vom Design
her iiberhaupt mog-
lich ist. Und selbst
wenn es moglich ist,
dann muss man sich
immer noch iiberle-
gen, ob diese oder jene
Epoche iiberhaupt ins

David Doak, Chef des Entwicklerstudios
Future Perfect, philosophiert iiber Zombie-

X!
¢
P

Gesamtkonzept gepasst hitte.
Aber wir sind wie gesagt sehr
iiberzeugt davon, dass wir das
Beste aus Future Perfect ge-
macht haben.

PLAYZONE: Die Mul- ’
tiplayer-Modi habt @
ihr aber natiirlich
nicht iiber Bord
geworfen. Waren
diese wieder euer
Hauptaugenmerk
oder wart ihr
voll und ganz
auf einen
neuartigen
Story-Mo-
dus aus? -

‘

Spielmodus
soll so gut
wie nur irgend
moglich sein."

David Doak: Der Multiplayer-
Aspekt war schon immer ein
wichtiges Element der Time-
Splitters-Spiele. Jetzt eigent-
lich sogar mehr denn je, wo
wir auch noch
Online-Sup-

port fiir die Xbox und PS2 in-
tegriert haben. Aber speziali-
siert haben wir uns eigentlich
weder auf den Story- noch auf
den Mehrspieler-Modus. Time-
Splitters ist mal wieder ein
grofes Spiel, in dem es viel zu
entdecken gibt. Da soll jeder
Spielmodus so gut sein wie
nur irgend moglich. Da steckt
iiberall viel Arbeit drin.

PLAYZONE: Das merkt man.
Besonders die vielen Ideen,
die ihr da reingesteckt habt.
Ich glaube, es gibt kein ande-
res Spiel, in dem man Zom-
bieaffen enthaupten kann.
David Doak: Hey, wenn du
glaubst, das wire bizarr,
dann warte erst mal, bis du
die Katzenrennen oder den
Affentanz gespielt hast.

PLAYZONE: Die habe ich
ebenfalls schon zur Genii-
ge gespielt. Wie zur Holle
kommt ihr iiberhaupt auf
solche Ideen?
David Doak: Da lassen wir un-
serer Kreativitit freien Lauf.
Wir ziehen alles in Betracht,
was uns nur irgendwie in-
teressant vorkommt. Einige
dieser Ideen sind so abgefah-
ren, dass sie einfach hingen
bleiben und du weifdt: ,Hey,
das muss ins fertige Spiel”. So
war das zum Beispiel mit den
Zombieaffen. Das ist ja das
Schone am Konzept von Time-
Splitters. Das Spiel nimmt
sich selbst nicht so ernst,
da kénnen wir auch mal
solchen Blodsinn ein-
bauen, der ganz ne-
benbei den Umfang
und die Abwechslung
immens erhoht.

PLAYZONE: Bei den Cha-
rakteren sieht das dann
wohl dhnlich aus?
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Free Radical und Director von TimeSplitters
affen und die Coolness von Wesley Snipes.

David Doak: Genau. Bei der
Erstellung der Charaktere ist
genauso viel Kreativitit ge-
fragt wie beim Erfinden neu-
er Spielmodi. Und du musst
doch zugeben, dass schon
ein paar echt abgefahrene
Charaktere dabei sind.

PLAYZO! mit denen
man dann auch online an-

kann. Weil das alles so einfach
funktioniert, sehen wir die
Mod-Community auch best-
méglich unterstiitzt. Dadurch
ist die Langlebigkeit des Titels
eigentlich garantiert.

PLAYZONE: Uberhaupt ist
TimeSplitters ja der erste und
bislang einzige Konsolen-Ego-
Shooter, der iiber einen inte-

lich an den Leveleditor ran-
gegangen und sind auch sehr
stolz darauf, die, wie du es
selber schon gesagt hast, ers-
ten und bislang Einzigen zu
sein, die auch Konsolenspie-
lern die Moglichkeit zum
Modden (Modding ist ein
Begriff aus PC-Spielerkreisen
und bezeichnet das Editie-
ren von Spielinhalten, also

,Ach sehe keinen Grund, warum man Humor nicht
auch mit heikien Themen vermischen kann."

treten kann. Wie sieht’s da
mit der Online-Connectivity
aus? Ob das mit 16 Spielern
so fliissig lauft wie im Einzel-
spieler-Modus?

David Doak: Die Entscheidung,
TimeSplitters online spielbar
zu machen, war der néchste
logische Schritt in der Weiter-
entwicklung der Serie. Seit Mai
letzten Jahres spielen und tes-
ten wir die Mehrspieler-Modi
schon mit der héchstmoglichen
Anzahl an Teilnehmern von
16 Leuten, um sicherzustellen,
dass das Gameplay nicht unter
Lags oder Ahnlichem leidet.

PLAYZONE: Zusitzlich wird
man auch noch selbst erstell-
te Maps online tauschen kén-
nen - wie darf man sich das
vorstellen?

David Doak: Das Mapsharing
lduft iiber die Server von EA.
So ist das fiir den Spieler am
reibungslosesten und komfor-
tabelsten. Es wird eine Lobby
geben, in der man seine Maps
hochladen oder eine Liste
der bereits verdffentlichten
Maps durchschauen und die
gewiinschten downloaden

grierten Leveleditor verfiigt.
Warum, meinst du, haben
euch das andere Entwickler
noch nicht abgekupfert?

David Doak: Hm, gute Frage,
da fillt mir eigentlich nichts
dazu ein. Wobei, halt, doch,
natiirlich fallt mir so einiges
dazu ein: Hauptsichlich weil
es eine Schweinearbeit ist, so
etwas wie einen Leveleditor

[in Online-Modus war der nachste logische Schritt

Sounds, Texturen oder ganze
Levels, Anm. d. Red.) geben.
Wir als Spieler haben uns so
etwas eigentlich schon im-
mer gewiinscht, deswegen
haben wir es letztendlich
auch selbst angepackt. Jetzt,
da wir dank des Onlinesha-
rings auch selbst sehen kon-
nen, was Spieler so damit
fabrizieren, sind wir schon

jedem Land ein paar Leute, die
auf so etwas spezialisiert sind.

PLAYZONE: Ich frage, weil
Cortez in der deutschen Ver-
sion die deutsche Stimme von
Wesley Snipes hat. Das ist
zwar ein sehr gutes Beispiel
fiir die hohe Qualitit der Lo-
kalisierung, aber denkst du
nicht, dass Cortez dadurch
etwas zu cool wirkt? In der
englischen  Originalfassung
war er ja zugegebenermafSen
etwas ... nun ja ... vertrotielt.
Was? Willst du
mir damit etwa andeuten,
dass du Wesley Snipes tat-
sichlich cool findest?

David Doak:

PLAYZONE: So hab ich das
nicht gesagt ...

David Doak: Na dann ist ja
gut. Denn wir beide wissen
doch: Cortez konnte jeden
in den Hintern treten — auch
Wesley Snipes. Er ist aufgrund
seiner Zeitreisen eben nur in
dieser unglaublich schnell-
lebigen Welt unterwegs. Das
wiirde doch jeden von uns

in der Weiterentwickiung von TimeSplitters."

sehr darauf, eini-

iiberhaupt zu p

ren. Und seinen Chef erst mal
davon zu iiberzeugen, dass
so etwas den Mehrwert eines
Spiels erhoht, ist ebenfalls
kein Zuckerschlecken. Und
bis man erst mal alles getestet
hat und Fehlerquellen besei-
tigt ... ich will gar nicht mehr
dran denken. Ist das Grund
genug?

Aber mal im Ernst, wir sind
tatsichlich sehr leidenschaft-

ge Ergebnisse zu betrachten.
Wir hoffen schon auf ein
paar witzige und kreative Le-
vels kurz nach dem Release
des Titels.

PLAYZONE: Wart ihr auch fiir
die deutsche Lokalisierung
zustandig?

David Doak: Nein, das hat
Electronic Arts in die Hand
genommen. Die haben da in

ein wenig verwirren, oder?
PLAYZONE: Und trotzdem
nimmt er es in der deutschen
Fassung anscheinend gelasse-
ner als in der englischen.
David Doak: Stimmt schon,
aber wir wollten ihn etwas
taffer darstellen. Dieses Auf-
treten ist auch etwas kon-
trastreicher zu den witzigen
Elementen im Spiel, was die-
se eigentlich noch krasser er-
scheinen lésst.

@_
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PLAYZONE: Stimmt, die
Cutscenes sind teilweise zum
Briillen komisch.

David Doak: Alle Skripts wur-
den bei uns im Entwickler-
team geschrieben - von ein
paar echt kaputten Gestalten
(grinst).

PLAYZO Mit dem Hu-
mor sieht es dhnlich aus wie
mit dem Mapmaker - keiner
traut sich, euch das nachzu-
machen. Wieso? Ist es ein
ethisches Problem, die ge-
walttidtigen Inhalte von Ego-
Shootern mit Humor zu ver-
mischen?

David Doak: Hm, keine Ah-
nung, wie ich dir das beant-
worten soll. In TimeSplitters
kam immer zuerst das Ga-
meplay und dann der Hu-
mor. Der gesamte Stil macht
die Serie dann letztendlich
ja auch zu dem, was sie ist.
Wobei Future Perfect ja vom
Gewaltfaktor her etwas def-
tiger ist als die Vorginger.
Gleichzeitig hat der Titel
aber auch noch mehr wit-
zige Elemente - das ging
bei uns Hand in Hand, ich
sehe da keinen Grund, wa-
rum man Humor nicht auch
mit heiklen Inhalten ver-
mischen kénnte. Es kommt
wohl darauf an, dass man
einen Stil findet, der zu all
dem passt. Wir selbst sind in
dieser Hinsicht auch unsere
groften Kritiker — wenn uns
im Spiel etwas nicht selbst
zum Lachen bringt oder es
einfach zu iibertrieben ist,
fliegt es raus.

Die Zombieatfen sind irgendwie
héngen geblieben."

PLAYZONE: Abgesehen von
deinen eigenen Spielen, an
welchen Titeln der letzten
Zeit hittest du denn sonst
gerne mitgearbeitet?

David Doak: An jenen, die
iiber fiinf Millionen Mal ver-
kauft wurden und ordentlich
Kohle gebracht haben.

PLAYZON Zum  Schluss
noch zwei Fragen zur Trilo-
gie. Jetzt, da das Geheimnis
um die TimeSplitters geliiftet
ist, ist denn iiberhaupt noch
Raum fiir weitere Serientitel?

David Doak: Lass uns
doch erst mal Future
Perfect komplett zu Ende
bringen. Dann sehen wir,
wie gut die Spieler auf
den Titel reagieren und
ob iiberhaupt Interesse
an einem vierten Teil be-
steht. Vorstellen konnte
ich es mir ehrlichgesagt
schon, dass Cortez noch
ein weiteres Mal zur
Waffe greift - dank
des Zeitreiseszenarios
gibt’s ja eigentlich
auch immer ein paar
offene Enden, an
die man ankniip-
fen kann.

Gp
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zentrale Hauptfigur"

PLAYZONE: Hattet
ihr damals, als ihr
am ersten Time-
Splitters  gearbei-
tet habt, schon
Pline, diesen
Ego-Shooter als
Trilogie mit
diesem  Ende
anzulegen?
David Doak:
Nein, konkre-
te Pliane gab es
dafiir nie. Aber so
lauft das nun mal,
wenn man ein
neues Spiel auf den
Markt bringt. Man
will auf dem Erfolg
aufbauen und sein
Werk erweitern und
verbessern. Die Time-
Splitters-Serie liegt
uns in dieser Hinsicht
besonders am Herzen,
weil sie mit der Firma

Free Radical gewachsen ist.
Free Radical existiert nun \
seit fast sechs Jahren. In die- o
ser Zeit haben wir viel ge-

lernt, an Erfahrung dazuge-

wonnen und machen immer

bessere Spiele. Wer weif3,

vielleicht wird die Zukunft

ja wirklich perfekt?

PLAYZONE: Mit diesem
schonen Schlusswort  be-
danken wir uns fiir das In-
terview und wiinschen euch
viel Erfolg mit TimeSplitters
Future Perfect.
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(DAS ENTWICKLERSTUDIO) TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

Das Entwickierstucdio

free Radical

Wer sind tberhaupt die Kdpfe hinter dem Entwicklerstudio?

or  der  Griin-
ung von Free
adical arbei-
tete der Grofteil der Mitar-
beiter beim Entwicklerstudio
Rare, das Ende 1994 mit der
Wiederbelebung einer Video-
spiellegende erstmals von
sich reden machten: Donkey
Kong Country, ein Jump &
Run fiir das Super Nintendo,
avancierte in kiirzester Zeit
zum Kilassiker fiir diese Kon-
sole und zog etliche Fortset-
zungen nach sich. Spiter ar-
beitete man mit Conker und
Banjo-Kazooie an weiteren
erstklassigen Jump & Runs fiir
das N64. Zwei Titel, die sogar
noch erfolgreicher wurden,
waren die Ego-Shooter Perfect
Dark und das hierzulande in-
dizierte GoldenEye.

FREIE RADIKALE

Nachdem David Doak und
Karl Hilton Rare verlassen
hatten, griindeten sie 1999
eine eigene Entwicklungsfir-
ma: Free Radical. ,Der Name
bezeichnet in der Chemie
eine sehr aktive Gruppe”, so
David Doak. ,Free Radical
hat auch als Firmenname gut
ins Bild gepasst. ,Free’, weil
wir ja Rare verlassen haben
und nun unsere eigene Firma
hatten. Und ,Radical’ sollte
den Leuten klarmachen, dass
wir keine fiinf Jahre brau-
chen, um unser erstes Spiel
fertig zu stellen.” Innerhalb
dieser fiinf Jahre haben Free
Radical tatsdchlich nicht
nur fiir eine Software-Per-
le gesorgt. Nach einem eher
durchschnittlichen ersten Ti-
meSplitters-Titel wuchs man

schnell iiber sich hinaus und
sorgte mit dem zweiten Teil
fiir einen Ego-Shooter-Hit.
Future Perfect, der dritte Teil
der Serie, steht dem in nichts
nach. Neben der TimeSplit-
s-Serie entwickelte Free
Radical auch das spannen-
de Action-Adventure Second
Sight, das vom Stil her den Ti-
meSplitters-Titeln dhnelt. In-
haltlich schldgt man mit der
Geschichte um einen Agen-
ten, der mit Psi-Fahigkeiten
ausgestattet ist und so seine
Umwelt beeinflussen kann,
aber in eine andere Kerbe.

KLUGE KOPFE

Geniigend Potenzial fiir wei-
tere Hits besteht also zur
Geniige - besonders wenn
man sich den Werdegang
der Entwickler vor Augen
hilt. Game-Designer Karl
Hilton beispielsweise hat
ein abgeschlossenes Ar-
chitekturstudium hin- §
ter sich. Nach diesem
Studium kehrte er direkt

an die Uni zuriick, um
sich zusitzlich im Fach
Computer Visualisierung
und Animation einen
Abschluss zu holen.
Sein Know-how
brachte ihm
bei Rare
den Pos-

7

ten des Lead Artist bei der
Entwicklung von GoldenEye
und Perfect Dark. Seit der
Griindung macht sich Free
Radical Karl Hiltons gesam-
melte Erfahrung fiir samtli-

JIRI] ==

DAVID DOAK Einer der
Griindungsviter von Free Radical.

che Titel zunutze, an denen
diese Entwicklerfirma bislang
arbeitete. Nahere Informati-

on zu diesen Spielen finden
Sie unter der neuen Internet-
adresse www.frd.co.uk.
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