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tinger, witziger und noch cooler als bisher: Der Zeitsprung in die
Vergangenheit der Devil May Cr ie hat sich als Kluger Schach-

zug erwiesen und so prisentiert sich das neue Abenteuer von Di-

Dante mitreifiender als die beiden Vorginger. Auch wer nach

dem eher verhalten aufgenommenen zweiten Teil skeptisch ist, sollte einen
B Erwachen riskieren, denn die Entwickler haben sich die
Fsichtlich zu Herzen genommen und ein deutlich auf-
wendigeres und spannenderes Spiel geschaffen. Auf den folgenden
Seiten zeigen wir Thnen die vier neuen Kampfstile Dantes und sei-
ne Waffen im Detail, stellen die Hauptfiguren der dramatischen
Geschichte vor und prisentieren ein ausfiihrliches Interview
mit Producer Tsuyoshi Tanaka. In der néchs-

ten PLAYZ Ausgabe finden Sie dann
den ausfiihrlichen Test, bevor das Spiel am
24. Mirz in die Laden kommt.
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Vor langer Zeit
.rebellierte ein
Dimon namens Spar-

.da zum Wohle dei

Menschheit gegen seine

Artgenossen. Sein Kampf war

nicht vergebens und so gelang es

ihm letztendlich, mit seinem Schwert

den Durchgang zwischen der Ddmonen-

und der Menschenwelt zu versiegeln und N

die bosen Wesen in die Umefwcll zu verban-

nen. Da er selbst ein Diéimon war, wurde auch seine

Macht dadurch auf der anderen Seite gefangen. Spar- b & ° L
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da hatte zusammen mit €iner -
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Menschenfrau zwei $
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die Zwillinge Dante und "’
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Vergil. Devil May Cry 3 -
ergil. Devil May Cry 3 er- = I
zihlt von ecinem cn;bt(tcr— !
- ten Kampf zwischien den
Sparda-Sohieri, zwischen ¥

denen schon seit frither
Kindheit eine starke Rivali-

tit bestand. Doch dieses Mal

geht es um mehr als nur die Ehre ...
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Story

Vier Personen kdmpfen um die

RVEROFFENTLICHUNG

Zukunft der Menschheit — welch®
Rolle wird die funfte spielen?

|ie Halbdimonen Dante

und Vergil besitzen als

| Andenken an ihre Mutter
je die Hilfte eines Medaillons. Die Ge-
schichte nimmt ihren Lauf, als Vergil zu-
sammen mit seinem Helfer Arkham in
Erfahrung bringt, dass die beiden Half-
ten, wenn sie zusammengesetzt werden,
die Kraft haben, das von Sparda versie-
gelte Tor zur Unterwelt wieder zu 6ffnen
und die dahinter gefangene Macht Spar-
das freizusetzen. Das Grauen beginnt, als

immer einen flotten Spruch parat. Als meis-
terlicher Schwertkampfer und Schiitze darf
er sich ein derart loses Mundwerk natiirlich
auch erlauben. Zu Beginn des Spiels ist Dante
gerade dabei, seine

die beiden Bosewichter den sagenumwo-
benen Turm Temen-Ni-Gru aus der Tiefe
der Erde an die Oberflache aufsteigen las-
sen, ein uraltes Bauwerk, das in fritheren
Zeiten als Tor zwischen der Menschen-
und der Damonenwelt gedient hat. Als
ob eine von Arkham iiberbrachte Einla-
dung zu Vergils ,Party” nicht schon ein &
Anreiz genug wire, taucht der Dimonen-
turm auch noch praktisch direkt vor &
Dantes Biiro auf —~ wer konnte da wider-
stehen und aufien vor bleiben?

Da Devil May Cry 3 zeitlich
vor den beiden Vorgangern
spielt, ist Dante noch wesent-
lich jiinger und lockerer drauf
als das stoische Gegenstiick
aus den spateren Episoden.
Selbst in Stresssituationen —
oder eher gerade dann! — hat er

rzu
erdffnen, doch sein Biiro wird bei einem
Damonenangriff kurz und klein geschla-
gen, noch bevor er dem Ganzen einen
Namen verpassen kann. Im weiteren
Verlauf des Spiels wird das Geheimnis
geliiftet, warum Dante seine Firma
letztendlich ,Devil May Cry“ nennt.

.



SONDERVEROFFENTLICHUNG STORY UND CHARAKTERE N 14/I8

Obwohl Vergil und Dante Zwillingsbriider sind, -
konnte ihre Personlichkeit unterschiedlicher v II
nicht sein. Vergil ist eher zuriickhaltend und :

humorlos, was auf seine Art natiirlich auch

wieder cool wirkt. Dante mag der bessere Poser sein, doch in Sachen
Akrobatik und im Umgang mit dem Schwert nehmen sich die beiden
nicht viel. Im Gegensatz zu Dante halt Vergil nicht viel von Schusswaf-
fen und verldsst sich im Kampf am liebsten auf sein Katana-Schwert.

Beim Betreten von
Temen-Ni-Gru trifft
Dante erstmals auf .
diese mysteridse =
Dame. Da sie ihren e
Namen nicht verraten
will, nennt er sie einfach

LLady“. Lady ist schwer gils Handlanger und ist
bewaffnet und auBerst aufgrund seines Wis-
sens {iber den Aufbau

geschickt im Umfang mit
Raketenwerfer, Pistolen und
o Granaten. Warum sie sich
auf den Weg ins Innere des

und die Schutzmechanismen von Temen-Ni-Gru ein wichtiger
Wegbegleiter fiir den Halbdamonen. Obwohl Arkham selbst
nur ein Mensch ist, ist er von der Idee besessen, eines Tages

Déamonenturms begibt, ist iiber teuflische Macht zu verfiigen. Um seinem Ziel naher zu
zunéchst unklar. Dante und Lady kommen, hat er vor Jahren sogar seine Ehefrau kaltbliitig
arbeiten nicht zusammen, sondern geopfert. Beildufig erwéhnt er in einem Gesprach mit Vergil,
liefern sich des Ofteren einen bleihalti- dass er und Lady sich schon friiher iiber den Weg gelaufen

gen oder verbalen Schlagabtausch. sind — aber bei welcher Gelegenheit?

Der Hofnarr mit dem einfallslosen Namen Jester (engl.: Hofnarr)
Jes‘ell erwest sich in mehrfacher Hinsicht als Joker. Einerseits wegen
J seines Humors, der meist nur sein eigenes, unnachahmliches Lachen
nach sich zieht, zum anderen wegen seiner schwer einschétzbaren
Position. Einmal hilft er Dante auf dem Weg ins Innere von Temen-Ni-Gru, im nachsten Moment
hetzt er amiisiert kampflustige Monster auf ihn. Was sind seine wahren Ziele und auf wessen
Seite steht er wirklich? Nur eines ist sicher: Er geht Dante ziemlich auf die Nerven ...
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"ier sehr unterschiedliche

| Kampfstile, tiber 50 Spe-

I cial Moves und ein neues
Kamerasystem: Die Entwickler haben
sich fiir den dritten Teil von Devil May
Cry. einiges einfallen lassen. Die wich-
figste Neuerung sind natiirlich die vier
Kampfstile, die wir auf den folgenden
flinf Seiten im Detail vorstellen. Vor je-

DER SPIELABLAUF

dem Level konnen Sie sich fiir einen an-
deren entscheiden und auch an den im
Spiel verteilten Gotterstatuen ist nach-
traglich ein Wechsel des Stils moglich.
Die Kampfstile stellen Ihnen allerlei Spe-
cial Moves zur Verfiigung, die allesamt
tiber Kombinationen mit der Kreistaste
ausgelost werden. Fiir beendete Levels,
sparsam eingesetzte Gegenstinde wie

-.. sowie Dantes
Kampfstil und seine
Bewaffnung andern.

@ Bestitigen

Heilsterne sowie Tempo und Stil (immer &

die gleichen Moves nutzen ist schlechter
Stil!) gibt es Erfahrungspunkte. Wenn Sie
genug davon gesammelt haben, steigt
Dante in dem jeweiligen Kampfstil einen
Level auf, wodurch neue Special Moves
verflighar oder altbekannte verbessert
werden. Es gibt insgesamt drei Stufen,
sodass Sie das Spiel mehrmals durchspie-

beberrscl
Ende @ Details
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en miissen, wenn Sie tatsachlich alle
" vier Kampfstile perfektionieren wollen.

SCHWER BEWAFFNET
Zwar miissen Sie sich stets fiir einen ein-
zigen Kampfstil entscheiden, doch Dan-
te kann jederzeit immerhin je zwei
Schuss- und zwei Nahkampfwaffen mit
sich tragen. Wihrend des Einsatzes kon-
L nen Sie dann per L2 und R2 auf die je-
weils andere Waffe fiir den Fern- und
I den Nahkampf umschalten. Zusatzlich
zu den Special Moves, die Dante durch

b die beiden waffenorientierten Kampfsti-

le zur Verfiigung stehen, konnen Sie bei
Threm Einkaufsbummel vor den Missio-
nen (oder an den Gotterstatuen) nicht
nur niitzliche Items kaufen, die zum
Beispiel Lebensenergie wiederherstellen
oder die maximale Lebensenergie erho-
hen, sondern auch waffenspezifische
Special Moves, die unabhdngig vom
Kampfstil einsetzbar sind. Fiir beides be-
zahlen Sie mit den Seelen der besiegten
Gegner, den roten Kugeln, die Dante
wihrend der Kampfe fast automatisch
aufsammelt. Manche dieser Moves sind
allerdings nicht billig, sodass Sie mit Ih-
rem Budget vorsichtig haushalten soll-
ten. AuBerdem: Was niitzt Ihnen das

| max mal hochgertistete Schwert, wenn

" Sie letztendlich zu der Einsicht kom-

I men, dass Sie mit der Cerberus-Waffe
viel besser zurechtkommen?

INFORMATIONEN
ZUM NACHSCHLAGEN
| Angesichts der Menge an erlernbaren
. Aktionen und Waffen ist es lobenswert,
dass Sie im Akten-Me jederzeit de-
taillierte Infos zu fast jedem Aspekt des
| Spiels nachschlagen konnen - jede
Combo und jede Spezialattacke wird
| genau erklart und auch allerlei Hinter-
grundinfos finden sich hier. Ebenfalls
| praktisch ist das Automapping, das Ih-
nen nicht nur die Umrisse der Umge-

o

L

“NICHT SCHON, ABER
SELTEN Dantes neue
Teufelsform in Action. <

|II Ilanle SIBI:IH der Teufel

Peinesgleichen 1st ia diecen Land
R —
e

LOCKERES MUNDWERK
Sogar im Angesicht eines
Hollenhundes klopft
Dante noch Spriiche.

H\Elngang Zam e otenen

Tand

PRAI(T!S(:II Auf dar 2

I'Jberslcntskam wird | i
sogar ein Bild ddes o
Raums angezeigt.

bung aus der Vogelperspektive zeigt,
sondern auch stets ein Bild des jeweils
angewihlten Raums, sodass Sie sich
leichter zurechtfinden.

umgehend hinter
Dante positioniert.
Dies funktioniert fast
immer in normalen
Kampfen, doch in
einigen beson-
ders eindrucks-
vollen oder en-

gen Raumen
bleibt  Thnen
diese Moglich-

keit manch-

mal versagt.

DIE NEUE KAMERA

Als erster Teil in der Serie erméglicht
es Thnen Devil May Cry 3, mit dem
rechten Analogstick die Kamera selbst
nachzujustieren. Dies geht recht lang-
sam vonstatten, sodass sich oft ein
Druck auf den Stick als sinnvoller
erweist — dadurch wird die Kamera

Das neue Spiel trigt nicht zufallig den A5
Untertitel , Dantes Erwachen®. i

Im Laufe von Devil May Cry 3 verwandelt sich Dante erstmals in
seine Damonenform, deren Aussehen wieder einmal komplett
neu designt wurde. Im Gegensatz zum zweiten Teil der Serie gibt
es dieses Mal nur eine einzige Variante. In der Teufelsform wird
Dante schneller und todlicher, regeneriert seine Lebensenergie
und kann - sobald er den Air-Raid-Move fiir die Nevan-Waffe
erlernt hat - fiir begrenzte Zeit durch die Luft schweben.
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LD ) |antes Schwert erweist sich aufgrund
! seines Tempos tiber lange Zeit hinweg
als niitzlich. Mit dem ,serienmafigen” Upper-
cut-Move namens High Time lassen sich die
Gegner leicht in die Luft schleudern, wo sie mit
den Pistolen unter Beschuss genommen oder
mit dem Schwert unsanft wieder zu Boden ge-
holt werden konnen. Ebenfalls niitzlich im
Kampf ist der in mehreren Stufen erlernbare
Stinger-Angriff, bei dem Dante mit dem
Schwert voraus auf einen Gegner zustiirmt. Fiir
mehr Beweglichkeit sorgt fiir den Preis von
20.000 Orbs der praktische Doppelsprung.

Mit dem Schwert voraus
-prescht Dante auf einen Gegner zu.

Swordmaster kann Dante sein
chwert von Anfang an fiir einen
'Wirbelangn!f nutzen, der wie eine Combo
wirkt und die Gegner zugleich in die Luft be-
fordert. Ebenfalls praktisch ist die Moglichkeit,
im Sprung statt eines einzigen Angriffs ganze
Schlagcombos auszufithren. Mit dem Aufstieg
in die zweite Swordmaster-Stufe kommt der
Sword-Pierce-Angriff dazu, bei dem Dante sein
Schwert iiber groRere Entfernungen hinweg
werfen kann (woraufhin er voriibergehend mit
blofen Fausten kimpfen muss).

Gerberus

D' |iese Waffe ist eine Art dreigliedriges
-+~ |Nunchaku, das mit der Kraft des Ei-
ses geladen ist. Von allen Nahkampfwaffen
im Spiel bietet sie die lingsten Combos, was
allerdings mit relativ langen ,Ausschwing*-
zeiten erkauft wird und leicht ins Auge gehen
kann. Als niitzlich erweist sich ein mehrstu-
fig verbesserbarer Uberkopfangriff, mit dem
sich fliegende Gegner treffen lassen. Wie der
Name schon andeutet, erringt Dante diese
‘Waffe bei einem Kampf mit einem Cerberus,
einem dreiképfigen Hoéllenhund, der den
Eingang zur Unterwelt bewacht.

dem Swordmaster-Stil ergeben
ch allerlei zusitzliche Nutzungs-
moglichkeiten flir Cerberus. Mit dem
Crystal-Angriff, der spater sogar noch stér-
ker wird, kann Dante Eiskristalle aus dem
Boden hochschiefen lassen, die bei getrof-
fenen Gegnern erheblichen Schaden an-
richten. Noch effektiver ist der erst spat
hinzukommende Ice-Age-Angriff, bei dem
Dante eine Art riesige Eiskugel um sich
herum erschafft, die dann explodiert und
alles in seiner Nahe trifft.
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Zusﬁtzlibh zu seinem Schwert erkﬁmpft sich Dante von
diversen Endgegnern vier weitere Nahkampfwaffen. Die

gni & Rudra

”"D iese beiden Schwerter konnen nicht

L7 Inur sprechen - auch wenn sie nicht

| sehr unterhaltsam sind -, sie sind zudem mit
den Kraften des Feuers und des Windes gela-
den, Zusammen ergeben Sie eine sehr gute
Allroundwaffe, deren Vorteil vor allem in der
Breite der Angriffe liegt, was sie zu einer gu-
ten Wahl gegen grofere Gegnergruppen
macht. Auch beherrscht Dante damit einen
niitzlichen ,Sturmangriff“. Genau wie bei Re-
bellion kénnen Sie auch mit dieser Waffe die
Doppelsprungfahigkeit dazukaufen, was sie
zu einer guten Alternative macht.

FEUERSCHLAG Bei diesen Waffenjsehien schon /"
/die normalen Attacken I aus.

letzte davon - hier nicht abgebildet - ringt er Vergil ab. !

D ie E-Gitarre Nevan ist die mit Abstand
[£2 durchgeknallteste Waffe im ganzen
Spiel. Dante nutzt sie normalerweise gar nicht |
direkt als Schlagwerkzeug, sondern schleudert,
indem er darauf spielt, Blitze und Fledermause
() in die Richtung der Gegner. Bei einer beson-
ders eindrucksvollen Combo rutscht Dante bei
einem Solo auf den Knien durch die Gegend,
wahrend um ihn herum eine regelrechte Ener-
giewand aus Blitzen und Fledermausen auf-
leuchtet. Combos gestalten sich etwas schwie-
rig, da Dante hierzu erst eine entsprechende
»Musiker-Stellung” einnehmen muss.

POSER Bei Dantes~
Solo vergeht den

Unabhéngig vom Kampfstil stehen Dante alle Nahkampf-
waffen zur Verfiigung. Doch nur mit dem Swordmaster-
Kampfstil kann er das volle Potenzial der Waffen nutzen.

‘W Z A"\ 1s Swordmaster kann Dante beson-
L £ | ders effektiv die in Agni und Rudra
schlummernden Elementarkrifte entfesseln.
Besonders wenn beide Schwerter gleichzeitig
bei einem Special Move zum Einsatz kom-
men, ist das Ergebnis in der Regel sowohl op-
tisch als auch vom Ergebnis her ziemlich ein-
drucksvoll. Uber groRere Entfernung niitzlich
ist zudem eine Attacke, bei der Dante eine
riesige Feuerwelle {iber den Boden jagt. In der
Praxis erinnert dies an den Crystal-Angriff
mit Cerberus mit deutlich mehr Reichweite.

der sehenswertesten.
~ »

] elns,‘

W’ dhrend die anderen Nahkampfwaffen |
von Swordmaster-Dante auf ausgefal
lenere Art als bei den anderen Kampfstilen ein-
gesetzt werden, wird Nevan in den Handen des.
Nahkampf-Spezialisten zu einer ,gewoh
chen” Waffe. Statt den Gegn it Mi
Blitzen einzuheizen, schligt in diese
Fall vor allem mal kriftig zu. Auch der Distor-
tion-Move, bei dem Dante rockstarmaRig die
Gitarre um seinen Oberkérper herumwirbeln
lasst, ist ein effektiver Nahkampfangriff und
macht Nevan insgesamt praxistauglicher.
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‘antes bewdhrtes Pistolenpaar, liebe-
oll Ebony und Ivory getauft, ist die
Standardbewaffnung bei Devil May Cry 3. Mit
den beiden SchieReisen konnen Sie Gegner
nicht nur auf Distanz halten und aus sicherer
 Entfernung erledigen, besonders reizvoll wer-
den sie in Kombination mit Uppercut-Moves
| wie dem High Time (mit dem Schwert Rebelli-
. on). Dann némlich kénnen Sie einen in der
- Luft schwebenden Gegner unter Dauerfeuer-
Beschuss nehmen, sodass dieser gar nicht mehr

1§ auf den Boden kommt.

Ilﬂl' Gunslinger- sul

G | unslinger-Dante wechselt nach mehr-
~Imaligem Driicken der Feuertaste in

g Modus, was mit
der Erfahrung immer schneller geschieht. Dazu
- kommt das duflerst praktische Anvisieren und
| BeschieRen von zwei Gegnern gleichzeitig, die
Moglichkeit, besonders starke Schiisse per
| Knopfdruck 1 , sowie ein b
 spektakuldrer Angriff, bei dem Dante mit dem
Kopf nach unten und sich um die eigene Achse
drehend aus der Luft auf einen Gegner feuert.

Schrotflinte

7 | er mit der Feuerkraft der Standard-
L_ ¥V |pistolen nicht zufrieden ist, wird
sich freuen, schon sehr frith im Spiel die
Schrotflinte als alternative Schusswaffe zu
finden. Auf kurze Distanz richtet diese be-
trachtlichen Schaden an, auf groRere Entfer-
nung dagegen verteilt sich der verschossene
Schrot auf mehrere Gegner. Durch Aufriisten
erhohen Sie die Menge an verschossener Mu-
nition pro Schuss. Der Nachteil liegt auf der
Hand: Schnelles Feuern ist mit dieser Waffe
wegen der Nachladezeit kaum moglich.

& A Is Gunslinger tut sich Dante mit der
Schrotflinte um einiges leichter. Ge-
rade wenn er von mehreren Gegnern um-
ringt ist, erweist sich ein Special Move
namens Fireworks als dufierst praktisch. Da-
bei schwingt der Halbdamon die Schrotflinte
in einer unnac ich coolen >4
um sich herum und feuert dabei mehrmals,
wobei er in der Regel viele Gegner in seinem
nédheren Umkreis trifft. Spéter erlernt er auch
fiir die Schrotflinte die Schnellfeuerfihigkeit.

ZU COOL Dante
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Artemis

iese Waffe stammt aus der Ddmonen-

welt. Sie ist zwar nicht die schnellste,

\, doch richten ihre Strahlen ent-

; sprechend grofien Schaden an.

&, Wenn Sie die Feuertaste

linger gedriickt halten,

) aktivieren Sie einen Ziel-

mechanismus und laden

die Energie von Artemis

auf. Beim Loslassen werden

zielsuchende Energiekugeln auf
mehrere Gegner im Raum abgefeuert.

WAFFEN/KAMPFSTILE

DEVIL MAY CRY 3

Ini Laﬁfe des Ailenteuers setzt Dénte fiinf unterschiedliche
Schusswaffen ein. Zu der letzten, die wir noch nicht verraten
wollen, sei nur gesagt, dass Dante sie von Lady bekommt.

Spil'al

D |ieses schwere Sturmgeschiitz richtet

| betrichtliche Schiden an, eignet sich
aber praktisch iiberhaupt nicht fiir den Nah-
kampf-Einsatz. Es dauert seine Zeit, bis Dante
die grofe Waffe in Position gebracht hat und
die Nachladezeiten sind jenseits von Gut und
Bose. Letztendlich sollten Sie Spiral daher nur |
auf sichere Entfernung einsetzen, sonst werden
Sie womadglich erst gar nicht zum Schuss kom-
men. Sinnvoll genutzt handelt es sich dabei
aber auf jeden Fall um eine duBerst gefahrliche |
und einzigartige Waffe.

mt
es eben doch auf die Gniiﬂean i /

Auch die Schusswaffen konnen allesamt unabhéngig vom
Kampfstil eingesetzt werden. Durch den Gunslinger-Stil
lernt Dante aber etliche Meisterschiitzentricks dazu!

‘7' I | n der Hand eines Gunslingers kann

L | Artemis wesentlich vielfaltiger ge-
nutzt werden. Dem Schusswaffenprofi stehen
allerlei zusitzliche Strahlenvarianten zur Ver-
fiigung, wobei eine riesige Energiekugel be-
sonders spektakular wirkt. Dariiber hinaus
kann Dante mit diesem Kampfstil einige fiir
mehrere Gegner gedachte Energiekugeln auf
ein einziges Ziel fokussieren. Wehe dem
Gegner, auf den etliche dieser zielsuchenden
Geschosse angesetzt wurden!

UR PROFIS Artemis
entfaltet erst in den
Hénden eines Fachmanns
'Sein volles Potenzial.

hrend ein ,normaler” Dante Spiral
s immer ziemlich horizontal abfeuert,
schieRt sein Gunslinger-Gegenstiick auch
schon mal nach oben und ldsst so bewusst
Abpraller von der Decke auf seine Gegner he-
rabregnen. Doch auch dies
den iiblichen Schwichen der
Ansprech- und Nachladezeiten,
anfallig fiir gegnerische Angriffe machen. Der
erfahrene Gunslinger beherrscht zusitzlich

" ALLES GEPLANT Der Trick-
. shot-Move arbeitet mit
kalkulierten Abprallérn.
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Der Trickster-Stil

Neben den beiden waffenorientierten Kampfstilen auf den
letzten vier Seiten gibt es auch zwei ganz andere Ansatze. Als
Trickster weicht Dante geschickt gegnerischen Angriffen aus.

‘Vo\ bwohl Dante auch mit ande-
< Iren Kampfstilen ziemlich
akrobatisch agiert, bietet der Trickster-
Stil einzigartige Bewegungsmoglichkei-
ten. Zum einen ist da der Dash, mit
dem Dante blitzschnell von einem

Punkt zum néchsten diist. Spater wird
dies sogar mitten im Sprung maglich.
Dazu kommt der Wall Hike, mit dem
Sie auf Wanden laufen konnen, was als
Ansatz zu heftigen Angriffen von oben
herab dienen kann. Profi-Trickster be-

Dante lauft die Winde

hgcll Dd!l: entlang.

herrschen am Ende sogar eine Art Tele-
portation und begeben sich umgehend
in die Nahe eines Gegners. All diese
Tricks lassen sich sowohl zum Auswei-
chen als auch als Vorbereitung fiir
Angriffe sinnvoll nutzen.

Der Ilnyalguard-Stil

Wem die Trickster-Akrobatik zu hektisch ist, der geht die Sache
defensiv an: Im Royalguard-Modus blockt Dante Angriffe seiner
Gegner und schleudert deren Energie auf sie zuriick.

m icht jeder Angriff bei Devil

! May Cry ist blockbar, doch in

den meisten Fillen kommt Dante mit
minimalem Energieverlust davon,
wenn er im Royalguard-Stil eine Ddmo-
nensense oder dergleichen abwehrt.

Dies ermoglicht nicht zuletzt im Kampf
gegen Endgegner ganz andere Strategi-
en. Zudem ist der Royalguard-Stil nicht
nur auf Passivitit ausgelegt: Wer An-
griffe blockt, kann die so aufgestaute
Energie fiir den starken, so genannten

Ill DER I'IEFEIISIVE 2

Gehlocklz Angrllle
“Kostenbante nur
minimal Energie.

Charge&Release-Angriff nutzen. Auf
dem hochsten Royalguard-Level kann
Dante sogar durch einen Special Move
einen magischen Schutzschild erschaf-

fen, der alle geblockten Angriffe in

Lebensenergie fiir ihn umwandelt.
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@D DEVIL MAY CRY 3

»Auch die Hardcore-Spieler
Wieder zufrieden stellen™

Producer Tsuyoshi Tanaka iibernahm nach dem e
Teil die Devil May Cry-Reihe von Shinji
Mikami (Resident Evil) und produziert
auch Resident Evil Outbreak.

PLAYZONE: Sie haben erst seit Devil
May Cry 2 mit Dante zu tun. Was hat
Sie am ersten Teil der Serie am meis-
ten fasziniert?

Tsuyoshi Tanaka: Mir hat vor allem
der Charakter Dante gefallen.

PLAYZONE: Gab es Aspekte des Erst-
lings, bei denen Sie froh waren, die
Serie ab dem zweiten Teil anders ge-
stalten zu kénnen?

Tanaka: Ich habe nichts an der Arbeit
anderer Produzenten zu kritisieren, ich
kritisiere nur mich selbst. Fiir mich ist
momentan nur wichtig, dass Devil May
Cry 3 gut wird, der
Rest interessiert
mich weniger.

PLAYZONE: Wenn
Sie sich selbst Kri-
tisch betrachten,
wo sehen Sie die
Griinde fir die
eher verhaltenen
Devil May Cry 2?
Tanaka: Devil May Cry 1 zielte eher
auf Hardcore-Spieler ab, wihrend der
zweite Teil eher auf Gelegenheitsspie-
ler abgestimmt war. Devil May Cry 2
war ja auch ein Verkaufserfolg, es wur-
de nur von den Fans des ersten Teils so
negativ aufgenommen, wahrend die
Gelegenheitsspieler den zweiten Teil
meistens sehr gut fanden. Mit Devil
May Cry 3 wollen wir nun aber eine
breitere Spielerschicht ansprechen und
auch die Hardcore-Spieler wieder zu-
frieden stellen.

Reaktionen auf

PLAYZONE: Der zweite Teil wurde ja
auf zwei DVDs ausgeliefert, sodass
man auf der zweiten DVD das Spiel
mit Lucia statt mit Dante spielen und
ihre Seite der Geschichte erleben
konnte. Wird es auch diesmal etwas
Ahnliches geben?

Tanaka: Es gibt auch diesmal wieder
eine wichtige weibliche Figur neben
Dante, aber ihre Geschichte ist komplett
in die Haupthandlung integriert und das
Spiel wird auf einer DVD ausgeliefert,

PLAYZONE: Konnen Sie schon etwas
mehr tiber dieses Mddchen erzihlen?

Nur ein Teil der Spieler kann das
Gombosystem wirklich ausioten.”

Tanaka: Sie heift Lady. Bei den beiden
Vorgingern spielten Frauen auch schon
wichtige Rollen, so dass wir auch dies-
mal auf eine weibliche Nebenfigur
nicht verzichten wollten. Ich will aber
an dieser Stelle noch nicht verrateny,
welche Rolle Lady jetzt genau in der
Story von Devil May Cry 3 spielt. Da-
her nur so viel: Sie ist in meinen Augen
so etwas wie die perfekte Frau.
PLAYZONE: Werden Lucia oder Trish
aus den ersten zwei Teilen vielleicht
auch Gastauftritte haben?

Tanaka: Nein, das wiirde geschichtlich
keinen Sinn machen, da die Handlung

ja vor dem ersten Teil spielt, sodass die
beiden Figuren aus der Zukunft sind.

PLAYZONE: Sie konnten doch genau
wie Dante einfach
noch jiinger sein.
Tanaka: (lacht)

'LAYZONE: Wie
wollen Sie die Spie-
ler | i
nicht
gleichen paar Moves
zuriickzugreifen, sodass das Spiel auf
Dauer nicht eintonig wird?

Tanaka: Die Leute werden nicht direkt
animiert, spektakulire Combos einzu-

setzen, da ohnehin nur ein Teil der Spie- =
ler die Fahigkeiten besitzt, das Comb
system wirklich auszuloten. Wer will, .

kann natiirlich auch ganz stillos durch
die Levels laufén und nur einfache
Moves eifisétzen. Eines der Ziele im Spiel
ist es, seinem Dante e%&“eigenen Stil
zu verpassen, sei es du «,~@!E ‘Wahl der
Waffen, die dazugekauften Moves ode

einfach das eingesetzte
tacken. Man kann das Sj
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You knew him? ¢
DEVIL MAY CRY 2 (MARZ 2003) Dantes Comeback war umstritten.  RESIDENT EVIL OUTBREAK (SEPTEMBER 2004) In Europa nur offline.

lurchspielen und so mit einem erfah-

enen Dante friihere Missionen noch
einmal angehen und sich stetig verbes-
sern. Wenn man einen Kinofilm macht,
ist die Sache relativ einfach, weil die
Leute sich letztendlich alle den glei-
chen Film anschauen, auch wenn ihn
jeder am Schluss vielleicht anders in-
terpretiert. Bei Spielen ist das Problem,
dass die Leute unterschiedliche Poten-
ziale haben — nicht jéder spielt gleich
gut und deshalb wird @uch nicht jeder
alle Aspekte des SpielsZu sehen bekom-
men. Mit Devil May Cry 3 wollen wir
moglichst viele Leute ansprechen und
auch jemand, der sich nicht ausfiihr-
lich mit den Combos beschiftigt, soll
seinen Spaf haben. Als wir zum Bei-
spiel das Spiel gestern der Presse in
London prasentiert haben, hat nur ein
inziger Spieler im Normal-Modus den
eiten Level geschafft. (Anm. der
edaktion: Der

chwierigkeitsgrad
 der spielbaren Vor-
abversion war
‘der Tat ziemlich
heftig.) Daran miis-
sen wir noch arbei-
' ten. In Japan ist es
ormal, ein Spiel
st mal auf Easy anzufangen und sich
ann mit der Zeit an hohere Schwierig-
 keitsgrade heranzuwagen. Meiner Er-
ahrung nach smd die Eumpaer 50

tsgrade der japanischen, europdi-
len und amerlkanischen Versionen

h unterscheiden.

PLAYZONE: Warum haben Sie
beschlossen, Devil May Cry 3 zeitlich
noch vor dem ersten Teil der Serie
anzusiedeln?

Tanaka: Als wir beschlossen, ein weite-
res Devil May Cry zu schaffen, war die
Frage, ob Dante wieder die Hauptrolle
spielen wiirde. In den ersten beiden Tei-
len war er zwar der Held, aber er hatte
auch eine dunkle Seite. Wir wollten
Dante diesmal menschlicher machen
und seine Entwicklung vor dem ersten
Devil May Cry zeigen, als er noch jiin-
ger, dynamischer und verriickter war. Es
war von Anfang an so geplant, dass Dan-
te diesmal mehr spricht, wahrend er
beim zweiten Teil fast kein Wort von
sich gegeben hat. Auch nimmt sich das
Ganze nicht mehr so bierernst wie beim
Vorgénger. Ein gutes Beispiel wire die E-
Gitarre, die Dante jetzt als Waffe ver-
wendet. Das wurde urspriinglich eher

= JEuropder sind so stolz, dass sie ein
Spiel nicht auf Easy" heginnen."

als Scherz in einem frithen Konzeptmee-
ting vorgeschlagen, doch als wir be-
schlossen, auch witzige Elemente zu in-
tegrieren, passte diese Idee plétzlich
wunderbar ins Spiel.

PLAYZONE: Gibt es generell einen
Masterplan hinter der Devil May Cry-
Serie, der schon immer einen dritten
Teil vorgesehen hatte?

Tanaka: Nein. Das hangt zum groflen

Teil vom kommerziellen Erfolg ab. Der
erste Teil war sehr erfolgreich, also sag-
ten wir: ,Okay, machen wir eine zweite
Geschichte.” Jetzt ist der zweite Teil
nicht so gut angekommen, aber wir hat-
ten den Anspruch, noch einen dritten
Teil zu machen.

PLAYZONE: Devil May Cry ist in spie-
lerischer Hinsicht klassischen Beat
‘em Ups wie Final Fight und Double
Dragon nicht undhnlich. Diese hatten
traditionell fast immer einen Zwei-
spieler-Modus. Haben Sie daran ge-
dacht, dem dritten Teil endlich mal

einen Modus zu spendi
ren, bei dem man zu zweit auf Damo-
nenjagd geht?

Tanaka: Nuuun ... dazu kann ich der-
zeit nichts sagen. (lacht)

PLAYZONE: Eine wichtige Neuerung
bei Devil May Cry 3
sind die verschiede-
nen Kampfstile von
Dante. Wieso kann

e it s i s e

man zwischen ih-
nen nur vor den i
Missionen  wech-
seln? a
\

Tanaka: Man kann
an bestimmten Punkten auch wahrend
der Missionen den Kampfstil wechseln.
Das geht bei den Gotterstatuen, an de-
nen man in den Vorgangern nur Gegen-
stinde und Moves kaufen konnte. Vor
grofen Bosskampfen findet sich zum
Beispiel oft so eine Statue.

PLAYZONE: Es ist ja ein Devil May
Cry-Film geplant. Haben Sie damit di-
rekt zu tun und kénnen Sie uns schon



etwas dariiber erzahlen?
Tanaka: Dazu kann ich derzeit leider
noch nichts sagen.

PLAYZONE: Spielen Sie auch privat
viel oder nur wihrend der Arbeit?
Tanaka: Frither habe ich sehr viel ge-

Wir wollten Dante menschlicher,
dynamischer und verriickter zeigen-s

spielt, jetzt habe ich dafiir nicht mehr
viel Zeit. Als Produzent beschiftige ich
mich praktisch nur mit meinen eigenen
Titeln und wenn ich nach Hause komme,
fehlt mir oft die Lust, noch etwas zu spie-
len. Privat stehe ich an sich auf Strategie-
spiele wie Age of Empires. Seit die PSP auf
dem Markt ist, komme ich aber ofter zum
Spielen, auch wenn es derzeit kein spezi-
elles Spiel gibt, das mich beschaftigt.

PLAYZONE: Arbeiten Sie selbst schon
an PSP-Spielen? Capcom hat ja bereits
ein neues Devil May Cry fiir die Konso-
le bestatigt.

Tanaka: Das kann ich jetzt noch nicht
sagen, aber es gibt Spieleentwicklungen,
an denen ich mich beteiligen méchte. Im
Falle von Devil May Cry wiirde ich mich
aber freuen, wenn sich dafiir ein anderer
Produzent finde. Ich denke, wir haben
mit Devil May Cry 3 alles gesagt, was wir
zu der Serie zu sagen haben.

PLAYZONE: Sind auf der PSP dhnli-
_ che Spielkonzepte wie auf der PS2

INTERVIEW JR/1S'/ISE L EN SH B

denkbar oder muss man sich trotz der
Hardware-Power der Konsole doch et-
was einschranken?

Tanaka: Ich habe schon einige
Ideen, was ich auf der PSP machen
mochte. Meiner Einschdtzung
nach kann man da sogar einiges

mehr machen, als auf der PS2 bishe
iiblich ist. Ich mochte allerdings wie
gesagt nicht unbedingt Spiele aus
dem Actionbereich machen, sondern
ganz andere Ideen umsetzen. Speziell
die  Wireless-Netzwerk-Fahigkeiten
werden dabei eine grofie Rolle spie-
len.

PLAYZONE: Apropos Netzwerk: Wer
sich bei IThrem letzten Projekt Resi-
dent Evil Outbreak darauf gefreut
hatte, auf der PS2 mit dem Netzwerk-
adapter online mit ein paar
Freunden auf Zombiejagd zu
gehen, der wurde ja leider
enttiuscht. Wird das bald
erscheinende Monster
Hunter in Deutschland
online spielbar sein?
Tanaka: Ja, auf jeden Fall.
Das gilt auch fiir Resident
Evil Outbreak File No. 2. Es
ist sehr wichtig fiir uns, diese
Features endlich auch fiir euro-
péische Spieler anzubieten.

LADY Die mysteridse
Dame ist in Tanakas
Augen ,,so etwas wie
die perfekte Frau®.
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