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DIE NEUE DIMENSION DES VIDEOSPIELS



SONDERVEROFFENTLICHUNG

DIE NEUE DIMENSION DES VIDEQSPIELS

DER NINTENDO DS ERSCHEINT AM 11. MARZ 2005 ZU EINEM PREIS VON € 149,99 unassnoucse esewersun.
ERHALTET HIER EINEN UBERBLICK UBER DIE SENSATIONELLEN MOGLICHKEITEN DER NEUEN KONSOLE.

DER TOUCHSCREEN:
Eine Innovation im Bereich der
mobilen Unterhaltung stellt der
Touchscreen dar. Statt komplizierter
Button-Kombinationen klickt man
mit dem eigelegten Stift oder

mit dem Finger direkt einfach auf
den unteren Bildschirm, um die

gewiinschte Aktion durchzufiihren.
~J

f
EINGEBAUTES MIKROFON:
Damit der Spieler noch intensiver in das Spiel mit eingebu
den wird, besitzt der Nintendo DS ein Mikrofon. Dieses kann
fiir Sprachsteuerung in Spielen eingesetzt werden. In Titeln
‘wie Project Rubkann der Spieler durch Pusten auf das Mikro-
fon aber auch ein Segel aufblahen oder Kerzen auspusten.

MACHTIGE GRAFIK, BOMBASTISCHER SOUND:
Der Nintendo DS beinhaltet leistungsfahige Chips, mit denen
die Darstellung aufwendiger 3D-Grafiken maglich wird. Das
lasst Spielerlebnisse wahr werden, wie man sie nie zuvor auf
einem Handheld gehabt hat. AuBerdem kann der Spieler den
tollen Sound des Nintendo DS Giber Kopfhirer oder iber die
in der Konsole eingebauten Stereo-Lautsprecher virtuellen
Surround-Sound genieBen.




LEISTUNGSSTARKER AKKU
Mit dem im Nintendo DS
verwendeten leistungsstarken
Lithium-lonen-Akku kdinnt ifr bis
2uzehn Stunden am Stiick zocken.
Habt ihr gerade keine Zeit zum
Speichern, konnt ihr die Konsole
einfach zuklappen. Das Spiel pau-
siert automatisch und die beiden
Bildschirme sind so optimal gegen |
Kratzer geschiitzt

NINTENDO

SONDERVEROFFENTLICHUNG

DS.

Der Nintendo DS bietet euch neuartiges Gameplay, wie ihr es nach nie zuvor auf einer Konsole erlebt habt. Seht hier drei Beispiele:

GENIAL

Super Mario 64 DS bietet euch weit mehr
als nur ein normales Jump & Run. Beweist
euch in iber 24 Minispielen. Priift eure
Geschicklichkeit im Eisstockschiefen,
stellt ever Gedachtnis bei verschiede-
nen Versionen von Memory sowie dem
Hiitchenspiel auf den Prifstand oder stellt
neue Highscores in innovativen Karten-
spielen auf. Das Beste ist: Ihr misst keine
Kntpfc i

ABGEDREHT

Eines der skurillsten Spielkonzepte erwartet
euch in WarioWare Touched!. In iiber 180 Mi-
nispielen miisst ihr Streichdlzer entziinden,
einen Skilaufer durch Fahnen navigieren,
Ballons zum Platzen bringen oder am
Hammerwerfen teilnehmen. Alle Spiele
werden iiber den Touchscreen gesteuert

und sind dadurch denkbar unkompliziert zu
kontroltieren. Beim Hammerwerfen miisst
ifr bei mit dem beigelegten Stift

auswendig lernen, die Minispiele von Super
Mario 64 DS werden komplett iber den
Touchscreen gesteuert.

& =

immer schneller um den Hammer kreisen.
Dreht er sich schnell genug, muss man ihn
im richtigen Moment abwerfen.

KABELLOSER MEHRSPIELER-SPASS:

INNOVATIV

Absolut einzigartig ist auch Project Rub. In
Segas Datinggame misst ihr das Herz einer
Frau erobern. Heizt durch Streichen auf dem
Touchscreen Feuer an, um die Herzensdame
2uwarmen, oder blaht durch Pusten auf das
Mikrofon ein Segel auf, um die Gute noch
rechzeitig mit dem Boot vor einem Hai zu
retten. Demonstriert durch richtig getimtes
Klicken auf den Touchscreen im Tanzspiel
euer Taktgefiihl oder ruft in das Mikrofon,
um auf euch aufmerksam zu machen. So
etwas habt ihr in einem Videospiel bisher
noch nicht gesehen!

Vorbei sind die Zeiten, in denen man seine Konsolen umstandlich verkabeln musste,
um mit mehreren zu spielen. Der Nintendo DS bietet eine eingebaute WLAN-Fahigkeit,
welche die Verbindung mit anderen DS-Konsolen automatisch iiber Funk aufnimmt.
Sind die Spiele entsprechend programmiert, bendtigt man fiir den Mehrspieler-Modus

sogar nur ein Modul,

TWEI BILDSCHIRME:

Dank Dual Screen erhélt der Spieler mehr Informationen als bei jeder
anderen Konsole auf einen Blick. So kann auf dem einen Bildschirm
beispielsweise das eigentliche Spiel dargestellt werden, wéhrend
man auf dem anderen eine Ubersichtskarte zu sehen bekommt.

CHATSOFTWARE +
INTEGRIERTER KALENDER:
Im Nintendo DS sind auch ein
Kalender sowie die Chatsoft-
ware PictoChat integriert, mit
der ihr mit bis zu 16 anderen

Durch den eingebauten Modulschacht kannen auf
dem Nintendo DS zustzlich auch Game-Boy-
Advance-Spiele wiedergegeben werden. Somit

Nechtest du den Norm fr
708 exutellens

stehen vom Start weg neben den Nintendo-DS-
Titeln iiber 550 Spiele zur Verfiigung.

.| DS-Benutzern gleichzeitig

kommunizieren kannt.



DIE STARTSPIELE:

ZUM START DES NINTENDO DS FINDET IHR 14 SPIELE IN DEN REGALEN.

RAYMAN DS

Mit Rayman DS wird euch ein
innovatives Jump&Run-Vergniigen
der Extraklasse prasentiert. Den
Spieler erwarten 45 speziell fir den
DS entwickelte Levels. Der Touch-
screen zeigt den Spielfortschritt,
den Lumzahler, die Gesundheit und
die gesammelten Kfige.

SUPER MARIO 64 DS

Erlebt den Nintendo-64-Meilenstein
komplett iberarbeitet und in nie
dagewesener Qualitat auf dem
Nintendo DS! Wahlt neuerdings

aus vier Charakteren (Mario, Yoshi,
Luigi und Wario), sammelt mehr
Sterne denn je und vergniigt euch in
brandneuen, genialen Minispielen.

SPILETITEL STEL POLARIUM
ASPHALT URBAN 6T Gameloft/Ubisoft PROJECT RUB
MISTER DRILLER: DRILL SPIRITS Namco RAYMAN DS
PING PALS THY ROBOTS
POKEMON DASH Nintendo SPIDER-MAN 2

DERVEROFFENTLICH

NINTENDDDS

WARIOWARE TOUCHED!

Nichtsnutz Wario begeisterte
bereits auf dem Game Boy Advance
und dem GameCube Millionen

von Spielern. Jetzt verbreitet der
sympathische Antiheld in dber 180
Minispielen - vom Kerzenauspus-
ten bis zum Katzenfangen - auch
auf dem DS Spielspal pur.

PROJECT RUB

Hier miisst ihr das Herz einer

Frau erobern und dabei allerlei
Heldentaten bestehen. Ob ihr eure
Herzensdame vor dem Ertrinken
rettet, ein Feuer in einer Disco
verhindert oder Fallschirmspringer
vor dem Absturz bewahrt - Project
Rubzieht samtliche DS-Register.

Nintendo ‘SUPER MARIO 64 DS
Sega ‘THE URBL: SIMS IN THE CITY
Ubisoft TIGER WOODS PGA TOUR
Vivendi WARIOWARE TOUCHED!
Activision 100 KEEPER

THE URBZ: SIMS IN THE CITY

Die beliebte Sims-Serie gibt es auch
auf dem DS. In The Urbz: Sims in
the Cityversucht ihr, mit eurem Urb
soziale Kontakte zu pflegen, Partys
2u schmeiBen und mit anderen Urbz
anzubandeln. Wie im richtigen Leben
misst ihr jobben gehen, um Geld zu
verdienen.

Nintendo
Electronic Arts
Electronic Arts

Nintendo

Igniton

DIE HIGHLIGHTS DER NACHSTEN MONATE:

MARIO KART DS

Mit Vollgas rast die beliebte Funracer-

Serie auf den Nintendo DS. Dank doppelter
Bildschirm-Power habt ihr mehr Ubersicht
denn je und kannt dank WLAN-
ohne Kabelsalat um den Sieg fighten.

METROID PRIME HUNTERS

Samus startet in ein brandneues Science-
Fiction-Abenteuer. Dank Touchscreen-Steu-
erung (dsst sich die Kopfgeldjagerin einfach
wie nie Im pieler-Modt
duelliert ihr euch mit Freunden.

ADVANCE WARS DS

Hier erwartet euch heifle Strategie-Action.
Die beiden Bildschirme des DS bieten euch
einzigartige taktische Maglichkeiten. Die
Entwickler zeichneten sich bereits mit den
grandiosen Game-Boy-Advance-Spielen aus.

CASTLEVANIA DS

Konami setzt die erfolgreiche Vampirjagd
auf dem Nintendo DS fort. Ubernehmt die
Kontrolle iiber Soma Cruz, den Held der
Game-Boy-Advance-Abenteuer, und verhin-
dert die Wiedergeburt Draculas.

aem e FINAL FANTASY: CRYSTAL CHRONICLES SquareEnx  POKEMON DIAMOND & PEARL Nitendo
ANIMAL CROSSING Natend  JAMWITH THE BAND Nitendo  RETROATARI CLASSICS A
ANOTHER Nitendo  JUMP SUPERSTARS Nintendo  STAR WARS: REVENGE OF THE SITH Actvsion
BOKTA Konami ~ MADDEN NFL 2005 BectronicAts  THELEGEND OF ZELDA Nintendo
BOMBERMANDS . WugsonSoft  NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2 Blectonic s VIEWTIFUL JOE Capeom
DRAGON BALLZ Mari NEWSUPER MARID BROS. Nintendo ~ YOSHI TOUCH & 60! Nintendo
FINAL FANTASY I Square Enix NINTENDOGS Nintendo  YU-GI-OH! NGHTMARE TROUBADOR Konami

FUR SPIELENACHSCHUB IST GESORGT: INSGESAMT SIND UBER 120 SPIELE FUR DEN NINTENDO DS ANGEKUNDIGT.




EDITOR

DSCHUNGEL ODER
RENNSTRECKE?

Dabei handelt es sich

um keine Glaubensfrage.
Viele PLAYZONE-Redakteure
wollen sowohl MGS 3 als
auch GT 4 durchzocken.

||

ON HANS 1PPSGH

COMEBACK DER DAUERBRENNER

MGS & GT

Wonnemonat Méirz?

GUT, BESSER, RAR!

Nur wenigen Spielereihen ist es bislang gelungen, iiber einen sehr
langen Zeitraum populdr zu bleiben. Noch weniger Spielserien
schafften es, mit wirklich jeder Episode Hochstwertungen abzurdu-
men. Und es diirfte (neben Final Fantasy natiirlich) kaum Serien ge-
ben, die noch enger mit dem Erfolg der PlayStation verkniipft sind
als Gran Turismo und Metal Gear Solid. Genau von diesen beiden
Klassikern gibt es nun im Mérz fantastische Fortsetzungen, die man
sich als PlayStation-Fan auf keinen Fall entgehen lassen darf. Die
Dschungelabenteuer von Snake in Metal Gear Solid 3 (ab 03.03.2005
im Handel) und die Rennspieloffenbarung Gran Turismo 4 (ab
09.03.2005 im Handel) gehoren ohne Zweifel zum Besten, was man
auf der PlayStation 2 bislang gesehen hat. Und es ist fraglich, ob
aus der mittlerweile doch relativ betagten Konsole iiberhaupt noch
mehr Tricks herausgekitzelt werden kénnen.

PSP IM ANMARSCH?

Wihrend Nintendo Ende Februar in Paris endlich die Karten offen
legte und verriet, dass der Nintendo DS ab 11. Mérz zum Preis von
149 Euro erhiltlich sein wird, halt sich Sony bedeckt. In (fragwiirdi-
gen) Internetforen wollten zwar Insider wissen, dass die PSP ledig-
lich wenige Tage spiter zum Preis von 199 Euro erscheinen wird,
doch zweifeln wir daran. Uns wiirde es nicht wundern, wenn Sony
erst im Sommer (zur Ferienzeit) mit der PSP an den Start gehen wiir-
de, obwohl bis Redaktionsschluss die Softwarehersteller, die an den
ersten Spielen fiir die neue Konsole arbeiten, von einem Termin im
Mirz sprachen. Lohnen wird sich die Wartezeit auf alle Flle! Ich
wiinsche Thnen eine schone Zeit und viel Spaf bei der Lektiire.

Thr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Yves Nawroth (Redaktion)

Uwe Honig (Redaktion)

Wolfgang Fischer (Redaktion)
Michael Pruchnicki (Redaktion)
Britta Rasp (Layout)

David Mola (Layout)

Von links nach rechts, vordere Reihe:
Hans Ippisch (Redaktion)

Robert Heler (DVD-Redaktion)
Matthias Schiftel (Layout)

Uco Crnjak (Redaktion)

Nico Lindner (Redaktion)

Maik Biltefiir (Redaktion)

Nicht mit auf dem Bild
Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)

—t—r——

29,75 EURD |

wviasmn: Pasoeriaion




PLAYZONE

10 Aligemeine News
16 Japan-News
14 Online-Gaming-News

13 Resident Evil Apocalypse

97,105, 123, 125 Abo-Angebote
104 Feedback

98 Hardware/Zubehdr

40 Info-Center Most Wanted

43 Info-Center Termine fiir die PS2
44 Info-Center Die besten Spiele erhaltlich: Wir haben
46  Info-Center Die Redaktion uns fiir Sie schon mal
47 Info-Center Testiibersicht durch die GameCube-
122 Impressum Version gekémpft!

122 Inserentenverzeichnis
100 Leserbriefe

124 Vorschau

103 X-Port-Spielstande
121 Zeugnis

Ace Combat Squadron Leader
Altered Beast....

Blood Will Tell...
Castievania: Curse of Darknes:
Champions: Return to Arm:
Cold Fear
Cold Winte
Constantine...
Crime Life: Gang Wars .
Death, Jr.....
ESPN NHL 2K
FIFA Street...
Fight Club.......
Godzilla: Save the Earth

Legend of Kay......
Lemony Snicket: Ratselaft
Mercenaries.

WISSNSCHET !
1SS IS )

NBA Street V3

Project: Snowblind.
Resident Evil 4...
Robotech: Invasion ..
Rumble Roses...
Samurai Western
Saru Getchy
Shadow Hearts Covenar
Sonic Mega Collection Plus
Star Wars Episode ll: Revenge of the St
SUlKOHE V...
TimeSplitters Future Perfec
UEFA Champions League 2004-2005
Viewtiful Joe 2.

Without Warning




@TIY) rPLAYZONE
YORSCHAU

30 Area51

Midways vielversprechendes Alien-Abenteuer

36 Beat Down: Fists of Vengeance
Der erste Ego-Shooter Brandaiduel: Capoms Bandeniiege

von den Legacy of Kain-
Machern Crystal Dynamics
ist gleich ein echter Hit!

34 Champions: Return to Arms

Der Nachfolger zu Champions of Norrath

24 Cold Winter
Knallharter Ego-Shooter von Vivendi

18 Resident Evil 4
Die fertige GameCube-Version im Detail

TEST

86 Ace Combat Squadron Leader
66 Cold Fear

90 . Constantine

94 ESPN NHL 2K5

82 FIFA Street

62 Mercenaries

50 Metal Gear Solid 3: Snake Eater
78 NBA Street V3

Nach Star Wars Battlefront 92 Phantom Brave
gleich der nachste Action- Project: Snowblind

56
: 84 Rumble Roses
Knaller von Pandenmic. 96 Shadow Hearts Covenant

70 Suikoden IV
74 UEFA Champions League 2004-2005
88 Viewtiful Joe 2

KURZTEST

48 Altered Beast

47 Astro Boy

48 Blood Will Tell

49 King of Fighters: Maximum Impact
47 Lemony Snicket: Ratselhafte Ereignisse
48
48
47
48

R

=)

Nanobreaker
Robotech: Invasion
Sonic Mega Collection Plus

TimeSplitters Future Perfect
(Test im 24-Seiten-Sonderheft!)

KOMPLETTLOSUNG

106 Suikoden IV

KURZTIPPS

Worstr Honter
‘\mm nes ’Mmms WURZTESTS VORSCHAU Tak 2 Der St der Triume 114 Legend of Kay
\ ‘- F:‘FA Street. ‘Death by Degrees JA;:N.;NEWS
% naos Theory S e
R BT 2t R B CHEATS & COD
Flnoow S Lackdown g s :
ALt o2 et oo D Sl + fean 120 Fight Club
‘wies Robotech: inasion World Racing 2 Tre Suie Takai j
Yy Solid 3;Snake Enter The Seed - Warzone TRAILER-SHOW 120 Godzilla: Save the Earth
w3 UEFA Champions League 2004-2005. NEWS - iy N
il s i bty 119 Killzone
3 Fatan -
ki i T peci Foces. e o et Spiner Cll: Choos Theary 118 Mercenaries
OTM Race Driver 2 (PSP) World Racing 2

119 NFL Street 2

120 Outlaw Golf 2

Rypar: The Legendary Adventure

Gungrave « Prince of Persia 1 » 55X 3 « Terminator: Dawn of Fate

w1 2002 « TmeSpiiters 2

s « MGS 2: Substance » Tue Crime: Streets of LA
—_—




1. METAL GEAR SOLID 3
Snakes neues Abenteuer ist
ein Megahit geworden!

2. RESIDENT EVIL 4

Wir konnen die PS2-Version
kaum erwarten!

3. DEVIL MAY CRY 3

Dante findet zu alter

Form zuriick.

4. FAST WIE WEIHNACHTEN
Im Marz erscheinen jede
Menge Topspiele.

5. COLD FEAR

Nicht verpassen: Gansehaut
auf hoher See

FLOPS

1. DJ HARRY

Der nervige Kommentator zieht
FIFA Street noch weiter runter.
2. PSP-VERWIRRUNG

Wann erscheint Sonys neue
Konsole bei uns wirklich?
3.ZU SPAT DRAN

Die Testversion von Gran Turismo
4 verpasste diese Ausgabe.

4. VERSCHOBEN

Far Cry Instincts kommt
allerfriihestens im April

5. SEGA-FORMSCHWACHE
Viele neue Spiele, doch meist
kaum mehr als MittelmaB.

DEATH, JR. Das witzige
Actionspiel entwickelte =y

-

In Europa unsicher

L1 U102V Verschiebung des Méarz-Termins deutet sich an - US

am 24. Marz. |

Obwohl offiziell viele Spielehersteller Mérz-Termine
fiir ihre PSP-Spiele angeben und auch Sony darauf
beharrt, offiziell halte man am bisherigen Termin
JFrithjahr”  fest, verdichteten sich bei
Drucklegung dieser Ausgabe die Hinweise,
dass die PSP in Europa erst spater als bisher
gedacht erscheinen wird. Bislang nicht offi-

ziell bestitigten Aussagen zufolge gibt es Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower Beat'emUp  Capcom
Probleme, ausreichende Stiickzahlen des Dynasty Warrlors Beat'emUp  Koel
Gerats fiir den internationalen Markt zu HEAsgaR il ES
N Gretzky NHL Eishockey Sony
produzieren, sodass Europa ,in der ersten Lumines Denkspiel Ubisoft
Jahreshilfte“ versorgt wird, aber voraus- Metal Gear Acid Strategie Konami
sichtlich nicht vor April. Auch der Preis fiir MLB Baseball Sony
Europa steht noch immer nicht fest. Da ist MVP Baseball Baseball Electronic Arts
es nur ein schwacher Trost, dass sich mit :::Sn'e vgremes gas:e:l;a:: Z‘"‘Vl A
v wilzioer: 2 1 De, § et Showdown asketbal ectronic Arts
i:r}‘m::“ﬁ;" \‘:L\‘i‘t‘l‘)r‘:‘;lml'li :ZI){ ‘Z[";"/ 'u‘lz? Need for Speed Underground Rivals  Rennspiel Electronic Arts
NFL Street 2 Unleashed Football Electronic Arts.
pdischen Start-Line-up gesellt hat. In den Rengoku: Tower of Purgatory Action Konami
USA wird die PSP am 24. Marz zum Preis Ridge Racer Rennspiel Namco
von 249 US-Dollar auf den Markt kommen. Smartbomb Geschicklichkeit  Eidos
Das Gerat wird zuerst ausschlielich im Spider-Man 2 Action Activision
Bundle mit einem 32-MB-Memory-Stick,  1ger Woods PGA Tour s EIeGaiE A
- : < Tony Hawk’s Underground 2 Remix Trendsport Activision
einer Schutzhiille und einer l-umlwdlcnt!ng Twisted Metal: Head On A Soiy
samt Kopfhorern angeboten. Auch eine Untold Legends: Brotherhood of the Blade Rollenspiel Sony
Demo-UMD ist Teil des Lieferumfangs. Die  wipEout Pure Rennspiel Sofy
erste Million Gerédte wird samt einer Film- World Tour Soccer FuBball Sony

+++ NEUE EA-SPIELE Neben dem mittlerweile bestatig-
ten Spiel zu James Bond: LiebesgriiBe aus Moskau arbeitet
Electronic Arts momentan auch an einem neuen Teil der SSX-
Serie. +++ TAKE 2 KAUFT VISUAL CONCEPTS Nachdem
die letzten drei Spiele von Segas 2K-Sportserie bei uns schon
Uber Take 2 erschienen sind, hat Take 2 nun das dafiir verant-
wortliche Entwicklerteam Visual Concepts einschlieBlich Kush

UMD mit dem kompletten Kinofilm Spider-Man 2
ausgeliefert. Insgesamt sollen 24 Spiele zum ameri-

Ape Escape: On the Loose
ATV Offroad Fury: Blazin' Trails

kanischen PSP-Start erhiltlich sein. (mp)

Sony
Rennspiel Sony

Games von Sega abgekauft und umgehend das eigene Lab
2K Games ins Leben gerufen. 2K Games wird Take 2s inte|
ne Entwicklungsstudios Visual Concepts, Kush Games, Ind|
Built, Venom Games, PopTop Software und Frog City Softwal
umfassen. Die im Januar veroffentlichten Spiele der ESPN .
Reihe erschienen bereits unter dem Namen des neuen Laby
+++ ESPN-EXKLUSIVRECHTE FUR EA Publisher Electy



VERWARNUNG Wer |
nicht horen will

Without Warning

h-Raidi

Das erste Spiel der T

Circle Studio

Terroristen haben eine chemische Fa-
brik besetzt und drohen mit deren
Sprengung. Um 22 Uhr infiltriert ein
Team von Elitesoldaten die Anlage.
Klingt nach dem Auftakt fiir ein han-
delsiibliches Actionspiel. Bei Without
Warning gibt es aber einen inte-
ressanten dramaturgischen Kniff: Die
Geschehnisse der nichsten zwolf
Spielstunden erleben Sie aus ver-
schiedenen Perspektiven. Beim Errei-
chen Handlungsereig-
zwischen den sechs
Charakteren gewechselt und dabei
manchmal auch die Uhr ein wenig
zuriickgedreht. Der liickenlose Er-
zihlstil verspricht Spannung, der

bestimmter

nisse  wird

ENTWAFFNEND In den Abschnitten
mit Tanya Shaw sind schieichen
und ausweichen angesagt.

Heldenwechsel Kurzweil. Neben ver-
siert ballernden Soldaten kontrollie-
ren Sie auch unbewaffnete Sekretd-
rinnen und Kameraleute, bei denen
Stealth-Gameplay gefordert ist. Tech-
nisch macht V lllmul Warning bereits
einen soliden druck mit Features
wie dynamischem Licht, Physik-Ef-
fekten und teilweise zerstorbarer Um-
gebung. Diese Capcom-Neuheit ent-
steht in England bei Circle Studio,
der neuen Heimat vieler ehemaliger
Mitglieder aus dem Tomb Raider-Ent-
wicklungsteam. (hl)

Hersteller: Capcom

Internet: www.circle-studio.com

Termin: 4. Quartal 2005

Anzeige

Der Gewinnspiel-
Wegweiser

ERBLICK Hie;kiinnen Sie was gewinnen!

auch in diese
FZON
su gewinnen.

ciniges
Damit

wieder

keine Gelegenhe
ten |
haben wir hic

cinen der bege!
stauben,
sicht

iber alle Gewi

in dicser Ausgabe zusammengestellt.

Wo/welcher Titel? Zu gewinnen gibt es:

Arts hat einen Exklusiv-Deal mit dem Sportsender ESPN geschlossen. Danach darf
Electronic Arts die n4chsten 15 Jahre exklusiv Sportspiele mit ESPN-| Inhalten ver-

treiben. Zuletzt hatte Sega bei der 2K-Sportserie mit ESPN

Digital Publishing erscheinen. Der witzige Actiontitel soll schon im Mai in den Laden
stehen. +++ FAR CRY VERSCHOBEN Die mit Spannung erwartete PS2-Umsetzung

+++ BARD’S TALE KOMMT NACH DEUTSCHLAND Das witzige Action-Rollenspiel
The Bard's Tale von Entwickler InXile Entertainment wird im Mérz iiber Ubisoft bei uns
erscheinen. +++ ALIEN-KULTSPIEL KOMMT UBER Z00 DIGITAL Alien Hominid,
das urspriinglich ein webbasiertes Flash-Spiel fiir PC war, wird in Europa iiber Zoo

des Ego-Shooters Far Cry wird nun doch nicht mehr im 1. Quartal dieses Jahres
erscheinen. Ubisoft hat den Titel auf die ,erste Jahreshélfte des neuen Geschafts-
jahres" verschoben, sprich: 2. bis 3. Quartal 2005. +++ GRAN-TURISMO-TERMINE
Wahrend Gran Turismo 4 bei uns auf den 9. Marz verschoben wurde, soll es in den
USA bereits am 22. Februar in die Léden kommen. +++



Gastlevania; Curse of Darkness

LIRIOLVALT LT Die Kultserie geht weiter - erneut in 3D! ‘

Das letzte Castlevania-Spiel
wurde trotz unbestreitbarer
Qualititen von den Fans auf-
grund seiner Actionlastigkeit
eher skeptisch bedugt, der
Nachfolger scheint zumindest
wieder mehr auf Rollenspiel-
Elemente zu setzen. Der Held
kann diesmal 30 magische
Wesen (Innocent Devils ge-
nannt) beschworen, die fiir
ihn  beispielsweise schwere
Tiiren 6ffnen oder ihn durch
die Lufte tragen. Die Story ist
komplett neu und kommt
ganz ohne den beriichtigten
Belmont-Clan aus: Die Haupt-
figur ist Hector, ein ehemali-

ger Gehilfe Draculas, der den
Lehren seines Meisters abge-
schworen hat. Nachdem Dra-
cula besiegt wurde, macht ein
weiterer Anhinger Draculas
namens Isaac seinen friiheren
Freund Hector als Verréter aus
und verwickelt dessen Gelieb-
te in einen todlich endenden
Hexenprozess. Castlevania:
Curse of Darkness handelt von
dem Aufeinandertreffen der
beiden Dracula-Lehrlinge, die
sich beide am anderen richen
wollen. (mp)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami-europe.com/gs
Termin: Herbst

SCHWERT STATT
PEITSCHE Auch
diesmal ist
wieder viel Action
angesagt.

GROSSES VIEH
Dieser Endgegner
kann sich sehen
lassen.

Anzeige

ZERLEGT

Dieser Droide
kriegt unser
Lichtschwert zu
spiiren. (links)

ELEKTRISIEREND
Anakin nutzt die
"SS5 Macht. (rechts)

Star Wars Episode i

Revenge of the Sith

LR T30 111 Ob Obi-Wan oder Anakin, Sie haben die Wahl. I

In Star Wars: Episode Il ibernehmen
die Spieler die Kontrolle iiber zwei
michtige Jedi-Ritter: Anakin Skywalker,
der einmal Darth Vader sein wird, und
seinen Lehrmeister Obi-Wan Kenobi. Je
nach Darsteller haben Sie Zugriff auf
vernichtende Machtangriffe und Laser-
schwertattacken oder den Weg der Pra-
zision: Obi-Wan als Vertreter der hellen
Seite der Macht steht fiir genaue Angrif-

fe und die Kontrolle tiber den Geist des
Feindes. Da das Spiel zwei Wochen vor
dem Kinofilm erscheint und auf dessen
Geschichte aufbaut, bekommen Spieler
die bislang unbekannten Schauplitze
ein Stiickchen eher als die Kinogidnger
zu sehen. (nl)

Hersteller: LucasArts

Internet: www.lucasarts.com

Termin: 5. Mai 2005

ZWEI GEGEN ZWEI
Gleich sprechen
die Licht-
schwerter.



AKTUELLES | AUS DEN USA

Heinrich
Lenhardt

berichtet.

Das Jahr
in Zahien

Software rauf, Hardware runter,
Mobilspiele munter — so ldsst
sich die Verkaufszahlenbilanz
des US-Videospielejahres 2004
lapidar zusammenfassen. Das
Marktforschungsinstitut NPD
Funworld hat seine Auszahlung
abgeschlossen und einen Ge-
samtumsatz von 9,9 Milliarden
Dollar errechnet (diese Zahl
schlieBt Verkaufe von tragbaren
Systemen, |

Crime Life
Gang Wars

I:!ii !Vom Underdog zum Gettokin,

Die Gang-Kriege in Grand Theft Auto San
Andreas waren nur der Anfang. Crime Life:
Gang Wars konzentriert sich komplett auf
den Wettstreit zwischen verschiedenen kri-
minellen Gruppierungen, bietet aber eben-
falls eine grofe, frei erforschbare Spielwelt.
Die Mischung aus Action- und Strategiespiel
soll vor allem im Bereich Nahkampf der gro-
Ren Konkurrenz iiberlegen sein. In Schau-
kimpfen verdient man sich ein paar Dollar
dazu und verschafft sich Respekt, bis man
irgendwann zum absolut unumstrittenen
Konig des Gettos aufgestiegen ist. (mb)
Konami

Spielen und Zubehdr ein, PC-
Software ist nicht enthalten).
Gegeniiber den zehn Milliarden
des Rekordkalenderjahres

2003 ist das ein Umsatz-Mini-
riickgang von knapp einem
Prozent. Angesichts der naher
riickenden néchsten Konsolen-
generation und iiberraschender
PS2-Versorgungsengpasse zu
Weihnachten hétten die Zahlen
durchaus schlechter ausfallen
kannen. Letztendlich reichte es
fiir die PS2 mal wieder, um die
meistverkaufte Heimkonsole

zu werden: 4,6 Millionen Stiick
wurden 2004 in den USA abge-
setzt, gefolgt von der Xbox (4
Millionen) und dem abgeschla-
genen Dritten GameCube (2,3
Millionen). Die erschlaffenden
Konsolenverkaufszahlen wurden
durch die Spielelust wettge-
macht, der Software-Umsatz
stieg um sieben Prozent. Meist-
verkaufter Titel des Jahres war
(natiirlich) Grand Theft Auto San
Andreas, das mit 5,1 Millionen
Einheiten das Xbox-Phénomen
Halo 2 (4,2 Millionen) abhangte.
Sehr sportlich geht es auf den
weiteren PS2-Jahresendréngen
zu: Madden NFL 2005 (3,2
Millionen verkaufte Spiele), ESPN
NFL 2K5(1,5 Millionen), NfS
Underground 2 (1,4 Millio-

nen) und NBA Live 2005 (1,2
Millionen) runden die Top 5 ab.
Bemerkenswert: Im Jahr 2004
wurden mit Spielen fiir tragbare
Systeme erstmals {iber eine Mil-
liarde Dollar umgesetzt. Wetten,
dass der anstehende US-Launch
von Sonys PSP da fiir eine neue
Rekordmarke sorgen wird?

Internet: www.konami-europe.com/gs
Termin: Herbst

BERFALL st diel
HKa freekasse leerss
“bedient man sich

im Su;{egn\am.

RESIDENT-EVIL-GEWINNSPIEL

Zur Feier der DVD-Verdffentlichung des Kinofilms Resident Evil Apocalypse (erhéltlich seit 17. Februar) verlo-
sen wir in Zusammenarbeit mit Promotionhaus E.K. drei tolle Resident Evi--Fanpakete. Da das Spiel Resident
Evil Outbreak von der USK keine Jugendfreigabe erhalten hat, sind Minderjahrige von der Verlosung ausge-
schlossen, Gewinner miissen eine Ausweiskopie vorlegen. Um an der Verlosung teilzunehmen, miissen Sie
uns lediglich eine SMS oder eine Postkarte mit dem Kennwort ,PZ 51 schicken! Zu gewinnen gibt es:

3x Resident-Evil-Fanpaket hestehend aus:
DUD Resident Evil Apocalypse | Soundtrack-CD zum Film Resident | Evil Outhreak fiir PlayStation 2

PlayStation,

ﬂlﬁlﬂfﬂnm

Um an der Verlosung fir einen der Preise tezunehmen, senden Sie bite sine SMS
mit dem Kennwort ,PZ 51* an folgende |anderspezifischen Nummern:

D: 82 098; € 0,49*/SMS,

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

A: 0900 700 800; € 0,50/SMS

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem

sheiter
Tellahmeschiuss st der 22. Mz 2005,




NLINE
GAMING

Full Spectrum

VORRUCKEN! Die

Steuerung der

Soldaten ist sehr
intuitiv gestaltet.

"YSTARKES TEAM  Ihre Truppe
ist stets kampfbereit.

KEINE REGELN

- VOLLIGE HANDLUNGSFREIHEIT

JEDE MENGE ACTION

AB 17. FEBRUAR 2005

INNEN ERWACHSENE HIER SPIELEN.

AADENIC

LitasAreunta da
smetcsgine Voo

PLAYGROUND OF DESTRUCTION

Das aktuell beste Strategie-Spiel der Xbox
kommt auf die PlayStation 2. Entwickler
Pandemic (Mercenaries, Star Wars Battle-
front) {bergab die Umsetzung an Mass
Media, das bereits mit der PS2-Version von
Metal Arms: Glitch in the System ordentliche
Arbeit abgeliefert hatte. Erste Videos und
Bilder von Full Spectrum Warrior machen
einen sehr guten Eindruck. Bis auf etwas
grobere Texturen erwartet uns offenbar eine
originalgetreue Umsetzung des Xbox-Hits
inklusive der beiden Bonusmissionen. Zu-
sétzlich gonnt man PS2-Spielern sogar noch
exklusiven Nach aktuellem
Stand wird auch die PS2-Version tiber einen
online spielbaren Kooperativ-Modus verfii-
gen, der dem Spielspafl die Krone aufsetzt.
Dann kommandiert je ein Spieler ein vier-
kopfiges Team und muss sich per Headset
mit seinem Mitspieler absprechen und tak-
tisch vorgehen. (mb)

Hersteller: THQ

Internet: www.fullspectrumwarrior.de

Termin: Mérz

Delta Force —
Black Hawk Down

Die PC-Entwickler Novalogic wagen endlich
den Einstieg ins Konsolengeschift, wenn auch
Jhur mit einer Konvertierung. Fiir die Um-
setzungsarbeiten des Taktik-Shooters verpflich-
tete man den englischen Entwickler Rebellion
(Judge Dredd) und verpasst der PS2-Version
einen geiéinderten Solo-Modus und die Mog-
lichkeit fiir 32 Spieler, an ein und demselben
Match teilzunehmen. (mb)

Hersteller: Novalogic

Internet: www.novalogic.com

Termin: 2. Quartal

einen Level.

KLASSISCH Mit der Waffe im Anschlag
kommandieren Sie Ihr Team.

Warrior

Maik
Biitefiir
berichtet.

Miiffelmelancholie!

Es gab mal eine Zeit, da kannte
man den Begriff Internet nur
aus Science-Fiction-Filmen

und eine Mehrspielerpartie

fand stets in den eigenen vier
Wanden statt. Mit mehreren
Kumpels versammelte man sich
vor dem Femnseher und zockte
meist abwechselnd nach- oder
maximal zu zweit gegeneinan-
der. Im Zockerzimmer stank es
zwar nach einigen Stunden uner-
tréglich, aber das fiel ohnehin
nur auf, wenn man gerade von
der Toilette zuriickkam. Die
Bequemlichkeit sank meist
proportional zur Menge an Mit-
spielern und spatestens wenn
die Pizza kam, war Kiar, dass
der Gastgeber am ndchsten Tag
aufrdumen musste. Heutzutage
ist alles besser. Man kann sich
ganz allein an seine Konsole set-
zen, hat einen ganzen Bildschirm
fiir sich, meist bessere Grafik
als im Splitscreen — und wenn
man sich Miihe gibt, sieht die
Couch am nachsten Tag kaum
benutzt aus. Dank Netzwerk-
adapter, Headset und zahlreicher
Online-Spiele wird der geteilte
Bildschirm kaum noch ge-
braucht. Das in dieser Ausgabe
getestete Project: Snowblind
kommt konsequenterweise
ohne diesen aus und ermaglicht
Mehrspielerpartien lediglich per
Netzwerk oder Online. Aber ist
diese Entscheidung wirklich

so erfreulich? Nach wie vor
spielen viele Zocker am liebsten
gemeinsam vor einer Konsole.
Und wenn wir jetzt mal ganz
ehrlich sind: Manchmal vermis-
sen wir doch diesen typischen
Mief, den ein Zimmer aufweist,
nachdem vier Spieler eine ganze
Nacht lang dort geschwitzt,
gegessen und unter Umstanden
auch geschlafen haben, oder?
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Harrod
berichtet.

Lielgruppe: Kids

In Japan war der Launch der
PSP sehr erfoigreich. Und
noch immer ist die Nach-
frage groB. Egal in welches
Geschaft man geht, die PSP ist
meist komplett ausverkauft.
Obwohl sich Sony wegen der
Popularitat des Handhelds also
eigentlich keine Gedanken
machen misste, will man
trotzdem versuchen, die
Présenz auf dem Markt noch
auszubauen und zu stérken.
Besonders der Mangel an
Titeln fiir jiingere Spieler ist
bislang — neben dem relativ
hohen Preis — eine Hemm-
schwelle fiir die Zielgruppe der
jungen Zocker. Release-Titel
wie Ridge Racers, Metal Gear
Acid, Everybody’s Golf Portable
oder Dynasty Warriors sind
zwar ohne Frage qualitativ
hochwertige Spiele, sprechen
allerdings eher ein dlteres
Publikum an. Die World Hobby
Fair sah Sony deswegen als
optimale Gelegenheit, die in
Japan besonders bei jungen
Zockern beliebte Saru-Serie,
bei uns besser bekannt als
Ape Escape, zu promoten.

1 Monster Hunter G (PS2)

2 Fuun Bakumatsu Den (PS2)

3 Gran Turismo 4 (PS2)

4 Mahou Sensei Negima! 1 Tokime:
Magister Negi Magi (PS2)

5 Everybody's Golf Portable (PSP)

6 Dynasty Warriors (PSP)

7 Neon Genesis Evangelion
Koutetsu no Girlfriend 2nd (PS2)

8 Yoshitsune Eiyuuden (PS2)

9 DQ & FF in Itadaki
Street Special (PS2)

10 Dragon Quest VIl (PS2)

RIESIG Der Sony-Stand zog zahireiche Besucher an.

World Hobby Fair Wip

=

REPORT j Sony stellt ;wel neue Ape-Esca;e—Tilel fiir die PSP vor.

Die World Hobby Fair hat
in Japan einen noch héhe-
ren Stellenwert als die Tokyo
Game Show. Immerhin ist die
zweimal im Jahr stattfinden-
de Messe in mehreren japa-
nischen Stadten prasent und
neben
zusitzlich Spielwaren oder die
neuesten Anime-Serien (und
dazugehoriges
Material) vorgestellt. Wir ha-

Videospielen werden

Merchandise-

TANZSTUNDE Ratchet kam auf ein Tanzchen vorbei.

+++ FOR NOSTALGIKER Fiir die PSP wurde eine Um-
setzung des Strategie-RPG-Klassikers Romance of the 3
Kingdoms angekiindigt. +++ FUR ANIME-FREAKS Kennen
Sie sich mit Gundam aus? Dann sagt Ihnen bestimmt die
Project Pegasus-Serie etwas. Auch dieser Handlungsstrang

ben uns die Messehallen in
Osaka angesehen.

Nattirlich stand Sony mal wie-
der im Mittelpunkt. Kurz nach
Release der PSP war die World
Hobby Fair die perfekte Gele-
genheit, das Handheld weiter
zu promoten. Allerdings stellte
Sony lediglich zwei Spiele vor:
Ape Escape Academia, eine be-
reits erhéltliche Sammlung von
Minispielen rund um die Af-

AFFENTHEATER Das Publikum durfte anspielen.

KAUFRAUSCH Kein Spiel ohne Merchandise ...

= .

fenbande aus Ape Escape, und
Saru Getchu P!, ein Remake des
ersten Ape Escape-Titels, der sei-
nerzeit fiir die PSone erschien.
Das Publikum durfte beide Ti-
tel bereits anspielen und wurde
zu diesem Zweck sogar in zwei
Teams unterteilt, die gegenein-
ander antraten. Sony verlieh
der Vorstellung der beiden Ti-
tel auf diese Weise regelrechten
Show-Charakter. (wh/cs)

des Mech-Universums wird nun filr die PS2 umgesetzt. +++
SHADOW HEARTS 2: DIRECTOR’S CUT In Deutschland ist
das Rollenspiel noch gar nicht erhdltlich, in Japan erscheint
demndchst schon eine erweiterte Fassung. Der Director's
Cut wird mit neuen Umgebungen, Monstern und Handlungs-




AUFGEMOTZT Die alte PSone-Grafik wurde fiir die PSP verbessert.

Saru Getchu PIQ*

IMP & RUN Nach ch Ape A

Saru Getchu P! ist ein Remake
des ersten Ape Escape-Titels.
Die PSP-Version des PSone-
Originals wurde natiirlich
gehorig aufgemotzt. Neben
der obligatorisch verbesser-
ten Optik spendierte Sony der
Affenbande etliche neue Mi-
nigames, die man durch die
Infrarot-Schnittstelle der PSP
auch gegen andere Spi
cken kénnen wird. Fiir Einzel-

er zo-

das néchste Affen-/ Atfe:

spieler gibt es aber ebenfalls
einiges zu tun. Uber 200 Af-
fen miissen gefangen werden.
Diese verstecken sich in acht
verschiedenen Umgebungen,
die in insgesamt neun Levels
aufgeteilt sind. Diese bestehen
wiederum aus insgesamt 81
einzelnen Maps. (wh/cs)
Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.jp
Termin: 17. Mérz (Japan)

oder er wehrt
it.dem Schwert ab.

Mﬂ' the Samurai* meets ,,Spiel mir das Lied vom T;dﬂ

Der neue Titel aus dem Hause
Acquire hat nur noch wenig
mit den letzten Samurai-Titeln

gemein. Konnte man in Way of

the Samurai noch den Verlauf
der Story durch seine Aktionen
beeinflussen, handelt es sich
bei Samurai Western um einen
reinen Action-Titel. Auch das
Samurai-Flair gehort der Ver-
gangenheit an. Zwar schliipft
der Spieler wieder in die Rolle
eines Schwertschwingers, dies-
mal macht er aber die staubigen

Stralen des Wilden Westens un-
sicher. Nur weil man keinen
SchieBpriigel bei sich trigt, ist
man jedoch nicht wehrlos. Mit
schnellen Reflexen kann der Sa-
murai Kugeln ausweichen oder
sie einfach mit seinem Schwert
abwehren und sie auf die Angrei-
fer zuriickwerfen. Im Nahkampf
kommen coole Schwertkampf-
techniken zum Einsatz. (wh/cs)
Hersteller: Acquire

Internet: www.acquire.co.jp

Termin: Erhéltlich

JAPAN ERSCHEINUNGSTERMINE

Zuletzt erschienen (PS2):

Devil May Cry 3 Action 17. Februar
Radiata Stories Rollenspiel 27. Januar
Rumble Roses Beat 'em Up 17. Februar
Vantage Master Japan Strategie 3. Februar
Erscheint demnéchst (PS2):

Growlanser IV Returns Strategie 10. Mérz
Sakura Taisen 3 Rollenspiel 24. Februar
Winning Post 6 2005 Pferderennen 24. Februar
Ys: The Ark of Napishtim Rollenspiel 10. Marz
Zuletzt erschienen (PSP):

Mobile Train Simulator Zugsimulation 27. Januar
PoPoLoCrois Monogatari Rollenspiel 10. Februar
Rengoku: The Tower of Purgatory Action 27. Januar
Erscheint demnéchst (PSP):

Bleach: Heat the Soul Beat 'em Up 24. Médrz
Namco Museum Spielesammiung 24. Februar
Generation of Chaos IV: Another Side Rollenspiel 24. Februar
Saru Get You P! Action 17. Mérz
Tales of Eternia Rollenspiel 3. Mérz

Ys: The Ark of Napishtim Rollenspiel 10. Mérz

stréangen aufwarten konnen. +++ SEGA WIEDER WOHLAUF Seit sich Sega
nur noch auf Software konzentriert und mit Sammy fusioniert hat, geht es
dem Unternehmen wieder préchtig. In den ersten neun Monaten des lau-
fenden Geschéftsjahres (1.4.2004 bis 31.3.2005) konnte man umgerechnet
satte 46 Milliarden Euro erwirtschaften. Wir gratulieren! +++

TﬂDLIclI Die Darkshlkennj
st sich'nic sn
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In Japan ist es nicht ungewohn-
lich, dass Spielfiguren aus unter-
schiedlichen Titeln aufeinander
treffen. In diesem Titel gibt es
aber ganze 200 Charaktere aus
diversen Namco- und Capcom-
Spielen zu bewundern! Diese
werden durch Dimensionstore
in unsere Welt teleportiert — mit
ihnen allerdings auch die Mons-
ter aus den entsprechenden
Spielen. Der Spieler bildet ein
Team mit Charakteren aus Ti-
teln wie Tales of Destiny, Xenosa-
ga, Tekken, Street Fighter, Resident
Evil und Dino Crisis. Wie in ei-
nem Brettspiel werden die Cha-

raktere auf einer Ubersichtskar-
te bewegt. Taucht ein Monster
auf, wird rollenspieltypisch in
einen neuen Kampfbildschirm
gewechselt. Im Kampf besitzen
samtliche Figuren nattirlich ih-
igkeiten

re jeweiligen Spezi
aus den Originaltiteln.

Die Entwicklung wurde aller-
dings einem einzelnen Team
iiberlassen: Monolith Soft, das
mit der Xenosaga-Serie bereits
internationale Erfolge verbu-
chen konnte. (wh/cs)

Hersteller: Namco

Internet: www.namco.co.jp

Termin: Mai (Japan)
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(LG UK RESIDENT EVIL 4 }

Sghocklerend gut: Der. neueste Teil Qer
HoTrorsaga stcht in neue SplelspaBdlmensmnen Vor.




RESIDENT EVIL 4 RULLTUE

as  Wetter st
ganz schon
L ungemiitlich,
' als ich mit Ashley durch das
f schlendere. Es regnet in
ﬁmcn, Blitze zucken am
immel und Donnergrollen
lasst den Boden beben. Und
éb das noch nicht iibel
enug wire, taucht plotzlich
cin_schlecht gelaunter Dorf-
f‘vk’y ner mit rot glithenden
Augen und einer Sichel in der
Hand auf. Wiitend schreit er
irgendetwas auf Spanisch,

begegnet  bin.  Wihrend
Ashley sich im ersten Stock
versteckt,  verbarrikadieren

Louis und ich die Fenster und
‘Tiiren mit Schrianken. Aufhal-
ten wird das die Angreifer
kaum. Kriftige Schlige lassen
die Wiinde erzittern, der erste
Schrank fillt um, in einem
zweiten klafft bereits ein riesi-
ges Loch. Louis und ich schie-
Ren, was das Zeug hilt, als
die Dorfbewohner das Haus
entern. Wir zichen uns in
dLn ersten Stock zuriick. Die

bersten, als

sechs weitere Dorfl

stiirmen auf uns zu. FEin
Armbrustbolzen kommt ge-
flogen und eine Mistgabel se-
gelt durch die Luft. Haarscharf
verfehlt sic Ashley. Ganz chr-
lich: Die Rettung der Prisi-
dententochter hatte ich mir
einfacher  vorgestellt.  Ich
packe Ashley bei der Hand
und zerre sie aus dem Dorf.
Wir laufen iiber cine Briicke,
die Dorfbewohner im Nacken.
Wir fliichten in eine kleine
Hiitte. Dort treffen wir auf
Louis, den mysteriésen Spani-
er, dem ich bereits zuvor

die Angreifer Leitern an das
Haus stellen. Zwei Mann
gegen drei Dutzend aufge-
brachte Dorfbewohner? Was
ist nur in diese Menschen
gefahren? Unsere Munition
neigt sich dem Ende zu, doch
plotzlich zichen sich die Dorf-
bewohner zuriick. Gerade
noch recht Das Haus
gleicht cinem Triitmmerfeld.

GENIALE PRASENTATION
Wir schildern hier nicht
cine Szene aus cinem Ac-
tionfilm, vielmehr handelt




(LU RESIDENT EVIL 4 J

Der Rookie
wird erwachsen

~..._ Der Held des neuesten Resident Evil-Spiels

war bereits in Teil 2 dabei. Inzwischen

mauserte sich Leon vom Cop-Bubi zum
souverinen Agenten.

Erster Auftritt:
Im zweiten Resident Evil-Spiel
lernen wir erstmals den idealisti-
schen Nachwuchsordnungshiiter
kennen, der frisch von der
Akademie nach Raccoon City
transferiert wurde.

Runninggag:

»Warum hort mir nie jemand zu?*
~ Im zweiten Resident Evil-Aben-
teuer leidet Leon darunter, dass
andere Charaktere seine eifrigen
Anweisungen nicht immer gebiih-
rend ernst nehmen.

Nebenbeschiftigung:
In dem Game-Boy-Color-Spiel Resident Evil
| Gaiden bekimpft Leon Zombies an Bord eines
\ Kreuzfahrtschiffes.

'\ Weiterer Karriereweg:
| Bereits am Ende von Resident Evil 3 wird
h angedeutet, dass Leon ein Angebot von
E einem Agenten der US-Regierung erhélt.
|
|

Besondere Qualifikation:

Wegen seiner groBen Beliebtheit bei den

Fans der Serie (nicht zuletzt auch der
Damenwelt) erhélt Leon die Hauptrolle in
Resident Evil 4.

| ATMOSPHARISCH Die ung in
- Evil 4 ist einzigartig.

es sich um einen Abschnitt
aus der Anfangsphase von
Resident Evil 4, dem neues-
ten Teil von Capcoms
beliebter Horrorsaga. Lange
Zeit war der Titel exklusiv
fiir den Nintendo GameCube
angekiindigt, Ende Oktober
gab Capcom jedoch be-
kannt, dass Resident Evil 4
Ende 2005 auch fiir die
PlayStation 2 erscheinen
wird. Wir haben uns die
fertige GameCube-Fassung
angeschaut und verraten
Ihnen, was PlayStation-2-
Besitzer erwartet. Wie von
Capcom angekiindigt, hat
man das angestaubte
Gameplay der Vorginger
kriftig entriimpelt und Teil
4 deutlich actionlastiger
gestaltet. Viel Zeit zum
Ausruhen  bleibt  Thnen
nicht, wie bereits die von
uns  geschilderte  Szene
deutlich macht. Neben spek-
takuldr inszenierten Kamp-
fen in einsamen Hiitten
erwarten Sie heifle Duelle
in Hightech-Laboratorien,
b b i

gigantischen Trollen, span-
nende Lorenfahrten durch
Minen und vieles mehr. Sie
rasen von einem Action-
Highlight zum nichsten.
Das nie langweilig werden-
de Spielvergniigen dauert
etwa 15 bis 20 Stunden.
Damit ist Resident Evil 4
deutlich umfangreicher als
die zuvor veroffentlichten
Resident  Evil-Spiele.  Fiir
Resident Evil 4 wichen die
Entwickler auch von der
bisherigen Geschichte der
Serie ab, denn die Umbrella
Corporation existiert nicht
mehr. Nachdem der T-Virus
die Bewohner von Raccoon
City in Zombies verwandelt
hatte, entschied sich die
Regierung, die Stadt auszu-
radieren und samtliche
Beziehungen mit Umbrella
abzubrechen. Daraufhin
rutschten die Aktien von
Umbrella in den Keller,
das  Unternehmen  ging
bankrott. In Resident Evil 4
bekommen Sie es mit einem
neuen Feind zu tun.
Zunick verschligt es Sie

fe mit Seemonstern und

im neuesten Teil der Serie in

REAKTIONSTEST In einigen
Situationen miissen Sie
durch einen Druck auf die
Schultertasten ausweichen.




ein Dorf nach Osteuropa.
Hier wurde die entfiihrte
Tochter des US-Prasidenten
zuletzt gesehen. Als Leon S.
Kennedy, der Held des
zweiten Resident Evil-Aben-
teuers, ist es Ihre Aufgabe,
Ashley zu finden und wieder
nach Amerika zuriickzu-
bringen. Die Geschichte
wird in sensationell pridsen-
tierten Zwischensequenzen
weitergefiihrt, die genau wie
das eigentliche Spiel in
Echtzeit berechnet werden.
In den bisherigen Teilen
der Serie wurden sowohl
die Hintergriinde als auch
die Zwischensequenzen auf
Hochleistungs-Computern
vorberechnet. Dies sah zwar
brillant aus, wirkte aber
relativ statisch und lief
wenig Interaktivitit mit der
Umgebung zu. Die Grafik-
Engine von Resident Evil 4
ermoglicht ein wesentlich
dynamischeres  Gameplay
und ist derart fortgeschr
ten, dass Sie teilweise
gar keinen Unterschied zu
den gerenderten Szenen
der Vorgianger bemerken

RESIDENT EVIL 4 RLLE{H LU

INFO WAFFEN |

Feuer freil

erhalten Sie beim Waffenhéndier

versteckt in der Gegend herum oder Sie erhalten
es von besiegten Feinden. Hier einige Waffen im
Uberblick:

Red9: Stérker als
werden. Die Zwischense- v nutzt 9-mm-Pistolenkugeln. db?nﬁtlglebenfalls
quenzen miissen einen 9-mm-Geschosse
Vergleich mit Metal Gear o= !
Solid 3 nicht scheuen. P |
AUF HOHEM NIVEAU o 8 |
In Resident Evil 4 erwarten
Sie viele abwechslungs- Punisher: Kréftige
reiche Schauplitze, i durch- Blacktail: Kieine, handliche
nige Lichteffekte, unglaub- schiagt zwei Feinde, bendtigt Handfeuerwaffe mit 3-mm-
lich detaillierte C 9 Geschossen

und grandiose Wassereffekte.
Um es kurz zu machen:
Resident Evil 4 sieht ein-
fach fantastisch aus. Einen
kleinen Wermutstropfen gibt
es aber: Resident Evil 4
ist komplett im 16:9-For-
mat gehalten, das heifdt,
Besitzer von 4:3-Fernsehern
werden beim Spielen am
oberen und unteren Rand
schwarze Balken sehen. Der
Sound ist nicht weniger
spektakuldr als die brillan-
te Grafik: Donnergrollen,
Windhauchen, Regenplit-
schern, bedrohliches Fau-
chen der Gegner - jeder
Sound trigt seinen Teil
zur grandiosen Atmosphire
von Resident Evil 4 bei.
Die englische Sprachausgabe

SCHNITTIG In einem
Abschnitt miissen Sie
mit einer Seilwinde a)
Gegner vorbeirauschen.

Shotgun: 12-kalibrige Shotgun, “

Broken Butterfly: Sehr kraftiger

.45-Magnum-Revolver. Auch fiir sehr kréftig und bei Resident Evil |
starke Gegner geeignet. 4iiberlebenswichtig |
L : . -(Q'

- ;
Riot Gun: Moderne, leichte Striker: Eine weitere Shotgun, {
Shotgun. Erméglicht leichteres ermoglicht ein schnelleres |
Zielen als die klassische Shotgun.  SchieBen als mit den anderen |

beiden Waffen
|
|
Rifle: Eine .223-Kaliber, Rifle (semiauto): Mit der
ermaglicht das SchieBen halbautomatischenVersionder |
auf weite Entfernung Rifle kann man schneller schieBen.

TMP: Vollautomatische
Maschinenpistole, bendtigt
eigene 9-mm-Munition

Mine Thrower: Feuert Haftminen |
auf das Zielobjekt, die nach {
wenigen Sekunden explodieren |

i

e so

Raketenwerfer: Richtet mit Raketen enormen Schaden
beim Zielobjekt an. Nur ein Schuss maglich.




VORSCHAU

RESIDENT EVIL 4

auf dem Laufenden gehalten.
We didn’t want you telling everyone

any unnecessary information. i

. wniinmzin M‘Kn'mimek

LUFTIGE HOHE In einem Al
llegen Sie ein Stiick Ihres
mit der Seilbahn

passt wie die Faust
aufs Auge und ist absolut
lippensynchron. Wer iiber
eine Surround-Anlage
verfiigt, sollte diese unbe-
dingt an seine Konsole
anschlieBen, denn Resident
Evil 4 nutzt das Dolby-
Pro-Logic-II-Format hervor-
ragend. Aufgeraumt hat
Capcom beim Speichersys-
tem. Der Spielfortschritt wird
zwar immer noch an im Spiel
verteilten Schreibmaschinen
gesichert, allerdings benoti-
gen Sie im Gegensatz zu den
Vorgéingern keine Farbbin-
der mehr und koénnen so
oft speichern, wie Sie
wollen. Dariiber hinaus sind
zwischen den Schreit

nicht befiirchten miissen, fiir
das Vorankommen im Spiel
wichtige Gegenstinde able-
gen zu miissen oder gar nicht
erst aufnehmen zu konnen.

GRUSELN WAR

NIE SCHONER

Resident Evil 4 entpuppt sich als
echte Spielspaigranate, die sich
zwar deutlich actionlastiger als
seine Vorganger prasentiert,
aber dennoch genauso gruselig
ist. Auch wenn die
Radtsel etwas kurz kommen,
spielt sich der Titel wie aus
einem Guss und lésst einen den
Controller am liebsten gar nicht
mehr aus der Hand legen. Falls
Capcom es schafft, dass die

schinen sehr faire Continue-
Punkte verteilt, bei denen Sie
im Falle eines Ablebens — und
das wird angesichts des kna-
ckigen Schwierigkeitsgrades
haufig vorkommen - wieder
beginnen diirfen. Neu ist
auch die Inventarfithrung.
Wiéhrend man in den
Vorgiangern Gegenstande,
die man nicht mehr tragen
konnte, in Kisten bunkerte,
passen nun von vorneherein
mehr Gegenstande in einen
Koffer. Dieser Koffer ist
in Kasten unterteilt. Jeder
Gegenstand  belegt  eine
bestimmte Anzahl Kisten.
Benotigt  ein  Gegenstand
mehr Kasten, als frei sind,
konnen Sie den Gegenstand
nicht aufnehmen. Allerdings
diirfen  Sie  Gegenstiande
unwiderruflich wegwerfen,

um so einen wichtigen
Gegenstand  doch  noch
aufzuheben. Schliissel oder

Tirkarten werden automa-
tisch in einem separaten
Inventar abgelegt, sodass Sie

PlayStation-2-Vi von Resi-
dent Evil 4 auch nur annahernd
das Niveau der GameCube-
Fassung erreicht, dann gehort
dieser Titel in jede PlayStation-
2-Sammlung. Schade ist, dass
wir noch bis Ende 2005 warten
miissen, bis wir dieses Meister-
werk endhch auch auf der PS2
geniefien nen.

FABIAN SLUGA

VORSCHAU RESIDENT EVIL 4

Capcom

Capcom

Actio Adver?t]]re

Deutsche Un!ermel

1§ -20 Stunden
Internet: www.capcom.com

Termin:

Spieler:
1 Ende 2005

nichts von
ird.

EQUENZ Die Charaki

Jehr detalliert darg
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INFO HINTER DEN CAPCOM-KULISSEN

Im Rahmen der GameCube-Verdffentlichung
hﬂdml:ammdullmlﬂerh,laﬂm
Entstehung des brillanten
Erkenntnisse dieser

gramm mit Schmuckblatt fiir das revolutionare Revival
von Resident Evil schicken sollen: Produzent Hiroyuki
Kobayashi outet sich als Umstiirzler, der forsch zur Ket-
tensage griff, um alte Serienzpfe abzuschneiden. Im
Rahmen von Capcoms ,Making of“-Videodok

Der kieine Horroriaden

-Mllonsplols ylbt. Wir fassen die wesentlichen

Nur damit Sie wissen, an wen Sie das Gliickwunsch-Tele-

von Resident Evil 4 in Nordamerika
of““-DVD unters Volk, die Einblicke in die

ihn nicht zu sehr aufgemotzt. Yamanaka verrat auch, wie
das auf den agen-Dorfler kam.
Dessen Fahigkeit, mit einem einzigen fachmannischen
Schnitt Leon einen Kopf kiirzer zu machen, sorgt beim
Spieler schon fiir Angstzustande, wenn das verhéng-

: ,Ich hatte in der i
an mehreren Resident Evil-Titeln mitgearbeitet. Ganz
ehrlich, ich denke, dass die Serie jedes Mal dieselbe
Masche, dasselbe Gameplay recycelt hat. Die Spiele-
schapfer wurden der Sache allmahlich tiberdriissig und
viele Leute wanderten zu anderen Projekten ab. Also
sprach ich mit Shinji Mikami, dem Director der Serie.
Wir diskutierten, wie wir sie umgestalten konnen, um
die alten Fans zuriickzugewinnen und gleichzeitig neue
Spieler zu begeistern.

Als einer der kniffligeren Punkte erwies sich im Laufe
der Produktion der Betrachterwinkel. Hiroyuki Kobayashi
erklart, wie es zu der ,Dicht hinter Leons Schulter-
Ansicht kam: ,Bei der neuen Kamera gab es viel Rum-
probiererei, um zu sehen, wie weit entfernt sie am besten
vom Charakter sein solite. Wir haben auch filr bestimmte
Szenen ein Letterbox-Format gewahit, um die Perspekti-
ve dramatischer zu machen. Nah am Charakter dran zu
sein, das sorgt dafilr, dass man sich wirklich wie im Spiel
fiihit. Mit einem eingeschrankten Sichtfeld gibt es auBer-
dem mehr Spannung.*

Der leitende Charakter-Designer Masaki Yamanaka
#AuBert sich zum neuen Look des Helden Leon: ,Im Ver-
gleich zu Resident Evil 2 arbeiten wir mit viel mehr neuen
Story-Elementen. Leon ist jetzt erfahrener, also machten
wir ihn ein wenig taffer als friiher, um das riiberzubrin-
gen. Gleichzeitig sollte er cool bleiben, deshalb haben wir

Pt (19)

SCHONERES DORF

Testiauf in

nisvolle ohren in der Ferne ist. ,Wir
waren mit den Dorfbewohner zufrieden, die waren sehr
gruselig. Um ihnen noch ein bisschen mehr Wiirze zu
verleihen, wollten wir aber noch eine groBe Waffe hinzu-
fiigen, etwas wirklich Eindrucksvolles. Daraus resultierte
die Idee mit der Kettensage”.

Anteil an der
haben realistische Bewegungen der Charaktere, bis hin
2u den Gesichtsziigen in Zwischensequenzen. Der dafiir

Kiinstler Yoshiaki Hi i meint:

,Wir experimentierten diesmal mit einem neuen Motion-
Capturing-System, bei dem anspruchsvollere Kameras
eingesetzt wurden. Das Resultat sind qualitativ hoch-
wertigere Animationen. Diese Technik zeichnet freilich
nur Kérperbewegungen auf, nicht das Gesicht. Die Mimik
der Charaktere wurde deshalb fiir jede Szene von Hand
gemacht. Dadurch waren wir in der Lage, einige tolle
Resultate zu erzielen.”

Masaki Vamm
Lead Character Designer

Die Anderungen bei Spielablauf, Steuerung und Grafik
sind so gravierend, dass man fast schon den Eindruck
hat, dass der Name Resident Evil Altiast-Charakter
bekommen hat. Auch wer die Vorganger zu frustrierend
und umstindlich fand, moge dem Neuling eine Chance
geben, beteuert Produzent Hiroyuki Kobayashi: ,Das ist
ein vollig neues Resident Evil.* Und das ist kein Mar-
Keting-Gewasch, denn mit dem vierten Teil hat sich die
Serie wirklich erheblich geandert — und das absolut zu
ihrem Vorteil.

BITTE LACHELN Der Mimik-Editor entiockt Leon erstaunliche Grimassen.
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Gold Winter

Als Agent Andrew Sterling nutzen Sie

as Warten hat IN DER SCHUSSLINIE
ein Ende: Dank Das folgende Spielgeschehen
einer  spielba- verschligt Sie unter anderem
ren Vorsc i nach I Agypten
wir uns jetzt einen ausfithrli- und Sibirien. Mit dabei: nie
chen Eindruck von Vivendis mehpdls zwei Handfeuerwaf-
Ego-Shooter Cold Winter ma- fen, ein paar Granaten und
chen. In diesem schliipfen hoffentlich ein kiihler Kopf,
Sie in die Rolle des Ex-MI- um uniiberlegte Aktionen zu
6-Agenten Andrew Sterling, vermeiden. Wie wir niamlich
der zu Beginn des Spiels erst am eigenen virtuellen Leib
einmal auf Unterstiitzung spiirten, spielt sich Cold Win-
angewiesen ist: Weil erdurch jter anspruchsvoller, als man
einen Doppelagenten ver- /cs von geradlinigen Shoo-
raten wurde, harrt er in eiy tern gewohnt ist: Wer kopflos
nem chinesischen Geféing durch die Levels rennt, wird
seiner Hinrichtung. Gliick- schnell zum Kugelfang. Der
licherweise gibt es da seine Spieler ist daher gefordert,
Bekannte Kim, die ihm herumliegende Gegenstinde
hilft, aus seiner Zelle aus- sinnvoll zu nutzen.
zubrechen, und mit So koénnen etwa
ihm alsdann fiir | Stehlampen und
einen geheim- Kisten als Wurf-

dienstihnli- \ \ ‘ waffen miss-
chen Bund Y i braucht
arbeitet. werden.
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Grofiere Objekte wie Tische
und Betten lassen sich ver-
schieben, per Knopfdruck als
Deckung  umfunktionieren
und bieten je nach Beschaf-
fenheit unterschiedlich lan-
ge Schutz (siche Info-Kasten
,Improvisierte Deckung®).
Werden Sie dennoch schwer
verwundet, ist dies auch kein
Beinbruch — iiber ein Erste-
Hilfe-Paket, das Sie im Grun-
de jederzeit benutzen kénnen,
frischen Sie IThre Lebensener-
gie wieder auf. Da solch eine
Prozedur immer ein paar Se-
kunden in Anspruch nimmt,
sollte man dies aber nicht
unbedingt unter Beschuss
ausfiihren. Trotz der fordern-
den Levels erschien uns Cold
Winter nicht unfair: Dank
Checkpoints haben Sie immer
wieder die Chance, besonders
hartnickige Gegner durch
neue Strategien zu knacken.

AUSSCHALTEN

UND DURCHSUCHEN
Cold Winter schlagt auch in
anderer Hinsicht aus der Art.
So kann der Spieler durch die
Kombination niitzlicher Items
verschlossene Tiiren iiberwin-
den und seine Waffenmagazi-
ne wieder auffiillen (siche Info-
Kasten ,Fiir Heimwerker”).
Letzteres funktioniert freilich
auch auf dem gewohnten
Weg: Meistens liefern erledigte
Feinde die erschnten Muniti-
onsclips, beim Durchsuchen
nehmen Sie ihnen im Idealfall
auch schusssichere Westen ab.
Je nachdem wie sehr man sei-
nen Gegnern vor deren Able-
ben zugesetzt hat, sind die hilf-
reichen Jacken noch brauchbar
oder bereits total durchlichert.
Dass zum Uberrumpeln von

COLD WINTER R'[I:E{H, L1

INFO FilR HEIMWERKER

Hilfe aus eigener Tasche

Das Entwicklerteam der Swordfish Studios setzt
auf den Erfindungsreichtum der Spieler.

Letter

objects and nol
rch them for us

/i
SCHRITT 1 In einer der Schubladen im Quartier der Wachen
finden wir diese Zange - wofiir mag die uns noch niitzen?

Combined Items =

Lockpick (0/5)

Lockpick

Press create
this ftem

Z Wire Cutters

Feinden plumpe i-
onen nicht ausreichen, liegt
auch an der ausgekliigelten

TREFFEND Ahnlichkeiten
zu irakischen Ex-Diktatoren
sind rein zufallig.

'Y

—~ I
-~ Metal Sprue )

KOMBINATION Jetzt sind wir schlauer — dank des
Werkzeugs konnen wir aus Draht einen Dietrich bastein.

KLICK MacGyver ldsst griiBen - nach ein bisschen Herumstochern
ist das Schioss im Zellentrakt endlich geknackt.
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IM AUGE In Cold Winter
finden Sie ilber 30 Waf-

kiinstlichen Intelligenz: Trifft
man auf mehrere Gegner, ge-
ben sich diese gegenseitig De-
ckung, tauschen bei Bedarf
ition aus und nehmen den
er aus unterschiedlichen
elbst
Rauchgranaten kommen dann
n lhnen
kurzzeitig die Sicht. Technisch
bictet Cold Winter
Entwickler Swordfish Studios
nutzt eine modifizierte Ver
on der Renderware-Engine, um
die Spielgrafik darzustellen.
Durch die bekommt der Spi
ler hiibsch beleuchtete Areale
zu Gesicht, Kann realistisch
anmutende  Nebelschwaden

iges:

KEIN.SCHONER EMPFANG Uns fliegen
heiBe Geschosse um die Ohren. /l-

INFO IMPROVISIERTE DECKUNG

Schutz vor hiauen Bohnen

finden keine Deckung? Dann bauen Sie sich doch eine.

Mit Rambo-Aktionen gewinnen Sie in Cold Winter keinen Blumentopf ttdessen miissen Sie die Spiel-
umgebung aktiv mit einbeziehen. Das gilt besonders, wenn Sie Schutz vor lebensgeféahrlichen Attacken sucl
Hinter einer soliden Kiste oder gleich einem metallenen Container steigen Ihre Ub

Wunsch kdnnen Sie solche Barrieren auch verschieben oder Feinden im Idealfall gleich <opf werfen. Die
Handhabung ist simpel gehalten: Stehen Sie nahe genug am jeweiligen Objekt, In Sie (iber ein kleines
Pull-down-Menii zwischen den jeweiligen Optionen. Via X-Button wird die Ak

ber immer aus der Deckung heraus agieren.

bewundern und sicht, wie sich
die iiber 30 unterschiedlichen
Waffen auf die Umgebung a
wirken. Wer auf Holz schieft,
sicht beispielsweise Splitter in
der Gegend herumfliegen. Die
Karma-Phy: ngine sorgt
weitere recht eindrucksvolle
fekte: Zum Beispiel wurden wir
unter einem wackeligen B:
geriist begraben, als eine unse-
rer Gewehrsalven durch Zufall
eine der Stiitzen traf. Trotz
allem muteten manche der
Areale in der uns vorliegenden
Version noch ein wenig steril
an. Aulerdem wiirden wir uns
wiinschen, dass Agent Andrew
Sterling ein bisschen schneller
zu Fufl unterwegs ist — derzeit
hat man das Gefiihl, dass der
Protagonist nicht recht in die
Ginge kommt.

IM SINNE DES SPIELERS

Ob_ Riicksetzpunkte, cineas-
tische Zwischensequenzen
oder die Angabe des Spiclfort-
schritts: Entwicklungsleiter Ju-
lian Widdows und sein Team
wollen dafiir sorgen, dass
Spieler stets motiviert sind,
weiter voranzukommen. Der
Entwicklungsleiter und sein
20-kopfiges Team bauen dabei
auf cigene ahrungswerte.
,Uber 80 Prozent aller Spiele
werden nicht zu Ende gespielt,
weil der Umfang nicht Klar
abgesteckt ist.” An selbigem
sollte ¢s Cold Winter nicht
mangeln: Wer das regulire
Spiclgeschehen von 15 Missi-
onen geschafft hat, kann sich
im Mehrspicler-Modus austo-
ben. Offline diirfen zwei
vier Teilnehmer in Modi wie
Deathmatch, King of the Hill
und einer Art Capture the Flag
um die Tabellenspitze kimp-




iche Online-Modi
sind definitiv geplant — Infos
dariiber, wie diese genau aus-
sehen, wurden bislang noch
nicht bekannt gegeben. Defi-
nitiv sicher ist, dass die deut-
sche Version entscharft in die
Laden kommt. Sie kénnen vor
allem keine Korperteile mehr
abschieen. Ein Umstand,
dem wir nicht nachtrauern —
Cold Winter besitzt durch sein
forderndes Gameplay genii-
gend Elemente, um auch ohne

solche blutigen Geschmack-
losigkeiten fiir Abwechslung

COLD WINTER RN LETH V)

r:_Swordfish Studios

Ego-Shooter

Deutsch

15 Missionen
t: www.vugames.de

Termin:
2. Quartal
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KNUDDELIG? Dieser arme Tropf
heiBt Edgar und hat schon lange
kein Tageslicht mehr gesehen.

N

as Weihnachts-
geschift 2004
war Midway zu

heify umkampft, weshalb man

schluss schon einmal gesehen.
Doch die wahren Hintergriinde
sind - zumindest in Midways
Ballerorgie - viel aufsehen-

den eigenen Kill. Konkur-

er als bisher ang

renten lieber auf dieses Jahr
verschob. Anlasslich der kurz
bevorstehenden  Veroffentli-
chung wagten wir uns erneut
in das amerikanische Sperrge-
biet und konnten erstaunli-
che, streng vertrauliche und
vor allem vielversprechende
Informationen herausschmug-
geln. Denn was Sie bisher iiber
die Area 51 zu wissen glaubten,
ist nur die Spitze des Eisbergs!

1 WANT TO BELIEVE!

Wir alle kennen die Bilder der
kleinen, grauen Auferirdi-
schen mit den groflen Augen
und die angeblich authen-
tischen Videos von Alien-
Obduktionen hat vermutlich
jeder mit einem Internetan-

men. Die grauen Nachbarn aus
dem Weltall befinden sich
namlich im Kriegszustand. Die
hellen Grays kampfen gegen
die dunklen Grays - und das
schon seit der letzten Eiszeit
der Erde (also seit ungefahr
10.000 Jahren). Jahrtausende-
lang fand dieser Kampf in einer
weit, weit entfernten Galaxis
statt, doch ein Zwischenfall im
Jahr 1947 bezieht die Mensch-
heit in dem Krieg mit ein. Das
in Roswell abgestiirzte UFO
wird von amerikanischen
Behorden schnell in  einen
geheimen Bunker geschleppt
und Gras wichst  iiber
die Sache. Geschichten von
Wetterballons werden verbrei-
tet und vom Volk auch als
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Starbesetzung

Fiir die Vertonung der Charaktere des Spiels
angelte sich Midway ausgefallene und - was
iibernatiirliche Phdnomene angeht - auch
durchaus kompetente Prominenz.

David Duchovny spricht Ethan Cole.

Der charismatische Amerikaner hat

schon in einigen hervorragenden

Kinofilmen mitgespielt, doch der

Durchbruch war definitiv seine Rolle

als Agent Mulder in der Erfolgsserie

Akte X. Fiir den 45-Jahrigen Fluch

und Segen zugleich, denn seit der

Mystery-Serie sieht man ihn einfach

immer als den witzigen und an das

Ubernatiirliche glaubenden FBI-

Agenten. Wer dennoch einmal die

anderen Seiten des David Duchovny

zu Gesicht bekommen mdchte, der sollte sich unbedingt den
fiesen Thriller Kalifornia (1993) mit Brad Pitt ansehen.

Powers Boothe spricht Major Bridges.

Der 1949 geborene Schauspieler

hat zwar schon mit RegiegréBen wie
Oliver Stone zusammengearbeitet, ist
sich aber auch nicht fiir gemeinsame
Auftritte mit dem belgischen Priigel-
proleten Jean-Claude Van Damme

zu schade. Durchaus ansehnliche
Werke wie Der Smaragdwald (1985),
Tombstone (1993), Sudden Death
(1995) oder U-Turn (1997) finden sich
ebenso in seiner Laufbahn wie die
Trashperle Die Rote Flutvon 1984.

Marilyn Manson spricht Edgar, das graue Alien.

Der durchgeknallte Skandalrocker
inszeniert sich in erster Linie
selbst und ist die Idealbesetzung
filr ein Alien. Bisherige Filmrollen
waren meist klein, aber zumindest
kann der auf den biirgerlichen
Namen Brian Warner horende
Provokateur von sich behaupten,
schon einmal in einem Film von
David Lynch mitgewirkt zu haben.
In Lost Highway (1997) spielte
Manson einen Pornodarsteller.

Erklirung akzeptiert. Doch licherweise haben die Verant-

nun, fast 60 Jahre spiter, droht
nicht nur die Zerstorung der
Area 51, sondern die gesamte
Erde ist in Gefahr. Innerhalb
der geheimnisumwobenen An-
lage ist ein extraterrestrisches
Virus ausgebrochen, das Ange-
stellte in monstrose Kreaturen
verwandelt und niemals an die
Oberfliche geraten darf. Gliick-

wortlichen der US-Regierung
mitgedacht und eine Spezi-
aleinheit ins Leben gerufen,
die in solchen Fillen zum Ein-
satz kommt. Wichtigstes Mit-
glied: Sie. Als Ethan Cole ma-
chen Sie sich auf den Weg zur
Area 51, um dem Spuk ein
Ende zu bereiten. Doch schon
nach Kurzer Zeit entpuppt sich

FORSCHERDRANG Die
inklen Grays stillen
ihren Wissensdurst.

wsst: Die Mo
deri!lnIWir—'!ﬂ‘a'llﬂFﬂ
S

J"""'l!rf . T

Ihr Auftrag als viel gefahrli-
cher, als Sie zunichst dachten.
Im Laufe des Spiels kommen
Sie einer unglaublichen Ver-
schworung auf die Spur und
stolpern sozusagen im Vorbei-
gehen auch iiber die Antwort
auf die Frage, ob die Mondlan-
dung der Amerikaner 1969
wirklich stattgefunden hat,
und erfahren, was es mit dem

®
legendiren "Bermudadreieck
auf sich hat.
GRUPPENKOLLER

Schon die ersten Schritte an der
Seite Ihrer Kameraden machen
eines deutlich: Action wird in
diesem Spiel grof geschrieben.
Ganze Horden von eklig
sabbernden, mies gelaunten
und erschreckend schnellen
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IMVISIER Nicht alle Menschen in
der Area 51 sind auf Ihrer Seite.

OPERATIONSSAAL Im Dienste
der Wissenschaft gehen seltsame
Dinge in der Area 51 vor.

y.

Aliens springen Thnen entgegen
und schon nach wenigen
Minuten haben Sie ganze Maga-
zine verballert. Im Vergleich
zu Killzone wirkt Area 51 viel
schneller und temporeicher
und erinnert eher an das in
dieser Ausgabe getestete (und
sehr gute!) Project: Snowblind.
Auch auf technischer Seite
weisen die beiden Spiele Ahn-

stimmungsvollen Thematik
diirfte auch das Monsterdesign
der Stan Winston Studios
(verantwortlich fiir das Design
der fiesen Kreaturen in Filmen
wie Alien, Jurassic Park und
Predator) seinen Teil zur rich-
tigen Stimmung beitragen.
Ebenfalls mit an Bord der
Produktion: ~ Chris  Vrenna
(ehemaliger Drummer von Nine
Inch Nails) steuert die musikali-
sche Untermalung bei.

ICH KOMME IN FRIEDEN
Ein besonders hervorzuheben-
des Merkmal von Area 51 ist die
Wandlung, die der Hauptcha-
rakter durchlebt. Wihrend
Ethan anfangs zusammen mit
anderen  Mitgliedern
Spezialeinheit Seite an Seite
kampft, sorgt eine Infektion
mit dem gefihrlichen Virus
spiter dafiir, dass sich der tapfe-
re Soldat selbst in ein garstiges
Monster verwandelt. Dann wird
aus dem Kampf gegen die
Alien-Brut schnell die Suche
nach dem Heilmittel. Zum
Gliick bekommt Ethan Hilfe
aus dem Inneren der Anlage.
Der fiir die schrecklichen Ereig-
nisse mitverantwortliche Dr.
Cray hat offenbar ein schlech-
tes Gewissen bekommen und
versorgt Ethan mit lebenswich-

seiner

lichkeiten auf. Hoc

Texturen sind nicht die Stirke
von Area 51, dafiir ist auf dem
Bildschirm stindig die Holle
los, ohne dass das Spielgefiihl
unter derben Rucklern zu
leiden hitte. In puncto Atmos-
phiire erwarten wir uns dagegen

tigen aber auch
mit Waffen. Denn es versteht
sich ja von selbst, dass Sie sich
wohl kaum durch einen Alien-
Shooter ballern, ohne auch ein
paar ausgefallene Schie3priigel
in die Finger zu bekommen.
Diese kommen natiirlich auch
im i M zum

erheblich mehr von Mid
Gruselballerei als vom Eidos-
Shooter. Neben der ohnehin

Einsatz, der von bis zu vier Spie-
lern am Splitscreen und natiir-

lich auch online spielbar ist.
Leider steht bisher noch nicht
fest, wie viele Spieler an diesen
Multiplayer-Gefechten teilneh-
men konnen.

MIDWAY MACHT’S
Nach dem sehr guten Psi-Ops:
The Mindgate Conspiracy
und dem ebenfalls gelunge-
nen The Suffering scheint
auch Area 51 dem Ziel von
Midway gerecht zu werden,
weniger, aber dafiir bessere
Spiele auf den Markt zu brin-
gen. Wir konnen es jedenfalls
kaum noch erwarten, endlich
die Testversion in unsere gie-
rigen Griffel zu kriegen, denn
Area 51 verspricht kompro-
misslose Action, augenzwin-
kernde Seitenhiebe und eine
spannende Story. Letztere soll
iibrigens  verfilmt werden.
Angeblich hat Paramount
Pictures sich bereits die Rech-
te am Stoff gesichert.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU AREA 51

Midway
Inevitable Ent.
Ego-Shooter
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Hersteller:

Internet: www.midway.com

Termin:
19. Mai

Spieler:
1-4

.Actiongeladener Mystery-
Thriller mit beeindruckender
Technik und starker Atmosphére!“




\V[LEH TN CHAMPIONS

7N

FLUCH DER KARIBIK Die Skelettpiraten gab’s schonimersten Teil.

%

\ )/ Wir haben die fast fertige US-Version
des Action-RPGs ausfuhrlich gespielt!

eien wir doch
S mal ehrlich: Ac-
tion-Rollenspiele
sind nicht gerade dafiir bekannt,
besonders innovativ  zu
SchlieBlich macht man ja die
meiste Zeit praktisch nichts an-
deres, als durch hektisches Drii-
cken auf die Schlagtaste Gegner
in Heerscharen zu plitten. Die
zahlreichen Titel in diesem Gen-
re spielen sich daher alle ziem-
lich @hnlich und unterscheiden
sich lediglich in Details. Die
Baldur’s Gate-Spiele locken

sein.

TODLICHER TREFFER Dieser Oger wird keinen mehr belastigen.

mit einem enormen Umfang
und D&D-Lizenz, Fallout: Brot-
herhood of Steel bietet ein cooles
Endzeitszenario sowie derben
Humor und das vor einem knap-
pen Dreivierteljahr erschienene
Champions of Norrath von Ubi-
soft war das erste online spielba-
re Action-RPG. Damit de
folger Return to Arms, der schon

ach-

im Marz erscheinen soll, mehr
als ein laues Add-on mit ein paar
neuen Features wird, haben sich
die Entwickler von Snowblind
Studios einiges einfallen lassen

MISSIONSB/ R1
GAMEPLAY

Die wohl wichtigste Neuerung
ist die Aufsplittung des Spiels
in einzelne, separat anwihlbare
Missionen. Jeder dieser Teilauf-
mehrere Levels

trage umfasst

und Endgegner, die man iiber-
stehen muss, um in der Story vo-
ranzukommen. Allzu schwierige
Ritsel miissen dabei nicht gelost
werden, die Aufgabenstellungen
bewegen sich im Normalfall auf
»Such Gegenstand A und bring
ihn zu Person B“-Niveau. Neu
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KLEIDERSCHRANK Unsere Zauberin

Return

hingegen sind Nebenquests,
nach deren perfekter Erfiillung
interessante Boni wie Geheim-
levels oder magische Artefakte
als Preis winken. Auferdem be-
steht nun die Moglichkeit, sich
im Laufe des Spiels entweder auf
die Seite des Guten oder des Bo-
sen zu schlagen. Die Levels und
Aufgabenstellungen in den ein-
zelnen Missionen unterschei-
den sich dann teilweise recht
stark, was sich wiederum positiv
auf den Wiederspielwert des Ti-
tels auswirkt.

COOLE MINIGAMES

Nach Abschluss einer Hauptmis-
sion kann man sich entweder
dem
schnitt
von zwei Bonusauftrigen ab-

nichsten Handlungsab-
zuwenden oder einen

solvieren. Dabei gilt es unter
anderem, abwechslungsreiche
Minispiele zu bestreiten oder
zusitzliche Bossgegner zu plit-
ten. Auch hier kommt es nicht
selten darauf an, die jeweilige
Bonusmission moglichst perfekt
zu schaffen, um so zusitzliche
Mehrspielerkarten oder Aufwer-
tungen fiir die Charakterwer-
te zu ergattern. Es lohnt sich
wegen der zusitzlichen Erfah-
rungspunkte auf jeden Fall, die
Zusatzauftrage zu absolvieren.

ERWEITERTE LEVEL-CAPS
Ebenfalls sind die Cha-
rakterklassen Var-Shir-Beserker
und lksar-Schamane, die auf-
grund ihrer speziellen Vor- und
Nachteile interessant zu spielen
sind. Natiirlich darf man sich

neu

iber jede Menge Kleidungsstiicke?
- 5

VAMPIRSCHLOSS' Auch dieser.
Level diirfte Ihnen bekannt
vorkommen, wenn Sie den
Vorgénger gespielt'haben.

0 AMS

bei Return to Arms auch mit ei-
ner der finf Charakterklassen
aus dem Vorgidnger ins Aben-
teuer stiirzen oder gar einen
altgedienten, mithsam hochge-
pippelten Champion aus Teil
1 importieren. Entsprechend
wurde die Levelobergrenze von
50 auf 80 erhoht und zwei neue
Schwierigkeitsgrade eingebaut,
um auch Veteranen eine hohe
Langzeitmotivation zu bieten.
Leider war die uns vorliegen-
de Version noch nicht online
spielbar, daher konnen wir iiber
Neuerungen in diesem wichti-
gen Teil des Gameplays noch
keine Aussage treffen.

GRAFIK-RECYCLING
Was die Optik angeht, bietet der
Champions of Norrath-Nachfolger

leider nicht allzu viel Neues. Vie-
le der Levels, die man in Return
to Arms zu Gesicht bekommt,
sehen praktisch genauso aus wie
im Vorginger, lediglich der Auf-
bau ist anders. Die Grafikeffekte
sind hingegen auf demselben
hohen Niveau, das man von Ac-
tion-RPGs mittlerweile gewohnt
ist. Leider ist es den Entwick-
lern noch nicht ganz gelungen,
das nervige Ruckeln, unter dem
Teil 1 litt, ganz auszumerzen.
Vor allem in der Nahperspektive
leidet die Darstellung teilweise
merklich. Da es sich bei der vor-
liegenden Fassung aber um eine
Vorschauversion handelt, hof-
fen wir einfach mal, dass dieses
Manko vor dem Release noch
beseitigt wird.

T WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU CHAMPIONS: RTA

Herstell Ubisoft
Entwickler: Snowblind Studios
Genre: Rollenspiel
Deutsch
50+ Levels

Internet: www.championsrta.com

Spieler: Termin:
1-4 Mérz

,Ein wiirdiger Nachfolger mit vielen
neuen Features und dem gewohnt
siichtig machenden Gameplay.”
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ALTE FLASCHE Schade um den
Pfand, aber als Behelfswaffe

Die weiteren Aussichten fur Las !
Sombras: heftige Niederschldge.

loppereien  auf

offener Strafle,

- lim wahrsten Sin-

ne des Wortes. Denn Capcoms
neuester Gossenhauer Beat Down
— Fists of Vengeance kombiniert
herzhaftes Hauen und Treten
mit Freiheiten bei Grofstadter-
forschung, Gangverwaltung und
Charakteraufbau. An der Seite
von computergesteuerten Mit-
streitern liefert man sich regel-

Beat Dow

Fists of Uengeancej;

rechte Massenschligereien gegen
Unterweltrivalen. Bei der Premie-
re des Spiels auf einer Pressekon-
ferenz in Las Vegas konnten wir
schon mal selber Hand anlegen
und in einer Demoversion die
Straflen von Las Sombras unsi-
cher machen

BANDENKRIEG
Unmotiviertes
out hier

Verdreschen ist

verspricht  eine

QR ove N e

SMcQueen s

ZUSAMMEN GEGEN DIE MAFIA'
Wahrend wir Raven steuern,

sind unsere Ganggenossen im \
Hintergrund beschiftigt. N

dramatische Story die
rechte Motivation bei
der Unterweltkarriere.
Flinf Mitglieder des Za-

netti-Clans geraten in eine
Falle: Thnen wird der Mord an

den Mitgliedern eines anderen
Verbrecherkartells untergescho-
ben. Selbst die eigenen Leute
machen Jagd auf die Verddch-
tigten — auf die Ganovenehre ist

cinfach kein Verlass mehr. Also

el



macht man sich diinne, baut im
Untergrund seine eigene Gang
auf und versucht, dem Komplott
auf die Schliche zu kommen. Da-
bei hat offensichtlich ein Ober-
bosewicht schmutzigen
Finger im Spiel, der iiber skru-
pellose Handlanger und bestech-
liche Ordnungshiiter gebietet.
Je nachdem, welchen der finf
Hauptcharaktere Sie wahlen, soll
die Story in eine andere Schluss-
sequenz miinden.

seine

GASSENHAUER
Zu Spielbeginn sind die abtriin-
nigen Zanettis iiber die GroR-

stadt verstreut, erst im Laufe

der Kapitel kommt es zur Wie-

dervereinigung. Kein Grund

zur Vereinsamung: Von einem

Kneipenhinterzimmer aus ope-

rierend, kiimmern Sie sich um

Geld und angeheuertes Per-

sonal. Sie konnen konkrete

¥ Auftrige annehmen oder

‘| einfach herumschlendern

' | und den erstbesten Passan-

FI ten anmachen. Nach sieg-

J  reichem Kampf kiisst unser

§  Opfer den Asphalt und wir

ziehen ihm das Kleingeld aus

der Hosentasche. Las Som-

bras ist in mehrere Bezirke

unterteilt, in denen man sich

nichtens herumtreibt. Ein

Stadtplan, auf dem Etappen-

ziele und betretbare Gebédude

eingezeichnet sind, erleichtert
die Orientierung.

ZUSAMMEN RAUFEN

Durch Einsatz von Gewalt oder
Bestechungsgeldern rekrutiert
man Gefolgsleute. lhre Gang
kann bis zu zehn Mitglieder
haben, von denen (zumindest
in der Demoversion) bis zu drei
gleichzeitig unterwegs sind. Der
Computer iibernimmt automa-
tisch die Kampfsteuerung der
Verbiindeten, Sie miissen sich
also nicht mit taktischen An-
weisungen plagen. Ahnlich rau

NICHT FAIR, ABER WIRKSAM
Der Kollege hilt den
Gegner fiir Raven fest.

(BEAT DOWN - FISTS OF VENGEANCE JLT LT 01\ R

Schiagkriftige Argumente

Schiéigertruppe mit Personalabteilung: Das
miissen Sie beim Anwerben und Aufriisten
der brutalen Belegschaft beachten.

,Schidgertyp sucht motivierte AuBendienstmitarbeiter” — das
wére zwar ein hilbscher Stellenanzeigen-Text, aber qualifiziertes
Rollkommandopersonal guckt leider nicht so haufig in die Zeitung.
Vielmehr ,iiberzeugen* Sie andere Charaktere durch eine Tracht
Priigel von den Segnungen einer Zusammenarbeit. Hat man beim
Duell die Oberhand, flackert die , Uberreden*-Anzeige auf. Jetzt
konnen Sie durch Druck auf die Kreistaste den angeschlagenen
bei Ihrer Gang mif

dazu

Verpasst man diesen Moment und kampft einfach weiter, ist die
Gelegenheit vorbei — wer bewusstlos gepriigelt wurde, kann keine
Personalgespréche mehr fiihren. Nicht nur rohe Gewalt macht
Kandidaten willig. Einige Gesellen konnen Sie auch durch Beste-
chung iiberzeugen, sofer Ihre Bargeldbesténde es erlauben.
Durch Mitwirkung in Kampfen sammeln die einzelnen Charaktere
Erfahrung, lassen sich mit Hilfsmitteln ausriisten und werden
stérker. Auf der anderen Seite knnen Sie auch im Spielverlauf
immer bessere Fighter anwerben. Angesichts der Personal-
obergrenze von zehn Leuten werden diese ,Wen heuern, wen

feuern?“-Ei

Médchen zu spielen ...

wie die Sitten ist der Ton: Die
Dialoge in der englischen Ver-
sion stecken voller Slang und
kreativer Kraftausdrucke.

HIEB- UND

STICHFESTE

HILFSMITTEL

Die Steuerung ist nicht allzu
kompliziert. Je ein Feuerknopf
16st Faustschlag, Fuftritt, Block-
manover und Spezialattacke
aus. Letztere ist ein weitrdumi-
ges Rumgefuchtel, das mehrere
Feinde betreffen kann. Durch
Schultertastenbetdtigung  ver-
sucht man, den Gegner zu grap-
schen (prima zur Entwaffnung)

fiir gine i

Note sorgen. Auf welche Kriterien Sie dabei am meisten Wert
legen, bleibt Ihnen tberlassen. ,Du konntest zum Beispiel eine
Girls-Gang aufbauen und nur weibliche Charaktere rekrutieren*,
grinst Tatsuya Minami von Capcom zu diesem Thema. Angesichts
der liebreizenden Charaktermodelle macht es wirklich SpaB, mit

[

LIEBE AUF DEN ERSTEN HIEB Qualifizierte

oder ziickt ein Hilfsinstrument.
In diesem Fall dient die Kick-
taste dann zum Waffeneinsatz.
Bei Beat Down steht man selten
mit leeren Handen da. Sei
es, dass man fallen gelassene
Mordinstrumente der Gegner
,borgt, herumliegenden Unrat
wie Rohre und Fésser aufsam-
melt oder schone Stiicke beim
Hindler kauft: Es gibt viel zu
benutzen, schlagen Sie zu. Geld
lasst sich auch fiir Klamotten
und Aussehen Ihres Helden ver-
juxen, bei einigen Missionen
sollen Verkleidun-
gen von Nutzen sein.

HEINRICH LENHARDT

bestimmte

in
VORSCHAU 'BEAT DOWN
Hersteller:  Capcom
Entwickler: Capcom
Genre; Beat 'em Up
Sprache: Nicht bekannt
Umfan, Nicht bekannt

Internet: www.capcom-europe.com

Spieler: Termin:
Nicht bekannt = 4. Quartal 2005

,Bandenverwaltung und Unter-
weltstory geben der Priigelmasche
einen erfrischenden Kick."

\id

EXTRAWAFFEN Angesichts
dieses UbergroBesabels lohnt
sich der Einsatz des Ballermanns.
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f  MOST WANTED

B 2 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 20
EA 3 GranTurismo4 17
N 7 ' Medal of Honor: Dogs of War 2
W 10 | TimeSplitters Future Perfect 3
Il 5 ' SplinterGell: Chaos Theory 4
Kl 4 Resident Evil 4 3
A 6 Final Fantasy Xl 9
X 8 " Mercénaries 2
KN 1 Brothers in Arms: Road to Hill 30 4
0 We ' Juiced 2

Die beiden Tabellenfilhrer der der Most-Wanted-
Charts werden Anfang Marz endlich auf den Markt
kommen und die Fans fir Wochen beschaftigen. Mal
sehen, wer sich dann die Spitzenposition schnappt!

Quele: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SM$S
und gewinnen Sie!>

Und 0 kbinnen S gewinner:

ningssion i TR
shwmsusmnanmvm.mcuwlwm

chvaiben Sie P2 15", ey st Lol o Fi

Gl o Ware. hars S e S s TP N
PZMWOT*

Atz e Mos Worted i1,

D: 82098, €0,49"/SMS Alle Netze!
(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS &

A: 0900 700 800, € 0,50/SMS G'g/

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.

By
Hersteller:  Midway
Termin: 19. Mai

meays duBerst vielversprechender Ego-Shooter hat mittierweile endlich einen
genauen Erscheinungstermin: Wahrend der E3-Messe soll das Spiel am

19. Mai in die Laden kommen. Das Endergebnis diirfte sich sehen lassen konnen,
sollte der Titel doch sogar schon vor Weihnachten fertig sein!

Genre: Ego-Shooter

3 : PZ-Charts, D 90762 Farin
Der schiswep st ausgeschossen, Die

Benachichigung der Gowimer erot 7B miout 3: Takedown
‘schvifich oder telefonisch. Mitarbeiter der | 02 Call of Duty: Finest Hour
Sponsoren undderComputec AG sows |03 Colin McRae Rally 2005
daren ausgeschiossen, (04 OTM Race Driver 2
Tollnahmeschiuss st der22. Mrz05. |03 FIFA Football 2005

08 TR er Tl )
10 67 San Ancreas
a

rea 51
02 Brothers in Arms

03 Champions: Retumn to Arms
4 Cold Fear

er e
o Eifony

nal Fantasy X
& o atasy 18 Need for Speed Undergr,
19 Need for Speed Undergr. 2
20 Pringe of Persia: Warror W
21 Pro Evolution Soccer

23 glent
3 I i 3. The floom
"5 Spiiter Cel
ar Wars Bnma front
B3y
28 The Getaway: Black Monday
29 Tony Hawk's Underground

9 Juice
10 Kingdom Hearts Il
11 Medal of Honor: Dogs of War,
12 Metal Gear Solid 3

en
17 8pinter el Chaos Theory

2 fekken 5
meSplitters Fut

ture Pertect | |30 WWE SmackDown! vs. Raw

IHOTIIEIIS IN ARMS: ROAD TO IIILI. 30

CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS

Nach Redaktionsschluss erreichte uns eine spielbare
PS-Vorabversion von Brothers in Arms, einen ausfilhrlichen
Spielbericht finden Sie auf der néchsten PLAYZONE-DVD!

In den ,Allgemeine News"-Seiten finden Sie erste Bilder
und Infos zum neuen Castlevania. Ob Konami aufbauend auf
dem soliden Vorganger diesmal einen Hit schafft?

| Hersteller Ubisoft | | Hersteller: Konami |
Termi Marz Herbst
Genre: Action/Jump&Run




CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

Nach Baldur’s Gate: Dark Alliance Teil 1 und 2 sowie Fallout:
Brotherhood of Steel wird der Nachfolger von Champions of
Norrath ein weiteres Action-RPG nach bewahrtem Muster.

Hersteller: Ubisoft

Action-Rollenspiel

Nach unserer Enthilllungsgeschichte in der letzten Ausgabe
gab es kurz nach Drucklegung dieses Hefts eine grdBere
Présentation von Der Pate — mehr dazu néchsten Monat!

Hersteller: Electronic Arts

Genre: Action

Die japanische Fassung von SquareEnix' neuestem Rollen-
spiel-Epos soll im Laufe des Sommers erscheinen, fiir den
Herbst ist die US-Fassung angekiindigt — dann folgt Europa.

SquareEnix

Rollenspiel

Entwickler 10 Interactive halt nach wie vor den Deckel drauf,
was Infos zum vierten Auftritt von Eidos' Auftragskiller
angeht (der erste Teil erschien seinerzeit nicht fiir die PS2)
Hersteller:

Termin:

Genre:

Vivendis knallharten Ego-Shooter Cold Winter haben wir
bereits vor fast einem Jahr vorgestellt. Hochste Zeit fiir
einen neuen Blick auf das Projekt — auf den Seiten 24-27!

Das dritte Abenteuer von Dante dsst den schwéchelnden
2weiten Teil weit hinter sich. Detaillierte Infos zu diesem
Top-Hit finden Sie in unserer 16-seitigen Sonderbeilage!

Als ob das Spiel nicht schon oft genug verschoben worden wére: Jetzt hat Sony die
Verdffentiichung der deutschen Version kurzfristig nochmals um zwei Wochen nach
hinten gelegt. Gut Ding will eben Weile haben und die Lokalisierung von einem so
gigantisch umfangreichen Spiel wie Gran Turismo 4 dauert nun mal etwas langer.

CIEATYITT) INFO-CENTER

DEATH BY DEGREES

Im Gegensatz zum anderen aktuellen Namco-Titel Ace Combat
Squadron Leader hat sich die Veerdffentlichung von Death by
Degrees ein wenig verzogert. Test im néchsten Heft!
Hersteller:

Termin:

Genre:

ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING
v :

Nachdem Gran Turismo 4 endlich fertig gestellt ist, wartet
die Fachwelt gespannt, was das als groBer GT-Konkurrent
angekiindigte Enthusia besser macht als der Sony-Titel.
Hersteller: Konami

Termin: 2005

Genre: Rennspiel

Hersteller:  Sony
Termin: 9. Mérz

Genre: Rennspiel




inFo-cenTER (IHATYIE)

MIDNIGHT CLUB 3 DUB EDITION
> s

Urspriinglich sollte Juiced ja schon letzten September Teilweise hort man ,Frithjahr*, doch wann das neue Medal Mit Need for Speed Underground 2 hat Electronic Arts
erscheinen, umso mehr darf man gespannt sein, wie viel of Honor letztendlich genau erscheint, ist derzeit unklar. Vor ganz schon vorgelegt. Rockstar Games lasst sich mit dem

Juice Games seitdem an ihrem Spiel verbessern konnte. dem Sommer wird's aber definitiv nicht kommen. Herausforderer noch langer Zeit, als urspriinglich geplant.
Hersteller: THQ | [ Hersteller: Electronic Arts | [ Hersteller: Rockstar Games/Take 2 |
Termin Mai Termif 2005 Termin: 15. April

Genre: Rennspiel Ego-Shooter Rennspiel

RAINBOW SIX LOCKDOWN

RESIDENT EVIL 4 ; "6 WZLERY Sl TER GELL: GHADS THEDRY %

2 L N A - 4
Die PS2-Umsetzung von Resident Evil 4 lasst noch einige Fiir das dritte Splinter Cell-Abenteuer hat Ubisoft eine
ein Video und ein Entwickler-Interview zum ziemlich viel- Zeit auf sich warten. Auf den Seiten 18-23 finden Sie schon komplett neue PS2-Grafik-Engine entwickelt, die einiges
versprechenden neuen Teil der beliebten Rainbow Six-Serie. mal einen groBen Spielbericht zur GameCube-Vorlage! hermacht. Mehr zum Spiel finden Sie ganz hinten im Heft!
| Hersteller: Ubisoft | [ Hersteller: Capcom | [ Hersteller: Ubisoft |
Termin: 24. Marz Termin: Ende 2005 Termin: 31, Marz
Genre: Taktik-Shooter Genre: Action-Adventure Genre: Action-Adventure

TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

\

Wenn Sam Fisher eine Frau mit der Oberweite von Lara
Croft wére, sahe sein Spiel vermutiich ungefahr so aus wie
Stolen. Der Test folgt in der nachsten Ausgabe!

HIP

Termin:

Nach den und

mit den beiden Soul Calibur-Spielen bringt Namco das neue

Tekken wieder exklusiv fiir die PlayStation 2 auf den Markt.
[ Hersteller: Namco/Sony —| Ladung! Zum Magazin dazu die 24-Seiten-Sonderbeilage, darin enthalten ein —

Termi SoRmet groBer Test und unzahiige Detailinfos zu den Spielmodi und Levels plus Entwickler- | TerMin: ___ 24. Mérz
Beat‘em Up Interview sowie atiirlich auch ein umfangreiches Testvideo auf unserer DVD Genre:  Ego-Shooter

f

Fans der Serie haben Grund zum Feiern: Diesen Monat gibt's die volle TimeSplitters- § Hersteller:  Electroni
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i TERMINE

TULETZT ERSCHIENEN

Genre: Action
Wertung: 65%
Das Spiel mit dem Manga-
Helden Astro Boy ist ein Fall
filr Fans. Kurztest auf S. 47.

Blood Will Tell

Genre: Action
Wertung: 74%
Und noch ein ordentlicher
Actiontitel von Sega, der
auf einem Manga basiert.

Capcom Fighting Jam

Genre: Beat ‘em Up

Wertung: 75%
Priigelspiel mit &iuBerst
seltsam gemischter und zu
Kleiner Kampferriege.

ESPN NBA 2K5
Genre: Basketball
Wertung: 85%
Den Basketball-Hit von
Sega/Visual Concepts haben
wir im letzten Heft getestet.

ESPN NFL 2K5

Genre: Football
Wertung: 92%
Trotz harter Konkurrenz von
EAs Madden schidgt sich
Sega auch hier wacker.

ESPN NHL 2K5

Genre: Eishockey

Wertung: 89%
Leider erreichte uns vor
Redaktionsschluss keine
Testversion dieses Spiels.

g
Genre: Action
Wertung: 73%

§ Zumindest zu zweit kommt

bei diesem maBigen Spiel

M Lemony Snicket: ...

k5t Genre: Action-Adv.
Wertung: 70%
.. Rétselhafte Ereignisse.
Kindgerechte Umsetzung des
Kinofilms mit Jim Carrey.

MERRENARIFS Mercanaries

Genre: Action
Wertung: 86%

= | Nanobreaker

Genre: Action

Einen Kurztest von Konamis
blutigem Actiontitel finden
Sie auf der Seite 48.

Genre: Strategie-RPG
Wertung: 83%
Nach Disgaea ein weiteres
Taktik-RPG-Highlight von
Koei - Test auf Seite 92!

Rumble Roses
Genre: Wrestling
Wertung: 70%
Hier mangelt es an Umfang,
daran kann der Brustumfang
der Damen nichts &ndern.

| Shadow of Rome
Q Genre: Action-Adv.
Wertung: 85%
Grandios présentierte
! Mischung aus Action und

... | Phantom Brave
7

&
B

zum Film etwas SpaB auf.

g g
Genre: Beat ‘em Up
Wertung: 79%

...Maximum Impact. Die

erste 3D-Episode der

altehrwilrdigen SNK-Reihe.

Legend of Ka

Genre: Action-Adv.
Wertung: 85%
Dieser Action-Adventure-Hit
aus deutschen Landen kann
% sich wirklich sehen lassen!

Schieichen im aften Rom.

..Collection Plus. AuBerst
umfangreiche Sammlung
der klassischen Sonic-Titel.

UEFA Champions ...
Genre: FuBball
Wertung: 85%
... League 2004-2005. EAs
neues FuBballspiel ist besser
als das letztjahrige FIFA.

FEBRUAR

‘Ace Combat: Squadron Leader 23, Februar
Altered Beast 24, Februar
Atar Anthology 17, Februar
Constantine 24, Februar
Megaman X8 11, Februar
NBAStreet V3 17. Februar
Neo Cantra 24, Fobruar
Operation Air Assault 11, Februar
‘Samural Warriors Xireme Legends 25, Februar
Suikoden V. 24, Februar

Yu-Gi-Oh! Kapselmonster Kolosseum 17. Februar

MARL/ 1.QUARTAL

Arimaniacs 14. Mirz
Brothers In Arms: Road to Hil 30 Mitte Marz
Champions: Return to Arms 17. Mirz
Cold Fear 03, Mérz
T Specal Forces: Fie for Effect 25, Marz
Death by Degrees 16. Marz
Devil May Cry 3 24, Marz
Disneys Winnie Puuh: Kunterbunte Abenteuer  Mérz
EyeToy AntiGray 30. Marz
EyeToy Mornkey Mania 23, Mirz
FIFAStreet 10, Marz
Fight Night Round 2 17, Wiz
Full Spectrum Warriot Mirz
Gran Turismo 4 9. Mirz
Metal Gear Solid 3: Snake Eater 3, Marz
MX vs ATV Unleashed Marz
Playboy: The Mansion 1. Quartal
Project: Snowbling 25. iz
Raiibow Six: Lockdown 24, Mérz
Red Ninja 25. Marz
Robots 11, Mérz
Shadow Hearts Covenant 11. Mérz
SNKvs. Capcom 14, Mérz
Splinter Cell: Chaos Theory 31. Mirz
Stolen 11. Mirz
Tak 2: Der Stab der Traume Marz
Teenage Mutant Ninja Turtes 2: BattieNewus  Marz
The Bard's Tale Mz
TimeSpliters Future Perfect 2. Marz
APRIL

Destroy All Humans! April
Haunting Ground 29, April
Midnight Ciub 3: DUB Edition 15. April
Predator: Concrete Jungle Mitte April
Viewtiful Joe 2 1, Apri
MAI

Areast 19. Mal
Juiced Mei
La Pucelle Mal
Monster Hunter 27.Mai
NARC 6. Mai

Star Wars Episode ll: Revenge of the Sith ~ Mai

JUNI/2. QUARTAL

Cold Winter

Far Cry Instincts
Football Generation
Kiler 7

Pariah

Worms 4: Mayhem

Battlfield: Modem Combat
Brian Lara International Cricket 2005
Castlevania: Curse of Darkness
Crime Life: Gang Wars

Der Pate

Enthusia Professional Racing
Madagascar .
Medal of Honor: Dogs of War
Notorious; Die to Drive:

Okami

Resident Evil 4

Resident Evil Outbreak File #2
Scarface

Shaman King: Power of Spirit
StarCraft: Ghost

Tekken 5

“The Movies

The Nightmare Before Christmas
The Regirient

The Warriors

True Crime 2

Die folgenden Spiele sollen zum
Deutschiand-Start der PSP verfiigbar
sein. Bel Drucklegung dieser Ausgabe
war unklar, ob Sony weiterhin am
urspriinglichen Mérz-Termin festhalten
wiirde, oder ob der Start der Konsole
sich auf April bis Juni verzbgert

Ape Academy
Calin McRae Rally 2005

2. Quartal

2/3, Quartal

2. Quartal
24, Juni
28, Juni
Frihjahr

Sommer
Sommer
Herbst
Herbst

2005
2005
2005
2005
2005
2005
2. Oklober

2005

i

Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower

Death, Jr.
Dynasty Warriors
Everybody's Golf
FIFA Footbal

Grand Theft Auto
Midnight Club 3: DUB Edition
Need for Speed Underground Rivals

Ridge Racer

Tiger Woods PGA Tour

WipEout Pure:

WRC

DTM Race Driver 2 April/Mal
Formua One Juni
Medievil 2005
NBAStreet: Showdown 14, April
Pursuit Force: . Nicht bekannt



E 3 Killzone
EX 4 Need for Speed Underground 2 3
I 9 Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty. 26
IEl WE Splinter Cell: Chaos Theory. 9
G WE Burnotit 3: Takedown 4
A 10 Gran Turismo 3: A-spec. 28
IER NEU IDTM Race Driver2 1
EX NEU Call of Duty: Finest Hour 1
0 WE Silent Hill 3 13
Die Vorfreude auf Splinter Cell: Chaos Theory
macht den ersten Teil der Serie aktuell
‘wieder interessant. Erstmals dabei ist der
Spateinsteiger DTM Race Driver 2.
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung

Mo
EN 2 Grand Theft Auto San Andreas 4
A 1 Needfor Speed Underground2 3

ER 3 FIFAFootball 2005 4
A 5 Call of Duty: Finest Hour 3
B 5 EeToyPlay2 !
@ 10 DieUnglaublichen ~The Increciibles 2
[EA NEU RTL Skispringen 2005 1
Bl WE Need for Speed Underground 12
1 7 Kilzone 3
0 @ ProEvolution Soccer 4 4

Es tut sich wenig in den Saturn-Verkaufscharts.
Gerade mal ein richtiger Neuzugang hat's in
die Spitzengruppe geschafft und der einzige
Wiedereinsteiger ist ein Top-Ten-Veteran.

uelle: EESIIN]

... Hour of Darkness. Das optisch sehr alt-
= modische Spiel ist ein echter Geheimtipp.

STRATEGIE

Disgaea: Hour of Darkness Electronic Arts
FuBball Manager 2005 Electronic Arts
Gladius LucasArts
Ring of Red Konami

BDFL Manager 2005 Codemasters
Theme Park World EA
DENKSPIEL/PUZZLE

Kuri Kuri Mix Empire
Bombastic Capcom
Worms Blast Ubisoft

Super Bust-A-Move 2 Acclaim

§ NEED FOR SPEED ...

88% *
86%
85%
85%
83%
80%

79%
75%
2%
1%

.. Underground 2. Der Nachfolger zeigt

5t

ENNSPIELE
Gran Turismo 3: A-spec Sony
Burnout 3: Takedown Electronic Arts
DTM Race Driver 2 Codemasters
Colin McRae Rally 2005 Codemasters

Need for Speed Underground 2 Electronic Arts

Midnight Club Il Take 2

DTM Race Driver Codemasters
FUNRACER/ACTION

TITEL HERSTELLER
Crazy Taxi Acclaim/Sega
Shox Electronic Arts
Stuntman Atari

Rumble Racing Electronic Arts
ATV Quad Power Racing 2 Acclaim
WipEout Fusion Sony

sich in fast jeder Hinsicht verbessert.

]
T | M 2
r ~"¢i EYETOY PLAY 2 &
= 'y, Wie beim Vorganger zwdlf Spiele fiir

e S ,L (vorzugsweise) mehrere Spieler.

MUSIKSPIELE

SingStar/SingStar Party Sony 88%
Amplitude Sony 86%
EyeToy Play 2 Sony 85%
Sega Superstars Sega 85%
U-Move Supersports Konami 85%
Frequency Sony 85%
Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
Dancing Stage MegaMix/Fusion Konami 82%
Space Channel 5 Sega 82%
Action mit SpongeBob ... THQ 80%

KAMPFSPORT

Y e
g I 3 = PO
S e WWE SMACKDOWN! V'S. RAW
- ‘? Die neueste Episode bietet zahireiche
g Neuerungen und Verbesserungen.

BEAT ‘EM UP I3D!

Virtua Fighter 4 Evolution ~~ Sega 93%
Soul Calibur II Namco * 87%
Tekken 4 Namco 87%
Dead or Alive 2 Tecmo 87%

Mortal Kombat Deception
Def Jam: Fight for N.Y.

BEAT ‘EM UP 'KLASSISCHI

Midway 86%
Electronic s 86%

Guilty Gear X2 Sammy 85%
Hyper Street Fighter I Capcom 83%
The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore 83%
WRESTLING/BOXEN

TITEL HERSTELLE| WERTUNG
WWE SmackDown! vs. Raw THO 87%
Fight Night 2004 Electronic Arts 85%
Rocky Legends Ubisoft 83%



ABENTEUER

| Der neueste
Teil von Rockstars Mega-
hit-Reihe — die Referenz!

b ACTION
'k -
SHADOW OF ROME Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 a5%
Bei Capcoms neuem Gladiatoren- Ahenteuerfllegen die Feizen Star Wars Battlefront LucasArts 92%
i gibt es aber auch Grand Theft Auto Vice City (dt.) Rockstar/Take 2 91%
GTAIN Rockstar/Take 2 91%
ACTION-ADVENTURE Viewtiful Joe Capcom 89%
Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92% Hitman: Contracts Ekics 87%
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 9N% EGO'S"OOTER
Spinter Gl Ut ok
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91% Klllzon 7 Sony 90%
Silent Hill 4: The Room Konami 91% TimeSpliters 2 Fidos 0%
Beyond Good & Evil Ubisoft 0% Medal of Honor: Frontiine Electronic Arts 89%
Silent Hil 3 Konami 90% Red Faction Il THa 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90% Warhammer 40.000: Fire Warrior THO 87%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90% Xl Ubisoft 87%
Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89%
s e e LIGHTGUN-SHOOTER
JIIMP & RUNIGESCHICKI.IGHKEIT T""E '3"5'5 3 Na'“w 84%
Vampire Night Nameo 83%
Rmchat &Clank 3 Suny Tim.e Crisis Il Namco 83%
Jak 3 Sony 92% Crisis Zone Namco 82%
Jak Il - 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% ESPN
Ape Escape 2 Sony 88% NFL 2K5
Sly 2: Band of Thieves Sony 85%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85% Fiir Genre-

8 »a fansein
Pflichtkauf: Dieses brand-
neue Football-Highlight
kostet gerade mal 30 Euro!

FUSSBAI.I.

Pra Evolutmn Soccer 3 Konami 93%

FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%

AMERIGAN SPORTS

ESPN NFL 2K5 92%

Madden NFL 2005 Efectmmc Arts 92%

ESPN NHL Hockey Sega 89%

NBA Street Vol. 2 Electronic Arts 88%

,5“““‘“‘ 2 2 NHL 2005 Electronic Arts 88%
= 2 Das beste PS2-Rollenspiel gibt's als giinstige Platinum- ESPN NBA 2K5 Sega 85%
Fassung, der Ableger X-2ist ebenfalls sehr empfehlenswert. TRENDSPORT

oe _——____________ HERSTELLER ____WERTUNG ]
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER Tony Havk's Underground Activsion 91%
TITEL HERSTELLE WERTUNG Aggressive Inline Acclaim 90%
Final Fantasy X-2 Square-Enix 89% Shaun Palmer’s Pro Snowboarder Activision 88%
Final Fantasy X Square 89% SSX3 Electronic Arts 87%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Freekstyle Electronic Arts 87%
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts. 85% Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Star Ocean: Till the End of Time Square-Enix 85% Kelly Slater's Pro Surfer Activision 85%
AC'I' 1ON-ROLLENSPIELE SONSTIGE SPORTARTEN
Cnemplnns of Norrath Ubisoft 90% Tger Woods PGA Tour 2005 Electmmc Atts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 89% Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88% Virtua Tennis 2 Sega 83%
Dark Chronicle Sony 87% Swing Away Golf Electronic Arts 81%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Disney Golf Capcom 80%



(L EHA S8 DIE REDAKTION

Wenn wir das richtig iiberblicken, bist
du zusammen mit Heinrich Lenhardt
der Alteste im Team. Wie kommst du
denn mit dem Jungvolk kiar?
Heinrich hat sich dieser Problematik

IPPISCH

® 34, Redaktionsdirektor

Splelt derzeit:
'\ Ridge Racer (PSP)

. PRUCHNICKI
4)325, Letender Reaktour

“F spiett derzeit:
Devil May Cry 3

WOLFGANG |
FISCHER

33, Letencer Redakteor
Spielt derzeit:

Cold Fear

.. fragt sich, ob seine Frau neue Hard-
ware-Plattformen wirklich braucht, wenn
sie ohnehin immer nur Neuauflagen von
Puzzle Bobble darauf spielt

... fiebert den ersten Live-Auftritten
seiner neuen Band Relocator entgegen
und ist gespannt, wie die rein instrumen-
tale Musik beim Publikum ankommt.

... entschwand gegen Ende der Produktion

nach Dubai, um sich Konamis Enthusia an-
zuschauen, wéhrend der Rest der Redaktion
im schneebs Fiirth bleiben musste.

durch das Verlassen des

geschickt entzogen. Mir bleibt die
Méglichkeit, mich ganzlich in meine
Arbeit zu vertiefen, quasi meditativ.
Auf penetrante Schméhungen, wie sie
dlteren Menschen immer ofter zuteil
werden, entgegne ich nur: ,Ich habe
Nirvana live gesehen." Dann ist Ruhe.

Worin besteht deine Arbeit bei

der PLAYZONE?

Ich beschaftige mich mit dem Layout
des Hefts. Unter anderem bastle ich
jeden Monat diese wundervollen
Cover, treibe aber natiirlich auch im
Inneren des Hefts mein Unwesen.
Mein Motto: Unsere Zeitschrift muss
noch viel schner werden.

Was treibst du so, wenn du nicht iiber
dem PLAYZONE-Layout meditierst?
Ich bin bekennender Gitarren-Fetischist.
Zeige mir eine Gitarre bei schlechter
Beleuchtung von hinten: ich nenne

dir den Hersteller, das Modell und

das Baujahr.

Kannst du auch darauf spielen?
Nicht von hinten, aber bei schlechter
Beleuchtung geht's.

Matthias' Karriere als Zocker néher zu
beleuchten lohnt an dieser Stelle kaum.
Konsolenspiele nehmen nur einen gerin-
gen Teil seiner Freizeit ein. Es ist zwar
immer 6fter ein Titel dabei, zu dem er
nicht Nein sagen kann (siehe rechts),
aber als Grafiker und eingefleischter
Apple-Nutzer lasst er doch lieber Buch-
staben iiber den Bildschirm hoppeln oder
iiberrascht Freunde mit (im Photoshop
manipulierten) , Bist-du-sicher-dass-dei-
ne-Freundin-dir-alles-erzahit“-Bildern.

UWE NIiCO
HONIG LINDNER
30, Redakteur 28, Redakteur
Splett derzeit: Spielt derzelt:
| Pesidert B 4 GameCube) Mercenaries

... sucht mindestens einmal taglich nach
neuen Bildern, Infos und Videos von Twisted

Metal: Head O und wartet sefinsichig auf
die Ankiindigung des Spiefs fir Europa.

kann es kaum noch erwarten, bis die PSP
endlich auch in Deutschiand erscheint. Nach
einer Proberunde auf einem japanischen
Gerét stand fest: Dieses Edelteil muss her!

... vermutet, dass Uwe in Wirklichkeit aus
Mainz kommt. Zu Faschingszeiten pro Woche
20 Krapfen verdriicken zu kdnnen — das
muss einem in die Wiege gelegt werden.

HEINRICH |
NHARDT
9, Nordamerika-Korrespondent'|

Spielt derzeit:
Mercenaries

ROBERT ‘
HELLER
24, DVD-Redakteur

Spielt derzeit:
Mercenaries

STEFANIE
SCHETTER

26, DVD-Redakteurin

Spielt derzeit:
Project: Snowblind

... freut sich, dass Resident Evil 4 doch fiir
die PS2 erscheinen soll. Die GameCube-
Vorlage ist jedenfalls fantastisch — kein
Vergleich mit dem miiden Outbreak.

... musste neulich als Babysitter Kind, Haus
und Kiihischrank hiiten. Den meisten Arger
gab’s aber mit der Katze, die kurzerhand mit
Schnuller und Windel ruhig gestellt wurde.

.. versucht, ihre Fingerkuppen langsam an
ihre neue Gitarre zu gewdhnen. Dafiir fihit
sich am Morgen nach den Ubungssitzungen
die Computertastatur an wie ein Nagelbrett.

MATTHIAS
SCHOFFEL

‘Splelt derzeit:
Gran Turismo 4

BRITTA ‘
RASP \
25, Junior Designerin ‘

‘Spielt derzeit:
Suikoden IV

DAVID
MOLA |

23, Azubi Mediendesigner

s
e

... hatte in der Spafte links keine Gelegenheit
darauf hinzuweisen, dass er auch Biicher
ligbt. Im Moment liest er (mal wieder) Zazie
in der Metro von Raymond Queneau.

... sympathisiert zurzeit mit Wiadimir
Kaminer. Zum Gliick ist der Russe zu uns
gekommen und erfreut mit seinen schonen
Geschichten und dem siiBen Akzent.

.. liberlebt den Kinofilm SAW und Cold Fear
auf der PlayStation nur knapp. Schiafiose
Nachte und schiotternde Knie bleiben ihm
als Langzeitschaden aber erhalten.

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

— Zu diesem Spiel
finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

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

als 85 % verdient

Vorsicht! Dieses Spiel

o/ e von der Usk

ad mit einem ,Ab 18"
f Pradikat versehen.

Achtung! Hier
verraten wir iiberra-
schende Handlungs-
wendungen

Besser als erwartet!
Diesen Titel hatte
niemand auf der
Rechnung.



Snakes neuester PS2-Einsatz setzt die Mess-
latte in den Bereichen Grafik, Gameplay und
vor allem Prasentation ein gehdriges Stiick
hoher. Dieses Mal verschlagt es Sie in den
russischen Dschungel, der ungemein lebendig,
aber auch sehr gefahrlich ist. Die durchdachte
Story und das iiberarbeitete Gameplay werden
Sie von der ersten Spielminute an fesseln und
erst loslassen, wenn Sie den Titel durchge-
spielt haben. TEST AB SEITE 50

Superheld Tobio alias Astro muss
Metro City retten. Fans der Manga-
vorlage von Tezuka Osamu freuen
sich, endlich selber Fahigkeiten wie
den Rontgenblick einsetzen und
durch die Gegend sausen zu diir-
fen. Andere priifen erst, ob sie sich
mit dem Stil anfreunden kénnen.

Hersteller: Atari/Sega

TESTUBERSICHT JR 1111 RH 4 1)

Scheanz g
3Emans o

Diister, spannend und duBerst .. Rétselhafte Ereignisse: Die drei
blutig — so lasst sich Ubisofts Hor- Waisen Klaus, Violet und Sunny
ror-Adventure Cold Fear am besten flucnten vor dem garstigen Graf Olaf.
i Das lost der Spieler
kindgerechte Rétsel- und Hiipfein-
lagen. Das Spiel nach Kino- und
Buchvorlage diirfte gerade jiingeren
Spielern Vergniigen bereiten.

ist aufgrund der ziemlich iiber-
zogenen Gewaltdarstellung aber
nur etwas fiir erwachsene Zocker!
TEST AB SEITE 66

Hersteller: Ubisoft Hersteller: Activision

Termin: 3. Mérz Preis: Ca. € 60,-

Termin: Erhaltich Preis: Ca. €50~

GRAFIK | SOUND | MULTI

8%

63% | 58% | —%
MGS 3: SNAKE EATER  SONIC MEGA ..
- HE ""’”—“"’ ""
re) ~
.ﬂ» A Vi LA A

.. Collection Plus. Neben den
ersten drei 16-Bit-Abenteuern
enthiilt diese Collection Sonic and
Knuckles, Sonic 3D Blast, Sonic
Spinball und Dr. Robotnik’s Mean
Bean Machine. AuBerdem gibt's als
besonderen Bonus noch ein paar
weitere freispielbare Retro-Perlen.

Konami hat mit Snake Eater
eindeutig den besten Metal Gear
Solid-Teil produziert, der durch
Bombastgrafik und raffiniertes
Gameplay tberzeugt. Uberlegen Sie
sich schon mal, wie der Altar fiir
dieses Meisterwerk aussehen soll.
TEST AB SEITE 50

Hersteller: Atari/Sega
Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 50,

Hersteller: Konami
: 3. Marz Preis: Ca. € €GU

GRAFIK | SOUND | MULTI

74%

e T6%

Termin: Erhéittich Preis: Ca. € 50,-
SOUND | mMuLTt

70% | 67% [ =% 7“%

ACE COMBAT ...

GRAFIK

MuLm

%

GRAFIK

85%

SOUND

6%

86%

. Squadron Leader. Teil 5 der Ace
Combat-Saga wartet mit einem
neuen Befehlssystem und iiber 50
wirklichkeitsgetreuen Kampfflugzeu-
gen auf. Die gelungene Steuerung
versetzt Sie direkt in ein heroisches
Fliegerabenteuer mit Action satt.
TEST AB SEITE 86

Hersteller: Sony/Namco

Termin: 23. Februar Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

B86%

SOUND

85%

muLm

—t,

87%




INFO-CENTER

ALTERED BEAST

Sega reanimiert men wieder einen
Klassiker, das Ergebnis ist eine
technisch sowie spielerisch simple
Metzelei. Als Supersoldat kampfen
Sie sich durch verseuchte Gebiete
und verwandeln sich in diverse
Bestien. Coole Idee, die eine kompe-
tentere Umsetzung verdient hitte.

Hersteller: Sega

BLOOD WILL TELL

Held Hyakkimaru wurde durch
Démonen seiner Innereien beraubt.
Kiinftig hackeny schieBen und
schlagen Sie sich mit Helfer Dororo
durch Unmengen von Fieslingen, um
wieder komplett zu sein. Cool fiir
Fans der Vorlage von Manga-Gott
Tezuka Osamu, der Rest kostet vor.

Hersteller: Atari

Termin: 24. Februar Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK | SOUND | MULTI

58% | 56% | %
NANOBREAKER

Mikroskopisch kleine Nanotech-
Roboter verwandeln die Bevdlke-
rung einer ganzen Insel in bosar-
tige Mutanten. Selbstverstandlich
sollen Sie nun als wackerer
Cyborg die Kastanien aus dem
Feuer holen und der blutriinsti-
gen Monsterbande das Handwerk
legen. Mit einer schicken,
verwandelbaren Plasmaklinge
dirfen Sie sich durch wahre
Horden von Gegnern schnetzeln
und mit einem neuartigen Com-
bo-System Aufsehen erregende
Kampfmoves ausfiihren. Fans
abgefahrener Oldschool-Action
werden mit NanoBreaker auf
jeden Fall gliicklich!

Hersteller: Konami

Termin:

B1%

7. Februar Preis: Ca. € 60.-

Termin: 17. Februar Preis: Ca. € 5

SOUND | MuLTT

=%

GRAFIK

To%

SOUND

64%

muLm

73%

=4

TIMESPLITTERS Fl.lTI.IRE PERFECT

Der erste Teil war gerade mal
Durchschnitt, die Fortsetzung ist
Ego-Shooter-Knaller der beson-
deren Art. Mit dem dritten Teil ist
den Entwicklern von Free Radical
qualitativ zwar kein weiterer
Quantensprung gelungen, das
war aber auch gar nicht nétig.
Die Starken des Vorgéangers,
garniert mit einer Prise Humor,
massig Umfang und der Moglich-
keit, die zahlreichen Mehrspie-
ler-Modi auch online zu spielen,
machen den dritten Teil dieser
Serie zu einem SpaBgaranten

fiir jeden Ego-Shooter-Fan. Den
Test und weitere Informationen
rund um diesen Titel finden Sie
in unserer Sonderbeilage.

Hersteller: Electronic Arts

74%

CONSTANTINE

Im gleichnamigen Kinofilm hat
Keanu Reeves als Geisterjager alle
Hande voll zu tun. Die Versoftung
macht iiberraschend viel SpaB, be-
sonders die Atmosphare iiberzeugt.
Die deutsche Origi

MERCENARIES

LucasArts fackelt mit diesem Titel
ein wahres Actionfeuerwerk ab. Als
einer von drei Séldnern miissen
Sie in Nordkorea 52 Bosewichte
dingfest machen. Unter Ihrem

das wohl

stimme von Keanu fehit aber leider
TEST AB SEITE 90

Hersteller: SCi

Waffenlager der PS2-Geschichte.
TEST AB SEITE 62

Hersteller: LucasArts
Termin: 17. Februar Preis: Ca.

Termin: 17. Februar Preis: Ca. € 60 g

[ TT%

MuLTI

Der Ego-Shooter von Crystal
Dynamics verpasst den

.. Invasion. Mit Waffenpower und

Anschiuss an die Spitzengruppe
des Genres. Enorm abwechslungs-
reich und technisch brillant, fehit
es dem Feuerwerk lediglich an
Spieldauer und Atmosphére.

TEST AB SEITE 56

Hersteller: Eidos

g kdmpfen Sie
gegen die Alienrasse der Invid. Die
qgute Steuerung, der tolle
Soundtrack von Jesper Kyd und
ordentliche Mehrspieler-Modi (auch
online) trésten tber die leicht
verwaschene Optik hinweg.

Hersteller: Take 2

Termin: 4. Mérz Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

SOUND

Superheld Joe hat in seinem
neuen Abenteuer die in Teil 1
entfihrte Silvia an seiner Seite.
Zusammen kiimmern sie sich um
die Wiederbeschaffung von sieben
Regenbogen-Oscars. Abgefahren,
grell, stylisch, atemberaubend.
TEST AB SEITE 88

Hersteller: Capcom | S——
in: 30. April Preis: Ca‘€50‘-7

muLti
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KIIIG OF FIGHTERS

. Maximum Impact. Seit iiber
zehn Jahren gibt es die King of
Fighters-Serie, aber grundsétzlich
in 2D. Maximum Impact hievt das
schnelle Priigelspektakel in die
dritte Dimension und enthalt neben
den bekannten Haudegen auch ein
paar génzlich neue Kampfer.

Hersteller: Flashpoint AG/SNK

RUMBLE ROSES

22 Wrestlerinnen, die weniger als
wenig Kleidung am Korper tragen,
schlagen sich im Ring und im
matschigen Schlamm um die Ehre.
Obwohl sich die Madels gut steuern
lassen, hapert es bei der Spieltiefe
und der Prasentation deutiich.
TEST AUF SEITE 84

Hersteller: Konami

EINZEL

4%

Termin: Erhltich Preis: Ca. € 60,
GRAFIK | SOUND

e [79%0

SUIKODEN IV

Der erhoffte Uberflieger ist das neue
Suikoden zwar nicht geworden, ein
mehr als grundsolides Rollenspiel
ist der vierte Teil der Saga jedoch
allemal. Besonders Genreneulinge
erfreuen sich an massig Charakte-
ren und einem geringen Schwierig-
keitsgrad. TEST AB SEITE 70

Hersteller: Konami
Termin: 24. Februar Preis: Ca. € 60,-
GRAFIK | SOUND

64% | TT% 8“%

ESPN NHL 2K5
= H=

muLm

%

Trotz fehlenden Online-Gameplays
hat sich der neueste Ableger der
[ESPN-Eishockey-Reihe den Titel
,Genrereferenz* redlich verdient.
Was Umfang und Gameplay betrifft,
gibt es derzeit kein besseres Spiel
zum schnellen Kufensport.

TEST AUF SEITE 94

Hersteller: Sega/Take 2
Termin: Erhéltich Preis: Ca. €

83%

EINZEL

88%

SOUND

85%

Termin: Erhéitich Preis: Ca. € 60,-

0%

EINZEL

69%

(GRAFIK

B9%

SOUND

78%

Noch vor der echten Champions-
League-Saison bringt EA das
passende Spiel heraus. Dank
dezent verbesserter Spielbarkeit,
ordentlichem Umfang und toller
Optik setzt sich der Titel sogar
gegen FIFA Football 2005 durch.
TEST AB SEITE 74

Hersteller: Electronic Arts

Termi

Erhéltiich Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

83%

SOUND

85%

85%

EINZEL

82%

INFO-CENTER

Wer hoffte, FIFA Street wiirde ein
ebenso gelungenes Funsportspiel
wie NBA Street V3, wird enttauscht
sein: Neben geringem Umfang und
beschrénkten Aktionsmaglichkeiten
nervt vor allem das derbe Zufalls-
moment bei Torschiissen.

TEST AB SEITE 82

Hersteller: Electronic Arts

SHADOW HEARTS ...

... Covenant. Ein solides Rollenspiel
mit enormem Umfang prasentiert
uns Midway mit diesem Titel. Eine
fesselnde Story, ausgefallene Cha-
raktere und ein taktisch anspruchs-
volles Kampfsystem lassen tiber
Kleine Mangel hinwegsehen.

TEST AUF SEITE 96

Hersteller: Midway
rz Preis: Ca. € 60,

82%

GRAFIK MuLTi

80%

SOUND

78%
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Streetball-Fans, die nicht viel Wert
auf Realismus legen, bekommen
mit NBA Street V3 feinsten Arcade-
Basketball geliefert. Erstklassige
Technik, das verbesserte Gameplay
und die (iberarbeitete Steuerung
machen den Titel zum Hit.

TEST AB SEITE 78

Hersteller: Electronic Arts

Termin: 10. Mérz Preis: Ca. € EO P

7%

SOUND

61%

Termin: 17. Februar Prei

Ca. €20,

89%

GRAFIK

88%

Die Spezialisten von Nippon Ichi
haben erneut zugeschlagen. Nach
Disgaea legen sie erneut ein
Fantasy-Strategiespiel vor, das
deutlich komplexer, groBer und
leider auch etwas weniger hiibsch
anzusehen ist als der Vorganger.
TEST AUF SEITE 92

Hersteller THO
Termin: Erhéittich Preis: Ca. € 60,-
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ie Testversion von
Metal Gear Solid
3:  Snake Eater

bestitigt ~ eindrucksvoll, ~was
monatelang zuvor von der Fach-
presse  prognostiziert  wurde.
Konami hat den mit Abstand
besten Teil der Serie produziert
und setzt sich im Schleich-Genre
mit Leichtigkeit an die Spitze.
Teil 3 der Serie versetzt Sie in die
60er-Jahre, in denen noch keine
Menschenseele etwas von Metal
Gear und Solid Snake weifl. Was
nicht heifen soll, dass der
Weltfrieden nicht durch andere
Faktoren gefihrdet ist. Zu dieser
Zeit ist der Kalte Krieg in vollem
Gange und die Grofimichte
fiihren einen  unerbittlichen
Wettkampf auf politischer, wirt-
schaftlicher und militarischer
Ebene. Die Entwickler haben sehr
geschickt  geschichtlich ~ doku-
mentierte Tatsachen der damali-
gen Zeit mit eigenen Einfillen
kombiniert und
Hintergrundgeschichte
fen, die Sie nicht nur durch enor-
me Spannung, sondern auch
durch Glaubwiirdigkeit begeis-
tern wird. Die Tatsache, dass es
sich um den geschichtlichen
Ursprung des Metal Gear-Univer-
sums handelt, erhoht die Faszina-
tion zusitzlich.

Der Raketenwissenschaftler Ni-
kolai Stapanovich Sokolov wird
vom russischen Militdr gezwun-
gen, an einer neuen,
gefahrlichen Waffe zu arbeiten.
Bald stellt sich heraus, dass es
sich um einen neuartigen Kampf-
panzer handelt, der in der Lage
ist, nukleare Sprengkopfe abzu-
schieBen. Die CIA entscheidet
sich dazu, Sokolov zu retten und
den Shagohod - so der Name der

somit eine

geschaf-

tiberaus

Hollenmaschine — zu zerstoren.
Falls diese Mission nicht
gelingen sollte, konnte das
fiir das ohnehin angespannte
Verhiltnis beider Grofméchte
iible Folgen haben und sogar den
Dritten Weltkrieg auslosen. Die
‘Wahl fillt auf Jack alias Snake,
der als Mitglied der meu ins
Leben gerufenen FOX-Einheit
fir diese Aufgabe geradezu
pradestiniert ist.

IMMER IM BILDE

In vergangenen Metal Gear-
Episoden schlich man durch
hoch technisierte Anlagen und
hatte zahlreiche moderne Gerat-
schaften dabei, die einem das
Geheimagentenleben  deutlich
erleichterten. Dieses Mal ist alles
anders. Konami schickt Sie in
einen unwegsamen Dschungel,
der auch ohne feindliche Sol-
daten einige Gefahren birgt.
Erschwerend kommt noch der
,unterentwickelte” Technikstand
der 60er-Jahre hinzu. Damals gab
es noch keinen Radar, der einen
Grundriss der Umgebung und die
Position aller sich darin befindli-
chen Feinde lieferte. Um festzu-
stellen, was in der Ferne passiert
und ob Gefahren fiir die eigene
Sicherheit miissen
Sie also unterschiedliche Mittel
einsetzen. Die iiber R1 aktivierte
Ego-Sicht findet dabei am
hiufigsten Anwendung. Da Sie
Snake allerdings dadurch zum
Stillstehen verdammen, sollten
Sie Thre Position immer mit
Bedacht wahlen. Zum Gliick hat

existieren,

die CIA ein stattliches Arsenal an
Agentenspielzeug, das Thnen das

Auskundschaften der Umgebung
erleichtert. Mithilfe des Bewe-
gungsmelders, des Sonars und

T

TWILIGHT ZONE. The Sorrows Geisterarmee
witd.von tollen Spezialetfekten begleitet.

GVIETAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

INFO II.ISATZMATEIIIAL FlIR EUHOPA

Ein| Bl!eiﬂnsfunmg -Menii anﬂmmwdw
 Snalke s Gesicht schmirn kam — — ein netter Gag,

BRENZLIG Diese Situation kdnnte fiir
Snake ein schreckliches Ende nehmen.



I T2 METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER)

WALD
TIGERSTREIFEN
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: ELEKTRISIEREND), Volgins Erscheinung

alleine floBt eint
ein, seim}Wa‘ﬁq

und fiir Thre Feinde unsichtbar zu
werden. Der Wirkungsgrad der
angelegten Tarnung wird in
Prozent angegeben. Je hoher der
Wert, desto schwieriger sind Sie
_von Ihrem Umfeld zu unterschei-
ist von Anfang an mit
Auswahl an Anziigen
itsbemalungen ausge-

des Personenmelders kénnen Sie
entweder alle sich bewegenden
Lebensformen, alle Objekte oder
sich ndhernde Personen ausma-
chen. Die ersten beiden Hilfsmit-
tel zeigen in emem ](xels in der

| zudem stetig an.
| beispielsweise
xssenschaﬁlerluttel mit
dem Sie sich unbehelligt in
einer Forschungsstation bewegen
konnen. Falls dann doch eine
Wache auf Sie aufmerksam wird,
ziehen Sie einfach schnell eine
ber und. die Patrouille
5 ie nach einigen priifen-

den Blicken maulend wi irje
nach  Situation konnen " Sie
Ihre Tarnung in der orlebens
anzeige in Echtz
Alle Camouﬂage-Bemtl
nutzen jedoch nichts, wenn sich

x’/m’geﬁihﬂichen Uber-
e ge(eit sein,

gm@mmm

Heidenrespekt
enlerst recht.

Snake wie ein wild gewordener
Elefant verhdlt. Bewegt sich
beispielsweise eine Wache in
grofer Entfernung auf ihn zu und
er rennt noch schnell von einem
Baum zum anderen, so bemerkt
der Gegner das und geht der
Sache nach. Andererseits kann
eine Aktion auch dazu benutzt
werden, um einen Feind herzu-
locken und ihn durch das neue
Close Quarter Combat (CQC)
auszuschalten (siche Extrakasten).
Allgemein bietet Thnen das Spiel
eine Vielzahl an unterschiedli-
chen Moglichkeiten, gegnerische
Einheiten auszuschalten oder
zu umgehen. So konnen Sie
beispielsweise ein Wespennest
vom Baum schiefen und zuse-
hen, wie sich die Soldaten wild
fuchtelnd aus dem Staub machen.
Oder geben Sie einer auf der Seite
liegenden Tonne einen Schubs
und sie haut einen Soldaten um.
Wurden Sie trotz allem doch mal

m%%m

J—
KEINE BEMALUNG
NACK

entdeckt, haben Sie ebenfalls
mehrere Moglichkeiten, um heil
aus dieser Misere herauszukom-
men. Sie kénnen zum Beispiel
alle hen mit Waffengewalty
beseitigen — oder Sie ziinden eine
Blendgranate, um Ihren Riickzug
zu erleichtern. Wenn sich die
Situation ~wieder normalisiert
hat, koénnen Sie einen neuen
Versuch starten.

CHIRURG AUF
WANDERSCHAFT

Da feindliche Einheiten in den
seltensten Fallen Konflikte verbal
l6sen wollen, pfeifen Snake sehr
schnell blaue Bohnen um die
Ohren. Die daraus resultierenden
Verletzungen wollen natiirlich
behandelt werden. Im Punkt
,Heilung” der Uberlebensanzeige
verarzten Sie Schuss-, Schnitt-
und Brandwunden, Knochenbrii-
che oder Verbrennungen. Jede
Verletzung muss dabei auf eine
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oder Gegenstinde gleichzeitig milschlappen ( 0/40

Den Rest findet man hier.

andere Weise versorgt werden.
Bei einer Schusswunde muss
beispielsweise zuerst das Projektil
mit einem Messer entfernt
werden. Nach anschliefender
Desinfektion stoppt man die
Blutung und legt einen Verband
an. Allgemein sollte man also
nach einem Kampf immer den
korperlichen Zustand kontrollie-
ren. Ab und an kommt es auch
vor, dass Snake einer giftigen
Spinne oder Schlange oder gar
einem Skorpion zu nahe kommt.
Das tierische Gift kann dann
durch die Verabreichung eines
Serums neutralisiert werden.

DU BIST, WAS DU ISST

Alle Korperertiichtigungen, zum
Beispiel Tauchen oder Hangeln,
verbrauchen Energie, die in der
neuen Stammina-Leiste angezeigt
wird. Nimmt Snakes Energie ab,
so fallt das durch eine zittrige
Hand beim Zielen auf — oder

GRANATE

Snake hat bei einem Tauchgang
weniger Sauerstoff zur Verfiigung.
Zum Gliick hat die artenreiche
Flora und Fauna aber auch genug
zu bieten, um ihn immer bei Kraf-
ten zu halten. Friichte, Schlangen,
Krabben, Kaninchen, Ratten - die
Palette an kulinarischen Lecker-
bissen ist lang (siehe Extrakasten).
Spitestens wenn man ein- bis
zweimal von einem Gegner
entdeckt wurde, weil der Magen
uniiberhorbar knurrt, hat man
stets ein wachsames Auge auf
den Stammina-Wert.

UNTERHALTUNG AUF
HOCHSTEM NIVEAU
Mister Metal Gear“ Hideo
Kojima und seine Jungs haben
ein  unvergleichliches Epos
entwickelt, das Sie von der ers-
ten Spielminute an faszinieren
wird. Die Story wird in beein-
druckenden und cineastisch
perfekt inszenierten Zwischen-

(METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER 1111 SRR

Nahkampftechniken

Im russischen Dschungel ist nicht nur Vorsicht,
sondern auch lautioses Ausschalten von Gegnern
unverzichtbar.

Snakes Movepalette wurde durch das neue CQC (Close Quarter Combat)
erweitert. Dieses i eine Vielzahl
cher Aktionen, um mit Soldaten fertig zu werden.

Ausgangssituation

Es stehen zwei Vorgehensweisen zur Verfiigung. Entweder schleudert
man den Soldaten mit einem kréftigen Wurf zu Boden und setzt ihn

50 augenblicklich auBer Gefecht. Hierfiir ist ein kréftiger Druck auf

die Kreistaste, jiniert mit einer Ri per

ausreichend. Die zweite Maglichkeit besteht darin, den Gegner durch
alleiniges Betatigen der Kreistaste in den Schwitzkasten zu nehmen.

Bei allen folgenden CQC-Elementen mussen Sie die Kreistaste gedriickt
halten, einzige st der

Menschl. Schutzschild

Werfen

Diese Aktion ist vor allem dann
niitzlich, wenn man von mehreren
Gegnern entdeckt wurde. Nach-

Machte man einen Soldaten, nach-
dem man ifin diberwaltigt hat, mit
‘einem Wurf zu Boden schicken, so

dem man sich einen der Angreifer  driickt man hierfir die Kreistaste
geschnappt hat, kann man ihn voll durch und gibt gleichzeitig

als Schutzschild missbrauchen. entweder mit dem Analogstick oder
Hierfiir muss man lediglich die mit dem Steuerkreuz eine Richtung

Viereckstaste driicken. Alle ande-  an, Der Nutzen dieser Aktion ist recht
ren Feinde halten ihr Feuer zuriick.  begrenzt, da sich der Gegner danach
Der Wechsel in die Ego-Sicht ist umgehend aufrichtet und Snake
ebenfalls moglich. wieder attackiert.

Méchte man an wertvolle Infor-
mationen herankommen, betatigt
man die L3-Taste und halt sie
gedriickt, wahrend der Gegner
Gott und Vaterland verrt. Achten
Sie darauf, die Kreistaste wahrend
der ganzen Aktion immer nur
leicht gedriickt zu halten.

kann man ihn aumlten, i
die Kreistaste voll dus

INFO  DIE WAFFEN EINES AGENTEN
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LANGZEITMOTIVATION Zahireiche Extras |
wle elwa das ,,s«:hlange gegen Affes- &
ha 2

NALE Elggnﬂlch
st dﬁzser rt viel zu

nml i Kampf auszi agen

sequenzen erzahlt, ohne jemals
ins Lacherliche abzudriften. Eine
beachtliche Leistung, wenn man
bedenkt, dass einige Hauptfigu-
ren sehr fantasievoll ausgefallen
sind. Die iiberragende optische
Leistung, die die PS2 zweifelsoh-
ne an die Grenzen des Mogli-
chen treibt, steuert einen sehr
groBBen Teil zur Klasse des Titels
bei. Vereinzelte Lichtstrahlen
kimpfen sich durch das dichte
Blitterdach des Dschungels.
Vogel flattern erschrocken aus
dem hohen Gras davon, wenn
man sich ihnen zu stirmisch
nahert. Bei  Feuergefechten
schneiden die Geschosse eine
Schneise durch das hohe Gras,
sodass man sofort den Standort
des  Angreifers  ausmachen
kann. All diese Details und die
geniale Gestaltung des virtuellen
Dschungels mit seinen Schluch-
ten, Anhohen, Hohlen und
Flissen verleihen dem Spiel
eine faszinierende Lebendigkeit.
Hinzu kommt der schon
fast verschwenderisch anmuten-
de Einsatz von tollen Licht-,
Spiegel- und Partikeleffekten. An
cinigen Stellen fillt es schwer,
sich a elgeschehen zu

optische Gesamtbild von Metal
Gear Solid 3: Snake Eater. Akus-
tisch gibt sich der Titel ebenfalls
keine BloRe und verstarkt seine
Faszination durch authentische
Soundeffekte und professionelle
Musik, die eines Hollywood-
Films wiirdig wiére. Die tolle
englische Sprachausgabe kann
dieses unglaublich hohe Niveau
ebenfalls halten. Die fesselnde
Wirkung von Snakes neuem
Abenteuer geht auferdem weit
tiber das einmalige Durchspie-
len hinaus. Viele Geheimnisse,
alternative Losungswege,
steckte Gegenstinde und nicht
zuletzt das abgefahrene ,Schlan-
ge gegen Affe”-Zusatzspiel, das
speziell fiir Europa .mit zwei
Extralevels ausgestattet wurde,
lassen die Spielzeit ohne Pro-
bleme die 30-Stunden-Grenze
tiberschreiten. Zum Download
bereitstehende, alternative Klei-
dung soll zudem auch nach
ldngerer Zeit zu einem Dschun-
gelausflug einladen. Metal Gear
Solid 3: Snake Eater ist ein faszi-
nierendes Glanzstiick geworden
und hat auf jeden Fall einen
Ehrenplatz in jeder Spielesamm-

lung verdient.

ver-

UDO CRNJAK



Die Creme de Ia Créme des Schieichens

Bei diesem hochkarétigen Trio féllt es wirklich schwer, eine Entscheidung zu
ta

treffen. Jeder Titel fiir sich besticht durch iiberragende Qua

METL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

Story: Jack alias Snake soll den Raketen- und
Waffenwissenschaftler Sokolov retten, der
vom russischen Milltr gezwungen wird, an
einer neuen nuklearen Waffe zu arbeiten.
Spielzeit: Ca. 20 Stunden. Extra-Features
und alternative Spielszenen laden zum
emeuten Spielen ein.

Online-Unterstiitzung: Ja. Es konnen

— |
METAL GEAR SOLID 2: SUBSTANCE

UMFANG ok ok ok
Story: Zundchst muss Solid Snake Beweise
fir die Existenz einer neuen Metal-Gear-
Waffe sammeln. Spater soll Raiden eine
Geiselnahme auf einer Bohrinsel beenden.
Spielzeit: Das Hauptspiel hat man in ca. 15
Stunden durch. Der zusétzliche Inhalt
beschaftigt jedoch viel langer.
Online-Unterstiitzung: Nein. Teil 2 bietet

usatzliche Te serden.

GAMEPLAY ok Aok ok
Spielprinzip: Es hat sich nichts geandert.
Man muss immer noch unentdeckt durch

die Levels kommen. Die vielen Ballermanner
kommen aber auch oft zum Einsatz.
Steuerung: Wurde komplett aus dem
Vorganger dibernommen und mit neuen
Elementen erganzt. Sehr gelungen.
Leveldesign: Ausgezeichnet. Es gibt unzahiige
Maglichieiten, die Patrouiflen zu Gberwinden.
Durch das Camoufiage-Feature bezieft man die
Umgebung intensiv in seine Aktionen mi ein
Man kann das Spiel entweder schieichend oder
actionreich bestreiten.

Kiinstliche Intelligenz: Im Vergleich zum
Vorganger nochmals verbessert. Die Gegner
konnen Sie auch auf groBe Entfernung entdecken.

TECHNIK

Grafik: Die Dschungellandschatft sieht einfach
unglaublich qut aus. Viele Details und

Effekte verleinen den Levels eine geniale
Lebendigkeit. Charaktermodelle und
Cut-Scenes sind famos.

Sound: Die Musik ist auf Hollywood-Niveau:
packend und mitreiBend. Die englische
Sprachausgabe ist einfach exzellent und
samtiiche Soundeffekte klingen satt und passend.
Prasentation: Die filmreifen Zwischen
'sequenzen sind einfach toll anzuschauen und
erzahlen eine wirkich gelungene und glaubhat
dargestelite Story. Die Dschungelatmosphare

ist einfach genial

GESAMTWERTUNG

keinerlei Onli

GAMEPLAY Kok kA ok
Spielprinzip: Vorsichtiges Vorgehen ist

das grundlegende Element bei MGS 2.
Gelegentiich muss man aber auch auf rabiate
Waffengewalt zuriickgreifen.

Steuerung: Das umfangreiche Steuerschema
wurde sehr gut umgesetzt. Nach kurzer Zeit
perfekt beherrschbar.

Leveldesign: Sefr gut gelungen. Der Sple\er

SPLINTER CéLL PANDORA TOMORROW

UMFANG ok Aok A

MEIN FAZIT

SUPER

Udo
Crnjak
ist einfach von

den Socken.

Was fiir ein Spiel! Das neue Metal Gear
ist eine schier endlose Aneinanderrei-
hung von Superiativen. Die Entwickler
haben es geschafft, den Vorganger mit
Leichtigkeit zu {iberfiiigeln. Fasziniert
saugt man die Story in sich auf, die
zudem auch noch in unverschamt
guten Zwischensequenzen erzahit wird.
Der virtuelle Dschungel und alle ande-
ren Umgebungen sind mit liebevollen
Details voll geslnpft und ubeneugen
mit einer i

Story: Sam Fisher muss einer
Terroristengruppe und dem Treiben von deren
Anfiihrer General Sadono ein Ende machen.
Typisch Tom Clancy.

Spielzet: Der Spieler begleitet Sam Fisher
knappe 15 Stunden auf seiner heiklen Mission.
Der Online-Vs.-Modus fesselt noch langer.
Online-Unterstiitzung: Ja. Es qibt einen
iiberaus gelungenen Vs.-Modus.

GAMEPLAY ok kA k
Spielprinzip: Schieichen und Unentdeckiblei-
ben stehen absolut im Vordergrund
Allrdings darf man auch vereinzelt die
Wafen sprechen lassen.

Das Ziel der Entvwckler, dem Titel eine
ordentiiche Prise Realitétsnéhe zu
verleihen, haben sie mit der sténdigen
Jagd nach Nahrung und dem Heil-Sys-
tem exzellent erreicht. Weiterhin bietet
der Titel eine enorme Langzeitmotivati-
on. Snake Eaterist ein Paradebeispiel
dafilr, mit welcher Professionalitdt
Konami und Hideo Kojima arbeiten.

bekommt trotz des linearen
Levels stindig die Moglchket, den Gegnem aur
unterschiediiche Art und Weise zu entgehen.
Alerdings it hierfi eine gute Portion Geduld
erforderich.

Kiinstiiche Intelligenz: Sehr qut. Die Gegner
gehen FuBspuren und Gerauschen nach. Aller-
dings haben sie einen vordefinierten Sichtbereich.

TECHNIK *A A Ak
Grafik: Einfach genial. Toll Effekle und eine
iiberragende Charaktergestaltung lassen die
Kinnlade herunterklappen. Die Levels sind
mit vielen Details versehen. Die Zwischense-
quenzen sind von sefr guter Qualtat
Sound: Absolute Oberklasse. Der geniale
Soundirack, die sefr gute Sprachausgabe
und die wuchtigen Soundeffekte zeugen von
der enormen Professionalitat der Entwickler
Prasentation: Man kinnte MBS 2fast als
bestes Popcorn-Kino* bezeichnen. Toll

inszenierte Zwischensequenzen verschmelzen

zusammen mit dem Setting zu einem
formidablen Spiel-Erlebis.

Steuerung: Die Steverung ist komplex TEST MGS 3: SNAKE EATER
und man braucht etwas Eingewdhnungszeit. 1
Danach ist die Handhabung einfach. Hersteller:  Konami
Leveldesign: Sehr viele i Konami

Man muss sich . =
der Umgebung anpassen und die individuellen Ganre: Action-Adventure
Umweltgegebenheiten in seine Taktik mit Sprache:  Dt. Texte, engl. Ton
einbeziehen. Es gibt mehrere Wege zum Video Y
Beenden eines Abschnts, ——
Kinsiche ntligenz: St U e Audio Dolby Pro Logic Il
gehen verdchtigen’ Umfang: 20+ Stunden

wiirfen nach. Auch Leichen machen sie Slumu

TECHNIK ok k
Grafik: Insgesamt sefr gute Grafik mit
gravierenden Framerate-Problemen. Viele
Rauch- und Staubeffekte sehen klasse aus.
Uberragende AuBcnlevels mit einer belebten
Flora und Fauna

Sound: Die abwechsiungsteiche Musik

passt sch der aktuellen Siuation an. Die
Soundeffekte Kiingen realstisch und die
deutsche Synchronisalion ist sehr professionell,
Prasentation: Sehr stimmungsvoll und
packend erzahiter Thrillr, der vor allem
durch die sefr gute Synchronisation und das
hilbsche Licht-und-Schatten-Spiel eine tolle
Atmosphére vermittet

Internet: de.gs.konami-europe.com

Spieler: Termin:

1 3. Marz
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Tolle Atomosphére
© Geniale Zwischensequenzen
© Famose Grafik

© Ungemein fesselnd

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[analogstiok
Remnongen

twas Eingewchnungszei st cann

aber sehr gut beherrschbar.”

Mum > b d
92%| % 94 A]

.In allen Belangen einfach genial.
Hideo Kojima ist sein bisher beeindru-
ckendstes Meisterwerk gelungen.”
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2 Videospielgeschichte und Hightech-
=+ Equipment gegen die
bdsen Machte

dieser Welt!
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rereferenz erklirt, da knallte

uns beim Anzocken von
Eidos’ Project: Snowblind-
Vorabversion der Unterkiefer
in Richtung Boden. Die
bombastische Grafik, das
unglaublich abwechslungs-
reich€ Leveldesign, die abge-
fahrenen Waffen, coolen
Spezialfihigkeiten und trick-
reichen Gadgets konnten uns
absolut iiberzeugen. Doch
eine Hand voll Demolevels
ist eben noch kein fertiges
Spiel. Umso  gespannter
waren wir, ob die Entwickler
das hohe Niveau iiber ein
komplettes  Spicl ~ halten
kénnen. Mit einem Wort: Ja!

TECHNIK VOM FEINSTEN

Stiirzen wir uns zunichst
einmal auf die Fakten. Project:
Snowblind wurde von Crystal
Dynamics entwickelt, die zu-

letzt mit Legacy of Kain: Defi-
ance eindrucksvoll unter Be-
weis stellten, dass sie sich mit
der Hardware der PlayStation
2 sehr gut auskennen. Und ge-
nau wie das vorerst letzte Ka-
pitel der Vampirsaga protzt
auch Project: Snowblind mit
optischer Brillanz, die Kill-
zone ganz schon alt ausschen
ldsst. Riesige Héuserschluch-
ten mit unzihligen Details,
ganze Horden von Gegnern
und Verbiindeten, fette Spezi-
aleffekte und trotzdem ru-
ckelt dieses Spiel kein biss-
chen. Zwar wartet Killzone
mit edleren Texturen auf und
die Welt von Project: Snow-
blind erscheint etwas comic-
dhnlicher, das dndert aber
nichts an der technischen Per-
fektion, die geboten wird.

IMMER WIEDER NEU

Wie der vorab gespielten
Version bietet wirklich abso-
lut jeder Level mehrere Wege

PROJECT: SNOWBLIND

und Méglichkeiten, ans Ziel
zu gelangen. Ob in der Tiefga-
rage (siche Extrakasten auf
Seite 53), in Hiauserschluchten,
in der Kanalisation oder in
einem alten Theater — wer mit
offenen Augen durch die
Levels rennt, findet an jeder
zweiten Ecke eine Moglich-
keit, die bevorstehenden
Gegner auf hochst elegante
Art und Weise aus dem Weg
zu ridumen. Natiirlich diirfen
Sie sich auch als Einzelkamp-
fer frontal auf Thre Widersa-
cher stiirmen, dann allerdings
sollten Sie den Umgang
mit den elf Waffen wirk-
lich beherrschen.  Einfacher
und  unterhaltsamer  sind
Uberraschungsangriffe.  Mal
schleichen Sie sich durch
einen Liiftungsschacht von
hinten an die Gegner her:
an anderer Stelle krabbeln
ungeschen in Meter
Hohe auf Wartungsplanken
iiber sie  hinweg  oder Sie

zwei

TEST

hiipfen in einen schwer
bewaffneten Jeep und ballern
mit fest montiertem Maschi-
nengewehr oder Raketenwer-
fer einfach alles und jeden zu
Klump. Dieser Varianten-
reichtum ist absolut einzigar-
tig. Héufig entdecken
Schleichwege auch erst spiter
im Spiclverlauf und édrgern
sich regelrecht dariiber, den

hinter Ihnen liegenden
Abschnitt nicht auf ganz
andere Weise absolviert zu

haben. Das klingt alles nach
einem enormen Wiederspiel-
wert und tatsdchlich macht
jeder Level auch beim zweiten
oder dritten Durchlauf noch
Spaf$, wenn nicht sogar noch
mehr als vorher.

AUSNAHMEZUSTAND

Der Faktor Wiederspielwert
steht allerdings zu Beginn
noch nicht im Vordergrund,
schlieSlich  will erst
einmal etwas von der Story

man

VIER AUF EINEN STREICH Im zweiten Feuermodus
markiert der Raketenwerfer mehrere Gegner.
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INFO DER MEHRSPIELER-MODUS

Action im Netz

Zwar verzichteten die Entwickier leider auf
einen Splitscreen-Modus, doch im lokalen
Netzwerk oder online diirfen bis zu 16 Spieler
gegeneinander antreten!

Heutzutage muss man sich schon etwas Besonderes einfallen lassen,
um einen Ego-Shooter von der breiten Masse der Spiele abzuheben.
Das gilt natiirlich auch speziell fiir den Mehrspieler-Modus, denn simple
Deathmatches gegen andere Spieler waren schon vor fiinf Jahren
irgendwann langweilig. Project: Snowblind bietet zwar auch einen Dea-
thmatch-Modus, auBerdem aber auch noch sieben weitere Spielmodi
Ob Capture the Flag, Assault, Hunter oder Quick Demolition, die groBte
Besonderheit von Project: Snowblind sind die implementierten Charak-
terklassen. Vor Matchbeginn sucht man sich eine Kiasse aus und legt
damit gleichzeitig die mitgefiihrten Waffen und das verfiigbare Implan-
tat fest. Ein Agent beispielsweise startet mit Railgun, EMP-Granaten
und der Fahigkeit, durch Wande zu schauen. Als schwer bewaffneter
Soldner jagt man seinen Gegnern Raketen um die Ohren und verfiigt
iiber einen Schutzschild. Innerhalb der Levels liegen nirgends Waffen
herum, lediglich Aufladestationen ermdglichen die Regeneration der
Energie und der Munition. Ebenfalls in fast jedem Level anzutreffen sind
fest montierte Geschiitze und natiirlich Fahrzeuge. Ob riesiger Mech,
Jeep oder Panzer, in einem Fahrzeug hat man klar groBere Uberleben-
schancen und in den meisten Fallen auch eine Menge SpaB. Der Onli-
ne-Modus war zum Testzeitpunkt leider noch nicht testfahig, im lokalen
Netzwerk machte Project: Snowblind allerdings schon méchtig Laune.
In einer der nachsten Ausgaben berichten wir lhnen iiber die Online-
Féhigkeiten und wie gut die verschiedenen Klassen ausbalanciert sind.

IMPERATOR Der elektrische Sturm ist natiirlich auch im
Mehrspieler-Modus eine méchtige Waffe.

UNGLEICHER KAMPF im riesigen Mech nehmen Sie Ihre Gegner mit
MG und Raketen in Windeseile auseinander.

s e
" SCHON BLOD Mitten im Kampfgebiet

miissen wir uns mit vier Mechs
auseinander setzen.

i & \-

mitbekommen, Sie schliipfen
zundchst in die Rolle
des Durchschnittssoldaten
Nathan Frost. Im Hongkong
des Jahres 2065 kimp

ten Sie jetzt im Dunkeln schon
blau. Frisch operiert, schickt
man Sie auch gleich schon
wieder los, um an der Front
fiir die entscheidende Uberle-

Sie zusammen mit Thren
Kameraden fiir den Frieden.
Ein riicksichtsloses Regime
stiirzt die Region in einen
Biirgerkrieg, der sich auszu-
breiten droht. Als Sie einen
Threr Kameraden bei einem
Luftangriff retten wollen,
segnen Sie prompt das Zeit-
liche - zumindest beinahe.
Schwer verletzt werden Sie
Opfer eines streng geheimen
Militirprojektes und wandeln
auf den Spuren von RoboCop.
Man implantiert Thnen
nimlich siindhaft teure,
biomechanische Implantate,
die Sie stirker, schneller und
besser machen als alle ande-
ren Soldaten. Thr wohlver-
dienter Ruhestand auf Hawaii
fillt dadurch zwar erst einmal
ins Wasser, aber dafiir leuch-

genheit zu sorgen. Dummer-
weise sind einige Funktionen
Threr Implantate noch nicht
aktiviert, doch im Laufe des
Spiels erhalten Sie immer
wieder neue Tricks dazu.
Anfangs kann Nathan Gegner
durch Winde sehen, Kkurz
darauf vermag er die Zeit zu
verlangsamen und spiter
sogar ein  Kraftfeld um
sich herum aufzubauen, das
ihn vor feindlichen Kugeln
schiitzt. Ebenfalls nicht von
schlechten Eltern ist die
Fihigkeit, sich unsichtbar
zu machen. Komplettiert wird
das beeindruckende Sorti-
ment der Hightech-Errungen-
schaften von einem elektri-
schen Sturm, der Gegner
(nicht nur Roboter, wie wir
falschlicherweise in unserer

I &I”" @Iﬁ?




n man sich mal
so richtig austoben.

letzten Vorschau berichteten)
gleich im halben Dutzend
ausschaltet. Damit man aber
nicht gottgleich durch die
Gegner pfliigt und keinerlei
Gegenwehr mehr zu fiirchten
hat, gibt es selbstverstindlich
auch das Kleingedruckte:
Jeder Einsatz einer Spezial-
fahigkeit kostet Sie Energie.
rend vorsichtiges Durch-
die-Wand-Schauen Ihnen nur
wenig Saft raubt, wiinscht
man sich beim Einsatz des
elektrischen Sturms einen
mobilen Stromgenerator an
seiner Seite. Gliicklicherweise
gonnen Thnen die Entwickler
aber ausreichend Spaf3 und so
finden Sie in jedem Level
neben geniigend Lebensener-
gie-Paketen auch oft Energie-
Zellen, die Ihren internen
Akku wieder aufladen.

ACTIONREICH
Kein guter Ego-Shooter ohne
coole Waffen! Und auch in

m Punkt erweist sich
Project: Snowblind als wahre
Fundgrube fiir Ballerfans.
Schiefpriigel wie Sturmge-
wehr, Raketenwerfer oder
Sniper-Rifle  sind  nichts
Besonderes. Auf dem Weg
zum Finale stolpern Sie
iiber zahlreiche ausgefallene
Waffen, die vor allen Dingen
eins bereiten: Spaf! Die
H.E.R.F.-Gun brutzelt Gegner
mit starken Energiestofen
oder verschieft Energicku-
geln, die Gegner in einem
Umbkreis von ein paar Metern
unter Strom setzen. Die
Flechette-Kanone dagegen
perforiert Thre Feinde regel-
recht. Noch interessanter ist
aber der zweite Feuermodus
dieser futuristischen Waffe.
Damit schicken Sie Kkleine
Dronen auf den Weg, die sich
von selbst auf die Suche nach
einem Gegner machen und
diesen fachgerecht zerlegen.
Dariiber hinaus befinden sich

> =
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PROJECT: SNOWBLIND Ri3}}

INFO DAS LEVELDESIGN

Jeder wie er mag

Die Levels von Project: Snowblind sind regelrechte
Kunstwerke. In jedem Abschnitt filhren mehrere Wege
ans Ziel und ermdglichen jedem Spielertyp

seine eigene Vorgehensweise.

In einem Abschnitt miissen Sie sich durch eine Tiefgarage kampfen. Uber
mehrere Etagen hinweg warten zahlreiche Gegner auf Sie, die lhnen nicht nur
nette Worte mit auf den Weg geben wollen. Wer sich als Ein-Mann-Armee ins
Gefecht stiirzt, muss hollisch aufpassen, nicht ins Gras zu beiBen. Aber es gibt
auch andere Wege zum Ausgang. Anhand dieses Beispiels mochten wir Ihnen
die Variabilitat der Levels von Project: Snowblind demonstrieren.

AUSGANGSSITUATION
Zahireiche Gegner
wollen uns ans Leder.
Per Snipergewehr
schalten wir zahireiche
Widersacher bereits aus
der Distanz aus.

FEINDLICHE UBERNAHME
Ein feindlicher Mech
stapft auf uns zu. Wir
ziicken den Icepick,
schieBen und kontrollie-
ren fortan ein tonnen-
schweres Ungetiim.

BOOM! Die groBe
Feuerkraft des Mechs
macht uns den Weg
durch die ersten Etagen
erfreulich leicht. Doch
irgendwann fliegt uns
die Kiste um die Ohren.

SPASSMOBIL Wir
steigen kurzerhand in
einen bewaffneten
Buggy und nehmen die
noch verbleibenden
Gegner auseinander
oder iiberfahren sie
schlichtweg.

PRAKTISCH Nachdem
wir per Icepick einen
Datenknoten gehackt
haben, richten wir das
gegnerische Maschinen-
gewehr auf die Feinde.

RUHE JETZT! Ein iibrig
gebliebener Gegner
bekommt die Schrotfiin-
te zu spiiren und fliegt

meterweit durch die
Luft. Der Level ist
erfolgreich absolviert.
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BRUTZEL Der elekirische
Sturm zerlegt Gegner und
Roboter gleichermaBen.

STUNTMAN Mitten im Sprurighiiber
eine Rampe jagen wir Mech

in Threm Rucksack meist
zahlreiche Granaten, die den
Handfeuerwaffen in Sachen
Abwechslungsreichtum in
nichts nachstehen. Blendgra-
naten, Gasgranaten, kleine
Spinnenroboter, die Gegner
attackieren, oder mobile
Schildgeneratoren lassen viel
Raum  fiir Experimente.
Etwas makaber ausgedriickt:
Aufgrund der Waffenvielfalt
stirbt in diesem Spiel kein
Gegner wie der andere.

BESSER ALS KILLZONE?

Ganz schon starker Tobak,
dieses Spiel - ist Killzone also
schon wieder entthront?
Mitnichten, denn ganz ohne
Makel ist auch Project:
Snowblind nicht. Sicher, die
Technik ist absolut beeindru-
ckend und blitzsauber, in
puncto Préasentation, Stil
und Atmosphidre hilt sich

‘der Staun-Faktor aber in

Grenzen. Nach einem star-
ken Beginn flacht die Story
zusehends ab und vermag zu
keinem  Zeitpunkt mehr
so richtig zu fesseln. Blasse
Charaktere ohne Charme

mal, was Project: Snowblind
aufler diesem Schwachpunkt
noch mit dem Actionfeuer-
werk von THQ gemeinsam
hat. Richtig, es ist viel
zu kurz. Nach sechs bis
acht Stunden flimmern die
Credits iiber den Bildschirm
und hinterlassen einen faden
Nachgeschmack. Gerade hat
man sich warmgeschossen,
da ist der ganze Spal auch
schon vorbei. Und wihrend
Red Faction Il mit verschie-
denen Schwierigkeitsgraden
und Endsequenzen diesen
Malus zumindest teilweise
kompensieren konnte, bietet
Project: Snowblind zwar die
vielseitigsten Levels, die man
derzeit auf der PlayStation 2
zu sehen bekommen kann,
motiviert ansonsten aber
kaum zum erneuten Spielen.
Ganz anders der Mehrspieler-
Modus, der neben Fahrzeu-
gen auch ein ausgetiifteltes
Charakter-Klassen-System
zu bieten hat, das sich von
anderen Genrevertretern
abhebt (siehe Extra-Kasten
auf Seite 52). Wer also kein
Problem damit hat, ein und

oder P tragen
ebenfalls nicht gerade zur
Steigerung der Atmosphire
bei. Im Direktvergleich mit
Killzone wirkt Project:
Snowblind diesbeziiglich fast
schon billig und trashig.
So gesehen erinnert das Spiel
ein wenig an Red Faction II,
das ebenfalls in erster Linie
durch coole Ideen wund

i L i iiber-

dasselbe Spiel ~mehrmals
durchzuzocken, um immer
neue Wege, Verstecke und
Tricks zu finden, der wird
an dem Eidos-Shooter auf
jeden Fall viel Spafl haben.
Wer jedoch Atmosphire,
Stil und mehr als nur
einen langen Abend Einzel-
spieler-Spaf  verlangt, ist
mit Killzone definitiv
besser beraten.

zeugte. Und jetzt raten Sie

MAIK BUTEFUR
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PROJECT: SNOWBLIND Rjij)

Kampf der Giganten

Project: Snowblind kommt - besonders aufgrund des geringen Umfangs - nur als
Drittplatzierter ins Ziel, schlieBlich ist die Konkurrenz nicht von schiechten Eltern.

PROJECT: SNOWBLIND

UMFANG & MOTIVATION * & % #
Project: Snowblind st zu kurz. Trotz spannen-
der Levels und viel Abwechslung sind sechs
bis acht Stunden Spielzeit einfach zu wenig,
Missionsdesign: Enorm vielseitiges und
durchdachtes Leveldesign. Der Konkurrenz
deutlich iberlegen

Wiederspielwert: Die Levels machen auch
im zweiten oder dritten Durchlauf noch SpaB,
freischaltbare Boni sind dagegen leider
Mangelware.

Speichermanagement: An ausreichend
vorhandenen Checkpoints darf das Spiel
gespeichert werden.
Schwierigkeitsgr
generell eher einfach

icht einstellbar,

GRAFIK & SOUND Aok Kk
Project: Snowblind sieht deutiich besser aus
als TimeSplitters und lauft wesentiich flissiger
als Killzone. Ein guter Kompromiss.
Darstellung: Im Solo-Modus bleibt das Spiel
stets flissig.

60-Hz-Modus: Ja.

Soundeffekte: Die deutschen Sprecher gehen
in Ordnung, der ist Sound sehr gut.

Musik: Je nach Aufgabenstellung treibt die
Musik an oder erhht die Spannung.

MULTIPLAYER

Leider ist Project: Snowblind nur online oder
im lokalen Netzwerk spielbar. Zum Ausgleich
gibt's ein cooles Kiassensystem, viele Maps
und reichlich Spielmodi. Der Online-Modus
‘war noch nicht testfahig.

Splitscreen: Nicht vorhanden.

LAN-Mod

Mehrspieler-Maps: 10

iLink-Modus:

Online-Modus: Ja.

Mehrspieler-Maps online: 10

Spielmodi:

Kooperativ-Modus: Nein

KILLZONE
UMFANG & MOTIVATION  * &

Die Einzelspielerkampagne bietet mit einer
Spieldauer von etwa zehn bis 15 Stunden
einen guten Umfang

Missionsdesign: Es macht riesig Spa, sich
durch die linearen, aber

i
TIMESPLITTERS 2
Der Story-Modus ist recht schnell durchgespielt,
dafir bietet igkeit

MEIN FAZIT SEHR GUT

Maik

Biltefiir

... ist cooler als
Nathan Frost!

Wow, wow und nochmals wow!
Kaum konnte Killzone sich an die
Spitze setzen, probt Eidos den
Aufstand. Project: Snowblind sieht
fantastisch aus, spielt sich groBar-
tig, bietet geniales Leveldesign,
abgefahrene Waffen und coole
Spezialfahigkeiten. Die Entwickler
haben also Uberstunden geleistet,
jetzt hatte bloB noch ein guter
Storyschreiber im Team sein mis-

sen. arisch flacht Project:

grad aber immer
Missionsdesign: Seh linear und mit

Skripts aufgemabelt

Locations zu ballem
Wiederspielwert: Es gibt zwar keine
freischaltbaren Extras, dair laden leicht
unterschiediche Lasungswege mit anderen
Charakteren zum nochmaigen Spielen ein
Speichermanagement: Nach jedem Level
darf gespeichert werden, seltene Checkpoints
sind vorhanden.

Schwierigkeitsgrad: Drel anwéhlbare Stufen
Auf Normal stelenweise recht fordernd.

GRAFIK & SOUND Ak
Hervorragend inszeiert und ebenso gut
prasentiert. Besonders der realistische, kihle

Look des Spelstrgt zur quten Atmosphare bei.

Darstellung: Ordentiich, mit Slowdowns bei
viel Action auf dem Schirm.
60-Hz-Modus: Ja
Soundeffekte: Erstklassige Sounds und gute
Sprachausgabe begleiten die Action.
Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte Musikuntermalung

L ]

4

Dank einer guten Mischung an Spielmodi
und drei Intelligenzstufen fiir Bots macht
der Titel im Mehrspieler-Modus viel Spa8.
Auch online ist Killzone - trotz einiger storen-
der Schwachen — unsere Referenz.
Splitscreen: Ja, aber nur fiir zwei Spieler.
LAN-Modus: Nein.

Mehrspieler-Maps: 8

iLink-Modus: Nein

Online-Modus: Ja.

Mehrspieler-Maps online: 8
Spielmodi: 6

Kooperativ-Modus: Nein

Sehr abwechslungsreiche Szenarien,
Wiederspielwert: Auch fiir Solo-Spieler
viele freischaltbare Features und Spielmodi.
Im Multiplayer-Modus immer wieder fiir eine
Runde gut
Speichermanagement: Ausreichend viele
Checkpoints sind auch hier vorhanden,
gespeichert wird erst nach jedem Level.
Schwierigkeitsgrad: Drei anwahibare
tufen. Insgesamt sefr ausgewogen.

‘Zwar sind die Texturen recht schwach, dafir lauft
das Spiel durchgehend fiiissig und schnell. Der
Sound ist ordentich, die Musik

nach einem mitreiBt
den Beginn viel zu schnell ab und
der Werdegang der unsympathi-
schen Figuren geht dem Spieler
nur seften nah. GroBter Schwach-
punkt ist aber die kurze Spieldauer.
Profis sehen nach gut sechs Stun-
den den Abspann und kommen
sich fast verappelt vor.

TEST PROJECT: SNOWBLIND

0s

Darstellung: Superfliissige und konstante 50
Bilder pro Sekunde verwohnen das Auge.
60-Hz-Modus: Nein.

Soundeffekte: Der Sound bleibt unauffallig.
Die Sprachausgabe ist englisch und sehr gut
Musik: Die Musik untermalt das Geschehen
dezent, ohne auf die Nerven zu gehen

Hier trumpft der Eidos-Titel (zumindest offfine)
richtig auf. Die vielen Spietmodi und Maps
bescheren Multiplayer-Fans schiaflose
Nachte. Leider gibt es keine Online-

oder Netzwerkmatches.

Splitscreen: Ja, bis zu vier Spieler.
LAN-Modus: Nein

Mehrspieler-Maps: 16

iLink-Modus: Ja.

Online-Modus: Nein.

Mehrspieler-Maps online: Nicht vorhanden.
Spielmodi: 16

Kooperativ-Modus: Ja.

Entwickler: Crystal Dynamics
Ego-Shooter
Deutsch

Dolby Pro Logic Il

Internet: www.eidos.de

Spieler: Termin:
1-16 (Online & LAN) 4. Mérz

USK-Freigabe:
Ab 16 Jahren

Preis:
Ca. €60,~

© Hervorragende Optik

© Geniales Leveldesign

© Innovative Waffen und Gadgets

@ Sehr kurz und atmosphérisch flach

CONTROLLER-CHECK STANDARD
o 5

ICJ: Nachiadens
| Granate werten Benutzen

[tz A
Inventar ‘wnglamvr

x
[soringen

[Steuerkreuz: | [Analogstick L:
Watterauwatt_| [Bewegen

Ttotz komplexer Belegung hat man
die Steuerung schnell verinnericht.Ef|
Voreinstellungen stehen zur Auswahl."|

£ 5
GRAFIK | SOUND| MULTI | 0/
| | /
897 | 85% 86% ‘8 /0
AuBerst innovativer und technisch
beeindruckender Shooter. Nur der
geringe Umfang driickt die Wertung.”




LS MERCENARIES )

Menrcenaries

B

Ob Luftangriff, C4-Sprengstoff
oder Undercover-Action: Sie sind
die perfekte Ein-Mann-Armee!

Is Kim Song, Pra-
A sident von Nor:
Jkorea, sich mit
seinem Land immer mehr
Richtung Westen und Demo-
kratie orientiert, unterschreibt
er damit gleichzeitig sein To-
desurteil. In dem fiktiven Sze-
nario von Mercenaries bringt
ihn dann namlich sein Sohn,
General Choi Song, kurzer-
hand um.

Noch viel schlimmer: Kurz
darauf reifdt er sich des-
sen Macht damit

auch die Zugangscodes

zum Atomwaffen-Re-
servoir  des

unter den Nagel. Das

wird Alliierten

China
und Stidkorea zu
heill - sie mar-

und

Landes

den
Nationen,

schieren in
Nordkorea

ein, um

dem westfeindlichen Despoten
ein fiir alle Mal das Handwerk
zu legen. Selbst die Russen-
mafia mitmischen, hat
er den Profit im Sinn
Hier kommen Sie als Soldner
ins Spiel: Song und seine Hand-
langer, das so genannte ,Deck
of 52, sind zu tief im Landes-
versteckt, als
ierende

will
aber e

inneren dass
langsam rea
meen sie finden wiirden

konnten  fiir

ofie Al

Au-
RBerdem deren
Verhaftung Mittel
notig sein, an denen sich kein

der Parteien die Finger
brennen will. Mit Jennifer Mui,
Mattias Nilsson und Chris Ja-

durchaus

ver-

cobs stehen lhnen zu Spiel-
Mitarbeiter der
Soldnerfirma Executive Opera-
ur Verfiigung, von de-
nen Sie

beginn drei
tions
einen aus-
wihlen, der diesen

Job dbernimmt:

Bis auf kleine

Details  spielen




NUR IM PANZER Ab und
an miissen Sie auch durch
radioaktiv verstrahites
Gebiet.

GIGANTISCH

Die Explosionen in
Mercenaries sind
fantastisch inszeniert

sich alle drei Charaktere gleich
— Mui bleibt beispielsweise lan-
ger unentdeckt, wenn sie per
Fuf im Feindesland unterwegs
ist, und Chris Jacobs kann
mehr Schaden einstecken, be-
vor er das Zeitliche segnet.

AUF GANOVENJAGD
Erst einmal im Spielgeschehen,
diirften sich gerade Fans der
GTA-Serie mit jedem der Dar-
steller schnell wohl fiihlen:
Wie bei den Rockstar-Hits sind
Sie in Third-Person-Ansicht im
vom Krieg verwiisteten Nord-
korea unterwegs, steuern die
zahlreichen Fahr- und Flug-
vehikel und liefern sich diver-
se Feuergefechte. Hauptziel:
Tipps zu bekommen, wo sich
Song und seine Handlanger
aufhalten. Dazu
digen Sie fir Chi
na, Siidkorea, die
UNO-dhnlichen
Alliierten Natio-
nen und sogar
fiir die Russen-
mafia diverse

erle-

VOR DER FLINTE

Nur. nicht abdriicken

~ Profis liefern Songs
Schurken lebendig aus.

Auftriage. Oft treten Sie dabei
nicht nur dem Feind Nord-
korea auf die Fiifie: In einer der
Missionen bekommen Sie bei-
spielsweise von den Siidkorea-
nern die Aufgabe, Treibstoff-
laster der Chinesen in die Luft
zu sprengen. Werden Sie dabei
entdeckt, hat das Abziige in
der Sympathienote zur Folge.
Wie jede Partei zu Thnen steht,
konnen Sie in Threm PDA-Ta-
schencomputer priifen. Sollten
Sie einer Fraktion zu iibel mit-
gespielt haben, helfen grofere
Bestechungen gliicklicherwei-
se aus der Patsche. Das nichste
Mal gehen Sie dann jedoch
vielleicht besser verdeckt vor:
Wenn Sie ein Fahrzeug kapern,
ohne dabei beobachtet zu wer-
den, hilt die Umgebung Sie
kurze Zeit spiter fiir ein Mit-
glied der jeweiligen Partei.
Zahlreiche Minispiele bieten
sich an, wenn man einmal kei-
ne Lust auf dieses Katz-und-
Maus-Spiel hat: Dort dirfen
Sie unter Zeitdruck Journalis-
ten zu actionreichen Schau-

: “T

KIND DF DIAMDNDS

einen ‘iianzer unterden NaieIA

BUOSES GEGEN BARES

Wieder liefern wir einen

der Schurken bei den

3 Allierten Nationen ab.
LOATWASSENDER

PECH Selbst
Zivilisten wie dieser
Journalist geraten
in die Feuerlinie.
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INFO NEBENAUFGABEN

Pausensnacks fiir |IIIII!]I'I!]B Soldner

Diverse Bonusspielchen
verschaffen gestressten
Soldaten Luft zum
Verschnaufen - und
hilfreiches Kieingeld.

0Ob Busfahren, Taxifahrten oder
Rennen auf Zeit: Ahnlich wie bei
der GTA-Serie bietet sich dem
Spieler auch in Mercenaries viel
Action abseits der normalen Missi-
onen. Dafiir gibt es sogar Bares:
Wenn Sie eine Herausforderung
schaffen, erhalten Sie gleich ein
paar Geldscheine als Belohnung.
Um solche Minispiele zu finden,
miissen Sie gar nicht lange suchen:
Eindeutige Dollarzeichen auf der
Landkarte kennzeichnen Bereiche,
in denen die Aufgaben auf Sie war-
ten. Im Folgenden stellen wir Ihnen
eine Auswahl der variantenreichen
Sonderaufgaben vor.

plitzen bringen, spielen Bus-
fahrer oder heizen, vom
abwechslungsreichen Sound-
track begleitet, von Haupt-
quartier zu Hauptquartier.

IMMER IST ETWAS ZU TUN
Mercenaries bietet lang anhal-
fefrden Spielspaf fiir Erwachse-
né: Es macht grofle Laune, im
Grunde jedes Fahr- und Flug-

SELBST HELIKOPTER ... kinnen
Sii Flug kapern - und den
Piloten heimschicken.

MD-500 Scour

FUR GELD Bringen Sie Passagiere rechtzeitig zum Ziel! FINDEN Unter Zeitdruck léschen Sie Feindnester aus.

aly

DRAUF {iberwiltigen Sie eine Mindestzahl an Gegnern. IM ZIEL Meistern Sie Rennen durch das Feindesland.

vehikel, das Feind oder Auftrag-
geber benutzen, auch selber
steuern zu konnen. Selbst noch
bemannte Vehikel sind da kei-
ne Ausnahme: Haben Sie nim-
lich erst einmal den Bordschiit-
zen ausgeschaltet,
Sie in einem bestimmten Be-
reich nahe des Fahrzeugs nur

so miissen

noch die Dreiecks-Taste drii-
cken. Prompt startet eine kurze
und unterhaltsame Ubernah-
mesequenz. Dariiber hinaus
hat der Spieler in Mercenaries
ein gigantisches Waffenarsenal
in der Hand, mit dem er auf
Wunsch fast alles in Schutt
und Asche legen kann. Schlis-
sel zu solchen effektvoll pri-
sentierten Waffen sind erfolg-
reich erledigte Missionen und
der Online-Shop. der Russen-
mafia: Je mehr Auftrage man

namlich absolviert, desto

groRer wird die Auswahl

an lieferbaren Vehikeln, Waf-
fen oder auch Luftschlagen. Es
gibt viele Wege, um eine Missi-
on zu erfilllen - warum das
Feindeslager vom Boden
angreifen, auch
der Luft geht? Oder wenn man,
von Deckung zu Deckung ren-
nend, jedes Ziel aus der Entfer-
nung eliminieren kann?

aus

wenn es aus

EFFEKTRAUSCH MIT
MACKEN

Taucht man einmal in
Mercenaries ein, nimmt einen
schnell die lebendige Spielwelt

erst



gefangen: Zivile Fahrzeuge, die
durch die Gegend juckeln, Heli-
kopter, die Nachschub liefern
oder Soldaten, die Patrouille
fahren: An fast jeder Ecke der
Spielwelt herrscht rege Betrieb-
sambkeit, in die der Spieler ein-
greifen kann - oder es eben
lasst. Durch die Havok-Physik-
Engine gibt Entwickler Pande-
mic den zahlreichen Explosio-
nen eine ganz eigene Dynamik:
Zum einen ldsst sich dadurch
recht zuverléssig sagen, wie sich
C4-Sprengstoff auf einen Kran
auswirken wird, wenn Sie ihn
an einer bestimmten Stelle an-
bringen. Zum anderen sieht kei-
ne der grafisch eindrucksvollen
Detonationen gleich aus, was
schnell dazu verfiihrt, aus Spaf
diverse Dinge in die Luft zu
sprengen. Rauchschwaden ver-
nebeln dann fiir kurze Zeit die
Sicht und Trimmer fliegen um-
her, wihrend man selber darauf
bedacht ist, nicht im eigenen
Luftangriff unterzugehen. Mer-
cenaries hat aber nicht nur scho-
ne Seiten: Die Sichtweite ist
nicht die grofte und regelmégi-
ge Pop-ups fallen gerade bei
groferen Gebiuden negativ auf.
Auch kénnte die Grafik der
PlayStation-2-Fassung generell
etwas fliissiger sein. Auferdem
agiert die kiinstliche Intelligenz
ab und zu sehr kurios: So be-
obachteten wir wiederholt, dass
zivile Fahrzeuge ohne jeden
Grund ineinander fuhren oder
ohne Riicksicht auf eigene Ein-
heiten das Feuer - eroffneten.

Diese Negativpunkte fallen je-
doch nicht so sehr ins Gewicht,
dass Mercenaries den Hitstempel
nicht verdient hitte.

'NICO LINDNER

MEETING

In den Hauptquartieren
der 'Fra?'h'{men
bekommen Sie neue
Auftrage.

DETAIL-CHECK | MERCENARIES

Fast so etwas wie GTAim Militarszenario,
‘wenn auch nicht ganz so umfangreich.
Dank toller Effekte ein wahres Fest fiir
Freunde von Explosionen.

Ganz nahe dran am
Meister von Rockstar

Mercenaries verfehit die Klasse von GTA San
Andreas - wenn auch knapp! Im folgenden Detail-
Check zeigen wir Ihnen die Stérken und
Schwichen beider Actiontitel auf.

GTA SAN ANDREAS

ok kh ke
GTAist Kult. Soviel Abwechslung gab’s
noch nie. Dank zahireicher Detailverbesse-
rungen und neuer Spiel-Elemente wirkt die
Sene von Rockstar frischer denn je.

Aufgaben, die auf diversen Wegen
absalviert werden kbnnen. Ab und an

gibt es wie in GTA frustige Steflen.
‘Schadensmodell: Noch einen Tick besser
als bei GTA. Kombiniert mit der Havok-

Wie immer gleicht keine
Mission der anderen und lasst viel Raum fiir
Experimente. Lediglich in besonders langen
Missionen vermisst man Checkpoints.
Schadensmodell: Fahrzeuge lassen sich
Stiick fr Stiick ausemander nehmen, in

Physik-Engine ein wahre:
Kiinstliche Intelligenz: Durchwachsen.
Zwar suchen Gegner Deckung und be-
mannen Vehikel und Waffen, sie agieren
aber auch regelmaBig kurios.
Abwechslung: Neben den Hauptmissionen
und der Jagd nach 52 Basewichten gibt es
diverse Minispiele. Insgesamt aber nicht
ganz so umfangreich wie GTA
Langzeitmotivation: Fast 20 Stunden
Hauptstory. Wer alle Aufgaben und die
ganze Welt sehen will, kann locker bis
2u 15 weitere Stunden draufpacken.

ber detailierter zerstort..
Kiinstiiche Intelligenz: Besonders die
eigenen lassen es regel-

MEIN FAZIT SEHR GUT

Nico
Lindner
rennt, schieBt
und sprengt!

Toll, was das Team von Pandemic
mit Mercenaries auf die Beine
gestellt hat! Ein GTA-ahnliches, frei-
es Gameplay, fantastische Explosio-
nen und ein Waffenarsenal, das
andere Actiontitel blass aussehen
lésst, lassen mich kaum den Con-
troller aus der Hand legen. Gut, die
drei Charaktere hatten noch unter-
schiedlicher sein kénnen, auBerdem
fielen mir Pop-ups, lange Ladezeiten
und die regelmaBig ins Ruckeln
geratende Grafik negativ auf. Was
ich in Mercenaries erleben kann,
entschédigt mich jedoch fast voll-
standig dafiir. Fiir den Teil 2, der
mit Sicherheit kommen wird,
wiinsche ich mir aber eine Mehr-
spielerfunktion. Die diirfte diesem
Spektakel die Krone aufsetzen.

TEST MERCENARIES

H :  LucasArts

maBig an Grips fehlen. Gegner rennen
‘genauso stur in den Tod wie zuvor.

Abwechslung: Mehr Spiel filrs Geld geht
nicht: Drei komplexe Metropolen, unzahlige
Minispiele, Bonusmissionen, Klamotten,
Frisuren und mef.

Langzeitmotivation: Fiir dieses Spiel
braucht man Urlaub. 40 Stunden sind das
absolute Minimum, dann hat man aber

Keit nach jedem Auftrag , wahrend der
Missionen gibt es keine Checkpoints.
Darstellung: Die Bilddarstellung bricht
regelmaBig ein, sehr geringe Sichtweite.
Présentation: Stimmige Darstellung einer
brennenden Kriegsregion, der Spieler
wahnt sich mitten im Geschehen.
Sound: Sefr qut — jedes Vehikel und jede
Waffe Kingen anders, auch die restiiche
Gerduschuntermalung passt.
Synchronisation: Stimmige englische und
deutsche Sprachausgabe.
Musik: Kinoahnliche Untermalung, je nach
Fraktion und Situation horen Sie einen
anderen Soundtrack.

Entwickler: Pandemic
Action
Deutsch
4:
Dolby Prologic II
20+ Stunden

Internet: www.lucasarts.com

immer noch zu viel verpasst, Spieler: Farin:
Noch mmer gbt ' ek

es keine Checkpaints in den Missionen, 1 Erhaltlich

lange Wege zerren an den Nerven. USK-Freigabe:  Preis:

GRAFIK & SOUND kA Ab 18 Jahren = Ca. € 60,-

Darstellung: Weiterhin recht ruckelig, aber =

Konstant. Leider ebenfals geringe Sich © Prichtige und Effekte
i i rfekt o Spielwelt

ésentation: Perfel
Gangsterflair, so wie wir es von Rockstar
gewohnt sind.

Sound: Die Waffen Kingen teilweise
etwas (bertrieben, dafir stimmt die
restiiche Kulisse.

Synchronisation: Wie im Vorganger GTA
Vice Ciy (dt) emeut spitze.

Musik: Die Stiicke sind weniger populir
als in Vice City (dt), aber emeut von
erlesener Qualitat,

© Umfangreiche Handlungsmbglichkeiten
© Mangel in der Technik und KI

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L R
Granate werten ]| Watte fevern

die nicht vom Spielgeschenen
|ablenk. Optimall*

GRAFIK | SOUND | MULTI

80°% | 85%—

s’s'%;

»Unterhaltung vom Feinstel
Mercenaries bietet heiBere Soldner-
Action als jeder PS2-Titel zuvor!“




ETT3 & coLD FEAR

Cold Fea

Eiskalter Survival-Horror auf hoh!r‘See K

in gewaltiger
turm, ein he-
runtergekomme-
nes Walfangschiff und jede
Menge Zombies — hervorragen-
de Zutaten fiir einen Horror-
Eintopf der besonders blutigen
Art. Natiirlich haben _sich
die Entwickler von Darkworks
auch eine passende und
hollisch spannende Story dazu
ausgedacht. In deren Mittel-
punkt steht Tom Hansen von
der US-Kiistenwache, der bei
einem fiirchterlichen Sturm
mit seinem Team zu einer
mysteriosen  Rettungsmission
auf hoher See aufbrechen muss.
Ziel ist der oben erwihnte
russische Walfédnger, der schein-
bar steuerlos in einem gewalti-
gen Sturm treibt. Schon nach
Kurzer Zeit ist klar: Hier stinkt
etwas ganz gewaltig — und es
ist micht der iibliche Gestank
von Blut und Eingeweiden, den
man auf einem Walfangschiff
erwarten wiirde ...

PACKENDE STORY

In der Rolle des Tom Hansen
macht man sich also daran,
herauszufinden, was denn
hier nicht stimmt. Dabei
bestimmen Blut und kopflose
Leichen die Szenerie. Gele-
gentlich trifft man auch auf
russische Seeleute und Sold-
ner, die nichts Besseres zu tun
haben, als den Hauptcharak-
ter mit allem zu beschieflen,
was ihnen in die Finger
kommt. Noch viel gruseliger
sind Begegnungen mit einer
fiirchterlichen  Lebensform,
die von Russen ,Exocel”
getauft wurde und in allen
vorkommenden Varianten
nur ein Ziel im Sinn hat: das
(schnelle und grausame)
Ableben des Helden!

Viel mehr wollen wir Thnen
an dieser Stelle von der Story
nicht verraten. In den etwa
zehn Stunden, die man
braucht, um das Horrorspek-
takel zu iiberstehen, gibt es
aber jede Menge haarstriu-
bende Situationen und iiber-
raschende Storywendungen,
fiir die es sich lohnt, dem
Horror zu trotzen. Vielleicht
eines noch: Natiirlich ist das
Walfangschiff nicht der einzi-
ge Ort, dem man in Cold Fear
einen Besuch abstattet. Die
zweite Hilfte des Abenteuers
spielt auf einer riesigen, rus-
sischen Bohrinsel, die der
Ursprung der Exocels zu
sein scheint.

37
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{ COLD FEAR Ri}J
E LY
KAMPF UMS UBERLEBEN | GRELL Wenn Tom Treffer
Manche Gegner lassen sich einstecken muss, dann verzerrt

A 4
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ERAKTION toonkin 05/40 e o 1y
. o
VON HINTEN ERWISCHT Dieser
5, MUTATIONEN Sturm beeinflusst  natiirlich Messerhieb hat richtig wehgetan!

UND EIN FIESER STURM

Das Besondere an Cold Fear ist
die Integration des einzigarti-
gen Settings in das Gameplay.
Das bestiindige Schaukeln des
Ozeanriesen und der tobende
Sturm sorgen fiir unentwegte
Adrenalinschiibe, da dadurch
das Zielen erschwert und jeder
Spaziergang an Deck zu einem
absoluten  Hollentrip ~ wird.
Wenn man nicht aufpasst, kann
es schnell passieren, dass man
von einem anrollenden Brecher
iiber Bord geschleudert wird.
Dann sollte man sich fix per
Tastendruck irgendwo festhal-
ten und moglichst schnell
wieder an Deck hieven. Der

auch Schiffsaufbauten — wild
schlingernde Kisten und
Ladehaken machen bestimmte
Stellen im Spiel zu wahren
Todesfallen. Fisser mit brenn-
barem Inhalt, Feuerloscher und
Dampfventile sind ebenfalls im
wahrsten  Sinne des Wortes
brandgefihrlich - und zwar vor
allem fiir die Feinde. Ein geziel-
ter Schuss reicht meistens aus,
um so gleich mehrere Gegner
auf einmal auszuschalten.

KLEINES, ABER FEINES
‘WAFFENARSENAL

Das Salz in der Suppe
bei Survival-Horrorspielen ist
natiirlich  das  verfiigbare

STIMMUNGSVOLL Die
Zwischensequenzen sind
sehr atmospharisch.

! 67
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LLGIM COLD FEAR

Waffenarsenal. Bei  Cold
Fear diirfen Sie im Laufe
des Spiels iiber sieben

verschiedene Waffen verfii-
gen. Das Standardschiefeisen
ist eine Pistole mit Laser-
Pointer und Taschenlampe,
mit der man selbst dunkelste
Winkel ausleuchten kann.
Dariiber hinaus gibt es ein
Sturmgewehr, eine Schrot-
flinte, eine Maschinenpistole
(ebenfalls mit Laserpointer
und Taschenlampe), einen
Flammenwerfer, einen Gra-
natwerfer und eine Harpune.
Letztere verschief3t ein beson-
deres Enzym, das Gegner
anlockt und ablenkt.

Mit all diesen Waffen diirfen
Sie drei Arten von Feinden
beharken. Die Urform der
Exocel-Organismen  &dhnelt
ein wenig den aus Alien
bekannten Facehuggern -
diese iibernehmen problemlos
leblose Korper und entziehen
Thnen Lebensenergie mithilfe
von Tentakeln. Der zweite
Gegnertyp sind Exocel-Muta-
tionen, die zwar menschen-

ahnlich aussehen, aber
iiber besondere Fihigkeiten
verfiigen. Den  Abschluss

machen Menschen, die von
Exocels als Wirt gewihlt
wurden. Diese kann man nur
vernichten, indem man ihren
Kopf zerstort - entweder
durch einen gezielten Tritt
oder einen kritischen Treffer
mit einer Schusswaffe.
Nahkampfwaffen gibt es in
Cold Fear nicht.

FANTASTISCHE

PRAS ATION

Das actionreiche Geschehen
wird im Normalfall aus festen
Kameraperspektiven gezeigt
- es ist jedoch jederzeit mog-
lich, per Druck auf die L1-
Taste in den Ziel-Modus zu
schalten. Hier blickt man
dem Helden iiber die rechte
Schulter, kann sich per lin-
kem Analogstick bewegen
und mit dem rechten Ana-
logstick frei umschauen. Ab-
gesehen davon, dass es nicht
immer leicht ist, Gegner trotz
unruhiger See zu treffen,
funktioniert diese Kombina-
tion der zwei Steuerungsarten
sehr gut und trégt auch enorm
viel zur Atmosphire bei. Man
fiihlt sich vor allem im Ziel-
Modus unheimlich nah an
der Action.
Richtig genial
druckende P

ist die beein-

DETAIL-CHECK | COLD FEAR

Horror auf hochstem Niveau

Silent Hill 3 und Cold Fear besitzen zwar
komplett unterschiedliche Ansétze, hieten aber
beide einen enormen Gruselfaktor. Ob auf hoher
See oder in der Alptraumwelt - Génsehautgarantie!

Wolfgang
Fischer

.. betritt kein
Schiff mehr!

Cold Fear st knallharte Unterhaltung fiir
Erwachsene! Kinder sollten dieses Spiel
auf keinen Fallin die Finger kriegen.

| Sieht man von den teilweise tibertrie-
benen Gewaltdarstellungen ab, bietet
der Titel gelungene, duBerst spannende
Survival-Action, die sich vor den Genre-
groBen keineswegs verstecken muss.

TEST COLD FEAR

che, geht einem m
h und sieht
heruv tergekommenen i'

jene Schuss-

rten, mit denen man die
ieren darf.

GAMEPLAY kA

Steuerung: ntuiive, wenn auch leicht
gur agiert

Kamp'system Bis auf Bosskampfe
die ,normalen’

n

TECHNIK Kok kkk

Gra‘lk Texturen, Lichte

GESAMTWERTUNG

Horrorspektakels. Die Innen-
raume sind sehr detailreich
gestaltet und wirken herr-
lich beklemmend. In den
Auflenlevels tobt ein gewal-
tiger Sturm, der einfach fan-
tastisch in Szene gesetzt wur-
de. Dazu kommt eine gute
deutsche Sprachausgabe und
ein wuchtiger, orchestraler
Soundtrack - zwei weitere
Garanten fiir ein audiovisucll
durchweg stimmiges, atmos-

phirisches Abenteuer. Der
einzige echte Kritikpunkt an
Cold Fear ist das etwas un-
gliickliche  Speichersystem.
Man kann den momentanen
Spielstand namlich nur dann
speichern, nachdem man
das aktuelle Levelziel erfiillt
hat. So passiert es nicht sel-
ten, dass man an ciner kniff-
ligen Stelle scheitert und
dann kompletten Ab-
schnitt bis dorthin noch ein-

|

den

Ubisoft

Darkworks
Action-Adventure
Deutsch ]
4:3,16:9

Dolby Surround

Ca. 10 Stunden

Herstellei
Entwickler:
Genre:
Sprach:
Video!

Umfang:
Internet: www.ubisoft.de
Termin:

3. Marz
Preis:

Ca. €60,

Spieler:
1

USK-Freigabe:

Keine Freigabe
Erstklassige Présentation
Gutes Horror-Feeling

© Ubertrieben blutig
| ® Nerviges Speichersystem

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steverkreuz: | [Analogstick L: | |Analogstick R:
{Bewegen

»Sehr stimmungsvolles, duBerst
blutiges Horror-Abenteuer fir
erwachsene Spieler.”

mal absolvieren T
System mit festen Speicher
punkten, wie es beispielswei
se Silent Hill 3 oder ander
Genre-Konkurrenten bicten
wiirde gerade weniger erfah
renen Spiclern einiges
Frust ersparen; Cold Fear is
niamlich schon auf den
zweiten von insgesamt vie
Schwierigkeitsgraden ziem
lich anspruchsvoll.
WOLFGANG FISCHE!

muss.
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Suikioden IV

Ist dieser Titel tatsachlich der erwartete Rollenspiel-Knaller?

uf eine weitere
| Episode der Sui-
koden-Serie  ha-
ben Rollenspieler lange warten
miissen. Nachdem der dritte
Teil erst gar nicht hierzulande
erschien, beweist Konami jetzt,
dass man ordentlich dazuge-
lernt hat. Suikoden IV hat man
namlich sogar komplett deut-
sche Texte spendiert. Damit
verstehen auch Spieler, die der
englischen  Sprache nicht
michtig sind, die komplexe
Story vollstandig. In dieser
dreht sich mal wieder alles um
magische Runen, die ihren Be-
sitzern  groRe Zaubermacht
verleihen. Eine dieser Runen,
die so genannte Rune der Be-
strafung, tragt die namenlose
Hauptfigur, in deren Rolle Sie
schliipfen. Allerdings bringt
das Symbol auf Threm Hand-
riicken ein gewaltiges Problem
mit sich: Stiick fiir Stiick saugt
es Ihnen die Lebenskraft aus.
Nun ist es an Ihnen, das Ritsel
dieser geheimnisvollen Rune
zu liiften
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SCHLACHTENBUMMLER Selbst auf
hoher See kommt es oft zu Kampfen.

Roter Rochen
Stachelgecko
Roter Rochen

o~
Y2gases2 ¥Y294/294
¥S:2:1+0

MASSIG CHARAKTERE
Dabe schon in den
Vorgingern, auch die 108 Ster-
ne des Schicksals eine grofie
Rolle. Diese werden durch je
eine Ifigur reprasentiert, die
Sie rekrutieren diirfen. Aus den
bereits ausfindig gemachten
Charakteren diirfen Sie sich
dann jederzeit drei aktive Mit-
streiter sowie eine passive Un-
terstiitzungsfigur (fiir Heilun-
gen oder das Finden vers|
Items) auswihlen, die Sie auf
Ihrem Streifzug begleiten.

pielen,

ALLER GUTEN

DINGE SIND DREI
Gekampft wird in Suikoden IV
auf dreierlei Arten. Zundchst
gibt es da rundenbasierte Ge-
fechte, in die Sie per Zufall ge-

worfen werden. Vor jeder Run-
ds len Sie die Aktion jedes
Mitstreiters, die diese dann ei-
ner nach dem anderen ausfiih-
ren. Sehr viel seltener als solche
Zufallskimpfe sind Duelle. In
diesen wihlen Sie eine aus drei
ktionen (Angriff, Spezialan-
griff oder Blocken). Nach dem
Stein-Schere-Papier-Prinzip
schldgt eine dieser Aktionen
immer eine andere. Welche Ak-
tion Thr Gegeniiber plant, kiin-
digt er immer durch freche
Spriiche an. Horer im Zs
kampf also immer genau hin!
Zu guter Letzt gibt es eine ganz
besonders spalige Art des
Kampfes, und zwar auf hoher
See! Auf einem in Felder unter-
teilten Areal ziehen Sie mit Ih-
ren Schiffen umher und bom-

¥4:1:0:0

(sumonen v EET

PIRATENBRAUT_Die Piraten stellen
A| sich als méchtige Verbiindete heraus. "

B

bardieren die gegnerische Flotte
mit Elementarkanonen. Auch
hier kommt das bere
te  Stein-Schere-Papier-Prinzip
zum Zuge. Element schlagt
immer ein ande

scherweise selbst aber auc

mer gegen ein weiteres un-
g ppnet. Ist Thnen dieses
Prinzip gar zu komplex, kénnen
Sie auch die Schiffe des Gegners
entern. Dann stiirzen Sie mit
Threr Crew auf das des
Feindes und versuchen, aus ei-
nem der Rundenkdmpfe sieg-
reich hervorzugehen.

erwahn-

SEEMANN, LASS

DAS TRAUMEN .

Uberhaupt spielen Schiffe ei
grofle Rolle im Spiel. In d
Vorgédngern quartierte man sei-

ne Charaktere noch in einer
Festung ein, dieses Mal finden
alle Recken in einem riesigen
Schiff Unterkunft. Da die Spiel-
welt in Kontinente unterteilt
ist, werden Sie iiberhaupt viel
it an Deck Ihrer Galeere ver-

bringen. Dies ist zugleich ein
der groften Kritikpunkte an
Suikoden IV. Die Schifffahrten
sind sterbenslangweilig. Auch
grafisch wird auf hoher See
nicht viel geboten. Blaues Meer,
blauer Himmel und mit
Ihr Kutter. Generell ist Suikoden
IV kein wirklich schones Spiel

Die Umgebungen wirken deta
die e mationen

ndrin

zahlreichen ischensequen-
zen bewegen sich die Recken
natiirlich und sind hiibsch an-

Hoppla! Hab ich mich gerade an einen
anderen Ort versetzt?

M Verzeihung, aber ... Wo bin ich?

el




zusehen. Dafiir ist zum Grofteil
aber auch das Charakterdesign
an sich verantwortlich. Unter
den 108 Figuren befinden sich
Ritter, Piraten, Meerjungfrauen,
mannsgrofe Katzen und sogar
ein Konig, der am liebsten in
Bermudashorts und Hawaii-
hemden herumléduft. Erfreuli-
cherweise gelingt der Stufen-
anstieg der Charaktere recht
flott, was Thnen die Moglichkeit
gibt, die Gruppenmitglieder re-
gelmidRig auszuwechseln und
mit samtlichen Figuren auf
Abenteuerreise zu gehen. Damit
setzt Suikoden IV auf altbewihr-
te Stdrken der Serie: eine span-
nende Story, garniert mit mas-
sig Charakteren. Einige dieser
machen sogar bemerkenswerte
Wandlungen im Verlauf des
Spiels durch und verleihen der
Geschichte zusitzlich an Tiefe.
Die Klasse der Vorginger er-
reicht die Story deswegen aber
leider trotzdem nicht ganz. Die
Gefahr ist groB8, dass sich Ken-
ner der Serie mit dem vierten
Teil etwas langweilen konnten.
Auch deshalb, weil der Titel
durch das flotte Aufleveln der
Charaktere sehr leicht wird.
Rollenspiel-Neulinge finden in
Suikoden IV hingegen einen per-
fekten Einstieg ins Genre.
CHRISTIAN SCHONLEIN

YStellung @ndern
Kanone abfeuern
Mlufqeben
¥ Standby
Detailbericht

MINIGAME Die
Seeschlachten
funktionieren wie ein
Kkieines Brettspiel.

DETAIL-CHECK | SUIKODEN IV

SUIKODEN IV

UMFANG Kk
Story: Der namenlose Held erhalt bei
einem Unfall die Rune der Bestrafung, die
an seiner Lebenskraft saugt. Er muss das
Geheimnis der Rune losen und nebenbei
einen Krieg verhindern
Vorkenntnisse: Suikoden IV spielt 150
Jahre vor den Geschehnissen des ersten
Teils. Somit sind keinerlei Vorkenntnisse
{iber die Vorganger vonniten

Spielbare Figuren: Eine Hauptfigur. 107
weitere Charaktere, die allerdings erst
gefunden werden miissen, bevor man sie
der Party zuweisen darf,

Spielzeit: Ca. 30 bis 40 Stunden. Filr alle
Charaktere ca. 50 Stunden +.

Minigames: Einige Minigames wie Lotterie
oder Kreiselwerfen sind an im Spiel
verteilten Minigame-Buden anwihibar.
Nebenquests: Wer nur dem Hauptplot
folgt, dem entgehen etliche der 108
Charaktere. Die Nebenquests sind aber
recht simpel gehalten.

Kampfsystem: Rundenbasiert

Wafen: Verschiedene Ausrisstungsgegen-
stande, aber nur eine Waffe pro Charakter,
die allerdings aufgeristet werden kann.
Auswechseln: Aus den verfugbaren
Charakteren konnen Sie an Bord des
Schiffes bis zu drei (+ ein Unterstiitzungs-
charakter) in die Gruppe berufen.
Entwicklung: Ihre Party-Mitglieder
gewinnen schnell an Erfahrung. Dadurch
rentiert es sich auch, wenn Sie des Ofteren
die vielen Charaktere auswechseln.
Forthewegung: Viel Zeit verbringen Sie auf
dem Schiff auf hoher See. Sonst zu FuB.

Grafik: Etwas detailarme Umgebungen,
recht steife Animationen. 60-Hz- und
Progressive-Scan-Modus sorgen aber fiir
fiimmerfreies Bild.

Zwischensequenzen: Hiibsche Zwischen-
sequenzen in Spielgrafik, in denen die Ani-
‘mationen auch besser gelungen sind als
im Spiel selbst.

Sound: Die Musik ist in Ordnung, aber
etwas unspektakulir, Einige Stiicke sind
wenig abwechslungsreich.

Sprecher: Sehr gute englische Stimmen,
die meist sehr qut zu den einzelnen
Charakteren passen.

PAL-Anpassung: Ein dickes Lob an
Konami! Keine PAL-Balken, dank 60-+ HZV
Option kein

Neben Swikoden ist Final Faniasy eine der
beliebtesten Rollenspielserien aus Fernost.
Welcher der aktuellen Genrevertreter lhrem
Geschmack entspricht, erfahren Sie hier.

FINAL FANTASY X-2

UMFANG &k k
Story: Yuna glaubt ihre verlorene Lisbe
Tidus in einer Videobotschaft wiederzuse-
hen und macht sich umgehend auf die
Suche nach im. Dabei deck! sie eine Tra-
godie aus der Vergangenheit aut
Vorkenntnisse: Kenntnisse von Final
Fantasy X sind durchaus sehr sinnvoll und
hilfreich zum Verstandnis der Geschichte,
aber nicht zwingend notwendig
Spielbare Figuren: Nur drei feste Spiel-
figuren. Yuna und Rikku sind aus dem
Vorgénger bekannt, Paine ist ein neuer
Charakter.

Spielzeit: Reine Spielzeit ca. 20 Stunden.
Spielzeit fiir 100 Prozent ca. 80 Stunden +.
Minigames: Noch mehr Minigames als bei
FFX. Sowohl anwahibare als auch in
Missionen integrierte Minigames.
Nebenquests: Haupt- und Nebenguests
sind streng getrennt. Dadurch kann der
Spieler stets selbst bestimmen, wie und
in welchem Umfang er spieft.

Kampfsystem: ATB

Watfen: Keine Waffen. Die Charaktere erhal-
ten durch 15 Kostime spezielle Fahigkeiten,
die erst einmal erlernt werden missen
Auswechseln: Keine alternativen Charak-
tere. Lediglich die Eigenschaften der drei
Spieffiguren kbnnen durch Einsatz e
Kostiim-Spharoiden gewechselt werden
Entwicklung: Sowoh! die Charaktere
erhalten Erfahrungspunkte als auch die
Kostume. Je fter Sie diese einsetzen,
desto mehr Fahigkeiten gewinnen sie dazu
Fortbewegung: Direkter Anflug auf
Ortlichkeiten und zu FuB.

TECHNIK ok k ok
Grafik: Viele Details in Umgebungen und
bei den Charakteren. Sehr hibsche Gestik
und Mimik der Figuren. Keine zusatzlichen
Video-Optionen.

2wischensequenzen: Nur noch eine Hand
voll gerenderte Filmsequenzen. Die Story
wird meist in Spielgrafik erzahit, was aber
sefr gut aussieht.

Sound: FF-untypischer Soundtrack mit
vielen Pop- und Jazzelementen. Passt aber
sehr gut zum neven Setin

Sprecher: Die englischen Sprecher klingen
nicht mehr so steif wie noch in den
Vorganger, Sehr gute Vertonung
PAL-Anpassung: Dicke PAL-Balken, aber
keine gepresst wirkenden Figuren, Geringer
Deutsche Texte

qute deutsche Texte, aber keine deUIS\ he
Sprachausgabe.

bis auf wenige holprige Formulierungen
qut. Keine deutsche Sprachausgabe.

Rollenspielinnovation oder toch lieher Althewahrtes?

Christian
Schinlein
ist ein Freibeuter.

Zwar bleibt der Titel etwas hinter den
Erwartungen zuriick, enttduscht bin
ich aber nicht wirklich. Trotz einiger
Schwéchen macht das Suchen nach
insgesamt 108 Charakteren namlich
wieder richtig viel SpaB. Die haufigen
Zufallskampfe sind nicht so storend
wie erwartet. In Final Fantasy wird
man genauso oft, wenn nicht sogar
ofter, in solche Gefechte verwickelt.
Und hier nimmt die Fangemeinde das
‘mit weniger Murren hin. Als wirklich
nervend empfand ich eigentiich nur
die sterbenslangweiligen Schifffahr-
ten. Zwar kann man mit der R1-Taste
die Bewegung des Kutters beschleu-
nigen, aber selbst das macht die See-
fahrerei kein Stiick spannender.

Hersteller:

Konami

Konam

Rollenspiel
Deutsche Texte

4:3, 60 Hz, Prog. Scan
Stereo

Ca. 40 Stunden

Internet: www.konami.de

Spieler: Termin:

1 24. Februar
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 6 Jahren Ca. €60,-

o Masslg Charaktere
Kampfsysteme

° Langwe ige Seefahrten

© Ser leicht

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steverkreuz: | |Analogstick L: Analogsﬂckﬂ‘

Menistouerung | {Bewegen kanera

.Wenig umfangreich und somit
schnell durchschaut, Einfache
Navigation in Mens."

EINZEISPIELER
SOUND | MULTI ‘ 8“& /
TT%! — |

GRAFIK

64%

,4Nicht so gut wie erhofft, dank vie-

Aber ich habe doch nur Kooluks Angebot
angenommen! Es war in unserem Interesse!
Wieso gebt ihr mir die Schuld fiir alles?

ler Charaktere und drei Kampfsys-
temen aber ein gutes Rollenspiel.*
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UEFA Champions

Electronic Arts’ neueste Errungenschaft:

haben der

|as

|FC Chelsea und

ERee . = [ Flectronic Arts
gemeinsam? Beide sind im
Kaufrausch. Waihrend  der

Fufballklub aus dem noblen
Vorort Londons einen Fufiball-
star nach dem anderen
verpflichtet, sichert sich der
Marktfiihrer der Videospiel-
branche alle wichtigen® Fuf3-
balllizenzen, egal ob fiir die
Weltmeisterschaft, die Europa-
meisterschaft oder samtliche
europaischen Fuflballligen — EA
besitzt sie alle. So war es eigent-
lich nur eine Frage der Zeit, bis
sich die emsigen Kanadier auch
die Lizenz fiir die Champions
League schnappen.

MEHR ALS MAN
ERWARTET

Anders als bei den bisherigen
Welt- bzw. Europameister-
schaftsspielen bietet der Titel
weitaus mehr, als der Name
anfangs vermuten ldsst. Zwar
ist selbstverstandlich ein Cham-
pions-League-Modus  vorhan-
den, bei dem die aktuelle
Saison der Konigsklasse nach-
gespielt werden kann, doch
ist das langst nicht alles.
Neben den obligatorischen
Spielmodi (Einzelspiel, Turnier
mit Gruppenphase und an-
schliefender K.-0.-Runde, Trai-
ning und Situationsspielen)
gibt es ferner den so genannten
Saison-Modus.

PERFEKTE FLANKE Drogba
verwertet die flache und scharfe
Flanke des AuBenstiirmers!

FUSSBALLMANAGER
LIGHT

Hier muss der Spieler mit
seinem Wunschteam (bei
UEFA  Champions  League
2004-2005 stehen 239 euro-
pdische Teams zur Auswahl)
eine ganze Saison lang
erfolgreich arbeiten. Dabei
tibernimmt er auch den
Posten des Teammanagers
und darf zwischen den Spie-
len zusitzliche Aufgaben ab-

seits des Rasens erfiillen.
Obwohl sich einige solcher
Aufgaben widhrend einer

Meisterschaft mehrmals wie-
derholen, sorgt dieser Saison-
Modus durchaus fiir Lang-
zeitmotivation.

VERBESSERTE
STEUERUNG

Bei der Spielbarkeit haben die
Entwickler nachgelegt und den
Titel gegeniiber FIFA Football
2005 dezent verbessert. GroR-
ter Unterschied ist die erweiter-
te Steuerung. Erstmals sind
jetzt auch flache und scharfe
Flanken moglich, indem man
den [l-Knopf zweimal schnell
hintereinander driickt. Per
L1-Taste kann der Spieler zu-
dem seine Mitspieler zum
Steillaufen auffordern und
anschliefend per Y-Button mit
einem Pass in den Lauf opti-
mal bedienen. Auch bei den
Standardsituationen ~ wurden
neue  Aktionsmoglichkeiten

SPIELER ERSTEL

£

== m® Kinn und Kiefer

Kinnposition
Kinnvorsprung

Kinnbreite
Kieferbreite

EDITOR Im umfangreichen
Editor darf sich der Spieler seinen
Wunschkicker zusammenstellen. §
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League 2004-

_ Die Champions-League-Lizenz

hinzugefiigt. Zusammen mit
der optimierten KI der Mitspie-
ler (sie sind jetzt aktiver und
laufen sich ofter frei) ergeben
sich mehr Angriffsmoglichkei-
ten auf dem Spielfeld.

BEKANNTE PROBLEME

Was allerdings bei UEFA Cham-
pions League 2004-2005 stort,
sind die zu tragen Bewegungen
des ballfiihrenden Spielers.
Dadurch sind wirkungsvolle
Dribblings noch immer kaum
moglich und  Eins-gegen-
eins-Situation fithren selten
zum Erfolg. Dem Spieler bleibt
deswegen nur ein konsequen-
tes Passspiel tibrig. Ein weiteres
(bekanntes) Problem ist der
nahezu immer gleiche Spielauf-
bau der computergesteuerten
Mannschaften. Es wirkt ein-
fach sehr monoton, wenn fast
alle Mannschaften in der eige-
nen Spielhdlfte den gleichen
Stil (gefihrliches Kurzpassspiel)
ausfithren. Hier gibt es noch
viel Verbesserungspotenzial.

UBERARBEITETE
SUPERGRAFIK

Mal wieder gelungen ist
dagegen die Technik des
Spiels. Die Figuren sind
dank vieler Polygone und
scharfer Texturen unglaublich
detailliert ausgearbeitet -
sogar noch etwas besser als
beim groflen FIFA-Bruder.
Zudem wurden die aus FIFA

Football 2005 bekannten Pro-
bleme mit den oftmals hake-
lig wirkenden Animationen
nahezu komplett eliminiert.
Auch die Umgebungsgrafik
ist fantastisch. Dank der
hiibschen Lichteffekte sind
vor allem die Spiele am Abend
sehr stimmig und vermitteln
zusammen mit den akribisch
nachmodellierten Stadien
eine tolle Atmosphire. Wie

FIFA  Football 2005 lauft
das  Spiel  weitestgehend
fliissig, Ruckler treten fast
gar nicht auf.
DURCHWACHSENE
SOUNDEFFEKTE

Beim Sound wechseln sich
Licht- und Schattenseiten ab:
Wihrend die zwei Kommen-
tatoren - allen voran die
ARD-Reporterin Monika Lier-
haus mit ihren vo6llig unan-
gebrachten und sich standig
wiederholenden Spriichen
nach Toren oder Fouls -
am besten nach wenigen
Minuten abgeschaltet werden,
sorgen die vielen unterschied-
lichen Fangesidnge fiir
zusitzliche Stimmung. Dank
Online-Unterstiitzung  koén-
nen Spiele auch wieder mit

Freunden  auferhalb  im
Netz ausgetragen werden.
Hier diirfen zwei Spieler

spannende Duelle unter sich
ausmachen.
OLIVER BECK

INFO  SAISON-MODUS

Mach den Abramovich

Im neuen Saison-Modus steht man vom ersten Tag an
unter einem enormen Leistungsdruck.

Im neu Si Modus gilt es, 50 Missionen zu
meistern. Neben dem Erfiillen von Vorgaben bei einzelnen Spielen, zum
Beispiel ,Kassiere im nachsten Spiel kein Gegentor, muss man auch
regelmaBig auf dem Transfermarkt tatig werden. Ganz nach dem Motto des
russischen Milliardérs und Besitzers des FC Chelsesa, Roman Abramovich,
heiBt dabei die Devise: Klotzen, nicht kleckern. Stiick filr Stiick bastelt man
sich so sein Traumteam zusammen und dem Gewinn des Champions-
League-Pokals steht nichts mehr im Weg.

AUFGEKAUFT Sichere
Zukunft: Ein reicher
Mézen hat den Verein
iibernommen. Natiirlich
erwartet der Geldgeber
schnellstmiglich Erfolg!
Sie sind als Spieler und
Manager gefordert.

MANAGER, UBERNEHMEN
SIE Post vom Chef.

Der Teambesitzer

will mal wieder neue
Spieler
Dazu miissen aber erst
bisherige Spieler aus-
sortiert werden.

KAUFRAUSCH Schén,
wenn der Besitzer
geniigend Geld
locker macht: Thierry
Henry ist unser.
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SPEKTAKULAR Juves
Superstiirmer. David T.
aus F. setzt zum riskanten
Seitfalizieher an.

DETA I.-CHEGK UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005

FIFA Foothall 2005 nur noch Drittep

Etwas iiberraschend kann sich UEFA Champions League 2004-2005 sogar gegen
den groBen Bruder FIFA Foothall 2005 durchsetzen. Fiir den Spitzenplatz reicht es
aber noch immer nicht. Den hat Pro Evolution Soccer 4 sicher.

UEFA CHAMPIONS LEAGUE 2004-2005
TECHNIK

Die FuBballer sehen iiberragend aus. Dazu gibt
es noch traumhafte Lichteffekte in den sehr
hiibschen Stadien. Zudem wurden die Anima-
tionen dberarbeitet. Nahezu keine Ruckler.
Spielermodelle: Ganz klar die Referenz.

Sefr scharfe Texturen und viele Polygone
sorgen fir einen realistischen Look.
Stadionatmosphire: Sehr detailliert nach-
‘gebaute Stadien. Vor allem bei Nacht sehen
sie dank der tollen Lichteffekte fantastisch aus.
Kommentator: Wie immer: Ziemlich
durchwachsen, vor allem Monika Lierhaus
nervt mit ihren damlichen Einzeilern

UMFANG Hok Ak ok
1m Vergleich zu FIFA 2005 zwar weniger
Mannschaften, insgesamt aber immer noch
alle wichtigen Teams vorhanden. Viele Spiel-
‘modi sorgen fiir Langzeitmotivation.
Originalspielernamen: Ja, von 239 Teams
aus ganz Europa. Nahezu jeder Spieler ist
dabei. Vor allem die Stars sehen ihren
Vorbildern iberragend &hnlich.

Teams: 239 Teams, alle nur aus Europa.

Dig Steuerung wurde noch mal (sinnvoll)

erweitert. Wiirden die Spieler noch einen Tick
agiler sein und man dadurch besser Dribbeln
Kbnnen, ware der SpielspaB allerdings
nochmals deutiich hoher!

MULTIPLAYER
Im Mehrspieler-Modus macht der Titel dank
des verbesserten Gameplays mehr SpaB
Spieler: 1-8

Online-Unterstiitzung: Ja

TECHNIK ok kA
Die Figuren und die Stadien sehen weltklasse
‘aus. Auch die Texturen sind ein Traum.
Leider wirken einige Animationen etwas

2u hakelig. Vereinzelte Ruckler.
Spielermodelle: Sensationell. Die Figuren
sehen aus der Nahe exakt wie inre Vorbilder
aus. Schlichtweg uberragend.
Stadionatmosphdre: Fantastische Nachah-
mung der Stadien. Sehr detailliert. Auch die
Stimmung (Sounds) passt dazu.
Kommentator: Wie bei jedem FuBballspiel
auf dem Markt: spétestens nach wenigen
Minuten ziemlich nervig.

UMFANG Ak k kA
Uberragend. Alle wichtigen (und unwichtigen)
Mannschaften haben es ins Spiel geschafft.
Mehr Umfang bietet kein FuBballspiel auf
dem Markt.

Originalspielernamen: Ja. s qibt praktisch
keinen Spieler, der hier nicht zu finden ist.
Nahezu perfekt und deutlich besser als bei
der PES-Serie

Teams: Uber 350 Vereins- und Nationalteams.

Die erweiterte Steuerung und die verbesserte
Ballphysik lassen ein noch realistischeres
Spiel zu als beim Vorganger. Allerdings stéren
einige seltsame Animationen den Spielfluss.
Viele Torraumszenen!

MULTIPLAYER ok kA

Im Mehrspieler-Modus sind die KI-Schwachen
nicht so deutlich. SpaBige Non-Stop-Action!
Spieler: 1-8

Online-Unterstiitzung: Ja

TECHNIK
Grafisch durchweg gut gelungen. Die
i i d einfach

MEIN FAZIT SEHR GUT
Oliver
Beck

. holt den Pott
nach Lautern.

Ich bin positiv tiberrascht. Nicht nur
der groBe Umfang, auch die sinnvol-
len Verbesserungen bei der Steu-
erung gefallen mir. Technisch ist der
Titel ebenfalls iiberarbeitet worden.
Wenn EA jetzt noch irgendwann
wirkungsvolle Dribblings ermdglicht
und die KI verbessert, bin ich restlos
gliicklich. Wer sich erst im Oktober
vergangenen Jahres FIFA Football
2005 gekauft hat, braucht bei UEFA
Champions League 2004-2005
allerdings nicht zuzugreifen.

Dafiir kinnten die Texturen scharfer und
mehr Polygone vorhanden sein.
‘Spielermodelle: Im Vergleich zur Konkurrenz
detailarmer. Nett: Im Laufe eines Spiels

verschmutzen die Trikots der Kicker zusehends.

Stadionatmosphare: Lebendiges Publikum,
das e nach Einstellung die Teams motviert
oder gnadenios ausplef

Kommentator: Keinen Deut besser als bei
der Konkurrenz. Wer's nicht mehr horen kann,
schaltet einfach (schnell) ab.

UMFANG kA
Deutlich besser als beim Vorganger.

Vor allem die neuen, spielbaren Nationalligen
und der erweiterte Meisterliga-Modus
motivieren ungemein.

Originalspielernamen: Teils, teils. Konami
verfigt leider (immer noch) nicht iber eine
umfassende Lizenz. Dennoch deutlich mehr
lizenzierte Spieler als bei PES 3.

Teams: Uber 180 Vereins- und Nationalteams.

GAMEPLAY ok ok
(Gewohnt gute Spielmechanik, erstklassige
Ballphysik, verbessertes Passspiel und
eine gelungene K| sorgt fiir herrlich

abwechslungsreiche und spannende Matches.

Beim Realismus ist PES 4 uniibertroffen.

MULTIPLAYER kA kA

Zu mehreren macht der Titel dank des hervorra-

gend abgestimmten Gameplays richtig viel SpaB.

Spieler: 1-8
Online-Unterstiitzung: Nein

TEST UEFA CHAMPIONS LEAGUE

Herstellei Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Sport

Deutsch

4
Dolby Pro Logic Il
Umfang 239 Teams

Internet: www.electronicarts.de

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

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-

© Erstklassige Optik

© Riesiger Umfang

© Kaum Dribblings maglich
© Vereinzelte Ki-Macken

CONTROLLER-CHECK STANDARD

]
Uz sieisch- | [R1:
|xenisoppein _[]|Remen

A2
ot te-ga

Analogstick L:

| Analogstick R:
|

FrstTouch 8 ks

WE( alle Features ausfiihren will,
muss aber ein Fingerakrobat sein."

[IPLAYER
GRAFIK | SOUND 85!y EINZEL
83% | 85% 0182%
.Dezent verbesserter Ableger der

FIFA-Football-Reihe mit neuer Lizenz.
Optisch eine Meisterleistung.”
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L33 NBA STREET V3

Stil ist alles!

Der dritte NBA-

Street-Ableger bietet Arcade-

Basketball

[ ie ist eine der
| S |erfolgreichsten
L > lAreade-Sport-
serien der Gegenwart: die NBA
Street-Reihe von EA. Wihrend
sich die Serie von Spiel zu
Spiel verbessert, versucht der
Publisher, auch die NFL- und
FIFA-Fans mit dem Strafen-
virus zu infizieren — mit méaRi-
gem Erfolg im Vergleich zum
NBA-Ableger. Das liegt wohl

hauptsdchlich daran, dass
speziell die Streetball-Szene
relativ. groR ist und NBA

Street von Anfang an den Nerv
der Outdoor-Basketballer ge-
troffen hat — mit spektakuld-
ren Dunks, atemberaubenden
Dribblings und abgefahrenen
Passen. NBA Street V3 bietet
all das und erweitert es um

» 0

in Perfektion.

noch coolere Moves, neue
Spielmodi und eine eingingi-
gere Steuerung.

PERFEKTE!

ARCADE-FEELING
Die Trick-Moves werden in V3
wohl nur noch von Puristen
mit der Viereck-Taste ausge-
16st, alle Dribbel-Konige ver-
wenden den neuen Trick-Stick.
Jede der acht Richtungen des
rechten Analogsticks ist mit ei-
nem anderen Manover belegt.
Diese Manover lassen sich zu-
sdtzlich variieren, wenn man
eine oder mehrere Schultertas-
ten gleichzeitig gedriickt hilt.
Insgesamt ergeben sich somit
iiber 40 verschiedene Moves.
Die Art des Dunkings ist nach
wie vor ausschlieflich vom

i -
S OO0 ¥




NBA STREET V3 Bi33)

Die Strafe gehort thnen!

Herausfordernd und abwechslungsreich: der harte
Weg zur Streethall-Legende

,’qu

tLEREL]

In der Street-Challenge warten 70 Tage lang verschiedene Herausfor-
derungen auf Sie: So miissen Sie im Kampf gegen Amateurteams und
NBA-Stars zum Beispiel Spiele ohne Gamebreaker, nur mit Dunks oder
mit einer bestimmten Trick-Punktzahl gewinnen. Des Weiteren stehen
Dunking-Wettbewerbe gegen andere StraBenbasketballer und groBe
Turniere an. Wahrend Sie versuchen, immer neue Courts und Street-
ball-Legenden freizuspielen, miissen Sie aber auch einen Blick auf die
Moral Ihrer Mannschaft werfen: Die gibt namlich nur dann ihr Bestes,
“Dirk macht i Amis nass: wenn Sie hdufig an Turnieren teil.nehmen,.kemen Tefimkamera.den auf
> der Bank versauern lassen und sich als Filhrungsspieler erweisen.
DUNK-CONTEST Kobe fliegt
dem Sieg entgegen.

IN YOUR FACE In den Hinterhifen der Street-Challenge
haben Sie zunachst nichts zu meiden. i\

Einsatz der Schultertasten ab-
hingig. Eine neue Bildschirm-
anzeige hilft dabei,
sinnvoll nachzuvollziehen, wie
sich die einzelnen Combos zu-
sammensetzen. Somit kénnen
aufmerksame Spieler von ihren
Kontrahenten lernen.

zudem

INTERAKTIVES DUNK-FEST
Je mehr coole Aktionen Sie zum
Besten geben, desto schneller
fiillt sich Ihre Gamebreaker-

Leiste. Diese konnen Sie dann
in einem spektakuliren Dunk-
ing entladen. Wihrend das
Spielgeschehen dabei nur auf
Sie fokussiert ist, hat Thr Gegen-
spieler keinen Einfluss mehr auf
die anstehende Demiitigung —
Sie dagegen umso mehr! Im
dritten NBA Street-Ableger be-
halten Sie wihrend des Game-
breakers namlich erstmals die
volle Kontrolle tiber Ihren Spie-
ler und kénnen weiterhin Tricks

ausfithren. Doch damit nicht
genug: Sie haben sogar die MOg-
lichkeit, den Ball im Flug von
Mitspieler zu Mitspieler weiter-
zugeben — und machen die De-
montage Ihres Gegenspielers
somit perfekt. Je mehr Tricks Sie
dabei insgesamt aus dem Hut
zaubern, desto mehr Punkte be-
kommen Sie fiir den Dunk gut-
geschrieben. Der Level-2-Game-
breaker aus dem Vorginger
wird dadurch {iberfliissig. Aber

"Alley-Oops lassen sich
kaumjverteidigen:

Vorsicht: Wenn Sie Thren Spie-
ler vor lauter Trickfanatismus
nicht rechtzeitig in Stopfpositi-
on bringen, macht dieser den
Korb nicht. Der Schadenfreude
Threr Freunde konnen Sie sich
dann gewiss sein.

MODUS-EVOLUTION

In puncto Spielmodi hat sich
bei NBA Street V3 ebenfalls ei-
niges getan. Zundchst hat EA
die Modi NBA Challenge und




LU NBA STREET V3

Be A Legend aus dem Vorgin-
ger zur neuen Street-Chal-
lenge zusammengefasst. Hier
giltes, in 70 Tagen Ihren eige-
nen Charakter samt Teamka-
meraden und selbst erstelltem
Court in den Streetball-Olymp
zu zocken. An jedem Tag
stehen auf unterschiedlichen
Basketballplidtzen mehrere He-
rausforderungen zur Wahl,
von denen Sie sich jedoch nur
eine aussuchen kénnen (siehe
Extrakasten auf Seite 79).
Challenges, die Sie nicht ge-
wihlt haben, werden spiter
nicht wiederholt; um alle He-
rausforderungen zu meistern
und jedes Gimmick freizu-
spielen, Sie diesen
Modus also mehrmals in An-
griff nehmen. Wenn Sie lieber
gleich gegen die echten Profis
antreten wollen, empfiehlt
sich ein Pickup-Game gegen
eines der aktuellen NBA-
Teams. Dunk-Koryphien kén-
nen sich dagegen im neuen
Dunk-Contest austoben. Die-
ser ist dhnlich aufgebaut wie
der Contest am alljahrlichen
All-Star-Wochenende. Um die
Jury zu beeindrucken, diirfen
Sie sogar tiber Leitern und
Kisten springen. AuBerdem
haben Sie zahlreiche Mog-
lichkeiten, sich den Ball
selbst zuzupassen und in
der Luft aufzunehmen, bevor
Sie die Kugel nach Hause
slammen.

miissen

ONLINE-TRAUME ADE

Das einzige grofle Manko von
NBA Street V3 ist die fehlende
Online-Unterstiitzung. Zwar
hat man inzwischen die Mog-
lichkeit, es mit fiinf, im Dunk-
Contest sogar mit sieben
Freunden offline krachen zu
lassen - packende Online-
Schlachten wie in Amerika
hitten dem ganzen jedoch
die Krone aufgesetzt. Da es
unzihlige Courts, NBA- und
Streetball-Legenden, Klei-
dungsstiicke und Verzierun-
gen freizuspielen gibt, wird
man aber auch viel Freude am
Einzelspieler-Modus  haben.
Dazu kommt die brillante Op-
tik des Titels, der seinen gra-
fisch ausgefeilten Vorginger
noch tibertrifft. Das actionrei-
che Gameplay, die hervorra-
genden Animationen, der tolle
Soundtrack und die
Spriiche des Kommentators ma-
chen NBA Street V3 zu einem
Muss fiir alle Streetball-Fans.

ROBERT HELLER

coolen

DETAIL-CHECK | NBA STREET V3

Konkurrenzios gut

NBA Street V3 toppt seinen Vorgénger in fast
allen Punkten - und legt die Messlatte fiir
Streetball-Quereinsteiger noch héher.

NBA STREET V3
TECHNIK ko

ie Courts und Spielermodelle sind noch
realistischer, die Animationen noch abge-
fahrener. Der dritte Teil hat wie die Vorgén-
ger seinen ganz eigenen Stil, die Dunks
beim Gamebreaker und im Contest sorgen
firr feuchte Augen.
Animationen: Die Animationen wirken
noch wesentlich realistischer, fissiger und
atemberaubender als im Vorganger.
‘Sound: Gewohnt hervorragender
Soundtrack samt coolem

NBA STREET VOL. 2

TECHNIK ok ok
Krachende Dunks, abgefahrene Moves
und witzige Jubelanimationen.
Besonders cool: Das komplette Spiel
inklusive Mens, Bildschirmanzeigen
und Level-2-Gamebreaker ist im
Retrostil designt.

Animationen: Jeder Move st ein Erlebnis.
Die NBA-Stars sehen ihren realen
Vorbildern sehr ahnlich.

Sound: Erstklassiger Hip-Hop-Soundtrack
und ein witziger

UMFANG Kk ok ok
Aufgrund zweier groBer Modi fesselt

das zweite NBA Streetim Einzelspieler-
Maodus inger.

Modi: In der NBA-Challenge missen alle
NBA-Teams und zahlreiche Basketball-
Legenden auf unterschiediichen Courts
bezwungen werden. AuBerdem gibt es
den ,Be A Legend*-Modus, in dem man
seinen eigenen Charakter samt Team z2u
Streetball-GroBen formt

Teams: Alle aktuellen NBA-Teams sowie
zahlreiche Streetball-Stars und Basketball-
Legenden sind im Spiel enthalten. Der
Spieler-Editor ist ordentlich, konnte aber
noch mehr Features bieten.

Courts: Ganz ordentlich. Man kann sich
alerdings nur auf vorgefertigten, dafir
detaillierten Original-Courts in
Nordamerika austoben.

Im Einzelspieler-Modus wird man
nicht ganz so lang beschaftigt sein wie

im Vorganger.

Modi: NBA-Teams kdnnen nur noch im
Pickup-Game herausgefordert werden,
Tumiere gibt es nicht. Dafir ist die neve
Street-Challenge, die dem alten ,Be A
Legend"-Modus dhnelt, umfangreicher und
motivierender als dieser. Der neue Dunk-
Contest motiviert allein nur kurzzeitig.
Teams: Alle aktuellen NBA-Teams sowie
zahlreiche Streetball-Stars und Basketball-
Legenden. Der Spieler-Editor ist dank
unzahliger Accessoires wesentlich
umfangreicher.

Courts: Neben Courts in den USA stehen
nun auch Stregtballfelder in Europa zur
Verfiigung. AuBerdem kann man seinen
eigenen Court entwerfen.

GAMEPLAY
Vor allem dem neuen Trick-Stick ist es zu

GAMEPLAY
NBA Street Vol. 2 macht aufgrund des
# .

MEIN FAZIT SEHR GUT

Robert

Heller

... fliegt und fliegt
und fliegt.

EAs dritter NBA Street-Ableger ist eine
Offenbarung fiir alle Streetballer, die
nicht viel Wert auf Realismus legen. Es
macht unglaublich viel Spas, den Ball
gegen den Kopf des Gegners zu spie-
len, ihn wieder aufzufangen, einmal
dribbelnd iber den Boden zu rollen
und anschlieBend mit einem 360°-
Dunk abzuschlieBen. Wer da nicht zu
grolen anfangt, ist bei NBA Street V3
an der falschen Adresse. Auch fiir
Gelegenheitszocker ist der Titel leicht
zuganglich und sofort motivierend.
Profis sind wiederum damit beschaf-
tigt, das komplette Repertoire des
Trick-Sticks zu erkunden und noch
fettere Combos auf die StraBe zu zau-
bern. Die erstklassige Technik und das
verbesserte Gameplay sorgen letztlich
dafiir, dass V3 seinen Vorganger in
den Schatten stellt — auch wenn EA
am Online-Support gespart hat.

TEST NBA STREET V3

Electronic Arts
EA Sports Big
Basketball

Hersteller:

, 16:9
Dolby Pro Logic Il, DTS 4.0
3 Spielmodi

Internet: www.electronicarts.de

Spieler: Termin:
- 17. Februar
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 60,-

© Atemberaubende Animationen
© Erstklassige Steuerung

O Perfektes Arcade-Feeling
@ Keine Online-Unterstiitzung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

aatgr
ToStea |

verdanken, dass das Gameplay noch ein-
gangiger, filissiger und spaBiger ist. Die

-Gameplays viel
Spa. Begnadete Trickkiinstler werden
durch den neven Level-2

3 [R2:
o [Tt ReboundBlock
[Start: pause X: Passen
TS |startmenii

Select: oot

im Dok ot Werfen/dunken
Steverkreuz: | [Analogstick L: ‘ [anatogstick p:
Beegen Benzgen Dribel-Tricks

Combos sind atemberaubender und besser
nachvollziehbar. Endlich behalt man beim
Gamebreaker die Kontrolle.

belohnt. Die Steuerung geht leicht von der
Hand, ist aber nicht ganz so eingéngig.

MULTIPLAYER ok K
Zu mehreren ist der Titel ein Dauerbrenner;
Teider nur fii vier Spieler.
Spieler: 1-4
Online-Unterstiitzung: Nein

MULTIPLAYER ek ko

Erstilassige Mehrspieler-Action fiir sechs, im

Dunk-Contest sogar fiir bis zu acht Spieler.
i 8

Online-Unterstiitzung: Nein

| Durch die Verlegung der Trick-
[Moves aut den rechten Analogstick

STEUERUNG
0,
0

st die Steuerung noch eingangiger.”
GRAFIK | SOUND EINZEL

89’
88 |87 /0188%

,Feinster Arcade-Basketball;
super animiert, superspaBig — aber
leider ohne Online-Unterstiitzung.*
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LI FIFA STREET)

1 Street

Spieler, die ihren Glauben in die Schiedsrichter GVAIIED
verloren haben, sind bei FIFA Street genau richtig ...

[ ach  Basketball

\ und  American
L= T IFootball bringt
Electronic Arts mit FIFA Street
bereits die dritte Sportart auf
die Strae: den Fufball. Wie bei
den anderen zwei Street-Spielen
nehmen es die Kanadier auch
dieses Mal nicht so genau mit
den Regeln. Beim 4-gegen-4-
Kick in den kleinen Arenen ist
alles erlaubt. Unfaire Tacklings,

brutale Gratschen - einfach
alles. Damit das Spiel dabei
nicht zu einem sinnlosen Foul-
festival mit keinerlei Spielfluss
verkommt, kénnen die Spieler
als Ausgleich unglaubliche Tricks
ausfiihren und die Gegner gleich
reihenweise vernaschen.

VIEL ZU VIEL ZUFALL
Dazu muss der Spieler entweder
den rechten Analogstick in eine

S S/50-CHANCE Obldieser Schuss
ﬁ‘?@ln\gehﬂ Keine Afinung ... ist
ST 25 T e _reine Gliickssache.

4 oy

entsprechende Richtung bewegen
oder ganz bequem die A-Taste
(Zufallstrick) drtcken. Da die
Tricks sehr einfach von der Hand
gehen die ballfithrenden
Spieler nur sehr schwer aufgehal-
ten werden konnen, ergeben sich

und

Torchancen im  Sekundentakt.
Doch ob die Schiisse auch
wirklich ihren Weg ins Tor

finden, ist ziemliche Gliickssache:
Mal ldsst der Keeper einfache

UNHALTBAR Tottis Gamebreaker kann
der Torwart nicht ansatzweise halten.

Kopfbille aus der Distanz durch,
dann wiederum pa
lerweise unhaltbare Raketen aus
zwei Meter Abstand. Selbst nach
mehreren Stunden Spielzeit und
entsprechender Erfahrung regiert
bei FIFA Street nur
Kénig Zufall,

ert er norma-

meistens

GAMEBREAKER-SCHUSSE
Nahezu unhaltbar fiir den
Torwart sind dagegen die so




genannten Gamebreaker-Schiisse.
Diese kann man immer dann
ausfithren, wenn die Gamebrea-
ker-Leiste voll aufgeladen ist.
Dazu muss man coole Tricks
aneinander reihen und mog-
lichst mit einem spektakuldren
Tor abschlieRen. Wie gut die
Spieler bestimmte Tricks ausfiih-
ren, hingt dabei auch vom
Konnen des Athleten ab: Ein
Ronaldinho oder Thierry Henry
beherrscht natiirlich wesentlich
extravagantere Aktionen als ein
Christian Worns. Leider reicht
die Aktionsvielfalt insgesamt
nicht an die eines NBA Street V3
heran, was bereits nach kurzer
Zeit zu einem ziemlich monoto-
nen Spielerlebnis fiihrt.

ORDENTLICHE TECHNIK
Auch bei der Technik wechseln
sich Licht und Schatten ab. Die
Athleten auf dem Platz sehen
wie bei der FIFA Football-Serie
sehr gut aus. Sie sind
sehr detailliert ausmodelliert
und iiberzeugen mit einem
hiibschen Beleuchtungsmodell.
Bei den Animationen sieht die
Sache schon etwas anders aus.
Wihrend die Tricks optisch
grandios umgesetzt wurden,
hapert es bei den normalen
Bewegungen der Figuren. Sie
bewegen sich nicht nur
deutlich zu trige iber den Platz,
auch die Animationsiiberginge
(zum Beispiel von Stehen auf
Laufen) sehen unnatiirlich aus.
Da zudem auch die Kollisions-
abfrage ungenau ist und man
oft sieht, dass der Ball nicht
den Spieler berithrt bzw. der
Ball durch die Gliedmafen
des Spielers durchgeht, bleibt
ein durchwachsener Gesamt-
eindruck zuriick.

UNGLAUBLICHER

KOMMENTATOR

Erwidhnt werden muss noch
der Kommentator des Spiels,
DJ Harry. Einen dermaflen
nervigen Sprecher hat die
Videospielgeschichte  noch
nicht gehért. Die sténdigen
,Alter Schwede, wo schief3t
du denn hin?“-, ,Ey Alter,
sag mal, hast du deine Tage
oder was?“- oder ,Yeah,
ich mag Strafenfufball, das
ist wirklich tight“-Spriiche
in seinem Berliner Dialekt
sind dermaflen daneben,
dass man ihn spatestens nach
zwei Minuten ausschalten
muss, um nicht wahnsinnig
zu werden.

OLIVER BECK

HECK | FIFA STREET

‘Gamebreaker sind nicht

gesetzt wie bei NBA Street V3.
i Di

Enttiuschender Einstand

Der dritte Ableger der NBA Street-Reihe ist FIFA
Street in allen Belangen iiberlegen: sowohl technisch
und spielerisch als auch hinsichtlich des Umfangs.

Die Spieffiguren sehen dank vieler Polygone:
und einem hilbschen Beleuchtungsmodell
sehr gut aus. Auch die Umgebungen sind
relativ detailliert. Die Wiederholungen und

50 cool in Szene

Tricks

NBA STREET V3

Die Courts und Spielermodelle sind noch
realistischer, die Animationen noch
abgefahrener, Der dritte Teil hat wie die
Vorgénger seinen ganz eigenen Stil,

die Dunks beim Gamebreaker und im
Contest sorgen fiir feuchte Augen.

imatic Die Animationen wirken

ie

trége und unrealistsch.

Ronaldinho, Deco, efc.

sowohl optisch als auch

GAMEPLAY

dem A-Knopf sogar

‘Sound: Die Musi ist gut,
Kommentar dagegen eine einzige Katastrophe.

Modi; Neben den obligatorischen
Einzelspielen gibt es nur einen Karriere-
Modus, bei dem man sich mit einer
anfangs schwachen Mannschaft einen
Namen machen muss und anschiieBend an
verschiedenen Turnieren teilnimmt. Durch
Siege kann man seinen Spieler und sein
‘Team kontinierlich aufwerten.

‘Teams: Es gibt zahireiche Lander mit
einzelnen Spielen. Dabei sind alle bekannten
Superstars mit am Start, i fir ihre
herausragende Technik bekannt sind: Henry,

sehen meist sensationell aus. Leider
sind die normalen Bewegungen ziemlich

der nervige

Courts: Die Courts sind an die jeweiligen
Lander angepasst und unterscheiden sich

hinsichtlich ihrer

MaBe (GroBe, Lange, Breite)

AT HEZ

Die Tricks gehen locker von der Hand, mit
r zu locker. Der Gegner
hat oft lgelne Maglichkeit, sie 2u verteidi-

noch wesentlich realistischer, flissiger
und atemberaubender s im Vorganger.
Die Dunks sind cool in Szene gesetzt.

MEIN FAZIT GEHT SO

Oliver
Beck
... schaltet

DJ Harry ab.

Der erste Versuch, die FIFA-Serie
auf die StraBe zu bringen, ging
daneben. Neben einer zu geringen
Anzahl an Aktionsmdglichkeiten
nervt vor allem der unglaublich
hohe Zufallsfaktor im Spiel. Ob
die Schiisse reingehen oder nicht,
ist meistens reine Gliicksache.
Fiir ein Sportspiel ist das ein rich-
tiger K.0.-Kritikpunkt. Da aber
auBerdem noch der Umfang sehr
gering ist und die Technik einige
Schonheitsfehler hat, soliten
selbst FuBballfans erst Probe
spielen. Wer ein Funsportspiel
haben will, greift zum wesentlich
besseren NBA Street V3. DJ Harry
geht zudem als nervigster

aller Zeiten in die

Sound: Gewohnt Soundtrack
samt coolem Kommentator.

Modi: NBA-Teams kbnnen nur noch im
Pickup-Game herausgefordert werden,
Turniere gibt es nicht. Dafir ist die neue
Street-Challenge, die dem alten ,Be A

Geschichte der Videospiele ein.

Electronic Arts

Legend"-Modus aus NBA Street V2 ahnelt, Y g

und motii 5 Entwickler: Arts
dieser. Der neue Dunk-Contest motiviert Genre: Sport
allein allerdings nur kurzzeitig. Sprache; Deutsch, Englisch
Teams: Alle aktuellen NBA-Teams sowie Video: 2:3,16:9

3 :3, 16

Legenden. Der Spieler-Editor ist dank Audio: Dolby Pro Logic Il
unzahiiger Accessoires wesentich Umfang: 10 Spielorte
umfangreicher als noch beim Vorganger.

Courts: Neben Courts in den USA stehen
nun auch Streetballfelder in Europa zur
Verfiigung. AuBerdem kann man seinen
eigenen Court entwerfen.

Vor allem dem neuen Trick-Stick ist es
2u verdanken, dass das Gameplay noch
eingangiger, fiissiger und spaBiger ist.
Die

Torwart hélt.

mehr Gliickssache sind.
Spieler: 1-4

gen.
‘Torschilsse. Man weiB eigentlich nie, ob
&in Schuss ins Tor geht oder ob ihn der

MULTIPLAYER Kk ok
Zu'zweit macht es mehr Spa, allerdings
qibt es auch hier das Manko, das Tore

Online-Unterstiitzung: Nein.

MTWE!

und
besser nachvoliziehbar als friiher.
Endiich behélt man beim Gamebreaker
die Kontrolle.

MULTIPLAYER Kk

Internet: www.electronicarts.de

Spieler: * Termin:
14 10, Marz
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung - Ca. € 60,~

© Coole Animationen

© Geringer Umfang

© Katastrophaler Kommentator
© Zu groBer Zufallsfaktor

CONTROLLER-CHECK STANDARD

.Die Steuemnanenl einfach von der R

Hand, Nur das Tausohen auf dem

fir sechs,
im spaigen Dunk-Contest sogar fiir bis
2u acht Spieler.
Spieler: 1-8

Online-Unterstiitzung: Nein.

GESA! N

kompiizert.*

LLeider kann FIFA Street aufgrund
einiger Macken nicht mit dem sehr
guten NBA Street V3 mithalten.”




DRECKIG Da wird gleich
| eine im Schiamm baden.
T

=
_“%*" AN DER KLEMME. Unser
Cowgirl steht kurz vorm Aus.
EINFACH BSE Das
Teufelchen ist sauer!

eit Beginn der
Videospielge-
schichte  wird
mit dem Motto ,Sex sells” der
eine andere Extragro-
schen in der Branche verdient.
Abgesehen von einigen weni-
gen gut spielbaren Vertretern
wie zum Beispiel den diversen
Abenteuer des Herrn Larry
Laffer sind Story und Game-
play meistens Nebensache;
Hauptsache, es wird viel leicht
bekleidetes, weibliches Pixel-
fleisch gezeigt. Rumble Roses
von Konami ist in Anbetracht
dieser Thematik ein
schneidiges Schwert: Auf der
einen Seite wird offensicht-
lich mit viel nackter Haut und
tibertriebenen Nahaufnah-
men gearbeitet, andererseits
ist das Wrestling-Gameplay
durchaus gelungen.

oder

zwei-

RAN AN DIE PUPPEN

Beim Umfang kann Rumble
Roses auf keinen Fall mit dem
Genreprimus WWE  Smack-
down! vs. Raw mithalten. Es
gibt gerade einmal einen Sto-
ry- und einen Schaukampf-
Modus. Letzterer beinhaltet
einen Zweispieler-Arena-
kampf, einen ziemlich iiber-
fliissigen Schlammkampf und
einen Weltrang-Modus, in
dem man mit den streitlusti-
gen Midels Kampfe unter be-
stimmten Bedingungen be-
stehen darf man
etwa die Blocktaste nicht ver-
wenden, muss drei Piledri-
ver hintereinander ausfiihren
oder darf wihrend des Fights
den Ring nicht verlassen. Im
Story-Modus wihlt man aus
22 Wrestlerinnen seine Favo-
ritin aus und durchlebt acht
Kampfe, die durch Zwischen-
sequenzen miteinander
kntipft sind. Angefangen von

muss. So

ver-

Uppige Oberweiten und heftige
. Knochenbriiche - das etwas
andere Wrestling-Spiel!

den untalentierten Sprechern
bis hin zu den hélzernen Ani-
mationen kénnen die Film-
schnipsel mit Fug und Recht
als misslungen bezeichnet
werden. Wirft man einen
Blick auf das Ringgeschehen
selbst, prisentiert sich die
Keilerei von einer ganz ande-
ren Seite: Die Steuerung ist
schnell und erlaubt
anfinglich eine Vielzahl an
Griffen, Schligen und Wiir-
fen. AuRerdem steuert sich
jede Wrestlerin anders. So
sprintet die  sadistische
Krankenschwester Anesthesia
schnell durch den Ring und
verwendet viele Sprungatta-
cken, wihrend die Latex-Teu-
felin Evil Rose mit ihren
hochhackigen Stiefeln gerne
Tritte verteilt und zu Aufga-
begriffen neigt. Bei erfolgrei-
cher Anwendung der Aktio-
nen fiilltsich eine Powerleist
ist diese voll, kann ein spezi-
eller Killer-Move ausgefiihrt
werden, der ordentlich Ener-
gie abzieht und meistens mit
einem Pin der Gegnerin en-
det. Leider kennt man nach
zwei Kdmpfen alle Tricks
und die Fights werden
dann schnell langweilig. Hier
fehlt die Spieltiefe, die das
(librigens  vom
Entwicklungsstudio erstellte)
Konkurrenzprodukt von THQ
besitzt. Die Animationen der
Ringerinnen sehen sehr gut
aus; die Hintergriinde sind
etwas detailarm und
Auswahl von nur vier Arenen
lasst Abwechslung vermissen
Untermalt sind die Kampfe
mit Rocksongs, die mit ihrem
Dixie-Locomotion-Charme
zur Thematik
Spieler aber nicht
vom Hocker reiflen.
o WINFRIED RUDROF

erlernt

gleichen

eine

passen, den

wirklich

MEIN FAZIT GEHT SO

Winfried
Rudrof

lassen
Pixelfrauen kalt.

Es war nur eine Frage der Zeit, bis
das erste Schlammringen mit halb-
nackten Méadels auf den Markt kom-
men wiirde. Das Wrestling-Feeling
wird dank der guten Steuerung
atmosphérisch vermittelt, auch die
Animationen sind ansehnlich. Aller-
dings kommt aufgrund der wenigen
Optionen, dilettantischen Zwischen-
sequenzen und der geringen Spieltie-
fe schnell Langeweile auf. Anhédngern |
des Wrestling-Sports bleibt nur der
Griff zu den ernsthafteren THQ-Spie-
len wie WWE Smackdown! vs. Raw.

TEST RUMBLE ROSES

Konami
Konami
Sport
Deutsch
4:3, 60 Hz
Stereo

22 Wrestlerinnen |

Hersteller:
Entwickler:

Umfang
Internet: www.konami.de

Spieler: Termin:

1-2 17. Februar
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Gute Steuerung

© Abgefahrene Wrestlerinnen
© Magerer Umfang

© Miese Zwischensequenzen

CONTROLLER-CHECK STANDARD
u Ai: 1 10

chiagenvreten |

[start:
{Pause |

|select: |

Die Steuerung vermittelt schnell
echtes Wrestling-Feeling. Leider
Kennt man rasch alle Moves.

,Durchschnittliches Wrestling-
Spiel mit guter Steuerung, diirftigem
Umfang und viel nackter Haut."
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x AQ?F(;DQ

n und Ehre. Als junger Jet-
pilot greifen Sie namlich in
 fiktiven Konflikt zwischen

Vertreter der b
co-Serie auf der PlayStatio

Schlappe drei Jahre danach
schickt Sie das japanische Tra-
ditionsunternehmen mit ei-
nem neuen Ableger, einigen
frischen Ideen und einem gan-
zen Stapel realgetreuer Flug-
zeuge erneut in den Kampf um

ei 1 Michten ein

sollen mit Threr insgesamt

vierkopfigen Staffel den Sieg
nach Hause holen.

DIE BEFEHLSGEWALT

Das neueste Spielelement der
Ace Combat-Reihe ist ein simp-
les Befehlssystem, mit dem Sie

Ihre Mitflieger unter Kontrolle
halten diirfen. Auf dem

len Steuerkreuz sind vier Kom-
mandos verteilt, die Sie jeder-
zeit benutzen konnen. Um
beispielsweise einen Angriff
auszulosen, gentigt ein einziger
Tastendruck und schon ziindet
das Geschwader die Nachbren-
ner und geht auf die Jagd nach
feindlichen Maschinen im ni-
heren Luftraum.

STORFLUGZEUG In groBer Hihe
stirt eine feindliche Maschine
unser Radai

CHE soes
CT] 488
R +e14

mE T

ABWECHSLUNG IN

- LUFTIGER HOHE

Der Krieg erstreckt sich bei

‘Squadron Leader tiber rund 30

‘Auftrage, die all Thr fliegerisches
Konnen fordern. Die Aufgaben
sind vielfaltig und beschrinken
sich nicht nur auf Dogfights
mit feindlichen Jagern. In eini-
gen Missionen missen Sie auch
Bodenziele aufs Korn nehmen
oder gegnerische Schiffe versen-




Story: Fiktiver Konflikt zweier Super-Méch-
te. Sehr fesselnde Hintergrundgeschichte.
Flugzeuge: Uber 50 realgetreue Jiger.
Missionen: 30 spannende Missionen im
Karriere-Modus

GAMEPLAY

‘Steuerung: Schnell zu erlemnen, schwer
2u meistern: Es stehen namlich auch
Komplexe Flugmandver zur Verfiigung.
Schwierigkeitsgrad: Schwankend, meist
schwierig, manche Missionen missen
mehrmals probiert werden.

Kiinstliche Intelligenz: Die Piloten, sowohl
auf eigener als auch auf gegnerischer
Seite, verhalten sich stets nachvollziehbar.
TECHNIK ok k ok ok
Framerate: 50 Bilder pro Sekunde, keine
nennenswerten Ruckler.

16:9-Modus: Ja

Sound: Tolle, heroische Musik, atmospha-
rischer Funkverkenr und passende Effekte.

GAMEPLAY K He ok ko

GESAMTWERTUNG

Wer fliegt voraus?

Das letzte Ace Combat fiir die PS2 war schon ein klasse Spiel. Der Nachfolger
Squadron Leader packt aber mit einem neuen Befehlssystem noch einen drauf!

UMFANG Kk ok
Story: Ein junger Pilot richt die Zerstorung
seines Heims und den Tod seiner Eitern.
Flugzeuge: Rund 25 Jets.

Missionen: 18 abwechslungsreiche
Missionen im Karriere-Modus.

Steuerung: Schoner Kompromiss zwischen
Action und Simulation. Die Kontrolle der
Maschinen ist relativ problemios.
Schwierigkeitsgrad: Stark schwankend,
die Auftrage sind nach einigen Versuchen
aber grundséitzlich zu schaffen.

Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner sind
ziemlich schiau und versuchen sich immer
hinter die eigene Maschine zu setzen,
TECHNIK ok kK
Framerate: 50 Bilder pro Sekunde, kaum
Ruckler zu sehen.

16:3-Modus: Nein

Sound: Passende Musik und krachende

MEIN FAZIT SEHR GUT

Uwe
Honig

wird erstab 5 G
richtig munter.

Squadron Leader hat mich direkt
ins Cockpit der fortschrittlichsten
Jéger unserer Zeit gebeamt. Der
standige Funkverkehr (mit engli-
scher Sprachausgabe) und die
spannende Story versetzen einen
mitten ins Geschehen und das
nicht zu i

TEST ACE COMBAT

ONTROLLER-CHECK STANDARD
u
Verzigem

Hersteller:  Sony/Namco
Entwickler: Namco
Genre: Action
Sprache: Deutsch
4:3,16:9
Stereo

30+ Missionen
Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1 23. Februar
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© RuBerst fliissige Grafik
© Sehr gute Spielbarkeit
© Realgetreue Jet-Modelle
© Befehissystem zu simpel

lastige Flugverhalten macht ein-
fach tierischen SpaB. Dazu kommt
die sehr fliissige,

F
ieren ks
s

Optik, die mit grandiosen Effekten
aufwartet. Unterstiitzt wird das
von Musik-

stiicken. Das neue Befehlssystem
funktioniert prima, aber manch-
mal kam es mir so vor, als milsste
ich trotz meiner Mitstreiter an
mehreren Fronten gleichzeitig
kémpfen. Nicht weiter schlimm,

Funkverkehr

GESAMTWERTUN

handelt es sich bei
Squadron Leader um das beste
Ace Combat aller Zeiten!

GRAFIK \ SOUND | MULTI

.Namcos Kultserie kann mit Teil
5 erneut iiberzeugen und bietet zur-
zeit die beste Kampfflug-Action!

riere gekauft werden, wobei das
Team auch mit unterschiedli-
chen Maschinen ausgestattet
werden kann. So erhilt das Spiel
eine leichte taktische Note,
wenn Sie vor dem Einsatz die
passenden Fluggerite geschickt
verteilen. Beispielsweise ist die
langsame, aber sehr gut bewaff-
nete A-10A kaum fiir eine Luft-

ransportstaffe

g- kampfmission geeignet. Die Jets

der Kontrahenten kénnen die-
sen Tankkiller problemlos aus-
manoyrieren und abschiefen.
Deshalb sollte solch eine Bo-

und vermittelt ein unglaublich
cooles Fluggefiihl. Neben Wet-
tereffekten, die die ganze Um-
gebung leicht unscharf erschei-
nen lassen, gibt es schone

denangriffsmaschine  grund-  Explosionen und wunderhiib-
satzlich von einem igen sche i it 1 an
Abfangjager begleitet werden. den Jagern zu bewundern. In

PFEILSCHNELLE OPTIK
Squadron Leader lauft zu je-
dem Zeitpunkt duferst fliissig

welter unerkannt. Bis jetzt

kelne Schwierigkeiten.

TREFFER Noch wiegt
sich der Gegner in
Sicherheit.

engen Kurven bilden die Quer-
ruder an den Tragflichen rea-
listische K reifen und

erzeugt waberndes Hitzeflim-
mern am Flugzeugheck. An der
gelungenen Steuerung gibt es
ebenfalls nichts zu mikeln,
wodurch Namco wieder ein-
mal die Gratwanderung zwi-
schen Simulation und Action
perfekt gelungen ist. Fliegeras-
se mit Hang zu brachialen
Schlachten kommen an die-
sem Titel  nicht vorbei! .

der einsetzende Nachbrenner

DER Tlgffuli. ist gefhrlich:
falsche Reaktion und sch

ie Spitze im Dreck.

UWE HONIG

Eine

steckt



Nur etwa sechs Monate nach dem PS2-Deblit
gibt sich Filmfan Joe erneut die Ehre.

ZWISCHENGEGNER Die Bosse sind besonders knackig. Mit voller VFX-
Power ist aber auch einem Gegner wie diesem hier beizukommen.

nnovativen
Spielen ist leider
nichtimmer gro-

Rer kommerzieller Erfolg ver-
gonnt.  Als
Jahren Viewtiful Joe das Licht
der Videospielwelt auf
GameCube erblickte, jubelte
die Fachpresse ob der revoluti-
onédren Konzeption und Prii-
sentation
Verkiufe weit hinter Capcoms
Erwartungen, sodass man kur-
zerhand den Exklusiv-Deal mit
Nintendo Kippte und auch So-
nys Wunderkiste mit Filmfan
Joe begliickte. Folglich wurde

vor etwa zwei

dem

Leider blieben die

dem Spiel doch noch die Auf-
merksamkeit zuteil, die es ver-

—————

FILMREIF Diese VFX-Macht lasst sogar John Woo vor Neid erblassen.

Und nun steht be-
reits die Fortsetzung von Joes
Abenteuern ins Haus.

dient hatte

OSCARS WURDEN
GESTOHLEN

Nachdem Joe entfiihrte
Silvia im ersten Teil retten
konnte, geht es fir ihn ohne
weiter im Aben-
teuer. Bei ihrer Ehre gepackt,
sieht sich Silvia in neuem Out-
fit verpflichtet, Joe bei seinem
kommenden Abenteuer zur
Seite zu stehen. Der Schwarze
Imperator hat sich erdreistet,
alle sicben Regenbogen-Oscars

die

Umschweife

Joe und Silvia set-
zen nun alles daran, die Oscars

zu stehlen

GEGNER SCHREDDERN Je mehr Gegner Joe an den Umhang
wollen, desto mehr VFX-Power kommt zum Einsatz.

wieder ihren rechtmifigen Be-
sitzern zukommen zu lassen.

WENIGE NEUERUNGEN

Beim Konzept des zweiten Teils
setzt Capcom hauptsichlich auf
Bewihrtes. Der Stil wurde 1:1
tibernommen, das Spielkonzept
ebenfalls: Joe verpriigelt Gegner-
massen in 2D-Levels und nutzt
seine VFX-Krafte, Zeitlupe oder
Zeitraffer, moglichst vorteilhaft
in seinen Kampfen gegen die
Bosewichter und vor allem ge-
gen Zwischen- und Endgegner.
Neuerungen findet der Fan vor
allem durch den Einsatz von Sil-
via. Ihre Kicks sind genauso ge-
schickt ausgefiihrt wie die von

Joe, allerdings hat
sie die Macht der
Faust gegen die

Macht einer
Pistole einge-
tauscht.  Sie

vollfithrtihre Ak-
tionen nicht min-
der stylisch als Film-
freak Joe und ist zusétzlich
mit einem Replay-VFX geseg-
net, mit der sie eine Aktion drei-
mal ausfithren kann.

KOPFN
Dass das ein oder andere Ritsel
auf dem Weg zum Ziel zu kna-
cken ist, lockert den Spielablauf
ein wenig auf, auch wenn das

FRAUENPOWER Die zierliche Silvia kimpft etwas anders als Joe.



Spieltempo bei allzu harten
Aufgaben etwas in die Knie
geht. Zudem muss G
brauch von beiden C

gemacht werden, um sicher alle
kidmpferischen Herausforderun-
gen und Kopfniisse zu meistern.
So kampfen sich die beiden
durch allerlei verschiedene Set-
tings, die deutlich von berithm-
ten Vorbildern wie Indiana Jones
oder Jurassic Park inspiriert wur-
den. Wie beim Vorgénger gonn-
te man der deutschen Version
lediglich Untertitel, damit der
Witz der englischen Sprach-
fassung erhalten bleibt. Leider
behielt man den spielerfreund-
lichen Preis von 30 Euro nicht
bei, sodass man fiir eine leicht
aufgemotzte Fortsetzung jetzt
den Vollpreis von 60 Euro zah-
len mus: -

B - ~ ALEXANDER FUNKE

MEIN FAZ|T SEHR GUT

Alexander
Funke

muss noch mal
Teil 1 spielen.

Ich war schon nach zwei
Minuten wieder von diesem
fantastischen Konzept gefan-
gen. Mit diesem Titel hat
Capcom erneut meinen Nerv
getroffen und ein herrliches
Spiel im Retro-Look mit
einem ungewdhnlichen, aber
fantastischen Grafikstil auf den
Markt geworfen. Auch wenn es
Capcom-typisch mit einem beachtli
chen Schwierigkeitsgrad aufwartet,
entstehen durch die konstant hohe
Motivation nur selten Frustmomente
und man hat keine Ruhe, ehe der
Abspann zu sehen ist. Einzig etwas
mehr Neuerungen hétte ich mir
gewiinscht, es filhlt sich doch eher
nach Viewtiful Joe 1,5 als nach
Viewtiful Joe 2 an. Wenn man schon
den giinstigen Preis von 30,- Euro
nicht beibehalten kann, wiirde ich
mir zumindest mehr freispielbares
Bonusmaterial wiinschen.

; TEST wzwnmt JOE 2

Hersteller:  Capcom
Entwickler: Clover

Internet: www.capcom-europe.com

Spieler: Termin:

1 30. April
USK-Freigabe: | Preis:

Ab 12 Jahren  ca. €60,

© Ultracoole Prasentation
© Abgefahrene Action

© Silvia spielbar

© Wenig Neuerungen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Lt:
Zeitiy

Steverkreuz: ‘Analnusﬁck | ‘Am)agsll
Bewegen Bemegen o

chtes Retro-Fesling kommt vor  EVEAUAY
llem mit er Digikreuz-Steuerung
auf, Intutives Steuerungskonzept. /0

GRAFIK | SOUND | MULTI 890/
/

85% | 88%|—% 0

,Mit oder ohne Anderungen — View-

tiful Joe 2 ist Pflichtprogramm
fiir alle Action-Fans."

/
Gentlemen, 4
start you =
7 Gl engln

.} Playseaty
Das ;
ultimative
Set aus

Playseats

Logitech Driving
Force Pro
und Gran Turismo 4
zum Hammerpreis von

Spiele und Zubehor fiir alle Systeme

Playstation 2

PlayStation 2

PlayStation.2

BROTHERS
[IN ARMS :
£
£
k
v
L4
PS2-USK6 ) 2 - PS2- USK 16, PS2 - USK 16
Gran Turismo GT4 Metal Gear Solid 3 Brothers in Arms Snowblind
09.032005 Snake Eater - 03.03.2005  RoadtoHill30-24.022005  04.03.2005
PlayStation.2 Playstation 2

PlayStation.2

(L] ,\“M:\‘A‘ —

(ILLZ E d . y '
o El 6&&. 1598
PS2- USK 18 J. 39& PS2-USK 18). 39'! PS2 - USK12) / System 4
Killzone Mortal Kombat Need for Speed Creatlve GD580

Deception Underground 2

Topsound fur PS2 5.1 System
Stunden T

Playstation 2 - Hardware und Zubehor

‘Besuchen Sie uns im Internet unter www.cobero.de -

PlayStation 2 - Action/Adventure

Devil May Cry 3 (24.03) USK 16 1. S7.90.€ - Sony PS2 e SCPH 10004k
‘Tom Clancy’s Rainbow Six ~ Lockdown Pad und 8MB Memo.... 169,90 €
24.03) USK 16 . 57.90€ logic3 heleud\me; Pad rot 0. blau 16,90 €
Splinter Cell - Chaos Theory (24. 03 JUSK161.57,90 €  Super-VGA Box PS2 an PC-Monitor 54,90 €
Darkwind + Gametrak Set USK 12 7990€  Funk-Controller schon . ab14,90 €
Getaway - Black Monday USK 16 ) 2090€  Riesenauswahl Tanzmatten schon 209,90 €
Fanatec Speedster 3 Shock Lenkrad 5490 €
PlayStation 2 - Rennspiele Thrustmaster Ferrari Enzo FFB GT PS2 69,90 €
Colin McRae 3 ohne USK 19.90€  Logic 3 Light 9,90 €
GT3 A-spec ohne USK............. 19,90 €  DualShock Analog Controller bereits ab 3,90 €
Autobahn Raser USK 12 . 14,90 €  Remote Control fir PS2 50000er Serie. 490 €

I ONLINESHOP

BEIBER

WWW, EDBERD DE m 0700-64237742

Friedrich-Fuckel-Strasse 18 - 83064 Raubling - Te: nmn 642377 02 - Fax: +49 (o)unss 96 77611
Biro- und Ladendffnungszeiten: Mo-Fr. von 10-18Uhr Sa. 10-13Uhr




TEST

CONSTANTINE

BEDROHLICH Wenn von

denen mmln men,

7xNags!

ie  Renaissance

des Horror-Gen-

Ires spiilte in der

t ordentlich Geld in

der Filmstudios. Nun

versucht sich Warner Brothers
an einer Kombination aus Hor-
ror und Comic-Verfilmung und
schickt
»Neo”
stantine ins Rennen, der auf der
Hellblazer ba-
siert. Gute Voraussetzungen fiir
einen potenziellen Blockbuster.
Wie bei erhofften Kassenschla-
gern mittlerweile fast schon iib-
lich, wir piinktlich

mit Zugpferd Keanu

Reeves den Streifen Con-

Comic-Vorlage

erhalten

zum Kinostart Mitte Februar

eine Umsetzung fiir die PS2.

ZWISCHEN ERDE

UND HOLLE

John Constantine ist mit einer be-
sonderen Gabe ausgestattet: Er
erkennt alle als menschliche We-
getarnten Von
n Eindriicken in den Selbst-

sen Dédmonen.
die:
mord getrieben, wird er wiederbe-
lebt und als Wichter der irdischen
Grenze zwischen Himmel und
Holle
nierter Held hilft er allen Verfolg

ten und Besessenen — in der Hoff-

eingesetzt. Als desillusio-

nung, endlich erlést zu werden

GEGRILLT..Der-Flariimenstraht==
ist in gewissen Situationen
die besteWaffenwahk., _




Als plétzlich Ddmonen ungetarnt
auf der Erde erscheinen, ist er so-
fort alarmiert und weif, dass sich
Boses anbahnt. Bald kampft er
mit der Polizistin Angela Dodson
gegen allerlei Geschopfe aus der
Holle und das Chaos, das diese
Déimonen anrichten.

MEHR ACTION

ALS ADVENTURE

Ahnlich wie Vampirjager Van
Helsing kampft sich John Con-
stantine durch ein meist geradli-
niges Action-Adventure, bei dem
der Action-Anteil deutlich im
Vordergrund steht. So wird der
Spieler mit Monsterhorden kon-
frontiert, die er aus dem Weg rau-
men muss. Im Laufe des Spiels
steigen Anzahl der Gegner und
die Haufigkeit, mit der sie auftre-
ten; auch der Schwierigkeitsgrad
nimmt zu. Wie es sich gehort,
sind natiirlich auch grofe End-
gegner zu bekampfen. Allerdings
ist mit hilfreichen Artefakten, die
magische Krifte auf die Dimonen
austiben, dem Einsatz der rich-
tigen Waffe und vielleicht auch
ein paar Zauberspriichen jedem
Gegner beizukommen.

WER SUCHT, DER FINDET
Der Adventure-Anteil beschrénkt
sich in erster Linie auf das Finden
des Weges und des einen oder an-
deren Gegenstandes. Dabei muss
Constantine unter anderem von
seinen besonderen Fahigkeiten
Gebrauch machen und zwischen
Hélle und Erde wechseln, um et-
was komplexere Ritsel zu losen.
Dennoch gehen Letztere selten
tiber ein simples Schalterumlegen
oder Kistenverschieben hinaus.
Zudem hilft Constantines Wahr-
heitsblick, mit dem man die Um-
gebung wie eine Art Fotonegativ
sieht, besondere Gegenstinde
oder Orte zu finden.

GUTE FILMUMSETZUNG

Obwohl leider auf die Original-
sprecher verzichtet wurde und die
Zwischensequenzen  ordentlich
ruckeln, ist die Atmosphare der
Levels eine Klasse fiir sich. Gra-
fisch wire sicher mehr drin ge-
wesen, doch kommt in Kombina-
tion mit dem Sound perfekte
Stimmung auf. Trotzdem lauft
sich das Konzept nach der Hilfte
des Spiels mangels Abwechslung
etwas tot und nur noch das In-
teresse an der néichsten Cutscene
motiviert. Trotzdem diirfen Fans
des Films zuschlagen, denn Con-
stantine hebt sich vom tblichen
Lizenzeinerlei ab. o
o ALEXANDER FUNKE

DETAIL-CHECK | CONSTANTINE

Platzprobleme in der Holle

0b Dimonenjéger oder Vampirkiller, beide haben eines
gemeinsam: Sie wollen die Erde vor untotem Gesocks
schiitzen. Wer hat eher das Zeug, als Spiel(film)held in
die Geschichte der Holle einzugehen?

Kampfe: Die zahireichen Kampfe sind kein
Problem, wenn man aus allem schipft, was
Constantine hergibt. Bestimmte Taktiken
werden noch dazu im Notizbuch verraten,
Ratsel: Es gent immer darum, den
Ausgang zu finden, der auf direktem Weg
versperrt ist, Daher beschranken sich die
Rtsel auf Schidsse finden und Kisten
verschieben.

Kamera: Die frei drehbare Kamera gehdrt
2ur Dual-Analog-Steuerung wie Word zu
Microsoft Office. Dennoch hat man nicht
immer alles so fest im Blick, wie man milsste.
Levels: Obwohl der Spieler immer den
Ausgang sucht, sind alle Levels sefr linear.
2u linear, wie wir meinen, leider gibt es die
groBten Uberraschungen nur in den
Filmsequenzen.

Umfang: Aufgrund des steigenden
Schwierigkeitsgrades kann man fir

das erste Durchspielen etwa acht bis

zehn Stunden veranschlagen.

So abwechslungsreich wie das Level-
Design ist auch die Grafik. Leider &ndert
sich im Laufe des Spieles auch hier recht
wenig. Immer tappt Constantine entweder
durch die Hollenwelt, die ganz in Rot
getaucht s, oder er schwingt seine Waffen
im fahlen Licht des Mondes oder bei

VAN HELSING

GAMEPLAY ok ok ok
f

impfe: Viele, wenn auch nicht allzy
schwere Kampfe bestimmen das
Geschehen. Wer immer die richtige Waffe
zur Hand hat, sollte keine Probleme haben.
Rétsel: Nicht mehr als nettes Beiwerk,
damit die Metzelei nicht zu eintdnig wird.
Dementsprechend falit auch das Niveau
aus. Ratselprofis werden hier nicht
sonderlich gefordert
Kamera; Die Kamera kisst sich nicht beein-
flussen, féngt die Action aber immer gut ein.
Es gibt nur wenige Stellen, an denen man
sich mehr Ubersicht wiinschen wilrde.
Levels: Die Levels sind sefr linear
aufgebaut. Spéter darf man aber bereits
bekannte Abschnitte erneut besuchen,
um noch einmal Goodies abzugrasen und
Boni freizuschalten.
Umfang: Selbst vollig unbegabte Spieler
solten nicht viel langer als acht Stunden
bendtigen, um das Ende zu sehen. Profis
schaffen es in etwa sechs Stunden.
GRAFIK Kk kk
Die effektreiche Versoftung von Van
Helsing ist auch grafisch ganz gut
gelungen. Ruckelfrei macht es vor
allem wahrend der vielen Kampfe einen
guten Eindruck, zumal die Effekte da
ganz besonders gut riiberkommen.

von den

Alexander
Funke
...spielt Himmel
und Halle.

Mich hat Constantine trotz technischer
Méngel zu Beginn gefesselt. Die Idee
‘mit der parallelen Hollenwelt und die
handfeste Action sorgen fiir gute
Atmosphre und nette Unterhaltung.
Leider fallt das Vergniigen ab der Halfte
des Spiels ab, da die Entwickler dann
nichts Neues mer bieten. Doch wer
sich von der spannenden — wenn auch
etwas verworrenen — Handlung gefan-
gen nehmen Iasst, wird das Spiel erst
nach dem Abspann weglegen.

TEST CONSTANTINE

SCi/Ubisoft

bits Studio
Action-Adventure
Deutsch

Hersteller:

Pro Logic Il
12 Levels

Internet: www.sci.co.uk

Spieler: Termin:

1 17. Februar
USK-Freigabe: | Preis:

Ab 16 Jahren  ca. €60,~

© Tolle Atmosphéire

© Coole Monster

© Wenig Abwechslung

© Keine Original-Synchronstimmen

CONTROLLER-CHECK STANDARD
(m]

U:atetad | [R1:
| schiegen

schummriger StraBen- oder
tung. Unverstandiicherweise ruckeln die
Videos.

SOUND ko
Musik und Soundeffekte filgen sich sehr
gut in die bedriickende Atmosphare ein.

SOUND

coneg
rigir L2: Artefakt 1‘“2:
sorgt das. SDKE} auch in graﬁsche! Lo Jjatls wechesh
Hinsicht fiir eine gute Atmosphare. Start:
e
ok
Stmmungsolle Musik und gute Sound- -

effekte begleiten die

die ganz gut funktioniert und auch
Einsteigem wenig Probleme bereitet"

GRAFIK | SOUND
64% | 78%
JTrotz leichter Schwéchen ein gelun-

genes Spiel, das vor allem durch die
grandiose Atmosphére besticht."

MuLTi
-

ANGEFALLEN Durch leichte
Kameraprobleme kommen
Gegner auch mal unangekiindigt.




just alittle girl

LM PHANTOM BRAVE

|lder thinkinal? STORYTELLING Mit grafisch
N einfachen Zwischen-
sequenzen wird die

Geschichte weitererzahit.

Nach Disgaea bringt Koei ein weiteres starkes
Taktik-Rollenspiel nach Deutschland.

Jach Disgaca folgt
\| nun ein neuer-
. | licher Taktik-
streich der Traditions-
schmiedeKoei/Nippon
Ichi. Wer Wert auf
spielerischen lief-
gang legt und altba-

ckene durch-
b schnittliche Grafik
nicht als Beleidi-
gung fir Augen
oder PlayStation 2
empfindet, sollte un-
bedingt  weiterlesen.
Ein taktischer Lecker-

bissen verlangt namlich in ers-
ter Linie eine gelungene Spiel-
mechanik und nicht unbedingt
ein grafisch aktuelles Gewand,
was Phantom Brave hervorra-
gend beweist.

DER SECHSTE SINN

Das kleine verwaiste Middchen
Marona verfligt tiber eine be-
sondere Gabe: Sie kann tote
Menschen sehen, die im Raum
zwischen Leben und Tod wan-
deln. Deswegen gilt sie in ih-
rem Heimatdorf als besessen
und zieht in die Welt hinaus.

P—
WELTKARTE Die Oberwelt wird schiicht und funktionell dargestellt.

hantom Br

Ihr treuer Freund Ash, ein sol-
cher Grenzginger und so ge-
nanntes Phantom, hilft ihr da-
bei und steht bei Kimpfen zur
Verfiigung. Marona kann aber
auch andere Phantome rufen
und im Kampf einsetzen.

NIPPON-FLAIR

Der Anspruch an den Spieler
ist sehr hoch: Nicht nur Geg-
Riistungen und Waffen
sollten vor einem Spielzug stu-
diert werden, auch die richtige
Umgebung ist fiir einen erfolg-
reichen Kampf wichtig. So
konnen Phantome nur auf
Baumen oder Biischen herbei-
gerufen und sowohl Steine als
auch Gegner kénnen als Waf-
fen eingesetzt
Spielverlauf nimmt aufgrund
vieler verschiedenartiger Cha-
rakterklassen Phantome
die Komplexitdt stetig zu, so-
dass der Spagat zwischen Zu-
ganglichkeit und Komplexitat
nicht immer gelingt. Grafisch
wird das Spiel den iiblichen
Anspriichen an einen PS2-Titel
leider nicht gerecht. Wer aber
auf fantasylastige Strategiekost
steht und sich gerne ausfiihr-
lich mit einem Spiel befasst,
wird sich etwa 100 Stunden
lang prachtig mit Phantom
Brave beschiftigen konnen.

ner,

werden. Im

der

Alexander
Funke
wird noch zum
blauen Schieim.

Taktikherz, was willst du mehr? Ein
Strategiehammer mit riesigem
Umfang und spielerischer Tiefe, die
ihresgleichen sucht, angereichert
mit vollkommen neuen Ideen: Hier
werden Genrefans die Erfilllung ihrer
Traume finden. Dazu sorgt der
Soundtrack fiir die passende Stim-
mung. Leider kann man das von der
Grafik nicht behaupten, die teils
knapp iiber PSone-Niveau dimpelt.
Dass sich Phantom Brave mitunter
etwas zah spielt und die Komplexitat
manchmal iiberhand nimmt, dariiber
sehen Fans ob der spielerischen
Qualitaten locker hinweg.

dVe

TEST PHANTOM BRAVE
Hersteller:  Koei/THQ

Nippon Ichi

Taktik-RPG

Ca. 100 Stunden

Umfang:
Internet: www.thq.de

Spieler: Termi
1 Erhéltlich
USK-Freigabe: ~ Preis:
Ab 6 Jahren  Ca. €60,-

© Viel Tiefgang
© Riesiger Umfang

© Schwerféllige Spielmechanik
© Grafisch diirftig

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[start:

X
Bestatgen

[Nichtbeingt
[setect [}
ichtbeegt otrechen

Analogstick L: ‘ [anatogstick R:
Bewegen |-

,Die Steverung ist fur ein mendlastiges RRNS|SIVITe}

Spiel hervorragend konzipiert. Wichitige

Funkionen sind schnell aktvierbar”
SOUND

muLTt 830/
% | 88%| — ‘ 0

+Phantom Brave ist ein hochwer-
tiger Nachschub fiir alle ausge-
hungerten Fantasy-Taktiker.”

GRAFIK




Neue Spielmdglichkeiten
mit Schauen-charakleren!

T T————
Mit der neuen Vs. System Edition MARVEL KNIGHTS S
warten neue Kartentypen auf dich: Die Schatten-Charaktere!
Lass dir diese neuen Vs. System Karten nicht entgehen!

TERMINE
Marvel Knights Sneak Previews:
am 12./13.02.05

Pro Circuit Qualifikationsturniere:
19.02.05, Wien

05.03.05, Berlin

05.03.05, Miinchen

Mehr Infos unter www.ude.com

Preisgelder von insgesamt

250.000 US §
warten auf dich!

Qualifiziere dich fiir den Pro Circuit o www.ude.com

in Amsterdam g v 74 e .
Mehr Infos unter www.ude.com PRO CIRCUIT an -




AAUSSICHTSREICHE POSITION
Den MUSS Jochen Hecht
einfach machen!

MEIN FAZIT SEHR GUT

Wolfgang
Fischer

spielt's auch
offline gern.

Natiirlich ist es ein herber Schlag,
dass die ESPN-Titel hierzulande nur
offline spielbar sind. Dennoch steht
vollkommen auBer Frage, dass es
sich bei der NHL-Variante der Serie
um ein hervorragendes Game han-
delt, das auch offline dank vieler
Spielmodi und zahlloser Einstel-
lungsoptionen einen HeidenspaB
bereitet. Der giinstige Budgetpreis
von gerade mal 30 Euro macht den
Titel sowieso zu einem Pflichtkauf
fiir Eishockey-Fans.

ESPN'NHL 25

Erstklassiges Eishockeyspiel mit
umfangreicher Lizenz und cooler Prasentation

g |ir ESPN  NHL

F 2KS gilt im Prin-
% zip dasselbe wie
fiir die Basketball- und Foot-
ball-Titel von Segas Sportreihe,
die wir in der letzten Ausgabe
getestet haben. Das in Ameri-
ka schon lange erhiltliche Eis-
hockeyspiel erscheint bei uns
unerklarlich spit, nicht lokali-
siert und zudem noch ohne
Online-Modus. Ungeachtet
dessen ist das neue Eishockey-
Spektakel mit (vor allem in
den USA) zugkriftiger ESPN-
Lizenz ein erstklassiges Spiel,
das bei uns fiir gerade mal 30
Euro zu haben ist.

GEWALTIGER UMFANG,
GUTES GAMEPLAY

Was NHL 2KS so auflergewohn-
lich macht, ist die groRe Aus-
wahl an Spielmodi und Einstel-
lungsmoglichkeiten. Dadurch
ist enorme Langzeitmotivation
fiir Anfanger und Fortgeschrit-
tene sichergestellt. Vor allem
der duflerst umfangreiche Fran-
chise-Modus, bei dem man ei-
nen Club leitet, alle wichtigen
Management-Entscheidungen
trifft und zudem noch alle Par-
tien selber spielen kann, wird
Eishockey-Fans wochenlang be-
schaftigen. In Sachen Gameplay
bietet Segas Eishockey-Hit zwar

ungehindert
ins Netz.

einige neue Features, Kenner
der Serie sollten sich aber den-
noch sofort zurechtfinden. Wer
sich das erste Mal an ein Spiel
dieser Reihe wagt, darf sich auf
konkurrenzlos gutes, abwechs-
lungsreiches Gameplay freuen.
Ebenfalls fantastisch ist die Pra-
sentation der hockey-Refe-
renz, die im schicken ESPN-
Design daherkommt. Wiahrend
der Matches riicken gute (eng-
lischsprachige) Kommentato-
ren das Geschehen auf dem Eis
ins rechte Licht und tolle, harte
Mucke sorgt fiir die richtige
(Eishockey-)Stimmung.
WOLFGANG FISCHER

KEIN MADCHENSPORT
Beim Eishockey geht's
hart zur Sache.

Sega/Take 2 |
Kush/Visual Concepts
Sport
Englisch
43
Dolby Surround
34+ Teams

Umfang:
Internet: www.take2.de

Spieler: Termin:
1-4 Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:
Ohne Beschrankung  Ca. € 30,-

© Uberragende Spielbarkeit
© Fantastische Prasentation
© Giinstiger Preis

© Kein Online-Gameplay

CONTROLLER-CHECK STANDARD

—

-
(e B8

Analogstick R:
Bowegen | |Antuschen
Sehr qute Steverung it vielen

(Spezialmandvern, fir Anfanger
und Profis gleichermaBen geeignet.*
GRAFIK | SOUND

JULTIPLAY]
0 EINZEL
5% | 8% 89 /0

88%
.Sehr autes Eishockey-Spiel
mit einer Vielzahl von Einstellungs-
optionen und toller Prasentation.”

Steverkreuz:
Linien wechse
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I (TS sHADOW HEARTS COVENANT)

Shadow Hearts Covenant

Mammut-Rollenspiel
mit abgefahrener Story.

GUTES TIMING Beim Schicksals-
ring ist Geschicklichkeit gefragt.

TREFFER Ein Zwischengegner
heizt uns so richtig ein.

anchmal kann
M ein Spiel allein
schon aufgrund
der Story ordentlich punkten.
So schafft es Shadow Hearts
Covenant von Anfang an, mit
einer Mischung aus diisteren
Szenarien, durchgeknallten
Charakteren und abgedrehtem
Humor den Spieler in seinen
Bann zu ziehen. In den Wirren
des Ersten Weltkriegs trifft ein
Kontingent deutscher Soldaten
unter der Fiihrung der hiib-
schen Karin Koni
zwielichtigen Exorzisten Ni-
cholai Conrad in einem ver-
schlafenen Dorf auf
Dimon. Dieser entpuppt sich
prompt als der gut gesinnte
Hauptcharakter aus dem ersten
Teil und rettet Karin vor dem
Kirchendiener
Conrad, welcher wiederum ei-
gentlich der Anfiihrer einer
Geheimorganisation ist. Natiir-
lich will diese Gruppierung mit
unlauteren Mitteln die Welt-
herrschaft an sich reilen. So
ziehen Yuri und Karin schlie-
lich los, um dies zu verhindern.
Im Laufe ihrer Reise vergroert
sich die Truppe um
abgefahrene Mitstreiter wie ei-
nen Marionettenspieler, einen
Wrestling-Vampir oder einen
sprechenden Wolf

und des

einen

verriterischen

illustre

TAKTIK MIT EINER

PRISE ACTION

In bester Final Fantasy-Manier
steuert man die Helden durch
diverse Stadte, Walder oder Mi-
holt sich Informationen
von Dorfbewohnern und lost
ab und an kleine Schalterritsel.
Ofter als einem lieb ist, kommt
es dabei zu Zufallskimpfen mit
Monstern. Die Gefechte laufen
rundenbasiert ab und haben
eine Besonderheit: Egal ob man
mit einem Charakter angreifen,
zaubern oder eine Spezialfahig-
keit einsetzen will, es erscheint
ein so genanntes Schicksalsrad
Auf
schiedene Zonen aufgezeichnet,

nen,

dieser Scheibe sind ver-

die fiir Fehlschlage, Treffer oder
Supertreffer stehen. Nun be-
ginnt sich ein er zu drehen
und er muss mittels X-Taste im
richtigen Feld gestoppt werden
Dieser Reaktionstest ist ein ge-
lungenes Feature und ldsst auch
kleine Scharmiitzel nie lang-
weilig werden. Mittels verschie-
dener Ausriistungsgegenstinde
oder Zauber ldsst sich das
Schicksalsrad auch beeinflus-
sen. So vergrofert man die Tref-
ferflichen, lisst den Zeiger lang-
samer rotieren oder erhoht die
Anzahl der Supertrefferzonen.
Taktikpuristen kénnen auch ein
Automatikrad
ches einem die Arbeit abnimmt,
dafiir aber weniger starke Tref-
fer auslost. Ein weiterer wichti-
ger Bestandteil der Kimpfe sind
die Combo-Attacken. Bis zu vier
Charaktere konnen zusammen
gegen einen Gegner vorgehen
und verschiedene Schlagvarian-
ten wie ,Knock-Downs“ oder
In-die-Luft-Wirbler” miteinan-
Auch hierbei

anwihlen, wel-

der kombinieren.
muss zum richtigen Zeitpunkt
eine vorgegebene Taste gedriickt
werden, andernfalls schligt der

machtige Angriff fehl. Fiir er-
folgreiche ~Schlachten erhilt
man Erfahrungspunkte, Geld

und Seelenpunkte, durch die
der Hauptcharakter (der
nebenher ein Gestaltenwandler
ist) seine verschiedenen Damo-
nenformen stirken kann. Op-
tisch sind die Scharmiitzel nicht
ganz auf der Hohe der Zeit; die
Animationen wirken teilweise
etwas ungelenk. Im Gegensatz
dazu sehen die Stadte und Wil-
der richtig gut aus und die hidu-
figen Zwischensequenzen be-
wegen sich  auf
Niveau. Auch der Sound ist ein
zweischneidiges Schwert: Zwar
ist die Hintergrundmusik gut
komponiert und trigt viel zur
Atmosphire bei, je-

Yuri

oberstem

diisteren
doch kénnen die piepsenden
Kampfgerdusche auf Dauer
nicht iiberzeugen.

T WINFRIED RUDROF

MEIN FAZIT GUT

Winfried
Rudrof -
dreht gerne am Rad.

So muss ein Rollenspiel-Cocktail

sein: Eine spannende Story mit einer
Prise Humor gewiirzt, in ein diisteres
Szenario gemischt und mit ausge-
fallenen Charakteren verfeinert.
Schmackhaft ist auch das taktische
Kampfsystem, das mit kleinen
Geschicklichkeitseinlagen durchzo-
gen ist. Zwar sagen die endlosen
Zufallskampfe auf Dauer etwas an
den Nerven, dafiir entschadigen
allerdings schone Zwischensequen-
zen und ein Umfang von mehr als 40
Stunden auf zwei DVDs. Wer Final
Fantasy nicht mehr sehen kann, fin-
det hier eine gelungene Alternative!

TEST SHADOW HEARTS COV.

Hersteller:  Midway
Entwickle

Nautilus/Aruze Group
Roliﬁs}iel o
Deutsch

4:3

Stereo

Ca. 40 Stunden
Internet: www.midway.com

Spieler: Termin:

1 11. Mérz
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Spannende Story
© Enormer Umfang

© Motivierendes Kampfsystem
© Zuviele Zufallskimpfe

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[Soverco
e

. Die Steuerung ist einfach und dank B8
der bersichtiichen Menis hat man
immer den Uberbiick.“

GRAFIK SOUHD‘ muLm

0 78"(13_”‘[]
.Diisteres Rollenspiel mit span-
nender Story, taktischem Kampf-
system und enormem Umfang.”




Wer jetzt fur
PLAYZONE
einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter diesen
drei genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschon
wahlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

megaabo.play-zone.de

Dort finden Sie auch eine
Ubersicht sémtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

il
PLAZONE

£ T
L Packshot nicht finall

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
glianzt obendrein durch fantas-
tische Optik und wird neue
Standards im Genre der takti-
Actionspiele setzen.
Angetrieben, die ultimative
Nation auf der Welt zu sein,
entbrennt ein Rennen um die
absolute Macht! Release
03.03.2005
Pramien-Nr.:

schen

002625

KTom CTANCY'S

STETT

CHAOS TREoRY?
/

Splinter Cell: Chaos Theory
Die Story umfasst zehn Missio-
nen und bietet dank innovati-
ver Grafiktechnik sensationelle
visuelle Effekte, fortschrittliche
Physik, dynamische Lichtbe-
rechnung und einmalige Echt-
zeit-Wettereffekte. Zahlreiche
In-Game-Zwischensequenzen,
eine spannende Handlung und
der neue exklusive Mehrspieler-
Kooperativ-Modus sorgen fiir
Dauermotivation und einen
hohen Wiederspielwert
Release: 31.03.2005
Pramien-Nr.: 002643

ANGEBOT

GRAN,

REAL nmvwn ;...m xron

oS

N/

Gran Turismo 4

Nach iiber drei Jahren Entwick-
lungszeit und unzihligen Ver-
schiebungen ist die potenzielle
neue Rennspiel-Referenz endlich
in greifbarer Nahe. Die gran-
diose Optik, die hervorragende
Spielbarkeit und mehr Umfang
als jemals zuvor versprechen
wochenlangen Spielspa. Auto-
und  Rennspielfans
kommen an diesem Edel-Flitzer
einfach nicht vorbei und strei-
chen sich den 09. Marz 2005 rot
in ihrem Kalender an.
Pramien-Nr.: 002454

narren

Cuupor\ ausgefiillt per Post oder Fax an: PLAYZONE, Computec Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf; Fax: 0451-4906770.

M Ja, ich mchte das 2-Jahres-PLAYZONE-Abo mit DVD!

w
1
I (€ 110,40/24 Ausgaben (= € 4,60/Ausgabe); Ausiand: € 136,80/24 Ausgaben)
' Dieses Angebot gilt leider nicht fiir Osterreich!

1

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

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Die Prémie geht an folgende Adresse:
Schweiz, Osterreich maglich)

Name, Vorname

Strafie, Hausnummer

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Pramie Pramien-Nr.

Bitte beachten: Bei
2wel Ausgaben Kostenlos!
Gewiinschte Zamungswexse des Abos:

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

Pz2413

ankein erhalten Sie zuséitziich

Kreditinstitut

11|

Konto-Nr:

Bankleitzahl:
Kontoinhaber: E

[ fir
[ Gegen Rechnung (Préamienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
= " Der, LAYZONE!
fir
e 12 Ausgaben,
lung der fir Bite beach-
tenSi von ca. zwei Wochen

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

nicht immer mit der nachsten Ausgabe Deginnen kann.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)



(A998 HARDWARE

HARDWARE

MicroLink dLAN Ethernet®™®==

konnen Sie im ganzen Haus online spielen'

ALY Mit diesen

Mit der neuen, kleinen PS2 brau-
chen Sie keinen separaten Netz-
werkadapter mehr, um Spiele
wie SOCOM II online spielen zu
konnen. Aber wie verbindet man
die Konsole mit dem Online-PC,
ohne lange Kabel zu verlegen
oder sogar die Hauswénde dafiir
zu durchbohren? Es gibt mehre-
re Moglichkeiten, darunter zum
Beispiel das noch recht teure
kabellose Funknetzwerk, auch
WLAN genannt. Daneben gibt
es aber noch eine andere Alter-
native, namlich Stromnetzwerk-
adapter, die die Daten tiber die
Stromleitungen in Ihrem gan-
zen Haus verteilen. Wir haben
uns das dLAN-Starterpaket aus
dem Hause Devolo genauer an-
geschaut und auf seine Praxis-
tauglichkeit Giberpriift. Das Paket
besteht aus zwei Stromnetzwerk-
adaptern, einer ausfiihrlichen
mehrsprachigen Anleitung und
einer Software-CD.

SICHERHEIT GEHT VOR

Sicherheitsfanatiker halten das
Prinzip des Stromnetzwerks
vielleicht fiir fragwiirdig, da in
Mietshéusern die Nachbarn den
Datenstrom abhéren kénnten.
In den meisten Gebduden be-

steht aber kein
Grund zu dieser
Sorge, denn die
Daten werden nur
hinter der Siche-
rung, also in Threr
Wohnung, verteilt.
Der Stromzahler ist
also eine natiirliche
Datenbarriere. Zusatz-
lich arbeiten die Gerate
mit einer eingebauten
Hardwareverschliisselung
(56 Bit DES), die man nur
mit hohem Aufwand und
enormer krimineller Ener-
gie knacken kann. Fiir den
Heimgebrauch und vor allem
fiir Online-Spiele ist ein Strom-
netzwerk also eine praktikable
Anschaffung. Im Praxistest ha-
ben wir die neue, schlanke Play-
Station 2 direkt mit dem ersten
Adapter und dem beigelegten
Netzwerkkabel verbunden und
den Adapter dann in die Steck-
dose gestopselt. Ein Stockwerk
héher haben wir dann das zwei-
te Gerat mit einem DSL-Modem
(ein Router wire auch moglich)
verbunden — und das Ergebnis
war iiberzeugend. Ohne etwas
am DSL-Modem oder den Adap-
tern eingestellt zu haben, wur-

=

‘o 2 datator per B 1

N\'\croL'm\('dLA

...,w.ﬁ.mmwm oo
o ke one datt

RN LT

den die Netz-
werkdaten
problemlos
ibertragen.
Die  Datenge-
schwindigkeit — mit

einem regularen DSL-Anschluss
(1 MBit Downstream, Flatrate,
www.qsc.de) reichte dabei fiir
SOCOM 11, Need for Speed Under-
ground 2 und Call of Duty: Finest
Hour vollkommen aus. In einem
zweistlindigen Test gab es keine

INFO DIE TECHNIK HINTER DEN NEUEN NETZWERKADAPTERN

A
Ay

in das Stromnetz gelangen.

physikalische Umkreis ist — je nach den baulichen
bis auf rund 200 Meter beschrénkt. Der Stromzéhler dient dabei als
Datengrenze und verhindert, dass die Informationen dariiber hinaus

Stromnetzwerk: So geht's!

Stromnetzwerkadapter werden oft auch HomePlug-Adapter genannt.
Sie iibertragen reguldre Netzwerkdaten iiber das bestehende 230-
V-Stromnetz im Hausbereich. Dabei wird die vorhandene Stromlei-
tung zum internen Netzwerk, mit dem Sie im Internet surfen, online
spielen oder Daten mit bis zu 14 MBit/s austauschen konnen Der

N starter Kit

PRAKTISCH Diese Gerite
nutzen das 230-Volt-Stromnetz
als Netzwerkkabel.

) 5 [ HomePlug-Ad

= %

Microtink ALAN Etherngy

Microlink LAN Etherney

Verbindungsabbriiche.
Die Dateniibertragung

lief vollkommen stabil. Fa-
zit: Die zwei Adapter kosten 130
Euro und sind eine gute Alter-

native fiir alle handwerklich

unbegabten PS2-Spieler, die sich
gerne online mit ihren Freunden
messen wollen. (bh)

TEST MICROLINK DLAN ETHER.
Typ: Zubehor
Hersteller:  Devolo
Info-Telefon:  0241-1827979
Internet: www.devolo.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €130~ Gut

© Zuverlassig und sicher
0 Bis zu 200 Meter Reichweite
lige Anleitung

J Sehr leichte Instaliation

a: 90%

AESITAG

1%

ecasouTe

91% |89




Sennheiser RS 130

Mﬂma fiir Spieler: ein

Die Firma Sennheiser ist fir
hochwertige Kopfhorer und
Mikrofone bekannt. Besonders
fiir den Fernseher und damit
auch fiir Spielekonsolen eignet
sich ihr neuestes Produkt, der
batteriebetriebene Funk-Kopf-
hérer RS 130. Der Kopfhorer
wird in einem Karton mit einer
Funk- und Ladestation, zwei
Akkus (AA, 600 mAh), einem
Netzteil und einer deutschen
Anleitung geliefert. Die Funk-
und Ladestation wird {iber
einen 3,5-mm-Klinkenstecker
(kennt man vom Walkman/
Discman) direkt an den Kopf-
horerausgang des Fernsehers
angeschlossen und sendet die
Klangdaten dann an den Kopf-
hoérer. Anders als bei billigen
Infrarot-Kopfhorern spielt die
Neigung des Kopfhorers kei-
ne Rolle bei der Klangqualitat.
Durch einen eingebauten Sen-
dersuchlauf sucht das Gerit
sogar den richtigen Klangkanal

Funk-Kopfhorer der
und vermeidet ungewolltes

Rauschen, wenn kein Signal
iibertragen wird. An der linken
Ohrmuschel kénnen Sie den
RS 130 ein- und ausschalten,
an der rechten Ohrmuschel
befinden sich ein fast schon zu
leichtgangiger Lautstirkeregler
mit einer deutlich zu hohen
Maximal-Lautstirke sowie die
Taste fir den automatischen
Sendersuchlauf.

DER KLANG

MACHT DIE MUSIK

Im Praxistest mit Killzone,
GTA San Andreas sowie einigen
Pop- und Klassikalben konn-
ten wir uns vom guten Klang
iberzeugen. Der Bass ist ange-
nehm satt, allerdings fehlen
im mittleren und vor allem im
hohen Tonbereich einige De-
tails. Die Basslastigkeit kommt
aber vor allem Spielen zugu-
te — im Gegenteil zu dem zu-
schaltbaren Surround-Modus,

denn der verandert das
Klangsignal nicht gera-
de zu dessen Vorteil. Nur
bei einigen Audio-CDs
hort sich der dadurch

erzeugte 3D-Effekt pas
bel an, sodass wir ihn im

restlichen Testverlauf ab-
gestellt haben. Fazit: Mit dem
RS 130 kénnen Sie Thre Spiele
auf voller Lautstirke geniefRen,
ohne der Freundin, den Nach-
barn oder den Eltern dabei
auf den Wecker zu gehen. Die
gute Verarbeitungsqualitat,
die hohe Reichweite von tber
30 Metern (durch zwei dicke
Stahlbetonwinde!) und das
fast schon geniale Aufbewah-
rungssystem auf der Ladesta-
tion sind weitere Griinde, die
fiir diesen Kopfhorer sprechen.
Trotz des hohen Preises: sehr
empfehlenswert! (bh)

OPTIMAL
er Funk-Kopfhirer
ist eine gute Idee
fiir Spieler.

Hersteller:  Sennheiser
Info-Telefon:  05130-6000

Internet: www.sennheiser.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €150,-  Ausreichend
© Bis zu 30 Meter effektive Reichweite
© Akkus & Ladestation im Lieferumfang

© Zuschaltbarer 3D-Klangeffekt
© Mittierer/hoher Klangbereich schwach

Ps2 .
Glowing 3
tan

CONTROLLER J:IETT]

Fiir diesen Controller hat man
das Standarddesign des klassi-
schen PlayStation-Controllers
verwendet und eine Hille aus
transparentem Plastik gewahlt.
Darunter wurde ein elektrisch
betriebener, blauer Leuchtstrei-
fen verlegt, der strahlt, sobald
man den Controller in die lau-
fende PS2 steckt. Abgesehen
davon befindet sich unter den
Tasten ,Dauerfeuer”, ,Slow”
und ,Start” jeweils eine blaue
LED, die je nach Betriebsmo-
dus leuchtet oder blinkt. Die
Verarbeitungsqualitit des Pads
ist okay, auch wenn die ,Start“-
und ,Select“-Taste eindeutig zu
klein sind und das digitale Steu-
erkreuz zu grof geraten ist. Fazit:

Fiir 15 Euro ist das PS2 Glowing
Pad ein giinstiges Gamepad und
ein netter Blickfang. (bh)

TEST PS2 GLOWING PAD
Typ: Controller
Hersteller:  Bigben Interactive
Info-Telefon:  0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:
Gut

© Cooles, beleuchtetes Gehduse

Zuschalthare Dauerfeuer-/Slow-Funktion
© ZuKleine ,Start“-/, Select“-Tasten
@ Zu groBes digitales Steu

Ca. €15,~

Artikel
_CONTROLLER
=3 Cordless Action Controller
[Extreme Action Controller
P=oual Shock 2

Logitech
Logitech

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Hersteller

Preis Wertung

Ca. €45~
Ca. € 25,-
Ca. € 30,-

88%
88%
87%

S
LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca. € 59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75,- 91%
360 Modena Racing Wheel ~ Thrustmaster Ca. € 65,- 87%
Speedster 3 Force Shock Fanatec Ca. € 80,- 94%
E=NcGT Force Logitech Ca.€130,- 88%
BPAFF Racing Wheel Thrustmaster Ca. €125~  88%

FERNBEDIENUNGEN

DVD-Fernbedienung
[DVD-Commander Il
B=ovD-Fembedienung

EHGameBoard
[ ANetpiay Controller
MEMORY CARDS

Sony
MadCatz
Bigben Interactive Ca. € 20,- =

Memory Card 16 MB Max

Sony
Saitek
MadCatz
) shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck
Fanatec
Logitech

Ca. € 30,- =
Ca. € 25,- =
Ca. € 25,- -

Ca. € 90,- 90%
Ca. €70,- 88%
Ca. € 80,- 87%

Ca. € 30,- =
Ca. € 40,- =

SOUNDSYSTEME

2-680

Soundstation 5.1

Logitech
Inspire 5.1 Console Digital 5500 ~ Creative
Logic3

Ca.€400,-  90%
Ca.€200- 89%
Ca. €200 89%

SCHUMMELMODULE

|Action Replay V2
Xploder fiir PlayStation 2

B -portv2

Datel
Blaze
Datel

Ca. €50,- =
Ca. € 40,- =
Ca. € 50,- =
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Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

KNiDEL o

Servatzinger, ihr Playzoners!

Toll, super, spitze, dickst, weltklas-
se, Weltauswahl, Hammer ... So, ich
glaube, das reicht mit Lobhudeleien.
In eurer Ausgabe 03/2005 im Vor-
schaubericht zu Splinter Cell: Chaos
Theory kommen die beiden Vorgan-
ger nicht wirklich gut weg. Auch im
Beitrag auf eurer DVD hért es sich so
an, als waren die ersten beiden Teile
lieblos hingerotzte (Ki)Xbox-Versio-
nen wie Max Payne 2 oder Mafia. Gut,
diese beiden sind jetzt urspriinglich
PC-Spiele, aber ihr wisst bestimmt,
was ich meine. Dagegen spricht al-
lerdings eure Wertung von 91 % bei
beiden Titeln. Ich habe beide Tests
gelesen, mir beide Spiele gekauft,
beide durchgespielt, und war eigent-
lich sehr zufrieden. Okay, wenn man
nur offline spielt, gibt es keine son-
derlich tollen Neuerungen beim zwei-
ten Teil der Serie, wie jetzt fiir
den dritten Teil angekiindigt. Die
(Ki)Xbox-Versionen hab ich nicht ge-
spielt, aber so viel besser erschienen
sie mir jetzt nicht, dass man die PS2-

E-Mail: r p .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 ndchsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

N | Senden Sie eine SMS

B mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*
(Beispiel: ,,PZ Warum
hat sich Infogrames

in Atari umbenannt?
Markus Miller 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

als bdelt bezeich-

nen konnte. Die langen Ladezeiten

auf der PS2 haben mich auBerdem

bestimmt schon vor dem einen oder
anderen Herzanfall bewahrt.

FELIX KNOLL AUS NURNBERG

PLAYZONE: Du hast schon Recht, un-
sere Aussagen waren etwas missver-
standlich. Lieblos hingeknddelt war
keine Version von Splinter Cell. Aller-

ARGERLICH Wahrend Japaner
schon GT 4 spielen, milssen °
Européer noch warten..

LESERBRIEFE

dings zeigen die ersten Levels von
Splinter Cell: Chaos Theory, dass man
aus der PS2 noch wesentlich mehr
rausholen kann. Splinter Cell: Pandora
Tomorrow hat haufig unangenehm ge-
ruckelt und sah im Direktvergleich kiar
schlechter aus als das Xbox-Pendant.
Unser USA-Korrespondent und Verfas-
ser des Artikels, Heinrich Lenharat,
wollte mit den Aussagen lediglich zu
verstehen geben, dass der Unterschied
zwischen beiden Versionen bei Chaos
Theory nicht so extrem ausfallen wird.

SCHIEBERATSEL

Hallo, liehes PLAYZONE-Team!
Also, das ist ja unerhdrt, was ich da
im Internet gelesen habe: Gran Turis-
mo 4 wird auf den 9. Mérz verscho-
ben? Ich frage mich, warum die das
immer verschieben, in Japan ist es
doch schon erschienen. Ist es denn
ein Problem, dass das in Europa er-
scheint, oder wollen die uns ar-
gern? Habt ihr wenigstens eine
Demo von dem Spiel, wo sich
jeder erst einmal daran be-
friedigen kann? Vielen Dank
fiir euer Verstandnis.
BENJAMIN BRUNS PER E-MAIL

PLAYZONE: Die genauen Griin-
de fiir die Verschiebung

kennen wir auch nicht, allerdings
missen die Entwickler das Spiel fiir
den europdischen Markt ja nicht nur
technisch, sondern auch inhaltlich an-
passen. Da erscheinen uns knappe
drei Monate doch ertraglich, wenn uns
am Ende auch eine gut angepasste
Version des Rennspiels erwartet. Wir
wissen nicht, in welcher Form du dich
am Spiel befriedigen willst (und ehr-
lich gesagt wollen wir das auch gar
nicht so genau wissen), aber du wirst
ohnehin noch ein wenig aushalten
miissen. Wir haben keine solche
Demo, aber die wiirde vermutlich oh-
nehin nur einen Kurs und einige Fahr-
zeuge zu bieten haben. Da freuen wir
uns lieber noch ein wenig auf die fer-
tige PAL-Version.

SCHWARZES LOCH

Hallihallo, liebes
PLAYZONE-Team!

Mehr als sehr, sehr
loben kann ich
euch wie jeder
andere  Leser




auch nicht und das tue ich hiermit!
Doch nun zu meinem Problem: Ich
habe mir GoldenEye: Rogue Agent
gekauft und es ging alles gut, bis ich
zum zweiten Teil des Levels Crab Key
gekommen bin. Ich war gerade da-
bei, Dr. No zu besiegen, als ich be-
merkte, dass ein Loch in der Wand
war. Ich ging hindurch, um zu sehen,
wie es da weitergeht. Ich fiel einige
Zeit und landete auf einer schwarzen
Kugel. Als ich bemerkte, dass ich
darauf auBer SchieBen nichts ma-
chen kann, bin ich in das Pausenme-
nii gegangen und habe ,Verlassen*
gedriickt. Wie ist das moglich, hab
ich mir das selbst zu verdanken?

PLAYZONE: Gratulation, du hast einen
Bug entdeckt. Solche Fehler sollten in
fertigen Spielen eigentlich nicht zu fin-
den sein, ganz vermeidbar sind sie aber
auch nicht.

Ist schon ein neues Bond-Spiel fiir
die PS2 in Entwicklung? Der Ent-
wickler hat das ja in eurem Interview
angekiindigt. Ich weiB, ihr haltet
mich jetzt alle fiir James-Bond-siich-
tig, aber ich habe tatsdchlich auch
noch andere Spiele!

SEBASTIAN AMENT

PLAYZONE: Ach, du magst also James
Bond? Da wéren wir wirklich niemals
alleine drauf gekommen. ;-) Also, wenn
das so ist, dann wird es dich sicher
freuen, dass wirklich ein Bond-Spiel in
der Mache ist. Offenbar plant man dies-
mal eine Versoftung des Connery-Bonds
LiebesgriiBe aus Moskau aus dem Jahr
1963. Wir sind gespannt, was uns er-
wartet und ob die

nicht Clifford Robinson.

diese echt wichtige Frage genau be-
antworten, ich hoffe, ihr wisst mehr
dazu. Ihr seid doch die Besten, macht
weiter so und helft mir bitte.

SIMONE PER E-MAIL

PLAYZONE: Eine Nachfrage bei Sony
ergab keine konkreten Infos, allerdings
hoffen wir, dass es diesmal nicht ganz
so lange dauert wie bei der groBen
PS2. Dort mussten wir schiieBlich
mehrere Jahre auf farbliche Abwechs-
lung warten.

IT'S A KIND OF MAGIC

Hallo,
ist nix Weltbewegendes, aber ich
dachte mir, ich mach euch trotzdem
auf einen Fehler in der neuen Aus-
gabe auf Seite 7 in der Spielerbe-
schreibung des oberen Bildes von
NBA Street V3

LESERBRIEFE BJW .\ ¥41]]4

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 Need for Speed.

Scirface

Rar
Anmeldedatum: 06.01.05
Datum: 20.01.05 13:50
1P:217.224 56216

Das neue Need for Speed
ersta Infos 2um neunten sbleger der s:

Dass Electroni "
, War 50
erste Teil
st der
Namen Need for Speed: Most Wanied getauftworden

Wis dio

rter Outun, Darter
Ein2ug n das Spiel
erhalten
geben. Die Rennen
Tag,
lier Wl die
Importwagen. i

(Quartal 2005 an, Erscheinen wird der Tital auf PC, Playstation 2, Xbox, Gams
3 u 9

Kansole fur Ende 2005 welter beststigt

[Pardymy . anco AW: s neue Need or Speed
Ich finds gut das die Entwickier dann nicht.
07.01.08 |
Datum: 2001051435 &
11801716531 |
T
Rang. |Also mir
18.01.05 |Tuning, vl
Datum: 20.01.05 14:44  [geworden
1P:195.93.60.104 fande ware, dass
Das MLbschen W Bearbeten W Antvoren v

Bild zeigt nicht Clifford Robinson
von den Oakland Warriors (die kor-
rekt Golden State Warriors heiBen),
sondern es zeigt Steve Francis von
den Orlando Magics.

THORSTEN PER E-MAIL

PLAYZONE: So ungern wir uns das auch
eingestehen, du hast natirlich vollkom-
men Recht. Es ist uns ein Rétsel, wie
Wolfgang auf dem Trikot Oakland Warri-
ors lesen konnte. Wir tippen auf fort-
schreitende Kurzsichtigkeit, leichte Al-

Rang. +

Zitats (Ofginal von TeLeTUBBIE am 20012008 1449

080105

Datum; 20.01.05 18:04
1P:217.25163.231

Tuning, i
Was Ich noch

malwas

o Teg sind.
|Aber man muss immer noch tunen konnen

JLoschen W Bearbelten 4 Antworten v

Datum: 2001 05 1840

Scirface AW Das neue Need for Spoed
Rang: «

‘AW Das nous Need for Speed
Mir hat das Tuning
genug

definitive und
die Tatsache, dass Wolfgang von Bas-
ketball ungeféhr so viel Ahnung hat wie
Nico von guten Witzen.

06.01.05
Datum; 22.01.06 15:05

Ich find, dass d

yosndet s 22.01,2008 e 18:06 Uhrvon Sodace

Schii Schna ScdrFace
GELINKT g =
260202 P It solr

beibehalten wird.

SCHON BUNT

Hallo, liebes PLAYZONE-Team!

Ich bin eine treue Leserin eurer gei-
len Zeitschrift und habe eine drin-
gende Frage an euch. Wann kommt
die neue (schmale) PS2 in Spezialfar-
ben raus? Keiner konnte mir bis jetzt

Hey PLAYZONE,

ein Freund von mir besitzt Splinter
Cell: Pandora Tomorrow und ein
i-Link-Kabel. Nun iberlege ich, ob
ich mir Splinter Cell: Pandora Tomor-

Datum: 2201.05 1617

t
ch finde, dass d

frustig, SRunden n FOhrung, ein Unfall und dann letzer, wail man dje Gegner dank
Teile

" reizuspielen
row auch zulegen sollte, um es iiber
i-Link zu spielen. Wir besitzen aber S e
- . . Rang =~ Ja, stimmi schon, aber bel NFSU2 war das Telise schon nicht mehr s, sber
beide keinen Wiire 16.01.05 wenn es die nicht
s Datum: 220105 1553
der notig? 1P195.8360104

JANNES PER E-MAIL

~KEINE MACHT DEN DOOFENIIL-



Lesefutter fiir
Konsolenfans!

§° € v wd vele werere)

XBOX-ZONE - das unabhingige

Magazin rund um die Xbox!

Die Jedi-Ritter kehren auf die Xbox zuriick — Star
Wars Knights of the OId Republic II: The Sith Lords
protzt nicht nur mit einem tiberiangen Titel. Unsere
Sonderbeilage samt achtseitigem Test widmet sich
dem (iberaus originellen und technisch hervorra-
genden Oddworld: Strangers Vergeltung. Ebenfalls
im Test: LucasArts' hervorragender Action-Mix
Mercenaries. Schneller, als die Polizei erlaubt,
bieten wir Ihnen im Tipps&Tricks-Teil bereits die
Komplettiosung zu Star Wars Knights of the Old

Republic II: The Sith Lords. Jetzt im Handel!

DER MEGA-TEST AUF 8 SEITE

NT EVIL 4

st e ool et e s,

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

t{\] |- LESERBRIEFE

IMMER NOCH COOL Red
Faction ist auch heute noch ein
spaBiger Ego-Shooter.

PLAYZONE: Leider wird die i-Link-Buch-
se seit Einfilhrung des Netzwerkadap-
ters kaum noch unterstiitzt. Splinter
Cell: Pandora Tomorrow ist online und
im lokalen Netzwerk spielbar, andere
Vernetzungsmaglichkeiten gibt es nicht.

PLAYZONE: Leider nicht. Red Faction Il
war ein liberaus unterhaltsamer Ego-
Shooter, doch offenbar blieben die
Verkaufszahlen hinter den Erwartun-
gen zuriick. Die Entwickler von Volition
haben gerade die Arbeiten an der Co-

Ein ist
chend unbedingt erforderlich.

ACTIONFAN

mic-L The Punisher abge-
schlossen. Das iiberaus brutale Spiel
ist in den USA vor kurzem erschienen,
wird aulg/und der heftigen Gewaltdar-
aber gar nicht

Hallo, ihr Lieben!

in eurer aktuellen Ausgabe habt ihr
eine Vorschau zu Der Pate gebracht,
die mich sehr interessiert hat. Das
lag unter anderem an den unglaubli-
chen Bildern, die ich dort zu sehen
bekam. Allerdings machen mich
diese Screenshots schon ein wenig
stutzig. Kann die P 2 wirk-

erst verdffentlicht. Als Alternative zu
Red Faction Il kénnen wir dir (ibrigens
das in dieser Ausgabe getestete Pro-
ject: Snowblind ans Herz legen. Das
Spielgefiihl des Eidos-Titels kommt
recht nah an Red Faction Il heran.

ICH MAG MAGNA

lich eine so geile Grafik darstellen?
Das wire ja der Hammer!

PLAYZONE: Aufmerksamen Lesern des
Artikels wird sicherlich nicht entgan-
gen sein, dass die Bilder keinesfalls
reprasentative Screenshots der PS2-
Version sind. Wir bezweifeln zwar
nicht, dass Der Pate gut aussehen
wird, aber sicher nicht so hibsch wie
auf den Screenshots.

Dann hatte ich noch eine Frage zu
GTA. Kommt jetzt eigentlich noch
eine Fortsetzung auf der PS2 oder
muss ich mir fiir das néchste GTA
eine PS3 zulegen? Wisst ihr schon
etwas dariiber? Nach San Andreas
muss der nachste Teil ja eigentlich
noch groBer werden, oder?

PLAYZONE: Noch ist nichts lber die
néchste Episode von Grand Theft Auto

Hallo, ihr alle zusammen!
Erstmal: Super Zeitschrift — weiter so.
Jetzt meine Frage: Auf der DVD der
Ausgabe 02/2005 war ein Trailer zu
Magna Carta. Ich wiirde gern wissen,
ob das Spiel bei uns erscheint und
wenn ja, wann. Danke schon mal!
MARCEL PER E-MAIL

PLAYZONE: Das in Korea entwickelte
Rollenspiel ist dort und in Japan be-

MAGNA CARTA, Das Rollenspiel

reits erschienen. Leider hat sich bisher
noch kein Deutschlandvertrieb gefun-
den. Sobald sich daran etwas &ndert,
werden wir dariiber berichten.

SCHREIB MAL WIEDER

Hallo!
Zehn Seiten PSP, da muss die Be-
geisterung fiir die tragbare Konsole
ja riesig sein. Aber nicht bei mir. Ich
will keine PSP! Ich habe 'nen gro-
Ben Fernseher, 'ne anstandige Sur-
round-Anlage, eine wahnsinnig
gemiitliche Couch und iiberhaupt
keinen Bock, unterwegs in der iiber-
filliten U-Bahn zu spielen. So weit,
so schlecht, aber warum kommen
von mir sehnlichst erwartete Fort-
setzungen wie WipEout Pure oder
Ridge Racer auf diesem klobigen
Briefbeschwerer heraus? Wieso
entwickelt Namco nicht lieber mal
wieder ein ansténdiges Ridge Racer
fiir die PS2? Das argert mich, denn
ich wiirde diese Spiele natiirlich
gerne zocken, aber nicht, wenn ich
dafiir erst einmal 250 Euro ausge-
ben muss, um sie dann nicht einmal
mit fettem Dolby Surround spielen
zu konnen. Bringt Sony wenigstens
zeitgleich Versionen fiir die Play-
Station 2 heraus, die sich dann mit
der PSP verbinden lasst? Ich will
WipEout spielen — und zwar richtig!
ALEX DUDJAN PER E-MAIL

PLAYZONE: Natirlich sind wir von der
PSP begeistert. Der von dir als , klobiger
Briefbeschwerer" bezeichnete Kasten
ist namlich unserer Meinung nach un-
heimlich schick und schéner wird man
in den néchsten Jahren wohl unterwegs
nicht zocken kdnnen. Zwar wiirden wir
auch gerne neue Episoden dieser bei-
den Reihen auf der PlayStation 2 sehen,
aber ehe gar kein neues WipEout
kommt, sind wir dann doch schon fast
mit der tragbaren Variante zufrieden.

. Der wohl spektakuldrste Titel auf dem GameCube
ist endlich fertig: Resident Evil 4 stellt sich auf
acht Seiten dem N-ZONE-Import-Test! AuBerdem
werfen wir einen ersten Blick auf Splinter Cell:
Chaos Theory, Starfox Assault und zwei heiBe DS-
Titel: Mario Kart DS und Castlevania DS. Bereits
testen konnten wir TimeSplitters Future Perfect und
Viewtiful Joe 2. Zusétzlich erwartet Sie der zweite
Teil unserer Komplettiosung zu Metroid Prime 2:
Echoes. Jetzt im Handel!

bekannt. Es ist lediglich sehr wahr-
scheinlich, dass wir erst auf der Play-
Station 3 wieder als Gangster durch
belebte StraBenziige cruisen werden.

Letzte Frage: Ich habe immer sehr
gerne Red Faction Il gespielt. So lang-
sam ware es ja mal Zeit fiir einen drit-
ten Teil? Ist der schon angekiindigt?
ANDREAS BERLEMANN PER E-MAIL




Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fiir ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

[ g~ |as X-Port V2
‘ D ist die einfachs-

— lte Moglichkeit,
Spielstinde auch iiber grofie
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um lhnen 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 moglich macht, die
begehrten Savegames auf Ihre

Memory Card zu tbertragen.
Natiirlich konnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Ihrem
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles
richtig anschlieRen: 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,

EX-PORIN V2

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 dafiir vor-
gesehenen CD gefiittert und
schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 iibrigens nicht
zwangslaufig an einen Fernse-
her oder einen Monitor ange-
schlossen sein.

3 Der Spielstand
wurde in Ihre PC-

Datenbank aufge-
nommen und kann

Card iibertragen

4 Der Spielstand ist nun

kann genutzt werden.

nun auf die Memory

auf Ihrer Memory Card und

AUF DER PLAYZONE-DUD

Auch diesen Monat haben wir
filr Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

TimeSplitters 2 (X-Port V2):
Sémtliche Spielmodi sind in
diesem Spielstand bereits fiir
Sie freigeschaltet.

Gran Turismo Concept 2002
Tokyo-Geneva (X-Port V2):
Alle Lizenzen und Fahrzeuge
stehen filr Sie bereit.

In diesem Spielstand sind 100
Prozent erreicht und sémtliche
Boni bereits freigeschaltet.

Weitere X-Port-V2-Splelst

J.Bond 007: Alles oder Nichts ~Frele Levelwah!
Mstal Gear Solid 2: Substance - Alle Charaktere
True Crime: Streets of LA, Frele Leveiwah!
Weitere MAX-Drive-Spielstnde:

. ’ - Gungrave Alle Boni

i o - ; Bonusspiel
1 Natiirfich kénnen Sie auch Spielstande von lhrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- SSX3 Al Strecken
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten  volisten Spielstinde B ——
Dazu wihien Sie im Memory-Card-Menil die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der Hinweis: Vor jeder Datenoperation solten Sie eine
sichernden Spielstinde aus und kiicken auf ,Sichern®. Moment dauern kann. Festplatte gesichert. Sicherung Iher eigenen Spleistande anfeftigen.
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Rockstars PSP-Spiele

KAUFARGUMENTE

Was auf der PlayStation 2 fiir Umsatzrekorde sorgt, diirfte auch der
PSP gute Starthilfe leisten. Wir sind gespannt, ob Grand Theft Auto
auf der PSP ein Remake der PS2-Version von GTA /il wird oder 450/“ Ein welterer

Feedback
n . eine Eigenentwicklung, die ebenfalls in Liberty City spielt. Grund, mi
Zah I en n Ur d I e 8% Interessiert mich eine PSP z:;:legr::
nicht, aber ich will
Meinungen

trotzdem eine PSP.

1 30/ Grand Theft Auto und Midnight
() Club erscheinen fiir die PSP!
der Leser. s
muss ich mir

Wenn Sie uns  wis e 34%
etwas zu

sagen haben,
konnen Sie

dies unter

07, lch bin noch
63 k skeptisch,
lasse mich aber gerne
positiv iiberraschen.

0/, Macht mich
17 /0 {iberhaupt nicht an.

Der Pate
Brauch ich nicht.

GOODFELLAS B

Die Bilder sehen einfach zu gut aus.
Bis echtes Spielmaterial verdffentlicht
wird, zeigen sich unsere Leser
noch skeptisch. Kein Wunder,
schlieBlich gab es schon

Don Vito Corleone feiert in Der
Pate seine Wiederauferstehung
auf der PlayStation 2!

www.play-zone.de

gerne tun.
Devil May Cry 3

UM HEULEN

Der zweite Teil der Serie hat ganz schon Unheil

angerichtet. Das Vertrauen in die Entwickler ist
angeschlagen, doch erste Proberunden unserer-
seits lassen auf ein wesentlich aufregenderes

Spielerlebnis hoffen.
40% Die Serie

23% Ich kann die interessiert

Verdffentlichung mich nicht die Bohne.
kaum noch erwarten.

Damonenjager Dante
bereitet sich auf seinen
dritten Auftritt vor.

Der zweite Teil hat mich zogerlich
d 370/0 gemacht — ich warte den Test ab.

A

einige potenzielle Top-Hits,
die am Ende kaum mehr
als heiBe Luft waren.

Mir doch egal, der Typ
7%

zoo/ Wow! Darauf warte ich
0 schon seit Jahren.

Drivar

CRASH

Loyalitét konnte sich Edmonson bei
unseren Lesern nun wirklich nicht
erarbeiten. Gerade einmal fiinf Prozent
der Befragten sehen die Serie eng mit
dem Griinder von Reflections verbunden
— der GroBteil der Leser sieht
Edmonsons Schritt eher positiv.

0, Dann
5% e
Serie ab jetzt filr
mich gestorben.

war sowieso ein Idiot.

Driver-Erfinder Martin Edmonson
hat die Firma Reflections

verlassen.
0/. In China I
53 /ll ist ein Sack
Reis umgefallen.

350/0 Nach Driv3r

kann es doch
mit der Reihe nur noch
bergauf gehen.
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Aligemeine Tipps

Grundiagen
Verwenden Sie Medizin und andere Ge-
genstinde, um die Charaktere zu heilen
Selbst im Menii kdnnen Sie diese Uten-
silien verwenden. Dadurch miissen Sie
keine Magiepunkte fiir die michtigen
Heilzauber verschwenden. Sie kon-
nen sich zwar aus jedem Zufalls-
kampf  zuriickziehen, allerdings
brauchen Sie die Erfahrungspunkte
und das Geld, wenn Sie im weite-
ten Verlauf des Spiels bestehen
wollen. Unternehmen Sie Extra-
touren und durchsuchen Sie alle
Seitenginge und Nebenraume, da-
mit Sie keine niitzlichen Gegenstin-
de verpassen. In den Stidten reden Sie
mit allen Personen. Bestimmte Events werden
nur dann aktiviert, wenn Sie den richtigen
Charakter in der Gruppe haben. Die meisten
Events und Zwischensequenzen werden da-
durch gestartet, dass Sie ein bestimmtes Ge-

SEESCHLACHT Mit den
richtigen Kanonieren
sind Sie nahezu
unverwundbar.

Mit dieser Losung durchkreuzen Sie
die Pldane des Bosewichts Cray.

biet betreten. Hierbei ist wichtig, auf welche
Weise Sie das tun. Wenn Sie den Spiegel be-
nutzen, bleibt die Zwischensequenz oft aus
Segeln Sie deshalb direkt in den Hafen des
jeweiligen Orts

Zufallsbegegnungen und Bossgegner

Die Zufallshegegnungen sind in der Regel
recht einfach. Die Gegner verfiigen iiber kei-
ne ernst zu nehmenden Angriffe, weshalb
Sie die Verle

zungen lhrer Helden ohne wei
teres mit Heilutensilien kurieren konnen

Bossgegner setzen Thnen meist mit zwei Ar-
ten von Attacken zu: einem Angriff, der auf
Einzelpersonen gerichtet ist, und einem
Schlag, der die ganze Truppe in Mitleiden-
schaft zieht. Beachten Sie dabei, wie viele
Trefferpunkte Ihre Spielfiguren verlieren, da-
mit Sie rechtzeitig Gegenmagnahmen ergrei-
fen kénnen. Versuchen Sie, die Lebenspunk-
te der Figuren immer auf Maximum zu
halten, damit keine Unfille passieren. Heben
Sie sich Thre stirksten Runenzauber fiir
brenzlige Situationen auf




Seeschlachten
Sehen Sie sich die Bewaffnung der anderen
Schiffe an und versuchen Sie, deren Runen
zu neutralisieren. Meist verfiigen die Gegner
iiber zwel verschiedene Munitionstypen, die
Sie oftmals mit einem einzigen Kanonier
kontern kénnen. Wenn der Feind beispiels-
weise iiber Donner- und Wassermunition
verfiigt, setzen Sie einen Kanonier mit
Donnergeschossen ein. Wenn beide Partei-
en Donnergeschosse einsetzen, neutralisie-
ren sich die Schiisse gegenseitig. Falls der
Gegner mit der Wasserkanone feuert, ver-
nichtet Thr Donnerschuss die Wasserkugel
und schligt im feindlichen Schiff ein. Wenn
Sie die richtigen Kanoniere auswéhlen, sind
Sie in einem Kampf unverwundbar, solange
Sie sich nicht von vorne oder hinten atta-
ckieren lassen.

Duell

Diese Kampfe funktionieren nach dem
Stein-Schere-Papier-Prinzip. Spezial schligt
Angriff, Angriff schlagt Blocken, Blocken
schlagt Spezial. Der Gegner kindigt seine
Angriffe durch verschiedene Sitze an. Blo-
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DUELL Wehren Sie zu Beginn eines
Kampfs alle Angriffe ab, damit Sie
herausfinden, wie der Gegner seine

Attacken ankiindigt.

Blocken

cken Sie zu Beginn des Kampfs. Dadurch
sind Sie lediglich durch Angriffe verwund-
bar, die nur sehr wenig Schaden verursa-
chen. Auf diese Weise finden Sie heraus,
welche Aktion nach einem bestimmten Satz
folgt, und kénnen gezielt kontern

Viel Geld durch Handel

Besonders niitzlich ist dieser Tipp, wenn Sie
Viki samt Spiegel an Bord haben. Besuchen
Sie Mitthafen, Na-Nal und die Mordo-Insel
Kaufen Sie nun Rum beim Warenhindler
von Mitthafen und Na-Nal. Eine Flasche
kostet Sie 100 bis S00 Potch. Auf der Mordo-
Insel erhalten Sie pro Rumflasche zwischen
3.500 und 4.500 Potch. Da Sie mithilfe des
Spiegels nur wenige Sekunden benétigen

um zwischen den Inseln hin- und herzu-
reisen, koénnen Sie innerhalb kurzer Zeit
ein kleines Vermdgen anhdufen. Der Hind-
ler von Mitthafen hat bei Threm ndchsten
Besuch bereits neue Rumvorrite, die er Th-
nen giinstig verkauft. Besondere Angebote
wie diese variieren von Zeit zu Zeit. Auch
Perlen und Blumensamen sind gewinn-
bringende Handelsobjekte.

Walkthrough

Tutorial

Fiir die erste See-
schlacht setzen Sie

einen Kanonier ein, der f{iber
das Element Donner verfiigt. Spre-

chen Sie mit allen Besatzungsmit-
gliedern, um die Geschichte vo-
ranzutreiben. Sobald das Schiff
angelegt hat, rennen Sie zur Tiir
im Norden. Weiter geht’s durch

die zweite Tur auf der rechten

Seite: Gegentiber dem Eingang

liegt das Quartier der Spielfigur,
wo Sie den Spielstand speichern
konnen. Kehren Sie zur Ritter-
halle zuriick und Offnen Sie die
Tir im Norden. Nach der Zwi-
schensequenz verlassen Sie den
Abschnitt durch den Ausgang im
Siiden und biegen nach rechts
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ABSCHLUSSFEIER Ziinden Sie die
Fackeln der Bewohner an.

ab. Folgen Sie dem Wasser, bis die Zwischense
quenz beginnt. AnschlieBend sprechen Sie mit
allen Bewohnern, die eine Fackel in der Hand
haben, und betreten die Zone im Norden. R
den Sie mit allen Personen, die an dem Fest teil-
nehmen. Danach geht's zum Rittersaal weiter,
wo Sie sich entscheiden, ins Bett zu gehen. Ver-
las: Sie das Gebaude und rennen Sie durch
die Tar im Siiden. Die nachste Station ist der
Ubungssaal im Norden. Sprechen Sie mit den
bekannten Charakteren und basteln Sie sich
eine Gruppe zusammen. Laufen Sie zum Schiff
um eine Zwischensequenz zu starten. Wihlen
Sie die Mission mit dem Dokument und segeln
Sie nach Mitthafen. Dem Ritter bei der Anleg
stelle Giberreichen Sie das Schriftstiick. Erfor-
schen Sie die Stadt und verbessern Sie die Aus-
riistung, bevor Sie sich auf den Heimweg
machen. Am Dock reden Sie mit dem Soldaten
am Schiff, nehmen den Auftrag an und fahren
nach Mitthafen. Gehen Sie an Land und spre-
chen Sie mit dem Handler, der neben dem Sol-
daten steht. Mit dem Schiff kreuzen Sie vor dem
Hafen, bis Sie von dem Haarknéuel angegriffen
werden. Nachdem Sie den Kampf gewonnen
haben, eilen Sie zum Hindler und holen sich
die Belohnung ab. Danach segeln Si
Schiff zum Hauptquartier.

mit dem

HAARKNAUEL Erledigen Sie
den Storenfried und holen
Sie sich die Belohnung ab.

¥

Piratenangriff

Betreten Sie den Audienzraum und sehen Sie
sich die Z uenz an. Die nachste Stati-
on ist der Hafen von Razril. Halten Sie sich links
und belauschen Sie das Gesprich der beiden
Personen. Rennen Sie danach zum Eingang des
Rittersaals und unterhalten Sie sich mit Snowe.
Um die Mission zu starten, marschieren Sie in
die Audienzkammer und sprechen mit Ramada.
Nehmen Sie Kurs auf die lluya-Insel. Nachdem
Sie das Schiff entdeckt haben, besprechen Sie
die Lage mit Snowe. Sobald Sie das Kommando
tibernehmen, geben Sie den Befehl zum Angriff.
Beim Kampf auf Deck kiimmern Sie sich zuerst
um den kleinen Gnom und erledigen danac
den Piratenkapitin. Nach den Zwischensequen-
zen verlassen Sie Ihr Zimmer und sprechen mit
Snowe. Laufen Sie anschliefend zum Ausstat-
tungsladen und gehen Sie auf den Verkiufer zu
Betreten Sie die Quartiere und holen Sie das Es-
sen aus der Ktiche. Im oberen Stockwerk suchen
Sie den Kommandanten auf. Verlassen Sie das
Gebdude, wenn die Unterhaltung vorbei ist.
Alarmieren Sie alle Anwesenden und rufen Si
zum Kampf auf. Danach gehen Sie zur Anleg
stelle und sprechen mit dem Ritter, der in der
Nihe des Schiffs steht. Nach der Schlacht eilen
Sie Snowe zu Hilfe und suchen den Komman-

‘wischen:

PIRATEN Erledigen Sie zuerst den Gnom, -2 -~
bevor Sie den Kapitin angreifen. 1043

nicht den Hauch einer Chance.

- w4t

-

danten auf. Gehen Sie ins Bett, um die nachs-
ten Ereignisse zu starten. Sie diirfen Glen erneut
eine Mahlzeit bringen. AnschlieRend verteidi-
gen Sie mit Katarina die Stellung
Schlacht betreten Sie den Rittersaal und beg
ben sich auf die Burgmauern. Sobald die Zwi-
schensequenzen vorbei sind, laufen Sie auf das
Licht zu und besiegen den Gegner, ohne die
Rune der Bestrafung zu verwenden.

Nach der

Verbannung

Fahren Sie eine Weile iibers Meer, bis Sie dem
Handelsschiff begegnen. An Deck reden Sie mit
den beiden Personen aus der Zwischensequenz
Der alte Herr befindet sich in der Kabine - dort
legen auch Sie sich schlafen. Gegen die beiden
Manner haben Sie nicht den Hauch einer Chan-
ce. Nach der Niederlage schlagen Sie sich zum
Boot durch. Sprechen Sie mit allen Personen
und fahren Sie weiter, bis Sie vom Drachen an-
gegriffen werden. Benutzen Sie Medizin, um
Thre Figuren am Leben zu halten. Auf der Insel
wecken Sie Thre Geféhrten auf, damit sie der
Gruppe beitreten. Danach erforschen Sie alle
Gebiete der Insel und kehren zum Boot zuriick.
Verteilen Sie die Arbeiten und gehen Sie selbst
Holz sammeln. Erforschen Sie dazu die Insel
und untersuchen Sie die funkelnden Baume.

TROY Gegen dieses Duo haben Sie




@I KoMPLETTLOSUNG

EINSAME INSEL Die Kokosniisse - ] RACHE )
liegen westlich vom Strand. diesen Feind besiegt haben, geht
der Story-Modus weiter.

Wenn Sie drei Baume gefunden haben, erkun-
den Sie die Hohle. Nach der Zwischensequenz
sammeln Sie den Ring ein, der am Wasserrand
liegt. Mit den anderen Charakteren legen Sie
sich im dstlichen Abschnitt schlafen. Verteilen
Sie erneut die Aufgaben und suchen Sie das
Midchen in der Hohle, sobald Sie Ihre Aufgabe
erfiillt haben. Danach holen Sie die drei Leute
ab und gehen schlafen. Am dritten Tag wieder-
holen Sie den Vorgang. Bei dem Médchen wih-
len Sie die erste Gesprachsoption. Sobald das
Boot repariert ist, sprechen Sie mit den Grup-
penmitgliedern. Nach der Zwischensequenz

edi-

speichern Sie ab und gehen in den Wald.
gen Sie die kleinen Krabben und warten Sie die
Zwischensequenz ab. Setzen Sie die Rune ein,
um den Feind zu verletzen. Erledigen Sie zuerst
die Kleinen Krabben und kiimmern Sie sich
danach um den Hauptgegner. Stellen Sie die
schwichste Figur zum Heilen ab. Nach dem
Kampf laufen Sie wieder auf das Licht zu. Spre-
chen Sie mit Ihren Kameraden und verlassen
Sie die Insel.

Obel Kénigreich

Fahren Sie umher, bis Sie den Killerrochen be-
gegnen. Konzentrieren Sie Thre Angriffe auf
einen Gegner. Sprechen Sie mit den Leuten,

damit die nichste Zwischensequenz startet.
Unterhalten Sie sich mit allen Personen und
speichern Sie den Spielstand. Danach kliren
Sie die Lage mit Desmond. Kaufen Sie sich
neue Ausriistung und eilen Sie zur Burg. Bevor
Sie hineingehen, quatschen Sie mit dem Mann
vor dem Tor. Wenn Sie die Kontrolle iiber die
Figur haben, rennen Sie nach Osten tiber den
Klippenpfad. In der Hhle legen Sie sich aufs
Ohr und bilden eine Gruppe. Danach besu-
chen Sie den Konig. Reden Sie mit den Leuten
im Palast und reisen Sie weiter nach Osten, wo
Sie die Ruinen betreten.

Ruinen

Bei den Zufallskimpfen erledigen Sie zuerst die
Einhorner. Achtung: In diesen Ruinen gibt es
eine Kiste, aus der ein heiliges Haarknduel
springt. Diesen Feind konnen Sie auf diesem
Level noch nicht besiegen. Bei den Treppen
geht’s nach rechts weiter. Offnen Sie die hintere
Tir, die nach Norden fiihrt. Biegen Sie an der
T-Kreuzung nach links ab. Bei der Schatzkiste
laufen Sie durch das Tor im Westen. Im folgen-
den Raum entscheiden Sie sich fir den Gang
auf der rechten Seite. Rennen Sie die Treppe
hinauf und benutzen Sie den Speicherkristall.
Weiter geht's nach Norden zum Bossgegner

Dieser verfiigt iiber zwei Angriffe. Wenn er ei-
nen einzelnen Charakter angreift, richtet er 80
Schadenspunkte an. Mit seinem Gruppenan-
griff zieht er jeder Spielfigur 70 Lebenspunkte
ab. Achten Sie zudem auf den Gesundheitszu-
stand der Hauptfigur, da ihre machtigen Ru-
nenangriffe Lebensenergie verbrauchen. Dieser
Gegner verfiigt iiber sehr viele Trefferpunkte,
Nach dem Kampf geht's nach Norden weiter.
Im AuBenabschnitt holen Sie sich den Inhalt
der Schatztruhe und speichern den Spielstand.
Folgen Sie weiterhin dem Verlauf des Wegs und
sprechen Sie mit Rikie. Nach der Unterhaltung
machen Sie sich auf den Riickweg. Der Wichter
ist sichtlich nicht erfreut und hat sich in der
Zwischenzeit Arme besorgt. Nutzen Sie die drei
Pilze, um Runde fiir Runde die Magiereserven
der Hauptfigur herzustellen. Die drei verbliebe-
nen Kampfer setzen Medizin ein, um die Ver-
wundeten zu heilen. Nutzen Sie den Aufenthalt
in der Stadt, um das verdiente Geld fiir Zauber-
runen und Ristungen auszugeben. Wenn Sie
fertig sind, rennen Sie zur Hohle und sprechen
mit Desmond. Nach dem Bericht Giber das Boot
cilen Sie zur Stadt zuriick. Siidlich vom Rils-
tungsladen steht Oman, der sich der Gruppe
anschlieBen will. Die Frau beim Brunnen gibt
Thnen ein Stiick Seife.

WACHE Benutzen Sie die Pilze, wenn A
Ihnen die Magiepunkte ausgehene
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Patrouillenboot

Im Hafen reden Sie mit dem Wachposten und
steigen auf das Schiff. Nach der Zwischen-
sequenz mit Lilin greifen Sie das andere Boot
an. Bei den Gesprachen wihlen Sie immer die
oberste Option. Setzen Sie Kurs auf Obel, um
die ndchste Begegnung einzuleiten. Gegen
den Piraten Dario ernennen Sie Tov zum
Kanonier und verwenden Feuermunition.
Dadurch sind Sie unverwundbar, solange Sie
zuriickfeuern konnen. Nach dem Kampf rei-
sen Sie zu Threr Hohle und reden mit Des-
mond. Unterhalten Sie sich mit der Person in
der Raststatte und sprechen Sie mit der aufge-
regten Frau. Sprinten Sie zum Palast und fol-
gen Sie Cedric bis zu Ihrem Unterschlupf.
Sprechen Sie Louise an, damit Cedric der
Gruppe beitritt. Danach steigen Sie auf das
Schiff und segeln zur Nay-Insel.

Stadt Nay

Der Schmied kann die Waffen bis auf Stufe 7
verstirken. Auf der Hochebene unterhalten
Sie sich mit Oleg und rennen iiber die Briicke
zum Gasthaus. Sprechen Sie mit dem Mann
an der Theke und anschliefend mit Oleg. Ver-
lassen Sie danach das Zimmer. Nach der Zwi-
schensequenz legen Sie sich ins Bett. Am
nichsten Morgen laufen Sie iiber die Briicke
und nihern sich dem Podest. Sobald Sie iiber
die neuesten Ereignisse informiert wurden, ei-
len Sie zum Strand und sprechen mit den Leu-
ten. SchlieBlich verlassen Sie die Insel und se-
geln nach Obel. Betreten Sie den Palast und
sehen Sie sich die Zwischensequenz an. Da-
nach laufen Sie zur Hohle weiter, um einen
Bosskampf auszulosen. Machen Sie die Geg-
ner kampfunfahig und berichten Sie im Palast
iiber die Vorkommnisse. AnschlieBend nut-
zen Sie den Speicherkristall und rennen iiber
den Klippenpfad. Nach dem Angriff setzen Sie
die Rune ein, um die feindlichen Schiffe zu
versenken. Fiir die Seeschlacht brauchen Sie
Tov mit Feuer und Desmond mit Wind als Ka-
noniere. Nach dem Gefecht laufen Sie iiber
den Klippenpfad. Im Anschluss an die Zwi-
schensequenz eilen Sie in den Kriegsraum.
Danach verlassen Sie den Unterschlupf und
warnen alle Dorfbewohner. Sobald Sie alle
Einwohner gefunden haben, schligt Thnen
Flare vor, zur Hohle zuriickzulaufen. Machen
Sie sich gleich auf den Weg und erstatten Sie
im Kriegsraum Bericht. Auf Deck sprechen
Sie mit den Leuten und betreten die obere
Kabine. Nach der Zwischensequenz machen
Sie sich mit dem Festungsschiff vertraut. Sie
konnen bei einigen Leuten Ausriistung und
andere Gegenstinde erwerben. Danach segeln
Sie zur Pirateninsel.

Piratenbiindnis

In der Kneipe sprechen Sie mit Kika. Wahlen
Sie die oberste Gesprichsoption, damit Sie
fiinf neue Charaktere erhalten. Pliindern Sie
die Kiste in Kikas Raum und machen Sie sich
auf den Weg zum Schiff. Begeben Sie sich
aufs finfte Deck und geben Sie die Ozeanru-
ne beim Schiffsbauer ab. Thr nachstes Ziel ist
die Nay-Insel. Am Hafen laufen Sie die Trep-
pe hinauf und durchqueren das Feld des
Steinmetzes. Im nichsten Gebiet begegnen
Sie Viki. Wenn die Zwischensequenz vorbei
ist, rennen Sie {iber die Briicke und betreten
die Nay-Kobold-Siedlung. Im Geschift kau-
fen Sie Blumensamen und laufen zur Briicke
zuriick. Dort sprechen Sie mit Viki und neh-
men sie in die Gruppe auf. Dieses Madchen
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bringt den magischen Wandspiegel mit an
Bord. Dadurch kénnen Sie schnell zu den
einzelnen Stidten reisen. Zudem steht Thnen
ab sofort der gliihende Handspiegel zur Ver-
fiigung, der es Ihnen ermoglicht, jederzeit
aufs Schiff zuriickzukehren, selbst wenn Sie
sich in einem Dungeon befinden. Begeben
Sie sich nach Na-Nal und reden Sie mit dem
Mann in der Nihe des Runenladens iiber die
Runenmeisterin. Eilen Sie zur Badeanstalt
und unterhalten Sie sich mit dem Mann. Be-
treten Sie das Geschaft und fragen Sie nach
dem Runenmeister. Laden Sie Jeane auf das
Schiff ein, die dort einen Runenladen ersff-
net. Im Gasthaus reden Sie mit Manu. Dann
geht’s zum Piratennest weiter

Alte Freunde

Sprechen Sie im Nebenzimmer mit Katarina
und kehren Sie anschlieRend in den
Hauptraum zuriick. Nach den Zwischense-
quenzen betreten Sie das Schiff. Bei der See-
schlacht brauchen Sie Kanoniere mit Feuer-
und Erdrunen. Sobald Snowe flieht, verfolgen
Sie den Verriter bis nach Razril. Lassen Sie 5
Snowe frei und erforschen Sie das Einsiedler- ABSICHERUNG Mit dem Kieinen Boot
Eiland. Folgen Sie dem Verlauf des Wegs, bis sichern Sie die Flanke Ihres Flaggschiffs.
Sie das Haus erreichen. Bitten Sie Elenor da-
rum, sich Thnen anzuschlieRen. Danach er-
kunden Sie die nahe gelegene Hohle. Mit den 1477150

Runenangriffen besiegen Sie den Bossgegner = ~ ¢
nahezu miihelos. Sobald der Weg frei ist, ! J(@s -~
schnappen Sie sich die Gegenstinde vom it €

Tisch und kehren zur Taktikerin zuriick. Mar- ap
schieren Sie zum Schiff, um eine weitere Zwi-

schensequenz zu starten. Auf dem Boot spei- }

chern Sie ab und suchen den Kriegsraum auf
Nehmen Sie die Herausforderung zum Duell /
an. AnschlieBend rennen Sie in das Zimmer 078/ 07 8Tt /o
des Helden. Im Piratennest sprechen Sie mit

Katarina, die sich nun der Gruppe anschlie-
Ben will. Im Kriegsraum des Schiffs erfahren
Sie das nichste Reiseziel

Mitthafen
Bei der Anlegestelle von Mitthafen wartet ein
Meeresungeheuer auf Beute. Setzen Sie in die-

sem Kampf Charaktere ein, die aus der Ferne
attackieren oder Zauberrunen bei sich tragen.
Die Kreatur verursacht nur wenig Schaden,
konzentrieren Sie sich deswegen auf die Of-
fensive und setzen Sie Thre machtigsten Com-
bos und Runenzauber ein. AnschlieRend ge-
hen Sie an Land und bitten um eine Audienz.
Rennen Sie zum Haus des Lords und kehren
Sie nach dem Gesprich aufs Schiff zuriick. Be-
nutzen Sie dazu nicht den Spiegel. In Nay re-
den Sie mit Gareth im Gasthaus. Uberreichen
Sie Reinbach III die Brosche.

Nebelschiff (optional)

Wenn Sie schon 70 oder mehr Leute auf dem
Schiff haben, versorgen Sie sich mit Heiluten-
silien, riisten Lino En Kuldes aus und spei-
chern den Spielstand. Sobald diese Vorkeh-
rungen getroffen sind, betreten Sie den
Kriegsraum, um einen neuen Event auszuld-
sen. Gehen Sie auf das Schiff und kimpfen Sie
sich durch die einzelnen Abschnitte, bis Sie
dem Anfiihrer begegnen. Wihlen Sie die
oberste Gesprichsoption, um den Kampf zu
starten. Setzen Sie Ted als Heiler ein und be-
nutzen Sie Ihre stirksten Angriffe. Der Gegner
hat michtige Attacken, die entweder Einzel-
personen oder die ganze Gruppe treffen. Den

Schaden der Einzelangriffe gleichen Sie mit

einer zin aus, die Grupg iffe




KOMPLETTLOSUNG

KOOLUK Greifen Sie die beiden Soldaten
an, um eine Zwischensequenz zu starten, | ELFENBAUM Schnappen Sie
sich den Heiltrank und bringen
Sle das Diebesgut in Sicherheit.

4

kontern Sie mit Teds Wasserrune. Die Lebens-
energie aller Charaktere ist im Idealfall stets
komplett aufgefiillt. Durchqueren Sie den
Raum und schnappen sich die Piratenkonig-
Weste aus der Kiste. Segeln Sie nach Na-Nal.

Na-Nal

Besiegen Sie die Soldaten, die an der Treppe
Wache schieben. Im Gefangnis legen Sie sich
aufs Ohr. Am nachsten Morgen verlassen Sie
die Stadt Richtung Nordosten. Schnappen
Sie sich das Gefaf aus dem Elfenbaum und
eilen Sie Richtung Ausgang. Nachdem Sie das
Diebesgut abgegeben haben, laufen Sie zum
Strand, wo Sie von Selma aufgehalten werden.
Im Kerker reden Sie mit den vier anderen Per-
sonen. Sprinten Sie zur Stadt und wehren Sie
den Angriff der Elitesoldaten ab. Danach neh-
men Sie das Angebot des Hauptlings an. Auf
dem Weg zum Schiff bieten Sie Selma an, sich
Ihnen anzuschliefen. Statten Sie dem Biirger-
meister von Nay einen Besuch ab und zeigen
Sie ihm das Siegel. Nach einiger Zeit kehren
Sie zuriick, um die Koche aufzunehmen. Ver-
bessern Sie Ihre Ausriistung, speichern Sie ab
und betreten Sie den Kriegsraum

ELITESOLDATEN Nachdem Sie den'A
abhgewehrt haben, erhalten Sie die Unter-
stiitzung des Hauptlings.

Schlacht um Razril

Sobald Sie im Hafen einlaufen, beginnt der
Kampf um Razril. Statten Sie die Schiffe mit
einem Wind-, Feuer- und Erdkanonier aus. Da
einer der gegnerischen Kapitine zu Ihnen
uberlduft, haben Sie in dieser Schlacht keine
Schwierigkeiten. Laufen Sie durch die Stadt
und sammeln Sie Basil vor dem Gasthaus ein.
In der Wirtschaft steht Konrad, der sich Ihnen
ebenfalls anschliefit, wenn Sie Katarina in der
Gruppe haben. Sprechen Sie alle Bewohner an
und sehen Sie sich das Angebot des Riistungs-
und Runengeschifts an. AnschlieRend laufen
Sie zum Ubungssaal. Nach der Rede besiegen
Sie die Wichter von Vingerhut. Nach den
Zwischensequenzen rennen Sie zur Audienz-
kammer und nehmen den Silberhammer aus
der Schatztruhe. In der Kiiche reden Sie mit
Funghi. Danach suchen Sie erneut den
Ubungssaal auf und laden den Mann und sei-
ne Tochter auf das Schiff ein. In diesem Ab-
schnitt finden Sie eine weitere Kiste. Rennen
Sie zum Hafen, damit eine Zwischensequenz
startet. Jetzt legen Sie sich im Gasthaus erst
einmal schlafen. Am nichsten Morgen sind
neue Rekruten verfiighar. Wenn Sie alles erle-

digt haben, benutzen Sie den Speicherkristall
und steigen auf das Schiff. Gegen Snowe set-
zen Sie einen Kanonier mit Wasserrune ein.
Lassen Sie Snowe ein weiteres Mal zichen. Auf
Deck 5 unterhalten Sie sich mit Pablo. Der
niichste Halt ist Mitthafen

Minidungeon

In Mitthafen laufen Sie zu der Seitenstrafe und
betreten das Haus am Ende der Gasse. Untersu-
chen Sie die Schatzkiste und wihlen Sie 24 als
Antwort. Durchsuchen Sie die Stellen mit den
Abzweigungen nach Truhen, Den Endgegner
finden Sie, wenn Sie in den ersten Gang auf der
rechten Seite des dritten Abschnitts gehen.
Nach dem Kampf betreten Sie den Raum, der
hinter dem Kampfplatz liegt, Sprechen Sie dort
mit Warlock. Nehmen Sie Kurs auf das Piraten-
nest. Reden Sie mit Tanya und laufen Sie in die
Hohle. Nach der Zwischensequenz greifen Sie
den Hafen von Obel an.

Riickkehr nach Obel

Ihre Gegner verfiigen {iber vier verschiedene
Munitionstypen: Wind, Erde, Blitz und Wasser.
Kanoniere mit Wind- und Blitzgeschossen sind

ALTE FREUNDE Dank der Wassermu-
nition wird es fiir Snowe so gut wie

unméglich, Ihr Schiff zu treffen.




MINIDUNGEON Den Bossgegner
erledigen Sie wie gewohnt mit Ihren
stirksten Angriffen.

bei diesem Kampf die beste Walil. Sie haben
auch die Moglichkeit, die zwei kleinen Schiffe
mit starken Entermannschaften zu besetzen, da
diese Schiffe aus dem Hinterhalt angreifen und
nahe beim Gegner erscheinen. Die zweite Flotte
wird sich weder bewegen noch angreifen. Nach
diesem Kampf benutzen Sie die Rune. Landen
Sie in Obel und nehmen Sie im Hafen Wendel
auf. In der Stadt sprechen Sie mit dem Mann,
der den Wert der Gegenstande scha Rekru-
tieren Sie weitere Leute, indem Sie mit Yu und
Cedric die Stadt erkunden. Sie haben erneut die
Chance, die Ruinen zu betreten und das Engels-
haarkniuel in der Kiste herauszufordern. B
nutzen Sie dazu die Runenkombinationszauber
wie ,Donnergott” und , Flammenmeer”. Wenn
Sie als Sieger aus dem Kampf hervorgehen, be-
kommen Sie den goldenen Hammer. Auf der
Iluya-Insel finden Sie zwei weitere Kisten, die je
ein weiteres Engelshaarknauel enthalten. Sie
werden fiir diese Schlachten mit einem Wich-
tergewand und der Heldenriistung belohnt

Die letzte Schiacht
Trainieren Sie die Charaktere hoch, gehen Sie
an Deck, um die Karte zu erhalten, und betre-

»
# e

+ LETZTER ENDGEGNER Erledigen Sie
/ n > «zuerst die Lichtkugeln, damit Sie den
Baum in Ruhe bearbeiten kinnen.

(suikonen v O

CRAY Setzen Sie nur Zauberspriiche
ein, solange der Feind keinen Schutz-
schild aktiviert hat.

ten Sie den Kriegsraum. Teilen Sie dem Stof
trupp erfahrene Kampfer zu. Die Basisgruppe
wird allerdi

antreten. Wenn Sie alle Vorbereitungen abge-
schlossen haben, gehen Sie ins Bett. Reden Sie
mit Elenor und legen Sie sich nach der
schensequenz erneut schlafen. Am nachsten
Tag gehen Sie an Deck, um die Invasion zu star-
ten. Leider verfiigen die anderen Schiffe kaum
iiber Schwachstellen. Ziehen Sie Thre Flotte
zusammen und bearbeiten Sie den Feind mit
gebiindelter Feuerkraft. Wenn Sie mit der
Taktik keinen Erfolg haben,
platzieren Sie auf jedem Schiff einen Ihrer
Hauptcharaktere und entern Sie die feindliche
Flotte. Wenn Thre Truppe nicht besonders
stark ist, schlagen Sie sich direkt zur Spitze

herkémmlich

durch. Rennen Sie zum obersten Stockwerk
und erkunden Sie den Kontrollraum. Der End-
boss in dieser Kammer ist sehr

kommen hervorragend mit Heilutensilien tiber
die Runden.

Showdown
Wenn Sie die Seitenrdume durchsuchen, fin-
den Sie einige niitzliche Gegenstande. In einer

der Kisten wartet ein weiteres Engelshaarknau-
el. Thr Ziel ist der Raum, in dem die andere
Gruppe Cray besiegt hat. Betreten Sie das an-
grenzende Biiro und nehmen Sie den Schliissel
mit, der auf dem Schreibtisch liegt. Jetzt entrie-
geln Sie die Tiir im ersten Stockwerk. Im drit-
ten Treppenabschnitt pliindern Sie die Kiste,
speichern ab und betreten die Halle.

Letzter Endgegner

Sie miissen mit dem Baum und den Licht-
kugeln fertig werden. Benutzen Sie vorrangig
flachendeckende Angriffe und Zauberspriiche.
Wenn Sie zuerst die Lichtsamen aus dem Ver-
kehr ziehen, bekommen Sie pro Runde weni-
ger Angriffe ab. Grofe Schadenszauber sollten
allerdings immer auf den Baum gerichtet sein.
Halten Sie die Figuren stindig auf der maxi-
malen Anzahl von Lebenspunkten, damit sie
nicht von den gefahrlichen Attacken des C
ners weggefegt werden. Der Feind greift teil-
weise zweimal pro Runde an, weshalb Heilung
oberste Prioritat fiir Thre Gruppe hat. Nach
dem Kampf eilen Sie zum Schiff und duellie-
ren sich mit Troy. Gratulation, Sie haben das

AUF NUMMER SICHER GEHEN Halten Sie
die Trefferpunkte Ihrer Helden stets auf
«dem maximalen Wert. Dadurch verhin-
dem Sie, dass die Gruppe durch zwei
schnelle Attacken ausgeloscht wird.



KURZTIPPS

Legend of Kay

Wir begleiten Kay durch sein aufregendes Abenteuer!

Unsere Tipps enthalten allgemeine Tipps zum Um-
gang mit unserem Helden sowie Losungsvorschli-
ge fiir besonders schwere Passagen. Wir haben uns
auf der Schwierigkeitsstufe ,Normal“ am Haupt-
handlungsstrang orientiert

Allgemeine Tipps

1. Zerschlagen Sie immer umherstehende Kisten
und Kriige, da diese oftmals zusétzliches Klein-
geld oder Lebensenergie beinhalten.

2.Wenn Sie von mehreren Gegnern umgeben
sind, kreisen Sie mit dem linken Analogstick
und driicken anschlieBend auf die Angriffstaste,
um einen Rundumschlag auszufiihren.

3. In Kampfen bietet der Combo-Modus einen
groBen Vorteil. Fiihren Sie Schlagkombinationen
aus, um moglichst lange davon profitieren zu
kénnen.

4. Erforschen Sie die Levels immer komplett
damit Ihnen keine Extraleben oder Spezial-
gegensténde entgehen 3\

Kapitel 1: Der Wald

Wie bekomme ich die Rubine fiir

die Drachenstatuen?

Auf der Karte haben wir eingezeichnet, wo
die Rubine versteckt sind. Gehen Sie folgen-
dermaBen vor: Im Hasendorf reden Sie mit
Tu Lao, dem Anfiihrer der Hasen. Von ihm
erhalten Sie den ersten Rubin. Danach geht's
zuriick zur Sieben-Siulen-Lichtung. Vernich-
ten Sie die Ratten und folgen Sie Tak zur ers-
ten Drachenstatue, um den Rubin einzuset-
zen. Laufen Sie anschlieBend zur Lichtung
zuriick und besiegen Sie abermals ein paar
anstiirmende Ratten. Hinter dem Tor liegt
das Rattenlager. Dort warten weitere Feinde
auf Sie. Nachdem Sie diese ins Jenseits befor-
dert haben, erhalten Sie in der Hohle die
restlichen Rubine.

Tipps zur Verfolgung des Drachen:
In einigen Kisten gibt es Lichttranke, die Ih-
nen 30 Sekunden lang Helligkeit spenden,
damit Sie leichter durch den Dungeon kom-
men. Wenn Sie im Raum ,Atem des Dra-
angekommen  sind,

chen” miissen  Sie

Hasendorf g

Sieben-Saulen-Lichtung
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schwimmen. Nutzen Sie die Simse am Rand
des unterirdischen Sees, um Luft zu schnap-
pen. Ansonsten besteht die Gefahr, dass Ih-
nen die Luft ausgeht. Wenn Sie sich stets
links halten, kann nichts schief gehen. Im
letzten Raum bedarf es etwas Ubung, damit
Sie tiber die schwebenden Plattformen gelan-
gen. Verlieren Sie dabei nie die Feuerbille
aus den Augen!

Zhong-Ritsel
Zerschlagen Sie die Zhongs so, dass diese einen
Pfeil ergeben, der in Richtung Seilbahn zielt.
AnschlieBend erscheint ein weiterer Zhong,
den Sie via Combo erreichen konnen. Falls Sie
gerade Einkaufslust verspiiren, konnen Sie
auch den Pfeil in Richtung des Handlers schla-
gen, den Sie dann erreichen konnen

Bosskampf: Boarax

Um die Wildsau zu besiegen, miissen Sie auf
das Amulett einschlagen. Rollen oder sprin-
gen Sie zur Seite, wenn Boarax auf Sie zu-
stiirmt. Das Schwein rennt dann gegen die
Wand und ist kurzzeitig benommen. Packen
Sie es an den Hornern und landen Sie einen

" Explore

Rattenlager




wirkungsvollen Treffer. Nehmen Sie sich vor
den Felsbrocken in Acht, die sich von den

Wiinden losen und herabfallen.

Kapitel 2: Sumpflandschaft

Nebula Inseln: Extraleben

Nachdem Sie mit dem Frosch geredet haben,
gehen Sie tiber die Briicke. Zu Ihrer Rechten be-
finden sich einige Holzbretter. Folgen Sie die-
sen und katapultieren Sie sich via Zhong-Com-

bos zum Extraleben.

Die Rettung der Froscheier

Nachdem Sie das Froschdorf betreten haben,
wird es prompt iiberfallen. Der Biirgermeister
bittet Sie, die Froscheier vor den Flammen zu
retten. Auf der Karte sind die Positionen der
Eier mit einem grinen X markiert. Folgende
Eier sind besonders schwer zu finden, weswe-

gen wir ihre Lage kurz niher erldutern:

»Haus des Wu Clans*

Im ersten Raum miissen Sie einige Plattformen
iiberwinden, auf die brennende Holzteile he-
rabstiirzen. Mit etwas Ubung stellt dies kein
Problem dar. Im zweiten Raum gehen Sie etap-
penweise vor, um nicht von den brennenden
Pendeln erwischt zu werden. Stellen Sie sich an

die Wand und warten Sie, bis das Pendel

passiert hat. AnschlieRend kénnen Sie sich ein
wenig voranarbeiten. Wiederholen Sie dies, bis

Sie zum Ei gelangen.

o1
FEUERFALLE 2 Der Durchgang
wird passierbar, wenn Sie die.

DECKUNG Entgehen Sie dem
brennenden Pendel, indem Sie sich
rechizeitig an die Wand lehnen.

nHaus des Chen Clans
Um das Ei zu erreichen, miissen Sie ein kleines

KURZTIPPS

Biest, weil es nicht getroffen hat. Springen Sie
schnell von seinem Schwanz aus auf den Rii-

Rétsel 16sen: Schieben Sie die nicht

cken und Sie das L tam

Kiste auf den Knopf, der sich links hinten in
der Ecke befindet. Das Feuer der anderen Kiste
erlischt. Diese platzieren Sie nun auf dem
Schalter links oben bei den fiinf Schaltern und
schieben die andere Kiste auf den Schalter
links oben bei den fiinf Schaltern. Endlich
koénnen Sie das Ei sehen.

Wie gelange ich zu dem Haus

mit der Seilbahnstation?

Gehen Sie zunéchst zum Haus mit dem Tiirm-
chen an der Seite. Hier wartet ein weiteres Réit-
sel auf Sie: Die Kiste am Eingang schieben Sie
auf den rechten Knopf. Dann kénnen Sie die
zweite Kiste in der Mitte platzieren, um das
Feuer beim hinteren Schalter zu l6schen. Stel-
len Sie anschliefend die andere Kiste auf die-
sen Schalter, um durch den Gang rechts ge-
hen zu kénnen. Mit der Seilbahn gelangen Sie
zum letzten Haus. Erledigen Sie die Gegner,
damit Sie ein weiteres Froschei Ihr Eigen nen-
nen konnen.

Krokodilstempel — Wie komme ich im

Raum mit den Kisten zur anderen Seite?

Bevor Sie den Wasserspiegel anheben, ver-
schieben Sie die Kisten so, dass Sie mit eini-
gen Spriingen zur anderen Seite gelangen.
Drei Felder Abstand zwischen den Kisten
entsprechen einem Saltosprung. Anschlie-
Rend fluten Sie den Raum und kommen pro-
blemlos hindurch.

Bosskampf: jia-Gu die Riesenschildkrite

Wihrend des gesamten Kampfes miissen Sie
versuchen, sich auf den Holzstegen zu halten,
um nicht im Sumpf zu enden. Wenn die Schild-
krote nach Thnen schnappt, rollen oder sprin-
gen Sie zur Seite. AnschlieBend drgert sich das

Krotenpanzer. Nach einiger Zeit verzieht sich
das Tier, um IThnen mit einer neuen Kampf-
taktik zuzusetzen. Dem Giftatem entgehen Sie
durch Springen. Anschlieend miissen Sie noch
seinem Biss ausweichen, um den Panzer wie in
der ersten Phase des Kampfes bearbeiten zu
konnen. Jedes Mal, wenn Jia-Gu zubeifit,
stort er einige Holzplanken. Erledigen Sie den
Gegner also schnell, um nicht den Boden unter
den Tatzen zu verlieren.

rer-

Kapitel 3: Verlorene Stadt

Katzenstatuen fiir Sung Li

Eine der Katzenstatuen, die Sie fiir Sung Li
aktivieren sollen, ist etwas versteckt. Um sie
zu finden, benétigen Sie den Hammer, den
Sie von Pan erhalten. Gehen Sie in das Haus
gegeniiber Ihres Verstecks und schlagen Sie
die angebrochenen Fliesen im Keller kaputt
Manévrieren Sie sich an den Fisser werfen-
den Gorillas vorbei und halten Sie sich an-
schlieBend ostlich. Nachdem Sie den Kampf
hinter dem Haus fiir sich entschieden haben,
bearbeiten Sie abermals den kaputten Boden
mit Threm Hammer. Hier geht’s zur nichsten
Katzenstatue.

Palastdungeon - Wo sind die Schliissel

und Katzenstatuen?

Auf der Karte haben wir fiir Sie alle wichti-
gen Riume und Gegenstinde eingezeichnet.
Orientieren Sie sich daran, um sicher ans
Ziel zu gelangen.

Erster Schiilssel
Halten Sie sich links, bis Sie zum , Turm der
tausend Dornen” gelangen. Nachdem Sie die
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sPotPalastkeller

mit Stachelfallen gespickte Treppe erklommen
haben, springen Sie auf den Sims an der Wand
und folgen dem Pfad. Nehmen Sie den Licht-
trank an sich. Uber den Abgrund kommen Sie,
indem Sie tiber die kleinen Plattformen hiipfen
Achten Sie dabei auf die Flederméuse. Im Raum
,Ring der Sieger” landen Sie in einem Gang, in
dem Flammen aus der Wand schieRen. Bewe-
gen Sie sich nur vorwirts, wenn der Weg frei ist
oder Sie tiber die Flammen hiipfen kénnen. Al-
lerdings miissen Sie sich ein wenig sputen, da
Kay sonst die Puste ausgeht. Nachdem Sie mit
dem Panda am Speicherpunkt geredet haben,
manbvrieren Sie unseren Helden iiber die
Schlucht. Benutzen Sie die Katzenstatue um die
Ecke. Anschliefiend driicken Sie den Schalter am
Boden, um die Tir im Flammengang zu 6ffnen
Befreien Sie den Panda, der Thnen zum Dank
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eine Jadeléwenstatue iibergibt. Bringen Sie dem
Panda am Speicherpunkt Ihr frisch gewonnenes
Kleinod, um den ersten Schliissel zu erhalten

Zweiter Schliissel

Beim ,Turm der tausend Dornen” gelangen
Sie zum Spinnenraum, indem Sie alle Gegner
ausschalten und dem Weg weiter folgen.
Nachdem Sie abermals alle Achtbeiner ins Jen-
seits geschickt haben, gibt Thnen ein Panda
den zweiten Jadelowen. Aktivieren Sie die Kat-
zenstatue und bringen Sie die Statue zum Pan-
da am Eingang. Sie bekommen dafiir den
zweiten Schliissel.

Dritter Schiiissel
Rechts von der Eingangshalle geht’s zum ,Ab-
grund der Klingen. Achtung! Die Kleinen

KNIFFLIG Verschieben
Sie die Kisten, ug einen
Durchgang freizumachen.

Plattformen stiirzen ein, beeilen Sie sich also!

Im Raum ,Schritt in die Leere” beseitigen Sie
alle Feinde. AnschlieRend gehen Sie durch die
Tir und halten sich rechts. Verschieben Sie
die Kisten folgendermaRen: erste Kiste zwei-
mal nach vorne, linke Kiste zweimal nach
links, geradeaus gehen, die Kiste vor Thnen
dreimal nach vorne, rechte Kiste einmal nach
rechts. Dann driicken Sie den Schalter in der
Ecke, gehen bis zur Mitte zuriick und dann
nach rechts. Weiter geht's mit dem Ritsel: Die
Kiste vor sich schieben Sie nach unten, die
rechte Kiste nach rechts, die Kiste vor Thnen
einmal nach vorne, die linke Kiste einmal
nach links und die ndchste Kiste zweimal
nach vorne. Rennen Sie rechts herum und
schieben Sie die vordere Kiste nach links, die
Kiste darunter einmal nach unten und die an-
dere wieder nach oben, um weiterzukommen
AnschlieBend aktivieren Sie die Katzenstatue
und befreien den Pandabir, indem Sie die Lei-
ter an der rechten Seite erklimmen. Zu guter
Letzt holen Sie sich Thre Belohnung (Jade-
l6we) vom Pandapdrchen ab. Tauschen Sie
diese mit dem Panda am Eingang gegen cinen
Schliissel. Aktivieren Sie zunichst allerdings
die vierte Statue: Kehren Sie zur Abzweigung
zuriick und laufen Sie zum ,Todesboden”
Springen Sie iiber die Plattformen ans Ende
des Raums, um in der ,Gruft” zu landen. Erle-
digen Sie die Gegner und aktivieren Sie die
letzte Katzenstatue.

Bosskampf: Qian Bei - Der Vorfahr

Laufen Sie zunidchst vor dem Feind davon
Wenn er die Statuen beschworen hat, erledi-
gen Sie eine Statue mit dem Hammer und
fithren eine Combo aus, um auf den Kopf
des Endgegners zu gelangen. Versetzen Sie
ihm ein paar Schlige. Wenn Ihr Feind die
Hilfte an Lebenspunkten eingebiifit hat,
schieflt er zusdtzlich drei Feuerbille auf Sie.
Weichen Sie aus, bevor Sie ihn mit der
Combo attackieren.

Bosskampf: Chei Ni

Um dem Wasserdrachen zusetzen zu konnen,
erledigen Sie eine der Ratten. Dann fiihren Sie
eine Combo zu den Zhongs iber Ihnen aus
und versetzen Ihrem Gegner ein paar Schlige.
Nachdem Sie dreimal zugeschlagen haben
fallen Sie wieder auf das Schiff zurtick.



Chei Ni versucht nun, nach Thnen zu schnap-
pen. Am besten springen Sie die ganze Zeit.
Weder eine der Ratten noch der Boss selbst
werden Sie treffen. Sie entgehen seiner Odem-
waffe, indem Sie zum richtigen Zeitpunkt da-
riiber springen. Mit etwas Timing gelingt Th-
nen das im Handumdrehen. Anschliefend
fahren Sie mit der gleichen Taktik fort, bis das
Monster das Zeitliche segnet

Kapitel 4: Vulkaninsel

Bosskampf: Tak

Wenn Tak Bomben auf Sie schleudert, umgibt
ihn ein magischer Schutzschild. Treffen kon-
nen Sie ihn daher nur, wenn er Sie direkt an-
greift. Der Combo-Modus kann hier sehr
niitzlich sein, um hinter ihn zu gelangen
Wenn er die Hilfte an Lebensenergie verloren
hat, will er Ihnen mit Magie zusetzen. Verhin-
dern Sie dies, indem Sie sofort angreifen,
nachdem er die Bomben geworfen hat

Vulkanabhang - Ratsel

Nachdem Sie sich durch die ,Fledermaush6h-
le* gekampft und die fliegenden Lavabrocken
hinter sich gelassen haben, gelangen Sie zu
einer Tiir. Diese ldsst sich nur 6ffnen, indem
Sie das Ratsel im Raum nebenan losen. Laufen
Sie in folgender Reihenfolge iiber die Knopfe:
hinten rechts, vorne links, hinten links und
dann vorne rechts. AnschlieRend schieben Sie
die Kiste hinter dem Lavasee auf den Knopf,
damit die Tir offen bleibt. Gehen Sie hin-
durch und springen Sie auf den Felspflock
Aktivieren Sie als Nichstes die drei Katzen-
statuen, um weiterzugelangen. Achten Sie da-
rauf, nicht auf einstiirzende Platten zu treten,
sonst brutzelt Kay in der Lava. Sie erreichen
den ,Todescanyon”. Passen Sie hier auf die
Flammen und Dampfwolken auf, die aus den
Winden kommen. Erledigen Sie zum Schluss
die Feinde auf dem ,Feuerplateau”, um diesen
Abschnitt zu beenden.

Bosskampf: Shun

Wenn Shun Sie attackiert, heifit es aus-
schlieSlich blocken. Pragen Sie sich seine
Angriffskombination ein, um ihm im An-
schluss daran einen Schlag zu versetzen
Shuns Feuerbillen entgehen Sie durch Sprin-

gen. Nachdem Sie ihm etwas zugesetzt ha-
ben, rennt er davon. Im zweiten Teil des
Kampfes miissen Sie vor ihm wegrennen.
Dies geht am einfachsten, indem Sie die
Zhongs am Plattformrand mit Combos be-
nutzen. Wenn er seine Abbilder herbeigeru-
fen hat, miissen Sie dem ,echten” Shun ein
paar verpassen. Sie erkennen ihn daran, dass
sein Lebensamulett mehr blinkt als das der
Ebenbilder. Wiederholen Sie dies, bis er zum
zweiten Mal den Loffel abgibt. Zuletzt mu-
tiert Shun mit seinem Leibwichter. Nun ge-
hen Sie folgendermafen vor: Nutzen Sie wie-
der die Zhongs, um Shun zu entkommen.
Nachdem er die Feuerbille abgeschossen hat
und Magie einsetzen will, konnen Sie ihm

ein paar Schlige verpassen und ihn in die
ewigen Jagdgriinde schicken

AR B R s N
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KATZENSTATUEN

Neben den normalen Waffen und deren Upgrades, gibt es ab einer

bestimmten Punktzahl einige Funweapons:

- 13.000.000 Punkte — Spezialschwert filr alle drei Stufen
- 21.000.000 Punkte — Spezialkralle fir alle drei Stufen

- 38.000.000 Punkte — Spezialhammer fiir alle drei Stufen

AuBerdem erwarten Sie Full-Motion-Videosequenzen, Meshes aller
Charaktere und verschiedene Musikstiicke. Sobald Sie 50.000.000
Punkte erreicht haben, ist das Spiel zu 100 Prozent geldst und Sie

haben wirklich alle Goodies und Extras gefunden.

OBERMOTZ ,,SHUN“
,@edigen Sie den
Affen, um Ihre Welt
dgii zu befreien.

" FELDERRATSEL Steigen Sie
in der eingezeichneten n
Reihenfolge auf die Schalter.




L\ {) |3 CHEATS & CODES

CHEATS ﬂﬂﬂfs

28, Redakteur

Cheats helfen,
Verbrecher

Zu jagen:
Codes zu
Mercenaries
machen die
Kopfgeldjagd
ein ganzes
Stiickchen
einfacher.

INFO  PLAYZONE GAMES-|

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft geldst wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft lhnen 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.

IMPORT-CHEAT

Mercenaries

WSn legen Sie General Choi Song iert das 7

Jeden der folgenden Cheats geben Sie wahrend des laufenden Spiels
im Factions-Bildschirm ein. Zum Ende jedes Cheats miissen Sie den
X-Button driicken. Erst dann wird der jeweilige Effekt aktiviert.

CHEATCODE EFFEKT
Lt e Alle Items im , Merchant of Menace“-Shop verfiigbar
2L E016,0, 9 1 Million Dollar
Tt & Unverwundbarkeit
=, &, =, =, &, 9, &, & Unendlich Munition

_sTAT

NORTH KOREA

aves  [EER | w— FRIENDLY
SOUHKOREA  T@ = FRIENOLY
o [ — FRIENDLY
russmen - [ e

WUNDERBAR
Unser Flitzer ist
im Anflug.

GROSSER KNALL Mit den
\bunkerbrechenden Bomben
knacken Sie alles.

{



Die folgenden Cheats erleichtern das Spielerleben ungemein: Unter ande-
rem konnen Sie mit ihnen alle Missionen freischalten, den Helghast dicke

cinfach den Namen Shooterman - sobald Sie gespeichert haben, konnen Sie
sich im Kampagnen-Bildschirm die Aufgabe Ihrer Wahl herauspicken. Bei den
restlichen Cheats halten Sie wihrend der Eingabe bitte immer die L1-Taste
gedriickt. Viel Spafl beim Ausprobieren!

LEVEL WAHLgI

43
. 5 ,
Kopfe verpassen und die Feuerkraft der Waffen erhohen. Um gleich zu Beginn 2 D )
des Spiels Zugriff auf alle Auftrége zu haben, geben Sie Threm Spielerprofil ‘ \
N\ B
N
y_
e
Super Dankides) n& EXTREM So dilrften Sie keinen der
I|ea konnen;wirg |le 5 Helghast mehr iibersehen..
|ss|nnen auswah en. Y

uormmﬂ" 4

"% 2 Hoch/Runter @) 2urick R Aushablen

R e

NFL Street 2

N Ia ! si Das gefundene Fressen fiir All-Star-Fans!

As Football-Spiel der etwas anderen Sorte bil
tet einige nette Cheats. Unter anderem kénnen

o

nen Spielplatz freischalten, der den Pro-

dukten von EA gewidmet ist.
Cheat muss zuerst noch akt

Achtung: Jeder
rt werden, was

aber problemlos im Cheatmenii geschieht

Wo Sie diese:
Nummer 2.

EAField
GlueHands

NNOFRCTH
NNAS66784
SNOFUCTH
INA! T
NoChains
Reebok

finden, zeigt Ihnen Sc

senshot

SpaR beim Ausprobieren!

ast All Stars

AFC North All Stars
AFC South All Stars
AFC West All Stars

A-Field
No Fumble
NEFC East All Stars
NFC North All Stars
NFC South All Stars
NFC West All Stars
Remove First Downs
Team Reebok

Adjust game sottings.

INS STOLPERN
GEBRACHT

Weiter lassen wir
den vorwitzigen
Spieler auch auf
dem EA-Platz nicht
kommen.

WICHTIG

Hier sehen Sie
genau, iiber welche
Optionspunkte Sie
ins Cheatmenil
gelangen.
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Godzilla; Save the Earth

m Kémpfen Sie gleich zu Beginn gegen jedes der Urviecher

CHEAT
532459
667596
750330
536117
259565
819342
531470
338592
927281
324511
118699
259333
659996
525955
975013
294206
409014

FREI Als Erstes schalten wir die Galerie frei.

EFFEKT

Das Geheimnis des Erfolges liegt bei Godzilla: Save the
Earth in einer simplen Tastenkombination. Driicken und
halten Sie im Hauptmenii L2 gedriickt, dann @, dann
R2. Lassen Sie dann nacheinander @, R2 und L2 in die-
ser Reihenfolge wieder los. Prompt taucht ein Cheatmenii
auf, in dem Sie die nachfolgenden Codes eingeben kén-
nen. Dass ein Cheat funktioniert, erkennen Sie daran,
dass nach der letzten Zahl ein kurzes Signal ertont.

100.000 Punkte (einmal anwendbar)
150.000 Punkte (einmal anwendbar)
200.000 Punkte (einmal anwendbar)
Gesundheit regeneriert

Spieler 1 verursacht vierfachen Schaden
Spieler 1 hat unendlich Energie

Spieler 1 ist unsichtbar

Spieler 1 ist unverwundbar

Spieler 2 verursacht vierfachen Schaden
Spieler 2 hat unendlich Energie

Spieler 2 ist unsichtbar

Spieler 2 ist unverwundbar

Alle Stadte
Alle Monster
Alle Challenges

Gallery 1 freischalten
Gallery 2 freischalten

Outiaw Golf 2

m:ﬂere Vorbauten und alle Kurse! I

Outlaw Golf 2 von Take 2 befriedigt wahrlich so
manche Ménnerfantasie. Nicht nur, dass gerade die
weiblichen Spieler recht gut animiert sind, mit dem
folgenden Cheat kénnen Sie Ihnen auch noch eine
groRere Oberweite verpassen — ohne dabei Thr Spar-
schwein fiir eine Brust-OP pliindern zu miissen. Hal-
ten Sie dazu einfach wiahrend des laufenden Spiels,
wenn Sie schlagen sollen, die L1-Taste gedriickt. Dann
lassen Sie die Kombination A, 1, 1, A, @, 1 folgen.
Um auf einen Streich alle Kurse, Spieler, Schliger und
Videos —also einfach alles! - freizuschalten, geben
Ihrem Profil den Namen I Have No Time - achten
Sie auf Grof%- und Kleinschreibung. Anderenfalls wird
der Cheat nicht aktiviert.

B,
ALLE VIDEOS Die
Making-of-Videos kamen in
der Redaktion gut an.

s i

m Frénen Sie der

]

Sie wollen in Fight Club mal zeigen, was unter all
Ihren Muskeln steckt? Kein Problem! Benennen Sie
Thr Profil dann einfach mit dem Namen Skeleton
- prompt starten Sie in Zukunft als Skelett. Fiir die
Siegerdrinks nach den Kdmpfen miissen Sie aller-
dings einen Lappen mitnehmen

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf

PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-

Spielen verdffentlicht wurden.

Titel Ausgabe
Akte X: Resist or Serve 08/2004
Bad Boys I 08/2004
Baldurs Gate: Dark Alliance Il 05 + 06/2004
Batman: Rise of Sin Tzu 04/2004
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Catwoman 11/2004
Champions of Norrath 08/2004
Confiict Vietnam 12/2004
Def Jam: Fight for NY 12/2004
Die Sims 05/2004
Disney's Geistervilla 07/2004
Drivar 0912004
Fight Night 2004 07/2004
FlatOut 03/2005
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Gladius 0412004
Goblin Commander 05/2004
Golden Eye: Rogue Agent 03/2005
Grand Theft Auto San Andreas  02/2005
Grand Theft Auto Vice City 0172005
GroBe Haie ~ Kleine Fische 01/2005
Hitman: Contracts 07, 12/2004
INinja 0472004
Legacy of Kain: Defiance 04/2004
Looney Tunes: Back in Action ~05/2004
Max Payne 2 06/2004
Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
Mashed 10/2004
Medal of Honor: Rising Sun 11/2004

Mission Impossible: Operation Surma 05/2004

MTX Mototrax 06/2004
MX Unleashed 05 +06/2004
NBA Ballers 10, 11/2004
Need for Speed Underground 11/2004

Need for Speed Underground 2 02 +03/2005
Pitfall: Die veriorene Expeition 05 + 06/2004
Prince of Persia: The Sands 07, 08/2004
Prince of Persia: Warrior Within 03/2004
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004

Rainbow Six 3 06/2004
Rise to Honour 10/2004
Rogue Ops 0472004
RPM Tuning 11/2004
‘Samurai Jack: The Shadow of Aku  11/2004
Shrek 2 09/2004
Spider-Man 2 09/2004
s8X3 10/2004
Star Trek: Shattered Universe 11/2004
Star Wars Battlefront 12/2004,
Super Farm 08/2004
SWAT: Global Strike Team 04/2004
Tak und die Macht des JuJu 06/2004
Terminator 3: The Redemption ~ 12/2004
‘The Bard's Tale (US-Import) 02/2005
The Getaway: Black Monday 02/2005

The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005

The Suffering 07/2004
This is Football 2004 10/2004
Tony Hawk's Underground 08/2004
Transformers 07/2004
Ty der tasmanische Tiger 2 0172005

WRC 03/2005
Yu-Gi-Oh! The Duelists of .. 13/2003, 09/2004



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 Ihnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Eil werden fiinf P ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Will ich kaufen Berichte erwiinscht
Sony PlayStation 2 (PAL) - [
Sony PlayStation 2 (NTSC)
Sony PlayStation/PSone
Sony PSP
Microsoft Xbox
Nintendo GameCube
(Game Boy Advance (SP)
Nintendo DS
DVD-Player
Action Replay o. A.
Handy
PC

Co0ooo00ooo

Oooooooooooo
Do0000000000

=

3. Haben Sie Zugang zum Internet? (] Ja [ Nein

4. Wir haben unsere PLAYZONE-DVD umgestaltet zur moderierten Show
PLAYZONE Live. Wie finden Sie dieses Konzept?

[ Klasse! Das hittet inr schon frilher machen sollen!

[J Ganz nett, das konnt ihr ruhig beibehalten

[ Das alte Konzept fand ich besser.

5. Auf unserer aktuellen DVD haben wir Splinter Cell: Chaos Theory
einen groBen, mehrteiligen Bericht gewidmet. Was halten Sie von solch
umfangreichen DVD-Beitrdgen?

[ Finde ich sehr gut, da erféhrt man endlich mal alles (ber das Spiel!

[ Ist zwar nicht ganz mein Spiel, prinzipiell aber eine gute Idee.

[ So was halte ich generell fiir Platzverschwendung.

6. Was halten Sie von unseren 24-seitigen Sonderheften

wie in diesem Monat das Heft zu TimeSplitters Future Perfect?
[ Klasse Sache, macht so etwas doch bitte jeden Monat!

[ Das Spie! interessiert mich nicht, aber an sich eine gute Sache.
[ Was soll ich damit? Unnétig!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in néchster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

YZONE

|
o

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 04,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemé dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

10. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt:

Thema des Monats: __ Vorschau: Making-of:
Test: News: Trailer-Show:
Kurztests: Japan-N i

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?
Ziemlich

Weniger
Fachkundig

Kritisch

Informativ

Aktuell

Ubersichtlich

Optisch ansprechend
Ist das Geld wert

oo

opoooooo €
0000000
ooooo

12. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:

Text Layout Titelseite Gesamtnote

13. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News []Reportagen (] Vorschau [ Tests
[ Tipps [ Zubehdr [ Internet [a0vD

14, Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 04/05)
Ausgabe: /.

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? ~ [_J Ja (] Nein (] Bin Abonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

17. Folgende F lese ich

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote Mehr

Genauso viel We
Resident Evil 4 (
Cold Winter —
Cold Fear =
Mercenaries

Project: Snowblind

Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Komplettiosung Suikoden IV
Splinter Cell: Chaos Theory
Sonderheft: Devil May Cry 3 o
Sonderheft: TimeSplitters FP —

(] ] ] ] ] ]

Uooooooooo
ODo00000000

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
[J Nutze PC mit DVD-Laufwerk

18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

20. L¢ : Welche drei F ion-2-Spiele gefallen lhnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
3 s

2
3

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

1

2.

3.




pLavzone QUIIEETD

INSERENTENVERZEICHNIS

Activision 11,12,13,14,73,95
COMPUTEC MEDIA AG 81, 97,105, 123,125
Eidos 38-39
Flashpoint 7
Jollenbeck 69
JoWood 85
Konami 2
playcom 89
Take 2 7
Ubisoft 15,28-29
Upperdeck 93

SPIELE-HOTLINES

Activision
www.activision.de

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882
www.atari.de

Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883
www.atari.de

0190/510055  Mo-Fr. 14-18 Un,

Sa.-So. 16-18 Uhr

€0,62/Min.

Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min.

Mo.-So. 14-19 Uhr €1,24/Min.

Eidos 0190/839582
www.eidos.de

Electronic Arts
www.electronicarts.de

Mo.-S0.10-22Uhr  €1,86/Min.

0190/776633  Mo-Sa. 11-20Uhr  €1,24/Min.

Konami 0190/824694
www.konami-europe.de
Microsoft
www.microsoft.de

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

0800/1812968  Mo-Fr.8-23Ur, So0-17 U -

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 Ur €0,62/Min.
www.thg.de

Ubisoft 0190/88241210  Mo.-So. 9-24 Unr €1,86/Min.
www.ubisoft.de

Vivendi Universal Games 0190/151200  Mo.-Sa.9-21 Unr €0,62/Min.
www.vugames.de

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 Léden und zu den Abonnenten kann
es jedoch schon einmal passieren, dass eine-DVD
wahrend des Transports beschadigt wird. Sollite die DVD auf Inrem
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

nschrift der Redaktion:
COMPUTEC MEDIA AG, Kedaktion PLAYZONE, Dr Miack-Strae 77, 90762 Firth
E-Mail: redaktion@play-zone.de, Internet: www.play-zone.de

Anschrift des Abo-Service:
PLAYZONE, Cmnpum Abo-Service, Postfach 1129, 23612 Stockelsdorf

rale Abo-Service-Nummer:
el DR T 4906500, Fax: S T-4906-770
E-Mail: computec.abo@pvz.de
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Hardware-Redakteur: Bernd Holtmann
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Japan-Korrespondent: Warren Harrod
Gordaerikas Korrespondent: Heinrich Lenhardt
Redaktion Tipps & Tricks: Thomas Eder, Michael Meyer
Bildredakion: Albert Kiaus (Lig.), Tobias Zellerhoff
tchefin: Margit Koch-Weil
Stellvecherends Testchen: Ciaudis Brose
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Anzeige

MINIABO JWV[H (1)

Abraumen und sparen

Wer jetzt beim PLAYZONE-
Miniabo zuschlagt, spart doppelt:

4,98 [Ty als 2,000 T fi die PS2 Eﬁg;_ -1

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
Tipps&iricks-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
Monate. Zu den Top-Titeln
gehoren diesmal GTA San An-
dreas, Resident Evil: Outbreak,
Silent Hill 4, Herr der Ringe:
Das dritte Zeitalter und Pro
Evolution Soccer 4. Hervorzu-

meine Tipps und Hinweise zu
Rockstar Games' Meisterwerk.
Natiirlich haben wir wie ge-
wohnt bei der Auswahl der
Titel auch darauf geachtet,
kein Genre zu kurz kommen
zu lassen.

Coupon ausgefiillt 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
online abonnieren:

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:

PLAVZONE Tipps & Tricks 01/05

(Art.-Nr. 0026

x JA, ich michte das Miniabo der PLAYZONE.
Bitte senden Sie mir drei Ausgaben der PLAYZONE und das
Sonderheft fiir 9,90 €!

http://abo.play-zone.de [cG—_

Liefenung, solange der Vorrat reicht.

des Abos:

Dort finden Sie auch

eine Ubersicht séamtlicher
Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

Name, Vorname
21 Bequem per Bankeinzug (Pramienieferzeitin D ca. 2-3 Wochen)

Strafle, Hausnummer Kreditinstitut: —

Konto-N. 0 0 T O J

PLZ, Wohnort

PZMI03

parkietzan: ||| | | | ||

Telefon-Nr./E-Mail (fir weitere Informationen)
Kontoinhaber.

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

€ iy 2 Ausg (= € -‘IEO’Msg‘ Ausiand € 68 40/12 Ausg Gswrrelch
Gald

2

i shon e, e o oo Ausqaoevv e i S i AN il

Erwaren nicht, so gebe ich unverzlglich nach Eshial des citen Hefes ur scviftich Besched. —

von ca Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
it e gesetzlicher Vertreter)

PLAY.




YZONE

VORSGHAU

Hitman: B|llll[| MIIBV

Ausgahe 05/2005 ah 23.03.05 am Kiosk!

Obwohl Auftragskiller 47 bereits im Juni wieder auf der PlayStation 2
téatig werden soll, knausert Entwickler |0 Interactive weiterhin mit Infos
und echten Bildern der Konsolen-Fassung. Das soll sich bald dndern!

Gran Turismo 4

Im letzten Heft haben wir die
japanische Importversion schon
ausfiihrlich unter die Lupe genom-
men. Wie wird sich die nochmals
nach hinten verschobene deutsche
Fassung im Test schlagen?

Splinter Cell
Ghaos Theory

Die uns vorliegende Vorabversion
macht einen tollen Eindruck, fiir
die nachste Ausgabe erwarten wir
endlich die Testversion von Sam
Fishers neuestem Abenteuer.

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 filr einen Test in-
frage kommen. Aufgrund zahireicher
Verschiebungen kdnnen wir jedoch
leider keine Garantie fiir die Richtig-
ket der Ubersicht ibernehmen.

Titel Termin
Animaniacs 14, Mérz
Brothers In Arms: Road to ... - Mitte Mérz
Champions: Retumto Ams  17. Mérz
CT Special Forces: Fire for 25. Mérz
Death by Degrees 16. Mérz
Devil May Cry 3 24. Marz
EyeToy AntiGrav 30. Marz
EyeToy Monkey Mania 23 Mérz
Fight Night Round 2 17. Mérz
Gran Turismo 4 9. Mérz
MX vs ATV Unleashed Mérz
Playboy The Mansion 1. Quartal
Rainbow Six Lockdown 24, Mérz
Red Ninja 25. Marz
Samurai Warriors Xtr Legends  25. Feb.
SNKvs. Capeom 14 Marz
‘Splinter Cell: Chaos Theory 31, Méirz
Stolen 11. Mérz

Tak2:Der Stab der Traume ~ Méz
Teenage Mutant Nina Turtes 2~ Mz

' Devil May Cry 3

Nach der Sonderbeilage in
diesem Heft folgt nachstes
Mal der groBe Test!

W Brothers in Arms

Wenn alles klappt, konnen
wir Ubisofts Zweiter-Welt-
krieg-Drama endlich testen

) Rainbiow $ix Lockdown

Ubisoft hat seine Taktik-
Shooter-Reihe dieses Jahr
deutlich verbessert.

W Death by Degrees

Der Solo-Ausflug von Tekken-
Lady Nina Williams im Test
Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund

von Terminverschiebungen konnen sich die
Themen kurzristig andern.
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Wer jetzt‘ einen neuen PLAYZONE Abonnenten wirbt, erhalt als
Gratis-Dankeschdn das I332-Spiel Destroy all Humans!

Die Menschheit ist nicht allein
in den Weiten des Weltalls ...

Cryptosprodium-137 ist dafiir
das beste Beispiel. Er ist klein,
griin, hat einen nahezu unaus-
sprechlichen Namen und ist
auferirdisch. Sein Job ist es,
die Erde zu infiltrieren, natiir-
lich unter Zuhilfenahme der
aktuellsten extraterrestrischen
Hilfsmittel, die in den 50er-Jah-

Einfach und bequem
online abonnieren:

Dort finden Sie auch eine
Ubersicht samtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

=
PLAZONE

ren menschlicher Zeitrechnung
aufzutreiben sind. Seien wir
doch mal ehrlich, die Mensch-
heit ist mit ihrem eigentiimli-
chen Verhalten schon seit jeher
ein Dorn im Auge einer jeden
anderen galaktischen Zivilisati-
on! Es ist also an der Zeit, dem
Treiben dieser erbdrmlichen
Erdlinge Einhalt zu gebieten,
bevor noch ein Ungliick ge-

schieht. Schliipfen Sie in die
Rolle des aufierirdischen Kund-
schafters und finden Sie heraus,
wie diese merkwiirdigen Wesen
namens ,Mensch” denken und
leben. Lesen Sie ihre Gedan-
ken, zapfen Sie ihre primitiven
Gehirne an und bringen Sie sie
dazu, Threm Willen zu gehor-
chen! Sollten all diese subtilen
Instrumente einmal nicht aus-

reichen, um Threm Ziel ndher
zu kommen, dann steht Thnen
natiirlich  das umfassendste
Arsenal der besten ,Uberzeu-
gungsmittel” zur Verfiigung, die
Thr Heimatplanet zu bieten hat.
Laserstrahlen und Plasmabom-
ben sind da noch die kleinsten
Gimmicks, deren Einsatz Thnen
vergonnt ist. Erscheinungster-
min: 30.04.2005.

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.

L " -

| ” JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
1 (€ 55,20/12 Ausg.; Ausland: € 68,40/12 Ausg.; Osterreich € 64,20/12 Ausg.)
'
1

Adresse bonnenten, an die auch die

Rechnung geschickt wird

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

Bitte senden Sie i folgende Pramie

Destroy all Humans! (et 002642)

Lieferung, solange Vorrat reicht

‘/ Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie 2usétzich
2wei Ausgaben Kostenios!

Name, Vorname

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Strafle, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Kreditinstitut: =L

Konto-Nr:

TelefonnummerE-Mail(fur weitere nformationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Bankleltzal: ek I

Kontoinhaber:

0 Gegen Rechnung (Pramientieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Name, Vorame

PLAYZONE!

StraBe, Hausnummer

12

lung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gt nur i PLAYZONE mit DVD. Bite beach-
ten S, 2wei Wochen

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Meal fir weitere Informationen)

I
i
|
[
i
[
1
|
1
1
1
i
1
1
1
1
i
1
1
1
1
1

ichtimer it der nichsten Ausgahe begine kam.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderiahrigen

gesetzlicher Vertreter)

PZPRO5



JAerschiedene Taktiken ausprobieren."

SONDERVEROFFENTLICHUNG

Wir sprachen mit Mathieu Ferland, dem leitenden
Produzenten von Ubisoft Montreal, liber die Heraus-
forderungen von Splinter Cell Chaos Theory.

PLAYZONE: Ihr betreibt ja
keine falsche Zuriickhal-
tung beim Entwicklungs-

" aufwand. Wie viele Leute
arbeiten an Chaos Theory?
Mathieu Ferland: Alles in al-
lem kommen wir auf circa
250 Mitarbeiter auf Produkti-
onsseite fiir alle Konsolen.
Das ist sicher ein interner Re-
kord fiir Ubisoft (lacht).

PLAYZONI ie kam es zu
dieser kriftigen Aufsto-
ckung des Personals?
Mathieu Ferland: Wir hatten
grofe Ambitionen, wir. woll-
ten jeden Aspekt der Serie er-
neuern. Technologie ist dabei
ein wichtiger Faktor. Als wir
+ mit der Entwicklung began-
nen, entschieden wir uns da-
fiir, viele Programmteile kom-
plett neu zu machen. Denn
wir haben immer noch diesel-
be Konsolengeneration wie
damals bei Erscheinen von
Splinter Cell und wir befii
teten, technische Limits er-
reicht zu haben. Der einzige
Weg, weiter voranzukommen,
bestand darin, Sachen von
Grund auf neu zu machen.

PLAYZONE: Thr wollt mehr
Freiraum fiir verschiedene

Spielstile gewahren. Wie lasst
sich das mit den Stealth
genden vereinbaren?

2u Ferland: Der Spieler
wird immer fiir eine Stealth-
Vorgehensweise belohnt. Zum
Beispiel bekommst du mehr
von den witzigen Dialogen zwi-
schen den NPCs mit, erhaltst
Informationen tber alle mogli-
chen Det: kannst zusitzliche
Bonusziele erreichen. Wenn du
einfach nur auf alles und jeden
schiefft, dann geht viel davon
verloren und ab einem gewis-
sen Punkt wird Einsatzleiter
Lambert sagen: ,Verdammt
noch mal, was machst du da?

kiirzen die Mission ab,
nichts wie raus hier.” Die Aufga-
be wird dann vertagt und muss
in der ndchsten Mission erfiillt
werden. In fritheren Splinter
Cell-Spielen wiirdes! in
chen Situationen ein ,Game
Over“ auslésen. Aber jetzt ist
unser Ansatz etwa so: ,Du hast
dein Geld fiir dieses Spiel ausge-
geben und willst rumballer:
Meinetwegen, mach mal.”

PLAYZONE: Wiederholtes
Durchspielen soll sich ver-
starkt lohnen?

Mathieu Ferland: Genau, das
ist auch der Grund, warum wir

dich zu Missionsbeginn zwi-
schen Ausriistungskonfiguratio-
nen wihlen lassen. Beim ersten
Mal sagst du dir vielleicht:
»Okay, ich tibernehme die Stan-
dardausriistung, die Agent Red-
ding vorgeschlagen hat.“ Beim
néchsten Mal kénntest du ver-
suchen, komplett Stealth zu
spielen und alle Gelegenheiten
und Bonus-Missionsziele zu
entdecken.

PLAYZONE: Mit welcher Tak-
tik erhalte ich die besten Pro-
zentwerte bei der Missionsbe-
urteilung?
Mathieu Ferland: Du erhaltst
eine hohere Gesamtwertung,
wenn du auf dem Stealth-Weg
ielst. Denn darauf konzen-
trieren wir uns, auch wenn
einige der neuen Designele-
mente mehr actionorientiert
nd. Aber das wiederum ist
r den Replay-Wert. Wenn
du das Programm mit Stealth
durchgespielt hast und dann
mit Schrotflinte und Scharf-
schiitzengewehr auf jeden
schieflen willst, dann sollst
du das auch tun nen. Die
Leute werden verschiedene

Taktiken ausprobieren und
konnen das Spiel auf mehr als
nur eine Weise angehen.

\

PLAYZONE: Was hat euch
dazu bewogen, den Mehr-
spieler-Bereich so stark aus-
zubauen?
Mathieu Ferland: Ich den-
ke, dass der Solospieler-As-
pekt weiterhin der Haupt-
grund bleibt, warum sich
die meisten Leute das Spiel
kaufen werden, wegen des
Szenarios, wegen der Kam-
pagnenmissionen. Aber der
Online-Bereich ist stetig am
Wachsen, er wird grofer
und grofer. Der Versus-Mo-
dus kam schon in Pandora
Tomorrow dazu, um dieser
Tatsache Rechnung zu tra-
Die grofle Neuerung
Chaos Theory ist Koop.
Offline-Multiplayer ist eine
wichtige Zugabe, denn da-
durch dndert sich die Art,
wie du Splinter Cell spielst.
Du kannst im Wohnzim-
mer neben deinem besten
Freund sitzen, um euch ge-
genseitig anzuschreien und
den Ablauf abzusprechen.
Solche Situationen sind
klasse. Fiir mich sind sie die
bedeutsamste ~ Neuerung,
weil das Produkt dadurch
mehr und mehr gespielt
und seine Lebensdauer lan-
ger sein wird.

RUTSCHPARTIE Natiirlich darf man
auch im neuesten Splinter Cell wieder
an solchen Seilen entlanggleiten.
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INFO  KOOP-MOVES

Diese Beispiele
demonstrieren, was
zwei Spieler gemein-
sam erreichen kdnnen.

ALLEZ HOPP
Hoher hinaus in
Huckepack-Manier.

1

SEILSCHAFT Beide
Spieler teilen sich
3 Steuerung.

ERSTE HILFE Kollegiales
Gesundspritze:

KLETTERHILFE
Die Réuber-
leiter hilft

oft weiter.

Mehrs

in Hand B#

pieler

pion sucht Partner fiir

gemeinsame Unternehmungen.

AT \ | as erste Splinter
} D |Cell war cine
Lo 2 ‘cimamc Ange-
legenheit, Pandora Tomorrow
brachte den innovativen Ver-
sus-Modus — und bei Chaos
Theory wird der Mehrspieler-
Hahn so richtig aufgedreht.
zgal ob miteinander oder ge-
geneinander, zusammen auf
einer Couch oder gruppendy-
namisch online vereint.

KOOPERIEREN

Beim Kooperations-Modus
erwarten Sie (offline per
Splitscreen) vier komplexe
Missionen und ein Tutorial. Es
tzziele und Haupt-
unkkontakt wie bei
‘inzelspieler-Kampagne,
st auch an Fishers
dortige Erlebnisse angelehnt.
Wesentlichster Unterschied:
Ein lieber Mitmensch muss
her! Das Koop-Spezialteam
bei Ubisoft Montreal hat eini-
ge Bewegungsmanover erfun-
den, die zwei Spieler gleich-
zeitig ausfithren miissen, und
diese lustvoll mit dem Lay-
out der Schauplitze verwo-
ben. Von der gemeinsamen
Bombenentschirfung bis zur
Retina-Scanner-Benutzung
mit zusammen gesteuerten

Abseilmanovern und Riuber-
leiter-Hilfestellungen. Vor al-
lem spricht man sich ab, atta-
ckiert Gegner von mehreren
Seiten — und wenn alles schief
geht, kann man den zu Boden
gegangenen Kompagnon wie-
der gesund spritzen.

SABOTIEREN

Der Versus-Modus aus Pan-
dora Tomorrow, in dem sich
Spione- und Soldner-Teams
gegeniiberstehen, kehrt in
kriftig aufgemotzter Form
zuriick. Der Haupt-Spielmo-
dus nennt sich Story, jede
Seite mus:
te Auftragsziele erfiillen. Neu
ist Disk Hunt: Wer als Erster
ein Dutzend Datentriger er-
beutet hat, gewinnt. Schiefit
man cinen anderen Spieler
ab, lisst dieser seine gesam-
melten Werke fallen. Erst-
mals gibt es in einem Splin-
ter Cell-Spiel auch schlichtes
und einfaches Deathmatch.
Fir alle Versus-Aktivititen
stehen elf Karten zur Verfii-
gung, sechs Neuzuginge und
fiinf iiberarbeitete Wieder-
kehrer von Pandora Tomor-
row. Um Einsteigern auf die
Spriinge zu helfen, gibt es fiir
alle Levels Tutorial-Lektio-

nen, bei denen man sich in
Ruhe mit den Wegen und Be-
sonderheiten vertraut macht.
Es erwarten Sie nicht nur
neue Mandver (Gegner in
den Abgrund reifien, angrei-
fende Spione abschiitteln),
auch bei der Ausriistung hat

sich einiges getan - vom
Tarnanzug bis zum Herz-
schritt-Sensor.  Verbiindete

Spieler konnen sich auch ge-
genseitig heilen, sich Gegen-
stande zustecken und iiber
Hindernisse helfen.
HEINRICH LEHNHARDT

VORSCHAU SPLINTER CELL 3

Ubisoft

Ubisoft Montreal
Action-Adventure
Deutsch

25+ Levels

Hersteller:
Entwickler:

Internet: www.ubisoft.de

Termin:
31. Marz

Spieler:

»Schdner, schlauer, vielseitiger
— Ubisofts intelligenter Action-
Nervenkitzel wird perfektioniert.”

A fiir spannende

ACTION Drei Versus-
Spielvarianten sorgen

Teamkampfe.
=




Ausriistung

Mach was Neues, Sam.

SONDERVEROFFENTLICHUNG

SICHTGERAT Besserer Dyrchblick.

OCP-PISTOLE Da gehen die Lichter aus.

KLEBEKAMERA {fters mal fernsehen.

ELEKTROSCHOCKER Unter Strom stehen lassen.

7 |icht ohne meine
N SC-20K: Die All-
zweckwaffe von

Sam Fisher ist flexibler denn
je. Der vertraute Mehrzweck-
werfer bringt bewihrte Gad-
gets wie Elektroschocker,
Klebekamera, Ringflichenge-

auch den EEV-Modus. Hier
werden benutzbare Objekte
optisch hervorgehoben und
dazugehorige Text-Informati-
onen eingeblendet. Die EEV-
Ansicht ist zoombar und eine
praktische Ausspih-Hilfe, da-
mit man ja nichts Wichtiges
i ih 1 Sie diesen

schoss oder G zuver-
ldssig an den Mann. Mit ein
paar Handgriffen ldsst sich
die Waffe auch mit Stiitzgriff
(erhohte  Ballerprizision),
Zielfernrohr  (wird  zum
Scharfschiitzengewehr) oder
Schrotflintenaufsatz (Anti-
Stealth: viel Bums, viel Krach)
versehen. Wer so gerne im
Dunklen munkelt wie Agent

speziellen Filter benutzen,

kann sich Fisher

iiblichen Lampen-Kaputtge-
schieBe vorzuziehen, weil er
wesentlich weniger Argwohn
bei den Wachen erregt.

HIEB- UND STICHFEST

Das auf vielfachen Fan-

Wunsch eingefithrte Messer
erhoht - blitzschnell und per
Schultertaste unkompliziert
i - die

3
nur sehr langsam fortbewe-
gen. Auch Sams schallge-
dampfte 5,7-mm-Pistole hat
jetzt mehr drauf. Der OCP-
Aufsatz erlaubt es, elektrische
Geriite voriibergehend lahm
zu legen. Damit l16scht man
Lichter oder deaktiviertKame-

fahrlichkeit. In einigen Situa-
tionen erscheint ,Messer be-
nutzen” auch als ausfithrbare
Aktion, um zum Beispiel eine
Plastikplane zu durchschnei-
den und sich damit einen
neuen Weg zu bahnen. Miilig
zu erwihnen, dass Solinger

Fisher kann jede Sehhilfe gut  ras und Comp ~all gs  Qualita am Hals des
gebrauchen. Neben Nacht- nur fiir kurze Zeit. Wenn Sie  Gesprichspartners die Kon-
und War ich i be-  schii I it schaf-  versati i bei Ver-
herrscht seine Schutzbrille fen wollen, ist der OCP dem horen steigert.

SPIELART Wer Gegner leise aus dem.
Verkehr zieht, erhélt mehr Punkte.

Keine falsche
Beweguny

Der Mann, der nicht nur
elastisch in den Knien
federn kann.

Schleicher Fisher hat noch viele
andere Bewegungsmandver im
Repertoire, hier einige Beispiele.

HANGEPARTIE
Von der Decke
baumelnd zért-
lich wiirgen.

LEISE LANDUNG
Nebengerdusche
unterdriicken.

| Ein schéner
Riicken

| kann auch
entziicken.

IM SCHWITZKASTEN

HANDCHEN HOCHHALTEN
Der Wache mit K.-0.-

vermiesen.

128
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Lassen Sie uns offen sein.

INFO DER HANDLUNGSRAHMEN

Ich krieg die Krise

In zehn Einsétzen an internationalen Krisenherden
muss Sam Fisher den nachsten Weltkrieg verhindern.

Der Untertitel Chaos Theory bezieht sich — analog zu der aus der Physik
bekannten Chaostheorie — auf die weitreichenden Auswirkungen, die
von scheinbar wenig bedeutsamen Ereignissen ausgelost werden. Zu
Beginn der im Jahre 2008 angesiedelten Handlung schickt Third-Eche-
lon-Einsatzleiter Colonel Lambert n seinen besten Agenten Sam Fi-
sher durch ein altes spanisches Fort in Peru. Hier befindet sich der ent-
filhrte Wissenschaftler Bruce Morgenholt in der Gewalt einer Guerilla-
Organisation, die auf einmal verdéchtiges Interesse an Algorithmen
zeigt, welche zur Computer-Manipulation dienen. Daten iiber Waffenlie-
ferungen legen den Verdacht nahe, dass hinter Rebellenanfiihrer Hugo
Lacerda [fJ ganz andere Drahtzieher stecken.

Ein Bankeinbruch in Panama soll Fisher weitere Informationen beschaf-
fen, dann iiberschiagen sich die Ereignisse: Ein Stromausfall legt Japan
und die Ostkiiste der USA lahm, dann versenkt eine nordkoreanische
Rakete ein amerikanisches Kriegsschiff. Pjongjang streitet jede Schuld
ab. Hat eine unbekannte Macht per Computerattacke die Rakete fern-
gesteuert? Und wie wird der japanische Informationskriegsfiihrungs-
kommandant Admiral Otomo n reagieren, zumal sein Land ohnehin
ein hochst angespanntes Verhaltnis zu Nordkorea hat?

Fisher muss die wahren Drahtzieher dieser Krise ausfindig machen und
sucht in Manhattan nach Abrahim Zherkehzi n einem weiteren ver-
schwundenen Programmiergenie. Die nachste Spur fiihrt ins japani-
sche Hokkaido, verdachtige Connections zu dem privaten Militarunter-
nehmen von Douglas Shetland B kommen zum Vorschein. Ob Fisher
seinem alten Freund noch trauen kann, gehdrt zu den vielen Fragen,
die Sie im Laufe der Handlung aufkléren werden.

T
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t iele LEinschrin-

' V kungen fritherer
Folgen

bei Chaos Theory bescitigt, das

Le i i ver-

werden

Auftrag verschoben werden.
Das Design sieht zudem Plan-
B-Alternativen vor: Wird zum
piel cin wichtiger Infor-

ati dger noch vor der

schiedene Lo ge und
Spielweisen. Wer unbedingt
will, kann auch munter sc|
Bend durch die Einsitze stiir-
men. Vor Missionsbeginn ha-
ben Sie die Wahl zwischen
verschiedenen  Ausriistungs-
konfigurationen. Deshalb ver-
kommt das Spiel aber nicht zur
ordiniiren Ballerei. Zum einen
ist es verdammt schwer, Schie-
Rereien gegen cine Ubermacht
zu iiberleben. Zum anderen
rechnet das Programm Ihnen
am Ende einer Mission scho-
nungslos vor, wie viele Alarme
ausgel; Neben-Missionsziele
vermasselt und unnditige Lei-
chen produziert worden sind.
Der Ehrgeiz, einen Level mehr-
mals  durchzuspielen, um
mit eleganterer Vorgehenswei
se bessere Noten zu erzieler
grof8. Dazu passt auch die gro-
Bere Freiheit, die Fisher beim
Auskundschaften der Umge-
bung gewihrt wird. Es gibt na-
tiirlich immer noch Grenzes
aber das Layout der Schauplit-
ze ist weniger linear und es
gibt mehr Wege, um von Punkt
A nach Punkt B kommen.
Auch die Anzahl der Missions-
ziele ist flexibel. Erregen Sie zu
viel Aufsehen, kann eine Auf-
gabe schon mal ganz gestri-
chen oder bis zum nachsten

u g Plauderstunde
ausgeschaltet, Kann Fisher die
gesuchten Daten auch durch
cinen Umweg in einen ande-
ren Raum organisieren.

HELLHORIGE WACHEN

Die entscheidende Geheimzu-
tat fiir ein aufregenderes Spiel-
erlebnis diirfte die kiinstliche
Intelligenz der Wachen sein.
Der gesamte Kl-Bereich des
Spiels wurde neu geschrieben.
Wachposten reagicren nun an-
gemessen auf verschiedene Be-
obachtungen. Ein geloschtes
Licht lost einen niedrigeren
Stress-Level aus als das Auffin-
den eines reglosen Korpers. Je
alarmierter die Spiclfigur, des-
to umsichtiger und grindli-
cher sucht sie die Umgebung
ab. Die Wachen erkennen jetzt
auch Sams Schatten und rea-
gieren auf sein Spiegelbild. Die
Schallwellenverbreitung  wird
realistischer simuliert - ein
lauter Agent ist rasch ein toter
Agent. Gut anschleichen lasst
es sich aus der Dunketheit und
bei  Umgebungskrach.  Eine
neue Anzeige verrit IThnen, bis
zu welchem Punkt Fishers Ge-
riuschentwicklung  iibertont
wird, sei es durch laufende Ma-
schinen oder ein rumpelndes
Gewitter und Meeresrauschen.

ATTACKE Mit geziicktem
Messer geht’s auf den
Shnngsipzes Gegtor




Chaos Theory

SONDERVEROFFENTLICHUNG

Superagent Sam Fisher schieicht durch

#773~ |ankein-
é{;_BJbNCh in
Panama.

~ Sam Fisher hat die
- Wachen iiberlistet,

das Dach bestiegen und

seilt sich jetzt ins Gebéau-

de ab. Sein Auftrag: Infor-
mationen iiber die Hinter-
miénner des peruanischen
Guerilla-Anfiihrers Hugo La-
cerda zu finden, der ein ver-
dichtiges Interesse an der
Informationskriegsfithrung
zeigt. Die Operation unter-
liegt strengster Geheimhal-
tung. Und damit der Ein-
bruch wie ein normaler
Bankraub aussieht, muss Fi-
sher aulerdem franzosische
Staatsanleihen im Wert von
50 Millionen Franc klauen.

me Schleichmeister in Ubi-
softs Entwicklungsstudio zu
Montreal im frankokanadi-
schen Quebec. Ein iiber 200
Mitarbeiter starkes Riesen-
team befindet sich auf der
Produktionszielgeraden von
Splinter Cell Chaos Theory.
Im Gegensatz zum wenig in-
novativen zweiten Teil Pan-
dora Tomorrow greifen die
Entwickler tief in die Trick-
kiste, um neue Standards bei
Grafiktechnik und Stealth-
Spieldesign zu setzen.

DAS GEHT AUCH ANDERS
Unser kleiner Bankbesuch
aufierhalb der Schalterstun-
den nimmt einige interes-
sante Wendungen. Beim ers-
ten Versuch tapsen wir

Eine nette, inkern-

luldig in rote Lasersen-

de Referenz an die Heimat
von Publisher Ubisoft, auch
wenn Sam Fisher ei-
gentlich ein Ka-
nadier ist. Ge-
boren wurde
der einsa-

sorcn, die cmt.n Alarm aus-
losen. Deswegen droht aber
noch kein billiges Game-
over, denn Sie sollen zu
Stealth-Gameplay ermutigt,
aber nicht gezwungen wer-
den. Es folgt ein wildes Feu-

ein griindlich verbessertes Spiel.

ergefecht mit den anstiir-
menden  Wichtern, das
Fisher gerade so iiberlebt.
Weiter geht’s mit der Missi-
on - kénnten wir das Pro-
blem nicht eleganter l6sen?
Beim zweiten Anspielver-
such sind wir geduldiger
und beobachten aus einer
sicheren dunklen Ecke ei-
nen einsamen Wichter auf
Patrouille. Er triagt einen
Sender an sich, der die La-
sersensoren in seiner unmit-
telbaren Umgebung deakti-
viert. Elegante Losung fiir
nervenstarke Spieler: Dem
Aufpasser so eng auf leisen
Sohlen folgen, dass man
sich im Einzugsgebiet des
Senders bewegt. Hat man
den Raum mit den Sensoren
hinter sich gelassen, wird
der gute Mann mit einem
zartlichen Handkanten-
schlag ausgeknockt.

NEUE GRAFIK-TRICKS
Das erste Splinter Cell war
eine durchaus gelungene

Konvertierung der Xbox-
Version. Dennoch wollen
die Entwickler diesmal er-
heblich mehr als eine gra-
fisch leicht abgespeckte
Umsetzung abliefern. Zwar
ist die PlayStation 2 nicht
in der Lage, einige der se-
henswertesten Effekte wie
Normal Mapping darzustel-
len, dennoch rufen erste
Probelevels selbst bei Tech-
nikfetischisten staunende
Gesichter hervor. Neu ist
auch die Integration der
Physik-Engine Havok, die
Effekte wie das lebensechte
Umkippen getroffener Geg-
ner (Ragdoll) bewirkt. Splin-
ter Cell Chaos Theory macht
Stealth-Action schéner und
spannender. Das
spielprinzip wird nicht
grofartig verdandert, aber
die Fiille an Verbesserungen
verleiht dem ganzen Kon-
zept ¢ine neue Dimension.
Sam Fisher hat viel dazuge-
lernt und erhdlt mehr Frei-
heiten, zugleich verhalten
sich seine Widersacher rea-
listischer und sind aufmerk-
samer denn je. Auf den
nidchsten Seiten nchmen
wir die wichtigsten spieleri-
schen Verbesserungen ge-
nauer unter die Lupe.

: 4
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& @-\,_4

5 AUF DER LAUER Ml leisen Sohlen Schieicht

llﬂl Sam an seine Gegner heran.

LECKER Das vor sich hinbrodeinde Essen SIIQL
genauso toll aus wie der Hitzeflimmer-}
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SPOT AN Auch im Hinterhof bescha
sich Sam Informatione




¥ lt% =

/s i e ”'“’fy'\.::.:
SAM FISHERS NEUER EINSATZ WIRD SEIN SPANNENDSTER .
Noch besser als Pandora Tomorrow: Alles' i&ﬂl‘ ten dritten Teil der. Serie!
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