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EDITOR

PSP?

Der Europa-Launch der
PSP ldsst die Redaktion
ziemlich kalt - die meisten
Kollegen haben sich schon
mit einer Import-PSP
eingedeckt.

||

ON HANS IPPISCH

PLAYSTATION PORTABLE ALIAS

PSP AB 1. SEPTEMBER!

Gran Turismo bald auch unterwegs

DIE PSP KOMMT

Lange hat es gedauert, doch nun ist es endlich so weit: Die erste Hand-
held-Konsole von Sony Computer Entertainment erscheint nun auch
in Europa, zumindest wurde Ende April erstmals ein offizieller Termin
genannt. Nachdem der Launch der PSP in Japan Ende letzten Jahres
héchst eindrucksvoll verlief und auch der Start in den USA im Mirz er-
folgreicher war, als es so mancher Wettbewerber wahrhaben méchte,
gilt nun die ganze Konzentration dem Europastart am 1. September.
Entgegen den Erwartungen wird es von der PlayStation Portable nur
eine Version zu kaufen geben, und zwar als Bestandteil des umfangrei-
chen Value Packs inklusive Schutztasche, Memory Stick Duo (32 MB),
Akku, Kopfhorer mit Fernbedienung, Netzteil sowie Trageschlaufe und
Video-Demo-Disc. Die grofite Uberraschung diirfte sein, dass die ers-
ten Kédufer der PSP den Kino-Blockbuster Spider-Man 2 auf einer UMD-
Video-Disc kostenlos erhalten, wenn sie sich auf www.yourpsp.com
registrieren und dort das Video bestellen. Der Preis fiir die PSP liegt
bei nicht gerade bescheidenen 249 Euro - angesichts der gebotenen
Leistungen durchaus noch zu verschmerzen. Es war halt schon immer
etwas teurer, ein Trendsetter zu sein.

UND DIE E3 IST AUCH DABEI!

Aktueller denn je berichten wir dieses Jahr von der E3, die am 18. Mai
in Los Angeles begann. Wir begutachteten namlich bereits im Vorfeld
der weltgroften Spielemesse die Top-Produkte der meisten Hersteller
- darunter Scarface, Black, Onimusha, Ratchet & Clank. Da wir uns
dazu verpflichtet haben, dass diese Informationen nicht vor der E3
an die Offentlichkeit dringen, durfte leider auch unsere Abonnenten
dieses Heft erst am 18. Mai erhalten - was angesichts der Top-Themen
im Heft zu verschmerzen sein diirfte. Viel Spaf bei der Lektiire!

Thr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Uwe Honig (Redaktion)
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38 24-The Game
Das offizielle Spiel zur spannenden Femsehserie
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Authentischer Shooter mit Karriere-Modus

Black
Mit Spannung erwartetes Shooter-Spektakel

Burnout Revenge
Schneller und spektakuldrer als die Vorganger

Evil Dead Regeneration
Ash lehrt die Damonen wieder das Fiirchten

Jak X

Sonys Actionheld wechselt ins Rennspielgenre.

Marvel Nemesis - Rise of the ...
Priigelspiel mit bekannten Comic-Charakteren

Medal of Honor European Assault
EAs Weltkriegs-Shooter ausfiihrlich angespielt

Onimusha — Dawn of Dreams
Die Action-Adventure-Serie wird nun doch fortgesetzt.

Pariah
Aufwendiger Shooter mit starkem Level-Editor

Ratchet: Deadlocked
Ratchet ohne Clank, dafiir mit Koop-Modus

52 S.C.A.

LAR.
Schnelles Rennspiel mit RPG-Elementen

22 Scarface
Knallharter Gangster-Thriller von Vivendi

49 Shadow the Hedgehos

g
Cooles Jump & Run mit Sonics Gegenpart

Sly 3
Witzige Diebestour ~ jetzt auch fiir mehrere Spieler
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Ein Ego-Shooter, der einiges anders macht
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GroBer, besser und jetzt sogar mit Fahrzeugen
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/DAS ERSTE BILD_Di ﬂhniinhl( ‘en
Beyond Good & Evil sind unve{kennbar
3

1. MEDAILLENWURDIG

Das neue Medal of Honor
verséhnt nach dem schwachen
Rising Sun.

2. DER 1. SEPTEMBER

Endlich ein PSP-Termin fiir
Europa — das wurde auch Zeit!
3. FORMATKRIEG BEENDET?
Eine Einigung zwischen Sony
(Blu-Ray) und Toshiba (HD-DVD)
istin Sicht.

4. TOP-TENNIS UNTERWEGS
Virtua Tennis World Tour
kommt fiir die PSP.

5. MEHR AUSWAHL

Die neue PSP gibt's jetzt auch
in Satin Silver zu kaufen.

FLOPS

1. DROGENPROBLEME
Midways NARC ist zu heikel fiir

Sony und den Markt.

ACTION-ADVENTURE JUEERT TR TS

von Peter Jackson |

Regisseur Peter Jackson setzte be-
reits die Herr der Ringe-Biicher fiir
die Kinoleinwand um, sein
jlingstes Projekt ist eine Neuauf-
lage von King Kong, in der unter
anderem Adrien Brody und Jack
Black mitspielen. Fir das wohl
unumgéngliche Spiel zum Film
kontaktierte Jackson - so die Ge-
schichte laut Ubisoft — einen
Spieleentwickler, dessen letzter
Titel ihn wegen der Mischung
aus filmartigem Erzéhlstil und

vollwertigem Videospiel sehr be-
eindruckt hat: Michel Ancel, den
Leiter von Ubisofts Montpellier-
Studio, das zuletzt mit Beyond
Good & Evil Top-Wertungen
(aber leider weniger erfreuliche
Verkaufszahlen) erreichte. Dass
das erste Bild zum Spiel, von
dem bisher fast nichts bekannt
ist, sehr nach einem Nachfolger
zu BG&E aussieht, hat seinen gu-
ten Grund. Das King Kong-Spiel
lauft auf einer verbesserten Ver-

sion der Jade-Engine, die bei
BG&E und zuletzt auch bei Prince
of Persia zum Einsatz kam. Da-
durch ist es Ancels Team mog-
lich, beispielsweise Grafikent-
wiirfe von Jacksons WETA-Team
direkt ins Spiel einzubauen. Was
die Handlung anbelangt, soll
sich das Spiel eng am Film orien-
tieren, aber natiirlich auch eini-
ge zusitzliche Elemente beinhal-
ten. (mp)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.kongisking.net

Termin: 4. Quartal

The Warriors

T Rockstar Games' Spiel zum Film |

Wiihrend alle Welt endlich auf erste Bilder von
einem neuen GTA fiir Next-Generation-Konsolen
oder zumindest fiir Sonys PSP wartet, veroffent-
lich Rockstar das erste Bild zum seit zwei Jahren

ligten The Warriors. Mehr als die Infos,

2. DER 1. SEPTEMBER

Wir hétten uns einen frilheren
PSP-Starttermin gewiinscht!
3. DAS DAUERT!

Vom PSP-GTA ist nach wie vor
nichts zu sehen.

4.NUR FUR JEDIS?

Happige Bosskampfe in Star
Wars Episode Ill frustrieren.

5. FEHLENDES MATERIAL
Videos von vielen neuen Sony-
Titeln kamen leider zu spat fiir
unsere aktuelle DVD.

dass der Titel auf dem gleichnamigen 1979er-Film

von Walter Hill basiert, von Rockstar Toronto ent-
wickelt wird und schon am 18. Oktober erschei-
nen soll, ist derzeit noch nicht bekannt. (mp)

—

Hersteller: Rockstar

Games
Internet: www.rockstargames.com
Termin: 18. Oktober

+++ NEUES ROCKSTAR-SPIEL Auf der E3 zeigt Rockstar erstmals das neu angekiindigte Bully. In der gewohnt witzig-ironischen
Rockstar-Art geht es dabei um einen Schiiler, der allerlei Herausforderungen bestehen muss, sei es Arger mit Schiilerbanden und
Lehrern, der Kampf und das Herz seiner Jugendliebe oder Streiche, die er anderen Kindern spielt. Der Titel wird im Rahmen der
Messe hinter verschlossenen Tiren gezeigt. +++ NEUE PS2-FARBE Das war plotzlich: Ohne lange Vorwarnung verdffentlichte Sony
am 13. Mai in Europa die , kleine“ PS2 in der neuen Farbe Satin Silver. Das Gerat ist technisch mit der bisherigen schwarzen Konsole
identisch und fiir € 159,- erhéltlich. +++ TOP SPIN KOMMT Take 2s Sportiabel 2K Sports hat fiir den Sommer das Tennisspiel ...

Fortsetzung auf Seite 8



Genji: Dawn of the Samurai

B LTI Neue Klingenschwingerei aus Fernost ‘

Im mittelalterlichen Japan
ging es nicht besonders zag-
haft zur Sache. Der beste Be-
weis hierfiir ist die Sage um
Genji, die auch die Inspirati-
on fiir Sonys Samurai-Action-
Titel ist. Feder fiihrt dabei der
friithere Street Fighter II-Macher
Yoshiki Okamoto, der auch
bei der Resident Evil-Serie und
Devil May Cry mitgewirkt und
Capcom mittlerweile den Ri-
cken gekehrt hat. Genji wird
nun von seiner neuen Firma
Game Republic entwickelt. Sie
haben dabei die Wahl, entwe-
der mit dem flinken Yoshitsu-
ne oder dem starken, dafiir
aber etwas langsameren
Monch Benkei dem bosen
Kiyomori das Handwerk zu le-
gen und die alte Ordnung der
Dynastie wiederherzustellen.
Sie kimpfen sich mit langen
Combos und vielfiltigen Atta-
cken im Onimusha-Stil durch
die Reihen Ihrer Widersacher.
Je nach Spielfigur unterschei-
det sich der Ablauf - die Hand-
lung und die monstrésen
Bossgegner bleiben aber so-
wohl fiir den quirligen Kamp-
fer als auch fiir den schlag-
kriftigen ~ Monch  gleich.
Rollenspiel-Elemente wie ein
Inventar und ein System zum
Aufleveln Threr Spielfiguren
sowie die abwechslungsreiche,
durchaus ansprechende Gra-
fik (die ersten Bilder sind lei-
der ein wenig unscharf) run-
den den ersten guten Eindruck
ab. (te)

Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: Herbst

WINTERTRAUM Im Spielveriauf erleben

wie den

durch diese Wi

o -
Sie auch harmonische Momente

UBERRASCHUNG Auch wenn Yoshitsune
aussieht, haben seine Gegner nichts zu lachen.

hier wie ein verirrter Skispringer
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AKTUELLES | AUS DEN USA

Heinrich
Lenhardt

berichtet.

LiehesgriiBe aus
Bangladesch

Es ware der kurioseste Prozess
des Jahres gewesen: Der
Dritte-Welt-Staat Bangladesch
zerrt Sony vor den internationa-
len Gerichtshof, um Anderun-
gen bei der Handlung eines
PS2-Spiels zu erwirken. Dieses
Szenario ist weniger aberwitzig,
als man glauben mag.
Regierungskreisen in
Bangladesch war namlich zu
Ohren gekommen, dass ihre
Heimatnation in der Story des
neuen Taktik-Actionspiels
SOCOM 3 Terroristen beher-
bergen solle. Der drohende
Image-Verlust bei einem
Gerichtsgang mag es gewesen
sein, der Sony zum Einlenken
bewegte. Jedenfalls werden
alle Verweise zu Bangladesch
aus dem Spiel geschmissen.
Ein &hnliches Theater spielte
sich bereits im Herbst 2003 ab,
als erboste Politiker der
kanadischen Provinz Quebec
Anderungen bei Syphon Filter:
The Omega Strain erwirkten.
Irgendwie muss man solche
Erregung wohl als Kompliment
an das Medium Videospiele und
dessen Bedeutung verstehen.
Aber wo kommen wir hin, wenn
Spielehersteller einfach so
einknicken und inhaltliche
Anderungen vornehmen, sobald
irgendwo auf dem Globus ein
beleidigter Politiker hustet?
Man stelle sich nur vor, solche
Forderungen wiirden bei
Filmhandlungen oder Romanen
erhoben werden. Tom Clancy
wiirde dann als Autor von
Liebesgedichten verarmen, weil
sich Gott und die Welt an den
Bosewicht-Konstellationen in
seinen Politthrillern storen
wiirde. Sensibilitat ist ja eine
schdne Sache, aber kiinstleri-
sche Freiheit sollte auch fiir
erfundene mit

Urban Reign

L1V T Namco ldsst das Priigeln nicht.

Ein Grofteil des Urban Reign-Entwicklerpersonals
war bereits an der Entstehung der groRartigen
Soul Calibur- und Tekken-Serien beteiligt. Dem-
entsprechend gespannt sind wir nach den ersten
Ankiindigungen auf den neuesten Knaller der
japanischen Priigelspielprofis. In Urban Reign
schliipfen Sie in die Haut eines eisenharten Stra-
Benkampfers, um in bester Final Fight- oder Streets
of Rage-Manier eine komplette Stadt aufzumi-
schen. Zahlreiche Schlagvarianten und ein spek-
takulares Combo-System sollen neben der Einbe-
ziehung von Gegenstanden wie Flaschen, Rohren
oder gar Katanas fiir spannende Streetfights sor-
gen. Ganze 100 Missionen sowie ein Mehrspieler-
Modus fiir bis zu vier Spieler klingen auf jeden

auchlgemeinsam,be beharkt wers

Hersteller: Namco
Internet: www.namco.co.jp

rdel

Fall duRerst vielversprechend. (uh)

Termin: Winter

Shin Megaml Tensei
Lucifer’s Gall

mhlsnﬂ bringt ein

nach

Ubisoft mausert sich langsam zum hoch-
karétigen Rollenspiel-Publisher in Deutsch-
land. Nachdem man kiirzlich bereits Star
Ocean herausgebracht hat, beschert uns
Ubisoft jetzt noch ein Rollenspiel, mit dem
wir schon gar nicht mehr gerechnet
hatten: Shin Megami Tensei: Nocturne, das
hierzulande unter dem Titel Lucifer’s Call
erscheinen wird. Und das sogar in der Ma-
niax-Edition, eine Art Director’s Cut des
Originals, die mit etlichem Bonusmaterial
aufwarten kann. Das RPG von Genrespezi-
alist Atlus zeichnet sich besonders durch

eine diistere Atmosphare, ein frisches
Charakter-Design und das Kampfsystem
aus. Letzteres ermoglicht es dem Spieler,
Dédmonen einzufangen und im Kampf
einzusetzen. Wer Ddmonen miteinan-
der verschmilzt, erhélt zudem neue
,Promenadenmischungen”.  Mit
etwas Gliick gibt es in der néichs-
ten Ausgabe bereits einen Test-
bericht zu lesen. (cs)
Hersteller: Ubisoft

Internet: www.ubisoft.de
Termin: Ende Juni

COOLE SAU In Deutschland TS emt die Mania
Version, in der anl:h Dante emenGas\auﬂrm ha

l EWSTICK I Fortsetzung von Seite 6

Realwelt-Bezug gelten. Denn
im Gegensatz zur vorherrschen-
den Meinung in bangladeschi-
schen Regierungskreisen
konnen wir PS2-abhangigen
Kreaturen durchaus zwischen
Spiel und Wirklichkeit
unterscheiden

wesen konnenisich'nicht,leiden.

... Top Spin angekiindigt. +++ NEUES SSX Electronic Arts hat filr den Herbst das neue SSX On Tour angekiindigt. +++ FUR NOS-
TALGIKER Namco arbeitet an Namco Museum 50th Anniversary fiir die PS2. Gleich 14 Arcade-Klassiker soll die Spielesammiung
umfassen: Bosconian, Dig Dug, Dragon Spirit, Galaga, Galaxian, Mappy, Ms. Pac-Man, Pac-Man, Pole Position, Pole Position I, Rally X,
Rolling Thunder, Sky Kid und Xevious. In den USA wird die Compilation voraussichtlich im August erscheinen. +++ FUR VORBESTEL-
LER Wer die deutsche PSP auf www.yourpsp.com vorbestellt, bekommt den UMD-Film Spider-Man 2 gratis dazu. +++ BATTLEFIELD
FUR PSP Nach dem Einzelspieler-Modus filr die PS2-Version von Battiefield 2: Modern Combat hat Electronic Arts UK-Team nun auch
die Entwicklung einer PSP-Version des Spiels bestatigt, erscheinen soll es im ersten Quartal 2006. +++
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Gerade wurde die PS2-Fassung des
ersten Teils veroffentlicht, da kiin-

digt THQ bereits die Fortsetzung des
tzeit-Taktik-Knallers Full §
Warrior an. Fans des Vorgéngers und
strategisch interessierte Spieler wer-
HAUSERKAMPF Diesmal den sich tiber geplante neue Features
PSS wic die Koordination von Fahrzeu-
Schutz suchen und von gen, die Moglichkeit, Gebaude zu be-
dort aus agieren. treten, und die neuesten Waffen ver-
schiedener Kampfeinheiten der USA
sowie der Vereinten Nationen freu-
en. Im Online-Modus kénnen Sie
wie gewohnt mit Freunden zusam-
men Missionen erfiillen oder sich
auch neuerdings gegenseitig aufs
Korn nehmen. (te)
Hersteller: THQ
Internet: www.thg.com
Termin: 1. Quartal 2006

And1 Streethall

E: i! NBA war gestern - Auf der StraBe spielt die Musik!

Nachdem es von den amerikanischen Streetball-Gottern Vi-

deos, Soundtracks und sogar eigene Klamotten gibt, war es

nur eine Frage der Zeit, bis die And1-Jungs ihr Konsolende-

biit geben. Im Gegensatz zu den Konkurrenztiteln werden

Sie keine iibertriebenen Moves wie zum Beispiel Dunks von ~ KNALLHART Auf dem Court geht es bei And1
der Mittelinie vorfinden, sondern weitgehend an die Gren-  Streetball wahrlich nicht zimperlich zu.
zen der Physik gebunden sein. Stattdessen liegt der Schwer-

punkt darauf, die atemberaubenden Tricks moglichst origi-

nalgetreu wiederzugeben, was sicher ebenfalls fiir groe

Augen bei den § rn sorgen wird. Der S Modus er-

laubt es Ihnen, eine eigene Streetball-Karriere einzuschlagen

- natiirlich kénnen Sie auch in die Rolle bekannter And1-

Legenden schliipfen. Ein interessantes Feature wird der

“-Editor sein, mit dem sich e

sammenbasteln lassen. Abgerundet wird das Spektakel von

zahlreichen Spielmodi sowie einem Online-Modus. (te)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.blackops.com SLAM-DUNK Spektakulidre Moves sind bei den
Termin: 4. Quartal 2005 And1-Jungs an der Tagesordnung.
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PSP erscheint am 1. September

LLULLUTS Auch in Europa vorerst nur als Value Pack erhiltlich. I

riante angeboten, das allerlei Ex
tras enthilt: Neben dem Gerat

Endlich ist die Katze aus dem Sack:
Mit dem Europa-Start der PSP im
Frithjahr

wird’s entgegen ur-
spriinglichen  Ankiindigungen
nattirlich nichts mehr, erst im
Spatsommer kommt Sonys
schmucke Handheld-Konsole
bei uns auf den Markt. Genau
wie in den USA wird das Gerit
anfangs nur als Value-Pack-Va-

selbst, einem Akku und einem
Netzteil bekommt man
Kabelfernbedienung, Kopfhorer,
eine Stoff-Schutzhiille, eine Trage-
schlaufe, ein Reinigungstuch, eine
Demo-UMD und einen 32-MB-
Memory-Stick Duo. Der Preis fiir
das Komplettpaket wird bei 249
Euro liegen. (mp)

Hersteller: Sony

Internet: www.yourpsp.com

Termin: 2005 (USA: Erhaltlich)

eine

TR LT T e e—

Wir sind duflerst gespannt, ob
das PSP-Debiit von Criterion
mit den butterweichen 60 Bil-
dern pro Sekunde laufen wird,
die man von den bisherigen
Konsolenfassungen der Burn-
out-Serie gewohnt ist. Sollte
das gelingen, wire Ridge Racer
seinen bisherigen Titel als Gra-
fikreferenz auf Sonys tragbarer
Konsole los, denn die ersten
Bilder sehen einfach bombas-
tisch aus. Spielerisch soll Le-
gends eine Art Best-of werden

und die beliebtesten Elemente
der ersten drei Teile unter
einen Hut bringen. Mehrspie-
lerrennen per Wirel
bindung werden natiirlich
moglich sein, zudem soll Burn-
out Legends die GameShare-
Funktion der PSP nutzen, so-
dass seinen Freunden
einen Demolevel auf deren PSP
laden kann. (mp)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronic-arts.de
Termin: September

man

Virtua Tennis World Toup

[tews YT

SEGA-Serie feiert ihr Debiit auf der PSP.

Auf dem guten alten Dreamcast
(und nattirlich auf der PS2) ha-
ben wir Virtua Tennis bereits bis
zum Umfallen gezockt. Ab Herbst
erwartet uns die neue mobile
Umsetzung des Filzballsports, in-
klusive drahtlosem Mehrspieler-
vergniigen. Schliipfen Sie in die
Rolle eines bekannten Tennispro-
fis und stiirzen Sie sich in die
World Tour, um die virtuellen
Spitzensportmillionen abzusah-
nen. Wie gewohnt stehen dabei

alle Platzvarianten von Rasen-
und Sand-Untergriinden iiber
Teppichbelége bis zu Hartplitzen
zur Verfiigung. Sollte Virtua Ten-
nis World Tour ebenso exzellent
spielbar sein wie die groien Brii-
der auf den Heimkonsolen, diir-
fen wir uns demnachst auf ein
hervorragendes Tennis-Vergnii-
gen freuen. (uh)

Hersteller: Sega

Internet: www.sega-europe.com
Termin: Herbst



FIFA Soccer

m Premiere mit kieinen Patzern

Nachdem Sonys This is Football einen ordentlichen Eindruck bei den
FufSballfans in der Redaktion hinterlassen hatte, waren wir natiirlich
sehr gespannt, wie sich die fertige US-Version von EAs FuRballsimu-
lation spielt. Was Grafik, Sound, Spielmodi und Prasentation angeht,
hat FIFA Soccer auf jeden Fall die Nase vorn. Das Gameplay ist aufSer-
dem variantenreicher als bei TIF, hat aber dennoch mit kleinen Ma-
cken zu kimpfen. Die Durchfiihrung von Freestyle- und First-Touch-
Moves iiber das Digi-Pad ist umstandlich und im Regelfall nicht
unbedingt praktikabel. Richtig nervig sind die Ladepausen, die jedes
Mal auftreten, wenn nach einer besonderen Aktion eine kurze Ani-
mationssequenz nachgeladen werden muss. Vielleicht schafft EA es
ja noch, vor allem das letztgenannte Manko bis zum Deutschland-
start der PSP auszumerzen. (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: 1. September

f
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VOLLEY-ABNAHME Das muss
einfach ein Tor werden.

Tiger Woods

18 Gelungene Golf-Gemiitlichkeit

Golf-Spielern sagt man ein ge-
duldiges Gemiit nach — was an-
gesichts der Nachladefreudig-
keit dieser Sportsimulation aber
auch angebracht ist. Nach je-
dem eingelochten Ball schnurrt
erst einmal das UMD-Laufwerk
emsig vor sich hin, um gemiit-
lich die nachste Bahn zu laden.
Zum Gliick ist das Spiel solche
Wartepausen wert. Mit ge-
fithlvoller Analogstick-Direkt-
schwungsteuerung drischt man
den Ball iiber ein Dutzend hiib-
scher 3D-Golfplatze. Der hochst
motivierende Karriere-Modus

sorgt rasch fiir leer gespielte
Batterien. Sie investieren das in
Turnieren errungene Preisgeld
in bessere Ausriistung und mo-
beln die Charakterwerte Ihrer
Spielfigur auf. Viele Aufgaben,
freischaltbare ~ Goodies und
eine solide Mehrspielerun-
terstiitzung starken zusatzlich
die Langzeitmotivation. Tiger
Woods PGA Tour spielt sich be-
tulicher als Hot Shots Golf, daftir
aber auch realistischer. (hl)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: psp.ea.com

Termin: September (USA: Erhéltiich)

GRUNER STAR Tiger
Woods grast alles ab.

NBA Street
Showdown

.73 ;718 Diesem Spiel diirfen Sie keinen Korb geben!

Wenn man sich die bisher in Amerika erschienenen PSP-Titel
anschaut, fallt auf, dass es trotz vieler bekannter Namen nicht
allzu viele echte Highlights gibt. Umso erfreulicher ist es da, dass
Electronic Arts’ NBA Street Showdown in jeder Hinsicht gelungen
ist — mit fliissiger Darstellung, klasse Animationen und actionrei-
chem Gameplay. Dank gut umgesetzter Steuerung werden sich
nicht nur alte Street-Court-Hasen schnell zurechtfinden. Wie ge-
wohnt sind coole Combos wieder schon inszeniert und werden
zugleich mit einem Replay belohnt. Eine Vielzahl umfangreicher
Spielmodi sorgt dafiir, dass NBA Street Showdown mehr ist als nur
ein nettes Spielchen fiir zwischendurch. (wf)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: 1. September

HOCH HINAUS Freund und Feind
schauen nur bewundernd zu.




Maik
Biitefiir

berichtet.

Die Rechnung hitte!

Online-Spieler auf der
PlayStation 2 haben es richtig
gut — zumindest finanziell
betrachtet. Bis auf EverQuest
Online Adventures kommen
samtliche Online-Spiele fiir
diese Plattform ohne Extra-
kosten aus. Doch was wird
die Zukunft bringen? Genaue
Details zu Sonys Nachfolge-
konsole und vor allem zu
dem Onlinekonzept sind noch
Mangelware, lediglich erste
Geriichte machen sich breit.
Da ist die Rede von so ge-
nannten Micro-Transactions
— direkten Online-Einkaufen
im Spiel, die neue Levels,
Strecken oder Spielmodi
hinzufiigen. Microsoft konnte
dieses System auf der Xbox
bereits testen und offenbar
sogar ein wenig Geld damit
verdienen. Die Frage ist, ob
Sonys Onlineplattform auch
unter diesen Vorausset-
zungen so groBen Anklang
findet. Wie viele Spieler sind
bereit, eine jahrliche Gebiihr
zu berappen, um ein Spiel
online zu spielen, das sie
heute noch umsonst zocken
konnen? Wie viel darf ein
Level kosten? Und darf man
ohne Kreditkarte iberhaupt
teilnehmen? Fragen iiber
Fragen, die hoffentlich Mitte
Mai auf der E3 beantwortet
werden. Wir haken auf jeden
Fall nach und werden Sie auf
dem Laufenden halten.

VOLLGAS Im Ve
Gegner schon fast im Kofferraum.
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SMALLTALK Wer eine USB-Tastatur anschlieBt, kann
sich schneller mit den Mitspielern verstindigen.

Midnight Club 3 DUB Edlition

Offline konnte Rockstars Tu-
ning-Raser der groflen Konkur-
renz Need for Speed Underground
bereits die Riicklichter zeigen,
online ist der Abstand
deutlicher. Schon Midnight Club
II profitierte mit mehreren Mit-
spielern von zahlreichen Spiel-
modi und zuginglicher Steue-
rung. Bis zu acht Teilnehmer
versammeln sich zu spannen-
den Rennen, zocken in Teams
Capture the Flag gegeneinander
oder cruisen ohne Ziel durch
eine der drei Metropolen, um
die eigens erspielten und ver-
schonerten Boliden stolz zu
prasentieren. Leider haben An-
fanger das Nachsehen, denn
online haben sie nur Zugriff auf
bereits im Karriere-Modus frei-
gespielte Fahrzeugklassen. Zwar
lassen sich bei der Erstellung
von Rennen allzu schnelle Ve-
hikel ausschliefen, doch dann
fallt die Suche nach Mitspielern
unter Umstanden erniichternd
aus. Hat man sich solo genii-

noch

+++ PROJECT: SNOWBLIND ZUM SCHNAPPCHENPREIS Gerade erst zu unserer
Referenz der online spielbaren Ego-Shooter erkoren, schon gibt's den kiasse Baller-
spaB zum giinstigen Preis von rund 30 Euro. Wer jetzt nicht zugreift, ist selber schuld
+++ ERSTE INFOS ZU PHANTASY STAR UNIVERSE Die erste Phantasy Star-Episo-

gend Fahrzeuge freigeschaltet,
genieft man online dagegen
die volle Packung Spielspaf.
Die Netzwerkqualitdt ist sehr
gut, selbst prazise Manover wie
der Slipstream-Turbo funktio-
nieren hervorragend. Das Head-
set wird weder in der Lobby
noch im Rennen unterstiitzt,
daftir darf man erstmals sogar
eigene Clans mit Hierarchie-
Struktur griinden. (mb)
Hersteller: Rockstar Games

Internet: www.midnightclub3.de
Termin: Erhaltlich

ONLINE-TEST | MIDNIGHT CLUB 3

Spieleranzahl: 8

Strecke 3 Stadte

Spielmodi 8

Netzwerkqualitt: _ »»%* |
x

Lobby/Chat:
HochgeschwindigkeitsspaB mit enormer

Vielfalt, riesigem Umfang und solider

Technik!*

de auf der PlayStation 2 macht groBe Fortschritte. Anfang 2006 sollen Spieler erst-
mals in die neuen Online-Welten eintauchen kdnnen, die laut SEGA auf Jahre hinaus
mit neuen Inhalten versorgt werden sollen. Geriichten zufolge sollen sogar Fahrzeuge
zur Verfiigung stehen, um groBere Strecken schneller zuriickzulegen. +++



PRAMIENWERBUNG

ANGEBOT

Wer jetzt fiir PLAYZONE einen-neuen Abonnenten wirbt;kann
unter diesen zwei knallharb'b Pramien sein kostenloses
Dankeschon wahlen. \

PlayStation.2

Einfach und bequem
online abonnieren:

megaabo.play-zone.de

TimeSplitters Future Perfect
(USK 18%)

Mit TimeSplitters Future Perfect™
kehrt einer der rasantesten
First-Person-Shooter fir die
Konsole zurtick, bei welchem
der Sieg des Spielers von dessen
Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft abhdngt - in einem
Kampf, der sich quer durch die
Zeit erstreckt. Cortéz, ein Held
aus vorangegangenen Abenteu-
ern, jagt mit der Hilfe einiger
bekannter Gesichter einen mys-
teriosen Feind.

Pramien-Nr.: 002696

PlayStation 2

Medal of Honor European
Assault (USK 18%)

In dieser lang erwarteten Fort-
setzung steht ganz eindeutig
die Storyline im Mittelpunkt:
verzweifelte Stunden fiir die
alliierten Streitkrifte in einem
vollig zerstorten Europa im Jah-
re 1942. Die Entscheidungen,
die Sie als Spieler US Army
Lieutenant William Holt vor
und im Eifer des Gefechts tref-
fen, sind ausschlaggebend fiir
Thren Werdegang als Soldat.
Release: Juni 2005
Pramien-Nr.: 002697

Coupon ausgefiilit per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 959 125,

Fax +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de.

(€ 110,40/24 Ausgaben (= € 4,60/Ausgabe); Ausland: € 136,80/24 Ausgaben)
Dieses Angebot gilt leider nicht fiir Osterreich!

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird

'
'
1
1
1
| (bitte in Druckbuchstaben ausfiillen):

Name, Vomame

M Ja, ich mchte das 2-Jahres-PLAYZONE-Abo mit DVD!

Prémie

“Keine J
notwend

‘/ Bil i
‘Zwei Ausgaben kostenios|

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

Prémien-Nr.

jugendireigabe — Ausweiskopie des Prémienempfangers
ig!

. Bei Bankeinzug erhalen Sie 2usitzich

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Pz2414

Dort finden Sie auch eine
Ubersicht samtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

i
PLAZONE

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (flr weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

(Filr den Versand der Pramien ist die Ausweiskopie des Pramienempfangers notwen-
dig! Pramienlieferung ausschlieBlich fiir Deutschland, Schweiz, Osterreich moglich)

(1 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Kreditinstitut: -

fotoe: | \ Lo A
Bankleitzahl: ‘AA_A_‘; I
Kontoinhaber:

3 Gegen Rechnung (Prémienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der den etz PLAZONE!

Name, Vorname

DasAbo g 0
12

Strafie, Hausnummer

PLZ, Wohnort

vor Ablaufdes Bezugszeiraumes gekindigt wid, ie Pamic ot rch ez
g der g . s Ao et i ur s PLAVONE i OV i boc-
2wl Wochen

et ko Ausgabe beginven ke,

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Datum, Unterschiift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)



Warren
Harrod
berichtet.

Nameco und Bandai
fusionieren

Die Entertainment-Branche
Japans steht auf wackligen
Beinen. Die stetig sinkende Ge-
burtenrate macht sich auch bei
den Absatzzahlen von Spielzeug
bemerkbar. Die abnehmenden
Verkaufszahlen haben sich
besonders auf den Umsatz der
Unternehmen Bandai und Namco
ausgewirkt — der ist in den
vergangenen Jahren namlich
drastisch gefallen. Deswegen
tun sich beide Firmen ab Herbst
zusammen, um auf dem immer
hérter umkampften Markt
bestehen zu knnen. Das neue
Unternehmen wird den einfachen
Namen Namco Bandai Holdings
tragen. Der Deal ist ganze 175
Milliarden Yen schwer (umge-
rechnet etwa 1,3 Milliarden Euro)
und macht diese Partnerschaft
zum zweitgroBten Videospiel-
und Spielzeugunternehmen
Japans. Namco Bandai Holdings
ist nicht das erste Unternehmen
dieser Art, sondern reint sich ein
in eine lange Liste von Fusionen
wie Sega/Sammy, Square/Enix
oder Konami/Hudson.

1

Romancing SaGa:

Minstrel Song

Tengai Makyou Ill: NAMIDA
Mobile Suit Gundam:

The One Year War

Pro Yakyuu Spirits 2

Saint Seiya: Chapter Sanctuary
Tekken 5

World Soccer Winning Eleven 8
Livewire Evolution

Shin Sangoku Musou 4

Jissen Pachislot Shinshouhou
HokutonoKen Plus

10 Remote Control Dandy SF

w N

~o o s

© o

Wﬂ zum Beat-'em-Up-Experten. Priigeln auf

Oz ist ein Titel von dem Ent-  bo-Attacken. Mit diesen konnen  und Thren Mitstreitern stirkere
wicklerteam, das bereits mit  Sie einen Widersacher in die Luft  Attacken beschert. Wenn Sie in

Suikoden 3 sein Talent unter Be-  schleudern, wo
weis gestellt hat. Allerdings ist dann noch ein

Ihre Kameraden die Defensive gehen und einen
paar Extra-Atta-  Gegner nicht attackieren, sinkt

Oz kein Rollenspiel, sondern ein  cken auf ihn einprasseln lassen.  die Leiste allerdings wieder.
astreiner Action-Titel, in dem Sie  Sobald er wieder auf dem Boden  (wh/cs)

mit zwei Kameraden zahlreiche  aufschlagt, diirfen Sie ihn selbst  Hersteller: Konami

Gegner verpriigeln. Besonders  weiterbearbeiten. Dabei steigt Internet: www.konami.co.jp
spektakulér sind dabei die Com-  eine Combo-Leiste, die Ihnen  Termin: 30. Juni

TEAMWORK Gegner, die von drel Recken vermibelt
werden, haben nichts zu lachen.

E:‘Z VSTICKER

++4+ BORSE Nach der Ankiindigung der Fusionierung
von Namco und Bandai stiegen die Aktien von Namco um
8,8 % (auf 1.530 Yen, umgerechnet etwa 11 Euro), wah-
rend Bandai einen Verlust von 2,5 % (auf 2.335 Yen, um-
gerechnet etwa 17 Euro) hinnehmen musste. +++ MES-

DIE ZWE! LUSTIGEN DREI Das Charakter-Design
macht einen coolen Eindruck.

SE Sega hat Termine und Standorte fiir die demnéchst
stattfindende Sega Private Show angekiindigt. Am 20.
Mai wird man in Tokio, am 24. Mai in Osaka und am 26.
Mai in Fukoka ein neues Spiele-Line-up vorstellen. +++
OLD-SCHOOL Xnauts arbeitet an einem Sidescrolling-



ALTE BEKANNTE!
Miku kennen Fans der
Serie aus dem ersten Te

R (OITRITEN (1113 Es darf wieder geknipst werden.

Tecmo zeigt sich konsequent: Im
ersten Fatal Frame, bei uns besser
bekannt als Project Zero, steuer-
te man nur eine Fotografin, im
zweiten Teil war es ein Zwil-
lingsparchen und im dritten Teil
iibernimmt man inzwischen die
Steuerung iiber drei Charaktere!
Darunter befindet sich auch die
Hauptfigur aus dem ersten Teil.
‘Wieder werden Geister mit einer
Kamera gebannt, diesmal hat

jede Figur aber besondere Fahig-
keiten, die sich im Kampf gegen
verschiedene Astralwesen mehr
oder weniger gut eignen. Auch
die Spielwelt verspricht umfang-
reicher zu werden. So erforschen
Sie auch eine Alternativwelt, die
besonders viele Geister beher-
bergt. (wh/cs)

Hersteller: Tecmo

Internet: www.tecmo.co.jp

Termin: Sommer

FEUERSCHWERT |Die neuen
Elementarattacken sollen fiir
mehr“ﬁ)élgang sorge!

P st

» 3
LoRiba | rial@es
33 §

LUTRLTS IR Shadow Hearts goes America.

Der dritte Teil der Rollenspiel-
serie Shadow Hearts tragt den
Untertitel From the New World
und spielt im Amerika der spéten
20er-Jahre. Diesmal schliipfen
Sie in die Rolle des 16-jahrigen
Detektivs Johnny Garland, der
Amerika vor dem Untergang
bewahren will. Allerdings weifl
er nicht mehr wieso, da er sein
Gedichtnis verloren hat. Die
Rettungsaktion findet in New
York, Las Vegas, Chicago und so-
gar in Stadten der Maya und Inka

in Peru statt. Dabei trifft er auf
die eingeborene Kopfgeldjagerin
Shania, die sich auf seine Seite
schlagt. In den Kampfen grei-
fen diese beiden Charaktere, wie
schon in den Vorgingern, auf
den Fortune Ring zuriick, eine
Art Uhrzeiger, iiber den die Atta-
cken ausgelost werden. Erweitert
wurde das Kampfsystem durch
Elementarattacken. (wh/cs)
Hersteller: Aruze

Internet: www.aruze.com

Termin: Sommer

Shooter fiir die PSP. Das Spiel mit dem Titel Sengoku Cannon soll diesen
Sommer in Japan erscheinen. +++ SUIKODEN TACTICS Konami hat sich
am 18. April den Namen Suikoden Tactics urheberrechtlich schiitzen las-
sen. Es ist also davon auszugehen, dass die Serie demnéchst um einen
Titel, vergleichbar mit Final Fantasy Tactics, reicher wird.

Code Age Gommanders

IEZIXD sauare Enix machts muttimedial. |

Im letzten Heft haben wir Ih-
nen bereits Eureka Seven vor-
gestellt, eine Serie, die sich in
der Tradition von .hack {iber
mehrere Medien ausbreitet.
Square Enix folgt dem Trend
mit der Code Age-Serie. Als
junger Knabe namens Gene
zieht man im Spiel in den
Kampf gegen die Othello,
mysteriose Kreaturen, denen
es moglich ist, mit anderen
Lebensformen zu fusionie-
ren. Die dabei entstehenden
so genannten Codes sind
entweder schwarz oder weifs

- und bekriegen sich bis aufs
Blut. Gene findet sich zwi-
schen den Fronten wieder.
Da auch er einer Mutation
zum Opfer gefallen ist, weifl
er sich aber zu wehren. Sei-
nen rechten Arm kann er in
eine Waffe verwandeln, mit
der er Gegner bekdmpft oder
sogar absorbiert. Dadurch
nimmt die Waffe neue For-
men an und erhalt besondere
Eigenschaften. (wh/cs)
Hersteller: Square Enix

Internet: www.square-enix.co.jp
Termin: Unbekannt (2005)

JAPAN ERSCHEINUNGSTERMINE

Zuletzt erschienen (PS2):
Bumpy Trot

Front Mission Online

Hello Kitty no PikoPiko Daisakusen

Magical Tail: chicchana mahoutsukai

Metal Slug 5
Romancing Saga: Minstrel Song
Tokyo Bus Guide 2

Erscheint demnéchst (PS2):

Atelier Iris: Eternal Mana 2
Choro Q Works

Grandia Il

Namco x Capcom
Steamboy

Ultraman Nexus

Ys IV: Mask of the Sun — A new theory Rollenspiel

Zuletzt erschienen (PSP):
Derby Time

Higanshima

Shutokou Battle: Zone of Control

Erscheint demnéchst (PSP):

Intelligence License
Space Invaders Pocket
Tenchu: Shinobi Taizen

Action 19. Mai
Action 12. Mai
Action-Adventure 28. April
Rollenspiel 12. Mai
Action 28. April
Rollenspiel 21. April
Simulation 21. April
Rollenspiel 26. Mai
Action 26. Mai
Rollenspiel 11. August
Rollenspiel 26. Mai
Action 26. Mai
Beat 'em Up 29. Mai
26. Mai
Simulation 21, April
Action 28. April
Rennspiel 21. April
Geschicklichkeit 26. Mai
Geschicklichkeit 26. Mai
Action-Adventure 28. Juli
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dieses Heft
erscheint, offnet

enn

die E3 gerade
ihre Pforten in Los Angeles. Da
uns aber die meisten Publisher
schon im Vorfeld mit Bildern
und Informationen zu ihren Ti-
teln versorgt haben - unter der
Bedingung, dass wir diese nicht
vor der eigentlichen Messe ver-
offentlichen —, kénnen wir Th-
nen schon in diesem Heft einen
Grofiteil der Messe-Highlights
prasentieren und einen Uber-
blick tiber die unzihligen Neu-

Der grofie E3-

heiten bieten. Falls Sie Abon-
nent sind, haben Sie dieses Heft
vielleicht etwas spiter als ge-
wohnt erhalten, wofiir wir uns
entschuldigen mochten. Dies
liegt daran, dass wir die Abo-
Exemplare wegen der E3-Em-
bargo-Termine erst am 17. Mai
rausschicken durften, damit auf
keinen Fall vor Messebeginn
vertrauliche Informationen
nach aufen dringen. Wir hof-
fen auf Thr Verstindnis. Bis Re-
daktionsschluss war noch un-
klar, ob Capcom auf der Messe

o
Die Spiele der E3

Die groBe Ubersicht: Welche Titel werden auf der E3

angekiindigt

gezeigt?

Diese Liste basiert auf offiziellen Ankiindigungen seitens der Hersteller und
uns bereits im Vorfeld vorliegenden E3-Pressematerialien, auch wenn sich
natiirlich in den Tagen zwischen der Drucklegung und dem Erscheinungs-
termin des Heftes noch das eine oder andere Detail andern kann.

187 Ride or Die Action Ubisoft Ps2
25 to Life Action Eidos Ps2
50 Cent: Bulletproof Action Vivendi Universal Ps2
America’s Army: Rise of a Soldier Action Ubisoft PS2
And 1 Streetball Sport Ubisoft PS2
Arc the Lad: End of Darkness Rollenspiel Namco PS2
Barnyard Geschicklichkeit THQ PS2
Batman Begins Action  Electronic Arts PS2
Battle Stations: Midway Action SCi Ps2
Battlefield 2: Modern Combat Action  Electronic Arts PS2
Beat Down: Fists of Vengeance Action Capcom PS2
Big Mutha Truckers 2 Rennspiel THQ PS2
Black Ego-Shooter  Electronic Arts Ps2
Blitz: The League Sport Midway PS2
Bratz: Rock Angelz Geschicklichkeit THQ Ps2
Burnout Legends Rennspiel  Electronic Arts PSP
Burnout Revenge Rennspiel  Electronic Arts PS2
Call of Duty (Nachfolger) Ego-Shooter Activision PS2
Castlevania: Curse of Darkness Action Konami PS2

pericht

wir zeigen sie lhnen schon in

die PS2-Version

von

diesem Heft auf uber 30 Seiten!

Resident  Activision-Titel sind hiervon

Evil 4 prisentieren oder zumin-
dest erste Screenshots der Um-
setzung veroffentlichen wiirde,
und Sony hiillte sich in Schwei-
gen, was einen Grofteil des
PSP-Line-ups anging -
Gran Turismo fir die tragbare
Konsole gezeigt? Das wurde im
Vorfeld nicht bestitigt. Zu
manch anderen Titeln liegen
uns zwar erste Infos und Mate-
rialien vor, doch diirfen wir die-
se erst im ndchsten Heft verof-
fentlichen. Speziell die neuen

wird

betroffen, wobei wir lhnen vom
neuen Neversoft-Spiel (kein
Tony Hawk!) derzeit leider nicht
mal den Namen nennen diir-
fen. Mehr dazu natiirlich im
ndchsten Heft, dem selbstver-
standlich ein riesiger E3-Vor-
Ort-Bericht auf DVD beiliegen
wird. Auf den folgenden 35
Seiten finden Sie aber schon
jetzt Berichte zu einem Grofteil
der E3-Highlights. Viel Spaf
beim Lesen!
MICHAEL PRUCHNICKI

Coded Arms Ego-Shooter Konami PSP
Commandos Strike Force Ego-Shooter Eidos Ps2
Condemned Action Sega PS3
Conflict: Global Terror Action SCi PS2
Contents under Pressure Action-Adventure Atari Ps2
Crash Tag Team Racing Rennspiel/Action Vivendi Universal PS2
Crime Life: Gang Wars Action Konami PSs2
Dead to Rights: Reckoning Action Namco PSP
Death, Jr. Action Konami PSP
Der Pate Action-Adventure  Electronic Arts PS2, PSP, PS3
Destroy All Humans! Action THQ PS2
Die Sims 2 Simulation  Electronic Arts Ps2, PSP
Dragon Ball Z: Budokai Tenkaichi Kampfsport Atari PS2
Dragon Quest VIIl: Journey of the Cursed King  Rollenspiel Square Enix PS2
Evil Dead Regeneration Action THQ PS2
EyeToy Kinetic Geschicklichkeit Sony Ps2
Fahrenheit Adventure Atari PS2
Fantastic Four Action Activision PS2
Fear & Respect Kampfsport Midway PS2
Final Fantasy VII: Advent Children Film Square Enix PSP
Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus Action Square Enix Ps2
Final Fantasy XI: Chains of Promathia Rollenspiel Square Enix Ps2
Final Fantasy Xl Rollenspiel Square Enix PS2
Final Fight Kampfsport Capcom PS2
Flipnic Utimate Pinball Flipper Capcom PS2
Football Manager 2005 Strategie Sega PSP
Front Mission Online Strategie Square Enix Ps2
Full Spectrum Warrior 2 Strategie THQ Ps2
Fullmetal Alchemist 2: Curse of the Crimson ... Rollenspiel Square Enix PS2
(Gauntlet: Seven Sorrows Action-Rollenspiel Midway Ps2
Ghost Recon 3 Taktik-Shooter Ubisoft PS2
Harry Potter und der Feuerkelch Action-Adventure  Electronic Arts PS2, PSP

Hitman: Blood Money

Action-Adventure Eidos Ps2



(DER GROSSE E3-VORABBERICHT)

PlayStation 3 — die ersten

Was Spiele angeht, gaben sich die meisten Publisher
sehr kooperativ, wenn es um eine Berichterstattung
{iber inhre Titel parallel zur Messe ging. In Sachen
Hardware war aber bis zum Messebeginn strikte
Geheimhaltung angesagt. Wahrend Informationen
iiber die neue Xbox 360 trotzdem {iber diverse
Internetquellen an die Offentlichkeit gelangten, hielt
Sony erfolgreich den Deckel auf der PlayStation 3.

Es war auch bis Redaktionsschiuss noch nicht klar,

in welchem Umfang das neue System im Rahmen
der E3 {iberhaupt prasentiert wird, sodass wir dieses
Geheimnis erst in der nachsten PLAYZONE liften
konnen werden. Allerdings wurden kurz vor der
Messe erste Bilder von zwei Spieleprojekten fiir die
PlayStation 3 verdffentlicht, die einen Vorgeschmack
auf die Leistungsfahigkeit der Hardware geben.

Zum einen ware da der Zombie-Thriller Possession
von den britischen Entwicklern Blitz Games. Hierbei
iibernehmen Sie als der ,Enslaver* die Kontrolle iber
die zu Untoten mutierten Einwohner einer Stadt und
miissen diese in Schutt und Asche legen, wobei Sie
sowohl einzelne Zombies als auch groBere Gruppen
in Echtzeitstrategie-Manier befehligen konnen. Der
andere PS3-Titel ist 2 Days to Vegas vom russischen
Team Steel Monkeys. Sie schiiipfen dabei in die Rolle
eines frisch aus dem Gefangnis entlassenen Mannes,
der seinen Bruder aus groBen Schwierigkeiten helfen
muss. Spielerisch soll es ein storylastiges Action-
Adventure mit Verfolgungsjagden und SchieBereien
geben — True Crime und The Getaway lassen griiBen.
Die fantastische Optik der ersten Bilder I&sst einem
auf jeden Fall das Wasser im Munde zusammenlaufen.

Die Zombies zerlegen
unter lhrem Kommando die Stadt.

Diese netten Kollegen gehorchen
Ihnen bei Possession auf Knopfdruck.

L F

fast fotorealistisch aus.
Tt -

Internet: www.youhavebeenpossessed.com

ie ndchste Konsolengeneration

Beachten Sie die Spiegelung Di
soll derart detaillierte StraBen darstellen kénnen.

Internet: www.steelmonkeys.by hinten auf dem Auto!
Indigo Prophecy Action-Adventure. Atari PS2 Roll Call Action SCi PS2
Jak X: Combat Racing Action/Rennspiel Sony Ps2 Romancing SaGa Rollenspiel Square Enix PS2
James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau Action  Electronic Arts PS2 Samurai Western Action Atlus Ps2
Juiced Rennspiel THQ PS2 Scarface Action Vivendi Universal PS2
Killer 7 Action Capcom Ps2 Scooby-Doo! Unmasked Geschicklichkeit THQ PS2
King Kong Action-Adventure Ubisoft Ps2 Shadow of the Colossus Action-Adventure Sony PS2
Kingdom Hearts Il Rollenspiel Square Enix Ps2 Shadow the Hedgehog Action/Geschicklichkeit Sega PS2
LA. Rush Rennspiel Midway PS2 Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga 2 Rollenspie! Atlus PS2
Madden NFL 2006 Sport  Electronic Arts Ps2, PSP Shrek Super Slam Action Activision PS2
Magna Carta: Tears of Blood Rollenspiel Atlus PS2 Sly3 Geschicklichkeit Sony PS2
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects Action  Electronic Arts PS2, PSP Snining Force Neo Action-Rollenspiel Sega PS2
Medal of Honor European Assault Ego-Shooter  Electronic Arts PS2 SOCOM 3: U.S. NAVY SEALs Taktik-Shooter Sony (73
MediEvil Resurrection Action Sony PSP Soul Calibur fll Kampfsport Namco Ps2
Metal Gear Acid Strategie Konami PSP Spartan: Total Warrior Action Sega Ps2
Mortal Kombat: Shaolin Monks Action Midway PS2 SpongeBob Squarepants Party Entertainment THQ Ps2
Namco Museum 50th Anniversary Spielesammiung Namco Ps2 Star Wars Battlefront Il Action LucasArts PS2
Namco Museum Battle Collection Spielesammiung Namco PSP Tak 3 Geschicklichkeit THQ PS2
NASCAR: Chase for the Cup 2006 Rennspiel  Electronic Arts Ps2 Tales of Legendia Rollenspiel Namco Ps2
NBA ,06 Sport Sony PS2 The Incredible Hulk: Ultimate Destruction Action Vivendi Universal PS2
NBA 2K6 Sport 2K Games PS2 The Matrix: Path of Neo Action Atari PS2
NCAA Football 2006 Sport  Electronic Arts PS2 The Movies Strategie/Simulation Activision PS2
Need for Speed: Most Wanted Rennspiel  Electronic Arts Ps2, PSP The Regiment Taktik-Shooter Konami PS2
NHL 2K6 Sport 2K Games Ps2 The Suffering: Ties that Bind Action Midway PS2
Okami Action-Adventure Capcom Ps2 The Warriors Action Rockstar Games Ps2
Onimusha: Dawn of Dreams Action Capcom Ps2 Tomb Raider: Legend Action-Adventure Eidos Ps2
Pac-Man World 3 Geschicklichkeit Namco PS2 Tony Hawk (Nachfolger) Sport Activision PS2
Phantasy Star Universe Rollenspiel Sega Ps2 Top Spin Sport 2K Games PS2
Prince of Persia: Kindred Blades Action Ubisoft Ps2 Total Overdose Action SCi Ps2
Radiata Stories Rollenspiel Square Enix PS2 Ultimate Spider-Man Action Activision (74
Rainbow Six Lockdown Taktik-Shooter Ubisoft PS2, PS3 Virtua Tennis World Tour Sport Sega PSP
Ratchet: Deadlocked Action Sony Ps2 We Love Katamari Geschicklichkeit Namco Ps2
Resident Evil 4 (bis Redaktionsschl. unsicher) Action-Adventure Capcom PS2 Without Warning ction Capcom PS2
Rogue Trooper Action SCi PS2 X-Men Legends 2 Action/Rollenspiel Activision PS2



\[E{H UM STAR WARS BATTLEFRONT II

GLEICH GESCHAFFT Wir sind dabei,
den Respawn-Punkt einzunehmen.
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nde 2004 so
‘ E te LucasArts mit
‘ IStar Wars Battle-
front ordentlich fiir Wirbel:
Derart cool hatte man zuvor
noch nicht virtuell in den
Sternenkrieg ziehen konnen.
Insbesondere, dass man auch
Fahrzeuge wie die imposanten
AT-AT-Laufer des Imperiums
bemannen konnte, sorgte bei
Star Wars-Fans fiir Begeiste-
rung. Nun steht die Fortset-
zung an - wihrend einer Pri-
sentation in Hamburg warfen

wir einen Blick auf Battlefront
II. Das Kernspielprinzip bleibt
dasselbe: Mit einer von vier
Fraktionen ziehen Sie ins Feld,
um sich im Einzel- oder Mehr-
spieler-Modus Star Wars-typi-
sche Gefechte zu liefern.
ben Rebellen und Imperialen
aus den Filmen 4 bis 6 sind das
die Droiden und Klonkrieger
aus Episode I bis III. Jede Seite
verfiigt iiber Einheiten wie Pi-
loten und Scharfschiitzen oder
Spezialeinheiten, die besondere
Talente ins Feld fiihren.




HEISSER FEGER So

el Rebellencharme

STAR WARS BATTLEFRNT [p) VORSCHAU

WUNDER PUNKT Wenn Sie die Reaktoren in v
die Luft jagen, ist das Schiff Geschichte. v

HERZSTUCK Kein Battlefront
ohne Massengefechte.

Kann kein Imperialer widerstehen.
AUTSCH Dissor Wookdee hallich |
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MEHR ALS DETAIL-
VERBESSERUNGEN
Drei Mogl vit
im Solopart von Star Wars Batt-
lefront, um zur nachsten Map
zu gelangen: Entweder brachte
man alle feindlichen Einheiten
zur Strecke, nahm die komplet-
ten Wiederauferstehungspunk-
te ein oder legte bei gutem
Kampfverlauf einfach den Con-
troller auf den Boden (damit
verbiindete Einheiten den Geg-
ner erledigten). ,In Battlefront
II wird das nicht mehr so sein®,
rach uns Jason Andersen,

Sprecher von LucasArts. ,Der
Spieler wird nun gefordert, die

Sache wirklich selbst in die
Hand zu nehmen.” Missions-
ziele miissten nacheinander
erreicht werden, damit die
Handlung weiter vorangetrie-
ben wird oder der nachste Auf-

startet. Generell will Pan-
demi Entwicklungsteam
hinter Projekt, dem

zelspieler-Modus mehr Tiefe
verleihen. Dafiir soll auch eine

eigene  Hintergrundgeschich-

Kiinftig trifft man auf iiber 16 Schauplatzen aufeinander.

Gefechte im Mehr- sowie im Einzelspieler-Modus werden in Star Wars Battlefront | auf
{iber 16 verschiedenen Schauplétzen ausgetragen. Unter ihnen befinden sich zum Beispiel
die Planeten Mustafar und Utapaun. Erster ist ein Vulkanplanet, auf dem in Episode /il das
entscheidende_Gefecht zwischen Obi-Wan Kenobi und seinem Schiller Anakin Skywalker
stattfindet. Der zweite ist ein relativ karger Planet, welcher in seinem Inneren ganze Stadte
birgt. Auch Schiffe dienen als Kampforte: Neben dem imperialen Todesstern bekommt man
Tantive IV zu sehen, den Raumer von Prinzessin Leia aus Teil 4 der Star Wars-Saga.

te sorgen, deren Ausgang der
mitbestimmen kann.
Nihere Details wollte uns Jason
Andersen zu diesem Zeitpunkt
leider noch nicht verraten.

cher ist nur, dass wie in Teil 1
Ausschnitte aus den Kinofil-
men verwendet werden, um fiir

Spieler

n. Wie im ersten Teil gibt
terhin die Moglichkeit,
historische Kampfe nachzuer-
leben und im Congquest-Mode
zu bestehen. In Letzterem ist

es die Aufgabe des Spielers, im
Wettlauf mit dem Computer-
gegner Planet um Planet zu er-
obern. Je nach erobertem Him-
melskorper kann man dann im
Folgekampf auf einen anderen
Bonus zuriickgreifen, der den
eigenen Einheiten Vorteile im
Kampf verschafft.

ERSTMALS AUCH MIT
WELTRAUMSCHLACHTEN
Nichster Fortschritt: In Star
Wars Battlefront II kommt der

Weltraum als Einsatzort hin-
zu. Bislang sind mindestens
vier Maps geplant, in denen
man mit dem eigenen Ster-
nenflieger durchs All diisen
kann, um dann nahtlos an
Bord eines groferen Raumpot-
tes zu landen und gleich wei-
terzukampfen. Beispiel fiir ein
solches Szenario mit mehreren
Spielern: Wihrend die eine
Seite von Sternenzerstdrern
aus startet, nutzen die Spieler
der Rebellen Schiffe der Mon-




Noch mehr Manpowe:

LucasArts redet von einer
wSpeziellen sechsten Einheit“.

VORSCHAU @Y™ . T
b

INFO  NEUE EINHEITEN

y
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s S

§ Ganz sicher ist: LucasArts wird die
Anzahl der Einheiten fiir jede Partei
g '
. um eine weitere, sechste aufstocken.

Was diese schlieBlich von Soldat, &
Pilot, Scharfschiitze sowie P
dem Experten fiir schwere
Waffen und der normalen
Sondereinheit unterschei-

det, verrét LucasArts noch

nicht. Artworks zeigen bislang

lediglich, dass bestimmte

Einheiten wie der imperiale

Pilot und der Fachmann fiir

sich beide Seiten im di-
rekten Kampf mit den
Bordgeschiitzen beider
GroBschiffe, senden
Flieger aus, um die
Schutzschilde zu zer-
storen, oder nutzen

die ,Hintertiir”. Wer

es namlich richtig an-
stellt, begibt sich vom
Hangar des Feindes aus di-
rekt zum verwundbaren Re-
aktor, der, wenn er explo
diert, das gesamte Schiff
mit sich reit. In einem
solchen Umfeld koénnten
wir uns den Capture-the-
Flag-Modus vorstellen, von
dem LucasArts-Sprecher

eines Fahrzeugs kann man
nun kurz sprinten bzw. eine
Art Turbo ziinden. Auflerdem
locken Bonus-Fahigkeiten.
Far 15 Sekunden greift man
beispielsweise als Jedi in den
Kampf ein. ,Wenn es denn in
die Mission passt, konnten wir
uns das auch fir die Einzel-
spielermissionen

5o Jason Andersen. Dabei sind
nicht nur die Kampffihig-
keiten mit dem Laserschwert
nitzlich - je nach gewihlter
Partei darf man entweder Krif-
te der dunklen oder der guten
Seite der Macht aktivieren. Im
Gegensatz zu Teil 1 von Star
Wars Battlefront ist es schliefR-
lich auch méglich, die Klasse
zu wechseln, ohne dass man

Raketenangriffe grafisch ver-
bessert wurden. Wir halten
Sie auf dem Laufenden!

Jason Andersen kurz er-
hite. Detailanderungen
betreffen das Gameplay:
Als Spielfigur oder an Bord

sterben muss. Das geschieht
an den Kontrollpunkten, die
bislang lediglich als Respawn-
punkte dienten.

DETAILLIERTER Alle Modelle wur-
den noch einmal iiberarbeitet.

EXPLOSIV Detonatoren eignen sich
gerade bei verschanzten Gegnern.

FREUDE Wenn's so kracht,
hat’s SpaB8 gemacht.

.
}
-
W
e §
.

GROSSES DING Da wird
selbst Darth Vader neidisch.
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MEHR FURS GELD

Ingesamt sollen im Mehrspieler-
Modus auf der PS2 24 Spieler auf-
einander treffen konnen. Diese
Zahl soll diesmal dank eines op-
timierten Netzcodes sicher sein
- wer die Entwicklung des ersten
Battlefront mitverfolgt hat, weify,
dass damals die Spielerzahl noch
kurz vor dem Release auf 16 zu-
riickgeschraubt wurde. Bislang
sieht es danach aus, als ob auch
beim Nachfolger eine PS2 als Ser-

ver dienen muss, die dann von

keinem anderen Spieler genutzt
werden kann. Bei der Anzahl der
Schauplitze legt LucasArts im
Vergleich zum Vorgénger eben-
falls eine Schippe drauf: Zu den
aus dem ersten Teil bekannten
kommen voraussichtlich ganze
16 hinzu, wobei der Fokus auf
dem vorerst letzten Star Wars-
Film Episode IIl liegt. Battlefront
II wird diese Szenarien nicht zu-
letzt auch ein ganzes Stiickchen
authentischer als im ersten Teil
darstellen: Das Episode IlI-Mate-
rial ist nun vollstindig zugang
lich. Jason Andersen von Lu-
casArts: ,Jetzt wissen wir exakt,
wie die einzelnen Schauplétze

aussehen.” Wie die PS2-Version
nun genau aussehen wird,

nen wir Thnen leider noch nicht
zeigen — die Bilder auf diesen
Seiten stammen noch von den
Versionen fiir Xbox und PC.
Der erste Teil hat aber deutlich
gemacht, dass man von Pande-
mic auch auf der PlayStation 2
grafisch hervorragende Arbeit
erwarten kann.

VORSCHAU ' STAR WARS BF Il

Hersteller:  LucasArts
Entwickler: Pandemic

16+ Schauplatze
Internet: www.lucasarts.com

Spieler: Termin:
1-24 4. Quartal

.Battlefront 2 besitzt das Potenzial,
den ersten Teil noch zu toppen —
gerade im Einzelspieler-Modus."
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IM ANFLUG WMithiife des Rake-
tenrucksacks kann man sich erst
einmal Ubersicht verschaffen.

HAARIG Die Armbrust

der Wookiees schiefit

relativ langsam, ist

\ dafiir aber umso
durchschlagskraftiger.

STAR WARS BATTLEFRONT 11 R'[1J:E1H L1

ABMARSCH Der Falke von
Han Solo dient in diesem
Level als Basis der Rebellen.

INFO  NEUE FAHRZEUGE

Hoffen Sie darauf, den Millennium
Falcon fliegen zu kénnen.

Star Wars Battlefront
2verspricht, diverse
neue Fahr- und Flug-
vehikel zu bieten. Unter
anderem kdnnen Sie in
Mehr- und Einzelspie-
ler-Modus auf den Jedi
Starfighter zuriickgreifen,
den Anakin Skywalker in
Episode lll fliegt. Am Heck
des wendigen Fliegers ist
ein Droide fest einge-
baut, der wéhrend des
Kampfes selbststandig Reparaturen durchfiihrt. Driicken Sie auBerdem

die Daumen, dass man den legendéren Millennium Falcon von Han Solo
fliegen darf. Das Schmugglerraumschiff aus den Filmen 4 bis 6 ist auf
diversen Screenshots zu sehen — hoffentlich nicht nur als nette Kulisse.

WIEDERERKANNT Der Rasende Falke von Han Solo. Ob man
ihn auch fliegen darf, ist bislang noch nicht sicher.
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ie  Meinungen

gehen  dariiber

auseinander,
was zuerst da war: die Hen-
ne oder das Ei, Scarface
oder Grand Theft Auto.
Die GTA-Serie dominiert
zwar schon seit Jahren das
Action-Genre, wiihrend das
Spiel zum Gangsterfilm Scar-
face aus dem Jahr 1983 nicht

vor dem niéchsten Herbst er-
wartet wird. Aber die Hand-
lung um den Kkubanischen
Fliichtling Tony Montana,
der sich - jung, dynamisch,
skrupellos — zum Drogenko
nig von Miami hocharbe
tet, beeinflusst schon linger
das Genre der Actionspiele.
Meint zumindest Produzent
Cameron Weber von Radi-

Vom Tellerwadscher zum Unterwelt-Millionar:
% Die PS2-Fortsetzung des knallharten Gangster-
i Films nimmt das GTA-Revier ins Visier.

cal Entertainment: ,Viele
Leute sagen, dass Vice City
vom  Scarface-Film  inspi-
riert wurde. Aber was ist ein
Scarface-Spiel ohne Tony
Montana?“ Und was wire
Montana ohne das Antlitz
von Al Pacino? Dachte man
sich auch bei Publisher Vi-
vendi-Universal und erwarb
die entsprechenden Rechte,

HEISSES PFLASTER
MIAMI Schnelles Geld |
und grelle Hemden.

=

damit der Spielcharakter das
Ausschen des Schauspielers
haben darf.

HAPPYEND

Der  prominente  Beistand
schadet nicht, schliellich
muss sich Scarface von der
stiindlich groer werdenden
Konkurrenz im ,Bése Buben
in offener Spielwelt“-Genre




abheben. Die Handlung fangt
da an, w m endete
mit der spektakuliren Schie
ferei in Tonys Villa. Aber
jetzt konnen Sie das Schluss-
kapitel umschreiben. Mit
einer fetten M-16 ballernd Re
und wilde Fliiche briillend,
miht Montana das kolum- F
bianische Killer-Kommando re
nieder, flieht durch ecinen
Geheimgang in seine Gara-
ge und entkommt mit dem
Rolls-Royce in die Nacht.
Drei Monate lang taucht er
unter, dann sinnt er auf ein
Comeback - und Rache. ,Du
findest heraus, dass Erzfeind
Sosa jetzt im Geschift mit

Nacho

denen

lich

INTERVIEW  MIT CAMERON WEBER

Tonys Rivalen aus der Film-
handlung i
Cortez,
Briidern®,
Weber. ,,Du musst erst diese
I'ypen bekampfen und deren
iibernechmen,
du an Sosa rankommst.”
r Struktur sorgen 18 linea-
ory-Missionen,
Sie alle
Freiheiten
hundert optionale Nebenauf-
gaben lassen sich entdecken,
um genug Geld und Reputa-
tionspunkte zu
damit in der Haupthandlung
das nichste Kapitel zug
wird. So

Gaspar Gomez,
den Diaz-
erklart Cameron
die heifie V
Der Besuch
bevor Thres Vertrauens
Vertriebsnetz

durch werb
mehr Geschiften.

ischen
moglichen
genieflen. Rund

VERFLUCHTES
ZIELSYSTEM
,Verbalinju
des  Kampf:
Cameron V
ng- fithrung der

verdienen,

durchstreift

man die Strafen von Miam
quatscht Dealer an und ver- te
sucht durch gutes Minigame- ¢
Timing den besten Preis fiir
are zu erzielen.
beim
sorgt r im
die notige Geldwische.
wiichst
von

en sind ein Teil
tems”,

ber bei der
Schuss-Steue-

rung. Per Tastendruck briillt ne

L scARFACE RTLELLLT

GESCHAFTSSCHADIGEND
Ordnungshiiter und
Gangsterbanden kommen
uns in die Quere.

Montana bele ende Wor-
n Richtung eines in De
ung lauernden Gegners,
um diesen zum Auftauchen
zu provozieren. Sie kénnen
einzelne Feinde per Autolock
isier behalten. Einfach
nur ballern, fiithrt eher zu
Fehlschiissen, erfolgstracht

ger ist das genaue Zielen
Korperteile.
lassen Sie sich dabel

zu viel Zeit: Die Gegner regis-
trieren die ihnen gewidmete
Autolock-Aufmerksamkei
und bringen sich mit beherz-
ten Spriingen in Sicherh
Auch ein Gangster hat sei-
Grenzen: Unmotivierte

Bankier

Das
ndes
immer
einzelne

,Lieher eine neue, gute Videospiel-Handlung machen.” &3

Die Kettensige blieb im Badezimmer, dafiir brachten wir den

Scarface-P mit

PLAYZONE: Immer mehr alte Action-
Filmhelden werden fiir neue Spiele ausge-
graben, vom Paten bis Dirty Harry. Was
ist das Besondere an Scarface?

Cameron Weber: Der Charakter Tony
Montana ist zu einem Teil der Alltagskultur
geworden und wurde auch von der Hip-
Hop-Generation als Held angenommen. Er
reprasentiert den amerikanischen Traum: Es
nach seinen eigenen Regeln aus dem Nichts
ganz nach oben zu schaffen. Montana ist
sehr auf seine Ziele fixiert, er hat Schneid
und kuscht vor niemandem.

PLAYZONE: Wie ist das Projekt ins Rollen
gekommen?

Cameron Weber: Wir haben urspriinglich
an einem neuen Original-Actionspiel mit
offener Spielwelt gearbeitet. Wir waren ge-
rade damit beschiftigt, einen Prototypen

Interview-Mikrofon zum Plaudern.

zu machen und mit Publishern zu reden,
als Vivendi-Universal uns die Gelegenheit
anbot, daraus ein Scarface-Spiel zu machen.
Darauf sind wir sofort angesprungen. Als
ich meinem Team in einem Meeting da-
von erzahlte, spielten sich regelrechte Ju-
belszenen ab - es gibt bei uns eine Menge
Fans dieses Films.

PLAYZONE: Was macht man aus der
Handlung einer Filmvorlage, deren Titel-
held am Ende nicht iiberlebt?

Cameron Weber: Da wurden alle mogli-
chen Ideen diskutiert, zum Beispiel dass man
die Handlung des Originalfilms nachspielt.
Aber damit hitten wir das Potenzial der Li-
zenz nicht ausgenutzt. Wir wollten, dass der
Spieler zu Tony Montana wird und auf seine
Weise ein eigenes Imperium aufbaut. Lieber
eine gute Videospiel-Handlung machen, bei

Cameron Weber, Prodi
'/ bel Radical Entertainment

der die Leute etwas Neues erleben, statt nur
ein paar Szenen vom Film nachzuspielen,
bei denen man schon weif, was passiert.

PLAYZONE: Wie hebt sich Scarface noch
von der Konkurrenz a la Grand Theft
Auto ab?

Cameron Weber: Da gibt es diesen kom-
plexen Charakter mit den verschiedenen
Seiten seiner Personlichkeit. Alles, was mit
ihm zu tun hat, unterscheidet uns von
all diesen anderen Spielen. Auferdem be-
schrankt sich unsere offene Spielwelt nicht
auf die Stadtumgebung von Miami. Es gibt
auch das offene Meer und Schauplitze
wie die Bahamas oder Bolivien. Mit einem
Wasserflugzeug kannst du von Insel zu In-
sel reisen, Drogen schmuggeln, gegnerische
Banden bekimpfen. Wir bieten einfach das
komplette Scarface-Erlebnis.
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Amoklidufe werden durch
Tony Montanas Moralkodex
unterbunden. Scarface kennt
kein Erbarmen gegeniiber
anderen Kriminellen, aber
will man auf Unschuldige
zielen, so verweigert einem
die Spielfigur murrend die
Gefolgschaft.

KLEINE FREUNDE,
GROSSE WUT

Gepflegtes Geballer mit ma-
nuellen Zieliibungen fiillt
(ebenso  wie  waghalsige
Fahrmanéver) Tonys ,Blin-

gig von der Fahrtrichtung.
Dabei kann man die Auto-
lock-Arretierung einsetzen,
wodurch die Steuerung auch
bei Verfolgungsjagden und
Drive-by-Shootings unkomp-
liziert bleibt. Das Spielgefiihl
der Autos geht ohnehin eher
in Richtung Arcade-Spritzig-
keit als Realismus. In Grand
Theft Auto-Manier kénnen
Sie andere Karren Kklauen,
aber die beste Performance
bringen luxuriose Exoten-
autos, welche fiir viel Geld
gekauft werden miissen. Um

de Wut“-Anzeig ich
auf. Lost man dann diesen
Modus aus, bekommt man
fiir rund sechs Sekunden den
vollen Montana: Die Spiel-
welt unterliegt einem Zeit-
lupeneffekt, Gegner werden
automatisch anvisiert, Ku-
geln doppelt so schnell ab-
gefeuert. Von der Kettensige
iiber Scharfschii ehr

aus F gt gt fene
Drogensendungen aus dem
Ozean zu bergen, klemmt
sich Tony ofters ans Steuer
eines Motorboots und lie-
fert sich dann feucht-frohli-
che Verfolgungsjagden mit
der Kiistenwache. Oder Sie
kontrollieren  selber ein
Wasserflugzeug, um andere
Inseln n, Fracht

und Schrotflinte bis hin
zum Raketenwerfer herrscht
kein Mangel an Waffen. Vier
Stiick konnen Sie mit sich
rumschleppen, durch Rich-
tungsdruck aufs Steuerkreuz
wird rasch gewechselt. Das
Quartett ist auch wihrend ei-
ner Mission austauschbar, so-
bald Tony einen Wagen mit
reich gefiilltem Kofferraum
vorfahren lasst. Viele Waf-
fen haben einen alternativen
Feuer-Modus: Zum Beispiel
spuckt die M-16 auch Grana-
ten und mit der Schrotflinte
lassen sich zwei Ladungen
auf einmal abfeuern.

ZU WASSER, ZU LANDE ...
Auch die Vehikel-Einlagen
sind zum Schie8en. Sie haben
vollige 360-Grad-Freiheit fiir
gezieltes Geballer, unabhin-

abzuwerfen und Bomben auf
Boote der Drogenfahndung
plumpsen zu lassen.

HEINRICH LENHARDT

Vivendi-Universal
Radical Entertainment
Action

Deutsch
18 Story-Missionen

Internet: www.scarfacegame.com

Spieler: Termin:
1 Herbst

und inter
fik-Feinschliff

EINLAGERN Tony schatzt es

gar nicht, wenn Unbefugte
seinen Keller betreten.

PRAZISIONSARBEIT Die
Schuss-Steuerung erlaubt
ein genaues Anvisieren
bestimmter Trefferzonen.




www preiswerthandy de/playit

Unser Daddelprofi und
experte Norbert Null hat sich machtlg
ins Zeug gelegt und ist mal wieder
seinem Namen gerecht geworden.

3 einzigartige Gamerbundles
mit Tiefpreisgarantie. Top-Multimedia-Handys inkl. dem
sagenhaften Spartarif Vodafone Sun, entweder mit der
brandneuen SonyPlaystation2 oder der Microsoft Xbox fiir Null.
Das hat es noch nie gegeben!

Nokia6610i Sony[EFicsson|T630) SiemensMC60)

- 1SonyPlaystation2{odery E-1SonyPlaystation 2 -1 SonyPlaystation 2
E-1Microsoft/Xbox: ] E-IMicrosoft/Xbox

SIEMENS.

- Infrarotschnittstelle - Bluetooth - Farbdisplay mit 4.096 Farben
- Bis zu 500 Telefonbucheintrage - 65.536 Farben TFT-Display - Freisprechfunktion
- Integrierte Digitalkamera - Integrierte Digitalkamera - Integrierte Digitalkamera
* Gitt nur in g mit ein im -Tarif; wodurch entstehen; mti. Grundgebiihr EUR 4,95, mtl. Mmdeslgesur achsumsatz EUR 5,00 (wird angerechnet au!lnlanusgespru\:hs ins
deutsche Fssmun inalle ﬂautsbhon Mobilfunknetze sowie zur eigenen Mailbox im Infand, Sonder- und ,19/Mi s

EUR0,79/Min., Gespréche ins deutsche Festnetz bis EUR 0,49/Min. Einmalige EUR 24,95 24 Mnnm Annnhate gelten nur solange der Vorrat reicht.

Ganz einfach bestellen unter: WW\W. prelswerthandy de/playat

oder Bestelhotline: 06021 62587-22 (Mo. bis Fr. 08:00 Unr bis 18:00 Uhr)
KK Media GmbH, MiihistraBe 100, 63741 Aschaffenburg
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\[JEH UM ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

e

CII\L'ECHY GELAUNT, ‘Dieser’
ich eingn wiirdigen

ENERGIE SAMMELN Soki ladt
seine Kraft fiir einen Spezialangriff.




er das Ende von
W Onimusha 3 sah,
—— — 'hat's  natiirlich
schon geahnt: Bei Capcom konn-
te man wieder einmal der Versu-
chung nicht widerstehen, eine
Erfolgsserie fortzusetzen. Wobei
der vierte Teil nach dem
Abschluss der Nobunaga-Trilogie
trotz eines ahnlichen Settings
seinen eigenen Weg gehen soll.
Diesmal wird es keine Zeitreisen
und - erstmals in der Serie - keine
Filmstars in den Hauptrollen
geben und auch die Handlung
von Teil 3 wird nur indirekt
aufgegriffen.

DIE NEUEN
DAMONENJAGER

Das fangt schon bei den Hauptfi-
guren an: Nobunaga ist vor 15
Jahren beim Kampf im Honno-
Tempel gestorben, sein Nachfol-
ger Hideyoshi Toyotomi lésst sich
jedoch ebenfalls auf eine Zusam-
menarbeit mit den Genma ein.
Da Onimusha-Veteran Samanosu-
ke zwischenzeitlich anscheinend
in Rente gegangen ist, tritt ein
neuer Held an seine Stelle, dessen
Name westlichen Spielern hin-
sichtlich der Aussprache deutlich
weniger Probleme bereiten diirfte:
Soki. Der junge Oni-Krieger ist ein
Meister im Umgang mit dem
Breitschwert und gilt als die letzte
Hoffnung im Kampf gegen die
Genma. Trotz seiner unglaubli-
chen Kraft muss Soki sich nicht
alleine mit dem Damonenpack
herumschlagen. Vorerst gibt es
zwar nur zu einer Mitstreiterin
erste Details — Akane, die durch
ihr magisches Oni-Auge mit aller-
lei Spezialfahigkeiten ausgestattet
und im Umgang mit dem Katana
ebenfalls sehr geschickt ist -, doch
Sokis Team wird insgesamt fiinf
Kdmpfer umfassen. Die wenigen
bisherigen Infos zu den tibrigen
drei haben wir im entsprechen-
den Extrakasten zusammenge-
fasst. SchlieRlich soll Onimusha:
Dawn of Dreams verstirkt auf
den Team-Aspekt setzen, der in
den letzten beiden Episoden
angedeutet wurde.

ZU ZWEIT GEGEN

EINE UBERMACHT

Das neue Kampfsystem  tragt
dieser Tatsache Rechnung: Sie
werden jederzeit die Moglichkeit
haben, einen Helfer fiir Soki
zu bestimmen, der aktiv in die
Kampfe gegen die Genma ein-
greift. Die beiden Damonenjager
werden ihre Krifte sogar fir
besonders vernichtende Team-

(onimusHA: DAWN oF DReAMS XTIV

INFO  DIE GENMA:

Die glorreichen Fiinf

Bisher hat Capcom nur zwei der Spielfiguren, die Sie im Verlauf von
Onimusha: Dawn of Dreams steuern konnen, niher vorgestellt.

Aus den anderen drei Helfern in Sokis Team macht man  gleich ganz auf Waffen verzichtet und die Damonen mit

auch kein groBes Geheimnis, denn so viel ist schon blanken Féusten in die Unterweit zuriickschicken will.
bekannt. Neben Akane wird ein weiteres Madchen an Eines der offiziellen Artworks, das wir auf der ersten Sei-
Sokis Seite kampfen, das sich statt auf Schwerter lieber te dieses Artikels verwenden, erweckt den Anschein, als
auf Schusswaffen verlasst. Der vierte im Bunde ist ein sei dieser Mensch ein wahrer Hiine, doch kann dies eine
Manch, der sich auf jalisiert 2u haben ] sein — wir sind gespannt, wann Capcom diese
scheint, wahrend Genma-Jager Nummer 5 offenbar drei Charaktere offiziell vorstellt.

DER NEUE STIL Mehr
Grafikeffekte und jede
Menge Pixelblut.

TYPISCH ONIMUSHA
Erneut sammeln Sie die
Seelen der besiegten
Gegner.




TSI ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS )

Ein wiirdiger Nachfolger

Bruch mit der Onimusha-Tradition: Der neue Held
ist diesmal keinem Filmstar nachempfunden.

Das hat Soki auch gar nicht ndtig. Mit gleich zwei riesigen Schwertern
im Handgepéck fallt er sowieso schon genug auf. Was genau es mit
den beiden Hornern an seinem Kopf auf sich hat, wissen wir zwar noch
nicht, aber ein normaler Mensch ist der Neuling ohnehin nicht: Ebenso
wie Samanosuke im dritten Teil kann er seine Oni-Krafte zur Transfor-
mation in eine ddmonisch wirkende Super-Version seiner selbst nutzen
und in dieser Form fiir begrenzte Zeit besonders heftig austeilen. Ob

da—auch in

Attacken vereinen konnen, was
uns schon beim Gedanken an die
damit unzweifelhaft verbunde-
nen Effektorgien das Wasser im
Mund zusammenlaufen ldsst.
Auch soll es nun méglich sein,
gezielt mehrere Gegner auf ein-
mal zu bekampfen, wihrend man
sich bei den Vorgingern letztend-
lich selbst bei groferen Gegner-
gruppen immer einen Feind nach
dem anderen vorgenommen hat.
Obwohl die PlayStation 2 bei
den Kampfen die Steuerung des
Begleiters tibernimmt, werden Sie
diesem einfache Befehle geben
konnen, um sein Verhalten zu
steuern. So konnen Sie Akane
zum Beispiel auftragen, an einer
bestimmten Stelle zu warten,
anstatt Soki tiberallhin zu folgen.
Bei Kampfen kénnen Sie dagegen
einen defensiveren Kampfstil
anordnen. Doch damit noch
nicht genug: Knopfdruck
konnen Sie diesmal jederzeit die
Steuerung der jeweils anderen
Figur {ibernehmen, wahrend
die PlayStation 2 sich um die
Kontrolle der bisherigen Spielfi-
gur kiimmert.

Per

des gesteigerten
Vorganger — mal die Ahnlichkeiten zu Capcom-Kollege Dan-
te und dessen Devil-Modus nicht zu groB werden?

dem

»STYLISH HARD ACTION“?
DANTE LASST GRU
Mit diesem Ansatz wéren kom-
plexere Puzzles denkbar, bei
denen die beiden Ddmonenjédger
unabhingig voneinander arbei-
ten miissen, doch in der Hinsicht
sollte man nicht zu viel erwarten.
Laut Produzent Keiji Inafune soll
der Action-Anteil des Spiels von
bisher 80 auf 90 bis 95 Prozent
erhoht werden. Wihrend die Mo-
tivation frither hauptsachlich
daraus resultierte, dass man wis-
sen wollte, wie die Story weiter-
geht, soll diesmal die Action selbst
durch  besonders interessante
(Boss)-Gegner den Spieler bei der
Stange halten. Ahnlich wie bei
Devil May Cry soll das neue Oni-
musha in erster Linie cool wirken,
was mit bewusst unrealistischen
Grafikeffekten erreicht wird - Oni-
musha 4 wird dadurch um einiges
blutiger als die Vorganger.

ALLES ANSICHTSSACHE

Nachdem Onimusha als erster Teil
der Serie Echtzeit-Umgebungen
anstatt vorberechneter Hinter-
griinde bot, wird die technische

ATTACKE! Die Action soll
ine noch groBere Rolle
spielen als bisher.

Entwicklung in dieser Hinsicht
beim neuen Teil logisch fortge-
fiihrt. Eine entscheidende Rolle
bei der Umorientierung weg vom
Action-Adventure soll nimlich
auch die neue, frei verstellbare
Kamera spielen, die fiir mehr
Ubersicht in den Kampfen sorgen
diirfte. Die suggestive Wirkung
der vorgegebenen Perspektiven in
den Vorgangern wird damit
wegfallen, sodass der Spieler die
Umgebung ganz auf eigene Faust
erforscht. Und damit man genug
spielerische Freiheiten hat, dass
wirklich von ,Erforschung” die
Rede sein kann, sollen die
Areale auch um ein Vielfaches
weitlaufiger sein als bisher.

ES BLEIBT SPANNEND

Wieder einmal stellt sich die Fra-
ge, ob nicht angesichts der Team-
Idee ein Zweispieler-Modus sinn-
voll wire. Man darf gespannt
sein, was Capcom in den folgen-
den Monaten noch alles an De-
tails zum Spiel enthiillt, immer-
hin  soll
Dreams erst irgendwann im Jahr
2006 erscheinen. Zudem bleibt

Onimusha:

Dawn of

EFEEﬁG;wTEK Sokil
schliagt sich'blendend.

noch ein Punkt zu Kldren, der in
den ersten offiziellen Infos zum
Spiel nur angedeutet wird, aber
auf eine interessante Handlung
hoffen ldsst: Demnach ist Soki
aufgrund seine Kraft nicht nur
ein méchtiger Krieger im Kampf
gegen die Genma, sondern auch
die grofite potenzielle Bedrohung
fiir die Menschheit ...

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU ONIMUSHA 4

Herstells Capcom
Entwickler: Capcom
Action
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.capcom-europe.com

Termin:
2006

Spieler:
Nicht bekannt

,Viel Action mit neuen Helden
sowie bombastische Grafik
machen Appetit auf mehr!*




SEHR HUBSCH Die Umgehungen
und Lichteffekte wirken zfn

stimmungsvoll.

g~ |as neue Tomb
D Raider dirfte
entscheiden, als
was Eidos’ Vorzeigeheldin in
die Annalen der Videospiel
schichte eingehen wird. Denn
die Grande Dame der Spiele-
branche ist in die Jahre gekom-
men. Das Facelifting, das das
Entwicklerteam Core Design
der Serie vor knapp zwei Jah-
ren mit The Angel of Darkness
verpasste, wirkte trotz ewiger
Verspatung am Ende doch nur
halbherzig und unvollendet.
Zum Gliick hat Lara Croft mitt-
lerweile den Schonheitschirur-
gen gewechselt — und fihigere
Digitaldoktoren als die Legacy
of Kain-Macher Crystal Dyna-
mics hatte man ihr kaum wiin-
schen kénnen. Der fantastische
erste Trailer zum Spiel auf un-

AKROBATISCHER DENN JE
Von wegen ,,in die Jahre
gekommen*!

serer DVD spricht Bande! Klar
zu erkennen ist dabei schon
die (wieder einmal) komplett
umgemodelte Steuerung, die
Lara wesentlich flotter selbst
komplizierte Sprung- und Han-
gelpassagen meistern ldsst. Die
bewusste Tragheit, die viel vom
ganz eigenen Spielgefithl der
ersten Serienteile ausmachte
und zuletzt mehr schlecht als
recht mit dem neuen Steue-
rungsansatz von The Angel of
Darkness harmonierte, wich
einer direkteren Kontrolle, die
Hand in Hand mit einem neuen
Animationssystem fiir nahtlose
Bewegungsabldufe geht. Das
ist angesichts des hochge-
schraubten Actionanteils von
Tomb Raider: Legend auch bit-
ter notig, denn die neue Lara
zeigt sich nicht nur schieffreu-

TOMB RAIDER: LEGEND

diger als bisher, sondern rollt
zum Beispiel auch ganz rabiat
Gegner iiber den Haufen oder
nimmt sie mit schweren stati-
onidren Geschiitzen unter Be-
schuss. Auf der anderen Seite
will Eidos mit Lev die op-

h an die stimmungsvollen
Ruinen- und Hohlenumgebun-
gen des Urspiels erinnern, die
Faszination der Erforschung
lange vergessener Orte wieder
einfangen, die das erste Tomb
Raider seinerzeit zu einem so
grofen Erfolg machte. Bleibt
nur die Frage, wie die im Trai-
ler angedeuteten Motorradein-
lagen auf Hochhausdichern
ins Gesamtkonzept passen ...
Leider ist von der y noch

nicht mehr bekannt, als dass

Lara bei der Suche nach einem
englischen Artefakt auf einen

VORSCHAU

flﬂgﬂﬂﬂ

Lara Croft - zeitlose Videospiel-
Legende oder digitales Pin-up-
-Sternchen von gestern?

lange tot geglaubten Erzfeind
treffen wird.
MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU

Hersteller:
Entwickler:

Eidos
Crystal Dynamics
Action-Adventure

Nicht bekannt
Internet: www.tombraider.com

Termin:

Spieler:
1 Herbst

.Lara sieht auf ihre alten Tage
besser aus als je zuvor — gute
Aussichten fiir ein Comeback!“




vorschay @)

Der Kampf gegen den Terror wird actionreicher denn je!

[ |s war keine be-
‘ E sonders grofle
= lUberraschung,
als Sony Ende April anldsslich
eines Events zur Vorstellung des
Line-ups fiir 2005 auch einen
Nachfolger des erfolgreichsten
Online-Spiels fiir die PS2 préasen-
tierte. SOCOM 2 ist nach wie vor
der meistgespielte Online-Titel
auf Sonys Konsole und diirf-

7%

Mhx1730  Wx2

te diesbeziiglich lediglich vom
dritten Teil tibertroffen werden.
Leider zeigten die twickler
auf dem besagten Event nur die
Neuerungen des Solo-Abenteu-
ers — neue Infos und Bilder zum
Mehrspieler-Part sollen erst auf
der E3 enthiillt werden. In der
nichsten PLAYZONE
wir Thnen Informationen
selbstverstandlich nachliefern.

werden

KRISENGEBIET In Marokko
£ kommt es zu heftigen
Auseinandersetzungen.

MEHR HIRN HINTER

DER STIRN

Trotz der unbestreitbaren Qua-
lititen im Netzwerk-Modus
krankten die Solo-Modi der Serie
genreiiblichen Ma-
cken. Die kiinstliche Intelligenz
der eiges Kameraden sorgte
hiufig fiir Sorgenfalten und feh-
lende Checkpoints lieRen die
teilweise sehr langen Missionen

stef

ABWECHSLUNG Mit dem
Hummer diisen Sie ganz.
schin fix durch die Pampa.

we L

i x18/30

zu einem mitunter frustrieren-
den Spielerlebnis werden. Bei-
de Probleme sollen im dritten
Serienableger der Vergangen-
heit angehoren. Endlich lassen
gelegentliche  Speicherpunkte

ern eine Chance
auf den erfolgr en Abschluss
einer Mission. Diese Check-
points sind missionsbasiert und
konnen somit erst nach der

SPECTER
JESTER
KILLIOY
SIMPLE




DECKUNG In solchen Kratern
sind Sie zumindest teilweise vor
gegnenschem Feuer geschiitzt.
g <0 -

Erledigung der jeweiligen Mis-
sionsziele aktiviert werden - es
reicht also nicht, einfach zum
nichsten Checkpoint zu ren-
nen und die Mission zu ignorie-
ren. Die computergesteuerten
Kollegen sollen sich cleverer
verhalten, was wir in der spiel-
baren Demo aber noch keiner
genauen Priifung unterziehen
konnten. Ganz im Gegensatz
zu den neu eingefiihrten Fahr-
zeugen. Zusammen mit Thren
Teamkollegen diirfen Sie sich
neuerdings in einen Hummer-
Gelandewagen schwingen und
durch die weitlaufigen Umge-
bungen diisen. Die Fahrphy-
sik des Jeeps wirkte zwar noch
etwas holprig, was dem Spafl

aber keinen Abbruch tat. Glei-
ches gilt fiir das hochmoderne
Motorboot, das mit furchtein-
floRenden Minikanonen und ei-
nem Granatwerfer ausgestattet
ist. Alternativ n Sie auch
einen Threr Kollegen ans Steu-
er lassen und selbst die Gegner
unter Beschuss nehmen.

SCHLEICH DICH!

Die Entwickler wollen weder
GTA noch Mercenaries Konkur-
renz machen und so bilden
teambasierte Gefechte zu Fuf
noch immer den Mittelpunkt.
Das umfangreiche Kommando-
system per Spracheingabe steht
nach wie vor zur Verfiigung,
wird aber durch ein einfaches

VERNICHTEND Die Minikanonen machen

vor nichts und niemandem Halt.

(socom 3 XL U]

INFO  DIE FAHRZEUGE

Ui Lande und u Wasser
liegt alles in die Luft!

A 2
‘GroBere Distanz®h miissen Sie neuerdings nicht =

mehr zu FuB bewéltigen. Zwei Fahrzeuge schoneﬂ
Ihre FiiBe, nicht aber Ihre Gegner! e

Bis zu flinfmal groBer als im Vorgénger sollen sie sein, die LEgls von
S0COM 3. Durch eine neu eingefihrle Streaming-Technologie ladt digss
PS2 standig Daten nach. Damit man sich in diesen riesigen Umgebun=
den picht die File platt lauft, darf man gelegentlich in einen schwer
bewaffneten Hummer Springen und mit Karacho tber die Diinen rasen.
Inre Kollegen nehmen automatiseh hinter den montierten Geschiitzen
Platzund sorgen dafiir, dass deeWeg zum Ziel von Gegnern befreit
wird. Wenn Sie machten, dirfen Sie aber auch ginem Ihrer Kollegen
die Fahrerei tbeslassen und selbst allegzu Klump schieen. Das gilt
natiidich-auch fiir das Boot, mit dessen Hilfe Sie groBere Gewasser
Giberwinden oder geméchlich Fliisse hinauf oder hinabschippern. Mit
der GemUtlichkeitist es schnell vorbei, sobald @ine der beiden Mini-
Kanonen schussbereit ist. Diese beiden monstroSén Waffen nehmen
Gegner gleich dutzendweise auseinander und el en nicht allein
durchyatembéfaubenden Larm.

b

[/
"




VORSCHAU

Schnell-Befehlssystem erganzt.
Ein einziger Knopfdruck ge-
niigt und schon geben Sie Ihren
Mannen den Befehl, ein Gebéu-
de zu stiirmen oder Gegner un-
ter Feuer zu nehmen - je nach-
dem, worauf Ihr Fadenkreuz
gerade gerichtet ist. Doch damit
nicht genug, [hre Jungs und Sie
haben endlich den Freischwim-
mer absolviert und koénnen
seichte Gewasser schwimmend
durchqueren. Auf diese Weise
lassen sich sogar Stealth-An-
griffe aus dem Hinterhalt rea-
lisieren, auch wenn man hier
nicht unbedingt die Eleganz
eines Sam Fisher aus Splinter
Cell erwarten sollte. Eleganz ist
‘ohnehin nicht unbedingt eines
der ersten Worte, die einem an-
sichts der ausschweifenden
eien gegen wild auf Sie
ende Terroristen ein-
Als tapferer Amerikaner
Sie ganze Heerscharen
sprechender Turban-
eder und stellen keine
Ubliche eben.

doch das ist nur die Spitze des
Eisbergs. Denn voller Stolz ver-
kiindeten die Entwickler die
Einbindung von Waffenmo-
difikationen. So diirfen Sie zur
Erhohung der Genauigkeit bei-
spielsweise einen zusitzlichen
Griff an Thr Sturmgewehr mon-
tieren oder die Reichweite mit
einem Zielfernrohr erhohen.
Insgesamt 21 solcher Modifika-
tionen stehen zur Auswahl, die
sich jedoch nicht unbegrenzt
erginzen lassen. Jede Waffe
besitzt eine bestimmte Anzahl
an Slots, die mit Erweiterun-
gen belegt werden
— der Traum einer , Uber-Waffe”
diirfte dadurch schnell ausge-
traumt sein. Jedoch selbst mit
diesen Restriktionen verspricht
das neue Feature viel Spaf fiir
Experimentierfreudige. ~ Allem
Anschein nach diirfte SOCOM
3 auch fiir Solo-Spieler eine
Menge zu bieten haben. Zwolf
Missionen fithren Sie und Ihr
Team unter anderem nach
Marokko und Polen und sind
in drei verschiedene Storylines
aufgeteilt, die miteinander ver-
kniipft wurden.

nnen

VERTROSTET

Technisch hinterlie der pré-
sentierte und spielbare De-
molevel einen zwiespaltigen

Eindruck. Die weitldufigen
Umgebungen boten gentigend
Details und jede Menge /
tion, litten aber noch unter
teils deftigen Ruckeleinlagen.
Eingestreute Wettereffek
ein Sandsturm wirkten zwar
wenig glaubwiirdig, waren aber
zumindest hiibsch anzusehen.
Man darf gespannt sein, ob
die spielerischen Neuerungen
diesmal auch den Solo-Modus
zu einem hitverdéchtigen Spiel
machen und was sich die Ent-
wickler noch fiir den Online-
Modus einfallen lassen. Néchs-
ten Monat wissen wir mehr.
MAIK BUTEFU

e wie

12 Missionen
ww.playstation.de

Spieler: Termin:
1-16 (Online) Herbst

.Solide Fortsetzung der Taktik-
Reihe mit vielversprechendem
Waffen-Aufriistsystem.”




merica's Army

AMERICA’S ARMY R'[I1iETH P

i)

Rise of a Soldier

Stillgestanden! Ubisoft sucht
Rekruten fiir die US-Armee
und Sie passen voll ins Profil!

[ ~ g~ |as erste Spiel
| D mit dem Titel

| America’s  Army
erschien 2002 nur fiir PC und
war eine Eigenentwicklung der
US-Armee, mit dem Ziel, jun-
ge Leute tiber ein kostenloses,
authentisches Computerspiel
fiir eine Militarkarriere zu be-
geistern. Das in Kiirze erschei-
nende Rise of a Soldier ist eine
in jeder Beziehung weiterent-
wickelte Fassung des in den
Vereinigten Staaten sehr popu-
laren PC-Shooters. Im Mittel-
punkt steht ein umfangreicher
Karriere-Modus, bei dem man
einen selbst kreierten Soldaten
durchzahlloseTrainingseinhei-
ten und packende Missionen
fithrt. Ziel ist es, vom griinen
Rekruten zum Befehlshaber
einer  Special-Forces-Einheit
aufzusteigen. Fiir die Durch-
fiihrung der diversen Auftrige
erhdlt man Erfahrungspunkte,
die man dann in sieben ver-
schiedene Talente investieren
darf, darunter Treffsicherheit,
Flihrungsqualitit, —medizini-
sche Ausbildung und korper-
liche Fitness. Ebenso vielfal-
tig wie die Fihigkeiten des
erstellten Charakters sind die
Aufstiegsmoglichkeiten in der
virtuellen US-Armee. Durch
die nichtlineare Missionsstruk-
tur ist es moglich, sich entwe-
der zum absoluten Spezialisten
auf einem Gebiet ausbilden zu
lassen oder viele verschiedene
Berufszweige innerhalb der
Army zu durchlaufen, um fiir

jede Art von Auftrag qualifi-
ziert zu sein. Wie man es von
einem zeitgemdfen Actionti-
tel dieser Art erwartet, bietet
America’s Army natiirlich auch
einen onlinefihigen Mehrspie-
ler-Modus fiir bis zu 16 Spieler.
Auch hier dreht sich alles um
einen selbst kreierten Charak-
ter und dessen Karriere in der
US-Armee. Einziger Nachteil
des ansonsten rundum guten
Shooter-Spektakels ist die eher
zweckmaRige Optik: Ein grafi-
scher Leckerbissen wie Killzone
oder Project: Snowblind ist Rise
of a Soldier sicherlich nicht.
Dafiir lief die Version, die wir
uns im Rahmen einer Vor-E3-
Presseveranstaltung anschau-
en durften, aber schon recht
flassig.

WOLFGANG FISCHER

Hersteller:  Ubisoft

Entwickler: Secret Level
Gen Taktik-Shooter
Sprache: Nicht bekannt
Umfan, Nicht bekannt

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-16 (online). Sommer

.Patriotischer Militar-Shooter
mit coolem Karriere- und umfang-
reichem Mehrspieler-Modus.*

stehen auch Missionen in




\[LEH VU GHOST RECON 3

gramm
Dem -
entspre-
chend
es keine grofle
Uberraschung,
dass Ubisoft
auf einer ex-
klusiven Pressever-
anstaltung im Vor-

feld der diesjahrigen E3
auch einen weiteren Ableger
der Ghost Recon-Reihe zeigte.
Der mittlerweile dritte Teil des
Taktik-Shooter-Spektakels
noch in diesem Jahr fiir alle
gangigen Plattformen - unter
anderem auch fiir Microsofts
Next-Generation-Konsole - er-
scheinen. Ein etwa 30 Sekun-
den langes Video, das auf der
Prasentation in einer Endlos-
schleife lief, zeigte eindrucks-
voll, was im Xbox-Nachfolger
steckt. Von der PS2-Version war
jedoch leider noch nichts zu

war

soll

i' 3 w |ie Fortsetzungs-
| D welle rollt — und
U == ‘das nach wie
vor unaufhérlich. Praktisch je-
| der grofie Hersteller hat fiir die
kommenden Monate Nachfol-
ger zu etablierten Serien im Pro-

“FEUER EINSTELLEN Karerad B

'Ubisofts Geistersoldaten
raumen jetzt in
Mexico City auf!

sehen. Philippe Bayle, Produ-
zent des Spiels, versicherte uns
aber glaubhaft, dass auch diese
Fassung die Konsole ausreizen
und dasselbe, duBerst intensive
Spielerlebnis bieten wird

TROSTLOSE ZUKUNFTS-
AUSSICHTEN

Anders als bei der Technik,
die individuell an die Vo-
raussetzungen der jeweiligen

Hardware angepasst sein wird,
Handlung von Ghost
auf allen Plattformen
identisch. Die Story ist im Jahre
2013 angesiedelt: Im Rahmen
eines diplomatischen Treffens
in Mexico City unterzeichnen
die politischen Fiihrer von Ka-
nada, Mexico und den Verei-
nigten Staaten ein Abkommen,
das den gemeinsamen Kampf
gegen Terroristen, illegale Im-
migranten und Drogenhédnd-
ler vereinfachen soll. Bei der
Unterzeichnung kommt es zu &
einem Militarputsch, bei dem |
es den Angreifern schlieRlich

gelingt, den amerikanischen ﬁ

ist die
Recon 3
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[RAUCHSCHWADENRDIEIStES zn@mﬂm@ﬁr hard Gmkamprt

Prasidenten zu entfiihren.
Hier kommen Sie ins Spiel: Als
Anfiihrer Green-Beret-
Spezialtruppe, die sich selbst
»Ghosts” nennt, ist es Ihre
Aufgabe, den US-Pasidenten
zu befreien und dafiir zu sor-
gen, dass in Mexico City die
Demokratie wiederhergestellt
wird. Dummerweise sind den
Putschisten eine Menge Waf-
fen und diverse Hightech-Aus-
riistung in die Hande gefallen,
was den Kampf fiir die Special-
Forces-Einheit nicht gerade
einfacher macht ...

einer

FETTES HIGHTECH-
SPIELZEUG

Den
fiir die Geistersoldaten soll das
neue Cross-Com bieten. Dieses
satellitenunterstiitzte Kommu-
nikationssystem ermoglicht es
Ihnen, in den verwinkelten Stra-
Renschluchten von Mexico City
stets den Uberblick zu behalten.
Mit dem Cross-Com konnen Sie
dariiber hinaus Thre Kameraden
und befreundete Einheiten be-

entscheidenden  Vorteil

fehligen und sogar Luftunter-
stiitzung anfordern. Dies alles
geschieht iiber eine raffinierte
Bild-im-Bild-Technologie, die
dafiir sorgt, dass Thnen wirklich
nichts entgeht. Wie dies genau
funktioniert, konnen wir Thnen
aller Voraussicht nach in der
néachsten Ausgabe verraten. Das
kurze Demonstrationsvideo war
zwar informativ, lieR aber auch
noch einige Fragen offen, die
bei langeren Prasentationen im
Rahmen der E3 bestimmt geklart
werden. Abgesehen vom neuen
Cross-Com stehen den Ghosts
natiirlich wie bei den Vorgan-
gerspielen topaktuelle Waffen
und aufwendiges Hightech-
Spielzeug zur Verfligung. Das
Equipment fiir die Soldaten der
Zukunft ist dabei keineswegs to-
tal futuristisch, sondern basiert
grundsatzlich auf Weiterent-
wicklungen von aktuell bereits
verfiigbaren Technologien.

TECHNISCH AM LIMIT?
Nachdem Ghost Recon 2 gra-
fisch gegentiber dem eher tris-

GHOST RECON 3 A'[I1:iEIH V1)

ten Vorganger schon gewaltig
zugelegt hat, versprechen die
Entwickler fiir Teil 3 eine weite-
re Steigerung. Der Schwerpunkt
liegt dabei auf einer moglichst
intensiven Darstellung der Stra-
Renschlachten, die beim Kampf
um die Megametropole Mexico
City im Vordergrund stehen.
Der Schwerpunkt wird im Ver-
gleich zu den Vorgangern etwas
weniger auf taktischer Finesse
liegen, sondern noch mehr auf
Action. Im oben genannten
Xbox-2-Trailer war unter ande-
rem eine gewaltige, bildschirm-
fiillende Explosion zu sehen, die
eindrucksvoll zeigte, dass die
Entwickler in dieser Beziehung
definitiv keine halben Sachen
machen. Dies gilt auch fiir die
verfiigharen Spielmodi. Neben
einer umfangreichen Solo-Kam-
pagne, die man auch mit bis zu
vier Spielern im Koop-Modus
durchzocken kann, wird der
Action-Titel eine Vielzahl Mul-
tiplayer-Levels bieten, in denen
man sich online mit Freunden
bekriegen darf.

IMVISIER Per Scharfschiitzengewehr kann man entfernte Ziele ausschalten.

Wir hoffen, dass Ubisoft auf
der E3 auch die PS2-Fassung
von Tom Clancy’s Ghost Recon
3 zeigt, damit wir Sie in der
nichsten Ausgabe mit neuen
Infos versorgen konnen. Die
hier gezeigten Bilder diirften
iibrigens noch von der Xbox-2-

Fassung des Spiels stammen.

WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU GHOST RECON 3

Herstelles Ubisoft

Entwickl Ubisoft

Genre: Taktik-Shooter
Sprachi Nicht bekannt
Umfang. " 12Levels

Internet: www.ubisoft.de

Termin:
Winter 2005

Spieler:
1-4 (online)

,Wenn Ubisoft bei der PS2-Fassung
nicht schludert, diirfen wir uns auf

spannende Taktik-Action freuen.”




TRUMMER-TROTTOIR Die StraBen-
nhlmhtlulnulw

LEBHAFTE INNENSTADT Freund und
Feind liefern sich monumentale
Schusswechsel.

Wir sehen gerne schwarz:
Criterions spektakulére
Zerstorungsorgie kommt
langsam, aber gewaltig.

[ 9~ |ie Meister der
| D automobilen
L 2~ IDestruktion ma-
chen einen Spaziergang - und
sind dabei schwer bewaffnet.
Criterion, das zu Electronic Arts
gehorende Entwicklungsteam
der Burnout-Serie, gibt bei sei-
nem Geheimprojekt Black vo-
riibergehend den Fiihrerschein
ab. Ein astreiner Shooter soll
dabei herauskommen, zu dem
wir Thnen neue Informatio-
nen und einen Batzen frischer
Screenshots prasentieren. Und
auch ein paar Hiobsbotschaf-
ten. ,Schwarze” Weihnachten
konnen wir knicken, aktuell
wird der Erscheinungstermin
mit ,irgendwann 2006“ hoch-

gerechnet. Um den Entwick-
lungsprozess von weiteren Ver-
spatungsfallen zu befreien, fallt
das Thema Mehrspieler-Support
ganz unter den Tisch. Black wird
ein reiner Solo-Shooter — der es
ganz schon in sich hat.

ZURUCK ZU DEN
BALLER-BASICS

Executive  Producer Jeremy
Chubb von EA betont, dass
er hier einen Traumjob hat:
,Rumballern und Zeug in die
Luft sprengen - das ist genau
meine Kragenweite”. Der Trend
im Actiongenre sei in den letz-
ten Jahren in Richtung lang-
samerer Spiele gegangen, bei
denen Taktik und Stealth das



Tempo rausnehmen. Bei Black
soll das nicht passieren: ,Wir
machen etwas Frisches, das sich
leicht spielen ldsst“. Vorbild
sind die besten SchieRereien in
Hollywood-Filmen. Das haben
sich freilich auch schon andere
Spieleschmieden gedacht, aber
an Black arbeite schliefSlich Cri-
terions erfahrenes Technologie-
Team, ehrfurchtsvoll als , Koni-
ge der Zerstorung* tituliert.

KAPUTTGEMACHT

Die Story ist in der Gegenwart
angesiedelt und dreht sich um
eine Terroristenjagd in Osteu-
ropa. ,Wenn du Terror bekamp-
fen willst, dann entsende lieber
einen Haufen Verriickter statt
eines einsamen Schleichers”,
grinst Jeremy. An der Seite Ihrer
Spielfigur agieren computerge-
steuerte Verbiindete, damit es in
den Shootouts mit der Gegner-
schar garantiert nicht langwei-
lig wird. Als Beispiel-Level erle-
ben wir einen Strafenkampf in
einer teilweise zerstorten Stadt
mit viel Grau-in-grau-Ambien-
te; Militarfahrzeuge und Au-
towracks saumen die Strafen.
Terroristen kontrollieren offen-
sichtlich diesen Ort, die Spielfi-
gur kimpft sich mit MG-Salven
und fleifigem Granatenwerfen
nach vorne. Mit dem Raketen-
werfer wird die Zerstorbarkeit
der Umgebung eindrucksvoll
demonstriert: Nach einem Ge-
baude-Volltreffer 16st sich ein
stattlicher Teil der Fassade und
poltert realistisch zu Boden.

KEINE RUHIGE KUGEL
Unter dem Motto ,Jede Kugel
ist unser Baby“ wird mit je-
dem einzelnen Schuss ein mitt-
leres  Spezialeffekte-Feuerwerk
ausgelost.  Funken  spriihen,
Holz splittert, stindig gehen
Dinge zu Bruch: ,Der Spieler
hinterlasst einen Pfad der Zer-
storung. Wenn du mit einem
Level fertig bist, soll es hier
so aussehen, als wire gerade
ein Hurrikan durchgezogen.”
Dabei helfen unlimitierte Mu-
nitionsvorrite, auch wenn
man zwischendurch nachladen
muss. Edle Helden kriegen Sie
auch woanders, bei Black sind
die Knarren die wahren Stars
der Show. ,Cool aussehende
Waffen mit Personlichkeit” will
Jeremy dem Spieler in die Hand
driicken. Die sollen sich sehen
und héren lassen, realistische
und vor allem laute Schuss-
gerdusche sind der perfekte Ru-
hestérungss dtrack

HAT GEFUNKT

Dass hier eines der technisch
aufregenderen PS2-Actionspiele
entsteht, steht auBBer Frage. Auf
die Intensitat des Ballergefiihls
alleine wird sich Black aber
kaum verlassen konnen. Wir
sind entsprechend gespannt
auf weitere Levelbeispiele und
Gameplay-Abwechslung. Das
Team hat jedenfalls noch reich-
lich Zeit, um die Schiefbude
spielerisch auszupolstern,

HEINRICH L

VORSCHAU ' BLACK

Herstell Electronic Arts
Entwickler: Criterion
Ego-Shooter
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.electronicarts.de

Spieler: Termin:
1 2006

,Geradlinige Brachial-Ballerei mit
einer UIberdosis Spezialeffekte;
hoffentlich mit genug Abwechslung.”

@I vorscra B
I
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KONFRONTATIONSKURS Subtile
Taktiken iiberlassen wir lieber
anderen Spielen.

VERSPRENGT ™=t
Beim Explosiven strebt

man nach Superlativen.

UTZUNGSERSCHEINUNGEN

guter Teil der Spielwelt ist
deformier- oder zerstorbar.




LLLEELLUN 24: THE GAME J

an muss schon
etwas masochis-
tisch veranlagt
sein, wenn man heutzutage
den Fernseher einschaltet:
nervtotende Quizsendungen
mit Abzockgarantie, abgehalf-
terte Exstars in hochgradig
peinlichen Reality-Shows und
gruselige TV-Filme auf dem
intellektuellen Niveau der
Schwarzwaldklinik. Doch Ret-
tung naht aus den USA. Dort
ist zwar ganz bestimmt nicht
alles besser und spitestens,
wenn es um das Thema Au-
Renpolitik geht, ist man froh
in Deutschland zu leben, doch
neben jeder Menge Kohlendio-
xid produzieren die Amis gele-
gentlich auch mal richtig gute
TV-Serien. 24 ist so eine Serie
und war das wohl einfluss-
reichste und revolutionirste
TV-Ereignis der letzten Jahre!

HEUT’ IST NICHT

MEIN TAG!

Kiefer Sutherland (Lost Boys,
Young Guns, Dark City) spiel-
te darin den Anti-Terror-Spe-
zialisten Jack Bauer, der den
schlimmsten Tag seines Lebens
durchstehen musste. Diesen
Tag erlebten die Zuschauer in
Echtzeit - jede Episode widme-
te sich einer Stunde und nach
24 Folgen waren der Tag und
die Serie vorbei. Das interes-
sante Konzept fand sofort viele
Fans (und zog bisher drei wei-
tere Staffeln nach sich), was
vor allem dem hohen Produk-
tionsniveau und der unglaub-
lichen Spannung zuzuschrei-
ben ist. Jede

—

Folge endete mit einem CIiff-
hanger, der sich gewaschen
hat, und es brauchte Nerven
aus Stahl, um in der Wartezeit
auf die nichste Episode nicht
vollig ig zu werden.

The Game

vao Sie sind Jack Bauer und dies ist

fast schlaflose Nacht erlebt ha-
ben, weil er ,nur schnell noch
eine Folge” schauen wollte. Ei-
nen dhnlichen Effekt erhoffen
sich die Entwickler des gleich-

Wer sich den Spaf} als DVD-
Box zugelegt hat, diirfte unter
Garantie die eine oder andere

Spiels, das in Sonys

ZEIT IST RELATIV

Bei einem Besuch vor Ort
durften wir bereits einen
Blick auf eine frithe Version
werfen. Die Handlung des
Spiels ist zeitlich zwischen
der und der dritten

Edel-Entwic in
Cambridge (Primal, Ghosthun-
ter) entsteht.

Staffel
der




L2a: The came RULETY

OFFENSIV Wenn’s hart auf hart
kommt, fliegen die Fetzen!

STADT DER ENGEL Auf den
StraBen von Los Angeles liefert
man sich Verfolgungsjagden.

angesiedelt und soll
natiirlich  ebenfalls regen
Gebrauch  vom  Echtzeit-

Prinzip machen. Genau wie
bei der Serie wird aller
ein wenig geflunkert. Wih-
rend im TV Werbeunterbre-
chungen einige Minuten in
Anspruch nahmen, wird es
im Spiel ebenfalls kleinere
»Zeitverschiebungen” geben
- schlieBlich zockt nicht je-
der Spieler in der gleichen
Geschwindigkeit. Mit Stolz
verkiindeten die Entwickler,

dass man in puncto Story
und Inszenierung sehr eng
mit den Kreativen der Fern-
sehserie ammenarbeiten
durfte. Dariiber hinaus konn-
te man samtliche Darsteller
der Vorlage gewinnen. Im
fertigen Spiel sehen deshalb

alle Figuren ihren realen
Vorbildern nicht nur zum
Verwechseln édhnlich, sie

klingen auch exakt so. In der
deutschen Version werden
die gleichen Synchronspre-
cher zu horen sein wie in der

Serie, alternativ darf
das Spiel aber auch im engli-
schen Original geniefien.

man

GUTE MISCHUNG

Grofle Namen machen noch
kein gutes Spiel - gutes
Gameplay ist unverzicht-
bar. Uber dessen Qualitit
wagen wir noch kein Urteil
abzugeben, da es uns noch
nicht gestattet wurde, das
Pad selbst in die Hand zu
nehmen. Sicher ist aber, dass
24 eine Menge Abwechs-

INFO DIE SERIE

Fernseh-
geschichte

Sie haben noch nie
etwas von der Fern-
sehserie 24 gehort?
Dann haben Sie das
aufregendste und
spannendste TV-
Ereignis der letzten
Jahre verpasst!

Ein Tag wie kein anderer! Agent
Jack Bauer hat ohnehin einen
spannenden Berufsalltag, doch
in der 24-teiligen Mini-Serie
erleben er und die Zuschauer
24 Stunden Hochspannung und
Dramatik. Die kinoreife Insze-
nierung, die hervorragenden
Darsteller und natilrlich das mit
tiberraschenden Wendungen
gespickte Drehbuch machten
24 2u einem einzigartigen
Serienereignis. Derzeit lauft

in den USA bereits die vierte
Staffel und auch wenn Logik
nicht gerade die groBe Starke
der Reihe ist: Spannendere
Unterhaltung gibt's im TV ein-
fach nicht. Wer sich optimal auf
das Spiel vorbereiten mdchte,
der sollte sich die ers-

ten beiden Staffein

unbedingt ansehen.

Aber Vorsicht: Sagen

Sie nicht, wir hétten

Sie nicht gewarnt,

wenn Sie zu wenig

Schiaf bekommen!




VERSTARKUNG Gomein
it Einsatztruppen
N‘ en Unterschiupf.

lung bieten wird. Zu Fuf}
ballert und schleicht man
sich durch nett ausgestattete
Umgebungen, mit Fahrzeu-
gen rast man durch an Los
Angeles angelehnte Stralen-
ziige und immer mal wieder
gilt es, spannende Mini-Spie-
le zu absolvieren (siehe Ex-
trakasten). Erfreulicherweise
storen keinerlei Ladezeiten
das Spielvergniigen: Wih-
rend der Zwischensequenzen
in Spielgrafik schaufelt die
Konsole schon den niéchsten
Level in den Speicher - ange-
sichts der stellenweise wirk-
lich beeindruckenden Optik

V[LEH VUM 24: THE GAME

INFO  DIE MINI-SPIELE

Hochspannung im Kleinformat

Nervenaufreibende Verhire oder dramatische Bombenentscharfungen -
zahireiche Mini-Spiele werden Ihren Puls in die Hohe treiben.

Neben knallharten Action-Szenen und Verfolgungsjagden fesselt 24 vor allem durch enorm spannende Sequenzen,
in denen Jack Bauer Gefangene verhdrt oder Zeitdruck eine Situation noch brenzliger gestaltet, als sie ohnehin
schon ist. Diese Ereignisse wollen die Entwickler des Spiels in Form von Geschicklichkeitsaufgaben implementie-
ren, die dem Spieler den SchweiB auf die Stirn treiben sollen. Im Zusammenspiel mit den Action-Einlagen zu FuB
und den Verfolgungsjagden in Fahrzeugen diirfte so fiir extrem viel Abwechslung gesorgt sein.

W sonaL Bounce

HEKTISCH Wahrend eines Telefonats wird der

Anrufer von uns zuriickverfolgt.

eine technische Meisterleis-
tung. Die Zwischensequen-
zen waren es dann auch, die
uns an der vorgefiihrten Fas-
sung am meisten begeistern
konnten. Wihrend die Fahr-
passagen unter den noch
etwas kargen Umgebungen
litten und die Ballerpassa-
gen pessimistische Naturen
durchaus an The Getaway er-
innern konnten, protzten die
in Stil und Inszenierung dem
TV-Vorbild angeglichenen
Filmchen mit sehr detaillier-
ten Charakteren und einer
professionellen  Vertonung
der Original-Darsteller.

W DaTA REFAIR

MEMORY Ein kieines Logik-Puzzle dient der

Datenrettung am Rechner.

ENTTAUSCHUNG
ODER EXZELLENT?
Auf der E3 in Los Angeles
soll 24 erstmals in spielbarer
Form gezeigt werden. Spates-
tens dann konnen wir genau-
er sagen, ob uns ein zweites
Getaway erwartet oder ob
Sonys Cambridge-Studio sei-
nem guten Ruf gerecht wird
und einen spannenden Ac-
tion-Thriller mit Edel-Optik
und starker Lizenz auf die
Beine stellen kann. In unse-
rer niachsten Ausgabe erfah-
ren Sie mehr iiber das ambi-
tionierte Projekt.

MAIK BUTEFUR

TYPISCH Hier BLENDEND Der starke Unschirfe-Effekt
3 erinnert an Headhunter Redem) 3

VORSCHAU  24: THE GAME

Hersteller:
Entwickler:

Sony

Sony Cambridge
Action-Adventure
Deutsch

24 Stunden

Internet: www.playstation.de

Termin:

Spieler:
1 Herbst

Vielversprechender Genre-Mix
mit Starbesetzung, spannender
Inszenierung und starker Lizenz."

KAFFEEPAUSE Jack kann sich jedes

vlehlge Fahrﬁg ,,«aus|.eihe|:‘".

o




st nach monatelanger
endlich fertig
eint am 17.
Juni. Um di
wir in Zusam

Um an der Verlosung
teilzunehmen, miissen Sie
uns nur eine SMS oder Postkarte mit dem
entsprechenden Kennwort schicken!
1. Preis: Sony Ericsson UMTS-Handy
V800, ein Juiced-Fanpaket mit T-Shirt,

Poster und Duftbdumchen fiirs Auto,
sowie ein THQ-Spiel nach Wahl

2.-5. Preis: Je ein Juiced-Fanpaket mit
T-Shirt, Poster und Duftbdumchen fiirs
Auto sowie ein THQ-Spiel nach Wahl
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RATCHET: DEADLOCKED

ns Universum
Spielen wa-
Fant:

reimal  konnte sogar zweimal
das Gespann  retten. Allen
Ratchet & Clank ren die y
in den gleichnamigen Welt, die hohe Qualitit und
Spiclen bereits ge- der aberwitzige] Humor ge-
meinsam Abenteuer mein. Nun, die Qualitit diirf-
bestehen und da- te freilich auc:i in Ratchet:
bei ganz ne- Deadlocked auf hohem Niveau

benbei bleiben, doch kunterbunt ist

e weiterentwickeln und
entschieden sich fiir diistere
Settings in Braun- und Grauté-
nen. Humor spieltimmer noch

eine wichtige Rolle, doch
V~ " auch der soll boser werden.

Schauen Fans der Serie
; also in die Rohre?

‘\ ¢ \ "N
) [ “ u

Y

Mitnichten,
denn spielerisch
wird  Ratchet:
Deadlocked  in
die gleiche Ker-
be schlagen wie
der im letzten
Jahr erschiene-

Schluss mit lustig -
diesmal kdmpft Ratchet
ums nackte Uberleben!

ne dritte Teil. Ratchet ist auf
bisher ungekléirte Weise in der
Untergrund-TV-Show  Dread-
Zone gelandet und sieht sich
gezwungen, gegen Horden von
Robotern anzutreten. Dabei
greift er natiirlich auf ein riesi-
ges Arsenal von Waffen zuriick.
Diese konnen abermals durch
Upgrades verbessert werden,
was aber nicht mehr automa-
tisch durch ausgiebige Nutzung
geschieht. Drei verschiedene
Eigenschaften der SchieRprii-
gel konnen vom Spieler gezielt
aufgeriistet werden: Neben Feu-
errate und -stirke kann auch
die cigentliche Funktion der
Waffe verindert werden. Da
wird ein Minenwerfer schnell
zum Napalmwerfer und taucht
die getroffene Umgebung in
ein  Lavameer. Letztendlich
sollen dem Spieler Tausende
verschiedener Kombinationen
zur Verfiigung stehen. Als ob
das nicht schon Feuerkraft ge-
nug versprechen wiirde, stehen
Ratchet auch noch drei ver-
biindete Roboter zur Seite, die




KLEIDER MACHEN LEUTE
Ratchets neuer Kampf-

er kommandieren darf. Einige
Basisbefehle geniigen, um die
Blecheimer gezielt durch die
Gegend zu schicken oder Tiiren
aufsprengen zu lassen.

INFO KOOP-MODUS

GEMEINSAME SACHE

Fans der Serie werden sich
jetzt so langsam fragen, wo
denn Ratchets kleiner Robo-
terkumpel Clank abgeblieben

Gemeinsam Gegner grillen

Der vierte Teil der Serie wird nicht nur gegeneinan-
der, sondern auch miteinander spaBig — im Koope-
rations-Modus fiir zwei Spieler!

Ratchet & Clank 3 bereicherte die Serie um einen hochst spaBigen Mehr-
spieler-Modus, der sogar online spielbar war. Aufgrund der groBen Areale
und der weiten Wege machte dieser allerdings erst so richtig SpaB, wenn
an mit acht Spielern das Schlachtfeld unsicher machte. Ratchet: Dead-
locked wird nicht nur einen verbesserten Mehrspieler-Modus besitzen, son-
dern auch einen vielversprechenden Kooperations-Modus. Hier stiirzen sich

zwei Spieler in den Story-Modus
und ballern sich gemeinsam an
einer Konsole per Splitscreen
bis zum Abspann durch.

FETZIG Zu zweit sind auch
griiBere Gegnergruppen
kein Problem.

sind hotfentlich
wasserdicht!

RATCHET: DEADLOCKED

VORSCHAU

e —— 0 nGEERTIG Natiirlich hat

Ratchet auch wieder seinen
Schraubenschliissel dabei.

it /]

ist. Clank ist nicht mehr spiel-
bar und dient Ratchet auch
nicht mehr als Jetpack. Wah-
rend der Kimpfe bekommt
Ratchet jedoch Anweisungen
und Tipps von seinem klap-
pernden kleinen Freund und
in Zwischensequenzen hat
er ebenfalls den einen oder
anderen Auftritt. Eigentlich
schade, denn die Passagen
mit Clank waren stets eine
nette Abwechslung zum bal-
lerlastigen Geschehen mit
Ratchet. Hoffen wir mal, dass
die Entwickler dennoch genii-
gend Variation ins Gameplay
bringen konnen. Auf jeden
Fall verbessert présentieren
sich die Mehrspieleroptionen
von Ratchet: Deadlocked. Die
neuen Mehrspielerlevels sol-
len auch fiir kleinere Spieler-

gruppen  geniigend

Spafl bieten und der
neue Kooperativ-Mo-
dus fiir zwei Spieler
diirfte fiir ganz neue
SpielspafRdimensionen
sorgen. Zwar wird die-

ser nur per Splitscreen spiel-
bar sein, dafiir darf man sich
durch den gesamten Storymo-
dus ballern. Auf unserer DVD
finden Sie neben Spielszenen
auch ein exklusives Interview
mit den Entwicklern, das wir
bei einer Prisentation in Lon-
don fithren konnten.

VORSCHAU  RATCHET: DEADLOCKED
Hersteller:  Sony

Insom

Action

Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin

1-8 (Online) 4. Quartal

,Spielerisch entschiackte Baller-
Action im Endzeit-Look mit
coolen Mehrspieler-Optionen!*




VORSCHAU

= ~ ldschool-Fans
O erinnern sich
__noch an die 2D-
Beat-'em-Ups, in denen die
Superhelden aus dem Marvel-
Universum gegen die Figuren
aus Capcom-Spielen antraten.
Jetzt hat sich EA die Lizenz zum
Priigeln geschnappt und spen-
diert den Comic-Recken mit
Marvel Nemesis: Rise of the Imper-
fects nicht nur ein 3D-Gewand,
sondern auch ein paar neue
Feinde. In der gleichnamigen,
sechsteiligen Comicserie, die
noch vor dem Release des Spiels
erscheinen wird, werden diese
neuen Charaktere monatlich
vorgestellt. Die Figuren entwarf
Electronic Arts in Zusammenar-
beit mit Marvel. Dem endgiil-
tigen Charakter-Design driickt
Paul Catling seinen Stempel
auf, der sich bisher durch

MARVEL NEMESIS: RISE OF THE IMPERFECTS

Marvel vs. Capcom war gestern. Jetzt treten

seine Arbeit an grofen Holly-
wood-Produktionen wie Spider-
Man 2 und Alien vs. Predator
einen Namen gemacht hat.
Einer der neuen Charaktere ist
bereits bekannt: Johnny Ohm
bewirft seine Gegner mit Blitz-
projektilen.  Die  Entwickler
beschreiben die neuen Figuren
als ,Kinder des 21. Jahrhun-
derts”. Es ist zu erwarten, dass
sie, dhnlich wie die Original-

Marvel-Bosewichte, von den
Problemen ihrer Generation
gezeichnet sind und somit

frischen Wind ins Superhelden-
Genre bringen werden.

NEUE HELDEN

BRAUCHT DAS LAND

Mit ein paar neuen Gesichtern
wollte man sich aber nicht
zufrieden geben. So ist zum
Beispiel auch ein Online-Modus

/
| Wolverine & Co. gegen neue EA-Charaktere an.

geplant. AuBerdem diirfen Spi-
der-Man & Co. jetzt ihre Umge-
bungen in die Kdmpfe mit ein-
beziehen. Hinter Kisten konnen
sie in Deckung gehen oder diese
gleich als Wurfgeschosse einset-
zen. Ein neuartiger Story-Modus
soll den Spieler iiberdies in die
Rolle seines Lieblingshelden
schliipfen und seine Superkrafte
hautnah  miterleben lassen.
Wie genau dieser Modus ausse-
hen wird, ist bislang allerdings
noch nicht bekannt. Auch die
Screenshots, die direkt von
den Entwicklern stammen und
offensichtlich ein wenig nach-
bearbeitet wurden, geben sicher-
lich nicht die finale Qualitit der
Grafik wieder. Wir gehen derzeit
von einer Optik aus, die mit der
von Def Jam Fight for N.Y. ver-
gleichbar ist. Spatestens im
Herbst wird Klarheit herrschen

- dann sollen die Superhelden
namlich auf der PS2 und der PSP
in den Ring steigen.

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU 'MARVEL NEMESIS

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: N c

Gen Beat ’em Up
Spracl Deutsch
Umfang: 12+ Kampfer
Internet: wwwe.nihilistic.com
Spieler: Termin:

1-2 Herbst

,Ambitioniertes Superhelden-
Projekt. Wie gut der Beat-'em-
Up-Aspekt ist, wird sich zeigen.“

uuv,i_mmL Iron Man

ldsst

e Felzenlmd i

Gegner fli




EVIL DEAD REGENERATION

VORSCHAU

" AGGRO Kommit seine bose Seife zum Vorscheing’
wird Ash noch aggressiver, als er eh schon ist.’s -

DEADITE Ihr Verbiindeter ist nicht das
furchteinfiiBende Monster, sondern
der Zwerg obendrauf.

Die Teufel kehren zuriick und laden zum Tanze.

S

— y—~ |er Titel Evil
\ DJD&M: Fistful of

bee Boomstick war
in grafischer wie spielerischer
Hinsicht eher durchschnitt-
lich, aber dank der liebevoll
umgesetzten Lizenz ein Fest
fiir Fans der indizierten Film-
vorlage. Die Fortsetzung mit
dem verheiflungsvollen Un-
tertitel Regeneration soll zwar,
was das Gameplay betrifft,
eins drauflegen, wird aber
wohl wieder hauptsichlich
Fans der Evil Dead-Reihe an-
sprechen. Erneut darf sich der
Spieler in der Rolle von Bruce
Campbell, besser bekannt als

Ash, mit einer Horde Deadites
herumschlagen. Diesmal kom-
men die iedhnlichen We-

gewohnliche Duo verspricht
nicht nur serientypische Co-
medy-Einlagen, sondern trigt

sen nicht direkt aus der Holle,
sondern aus dem Labor des
verriickten ~ Wissenschaftlers
Dr. Ving. Der will namlich
die Michte der Unterwelt zu
seinen Gunsten

auch zum Gameplay bei. Zu-
sammen konnen Ash und der
Deadite abgefahrene Attacken
ausfiihren. So darf man den
ein Meter kleinen Zwerg als
Fackel hen oder ihn

hen
und eine neue Abart der unto-
ten Plagen erschaffen.

CLATU VERRATA ...
NEKTARINE!

Einer dieser Deadites will je-
doch nicht so recht mitspielen

durch eine Horde Gegner ke-
geln. Auch im Alleingang ist
Ash alles andere als wehrlos.
Mit der Fihigkeit, seine Waf-
fen zu kombinieren, stehen
ihm allerlei Moglichkeiten zur
Verfiigung, ein paar Zombie-

und schlagt sich
auf die Seite von Ash. Das un-

Ben fliegen zu lassen.
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU _EVIL DEAD REGEN.

THQ

Cranky Pants Games
Action_

Englisch

Unbekannt

Hersteller:

Internet: www.thg.de

Termin:

Spieler:
1 3. Quartal

Dank einiger Neuerungen wird

sich dieser Titel sicherlich wieder
in die Herzen der Fans spielen.”

AUGE IN AUGE Fiir Actionfans wohl eher
t ressant, ﬁ!v Fans der Filme aber ein Fest.
5

1
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DET tlerlsche Trio plant den groBten

Raubzug der Geschichte!

TYPISCH Behende schieicht sich Sy ein
Stockwerk hoher an Gegnern vorbei.

TRICKREICH Bentiey ist an den Rollstuhl
gefesselt, aber alles andere als tatenlos.

ie Jump & Runs

D rund um  den
kleptomanischen

Waschbiren Sly fithren ein leich-
tes Schattendasein neben den
populareren Titeln mit Ratchet &
Clank und Jak and Daxter. Doch
wihrend die beiden bekannteren
Spieleserien sich immer mehr von
Plattform-Htipfereien entfernten
und ins Action-Genre wechsel-
ten, blieben die Entwickler von
Sly Raccoon ihrem Stil und dem
treu. Auch der dritte Teil
Shading-Hopserei wird

ntes Gameplay mit ebenso
geschmackvoller Grafik verbin-
den und zahlreiche spaflige Mini-

spielchen beinhalten

FREUNDE FURS LEBEN
Meisterdieb Sly ist in einer
schwierigen  Situation. Sein
Kumpel Bentley sitzt seit ei-
nem Unfall am Ende des letzten
Abenteuers im Rollstuhl und
zu allem Uberfluss fiihlt sich
der dritte im Bun Murray,
daftir verantwortlich.
rechnet jetzt stofit

altes Vermichtnis seiner Fami-
lie, das in einem Schloss darauf
wartet, von ihm gefunden zu
werden, und das ewiges Gliick
verspricht. Zeit, die alte Truppe
wieder zusammenzutrommeln
und auf den grofiten Raubzug
aller Zeiten zu gehen.

] ‘R UND G TE

Sly selbst kann im Nahkampf
auf  verbesserte higkeiten
zuriickgreifen, der an den Roll-
stuhl gefesselte Bentley be-
dient sich neuer Gadgets und
der bullige Murray erw sich
dank stirkerer Kampfmanover
als gute Riickendeckung. Doch
die auffalligste Neuerung ge-
geniiber den Vorgédngern ist die
Einbindung von Mehrspie-
ler-Modi. So wird man im
Splitscreen zu zweit gegenei-
nander antreten oder koopera-
tiv gegen computergesteuerte
Gegner vorgehen kénnen

VORSCHAU 'SLY 3

Hersteller:  Sony

Entwickler: Sucker Punch
Jump & Run
Deutsch
Nicht bekannt

Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1-2 Herbst

SEHR GUT

,Nicht nur fiir Fans der Serie die
Kronung der Reihe mit spaBigem
Mehrspieler-Modus.“




S CHATTENIGEMSnadow ubernimmt
SonicsiRollelimineuesteniAbenteuer.

“¢( |egas Haus-und-
Hof-Maskott-
= _Ichen Sonic
kann auf eine sehr erfolgrei-
che Vergangenheit zuriickbli-
cken. Frither war er auf Segas
Hardware ein echtes Zugpferd,
mittlerweile fithlt sich der
flinke Igel auch auf Konsolen
anderer Hersteller pudelwohl.
Doch irgendwie scheint sich
eine Wachablosung anzubah-
nen. Statt des blauen Stachel-
tiers dreht sich der neue Teil
in erster Linie um den raubei-
nigen Artgenossen Shadow
the Hegdehog.

EIN BEWAFFNETER IGEL
Der dunkle Held Shadow,
der bereits in Sonic Heroes ei-
nen Auftritt absolvierte, geht
deutlich rabiater zu Werke als
Kollege Sonic. Springen und
rollen allein reicht Shadow
nicht mehr, um effektiv ge-
gen seine Feinde vorzugehen.
Er bringt ein reichhaltiges
Waffenarsenal mit, mit dem er
auch umzugehen versteht. Um
fiir alle Eventualititen geriis-
tet zu sein, stehen ihm letzt-
endlich mehr als 30 verschie-
dene Waffen zur Verfiigung,
darunter sowohl traditionelle

EXPLOSIONEN SATT Dank der vielen Waffen
bekommen wir nette grafische Effekte zu sehen.

SHADOW THE HEDGEHOG JIT LTIV

MGs als auch futuristische La-
serschwerter. Obwohl sich die
Art der Feindbekampfung im
Gegensatz zu den bisherigen
Sonic-Spielen ein klein wenig
geandert hat, miissen beinhar-
te Sonic-Fans keine Angst vor
zu viel Neuerungen haben. Die
bekannten Charaktere Tails,
Knuckles und selbstverstand-
lich Dr. Robotnik sowie Sonic
spielen ebenfalls eine Rolle in
der Geschichte.

DIE DUNKLE SEITE
DER MACHT
Um einen groferen Wieder-
spielwert zu erhalten, haben
die Entwickler ein besonderes
Feature ausgearbeitet. Diesmal
gibt es Gegner, bei denen man
entscheiden kann, ob man
ihnen helfen will oder nicht.
Shadows Verhalten beeinflusst
dann den Verlauf des gesam-
ten Spiels. Entwickelt sich
Shadow als guter Charakter,
zieht er am Ende gegen Dr. Ro-
botnik in die Schlacht, erliegt
er der dunklen Seite seiner See-
le, kimpft er gegen Sonic. Und
unter uns: Was konnte verlo-
ckender sein, als sein Kénnen
gegen Sonic zu beweisen? Wir
sind jedenfalls schon gespannt
auf das etwas andere Abenteu-
er aus dem Sonic-Universum.
ALEXANDER FUNKE

SKATINGSPASS Hier geht's
auch mit dem Skateboard durch

Hochgeschwindigkeits-Passagen.

VORSCHAU SHADOW

Entwickler: Sonic Team
Genre: Jump & Run
Sprache: Nicht bekannt
Umfan Nicht bekannt

Internet: www.sega.com

Spieler: Termin:
Nicht bekannt 4. Quartal

SEHR GUT

.Knallharte Action-Elemente,
gepaart mit typischem Gamplay,
machen Lust auf das neue Spiel.”

Ly



L LEH UM BURNOUT REVENGE

Der vierte Teil

der sensationellen
Rennspielserie |dutet

mit aufregenden Ideen eine

neue Ara der Arcade-Racer ein.




Hier kracht es ordentlich!

Heftige Unfélle wirken nicht nur aufgrund der Optik,
der Sound spielt ebenfalls eine groBe Rolle.

Ein aufsehenerregender Crash in einem Videospiel ist ohne passende und
maglichst real klingende Gerdusche nicht einmal einen Pfifferling wert.
Deshalb begaben sich die Soundtiiftier von Criterion zum Schrottplatz, um
mithilfe eines Vorschlaghammers sowie viel Blech und Autoglas die Tonauf-

fiir Burnout Revengt

Ubrigens

die kreativen Entwickler zurzeit, ob sich Tierschreie oder Horrorfilmgerau-
sche mit dem Zerbersten von Metall und Glas vermischen lassen. Wir sind
auf jeden Fall schon mal duBerst gespannt auf die Sounds im fertigen Spiel.

i it Burnout 3:

| Takedown konn-
— = lte das Entwick-
lungsstudio Criterion im letzten
Jahr massig Lob und wahre
Traumwertungen der Fachpresse
einheimsen. Die Grafik-Engine
der talentierten Programmierer
war selbst wihrend der Rennen
im dicksten Verkehrsgetiimmel
immer in der Lage, ultrafliissige
60 Bilder pro Sekunde auf
den Bildschirm zu zaubern. Das
erreichte  Geschwindigkeitsge-
fiithl bei Burnout 3 ist nach wie
vor ungeschlagen, was aber nicht
allein fiir den SpielspaBvorsprung
zur Konkurrenz verantwortlich
ist. Die Option, Gegner durch
Abdringen in heftige Unfille zu

verwickeln, entfaltet nach kurzer
Spielzeit ein unheimlich hohes
Fun-Potenzial. Ein weiteres adre-
nalinférderndes Element der Se-
rie ist das Fahren auf der falschen
Straflenseite. Sich durch ent-
gegenkommenden Verkehr zu
schldngeln, macht nicht nur die-
bischen Spaf, es fiillt sogar Thre
Boost-Power auf, die Thr Fahr-
zeug mit einem Affenzahn und
von Unschirfeeffekten begleitet
nach vorne katapultiert. Burnout
Revenge soll laut Criterion aber
nicht nur ein verbessertes Update
sein. Vielmehr wollen die Ent-
wickler die Serie von Grund auf
neu gestalten, was zunéchst
durch einen iiberarbeiteten Gra-
fikstil deutlich wird.

REALISTISCHER LOOK  Die Optikiist nicht
mehr so knallbunt wie bei den Vorgangern.

BURNOUT REVENGE R[]I+ 1)

v #HEIFLUG Bei Burnout Revenge verliert man
selbst bei so heftigen Unfallen nur wenige Sekunden.,

WER BREMST, VERLIERT!
Die nun wesentlich realisti-
schere Optik kreiert mit einem
frisierten Beleuchtungssystem
und dem Einsatz dezenterer
Farben einen vollig
Look. Die pfeilschnellen Ren-
nen und spektakuldre Crash-
Events finden an acht Orten
statt, die in Europa, Asien und
den USA liegen. Bisher sind
Detroit, Tokio, Rom und Hong
Kong bestitigt, wobei die Stdd-
te nicht originalgetreu nachge-
baut werden. Die Entwickler
wollen die Strecken auf pure
Konfrontation auslegen und
wesentlich mehr Abkiirzungen
und abgefahrene Sprungmaog-
lichkeiten einbauen. Der neu-
artige Revenge-Modus hebt die
Burnout-typischen Crash-Orgi-
en auf bisher unerreichtes Ni-
veau: Mitten in der Rushhour
diirfen Sie Dampf ablassen und
spektakuldre Zerstorungen an-
richten. Ubrigens ist es nun
moglich, andere Ver-
kehrsteilnehmer aus dem Weg
zu rammen, ohne selbst einen
zeitraubenden Crash zu erlei-

neuen

auch

STIMMUNGSVOLL Das
neue Beleuchtungssystem
ferzeugt wunderhiibsche
JLichteffekte.

den. Die Unfille wurden ein-
mal mehr duerst beeindru-
ckend in Szene gesetzt, wobei
die Fahrzeuge wie gewohnt der
Fantasie entspringen. Kein
Wunder, kaum ein Autoher-
steller mochte sehen, wie seine
Babys in einem Videospiel
splitternd und krachend zu
Altmetall verarbeitet werden.

UWE HONIG
VORSCHAU  BURNOUT REVENGE
Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Criterion
Genre: Rennspiel
Sprache: Deutsch
Umfang: 8 Schauplatze
Internet: www.electronic-arts.de
Spieler: Termin:
1-2 September

,Tolle Optik und der neue Revenge-
Modus laden zu beeindruckender
Renn- und Crash-Action ein!*

[ ]




VL PUN JAK X

Jak

ierten
die Entwickler
L == lvon Naughty
Dog die Beutelratte Crash
Bandicoot auf der PSone und
scheuchten sie durch drei
vor allem technisch erstklas-
sige Jump & Runs. Dann war
Schluss mit der Hiipferei und
e bekannten Charaktere
lieferten sich plotzlich wilde
Rennen in einem Mario
Kart-Klon. Jak and

Daxter haben auf

der PS2 drei Ac-
tion-Abenteu-

er bestanden

und finden

sich nun ebenfalls in einem
Rennspiel wieder. Von Mario
Kart ist Jak X allerdings wei-
ter entfernt als der Schreiber
dieser Zeilen von seiner ers-
ten Million!

WILDER MIX
Die Entwickler beschreiben
Jak X als eine Mischung aus
Burnout, Twisted Metal und
Need for Speed Underground.
Wir konnten uns anlisslich
eines Events bereits selbst
davon iiberzeugen, dass die-
se Beschreibung ganz gut zu-
trifft: Jak und sein Kumpel
Daxter rasen in endzeitlich
aussehenden  Kisten pfeil-
schnell iiber 20 kurvenreiche
Pisten und liefern sich mit
zahlreichen  offensiven
und defensiven Waf-
fen heifle Gefechte
mit  gegneri-

TREFFER Der Gegner geht in Flammen auf und Jak
hélt schon nach dem néchsten Opfer Ausschau.

schen Fahrzeugen. Vom Spiel-
gefiihl her erinnert Jak X mit
dem Waffeneinsatz an Spiele
wie Extreme-G oder WipEout.
Hier zihlt nicht nur die Plat-
zierung, sondern auch das
Geschick, mit dem man seine
Kontrahenten in ihre Einzel-
teile zerschieit. Doch nicht
nur auf vorgegebenen Pisten
fliegen die Fetzen: In acht
Arenen rast man Artefakten
hinterher, die willkiirlich auf
den  Schlachtfeldern entste-
hen, und schleudert seinen
Gegnern natiirlich auch hier
Raketen um die Ohren. Erfreu-
licherweise darf man nicht nur
computergesteuerte  Gegner
zu Klump schieBen, sondern
auch mit bis zu sechs Spielern
online um die Wette fahren.
Wie viel SpaR das Ganze letzt-
lich machen wird, bleibt ab-
zuwarten. Die vorgestellten
Demo-Levels sahen allesamt

recht hiibsch aus und die
Fahrphysik war griffig, doch
aufgrund fehlender Energie-
balken sah man den eigenen
fahrbaren Untersatz teilweise
im Sekundentakt in Flam-
men aufgehen und die Are-
na-Kampfe erinnerten stark
an das etwas droge Hardware:
Online Arenas. Richtig cool
war jedoch das Intro, das mit
fetzigen Songs von Queens
of the Stoneage die passende
Stimmung verbreitete.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU JAK X

ﬁéugﬁfy Dog

Aci ennspiel

Deutsch

20 Strecken
Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:

1-6 (Online) 4. Quartal

Actiongeladenes Rennspiel
mit schicker Optik und
'm Gameplay."

PLAPPERMAUL Daxter trigt
neuerdings eine Hose und h?l immer
noch ein losesMundwerk.

R




3.G.A.

Unter der Schirmherrschaft von
Alfa Romeo verschmelzen

= €i S.C.A.R.: Squa-
B dra Corse Alfa
L Romeo (auf gut
Deutsch: Sie fahren nur Alfas)
haben Sie einen entscheiden-
den Vorteil im Vergleich zur
Realitit: Sollten Sie Ihr bestes
Stiick (das Auto natiirlich) wah-
rend eines Rennens verbeulen
oder auf der Zielgeraden vom
Verfolger iiberholt werden,
so diirfen Sie diese Fahrfehler
dank des so genannten Tiger-
Effekts sofort korrigieren. Ahn-
lich wie bei den beiden Prince of
Persia-Teilen drehen Sie einfach
die Uhr zuriick — aber nur so-
lange bis die Effekt-Kraft aufge-
braucht ist.

ROLLENSPIEL

IST AUCH DABEI

Das innovative Rennspiel des
italienischen Entwicklers Mile-
stone (Racing Evoluzione) ent-
hilt neben zahlreichen lizen-
zierten Alfas, die originalgetreu
auf die Konsole {ibertragen
wurden, auch eine aufwendi-
ge Fahrzeugphysik sowie ein
detailliertes  Schadensmodell.
Auferdem diirfte vor allem das
im Rennspielsektor neuartige
Rollenspiel-Element fiir Aufse-
hen sorgen. Es konnen namlich
Fahigkeitspunkte auf insgesamt
neun Fahrerattribute verteilt
werden. So verhilft Thnen bei-
spielsweise das Aufleveln des

Rollenspiel und

Beschleunigungsattributs zu
kiirzeren Schaltzeiten und das
Gesundheitsattribut erfasst den
korperlichen Zustand des Fah-
rers. Die erforderlichen Fahig-
keitspunkte erhalten Sie durch
erfolgreiche Uberholmandver,
stetige Rundenbestzeiten und
selbstverstandlich fiir Siege im
Karriere-Modus. Die ganze Sa-
che hort sich vielleicht eigen-
artig an, bringt aber endlich
frischen Wind ins angestaubte
Genre. Das authentische Hand-
ling der italienischen Flitzer
besorgt den Rest, wodurch der
Titel insgesamt mit Hit-Ambiti-
onen auffahrt. -
) UWE HONIG

VORSCHAU S,

Hersteller:  Black Bean
Entwickler: Milestone

Genl Rennspiel
Sprache: Deutsch

Umfang: Alle Alfas

Internet: www.blackbeangames.com
Spieler: Termin:

1-2 20. Mai

SEHR GUT

.Das realistische Fahrverhalten
und die gute Grafik diirften nicht
nur Alfa-Romeo-Fans ansprechen.”

~

=z @8
(Bunde} V]

LAGUNA SECA Neben dem Hockenheimring gibt es

auch noch andere weltbekannte Rennstrecken.

C 0:28.79

| LADIERT Unfalle und
Karambolageniwerden

durch daSch{dgnsmndell

deutlich angezeig?

[Beste 2 PERTES
[E7D eogosee

ABGEDRANGT Im Tourenwagen-Motorsport

geht es nicht gerade zimperlich zu.

DICKES GESCHOSS Alfa-Fans
werden wahre Luftspriinge vollfiihren.

8c




VORSCHAU

Besser spat als nie. Der
setzt bald auch auf der PS2 zur Landung an.

ZERSTORERISCH Die Umgebung
wird bei manchen Feuergefechten
in Mitleidenschaft gezogen.




QI vorschau

BLUTIG Ein
kann schon mal ui
=

)

S| hinterlassen.

swareineschwe-

re Zeit fir den

Kollegen Maik
B. aus N. Nachdem er die voll
spielbare Xbox-Preview von
Pariah in die Konsole ge-
schmissen hatte, war er derma-
Ren gefesselt, dass er immer
erst nach Ladenschluss daran
dachte, seine dringenden Le-
bensmitteleinkiufe zu erledi-

gen. Die Folge: Erndhrungs-
probleme aufgrund daraus
resultierender i

meist gut gefiillt und Chips
waren fiir eine lange Pariah-
Nacht d im Haus.

Nahr
telknappheit. Um diesem Pro-
blem in der nahen Zukunft aus
dem Weg zu gehen, machte er
schweren Herzens einen Bogen
um die Preview des Ego-Shoo-
ters fiir die PS2. Ganz so
schlimm hat es mich nicht ge-
troffen. Mein Kiihlschrank ist

ERFAHRUNG

ZAHLT SICH AUS

Das Entwicklerteam von Digi-
tal Extremes versteht es jeden-
falls, einen guten Ego-Shooter
auf den Bildschirm zu zau-
bern. In erster Linie haben
sich die Jungs vor allem durch
die mehrfach ausgezeichne-
ten Umsetzungen diverser Un-
real Tournament-Spiele einen
Namen gemacht. Das fiir den
Sommer erwartete Pariah pro-
fitiert spiirbar von der Erfah-
rung, die sie mit dem Aus-
toben im Unreal-Universum
gemacht haben: Es macht ei-
nen durchaus runden Ein-
druck. Schon die ersten Levels
zeigen das Konzept, das sich
durch alle Abschnitte zieht:

SCHNELLES GEFAHRT Zum
Gliick sind die fahrbaren
__Untersatze qut gepanzert.

ein paar gemeine Naturen, die
unserem Helden Jack Mason,
seines Zeichens praktizieren-
der Mediziner, michtig ans
Leder wollen. Also bleibt ihm
nichts anderes iibrig, als die
Kanonen durchzuladen und
seinen Feinden michtig den
Hintern zu versohlen.

HALBGOTT IN WEISS

Aber warum um alles in der
Welt erforscht Dr. Mason iiber-
haupt mit einer Kanone incder
Hand dieses mitunter trostlos
wirkende Terrain? Dazu miis-
sen wir einen Kkurzen Blick
auf die Hintergrundgeschichte
werfen. Das Schicksal meint es
in letzter Zeit nicht besonders
gut mit dem armen Doktor.
Nachdem er bereits einige Male
degradiert wurde, muss er sich
nun mit wenig spannenden
Transporten von Patienten und

B und
ansprechende Innenlevels be-
stimmen das Bild. Eigentlich
die besten Voraussetzungen

G herumschlagen,
die er durch das gesamte Son-
nensystem eskortiert. Bei ei-
nem dieser Transporte kommt
es fiir ihn dicke: Ma-

fiir eine g
ing-Tour, doch leider gibt es

son gerit mit seinem Schiff un-



AL LA PUR PARIAH

INFO PHARMAZIE

Erste Hilfe zum Aufmotzen

Die Upgrade-Fahigkeit von Waffen ist ein nettes
Feature. Das Spiel geht aber noch weiter: In
Pariah kénnen Sie sogar Ihrem Medipack Up-
grades verpassen.

Wer am Aufwerten von Waffen seine Freude hat, wird auch von der
Méglichkeit, das Heilungsgerét zu verbessern, begeistert sein. Wahrend
man mit der Basisausfiihrung relativ lange braucht, bis man sich wie-
der it gespritzt hat, kann man mit dem ersten Upgrade der Wirkung
des Medipacks Beine machen. Der Heilungsprozess geht dann deutlich
schneller vonstatten. Mit dem zweiten und dritten Upgrade kann man
Masons Gesundheitsleiste um je eine Kammer erweitern. Somit hat er

nach der letzten Ausbaustufe statt vier sechs Gesundheitskammern

AUFRUSTBARES MEDIKIT Zu Beginn ist es zwar bereits sehr
hilfreich, aber die Upgrades solite man dem Gegenstand génnen.

ter Beschuss, als er die Erde
anfliegt. Bei der anschlieflen-
den Notlandung entgeht unser
Doktor nur knapp dem Tod.
Lange Zeit zur Erholung hat er
nicht, denn bald merkt er, dass
seine geheimnisvolle Fracht
das Ziel des Anschlags ist. Die
Fracht hort auf den Namen

Karina, ist eine in Stasis ver-
setzte, duflerst attraktive Frau
und trigt einen transgenen Vi-
rus in sich. Zur Flucht von die-
sem Planeten bleiben Mason
genau 16 Stunden, denn dann
soll eine 50 Megatonnen-Bom-
be alles Leben auf dem Plane-
ten vernichten ...

NICHT GERENDERT Die Zwischensequenzen

werden.in Spielgrafik gezeigt.
N

v

DAS WAFFENARSENAL

Damit startet das Spiel auch
unmittelbar nach dem Intro
durch. Damit der liebe Dok-
tor gegen seine Feinde auch
bestehen kann, kann er im
Laufe des Spiels aus insge-
samt sechs machtigen Wum-
men die passende fiir die je-
weilige Situation auswihlen.
Obwohl sie so ungewohnli-
che Namen wie Bulldog oder
Flagrifle tragen, werden Ih-
nen unter diesen Bezeich-
nungen traditionelle Waffen
wie MG, Schrotflinte, Flam-
men- und Granatwerfer un-
tergejubelt. Freunde ausge-
fallener Schie8eisen konnten
angesichts der eher konser-
vativen Auswahl betriibt
sein, schlieflich protzt die
Genre-Konkurrenz wie Pro-
ject: Snowblind teilweise mit

duferst innovativen Waffen.
Um dieses Defizit zumindest
ein wenig zu mildern, kann
jede Waffe bis zu dreimal
mit einem Upgrade versehen
werden. So wird beispiels-
weise dem herkommlichen
Granatenwerfer mit dem ers-
ten Zusatzmodul jeder Gra-
nate ein Elektroschocker ge-
gonnt, der nahe stehende
Gegner zusitzlich starken
Stromschligen aussetzt. Wer
sich jetzt an Ratchet & Clank
erinnert fiihlt, hat Recht: Die
Entwickler geben unumwun-
den zu, diese Idee aus Sonys
Actionspektakel portiert zu
haben. Dariiber hinaus wur-
de Jack Mason noch ein Mes-
ser spendiert, mit dessen Hil-
fe er sich allzu aufdringliche
Gegner schnell vom Hals
schaffen kann.

AUFGEWARMTE ANSICHT In der Thermalansicht
ist das sichere Zielen besonders einfach.

RAUS HIER Die Gegner
besitzen eine gute Kl und
weichen den Schiissen oft aus.




EINFACH HUBSCH Dass die PS2-Fassung
diese grafische Qualitat er?ichen wird, |
darf bezweifelt werden.

'
’

r

EXPLOSIV Herumstehende Fasser sind meistens
sehr hilfreich fiirs sichere Weiterkommen.

PARIAH

VORSCHAU

WENN ES MAL SCHNELL
GEHEN MUSS ...

Bis sich der Arzt und seine
Patientin in herheit ge-
bracht haben, miissen die
beiden eine lange Strecke zu-
riicklegen. Damit sie nicht
am Ende wegen zu vieler Bla-
sen an den FiiRen vor ihren
Gegnern hilflos zusammen-
brechen, stehen von Zeit zu
Zeit ein paar fahrbare Un-
tersitze zur Verfiigung, mit
denen sie kleine Teile ihres
Weges schnell zuriicklegen
konnen. Abgesehen davon
prisentiert sich Pariah wei-
testgehend als geradliniger
Ego-Shooter. Zwar spiclen
sich viele Abschnitte unter
freiem Himmel ab, aber der
Weg ist trotzdem durch na-
tiirliche Grenzen wie steile
Felsen oder Zaune Kklar abge-

steckt. Hier sollte also nie-
mand ernsthaft verloren ge-
hen. Damit sind die besten
Voraussetzungen fiir unkom-
plizierte, harte Action ge-
schaffen.

MEHR SPIELER,

MEHR SPASS?

Kein Ego-Shooter, der etwas
auf sich hilt, traut sich ohne
ordentlichen M r-Mo-

auch hier ein Spielspaf8garant.
Online und per Netzwerk kon-
nen sich voraussichtlich bis zu
16 Spieler in den Klassischen
Multiplayer-Modi Deathmatch,
Team-Deathmatch, Capture
the Flag, Siege und Assault aus-
toben. Das eigentliche High-
light des Mehrspieler-Modus
ist aber die Moglichkeit, eigene
Maps zu erstellen. Ein leis-

ker und einfach zu

dus auf den Markt. Hier spielt
Pariah seine wahren Triimpfe
aus. Wer den Story-Modus zu
konventionell findet, sollte
schleunigst einen  Kumpel
nach Hause bestellen. Wenn
Sie schon einmal Halo oder
Halo 2 auf der Xbox gespielt
haben, wissen Sie, wie spafig
es ist, sich im Team durch
die Einzelspielerkampagne zu

bedienender Editor konnte das
Spiel zu einem echten Mehr-
spieler-Dauerbrenner machen.
Zur technischen Umsetzung
konnen wir leider noch keine
genauen Angaben machen, da
diese Preview auf der fertigen
Xbox-Fassung basiert. Laut
dem  deutschen  Publisher

Flashpoint unterscheidet sich
Pariah fiir die PS2 aber bis auf
Grafik

die €| nicht

schiefRen. Der Koop-Modus ist

HASSLICH Manche G
sind nicht nur
scndern auch unatiral

von der Xbox-Variante, von
der noch alle Bilder auf diesen
Seiten stammen.

ALEXANDER FUNKE

VORSCHAU = PARIAH

Hersteller: Digital Extremes
Entwickler: Flashpoint
Genre: Ego-Shooter
Sprach Deutsch

Umfang: 13 Levels

Internet: www.pariahgame.com

Spieler: Termin:

1-16 26. September

.Geradliniges Actionspektakel
mit einigen guten Ideen und
innovativem Level-Editor!“

WEIT ENTEERNT Auch in der Ferne liegende
Ziele sind fiir den Doktor kein Problem.




LLLELU SNIPER ELITE ]

Ife

Abwechslung im

Ego-Shooter-Genre: Sniper
Elite macht vieles anders.

ﬁ eutschland
| D 1945. Der Zwei-

Ite Weltkrieg ist
entschieden: ~Die Alliierten
marschieren unaufhaltsam
durch Deutschland. Wihrend
die amerikanischen und engli-
schen Soldaten in Sid- und
Westdeutschland vorriicken,
stirmt die Rote Armee den
Osten, darunter auch Berlin.
Im Auftrag des Secret Service
begibt man sich im Ego-Shoo-
ter Sniper Elite als amerikani-
scher Scharfschiitze in die
beinahe vollig zerstorte Haupt-
stadt. Die Mission lautet aller-
dings nicht, die Russen gegen
die verbliebenen deutschen
Soldaten zu unterstiitzen. In
der frei erfundenen Geschich-
te von Sniper Elite steht Russ-

_UNTEHSTﬂﬂDMG Unser
Kollege muss mit der

‘ausschalten. Wir halten
ihm den Riicken frei.

land kurz davor, die Atom-
bombe fertig zu stellen, und
muss dabei unter allen
Umstinden aufgehalten wer-
den. Deswegen pirscht man
sich als verkleideter deutscher
Soldat durch die Grofstadt
und hat verschiedene Auftrige
zu erfiillen, um die ehrgeizigen
Plane der Sowjets zu vereiteln.

BEDACHTES VORGEHEN

Im Gegensatz zu vielen ande-
ren Ego-Shootern marschiert
man bei Sniper Elite nicht wie
ein Berserker durch die Levels
und schiefit alle auftauchen-
den Gegner gnadenlos tiber
den Haufen. Stattdessen, wie
bei einem  Taktik-Shooter
iiblich, handelt man viel mehr
mit Bedacht. Wie der Name

PPSHS 1 LYALY



Bei Sniper Elite begegnen dem Spieler oftmals feindliche Panzer in den

Stahl-

Levels. Einfach

hat bei den

kolossen keinen Sinn, da die Gewehrpatronen der teils meterdicken
Panzerung nichts anhaben kannen. Hier soll der Spieler taktisch vorge-
hen und die Schwachen des jeweiligen Panzertyps ausnutzen. Einige
Panzer, zum Beispiel das russische Modell, besitzen am hinteren Ende
riesige Benzintanks, die nur durch einfache Benzindeckel verschlossen
sind. Ein gezielter Schuss auf den Deckel und der Panzer fliegt in die

Luft. Andere F g

nicht und so

haben solche

hilft hier nur der Einsatz von TNT. Dazu muss sich der Spieler an den
Panzer heranschleichen, das TNT platzieren und dann aus der Entfer-
nung mit einem beherzten Schuss die Explosion auslosen.

des Spiels bereits erahnen
lasst, agiert man dabei vor
allem aus der Entfernung — mit
dem  Scharfschiitzengewehr.
Um ein wirklich guter Sniper
zu sein, sollte man auch wirk-
lich gut mit seinem Gewehr
umgehen kénnen. Der Spieler
muss deswegen beim Zielen
nicht nur eine ruhige Hand
haben, sondern auch die
Entfernung, die Windstarke
und die Umgebung in seine
Kalkulation mit einbeziehen:

JETZT ABER SCHNELL Wenn die

Schlagen zum Beispiel neben
ihm Granaten ein und der
Wind pfeift nur so durch die
Straflen, ist genaues Zielen
aus der weiten Distanz fast
‘unmdéglich und es empfiehlt
sich, eine giinstigere Schuss-
position zu suchen.

DIE UMGEBUNG NUTZEN
Beim Vorriicken sollte er zu-
dem moglichst unentdeckt
bleiben. Offene Strafenziige
oder sonstige ungeschiitzte

X1 683

17100

EIEXID vorscHau

Gewusst wie: Fiir einen erfahrenen Soldaten sind
auch schwere Panzer kein wirkliches Problem.

Bereiche sind fiir ihn passé.
Nur wenn er die zerstorte
Umgebung zu seinen Gunsten
ausnutzt und sich von Ruine
zu Ruine vorpirscht, wird er
iiberleben. Damit der Soldat
auch im Nahkampf eine
Chance hat, kann er auf eine
Reihe von weiteren Waffen
zuriickgreifen. Von der einfa-
chen Pistole iiber das vollau-
tomatische Maschinengewehr
bis hin zu Handgranaten
stehen dem Spieler eine Reihe

— S
CHUTZ SUCHEN Beim Retten
II#SQ

-

X1.6%3 CYALL)

von durchschlagskraftigen
Alternativen zur Verfligung.
Diese besorgt er sich entweder
aus vereinzelt auffindbaren
Nachschubkisten oder direkt
beim gefallenen Feind.

TOLLE KUNSTLICHE
INTELLIGENZ

Neben dem interessanten, da
sehr authentischen Levelde-
sign hat uns bei der frithen
Preview-Version vor allem die
exzellente KI der Gegner




LLLECILUN SNIPER ELITE ]

HUBSCH Die Hintergrundgrafik sieht gut aus.
Vor allem die detaillierte Darstellung der Gebéude.

HALB-RUINE Das Reichstagsgebaude
sieht gegen Kriegsende ziemlich
mitgenommen aus.

beeindruckt. Die Feinde be-
wegen sich intelligent durch
die Stadt, nutzen die sich
bietenden Deckungen und
machen dem Spieler gekonnt
das Leben schwer. Besonders
gelungen: Die CPU-Soldaten
werden nicht anhand eines
vorgeschriebeneri Skripts in
den Levels platziert, sondern
finden sich bei jedem Neu-
start des Levels woanders
wieder! Das sorgt sowohl fir
Abwechslung als auch fiir die

otige Spannung: Der Spieler
weifl praktisch nie, ob ihm
hinter der nachsten Ecke ein
Feind auflauert.

GUTE TECHNIK
Die Optik von Sniper Elite
wirkt auf den ersten Blick
zwar nicht unbedingt spek-
takuldr, weifl aber mit einer
schen Hintergrundgrafik,
einer enormen Weitsicht und
netten Regeneffekten zu ge-
fallen. Zudem iiberzeugen
die vielen Explosionen und
Granateinschlige im Hinter-
grund, die fiir reichlich At-
mosphire sorgen. Auch bei
Umfang verspricht Sniper Elite
einiges. Neben den angepeil-
ten 25 Einzelspielermissionen
hat Entwickler Rebellion noch
umfangreiche  Mehrspieler-
Modi angekiindigt. Wer einen
Freund zur Seite hat, darf
zum Beispiel die komplette
Kampagne im Kooperations-
modus spielen. Per Splitscreen
schleicht man sich zu zweit
durch das zerstorte Berlin und
iiber den Online-Modus wer-
den schlieflich bis zu acht
Spieler online zu spannenden
Duellen antreten und den
Sniper-King unter sich ausma-

OLIVER BECK

VORSCHAU _SNIPER ELITE

Hersteller:  Flashpoint
Entwickler: Rebellion

Internet: http://www.rebellion.co.uk|

Spieler: Termin:
1-8 Spieler 4. Juli

SEHR GUT

wInteressanter Taktik-Shooter mit
abwechslungsreichem Leveldesign
und herausstechender KI.




PRhMIENWERBUN ANGEBOT

Wenn Sie jetzt PLAYZONE abonnieren, konnen Sie unter diesen
coolen Gamer-Shirts Ihr kostenloses Dankeschon wahlen.

Sick City Consolero PadMan

Sie konnen von Verfolgungsjagden, Im koniglichen Spanish-Style zeigt man  Sie wollen die Finger nicht von ihrem
SchieBereien und heiflen Frauen nicht genug doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis- Control-Pad lassen? Mit diesem Shirt konnen
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei- ter in einem steckt. Majestéitisch und stilvoll Sie sich endlich ohne Entzugserscheinungen
gem T-Shirt mit braunen Biindchen - ganz mit gelbem Druck auf dezent olive-farbenem unter die Leute mischen. Extra sportlich und
im Stil der Seventies. I-Shirt kann der Sommer losgehen! frisch aus sonnig gelbem Textil.

GamersWear Weitere Infos untep

Your E-Sport Outfitter! www GamersiWear com

Coupon ausgefillit per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 , 80452 Miinchen, Telefon: +
Fax: +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5

Einfach und bequem 7 JA, ich mochte PLAYZONE abonnieren! | Bitte senden Sie mir folgende kostenlose Pramie:
pnline abonnieren: (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)
[ T-Shirt ,Sick City” Gr. L (Art.-Nr. 002472)

[ T-Shirt ,Consolero” Gr. L (Art.-Nr. 002473)

Das Heft geht an (bitte in Druckbuchstaben ausfilen):

http://abo.play-zone.de

Name,Vomame ~ | [ T-Shirt ,PadMan” Gr. L (Art.-Nr. 002474)
Stabe,HausN. = (Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)
PLZ, Wohnort 3 RS

Telefon-Nummer/E-Mail (Fiir weitere Informationen) W EeeaeElL e LR - LR =ML
Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen geseta]. Vertreter)

Rechnungsadresse (falls abweichend von der Ligferanschrift): chten: Bei “hlnm erhalten Sie zusitzlich
kostenlos!

ml Ausgaben
Name, Vomame. v Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

T — [7) Bequem per Bankeinzug (Prémienieferzeit ca. 2-3 Wochen)

PLZ, Wohnort -
o (I S

Telefon-Nummer/E-Mail (Fir weitere informationen) j; [ | | |
Das Abo gilt fir mindestens 12 Ausgaben und veriangert sich automatisch um weitere 12 Bz — =Lt L
Ausgaben, wenn nicht spétestens sechs Wochen vor Ablauf des Bazugszeltraumes gekin-

digt wird. Die Prémie geht erst nach Bezahiung der Rechnung 2u. Das Abo-Angebot git nur
fiir PLAYZONE. Bitte beachten Sie, dass die Beliferung aufgrund einer Bearbetungszeit (77 Gegen Rechnung (Pramieniiterzet - Wochen) 5
yon ca. el Wochen oot e i der WACislén Ausgabe beginen kan CEMMUTEC W ARl s 7 s o Wi s i



A\ L LETH VUM MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT
¥ e »

Metal of Honor

EA macht’s vor: Genauso sehen Nachfolgetitel von Spielen

achdem
N Sun, der letzte

Teil der Medal
of Honor-Serie, beziiglich des
Gameplays und der Technik eher
eine Enttauschung war, wussten
die Verantwortlichen bei Elec-
tronic Arts, dass es beim kom-
menden Spiel einiges gutzuma-
chen gilt. Deswegen ist es auch

Rising

wenig tiberraschend, dass die Se-
rie einer richtigen Generaliiber-
holung unterzogen wurde. Und
um keine Missverstandnisse auf-
kommen zu lassen: MoH Euro-
pean Assault wurde urspriinglich

unter dem Namen MoH Dogs of

War gefiihrt. Erst vor kurzem
entschloss man h bei EA fiir
die Namensidnderung.

Bei European Assault greift
man als US Army Lieutenant
William Holt aktiv ins Kriegs-

chehen ab dem Jahr 1942
ein. Anders als der Titel des
Spiels anfangs vermuten lisst,
finden Kampfe auch aufler-
halb statt: Neben
Frankreich, Belgien und
Luxemburg (die beiden Letzte-

Europas

ate sorgt
Storung(der:Wahrnehmung.

ren waren Schauplitze der so
genannten Ardennenoffensive
gegen Ende des Zweiten Welt-
kriegs) kdampft man auch in
Russland  und rdafrika
gegen die Nazis. Die Einsatzor-
te unterscheiden sich dabei
sowohl optisch als auch
hinsichtlich der jeweiligen
Missionsziele stark voneinan-




MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT

VORSCHAU

HUBSCH Samtliche Explosionseffekte bei
MoH European Assault sehen super aus!

um zu iiberleben.

INTELLIGENT Die Gegner sind durchaus
schlau: Sie suchen sich stindig Deckung,

European Assault

us, wenn sich die Entwickler Kritik zu Herzen

der: Wihrend man zum
Beispiel in den verschneiten
Ardennen durch vollig zerstor-
te Dorfer zieht und deutsche
Panzerdivisionen zuriickschla-
gen muss, gilt es im kochend
heien Nordafrika, deutsche
Bunker einzunehmen und
geheime Waffentests zu
verhindern.

ERLEDIGT Nacfymehreren Tre
 unserer Panzerfaust mus:

Uberhaupt legen die Entwickl
dieses Mal sehr viel mehr

auf  Abwechslung Besonders
deutlich wird das wihrend der
Missionen: Hier stehen dem

ler oft verschiedene Moglichkei-
ten zur Verfligung, um knifflige
Stellen zu meistern. Taucht zum

Beispiel ein gefiirchteter deut-
scher Tiger-Panzer auf, kann der
Spieler diesen mit
Schiissen aus der Bazooka beseiti-
gen. Er kann aber auch genauso
gut zum nachstgelegenen statio-
niren Raketenwerfer gehen und
diesen mit einem einfachen
Knopfdruck auf den Panzer
feuern lassen. Neu ist die Tatsa-
che, dass man bei MoH European

ssault nicht nur als einfacher

oldat am Kriegsgeschehen teil-
nimmt, sondern nun Anfiihrer
einer Kkleinen Truppe ist. Den
maximal drei Kameraden konnen
dabei mittels der L2-Taste Marsch-
befehle erteilt werden. Obwohl
die KI der computergesteuerten
Soldaten noch etwas zu wiin-
schen {ibrif sorgte das neue
Wir-Gefiihl fiir zusétzliche Atmo-
sphire.

mehreren

GENIALE ATMOSPHARE

Doch nicht nur auf spielerischer,
auch auf technisc Seite geben
die Entwickler von Electronic Arts
Vollgas! Was bei European Assault
teilweise auf dem Bildschirm fiir
eine Action abgeht, ist unglaub-
lich. Sowohl die schi Anzahl
an aktiv am Kriegsgeschehen teil-
nehmenden Soldaten ist beein-

nehmen!

druckend als auch das Geschehen
im Hintergrund: Standig detonie-
ren Granaten neben einem, ganze
Hauserbereiche werden in Schutt
und Asche gebombt oder mehrere
dicke feindliche Panzer tauchen
aus dem Nichts aus. Die Sound-
effekte, welche in Dolby Pro Logic
11 ausgegeben werden, sind gran-
dios: Standig kracht und schep-
pert es so authentisch, dass man
mehrmals pro Level regelrecht zu-
sammenzuc]

) OLIVER BECK

VORSCHAU

Hersteller:
Entwickler:

Electronic Arts
EA Los Angeles
Ego-Shooter
Deutsch

4 Kampagnen
Internet: www.electronicarts.de

Termin:
17. Juni

Spieler:
1-8 Spieler

4Tolles Leveldesign, viel Abwechs-
lung, famose Technik. Ego-Shooter-
Herz, was willst du mehr?“




inFo-cENTER (IHETYIE)

f  MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

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

BATTLEFIELD 2: MODERN COMBAT
i
= |
=y a~

5
4
12
Resident Evil 4 6
Area 51 2
Metal Gear Solid 4 it
Hitman: Blood Maney 2
Der Pate. 3
Burnout Revenge 1 o
Far Cry Instincts 1 Ursprungnch sollte die Konsolenversion des PC-Megahits Alizu viele Detailinfos hat Electronic Arts zwar noch nicht
schon letztes Jahr herauskommen. Electronic Arts wollte verdffentlicht, aber auf den Seiten 36/37 zeigen wir zumin-
Bereits im Juni erscheinen Tekken 5 und das neue aber noch einen Einzelspieler-Modus integrieren. dest schon einige beeindruckende Bilder von Black.
Medal of Honor, die Vorfreude der Fans katapultiert I Hersteller: ‘Electronic Arts ] l Hersteller: El ic Arts I

beide Titel selbst an Final Fantasy X!l und Resident

Evil 4 vorbei an die Spitze. Termin: Herbst Termin: 2006

Ego-Shooter Genre: Ego-Shooter

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!
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20 S Wers patelon Der vierte Teil der Burnout-Serie ist schon nach der kleinen Newsmeldung im letzten § Hersteller: Electronic Arts
§S¥ tgu] ‘lel‘a\ ;?‘a(l )\;Sﬂ . Heft direkt in die Top 10 der Most-Wanted-Charts eingestiegen. Burnout Revenge "
meSpii . : kbl : ber
23 ot 2| | Wi otisch weniga buntal i Vorganger und siht wieder einmal atastsch aus Termin: __Septem|
20 Viewtiul Jo 2 i Kk 2
WWE SmackDown! vs. Raw Auf den Seiten 50/51 finden Sie weitere Bilder und genauere Infos zum Spiel. Genre:  Action-Adventure

20 Tomb Raider: Legend




Spatestens zur E3-Messe Mitte Mai erwarten wir jede
Menge neue Infos und Bilder zu Electronic Arts’ Hit-Hoff-
nung. Ob es der Vorlage gerecht wird?

Dieser witzige Titel von Pandemic/THQ versetzt Sie in die
Rolle eines garstigen AuBerirdischen, der die Erde erobern
will. Mars Attacks Iasst gruﬂen‘

DTM RACE DRIVER 3

Kein Jahr ohne neue Updates von Codemasters’ Rennspiel-
Serien. Die ersten Bilder vom neuen DTM Race Driver
machen definitiv Appetit auf mehr!

| Hersteller Electronic Arts | [ Hersteller: | | Hersteller: |
Tert Herbst Termin: Endu Juni Termin: Winter
Genre: Action-Adventure Genre: Rennspiel

Das Warten geht weiter: Auch auf Ubisofts Pre-E3-Veran-
staltung war von einer PS2-Version nichts zu sehen, das Bild

FINAL FANTASY Xll

Kommt's schon Ende 20057 Zur E3 rechnen wir endlich mit
genaueren Planen von Square-Enix, was die Verdffentlichung
von Final Fantasy Xilin Europa anbelangt.

Kurz nach der E3 plant Eidos eine groBe Prasentation des
neuen Hitman-Spiels. Mit etwas Gliick findet diese rechtzeitig
genug statt, dass der Bericht noch ins néchste Heft kommt.

hier stammt von der Xbox-Fassung.
Hersteller: Ubisoft J

|

| Hersteller: Square-Enix

| Hersteller: Eidos |

Termin:
Genre:

finden Sie brandaktuelle Spieleindriicke von einer fast fertigen Vorabversion.

Electronic Arts macht ernst, was die ,Frihsommer“-Ankiindigung fiir das neue
Medal of Honor angent. Zwar hat es sich noch um eine Woche doch
trotzdem soll es bereits am 17. Juni in den Laden stehen! Auf den Seiten 62/63

Termin: Ende 2005
Genre: Rollenspiel

: Electronic Arts
17. Juni
Ego-Shooter

Termin:

Neuer Nach mehreren Pi Bi Titel

{ibernimmt niemand anderes als Sean Connery die Hauptrolle
in dem Spiel zum Filmklassiker LiebesgriiBe aus Moskaut

Hersteller:

ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

Mit noch hoherem Actiongehalt, betont coolerer Prasentation
und komplett neuen Helden geht das erste Onimusha nach
der Nobunaga-Trilogie seinen eigenen Weg

Capcom |




PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES RAINBOW SIX LOCKDOWN RESIDENT EVIL 4
S +

e T

< 3 p—
Im Mai diirfte das neue Rainbow Six nicht mehr erscheinen,

Das neue Prince of Persia verspricht noch diisterer als der Angeblich wird Capcom die PS2-Version von Resident Evil

Vorganger Warrior Within zu werden. Viel hat Ubisoft zum hoffentlich kiappt's zumindest im Juni mit der Verbffenti- 4gar nicht auf der E3 prasentieren. Wir hoffen trotzdem
dritten Teil der Serie allerdings noch nicht gezeigt. chung des fiirs zweite Quartal geplanten Nachziiglers. darauf, bald erste Bilder davon zu erhalten.
| Hersteller Ubisoft | | Hersteller Ubisoft | | Hersteller Capcom |
Termin: November Juni 2005
Taktik-Shooter Action-Adventure

Der Scarface-Film inspirierte Grand Theft Auto Vice City, Noch steht nicht fest, wann das dritte SOCOM-Spiel den Nachdem Soul Calibur nur fiir Segas Dreamcast und der

selbiges wiederum hatte unverkennbar Einfluss auf das Weg nach Deutschland findet. Fiir die nachste Ausgabe Nachfolger gleich fiir drei Systeme erschien, wird der
Scarface-Spiel — was ist jetzt eigentlich ,das Original*? planen wir aber eine groBere Vorschau dazu! neueste Sou/ Blade-Nachfolger wieder Sony-exklusiv!

| Hersteller: Vivendi Universal | [Hersteller: | | Hersteller |
Termin: Herbst Termi

Termin: Herbst/Winter

STAR WARS BATTLEFRONT Il

Unser Titelthema: Auf den Seiten 18 bis 21 finden Sie einen
groBen Vorschaubericht zum Nachfolger von Pandemics
grandiosem Vorjahreshit rund ums Star-Wars-Universum.

| Hersteller:

]

Auf unserer DVD haben wir brandaktuell fiir Sie den ersten
Trailer zum neuen Tomb Raider, das als erstes Lara-Croft-

Abenteuer bei Crystal Dynamics (Legacy of Kain) entsteht Nadidar ‘mit den beiden Soul Harsteller:: HAmOD
| Hersteller Eidos Calibur-Spielen bringt Namco Tekken 5 wieder exklusiv fir die PlayStation 2 heraus. n
Termin: 29, Juni

Termin: Herbst Solite Sony den angepeilten Termin Ende Juni tatséchlich haiten konnen, finden Sie
Action-Advent im néchsten Heft aller Voraussicht nach einen groBen Test zur PAL-Version! Genre:  Beat‘em Up




TULETZT ERSCHIENEN

Genre: Action
Wertung: 81%
Nina Williams aus Tekken
in ihrem Videospiele-Solo-
debit. Nett.

Genre: Rennspiel
Wertun 83%
I Racing.
Weitgenend sehr qelungenes
Rennspieldebiit von Konami.

Fire for Effect
Genre: Action
Wertung: 75%
Genauere Infos finden Sie
in unserem Test auf der
LAl Seite 99!

Ghost in the Shell: ...
Genre: Action
Wertung: 68%

.. Stand Alone Complex.

Quasi Devil May Cry light

— fiir Fans der Vorlage.

Haunting Ground
Genre: Action
Wertung: 80%
Auch mal was: Ein gruse-
liges Capcom-Abenteuer
ohne Zombie-Kampfe!

Genre: Strategie

Wertung: 77%
Gelungener Mix aus Stra-
tegie und Action in Dynasty
Warriors-Manier.

Lego Star Wars
Genre: Action
Wertung: 79%
Trotz der seltsamen Grund-
idee ein liebevoll gemach-
tes Spiel fiir Jiingere.

Genre: Rennspiel
Wertung: 90%
.. DUB Edition. Rockstar
Games dberholt mit diesem
Spiel NfS Underground.

Genre: Rennspiel

Wertung: 82%
Gelungenes Off-Road-Renn-
spektakel zum fairen Preis
von 40 Euro.

INFO-CENTER

TERMINE

Genre: Rennspiel
Wertung: —

~ Afari brachte das ewig

= verzogerte Spiel nun doch
noch nach Deutschiand.

Predator: Concrete ...
Genre: Action
Wertun
Jungle. Das nicht gerade
gewaltarme Vivendi-Spiel
2 testen wir im nachsten Heft.

Rapala Pro Fishing

M

=l

RIFltl
ProFishing  Genre: Angeln
Wertung: -
Fiir giinstige 40 Euro konn-
te diese Angelsimulation

B =% e einige Fans finden.

Genre: Beat ‘em Up
Wertung: —

Den Test des Old-School-
Priigelspiels reichen wir
néchsten Monat nach.

Genre: Action

die Neuauflage nicht.

SRS - Street Racing ...
Genre: Rennspiel
Wertung: 76%
.. Syndicate. Optisch gran-
dioser NfS Underground-
Rivale

- Star Wars Episode l: .

Genre: Action
Wertung: 73%
. Dig Rache der Sith. Der
hohe Schwierigkeitsgrad
L. sorgt filr viel Frust.

- } Tenchu: Fatal Shadows|

Genre: Action

LW vortng: e

Der ordentliche neue Teil
der Tenchu-Serie erscheint
diesmal iiber Sega.

C/lampmnsmp 2005.
Das Sega-Spiel zur gerade
beendeten Snooker-WM.

Alien Hominid 27.Mai
Area 51 27.Mai
BloodRayne 2 27.Mal
Conspiracy ~ Weapons of Mass Destr. 20, Mai
Monster Hunter 27.Mal
Roland Garros French Open 2005 25.Mai
SCAR. Ende Mai
Ys — The Ark of Napishtim Mai
Juni

Animaniacs; The Great Edgar Hunt 30 Juni
Batman Begins 23, Juni
Bomberman Hardball 1.duni

Brave: Die Suche nach dem Geistertanzer 8. Juni

Cold Winter 17. Juni
Defta Force: Biack Hawk Down 23. Juni
Destroy All Humans! Ende Juni
Dynasty Warriors 5 24, Juni
Formel Eins 2005 26. Juni
Full Spectrum Warrior Anfang Juni
Gametrak: Real World Golf Juni
Juiced 17 Juni
Medal of Honor European Assault 17 Juni
MotoGP 4 1. Juni
Rainbow Six Lockdown Juni
Saint Selya 30. Juni
SingStar; The Dome 1. Juni
Tekken 5 29, Juni
‘The King of Fighters 2002 30. Juni
Yu Yu Hakusho Dark Tournament Juni
IIIIAIITAI.ISIIMMEH

187 Ride of Die

25t life Sommer
America’s Army: Rise of a Soidier 3. Quartal
Beat Down: Fists of Vengeance 3. Quartal
Brian Lara International Cricket 2005 Sommer
Bumout Revenge September
Commandos Srike Force 3. Quartal
Digimon World 4 1. September
Evil Dead Regeneration 2. September
Fahrenheit 8. September
Fantastic Four: The Movie Sommer
Football Generation Mitte August

Getting Up: Contents under Pressure ~ September

Hitman: Blood Money Herbst
Killer 7 15. Juli
LA Rush 3, Quartal
Madagascar Sommer
Metal Slug 4 29 Jul
Metal Slug 5 30, September

Mortal Kombat: Shaolin Monks. 3. Quartal
Pariah 26. September
Resident Evil Outbreak File #2 2. September
Samurai Shodown V 28. Oktober
Scarface Herbst
‘Sniper Elite 4. Juli
Spartan: Total Warrior September
‘Super Monkey Ball Deluxe 30. September
“The King of Fighters 2003 September
‘The Suffering: Ties That Bind 3. Quartal
Without Warning 3. Quartal
Worms 4: Mayhem Juli
2005

And 1 Streethal 4 Quartal
Battlefield 2: Modern Combat Herbst
'BOFL Manager 2006 Herbst
Brothers in Arms (neues Kapitel) 4. Quartal
Castievania: Curse of Darkness Herbst
Commandos Strike Force 2005
Crime Life: Gang Wars Herbst
Der Pate Herbst
DTM Race Driver 3 Winter
Far Cry Instincts Herbst
Fear and Respect 4 Quartal
Final Fantasy XIl Ende 2005
Gauntlet: Seven Sorrows 4, Quartal
Ghost Recon 3 4. Quartal
Heroes of the Pacific Herbst

James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau Herbst

Kingdom Hearts I Ende 2005
Midway Arcade Treasures 3 4. Quartal
Okami 2005
Peter Jackson's King Kong 4. Quartal
Prince of Persia: Kindred Bladss November
Resident Evil 4 2005
‘Shaman King: Power of Spirt 2005
Soul Calibur i Herbst/Winter
StarCraft: Ghost 2005
The Incredibles 2 November
The Movies 2005
The Nightmare Before Christmas. Oktober
The Regiment 2005
The Warriors 2005
“Tomb Reider: Legend Herbst
True Crime 2 2005
2006

Onimusha: Dawn of Dreams. 28, Juni
Splinter Cell 4 1. Quartal 2006




L _ FULL SPECTRUM WARRIOR

Trotz ruckeliger Grafik auch auf der PS2 S “1
WE Need for Speed Underground 2 -
B = 2 ein fesseindes, innovatives Spielerlebnis. EYETOY MONKEY MANIA o

El 2 (GranTurismod 2 STRATEGIE Die Ape Escape-Affen sind los und sor-
X 3 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 2 EmsTE e TG ' gen fiir SpaB vor der EyeToy-Kamera.
B & Kilzong - D\sgaeav Hour of Darkness EA 88% MUSIKSPIELE
G W [Bormolit 3: Takedown 6 FuBball Manager 2005 Electronic At~ 86% HERSTELLER _WERTUNG
IR NEU Ratchet and Clank 2 i) Gladius LucasArts 85% SmgS(arl Singstar Party Sony 88%
g Ring of Red Konami 85% o
Bl WE [Onimiusha 3: Demmon Siege 2 Amplitude Sony 86%
Phantom Brave Koei 83% EyeToy Play 2 Son 85%
Il WE Tekken4 4 Full Spectrum Warrior THO 83% feloyiitey ¥
m s - > Sega Superstars Sega 85%
- OhaGEiieory U-Move Supersports Konami 85%
Wie dblich schafft kurz vor dem Release des DENKSP|EL / PUZZLE %
e - esreuen_wenrune BRG] sy =
Nachfolgers ein Spiel wieder den Sprung in die EyeToy Monkey M: Sony 83% *
ks Kuri Kuri Mix Empire 79% A030) SOLgEY Maliie Y
Cn?ns ~— diesmal Tekken 4. Unerkiérlich ist der Bombastic Captom 75% Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
spiite Einstieg von Ratchet & Clank 2. Worms Blast Ubisoft 72% Dancing Stage MegaMix/Fusion  Konami 82%
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% Space Channel 5 Sega 82%

FIGHT NIGHT ROUND

(S o S i EAs Boxsimulation geht in die zweite
MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION Runde — und Iéuft zur Hochform auf!

k= Das lange Warten hat sich gelohnt: Bes-

ser als Need for Speed Undsrgmund 2 BEAT ’EM UP 30

PLATZ/VORMONAT HERSTELLER _ WERTUNG

HH 1 (GranTurismo4 5 2 RENNSPIELE V\rma Fighter 4 Evolution ~ Sega 9%

A NEU FIFAStrest 1 _s Soul Calibur I Namco 87%
Gran Turismo 4 ony 93% TokkENG Rifico 87%

X 3 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 2 Bumout 3: Takedown Electronic Ats  93% Des o¢ Wb 2 eciio ey

N NEU Midnight Club 3 DUB Edition 1 Midnight Club 3 DUB Edition  Rockstar Games/Take 2 90% Mortal Kombat Deception ~ Midway 86%

B 2 [SplifteeCallChags Theor: 2 DTM Race Driver 2 Codemasters 90% Def Jam: Fight for N.Y. Electronic Arts 86%
Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89%

I 6 Bothar AT Boad RS0 L2 Need for Speed Underground 2 Electionic Als  88% BEAT JEM UP (KLASSISCH

KA 5 DevilMay Cry 3: Dantes Erwachien 2 Midnight Club Il Take 2 88% WERSTELLER  WERTUNG

X 7 Grand Theft Auto San Andreas™ 7 eumy Gear X2 Sammy 85%

EX 9 Needfor Speed Underground 2~ 6 FUNRACER / ACTION Hyper Street Fighter I Capcom 83%

ERSTELLER __WERTUNG The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore 83%

[0 WE FIFA Football 2005 6 Crazy Taxi Acclawm /Sega 88%

In der Redaktion konnte sich zwar niemand so Shox Electronic Arts 87% WRESTLING / BOXEN

recht fir FIFA Street begeistern, den Verkiufen Stuntman Aari 86%

nach scheint Electronic Arts da aber wieder mal Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs, Raw  THQ 87%

den richtigen Riecher gehabt zu haben. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%

auelte: ST WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%



DIE BESTEN SPIELE R {1 BH= i3]

ABENTEUER

DEVIL MAY CRY 3 |

Bombastische Pré-

sentation, umwer-

fende Grafik und ein
unheimlich motivierendes Gameplay
verhelfen Teil 3 zu altem Glanz

ACTION ;
: TITEL HERSTELLER WERTUNG
(=% SPLINTER CELL CHAOS THEORY : Grand Theft Auto San Andreas Rockstar / Take 2 95%
o Technisch und spielerisch generaliiberholt: Chaos Theory ist Star Wars Battlefront LucasArts 92%
Bk, M das beste Splinter Cell seit Bestehen der Serie. Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar / Take 2 91%
GTAII Rockstar / Take 2 91%
ACTION-ADVENTURE Devil May Cry 3 Capcom 90%
i ST T Tl VewiilJoe2 Gapeom 8%
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94% Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 87%
Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92% EGO_SHOMER
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92% TITEL HERSTELLER WERTUNG
Sm!mer Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 91% Killzone Sony 90%
Splinter Cell Ubisoft 8% Brothers in Arms Ubisoft 90%
Onimusha 3 — Demon Siege Gapoon bk TimeSplittrs Future Perfect Eidos 90%
Sl A e Foom Kereinl 514 Medal of Honor: Frontine Electronic Arls 89%
Beyond Good & Evi Ubieod % Project: Snowblind Eidos 88%
Silent Hill 3 Konami 90% Red Faction Il THO 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 0% LIGHTGUN-SHOOTER
Onimusha 2 — Samurai's Destiny Capcom 89%
Time Crisis 3 Namco 84%
JUMP & RUN / GESCHICKLICHKEIT Vampire Night Namco 83%
Time Crisis I Namco 83%
Ratchet & Clank 3 Sony 93% Crisis Zone Namco 82%
Jak 3 Sony 92%
Jak Il - Renegade Sony N%
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% Y
Sly 2: Band of Thieves Sony 85% g
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85% £ 3wy
L

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%
e ESPN NHL 2K5 Take 2/ Sega 89%
: RETU NBA Street V3 Electronic Arts 89%
by CHAMPIONS: RETURN T0 ARMS NHL 2005 Electronic Arts 88%
So muss ein Nachfolger aussehen: Der Umfang wurde fast ESPN NBA 2K5 Sega 85%
L s verdoppelt und viele frei anwahlbare Levels fesseln dauerhat.
TRENDSPORT
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER o e IERI
HERSTELLE! WERTUNG Tony Hawk's Underground Activision 91%
Final Fantasy X-2 Square-Enix 89% Aggressive Inline Acclaim 90%
Final Fantasy X Square 89% 22;11; Palmer’s Pro Snowboarder :fn?sm" . gz;?
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% AL >
: Freekstyle Electronic Arts 87%
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85% Wakeboarding Unleashed ‘Actiision as%
Star Ocean: Till the End of Time Square-Enix 85% Kelly Siater's Pro Surfer Activision 85%
ACTION-ROLLENSPIELE
ACT no oy SONSTIGE SPORTARTEN
Charnplons: Return fo Arms Unieost g 91% Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay / Acclaim 89% Summer Heat Beach Volleyball Apciain 85%
Baldur's Gate: Dark Aliance Interplay / Virgin 88% Virtua Tennis 2 o 83%
Dark Chronicle Sony 87% Swing Away Golf Electronic Arts 81%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Disney Golf . Capcom 80%



LD EEA NS DIE REDAKTION

Thomas Eder, 27

Diesmal hat es mit dem Redaktions-
verhdr Thomas erwischt, der seit iiber
vier Jahren fiir die Tipps & Tricks in
der PLAYZONE zustandig ist.

Machst du samtliche Tipps fiir die
PLAYZONE im Alleingang?

Nein, zum Gliick nicht —an meiner Seite
kampfen sich auBerdem Michael Meyer
und verschiedene freie Mitarbeiter durch
die zahlreichen Spielewelten. Neben

der PLAYZONE versorgen wir noch die
Schwestermagazine XBOX-ZONE und
N-ZONE mit Tipps & Tricks.

Gibt es Genres, die du weniger magst?
Allerdings! Obwohl ich zahlreiche Rollen-
spiele geldst habe, bin ich froh, dass ich
mit Mike einen RPG-Experten im Team
habe, der sich gerne um Spiele wie Final
Fantasy oder Suikoden kimmert. Meine
Vorlieben sind Action-, Adventure- und
vor allem Rennspiele. Wir teilen die Titel
s0 auf, dass jeder Tipps & Tricks zu sei-
nen bevorzugten Genres erstellt, um dem
Leser die beste Qualitat zu liefern.

Gab es einige Spiele, die dich zum
Verzweifeln gebracht haben?

Es kommt vor, dass selbst ich mir als
eingefleischter Zocker die Zahne an
einem Spiel ausbeiBe, aber gerade fiir
solche Titel sind ja Tipps & Tricks wich-
tig. Letztendlich gibt es aber kein ,Geht
nicht" fiir mich. Auch Spiele mit einem
sehr hohen Schwierigkeitsgrad werden
bis zum Abspann geldst, sonst wére die
Bezeichnung ,,Komplettiosung* hinféllig.

Hast du nach Feierabend noch Lust
und Zeit zum Spielen?

Natiirlich, Spielen ist eines meiner Hob-
bys. In meiner Freizeit spiele ich zurzeit
hauptséchlich Gran Turismo 4 und Battle-
field Vietnam. Hin und wieder werfe ich
auch das gute alte NeoGeo an, um mich
mit Freunden in 16 Bit zu priigeln.

IPPISCH

35, Redaktionsdirektor

Spielt derzeit:
Gran Turismo 4

PRUCHNICKI

7, Leitender Redakteur

.. freut sich schon auf seinen traditi-
onellen Toskana-Urlaub mit Frau und
Sohn in Forte dei Marmi — und packt die
Koffer weniger voll als sonst.

. packte gleich nach Redaktionsschluss
die Koffer und machte sich auf den Weg zur
£3-Messe nach Los Angeles. Der groBe Vor-
Ort-Bericht folgt im nachsten Heft!

WOLFGANG
FISCHER

33, Leitender Redakteur

. hat nach seinem Umzug ein bisschen
Bammel vor der unvermeidiichen Einwei-

hungsfeier. Wahrscheinlich ist nach der
Party gleich wieder eine Renovierung fallig!

UWE
s @) HoNG
Sy —
Spielt derzeit:
Tenchu: Fatal Shadows
-

... freut sich wie ein Schnitzel auf die E3,

um endlich einen Blick auf die nachste Kon-
solengeneration werfen zu knnen und end-
lich mal wieder richtig gut zu friihstiicken.

.. freut sich, dass der 4tzende Winter nun
endgiiltig vorbei ist. Allerdings sind seine
Sommerreifen am Ende und miissen dem-
nachst fiir teures Geld erneuert werden.

NICO
LINDNER

28, Freler Mitarbeter

Spielt derzet:
Midnight Club 3: DUB Edition

... genieBt jetzt die frische Luft in Ostfriesland
und hat als freier Mitarbeiter nun den hellen
Himmelskorper wiedergesehen, der tagsiiber
fiir Licht sorgt. Nur, wie hie8 der denn noch?

HEINRICH

THOMAS

DT EDER
Nordamerika-Korrespondent | & 27, Tipps&Tricks-Redakteur 27, DVD-Redakteurin
derzeit: < Spielt derzeit: Spielt derzeit:
Tiger Woods Golf (PSP) i Enthusia Professional Racing Midnight Ciub 3: DUB Edition

... meldet sich aus der kanadischen Dackel-
Hochburg, da seine Gattin zeitweise eine
Hiindin samt vierkdpfigem Welpenwurf hiitet
SiiB, aber gar nicht gut fiir die Produktivitat.

. ist sowohl virtuell als auch im wahren
Leben im Autofieber. Lediglich die realen
Sprit- und Reparaturkosten verringern
seine Freude am Gasgeben.

.. wartet ungeduldig auf den Sommer und
kauft sich aus Protest auch bei Regenwetter
Eis. Wann kénnen die dicken Pullis denn
endlich wieder ins hinterste Schrankfach?

25, Junior Designerin

Spielt derzeit:
Area 51

DAVID
MOLA

24, Azubi Mediendesigner

‘Spielt derzeit:
Ara-vrm-ml

.. hat nach einem Blick unter die Motorhau-
be seines Mini, der seit Jahren eingemottet
in der Garage steht, den Versuch, ihn fahr-
tiichtig zu machen, wieder aufgegeben.

.. ist nach ihrem Urfaub total entspannt und
ausgeglichen, was sich, wie sie denkt, posi-
tiv auf das Arbeitsergebnis auswirkt. Der
Sommer tut sein Ubriges.

... hat seinen Kleinstwagen kirzlich gegen
ein etwas groBeres Modell getauscht. Von
Traumautos 4 la Gran Turismo traumt er
aber wohl noch ein Weilchen.

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

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18"~
Prédikat versehen.

— 2u 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
SE Wertung von mehr
als 85 % verdient

= Besser als erwartet!
E@ TIPp Diesen Titel hatte
niemand auf der
Rechnung



TESTUBERSICHT LI F(H

Der tot geglaubte MIB-Agent Andrew Sterling erhalt
noch einmal ein Angebot, das er nicht abschlagen
kann. Wenn er seinem Freund Danny ein paar
brisante Informationen beschafft, kann er seinen
Lebensabend bereits jetzt in Ruhe genieBen. Leider
ergeben sich bei diesem Auftrag einige Komplika-
tionen und die lebensgefahrliche Mission entwi-
ckelt sich zu einer Bedrohung fiir die ganze Welt

Ego-Shooter mit dichter und
neuen Ideen. TEST AB SEITE 131

% - < s s
Ein schamloser Metal Slug-Nach- Popcorn-Kino zum Selberspielen! Bevor sich der MI6-Agent Sterling
ahmer mit hochaufiosender, aber Midways oft verschobener Ego- in Friihrente begibt, muss er noch
leider dfters ruckelnder Cartoon- Shooter strotzt zwar nicht gerade vor einmal kurz die Welt retten. Der
Grafik und Zweit Modus. Auf { bietet aber Ego-Shooter, in dem Sie ein paar
Dauer mangelt es trotz witziger ten BallerspaB mit schicker Optik, Terroristen in die Schranken weisen
Ideen arg an Auf 3 miissen, {iberzeugt durch neue
www.vote-alien.com kénnen Sie ein Story und packenden Massengefech- Ideen und eine dichte Atmosphare.
Flash-Probespielchen wagen. ten! TEST AB SEITE 74 TEST AB SEITE 131

Hersteller: Z00 Digital Publishing Midway Hersteller: Vivendi

Termin: 27. Mai _Preis: Ca. € 60,- Termin: 30. Juni_Preis: Ca. € 60, _

957 §7%

SOUND

1%

MuLTi

85%

GRAFIK

88%

SOUND | muLTt

85% | 78%

GRAFIK

78%

SOUND 0/ EINZEL
o 10

CT SPECIAL FORCES

.. Fire for Effect. Sie schiiipfen in ... Die Rache der Sith. Piinktlich ... Fatal Shadows. Beim neuesten
die Haut von zwei Agenten, die zum Kinostart stet die PS2- Tenchu diirfen Sie in die knackigen
méchtigen Terroristen das Umsetzung des letzten Star Wars- Kérper zweier furchtioser Ninja-
Handwerk legen wollen. Wie sich Abenteuers im Handel. Mit zwdlf Amazonen schiiipfen und
die Mischung aus Schieich- und Minuten Original-Filmsequenzen meuchelnd durch 18 Missionen
Hiipfspiel angesichts hochkaratiger steht einem arisch dichten Fans
Konkurrenz macht, lesen Sie im Hack&Slay-SpaB kaum was im diirfen bei Fatal Shadows blindlings
TEST AUF SEITE 99. Wege, oder? TEST AB SEITE 86 zugreifen. TEST AB SEITE 90
Hersteller: HIP Games il Hersteller: LucasArts Hersteller: LucasArts |
Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 40,- Termin: Erhaltlich Preis: Ca. € 60,- Termin: Erhéltiich Preis: Ca, € 60,-
GRAFIK | SOUND | MuLTI no/ GRAFIK | SOUND | MULTI 73“/ ML 830/
61% | 68% | % 0 J83% | 86% | 72% 0 0




LR ) TESTUBERSICHT

JUICED

Die THO-Uberarbeitung hat der
Tuning-Orgie sichtlich gut getan.
Juiced féhrt sich besser und macht
vor allem deutlich mehr SpaB als
die damalige Acclaim-Fassung. Ein
gefundenes Fressen fiir Fans von
schnellen, coolen Rennspielen.
TEST AB SEITE 80

Hersteller: THQ

MOTOGP 4

Das offizielle Spiel zur MotoGP-
Motorrad-Meisterschaft ist in der
vierten Auflage zwar deutlich
umfangreicher als zuvor, technisch
wie spielerisch hat sich aber leider
herzlich wenig getan. Alle relevan-
ten Infos zu diesem Titel finden Sie
im TEST AUF SEITE 96.

Hersteller: Sony

Termin: 17. Juni_Preis: Ca. € 60,-

86%

GRAFIK

85%

SOUND

88%

muLT

79%

Das offizielle Spiel zum Isle-of-
Man-Wettbewerb préasentiert sich
als ausgewogene Mischung aus
Arcade-Renner und Simulation. Die
Grafik Iauft schon fliissig, der
Umfang stimmt, nur am Sound
hatten die Entwickler ruhig noch
etwas feilen diirfen.

Herstell
Termi

: Bigben/Jester
25.Mai _Preis: Ca. € 60,

SOUND | MuLTI

... French Open 2005 powered by
Smash Court Tennis von Namco ist
ein hervorragend spielbarer
Tennistitel mit fesselndem Karriere-
Modus und unndtigen Patzern bei
der Prasentation — insgesamt
durchaus empfehlenswert! TEST
AUF SEITE 98

Hersteller: Namco/Sony
Termin: 25. Mai _Preis: Ca. €S z

GRAFIK | SOUND

M
ly EINZEL
o [80%

Termin: 25. Mai  Preis: Ca. € 60,-

GRAFIK

4%

SOUND

78% | 71

muLT

STREET RACING SYNDIGATE

Street Racing Syndicate bietet
gewohnte Nachtraserkost in bester
Need for Speed-Manier. Auch

hier gilt: Wenn Sie erfolgreiche
Rennen bestreiten, knnen mit
dem gewonnenen Geld zahlrei-
che neue Autos und Tuningteile
erworben werden. Das Spiel
enthalt iiber 50 lizenzierte Flitzer,
unter anderem von Volkswagen,
Toyota oder Mazda. Die Modelle
sind sehr detailgetreu nachgebildet
und dariber hinaus wurden real
existierende Tuning-Maglichkeiten
ins Spiel integriert. Wer NfSU oder
Midnight Club schon durchhat,
sollte eine Probefahrt riskieren.
TEST AUF SEITE 97.

GRAFIK

78%

SOUND

1%

Hersteller: Codemasters

Endlich hat es das Online-Rollen-
spiel von Capcom auch zu uns
geschafft. Die Betonung liegt dabei
auf online, denn im Offline-Modus
kann Monster Hunter sein Potenzial
nicht ausschdpfen. Online macht
die Monsterjagd hingegen viel SpaB.
TEST AB SEITE 94

Hersteller: Capcom

MULTIP B
GRAFIK | SOUND 820/ EINZEL
b 0

82% | 78Y% T2%
KESSEN Ill

Der dritte Teil von Koeis Strategie-
serie verkniipft geschickt taktische
Schlachtenplanung mit actionrei-
chen Kampfsequenzen, bei denen
man im Dynasty Warriors-Kampf-
stil den Ausgang eines Gefechts
enorm beeinflussen kann. Eine
Vielzahl von Spezialattacken

sorgt dafilr, dass trotz eines stets
sehr &hnlichen Missionsablaufs
so schnell keine Langeweile
aufkommt. Die umfangreichen
Schlachten sind dabei optisch gut
in Szene gesetzt und laufen auch
durchweg fliissig ab. Bei groBen
Schlachten mit vielen Einheiten
wire etwas mehr Ubersicht
durchaus wiinschenswert.

Hersteller: THQ/Koei
Termin: Erhéltiich Preis: Ca. € 60,-



ST - EiF“EELEEF“lJ11E511E[ﬂir1I<

ENTERTAHINIMELL

a D
HOCHIDREL

miT viELen |
PRAXIS-THEMEN i
'UND WORKSHOPS

SPIELE | FILME | TECHNIK

2 ,,,,,,,, 9 1
SPIELFILM

e ~ | SPIELFILM:
_ BREAKDOWN
5 PC-SPIEL:

. AN  FusseiLL
fTEST: DIE COOLSTEN MANAGER PRO

\

SMART-
«’ PHONES |

“/IPLUS: NAVI- SOFTWARE FURS HANDY

JIETZT
neEU

AIM KIDSsK
FLIR NMUuUR

=, oy €

i . DIGITALE
E- e 8 KAMERAS
Neve Digtal

... UBER 50 TECHNIK-TESTS




MACHTIG In Alienform ballern su%
mit Parasiten auf Ihre Gegner.




e L AREA 51 RIS

und ein Drittel
seines  Lebens
verbringt ein

Mensch damit zu schlafen. Das

Virus aus-

gebrochen, das Sie
i mit Thren drei

ist normal, lieBlich dient
der Schlaf der i

Te hen

des Korpers. Doch wie viel Zeit
vergeuden wir tagtiglich mit
Warten? Ob auf den Bus, auf
das Ende der Schlange im Su-
permarkt oder auf einen guten
Einfall fiir den Texteinstieg ei-
nes Artikels ... Videospieler
sind in diesem Bereich ziem-
lich abgehirtet, schlieflich er-
scheinen die wenigsten Spiele

und unschidlich machen sol-
len. Doch schon kurz nach Th-
rer Ankunft miissen Sie fest-
stellen, dass die Situation
kritischer ist als zunéchst an-
genommen. Geifernde Mutati-
onen trachten Thnen nach dem
Leben, Feuer lodert an allen
Ecken und Enden und das
Chaos regiert. Zeit, die Waffe

wirklich ter ht. Auch
Area 51 sollte eigentlich schon
im letzten Jahr in die Handler-
regale kommen, doch wie so
oft halten wir die fertige Versi-
on erst sechs Monate spiter in
unseren Hianden. Aber das
Warten hat sich gelohnt!

'WAS IST DENN

DA MUTIERT?

In der Rolle des kampferprob-
ten Biologen Ethan Cole wer-
den Sie zur

durc denn was nun
folgt, ist Action am Flieband
ohne Atempause! Mit Sturmge-
wehr, Schrotflinte und Hand-
granaten geben Sie den Aliens
und Mutationen Saures. Dabei
ist es den Entwicklern beson-
ders im ersten Drittel des Spiels
hervorragend gelungen, das
Gefiithl zu vermitteln, gegen
eine wahre Ubermacht anzu-
treten. Meist stehen Sie Seite
an Seite mit Thren Kameraden

Area 51 gerufen. Dort ist ein

ZIEL: GemEw SIE WiEDER WINAUS UND nmcnnvr?sfn- N

oder and ganzen
Heerscharen von erschreckend

| > ZIEL: Sicuenw Sie DEm SexTOR. UM AuF DIE KRan
‘ ZUZUGREIFEN

TEAMARBEIT Gruppengefechte wie dieses

gehiren zu den Highlights des Spiels.

MUTATION Einen Ihrer
Teamkameraden hat's
-~ erwischt - jetzt ist er
| hinter Ihnen her!

o A




LU AREA 51

INFO WISSENSDURST

UFOs, Aliens und
VerschwnrungSIhenmn

Sie sind auf den Gﬂchmank gekommen und.
mbchten noch mehr iiber die Area 51 und ihre -
Geheimnisse erfahren? Dann diirften die folgenden
Medien genau das Richtige fiir Sie sein.

FILME - Uber die Qualitit der Filme von
Roland Emmerich kann man vorziiglich
streiten, doch immerhin gibt’s die Area
51 in seinem bisher erfolgreichsten Werk
Independence Day von innen zu sehen.
Wer noch mehr lachen will, der solite
sich auf jeden Fall Mars Attacks! von Tim
Burton auf seine Einkaufsliste setzen.

Sy
SERIEN — Natilrlich war die sagenumwo- _:“i diﬁ L‘:‘ L}

bene Area 51 auch bei der Kultserie l
Akte X des Ofteren ein wichtiges Thema. Ein F
absolutes und witziges Highlight ist die Dream- - |
land-Doppetfolge in der 6. Staffel, bei der Mul- v
der mit einem Area-51-Offizier den Karper \ [ e |
tauscht und viel iber die geheime Forsehungs- = G Uw:
anlage in Erfahrung bringt. f\\ E
BUCHER S Ayl 4

Die mehrteilige Area 57-Buchreihe von Robert
Doherty verbindet geschickt diverse Mythologien
mit hanebiichenen Verschwdrungstheorien zu einer

spannenden, amiisanten Science-Fic-
tion-Story, die zwar jedes mdgliche
Klischee bedient, sich aber durchaus.
flott lesen fésst. Wer sich fiir die Serie,
die nichts mit Midways Actiontitel zu
tun hat, interessiert, solite jedoch gute:
Englischkenntnisse mitbringen; da es
5 die Romane hierzulande nur in der eng-

” ‘% lischen Originalfassung gibt.

o - -

FILMAB Die Geschichte wird i
sehr guten nmmusm
i

flinken Biestern gegeniiber.
Wie schon in Killzone agieren
Thre Teamkameraden selbst-
standig und benétigen keine
Befehle von Ihnen. Im Ver-
gleich zu unserer Genrerefe-
renz sind die Jungs allerdings

etwas agiler und behi n

nehmlich nutzt man Sturmge-
wehr, Pumpgun und Scharf-
schiitzengewehr zur Beseiti-
gung der Gegner.

HANDWERKSZEUG
Es steht also aufler l-ra;,e, dass
der ‘Waff

einander weniger im Kampf.
Spitestens wenn Sie noch ein
zweites Sturmgewehr oder eine
zweite Schrotflinte aufgenom-
men haben und beidhindig
abfeuern, haben Ihre Wider-
sacher jedoch nicht mehr viel
zu lachen.

EVOLUTION

Im spdteren Verlauf wird
Hauptcharakter Ethan selbst
vom Virus infiziert und kann
sich fortan in eine abscheuli-
che Kreatur verwandeln, die
Gegner mit wuchtigen Pran-
kenschligen meterweit durch
die Luft schleudert. Alternativ

den Hauptteil von Area 51 aus-
macht. Damit die Ballerei al-
lerdings nicht langweilig wird,
haben sich die Entwickler eini-
ges einfallen lassen. So diirfen
Sie mit einem mitgefiihrten
Handgelenkscanner die Umge-
bung nach interessanten Ob-
jekten absuchen, um Hinter-
grundinfos zu erfahren. Leider
konnen diese Informationen
nicht wihrend des Spiels abge-
rufen und erst nach der Riick-
kehr ins Hauptmenii eingese-
hen werden. Sei’s drum, um
der Hauptstory zu folgen, sind
diese Informationen nicht ent-
scheidend - hochwertig geren-

und auf grofere Di:
schickt er kleine Parasiten auf
die Reise, die selbststindig auf
die Suche nach einem Gegner
gehen und diesen ausschalten.
Doch die meiste Zeit miissen
Sie sich in menschlicher Ge-
stalt auf irdische Feuerwaffen
verlassen — zumindest bis Sie
die beiden futuristischen Ali-
en-Kanonen haben,

derte Zwisc trei-
ben die Geschichte voran. Das
wichtigste Merkmal des Games,
damit Langeweile gar nicht
erst aufkommt, ist das Level-
design. An jeder Ecke passiert
irgendetwas. Coole, geskripte-
te Ereignisse lockern das Ge-
schehen auf und letztlich hat
es sogar eine gute Portion au-

nder Humor ins

die nicht nur fesch aussehen,
sondern sich auch als duferst
effektiv herausstellen. Die BBG
erlaubt es beispielsweise, um
Ecken herum auf Gegner zu
schieflen - ein reflektierender
Laserpointer mit Zielmarkie-
rung macht’s moglich. Leider
gibt es gerade mal zwei
Alien-Waffen,
o Ok -

EL: ZONDEN

FEUERWERK
Gelegentlich diirfen
Sie sich hinter ein -

Splel geschafft. Generell ist die
Atmosphire aber eher diister
und einige Schockmomente
lassen den Puls rasen. Ein gutes
Beispiel hierfiir ist die Taschen-
lampe, die an den meisten
Waffen der irdischen Einsatz-
krifte montiert ist und im
Dunkeln zumindest etwas
Licht spendet. Spitestens wenn
man nachladen muss und der
schmale Lichtkegel gen Decke
zeigt, sieht

76



man dann

aber nur noch durch die
absolute Dunkelheit huschen-
de, griin funkelnde Augenpaa-
re und stohnende Grunzlaute
wirken bedrohlich nah. Fiir
solche Situationen sollten
herzkranke Spieler schon mal
die Beruhigungstabletten be-
reit legen.

STARS IN DER MISERE

‘Wie wir bereits in unserer Son-
derbeilage zum Spiel in der
letzten Ausgabe berichteten,
konnte Midway einige inte-
ressante Personlichkeiten fiir
die Vertonung der Charaktere
verpflichten. So wird der
Hauptcharakter von David Du-
chovny gesprochen und Musi-
ker Marilyn Manson liech dem
mysteriésen Alien Edgar seine
Stimme. Das Spiel wurde fiir
Deutschland komplett lokali-
siert, erfreulicherweise kom-
men Sie dennoch in den Ge-
nuss der englischen Sprecher,
sofern Thre Konsole auf diese
Sprache gestellt ist. Trotz eini-

{

WICHTIG Granaten

sind ein duBerst
B & 0] cffektives Mittel,
um sich griBere
| Gegnergruppen vom
Leib zu halten.

INFO DER SPIELABLAUF

Licht aus, Spot an!

Stur durch die Gegnerscharen zu
ballern wird irgendwann langweilig.
Geskriptete Ereignisse lockern das
Geschehen deutlich auf und machen
Area 51 hochst unterhaltsam.

Auf seinem Weg durch die Area 51 stoBt Ethan
schlieBlich auf ein echites UFO. Doch anstatt die
auBerirdische Technologie bewundern zu konnen,
sieht sich Ethan schwerem Beschuss ausgesetzt. Wie
praktisch, dass ein Aufzug ins Innere des Raumschiffs
fiihrt. Dort angekommen, félit dem wehrhaften Biolo-
gen ein Schalter ins Auge. Kaum gedriickt, gibt eine
sanfte Computerstimme die Aktivierung der Waffen-
systeme bekannt. Ein weiterer Schalter auBerhalb
des UFOs gibt den Feuerbefehl und kurz darauf liegt
die gesamte Wand vor dem Raumschiff inklusive der
dort positionierten Gegner in Schutt und Aschel

FEUER! Ethan aktiviert die Waffensysteme.

o
# 3

%

ger Kkleiner Ubers
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INFO KAUFBERATUNG
E————————

Sie sind noch unschliissig,

1. Glauben Sie an die Existenz
von AuBerirdischen?

a) Ich wurde schon dreimal von®
Aliens entfiihrt! =
b Ich-bin mir.ziemlich sicher: seht

Bha) Akte X«
b)fAktenzeichen XY

Sind Sie auf die Alien-
Invasion vorhereitet?

kann aber auch die deutsche
Synchronisation iiberzeugen.
Fir die Musikuntermalung
holte man sich ebenfalls Pro-
minenz in Form des Ex-Nine-
Inch-Nails-Drummers  Chris
Vrenna an Bord, auch wenn
dieser nicht gerade die prig-

sehenswerter Effekte kein der-
ber Ruckler das Geschehen
triibt. Area 51 lauft fliissig und
fiihlt sich prima an. Letztlich
sind es Detailmingel, die ho-
here Wertungsregionen ver-
hindern. So gibt es einige Ab-
schnitte, in denen Gegner auf

ob Area 51 das ri

Spiel fiir Sie ist? Dann soliten Sie diesen Fragebb'- =
gen ausfiillen und die kiare Antwort herausﬂndlll:

4:Welcher von diesen Filmen
spncm Sie'am meisten an?
_a)lindependence Day

“b) Jenseits von Afrika

c) Alien

5. Mit zwerchmlﬂlmen
gl chz u schieBen, ist ...?

©) ...-noch zuiwenig!

6. Mdgen Sie Marilyn Manson?'
a) Hilfe, der Typ'ist'die.reine:Pest!
b) Er ist ein cooler Freak.. <o
©) Wer ist das Giberhatipt? —
7. Haben Sie Angst im
Dunkeln?
a).Pah! Ich wurde wahrend einer
unnenflns1emls geboren!

ic)iNur- wenniMonstery unter
=meine miBett'sing =

Kompositionen zum
Spiel beisteuerte.

WUNSCHLOS
GLUCKLICH?
Area 51 ist ein extrem unter-
haltsamer, actionreicher und
spannender  Action-Shooter,
der zu allem Uberfluss auch
noch richtig gut aussieht. Zwar
bekommt man im Vergleich
zu Killzone deutlich weniger
scharfe Texturen zu Gesicht,
doch dafiir ist in der amerika-
nischen Militarbasis auch stin-
dig die Holle los und Massen-
gefechte mit bis zu 20
Teilnehmern sind keine Sel-
tenheit. Das Tollste daran ist,
dass trotz dieser Actiondichte
und einiger

Weise

obwohl der Spieler diese Berei-
che bereits von samtlichen Wi-
dersachern befreit hat. Ein
paar mehr Waffen hitten es
ebenfalls sein diirfen und in
Alienform ist Ethan fast schon
etwas zu michtig. Ein wenig
unschliissig sind wir noch be-
ziiglich der Mehrspieler-Quali-
titen desSpiels. DerSplitscreen-
Modus enttiduscht mit geringer
Spielerzahl und Optionsarmut
(lediglich Punkte- und Zeitli-
mit diirfen festgelegt werden),
online sollte mit bis zu 16 Spie-
lern dagegen mehr Spaf auf-
kommen. Leider konnten wir
diesen Modus noch nicht aus-
probieren und werden folglich
in einer der nichsten Ausga-
ben genauer darauf eingehen.

MAIK BUTEFUR

‘apjund 0=q ‘8pjund g=e "/
pund ‘apjund £=q ‘apjund 0=e 9
apjund ‘Pund 1=q ‘apjund 0= g
apjund “apjund 0=q plund =6y
Pund ‘apjund 0=q ‘apjund g=e ¢
apjungd ‘apjund 0=q ‘apjungd o=e
St nd 1=q - aping e=e SERIEDAL mmer wieder diirfen Sie -
den Handgelenkscanner anschmeiBen
:Bunsoyny und die Umgebung untersuchen.

SCI-F1 Diese Maschinen iiberwinden die
Schwerkraft und bauen uns eine Briicke.

mal kurz das Licht ausgeht, oder sind Womdglich
eme Frau. Area 51 diirfte fiir Ihr Gemiit doch etwas
~~Zu-hektisch und aufregend sein.

10-17 Punkte: Schnappen Sie sich Ihren Geldbeu-
tel und kaufen Sie sich Area 57. Danach fiillen Sie

den Fragebogen noch mal aus und schon gehéren
Sie ebenfalls zum Kreis der Wissenden und Alien-
Experten.

18-21 Punkte: Wenn Sie einen Raum betreten, wird’s
gleich ein paar Grad kalter, so cool sind Sie! Sie wissen
alles iiber AuBerirdische, sollten sich Area 57 aber
dennoch nicht entgehen lassen. Wehren Sie die Alien-
Invasion ab!

S5



DETAIL-CHECK | AREA 51

Ballerspall vom anderen Stern

Area 51 entpuppt sich als gelungener Mittelweg
Killzone und dem abwechslungsreichen und voll

dem eher r

roject:

P
Actionreiche, unkomplizierte Ballereien mit einer Prise Selbstironie machen Area
51 zum guten Drittplatzierten.

UMFANG & MOTIVATION 4 % 4
Zwischen zehn und zwéf Stunden sollte
man fiir den Story-Modus schon einplanen,
anschiieBend motivieren freispielbare Extras
und mehrere Schwierigkeitsgrade zum noch-
mahgen Durchspielen.

St benif s
werden 2u lassen
Wiederspielwert: In jedem Level sind zahirei-
che scannbare Objekle versteckt, die Hinter-
grundinfos zur Area 51 freischalten, merere
Schwierigkeitsgrade sind ebenfalls vorhanden
Speichermanagement: Ausreichend Check
points sind vorhanden, nach jedem Level wird
(auf Wunsch automatisch) gespeichert
Schwierigkeitsgrad: Zwei anwéhibare
Stufen. Auf Leicht sehr gut schaffbar.

GRAFIK & SOUND kA
Area 51 schiagt in die gleiche Kerbe wie Pro-
Ject: Snowblind. Viele Gegner, viel Action, auf-
wendige Effekte, aroBe Levels und das alles
schn fissig ohne nervige Ruckler.
Darstellung: Area 57 bleibt auch in groBeren
Arealen stets flissig.

60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Sefr guter Dolby-Pro-Logic-Il-
Sound, akzeptable deutsche Sprecher, noch
bessere englische Sprachausgabe.

Musik: Treibende Beats sind selten, groBten-
teils bleibt die atmosphérische Musikunterma-
ung unaufféllig im Hintergrund.

MULTIPLAYER Kk

Zum Testzeitpunkt konnten wir Area 57 leider
nur im Splitscreen spielen, Hier treten lediglich
2wei Spieler gegeneinander an, was recht
schnell langweilig wird. Ein Online-Test folgtin
einer der nachsten Ausgaben.

Splitscreen: Ja, fiir zwei Spieler. Leider keine
Bots zuschaltbar.

LAN-Modus: Nein

Mehrspieler-Maps: 18

iLink-Modus: Nein

Online-Modus: Ja

Mehrspieler-Maps online: 18

Spielmodi: Nicht bekannt
Kooperativ-Modus: Nein

hehen nie langweilig

GESAMTWERTUNG
Heok ok kA

Area 51 leistet sich keine groBen Patzer
und bietet unterhaltsame Stunden mit
pausenloser Action. Hoffentlich kann der
Online-Modus die Erwartungen erfilllen.

Ca. €60

()
PROJECT: SNOWBLIND

Project: Snowblind ist definitiv zu kurz! Trotz
spannender Levels und viel Abwechslung sind
sechs bis acht Stunden Spielzeit einfach zu
wenig. Extras fehlen ebenso wie weitere
Schwierigkeitsgrade.

Missionsdesign: Enorm vielseitiges, nicht-
lineares und durchdachtes Leveldesign. In
diesem Punkt st Project: Snowblind der Kon-
kurrenz deutich berlegen.

Wiederspielwert: Die Levels machen auch im
Zweiten oder dritten Durchfauf noch SpaB, frei-
schaltbare Boni sind dagegen ebenso Mangel-
ware wie verschiedene Schwierigkeitsgrade.
Speichermanagement: An ausreichend vor-
handenen Checkpoints darf das Spiel (auf
Wunsch automatisch) gespeichert werden.
Schwierigkeitsgrad: Nicht einstellbar,
generell aber efer einfach.

Project: Snowblind bietet weniger scharfe Tex-
turen als Killzone, lauft dafiir aber wesentlich
filissiger und auf dem Bildschirm ist meist die
Halle los. Ruckler sind die seftene Ausnahme,
Darstellung: Im Solo-Modus bleibt das Spiel
stets ausreichend flussig

60-Hz-Modus: Ja

Soundeffekte: Die deutschen Sprecher sind in
Ordnung, die englischen noch eine Spur bes-
ser. Der Pro-Logic-ll-Sound ist sefr gut.
Musik: Je nach Aufgabenstellung treibt die
Musik an und erhaht die Spannung, drangt
sich aber nur selten in den Vordergrund

2war gibt es leider keinen Spiitscreen-Modus,
doch online zeigt Project: Snowblind, wie viel
‘SpaB ein Ego-Shooter mit vielen Spielem
‘machen kann. Der groBe Umfang und die sehr
qute Spielbarkeit machen das Spiel zur Referenz.
Splitscreen: Nicht vorhanden.

LAN-Modus: Ja
Mehrspieler-Maps: 10
iLink-Modus: Nein
Online-Modus: Ja
Mehrspieler-Maps onfine: 10
Spielmod
Kooperativ-Modus: Nein

B s mus

12,88 8. 2

Das Leveldesign und der Mehrspieler-
Modus sind iber jeden Zweifel erhaben.
Die wenig mitreiBende Story und die kurze
Spieldauer stoBen dagegen sauer auf.

KILLZONE

Die Einzelspielerkampagne bietet mit einer
Spieldauer von etwa zehn bis 15 Stunden
einen guten Umfang. Dank unterschiedlich
aufgebauter Levels je nach Charakter lohnt
mehrfaches Durchspielen.

Missionsdesign: Es macht riesig SpaB, sich

MEIN FAZIT SEHR GUT

Maik
Bitefir
ist nicht von
dieser Welt!

Area 51 ist ganz bestimmt kein
Meilenstein des Genres, aber
herrlich inszenierte Popcorn-
Action. Technik und Spielmecha-
nik sind grundsolide, die Atmo-
sphére stimmig und es gibt genii-
gend Abwechslung. Zwar hétten
es gerne noch ein paar ausgefal-
lene Waffen mehr sein kénnen
und der Splitscreen-Modus leidet
unter akuter Optionsarmut, doch
Einzelspieler werden mindestens
zehn Stunden sehr gut unterhal-
ten und spielen die spannende
Alienhatz auch gerne ein zweites
oder drittes Mal durch. Wem Kill-
2zone zu trocken und Project:
Snowblind zu komplex ist, der
solite Area 51 unbedingt auf seine
i setzen!

durch die optisch Loca-
tions zu ballern, trotz der strikten Linearitat
und des gleichfgrmigen Spielveriaufs.
Wiederspielwert: Es gibt zwar keine frei-
schaltbaren Extras, dafiir laden unterschiedii-
che Losungswege mit anderen Charakteren
zum nochmaligen Spielen ein.
Speichermanagement: Nach jedem Level
darf gespeichert werden, innerhalb der Levels
sind wenige Checkpoints vorhanden.
Schwierigkeitsgrad: Drei anwahibare Stufen.
Auf Leicht gelegentich fordemd.

Leider kommt die PlayStation 2 angesichts der
edlen Optik haufig ins Schwitzen — Ruckler
und spét ins Bild ploppende Objekte und Tex-
turen sind die unschane Folge.

Darstellung: Ordentiich, mit Slowdowns bei
viel Action auf dem Schirm.

60-Hz-Modus: Ja

Soundeffekte: Erstklassige Sounds in Dolby

Hersteller:
Entwickler:

Midway
Midwaygtudio Austin
Genr Ego-Shooter
Sprache: Deutsch

Vide: 3

Au Dolby Pro Lo
Umfan 10-12 Stunden
Internet: www.area51-game.com
Termin:
27. Mai
Preis:

Spieler:
1-16 (online)

USK-Freigabe:
Keine

Pro Logic Il und ordentiiche
Im englischen Original noch einen Tick besser.
Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte Musikuntermalung ~ leider nur in
Zwischensequenzen.

Dank einer guten Mischung an Spielmodi und
drei Intelligenzstufen fiir Bots macht der Titel
auch im Mehrspieler-Modus viel SpaB. Auch
onling ist Killzone ein hervorragendes Stiick
Software.

Splitscreen: Ja, fiir zwei Spieler. Bis zu 14 (1)
Bots zuschaltbar.

LAN-Modus: Nein

Mehrspieler-Maps: 8

iLink-Modus: Nein

Online-Modus: Ja

Mehrspieler-Maps online: 8

Spielmodi: 6

Kooperativ-Modus: Nein

18,88, 8. ¢

Die tolle Atmosphére, der brillante Stil, die
sehr gute Spielbarkeit und der hervorra-
gende Mehrspieler-Modus machen Killzone
zu unserer Referenz.

Ca. €60,

© Temporeicher Spielverlauf
© Sehr gute Technik

© Tolle Atmosphére

© Wenig Waffen

CONTROLLER-CHECK STANDARD
[R1: Erser

|Feuermodus

Springen

e
Mﬂa"‘r
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Lavton umsehen

Steverkreuz:
Lemen

aber eider nicht konfigurirbar. Lediglich
die Y-Achse darfinvertiert werden.”

GRAFIK | SOUND

89 | 85

,Ein gut geschniirtes Actionpaket
mit hohem Unterhaltungswert, toller
Technik und spannender Story.”
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_— Der Phonix aus
—, ‘ der Asche ist
’ / endlich fertig und
| R,

nimmt direkten Kurs
auf den Genre-Thron.

OHNE STRESS Im Arcade-Modus kann
%’jﬁ man Rennen fahren, ohne Angg um den %

Geldbeutel und den Respekt zu haben.

" NICHT DOCH!

" Fahrfehler bleiben
sichthar und sorgen
zudem fiir eine hohe
Reparatur-Rechnung.




ndlich st das
mbitionierte
ingswerk der
englischen Entwicklerschmiede
Juice Games fertig und greift
nach der Street-Racing-Krone.
Nachdem der Titel nach der
SchlieRung von Acclaim kurz
vor dem Aus stand, bekommt
das Rennspiel dank THQ eine
zweite Chance, welche die Ent-
wickler sehr gut genutzt haben.
Ob sich der sprichwortliche
Dritte im Street-Racing-Zwei-
kampf von EAs Need for Speed
Underground-Reihe und Rock-
star Games Midnight Club-Serie
freuen kann, lesen Sie im nach-
folgenden Test.

ALLER ANFANG IST
SCHWER

Das Herzstiick von Juiced ist
zweifelsohne der Karriere-Mo-
dus. Als blutiger Anfdnger muss
man sich hier viel Respekt erar-
beiten, um in einem Atemzug

mit den anderen Gangs und
GroRen der Street-Racing-Szene
von Angel City genannt zu wer-
den. Fiir jemanden, der vollig
neu in der Stadt ist und vor al-
lem noch nicht einmal einen
Wagen hat, ein sehr hoch ge-
stecktes Ziel. In der Anfangs-
phase ist das sehr tiberschauba-
re Angebot des Autohandlers
recht erniichternd. Um erste
Rennerfolge einzufahren, reicht
aber ein VW Beetle oder ein
Peugeot 206 GTI allemal aus.
Zum Gliick wird im Laufe des
Spiels der Fuhrpark gehorig auf-
gestockt. Ein Fahrzeug in seiner
urspriinglichen Form erregt in
der Welt von Juiced in keiner
Art und Weise Aufsehen. Das
kann man in der heimischen
Garage andern. Hier stehen
dem Spieler einige Optionen of-
fen, um aus seinem langw
gen Beetle einen bosartigen
Brummer zu machen. In Sachen
Leistungssteigerung darf man

EINE NASENLANGE Sprint-Rennen arten immer
zu einer ilberaus knap‘Speed-llalz aus.

an der Bremsanlage herumspie-
len, die Gangiibersetzung ver-
andern, einen Turbo einbauen
oder mit einer ordentlichen
Ladung Lachgas fiir Freuden-
schreie sorgen. Samtliche Ein-
stellungen lassen sich entweder
komplett manuell vornehmen
oder im Tuning-Shop gesam-
melt erledigen. Hier wird zu-
nichst gecheckt, ob Tuningteile
fiir das ausgewihlte Auto vor-
handen sind. Ist dies der Fall,
lassen sich all diese Mods mit
nur einem Knopfdruck auf ein-
mal einbauen. Die gesamten

* Tuningmoglichkeiten wurden

in ein Levelsystem gefasst, das
erst nach und nach alle Moto-
ren-Modifikationen  preisgibt.
In optischer Hinsicht stehen
dem Spieler ebenfalls einige
Maéglichkeiten zur Verschone-
rung bereit. Drei Lackschichten,
Frontspoiler, ~Seitenschweller,
Heckspoiler, Vinyls, Decals und
Neonleuchten sorgen fir stau-

nende Blicke der virtuellen
Zuschauer. Juiced bietet zwar
genug Optionen, um seine. PS-
Schleuder zu einem Unikat zu
machen, aber bei weitem nicht
so viel wie EAs Konkurrent Need
for Speed Underground 2. Die
Schonheitsoperationen sind fiir
die Festigung des eigenen Status
in Angel City unerldsslich, kos-
ten jedoch auch jede Menge
Kohle. Deshalb sollte man im-
mer fiir ein ausreichend gefiill-
tes Konto sorgen.

WETTEN, DASS
In den insgesamt neun Stadttei-
len von Angel City werden in
geregelten Abstinden Rennen
veranstaltet, die alle auf einen
Blick im Rennkalender ersicht-
lich sind. Bei der Teilnahme
miissen allerdings zwei ent-
scheidende Dinge berticksich-
tigt werden. Der Spieler muss
iiber ein Fahrzeug der vorgege-
benen Gruppe verfigen und

BABY! In der,Werkstatt kannman aus,

A Sl
jedem Auto eine wahre Schinheit machen.
OK
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geniigend Kohle haben, um die
Teilnahmegebiihr zu bezahlen.
Zusitzliche Wiirze erhalten die
Rennen durch Wetten. Die Aus-
wahl des Konkurrenten will
wohl {iberlegt sein. Es macht
schlieflich nur sehr wenig Sinn,
einen Fahrer herauszufordern,
dessen Wagen 40 oder 50 PS
mehr unter der Haube hat. Den
Hohepunkt des Wettgeschifts
stellen zweifelsohne die Pink-
Slip-Rennen dar. Hier sind nur
zwei Fahrer beteiligt und der
Wetteinsatz ist nicht etwa Geld,
sondern der fahrbare Untersatz
selbst. Und wenn es um das ei-
gene, bis ans Limit getunte Baby
geht, sind Adrenalinschiibe
im Sekundentakt vorprogram-
miert. Rennerfolge bringen har-
te Wahrung auf das Konto und
sie steigern auch das Ansehen
bei den anderen Gangs (siche
Extrakasten ,Respekt”).

Das Zusammenspiel von Wet-
ten, der sehr guten kiinstlichen

’@'—w

Intelligenz und dem Fahrver-
halten der virtuellen Heck-
schleudern macht Juiced zu
etwas Besonderem. Alle CPU-
gesteuerten Fahrer verhalten
sich iiberwiegend der jeweili-
gen Situation angemessen und
verlangen dem Spieler einiges
an Kénnen ab. Die Konkurren-
ten dringeln, schneiden und
nutzen geschickt den Wind-
schatten aus. Dieses Prinzip ba-
siert allerdings auf Gegenseitig-
keit; so kann der Spieler seinen
Vordermann durch eine aggres-
sive Verfolgung zu Fahrfehlern

zwingen. Das Preisgeld und der *

Wetteinsatz erh6hen zusitzlich
die kiinstliche Intelligenz der
Konkurrenten. Nimmt man
beispielsweise an einem Ren-
nen teil, ohne eine Wette abzu-
schliefen, hat man keine Pro-
bleme, den Sieg zu erringen.
Winkt hingegen ein fiinfstelli-
ges Preisgeld und zusitzlich
dazu noch eine 18.000-Dollar-

Wette, geht es tiberaus heifs her
und man muss sich richtig an-
strengen, um die CPU-Konkur-
renten zu bezwingen

WEDER ARCADE NOCH
REINE SIMULATION

Die Kontrolle tiber das eigene
Fahrzeug ist tber Sieg und
Niederlage mitentscheidend.
Auch in diesem Bereich hebt
sich Juiced im Vergleich zur
EA- oder Rockstar-Games-Kon-
kurrenz ab. Wihrend die bei-
den Mitbewerber ginzlich auf
eine arcadeorientierte Steue-
rung setzen, ist die Handha-
bung der Boliden im THQ-Ra-
cer wesentlich realistischer
ausgefallen. Dieser fiir ein
Rennspiel dieser Art doch
recht ungewohnlich stark aus-
geprégte Simulationscharakter
macht Juiced zu einem Titel,
der iiber lingere Zeit hinweg
die Aufmerksamkeit des Spie-
lers erfordert. Die Kontrolle

"ANGEBER In Show-offs muss ="
der Spieler viel Gummi auf
der Strecke lassen, um hohe
Punkte einzuheimsen.

einer Dodge Viper GTS oder
einer Chevrolet Corvette Stin-
gray benotigt viel Feingefiihl
und spielerisches Kénnen, sie
lassen sich erst nach einiger
Eingewohnungszeit sehr gut
fahren. Trotz allem sind kleine
Pannen wiahrend eines Ren-
nens nicht zu vermeiden.
Kommt man einer Bande viel *
zu nahe, bleiben die Schiden
an den Autos sichtbar. Behilt
der Spieler seine riicksichtslo-
se Fahrweise bei und erhoht
das MaR der Zerstorung, hat
das teilweise auch Auswirkun-
gen auf das Fahrverhalten der
Wiagen. So kann es entweder
zu einem handfesten Defekt
der Lenkung, oder zu einem
konstanten  Lachgas-Verlust
kommen. Es besteht zwar die
Méoglichkeit, diese Beschadi-
gungen nach jedem Rennen
wieder riickgingig zu machen,
allerdings ist die Rechnung
dann auch ziemlich saftig.




.\ INFO RESPEKT

Ansehen durch Leistung

Juiced hat einige Elemente, denen der Spieler seine
Aufmerksamkeit widmen sollte. Eines davon ist das
facettenreiche Respekt-System.

Zu Beginn des Spiels darf man nur in einem Stadtteil von Angel City an
Rennen teilnehmen. Um sich in allen anderen Gebieten ebenfalls einen
Namen zu machen, muss man sich erst den
Respekt der Gangs erarbeiten. Innerhalb der
Rennen erntet man durch eine gute Perfor-
mance das Ansehen seiner Konkurrenten
Durch eine gute Platzierung oder die hohe
Risikobereitschaft bei Wetten steigt dieses

RESFECT UPDA
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stetig. Je mehr Respekt sich der Spieler ver-
dient, desto mehr Privilegien werden ihm ein-
gerdumt. Er darf Rennen fahren, an Pink-Slip-
Rennen teilnehmen und spéter sogar selbst

Renn-Events veranstalten.

DIE GANG IM RUCKEN
Nach einiger Zeit im Rennzir-
kus schlieRen sich dem Spieler
insgesamt drei Fahrer an, die
dann entweder alleine auf Preis-
geldjagd geschickt werden kon-
nen oder als Unterstiitzung in
einem der Team-Rennen fun-
gieren. Nachdem sie frisch ins
Rennteam aufgenommen wur-
den, mangelt es ihnen noch et-
was an Rennerfahrung, wa!
aber durch haufige Soloauftritte
schnell dndert. Sowohl in den
Einzel- als auch in den Team-
Rennen hat der Spieler die Mog-
lichkeit, tiber das Digitalkreuz
das Mafl der Fahraggression
einzustellen. Allerdings sollte
man hier beachten, dass sich
die andauernde Anspannung
seines Kollegen auch in einem
ungewollten Dreher entladen
kann.

RICHTIG HUBSCH

In technischer Hinsicht hat der
Titel durch den Hersteller-
Wechsel, vor allem aber durch
die zusitzliche Entwicklungs-
zeit einen ordentlichen Sprung
nach vorne gemacht. Allen vo-
ran sehen die Automodelle sehr
gut aus und iiberzeugen wih-
rend der Rennen durch hiibsche
Spiegelungen auf der Karosse-
rie. Die Stadtteile sind von der
Thematik her abwechslungs-
reich und machen einen grund-
soliden Eindruck, ohne erwih-
nenswert neue Akzente zu
setzen. Die vielen Details fernab

der Strecken, beispielsweise
Heifluftballons  oder  Fall-
schirmspringer, untermauern

diese Wirkung. Das tiberaus ge-
lungen vermittelte Geschwin-
digkeitsgefiihl rundet das sehr
gute optische Gesamtbild ab.

Die brachialen Motorensounds
sorgen im akustischen Bereich
fiir die notige Portion Authenti-
zitat und machen die Kraft ei-
nes Nissan Skyline GT-R form-
lich spiirbar. Allerdings ist die
Musikauswahl eher unauffallig
und unterstiitzt die schnelle
Rennaction nur sehr selten.

DER BOXENSTOPP HAT
SICH GELOHNT

Juiced hat der zusitzliche Auf-
enthalt in der Entwickler-
Boxengasse tiberaus gut getan.
Die technische Performance
stimmt, der Karriere-Modus fes-
selt iiber einen lingeren Zeit-
raum hinweg und die Auswahl
an Arcade-Herausforderungen
geben auch abseits der Jagd
nach Geld und Respekt ausrei-
chend Gelegenheit, eine schnel-
le Runde zu wagen. Freunde

VIELFALTIG Der Spieler kann sein Ansehen bei den
Gangs auf vielerlei Hinsicht steigern. Solche Attacken
bewirken hingegen das Gegenteil.

von Mehrspieler-Rennen wer-
den von der Offline-Variante
allerdings etwas enttduscht
sein. Man kann lediglich Rund-
kurs-Rennen  gegen  einen
menschlichen  Kontrahenten
veranstalten. Richtige Mehr-
spieler-Freuden kommen ledig-
lich im Online-Modus auf, der
mit einer ippigen Ausstattung
aufwartet. Leider war dieser
zum Testzeitpunkt noch nicht
fertig gestellt. In einer der
néchsten Ausgaben werden wir
den Test nachliefern.
Fans von schneller Street-Ra-
cing-Action, die zudem einen
gewissen Simulationsanspruch
haben, sollten auf jeden Fall ei-
nen Blick riskieren. Denn genau
das macht Juiced zu einem sehr
guten Spiel, das aber nicht je-
dermanns Geschmack ist.

5 UDO CRNJAK
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DETAIL-CHECK

JUICED

| Spielmod: Arcade, Karriere, Angepasstes

| Rennen, 2-Spieler-Splitscreen, LAN-Spiel,
Onling, Optionen, Extras.

Strecken: 99 Strecken (vorwarts + riickwarts).
Fahrzeuge: 52

Online-Unterstiitzung: Ja.

Fahrzeuge aufriistbar: Ja, sefr gute Tuning-
moglichkeiten.

Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler.
GAMEPLAY ok ok kA
Steuerung: Sefr gut. Das Fahrzeughandiing

st sehr simulationslastig ausgefallen
Braucht etwas Eingewdhnungszeit.

Dank geschicktem Tuning zum Hit!

Juice Games hat die zusitzliche Entwicklungszeit sehr gut genutzt. Reicht das
Ergebnis, um den Genre-Thron zu erklimmen? Unser Vergleich zeigt es Ihnen.

150
MIDNIGHT CLUB 3
UMFANG H ok ok ok ok
‘Spielmodi: Karriere-Modus, Autocross, Track,
Capture the Flag, Paint, Cruise, Rocket, Fix-
Strecke, Rundenrennen, Tag, Variable Strecke.
Strecken: Drei Stdte mit sehr vielen Rennen.
Fahrzeuge: 66
Online-Unterstiitzung: Ja.
Fahrzeuge aufriistbar: Ja, superbe Tuning-
maglichkeiten
Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler.
GAMEPLAY ok Ak
Steuerung: Fantastische Steerung mit
exzellentem Fahrzeughandiing, das auf puren
SpaB getrimmt wurde.

Staditeile mit teilweise sehr anspruchsvoller
Streckenfiirung,

Zwel

Ein angepasstes StraBennetz
bietet immer neve Strecken mit gelegentiich
sehr anspruchsvollen Passagen.

jerigkei Nicht einstellbar.

Nur im Options-Menii einstellbar.
Kiinstiiche Intelligenz: Sehr gut! Hingt auch
vom Wetteinsatz und vom Preisgeld ab

Von sehr aggressiv bis geméchiich

s

TECHNIK &k kA
mit 30 Bildern pro Sekunde und fast immer
sig. Ruckler sind seften. Die Automodelle

sind die Highlights von Juiced und sehen bes-
ser aus als bei Midi
digkeitsgefuhl wird sehr gut vermittelt
Sound: Die Motoren Kiingen brachial und sehr
qut.Leider kein Dolby-Pro-Logic-I-Support,
Musik: Fir ein derart temporeiches Rennspiel
eher unpassend

‘machen aber auch mal Fehler.

Grafik: Das Renngeschenen lauft Uberwiegend

t Club 3. Das Geschwin-

Oftmals herausfordemde Rennen.
Kinstliche Intelligenz: Die Gegner agieren
geschickt und verwenden samtiiche Tricks,

TECHNIK He ok ok ok ok
Grafik: 30 Bilder pro Sekunde sind vollig
ausreichend, da bei Midnight Club 3 viel mit
Verwisch-Effekten gearbeitet wird und ein
herrliches Geschwindigkeitsgefinl erreicht
wird. Ruckler gibt’s nur, wenn alle Gegner
vor einem fahren.

Sound: Die Motoren Klingen einfach hervor-
ragend, vor allem in Dolby Pro Logic .
Musik: Underground-Tracks vom Feinsten
aus allen Genres.

ntation: Die istsehr
iersichtich. Leider lange Ladezeiten

tation: Das Hauptmenii mit den
schnellen Kamerafahrten ist unheimlich cool.

Wett-System und cooles Respekt-Feature

Grandioses DUB-Tuning
mit speziellen Teilen maglich.

NEED FOR SPEED UNDERGROUND 2
UMFANG

‘Spielmodi: Karriere-Modus, Quick-Race.
2-Spieler-Splitscreen, Online, Tunen
Profil-Manager, Optionen.

Strecken: 100 (+ 83 davon riickwérts)
Fahrzeuge: 29

Online-Unterstiitzung: Ja.

Fahrzeuge aufriistbar: Ja, tolle Tuning-
moglichkeiten

Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler
GAMEPLAY ok ok
Steuerung: Sefr gute Steuerung. Das Fahr-
verhalten wurde diesmal deutlich simulations-
lastiger gestaltet als im

Udo
Crnjak

liebt seinen
Skyline GT-R.

Die Entwickler haben die Acclaim-
Variante des Spiels nahezu komplett
umgekrempelt und es in allen Belan-
gen stark verbessert. Der Karriere-
Modus fesselt ungemein mit seinem
ausgefeilten Wett- und Respekt-Sys-
tem und sorgt bei Pink-Slip-Rennen
fiir adrenalindominierte Rennaction.
Mir personlich gefalit das simulati-
onslastige Fahrverhalten der Boliden
sehr gut, auch wenn der Titel
dadurch kein Spiel fiir zwischen-
durch mehr ist. Die Automodelle
sehen sehr gut aus und Klingen teil-
weise derart brachial, dass ich eine
Génsehaut bekommen habe. Dieses
hohe Niveau kann bei den Strecken
leider nicht ganz gehalten werden.
Sie wirken zwar grundsolide, aber
eben nicht mehr. Rennspiel-Fans
sollten einen Blick riskieren.

Streckendesign: Abwechslungsreiche und
stellenweise sehr anspruchsvolle Kurse bieten
fir jeden Geschmack genau das Richtige.
Schwierigkeitsstufen: Drei Stufen, jederzeit
einstellbar.

Kiinstliche Intelligenz: Sehr gut gelungen!
Die Gegner sind dem eigenen Niveau
angepasst, fair und machen auch Fehler.

It ey

Grafik: Die Engine auft mit 30 Bldern pro
Sekunde, die nur bei hohem Verkersaut-
kommen unterschritten werden. Geschickt
und exzessiv verwendete Licht- und Verwisch-
Effekte lassen den Titel trotzdem beein-
druckend erscheinen.

Sound: Die Motoren kiigen satt und krftig
Dolby Pro Logic l wird ebenfalls unterstitzt,
Musik: Die Auswahl an Musikstiicken passt
perfkt.
Présentation: D Stad als groBes Menii it

Hersteller:  THQ

Entwickler: Juice Games

Genr Rennspiel

Sprache: Deutsch
4:3
Dolby Surround |
99 Strecken

Internet: www.thq.de

Spieler: Termin:
1-2 (bis 6 online) 17. Juni
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-

© Sehr gute Fahrzeugmodelle
© Toller Karriere-Modus

© Spannendes Wett-System
© MaBiger Splitscreen-Modus

CONTROLLER-CHECK STANDARD
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.Sehr guter Street-Racer, mit
starkem Simulations-Charakter, der
dadurch zur Geschmackssache wird.*




Don Whiteford, der Director von Juice Games, sprach mit uns
iiber Juiced und den steinigen Weg, den der Titel hinter sich hat.

PLAYZONE: Wie gliicklich
waren Sie iiber die zusitzliche
Entwicklungszeit von Juiced?
Don Whiteford: Das war wirk-
lich eine sehr gute Sache. Als wir
noch mit Acclaim zusammenge-
arbeitet haben, mussten wir mit
einem sehr engen Zeitplan fertig
werden. Wir haben weit mehr
Zeit mit der Entwicklung ver-
bracht, als wir urspriinglich zur
Verfiigung hatten. Als wir dann
unter THQ-Flagge weitermachen
konnten, waren wir tber die zu-
sitzliche Zeit sehr gliicklich - es
war schlichtweg fantastisch. Ich
denke, dass sich die Situation am
besten so beschreiben ldsst: Tm
September letzten Jahres hatten
wir einen Rohdiamanten und es
war ein tolles Gefiihl, nun die
harten Kanten abzuschleifen.
Manchmal war es aber auch sehr
schwer, da die Fachpresse das
Produkt bereits begutachten
konnte und es einige Anlésse zur
Kritik gab, beispielsweise im Be-
reich der Fahreigenschaften und
der Grafik. Die AuBerungen iiber
diese Schwichen konnten wir
sehr gut als Grundlage fiir unsere
Arbeit benutzen und Juiced noch
einmal umkrempeln und verdn-
dern. Das Ganze war eine einzig-
artige Gelegenheit und wir sind
wirklich sehr gliicklich
dartiber.

PLAYZONE: Haben Sie das
Handling der Autos nur auf-
grund der kritischen Auflerun-
gen der Fachpresse gedndert
oder ist Ihnen diese Schwéche
selbst klar geworden?

Don Whiteford: Wir wussten
selbst, dass gerade in diesem Be-
reich noch Raum fiir Verbesse-
rungen vorhanden war. Manch-
mal stellen andere Leute
Schwichen an einem Produkt
fest, die einem selbst nicht auf-
gefallen sind. Wenn man mit
einem Spiel sehr intensiv be-
schiftigt ist, verliert man
schnell die objektive Distanz,
wie sie zum Beispiel die Fach-
presse hat. Wir wussten, dass
die Kontrollierbarkeit einiger
Autos nicht vollends perfekt
war, da das Q&A-Department
ebenfalls damit zu kampfen
hatte. Allerdings braucht man
fiir so etwas Zeit. Wissen Sie, es
gibt sehr viele Strecken in dem
Spiel und wir mussen gewdhr-
leisten, dass die physikalische
Performance, sprich das Fahr-
verhalten der Autos, auf jeder
Strecke mit jedem Auto iiber-
zeugt. Und das bedeutet vor al-
lem: testen. Ein anderes Beispiel
ist die allgemeine Benutzer-
freundlichkeit, vor allem die
Meniigestaltung, die wir letztes

Jahr noch hatten. Wir haben

uns daran gewohnt und kamen
gut damit zurecht, eben weil
wir es entwickelt haben. Als
dann aber andere Leu-

te Juiced ge-

spielt haben, fanden sie das
Interface manchmal zu um-
standlich, da sie bestimmte Ent-
scheidungen nicht ohne weite-
res treffen konnten. Dieses
Feedback hat uns sehr dabei ge-
holfen, eine neue Mentistruktur
zu entwickeln. Jetzt ist alles viel
tibersichtlicher und klarer. Und
das haben wir genau den Leu-
ten zu verdanken, die dem Titel
gegeniiber eine objektive Dis-
tanz haben.

PLAYZONE: Ist der aufge-
stockte Fuhrpark eine Art Be-
lohnung fiir die Verspdtung
des Titels oder wollten Sie die-
se Autos schon immer im
Spiel haben, hatten aber nicht
die Zeit, sie zu integrieren?

Don Whiteford: Ein bisschen
von beidem, wiirde ich sagen.
Als wir die Extrazeit bekamen,
fiihlten wir uns dazu verpflich-
tet, den Spielern etwas mehr zu
geben. Deshalb haben wir einen
neuen Stadtteil und somit mehr
Strecken integriert. Beim Mazda
RX-8 haben wir uns letztes Jahr
tiberlegt: Sollen wir ihn ins Spiel
einbauen oder nicht? Leider
hatten wir dann nicht mehr ge-
nug Zeit dazu. Ich denke, dass
es die Spieler freuen wird, dass
wir den Umfang erh6ht haben.

Sie wihrend der Entwicklung
mit irgendeiner der Firmen
Schwierigkeiten? %

Don Whiteford: Das war in der
Tat sehr schwierig. In dieser Be-
ziehung kénnen einfach sehr
viele Dinge passieren. Wenn
man so viele Autos, insgesamt
52 von 17 unterschiedlichen
Autoherstellern, in einem Spiel
hat, muss man versuchen, alle
Wiinsche zu berticksichtigen,
aber auch alle gleich zu behan-
deln. Ford hatte zum Beispiel
ein Problem damit, dass Reifen
wihrend der Fahrt kaputtge-
hen und- der Wagen dadurch
ins Schlingern gerat. Das woll-
ten sie nicht im Spiel haben.
Honda ist die Sicherheit der
Passanten sehr wichtig. Falls
im Spiel ein Auto zerstort wiir-
de, darf es keine Fufginger
verletzen. Viele unterschiedli-
che Autofabrikanten haben
unterschiedliche Kriterien, an
die man sich halten muss. Ein
anderer Hersteller hat beispiels-
weise nichts dagegen, dass ein
Wagen vorne und hinten total
demoliert wird, solange die
Fahrgastzelle intakt bleibt.
Wenn man also hinter die gan-
ze Sache blickt, sieht man eine
Menge Regeln, an die wir uns
halten mussten, um jeden Her-

,Wir fiihiten uns dazu verpflichtet,
den Spielern etwas mehr zu gehen."

PLAYZONE:
Viele Auto-
hersteller
sehen es ja
bekannt-
lich nicht
gerne, wenn
ihre  Fahr-
zeuge in ei-
nem  Renn-
spiel Schaden
nehmen. Hatten

steller zufriedén zu stellen.
Manchmal bedeutete dies wirk-
lich harte Arbeit. Vor allem
wenn ein Hersteller mitten im
Entwicklungsprozess oder kurz
vor der Fertigstellung doch
noch eine Anderung beziiglich
der Fahrzeuge hat. Sowohl das
Integrieren des Schadensmo-
dells als auch die Zufriedenstel-
lung der Autohersteller waren
sehr anstrengend fiir uns.
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Die Rache der Sith

Piinktlich zum Start des letzten Star-Wars-Films nehmen
wir dessen PS2-Umsetzung genauer unter die Lupe

—~ |arauf hat die ben schon vor Wochen Karten men mochte, sollte diesen evous, der mit den Sith

D Fangemeinde fiir die Vorpremiere gekauft. Ich ~ Abschnitt schnell tibersprin- ~sympathisiert, Kanzler Palpa-

L sehnsiichtig ge- habe mich aus Grinden der gen, denn ein klein wenig tine zu entfiihren. Nachdem
wartet: Jetzt wird das fehlende Objektivitit von diesem Fieber muss von der Handlung die Jediin Erfahrung bringen
Kapitel der Star Wars-Saga end-  nicht anstecken lassen, um ei- erzahlt werden ach den dass der Kanzler momentan
lich aufgeschlagen und wir nen moglichst neutralen Blick Ereignissen aus Episode Il to- auf einem Schlachtschiff der
erfahren, wie Anakin von auf die PS2-Fassung von Star ben die beriichtigten Klon- Sith gefangen gehalten wird,
der dunklen Seite der Macht Wars Episode Ill: Die Rache der Kriege zwischen den Sith entschlieRen sie sich iner
verfiihrt wird und welche Rolle  Sith werfen zu konnen. unter der Fihrung des dunk- gefihrlichen Rettungsaktion.
nzler Palpatine spielt. Auch len Count Dooku und der Nach vielen Gefechten auf
in der Redaktion grassiert Unge- "HTUNG, SPOILER! Republik, der die Jedi zu Seite dem Schiff gegen eine ganze
duld wegen des bevorstehenden ~ Wer sich die Vorfreude auf stehen. Irgendwie gelingt es Menge von Droiden sehen
Filmstarts: Viele Kollegen ha- das Kinoerlebnis nicht neh- dem Droidenfithrer General sich die beiden Jedi bald




Count Dooku personlich im
Kampf gegentiber. Auch wenn
Anakin Dooku in die ewigen
Jagdgriinde schicken kann,
beginnt damit erst das tragi-
sche Abenteuer.

WENIGER SPIEL,

MEHR ATMOSPHARE?
Wenn man zu Beginn des
Spiels in einem Hangar voller
Druiden ausgesetzt wird, die
man einen nach dem anderen
mit dem Laserschwert ausei-
nander nimmt, wird schnell
klar: Hierbei handelt es sich
um ein reinrassiges Hack &
Slay. Natiirlich drangt sich da
die Vermutung auf, dass
LucasArts den Erfolg der bei-
den EA-Herr der Ringe-Spiele
beobachtet hat und nun auf
ein dhnliches Konzept setzt.
Da Spiele dieses Genres eher
durch  Atmosphare  denn
durch Innovationen oder ein
gehaltvolles Spielprinzip be-
stechen, besitzt ein Star
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S

FLUGANGRIFF Elegant und
kraftvoll entledigt sich Anakin

GEGEN DRI Leicht und elega'nt
lassen sich diese einfachen Gegner:
durch einen Hieb ausschalten.

Wars-Spiel grundsatzlich gute
Voraussetzungen fir jene
einfache, aber spannende
Unterhaltung. Um diesem
Umstand entsprechend Rech-
nung zu tragen, hat LucasArts
nichts anbrennen lassen und
bietet ordentlich Atmosphire.
Neben detaillierten Charak-
termodellen und Original-
schauplitzen aus dem Film
wurden dem Spiel zwolf
Minuten originale Filmse-
quenzen aus Die Rache der
Sith spendiert — gerade vor
dem Kinostart ein gewichti-
ges Kaufargument. Um den
Zusammenhang mit den
Sequenzen im Spiel herzu-
stellen, erzdhlen zusitzliche
Szenen in In-Game-Grafik
ebenfalls einen Teil der Ge-
schichte. Alle Zwischense-
quenzen werden in Englisch
mit deutschen Untertiteln
gezeigt, wobei Activision fiir
die Synchronisation des Dia-
logs in den eigentlichen Le-

vels die originalen deutschen
Synchronsprecher verpflich-
tet hat. Da fiir die englischen
In-Game-Zwischensequenzen
offenbar nicht die jeweili-
gen Schauspieler zur Verfii-
gung standen, wurden Kkur-
zerhand
verpflichtet, die Ewan Mc-
Gregor und Hayden Christen-
sen nicht sonderlich dhnlich fast identisch, lediglich der

INFO ERFAHRUNGSSYST!

Ein machtigerer Jedi
du werden musst!

Wie immer sind die Worte des Meisters Yoda ein
Quell groBter Weisheit. In Star Wars Episode Ill: Die
Rache der Sith sollten Sie Ihre Erfahrung zur Wei-
terentwicklung Ihrer Kréfte nutzen.

Damit die beiden Jedi im Laufe des Spiels ihre Fahigkeiten verbessern,
wurde dem Spiel ein Erfahrungssystem verpasst. Abhéngig davon, wie
schnell Sie Ihre Gegner zu Schrott verarbeiten, erhalten Sie pro ver-
nichteten Gegner einen Statuspunkt, der am Ende zur Berechnung Ihrer
Er wird. Offensil wird immer
belohnt und Sie dann auch mehr Ei Am
Ende eines Abschnitts erhalten Sie die Mdglichkeit, verschiedene
Fahigkeiten auszubauen.

PERFEKT Der

Ihre Erfahrung
weiter aus.

ABRECHNUNG Hier
werden die
Statuspunkte

in Erfahrung
umgerechnet.

SHOPPING
AnschlieBend
solite man die
Erfahrung auf
die Fahigkeiten
aufteilen.

| mecxrscuve
| 9 mecurcacisen

| @ macureerausunc

I scuuenrauns

RCHTHENUNG

klingen. Warum nicht zumin-
dest diese dann in Deutsch
nachsynchronisiert wurden,
ist uns ein Ratsel.

OBI-WAN ODER ANAKIN?
Im Spiel selbst iibernehmen
Sie je nach Level die Steuerung
von Obi-Wan oder Anakin.
Beide Figuren spielen sich aber

andere  Sprecher
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TUROFFNER Das Laserschwert scheint ein | BOSS|

Kampfstil und der Umgang
mit dem Lichtschwert sind
unterschiedlich, am Gameplay
selbst andert dadurch
nichts. Fiir beide Jedi gelten
die gleichen Knopf-Combos,
um bestimmte Attacken auszu-
losen. Die Macht spielt selbst-
verstandlich

sich

eine  wichtige

Rolle, wie es sich fiir ein Star
Wars-Spiel gehort. Per Schul-

AMPF Der erste Endgegneriist Cotint -

echtes Universalwerkzeug zu sein. | Dooku, der dem Spieler einiges abveriangt!

terbuttons leicht abrufbar,
helfen diese Krifte im Getiim-
mel ungemein. Die Kamera ist
nicht  veranderbar,
Angriffe oft aus dem Nichts
kommen und Sie
entsprechend in diese Rich-
tung begeben miissen, um zu
sehen, wer oder was Sie
attackiert. Zu Beginn stort
das nicht weiter, spater wird

sodass

sich  erst

OBJEKT DER BEGIERDE Fiir viele Fans sind
die Filmschnipsel ein echter Kaufgrund.

ZERSTORER!

|

es jedoch zur Quelle echter
Frustration.

NUR DIE B!
UBERLEBEN
Selbst die Macht kann nicht
kaschieren, dass der Schwierig-
keitsgrad nach dem dritten der
insgesamt 17 Levels unglaub-
lich ansteigt. Bereits der erste
Bosskampf gegen Count Dooku
ist ein frustrierendes Unterfan-
gen. Leider entscheidet eher das
Gliick als das spielerische Kon-
nen den Kampf. Spitestens
beim Laserschwertgefecht ge-
gen General Grievous, den
zweiten Endgegner, lberwiegt
der Frust den Spielspaf. Was
sich ab dem zehnten Level in
den Abschnitten abspielt, sehen
wahrscheinlich nur die hértes-
ten Star Wars-Fans
jenigen Spieler, die sich mit
Cheats weiterhelfen.

TE

oder die-

GEMEINSAM METZELN

Leider wurde dem Spiel kein
kooperativer Story-Modus ge-
gonnt. Zwar diirfen Sie auch

i",’

mit einem Freund das Star
Wars-Universum betreten, aber
zusammen kampfen konnen
Sie nur in den Bonusmissionen.
Dort stehen Sie in einer Art Are-
na und kampfen gegen unzah-
lige Gegner. Beendet ist das
Spiel dann, wenn Sie eine be-
stimmte Anzahl von Robotern
zu Altmetall verarbeitet haben
oder wenn Ihre Lebensenergie
erschopft ist. Im Gegner-Modus
treten Sie ebenfalls in
Arena an, allerdings zum Licht-
schwertkampf gegeneinander.
Die Schauplitze hierfiir spielen
Sie im Story-Modus frei. Insge-
samt ist der Zweispieler-Modus
eine nette aber
nicht mehr. Technisch geht
Star Wars Episode I1I: Die Rache
der Sith weitgehend in Ord-
nung: Soundeffekte und Musik
sind  auf hohem
Star  Wars-Niveau, grafisch
macht es ebenfalls einen guten
Eindruck, lediglich wenige
heftige Ruckeleinlagen triiben
das Bild.

einer

Dreingabe,

gewohnt

ALEXANDER FUNKE

ZWEIGETEILT Dieser Droide hilt
entlich mehr Hiebe aus als die
meisten seiner Kameraden.



(STAR WARS EPISODE 1li: DIE RACHE DER SITH 1131 NN

TAIL-CHECK | STAR WARS EPISODE Ili: DIE RACHE DER SITH

W,

Levels: 17.

Spielzeit: Ca. 8-10 Stunden.

Charaktere: 2 + 7 (im Mehrspieler-Modus).
Bonusmaterial: Concept Arts.

Science-Fiction oder Fantasy?

Nach dem Fantasy-Epos Herr der Ringe buhlt nun der letzte Teil der Star Wars-Saga
um unsere Aufmerksamkeit. Mit welchem PS2-Spiel Sie am ehesten gliicklich
werden, verrit unser Detail-Check.

* &k

Spielzeit: Ca, 5 Stunden.
Charakter

6+ 3 freispielbare.
Bonusmaterial: Making-of, Interviews,
Concept Arts, Bonusmission.

i fal: aus Episode Il
Umblendung 2u den Spielszenen sehr flisBend

GAMEPLAY K
Steuerung: 4 Schiag-Combos, 1 Block und
2 Machtangriffe.

Gegner: Sehr viele Gegner, die mitunter aus
allen Himmelsrichtungen kommen. Gerade in
spéteren Levels schwer iberschaubar.
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen, selbst auf
JLeicht” oft frustrierend.

Kamera: Fix, Charakter dabei meist seitiich
von schrag oben sichtbar. Wenig Gbersichtlich.
K: Gegner dumm, aber zahireich.

Kamerad unterstiitzt tatkréftig

Koop-Modus: Nur in den Bonusmissionen.

Grafik: Sieht sehr gut aus. Die Charaktere
sind gut wiederzuerkennen, die Schauplatze
sind detailliert.

: Aus allen drei Teilen. Umblendung
2 den Spieszenen ebenfals seh fiend.

GAMEPLAY H ko
Steuerung: 3 Angiffe, 1 Block, 1 Finishing-
Move und 1 Sekundérwaffe.

Gegner: Sefr viele Gegner, die von allen Seiten
kommen. Bei hohem Gegneraufkommen ist es
daher sehr schwer, qute Treffer zu landen.
Schwierigkeitsgrad: Ebenfalls 3 Stufen, die
alle nicht mit Frustpotenzial geizen.

Kamera: Fix, schwenkt mit Figur. Die Kamera-
winkel geben nicht immer die notige Ubersicht.
Ki: Gegner ebenfalls dumm und genauso
zahlreich. Kameraden helfen kaum.
Koop-Modus: Ja, 2 Spieler.

TECHNIK ok kA

‘Grafik: Auch nach 1,5 Jahren noch vollig

zeitgemaB. Detaillierte Levels, Klasse Effekte

und gut umgesetzte Spielfiguren.
ion und

Levels: 12.
Spielzeit: Ca. 3 Stunden
Charaktere: 3 + 1 freispielbarer.

fal: Making-of, Interviews,
Concept Arts, Bonusmission.
Filmmaterial: Aus den ersten beiden Teilen. Die
Umblendung funktioniert nicht ganz so flieBend.

GAMEPLAY

Alexander
Funke
muss nicht als Erster
Episode Ill sehen.

Das ist eben das Star Wars-
Schicksal: Wenn die Worte ,A
long time ago, in a galaxy far, far
away"“ auf einem Bildschirm
erscheinen, steigt meine Erwar-
tungshaltung ins Unermessliche.
Dieser wird das Spiel zu Episode
Il leider nicht gerecht. Da
Hack&Slay-Spiele nun einmal
nicht die Ausgeburt spielerischer
Innovation sind, miissen Atmo-
sphare und Spielbarkeit umso
mehr passen. Dummerweise hat
LucasArts vor allem bei Letzterem
gepatzt. Selten zuvor habe ich ein
so frustrierendes Spiel in einer
Konsole gehabt. Filr dieses Spiel
kann nur den hértesten Star Wars-
Fans eine Kaufempfehlung ausge-
sprochen werden. Nur wegen den
Filmsequenzen allein lohnt sich
der Kauf nicht.

TEST DIE RACHE DER SITH

LucasArts

Entwickls The Collective
Hack & Slay
kA Dt., teilweise mit UT
Steuerung: 3 Angriffe, 1 Block, 1 Finishing- @
Move und 1 Sekundarwaffe. =
U Audio: Dolby Pro Logic Il
Weil die Gegner meist von zwei Seiten kom- Umfang: 17 Levels
‘men, funktioniert das Kampfsystem recht gut.
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen, die aber alle Internet: www.lucasarts.com
recht ausgewogen konzipiert sind T il
Kamera: Bewegt sich it den Spilfiguren und Spieler: Termin:
sorgt iir gute (bersicht. Nicht immer optimal, 12 Erhiltlich
Kl: Gegner dumm, Kameraden stehen zwar im USK-Freigabe:  Preis:
Ab 12 Jahren  Ca. €60,-

Weg, heffen aber mit
Koop-Modus: Nein

TECHNIK ok Ak
Grafik: Falltim direkten Vergleich zu den
neueren Titeln natilich etwas ab. Trotzdem
sehr gut.

und dre: Trotz drei
verschiedener Stimmen fiir die beiden Jedi
stimmt die Aufmachung. Star Wars-Feeling
kommt definitiv auf.

Soundtechnik: Original-Soundtrack und
authentische Soundsamples gehiren zu
jedem Star Wars-Spiel

Fantastisch.
Interaktive Levels und gigantische Schiachten
— da macht selbst das Zusehen einfach Spas.
Trotz des Alters top.

Soundtechnik: (mmer noch erstassig.
Atmosphérische Musik und tolle
Sprachsamples

u Fir damalige
Verhéltnisse Kiasse, aber man sieht auch hier
dem altesten der drei Vergleichstitel das Alter
an. Dennoch grafisch ansprechend.
Soundtechnik: Ebenfalls Original-Filmmusik
und gute Sprachsamples der Original-
Filmsprecher.

© Star-Wars-Atmosphare
© Zwilf Minuten Filmsequenzen
© Schiechte Kamera

© Bockschwer und frustrierend

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L
Blocken
R2:

12
Schwertwurt

A
Starker Angrif

|

GRAFIK | SOUND | MULTI

83 | 86%72%
,In erster Linie verwehrt der un-

menschliche Schwierigkeitsgrad
eine deutlich hohere Wertung.*




TEST

TENCHU: FATAL SHADOWS

Im Zwielicht der
Schatten verbirgt sich
r lautlose Tod

— Achtung: Ninja!

B D—{u\ mittelalterliche Japan lie-

zogen ist von
attenhaf-
ir letzten

n Spiel der Reihe aber kein ménnli-
cher Ninja im Mittelpunkt des Geschehens.




Die Geschichte dreht sich um
zwei weibliche Vertreter dieser
japanischen Zunft. Die gelenki-
ge Power-Frau Ayame ist allen
Fans aus den Vorgingern bes-
tens bekannt und mit ihrer Ent-
deckung des niedergebrannten
und noch schwelenden Dorfs
Hagakure no Sato beginnt das
neueste Abenteuer rund um die
tapferen Schattenkrieger des
Azuma-Clans. Rin lautet der
Name der zweiten Ninja-Ama-
zone, die just zu demselben
Zeitpunkt von der Schatten-
kidmpfer-Ausbildung in ihr zer-
stortes Heimatdorf zurtickkehr-
te, als Ayame gerade das
Massaker an den Bewohnern
begutachtete. Filschlicherweise
wird Ayame fiir einen der Téter
gehalten und Rin ziickt augen-
blicklich die gewetzte Klinge.
Doch die jahrelange Kampfpra-
xis Ayames lasst den Angriff der
talentierten Rin ins Leere ver-
puffen. Aufgrund der schreckli-
chen Ereignisse verschont sie
beim Kontern die vor Rach-
sucht vollig blinde Rin und
sinnt vielmehr ebenfalls auf
Vergeltung der niedertrichti-
gen Bluttat von Hagakure.

FRAUEN-POWER

Kurze Zeit nach diesem Drama
erfahrt Rin, dass die gewissenlo-
se Bande der Kuroya rund um
den Ausgestofenen Jyuzou fiir
das Massaker verantwortlich ist.
Sie wird alles tun, um ihr Volk
zu rachen, wihrend Ayame an
anderer Stelle mit dem gleichen
Vorhaben beschiftigt ist. Die
Pfade der beiden blutriinstigen
Damen trennen sich und Sie
bekommen je nach Charakter-

INFO WEIBLICHE NINJA

Kollegen des starken Geschlechts.

(TencHu: FaTAL sHADows XY N

Im alten Japan gab es nicht nur ménnliche Ninja,
auch Frauen wurden zu gefahrlichen Spioninnen.

Maijl«Pem)de zu Geheimauftragen eingesetzt WUfﬂE Damals bedienten sich die Méachti-

um Konkurrenten auBer Gefecht zu setzen. In vielen Kriegen, Verschworungen und Fehden der
W’Sﬁﬂﬁnﬁs als Geheimagenten, Attentéiter und Spione eine aktive und oft ausschlaggebende Rolle. Die
Fahigkeiten dieser auBergewdhnlichen Krieger basierten auf den Grundlagen des Ninjutsu. Mit der auch Shinobi no
Jutsu genannten Kampfmethode der Ninja wurden zahireiche Fertigkeiten in jahrelanger Ausbildung trainiert und per-
fektioniert. Dazu gehort natiirlich das lautiose
‘Toten mit oder ohne Waffe, Rollen, Sprung- und
Falitechniken, Methoden der Tarmung und Téu-
schung, Strategie und Spionage, daneben aber
auch Geographie, Meteorologie sowie Medita-
tionstechniken und Heilmethoden. Weibliche Ninja
wurden Kunoichi genannt und &hnlich wie ihre
ménnlichen Kampfgefahrten ausgebildet. Aller-
dings legte man mehr Gewicht auf die verfeiner-
ten Aspekte des Nahkampfes. Gefechtstaktik und
Guerillakampf der ménnlichen Ninja ersetzten die
weiblichen durch Fahigkeiten wie praktische Psy-
chologie, Manipulationstechniken und Intuitions-
training. Kunoichi waren, wenn notig, in der Lage,
die weiblichen Reize einzusetzen — und kamen so

ihren (ménnlichen) Zielpersonen naher als die KUNOICHI Bei der neuesten Tenchu-Episode nehmen

die weiblichen Ninja das Schwert in die Hand.

wahl ein anderes Spiel zu sehen.
Der weitgehend auf Schleichen
ausgelegte Missionsablauf in
den insgesamt 18 Levels ist be-
reits aus den Vorgingern be-
kannt und bietet ein paar langst
iiberfallige Neuerungen: Bei-
spielsweise konnen erledigte
Gegner nun weggeschleppt
werden, um die iibrigen Wa-
chen nicht auf die Anwesenheit
eines meuchelnden Ninja hin-
zuweisen. Wenn es die Situati-
on erfordert, diirfen Sie auch
mal baden gehen und Passagen

MEISTER PETZ Rin diirfte wohl
Probleme bekommen, wenn der
Bar seine Krallen ausfihrt.

schwimmend durchqueren.
Auflerdem gibt es neuerdings
Stealth-Moves, mit denen zwei
nahe beieinander stehende
Feinde gleichzeitig zur Strecke
gebracht werden konnen. Ubli-
cherweise diirfen Sie selbst ent-
scheiden, ob Sie offene Kimpfe
meiden und Ninja-typisch lie-
ber aus dem Hinterhalt agieren
oder wie bei einem Action-Spiel
nach vorne stiirmen und ein
Gefecht mit mehreren Gegnern
nicht scheuen. Allerdings be-
kommen Sie nach Missionsen-

TIEFLADER Die Tenchu-Helden
kinnen nun problemios die
Leichen entsorgen.

de eine Bewertung, die umso
besser ausfillt, je enger Sie sich
an die Ninja-Tugenden halten.
AuBerdem sind solche Ausei-
nandersetzungen mit aufge-
schreckten Kontrahenten, die
meist auch noch nach Verstar-
kung briillen, schlecht fiir die
eigene Gesundheit. Die feindli-
chen Truppen wehren sich be-
hinde und konnen unseren
wackeren  Heldinnen ganz
schon zusetzen. Die Schwert-
kampfe funktionieren einwand-
frei, sogar noch einen Tick bes-




TEST

- 3

2

ser als im Vorginger: Eine Taste
zum Blocken und
zum Schlagen und der styli-
sche Doppelsprung
aus, um schone Combos hin-
dem
Items wie Rauchbomben,
oder Heiltranke
mit der Dreieck-Taste benut-
zen. Gegnerische Waffen wie
Bogen oder diirfen
nach dem Aufsammeln eben-
falls eingesetzt werden.

rfen, eine
reichen

kénnen

Lanzen

STEALTH IST TRUMPF
Unheimlich wichtig ist der
terhaken. Mit diesem prakti-
schen Utensil ist es moglich,
sich aufs
hen oder Vorspriinge zu erklim-

ichste Dach zu zie-

BEOBACHTUNGSPOSTEN Von oben

b 4 g

TENCHU: FATAL SHADOWS

kiinnen die feindlichen Schergen

men. Von weiter oben ldsst sich
ein Areal perfekt auskundschaf-
ten und Wachen konnen er-
spiht werden, ohne dass man
gleich selbst entdeckt wird. Hier
legt Tenchu: Fatal Shadows seine
Trimpfe offen: Es ist einfach
unglaublich cool, in gebiickter
Haltung iiber die Dicher oder
durchs Unterholz zu schleichen
und mit einem gekonnten Ma-
nover einen Stealth-Kill auszu-
fiihren. anschlie-
Rend in einer kurzen Sequenz
prasentiert. Belohnt wird solch
ein hinterhiltiges Beseitigen
des Gegners mit Extras wie
Heiltrinken und so genannten
Ninja-Scrolls. Fiir das stetige
Aufsammeln Geheim-

Dieser wird

dieser

VERSTECKSPIEL Wie gewohnt gibt

die Wand zu lehnen.

A

s Di0Ben Fausten, nutzt

schriften winken ginzlich neue
Kampf- Fortbewegungs-
techni , etwa die Fédhigkeit,
an der Wand entlangzulaufen.
Selbstverstandlich  darf auch
das Kklassische An-die-W

Lehnen nicht fehlen
Bereich
sehen. Gliicklicherweise verfii-

oder

um den
T einer Ecke einzu-

gen die beiden Ninja-Madels
zusitzlich Gber eine Art sechs-
ten Sinn, der die Aufmerksam-
keit eines Wachters anhand
eines Symbols im unteren Bild-
schirmbereich Aber
nur keine Angst: Selbst wenn
sich ein feindlicher
plétzlich in Alarmzustand be-
findet, hilt diese Phase nicht
ewig an. Schon nach kurzer Zeit

anzeigt.

Scherge

_BFFENER KAMPF Ein echter Ninja meidet
es auch die Méglichkeit, sich an | solche auffalligen Anseinandevselwngen.

WAFFENLOS Rin kampft gerne mit
bei Combos
aber augh ihr Ninja-Schwert.

verlieren die Aufpasser das Inte-
resse und begeben sich wieder
auf ihren urspriinglichen Kon-
trollgang. Aufgrund der eher
durchschnittlichen KI bereiten
die meisten Gegner nach kur-
zem Ausspionieren der Lauf-
routen keine groferen Proble-
me. Fir jede Mission gibt es
obendrein verschiedene
Layouts, bei denen die Gegner
in den Levels unterschiedlich
piel also
komplett durchzocken will, ist
damit ordentlich beschaftigt.

Die Optik sieht insgesamt sehr
hiibsch aus, obwohl manche
Abschnitte die Liebe zum Detail
en und eher karg
wirken. Dafiir liefert die Gra-

drei

verteilt sind. Wer da

vermissen |

Y




fik-Engine jederzeit butterwei-

(_TENCHU: FATAL SHADOWS Riijy
che 50 Bilder pro Sekunde und

DETAIL-CHECK | TENCHU: FATAL SHADOWS
die Fernsicht ist ebenfalls ta- A - -
e s e | \Wiglohem Ninja-Simulator ist besser?
tionen sowie schone Lichtef- H

fekte runden den positiven

Gesamteindruck ab. Die fan- Seit jeher hat die Tenchu-Serie die Spielergemein- MEIN FAZIT SEHR GUT
tastische Atmosphire  wird schaft in zwei Lager gespaltet, was sich wohl "

durch passende Sounds und auch bei Fatal Shadows nicht andern wird. Uwe

eine erstklassige fernostli- !Mnig

che Musikuntermalung unter- mag

stiitzt. Insgesamt werden Ten- Frauenbewegung.

chu-Hasser auch dem neuesten
Teil nichts abgewinnen kén-
nen, wihrend die eingeschwo-
rene Fan-Gemeinschaft einen
vorziiglichen Ninja-Simulator

ohne grofle Schwichen erhdl

Als Fan der ersten Stunde hat mir
natiirfich auch der neueste Streich aus
der Tenchu-Reihe prima gefallen.
Okay, meinen personlichen Helden
Rikimaru vermisse ich schon etwas,

UWE HONIG SAMERLAY AKRAK aber die beiden weiblichen Ninj
‘Spielprinzip: Die Hintergrundgeschichte ist  Spielprinzip: Je nach Schwierigkeitsgrad Tt eblen M

‘beim neuesten Tenchu nicht annahernd so muss man weitgehend unentdeckt durch

machen ihre Sache ebenfalis sehr gut.

mystisch wie bei den Vorgangem. Das die Levels gelangen und die Missionsziele Die Gegner-Kl ist allerdings nicht
Spielprinzip ist aber bis auf neue Kampi- erfien. Coole Stealth-Moves geben unvor- | | besonders ausgefeitt, was aber kaum
und Forthewegungstechniken nahezu sichtigen Gegnen den Rest und sind spek- | | - e

unveréndert geblieben {akular in Szene gesetzt . ins Gewicht falt. Das Hauptaugen-
Stealth-Eigenschaft: Wer sich umsichtig Stealth-Eigenschaft: Seit Anbeginn der merk des Spiels liegt auf dem Einsatz
bewegt, wird auch seiten entdeckt. Ein Serie kann sich der Spieler auch ohne der Stealth-Moves, wobei die offenen
Symbol im unteren Bildschirmbereich weist Levelkenntnis an einer praktischen Anzeige o " i

ederzeit aut den akiuellen Alarm-Status orentieren, um den ndchsten Gegner auf- Kampfe durch die erforderliche

der Gegner hin und zeigt zugleich die Ent- 2ufinden. Sichtkontakt oder laute Geréu- Abwehr von Superschidgen etwas
fermung zum néchsten Feind an. sche alarmieren die Feinde. trickrejcher geworden sind. Tenchu-
Primérwaffen: Ninja-Schwert, Ninja- Primarwaffen: Ninja-Schwert, Ninja- Anhinger k6nnen auch beim neuen
Messer. Messer, Nadeldoich : :
Sekundarwafen: So ziemich alle bekan-  Sekundérwaffen: Das nventar wird mit Fatal Shadows blindlings zugreifen.
ten Ninja-Hifsmittel von vielen Ninja-A wie Wurfstermen
{iber Blastohr bis Enterhaken. oder vergiftetem Reis aufgestockt

UMFANG FA A A TEST TENCHU: FATAL SHADOWS

Leveldesign: Verschiedene Losungsmag- Leveldesign: Es gibt unzahlige Moglichkei-
lichkeiten sind die Regel, auBerdem gibt es ten, die Gegner zu iiberwinden. Die Hersteller: Sega
drei Layouts fir jeden Level. Man kann das  abwechslungsreichen Missionen stefen in Entwickler: K2/From Software
Spiel entweder schleichend oder action- unterschiedlichen Layouts zur Auswahl und | | ———————————
reich bestreiten, was sich am Missionsende _enthalten sowohl asach | | Genre: Action-Adventure
im Ranking widerspiegelt. actionreiche Passagen. Sprache:  Deutsch
Levelanzahl; 18 Missionen. Levelanzahl: 26 Missionen. Video.
Orientierungshilfen: Auf Knopfdruck steht Orientierungshilfen: Auf Knopfdruck steht -
eine Karte zur Verfiigung. eine Karte zur Verfiigung. Audio Dolby Pro Logic Il
Mehrspielermodus: Nein. Mehrspielermodus: Ja. Umfang 18 Missionen
Online: Nein. Onfine: Nein, e
Coop-Modus: Nein Coop-Modus: Ja. Internet: www.sega-europe.com
Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen. Schwierigkeitsgrad: 3 Stufen.

Spieler: Termin:

1 Erhltlich

USK-Freigabe:  Preis:
Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Coole Atmosphire

© Neue Moves

© Massig Ninja-Utensilien
© Durchschnittliche KI
TECHNIK K A Ak Kk
Grafik: Stellenweise begeistern die tollen as erste Tenchu auf einer Next-

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Li un Konsole aberzeugte mit flissi-

Effekte wie etwa Nebel oder Dunst sehen  ger Darstellung und schonen Animationen. N B )
sehr schon aus. Einige Levelabschnitte Fiir heutige Verhéltnisse wirkt die Optik s
fallen aufgrund tister Texturen etwas ab. stellenweise zu trst.

Framerate: 50 Bilder pro Sekunde Framerate: Stabile 50 Bider pro Sekunde
(ohne Ruckler). ohne groBe Slow-Downs.

Musik: Gelungene Musikuntermalung mit Musik: Die Musik st auf Hollywood-Niveau:
spannungsgeladenen Passagen wie aus Packend und mitreiBend unterstitzen die
einem Kinosoundtrack. Tracks das Geschehen.

Vorziigliche Perfekt passende Effekte.

3 [
objektauswani || |Feinde fxeren

| Mit der prima funktionierenden
Steuerung kommen auch Neulinge
Inach kurzer Einspielzeit klar.*

GRAFIK SOUND‘ MuLTI

86% —

+Ninja-Fans kommen trotz kleiner
Makel auch bei der neuesten Ten-
chu-Episode voll auf ihre Kosten.”




(318 MONSTER HUNTER

Der Jurassic

Park hat eroffnet.
Alleine sollten Sie
sich da allerdings
nicht reintrauen.

[ gy |ereits in der letz-
B ten Ausgabe ha-

/ben wir Ihnen

in einem Vorschaubericht Cap-
coms grofe Online-Hoffnung
Monster Hunter vorgestellt. In-
zwischen konnten wir auch
endlich ein paar Dinos online
erlegen. Und wie erwartet macht
das sehr viel mehr Spaf als der
etwas trockene Offline-Modus.
Prinzipiell laufen beide Spiel-
modi aber gleich ab: Zu Beginn
erstellen Sie sich einen Charak-
ter, dem Sie mithilfe zahlreicher
verschiedener ~ Gesichts- und
Frisurentypen ein individuelles
Aussehen verpassen konnen.
Dann verdienen Sie sich mit ers-
ten einfachen Quests, in denen

Sie Heilkrauter
sammeln oder wenig aggressi-

ve Dinos erlegen, Ihr erstes Geld.
Dieses stecken Sie in bessere
Ausriistung. Alternativ kénnen
Sie sich fiir weitaus weniger Geld
auch selbst Waffen und Riistun-
gen herstellen. Dann miissen Sie
aber auch die benétigten Roh-
stoffe wie Tierhdute oder -kno-
chen zusammensuchen. All das
sollten Sie zunichst aber — auch
wenn das nicht ganz so viel Spafll
macht - offline ausprobieren.

DIE ERSTEN
ONLINE-SCHRITTE
Gekampft wird in Monster Hun-
ter iiber den rechten Analog-
stick, der, je nachdem, welche
Art von Waffe Sie tragen (es gibt
drei verschiedene Schwertarten,
Hammer, Lanzen und Armbriis-
te) und in welche Richtung Sie
den Stick neigen, unterschiedli-
che Attacken auslost. Zielen will

| Nsus Nachr.
}

| PLAYaONE

|2°11 do one of the eus
| ¥ solo-guests

| PLAY3ONE

| collscting kexbu or wh
latever !

) PLAYJONE
{got to level up 1)
{killex7

jeoo1,
{rucd is pretty good
T

FPirst-aid Med.

ths sculpters sr

allerdings gelernt sein, denn
es gibt keine Lock-on-Funk-
tion, die das Attackieren von
besonders flinken Monstern
erleichtern wiirde. Die Kame-
ra kénnen Sie dariiber hinaus
nur iiber das Digikreuz steuern
oder mit einem Druck auf die
L1-Taste hinter dem Charakter
In Verbindung mit
den teils recht hektischen Kdimp-
fen gewahrleistet das leider
nicht immer die nétige Uber-
sicht. Daher muss man sich erst
einmal etwas an das Kampfsy
tem gewthnen, bevor man onli-
ne mitmischt. Auch hier gibt es
dann Aufgaben unterschiedli-
cher Schwierigkeitsstufen. Um
an anspruchsvolleren Missionen
teilzunehmen, miissen Sie aber

zentrieren.

s

PLAYZONE
killer?

B : spiclarlimte




erst einmal ein

paar  Jagerstufen
aufsteigen. Fiir eine erfolgreich
bestandene Quest erhalten Sie
Erfahrungspunkte, die allerdings
nur Thren Rang kennzeichnen.
Den Charakter selbst konnen Sie
lediglich, wie beschrieben, mit
besserer Ausriistung versehen.
Das funktioniert in der Praxis
sehr gut, da es keine tibermach-
tigen Charaktere gibt und die
Spielergruppen so sehr ausgegli-

a

0ld Pickaxe

chen sind. Aufierdem kommt
man in einer Gruppe auch mit
dem Kampfsystem besser zu-
recht, da ein fehigeleiteter
Schlag nicht die gleichen Konse-
quenzen hat, wie wenn man al-
leine spielt.

MUSS I DENN INS
STADTELE HINAUS?

Die Online-Anbindung von
Monster Hunter ist sehr gut. Selbst
wenn man mit einer Gruppe un-

DETAIL-CHECK | MONSTER HUNTER

terwegs ist, sind Lags eine Selten-
heit. Das liegt auch daran, dass
die Spielwelt in einzelne Regio-
nen und Stadte unterteilt ist, in
denen sich nie zu viele Spieler
gleichzeitig befinden kénnen.
Leider konnen Sie sich sowohl in
der Lobby als auch im Spiel selbst
lediglich tiber eine USB-Tastatur
unterhalten. Das ist besonders
dann umsténdlich, wenn Sie
sich mitten in einem Kampf be-
finden. Eine schnelle Verstindi-

gung ist dann schwer moglich,
da Sie schlecht gleichzeitig tip-
pen und agieren konnen. Inso-
fern wirkt Monster Hunter ein
wenig angestaubt. Ansonsten
gibt es in technischer Hinsicht
aber wenig zu miékeln. Spielfigu-
ren wie Monster sind gut ani-
miert und die meisten Umge-
bungen sehen recht hiibsch aus,
auch wenn manche Texturen et-
was grob aufgeldst sind. 5

CHRISTIAN SCHONLEIN

MONSTER HUNTER

GAMEPLAY

Lobby: Verschachtelt, komplexer Einstieg.
Charaktere: Charakter-Editor. Je nach
Waffe sechs Charakter-Arten.
‘Team-GroBe: Bis zu vier Spieler.
Missionsdesign: In der Taverne erhaften
Sie Quests. Entweder gehen Sie bestimmte
Items sammeln oder Monster jagen.

An einem schwarzen Brett in der Taveme
kann man nach Mitspielern suchen.

Grafik & Sound: Hibsche Umgebungen
und Modelle, aber teils niedrig aufgeloste

Texturen. Gute Effekte, dezente Musik-
untermalung

Zubehbr: Netzwerk-Adapter und USB-
Tastatur. Leider kein Headset-Support.
Kosten: Es fallt keine monatiiche Grund-
gebiihr an.

GESAMTWERTUNG

Online ist's schoner

Bis auf das klassische MMORPG Everquest gibt es
fiir die PS2 keine reinen Online-Rollenspiele. Auch
Monster Hunter ist ein eher ausgefallener Titel.

EVERQUEST ONLINE ADVENTURES

Lobby: Ubersichtiiche Menifinrung.
Charaktere: Charakter-Editor. Zehn Ras-
sen, 14 Charakterklassen.

Team-Grofe: Bis 2u vier Spieler.
Missionsdesign: Je nach Rasse starten
Sie in einem anderen Weltabschnitt. Dort
erhalten Sie von einem Gildenmeister seine
Quests. Gruppenmitglieder konnen selbst-
standig gesucht und eingeladen werden,
GAMEPLAY * kA

Grafik & Sound: Kantige Modelle, grobe
Texturen und tiberdimensionierte Gebaude.
Wenige Soundeffekte, schnell nervende

Musik.

Zubehdr: Netzwerk-Adapter und USB-
Tastatur. Leider kein Headset-Support.
Kosten: Erster Monat gratis, dann
monatlich ca. 10 Euro.

GESAMTWE!

MEIN FAZIT SEHR GUT

TEST MONSTER HUNTER

Auf Monster Hunter habe ich mich

tierisch gefreut. Die
Umsetzung hat bei mir dann aber
einen etwas bitteren Nachge-
schmack hinterlassen. Die umstand-
liche Kamerasteuerung und fehlende
Lock-on-Funktion und Headset-Sup-
port erinnern eher an einen Online-
Titel der ersten Generation als an
den erhofften Multiplayer-Renner.
Trotz alledem werde ich aber auch
nach diesem Test garantiert noch
viele weitere Stunden online mit
Monster Hunter verbri Hat man

Hersieller:  Capcom
Christian ?
Capcom
ist Jager und Action-Rollenspiel
Sammler. Deutsch
4:3, 60 Hz
Stereo
Umfang: Entfalit
Internet: www.capcom-europe.com
Spieler: Termin:
1-4 (Online) 27. Mai
USK-Freigabe:  Preis:
Ab 12 Jahren  Ca. € 45,-

CONTROLLER-CHECK STANDARD

© Keine nennenswerten Lags

© Grundsétzlich gutes Online-Gameplay,
© aber etwas angestaubte Umsetzung
© Offline schiecht balanciert 2]

(tem einstzen

sich namlich erst einmal eingespielt

Li: kamera | [R1: Blocken/
zentrioren autiaden |

R2:
Rermen

und an die gewdhnt,

kann man massig SpaB haben —
besonders online, da das Gameplay
dort ich besser i

istals im schwachen Offling-Modus.
Allerdings sollte man sich nicht
davon abschrecken lassen, immer
wieder die gleichen Monster zu
jagen. Denn unglaublich viele pra-
historisch anmutende Wesen gibt
es nicht. Dafilr sind die Umgebun-
gen, in denen Sie auf die Jagd
gehen, teilweise recht abwechs-
lungsreich umgesetzt.

GRAFIK | SOUND

82 | 78

,Online hui, offline pfui. Trotz
etwas angestaubter Umsetzung ist
das Jagen im Team sehr spaBig.”




LM MOTOGP 4

Ein Spiel fur alle, denen zwei
Réder vollends
genugen.

T

RAIN MAN Bei
X Regenwetter
a werden die
Strecken tie-
risch rutschig.

Sscheenring

SPLITSCREEN
Bis zu vier
Spieler konnen
via Splitscreen
oder LAN
gegeneinander
antreten. Auf
computer-
gesteuerte
Gegner miissen
Sie dabei aber
verzichten.

DETAIL In der
Ego-Perspektive
sammelt sich
Schmutz auf
dem Helmvisier.

VOLL BREIT Im
16:9-Modus
sind die
Anzeigen etwas
gestaucht.

q |reunde des ge-
F pflegten Ge-
schwindigkeits-
rausches, die mit der Formel 1
nichts anfangen kénnen, haben
bei Namcos MotoGP-Serie  die
Gelegenheit, sich — ohne Kno-
chenbriiche zu riskieren — ganz
weit in die Kurven zu legen. Und
das auf zahlreichen Originalkur-
sen. Aber nicht nur die gehoren
zum Standardrepertoire: Natiir-
lich diirfen auch wieder Motorri-
der von nambhaften Herstellern
wie Suzuki oder Yamaha gesteuert
werden. Erstmals geht das sogar
mit dber 70 Originalfahrern.
Diese miissen Sie sich aber erst
einmal verdienen. Eine Neuerung
von MotoGP 4 sind die GP-Punk-
te. Diese erhalten Sie, indem Sie
Rennen erfolgreich absolvieren.
Im Fahrerlager diirfen Sie sich
dann neben den bereits erwdhn-
ten Fahrern zum  Beispiel
auch Videoschnipsel oder neue
Strecken kaufen.

DIE QUADRATUR DES KREISES
Fiir Motorradprofis gibt es wieder
die anspruchsvollen Herausforde-
rungen. Die Zahl dieser ist im
Vergleich zum Vorginger von
100 Aufgaben auf 125 gestiegen,
in denen Sie geschickt Pylonen

MEIN FAZIT GUT

Christian
Schonlein
hatte noch nicht
mal ein Mofa.

Erst mit MotoGP 3 habe ich die
Serie fiir mich entdeckt. Die
Vorfreude auf den vierten Teil war
daher auch recht groB. Aber bis
auf den etwas erweiterten Umfang
gibt es dann doch nur wenig
Neues. MotoGP 4 ist somit zwar
immer noch ein tolles Motorrad-
Rennspiel, hinkt der Zeit aber
hinterher. Zumindest die kantigen
Réder hatte man etwas hiibscher
ausmodellieren kdnnen! Zwar gibt
es ein paar neue Strecken und
die aktuelle MotoGP-Lizenz, Fans
der Serie sollten sich angesichts
der wenigen Neuerungen trotzdem
zweimal (iberlegen, ob sie diesen
Titel wirklich brauchen. Allen,

die den virtuellen Motorradsport
noch nicht fiir sich entdeckt
haben und mal eine Abwechslung
zu Gran Turismo & Co. wollen,
kann ich diesen Titel aber
wiérmstens empfehlen.

TEST MOTOGP 4

umfahren oder KopfanKopf | Hersteller: Sony

Rennen  gewinnen  miissen. Entwicklor; Namco e

Mitunter sind diese Herausforde- Genre: |

rungen aber nur etwas fiir echte | SPrache:  Deutsch

Profis. Nur wer jede Kurve auf der | Video 3,16:9

Ideallinie nimmt, hat eine Chan- | Audio Dolby Surround
Umfang: 19 Strecken

ce gegen das beinharte Zeitlimit.
Die eigentlichen Rennen gestal-
ten sich da etwas einfacher. Im
niedrigsten der drei Schwierig-
keitsgrade werden selbst blutige
Anfinger schnell Erfolge erzielen.
Ein neuer Trainings-Modus hilft
dariiber hinaus dabei, sich in die
Steuerung einzufinden. Hier lernt
man auch, mit dem realistisch
umgesetzten Wegdriften des Hin-
terrades umzugehen, das auftritt,
wenn man in einer Kurve zu viel
Gas gibt. Wem so viel Reali

Internet: www.playstation.de

Spieler: Termin:
1-4 (LAN) 1. Juni
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung = Ca. € 60,-

© Ordentlicher Umfang

© Realistische Steuerung ...

© ... manchmal aber iibersensibel
© Technisch keine Verbesserungen

CONTR! HECK STANDARD
‘T m T p—
Rumtersohaten_[||Hochscratten ] [bemse

zu viel des Guten ist, der darf aber
auch wieder auf eine arcadelasti-
gere Steuerung und sogar einen
Bremsassistenten  zuriickgreifen.
Vom Umfang her hat sich also
durchaus etwas getan. Spielerisch
wie grafisch ist MotoGP 4
dings mit dem Vorginger iden-
tisch. Das Spiel lauft zwar immer
noch sehr fliissig, Kantenflim-
mern und etwas eckig modellierte
Reifen wirken inzwischen aber
wirklich veraltet. Hier hatte man
sich ruhig ein wenig mehr Miihe
geben diirfen.

a CHRISTIAN SCHONLEIN

aller-

[tz [R2: Specnen [} [ ‘
I ion

= =

Beschieunigen

(]

Tumsshen
Analogstick R:
Lenken

.Im Simulations-Modus ist die

STEUERUNG
Steuerung ein wenig ibersensibel /

|Ansonsten gutes Motorrad-Feeling. 0
GRAFIK | SOUND | MULTI

78% | 78% | % 8]%

,Der Umfang ist jetzt zwar etwas
groBer, technisch sowie spielerisch
hat sich aber nichts getan.”




(STREET RACING SYNDICATE i

Street Racing Syndicate

Codemasters mischt mit seinem neuen Spiel nun

ebenfalls im Bereich der illegalen StraBenrennen mit.

ieses von Eutech-
| D nyx urspriinglich

fir 3DO entwi-
ckelte Spiel erschien tiber Namco
bereits Ende August 2004 in Ame-
rika und erst jetzt entschied sich
Codemasters dafiir, den Titel in
Europa zu vertreiben. Schon kurz
nach dem Starten des ersten Ren-
nens fallen grofe Ahnlichkeiten
zu Need for Speed Underground 2
von Electronic Arts auf. Beispiels-
weise konnen Sie im StraRen-Mo-
dus durch eine Stadt cruisen und
Renn-Events bestreiten. Wenn Sie
erfolgreich sind, diirfen Sie das
gewonnene Geld in neue Autos
oder Tuningteile investieren.
Street Racing Syndicate bietet tiber
50 lizenzierte Autos, unter ande-
rem von Volkswagen, Toyota und
Mazda. Die Automodelle sind bis
zum Motor detailgetreu nachge-
bildet. Dariiber hinaus integrierte
Namco real existierende Tuning-
Méglichkeiten fiir die Boliden: Sie
konnen Thren Wagen unter ande-
rem mit besseren Spoilern, Nie-
derquerschnittsreifen und effizi-
enteren Turbos aufriisten.

NACHGEBAUT?

Street  Racing Syndicate erinnert
auch optisch sehr an Need for
Speed Underground 2. Die gesamte
Grofistadtumgebung sowie die
Spiegel- und Lichteffekte wecken
Erinnerungen an den EA-Racer.
Die grafische Qualitat ist durch-
aus vergleichbar, SRS lauft sogar
noch einen Tick fliissiger als Need
for Speed Underground 2. Allerdings
gibt es hin und wieder Ruckler,
vor allem wenn sich die vor ei-
nem fahrenden Gegner heftige
Rangeleien liefern. Was den
Soundtrack anbelangt, entschie-
den sich die Entwickler fiir Rock-
musik und Hip-Hop - der Titel
kann also leider nicht mit der

Uwe
Hinig

spielt lieber MCET

Street Racing Syndicate st ein ordent-
licher Racer mit netten Spielmodi. Der
groBe Umfang und vor allem die
Tuning-Maglichkeiten sorgen fiir Spiel-
spaB. Das Problem von SRS ist, dass
vor einem halben Jahr bereits Need for
Speed Underground 2 erschienen ist,
welches dem Eutechnyx-Rennspiel in
allen Belangen tiberlegen ist. Wer auf
StraBenrennen steht und NfSU 2 oder
das aktuelle Midnight Club 3 schon bis
zum Umfallen gezockt hat, solite SRS
dennoch eine Chance geben.

TEST STREET RACING SYNDICATE

Hersteller:  Codemasters/Namco|
Entwickler: Eutechnyx

Genre: Rennspiel

Sprache: Deutsch
43
Stereo

Umfang: 3 Stadte
Internet: www.srsgame.de

Spieler: Termin:
1-2 Erhéltlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 6 Jahren ~ Ca. €45,

© Tolle Tuning-Méglichkeiten

© Nette Lichteffekte

© Hiibscher Fuhrpark

© Durchschnittliches Driftverhalten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R1:
Tuo
[R: 1

|u
| Rdckspiegel

grandiosen Musi eines
Midnight Club 3 mithalten. Trotz
kleiner Mingel im Driftverhalten
handelt es sich bei Street Racing
Syndicate insgesamt um ein soli-
des Rennspiel. Besonders Fans
von NfSU 2 sollten Probe fahren.

UWE HONIG

SOUND EINZEL

e |
% | 7T /0| 75%
,Wer Midnight Club 3 oder NfSU 2
schon durchhat, bekommt hier
soliden Street-Racing-Nachschub!*

GRAFIK

FLUGELLAHM Diese:
Spoiler hat die besten

Tage schon hinter sich.
L 1

FREIFLUG Dieser ahgehobene
Kontrahent hat die
Bordsteinkante erwischt.




I TS RoLAND GARROS FRENCH OPEN 2005 )

Roland Garros
French Open

Haben Sie stets ein Ass im
Armel? Dann sind Sie bei
diesem Spiel fast richtig!

e oo MR
PAPPKAMERADEN IM PUBLIKUM Diese
Kamerafahrt sorgt nicht fiir Dramatik,
sondern hichstens fiir Augenkrebs.

0

[ A |ufdem Titel die-
A ses recht tiberra-
L 4 X [hend auf So-
nys Releaseliste aufgetauchten
Tennisspiels prangt der Zusatz
»Powered by Smash Court Ten-
nis” — und der Name ist Pro-
gramm: Namco hat das letzt-
jahrige Smash Court Tennis Pro
Tournament 2 dezent tberar-
beitet und mit der offiziellen
Roland-Garros-Lizenz
wertet, was schon die grofte
Neuerung gegeniiber dem Vor-
géinger darstellt. Innovativ ist
ansonsten nur der Bomben-
Tennis-Modus, bei dem man
spielenderweise den Ball gegen
Bomben befordern muss, die
daraufhin explodieren. Sofern
der Gegner von der Explosion
erwischt wird, kriegen Sie ei-
nen Punkt gutgeschrieben. Der
sonstige Ablauf der Ballwech-
sel spielt keine Rolle. Da dabei
gerne gut ein Dutzend Bom-
ben auf dem Court herumrol-
len, wird die Sache schnell un-
ibersichtlich und der Spaf
hilt sich in Grenzen. Von die-
sem etwas missglickten Bo-
nusfeature abgesehen, ist der
Titel spielerisch aber sehr ge-
lungen: Die stark vom Timing
abhingige Steuerung erlaubt
viele Feinheiten und generell
ist Roland Garros durch die
realistischen Bewegungsabliu-
fe ebenso schon anzuschauen
wie zu spielen. Ein Trainings-
Modus macht Sie mit den
Grundziigen des Spielablaufs
vertraut, Fortgeschrittene wa-
gen sich gleich in Exhibition-
Matches, das French-Open-
Turnier oder den ebenso
umfangreichen wie fesselnden
Karriere-Modus. Wer mit den
Pariser ~ Sandpldatzen  nicht
warm wird, muss sich Gibrigens
keine Sorgen machen: Aufer-
halb der titelgebenden Veran-
staltung sind natiirlich auch
Spiele an anderen Orten mit
unterschiedlichen
maoglich.
T MICHAEL PRUCHNICKI

aufge-

Beligen

MEIN FAZIT GUT
=

Michael
Pruchnicki
haut jeden Ball
ins Aus.

Das neue Namco-Tennis spieit sich
sehr gut, kdnnte aber noch etwas
Feinschliff beziiglich der Prasentation
vertragen. Die Publikumsgerdusche
sind seltsam: Immer gleiches Gejohle
von wenigen Leuten nach einem Ball-
wechsel, wéhrend der Nahaufnahme
der Spieler pldtzlich lautes Raunen von
den Réngen — das wirkt nicht sehr
stimmig, dabei hétte authentische
French-Open-Atmosphére hier ein
Pluspunkt sein konnen. Und die billige
Darstellung der Zuschauer zieht die
ansonsten gelungene Grafik ziemlich
runter. Wer dariiber hinwegsehen
kann, wird mit diesem Spiel aber
eine Menge SpaB haben!

TEST ROLAND GARROS 2005

Namco/Sony

Namco

Genre:  Tennis
Sprache: __ Deutsch

4:3,16:9

Stereo/Pro Logic Il
16 Profispieler |

Internet: de.playstation.com

Spieler: Termin:
1-4 25. Mai
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 60,~

© Klasse Animationen

© Anspruchsvolle Steuerung
© Hassliches Publikum

© Seltsame Soundkulisse

CONTROLLER-CHECK STANDARD
[t RT (+Taste): |
- :

L2
Keine Funkion | | Keine Fy

A
{Lob/Stoppball

x

e |
{opspin
nalogstick R:
ene Fonktion
UERUNG

80 %

[teverkreuz:
[Bewegenzieien

oo |

Ofne karektes Timing Kappther ricts. I
[Fat man sich deran gewotnt e

anspruchsvolle Steverung ihren Reiz.*
MULTIP
GRAFIK | SOUND 8“0/ EINZEL
i/ )/ i/
72% | 60% 0178%
,Kaum verandertes Update eines

gelungenen Tennisspiels mit drger-
lichen kleinen Prasentationspatzern.”




(T SPECIAL FORCES: FIRE FOR EFFECT X131 NN

CT Snecial Forces

~ g~ |as Thema Terro-
D rismus hat in der
27 Ipixelwelt gerade
Hochkonjunktur. Die Abenteu-
er von Sam Fisher und Solid
Snake sind echte Verkaufsschla-
ger. Als Konsequenz lassen Ent-
wickler und Publisher immer
bedrohlichere Szenarien entste-
hen, die neue unerschrockene
Kampfer erfordern. In CT Spe-
cial Forces: Fire for Effect sind das
die beiden Manner mit den tie-
rischen Decknamen Owl und
Raptor. Stealth Owl wird in ers-
ter Linie fir Aufgaben einge-
setzt, die sein besonderes Talent
fiir Tarnen 'und Infiltrieren be-
notigen, und er muss von Zeit
zu Zeit seine Fallschirmkiinste
beweisen. Sein Kollege Raptor
kiimmert sich um die Dinge,
bei denen seine vielfiltigen
Waffenkenntnisse zum erfolg-
reichen Ausgang der Mission
fiihren. Zudem weif3 er allerlei
fahrbare Untersdtze zu steuern,
was ihn fiir jene Auftrige un-
verzichtbar macht, in denen Sie
per Luftkissenboot oder Jeep
zum Ziel gelangen miissen.

Fire

for Effect

Doppelt halt besser — diesmal gehen Sie mit
zwei Spezialagenten auf Terroristenjagd.

DAS BOSE IST UBERALL

Die Story erweist sich zwar als
zweckdienlich, aber nicht be-
sonders innovativ: Die ameri-
kanische Regierung hat eine
Form von kiinstlicher Intelli-
genz entwickelt, die terroristi-
sche Angriffe vorhersagen und
simulieren kann. Die méchti-
ge Terrororganisation Nemesis
hat davon Wind bekommen
und will in den Besitz die-
ser Technologie kommen. Im
Spielverlauf gibt es ebenfalls
kaum Innovationen. In die-
sem klassischen Third-Person-
Shooter geht es immer um das
Gleiche: Feuern Sie auf alles,

FREIER FALL Diese
Levels sind ganz klar das
Highlight des Spiels.
e
S

BEKANNT Seit Splinter Cell
ist die Thermalansicht bei
Agenten allem Anschein

_ Trotzdem sollten sich nim-
mermiide Action-Fans Fire for
Effect - nicht zuletzt wegen

was sich Thnen in den Weg
stellt. Damit sich auch Pro-
fis herausgefordert fiih-
len, wurde der Schwie-
rigkeitsgrad so weit
nach oben geschraubt,
dass bei Gelegenheits-
zockern  zeitweilig
Frust  aufkommt.

TEST  CTSF: FIRE FOR EFFECT

Hersteller:
Entwickler:

Hip Interactive
Asobo Studios

Deutsch

Umfang: 25 Levels
Internet: www.fireforeffect.de

Spieler: Termin:

1 Erhiitlich
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. €40,-

© Fairer Preis
© Gute Schieich-Action-Kombination
© Sehr frustrierend

© Einige Ruckeleinlagen

MEIN FAZIT GUT

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L
Deckung

L2: Freen Fail [ [R2:
jremsen o

Kennt alle Agenten
personlich

Die Mischung aus Schleich- und

ionspiel ist recht gelungen, auch
wenn die Actionsequenzen ein deut-
liches Ubergewicht haben. Zwar feh-
len groBe spielerische Highlights,
aber beispielsweise die Fallschirm-
sequenzen machen richtig viel Spas.
Leider flacht das Abenteuer danach
vor allem wegen des zu hohen
Schwierigkeitsgrades ab. Alles in
allem ein solider Actiontitel.

Die Steuerung ist funitionell und erfuilt SIIZV Ve
ihren Zweck, auch wenn das Zielen /
manchmal zur Glickssache wird."

,Solider Shooter, bei dem techni-
sche Mangel und frustrierende Stellen
eine hohere Wertung verhindern.”
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PLAYZONE

L
X

Standbein fiir die kleine PS2.

Sie ist klein und schon seit ei-
nigen Monaten im
Sonys {iberarbeitete, schlanke
PlayStation 2 fillt in den meis-
ten Wohnzimmern kaum noch
auf. Mit dem Stabilizer von
Logic 3 kénnen Sie die Kleine
Konsole senkrecht stellen.

Handel:

RUCKGRAT BEWEISEN

Sinn macht die kleine Anschaf-
fung durchaus, denn hochkant
verstaubt PS2 nicht nur
weniger, sondern nimmt sogar
weniger als die Halfte des ur-
spriinglichen Regalplatzes in
Anspruch. Denn bei einer flach
aufgestellten PStwo offnet sich
der Laufwerksdeckel nach oben
- und so kénnen Sie nicht ein-
mal Ihre Spiele darauf lagern.
Steht das gute Stiick aber senk-
recht, dann ist rechts und links
davon viel mehr Platz fiir Spie-
le, Controller und Co. Damit
die PStwo nicht verrutscht, hat
Logic 3 dem schwarzen Plas-
tikstander vier Gumminoppen
spendiert. Optisch ist der Stabi-

die

lizer auf jeden Fall ein Gewinn
—und mit 9 Euro Anschaffungs-
kosten sicherlich kein grofer
finanzieller Verlust.

Fazit: Der kleine Stabilizer ver-
wandelt Ihre Konsole in einen
netten Blickfang, bekommt
aber aus Ermangelung an tech-
nischen Fahigkeiten nur eine
Gesamtbewertung
Fazit:

von uns.

eine empfehlenswerte

Investition. (bh)

TEST STABILIZER
Controller
Log
09157-927350
Internet: www.logic3.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €9,- Sehr gut

© Platz sparende Aufstellmdglichkeit
© Mit Platz filr Spiel und Memory-Card
© Gumminoppen an der Unterseite

© Niedriger Preis

86%

s |ecousoneron | st

MonsterGahle
GameLink 400 .,

BESSER SEHEN Die
Bildqualitit mit diesem
Kabel ist unerreicht.

2 vasres fiir anspi PS2-Spieler

Im Hi-Fi-Bereich hat sich sen jetzt: Kein anderes RGB-
Monster Cable lingst einen Kabel kann mit der artefakt-
Namen als Hersteller von freien Bildiibertragung des Ga-

High-End-Produkten gemacht
Fiir die Kabel (und auch sons-
tiges Zubehor) der Monster-
Edelmarke muss man zwar tief
in die Tasche greifen, doch die
gebotene Qualitdt rechtfertigt
fiir anspruchsvolle Nutzer die
hohen
Wer seine Konsolen mit eben-
so hochwertigen Kabeln mit
seinem Fernseher und der Hi-
Fi-Anlage anschliefen moch-
te, der wird bei den GameLink-
Kabeln Labels Monster
Game fiindig. Das eigens fiir
die PlayStation 2 designte Ga-
meLink 400 ist rund 2,5 Me-
ter langes SCART-RGB-Kabel
mit separatem Cinch-Video-
Anschluss fiir Lightguns und
RGB/AV-Umschalter,
um das Griinstich-Problem bei
DVDs zu umgehen. Das edel
verarbeitete Kabel liefert ein
knackig scharfes Bild, das Sie
die 50 Furo Anschaffungspreis
schnell vergessen Wir
haben das Kabel mit mehreren
Beamern Flachbildfern-
sehern ausprobiert und wis-

Anschaffungspreise.

des

einem

ldsst.

und

meLink 400 mithalten.

Wer bereits einen teuren Fern-
seher besitzt, sollte also nicht
an dem Verbindungskabel
zwischen Konsole und TV-Ge-
rdt sparen - eher im Gegenteil
Das GameLink 400 ist deshalb
unsere neue Kabel-Referenz
und trotz des hohen Preises
eine klare Empfehlung fir

jeden PS2-Nutzer, der sich bei
Spielen ein gestochen scharfes
Bild winscht. (mp)

TEST MONSTER CABLE GAME
RGB-SCART-Kabel
Monster Cable
Info-Te 06196-766455
Internet: www.monstercable.com
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €50,-  Ausreichend

© Uberragende Bildqualitat

© Cinch-Anschluss fiir Lightguns

© RGB/AV-Umschalter gegen Griinstich
© Hoher Preis

90%

ASSWTING

80%

xstenven

85%

(et

85%




MUSS SEIN
Vierspieler-Adapter
fiir die kleine PS2

ultipiayer Adapter

MnliI-Tap fiir die neue PS2 ‘

Wer die neue PlayStation 2
kauft, wird schnell feststellen,
dass Zubehor  der
ersten PS2-Generation mit der
neuen, flachen Konsole nicht
mehr verwenden kann. Zu den
betroffenen Gerdten gehéren
auch die Mehrspieler-Adap-
ter, kurz Multi-Taps genannt.
Jollenbecks neuer Multiplayer
Adapter funktioniert wie die
bisherigen Taps, besitzt aber
getrennte Kabel fiir den An-
schluss an Controller- und Me-
mory-Card-Slot - und ist des-
halb kompatibel zu den neuen
Flach-Konsolen. Auferdem ist
das gute Stiick baugleich mit
dem Multi-Link 2 von Logic 3

man viel

(siehe Test unten), kostet aber
fast fiinf Euro mehr. (bh)

TEST MULTIPLAYER ADAPTER
Typ: Zubehdr
Hersteller:  Jdllenbeck
Info-Telefon:  01805-125133
Internet: www.speed-link.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €20,- Ausreichend

© Funktioniert mit jeder PS2

© Robuste, gut isolierte Verkabelung
© Teurer als die baugleiche Konkurrenz
© Rutschende Unterseite

.

e | cosowon | esao

89% |86% |82%

HARDWARE BgWApdi]13

HE=

GRANDIOS
Was fiir ein
Blickfang!

pAI1:1310 1Y) Es stimmt: Blau macht gliicklich!

Was aussieht wie eine strah-
lende Bratpfanne, ist in
Wirklichkeit eine mit Leucht-
dioden versehene Stehhilfe
fir die neue flache PS2. Den
Strom beziehen die Minilam-
pen direkt aus dem Netzteil
der Konsole, deshalb braucht
der Blue Light Stand auch
keine separate Stromversor-
gung. Wen das prignante
Licht auf Dauer stort, der
kann es an der Riickseite mit
einem Schalter ausschalten.
In unserem Verlag gibt es
sogar Redakteure, die sich
ausschlieflich wegen dieser
blau leuchtenden Stehhil-
fe eine neue PS2 zulegen —

also muss das Ding doch irgend-
wie cool sein, oder? (bh)

TEST BLUE LIGHT STAND
Typ:
Hersteller:
Info-Telefon:  040-51484048
Internet: www.vidis.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €12,- Sehr gut

© Sehr niedriger Preis

© Blaues Licht

© Ein- und Ausschalter

© Kein zusétzlicher Stauraum

Zubehdr
dis

Multi-Link 2

b1, (1)) Das Multi-Tap fiir

e PS2

SUCHSPIEL Auf dieser
Seite finden Sie zwei

Wenn Sie den Test des Multi-
player Adapter auf dieser
Seite bereits gelesen
haben, dann brau-
chen Sie eigent-
lich nicht weiter-
zulesen, denn der
Multi-Link 2 von
Logic 3 gleicht diesem

wie ein Ei dem anderen.
Nicht nur das Design, sondern
auch die Verarbeitung und Be-
schriftung der Steckplitze sind
gleich - man hat sogar die glei-
che Schraubenart fiir den Zusam-
menbau verwendet. Lediglich
die aufgedruckten Markenlogos
unterscheiden sich - und der
Preis. Logic 3 hat dabei den kla-
ren Vorteil, schliefSlich kostet der
Multi-Link 2 lediglich 15 Euro.
Fazit: Dieser Multi-Tap besitzt je
vierSteckplatzefiir Controllerund
Memory-Card und ist die bau-
gleiche aber giinstige Alternative
zu  Jollenbecks — Multiplayer
Adapter (siehe Test oben). (bh)

Produkie.

TEST MULTI-LINK 2
Zubehor

Logic 3
09157-927350
Internet: www.logic3.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €15,~ Gut

© Funktioniert mit jeder PS2

© Robuste, gut isolierte Verkabelung

© Ginstiger als die baugleiche Konkurrenz
© Rutschende Unterseite

Hersteller:
Info-Telefon:

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR
Artikel Hersteller Preis Wertung

CONTROLLER

Cordless Action Controller  Logitech Ca. €45- 88%
Extreme Action Controller  Logitech Ca.€25- 88%

P4 Dual Shock 2 Sony Ca.€30,-  87%

LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca. €59, 93%
Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75- 91%
G 360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster Ca.€65- 87%
Speedster 3 Force Shock  Fanatec Ca.€80- 94%
GT Force Logitech Ca.€130,- 88%
FF Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 125,- 88%
FERNBEDIENUNGEN
IS DVD-Fernbedienung Sony Ca.€30,- -
DVD-Commander Il Saitek Ca€25- -
[ DVD-Fernbedienung MadCatz Ca €25- -

S Shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck Ca.€90,- 90%
B cameBoard Fanatec Ca. €70~ 88%
S Netplay Controller Logitech Ca. €80,-  87%
4 Memory Card 8 MB Sony Ca. € 30,- -
Memory Card 8 MB MadCatz Ca. €40, -
[ Memory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -
2-680 Logitech Ca. €400,- 90%
Inspire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. € 200,- 89%
Soundstation 5.1 Logic3 Ca. €200,- 89%

&8 Action Replay V2 Datel Ca.€50,- -
Xploder filr PlayStation2  Blaze Ca.€40- -
3 x-Portv2 Datel Ca.€50,- -
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Sie haben Fragen,

Anregungen, (

Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns

iiber jeden Brief,

der uns erreicht,

und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG

IOMBIESPIELE

Hi,
ich hétte da einen Verbesserungs-
oder zumindest Veranderungsvor-
schlag. Und zwar nerven mich die
»Karteileichen® in eurer Rubrik ,,Die
besten Spiele. Damit meine ich
Uralt-Games, die heute in einer
Wertung allenfalls mittlere Range
bekémen und trotzdem mit satten
Punkten in den stehen.

SCHICK Trotz des hohen Alters sieht Jak & Daxter klasse aus.

Als Beispiele wiirde ich da momen-
tan Shox, Red Faction Il und mit Ein-
auch Jak & Daxter (ist

PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der nachsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schiuss zu nennen.

R Senden Sie eine SMS
mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort* (Beispiel:

+PZ Warum hat sich
Infogrames in Atari um-
benannt? Markus Miiller
~ Bonn* an die Nummer:
D: 84446, € 0,49 EUR/SMS
- E-Plus, 02, Vodafone

(inkl. 0,12 EUR/SMS VF-D2
Transportanteil)

0,61 EUR/SMS - T-Mobile
(inkl. 0,12 EUR/SMS
T-Mobile Transportanteil)
CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700800, € 0,50/SMS

ja ganz spaBig, sieht aber neben
neueren Spielen doch etwas pein-
lich aus) nennen. Mit der Grafik
wire bei einem Neutest heute wohl
kein mehr zu gewi

(zuletzt Death by Degrees).
ANDREAS FRANK PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir sind uns mancher Un-
terschiede zu anderen Spielemagazi-
nen hinsichtlich der Spielewertungen
durchaus bewusst, lassen uns davon
aber nicht beeir . Wir sind nach

auch wenn’s zur Zeit des Tests okay
war. Also iiberpriift doch einfach
bei Spielen, die alter als ein Jahr
sind, noch einmal kurz im Geiste, ob
sie heute auch noch so eine Top-
Wertung bekamen. Und wenn nicht:
raus damit.

PLAYZONE: Jak & Daxter sieht peinlich
aus? Na, vielleicht solltest du das Spie/
doch noch mal einlegen. Klar ist der
dritte Teil optisch i

wie vor der Meinung, dass Shaun
Palmer’s Pro Snowboarder ein hervor-
ragendes Spiel ist, das zu Unrecht von
der US-Presse niedergemacht wurde,
finden Stuntman trotz des heftigen
Schwierigkeitsgrads und der Ruckler
sehr unterhaltsam und Death by De-
grees mag das Genre nicht neu erfin-
den, macht aber Spal3.

SPASS IM SUFF

aber Jak & Daxter wiirde auch heute
noch eine gute Grafikwertung abrau-
men. Letztlich ist diese Einzelwertung
aber nicht entscheidend, der Spielspal3
ist das wichtigste Kriterium. So kann
Red Faction Il zwar technisch nicht mit
aktuellen Titeln wie Killzone oder Pro-
Ject: Snowblind mithalten, macht aber
immer noch SpaB. Gleiches gilt fiir
Shox, das ebenfalls immer noch recht
hiibsch anzusehen ist.

Ansonsten fallt mir in letzter Zeit auf,
dass viele Spiele bei euch in den
hohen Wertungsregionen landen, die
zum Beispiel beim Internetmagazin

15:09 Uhr
Hi ihr béhsen Gamer-Dudes!
Ich habe einige Fragen an euch:

1. Testet ihr Blood Rayne 2?

PLAYZONE: Wenn es denn irgendwann
auch mal hierzulande erscheint, werden
wir es natiirlich auch testen.

2. Konntet ihr mal witzig sein wie bei
der PC ACTION?

PLAYZONE: Kiar doch. Kommt ein Pferd
an die Bar. Da sagt der Barkeeper: ,Hey,
mach doch nicht so ein langes Gesicht!"

3. Wieso testet ihr eigentlich keine
indizierten Spiele?

PLAYZONE: Weil wir das nicht diirfen.
Wiirden wir indizierte Spiele testen,
wiirde die PLAYZONE ebenfalls indiziert
und vom Markt genommen, was uns
viel Geld kosten wiirde und irgendwann
miissten wir das Magazin einstellen.
Und das wére doch &uBerst schade,
oder?

4. Wird es einen Nachfolger des
Spiels Manhunt geben?

PLAYZONE: Nie von gehort.

5. Wo bleiben eure Realitats-Checks?
PLAYZONE: Die wurden eingestellt, weil
Maik keine gedeckten Schecks mehr

bekommen hat.

6. Konntet ihr meinen Brief bitte
abdrucken?

PLAYZONE: Keine Chance!

Wenige Minuten spéter ...
Y000000000000 Gamer-Dudes!
Wie auch immer, ich bin voooooll
dicht und schreibe euch eine E-Mail.
PLAYZONE: Um drei Uhr nachmittags?!

Das ist duBerst alarmierend, erklért aber
S0 einiges.



Natiirlich habe ich wieder Fragen.
Was hat eigentlich die PS2 zu
bieten? Konntet ihr mal frecher wer-
den? Ihr Luschen! Was habt ihr mit
eurer DVD gemacht? Die ist uniiber-
sichtlicher geworden, genauso wie
bei der PC ACTION. Sonst seid ihr alle
noch i

Ich finde diese Hinhaltetaktik zum
Kotzen! Kein Final Fantasy 11 fiir Eu-
ropa, kein verniinftig ausgebautes
EverQuest Online-Angebot fiir Euro-
pa, sondern nur ein schlechter Witz
in meinen Augen! Jetzt soll ja end-
lich Monsterhunter G fiir die PS2
damit der

maaaaaaaaalllllllll gut. Macht weiter
0, bis auf die DVD.
ARTUR LESSER PER E-MAIL

PLAYZONE: Anhand dieses erschiittern-
den Beispiels mdchten wir demonstrie-
ren, dass Alkohol schlimme Folgen ha-
ben kann. Wir kénnen nur hoffen, dass
Artur mittlerweile wieder klaren Kopfes
ist und in Zukunft von der Kombination
Alkohol und E-Mail absieht.

EURDQUEST

Hio Ombrees,

ich beziehe eure Zeitschrift schon
mehrere Jahre lang und ich bin 26
Jahre alt. Ich bin ein begeisterter
Online-Zocker, besonders wenn es
um MMORPGs geht. Und ich hab ei-
niges auf dem Herzen, was Sonys
Online-Gaming betrifft. Ich finde es
eine i 4

Markt auch mal ein verniinftiges On-
line-Spiel bekommt. Aber so wie ich
das aus meinen bisherigen Erfah-
rungen kenne, kann das nur der to-
tale Reinfall werden. Na ja, jeden-
falls gibt's ja unendlich viele Shooter
und Rennspiele fiir die PS2, dass ei-
nem davon schon schlecht wird,
wenn man ein Faible fiir MMORPGs
hat, und das kénnen ja nicht wenige
sein. SchlieBlich zocken fast eine
Million Leute World of Warcraft auf
dem PC. So Leute, eure Zeitschrift
find ich iibrigens echt gut und auch
eure DVD ist echt der Hammer.
OLLSEN A.K.A. LINUARE PER E-MAIL

PLAYZONE: Danke fiir das Lob und
deine Treue! Wir konnen dir versi-
chern, dass du mit deinem Frust nicht
alleine bist. Viele Spieler von Ever-
Quest Online Adventures sind mit dem
Service nicht zufrieden.

wie wir Zocker in Europa von Sony
behandelt werden, und das auch bei
Offline-Spielen. Ich habe das MMOR-
PG EverQuest Online Adventures seit
den ersten Tagen gezockt. Da wurde
seitens Sony unheimlich viel ver-
sprochen, von wegen es gébe immer
wieder neue Updates, Erweiterungen
und so weiter. Nur leider gab es
nicht ein Update, nicht eine Erweite-
rung und der Support war dermaBen
schlecht, so was hab ich noch nie
erlebt. Und dann falit dort auch noch
eine monatliche Gebiihr von etwas
mehr als elf Euro an Also

Man muss es sich einfach eingeste-
hen: Sonys Online-Konzept fiir die Play-
Station 2 st alles andere als ausgereift
und man kann nur hoffen, dass dieser
Bereich auf der Nachfolgekonsole kon-
sequenter angegangen wird. Zwar gibt
es durchaus Spiele wie Killzone, Pro-
Jject: Snowblind, Burnout 3 oder natiir-
lich SOCOM II, die auch online eine

LESERBRIEFE BAN\#411]3

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitréige zu aktuellen Themen und kdnnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um Burnout 4.

Rang. @
Anmeldsdatum: 20,0401
Datum 18.10.04 1344 9
Was braucht
76220392151 el Und das nicht
{nur im Komerzisien Sinne, sande m Spielerschen.
| Spielals Tl 2 st Das s nicht negat gemelnt, garz m gegentell
Das Spiel st bel it im momen dis are Nummer 1
el Burmout Sicht gara K
e
steherr
Bel Bumout
for @was vel
e}
B Bumout4..oh
Tokad Orits, Btunts
usw. § "
o
arosse tunfan ©
Tabiansarn AW B.b.5. Burnout 4
Rang ~ 3
2,04 (fhit dem
5y *%®  |Vieliscntwird das fan Bumout 4 verwirkicht.
1P:21321.13887 n ja n Bum 3
0e0e0e0
KoLWE AW B.b.b-Bumout 4
Rang

 auter
101 hofte aber es sndet

gute Figur machen, wer mit Rennspie

len oder Shootern jedoch nichts anfan-
gen kann, schaut groBtenteils in die
Réhre. So schwer es auch fallen mag,
wir kénnen nur jedem empfehlen, ge-
nau ob EverQuest die

was ich damit ausdriicken mdchte:

Cahradras

=

AsSIGT Online

elf Euro wirklich wert ist.

ist das einzige Spiel sei-

ner Art auf der PS2 und kostet Spieler jeden Monat elf Euro.

|
001 |
Datum: 181004 14:36 | chtwia Tony Hawk... Burnout Underground fol

P221819400 | oS b s e S S
i classicasming. Erwarde sl wanin o konnte
= i sz defomi

Rang: ~
Anmeldedatum: 13.08.04
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Datum: 181004 18:14
1P:213,54266192

ok s it s
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

= ] viee wetere!

XBOX-ZONE - das unabhingige
Magazin rund um die Xbox!
Unreal Cf ionship 2 das Genre

r{] |3 LESERBRIEFE

SICHER IST SICHER

Hallo Leute,

Ich habe mir als alter Ego-Shooter-
Fan (das mit dem Alter kann man bei
meinen 42 Jahren schon wortlich
nehmen) das Spiel GoldenEye: Rogue
Agent gekauft, das mit einer Freiga-
be ab 16 Jahren ausgezeichnet ist.
Nur denke ich, dass man heutzutage
als 16-Jahriger schon etwas mehr
vertrégt als das, was man da gebo-
ten bekommt. Hat man einen Gegner
erschossen, lost dieser sich, noch
bevor er den Boden erreicht, auf,
was meiner Ansicht nach den Spiel-
spaB bremst. Ich denke, hier wurde
wie bei vielen Spielen in letzter Zeit
mit dem Jugendschutz etwas iiber-
trieben. Genauso bin ich der Mei-
nung, dass man mit 16 Jahren schon
féahig ist, Realitdt und Spiel ausein-
ander zu halten, und man zwischen
echtem und Pixelblut unterscheiden
kann. Genauso verhélt es slch mit

einem Film in der Hand zu seinem
Kumpel: ,,Den bekommen wir nicht,
der ist erst ab 18. Den laden wir uns
im Internet herunter.“ So viel zum
Thema Jugendschutz.

WOLLE* PER E-MAIL

PLAYZONE: Viele Hersteller schnippein
ihre Spiele lieber fiir eine Alterseinstu-
fung ab 16 Jahren zurecht, um mehr
Kéufer zu erreichen. Eine Praxis, die
auch bei Kinofilmen sehr oft Verwen-
dung findet und sich finanziell offenbar
bezahlt macht. Im Falle von GoldenEye:
Rogue Agent sind die Entwickler dabei
vielleicht einen Tick zu sehr auf Num-
mer Sicher gegangen. Allerdings gibt es
im Genre der Ego-Shooter kaum einen
Titel, der diese niedrige Einstufung er-
halt, was mit der grundsétzlichen Spiel-
mechanik zusammenhéngt. Es ist in
der Tat etwas befremdlich, dass man
sich in diesem Land zwar ohne Proble-
me Alkohol und Zigaretten kaufen darf,
die nachgewiesenermaBen sch.sd//cn

MYTHEN & LEGENDEN

Hallo Madels,
mit Verwunderung musste ich in eu-
rer letzten Ausgabe lesen, dass Mari-
lyn Manson seine Karriere als Musik-
journalist begonnen hat. Das hatte er
vielleicht gern! Die Karriere des
Spackos begann in der Serie Meine
besten Jahre (oder so ahnlich). Das
ist die Serie mit dem Jungen, in der
die deutsche Stimme von Magnum
auf seine Kindheit zuriickblickt. Und
jetzt ratet mal, wer denn unser , Anti-
christ Superstar“ war. Sein bester
Freund die Brillenschlange! Komisch,
dass er das anscheinend zu ver-
schweigen versucht, scheint wohl
nicht zu seinem Image zu passen.
THOMAS WEBER PER E-MAIL

PLAYZONE: Dieses Gerdcht hélt sich
schon seit Jahren beharrlich, ist von der
Wahrheit aber weiter entfernt als Wolf-
(gang von seinem Idealgewicht. Die Serie

Spielen, die keine
erhalten Ab 18 ist man voll ge-

der Ego-Shooter! Unser Test auf sechs Seiten
stellt alle Features im Detail vor. Im Vorschau-

Bereich (iberbieten sich die Highlights: Half-Life 2,

Tomb Raider: Legend, GTA San Andreas und noch
viele andere hochkarétige Titel. Endlich Klarheit
verschaffen konnten wir uns iiber die Qualitd-
ten von Forza Motorsport — im Test auf sechs
Seiten. Die Komplettldsung bietet Ihnen wichtige
Einstiegshilfen zum ebenfalls in dieser Ausgabe
getesteten Jade Empire. Jetzt im Handel!

t u\mﬂsm

/ E3VORSCHAU

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin
Acht Jahre N-ZONE - das muss gefeiert werden.

Anlésslich unseres Jubiléums verlosen wir Preise

im Gesamtwert von iiber 5.000 Euro! Weiterhin
wertfen wir einen Blick auf die kommenden
Highlights der E3 in Los Angeles. Dazu gehért
natiirlich auch Prince of Persia 3, das wir Ihnen
auf vier Seiten ausfiihriich vorstellen. Im Test
verschlang vor allem Donkey Konga 2 viel von
unserer Zeit. Komplettiert wird die Ausgabe mit
unserer Komplettidsung zum Agentenabenteuer
Splinter Cell Chaos Theory. Jetzt im Handel!

man darf zur Wahl ge-
hen, man darf Auto fahren, nur fiir
ungeschnittene Spiele ist man nicht
miindig genug. Man sollte, gerade
wenn man schon etwas dlter ist
(ich kenne genug in meinem Alter,
die spielen und dhnlich denken)
schon selbst entschei-
den konnen, was man
tut oder lasst. Meiner
Meinung nach wird im
Videospielbereich  zu
streng geurteilt, was
den Jugendschutz an-
geht, zumal es in an-
deren Bereichen in
Deutschland mit dem
Kinder- und Jugend-
schutz leider nicht so
weit her ist. Noch eine
kleine Begebenheit, die
ich neulich eriebte,
zum Schluss. Ich stand
vor kurzem in einem
Warenhaus in der DVD-
Filmabteilung, als ich
horte, wie sich neben
mir zwei Steppkes von
vielleicht zehn oder
zwdlf Jahren un-

terhielten. Der
eine sagte mit

fiir die it sind,

aber strengen Restriktionen unterliegen.
Jedoch diirfen volljéahrige Zocker seit
der Anderung der Alterseinstufungen
2003 schon in den Genuss von wesent-
lich mehr Titeln kommen als zuvor.

Spiele wie Killzone oder Prince of Per-
sia: Warrior Within hétten zuvor womdg-
lich eine Indizierung zur Folge gehabt.

hieB Jahre und der von dir
als Marilyn Manson identifizierte Junge
wurde von einem Schauspieler namens
Josh Saviano verkorpert. Zwar hat die-
ser eine gewisse Ahnlichkeit mit dem
Schockrocker vorzuweisen, das waren
aber auch schon alle Gemeinsamkeiten.
Wer von beiden sich dartiber jetzt gliick-
lich schétzen darf, lassen wir mal offen.




SPIELS

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit flr ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

Ty~ |as X-Port V2
D ist die einfachs-

- ~ Ite Moglichkeit,
Spielstande auch {ber 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 Einflihrung vorbereitet,
die es Thnen innerhalb weniger
Minuten méglich macht, die
begehrten Savegames auf lhre

X-PORI V2

Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart.
Dazu wiihlen Sie im Memory-Card-Menii die zu
sichernden Spielsténde aus und klicken auf ,,Sichern®.

1 Natiirlich knnen Sie auch Spielstinde von Ihrer

[ANDE AUF DER PLAYZONE-DUD

Memory Card zu {bertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstande 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,

1 Ist das Programm
gestartet, klicken Sie
auf den nicht ganz
korrekt iibersetzten
Button ,Speilestinde
importieren” und ein
Fenster wird gedffnet.

2 In diesem

Fenster wéh-

len Sie den

gewiinschten

| Spielstand aus,
den Sie selbst

nutzen mchten.

X-PORIr V2

AUF DER PLAYZONE-DVD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Ratchet & Clank 1-3 (X-Port):
Bis zum Release von Ratchet:

Deadlocked empfehlen wir, die
Vorgénger noch mal zu zocken.

n/mo

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.

Resident Evil Outbreak (MAX

Drive): Tonnen von Zusatzmaterial

und Kostiimen sind in diesem
3 Der Spielstand Spielstand fiir Sie freigeschaltet.
wurde in Ihre PC-
Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory
Card iibertragen
werden.

o )

Gran Turismo 4 (MAX Drive)
Unzéhlige Fahrzeuge und jede
Menge Geld erleichtern Ihnen
das Rennfahrerleben.

4 Der Spielstand ist nun
auf Ihrer Memory Card und
kann genutzt werden.

T

Alle Fahrzeuge & Strecken

NIS Hot Pursuit

3 Wenn nichts dazwi-

= ist, Red Dead Revolver  Alle Boni
2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- Downhill Domination Alle Strecken
Fenster werden die Daten volisten Spielstiinde Rumble Roses  Alls Extras
{ibertragen, was einen o)greloh ak dar Tomb Raider ~AoD 100%
Moment dauern kann. tol Nlnvw‘!l?y v”a: Lo Datenaperation solen Sie ine




490 e{1 1N FEEDBACK

In unserer
Rubrik
Feedback
zéhlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter

Prince of Persia

HUSCHENDE
HOHEIT

Der bose Prinz kommt beim Pu-
biikum gut an. Ein knappes Viertel
der Befragten kann die Verdffent-
lichung kaum noch erwarten. Die
Freude tber die Stealth-Einlagen
halt sich dagegen in Grenzen.

Midnigh Cub 3

HONIG DER STRASSE

Fast die Halfte unserer Leser stimmt uns
vollkommen zu — Midnight Club 3 zeigt
Need for Speed Underground die Riick-
lichter und darf sich mit Stolz Referenz
im Genre der Tuning-Raser nennen.

www.play-zone.de
gerne tun.

Tomb Raider Legend

FRAUENPOWER

Was fiir eine tiberwaltigende Mehrheit! Die ersten
Bilder und Infos zum runderneuerten Auftritt von Lara
Croft haben einen GroBteil der Befragten tiberzeugt.
Hoffen wir, dass Crystal Dynamics der beriihmten
Archéologin zu neuem Ruhm verhilft!

A Mich hat die Serie noch
J 7 nie interessiert, warum

o% sollte sich das

andern?

_—

9% Sorry, aber das
kann einfach

nur schlecht werden!

Lara Croft kehrt zuriick
und sieht knackiger

aus denn je!!

61 Lecker! Ich freu mich schon auf schumm-
0 rige Hohlen und ihren siiBen Hintern!

Prince of Persia 3 wird erneut
diister und iiberrascht mit
Stealth-Gameplay.

Super! Genau so hatte
ich mir das

23% vorgesteit

7% Ich finde, bei-

de Spiele sind
recht gleichwertig.

FEEDBAGK

Schade, ich mochte das
Setting von Sands
of Time lieber.

14%

Diister oder nicht, Prince
of Persia ist mir vollig

40% schnuppe.

BNV

]

Diister ist toll, Stealth-
Gameplay hétte es
aber nicht

230/0 gebraucht.

1% So ein Quatsch!
Need for Speed Da kann
Underground 2 ist der King! 48% ich nur
zustimmen, Midnight
Club 3ist besser

Midnight Club 3zieht in
unserem Test an Need for
Speed Underground 2 vorbei!

38% Ich hab doch
schon mal
gesagt, dass mir diese Tu-
ning-Rennspiele gleich sind.

Immerhin ein Viertel der
Leser kann sich schon jetzt
mit dem neuen Design
anfreunden. Bei der Mehrheit
herrscht noch Skepsis, ob

Burrout 4
CRASH

Hilfe! Burnout
9%

he knall- der diistere Look wirklich
biunts:Farken eine Bereicherung fiir das
geht doch gar nicht! Spiel darstelt.

42(%, Gibt es auch

noch Spiele, die
NICHT diisterer werden?!
-

Burnout 4 prasentiert sich
im neuen Look und wird
diisterer.

—
0, Burnout -
25 A’ wird doch
sowieso vollkommen T Gia g
Find ich fett, mir gefallt
werschatztt  24% .

das Design.



Devil May Gry 3: Dantes Erwachen

s 34% =i Mitzahireichen Unifragen untersuchten wi, wie das neue Devil May Cry
5% Find's ganz gut. mich icht el den Spilern angekommen ist. Neben den hier grofer présentierten
! rzugten Waffen und Kampf-
stilen. Satte 44% der Spieler | bevwzugan demnach den Swordmaster-Stil,
s - ‘immerhin noch 22% sind am liebsten als Gunslinger 1 untamegs
™ "na”m:l"‘;' ich < Abgeschiagen auf Platz 3 der versteckte Doppelganger-Stil (14%).
0% oo Im Nahkampfbereich greifen die Dante-Fans am liebsten zum Schwert-
i Doppel Agni & Rudra (28%), dicht gefolgt von der Eiswaffe Cerberus
 (25%) und dem Standard-Schwert Rebellion (21%). Weniger gut
7 angekommen sind die 2uséitzlichen Schusswaffen. Gewaltige 53%
- — - - ‘blieben auf Dauer dem Pistolenpaar Ebony & Ivory treu, das Dante von
Super, sohabeich  gey0, SIS 390, Hab's noch nicht Anfang an zur Verfiigung steht. Nur die Schrotflinte, die man schon in der
mir das gewiinscht! gespielt, will das dritten Mission findet, kam (iberhaupt iber 10% hinaus — immerhin 28%
aber nachholen. Ziehen sie vor.

Das neue Devil May Cry kommt bei einem GroBteil der Spieler super an
und erfreut sich groBen Interesses.

90/0 Da kann ich mich

nicht festlegen. 44% Dante

1 4% Vergil

Wer ist der coolere
der beiden Sohne
Spardas?

Ich finde die
beide doof 3“/0 Keine Chance fiir Vergil: Dante
ist fiir die Fans nach wie vor die
Coolness in Person.

3% Devimaycry 2 Devil May Cry 3
39% — Dantes Erwachen

220/0 Devil May Cry

Welchen Teil der
Serie finden Sie
am besten?

Konnte mit der Serie 0, %
noch nie was anfangen 36 /0 Die Umfrageergebnisse bestatigen
unsere Wertung: Teil 3 ist der
Hohepunkt der Seriel,

wiirde ich am liebsten
8% auf der PSP spielen. 39% .. slteein
PlayStation-3-Spiel sein.

2%

ruhig noch
fiir die PS2 kommen.
Das néchste Devil

.. kann mir 0,
gestohlen bleibel So gut der dritte Teil auch geworden ist,

filr die Fortsetzung wiinscht sich die
Mehrheit einen Systemwechsel.




LOLTR 8 (KT MIDNIGHT GLUB 3

L 2

Wir bieten lhnen
Hilfestellung bei dem
Arcade-Racer aus dem
Hause Rockstar. 47

ROCKET In diesem Modus
CRUISEN Auf den Erkundungstouren werden in regelmaBigen
entdecken Sie viele Abkiirzungen. Absténden Nitros geziindet.




MIDNIGHT CLUB 3 (1IR3 dRiEYT} [t

DRIFT Setzen Sie die Handbremse
ein, um durch Kurven zu driften.

PAINT Folgen Sie dem Gegner und

Wir haben alle Modi ausprobiert und den Karrie-
re-Modus durchgespielt. Dabei haben wir die
wichtigsten Taktiken und Fahrmanover auf den
folgenden Seiten untergebracht.

Grundlagen

Burnout

Der Burnout ist Thnen bei den Rennen sehr
niitzlich. Sobald Sie diese Fahigkeit erlernt ha-
ben, sollten Sie keinen Start absolvieren, ohne
dabei ordentlich Gummi auf der Strae zu las-
sen. Bei vielen Strecken gibt es keine feste Rei-
henfolge, in der Sie die Wegpunkte abfahren
miissen. Hier kénnen Sie noch vor dem Start
den Burnout dazu nutzen, um Thren Wagen in
eine beliebige Himmelsrichtung auszurichten
So konnen Sie meist das Gerangel, das direkt
nach dem Start ausbricht, vermeiden und die
Filhrung (ibernehmen. Nutzen Sie den Burnout
auch, wenn Sie gegen ein Hindernis rasen oder
aus einem anderen Grund Geschwindigkeit ver-
lieren. Zudem sollten Sie beim Gang zum
Tuni zuerst die Motorteil , die
Thres Wagens

die Besc

Windschatten-Turbo
Der Slipstream-Turbo ist eine wertvolle Ergan-
zung zu Thren Nitro-Boosts. Wenn Sie mit ho-

BURNOUT Beim Start eineS"Repnens;sichern Sie sich

mit einem.Burnout einen entscheidenden Vort
-

irben seine Wegpunkte um.

her Geschwindigkeit fahren und direkt am
Heck Ihres Vordermanns Kleben, ladt sich der
Balken sehr schnell auf. Versuchen Sie gleich
nach dem Start eines Rennens den Turbobal-
ken zu fiillen und mit dem kurzen Geschwin-
digkeitsschub die Fiihrung zu iibernehmen.
Wihrend des Rennens sollten Sie den Turbo
nicht voreilig einsetzen. Der Balken bleibt
noch fiir kurze Zeit rot, selbst wenn Sie den
Windschatten des Gegners bereits verlassen
haben. Dies ist besonders wichtig, wenn Sie
eine enge Kurve nehmen. Wenn Sie den Tur-
bo richtig timen, bekommen Sie einen ordent-
lichen Geschwindigkeitsschub. Am unteren
Rand des Bildschirms erscheinen blaue Strei-
fen, wenn einer der anderen Rennfahrer Ihren
Windschatten zu seinem Vorteil nutzen will.
Tun Sie Thr Moglichstes, um diesem Kerl die
Suppe gehorig zu versalzen, indem Sie ihn in
ein Hindernis rasen lassen, noch wihrend er
den Turbo aufladen will.

Two-Wheel-Driving
Der Einsatz dieser Fahigkeit lohnt sich kaum,
da Ihr Fahrzeug sehr verwundbar ist, wahrend
Sie auf zwei Radern balancieren - eine Kollision
mit einem anderen Fahrzeug endet meist da-
mit, dass [hr teurer Rennwagen mit dem Dach
tiber den Asphalt schleift. Mit ein wenig Ubung

konnen Sie mithilfe des Two-Wheel-Drivings
perfekte 180-Grad-Drehungen ausfiihren. Dazu
fahren Sie auf zwei Radern und setzen zu einer
Drehung an. Gehen Sie vom Gas und ziehen
Sie die Handbremse. So fiihren Sie einen ex-
trem schnellen Richtungswechsel aus. Wenn
Sie die Handbremse allerdings nicht loslassen,
konnen Sie direkt nach dem Richtungswechsel
einen Burnout hinlegen.

Driften

Setzen Sie die Handbremse von Anfang an ein.
Wenn Sie am Steuer eines besonders schnel-
len Autos Platz nehmen, bekommen Sie in
Kurven hiufig Probleme. Lenken Sie ein, zie-
hen Sie die Handbremse kurz an und richten
Sie anschlieBend Ihren Wagen neu aus. Leider
verhalten sich die Autos unterschiedlich, wih-
rend Sie driften, deswegen miissen Sie ein Ge-
spilr fiir die einzelnen Fahrzeuge entwickeln.
Wenn Sie diese Technik beherrschen, kénnen
Sie nahezu jede Kurve ohne grofieren Gi
schwindigkeitsverlust durchfahren. Nutzen
Sie die Fassaden der Hauser, um enge Kurven
zu nehmen. Richten Sie wahrend des Drifts
den Wagen parallel zur Wand aus. Jetzt kon-
nen Sie mit einem Burnout weiterfahren. Falls
Sie diese Technik hiufiger einsetzen, werten
Sie zuerst den Beschleunigungswert Thres Wa-

TURBO Im Windschatten der gegnerischen
Fahrer laden Sie die Turboleiste auf.




gens auf. Achtung: Schaufensterfassaden eig-
nen sich nicht fiir diesen kleinen Trick.

Gewichtsverlagerung

Bei den Autos spielt die Funktion der Ge-
wichtsverlagerung eine eher unwichtige Rolle.
Wenn Sie allerdings einen Absprung vermas-
seln oder auf einer Schrége aufkommen, ist
diese Fihigkeit trotzdem Gold wert. Versuchen
Sie, zuerst mit den Hinterreifen zu landen.
Sollten Sie zuerst mit ‘den Vorderreifen auf-
kommen, riskieren Sie nicht nur einen groRen
Geschwindigkeitsverlust, sondern auch, die
Kontrolle tiber den Wagen zu verlieren. Umso
wichtiger ist die richtige Verteilung des Ge-
wichts bei den leistungsfihigen Motorridern.
Wenn Sie auf einem der Zweiréider ein Rennen
bestreiten, sollten Sie die L1-Taste permanent
gedriickt halten. Verlagern Sie Ihr Gewicht auf
den vorderen Teil der Maschine, um schneller
zu beschleunigen. Zudem verringern Sie da-
durch den Luftwiderstand und erreichen so
gute 30 Sachen mehr auf dem Tacho. Bei ex-
trem hohen Geschwindigkeiten diirfen Sie kei-
nesfalls auf die Gewichtsverlagerung verzich-
ten, wenn Sie Wert darauf legen, enge Kurven
ohne scl Blessuren zu {

Wenn Sie das Gewicht nach hinten verlagern,
fiihren Sie einen Wheelie aus. Dadurch erhal-

KOMPLETTLOSUNG

SPRUNG Mit der Gewichtsverlagerung
sorgen Sie fiir eine sichere Landung.

ten Sie einen kleinen Geschwindigkeitsschub,
auf den Sie - besonders beim Start eines Ren-
nens - nicht verzichten sollten.

Ein guter Fahrer kennt die Strafien seiner Stadt
Nutzen Sie den Cruisen-Modus voll aus und
machen Sie sich mit den Stidten vertraut.
Schalten Sie den Verkehr aus und fahren Sie
langsam, damit Sie sich die Hauser und Stra-
Ren in aller Ruhe einprigen kénnen. Auf diese
Weise entdecken Sie viele der zahlreichen Ab-
kiirzungen und Sprungschanzen, die in den
Stéddten versteckt sind. Sehen Sie sich die ein-
zelnen Rennrouten gut an. Da die Rennen im-
mer in derselben Stadt stattfinden, konnen Sie
selbst entscheiden, welchen Weg Sie einschla-
gen. Folgen Sie bei den ersten Versuchen ei-
nem Ihrer Kontrahenten. So entdecken Sie
viele versteckte Abkiirzungen und kénnen
Thre eigene Route Stiick fiir Stiick perfektionie-
ren. Wihrend Sie sich die Strafien und Gassen
genau einpragen, diirfen Sie auch den Verkehr
nicht auBer Acht lassen.

Verkehr

In einem Rennen kann der Verkehr schnell
listig werden. Versuchen Sie, immer in der
Mitte der Strae zu fahren, um sich viele Aus-
weichmoglichkeiten offen zu halten. Ein ge-

VERKEHR Behalten Sie die StraBen
immer im Auge, damit Ihnen der dichte |RICHTUNGSWECHSEL Solange Sie die Flagge besitzen,

Verkehr nicht zum Verhiingnis wird. | biegen

RADAR Werfen Sie immer einen Blick
auf die {ibersichtskarte, damit Sie
keinen Wegpunkt verpassen.

iibter Fahrer kann hier auch die Two-Wheel-
Driving-Fihigkeit einsetzen. Fir eine bessere
Ubersicht driicken Sie den linken Analogstick
nach oben. Dadurch sehen Sie das Geschehen
aus einer hoheren Perspektive. Zur Not fahren
Sie einfach iiber den Birgersteig. Kisten, Pas-
santen, Miinztelefone und Laternenmasten
miht Ihr Fahrzeug ohne Probleme nieder und
Sie miissen anschlieRend nicht einmal in die
Waschanlage fahren. Sogar die Steinsiulen,
die einen Torbogen stiitzen, kriegen Sie klein.
Das Einzige, wovor Sie sich in Acht nehmen
miissen, sind Biume mit einem massiven
Stamm. Jungbiume hingegen entwurzeln Sie
ohne grofiere Schwierigkeiten

Spielmodi

Capture the Flag

Bei diesem Modus ist es sehr wichtig, dass Sie
sich keine allzu groben Fahrfehler erlauben.
Besonders wenn Sie sich gerade die Flagge ge-
schnappt haben, diirfen Sie sich von den Geg-
nern nicht einholen lassen. Gehen Sie deswe-
gen immer auf Nummer sicher und nehmen
Sie keine unnétigen Risiken in Kauf, sondern
fahren Sie ohne Unwege ins Ziel. Ihre Verfol-
ger machen allerdings Fehler, was Sie zu ITh-
rem Vorteil nutzen kénnen. Rasen Sie nah an

oft ab, um die Gegner abzuschiittein.




KOMPLETTLOSUNG

CAPTURE THE ELAG Der Flaggentrager
wird mit einem besonderen Symbol +.w % &
gekennzeichnet. .

SPECIALS Setzen Sie die Spezialangriffe ein, um
der Konkurrenz das Leben schwer zu machen.

Hindernissen vorbei und benutzen Sie Abkiir-
zungen, damit die anderen Fahrer hangen
bleiben. Oftmals gewinnen Sie so die Sekun-
den, die Sie benotigen, um die Flagge abzulie-
fern. Wenn Sie nicht im Besitz der Fahne sind,
suchen Sie sich immer den direkten Weg zum
Ziel. Wenn Sie oft abbiegen, verlieren Sie viel
Zeit. Versuchen Sie stattdessen auf den Haupt-
strafien zu bleiben und dem Fahnentrager den
Weg abzuschneiden. Vergessen Sie nicht, die
zahlreichen Extras einzusammeln. Heben Sie
sich die Schutzschilde fiir die Zielfahrt auf, da
Sie dann jede Menge Widersacher am Hals ha-
ben. Alle gegnerischen Fahrzeuge sind mit ei-
nem blauen Pfeil markiert. Der Fahnentréger
hat ein Extrasymbol, damit Sie ihn leicht er-
kennen kénnen

Rocket

Geben Sie in diesem Spielmodus auf keinen
Fall Gas, da Sie in regelmaRigen Abstinden
mit Nitro-Boosts zu kimpfen haben. Wenn
Sie zu stark beschleunigen, besteht die Gefahr,
dass Sie die Kontrolle {iber das Fahrzeug verlie-
ren, sobald ein Geschwindigkeitsschub ein-
setzt. Beschrinken Sie sich aufs Lenken und
setzen Sie die Handbremse nur mit Vorsicht
ein. Werfen Sie immer einen Blick auf den
Radar und lernen Sie die einzelnen Strecken

Stiick fiir Stiick kennen. Notfalls benutzen Sie
Héuserecken oder andere Fahrzeuge, um Ihre
Geschwindigkeit zu verringern. Wenn Sie sich
einige Sekunden herausgearbeitet haben, las-
sen Sie das Fahrzeug gar nicht erst auf Touren
kommen, Benutzen Sie in regelméBigen Ab-
stinden die Handbremse, um das Fahrzeug im
Zaum zu halten. Diese Taktik ist bei sehr star-
ken Flitzern dringend notwendig. Passen Sie
auf, dass Sie sich nicht an Wanden oder in
Ecken verkeilen. Da Sie den Riickwirtsgang
nicht einsetzen konnen, kostet eine solche
Situation zu viel Zeit.

Paint

Sehen Sie sich die Routen der Gegner genau
an und arbeiten Sie eine Gegenstrategie aus.
Fahren Sie nur Zielgebiete an, die von den
Kontrahenten ignoriert werden. Fiir Sie sind
natiirlich die Gebiete wichtig, in denen es am
meisten Punkte zu holen gibt. Besonders gut
eignen sich lange Geraden, da Sie solche Stre-
cken leicht iiberwachen und verteidigen kon-
nen, wahrend Ihre Kollegen die nétigen
Punkte machen. Lassen Sie sich nicht entmu-
tigen, wenn Sie bei den ersten Anlédufen schei-
tern, und probieren Sie verschiedene Strategi-
en aus. Ein effektiver Trick: Verfolgen Sie
einen der Feinde auf Schritt und Tritt, damit

@ UNSICHTBAR Im Tarmodus knnen

sogar durch andere Autos
hindurchfahren.

Sie seine eroberten Wegpunkte sofort umfar-
ben kénnen. Dabei miissen Sie allerdings
standig die Punkteanzeige im Auge behalten,
damit Sie rechtzeitig reagieren konnen, wenn
die Gegner kurz vor dem Sieg stehen. In ei-
nem solchen Fall ziinden Sie die Nitros und
versuchen, innerhalb kurzer Zeit jede Menge
Punkte zu erobern. Folgen Sie dem Wagen
mit etwas Abstand, damit der Gegner nicht
auf die Idee kommt, umzudrehen und die
Punkte erneut zu markieren. Versuchen Sie,
den Kontrahenten schon im Vorfeld ein Bein
zu stellen, indem Sie sie rammen oder in den
Verkehr dringen.

Track-Rennen

Hier kommt es auf einen sauberen Fahrstil an.
Die Gegner werden Sie im Nu tberholen,
wenn Sie sich allzu viele Fehler erlauben. Es
bietet sich an, einem der anderen Fahrer den
ersten Platz zu iiberlassen, da die Fahrbahn
ziemlich eng ist und Sie sich jederzeit in den
Windschatten mogeln kénnen. Dadurch kén-
nen Sie sich auf langen Geraden oder bei der
Zieleinfahrt den notigen Vorteil sichern. Es ist
allerdings wichtig, dass Sie die Strecke kennen
lernen und nicht zu oft gegen die Bande fah-
ren, da dies mit einem enormen Geschwindig-
keitsverlust bestraft wird.

TRACK-RENNEN Fahren Sie
vorsichtig, da Sie durch kieine
Fehler viel Zeit verlieren.
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Ab in die Fahrschule! Wir haben einige hilfreiche Tipps fur den
schweren ,,Driving Revolution*“-Modus fir Sie parat

Abgesehen von einigen grundlegenden Tipps, die
fiir jeden Spielmodus gelten, haben wir fiir Sie den
kompletten , Driving Revolution“-Modus durchge
spielt. Wenn Sie darin simtliche Aufgaben gemeis-
tert haben, kann Sie auch im , Enthusia Life“-Mo-
dus nichts mehr ins Schwitzen bringen

Grundlegendes

Fahrhilfen ~ ja oder nein?
Legen Sie bei Ihren ersten Fahrten vorsichtig

HERBEE

o

IFFROI .Mil den Rallye-Boliden lenken Sie vor Kurven

los - das bedeutet, dass Sie auf die elektroni-
schen Helfer keineswegs verzichten diirfen.
Erst nach einigen Spielstunden, in denen Sie

h mit der Fahrphysik und den Fahrzeugen
niher vertraut gemacht haben, sollten Sie es
ohne Traktionskontrolle und Stabilititspro-
gramm versuchen. Ob Sie Ihr Fahrzeug dann
im weiteren Spielverlauf mit oder ohne
Fahrhilfen steuern, bleibt Thren Vorlieben
iiberlassen. Mit den ,Empfohlen“-Einstel-
lungen sind Sie generell gut beraten. Im

SEIEE AR L

ehen Sie in der lang gezogenen Kurve vom Gas,
h

,Driving Revolution“-Modus missen Sie
mit den vom Spiel vorgegebenen Einstellun-
gen fahren.

Handschaltung oder Automatik?

Die Handschaltung bietet den Vorteil, dass
Sie in Kurven einen bestimmten Gang einle-
gen und somit die ganze Kurve mit Vollgas
durchfahren kénnen, ohne Gefahr zu lau-
fen, dass der Wagen automatisch hochschal-
tet, zu schnell wird und Sie einen Abflug

¢ Einfahrt in die Boxengasse zu erwi:

i

€




WwosHinldiesemil'ev
oliteninoch keine"
iProblemelauttreten.

machen. Natiirlich ist es um einiges schwe-
rer, ein Vehikel mit Handschaltung perfekt
iiber die Piste zu lenken.

Probleme bei der Dosierung von Gas und Bremse?
Dann sollten Sie Thre Steuerung umstellen
und probieren, ob Sie so eventuell besser zu-
rechtkommen. Anstatt per Button zu be-
schleunigen und zu bremsen, belegen Sie den
rechten Analogstick damit. Falls dies nichts
bringt, sollte Ihnen ein bewhrtes Sprichwort
weiterhelfen: Ubung macht den Meister!

Ab in die Fahrschule!

Um ein boses Erwachen bei den ersten Ren-
nen zu vermeiden, sollten Sie unbedingt die
Fahrschule absolvieren. Dort wird Thnen ein
Gefiihl fiir das Gaspedal und die Lenkung
vermittelt. Wie Sie die immer schwerer wer-
denden Aufgaben erfolgreich bestehen, ver-
raten wir [hnen im folgenden Abschnitt. Fiir
Ihre erbrachten Leistungen werden Sie mit
Fahrzeugen belohnt. Generell sollten Sie hier
versuchen, schnell zu fahren. Zu
schnell heifdt, dass der Balken innerhalb der
Markierung iber der Mitte ist. Stattdessen
fahren Sie lieber etwas langsamer, sodass der
Balken minimal unterhalb der Mitte ist, da-
mit die Fliehkraft Sie nicht am néchsten Tor
zu weit zum Fahrbahnrand zieht. Achten Sie
auch auf die Tipps im Spiel, die Sie nach einer
verpatzten Aufgabe erhalten. Sie sind manch-
mal niitzlich, leider aber teilweise auch zu
allgemein gehalten,

nie zu

LVO1: Ocean Bridge
Versuchen Sie, die virtuellen Tore 5o zu durch-
fahren, dass der Querbalken darin auf halber

Hohe ist. Dazu tippen Sie auf das Gas, um die
ideale Gesc! zu erhalten. e

Sie, dass Sie nicht mittig durch die Tore fahren
miissen, sondern dass es bereits gentigt, wenn
Sie ein Tor beriihren. In diesem Level sollten
noch keine Probleme auftreten.

LV02: Cosmic Eggway

Auch hier miissen Sie wieder durch Tore ra-
sen, nur dass diese auf typischen Rennstre-
ckenabschnitten verteilt sind. Wie zuvor ge-
hen Sie sehr vorsichtig mit dem Gas um und
achten nicht nur auf die Tore, sondern auch
auf die Linie und die Geschwindigkeit, die Sie
fahren. So lernen Sie, wie Sie die verschiede-
nen Kurventypen nehmen missen. In der
zweiten Herausforderung miissen Sie auf der
Geraden und kurz vor Ziel stark bremsen, um
die Tore mit der richtigen Geschwindigkeit zu
durchfahren. Hier ist ein schnelles Umschal-
ten von Gas auf Bremse und umgekehrt ge-
fragt. Auch in diesem Level ist das Erreichen
der S-Wertung wahrlich keine groRe Heraus-
forderung.

LV03: Rev City
Hier miissen Sie zwei Kurvenkombinationen
mit verschiedenen Vehikeln durchfahren
Wihrend Sie mit dem Daihatsu nahezu un-
gebremst mit Vollgas durch die Abschnitte
rasen konnen, miissen Sie beim Toyota sehr
feinfiihlig mit dem Gas umgehen, damit Sie
nicht zu stark von der Ideallinie abkommen
und das nichste Tor verpassen. Die grofte
Schwierigkeit bei der zweiten Kurvenkombi-
nation liegt darin, dass Sie vor der letzten
Kurve stark bremsen miissen, um diese per-
fekt zu durchfahren. Beginnen Sie sowohl
mit dem kleinen Daihatsu als auch mit dem

LV10 Fahren Sie bei dieser Kurve mit Vollgas so nah wie moglicl
an die Begrenzung heran, um die nachsten Tore nicht zu verpassen.

WViliWAchte

Toyota sofort nach dem letzten Tor vor der
letzten Kurve mit dem Bremsvorgang und
versuchen Sie die Kurven wie von aufen
nach innen zu nehmen.

LV04: Cosmic Winding

In den ersten beiden Stages miissen Sie immer
2wei eng nebeneinander stehende Markierun-
gen auf einmal beriihren. Um das zu schaffen,
miissen Sie streng auf der Ideallinie fahren und
diirfen diese auf keinen Fall verlassen. Gehen
Sie dariiber hinaus sehr vorsichtig mit dem Gas
um - ganz besonders in der zweiten Aufgabe,
in der die Markierungen knapp hintereinander
stehen. In den letzten beiden Aufgaben fahren
Sie durch engere Kurven. Bremsen Sie rechtzei-
tig vor den Kurven an und treten Sie sofort wie-
der aufs Gas, um schnell genug fiir das folgen-
de Tor zu sein. Vorsicht - in der letzten Priifung
sind die Fahrhilfen deaktiviert, also iibertre
ben Sie es nicht, indem Sie zu starke Lenkbewe-
gungen ausfiihren.

LVO05: Wild West Enduro

Jetzt geht's auf unbefestigten Strecken weiter.
Hier achten Sie wie gewohnt darauf, sehr vor-
sichtig zu beschleunigen, zu bremsen und
vor allem behutsam zu lenken. Thr Vehikel
bricht viel leichter aus und beginnt schnell
zu schlittern, was fast immer damit endet,
dass Sie ein Tor verpassen. Richten Sie Thren
Wagen vor Spriingen bereits auf die néchste
Markierung aus und spielen Sie in den Kur-
ven stindig mit dem Gas. Mit dem Peugeot
miissen vorsichtiger fahren als mit dem Mit-
subishi, da dieser leichter ist und Sie dadurch
sehr schnell die Kontrolle verlieren. Falls das
Heck ausbricht, lenken Sie leicht dagegen,
um keinen Dreher hinzulegen.
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LV14 Achten Sie bei schneebedeckter StraBe
darauf, ob Sie bergauf oder bergab fahren und
dosieren Sie Gas und Bremse dementsprechend.

keinen|Ealidie
S 1 Sie

LV06: Tsukuba Circuit

Sammeln Sie Ihre ersten Erfahrungen auf ei-
ner echten Rennstrecke! Im ersten Abschnitt
miissen Sie zwei enge Kurven durchfahren.
Bremsen Sie rechtzeitig an und versuchen Sie
in den Kurven die Geschwindigkeit zu halten,
damit Sie nicht vom Heck Thres Wagens tiber-
holt werden. Im Mittelabschnitt erwartet Sie
zuerst eine schnelle Kurve, die Sie rollend
durchfahren, bevor Sie mit Vollgas weiterpre-
schen. Bei der engen Kurve miissen Sie voll in
die Fisen steigen und wiederum die Ge-
schwindigkeit in der Kurve halten, bevor Sie
am Scheitelpunkt mit Vollgas aus der Kurve
heraus beschleunigen. In der letzten Stufe
bremsen Sie vor der Kurve leicht ab und ver-
suchen in der langen Kurve die Idealge-
schwindigkeit zu halten. Wenn Sie zu schnell
sind, landen Sie im Kiesbett - sind Sie dage-
gen zu langsam, verlieren Sie schnell die Kon-
trolle {iber den Wagen, wenn Sie Korrekturen
beim Lenken ausfiihren. AbschlieRend miis-
sen Sie alle drei Etappen am Stiick durchfah-
ren, was Ihnen dank unserer Tipps keine Pro-
bleme bereiten sollte.

2

LVO7: Tsukuba Circuit
In der ersten Herausforderung versuchen Sie,
so wenig wie moglich zu lenken, damit Thr Ve-
hikel nicht instabil wird und Sie ins Schleu-
dern geraten. Beriihren Sie lediglich die In-
nenseiten der Markierungen! Die zweite
Aufgabe bestehen Sie, indem Sie Thr Vehikel
durch die Kurven rollen lassen und beim Kur-
venausgang behutsam Gas geben. Auf dieselbe
Weise meistern Sie auch die Haarnadelkurve
in der dritten Aufgabe. Bremsen Sie gefiihl-
voll, um nicht zu langsam zu werden! In der

L
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letzten Herausforderung miissen Sie in der
Kurve weiter die Geschwindigkeit reduzieren,
um die Einfahrt in die Boxengasse nicht zu
verpassen. Danach gehen Sie voll in die Eisen
und lenken Thren Wagen sehr vorsichtig
durch die letzte enge Kurve.

LV08: Marco Strada
In der ersten Herausforderung auf nasser Fahr-
bahn versuchen Sie die Kurve in einer einzi-
gen Lenkbewegung zu nehmen und vermei-
den jede noch so kleine Korrektur. Mit dem
heckgetriebenen Alfa miissen Sie noch vor-
sichtiger fahren als in der ersten Stufe. Auf der
Zielgeraden geben Sie behutsam Gas, um
nicht die Kontrolle zu verlieren. In der néchs-
ten Herausforderung miissen Sie die Ge-
schwindigkeit in der Schikane beachten, da-
mit Sie bei den folgenden Toren nicht ins
Schleudern geraten. Vorsicht auch bei der
Kuppe — wenn Sie hier lenken, knnen Sie die
Aufgabe gleich neu starten. Die letzte Aufgabe
meistern Sie, indem Sie sofort nach dem zwei-
ten Tor bremsen, moglichst gerade durch die
Schikane steuern und dann voll beschleuni-
gen. Jede Lenkbewegung zu viel endet in ei-
nem unfreiwilligen Drift.

LV09: Autumn Mountain
Die Hauptschwierigkeit der ersten Stufe liegt
darin, dass Sie nicht immer festen Unter-
grund unter Threm Vehikel haben, sondern
teils mit zwei Rédern neben der Strecke fah-
ren. Achten Sie darauf, dass Sie nie ganz den
Grip des Asphalts verlieren, da Sie sonst
schnell am nichsten Tor vorbeischlittern. In
der letzten Kurve miissen Sie stets weiter ab-
bremsen! Auch in der zweiten Aufgabe liegt
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die Schwierigkeit darin, immer mit zwei Rei-
fen auf befestigtem Untergrund zu bleiben,
obwohl Sie stindig am auBeren Streckenrand
unterwegs sind. In der dritten Priifung fahren
Sie so langsam wie moglich und lenken nach
der langen letzten Combo stark nach rechts,
um das letzte Tor noch zu erwischen. Bei der
letzten Stufe miissen Sie schon bremsen, be-
vor Sie die Bremsbogen erreichen, um den
Wagen langsam genug fiir die Tore dahinter
2u bekommen.

LV10: Edge of the Road

Ihr Kleinwagen beginnt nach der ersten Kurve
mit dem Heck auszubrechen, sobald Sie ge-
bremst haben. Bemiihen Sie sich, den Drift zu
kontrollieren, indem behutsam mit dem
Gas umgehen. Die zweite Stage ist eine wahre
Herausforderung. Zuerst fahren Sie Vollgas
und bleiben dabei penibel auf der Ideallinie.
Nach dem ersten Bremspunkt ziehen Sie wie-
der mit Vollgas stark nach rechts, wo Sie nach
wenigen Toren voll in die Eisen steigen, um
die letzte, sehr enge Kurve zu schaffen. Die
Haarnadelkurven der dritten Aufgabe meis-
tern Sie, indem Sie nur sehr wenig Gas geben
und mit dem Anbremsen bis zum letzten Mo-
ment warten. Bei der letzten Priifung achten
Sie darauf, gerade abzuspringen und nach
dem Anbremspunkt zum richtigen Zeitpunkt
wieder aufs Gas zu driicken

LV11: Mystic Caveway

S0 abwegig es auch klingt kling, diesmal miis-
sen Sie mit einem Kleinbus auf unbefestigter
Strafe fahren. Bedienen Sie das Lenkrad, Gas
und Bremse extrem vorsichtig und vermeiden
Sie jede tiberflissige Lenkbewegung, da das

1 |

LV17 Vor den lang gezogenen Kurven sollten Sie im Renn-
Audi nicht bremsen, sondern lediglich vom Gas gehen.




Gefahrt sehr schnell ausbricht. Die zweite
Stage schaffen Sie, indem Sie bei der ersten
Torkombination leicht bremsen und dann
wieder beschleunigen, in der zweiten stark
bremsen und in der dritten lediglich kurz vom
Gas gehen. In der dritten Aufgabe rollen Sie
zwischen den ersten Toren und beschleunigen
vor den letzten Toren, um genug Geschwin-
digkeit zu erlangen. Die vierte Aufgabe erfiil-
len Sie, indem Sie die Kurven weit nehmen
und versuchen, die Markierungen an der In-
nenseite zu streifen.

LV12: Speediapolis Ring

Bremsen Sie bei der ersten Ubung bereits kurz
vor der Markierung und geben Sie ab dann
nur noch sehr behutsam Gas. Durch die
zweite Kurve rollen Sie und beschleunigen,
sobald Sie den Scheitelpunkt der Kurve pas-
siert haben. Mit dem Rennwagen gehen Sie
5o gut wie nie vom Gas und lenken sehr frith
vor dem eigentlichen Kurvenanfang ein. Falls
die Fliehkraft Sie zum Streckenrand zieht, ge-
hen Sie nur sehr leicht vom Gas, damit Sie
nicht zu viel Speed verlieren. Die dritte He-
rausforderung schaffen Sie, wenn Sie bereits
vor dem ersten Tor einer Torserie den Wagen
auf den ndchsten Torabschnitt auf der ande-
ren Seite der Strecke ausrichten. Die letzte
Aufgabe meistern Sie, indem Sie in den wei-
ten Kurven nicht mit dem Lenkrad, sondern
mit dem Gas lenken. Wenn die Fliehkraft Sie
zu weit auf die Bande zuzieht, gehen Sie vom
Gas; lenkt Ihr Wagen zur Streckeninnenseite,
driicken Sie voll drauf.

LV13: Burgenschiucht

Die erste Aufgabe ist im Vergleich zum vorhe-
rigen Level ein Kinderspiel. Achten Sie ledig-
lich darauf, die letzte Kurve ungebremst zu
nehmen, um alle Markierungen perfekt zu
durchfahren. Da Thr Vehikel in der zweiten
Stufe iiber keinerlei Fahrhilfen verfiigt, miis-
sen Sie sehr vorsichtig mit Gas und Bremse
umgehen, damit Sie nicht die Kontrolle ver-
lieren und ins Schleudern geraten. Wie in der
letzten Aufgabe ist hier weniger die Strecke,
sondern viel mehr der Wagen das Problem.
Bremsen Sie rechtzeitig vor der Kurve an und
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LV14; Wintertraum

Aufgabe 1 ist schnell erledigt, wenn Sie viel rol-
len und nur vor den Markierungen beschleuni-
gen. Lenken Sie frithzeitig in die Richtung der
nichsten Tore. Bremsen Sie bereits vor den
Bremsmarkierungen an und fahren Sie generell
langsam, um diese Aufgabe abzuschliefen. In
der dritten Aufgabe kiirzen Sie etwas ab, indem
Sie den direkten Weg nehmen und die Kurve
vor der Unterfithrung links schneiden - der Un-
tergrund besteht sowohl auf als auch neben der
Strecke aus Schnee. Auferdem miissen Sie be-
achten, dass Sie bei Gefille mehr rutschen, als
wenn es bergauf geht. Der erste Teil der vierten
Stufe wird [hnen keine Probleme bereiten. Die
Hauptschwierigkeit der Aufgabe liegt im Slalom
auf der Zielgeraden, wo Sie sehr schnell tiber
den rutschigen Untergrund fahren miissen.
Lenken Sie so wenig und so sanft wie moglich!

LV15: Dragon Range

In der ersten Aufgabe miissen Sie wieder so
wenig und so gefiihlvoll wie moglich lenken,
um in den S-Kurven nicht ins Schleudern zu
geraten. Die Hauptschwierigkeit der zweiten
Stufe besteht in den beiden Anbremspunkten.
Beim ersten missen Sie kurz vorher in die Ei-
sen gehen. Beim zweiten miissen Sie mit Voll-
gas darauf zupreschen, dann voll bremsen
und nach rechts einlenken. In der dritten Auf-
gabe kommt zum ersten Mal die Handbremse
zum Einsatz. Ziehen Sie diese nur sehr kurz,
sobald die Kurve abknickt, und beschleunigen
Sie dann wieder, um nicht zu langsam durch
die nichste Markierung zu fahren. Dosieren
Sie IThre Geschwindigkeiten in den Kurven

forderung in der ersten Kurve Thre Geschwin-
digkeit zunehmend reduzieren miissen,
durchfahren Sie die letzte Kurve mit einer
Lenkbewegung und Vollgas.

LV17: Lowenseering

Die erste Kurve im ersten Teilabschnitt des
Lowenseerings durchfahren Sie mit Vollgas.
Die folgenden Kurven nehmen Sie relativ
einfach, da IThr Wagen so schnell beschleu-
nigt, dass Sie eine Markierung im Nu perfekt
durchfahren kénnen. Bremsen Sie allerdings
nicht zu sehr ab und geben Sie auf dem letz-
ten Stiick so richtig Gas, um die Tore perfekt
zu nehmen. Im zweiten Teilabschnitt miis-
sen Sie sich genau merken, vor welcher Kurve
Sie wie stark bremsen diirfen, damit Sie we-
der an den Markierungen vorbeifahren noch
zu langsam sind. Die dritte Aufgabe ist eine
echte Herausforderung, die Ihnen viel Prazi-
sion und Geduld abverlangt. Halten Sie die
Ideallinie, wobei Thnen dies etwas leichter
fallen wird, wenn Sie stets mit der optimalen
Geschwindigkeit unterwegs sind und jedes
Tor auswendig kennen. Lenken Sie in den
langen Kurven mit dem Gas anstatt mit dem
Lenkrad! Die letzte Aufgabe besteht aus den
Stufen 1 bis 3, weswegen Sie hierfiir keine
weiteren Tipps, sondern ,lediglich” Kénnen
und Geduld benétigen.

LV18: Cosmic Eggway

In der ersten Aufgabe benutzen Sie die Hand-
bremse nicht nur, um den Wagen zum Driften
2u bringen, sondern ziehen sie auch bereits
nach wenigen Metern, um die Geschwindig-

sehr prizise, um auch die letzte
rung zu bestehen.

LV16: Pacific Gateway

Bei der Aufwirtsfahrt ist es wichtig, dass Sie
wissen, wo die Markierungen stehen. Diese
befinden sich zuerst links, dann in der Mitte
(leicht links) und zu guter Letzt auf der rech-
ten Seite. Die Corvette in der zweiten Aufgabe
ist ein schwer zihmbares Biest. Vollgas soll-
ten Sie mit ihr nur fahren, wenn Sie auf einer
geraden Strecke sind. In Kurven gehen Sie nur
minimal aufs Gas und miissen sich stets zum

geben Sie beim F auf kei-
nen Fall zu viel Gas, da die Viper aufgrund
der hohen PS-Zahl sofort ausbricht, wenn Sie
unvorsichtig sind. Bei der letzten Fahrt im
relativ gutmiitigen Lotus bremsen Sie bereits
friih vor den Kurven an, um den Level erfolg-
reich abzuschlieien.

Die dritte Aufgabe
meistern Sie, indem Sie bei der letzten Mar-
kierung auf der Startgeraden vom Gas gehen
und leicht nach links auf das nichste Tor zu-
lenken. Bremsen Sie nicht zu lange, sonst
Kkénnen Sie sich eine S-Wertung an den Hut
stecken. Wihrend Sie in der letzten Heraus-
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keit zu Lenken Sie gleich zur In-
nenseite der Strecke und tippen Sie danach
nur noch auf die Handbremse! In der zweiten
Aufgabe ist zusatzlich die Handbremse deakti-
viert. Bringen Sie Thren Wagen bereits in den
ersten Toren vor der Kurve zum Driften und
lenken Sie sehr gefiihlvoll gegen. In den letz-
ten beiden Aufgaben miissen Sie mit schwer
zihmbaren Vehikeln lang gezogene Kurven
durchfahren. Setzen Sie bereits frith mit dem
Drift an, um nicht zu schnell zu werden, und
lenken Sie so gegen, dass Ihr Wagen nicht die
Spur verlisst und Sie dadurch Markierungen
verpassen. Ubrigens: Konami hat zwar Brem-
se, Gas und Handbremse deaktiviert, aber an
die Kupplung wurde nicht gedacht. Dank die-
ser Fahrlassigkeit konnen Sie die Kurven mit
getretener Kupplung durchrollen, ohne iiber-
haupt driften zu miissen. Fiir eine B-Wertung
reicht dieser Trick allemal!




BROTHERS IN ARMS

Brothers in Arms —
Road to Hill 30

Mit diesen Tipps zu den Kampfeinsatzen
der Airborne Uberstehen Sie den wag-
halsigen Angriff auf die Normandie.

Wir haben das Spiel auf dem normalen Schwierig-
keitsgrad gelost und fiir jede Situation die beste
Verhaltensweise herausgefunden.

Aligemeine Tipps

Allzu grofe Unterschiede gibt es bei den Waf-
fen nicht. Beim Ansturm ist ein grofes Maga-
zin praktisch, da Sie prinzipiell auf mehrere
Soldaten stofen. Die MP40 ist eine gute Alter-
native zur M1A1. Gewehre sind genauer, aber
im Nahkampf meist zu langsam. Besonders
der K98 Karabiner ist stark. Treffsicherheit ist
wichtig, um das kleine Magazin und die Re-
petierpausen auszugleichen. Hierfiir sind M1
Karabiner oder Garand die bessere Wahl.

Ohne das Gewehr im Anschlag zu haben, tref-

fen Sie genauso prizise wie iiber Kimme und

Korn — nur ohne das nervige Verwa-

ckeln. Schalten Sie das Fadenkreuz ein
oder zielen Sie per AugenmaB iiber
die Mitte des Bildschirms.

Ihre Teams sind (mit Ausnahme des Panzers)
nicht besonders gut, wenn es darum geht,
eine Stellung zu erstiirmen. Selbst ist der
Mann - soweit es die Gesundheit erlaubt.

Laden Sie die Waffen nur nach, wenn Sie alle
Kugeln verschossen haben, weil das komplet-
te Magazin ausgewechselt wird. Die Kugeln,
die noch im alten Magazin sind, gehen an-
dernfalls verloren.

‘Wie werde ich mit gegnerischen Panzern fertig?
Heben Sie Handgranaten grundsatzlich auf, da
Sie ohne diese niitzlichen Sprengkérper kaum
eine Chance gegen feindliche Panzer haben
Wenn Sie einer solchen Kriegsmaschine gegen-
iiberstehen, geben Sie Ihren Ménnern die An-
weisung, Sperrfeuer zu legen, und schleichen
in Richtung Panzer. Wichtig ist, dass Sie nicht
gesehen werden, da Sie sonst sofort von dem
michtigen Geschiitz unter Beschuss ge-

nommen werden. Rennen Sie hinter das
Stahlvehikel und klettern Sie nach

oben zur Luke, um eine Granate in
den Innenraum zu werfen. Dieses

Manover ist jedoch nur dann
verfiigbar, wenn Sie eine Gra-

nate bei sich haben. Allerdings kénnen Sie die
deutschen Panzer auch zu Threm eigenen Vor-
teil nutzen, da die Kanoniere keine Riicksicht
auf die eigenen Truppen nehmen. Wenn Sie
sich in der Nahe von feindlichen Gruppen auf-
halten und die Aufmerksamkeit der Kriegs-
maschine auf sich ziehen, erledigt der Panzer-
kommandeur die Drecksarbeit fiir Sie.

Der Panzer in ,,Der Fall von St. Come*
In dem kleinen Hinterhof treffen Sie auf meh-
rere Angriffswellen deutscher Soldaten. Platzie-
ren Sie Thre Teams hinter den Fenstern und er-
offnen Sie das Feuer. Wichtig ist, dass Sie in
Deckung bleiben und sich nicht von dem Pan-
zer entdecken lassen. Nachdem Sie die Angriffe
der Deutschen abgewehrt haben, greift der
Panzer in das Geschehen ein. Befehlen Sie Th-
ren Leuten, das Feuer zu eroffnen, und schlei-
chen Sie links am Lastwagen vorbei. Erledigen
Sie den letzten Feind bei den Kisten und
schnappen Sie sich einen Raketenwerfer. Feu-
ern Sie auf die Riickseite des Metallkolosses, da
diese Stelle nur schwach gepanzert ist. Danach
haben Sie die volle Aufmerksamkeit des Geg-
ners. Ziehen Sie sich schleunigst zu dem Kis-
tenstapel zuriick, der jedem Beschuss ohne

PANZER D



HEIMLICH Schleichen Sie sich an die Panzer
an und werfen Sie eine Granate in die Luke.

Probleme standhalt. Jetzt benGtigen Sie nur
noch zwei weitere Treffer mit den Panzerfaus-
ten, um dem iiberméichtigen Gegner den Rest
2u geben. Versuchen Sie keinesfalls, ein weite-
res Mal hinter den Panzer zu gelangen, da Sie
dem Beschuss der schweren Kanone nicht ent-
gehen konnen, selbst wenn Sie direkt neben
den Ketten stehen.

Wie handle ich bei feindlichem Artillerie-
und Mérserfeuer?
Meistens schlagen die Geschosse hintereinan-
in einer geraden Linie ein. Auf einem freien
Feld erkennen Sie sofort, in welche Richtung
Sie ausweichen miissen. Oftmals werden enge
Durchginge dauerhaft bombardiert, wodurch
Sie gezwungen sind, eine Alternativroute zu
suchen. In der Regel gilt: Stiirmen Sie so schnell
wie moglich auf die feindlichen Stellungen zu,
um dem Gegner keine Zeit zu lassen, die Mor-
ser und Geschiitze auf Ihre Position auszurich-
ten. Achtung: Gelegentlich werden die feindli-
chen Mbrserstellungen von Panzern bewacht!

Wie iiberliste ich die gegnerischen Soldaten?
Im ersten Teil des Spiels verfiigen Sie meist
nur iiber ein einziges Feuerteam. Lassen Sie

UNKOMPLIZIERT Heben Sie sich die Granaten fiir
feindliche Panzer auf, damit Sie die Stahlkolosse
schnell kampfunfahig machen kénnen.

BROTHERS IN ARMS

Ihre Jungs in Deckung gehen und belegen
Sie die Deutschen mit Sperrfeuer. Jetzt sind
Sie an der Reihe: Suchen Sie sich einen
Schleichweg iiber die Flanke der Feinde und
fallen Sie gegnerischen Soldaten in den Rii-
cken. Achten Sie darauf, dass die Beschafti-
gungsanzeige der Gegner hellgrau eingefarbt
ist, damit Sie bei Ihrem Angriff keine Lebens-
energie verlieren, Im weiteren Verlauf de
Spiels erhalten Sie das Kommando iiber meh-
rere Truppen. Unter anderem verfiigen Sie
dann tiber ein Angriffsteam, dessen Bewaff-
nung darauf ausgelegt ist, feindliche Stell
gen zu stirmen. Da sich Ihre Kameraden
leider nicht sonderlich geschickt anstellen,
sollten Angriffsteam ebenfalls
ausschlieRlich fiir Sperrfeuer einsetzen und
die Attacke selbst durchfiihren.

Wie greife ich ein MG-Nest an?

Ein frontaler Angriff auf eine MG-Stellung
gleicht einem Selbstmord. Sie haben in die-
sem Spiel keinerlei Chance, den Schiitzen
durch die schmale Offnung zu treffen. Ver-
zichten Sie deshalb auf Sperrfeuer und eilen
Sie von Deckung zu Deckung. Sobald Sie aus
dem Feuerbereich des MGs verschwunden

KURZTIPPS

ACHTUNG An Engstellen machen Paks
aus Ihrem Panzer Kieinholz. Erkunden
Sie die Gebiete im Alleingang, bevor Sie
Ihren Leuten den Marschbefehl geben.

sind, heben Sie das Nest mit einer Granate
aus oder stiirmen Sie die Stellung. Wenn Sie
einen Panzer zur Verfiigung haben, lauft
eine solche Situation wesentlich entspannter
ab. Der Panzer ist unempfindlich gegen den
Kugelhagel und kann die Feinde ohne weite-
res pulverisieren. Sollte der Zugang zu einer
MG-Stellung blockiert sein, benutzen Sie den
Panzer als mobile Deckung, um Ihre Trup-
pen in Sicherheit zu bringen. Zudem eignet
sich der Panzer fiir schweres Sperrfeuer

Was muss ich beim Angriff auf eine Pak beachten?
Eine Panzerabwehrkanone ist, wie ihr Name
bereits verrit, in erster Linie fiir Thre Panzer
gefahrlich. Nichtsdestotrotz ziehen die ein-
schlagenden Geschosse auch Ihre Fuftrup-
pen in Mitleidenschaft. Vermeiden Sie es
deshalb, Thre Ménner in der Schussbahn ste-
hen zu lassen. Verzichten Sie auch in diesem
Fall auf Feuerschutz und schicken Sie die
Soldaten auf einem Schleichweg hinter die
Stellung der Deutschen. Ihr Panzer bleibt
vom Schlachtfeld fern, bis Sie die Pak-Schiit-
zen ausgeschaltet haben. Nach dem Mant-
ver ziehen Sie sich zuriick und (iberlassen
dem Panzer die Aufriumarbeiten.

FEUI Wenn die die Kopfe
einziehen, merken Sie sich die Stellen, an denen die
Gegner hervorspahen. Zielen Sie auf die Stelle und
nutzen Sie die Chance zu einem sauberen Kopfschuss.
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CHEATS

Uwe Homg
i

Mit unseren
abgedrehten
Cheats zu
Rockstars
fordernder
Nachtraserei
kommt der
Spal3 garantiert
nicht zu kurz.

INFO _PLAYZONE GAMES-HELPLINE

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft gelost wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

Midnight Club 3: DUB Edition

ZTZRD Hier gibt's die Codes fiir g

F ipfe und P ungen! ‘

Bei Midnight Club 3 stehen traditionell Motorré-
der sowie verschiedene Fahrer zur Verfiigung. Un-
sere Cheats lassen den furchtlosen Bikern aben-
teuerliche Kopfe wachsen oder es brennt gar der
ganze Schidel und erzeugt spektakuldre Rauch-
fahnen beim Beschleunigen. Wer im Karriere-Mo-
dus noch nicht alle Stadte bereist hat, der kann
mit dem entsprechenden Code die Metropolen

CHEAT EFFEKT

roadtrip Alle Stadte

ontheroad Keine Fahrzeugschidden
hyperagro Schwere Fahrzeuge
getheadj Gelber Smiley-Kopf
getheadk Kiirbiskopf

KURBISKOPF Nach der korrekten Cheateingabe ist bei
Midnight Club 3: DUB Edition jede Nacht Halloween.

TUNING AUF
hiillt den kompletten Fahrer in gldnzendes Chrom.

immerhin fiir den Arcade-Modus freischalten.
Sehr niitzlich ist der ,Keine Fahrzeugschaden“-
Cheat. Hiermit konnen Sie sogar im Karriere-Mo-
dus alles rammen, was [hnen in die Quere kommt,
ohne dass Thr Fahrzeug dabei in Mitleidenschaft
gezogen wird. Alle Codes werden unter dem
Meniipunkt ,Cheat Codes” in den Optionen ein-
gegeben und durch eine Meldung bestitigt.

CHEAT EFFEKT
getheadl Hasenohren
getheadm Schneemannkopf
getheadn Chromschédel

haveyouseenthisboy Chromkérper
trythisathome Feuerkopf

Unser b Cheat
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Kapitel
FeoneROramiSterben
Hiigel 30. Nach acht Tagen in der
Normandie erwartet Baker seine

schwerste Priifung als
Gruppentihrer ...

ben) eingeben. Anschlie-
~ Rend steht IThnen im
Kapitelmenii die freie
wuswahl der Missionen

Tak 2: Der Stah der Traume

mr Rezepte filir die Extras und Minispiele. Freischalthares
Ballonkopf-Minispiel 1-2-Spieler-Modus 48 19
Der kleine Tak sammelt auf seinem Weg allerlei niitzliche Gegen- Crashkurs-Minispiel 2-Spieler-Modus 5 a1 41
stinde auf. Wenn er genug Federn, Kifer und Kristalle zusam- Fliegende-Hiihner-Minispiel 1-2-Spieler-Modus 18 71 50
menhat und dann auch noch die entsprechenden Karten findet, Hiihner-Tennis-Minispiel 55 m 35
kann er neue Charaktere oder Minispiele freischalten. Wer keine Flohangriff-Minispiel 1-Spieler-Modus 22 6 17
Lust hat, so lange zu warten, mischt mit der Universal-Karte und Katapultchaos-Minispiel 2-Spieler-Modus 103 33 20
unseren Rezepten nach Herzenslust, wonach ihm gerade ist. Leuchtblatt-Arena-Minispiel
1-Spieler-Modus 68 13 8
Lianen-Klettern-Minispiel 2-Spieler-Modus 8 137
Pfeilgrube-Minispiel 2-Spieler-Modus 83 43 142
Minispiel 1-Spieler-Modt 1 105 81
Fauna Minigame-Charakter 44 13 0
JB Minigame-Charakter 16 17 38
Lok Minigame-Charakter 2 2 5
Thaloc Minigame-Charakter 99 363 2
Toter Juju Minigame-Charakter 55 m 35
Soundeffekte Set 1 4 55 36
Spielmusik 14 17 7
Tak Intro 8 2 5
Werbung 6 16 6
y BN J Taks Federfarbe 4 9 23
MINISPIEL Die Leuchtblatt-Arena mus n: Verstirkter Mana-Magnet 3 27 31

FIFA Street | Kieidng Shdern 4

SHIRTS
Ma alle Ki haben? So geht's! ST

Bei dem witzigen Strafen-Fuflballspiel ldsst sich in bester
Electronic-Arts-Tradition auch ein eigener Spieler erstellen.
Allerdings sind die coolsten Kleidungsstiicke zu Beginn des
Spiels gesperrt und lassen sich erst nach und nach freischal-
ten. Wenn Sie aber im Hauptmenii L1 + A gedriickt halten
und dann =, =, €, 1, 1, 1, 4, € eingeben, sind anschlieRend LOGOE KONNEN NICHY
alle Klamotten verfiigbar. Die Kombination muss ziemlich \UF BEREITS VERMARKTETEN

schnell eingegeben werden und wird leider nicht durch einen
Soundeffekt oder eine Textmeldung bestitigt. Sie miissen
also einen Blick ins ,Spieler erstellen”-Menii werfen, um die
erfolgreiche Eingabe zu priifen. KLEIDER MACHEN LEUTE Mit unserem Cheat gibt's Klamotten ohne Ende.
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Devil May Cry 3
Dantes Erwachen

CASTLEVANIA? Nein, das st lediglich
ein neues Kostiim fiir Dante! ,,,

ige Weise alle

Videos und

ms:; erhalten Sie auf

Dantes Erwachen ist der bisher
beste Teil der Serie rund um den
wackeren Damonenschlachter.
Fiir das Durchspielen erhalt man
diverse Belohnungen wie neue
Kosttime oder aufregende Game-
play-Videos. Unser Trick schaltet
diese Goodies schon zu Beginn

des Spiels frei und erméglicht au-
Rerdem die freie Wahl aller vor-
handenen Schwierigkeitsgrade.
Im Hauptmenti miissen Sie zur
Aktivierung lediglich alle vier
Schultertasten (L1 + L2 + R1 +
R2) gedriickt halten und gleich-
zeitig den linken Analogstick

mehrmals im Uhrzeigersinn dre-
hen. Nach korrekter Eingabe er-
tont eine Stimme und sagt: ,De-
vil May Cry“. AnschlieBend
konnen Sie im Auswahlbild-
schirm vor dem Levelstart die
Kostiime wechseln oder im Mu-
seum Videos betrachten.

st
IRUSWANHL A3ZURDCK

Teenage Mutant
Ninja Turtles 2

Battle Nexus

(21012 Passwaorter fiir mehr Power!

Die griinen Ninja Turtles sind wieder unterwegs
und vermébeln haufenweise bose Jungs
standlich darf bei der wilden Keilerei auch ein zu-
sdtzlicher Pizza-Snack nicht fehlen — kein Problem
mit unseren Cheats, die Sie einfach in den Optio-
nen unter dem Mentipunkt ,Passwort” eingeben
konnen. Die richtige Eingabe wird durch eine Text-
meldung mit Erklirung bestitigt.

elbstver-

CHEATCODE EFFEKT SLSDRDL Feinde mit doppelter Angriffskraft

MRLMRMR Ausdauer-Auffrischer RDSRMRL Feinde mit doppelter Abwehrkraft
werden zu Pizza DRSLLSR Vergiftete Turtles

SDLSRLL Doppelte Angriffskraft DRMSRLR Langsame Erholung

LDRMRLM Doppelte Abwehrkraft RLMRDSL Shuriken-Verlust

SSSMRDD Schwanken LRSRDRD Tédlicher Schlag

MLDSRDM Quietschen SDSDRLD Abgrund

Ruhnts m Sie wollen einen mit ? Kein Problem!

KOPF-CHEAT
Der neue Eisen-
schédel ist riesig!

Viel ¢

CHEAT

R R R e T A e d

Driicken Sie die Start-Taste, um in das Pause-Menti
zu gelangen. Fiihren Sie dann eine der folgenden
Kombinationen aus - das Spiel ist dabei sehr gnadig
und ldsst auch langsame Eingaben zu. Wenn Sie er-
folgreich waren, ertént als Bestatigung eine Glocke.
pall mit dem modifizierten Eimerkopf sowie
unendlicher Lebensenergie und Schrauben!

EFFEKT
Rodney mit grolem Kopf

T =4, 1, &, 4,2, ¢ Unendliche Lebensenergie

L e

Unendlich Schrauben

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden.

Titel Ausgabe
Akte X: Resist or Serve 08/2004
Bad Boys Il 08/2004
Catwoman 11/2004
Call of Duty: Finest Hour 037206

Champions of Norrath 08/2004
Confiict Vietnam 12/2004
Constantine 05 +06/2005
Def Jam: Fight for NY 12/2004
Die Sims brechen aus 06/2005
Die Urbz: Sims in the City 0672005
Disney's Geistervilla 07/2004

Drivar 09/2004

ESPN NBA 25 05/2005
ESPN NHL 2K5 05/2005
Fight Club 0312005
Fight Night 2004 07/2004
Flatout 03/2005
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Goblin Commander 05/2004
Godzilla: Save the Earth 0312

GoldenEye: Rogue Agent 03+ 05/2005
Gradius V 0612005
Grand Theft Auto: San Andreas 0212005
Grand Thett Auto: Vice City 0172005
GroBe Hale - Kleine Fische 01/2005
Hitman: Contracts 07, 12/2004
Killzone 0412005
Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
Mashed 10/2004

Medal of Honor: Rising Sun 112004

Mercenaries 04 + 05/2005
NBA Ballers 10, 11/2004
NFL Street 2 04/2005
Need for Speed Underground 1172004
NiSU2 02+ 03 + 0612005
Nea Contra 05/2005
Outiaw Golf 2 042005
PoP: The Sands of Time 07, 08/2004
PoP: Warrior Within 0372005
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy 09/2004
Rise to Honour 10/2004
Robotech: invasion 05/2005
RPM Tuning 11/2004
Rumble Roses 06/2005
Samurai Jack: The Shadow of Aku 11/2004
Shrek 2 09/2004
Spider-Man 2 09/2004
sSX3 102004
Star Trek: Shattered Universe  11/2004
Star Wars Battifront 122004,
Stolen 06/2005
Super Farm 08/2004
Terminator 3: The Redemption 12/2004
The Bard's Tale (US-Import) 0212005
The Getaway: Black Monday 02/2005

The Incredibles  Die Unglaublichen 02/2005

The Suffering 07/2004
This s Football 2004 102004
Tony Hawk's Underground 0812004
Transformers 07/2004
Ty der tasmanische Tiger 2 01/2005

WRC 4 03/2005
Yu-Gi-Oh! The Duelists of the Roses 09/2004



PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir Ihnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis

Unter allen Ei werden fiinf P ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Will ich kaufen Berichte erwiinscht
Sony PlayStation 2 (PAL)
Sony PlayStation 2 (NTSC)
Sony PlayStation/PSone
Sony PSP
Microsoft Xbox
Nintendo GameCube
Game Boy Advance (SP)
Nintendo DS
DVD-Player
Action Replay o. A.
Handy
PC

oo

Ooooooooooo

Oo0000o0oo0o
000000000000

3. Haben Sie Zugang zum Internet?  [_]Ja [ Nein

4, Wie gefallt ihnen die neue Rubriken-Auswahl auf der DVD?
[ Finde ich unkomplizierter und iibersichtlicher als friiher!

[ Das alte Menii hat mir besser gefallen

[ Ist mir egal — Ich guck mir sowieso nur die Show an.

5. Auf unserer aktuellen DVD haben wir Area 57 einen

groBen, mehrteiligen Bericht gewidmet. Was halten Sie von solch
umfangreichen DVD-Beitrdgen?

() Finde ich sehr gut, da erfahrt man endlich mal alles liber das Spiel!
1 Ist zwar nicht ganz mein Spiel, prinzipiell aber eine gute Idee

[ So was halte ich generell fiir Platzverschwendung

6. Auf der Seite 107 finden Sie Meinungen anderer Spieler
zu etlichen Aspekten von Devil May Cry 3.

[ Tolle Idee, ich finde so was sehr interessant!

_J Das Spiel ist nicht mein Fall, an sich aber eine gute Sache.
[ Das interessiert mich nicht sonderlich.

7. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in néchster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

8. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schuinote  Mehr
Star Wars Battlefront Il VS m
Scarface =
Black =
Onimusha: Dawn of Dreams .
SOCOM 3 U.S. NAVY SEALs e |
Tomb Raider: Legend N
24 —The Game S
Juiced .
Area 51 =k
Cold Winter -

Genausoviel  Weniger
0 I

ooooooooog
oooooooooo
Doooooocooo

9. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[J Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an

[ Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

Name, Vorname: ~
StraBe: _ =
Wohnort:

T

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 07,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

10. Welche Schulnote erhalt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt:

Microsite: Thema des Monats: Test:
Kurztests: Vorschau: ____ News: ==
Spiel-Trailer: Film-Trailer: Moderation:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig (m] a Q
Kritisch a Q ]
Informativ | a a
/}kmeH ] Q a
Ubersichtiich a a a
Optisch ansprechend a @] a
Ist das Geld wert Qa a Q
12. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
13. Folgende Rubriken interessieren mich:
1 News [ Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps [ Zubehdr [ Internet [aovp

14. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 07/05)
Ausgabe: A

15. Kaufen Sie die néchste PLAYZONE? (] Ja (] Nein (] 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 soliten sie bereits mehrmals gespielt haben!

1
2
3

21. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

1

2

3.

ZONE

ZEUGNIS
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INSERENTENVERZEICHNIS

Activision
COMPUTEC MEDIA AG
East Entertainment
Freenet

Take 2

Zero Overhead

SPIELE-HOTLINES

www.activision.de

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882

www.atari.de

Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883

www.atari.de

Eidos
www.eidos.de

Electronic Arts
www.electronicarts.de.

Konami
www.konami-europe.de

Microsoft
www.microsoft.de

0190/839582

0190/776633

0190/824694

0800/1812968

Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879

www.take2.de

Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454

www.take2.de

Take 2 (Helpline)
www.take2.de

THQ
www.thg.de

Ubisoft
www.ubisoft.de

0190/87326836

0190/505511

0190/88241210

Vivendi Universal Games 0190/151200
www.vugames.de

INFO ' DVD DEFEKT?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder von

dort in die Laden und zu den Abonnenten kann
es jedoch schon einmal passieren, dass eine DVD

2

13, 61,73, 123,125
7,9

42-43

3

25

Mo.-Fr. 14-18 Unr, €062/Min,
$a.50,16-18 Ur

Mo-S0.14-19 U €1,24/Min.
Mo-S0.14-19Uhr  €1,24/Min.
Mo.-S0.10-22Uhr  €1,86/Min.
Mo-Sa. 11-20Uhr  €1,24/Min.
Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 8-23 Uhr, So 8-17 Uhr -

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.
Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.
Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,82/Min.
Mo.-So. 9-24 Uhr €1,86/Min.
Mo.-Sa. 9-21 Uhr €0,62/Min.

wahrend des Transports beschédigt wird. Sollte die DVD auf lhrem
serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player
nicht lauffahig sein, dann kdnnen Sie diese selbstverstandlich bei
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 06/2005, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Anschrift der
COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE B hck-Straic 77, 90762 Fiirth
E-Mail: redaktion@play-zone.de, Internet: www.play-zone.de

Anschrift des Abo-Servi
Computec Media AG, Aboservice CSJ Pasuach 14 02 20, 80452 Minchen
Telefon: +49 (08 125
rosq) 20028 111
v computec@csi.de
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ANGEBOT

Spelshaf, e

Wer jetzt fiir PLAYZONE einen neuen Abonnenten wirbt, kann
zwischen zwei genialen kostenlosen Pramien wahlen!

1 "=
MAX

UNLEASH THE POW!
BEAT THE GAME!

GROPEAN CONSTILE

Mit dem genialen Cheat-Sys-
tem Action Replay MAX von
Bigben Interactive haben frus-
trierende Spielerlebnisse ein
Ende. Ohne schlechtes Gewis-
sen konnen Sie an Ihren PS2-
Spielen herumtricksen und
unendlich Leben, extra Muniti-

Einfach und bequem
online abonnieren:

Dort finden Sie auch eine

on und geheime Levels erlan-
gen. Auf der beiliegenden CD
sind bereits 30.000 Cheatcodes
vorinstalliert und mit der
zusitzlichen 8-MB-Memory-
Card konnen noch mehr Codes
gespeichert werden.

Artikel-Nr.: 002549

Mit dem Multi-Tap-II-Adapter
konnen bis zu 5 Controller und
5 Memory-Cards gleichzeitig an
die PS2 angeschlossen werden.
Der Multi-Tap-Adapter wird ein-
fach iiber die Controller-Buchse
angeschlossen. Achtung: Dieses
Multi-Tap ist nicht mit der neu-

en, ,kleinen“ PS2 (SCPH 70004)
kompatibel! Damit fiir spannen-
de Mehrspieler-Duelle an Threr
PS2 auch geniigend Controller
zur Verfiigung stehen, gibt es
zusitzlich den beleuchteten
Backlit Buttons Controller.
Artikel-Nr.: 002558

CDupOn ausgefilllt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, AbcsErv\EE CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (UBQV 20959 125,

(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen):

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

n JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren! |EI°E
(€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)

W Multi-Tap-

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird it

enden Sie mir folgende Pramie:

M Action Replay MAX inkl. 8-MB-Memory-Card (Art-Nr. 002

dapter + Backlit Buttons Controller
Nr. 002558

Lieferung, solange Vorrat reicht.

— itte beachten: Be Bankeinzug erhalten Sie 2usézlch
wei Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

PZPRO7

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

Ubersicht samtlicher Abo- — I Ketinsiut
Angebote von PLAYZONE . - Kanto-r. |
Und Weltel’el’ COMPUTEC' Telefonnummer/E-Mail (fur weitere Informationen) Baikleitzah
Magazine Die Pramie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber:

[ Gegen Rechnung (Prémienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
Der neve Abanment v

i in den letzten zwdif Manaten nicht Abonnent der PLAYZONE!

Name, Vorname
s Abo gl mindesens 12 Ausgaen und vergrt

und dselbe Person sei! s
sch T2 usgaben,

bl e vach Bezah
Iung der Rechnung 2u. Das Abo-Angebot gt nur i PLAYZONE mit D Bt beac-
ten Si, Gass die Beliefenung auigrund einer Bearbeltungszeit von ca. 2wel Wochen
nichtimmer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

Strabe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)



VORSGHAU

Ausgahe 08/2005 ab 15.06.05 am Kiosk!

PlayStation 3 & Co.

Die meisten neuen PS2-Spiele wurden
schon im Vorfeld der Messe gezeigt,
doch erste Infos zur PlayStation 3 wur-
den bis Redaktionsschluss erfolgreich
unter Verschluss gehalten — auch wenn
man im Internet schon seit Monaten
allerlei getiirkte Fotos und angebliche
Studien (siehe Bilder links) finden
kann. Wieviel von der Konsole wird
Sony im Rahmen der E3 zeigen? Wir
werfen im kommenden Heft natiirlich
auch einen Blick auf die kommende
Konkurrenz — Microsofts neue Xbox
360 und Nintendos bislang nur als
»Revolution“ bekanntes neues System.

Der groBe E3-
Bericht auf DUD

Zwar konnten wir schon einen
beachtlichen Teil der E3-Hits in
\ diesem Heft vorstellen, doch
w4 konnten oder wollten uns die
meisten Hersteller vorab kein
Videomaterial zur Verfiigung
stellen. Auf der néchsten
- 4 PLAYZONE-DVD finden
“= Sie aber einen riesigen
& Messebericht mit Auf-
nahmen aus Los Ange-
les und Videos zu so vielen
Messeneuheiten, wie wir fiir
Sie auftreiben kénnen!

B3 Soeisganess
2057205 Shoiooy

Final Fantasy Xil

Lange genug hat’s gedauert,

im néchsten Heft kdnnen Final-
Fantasy-Fans endlich einen
ganzen Schwung an frischen
Informationen und Bildern zum
zwolften Teil der Serie erwarten!

Jetzt immer
mittwochs!

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fiir eine Auswahl

von Spielen, die parallel zur kommenden
Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
fiir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kdnnen

wir jedoch leider keine Garantie filr die
Richtigkeit der Ubersicht iibernehmen.
Titel Termin
Animaniacs: The Great Edgar Hunt30. Juni

Batman Begins 23, Juni
BloodRayne 2 27.Mai
Bomberman Hardball 1. Juni

Brave: The Search for Spirit Dancer 8. Juni
Delta Force Black Hawk Down ~ 23. Juni

Destroy All Humans! Ende Juni
Dynasty Warriors 5 24, Juni
Formel Eins 2005 26. Juni
Gametrak: Real World Golf Juni
Medal of Honor European Assault 16. Juni
Powerdrome Mai
Rainbow Six Lockdown Juni
Rapala Pro Fishing Mai
Saint Seiya 30. Juni
SingStar: The Dome 1. Juni
Tekken 5 29, Juni
The King of Fighters 2002 30. Juni
Ys - The Ark Of Napishtim Mai

Yu Yu Hakusho Dark Tournament ~ Juni

) Tekken 5 im Test

Sollte es wirklich schon im
Juni bei uns erscheinen?
Daumen driicken!

& Der Pate

Wir rechnen endlich mit
konkreteren Infos zu EAs
Mega-Projekt.

> Medal of Honor
GroBer Test: Verdient EA
fiir European Assault eine
Ehrenmedaille?

W Zerstiiren!

Witzig, bissig und
actionreich: Wir testen
Destroy All Humans!

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund

von Terminverschiebungen konnen sich die
‘Themen kurzfristig andern.



einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
' Préamien sein
kostenloses
Dankeschon
wahlen.

.

WWE SmackDown! vs. Raw

Mit neuen Features und einer
weiterentwickelten Grafikengi-
[ne hat WWE Smack Down! vs.
Raw die Referenzkrone im
populdaren Wrestling-Genre
erfolgreich verteidigt! Mit dabei
ist eine brandneue Match-Art:
ot Btawl! Dabei geht
e Auseinander-
iter der WWE-

PRAMIENWERBUNG W \TH3:{1}{

Destroy all Humans!
Die Menschheit ist nicht allein.
Sie sind klein, griin ... und gar
nicht freundlich! Schliipfen Sie
in die Rolle des auf8erirdischen
Kundschafters und finden Sie
heraus, wie diese merkwiirdigen
Wesen namens ,Mensch” den-
ken und leben. Steigen Sie in
Ihre fliegende Untertasse und
legen Sie den Grundstein fir
die grofe Invasion. Und den-
ken Sie an Ihr priméres Einsatz-
ziel: ,Destroy All Humans!“.
Erscheint: Juni 2005.
Pramien-Nr.: 002642

Full Spectrum Warrior
Urspriinglich als Trainingssimu-
lation zur Schulung von Soldaten
entwickelt, bietet Full Spectrum
Warrior die originalgetreueste
Moglichkeit, jetzt auch am PC
die Taktiken und Situationen ei-
nes Strafenkampfes nachzustel-
len. In zahlreichen Einsdtzen
werden [hre strategischen Fihig-
keiten immer wieder aufs Neue
herausgefordert, denn hinter
jedem Fenster, hinter jeder Stra-
Benecke konnte der nachste Geg-
ner lauern! Erscheint: Juni 200S.
Pramien-Nr.: 002660

anerax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) ZU 959 ‘25
143

mputec@csj.de. Furésterren

Einfach und bequem i ” JA, ich mochte PLAYZONE mit DVD abonnieren! RS
. . I (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.) Pramie
online abonnieren: '
1 Ab iten, an die auch wird

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen);

Lesevserv\ce GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-

den Sie mir folgende Pramie:
Pramien-Nr.

Lieferung. solange Vorrat reicht

Name, Vorname

Bitte beachten; Bel Bankeinzug erhalten Sie zusitzich
‘zwei Ausgaben Kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strafe, Hausnummer

Dort finden Sie auch eine

PZPR 06

1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Ubersicht samtlicher Abo-
Angebote von PLAYZONE

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

Die Préimie geht an folgende Adresse:

Kreditinstitut:
e s B ) £ B B
Bankleitzahi: ‘,#Ll

[ Gegen Rechnung 1Pram|enlle|erzert in D ca. 6-8 Wochen)

Name, Vorname

/_-

Strae, Hausnummer

PLA

Der PLATZONE!
mindestens g
124 it
nach Bezah-
lung der Das Abo- fir ) Bte Deach-
ten wei Wochen

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

ichtimmer mit der ichsten Ausgabe beginnen karn.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bel Minderjahrigen
gesetzlicher Vertreter)



Agentenahenteuer oder kiassischer Shooter?

Cold Winter schiagt sich gerade in der dtigen rich-
tig passabel. Bei so groBer spielerischer Klasse fallt die Auswahl eben schwer.
Schiliipfen Sie lieber in die Haut eines Agenten oder in die eines Soldaten?

KILLZONE
Dig Einzelspielerkampagne bietet mit einer
‘Spieldauer von zehn bis 16 Stunden einen
guten Umfang.

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

PROJECT: SNOWBLIND

UMFANG & MOTIVATION # 4

Project: Snowblind ist zu kurz. Trotz spannen-
der Levels und viel Abwechslung sind sechs
bls acm Smnden Spielzeit einfach zu wenig.
Enorm vielseitiges und
durchdachtes Leveldesign. Der Konkurrenz

COLD WINTER
UMFANG & MOTIVATION * % & &
Vom Umfang her eher MittelmaB, bietet Cold
Winter vor allem bei Story und Atmosphare
einen Hauch mehr als die Konkurrenten.

issi ign: Die

Alexander
Funke
schickt 007

in Rente.

In letzter Zeit durften wir ja in schoner
RegelméBigkeit in Jubel ausbrechen.
So viele Shooter-Highlights gab es
schon lange nicht mehr. Erst Killzone,
dann Project: Snowblind und jetzt Cold
Winter. Wer alle drei noch nicht kennt,
steht vor einer schweren Entscheidung:
Welches zuerst spielen? Wie man es
auch dreht und wendet, mir gefallt Cold
Winteram besten. Die clevere Agenten-
story mit dem durchdachten Levelde-
sign und der sehr guten Steuerung fes-
selte mich so lange vor den Femseher,
bis ich das Ende gesehen hatte. Der
Umfang geht ebenfalls in Ordnung, Sie

i
Aufgaben und das geschickte Leveldesign
wiirzen den Spielablau.
Wiederspielwert: Wer die verwobene Story
ganzlich durchblicken machte, solfte sich auf
Jeden Fall einen zweiten Durchiauf génnen.
Speichermanagement: Gut verteilte
Checkpoints und die Moglichkeit, jederzeit
abzuspeichern.

Locations zu ballern.

Wiederspielwert: Es gibt zwar keine freischalt-
baren Extras, dafir laden leicht unterschiedliche
Lésungswege zum nochmaligen Spielen ein.
Speichermanagement: Nach jedem Level
darf gespeichert werden, Checkpoints sind
vorhanden, aber selten.

Schwierigkeitsgrad: Drei anwéhibare Stufen.
Auf Normal stellenweise recht fordernd.

deutich Uberlegen
Wiederspielwert: Die Levels machen auch
im dritten oder vierten Anlauf noch SpaB,
freischaltbare Boni sind dagegen Mangelware.
Speichermanagement: An ausreichend
vorhandenen Checkpoints darf das Spiel
gespeichert werden.

Vier
de von sehr leicht bis bockschwer.

Nicht einstellbar,

generell eher einfach.

Hervorragend inszeniert und ebenso gut
prasentiert. Besonders der realistische, kiihle
Look des Spiels tragt zur Atmosphare bei.
Darstellung: Ordentlich, mit Slowdowns bei
viel Action auf dem Schirm.

60-Hz-Modus: Ja.

Soundeffekte: Erstklassige Sounds und gute
Sprachausgabe begleiten die Action.

Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte Untermalung.

Dank einer guten Mischung an SpielspaB
und drei Intelligenzstufen filr Bots macht der
Titel im Mehrspieler-Modus viel SpaB. Auch
onling ist Killzone - trotz einiger storender

‘Snowblind sieht deutlich besser aus als Cold
Winter und lauft wesentiich fiiissiger als
Killzone. Ein guter Kompromiss.
Darstellung: Im Solo-Modus bleibt das Spiel
stets flissig.
60-Hz-Modus: Ja.
Die deutschen Sprecher gehen
in Ordnung, der Sound ist sehr gut.
Musik: Je nach Aufgabenart treibt die Musik
an oder erhoht die Spannung.

Leider ist Project: Snowblind nur online oder
im lokalen Netzwerk spielbar. Zum Ausgleich
gibt's ein cooles Klassensystem, viele Maps
und reichlich Spiel-Modi. Der Online-Modus

GRAFIK & SOUND Kok ok
Ein Effektfeuerwerk ist Cold Winter nicht
geworden. Dafiir léuft das Spiel immer fliissig
und bietet eine gefungene Présentation.
Darstellung: Jederzeit flissig, auch bei viel
Action auf dem Bildschirm
80-Hz-Modus: Nein.

Sprecher und
ordentliche Explosionseffekte.
Musik: Abwechslungsreiche musikalische
Untermalung — immer passend.
MULTIPLAYER
Aufgrund des Splitscreen-Modus kann man
auch relativ unkompliziert fette Multiplayer-
Action erleben. Der Online-Modus hat eben-
falls einiges zu bieten, war aber zum Testzeit-

punkt noch nicht verfiigbar. bekréftigt den guten Eindruck. Schwéchen - unsere Referenz.
Splitscreen: Ja, fir bis zu vier Spieler. Splitscreen: Nicht vorhanden Splitscreen: Ja, aber nur zwei Spieler.
LAN-Modus: Nein. LAN-Modus: Ja. LAN-Modus: Nein

Mehrspieler-Maps: 12
iLink-Modus: Nein.
Online-Modus: Ja.
Mehrspieler-Maps online: 12
Spielmodi: 6
Kooperativ-Modus: Nein.

Mehrspieler-Maps: 10
iLink-Modus: Nein.
Online-Modus: Ja .
Mehrspieler-Maps online: 10
Spielmodi: 8
Kooperativ-Modus: Nein.

Mehrspieler-Maps: 8
iLink-Modus: Nein
Online-Modus: Ja
Mehrspieler-Maps online: 8
Spielmodi: 6
Kooperativ-Modus: Nein

soliten 2ehn Stunden ein-
planen. Auch wenn das Spiel nette
neue Ideen prasentiert, spielt es sich
doch geradiinig, iiberzeugt aber durch
die Zugénglichkeit und die gute Umset-
zung aller Ideen. Unterhaltsame Spiele-
kost eben ... was will man mehr?

TEST  COLD WINTER

Vivendi

Swordfish Studios
Ego-Shooter
Deutsch

43

Stereo

16 Levels

Hersteller:

Internet: www.coldwinter.com

Spieler: Termin:
1-8 (online) 17. Juni
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,-
© Dichte Atmosphire

© Fesselnde Story

© Leicht zugéingliches Gameplay

© Ausbaufahiger Mehrspieler-Modus
CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1 Ri: ]
Springen Fevem J

R2:
Granate werfen

-EF

Seh gutu euerkonz
otz Volbelegung gent die Steuerung
schnell in Fieisch und Blut iiber.”

»Spannender und motivierender
Shooter, der das Genre zwar nicht
neu definiert, aber SpaB macht.”




eSS Ok topus-Modul
KBeben Sie den Uberbriickungscode ein
GESCHAFFT Jetzt nur noch den

Lebenslagen zusammenstellen.
Das geht relativ einfach, fiir
Molotowcocktails benétigt man
neben Flaschen und Treibstoff
Stoffstreifen und r einen
ordentlichen Sprengsatz Plas-
tiksprengstoff, einen Wecker
und andere Kleinigkeiten.

DER WEG ZUM ZIEL
Der Levelaufbau ist
spannend geworden wie die
Erzahlung der Story. Allerlei
Wendungen und sich verdn-
dernde  Missionsziele lassen
keine Langeweile aufkommen.
Mal muss ein Schliissel gesucht
werden, um eine r aufzu-
schlielen, mal miissen Gaslei-
tungen gesprengt werden, um
ein Labor in die Luft zu jagen,
und ein anderes Mal muss ein
Hubschrauber aus der Luft
olt werden, um eine Mission

ebenso

WERTVOLLE ZEIT Wenn der
Gegner nachladt, gewinnt man
wichtige Sekunden.

Code eingeben und wieder ist
eine Hiirde genommen.

erfolgreich abzuschliefen. Pro
Level gibt es mehrere optionale
Aufgaben, die fiir zusitzliche
Abwechslung sorgen. Damit der
eifrige Agent dabei immer auf
Kurs bleibt, hilft ihm ein kleiner
Pfeil auf dem Bildschirm, der ihn
sicher an den néchsten Bestim-
mungsort leitet. Wer glaubt, dass
damit alles zu einem Kinderspiel
werden wiirde, dem sei gesagt,
dass die Feinde mit mehr Intelli-
genz gestihlt wurden als die
meisten ihrer digitalen Kollegen.
Sobald Andrew irgendwo unvor-

kommt, stiirmen sie auf ihn ein.
Viele Objekte im Spiel wie

nger
sind wirklich interaktiv und
verhalten h dank der guten
Physik-Engine absolut realis-
tisch. Wenn Sie beispielsweise
einen Gegenstand wie einen

Allradantrieb

VERSPERRT Dieser Gegner
versperrt Andrew nicht mehr
lange den Weg.

Tisch zu einer Deckung umfunk-
tionieren,  versuchen Ihre
Gegner, diese zu umlaufen. Aber
auch Thre Gegner achten darauf,
dass sie bestehende Deckungs-
moglichkeiten nutzen, um Th-
nen das Leben besonders schwer
zu machen. So findet Andrew
manchmal trotz aller Hilfsmittel
ganz schnell den Tod. Damit ein
Bildschirmableben nicht ganz so
tragisch ist, wurde jeder der 16
Levels in mehrere Kontrollpunk-
te unterteilt, an denen das Aben-
teuer weitergehen kann. Auch
nach dem Laden eines jederzeit
speicherbaren Spielstandes wird
die Mission am letzten Kontroll-
punkt fortgesetzt. Damit sowohl
Profis als auch Neulinge ihren
Spal mit Sterlings Abenteuer
haben, wurden drei Schwierig-
keitsgrade eingebaut, ein weite-
rer kann freigespielt werden.

ANDREW IN RENT!

Bei Cold Winter haben die Sword-
fish Studios spielerisch alles rich-
tig gemacht, auch wenn der Titel
dem Genre keine wirklich neuen
Impulse verleiht. Auf der techni-
schen Seite ldsst sich den Ent-
wicklern ebenfalls kaum ein

ber Schnitzer nachweisen. Die
Texturen sind detailliert, das Spiel
liuft jederzeit fliissig, aber dafiir
hilt es sich mit den groflen grafi-
schen Effekten deutlich zuriick.
Die Soundeffekte sind durchaus
ordentlich und die Musik tragt
grandios zur hervorragenden At-
mosphire bei. Alles in allem ori-
entiert sich Cold Winter an jenem
Konzept, das Half-Life 2 zum bes-
ten PC-Shooter machte: keine
grofen Experimente, stattdessen
atmospharisch dichte und her-
vorragend spielbare Action-Ko

VORFUHRUNG Die Zwischensequenzen

fiihren die Handlungsfiden zusammen.




INFO MAN SPRICHT DEUTSCH

Die Lokalisieruny

Zumeist beschrankt sich eine Lokalisierung auf die
Ubersetzung des In-Game-Textes und der Spielan-
leitung ins Deutsche. Doch damit gab man sich bei
Vivendi im Fall von Cold Winter nicht ganz zufrieden.

Mittlerweile ist die komplette Synchronisierung eines Videospiels ja
schon eine Selbstversténdlichkeit. Bei Vivendi scheute man ebenfalls
kaum Kosten, um dem deutschsprachigen Publikum eine professionell
eingedeutschte Version dieses Top-Hits zu spendieren. Mit Martin KeB-
ler, der unter anderem Nicolas Cage seine Stimme leiht, und Franziska
Pigulla, die vor allem Akte X-Fans als Scullys Stimme bekannt vorkom-
men sollte, wurden professionelle Synchronsprecher engagiert. Die
beiden sorgen fiir einen weiteren Hauch Atmosphére, der allerdings
durch deutliche Unsauberheiten bei der Lippensynchronizitét wieder
etwas geschmalert wird. Zudem kiirzte Vivendi einige Filmsequenzen
und strich das etwas geschmacklose Feature, dass man den Gegnern
auch einzelne Korperteile abschieBen kann. Ein Umstar

meinen, dem Spiel durchaus zugute kommt.

MARTIN KESSLER Ihn kennen Videospieler auch als die Stimme von

Sam Fisher; deutsche Filmfans kennen ihn als

GrofSer erster Pluspunkt: Trotz
kompletter Belegung aller Buttons
wirkt die Steuerung nicht tiberla-
den, ist funktionell und geht flott
von der Hand. Ein weiterer wich-
tiger Faktor
insgesamt iiber 30 verfiigbaren
Waffen im Spiel immer nur zwei
Handfeuerwaffen gleichzeitig von

dass trotz der

unserem Helden getragen werden
konnen. Endlose Waffenwahlor-
gien werden somit grundsatzlich
vermieden. Kurzum, schon nach
fiinf Minuten fiithlt man sich mit
der Steuerung pudelwohl. Das ist
auch sehr wichtig, denn da be-
ginnt bereits das erste todliche
Gefecht!

SELBST IST DER M N

Obwohl Kim immer mit Rat zur
Seite steht, greift sie selten aktiv
ins Geschehen ein. Letztendlich
steht Andrew allein inmitten des
Kugelhagels. Dafiir kann er sich
aber sehr gut selbst wehren.
Wenn er sich gut in seiner
Umgebung umsieht, wird er des
Ofteren griin bemalte Holzkisten
sehen, die Munitionsnachschub

las Cage.

fiir ihn bereithalten. Zudem
stehen noch allerlei andere

ten in der Gegend, die niitzliche
Dinge wie Granaten, Plastik-
sprengstoffe, neue Waffen oder
auch kugelsichere Westen bein-
halten. Die Riistung selbst nimmt
eine sehr wichtige
Wird Sterling getroffen, so ver-
liert er erst seine Panzerung und
danach geht es an seine Lebens-
energie. Daher lohnt es sich
auch, niedergestreckte Gegner
genauer zu durchsuchen, denn
sie hinterlassen nicht nur Muni-
tion oder neue Waffen: Auch ku-
gelsichere Westen sind bei bis
unter die Zihne bewaffneten Sol-
daten keine Seltenheit.

Rolle ein.

BOMBEN ZUM
SELBERBASTELN

Wenn all die herumliegenden
fertigen Gegenstande mal nicht
ausreichen sollten, um eine
Situatior Threr Zufriedenheit

zu l6sen, konnen Sie in die Bas-

ste greifen und selbst aus
bestimmten Gegenstinden eine
explosive Losung fiir bestimmte

#

( Komb. Gegenstande ) : 7

Hackergerat
Dricken Ste/*, um

diesen Gédénstand
herzustellen

(\ Leiterplatte ) E
Drahtbindel #
( | x! )

NOT ... Hier muss man die
Einzelteile nur miteinander
kombinieren.

ZurQck

Hackergerat (Q/5)

, B
.. MACHT ERFINDERISCH Und -, e
schon hat man ein praktisches - hlnmonsl
Hacker-Tool zum Kistendffnen. Hacken
o ’
- -
oo
g - & - - L
=
3C

SHOWDOWN IM SCHNEE Gegen
Ende zieht der Schwierigkeitsgrad
noch einmal an.




TEST GOLD WINTER 'Q,
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GUTE PHYSIK-ENGINE Wer auch

immer hinter dieser Kiste stand,
ist jetzt ausgeschaltet.

—

= B/ U0

DECKUNG SCHAFFEN Jeder
groBere Tisch kann zur Deckung T'SQI
umfunktioniert werden. ung {
Ziehen
Umkippen

TIPP: €inige Kisten
enthaiten Munition.

INTELLIGENT Auch die Gegner wissen,
wie man sich vor Kugeln schiitzt.

AGENTENTHRILLER
Sterlings Job ist es in erster Linie,
Informationen zu beschaffen.
Dass so etwas nicht ganz unge-
fahrlich sein kann, weiff Andrew
selbst am besten — und diesmal
geht tatsichlich etwas schief.
Wihrend einer Mission, die ihn
nach China gefiihrt hat, fliegt sei-
ne Tarnung auf und er landet in
einem Hochsicherheitsgefangnis.
Als sein Brotchengeber davon
erfihrt und dem Irrglauben
erliegt, Sterling hétte das Zeitli-
che gesegnet, tut der MI6 das,
was er in diesen Fillen wohl im-
mer macht: Er 16scht kurzerhand
die Personalakte des Agenten und
jeden Hinweis auf den ehemali-
gen Staatsdiener. Nach sechs
Monaten brutalster Folter naht
endlich Rettung. Korperlich fast
am Ende, t mmt Sterling
in seiner Zelle unerwarteten
Besuch. Seine Bekannte Kim
taucht plotzlich auf, um ihn zu
befreien. Nachdem sie ihn kurz
mit dem Notwendigsten (einer
Waffe und einem Erste-Hilfe-Kit)
ausgestattet hat, beginnt die
waghalsige Flucht aus dem
Gefingnis. Nachdem er erfolg-
re; den Hischern seiner Geg-
ner entgangen ist, erwacht er,
verarztet und versorgt, im Haus
eines anderen alten Bekannten
namens Danny. Dieser bietet ihm
einen lukrativen Deal an. Noch
einmal soll Andrew das machen,
was er am besten kann: Informa-
tionen beschaffen. Im Gegenzug
rtet ihn eine Summe Geld,
die ihm ein stressfreies Leben
ermdglichen soll. Kurzerhand
wird Sterling zusammen mit Kim
inmitten des feindlichen Gebie-

bt f—l\_

‘;\, \‘.

tes abgesetzt und sein Auftrag
beginnt. Schon bald merkt er
aber, dass sich hinter der Sache
wesentlich mehr verbirgt als nur
brisante Informationen ...

FILMREIFE PRASENTATION
Seine insgesamt 16 Levels umfas-
sende Mission fiihrt Sterling
nach seinem Gefingnisausbruch
durch eine beschauliche, nahost-
liche Stadt, ein Versuchslabor
und ein Terroristenlager. Die
verzwickte Story wird in geren-
derten Zwischensequenzen wei-
tererzahlt. Um ein Maximum an
Spannung zu erzeugen, erhalt
der Spieler zu Beginn nur sehr
sparliche Informationen. Nach
und nach werden die einzelnen
Beziehungen der Personen unter-
einander entwirrt und die eigent-
liche Geschichte hinter Sterlings
Auftrag enthiillt sich langsam.
Der regelmiflig auftretende
Aha-Effekt trigt einen grofen
eil zur Motivation Die
eigentliche Leistung aber ist, dass
es die Entwickler geschafft
haben, einen Spannungsbogen
aufzubauen, den Fernsehfans nur
von Nervenkitzel-Serien wie 24
kennen. Deshalb werder das
Pad erst dann aus der Hand legen
konnen, wenn Sie das groRe
Finale hinter sich haben, mit
dem alle Handlungsfiden ein
komplettes Bild ergeben.

ALLES IM GRIFF

Doch entscheidender als eine
gute Story ist das Gameplay.
Dafiir haben die Swordfish Stu-
dios kleine neue Ideen eingebaut
und dabei immer die wichtj,
Regeln des Genres beachtet.




as britische Ent-
wicklerstudio
7 ISwordfish Studios
legt nach seinen Nischensportti-
In  Brian Lara International
“ricket und World Championship
Rugby den ersten Titel fiir ein
breite: Publikum vor. Mit
dem Shooter Cold Winter versu-
chen sich die Entwickler in
einem Genre, das durch
spaf8hochkardter ~ wi
oder das kiirzlich ersc
Project: Snowblind bereits erstklas-
sig besetzt ist. Um gegen die star-
ke Konkurrenz nicht im
ersten Feuergefecht unterzuge-
hen, prasentieren die Swordfish
Studios neben einigen neuen
Ideen eine Geschichte, die vor
allem in den Bereichen Span-
nung und Atmosphire punktet.

DER KOLLEGE VON 007

Dank des grofen Actionhelden
007 haben wir ein festes Bild
von britischen Agenten im Kopf:

DURCHSUCHUNGSPFLICHT Wer
erledigte Terroristen links liegen!
Iasst, verpasst was.

Sie bewegen sich elegant und
todlich durch die Glamourwelt
der machtigen Terroristen, die
die therrschaft an  sich
reifen mochten. Thr Auftrag ist
es, diese machtgierigen Men-
schen unter allen Umstanden zu
stoppen. Wenn es mal besonders
gefahrlich wird, greifen sie auf
eine Reihe von Gimmicks zurtick,
die sie mehr oder weniger sicher
aus jeder lebensbedrohlichen
Situation retten. Sov das gin-
gige Klisch Fernab jeglicher
Hollywood-Romantik schickt
sich Andrew Sterling, der Held
des Spiels und seines Zeichens
ebenfalls MI6-Agent, an, unser
festgefahrenes Bild des britischen
Spions wieder in ein anderes
Licht zu riicken. Thm geht es i
erster Li nur um eine Sache:
die Ausfiihrung seines Auftrags.
Meist besitzt er dafiir nicht mehr
als nur seine Waffe und die
enstinde, die er unt
aufsammelt.

(‘coLp WINTER
F 70

INFO ' DER MEHRSPIELER-MODUS

Agenten im Netz

Kaum ein Shooter kommt heutzutage noch ohne
ordentlichen Mehrspieler-Modus aus. Mit Cold
Winter konnen Sie sowohl online als auch im
Splitscreen gegeneinander antreten.

Die Zeiten, in denen das ordindre Deathmatch néchtelang
Spielerhorden vor den Bildschirm fesseln konnte, sind definitiv
vorbei. Cold Winter punktet neben den Klassikern Deathmatch und
Capture the Flag mit Herr des Hiigels (Hiigelpunkte einnehmen und
verteidigen), Vorherrschaft (1angste Kontrolle iiber einen Ort), Bis zum
1. Mann (DM-Variante, in der Sie nur begrenzt Leben zur Verfiigung
haben) und Kofferjagd (Koffer finden und langste Zeit im Besitz
haben). Bevor Sie ein Spiel starten, konnen Sie gewisse Einstellungen
vornehmen. So konnen Sie beispielsweise Bots zuschalten, sofern
Sie weniger als drei Mitspieler haben, und festlegen, ob Sie mit oder
ohne Handicap und im Team spielen wollen. Leider hort der
MehrspielerspaB bei acht Agenten (vier im Splitscreen-Modus) auf.
Die dort verfiigharen Maps sind im gleichen Szenario angesiedelt
wie im Einzelspieler-Modus, sind aber génzlich anders. Obwohl der
SpielspaB im Splitscreen-Modus nicht ganz so hoch ausfallt wie in
der Solomission, ist dieser doch eine willkommene Erganzung fiir
alle Veteranen. Die Online-Modi waren leider zum Zeitpunkt des
Testes noch nicht spielbar.

CAPTURE THE FLAG Der Kiassiker neben dem Deathmatch
macht auch in Cold Winter jede Menge SpaB.

ERSTE HILFE Das unbegrenzt oft
einsetzbare Medipack ist Gold wert. |




Der tot geglaubte MI6-Topagent
Andrew Sterling will in Frihrente
— aber vorher muss er noch den
gefahrlichsten Auftrag seiner
Karriere erledigen.

ORIENTALISCHER UNTERSCHLUPF SCHWIMMKUNSTE Manchmal sucht

e e Zugegeben, es ist'schon ein | sich Andrew anch seinen Weg durch
l ’:,‘.._f'_;»‘&-' R wenig e | die
| RS
U
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