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Hier gibt es keine Grenzen, nichts ist
unmaiglich. Steige in alles was fihrt
oder fliegt und benutze jede Waffe.
Lege alles in Schutt und Asche. Als
Sildner in einer komplett interaktiven
Umgebung, in der alles auf Deine
Aktionen realistisch reagiert gibt es
keine Regeln, sondern nur das Motto:
Mach’ was Dir gefallt!
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Project
Snowblin

Trickreich ballern fir Fortgeschritten

4 4
er heutzutage einen
go-Shooter auf den ”/
Markt bringt, muss k -

sich schon etwas Besonderes ein-

fallen lassen, um aus der Masse ﬁ
h Die i

von Project: Snowblind schopften
aus dem Vollen und packten jede
Menge Innovationen in ihr Spiel:
Spezialfahigkeiten, die ei-
nen Jedi-Ritter vor Neid
erblassen lassen wiirden,
abgefahrene Waffen,
steuerbare Fahrzeuge
und abwechslungs-
reiche Levels. Ver-
packt ist das alles in 4
eine beeindrucken- y @ ,
de Grafik, die zum

Besten gehort, was

jemals auf der Play-

Station 2 zu sehen war.

Held des Tages

Das hitte sich Nathan auch nicht trdumen lassen. In
seinem ersten Einsatz an der Front von Hongkong geht’s
drunter und driiber. Um einen Kameraden zu retten, begibt
sich Nathan in todliche Gefahr. Schwer verletzt landet er im
Lazarett und ... stirbt. Doch die moderne Nano-Technologie
holt ihn ins Leben zuriick. Nathan ist nun starker, schneller
und besser als seine Widersacher. Zahlreiche Spezialfahig-
keiten hen ihn zur ultimati Kampfi hine.




ANZEIGE

Die Spezialfahigkeiten

1

Der Supersoldat der Zukunft schleppt mehr als nur Waffen
mit sich herum — diese fiinf biomechanischen Upgrades
verschaffen ihm den entscheidenden Vorteil!

Reflex-Booster

Ein Fingerschnippen geniigt und schon luft alles um

Nathan herum in Zeitiupe ab. So weicht er gegnerischem

Feuer elegant aus, umténzelt die Gegner und schaltet in
ile Dutzende von Wi aus.

e o frozt. sevzen sie e
B S e e

Ob Laserbarrieren, gut
versteckte Kameras
oder verborgene Gegner:
Nathan erspant sie mit
seiner ersten Spezial-
fahigkeit auch in den
dunkelsten Ecken. Sogar
durch massive Wande
hindurch werden Bedro-
hungen sichtbar!

Tarnung [~ ® 8

EPUSLTEANISCHER ELITESOLOAT
Wer traumt nicht

davon, sich einfach mal
zu machen?

Elektronensturm

Da schaut selbst der Imperator aus den Star Wars-Filmen
\ neidisch: Nathans letzte und stérkste Fahigkeit schickt

einen alles Blitz aus, der andig in
der Nahe befindliche Gegner schockt und in den meisten
Féllen auch ausschaltet.

Nathan hat’s drauf und
kann so Gegner Munition
sparend aus dem Hin-
terhalt erledigen. Leider
deaktiviert sich die
Féhigkeit, sobald Nathan
eine Waffe abfeuert.

= Ballistik-
= Schild

In besonders brenzligen
Situationen schaltet
Nathan eine Art Schutz-
schild ein. Dann prallen
Kugeln einfach von ihm
ab. Doch Vorsicht: Die
Energie dieses Schildes
hélt nicht ewig.




Schrotflinte

Eine der Die Auf einen Datenver- Die Flechette-Kanone ist

Blick wirkt Nathans Waffen des Genres der Koalitionstruppen. teiler abgeschossen, definitiv eine der coolsten
Handfeuerwaffe darf natiirlich nicht Annlich wie bei der ermoglicht lhnen Waffen des Spiels. Kleinste
unspektakular, fehlen. Wahrend ein Pistole verschieBt dieses Hacker-Tool Partikel werden mit Hoch-
doch selbst die Treffer des priméren der zweite Feuermo- die Kontrolle iiber geschwindigkeit auf den
kleine Pistole hates | | Feuermodus Gegner dus gleich mehrere die Gegner und
faustdick hinter den | | meterweit durch Kugeln auf einmal Gerate. So konnen Sie gehen selbst durch dickste
Ohren. Im zweiten die Luft schleudert, ~ hier allerdings in il i L; wie ein heiBes

| Feuermodus schie- verschieBen Sie im Form einer Granate. umprogrammieren oder Messer durch Butter. Im
Ben Sie ein kom- zweiten Feuermodus Besonders groBere gleich selbst bedienen, zweiten Feuermodus schi-

| plettes Magazin vier die lassen Kameras ausschalten cken Sie eine kleine Gruppe

| auf einmal in Form an Widersachern und sich so sehr einfach oder Laserbarrieren intelligenter Drohnen auf
einer der kleben sprengen. deaktivieren. Alternativ den Weg, die sich selbst in

ab, die selbstdick || bleiben. Nach einigen Doch Vorsicht, auf zu diirfen Sie auch auf Richtung Gegner bewegen
gepanzerte Gegner Sekunden genieBen Sie nahe Distanz nimmt Mechs feuern und und diesen fiir Sie fachge-
beeindruckt. das explosive Resultat. auch Nathan Schaden! diese iibernehmen. recht zerlegen.

Sturmgewehr

Flechette-Kanone
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Mit einigen der abgefahrensten ’ i "n

|| Waffen aller Zeiten biast 4 ’ b, 5
| Nathan Frost zum Gegenangriff! g 1!“\ I

Dieser Hochleistungs-
laser ist durch fast
nichts aufzuhalten.
Selbst durch massive
Wiinde hindurch schalten
Sie damit Gegner gezielt
aus. Alternativ schicken Sie
eine riesige Energiewelle auf die
Reise, die Ihre Widersacher gleich
| im halben Dutzend vernichtet. In
Verbindung mit dem Vision-Mode
nehmen Sie Ihre Gegner aus siche-
rer Deckung heraus aufs Korn.

Ideal fiir Angriffe aus sicher
Distanz. Menschliche Geg-
ner segnen nach einem gut
gezielten Treffer meist sofort
das Zeitliche. Eleganter und
spaBiger ist aber der zweite
Feuermodus. Dieser infiziert
den Getroffenen — er ldsst ihn
gegen seine eigenen Leute
zu Felde ziehen. Das damit
verursachte Chaos sorgt fiir hami-
sches Grinsen auf dem Gesicht
des Spielers und hat einen groBen
Unterhaltungswert!

H.E.R.E-Kanone

Setzen Sie Ihre Gegner unter
Strom. Diese futuristische Waffe
brutzelt Inre Widersacher mit

Raketenwerfer || Minenwerfer
GroBe Gegner erfordern
groBes Geschiitz. Eine

Rakete aus diesem Baby

Kicker

Dieser kleine Helfer
ist eigentlich keine
Waffe, sondern viel-

Schaffen Sie Hinter-
halte fiir Ihre Gegner
oder iiberraschen

mehr ein niitzlicher legt selbst groBe Mechs Sie heranstiirmende Starkstrom. Stehen mehrere Geg-

Begleiter in engen schnell lahm. Haben Truppen. Sie kénnen ner zusammen, erleichtert lhnen
Réumlichkeiten. sich Ihre Widersacher natiirlich auch meh- eine Kettenreaktion das Leben.

Kleine Metallboxen verteilt, markieren Sie rere Minen nachei- Alternativ verschieBen Sie kleine

werden von diesem im zweiten F nander i Energiekugeln, die an der Umge-

Gerat von Ihnen jeden Gegner einzeln und anschlieBend im bung oder an Gegnern haften blei-

weg- oder auf Sie und schicken anschlie- zweiten Feuermodus ben und in der Nahe befindliche
zugeschleudert. Bend eine ganze Gruppe auf Knopfdruck alle Kontrahenten selbststandig mit

Wenn’s also irgend- zielsuchender Raketen auf einmal hoch- mehr Energie versorgen, als denen

wo nicht weiter- auf den Weg. Diese jagen. Die kleinen lieb ist. Aber Vorsicht! Nach einer

geht, raumen Sie richten zwar weniger, Sprengkorper bleiben Weile explodieren die Kugeln und 4
sich damit den Weg aber dafiir gezielten iibrigens auch in schaden jedem, der sich in ihrer i &
einfach frei! ] Schaden an. Wanden stecken. Néhe befindet - auch lhnen! -




UBERRASCHUNG Den durch die Tiir herein-
stiirmenden Gegnern jagen wir Spiderbots
/| auf den Hals und genieBen die Show.

PLAN B Wir schieichen uns vorbei und krabbeln

in einen um alizu
|| Auseinandersetzungen zu entgehen.

A Tust, Nate.
a1s0 Wer| yINTERHALT Wir haben uns auf die Wartungs-
planken geschlichen und decken die ahnungs-
—2 losen Gegner von dort mit Granaten ein.

by
s
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Abwechslungsreiches Leveldesign,
anderen demonstriert anhand einer der
spateren Missionen im Spiel <
(‘ Nt HeR @i sﬁ?ﬂ} [2]
I ’ - S | @l P ¥ OBACHT Bevor wir in den Gang
w i R stiinmen, checken wir mit unserem
o NAHKAMPF Ein Stockwerk tie- / 1 Sichtimplantat die Lage und entde-
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AUA Wir haben Mist gebaut und das Zeitliche /
gesegnet - wie gut, dass wir noch eine Nanotech- % [] §
Spritze im Gepéck haben, die uns wiederbelebt.

ENDKAMPF Im folgenden Innenhof geht’s
ordentlich zur Sache, doch Nathans Spezial-
fahigkeiten retten ihm noch mal das Leben.
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Die Charakterklassen

Vor Spielbeginn stellt Sie Project: Snowblind
vor die Qual der Charakterwahl.

Gefangnislevel ist im Multiplayer-Modus spielbar!




WARTEN AUF DIE SONNE
Mitte Mérz — und in
Franken liegt immer noch
Schnee. Wieso kann das
eigentlich nicht an Weih-
nachten so sein?

|

i
VON HANS IPPISCH

WIEDER WEIHNACHTEN?

Spielemonat Mérz?

EIN BLICK AUS DEM FENSTER

Man mag es schon gar nicht mehr héren: Im Januar sprachen die Medi-
en angesichts der fiir diese Jahreszeit zu milden Temperaturen von dro-
hender Klimaerwdrmung — und im Marz steht uns laut gleicher Quellen
plotzlich die nachste Eiszeit bevor, wie sie im Hollywood-Film The Day
After Tomorrow dargestellt wurde! Um das Chaos perfekt zu machen,
miisste man eigentlich noch die Gamer befragen, welche Jahreszeit ge-
rade vorherrscht. Und die wiirden sicher steif und fest behaupten, dass
gerade Weihnachten sein muss. Folgende Faktoren sprechen nimlich
dafiir: Nicht nur dass man Schnee ohne Ende sieht, wenn man aus dem
Fenster blickt — betrachtet man die Regale der Spielehindler, dann sieht
man massenweise Neuerscheinungen. Neben den Superhits Metal Gear
Solid 3 und Gran Turismo 4, die wir in der letzten Ausgabe an dieser Stel-
le wiirdigten, schlagen sich mit Splinter Cell Chaos Theory, Brothers in
Arms, Devil May Cry 3, Mercenaries, Project: Snowblind, TimeSplitters
Future Perfect oder Stolen namlich so viele Spitzentitel um die Gunst der
Spielefans, wie es sonst nur an Weihnachten der Fall ist. Oder mutiert
Ostern nun wirklich zu einem zweiten Weihnachtsgeschift, wie Micro-
soft damals beim Xbox-Launch prognostizierte? Gamer hétten sicher-

lich nichts dagegen.

PSP LASST AUF SICH WARTEN

Waihrend der Nintendo DS seit 11. Marz erhiltlich ist, gibt es fir Sonys
PSP nach wie vor keinen definitiven Europa-Termin. Vermutlich wird
dieser erst festgelegt, wenn absehbar ist, wie erfolgreich Ende Mérz der
PSP-Launch in den USA ist. Insider gehen mittlerweile sogar davon aus,
dass die PSP hierzulande erst im September erscheinen wird. Wir halten
Sie auf alle Fille auf dem Laufenden!

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

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

Uwe Honig (Redaktion)
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Michael Pruchnicki (Redaktion)
Matthias Schiffel (Layout)

Udo Crmjak (Redaktion)

Maik Biitefiir (Redaktion)

Nico Lindner (Redaktion)

Nicht mit auf dem Bild:
David Mola (Layout)
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8

Hitman: Blood Money
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1. UBERFLIEGER
Gran Turismo 4 lasst die
Rennspielkonkurrenz weit
hinter sich!

2. JEDE MENGE HITS!
Sechs Spiele haben sich

in dieser Ausgabe den
Hit-Stempel verdient.

3. WAS IST DIE MATRIX?
Shiny arbeitet fiir Atari an
einem neuen Matrix-Titel.
4.TOP-ANKUNDIGUNG

Die Metal Gear Solid-Serie
wird nun doch fortgesetzt.
5. DER GEIST LEBT
StarCraft: Ghost soll laut
Blizzard definitiv fiir aktuelle
Konsolen erscheinen.

FLOPS

1. WEITER UNKLAR

Es gibt immer noch keinen
Verdffentlichungstermin

fiir die PSP.

2. SCHLIESSUNGSWELLE?
Eidos und Atari machen
Entwicklungsstudios dicht.

3. WETTSKANDAL

Der Fall Hoyzer schockiert die
FuBbalifans in der Redaktion.
4. SCHIEBUNG?

Far Cry Instincts wurde auf
unbestimmte Zeit verschoben.
5. WINTEREINBRUCH

Vom Frilhling ist in Bayern weit
und breit nichts zu sehen.

PLAYSTATION 2

m Pimp my game! THQ hat ich den

Die neue THQ-Version von
Juiced steht kurz vor der Fertig-
stellung und die Jungs von
Juice Games haben die zusitzli-
che Zeit genutzt, um den ohne-
hin schon ordentlichen Titel
noch weiter aufzupolieren. Die
Entwickler haben ‘sich jeden
Aspekt des Spiels noch einmal
zur Brust genommen und zum

+++ DER LETZTE MACHT DAS LICHT AUS Publisher Ei-
dos hat sein texanisches Entwicklerstudio lon Storm Studios
(Deus Ex, Thief: Deadly Shadows) geschlossen. Im Gegenzug
will man die Belegschaft vom hauseigenen Studio Crystal
Dynamics aufstocken. +++ MACH MIR DEN NEO Vor kur-

POSER Neben harten StraBenrennen ist das Tunen BE
der eigenen Boliden iiberaus wichtig.

Beispiel das Fahrverhalten der
Boliden erheblich verbessert.
Nun lassen sich amerikanische
Muscle-Cars oder japanische
Super-Cars wesentlich besser
auf der Strecke halten. Das
komplett neu gestaltete Ment
macht nun zudem auch einen
aufgeraumteren Eindruck. In
den zusitzlichen sechs Mona-

ten haben die Entwickler zu-
dem den Umfang des Titels er-
hoht. Es warten nicht nur mehr
Autos zum hemmungslosen
Tunen auf den Spieler, sondern
auch ein vollig neu gestalteter
Arcade-Modus. (uc)

Hersteller: THQ

Internet: www.thg.de

Termin: 13. Mai

sehen noch einen Tick besser aus.

zem kindigte Atari endlich offiziell an, dass es ein weiteres
Matrix-Spiel geben wird, fiir das emneut Shiny Entertainment
verantwortlich zeichnet. The Matrix: Path of Neo bietet dem
Spieler die Moglichkeit, die wichtigsten Szenen aus allen drei

PRO

Matrix-Filmen

+++ FL RO



Alien Hominid

m Shareware-Aliens nisten sich auf der Xbox ein. [

Contra und Metal Slug
konnen einpacken: Hier
kommt Alien Hominid! Der
knuddelige Alien-Held, der
urspriinglich durch einen
Shareware-Shooter im In-
ternet bekannt wurde, ldsst
jetzt auch auf der Konsole
die Fetzen fliegen. In 16
seitlich scrollenden Levels

verschrottet er Roboter,
entert UFOs und Autos und
duelliert sich mit Boss-geg-
nern. Mehrspieler-Modi
fiir bis zu vier Teilnehmer
versprechen witzige Party-
Action. (ses)

Hersteller: Zoo Interactive
Internet: www.zoodigitaigroup.com
Termin: 2005

UNGEWOHNLICHE STAUMELDUNG Am AuBeren Ring sorgen
kleine, gelbe AuBerirdische fiir Behinderungen ...

GEWINNSPIEL LEGEND OF KAY

InZ mit Herstel-

Legend of Kay-Freund!

ler JoWood bieten wir das uftimative Gewinnspiel fiir Fans des wehr-
haften Katers. Unter anderem konnen Sie ein vom Entwicklerteam

Neon Studios handsigniertes Artwork gewinnen!

 Um teilzunehmen, beantworten Sie einfach folgende Frage:
 Wie heiBt das Dorf, in dem die Katzen aus Legend of Kay leben?

A)Chappi  B) Katsan

C) Yenching

Wo/welches Spiel?

Um an der Verlosung fir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem Kenn-
wort ,PZ 53" und dem Losungsbuchstaben (2. B. PZ 53 B) an folgende landerspezifischen Nummen:

D: 82 098; € 0,49*/SMS,
CH: 92 92; sfr 0,70/SMS

Alle Netze! (* VF-D2-Anteil, €0,12)
A: 0900 700 800; € 0,50/SMS

0der schicken Sie eine Postkarte mit dem
Kennwort an.

Der

Gewiner teiefonisch

Matarbeter
Teinahmeschiuss st der 19, Aprl 2005,

NENZ Electronic Arts verkiindete mit Stolz, dass man alle wich-

tigen ieler des im Juni

Begins fiir die Synchronisation des gleichnamigen Spiels gewin-
nen konnte, darunter Stars wie Christian Bale, Michael Caine und
Liam Neeson. +++ HORROR DER NACHSTEN GENERATION

Sega kiindigte vor kurzem Condemned an und bezeichnet das
Batman  Spiel als ,Psycho-Thriller*. Aus der Ego-Sicht macht man sich
als FBI-Agent auf die Jagd nach irren Serienkillern. +++ MAKE
MY DAY Einer der beriihmtesten Cops der Filmgeschichte er-
lebt in einem Videospiel seine Auferstehung: Ein Titel mit Dirty

Dep [:ewinn_spiel-
Wegweiser

[14:0[Hg Hier kinnen Sie gewinnen!

Wic immer gibt es auch in dieser PLAY

winnen. Da-
nheit ver-

mit Sie keine ¢
passen, einen der begehrten

Preise abzustauben, haben
wir hier eine Ubersicht
iber alle Gewinn-
moglichkeiten in
dieser Ausgabe
zusammen-

gestellt.

__Zu gewinnen gibties:

WWW.DERSPIELESHOP2005.DE



MANCHMAL KANNST DU DICH
NUR AUF EINEN VERLASSEN...
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Mortal Kombat
Shaolin Monks

17 &3 111 Y Die beriichtigte Priigelserie auf Adventu 'faden.

Jach dem Erfolg von Mortal
Kombat Deception schlagt die
Priigelserie neue Téne an. Zwar
wird auch bei Shaolin Monks leb-
haft gehauen, getreten und ge-
metzelt, aber in spielerischer
Hinsicht macht die Neuheit ei-
nen Schritt in Richtung Action-
Adventure. Wahlweise in der
Rolle der Shaolin-Moénche Kung
Lao (nur echt mit dem Sige-
blatthut) oder Liu Kang (Feue
ballliebhaber) erle Sie eine
dramatische Story, treffen viele
alte Mortal Kombat-Bekannte

ieder und bestreiten Boss-
kampfe. Die offene Spielumge-
bung ist mit interaktiven Ele-

menten ausgestattet (bevorzugt
Todesfallen, in welche man die
bedauernswerten Feinde klop-
fen sollte). Gekampft wird mit
einem analogsticklastigen neu-
en System, das flexible Combo-
Kreationen erlaubt. Sie konnen
auch die Waffen von Gegnern
einsetzen und hilfreiche Mano-
ver wie das allseits beliebte An-
der-Wand-Entlanglaufen lernen.
Im kooperativen Zweispieler-
Modus kloppen sich die beiden
Monche gemeinsam durch die
Handlung

Hersteller: Midway

Internet: www.midway.com

Termin: 3. Quartal 2005

NIEDERSCHMETTERND
Dieser Boss bevorzugt
Keile mit Keule.

Harry — gespielt von Clint Eastwood — wurde unldngst von Warner Bros. Interactive
zunéchst nur fiir die nachste Konsolengeneration angekiindigt. Eastwood ist laut
eigenen Angaben schwer begeistert von dem Projekt und wird den Hauptcharakter
des Spiels selbst vertonen. +++ METAL GEAR SOLID 4 Bei einer Prasentation
von Metal Gear Solid 3 Anfang Mérz im Berliner Adion-Hotel kiindigte Konami
prompt den unausweichlichen Nachfolger an. Dieser soll auf der ndchsten Kon-




Suffering 2
Ties that hind

LUy (LT (1) Das Leiden hat (k)ein Ende!

Angesichts der Albtraumkreatu-
ren, die Torque nach dem Leben
trachten, hat der Suffering-Held
allen Grund, voriibergehend den
Verstand zu verlieren. Bei der
Fortsetzung Ties that bind soll die
damit verbundene Verwandlung
in ein Wahnsinnsmonster gro-
Rere Vorteile fiir den Spieler ha-
ben. Starker und mit (je nach
moralischer Gesinnung ande-
ren) Spezialattacken nimmt man
dann die Gruselgegner im Nah-
kampf auseinander. Aber auch
in normaler Menschengestalt ist
Torque nicht gerade wehrlos
Neue schwere Waffen wie Ma-
schinengewehre und Raketen-

werfer helfen beim Uberlebens-
kampf in den Slums der
US-Metropole  Baltimore. Im
Gegensatz zu tiblichen Survival-
Horror-Spielen paart  Suffering
seine Schockeffekte ht mit
langsamem Gameplay, sondern
mit flotter  Shooter-Action,
aus der Ego- oder
Ansicht. Stellen-
weise helfen Thnen computerge-
steuerte Charaktere im Kampf
und die Story verspricht neue
Einblicke in Torques trag]
Vergangenheit. (hl)
Hersteller: Midway
Internet: www.midway.com
Termin: 4. Quartal 2005

solengeneration erscheinen und einen Neuanfang fiir die Serie darstellen. Der
kreative Kopf der Serie Hideo Kojima wird den Posten des Directors abgeben und
als ausfiihrender Produzent tatig sein. +++ ATARI UND DIE CALL-OF-DUTY-
MACHER Das Entwicklerstudio Spark Unlimited (Call of Duty: Finest Hour) ging
vor kurzem eine Langzeitpartnerschaft mit Atari ein. Ob das Studio ereut Ego-
Shooter mit Weltkriegsszenario entwickeln wird, ist noch nicht bekannt. +++

...AUF DICH SELBST.

DIESMAL IST DIE ZEIT AUF
DEINER SEITE.

Chatlenge Everything



LTE( PLAYSTATION 2 )
/'/

Heinrich
Lenhardt

berichtet.

Im Marzen
tler Spieler ...

Wenn sich der Osterhase ohne
PSP blicken Isst, wandert er
gleich in den Kochtopf! Musste
man sich in Nordamerika bislang
aufs enrfirchtige Befingern der
raren Japan-Importe beschran-
ken, gibt's hierzulande ab 24.
Mérz die Sony PSP fiir alle ...
vorausgesetzt, man schiuckt

die knackigen US-Preise fiir
Hardware (250 Dollar) und
Spiele (je 50 Dollar) und hat
vorbestellt. Sony versprach zwar
ein Kontingent von einer Million
Einheiten fiir den Verkaufsstart,
aber ich wette mein Osternest
darauf, dass die in kiirzester Zeit
vergriffen sein werden.

Dabei gibt es so einiges, was
mir an der PSP nicht ganz
geheuer ist. Zum Beispiel Kosten,
Batterieauslaugung, serienmaBig
mitgelieferter Bildschirmputz-
lappen und diese schwammige
Muttimedia-Strategie. Sony will
mir die Spieffilme, fiir deren
DVD-Version ich schon gezahit
habe, ein weiteres Mal fiir je

20 Dollar auf UMD verkaufen

— vielen Dank auch!

Aber wer einmal eine PSP anfasst
und vom Schein des Kontrast-
wunder-Displays erleuchtet wird,
bei dem werden ohnehin die fiirs
rationelle Denken zustandigen
Gehimbereiche lahm gelegt — das
Ding ist einfach sexy und cool.
Grummelnde Multifunktionsgeré-
te-Verédchter wie meine Wenigkeit
werden durch die ansehnliche
Liste mit Startspielen fiir den
Nordamerika-Launch bei Laune
gehalten. Nur darf danach kein
schwarzes Software-Nachschub-
Loch folgen, wie es derzeit bei
Nintendo die anfangliche DS-
Euphorie bremst.

Midnight Glub 3: DUB Edition

XD oas allererste Bild der tragbaren Tuning-Orgie von Rockstar Games! |

Wiihrend die PS2.

Rennspiels immer konkretere Formen
annimmt, zeigt sich Rockstar Games
mit der Veroffentlichung von Infor-
mationen tiber das PSP-Pendant recht
knauserig. Immerhin gibt's jetzt das
erste Bild des Konkurrenten fiir Need
for Speed Underground Rivals. Wir sind
gespannt, wer letztlich das Rennen
machen wird, denn Potenzial besitzen
beide Spiele. Ein genaues Release-Da-
tum steht noch aus, derzeit spricht
man von ,zeitnah zum Marktstart der

neuen Konsole”. (mb)
Hersteller: Rockstar Games
Internet: www.rockstargames.com
Termin: Nicht bekannt

Jersion des Action-

EFFEKTLASTIGE RASERE! Optisch erinnert das Spiel bislang

stark an Need for Speed Underground.

Need for Speed Underground: Rivals

1211114128 So gut wie auf PS2?

NfS  Underground: Rivals ist
nicht einfach nur eine Konver-
tierung der Heimkonsolenversi-
onen von Electronic Arts Proll-
schlitten-Simulation,
wurde exklusiv fiir Sonys PSP
entwickelt. Sogar neue Spiel-
modi spendierte man der ein-
drucksvollen Winz-Raserei. So
miissen Sie im neuen Drift-Mo-

sondern

£z
0:03
128
0:00

ENDLICH MAL IN FUHRUNG

Jetzt muss dieses Rennen
nur noch nach Hause gefahren werden!

dus markierte Saulen umschlit-
tern, was sich um einiges an-
spruchsvoller gestaltet, als man
annehmen konnte. Im Nitrous-
Run jagen Sie von einem Check-
point zum néchsten, wihrend
unaufhaltsam die Uhr gegen Sie
lauft. Beim Passieren jedes
Checkpoints wird Ihr Nitro-
Vorrat wieder komplett aufge-
fiillt. Das ist auch bitter notig,
denn wer nicht permanent
Vollgas fahrt, hat keine Chan-

P05
1 PLAYER1
2. Sandra D.

<73 miy

TUNING M

ce. Grafisch macht das Ganze
einiges her, vor allem die Spie-
gelungen und Lichteffekte ver-
dienen Lob. Japanische PSP-Be-
sitzer diirfen sich bereits seit
letztem Monat in Need for
Speed: Rivals verbeifien. In den
USA ist es am 21. Mirz so weit
und wir sind zum PSP-Europa-
Launch dran. (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de
Termin: Nicht bekannt

EINFACH SEIN Wir schrauben feste
an unserer aktuellen Traumkarre.
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NLINE
GAMING

SOGOM 3: U.S. Navy SEALS

A UGUe (133 Ob’s diesmal auch fiir Solo-Spieler ein Hit wird? ]

SPECIER
JESTER
KILLIOY
SIMPLE

nonen machen das |

1 ootizuliner'sch
S menden Festung!
A e

¥

+++ AMERICA’S ARMY KOMMT IM SOMMER Auf dem PC
besonders online erfolgreich, soll der in Zusammenarbeit mit
der amerikanischen Armee entstandene Shooter auch auf der
PS2 fiir Furore sorgen. Ein neuartiger, nichtlinearer Karriere-

Die SOCOM-Serie gehort zu den
erfolgreichsten  PS2-Spielen und
besonders online ist die Popularitat
des Taktik-Geballers ungebrochen.
Man musste kein Prophet sein, um
zu ahnen, dass noch in diesem Jahr
ein dritter Teil erscheinen wiirde.

Jetzt ist es offiziell und neben

ersten Bildern veroffentlichte Sony
auch gleich noch ein paar sehr
interessante Infos zu den spieleri-
schen Neuerungen. So sollen die
Levels im Einzelspieler-Modus satte
fiinf- bis sechsmal grofRer ausfallen
als im Vorganger. Eine neu
entwickelte Streaming-Technologie
schaufelt die Daten wiahrend des
Spielens in den Speicher. Die grofSe-
ren Umgebungen erhohen nicht
nur den Umfang, sondern ermogli-
chen den Entwicklern auch die
Implementierung von Fahrzeugen
wie Panzern, Jeeps oder Schnellboo-
ten, die Sie selbst steuern diirfen. Ob
Sie die Vehikel auch im Mehrspieler-
Modus benutzen kénnen, ist derzeit
noch nicht bekannt.

LUST STATT FRUST

Endlich wurde das Flehen so vieler
Spieler erhort: Riicksetzpunkte in
der Solo-Kampagne sollen besonders
Anfingern entgegenkommen. Letz-
tere diirften sich auch tiber die neue,
kontextsensitive Taste freuen, die
das Befehligen der computergesteu-
erten Kameraden vereinfachen soll.
Selbstverstindlich  werden auch
zahlreiche neue Waffen und Ausriis-
tungsgegenstinde ihren Weg ins
Spiel finden. (mb)

Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: 3. Quartal

AKTUELLES [IM NETZ

Maik
Biitefiir
berichtet.

Ahgefahren!

Erinnern Sie sich noch an

die Mitte des Jahres 2003?
Die Zeit, als Sonys Online-
Zug ins Rollen kam? Tja,
damals waren wir alle noch
erwartungsvoll. Die Aussicht
auf zahireiche online spielbare
Titel machte uns den Mund
wassrig und die Anschaffung
des Netzwerk-Adapters war
unumganglich. Und nun, zwei
Jahre spater, ziehen wir Bi-
lanz. Trotz einiger unbestreit-
barer Hits wie SOCOM oder
Killzone mussten Onlinespieler
auch zahlreiche Enttéuschun-
gen erleben. Das nun doch
nicht online spielbare Gran
Turismo 4 sei hier als wich-
tigstes Beispiel genannt. Doch
auch in puncto Komfort und
Service konnte sich Sony mit
seinem Online-Konzept nicht
unbedingt immer mit Ruhm
bekleckern. Ob umsténdliche
Registrierungsprozeduren,
lange Wartezeiten oder
Speicher fressende Spiele
(SOCOM Il veriangt stolze
drei Megabyte Platz auf der
Memory Card!), Kritikpunkte
gab und gibt es viele. Beim
Release der PlayStation 3
wiirden wir uns wirklich tber
ein konsequenteres Konzept
fiir Online-Spiele freuen.
SchlieBlich soll Network-
Gaming irgendwann einmal
die gleiche Popularitéat genie-
Ben wie die Offline-Varianten.

Modus, in dem der Spieler die Laufbahn eines Soldaten nach-
erlebt, soll den Titel von der Konkurrenz abheben. Ferner dilrf-
te der Kooperativ-Modus am Splitscreen viele Freunde finden.
Online diirfen bis zu 16 Spieler gegeneinander antreten. +++

R —



Neue Spielméglichkeiten
mit Schatten-Charakteren!

Mit der neuen Vs. System Editi
warten neue Kartentypen auf dich: Di




Warren
Harrod
berichtet.

Videos fii die PSP

Sony hat angekiindigt, dass in
Japan ab April Video-Software
filr die PSP erscheinen wird.
Derzeit gibt es 27 Filmanbieter
und fiinf so genannte Authoring
Companies, die an solcher
Video-Software arbeiten.

Das Angebot der Videos, die
man sich auf der PSP ansehen
konnen wird, ist zahireich.

Uber Sony Pictures erscheinen
Spielfilme wie Spider-Man 2,
Resident Evil Apocalypse und
Hellboy. Ab dem 13. April wer-
den diese Filme fiir 3.990 Yen
(umgerechnet etwa 30 Euro) im
Handel erhdltlich sein. Sony Mu-
sic Entertainment wird zusétz-
lich UMDs herausbringen, die
mit Musikvideos bespielt sind.
Vorerst sind solche Musikvideo-
Disks zu sieben japanischen
Kiinstlern, etwa Soul’s Out und
Sayaka, geplant und werden
zwischen 2.940 und 4.930 Yen
kosten (circa 20 bis 35 Euro).
Weitere wichtige Hersteller von
Video-Software sind in Japan
natiirlich Medienriese Bandai,
der Gundam-Animes veroffentli-
chen wird, sowie Square-Enix,
dessen Filmprojekt Final
Fantasy VII: Advent Children heif
erwartet wird.

1. Devil May Cry 3 (PS2)

2. DragonBall Z 3 (PS2)

3. Rumble Roses (PS2)

4. D1 Grand Prix (PS2)

5. Gladiator: Road to Freedom (PS2)

6. Gran Turismo 4 (PS2)

7. Popolocrois: Pietoro Ouji no
Bouken (PSP)

8. Shinseki Yusha Daisen (PS2)

9. Everybody’s Golf Portable (PSP)

10. Radiata Stories (PS2)

Seinerzeit erschienen Ka-
gero und Kagero 2 auf der
PSone. Die Fortsetzung wird
nun auch fiir die PS2 umge-
setzt. 'Es handelt sich also
nicht um einen neuen Teil
der Serie, sondern lediglich
aufgepepptes Re-
Fans erinnern sich an
das Spielprinzip, bei dem
man seine Gegner durch
das geschickte Kombin
und Platzieren von Fallen
ausschaltet. Insgesamt gibt
es drei Arten solcher Fallen:
Man kann die Fortbewe-
gung eines Gegners unter-

24t "'('g‘

+++ UMTAUSCHAKTION Sony hat in Japan eine Umtausch-
beziehungsweise Reparaturaktion gestartet. Bei manchen
PSP-Modellen kommt es vor, dass die Tasten im Gehause ste-
cken bleiben. Betroffene Handhelds nimmt Sony jetzt kostenlos
zur Reparatur entgegen. +++ PRUGELKNABEN Nachschub fiir

binden, ihn an einen ande-
ren Ort versetzen oder ihn
direkt ausschalten. Dies soll
auf der PS2 besser funktio-
nieren und aussehen als in
der PSone-Vorlage. Zudem
gibt es neue, vor
Fallen Sp
. Damit diese Wir-
zeigen,/ miissen aber
erst bestimmte Bedingun-
gen erfiillt werden, die das
ganze Geschick des'Spielers
erfordern. (wh/cs)

Oldschool-Fans! Sammy kiindigte an, dass man an einer neu-
en Version der beliebten Guilty Gear-Priigelspielserie arbeitet.
+++ NOCH MEHR BEAT 'EM UPS Sony lasst sich nicht lum-
pen. In einer demnéchst erscheinenden Collection werden fiinf
alte Darkstalkers-Spiele zusammengefasst sein. +++ HOHE



Tales of Legendia

DER BEWEIS In einen
Luxusdampfer passen
ganze Stadte.

s |

Erinnern Sie sich an die Ani-
me-Sequenz aus dem ersten
Kill Bill-Film? Fir das Cha-
rakter-Design dieser Sequenz
zeichnete Kazuto Nakasawa
verantwortlich, der jetzt am
neuesten Ableger der Tales
of-Serie arbeitet. Tales of Le-
gendia wird auf einem rie-
sigen Schiff spielen, das so
grofl wie eine Insel ist. In
diesem haben die Seefahrer
sogar ganze Stadte angelegt.
Das Gameplay wird voraus-
sichtlich dem der Vorgidnger
dhneln. Allerdings soll das

Kampfsystem erweitert wer-
den. Bis auf die neuen Claw
Skills ist aber noch nicht
viel dariiber bekannt. Diese
Skills ermoglichen den Cha-
rakteren, drei unterschiedli-
che Arten von Spezialféhig-
keiten anzuwenden. Neben
Waffen- und Magieangriffen
wird man auch die Moglich-
keit haben, Illusionen zu er-
stellen oder Gegenstinde zu
verindern. (wh/cs)
Hersteller: Namco

Internet: www.namco.co.jp
Termin: 2005 (Japan)

- S
‘\ACel Shading-Stil I‘(SJ
noch immer-guf

EZEEITT) was waren Japaner ohne ihre Animes?

Erementar Gerard ist derzeit eine
der angesagtesten Anime- und
Manga-Serien in Japan. In dieser
geht es um so genannte Edilraid,
Wesen, die sich in Waffen ver-
wandeln und von ihrem Trager
im Kampf eingesetzt werden
konnen. Der actiongeladene
Stoff wird nun als Priigelspiel
umgesetzt. Wie bei den meisten
Anime- und Manga-Versoftun-
gen setzt man auch bei diesem
Titel auf den beliebten Cel-

Shading-Stil. Kenner der Serie
werden sich an den Original-
Synchronstimmen und den aus
der Vorlage entnommenen Spe-
zialattacken erfreuen. Wahrend
der Einzelspieler-Modus ziem-
lich genau der Comic-Vorlage
folgen soll, darf man im Mehr-
spieler-Modus mit oder gegen
Freunde antreten. (wh/cs)
Hersteller: Taito

Internet: www.taito.co.jp

Termin: 2005 (Japan)

Zuleizt erschienen (PS2):
Enthusia Professional Racing
Growlanser IV Returns

Sakura Taisen 3

JAPAN ERSCHEINUNGSTERMINE

Erscheint demnéchst (PS2):

Baldr Force EXE

Beatmania IIDX Sth Style

Demento

Metal Slug 5

Mobile Suit Gundam: One Year War
Romancing Saga: Minstrel Song
Wild Arms: The 4th Detonator

Zuletzt erschienen (PSP):
Dora-Slot 2: Suyaku wa Zenigata
Saru Getchu P!

Tales of Eternia

Erscheint demnéchst (PSP):

Higanshima

Romance of the Three Kingdoms V
Shutokou Battle: Zone of Control
Wipeout Pure

Rennspiel 17. Mérz
Strategie 10. Mérz
Rollenspiel 24. Februar
Action 31. Mérz
Musikspiel 28. Médrz
Action-Adventure 21. April
Action 28. April
Action 7. April
Rollenspiel 21. April
Rollenspiel 24. Marz
Geschicklichkeit 24, Marz
Action 17. Mérz
Rollenspiel 3. Marz
Action 28. April
Strategie-RPG 1. April
Rennspiel 21. April
Rennspiel 7. April

ZIELE Namco hat angekiindigt, dass man allein in Japan mindesten 300.000
Einheiten von Tales of Etemia fiir die PSP absetzen will. +++ REKRUTIERUNG
Konami schafft Arbeitsplatze. In Japan ist man derzeit auf der Suche nach
neuen Entwicklern, die an den néchsten Teilen der Winning Eleven- (bei uns
besser bekannt als Pro Evolution Soccer) und Silent Hill-Serie arbeiten sollen.

[T vi trachon fiogen wieder: |

Hierzulande erschien der erste
Teil von Drag-on Dragoon un-
ter dem Namen Drakengard.
Die Handlung des zweiten
Teils setzt 18 Jahre nach die-
sem Spiel ein. Diesmal steuern
Sie drei neue Charaktere, die
alle eine feste Waffe mit sich
tragen. Die Waffenvielfalt aus
dem Vorginger entfillt somit.
Stattdessen miissen Sie nun vor
einer Schlacht die Figur wihlen,
die der Aufgabe am ehesten ge-
wachsen scheint. Dafiir gibt es
neue Fahigkeiten fiir [hren Dra-
chen. Diesen koénnen Sie nun
in einer Schlacht beschworen.

Wihrend Sie auf dem Boden
weiterkimpfen, wird er derweil
vernichtende Attacken in der
Luft ausfiithren. Mit den Dra-
gon-Spheres diirfen Sie zudem
IThr gefliigeltes Ungeheuer mit
neuen Attacken versehen, die
dann in den Flug- und Boden-
missionen eingesetzt werden,
wie man es bereits aus dem
Vorginger kennt. Auflerdem
lassen sich fiir Thren Charakter
in Stadten Power-ups und Aus-
riistung kaufen. (wh/cs)
Hersteller: Square-Enix

Intern WW.square-enix.co.jp
Termin: Frilhling 2005 (Japan)




(NINTENDO DS )

Ein Blick iiber den Tellerrand

Wir riskieren abseits des Sony-

Universums einen Blick auf

Dank leistungs-
fahiger Chips beherrscht der DS
aufwendige 3D-Grafiken und
virtuellen Surround-Sound.

ine neue Dimen-

sion des Video-

spiels — das ver-
spricht Nintendo mit seinem
neuen Handheld, dem Ninten-
do DS. Um dieses Ziel zu errei-
chen, spendierte Nintendo dem
DS einzigartige Technik-Fea-
tures. So besitzt die Konsole
zwei Bildschirme, einen Touch-
WLAN-Unterstiitzung
und ein eingebautes Mikrofon.
Durch die beiden Bildschirme
soll der Spieler mehr Informati-
onen als bisher erhalten. Durch

screen,

das zweite Display ist es bei-
spiclsweise moglich, das Spiel-
geschehen aus verschiedenen
Blickwinkeln zu  betrachten
oder sich dauerhaft und ohne
Umschalten eine Karte oder das

Inventar anzeigen zu lassen.
Das auffilligste Feature des Nin-
tendo DS ist aber der untere
Bildschirm, der als Touchscreen
einsetzbar ist. Diesen kann man
iiber den dem DS beigelegten
Stift oder den Finger bedienen.
Zahlreiche Spiele, unter ande-
rem Project Rub, Polarium oder
Wario Ware Touched!, sind da-
rauf ausgelegt, nur iiber den
Touchscreen  kontrolliert zu
werden. Das umstindliche Aus-
wendiglernen einer komplizier-
ten Button-Belegung entfallt
somit. Die ersten veroffentlich-
ten Spiele zeigen ebenfalls, wel-
che Gameplay-Erweiterungen
das Mikrofon bietet: Neben der
Sprachsteuerung von Spielen
loschen Sie durch Pusten auf

von Nintendo.

das Mikrofon Kerzen aus oder
blihen das Segel eines Segel-
bootes auf.

TOLLER
MEHRSPIELERSPASS
Dank der WLAN-Fihigkeit des
DS zocken Sie mit anderen DS-
Besitzern tiber Funk und ohne
Kabelsalat. Sind die Spiele ent-
sprechend programmiert, dann
brauchen Sie wie bei Super Ma-
rio 64 DS oder Polarium sogar
nur eine Spiele-Cartridge, um
den Mehrspieler-Modus zu nut-
zen. Wer das Spiel nicht besitzt,
zieht sich die benotigten Daten
einfach per Download auf seine
Konsole. Praktisch ist auch, dass
man den Nintendo DS zuklap-
pen kann. Die beiden Bildschir-




15 Titel wurden bislang fiir den DS verdffentlicht. Hier wollen wir lhnen vier
Spiele besonders empfehlen, weiche die neue Konsole am besten ausnutzen.

Polarium

Super Mario 6408 Wario Ware Touched!  Project Rub
— .

i *

In dieser Mischung
aus Tetris und Reversi
miissen Sie durch
das Umdrehen von
Plattchen Linien ent-
fernen. Neben dem

Beweisen Sie in
Segas Dating-Game,
was einen ganzen
Kerl ausmacht, und
erobern Sie das Herz
beim Hammerwerfen,  einer schdnen Frau.

Uber 180 skurrile
Minispiele warten
darauf, von lhnen
entdeckt zu werden.
Beweisen Sie sich

Der Nintendo-64-
Klassiker wurde gra-
fisch und spielerisch
dezent aufgepeppt.
Super Mario 64
zdhlt auch heute

(NINTENDO DS )

Weitere bereits
erhéltliche Spiele

Asphalt Urban GT
Mister Driller: prill Spirits
Ping Pals

Pokémon Dash
Rayman DS

Retro Atari Classics
Robots

Spider-Man 2

The URBZ: Sims in the City
Tiger Woods PGA Tour 2005
Zoo Keeper

Weitere
angekiindigte Spiele

Advance Wars DS
Animal Crossing
Boktai
Bomberman DS
DS

noch zu den besten
Jumpé&Runs iiber-
haupt. Sehr gut haben  ziinden. Die abge-
uns aber auch die drehten Spiele laden
brandneuen Minispie-  immer wieder zur

le gefallen. Highscore-Jagd ein.

beim Skifahren oder In zahlreichen, abge-  tollen Ei
beim Streil i fahrenen Minispi Modus begei vor
macht Project Rub allem der Mehrspie-
perfekten Gebrauch ler-Modus, fiir den
von den Fahigkeiten Sie nur eine Cartridge
des Nintendo DS. bendtigen.

me sind so optimal gegen Krat-  Advance-Titel abspielen. Nin-
zer geschiitzt. Falls Sie gerade tendos neuer Handheld ist seit
mitten in einer Spielsession dem 11. Mirz zum Preis von
sind, pausiert das Spielgesche- 149 Euro erhiltlich.

hen beim Zuklappen des Hand-
helds automatisch und die
Konsole wechselt in
den  akkuschonen-
den Sleep-Mode. Der
Akku des DS bietet
Power fiir knapp zehn
Stunden Spielspaf.
Zum Start des DS wurden
15 Titel veroffentlicht, iiber
120 Spiele befinden sich in
Entwicklung. Wer mit dem
Spieleangebot des Nintendo
DS nicht zufrieden ist oder
einfach mal wieder ein paar
alte Klassiker zocken will, kann
auf dem DS auch Game-Boy-

FABIAN SLUGA

einen Schacht fiir die Spiel
des DS und eine Einschubméglichkeit
fiir Game-Boy-Advance-Module.

Dragon Ball Z

Final Fantasy Il

Final Fantasy: Crystal Chronicles
Madden NFL 2005

Mario Kart DS

Metroid Prime Hunters
NfS Underground 2

NEW Super Mario Bros.
Pokémon Diamond & Pearl
Star Wars: Revenge of the Sith
The Legend of Zelda
Viewtiful Joe

Yoshi Touch & Go
Yu-Gi-Oh! Nightmare Troubador

Der DS bietet
le-Cartridges
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BELEUCHTUNGSKUNSTLER
Diesmal wird aus der PS2
= alles herausgeholt. ;

G

vor, eine
Tarnung und eine

gute
Klaviersaite sind seine Erfolgs-
garanten. Kenner wissen: Es
geht um Agent 47. Diesmal
holt den Auftragskiller die
Gegenwart ein. Nachdem er
in Hitman: Contracts in erster

Linie die Erinnerungen an
alte Auftrige aufgearbeitet
hat, sehen wir den Glatzkopf

Kontakt zu seiner Agentur
verliert. Schnell erfihrt er,

Interactive alles daran, ne-
ben den typischen Hitman-
= 2

dessen versuchte man, sinn-
volle neue Elemente in das

dass ein Mi

berunternehmen nichts von
Berufsehre hilt und nach und
nach seine Arbeitskollegen
aus dem Verkehr zieht.
Daraufhin eilt 47 nach Ame-
rika, um diesem Treiben
Einhalt zu gebieten. Dort
muss er feststellen, dass er der
nichste Kandidat auf der

neue, i
Gameplay-Features zu inte-
grieren. So gibt es also einer-
seits alles, was die Fans der
Vorganger lieben gelernt
haben: grofle Freiheiten bei
der Suche nach dem besten
Weg zum Opfer, etliche unter-
schiedliche Tarnungen und
natiirlich die freie Wahl der

Liste der K ist.

jetzt einer p ichen Be-
drohung ausgesetzt.

DAS BOSE IST UBERALL
Scheinbarer Alltag im Leben
eines Auf ord 47

P jetzt wird es fiir
den Hitman personlich.

VIEL BEWAHRTES
Da bei Hitman: Contracts die

kiimmert sich gerade um die
i iti eines

1 hanik zum groflen
Hitman 2: Silent

Teil aus
A i wiederverwendet

Opfers, als er kurz darauf den

wird, setzen die Danen von 10

kzeuge.

... ABER AUCH
EINIGES NEUES
Gliicklicherweise wird aber

Hiti ypische  Gameplay
zu integrieren. Beim Waffen-
arsenal begniigte man sich
nicht damit, das Arsenal mit
neuen Waffen aufzustocken.
Jetzt haben Sie auch die Mog-
lichkeit, die iiber 30 verschie-
denen Waffen mit einer von
50 Modifikationen an Thre Be-
diirfnisse anzupassen. Da geht
47 beispielsweise schon mal
mit einer ferngesteuerten Bom-
be auf die Jagd. Dariiber hi-
naus gonnte man Hitman ne-
ben einem neuen Inven-
auch neue

auch nicht mit
gegeizt, denn ein weiterer
Aufguss des bekannten Spiel-
konzeptes wire doch etwas
enttiuschend gewesen. Statt-

VON HINTEN ... kann man sich
seiner Feinde noch immer am |
sichersten entl .

Moves: Er kann nun beispiels-
weise Klettern und wie Sam
Fisher Leichen in Miilleimern
oder Gullys verstecken.
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~#_ WER WAR DAS? Ein idealer G

Ort, um ungestort einen
Aufirag abzuschlieBen.

BLUTGELD
Wer sich schon immer gefragt
hat, ob 47 auch ordentlich
fiir seine gefihrliche Arbeit
entlohnt wird, bekommt in
Blood Money die Antwort. Die
wichtigste — und daher auch
titelgebende - Neuheit st
namlich das ,Blutgeld”, also
das Gehalt des Killers. Dieses

INFO HISTORIE

steht dem Spieler nun fiir
allerlei verschiedene Zwecke
zur Verfiigung. Selbstverstind-
lich kann man das Geld in

ler wird nicht so viel Geld
erhalten, dass er sich als
Massenmorder  durch  die
Levels ballern kann. Zumal

neue Waffen und Upg

investicren. Wer allerdings
glaubt, auf diese Weise bald
ein  michtiges Waffensorti-
ment im Inventar verwalten
zu diirfen, irrt sich. Der Spie-

Warum heibt Hitman eigentlich 477

Eine ungewdhnliche Vergangenheit hat Hitman
in diesen Beruf getrieben, fiir den man nicht
unbedingt ein Abschlusszeugnis braucht.

Im Jahr 1950 wird Dr. Ort-Meyer Zeuge der experimentellen Ziichtung
von Organen und anderen Korperteilen. Inspiriert von diesem Ereignis,

filhrt er Klonexperimente durch. Nachdem

in Labor entdeckt wurde

und er nach Ruménien flichten musste, setzt er seine Experimente in
einer Nervenheilanstalt fort, deren Patienten er als Versuchskaninchen
missbraucht. Kurze Zeit spéter steht er vor der Erschaffung des ersten
Klonmenschen. Als entdeckt wird, dass er eine Klonarmee ziichten will,
gerat Ort-Meyer unter Druck und verhilft seinem vielversprechendsten
Klon, Nummer 47, zur Flucht. Wahrend seiner Flucht durch Europa
nimmt die , Agentur* Kontakt mit ihm auf und verspricht ihm viel Geld
47 sagt zu und verdient von da an seine Brotchen mit Auftragsmorden.

] IRCHKOMMEN Erst wenn
richtige Uniform angelegt
hat, kann 47 passieren.

dann der Sc

zu schnell ansteigen wiirde,
denn damit wiirde der Spieler
gegen cine weitere wichtige
Regel des Spiels verstofien:
Bleiben Sie unauffillig!

NICHT AUFFALLEN!

chen: Nach wie vor ist
unauffilliges Vorgehen das
Geheimr es unkomplizier-
ten Killerlebens. Wer vorgeht
wie ein Metzgerlehrling, wird
nicht weit kommen. Die kiinst-
liche Intelligenz der Compu-
tercharaktere wurde dariiber
hinaus  deutlich  verbessert.
Sieht beispielsweise, ¢in Wach-
mann eine Blutspur, so wird er
ihr bis zum Ende folgen. Findet
er dort eine Leiche, schligt
er gnadenlos Alarm und unter
Umstinden ist Hitmans Tar-
nung dann im Eimer. So sollte
bereits zu Beginn genau die
Umgebung und die Gewohn-
heiten des Opfers beobachtet
werden, denn wer es schafft,
den Mord als Unfalltod zu
tarnen, wird auch bei spiteren
Missionen  kaum  Aufschen
erregen.  Als Indikator dient
hierfiir die Notoriety-Leiste, die
anzeigt, wie verdichtig Hitman
seiner Umgebung vorkommt.
Sollte die Anzeige bis zum
Anschlag gefiillt sein, laufen
Sie auch bei voller Tarnung
Gefahr, schnell entlarvt zu
werden. Wenn Sie Thre Morde
dagegen als Unfalltod tarnen
konnen, werden Sie wohl auch
in der letzten Mission guten
Zugriff auf Thr Opfer haben.

RESTE BESEITIGEN

Wenn Ihnen ein Auftrag
trotzdem mal nicht beson-
ders sauber gelungen sein
sollte und in der Eile Spuren
zuriickgelassen werden muss-
ten, ist es hilfreich, wenn
nicht das komplette Geld
in Waffen und Ausriistung
investiert haben. Denn mit
etwas Kohle kann man
auch ganz hervorragend
bestechliche Wachminner
von ihrem schlechten Ge-
lichtnis iiberzeugen. Somit

bleibt Thre Tarnung ge-
wahrt und konnen
unbehelligt  weiter Threm
Beruf nachgehen. Klingt

interessant und spannend?
Wir haben jedenfalls schon
Blut geleckt und freuen
uns auf die fertige Version.
Wenn 10 Interactive alle
Versprechen hilt, steht uns
Hitmans bislang packendstes
Abenteuer ins Haus. %
ALEXANDER FUNKE

HITMAN 4

Eidos
10 Interactive

VORSCHAU

Herstelle
Entwic|

Deutsch
12 Levels

Umfang:

Internet: www.hitmanbloodmoney.com

Termin;

Spieler:
1 3. Quartal

Anspruchsvoller, spannender,
besser — freuen Sie sich auf das
bisher beste Hitman-Abenteuer!“




HITMAN - BLOOD MONEY

Die Anonymitiit erleichtert alles ein wenig
— Tumindest bis man den Mord hegeht.”

VORSCHAU

Die Entwicklung des neuen Abenteuers um und mit
Auftragsmorder 47 geht in die entscheidende Phase.
Game Director Rasmus Hejengaard informierte uns
tiber die wichtigsten Neuerungen in Hitman: Blood Money.

wird
seine

PLAYZO Warum
Hitman jetzt fiir
Dienste bezahlt?
Rasmus Hejengaard: Weil es
ein wichtiger Bestandteil des-
sen ist, worum es in Hitman
geht. Zudem nen wir das
gut ins Gameplay einbauen.

an Waffen, die jede Menge
Méoglichkeiten fiir Upgrades
haben - Prazision, Kraft und
Kapazitit, um nur einige
wenige zu nennen.

PLAYZONE: Welche ist deine

PLAYZO! Und wie
man das Geld?
Rasmus Hojengaard: Man er-
arbeitet sich sein Geld, indem
man seine Ziele ausschaltet.
Dariiber hinaus wird jeder
Level viele weitere Moglich-
keiten bieten, um noch mehr
Geld zu verdienen — aber auch
zu verlieren. Geld kann fiir
viele Dinge verwendet wer-
den - sogar, um die eigenen
Spuren zu verwischen.

PLAYZON Welche
Gameplay-Erfahrung
den die Fans der Serie, die
schon Hitman: Silent Assassin
und Hitman: Contracts ge-
spielt haben, mit der ,Blood
Money”-Funktion machen?

Rasmys Hojengaard:  Damit
konnen sie — abhingig davon,
wie sie das Geld ausgeben
mdochten - beeinflussen, wie sie
ihre Auftrige ausfiithren. Gibt
man das ganze Geld fiir Waffen
und Ausriistung aus? Oder soll-
te man etwas beiseite legen, um

neue
wer-

derzeit liebste modifizierte
Waffe?
Rasmus F Na ja, das

weify ich im Moment noch
nicht, aber ich konnte mir
vorstellen, dass mir eine M4A1
ganz gut gefallen wiirde, die
ich dann eher in Richtung
einer Scharfschiitzenwaffe aus-
statten wiirde, um eine sehr
vielseitige Waffe zu bekom-
men. Aber das ist nur meine
jetzige Meinung, die sich noch
dndern kann.

lig vorgegangen ist, wie werden
NPCs spater im Spiel auf ihn re-
agieren? Und wenn ein Spieler
seine Auftrige als ,Massenmor-
der” abschlieit, wie reagieren
die NPCs dann auf ihn?
Rasmus Hojengaard: Wenn
man sehr offentlich” zu
Werke geht, werden die Leu-
te natiirlich sehr aufmerksam
sein, wenn man in der Nihe
ist. Sollte aber jeder durchge-
fithrte Mord als Unfalltod ein-
gestuft werden, wirst du nur
als unauffilliger Typ wahrge-
nommen und kannst deine
Umgebung relativ ungestort
unter die Lupe nehmen. Man
wird auch dann immer noch
sehr nahe an sein meist gut
bewachtes Ziel ranmiissen,

.Sollite jeder durchgefiihrte
Mord als Unfalltod eingestuft
werden, wirst du als unautfalliger,,
Typ wahrgenommen.”

PLAYZONE: Kann man denn
immer noch coole Waffen
aufsammeln?

Rasmus Hejengaard: Man
kann immer noch sehr viele

die Spuren dieses ver
Mordes zu beseitigen, um spiter
keinen Arger zi bekommen?
Mit diesen Problemen schligt
sich jeder gute Hitman herum.

PLAYZONE: Welche Waf-
fen koénnen wie modifiziert
werden?

Rasmus  Hejengaard: Wir

haben ein ,Grundsortiment”

Waffen In. Im Spiel
gibt es sehr viele verschiedene
Gegenstande. Diese bieten un-
terschiedliche Moglichkeiten,
die Gegner zu beseitigen, un-
abhingig vom aufriistbaren
,Grundsortiment”.

PLAYZONE: Wenn beispiels-
weise ein Spieler im Laufe der
frithen Missionen sehr unauffal-

aber die Anonymitit
erleichtert alles ein wenig
- zumindest, bis man den
Mord begeht. Da bietet
dann das Geld zusitzli-
che Gelegenheit, die
eigenen Spuren zu
verwischen.

PLAYZONE:

Glaubst du, dass

bei diesem Sys-

tem nicht Neu-
linge ein wenig
benachteiligt
werden?

Rasmus Hojengaard: Ganz
im Gegenteil. Das ,Blood
Money”-System wurde ent-
wickelt, um sicherzustellen,
dass sowohl alle Neulinge
als auch alle anderen Spieler
den vollen Spielspal haben
werden.




Was, wenn ein einfacher Algorithmus-Code den gesamten asiatischen Wertpapierhandel lahm legt,
einen Stromausfall in New York verursacht oder die Kontrolle iiber Langstrecken-Raketen iibernimmt?

IM JAHR 2007 IST DAS DIE REALITAT,

Der einzige Programmierer, der den Schliissel zu dem Algorithmus hat, ist plotzlich verschwunden.
Finde ihn um jeden Preis oder die Kettenreaktion wird nicht mehr zu stoppen sein.

DER FEIND IST STARKER GEWORDEN. DU AUCH? -

-
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VORSCHAU

Das ,,King of Iron Fist*- Turmer geht in die funfte
Runde — wir haben schon teilgenommen.




= . AUFERSTEHUNG#Heil
“Mishima lebt'und schi

[ ¥~ |en grandiosen
D |Vorspann  von

| Tekken 5 hat

inzwischen wohl jeder Fan gese-
hen. Er schlieft direkt an den
Abspann von Kazuya und Heiha-
chi Mishima aus dem vierten Teil
an und zeigt einen knallharten
Kampf der beiden gegen eine gan-
ze Armee von Jack-5-Robotern.
Kazuya Mishima kann durch eine
List entkommen, doch Heihachi
bleibt zuriick. Erunterliegt schluss-
endlich der gewaltigen Uberzahl
der Gegner und wird durch einen
Selbstzerstorungsmechanismus
der Maschinenkrieger in die Luft
gesprengt. Ein mysterioser Mann,
der die Szenerie aus der Ferne
beobachtet hat, gibt bekannt:
Heihachi Mishima ist tot. Trotz
des Ablebens des Veranstalters
des ,King of Iron Fist“-Turniers
findet ein fiinfter Wettkampf
statt. Grund genug fiir Kampfer
aus aller Welt, sich erneut die
Fauste um die Ohren zu hauen.
Thre Motive fiir die Teilnahme
sind dabei recht unterschiedlich.
Wer sich was vom Sieg des
Turniers erhofft, erfahren Sie
Tekken-typisch im Story-Modus.
Dieser hat sich im Vergleich zum

WIDESCREEN Im-16:9-M
mehr von Christies Caj

ra-Moves.

STORY BATTLH

Vorganger praktisch nicht geén-
dert, genauso wenig wie das
Gameplay. Noch immer stehen
Thnen ein linker und ein rechter
Faustschlag sowie ein linker und
ein rechter Kick zur Verfiigung,
die zu Special Moves und Com-
bos kombiniert werden konnen.

MEISTER SEINES FACHS

Einen dhnlich grofen Schritt wie
seinerzeit von Tekken Tag Tour-
nament zu Tekken 4 darf man also
nicht erwarten. Auch deshalb,
weil der Trainings-Modus, in
dem Sie vorgegebene Schlagkom-
binationen wiederholen miissen,
inzwischen ganz gestrichen wur-
de. Auch die unebenen Arenen,
in denen man Hohenunterschie-
de nutzen konnte, gehoren der
Vergangenheit an. Interessant
fiir Fans wie Neulinge ist Tekken
5 aber dennoch aus einem ganz
einfachen Grund: dem schieren
Umfang, auf den wir anhand der
fertigen US-Version bereits einen
Blick werfen konnten. Ein neuer
Arcade-Modus sorgt zum Beispiel
mit einem interessanten Level-
system fiir Langzeitmotivation:
Jeder Charakter beginnt als An-
fanger seiner Kampfsportart.

INBERT COIN

ninja-arts
9th kyu

sieht man

@ZTED vorschau

Neue Priigelknaben

Die Kampferriege wurde in Tekken 5 um insgesamt
drei neue Haudegen erweitert. Wir stellen sie vor!

Asuka Kazama

Kampfstil: Traditionelle Martial Arts (Kazama-Stil)

Neben Jin ein weiteres Mitglied der Kazama-Familie. Asuka wurde von
ihrem Vater im familientypischen Kampfstil unterrichtet. Fiir ihn will sie
auch am Turnier teilnehmen. Der Herr Papa wurde namlich von einem
Unbekannten ziemlich vermdbelt. Asuka nimmt am fiinften , King of
Iron Fist“-Turnier teil, um den Ubeltéiter zu finden und Rache zu
nehmen. lhr Move-Repertoire besteht aus heftigen Tritten und
Schiagen, die den Gegner nach hinten werfen.

Raven

Kampfstil: Ninjutsu

Der wohl coolste der drei neuen Charaktere ist Raven, ein Geheim-
dienstagent mit Ninja-Fahigkeiten. Seine Herkunft und sein Alter sind
unbekannt. Er nimmt am Turnier teil, um die Veranstalter ausfindig und
unschadlich zu machen. Er ist es, der im Vorspann verkiindet, Heihachi
Mishima sei tot. Wenn er sich da mal nicht geirrt hat ...

Sein Move-Repertoire besteht unter anderem aus coolen Wiirfen und
Attacken, die er mit dem Riicken zum Gegner hin ausfiihrt.

Feng Wei

Kampfstil: Chinesisches Kenpo

Feng Wei hat ein bescheidenes Ziel: der beste Kampfer aller Zeiten zu
werden. Dieses Ziel verfolgt er eiskalt. Als sein Lehrmeister ihm wegen
unerlaubter Kampfe eine Riige erteilte, totete Feng Wei ihn kurzerhand.
Nun nimmt er am Turnier teil, um eine legendére Schriftrolle zu finden,
die ihm die ultimative Attacke verrat.

Sein Move-Repertoire besteht vor allem aus kraftigen Faustschlagen,
die er sich jahrelang in einem Dojo angeeignet hat.




SKURRIL Boxende Kingurus am Nordpol
~ das gibt’s nur bei Tekken,

Nach einer Hand voll Duelle ha-
ben Sie die Moglichkeit, einen
Kyu oder Dan - so heiflen die
Kampfstufen - aufzusteigen
Dazu wihlen Sie nach einem ge-
wonnenen Kampf einen aus drei
moglichen neuen Gegnern aus,
deren Konnen anhand ihrer
bereits erreichten Kampfstufe an-
gezeigt wird. Fir gewonnene
Kampfe erhalten Sie zudem Geld,
das Sie in neue Ausriistungsge-
genstinde oder Kostiime fiir [hre
Charaktere stecken dirfen. Diese
bringen im Kampf zwar nichts,
sehen aber schick aus.

GUT SCHAUST’ AUS!

Ebenfalls eine Augenweide ist die
Spielgrafik  selbst.  Detaillierte
Charaktermodelle, hiibsche Ani-
mationen, teilweise wunderscho-
ne Umgebungen und eine
absolut  fliissige  Darstellung
verwohnen das Auge des Spielers.
Obendrein hat Namco wieder an

- inFees
PROMOTION Im neuen Arcade-Modus erhalten Sie die i

1CEERT @06

zahlreiche Grafikoptionen wie
einen  Progressive-Scan-  und
einen  16:9-Modus  gedacht.

Auflerdem diirfen Sie, wie schon
beim Vorgianger, zwischen einer
gestochen scharfen (daftir etwas
flimmernden) Darstellung oder
einer leicht weichgezeichneten
(und dafiir flimmerfreien) Optik
wihlen. Auch die Hintergrund-
musik hat endlich die Stufe des
belanglosen Gedudels tiberschrit-
ten. Treibende Rock-, Techno-
und Industrial-Stiicke unterma-
len die schnellen Kampfe
hervorragend.

BONUSDREINGABEN

Wer im Hauptspiel bereits alles
gesehen hat — und das dauert
dank elf freispielbarer Recken
und individueller Abspinne fiir
jeden einzelnen Kiampfer eine
ganze Weile —, darf die Urspriin-
ge der Serie erkunden. Neben
dem fiinften Tekken haben auch

BN BiRoS toniUK)
Beginner:
[. 4

[S7AGEREN]

@8 18863

" Kampf oder Liebesakt? Der
Panda driickt seine Gegner.

die ersten drei Teile Platz auf
der Scheibe gefunden - aller-
dings lediglich in den Arcade-,
also Spielhallen-Fassungen. Das
bedeutet, dass konsolenexklusi-
ve Minispielchen entfallen,
die ,Iron aber
komplett gespielt werden kon-
nen. Angesichts der Tatsache,
dass sich am serientypischen
Kampfsystem seit jeher nichts
geandert  hat, dieses
Feature aber wohl eher fiir Hard-
core-Fans interessant sein. Diese
konnen dariiber hinaus in
einem neuen Action-Adventu-
re-Spiel-Modus  tiefer in die
(zugegebenermafien recht simp-
le) Story des Tekken-Universums
eindringen. In Devil Within
wuseln Sie in der Rolle
Jin Kazama durch einfach auf-
gebaute Labyrinthe und vermé-
beln alles, was Ihnen in den
Weg kommt. Das klingt nicht
nur der Tekken-Force-

Fist“-Turniere

wird

von

wie

u Nach

Modus aus fritheren Titeln der
Serie, sondern spielt sich auch
genauso banal. Fiir kurzweilige
Geplinkel ist das Feature aber
dennoch ganz nett

T CHRISTIANSCHONLEIN

VORSCHAU 'TEKKEN 5

Hersteller:  Sony
Entwickler: Namco

Genre: Beat ’em Up
Sprache: Englisch

Umfan, 20 + 11 Kampfer

Internet: tekkenS§.namco.com

Spieler: Termin:
1-2 Sommer

.Beim Gameplay bleibt alles beim
Alten, doch der Umfang ist enorm.
Ein Fest fiir Tekken-Fans.”

Kémpfen steigen Sie eine Stufe auf.

Thre
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T TITTTI MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT )

Medal of Honor
European Assault

ach dem
N letzten
Ausflug in

den asiatischen Pa-
zifikraum  verfrach-
ten die Entwickler
von Electronic Arts
Los Angeles den Spie-
ler in ihrem neuesten
Teil der Medal of Ho-
nor-Reihe wieder nach
Europa. Er heif3t jetzt aber
nicht mehr -
angekiindigt — Dogs of War,
sondern European Assault und
beschreibt das Kriegsgeschehen
aus der Sicht von William Holt.
Sein Kampf fiihrt den Spielhel-
den unter anderem nach St.
Nazaire, wo sich laut Informa-
tionen des OSS (dem spiteren
CIA) ein machtiger Hafen-
stiitzpunkt der Deutschen
befindet. Weitere Statio-
nen seiner Mission sind
Russland, die afrikani-
sche Wiiste und Belgien.

Neue Ideen flr ein
besseres Spielerlebnis!
EA will die Krone
der WWIilI-Shooter
wieder zuriick.

wie bisher

\

~ Al

FREIHEIT FUR EUROPA

UND DEN SPIELER

#Wir Medal of
Honor stets beeindruckende
und packende Momente ein-

haben in

gebaut. Das war ein groBer Teil,
ja sogar das Herz von Medal
of Honor und wir wollten die-
ses Element auf jeden Fall bei-
behalten. Allerdings haben wir
auch gemerkt, dass unsere bis-
herigen Titel sehr strukturiert
und linear waren. Wir hatten
das Gefiihl, dass das Genre reif
fiir eine spielerische Weiterent-
wicklung war. Wir wollten das
Genre und die Medal of Honor-
Serie nach vorne bringen. Aus
diesem Grund haben wir etwas
erschaffen, das wir Open Battle-
field genannt haben.” Diese
neue, von Dan Winters, seines
Zeichens Executive
bei Los Angeles, angestrebte
spielerische Freiheit macht sich
in vielen Bereichen des Ego-
Shooters bemerkbar. In den
Vorgingern wurde man stets
straff von einem Punkt zum
nichsten dirigiert. In European
Assault steht es dem Hauptak-
teur frei zu entscheiden, welche
Route er einschligt, um an sein
Hauptziel zu gelangen. Beispiel:
In einer Situation kann man
nun seinen Kameraden
weder direkt in ein Lagerhaus
folgen, in welchem gerade ein

Producer

ent-

WAS TUN? Diese Stellung kinnen
. wir auf mehrere Arten ausschalten.




offener Konflikt ausgetragen
wird. Alternativ dazu trennt
man sich von seinen kampf-
wiitigen Kumpels und sucht
einen unterirdischen
der hinter das Lagerhaus fiihrt,
um den feindlichen Truppen
in den Riicken zu fallen. Ein
zusétzlicher Faktor, der diese
erhohte Entscheidungsfreiheit
des Protagonisten unterstiitzt,
ist die (berarbeitete KI der
computergesteuerten  Figuren
(NPCs). Die gegnerischen Trup-
pen sollen laut Dan Winters
nicht nur auf die Aktionen des
Spielers reagieren, sondern pas-
sen ihre Vorgehensweise auch
dem Verhalten Ihrer verbiinde-
ten NPCs an. Das hat zur Folge,
dass der oben erwédhnte Kampf
im Lagerhaus theoretisch im-
mer anders ausgehen kann.
Beispielsweise koénnten unsere
Truppen bereits alle feindli-
chen Soldaten ausgeschaltet
haben oder der Feind hat die
Oberhand gewonnen und wir
bekdmen es mit einer gefihr-
lichen Ubermacht zu tun.

Von Zeit zu Zeit haben Sie sogar
eine Truppe von Kameraden im
Schlepptau, denen Sie dann per
einfachen Knopfdruck Befehle
erteilen dirfen. Allerdings be-
schrinken sich diese Befehle
lediglich auf das Vorstofen zu
einem von lhnen markierten
Ort und das Zuriickpfeifen der
Kameraden.

Dan Winters legt wihrend
der gesamten Produktion von
Medal of Honor European As-
sault sehr viel Wert auf die ge-
schichtliche und emotionale
Authentizitdt. ,Wir mochten
den Spieler direkt in die Lage
eines Soldaten im Zweiten
Weltkrieg versetzen und ihn
die Welt so authentisch und
emotional wie moglich erleben
lassen.” Eines der Elemente,

Tunnel,

SICHERUNG Unsere Kameraden
sichern die Flanke, wihrend wir
den StoBtrupp aufhalten.

((MEDAL OF HONOR EUROPEAN AsSAULT XT LTI TV

um genau dieses Ziel zu errei-
chen, ist auch der Rally-Mode
(siehe Extrakasten).

AUTHENZITAT
IST TRUMPF
Wie es sich fiir einen Titel der
Medal of Honor-Reihe gehort,
spielt die realititsnahe und
packende Prisentation wieder
eine grofie Rolle. Bombastisch
inszenierte =~ Massenschlach-
ten, bei denen sich Soldaten
der eigenen und feindlichen
Streitkrafte zu Dutzenden auf
dem Schlachtfeld tummeln,
sind nach wie vor das Haupt-
element des virtuellen Kriegs-
geschehens.
Christopher Lennartz hat zu-
sammen mit dem London
Philharmonic Orchestra ei-
nen Soundtrack produziert,
der die bildgewaltigen Aus-
einandersetzungen mit einer
packenden und zugleich sehr
emotionalen Atmosphare
abrundet. Neben den Einzel-
spieler-Kampagnen erwarten
PS2-Spieler ebenfalls wieder
zahlreiche Mehrspieler-Modi
UDO CRNJAK

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts LA
Genre Ego-Shooter
Sprach it bekannt
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.electronic-arts.de

Spieler: Termin:
1-4 Sommer

.Mehr spielerische Freiheit.
Das ist das groBe Ziel von EA und
macht uns neugierig.”

INFO  RALLY-MODE
Voll in Rage

Mit diesem speziellen Angriff werden Sie

zum auf dem

Neben der Anzeige fiir die Lebensenergie haben die Entwickler auch das
Rally-Meter ins Spiel integriert, das durch gelungene Manéver (Kopf-
schiisse, Erfiillen der sekundéren Missionsziele) langsam steigt. Ist die
Leiste vollstandig gefiillt, kann der Spieler in den Rally-Modus wechseln.
In diesem Zustand des wech-
selt die Ansicht auf dem Bildschirm in eine Art Tunnelblick, bei dem der
Rand rétlich eingefarbt wird und nur noch ein kreisrunder Ausschnitt in
der Mitte zu sehen ist. Durch das Ausblenden aller Umgebungsgerdusche
wird dieser Zustand hachster Kampfbereitschaft zusétzlich intensiviert.
Man hért nur noch den eigenen Herzschlag und die Atemgeréusche.
Zusétzlich dazu kann man schneller durch die feindlichen Linien pre-
schen und mit nur einem Treffer einen feindlichen Soldaten ausschalten.

UBERMACHT Gleich raumen wir hier so richtig auf.

| MEHRERE WEGE Man kann die Panzer ent-
weder mit Granaten bekdmpfen oder die
herumstehenden Raketenstellungen nutzen,
um sie auf den Schrottplatz zu verfrachten.
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Das pfeilschnelle
StraBenrennspektakel

schickt sich an, NfS vom
Tuner-Thron zu stoBen!

hromblitzen-
de Felgen und
auflergewohn-
liches Interieur liegen in der
Tunerszene nicht erst seit
Pimp My Ride im Trend. Die-
se MTV-Show, die sich aus-
schlieRlich mit dem Aufmot-
zen von Autos beschiftigt, hat
dieses Thema aber zu-
gegebenermaflen e
nem breiteren Publi-
kum niher gebracht.
Wer allerdings nicht das
notige Kleingeld besitzt,
um der eigenen Karre ei-
nen individuellen Look
und einen getunten
Motor zu spendieren,
kann  nun

wahlweise auch virtuell ins
Rasermilieu einsteigen. Der
Untertitel DUB Edition weist
dezent auf die Kooperation
mit dem bekannten amerika-
nischen Tuningmagazin hin.

AUFPOLIERT
Im Klartext bedeutet das:
Die sowieso schon edlen, li-
zenzierten Vehikel im Spiel
diirfen auf Wunsch bis zum
Gehtnichtmehr  aufgeriistet
werden. Im Gegen-
satz zu Gran Tu-
rismo beschranken
sich die Modifikati-

onen nicht nur auf leistungs-
bezogene Teile. Midnight
Club 3 hilt dariiber hinaus
noch eine schier uniiber-
schaubare Masse an optischen
Verschonerungen parat. Gi-
gantische Chromfelgen nam-
hafter Hersteller, spezielle
Mehrschichtlacke sowie auf-
fillige BodyKits oder Spoiler
sorgen fiir leuchtende Augen
bei jedem Tuning-Fan. Rund
60 Fahrzeuge.aus aller Herren
Lander warten.aufSie, wo-
bei die amerikapische Frak-
tion freilich eimg giofe Rolle

"o,

AARARS ARl

§iVss

spielt. Deutsche Autonarren
konnen sich auf rund zehn
Modelle von Mercedes und
Volkswagen freuen. Natiirlich
gibt es auch ein paar japani-
sche Sportboliden - spites-
tens seit The Fast and the Fu-
rious unverzichtbar bei cinem
Streetracing-Spiel.

BIKES ZUM VERLIEBEN

Wie beim Vorginger steht
neben den  vierradrigen
Rennsemmeln ebenso eine
Auswahl an coolen Motor-
radern zur Verfiigung, unter
anderem die Aprilla Mille
Factory oder das
Kult-Bike Du-




cati Monster SR4. Sie fahren
sich allesamt einfach fantas-
tisch und konnen auch durch
Abkiirzungen hindurchmané-
vriert werden, die fiir Autos
zu schmal sind. Einen kleinen
Nachteil haben die schnellen
Ofen dennoch: Schon kleine-
re Karambolagen in den ver-
winkelten Metropolen provo-
zieren einen schmerzhaften
und zeitraubenden Sturz.
Rockstar San Diego hat wie-
der drei Stidte in das Spiel
eingebaut, die vollig frei be-
fahrbar sind. Im Einzelnen
sind das Detroit, auch als Mo-
torcity bekannt, San Diego

MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION

VORSCHAU

y nmmmnﬂmmm

und Atlanta. Die beiden letz-
ten Stidte wurden von den
Entwicklern gewihlt, da sie
iiber eine duBlerst aktive Tu-
nerszene verfiigen und viele
Trends dort entstanden sind.

STREETRACING PUR

Auf der Ubersichtskarte befin-
den sich neben der Garage und
einem Tunersymbol alle ak-
tuell moglichen Rennheraus-
forderungen. Dabei handelt
es sich um Veranstaltungen
ortsansissiger Clubs, die aus
mehreren Léiufen bestehen.
Daneben gilt es ebenso, Ein-
zelrennen gegen die verschie-

INFO  RABIATE TRICKS

Gegner argern leicht gemacht!

Mit coolen Boni lassen sich auf Knopfdruck
spektakuldre Mandver auslosen.

Neben den bekannten Tricks aus dem Vorganger, etwa dem Burnout fiir
einen schnelleren Start, dem Fahren auf zwei Radem oder dem Slipstream-
Turbo (Windschattenfahren fiillt eine Energieleiste auf), gibt es bei Midnight
Club 3 ein paar neue Hilfsmittel. Je nach Fahrzeugklasse konnen durch
bestimmte Aktionen Spezialmandver ausgeldst werden. So besteht bei Mus-
cle-Cars und Choppern die Mog eit, eine Schockwelle vor dem eigenen
Vehikel entstehen zu lassen, durch die andere Fahrzeuge einfach beiseite
geschoben werden. Weiterhin gibt es fiir Trucks und SUVs einen

Trick”, wahrend dessen Einsatz Sie gefahrlos entgegenkommenden Verkehr
aus dem Weg rammen diirfen — nicht einmal Geschwindigkeit verfiert man
dabei. AuBerdem steht in den drei Tuner-Klassen (Rennmotorréder, Mittel-
klassewagen und Sportwagen) eine stylische Zeitiupe zur Verfiigung, mit
deren Hilfe sich auch bei Wahnsinnstempo winzige Rampen anpeilen lassen.

39
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denen verriickten Raser der
Stidte zu bestreiten. Gewon-

digkeitsgefiihl erzeugt. Beim
Einsatz des Nitro oder des
Windsc b scheint

nenes Geld wird post’ d
in Tuningteile oder gleich in
eine neue Karre investiert. Be-
sonders angetan haben es uns
die beiden aktuellen Lambor-

der Bildschirm regelrecht zu
explodieren, bevor es in einem
Affenzahn und mit Unscharfe-
effekten garniert nach vorne

ghinis, die di iiberaus
viele virtuelle Penunzen Kkos-
ten. Um die Rennen schén
schnell und aufregend zu
halten, griffen die Entwickler
nicht auf das originale Stra-
Rennetz zuriick. Es gibt zwar
markante Punkte und einige
Hauptstraen wurden eben-
falls beil

geht. Die Pra ion und der
Umfang der DUB Edition ist
grandios und dariiber hinaus
wird es auch einen Online-Mo-
dus fiir bis zu acht Rennwillige
geben. Electronic Arts, nimm
dich in Acht: Mit Midnight
Club 3 nihert sich eine duflerst
vielversprechende Konkurrenz
fiir NfS Underground!

wurden die Stiddte jedoch an
Streetracing-Bediirfnisse an-
gepasst. Hier und da finden
sich sogar kleine Rampen, mit
denen unglaubliche Spriinge
eingeleitet werden.

ALLER GUTEN

DINGE SIND DREI
Das arcademifiige Fahrverhal-
ten war bei Midnight Club II
bereits gelungen und wurde
beim Nachfolger sogar noch

deutlich verbessert.
Gerade die Bikes las-
sen sich nun genauso

vorziiglich  Kontrollieren
wie die Automobile. Mit
der unheimlich schnellen,
effektreichen Optik wird
ein herrliches Geschwin-

UWE HONIG

VORSCHAU . MIDNIGHT CLUB 3

Internet: www.midnightclub3.de

Spieler: Termin:
1-2 (bis 8 online) ~ 15. April

[-SCHLITTEN Die

T-
Fah%:mlasl
rund 60




KEIRE VERHAKDLUNGER
MIT TERRORISTEN

DU BIST EIN MITGLIED DER WELTWEIT BESTEN ANTI-TERROR-EINHEIT.
DU HAST DIE ENTSCHLOSSENHEIT UND DIE TECHNOLOGIE, UM DEINE
MISSION ONLINE ODER OFFLINE ZU ERFULLEN.

DIE AKTUELLSTEN KOMMANDO-OPTIONEN, SPLIT-SCREEN-MODI.

DAS NEUSTE EQUIPMENT UND DIE NEUSTEN SPRENGSTOFFE STEHEN DIR
IN DER BIS HEUTE REALISTISCHSTEN KONFRONTATION ZUR VERFUGUNG.

LOCKDOWN STARTET MARZ 2005.
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ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING

EII“IIISIa Professional

» |5 Grad im Schat-
2 ten, Diinen, so

weit das Auge
rucht und eine rasante Wiisten-
rallye — Konami gab sich bei der
Prisentation der Renn-
spielhoffnung Enthusia Professio-
nal Racing in Dubai grofte Miihe,
Gedanken an das Schmuddel-
wetter in Deutschland und die
wartende Turismo 4-Test-
version zu verscheu Dabei
wire das gar nicht unbedingt
, vor Ort

neuen

Gran
hen.
nétig gewesen: Die neu
prisentierte Version von Enthusia
sieht ndmlich nicht nur sehr gut
aus, der Titel bietet dariiber hin-
aus enormen Fahrspaf und muss
sich dank erstklassiger
Spielmodi nicht vor dem groSen
Sony-Bruder verstecken. Gliickli-
cherweise hat uns Konami gleich
noch eine weit fortgeschrittene
die Hand
anhand derer wir in

weier

Vorschauversion in
gedriickt,

unzahligen Rennrunden feststel-
len konnten, dass bei diesem Ti-
tel nicht nur der erste Eindruck,
sondern auch die Langzeitmoti-
vation stimmt

AB IN DIE FAHRSCHULE!
iner der beiden
Spielmodi, die den Reiz von En-
thusia ausmachen, ist Driving
Revolution - eine Art Fahrschule,
die Anfing
tenen in 72 Herausforderungen
(unterteilt in 18 Levels) das Ein-
maleins des richtigen Fahrens
naher bringt. Klingt so weit
nicht unbedingt spektakular und
ist durchaus schon von anderen
Rennsimulationen bekannt. Der
Clou an
ist aber das Wie: Die vorgegebe-
ne Fahrlinie wird durch mehrere
Varianten von H-férmigen Toren

wichtigsten

der Enthusia-Variante

> auf verschiede-
dartiber

markiert, die S

ne Arten informieren,

wie gut Sie
lernen Sie nicht nur pr
und schnell die teilweise
anspruchsvollen  Strecken ken-
Sie bekommen nach ein
ar Levels auch ein sehr gutes
Gefiihl dafiir, wann und wo Sie
am besten bremsen. Um eine He-
rausforderung zu bestehen, muss
man nicht unbedingt ganz per-
fekt fahren, darf sich aber auch
nicht Fehler erlauben.
Wer mehrere Tore auslasst oder
zu stark von der Richtgeschwin-
digkeit abweicht, kann
noch einmal von vor
nen. Dies ist auch sinnvoll, gi
es doch fiir eine komplett fehler-
freie Fahrt deutlich mehr Punkte.
Einen netten Nebeneffekt habe
die intensive Beschiftigung mit
diesem Modus und das Erzielen
von Bestnoten auch: Sie schalten
so sukzessive neue Autos fiir den
Free-Racing-Modus frei.

unterwegs ist. So
blemlos
sehr

u viele

gleich

DER HIMMEL FUR
UTOFAN

lachdem man sich bei der Dr
ving Revolution gut vorbereitet
hat, kann man sich ganz ent-
spannt dem Enthusia-Life-Mo-
dus widmen. Schliefilich
fiigt man jetzt iiber die notigen
Fahrerqualititen, um PS-starke
Autos zu steuern, und eine in-
time Kenntnis aller wichtigen
Strecken samt kniffliger Ste
len. In diesem umfangreiche
Modus fahren Sie mit anderen
(virtuellen) Autonarren in ve
schiedenen Rennklassen um die
Wette, um so in einer (fiktiven)
Weltrangliste nach
kommen. Wahrscheinlichkeits-
werte zeigen lhnen vor jedem
Rennen an, wie Ihre aktuellen
Chancen auf einen Sie
hen. Wenn Sie so mutig sind,
Reihe deutlich
herauszufordern, ist

ver-

oben zu

ste-

eine starkerer

Geschosse
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MILLIMETERARBEIT Wir
liefern uns ein Highspeed-
Duell mit einem Mercedes.

BEST LAP
1’35603
11 {'as'soa
2; o'o2'a33

ver. 8csp20cicA
77 ud.

Thre  Gewinnwahrscheinlich-
keit natiirlich relativ niedrig
fiir erhalten Sie jedoch im
Falle eines
rtige Wagen als Belohnung.
Anders als bei Konkurrenziteln
kommt es bei Enthusia aber auf
eine saubere Fahrweise an. Diese
wird ndmlich mit Skill-Punkten
belohnt, mit denen man unter
anderem den eigenen Wagen
tunen darf. Falls Sie unfair fah-
ren und sich viele Kollisionen
leisten, werden Sie mit Abzug
von Enthu-Punkten bestraft und
schlimmstenfalls vom néchsten
Rennen ausgeschlossen. Erleich-
tert wird Ihre Jagd nach Rennsie-
gen durch das eigens von Kona-
mi entwickelte ,Virtual Gravity
System”. Es zeigt Thnen an, in
welche Richtungen Belastungen
und Fliehkréfte auf Thren Wa-
gen einwirken, und ermdglicht
so akkuratere Fahrmanover.

eges umso hoher-

OPTISCH GLEICHAUF

MIT GRAN TURISMO 4

Wie oben schon angedeutet, be-
sticht Konamis Erstlingsversuch
im Genre Rennsimulation aber
nicht nur in spielerischer Hin-
sicht. Auch optisch ist Enthusia
allererste Sahne. Autos und Stre-
cken sehen richtig klasse aus und
miissen sich vor den Genregro-
Ren keineswegs verstecken. Vor
allem in der Cockpit-Perspekti-
ve ist das C hwindigkeitsge-
fiihl geradezu atemberaubend,
nicht zuletzt dank eines coolen
Verwischeffekts am Bildschirm-
rand, der sich bei zunehmender

hwindigkeit ausbreitet.
Wihrend die Fahrzeug-Sounds
richtig gut gelungen sind, kann

man iber die Musikunterma-
lung in der vorlieg
sion geteilter Meinung sein. Ja-
panisches Synthie-Pop-Gedudel

nden Ver-

Steg bricht das Auto schneliaus, 1/ 3]

RUTSCHIG Auf diesem nassen

ist eben nicht jedermanns Sa-
che. Vielleicht hat man ja noch
nsehen und spendiert uns
Europiern einen eigenen Sound-
track, wie bei der Gran Turismo-
Serie tiblich.

ein

WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU

Hersteller:

Entwickler:
Rennspiel
Nichtbekannt |
15+ Strecken

Internet: www.konami.de

Konami

Spieler: Termin:
172 2. Quartal

.Beeindruckendes Rennspieldebiit
von Konami, das Anfanger und Profis
gleichermaBen ansprechen wird."

DRIVING REVOLUTION In diesem
Modus ist groBes fahreri
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KEIN DURCHKOMMEN Hier wird
um jeden Zentimeter gekampft.

JEnthusia ist definitiv keine PS2-e}

Im Rahmen einer Presseveranstaltung in Dubai konnten wir Manabu Akita, den Produzenten von
Konamis kommendem Rennspielkracher, zu seinem ambitionierten Projekt befragen.

PLAYZONE: Woher kommt der unge-
wohnliche Titel des Spiels?

Manabu Akita: In Japan gibt es fiir Au-
tonarren eine ganz spezielle Bezeich-
nung: ,Enthu”. Der Spieletitel leitet sich
davon ab und beschreibt das komplette
Phinomen der vielen autobegeisterten
Racing-Fans und ihrer Leidenschaft fiir
ihr Hobby. Es war unser Ziel, ein Spiel
zu machen, an dem kein ,Enthu” vor-
beikann, egal ob Japaner, Amerikaner
oder Europier — Enthusia ist sein Spiel!

PLAYZONE: Was war die grofite
Herausforderung bei der Erstellung
von Enthusia Professional Racing?
Manabu Akita: Wenn ich ehrlich bin,
war alles eine grofle Herausforderung.
Zuerst einmal

musste ich meine

Vorgesetzten
iiberzeugen,
dass dieses Spiel-
konzept  funktio-
nieren wiirde. Da-
nach verbrachten
wir viel Zeit da-
mit, ein perfektes
Team fiir dieses ambitionierte Projekt
zusammenstellen. Sehr schwer, aber
unbedingt notig war es, ein Vertrauens-
verhiltnis zu den Fahrzeugherstellern
aufzubauen. Wir hitten es sonst nie
geschafft, all die verschiedenen Modelle
ins Spiel zu integrieren.

da-
von

PLAYZONE: Wie wahrscheinlich ist es,
dass Enthusia oder ein moglicher Nach-
folger auch fiir andere Plattformen um-
gesetzt wird, zum Beispiel fiir PSP?

Manabu Akita: Enthusia ist definitiv
keine PS2-exklusive Marke. Wir sind
sehr daran interessiert, Enthusia oder
ein Nachfolgespiel auch auf anderen

Plattformen oder Handhelds umzuset-
zen, und priifen gerade die Moglich-
keiten. Interessant wire es, das Spiel
fiir Nintendo DS mit einer innovativen
Touchscreen-Steuerung umzusetzen.
Andererseits bietet die PSP grafische
Méglichkeiten, die der DS nicht hat.
Unabhingig davon, fiir welches System
oder welche Plattform wir uns entschei-
den, werden wir diese neue Herausfor-
derung natiirlich erst angehen, wenn
wir dieses Projekt fertig gestellt haben.

PLAYZONE: Warum haben Sie kein
Schadensmodell fiir die Fahrzeuge in-
tegriert? Das wird bei Gran Turismo
ja immer wieder Kritisiert.

Manabu Akita: Die Entscheidung gegen

,Die Entscheidung gegen ein
Schadensmodell wurde sehr friih im
Entwicklungsprozess getroffen."

ein Schadensmodell wurde sehr frith
im Entwicklungsprozess getroffen. Wir
wollten und mussten Prioritdten setzen.
Daher haben wir uns voll auf unsere
beiden wichtigsten Spielmodi konzen-
triert, um diese so perfekt wie moglich
zu gestalten, anstatt ein Schadensmo-
dell einzubauen, von dessen Notwen-
digkeit ich keineswegs tberzeugt bin.
Ehrlich gesagt glaube ich auch nicht,
dass Enthusia ein Schadensmodell notig
hat
renz abzuheben.

um sich deutlich von der Konkur-

PLAYZONE: Inwieweit haben Sie sich
bei der Entwicklung des Spiels von

den aktuellen Konkurrenzprodukten
beeinflussen lassen?

Akita: Eigentlich gar nicht!
Wir arbeiten nun schon seit mehr als
drei Jahren an Enthusia und das Spiel
in seiner jetzigen Form entspricht im-
mer noch ziemlich genau unseren da-
maligen Vorstellungen. Diese Konzen-
tration auf das urspriingliche Konzept
lisst es gar nicht zu, sich von anderen
Spielen, die in letzter Zeit erschienen
sind, grofartig inspirieren zu lassen.
Wir sehen zwar mit grofem Interes-
se, wie sich Gran Turismo 4 entwickelt
hat, beeinflusst hat dies unsere Arbeit
jedoch nicht.

Manabu

MANABU AKITA/

ISIA < ENTHU

L RACING

PROFESSIONAL

PROFESSIONA|
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i enn Midway-Mar-
W ketingchef Steve
| S |Allison  ahnlich
hnell fahrt, wie er sein neues
Rennspiel prisentiert, diirfte
sein Firmenwagen-Handschuh-
fach inzwischen vor lauter Straf-
zetteln tiberquellen. Freilich gibt
es iiber L.A. Rush viel zu

len. Erstmals haben wir Spie

nen des Enkels der 90er-Jahre-
Rennserie gesehen, und die
lassen es einem schon ganz
schoén im Gaspedal-Fuf8 jucken.
Mit toller Grafik, einem beein-
druckenden Nachbau des Grof-
raums Los Angeles sowie spiele-
rischer Anleihen bei Grand Theft
Auto und NfS Underground will
der neueste Midway-Flitzer ganz
nach vorne fahren.

FREIE FAHRT

Abkiirzungen finden, Rampen
entdecken, waghalsige Spriinge
und schnelle Rennaction - das
sind die Zutaten, die zu
einem ordentlichen Rush-
Vertreter gehoren. Das war's
dann aber auch schon mit den
Ahnlichkeiten zu den Vor
gern. Statt linearem Strecken-
abgeklapper erwartet Sie eine
ganze Grofistadt, die erforscht
werden darf. Rund 350 Meilen
befahrbarer Strafen verspricht
Allison - dabei sind Querfeldein-
routen (runter vom Asphalt, rauf
auf die griine Wiese) oder un-
terirdische  Schleichw noch
nicht mal mitgezahlt. Damit
man nicht auf Abwege gerit,
weist ein Navigationssystem-
Pfeil den ki Weg

der Stadtkarte markierten Zi

FLUCHTWAGEN

Etwa 70 Prozent des Gameplays
bestehen aus konkreten Rennen
und Missionen, 30 Prozent soll
der Spieler mit dem freien Erfor-
schen der Umgebung verbringen.
Wer herumfihrt und die Augen
offen hilt, kann so manches
versteckte Goodie ernten. Zum
Beispiel indem man Mittel und
Wege findet, durch eine Reihe
von iiber den Stadtsektor
verstreuten Ringen zu springen.
An die 50 einzigartige Rennstre-
cken sollen fiir Abwechslung
sorgen, zumal es auch hier Abkir-
zungen zu entdecken gibt. In den
Missionen geht es nicht nur

darum, schneller als die Compu-
tergegner ans Ziel zu gelangen.
Manchmal miissen Sie auch g

klaute Autos wiederbeschaffen
und werden dabei von verfolgen-
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HALLO HOLLYWOOD Mutwillige
Zerstorung macht auch nicht
vor Wahrzeichen Halt.

SONNENSEITE VON L.A. Bei
diesem Truck haben wir schon
die Knautschzonen erforscht.

STRAFZETTEL? NEIN DANKE!
Die Ordnungshiiter wollen uns
zum Einlenken dringen.

den Gegnern hart bedrangt. Eine
handfeste Story mit schillernden
Charakteren soll das Renngesche-
hen zusammenhalten.

SEHENSWURDIGKEITEN
Gerast wird bei Tag und bei
Nacht in fiinf so unterschiedli-
chen Sektoren wie Downtown
L.A., dem hiigeligen Hollywood,
dem industriellen Long Beach,
dem vornehmen Santa Monica
und der tiblen Gegend South
Central. Anhand eines direkten
Grafikvergleichs mit True Crime
und GTA San Andreas versuchte
Allison zu demonstrieren, dass
Los Angeles in L.A. Rush einfach
am spektakuldrsten aussieht:
,Wir haben die beste Sichtweite
und mehr Verkehr. Die Freeways
sind voll gepackt mit anderen
Autos, Lastern, Polizeistreifen.”
Nicht nur Tempo und Detailfiil-
le beeindrucken, sondern auch
die Zerstorbarkeit der Umwelt:
Am Pier von Santa Monica zum
Beispiel nimmt Allison erst ein
paar Binke auf die Kiihlerhaube
und bringt dann durch wie-
derholtes Crashen sogar das
Riesenrad zum Einsturz.

LIZENZIERT RAMPONIERT
Angesichts der sichtbaren Dellen
und Blechwunden scheinen die
Grafiker mehr am Schadens-
modell arbeiten zu diirfen als
die Underground-Konkurrenz. Min-
destens 36 lizenzierte Autos von

Herstellern wie  Mitsubishi,
Dodge, Cadillac und Chevrolet
sollen enthalten sein, dazu
kommen ber 20 Fantasie:
Prototypen und reichlich Tuning:
optionen. Und beim Auspro-
bieren besonders tief gelegter
Fahrmanéver wie ,unter dem
tiberbreiten  Schwertransporter
durchscheuern” sollte man besser
nicht allzu viele Gedanken an
seine  Kasko-Einstufung  ver-
schwenden. Zum Abschluss der
Probefahrt kiindigt Steve Allison
noch einen mit Promi-Tracks
gespickten Soundtrack (unter an-
derem Lil’Kim, Twista) und nicht
naher erlduterte Mehrspieler-Per-
spektiven an.

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU RUSH

Hersteller:  Midway
Entwickler: Midway San Diego
Genr Aci ennspiel
Sprach Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.midway.com
Spieler: Termin:

1 4. Quartal 2005

Schnittig, schnell, sieht schon
verscharft gut aus und konnte NfS
Underground an den Karren fahren."

Gehrauchtwagen

Fiir einige Vorfahren von L.A. Rush gibt’s bald ein
Comeback im Rahmen einer Oldiesammiung.

Es war einmal vor einiger Zeit, da tauchten die coolsten neuen
Renntitel erst in den Spielhallen auf. Und dann durfte man bange
hoffen, dass deren anstehende Konsolenkonvertierung grafisch nicht
in die Hose gehen mdge. San Francisco Rush machte zunéchst als
Arcade-Hit Furore, Fortsetzungen wie die Alcatraz-Ausgabe Rush the
Rock und das futuristische Rush 2049 lieBen nicht lange auf sich
warten. Die beiden letzteren Titel lassen sich demnachst in authen-
tischer 90er-Jahre-Automaten-Qualitat auf der PS2 erleben, denn sie
gehdren zum acht Rennspiele starken Oldie-Aufgebot von Midway
Arcade Treasures 3. Der Trip in die Vergangenheit lohnt sich aber

nur fiir Im Vergleich zu i itdt und spieleri

Vielfalt von L.A. Rush waren die nordkalifornischen Ahnen schon recht
simpel gestrickt. AuBerdem in der emulierten Oldtimer-Schatzkiste
enthalten: Race Drivin’, S.T.U.N. Runner, Hydro Thunder, Badlands,
Super Off Road und Off Road Thunder.

STOSSDAMPFER-STRESSTEST Schon beim Vorgéinger
Rush the Rock machte man groBe Spriinge.
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WERKSBESICHTIGUNG Die Handlung
ispielt sich komplett auf dem Geldnde
der’ h-;semr,i:ﬁh\emiefahﬁk ah.
§ < A

s

Das ehemalige Tomb-Raider-Team schieBt sich ein auf
Terrorbekdmpfung mit raffiniertem Charakterwechsel.

=
AI.IFI'IIEH EDerJ?ple
Cursorerleichtert unsere.

Zielbemiihunge

NACH BUROSCH(L)USS Tanya darf
sich bei ihrem Schliisseldienst
bloB nicht erwischen lassen.

= ]

WIR m:}?an FASS AUF Dér,
S

uch  Spielema-
cher sehen mal
fern — vereinzelt
auch mit inspirierenden Aus-
wirkungen. Als Jeremy Heath-
Smith erstmals der Echtzeit-
Thrillerserie 24 angesichtig
wurde, war’s um ihn gesche-
hen. Die ,Wie geht’s weiter?“-
Spannung sorgte fiir den Kauf
der DVD-Staffeln und einige
kreative Gedankengange: Wie
konnte man das Konzept eines
liickenlosen  Ablaufs ohne
Handlungsspriinge auf das Vi-
deospiele-Medium tibertragen?
Das Resultat dieser Uberlegun-
gen nennt sich Without War-
ning und ist das Debiit von
Circle Studio. Diese englische
Firma ist eine Art Auffangbe-
cken fiir ehemalige Core-De-
sign-Mitarbeiter, die einst im
Dienst von Eidos die Tomb
Raider-Serie entwickelten.

CHEMISCHE REAKTION

Mit den berithmt-bertichtigten
Hiipf-Akrobatik-Dramen  der
Vergangenheit hat das neue
Spiel der Lara-Viter herzlich
wenig zu tun. Der Spielablauf
ist eine Mischung aus Baller-
Action und Schleichelemen-
ten: Terroristen besetzen eine
chemische Fabrik, drohen mit
der Ermordung von Geiseln
und Sprengung der Anlage,
eine Umweltkatastrophe ist
vorprogrammiert. Die US-Re-
gierung plant, einen kleinen
Elite-Soldatentrupp unbe-
merkt einzuschleusen, um die
Krise gewaltsam zu losen.
Doch die Truppe gerdt in ei-
nen Hinterhalt und nur drei
Mann iiberleben den Schuss-

wechsel. Sie steuern im Lauf
der linear verlaufenden Hand-
lung jedoch nicht nur diese
Soldaten, sondern auch drei
Zivilisten. Von denen greift
allenfalls der Wachmann zur
Knarre. Sekretdrin und Kame-
ramann sind gidnzlich unbe-
waffnet, diirfen sich also kei-
nesfalls von den Terroristen
erwischen lassen.

ZEITARBEIT

Die Handlung erstreckt sich
iiber zwolf Stunden, eine gele-
gentlich eingeblendete Uhr
dient als Orientierungshilfe.
Manchmal wird sie auch zu-
riickgestellt, damit der Spieler
bestimmte Ereignisse nachei-
nander aus zwei Blickwinkeln
erlebt. Zum Beispiel hat man
in der Rolle des Soldaten Jack
um 20:00 Uhr den Auftrag, ei-
nen Durchgang aufzuspren-
gen. Sobald Sie dieses Etap-
penziel erreicht haben, zeigt
die Uhr 20:15 an. Dann springt
die Story wieder eine Viertel-
stunde zuriick. Sie steuern jetzt
Kamerad Kyle, der an einer an-
deren Stelle der Fabrik unter-
wegs ist, sich vorankampft
und um 20:15 die Explosion
bemerkt, die wir in der Rolle
von Jack ausgelost haben. Das
soll in der Praxis weniger ver-
wirrend sein, als es im ersten
Moment klingt. Sie miissen
sich auch keine Sorgen um
Zeitlimits machen, der Spiel-
barkeit zuliebe nimmt man’s
mit dem ,Echtzeit“-Ablauf
nicht so ganz genau.

Die Engine verspricht eine rea-
listische Kulisse mit dynami-
schem Licht, Physikeffekten
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VERSCHANZEN UND FEUERN Li
qut gedeckt als schnell verreckt.

N

und teilweise zerloc
Spielwelt-Umgebung.
zeitig  gesteuerte  Spielfigur
sieht man von auflen, die Be-
trachterkamera wird mit dem
rechten Analogstick gedreht.
n Fadenkreuz hilft beim An-
visieren, zusatzlich losen Sie
per Schultertaste die Ziel-Arre-
tierung auf einen bestimmten
Gegner aus. Bisher konnten
wir nur Soldaten-Ac-
tion-Level in der Pra
probieren, bei dem es handfest
zur Sache ging. Man darf ge-
spannt sein, wie sich die |
Stealth-Abschnitte  letztend- |
lich in der Praxis spielen. [
HEINRICH L TT

Hersteller:
Genre;

Sprache:
Umfang:

Spieler:

einen
aus-

Entwickler:

Ziinftiges Geballer mit Stealth-
Beilage und einem Stor
‘ dem man quasi die Uhr stellen kann.*

Guite Steuerung ist am wichtigsten."

Sechserpack

Abwechselnd steuern Sie drei Soldaten und drei
Zivilisten und erleben dabei ganz verschiedene
Gameplay-Geschmacksrichtungen.

VORSCHAU WITHOUT WARNING

Capcom

Circle Studio |
Action =
Nicht bekannt |
Nicht bekannt

(1) Kyle Rivers

die meiste Erfahrung.

Internet: www.capcom-europe.com

(2) Jack Hooper
Termin:

4. Quartal 2005
nichts anbrennen.

(3) Ed Reagan

Der Bombenentschérfungsspezialist
im Team ist auch im Nahkampf
stark und damit ziemlich flexibel.

ablauf, nach

Der souverdne Anfiihrer des
Soldaten-Trios verfiigt iiber

Mit MP, Granatwerfer und Scharf-
schiitzengewehr lasst der Rookie

(4) Tanya Shaw

Die unbewaffnete Sekretarin
macht mit ihrer Schiiisselkarte
s0 manchen Weg frei

(5) Ben Harrison

Wagt sich mit seiner Videokamera in
gefahrliche Situationen, um Schiiis-
selszenen aufzunehmen

(6) Dave Wilson

Der Wachmann der Chemiefabrik
kiimmert sich vor allem um die
Befreiung von Geiseln.

Lara lieB ihn sitzen, jetzt geht Circle-Studio-Chef Jeremy Heath-Smith lieber auf Terroristenjagd.

PLAYZONE: Welches Technik-Funda-
ment hat Without Warning?

JEREMY HEATH-SMITH: Wir verwenden
jetzt die Renderware-Engine, friiher
haben wir unsere eigene Technologie
gemacht. Aber bei Tomb Raider: The
Angel of Darkness haben wir gut drei
Jahre in die Programmierung der Engi-
ne gesteckt und vielleicht zwei Wo-
chen ins eigentliche Spiel. (lacht) Wir
sind dieser Technologie ewig nachge-
jagt, es war der reinste Horror. Das Tol-
le an Renderware ist, dass man damit
experimentieren kann. Wenn man ei-
nen Haufen talentierter Programmie-
rer hat, lasst sich die Engine noch bes-
ser machen.

PLAYZONE: Zum Beispiel?

JEREMY HEATH-SMITH: Wir haben viel
Zeit in die Spielumgebung gesteckt. Bei
der Demoversion sind dir sicher Effekte
wie entweichende Gase oder Dampf aufge-
fallen. Dahinter steckt folgende Idee: Wir
haben ein Editor-

tem entwickelt, das es

uns erlaubt, Objekte zu kennzeichnen und
ihnen intelligente Texturen zu verpassen.
Das Resultat: Je nach Gegenstandstyp hat es
andere Auswirkungen, wenn man darauf
schiefft. Zum Beispiel konnen verschiede-
ne Dinge wie Dampf, Rauch,
Ol aus Rohren und Behiltern stromen.

Wasser und

PLAYZONE: Auf welchen Aspekt legt ihr
besonders viel Wert?

JEREMY HEATH-SMITH: Wir haben von
den Tomb Raider-Spielen gelernt, wie
wichtig die Steuerung ist. Wir haben
damals enorm viel Zeit in die Steue-
rung von Lara investiert und haben es
trotzdem nicht gut hingekriegt. Das
Problem war, dass wir L.
plette 360-Grad-Animation zum Um-
drehen gaben. Aber wihrend diese aus-
gefithrt wurde, hatte der Gegner sie
schon fiinfmal in den Riicken getrof-
fen. Bei Without Warning haben wir
quasi die Charakter-Auflenansicht mit
dem Gefiihl einer Ego-Shooter-Steue-
rung kombiniert. Man kann also spie-
len, indem man nur auf den Cursor
achtet, was sehr intuitiv ist.

eine kom-
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ir wussten ja
bereits, dass
sich der ge-
brechliche Harman Smith
in sieben verschiedene
Personlichkeiten ver-
wandeln kann, die

mit speziellen Waf-

fen und Fihigkei-
ten gegen die

SCHNELLSCHUSS
! Der gelbe Punkt
verrit die richtige
Trefferstelle filr
einen Instant Kill.

,Heaven’s Smiles” genannten
Monsterkreaturen antreten.
Dass Capcom einen radikal
mit harten Kontrasten durch-
setzten, schroff wirkenden
Cel-Shading-Grafikstil an-
strebt. Aber bitte schon, wie
spielt sich Killer 7 eigentlich?
Auf einer Pressekonferenz in
Las Vegas wurden wir end-
lich fiindig. Anhand einer auf
dem GameCube solide dahin-
schnurrenden Version sam-
melten wir neue Eindriicke
vom vielleicht abgedrehtesten
Actionspiel des Jahres.

BLUTPROBE

Des Killers Kern sind Fa-
denkreuz-Ballersequenzen
aus der Ego-Ansicht, damit
Sie mit Threr Waffe auf be-
stimmte Trefferzonen der
anstiirmenden Gegner zielen
konnen. Je nach Feindestyp
gibt es dabei einen wunden
Punkt zu beobachten, der
farblich gekennzeichnet ist.
Hier sorgt ein Volltreffer fiir
den sofortigen Exitus des
Monsters, was mit einem
Blutspende-Bonusverbunden
ist. Der fontianenweise grof3-
ziigig vergossene Lebenssaft
wird in einer Art Blutbank
gesammelt. Davon konnen

ROWDY-CHARME
Coyote Smith kann ballern,
Schldsser knacken und
prima springen.



kommen friedlichen Biirgern

sie Thre Charaktere heilen
»der — noch besser — deren Fa-
rigkeiten allméhlich ausbau-
n. Stirke, Geschwindigkeit,
Kampftechnik-Repertoire
ind Zielgenauigkeit werden
wif diese Weise gesteigert. Da
ie in den meisten Abschnit-
en jederzeit zwischen meh-
eren Spielfiguren wechseln
snnen, kommt so eine be-
achtliche taktische Prise in
ien Balleralltag.

KILLERFORTBILDUNG

Beim Navigieren in den Levels
cht man die derzeitige Spiel-
igur von auflen. Sie rennt so
, bis eine Kreuzung er-
. Jetzt wihlt man mit
lem Analogstick, welcher der
ingezeigten Schauplitze als
Niichstes angesteuert wird.
ne Automap hilft bei der
Jrientierung. Im optionalen

FINGER WEG Die Schm:lmnsg

KILLER 7 A'[I1iEH V)

IM FADENKREUZ Aller Anfang
ist leicht, spater attackieren
ganze Monsterhorden.

,Easy“-Modus, der auch die
SchiefBereien leichter macht,
erhalten Sie hier eindeutige
Hints, welcher Charakter an
welcher Stelle eine Sonderfa-
higkeit einsetzen muss. Bei-
spielsweise kann der blinde
Con Smith Geheimginge spii-
ren, wihrend Coyote Smith
mit seiner Sprungkraft an
sonst unerreichbare Stellen
gelangt. Kevin Smith macht
sich dagegen unsichtbar,
um Sensoren zu iiberlisten,
wiihrend Mask de Smith mit
Wrestling-Moves bestimmte
Hindernisse zerstort.

MIT KOPF UND KOPFCHEN
Manchmal hilft auch nur
cleverer Objekteinsatz weiter
~ Killer 7 hat eine nicht zu
unterschitzende Puzzle-Kom-
ponente. Beim Betreten eines
Waschraums erhalten  wir

INTERVIEW MIT HIROYUKI KOBAYASHI

Polarisierend wie ein Tarantino-Film

Wir haben uns mit Capcom-Stu

zum Beispiel den Hinweis,
dass eine der Toiletten kei-
ne Wasserzufuhr hat. Durch
Einsatz des vorher erbeute-
ten Feuerrings 16st man die
Sprinkleranlage aus, wodurch
Wasser in den offenen Tank
gelangt. Jetzt konnen wir spii-
len und dadurch an ein im
Rohr steckendes Objekt gelan-
gen, das spater zum Offnen ei-
nes Schlosses gebraucht wird.
Bei aller blutigen Ballerei
wirkt Killer 7 dank seines
abstrakten Grafikstils weni-
ger brutal als viele auf realis-
tisch getrimmte Shooter. Die
Soundkulisse und irritierende
Zwischensequenzen  tragen
ihren Teil zur gepflegten Alb-
traum-Atmosphire bei. Die
Lust aufs Absonderliche au-
Bert sich auch im schwarzen
Humor: Wenn man einen un-
schuldigen Wischetrockner

eiter Kobayashi unterhalten. Er erzdhite uns

von Herausforderungen und Risiken bei unorthodoxen Action-Experimenten.

inspiziert und dabei wieder
dem plappernden Schadel
Suzy begegnet, hat das schon
seine surrealen Qualititen.
HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU ' KILLER 7

Capcom

Capcom Studio 4

Action-Adventure
Sprache: Unbekannt
Umfang: 7 Kapitel

Internet: www.killer7.com

Termin:
3. Quartal 2005

Spieler:
1

rischen Inszenie-
s wilden Action-Trips
an Gameplay-Ideen.”

die Balance zwischen kiinstler:
Stil und Gameplay-Substanz hinzu-

ja, wir fanden es schwierig, diese Art
von Grafikstil und ungewohnlicher
Handlung mit dem Gameplay, den
Puzzles und der Action in Einklang zu
bringen. Gouichi Suda [der Regisseur
von Killer 7] hatte all diese wunderba-
ren Ideen. Dann sagte Capcom: ,Oh,
wir wollen aber dieses und jenes”, und
es ging hin und her. Einen Konsens
zu finden war mitunter schwierig. Das
war vielleicht der Grund dafiir, dass
das Spiel so viel Zeit beansprucht hat.

Aber ich denke, dass wir diese Balance
letztendlich erreicht haben.

PLAYZONE: Konnen Sie uns ein Bei-
piel fiir eine Idee nennen, die sich
nicht verniinftig realisieren lie3?
Hiroyuki Kobayashi: Mr. Suda wollte,
dass der Bildschirm immer stérker be-
schadigt aussieht, wenn die Spielfigur
verletzt wird, wie allméhlich zuneh-
Aber ich sagte
ihm: ,Man kann das Spiel doch nicht
spielen, wenn man nicht sieht, was
auf dem Bildschirm passiert.” Suda
war absolut versessen darauf, aber
so etwas muss ja auch zum Medium
Videospiel passen.

mende Risse im Gla:

PLAYZONE: Machen Sie sich Sorgen,
dass Killer 7 zu schrag fiir die breite
Masse sein konnte?

Hiroyuki Kobayashi: Uns war von An-
fang an klar, d ein Spiel machen,
das nicht jedermanns Sache sein wird. Es
richtet sich an eine bestimmte Zielgrup-
pe, die auf diesen visuellen Stil abfahrt.
Die Leute, die Killer 7 ansprechen wird,
geben ihm wahrscheinlich zehn von
zehn Punkten. Und diejenigen, die eher
auf Sachen wie zum Beispiel Mario Bros.
oder Tiger Woods Golf stehen, geben ihm
vielleicht null Punkte. Es ist ahnlich pola-
risierend wie die Werke von Filmregisseur

Quentin Tarantino - die einen lieben sei-

ne Filme, die anderen hassen sie.

51
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Full

Go, go, go! So

packend kann ein
Strategiespiel sein.

topp! Bitte nicht

entnervt weiter-

— S blattern, nur weil
Sie Ego-Shooter mit Kriegssze-
nario nicht mehr sehen kon-
nen. Wir versichern Thnen, dass
Sie noch nie ein Spiel wie Full
Spectrum Warrior  gespielt ha-
ben. Denn obwohl das Szenario
dem vieler anderer Shooter dh-
nelt, Xbox-Uberra-
schungshit ist ein waschechtes
Strategiespiel. Im frei erfunde-
nen Wistenstaat Zekistan (der
sicherlich nur ganz zufillig an
den .real existierenden Nahen
Osten erinnert)
acht GIs durch die umkampfte
Hauptstadt Zafarra fithren. Der
Clou an der Sache: Sie selbst ge-
ben nicht einen einzigen Schuss
abl Aus etwas erhohter Ka-

meraperspektive be-
obachten

Pandemic:

miissen  Sie

Sie
die

das Geschehen und geben
Befehle. Das Kklingt inte-
ressant? Wie gut, dass Sie nicht
weitergeblattert haben, was?

ERGONOMIE ERLEBEN

Bereits im Herbst letzten Jah-
res sorgte Full Spectrum Warrior
auf der Xbox fiir Begeisterung.
Besonders die komplexe und
dennoch hand-
habende Steuerung setzte Maf3-
stibe. Sie bewegen einen auf die
Umgebung reagierenden Cursor
durch die zerbombten StraRen
von Zafarra und geben Ihren
zwei vierkopfigen Teams genaue
sie
Position einnehmen sollen.

einfach  zu

Anweisungen, wo welche
Dabei sind zwei Dinge

besonders wichtig:

Zum einen miissen Sie jede er-
denkliche Deckung ausnutzen,
die sich lhnen bietet. Auf of-
fener Stralke sind Sie Freiwild fiir
Heckenschiitzen und

daher jede Héuserecke,
Miillcontainer
towrack ausnutzen.
wichtige Regel zur erfolgreichen
Durchflihrung einer Mission ist
taktisches Vorgehen mit beiden
Teams. Befindet sich ein Gegner

miissen

jeden
und jedes Au-
Die zweite

in Deckung, miissen Sie geschickt
Ihre beiden Teams aufteilen, um
den Widersacher in die Zange zu
nehmen. Wenn gar nichts ande-
res iibrig bleibt, greifen Sie zum
Granatwerfer und schicken eine
explosive Uberraschung auf den

[—=
P

ectrum
arpion

Weg. Handgranaten haben Sie
natiirlich ebenfalls im Gepick,
doch deren Wurfdistanz ist be-
grenzt. Elegant ist der Einsatz
von Rauchgranaten. Dann wird
dem Gegner die Sicht verdeckt
und Sie kénnen Thr Team an der
Gefahr vorbeilotsen
Aggressor von einer giinstigeren
Position unter Feuer nehmen
Falls Sie einmal die falsche Ent-
scheidung
zahlreiche Checkpoints grofe-
ren Frust. Auferdem gibt es da
ja noch das interaktive Replay,
das Sie im Zweifelsfall bis zu
einer beliebigen Position
spulen diirfen, um dann am ge-
wiinschten Punkt wieder in die
Mission einzusteigen.

und den

treffen, verhindern

vor-

ATMOSPHARISCH TOP

Der auf der Xbox sehr hiibsche
Titel hat die Portierung bisher
gut tiberstanden. Die umkampf-




FEUER FREI Das Bravo-Team wird
diesen Gegner gleich erledigt haben.

ten Strafenziige sehen dank
schicker Texturen, atmosphi-
risch eingesetzter Effekte und
cleverer Filter richtig toll aus.
Zwar ruckelt das Spiel derzeit
noch kriftig, doch einerseits
bleibt der strategische Héuser-
kampf dennoch gut spielbar,
andererseits hoffen wir hier
noch auf Nachbesserung bis
zur Testversion. Die beiden auf
der Xbox nur tiber das Internet
erhiltlichen Bonus-Missionen
sind in der PS2-Umsetzung be-
reits enthalten, einen weiteren
zusitzlichen Level gibt es sogar
exklusiv auf der PlayStation 2.
MAIK BUTEFUR

SICHER IST SICHER Die Symfml
iiber den Kopfen der

Soldaten zeigenan,

dass diese sich in

Deckung befinden.

Hersteller:  THQ

Entwickler: Pandemic/Mass Media
Strategie
Deutsche Untertitel
14 Missionen

Internet: www.fullspectrumwarrior.de

Spieler: Termin:
1-2 (Online) Mai

 Atmosphérisch beeindruckender

(FuLL SPECTRUM WARRIOR XTI

Fiir Teamspieler

Auch auf der PS2 verfiigt Full Spectrum Warrior
iiber einen online spielbaren Kooperativ-Modus,
der den SpielspaB noch einmal erhdht.

Bei kaum einem anderen Spiel bietet sich ein Kooperativ-Modus

s0 sehr an wie bei Full Spectrum Warrior. So konnen Sie das

gesamte Spiel, inklusive Bonus-Missionen, auch mit einem Freund
online i Dann i je ein Spieler ein

Team und per Headset tauscht man sich mit seinem Mitspieler aus.
Diese Absprache ist enorm wichtig, denn schlieBlich weiB man im
Gegensatz zum Solo-Modus nie genau, was das andere Team gera-
de macht. Alleingange enden schnell tidlich und beim Einsatz von
Sperrfeuer oder Granaten sollte man stets darauf achten, dass sich
das Team des Mitspielers nicht in der Schusslinie befindet.

Strategie-Hit mit toller ]

Die vom B Te:
dem Alpha-Team den Spurt zur nichsten Deckung.

und genialem Modus!*

3
fire seetor
“

AUTSCH Einer unserer
Manner ist getroffen.
Jetzt muss er schnell

SIMPEL Der Cursor
schidgt automatisch
sinnvolle Positionen
fiir die Soldaten vor.

s WO I!m der Doc wie-

der zusammenflickt.



A\ [ LA PUN DESTROY ALL HUMANS!

Wenn Sie der Nachrichten-
sprecher als irdischer Abschaum
beschimpft, dann sind ,,SIE*

schon mitten unter uns.

/

Der Mensch

stammt vom

Affen ab. Laut
Pandemic entspricht das
aber nur der halben Wahr-
heit: Unsere DNA ist angeb-
lich zu einem nicht unerheb-
lichen Anteil auflerirdisch.
Sie glauben nicht, dass eine
Invasion bereits im Gange
ist? Dann werfen Sie einen
Blick auf Destroy All Hu-
mans! und iibernehmen Sie
zu Threr Uberraschung die
Rolle eines Auflerirdischen
auf Erdenmission!

UND ES WAR KEIN
WETTERBALLON

Einen grauen, schlecht ge-
launten E.T.-Ableger namens

Cryptosprodium-137 steuern
Sie aus der Third-Person-Per-
spektive auf der Suche nach
seinem Bruder, dem schmerz-
hafte Versuche und eine stil-
gerechte Alien-Autopsie von
Menschenhand auf der Erde
bevorstehen. Aufgebrachten
Bauern und erschrockenen
Sheriffs treten Sie an sechs
Invasionsschauplidtzen und
in 22 Missionen mit einer Su-
perwaffe oder Thren beson-
deren mentalen Fihigkeiten
gegeniiber. . Telekinetische
Krifte ermoglichen es Th-
nen, samtliche Gegenstiande
und jede Spielfigur in realis-
tischen Bewegungen durch
die Luft zu wirbeln - zum
Beispiel Hithner oder Kiihe

(-

54

FEUERTEUFEL Mit dem Feuerstrahl richten Sie groBen Schaden an.

FORMWANDLER Als junge Frau getarnt, bleibt Crypto unerkannt.



-, den Gabelstapler ins Ha-
fenbecken oder Alien-DNA
aus den Hirnen Threr Opfer,
die Sie spéter gegen Upgra-
des eintauschen. Werden Sie
bei Thren Jonglieriibungen
aber von zu vielen Erdbe-
wohnern erblickt, steigt die
GTA-dhnliche Bedrohungs-
anzeige, und ehe Sie sichs
versehen, jagen tumbe Po-
lizisten, schwer bewaffnete
Militirs oder ebenso myste-
riose wie gefdhrliche Man-
ner in schwarzen Minteln,
die so genannten Majestic,
hinter Thnen her. Durch Te-
lepathie manipulieren Sie
die menschliche Rasse und
bringen sie dazu, Schalter fiir
Sie umzulegen oder Passwor-
ter preiszugeben. Am wir-
kungsvollsten ist so eine Ge-
hirnwische bei naiven und
weniger intelligenten Erd-
lingen: Eine Mission fiihrt
Sie beispielsweise auf den
Jahrmarkt in Rockwell, wo
sich nach etwas Recherche
natiirlich die blonde Schon-
heitskonigin als optimale
Manipulationskandidatin
herausstellt und kurzerhand
fiir Kkitzelige Untersuchun-
gen zur fliegenden Unter-
tasse gelockt w Bei Ih-
ren Einsdtzen in bewachten
Sicherheitstrakten  kommt
Ihnen Thre Wandlungsfihig-
keit zugute, mit der Sie die
Gestalt von Menschen an-
nehmen konnen. Das zehrt
jedoch an Ihrem Psi-Balken,
und wenn Sie sich an einem
findigen Majestic
schleichen, schrumpft der
Wert besonders schnell. Ob
Stealth-Manéver oder Dau-
erfeuer — die Vorgehenswei-
se im Kampf legen
Ihre Bodeneinsitze in Area
42 oder in Capital Town
(Washington) werden durch
UFO-Fliige
Mit Hitzestrahl schmelzen
Sie Panzer oder setzen Hiu-

vorbei-

[

unterbrochen:

ser aus Lust und Laune in

Brand. Die Entwickler von
Pandemic Australia mischen
Einflisse aus den trashi-
gen Alien-Filmen der spaten
Fiinfzigerjahre mit hartna-
ckigen Verschworungstheo-
rien aus Akte-X und Humor
a la Mars Attacks! - und
heraus kommt ein iiberaus
lustiges Invasionsabenteuer,
das sich selbst nicht zu ernst
nimmt. Hier wird parodiert,
was das Zeug hilt, und der
eine oder andere Seitenhieb
auf die amerikanische Gesell-
schaft ausgeteilt. Zusammen
mit dem herrlichen Retro-
Soundtrack und der starken
Technik, deren bisher vor-
handene Pop-ups und lange
Ladezeiten angeblich noch
entfernt werden, kommt da
richtig Stimmung auf. Vor-
freude macht auch das iippi-
ge Zusatzmaterial mit jeder
Menge Artworks und einem
90-miniitigen Trashfilm mit
dem Titel ,Teenager from
Outer Space“. Rundum ge-
lungen mit einer Extraporti-
on derbem Witz ist Destroy
All Humans! auf dem besten
Weg, ein echter Hit zu wer-
den. Uns gefiel das Spiel im
jetzigen Stadium auf jeden
Fall aufierirdisch gut.
SASCHA SCHMITZ

VORSCHAU DESTROY ALL HUMANS!
Hersteller:

Entwickler: Pandemic Australia
Genre: Action

Sprach Deutsch =
Umfang: 1 Lstundeg
Internet: www.thq.de

Spieler: Termin:
1 Juni

SEHR GUT

JInvasionsspektakel — voll gepackt
mit aberwitzigen Verschworungs-
Klischees und Hit-Potenzial."

ﬂ: z@}‘.(

R

DER FEIND
Diese Herren

Crypto auf der
Abschussliste.

FLUGSTUNDE
Dank Ihrer
Telekinese
erledigen Sie
so zwei auf
einen Schlag.

LIES MICH
Durch
Telepathie
bekommen
sie wichtige
Hinweise.



-I I Ea v “AUNTLET: SEVEN SORROWS )

seven Sorrows

) Deftige, kriftige Kampfaction mit

eld im Ei-
mer, ,Game
Over“? Kein
Problem, laden wir
eben einen Spiel-
stand - und nach
dem zigsten ,Conti-
nue” ist irgendwann
der  Oberbosewicht
alle gemacht. Aber
was wire, wenn das
Scheitern der guten
Spielcharaktere  Be-
stand hitte? Im Falle
von Gauntlet fesselt
der triumphierende
Imperator die un-
sterblichen ~ Helden
an einen Baum am
Ende der Welt, um
sie in Ruhe zu mar-
tern. Doch nach ein

GEMEINSAME SACHE

paar Jahrhunderten erlittener
Qualen werden die Gefangenen
mysterioserweise befreit - und
mit einer neuen Aufgabe kon-
frontiert. Der Imperator droht
in den Wahnsinn abzugleiten
(mit unangenehmen Folgen fiir
den Rest der Welt). Sieben sei-
ner Missetaten miissen die Hel-
den ungeschehen machen, um
die Katastrophe zu verhindern.

HAUT VOLL REIN

Komplexe Story, ausgeprigte
Helden-Charaktere mit Ver-
gangenheit — und auch in spie-
lerischer Hinsicht ist Gauntlet
erwachsen geworden. Mit dem
simplen  Feuerknopf-Geklopfe
fritherer Jahre hat Seven Sor-
rows nicht mehr viel zu tun,
ein combolastiges Kampfsystem

leicht verdaulicher Rollenspiel-Beilage:
Gauntlet steht vor einem Comeback.

soll fiir mehr Anspruch sorgen:
»Im Gegensatz zu anderen Ac-
tion-Rollenspielen konzentrie-
ren wir uns auf die Action - die
Kidmpfe sollen SpaR machen
und nicht als notwendiges Ubel
erscheinen, das man erdulden
muss, um den nachsten Level
zu erreichen”, betont Lead De-
signer Josh Sawyer wiahrend
seiner Vorfiithrung im Rahmen
einer Midway-Pressekonferenz,
»Rollenspiel-Elemente wie das
Sammeln von Ausriistung sind
zusdtzlich da, um die Spieler
langfristig bei der Stange zu
halten”.

LIEBLINGSWAFFE
WAHLEN

Je nach gewidhltem Helden-
typ ergeben sich andere Tech-

FEUERSCHUTZ Wer
nicht rennt, verbrennt.

Drei Spieler lassen es
. kooperativ krachen.

4:.



RUHE IN UNFRIEDEN
Untote bewohnen das
dilstere Schiachtfeld.

niken, um die liber mehrere
Kontinente verteilten Monster
zu massakrieren. Krieger und
Walkiire sind die robusten Na-
turen, EIf und Zauberer halten
lieber etwas Abstand und set-
zen auf magische Tricks. Inte-
ressant ist die Unterteilung der
zahlreichen Waffen in Katego-
rien wie zum Beispiel stechen-
de und spaltende Modelle.
Erstere richten bei einzelnen
Gegnern besonders viel Scha-
den an, wihrend Letztere nicht
so stark sind, aber eine ganze
Monstergruppe auf einmal er-
wischen. Sie haben die Wahl,
auf welche Waffengattung Ihr
Charakter sich spezialisiert,
um im Umgang damit beson-
dere Boni zu ernten. Nebenbei
lassen sich Waffen aus zwei
zusitzlichen Kategorien benut-

soll den Fummelfaktor beim
Umgang mit Fundsachen mog-
lichst klein halten.

KOMBINATIONSGABE

Dass bis zu vier Spieler zusam-
men kooperativ kimpfen, war
1985 eine der Innovationen
des Gauntlet-Spielautomaten.
Bei Seven Sorrows diirfen Sie
nicht nur vereint vor einer PS2
zuschlagen, sondern erstmals
in der Seriengeschichte auch
das Internet fiir die Partner-
vermittlung nutzen. Die kom-
plette Story konnen zwei Spie-
ler zusammen durchspielen.
Bei drei oder vier Teilnehmern
werden dagegen Handlungs-
elemente wie Dialoge und
Zwischensequenzen entfernt.
Egal ob off- oder online, zu-
sammen zu spielen hat das

(GAUNTLET: SEVEN SORROWS

JETZT ABER KUSCH Mit
dem Schwert ziichtigen
wirginen Hollen-Fido.

riistungs-Tauschborse. Das
so genannte ,Junction-Sys-
tem“ erlaubt spektakuldre
Gemeinschaftsattacken. Der
erste Spieler definiert mit sei-
nem Siegel einen Bereich, in
dem die Mitstreiter dann ein
bestimmtes Spezialmandver
auslosen kénnen. In der Vor-
fithrung sahen wir zum Bei-
spiel, wie sich Rabenschwir-
me auf die Feinde stiirzten,
eine Feuerwand ankommende
Monster anschmorte oder ein
Hagelsturm alle sichtbaren
Gegner heimsuchte. Gefallene
Gegner hinterlassen schwe-
bende Seelen, die sich Onimu-
sha-mafig ansaugen lassen,
um die eigene Lebensenergie
aufzufiillen (dafiir gibt es kei-
ne Heiltrainke mehr). Was ge-
zeigt wurde, wirkt sehr fetzig

let: Seven Sorrows noch nicht.
Steuerung und Spielgefiihl
sind also. noch mit einigen
Fragezeichen behaftet.
HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU | GAUNTLET: 7

Herstelle) Midway

Entwickler: Midway San Di

Genre: Action-Rollenspiel
nicht bekannt
nicht bekannt

Internet: www.midway.com

Termin:
4. Quartal 2005

Spieler:
1-4

,Kein Kind von Traurigkeit: Erfreulich

zen. Ein kompaktes, leicht zu
bedienendes Inventarsystem

grofite

INTERVIEW = MIT JOHN ROMERO

Spafipotenzial,
das nicht nur wegen der Aus-

,Die Kampfe sollen mehr SpaB machen."

und
probieren durfte

und vielseitig, aber selber aus-
man Gaunt-

griindliche Generaliiberholung fiir die
Mutter aller Action-Rollenspiele.”

John Romero, Creative Director
von Midway San Diego.

Bei id Software arbeitete John Romero einst an einem indizierten PC-Shooter mit, der gerade auf der Xbox
fortgesetzt wird. Nach einem Abstecher ins Mobilspiel-Lager ist er jetzt bei Midway beschiftigt.

PLAYZONE: Wie hat es einen der Vetera-
nen aus der PC-Shooter-Szene zu Midway
verschlagen?

John Romero: Die meiste Zeit meiner Kar-
riere hatte ich an Computern wie Apple
und PC verbracht. Dann beschaftigte ich
mich mit mobilen Spieleplattformen. Da
hat es mich gereizt, mal fiir einen grofien
Konsolen-Publisher wie Midway zu ar-
beiten. Diese Firma hat so viel Tradition:
Midway machte friither den Vertrieb von
Pac-Man in Nordamerika und wegen Pac-
Man hatte ich iiberhaupt erst mit Spielen
angefangen. Also schuldete ich Midway
noch etwas ...

PLAYZONE: Zum Beispiel eine Gauntlet-
Wiedergeburt?

John Romero: Ich will wirklich das Spiel
machen, das Gauntlet schon immer sein
sollte: brutal, die Essenz der Serie einfan-
gend, aber ein Riesenfortschritt gegeniiber
den Vorgingern. Auf jeden Fall mit einer
wirklich guten Kampf-Spielmechanik
versehen. Wir haben uns das Genre der
Action-Rollenspiele angesehen und wol-
len es anders angehen. Diablo ist toll, das
Beste daran sind der Sammelaspekt und
die Moglichkeit, online zu spielen. Das
kannst du auch in Gauntlet: Seven Sorrows,
aber bei unserem Spiel sollen die Kampfe

viel mehr SpaR machen. Deshalb haben
wir Combo-Manover, gewaltige Attacken
und so weiter.

PLAYZONE: Welches Projekt wiirdest du
danach am liebsten machen - vielleicht
einen Shooter mit der von Midway lizen-
zierten Unreal 3-Engine?

John Romero: Ich bin ein grofer Fan von
taktischen Shootern. Diese Art von Spiel
mit einigen neuen Aspekten zu machen
wire schon eine Herausforderung. Viel-
leicht mache ich aber auch ein weiteres
Gauntlet, ich weifs es derzeit wirklich
noch nicht.




iFo-cENTER QURATTYT)

f  MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

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

BEAT DOWN: FISTS OF FURY
Rever -~

o meGrem

N 6 Resident Evil 4

A 7  Final Fantasy XIF 10

| 3 B3 MWYGN&DMMMMI 3

KX 5 Splinter Cell Chaos Theory 5

A WE  Kingdom Hearts Il 3

A ¢ TimeSplitters: Future Perfect 4

NEUT Der Pate 1

EW NEU T Enthusia Pnﬂmunal Racing 1

EN 3 'Medal of Honor European Assault 3

I We - Tekken's - Midway scheintsich zu mausern: Dieser Eqo-Shooter um it Squares enttiuschendem The Bouncer gab es kein
eine Alien-Invasion dirfte ein weiterer Titel in einer Reihe wirklich aufwendiges Priigelspiel im Stil von Double Dragon

Viele der aktuell am meisten herbeigesehnten Topspie-  yon wirklich guten Spielen werden mehr — lasst Beat Down das Genre wieder aufieben?

':uf";‘:"s;;;("{z;s s:':;:':';;::’ Kommen Ende Mérz  Fugrciciern Midway | [Hersteller: Capcom ]

lassen wohl noch bis Ende des Jahres auf sich warten! Termin: 18. Mal Termin 3. Quartal

Ego-Shooter Genre: Beat

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Und o kannen S gewine:

CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS

WA\

el ol i v il Fl G B Chrs:
ms:emmsusmmvm.rmmwlm Aoy

Schveben Sie ,PZ LG 15° wenn Meal Gear
nmwsmmm.ﬂmm—

Seninsie
Setcionmint o koo o ¢ it Fial Fantasy
i b Mo et i .

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 BSS)

Der Rechtswe it ausgeschiossen. Die

Benachvichlgung der Gewinner 108t~ 17 Brothers In Arms
Sctifhc oder elfonisch. Mitarveltr der | 07 Burnout 3; Takedown
‘Sponsoren und der Computec AG sowle | 03 Devil May Cry 3
deren Angehirige snd ausgeschiossen. (05 FIFA Football 2005

Telinahmeschiuss ist der 19. April 05. |05 Final Fantasy X

01 12 Killzone
03 bt Down Fists of Veng. | |13 Legend of Kay
03 Cold 14 Mercenaries

i 16 Metal Gear Solid 3

L e R
07 it Py 41 19 Need for Speed Undergr. 2
06 Eil Sheccom Warrio 20 PoP: Warior Within

09 Hitman: Blood Money 21 Pro Evolution Soccer 4

10 Juiced

26 Spiinter Cell Chaos Thr:alry Wer Castlevania nur in 2D akzeptiert, der wird auf der PS2 nicht gliicklich: Curse Hersteller: Konami
gg gﬂ \I::v‘s‘ ‘?ametmn\ of Darkness setzt da an, wo das (zumindest in Europa) erste PS2- .
1O S o Chaos Theory || 20 TimeSpiiers Futue Perfect Castlevania aufgehirt hat: Jede Menge Action mit Rollenspiel-Elementen. Term

29 Tony Hawk's Underground 2 i i
12 plocens o D W Sk Dowet vs. fan Diesmal sollen Letztere aber einen groBeren Stellenwert eingeraumt kriegen. Action/Jump & Run




COLD WINTER

Bei diesem Ego-Shooter geht es ziemlich hart zur Sache.

Dieser witzige Titel von Pandemic/THQ versetzt Sie in die

Die im letzten Heft angekiindigte Présentation von Der Pate

Doch ist es mit Ballern allein nicht getan, zahlreiche Gegen- war iiberraschenderweise sehr unergiebig. Milssen wir bis Rolle eines garstigen AuBerirdischen, der die Erde erobern
stande wollen clever genutzt werden. zur E3 auf neue Bilder und Infos warten? will. Mars Attacks lasst griiBen!

B e
Hersteller: Vivendi Universal | | Hersteller: Electronic Arts | | Hersteller: THQ |

Termin: 2. Quartal Termin: Herbst
Genre: Ego-Shooter Genre: Action-Adventure

ENTHUSIA PROFESSIONAL RACING FINAL FANTASY Xil

B

Konamis erster Versuch eines simulationslastigen Renn- Leider gibt es derzeit noch keinen offiziellen Europa-Termin Derzeit kursieren Geriichte, dass die Arbeit an der PS2-

spiels spielt gleich in der Oberliga mit und kann sogar dem fiir Final Fantasy Xil. Square-Enix Europe rechnet aber damit, Version von Far Cry eingestellt wurde. Zuletzt lautete der
neuen Gran Turismo 4 durchaus Paroli bieten. das Spiel gegen Ende des Jahres 2005 zu verdffentlichen. offizielle Termin noch ,Mai*, jetzt gibt's keinen mehr.
| Hersteller: | | Hersteller: | Hersteller: Uhisoft |
Terr Termin Termi Nicht bekannt
Ego-Shooter

Der bereits auf der Xbox erfolgreiche Strategie-Titel steht

auf der PS2 kurz vor der Fertigstellung und macht bereits
einen sehr guten Elndruck. Mehr Infos ab Seite 52.

| Hersteler: TH |

e
In dieser Ausgabe konnen wir Ihnen endlich einige erste

der PS2-Ve dieses Spiels
Leider verpasst es den bisherigen Juni-Termin.

THQ hat sich von Acclaim die Rechte an Juiced gesichert, will das Spiel aber vor Hersteller:  THQ

dem Release noch verbessern. Daher soll es erst im Sommer 2005 erscheinen. Im

Newsbereich dieser Ausgabe finden Sie einen kurzen aktualisierten Fahrbericht —
es sieht ganz danach aus, als wiirde das Spiel ein ausgewachsener Hit werden! Genre: Rennspiel




AT 2005
LB AL =

Fiir Kingdom Hearts gilt das Gleiche wie fiir Final Fantasy

Es tut sich was: Das bisher Dogs of War betitelte neue Mit Need for Speed Underground 2 hat Electronic Arts ganz

XiI: Einen genauen Termin gibt es noch nicht, doch wird es Medal of Honor hat einen neuen Namen und einen genaue- schon vorgelegt, doch muss sich Midnight Club 3 nicht vor
lich Ende des Jahres hier erscheinen. ren Termin: Im Frilhsommer soll es fertig sein. der Konkurrenz verstecken. Mehr dazu ab der Seite 38!
| Hersteller: Square-Enix | [ Hersteller: Electronic Arts | [ Hersteller: Rockstar Games/Take 2 |
Termin: Ende 2005 Termin: Sommer Termi 15. April
Genre: ROLLENSPIEL Gen Ego-Shooter Genre: Rennspiel

RAINBOW SIX LOCKDOWN

von Rainbow Six Lockdown gerechnet, doch hat sich diese
verzogert. Gut mdglich, dass das Spiel spater erscheint.
Hersteller: Ubisoft

24, Marz

Taktik-Shooter

RESIDENT EVIL 4

Konsole angekiindigte Spie! Hochstwertungen abgeraumt. . P . LI
Im Laufe des Jahres folgt zum Gliick die PS2-Umsetzung. Hersteller: ~ Sony
Hersteller Capcom Teil von Sonys online sehr erfolgreicher Taktik-Shooter-Serie. Wir sind ja mal v
2005 gespannt, ob SOCOM es diesmal ein wenig schneller Gber den Atianti schafftoder fTermin: ____Nicht bekannt

ob deutsche Fans wie bei der Serie iblich erst Monate spéter bedient werden. Genre: Taktik-Shooter

Action-Adventure

Das Abenteuer rund um die diebische Anya testen wir in Nach den und Auf den Seiten 48-49 finden Sie einen Uberblick dariiber,
dem 24-seitigen Sonderheft, das dieser PLAYZONE beiliegt mit den beiden Sou/ Calibur-Spielen bringt Namco das neue was sich das neue Studio der Smith-Briider (Tomb Raiden
Ebenfalls enthalten ist eine ausfiihrliche Komplettiosung. Tekken wieder exklusiv fiir die PS2. fiir sein Debiit vorgenommen hat.

| Hersteller: HIP | | Hersteller Namco | | Hersteller: Capcom |
Termin 24. Mirz Termin: Sommer 2005 Termin: 3. Quartal
Genre: Genre: Beat ‘em Up Genre: Beat ‘em Up




Ace Combat: ...
Genre: Action
Wertung: 87%
... Squadron Leader. Das
beste Ace Combat aller
Zeiten startet durch.

| Atari Anthology
Genre: Diverse
Wertung: —

85 Klassiker wie Pong oder

Red Baron sind in dieser

&l Spielesammiung enthalten.

| Brothers in Arms: ...
Genre: Ego-Shooter
“ Wertung: 90%

" ... Road to Hill 30, Der at-
mospharische Taktik-Shoo-
ter haft, was er verspricht.

Genre: Action-Rollenspiel

.. Return to Arms. Die Fort-
setzung des Action-RPGs

Genre: Aktion
Wertung: 77%
Das Spiel zum Action-
Streifen mit Keanu Reeves

Death by Degrees
Genre: Action-Adventure
Wertung: 81%

Das Solo-Abenteuer der

i Tekken-Kampferin Nina

sl macht erstaunlich viel SpaB.

FIFA Street

Genre: Fussball

Wertung: 73%
‘Statt Konig FuBball regiert
hier nur Kénig Zufall und
der Kommentator nervt.

Ll Fight Night Round 2 |
7,

-

Genre: Boxen
Wertung: 86%
Das derzeit beste Boxspiel
der PlayStation 2 wurde
konsequent verbessert.

Gran Turismo 4
Genre: Rennspiel
Wertung: 93%
~ Dank riesigem Umfang, edler
Grafik und genialer Fahrphy-
sik unsere neue Referenz.

Gr”

i s

& Genre: Action/Jump&Run

CT Speiial Forces: irefor Effect 29, Miz
Deadly Strike 11, Mérz
Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 24, Marz

B8 Wertung: - Disvys Wit Puuh: Kurtertunte Abeneter 10. Mz
2 ¥\ "~ Derkline blaue Super-
@4 . hld s inach ncht ot BT PR
Il \BS% zu kriegen. EyeToy Monkey Mania 23, Marz
Masters of the Universe — He-Man 11, Marz
Metal Gear Solid 3: ... SRS E= 25, Mirz
Genre: Action-Advent P 1. Marz
ws::“(':gtg‘ti;“smm Rainbow Six Lockdown 24, Mirz
Jetztein potenzieler Kandidat e i 29.Marz
L firdenTitel Spieldos Jahres! oo\ S
NBA Street V3 Shadow Hearts Covenant 11, Mz
SNK: 14, M
Genre: Basketball B o
Wertung: 89% Splinter Cell Chaos Theory 31, Mirz
Im Gegensatz zu FIFA Stolen 24 Wiz
by Streetist das StraBen- . i
Basketball emeut ein Hitl T 5 SR T RCROR SN
The Bard's Tale 24, iz
- I Neo Contra TimeSpliters Future Perfect 24, Marz
Genre: Action Yu Yu Hakusho Dark Tournament 31. Marz
Wertung: 76%
Nostalgiker werden wohl
A am ehesten Gefallen an der Al’ﬂll_
= hektischen Ballerei finden.
. Ghostin the Shell 21, Apri
[ -2 ¥ Playboy The Mansion|
wiesseires  Genre: Simulation RS i
Wertung: 75% Lego Star Wars: Das Videospiel 22.Aprl
Die Sims in der Erwachse- Midnight Club 3: DUB Edition 15. April
nen-Variante. Trotz nackter e
56 =1 Tatsachen kein Hit Predator: Concrete Jungle Mitte Aprl
Siper Elte 30. April
Project: Snowblind Viewtiful Joe 2 1. Aprl
| Genre: Ego-Shooter
Wertung: 88% MM
W% g Der technisch beeindrucken-
ge Ego»_smv u';i:lrzeum Animaniacs: The Great Edgar Hunt 16 Mai
4 durch viel rechslung.
L Area 51 19, Mai
T Destroy All Humans! 27.Mal
Genre: Rollenspiel Full Spectrum Warrior Mai
Wertung: 82% Juiced 13.Mal
o .. Covenant. Midways Rol- La Pucelle Tacti M
bl lenspiel begeistert durch eine. igelpilegkn "
spannende Inszenierung. Monster Hunter 27.Mal
NARC 6. Mai

o] SuikodenlV |
Genre: Rollenspiel
Wertung: 80%

Trotz altbackener Technik

fesselt Suikoden IV Fans der

Serie an den Bildschirm.

— | Teenage Mutant ...

bad Genre: Beat ‘em Up
Wertung: 68%

..Ninja Turtles 2: BattieNe-

xus. Die vier Schildkroten in

ihrem zweiten PS2-Spiel.

‘Star Wars Episode Ii; Revenge of the Sith ~ Mai

JUNI/2. QUARTAL

Cold Winter 2. Quartal
Enthusia Professional Racing 2. Quartal
Football Generation 2. Quartal
Pariah 28, Juni
‘Samurai Shodown V 30. Juni
SRS - Street Racing Syndicate Frilhjahr
Worms 4: Mayhem Friihjahr
Ys — The Ark of Napishtim 2. Quartal

Battifield: Modem Combat Sommer
Beat Down: Fists of Vengeance 3. Quartal
Brian Lara Intermational Cricket 2005 Sommer
Castievania: Curse of Darkness Herbst
Crime Life: Gang Wars Herbst
Der Pate Herbst
Far Cry Instincts Nicht bekannt
Final Fantasy X Ende 2005
Hitman: Biood Money 3. Quartal
Killer 7 27. Juni
Kingdom Hearts i Ende 2005
Madagascar 2005
Medal of Honor European Assault Sommer
Ok 2005
Resident Evil 4 2005
Resident Evil Outtreak File #2 2005
Scarface 2005
‘Shaman King: Power of Spirt 2005
StarCraft: Ghost 2005
Tekken's Sommer
‘The Incredibles 2 November
The Movies 2005
‘The Nightmare Before Christmas Oktober
The Regiment 2005
The Warriors 2005
True Crime 2 2005
Without Warning 3. Quartal

Die folgenden Spiele sollen zum
Deutschiand-Start der PSP verfiigbar
sein. Leider ist welterhin unklar, wann

gena das Gerét in Europa erscheinen
soll. Offiziell heift es "erste Jahres- |
héfte 2005, Geriichten zufolge soll s /
sogar erstim September soweit ein.

Ape Academy

Colin McRae Rally 2005

Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower

Death, Jr.

Dynasty Warriors

Everybody's Goif

FIFA Football

Fired Up

Football (Arbeitsitel)

Midright Ciub 3 DUB Exdition

NBAStreet: Showdown

Need for Speed Underground Rivals

Ridge Bacer

Tiger Woods PGA Tour

Wipeout Pure

WRC

PSP

Death, Jr. 2005
DTM Race Driver 2
Formula One. Juni
Grand Theft Auto
Medievil 2005
Metal Gear Acid 2005
Pursuit Force
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DIE BESTEN SPIELE

Grand Theft Auto San Andreas 5

Nach Disgaea ein weiteres gelungenes 2>

> M
Burnout 3: Takedown 5
Strategie-RPG mit Oldschool-Grafik. P J EYETOY PLAY 2
[El WE Final Fantasy X 2 STRATEGIE = z 4 Wie beim Vorganger zwdlf Spiele fir
3 2 Killzone 3 e HERSTELLER . WERTUNG ;‘.‘* 72k (vorzugsweise) mehrere Spieler.
K3 E— Disgaca:Hour of Darkness  EA e MUSIKSPIELE
@ 9 (Callof Duty: Finest Hour 2 FuBball Manager 2005 Electronic Ats  86% TITEL HERSTELLER WERTUNG
A 7 (Gt Turisio 3 A“Spec 2 Gladius Lucashrts B2% SingStar/SingStar Party Sony 88%
Il WE Silent Hill 4: The Room 2 Hog cf od Konant ok Amplitude Sony 86%
! Phantom Brave Koei 9% EyeToy Play 2 S5 85%
Il WE  Mortal Korbat Deception 2 BDFL Manager 2005 Codemasters  B3% Y
I WE DM G2 4 Sega Superstars Sega 85%
evil May
U-Move Supersports Konami 85%
Immer wieder schon zu beobachten, wie ein Wmm Frequency Sony 85%
nahender Nachfolger ein altes Spiel wieder in
e : » ; : Kur Kuri Mix Empire 79% Space Ghanns! 5 Part 2 Sogh %
i Lty Gl ey ki Db Bombastic Capcom 75% Dancing Stage MegaMix/Fusion  Konami 82%
am Beispiel von Devil May Cry 2und 3. Worms Blast Ubisoft 72% Space Channel 5 Sega 82%
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% Action mit SpongeBob ... THQ 80%

(RENNSPIELE [l KAMPFSPORT

A,

£
WWE SMACKDOWN! VS. RAW
Die neueste Episode bietet zahlreiche
Neuerungen und Verbesserungen.

BEAT ‘EM UP (3D
TITEL

.. Underground 2. Der Nachfolger zeigt
P-B sich in fast jeder Hinsicht verbessert.

HERSTELLER __ WERTUNG

RE NSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
. "5““-‘“ '”"‘“ Soul Calibur I Namco 87%
ran Turismo 3: A-spec ny
[l WE Singstar Party (inkl. Mikrofon) "3 Burnout 3: Takedown Electronic Ats  93% LZ’;T:&.NE 2 ?:é“,:: :;::
1 3 [FIFAFGOtaI2005 5 DTM Race Driver 2 Codemasters 90% Mortal Kombat Deception ~ Midway 86%
B W [Siigsti ikl Mikiofon) 5 Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89% Def Jam: Fight for N.Y. Electronic Arts 86%
Need for Speed Underground 2. Electronic Arts 88%
I WE R0 " Midnight Club Take 2 88% BEAT ‘EM UP (KLASSISCH
KA 5 EyeToy Play 2 ikl Kamera) 4 DTM Race Driver Codemasters 86% _gm
IEH HEU UEFA Champions League 20051 Guilty Gear X2 Sammy 85%
Bl HEU Shadow of Rome. 1 FUNRAGERIA(:TION Hyper Street Fighter Il Capcom 83%
The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore  83%
I NEU WWE SmackDown! vs. Raw 1 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%
Wirklich erstaunlich, wie erfolgreich EyeToy- Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
Kamera- und Singstar-Mikrofon-Bundles Stuntman Atari 86%
derzeit sind. Die Entertainment-Hits erweisen Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs. Raw TH 87%
sich als echte Dauerbrenner filr Sony! ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night 2004 Electronic Arts 85%

ek WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%
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ABENTEUER

TIMESPLITTERS
! FUTURE PERFECT

Harte Konkurrenz: Sowohl
das dritte TimeSplitters
als auch das neue Project: Snowblind
gehdren zur PS2-Ego-Shooter-Elite.

ACTION
TITEL HERSTELLER WERTUNG
METAL GEAR SOLID 3: ... o8 Grand Thet Auto San Andreas Rockstar/Take 2 95%
. Snake Eater. Das neue Snake- Ahenteuer lsst sogar den Star Wars Battlefront LucasArts 92%
e Vorganger hinter sich — eines der besten PS2-Spiele iberhaupt! Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar/Take 2 91%
GTAIN Rockstar/Take 2 91%
ACTION-ADVENTURE Viewtiful Joe 2 Capcom 8%
TITEL HERSTELLER E Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 87%
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94% Zone of the Enders — The 2nd Runner Konami 87%
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92% Hitman: Contracts Eidos 87%
Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 91% o
ol o e s
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 9% Killzone Sor 0%
PATL e feen o i TimeSplitters Future Perfect Eidos 90%
gﬁ:::':ﬁ";d ata e oy Medal of Hoor: Frntine Electronic Arts 89%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90% ;g?;:::‘ﬁmm ;?;S gs;/;
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90%
Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89% uGHTG“"-sHoo"’ER
Deus Ex Eidos 87% TITEL HERSTELLER WERTUNG
Time Crisis 3 Namco 84%
JUMP & HUHIGESGHIGKLIBHKEIT Vampire Night Nened 3%
Time Criis I s 83%
Raﬂ:nel &Clank 3 Suny 93% Crisis Zone Namco 82%
Jak 3 Sony 92%
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%
Ape Escape 2 Sony 88%
Sly 2: Band of Thieves Sony 85%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85%

EAs neues Streetball-
Spiel ist noch besser
als der zweite Teil!

FUSSBALL
TITEL HERSTELLER WERTUNG
Pro Evolution Soccer 4 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
UEFA Champions League 2004-2005 Electronic Arts 85%
AMERICAN SPORTS
TITEL HERSTELLER WERTUNG
ESPN NFL 2K5 Sega 92
Madden NFL 2005 Electronic Arts 92%
: iz 2 ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega 89%
,ﬁ‘ . FINAL FANTASY X S0~ | oo NBA Street V3 Elctronic Ars 89%
e Das beste PS2-Rollenspiel gibt's als gilnstige Piannum- NHL 2005 Electronic Arts 88%
2. — "' Fassung, der Ableger X-2ist ebenfalls sehr empfehlenswert. ESPN NBA 2K5 Sega 85%
TRENDSPORT
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER
HERSTELLER WERTUNG Tony Hawk’s Underground Activision 91%
Flnal Famasy X2 Square-Enix 89% igrosshe ke Aockim 90%
Final Fantasy X Square 89% Shaun Palmer's Pro Snowboarder Activision 88%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% S8X3 Electronic Arts 87%
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85% Freekstyle Electronic Arts 87%
Star Ocean: Till the End of Time Square-Enix 85% Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Ac,“ ON'B OLLEIISPIELE Kelly Slater’s Pro Surfer Activision 85%
SONSTIGE SPORTARTEN
Champluns of Norrath Ublsvﬂ 90%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay 8% Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance Virgin 88% Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Dark Chronicle Sony 87% Virtua Tennis 2 Sega 83%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Swing Away Golf Electronic Arts 81%
Disney Golf Capcom 80%
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Britta Rasp, 25

Heute wollen wir euch Britta vor-
stellen, da sie aber mal wieder
schwer beschaftigt ist und keine
Zeit hat, haben wir einfach einen
Britta-Experten interviewt:

Wie sieht eigentlich Brittas Vor-
leben aus, gibt's da irgendwelche
dunklen Geheimnisse?

Britta hat nicht nur wie jedes Médel
gern mit Puppen gespielt, sie hat
ihnen spater auch richtig professio-
nell die Kleider an- und ausgezogen.
Dann waren da noch einige heiBe
Telefonflirts und eine runde Kéngu-
ruhhobbing, bis sie bei Computec
gelandet ist, wo sie fleiBig am
Layout bastelt.

Wo trifft man Britta denn sonst so,
wenn sie nicht grad schwer am
Arbeiten ist?

Nicht nur da, wo gedisst und gebat-
telt wird, sondern auch da, wo die
Balalaika zum Tanz aufspielt hort
man sie ,like a virgin“ summen!

Und was macht Britta sonst noch
in ihrer Freizeit?

Ihre Hobbys wechseln von Zeit zu
Zeit, ein Auszug: Biografien lesen,
stricklieseln, Platzchen backen, Nef-
fen sitten, im Oktober feste feiern,
sportlich unterwegs sein ...

Was uns brennend interessiert,
ist Britta solo?

Noch zu haben, aber viel umworben!
HeiBer Flirttipp: Rohwurstbrétchen!

Leider kann Britta die Zockerleiden-
schaft ihrer Kollegen kaum teilen.
Was oft zu mangelndem Gesprachs-
stoff fiihrt. Hin und wieder lasst sie
sich dann aber doch verleiten und
kann sich mit dem ein oder anderen
Spiel anfreunden, wie man in der
rechten Spalte lesen kann.

IPPISCH

PRUCHNICKI

34, Redaktionsdirekor 125, Lotender Redaieur 33, Leitender Redakteur
. Spieit derzeit: Spielt derzeit: Splelt derzeit: |
:ﬂ Ridge Racer (PSP) ‘Brothers in Arms athusia Professional Racing

WOLFGANG
FISCHER

... spielte in den letzten Wochen zwangs-
weise ausgiebig Sony PSP und ist von
Sonys Handhelddebiit restios iiberzeugt
— sofern noch mehr Hits kommen.

. hat die Kultband Magma mit ihrer selbst
erfundenen Sprache entdeckt und will die
Redaktion iberreden, alle Artikel nur noch
in Kobaianisch zu verfassen. Zeuhl wortz!

.. freut sich total auf seinen Urlaub! Er
kann sich nur nicht entscheiden, ob er zwei
Wochen am Strand oder im heimischen
Wohnzimmer mit Zocken verbringen will.

K
BUTEFUR
27, Redakur

Splelt derzeit:
Gran Turismo 4

UWE
HONIG
30, Redakteur

Spielt derzeit:
Gran Turismo 4

NICO
LINDNER
28, Redakteur
Spielt derzeit:
Mercenaries.

... hatte gerade den Schiafmangel nach der
Ankunft der japanischen Version von GT 4
verkraftet, da trudeite die deutsche Version
ein. Jetzt braucht er ein Paket Kaffee am Tag.

.. hat seinen Urlaub genutzt, um alte Freun-
de in der Heimat zu besuchen. AuBerdem
konnten die aus Zeitmangel liegen gebliebe-

.. diste nun mit seiner Freundin in den wohl-
verdienten Agypten-Urlaub. Mit im Gepack:
sein N-Gage und The Elder Scrolls Travels:

nen Spiele endlich werden.

4 Stunden am Poolt

HEINRICH
NHARDT
F30, Nordamerike-Korespondentl

Splelt derzeit:
Champions: Return to Arms

ROBERT
HELLER

! 24, DVD-Redakteur

derzeit:
NBA Street V3

STEF
SCHETTER

27, DVD-Redakteurin

Splelt derzeit:
‘The Bard's Tale

. wird eine Menge , Beziehungsguthaben-
punkte* bei seiner Gattin einlosen mussen,
um sie von der absoluten Notwendigkeit
einer PSP-Anschaffung zu iberzeugen.

.. erholt sich zu Hause von seiner emeu-
ten Knieaperation und lésst sich von den

Kollegen mit Dutzenden von Tiitensuppen
verpflegen. Gute Besserung!

.. wiinscht sich, die Kassierer an den
Kinotheken wilrden etwas mehr Zucker
in die Popcornmaschinen schiitten. Sonst
schmeckt das Zeug wie verbrannte Pappe.

MATTHIAS |
SCHOFFEL
30, Designer

Spielt derzeit:
Gran Turismo 4

25, Junlor Designerin

Spielt derzeit:
Suikoden IV

.. widmet sich zum Leidwesen seiner
Nachbam derzeit verstirkt dem Slidegitarre-
spielen. Alles wird ausprobiert: Fingerhilte,
Korkenzieher, Tippkick-Mannchen ...

. wurde auch, wie so viele andere hier,
von einer Grippe heimgesucht. Viel wich-
tiger aber ist, dem lieben Hanno, der ein
Experte ist, Danke zu sagen. Thank you.

DAVID
MOLA

23, Azubi Mediendesigner

Splelt derzeit:
Gran Turismo 4

.. mutiert wieder zum Geschwindigkeits-
Junkie. Das iiberragende Gran Turismo 4
sowie die kirzlich angebrochene Formel-
1-Saison sind schuld daran.

DIE ICONS

Spiele mit einer
Wertung von mehr
als 85 % erhalten

diesen Hit-Stempel.

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18-
T Pradikat versehen.

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier
verraten wir iberra-
schende Handlungs-
wendungen.

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

als 85 % verdient

Besser als erwartet!

GEHEI| '’ Diesen Titel hatte
"PP niemand auf der

Rechnung.




TEST DES MONATS: GRAN TURISM

ENTER

%) TESTIBERSICHT

Trotz vieler hochklassiger Titel in diesem Monat
stellt Gran Turismo 4 alles in den Schatten.
Zwar hitten es gerne ein paar Neuerungen
mehr sein diirfen, doch die iiberragende Optik,
die erneut verfeinerte grandiose Fahrphysik, der
hervorragende Sound, der schiere Umfang und
natiirlich der unglaublich detailliert nachge-
bildete Niirburgring lassen Autonarren mit der
Zunge schnalzen. Ein Plichtkauf!

TEST AB SEITE 68.

DEATH BY DEGREES

Nina Williams aus der Tekken-
Serie bekommt ihr eigenes Action-
Adventure spendiert. Mit einer
intuitiven Steuerung und frischen
Ideen macht die priigellastige
Agentenstory richtig SpaB. Einige
Mangel verwehren jedoch die Hit-
stempel. TEST AB SEITE 92.

Hersteller: Namco/Sony

... Chaos Theory. Genial, was die
Entwickler trotz einer so kurzen
Entwicklungszeit geschaffen haben:
Technisch und spielerisch

Bei Stolen iibernehmen Sie die
Rolle einer waschechten Meister-
diebin, die in bester Sam-Fisher-

holt, erscheint das beste Splinter Cel-
Spiel seit Bestehen der Serie. Der neue
Koop-Modus rundet das Meisterwerk
ab. TEST AB SEITE 80.

Hersteller: Ubisoft

Termin: Erhéltich Preis: Ca. € 60,-

Termin: 31. Marz_Preis: Ca. € 60,-

<e

der Tréume. Der habenswerte Tak
kiimmert sich diesmal um seine
Tréume und eine entfiihrte Prinzes-
sin. Obwohl das Genre auf der PS2
gut vertreten ist, lohnt sich ein Blick
auf dieses Spiel, das besonders
durch den grandiosen Humor
besticht. TEST AB SEITE 100.

Hersteller: THQ
Termin: 25. Mérz Prei

- 89%

. € 5

GRAFIK

79%

SOUND

40,

GRAFIK | SOUND | MULTI 8]0/‘
82% | 80% | — 0

ais i g7 32

BROTHERS IN ARMS: ...

... Road to Hill 30. Die Befiirchtun-
gen, dass die PS2 mit diesem Spiel
nicht fertig wird, waren zum Gliick

Manier im agiert.
Kann die flinke Kleptomanin gegen
die starke mannliche Konkurrenz
bestehen? Mehr dazu im Test in
unserer Sonderbeilage.

Hersteller: Flashpoint AG
Termin: 24. Mérz_Preis: Ca. € 51

~ 7%

GRAFIK |

75% | 83"

! SOUND
/

DEVIL MAY CRY 3: ...

... Dantes Erwachen. Dantes Verjiin-
gungskur hat der Serie sichtlich gut
getan. Bombastische Prasentation,

: Trotz
ist Brothers in Arms gut spielbar
und sieht fantastisch aus. Ein super-
atmospharisches Erlebnis!
TEST AB SEITE 74.

Hersteller: Ubisoft -
Termin: Erhiltiich Preis: Ca. € 60,

GRAFIK

§2%

SOUND | MuLTI

as%lsm

Grafik und ein unheim-
lich motivierendes Gameplay machen
die Enttduschung des zweiten Teils
wieder gut und verhelfen dem Spiel
zu altem Glanz. TEST AB SEITE 86.

Hersteller: Capcom
Termin: 24. Marz Preis: Ca. € 60,-

= o 90




(LR L TESTUBERSICHT

EAs Boxsimulation geht in die zwei-
te Runde — und lauft in dieser zu
Hochform auf. Wenige, dafiir sehr
sinnvolle Neuerungen machen
Fight Night Round 2 zum realis-
tischsten Genrevertreter, den Sie
derzeit kriegen konnen.

TEST AUF SEITE 102,

Hersteller: Electronic Arts

GRAFIK | SOUND EINZEL

85%

86%

GRAN TURISMO 4

HE L ™

735 Fahrzeuge, 52 Strecken, 80 Li-
zenzpriifungen, tiber 140 Rennevents
und jede Menge SpaB! Wer Rennspie-
le mag, kann sich filr Gran Turismo
4schon mal ein paar Wochen Urlaub
nehmen, denn wie gewohnt sprengt
der Umfang des Referenz-Rasers den
{iblichen Rahmen! AB SEITE 68.

Himleller‘yy
Termin: Erhaltiich Prei

93%

GRAFIK

4%

SOUND

82%

MLt

84%

EYETOY MONKEY ...
o -

.. Mania. Genau richtig fiir eine
ausgelassene EyeToy-Party. Der
SpaB wird bei Monkey Mania bei
den meisten Zappelauftritten groB
geschrieben. Gerade im Mehrspie-
ler-Modus spielt Monkey Mania
seine Humortriimpfe aus.

TEST AUF SEITE 104.

Hersteller: Sony o
Termin: 23. Mérz_Preis: Ca. €40~

PLAYBOY: THE MANSION

Bei Die Sims haben Sie die wilden
Sexorgien vermisst? Dann kdnnte
dieser Titel etwas fiir Sie sein.
Nebenbei miissen Sie aber auch
ein monatliches Magazin produ-
zieren. Wie viel SpaB das wirklich
macht, lesen Sie im

TEST AB SEITE 139.

Hersteller: Ubisoft o

KAMPFSPORT

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 2:

.. Battle Nexus. Barﬂe Nexus ist wie sein Vorganger immer noch uninspi-
nertes T mit und hirnlosen Gegnern.
Lichtblicke sind der schnelle Kritenwechsel wéhrend des Spiels und die
individuellen Fahigkeiten der Turtle-Jungs. Diesmal kénnen gleich vier
Spieler am Kooperationsmodus teilnehmen: geteiltes Leid ist halbes Leid.

Hersteller: Konami

Termln:iEmaIII\rch Preis: 5

.. Return to Arms. So muss ein
Nachfolger aussehen: Der Umfang
wurde fast verdoppelt, es gibt
zwei neue Charakterklassen

und viele frei anwahibare Levels
versprechen Extrabeschaftigung
bis zum Abwinken.

TEST AB SEITE 96.

Hersteller: Ubisoft

SOUND

84%

muLT

8%

GRAFIK

89%

GRAFIK

80%

Mit dem Barden kdmpft es sich
ahnlich wie in der Baldur's Gate-
Serie; um Gegnerhorden zu be-
siegen, kann man auch Kreaturen
beschwaoren. Die Story nimmt dabei
vieles auf die Schippe, was man
aus dem Fantasybereich kennt.
TEST AUF SEITE 103.

Hersteller: Ubisoft
Termin: 24, Mérz_Preis: Ca. € 60, 60-

SOUND | MULTI

78% | —

79%
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PROTOTYP. Der Nardo von VW giéht”|
nicht nur schick a;sOndern ist
+>auch verdammt schneil.

N | chmerzvolle Jah-
S re des Wartens
sind endlich vor-
bei. Satte dreieinhalb Jahre ist
es jetzt schon her, dass Gran
Turismo 3: A-Spec eindrucksvoll
unter Beweis stellte, was man
aus der PlayStation 2 herauskit-
zeln kann. Dementsprechend
hoch waren die Erwartungen
an den vierten Teil. Seit Ende
letzten Jahres kor Japaner
und Importspieler sich bereits
davon iiberzeugen, dass sich
die lange Warte: clohnt hat
—und jetzt diirfen endlich auch
europdische Rennfahrer wieder
nach Herzenslust Autos sam-
meln, tunen und iiber die zahl-
reichen Pisten jagen.

SCHWARZ AUF WEISS

Schaut man sich die nackten
Zahlen an, ist Gran Turismo 4
schlicht das umfangreichste
und grofte Rennspiel aller Zei-




Europa im Gliick?

Normalerweise haben

europdische Spieler das

Nachsehen, doch im Falle von Gran Turismo 4 gin-
nen uns die Entwickler einige Schmankerin, die es
in der japanischen Fassung nicht gibt.

- Zwolf neue Fahrzeuge (siehe Extrakdsten auf Seite 72 und 73)
- Wechsel von A-Spec- zu B-Spec-Modus bei Boxenstopps méglich
- In Dolby Digital 5.1 abgemlscmes Intro mit neuer Musik

durch neu

Symbole

e der

- Datenimport von Gran Turismo 3 und Gran Turismo 4 Prologue
maglich, um Geld zu erhalten und Lizenzen zu erwerben

- Zweispieler-Modus ermaglicht nun den Einsatz von selbst
erspielten Fahrzeugen

- Zustzlich zu den vorhandenen wurden neue Musikstiicke lizenziert.

ten. 735 Fahrzeuge, mehr als
fiinfzig Strecken, gewohnt um-
fangreiche  Tuning-Optionen
und unzdhlige Rennevents (un-
ter anderem sogar 24-Stunden-
Rennen!) beschiftigen sogar
Hardcore-Spieler fiir Wochen.
Wie bereits in Vorgingern bil-
det der Gran-Turismo-Modus
das Herzstiick des Spiels. Mit ei-
nem kleinen Startkapital von
10.000 Credits macht man sich
auf die Suche nach einem giins-
tigen fahrbaren Untersatz. Im
Gegensatz zum dritten Teil darf
man wieder (wie in Gran Turis-
mo 2) beim Gebrauchtwagen-
héndler seines Vertrauens nach
alten Schitzchen Ausschau hal-
ten und dabei bares Geld spa-
ren. Nachdem man sich fiir ein
Auto entschieden hat, stiirzt
man sich ins Renngeschehen
und sammelt neben Erfahrung
vor allem Preisgelder, Trophden
und Gewinne in Form von neu-
en Autos. Schon nach den ers-
ten Rennen erlebt jeder Spieler
das Rollenspiel auf Radern sehr
unterschiedlich. Es steht Thnen
frei, ob Sie lieber Ihr bereits
im Besitz befindliches Fahrzeug
kriftig tunen oder auf ein
starkeres Auto umsatteln. Einzig
der Erwerb der gleichermafien
geliebten wie gehassten Lizen-
zen eint alle Fahrer. Immerhin:
Wer sich letztes Jahr nicht ge-

dulden konnte und bereits iiber
einen Spielstand von Gran Tu-
rismo 4 Prologue verfigt, kann
sich diese Arbeit zumindest teil-
weise sparen. Ein Spielstand des
direkten Vorgédngers zahlt sich
dagegen in barer Miinze aus.
Anstelle von 10.000 Credits
startet man mit 110.000 Credits
und kann sich schon von Be-
ginn an ein PS-starkes Fahrzeug
in die eigene Garage stellen

BITTE RECHT
FREUNDLICH
Den grundsitzlichen Spielab-
lauf kennen der Serie
bereits zur Geniige — die Frage
ist also, welche Neuerungen
es gibt? Neben vielen neuen
Strecken und noch mehr
neuen Fahrzeugen verdient
der Foto-Modus besondere
Erwdhnung. Erspielte Boliden
konnen hier in 15 verschiede-
nen Umgebungen ins rechte
Licht gertickt und fotografiert
werden. Das Ergebnis speichert
man auf Memory Card oder
USB-2.0-Stick genieRt
schicke Slideshows. Dazu pas-
integrierten die Ent-
neben den gewohnt
rockigen Klangen zahlreiche
Klassikstiicke. Diese
zwar offenbar mit Hammond-
orgel und Synthesizer einge-
spielt und das Friihlingslied

Fans

oder

send
wickler

wurden

GRAN TURISMO 4 Riij)

“NATURPUR~In‘den:Rallye-Events verlierens

#Siejschon mal.denKontaktzur Eahrhahn.

<l
—




LI GRAN TURISMO 4

INFO DIE NEUEN AUTOS

Auto-
Addition

PAL-Spieler sind selten im
Vorteil, doch Gran Turismo
4 beschert europdischen
Fans nicht nur eine Reihe
Verbesserungen, sondern
auch satte zwolf tolle,
neue Fahrzeuge.

@ Japanische Autos

© Japanische Autos
Cr. 25,000

@ Deutsche Autos .

aoLrZR32

Cr. 43,240

22 Karte

von Felix Mendelssohn haben
wir in dieser Form noch nie
gehort, doch Kultur bleibt auch
dann noch Kultur, wenn sie
Klingt, als
Hintergrund eines Softpornos
laufen. Ungeachtet der Akustik
ist das optische Ergebnis
immer wieder beeindruckend.
Hat man sich an den statischen
Kulissen satt gesehen, startet
man eine Fotofahrt. Nach einer
gefahrenen Runde ldsst man
das Replay durchlaufen und
driickt zu einem beliebigen
Zeitpunkt auf Select. Schon

wiirde sie im

darf man aus 64 Kameraper-
spektiven wahlen, die Belich-
tungszeit Effekte
hinzuschalten und auf den
Ausloser driicken. Auch hier
iiberzeugt das Ergebnis durch
optische Brillanz und nicht
nur absolute Autonarren wer-
den Stunden damit verbringen,
die selbst erspielten Fahrzeuge
spektakular abzu-

einstellen,

moglichst
lichten.

VOLLGAS VORAUS
Bevor wir es ganz vergessen:
Man kann die Autos in Gran

Turismo 4 natirlich  auch
fahren, nicht nur anglotzen.
Wie immer gilt es, zahlreiche
Events siegreich abzuschlie-
Ren, um Preisgelder und neue
Fahrzeuge freizuschalten. Im
Vergleich zum  Vorgénger
haben die Entwickler deutlich
spiirbar am Fahrverhalten ge-
arbeitet. Die Wagen reagieren
nun wesentlich empfindlicher
auf plotzliche
Ausfliige ins Griin sind schwe-
rer abzufangen und
denn je ist sanftes Beschleuni-
gen und Bremsen wichtig fir

Lastwechsel,

mehr

0

)
RABIAT Kleine Schubser ‘&
sind noch immer ein
probater Weg zum Si

@0

Qa0

000003

Beste
aloamaa

Letzte
o .
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KLICK

in schicken Umgebungen und

speichert das Ergebnis auf der. Memory Card.

Dies gilt besonders
fiir die anspruchsvollen Kurse
wie den neu hinzugekomme-
nen Niirburgring. Dieser deut-
sche Rennstrecken-Klassiker
wurde absolut authentisch
nachgebaut - samt Bodenwel-
len und Streckenbemalungen
von Fans. Wer auf der Suche
nach einer echten Herausfor-
derung ist, sollte sich einmal
mit einem Hochgeschwindig-
keitsrennwagen in die so
genannte griine Holle wagen
— Herzrasen und Schweiflaus-
briiche inklusive. Intensiviert

dieses Erlebnis, sobald
das Gamepad links
liegen lasst und sich
hinter ein Lenkrad klemmt.
Dann geniefit man ein noch
authentischeres Fahrvergnii-
gen und spiirt selbst kleinste
Bodenunebenheiten.

wird
man

FUR LENKFAULE

Wer auf Blutdruck
achten muss oder generell tiber
wenig Talent am Steuer eines
Autos verfiigt, fiir den ist der
neue B-Spec-Modus gedacht.
Hier geben Sie einem Compu-

seinen

terfahrer Anweisungen, wie
aggressiv er fahren soll, und
iiberwachen stindig die Tele-
metriedaten. Leider
sich dieser Spielmodus in
der Praxis als
lich. Ihr virtueller Nachwuchs-
fahrer geht viel zu vor-
sichtig ans Werk hat
gentigend Miihe, den Wagen
tiberhaupt auf der Strecke zu
halten. Eine gute Abstimmung
fahrbaren  Untersatzes
ist also absolut unabdingbar
und letztlich sind die Sieg-
chancen um Vielfaches

erweist

wenig erbau-

und

des

ein

DAUERDRIFT Die alten,
amerikanischen Muscle-
Cars verlangen einen

zarten GasfuB.

GRAN TURISMO 4

TEST

INFO  DIE NEUEN AUTOS

Cr. 500,000

N
Cr. 1100,000

*
Cr. 1200,000




L8 GRAN TURISMO 4

INFO MANGEL IM DETAIl

Acht Dinge, die ich (immer noch) an dir hasse!

Irgendjemand muss es ja mal aussprechen: Gran Turismo 4 ist wie erwartet
ein hervorragendes Spiel, aber eben immer noch nicht perfekt.

hoher, wenn man sich selbst
hinters Steuer klemmt.

SCHONER DENN JE

Ganz  andere Gefiihlsre-
gungen erzeugt die grandiose
Technik. Schon Gran Turismo
3 war — trotz starken Kanten-

Im Folgenden stellen wir Ihnen die acht nervigsten Dinge an Gran Turismo 4 und der Serie generell vor, die flimmerns — ein echter Hingu-

wir im fiinften Teil in dieser Form maglichst nicht mehr sehen méchten.

1. Kein Schadensmodell

DTM Race Driver 2 zeigt deutlich, wie viel
SpaB herumfliegende Kotfliigel bereiten
konnen, und zahireiche andere Vertreter
des Genres lassen die ewig gleiche Ausrede
der Entwickler — uneinsichtige Fahrzeug-
hersteller - unglaubwiirdig erscheinen.

2. Die kiinstliche Intelligenz

Zugegeben, im Vergleich zum dritten Teil
agieren die gegnerischen Fahrer schon eine
ganze Ecke lebendiger, doch im Direktver-
gleich mit DTM Race Driver 2 wirken die
Gegner in GT 4 ganz schon schnarchig. Wir
wollen lebendigere Rennen!

3. Splitscreen ohne Gegner

Zwar waren Zweispielerduelle auch ohne
Computergegner immer recht unterhaltsam,
doch heutzutage darf man schon ein wenig
mehr erwarten, oder? In Zukunft wollen wir
nicht nur gegen einen einzigen Kumpel
antreten.

4. Fahrpriifungen

Trotz Kompatibilitat mit Gran Turismo 3
werden selbst Veteranen der Serie gezwun~

gen, unzahlige Fahrpriifungen zu absolvie-

ren, um wirklich an allen Rennen feilzunefi-
men. In Zukunft bitte unabhéngig vom Kar-
riere-Modus anbieten!

5. Kein optisches Tuning

Need for Speed Underground bot eine
unglaubliche Menge an Moglichkeiten. In
Gran Turismo 4 diirfen nur (meist) langwei
lige Felgen aufgezogen werden und de

fel des optischen Tunings ist ein potthassli-
cher Spoiler fiir mehr Abtrieb.

6. Kein Ferrari, kein Lamborghini!

700 Autos — und dann ist kein einziger Ferrari
im Sortiment. Trotz zahlreicher ausgefallener
Vehikel und cooler Schlitten vermissen wir
die italienischen Edelmarken und kdnnen im
Gegenzug gerne auf 20 der iiber 40 (!) Nissan
Skylines verzichten. Ehrlich!

7. Kein Online-Modus

Erst groB angekiindigt, dann verworfen,
spiter als eigenes Spiel in Aussicht gestelit
Wie man es auch dreht und wendet, ein
Online-Modus in Gran Turismo 4 wére zu
erwarten gewesen. Eine fiinfte Episode
ohne Internetanbindung ist undenkbar.

8. Wetter

Schines Wetter und Sonnenschein sind toll,
doch eine einzige Regenstrecke ist fiir ein
Rennspiel, das sich ,, The real driving simu-
lator* nennt, ein bisschen wenig. In Zukunft
wiirden wir gerne mehr Regen, Nebel,
Schnee und sonstige Wetterkapriolen sehen.

cker, Gran Turismo 4 flimmert
ebenfalls und ldsst dennoch
selbst Konkurrenten auf der
Xbox stehen. Knackscharfe
Texturen, konkurrenzlos gut
aussehende Fahrzeuge, butter-
weiche 50 Bilder pro Se-
kunde, authentische Motoren-
sounds und Kkurze Ladezeiten
verwohnen  technikverliebte
Spieler. Besonders die neuen
Strecken lassen mit ihren
hochauflésenden Hintergrin-
den immer wieder den Unter-
kiefer gen Boden knallen.
Zwar erkaufen sich die Ent-
wickler diese brillante Optik
mit dem Verzicht auf ein
Schadensmodell und mehr als
fiinf Gegner, dennoch kann
man Gran Turismo 4 mit Fug
und Recht als hiibschestes
und natiirlich umfangreichs-
tes Rennspiel auf der PS2 be-
zeichnen. Mindestens ebenso
umfassend prisentiert sich
iibrigens das Optionsmenii. Ob
16:9-Modus, Surround-Sound,
Lenkradunterstiitzung oder die
freie Tastenbelegung - hier
bleiben wirklich fast keine
Wiinsche offen.

MAIK BUTEFUR

MEIN FAZIT SUPER

ballert iber die
Nordschleife.

Von mir aus kdnnen alle anderen
meckern und norgeln so viel sie
wollen, fiir mich ist GT 4 eindeutig
die neue Referenz im Rennspiel-
sektor! Auf ein Schadensmodell
und Wetterkapriolen verzichte

ich namlich gerne, wenn im
Gegenzug das beste Fahrverhal-
ten aller Zeiten geboten wird.

Die im Vergleich zum Vorgénger
dezent verbesserte Optik verbrei-
tet ein perfektes Geschwindig-
keitsgefiihl und die unzahligen
Fahrzeuge im Spiel begeistern
durch ultrarealistisches Handling.
Der gigantische Umfang beschaf-
tigt dariiber hinaus fiir mehrere
Monate, sogar an echte 24-Stun-
den-Rennen wurde gedacht.
Unbedingt zugreifen!
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DETAIL-CHECK | GRAN TURISMO 4 :

Die Riickkehr des I(umgsl

Trotz leichter Innovationsarmut setzt sich Gran

4 dank f:

und Edelgrafik an die Spitze der PS2-Rennspiele.

GRAN TURISMO 4

GAMEPLAY

Gran Turismo 4 prasentiert sich noch simulati-
onslastiger als seine Vorganger und ist
anspruchsvoller als OTM 2.

Steuerung: Per Gamepad spielt sich Gran
Turismo schon hervorragend, doch mit einem
richtigen Lenkrad spirt man fast den Asphalt
und genieBt die volle Kontrolle.
Streckendesign: Die neuen Strecken fiigen
sich nahtlos ins hochwertige Gesamthild

ein — jeder Kurs ist ein fahrerischer Genuss.
Fahrphysik: GT 4 fahrt sich anspruchsvoller
als die Vorgénger und bietet mehr Tiefe als die
Konkurrenz. Die Rallye-Events sind besser als
in DTM 2, aber kein Vergleich 2u Colin McRae.
Schadensmodell: Nicht vorhanden.

Schwierigkeitsgrad: Anfangs genigt cleveres

GRAN TURISMO 3: A-SPEC
GAMEPLAY e ReRatata
Der Kiassiker. Im Direkivergleich ist 673
immer noch wesentlich simulationslastiger als
DTM Race Driver 2.

Steuerung: Gran Turismo 3bietet mit allen
erdenklichen Steuergerten gute Kontrolle Giber
das Fahvzeug. Das DrivingForce Pro wird nicht
mit dem vollen Lenkwinkel unterstitzt.
Streckendesign: Gran Turismo 3hat 36 sehr
durchdachte Kurse. Auch hier gibt's reale Renn-
strecken und Fantasiekurse.

Fahrphysik: Die Unterschiede zwischen den
Fahrzeugen sind nicht so stark ausgepragt,
dennoch ist die Fahrphysik glaubwirdig. Die
Rallyerennen dbertrefen die von DTM 2.
Schadensmodell: Nicht vorhanden.

Schwierigkeitsgrad: Schon nach kurzer Zeit
vereinfachen Tuning-Geschicke jedes Rennen.

Tuning, um den
in hoheren Rennklassen bedarf es
fahrerischen Konnens.

Kiinstliche Intelligenz: Wesentlich besser als
in Teil 3, aber noch ein gutes Stiick von der
Konkurrenz entfernt.

UMFANG & MOTIVATION * * # %

Erst die hohen Klassen erfordern wieder
fahrerisches Konnen.

Kiinstliche Intelligenz: Schwach. Die anderen
Fahrer ignorieren den Spieler und fahren stur
auf ihrer Linie.

UMFANG & MOTIVATION + 4 # * #

Ladezeiten: Generell dauert kein Ladevorgang
langer als fiinf Sekunden. In der Masse und
bei haufigen Meniwechsein etwas nervig.
Splitscreen: Flissig wie im Solo-Modus, doch
mit sichtbar weniger Details und ohne
Computergegner.

Onlinespiel: Trotz Ankiindigung kann Gran
Turismo 4 nur im lokalen Netzwerk und
Splitscreen gespielt werden

GRAFIK & SOUND ok ok ke
Durch den Verzicht auf einen Schadensmodell
und viele andere Tricks zaubem die Entwickler

Die magischen 100 % sieht man (wenn ‘Wer gerne sammelt und Rennen regelrecht

{iberhaupt) erst nach Wochen und hat in der ‘abarbeiten mochte, der findet in Gran Turismo 3
i it richlich Abwechsiung gehabt. fir Monate genug 2u

Autos: 735 Autos: 183

Strecken: 52 Strecken: 36

Ladezeiten: Maximal zehn Sekunden gilt es
bis Rennbeginn zu warten. Auch hier gehen
Neustarts sofort los.

Splitscreen: Zwei Spieler messen sich ohne
Computergegner, dafiir bleibt das Spiel
superfiiissig.

Onlinespiel: Nicht vorhanden

GRAFIK & SOUND K He ok

Maximal sechs Wagen auf der Smacke und

edelste Grafik auf den Bildschirm.
Darstellung: Superfissige 50 Bilder pro
Sekunde. Keine Ruckler.

60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Ja

Perspektiven: 3

Sound: Die Fahrzeuge Klingen allesamt
authentisch und absolut hervorragend.

Jager, Sammler und Autonarren kommen trotz
fehlender Neuerungen auch um den vierten Teil
von Gran Turismo nicht herum.

das
hiibschere Optik.

Darstellung: Superfiissige 50 Bilder pro
Sekunde. Keine Ruckler.

80-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Ja

Perspektiven: 2

Sound: Samtliche Fahrzeuge haben authenti-
sche und hervorragende Sounds.

‘Wer Teil 3 noch nicht hat, solte spatestens jetzt
zum Schnédppchenpreis zuschlagen. Eines der
besten Rennspiele auf der PlayStation 2!

DTM RACE DRIVER 2

GAMEPLAY & Kok kA
Der Spagat zwischen actionreichem Arcade-
Renner und knallharter Simulation ist noch nie
2uvor so gut gelungen.

Steuerung: Ob analog, digital oder mit Lenk
rad: DTM 2ist perfekt steerbar. Tolle Sache:
Das Logitech DrivingForce Pro wird mitsamt
des Lenkwinkels von 900° unterstitzt.
Streckendesign: Fantasiekurse wechseln sich
mit authentisch nachgebildeten Strecken ab.
Alle Kurse bieten eine hohe Qualitét.
Fahrphysik: Alle Fahrzeuge verhalten sich
glaubwilrdig, bleiben aber auch in Extremsitua-
tionen beherrschbar. Lediglich die Rallye-
wagen wirken schwammig und unglaubwirdig.
Schadensmodell: Sehr gut. Spoiler, Motor-
hauben, Tiren und ganze Rader fliegen bei
Crashs in hohem Bogen davon

MEIN FAZIT SUPER

Maik
Biefir
hegt und pflegt seinen
Honda S 2000!

Es ist schon erstaunlich, mit
welcher Beharrlichkeit die Entwick-
ler von Polyphony Digital Innovatio-
nen oder langst iiberfallige Dinge
‘wie ein Schadensmodell oder
wenigstens ein paar herabfallende
Regentropfen ignorieren. Aber
irgendwas muss ja dran sein an
dem Spiel, wenn man wochenlang
kaum Schiaf abbekommt und ein
ums andere Mal mitten in der Nacht
feststellt, dass man ganz schon viel
Zeit mit der Feinabstimmung seines
Wagens verbracht hat. Gran Turismo
4ist so eine Art ,Grande Dame”
der Rennspiele. Letztendlich muss
man dieses Spiel einfach lieben
und immer wieder ehrfiirchtig

iber die schiere Perfektion der
Technik staunen!

TEST GRAN TURISMO 4

Ausgewogen. Die
Lernkurve steigt sachte an, spatere Rennen
erfordern Prazision, Geduld und die volle
Kontrolle (iber das eigene Fahrzeug.
Kiinstliche Intelligenz: Kiasse! Die Gegner
rangeln, machen selbst Fenler und achten
auf den Spieler.

Der Karriere-Modus beschéftiat lange genug,
danach diirften Onlinerennen auch auf lange
Sicht SpaB machen.

Autos: 35

Strecken: 49

Ladezeiten: 15 Sekunden Wartezeit sind
ertraglich, direkte Neustarts kommen sogar
ohne Ladepause aus.

Splitscreen: Nur noch halb so flissig wie
Solo, dafiir dirfen bis zu vier Computergegner
2ugeschaltet werden.

Onlinespiel: Bis zu acht Spieler dirfen onfine
gemeinsam auf die Strecke, was in der Praxis
hervorragend funktionert.

GRAFIK & SOUND Ak

Auf den ersten Blick sieht Gran Turismo 4
schoner aus, doch DTM 2bietet wesentich
mehr Technik im Hintergrund.

Darstellung: Superfiissige 50 Bilder pro
Sekunde. Keine Ruckler,

60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein

Perspektiven: 4

Sound: Die Fahrzeuge Kingen kriiftig und jede
Kollision macht akustisch Laune.

‘Wer spannenden Motorsport in richtigen Renn-
‘wagen will und auf jeden Fall online spielen
machte, der greift zu DTM Race Driver 2

Hersteller:  Sony
Entwickler: Polyphony Di
Genre: i
Sprache:  Deutsch
4:3,16:9
Dolby Pro Logic Il
52 Strecken

Internet: www.playstation.de
Spieler:

1-4 (LAN)
USK-Freigabe:
Ohne Beschrankung ca €60,

Termin:
Erhéltlich

© Erstklassige Optik
© Riesiger Fuhrpark

© Anspruchsvolle Fahrphysik
© Wenig Neuerungen

CONTROLLER-CHECK STANDARD
Bick nach

Lhinten |

L2
Punterschatten

i

o

R2:
Hochschatten |

[Steverkreuz:
Lerken
prézise Kontrolle, rel belegbare
Tasten, umfangreiche Lenkradunter-
ung — was will man meh?*

ogstok L | (Ansogsick ﬁ—‘
| [Lenken e

GRAFIK | SOUND | MULTI

82| 84% !
«#Trotz fehlender Neuerungen fesselt
Gran Turismo 4 durch grandiose

Technik und perfekte Spielbarkeif




L3N BROTHERS IN ARMS - ROAD TO HILL 30

o i, STIMMUNGSVOLL | IM BAUM VERHAKT
.2 Das Intro ist kiasse. | Dieser Soldat wird
nicht mehr in die >
g Schlacht ziehen. po 3
& X e el
; # 2T S
» ol v
" Y
a o : B
Baker: Dreizehn Manner, die sich A
darauf verl dass ich die rich Mac: Ich versuche rauszufinden, wo
Entscheidungen treffs ... ‘wir sind.
- ? P e

Brothers in Arms
Rnad to Hill 30

n; Der Absprung iiber der Normandie
bnngt Sie mitten ins Feindesland —
- ohne gute Takflk geht da nichts!

L)




[ ¢ |tandSteven Spiel-
\;S |bergs Der Soldat
J/nmus Ryan un-
iibersehbar Pate fir Medal of
Honor Frontline, so ist Brothers in
Anms ebenso offensichtlich von
der von Spielberg mit
Hanks produzierten Serie Band
of Brothers inspiriert — der kaum
durch Zufall sehr ahnliche Titel
spricht flir sich. Beide Spiele
handeln von der amerikani-
schen Invasion der Normandie
am 6. Juni 1944, doch wihrend
der Frontline-Held Jimmy Pat-
terson am Morgen des D-Day
per Landungsboot am Omaha
Beach anlegt und sich von dort
aus ins Landesinnere vorkdmp-
fen muss, beginnt der Einsatz
fiir Matt Baker und seine Waf-
fenbriider um schon frither. In
der Nacht zum D-Day springt
er mit unzihligen Fallschirmja-
ger-Kollegen tiber der Norman-
die ab und stellt schon im Vor-
feld die Weichen fiir
erfolgreiche Invasion.

Tom

eine

TEAMWORK IST

ENTSCHEIDEND

Schon nach kurzer Zeit haben
sich die beim Absprung iiber das
Gebiet verstreuten Soldaten ge-
funden und die Feinheiten des
Gameplays offenbaren sich dem
Spieler nach und nach. Agiert
Baker anfangs noch ganz allein
und folgt den Befehlen seines
Vorgesetzten, so wird ihm schon
bald ein Kollege zur Seite gestellt,
mit dem er im kleinen Rahmen
schon alle taktischen Grundsatz-
Manover ausfithren kann. Die
Gegner rennen bei Brothers in
Arms nicht wild um sich ballernd
auf Sie zu, sondern verschanzen
sich an strategisch giinstigen
Punkten, sodass Sie mit Attacken
in Rambo-Manier bestenfalls
zum Martyrer, keineswegs je-
doch zum Kriegshelden avancie-
ren werden. Der Schlissel zum
Erfolg ist Teamwork: Wihrend
Ihr Kollege einen gegnerischen
Soldaten unter Beschuss nimmt,
kommt dieser kaum noch dazu,

GEWEHRKOLBEN INS GESICHT
Die Gegner sind im Nah-
Wﬂlem zimperlich.

BROTHERS IN ARMS - ROAD TO HILL 30

TEST

selbst zu feuern - und wenn,
dann eher ungenau. Eine ent-
sprechende (fiir Profis auch ab-
schaltbare) Anzeige iiber dem
Kopf jedes erspahten Gegners in-
formiert Sie dariiber, wann der
Feind aggressiv agiert und wann
er passiv verschreckt hinter sei-
ner Deckung hockt. Wenn Sie
dann diesen Vorteil nutzen , um
sich von der Seite an ihn heran-
zupirschen und so seine De-
ckung zu umgehen, ist die Falle
zugeschnappt.

All dies funktioniert ganz dhn-
lich auch im viel grofSeren Rah-
men, wenn Sie im spateren Ver-
lauf des Spiels zwei separate
Einsatzteams mit je bis zu drei
Mitgliedern oder sogar Panzer
kommandieren. Dabei wird zwi-
schen Feuer- und Angriffsteams
unterschieden, wobei die ersten
Ausriistung  her auf
Sperrfeuer und die zweiten auf

von der

MALERISCH

beeindruckend.

Sturmangriffe spezialisiert sind,
auch wenn Sie im Laufe des
Spiels immer wieder mal solche
Details beiseite schieben und im
Gefecht werden improvisieren
miissen. Die Steuerung
Teams konnte einfacher nicht
sein: Mit der L2-Taste legen Sie
fest, an wen der néichste Befehl
gehen soll und verteilen ihn mit
L1. Solange Sie L1 gedriickt hal-
ten, erscheint auf dem Spielfeld
ein 3D-Cursor, mit dem Sie ei-
nen Zielpunkt festlegen oder auf
ein gegnerisches Ziel deuten
kénnen, das unter Beschuss ge-
nommen werden soll. Per Loslas-
sen der Taste wird der Befehl
vergeben. Mit der Feuertaste (R1)
konnen Sie zudem den Befehl
zum Stiirmen auf ein Ziel geben,
was allerdings ohne taktische
Vorarbeit meist mit grofen Ver-
lusten endet. Dazu konnen Sie
per Druck auf das Steuerkreuz
nach oben oder unten die Befeh-
le ,Folgt mir!“ und ,Verteilt

euch und sucht Deckung!

der

aus-




BROTHERS IN ARMS - ROAD T0 HILL 30

TEST

A .
Kriegsmaschine und

mohile Deckung zugleich

In einigen Missionen kommandieren Sie neben
FuBtruppen auch Panzer.

Bei Brothers in Arms haben Sie nicht nur {iber Infanterie-Truppen die
Kontrolle, sondern kdnnen manchmal auch Panzer befehligen. Zwar ist
es nicht moglich, in eins dieser Kriegsgerate zu steigen und selbst die
Steuerung zu libernehmen, doch kdnnen Sie dem Panzerfiihrer die glei-
chen Kommandos geben, wie das bei Ihrer Gruppe sonst auch der Fall
ist. Es empfiehit sich zum Beispiel, beim Angriff gegen groBere Trup-
den Panzer ~und sei es nur, damit

Ihre Leute diesen als mobile Deckung benutzen kinnen. Da die Gegner
Ofter tiber Anti-Panzer-Waffen verfiigen, ist aber Vorsicht angesagt — ein
Panzer ohne Begleitung hat in solchen Fallen schiechte Karten. Daher
sollten Sie darauf achten, im Notfall schnell eingreifen und Panzer-

i Gegner i 2u konnen. Taktisch
geschickt eingesetzt ist ein Panzer aber eine fast unaufhaltbare Waffe.

CLEVERES
VORGEHEN

Dieser Panzer
dient als Deckung
fiir Ihre Gruppe.

JEDE MENGE
FEUERKRAFT
Baker hedient
das Geschiitz
 vom fahrenden
Panzer aus.

PECH GEHABT Wenn
das nur die einzigen
Sorgen wiren...

_

1 Zanovich: Leggett hat 'ne Granate in
den einzigen Schnapsladen geworfen.

-

VorstoB auf Carentan

rufen. Mehr braucht es nicht,
um Ihre Truppe souverin durchs
Feindesland zu scheuchen, zu-
mal die Leute auch ohne expli-
zite Befehle durchaus intelligent
agieren. Auch sonst ist die Steu-
erung sehr schnell kapiert: Im
Nu hat man den Dreh raus und
duckt sich automatisch, wenn
man auf die Kimme-und-Korn-
Ansicht umschaltet, um mit ru-
higerer Hand zu zielen. In der
Hinsicht gilt fiir Sie das gleiche
wie fiir Ihre Gegner: Wenn Sie
unter Beschuss geraten, zielen
Sie schlechter, was in der Praxis
bedeutet, dass Baker seine Waffe
unruhig hélt und nur mit Ge-
duld und/oder Gliick ein Ziel
genau anvisieren kann. Auch
das Feuern in Bewegung emp-
fiehlt sich nur im Notfall - soll-
ten Sie in die Verlegenheit kom-
men, iberraschend
gegnerischen Soldaten tiber den
Weg zu laufen, empfiehlt sich
daher viel eher der Nahkampf -
ein Schlag auf den Kopf mit
dem Gewehrkolben  verfehlt
seine Wirkung nicht. Doch Vor-
sicht: Auch die deutschen Sol-
daten schlagen manchmal zu

einem

ACHT VERDAMMT
INTENSIVE TAGE

Im Gegensatz beispielsweise
Call of Duty: Finest Hour, das ei-
nem eine abwechslungsreiche
Zusammenstellung von Kampf-
schauplitzen zu unterschiedli-
chen Zeiten des Zweiten Welt-
kriegs bietet, spielt sich das
Geschehen von Brothers in Arms
innerhalb von wenigen Tagen
ab. Auch fiihrt Sie der Krieg hier
spater nicht nach Nordafrika
oder Russland, sondern nur ins
nachstgelegene franzosische
Kaff. Dies ist allerdings kein
Schwachpunkt, ganz im Gegen-
teil. Das Erlebnis wirkt dadurch
authentischer und weniger wie
ein schnédes Videospiel. Na-
tiirlich wurden bei allem Realis-
mus-Anspruch  Kompromisse
gemacht, damit bei all dem der
Spiel-Aspekt nicht zu  kurz
kommt. So kann es zwar passie-
ren, dass einer Ihrer
Einsatz schwer verletzt liegen-
bleibt, doch bei der ndchsten
Mission ist er wieder topfit.
Dazu sei gesagt, dass die Missio-
nen durchaus schon mal eine
halbe Stunde dauern konnen,

Leute im
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ALLES AUF EINEM BILD
Anhand dieses Screen-
i shots erkidren wir Ihnen

GEFAHRLICH
Rot angezeigte
Gegner geben
viele gezielte
Schiisse ab.

DIESER GEGNER
wurde festgena-
gelt und ist unter
Beschuss durch

Ihr Feuerteam.

IHR ANGRIFFSTEAM ist
schwer angeschlagen
und folgt Thnen.

ist gesund und agiert
links von Ihnen.

sodass ein solcher Verlust tiber
lingere Zeit Auswirkungen
hat. Wer jetzt befiirchtet, je-
den Auftrag nach jedem miss-
gliickten Manover komplett
von vorne beginnen zu miis-
sen, der sei beruhigt: Innerhalb
der Level gibt es alle paar Mi-
nuten automatische Speicher-
punkte, zu denen Sie jederzeit
(auch im Fall von Bakers Tod)
zuriickspringen konnen. Wer
an einem Abschnitt mehrfach
scheitert, dem bietet das Spiel
sogar ,medizinische Unterstit-
zung” an: Hierbei kénnen
auf Wunsch alle noch aktiven
Teammitglieder heilen lassen,
bevor Sie beim letzten Spei-
cherpunkt in alter Frische wei-
termachen - ehrenhaft ist die-
se Form »Mogelns“
natiirlich nicht. Zum Speicher-
system sei noch erwihnt, dass
die Speicherpunkte nur wih-
rend eines laufenden Spiels
Giiltigkeit haben. Das bedeu-
tet, dass Sie die letzte Mission
auf jeden Fall komplett von
vorne starten miissen,
Sie wahrend Einsatzes
die Konsole ausschalten.

ie

des

wenn
eines

DER GELBE PFEIL
. weist lhnen den Weg
zum néchsten Ziel.

NUR DEUTSCH ODER
AUCH ENGLISCH

Die deutsche Synchronisation
des Spiels ist relativ ordentlich,
auch wenn der authentisch
wirkende Galgenhumor des
Originals von den Sprechern
etwas zu selbstgefallig vorgetra-
gen wird. In unserer Version
waren zudem noch eine Hand
voll Bildschirmtexte etwas selt-
sam (,Tote Man’s Ecke“?). Be-
sonderes Lob verdient auf jeden
Fall die Moglichkeit, das engli-
sche Original anzuwihlen, bei
dem Thre Leute Englisch und
die deutschen Soldaten perfek-
tes Hochdeutsch sprechen - so
wissen Sie genau, welche Seite
gerade nachladt oder getroffen
wurde, was bei der komplett
deutschen Fassung etwas ver-
wirrend sein kann. Die engli-
schen Synchronsprecher sind
eine Klasse fiir sich, doch ist die
akustische Seite von Brothers in
Arms in beiden Fillen sehr
stimmungsvoll und professio-
nell. Interessant ist der sparsa-
me Einsatz des Orchester-
Soundtracks, denn iiber weite
Strecken horen Sie fast nur

BEFEHLE PER 3D~
CURSOR lassen Sie

Schiisse, Einschldge und Solda-
tenrufe — so wirkt das Spielge-
schehen noch packender.

RUCKELIGE
BILDERPRACHT

Wiihrend Gearbox Software das
,Original” von Brothers in Arms
fiir Xbox und PC entwickelte,
werkelte Ubisofts Shanghai-Stu-
dio parallel an der PS2-Fassung
des Spiels. Mit der PS2-Umset-
zung von Splinter Cell hatten die
Chinesen schon von sich reden
gemacht und auch diesmal
kann das Ergebnis iiberzeugen.
Zwar lauft das Spiel nicht son-
derlich fliissig, doch stort das in
der Praxis zum Gliick kaum. Zu
gemachlich ist der tibliche Spiel-
ablauf, als dass die niedrige Fra-
merate iiberméiRig ins Gewicht
fallen wiirde: Manchmal hockt
man schwer verwundet minu-
tenlang hinter ein paar Fassern
und liefert sich mit einem &hn-
lich gut positionierten Gegner
iiber dreiflig Meter hinweg Feu-
ergefechte, nur um keinen wei-
teren Treffer hinnehmen zu
miissen. Dies ist keineswegs

langweilig, sondern kann un-

SCHWER VERLETZT
Ihr Kollege Allen
fallt fiir den Rest
der Mission aus.

glaublich spannend sein. Von
dem Geruckel abgesehen ist die
Optik fantastisch: Realistische
Raucheffekte und Explosionen,
gelungene Animationen, detail-
lierte Soldaten und ansprechen-
de Umgebungen lassen die Um-
setzung dem Xbox-Pendant
erstaunlich dhnlich sehen. Sei-
en es die erstaunlich fein mo-
dellierten Gesichter jedes ein-
Soldaten . (besonders
aufwendig natiirlich bei Thren
eigenen Leuten), die hiibsch
umgesetzten Grashalme auf den
Feldern der Normandie oder die
teils malerischen Himmel {iber
allem — hier kann man vor Ubi-
soft Shanghai wirklich nur den
Hut ziehen!

zelnen

KEINE BLUTBADER

Laut Informationen von Ubisoft
ist die uns vorliegende Testversi-
on von Brothers in Arms unge-
kiirzt und das Spiel soll auch in
dieser Form in den Handel kom-
men. Trotz realistischer Darstel-
lung der Kampfe ist der Titel ins-
gesamt erstaunlich blutarm — die
Entwickler haben es vermieden,
den zweiten Weltkrieg voyeuris-
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M IIEII Elﬁﬂlfll L ULl GUT GEPANZERT Selbst mit einer

INFO DER MEHRSPIELE!

Iweifelhafter
Splitscreen-Spab

Zumindest offline ist der Mehrspieler-Teil
von Brothers in Arms nur eine nette Dreingabe.

Online konnten wir Brothers in Arms vor der Verdffentlichung leider
noch nicht testen. Hoffen wir, dass sich die Mehrspieler-Missionen im
Internet etwas spannender darstellen als zu zweit vor einer Konsole,
denn der Spli -Modus ist zwar i ise technisch sehr
ordentlich geworden, doch will trotzdem kein rechter SpielspaB auf-
kommen. In der uns vorliegenden Version verschwinden todlich ver-
letzte Soldaten von einem Moment auf den anderen vom Spielfeld, was
fiir den Schiitzen verwirrend ist und die Sache fiir das Opfer auch nicht
gerade einfach macht. Sollte Ihr Soldat namlich draufgehen, iber-
nehmen Sie sofort die Kontrolle Giber eines Ihrer verbleibenden Team-
mitglieder (bis die gesamte Gruppe ausgeschaltet wurde). Dies geht

so schnell, dass man oft gar nicht so recht weiB, wie einem geschieht.
Nicht selten kann man sich gar nicht schnell genug orientieren und

landet aufgrund der Verwirrung gleich noch mal im gegnerischen Feuer.

Schade, denn die zwdlf Mehrspieler-Missionen sind prinzipiell span-
nend Meist miissen dnde von Punkt A nach B

gebracht oder Sprengsétze irgendwo angebracht werden. Letzteres
wird durch die Maglichkeit, sie kurz vor der Ziindung noch mal zu
entscharfen, besonders spannend. Es bleibt abzuwarten, inwieweit
diese Probleme auch beim Online-Modus vorhanden sein werden.

NA JA ... Trotz guter Technik kommt hier wenig SpielspaB auf.

tisch als publikumswirksames
Splatter-Spiel umzusetzen. Be-
merkenswert ist auch die Ent-
wicklung der Soldanten im Ver-
lauf der Invasion: In den ersten
Abschnitten machen Sie sich
noch Gedanken, wer einer fran-
zosischen Bauerin das zerstorte
Gartentor ersetzen wird und
iiberlegen, ob Sie einigen be-
siegten Deutschen helfen sollen
(,Die armen Schweine!“). Uber-
haupt ist die Charakterisierung
von Bakers Truppe erstaunlich
gut gelungen: Anfangs werden
noch dumme Witze gerissen,
spiter tiberwiegt der Galgenhu-
mor. Erstaunlich schnell kann
man den Namen auch Gesich-
ter zuordnen und leidet mit,
wenn irgendwann doch einer
der eigenen Leute draufgeht.
Verstirkt wird dieser Effekt
durch kurze Monologe von Ba-
ker, die jede Mission einleiten
und vermutlich den Gedanken
von echten Soldaten im Krieg
ziemlich nahe kommen. Man-

gels eigener Erfahrung kénnen
wir nicht fiir die Authentizitit
des. Ganzen biirgen, doch das
Pradikat ,filmreif* verdient
Brothers in Arms ohne jeglichen
Zweifel. Wer die Serie Band of
Brothers gesehen hat, der wird
sogar das eine oder andere
Déja-vu-Erlebnis haben, wenn
er beispielsweise einen ungliick-
lich gelandeten Fallschirm-
springer im Baum héngen sieht
oder um die franzosische Stadt
Carentan kimpft.

WAS KOMMT NOCH?

In der nichsten PLAYZONE tes-
ten wir den bislang noch nicht
spielbaren Online-Modus. Doch
damit diirfte das Kapitel Brothers
in Arms noch nicht abgeschlos-
sen sein: Nachdem Road to Hill
30 nur einen Zeitraum von acht
Tagen abdeckt, ist der Ausgang
des Krieges am Ende noch offen
ein Nachfolger ist daher sehr
wahrscheinlich. -
C MICHAEL PRUCHNICKI
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Taktisch, historisch oder heides zugleich?

Die Konkurrenz auf dem Sektor der taktisch geprigten Ego-Shooter ist derzeit sehr
groB. Wir vergleichen Brothers in Arms mit einem spielerisch dhnlichen und einem

vom htlichen Hi

Kurz vor Ende des Zweiten Weltkriegs:
Fallschirmjager Matt Baker fandet mit seiner
Truppe in der Nacht zum D-Day hinter feindi-
chen Linien in Frankreich, um entscheidende
Vorarbeit fiir die US-Invasion zu leisten.

GAMEPLAY ok k ok
‘Spielablauf: Ohne die geschickte Koordination

Inrer Aktionen mit denen lhrer Gruppe haben
Sie selbst gegen wenige Gegner oft schlechte
Karten. Der Taktik-Aspekt steht hier kiar im
Vordergrund.

Steuerung: Sehr intuitiv gestaltete Steuerung,
die sofort ins Blut iibergeht. Dadurch haben
Ihre beiden Teams und lhnen unterstelite
Panzer sehr schnell perfekt im Griff
Kiinstliche Intelligenz: Ihre Manner suchen
sich automatisch Ziele und gehen in Deckung.
Auf diese Truppe konnen Sie zahlen!
Sprachsteuerung: Nein

UMFANG ok Ak
Ca. 10 Stunden Spielzeit im Solo-Modus. Die
hheren Schwierigkeitsgrade und viele
freispielbare Hintergrund-Infos motivieren.
Einzelspieler-Missionen: 17

Mehrspieler-Maps: 12

Spielmodi: Jede Map hat eigene Ziele.
Kooperativ-Modus: Nur online.

Offline: Splitscreen-Modus filr zwei Spieler.
Online: Zum Testzeitpunkt noch nicht spielbar.

Anzahl Spieler online: Nicht bekannt.

TECHNIK ok ko
Grafik: Sehr detaillierte, gut animierte
Charaktere und stimmungsvolle Umgebungen.
Generell nicht gerade superfilissig, bei viel
Action auf dem Screen wird's ziemlich ruckelig.
Sound: Nur selten erklingt der hochklassige
Orchester-Soundtrack, iber weite Strecken
horen Sie hier nur Stimmen der Soldaten und
Gerdusche — sehr stimmungvoll!
Lokalisierung: Sie konnen das gesamte Spiel
auf Deutsch schalten, stimmungsvoller ist
aber der ebenfalls anwahibare englische
Originalton, bei dem die deutschen Soldaten
perfektes Hochdeutsch sprechen.

Surround: Nur Stereo.

D»e neue Referenz vereint die Starken der

g her fast

! NS
RAINBOW SIX 3
STORY
Jahrzehnte nach dem Zweiten Weltkrieg steht
hier der Kampf gegen den organisierten
Terorismus auf dem Programm: Anfilhrer
Ding Chavez schickt seine vier Elitesoldaten
in den Kampf gegen eine Terrorgruppe.

GAMEPLAY  Hk kA
Spielablauf: Rainbow Six 3ist ein realisti-
scher Ego-Shooter. Trotz hohem Actiongehalt
werden Sie hier nur mit taktischem Vorgehen
erfolgreich sein. Teamarbeit wird dabei

groB geschrieben.

Steuerung: Logisch aufgebaute Steuerung,

Die wichtigsten Funktionen sind mit einem
Knopf ausfiihrbar. Das Befehiigen der Kollegen
ist einfach.

Kanstiiche Intelligenz: Die Kollegen verhalten
sich sehr intelligent. Vor allem beim Stirmen
von Réumen eine ser groBe Hilfe
Sprachsteuerung: Ja. Technisch sehr gut.
Auch ohne Mikrofon spielbar.

UMFANG K kok Kk
Man solte etwa zein Stunden firs ersle Durch-
ch

Kurz vor Ende des Zweiten Weltkriegs:
Lieutenant Jimmy Patterson landet am D-Day
in der Normandie und kommt iiber Holland
bis nach Deutschland, wo er geheime
Flugzeugplane der Nazis auftreiben soll.

GAMEPLAY A Ak ok ok
Spielablauf: Medal of Honor Frontline ist ein
Ego-Shooter ohne GibermaBig viel Taktik-
Ballast. Trotzdem soliten Sie auch hier nicht
blindlings voranstiirmen, sonst stehen Sie
bald einer (bermacht gegeniiber.

Steuerung: Hat man die Tastenbelegung
erst mal intus, steuert sich Medal of Honor
Frontiine nicht besser oder schiechter als die
meisten Ego-Shooter.

Kiinstliche Intelligenz: Gelegentiich werden
Sie von Kollegen unter-

ROAD TO HILL 30 Ri33}

MEIN FAZIT SUPER

Michael
Pruchnicki
hat Carentan im
Alleingang erobert.

Seit etwa einem Jahr steht Brothers in
Arms ganz oben auf meiner Hitkandi-
daten-Liste — und das, obwohl mir
iitér-Shooter zuletzt zum Hals raus-
hingen. Doch der Geniestreich von
Gearbox Software ist spielerisch ganz
anders geartet als Medal of Honor oder
Call of Duty, und der Ansatz, nur einer
Einheit tiber mehrere Tage hinweg zu
folgen, macht das Erlebnis authen-
tischer und fesselnder als bei der
Konkurrenz. Schin, dass Ubisofts
Shanghai-Studio allen Unkenrufen zum
Trotz eine gelungene PS2-Version hin-
gekriegt hat. Zwar wird die (sehr gute!)
Grafik ziemlich ruckelig, wenn mal
wirklich viel los ist, doch die meiste Zeit
lauft das Spielgeschehen ohnehin recht
geméchlich ab, sodass die niedrige
Framerate kaum ins Gewicht fallt.

TEST BROTHERS IN ARMS '

Ubisoft
Gearbox/Ubi Shanghai
Taktik-Shooter

stiltzt, die ihre Sache ganz ordentlich machen.
Sprachsteuerung: Nein.

UMFANG Fe kK
Spieldaver von etwa 10 ‘Stunden, abhangig
vom Hoher Wiederspiel-

spielen einrechnen. D:
Splitscreen- und Online-Modus fiir langere Zeit.
Einzelspieler-Missionen: 15

Mehrspieler-Maps: 15

Spielmodi: 5

Kooperativ-Modus: Ja.

Offline: Spiitscreen-Modus fir zwei Spieler.
Online: Zwar nicht ganz so spabig wie alleine,
doch sorgt hier auch der Online-Modus fir
eine Menge Spielspas.

Anzahl Spieler online: Bis zu 6.

TECHNIK Kk
Grafik: Gelungene Umgebungen nd Charakte-
re. Fantastische Lichteffekte. Leider ist die
Framerate nicht sehr konstant und oftmals stort
ein betréchtiches Ruckeln.

Sound: Realistische Funkspriiche zwischen
den Soldaten sowie satte Waffengerausche
sorgen fiir eine tolle Atmosphére. Musikalisch
gibt's viele brillante Orchesterstiicke.
Lokalisierung: Auch in diesem Fall verdient
Ubisoft ein Lob: Sowohl eine komplett
deutsche Fassung als auch das englische
Original stehen zur Wahl. Die Synchronisation
ist dabei absolut hervorragend.
Surround: Dolby Surround Pro Logic I

Ein Muss fiir Freunde von realistischen
‘Taktik-Shootem. Ende Marz kommt

Bamep!ay und erstklassige Atmosphére.

allerdings schon der Nachfolger!

wert durch Rankings und freispielbare Extras.
Einzelspieler-Missionen: 19

MULTIPLAYER
Kein Multiplayer-Modus

TECHNIK kK ok &
Grafik: Vor fast drei Jahren war dies eines der
optisch besten PS2-Spiele. Specielldie erdffnen-
de Landung am Omaha Beach beeindruckt heute
noch. Hier und da gibt es leider Slowdowns.
Sound: Der erstklassige Soundtrack und die
ebenso gelungenen Effekte verdienen ein Lob.

Deutsch (engl. optional)

Stereo
17 Missionen

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-2 (offline) Erhiltlich
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe Ca. €
© Fantastische Atmosphére
© Taktisch gepragtes Gameplay

© Hervorragende Grafik ...
© ... die dfters ziemlich ruckelt

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R1: fevery | (O] o/
et e | [Lvate e
L2: [R2: watte G
Team wechsan || |

L1: Befetd Dot
hint/ Sperrfeuer”

In Dolby Surround ist die absolut
atemberaubend!

Lokalisierung: Die deutsche Fassung ist
komplett auf Deutsch, ein Umschalten auf den
Originatton ist nicht drin. Wer's zweisprachig will,
braucht die UK-Version, in der die feindlichen
Soldaten Deutsch mit leichtem Akzent sprechen.
Surround: Dolby Surround.

Deutlich besser als der Nachfolger Rising Sur:
Der Klassiker Medal of Honor Frontiine ist
auch heute noch einen Blick wert!

(Analogstick L:

. Die Steuerung st sehr intuitv und
chon nach kurzer Zeit haben Sie
Baker und seine Gruppe im Grif.*

,Atmosphdrisch dicht, spielerisch
fesselnd: Brothers in Arms ist
wegweisend fiir das Genre.”
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TOM CLANCY’S SPLINTER CELL

N

/

A0S THEORY

am Fisher, sei-
nes Zeichens
— Agent der ameri-
anischen Geheimdienstorg:
nisation Third Echelon, hat
kein Problem mit zu wenig
Arbeit. Im Gegenteil: Er wird
damit geradezu iiberschiittet.
Schuld daran sind meistens
irgendwelche internationalen
Terroristen, die entweder die
Weltherrschaft an sich reifen
oder zumindest die bisherige
Weltordnung auf den Kopf
stellen wollen. So in Splinter
Cell Chaos Theory. Gerade mal
acht Monate nach seinem letz-
ten Abenteuer Pandora Tomor-
row bahnt sich eine weltpoli
sche Krise an: Die chinesische
Regierung und ihr Verbiindeter
Nordkorea stehen kurz vor dem
g mit Japan. Die wiederum
sind mit den USA alliiert und
so droht der dritte
tkrieg auszubre-
chen. Neben den

muss der geleqkige Geheimagent ézn dritten
\I(eltkrieg verhindern

g

involvierten Staaten gibt es
noch eine ganze Reihe zv
lichtiger Personen, die eben-
falls in den Konflikt verwickelt
sind und daraus anscheinend
Profit schlagen wollen. Auch
wenn die Geschichte von Cha-
os Theory etwas abgedreht ist
und wohl kaum Chancen auf
einen Oscar fiir das beste Dreh-
buch hiitte, so ist sie dennoch
wesentlich interessanter und
facettenreicher ausgearbeitet
als noch bei den Vorgingern.
Zudem ist es schon zu sehen,
dass erstmals auf die sonst
tibliche Tom-Clanc hwarz-
Weil-Malerei (die A sind
gut, alle anderen bose) verzich-
tet wurde.

BEKANNTES

SPIELPRINZIP

Wie schon bei den ersten zwei

Abenteuern von Sam Fisher
ht auch bei Chaos Theory

wieder das che Splinter Cell-

Spielprinzip im Vordergrund:




Der Spieler muss sich mog-
unentdeckt durch die
verschiedenen Levels schlei-
chen und bestimmte Aufgaben
Optimalerweise halt
er sich dazu ausschlieflich an
dunklen Stellen auf und nutzt
gekonnt den Schatten zu sei-
nen Gunsten aus. Neuerdings
gibt es dabei neben einem Pri-
mir- auch verschiedene Se-
kundarziele p ro Einsatz, die
der Spieler optional erledigen
kann. Gelingen ihm diese, be-
kommt er nach Mi:
schluss ein besseres Agentenra-
ting ausgestellt.

lichst

erfiillen,

ionsab-

NAHKAMPFAUSBILDUNG
Der stets alleine operierende
Sam
Einsitze immer einer Vielzahl
von Feinden gegeniiber. Um
nicht sofort tiber den Weg ge-
schossen zu werden, sollte der
Spieler deswegen offene Duelle
mit den Kontrahenten vermei-
tattdessen bietet es sich
an, einen Feind nach
anderen auszuschalten.
pirscht man sich optimalerwei-
se an die Wachen heran und
setzt zur Nahkampfattac
Genau hier sind die grofiten
Unterschiede zu den Vorgin-

sieht sich wihrend der

dem
Dazu

TOM CLANCY’S SPLINTER CEL CHAOS THEORY

gerspielen zu erkennel tens
gibt es bei Chaos Theory nicht
mehr nur den Lichtscanner,
der dariiber informiert, wie gut
Sam gerade sichtbar ist, son-
dern auch eine Gerduschan-
zeige. Sie zeigt an, laut
sich Sam gerade fortbewegt.
Uberschreitet der
verursachte Larm die Umge-
bungsgeriusche (zum Beispiel
verursacht durch laufende Ma-
schinen, Gewitter, etc.), schop-
fen die intelligenten Wachen
Verdacht und machen sich so-
fort auf die Suche nach der Ur-
sache. Die zweite gravierende
Neuerung ist, dass Sam seit sei-
nem letzten Abenteuer seine
Nahkampffahigks ch
verbessert hat. Wihrend bei
Teil 1 und 2 nur die bekannte
Schwitzkastenattacke von hin-
ten wirklich effizient war, kann
er die Gegner jetzt problemlos
von allen Seiten ausschalten.
Dazu holt er einfach sein neues
Messer aus der Tasche und er-
sticht die Gegner in Sekunden-
schnelle und nahezu lautlos!
Bei Feinden, die er nicht toten
darf (etwa Zivilisten),
das Messer natiirlich stecken
und setzt dafiir zum herzhaften
K.-0.-Schlag an.

wie

dsst er

i
TEST

KONTROLLE Die nerviise Wache hat was
gehdrt und will mit der Leuchtfackel
Licht ins Dunkel bringen.

SC-20K WERFER
30/90 ]

=
SC-20K WERFER

VERHOR Mit dem
altbekannten Wiirgegriff
lassen sich wichtige
Informationen aus den
Gegnern quetschen.

| 20K WERFER
{1 30/90 ]

KOPFSCHUSS

Gegner weiB
noch nichts von
seinem Gliick.




EINFACHER IST BESSER

Die neuen Nahkampffahigkei-
ten wirken sich {iberraschend
stark auf die Spielbarkeit des
Titels aus. Der grofite Vorteil
ist, dass der Spielfluss dadurch
erhoht wird. Hat man erst mal
die Lage in einem Raum ge-
priift, gelingt es jetzt wesent-
lich einfacher und schneller,
einen oder mehrere Feinde zu
iiberwaltigen. Durch das leich-
tere Ausschalten der Gegner
gibt es auch weniger Frustmo-
mente im Spiel — Hauptkritik-

ZU SPAT Dieser armen
Seele kinnen wir nicht
mehr helfen. Sie wurde
2zu Tode gefoltert.

AUGEN ZU Selbst meter-
dicke Tresortiiren sind fiir
Sprengmeister Sam Fischer
kein-Probiem.

ner das Leveldesign von Chaos
Theory. Viel ofter hat man nun
die Moglichkeit, verschiedene
Wege zu benutzen. Sie konnen
zum Beispiel meist selbst ent-
scheiden, ob Sie einen Raum
durch die Tiir, das Fenster oder
den Liiftungsschacht betreten.

HIGHTECH-SAM MACHT
DIE LICHTER AUS

Ebenfalls aufgewertet wurde
Sams technische Ausstattung.
Seine Hightech-Gimmicks, auf
die selbst James Bond neidisch
wire, vereinfachen das Vorge-

merklich. Die schon aus den
Vorgidngern bekannte  All-
round-Brille (mit Nachtsicht-,
Wirmebild- und Stromsicht-
Modus) und das modifizierbare
Standardgewehr SC-20k wur-
den dabei um mehrere hilf-
reiche Gadgets erweitert. Als
wichtigstes ist hier der Optical-
ly Channeled Potentiator, kurz
OPC, zu nennen. Dieses in die
Standardpistole integrierte Ge-
rat erlaubt dem Spieler, elek-
tronische Gegenstande aus der
Entfernung abzuschalten. Egal
ob Lichter, Uberwachungska—

mit dem OPC anvisiert, kann
dem Objekt kurzerhand der
Saft abgedreht werden. Das ge-
réuschlose Ausschalten von
Lichtern erweist sich dabei als
grofte Hilfe: Wéhrend man
frither noch beim Ausschieen
von Glithbirnen oder -réhren
Larm erzeugte, reicht jetzt der
Gebrauch des lautlosen OPCs.
Ebenfalls von groRer Bedeu-
tung ist das stark verbesserte
EEV. Damit lassen sich nicht
nur die neuen IP-basierten Si-
cherheitsvorkehrungen (einge-
setzt etwa bei Retina-Scannern,

punkt bei dén Vorgingern.
Leicht verbessert zeigt sich fer-

i

INTERVIEW DER KOMPONIST IM GESPRACH

hen wiahrend der Missionen

.Dié Basis muss einfach stimmen."

Wir hatten die Moglichkeit, ein Interview mit dem Mastermind hinter dem Soundtrack von Tom Clancy’s Splinter Cell
Chaos Theory, Jesper Kyd, zu fiihren. Er und seine Firma Nano Studios waren bereits fiir eine Vielzahl von Spiele-
Soundtracks, darunter die von Hitman 2, Freedom Fighters und MDK zustéindig.

PLAYZONE: Wer hatte die Idee, deine Mu-
sik fiir ein Splinter Cell-Spiel zu verwen-
den? Hat dich Ubisoft gefragt oder bist du
auf Ubisoft zugegangen?

JESPER KYD: Ubisoft hat mich gefragt, ob
ich die Musik fiir die Zwischensequenzen
machen konnte. Am Ende hab ich dann aber
auch noch vier Ingame-Musikstiicke ge-
schrieben. Insgesamt waren es dann 22 Stii-
cke fiir Splinter Cell Chaos Theory.

PLAYZONE: Wie wiirdest du deine Musik
beschreiben? Bisher gab es bei Splinter Cell
ja eher traditionelle Musik mit Orchester-
unterstiitzung — also eher altmodisch und
bewihrt.

JESPER KYD: Meine Musik fiir die Zwi-
schensequenzen lisst sich am ehesten als
eine Mischung aus Tanz- und Filmmusik

beschreiben: Elektronische Musik wird mit
Tanzbeats und Orchestermusik gemixt. Ei-
nige Stiicke sind jedoch nur im Orchester-
stil gehalten, wihrend andere wiederum
ausschlieflich auf so genannten Break- und
Tanzbeats basieren, um mehr Atmosphire
aufkommen zu lassen.

PLAYZONE: Fiir eine Vielzahl der Ingame-
Musik ist wieder Amon Tobin verantwort-
lich. Thr beide kennt euch schon seit Jah-
ren. Habt ihr bei Chaos Theory auch
zusammengearbeitet?

JESPER KYD: Nein, wir haben getrennt von-
einander gearbeitet. Meine Ingame-Musik-
stiicke habe ich ebenfalls alleine gemacht.

PLAYZONE: Von Splinter Cell Chaos Theo-
ry wird es eine extra Soundtrack-CD ge-

meras oder Computer: Einmal

elektronisch  verschliisselten

ben. Darauf befinden sich geremixte
Stiicke aus dem Spiel. Werden wir auch
Musik von dir auf der CD horen?

JESPER KYD: Nein, da muss ich euch wahr-
scheinlich enttduschen. So wie es aussieht,
wird nur Tobin an der Soundtrack-CD arbei-
ten. Alle Lieder stammen aus seiner Feder.

PLAYZONE: In einem unserer letzten In-
terviews hast du gesagt, dass deiner Mei-
nung nach nur circa zehn Prozent aller
Videospiele eine wirklich gute Musik-
untermalung haben. Steht die Aussage
noch oder hat sich die Situation deiner
Meinung nach verbessert?

JESPER KYD: Nein, die Aussage steht noch.
Ich denke noch immer so. Video- und Com-
puterspiele sind wohl die modernste Form
der Unterhaltung. Aber sobald es um die



EASY Im Nahkampf geht Sam
neuerdings ziemlich rabiat zur
Sache: Mit seiner Messerattacke
macht er jeden Gegner kalt.

TOM CLANCY’S SPLINTE}# j A

PCs, etc.) hacken, Sam kann
mit ihm auch drahtlos auf die
meisten PCs zugreifen und sie
benutzen - sozusagen WLAN
fiir Geheimagenten.

NEU: GEOTEXTURING
UND REFLEXIONEN
Bei all den Gameplay-Verbes-
serungen und den zahlreichen
neuen Features ist es fast schon
eine Selbstverstandlichkeit,
dass Ubisoft auch bei der Tech-
nik nachlegte. Zum ersten Mal
iiberhaupt wird die neue Geo-
dhige Grafik-Engine

hochkomplexe Grafikalgo-

rithmus funktioniert, wissen

wir zwar nicht, das Ergebnis
aber gefillt uns: Viele Oberfla-
chen sind jetzt prézise aus-
modelliert und verleihen
dem Spiel dadurch einen we-
sentlich plastischeren Ein-
druck. Die Folge ist, dass so-
wohl die Spielfiguren als auch
die Umgebungen noch detail-
lierter aussehen. Ebenfalls neu
sind die Reflexionen. Dadurch
erscheinen vor allem metalli-
sche oder nasse Objekte deut-
lich realistischer als bei den

eingesetzt. Wie genau der ersten zwei Teilen. Zusammen

Musik geht, scheinen nur einige sehr wenige
Leute zu verstehen, wie wirklich gute Sound-
tracks aussehen miiss Die Produzenten
und Komponisten wissen anscheinend
nicht, wie man einen guten, einzigartigen
Spielsoundtrack macht. Es reicht einfach
nicht, sich eine Band oder ein Orchester zu
schnappen, einige Musikstiicke zu schreiben
und sie anschlieBend ins fertige Spiel zu

plementieren. Gerade deshalb klingen viele
Spielesoundtracks auch so standardmaRig,
fast schon austauschbar: Als wenn sie genau-
so gut fiir jedes andere x-beliebige Spiel oder

jeden anderen Film benutzt werden kénn-
ten. Ein wirklich guter Spielesoundtrack

muss dagegen mafgeschneidert fiir das ent-
sprechende Spiel sein. Wir wissen, dass eir
bessere Grafik zu einem intensiveren Spiel-
erlebnis fiihrt, beim Schreiben von Spiele-
soundtracks wird das allerdings leider noch
zu stark vernachldssigt.

PLAYZONE: Also siehst du die allgemeine
Entwicklung bei Spielesoundtracks nicht
allzu positiv?

JESPER KYD: Nun ja, Videospielsoundtracks

klingen heutzutage schon be als friiher,
weil schon aus technischer Sicht mehr mit
Orchestermusik gearb werden kann. Es
ist aber wichtig, eines zu beachten: Gut ein-
gespielte Orchestermusik kann einen guten
Soundtrack besser machen, nicht aber einen
schlechten, langweiligen Soundtrack gut! Die
Basis muss einfach stimmen. Wenn wir Kom-
ponisten von Videospielsoundtracks diese
Regel nicht befolgen, werden wir nie den Re
pekt erhalten, der uns zustehen sollte — w
der in noch auferhalb der Branche.

PLAYZONE: An welchen Projekten arbei-
test du gerade? Horen wir von dir schon
bald neue, maflgeschneiderte Spiele-
soundtracks?

JESPER KYD: Ja, werdet ihr [lacht]. Momen-
tan arbeite ich fiir Eidos am Soundtrack zu
Hitman 4: Blood Money. Auferdem hat mich
Microsoft fiir ein noch geheimes Spiel enga-
giert, zu dem ich euch leider noch nichts sa-
gen darf.

PLAYZONE: Wir bedanken uns fiir das
aufschlussreiche Interview.

DJ Jesper Kyd bei der Arbeit: Der
New Yorker Musiker legt auch
regelmaBig in Clubs auf.
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INFO DIE MEHRSPIELER-MODS

mit den Splinter Cell-typischen,
grandiosen cht-, Schatten-
nd Raucheffekten holt Chaos
Theory definitiv das Maximum
aus der PlayStation 2 heraus.
Dass bei all der gebotenen
Grafikpracht die Bildwieder-
holungsrate hin und wieder
in die Knie geht, ist zu ver-
schmerzen.

AUSSERST WITZIGE
DIALOGE

eben der dynamischen und
insgesamt hervorragenden
Sounduntermalung (dazu im
Interview mehr)
auch die S
Chaos Theoi
nicht lumpen und hat fii
wieder die deutsche Syn
stimme von Nicolas Cage enga-
giert, der wie seine Kollegen
einen routiniert guten Job ab-
liefert. Besonderes Lob verdie-
nen d witzigen Dialoge.
Wenn sich die gegnerischen
Wachen tiber kugelsichere Su-
per-Ninjas oder das Nacktba-
den unterhalten, muss man
zwangslaufig schmunzeln. Und
Sam Fisher steht dem mit sei-
nen trockenen Spriichen in
nichts nach. Daher kann man
die deutsche Synchronisation
insgesamt als duflerst gelungen
bezeichnen

Gegeneinander oder miteinander

Neben dem schon bekannten Versus-Mode gibt es bei Chaos Theory auch einen
neuen Kooperationsmodus fiir zwei Spieler. Hier die Facts zu den zwei Varianten:

1.) Kooperationsmodus:

Im Splitsc -Modus miissen zwei Spieler gleichzeitig
antreten und zusammen bestimmte Missionsziele erfiillen.
Dazu hat Ubisoft extra vier eigenstandige Maps (Seoul, Pana-
ma City, New York und North Korea) kreiert. Um (iber die sich
éndernden Missionsziele auf dem Laufenden zu bleiben,
haben beide Agenten stets Funkkontakt mit der Einsatzlei-
tung. AuBerdem gibt es mehrere Kooperationsmanaver, die
die Agenten einsetzen konnen: das Wiederbeleben bewusst-
loser Kollegen, die menschliche Réuberleiter, das Hochwerfen
des Kollegen, das Abseilen des Kollegen und das gemeinsa-
me Entschérfen von Bomben. Leider ist die Framerate im
Kooperationsmodus oft nicht konstant und so stdren teils
drastische Ruckler das Spielvergniigen. Online ist der Koope-
rationsmodus leider nicht spielbar.

2.) Versus-Modus

Wie schon bei den Vorgéngern treten im Versus-Modus zwei
Teams a zwei Spieler gegeneinander an. Ein Team spielt die
Spione, das andere die Soldner. Aufgabe der Spione ist es,
aus der Third-Person-Perspektive moglichst unentdeckt
bestimmte Aufgaben zu erfiillen (zum Beispiel Datentrager
einsammeln). Die Soldner wiederum miissen aus der Ego-
Perspektive die Spione an der Erfiillung ihrer Ziele hindern
und sie unschadlich machen. Bei Chaos Theory gibt es
neben zehn alten (bekannt aus Pandora Tomorrow) Maps
zusatzlich sechs neue Einsatzorte. Zudem besitzen die Spio-
ne und Soldner eine Reihe neuer Gadgets. Leider war der
Online-Modus in unserer Testversion noch nicht spielbar. In
der ndchsten Ausgabe werden wir aber selbstverstandlich
einen Onlinetest nachreichen.

VERTAUSCHTE ROLLEN Spiter
im Spiel wird Sam seltist Opfer
Verhbrtechniken.

von fiesen
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UNTER PROFIS Ein Agent sichert die ein-

zige Eingangstiir des Raumes, der andere
verhort zeitgleich die Zielperson.
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TEAMWORK Mithilfe der Rauberleiter sind
auch hoher gelegene Stellen kein Problem
fiir die athletischen Agenten.
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sind relativ leicht zu hacken.
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TOM CLANCY’S SPLINTER CELL CHAOS THEORY Rj+3)

Sam wird besser und hesser ...

Mit dem neuesten Teil der Splinter CelFReihe haben es die Entwickler von Ubisoft

h die her

MEPL/
Spielprinzip: An sich selbes Spielprinzip wie
bei den Vorganger. Allerdings ist Sam im
Nahkampf gegen einen oder mehrere Gegner
deutlich starker geworden, wodurch es auch
einfacher und weniger frustreich ist
Stealth-Eigenschaft: Neben dem schon
bekannten Spiel mit Licht und Schatten muss
der Spieler jetzt auch stindig die Gerausch-
kulisse beachten: Agiert er lauter als die
Umgebung, werden die Gegner stutzig und
machen sich auf die Suche nach ihm.
Special Moves: Neuerdings kann Sam Feinde
von Briistungen schmeiBen, von hangender
Position aus Gegnern das Genick brechen oder
sie erwiirgen. Sinnvoller Spagatsprung. Pfeifen
ist auch wieder moglich.

o fo s n
GAMEPLAY Aok kA
Spielprinzip: Die Spliter Cell-Serie sétzt
weniger auf pure Action, es geht mehr darum,
unentdeckt zu bleiben und dabei lautios einen
Gegner nach dem anderen auszuschalten. Viel
takisches Vorgehen ist dabei vonnoten.
Stealth-Eigenschaft: Ein Scanner zeigt an,
wi sichtbar Sam gerade ist. Um immer in
dunklen Bereichen zu laufen, missen Licht-
schalter betatigt oder Lampen ausgeschossen
werden. Opfer miissen an dunklen Stellen ver-
steckt werden, da sie sonst Alarm auslosen.
Special Moves: Sam kann Gegner als Geiseln
nehmen sowie einen doppelten Spagatsprung
machen, um an haher gelegene Stellen zu
gelangen, Sam kann pfeifen, um Feinde

anzulocken

g fft, Vorgénger wieder zu iibertreffen. Fliissigerer Spiel-
ablauf, mehr Maglichkeiten, bessere Grafik. Chaos Theory kann alles besser!

SPLINTER CELL

GAMEPLAY k&
Spielprinzip: Mit Spiinter Cell wurde das
Stealth-Genre praktisch neu erfunden. Erst-
‘mals konnte man die Dunkelheit geschickt
ausspielen und sich nahezu unsichtbar durch
die Levels schieichen. Ein revolutionres Spiel!
Stealth-Eigenschaft: Sam muss sich immer
im Dunkeln bewegen, um nicht ertappt zu
werden. Ein Lichtscanner hift ihm bei der
Orientierung. Gegner sind in der Dunkelheit
leicht zu besiegen. Opfer milssen an dunklen
Stellen versteckt werden, sonst Alarmgefahr.
Special Moves: Per Wirgegriff konnen
Geiseln genommen werden (konnen auch als
lebendiger Schutzschild missbraucht werden)
Einfacher, aber meist nutzloser Spagatsprung
vorhanden.

Pistole,

Pistole,
SC-20k, Messer.

Pistole
(beide schallgedampf)

(beide schallgedampt)

Oliver
Beck

bevorzugt das Messer

Nachdem Splinter Cell Pandora Tomor-
rowerst vor acht Monaten mein PS2-
Laufwerk verlieB, hatte ich schon die
Befiirchtung, dass Chaos Theory nur
ein schnell produzierter Abklatsch
werden konnte. Gliicklicherweise
waren meine Zweifel unberechtigt.

Die Entwickler haben das Spiel im Ver-
gleich zu den Vorgangern richtig auf-
gebohrt! Nicht nur, dass der Titel bes-
ser aussieht, auch am Umfang und der
Spielbarkeit hat Ubisoft angesetzt. Vor
allem das kompromisslose Vorgehen
in den Nahkampfen gefalit mir ausge-
zeichnet: Endiich konnen die Gegner
rabiat ausgeschaltet werden — wie sie
es verdient haben! Der neue Koopera-
tionsmodus ist eine nette Idee, die
stellenweise zu niedrige Framerate
kratzt aber deutlich am SpielspaB.

TEST SC CHAOS THEORY

Hersteller:  Ubisoft

Splttergra-
naten, Rauchbomben, Taser, EMP-Granaten.
Hightech-Equipment: Restiichtverstarker,
Warmebildkamera, Haftkameras, OPC zum
Ausschaften von Lichtern, etc., EEV zum
(kabellosen) Hacken von PCs, Ablenkungs-
systeme, Dietrich, flexible Optik.

UMFANG Kok ok kok
Leveldesign: Wieder sehr gelungen. Nicht nur
die unterschiedlichen Settings sorgen fir
Abwechslung, auch die teils verschiedenen
Lésungswege motivieren. Zudem gibt es vier
eigenstindige Maps fir den neu hinzugefiig-
ten Kooperationsmodus. Hiibsche AuBenlevels.

Taser,
EMP-Granaten,

Taser,

Hightech-Equipment: Restiichtverstarker,
Warmebildkamera, Haftkameras (mit Nacht-
und Warmebild-Modus), Fernglas (Standard-
ausriistung), Ablenkungssysteme, Kamera-
storgerate, fiexible Optik, Dietrich.

Leveld Vigle

Hightech-Equipment:

Ubisoft Montreal
Action-Adventure

Warmebildkamera, Haftkameras, Fernglas
(muss erst ausgewahit werden), Ablenkungs-
systeme, Kamerastorgerate, Dietrich,

ko x

UMFANG
ign: Auch wenn es beim ersten Teil

i
unterschiediiche Einsatzgebiete. Der Spieler
muss sich der Umgebung anpassen und die
Umweltgegebenheiten n die Taktik mit einbe-
zighen. Oftmals gibt es mehrere Maglichkeiten
zum Obenwinden eines Abschnitts
Levelanzahl; Zehn (eweils in

EIf (jleweils in
unterteilt). Innen- und AuBenlevels
Orientierungshilfen: Neue 30-Levelkarte,
(inklusive Anzeige der Missionsziele)
Spielzeit (ca.): 12-15 Stunden
Mehrspieler-Modus: Ja, max. 4 Spieler.
Online: Ja.
Coop-Modus: Ja (4 Maps, 2 Spieler).
‘Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen (mitte)

Grafik: Die Grafik wurde dank des neuartigen
Geotexturing deutiich detaillierter. Die Figuren
und die Umgebungen sehen fantastisch aus.
Die Natureffekte (Rauch, Nasse, Licht, etc.)
wurden ebenfalls aufgebohrt. Zudem lauft das
Spiel fliissiger als die Vorganger.
16:9-Unterstiitzung: Nein.

60-Hz-Modus: Nein

Framerate: ~ 25 Fps (Ruckler sind zwar
seltener geworden, storen aber noch immer)
Musik: Situationsabhangige Musik, die den
Puls in die Hohe treibt. Jesper Kyd macht
einen tollen Job. Erinnert an Ocean’s Eleven!
Soundeffekte: Klingen realistisch.

unterteil). innen- und AuBenlevels.
Orientierungshilfen: Levelkarte gibt es nur
vereinzelt

Spielzeit (ca.): 12-15 Stunden
Mehrspieler-Modus: Ja, max. 4 Spieler
Online: Ja

Coop-Modus: Nein
Schwierigkeitsgrad: 2 Stufen (schwer).

TECHNIK ok ok ko
Grafik: Die Grafik ist zwar verbessert worden,
hat aber immer noch gravierende Probleme
mit der Framerate. Viele der neuen Rauch-
und Staubeffekte sehen klasse aus. Uberra-
gende AuBenlevels mit einer belebten Flora
und Fauna, wie sie die PS2 selten zuvor sah.
16:9-Unterstiitzung: Nein

60-Hz-Modus: Nein.

Framerate: ~ 25 Fps (leider meistens etwas
darunter).

Musik: Die Musik passt sich auch hier schon
der aktuellen Situation an. Ziemlich abwechs-
lungsteich und passend.

Soundeffekte: Klingen realistisch.

Nicht nur die
deutschen Synchronstimmen passen, auch die
witzigen Dialoge wurden asirein ibersetzt

GESAMTWERTUNG

Nahezu perfekt. Viele
bekannte deutsche Synchronsprecher sind
mit am Start und sorgen fir Atmosphére.

praktisch nur Innenlevels (also keine weitidufi-
gen AuBenareale) gibt, unterscheiden sich die-
se relatv stark voneinander, Allerdings wird
Experimentierfreudigkeit nicht belohnt, da oft
nur eine Lésung méglich st

Levelanzahl: Zehn (jeweils in Unterabschnitte
unterteilt. Innen- und AuBenlevels.
Orientierungshitfen: Levelkarte gibt es nur
vereinzelt.

Spielzeit (ca.): 10-12 Stunden.
Mehrspieler-Modus: Nein

Online: Nein.
Coop-Modus: Nein
ierigkeit tufe itel - schwer)

Deutsch

Dolby Pro Logic Il

Umfang: 11 Einzelspielermaps|
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:

1=2 Ab 16 Jahren
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 31. Mérz Ca. €60,-

© Stimmige Optik
© Uberragendes Leveldesign
© Viele neue Moves

© Ofters Ruckeleinlagen
CONTROLLER-CHECK STANDARD

TECHNIK ek ko
Grafik: Schon damals iberzeugte der Titel mit
fantastischen Lichteffekten. Die Figuren sehen
realistisch aus, konnten aber mehr Details ver-
tragen. Leider sinkt die Framerate deutlich

R1: Scricten/
ustechen

R2: |
uick-nventor

e |
| watte zienen

X: Benutzens
nachiagen |

unter 25 Bilder pro Sekunde.
Innenlevels, was kaum fiir Abwechslung sorgt.
16:9-Unterstiitzung: Nein

60-Hz-Modus: Nein.

Framerate: ~ 25 Fps (oft ziemlich heftige
Ruckler, die dem Spielspa8 schaden.)

Musik: Die ist gelungen.

| [analogstick L:
angzoonen | |Kamerabe

Schnell erlernbare Steuerung, die
|unkompliziert Zugriff auf alle wichti-

Sie passt sich der Situation an und tragt zur
hervorragenden Atmosphire bei,
Soundeffekte: Klingen realistisch.
Synchronisation: Sehr gut und professionell.
Die deutsche Stimme von Nicolas Cage spricht
Sam Fisher und macht ifren Job exzellent.

‘ermoglicht. Top.

GRAFIK | SOUND| MULTI

91% | 1%/ 87%
,0ptisch und spielerisch enorm

verbesserter Nachfolger mit
coolem Mehrspielermodus. Genial!*
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‘ japanischen
D Entwickler hat-

_lten nach dem
y vukorl\\tul zweiten Teil der De-
vil May Cry-Serie einiges wieder
gutzumachen. In nahezu allen
Belangen zog der Titel im Ver-
gleich zum Vorganger den Kiir-
zeren. Grafisch und spielerisch
langweilige Levels, das enttdu-
schende Aufriistsystem und die
teilweise recht einfallslosen End-
gegner waren der Grund, warum
das Spiel bei der Fangemeinde in
i Ingnade gefallen ist. Capcom
at sich die herbe Kritik gliickli-
herweise sehr zu Herzen ge-
nommen. Dantes Erwachen stellt
lie Serienehre in eindrucksvol-
ler Art und Weise wieder her
und entpuppt sich als bester Teil
der Actionreihe.

KEIN SPIEL OHNE STORY
bwohl die alte Tugend der
tilvollen Nonstop-Action auch
im aktuellen Werk der Japaner
ieder klar im Vordergrund
steht, erzihlt der Titel dennoch
ine interessante und hiibsch
inszenierte Hintergrundge-
schichte, die noch vor den Ge-
chehnissen des Erstlingswerks
angesiedelt ist. Im Mittelpunkt
stehen der Konflikt von Dante
und seinem Zwillingsbruder

INFO ZUSATZOUTFITS

Kieider machen Leute

Vergil und ein geheimnisvolles
Amulett. Beide Briider tragen je
eine Hilfte des Amuletts als An-
denken an ihre verstorbene
Mutter mit sich herum. Als Ver-
gil von den Michten erfahrt,
die in diesem Familienerbstiick
schlummern, setzt er alles da-
ran, in den Besitz von Dantes
Hilfte zu gelangen, damit er die
Kraft des Amuletts fiir seine
finsteren Pline nutzen kann. Er
mochte namlich das einst von
seinem Vater Sparda versiegelte
Tor zur Dimonenwelt offnen
und so die Welt ins Chaos stiir-
zen. Anfangs weifs Dante gar
nicht, warum sein Zwillingsbru-
der so scharf auf seine Halfte
des Schmuckstiicks ist und
nimmt nur aus einem einzigen
Grund den Kampf gegen Vergil
auf: Er kann ihn einfach nicht
ausstehen. Spater erkennt er je-
doch die wahren Hintergriinde.
Fiir die Handlung spielen auch
noch andere Personen, allen
voran Arkham, Vergils Hand-
langer, eine tragende Rolle. Er-
zahlt wird die Story in aufwen-
dig und iiberaus gelungenen
Zwischensequenzen, bei deren
Inszenierung die Entwickler lau-
fend zwischen ernsten Situatio-
nen mit bedrohlicher Stimmung
und absolut tibertriebener Akro-

Gut aussehen ist bei Devil May Cry 3 ein ganz groBes
Thema. Und zwar nicht nur beim Ausfiihren der Com-
bos, sondern auch in Sachen Klamotten.

Sie konnen Dante in unterschiedliche Kieidungsstiicke zwéngen. Egal in

welcher Montur der Halbdé@mon seine Waffen auf die Gegner hetzt, er sieht

immer gut aus. Einige

Outfits bekommen Sie wahrend des Spiels automa-
tisch zu Gesicht. Hier zeigen wir Ihnen deshalb nur die besonderen Stiicke.

DEVIL MAY CRY 3: DANTES ERWACHEN Ri333

BEKREUZIGT Die
Kraft der zwei
Schwerter ist

NONSTOP-ACTION

Es kommt nur sehr
selten vor, dass Dantes
Schwerter nichts zu




EINSCH

batik der Figuren hin- und her-
wechseln. Egal ob man Vergil
und Arkham bei einem Plausch
iiber ihren finsteren Plan be-
obachtet .oder Zeuge wird, wie
Dante eine Rakete als Surfbrett
missbraucht, die Szenen sind
einfach genial anzuschauen.

AUFGEPEPPT UND
TEMPOREICH

Das Gameplay zeigt sich mit
neuen Ideen und einem enorm

Zusitzlich wird diese Palette
durch die rollenspielihnliche
Weiterentwicklung der einzel-
nen Kampfstile erweitert (sieche
Extrakasten).

ENDLOSES GEKLOPPE

Zusammen mit Dantes Stan-
dard-Moves ist es ihm moglich,
seine Gegner mit schier endlo-
sen Schlag- und Schusskombi- =
nationen einzudecken. Sobald
man in der Waffensammlung &

ten Tempo

ange verzeichnen kann,

von seiner besten Seite. Zum
grofRen Teil ist das der Integrati-
on von mehreren Kampfstilen
zu verdanken, die fiir jeden Ge-
schmack genau das Richtige
bieten. Die Bandbreite reicht
von offensiven Nah- und Fern-
kampftaktiken tber trickreiche
Verwirrspielchen bis hin zu

setzt das Kampfsystem sein gan-
zes Potenzial frei. Da Capcoms
Teufelskerl neuerdings in Echt- |
zeit und durch simplen Tasten-
druck zwischen zwei Waffen,
egal ob Schuss- oder Hiebwaffe, 3
hin- und herwechseln darf, be- -
kommen geiibte Spieler das per-
fekte Instrument in die Hand,

d iven Vorgel isen.
Méchte man seine Kontrahen-
ten durch schnelle Seitwarts-
schritte oder Ausweichmanéver
verwirren und sich so stets die
beste Position fiir den nachsten
Angriff sichern, ist der Trick-
ster-Stil die perfekte Wahl. Hat
man sich hingegen fiir die
Swordmaster-Variante entschie-
den, nutzt man hauptsachlich
Dantes Schwert und spéter auch
weitere Waffen, etwa ein drei-
gliedriges Nunchaku oder eine
Gitarre (!), um seine Feinde in
die ewigen Jagdgriinde zu schi-
cken. Freunde von Handfeuer-
waffen werden sich garantiert
tiber die Gunslinger-Kampfwei-
se freuen, bei der, wie der Na-
me schon sagt, hauptsichlich
bleihaltige Argumente zur Kon-
fliktbewaltigung eingesetzt wer-
den. Mit dem Royalguard-Stil
ldsst man es etwas ruhiger ange-
hen und nutzt tiberwiegend de-
fensive Techniken.

Jeder Stil verfiigt iber ganz spe-
zielle Moves, die stets iiber die

_ Kreistaste ausgefiihrt werden.

_mera direkt hinter Dante posi

um Combos auszu-
fithren. Um wirklich jedes Ac- |
tionherz zu erobern, lassen sich &
gegen bare Minze auch noch
weitere Moves kaufen. Bei der.
ganzen Masse an Manovern §
wirkt die Steuerung aber nie
uberladen oder uniibersicht-
lich. Falls man sich dennoch
die ein oder andere Aktion wie-
der ins Gedéchtnis rufen oder
einfach nur Hintergrundinfo
mation einholen méchte, kann
man dies im umfangreiche)
Dateimenti tun.

ENDLICH MEHR
DURCHBLICK

Die Entwickler haben einen der
groften Kritikpunkte der beiden:
Vorgénger ausgemerzt, die un--
zureichende  Kamerafiihrung. -
Vorbei sind die Zeiten, in denen
Sie auf Gegner feuern, ohne die- &
se tiberhaupt zu sehen. Endlich &
konnen Sie iiber den rechten
Analogstick die  Perspektive |
selbst wahlen und sogar durch;
Betitigen der R3-Taste die Ka-
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RUHIG BLUT Diesem Endgegner |
schmeckt es iiberhaupt nicht, dass

-~

“,
SCHEINBAR UNFAIR" Dante wird fast immer von allen Seiten angegriffen.

INFO KAMPFSTILE UND WEITERENTWICKLUNG

Der Schliissel
u lllllem Aussehen

Die Entwickler haben dem Spiel ange-
sichts der eindeutigen Actionausrichtung
ein ausgefeiltes Kampfsystem verpasst.

Action-Puristen kommen mit der neuesten Inkarna-
tion der Devil May Cry-Serie voll auf ihre Kosten.
Das Geschehen zeigt sich nicht nur weitaus flotter !
als in den beiden Vorgangern, sondern bietet durch CROSSED SWORDS Die erste Stufe offenbart eine CRAWLER Diese Feuerwelle ist
mehrere Kampfstile auch deutlich mehr Tiefgang. schnelle, aber machtige Nahkampf-Attacke. fiir Distanzangriffe gut geeignet.
Zu Beginn jedes Auftrags kdnnen Sie sich fiir einen
der anfangs vier Stile entscheiden — Trickster,
und Im Laufe
des Spiels erhalten Sie zudem neben roten Orbs
auch Erfahrungspunkte, die automatisch dem der-
zeitig i wer-
den. Auf diese Weise entwickeln sich die Stile in
drei Stufen weiter und Sie kdnnen pro Stufe jeweils

eine neue stil ifi Aktion iiber die
entfesseln. Zusétzlich darf man weitere Angriffe
die sich ingig vom

Stil-Level, und solange die Kohle stimmt, aufleveln
lassen. Anhand eines Beispiels, in dem wir den
Swordmaster-Stil zusammen mit der Waffe Agni &
Rudra verwenden, machten wir lhnen dieses rollen- TWISTER Mit diesem Feuerwirbelsturm fiigt man TEMPEST Die Twister-Erweiterung =
spielahnliche Feature erfautern. gleich mehreren Gegnern erheblichen Schaden zu. ist todlich und imposant zugleich. |

2. ARAGHNOPHOBIE Dante,|
scheint nlcméehr viel fiir
Spinnen iibrig zu haben.
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aufgesetzten
Kopfniisse muss
man zum Gliick
nur sehr selten

eren. An manchen Stellen
d dem Spieler zwar diese Frei-
genommen, hier ist aber die
ektive so gewihlt, dass
in stets den Uberblick hat. Bis
ein paar Ausnahmen funkti-
ert dieses Feature sehr gut.
Spielplatz fiir Dantes neueste
n-Party dienen 20 Levels,
nen man nicht nur fiese
Damonen zu Hunderten {iber
. Jordan schickt, sondern
auch andere Aufgaben zu erledi-

Ofteren iiber so manches Ver-
steck stolpert, das entweder jede
Menge rote Kugeln, Geheimauf-
trage oder nitzliche Heilgegen-
stande offenbart.

FETT, FETTER, DANTES
ERWACHEN

Die Faszination des (iberra-
schend gehaltvollen Kampfsys-
tems wird durch die bombasti-
sche Prasentation noch weiter
verstarkt. Wenn man sich mit

Kreaturen zu tun bekommt, die
Dantes GroBe um ein Vielfa-
ches tibersteigen. Ebenso iiber-
wiltigend sind ihre Attacken,
die oftmals in einem bild-
schirmfiillenden Effektgewitter
auf Dante niedergehen.

Auch die abwechslungsreichen
Umgebungen tiberzeugen in
grafischer Hinsicht. Die fanta-
sievollen Bauten sind mit sehr
hiibschen Texturen ausgestattet
und werden durch erstklassige

hat. Mei b
sich*diese auf das Einsammeln
cines Gegenstandes und das
anschliefende  Befordern von
Punkt A nach Punkt B. Nicht sel-
ten muss man auf diesemWeg
mehrere Stockwerke und Rétime

und fangen nie an zu langwei-
len, Sorgsames Erkunden der
einzelnen Umgebungen ist da-
her von Vorteil, zumal man des

-

auf dem Bildschirm die Hdlle los.

EFFEKT-FEUERWERK Wenn Dante seine stil-
spezifischen Spezialattacken auspackt, ist

einer Sct -
nation durch die Gegnerreihen
kampft, ist auf dem Bildschirm
die Holle los. Wunderschone
Licht- und Partikeleffekte ver-
mitteln sehr gut die Dynamik

Licl zusatzlich aufge-
wertet. Soundtechnisch  be-
kommt man hervorragende
Musikstiicke zu horen, die nicht
besser zu der gebotenen Action
passen kénnten. Die englische

und Kraft der einzel Aktio-
nen und machen jede Schlacht
zu einem spielerischen und op-
tischen Hc Die vielen

Sprac aller Hauptfigu-
ren ist zudem tiberaus professi-
onell eingespielt worden und

icht dtzlich die At-

Boss-Kampfe stellen in dieser
Hinsicht eindeutig die Hohe-
punkte dar. Es kommt nicht ge-
rade selten vor, dass man es mit

mosphare des Spiels.

Devil May Cry 3: Dantes Erwa-
chen ist ein Titel, der noch tiber
das erste Durchspielen hinaus

fesselt. Diese Langzeitmotivati-
on ergibt sich zum einen aus
den Geheimauftragen, die sehr
gut in den Levels versteckt sind,
und zum anderen aus den vie-
len unterschiedlichen Kampf-
stilen. Es dauert schon einige ﬁ(
Zeit, bis man jeden davon voll-

ends weiterentwickelt hat. Au-

Rerdem winkt noch weiteresy
Bonusmaterial, wie zum Bei:
spiel ein Video-Storyboard.

DIE SERIEN-EHRE i
IST GERETTET 4
Capcom hat mit Dantes Er-
wachen nicht nur den ange
knacksten Ruf der Serie wit
derhergestellt, sondern aucl
ein Action-Feuerwerk auf di
Beine gestellt, das mit einers
hervorragenden Technik, ei-
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DETAIL-CHECK | DEVIL MAY CRY 3: DANTES ERWACHEN

Dante ist cool, egal in weichem Alter!

Hat der Teufelshraten in jungen Jahren geniigend Power, um die beiden Vorganger im
Regen stehen zu lassen? In unserem Vergleich aller drei Action-Knaller erfahren Sie es.

DEVIL MAY CRY 3: DANTES ERWACHEN
UMFANG Kok Kk k

‘Story: Vergil mochte mithilfe eines Amuletts
das Tor zur Damonenwelt &ffnen. So entbrennt
ein Kampf um das Schmuckstiick und um das
Wohl der Menschheit.

Anzahl Auftrage: Der Spieler hetzt Dante
durch insgesamt 20 Missionen

Anzahl Geheimauftrage: Im gesamten Spiel
sind zwolf Sondermissionen versteckt
Spielzeit: Ca. 10 Stunden

GAMEPLAY Ak Ak
Aufriisten: Die Kampfstile sind in drei Levels
unterteilt und werden durch Erfahrungspunkte
aufgewertet. Zusétzlich konnen nee Moves
gekauft werden.

Missionsdesign: Sehr linear und abwechs-
{ungsreich. Obwohl Action im Vordergrund
steht, muss man des Ofteren einen Gegen-
stand von Punkt A nach Punkt B schaffen.
Kamera: Der Bildausschnitt lasst sich manuell
einstellen. An einigen Stellen ist jedoch eine
feste Perspektive vorgegeben.
Langzeitmotivation: Hoch. Die Geheimauf-
trage, die unterschiedlichen Kampfstile und
viel Bonusmaterial laden noch lange nach dem
ersten Durchspielen zum Zocken ein.

enta d temporei
unu brileren durch das moiverende Combo-
system. Die Cutscenes sind teilweise sehr
abgedreht, aber stets sehr qut inszeniert
Grafik: Sefr hibsch modelfete Charakermo-
delle. ie Umgebungen sind architeklonisch
teilweise sefr beeindruckend. Geniale Licht-
und Partikeleffekte.
Sou ‘eil 3 bietet mit Abstand die b
Musikuntermalung. Treibende Rock-Melodien.
Die Sprachausgabe ist iberaus gelungen und
passt zu den jeweiligen Figuren

DEVIL MAY CRY 2
UMFANG

Story: Dante wird von einer alten Frau ebeten,

mit ihr gegen ein Unterehmen zu kimpfen,
das unter damonischer Kontrolle steht. AuBer-
dem trifft er auf die undurchschaubare Lucia.
Anzahl Auftrage: Mit Dante sind 18 und mit
Lucia 13 Auftrage zu erledigen.

Anzahl Geheimauftrage: Insgesamt sind 30
Bonusmissionen versteckt.

Spielzeit: Ca. 7 Stunden

GAMEPLAY ok K
Aufrissten: Es konnen lediglich neue Fahig-
keiten fir die Teufelsform erlernt werden.

Die Waffen lassen sich gegen bare Minze
weiterentwickeln.

Missionsdesign: Sehr linear. Die Levels
erstrecken sich oft iber mehrere Stockwerke.
Die Hol-und-bring-Einlagen waren im Vorgan-
ger ebenfalls schon mit von der Partie.
Kamera: Teil 2 hat mit denselben Problemen
wie der Vorganger zu kimpfen. Allerdings
hat die Unibersichtiichkeit zugenommen.
Langzeitmotivation: Gering. Hat man den
Titel mit beiden Charakteren durchgespieft,
‘macht sich Enttauschung breit. Trotz Geheim-
auftragen und Bonusmaterial.

TECHNIK

DEVIL MAY CRY

UMFANG Kok k)

‘Story: Dante bekommt von einer Frau, die mit
einem Motorrad in sein Biro rauscht, den Auf-
trag, den Oberteufel Mundus daran zu hinder,
wieder auf die Erde zu kommen.

Anzahl Auftrage: Im ersten Teil muss der
Spieler 23 Missionen (iberstehen.

Anzahl Geheimauftrage: Zwolf Sonderauf-
trige warten auf fleiBige Spieler.

Spielzeit: Ca. 10 Stunden

Aufriisten: Dante lernt im Laufe des Spiels
neue Attacken und Fahigkeiten dazu, die an
die zusétzlichen Waffen gebunden sind.
Missionsdesign: Die Levels wirken ziemlich
straff und sind mit weitlaufigen Passagen
versehen. Obwohl Sie manche Raume
mehrfach betreten, ist Devil May Cry sehr
linear aufgebaut

Kamera: Die einzelnen Perspektiven sind stets
fest vorgegeben. Oft sieht man nicht, woher
die Angreifer kommen.

Langzeitmotivation: Gering. Nach dem ersten
Durchspielen ist Schicht. Die Geheimauftrage
fesseln ausschiieBlich Spieler, die den Titel bis
ins kleinste Detail erkunden mochten.

TECHNIK ok kK

Man bekommt nur wenige Highlights zu
Gesicht und einige der mittelmaBigen
Zwischensequenzen wiederholen sich

Grafik: Die gesamte Farbgebung ist sehr rit.
2war sehen die Charaktere allesamt gut aus,
aber die langweilige Architektur macht alles
wieder zunichte.

Sound: Die Soundeffekte passen sefr qut und
die Kampfe werden durch die Musik tol
angeheizt Allerdings ist die englische Sprach-
ausgabe erschreckend schwach

: Devil May Cry war in jeder
Hinsicht etwas Herausragendes und toll in
Szene gesetzt. Im Vergleich mit Teil 2 kommt
DMCimmer noch besser weg.

Grafik: Dante kampft sich durch hiibsche und
detailreiche Hintergrinde. Alle Gegner sehen
gut aus. Die Action ist mit tollen Licht- und
Partikeleffekten versehen.

Sound: Der Spieler bekommt eine stimmungs-
volle Mischung aus Orgelmusik und harten
Gitarren-Riffs auf die Ohren. Coole Sprachaus-
gabe mit knackigen Soundeffekten.

TEST

MEIN FAZIT SUPER

Udo

Crnjak

bringt den Controller
zum Glilhen.

Wieso nicht gleich so? Nach dem
missgliickten zweiten Teil war meine
Skepsis in Bezug auf den neuesten
Sprossling der Devil May Cry-Serie
groB. Erfreulicherweise haben sich
die Entwickler die herbe Kritik sehr
2u Herzen genommen und gezeigt,
wie man ein hervorragendes
Actionspiel auf die Beine stellt. Jede
Facette des Titels ist einfach grandi-
os gelungen und ldsst zu keinem
Zeitpunkt Langeweile aufkommen.
Das geniale Kampfsystem bietet
immer wieder Raum fiir neue und
aberwitzige Combos. Die fette Insze-
nierung der Zwischensequenzen ist
zwar enorm abgedreht, passt aber
einfach zum restlichen Spiel. Darii-
ber hinaus fesselt der Titel mit mas-
senweise Bonusmaterial.

TEST DANTES ERWACHEN

Hersteller:  Capcom
Entwickler: Capcom

Action

Dt. Texte, engl. Ton
4:3, 60 Hz

Dolby Pro Logi

20 Auftrage
Internet: www.capcom-europe.com

Umfang:

Termin:
24. Marz
Preis:

Ca. €60,-

Spieler:
1

USK-Freigabe:
Ab 16 Jahren

© Geniale Grafik
© Gehaltvolles Kampfsystem
© Toller Sound

u
© Bombastische Prasentation
CONTROLLER-CHECK STANDARD

(]

Karte/Ojekte |

 Trotz der komplexen Belegung
Wwirkt die Steuerung nicht Gberiaden.
|Sehr gut spielbar.”

GRAFIK | SOUND | MULTI

ss"‘n (. —! r‘

.,Aclion vom Allerfeinsten. Fen
inszeniert und tolles Gameplay. So
muss Devil May Cry aussehen.”




TEST

eit Jahrzehnten
beschiftigen sich
Wissenschaftler,

Meeresbiologen und Verschwo-
rungstheoretiker  gleicherma-
Ren intensiv mit dem Phino-
men des Bermudadreiecks.
Immer wieder hoért man von
Schiffen, die dort auf mysterio-
se Weise verschwinden, ohne
eine Spur zu hinterlassen. Die
Geschichte von Death by De-
grees wartet nun mit einer neu-
en Theorie auf: Eine Geheimor-
ganisation namens Kometa halt
auf einem riesigen Luxusdamp-
fer nahe dem Bermudadreieck
ein Treffen ab. Kometas dunkle
Machenschaften,
dem Bermudadreieck in Verbin-
dung stehen, werden allerdings
schon seit Monaten von der
CIA beobachtet und drei Agen-
ten wurden in die Gesellschaft
eingeschleust.  Einer  dieser
Agenten ist Nina Williams, die
vielen Lesern aus der Tekken-
Serie bekannt sein dirfte. Da
ihre Agentenkollegen mit ihrer
Vorgehensweise eher leidlich

welche mit

AUTSCH

Die Knochenbrecher-

Rintgenaufnahmen
d nichts fil

Zimperliche.

DEATH BY DEGREES

erfolgreich sind, nimmt Nina
die Sache selbst in die Hand.

DIE WAFFEN DER FRAUEN
Natiirlich hat sich Frau Wil-
liams nicht weit von ihren
schlagkraftigen Tugenden ent-
fernt. Im Zentrum des Game-
plays stehen deftige Massenprii-
geleien. Per rechten Analogstick
teilt man Tritt- und Schlagkom-
binationen in die gewiinschte
Richtung aus und kann sich so
auch groRerer Gruppen erweh-
ren. Wichtig dabei ist, die Schla-
gertypen nicht schnell, sondern
mit moglichst langen Schlag-
kombinationen aufer Gefecht
zu setzen. Je hoher der Combo-
Zihler steigt, desto mehr Fihig-
keitspunkte bekommt man gut-
geschrieben. Diese konnen wie
in einem Rollenspiel in neue
Irittvarianten oder Wirfe in-
vestiert werden. Damit noch
nicht genug: Mit jedem Treffer
erhoht sich ein Konzentrations-
balken; wenn dieser gefiillt ist,
kann ein knochenbrechender
Critical-Strike ausgefiihrt wer-

Nina Williams
auf Solo-Pfaden!

den (siehe Infokasten). Diese
Moves sind zwar sehr effektiv,
werden jedoch auch duRerst
drastisch dargestellt, was auf
keinen Fall etwas fiir minder-
jahrige Spieler ist. Werden die
Feindeshorden einmal zu stark,
so kann sich die Heldin auch
einiger  Nah-
kampfwaffen
und Schiefprii-
gel  bedienen.

Neben den zu
Beginn zur Verfiigung ste-
henden Messern, Schwertern

und Pistolen kommen spiter
auch schwere Geschiitze wie
Schrotflinten oder Maschinen-
gewehre zum Einsatz.

MARTIAL ARTS
UND DENKSPORT

Wie es sich fiir ein Action-
Adventure gehort, muss
unsere Agentin natiirlich
auch einige Ritsel 16sen,
um in den riesigen Le-
vels voranzukommen.
Abgesehen von den
obligatorischen

MIT SCHMACKES
Wir beenden eine Combo
I Geslehlides Gegngrs!



Nur nicht ins

,Finde den Schliissel“-Aufgaben
muss man mittels eines Scan-
ners Fingerabdriicke — entweder
direkt von besugten Gegnern

oder Waffen - nehmen. Mit
diesen einzigartigen Identifika-
tionsmaoglichkeiten 6ffnet man
£ die vielen Sicherheitstiiren oder
die personlichen Spinde der

Schergen, um an Ex f
oder Medipacks zu gelangen.
Um noch mehr Abwechslung
in den Agentenalltag zu brin-
gen, muss man auch mehrere
Minispiele bewaltigen. Ange-
fangen von Snipermissionen,
denen Dutzende von
Feinden per Scharfschiit-
zengewehr eliminiert
werden, bis hin zum
nsatz eines klei-

nen Hover-
\ boters, mit
welchem
man  per
Luftschacht in Réu-
me eindringt, um
Schalter umzule-
gen, wird einiges
geboten, um

den Fingerabtruck

den Spielablauf spannend zu
gestalten. An einigen Stellen
wird man mit Zwi

konfrontiert, die es wirklich in
sich haben und die ein durch-
dachtes Vorgehen erfordern.
Di ights sind sehr gut insze-
niert und gehoren zu den Ho-
hepunkten des Spiels. Allein der
Kampf im Kiihlhaus zwischen
einem Dutzend gekiihlter Rin-
derhdlften ist sehr kultig und
verspriiht ein lei

Flair. Wer nach etw

den den Abspann zu Gesi
bekommt, wird mit einigen
freigeschalteten Minispielen
belohnt. Beispielsw kann
man das Spiel mit Ninas Schwes-
ter noch einmal durchspielen,
sich an kleinen Extramissionen
mit dem Hover-Roboter versu-
chen oder verschiedene Ver-
schieberétsel losen. D

zwar witzig, kann aber nicht
wirklich auf Dauer motivieren.

Abgesehen von den diversen
y Outfits, in welche die Pro-

HILFREICH Gescannte Fingerabdriicke

DEATH BY DEGREES Ri$3}

VOLLTREFFER
I)Ieser Tritt treibt sogar
einen Zwischengegner
zur Verzweiflung.

ABWECHSLUNG
Diverse Sniper-Einlagen
lockern den Priigelalitag auf.

EINBLICK Nina geizt nicht
mit ihren Reizen.

IN DER MANGEL Dieser Bosewicht
wahnt sich noch in Sicherheit ...




TEST

schliipft, verwéhnen vor allem
die fast schon kinoreifen Zwi-
schensequenzen das Auge des
Spielers. Die Gesichter der Ak-
teure sehen teilweise so realis-
tisch aus, dass man glauben
konnte, es mit menschlichen
Schauspielern zu tun zu haben.

DEATH BY DEGREES

Die Grafik im Spiel variiert im
Gegensatz dazu von sehr gut
bis durchschnittlich. Einige Lo-
cations wie das Oberdeck des
Schiffs oder das Dach des Ge-
fangnisses sehen wirklich gut
aus und auch der Unterwas-
sereffekt beim Tauchen ist sehr

realistisch. Jedoch wirken die
Animationen  der  Heldin
manchmal etwas holzern und
gegen Ende des Spiels sehen dh-
neln sich viele Raume frappie-
rend. In Sachen Audio gibt es
viele Dauerschleifen ein und
derselben Stiicke prdsentiert,

die anfinglich zwar fiir Span-
nung sorgen auf Dauer aber et-
was an den Nerven zerren. In
den Bosskdampfen wird es dafiir
wieder wirklich gut und rockige
Sound das hektische
Geschehen voran

WINFRIED RUDROF

treiben

DETAIL

ECK | DEATH BY DEGREES

DEATH BY DEGREES

GAMEPLAY

Dank der spannenden Story und den Massen-
prilgeleien macht das Spiel richtig SpaB. Lei-
der nerven die langen Ladezeiten.
Zuganglichkeit: Die Steuerung wird anfangs
qut erklart und erweist sich als sehr intuitiv.
Kampfen: Dutzende von Schiagen und Wiirfen
werden mit einer guten Auswahl an Waffen
kombiniert.

Rétsel: Ener durchschnittiich. Die Idee mit
den Fingerabdriicken, die Tiiren offnen, ist
super; ansonsten ist Gegenstande finden
und einsetzen angesagt

Bosskampfe: Ein gutes Dutzend Bosse
verlangen ein durchdachtes Vorgehen,
Spielzeit: Geubte Spieler kommen locker in
15 Stunden durch; Anfénger brauchen etwa
drei Stunden langer.

Abwechslung: Insgesamt drei riesige Levels,
die sich stark unterscheiden. Viele Minispiele

Miider Priigler oder innovatives Action-Adventure?

Mit Death by Degrees will Namco in der gut besetzten Liga der etwas anderen Action-
Adventures mitmischen. Ob sich die dominierenden Vertreter dieses
oder Psi-Ops auf die hinteren Plitze verweisen lassen, offenbart unser Detail-Check.

GAMEPLAY ook ke k
Trotz leichter Durchhanger sind die Levels gut
durchdacht und gut auf die Steuerung abge-
stimmt. Lediglich die Karte ist mies.
Zuganglichkeit: Neue Fahigkeiten werden
im Training lang und breit erkart,

Kampfen: Dank der Psi-Kréfte riicken
Ballereien in den Hintergrund und Auseinan-
dersetzungen erfordern Einfallsreichtum.
Riitsel: Lediglich die recht vagen Missions-
beschreibungen und die ziemlich schiechte
Karte sorgen fiir Griibelfalten, echte Rétsel
sind leider efer selten,

Bosskampfe: Funf Bosse fordern gute

Reaktionen und etwas Grips

UMFANG & MOTIVATION 4 4 % &

Spielzeit: Je nach Spielweise solften Sie
schon locker 12 bis 15 Stunden einplanen,
um das Abenteuer durchzuspielen.
Abwechslung: Die Fahigkeiten sind varianten-

Genres wie Second Sight

GAMEPLAY ek Ak A
Die interessanten Psi-Kréfte und die packen-
den Story lassen Second Sightin der oberen
Liga mitspielen. Sehr lobenswert.
Zuganglichkeit: Die sinnvolle Steverung und
qute Tutorials erleichtern den Einstieg
Kampfen: Ein abwechslungsreiches Waffen-
arsenal und die Psi-Krafte lassen Kampfe nicht
langweilig werden.
Ratsel: Das Niveau der Ratsel bewegt sich
‘meist zwischen leicht und sehr leicht.
Hier ware definitiv mehr drin gewesen.
Chance verschenkt!
Bosskampfe: Leider diberhaupt nicht vor-
handen. Rilffel!
Spielzeit: Bis zur finalen Auflosung der Story
spielt man sich etwa 15 Stunden lang durch
14 Kapitel,
Abwechslung: Zvei unterschiediiche Zeitebe-
ie P

reich, die Levels weniger

sorgen dafiir, dass das acti Gameplay
nie langweilig wird. Dazu einige Rétseleinlagen.
Story: Sehr spannend erzahite Agentenstory
mit James-Bond-Flair.

Schwierigkeitsgrad: Drei Stufen; auf , Leicht"
schon anspruchsvoll, auf ,Normal* werden
die Bossfights sehr schwer.

Wiederspielwert: Viele Mini-Games wie das
Spielen mit Ninas Schwester oder Einzel-
missionen mit dem Hover-Roboter kinnen
freigeschaltet werden. Witzig, aber nicht
unbedingt abendfiillend.

TECHNIK ok

Die Zwischensequenzen sind optisch und
‘soundtechnisch absolute Oberklasse! Das
Spiel an sich sieht gut aus, reiBt aber nieman-
den vom Hocker.

60-Hz-Modus: Nein.

Darstellung: Immer sefr flissig; auch bei
hohen Gegneraufkommen keine nenens-
werten Ruckler.

Soundeffekte: Dank Dolby Pro Logic Il kom-
men die netten Effekte satt aus den Boxen.
Musik: Einige kurze Tracks, die sich standig
wiederholen und auf Dauer nerven. Bei den
Bosskémpfen wird's besser.

GESAMTWERTUNG

und die vorrangigen Jagd-
gebiete fiir Nick.

Story: Sehr spannend erzihite Agentenstory
mit James-Bond-Flair.

Schwierigkeitsgrad: Vier Stufen sind anwéhl-
bar, auf ,Normal“ ist das Spiel stellenweise
fordernd, aber fai.
i i Reichlich

nen, packende ie Psi-
Kréfte sorgen fiir genug Abwechslung. Nur

die Settings sind recht eintonig.

Story: Die Geschichte fesselt bis zum Schluss
und ist packend inszenert
Schwierigkeitsgrad: Zwei Stufen stehen

zur Auswahl. Auf  Normal" kommen auch
Anfanger gut durch, ,Schwer" ist fordernd.

i i Da Boni oder Geheimnisse

kann freigespielt werden. Sogar ein Koopera-
tiv-Modus wurde integriert, bei dem zwei
Spieler Nick zusammen steuern. Nette Idee,
macht aber keinen Spal

TECHNIK ok k ok
Psi-Ops lasst sicherlich keine Kinnladen nach
unten Klappen, sieht aber durchweg sauber
und solide aus. Animationen und Grafikeffekte
sind sehr ansehnlich.

60-Hz-Modus: Ja

Darstellung: Nur bei groBerem Gegner-
aufkommen kommt die Grafik ins Stocken,
ansonsten ist die Darstellung recht fiisig.

ganzlich fehlen, wird man Second Sight kein
2weites Mal durchzocken. Lediglich in den
Levels versteckte Computerspiele motivieren
2ur Suche.

TECHNIK

Die Psi-Krafte sind durchaus effekivoll in
Szene gesetzt, der ganze Rest wirkt eher ein
bisschen wie von gestern. Sound und
Geréuschkulisse sind top!

60-Hz-Modus: Ja.

Darstellung: Da die PlayStation 2 nicht un-
bedingt iiberfordert wird, gibt es auch keine
strenden Ruckeleinlagen.

Der - d st fett
und die Sprachausgabe ist solide.
Musik: Der Titelsong ist cool, innerhalb des
Spiels bleibt die Musik blass. Lediglich bei den
Bosskampfen steigt die Stimmung.

Effekte tragen
gehorig zum Gansehaut-Feeling bei

Musik: Uberdurchschnittich gute Kompositio-
nen verstirken in spannenden Momenten

die Atmosphére.

MEIN FAZIT GUT

Ninas Keilereien machen dank der
intuitiven Steuerung richtig SpaB
und die Minispiele bringen viel
Abwechslung in den Agentenalltag,
auch die Idee mit dem Fingerab-
druck-Scanner ist cool. Leider gibt
es auch Grund zur Kritik: Die Anima-
tionen der Heldin sehen manchmal
unbeholfen aus und die Levels sind
teilweise uniibersichtlich.

TEST DEATH BY DEGREES

Hersteller:  Sony/Namco
Namco
Action-Adventure

Deutsch

Stereo, Dolby Pro Logic Il

Umfang Ca. 15 Stunden
Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:

1 16. Marz
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 18 Jahren  Ca. € 60,-

© Abgefahrene Rontgenkamera
© Launige Massenpriigeleien
© Lange Ladezeiten

@ Unvorteilhafte Kamera

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Lt: Rl
Kampt-Modus | |Greifen

2 [R2:
(ortica-strke | ||sicht andern

Start: !
Inventar

Die Angrife werden mit dem rechten
ist, was gut kiappt. Die
Figur steuert sich leider etwas hakelig.*

GRAFIK | SOUND
§2% | 80%|—%
,Coole Action fiir Erwachsene

mit heftigen Massenschldgereien
und nervig langen Ladezeiten.”

muLm




Spionage ist ein schmutziges Geschaft. Kein stinkfeiner KlugscheiBBer riskiert fur diesen Job sein Leben - es ist deine Aufgabe!
Erlebe adrenalingeladene Action, die dich dazu zwingt, alles und jeden kleinzukriegen und deine Mission zu erfillen.

e Umfangreicher Koop- und Online - Multiplayer- Modus ¢ Rusgefeilte Gegner- Kl ¢ Realistische Physik
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TEST

CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

ACHTBEINIGER FREUND
Dieser Zwischengegner
kann ziemlich giftig sein.

Die Champions sind zuriick:

Noch groBer, noch abwechs-
lungsreicher, noch besser!

nhinger  von
Hack&Slay-Rol-
lenspielen  be-
kommen beim Namen Ever-
Quest feuchte Hande: Bekannt
wurde das AD&D-ahnlick

ALTBEWAHRTES

UND NEUES

Anfangs wiahlt man seinen
Lieblingscharakter aus mehre-
ren Klassen wie Zauberer, Dun-
Kkelelf-Ritter oder i

Universum durch diverse PC-
Versionen, welche vor allem
online von tausenden Rollen-
spielfans gespielt wurden. Die
PS2 wurde letztes Jahr mit

aus. Wie in der letzten PLAY-
ZONE-Ausgabe schon erwihnt,
fallen dem erfahrenen Cham-
pions-Veteranen zwei neue Op-
tionen ins Auge: zum einen der

dem acti ich Ableger
Champions of Norrath be-
gliickt, der mit seinem enor-
men Umfang, seiner 4-Spieler-
gleichzeitig-Option  (offline)
. und vor allem seiner Online-
Fihigkeit Genrevertreter wie
Baldur’s Gate: Dark Alliance
II oder Fallout: Brotherhood

%", of Steel auf die Plitze ver-

wies. Nun steht mit Champi-
ons: Return to Arms der
Nachfolger in den Startlo-
chern und nach kurzer Spiel-
zeit muss man wieder neidlos
anerkennen: Die Entwickler
bei Snowblind Studios wis-
sen einfach, wie man Video-
spieler siichtig macht!

Vah-Shi ‘ker, welcher als
kraftige Lowen-Mensch-Mi-
schung eine pure Nahkampfer-
Klasse ist, und zum anderen der
reptilienartige Iksar-Schamane.
Dieser ist sowohl auf Nahkampf
als auch auf Giftzauber spezia-
lisiert und stellt eine gute Alter-
native zum Zauberer dar. Nach
der Charakterwahl stiirzt man
sich sofort ins frische Abenteu-
er. Dieses Mal lauft man nicht
nur linear durch die Welt von
Norrath, sondern wird in ein-
zelne Welten teleportiert, die
wiederum in eine Hauptmissi-
on und zwei Nebenmissionen
aufgeteilt sind. Die Nebenmis-
sionen koénnen mehrmals ge-

werden
und brin-
gen, abge-
sehen von
Gold und Er-
fahrungs-
punkten, Be-
lohnungen wie
Fahigkeits-
punkte oder ge-
_ heime Extras ein.

len sich eingefleischte
EverQuest-Fans sofort wie \
zu Hause: Man kampft sich

per Dauerbearbeitung der X- :
Taste oder durch das Auslosen
von effektvollen Zaubersprii- s
chen durch Unmengen an -
Goblins, Spinnen, Untoten

AUERACTION e
PERFEKTION " %
Folgt man dem Hand- 7 #
lungsstrang in  den ¥ \“‘

Hauptmissionen, fith- %
™ -




CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

TEST

WONDER i SCHNARCH Unser %Mahanher
entsiresst di

Situation.

Rasse/Klasse:
Vah Shir Berseker

Geschlecht:

Mannlich

Beschreibung:

Berserker, die lieber Kampfe
suchen, als ihnen"aus¥dem Weg
zu gehen, sind machtige, aber
skrupellose Kampfer.

Starken:
Erfahren im Umgang mit
Wurfaxten.
Schwachen:
L Sein Kampfstil macht den
Berserker Angriffen gegeniiber \

anfélliger als andere Kampfer.

'SUSSE MUSCHI Mit dem
|-Vah-Shir-Berserker-Katzchen ", = =
ist nicht zu spaenle ¢ Vorh. % OK @ Zurick Weiter »

P und Ddmonen und Kkassiert da-
fiir Erfahrungspunkte. Ist ein
neuer Level erreicht, kann
man seine Charakterwerte stei-
gern und sich in seinem per-
sonlichen  Fihigkeitenstrang

Magicbewandten lernen gro-
Bere Feuerbille zu beherrschen
oder Schutzschilde zu zaubern.
in einem Hack&Slay-RGB
iiblich, hinterlassen getotete
Feinde Gold und allerhand Ge-

Laden verscherbelt werden.
Champions: Return to Arms
kann mit einer unvorstellba-
ren Vielfalt an Gegenstinden
protzen, die zudem noch mit
Edelsteinen aufgewertet wer-

fiir einen neuen Skill entschei-
den oder einen bereits erwor-
benen aufwerten. So wird den
Kampfern beigebracht, wie
man zwei Waffen hilt, und die

genstinde, ctwa Waffen, Riis-
tungen oder Ringe, welche ent-
weder an den Korper angelegt
(insofern sie fiir die jeweilige
Klasse geeignet sind) oder im

den diirfen. Auch wurde die
Anzahl der Levels ungefihr
verdoppelt, was Solospicler ta-
gelang an den Bildschirm fes-
selt. Damit noch nicht genug,

‘ 3

INFO MEHRSPIELER-SCHLACHTEN

Die Aren

Bis zu vier Spieler konnen im neuen Arena-Modus entweder mit- oder gegeneinander antreten. Wer mehr als einen
Spielpartner hat, muss natiirlich ein Multitap sein Eigen nennen, um geniigend Controller anschlieBen zu kénnen.
Jeder Spieler kreiert eine Figur oder importiert einen Helden aus einem gespeicherten Abenteuer und schon geht
\ es in einer Arena um die Wurst. Rundenweise werden_elnem nun die unterschiedlichsten Monster auf den Hals
gehetzt und es entbrennt ein verbitterter Kampf ums Uberleben. Da man dieses Gemetzel kaum unbeschadet
(iberleben kann, hat man anfangs drei Leben zur Verfiigung; man kann sich allerdings durch fieiBiges Goldauf-
sammeln neue hinzuverdienen. Ist eine Runde iiberstanden, wird in einer Tabelle aufgefiihrt, wer am meisten
Monster geplattet hat. Und am Ende wird nur einer der Helden siegreich aus der Arena gehen. No time for losers ...

Wollten Sie sich schon immer einmal an Ihren Freunden
fiir das Wegschnappen der Schétze rachen? Dann ist
der neue Arena-Modus genau das Richtige fiir Sie!

Welle 3 Welle 3niedergeschlagen
T stet

L WINNI WONDER 9

Extraleben {ir 100 Gold
3

START Wir machen uns fiir die
erste Welle bereit ...

UND FESTE DRAUF ... nun kiimpfen GESCHAFFT ... und genieBen den
wir uns durch die Gegner ... Rundenendstand.

97




TEST

kann man sich doch zu Anfang
des Abenteuers fiir die gute
oder bose Seite entscheiden,
weshalb man bei nochmali-
gem Durchspielen (dann auf
der anderen Seite) mit kom-
plett anders aufgebauten Le-
vels konfrontiert wird. Zu gu-
ter Letzt wurde fiir erfahrene
Champions-Kenner ein neuer
Schwierigkeitsgrad eingebau
Nun geht es vom ,Abenteu-
rer“- (Level 1 bis 25) bis hin
zum »Legende“-Schwierig-
keitsgrad, welcher einen Min-
destlevel von 65 erfordert.

IM MULTIPLAYER-
HIMMEL

Macht das Solo-Durchspielen
schon SpaR, wird dem ganzen
im Koop-Modus die Krone auf-
gesetzt: Wieder konnen offline
(der Onlinetest folgt in einer
der nichsten Ausgaben) bis zu
vier Mitstreiter per Multitap
das Abenteuer Kollektiv be-
streiten. Es gibt einfach nichts
Schoneres, als seinem Freund,
der gerade mit einem riesigen

| Ork beschiiftig ist, die Kohle

vor der Nase wegzuschnappen.
Und auch im Multiplayerbe-
reich ruht sich Champions: Re-
turn to Arms nicht auf seinen
gewonnenen  Lorbeeren  aus:
Ein neucr Arena-Modus (siche
Infokasten) ermoglicht cinen
gemeinsamen  Kampf  gegen
Welle um Welle an Feinden.
r Wettbewerb kann ent-
- mit- oder gegen
der bestritten werden.

OPTISCH NICHTS N
Sachen Grafik hat
viel zum Vorginger geindert.
Hier liegt ciner der wenigen
Kritikpunkte: Zwar sind die
Animationen der Figuren im-
mer noch auf hohem Niveau
und di sy-Atmosphiire
wird aufgrund der stimmigen
T'exturen und Lichteffekte aus-
gezeichnet vermittelt, jedoch
schen einige Levels denen von
Champions of Norrath schr
dhnlich, was Kennern des Vor-
géngers iibel aufstoen kénn-
te. Auch wurden dic Kleinen
Grafikruckler in der Nahper-
spektive  nicht  ganz - ausge-
merzt. Die Hintergrundmusik
ist gewohnt hervorragend und
lisst cinen mit seinen Klassisch
arrangierten Stiicken richtig in
der Welt von Norrath versin-
Ken. Alles in allem ist Return to
Arms ein iiberaus gelungener
‘hfolger geworden.

WINFRIED RUDROF

CHAMPIONS: RETURN T0 ARMS

DETAIL-CHECK | CHAMPIONS: RETURN TO ARMS

Wer ist der Champion?

Champions of Norrath setzte sich Anfang letzten

Jahres an

Spitze der Hack&Slay-Rollenspiele

und iiberholte dabei exzellente Vertreter
wie Baldur’s Gate: Dark Alliance Il oder Fallout.
Der Nachfolger Champions: Return to Arms kann

dies sogar noch toppen.

CHAMPIONS: RETURN TO ARMS
GAMEPLAY ok ok kk
Einzigartiges Fantasy-Erlebnis, das siichtig
macht. Vorsicht: Der enorme Umfang fes-

Spielverlauf: Man reist durch unzahlige
Ebenen, in denen man Monster pléttet

und magische Scherben besorgen muss.
Zudem sind Nebenmissionen anwahibar.

ger sowie Veteranen ihr Gliick. Allerdings
milssen bestimmte Charakterlevels bereits

UMFANG & MOTIVATION # * * *
Als Solospieler sollte man nicht nur auf-
grund der anwahibaren Extramissionen
mindestens 20 Stunden einkalkulieren, um
das Spiel zu Ende zu bringen. Doch dabei
wird es nicht bleiben: Ein alternativer Hand-
lungsstrang, der Arena-Modus, vier
Schwierigkeitsgrade usw. zwingen einen
formlich zum nochmaligen Durchspielen.
Story: Die Geschichte ist wie beim Vor-
gnger sehr diiftig: Der Held muss
schiedene magische Scherben einsam-
meln, da diese — in falschen Handen —
Fatales anrichten konnten.

Levels: Ca.

Charaktere: 7

Online-Modus: Ja

Maximale Anzahl der Spieler im
Offfine-Koopmodus: 4

Wiederspielwert: Extrem hoch. Die Cha-
rakterklassen erfordern unterschiedfiches
Vorgehen, es gibt vier Schwierigkeitsgrade
und es existiert ein alternativer Handlungs-
strang mit anderem Levelaufba

TECHNIK Aok KK
‘AuBerst qut: Die Levels sind mit Details nur
50 gespickt und verwdhnen das Auge mit
guten Lichteffekten, schinen Texturen und
ausgezeichneten Animationen der Figuren.
Kamera: Man kann zwischen einer sehr
nahen, einer mittleren und

hohen Kamera wahlen. Natiriich ist di
jederzeit frei drehbar.

Sprachausgabe: Die deutschen Sprecher
sind mal wieder unterste Schublade. Zum
Gliick kann man auf die englische Sprach-
ausgabe zuriickgreifen.

Sound & Musik: Viele klassische Mu:
stiicke vermitteln gekonnt Fantasy-Fiair

GESAMTWERTUNG

12,88 8 ¢

CHAMPIONS OF NORRATH
GAMEPLAY Ak kok
Cooles Action-Gemetzel mit gutem Setting
und der typischen, siichtig machenden
Hack&Slay-Spielmechanik.

Steuerung: Sehr gelungen und obendrein
libersichtiich.

Spielverlauf: In insgesamt finf Kapitein
bereist man viele verschiedene Schauplitze
im EverQuest-Universum, die von zahi
chen Monstern befreit werden missen.
Schwierigkeitsgrad: Einstellbar, drei
Stufen. Bevor man sich an einem hoheren
Schwierigkeitsgrad versuchen darf, mi
‘man das Spiel zuvor auf einer niedrigeren
Stufe durchzocken.

Gut zehn bis 15 Stunden muss man sich
schon mindestens Zeit nehmen, wenn man
nach harten Kampfen die Endsequenz von
CoNsehen will. Damit ist das Spiel natiir-
lich noch lange nicht beendet. Online wie
offline magliche Mehrspielerpartien und
drei Schwierigkeitsstufen sorgen dafiir,
«dass man gem nach Norrath zuriickkehrt.
Story: Die Handlung war beim ersten

el wenig originell

e ein simpler Krieg
zwischen Orks, Goblins und Elfen aussieht,
wird zu einer Bedrohung fii lorrath.
Levels: 40+
Charaktere:
Online-Modus: Ja
Maximale Anzahl der Spieler im
Offline-Koopmodus: 4
Wiederspielwert: Nicht zuletzt dank des
genialen Online-Modus it der Wiederspiel-
‘wert enorm. Alle Charakter N spielen
sich auBerdem sehr unterschiedlich, was
ein emeutes Durchspielen kurzweilig macht.

Sehr schon: Liebevoll und detailreich gestal-
tete Levels, gute Animationen und fantasti-
sche Effekte bei Zauberspriichen bestim-
‘men bei Champions of Norrath das Bild,
Kamera: Wie bei der Konkurrenz frei
drenbar, Drei Perspektiven (nah, mittel,
sorgen fiir Uberblick und Kampf-
mosphére.
Sprachausgabe: MaBige deutsche Spre-
cher. Glicklicherweise wird CoN auf einer
Dual-DVD ausgeliefert, die auch die (besse-
e) englische Sprachausgabe beinhaltet.
Sound & Musik: Die akustische Seite ist
sehr atmospharisch und AuBerst passend.

GESAMTWERTUN

* ok ok ok ok

MEIN FAZIT SUPER

Winfried
Rudrof

will ein Visum
fiir Norrath.

Vorab eine Warnung: Wer soziale
Verpflichtungen irgendeiner Art hat,
solite sich von diesem siichtig
machenden Spiel fern haiten! Scherz
beiseite; Champions: Return to Arms
ist viel mehr als nur ein Update. Fast
der doppelte Umfang, neue Charak-
terklassen und Gegenstande, frei
anwahibare Levels, ein neuer Arena-
Modus und, und, und. Dass manche
Levels denen des Vorgéngers dhneln
und der Grafikaufbau im nahen
Kamera-Modus etwas langsam ist,
kann man in Anbetracht dessen
ruhig verschmerzen. Der Wieder-
spielwert ist dermaBen hoch, dass
ich — als mir nach ca. 20 Stunden
der Abspann entgegenflimmerte —
das Spiel sofort mit einem neuen
Charakter abermals startete!

TEST CHAMPIONS: R.T.A.

Ubisoft

Snowblind Studios
Hack&Slay-Rollenspiel
Deutsch

4

Stereo

Umlang 20+ Stunden

Internet: www.championsrta.com

Herstellei
Entwickler:

Spieler: Termin:
1-4 Erhéltlich

USK-Freigabe: | Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. €60,-

© Enormer Umfang

© SpitzenmaBige Prasentation

© Exzellente Steuerung

© Unschlagbare Langzeitmotivation
CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1: Nahkamg

[R2: Heitrank

A Magie
verwenden
X

. Die Figur iasst sich von Anfang an
(ausgezeichnet steuern, was auch an der
ibersichtichen Tastenbelegung fiegt

GRAFIK | SOUND sl 0/ EINZEL
89% | 84% 0191%
Die neue Referenz des Hack&Slay-

Rollenspiel-Genres: Noch einen Tick
besser als der grandiose Vorgénger!




Da, wo blitzschnell zu langsam ist, musst du in ilen die richtigen K geben. Nutze die

neue Wingman-Command-Funktion. Und du wirst vielleicht iiberleben. Es erwarten dich iiber 50 lizenzierte G .
Kampfiets. Fiir 30 fesselnde Missionen. Und denke daran: Es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen. f un

anyone?

! GEmED
- PlayStation-Powerline: 0190/578 578 (0,62 €/Min.) de com .
= & ¢ P e




IETSA 1K 2: DER STAB DER TRAUME )

Magie und Humor sind

Taks Starken. Damit
geht er diesmal seinen
Traumen auf den Grund.

RUTSCHPARTIE Per
Liane rutscht man sicher
an das andere Ende.

o w' " VON DEN SOCKEN Mit
seinem méchtigen Stab

&
4 hautTak ordentich z.




chon das erste
l S von Taks Aben-
> Iteuern, Tak und
die Macht des Juju, bestach durch
gute Spielbarkeit und Humor,
was dem Titel auch hierzulande
zufriedenstellende  Absatzzah-
len bescherte. In den USA trug
die dort zugkraftige Nickelode-
on-Lizenz zu einem groferen
Verkaufserfolg bei, sodass wir in
den Genuss einer Fortsetzung
kommen.

TRAUMDEUTUNG

Unser Held Tak schlummert
schon eine ganze Zeit lang - 16
Tage und Nachte, um genau zu
sein. Selbst sein Lehrer Jibulba
kann ihn nicht aus dem Schlaf
reiffen. In seinen Tréumen wird
Tak immer wieder von einer selt-
sam leuchtenden, schwebenden
Kugel kontaktiert. Sie erzahlt ihm
etwas von einer entfithrten Prin-
zessin und gibt ihm Ratschlige,
wie er eine Rettungsaktion durch-
fiihren kann. So entschlieft sich
Tak, der Prinzessin zu helfen.
Damit erwacht er auch endlich
aus seinem Schlaf ...

GROSS UND MACHTIG

Die Suche Taks nach der
entfiihrten Prinzessin  enthilt
alle gingigen Elemente eines
zeitgemifen  3D-Jump&Runs.
Die Fihigkeiten des Helden
beschrianken sich dabei nicht
nur auf Springen und Laufen.
Als Bewaffnung gegen seine teils
machtigen Feinde hilft ihm ein
Stab, der als Schlag- und Fern-
waffe dient, deren Energiekugeln
auch auf etwas Entfernung
Gegner aus dem Weg rdumen.
Kombiniert mit seinen machti-
gen Special Moves, kann er sich
gegen alle noch so michtigen
Feinde wehren.

MAGISCHE KOPFNUSSE

Aber nicht nur seine Muskelkraft
und der Stab sichern die erfolg-
reiche Durchfiihrung der gestell-
ten Aufgaben. Im Verlauf seines
Abenteuers lernt er, mit Magie
umzugehen. So kann er sich spa-
ter sogar in andere Tiere wie ein
Eichhérnchen oder einen Frosch
verwandeln. Jede dieser Tierge-
stalten verleiht ihm besondere
Fahigkeiten, die fiir sein Weiter-
kommen notwendig sind.’ Als
Frosch kann er beispielsweise
schneller schwimmen und sich
per Zunge von Libelle zu Libelle
schwingen. Einen Teil der teilwei-
se anspruchsvollen Ritsel 16st Tak
mithilfe seines zum Floh verwan-
delten Lehrers Jibolba. Wirft man

(7K 2: DER sTAB DER TRAUME X133 SN

DETAIL-CHECK | TAK 2: DER STAB DER TRAUME

Umgebungen: 9

Langzeitmotivation: Freispielbare
Minigames (2. B. Snowboardrennen) halten
bei Laune — einige sind auch zu zweit

Tak im Doppelpack

Hier zeigen wir, wie sich das Sequel im Vergleich
zum Vorgénger schidgt und welche Unterschiede
die Kenner des ersten Teils erwartet.

TAK UND DIE MACHT DES JUJU
Umgebungen: 11
Langzeitmotivation: Auch Teil 1 bot schon
Minispiele, die den Reiz des Titels noch
iiber das einmalige Durchspielen hinaus

Alexander
Funke
bekommt zu

wenig Schlaf.

Es gibt von Zeit zu Zeit Spiele, die
mich véllig iiberraschen. So auch
Tak 2.Was durch sein Szenario und
die Lizenz eher wie ein Kinderspiel
anmutet, bietet auch alteren Zockern
jede Menge SpaB und Anspruch.
Leider stellt sich durch kiinstlich in
die Lange gezogene Abschnitte und
die teils ibermachtigen Gegner im
spateren Verlauf etwas Frust ein.

spielbar. Weitere Extras wie
Konzeptzeichnungen.

GAMEPLAY
Missionsdesign: Die Welten bieten jeweils
unterschiedliche Aufgabenstellungen. Taks
Fahigkeit, sich in Tiere zu verwandeln, wird
sehr stark eingebunden
Upgrades: Tak erlernt wahrend des Spiels
neue Attacken und erweitert sein
‘magisches Arsenal.
Steuerung: Hat sich im Vergleich zum
Vorganger nur geringfligig verandert. Auch
K

un
kurze Filmchen warten auf fleiBige Zocker.

GAMEPLAY Ak ok
Missionsdesign: Einige Gebiete missen
des Ofteren besucht werden. Ansonsten
sind die Levels recht linear aufgebaut.
Taks Kréfte finden regen Gebrauch.
Upgrades: Insgesamt 17 kraftvolle
Juju-Magiespriiche unterstiitzen euch
‘wahrend des Spiels.

‘Steuerung: Tak lsst sich gut durch die
Levels steuemn. Manchmal erschweren

hier macht di robleme.

Einstieg: Filhrt den Spieler ebenfalls
sehr gut in die Handhabung ein.
Neue Moves werden nach Erhalt an Ort
und Stelle erklart,

TECHNIK
Grafik: Sehr hiibsche Umgebungen mit
abgedrehter Architektur und teilweise
schwachen Texturen. Die Hauptcharaktere
sehen einfach klasse aus und sind mit
guten und detaillierten Animationen
ausgestattet. Geniale Lichteffekte, aber
auch Ruckeleinlagen.

Musik & Sound: Die Musik begleitet das
Jump & Run sehr schon und zeichnet sich
durch einige sehr stimmungsvolle Stiicke
aus. Ordentliche Soundeffekte.
o

Einstieg: Flora macht euch Stiick fiir
Stiick mit allen Facetten der Steuerung
und mit den wichtigsten Spielelementen
vertraut, Vorbildlich!

Grafik: Auch der Vorganger konnte durch
die sehr gute Modelierung der Figuren
liberzeugen. AuBerdem beleben zahireiche
Details die Umgebungen. Die Levels sehen
sehir gut aus und sind abwechslungsreich.
Tolle Lichteffekte, aber leider neigt auch
der Vorganger zu Ruckler.

Musik & Sound: Eingangige und passende
Hintergrundmusik, die sehr gut zur
jeweiligen Umgebung passt, Gute und teils
recht putzige Soundeffekte.

Die g ige Sp
gabe ist emeut auf seh hohem Niveau.

Tak und alle anderen Charak-
tere wurden hervorragend synchronisiert

1 THQ
Entwickler: Avalanche
Jump & Run
Deutsch

4:3

Stereo

ca. 12 Stunden

Internet: www.thg.de

Termin:

25. Mérz

USK-Freigabe: ~ Prei
Jahren  ca. €50,

Spieler:
1

© Viel Humor

© Gute Spielbarkeit ...

© ... trotz kleiner Frustmomente
@ Leichte Ruckeleinlagen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L R
Juju-Magie

=
3
1

 Die Steuerung weicht kaum vom
(Genre-Standard ab, Auto-Aiming httel

das SchieBen frustireir gestaltet.” ]
GRAFIK | SOUND

79% | 7% ‘82%

,Mit genialem Humor und guter
Spielbarkeit erobert sich Tak 2 sei-
nen Platz nicht nur bei Genre-Fans.*

muLt

=/

diesen auf ein Tier, kann er es
nach Bedarf einschlifern oder
beifen. Danach werden storende
Feinde fiir eine Weile von dem
befallenen Tier abgelenkt oder es
fallen hochgezogene Briicken
iber Schluchten. Solche Ritsel
16st er in verschiedenen Szena-
rien, zum Beispiel im Dschungel,
in der Traumwelt oder in einem
Planetarium.

PRADIKAT: HUMORVOLL

Auch wenn es sich in puncto
Design und Innovation nicht
grof von anderen Genre-Titeln
abheben kann, punktet Tak 2 vor
allem bei der streckenweise sehr

guten Spielbarkeit und beim
Humor. Was uns THQ hier
vorsetzt, bringt die ein oder

andere Lachtriane hervor. Passend
dazu verstirkt die hervorragende

deutsche  Umsetzung  diesen
iiberragenden  Eindruck.  Die
nahezu perfekten Zwischense-
quenzen motivieren und helfen
tiber die teilweise frustigen
Abschnitte  hinweg, die den
Eindruck erwecken, als wiren sie
kiinstlich gestreckt und extra
schwierig gehalten, um das Spiel
in die Lange zu ziehen.

ALEXANDER FUNKE



IR FiGHT NIGHT ROUND 2)

WIDESCREEN Im 16:9-Modus
bekommt Holyfield links und rechts
etwas mehr Platz zum Ausholen.

BOXERTRAUME Dank Editor kann
man sich selbst gegen Muhammad

Die Chance
lhres Lebens
- hauen Sie
Ali eins rein!

L leentwicklern et-

was vernachlissigte Boxpiel-Gen-
re einen realistischen Vertreter:
Fight Night 2004 war besonders
aufgrund seines innovativen Steu-
ersystems Uberra-
schungshit. Schlige wurden nicht
iiber die Controller:
fithrt, sondern komplett iiber den
rechten Analogstick gesteuert. Je
nachdem, ob Sie einen Halbkreis
oder einen Viertelkreis beschrie-
ben oder den Stick einfach nach

=

KUHLES EISEN Zwischen
den Runden kénnen Sie_
Wehwehchen Ihrés "

etztes Jahr erhielt

ein  echter

nopfe ausge-

&) SCHWELLUNG

=5

vorne bewegten, fiihrte Thr Boxer
cinen  Uppercut, Haken
oder eine Gerade aus. Das Kampf-
system wurde fiir die Neuauflage
iibernommen und sogar leicht er-
weitert. Indem Sie den Stick jetzt
vor dem Ausfithren eines Schlags
nach hinten ziehen, laden Sie die
Attacke auf. So fiihren Sie einen
stirkeren Schlag, einen so ge-
nannten Haymaker, aus, der aber
an lhrer Ausdauer zehrt.

einen

SCHLAG AUF SCHLAG

Weitere Neuheiten sind der ver-
besserte Charakter-Editor und der
Cutman. Mit Funktion
schliipfen Sie zwischen zwei Run-
den in die Rolle eines Sanitdters

dieser

und verarzten die Blessuren Ihres
Boxers. Auch die
KI der Gegner trigt dazu bei, dass
Fight Night Round 2 noch ein Stiick
realistischer ist als der Vorganger
Natiirlich gibt es abermals einen
Karriere-Modus, in dem Sie sich
mit Ausriis-

hervorragende

Preisgeldern neue

@ BEREICH

@ cuTs

Ali in den Ring schicken.

tungsgegenstinde kaufen oder
sich im Trainingslager ein paar
Muckis antrainieren. Das alles ist
schon animiert und musikalisch
passend unterlegt. EA-typisch ge-
nieBen Sie beim Spielen einen
hervorragenden Soundtrack, der
diesmal aus lizenzierten Hip-Hop-
Songs besteht. Davon gibt es al-
lerdings nur wenige, hier hinkt
Fight Night Round 2 anderen EA-
Titeln noch etwas hinterher.

CHRISTIAN SCHONLEIN

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schénlein

schlégt 'nen

fiesen linken Haken

Als ich den Vorganger das erste
Mal spielte, fand ich die Steuerung
etwas kompliziert. Nach kurzem
Einspielen pfefferte ich meinen
Gegnern aber fiese Haken um die
Ohren. Der Einstieg in Fight Night
Round 2 gelang mir dadurch sehr
schnell und unkompliziert und die
neuen Features waren rasch verin-
nerlicht. Besonders viel Zeit habe
ich tibrigens mit dem tollen Editor
verbracht. Hier kann man ohne
weiteres ein Abbild seiner selbst
erstellen und gegen Ali, Holyfield
und Konsorten in den Ring schi-
cken oder sich im Karriere-Modus
an die Spitze boxen. Allerdings ist
der Karriere-Modus wieder nicht
besonders umfangreich. Wo bleiben
Manageroptionen wie zum Beispiel
bei Madden NFL Football?

Electronic Arts
Electronic Arts

Sport
Deutsche Texte
43,169 |
Dolby Pro Logic | ¥
Umfang: 36 Boxer
Internet: www.electronic-arts.de
Spieler: Termin:
1-2 17. Mérz
USK-Freigabe:  Preis:
Ab 6 Jahren Ca. €60,~

© Sehr gute KI

© Hervorragende Steuerung

© Erweitertes Kampfsystem

© Immer noch geringer Umfang

CONTROLLER-CHECK STANDARD

(L |
Ausweichen

12: Unerutter || [R2:
|Schisg [ pesaschag

L |

| [analogstick L

[Bewegen

Bewegen

.Der Total Punch Control, durch
den Sie Schiage Gber den rechten

Stick steuern, funktioniert klasse.
GRAFIK | SOUND EINZEL

[PLAYER
o . 88%
83% | 78% 0185%
,Die beste Boxsimulation in leicht

verbesserter Auflage. Fans, die den
Vorganger nicht kennen, schlagen zu.




The Bar

Wein, Weib und Gesang: ein

Proleten-Barde geht auf Reisen.

[ 7 |or geraumer Zeit
v kiindigte die
Spieleschmiede
Acclaim die Wiederbelebung
eines Rollenspiel-Klassikers in
moderner Manier von Baldur's
Gate: Dark Alliance und Kon-
sorten an - das Spiel sollte sich
selbst und etliche Genrekolle-
gen gehorig auf die Schippe
nehmen. Wie wir alle wissen,
ging besagte Firma jedoch
Pleite und somit verschwand
auch Bard’s Tale prompt von
den deutschen Releaselisten
Aber Ubisoft sei Dank, wurde
das Hack&Slay-Abenteuer aus
der letzten Schublade
Insolvenzverwaltung gezogen
und wird Ende Mirz endlich
doch noch erscheinen.

einer

ES WAR EINMAL ...

Wer jetzt denkt, er iibernehme
in diesem Spiel die Rolle eines
strahlenden Helden, hat sich ge-
waltig geirrt: Unser aller Barde ist
arrogant, gierig und zudem ein
unbelehrbarer Schiirzenjager —
dem Comedystar Oliver Kalkofe
mit seiner Stimme eine ganz per-
sonliche Note verleiht. Prinzes-
sinnen werden zum Beispiel nur
gerettet, wenn sie seinem Schén-
heitsideal ~ entsprechen!  Das
Abenteuer, wie sollte es auch an-
ders sein, findet auf einem mit-
telalterlichen Eiland in der Nihe
von Schottland statt und verbrit
jedes Klischee, das ein gutes Ac-
tion-Rollenspiel ausmacht. Man
besucht Stidte, redet mit den Be-
wohnern, durchquert monster-

BRAUTSCHAU
Das nenn ich mal
‘ne Belohnung ...

atte Ich auch nur den geringsien Fwelfel gehegt,
s dhr der ann seld, der meine Jraume er fullen

HOMMAGE_Indiana Jones
asst freundlich griiBen.

EO
U

s Tal

o Y EsT

verseuchte Dungeons, streicht
Erfahrungspunkte sowie wert-
volles Gold ein und riistet seinen
Helden immer weiter auf. Wer
Baldur’s Gate kennt, der wird die
Missionen, beispielsweise die
Kollegen eines Kobolds aus dem
ortlichen Gefangnis zu befreien
oder Klirrend kalte Eiswiisten zu
durchforsten, mit einem Augen-
zwinkern losen. BloR das hier die
Belohnungen nicht Ruhm und
Ehre im herkémmlichen Sinne
sind, sondern bestenfalls ein
Schiferstiindchen mit dem 6rtli-
chen Silikonwunder bedeuten
Man schreitet also dank der na-
hezu perfekten Steuerung durch
wunderschén  animierte Land-
schaften und beschwort neben-
bei den einen oder anderen Be-
gleiter mit seiner Laute, den man
dann per Steuerkreuz a la SOCOM
befehligen kann. Die zahlrei-
chen Hack- und Metzelorgien
werden durch mehr oder minder
knifflige Rtsel aufgelockert, wo-
bei ein Offsprecher jede neuar-
tige Situation sarkastisch kom-
mentiert. Wer also auf ein
klassisches  Action-Rollenspiel
mit einer ordentlichen Prise
schwarzem Humor Lust hat,
kann bei Bard’s Tale bedenken-
los zugreifen!

ROBERT LEVAI

Robert
Lévai
will das Busenwunder
aus der Taverne.

Obwohl The Bard's Tale nicht wirk-

lich innovativ ist, fesseln einen die

liebevoll animierten Landschaften,
z i

TEST = THE BARD’S TALE

Ubisoft
inXile
Hack&Slay |
Deutsch |
3
Stereo
14 Regionen
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:

1 24. Marz
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Herrlich zynischer Humor

© (berragende Steuerung

© Suchtfaktor stellt sich nicht ein

© Vergleichsweise kurzes Spielvergniigen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1 watfe
auswihien

die Upgi

keiten und insbesondere der beiBen-
de Humor sofort an den Bildschirm.
Die kernigen Spriiche und zynischen
Bemerkungen unseres selbst er-
nannten Helden sowie der (ibrigen
Bewohner von Orkney Island entlo-
cken sogar dem humorlosesten Zeit-
genossen den einen oder anderen
Lacher. Neben all den positiven Din-
gen muss es natiirlich auch etwas
2zu meckern geben: Warum in aller

Welt wurde nur auf eine Mehrpieler-
bzw. Online-Option verzichtet?

[start:
|Pausemens |

[steverkreuz:
auppentet

. Die Steverung der Spieligur kiappt [ EENEING
hervorragend. Etwas nevig sind die

elleniangen Schiagkombinationen.* (]
GRAFIK | SOUND

80% | 79 79%

,In Sachen Humor ist Bard’s Tale
nicht zu toppen. Ansonsten bietet es
Hack&Slay-Hausmannskost.

muLTi




IR T30 v Tov: MONKEY MANIA)

So spaBig kann es sein, sich

zum Affen zu machen!

~ x 7 |nd die nichste

U Minispiel-Samm-
>~ llung fiir Sonys
mno\dn\u Webcam hilt Ein-
zug auf den Laufwerken party-
hungriger PlayStation2-Besitzer.
Ganze 50 Zappeliibungen, die
Sie nach und nach freispielen,
warten mit verriickten Aufga-
ben auf ihren gelenkigen Meis-
ter. Richten Sie mit hektischen

FRISOR Hi
die ruinierten

wieder in Form 23 hﬂngenw

KLAPS Schlagen Sie
dem Affen auf den Po,
um seine Hose zu saubern.

Handbewegungen verlauste
Schimpansenkopfe her, trom-
meln Sie auf den Riicken
schelmischer Affenschiiler, um
eine Banane unbemerkt zu
verschlingen, wenn der Lehrer
gerade an die Tafel schaut oder
versuchen Sie sich an Sportar-
ten wie Bowling, Karate oder
Hindernislauf — viel Korperein-
satz inklusive. Die zahlreichen

Minispiele kénnen zwar nicht
durchweg ein hohes Niveau
halten, bei der Anzahl sollten
sich aber schnell einige Favori-
ten herauskristallisieren.

BRETTER, DIE DIE

WELT BEDEUTEN

Die Spielchen wihlen Sie entwe-
der direkt aus einer Liste oder
besuchen den Brettspiel-Modus,
der auch wegen seiner Aktions-
felder stark an die Mario Party-
Reihe erinnert. Drehen Sie an
einem Zahlenrad und Thr ausge-
wihlter Freund schreitet die
entsprechenden  Felder voran.
Neben  Minispiel-Einladungen
erwarten Sie noch Item-Shops,
in denen Sie gemeine Fallen
einkaufen und spiter auf
dem Spielbrett auslegen. Durch
Bonusfelder oder gewonnene
Hampelmann-Einlagen freunden
Sie sich mit artverwandten Pipos
an, die Sie zum Voranschreiten
auf dem Spielfeld benotigen.
Monkey Mania wird im Einzel-
spieler-Modus trotz aberwitziger
Ideen auf Dauer langweilig. Die
héchsten Triimpfe spielt der Ti-
tel im Mehrspielermodus aus
und prisentiert sich als schwung-
voller Party-Kracher, bei dem das
Zuschauen fast so lustig ist, wie
sich selbst zur Schau zu stellen.
Die Comic-Grafik ist funktionell
und die Ape Escape-Rasselbande
witzig animiert. Gerade durch
die zugingliche Kontrolle ist
Monkey Mania ein  Spiel fir
jedermann, das gerade in geselli-

er Runde aufbliiht.
SASCHA SCHMITZ

Michael
Pruchnicki
ist ein echter
Affen-Narr.

Monkey Mania rockt! Die Minispiele
strotzen nur so vor lustigen Ideen
und fangen den oft ziemlich skurri-
len Humor der Ape Escape-Serie
exzellent ein. Vor allem mit mehre-
ren Spielern kommt hier jede Menge
SpaB auf. Der Kniiller fiir jeden
ausgefiippten Partyabend!

ST _EYE TOY: MONKEY MANIA

Hersteller:  Sony
Entwickler: Sony

Genre: Entertainment
Sprache: Deutsch
Vigeo: 4:3

Audio: Stereo
Umfang: 50 Minispiele

Internet: de.playstation.com

Spieler: Termin:
1-4 23. Mérz
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrinkung ca. € 40,-

© Witziges Partyspiel

© Viele abwechslungsreiche Minispiele
© Alleine schnell langweilig

© Nicht jedes Minispiel gefallt

CONTROLLI

HECK STANDARD

[Rechl Hand:
AverenyAtor

 Bewegung ist angesagt: Die
abwechslungsreichen Fuchteleien
GRAFIK | SOUND

84% | 62% 830/0 a‘ﬁ;

,Mit mehreren Spielern ein
spaBiges Affentheater, das
Bewegung in jede Party bringt!*




Dual Vibration Gamepad

Add SPEED to your e

www. SPEED-LINK. com



\¢4l|38 HARDWARE

HARDWARE

PS$2 Mini-Pad

(K111} ;LTRRS:Y Kiein, fein und giinstig - fiir kleine Hande geeignet I

Die Suche nach einem sowohl
giinstigen als auch guten
Ersatz des Sony-Controllers
kommt uns fast so vor wie die
Suche nach dem heiligen Gral.
Oft hat man das Gefiihl, man
stiinde direkt davor und
wird dann durch wackelige
Steuerkreuze und nicht beson-
ders gut verarbeitete Kompo-
nenten wieder eines Besseren
belehrt. Auch beim Mini-Pad
von Bigben Interactive hatten
wir zundchst die Hoffnung,
denn vor allem der niedrige
Preis von 13 Euro hatte unser
Interesse geweckt.

WAS TAUGT ES DENN?

Getreu seinem Namen ist das
Mini-Pad etwas kleiner als So-
ys Standard-Controller — und
liegt dank gummierter Grif-
fe sehr gut in der Hand. Die
Feuertasten sind angenehm
abgerundet und verrichteten
ihre Arbeit im Praxistest mit
Killzone zuverlissig. Als wir im
Spiel mit dem rechten Ana-
logstick den Zoom einschal-
ten, quittiert die Taste das mit
einem lauten ,Klick” — die Feu-

ertaste im linken Analogstick
ist ebenso laut. Ein weiterer
Kritikpunkt betrifft das Steu-
erkreuz, denn das liegt fiir
unseren Geschmack etwas zu
hoch. Die unterhalb der Start-
und Select-Taste eingebaute
Dauerfeuer-Funktion hat zwar
in den meisten Spielen keinen
Nutzen, hebt die Ausstattungs-
wertung jedoch etwas an.
Fazit: Das Mini-Pad ist ein Preis-
knaller und trotz kleiner Ma-
cken ein akzeptabler Ersatz fiir
den Original-Controller. (bh)

Info-Telefon:  0700-227877678
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €13,- Sehr gut

© Dauerfeuer-Funktion

© Gummierte Griffe

© Liegt gut in der Hand
© Laute Tasten der Analogsticks
A I

Cruiser Racing
Wheel guinto

(£21GTL)) Ein Lenkrad fiir alle Systeme

a—
FIUNG Die Tastenbelegung

llglSysteme erfahrt man &

o

35 Euro sind nicht viel Geld,
wenn man dafiir ein Lenk-
rad bekommt, das sich nicht
nur mit Sonys P! sondern
auch GameCube,
der Xbox und einem PC ein-
wandfrei versteht. Das Preis-
Leistungs-Verhiltnis wirft aber
auch Zweifel auf: Lohnt sich die
Anschaffung wirklich?

mit einem

DER PRAXISTEST
Tatsichlich hat man beim Crui-
ser Racing Wheel quinto auf
einige Ausstattungsmerkmale
eines Lenkrads verzichtet: Die
Halterung besteht zum Beispiel
nicht aus einem Schraubme-
chanismus, sondern aus vier
Gumminoppen an der Unter-
seite. Die Pedale sind fir den
mitteleuropaischen
nen eindeutig zu klein und die
Tastenbeschriftung  lediglich
fiir  PlayStation-! auf
den ersten Blick erkennbar. Die
Feuertasten ,L.1“ und , 1.2 sind
auflerdem sehr
- das hitte nicht sein mussen.
Der Lenkradius ist mit etwas
iiber 180 Grad okay, allerdings

Erwachse-

pieler

schwergangig

lasst sich die Lenksensitivitat

nicht einstellen. Stattdessen
kénnen Sie die Tastenbele-
gung programmieren - eine

Funktion, die im Spiele-Alltag
niemand wirklich
Unser Fazit: Das Cruiser Racing
Wheel quinto ist ein gunstiges
Einsteigerprodukt mit befriedi-
gender Ausstattung und eini-
gen klaren Defiziten. Trotzdem
ist das Gerit ein echter Allroun-
der im Preisbereich unter 50
Euro. (bh)

verwendet.

TEST  CRUISER R. W. QUINTO

Typ: Lenkrad
Hersteller:  Madrics
Info-Telefon:  06222-935816
Internet: www.madrics.com

Preis:

Preis-Leistung:

Ca. €35,- Gut

© Filr fiinf Systeme geeignet

© Zu kleine Pedale

© Teilweise sehr schwergangige Tasten
© Gerit unzureichend beschriftet




Thrustmaster To1

| e

HARDWARE

impaket aus Kopfhorer und Dolby-Di

ital-Dekoder im Praxi ‘

Wir waren etwas tiberrascht, als
uns Anfang Februar zwei Mit-
arbeiter der Dolby Laboratories
einen Besuch in der Redaktion
abstatteten. Im Gepick hatten
sie unter anderem Informatio-
nen zum neuen Dolby-Klang-
standard namens Dolby Head-
phone. Hinter diesem Namen
verbirgt sich eine Technik, die
ein beliebiges 5.1-Klangsignal
(zum Beispiel das der PlaySta-
tion 2) so raffiniert in ein Ste-
reosignal verwandelt, dass dem
Horer die Illusion vermittelt
wird, er sife in einem Raum
mit einer -Anlage.
Der Algorithmus dahinter ist
sehr aufwendig, denn er simu-
liert tatsachlich Raum
mit mehreren Klangquellen

und gibt dann le-
diglich die Si-
gnale weiter, die
jemand héren

teuren §

einen

wiirde, wenn er sich tatséichlich
in der Mitte des Raums befin-
den wiirde. Aber wie klingt das
in der Praxis? Halt Dolby Head-
phone auch in Spielen, was die
Theorie verspricht?

SURROUND OHNE
LAUTSPRECHER
Das T510-Set von Thrustmas-
ter ist ein Komplettpaket aus
Stereokopfhorer, einem Dolby-
Dekoder, zwei Batterien, einem
Netzteil und einer Menge Audio-
kabel, mit denen Sie das Geriatan
jede Spielkonsole anschliefen
kénnen. Der Aufbau ist schnell
erledigt, denn PS2-Benutzer
miissen den Dekoder lediglich
mit dem beigelegten optischen
Kabel mit der Konso-
le verbinden und
das Gerit iiber
Batterien oder

SINNVOLL Der kleine Dekoder kann auf Wunsch
auch mit zwei AAA-Batterien betrieben werden.

Netzteil
mit Strom
versorgen. Wel-
chen  Kopfhorer
Sie verwenden, ist egal,
denn der Dekoder besitzt

zwei 3,5-mm-Klinkenausgange.
Der Kopfhorer des TS10 macht
einen sehr soliden Eindruck und
klingt im Test mit Killzone sehr
tiberzeugend. Die neue Dolby-
Technik tut ein Ubriges und
zaubert aus dem (Pro-Logic-11-)
Sound des Spiels eine stimmige
und deutlich bessere Klangum-
gebung, als es das schnéde Ste-
reosignal der PS2 konnte.
im Einsatz mit DVD-Filmen
schldgt sich das Surround-Set
tapfer und versorgt verwéhnte
Ohren. Schade nur, dass sich die
einzelnen Kanile nicht separat
regeln lassen und man auf einen
Lautstirkeregler beschrankt ist.

das

Abgese-

hen  davon

iiberzeugte uns das
TS510-Set voll und ganz: Eine
platzsparendere Losung fiir Sur-
round-Sound gibt es nicht. (bh)

TEST T510

Typ:
Hersteller:
Info-Telefon:

Sound
Thrustmaster
0190-662789
Internet: de.thrustmaster.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €100,- Befriedigend

© Handfester Surround-Sound

© Einfache Bedienung

© Sehr umfangreiche Kabelsammlung
© Klangkanile nicht einzeln regelbar

PS2-Tanzmatte

EZEZELD sinstig und bunt - aber nicht gut |

Kein Wunder, dass Tanzmatten-
spiele nicht totzukriegen sind:
Selbst der unbedarfte Konsolen-
einsteiger versteht das Spielprin-
zip in Sekundenschnelle - und
braucht lediglich etwas Ubung,
um komplexe Tanz-Combos aufs
Parkett zu legen. Zwischen das
Parkett und die Fiie gehort al-
lerdings eine Tanzmatte, die die
FuBstampfer auch an die
sole weiterleitet. Die neue Tanz-
matte von Madrics orientiert sich
an der Xbox-Variante aus glei-
chem Haus und iiberzeugte die
Redaktion im Test mit Dancing

Kon-

B

ﬁ: © Cooles Outfit

N

Stage Fever nur bedingt. Der Kri-
tikpunkt: Nach rund 20 Minuten
verrutschten Ober- und Unter-
seite der Matte gegeneinander,
sodass wir die Matte erst wieder
glatt auslegen mussten. Davon
abgesehen bekommen Sie eine
Tanzmatte, die funktionell ist
- und wie alle Matten nach dem
Auspacken fiir eine Weile nach

Losungsmittel riecht. (bh)

TEST PS2-TANZMATTE
Typ:

Tanzmatte
Herstellei Madrics
Info-Telefon:  06222-935816
Internet: www.madrics.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €20,- Sehr gut

4 O Beigelegte Klebestreifen

© Guter Preis

© Verrutscht leicht in sich
GESANT)

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung

CONTROLLER

Cord?ess Action Controller  Logitech Ca. € 45,- 88%
Extreme Action Controller  Logitech Ca.€25,- 88%
P=oual Shock 2 Sony Ca. € 30,- 87%

LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca. € 59,- 93%
Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75,- 91%
360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster Ca. € 65,- 87%

FORCE-FEEDBACK-LENKRADER

Speedster 3 Force Shock Fanatec Ca. € 80,- 94%
E&lcT Force Logitech Ca. €130,  88%
[&ZAFF Racing Wheel Thrustmaster Ca.€125-  88%

FERNBEDIENUNGEN
=

DVD-Fernbedienung Sony Ca. €30,- =
721 0vD-Commander Il Saitek Ca. €25,- -
B8 0vD-Fernbedienung MadCatz Ca. € 25,- —
8 shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck Ca. €90,- 90%
SGameBoard Fanatec Ca.€70,- 88%
ESlNetpiay Controller Logitech Ca. € 80,- 87%

[ vemory Card 8 MB

Sony Ca. € 30,- -
MadCatz Ca. €40, =
[EdMemory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -

SOUNDSYSTEME

[E=8z-680 Logitech Ca. €400  90%
Inspire 5.1 Console Digital 5500 ~ Creative Ca. €200~  89%
Soundstation 5.1 Logic3 Ca. € 200,- 89%

Action Replay V2 Datel Ca. €50,- -
@3 Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- -
B x-portv2 Datel Ca. € 50,- -
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TEURER SPASS

Hallo liebes PLAYZONE-Team!
Eure Zeitschrift ist wirklich die beste.
Ich habe aber zwei Fragen an euch.

Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schinelle

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,
Iren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

= w Senden Sie eine SMS
Ml mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Wohnort*
(Beispiel: ,PZ Warum
| hat sich Infogrames
in Atari umbenannt?
Markus Miiler Bonn* an
die Nummer:

D: 82098, € 0,49*/SMS
Alie Netze!

(* VF-D2-Anteil € 0,12)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700800, € 0,50/SMS

1. Wie verkauft sich bisher Legend of
Kay? Ich finde dieses Spiel namlich
wirklich cool und wiinsche mir einen
Nachfolger.

PLAYZONE: Gemessen an der auBer- ;)\
gewdhnlichen Thematik und dem un-
konventionellen Helden hlt sich Le-
gend auf Kay ziemlich wacker. Das
heiBt aber nicht, dass ein Nachfolger
schon beschiossene Sache ist. Wir
hoffen, dass die Entwickler innerhalb

der néchsten Wochen Genaueres be-
kannt geben.

2. Wie teuer werden die PS3-
Spiele sein? Ich habe gehort, |
dass die Produktion von PS3-
Spielen doppelt so viel kosten f
wird wie bei PS2-Spielen. Kos- |
ten dann die Spiele dann etwa
120 Euro? e
CAROLA MARTIN PER E-MAIL \4‘\,

)

PLAYZONE: Na, das wére ja
noch schaner! Sicher, Spie-
le zu entwickeln wird im-
mer teurer, aber es darf
bezweifelt wer-
den, dass ein
Hersteller lange
(berleben wiirde,
wenn seine Spiele
jetzt plotzlich 120
Euro  kosteten.

Letzten Endes bestimmen auch die Kun-
den den Preis: Bei solch einer abrupten
Preiserhdhung konnten sich die meisten
Zocker wahrscheinlich keine Spiele mehr
leisten, weshalb die Hersteller ihre Preise
mit Sicherheit niedriger ansetzen.

MODERNE ZEITEN

Hi PLAYZONE-Team,
erst mal ein groBes Lob an euch. Ich
lese eure Zeitschrift schon iiber ein
Jahr regelmaBig und muss sagen,
dass ihr zurzeit die beste Videospiel-
zeitschrift auf dem Markt habt. Aber
jetzt zu meinen Fragen: Was ist denn
Progressive Scan? Was ist der Unter-
schied zwischen Progressive Scan
und dem 60-Hz-Modus? Und wie weif
ich, dass ein Fernseher dies hat?
IGOR LUKIC PER E-MAIL

PLAYZONE: Einfach ausgedriickt ist Pro-
gressive Scan eine hochwertigere Form
der Bildausgabe. Um diese Modi zu nut-
zen, bedarf es allerdings eines modernen
HDTV-Femsehers oder Beamers. Diese
HDTV-Geréte sind in Japan und Amerika
erheblich weiter verbreitet als in Europa
und derzeit vor allen Dingen finanziell gut
betuchten Spielern vorbehalten. Bislang
unterstiitzen nur wenige PAL-Spiele
liberhaupt diese Ausgabe-
form. Der 60-Hz-Modus ist
dagegen auch auf jedem
modernen Durchschnitts-
fernseher nutzbar.

FRAGENKATALOG

} Hi ihr PS2-Zocker,
stellt euch am bes-
ten schon mal was zu

trinken und essen bereit und geht si-
cher, dass ihr in der ndchste Stunde
(leichte Ubertreibung) nichts vorhabt.
Ich hab euch namlich viel zu sagen,
deshalb lass ich die Schieimerei, die
andere benutzen, damit ihr die Briefe
abdruckt, weg. Sonst wiirde mein Brief
ja doppelt so lang werden und ihr kdnn-
tet ein ganzes Heft damit fiillen. :-)

1. Wenn ich hier eine PSP kaufe und sie
mit nach Amerika nehme, kann ich den
Akku ohne weiteres aufladen (also
ohne Extrazubehor) oder muss ich da
einen Adapter haben?

PLAYZONE: Du wirst einen Adapter bend-
tigen, denn wéhrend aus unseren heimi-
schen Steckdosen 230 Volt herausspru-
deln, bietet das amerikanische Stromnetz
lediglich 120 Volt.

2. Wollen die Hersteller von Gran Turis-
mo 4 uns ver™** oder was ist mit
denen los? Ich erinnere mal: Das Spiel
sollte Ende 2003 im Handel sein — mit
Online-Zugang. Jetzt haben wir 2005
und den Online-Modus kann ich wohl
lange auf der DVD suchen.

PLAYZONE: Zugegeben, abgesehen von
unglaublich vielen neuen Fahrzeugen und
Strecken muss man echte Neuerungen bei
Gran Turismo 4 schon mit der Lupe su-
chen. Dennoch kann man sich als Fan der
Serie oder Autonarr der Anziehungskraft
des Spiels nur schwer entziehen. Wir hof-
fen mit dir gemeinsam, dass die nachste
Fortsetzung auf der PlayStation 3 nicht nur
durch technische Perfektionierung auffal.

Cube sieht Resident
einfach fantastisch aus. )



durchspielen und nicht mit Komplett-
Iésung. Und wenn man mal wirklich
gar nicht weiterkommt, geht man ins
Internet. Jetzt fangt mir ja nicht wie-
der an, dass viele kein Internet haben.
Dann sollen sie halt bei Freunden oder
in einem Internetcafé surfen gehen.
Alle im Netz befindlichen Komplett-
lésungen sind auf Englisch? Dann soll
man Englisch lernen oder nach deut-
schen Losungen suchen.

PLAYZONE: Viele haben kein Internet
und dort sind die meisten Losungen in
Englischer Sprache verfasst. Aber mal
emsthaft: Die Komplettidsungen sind
ein Service, der von vielen unserer Le-
ser dankend angenommen wird. So
spart man sich die miihselige Suche im
Internet, bekommt bebilderte Losungs-
vorschidge, hat alles auf einen Blick und
kann sich stets auf die Richtigkeit der
Angaben verlassen.

4. Hort die Ego-Shooter-Flut in kiirze-
rer/mittlerer/langerer Zeit wieder auf
oder kommen nur noch solche Spiele
raus? Im Moment beklag ich mich
zwar nicht, da es schon schlechtere
Zeiten gab, aber das Genre ist ziem-
lich stark vertreten.

PLAYZONE: So lange diese Flut an qua-
litativ hochwertigen Spielen wie Kill-
zone, Project: Snowblind, Brothers in
Arms oder TimeSplitters Future Perfect
besteht, gibt es keinen Grund zur Klage.
Ego-Shooter sind derzeit nun mal be-
liebt, aber es kommen sicher auch wie-
der andere Zeiten, in denen zum Bei-
spiel dfter als alle zwolf Monate ein
Priigelspiel erscheint.

5. Mein Kumpel hat mir erzahit, dass
es groBe (ziemlich sehr groBe) Pro-
bleme bei der Umsetzung von Resi-
dent Evil 4 gibt. Stimmt das?

LENNY PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir sind eigentlich recht
zuversichtlich, dass Resident Evil 4 auch
auf der PlayStation 2 eine gute Figur
machen wird. Sicher, das GameCube-

Original sieht hervorragend aus und den
einen oder anderen Effekt wird man
wohl herausnehmen miissen, doch ins-
gesamt halten wir die PS2 fiir absolut
fahig, Resident Evil 4 in ansprechender
Form darzustellen.

(UN-)SCHONE GRUSSE

Hi liebe PLAYZONE,

das Lob vorweg spare ich mir, da ihr
davon ja eh schon geniigend kriegt.
Ich habe zwei Fragen:

1. Ich habe in eurer Ausgabe 04/2005
gelesen, dass ein neues James-
Bond-Spiel geplant wird, allerdings
an den Film LiebesgriiBe aus Moskau
angelehnt ist. Und da frage ich mich,
ob die Macher sich jetzt gar keine
eigenen Storys mehr ausdenken. Mit
anderen Worten: Gibt es demnéchst
auch mal wieder ein James-Bond-
Spiel mit eigener Story?

PLAYZONE: James Bond 007: Alles
oder Nichts und GoldenEye: Rogue
Agent hatten eigene Storys und waren
ziemlich gut. Dass Electronic Arts jetzt
alte Lizenzen ausgrabt, heiBt nicht, dass
nicht parallel auch an weiteren Bond-
Spielen gearbeitet wird.

2. Gibt es irgendwelche Informatio-
nen, Erscheinungstermine usw. von
Stuntman 2?

PLAYZONE: An dieser Stelle miissen
wir kurz schmunzeln, denn wir hatten
es uns nicht nehmen lassen Martin
Edmonson (den geistigen Vater von
Stuntman und der Driver-Serie) in ei-
nem Interview bei jeder Gelegenheit zu
fragen, wann Stuntman 2 kommt,
ohne jemals eine klare Antwort zu be-
kommen. Jetzt hat Edmonson seine
selbst  gegriindete  Entwicklerfirma
verlassen und es ist fraglich, wie das
ndchste Spiel von Reflections ausse-
hen wird. Wir rechnen allerdings eher
mit einem vierten Driver-Teil, da Driv3r

AYZONE

LESERBRIEFE

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrdge zu aktuellen Themen und kdnnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um die Spieleflut im Méarz.

Rang. Hi
270803
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

1+1=3?

Hallo,

also ich hatte da mal eine Frage. Ich
verstehe euer Wertungssystem
iiberhaupt nicht. Die Tests zu Grand
Theft Auto: San Andreas und Metal
Gear Solid 3kann ich nicht nachvoll-
ziehen. GTA San Andreas hat in eu-
rem Test folgende Bewertung be-
kommen: Grafik: 80 %, Sound: 90 %,
Gesamtwertung: 95 %. Metal Gear
Solid 3 bekam: Grafik: 93 %, Sound:
92 %, Gesamtwertung: 94 %. Ich fin-
de, dass MGS 3 das viel bessere Er-
gebnis erlangt hat. Aber warum hat
MGS 3nur 94 % bekommen und GTA
San Andreas gleich 95 %? Das be-
greife ich nicht. Denn ich habe die
beiden Spiele auch schon durchge-
spielt und muss sagen, dass MGS 3
eindeutig besser ist als GTA San An-

fe einiger Programme und Tricks die
Musik von der PC-Version selbst ex-
trahieren, einen offiziellen Soundtrack
gibt's aber leider nicht.

CODEKNACKER

Ich komme bei DVD Region X zum
Auswahlbildschirm, wo mir die sechs
Regionen angezeigt werden. Jetzt
miisste man einen Code eingeben,
nur wo gibt man diesen Code ein?
Und was ist das fiir einen Code? Auf

Liebes PLAYZONE-Team,

ich dachte, ihr solltet wieder einmal
Post aus der Schweiz bekommen. Na-
tiirlich muss ich zuerst auch einmal
ein groBes Lob fiir euer Magazin aus-
sprechen, besonders gefdllt mir an
euch, dass ihr standig auf der Suche
nach Verbesserungen seid, zum Bei-
spiel die DVD-Show. Ich finde diese
Show einfach genial und konnte mir
eure DVD nicht mehr ohne vorstellen.
Leider habe ich auch eine Frage. :)
Namlich zu dem von euch hoch gelob-
ten DVD Region X. Im Voraus erwdhne
ich, dass ich die PS2

der Seite www. nx.com finde
ich keinen passenden Code fiir mei-
nen DVD-Treiber. Ich hoffe, ihr konnt
mir helfen.

RAFAEL BENZ AUS DER SCHWEIZ

PLAYZONE: Mit diesem Problem stehst
du nicht alleine da. Auf der offiziellen
Seite hat es schon lange keine Updates
mehr gegeben und Codes fiir neuere
Versionen der PS2 sind ebenfalls Man-
gelware. Eine Nachfrage beim Anbieter
der Software ergab, dass neuere Ver-
sionen von DVD Region X sogar mit der
neuen, schmalen PS2 funktionieren.

Besitzer élterer Ausgaben der Software

miissen ihre Version leider nach Eng-
land schicken (die genaue Adresse ist
auf www.codejunkies.com zu finden)

dreas. Ich muss auch sagen, dass der Baureihe
die zwei vorigen GTA-Spiele besser ~SCPH 50004
waren als des neue GTA. Ich hatte habe. Der

XBOX-ZONE - das unabhdngige GTA San Andreas nur 90 % gegeben ~ DVD-Trei- und bekommen  kos-
Magazin rund um die Xbox! und MGS 3 hitte von mir 96 % be-  ber ist die tenlos eine neue Versi-
Es ist der Monat der Ego-Shooter auf der Xbox. kommen. Bitte kldrt mich auf! Version on zugeschick.
TimeSplitters Future Perfect begeistert mit aber- CHRISTIAN BEIER PER E-MalL  3.00E  und

witzigen Dialogen und schnellem Gameplay, Doom DVD-ID 3.00.

3 sorgt fiir Spannung und Gansehaut, wahrend
Project: Snowblind mit unglaublich variablen Levels
und innovativen Waffen glédnzt. Im Vorschaube-
reich werfen wir einen ersten Blick auf das vierte
Hitman-Abenteuer und stellen Capcoms Priigel-
hoffnung Beat Down vor. Der zweite Teil unserer
Komplettidsung zu Star Wars Knights of the Old
Republic Il begleitet Sie auf Ihrem Werdegang zum
Jedi Ritter oder dunklen Sith-Lord. Jetzt im Handel!

PLAYZONE: Die Gesamtwertung ist un-
abhéngig von der Grafik- und Soundwer-
tung. Ein Spiel kann noch so gut ausse-
hen und klingen, wenn es keinen Spa
macht, bekommt es keine hohe Wer-
tung. In diesem speziellen Fall ist Metal
Gear Solid technisch ganz kiar das bes-
sere Produkt und beide Spiele sind si-
cherlich absolute Knaller. Unterm Strich
denken wir dennoch, dass San Andreas
noch eine Ecke mehr Spieler anspricht
und aufgrund wahnsinnig vieler guter
Ideen das derzeit empfehlenswerteste
Actionspiel auf der PS2 ist.

HAST DU TONE?
Hallo PLAYZONE-Team,
ohne groBe Lobeshymnen zu singen
(dass euer Heft toll ist, wisst ihr ja
selbst), komme ich hier gleich mal
umgehend auf meine Frage zu spre-
chen. Ich habe mir von Metal Gear
Solid 1 und 2 die Musik gekauft
(und auch von Teil 3 bestelit) und
war durchaus begeistert. Jedoch
bin ich schon langer auf der
Suche nach der Musik
von Beyond Good &
Evil. Leider habe ich
da noch nie etwas
gefunden. Wisst ihr,
ob es dies gibt?

JONAS AMSTUTZ

UMSTRITTEN Ist
Metal Gear Solid 3

ein besseres Spiel als
Grand Theft Auto: San
Andreas?

AB 11. MARZ ENDLICH IN EUROPA-

TENDO DS

SR o Wi
S v, et o

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Nintendos revolutionéres Handheld DS kommt in
die Léden. Wir haben die Konsole und sémtliche
Start-Titel fiir Sie unter die Lupe genommen. Au-
Berdem hatten wir Gelegenheit, Capcoms stylische
Ballerei Killer 7 anzuspielen, und présentieren
Ihnen einen Importtest von Star Fox Assault. Eben-
falls getestet: Resident Evil 4, Tak 2— Der Stab der
Traume und viele mehr. Unsere Komplettisung be-
gleitet Sie durch die gruseligen Génge und Walder
von Resident Evil 4. Jetzt im Handel!

AUS DER SCHWEIZ

PLAYZONE: Das Spiel ging kom-
merziell ziemlich unter, dementspre-
chend hiitte eine Soundtrack-CD zum
Spiel eine winzigen Zielgruppe. Ge-
riichten zufolge kann man sich mithil-



SPIELSTANDE AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fur ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

[ as X-Port V2
D ist die einfachs-
S e te  Moglichkeit,
Spielstinde auch iiber grofe
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um Thnen den Einstieg
in den regen Spielstandhandel
etwas zu erleichtern, haben
wir fiir Sie an dieser Stelle eine
kleine Einfiihrung vorbereitet,
die es Ihnen innerhalb weniger
Minuten moglich macht, die
begehrten Savegames auf IThre

Memory Card zu iibertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Threm
Rechner sichern.

DIE INSTALLATION

Als Erstes miissen Sie alles
richtig anschlieBen: Die bei-
den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschliefend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

X-rPORrv2 1 Ist das Programm 3 Der Spielstand
gestartet, klicken Sie waurde in Ihre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Speilestinde nun auf die Memory
importieren” und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

das andere Ende bringen Sie
am USB-Port des PCs an. Die
Software fiir den Computer ist
schnell installiert. Folgen Sie
einfach den Anweisungen des
Installationsprogramms. ~ Die
PS2 wird mit der dafiir vor-
gesehenen CD gefiittert und
schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 iibrigens nicht
zwangslaufig an einen Fern-
seher oder einen Monitor an-
geschlossen sein.

kann genutzt werden.

3 Wenn nichts dazwi-

g\ 600 ‘\w\s\n\\
r.\t m“\‘_\

AUF DER PLAYZONE-DUD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Devil May Cry (X-Port V2):
Sémtliche Extras und Boni sind
fiir Sie freigeschaltet.

Gran Turismo 3 & Gran Tunsmo

4 Prologue (X-Port V2):
Mit diesen Spielstanden schalten
Sie in Gran Turismo 4 die
Lizenzen und 100.00 Credits frei.

Mercenanes 1MAX Dnve)

2 In diesem RAEN R RORY CAND Auch hier sind sémtliche
Fenster wah- QESEUS ) FLES IN DRECTORY Extras von Beginn an fiir Sie
len Sie den WGPILET Voo freigeschaltet.
gewiinschten 20201 53Mos Vlley BESLES 507300 _

Spielstand aus, sy

den Sie selbst 4 Der Spielstand ist nun

nutzen mchten. auf Ihrer Memory Card und

Weltere X-Port-V2-Spielstind

Flipnic Alle Fiipper

Siy Raccoon Alle Boni
Weiters MAX-Drive-Spielstande:
Gran Turismo 4 Prologue Alle Lizenzen

D s ist, Beide Enden
1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstinde von Ihrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- Shadaw of Rome Survival-Modus
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten  volisten Spielstinde A Ao
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der Hinwels: Vor jeder Datenoperation sallten Sie eine
sichernden Spielstande aus und klicken auf ,,Sichern.  Moment dauern kann. Festplatte gesichert. Setring et s Dpeiinds et
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FEEDBAG

| Beat Down — Fists of Vengeance 5 0% Endich wurde mein

| Das mittlerweile strflich
vernachlassigte Genre bekommt
2005 endlich wieder einmal

| Nachschub. Neben Tekken 5 steht
Prilgelfans auch Beat Down — Fists s
of Vengeance ins Haus, das coole i

= S ' 0/, Sieht gut

Ki?mpfe in groBen Umgebungen o/ Prigelspiele 57 A) aus, Klingt
"’“':,e'“;’rp;":k_e"de“ ?t“’z\" und 43% sind doch interessant, wird im
gES Ll véllig aus der Mode. Auge behalten

Ein Priigelspiel mit
Story: Beat Down —
Fists of Vengeance!

5%

s ""S i Monat Mrz 7 / Project: 3% Brothers in Arms
WEIHN AEHTEN 2 0 Snowblind Road to Hill 30
Devil May
Cry3 Metal Gear
Bei 50 vielen Top- 11% 44% Solid 3
Spielen fallt die TimeSplitters
Auswal rictit Future Perfect
leicht und dennoch
sichert sich Metal
] Gear Solig/3 mit groBem Abstand Ihr Favorit im Marz?

die Spitzéhposition. Gran Turismo

4landet guf Platz 2 und hat vor

 ~. samtliehen anderen Titeln einen
“gébiirenden Vorsprung.

t 30% 6ran Turismo 4

SOLONERAUFSTAND

Der GroBteil der\ﬁragten hat filir die Serie nicht Die Spitzenposition von Grand Theft Auto: San Andreas

(mehr) besonders viel {ibrig. Der Sprung in die bleibt unangetastet, doch Mercenaries erfreut sich durchaus

dritte Dimension ist den Entwicklern immer noch groBer Beliebtheit. Ein Nachfolger diirfte als sicher gelten.
nicht perfekt gelungen. Ob’s im néchsten Anlauf

& mit dem Hit klappt? 1 10/ Ich find 630/ Ich find's gut,

__\N GTAschon aber GTAist
Geil, ich liebe Ich will wieder blod, was soll ich da eine Kiasse fiir sich.
6% it ?
0 ginen 2D-Teil. mit ‘nem Klon?

diese Serie!

Kann es Mercenaries

spielerisch mit GTA
Ein neues Castlevania aufnehmen?

ist in der Mache.

zon/ Auf jeden Fall! Mir
macht die Stldner-
Action sogar mehr SpaB.

66% Castlewas? Nicht mein Ding.




ANGEBOT
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Mit diesem
Losungsweg trotzen
Sie allen Gefahren,
die Snake in

Russland erwarten.

v‘ SPLITTER
fOLIVGRi':N
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= e
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Ll el

AUSRUSTUNG* Kiettern Sié auf den [
bswachsenen Baum und sammein (S5
Sie die Tasche ein. 8
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IﬂGHWEE Durch.das Loch in der Mallar
5 nlangun Sie ungmhen auf ilas Geﬂnda.

Die Losung wurde auf dem normalen Schwie-
rigkeitsgrad erstellt. Neben umfassenden
Bossgegnerstrategien liefern wir Ihnen die
Fundorte aller wichtigen Waffen, Bemalun-
gen und Uniformen.

Tutorial

e Rettung
Rennen Sie nach Norden und springen Sie
zur unteren Ebene. Klettern Sie auf den
Baum, der mit Schlingpflanzen iiberwu-
chert ist. Oben hingen Sie sich an den Ast
und hangeln zur Tasche. Danach betreten
sie die Sumpfgegend im Norden. Schi
fern Sie die Krokodile mit der Pistole ein.
Uber die Kleine Insel gelangen Sie sicher
zur anderen Seite. Achten Sie darauf,
nicht im Sumpf zu versinken. Arbeiten Sie
sich voran, bis die Zwisc star-

nach Norden. Vor der Briicke hingt ein
Wespennest, mit dem Sie die Wachen ab-
lenken konnen. Auf der anderen Seite der
Schlucht laufen Sie den schmalen Pfad

Snake Eater

Passen Sie Ihre Tarnung an die neuen Be-

entlang. In der kleinen Nische
der Hingebriicke liegt ein Sturmgewehr
samt Munitionskiste.

Im Westen liegt die M37 hinter der ersten
zerstorten Hauswand. Kriechen Sie auf
der rechten Seite durch das Loch in der

Mauer. Halten Sie sich weiterhin rechts
und schleichen Sie durch das hohe Gras.
An der Ostseite des Hauses fiihrt eine Le
ter auf das Dach. Klettern Sie hinauf und
warten Sie ab, hx e nicht mehr verfolgt
werden. Lassen sich nach unten in den
zerstorten Raum n, worauf eine Zwi-
beginnt. Sobald Sie wieder

tet. AnschlicRend kiimmern Sie sich um
die Gegner. Kriechen Sie durch den hoh-
len Baumstamm, damit der Uberra-
schungsmoment auf Threr Seite ist. Erfor-
schen Sie den Gang im Osten - dort ist cin
Prizisionsgewehr versteckt. Im Nordosten
liegt ein weitcrer Baumstamm, in dem ein
Infrarotsichtgerat liegt. Weiter geht’s

die Kontrolle iiber Snake erlangen, ren-
iden zur Briicke. Behan-
deln Sie die Schnitte mit Styptik und Des-
infektionsmittel. ch nihen Sie die
Wunde und legen en Verband an. Die
Knochenbriiche versorgen Sie mit einer
Schiene und cinem Verband. Anschlie-
Bend verlassen Sie den Ort.

an und Sie nach
Dremuchij Nord. Rennen Sie iiber die Brii-
cke und durchsuchen Sie erneut die Ni-
sche auf der anderen Seite. An dieser Stel-
le finden Sie einige Rauchgranaten und
die Regentropfentarnung. Laufen Sie wei-
ter zum Haus und betreten Sie den Raum,
in dem der Professor gefangen gehalten
wurde. Offnen Sie den Schrank und

Sie sich das

Zudem konnen Sie den Karton A und ein
Minensuchgerit einsacken. Nach den
Zwischensequenzen miissen Sie sich acht
Gegner vom Leib halten. Beseitigen Sie
den Scharfschiitzen auf dem Dach und
kiimmern Sie sich aus dem Hinterhalt um
die tuibrigen Feinde. Nehmen Sie sich vor
Granaten in Acht! Sobald Sie fertig sind,
geht’s weiter nach Norden.

Durchqueren Sie diesen Abschnitt und
tauchen Sic in den Timpel, um einige Ex-
tras abzustauben. Im Westen liegt ein Un-

KEINE BEMALUNG
TIGERSTREIFEN
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NAHKAMPF Halten Sie die Kreistaste gedriickt, um Gegner im Nahkampf
auszuschalten. Selbst Soldaten mit Schild bezwingen Sie auf diese Weise.

terwassertunnel, iiber den Sie ein kleines
& Landstiick erreichen. Klettern Sie den
: Baum hinauf und hangeln Sie an den bei-

Allgemelna “pns E b den Seilen entlang. Auf diese Weise gelan-
gen Sie zur Krokodilkappe. Wahrend Sie

 Sie konnen Waffen schneller nachladen, indem Sie zweimal hintereinander die 3 im V
R2-Taste driicken. Dadurch umgehen Sie die langen Nachladeanimationen. standig Blutegel an Thnen fest und schwi-

« berpriifen Sie in jedem neuen Abschnitt Ihre Uniformen, damit Sie stets gut chen Ihre Ausdautr, Benuizen Sig die Z)-
getarnt sind. garre, um die Blutsauger loszuwerden.

gy . ) ; ) Laufen Sie in den Gang im Nordosten,
. S]e miissen nicht ZW|ngpnd schleichen, um das Sple! zu beenden. Schalten aber achten Sie auf den Stolperdraht, der
Sie die Feinde aus dem Hinterhalt aus oder starten Sie ein offenes Feuergefecht. | einen Baumstamm heruntersausen lisst.
Nach einiger Zeit sind keine Feinde mehr iibrig und Sie konnen die Gegend in Laufen Sie am Rand entlang, damit Sie
Ruhe erforschen. nicht getroffen werden.
* Sie konnen sich in Schranken und Schichten verstecken. Allerdings kommen
Sie nur mit heiler Haut davon, wenn Sie das Versteck unbeobachtet erreichen. Bolshaya Past Siid
- " " 3 " 2 Auf der rechten Seite kriechen Sie unter
* Mit der Infrarotsicht erkennen Sie kleine Tiere und Pflanzen auf Anhieb. dem Zaun hindurch. Schalten Sie das In-
 Im hohen Gras sind Sie mit der entsprechenden Uniform am besten getarnt. | frarotsichtgerit ein, damit Sie die Minen
* Zielen Sie bei den Schildwachen auf den kleinen Schlitz, um einen Kopfschuss friihzeitig erkennen. Ziehen Sie die Wa-
zu landen. Alternativ nehmen Sie die Beine des Gegners unter Beschuss. “‘:l sanit H“‘l“‘ ‘l‘““l dem l‘ “"‘"'"' Skl
. £ g = e schliipfen Sie durch das Loch im nachsten
* SchieBen Sie _den Gegnern die Funkgerate aus der Hand, um zu verhindern, dass Faun Renn e Sic i vdehits wad kors
noch mehr Feinde auftauchen. tern Sie auf den schmalen Sims. Erledigen
* Wenn Sie im Alarm-Modus einen der Feinde verhoren, verrit er Ihnen die | Sie die beiden Wachen am Tor und passie-
Frequenz, mit der Sie den Alarm ausschalten kdnnen. ren Sie diesen Kontrollpunkt. Orientieren
Sie sich an der linken Felswand und hal-
ten Sie Ausschau nach dem hohlen Baum-

sser unterwegs sind, saugen sich

T Cauton S an dor CERSTETEEV
ang, llamll Sie nicht |
uﬁ qotmlfanweman




stumpf. Dort finden Sie die niitzliche
Schoko-Chips-Uniform. Achten Sie in die-
m Gebiet auf Stolperdrihte und Spreng
fallen. Welchen der beiden Wege ¢
schlagen, spielt keine Rolle.

Bolshaya Past Basls

schutzengra:
Unter einer Holzbriicke auf der West-
scite liegt die Schneegesichtshemalung.
Das Dach des Hauptgebiudes erreichen
Sic iiber die Leiter beim Haupteingang.
Oben entdecken Sie die Wasseruniform.
Eilen m nordostlichen Ende des Ab-
schnitts und pliindern Sie das Waffenla-
ger. Sie erhalten unter anderem TNT und
cine AK-47. Mit dem Sprengstoff jagen Sie
die Holzhiitte in Luft und zerstoren
somit die Vorrite der Feinde. Sobald Sie i
en Sie weiter

dieser Basis fertig sind, ren
nach Norden, damit Ocelot auftaucht.

Bossgegner: Ocelot

Merken Sie sich die Stellen, an denen Oce-
lot erscheint, und halten Sie Thre Waffe
bereit. Zudem kénnen Sie auf die Wespen-
nester feuern, die an den Asten hingen.
Dadurch lenken Sie Thren Gegner ab und
konnen einige Treffer landen. Falls sich
Ocelots Soldaten in den Kampf cinmi-
sich weiterhin

schen, Konzentricren
auf den Hauptgegner. Der Bossgegner ist
unverwundbar,
Schmerzen kriommt. Timen Sie deshalb

solange er sich vor

Ihre Schiisse, damit Sie Munition sparen.

Flucht

Orientieren Sie sich an der linken Wand,
damit Sie das Skelett beim Wasserfall fin-
den. Dort nehmen Sie die Fackel an sich
und betreten den engen Gang, der nach
Norden fithrt. Durchqueren $i
Hohle im Norden und zwingen §
durch den niichsten Spalt zu Ihrer Rech-
ten. Auf der anderen Seite des Lochs liegt
cin Nachtsichtgerit. Wenn Sie das Item
cingesammelt haben, springen §
Loch und schwimmen durch den Unter-
wassertunnel. Der Gang im Norden fiihrt
2u einer Batterie. Kehren Sie zu dem gro-
Ren Raum im Siiden zuriick und robben
Sic in den Schacht. Folgen Sie danach
dem Verlauf der Gange. In der Chyornaya
Peschera Hohle biegen Sie nach rechts ab
sammeln die M37 beim Skelett ein. Ki
chen Sie weiter nach Norden und reiien
Sic sich die Schneeuniform unter den Na-
gel. Danach verlassen Sie dic Hohle durch

e die Kleine

sich

e in das

6

den nordlichen Ausgang.

Bossgegner: The Pain
Nehmen Sie die AK-47 in die Hand und
bleiben Sie stets unter Wasser. Solange der
Wespen umgeben
sich auf die Defensi-

Bossgegner von seine
ist, konzentrieren Siy
ve und weichen seinen Granaten aus. So-
bald die Wespen nicht mehr an dem Kor-
per des Bossgegners hingen, starten Sie
Ihren Angriff. Sie konnen die AK auch un-
ter Wasser abfeuern. Setzen Sie keine Gra-

naten ein, da diese Sprengkorper abgefan-
gen werden. Zusitzliche Munition fir die
AK-47 liegt in der Nahe des Felsens, auf
dem Sie bei Kampfbeginn steh

Essen
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NAHRUNGSLAGER Spn'l

die Luft, um die Gegner hdbu' lloglnn nhdl!acmn

-
BELET
FrT ]

OCELOT Ballern Sie auf,di Wespennester,

steht. Iladllrch machen Sie Ocelot fiir kurze Zeit beweglmgsunlamg.

AKET—— = i
———
5 e

THE PAIN Sobald sich die Bienen vom Korper
des Gegners entfernen, erdffnen Sie das‘FglLr.‘
s

17



VORRATSKAMMER Dieses kieine Depot
ist mit Sprengladungen ahgesichert.

LCLTIRS T METAL GEAR SOLID 3: SNAKE EATER

3 Sie sich das

aus dem kieinen i.ayer, bevor Sie das TNT platzieren. .

Sie zwischendurch eine Kleinigkeit, um
Thre Ausdauer aufzuladen. Vergessen Sie
nicht, die Bienengeschosse frithzeitig aus
Threm Korper zu entfernen, wenn Sie ge-
troffen werden.

Ponizovje Siis
Folgen Sie dem Verlauf des Weges und
sammeln Sie die Munition in der Nische
ein. Achtung: Das Munitionslager wurde
mit zwei Minen gesichert. Schwimmen
Sie auf die andere Seite des Flusses und be-
nutzen Sie den Ausgang auf der linken
Seite. In Ponizovje West schalten Sie die
Wachen aus und pliindern den Lager-
raum. Dort finden Sie unter anderem ein
Scharfschiitzengewehr. Nachdem Sie die
Gegenstinde eingesammelt haben, spren-
gen Sie den Raum mithilfe des TNT. Keh-
ren Sie zuriick zum Fluss und schwimmen
Sie nach Norden, um eine Zwischense-
quenz auszuldsen. Danach erledigen Sie
die Soldaten. Feuern Sie auf die explosi-
ven Fisser und schaffen Sie die Gegner
unkompliziert aus dem Weg. Wenn Sie
schnell genug sind, kénnen Sie den alten
Mann im Rollstuhl schon jetzt aus dem
Verkehr ziehen. Dadurch ersparen Sie sich

den nervigen Bosskampf mit The End. Im
Wasser finden Sie Munition und Schall-
dimpfer. Betreten Sie die Lagerhalle auf
der rechten Seite und sammeln Sie die
Wiistenbemalung im Siiden der Halle ein.
Nachdem Sie die Heilmittel eingesackt
haben, rennen Sie die Treppen hinauf
und setzen Ihren Weg fort.

Graniny Gorki Siid
Schalten Sie das Infrarotsichtgerit ein,
damit Sie die Fallen rechtzeitig erkennen.
Eilen Sie nach Norden und betreten Sie
den angrenzenden Abschnitt. Beim Labor
erledigen Sie die beiden Soldaten und den
Wachhund. Danach rennen Sie nach links
und kriechen durch das Loch im Zaun.
Weiter geht's zur Ostmauer. Klopfen Sie
an der Tiir, um die Wache ins Freie zu lo-
cken, und erledigen
patrouillieren drei

steht ein kleines Lagerhaus, in dem Sie die
XM16E1 einsacken. Betreten Sie das Labor
iiber den kleinen Liiftungsschacht an der
Westseite des Gebiudes. Entfernen Sie die
Gesichtsbemalung und ziehen Sie den Kit-
tel des Wissenschaftlers an. Mit der Rai-
den-Maske ist die Verkleidung perfekt.

Infiltration

Robben Sie nach links und schnappen Sie
sich die Oyama-Gesichtsbemalung. Da-
nach setzen Sie Thren Weg durch den Liif-
tungsschacht fort. Als Wissenschaftler
verkleidet, werden Sie von den Wachen in
Ruhe gelassen. Allerdings diirfen Sie kei-
nen der aufmerksamen Russen anrem-
peln. Zudem miissen Sie sich von den Zi-
vilisten fern halten, da Ihre Tarnung sonst
sofort auffliegt. Im oberen Stockwerk fin-
den Sie etwas Munition und eine Packung
Schalldampfer. Im Erdgeschoss schlagen
Sie sich zur Westseite durch und eilen
zum grofen Raum im Norden. Laufen Sie
zu den Treppen und betreten Sie den
Westfliigel des Kellergew®lbes. Im kleinen
Wachraum liegt Zigarrenspray. Im Zim-
mer mit dem Fernseher 6ffnen Sie den
Schrank und stecken das Taschentuch
ein. Das ist die einzige Waffe, die Sie in

der Wissenschaftlerver
Kkonnen. Folgen Sie weiterhin dem Verlauf
der Ginge, bis die kurze Zwischensequenz
beginnt. Nach der langen Unterhaltung
mit dem Waffenentwickler machen Sie

KEINE ggnALuz‘é F
HLANGE
H =25

LAGERHALLE Mit dem neuen Gewehr erledigen
Sie die Soldaten aus sicherer Distanz.

XM16E1 Durchsuchen Sie das kieine Haus norddstlich
_des Labors, damit Sie die niitzliche Waffe nicht verpassen.

18




sich auf den Weg zur kleinen 1
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gehen. h des Gebiudes steht

In Graniny Gorki Siid werden Sie von ei-
nem neuen Bossgegner aufgehalten.

Bossgegner: The Fear

Der Gegner nimmt Sie stindig mit der

Armbrust unter Beschuss. Wenn Sie ge-

troffen werden, neutralisieren Sie das Gift

und versorgen die Wunde. Setzen Sie das
ein, um den

ausfindig zu machen. Er springt von Ast
zu Ast und versucht dabei, Sie zu attackie-
ren. Machen Sie den Bossgegner mit ei-
nem der Maschinengewehre fertig. An-
schlieBend rennen Sie zum Lagerhaus
und offnen die Tiir im Osten.

Svyatogornyj Siid

Nach dem Funkspruch betreten Sie den
nichsten Abschnitt. Dort gibt es Fallen
und Soldaten, die Sie umgehen oder aus-

cin kleiner Schuppen, in dem das Essen
aufbewahrt wird. Sprengen Sie die Vorri-
te mit dem TNT in die Luft. Danach ver-
lassen Sie den Abschnitt Richtung Wes-
ten. Im folgenden Bereich biegen Sie nach
rechts ab und betreten Siid,

einen Blick auf die Karte, da der Aufent-

haltsort des feindlichen Scharfschiitzen

ab diesem Zeitpunkt rot eingezeichnet ist.

Jagen Sie den alten Mann mit der Waffe
und Sie das

l)adurch leuchten die FuBabdriicke des

und Sie konnen die Verfol-

um einen Bosskampf zu starten.

Bossgegner: The End
Nach der Zwischensequenz laufen Sie
nach Westen zu dem Kkleinen Haus. Dort
finden Sie ein Prizisionsgewehr, falls Sie
noch keines im Gepick haben. Der Kampf
erstreckt sich iiber drei Gebiete: Sokroven-
no Siid, Sokrovenno Nord und Sokroven-
no West. The End bearbeitet Sie mit Be-
taubungspfeilen, die Sie mit dem Messer
entfernen. Halten Sie nach Pilzen und
Tieren Ausschau, da Sie bei diesem Kampf
wel Encrgle verbrauchen Die moglichen
des sind auf der

schalten miissen. In j Ost
kénnen Sie einige Gegenstinde abstau-
ben. Sdubern Sie die Hiitte und durchsu-
chen Sie den Lagerraum im Nordosten.
Hinter den Kisten auf der linken Seite
liegt die michtige M63. Lassen Sie sich
diese Waffe unter keinen Umstinden ent-

Karte eingezeichnet. Schnappen Sie sich
eine starke Waffe und gehen Sie auf die
Jagd. Den Feind koénnen Sie am leichtes-
ten ausfindig machen, indem Sie eine lau-
te Waffe abfeuern. Sobald Sie unter Be-
schuss genommen werden, werfen Sie

gung aufnehmen. Sobald der Kampf vor-
bei ist, rennen Sie nach Sokrovenno Nord
und begeben sich zum Hoéhleneingang im
Norden. Klettern Sie die Leiter hinauf und
verlassen Sie den Tunnel.

Bergspitze

Krasnogor,

Gebirgsstation

egend benutzen Sie die Wiis.
tenbemalung und die Schoko-Chips-
form. Beseitigen Sie die Feinde, damit Sie
den nichsten Abschnitt erkunden kon-
nen. Folgen Sie dem Verlauf des Weges
und durchsuchen Sie die kleinen Bunker.
Dort finden Sie unter anderem einen
Raketenwerfer. Vergessen Sie nicht, das
Lager mit den Vorriten in die Luft zu

Bei der

miissen Sie sich zum Ausgang im Norden
durchschlagen. In den kleinen Hiitten fin-
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RGSPITZE In dem Kieinen B

THE FURY Ldschen Sie Snakes brennende Kleidung,
indem Sie einige Hechtrollen ausfiihren.

v  aus haben Sie alle Korridore
yerblickiund konnen blitzschnell angreifen.

den Sie Munition und medizinische Uten-
silien. Nachdem Sie sich die Zwischense-
quenzen in den Ruinen angeschen haben,
kehren Sie zuriick zur Bergspitze. Der
richtige Eingang ist auf der Karte mit ei-
nem X markiert. Nehmen Sie sich vor den
Wachen in den Schiitzengriben in Acht,
da diese Manner mit Flammenwerfern
ausgeriistet sind. Im unterirdischen Tun-
nel sammeln Sie die Munition am Fuf der
Treppe ein und erforschen den Korridor.

Bossgegner: The Fury
Sobald Snakes Kleidung Feuer fingt, rol-
len Sie iiber den Boden und versorgen die
Verbrennungen friihzeitig mit Salbe und
einem Verband. Vor diesem Gegner kon-
nen Sie sich gut verstecken und lhre Le-
bensenergie regenerieren lassen, solange
Sie sich ruhig verhalten. Nachdem Sie The
Fury verletzt haben, treten Sie sofort die
Flucht an, da Ihr Kontrahent den gesam-
ten Korridor mit Flammen fiillt. Am ein-
fachsten entdecken Sie den Bossgegner,
wenn Sie sich am siidlichsten Rand der
Kampfzone aufhalten. Dadurch haben Sie
die einzelnen ge immer im Blickfeld.
Nach dem Kampf Klettern Sie an der Lei-
ter hinauf zur nichsten Ebene.

Groznyj Grad
Schnappen Sie sich die Gegenstinde, die
unter der Treppe liegen, und steigen Sie
die Treppe hinauf. Unter den Containern
befinden sich weitere niitzliche Objekte.
Kriechen Sie durch das Loch in der Ost-
wand. Legen Sie die Wache lahm und fol-
gen Sie dem Verlauf der Wand Richtung
Norden. Nehmen Sie den Karton an sich,
der zwischen der Mauer und dem Gel
de versteckt ist, und rennen Sie weiter
nach Norden. An der Nordseite des Klei-
nen Gebdudes lassen Sie sich in den
Schacht fallen und kriechen langsam in
den niichsten Absch

den Vorratsraum. Laufen Sie zum Gebiu-
de im Westen und schleichen Sie an der
Wand entlang. An der Siidwand des Kom-

plexes finden Sie den Eingang. Im Waf-
fenlabor verkleiden Sie sich erneut als
Wissenschaftler. Im Erdgeschoss finden
Sie cinige Lagerrdume. Die verschlossene
ir entriegeln Sic, indem Sie die Frequenz
148.13 anfunken. Jetzt konnen Sie sich
die Scorpion schnappen. Diese Waffe ist
mit einer Laserzielhilfe ausgestattet.
Wenn Sie noch keinen Alarm ausgelost
haben, finden Sie Raikov auf dem ersten
Stockwerk im Umkleideraum. Falls Sie
schon entdeckt wurden, versteckt sich der
Russe auf der Toilette im Erdgeschoss.
Schleppen Sie den leblosen Korper der
i zu den SchlieRfac] ziehen
Sie seine Uniform an und setzen Sie die
Raiden-Maske auf. Wenn Sie alle Feinde
in diesem Gebaude ausschalten, ist es ein
Leichtes, das Missionsziel zu erfillen. Als
Offizier verkleidet, 6ffnen Sie die linke
Tir in der Umkleidekabine und betreten
den Hauptfligel. Uber diesen Verbin-
dungsgang erreichen Sie den westlichen
Gebiudefliigel. Laufen Sie auf die Wachen
2u und sehen Sie sich die kurzen Zwi-
an. .




Gefangenschaft

Sehen Sie sich wihrend der Folter die R1-
Szene an, um die Frequenz fiir die Ge-
fangniszelle zu erfahren: 144.75. Wech-
seln Sie in das Heilmittelmenii und
benutzen Sie die Gabel, um den Sender
und die Pille aus dem Korper zu entfer-
nen. In dieser Ansicht benutzen Sie den

Kreis zu drehen. Wenn Sie in das Spiel zu-

Wiichter wird das Erbrochene wegputzen
und gibt Thnen somit die Gelegenheit zur
Flucht. Verlassen Sie den Zellentrakt
durch den Korridor im Westen. Rennen
Sie zur Tiir im Norden und betreten Sie
Groznyj Grad Nordost. Sprinten Sie er-
neut in westliche Richtung und begeben
sie sich zum Hangar. Offnen Sie die rote
r an der Westmauer, damit Sie Groznyj
Grad Nordwest erreichen. Folgen Sie dem
Verlauf der Wand Richtung Norden und
umgehen Sie den Wachhund. In dem
Kleinen, umziunten Gebiet kriechen Sie
unter den Rohren hindurch und betreten
den Abwasserkanal. Steigen Sie die Trep-
pen hinab und eilen Sie nach Norden.
Beim Gitter kriechen Sie durch das Loch
auf der linken Seite. Auf diese Weise ar-
beiten Sie sich weiter nach Norden vor
und verlassen den Tunnel.

Bossgegner: The Sorrow

Lassen Sie sich von den Geistern umbrin-
gen und halten Sie beim ,Game Over-
Bildschirm die 1.2-Taste gedriickt. Wihlen
sie die Wiederbelebungspille aus und be-
titigen Sie die Kreistaste. Wichtig ist, dass
Sie die L2-Taste stindig gedriickt halten.
Nach den Unterhaltungen schwimmen
Sie ans rechte Ufer und rennen nach oben.
Balancieren Sie iiber den Baumstamm
und folgen Sie dem Verlauf des Flusses.
Betreten Sie die Hohle hinter dem Wasser-
fall. Sobald die Z chensequenz vorbei
ist, klettern Sie die Leiter hinauf.

e miissen sich erneut in das

rechten Analogstick, um die Spielfigur im’

riickkehren, iibergibt sich Snake. Der 4

OFFIZIER Schieppen Sie die Zielperson in dei tkiei=
deraum, um eine Zwischensequenz auszul

KEINE! BEMA

schleichen. Rennen Sie zur Tiir im Osten
und betreten Sie den nichsten Abschnitt.
An der ostlichen Wand bei den Contai-
nern kriechen Sie durch das Loch. Jetzt
laufen Sie zum Schacht im Nordosten. Auf
der anderen Seite verlassen Sie den engen
Tunnel und betreten das Gebdude im
Westen. Benutzen Sie die Wissenschaftler-
verkleidung, um die Wachen in die Irre zu
fiithren. Rennen Sie in den Umkleideraum
und 6ffnen Sie den Schrank mit dem ro-
ten Streifen. Dort finden Sie den niitzli-
chen Schleichanzug. In e¢inem der Schliefi-
facher gegeniiber liegt eine Uniform des
Wartungspersonals. Nachdem Sie alles
cingesammelt haben, verlassen Sie den
Umkleideraum durch die Tiir im Siidwes-
ten. Sie die War it
dung und legen Sie die Bomben. Wenn Sie
die Uniform nicht tragen méchten, schal-
ten Sie alle Wissenschaftler und Wachen
aus. Zwei der Tanks stehen am nordlichen
Ende der Halle. Die anderen beiden Treib-
stoffbehiilter finden Sie auf der oberen
Ebene 6stlich und westlich des Panzers.
Achten Sie darauf, dass Sie htet

NE BEMALUN:
Y NACK

e
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umbringen und benutzen Sie die Lebenspille. e

G
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Ml‘(I.EIDEIIMIH Als Mechaniker verkleidet
eten Sie die Panzerhalle.
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sind, wenn Sie die Sprengsitze anbringen.
Falls die Bomben entdeckt werden, schlagt
die Mission sofort fehl.

Bossgegner: Volgi
Der Kampf lduft iiber zwei Runden. Vol-
gin ladt sich permanent mit Energie auf.
Wie viel Strom der Bossgegner iibrig hat,
erkennen Sie an der blidulichen Firbung
des Bildschirms. In der ersten Phase spa-
ren Sie die Munition der M63 und benut-
zen die Kleineren Waffen. Volgin greift
mit einigen Stromschléigen an, solangs
eine Waffe in der Hand haben. Wenn ein
Blitz auf Sie zukommt, legen Sie die Waffe
ab, da der Angriff auf lhre Waffe zielt.
Rollen Sie zur Seite und versuchen die
Kraftreserven des Feindes zu erschopfen.
Nach einem Stromangriff ist Volgin fiir
kurze Zeit verwundbar. Alternativ bear-
beiten Sie seinen Schutzschild mit kleinen
Feuersalven. Nach kurzer Zeit bricht seine
Abwehr zusammen und Si¢ konnen Vol-
gin verletzen. Arbeiten Sie in dieser Situ
tion wieder mit Feuersalven, da der Boss-
gegner nach einem Treffer fiir cinige
Sekunden unverwundbar ist. Greifen Sie

erneut an, sobald die Schadensanimation

voriiber ist. Nach der Zwischensequenz
beginnt die zweite Kampfphase. Nehmen
Sie die M63 zur Hand und feuern Sie so-
lange auf den Bossgegner, bis Sie gewon-
nen haben. Wichtig ist, dass Sie die Nach-
ladeanimation von Snake umgehen,
indem Sie die Waffe kurz ab- und wieder
anlegen, wenn das Magazin leer ist. Von
nun an haben Sie unendlich viel Muniti-
on. Setzen Sie bei der Verfolgungsjagd die
besten Waffen ein und schaffen Sie sich
die Angreifer und Verfolger vom Leib. Bei
der Briicke miissen Sie auf Evas Komman-
dos achten und die beiden Sprengladun-
gen im richtigen Moment mit dem Pri
sionsgewehr zur Explosion bringen.

Bossgegner: Shagohod

Phase 1: Die Angriffe des Gegners sind
kaum gefahrlich. Die Raketen holen Sie
mit der M63 aus der Luft. Die Maschinen-
gewehre des Panzers verursachen kaum
Schaden. Sie haben zwei Moglichkeiten,
den Feind zu treffen. Wenn sich die vor-
dere Klappe offnet und Energiestrahlen
abfeuert, nehmen Sie den Raketenwerfer
zur Hand und schieRen in die Offnung.
Dabei miissen Sic die Bewegung des Sha-

SHAGOHOD Wenn der Panzer stehen
bieibt, feuern Sie eine Rakete auf: die_f‘_

Riickseite des Cockpits'ab.

122

SPLITTER
- SCHLIANUG,

gohod und des Motorrads beriicksichti-
gen. Solange das Motorrad nach links
fahrt, miissen Sie die Waffe nach links
vorhalten. Wenn das Motorrad nach
rechts fihrt, halten Sie den Raketenwerfer
nach rechts vor. Zudem konnen Sie den
Antrieb des Panzers temporir ausschal-
ten, indem Sie eine Rakete an die Innen-
seite der Schraubenaufhingung feuern.
Wenn der Bossgegner bewegungsunfihig
ist, fahrt Eva sofort hinter den Shagohod
und Sie konnen eine Rakete auf die
schwach gepanzerte Riickseite des Cock-
pits abschieBen. Phase 2: Wenn Volgin
auf dem Panzer steht, kénnen Sie ihm nur
in den Riicken schieBen. Blockieren Sie
dazu erneut den Antrieb mit einem Rake-
tenwerfer und benutzen Sie das Scharf-
schiitzengewehr. Nach vier Treffern ha-
ben Sie den Kampf gewonnen und miissen
wieder mit dem Motorrad fliicchten.

Showdown

Versorgen Sie die Wunden von Snake und
Danach sammeln Sie die Gegenstin-
n und kiimmern sich um Nahrung.

SPLITTER
SCHLANGE

&




"'SHAGOHOD Sie miissen die Watfe vorhalten,

erwunllhara anung zu treffen.
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Eva verliert standig Ausdauer, weswegen
sie ihr jede Menge Essen geben miissen.
Mit der Dreieckstaste kénnen Sie Eva zu
sich rufen. Schlagen Sie sich nach Siidos-
ten durch und erledigen Sie die Verfolger.
Werfen Sie einen Blick auf die Karten, da-
mit Sie die Ausginge der einzelnen Ab-
schnitte finden.

Bossgegner: The Boss

Setzen Sie bei diesem Kampf die Schnee-
uniform ein. The Boss greift auf zwei un-
terschiedliche Arten an. Im Nahkampf
himmern Sie auf die Kreistaste, sobald

das Aus ichen iiber Snake
Wenn Sie mit der Nahkampfaktion Exfolg
hatten, konnen Sie Thre Waffe auf den
wehrlosen Feind abfeuern. Sobald der
Endgegner auf Distanz geht, schal-
ten Sie die Infrarot-
cht c¢in und beo-
hten Sie die
end.  The
Boss schleicht
von Baum zu
Baum. Nutzen b
Sie die Gelegen- \\7'

heit, um ecinige

N - 3‘.
g T:EDSS‘Druckensie dleKrelslasle,
hem

Treffer zu landen. Nachdem Sie The Boss
ausgeschaltet haben, ist es egal,

welche Ent-
scheidun-
gen Sie im
Abspann
treffen.




Wir waren

bei Dantes
Erwachen

dabei und

haben detaillierte
Strategien fiir
alle Bossgegner
erarbeitet.

CERBERUS Der Kopf mit den
blauen Augen schieudert
Eisbrocken auf Dante.

S




Der normale Schwierigkeitsgrad ist anspruchsvol-
ler, als Sie es von anderen Spielen gewohnt sind.
Deshalb sollten Sie sich zuerst am leichten
Schwierigkeitsgrad versuchen. Den einfachen
Modus schalten Sie frei, indem Sie dreimal gegen
den ersten Endgegner verlieren,

Alligemeine Tipps

« Die Anleitungen zu den verfiigbaren Spezial-
angriffen entnehmen Sie dem Dateimenti.
Wihlen Sie die Teufelswaffen aus und sehen
Sie sich die Demonstrationen an. Die Sonder-
angriffe, die Sie in eine Stufe-2- bzw. Stufe-3-
Combo einbauen kénnen, aktivieren Sie, in-
dem Sie nach den Pausen den Analogstick in
eine beliebige Richtung gedriickt halten, wih-

den Angriffen aus, wenn Sie in einem Kampf
unterlegen sind.

» Dimonenenergie ladt sich rasend schnell
auf, weshalb Sie hiufig Gebrauch von dieser
niitzlichen Fihigkeit machen sollten.

» Zerschlagen Sie alles, was Sie finden kénnen.
Sogar in Fissern, Tischen und Couchgarnitu-
ren sind rote Kugeln versteckt.

« Holen Sie sich so frith wie moglich den , Air
Hive* fiir Dantes Standardschwert. Dadurch
konnen Sie zusitzliche Levelstellen erreichen
und somit mehr Kugeln abstauben.

Endgegnerstrategien

Auftrag 2: Hell Vanguard
Weichen Sie den Angriffen des Gegners mit

aus. Achten Sie auf seine Aus-

rend Sie die S

* Auf den hoheren Schwieri; seg-
nen Sie oft das Zeitliche. Kurz bevor Sie ins

damit Sie den Angriff recht-
zeitig erkennen. Zudem miissen Sie mit blitz-
Attacken rechnen, wenn der Hell

Gras beiflen, speil Sie den

damit Sie die roten Kugeln behalten, die Sie
in dem Level eingesammelt haben. Voraus-
setzung dafiir ist, dass Sie seit dem letzten
Speichervorgang keine teuren oder seltenen
Gegenstiande verwendet haben.

 Erforschen Sie Stellen, die aufgrund des Ka-
merawinkels nicht einsehbar sind. Oft finden
Sie dort weitere Kugeln.

* Wenn Sie es mit sehr vielen Gegnern zu tun

Vanguard seine Teleportationsfahigkeiten
einsetzt. Nachdem der Feind zugeschlagen
hat, kénnen Sie eine Combo anbringen.

Auftrag 3: Cerberus

Cerberus hat drei Kopfe, mit denen er ver-
schiedene Spezialangriffe ausfiihrt. Sie erken-
nen den Zeitpunkt einer Attacke daran, dass
seine Augen aufblitzen. Die Art der Angriffe

haben, v

Sie auf die ki Sie an der des aktiven
tion und schlagen wild um sich. Kopfes: Mit den gelben Augipfeln lisst Cerbe-
* Heben Sie sich die teuren rus Ei ken von der Decke herabregnen.

immer fiir die Endgegner auf. Griine Kugeln
sind in allen Gebieten Mangelware,

» Werten Sie nur Waffen auf, die Sie auch hau-
fig benutzen. Fiir Agni und Rudra gibt es viele
méchtige Combos zum Freischalten.

» Benutzen Sie Distanzwaffen und weichen Sie

Rollen Sie seitwarts, damit Sie nicht getroffen
werden. Der Kopf mit den roten Augen friert
den Boden ein, wodurch Sie Schaden erleiden,
wenn Sie im eingefrorenen Gebiet stehen. Mit
einigen Spriingen entkommen Sie dieser Ge-
fahr. Wenn die blauen Augapfel aufleuchten,

GIGAPEDE Springen
Sie auf den Kopf des
' Riesenwurms und
g’gcl”en Sie sich an

( oeviL mav cry 3 UTEAIZS

werden Sie von Eisbrocken beschossen, deren
Flugbahn nicht vorauszusagen ist. Springen
Sie in die Luft, um dem Grofteil der Geschos-
se aus dem Weg zu gehen. Mit einigen schnel-
len Schiissen kénnen Sie die Eisbrocken sogar
zerstoren, wahrend sie auf Sie zufliegen. Je we-
niger Lebensenergie der Endgegner tibrig hat,
desto stérker und schneller werden seine An-
griffe. Halten Sie sich nie direkt vor Cerberus
auf, damit sein Vorwartssprung ins Leere geht.
Benutzen Sie zum Angriff hauptsichlich die
Pistolen, da ein Nahkampf meist zu Thren Un-
gunsten ausgeht. Der Kampfstil ,Royalguard”
eignet sich besonders gut fiir diesen Kampf.

Auftrag 4: Gigapede

Der Doppelsprung ,Air Hike” eignet sich hier
besonders gut, da Sie auf den Riicken des Rie-
senwurms hiipfen missen. Wenn der Wurm in
einem der zahireichen Tunnel verschwindet,
benutzen Sie die automatische Zielaufschal-
tung, um ihn zu orten. In einem giinstigen Mo-
ment lassen Sie sich auf den Bossgegner fallen
und laufen bis zu seinem Kopf. Greifen Sie zum
Schwert und schlagen Sie auf den Schédel des
Dimons ein. An dieser Stelle verursachen Sie
am meisten Schaden. Allerdings kénnen Sie
auch auf die iibrigen Glieder einschlagen. Neh-
men Sie sich vor den leuchtenden Kugeln
in Acht. Wenn der Wurm gliiht, suchen Sie
schleunigst Deckung und warten ab, bis das
Bombardement des Bossgegners voriiber ist.

Auftrag 5: Agni & Rudra

Konzentrieren Sie sich wahrend des Kampfes
auf einen der beiden Gegner. Lassen Sie sich
nicht in die Enge treiben und befreien Sie sich
notfalls mit einem Doppelsprung. Den Sprung-
attacken der Bossgegner weichen Sie mit Seit-

die Arbeit. | AGNI & RUDRA Der
iiberfebende Koloss
greift mit Flammen-

wiénden an.
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ineKontermdglichkeit.

wartsrollen aus, Greifen Sie die Riicken der
Gegner an und starten Sie Thre Combos mit
einem ,Helm Breaker”. Nachdem Sie den ers-
ten Feind besiegt haben, schnappt sich der
tiberlebende Koloss das zweite Schwert. In
dieser Phase des Kampfes setzen Sie erneut
den Doppelsprung ein und entziehen sich so-
mit den Attacken des Bossgegners. Achten Sie
besonders auf den schnellen VorstoR ihres
Kontrahenten. Rechnen Sie zudem mit Flam-
menstoRen. Wenn Sie die Feinde wihrend ei-
ner Ausholbewegung .verletzen, besteht die
Chance, Thr Opfer tempordr zu entwaffnen
und bewegungsunfahig zu machen.

Auftrag 7: Vergil

Dantes Bruder schleudert Energiekugeln auf

Sie, wenn Sie sich weit von ihm entfernt ha-
ben. Fithren Sie eine Rolle aus, um diesen An-
griff unbeschadet zu iberstehen. Setzen Sie
keinerlei Distanzwaffen ein, da Vergil die
meisten Kugeln mit seinem Katana abwehrt.
Thr Kontrahent blockt Thre Angriffe ab und
macht Sie mit einem Spezialmanover fir kur-
ze Zeit kampfunfahig. Deshalb sollten Sie nie-
mals auf einen offenen Schlagabtausch einge-
hen. Warten Sie ab und weichen Sie aus, bis
Sie die Gelegenheit haben, die Seite oder den
Riicken von Vergil zu treffen. Setzen Sie dem
Gegner mit einigen Combos zu.

=

NEVAN' Schiiipfen Sie zwischen den Strahlen
hindurch, um unverletzt zu bleiben.

Auftrag 8: Herz des Leviathan

Das Herz in der Mitte ist der Hauptgegner in
diesem Kampf. Die beiden Organe auf der Sei-
te dienen nur zur Unterstiitzung und regene-
rieren permanent Lebensenergie. Schwichen
Sie das Trio, indem Sie die kleinen Organe an-
greifen und deren Trefferpunkte komplett ab-
ziehen. Dadurch wird das Herz des Leviathans,
das normalerweise durch einen Panzer ge-
schiitzt ist, verwundbar. Kimmern Sie sich
abwechselnd um die Standardgegner, die bei-
den } und das Herz. N: p!
angriffe haben in dieser Situation die beste
Wirkung.

Auftrag 9: Nevan

Die Torwichterin ist die meiste Zeit unver-
wundbar. Bearbeiten Sie sie so lange, bis ihr
Schutzschild zusammenbricht. Dann bringen
Sie eine Schlagserie an. Sie erkennen den rich-
tigen Zeitpunkt zum Angriff daran, dass sich
eine schwarze Pfiitze unter Nevan ausbreitet.
Benutzen Sie auf jeden Fall die Teufelsenergie,
um so viel Schaden wie moglich anzurichten.
Brechen Sie den Angriff beizeiten ab, damit
Sie nicht in Mitleidenschaft gezogen werden,
sobald sich die Bossgegnerin erholt hat. Blei-
ben Sie sténdig in der Mitte der Halle, um Ne-
van rechtzeitig zu erreichen, sobald eine ihrer
Schwichephasen beginnt. Die Angriffe der

VERGIL Wenn Sie Dantes.
Bruder ins offene Messer
rennen, sind Sie seinen
Angriffen ausgeliefert.

Démonin sind sehr méchtig, aber dafir frih-
zeitig zu erkennen. Einem Uberschlag folgt
eine Schattenklinge, die sich auf Sie zubewegt.
Mit einer Rolle auf die Seite gelangen Sie
schnell aus der Gefahrenzone. Wenn Nevan
niher kommt, folgt meist ein Schattenwirbel
Den Flederméusen weichen Sie mit Seitwirts-
schritten aus. Wenn Sie in der Umgebung Blit-
ze zucken sehen, springen Sie in die Luft, da
der Boden unter Strom gesetzt wird. Feuern
Sie die Pistolen in der Luft ab, damit Sie nicht
zu frith landen. Den Stromketten weichen Sie
durch Seitwartsbewegungen aus.

Auftrag 11: Beowuif
Der Bossgegner setzt zu Beginn des Kampfes
Dreier-Combos ein. Sie missen allen drei
Schldgen mit einer Rolle ausweichen und ha-
ben anschlieRend die Moglichkeit zum Ge-
genschlag. Sobald Beowulf auf Distanz geht,
setzen Sie die Pistolen ein und achten auf die
Stampfer des Feindes. Von der Decke fallen
Kifige herab, die der Gegner mit kraftigen
FuRtritten auf Sie schleudert. Weichen Sie die-
sen Trimmern mit einigen Seitwirtsrollen
aus. Wenn der Damon die Fliigel ausstreckt,
feuert er schnelle Blitzstrahlen ab. Bei diesem
Angriff miissen Sie schnell reagieren, da Sie
sonst die volle Salve abbekommen. Sollte Beo-
wulf emeut in den Nahkampf gehen, weichen

3 - L
BEOWULF Weichen Sie den schweren
Kifigen mit einer Hechtrolle aus.
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Sie den Hieben aus und warten auf die Chance
fiir einen Konterangriff.

Auftrag 12: Geryon

Auf der Briicke springen Sie iiber die Kutsche
hinweg und versuchen, auf die andere Seite zu
gelangen. Sollte das Pferd stehen bleiben, be-
arbeiten Sie das Tier mit einigen Combos.
Nach dem Sturz kommen Thre Pistolen zum
Einsatz — ballern Sie auf die Kutsche oder das
Geisterpferd, um Schaden zu verursachen. Die
Kutsche schiefit in regelméifligen Abstinden
Raketen ab, denen Sie ohne Probleme mit ei-
ner Seitwirtsrolle ausweichen konnen. Sobald
das Pferd stehen bleibt und mit den Vorder-
beinen ausholt, springen Sie in die Luft, um
den gefahrlichen Energieentladungen zu ent-
kommen. Nach einem solchen Angriff aktivie-
ren Sie die Teufelsmagie, sprinten zur Kutsche
und schlagen auf das Vehikel ein. Lassen Sie
sich nicht von den roten Kugeln erwischen,
da Sie sonst fiir kurze Zeit bewegungsunfihig
sind. Eine solche Gelegenheit nutzt Geryon
sofort und trampelt Sie in Grund und Boden.

Auftrag 13: Vergil 2

Bei dieser Auseinandersetzung mit Dantes
Bruder tauchen bekannte Mandver erneut auf.
Der Feind verfiigt immer noch iiber die Mog-
lichkeit, Projektile mit dem Schwert abzuweh-

ARKHAM Fiir Vergil und Dante
ist Arkham leichte Beute.

——t

ren. Zudem werden Sie mit Energiekugeln an-
gegriffen, wenn Sie sich zu weit entfernen.
Uberlassen Sie Vergil die Initiative und warten
Sie auf eine Konterchance. Wenn Sie selbst
blind auf den Feind losstiirmen, teleportiert
sich der Bossgegner in die Luft und fiihrt eine
Sturzflugattacke aus. Auch Vergil verfiigt jetzt
iiber Teufelsenergie. Sobald er sich verwan-
delt, suchen Sie schleunigst das Weite.

Auftrag 16: Lady
Weichen Sie den Raketen aus und greifen Sie
mit Combos an. Abgesehen von dem umfang-
reichen Feuerwaffenarsenal hat Lady nichts zu
bieten. Spezialmanover wie der ,Stinger” eig-
nen sich hervorragend fiir diesen Kampf, da
Sie so die Distanz zwischen Thnen und der
Gegnerin blitzschnell iiberbriicken kénnen.
Nachdem Sie der Bossgegnerin ordentlich
Schaden zugefiigt haben, verlagert sich der
Kampf auf die oberen Ebenen. Springen Sie
auf die Saulen und attackieren Sie weiterhin.
Achten Sie darauf, dass Sie nicht auf den Bom-
ben landen.

Auftrag 17: Doppelgénger

Im Dunkeln ist der Doppelginger unverwund-
bar. Unter den runden Abdeckungen rings um
den Kampfplatz befinden sich Lichtquellen. Lo-
cken Sie den Feind zu einem dieser Lichter und

DEVIL MAY CRY 3 MULi¥41ld4]

DOPPELGANGER Sobald alle
quellen freigelegt sind, haben Sie
einen groBen Vorteil gegeniiber
dem Schattenwesen.

e ——

schiagen Sie den Deckel ein. Wenn der Bossgeg-
ner von dem Lichtschein getroffen wird, kon-
nen Sie ihm fiir kurze Zeit Schaden zufiigen.
Wenn Sie es schaffen, alle Abdeckungen zu zer-
storen, und mit dem letzten Licht den Doppel-
ginger blenden, haben Sie besonders viel Zeit,
um vernichtende Treffer zu landen.

Auftrag 19: Arkham

Schiagen Sie auf den Gegner ein und ignorie-
ren Sie seine schwachen Angriffe. Wenn er
verschwindet, lassen Sie das Schwert in alle
Richtungen schnellen, um die kleinen Biester
auszuschalten. Nach der kurzen Zwischense-
quenz werden Sie von Vergil unterstiitzt. Set-
zen Sie die gleiche Taktik wie zuvor ein, um
Arkhams Plane zu durchkreuzen.

Auftrag 20: Vergil 3
Dantes Bruder greift auf die iblichen Attacken
zuriick. Auf groRe Distanz feuert er mehrere
Energiekugeln ab, weshalb Sie einige Seit-
wirtsrollen ausfithren miissen. Die gleiche
Taktik gilt fiir den Katanawurf. Bleiben Sie
passiv und weichen Sie Vergils erstem Schlag
aus, bevor Sie zum Konterangriff tibergehen.
Beachten Sie, dass sich Vergil an jede beliebige
Stelle des Kampfplatzes teleportieren kann.
Sobald Sie Vergil bezwungen haben, ist die
Erde vorerst gerettet.

FINALE Konzentrieren Sie sich auf die Defensive i
und benutzen Sie die Teufelsenergie, um Vergil zu erledigen.
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28, Redakteur
Jeden der folgenden Codes geben

Teuflisch gut:
o Sie im Journal ein, in d: ie iiber
AlS Damonen B : d den B: Button gelan; Bewe-

gen Sie den Cursor auf den Unter-

e

punkt ,Ziele“. Dass der jew:

jéger Joh n Con- v - § Cheat richtig eingegeben \w'\lr(ic:

sehen Sie daran, dass der Bild-

2 ’ schirm kurz aufblitzt. Um Befehle
Stantlne haben 1 wie links und rechts zugeben,
i benutzen Sie bitte das Digital-

1 i b e kreuz. Viel Erfolg beim Besuchen
Sie mit unseren o
: ! ; EFFEKT
CheatS Im mer ) el B N 8 Schaden wird um die Halfte reduziert

Unsterblichkeit

d I e O be rhan d . v ; .T._ Zum nichsten Level springen

Unendlich Magie

JOURNAL

» LR
NOTIZEN
ARTEFAKTE
ZAuBERSPRACKE

PAMONEN

INFO_ PLAYZONE GAMES-| 3 ZuRiick - winien @

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft gelost wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr UNVERWUNDBAR Nun kann

s uns egal sein, ob die

Anruf 5
Der Anruf kostet pro Minute € 1,86. Ratten unser Bein annagen.




CHEATS & CODES W\ ¢41]13

Mercenaries

[H17:\9 Auch Kiufer der PAL-Version kbnnen sich das

Freuen Sie sich jetzt: Die Cheats fiir die NTSC-Version von Mercenaries funkti-
onieren auch in der PAL-Version — das ist beileibe nicht immer der Fall.
Jeden der folgenden Cheats geben Sie wahrend des laufenden Spiels im
,Factions“-Bildschirm ein. Zum Abschluss jedes Cheats miissen Sie den X-

Button driicken. Erst dann wird der jeweilige Effekt aktiviert.

CHEAT

4441 69,9
24,610,164, 1 Miliion Dollar

t 4 14 & &9 Unverwundbarkeit
=, &, -, 9, &, 9, &, & Unendlich Munition

EFFEKT

Alle Items im , Merchant of Menace“-Shop verfiigbar

IMMEII NOCH;MUNTERREXplosionen]

ESPN NHL 2K5

ESPN NBA 2K5

@mhn den Namen, mit dem Sie alles freischalten! ]

m So werden Sie zum Item-Kdnig. |

Kreieren Sie einfach ein neues Spielerprofil mit dem Namen
LUVLEATFS. Achten Sie hierbei unbedingt auf korrekte Grof-
und Kleinschreibung. Waren Sie erfolgreich, werden nach der
Eingabe diverse Texteinblendungen angezeigt. Unter ande-
rem koénnen Sie nun den Big-Head-Cheat aktivieren oder in
besonderen Stadien spielen.

RICHTIG_Genauso muss Ihr Spielerprofil heiBen.
M Es5PN

AINMENU

QI IV ARE

ENTER PROFILE NAME

1t7 A7 Shift > Enter ® Add © Delete @ Cancel | |
g

Auch fiir das aktuelle Basketball-Spiel aus der 2K-Reihe
gibt's einen Cheat: Um alle Items im 24/7-Modus freizu-
schalten, geniigt der folgende Trick: Erstellen Sie einfach
einen Spieler mit dem Namen RAY GRAHAM. Schon ste-
hen Thnen alle méglichen Items zur Verfiigung — auch sehr
ungewdohnliche, wie Sie an unseren Screenshots sehen.

(O —

[ ]
Flrs(Name ~ RAY

=~ GRAHAM s

Last Nama
[
Position
Jersey Ni
] 2
6'8"
Albany State



GoldenEye: Rogue Agent

@Ihagel,

? Kein Problem — mit diesen Cheats.

Die folgenden Cheats miissen Sie im Extras- ~ CHEAT EFFEKT

Menii eingeben. Eine kurze Texteinblendung
am oberen Bildschirmrand zeigt Thnen , dass

Thre Eingabe erfolgreich war. Um wihrend 3, €, 1, €, 23 & 1 Alle Mehrspieler-

49,4, 2, 1,4, 1, & Alle Missionen, alle Mehrspieler-
Maps und alle Extras freischalten
kins freischalten

des Spiels Gesundheit und Riistung auf Vor- 1, 1, , ¢, =, =, €, GoldenEye-Krifte fiir Mehrspieler-

dermann zu bringen, wechseln Sie in den

Modus deaktivieren

Pausenmodus (Start) und driicken Sie dann , 4, 1,2, 1, 9 & ¢ One-Life-Schwierigkeitsmodus
R1,R1,R2, L2, R2, R1, L1, R2. =, &, 9, &,4,4, 1, 1 Paintball-Modus

CHEAT SEI DANK.Sie habenim ab
Zugriff auf alle Extras.

IM KAMPF ... brauchen
Sie nun keinen Blutver-
lust mehr fiirchten.

EINGABE Hier geben,

]
] g S

mWerden Sie zum unverwundbaren Killer. }

CHEAT EFFEKT

DUSTYAYRES Ein-Treffer-Kills

RECLAMATION Zugriff auf alle Levels

SUPERCYC Unverwundbarkeit

YLLWFLLW Lancers Mehrspieler-Skins SCHICK Wir haben uns den
KIDGLOVES Rands Mehrspieler-Skins Mehrspieler-Skin von Scott
BLUEANGLS Roo! ehrspieler-Skins Bernard freigeschaltet.
LTNTCMDR Scott Bernards Mehrspieler-Skins

TRGRHPY Unendlich Munition

Wechseln Sie vom Optionsmenii in den Bereich
Extras und geben Sie dort die folgenden Buchsta-

benkombinationen ein. Hier kénnen Sie die

auch auf Wunsch wieder deaktivieren. Viel Spafl

beim Ausprobieren!

Cheats

HIER UND NICHT IN AFRIKA An dieser Stelle
miissen Sie den Cheat aktivieren.

NEO

_ONTRA.

= 15PIELER
2 SPIELER
OPTIONEN
SCHULLING

©1987 2005 KONAMI & Konami Computer Entertainment Tokuol

Neo Contra

m Katzen wiren neidisch auf Sie. ’

Konamis Ballerorgie kann an manchen Stellen
ganz schon haarig werden. Umso besser, wenn
Sie dann noch ein paar Leben in Reserve haben.
Geben Sie dazu im Titelscreen die Kombination
4+ 1, 4 4, L1, R1, L2, R2, L3, L3 ein. Ein kurzer
Soundeffekt zeigt Thnen dann, dass Sie bei der
Eingabe Erfolg hatten.

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 0872004
Bad Boys I 08/2004
Baldur's Gate: Dark Aliance I 05 + 06/2004
Catwoman 1172004
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Champions of Norrath 0872004
Conflict Vietnam 12/2004
Def Jam: Fight for NY 12/2004
Die Sims 05/2004
Disneys Geistervila 07/2004
Drivdr 0912004
Fight Club 0312005
Fight Night 2004 0772004
FlatOut 03/2005
Future Tactics: The Uprising 012005
Goblin Commander 05/2004
Godzilla: Save the Earth 03/2005
GoldenEye: Rogue Agent 03/2005
Grand Theft Auto San Andreas 02/2005
Grand Theft Auto Vice City 01/2005
GroBe Haie - Kleine Fische 01/2005
Hitman: Contracts 07,12/2004
Kilzone. 042005
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 1172004
Mercenaries 0472005
Mission: Impossible ~ Operation Surma 05/2004
MTX Mototrax 06/2004
MX Unleashed 05, 06/2004
NNBA Ballers. 10, 11/2004
Need for Speed Underground ~ 11/2004
Need for Speed Underground 2 02, 03/2005
NFL Street 2 04/2005
Outiaw Golf 2 0412005
Pitfall Die verlorene Expedition ~ 05, 06/2004
PoP: The Sands of Time: 07,08/2004
PoP: Warrior Within 0312005
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004
Rainbow Six 3 06/2004
Rise to Honour 10/2004
APM Tuning 11/2004
Samurai Jack: The Shadow of Ak 11/2004
Shrek 2 09/2004
Spider-Man 2 09/2004
S5K3 10/2004
Star Trek: Shattered Universe  11/2004
Star Wars Battiefront 12/2004
Super Farm 08/2004
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
WAC 4 03/2005

Yu-Gi-On! The Duelists of the Roses 09/2004



DAS ZEUGNIS FINDEN SIE ALS PDF 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 Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Ei werden fiinf ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?
Habe ich Willich kaufen Berichte erwiinscht

Sony PlayStation 2 (PAL) Qa C

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

Uo0000000o0o

Uo000oo0o000o
ooo0oooocooo

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 héttet ihr schon frilher machen sollen!

[J Ganz nett, das kdnnt ihr ruhig beibehalten.

[ Das alte Konzept fand ich besser.

5. Auf unserer aktuellen DVD haben wir Devil May Cry 3 einen
groBen, mehrteiligen Bericht gewidmet. Was halten Sie von solch
umfangreichen DVD-Beitragen?

(] Finde ich sehr gut, da erféhrt man endlich mal alles tiber 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 Stolen?

[_] Klasse Sache, macht so etwas doch bitte jeden Monat!

[ Das Spiel interessiert mich nicht, aber an sich eine gute Sache.
[_J Was soll ich damit? Unntig!

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nichster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?

Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schuinote Mehr (Genauso viel Weniger

Reportage Nintendo DS =

Hitman: Blood Money

Tekken 5

Medal of Honor European Assault

Midnight Club 3: DUB Edition

Enthusia Professional Racing

Killer 7

Full Spectrum Warrior

Gran Turismo 4 i

Komplettiosung Metal Gear Solid 3

0000000000
0000000000
COo00000000

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[ Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

(1 Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

LEUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

Tt .
Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 05,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gem dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

10. Welche Schulnote erhalt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote gesamt: Moderation:
Thema des Monats: _ Vorschau: Bonus: ____
Test: News: Spiel-Trailer:
Kurztests: _ Japan-News: Film-Trailer: _

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?
Ziemlich Weniger

Fachkundig

Kritisch

Informativ

Aktuell

Ubersichtlich
Optisch ansprechend
Ist das Geld wert

ooooooo §
Ooooooo
0ooO000o

12. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:

Text Layout Titelseite _ Gesamtnote

13. Folgende Rubriken interessieren mich:
[INews [ Reportagen [ Vorschau
[ Tipps [ Zubehor [ Internet

14. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 05/05)
Ausgabe: /.

[ Tests
Jovp

15. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? [} Ja [_] Nein [_J Bin Abonnent
16. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

lese ich

17. Folgende F

18. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

19. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

20. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
1

2.

3.

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhiltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

1.

2.

3.
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Anzeige

ANGEBOT

Abraumen und sparen

Wer jetzt beim PLAYZONE-
Miniabo zuschlagt, spart doppelt:

den Weg zum Kiosk und Geld.

Fur 9,90 € gibt's 3 Ausgaben
PLAYZONE + 1 Sonderheft.
Also gleich draufhalten!

Im neuesten Sonderheft der
Tipps&Tricks-Redaktion der
PLAYZONE finden Sie Kom-
plettlosungen, Kurztipps und
Cheats zu den PlayStation-2.

hlights der vergangenen
Monate. Zu den Top-Titeln
gehoren diesmal San An-
dreas, Resident Evil: Outbreak,
Silent Hill 4, Herr der Ringe:
Das dritte Zeitalter und Pro

Evolution Soccer 4. Hervorzu-

Einfach und bequem
online abonnieren:

Dort finden Sie auch

eine Ubersicht sémtlicher
Abo-Angebote von
PLAYZONE und weiterer
COMPUTEC-Magazine.

heben wiire die umfz

GTA San Andreas-Losun,
beinahe 20 Seiten erhalten
Sie Tipps zu samtlichen Mis-
sionen sowie zahlreiche allge-
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: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +48 (089) 20 959 125,
Fax: +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

'

1

I

[
Sonderheft fiir 9,90 €!

Absender:

Name, Vorame

Strabe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefon-Nr /E-Mail (fir weitere Informationen)

x JA, ich méchte das Miniabo der PLAYZONE.
Bitte senden Sie mir drei Ausgaben der PLAYZONE und das

(Geflt mir PLAYZONE, s muss ich ichis weltertun. ch erhalten das Magazin jeden Monat fei
Haus 2um Preis von nur € 57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausiand € 69,60/12 Ausg. Osterreich

€ 64,8012 Ausg,Versandkost der Verag. @
h Gefalt mir PLAYZO)

Erwarten nicht

NE wider

cht immer mitder 0 kan

Bescheid. Postarts oder E-Mal genigt Bitt beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund der
n

Bitte senden Sie mir folgendes Sonderheft:

PLAYZONE: Tipps & Tricks 01/05
(Art.-Hr. 002626)

Lieferung, solange der Vorrat reicht,

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

(1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut

Konto-Nr. _ () -

PZMI03

Bankleitzahl: |
Kontoinhaber:

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

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjanrigen
gesetalicher Vertreter)



PLAYZONE

Midnight Club 3 nahert sich
endlich der Fertigstellung. Wird
die finale Version tatséchlich
besser als Need for Speed
Underground 2? Unser ausfiihr-
licher Test wird in dieser Hinsicht
keine Fragen offen lassen.

Rainhow Six
Lockdown

Fiir dieses Heft kam die Test-
version zu spéat — es konnte sein,
dass das Spiel doch nicht Ende
Mérz erscheint. Bis zum ndchsten
Monat miisste das neue Rainbow
Six aber endlich fertig sein.

Destroy
All Humans!

Da fliegt die Kuh: THQs verriickte
Aliens statten dem Planeten
PLAYZONE einen Besuch ab, um
sich einer Obduktion zu unter-
ziehen. Eine aktuelle Vorschau
finden Sie in dieser Ausgabe!

Jetzt immer
mittwochs!
[1F0_vomscau |

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fir 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-
keit der Ubersicht Gbernehmen.

Titel Termin
CT Spec. Forces: Fire for Effect 29. Mérz
Deadly Strike Mérz
Disneys Winnie Puuh Mirz
EyeToy AntiGrav 30. Mz
Full Spectrum Warrior Mai
Ghost in the Shell 21. April
Hatnting Ground 29 April

Lego Star Wars: Das Videospiel 22. April
Masters of the Universe - He-Man  Mérz
Midnight Club 3: DUB Edition 15. April

MXvs ATV Urieashed 25.Mirz
NARC 6. Mai
Predator: Concrete Jungle  Mite Apri
Project Minerva Professional ~ Marz
Rainbow Six Lockdown 24.Marz
Red Ninja 29.Maz
Robots Mz
Sniper Elte 30.Apii
SNKvs. Capcom Mz
Star Wars Episode Mai

Yu YuHakusho Dark Toum,  31. Mérz

_\VEITERE THEMEN

) Spannende Strategie
Erreicht uns die PS2-Version
von Full Spectrum Warrior
rechtzeitig fiir einen Test ?

s Horror von Capcom
Kann das neue Haunting
Ground mit Resident Evil &
Co. mithalten?

) Der rweite Ansalz
Wie gut wird das nun noch
mal iiberarbeitete Battlefield:
Modern Combat?

) Online auf der Jagd

Monster Hunter, Capcoms
erster Online-Titel fiir

Europa, angespielt

Die Vorschau erfolgt ohne Gewhr. Aufgrund

von Terminverschiebungen konnen sich die
Themen kurzristig ander.



einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann

ne hat WWE Smack Down! vs.
Raw die Referenzkrone im
populdren Wrestling-Genre
erfolgreich verteidigt! Mit dabei

kostenloses
Dankeschon
wahlen.

Auseinander-
er der WW!

sind auch
lich.
8

Einfach und bequem
online abonnieren:

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

XX un, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnierent

[
[
! (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)
i
[

PlayStation.2 -

Destroy all Humans!
Die Menschheit ist nicht allein.
Sie sind klein, griin ... und gar
nicht freundlich! Schliipfen Sie
in die Rolle des auferirdischen
Kundschafters und finden Sie
heraus, wie diese merkwiirdigen
Wesen namens ,Mensch” den-
ken und leben. Steigen Sie in
lhre fliegende Untertasse und
legen Sie den Grundstein fiir
die groBe Invasion. Und den-
ken Sie an Thr priméres Einsatz-
ziel: ,Destroy All Humans!“.
Erscheint: 27.05.2005.

Pramien-Nr.: 002642

abo.play-zone.de

Name, Vomame

Full Spectrum Warrior
Urspriinglich als Trainingssimu-
lation zur Schulung von Soldaten
entwickelt, bietet Full Spectrum
Warrior die originalgetreueste
Maglichkeit, jetzt auch am PC
die Taktiken und Situationen ei-
nes Strafenkampfes nachzustel-
len. In zahlreichen Einsitzen
werden Ihre strategischen Fahig-
keiten immer wieder aufs Neue
herausgefordert, denn hinter
jedem Fenster, hinter jeder Stra-
Renecke konnte der nachste Geg
ner lauern! Erscheint: Mai 2005.
Primien-Nr.: 002660

+49 (089) 20 959 125,

Fax: 0043-6246-8825277

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie

Pramien-Nr.

/ Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusétzlich
Zwei Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strabe, Hausnummer

Dort finden Sie auch eine

Lieferung, solange Vorrat reicht

PRAMIENWERBUNG WYTH3:T);

PZ PR 06

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

Ubersicht sémtlicher Abo-

PLZ, Wohnort
Angebote von PLAYZONE — — —
.. lelefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen)
und weiterer COMPUTEC- ¥
o Die Pramie geht an foigende Adresse:
Magazine.

Kreditinstitut:

e A I O
Bankleitzah: JJ_‘_M ,,L‘ J
Kontoinhaber:

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

Name, Vomame

——

Strafe, Hausnummer

PLA

Der in den ltzten LAYZONE!
mindestens
12 Ausgaben,
Iung der Rechnung fir Bits beach-
Zwei Wochen

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

ten Sk,
nichtimmer it der néchsten Ausgabe beginnen kan.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen

gesetzlicher Vertreter)
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YBOY: THE MANSION
NG ok ok
as Playboy-imperium. Als Hugh

Hefner leben Sie in einer Vila, wo Sie Poolpartys
schmeiBen, und veroffentlichen ein Magazin,
Motivation: Die sozialen Kontakte missen
geschickt eingesetzt werden, um das
Magazin zu publizieren.
Einrichtungsgegenstande: Ihre Villa kbnnen
Sie, wie bei den Sims, ausbauen und mit
Mébeln einrichten. Durch erfolgreiche
Aktionen (2. B. hohe Aufiagenzahi) schalten
Sie neue Gegenstande frei
Charaktere: Alle Figuren, die in Ihrer Villa
leben, konnen mit verschiedenen Kieidungs-
stiicken versehen werden, Geringfiigige
Veranderung der Korperattribute moglich.
Mehrspieler-Modus: Nein

GAMEPLAY

‘Steuerung: Einfache, ubersichtiche Steue-
rung. Die Menils sind etwas verschachtelt
und erforder eine kurze Einarbeitung

DIE URBZ: SIMS IN THE CITY
UMFANG ok ke ok ok
Setting: Ahnlich wie Die Sims, allerdings mit
einer jingeren, hipperen Aufmachung. Cooler
Lifestyle steht im Mittelpunkt

Motivation: Verschiedene Karrieremdglich-
keiten und massig coole Freizeitaktivitaten.
An )ugendllcne Z4elgmppe angepasst.

Lehen Sie Ihr eigenes Leben!

Seit den Sims sind Simulationen wieder in. Lebenssimulationen gibt es - bis auf
wenige Ableger der Originalserie — aber noch immer kaum
Mansion dank nackter Haut mit dem Kiassiker aufnehmen?

Kann es Playboy: The

5
[EHELES

UMFANG

Setting: Ein mehr oder minder groBer
Familienhaushall. Verschiedene Orte (inklusive
Freizeitaktivitaten) konnen besucht werden

Christian
Schénlein

ist polygam.

Playboy: The Mansion hat bei mir
einen widerspriichlichen Eindruck
hinterlassen. Einerseits kommt
der Titel in keinster Weise an die
Komplexitat der Sims heran.
Andererseits macht es schon
SpaB, ein festes Ziel vor Augen zu
haben — namlich seine sozialen
Kontakte so einzusetzen, dass
man monatlich ein erfolgreiches
Magazin auf die Beine stellen
kann. Deswegen spiele ich diesen
Titel inzwischen sogar lieber.
Der Erotikaspekt sollte dabei
nicht als

Soziale Kontakte kommen nur dem Bediirfnis
der Sims nach Freundschaft zugute.

Ahnlich umfang-
reiche Auswahl wie bei den Sims. Auch hier
‘muss sich der Sim das Geld schwer erarbei-
ten, um sich neue Einrichtungsgegenstande
leisten zu konnen.

Charaktere: Ahnlich wie bei Die Sims.
Allerdings konnen Sie Ihre Spielfiguren mit
jugendiicheren Kiamotten versehen und
Ihnen Tattoos oder Piercings verpassen.
Mehrspieler-Modus: Splitscreen.

GAMEPLAY &k hok
Steuerung: Ahnlich wie bei den Sims.

Wer diesen Titel kennt, wird mit den Urbz
keine Probleme haben.

assi
Einrichtungsgegenstande, die mit steigender
Qualitat teurer werden. Um sich eine teure
Hi-Fi-Anlage leisten zu konnen, muss der Sim
also ganz schn ackemn.

Charaktere: Zu Beginn des Spiels erstellen
Sie sich in einem Editor eine Sim-Familie, die
Sie steuern. Wahrend des Spiels kannen Sie
\edlghcn die Kleidung andern.

dienen. Die virtuellen Playmates
sind zwar nett anzusehen, der
Sex-Level halt sich aber in Gren-
zen. Pixelfetischisten kommen
aber trotzdem auf ihre Kosten.

PLAYBOY: THE MANSION

hrspiek : Spfscreen, Onfne-od

Steuerung: Da Sic ene Famile steuern
anfangs sehr komplex. Nach kurzer
Einarbeitung aber gute Kontrolle.

Weniger
als bei den Sims, dre zudem ser einfach

2u erfillen sind.

Soziale Kontakte: Kontakte milssen haupt-
sachiich fur das Magazin genutzt werden
(Interviews, Fotoshaotings). Wer sich eine
Freundin anlacht, erfreut sich an Sex, der fir
das Spiel aber nicht wirklich essenziell ist.

Kiexeniggh

8 verkauten

TECHNIK

Grafik: An Die Sims angelehnt. Teilweise
breiige Texturen

Framerate: Relativ konstante Framerate,
wenige Ruckler. Flissigere Darstellung als
bei Die Sims.

Musik: Massig verschiedene Radiostationen
(Rock, Hip-Hop, Klassik, Jazz), die teilweise
mit lizenzierter Musik aufwarten konnen.
Soundeffekte und Vertonung: Die Tutorials
sind sehr gut deutsch synchronisiert, die
Figuren brabbeln aber, wie auch die Sims,
wirres Zeug,

i Viele

dirfnisse wurden von den
Sims bernommen und sind durch ahnlich
komplexe MaBnahmen erfillbar.

Soziale Kontakte: Auch die sozialen Kontakte
wurden aus Die Sims ibernommen. Aufgrund
der vielen Freizeitaktivitéten gibt es mehr
Maglichkeiten, diese zu nutzen. Letztendlich
dienen sie aber wieder nur dem Wohibefinden.

TECHNIK
Grafik: An Die Sims angelehnt, aber
jugendiichere Aufmachung

Framerate: Immer noch Ruckler. Darum hatte
sich EA inzwischen kimmern mussen.
Technisch hinkt man der Zeit hinterher.
Musik: Der Titeltrack ist von den Black Eyed
Peas und beschreibt das Motto des Spiels ganz
qut Ansonsten ahniiche Musi wie bei den Sims.
Soundeffekte und Vertonung: Die Sprache
wurde aus Die Sims Ubernommen, also noch
immer keine .echte* Sprachausgabe. Der
Nervfaktor ist dementsprechend hoch.

(Schlaf,
Hunger, Kontakt etc.) miissen regelmaBig
befriedigt werden.
Soziale Kontakte: Soziale Kontakte tragen
zum Wohibefinden der Sims bei. Freundschaf-
ten miissen gepflegt werden, da Sie sohst
sehr viel schneller als bei Playboy: The
Mansion auseinander gehen.

TECHNIK ok x
Grafik: Einfache Iso-Ansicht mit wenig
detailirten Figuren

Ubisoft
Cyberlore
Simulation
Deutsch

4
Stereo

Entwickler:

ionen, endlos
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:

1 Erhéltlich
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. €45,-

© Magazin-Aspekt
o Gute Sims-Umsetzung ..

.. aber sehr schlicht ulm simpel
c Nlchl wirklich erotisch

CONTROLLER-CHECK STANDARD
e p & ]

R: wande
|ausblenden

Framerate: Teilweise nervige
Besonders im Splitscreen-Modus geht die
Framerate stark in die Knie.

Musik: spielen

Genres wie Hip-Hop oder Rock, Keine
lizenzierten Musikstiicke.

Soundeffekte und Vertonung: Die Spielfigu-
ren murmeln vor sich hin und simulieren so
ein Gesprach. Dieses so genannte Simsisch*
geht nach einiger Zeit auf e Nerven

GRAFIK ‘ SOUND

72% | 77
»Recht simpler Sims-Klon, der

dem Spieler dafilr ein Ziel setzt.
Fiir Fans interessant.”

muLTi

“}’,@
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INFO MAGAZINPLANUNG

Was kommt in den Playhoy?

Jede Playboy-Ausgabe besteht aus hestimmten
Inhalten. Wir zeigen thnen, welche das sind
und woher Sie sie bekommen.

— e

Ihr Arbeiterstab setzt sich aus Journalisten, die monatliche Artikel ver-
fassen, Fotografen, die fiir Bildberichte, Covershootings und Centerfolds
eingesetzt werden, Playmates, die Sie als Madelle fiir Fotoshootings
einsetzen, und Playboy-Bunnys, die auf Partys die Gaste bei Laune
halten, zusammen. Durch die Hilfe von Promis erhalten Sie zudem
Interviews und Essays. Letztel einem Artikel, sind aber eben
von einer bekannten Personlichkeit verfasst. Wen Sie fiir [hr Magazin
schreiben Iassen, sollten Siewon der aktugllen Leserschaft abhangig
machen. In einem Demografie-Meni ist angegeben, welche Themen
derzeit von dffentlichem Interesse sind. Ist beispie ise Sport ange-
sagt, so soliten Sie ein Sportler kennen lernen und fiir Ihr Magazin

gewinnen. Ahnliches gilt fiir Ihr Co
Fall wiirde sich eine DamenfuBballerir
wahrend Sie fir Centerfolds Playmats
eine prominente Dar Heftum
Dabei ist allerdings nur das Mode! au
keiten als Fotograf. Das Spiel erkennt

lodel. Im eben beschriebenen
1 hervorragend eignen. Denn

s ablichten, ziert jeden Monat
lag und lockt die Kaufer an.
schlaggebend, nicht Ihre Fahig-
leider nicht die Qualitat eines

Fotos. Selbst wenn Sie ein Model im denkbar ungéinstigsten Moment
knipsen, hat das keine Auswirkung auf die Verkaufszahlen.

s
Playboy-M;

PLAYBOY |

Qualitét

Das grofie Geschaft
Jeareel Sanders kauft Pornos und
ebt davon, uber sie 2u schraiven| |

RR R

Aufgaben

LY

€ rarbe

R Status

und lassen es in Hotpants
durch die Gegend spazieren.

WENIGER KOMPLEX

Die sozialen Kontakte aufzu-
bauen, ist bei Playboy: The Man-
sion weitaus leichter als beim
groflen Vorbild Die Sims. Na-
tiirlich miissen Sie eine Freund-
schaft pflegen und lhre engs-
ten Kumpels regelmiBig auf
Partys einladen. Dabei miissen
Sie allerdings nicht so viele
Faktoren beachten, die das
Wohlbefinden betreffen. Ein
Drink und eine Sitzgelegenheit
reichen aus, um eine Person
bei Laune zu halten. Und wenn
Sie sich einmal in das System
eingespielt haben, gestalten
Sie auch das Magazin mit einer
gewissen Routine. Das hat je-
doch zur Folge, dass die Moti-
vation schnell nachlésst. Play-
boy: The Mansion hat deshalb
kein so grofles Suchtpotenzial

Centerfold, Bildbericht, Artikel

# Centerfold @) Zurick
. )

LAYOUT Im Planbildschirm bestimmen Sie, was ins Heft kommt.

wie Die Sims, ist aber gerade
fiir Gelegenheitszocker opti-
mal. Wenn Sie namlich kein
Dauergast in der Villa sind,
sondern nur gelegentlich vor-
beischauen, kann der Titel
auch lingere Zeit fesseln. Dazu
tragt auch bei, dass Sie sich
nach bestimmten Aktionen,
etwa einer erfolgreichen Party
oder Magazinausgabe,
die sich tiberdurchschnittlich
gut verkauft hat, Punkte erhal-
ten. Diese schalten neben wit-
zigen Effekten wie iibernatiir-
lich grofen Silikonbriisten
auch neue Gegenstinde fiir die
Villa frei. Wie bei den Sims
diirfen Sie Thr Anwesen nim-
lich auch mit neuen Mobeln
versehen oder durch einen An-
bau vergrofern.

einer

SEXY
Auch wenn der Aufenthalt in
der Playboy-Villa nicht ganz

Hautfarbe
0}
Gesichtstyp
Brustumfang

(S

Frisur

=t

Uncle Kracker

Terressa Channel
p * ~

Rock-Star

| Haupt-Mansion

Terry Case
P oxkhk !

Uncle Kracki
pm;:c‘er

(] W*ad;AI‘ston

2 Winters
el

Gelassen

Trinker

Einladen 0/10 @ Pa

so komplex umgesetzt ist wie
bei den Sims, so ist er doch zu-
mindest hiibscher anzusehen.
Die Optik ist zwar nicht gera-
de referenzverdichtig, dafiir
lauft der Titel wesentlich flis-
siger als Die Sims oder Die
Urbz. Ebenfalls erwihnens-
wert ist der erstklassige Sound-
track. Wenn Sie sich eine vir-
tuelle  Stereoanlage  ins
Wohnzimmer gestellt haben,
konnen Sie zwischen mehre-
ren Musiksendern wihlen.
Von Hip-Hop und Flamenco
iiber Klassik und Techno bis
hin zu Rock und Industrial ist

- . Kérperbau

¢ | @ Intellekt
%» Charme
*

Lebenslustig
Schichtern
Seite1/4 ‘

VIP Beriihmtheiten wie Uncle Kracker sind
echte Publikumsmagneten auf jeder Party.

fiir jeden Geschmack etwas
dabei. Einige Songs, etwa der
Titeltrack ,Playboy Mansion”
von Prince Charming, sind
sogar lizenzierte Hits. Dane-
ben gibt es Stiicke wie ,Swing,
Swing” von den All-American
Rejects, ,Fly Away Love” von
Armand Van Helden und
,Too Hot” von den Swollen
Members. Ansonsten wird die
Sounduntermalung von Sims-
typischem  Gebrabbel be-
stimmt. Da drehen wir lieber
die Musik voll auf und feiern
mit ein paar Bunnys ab.
CHRISTIAN SCHONLEIN



FREIZUGIG Bel den
Fotoshootings gewah-
ren die Fotomodelle
tiefe Einblicke.

‘ Knipsen

o

dem Mitarbeiter eine gute Be-
ziehung. Denn wenn Ihr
Team gut auf Sie zu sprechen
ist, fallen auch die angefertig-
ten Artikel und Fotos gleich
sehr viel besser aus. Fiir Inter-
views miissen Sie hingegen
schon tiefer in die Trickkiste
greifen. Um prominente In-
terviewpartner an Land zu
ziehen, sollten Sie regelméRig
Partys veranstalten, um sich
bei den Reichen und Schonen
einen guten Ruf zu verschaf-
fen. Auch hier spielt die Qua-
litdt einer Bekanntschaft eine
grofe Rolle. Kennt Sie zum
Beispiel ein Rockstar nicht
gut genug, wird er sich kaum
fiir das Magazin gewinnen
lassen. Sind Sie allerdings mit
ihm per du, ist er nicht nur
sofort zu einem Interview be-
reit, sondern wird es auch mit
viel Enthusiasmus geben.

MEIN BALKEN WACHST

Eine Freundschaft bauen Sie
recht einfach auf, indem
Sie sich mit einer Person
unterhalten.  Drei  Balken
zeigen an, wie gut Thr Geg
iiber auf Sie zu sprechen ist.
Ist die Freundschaftsleiste
gefullt, konnen Sie eine

en-

Person in den engeren
Freundeskreis einladen. Der
Geschiftsbalken ermoglicht
das Abschliefen eintrdglicher
Deals. Die Flirtanzeige ‘ist der
holden Weiblichkeit vorbe-
halten. Ist diese voll, kénnen
Sie eine Dame auf ein wildes
Sexabenteuer einladen oder
Sie bitten, lhre Freundin zu
werden. Dabei miissen Sie
sich nicht auf eine Freundin
beschrinken — immerhin sind
Sie ja Hugh Hefner, der grofte
Playboy aller Zeiten! Wenn
Thnen die Lust nach einem
Dutzend Lebensgefihrtinnen
steht, ist das kein Problem
Ubrigens diirfen Sie simtliche
Personen, die unter Ihrer
Obhut stehen, nach Lust und
Laune bearbeiten. Und damit
spielen wir ausnahmsweise
nicht auf etwaige sexuelle
Beziehungen an. Dank einer
grofen Auswahl an verschie-
denen Frisuren und Klei-
dungsstiicken kénnen Sie [hre
Mitarbeiter oder Liebschaften
nach Belieben ausstatten. Ist
Ihnen das doofe Blondchen
zu bieder und langweilig?
Dann verpassen Sie ihm doch
kurzerhand eine andere Frisur
und einen grofleren Busen

(PLAYBOY: THE MANSION 11T

INFO DER PLAYBOY

ﬂﬂl‘ Playhoy

sells*, dachte sich auch
und griindete 1953 ¢,
y-imperium. Inzw
der 78-Jihrige dank
ionalen Erfolgs
seines Magazins einer der reichsten
und méchtigsten Manner der Welt.

Weil Hugh Hefner eine Gehaltserhhung von fiinf Dollar verwei-

gert wurde, kiindigte er seinen Job bei Esquire und griindete

1953 sein eigenes Magazin - der Playboy war geboren. Das

Cover der ersten Ausgabe zierte die damals noch unbekannte,
inzwischen legendére Diva Marilyn Monroe.

In Deutschiand wurde das Magazin unter dem Motto ,,Alles, was
Ménnem SpaB macht* ab 1972 vom Heinrich Bauer Verlag publiziert.
Nach einem Jahrzehnt erreichte das Blatt mit iiber einer halben
Million verkaufter Exemplare einen Rekord. Bis in die 90er-Jahre gait

der Playboy auch in Deutschiand als bedeutendstes Mannermagazin,
hatte dann aber unter einer Welle neuer Konkurrenten wie Maxim,
FHMund Men’s Health zu leiden. Seit 2003 erscheint der Playboy
bei der Playboy Deutschiand Publishing GmbH, einer Tocher von
Hubert Burda Media und der Tomorrow Focus AG. Die Verkaufszahlen
konnten mit einer Werbekampagne und einem neuen Konzept unter

Chefredakteur Stefan Schmortte (,,Mehr qualitativer Journalismus,
geringere Blondinenquote*) wieder auf fast 280.000 Stiick (VW
IV/2004) gesteigert werden. Inzwischen hat sich der Playboy wie-
der als Mdnnermagazin Nummer 1 etabliert. Letztes Jahr wurde
iibrigens dennoch eine Blondine zum Playmate des Jahres gekiirt.
Melanie Eder aus Oberhaching integrierten die Entwickler deswegen
sogar ins Spiel, wo Sie sie selbst kennen lernen, ablichten und natiir-

ich auch mit ihr flirten diirfen. Weltweit bekannt ist das Logo des
Playboy, ein Hasenkopf mit Fliege. Einer Studie der U.S. Society of
Typographic Art zufolge hat das markante Logo einen Wiedererken-
nungswert gleich nach dem Coca-Cola-Logo, den drei Streifen von
Adidas und dem Mercedes-Stermn.

MELANIE EDEII Mit dem Playmale des letzten Jahres diirfen Sie
jetzt auch selbst auf Tuchfiihlung gehen.

VERTRAG Partysv%liﬁ‘ eine
elegenheit, um Geschéfts-

$677,516 partner an Land zu ziehen,
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Mannertraume werden wabhr:
Endlich darf man(n) selbst

beim Playboy arbeiten.

ie Sims ist eines
der erfolgreichs-
ten Spiele aller

Zeiten. Da war es nur eine Frage
it, bis ein paar findige
Entwickler versuchen wiirden,
auf der Welle des Erfolgs mitzu-
Nach dem Motto ,Sex
sells“ haben die Cyberlore Stu-
dios das Spielprinzip aber geho-
rig aufgepeppt. So bekommen
nun auch endlich Normalsterb-

der 7

reiten.

L

/EINRICHTUNG Damit die Villa was

Sattel-Sofa

liche die Chance, fiir kein ge-
ringeres Magazin als den Play-
boy zu arbeiten und es nebenbei
auf ausufernden Partys nach
Feierabend gehorig krachen zu
lassen. Allerdings ist so ein
Redakteursjob alles andere als
eitel Sonnenschein. Denn so
ein Hochglanzmagazin schreibt
sich nicht von selbst. Dies ist
auch gleich der entscheidende
Vorteil, den Playboy: The Man-

hermacht, diirfen Sie sie aushauen
oder mit Mbeln ausstatten.

it
FEUCHTFROHLICH In der legendren
Grotte geht's hel her.

sion im Vergleich zum Konkur-
renzprodukt Die Sims hat: Dem
Spieler wird ein Ziel gesetzt. Um
dieses Ziel zu erreichen — ndm-
lich ein monatliches Magazin
zu publizieren -, miissen Sie
Thre sozialen Kontakte geschickt
einsetzen.

PARTYLAUNE
In der Playboy-Villa iiberneh-
men Sie die Rolle des legenda-

E—
$952,403

~~————_ Angesf
( UmClnl'ulﬂgmllen

"Marjorie Morales
Bezishung

JE—

of[T

e
1

ren Hugh Hefner. Der Lebe-
mann wohnt dort natiirlich
nicht mit seiner Familie, son-
dern mit Angestellten. Thr Ar-
beiterstab
Journalisten, Fotografen, Play-

setzt sich  aus

mates und Playboy-Bunnys
zusammen, die alle flir be-
stimmte Aufgabenbereiche

verantwortlich sind (siehe Ex-
trakasten ,Magazinplanung”).
Im besten Fall hegen Sie zu je-

ie!ll‘@ﬁlssen Sie regelmal ,

neues Material verlangen.
Fotogratin

Ny Ine

m
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