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EDITORRAL

DIE MELDUNG DES JAHRES:

PLAYSTATION 3 ENTHULLT!

Launch im Friihjahr 2006

DER DREIKAMPF GEHT WEITER

Nachdem Microsoft am 13. Mai mit der Enthiillung der Xbox 360 auf MTV
einen fulminanten Friihstart hinlegte, war es sowohl fiir Sony als auch fiir
Nintendo von hochster Bedeutung, auf der E3 in Los Angeles gegenzuhal-
ten. Und darauf war Sony offenbar bestens vorbereitet. Der aktuelle Bran-
chenfiihrer zeigte nimlich nicht nur die neue Konsole, sondern auch einen
ungewohnlichen Controller und massenweise Spiele — meist in Form von
vorgerenderten Videos, die jedoch ,dem spiteren Spiel entsprechen sollen.
Unterm Strich machten so die Spiele fiir die PlayStation 3 optisch einen besse-
ren Eindruck als die Xbox-360-Titel. Das hat jedoch noch nichts zu bedeuten.
Auch dass die Xbox-360-Games ruckelten, lasst sich leicht erkliren. Die ge-
nutzten Xbox-360-Dev-Kits verfiigten namlich noch nicht iiber die endgiilti-
ge Leistungsfahigkeit. Es ist davon auszugehen, dass die Spiele piinktlich zum
weltweiten Launch im Oktober/November dramatisch besser laufen werden.
Die Antwort von Nintendo auf PS3 und Xbox 360 lieR tibrigens nicht lange
auf sich warten, war aber bei weitem nicht so eindrucksvoll. Man zeigte zwar
das kleine und feine Design des Nintendo Revolution, verzichtete aber auf die
Prasentation von Spielen und Controller - wohl aus Angst, dass die Konkur-
renz Ideen klauen koénnte. Klingt einleuchtend, aber beeindrucken kann man
mit einem Gehause alleine leider niemanden mehr.

JETZT IM HANDEL

FUR PLAYSTATION®2
UND XBOX*®

DEMNACHST
ERHALTLICH FUR

‘WAS UNS AUFFIEL ...

ZEIT ZU SPAREN Wer beim Betrachten des PlayStation-3-Logos das Gefiihl hat, dass er es schon

Die Redaktion freut sich
auf die neuen Konsolen
und dazu passende HDTV-
Fernseher ~ die néchste
Generation verspricht viel

kennt, der tduscht sich nicht. Die Schrift entspricht namlich exakt dem Spi-
der-Man-Filmlogo, wie unser Designer Fabian Hiibner umgehend bemerkte.
Und wer sich fragt, warum die neue Xbox den Zusatz ,360" (und nicht ein-
fach ,2") im Namen trdgt: Der unbedarfte Endkunde wiirde sich sonst wahr-
scheinlich aufgrund der Zahlengebung fiir die PlayStation 3 entscheiden, weil

SpaB, wird aber auch
ganz schon teuer!

er meint, es wire im Vergleich zur Xbox 2 die modernere Konsole.

Ich wiinsche viel SpaR bei der Lektiire!

Thr Hans Ippisch
Redaktiondirektor
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Erste Bilder plus Video aufVD: So
gut sieht die PS2-Version'aus!

EUROPEAN ASSAIJ[T

Wie erhofft um einiges besser als der Vorganger Rising Sun. ,

Aufgrund der gigantischen Menge an Videos auf der Doppel-DVD
finden Sie den DVD-Inhalt diesmal auf der folgenden Doppelseite.

PLAYZONE
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66 Bull

GTAa{ der Schule? Neues von Rockstar!
38 Call of Duty 2: Big Red One
Kiare Steigerung gegeniiber Finest Hour

68 Dragon Quest VIl
Hurra: Der Megaseller aus Japan kommt nach Europa!

ntastic 4
Das Spiel zum bald startenden Kinofilm

72 Final Fantasy Xl
Update von der E3: Es kommt erst 2006!

50 Geniji: The Legend Begins
Hiibscher Onimusha-Verschnitt von Sony

70 Kingdom Hearts Il
Neues zum Square Enix/Disney-Rollenspiel

36 Metal Gear Solid 3: Subsistence
So will Konami die Wartezeit bis MGS 4 tiberbriicken.

52 Need for Speed Most Wanted
Diesmal wieder mit spannenden Polizei-Verfolgungen

56 NHL 06

Eishockey-Kenner Heinrich Lenhardt berichtet.
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Ein Kunstwerk von einem Videospiel

40 Peter Jackson’s King Kong
Ein Film-Spiel mit groBem Hitpotenzial

30 Resident Evil 4
So gut sieht die PS2-Version aus!

42 Shadow of the Colossus
Der Ico-Nachfolger geht einen anderen Weg.

73 Spartan: Total Warrior
Beeindruckende Massenschlachten von Sega

54 SSX on Tour
Das neue SSX angespielt bei den Entwicklern

64 The Matrix: Path of Neo
Kann Atari die Matrix-Schmach vergessen machen?

46 The Warriors
Brutale StraBenkampfe basierend auf dem Film.

58 Tony Hawk’s American Wasteland
Tony Hawk skatet diesmal in den 80ern.

57 Top Spin
Endlich starke Konkurrenz filr Virtua Tennis!

24 True Crime: Streets of New York
Neue Stadt, neuer Held, neues Gliick?
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Eine ausdruckbare
Version der DVD-Hillle

finden Sie im ROM-
Bereich der DVD.

THEMA DES MONATS
Medal of Honor: European Assault

Star Wars Episode Il
Die Rache der Sith

Tekken 5

Destroy All Humans!

Tenchu: Fatal Shadows

KURZ-TEST

Roland Garros French Open 2005
Street Racing Syndicate

Moto GP 4

TT Superbikes

CT Special Forces: Fire for Effect
Animaniacs

VORSCHAU
Batman Begins
Killer 7

BONUS
FIFA Street Stylz - Das Finale

SPIELTRAILER

Formula 1 05

SingStar Pop

EyeToy Kinetic

Tekken 5

MotoGP 4

Prince of Persia Kindred Blades
Mortal Kombat Shaolin Monks
L.A. Rush

Gauntlet: Seven Sorrows

E3-REPORTAGE
[ I

Die PlayStation 3 enthillt

Metal Gear Solid 4
KillZone

Vision GT
MotorStorm

Formula 1

Fight Night Round 3
Devil May Cry 4
Tekken

Heavenly Sword
Fifth Phantom Saga
-8

Killing Day

Mobile Suit Gundam
Ni-Oh

WarHawk
Eyedentify

Final Fantasy VIl

— Technik-Demo
The Getaway — Technik-Demo
Neuer Rockstar-Titel
John Woo's Stranglehold

Alien Hominid
Kessen Il FILMTRAILER BSZ__—
World Snooker Championship 2005 Red Eye
ABENTEUER
mm Tomb Raider: Legend
= ~ Resident Evil 4
Kingdom Hearts Onimusha: Dawn-of Dreams
Batman: Vengeance ® Enter the Matrix » MotoGP 3 » Tekken 4 Prince of Persia Kindred Blades
Shadow of the Colossus
. Hitman Bloed Money
. StarCraft' Ghost
Devil May Cry 3 © Midnight Club 3 Peter Jackson's King Kong
Ace Combat Squadron Leader  Metal Gear Solid 3 » Sly 2 Fahrenheit

. Deutschland 1944
Sie sind Pilot der US Airforce
und wurden weit hinter den feindlichen
Linien abgeschossen. Auf der Flucht vor einem gnadenlosen
Gegner beginnt fiir Sie ein Kampf auf Leben und Tod!
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Marc Ecko’s Getting Up:
Contents Under Pressure
Ratchet: Deadlocked
Sly 3: Honor Among Thieves
24 - The Game
Without Warning
Fantastic 4
Shadow the Hedgehog
Tak 3:
The Great Juju Challenge
Fatal Frame Ill:
The Tormented
Trapt
The Chronicles of Narnia:
The Lion, The Witch and
the Wardrobe
Jaws Unleashed
Scooby-Doo! Unmasked
Neopets: The Darkest Faerie
Frogger Ancient Shadow
Madagascar
Pac-Man World 3
Okami
Stuart Little 3

ACTION
Genji: Dawn of the Samurai
SOCOM 3: U.S. Navy SEALs
Tom Clancy's Ghost Recon 3
Commandos Strike Force
James Bond 007 -
LiebesgriiBe aus Moskau
Call of Duty 2: Big Red One
Full Spectrum Warrior:
Ten Hammers
Gauntlet: Seven Sorrows
Ultimate Spider-Man
The Matrix: Path of Neo
Spartan: Total Warrior
Star Wars Battiefront Il
Battlefield 2: Modern Combat
Metal Gear Solid 3
Subsistence

Castlevania:

Curse of Darkness
Crime Life: Gang Wars
Far Cry Instincts
187: Ride or Die
America’s Army

Rise of a Soldier
Darkwatch
Devil Kings
Conflict: Global Terror
25 to Life
Just Cause
Knights of the Temple 2
Gene Troopers
S.LAL
Evil Dead Regeneration
Total Overdose
The Suffering: Ties That Bind
Taxi Driver
Heroes of the Pacific
Battlestations: Midway
Zathura
Namco Museum 50th
Anniversary

ENTERTAINMENT

Buzz!

The Movies

SpyToy

EyeToy: Play 3

EyeToy: Kinetic

Yetisports Arctic Adventures

We Love Katamari

DDR Extreme 2

Karaoke Revolution Party

SpongeBob Schwammkopf:
Licht, Kamera, Schwamm ab!

Wizard of Funk

SPORTSPIELE
Tony Hawks

American Wasteland
Top Spin

NHL 2K6

NBA 2K6

Madden NFL 2006
AND 1 Streetball
NBA 06

Gretzky NHL 2006

KAMPFSPORT
Soul Calibur Il

Final Fight: Streetwise
Mortal Kombat:

Shaolin Monks
Beat Down:

Fists of Vengeance
Urban Reign
X-Men Legends II:

Rise of the Apocalypse
Shrek Super Slam
Marvel Nemesis:

Rise of the Imperfects
Dragon Ball Z Budokai:

Tenkaichi

RENNSPIELE
Burnout Revenge
Need for Speed:

Most Wanted
Jak X: Combat Racing
WRC: Rally Evolution
World Racing 2
L.A. Rush
NASCAR:

Chase for the Cup 2006
Midway Arcade Treasures 3

ROLLENSPIELE

Final Fantasy XII

Phantasy Star Universe

Arc the Lad: End of Darkness
Tales of Legendia

Shining Force Neo

me

Virtua Tennis World Tour
PSP Movie-Line-Up
Final Fantasy VII:

Advent Children
Ape Escape: On The Loose
Ape Escape Academy
MediEvil Resurrection
Fired Up
Twisted Metal: Head-On
F1 Grand Prix
Pursuit Force
Ridge Racer
WipeOut Pure
WRC: Rally Evolution
Everybody’s-Golf

Fireteam Bra%g

Coded Arms
Bumout Legends
Ys The Ark of Napishtim
Death Jr.

The Con

Daxter

Gretzky NHL 2006

NBA

Street Fighter Alpha 3
Madden NFL 2006

Die Sims 2

Frogger Helmet Havoc
PSP Music-Line-Up

Ab Juli
2005
im Handel!

“Pilot Down” besticht
durch seine Realitiit,
denn es basiert auf einer
wahren Begebenheit.
Wiihrend des 2.Welt-
krieges geriefen 180 000
Alliierte hinter die
feindlichen Linien.
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1. PLAYSTATION 3

Mit dieser Konsole freuen wir
uns auf die Spielezukunft!

2. XBOX 360

So viel Anerkennung muss
sein: Auch Microsoft hat
ganze Arbeit geleistet!

3. TOMB RAIDER: LEGEND
Crystal Dynamics hat's drauf:
Ein grandioses Comeback!

4, OKAMI

Dieser Geheimtipp von Capcom
wird Spielefans verzaubern.
5. DRAGON QUEST KOMMT!
Der achte Teil von (Square)
Enix’ Megaseller-Reihe er-
scheint auch in Europa!

P
1. WELCHE REVOLUTION?
Nintendos erste Revolution-
Prasentation wirft mehr Fragen
auf, als sie beantwortet.

2. PSP-NACHSCHUB STOCKT
Wenige Top-Neuheiten — war-
ten alle auf den Europastart?

3. DER PATE

Nach den groBen Ankiindi-
gungen hatten wir uns davon
deutlich mehr erhofft.

4. VERSCHOBENE FANTASIE
Final Fantasy Xll erscheint bei
uns erst im Frilhjahr 2006.

5. SCARFACE KOMMT SPATER
Vivendi hat Tony Montanas
Videospiele-Debiit auf nachstes
Jahr verschoben.

GEL Die lustigen’
ind filr zahireiche
Lacher,gut. “\\‘
.

SCHMERZHAFT:

ﬁD‘Echungel IMadagaskars)

lauern viele Gefahrenjaut.die Zoobewohner

0o (1L Mit tierisch coolen Helden durch New York und den Dschungel

Diese quietschbunte Umsetzung
des gleichnamigen Zeichen-
trickfilms von Dreamworks (u.
a. Shrek) entfiihrt Sie in die Welt
des Lowen Alex mit seinen Star-
alliiren, dem Zebra Marty, ei

Giraffe, eines Nilpferds und ei-
ner gerissenen Pinguin-Sippe,
die allesamt verschiedene Fa-
higkeiten besitzen. Die putzigen
Zoobewohner miissen sich im
Spielverlauf im bedrohlichen

+++ INDY SCHWINGT DIE PEITSCHE AUF DER PS3 Wie
LucasArts im Rahmen der E3 bestétigte, befindet sich ein
neues Indiana-Jones-Abenteuer in Arbeit. Das Spiel soll auf
der néchsten Konsolengeneration erscheinen, derzeit ist der
Release fiir das Jahr 2007 geplant. Die Entwickler verspre-

New York und im Dschungel
Madagaskars zurechtfinden und
dort zahlreiche Aufgaben erledi-
gen, indem sie ihre speziellen
Eigenschaften geschickt einset-
zen. Mit der Zeit erlernen die
Tierchen neue Fihigkeiten oder
verbessern ihr Kénnen. Die in
den Levels eingesammelten
Miinzen investieren Sie in Mini-
spiele wie zum Beispiel ein Mi-
nigolf- oder ein Shuffleboard-

Game. In grafischer Hinsicht
erwarten den Spieler keine Ef-
fektorgien, dennoch ist das
Spektakel schon anzusehen. Ac-
tivisions Zielgruppe fiir diesen
Titel sind eindeutig jiingere
Spieler — diese werden aber an
der Filmumsetzung eine Menge
Spaf} haben. (te)

Hersteller: Activision

Internet: www.madagascar-dasspiel.de
Termin: 30. Juni

chen Indys ,epischstes und groBtes Abenteuer” und wollen
vor allem im Bereich der Physik und kiinstlichen Intelligenz
neue MaBstébe setzen.
Noch dieses Jahr soll neben der PS2-Fassung von Star Wars
Battlefront /I auch einen PSP-Version erscheinen, Bilder gibt

+++ STAR WARS UNTERWEGS



TEAMWORK Geskriptete
Angriffe sorgen fiir
besonders viel Spannung.

Brothers in Arms: Earned in BI

m Actionreiche Riickkehr in die

Gearbox Software arbeitet mo-
mentan an einer Fortsetzung des
erfolgreichen Shooters BiA: Road
to Hill 30, die direkt an die Hand-
lung des ersten Teils ankniipft.
Diesmal schliipfen Sie in die Rol-

le von Sergeant Joe Hartsock, der
im Gegensatz zum Vorganger-
helden Matt Baker liebend gerne
Truppenfiihrer geworden ist.
Wie erwartet, ahnelt das Schick-
sal Threr Truppen weiterhin dem

VORSICHT Die Feinde Konnten
hinter jeder Ecke lauern.

der Soldaten, deren Geschichte
die Fernsehserie Band of Brothers
nacherzahlt, sodass diesmal un-
ter anderem Héuserkampfe in
Stddten angesagt sind. Das neue
Ki-System verspricht eine noch
groere Herausforderung als zu-
vor — deshalb wird es hilfreich

sein, dass nun neben Panzern

auch weitere (bisher nicht naher
benannte) Fahrzeuge unter [h-
rem Kommando stehen. Beim
brandneuen Koop-Modus diirfen
mehrere Spieler Seite an Seite in
die Schlacht ziehen. (mm/mp)
Hersteller: Ubisoft

Internet: www.gearboxsoftware.com
Termin: Ende 2005

WRC: Rally Evolution

m:m Raserei iiber Stock und Stein ]

Im neuesten Teil von Sonys Ral-
lye-Spiel erwarten Sie eine Men-
ge Neuerungen. ,Interaktive Er-
eignisse”  ist  hierbei
Schlagwort. Der Fahrer muss mit
Uberschwemmungen, herabstiir-
zenden Felsen, Waldbranden
oder Unfillen rechnen, wenn er
iiber die 16 Strecken braust. Im
Online-Modus kénnen sich bis
zu acht Spieler gleichzeitig heife
Rennen liefern. Dariiber hinaus
verspricht Sony ein verbessertes

das

Schadensmodell und einen sehr
realistischen Beifahrer, der dem
Fahrer wihrend der Fahrt Anwei-
sungen gibt. Das Rallye-Spekta-
kel wurde so gestaltet, dass so-
Anfanger als auch Profis
ihre Freude daran haben werden.
Rennsportfreunde miissen sich
noch bis September dieses Jahres
gedulden. (te)

Hersteller: Sony

Internet: www.playstation.de

Termin: September

wohl

Der Gewinnspiel-Wegweiser
Hier kinnen Sie was gewinnen!

Wie immer gibt es auch in dieser

wieder

einiges

PLAYZONE

zu gewinnen. Damit Sie

keine Gelegenheit verpassen, einen der be-

gehrten Preise abzustauben,

haben wir

hier eine Ubersicht tiber alle Gewinn-
moglichkeiten in dieser Ausgabe zu-
sammengestellt. 3

es leider noch keine. +++ GTA FOR PS3 Einen Tag nach der
kiindigte Sony an, dass fiir die neue Konsole ein neues GTA erscheinen wird. Ein
Titel oder ein Termin wurden nicht genannt und im Gegensatz zu Internetgeriichten
war auch von einer Exklusivitét nicht die Rede. +++ SCARFACE VERSCHOBEN
Das mit Spannung erwartete Scarface-Spiel von Vivendi wird nun doch nicht im

der PS3

sondern sogar erst im kommenden Jahr. Laut offiziellen

Aussagen will man das Spiel bis dahin an die néchste Konsolengeneration anpas-
sen. +++ SCI KAUFT EIDOS Nun ist es offiziell: SCi hat Eidos aufgekauft. Bis
Ende des Jahres sollen die Eidos-Spiele noch unter diesem Namen erscheinen und
SCi-Produkte als SCi-Titel, danach ist eine Zusammenfassung der Software-Line-

Fortsetzung auf Seite 10



‘ 1373 ( PLAYSTATION 2

AKTUELLES JAUS DENUSA

Heinrich

berichtet.

Generations-

Honflikt

Das Hauen und Stechen um die
Vorherrschaft bei der néchsten
Konsolengeneration hat offiziell
begonnen. Der Startschuss
erfolgte im Vorfeld der E3, jenem
alljghrlich stattfindendem Messe-
Tollhaus der Videospiele-
Industrie. Wenn Sony mit seiner
PS3-Enthiillung Microsoft die
360-Show stehlen wollte, dann
war dieses Vorhaben erst einmal
von Erfolg gekront. Die Demons-
trationen von Technikdemos und
Spielevideos in LA. sorgten fiir
spontane Massenentziickung.
Doch in den Tagen danach kehrte
vielerorts die Fahigkeit zuriick,
Klar zu denken. An Emiichte-
rungsriechsalz mangelte es nicht:
So manches, was nach ,echtem”
(Gameplay aussah, war wohl doch
vorgerenderte ,So konnte es auf
der PS3 aussehen“-Spekulation.
Und alles, was ich nicht selber
spielen kann, nehme ich mit
gebiihrender Skepsis zur
Kenntnis. Im Vorfeld der PS2-
Verdffentiichung herrschte auch
kein Mangel an hiibsch an-
zuschauenden Demos, deren
Qualitat die ersten Spiele dann
bei weitem nicht erreichten.
Ratselhaft sind auch Termin (fiir
welche Lander gilt ,Frilhjahr
2006?) und Preis, der ange-
sichts der technischen Extra-
vaganzen saftig ausfallen konnte.
Wie viel Multimedia-Funktionalitat
brauche ich als Spieler wirklich —
und was will ich dafiir ausgeben?
Sony hat trotzdem einen tak-
tischen Etappensieg errungen.
Die beeindruckenden PS3-Videos
gingen um die Welt. Viele Spieler
werden erst einmal auf die PS3
warten, bevor sie angesichts der
bald erscheinenden Xbox 360
schwach werden. In Deutschland
steht auBerdem noch der PSP-
Launch an, um Geld und Freizeit
2u verplempern. Das groBte PS3-
Mysterium bleibt fiir mich aber
das Design: Wie kann ausgerech-
net Sony so ein unvorteilhaftes
Gehduse prasentieren, das

Lenhardt

Harvest Moon: Asy‘\!clilg}lgﬁl'llll Life

tion
BTN Bauernhofalltag auf der PS2

Nachdem diese Harvest Moon-Episode bisher nur BAUERNHOF Auf den Feldern kann
fiir Nintendos GameCube erhaltlich war, soll ‘man Verschiedenes anpfianzen.
noch in diesem Jahr eine noch umfangreichere
PlayStation-2-Version erscheinen - zumindest in
den USA. Bald kann man Kiihe melken, Felder
bestellen und eine Familie griinden. In der Spe-
cial Edition trifft der Spieler nicht nur auf eine,
sondern gleich vier heiratswillige Frauen und
kann nicht mehr blo8 mannlichen Nachwuchs
bekommen. Des Weiteren kommt man in den
Genuss eines Endlosspiels, da man nach dem Be- . <
enden des Story-Modus den aktuellen Spielstand - s ]
behilt und die Farm weiterhin ausbauen und er- 7 MILIE “Mit der. richtigen Frau klappt
weitern kann. Die Entscheidungen des Spielers K auch die Familiengrindung.
haben grofen Einfluss auf den Spielverlauf, was »
den Wiederspielwert enorm steigert. Hoffen wir
mal, dass zumindest diese PS2-Version es auch
nach Deutschland schafft - fiir den GameCube
ist A Wonderful Life schon erhiltlich, wahrend
der grandiose PS2-Vorginger Save The Homeland
nie bei uns erschien. (mm)

Hersteller: Natsume

Internet: www.natsume.com

Termin: Winter (USA)

Final Fight: Streetwise

[:{7\& 3 NI Die Riickkehr des Priigelklassikers ‘

Capcom verziickt Freunde Klassischer Side-
scroll-Prigelspiele mit einer Neuauflage der in
den 90er-Jahren sehr erfolgreichen Final Fight-
Reihe. In Final Fight: Streetwise schliipft der
Spieler in die Rolle von Kyle Travers, dem klei-
nen Bruder von Cody, den Nostalgiker noch
aus den alten Final Fights kennen durften. Mit
ihm kampfen Sie sich durch Metro-City, um
Cody aus den Fingen von Kidnappern zu be-
freien. Dabei muss Kyle viele verschiedene Auf-
gaben erfiillen, um sich gehorigen Respekt zu
verschaffen, wofiir er dann neue Moves, méich-
tigere Waffen und wertvolle Informationen er-
hilt. Mit Final Fight: Streetwise hat Capcom auf
jeden Fall ein ganz heifles Eisen im Feuer, das
die Herzen von Beat-'em-Up-Fans hoher schla- ’

itidiesem zur Killer-
‘Gabelstapler'gejagt.

gen ldsst. (te)
Hersteller: Capcom
Internet: www.capcom.com
Termin: 4. Quartal

ups beider Firmen unter einem gemeinsamen Namen denkbar. +++ TOMB RAIDER FUR PSP Das auf der E3 hervorragend ange-
kommene Tomb Raider: Legend wird zu unbestimmter Zeit auch fiir die PSP herauskommen. Nachdem ebenso eine Xbox-360-Ver-
sion in Arbeit ist, erscheint auch eine spatere PS3-Umsetzung nicht unwahrscheinlich. +++ GTA FUR PSP Rockstar Games will

SPERRSTUNDE In der gigantischen Stadt fliegen
an den verschiedenstenfSchauplitzen die Fauste.

an ein Kiicheng
rét weckt? Da bleibt hoffentlich
noch Zeit zum Nachbessern.

das Grand Theft Auto fiir die PSP nun kurz nach dem Europastart verffentlichen, spielerisch kiindigt man ein ,kompro-
missloses Erlebnis* an. Geriichten zufolge soll es bei dem von Rockstar Leeds i Spiel einen Wirel i
geben, bei dem man zusammen mit Freunden Auftrage erledigen kann. Bilder liegen uns leider weiterhin keine vor. +++




Buzz: The Music Quiz

[\[IN11I]F4) RatespaB mit bis zu vier Spielern

In Buzz: The Music Quiz wird das Musikwissen
des Spielers auf die Probe gestellt. Die Fragen
werden in TV-Show-Manier prisentiert, wobei
man von dem virtuellen Showmaster Buzz und
seiner charmanten 5xs\umn Rose durch acht
verschiedene Aufgaben g t wird. Das Spiel
wird zusammen mit vier Buzzer-Controllern auf
den Markt kommen, womit einer gepflegten
Mebhrspielerpartie nichts im ge steht. Mehr
als 5.000 Fragen iiber Musik aus den Jahren
19 gilt es zu beantworten, wobei ei-
nige spezielle Themen extra fiir die deutsche
Version angepasst werden. Das Ratesp 11
noch in diesem Jahr fiir die PlayStation 2 er-
scheinen. (mm)

Hersteller: Sony Europe

Internet: www.playstation.com

IBERMACHT~Dank schiagkréftiger Special Moves

i i ig*unter Bewels stellen.
i I

i =

@‘}f"

PLAYER 1

40 0 w.,ﬁi: poid
\ =

(1) Teuflisches Gemetzel von Capcom

In Capcoms Devil Kings schliipfen Sie in die Rolle
eines von sechs Kriegern, die einen Pakt mit dem
Teufel geschlossen haben, um die Macht in einem
zerriitteten Land an sich zu reiflen. Dabei greift je-
der Kampfer auf sein personliches Waffenarsenal
wie Schwerter, Maschinengewehre oder Schrotflin-
ten zurtick. Im Verlauf des Spiels erhalten die Spiel-
figuren neue Items und erlernen Fihigkeiten,

zu metzeln. Wahrend der Kampfe fiillt sic!
Leiste, die, sobald sie voll ist, fiir spektaku
zial-Attacken genutzt werden kann. Anfang ’()()b
soll der Actiontitel fiir die PS2 in sefilden er-
scheinen. (te)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.com

Termin: Anfang 2006
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KAMMER.

SPRUHKA!

NONE Die Flugfunktion der Waffe
macht das Spielprinzip noch interessanter.

Daxter

m Daxter bekommt sein eigenes Spiel.

Wie der Titel schon vermuten
lasst, ist Held Daxter diesmal
ohne seinen Kumpel unterwegs.

Der Spieler erlebt in Sonys neues-
tem Action-Adventure, was wih-
rend der zwei Jahre von Jaks Ge-
fangenschaft so alles geschehen

WAHRTE ELEMENTE Knifflige Sprungpassagen sind
natiirlich auch wieder mit von der Partie.

ist. Daxter hat einen Job als Kam-
merjiger angenommen und ist
deshalb mit einer Sprithkanone
ausgestattet, die unter anderem
als eine Art Jetpack verwendet
wird. Auflerdem steht einem in
der Rolle des orangefarbenen Fell-
biindels eine vollig neue Palette
von Bewegungen und Spielele-
menten zur Verfiigung, Ein spezi-
eller Tier-Modus bietet einem die
Maoglichkeit, an Wanden hinauf-
zuklettern oder auf allen Vieren
zu kriechen, um so ahnungslose
Gegner aus dem Hinterhalt zu
iiberraschen. Als besonderes Fea-
ture lasst sich die PSP {iber ein
USB-Kabel mit der PS2 verbinden.
Mithilfe anderer Jak-Spiele lassen
sich dadurch neue Funktionen
freischalten. (mm)

Hersteller: Sony CE America

Internet: www.playstation.com
Termin: 1. Quartal 2006

| ]
Metal Gear Acill 2 = wimscnn

Bei Metal Gear Acid werden
Snakes Handlungen nicht direkt
uber das Steuerkreuz und die
Controllertasten ausgetibt. Das
Spiel funktioniert mithilfe eines
Kartensystems, das alle mogli-
chen Moves oder auch Waffen-

einsatz enthilt. Die Aktionen
sind rundenbasiert auf den Kar-
ten anzuwiahlen und werden
anschliefend in selbstablaufen-
den Sequenzen auf dem Bild-
schirm angezeigt. Metal

\cid 2 funktioniert auf dieselbe

Gear

Wz

als beim

bl |

tem

Weise, allerdings wurde die Gra-
fik-Engine erneuert, um einen
Comic-Look zu erzielen. AuBer-
dem kiindigt das neu gegriinde-
te Studio Kojima Productions
Veranderungen am Spielsystem
an: Es wird weitere Kartentypen

geben und das Eingabe-Inter-
face erlaubt eine intuitivere und
vor allem schnellere Eingabe
Ihrer Strategien. (uh)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami jp/gs/kojima_pro
Termin: 2006




Lemmings Infected

 puzzie YT wuseln bald auf der PSP! [T Extrem blutige von Majesco

Die niedlichen Lemmings ha- wiren beispielsweise die Brii- In Majescos Third-Person-Shoo-  Virus infizieren kann, was sich
ben seit 1990 einen langen Weg  ckenbauer, die Kletterer und die ter geht es sehr derbe zur Sache.  sogar auf den Singleplayer-Mo-
hinter sich. Auf nahezu jedem  Fallschirmspringer sowie fiinf Ausgerechnet zur Weihnachts-  dus auswirkt. Die Action wird
Video- und Computerspielsys- ~ weitere Berufe. Geplant sind zeit verwandelt ein mysterioses  sehr brutal in Szene gesetzt: Un-
tem waren sie unterwegs. Jetzt, weit tiber 100 Abschnitte, die Virus New York in eine Stadt mengen an Blut und abgetrenn-
da die Erfinder Psygnosis zu zum Teil aus den Urversionen voller blutriinstiger Zombies. ten Korperteilen werden in den
Sony gehoren, soll Lemmings fiir  ibernommen und ganz neu zu- Die Spielfigur tragt in jeder Stralen des weihnachtlichen
die PSP auf den europdischen sammengebaut werden. Zudem Hand eine Waffe — eine davon ~New York verteilt. Bislang hat
Markt kommen. Das Spiel ist wird das Spiel iber einen Editor ist immer ein Virusgewehr, mit  sich noch kein Hersteller da-
im klassischen 2D-Stil gehalten.  verfiigen, der es einem ermog- dem man den Zombies den fi- zu entschlossen, Infected in
Ziel ist es, eine grofe Anzahl licht, eigene Abschnitte zu kre- nalen Treffer verpasst, nachdem  Deutschland zu vertreiben - ob
von Lemmingen durch einen ieren und diese dann dank man sie mit der anderen Waffe sich einer finden wird, ist auf-
Level zu mandvrieren. Dabei ~ Wireless-Technologie ins Inter- ausreichend geschwacht hat. grund der {ibertriebenen Ge-
kann man den griinhaarigen net zu stellen. (mm) Die Entwickler legen viel Wert  waltdarstellung unsicher. (te)
Wesen verschiedene Eigenschaf-  Hersteller: Sony CE America auf einen Multiplayer-Modus,  Hersteller: Majesco

ten zuteilen, mit denen sie di-  Internet: www.playstation.com in dem man menschliche Mit-  Internet: www.infected.com

verse Hindernisse umgehen. Da  Termin: Winter spieler mit seinem eigenen  Termin: Nicht bekannt

[ - T -

FEUERWERK Explosionen sind bei Infected an der Tagesordnung.
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U.3. Navy SEALS Fireteam Bravo

J. (111D Mit exkiusivem Schauplatz auf PSP [OVE 70 . . . CROSSHAIRS

Zukiinftige PSP-Besitzer diirfen sich auf eine neue
Version des Third-Person-Shooters SOCOM freu-
en. Ganze 14 Mission gilt es zu bewiltigen, wobei
einem immer ein computergesteuerter Teamkolle-
ge zur Seite steht, dem man direkte Anweisungen
gibt. Das Spiel beinhaltet vier internationale
Schauplitze, wobei Sie nur auf der PSP durch
Chile streifen dirfen. Fiir die spannenden Auftri-
in Zusammenarbeit mit dem U.S. Naval z 2
al Warfare Command erstellt werden, stehen C Der Teamkollege wird vom Spieler befehligt.
Spieler iiber 30 authentische Waffen- und
Ausriistungsoptionen zur Verfiigung. Zahlreiche
Speicherpunkte sollen dafiir sorgen, dass bei
versuchen kein Frust aufkommt. Wer den Solo-
Modus durchgespielt hat, kann jederzeit die ,In-
stant Action“-Option anwihlen. Diese erlaubt es
Ihnen, einzelne Auftrige erneut durchzuspielen,
wobei die Gegnerpositionen und Missionsziele
neu verteilt werden. (mm)
Hersteller: Sony CE America
Internet: www.playstation.com

darf sich der Spi@l
groBen Watfensortim

Weapons of

PC cp-rom g PlayStation.2
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,Fiir die PSP gibt's nur Umsetzungen
von alten Spielen und keine neuen
Titel.” Ein Satz, der spitestens seit der
E3 keine grofle Berechtigung mehr
hat. Mitverantwortlich ist Sonys kom-
plette Neuentwicklung Pursuit Force.
Das pfeilschnelle Rennspiel erinnert
auf den ersten Blick an Burnout, bietet
aber noch mehr Action. Ein wenig
fiihlt man sich an Spy Hunter erinnert,
denn wihrend der Fahrt wird aus
allen Rohren auf fliichtige Verbrecher
gefeuert. Besonders originell: fahren
Sie mit Threm Wagen nah an eines
Threr Ziele heran, diirfen Sie auf
Knopfdruck mit einem beherzten
Sprung in den anderen Wagen hech-
ten und den Fahrer mit ein paar
Schiissen auBer Gefecht setzen. Alter-
nativ klemmen Sie sich hinter eine
Minikanone an Bord eines Helikop-
ters und mischen den Highway aus
der Luft auf. Der frische Genre-Mix
sieht klasse aus, spielt sich intuitiv
und konnte richtig gut werden! (mb)
Hersteller: Sony CE Europe

Internet: www.playstation.de

Termin: Dezember

UNGLEICHER KAMPF Selbst vom Motorrad
aus wird geballert, was das Zeug halt.

Sie kennen solche Stories aus dem Fernsehen...
Aber jetzt sind Sie selbst plotzlich mittendrin.

ischen Zecllen gemei che mac X

Regierur enturen, die mit terrori

Drogenfabriken und versteckte 1

versuche. Thre Suche nach der der Wahrheit fiihrt Sie rund um den Globus

in Siidamerika bis zu ciner geheimen Milti

des Komplotts und gehen

Setzen Sie Thr Waffenarsenal optimal ein. Decken Sie

sis in der Arkt

Der Sprung zum Auto gestaltet sich explosiv.

amps. Geheime Waffenlager und Vertuschungs-

sache auf den Grund!

ic Wahrheit auf!

AB JuUNI 2005 FUR XBOX
IM HANDEL!

GLAUBE
NICHTS

VERTRAUE
NIEMANDE

von Giftkiichen
Finden Sie die Ridelsfiihrer



AKTUELLES AUS JAPAN

Warren
Harrod

Die E3 begeistert
auch Jallﬂll.

Die Japaner haben mit der
Tokyo Game Show eine der
wichtigsten Videospielmessen
auf ihrer Insel. Dennoch wurden

Soft Boiled:Hero; 4 —

die Konsolenankiindigungen und S

-présentationen der diesjahrigen
=== The Seven Soft Boiled Heroes
verfolgt. In einer Online-Umfrage,

welche Konsole den groBten

Eindruck hinterlassen habe, El, ei, el, Square Enix kann auch anders.

liegt der Nintendo Revolution o

mit 42 Prozent knapp vor der Das vielleicht abgefahrenste hen, kénnen Armeen jetzt in darf man nebenbei auch ein
PS3 mit 40 Prozent. Die Xbox Taktik-Rollenspiel der Welt bis zu drei Einheiten unterteilt —paar Dungeons erforschen, in
360 nimmt mit nur 18 Prozent startet einen weiteren Angriff ~werden. Diese nehmen ent- denen man neben wertvollen
einen abgeschlagenen dritten auf Thre Lachmuskeln. Dabei weder eine Stein-, eine Schere- Schitzen auch auf verfeinde-
Platz ein. Uberrascht waren viele diirfen die Kampfe aber nicht oder eine Papierformation an. te Eiermonster stoft, die sich
Gamer vom Design des Nintendo aus den Augen verloren werden,  Nach dem Stein-Schere-Papier- nach einer Niederlage dem
Revolution. Die Mdglichkeit, bei denen bis zu 100 Recken auf ~ Prinzip sind diese im Kampf Spieler anschliefen. (wh/cs)
alte NES- und SNES-Klassiker jeder Seite gegeneinander ins denn auch mehr oder weniger  Hersteller: Square Enix
herunterzuladen, hat nicht nur Feld ziehen. Um diesen mehr wirksam. Um sich von den Internet: www.square-enix.co.jp
Nintendo-Fans beeindruckt. taktischen Tiefgang zu verlei- Massenschlachten abzulenken,  Termin: Erhéltiich (Japan)

Die PS3 hat mit der Hardware
fiir offene Miinder gesorgt. Am
wichtigsten sind den Befragten
aber immer noch die Spiele. Die
Erwartungen an die néchste
Konsolengeneration sind hoch.

JAPAN 'PS2-CHARTS

1 Romancing SaGa:
Minstrel Song
2 Front Mission Online
3 Mobile Suit Gundam:
The One Year War < ) 2. ¢ c ©
4 Eternal Aselia: RETRO Wi £l Die zn-w;n wird von Pnlygonan TOTALE 1A0S Bis zu 100 Figuren auf jeder Seite
At the End of this Earth iiberrolit. Doch die Knubbel sind stérker. sich auf dem
5 Baseball Live 2005
6 Pro Yakyuu Spirits 2 -
7 World Soccer Winning m&
Eleven 8 Livewire Evolution
8 Jissen Pachislot Shinshouhou +++ FUR ANIME-FANS Fiir die PSone gibt es schon lan-  31. Juli in Tokio abgehalten wird, einen neuen Trailer zum
HokutonoKen Plus ge Priigelspiele zum Anime-Hit One Piece. Jetzt schafft  Final Fantasy-Film Advent Children zeigen. Angekiindigte
9 Daito Giken Koushiki Pachislot die Serie in hiibscher 3D-Optik auch den Sprung auf die  Spiele-Highlights wie Final Fantasy Xl werden spielbar
Simulator Yoshimune PS2. +++ NEUER ADVENT-CHILDREN-TRAILER Square  sein. +++ DA KOMMT WAS AUF UNS ZU Capcom hat an-

10 Mercenaries Enix wird auf der Square Enix Party 2005, die am 30.und  gekiindigt, dass man in Japan bis Ende 2005 insgesamt
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kennen Fans der Serie

m Die Japaner lieben ihre Kampfroboter.

Schon bevor Namco und Bandai
fusionierten, hatten beide Unter-
nehmen ein gemeinsames Pro-
jekt mit dem Titel Project Pegasus.
Der erste Titel, der nun aus dieser
Kooperation hervorging ist ein
neues Gundam-Spiel, das auf der
Original-TV-Serie basiert. Darin
darf der Spieler mit den Kampf-
robotern zu Lande und im Welt-
all kimpfen. Dariiber hinaus gibt
es Bodenmissionen, die nicht
im schiitzenden Stahlpanzer der
Kolosse bestritten werden. Jede

Mission wird von einem Vor-
und Abspann begleitet, die ex-
tra fiir das Spiel erstellt wurden.
The One Year War soll vom
technischen Know-how Nam-
cos profitieren. Ahnlich wie in
Ace Combat gibt es jetzt extrem
weitldufige Areale. Die schonen
Animationen hat man hingegen
scheinbar bei Soul Calibur entlie-
hen. (wh/cs)

Hersteller: Bandai

Internet: www.project-pegasus.net
Termin: Erhaltlich (Japan)

IEEZDD eschichtsunterricht mit einer Prise Action

Die Produzenten und Charak-
ter-Designer von Devil May Cry
widmen sich nicht nur italie-
nischen Poeten, sondern auch
ihrer eigenen Geschichte. Die
Sengoku-Periode (in etwa 1500
bis 1600) wird wesentlich realis-
tischer dargestellt als Dantes Hol-
lentrip. In der Rolle von insge-
samt 16 Schogunen, von denen
einige tatsichlich existiert ha-
ben, fordern Sie Ihre Rivalen zum
Kampf und erobern nach und
nach ganz Japan. Ein bisschen

Fiktion lassen sich die Entwickler
dann aber doch nicht nehmen
und spendieren jedem Feldher-
ren seine eigenen, spektakuldren
Combo-Attacken und  Special
Moves. Es diirfen aber nicht nur
ganze Regimenter aufgemischt
werden, sondern Sie missen
auch bestimmte Missionsziele,
die den Verlauf der Story beein-
flussen, erreichen. (wh/cs)
Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom.co.jp

Termin: 21. Juli (Japan)

zehn Spiele fiir die PSP veroffentlichen will. +++ MONSTER AUCH UNTER-
WEGS JAGEN Einer dieser Titel wird die Handheld-Version des Multiplayer-
Spiels Monster Hunter. +++ VOLLER ERFOLG In Japan hat sich Dragon
Quest Vil bislang fast vier Millionen Mal verkauft. Hoffen wir, dass der Titel
bei uns genauso gut ankommen wird. +++
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Generation of Ghaos U

/Uy &N Mehr bersicht fiir Hobby-Strategen |

Mit dem fiinften Teil schafft
die in Japan sehr beliebte Ge-
neration of Chaos-Serie den
Sprung in eine neue Spielwelt:
Edith besteht aus einer Un-
terwelt, einer Oberwelt und
einer Himmelwelt. Bis auf ein
paar weiterentwickelte Ele-
mente hat sich am grundsatz-
lichen Gameplay aber nichts
gedndert. Neu ist, dass es jetzt
drei Arten von Landkarten
gibt, die fiir mehr Ubersicht

sorgen sollen. In Kampfen
darf man jetzt auflerdem zwei
unterschiedliche Truppenty-
pen einsetzen. Nahkampfer
und Magieanwender konnen
ihre Krdfte aber auch vereinen
und michtige Combo-Atta-
cken ausfiihren, was fiir mehr
strategische ~ Moglichkeiten
sorgen soll. (wh/cs)

Hersteller: Idea Factory

Internet: www.ideaf.co.jp

Termin: 21. Juli (Japan)

JAPAN  ERSCHEINUNGSTERMINE

Zuletzt erschienen (PS2):
Killer 7

Namco x Capcom

Steamboy

Erscheint demnéchst (PS2):

Ape Escape 3

Drag-On Dragoon

Fatal Frame: Zero

Genji

Grandia Ill

Musashiden II: Blademaster
namCollection

0z

Pop'n Music 11

Tokyo Bus Guide 2

Zuletzt erschienen (PSP):
Intelligence License
Space Invaders Pocket

Erscheint demniéchst (PSP):

Baku-No

Coded Arms

Bomberman Panic Bomber

School Rumble: Anesan Jiken Desu!
Tenchu: Shinobi Taizen

Death Jr.

Action-Adventure

Action 6. Juni
Rollenspiel 26. Mai
Action 9. Juni
Action 14. Juli
Action 16. Juni
Action-Adventure 28. Juli
Action 23. Juni
Rollenspiel 11. August
Action 7. Juli
Spielesammiung 7. Juli
Action 30. Juni
Musikspiel 21, Juli
Simulation 21. Juli
Geschicklichkeit 26. Mai
Geschicklichkeit 26. Mai
Geschicklichkeit 16. Juni
Action 23. Juni
Geschicklichkeit 23. Juni
Action 7. Juli
Action-Adventure 28. Juli

1. August



PLAYSTATION 3

DIE NEUE KONSO!

Sony ei

LE Das PlayStation-3-Logo ist

dem Spider-M;

|

nen ~

Nul{ EINE TECHNIKDEMO Square Enix erstelite das Intro
ntasy VIl in PS3-Qualitit - eine Neuaufiage
des Spiels ist aber leider nicht geplant.

ie Electronic En-

tertainment Expo

2005 offnete ihre
Pforten am 18. Mai, doch der
neue Konsolenkrieg begann
schon einige Tage vorher. Als
Erster liftete Microsoft bereits
einige Tage vorher den Schleier
um seine Xbox 360 im Rahmen
einer MTV-Sendung — und dann
wartete alle Welt gespannt, wie
Sony kontern wirde. Schon
fiir den Montag vor der Messe
hatten die Japaner eine Presse-
konferenz angesetzt und iiber-
raschten mit einer Prdsentation,
die sich erst gar nicht mit kom-
menden PS2- und PSP-Highlights
aufhielt — lediglich ein Trailer zu
Final Fantasy XII wurde gezeigt.
Stattdessen gab es eine gewaltige
Informationsflut zur neuen Play-
Station 3: Man prasentierte aller-
lei Technik-Demos, erste Videos
zu kommenden Spielen und zu
guter Letzt tatsichlich schon das
Design der Konsole selbst und
des neuen Controllers. Techni-
sche Details zur Konsole finden
Sie in unserer Vergleichstabelle
auf der Seite 23, einen umfassen-
den Uberblick tiber die gezeigten
Demos und Spielevideos auf
unserer DVD.

MULTIMEDIA-CENTER
STATT NUR KONSOLE

Obwohl die PSX, eine in Japan
erhiltliche PS2-Variante mit Fest-
platten-DVD-Rekorder-Funktio-

nen, kein grofer Erfolg war, will
Sony die PlayStation 3 als flexible
Multimedia-Station und nicht
nur als Konsole verstanden
wissen. Das fangt schon bei den
Anschliissen an: Sogar Steckkar-
ten wie Memory Sticks und Com-
pact-Flash-Karten kann die PS3
lesen, sodass Sie beispielsweise
Thre Urlaubsfotos auf dem Fern-
seher anschauen oder tiber das
Internet an Freunde verschicken
kénnen. Neben allen erdenkli-
chen CD- und DVD-Varianten
(darunter auch das hochwertige
Tontriger-Format SACD, Super
Audio CD) wird das Gerat auch
Blu-Ray-Scheiben (Blu-Ray Disc
ROM, kurz BD-ROM) abspielen,
die neben Toshibas HD-DVD als
eines der beiden wichtigsten For-

mate gelten, wenn es um den
Nachfolger der Video-DVD geht
Mit bis zu 54 Gigabyte Umfang
fassen Blu-Ray-Datentrager genug
Informationen, um komplette
Kinofilme in hohen Auflésungen
bis hin zum schérfsten HDTV-
Standard 1080p (1.920x1.080
Bildpunkte) zu speichern. Natiir-
lich sollen auch die Spiele diese
Auflésungen nutzen — ein gewal-
tiger Fortschritt gegeniiber der
bisherigen PAL-Auflésung von
720x576 Pixeln im flimmernden
Interlace-Modus (normale Fern-
seher strahlen pro Sekunde 50
Halbbilder aus, im Progres-
sive-Modus sind es tatsichlich 50
Vollbilder). All dies setzt zwar




(PLAYSTATION 3)

1nF0 )
Der neue Controller

Auffillig geformt und kabellos - aber ansonsten
ganz der Alte! Sony behiit die bekannte Tasten-
anordnung des Dual Shock 2 komplett bei.

Fiir einigen Gespréchsstoff sorgte der gezeigte Prototyp des PS3-
Controllers. Bis zu sieben davon wird man per Bluetooth kabellos
an einer PS3 betreiben konnen, iiber ein USB-Kabel kann er aber
auch direkt an die Konsole angeschlossen werden. Dies ist zum
Beispiel zum Aufladen des Akkus

nétig, der laut Sony einen Tag
lang Strom liefern soll.
Obwonhl die Bumerang-
Form abenteuerlich
wirkt, entspricht der
Controller von der
Anordnung der
Knopfe her exakt
dem PS2-Con-
troller und gro-
Bere Anderun-

gen am Design

sind bis zum
Marktstart nicht
mehr geplant.

SEIN NEUES BABY Ken Kutaragi
stolz die neue

Video. War es nun Echt-
zeit oder nicht? Laut Sony
war es tatsichlich nicht Echt-

ration erméglicht hohe
Auflésungen und tolle
Grafikeffekte ohne grofe-

einen entsprechenden HDTV-
tauglichen Fernseher voraus, wie
sie in Deutschland bislang kaum

Zweitgerit behalten, um darauf
zum Beispiel per EyeToy-Kamera
und Mikrofon mit Ihrem Gegner

verbreitet sind, doch diirften die zu kommunizieren, wéhrend zeit, doch das fertige Spiel soll ren Mehraufwand, doch Figu-
neuen Konsolen und Filmfor- Sie auf dem HDTV-Gerat das grafisch genau so aussehen. Die ren wie die im Killzone-Video
mate (Blu-Ray, HD-DVD) in den neue Gran Turismo spielen? Diskussion darum, ob die Leis- wollen in dieser Detailfiille erst

Die PS3 unterstiitzt zu solchen
Zwecken namlich zwei Bildschir-
me gleichzeitig.

geschaffen werden. Aus ihrem
Detailgrad wiederum ergeben
sich weitere Anforderungen,

Jahren fiir eine
deutlich groRere Verbreitung
der hochwertigen Bildschirme

kommenden tungsfihigkeit der PlayStation
3 fiir diese Edelgrafik ausreicht,

geht aber am eigentlichen Kern

sorgen. So oder so: Selbst auf
einem handelsiiblichen Fernse-
her wird die PlayStation 3 ein
deutlich brillanteres und ruhige-
res Bild liefern als aktuelle Kon-
solen. Und vielleicht wollen Sie
Thren alten Fernseher ja auch als

N

o
» ‘.\ "
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WERDEN DIE SPIELE

WIRKLICH SO AUSSEHEN?
Eines der beliebtesten Ge-
sprichsthemen auf der Messe
war das spektakuldre Killzone-

des Problems vorbei. Die Frage
muss vielmehr lauten: Haben
die Entwickler ausreichend fa-
hige Grafiker und geniigend
Zeit, um den dafiir notigen
Aufwand tatsichlich zu betrei-
ben? Die neue Konsolengene-

damit die Grafik stimmig wirkt:
Durch die hohe Auflosung wird
man die vielen Details der
Gesichter immer wieder vor
Augen haben - eine brauch-
bare Mimik muss her, damit
der Charakter nicht wie eine

SCHON DRECKIG Die Motorstorm-Bilder von Sonys Evolution-Studios
lassen erahnen, wie realististh PS3-Spiele aussehen konnten.




ECHT ODER NICHT? Das Killzore-Video sorgte fir hitzige
Diskussionen. Laut Sony war das keine Echtzeit-Grafik,

‘!

doch das Spiel soll wirklich so aussehen.

animierte Schaufensterpuppe
wirkt! Das eindrucksvolle Fight
Night-Video von Electronic Arts
zeigt, wie viel authentischer
ein Spiel dadurch wirken kann
Wie viele Entwickler werden
dieses Grafikniveau tatsdchlich

o
Allerlel Anschliisse

So viel konnten Sie noch nie an eine Konsole anschlieBen.

erreichen und wie viele werden

DISC-EINSCHUB CDs, DVDs und BD-ROMs schieben Sie

einfach von vorne in die PS3 mang

Is Manpower nur bessere
iele in hoher Auflosung
rn konnen? Gerade bei

ablie
Sportspielen wie FIFA Football,
dessen erste Next-Generation-
Demos sehr eindrucksvoll aus-
sahen, stellt sich die Frage,
wie selbst ein groBBer Publisher
wie Electronic Arts das grafi-
sche Niveau der vorab gezeig-
ten Fuflballer bei mehreren
hundert Spielern beibehalten
soll — von kleineren Entwick-
lungsteams ganz zu schwei-
gen.

HINTER DIESER KLAPPE finden Sie die Steckplétze fiir
Memory Sticks, Compact-Flash-Karten und SD-Karten.

VIER USB-ANSCHLUSSE etwa fiir die EyeToy-Kamera, Mikrofone,
Headsets — oder zum Aufladen der kabellosen Controller.

WEITERE ZWEI USB-ANSCHLUSSE finden sich auf der Riickseite.
NETZWERK-STECKPLATZE Ein Eingang, zwei Ausgange.
ZWEI HDMI-PORTS fiir das hochwertige HDTV-Bildsignal i

DER MULTI-AV-PORT fiir normale Bild- und Audiosignale, wie bei der PS2.

WIRD ALLES

GROSSER UND TEURER?

So ist es dann verstandlich,
e PRAKTISCH Ganz wie der wenn es vielerorts heift, die

DER NETZSCHALTER erklért sich von selbst. Vorgéinger kann die PS3 Entwicklungskosten farSpiele

sowohl horizontal als auch riirde: er neuen Gene-
STROMANSCHLUSS Die PS3 nutzt die gleichen Stromkabel wie PCS.  vertikal betrichen werden. Bl Rl e

OPTISCHER AUSGANG fiir digitalen Surround-Sound

ration in die Héhe schnellen
und womoglich hohere Soft-
warepreise nach sich ziehen.
Andererseits werden wir infol-
gedessen vermutlich auch eine
Riickbesinnung auf einfachere
Spielkonzepte erleben. GrofB-
stidte wie London (The Geta-
way) oder Los Angeles (True
Crime) auf PS2-Niveau nach-
zubauen ist eine Sache, mit




Nintendo geit seinen eigenen Weg

zahlreiche Spiele dafiir zeigte, gab sich Nintendo
verschlossen, was die nichste Generation angeht.

Nach den Sony- und Mi ft-Pra

nen am Montag vor der E3 enttauschte
Nintendo am Tag darauf mit einer wenig
gehaltvollen Enthiillung der neuen Konsole
namens Revolution. Abwértskompatibel zu
allen bisherigen Nintendo-Konsolen soll sie
sein, GameCube-Spiele spielt das Gerét
direkt von den GameCube-Mini-DVDs ab,
wahrend samtliche alten NES-, Super-NES-

und N64-Spiele von Nintendo als Downloads

aus dem Internet zur Verfiigung gestellt
werden sollen — Preise hierfiir gab man

aber noch nicht bekannt. Abgesehen davon,
dass das Gerat auch DVDs abspielen konnen

wird sowie 512 MB Speicher und allerlei

Wireless-Funktionen (filr Internetzugang und
kabellose Controller) verpasst bekommt, hielt

sich Nintendo aber noch sehr bedeckt. Es
wurden zum Beispiel keinerlei Spielszenen
gezeigt und auch wann das Gerét genau

zeichnend, dass Sega ausge- der

soll (offizieller Termin ist 2006),
ist noch unklar. Die Stérken der Konsole
sollen im giinstigen Anschaffungspreis und
dem angeblich revolutiondren Controller
liegen — nur hat Nintendo ausgerechnet zum
Controller eben noch nicht mehr mitgeteilt
als die Tatsache, dass er ohne Kabel aus-
kommt. Grund hierfiir ist die Angst, dass die
Konkurrenz die damit verbundenen neuen
Ideen allzu schnell abkupfern konnte. Quasi
nebenbei enthiillte man noch ein anderes
neues Gerat, das noch dieses Jahr erschei-
nen soll: den Game Boy Micro. Dieser ist voll
kompatibel zum Game Boy Advance, aller-
dings wesentlich kleiner (etwa vergleichbar
mit einem iPod Mini).

Das neue Display ist entsprechend winzig,
dafiir aber heller als das seiner Vorganger.
Ein Preis und ein genauer Termin stehen
auch filr dieses Gerét noch nicht fest.

Sega-Prasentation noch

NINTENDO REVOLUTION Das Design der Konsole
noch etwas von diesem Prototypen abweichen.

dem Detailgrad eines PS3-
Spiels steigt der Aufwand da-
fir aber nochmals immens.
Ein Priigelspiel wie Tekken
ist dagegen relativ schnell
auf Next-Generation-Niveau
zu bringen - ein, zwei Dutzend
Arenen und Kampfer sind flot-
ter erschaffen als eine ganze
Stadt und kénnen dafiir mit
einer Detailverliebtheit glan-
zen, die irgendeinem Passan-
ten bei einem neuen Getaway
niemals zuteil werden konnte.
Es ist in gewisser Weise be-

rechnet fiir die neue Konso-
lengeneration ein so uraltes,
simples Konzept wie die Ar-
cade-Flugzeugballerei Afterbur-
ner neu auflegt — gerade in so
kleinem Rahmen kann man
den Details besonders viel Zeit
widmen und deshalb waren
die kurzen Szenen aus dem
Spiel (das angeblich in Echt-
zeit von einer frithen Entwick-
lungsstation lief) eines der gra-
fischen Highlights der Messe.
Umso argerlicher, dass es von

keine Bilder gibt, denn Foto-
grafieren und Filmen war da-
bei nicht erlaubt. Der Reiz von
PS3-Spielen wird sowieso nicht
nur in hohen Auflésungen
und vielen Polygonen liegen.
Die michtige neue Hardware
ermoglicht Echtzeit-Physikbe-
rechnungen in bahnbrechen-
der Qualitdt - die korrekt ein-
reiBenden Segel der Schiffe in
Sonys Enten-Demo sind ein
gutes Beispiel. Auch die ein-
drucksvollen Explosionen aus

GAME BOY MICRO Kann man mit so einem
kieinen Display wirklich verniinftig spielen?

dem Killzone-Video oder das
Schadensmodell, das bei Mo-
torstorm so  beeindruckend
wirkte, erscheinen realistisch
- man muss sich schlieflich
vor Augen fiihren, was fiir ein-
drucksvolle Crashs schon auf
einer PS2 bei Burnout 3 mog-
lich sind. Die neue Konsolen-
generation wird solche Szenen
vielfach detaillierter und rea-
listischer darstellen kénnen.
Nicht zuletzt darften wir auch
in Sachen Gegnerintelligenz
einen Schritt vorwarts erleben

Eins heeindrucken mit annhernd fotorealistischen
Grafikdetails ~ beachten Sie zum Beispiel die Reifen!
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DAS FIFA DER NEUEN GENERATION Wie viele Spieler
wird Electronic Arts in dieser Qualitit modellieren?

— die PS3 kann problemlos
komplexe KI-Routinen  fiir
eine Unzahl von Figuren ver-
walten, selbst das Verhalten
von riesigen Menschenmen-
gen wie etwa Zuschauern bei
Sportspielen konnte viel indi-
vidueller ausfallen als bisher.

WANN UND ZU
WELCHEM PREIS?
Informationen zu PS3-Spielen
sind derzeit rar gesit, aber bis
zum Verkaufsstart der Play-

Station 3 bleibt noch mehr als
genug Zeit, um die ersten Ti-
tel vorzustellen. Auf der E3
sprach Sony von ,Frithjahr
2006“, wobei bewusst nicht
spezifiziert wurde, ob dieser
Termin fiir Japan, die USA
oder gar auch fiir Europa
gilt. Wir rechnen mit einem
Deutschlandstart gegen Ende
2006. Auch viele andere Fra-
gen sind noch vollig offen:
Werden PS2- und PSone-Spiele
auf der abwirtskompatiblen

Wo sind die Spiele?

AuBer zu Need for

Most Wanted
finden Sie in diesem Heft keine einzige
PS3-Vorschau — mit gutem Grund!

VIDEO

Zwar wurden im Rahmen von Sonys Pressekonferenz schon zahlreiche PS3-
Titel angekiindigt, doch gibt es derzeit kaum Infos dazu — die Fertigstellung
der Spiele liegt noch in zu ferner Zukunft. Anstatt Ihnen hier eine Auflistung
der Spiele mit kleinen Bildchen zu geben, verweisen wir hiermit auf unsere
prall gefiilite Doppel-DVD, auf der samtliche PS3-Spielevideos und -Studien
enthalten sind. Machen Sie sich selbst ein Bild davon!

WELCHE HATTEN SIE GERN? Sony zeigte die PS3 in drei Farben.

PS3 besser aussehen? Wird die
angekiindigte abnehmbare
Festplatte im Lieferumfang
enthalten sein oder wird man
sie dazukaufen missen? Wie
wird das neue System fiir
Online-Spiele funktionieren?
Und wie viel soll die Wunder-
kiste letztendlich kosten? All
dies diirfte nicht zuletzt auch
davon abhingen, wie erfolg-
reich Microsofts Xbox 360 an-
lauft — diese soll laut Micro-
soft namlich weltweit schon

"DAS NEUE FORMAT Die
so groB wie eine

DVD, |
im Bild ein friiher einschlchﬂgar 256! Pmtntvp

Ende 2005 starten und sich
liber einen (noch nicht spezi-
fizierten) Kampfpreis
gute Ausgangsposition schaf-
fen. Der neue Konsolenkrieg
hat gerade erst begonnen —
und er diirfte einer der span-
nendsten  bisher werden!
Beste Aussichten fiir Spiele-
fans also, zumal uns bis dahin

eine

noch unzihlige Highlights
fiir die aktuellen Konsolen
erwarten.

MICHAEL PRUCHNICKI




(PLAYSTATION 3)

Die nichste Konsolengeneration im Vergleich

Die PlayStation 3 kommt mit einer unglaublichen
einen technischen Vorsprung zu haben - allerdi

Grafikleistung daher und scheint im Vergleich zur neuen Xbox 360
gs erscheint die Microsoft-Maschine auch weltweit noch dieses

Jahr, wihrend bei Sony nicht mal feststeht, fiir welche Region der Termin ,,Friihjahr 2006“ iiberhaupt gelten wird.
Zur Verdeutlichung des technischen Fortschritts haben wir die PlayStation 2 ebenfalls mit in die Ubersicht gepackt.

cPu

cPu

Il Bi 7
welteren synergetischen Prozessorkemen (eweils mit 3,2 GHz getaktet)

1 vektorbasierende CPU-Erweiterung (VMX) pro Kern.
peicher fi die 7

4-Bit-PowerPC-CPU mit

Prozessor-
Kemen, die jewells mit 3,4 GHz getaktet sind.

2 Hardware-Threads pro Kern (insgesamt 6)

7256 kByte SRAM
Prozessorkerne)
512 KByte Level2-Zwischenspeicher

Spieleleistung des Hauptprozessors
218 GFLOPS

GPU

NVIDIA RSX mit 550 MHz

Der ,Reality Synthesizer* erlaubt High Dynamic Range Rendering mit
128 Bit Gleitkommagenauigkeit

Programmierbare Multiway-Shader-Pipelines

Polygonleistung
Noch nicht bekannt gegeben

Pixel-Filllrate
Noch nicht bekannt gegeben

Shader-Leistung
100 Miliarden Shader-Operationen pro Sekunde

Speicher
256 MByte XDR-Hauptspeicher (mit 3,2 GHz)
256 MByte GDDR3-RAM (Videospeicher mit 700 MHz)

Speicherbandbreite
25,6 GByte pro Sekunde
(Hauptspeicherbandbreite)
22,4 GByte pro Sekunde (Videospeicherbandoreite)
RSX: 20 GBytels (write)

15 GByte/s (read)
SB: 2,5 GByte/s (wite)

2,5 GByte/s (read)

g (VMX-128) 3
128 VMX-128 Register pro Hardware-Thread
1 MByte Level2-Zwischenspeicher

Spieleleistung des Hauptprozessors
15,2 GFLOPS

GPU

ATI-Grafikehip mit 500 MHz

10 MByte embedded DRAM (fungiert als Framebuffer)

48 Unified-Shader-Pipelines

(jede Pipeline kann entweder als Pixel oder Vertex Shader genutzt werden)

Polygonleistung
500 Millionen Polygone pro Sekunde

Pixel-Fiilirate
16 Miliarden Samples pro Sekunde bei vierfachem Anti-Aliasing (Multi-
‘Sampling) - entspricht einer Pixelfilirate von 4 Millarden Bildpunkten.

Shader-Leistung
48 Milliarden Shader-Operationen pro Sekunde

Speicher
512 MByte Unified GDDR-RAM mit 700 MHz (CPU und GPU teien sich
den Speicher)

Speicherbandbreite

22,4 GByte pro Sekunde (Speicherbandbreite)

256 GByte pro Sekunde

(Speicherbandbreite zum EDRAM)

21,6 GByte pro Sekunde (Speicherbandbreite am Frontside-Bus)

opu

Iimedia-Chip Emotion Engine (mit 295 MHz getaktet)
Zwischenspeicher:
Instruction 16 KByte
Data 8 kByte + 16 kbyte (ScrP)
2 Paralle-Vektor-Arbeitseinheiten

i CPU (it 37

Spieleleistung des Hauptprozessors

6,2 GFLOPS

GPU
Grafik-Synthesizer mit 147 MHz

Die Emotion Engine und der Grafik-Synthesizer arbeiten Hand in Hand und
emmogichen

Polygonieistung
66 Milionen Polygone pro Sekunde

1,2 Milliarden Pixel pro Sekunde (bei einer Textur)
600 Millionen Pixel pro Sekunde (bei zwei Texturen)

Shader-Leistung
2,4 Milliarden Shader-Operationen pro Sekunde

Speicher
32 MByte Hauptspeicher; 4 MByte DRAM (Videospeicher im Grafik-
‘Synthesizer); 2 MByte [0P-Speicher; 2 MByte Sound-Arbeitsspeicher

Speicherbandbreite
3,2 GByte pro Sekunde (Hauptspeicherbandbreite)
38,4 GByte pro Sekunde (Framebufer-Bandbreite)

2TFLOPS

Speichermedien

Optionale 2,5-Zoll-Festplatte (Volumen noch nicht bekannt)
Blu-ray-Disc-ROM

Memory Stk (auch Pro und Duo)

SD-Speicherkarten

Compact-Flash-Speicherkarten

Input/Output

Bluetooth 2.0 firbis 2u 7 kabellose Controlier
6USB-2.0-Ports

2 HOMI-Ports

AV-Muiti-Port

Digital-Audio-Port

Online-Supy

Sony plant umfangreiche Online-Funktionen zum Herunteriaden neuer
Spielinhalte oder fir Multiplayer-Matches. Leider sind noch keine weite-
ren Informationen verfiigber.

EEE 80211, IEEE 80211 WLAN

3 Ethernet-Ports

10BASE-

Gigabit-LAN-fihig

Unterstiitzung von digitalen Medien

Spielt DVD-Video, DVD-ROM, DVD-R/RW, DVD-+R/RW, CD-DA, CD-ROM,
CD-R, CD-RW, SACD Hybrid, SACD HD, DualDisc (audio side), Dual Disc
(DVD side), Biu-Ray Disc: BD-ROM, BD-Video, BD-R, BD-RE.

Spiet PSone- und PlayStation-2-Spiele ab

HOTV-Unterstiitzung

Die PlayStation 3 unterstitzt folgends HD-Standards:

720p, 1080i und 1080p

Der Anschiuss zwei digitaler Bildschirme ermdglicht entweder ein
Gesamtbid mit 3.840x1.080 Bildpunkten im Format 32:9 oder
alternativ die Ausgabe von zwei unterschiediichen Szenen.

Audio-Fahigkeiten
5.1-Surround-Sound

Cell-base Processing

1TFLOP

Speichermedien

20-GByte-Festplatte (abnehmbar und aufriistbar)
12fach-DVD-ROM

Memory Unit (geplante Kapazitit: 64 MByte)

Input/Output
Empfanger fi vier Funk-Controller
3USB-2.0-Ports

2 Memory-Unit-Slots

Ethemet-Port

bisher unspezifizerte Audio- und Videoausgange

Online-Support

Sofortiger Zugang 2 Xbox-Live-Features wie den Markiplatz fir
2usitziiche Inhalte.

Spielerproflal digitale Visitenkarte

Sprachchat wahrend eines Spiels

Film- oder Musikwiedergabe:

802.11a, 802.11b und 802.11g WLAN (optional)

Webcam (optional)

Unterstiitzung von digitalen Medien

Spielt DVD-Video, DVD-ROM, DVD-R/RW, DVD+/RW, CD-DA, CO-ROM,
CD-R, CD-RW, WMA-CD, MP3-CD, JPEG-Foto-CD, ausgewshite Xoax-Spiele
Medien-Stream von tragbaren MP3-Spielern, Digitalkameras und PCs mit
Windows-XP-Betriebssystem

Eigene Soundtracks in jedem Spiel (iber die Festplatte)

Windows Media Center Extender bereits integriert

HDTV-Unterstiitzung

Ca. 6,5 GFLOPS.

‘Speichermedien
4fach-DVD-ROM
Memory Card

Input/Output

2 Controller-Anschliisse
2USB-Ports

Ethernet-Port (NETWORK-Anschiuss)
Digital Out (Optical)

AV-Multi-Out

Online-Support

Durch den inteqrierten NETWORK-Anschiuss (nur PS2 in neverer, Keiner
Bauform, ansonsten optional mit Adapter) is ein problemloser Zugang
zum Intemet moglich. Nur Spiele mit der Kennzeichnung: ,Auch online
spielbar*, enthalten die notwendigen Online-Mehrspielermodi.

Unterstiitzung von digitalen Medien
CO-ROM

DVD-ROM

OVD-Video

Audio-CD

PSone-Spiele

HDTV-Unterstiitzung

Ale Spiele unterstiitzen 16:9 sowie 720p- und
iiberdies zweifache Kantenglattung,
Es wird sowohl Standard- als auch HDTV-Auflosung unterstitzt

Audio-Fahigkeiten

5.1- und 7.1-Surround-Sound
48-kHz/16-Bit-Audio

320 unabhangige Dekomprimierungskanale
32-Bit-Audio-Prozessor

Uber 256 Audio-Kanale

y: bietet i iir bessere
Bildqualitat Vsst sich ein Progressive-Scan-Signal abgreifen, jedoch
nurin 480p-Aufiosung. Allerdings unterstitzen nur enige wenige Spiele
dieses Feature.

Autio-Fahigkeiten
-Sourround-Sound (Dolby Pro Logic 1)

48 Audio-Kanale
Dolby-Digtal-5.1-Sound (nur bei DVD-Video)
Output-Frequenz: Bis zu 48 kHz (DAT-Qualitét)




\[ {7 VUM TRUE CRIME: STREETS OF NEW YORK

“s 4, Vergessen Sie die Stadt der Engel -
willkommen im Big Apple!




KAMPFMASCHINE-Marcus ist
werfal als Nick'
Fu Aty

inder, wie die
| Zeit vergeht.
Vor anderthalb
ntierte Activision
voller Stolz den eigenen G
Konkurrenten, jetzt steht uns
schon dessen Nachfolger ins
Haus. Der iiberrascht mit vol-
lig neuer Umgebung und ei-
nem neuen Hauptdarsteller.
Marcus Reed ist ein afroameri-
kanischer New Yorker Cop mit
bewegter Vergangenheit und
einer Menge Wut im Bauch.
Als Laufbursche fiir seinen im
Knast sitzenden Vater schlagt
er sich durchs harte Leben auf
den Straflen von New York. Als
ihn eines Tages seine eigenen
Homies um die Ecke bringen
wollen, setzt er sich zur Wehr
und kann den Mordanschlag
- im Gegensatz zu seinen An-
greifern - tatsichlich tiberl
ben. Just zu diesem Zeitpunkt
tritt ein alter Kumpel seines
Vaters auf den Plan und bietet
ihm an, fiir das New Yorker
Police Department zu arbei-
ten. Marcus packt die Gele-
genheit beim Schopf und b
gibt sich erneut auf die Strale
- diesmal allerdings mit einer
Polizeimarke um den Hals!

KAUFANREIZ ,Kaufen
Sie dieses Spiel oder ich
muss Sie verhaften!

WELCOME TO REALITY!
True Crime: Streets of L.A. war
nicht nur actionreich, sondern
auch sehr witzig. Dennoch konn-
ten nicht alle Spieler etwas mit
den teilweise wirklich abgedreh-
ten Storywendungen anfangen.
Ubersinnliche Fihigkeiten und
untote Gegner in schummrigen
Cellern waren vielleicht auch et-
was zu viel Fantasy fiir eine an-
fangs bodenstindige Kriminal-
geschichte. Der Nachfolger wird
zwar keinesfalls zum bierernsten
Drama, soll aber dennoch etwas
realistischer ausfallen. Der poppig
bunte Look des Vorgingers ge-
hort der Vergangenheit an, New
York soll genauso schmutzig und
versifft wirken, wie das reale Vor-
bild an vielen Orten tatsachlich
aussieht. Die Entwickler geben
sich also alle Miihe, True Crime:
Streets of New York nicht zum
simplen Abklatsch werden zu
lassen, sondern die Kritikpunkte

ginger konsequent aus-
zumerzen und die guten Ideen
weiter auszubauen. Auf den fo
genden sechs Seiten erfahren Sie
alles SENSW! vas bisher
tiber True Crime: Streets of New
York bekannt ist.

MAIK BUT!

TRUE CRIME: STREETS OF NEW YORK

INFO DER VORGANGER

PlayStati Der immense Erfolg von Grand

yStation,@ 4 Theft Auto und vor allem von GTA ‘

Tn" Iilhatte wichtige Folgen » & “(‘
ECRIY %

STREETS OF (o

VORSCHAU

True Crime: Streets of L.A.

Ende 2003 startete Activision den ersten Angriff
auf Grand Theft Auto - mit beachtlichem Erfolg!

Westliche Ent
dios gewannen auf dem
Weltmarkt gegentiber
ihren japanischen Kol-
legen an Bedeutung und
zahireiche Nachahmer ver-
suchten das Spielprinzip zu =
True Crime: Streets of 4
ar Zwar nicht der GTA-Killer,
den sich Activision und die Entwick-
ler von Luxofiux erhofft hatten, doch
fir ein so komplexes Unterfangen
war das Ergebnis absolut beeindruckend und erfreulich
unterhaltsam. Schon in True Crime: Streets of L.A. wurde
Abwechslung groB geschrieben. Fetzige Ballereien, wuchtige
Priigeleien, unauffallige Infiltrationen und natrlich actiongela-
dene Verfolgungsjagden galt es zu bestehen. Hauptdarsteller
Nick Kang sorgte mit seinen frechen Spriichen fiir herzhafte
Lacher und die augenzwinkernde Geschichte bot ganze
drei verschiedene Endsequenzen. Etwas mehr Feinschliff
hétte dem Spiel zwar gut getan, aber trotzdem war True
Crime; Streets of L.A. ein unterhaltsames Actionspiel
das man auch heute noch bedenkenios empfehlen
kann. Uber finf Millionen verkaufte Exemplare spre-
deutliche Sprache.

lerstu

CRASH ... sondern auch hinterm Steuer duBerst wehrhaft.




IR TT YT TT U TRUE CRIME: STREETS OF NEW YORK )

Die Lichter der Grofstadt

New York — ein 800 km2 groBer Spielplatz fiir Erwachsene!

’7 ew York ist nicht
\4 |einfach nur eine

—— — lIgrofe Stadt, son-
dern eine Sensation, die man
selbst erlebt haben muss. Die
Wolkenkratzerdichte spottet je-
der Beschreibung, Biirgersteige
sind meist voller als die
ersten Reihen eines Konzerts
der Backstreet Boys und ein
Blick auf die von gelben
Taxen iberfluteten Straflen
lasst einen an der eigenen
Zurechnungsfahigkeit zweifeln.
Noch erstaunlicher ist nur noch
die Ruhe und Gelassenheit, die
dem geneigten Besucher im
riesigen Central Park entgegen-
kommt. Eigentlich muss man
sich schon wundern, dass es die
Metropole nicht schon 6fter in
ein Spiel dieser Art geschafft
hat. Zwar hatte Reflections 1999
unter anderem New York als
Handlungsort in Driver einge-
baut, beschriankte sich aber
auf eine grobe Nachbildung
der Strafenschluchten ohne
Anspruch auf Genauigkeit und
Authentizitat.

HALLO, TAXI!

Die Entwickler von Luxoflux
sind aber nicht nur stolz
darauf, Satelliten-Aufnahmen
millimetergenau ausgewertet
und nachgebaut zu haben,
sondern wollen vor allem den
Look und die Atmosphire des
Big Apple einfangen. Der Spie-
ler soll sich wie ein New Yor-
ker fiihlen und die vorhande-
ne Infrastruktur entsprechend
nutzen. Denn wer schon mal
in New York war, der weif3,
dass die wenigsten Bewohner
der Stadt mit ihrem eigenen
Auto zur Arbeit fahren. Die
Strafen vom Geschiftsviertel
Manhattan sind gesdumt von
den typischen Yellow-Cab-Ta-
xis und das beliebteste Fortbe-
wegungsmittel ist die U-Bahn.
Beide Verkehrsmittel konnen
und sollen vom Spieler
genutzt werden, auch wenn
man natiirlich nach wie vor
selbst in schnittigen Autos
durch die StraRenschluchten
rasen darf.

Original & Falschung

GPS-Daten und zahireiche Fotos dienten den
Entwicklern dazu, New York maglichst prazise
nachzubauen - Sehenswiirdigkeiten inklusive.

SCHMAL Das 1902 erbaute Flatiron-Gebaude gilt als dltester
von New York und hat den Weg ins Spiel gefunden.

MAIK BUTEFUR
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Hier ist Ihr Revier

Schon Kojak und Konsorten wussten: Manhattan
ist ein heiBes Pflaster!

New York ist eine der aufregendsten Stédte auf diesem Planeten.
Laut, voll, schmutzig, gefahrlich und dennoch kann man sich der
Faszination der Metropole nur schwer entziehen. Die Wohngebiete
von Queens, Brooklyn und der Bronx wurden von den Entwicklern
bewusst auBen vor gelassen, um die Wege fiir den Spieler nicht zu
lang werden zu lassen. Marcus Reed cruist also vorrangig durch

das pulsierende tel vom Big Apple. Dieser
wurde ziemlich exakt fiirs Spiel nachgebaut, sogar sechs U-Bahn-
Linien haben es in die virtuelle GroBstadt geschafft.

(_ TRUE CRIME: STREETS OF NEW YORK II I Ei I:I _

INFO UMGEBUNG IN BEWEGUNG

New York lebt!

Wie schon im Vorgénger kiénnen und diirfen Sie
zwischen den Hauptmissionen der alltdglichen
Kriminalitit den Kampf ansagen.

True Crime: Streets of L.A. bot dem Spieler eine Menge Abwechslung.
Hatte man gerade mal keine Lust, eine Mission zu spielen oder wollte
sich einfach mal abreagieren, konnte man auf die immer wieder ein-
treffenden Funkspriiche reagieren und zufallig in der Stadt auftretende
Verbrechen bekdmpfen. Dies konnten Kleinere Priigeleien, aber auch
Raubiiberfélle oder Verkehrsrowdys sein. Auch in New York gibt es fiir
die Cops eine Menge zu tun. Wieder diirfen Sie — diesmal in der Gestalt
von Marcus Reed — zwischen den Story-Missionen auf Verbrecherjagd
gehen. Wer darauf keine Lust hat, kann erstaunliche Veranderungen
der Umgebung ausmachen. Je nachdem, wie sich die Kriminalitatsrate
in einem Stadtteil andert, entwickelt sich auch die Optik der Gegend.
Héuser verwahriosen, StraBenziige werden schmutziger und die Anzahl
von Graffitis erhoht sich. Diese Veranderungen geschehen im Hinter-
grund, kénnen vom Spieler aber deutlich wahrgenommen werden.
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- Ahwechslung ist Trumpf

Schieichen, fragen, kimpfen, fahren, verhaften — auch
in New York gibt’s jede Menge fiir Sie zu tun!

rue Crime: Streets
of L.A. war ein
perfektes Beispiel

fiir einen Genremix. In der Ge-
stalt von Nick Kang ballerte
man sich mit zahlreichen Waf-
fen stylisch durch die Gegner,
iiberstand verbissene Nahkamp-
fe mit coolen Spezialmanovern,
raste mit einem Affenzahn durch
Los Angeles und schlich sich auf
leisen Sohlen in Gangsterbehau-
sungen. All dies wird auch True
Crime: Streets of New York bieten,
doch da ist noch mehr.

GUTES VERBESSERT

Die Entwickler haben sich
Zuschriften von Fans genau
durchgelesen und an den Kri-
tikpunkten des Vorgidngers ge-
arbeitet. Die Fahrphysik wurde
iiberarbeitet und soll nun etwas
griffiger sein. Gleiches gilt fiir
die Steuerung zu Fuf, die im
Vorginger gelegentlich etwas
bockig reagierte. Das Kampf-
system wurde natiirlich eben-
falls tiberarbeitet — Marcus Reed

RENNSEMMEL_Die Ahnlichkeiten zum
Ford G740 sind ~ ool

HINTERHERY" Die Verfolgung

eines Verdéichtigen filhrt

ist schlieflich kein asiatischer
Kung-Fu-Spezialist, sondern ein

hat, wird sich unter Umstanden
ganz schnell in einer blauen

traenka D pre-
chend ist sein Kampfstil hdrter
und weniger akrobatisch. Wer
auf spektakulare Manover den-
noch nicht verzichten will, der
darf sich im Dojo neue Techni-
ken aneignen. Schleichpassa-
gen gibt's immer noch, werden
dem Spieler aber nicht mehr
aufgezwungen. Wer lieber mit
riesiger Feuerkraft durch die
Gegner pfliigen will, kann dies
jederzeit tun. Dann wird die
Mission unter Umstanden aber
schwieriger.

IMMER WAS ZU TUN

Die Zufallsverbrechen werden
diesmal mehr Tiefe bieten. Wer
beispielsweise einen Drogen-
dealer aufgreift und verhaftet,
kann von diesem unter Umstan-
den Informationen erhalten,
die zur Ergreifung des Produ-
zenten der giftigen Substanzen
fiihren. Wer keine Lust auf die
zufillig eingestreuten Einsdtze

StraRenpolizi -Uniform wie-
derfinden. Dann siubert man
die Straflen so lange von Ver-
brechern, bis man wieder be-
fordert wird, um sich den Sto-
ry-Missionen zu widmen. Was
auch immer man tut und wie
auch immer man sich verhilt,
samtliche Handlungen haben
Auswirkungen auf das ,Good-
Cop, Bad-Cop-Rating“. Hoffen
wir mal, dass dieses interessante
Feature diesmal mehr Einfluss
auf den Spielverlauf hat als im
Vorginger.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU  TRUE CRIME 2

Hersteller:  Activision
Entwickler: Luxoflux
Action

Deutsche Untertitel |
Nicht bekannt

Internet: www.activision.de

Termin:
Herbst 2005

SEHR GUT

,Der beste GTA-Konkurrent zeigt
sich konsequent verbessert und
begeistert mit guten Ideen*

Spieler:
1

INFO VERHORTECHNIKEN

$ag die Wahrheit!

Ein wichtiger Bestandteil der Polizeiarbeit ist das
Verhiren von Verddchtigen - Marcus Reed ist ein
Meister auf diesem Gebiet.

Verdéchtige verfolgen und gefangen nehmen ist eine Sache, doch
wie kommt man am einfachsten an Informationen, die diese Leute
unter Umsténden fiir sich behalten? Genau, man startet ein Verhor.
Auf dem Polizeirevier, aber auch unterwegs kann Marcus deshalb
seine ,Uberredungskiinste* demonstrieren. Dabei hat man als
Spieler die Wahl, ob man lieber aggressiv vorgeht und Verletzun-
gen des Delinquenten in Kauf nimmt oder mit Engelszungen um

So nah mit der

die gewiinschten Auskiinfte bittet.

am Pizza-Ofen werden

die meisten Widersacher schnell redselig.
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PRAKTISCH Im Pnliuiwagen;ﬂfm man den
Zivilverkehr mit der Sirene von der Straﬂe

INFO MOTORRADER

Spab auf zwel Radern

Neben unzihligen Autos und anderen vierrdadrigen
Fahrzeugen saumen nun auch endlich Motorrdder
die StraBen. Der FahrspaB kann beginnen!

Eigentlich sollte sich schon Nick Kang in True Crime: Streets of L.A. auf
heiBe Ofen schwingen kdnnen, doch im fertigen Spiel war davon nichts
zu sehen. In einer Prasentation einige Monate vor der Verdffentlichung
konnten wir die Zweirader bereits ausprobieren, doch die Fahrphysik
konnte seinerzeit nicht tiberzeugen. Aus diesem Grund entschied man
sich, die Motorrader lieber wegzulassen, als sie eher schiecht als recht
mit Gewalt ins Spiel einzubauen. Jetzt, knapp anderthalb Jahre spater
hat man offenbar genug Gelegenheit gehabt, das Handling der Bikes zu
optimieren und so wird True Crime: Streets of New York auch fiir Fans
von Zweiradern eine lohnende Investition.

HOCH HINAUS Ob nur Rennmaschinen oder auch andere Bikes
zur Verfilgung stehen, ist noch nicht entschieden.
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Nach dem Er-
olg des mittel-
prichtigen Resi-
dent Evil Outbreak verziickte
Capcom Ende Oktober letzten
Jahres PlayStation-2-Besitzer
mit der Ankiindigung einer
PS2-Version des Horror-Spek-
takels Resident Evil 4, das ur-
spriinglich nur fiir Nintendos
GameCube erscheinen sollte.
Sofort kamen erste Unkenrufe
aus den Reihen der Technik-
fetischisten, die eine 1:1-Um-
setzung auf der PS2 fiir
unmoglich hielten. Ihre Be-
griindung war die technische

Unterlegenheit der PS2 ge-
geniiber dem GameCube

in puncto Texturspei-
cher und Polygonzah-
len. Wihrend der Ga-

y meCube in der Lage ist,
24-Bit-Texturen zu ver-
wenden, werden die

Texturen auf der PS2 le-

I

i

Y

AR i f’q R

Erste Eirdrijgke def PS2-Ur
von Gapcoms Horror-Mgistérerk
—— ao&gen Lust auf me
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‘ Vi
diglich in 4 oder 8 Bit darge-
stellt. Auch die Polygonzahl
des Hauptcharakters Leon
liegt mit 10.000 iiber dem,
was auf der Sony-Konsole nor-
malerweise fiir Spielfiguren
verwendet wird. Fiir Solid
Snake wurden etwa 5.000 -
also knapp die Hilfte — Poly-
gone verwendet und trotzdem
sieht Snake blendend aus.
Nachdem es erste Screenshots
und auch bewegte Bilder der
PS2-Fassung zu sehen gab,
war Klar, dass die Unterschie-
de bei der Grafik trotz der
geringeren Hardware-Power
nicht allzu grof sind, sodass
sie vom Durchschnittsspieler
wahrscheinlich nicht einmal
bemerkt werden. Die Textu-
ren der PS2-Version sind mi-
nimal detaildrmer, die Frame-
rate bleibt - so weit wir
erkennen konnten — bei kons-
tanten 30 Bildern pro Sekun-
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de. Am besten machen Sie
sich selbst ein Bild und wer-
fen Sie einen Blick auf das
Video auf unserer aktuellen
DVD.

GENIALES GAMEPLAY

Im Vergleich zu den alten
Resident Evil-Teilen sind die
Neuerungen im Gameplay
entscheidend. Leon findet
seine Waffen nicht wie ge-
wohnt irgendwo, sondern
kauft sie samt Munition beim
Handler ein. Das notige Klein-
geld fiir seine Shopping-Tou-
ren verdient sich Leon, indem
er die Miinzen einsammelt,
die erledigte Gegner hinter-
lassen. Auflerdem stoflen Sie
oft auf kleine Schiitze, die sich
sogar kombinieren lassen und
dann noch mehr Bares brin-
gen. Altere Waffen geben Sie
einfach in Zahlung und schaf-
fen somit Platz im Inventar.

<§”

Ein cooles Feature ist die
Maoglichkeit, Ihre Waffen
beim Hindler aufzuriisten
und ihnen dadurch eine gro-
fere Munitionskapazitit, eine
schnellere  Feuerrate oder
mehr Durchschlagskraft zu
verleihen. Im Gegensatz zu
den fritheren RE-Teilen han-
delt es sich bei den Gegnern
nicht um Zombies, sondern
um blutriinstige Dorfbewoh-
ner, die sich sehr intelligent
verhalten, wenn es darum
geht, Leon den Garaus zu ma-
chen. Verschanzt sich der
Ex-Cop zum Beispiel in
einem Haus, so schnappen
sich die Gegner Leitern und
versuchen, iiber das Dach
ins Innere des Gebidudes zu
gelangen. Die Bosskdmpfe
sind atemberaubend in Szene
gesetzt und werden den Spie-
lern das Blut in den Adern
gefrieren lassen. Die aus den

klllﬂl DER uwm-cmrhmun

1 Der etwas andere Controller




| INFO_DIE
¥ ¥

TATE o] ¢ A

vonseiny CEITITETD |

i

(3} S1

alten  Resident  Evil-Teilen
bekannten Ratselelemente
nehmen einen geringeren

Stellenwert ein - den Spieler
erwartet die meiste Zeit knall-
harte Action.

INHALTLICHE
NEUERUNGEN?

Was die Story angeht, bleibt
weitgehend alles beim Alten:
Ashley Graham, die Tochter
des Prasidenten, wurde von
einer unbekannten Organisa-

R ] 1 4 R

~ ten Staaten wurde von
siner unbekannten Orga-
nisation ins dstliche Eur-
opa entfiihrt. Im Verlauf
des Spiels iibernehmen
Sie mehrmals die Kon-
 trolle iiber Ashley.
S,
tion nach Osteuropa entfiihrt.
Die Motive der Tat liegen
anfangs noch im Dunkeln.
Leon S. Kennedy, den Fans
der Resident Evil-Serie noch
aus dem zweiten Teil kennen,
wird damit beauftragt, das
Midchen aus dieser missli-
chen Lage zu befreien. Im
Verlauf der Geschichte trifft
Leon auf zahlreiche bekannte
und neue Charaktere. Zum
Beispiel auf den Ex-Cop Luis
Sera, der an Leons Seite

L%

der Vuelmu— 4

kampft, oder den gut in Szene
gesetzten Biirgermeister des
Dorfes, der der Anfiihrer der
blutriinstigen Meute ist. Auch
die aus dem zweiten Teil be-
kannte Ada Wong ist wieder
mit von der Partie: Auf der E3
gezeigte Bilder verraten, dass
es wohl neue Zwischense-
quenzen mit der gefihrlichen
Lady geben wird. Wir sind
gespannt, mit welchen Extras
die PS2-Fassung uns noch
zum Staunen bringen wird.

kiindigt  Uberra-
schungen an, hilt sich aber
mit Informationen iiber PS2-

Capcom

Extras bislang sehr bedeckt.
Geriichten zufolge wird man
in manchen Passagen mit Ada
Wong spielen und auflerdem
auf einige neue Waffen zu-
riickgreifen konnen. Seitens
Capcom erhielten wir dazu
leider keine Aussage. Ebenso
wenig konnten wir in Erfah-
rung bringen, ob die Bonus-
Minispiele, die in der deut-
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schen GameCube-Fassung
vorsorglich aus Jugendschutz-
griinden weggelassen wurden,
in der PS2-Fassung enthalten
sein werden - oder ob
sogar neue Mini-Spiele hinzu-
kommen.

DIE ZUKUNFT
Natiirlich gab es nie Zweifel,
dass Capcoms neuestes Meis-
terwerk abermals einen Nach-
folger bekommt. Chef-Ent-
wickler Hiroyuki Kobayashi
gab Kkiirzlich bekannt, dass
bereits am fiinften Resident
Evil-Teil gearbeitet wird. Das
Gameplay des vierten Teils
soll dabei weitgehend beibe-
halten werden und die Story
an den Vorginger ankniipfen.
Fiir welche Konsolen der Titel
erscheinen wird, wurde bisher
noch nicht preisgegeben —
Capcom  hidlt sich  wie
gewohnt sehr bedeckt. We-

Je weier Sie im Spiel vorankommef, de<8
er werden lhre Widérsagher.

nigstens eines ist sicher: Im
Winter dieses Jahres erwartet
PS2-Besitzer eine Umsetzung
des genialen Survial-Horror-
Meisterwerks Resident Evil 4.
THOMAS EDER

VORSCHAU RESIDENT EVIL 4

Capcom

Action Adventure
Deutsche Untertitel
_15-20 Stunden

Internet: www.capcom.com

Termin:
Ende 2005

Spieler:
1

gene Umsetzung des Mega-Hits, die
Uberraschungen beinhalten wird."
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Subsistence

Ein MGS3 mit verbesserter Kamera und Online-Modus
soll die Wartezeit bis zum vierten Teil tiberbriicken.

W - B

CLOSE QUARTERS COMBAT Snake - ﬁEUE‘%ﬂas beliebte Affenja-

setzt auch online seine hart gen geh er Subsistence-Versi-
trainierten Fahigkeiten ein. psE 3 » " omiifidie nachste Runde.




W T |ach dem Zusam-
N menschluss von
Konami Compu-

ter Entertainment (KCE) Japan,
KCE Tokyo und dem KCE Studio
verkiindete Hideo Kojima am 1.
April dieses Jahres die Griindung
eines neuen Entwicklerstudios:
Kojima Productions lautet der
Name des Teams und die ersten
beiden Spiele der Programmier-
profis werden Metal Gear Solid 3:
Subsistence und Metal Gear Acid
2 (PSP) sein. Die auffilligste
Verdnderung in der Subsistence-
Variante ist die zuschaltbare
Kameraperspektive aus der drit-
ten Person. Erstmals diirfen Sie
Snake bei seinen Einsdtzen tiber
die Schulter schauen. Grofiter
Vorteil dabei: Widersacher sind
schon aus der Ferne gut zu er-
kennen. Man fiihlt sich nicht
mehr so ,blind“ wie bei der
klassischen MGS-Draufsicht, die
nur ein vergleichsweise Kklei-
nes Sichtfeld bietet. Beinharte
Fans diirfen allerdings auch

(METAL GEAR SOLID 3: SUBSISTENCE XL 1T VN

COOLES KINO Im Demo Theater
kdnnen Sie all die grandiosen
Zwischensequenzen anwahlen.

bei dem neuesten Metal Gear
Solid-Abenteuer die gewohnte,
leicht schrage Vogelperspekti-
ve anwihlen. Ein Duel Mode
(Bossgegner frei anwihlbar)
sowie das Demo Theater (zum
Betrachten aller Zwischense-
quenzen und Modifizieren von
Snakes Tarnung und Gesichts-
bemalung) werden unter an-
derem nach dem Durchspielen
freigeschaltet.

ENDLICH ONLINE

Die nichste Uberraschung war-
tet in Form von umfangreichen
Online-Features. Auch hier be-
tritt die Stealth-Action-Serie
Neuland, denn bisher konnte
nur der direkte Konkurrent
Splinter Cell mit Mehrspieler-
spal via Internet auftrump-
fen. Hideo Kojima verspricht
zahllose sowohl taktische als
auch actionlastige Neuerun-
gen fiir die Multiplayer-Modi.
Beispielsweise wird es freie
Missionswahl sowie einstellba-

re Spielregeln wie Team Battle
oder Snake and Enemy geben.
Bei Letzterem {ibernimmt ein
Spieler Snakes Rolle, wih-
rend die anderen versuchen,
die erfolgreiche Erfiillung der
Mission zu verhindern. Die alt-
bewiahrten Nahkampfmanover
(Close Quarters Combat) sind
online ebenfalls enthalten
und versprechen spannende
Auseinandersetzungen mit im-
posanten Wurf- und Konter-
techniken. Damit aber noch
nicht genug, Kojima kiindigte
dartiber hinaus an, die beiden
allerersten 8-Bit-Abenteuer Me-
tal Gear und Metal Gear 2, die
Ende der 80er-Jahre in Japan
fiir das MSX beziehungsweise
MSX2 erschienen, ebenfalls zu
implementieren. So mochte die
Game-Designerlegende sicher-
stellen, dass auch Neulinge alle
Aspekte des MGS-Universums
verstehen. SchlieRlich finden
die Ereignisse in Metal Gear So-
bsistence (und auch in

Snake Eater) zeitlich vor allen
anderen Abenteuern statt. Wer
also mehr iber die weiteren
Geschehnisse wissen mochte,
sollte nach dem Durchspielen
des neuesten Teils einfach mal
die alten Klassiker anwéhlen.

 UWEHONIG

VORSCHAU ' MGS3: SUBSISTENCE

Konami

Deutsch
20+ Stunden

Sprache:
Umfani

Internet: www.konal urope.com

Termin:
2006

Spieler:
Nicht bekannt

wUnsere Gebete wurden erhort — dank
neuer Third-Person-Ansicht nahert
sich die Serie der Perfektion!"

MEHRSPIELER-TREFFEN Die Action
kommt:hier garantiert nicht zu kurz.

HIER KOMMT EIN KARTON Auch
online diirfen Sie sich tarnen.
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=12 ctivision tiber-
‘ A raschte die Shoo-

‘ter-Fans auf der
E3 in Sachen Call of Duty gleich
doppelt. Zum einen mit der An-
kiindigung von Call of Duty 2, das
in identischer Form auf Xbox 360
und PC verdffentlicht wird (und
vielleicht ein wenig spiter auch
fiir PS3). Zum anderen mit Call of
Duty 2: Big Red One, einem kom-
plett eigenstandigen Spiel, das
noch in diesem Jahr fiir alle aktu-
ellen Konsolenformate erscheint.

Im Mittelpunkt dieses Titels steht

die namengebende 1st Infant-
ry-Division der US Army, die im
zweiten Weltkrieg eine wichtige
Rolle spielte und an vielen ge-
schichtstrichtigen Gefechten be-
teiligt war (siehe Extrakasten).

NOCH INTENSIVERE
GEFECHTE

Wihrend man im Vorginger
noch mehrere allijerte Kriegshel-
den verkorperte, erlebt man die
wichtigsten Schlachten im neu-
en Call of Duty nur noch als Mit-
glied dieser berihmten ameri-

Gall of Duty 2: Big Red One

Die Pflicht ruft wieder und Sie

kampfen in vorderster Front!

kanischen ~Kampfeinheit. Zu-
sammen mit Threm BRO-Trupp
verschligt es Sie in die Wiisten
Nordafrikas und in diverse Kri-
sengebiete Europas wahrend des
Zweiten Weltkriegs. Die teilwei-
se filmreif in Szene gesetzten
Schlachten sind nach wie vor
durch unzihlige geskriptete Er-
eignisse und packende Massen-
gefechte bestimmt. Dabei soll die
iiberarbeitete kiinstliche Intelli-
genz eine viel wichtigere Rolle
spielen als zuvor. Thre Mitstreiter
suchen selbststandig Deckung

und fithren auch gekonnt takti-
sche Mangver aus. Ob es méglich
sein wird, den KI-Kollegen Befeh-
le zu erteilen, konnten wir den
Entwicklern nicht entlocken. Auf
jeden Fall haben auch die Gegner
in Sachen Intelligenz zugelegt,
was die Herausforderung an den
Spieler deutlich erhohen diirfte.
Insgesamt stehen lhnen {iber 30
verschiedene Waffen aus meh-
reren am Zweiten Weltkrieg be-
teiligten Lindern zur Verfligung,
um die diversen Missionsziele in
jedem Abschnitt zu bewiltigen.
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Die Speerspitze der US-Armee

Die 1st Infantry Division der US Army hat sich durch
Einsatze in diversen Konflikten einen fast schon
legendéren Status erkampft

war fiir die Vereinigten Staaten in diversen

internationalen militarischen Konflikten des

letzten Jahrhunderts im Einsatz und verdankt
ihren legendéren Ruf einigen beeindrucken-

den Erfolgen. So war beispielsweise der erste
Erfolg amerikanischer Truppen im Ersten
Weltkrieg ein Sieg der 1st Infantry Division.

Die Big Red One spielte aber nicht nur eine wichti-
ge Rolle in den beiden Weltkriegen, sondern auch

in den Irak-Konflikten und im Vietnamkrieg.

Die im Jahr 1917 gegriindete Big Red One

Fiir ausreichend Action ist also ge-
sorgt — und wenn alle Abschnitte

Multiplayer-Action liegen soll.
Wenn sich unsere ersten Eindrii-

ebenso fulminant und erstklassig
inszeniert sind wie das auf der E3
Gezeigte, dann diirfte die Serie
auch in Sachen Optik und Atmo-
sphire noch einmal zulegen kon-
nen.

ZU LANDE, ZU WASSER
UND IN DER LUFT

Wie schon der Vorgénger ist auch
Big Red One kein reinrassiger Ego-
Shooter, sondern bietet oben-
drein packende Actionpassagen.
Wihrend in Call of Duty ledig-
lich Panzer- und Jeep-Missionen
fiir Abwechslung sorgten, diirfen
Sie im Nachfolger die deutschen
Aggressoren sogar vom Bordge-
schiitz eines Flugzeugs aus be-
kampfen. Welche Vehikel man

cke von der E3 bestitigen und
Entwickler Treyarch (statt wie
beim Vorginger noch Spark Un-
limited) weiterhin gute Arbeit
leistet, dann diirfen sich Call of
Duty-Fans auf einen wiirdigen
Nachfolger freuen.

WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU COD: BIG RED ONE

Herstell Activision
Entwickler: Treyarch
Genre: Ego-Shooter
Sprache: Nicht bekannt
Umfan, Nicht bekannt

Internet: www.activision.de

Termin:
4. Quartal

Spieler:
Nicht bekannt

dartiber hinaus noch
darf, wollte Activision im Rah-
men der E3 noch nicht verraten.
Ebenfalls unklar ist, ob Fahrzeuge
eine Rolle im geplanten Online-
Modus spielen werden. Sicher ist
nur, dass der Fokus bei diesem As-
pekt des Spiels auf ierter

,Hervorragend inszenierter
Weltkriegs-Shooter mit gewaltigen
Massengefechten und massig Action."

ERKENNUNGSZEICHEN"SG sieht das
Abzeichen der Big Red:0ne aus.

«
FEUERSCHUTZ*Wahrend der'Kamerad na
heschaftigen seine Kumpel den Feind. =
TODLICHES TERRAIN Jetzt
aber schnell in Deckung!
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EXPEDITION:INS TIERREICH Der Forschungstrupp

Untersuchung dieses Eilands.

RA!
L

%d]

ISCHUNG Dass hier solche Kreaturen
? warten; hitte keiner gedacht.

Wenn die Macher von Beyond Good & Evil ein
Spiel zum Kinofilm machen, kann das richtig klasse werden!

ach den unzahli-
\| |gen mittelprich-
—~ Itigen Filmumset-

zungen, die die Spieleindustrie
im Laufe der Zeit schon her-
vorgebracht hat, sind wir bei
klangvollen Namen besonders
vorsichtig. Das in L.A. vorge-
stellte King Kong wird diese Vor-
sicht Liigen strafen. Nicht nur,
dass das dort zu sehende Mate-
rial bereits einen fantastischen
Eindruck gemacht hat, auch
die Namen hinter der Software-
Umsetzung biirgen fiir Qualitat.

Ubisoft beauftragte das hauseige-
ne Studio in Montpellier (Beyond
Good & Evil) unter der Regie von
Michel Ancel (Rayman). King
Kong-Regisseur Peter Jackson ist
am Spielkonzept beteiligt und
iiberwacht penibel die Produk-
tion des Spiels zu seinem Film

DIE WELT AUS

ANDEREN AUGEN

Laut Produzent Michel Ancel
wollte Peter Jackson, ,dass der
Spieler sowohl in die Haut des
Jagers und Abenteurers Jack

Driscoll als auch in die von
King Kong schliipfen soll, um
beide Seiten kennen zu lernen*.
Wihrend Sie einen Grofteil
Abschnitte als Driscoll in
der Ego-Perspektive
bahnen Sie als haariges
Ungetiim den Weg durch das
andere Drittel des Spiels aus
Third-Person-Perspektive.

der
spielen,
sich

der
Spielerisch ist King Kong ein Ac-
tion-Adventure mit einem star-
ken Fokus auf Action. Steuern
Sie Jack, erkunden Sie die Um-
gebung und kdampfen sich mit

Speeren und Maschinengeweh-
ren den Weg frei. Ubernehm
en Sie die Kontrolle tiber King
Kong, erinnert das Spiel eher
ein 3D-Beat-'em-Up. Beim
Vermébeln diverser Saurier und
anderer Riesenmonster geht
der Affenkonig alles andere als
zimperlich vor. Die Handlung
des Spiels orientiert sich nicht
stur Film, sondern geht
dariiber weit hinaus. Dank der
engen Zusammenarbeit mit
Jackson kénnen die Entwickler
auf Handlungsstrange und wei-

an

am

.

ANGEGRIEE u (nagegen wirkt




PETER JACKSON’S KING KONG A'[LETH V1)

GIGANTISCH Wer bei
diesem Anblick nicht in
Panik gerat, hat eiserne
Nerven.

tere Kreaturen zuriickgl

die in der Endfassung d

fehlen werden. Damit trotzdem

alles zusammenpasst, kiimmert

sich King Kong-Drehbuchauto-

rin Fran Walsh um die Dialog-
nen im Spiel.

CINEMATOGRAFISCH
Besonderes Augenmerk legten
die Entwickler auch auf die
amik der Umgebung. Die
Dinosaurier und der riesige Affe
nehmen teilweise die gesamte
Umgebung génzlich auseinan-
der, fette Gesteinsbrocken flie-
gen durch die Gegend, riesige
Kreaturen stiirzen ins Wasser
und verursachen eine regelrechte
Flutwelle. Die Umgebung muss
fiir manche Ritsel, gerade wenn
man in der Haut von Jack steckt,
aktiv mit einbezogen werden,
um zum Beispiel die Kreaturen
mit Feuer zu bekdmpfen. Das
alles tragt zur tollen, filmartigen
Atmosphire des Spiels bei, die
Si ch mehr in die Handlung
hineinziehen wird. Insgesamt
macht Peter Jackson’s King Kon;
bereits jetzt einen grandiosen
Eindruck und war ganz klar ei-

nes der E3-Highlights. Neben
einer PS2-Fassung wird Ubisoft
das Spiel iibrigens auch fiir die
PSP verbffentlichen. Zu guter
Letzt bleibt noch eine

klaren: Warum haben wir auf
diesen Seiten keine Bilder vom
Affenkonig personlich? Das liegt
einfach daran, dass Universal
Pictures diese noch nicht verof-
fentlichen will. Aber glauben Sie
uns: er sieht eindrucksvoll aus!
ALEXANDER FUNKE/STEFANIE SCHETTER

VORSCHAU ' KING KONG

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Ubisoft Montpellier
Genre: Action-Adventure

Nicht bekannt
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1 4. Quartal

SEHR GUT

,Das Projekt befindet sich in besten
Hénden: Jackson und Ancel schnitzen
eine Filmumsetzung erster Klasse.

gibh mip BIIIE

Wir unterhielten uns
inmitten des E3-
Messetmbels mit
Produzent Vic I
iiber sein neues Sp

PLAYZONE: Ihr letztes Spiel Beyond Good & Evil war
ein Third-Person-Abenteuer; King Kong wird eine First-
Person-Shooter. Wieso der Stilwechsel?

icel: Ich wollte den Spieler direkter in diese
fanmstmlw Welt hineinversetzen. Er soll das Gefiihl
haben, sich mitten im wirren Dickicht des Dschungels
zu befinden. Und er soll den anderen Figuren genau
ins Gesicht schauen konnen. Taucht zum Beispiel der
T-Rex vor einem auf, steht man ihm buchstiblich
Auge in Auge gegeniiber, er blickt einen direkt an. Da
wird einem ganz schén mulmig!
Das Spiel hat aber noch eine andere Seite. Ich meine,
King Kong, dieser Riesenaffe, ist einfach eine unheim-
lich imposante Figur. Er ist der Star des Spiels, er kann
sich akrobatisch bewegen; vor allem aber besitzt er
Emotionen, eine Art Menschlichkeit. Man kann Ge-
fiihisregungen aus seinem Gesicht ablesen. Ich wollte,
dass die Kamera all dies ebenfalls einfangt! Darum gibt
es zwei Kameraeinstellungen: Spielt man Jack, sieht
man alles aus der Ego-Perspektive; King Kongs Hand-
lungen hingegen folgt man aus der Auf3enansicht.

PLAYZONE: Wie viel Einfluss hat man eigentlich auf
die Spielwelt und den Spielverlauf? Zum Beispiel in
dem Abschnitt, in dem man mit dem Flo3 den Fluss
hinabféahrt?
i Gerade dieser Abschnitt ist sehr inter-
aktiv, es gibt keinen vorprogrammierten Losungsweg.
Man kann jemandem zuschreien: ,Schnell, gib mir
eine Waffe!” und er driickt einem eine in die Hand.
Handelt es sich zufallig um ein Scharfschiitzengewehr,
kann man nur damit bestimmte Tiere anvisieren, was
man sonst nicht konnte. Bekommt man einen Feuer-
speer, kann man damit Biische in Brand setzen, sodass
der T-Rex, der hinter einem her ist, eine Ausweichrou-
te nehmen muss. Das verschafft einem Zeit. Mit ge-
niigend Fantasie kann man also beeinflussen, welchen
Verlauf die Ereignisse in einer Passage nehmen.

Ich wollte nicht, dass man einfach nur die Geschichte
des Films nachspielt. Die Entscheidungen des Spielers
sollten sich auf die Handlung auswirken.

PLAYZONE: Noch eine kurze Schlussfrage: Werdet ihr
eine Fortsetzung zu Beyond Good & Evil machen?

(Lacht) Es gibt keine konkreten Pline
von Ubisoft, aber ich personlich méchte Jade und
Pey’j eigentlich nicht fiir immer in der Hélle schmo-
ren lassen. Die Moglichkeit einer Fortsetzung besteht
auf jeden Fall.

PLAYZONE: Vielen Dank fiir das Interview!
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hizum Helden.

s gibt Spiele, die

sindeinfachetwas
L == Iganz Besonderes.
Eines der besten Beispiele fir
solch einen Ausnahmetitel, den
man so schnell nicht vergisst, ist
Sonys Ico. Das Action-Adventure
mit eigenwilligem Grafikstil und
einfacher Handhabung kombi-
niert geschickt packende Kampf-
sequenzen mit anspruchsvollen
Puzzle-Einlagen und erzahlt
ganz nebenbei auch noch eine
herrlich traurige Story. In deren
Mittelpunkt stehen ein kleiner
Junge und ein seltsames Mad-
chen, die gemeinsam versuchen,
aus einem riesigen Schloss zu
entkommen. Das genial prasen-
tierte Abenteuer kommt zudem
fast ohne Bildschirmanzeigen
aus, was ebenfalls zur stimmigen
Atmosphire beitragt.

ATMOSPHARISCHES
ABENTEUER

Mit Shadow of the Colossus, das
auf der E3 ausfiihrlich gezeigt
wurde, wird noch in diesem Jahr
das neue Spiel der Ico-Macher
erscheinen. Wem der Titel gar
nichts sagt, der muss sich tbri-
gens nicht wundern, schlieflich

gab es fiir das Spiel gleich meh-
rere Arbeitstitel, unter anderem
,lco 2%, ,NICO“, ,Wanda and
the Giant Statues” oder ,Wanda
and Colossus“. Aber auch wenn
im endgiiltigen Titel nirgendwo
mehr Ico erwihnt wird, sind die
Ahnlichkeiten zwischen den
beiden Spielen teilweise frap-
pierend. Das fiangt bei der Sto-
1y an: In Shadow of the Colossus
dreht sich wiederum alles um
einen Jungen und ein Madchen,
deren Schicksal auf besondere
Weise miteinander verbunden
ist. Das Abenteuer beginnt da-
mit, dass der Junge den leblosen
Kérper des Madchens auf einen
Altar legt und eine Stimme ihm
offenbart, dass er 16 gewaltige
Kreaturen erledigen muss, um
ihr wieder Leben einzuhauchen.
Also macht er sich mit seinem
treuen Ross Agro auf die Suche
nach den Kolossen. Er bereist
dabei eine mystische, idyllische
Welt, die ebenso menschenleer
erscheint wie das Schloss aus
Ico. Auch optisch erinnert das
Spiel deutlich an den Quasi-Vor-
ginger, vor allem was Charak-
terdesign, Animationen, stim-
mungsvolle Prisentation und



ROSS UND REITER Das Pferd Agro ist
der treue Begleiter des Helden.

('sHADOW OF THE coLossus XL T VN

die grafische Umsetzung der
Spielwelt angeht.

KOLOSSALE KAMPFE

Wie zuvor angedeutet, dreht sich
alles um die Bekampfung der 16
riesigen Bossgegner, die in den
weitldufigen Arealen des Spiels
erst einmal gefunden werden
miissen. Dabei hilft das Schwert
des Hauptcharakters: In die Son-
ne gehalten zeigt es die Richtung
an, in der sich der néchste Koloss
befindet. Hat man den Koloss
ausgemacht, lasst sich wiederum
per Schwert die Schwachstelle
des Gegners bestimmen. Danach
gilt es, sich eine Taktik zurecht-
zulegen, um die riesigen Feinde
in die Knie zu zwingen. In einem
Fall muss der Held erst einmal
den Gegner erklimmen, um iiber-
haupt an dessen Schwachstelle
auf dem Kopf heranzukommen.
Ein schwieriges Unterfangen, da
der Koloss standig in Bewegung
ist und alles in seiner Macht Ste-
hende tut, den Jungen wie ein
lastiges Insekt abzuschiitteln.
Vielleicht wire es doch besser ge-
wesen, den Gegner mit Pfeil und
Bogen zu erlegen? Dieser Boss-
kampf ist schlichtweg beeindru-

AM BODEN, Ist der Koloss
schon geschlagen?,

ckend inszeniert. Wie es jedoch
mit der Motivation in spateren
Fights aussieht, lasst sich leider
anhand des bisher Gezeigten
noch nicht sagen. Da Shadow
of the Colossus schon im Herbst
erscheinen soll, hoffen wir, Th-
nen schon bald mehr tiber das
Gameplay dieses wahrlich mo-
numentalen Titels anhand einer
voll spielbaren Vorschauversion
KC‘YI’B(CH zu kénnen.

‘WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU _ SHADOW OF THE COLOSSUS

Herstells Sony

Entwickler: Sony CE Japan
Action-Adventure
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.playstation.de

Termin:

Spieler:
1 Herbst

4Atmosphérisches Abenteuerspiel,
das sich in vielerlei Hinsicht von
der breiten Masse abhebt.”

auch in den Bergen nach
Spuren der riesigen
Kolosse.

_— - 7
ACTION Fiir jeden Kampf braucht
man eine hesondere Taktik:

ZERKLUFTET Der Held sucht _.
%

RIESIGE LEVELS Die mystische Welt
des Action-Adventures kann man
nicht gerade als belebt bezeichnen.
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Fir-
|ma eine uralte
Filmlizenz mit
einem Kklinisch toten Spiele-
genre kombiniert, dann klingt
das erst mal nicht sonderlich
vielversprechend. Walter Hills
gleichnamige Filmvorlage zu
The Warriors stammt aus dem
Jahr 1979. Und das Klassische
Beat-em-Up-Genre, bei dem
sich nicht wie bei Street Fighter
oder Tekken zwei Einzelkimp-
fer die Schidel einschlagen,
sondern ein oder zwei Helden
durch die Stadt zichen und da-
bei ganze Horden an Gegnern
vermobeln, hat seit dem Be-
ginn der PlayStation-Ara kei-
ne Highlights mehr hervorge-
bracht. So ist es denn auch kein
sonderlich hoch  gestecktes
Ziel, wenn einer der Entwick-
ler bei einer Prisentation von
The Warriors meint, man wolle
das beste StraRen-Kampfspiel
entwickeln. ,Nicht, dass es da
groBe Konkurrenz gibe”, wer-
fe ich ein. ,Das stimmt,” gibt
er lachend zu, doch ergéinzt
sogleich: ,,Aber wenn es sie
gibe, wiirden wir mit ihr
den Boden aufwischen”.
Und da hat er Recht!

!“‘W lcnn eine

Rockstar Games mischt die New Yorker
Gangszene der 70er auf: Knallharte
StraBBenpriigeleien mit Stil.

WARUM KAMPFEN?

Fiir alle, die den Film nicht
kennen, eine kurze Zusam-
menfassung: Bei einem gro-
Ren Treffen der New Yorker
Gangs wird Cyrus, der grofie
Gang-Vereiner und -Anfiihrer
in spe, iiberraschend erschos-
sen. Die Warriors werden noch
wihrend des resultierenden
Chaos am Tatort vom Anfiih-
rer der Rogues beschuldigt,
die Tat begangen zu haben,
und sind ab diesem Moment
auf der Flucht, denn samtli-
che andere Gangs wollen den
Tod Cyrus’ raichen. Nur weni-
ge haben den wahren Titer
gesehen: Es war der Rogues-
Chef selbst, der den todlichen
Schuss abgab ...

SIE SIND DER
ANFUHRER!

Im Spiel steuern Sie nach und
nach jeden der neun Warri-
ors, abhangig von der aktuel-
len Mission wechselt namlich
die Spielfigur. Die anderen
Gangmitglieder konnen Sie
iiber das War-Chief-System
befehligen und Thnen folgen
lassen, zum tatenlosen Ab-
warten verdonnern oder die
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GRUPPENSCHLAGERE!
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Anweisung geben, die nihere
Umgebung kurz und Klein zu
schlagen. Mit Einbriichen in
der Nachbarschaft (G i
te, Autos etc.) bessern Sie Ihr
Konto auf, das Geld lisst sich
in Gang-Ausriistung wie etwa
Spraydosen investieren, mit
denen Sie Graffiti feindlicher
Gangs mit dem Warriors-Logo
iibersprithen - dabei miissen
Sie sogar witzigerweise das W
mit dem Analogstick zeich-
nen. Die Umgebungen sind
weitreichend interaktiv, was
besonders dann zur Geltung
kommt, wenn ein Kampf an-
steht. Da werden Gegner ge-
gen Ziune und Winde oder
durch Biinke geworfen und so
ziemlich jeder herumliegende
Gegenstand kann als Waffe be-
nutzt werden. Das Kampfsys-
tem macht einen ausgereiften
Eindruck und bietet mit aller-
lei fiesen Attacken gegen am
Boden liegende Gegner und
Team-Attacken genug Spiel-
tiefe und Aktionsvielfalt. Mit
Street Fighting, Brawling und

KEIN RESPEKT Swan ,verziert*
ein Logo einer anderen Gang
mit dem Warriors-W.

Kung-Fu verspricht Rockstar
drei unterschiedliche Kampf-
stile, im so genannten Rage-
Modus kann Thr npfer fiir
kurze Zeit zudem besonders
stark austeilen. Nach ka:
ten Treffern sehen die Gesich-
ter der Warriors entsprechend
ramponiert aus, doch sind
blaue Augen und Kratzer an-
gesichts der duflerst rabiaten
Action ohnehin nur als harm-
lose Begleiterscheinungen zu
schen. In Bewegung sicht das
ganze Geschehen aufgrund
der grandiosen Animationen
und der erstaunlich detaillier-
ten Figurenmodelle wirklich
fantas h aus, die bisher
veroffentlichten Bilder geben
dies leider nur unzureichend
wieder. Eine bei diesem Genre
S0 htige Frage lieBen die
Entwickler vorerst aber ganz
bewusst unbeantwortet - die
nach einem Multiplayer-Mo-
dus. Spicle dieser Art machen
schon seit jeher am meisten
SpaB, wenn man im Team ge-
gen eine Ubermacht antritt.

THE WARRIORS R[] HV.)

" ZWEI GEGEN ZWEI Ein Mehrspieler-
Modus ist leider noch nicht bestatigt.

Hoffen wir mal, dass Rockstar
da noch eine positive Uberra-
schung in petto hat.

NAHT EIN
WARRIORS-REVIVAL?
The Warriors hilt sich stilis-
tisch sehr eng an die Film-
vorlage, die trotz ihres Alters
erstaunlich modern wirkt: Ob
der Film mit den auffilligen
Outfits und Logos der diver-
sen Gangs wirklich so ein-
flussreich war, wie es Rockstar
uns glauben machen mochte?
Oder war Walter Hills Werk
einfach nur so sehr seiner Zeit
voraus? Das Videospiel diirf-
te auf jeden Fall bei jiingeren
Spielern, die die Vorlage nicht
kennen, Interesse am  Ori-
ginal wecken. Alte Fans des
Films werden sich hingegen
freuen, dass die Handlung
des Spiels nicht nur das be-
kannte Drehbuch nachstellt,
sondern dieses um zahlrei-
che Story-Elemente wie etwa
die Vorgeschichte erginzt. Es
wird duflerst inter t zu

sehen, welcher ,Nachahmer”
die Vorlage respektvoller be-
handelt - das Rockstar-Spiel
oder die fiirs nichste Jahr
angekiindigte Neuauflage des
Films von Tony Scott (unter
anderem True Romance, Last
Boy Scout) fir MTV Produc-
tions und Paramount.

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU ' THE WARRIORS

Rockstar Games
Rockstar Toronto
Beat remiUp J
Nicht bekannt

_ Nicht bekannt

Internet: www.rockstargames.com

Termin;
21. Oktober

Spieler:
Nicht bekannt

.Rockstar belebt ein tot gef
Genre wieder zum Leben: So machen
Massenpriigeleien richtig SpaB!
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BILDERBUCH' Die Umgebungen.
sehen aus'wie mit dem Pinsel gemalt.
1t

ur Wehr.

—Jie E3 ist laut —
| D sehr laut. Kaum
- hat man die Hal-
len betreten, fiihlt man sich,
als wiirde man gerade einem
Heavy-Metal-Konzert ohne
Ohrstépsel in der ersten Reihe
beiwohnen. Dementsprechend
schwer fallt es meist, sich in
diesem Trubel auf ein Spiel zu
konzentrieren oder gar darauf
einzulassen. Gliicklicherweise
veranstaltete Capcom noch vor
dem Start der Messe eine Pres-
sekonferenz, stellte sein Line-
up fiir die kommenden Monate
vor und lud zum Spielen ein.
So hatten wir Gelegenheit, uns
intensiver mit der vorgefiihrten
Software zu beschaftigen, und
kamen in den Genuss eines der
aufergewohnlichsten Spiele der
E3: Okami!

EINZIGARTIG

Okami ist nicht einfach nur ein
Spiel, sondern ein Kunstwerk!
Die abgefahrene Optik imitiert
einen traditionellen japani-
schen Zeichenstil mit dicken
Pinselstrichen und blassen Far-
ben. Was auf Bildern an Cel-

Shading erinnert und schon
sehr hiibsch aussieht, ldsst in
Bewegung die Miinder offen
stehen. Fast schon hat man das
Gefiihl, ein interaktives Bilder-
buch vor sich zu haben. Stilis-
tisch nimmt Okami eine ab-
solute Ausnahmestellung ein,
wenn man einmal von Killer 7
absieht, das ebenfalls bei Cap-
com in Arbeit ist.

SONNENAUFGANG

Hat man den Grafik,schock”
verdaut, folgt gleich die nachste
Uberraschung: Ein Monster na-
mens Orochi hat die einstmals
wunderschone Welt in Finster-
nis getaucht. Als Sonnengott
Amaterasu durchstreift man das
ode Land in Form eines weiflen
Wolfs und nutzt gottliche Kraf-
te, um der Natur ihren ehemali-
gen Glanz zuriickzugeben. Dazu
stehen Amaterasu erstaunliche
Fihigkeiten zur Verfiigung, die
er sich im Verlauf des Spiels
aneignet. So kommt Amaterasu
anfangs an eine Schlucht, die
uniiberwindbar scheint. Hier
kommt der himmlische Pinsel
ins Spiel: Ein Druck auf einen



Schulterbutton ~ geniigt und
schon wird das Bild eingefroren
und mit einem braun-weifen
Filter iberlagert. Nun diirfen
Sie selbst den Pinsel schwin-
gen und mit dem Analogstick
einfach eine Verbindung tiber
den Abgrund malen. Kurz da-
rauf entsteht wie von Geister-
hand tatsichlich eine Briicke.
Eine andere Technik erlaubt es,
Gegner oder Hindernisse mit
einem Pinselstrich in zwei Teile
zu zerlegen, was genauso cool
aussieht, wie es sich anhort.
Insgesamt 13 dieser Fahigkei-
ten gilt es zu erlernen. Doch
nicht nur mit goéttlicher Macht
kommt Amaterasu voran, auch
im Nahkampf kann er kleinere
Gegner mit beeindruckenden
Techniken durch die Gegend
schleudern. Die Action steht al-
lerdings nicht im Vordergrund,
sondern das poetisch inszenier-
te Abenteuer rund um die Ret-
tung der Welt und die Schon-
heit der Natur.

KULTURGUT
Der auflergewohnliche Story-
Ansatz, die betorende Optik,
die faszinierende Pinseltech-
nik und nattirlich die unglaub-
lich stimmige Inszenierung
machen Okami zu einem wun-
derschonen Spiel. Hoffen wir,
dass die Entwickler auch den

Rest des Spiels so liebevoll und
mit Ideen gespickt gestalten.
Es darf natiirlich bezweifelt
werden, dass sich Millionen
von Spielern flir ein derart
ausgefallenes Produkt interes-
sieren werden, anstatt zum Xx-
ten Mal mit getunten Rennern
durch die Nacht zu preschen
oder Terroristen zu erschie-
Ben — doch vielleicht entpuppt
sich Okami ja auch als Uberra-
schungshit, der Videospielen
neue Impulse verleiht und
wieder etwas mehr Innovation
und Originalitit bei Entwick-
lern in aller Welt weckt.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU OKAMI

Hersteller:  Capcom
Entwickler: Clover Studios
Genre: Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.capcom.de
Spieler: Termin:

i 2006

,Uberragend inszeniertes
Abenteuer mit einzigartiger Optik
und innovativem Konzept!"

NATURVERBUNDEN Die Entwickler riicken
die Schinheit der Natur in den Mittelpnnkt.o

VON GOTT ZU GOTT Andere Gotter lehren

~ Amaterasu neue Fihigkeiten.

SUBERBLICK
Amaterasus Reise
fiihrt ihn auch in
belebte Dorfer.

NACHTAUSELUG Weit entfernte.

Hintergriinde werden nur angedeutet.!

S 1]
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DAMONISCH Dieses Monster stammt
huﬂn‘n‘ﬁ‘ﬁiﬁiﬁimem

o «

o -

oshiki  Okamo-
to besinnt sich
seiner Wurzeln:
Fiir sein kommendes Action-
Adventure Genji hat sich der
Entwickler von Titeln wie Street
Fighter I und Devil May Cry ei-
nen der beriihmtesten Romane

Japans als Vorbild genommen.

Im frithen 11. Jahrhundert von
der Hofdame Murasaki Shikibu
verfasst, gilt Genji monogatari
nimlich als der alteste Liebes-
und Gesellschaftsroman  der
Weltliteratur.

KEINE ANGST

VORM KUSSEN
Spieler, die nun in Erwartung
schnulziger Liebesszenen vor
Schreck fast die PLAYZONE fal-
len lassen, konnen wir beruhi-
gen: Okamoto und sein neues
Studio Game Republic werden

-
Y
)
)

he Legend Begins

Samurai und kriegerischer Monch
im Kampf gegen einen Diktator

mit Genji ein Spiel préasentie-
ren, das vor Kampfszenen und
Action nur so strotzt. Der Ro-
man steckt den Zeitrahmen ab,
die Spielfiguren sind anderen
Erzihlungen entliehen.

Neben dem Samurai Genkuro
Yoshitsune steuern Sie den
Kampfménch Benkei. Letz-
terer dirfte Fans von japani-
schen Kampffilmen vielleicht
ein Begriff sein: Im Leinwand-
epos Gojoe fiihrt er einen Krieg
gegen Damonen, die im Land
des hiebstarken Monchs die
Herrschaft an  sich  reifen
wollen. Die Mission in Genji
ist nicht weniger gefahrlich:
Kriegsherr  Kiyomori  muss
samt seinen dunklen Heer-
scharen besiegt werden. Diese
terrorisieren die Bevolkerung
der Genji-Dynastie mithilfe
magischer Steine.

IM AUGE DES FEINDES Regelmafig
und

treffen Genkuro




INFO ' AUSZEIT

Im Spielverlauf erlernen Genkuro Yoshitsune und Kampfmanch Benkei
spezielle Fahigkeiten, um sich in Zukunft noch besser ihrer Haut zu wehren.
Mind's Eye* verlangsamt beispielsweise die Zeit, sodass Sie Angriffen

der Gegner leichter ausweichen kannen. Nicht nur das: Mit dem richtigen
Timing kann man innerhalb dieses Moments einen geblockten Angriff auch
noch gleich mit einem TodesstoB beantworten.

FLINK UND KRAFTIG

Yoshitsune ist der schnellere der
beiden Kampfer, Benkei ist kréfti-
ger gebaut und mit einem Ham-
mer bewaffnet, dem nur wenige
Feinde Paroli bieten konnen. Der
Spieler steuert immer nur einen
Protagonisten durch das Spiel.
Langwieriges Knopfgedriicke
braucht man mit keinem der bei-
den zu befiirchten: Ahnlich wie
bei Onimusha ist das Schlagsys-
tem simpel konstruiert und ba-
siert im Grunde auf drei Buttons.
Wenn Sie sich geschickt anstel-
len, wird auch die Luft zu Threr
Arena - durch Treffer in Serie
rauschen Sie von einem Gegner
zum anderen und sammeln da-

Chance zur {iberlegenheit

Besondere Krieger bendtigen besonderes Konnen.

= : & = A% 3

‘UGE DES ZORNS Via ,,Mind’s Eye“ verlangsamen Sie nicht nur die
Zeit, Sie kinnen auch Feinde mit nur einem Treffer iiberwaltigen.

und die Fertigkeitspunkte - wozu
Letztere gut sind, konnen wir Th-
nen erst zu einem spateren Zeit-
punkt berichten. Bereits jetzt ist
aber klar: Optisch wird Genji mit
seinen Schauplitzen Filmen wie
Hero oder auch House of Flying
Daggers ahneln und auf der PS2
zu einem der grafisch eindrucks-
vollsten Titel zéhlen. Auch kén-
nen wir uns schon auf einen
zweiten Teil einstellen — nicht
umsonst wird Sony den ersten
Teil mit ,Genjl“ betiteln.

NICO LINDNER

VORSCHAU GENJI

-
208
> e
IDER Soliten die beideniHelden
etwa zu Feinden werden?

durch Extrapunkte. Fahigkeiten
wie die ,Mind’s Eye“-Kraft ver-
schaffen Thnen wéhrend solcher
Kampfe weitere Vorteile (sieche
Infokasten ,Auszeit”).

RUSTE DICH, KAMPFER

Genji bietet auch Rollenspiel-Ele-
mente: Regelmifig stoen Sie auf
bessere Waffen, Riistungen oder
auch Amulette, die besonders im
Kampf gegen groere Boss-Geg-
ner wertvoll sind. Durch die stei-
gende Erfahrung verbessert man
schlieflich stetig die Gesund-
heitspunkte, den Ristungswert

Hersteller:  Sony
Entwickler: Game Republic
Ac dventure

Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.playstation.de

Termin:

Spieler:
1 4. Quartal

,Das wird ein Augenschmaus. Dank
Devil-May-Cry-Vater Okamato konnte
es auch spielerisch iiberzeugen.”




EHFTGII DURCH Die Umgebungen werden | ALLE ZEIT DER WELT Der Zeitiupen-Modus wirdwon
als in den wie diesen Wit begleitet.

Need for Speed

Beim neuen Need for Speed hangen lhnen Cops am Spoiler.




m neuesten Ab-
I leger der Need for
Speed-Reihe  will
Electronic Arts scheinbar die
besten Elemente aus vergan-
genen Titeln zusammenbrin-
gen. Need for Speed Most Wan-
ted kombiniert die illegalen
Strafenrennen und getunten
Boliden aus NfSU mit rasend
schnellen  Verfolgungsjagden
aus den Hot Pursuit-Titeln. In
einer auf der E3 spielbaren
Version, die laut den Entwick-
lern zu etwa 70 Prozent fertig
sein soll, konnten wir neben
den hervorragend umgesetzten
Automodellen auch detaillierte
Umgebungen bewundern.

LEBEND KRIEGT

THR MICH NIE!

Diese Areale werden im Spiel
neben zahlreichen Abkiirzun-
gen auch viele Moglichkeiten
zur Interaktion beinhalten.
Wenn man zum Beispiel ei-
nen Laster rammt, der Baum-
stamme auf der Ladeflache
transportiert, I6sen sich diese
und rollen auf die Strae. Das
ist natiirlich ein unangeneh-
mes Hindernis fiir Kontra-
henten. Aber auch Verfolger,
die nicht an einem Rennsieg,
sondern an IThrer Verhaftung
inter kénnen so
geschickt abgehangt werden.
Teilweise kleben Thnen in
Need for Speed Most Wanted
bis zu sechs Polizeiwagen am
Spoiler. Wenn es lhnen ge-
lingt, die hartndckigen Her-
ren mit dem Blaulicht hinter
sich zu lassen und dabei auch
noch gute Positionen heraus-
zufahren, erhalten Sie Punkte
und steigen in der so genann-
ten Blacklist auf. Je hoher Sie
auf dieser Liste der besten
Fahrer desto hoher
ist dementsprechend Ihr Ruf
in der Szene.
Sie sich tibrig
sichtlich acht Spielmodi er-

ert sind,

stehen,

Diesen konnen

arbeiten. Neben
chen Rennen und

gungsjagden werden
Rundkurse und ein Radarfal-
len-Modus geboten. Leider
gibt es bislang aber noch keine
Bilder von diesen Spielmodi
oder Verfolgungsjagden und
Rangeleien mit Polizisten.

gewohnli-
Verfol-
auch

KONIG DER STRASSE

Das Rap Sheet bescheinigt
Ihnen im Detail, was fiir ein
toller Hecht Sie auf der Strafie
sind. Auf diesem sind nicht nur
Thre Rekordzeiten verzeichnet,
sondern auch die Anzahl der
Polizeiwagen, die Sie schon
vergeblich verfolgt haben, und
welche besonderen Herausfor-
derungen - zum Beispiel Renn-
duelle gegen andere
— Sie bereits bestanden haben.
Um gegen die flotten Sport-
flitzer Threr Kontrahenten an-
kommen zu kénnen, empfiehlt
es sich, den eigenen Boliden
wieder gehorig aufzumotzen.
Natiirlich sollte die Karre auch
optisch was hermachen,
wegen sollten Sie auch wieder
optische Verdnderungen am
Wagen vornehmen.

Fahrer

des-

MACH MA’ LANGSAM

Wird eine Verfolgungsjagd
trotz getunter Kiste und her-
vorragender fahrerischer Fi-
higkeiten einmal zu brenzlig,
kann man sich — neben dem
altbekannten Nitro-Boosts
- einen weiteren Vorteil ver-
schaffen: Man kann das Spiel-
geschehen kurzzeitig in Zeit-
lupe versetzen. Fahrzeugen
und Obijekten, die eigentlich
in einer Mordergeschwindig-
keit an lhnen vorbeizischen,
kénnen Sie so sehr viel leich-
ter ausweichen. Begleitet wird
das verlangsamte Spielgesche-
hen von hiibschen Grafikspie-
lereien Windschlieren
am Spoiler oder einem Blur-
Effekt. Leider gibt es dieses

wie

NEED FOR SPEED MOST WANTED

Mal keine Rennen bei Nacht
mehr, sondern nur zwischen
Sonnenauf- und -Untergang.
Underground-Fans sollte das
aber nicht weiter stéren - Most
Wanted kénnte das Maf der
Dinge werden. Das auf diesen
Seiten abgebildete Bildmate-
rial stammt komplett von der
neuen Konsolengeneration,
denn das neue Need for Speed
erscheint unter anderem fiir
PlayStation 3, PlayStation 2
und PSP. Von den letzten bei-
den Versionen liegen derzeit
noch keinerlei Screenshots
vor.

CHRISTIAN SCHONLEIN

INFO HOT PURSUIT
Die Polizei
ie Polizel,

VORSCHAU

VORSCHAU NFS MOST WANTED

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Rennspiel
Sprach Deutsch
Umfang Nicht bekannt

Internet: www.electronic-arts.de

Spieler: Termin:
Nicht bekannt  November

,NfSU mit Verfolgungsjagden? Immer
her damit! Die ersten Eindriicke ver-
sprechen ein klasse Rennerlebnis.”

dein Freund,

Helfer und Verfolger

Auf dem PC kdnnen sich Need for Speed-Fans mit
den Hot Pursuit-Ablegern der Serie schon lange
Verfolgungsjagden mit der Polizei liefern.

1998 erschien der erste Hot Pursun Titel der Need for Speed~Sene Erstmals

durfte man sich hier mit

im

Cops

Gameplay biigelten die Entwickler aus und prasentierten 2002 mit Hot Pursuit
2ein rundum verbessertes Spielerlebnis. In den spater folgenden Need for
Speed-Titeln suchte man allerdings vergeblich nach Polizeiwagen, die einem
wahrend der Rennen auf die Pelle riickten — zum Argernis der Fangemeinde,
die Hot Pursuit als einen der besten Need for Speed-Titel lieb gewonnen hatte.
In Most Wanted, dem inzwischen neunten Titel der Reihe, feiemn die Herren
mit dem Blaulicht ein Comeback. Die Veﬂulgungswgden werden hier mit den

illegalen und den Tt

Titeln vermischt, die der Serie auch auf Konsolen zu groBem Ruhm verhalfen.

B

DAS ENDE FiJR STRASS

aus den

Die Polizei feiert in Most Wanted

endlich ihr Comeback.




VORSCHAU

SX on Tour

Boarder und Skifahrer gehen bei der vierten Ausgabe des
winterlichen Trickrenners gemeinsam auf die Piste.

teil geht es im
S Affenzahn  die

Piste runter,
halsbrecherisch legt sich mein
Boarder in eine Kurve und hilt
Kurs auf die néchste Rampe,
um fiir akrobatische Trickver-
renkungen abheben zu kon-
nen. $SX war anno 2000 noch
so unberiihrt wie frischer Pul-
verschnee und avancierte als
eines der ersten Spiele beim
US-Verkaufsstart der PS2 zum
Uberraschungshit. Finf Jahre
spater ruft der Berg bereits zum
vierten Mal, SSX on Tour nennt
sich die nachste Ausgabe des al-
pinen Temporauschs.

FREIER FALL Auch
auf Skiern darf
man sich dem Tal
entgegenstiirzen.

WIRD MEHR GEBRETTERT
Dass Skifahren so ziemlich das
,Leiwandste is, wos mer si nur
vurstoin kann“, wusste Wolf-
gang Ambros schon in den Sieb-
zigern zu berichten. Bei SSX on
Tour sind die Skifahrer eine will-
kommene Bereicherung, da sie
ihr eigenes Repertoire an neu-
en Tricks mitbringen - und die
Snowboarder sind wohlgemerkt
immer noch mit von der Partie.
Die beiden Typen sollen sich an-
sonsten nicht allzu unterschied-
lich spielen, bei Entwicklerstu-
dio EA Canada feilt man noch
an den Fahrphysikdetails wie
einem leichten Kurvenkratzvor-

Hiipfer ist zugleich eine
Gelegenheit fiir einen Trick.

FRISCH GESTYLT Abgefahrene Kunststiicke,

teil bei den Skiern. Weiter aufs
Gas driickt man indes beim Ge-
schwindigkeitsgefiihl: ,Es soll
voll riiberkommen, dass man
mit 130 Sachen einen Berg he-
runterrast”, meint Produzent
Steve Anthony. Bei zunehmen-
dem Tempo gibt es nicht nur
mehr Grafikeffekte, sondern die
Hintergrundmusik wird zudem
leiser und von dynamisch sdu-
selnden Zischgerauschen Katego-
rie ,abhebender Jet Gibertont.

Spiirbare  Auswirkungen aufs

Fahrverhalten haben wieder die
ausbaubaren Charakterattribute.
Sieben Boarder kehren zuriick,
Spielfiguren

drei  brandneue

aber weniger alberne Spielfiguren.

kommen dazu - sowie ein ganz
besonderer Star: Thr eigener, in-
dividueller Pistengott. Auf viel-
fachen Fanwunsch kann man
jetzt seinen personlichen Cha-
rakter basteln und im Spielver-
lauf mit neuer Ausriistung und
Markenklamotten ausstaffieren.

MONSTER-MOMENTE

Keinerlei vornehme Zurtick-
haltung gibt’s bei den Kunst-
stiickchen. Wihrend der Ren-
nen fiillt sich durch Getrickse
eine Anzeige allmidhlich auf,
wodurch  Tempo-Boost
schlieRlich auch ,Monster-Ma-
nover” auslosbar werden. Da-

und

RUTSCH MAL Es gibt viele
Grinding-Maglichkeiten zu
entdecken.



INTERVIEW MIT STEVE ANTHONY

Jntscheidungsfreiheit fiir den Spieler'

Da scheint in Vancouver endlich mal die Sonne und wir wollen nur iiber Eis
und Schnee reden. Kein Wunder, bei EA Canada bekamen wir SSX on Tour

GSATELITY vorschay

-

o

zu Gesicht und ein Entwicklungsteam-Mitglied vors Mikrofon.

PLAYZONE: Auf welche Verbesserungen habt ihr euch
beim neuesten SSX konzentriert?

Steve Anthony: Da wire zum einen der Karriere-Modus, die
so genannte Tour. Sie gibt dem Spiel wirklich eine grofere Tie-
fe, sowohl bei den Medaillen- als auch bei den Shred-Events.
Das zweite ist die Individualisierung durch die Charakterkrea-
tion. Das macht den Einstieg ins Spiel und die ganze Karriere
in der Tour viel interessaneter. Der dritte Punkt ist die groRere
Entscheidungsfreiheit fir den Spieler: Man wahlt zwischen
Boarder und Skifahrer oder verschiedenen Wettbewerben.

PLAYZONE: Was hat eure Bergwacht bei der Technik
gedndert?

Steve Anthony: SSX 3 hatte bereits eine zum Teil streamende
Engine, die wir fiir SSX on Tour verbessert haben. Die Strecke
wird also wihrend der Fahrt im Voraus geladen. Fiir den Spie-
ler bedeutet das ein nahtloses Gameplay vom Gipfel bis zum
Fuf des Berges. Es gibt keine Ladezonen oder Verbindungs-
stiicke zwischen den Strecken, wie wir sie frither hatten.
PLAYZONE: Stilistisch distanziert ihr euch von den
quietschbunten Vorgiangern?

Steve Anthony: Friiher haben wir bewusst einen knallbun-
ten Look gewihlt. Diesmal wollen wir das zurtickfahren und
den Grafikstil realistischer wirken lassen. Gleichzeitig soll die

mit das nicht versehentlich zu routen gibt, man dabei aber

Prasentation etwas reifer wirken. Wir haben immer noch das-
selbe Gameplay, aber die ganze Aufmachung ist erwachsener
geworden.

PLAYZONE: Spielerisch wird ein neuer Berg erkundet; also
keine offene Welt, bei der man durch ein alpines Dorf lau-
fen und Autos klauen kann?

Steve Anthony: Nein, so weit wollten wir nie gehen (lacht).
Ich denke, dass wir mit dem einen simulierten Berg bei SSX
3 einen guten Anfang gemacht hatten. Unser Spielwelt-Team
wollte dieses Konzept nochmals angehen, denn es gab einige
Knackpunkte beim Streckendesign — das wollen wir diesmal
besser machen.

PLAYZONE: Skifahrer und Boarder treten im Spiel gegen-
i an. Gibt es hende Ri zwischen
den Sportlerfraktionen im Entwicklungsteam?
Steve Anthony: Einer unserer Charakter-Modellierer ist ein
Freestyle-Skifahrer und einige der Spielwelt-Designer waren
frither professionelle Snowboarder. Wir haben also Vertreter
beider Gruppen in unserem Team, aber es gibt keine festen
Fraktionen. Schlieflich fahren viele unserer Teammitglieder
sowohl Ski als auch Board.

PLAYZONE: Vielen Dank fiir das Interview!

VORSCHAU | SSX ON TOUR

ner an. Bei den Shred-Events

friih passiert, zieht die letztere
Funktion von den Schultertas-
ten auf den rechten Analogstick
um. Dann heifit es ehrfiirchtig
staunen, denn bei der Ausfiih-
rung der hochsten Weihen des
Luftakrobatik-Gezappels ~ wird
auf Zeitlupe geschaltet und die
Betrachterkamera rotiert effekt-
voll um Thre Spielfigur.

RIVALEN DER EISBAHN

13 neue Strecken gibt es bei
SSX on Tour zu entdecken. Bei
deren Design will man darauf
achten, dass es einerseits viele
Abkiirzungen und Alternativ-

die befahrbaren Bereiche nicht
mehr so héufig verlassen kann
wie beim resetfreudigen 3
Und es soll mehr Leben auf die
Piste kommen, zum Beispiel in
Form von Zuschauergruppen,
aufgescheuchten Vogeln, zer-
sphitternden Eiszapfen oder he-
rabpolternden Baumstammen.

Online-Unterstiitzung ist nicht
geplant, lediglich Zweispielerdu-
elle im Splitscreen. Dafiir soll der
Karriere-Modus einen hoheren
Replay-Wert haben als in frii-
heren Ausgaben. Bei Medaillen-
Rennen treten Sie wie gewohnt
gegen einen Pulk Computergeg-

SPRUNGCHANCE Spezil
Kamerawinkel riicken Mons-
ter-Mandver ins rechte Licht

handelt es sich dagegen um
Duelle mit einzelnen Charakte-
ren, die jenseits der Hauptpisten
ausgetragen werden. Die iiber-
arbeitete kiinstliche Intelligenz
sorgt dafiir, dass Sie ofters dicht
im Clinch mit anderen Fahrern
sind, statt meistens vorneweg-
oder hinterherzufahren. Dabei
soll es aber keinen Riickfall zum
billigen Trick der Gummiband-
KI von S$SX Tricky geben. Viel-
mehr priagen zehn Faktoren
vom Level Threr Spielfigur bis
zur Art der Piste das Verhalten
der Computerrivalen.

HEINRICH LENHARDT

Hersteller:  Electronic Arts

Entwickler: EA Canada
Rennspiel
Deutsch

12 Rennschauplatze
Internet: www.easportsbig.de

Spieler: Termin:
12 4. Quartal

,Der nachste Winter kommt — mit
tollem Tempogefiihl und bewahrter
Mischung aus Rennen und Getrickse.”

haftste
nahme muss man sich



a5 VORFREUDE ‘Montreals’ Kmvu holt'schon mal mit dem
Slock aus, Um'fiir die Vul|ev‘Ahnahme bereit zu sein. ~

Dank umgekrempelter Steuerung und Offensiv-Betonung
wird die Eishockey-Legende angriffslustiger.

ren miihte sich
L = l|dieNHL-Serievon
EA Sports, den Spielablauf der
obersten  nordamerikanischen
Eishockey-Liga nachzuahmen.
Dummerweise fiihrte dies in die
Fun-Sackgasse, denn das rempel-
reiche Defensiv-Eishockey der
NHL ist nicht gerade eine Aus-
geburt an Frohsinn. ,Wir waren
zu authentisch”, raumt Ex-Eis-
hockey-Profi und NHL 06-Produ-
zent David Littman ein, , Was wir
von den Spielern oft zu horen be-
kamen, waren Beschwerden wie:
,zu viele Checks, zu wenig Offen-

I n den letzten Jah-

sive’”. Bei der nachsten Version
wagt EA deshalb die Wende;
spritzigeres Angriffseishockey

soll auch Gelegenheitssportspie-
ler ansprechen.

ERHOHTE FEUERKRAFT
Die kiinstliche Intelligenz wird
verfeinert, richtig bodycheck-

wiitig sind die Abwehrspieler
nur noch in Torndhe. Ansons-
ten lassen sie Ihnen mehr Zeit
fiir den gepflegten Spielaufbau.
Direktabnahmen bleiben ein
bewihrtes Erfolgsmittel, aber
den Goalie regelrecht auszutan-
zen ist vielseitiger und unkom-
plizierter denn je. Angetiuscht
wird jetzt durch leichte Bewe-
gungen mit dem linken Ana-
logstick, rechte Kniippel
ist dadurch frei fiir fiinf neue
Trick-Torschiisse. Die sollten Sie
aber nur mit Starspielern dicht
vorm gegnerischen Kasten aus-
I6sen. Dann gelingen spekta-
kuldre Mandver wie ein Schuss
durch die eigenen Beine oder
eine nahtlose Lupf-und-Volley-
Kombination. Goalies
generell Rebounds zu
und rutschen nach so mancher

der

lassen
mehr

halsbrecherischen Parade einen
Moment lang wehrlos tibers Eis
Beim Anspielen war der erhohte

Gaudifaktor schon gut spiirbar,
wir erlebten massig spektakuldr
aussehende Torszenen.

BLAUAUGIG

Bei Betitigung der Spurt-Tas-
te verschlechtert sich jetzt die
Puck-Kontrolle Spielers;
die Scheibe wird weiter vorge-
legt und dadurch zur leichteren
Beute. Kleinere, schmalere Spiel-
figuren wie Cover-Star Vincent
Lecavalier haben einen echten
Wendekreisvorteil gegentiber
den Schwergewichten auf dem
Eis. Der zuriickgekehrte Spieler-
Editor erlaubt die Kreation enorm
detaillierter Kufen-Cracks, zu den
Gesichtsdetails gehoren auch ge-
fahrlich aussehende Narben und
eindrucksvolle Veilchen. Selbst
gemachte Charaktere und Teams
kénnen Sie im D\ nasty-Modus
verwenden. Die ‘ersion wird
neben Online-Unterstiitzung

eines

auch ein exklusives Nostalgie-

Extra bieten: Anhand des Drein-
gaben-Opas NHL 94 kénnen Sie
ausprobieren, ob die Sportspiele
in der guten alten Zeit wirklich
spaBiger waren.

HEINRICH LENHARDT

VORSCHAU ' NHL 06

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Canada
Genre: Sportspiel
Sprache: Deutsch
Unbekannt

Internet: www.easports.de

Termin:

Spieler:
1 September

,Defensiv-Eishockey ist out, viele Ande-
rungen sollen fiir Schiitzenfeste mit
hohem Unterhaltungswert sorgen.”




T o~ . an musste schon

M ein wenig nei-
L +V¥X ldisch zur Xbox
hintiberschielen, als dort gegen
Ende 2003 Top Spin Hochstwer-
tungen absahnte. Obwohl auch
auf der PlayStation 2 mit Virtua
Tennis 2 und Namcos Smash
Court-Serie  immerhin  sehr
gute Umsetzungen des weifen
Sports erhiltlich waren, trumpf-
te Top Spin mit Edelgrafik, but-
terweichen Animationen und
exzellenter Spielbarkeit auf. Das
Sportlabel von Take 2 verschafft
uns nun endlich auch die Gele-
genheit, den kleinen Filzball auf
hochstem Niveau tibers Netz zu
dreschen, und spendiert sogar
noch einige Neuerungen.

GANZ GROSSES TENNIS

Top Spin war auf der E3 in Los
Angeles bereits spielbar und
hinterlieR einen sehr guten
Eindruck. Bei der Grafik musste
man schon genau hinsehen, um
winzige Unterschiede auszuma-
chen. Noch immer bewegen
sich die Tennis-Stars geschmei-
dig iiber die Gras-, Sand- und
Hartgummiplatze. Spielerisch
bietet Top Spin gegentiber un-
serer aktuellen Referenz Virtua
Tennis 2 mehr Vielfalt, auch

|
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EDEL Grafisch macht Top.
Spin bereits jetzt einen
hervorragenden Eindruck.

Top Spin

Das derzeit beste Tennisspiel

kommt endlich flr die PlayStation 2!

wenn das grundsitzliche Spiel-
gefihl sich sehr stark am Sega-
Vorbild orientiert. Der grofite
Unterschied zu Virtua Tennis
2 ist die In-the-Zone-Leiste.
Diese ermdglicht  knallharte
Powerschldge, extrem fies ange-
schnittene Balle oder brettharte
Aufschlige, die vom Gegner
kaum noch erreichbar sind.
Mit Punktgewinnen und gu-
tem Spiel fiillt man die Leiste,
schlechtes Spiel driickt den Bal-
ken wieder nach unten.

SIE SIND DER STAR
Erfreulicherweise wird Top
Spin auch auf der PS2 online

spielbar sein. Bis zu vier Spie-
ler treffen sich zum Doppel,
nehmen an Turnieren teil
und verewigen sich in der
Rangliste. Noch einen grofen
SchrittweitergehtderKarriere-
Modus: Hier wird man mit-
hilfe der EyeToy-Kamera sein
eigenes Gesicht ins Spiel ein-
bauen konnen. Dann verzich-
tet man auf den umfangrei-
chen Spielereditor und scannt
sein eigenes Gesicht ein, um
im Karriere-Modus hdochst-
selbst um die Weltmeisterkro-
ne zu spielen und am Ende die
Weltrangliste anzufiihren.

VORSCHAU | TOP SPIN

Hersteller: 2K Games
Entwickler: Power & Magic
Genre: Tennis
Sprache: Deutsch
Umfang: 16 Tennisprofis

Internet: www.2ksports.com

Spieler: Termin:

1-4 . September

.Top-Spielbarkeit, Top-Grafik,
Top Spin - so und nicht anders

MAIK BUTEFUR

leicht-zwerreichen sein.

muss ein




Vice City lasst griiBen:
Tony Hawk skatet
zuriick in die 80er.

ittlerweile  geht
das  Fun-Sport-
L =" — ISpektakel um
den beriihmtesten Rollbrett-
fahrer der Welt in die siebte
Runde. Pessimisten zum Trotz
wartete jeder Teil mit neu-
en Features auf — die grofiten
Verdnderungen fanden bisher
zwischen dem vierten Teil und
der aktuellen Underground-Rei-
he statt. Fiir das neue American
Wasteland hat Activision die
Serie wieder einmal einer Ge-
neraltiberholung unterzogen.

GIGANTISCHE
SPIELWELT

Wihrend in den Vorgingern
an verschiedenen Schauplit-
zen geskatet wurde, treibt Thr
virtueller Rollbrett-Artist im
Hauptspiel diesmal nur in ei-
nem Bereich sein Unwesen:
dem L.A. der friithen 80er-
Jahre. Die Stadt ist allerdings
dermafien grof, dass Sie ohne
eine Karte oder die Hilfe von
Passanten darin nahezu verlo-
ren sind. Durch das Erledigen
von Aufgaben schalten Sie
nach und nach weitere Stadt-
teile frei, in denen Sie auf neue
Auftraggeber treffen. Die Mis-
sionen sind wieder sehr witzig
verpackt und sorgen des Ofte-
ren fiir schadenfrohes Geldch-
ter. Neue Kostiime oder Haar-
frisuren erhilt [hr Skater nicht
wie gewohnt in einem Menii,
daftir suchen Sie einfach eine
Boutique oder einen Frisor auf.
Zur Fortbewegung im riesigen

L.A. steht Thnen bei American
Wasteland sowohl — wie bisher
- sein Skateboard zur Verfii-
gung als auch ein BMX-Fahr-
rad. Sie kénnen stundenlang
die Metropole erkunden, ohne
dass der Spielfluss durch lasti-
ges Nachladen unterbrochen
wird. Virtuelle Skater, die mit
den Underground-Teilen, deren
Story-Elementen oder ihrer
Aufmachung wenig anfangen
konnten, werden sich tiber den
Classic-Modus  freuen. Darin
sind die besten Locations der
Vorginger in grafisch an den
heutigen Stand der Technik
angepassten Fassungen ent-
halten. Bleibt nur zu hoffen,
dass die Zeit bis zum Release
im Winter mdéglichst schnell
vergeht.

THOMAS EDER

VORSCHAU TONY HAWK’S AW

Hersteller:

Activision
Neversoft
Sport/Action
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.neversoft.com

Termin:
4. Quartal

Spieler:
Nicht bekannt

Auch der siebte Teil der Reihe weif
jetzt schon mit zahireichen neuen
Features und Ideen zu begeistern.”

T TITIYN ToNY HAWK'S AMERICAN WASTELAND )

Tony Hawk'

American Wastelan

- 5828
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Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
' ramien sein
kostenloses
“Dankeschon
wabhlen.

Tz,

'WWE SmackDown! vs. Raw

Mit neuen Features und einer
weiterentwickelten Grafikengi-
e hat WWE Smack Down! vs.
Raw die Referenzkrone im
populdren Wrestling-Genre
erfolgreich verteidigt! Mit dabei
ist eine brandneue Match-Art:

PRAMIENWERBUNG JW.\'[:{1}

Destroy all Humans!
Die Menschheit ist nicht allein.
Sie sind klein, griin ... und gar
nicht freundlich! Schliipfen Sie
in die Rolle des auferirdischen
Kundschafters und finden Sie
heraus, wie diese merkwiirdigen
Wesen namens ,Mensch” den-
ken und leben. Steigen Sie in
Ihre fliegende Untertasse und
legen Sie den Grundstein fur
die grofe Invasion. Und den-
ken Sie an IThr priméres Einsatz-
ziel: ,Destroy All Humans!“.
Erscheint: 30.06.05.

Pramien-Nr.: 002642

PlayStation.2

ALCH ONLINE SPIELEAR

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 StraRenkampfes nachzustel-
len. In zahlreichen Einsitzen
werden Ihre strategischen Fahig-
keiten immer wieder aufs Neue
herausgefordert, denn hinter
jedem Fenster, hinter jeder Stra-
Renecke konnte der nichste Geg-
ner lauern! Erscheint: 30.06.05.

Pramien-Nr.: 002660

nder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 959 125,
L

computec@csj.de. Firr Osterreich:

Einfach und bequem
online abonnieren:

” JA, ich mdchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!

1
1
! (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)
E
1

s e TEEEEE

i Abonnentt die At

(bitte in Druckbuchstaben ausfiillen):

serservice GmbH, St. Leonharder Str. 10,

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Priimie

Pramien-Nr.

Lieferung, solange Vorrat reicht.

Name, Vorname

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Strae, Hausnummer

Dort finden Sie auch eine

081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

PZPR 06

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

iy . = . Kreditinstitut:
Ubersicht samtlicher Abo- ey e T ‘
Angebote von PLAYZONE = ‘
und weiterer COMPUTEC- Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen) S el ik
4 Die Pramie geht an folgende Adresse: kb e et 14 TN R e e SR LI
Magazme' [ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
/—L Name, Vormame: n oy
o0l nisers -
PI-AYZO it o e D o
t Zwei Wochen

PLZ Wohnot icht immer mit dr nachsten Ausgabe beginnen k.

== Datum, Unterschrit des neuen Abonnenten (bei Minderiahrigen
gesetzlicher Vertreter)

TeefonnummerE-Mai (fir weitere Informatonen)
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- und kann auch Autos d

~ g |it dem Lizenz-

game zum zwei-

ten Spider-Man-

Fllm haben die Entwickler von
Treyarch dem Fassadenkletterer
ein sehr spaRiges Spiel beschert.
Mit Ultimate Spider-Man wird
diesmal die gleichnamige Co-
micserie versoftet. Dabei beruft
man sich scheinbar auf die Stér-
ken des vorigen Titels, garniert
das Spielerlebnis aber mit einer
Prisentation, die sehr viel bes-

ser zum Comic passt. Die Cel-
Shading-Optik erinnert etwas
an den Ego-Shooter XIII. Auch
weil die Geschichte in Sequen-
zen erzihlt wird, in denen der
dynamische Einsatz von Bilder-
rahmen fiir Stimmung sorgt.

DIE DUNKLE SEITE

DER MACHT

Bei einer Veridnderung der Gra-
fik wollte man es aber nicht be-
lassen. So darf man jetzt auch

Spidey schwingt in neuem Look.

comic

Die Zwischensequenzen
werden comictypisch in
solchen Panels erzéhit.

in die Rolle von Spideys Erz-
feind Venom schliipfen! Dieser
ist zwar nicht so flink, dafir
sehr viel stirker, was dem Spie-
ler zum Beispiel die Moglichkeit
gibt, Autos durch die Gegend
zu werfen. Aulerdem kann Ve-
nom nichts ahnende Passanten
wie ein Vampir anzapfen und
ihnen die Lebenskraft aussau-
gen. Dadurch wird das schwar-
ze Ungetiim noch michtiger
Leider war in der auf der E3

Kamera

spielbaren Version die
noch etwas zickig, weshalb die
Zerstorungsorgie nicht ihr gan-
zes Potenzial entfalten konnte.

Die Entwickler arbeiten nach
eigenen Angaben aber daran
und wollen dieses Problem bis
zum Release ausgemerzt haben.
Kriegen sie das hin, erwartet
Spider-Man-Fans ein &hnlich
spafiiges Erlebnis wie schon bei
Spider-Man 2.

CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU  ULTIMATE SPIDER-MAN

Hersteller:  Activision
—TreyaEh
Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: ht bekannt

Internet: www.ultimatespidermangame.com|

Termin:
Herbst

Spieler:
1

4Altes Gameplay, neuer Look?
Hoffentlich wird Ultimate Spider-Man
so gut wie der vorige Lizenztitel."




‘Oherhfises\‘ichi
— namens Apoca-
lypse regt, raucht X-Men-Prof
Xavier die Friedenspfeife mit der
bosen Brotherhood. Mit verein-
ten Mutantenkriften stellt man
sich den neuen Abenteuern von
X-Men Legends II, in dem Sie ne-
ben alten Favoriten von Wol-
verine bis Storm auch friihere
Gegner wie Magneto steuern.

e ! Is sich ein neuer

DREAM TEAM

Der Vorganger war das bislang
erfolgreichste X-Men-Videospiel
aller Zeiten; kein Wunder, dass
Entwicklungsteam Raven kei-
ne grundlegenden Anderungen
wagt. Die Mischung aus Ac-
tion, Rollenspiel und Personal-
planung hebt sich anhaltend
wohltuend vom iiblichen Co-
mic-Gekloppe ab. Sie bestim-
men die Zusammensetzung der
Vierer-Einsatzteams selber. Pro
Held doppelt so viele ausbauba-
re Mutantenfihigkeiten wie im
ersten Teil versprechen noch
mehr taktischen Tiefgang.

WIR ZIEHEN UM

Im Laufe der Handlung lassen sich
Ihre Mutanten in fiinf verschiede-
nen Stiitzpunkten nieder und ha-
ben jeweils andere Missionen und
NPCs. Die einzelnen Levels fallen
drei- bis viermal so umfangreich
wie im Vorgénger aus und bieten

WETTERFEE Storms méchtige Radius-Attacke

sorgt filr heitere Aussichten.

noch mehr zerstorbare Objekte
und herumfliegende FEinzelteile.
Neben den gesteigerten Zersto-
rungseffekten fallt auch ein hiib-
scheres Aussehen von X-Men und
Gegnerscharen auf. Bosskdampfe
sollen im Vergleich zum ersten
Teil interessanter und vielseitiger
ausfallen, auferdem lassen sich
alle Missionen wiederholt durch-
spielen. Sehr praktisch, wenn man
seine Charaktere weiter ausbauen
und bessere Ausriistung sammeln
will, um sich das Leben leichter
zu machen. Grofere Auswahl
und Zufilligkeit bei der Item-Aus-
schiittung appellieren gnadenlos
an des Spielers Raffgier-Instinkte.

WER MIT WEM Die richtige Team-Zusammenstellung ist die halbe Miete.

@I vorscHay

X-Men Legend

Die Legende lebt weiter: Team-
Action mit Rollenspiel-Uberzug.

ONLINE VEREINT
Wer Daueraction ohne grofies
Menii-Gebriite erleben will,
darf Charakterausbau und
Ausriistungswahl einer neuen
Automatik-Funktion iiberlas-
sen. Das hilft vor allem dem
Coop-Spielerlebnis, wo man
gemeinhin wenig Verlangen
verspiirt, die entsprechenden
Entscheidungen der Mitstreiter
abzuwarten. Bis zu vier Spieler
kontrollieren jeweils einen
Helden, bei X-Men Legends II
konnen Sie dank Online-Sup-
port auch Fernbeziehungen
pflegen. .

HEINRICH LENHARDT

X-MEN LEGENDS Il

Activision
Raven

A Rollenspiel
Deutsch
Unbekannt

Hersteller:
Entwickler:

Internet: www.x-men-legends2.com

 Termin:
4. Quartal

Spieler:
1-4

Auch Superhelden-Muffel
erwarmen sich fiir diesen Action-
RPG-Mix; spielerisch sehr gut.

EXTRA HAFTKRAFT Magneto polarisiert jetzt unter Ihrer Fuchtel.




LLLELLUN FANTASTIC 4 )

letzten
schlecht
Spider-Man- und ’
den bescherten
U . Die groe Hoffnung
dieses Kinosommers wird
h auf vier Schultern ver-
Fantastic 4 nennt sich die
verfilmung der bekannten
Marvel-Serie, die Stan Lee und
Jack Kirby bereits im Jahr 1961
erfanden. Unter Einsatz un-
serer Superhelden-Gamepad-
Krifte haben wir das brand-

Jahre gar n
gefahr

neue Begleitspiel schon mal
ausfiihrlich angespielt
ZACK! BOING! KLIRR!
Beim Kampf der Fantastischen
Vier gegen den bosen Dok-
tor Doom spielt man n
einfach die Filmhandlung
nach, die Story wird auch
um Nebenschauplitze und
Zusatzm erweitert
,Das Chaos ist gigantisch”,
schwiarmt Lewis Peterson von
Entwicklungsteam 7 Studios
iiber die Menge an Helden,
Gegnern und  zerstorbaren
Objekten. Tatsichlich fliegen
bei der priigelgesattigten Ac-

onen

tion-Adventure-Mischur
Fetzen in beeindrucl
Ausmafe.

MIT SUPERKRAFTEN
HAUSHALTEN

Ein paar einheitliche Basis-
attacken und Combos sorgen
fiir zuverldssiges Zuhauen,
Blocken und Anvisieren des
nichsten Gegners. Auflerdem
gibt es pro Charakter neun
exklusive Spezialmanéver mit
jeweils drei Stufen, die sich
erst im Spielverlauf freischal-
ten lassen. Es ist Ih tschei-
dung, in welcher Reihenfolge
Talente gelernt und ausgebaut

werden. Eine Art Energie-
anzeige reguliert d nsatz
der Superkrafte. Sie fiillt sich
schnell automa wieder
auf, sodass man die Spezial-
talente haufig, aber eben nicht
standig einsetzen kann

ALLE-VIERE-ACTION

In einigen Kapiteln steuern
Sie nur einen einzelnen Hel-
den, aber manchmal ist auch
die komplette Viererbande
Ihrer Kontrolle. Mit
dem Steuerkreuz wird da-
bei schnell gewechselt. Tip-
es zum Beispiel
um Mr. Fantastic zu

unter

pen Si nach

oben,

sich die fanta:

tischen vier Helden gegenseitig bei.
-

7

PR



INTERVIEW MIT STAN LEE

« musste auf dem
Activision-Stand wahrend der E3
fleiBig Autogramme schreiben.

Stan Lee ist ein Schlitzohr.
Auf die Frage, wie viel kre-
ative Kontrolle er iiber die
Film- und Spielumsetzungen
seiner Comic-Kreationen
habe, antwortet er grinsend:

FANTASTIC 4 R'ILEIH VT

<4 Der Superhelden-Papa

Iler geistige \later von Splder\-Man, Hulk und den Fantastic 4 stellte sich

»Oh, ich will gar keine Kon-
trolle. Wenn eine solche Um-
setzung gut wird, bekomme
ich dafiir Anerkennung. Aber
wenn dabei etwas Schlechtes
rauskommt, kann ich immer
noch sagen, dass ich damit
nichts zu tun hatte.” Dass
die Jugend von heute so sehr
auf Videospiele abfihrt,
wundert Lee kein bisschen:
»Du nimmst bei Spielen
wirklich an der Handlung
teil und bist nicht nur pas-
siver Leser.“ Dadurch sieht

er keine Gefahr fiir die

den Fragen der Fachpresse.

weder Geheimidentitiiten noch

Popularitat herko icher
Druckerzeugnisse: ,Die bei-
den Medien helfen sich gegen-
seitig. Seit es die Videospiele
gibt, sind die Verkaufszahlen
der Comic-Hefte gestiegen.”

Konkret zur Entwicklung des
Fantastic 4-Comics befragt,
meint Lee: ,Die grundsitzli-
che Idee war es, ein Team zu
haben, das ein bisschen wie
eine Familie ist. Vor allem
wollten wir die damaligen Kli-
schees meiden. Deshalb gab es

den obli; ischen Teenager-
Sidekick.” Auf die Frage, wel-
che weiteren Marvel-Serien
gute Spielvorlagen abgeben
wiirden, zihlt Lee Iron Man,
Silver Surfer und Dr. Strange
auf, um damit diplomatisch
abzuschliefen: ,Man kann
eigentlich aus allem ein gutes
Spiel machen, solange es einen
interessanten Helden und ei-
nen starken Bésewicht gibt
- und wenn die Grafik sowie
die Action stimmen.”

steuern, oder na unten,
um die Kontrolle tiber das
Ding zu iibernehmen. Der
Rest der Truppe agiert derweil
automatisch. Durch Schulter-
tastenbetdtigung bitten Sie
den nichsten Mitstreiter um
Beistand bei der Gegnerbe-
kampfung oder leisten selbst
erste Hilfe. Von der Heilung
bis zum niitzlichen Schutz-
schild beherrscht jeder Cha-
rakter bestimmte Weisen der
praktizierten Néchstenliebe.
Am meisten Spaf diirfte es
machen, die ganze Story zu
zweit im Koop-Modus durch-
zuspielen. Zusammen Com-

bo-Angriffe auszuftihren und
sich gegenseitig zu helfen
bringt mehr, als wenn jeder
alleine vor sich hinwurstelt.

DA SPIELT SICH JEDE
MENGE AB

Wir bekamen bereits einige
abwechslungsreiche Schau-
platze zu sehen. Zu Spielbe-
ginn steuert man erst einmal
Mr. Fantastic alleine, um mit
dessen besonderen Talenten
vertraut zu werden. In ei-
ner Laborumgebung dienen
schwichliche Roboter als
willkommene Zielscheiben
fiir erste Gummiarm-Box-

tibungen. Spater legen sic
ganze Schldgertrupps in ei-
nem néchtlichen Strafen-
level mit dem Ding an. In
einem Museum kdmpft sich
dagegen die ganze Truppe
erst durch zahlreiche Raume
mit quicklebendigen Mumi-
en, bevor der Bosskampf ge-
gen den riesigen Horus und
seine Schergen entbrennt.
Bei dem Getiimmel immer
ein Auge auf alle Helden
zu haben und blitzschnell
die besten Spezialfahigkeiten

hilt einen ganz
schon auf Trab

VORSCHAU FANTASTIC 4
Activision
7 Studios

Unbekannt
Internet: www.activision.de

Spieler: Termi
1-2 Juli

,Routinierte Superhelden-Action
mit vielen Combo-Attacken und
spaBigem Kooperationsmodus.*
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\[LEIHEUN THE MATRIX: PATH OF NEO

The Matpix

entbrennt von neuem!

x-S

hatte. Immerhin muss man
dem Spiel zugute halten, dass
es durchaus seine spafigen
hatte und vor al-

piel wird
wir nutzen nun jede Gelegen-
heit, das bereits erschienene
Enter the Matrix noch schlech-
ter zu reden - und berichten
Ihnen vom neuen Spiel, das
natiirlich alles besser machen
soll. Sicher, Dave Perry nutzte
die E3 erwartungsgemafl fiir
ausschweifende  Lobeshym-
nen auf sein neues Spiel, doch
vollmundige Versprechungen
hatten wir ja auch schon bei
den Prisentationen zu Enter
the Matrix gehort. Erstaunli-
cherweise zeigte sich der gro-
Re Kalifornier (Perry ist 2,02
Meter lang) aber iiberraschend
einsichtig, dass Enter the Ma-
trix nicht die Splelspalsgrana—
te war, die man

lem der fehlende Feinschliff
fiir die etwas magere Wertung
von 71 Prozent verantwortlich
war. Jetzt soll alles besser wer-
den und da weder Kinofil

noch

recht

bockigen

Kamera

konnte man diese Passage
nicht besser auf einer Play-
Station 2 realisieren. Nach
w1e vor hat man die Wahl

noch DVD-Start fiir Zeitdruck
sorgen, konnen die Leute von
Shiny beweisen, dass sie wie-
der gute Spiele entwickeln
kénnen, wenn man ihnen die
Zeit dafiir lasst.

BESSER ALS ERWARTET

Ob Sie’s jetzt glauben oder
nicht, was am Atari-Stand
auf der E3 vom Spiel zu sehen
war, wirkte in der Tat vielver-
sprechend. Die spielbare Lob-
by-Szene fing die Vorlage gut
ein und ab hen von der

sich bei dem Gezeigten

nur um eine einzige Szene
handelte - ob das fertige Spiel
dieses Niveau halten kann,
bleibt abzuwarten. Immer-
hin: Im Interview présentier-
te Perry auf einem tragbaren
DVD-Player anhand einiger

hen- Technik-Demos die neuen
den Kung-Fu- und Features. Am Te-
massivem Wie war die Einbind

schon im Vorginger wird die
Action durch ansehnliche Ef-
fekte und Zeitlupenverlangsa-
mung ins rechte Bild geriickt.
Neo selbst wurde sehr detail-
liert gestaltet und einige der
Animationen sehen einfach
atemberaubend gut aus. Auch
die abrupten Uberginge
zwischen den Animationen
konnte Shiny weitestgehend
eliminieren. Allerdings sollte
man dabei bedenken, dass es

von Normal Mapping. Diese
Technik, die besonders auf
modernen PCs derzeit sehr
beliebt ist, verleiht ebenen
Oberflichen Strukturen, die
sich je nach Beleuchtung &n-
dern. So entsteht beispiels-
weise die Illusion einer aus
vielen Backsteinen bestehen-
den Wand, obwohl man in
Wirklichkeit nur ein flaches
Polygon vor der virtuellen
Nase hat.




SUPER, MANN!

Die Entwickler haben sich eini-
ges vorgenommen. Kimpften
sich in Enter the Matrix mit Ni-
obe und Ghost noch zwei Cha-
raktere mit gleich bleibenden
Fihigkeiten durch die Gegner,
wissen Fans der Filme, dass Neo
im Verlauf der Geschichte schier
unglaubliche Fihigkeiten erlangt
- und so soll es auch in Path of
Neo sein. Wie Shiny dies letztlich
umsetzt, bleibt abzuwarten. Hof-
fentlich erleidet das Spiel nicht
das gleiche Schicksal wie die
Filme, schlieBlich waren nicht
alle Fans des ersten Teils mit den
Fortsetzungen zufrieden. Doch
selbst Kritiker diirften aufhor-
chen, wenn sie erfahren, dass
Path of Neo ein vollig neues Ende
spendiert wurde. Das Spiel wird
sozusagen der Director’'s Cut
der Filme. Selbst wer sich schon

UNFAIR unﬂhllgq Agent Smiths stiil

die groRe Sammlerbox ins Re-
gal gestellt hat, der wird um die
Anschaffung dieses Spiels nicht
herumkommen.

VORSCHAU | THE MATRIX: PON

Atari
Shiny Entertainment

Nicht bekannt
Internet: www.atari.de

Spieler: Termin
1 November

,,Die Chancen fiir ein wiirdiges
Matrix-Spiel stehen gut — doch
ein wenig Skepsis bleibt!*

4

irzen sich auf Neo.

=on

THE MATRIX: PATH OF NEO R'[\[:&H,/.1I]

Die Leute wollen Neo!"

Sunnyboy Dave Perry lieB es sich nicht nehmen
sein neues Projekt persinlich vorzustellen.

ANGEBER David Perry ﬁrﬁsenliert uns
stolz einige eindrucksvolle Techdemos.

PLAYZONE: Als wir uns das letzte Mal trafen, hast du
Enter the Matrix vorgestellt und gesagt, es sei schwer,
ein unterhaltsames Spiel zu machen, in dem man Neo
steuert. War es wirklich so schwer?

rry: Absolut. Aber ich habe Freunde, die sich
ngugLrt haben, Enter the Matrix zu spielen, weil
man dort nicht Neo steuert. Wir haben auch unzih-
lige Mails und Briefe bekommen, in denen gefragt
wurde, warum man nicht mit Neo spielt. Die Leute
wollen Neo. Wenn man ein Batman-Spiel kauft, dann
will man schlieflich auch nicht mit Robin durch die
Gegend laufen. Wir mussten uns also Gedanken ma-
chen, wie wir diesem Wunsch nachkommen kénnten.
Neo wird schlie8lich im Verlauf der Geschichte im-
mer méchtiger. Er kann fliegen, er kann Kugeln aus-
weichen, sie sogar in der Luft stoppen, er kann durch
Wiinde sehen. Das hat uns vor ganz neue Herausfor-
derungen gestellt. An Path of Neo haben dreimal so
viele Leute gearbeitet wie an Enter the Matrix — und
das iiber 18 Monate lang.

David I

PLAYZONE: Enter the Matrix war unglaublich erfolg-
reich. Trotzdem waren wir vom Spiel enttiduscht. Es
wirkte unfertig und viel Potenzial wurde nicht ge-
nutzt. Werdet ihr euch fiir Path of Neo die nétige Zeit
nehmen?
David Perry: Zu unserer Verteidigung mochte ich sa-
gen, dass Enter the Matrix Shinys erstes PlayStation-2-,
Xbox- und GameCube-Spiel war. Wir mussten den Titel
genau zum Start des Films fertig bekommen - fiir alle
Systeme, weltweit. Das war ein sehr, sehr schweres Ziel,
das wir erreicht haben. Uns fehlte einfach die Zeit. Wir
hitten gerne noch Dinge verwirklicht, doch es war ein-
fach nicht mehr moglich. Dieses Mal haben wir mehr
Zeit, mehr Leute und weniger Druck. In Enter the Matrix
gab es kein Training, dieses Mal gibt es viel Training. Die
Zerstorbarkeit der Umgebunyg ist viel grofier als bei Enter
the Matrix und es gibt noch eine Reihe andere Dinge, die
wir in Path of Neo verwirklichen konnten.

PLAYZONE: Wenn ich mich richtig erinnere, hat Neo
in den Filmen niemals ein Auto gefahren. Gibt's also
in Path of Neo keine Fahrpassagen?

David Perry: Das war ein Problem von Enter the Ma-
trix. Wir wollten zu viel machen und haben uns dabei
iibernommen. Wir kénnten niemals die Qualitit von
reinen Rennspielen erreichen und wir wollen uns ganz
auf Neo und seinen Weg konzentrieren. Wir machen
lieber ein richtig cooles Action-Kampfspiel - und hey,
es gibt ja immer noch die Bullet-Time. Die originale,
echte Bullet-Time!
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enn_Rockstar
Games  ein
neues  Spiel
ankiindigt, dann werden
die meisten Spieler hellho-
rig. Grand Theft Auto, Mid-
night Club oder Red Dead
Revolver - wenn das
Rockstar-Logo . auf der
Packung prangt, dann
kann man sicher sein,
ein aufergewohnliches
Spiel in der Hand zu
halten, das in Sachen
Stil und Prasentati-

on auf hohem Niveau
liegt. Dementsprechend
gespannt waren wir, als
wir uns dem Messelarm fiir
eine halbe Stunde entziehen
konnten und uns im voll-
klimatisierten Reisebus bei
Cola und Crackern Bully
(Titel noch nicht final) vor-
gefiihrt wurde. Doch nicht
nur die auferen Umstande
waren Uberraschend ange-
nehm, auch das Spiel war
anders als erwartet.

INTERNATS-GTA
Doch halt, ganz so un-
erwartet war das Ge-

Spannen Sie die Zwille
und driicken Sie

zeigte dann doch wieder
nicht, denn auch wenn
die Thematik des Spiels
vollig neu und un-
verbraucht ist, kann
die  Spielmechanik
gewisse  Parallelen
zu Grand Theft Auto
nicht verleugnen.
Der schwer erzieh-
bare Schiiler Jimmy
Hopkins  landet
nach unzihligen
Rauswiirfen aus
‘Lehranstalten

in der (fiktiven)
Privatschule  Bull-
worth Academy. An der
traditionsreichen Lehran-
stalt werden sowohl die
Sprosslinge reicher Eltern
als auch drmere Kinder
unterrichtet. Es versteht
sich von selbst, dass Jim-
my zur letzteren Gruppe
gehort und sich erst ein-
mal einen Namen machen
muss. So schlidgt man sich
mit fiesen Lehrern, noch
fieseren Mitschiilern und
den ganz alltiglichen
Noten eines Schiilers
herum. Ahnlich wie

in Rockstars Aushingeserie
GTA genieft man dabei
groftmaogliche  spielerische
Freiheit und eine sehr leben-
dige Umgebung. Die Uhrzeit
in der rechten oberen Bild-
schirmecke erinnert dabei
ebenso wie die Minikarte im
unteren Bereich frappierend
an GTA. Der gesamte Cam-
pus und einige Auflengebiete
konnen relativ ungehemmt
erforscht ~ werden, doch
nicht jeder Bereich ist von
Beginn an zugéanglich. Dazu
bedarf es der Erledigung von
Auftrégen, die man von Leh-
rern,-Cliquen oder anderen
Schiilern erhalt.

DAS RECHT DES
STARKEREN

Die uns gezeigte Beispiel-
mission gab schon einen
kleinen Einblick in den
Alltag von Jimmy Hopkins:
Der gleichermaflen gru-
selige wie greise Biolehrer
bestellt Jimmy zu sich, um
sich ein wenig auszuheu-
len. Seine Fleisch fressende
Pflanze fristet ein Schatten-
dasein neben der gleich-

Auf dem kommt es zu

REDE! Jimmys ,,0

Informationen, aber nur wenig Sympathien.

ihm die

die prompt mit vollem Kdrpereinsatz geklart werden.

(
-
3
¢



artigen Pflanze eines reichen
Schiilers. Was liegt da naher,
als Jimmy zu beauftragen, das
Gewichs des Kontrahenten zu
vernichten? Also schnappt sich
der Protagonist im nachsten
Waschraum einen schméch-
tigen Schnoselschiiler und
verpasst ihm eine unfreiwil-
lige Haarwasche im Klo, um
das aktuelle Passwort vom Be-
reich der reichen Schiiler zu
erfahren. Dort angekommen,
erweist sich die gewonnene In-
formation als hilfreich und die
Pforten 6ffnen sich. Dummer-
weise erweisen sich die dort
anwesenden Schiiler als sehr
wehrhaft und Jimmy muss sei-
ne Fauste fliegen lassen. Das
Kampfsystem bietet erheblich
mehr Vielfalt als die GTA-Serie
- und aufgrund des Verzichts
auf Feuerwaffen ist dies auch
bitter notig. Ob Schwitzkasten,
Schlag in die Magengrube oder
Kopfnuss: Alle Gemeinheiten,
die viele von uns in der Schu-
le selbst einmal erlebt (oder
verteilt) haben, sind moglich.
Trotz teils wirklich schon beim
Zusehen schmerzhafter Kampf-
techniken kommt das Spiel {ib-
rigens komplett ohne Blut aus
- schliellich spielt der Plot an
einer Privatschule und nicht in
den Strafenschluchten einer
Grofistadt. Dementsprechend
dient in der oben erwihnten
Mission ein grofer Boller als
Bombe, um die prachtvolle
Pflanze des reichen Schiilers in
kleine Stiicke zu sprengen.

DER ERSTE SCHULTAG

Es bleibt abzuwarten, wie viel
Abwechslung die Entwickler
ins Spiel einflieRen lassen,
denn Schulhofpriigeleien al-

Eese o =

SCHLAGFERTIG Der Campus erinnert an Filme wie Der Cl

lein k6nnen kaum dazu moti-
vieren, sich fiir Stunden oder
gar Tage auf dem virtuellen
Schulgeldande herumzutrei-
ben. Wihrend eine ganze
Stadt oder sogar ein komplet-
ter Staat in Grand Theft Auto
reichlich Moglichkeiten zum
unterhaltsamen  Zeitvertreib
anbot, diirfte das Angebot auf
einem Campus etwas durftiger
ausfallen. Schon sehr amiisant
wirkte bei der Vorfiihrung der
Sportunterricht, in dem man
in einer Art Minispiel Dodge-
ball (zu Deutsch: Voélkerball)
spielen durfte. AbschlieRend
bleibt nur zu sagen, dass uns
zwar nicht gerade die grofte
Innovation in Sachen Game-
play ins Haus steht, sich aber
letztlich nicht nur GTA-Fans
auf Bully freuen konnen, auch
wenn der Hauptcharakter un-
gefihr so sympathisch wirkt
wie Dieter Bohlen in der Jury
von Deutschland sucht den

Superstar.

MAIK BUTEFUR

VORSCHAU _BULLY
Hi

Entwickler: Rockstar Vancouver
Genre: Action

Sprache: Deutsche Untertitel
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.rockstargames.de
Spieler: 2 Termin:

1 - Oktober

,Die unverbrauchte Thematik
macht Lust auf mehr, hoffentlich
wird's auch spielerisch top!“

rmeo -

ub der toten

Dichter - aber poetisch geht’s hier ganz bestimmt nicht zu.

KLEINER KOTZBROCKEN Nicht nur der verkniffene Gesichtsausdruck
diirfte die mit Jimmy

VORSCHAU

o HE TR

DECKUNG So ein Dodgeball auf kurze Distanz kann ganz schén weh tun.




I TITITTTH DRAGON QUEST Vill: JOURNEY OF THE CURSED KING )

1GON QUEST,

Rollenspielfieber. Dragon
Quest kommt jetzt auch zu uns!

or ein paar Jah-
sich

_die Spieler hier-
zulande noch dartiber
beschwert,

ren haben

dass  sie
benachteiligt werden,
was das Rollenspiel-
Genre angeht. Ak-
tuelle  Releaselisten
tiberraschen jetzt mit
immer mehr Titeln,
mit denen man im
Leben nicht mehr

ud.

© ARMOR PROJECT/BIRD STUDIO/LEVEL-5/SQUARE ENIX All

rights Reserved.
DRAGON QUEST and JOURNEY OF THE CURSED KING are

trademarks of Square Enix Co.

© Koichi Sugiyama

gerechnet hitte. Ubisoft bringt
Ende Juni den
dritten Teil der Shin Megami
Tensei-Reihe zu uns. Square Enix
will dagegen die in Japan extrem
erfolgreiche Dragon Quest-Serie
endlich auch auf die Europder
Zwischensequenzen
und andere gesprochene Dialoge

beispielsweise

loslassen.

werden dabei wie schon in Final
Fantasy X und X-2 tibersetzt und
mit professionellen Synchron-
sprechern vertont. Ob es dabei

bei englischen Sprechern bleibt
oder wir diesmal gar eine deut-
sche Sprachausgabe zu horen
bekommen, ist allerdings noch
nicht bekannt. Als Schmankerl
werden auflerdem die Anima-
tionen von Freund und Feind
nochmals verfeinert. Eine Gra-
fikkur hitte der Titel aber gar
nicht mal notig: Schon mit Dark
Chronicle zeigten die Entwickler
Level 5, was fiir schone Welten
man mit Cel Shading erschaffen




BLITZ UNDIDONNER Uniser Mitstreiter Iassl .
es im wahrsteniSinne des Wories. krachen -

e Frau ,Nein‘ sagt,
heiBt das manchmal wirklich ,,Nein‘.

kann, und auch der achte Teil
von Dragon Quest erstrahlt be-
reits in feinster Cartoon-Optik.

CARTOON-PRUGLER

Aber auch hinsichtlich des Game-
plays hat sich in der Serie etwas
getan. Wer die Vorgianger impor-
tiert hat, erinnert sich bestimmt
an die etwas verschachtelten
Meniis, die es beinahe unmog-
lich machten, schnellen Zugriff
auf wichtige Items und Ausriis-

((DRAGON QUEST VIIl: JOURNEY OF THE CURSED KING LTI T U R

tungsgegenstdnde zu bekommen.
Hier hat man sich bei den Final
Fantasy-Kollegen Rat geholt und
die Meniifiihrung sehr viel tiber-
sichtlicher gestaltet. Das kommt
natiirlich auch den Kampfen
zugute. Diese spielen sich schon
jetzt sehr fliissig. Die Angriffsani-
mationen der Recken sind beson-
ders wihrend der Spezialattacken
teilweise spektakular in Szene
gesetzt, dauern aber nur ein paar
Sekunden, wodurch der Spielfluss

WIRBELWIND Die Special Moves
sind hiibsch in Szene gesetzt.

nicht gestort wird. Mitstreiter darf
man — wie in so ziemlich jedem
anderen rundenbasierten Kampf-
system auch - selber kommandie-
ren. Wahlweise gibt es aber auch
einige Auto-Funktionen, durch
die die Kumpanen selbststindig
angreifen oder regelmafig die
Gruppe heilen.

ANIME ZUM SPIELEN
Nicht umsonst erinnert das
Ambiente des Titels ein wenig

an Dragon Ball. Immerhin ist
Akira Toriyama, der Autor und
Zeichner der weltbekannten
Manga-Serie, fiir das Charakter-
Design von Dragon Quest ver-
antwortlich und verpasst der
Spielwelt einen typischen Ani-
me-Touch. Die bereits erwéhn-
te Cel-Shading-Optik trigt ein
Ubriges dazu bei, die Welt wie
einen Cartoon aussehen zu las-
sen. Auch die Geschichte ver-
leiht dem Titel typisches Anime-
Flair: Ein fieser Magier buddelt
ein versiegeltes Zepter aus und
benutzt dessen Méchte, um das
gesamte Konigreich zu verflu-
chen und alle Bewohner in hiss-
liche Monster zu verwandeln.
Aber wie das nun mal so ist,
muss es auch immer einen Hel-
den geben, der mysteridserweise
verschont bleibt. Und in dessen
Rolle sollen nun Sie schliipfen
und dem Zauberer eins auf die
Finger hauen. Einige tiberra-
schende Storywendungen, die
wir zu diesem Zeitpunkt noch
nicht einmal erahnen kénnen,
sind Square-Enix-typisch nattir-
lich inklusive.

FEINTUNING
Die auf der E3 spielbare Version
verspricht bereits ein tolles Rol-
lenspiel. Allerdings sollten die
Entwickler das Balancing noch
ein wenig iiberarbeiten. Der Titel
machte namlich den Eindruck,
als ob langatmige Auflevel-
Orgien zwingend nétig sein wer-
den, um lebend durch die zahl-
reichen Dungeons zu gelangen.
Was wir uns obendrein wiin-
schen wiirden: die coolen Dra-
gon Quest-Joypads, mit denen
man auf der E3 spielen konnte
- PS2-Pads, welche die Form der
kleinen Blobmonster aus der
Dragon Quest-Serie hatten.
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU ' DRAGON QUEST Vill

Square Enix
Level 5 Inc.
Rollenspiel
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.square-enix.com

 Termin:

Spieler:
1 1. Jahreshalfte 2006

,Das erste Dragon Quest fiir Europa!
Neue Optik und ein iberarbeitetes
Meniisystem machen Lust auf mehr.”
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KINGDOM
HEARTS [

© Disney. Developed by SQUARE ENIX.

Rights Reserved.

‘SQUARE ENIX and the SQUARE ENIX logo are trademarks of Square Enix Co., Lid.
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gehtin die

ugegeben,  das
Z Gameplay von
Kingdom  Hearts

litt etwas unter der fiirchterli-
chen Kamerafithrung und den
daraus resultierenden stupiden
Kampfen der Marke ,Button-
Mashing bis zum Umfal-
len“. Trotzdem konnte
der Titel weltweit eine
grofle Fangemein-
de um sich scha-
ren. Bewirkt hat
dies  besonders
die
Geschichte,
Charaktere

bezaubernde
die
aus

MISSVERSTANDNIS Noch
hélt Auron Sora fiir den
Feind .

Das Cross-over
der besonderen Art

zweite Runde.

Disne
sy-Spielen zusammenfiihrte. Als
Held Sora machten Sie sich mit
Donald und Goofy auf die Rei-
se durch verschiedene Disney-
Welten, um dort Ihren
verloren gegangenen Freunden
zu suchen und dabei die so ge-
nannten Herzlosen zu bannen.
Daran wird sich wohl auch in
der Fortsetzung wenig andern.

men und Final Fanta-

nach

KAMPFEN MIT
MEHR STIL

Dafiir verspricht Kingdom Hearts
II diesmal, spielerisch mehr auf
dem Kasten zu haben. So verriet

.. doch schon bald schlieBt sich der
eck

uns Tetsuya Nomura in einem
Interview, das Sie auch auf die-
sen Seiten nachlesen koénnen,
dass man die komplette Spiele-
Engine neu entworfen hat und
das Kampfsystem entscheidend
verbessert. So gibt es jetzt ein er-
weitertes Kombosystem. War es
im Vorgédnger gerade mal mog-
lich, das Schliisselschwert wie ei-
nen Bumerang zu werfen, lassen
sich jetzt mehrere verkniipfbare
Aktionen einem
Kampf gegen den aus dem ers-
ten Teil bekannten Endboss Cer-
berus hat Sora zum Beispiel die
Gelegenheit
ten Kopfnuss des Hollenhundes
auszuweichen. Gelingt dies, wird
es moglich, einen Konterangriff
zu starten, aus dem heraus man
wiederum Spezialattacke
namens ,Dog Paddle” ausfithren
kann. Viel Schaden richtet der
Held auch an, indem er gleich-
zeitig Schliisselschwerter
fiihrt. Ebenfalls neu ist die Dri-
ve-Anzeige. Ist diese gefiillt, fu-
sioniert Sora kurzzeitig mit Do-
nald und Goofy und vereint so
die Krifte des Trios.

einsetzen. In

einer schmerzhaf-

eine

zwei

MIT KUMPELS UM
DIE HAUSER ZIEHEN
Damit Vergleich  zum
Vorganger nicht nur in den
Kdmpfen
aufkommt, hat man das Spiel
dariiber hinaus um einige neue
Disney-Welten S0
darf man jetzt zum Beispiel an
Seite von Mulan und ih-
Drachenkumpel Mushu
die Herzlosen vertreiben. Neue
Final Fantasy-Gefihrten wird
es natiirlich auch geben. Au-
ron macht auf den Screenshots
bereits einen sehr coolen Ein-

im

mehr  Abwechslung

bereichert.

der
rem

oaivearaxl:



druck. Einziger Wermutstrop-
fen: Fiir Europa gibt es noch
keinen festen Erscheinungster-
min. Laut Sony, die den Titel
hierzulande wahrscheinlich
wieder herausbringen werden,
ist aber ein Release zum ersten
oder zweiten Quartal 2006 an-
gepeilt. In Japan erscheint der
Titel bereits am 14. September
dieses Jahres. -
CHRISTIAN SCHONLEIN

VORSCHAU _KINGDOM HEARTS Il

Hersteller:  Square Enix
Entwickler: Square Enix
Genre; Action-Rollenspiel
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.square-enix.com

Spieler: Termin:
1 1. Jahreshalfte 2006

,Dank verbessertem Kampfsystem
wird Kingdom Hearts Il spielerisch
hoffentlich so gut wie die Geschichte.

KINGDOM HEARTS 11 R'IETH VAT

DIGKES KALIBER Die
ersprechen
anspruchsvoller zu werden.

SYMPATHISCHER
UNSYMPATH

Hades war schon
im Vorgénger

einer der coolsten
Disney-Basewichte.

by YA s ‘\‘3“.4
ﬂié‘rl’_’ﬁw‘iﬁbmi
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INTERVIEW MIT TESTUYA NOMURA, DIRECTOR VON KINGDOM HEARTS Il

Disney-Filme und Final Fantasy-Spiele sind sich gar nicht so unahnlich."

NEUE FREUNDE
Mulan ist nur eine
der neuen Disneyz
Filmwelten, dig
man jetzt
erforschen darf.

gJ(I s

BET0D JE';aIﬂiK&(_ ANBATE

fusionieren.

%"@)@ il

Tetsuya Nomura, bekannt durch sein Charakter-Design bei verschiedenen Final Fantasy-Projekten,
weiB als Director von Kingdom Hearts Il genauestens iiber die Zusammenarbeit mit Disney Bescheid.

PLAYZONE: Was ist der besondere Reiz
daran, die Final Fantasy- und Disney-
Welten zu verkniipfen?

Tetsuya Nomura: Jeder Disney-Film spielt
in einer anderen Welt und hat andere
Charaktere. In dieser Hinsicht sind sich
Disney-Filme und Final Fantasy-Spiele also
gar nicht so unédhnlich. In Final Fantasy
gibt es dariiber hinaus auch viele nicht-
menschliche Lebewesen. Das hat es uns
einfacher gemacht, alles auf eine fantasie-
volle Weise zusammenzufiihren.

PLAYZONE: Welche Probleme ergeben
sich dabei?

Tetsuya Nomura: In jeder Disney-Welt
herrschen andere Regeln und Gesetzes-
mafigkeiten. Es ist daher eine echte He-
rausforderung, die verschiedenen Welten
so zu verkniipfen, dass alles seine Ord-
nung erhélt und das Gesamtbild dennoch
Sinn ergibt.

PLAYZONE: Gab es dabei auch einmal
Ideen, die Sie wieder verwerfen muss-
ten, weil Disney damit nicht einver-
standen war?

Tetsuya Nomura: Da wir uns trotz allem

sehr an die Vorlagen halten und daher
nichts ins Spiel einfiigen, von dem wir
denken, dass Disney es nicht gerne sehen
wiirde, hat sich diese Frage erst gar nicht
gestellt.

PLAYZONE: Welche Teile der Spiele-En-
gine aus Kingdom Hearts haben Sie in
Kingdom Hearts II wieder verwendet?

Tetsuya Nomura: Auch wenn es augen-
scheinlich sehr viele Ahnlichkeiten gibt,
haben wir die komplette Engine noch mal
neu entworfen. Das gilt sowohl fiir das
Kampfsystem als auch fiir die Grafik. Auch
wenn einige Welten aus dem Vorganger
wieder vorkommen, haben wir simtliche
Charaktermodelle abermals neu designt.

PLAYZONE: Wie kam das Kingdom
Hearts-Projekt urspriinglich zustande?
Tetsuya Nomura: Eine Zeit lang hatten
Square und Disney im gleichen Gebau-
de ihre Biiros. In dieser Zeit hat Herr
Hashimoto, der Produzent von Kingdom
Hearts, einmal einen der Disney-Executi-
ves im Fahrstuhl getroffen. So begannen
die Gespriche iiber eine mogliche Zu-
sammenarbeit.

TETSUYA NOMURA, Director von

Kingdom Hearts Il bei Square Enix.

REAE




VORSCHAU

1

Eus

Weihnachten wird verschobe
Final Fantasy XIl kommt
im Friithjahr 2006.

= Ty ‘ndlich hat
| E Square  Enix
L ~_leinen Ter-
min fiir den zwolften Teil
seiner unendlichen Rollen-
spielgeschichte  angekiin-
digt. Wiahrend japanische
Spieler noch dieses Jahr die
Welt von Ivalice erforschen
diirfen, werden europdische
Rollenspiel-Fans im Friih-
jahr 2006 auf die virtuelle
Reise gehen kénnen. Das ge-
schieht zum GrofBteil wohl
auf Luftschiffen, die in Final
Fantasy schon immer ein
wichtiger Bestandteil
ren, im zwolften Ableger der
Serie aber eine zentrale Rolle
spielen sollen. Die Spielwelt
ist aus dem Game-Boy-Ad-
vance-Taktikableger - Final
Fantasy Tactics bekannt und
erinnert aufgrund der vielen
Blau- und Orange-Tone in
der Farbgebung an den Mit-
telmeerraum, vermischt mit
arabischer Architektur.

wa-

INFORMATIONSMANGEL
Bis auf den Termin gibt es
leider keine weiteren Neu-

72

igkeiten tber das heil er-
wartete Rollenspiel. Aber
das, was bereits bekannt ist,
reicht uns vollig aus, um
dem Titel mit viel Vorfreu-
de entgegenzufiebern. Die
chtzeitgrafik und das neue
stem, das jetzt nicht
mehr den Namen
Time Battle, sondern Acti-
ve Dimen Battle tragt,
versprechen einen der
leicht besten Teile der Serie.
Im neuen Kampfsystem wer-
den die Auseinandersetzun-
gen nicht mehr auf einem
gesonderten Bildschirm aus-
getragen. Stattdessen {iber-
raschen Sie Monster bereits
auf der Oberlandkarte und
verwickeln sie nahtlos in ein
Gefecht. Die Zusammenstel-
lung des Entwicklerteams
verspricht, der Serie tiberdies
neue Impulse zu versch
fen. So haben sich Macher
fritherer Final Fantas)
sungen mit den Entwicklern
von Titeln wie den Ta, -
Ablegern und Vagrant Story

MINI-GAME-ALARM? Diese Szene |

erinnert uns an die Verfolgungsjagd:

Square Er!ix
Rollenspiel
Nicht bekannt
Nicht bekannt
Www.square-enix.com

Termin:
2. Quartal 2006

Es dauert zwar noch, aber jetzt
wissen wir, wann wir dieses wunder-
schone RPG erwarten diirfen.”

= o




(SPARTAN: TOTAL WARRIOR I” Ea I:!_

spartan ==
Total Warrior

Von wegen Brot und
Spiele — Sega erklart
den Romern den Krieg!

& [ A 7 |as der versam- kimpfer verfiigt iiber ein stattli-
miﬁ?ﬁ":ﬂ"nﬁ: W | melten Fachpres-  ches Arsenal an Combos, Blocks,
sich auch im Kampf stellen. L acd se erst auf der E3  Attacken und Special Moves,

préasentiert wurde, bekamen wir  mit denen er seinen Gegnern
schon einige Tage vor der Mes-  ganz schon zusetzen kann. Da-
se und viel ausfiihrlicher zu se-  bei macht er keinen grofen Un-
hen. Die uns gezeigte PS2-Ver-  terschied zwischen rémischen
sion von Spartan: Total Warrior, Invasoren, Untoten und mythi-
entwickelt von The Creative schen Sagengestalten. Wer die
Assembly (bekannt durch die Feindmassen besonders kunst-
PC-Strategieserie Total War), voll dezimiert, kann sich im
machte schon einen sehr guten  Laufe des Spiels diverse Ausriis-
Eindruck. Vor allem die spek- tungsgegenstinde oder gar gott-
takuldren Massenkampfe, die liche Krifte erarbeiten. Doch wer
in praktisch jedem Abschnitt jetzt glaubt, Spartan wiirde le-
auf der Tagesordnung stehen, diglich stumpfsinnige Haudrauf-
verfehlten ihre Wirkung nicht.  Action bieten, der irrt sich ge-
Und das Schonste dabei: Selbst ~ waltig. Eine Vielzahl héchst
bei mehr als 150 detaillierten unterschiedlicher Levelziele und
Figuren (Freund und Feind) Gameplay-Elemente wird fiir
auf dem Bildschirm liefen die ausreichend Abwechslung sor-
actionreichen Kimpfe weitge- gen. Gekimpft wird tibrigens in

hend fliissig ab. Kerkern, auf offenen Flichen, in
Stiadten und zu guter Letzt auch
AUF INS KOLOSSEUM! im Kolosseum zu Rom. Wie

Im Mittelpunktdes geschichtlich ~ oben angedeutet, waren wir von
nicht ganz ernst zu nehmenden,  Total Warrior sehr angetan und
auferst blutriinstigen Action-  freuen uns jetzt schon auf eine
Spektakels steht ein einzigartiger ~ voll spielbare Version, die uns
- Krieger: der von Thnen verkor-  hoffentlich bald erreichen wird.
'S perte Spartaner. Dieser Elite- WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU  SPARTAN

Hersteller:  Sega
Entwickler: The Creative Assembly |
Genre: _ Action |
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.sega.de

>
> W
COOLES OUTFIT Mit dieser.goldenen Rilstung'sieht deorllplﬂ super aus.

Spieler: Termin:
A September

,Technisch ausgereiftes, sehr
blutiges Action-Spektakel mit
beeindruckenden Massenschlachten.”




MOST WANTED

0ST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

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

BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD BURNOUT REVENGE

PLA]
HEH 2 Medal of Honor European Assault 5
A 3 Final Fantasy Xil 13
EN 1 Tekken5 6
W ¢ ResidentEvil4 7
EA ¢ BumoutRevenge 2
I & Metal Gear Solid 4 2
A 10 FarCry Instincts 2
R veU Kiler 7 1
IR 7 Hitman: Blood Money 3 -
KO &  DerPate 4 Brothers in Arms: Road to Hill 30 endete recht abrupt. Kein Der vierte Teil der Burnout-Serie wird optisch weniger

Wunder: Der Nachfolger Earned in Blood setzt die Handlung bunt als die Vorganger, sieht aber trotzdem — oder vielleicht

Final Fantasy XIl dirfte aufgrund der Verschiebung

nahtlos fort! Mehr dazu in den ,Allgemeinen News". gerade deshalb — wieder einmal fantastisch aus.
ins Jahr 2006 noch lange in den Most-Wanted-Charts
s 3 Herstell Electronic Arts
bleiben. Uberraschend der Einstieg des uBerst | Hestller Biselt | [Herse |
ungewdhnlichen Killer 7. Termin: September

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Undso kdnnen Sie ewinnen:

ingsspile oer hren am sehnsichtisten erwareten Tie: i di Leser-Charts:
S i S o Tt 2L et Pt B
vl S P2LC 17 wer ot Cor Sl 3 ahtl Loty Fir

die Most-Wanted-Charts: Senden Sie s eine SMS it dem Text ,PZ MW Nummer
cesPovorto (P S i\ g i B o 1

n 8444
9/SMS E-Plus, 02, Vodafone
(mkl 0,12 €/SMS VF-D2- ‘rranspo
0,61/SMS —T-Mob
(nkl B 12 €1SHS T-Hoble- Trampunamm) B
CH: 9292, sfr 0,70/SMS S
A: 0900 700 800, € 0,50/SMS S,

A 3 90782 Firth

% [0TArea 51
Benacivcntigung der Gewinnereroigt |02 Batman Begins
scliftch odertelfonisch, 03 Brothers in Arms
04 Burnout 3: Takedown

Kombat Deception
20 Need for Speed Underar. 2
21 Pringe of Persia: Warrior

23 Project: Snowblind
BRSO | s St oot : ' ;
i5 Pm, o sng Kon 55 Sphmy Cel Chaos Theory Nachdem Call of D_”“" Finest Hour, trotz unbestreitbarer Qualits n‘, schnell zusam- Hersteller: Activision
16 Prince of Perswa Kindred ﬂ\ 26 Star Wars Battlefront mengeschustert wirkte, waren wir skeptisch; doch konnte der zweite Konsolen-

17 Restent 4 B — ableger von Activisions Ego-Shooter-Serie au der E3 mit starker Technik und Termin: 4. Quartal

2 %“.."é"c?\?r'@“s Logend | 2% T tale Mo, gelungenem Gameplay punkien. Mehr dazu auf den Seiten 38-39! Genre:  Ego-Shooter




DER PATE

e
=
=

‘

f
:

=
=
=

I TR

s SALERMMM M LI 1)

Der Pate war eine der Enttauschungen der E3-Messe. Zwar wirken Details wie die
Mimik der Personen wirklich fantastisch, doch spielerisch war der Titel erniichternd:
Auf alles einschiagen, bis sich Leute endlich gespréchig zeigen, erwies sich als wenig
abendfiillend. Auch die ,neuartige Steuerung” brachte nichts Neues ins Spiel.

HITMAN: BLOOD MONEY

i

Noch etwas Geduld! Einen Tag nach Drucklegung dieser
Ausgabe sind wir bei 10 Interactive in Kopenhagen eingeladen
und berichten im néchsten Heft iiber das neue Hitman-Spiel.

Wenn es schon zu Final Fantasy Xil keine neuen Informatio-
nen und Bilder auf der E3 gab, o doch zumindest zu King-
dom Hearts Il. RPG-Fans werden ab Seite 70 fiindig!
Square Enix

1./2. Quartal 2006

Hersteller:
Termin

Hersteller: Electronic Arts

Termin:  Herbst
Genre:  Action-Adventure

Starwechsel nach mehreren Pierce-Brosnan-Spielen: Nie-
‘mand anderes als Sean Connery spielt die Hauptrolle in dem
Spiel zum Filmklassiker LiebesgriiBe aus Moskaul

Zum zweiten Teil gab's die Substance-Neuauflage, das

aufgebohrte dritte MGS wird Subsistence heiBen. Neu dabei:

verbesserte Kamera und Online-Modi
Hersteller:
Termi

QCIEATYIT) INFO-CENTER

: A
Das Warten geht weiter: Auch auf der E3 in Los Angeles
war von einer PS2-Version des Konsolen-Far Cry nichts zu
sehen, das Bild hier stammt von der Xbox-Fassung.
Hersteller:
Termin:
Genre:

FINAL FANTASY Xl

%
=L AL & PU"'Z

M—:-J,ji

Anstatt die Fans zur E3 mit einer Welle neuer Bilder und Infos
2u versorgen, gab Square Enix die Verschiebung von Final
Fantasy Xllins nachste Frilhjahr bekannt. Schade!

Capcoms optisch wahnwitziges Serienkiller-Abenteuer ist
eines der ungewdhnlichsten Spiele der letzten Jahre. Der
Test folgt voraussichtlich in der nachsten PLAYZONE!

Total auf Multiformat eingestellt: Das neue Need for Speed
erscheint fiir PlayStation 2, PSP und ebenso fiir die kom-
mende Konsolengeneration (von der dieses Bild stammt).
Genre: Rennspiel




[ITIRA I MOST WANTED )

ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

: M T
Mit noch htherem Actiongehalt, betont coolerer Présentation
und komplett neuen Helden gent das erste Onimusha nach
der Nobunaga-Trilogie seinen eigenen Weg.

Hersteller:

Termin:

Genre:

ol -
Es kommt auch fiir die PS2 und entgegen aller Unkenrufe
sieht es auch auf der Sony-Konsole hervorragend aus! Mehr
2u dieser Top-Umsetzung auf den Seiten 30-33.

Das Coverthema unserer letzten Ausgabe zahite auf der E3
erwartungsgeméB zu den Highlights der Messe. Erfreulich:
Auch eine PSP-Version soll noch dieses Jahr kommen!

Unser Titelthema: Mit einer neuen Stadt und einem neuen Hel-
den will Activision beim zweiten Versuch alles richtig machen.
Unsere 6-Seiten-Exklusivpremiere beginnt auf Seite 24!
Hersteller:

Termin:

Genre:

PRINCE OF PERSIA: KINDRED BLADES

Das neue Prince of Persia scheint noch diisterer als der
Vorgénger Warrior Within zu werden und machte auf der E3
einen wirklich vielversprechenden Eindruck.

Das wird noch dauern: Vivendi hat das Scarface-Spiel auf
néchstes Jahr verschoben, angeblich, um es an Konsolen
der nachsten Generation anzupassen. Wir sind gespannt!
Vivendi Universal

2006

Action

Hersteller:
Termin:
Genre:

RAINBOW SIX LOCKDOWN
By

Vom zweiten Quartal hat Ubisoft das neue Rainbow Six nun
Ieider auf September verschoben. Hoffen wir mal, dass sich
das noch langere Warten letztendlich auch lohnt.

Ubisoft
September

Hersteller:

Nachdem Soul Calibur nur fir Segas Dreamcast und der
Nachfolger gleich fiir drei Systeme erschien, wird der
neueste Soul Blade-Nachfolger wieder Sony-exklusiv!

Was fiir ein Comeback! Viele hatten Lara Croft nach dem letzten Tomb Raiderschon §| Hersteller: Eidos

abgeschrieben, doch was die neuen Entwickler Crystal Dynamics auf der E3 prasen-

tierten hat locker das Zeug, einen neuen Kult um Eidos’ Spiele-lkone auszulosen.
Tolle Technik und wieder einmal eine komplett iiberarbeitete Steuerung!

Termin:
Genre:

Herbst
Action




INFO-CENTER

f  TERMINE

TULETZT ERSCHIENEN
=

Moy N [N Genre: Action
VS Wertung: 70%
) Witziger Metal Shug-Ver-
schnitt fir giinstige 40 Euro,
® leider mit schwacher Technik.

Conspirac)

Genre: Ego-Shooter

Wertung: -
.. Weapons of Mass Destruc-
tionist technisch eher mBig,
kostet aber auch nur 40 Euro.

Genre: Strategie
Wertung: 83%
Trotz technischer Schwd-
chen auch auf der PS2
2 fesselnd und innovativ.

Genre: Action-Rollenspiel
Wertung: 82%
Trotz Schwachen online ein
iges Erlebnis, allerdings
nichts fiir Offline-Spieler.

Genre: Rennspiel
Wertung: 81%
Bis auf den erweiterten Um-
fang gibt's hier wemg Neues
gegentiber dem Vorganger.

<> - | Roland Garros ...

Genre: Tennis
Wertung: 81%
... French Open 2005 ist

w08 ein gelungener Ableger von
Namcos Smash Court-Serie.

_ S.CAR.

Genre: Rennspiel
Wertung: 81%

Das rem auf Autos van Affa

Juni

Animaniacs: The Great Edgar Hunt 27, Juni
Batman Begins 23, Juni
Bomberman Hardball 30, Juni
Gold Winter 17, duni
Destroy All Humans! 24, Juni
Dynasty Warriors 5 Ende Juni
Forme Eins 2005 29, Juni
‘Gametrak: Real World Golf Juni
Juiced 17, Juni
Madagascar 30, Juni
Medal of Honor European Assault 16. Juni
saint Selya 30, duni
Shin Megami Tensel: Lucifer's Call 30 Juni
Tekken 5 29, Juni
The King of Fighters 2002 20, Juni
Yu Y Hakusho Dark Toumament Juni
Jutt

Delta Force Black Hawk Down Juli
Fantastic 4 Juii
Kiler 7 15. Juli
Metal Slug 4 29.3ul
Sniper Elte 4.l
Worms 4: Mayhem Juli
AUGUST

Football Generation Mite August
Madden NFL 06 August

The Incredible Hulk: Utimate Destruction ~ August

3. QUARTAL/SOMMER

187 Ride or Die 3, Quartal
25toLife Sommer
America’s Army: Rise of a Soldier 3. Quartal
Beat Down: Fists of Vengeance 3. Quartal

Brave: éinzer September

Metal Sug 5 30. September
Mortal Kombat: Shiaolin Monks 3. Quartal
NHL 06 September
Parizh 26, September
Raiibow Six Lockdowi September
Resident Evl Outbreak Fle #2 2, September
‘Shaman King: Power of Spirt September
Sonic Gems Colection September
Spartan; Total Warror September
Super Monkey Ball Deluxe September
The King of Fighters 2003 30, September
The Sufering: Tis That Bind 3. Quartal
Top Spin September
Without Warning 3, Quartal
WRC: Rally Evoluton September
¥ The Ark of Napishtim September
2005

24: The Game Herbst
50 Cent: Bulletproof Herbst
And 1 Streetball 4 Quartal
Battiefield 2: Modern Combat Herbst
BOFL Manager 2006 Herbst
Bratz: Rock Angelz Oktober
Brothers in Arms: Eamedin Blood 4. Quartal
Bully Oktober
Buz: The Music Quiz Oklober

Call of Cthulhu: Dark Comers of the Earth  Herbst

e spnelteslvnwnrabSenewﬁ

* SingStar The Dome
. Genre: Rennspiel
Wertung: 82%

= Neue Songs und neue
. Spieimodiwie Song-Medieys
.~ firginstige 29,95 Euro.

Brian Lara International Cricket 2005 Sommer
Bumout Revenge September
Commandos Strike Force 3, Quartal
Crime Life: Gang Wars September
Digimon World 4 1. September
il g 2. September
EyeToy Kinetic September
Fahrenheit 8. September
Fantastic Four: The Movie Sommer

Getting Up: Contents under Pressure  September
Hitrian: Blood Money Herbst
LA Rush

Madagascar

3. Quartal

Sommer

Cal of Duty: Big Red One 4, Quartal
Capcom Classics Collection 4. Quartal
Castlevania: Curse of Darkness Herbst
College Hoops 2K6 November
Commandos Strike Force 2005
Grash Tag Team Racing Herbst
Dancing Stage Max Herbst
Der Pate Herbst
Die Unglaublichen: Angriffdes November

3 Winter
EyeToy Play 3 November
Far Cry Instincts Herbst
Fear and Respect 4. Quartal
Final Fight Streetwise 4, Quartal
Full Spectrum Warror: Ten Hammers  Oktober
Gauntiet: Seven SorTows 4 Quarta
Genji: The Legend Begins 4. Quartal
Ghost Recon 3 4, Quartal
Gun November
Harry Patter und der Feuerkelch November
Heroes of the Pacific Herbst
JakX 4. Quartal

James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau  Herbst

Midway Arcade Treasures 3 4. Quartal
NBA2KG November
Need for Speed Most Wanted November
NHL 2K6 Herbst
Peter Jackson's King Kong 4. Quartal
Prince of Persia: Kindred Biades November
Ratchet Deadlocked 4. Quartal
Resident Evil 4 2005
‘Samurai Shodown V 28. Oktober
Shadow the Hedgehog November
Shining Force Neo Herbst
Shrek SuperSlam Herbst

S.LAI - Steel Lancer Arena International  Herbst

Herbst

Herbst

Soul Calibur Il Herbst/Winter
SSX on Tour 4. Quartal
StarCraft: Ghost 2005
Stuart Little 3 2005

Teenage Mutant Ninja Turties: Mutant Melee Herbst

The Incredibles 2 November
The Matrx: Path of Neo November
The Movies 2005
‘The Nightmare Before Christmas Oklober
The Regiment Herbst
The Warriors 21, Oktober
Tomb Raider: Legend Herbst
Tony Hawk's American Wasteland 4, Quartal
True Grime: Stroets of New York 2005
Uttimate Spider-Man Herbst
Winx Gl Herbst
World Tour Poker 2K Herbst
X-Men Legends I 4.Quartal
2006

Black 2006
Devil Kings 2006
Dragon Quest Vil 1.2, Quartal
Final Fantasy X 2 Quartal
Kingdom Hearts 112, Quartal
Metal Gear Solid 3: Subsistence 2008
Okami 2006
Onimusha: Dawn of Dreams 2006
Phantasy Star Universe 2006
Scarface 2006
Splinter Ceil 4 1. Quartal
‘SpongeBab: Light, Camera, PANTS! Februar
Tak 3: The Great Juju Challenge Marz
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#  DIE BESTEN SPIFLE

Alphe b

FULL SPECTRUM WARRIOR ¥
B Trotz ruckeliger Grafik auch auf der PS2
2 ein fesselndes, innovatives Spielerlebnis.

PLATZ/VORMONAT

KN 3 Gran Turismo4

A 1 (Grand Theft Auto San Andreas 7
X @ Metal Gear Solid 3: Snake Eater 3
I8 WE Need for Speed Underground 2 5 ATEGIE

:2 gen fir Spa vor der EyeToy-Kamera.

HERSTELLER _ WERTUNG

E <
Bw FI"?‘ ——— % Disgaea: Hour of Darkness EA 88% MUSIKSPIELE
A 10 Splinter Cell Chaos Thieory 3 FuBball Manager 2005 Electronic Ats  86% TITEL HERSTELLER WERTUNG
I WE Final Fantasy X 30 Gladius LucasArts 85% SingStar/SingStar Party Sony 88%
. Ring of Red Konami 85% 5 s
IER WE Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 2 . Amplitude ony 86%
Phantom Brave Koei 83% EyeToy Play 2 Sony 85%

EX & Onimusha3: Demon Siege 3 Full Spectrum Warrior THO 83% i
=i - Sega Superstars Sega 85%

umnout 3: Takedown . DENKSPIEL/PUZZLE U-Move Supersports Konami 85%
Grand Theft Auto San Andreas hat zum ersten HERSTELLER WERTUNG Frequency Sony 85%
Mal iiberhaupt seine Spitzenposition verloren, Kuri Mi 799 EyeToy Monkey Mania Sony 83%
doch da musste natiirlich schon ein Schwer- g::‘h:;‘c X g:‘;’ :“ 7:;“ Space Channel 5 Part 2 Sega 83%

3 . % o

gewicht wie Gran Turismo 4 kommen. 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%

(RENNSPIELE [ KAMPFSPORT

3 FIGHT NIGHT ROUND 2
@ EAs Boxsimulation geht in die zweite

Runde ~ und lauft zur Hochform auf!

BEAT ’EM UP lSDt

Z MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION
i = Das lange Warten hat sich gelohnt: Bes-
I ser als Need for Speed Underground 2!

PLATZ/VORMONAT
W 1E1 Star Wars Ep. Il Dic Rache der Sith 1 RENNSPIELE Virua Fighter 4 Evolution._ Sega %
Hl 1 GanTursmod 3 Soul Calbur Namco bt
ran Turismo ny o 7%
EX 2 [FFAStreet 2 Burnout 3: Takedown Electronic Ats  93% E’;ZTO",‘LM s ?::,‘,f: :7.:/:
A 4 Midnight Club 3: DUB Edition 2 Midnight Club 3 DUB Edition ~ Rockstar Games ~ 90% Mortal Kombat Deception Midway 86%
Bl NEU Lego Star Wars 1 DTM Race Driver 2 Codemasters 0% Def Jam: Fight for N.Y. Electronic Arts 86%
" Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89%
G WE RIS B Need for Speed Underground 2 Electronic Arts 8% BEAT ’EM UP (KLASSISCH
A 3 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 3 Midnight Club Il Take 2 88% _m
X & Grand Theft Auto San Andreas 8 Guity Gear X2 Sammy 85%
B & Brothersin Ams: Road o Hil 30 3 FUNRACER/ACTION Hyper Street Fighter II Capcom 83%
The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore ~ 83%
I W SingStar Party 4 Crazy Taxi Acclaim/Sega 8%
Keine Uberraschung: Das noch vor Filmstart verct- Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
fentlichte Star Wars-Spiel geht weg wie geschnit- Stuntman Atari 86%
ten Brot. Auch Eidos' Lego Star Wars profitiert Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs. Raw THQ 87%
vom Medienrummel rund um Die Rache der Sith. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%
WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%

Quete: SESSIITN]
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DEVIL MAY CRY 3 §

']

Bombastische Pra-
sentation, umwer-
fende Grafik und ein
unheimlich motivierendes Gameplay
verhelfen Teil 3 zu altem Glanz.

o s 1| TIEL HERSTELLER WERTUNG
/% SPLINTER CELL CHAOS THEORY Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 95t
W% Technisch und spielerisch generaliiberholt: Chaos Theory ist Star Wars Battlefront LucasArts 92%
B das beste Splinter Cell seit Bestehen der Serie. Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar/Take 2 91%
GTAI Rockstar/Take 2 91%
Devil May Cry 3 Capcom 90%
Viewtiful Joe 2 Capcom 89%
Meta» Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94% Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 87%
Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92% EGD-SHDOTEH
Wetal Gear Sl 2: Sustance Fonami 2%
Sp!fnler Cell: Pandora Tomorrow Uhfsuft 91% sz - Sony 90%
Splinter Cell Ublsoft 81K Brothers in Ams Ubisoft 90%
Oulmishad —Derun Seos Sapeotn L TimeSplitrs Future Perfect Eidos 90%
Seft 41 Foom, Kona AI% Medal of Honor: Frontiine Electronic Arts 89%
aypiid oot L EA Lo, Kol Project: Snowblind Eidos 88%
Silent Hill 3 K?naml 90% Red Faction Il THo 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 90% L'GHTG““'S"OOTER
Onimusha 2 - Samurai's Destiny Capcom 89% TITEL HERSTELLER WERTUNG
Time Crisis 3 Namco 84%
JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT Vampire Night Namco 83%
[mEL _HERSTELLER _____ WERTUNG | Time Crisis I Namco 83%
Ratchet & Clank 3 Sony 93% Crisis Zone Namco 82%
Jak 3 Sony 92%
Jak Il - Renegade Sony 91%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: Warrior Within Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88% NBA
Ape Escape 2 Sony 88% £ STREET
Sly 2: Band of Thieves Sony 85% (2. ‘W V3
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85% [»_—3.% 0

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%
ovsiotion Madden NFL 2005 Electronic Arts 92%
i ummm 2 ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega 89%
NBA Street V3 Electronic Arts 89%
NHL 2005 Electronic Arts 88%
So muss ein Nachfo\ger aussehen: Der Umfang wurde fast ESPN NBA 2K5 Sega 85%
verdoppelt und viele frei anwahlbare Levels fesseln dauerhaft.
TRENDSPORT
ROLLENSPIELE RUNDENBASIER e, HERSTELLER ____WERTUNG ]
WERTUNG Tony Hawk's Underground Activision 91%
Fmal Famasy X-2 Square me 89% Aggressive Inling Acclaim 0%
Final Fantasy X Square 89% zg;u; Palmer’s Pro Snowboarder ;E\lcetglrsol:ln e :g://a
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Frackstyo Py Lk
Der Herr der Ringe: Das dritte Zeitalter Electronic Arts 85% Weksisoardiog Unieashed Actiision 5%
Star Ocean: Till the End of Time Square-Enix 85% Kelly Siater's Pro Surfer e 85%
Ao -y SONSTIGE SPORTARTEN
: -
Champions: Return to Arms Ubisoft ; 91% Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Atts 87%
Baldur's Gate: Dark Alliance I Interplay/Acclaim 89% Summer Heat Beach Volleyball ‘Acclaim 85%
Baldur's Gate: Dark Alliance Interplay/Virgin 88% Virtua Tennis 2 Sega 83%
Dark Chronicle Sony 87% Swing Away Golf Electronic Arts 81%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Disney Golf Capcom 80%



Nachdem er jetzt mehr als zwei
Jahre die Komplettidsungen fiir die
PLAYZONE geliefert hat, schreibt er
nun auch Tests und Vorschauen.

Den ganzen Tag lang zocken - bist
du nicht froh, dass du so einen Traum-
beruf ausiiben darfst?

Ja, natiirlich! Der Beruf bietet viel
Abwechslung und man erlebt viele
interessante Dinge. Neben dem Zocken
zéhlen auch Recherchen und Aus-
landsreisen zu Entwickler-Events zu
den Aufgaben eines Redakteurs. Noch
dazu kommt man als Erster in den
Genuss, die Vorabversionen der Spiele
U testen.

Ist es nicht mit sehr viel Stress
verbunden, wenn man sténdig unter
Zeitdruck steht?

2Zwar hat man viele Termine, die immer
néher riicken, aber irgendwie schafft
man es doch jedes Mal. Um den Lesern
stets brandaktuelle Informationen zu
bieten, versuchen wir natiirlich auch
spét eintreffende Topthemen noch

vor Redaktionsschluss ins Magazin zu
bringen, wodurch kurz vor dem Abgabe-
termin besonders viel Anspannung
herrscht. Uberstunden und Wochenend-
arbeit sind manchmal unvermeidlich,
dafiir hat man aber nach der Produktion
einige ruhige Tage.

Welche Spiele landen bei dir nach
Feierabend in der Konsole?
Momentan kann ich mich kaum vom
Meisterliga-Modus von Pro Evolution
Soccer 4 losreiBen. Es ist schon eine
Herausforderung, sein Team zu einem
Spitzenclub zu machen. Fir Abwechs-
lung sorgt Gran Turismo 4, das mit
seinem bombastischen Umfang immer
noch nicht langweilig geworden ist. Die-
se beiden Spiele diirften mich noch lang
genug beschaftigen, bis dann endlich
die PlayStation 3 in den Handel kommt.

* IPPISCH

_PRUCHNICKI

WOLFGANG
FISCHER

35, Redaktionsdirektor 127 Leftender Redakteur 33, Leitender Redakteur
Splett derzeit: " spett derzett: Spleit derzeit: |
fkumn Ape Escape: On the Loose (PSP) World of Warcratt (PC), Brave

... war von dem Design der PlayStation
3 auf Anhieb angetan — und freut sich
schon auf die kommenden zwdlf Monate
mit fiinf Hardware-Launches.

- belagerte auf der E3 den Natsume-Stand und
schieppte mehr Harvest Moon-Fanartikel nach
Hause als jeder andere auf der Messe. Hofft,
dass das neue PS2-Spiel auch bei uns erscheint.

.. freut sich total auf die ganzen neuen
Konsolen und hofft, dass Konami zum
PlayStation-3-Launch auch ein neues Pro
Evolution Soccer am Start hat.

| UWE
HONIG
‘ ‘ 31, Redakteur

Splelt derzeit:
Teldken5

NicO
LINDNER

28, Freier Mitarbeiter

... istim Gegensatz zu Kollege Pruchnicki noch
‘skeptisch, ob die PlayStation 3 letztendiich
‘wirklich zu den angepriesenen Leistungen fahig
‘sein wird, freut sich aber trotzdem darauf.

... ist fasziniert und beunruhigt zugleich:
Die néchste Konsolengeneration steht vor
der Tiir und erfordert neueste Fernseh-
technik — das wird ein teurer Winter!

.. schmolz Ende Mai fast weg, als
plotzlich der Sommer in Niedersachsen
auftauchte. Seine Dachgeschosswohnung
vermietet er nun als Teilzeitsauna.

HEINRICH THOMAS
NHARDT EDER
740, Nordamerika-Korrespondent 27, Tipps&Tricks-Redakteur
o
7 Spiett Splelt derzeit:
Hat Shots Gof:Open Tee (PSP) Formel Eins 2005

STEFANIE
SCHETTER

k. 27, DVD-Redakeurin

Splett derzelt:
Frishee und Wasserball

... hatin der Kiiche einen Brotkasten ste-
hen, der dem PlayStation-3-Gehéuse ver-
déchtig &hnlich sieht. Wird Sony auch noch
eine geheime Toaster-Funktion enthiillen?

.. sehnt sich nach erholsamen Urlaubs-
tagen im Sommer. Ob er die Zeit zu Hause
‘auf dem Sofa mit der PS2 oder in der Fere
verbringen will, steht noch in den Sternen.

.. gonnt sich nach der iberstandenen
E3-Produktion (Doppel-DVD mit tiber 180
Videos!) erst einmal ein paar Tage Som-
mer, Sonne, Strand — und gutes Essen.

MATTHIAS |
SCHOFFEL
- 39, Designer

Spielt derzeit:
Destroy Al Humans!

BRITTA
RASP
& 26, Junior Designerin

Splelt derzelt:
Area 51

DAVID
moLA

24, Azubi Mediendesigner

.. Wird in Kirze seinen Arbeitsplatz verlas-
sen, um Zeuge der Sprengung eines irwitzig
hohen Schomsteins neben dem Verlags-
gebaude zu werden. Wo der wohl hinfalit?

.. istin der Friih viel besser drauf, seitdem
sie mit dem Rad und Musik im Ohr in die
Arbeit fahrt. Ab und zu storen pubertieren-
de die den Weg kreuzen.

.. hft sich fir den groBten Rennfahrer auf
Erden, seitdem seinen Fiat ein Ferrari-Aufkle-
ber schmiickt und er Thomas regeimagig in
Sonys neuem F1-Spiel um die Ohren fahrt.

DIE ICONS

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

Vorsicht! Dieses Spiel

e 7 wire von der USK
#°  miteinem ,Ab 18"-

Y Pradikat versehen.

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

~~TWELY, Achtung! Hier
5 veraten wir iberra-

wendungen

schende Handlungs-

Spiel, dessen Multi-
/ player-Part eine
Wertung von mehr
als 85 % verdien

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




(SINGSTAR THE DOME )

Gewinnspipl

| ingStar The Dome

| begeistert mit

neuen Ideen wie
der Medley-Funktion und natiir-
lich jeder Menge neuen Songs.
Wir verlosen zusammen mit
Sony Computer Entertainment
Deutschland fiinf Vollversionen
des Spiels mit einem Uberra- i
schungs-Merchandise-Paket. Als ;
groRen Hauptpreis gibt's fiir ei- |
nen gliicklichen Gewinner zu- |
sitzlich noch eine Satinsilber-
PS2-Konsole im neuen Design.
Um an der Verlosung teilzu-
nehmen, miissen Sie uns nur
eine SMS oder eine Postkarte mit
dem Kennwort PZ 57 schicken!

Sie |

1. Preis:

Vollversion SingStar The Dome

2. bis 5. Preis:
Vollversion
SingStar The Dome
Uberraschungspaket
mit SingStar-Merchandise

Um an der Veriosung fir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS
‘mit dem Kennwaort ,PZ 57" an folgende landerspezifischen Nummern:
D: 84446, € 0,49/SMS E-Plus, 02, Vodafone
(inkl. € 0,12/SMS VF-D2-Transportanteil),
€0,61 EUR/SMS T-Mobile

(inkl. € 0,12/SMS T-Mobile-Transportantei)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900700800, € 0,50/SMS

Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Kennwort an: @

Gewmer erm\q\scmmhm
der Sponsoren und cer Computec Media AG sowe deren
Angehorge sing s Teraeshis 16,4 246,

Eine Satinsilber-PlayStation-2 im neuen Design

Uberraschungspaket mit SingStar-Merchandise

Seit Anfang Juni ist das neue SingStar The
Dome erhaltlich. Bei unserer Verlosung konnen

ackliste
Ashlee Simpson / Pieces of Me
Avril Lavigne / Sk8er Boi
Beyonce / Crazy in Love
Black Eyed Peas / Shut Up
Good Charlotte / | Wanna Live
Jamelia / Stop
Keane / Somewhere Only We Know
Manfred Man / Do Wah Diddy
McFly / Oviously
Natasha Bedingfield / These Words
Robbie Williams / Let Me Entertain You
Ronan Keating & Ysuf Islam / Father and Son
Sister Sledge / We Are Family
Steppenwolf / Born to be Wild
The Clash / Should | Stay or Should | Go?
Tom Jones / It's not unusual
Dandy Warhols / Bohemian Like You
Joss Stone / Super Duper Love
(Are You Digging On Me?)
Robbie Williams & Kylie Minogue / Kids
Blink-182/ Paid in Full
Kylie Minogue / In Your Eyes
Rosenstolz / Willkommen
Outkast / Roses
Die Fantastischen Vier / Geboren
Hoobastank / The Reason
Annett Lousian / Das Spiel
Reamonn / Supergirl
Laithaldeen / Alles an dir
PUR / Abenteuerland
M-Kesici / Angel of Berfin
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Mehr Frelhelt mehr Actlon'
EA legt im Vergleich zum letzten
Teil eine gewaltige Schippe drauf!

enttiuschte Redakteure und
" Spicler gleichermafen. Da L
selbst die Verantwortlichen bei pean Assault
lectronic Arts mit ihrem Spiel  schliipft der Spieler in die
it so recht zufrieden waren, Rolle des US Army Lieute-
wurde die Serie jetzt einer nants William Holt. Dieser

82



HAU DRAUF Im Nahkampf kinnen
Schiige mit dem Gewehrkolben
Wunder wirken.

als bei den Vorgingern agiert
der Spieler dabei nicht als he-
roischer Einzelkampfer. In den
meisten der insgesamt zwolf
Missionen kommandiert man
seine eigene Einsatzgruppe, die
aus drei Mitstreitern besteht.
Anders als bei Spielen wie
Tom Clancy’s Rainbow Six 3
und Brother in Arms: Road to
Hill 30 beschrank sich die

Knopfdruck kann man zudem
verwundete Kollegen mit ei-
nem Medikit verarzten und so-
mit ihre Lebenszeit drastisch
verlingern. Auch wenn die KI
der Mitstreiter nicht die Quali-
tit der oben genannten Kon-
kurrenzspiele besitzt (oftmals
sterben die Kollegen einfach
zu schnell, weil sie sich nicht
3 ent genug Deckung

Teambefehle allerdings auf das
Allernétigste: Vorriicken und
3 eln. Hat der Spieler iiber-
pt keine Lust, Befehle an
Kameraden zu verteilen,

n er sich das auch ganz
ren: Die von der CPU
Figuren sind
0 trainiert, dass

E . Per
einfachen

suchen), sorgt das neue ,Wir-
Gefiihl“ fiir zusitzliche Stim-
mung und passt ausgezeichnet
zur MoH-Atmosphiire.

MITTEN IM

KAMPFGESCHEHEN

Die eigenen Gruppenmitglie-

der sind aber bei weitem nicht
~ die einzige Unterstiitzung, dic
der Spicler wihrend den Mis-
sionen crhalt. Bei MoH Eu-
ropean Assault kimpft man
namlich nicht alleine mit sei-
ner Gruppe gegen die finsteren

MACHTIG Am stationéiren
MG-Geschiitz erledigen wir
die Gegner im Dutzend.

MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT Ri33}

INFO INTERAKTION MIT DER UMGEBUNG

Hilfreiche Waffensysteme

Spieler, die herumstehende Waffen geschickt
einsetzen, ersparen sich viel Arb

Wirklich sehr gelungen sind bei Medal of Honor European Assault die Inter-
aktionsmoglichkeiten mit der Umwelt. Bevor man beispielsweise mehrere
Granaten fiir einen einzigen Panzer verschwendet, lohnt es sich, die Umge-
bung genauer zu betrachten und etwaige Hilfsmittel zu benutzen. Oft fin-
den sich stationére Raketenwerfer, Haubitzen oder Ausldser fir versteckte
Minen, die die Gegner wesentlich schneller und effektiver ausschalten.

READY Der Raketenwerfer ist auf den Panzer gerichtet und
wird abgefeuert. Gleich sollte er den Geist aufgeben.

GESCHAFFT Der Panzer hat dem Dauerfeuer nicht stand-
gehalten und ist erledigt. Der Schrottplatz ruft.

.
* to Fire Nebehwerfer

ADRENAUINE!

A .
DAVOR Die riesige Artillerie muss unbedingt beseitigt
werden, damit Verstirkung anriicken kann.

ADRENALINE!
o)
8 s |z
\GT, GETAN Mit der herumstehenden Haubitze schalten wir
die gegnerische Waffe aus. Der Nachschub kann anriicken.
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A INFO  DER ADRENALIN-MODUS

William Holt dreht hohi!

Wenn der Held William Holt erst mal richtig
in Rage gerit, haben die feindlichen Soldaten
nichts mehr zu lachen.

Zum ersten Mal kommt bei einem Medal of Honor-Spiel der so
genannte Adrenalin-Modus zum Einsatz. Anhand eines am rechten
unteren Bildschirmrand angebrachten Balkens kann der Spieler
sehen, wie sehr in Rage sein Soldat gerade ist. Der Balken fiillt sich
durch besonders spektakulare Aktionen, etwa Kopfschiisse oder
Mehrfachtreffer (eine Kugel trifft nicht nur einen Feind, sondern auch
dahinter stehende Gegner), auf. Ist der Balken voll aufgefilllt, so
kann sich der Spieler fiir einige Sekunden in eine Art Berserker-
Zustand versetzen. Wahrend dieser Zeit hat er nicht nur unendlich
Munition zur Verfiigung, sondern ist auch unverwundbar und erzielt
mit jedem Treffer deutlich mehr Schaden.

BERSERKER Im Adrenalin-Modus ist man unvemnndbar, hat
unendlich Munition und fiigt den Gegnern mehr Schaden zu.

TAKTISCH Da der Adrenalinzustand nur kurz anhﬁlt, gilt es, ihn

geschickt einzusetzen! Vor allem bei viel Gegneraufkommen.

ischergen. Vielmehr betritt
man mit seinem Team immer
ein Kriegsgebiet, in dem sich
die eigene Armee bereits hefti-
ge Gefechte mit den Feinden
liefert und man sozusagen
ynur” als Verstirkung auftritt.
In den Ardennen erreicht man
zum Beispiel just in diesem
Moment  ¢in  umkiampftes
Dorf, als die deutsche Armee
mit Unterstiitzung von mehre-
ren Panzern den Kriegsschau-
platz iiberrennen will. Ziel ist
es dann, zusammen mit den
verblicbenen, aber im Dorf
verstreuten englischen Solda-
ten den Angriff abzuwehren
und letztendlich eine wichtige
Versorgungsbriicke der Deut-
schen zu zerstoren.

UBERRAGENDE
ATMOSPHARE

Was den Entwicklern dabei
ganz hervorragend gelungen

ist, ist die geniale Atmosphiire
wihrend der Schlachten.
Nicht nur die pure Anzahl an
aktiv am Kriegsgeschehen teil-
nehmenden Soldaten ist be-
eindruckend, auch das ganze
Drumherum. Am laufenden
Band schlagen neben einem
Granaten ein, Hiauser werden
von Panzern in Schutt und
Asche gelegt oder eine ganze
Gruppe von Gegnern taucht
dank perfekt getimtem Skript
auf dem Bildschirm auf. Der
Puls des Spielers bleibt da-
durch wihrend der Missionen
immer auf einem Kkonstant
hohen Wert - Atempausen
gibt es praktisch keine!

GRANDIOSE I
ABER ZU KURZ

Mindestens ebenso gelungen
ist das Leveldesign von MoH
European Assault. Die insge-
samt zwolf Missionen sind

WIRKUNGSVOLL Mit der richtigen
Waffe sind auch mehrere Gegner
aus der Néhe kein Problem.

THENTISCH Die

~ 1 hensequenzen
lehen meistens aus
echten Filmschnipseln.

/ 3 ﬂh»ﬂm’f—mnmm-mu
i 4
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HALT STILL Der Typ am MG | GIGANTISCH Im Prolog-Level geht es

weiB noch nicht, dass er gleich | EA-typisch richtig ab. Explosionen,
von uns erlegt wird. | wohin das Auge schaut.

auf vier eigenstindige Kam-
pagnen aufgeteilt. Je nach
Kampagne unterscheiden sich
die Levels sowohl optisch als
auch spielerisch deutlich von-
einander. Wiahrend man zum
Beispiel vor den verschneiten
Toren von Stalingrad zusam-
men mit der sowjetischen
Armee eine deutsche Funk-
stellung einnehmen muss, in-
filtriet man im Hochofen
Nordafrika geheime Bunker-
anlagen der Nazis. Neben ei-
nem Primarziel gibt es neuer-
dings pro Mission mehrere
Sekundirziele. Welche Aufga-
ben man dabei erfiillen muss,
wird einem allerdings vor der
Mission nicht gesagt. Erst
wenn man bestimmte Gebiete
innerhalb der Map erreicht
oder gewisse Gegner ausge-
schaltet hat, bekommt man
die Sekundairziele uber Funk
mitgeteilt. Sie sehen, es lohnt

sich also, wirklich jeden Zen-
timeter der Levels zu durch-
forschen. Wie im Extrakasten
beschrieben, iiberzeugen beim
Leveldesign auch die standi-
gen Interaktionsmoglichkei-
ten mit der Umgebung: Bei
MoH European Assault agiert
man so oft mit umherstehen-
den Gegenstinden wie in
kaum einem anderen Spiel.
So abwechslungsreich und in-
telligent das Leveldesign bei
MoH European Assault aller-
dings ist, der ganze Spaf ist
viel zu schnell wieder vorbei.
Halbwegs geiibte Spieler wer-
den bereits nach knapp fiinf
bis sechs Stunden die letzte
Schlacht geschlagen haben
und den Abspann betrachten.
Selbst wenn man simtliche
Sekundarziele erfillt und
wirklich jeden Gegner aus-

IN DECKUNG In den schmalen Grabengén-
gen sollte man moglichst geduckt laufen.
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NICHTS GEHT MEHR Nach einer e ™, SPRENGMEISTER, In na
: Detonation direkt neben uns 2 issiman irgendwas mit
~ versagt unser Gleichgewichtssinn, ftijage: Hl'er?inen Tiger-Panzer.

KAMIKAZE Direkte Dy
mehrere Feindesollte

samme oy allen Umstéinden ves

schaltet, ist die Spielzeit ein-
fach zu Kurz. Daran kann
auch der spafige und mit 16
Levels durchaus umfangrei-
che Mehrspieler-Modus nichts
dndern. Die verschiedenen
Spielmodi (Deathmatch, Cap-
ture the Flag etc.) konnen da-
bei mit maximal vier Spielern
im Splitscreen gespielt wer-
den - einen Netzwerk- oder
gar Online-Modus gibt es
ebenso wenig wie einen Ko-
operativ-Modus.

ORDENTLICHE OPTIK
Was ebenfalls leicht kritisiert
werden muss, ist die Optik

.
wodurch viele Objekte od'(i'i
Personen zu kantig aussehen.
So kann man beispielsweise
manchmal nicht mal mehr
die Hiande der Protagonisten
erkennen, da sie lediglich
durch drei grobe Vierecke
dargestellt werden. Ebenfalls
nervig ist die stellenweise
sehr unkonstante Framerate.
Oftmals kann man nur mit
grolen Ruckeleinlagen auf
Feindjagd gehen. Anders sieht
die Sache beim Sound aus.
Nicht nur die absolut stim-
mige Orchesteruntermalung,
sondern auch die bombasti-
schen Soundeffekte klingen

von MoH Eurof Assault.
Selbst wenn man die teils un-
glaubliche Action auf dem
Bildschirm beriicksichtigt,
sind einige Texturen deutlich
zu niedrig aufgelost und wir-

h und tragen viel
zur tollen Atmosphire bei.
Dank Dolby Pro Logic Il kin-
nen die Soundeffekte dabei
sogar raumlich korrekt wahr-
werden und hel-

ken verwaschen. Auch man-
gelt es stellenweise deutlich
an der Anzahl von Polygonen,

fen dem Spieler bei der Orien-
tierung auf dem Schlachtfeld.
OLIVER BECK
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Besser als der Vorgangenr

Trotz einer ordentlichen Leistungssteigerung kann MoH European Assaulf nicht
restlos iiberzeugen. Der geringe Umfang und die grafischen Schwiéchen verhindern
eine noch hohere Wertung. Rising Sun iiberfliigelt der Titel aber dennoch locker.

MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT

STEUERUNG Kk k ko

Das Schiefien aus der Deckung funktioniert

super. Die zwei Teambefehle gehen ebenfalls

locker von der Hand. Insgesamt top.
anglichkeit: Nach kurzer

3 1| 470

MEDAL OF HONOR RISING SUN

STEUERUNG ke ok
Leicht modifizierte Steuerung. Nur bei Uber-
gangen (Abhénge, Treppen, efc.) etwas
hakelig. Keine Teambefehle vorhanden.

zeit hat man die Steuerung verinnerlicht.
Frei konfigurierbar: Nein (allerdings
verschiedene Vorgaben).

MOTIVATION ok Ak ok
4 Kampagnen mit insgesamt 12 Missionen
sind einfach zu wenig. Gedbte Spieler sehen
nach ca. 6 Stunden den Abspann. SpaBige
Mehrspielermodi helfen da auch nicht.
Anzahl der Missionen: 12

it: Fast wie beim Vorganger.
Man findet sich schnell zurecht.

Frei konfigurierbar: Nein (allerdings
verschiedene Vorgaben).

MOTIVATION ok Aok
Neun Missionen mit maximal 10 Stunden
Spielzeit. Mehrspielermodi sorgen fiir zusétzli-

MEDAL OF HONOR FRONTLINE
STEUERUNG Ak Ak
Die Steuerung ist nach kurzer Zeit leicht 2u
handhaben. Teambefehle gab es beim ersten
Teil nicht, deshalb wenig komplex.
Zuganglichkeit: Fiir Konsolen-Verhéltnisse
qut und eingingig. Schnell erlernbar.

Frei konfigurierbar: Nein (allerdings
verschiedene Vorgaben).

MOTIVATION ok ok A
Ordentlicher Umfang mit einer Spieldauer von
etwa 10 bis 15 Stunden, abhéngig vom

che Motivation. vorhanden,
sodass es kaum Fruststellen gibt.

Anzahl der Missionen: 9

issi ign: GroBtenteils lineare

Sehr gut, da
reich und viel Interaktion mit der Umwelt.
Bombastische Non-Stop-Action.
Widerspielwert: Pro Level gibt es mehrere
Sekundarziele, die man beim ersten Mal kaum
alle zu Gesicht bekommt.

Etwas verwaschene Texturen, ansonsten toll.
Unglaubliche Action auf dem Bildschirm. Die
Framerateprobleme storen teils enorm.
Darstellung: Leider nicht konstant fliissig.

Oft starkere Ruckler, die nerven.
Soundeffekte: Super. Dank Dolby Pro Logic I
fiihit man sich wie mitten auf dem Schiacht-
feld. Raumliche Wahrnehmung maglich.
Musik: Wie immer hervorragend. Stimmig.
Sprachausgabe auf sehr hohen Niveau.

16 Maps, viele Spielmodi (Capture the Flag,
Deathmatch etc.). Fiir Abwechslung ist
gesorgt. Leider kein Onling-Modus.
Splitscreen: Ja, bis zu 4 Spieler
Online-Modus: Nein

Missionen mit vielen geskripteten Ereignissen.
Hier ware mehr drin gewesen.

Keine
vorhanden.
Anzahl der Missionen: 19
Missionsdesign: Massig Action und auch viel
Abwechslung durch unterschiedliche Orte und
Missionsziele.

Jede Menge
Extras wie Videos sorgen dafiir, dass man
Missionen mehr als einmal spieit.

GRAFIK & SOUND ok Ak

Die grafische Qualitat der einzelnen Levels ist
insgesamt schon schwach. Der Sound ist
dafir wieder einmal erstklassig.
Darstellung: Nicht immer fiissige
Darstellung. Ruckler nerven.

‘Soundeffekte: Auch hier dient der Vorganger
als Vorbild. In Sachen Sound, Musik und
Sprachausgabe ist der Titel top.

Musik: Hervorragende Musikuntermalung
durchs Orchester. Sprachausgabe top.

Im Splitscreen Koop filr zwei Spieler und
Deathmatch fiir bis zu vier Teilnehmer. Onfine
Deathmatch, Team und Capture the Flag.
Splitscreen: Ja, bis zu 4 Spieler
Online-Modus: Ja

Rankings fir jeden
Abschnitt und viele Extras

TEST

Oliver
Beck

hiitte gerne
weitergespielt.

Ich weiB nicht, wann ich zuletzt so
ungliicklich dariiber war, bei einem
Spiel so schnell den Abspann zu
sehen, wie bei MoH European Assault.
Von der ersten Minute an hatte mich
der Titel in seinen Bann gezogen —
leider nur fiinf Stunden lang! Diese
fiinf Stunden waren allerdings
unglaublich intensiv und abwechs-
lungsreich. Die Entwickler haben es
nicht nur geschafft, eine grandiose
Atmosphare aufzubauen, sondern
auch ein phanomenales Leveldesign
2u schaffen. Die Massenschlachten
mit unzahligen Soldaten und Panzern
bleiben mir fiir immer in Erinnerung.
Warum es bei diesem Medal of Honor
keine Online-Unterstiitzung mehr
gibt, wird wohl ein Geheimnis der
Entwickler bleiben — genauso wie der
fehlende Kooperativ-Modus.

TEST MOH EUROPEAN ASSAULT

Hersteller:  Electronic Arts

und Bonusvideos erhdhen die Motivation.

GRAFIK & SOUND kA k

Insgesamt eine gelungene Prasentation.

Entwickler: EA LA Studios
Genre; Ego-Shooter
Sprache: Deutsch

Video: 3

Audio Dolby Pro Logic Il
Umfang: 4 Kampagnen
Internet: www.electronicarts.de
Termin:
16. Juni
Preis:

Spieler:
1-4

USK-Freigabe:
Keine

Texturen das Spielerauge.

Darstellung: Nicht immer fliissig,
gelegentliche Ruckeleiniagen

Soundeffekte: Erstklassige Sounds und gute
Sprachausgabe begleiten die actionreichen
Kampfe. Gute Sprachausgabe.

Musik: Erstklassige Musikuntermalung,
absolut passend

MULTIPLAYER Sk
Deathmatch-Modus fiir bis zu vier Spieer, der
allerdings nicht ganz ausgereift wirkt und nur
bedingt iberzeugen kann,

Splitscreen: Ja, bis zu 4 Spieler
Online-Modus: Nein

Ca. €60,-
© Fesselnde Atmosphére

© Abwechslungsreiche Levels

© Bombastischer Sound

© Deutlich zu kurz

TROLLER-CHECK STANDARD
Ai: O
schisgen finicion-sagen
P [
[Teambefehie |

Steuerkreuz:
Medit/Adrenaiin
Die Controllerbelegung st logisch

nd nicht berladen. Zudem stehen
verschiedene Vorlagen zur Auswafi.*
GRAFIK | SOUND | MULTI 8
0, /
80% | 8% 78%
,Kurzweiliger Action-Kracher mit

fantastischem Leveldesign. Leider
sehr kurz und technisch ,,nur” gut.*




LI BATMAN BEGINS

Aus mit der Madnnerfreundschaft!
Bei seinem neuesten Auftritt e

ist Batman wieder ohne e
Kumpel Robin unterwegs. © %

gelernt. OUBERREDUNGSKUNSTLER Die meisten Feinde sind nicht besonders redselig.




SCHLAGKRAFTIG Selbst gegen mehrere |
Gegner hat Batman selten ein Problem.

ie Partnerschaft

zwischen EA und

Warner Brothers
scheint gut zu funktionieren,
denn fiir die Softwareumsetzung
des neuen Batman-Films vergab
das Filmstudio die Lizenz erneut
an den Spieleriesen. Warum
auch nicht, schlieflich waren
die Kooperationen in jlingerer
Vergangenheit meist von gro-
fem Erfolg begleitet; Harry Potter
ist da nur eines von vielen
Beispielen. Batman Begins bleibt
der mittlerweile in der Games-
Branche tblichen Lizenzrezeptur
treu: Man kopiere ein erfolgrei-
ches Spielkonzept und verziere
es mit Filmschnipseln und einer
Story, die mehr oder weniger der
Geschichte des Films folgt. Im
vorliegenden Fall orientierte sich
Electronic Arts an Oberschlei-
cher Sam Fisher und presste die
Splinter Cell-Charakteristika in
das Batman-Kostiim.

VORSICHT IST BESSER
ALS NACHSICHT

Die Geschichte des Spiels ori-
entiert sich also an der Hand-
lung des Films. Leider wird die-
se im Spiel recht konfus erzihlt,
sodass sich die Details wohl
erst vollends er6ffnen, wenn
man auch den Film gesehen
hat. Es geht darum, dass Bruce
‘Wayne alias Batman, nachdem
bei seiner Firma Wayne Enter-
prises eingebrochen wurde,
hinter einem wertvollen ge-
stohlenen Gut her ist. Wah-
rend seiner Jagd stellt er fest,
dass hinter der Sache mehr
steckt als nur ein einfacher
Diebstahl. Wer dabei noch die
vorangegangenen Batman-Pro-
duktionen im Gedéchtnis hat,
muss umdenken. Batman gilt
in dieser Version der Geschich-
te als dunkler und undurch-
schaubarer Outlaw, der sowohl
gegeniiber den bosen Jungs

als auch der Polizei Vorsicht
walten lasst. Daher verlasst
sich der schwarze Flattermann
auch in erster Linie auf seine
Schleich-Fahigkeiten.

ANGST UND SCHRECKEN
Ihren Weg bahnen Sie sich,
wie bereits angedeutet, in der
Haut von Batman in bester
Sam-Fisher-Manier. Wer schon
einmal Splinter Cell gespielt
hat, weif}, was auf ihn zu-

kommt: schleichen, verste-
cken, Kraxeliibungen, Uber-
raschungsangriffe aus dem

Dunkeln und kreative Einbe-
ziehung der Umgebung. Ge-
rade letzteres Feature stellt
sich als nicht zu unterschit-
zender Vorteil heraus. Da Bat-
man bereits ein mysterioser

Ruf vorauseilt, geniigt es
schon, ein wackeliges Gertist
umzuschmeifen, damit sich

die schweren Jungs ordentlich

BATMAN BEGINS M3

KUCKUCK Wenn sich Batman von der
Decke herunteriasst, ist das Uber-
raschungsmoment auf seiner Seite.

Dann
Tode

in die Hosen machen
lassen sie nicht nur zu
gedngstigt die Waffe fallen, sie
sind auch schneller zur Strecke
zu bringen. Fiir den akroba-
tisch veranlagten Batman ist
es schwer, sich mit komplet-
tem Waffenarsenal wie Schrot-
gewehr und Panzerfaust laut-
Dicher
Fassaden fortzubewegen — was
auch eher untypisch wire. Da-
her geht er gegen seine Gegner
nur mit seinen Fdusten vor,
aber das nicht weniger effek-
tiv. Das Kampfsystem wurde
bewusst simpel gehalten, ne-
ben je einem Schlag und Kick
beherrscht er lediglich noch
einen Spezialangriff und kiim-
mert sich um seine Deckung.

los iiber die und

BUNTER MIX

Fiir spielerischen Tiefgang sor-
gen hauptsachlich die Schleich-
Passagen.

Besonders positiv
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KLETTERMAXE, DIE 2. Weil Batman gut durchtrainiert ist,
kann er sich iiber Seile und Ketten weiterbewegen.

prar ()

Damit der Fledermausmann auf jede Situation gut
vorbereitet ist, hilft ihm der Umgebungsscanner, der
ihm wichtige Infos verrat.

Als essenziell wichtig erweist sich der kieine niitzliche Scanner in der
unteren linken Bildschirmecke. Damit wird nicht nur die grobe Richtung
des nachsten Ziels fiir Batman durch einen Kreis oder ein Kreuz ange-
zeigt, sondern auch wo sich welche Feinde aufhalten. Die Mitte des Bild-
schirms ziert ein weiBer Punkt, der Batman darstellen soll. Rote Punkte
markieren umstehende bewaffnete Schurken, griine Punkte unbewaffne-
te Feinde. Wenn
aus den Punkten
Kreuze werden
bedeutet dies, dass
die Gegner nicht
auf gleicher Ebene
mit Batman sind.
Ein Ausflug in ein
Stockwerk driiber
oder drunter Iasst die
Kreuze wieder zu
Punkten werden.

BALANCEAKT In luftiger Hohe verschafft sich
Batman Zugang zum Nachbargebaude.

AREA FEAR

@ CrRANE THUG)
s 60
L
ARGUMENTATIONSKETTE
Nach dem linken Haken
muss gleich der rechte
kommen.

fallt das Leveldesign auf. Die
Abschnitte sind so gut ausge-
Kkliigelt, dass man meist von
allen Fahigkeiten Batmans Ge-
brauch machen muss, um ans
Ziel zu kommen. Da das Spiel
aber sehr linear aufgebaut ist,
diirften Sie nicht allzu oft Th-
ren Weg aus den Augen verlie-
ren. Zudem gibt ein Scanner,
wie ihn Stealth-Freunde aus
Metal Gear Solid kennen, neben
der Position der Feinde auch
noch die grobe Richtung an, in
der Sie das nachste Ziel finden.
Damit das Ganze nicht zu ein-
tonig wird, tiberraschen die
Entwickler mit zwei Rennspiel-
abschnitten, in denen Sie mit
dem neuen Batmobil beweisen,
dass Sie der Held der Strafe
sind. Auch hier wurde von den
Genrekonigen kopiert. So spie-
len sich diese Levels wie eine
Art abgespecktes Burnout fiir
Nachtschwéirmer.  Technisch
prasentiert sich der Titel solide.
Im Bereich Sound ist die Pro-
duktion wie fiir EA iiblich tiber
jeden Zweifel erhaben. Gute

P CRANE THUG
W | &0

w
AREA FEAR

REPLTATION

Musik, knallige Effekte und
nattirlich auch - zumindest in
der englischen Testversion —
die Stimmen der Original-
schauspieler sorgen fiir echte
Kinoatmosphire. Fir die deut-
sche Version gehen wir davon
aus, dass EA Deutschland die
Original-Synchronsprecher des
Films engagieren wird. Grafisch
gibt es leider Tadel, denn die
PS2-Fassung wird teilweise von
derben Rucklern geplagt. Das
scheint der Preis fiir die an-
sonsten durchaus ansprechen-
de grafische Umsetzung zu
sein. Gerade die Ausleuchtung
der Levels sieht an manchen
Stellen wirklich beeindruckend
aus. Zwar erreicht Batman Be-
gins zu keinem Zeitpunkt die
Spieltiefe und Komplexitit sei-
ner groflen Vorbilder Splinter
Cell und Burnout, aber das ist
auch nicht beabsichtigt. Damit
ist der Titel nicht mehr, aber
auch nicht weniger als leicht
verdauliche, gute Unterhaltung
fiir alle Fans des Films.
ALEXANDER FUNKE

o4 " HEMLICH, STILL UND LEISE

Stealth-Angriffe schalten den
Gegner sofort aus.

AREA FEAR
o iy

REPUTATION
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DETAIL-CHECK | BATMAN BEGINS

so.
BATMAN BEGINS

UMFANG

Spielumgebung: Neben einem Level in einem
tibetanischen Kloster spieft sich alles im
diisteren Gotham City ab.

Spieldauer: Mehr als acht Stunden spielt
man Batman auch beim ersten Mal leider
nicht. Beim zweiten Mal sieht man das Ende
nach etwa finf Stunden.

Langzeitmotivation: Motivation fiir einen
2weiten Durchlauf ist leider nicht wirklich
geboten. Bereits nach dem ersten Durchiauf
werden alle Boni reigeschaltet

Story: Ist leider, nur nachdem man den

Film gesehen hat, im Detail nachvollziehbar.
Kurz gesagt, geht es um eine gestohlene
biologische Waffe, die iber Gotham City los-
gelassen werden soll

Kampfsystem: In Grunde genommen gibt

es nur einen Kick, einen Punch und einen
Spezialschlag, der je nach Situation wechselt.
Simpel, aber effektiv

Steuerung: Dank der cleveren Belegung
einfach und zweckmaig

Wer ist der spaBigste Comic-Held?

Noch immer haben Comic-Helden im Kino Hochkonjunktur. Nach Catwoman (sowohl
der Film als auch das Spiel eher ein Flop) versucht nun Batman den roten Spinnen-

mann von der Spitze zu verdringen. Ob er es im Kino schafft, wissen wir noch nicht,
auf der PlayStation 2 muss er sich Spider-Man 2 knapp geschlagen geben.

g U

SPIDER-MAN 2

UMFANG ok ok
Spielumgebung: Originalgetreue Nachbildung
des weltberiihmten New Yorker Stadtteils
Manhattan.
Spieldauer: Bis man zum ersten Mal den
Abspann sieht, dauert es mindestens 15
Stunden. Das zweite Mal geht deutlich
schneller.

Langzeitmotivation: Dank 150 Challenges,
300 versteckter ltems und der Nebenmis-
sionen, die man immer wieder spielen kann,
extrem hohe Langzeitmotivation.

GAMEPLAY ok &
Story: Der Wissenschaftler Dr. Octavius wird
bei einem Experiment Opfer seiner Erfindung
und verliert die Macht iber Kdrper und Geist.
Spider-Man muss den gefahrlichen Hybriden
stoppen.

Kampfsystem: Ein Angriff, der mit drei
anderen Aktionen (Sprung, Ausweichen, Netz)
Kkombiniert werden kann. Weitere Moves
kdnnen erkauft werden.

Steuerung: Anfangs etwas komplex, nach
kurzer aber durchaus

leider nicht mdgiich

spaBig.

Bei diesem B \bente
stand Sam Fisher sehr deutlich Pate. Dazu
zwei Bumout-ahnliche Abschnitte.

TECHNIK ok ok k Ak
Grafik: Die Grafik ist wirklich atmospharisch
und ansprechend, die Szenarien hiibsch
beleuchtet. Teilweise muss man dafir extreme
Ruckeleinlagen hinnehmen.

Sound: Dynamische Musikuntermalung und
qute Soundeffekte, die einen groBen Teil zur
quten Atmosphére beitragen.

Kamera: Die Kamera ist manuell einstellbar
und bietet meist die notwendige Ubersicht. Ein-
7ig bei den Kampfen ist sie etwas eigenwilg
Sprachausgabe: Zum Testzeitpunkt war
leider nur die englische Version anspielbar,
fiir die aber alle Originalschauspieler gewon-
nen werden konnten.

Speichermanagement: Nach jedem Level
und beim letzten Checkpoint.

Die Anleihen von der GTA-Serie
sind nicht zu {ibersehen. Gerade deswegen
iiberaus kurzweilig.

TECHNIK ok ok ok
Grafik: Das virtuelle Manhattan ist groB,
belebt und ruckelfrei. Dafilr sehen Passanten,
Autos und Texturen arg detailarm und etwas
ligblos aus.
Sound: Filmartiger Soundtrack, der meist

haus passend ist. Die

CATWOMAN

[T &k kA
Spielumgebung: Viele und abwechslungs-
reiche Orte: unter anderem Fabrikhallen,
Hinterhdfe, Villen, Theater.

Spieldauer: Sechs Welten, die in je zwei
Levels aufgeteilt sind. Nach ca. fiinf bis
sechs Stunden sind diese vollsténdig
erkundet.

Langzeitmotivation: Die Jagd nach dem
bestmaglichen Levelergebnis spornt zum
emeuten Durchspielen an. Beim zweiten Mal

Alexander
Funke

ist ein Freund

der Nacht.

Nach den ersten beiden Levels, die
reine Tutorial-Missionen sind,
beginnt das Spiel richtig SpaB zu
machen. Die Beat-'em-Up-Elemente
nehmen niemals {iberhand, das
Schleich-Konzept funktioniert sehr
qut. Die erste positive Uberraschung
zeigt sich beim ersten Rennspiel-
level. Man mag kaum glauben, wie
abwechslungsreich die Entwickler
dieses Spiel gestaltet haben. Abstri-
che miissen dafiir bei der Komplexi-
tat gemacht werden. Fiir Splinter
Cell-gestahite Profizocker bietet der
Titel dafiir einfach zu wenig Tief-
gang. Batman-Fans werden mit die-
sem Titel dennoch sehr gut bedient.
Anders als in den eher dden Billig-
Priigelspielchen wird die Lizenz bei

macht das Spiel mehr Spas. Batman Begins gut genutzt.
GAMEPLAY Aok A
Story: Die neugierige Patience Phillips kommt
einem Geheimnis auf die Spur, das sie ihr TEST BATMAN BEGINS
Leben kostet. Von einer Katze wieder zum
Leben erweckt, geht sie auf . ic Arts
Banale und abstruse Geschichte.
Kampfe werden Eurocom

‘mit dem rechten Analog-Stick Genre: Schleich-Action
(Gegner werden nicht getotet, sondern in Sprache: Deutsch
Kisten geschleudert. e
Steuerung: Sehr ungewdhniiche Steverung, Vide 4
die einige Einspielzeit erfordert. Keine Alter- Audi Dolby ProLogic Il
nativbelegung moglich. =

. T Umfang: Ca. 8 Stunden
Prince of Persia. Leider erreicht es zu keinem Internet: www.electronicarts.de
Zeitpunkt dessen Klasse.
TECHNIK R AAA Spieler: Termin:
Grafik: Schone Umgebungen und hilbsche 1 17. Juni
Animationen der Hauptfigur. Gegner wirken USK-Freigabe:  Preis:
detailarm und lieblos animiert. Dafir absolut Ab12 Jahren ca. €60,

ruckelfrel
Sound: Filmreifer Soundtrack und qute
Die Prasentation ist ein echter

aber dt
Soundeffekte passen zur guten Soundkulisse.
Kamera: In den AuBenbereichen meistens in
Ordnung, in den seltenen Innenlevels aber sehr
uniibersichtiich. Hier fehit der Feinschiif
Sprachausgabe: Die deutsche Fassung ist
gut gelungen. Die originale Fassung sollte
urspriinglich anwahibar sein, ist es in der
fertigen Version aber leider nicht.
Speichermanagement: Vorbildlich: Man kann
immer und tberall speichern

Glanzpunkt

Kamera: Filmreife Kamerawinkel, die aber
nicht immer die natige Ubersicht liefern. Kame-
a kann nicht manuell nachjustiert werden.
Sprachausgabe: Gute deutsche Sprecher.
Wahlweise kann auch in englischer Original-
version gespielt werden, in der die Schau-
spieler den Figuren ihre Stimmen leihen.
Speichermanagement: Nach jedem Level.
Checkpoints in den Levels.

© Sehr gutes Leveldesign
© Sehr abwechslungsreich
irrende Story
Ruckeleinlagen

L1: Gadget | [R: Batarang
vemutzen || [bortzen

L2 Kamera [ 3
reniren___|{|gocken

. Die Steverung geht in Ordnung.
Leider entpuppt sie sich in den
Kempfen tels als sehr eigenwilig."

SOUND ‘ 0
3 [81%

Gute Filmumsetzung, die sich
bei den GenregroBen bedient.
Gut geklaut ist halb gewonnen.*

GRAFIK

MLt

%




ypisch  Namco:
| Wer die Tekken S-
‘« . —IScheibe
PS2 einlegt, wird erst einmal mit
einem Kkleinen Ladespielchen be-
griit. Darin holen Sie in einem
kleinen Raumschiff gegnerische
Gleiter vom  Sternenhimmel.
Deswegen wird sich aber wohl
kaum jemand den fiinften Teil
von Namcos Priigelspielserie zu-
legen, die es seit mittlerweile fast
einem ganzen Jahrzehnt gibt.
Jingere Spieler erinnern sich
vielleicht gar nicht mehr an die
kantigen Polygonklotze, die sich
zu PlayStation-1-Zeiten auf dem
Bildschirm verméobelt haben. Fir
sie — und natiirlich auch fiir alle
anderen Fans - hat Namco die
Arcade-Versionen der ersten
drei Teile mit auf die Schei-
be gebannt. Diese dienen
als beeindruckendes Bei-
spiel dafiir, wie rasant
sich das Priigelspielgenre

in seine

¢ Das ,King of Iron Fist*-
Turnier geht in die flnfte
Runde — Pandas inklusive!

sowohl technisch als auch vom
Gameplay her in den letzten
zehn Jahren entwickelt hat (sie-
he Extrakasten).

ZUCKER!

Aber lassen wir das Schwelgen in
vergangenen Zeiten. Hier und
jetzt ist Tekken 5. Und das Hier
und Jetzt sieht verdammt gut
aus! Zahlreiche Grafikoptionen
wie ein 60-Hertz- oder Progres-
sive-Scan-Modus sowie ein opti-
onaler Weichzeichner,
leichte Flimmern entfernt, lassen
die detaillierten Charaktermo-
delle so gut wie in kaum einem
anderen Spiel aussehen. Und die
Hintergrundmusik ist jetzt ab-
wechslungsreicher als das teils
belanglose Gedudel fritherer Tei-
le. So werden die Kimpfe mit at-
mosphirischen  Klingen oder
treibenden Beats untermalt - je
nachdem in welcher Stage Sie

der das

sich gerade befinden. Die Umge-

4
LU eooueR
" Blade-Ve
alternaf
Kostiim herumre



bungen sind tibrigens nicht mehr
uneben oder beinhalten Objekte,
die mit in die Kampfe einbezo-
gen werden konnen. Dafiir sehen
sie jetzt — wie auch alles andere
an diesem Titel — besser aus als je
zuvor. Da gibt es eine Arena, in
der begeisterte Zuschauer gelun-
gene Kampfe mit lautem Johlen
kommentieren, ein in Mondlicht
getauchtes Kornfeld, in dem sich
die Halme im Wind wiegen, oder
eine mittelalterlich anmutende
Stadt, die in einem Flammen-
meer versinkt. Gemein haben die
Stages aber alle nach wie vor,
dass sie begrenzt sind, was ge-
schickte Kampfer in ihre Combos
mit einbeziehen konnen.

UBUNG MACHT
LANGWEILIG

Um solche Combos zu erlernen,
konnen Sie sich im Trainings-
Modus austoben. Leider ist dieser
noch einfacher als im Vorgénger,
wo man sich eine Reihe von

T sehmengkemmﬂ
Y ein knack:geg!ﬁﬁss,

Moves vorgeben lie}, um sie zu
erlernen. Hier wird hingegen
Einheitskost geboten: Ein Dum-
my, dem bestimmte Verhaltens-
muster zugewiesen werden kon-
nen, und eine im Pausement
einsehbare Move-Liste miissen
reichen. Gliicklicherweise ist der
Rest von Tekken 5 nicht so regres-
siv wie dieser Modus. Ganz im
Gegenteil!

PRUGELORGIE

Die umstindlich zu erlernenden
Kampfstile aus dem vierten Teil
hat man wieder verworfen. Jetzt
spielt sich der Titel ein wenig
mehr wie Tekken 3. An der grund-
legenden Steuerung hat sich aber
nichts geindert. Nach wie vor
steht je eine Taste fiir einen lin-
ken und rechten Schlag bezie-
hungsweise Kick zur Verfiigung.
Um Schligen auszuweichen,
kénnen Sie lhre Figur durch
zweimaliges Driicken der Rich-
tungstaste in die Tiefe laufen las-

OBJEKTIV Pandas und Kangurus werfen
jedes Spiel um mindestens 20 Prozent auf.

INFO TEKKEN HISTORY

Vllﬂlls ielgeschichte
Anfanger

Anfang 1996 erschien bei uns das erste Tekken
fiir die PSone. Seitdem hat sich viel getan. Wer
Videospielgeschichte nachzuholen hat, bekommt
in Tekken 5 die Chance dazu.

In Tekken 5 sind die ersten drei Teile der Serie in der Arcade-Version
spielbar. Das heiBt, dass Sie lediglich die ,King of Iron Fist“-Turniere
bestreiten kdnnen, auf damalige konsolenexklusive Inhalte wie neue
Kampfer und Spielmodi aber verzichten miissen. Dennoch mochten wir
Innen an dieser Stelle am Beispiel Tekken zeigen, wie sehr sich Konso-
lenpriigelspiele im letzten Jahrzehnt verandert haben.

HICHEL |

TEKKEN 3

Mit Tekken 3 setzte Namco seinen
Verbesserungskurs konsequent
fort. Besonders die erstmals hohe
Aufldsung lieB damals die Kinnla-
den nach unten klappen. Auch der
Umfang wurde nochmals gehorig
erweitert und bot mit witzigen
Spielmodi wie einer Art Beachvol-
leyball oder erstmals einem Side-
scrolling-Priigler viel Abwechslung.
Bis heute gilt Teil drei bei vielen
Fans als der beste der Serie. Mit
Tekken 5 diirfte sich das &@ndern.
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PROMOTION CHANCE

sen. Wer auf Nummer Sicher ge-
hen will, driickt hingegen gar
nichts und geht so in eine Kon-
terposition. Aber nicht alle Moves
lassen sich auf diese Weise ab-
wehren. Jeder Kimpfer hat neben
einem Standard-Repertoire an At-
tacken auch eine Zehn-Hit-Com-
bo und einen unblockbaren
Move, die stark an der Lebens-
energieleiste des Gegners zehren.
Das ist auch der Punkt, der Tek-
ken zu einem so geeigneten Titel
fiir alle Spielergruppen macht.
Anfinger erzielen im leichtesten
Schwierigkeitsgrad mit ein paar
Standardbewegungen schnell ers-
te Erfolge, wihrend sich fortge-
schrittene Spieler immer tiefer in
die Move-Liste ihres Lieblings-
Haudegen einarbeiten konnen,
um die anspruchsvolleren KI-
Gegner herauszufordern.  Tat-
sachlich sind die Computergeg-
ner in den hoheren
Schwierigkeitsgraden knackiger
als so mancher menschliche Op-
ponent. Erfreulich ist aulerdem,
dass die Charaktere dennoch ex-
trem ausgeglichen sind.

FREIE AUSWAHL
Thre Kampfkiinste diirfen Sie in
einem neuen Arcade-Modus un-
ter Beweis stellen. Hier fordern
Sie andere Kampfer heraus, die
unabhingig vom gewihlten
Schwierigkeitsgrad bestimmten
Fahigkeitsstufen angehoren.
Nach einer bestimmten Anzahl
von Matches haben Sie selbst
die Chance, einen solchen Rang
aufzusteigen. So werden Sie vom
blutigen Anfinger zum Cham-
pion Thres Kampfstils. Dabei
verdienen Sie auch ordentlich
Kohle, die Sie in Ausriistungsge-
genstande oder neue Kostiime
investieren diirfen.

ERZAHL MAL!

Daneben gibt es wie immer
auch einen Story-Modus. Jeder
Kéampfer hat hier eine individu-
elle Hintergrundgeschichte, die
teils in illustrierten Standbil-
dern, teils in Spielgrafik und am
Ende jeder Episode in erstklassi-
gen (und oft sehr witzigen)
Rendersequenzen erzihlt wird.
Auferdem spielen Sie hier wei-

'
ij"m

tere Charaktere frei. Insgesamt
30 Recken gibt es, von denen zu
Beginn allerdings nur 20 an-
wihlbar sind - inklusive dreier
Neuzuginge: Asuka, ein Mit-
glied der Kazama-Familie, Ra-
ven, ein mysterioser Blade-Ver-
schnitt mit Ninja-Fahigkeiten,
und Feng, ein aggressiver Ken-
po-Kampfer. Unter den freispiel-
baren Charakteren befinden
sich hingegen Klassiker wie Hei-
hachi Mishima oder Pandabir
Kuma. Um an einen weiteren
Charakter ranzukommen, miis-
sen Sie das Minigame Devil
Within durchspielen. Dies ist
ein recht billiges Actionspiel-
chen, in dem Sie sich mit Jin
Kazama in der Third-Person-
Perspektive durch ein Labyrinth
priigeln. Optisch wie spielerisch
dient dieser Modus zwar besten-
falls als kurzweilige Ablenkung
von den schnellen Kampfen,
wer ihn durchspielt, erhalt je-
doch Zugriff auf den vielleicht
coolsten Charakter der Tekken-
Geschichte: Devil Jin.

CHRISTIAN SCHONLEIN




Beat-'em-Up-Konigreich PlayStation 2

Die PS2 bietet das mit Abstand griBte und beste Priigelspiel-Kontingent.

Kampfer: 30. Drei neue Charaktere.
‘Spielmodi: Story, Arcade, Versus, Time
Attack, Survival, Team-Kampf.

\gs-Modus: Der gute Trainings-Modus
des Vorgangers wurde durch einen Standard-
Modus wie in Soul Calibur Il ersetzt.
T .

Da féllt die Auswahl nicht leicht. Aber wir helfen gerne.

SOUL CALIBUH II

UMFANG

Kampfer: 15. Ein PS2-exklusiver Charakter.
‘Spielmodi: Arcade, VS, Time Attack, Survival,
Team-Battle, Team-VS, Weapon-Master.
Trainings-Modus: Standard. Gegen einen
Dummy, dem man Verhaltensmuster zuweisen
kann darf man Moves und Combos einiiben.
Im Weapon-Master-

stande tragen zwar nicht direkt zum Kampf-
system bei, verleihen der Figur aber einen
personlichen Touch.

Bonusmaterial: Ladespiel, Minigame und die
Arcade-Versionen von Tekken 1, 2und 3.
GAMEPLAY Ak ok
Kampfsystem: Je ein Knopf fur linken und
rechten Schiag beziehungsweise Tritt. Einfa-
che Special Moves sind schnell erlernt, lange-
re Combos sind zu Beginn aber schwer auszu-
filhren. Nicht alle Attacken konnen gekontert
werden, durch das Ausweichen in die raumli-
che Tiefe umgeht man solche Angriffe aber.
Einstieg: Mittel. Nach kurzer Einspielzeit
beherrscht man eine Figur halbwegs.

Arenen: Keine Hohenunterschiede,

seitlich begrenzt

TECHNIK

Grafik: Neben Soul Calibur der schonste PS2-
Priigler. Detaillierte Charaktermodelle und tolle
Animationen, die die Attacken tatsachlich sehr
‘wuchtig wirken lassen.

Soundeffekte: Basslastige Effekte lassen die
Attacken richtig krachen.

Musik: Abwechslungsreich. Von Atmosphéri-
schen Klangen bis zu tvelbendem Rock.
Besonderheiten: 16:9-Modus, 60-Hz-Modus,
Pmuresslve Scan, Unﬂonalel Welchle!chne

eliten Titel sind die Crém

Modus darf man seine Lieblingsfigur aufleveln
und mit verdienten Preisgeldern neue Waffen
erstehen und im Kampf einsetzen.

Bonusmaterial: Der exklusive Charakter
der PS2-Version ist Heihachi Mishima.

GAMEPLAY ok kA
Kampfsystem: Ein Knopf fiir horizontale und
einer fur vertikale Angriffe. AuBerdem konnen
Sie Kicks ausfiiiren und gegnerische Attacken
abblocken. Anfanger werden durch wildes
Button-Mashing schnell erste Erfolge erziehen,
Profis kannen sich aber it dem Block- und
Combo-System aufregende Kampfe liefern.
Einstieg: Sehr leicht. Button-Mashing filhrt
schnell zu ersten Erfolgen.

Arenen: Keine Hohenunterschiede, seitiich
offen (Abgriinde)

Grafik: Die extrem detaillierten Charakter
modelle und edlen Lichteffekte machen Sou!
Calibur A nach wie vor zu einem der schonsten
PS2-Spiele.
Soundeffekte: Passende Effekte und qute
Sprachsamples.
Musik: Keine Ohrwirmer wie beim Dream-
cast, aber dennoch sehr gut und passend.

: 16:9-Modus, 60-Hz-Modus,

At von Priigelspielen (hnen am I

UMFANG
Kampfer: 15. Zwei neue Charaktere.
‘Spielmodi: Arcade, Versus, Quest.

Trainings-Modus: Vorbildlich! Schritt fiir
Schritt werden Ihnen samtiiche Kniffe des

Kampfsystems durch Einblendungen erklart
unuzelﬂmmvannn' Die Mugnchken seine

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schénlein

ist endlich iiberzeugt.

Mit dem fiinften Teil bin ich der 7ek-
ken-Serie letztendlich also doch ver-
fallen. Ja, ich geb’s zu, eigentiich
mochte ich sie gar nicht. Aber der
neue Arcade-Modus hat mich schon in
der japanischen Version gefesselt. Und
auch das Kampfsystem ist nach einer
gewissen Einspielzeit iber alle Zweifel
erhaben. Nachdem ich mich erst ein-
mal in die Move-Listen meiner Lieb-
lingsrecken eingefunden hatte, konnte
ich mir spektakuldre Kampfe liefern.
Verschnaufpausen werden einem
iibrigens dabei keine gegonnt. Lade-
zeiten gibt es so gut wie keine — und
wenn, dann sind sie sehr kurz. Meine

Kampfer mit
gegenstanden zu versehen, hat Namco bel
Virtua Fighter 4 abgekupfert.
Bonusmaterial: Die Evo-Version hat einen
neuen Spielmodus sowie verbesserte Grafk.

GAMEPLAY

Kampfsystem: Das wahvschemhch knmplexes'
te Kampfsystem, das ein Beat ‘em Up derzeit zu
bieten hat. Jeder Kampfer hat seinen eigenen
Kampfstil, an den Sie sich anpassen missen.
Diese sind real, Feuerbélle und umherfiiegende
Charaktere sucht man vergebens. Blocken ist
somit natiiriich auch ein wichtiger Aspekt.
Einstieg: Sehr schwer. Das Studieren des
Trainings-Modus ist essenziell.

Arenen: Hohenunlevscmede seitlich durch

Wem Soul Calibur Il zu
simpel und Virtua Fighter 4 2u kom-
plex war, der wird mit diesem Titel
gliicklich. Na ja, und alle anderen
Beat-'em-Up-Fans eigentlich auch ...

(teils zerstorbare) W

TECHNIK ok k ok

Grafik: Virtua Fighter 4 Evo flimmert nicht mehr
‘wie noch der Vorganger. Die Figuren sehen
sehr gut aus, die Animationen sind weiterhin
Referenzklasse.

Soundeffekte: Leider nicht so realistisch wie
das Kampigeschehen.

Musik: Rockiger Soundrack, der die Kampfe
qgut untermalt. Aber auch hier keine Ohrwiirmer.
Besonderheiten: 60-Hz-Modus, im Gegensatz
zum Vorganger fimmerrei

Hersteller:  Sony

Entwickler: Namco

Genre: Beat 'em Up
Sprache: Deutsche Texte
Video: 4:3, 16:9, Prog. Scan
Aud Stereo

Umfang 30 Kémpfer

Internet: www.namco.com

Spieler: Termin:
1-2 29. Juni
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-

© Erstklassige Optik

© Cooler Arcade-Modus

© Ausgeglichene Kampfer

© Schwacher Trainings-Modus

CONTROLLER-CHECK STANDARD

sind anfangs schwer auszufih-
fen. Wen man sich engespilt hat, geht
i Steverung aber gutvon der Hand.*

JTolles Kampfsystem, ausgewogene
Kémpfer, groBer Umfang, starke Pra-
sentation. Der beste Teil der Serie.”




LM FORMEL EINS 2005

Fisichella

ie aktuelle For-
L |mel-1-Saison
et verspricht wie-

der interessant zu werden:
Schumis ‘Konkurrenz bereitet
den  Ferrari-Konstrukteuren
Kopfzerbrechen - von der
einstigen Uberlegenheit der
roten Flitzer ist nichts mehr
zu sehen. Wem diese Zustdn-
de nicht gefallen, der kann
jetzt mit Sonys neuestem For-
mel-1-Titel seine eigene Sai-
son spielen und dafiir sorgen,
dass am Ende der Fahrer sei-
ner Wahl ganz oben auf dem
Siegertreppchen steht.

ERWEITERTER
KARRIERE-MODUS
Bereits der Vorganger Formel
Eins 2004 wurde von uns zum
Hit gekirt. Die Entwickler
haben sich jedoch nicht auf
ihren Lorbeeren ausgeruht,
sondern fleiig am Nachfol-
ger gefeilt. Der erstmals im
2004er-Spiel integrierte Karri-
ere-Modus erhielt nun mehr
Tiefgang durch erweiterte Op-
tionen und Tests. Ein beson-
ders cooles Feature bietet die
EyeToy-Unterstiitzung:  Der
Spieler hat die Moglichkeit,
ein virtuelles Abbild von sich
zu erstellen und kann somit
seinem Fahrer sein Aussehen
verpassen. Die Spielfigur sieht
dem realen Vorbild dann ver-
bliffend &hnlich. Nachdem
Sie lhren Fahrer erstellt ha-
ben, beginnen Sie bei einem
kleinen Rennstall mit einem
Testrennen. Wenn Sie eine
gute Leistung gezeigt haben,




bekommen Sie ein Jobange-
bot und sind fortan im For-
mal-1-Zirkus mit dabei. Zwi-
schen den einzelnen Rennen
nutzen Sie die Zeit, um am Set-
up Thres Wagens zu feilen, ein
Auge auf die Konkurrenz zu
werfen, oder Sie verfolgen on-
line die Pressmeldungen aktu-
eller Sportereignisse. Unge-
duldige Spieler tiberspringen
einfach die Zeit bis zum
nichsten Rennen, vor dem
Sie samtliche Sessions wie
Freies Training, Samstagtrai-
nings und Qualifyings absol-
vieren kénnen, um Ihr Vehi-
kel optimal abzustimmen und
eine gute Startposition zu er-
kampfen. Falls Sie sich auf der

Rennstrecke gut schlagen, be-
kunden andere Rennstille In-
teresse an Thnen.

GEWALTIGE VIELFALT
AN OPTIONEN

Ob Sie nun als Anfanger auf
Fahrhilfen wie Traktionskon-
trolle, Brems- und Lenkassis-
tent vertrauen oder als Profi
maoglichst realititsnah iiber
die Pisten brausen wollen, Sie
koénnen samtliche Optionen
einstellen, wie es [hnen be-
liebt. Dadurch présentiert
sich das Spiel sehr einsteiger-
freundlich, gleichzeitig aber
auch fiir erfahrene Formel-
Eins-Hasen, die viel Wert auf
realistisches Fahren und ein

FORMEL EINS 2005 JRi+3})

MISTWETTER Die Effekte
bei Regenrennen sind
beeindruckend, auch

AKTUELL

LETZT. SEKTOR

optimales Fahrzeug-Setup le-
gen, sehr interessant. Trotz-
dem ist Sonys neuestes Fl-
Spektakel noch ein Stiick weit
von einer Simulation ent-
fernt, was der Spielbarkeit al-
lerdings zugute kommt. Ob-
wohl man zum Beispiel die
Unterschiede, ob der Wagen
voll betankt oder fast leer ist,
spiirt, ist das Crashverhalten
hingegen sehr gutmiitig und
wenig realistisch. Die meisten
Rangeleien mit Gegnern, die
in der Realitdt zu Unféllen der
iibelsten Sorte fiihren wiirden,
gehen sehr glimpflich as. Uber
den Zustand Ihres Boliden in-
formiert Sie eine kleine Anzei-
ge am oberen Bildschirmrand.

‘wenn man oft kaum noch
die Strecke sieht.

Damit es erst gar nicht zu
Crashs kommt, hat der Spieler
aufler den bereits genannten
Fahrhilfen noch weitere Ein-
stellmoglichkeiten:  Gerade
bei unbekannten Strecken
machen die Kurvenanzeige
und die Rennlinie samt An-
zeige fiir die optimale Ge-
schwindigkeit Sinn.

F1 HAUTNAH

Formel-1-Fans freuen sich tiber
samtliche Original-Teams,
Fahrer und Rennstrecken der
aktuellen Saison. Das neue
Red-Bull-Racing-Team und
auch der Kurs in der Tirkei,
auf dem im August 2005 erst-
mals ein Rennen ausgetragen

RAD AB Wenn Sie die Kontrolle iiber.
Ihren Boliden bei hohen Geschwindig-
Kkeiten verlieren; kann dies mit einen
Totalausfall enden.




LN FORMEL EINS 2005

wird, ist integriert. Weitere
Strecken, Helme sowie Kklassi-
sche Formel-1-Boliden schal-
ten Sie frei, indem Sie einzelne
Rennen und Meisterschaften
gewinnen und Bestzeiten im
Zeitfahren aufstellen. Im Lade-
bildschirm erhalten Sie Erkld-
rungen und Tipps, die Ihnen
wiahrend der Rennen helfen
und Thr Fachwissen aufbes-
sern. Wem das nicht geniigt,
finden sich unter ,Anleitung &
Tipps“ im Hauptmenii eine
Unmenge an Hintergrundin-

DETAIL

Konsequent verhessenrt

Der Vergleich von Sonys neuestem Formel-1-Renn-
spiel mit dem bereits sehr guten Vorgénger zeigt
Ihnen auf einen Blick, welche Verdnderungen es gibt.

ECK | FORMEL EINS 200

Auch wenn mich die Formel 1 im
Fernsehen nur wenig anspricht, hat es
mir das Spiel Formel Eins 2005 ange-
tan. Die perfekte Présentation und die
nahezu unbegrenzten Einstelimdglich-
keiten tragen hauptséchlich dazu bei.

formationen

wie Fahr- und

Renntechniken, Tuning-Know-
how, die Formel-1-Regeln und
ein Begriffsglossar.

TECHNISCH TOP

In grafischer Hinsicht hat sich
im Vergleich zum Vorginger
etwas getan, obwohl es sich le-

Strecken: 22
Fahrer: 20
Spielmodi: Testfanrt auf Zeit, Rennwo-

FORMEL EINS 2004

Strecken: 18
Fahrer: 20
Spielmodi: Arcade (Rennen und Saison),

Besonders begeistert hat mich die
sowohl einsteigerfreundliche als auch
fiir Profis interessante Spielbarkeit.

TEST FORMEL EINS 2005

Hersteller:
Entwickler:

Sony

513 Fai N : chenende, Weltmeisterschaft, Karriere, Simulation (Rennwochenende, Meisterschaft, Genre: Rennspiel
diglich 4m den Feinschliff et Realiatsndne istjewell cintellbar Benuzerdefineres Rennen, Zeit, Testa) Sprache: _ Deutsch
den Details handelt. Insgesamt Multiplayer: 2-Spieler-Splitscreen, Online Multiplayer: 2-Spieler-Split = s
wirkt das Spiel poppiger und (2-10 Spieler) Video 4:3/16:9 = |
farbenfroher. Die Streckentex- Audio Dolby Pro Logic If

1 e | FEATURES _ kkx A X ] Umfang 22 Strecken

turen sehen stellenweise weni- Schwierigkeitsgrade: 3 Schwierigkeitsgrade: 3
ger detailliert als in Formel Einstellbare Distanzen: Rundenzahlen Einstellbare Distanzen: Internet: www. ion.de
Eins 2004 aus. Neu ist, dass einstellbar, prozentualer Anteil einstellbar 2 =

5 ’ Schadensmodell: Enstelbar, auch bei Schadensmotell: Vorhanden, aber sehr piler: ermin:
die . Umgebung bei hohen realistischer Einstellung sehr gutmiltg arcadelastig 1-2 (online bis 10) 29, Juni
Geschwindigkeiten verwischt Traktionskontrolle: 4 Stufen. Wahrend der  Traktionskontrolle: 4 Stufen. Wahrend der = :
und die Vibrationen des Mo- Fahrt verstellbar. Fahrt verstellbar. USK-Freigabe: Preis:

tors sich auf die Optik auswir-
ken. Das Spiel lduft durchge-
hend sehr fliissig mit 60 Bildern
pro Sekunde, wodurch ein sehr
gutes Geschwindigkeitsgefiihl
vermittelt wird. Lediglich im
Splitscreen-Modus bricht die
Framerate etwas ein, wenn zu
viele Gegner in Sicht sind. Dies

wirkt sich

aber kaum auf die

sehr gute Spielbarkeit aus. Die
Strecken sind sehr detailgetreu
nachgebildet und sehen fan-
tastisch aus. Ebenso die Fahr-

zeuge,

deren

Motorengerau-

sche auf hochstem Niveau sind
und so realistisch wie ihre rea-
len Vorbilder klingen. Wih-
rend Ex-Rennfahrer Christian
Danner das Geschehen kom-
mentiert, halten Sie per Bo-
xenfunk stets Kontakt mit Th-
rer Crew und bereiten diese
zum Beispiel auf Boxenstopps
vor. All diese Faktoren vermit-
teln eine wunderbare Formel-
1-Atmosphire.

Der Online-Modus

wird

seinem Namen nun endlich
gerecht: Neben den bekannten

Weltranglisten

konnen  Sie

gegen menschliche Mitspieler
antreten und sich nicht nur

wie im

Vorganger durch

nackte Zahlen einen Namen

machen.

THOMAS EDER

Bremsbalance: 3 Stufen. Wahrend der
Fahrt verstellbar.

Wagen-Setup: Schneles oder detailiertes
Setup. Wirkt sich auf das Fahrverhalten aus.
Kommentatoren: Ja.

Boxenfunk: Ja.

Kameraperspektiven: 5

Dynamische Innenkamera: Ja.

TECHNIK * Ak k ok
Grafik: Bunter und effektreicher als der Vor-
génger. Sehr gutes Geschwindigkeitsgeful,
60 Bilder pro Sekunde: Ja.

Sound: Sehr realistisch, Dolby Surround
Pro Logic

Steuerung: Sensibel, aber weniger
empfindiich als die der Vorganger.

KI: Fahrer wirken intelligenter als im
Vorganger, halten sich aber immer nach
stark an die Ideallinie.

Unterstiitzte Peripherie: Speedster 2/3,
GT Force, Driving Force (Pro), EyeToy.
Meniifiihrung: Sehr ibersichtlich, kirzere
Ladezeiten als im Vorganger.
Prasentation: Sehr edle Aufmachung,
wirkt senr professionell .

GESAMTWERTUNG

Bremsbalance: 3 Stufen. Wahrend der
Fahrt verstellbar.

Wagen-Setup: Wirkt sich spirbar auf das
Fahrverhalten aus.

Kommentatoren: Ja.

Boxenfunk: Ja.

Kameraperspektiven: 5

Dynamische Innenkamera: Ja.

Grafik: Sefr gute Grafik und Geschwindig-
Keitsgefiihl, Schane Fahrzeuge und Strecken.
60 Bilder pro Sekunde: Ja.

Sound: Sehr realistisch, Dolby Surround
Pro Logic .

Steuerung: Sehr sensibel.

KI: Computergegner fahen fast immer auf
der Ideallinie.

Unterstiitzte Peripherie: Speedster 2,
GT Force, Driving Force.

Menifiihrung: Schiicht, etwas zu lange
Ladezeiten.

Présentation: Etwas niichtern, dennoch
professionel

Ohne Beschrankung Ca. € 60,~

© Hervorragende Optik und Sound
© Alle Original-Teams, -Fahrer und -Strecken|
© Fesselnder Karriere- und Online-Modus
© Sehr arcadelastig

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[R1:
|Hochschatten

R2:
Rickspiegel

Kamerawechse

Analogstick R:

GRAFIK | SOUND | MULTI
88% | 86% | 85%
»Sehr detailverliebter Thron-

folger von Formel Eins 2004 mit
neuen Features und Effekten.”

. TV-MODUS Wer den nchsten Renntag
jar~ im Fernsehen nicht erwarten kann,
benutzt den TV-Modus.

Gas/Bremse.




PRAMIENWERBUNG

ANGEBOT
T

unter diesen zwei knallhirlen Pridmien sein kostenloses
Dankeschon wahlen.

PlayStation.2

RUEH ONUNE SPIELERR

Einfach und bequem
online abonnieren:

megaabo.play-zone.de

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

————
PLAYZO

TimeSplitters Future Perfect
(USK 18%)

Mit TimeSplitters Future Perfect™
kehrt einer der rasantesten
First-Person-Shooter fiir die
Konsole zuriick, bei welchem
der Sieg des Spielers von dessen
Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft abhingt - 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 c &
MEDA Lo HONOR
|Ul\()|‘| AN \\\\U! I

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 Streitkréfte 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: 16.06.05.
Pramien-Nr.: 002697

Coupon ausgefillt 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.

x JA, ich michte das 2-Jahres-PLAYZONE-Abo mit DVD!

Dieses Angebot gilt leider nicht fir Osterreich!

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

l

[

| (€ 110,40/24 Ausgaben (= € 4,60/Ausgabe); Ausland: € 136,80/24 Ausgaben)
1

1

|

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie Pramien-Nr.

cine Jugendieigabe - Ausweiskope des Pramienempfingers
notwendig

o/ Bt besctn: B Bankeizug etatenSezsizin
2el Ausgaben Kostenios!
Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

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

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

L - — - Kreditinsttut
PLZ, Wohnort
SN e LI EIT e e ) L 1 | [
Telefonnummer/E-Mal (fur weitere Informationen)
Di Prémie gent a folgande Adresse: pancetzan: || | ||
(Fir den Versand der Pramien ist i
dig! Pramienlieferung ausschllaﬁllph fiir Deutschiand, Schweiz, Dslemlcn méglich) Hniowtebe =
[ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
Der | PLAYZONE!
Name, Vorame 5
gitfir
12 Ausgaben,
Sirae, Hausnummer
ung der it s for P Bite beach-
ten S

nichtimmer mitder néchsien Ausgabe beginnen kan.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjarigen
gesetziicher Vertreter)




chon in der vor-
letzten Ausgabe
konnten  sich
dank unserer
ersten
neuen
THQ-Spiel verschaffen. Die
Pandemic Studios, die sich
zuletzt mit Full Spec-
trum Warrior und

Star Wars Battle-
front einen
Namen

mach-
ten,

Action-Fans
Sonderbeilage einen
Eindruck von dem

liefern nach iiber zwei Jahren
Entwicklungszeit den duflerst
humorvollen  Third-Person-
Shooter Destroy All Humans!
ab. Wir konnten es kaum er-
warten, diese Mischung aus
Baller-Action und Ufo-Bombar-
dements ausgiebig zu testen.

BRUCHLANDUNG IM
AMERIKA DER 50ER
Der Anfang der Story sollte

In der Rolle des Aliens Crypto
kiéimpfen Sie mit Hightech-Waffen
und raffinierten Psychotricks gegen
die unterbelichtete Menschheit

42 ab, einem geheimen For-
schungslabor der Regierung.
Soldaten umstellen das Wrack
und nehmen den verletzten
AuBerirdischen gefangen, der
einige Zeit spiter auf dem Se-
ziertisch der Wissenschaftler
liegt. Pox, der Anfiihrer der
Auflerirdischen, beobachtet
den Absturz auf dem Moni-
tor und setzt den Klon des
abgestiirzten  Piloten  von
den jii Ereigni: in

einigen vorl o
Ein bemanntes Ufo stiirzt in
der riesigen Wiiste um Area

Kenntnis. Dem Protagonisten
Crypto-137 schmeckt das




LASER Schon mit der Standardwatfe der fliegende;

ummenmms Zerstoren Laune.
5

TELEKINESE Polizeiautoweitwurf
2ihit leider noch nicht zu den

Ganze iiberhaupt nicht und
er kann es kaum erwarten,
den Planeten Erde heimzu-
suchen, um Rache zu iiben.
Der Schauplatz fiir den Kampf
um die Weltherrschaft ist das
Amerika der 50er-Jahre. Das
dngstliche Volk, das hinter
jeder Ecke Kommunisten oder

sich Menschen und Ordnungs-
hiiter aufhalten, und dirigiert
einen ohne Umwege zum
nichsten Wegpunkt. Nach ein
paar Minuten hat man die
einfache Steuerung intus und
kann die verschiedenen Fa-
higkeiten schnell und gezielt
einsetzen. Aber was wire eine

kleine, griine
mutet, wird nun mit seinem
schlimmsten Albtraum kon-
frontiert.

ver-

NEULAND

Nach der erfolgreichen Lan-
dung neben einer abgelege-
nen Farm macht man sich in
der Rolle von Crypto mit den
Grundlagen vertraut. Dabei
miissen  einige ,aggressive
Kampfkiihe” und aufgebrach-
te Bauern als Ubungsziel her-
halten. Man lernt alles iiber
Telekinese, Gedankenlesen,
Kontrolle von Menschen und
holographische Tarnung. Ein
kleiner Radar zeigt an, wo

ohne ein | h-
nologischen Waffenarsenal?
Crypto ist standardmiflig mit
einem Elektroschocker ausge-
stattet. Des Weiteren kann
man die Erdbewohner mit der
Analsondenkanone maltritie-
ren. Fiir kleine bis mittlere
Zerstorungen benutzt man
das Blastergewehr und den
Granatwerfer. Bei den Schuss-
wechseln kommt einem der
Schutzschild von Crypto gera-
de recht. Dieser ladt sich auto-
matisch auf, wenn man fiir
kurze Zeit nicht verletzt wird.
Wenn alle Stricke reiflen,
fliichtet man mit dem einge-
bauten Jetpack in Richtung

olympischen Disziplinen.

e
{AM'IIPAIIY, BRANDO! JETZT ‘\
K_ xamm 1CH, Ou ScHnOseL]

e

g
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{18 DESTROY ALL HUMANS!

ELEKTROSCHOCKER Mit dem |

passenden Upgrade kann man
gleich mehrere Ziele auf einmal
unter Strom setzen.

klemmt sich hinter deren
Steuer. Mit den machtigen
Waffen dieses Transportmit-
tels fegt man ganze Gebau-
deblocks von der Bildflaiche
und schmilzt Panzer in Se-
kundenschnelle. Natiirlich
bergen solche Bombarde-
ments immer ein Risiko,
da das Militar Flaks und
Raketenabschussrampen
in den bedrohten Stadten
platziert hat.

ABWECHLSUNGS-
REICHE AUFTRAGE
Mit dieser Vielfalt an Fihig-

lesen, um he-
rauszufinden, wer der Alpha-
Mensch (Biirgermeister) ist.
Wenn man den Mann ausfin-
dig gemacht hat, zieht man
ihn aus dem Verkehr und
nimmt mithilfe der Tarnvor-
richtung seine Gestalt an.
Danach hilt man eine Rede
an das Volk und manipuliert
die ahnungslosen Biirger. Ein
anderes Mal entfithren Sie
die Gewinnerin einer Miss-
Wahl, um einige spezielle Un-
tersuchungen durchzufiihren.
Stindig wird man mit neuen,
abwechslungsreichen Auftra-
gen konfrontiert, die keine

keiten und Wer gilt
es, jede Menge unterschiedli-
che Auftrige zu meistern. Im
ersten Teil des Spiels geht es
hauptsichlich darum, auf Er-
kundungstour zu gehen und
mehr iiber den Planeten und
seine Bewohner herauszufin-
den. So muss man beispiels-
weise die Gedanken einiger

Lang ile auf JETS
sen. Sobald sich die auf8erir-
dischen Invasoren ein Bild
von dem Planeten gemacht
haben, schlagen sie dort zu,
wo es weh tut. So sabotieren
sie geheime Zusammenkiinf-
te des Militars, halten Abge-
ordnete von Abstimmungen
fern und machen sogar dem

102



EHEIMLABO
S

iDie
bewa :

Raketenjwerden|

Prasidenten der Vereinigten
Staaten das Leben schwer.

LIEBER MIT LIST ALS MIT
PURER GEWALT

Gewalt ist nicht immer der
richtige Weg zum Ziel. Mit
dem Tarngerit kann man sich
unter den Menschen frei be-
wegen. Um diese Verkleidung
aufrechtzuerhalten, benotigt
man die notige Konzentra-
tion, die man durch Gedan-
kenlesen erhilt. Auferdem
kann man die Menschen kon-
trollieren und sie dazu brin-
gen, eine kleine Tanzeinlage
zu starten, um die herumste-
henden Erdbewohner abzu-
lenken. Wenn man sich in au-
Berirdischer Gestalt auf der
Strafle blicken ldsst oder gar
wild um sich ballert, steigt der
aktuelle Fahndungslevel. Es
gibt vier Stufen, die folgende
Auswirkungen haben: 1. Die
Biirger rennen panisch durch
die Gegend. 2. Die Polizei wird

DESTROY ALL HUMANS! Rit3}

| SPURENSUCHE |
[ leiche.

INFO BONUSMATERIAL

Da ist durchaus noch mehr drin!

Jede Menge Zusatzaufgaben und Belohnungen warten auf die fleiBigen Spieler.

Das Spiel hat weitaus mehr zu bieten als die Story-Missionen. Wenn man sich auf nichts anderes konzentriert, hat
man am Ende gerade mal 40 Prozent aller Aufgaben erledigt. In jedem Areal sind Sonden versteckt und Zusatzmis-
sion verfiigbar, die den Spieler selbst nach dem Ende der normalen Kampagne noch fiir einige Zeit auf Trab halten.
Je mehr man erledigt, desto mehr Bonusmaterial schal-

tet man frei. FleiBigen Zockern winken Belohnungen

wie Outtakes der Sprachaufnahmen und witzige

Screenshots der Entwickler.

BONUS Die Bildergalerie beinhaltet einige
2 witzige Screenshots der Entwickler. .

A . Fiee Comera Mose S

i i N

B-MOVIE Mit etwas'Ausdauer schaitet man
Ausschnitte von alten B-Movies frei.

SHOWDOWN Im fortgeschrittenen Spielstadium
landen Sie sogar in der Hauptstadt der USA.

103



4NA

TEST

alarmiert und schickt Strei-
fenwagen. 3. Das Militér riickt
mit Truppentransportern,
Panzern und spiter sogar mit
Kampfmechs an. 4. Die Anti-
Alien-Truppe M]J-12 schickt
Agenten, die Crypto mit Strah-
lenwaffen  grillen  wollen.
Wenn man erst einmal ein
paar Gebdude dem Erdboden
gleichgemacht hat, wird man
im Nu von Feinden umzingelt.
Allerdings verhalten sich die
Gegner nicht besonders schlau
und bringen den Spieler nur
in Bedringnis, wenn sie in
grofler Zahl angreifen.

GROSSERE WUMMEN
Wihrend man auf der Erde
umbherstreift, kann man die
Gehirnstimme der Menschen
einsammeln. Diese entfernt
man per Extraktionsfahigkeit
von erlegten Gegnern oder
man pflanzt dem Feind eine
Analsonde ein. Dadurch ge-
winnt man DNS, mit der man
auf dem Mutterschiff allerlei
Upgrades fiir seine Fahigkei-
ten, Waffen und die Untertas-
se erwirbt. Beispielsweise kann
man mit einer hohen Teleki-
nese-Stufe Panzer und Trup-
pentransporter ohne Probleme
durch die Gegend schleudern.
Die meisten Upgrades erhohen
allerdings Kraft sowie Muni-
tionskapazitit der Waffen und
Bordgeschiitze.

TECHNISCH NICHT
PERFEKT
Leider gibt es mit der Grafik
einige kleine Probleme. Zwar
lauft das Spielgeschehen fast
immer recht fliissig ab, aller-
dings tauchen Objekte wie
Biume und Héduser manch-
mal recht spit auf. Besonders
auffillig wird der Effekt,
wenn man im Ufo sitzt oder
mit dem Jetpack unterwegs
ist. Man durchquert die Spiel-
welt sehr schnell und einige
Objekte tauchen zu spit auf.
Die Texturen wirken teil-
weise etwas unscharf, wobei
man diese Kkleinen Makel
durchaus verschmerzen kann.
Dank lizenzierter Havoc-En-
gine kann die Spielphysi
iiberzeugen. Die Musik unter-
malt das Geschehen im Spiel
stimmungsvoll und passt sich
der aktuellen Spielsituation
an. Im Groflen und Ganzen
Macht die Technik trotz der
oben erwihnten Kritikpunkte
einen guten Eindruck.

3 MICHAEL MEVER

DESTROY ALL HUMANS!

DETAIL-CHECK | DESTROY ALL HUMANS!

Crypto oder dich lieher Jak?

Destroy All Humans! kann nicht mit seinen
Genre-Kollegen mithalten, iiberzeugt aber durch
einzigartige Spielideen und eine geballte Ladung

schwarzen Humor.

DESTROY ALL HUMAN:

Das Spielprinzip ist recht einfach, wobei
dem Spieler eine nette Auswahl von Hand-
lungsmaglichkeiten geboten wird, um keine
Langeweile aufkommen zu lassen.
Steuerung: (bersichtiich und schon nach
einigen Minuten erlernt,
Leveldesign: Die sechs verschiedenen
Abschnitte unterscl n sich deutlich
voneinander und bieten viel Abwechslung.
Scnwuengkeusgraa in einziger
der allerdings gut
Knifflige Stellen
ft bereits bei
Schwachpunkt ist die KI

UMFAN
Nach ungefahr 15 Stunden hat man alle
Story-Missionen eedit
e seltene Chance, in die
dischen 2u schidf

Nach dem Beenden dEY
Story-Missionen steft es dem Spieler frei,
h die Nebenmissionen zu erfilen.

& SOUND
Das Spiel macht insgesamt einen guten Ein-
druck, allerdings gibt es einige kleine Mangel.
Darstellung: Das Spiel lauft fast durch-
gehend ruckelfrei. Die Framerate bricht nur
dann ein, wenn sich viele Feind dem
Bild befinden.
Kamera: Die Kamera richtet sich immer am
Fadenkreuz aus, das man mit dem rechten
Analog-Stick in Position bringt. Schnelle
Schwenks gewéhrleisten eine optimale
Ubersicht tber das Spielgeschehen
60-Hz-Modus:
Surround-Sound: Ja

Mod
Sprachausgabe: Das
ordentliche Sprachausgabe, v
Spriiche nach einiger Zeit wiederh
k trégt zur

Hier werden noch einmal alle Register
gezogen: Durch die perfekte ung al
den besten Spielelementen der Vumanger
sticht Jak 3aus allen Teilen hervor.

Leveldes

Auvgaben und qw\mame s
sind die dicksten Pluspunkte
Schwierigkeitsgrad: A
grad wu

UMFANG ok ko
Bis zum Ende ist man mindestens etwa 25
Stunden beschaftigt.

Bay

warten auf d

kaum alle 2u entd
GRAFIK & SOUND A A Ak X
Ein graischer und soundtechnischer Mefln-
stein unter den PS2-Spielen
Darstellung: Ve

Kamera: Die Kamera
Male ein Qmmn h

Gﬂ Hz-Modu: Ji
Surmund Snun
Mod

Michael
r!leyer
hétte auch gern

Nicht zuletzt wegen des schwarzen
Humors hat es mir SpaB gemacht,
Destroy All Humans! durchzuspielen.
Die standigen Anspielungen auf die
amerikanische Gesellschaft sorgen
durchgehend fiir Laune. Das Spiel
glénzt durch die reibungslose Spiel-
barkeit und das abwechslungsreiche
Missionsdesign. Schade ist nur, dass
man alle Fahigkeiten und Waffen |
schon recht friih erhalt und im Laufe
des Spiels nur noch mit Updates
belohnt wird. Dank des héaufigen
Wechsels zwischen Boden- und Ufo-
missionen kommt zwar trotzdem
keine Langeweile auf, allerdings
|adt das Spiel nur zu einmaligem
Durchspielen ein, da man dann
bereits alle Gags kennt und die
Gedanken der Menschen nach

zer Zeit auswendig aufsagen kann.

TEST DESTROY ALL HUMANS!

THQ
or:_Pandemic Studios
Action-Adventure
Deutsch
L
bulby Pro Logic nw
6 Areale

Internet: www.destroyallhumans.de

Spieler: Termin:
1 24. Juni

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

© Viel Humor

© Abwechslungsreiche Missionen
© Viele Handlungsmaglichkeiten
© Kein Multiplayer-Modus

Steuerkrouz: | |Analogstick L: | [Analogstick :

GRﬁFIK SOUND | MuLTI

,Sehr witziges Action-Adventure,
das durch abwechslungsreiche:
Missionsdesign gldnz
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Wenn Sie jetzt PLAYZONE abonnieren, konnen Sie unter diesen
coolen Gamer-Shirts Ihr kostenloses Dankeschon wahlen.

Sick City

Sie kénnen von Verfolgungsjagden,
SchieRereien und heifen Frauen nicht genug
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei-
gem T-Shirt mit braunen Bindchen - ganz
im Stil der Seventies.

Consolero

Im koniglichen Spanish-Style zeigt man
doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis-
ter in einem steckt. Majestatisch und stilvoll
mit gelbem Druck auf dezent olive-farbenem
I-Shirt kann der Sommer losgehen!

PadMan

Sie wollen die Finger nicht von ihrem
Control-Pad lassen? Mit diesem Shirt kénnen
Sie sich endlich ohne Entzugserscheinungen
unter die Leute mischen. Extra sportlich und
frisch aus sonnig gelbem Textil.

Weitere Infos unter
Your E-Sport Outfitter! W Gamersifear.com

Coupon ausgefilllt 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. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825:

1 JA, ich mochte PLAYZONE abonnieren!

(€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)

Einfach und bequem Bitte senden Sie mir folgende kostenlose Pramie:

ne abonnieren:
. () T-Shirt ,Sick City” Gr. L (Art.-Nr. 002472)

[ T-Shirt ,Consolero” Gr. L (Art.-Nr. 002473)
[ T-Shirt ,PadMan” Gr. L (Art.-Nr. 002474)

Das Heft geht an (vitte in Druckbuchstaben ausfillen):

hitp://abo.play-zone.de

Name, Vorname

StraBe, Haus-Nr. (Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)

PLZ, Wohnort

Telefon-Nummer/E-Mail (Fir wtere Informationen)

Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen gesetz!. Vertreter)
Rechnungsadresse (falis abweichend von der Lieferanschrift):

/ H erhalten Sie zus lich
el Ausgaben kostenlos!
Name, Vormame Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

R e [T Bequem per Bankeinzug (Prémientieferzeit ca. 2-3 Wochen)

PLZ, Wohnort

Konto-Nr. |

oo i 1) e el U O

Telefon-Nummer/E-Mail (Fir weitere Informationen)

Das Abo gilt fir mindestens 12 Ausgaben und verfangert sich automatisch um weitere 12
Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeltraumes gekin-
digtwird. Die Prémie gent erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot git nur
fiir PLAYZONE. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit
von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

(73 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)
COMPUTEC NEDIAAG, r-Mack-Stat 77, 80762 Fr: Vorsandvrstzndar Chrian Geterpoh

PZIAGA




Squadra Gorse Alfa Romeo

Milestone wagt den Versuch,
ein Rennspiel mit Rollen-
spiel-Elementen zu versehen.

HANDELHUFI

§imuBr

HELW

NERVOS Wenn die des Fahrers
sind, verschlechtert sich seine Sicht kurzzeitig.

ennspielfreunde
werden auf der
PS2 bestens be-
dient. Wie kann man sich da
von der Masse abheben? Ganz
einfach: Innovationen ins
Genre bringen. Der italieni-
sche Entwickler Milestone tut
dies mithilfe von RPG-Elemen-
ten. Wer denkt, Renn- und
Rollenspiele hitten nichts ge-
meinsam, wird mit SCAR eines
Besseren belehrt.

SEHR INNOVATIV

Nachdem Konamis Enthusia
erste Ansatze von RPG-Ele-
menten in einem Rennspiel
zeigte, baut Milestone diese
Idee auf andere Weise aus. Fiir
gewonnene Rennen und He-
rausforderungen erhalten Sie
zum einen neue Ausriistungen
wie Rennanziige, Helme und
Handschuhe und zum ande-

ren Erfahrungspunkte. Wenn
Sie von Letzteren genug ge-
sammelt haben, steigen Sie
eine Klasse auf und erhalten
dafiir Punkte, die Sie in Fihig-
keiten und Eigenschaften Ih-
res Fahrers wie Einschiichte-
rung, Konzentration, Handling
oder Lebensenergie investie-
ren. Ausriistungsgegenstande
sind mit Attributen verbun-
den, die die Werte Ihres Pilo-
ten verbessern. In den Rennen
geht es auch um die Psyche:
Indem Sie einem Gegner ldn-
gere Zeit am Heck Kkleben,
schiichtern Sie ihn ein. Sobald
seine Energieleiste bei null an-
gelangt ist, begeht er aufgrund
seiner Nervositat Fahrfehler
und Sie haben freie Bahn. Das-
selbe gilt auch fiir Ihren Fahrer
- ein K. o. duBert sich dann
darin, dass Sie fiir wenige Se-
kunden nur eingeschrankte

OPFER (ber den gegnerischen Fahrzeugen sehen Sie
~die Balken fiir Fahrer- und Fahrzeugenergie.



Sicht auf die Stecke haben. Ein
weiteres cooles Feature ist der
Tiger-Modus, der es Ihnen er-
laubt, am Rad der Zeit zu dre-
hen. Nach einem Fahrfehler
spulen Sie ein paar Sekunden
zuriick und konnen Ihr Miss-
geschick korrigieren. Aufgrund
der realistischen Fahrphysik

PISTENSCHWEINE Die Gegner
verhalten sich sehr intelligent und
befdrdern Sie auch von der Strecke.

werden Sie fiir diese Funktion
dankbar sein. Zu den Standard-
aufgaben gesellen sich Heraus-
forderungen, in denen Sie zum
Beispiel auf bestimmten Stre-
ckenabschnitten eine festge-
setzte Geschwindigkeit nicht
unterschreiten diirfen oder ei-
nen Gegner innerhalb eines

Zeitlimits tiberholen miissen.
In grafischer Hinsicht ist das
Rennspektakel sehr gut, auch
wenn es nicht mit den Refe-
renztiteln wie Gran Turismo 4
oder DTM Race Driver 2 mit-
halten kann. Die Italo-Pop-
Musik mit Remixes von Ennio
Morricone ist Geschmackssa-

che, die Soundeffekte hinge-
gen sind sehr gut. Der Sucht-
faktor von SCAR ist nicht
zuletzt aufgrund der cleveren
Computerfahrer hoch, auch
wenn lediglich Fahrzeuge ei-
nes Herstellers zur Verfiigung
stehen.

THOMAS EDER

DETAIL-CHECK | SCAR - SQUADRA CORSE ALFA ROMEO

Angriff der Innovationen

Wir verraten, wie sich SCAR im direkten Vergleich mit dem Genreprimus GT4 behauptet.

@rriere-Modus, Arcade-Modus.

12 in verschiedenen Variationen.
Fahrzeuge: 25
Online: Ja (Bestzeiten).
Splitscreen: Ja
GAMEPLAY ok ok ok
Steuerung: Gut gelungene Steuerung.
Fahrzeuge lassen sich kontrolliert lenken.
Fahrphysik: Realistische Fahrphysik.
Unterschiede bei den verschiedenen Fahr-
zeugen sind spirbar.
Schadensmodell: Crashs und Ausfllige abseits
der Strecke hinterlassen optische Spuren.

S —

Strecken: 52

Fahrzeuge: 735

Online: Nein.

Splitscreen: Ja.

[ ok k& k
Steuerung: Perfekte Steuerung, ob mit Pad
oder Lenkrad.

Fahrphysik: Perfekt simuliert und dennoch
bleiben die Fahrzeuge auch in extremen
Situationen beherrschbar.
Schadensmodell: Nicht vorhanden

Leicht ansteigende

Schwierigkeitsgrad. Dank der RPG-Elemente
beeinfussbar.

Kiinstiiche Intelligenz: Die Gegner passen
sich an lhr Kénnen an. Sefr gute KL

Grafik: Gutes MittelmaB. 50 Bilder pro

Sekunde. Pop-ups in der Ferne
Sound: Die Fahrzeuge Kiingen realistisch.
Die Musik kann auf Daver nerven
60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein

Perspektiven: 4

GESAMTWERTUNG

Lermkurve. Anfangs dank Tuning leicht,
spiter anspruchsvoll

Kiinstiiche Intelligenz: Besser als im driten
Teil aber schiechter als die Konkurrenz
TECHNIK ok ok k
Grafik: Fissig mit 50 Bider pro Sekunde.
Ruckelfrei und Texturen vom Feinsten.
Sound: Realistische Fahrzeugsounds

Die Musik bleibt dezent im Hintergrund.
60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein.

Perspektiven: 4

Thomas

Milestone
Blackbean Games
Rennspiel
Deutsch

mich SCAR dank des Ideenreich-
tums der Entwickler in seinen
Bann gezogen. RPG-Elemente und
Tiger-Modus — das sind Innovatio-
nen, wie sie ein Spiel braucht, um
sich gegen die barenstarke Kon-
kurrenz im Rennspielsegment zu
behaupten. Es bereitete mir eine
Menge SpaB, mit den alten Heck-
schleudern tiber die Pisten zu
brausen, aber auch die neueren
Fahrzeuge aus dem Hause Alfa
Romeo lassen sich

Eder (o7l Audio: Dolby Di
... dreht am Rad Umfang: 12 Strecken
der Zeit. : .
Internet: www.milestone.it
sk ; Spieler: Termin:
Nach anfanglicher Skepsis hat 12 Ehtich

USK-Freigabe: Preis:
Ohne Beschrankung Ca. € 40,
© Interessante RPG-Elemente

© Realistische Fahrphysik

© Intelligente Gegner

© Nur Wagen eines Herstellers

CONTROLLER-CHECK STANDARD
(m]

u: [R1:
Linke Ansicnt ]|

s

nterschalten

x
[Beschieunigen

steuern. Trotz relativ wenigen
Strecken bietet das Spiel einen
groBen Umfang und begeistert den
Spieler tagelang. Lediglich der auf
einen Hersteller beschrankte Fuhr-
park und die Tatsache, dass Spie-
ler online nur Bestzeiten verglei-
chen kénnen, enttéuschen. Fiir
den fairen Preis von 40 Euro kann
man bei SCAR: Squadra Corse Alfa
Romeo eigentlich nichts falsch
machen.

¢ |, Die Steuerung ist rundum okay,

feider kann nicht per Steuerkreuz
gelenkt werden.*

4Freunde realistischer Fahr-
physik und Alfa-Romeo-Fans
liegen bei SCAR genau richtig.”




PLAYZONE

HARDWARE

ANGENEHM Der MicroCon liegt
besonders gut in der Hand.

SCHWER Das handliche
Eingabegerat wiegt
stolze 400 Gramm.

HE=T

MadCatz MicroGon Logic 3 Metal Pad

[/ 0RES: 3 Er ist flach, orange - und besonders gut verarbeitet. l

Die amerikanischen Control-
ler-Spezialisten von MadCatz
bringen ihr iiberarbeitetes
Sortiment auch in Deutsch-
land in den Handel - allen
voran den neuen MicroCon.
Der kleine Controller ist im
Vergleich zu Sonys Referenz-
Design deutlich diinner, klei-
ner und sticht durch die oran-
gefarbene, transparente Hiille
ins Auge. Doch wie schliagt
sich der Gerdte-Zwerg im Pra-
Xistest?

GUT DURCHDACHT

Auch wenn es auf den ers-
ten Blick nicht den Anschein
hat, so ldsst sich der neue Mi-
croCon-Controller mit
uberdurchschnittlich groflen
Handen sehr gut
Besonders die Schultertasten
sind bestens verarbeitet, las-
sen sich sehr gut erreichen
und sind hervorragend plat-
ziert. Das Gleiche gilt fiir das
digitale Steuerkreuz, das den
Vergleich zum Sony-Original
nicht zu
Es arbeitet prizise, liegt nicht
zu hoch und ist nicht so v
ckelig, wie die Steuerkreuze
der Billig-Konkurrenz. Aber

auch

steuern.

flirchten braucht.

es gibt auch einen kleinen
Minuspunkt. Die Feuertas-
ten sind zwar sehr gut ver-
arbeitet und reagieren prazi-
se, liegen aber etwas zu nah
beieinander. Gliicklicherwei-
se hat man die beiden Ana-
logsticks ausreichend weit
voneinander platziert, sonst
wiirden sich hier die beiden
Daumen wie beim Nano Pad
von Madrics gegenseitig be-
hindern. Fazit: Der neue Mi-

croCon-Controller ist schick,
schlank und sehr gut verar-
beitet — fiir 15 Euro schon fast
ein Pflichtkauf.

TEST MICROCON

Typ:
Hersteller:

Controller
MadCatz

09471-80920
Internet: www.madcatz.de

Info-Telefon:

Preis: Preis-Leistung:

Ca. €15,-  Ausreichend

© Sehr gute Verarbeitung

© Kabellange: drei Meter

© Gut platzierte Schultertasten

© Feuertasten liegen zu nah beieinander
SESAMTWE H

0 WERTUN
. 81
%84 0

84% ‘ 8%

(11 1RES Y Der robuste Metall-Controller fiir Ihre PS2 ‘

Respekt: Das hat noch keiner
gewagt. Logic 3 ist der erste
Hersteller, der in Deutsch-
land einen rundum mit Metall
verkleideten PS2-Controller in
den Handel bringt. Das Metal
Pad wiegt stolze 400 Gramm, ist
mattgrau lackiert und orientiert
sich im Design an den Stan-
dard-Controllern von Sony. Im
Vergleich dazu hat man nur
kleine Details verindert und
zum Beispiel eine Griffkerbe
fiir Mittel- und Ringfinger ein-
gebaut sowie die Position der
Tasten L2 und R2 ergonomisch
sinnvoll etwas nach hinten ver-
setzt. Der Umstieg vom Sony-
Controller auf das Metal Pad ist
also reine Gewohnungssache

DIE TECHNIK DAHINTER
Unter robusten Metall-
gehduse schlummert die Gb-
liche PS2-Controllertechnik,
wobei dem Hersteller fiir die
Verarbeitung ein dickes Lob

dem

gebtihrt: Das digitale Steu-
erkreuz ldsst sich angenehm
steuern, die analogen Mini-

Sticks arbeiten sehr prizise,
sind mit einem rauen Gummi-
belag versehen und die trans-
parenten Feuertasten werden

vom Controller-Inneren blau
beleuchtet. Viel auszusetzen
gibt es an diesem Controller
tatsdchlich nicht. Selbst
Kabelldinge von drei Metern
ist tiberdurchschnittlich gut
- die meisten Hersteller spen-
dieren ihren Geriten oft nur
zwei Meter. Die Programmier-
funktion des Controllers ist
zwar erwahnenswert, kommt
aber in der Spielpraxis selten
zum Einsatz. Fazit: Nicht nur
optisch macht dieser Control-
ler viel her, auch die Verarbei-
tung und die Ausstattung sind
iiberdurchschnittlich gut.

die

TEST METAL PAD

Typ: Controller

Herstelle Logic 3 u
|

09157-927350
Internet: www.logic3.com

Preis: Preis-Leistung:

Ca. €30,- Gut

© Standard-Design mit Mini-Verbesserung

© Kabellange: drei Meter

© Blau beleuchtete Feuertasten

© Robustes Metallgehause
AMTWERTUNG

a 87%

Info-Telefon:

88%‘ 87%



Marmitek
F Ial W lIIII( =

ZUBE! Der RGB.

auch digitale

Wer einen CD-Player, einen
DVD-Player, eine PlayStation 2
und vielleicht noch eine Xbox
hat, der kennt das Problem: Viele
Gerite geben heute ein qualitativ
grandioses, digitales Audiosignal

VOLL BELEGT Fiir jede Quelle gibt es einen SCART- und einen
S-Video-Stecker, einen optischen Eingang und drei Cinch-Stecker.

aus, doch die meisten Verstirker
haben im besten Fall zwei ent-
sprechende optische Einginge.
Besitzer von mehreren Konsolen
haben ein &hnliches Problem
mit dem Videosignal. Mit dem

Flat TV Link von Marmitek sind
Sie gleich beide Sorgen los und
vermeiden Verschleif§ durch stan-
diges Kabelumstecken. Das 43
cm breite Gerét fiigt sich unauf-
fallig in jedes Hi-Fi-Rack ein und
fungiert als Umschalter zwischen
vier verschiedenen Quellen. Dies
geschieht voll digital und ist da-
her auch mit der beiliegenden
Infrarot-Fernbedienung méglich.
Schade aber, dass jedes Signal nur
auf den Ausgang gleichen Typs ge-
leitet werden kann. Das Abgreifen
desanalogen Audiosignals von der
SCART-Buchse oder das Umleiten
eines S-Video-Bilds direkt auf
den SCART-Ausgang ist nicht
moglich. Ansonsten ein klas-
se Gerdt fiir jeden, der mehre-
re Konsolen zu verkabeln hat.

I FLACH UND SCHICK Der Flat TV Link
| passt gut zu géngigem TV-/Hi-Fi-Equipment.

PLAYZONE

Sie bekommen den Flat TV
Link giinstig im Internet, zum
Beispiel tber die Webseite
www.mein-einkaufsladen.de.

TEST FLAT TV LINK
Typ: Umschalter
Hersteller:  Marmitek
Info-Telefon:  07131-640070
Internet: www.marmitek.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €69,- Gut

© Gut abgeschirmt
© Verteilt digitale Soundsignale
© Solide Verarbeitung

© Fernbedienung inklusive

s 86%

88%

MicroGon

AuRer der Farbe und dem
zusatzlichen Batteriefach
auf der Riickseite gibt es
keine Unterschiede zur
verkabelten Version von
MadCatz’ Mini-Control-
ler MicroCon (siehe
Test links). An der Vorder-

seite wurde ein sinnvoller
Ein- und Ausschalter ange-
bracht, der die zwe A-Batte-
rien (nicht im Lieferumfang
enthalten) entlastet. Das etwas
kantige Batteriefach an der
Riickseite storte uns allerdings
stark, denn es lasst keinen Spiel-
raum mehr fiir die Mittelfinger.
Fazit: Fiir 25 Euro ist der Micro-
Con Wireless nicht nur beson-
ders giinstig, sondern tragt fast
alle positiven Eigenschaften der
kabellosen Variante. Trotz des
Batteriefachs emp-

storenden
fehlenswert.

PFLAUMIG Der
kahellose Micro-
Con ist dunkellila.

TEST MICROCON
Typ: Controller
Herstell MadCatz
Info-Telefon:  09471-80920
Internet: www.madcatz.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €25-  Sehrgut

© Funk-Reichweite: bis zu sechs Meter
© Gut platzierte Schultertasten

@ Feuertasten liegen zu nah beieinander
@ Schlecht platziertes Batteriefach

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%

PS4 Dual Shock 2 Sony Ca. €30, 87%

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca.€59- 93%

Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75- 91%

360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster Ca.€65- 87%

Speedster 3 Force Shock  Fanatec Ca.€80- 94%

GT Force Logitech Ca.€130,- 88%

FF Racing Wheel Thrustmaster Ca.€125,- 88%
DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- -
DVD-Commander Il Saitek Ca.€25- -
= DVD-Fernbedienung MadCatz Ca.€25- —

B Shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck Ca.€90- 90%

S GameBoard Fanatec Ca.€70- 88%

S Netplay Controller Logitech Ca.€80,- 87%
y Memory Card 8 MB Sony Ca. € 30,- -
Memory Card 8 MB MadCatz Ca.€40- -

&1 Memory Card 16 MB Max

Bigben Interactive Ca. € 20,- =

SOUNDSYSTEME

F=9 z-680
Inspire 5.1 Console Digital 5500
Soundstation 5.1

SCHUMMELMODULE

Action Replay V2
Xploder filr PlayStation 2
E3 x-Portv2

Logitech Ca. € 400,- 90%
Creative Ca. €200 89%
Logic3 Ca. € 200,- 89%
Datel Ca. € 50,- =
Blaze Ca. € 40,- -
Datel Ca. € 50,~ E
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KREATIVE KRIEGER

Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-StraBe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schinelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der néchsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

| Senden Sie eine SMS
N mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort* (Beispiel:

" | ,PZ Warum hat sich

in Atari um-

Liebes PLAYZONE-Team,
ich verbringe jetzt schon den halben
Tag vorm PC und finde einfach nicht
die Informationen im Netz, die ich su-
che. Da ich euer Magazin schon lan-
ge kaufe, hoffe ich mal, dass ihr mir
helfen konnt. Und zwar geht es um
Dynasty Warriors 5. Man findet ziem-
lich viel Stoff iiber das Game, aber
weder bei THQ noch bei Koei erfahrt
man, ob es auch in diesem Teil einen
»Create-a-Warrior-Modus“ gibt wie
in Teil 4. Wisst ihr es vielleicht?
FLORIAN BERKEL PER E-MAIL

PLAYZONE: Normalerweise freut es
uns ja, wenn wir Lesern helfen kdnnen,
doch in diesem Fall tut es uns fast schon
Leid. Dynasty Warriors 5 wird zwar eini-
ge Verbesserungen bieten, der ,Create-
a-Warrior-Modus* ist aber leider der
Schere zum Opfer gefallen.

SCHMERL, LASS NACH
Hallo,

ich beziehe mich auf einige Leser-
briefe aus der letzten Ausgabe. Wie
viel Blut und Gewaltdarstellung soll
es denn bitte noch geben? Getreu
dem Motto ,Immer mehr — immer
grausamer“? Im Vorspann von
Shadow Hearts | flieBt so viel Blut,
dass ich nur wegen dieser Szenen
eine Freigabe ab zwdlf Jahren fiir
verfehlt halte. In Shadow Hearts: Co-
venant (ich liebe dieses Spiel) wird
der AuBenminister von Yuri am Bo-
den liegend fast zu Tode getreten.
Obwohl die Kamera den Vorgang nur
erahnen lasst, konnte man das auch
anders darstellen. Und Silent Hill 4ist
so grausam, dass ich es nach kur-
zem Spielen wieder beiseite gelegt
habe - und ich bin 37! Ich denke,
dass auch iibertriebene Gewaltdar-

benannt? Markus Miller
Bonn* an die Nummer:

D: 84446, € 0,49/SMS -
E-Plus, 02, Vodafone (inkl.
€ 0,12/SMS VF-D2 Trans-
portanteil)

£ 0,61/SMS — T-Mobile
(inkl. € 0,12/SMS T-Mobile
Transportanteil)

CH: 9292, sfr 0,70/SMS

A: 0900 700800, € 0,50/SMS

in Spielen zu
tendenzen filhren konnen. Weniger
wire mehr!
TORSTEN WENCK PER E-MAIL

PLAYZONE: Natiirlich sollte es fiir Ge-
waltdarstellungen Grenzen geben und
einige Spiele schieBen in diesem Punkt
sicherlich tbers Ziel hinaus. Allerdings
gibtes nun mal mittlerweile feste Alters-

einstufungen fiir Spiele. Wenn ein Spiel
also ab 18 Jahren freigegeben ist, dann
sollte man doch meinen, dass dies
Schutz genug ist und einen volljahrigen
Spieler in seiner psychischen Entwick-
lung nicht negativ beeinflusst. Und wenn
ein Hersteller sein Spiel brutal kiirzt und
Jjeden Ansatz von Gewalt schneidet,
dann sollte dieser Hersteller vielleicht
einfach einmal dariber nachdenken, ob
es dann (berhaupt noch Sinn macht,
einen Ego-Shooter zu produzieren.

PSP-BOYKOTT

Hi liebes PLAYZONE-Team,
leider muss ich euch mitteilen, dass
ich die Anhimmelung der PSP nicht
teilen kann! Als Erstes soll das Ding
250 Euro kosten! Ich meine, ganz
ehrlich, geht’s noch? Dafiir bekommt
man eine PlayStation und 'nen Game-
Cube! Und dann sagen alle, die PSP
hitte so eine tolle Grafik. Mag ja sein,
aber der DS von Nintendo bietet sehr
viel mehr SpielspaB als die PSP! Ich
war schon immer sehr groBer Sony-
Anhanger, aber das ist einfach nur
peinlich! Und dann die Spiele: Metal
Gear Acid! Was soll das? Ich liebe die
MGS-Reihe, aber das ist eine bittere
Enttauschung! Wenn ihr die Wahl
habt, dann nehmt den DS! Denn der
lohnt sich wirklich.

NICOLA PER E-MAIL

PLAYZONE: Da weiB man ja gar nicht,
wo man anfangen soll. Zunéchst einmal
kdnnen wir dir versichern, dass die PSP
technisch einiges auf dem Kasten hat
und Nintendos DS kiar hinter sich lésst.
Der von dir beméngelte, nicht vorhan-
dene SpielspaB ist sehr wohl vorhanden

und bereits die ersten Startitel wie Ridge
Racers oder WipEout Pure zeigen ein-
drucksvoll, was ein Handheld zu leisten
imstande ist. Vielleicht solltest du Metal
Gear Acid erst einmal spielen, bevor du
es kritisierst. 250 Euro sind eine Stange
Geld, aber erstens fungiert das Gerat
gleichzeitig als MP3-Player, als portab-
ler Videoplayer und als Fotospeicher,
und zweitens zwingt dich niemand, bei
diesem Preis zuzuschlagen. Friiher oder
spater werden die Anschaffungskosten
fiir das Gerét vermutlich ohnehin etwas
sinken. Dass du ein technisch so hoch-
wertiges Produkt in den néchsten Jah-
ren nicht fiir 50 Euro bekommen wirst,
Sollte dir aber klar sein.

IHR LUSCHEN!

Guten Tag,

ich muss Ihnen erst einmal ein Kom-
pliment machen: eine tolle Zeitschrift
— obwohl ich kein Abo habe, kaufe
ich sie mir jeden Monat.

PLAYZONE: An dieser Stelle konnten wir
eine kleine Exkursion in den Bereich des
kaufménnischen Rechnens wagen, doch
letztlich kann es uns egal sein, auf welche
Weise jemand die PLAYZONE erwirbt.

Es ist das erste Mal, dass ich lhnen
schreibe. Es geht um die Bewertung
von Star Wars: Die Rache der Sith in
der aktuellen Ausgabe. Ich bin mit
fast allem einverstanden, was Sie
geschrieben haben, jedoch verstehe
ich nicht, wieso Sie beméngelt ha-
ben, dass das Spiel einen enorm ho-
hen Schwierigkeitsgrad hat. Ich per-
sonlich finde das Spiel zu leicht. Ich
hatte in keinem Level ein Problem

HIGHLIGHT WipEout Pure zeigt deutlich, zu was die PSP in der Lage ist.
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UNGESCHICKT Sie soliten erst mal sehen wie Alex Tekken spielt!

damit - und ich kenne eine Menge
Leute, denen das Spiel nicht zu
schwer ist. Ich will jetzt niemanden
beleidigen, aber kann es sein, dass
der Tester einfach nicht richtig damit
klargekommen ist?

JEAN-CLAUDE GLOESENER PER E-MAIL

PLAYZONE: Zu diesem Thema erreich-
ten uns gleich mehrere Briefe. Das
machte uns natiirlich etwas skeptisch
und wir unterzogen Alexanders Testme-
thoden noch einmal einer genauen Prii-
fung. Dabei stellte sich heraus, dass der
liebe Herr Funke zwar wirklich furchtbar
nett ist und sich in vielen Genres zu Hau-
se fiihit, im Test von Star Wars Episode
Ill: Die Rache der Sith aber — zumindest,
was den Schwierigkeitsgrad betrifft - et-
was daneben lag. Anhand des Fotos kon-
nen Sie vielleicht erahnen, wo das Pro-
blem lag. An der Bewertung des Spiels
halten wir dennoch fest, da die anderen
im Test erwahnten Kritikpunkte wie die
méBige Kamerafiihrung oder der etwas
enttauschende Mehrspieler-Modus wei-
terhin negativ ins Gewicht fallen.

GELDANLAGE

Was soll das? Ich war friiher ein treu-
er Kaufer eurer Zeitschrift. Jetzt aber
iiberlege ich mir, die fiinf Euro zu
sparen, um damit etwas Sinnvolle-

res anzufangen. Denn eure
Zeitschrift ist sch...

REFERENZ Midnight Club 3 héngt Need
for Speed Underground 2 ab. Punkt.

e

Das aber erst seit kurzem. Meine
Kritik betrifft eure Berichterstattung.
Die Spiele GTA San Andreas und Star
Wars Episode Il wurden beispiels-
weise erst nach dem Erscheinen ge-
testet. Ich weiB, dass ihr zumeist
nichts dafiir kénnt, jedoch ist das
kein Zustand. Denn ich kaufe eure
Zeitschrift, um zu erfahren wie gut
die Spiele sind. Das ist dann aber
nicht mehr nétig.

PLAYZONE: Natiirlich bedauern auch
wir, dass wir diese Spiele erst nach der
Verdffentlichung testen konnten, doch
wie du schon richtig erkannt hast, sind
wir an diesem Umstand nicht schuld.
Wenn ein Hersteller sein Spiel erst nach
der Verdffentlichung zu uns schickt,
sind uns die Hinde gebunden. Und
wenn wir ein Spiel vorher testen kdnn-
ten, im Gegenzug aber bestimmte Er-
wartungen oder Bedingungen vom Her-
steller an uns herangetragen werden,
ist uns das ebenso wenig recht. Aller-
dings kénnen wir nicht ganz nachvoll-
zighen, wieso ein Test nach der Verdf-
fentlichung fiir dich nicht mehr hilfreich
ist. Niemand zwingt dich, ein Spiel so-
fort nach dessen Release zu kaufen. In
den meisten Féllen hat man dann ohne-
hin schon Monate oder gar Jahre auf ein
Spiel gewartet, da machen ein oder

2zwei weitere Wochen doch
auch nichts

TIILIET) PLAVZONE

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrige zu aktuellen Themen und kénnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.
In diesem Monat geht’s um die PlayStation 3.
[HoldUp2106  AW:Playstation 3 . Erste offiiello Aider <Spocs |
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

XBOX-ZONE - das unabhingige

Magazin rund um die Xbox!

E3 ganz groB! Die weltgriite Video- und Com-
puterspielemesse der Welt dominiert die aktuelle
Ausgabe der XBOX-ZONE. Auf (iber 30 Seiten
bekommen Xbox-Fans die volle Infopackung
présentiert. Alle Hits fiir die Xbox und die heiB er-
wartete Xbox 360 werden vorgestellt. Aber auch
die Teststrecke ist zum Bersten gefiillt: Medal

of Honor: European Assault, Area 51 und Pariah

— das sind nur einige der Titel, die getestet
wurden! Mit DVD! Jetzt im Handel!

(UBERRASLHUNG!

DER GAMECUBE:NACHFOLGER

R Oty s, s,
e e e e W)

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

mehr aus. Letztlich sind es zudem ja
Ausnahmen. Der GroBteil der Spiele
kommt erst nach dem Erscheinen
unseres Hefts in die Laden.

AuBerdem ist das Spiel Midnight Club
3 wirklich sch... Ich habe mir das
Spiel geholt und bin enttduscht. Hat-
te ich doch das Geld lieber fiir etwas
Sinnvolleres ausgegeben.

PLAYZONE: Ein Volkshochschulkurs fiir
die richtige Rechtschreibung hétte et-
was fiir sich, wenn du schon nicht
weiBt, wohin mit dem Geld. Die Korrek-
tur deines Briefs hat jedenfalls mehr
Zeit in Anspruch genommen als der Test
des letzten Final-Fantasy-Spiels.

Das Spiel ist meiner Meinung nach
der Abschaum der PS2-Spiele. Es
gibt noch viel mehr Kritikpunkte. Es
sind jedoch zu viele, um sie alle hier
zu nennen.

ANONYM

PLAYZONE: Ein einziger wdre immerhin
schon mal ein Anfang.

AUTOFAN

Hallo Leute,

kommen wir gleich ohne Umschweife
aufs Thema! Ich bin nach wie vor be-
geistert von Gran Turismo 4. Von den
vielen Vorteilen des Spiels will ich
jetzt gar nicht reden, aber von den
Nachteilen kann ich dennoch ein Lied
singen und deshalb gibt es fiir mich
immer noch kein perfektes Autorenn-
spiel. 50 Autohersteller sind zwar
eine Menge, doch von der Halfte habe
ich noch nie etwas gehdrt. Zudem
sind unter den genannten 50 noch
nicht einmal die wichtigsten Herstel-
ler. Wo sind Ferrari, Kia, Lamborghini,
Lancia, Maserati, Maybach, Rolls-
Royce, Skoda und Smart? Ich bitte
euch, was soll das? Hauptsache, es
gibt haufenweise japanische Autos.
Ich freue mich natiirlich iiber Audi,
BMW und so weiter, aber wo sind

NICHT PERFEKT Trotz anbetungswiirdiger
Optik ist Gran Turismo 4 nicht frei von Fehlern.

denn nun die Autos, die ich eigentlich
haben will? Es wére echt toll, wenn
es eine Umfrage zum Thema Gran Tu-
rismo 5 zum richtigen Zeitpunkt ge-
ben wiirde, die Einfluss auf die Desig-
ner des Spiels hat. Versteht mich
nicht falsch, aber in zwei bis drei Jah-
ren sollte ein perfektes Gran Turismo
5 auf der PlayStation 3 erscheinen.

HEIKO KASSEBAUM AUS KAMERSLEBEN

ADVENT, ADVENT

Sehr geehrtes PLAYZONE-Team,

aloha he aus der Schweiz! Ich habe
vor sehr, sehr, sehr, extrem langer
Zeit in eurem Heft etwas iiber Final
Fantasy Advent Children gelesen und
mir dann auch gleich den Trailer zu
diesem Meisterwerk heruntergela-
den. Als Nebenwirkung bekam |ch

chungen bei uns sehr vorsichtig ge-
worden ist. Ich bitte euch nun
insténdig: Falls ihr Infos zu diesem
Film habt, dann teilt sie mir und allen
anderen Final Fantasy-Freaks auf
diesem Planeten mit.

PLAYZONE: Wir knnen dich zwar noch
nicht offiziell beruhigen, aber dir und
den anderen Fans von Final Fantasy
schon mal Mut machen. Final Fantasy
Advent Children wird in Japan zunéchst
exklusiv auf UMD fiir Sonys PSP erschei-
nen. In Amerika soll sowoh! eine UMD
als auch eine DVD in den Handel kom-
men und fiir Europa rechnen wir eben-
falls mit diesem Verdffentlichungsmo-
dell. Final Fantasy: The Spirits Within
blieb tbrigens tiberall auf der Welt hinter
den Erwartungen zuriick. Wenn Square-
Enix alsa wirklich vorsichtiger mit Verdf-
wird, dann weltweit.

und
onsmangel, da der Trailer so iiber-
megageil war und im Internet die
Rede davon war, dass dieser Film bei
uns in Europa unter Umsténden gar
nicht erscheinen wird. Ich kann mir
gut vorstellen, dass Square-Enix ihn
aus Angst vor einem Flop bei uns
vielleicht nicht verdffentlichen wird.
SchlieBlich lief der erste Film Final
Fantasy: The Spirits Within nicht so
gut, was jedoch auf die verblddete

PS: Euer Heft ist das beste seiner Art
und die DVD ist dank der super Spre-
cher und natiirlich des Inhalts eine
wahre Freude. Und Maik: Zieh dein
Ding durch - denn normal ist gut,

doch live ist besser!
NIKLAUS ,SEPHIROTH" GYSIN AUS
LAMPENBERG

PLAVZONE Vielen Dank fir das Lob.

und i Science-Fiction-St

ry zuriickzufiihren ist. Oberhaupt
habe ich das Gefiihl, dass Square-
Enix seit diesem Film mit Verdffentli-

Von Witzen im

hang mit Maik und seinem Ding sehen
wir an dieser Stelle im Interesse unserer
Leser librigens ab.

EDEL Auf Final Fantasy Advent
Children freut sich nicht
nur Christian wie
ein Schnitzel.

Natiirlich dreht sich auch in der N-ZONE alles
um die groBte Videospielmesse der Welt: die
E3. Auf 33 Seiten stellen wir Ihnen die neuen
Nintendo-Konsolen und die neuesten Spiele
vor, die auf der Messe gezeigt wurden. Der
Testbereich wartet mit Toptiteln wie Medal of
Honor: European Assault, Another Code und
dem Importtest von Nintendogs auf. Unsere
Tipps zu Baten Kaitos helfen Einsteigern beim
Kartenlegen. Jetzt im Handel!




SPIElS( fiNDE AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit fiir ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

AUF DER PLAYZONE-DUD
Auch diesen Monat haben wir
filr Sie nicht nur Futter filr Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Kingdom Hearts (X-Port V2):
Fast alle Fahigkeiten und samt-
liche Waffen soliten Ihnen das
Finale erleichtern.

T las  X-Port V2
D ist die einfachs-
te  Moglichkeit,
Spielstinde auch iiber grofe
Entfernungen gemeinsam zu
nutzen. Um Ihnen den Einstieg DIE INSTALLATION
in den regen Spielstandhandel ~Als Erstes missen Sie alles
etwas zu erleichtern, haben richtig anschliefen: Die bei-
wir fiir Sie an dieser Stelle eine

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

Memory Card zu iibertragen.
Natiirlich kénnen Sie auch Thre
eigenen Spielstinde auf Ihrem
Rechner sichern.

kleine Einfithrung vorbereitet,
die es Ihnen innerhalb weniger
Minuten moglich macht, die

den USB-Kabel werden jeweils
auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschliefRend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 tbrigens nicht
zwangslaufig an einen Fern-
seher oder einen Monitor an-
geschlossen sein.

" Devil May Cry 3 (MAX Drive):

begehrten Savegames auf Ihre
Das Actionfest ist mitunter
etwas frustig. Wir haben die

E® 3 Der Spielstand Boni fiir Sie freigeschaltet.

1 Ist das Programm

gestartet, klicken Sie waurde in Ihre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Speilestéinde nun auf die Memory
importieren® und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

r MEMORY CARD

X 21n diesem - o

Fenster wih- (
len Sie den Unser Splelstand schaltet
gewiinschten samtliche Fahrzeugklassen frei
Spielstand aus, - geben Sie Gas!

| den Sie selbst 4 Der Spielstand ist nun
nutzen mochten. auf Ihrer Memory Card und

kann genutzt werden.

nait dat PC.OATENBANK

jengeance
Eter the Matix Frele!

3 Wenn nichts dazwi- Freie Levelanwah!

schengekommen ist,

MotoGP 3 Alle Strecken

2 Im darauf folgenden

1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstinde von Ihrer

haben Sie Ihre wert- Tekken 4 Alle Kampfer
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten vollsten Wetore MAX-Drive- Snl-m‘-\l”nl:l
e Flugzeuge
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menil die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der LSS il
sichernden Spielstinde aus und klicken auf ,Sichern®. Moment dauern kann. Festplatte gesichert. Sly2-Bandof Thieves  Freie Levelanwahl

Hinweis: Vorjeder Datenoperation solen Se eine
Sicherung Iver eigenen Spieltinde anfertigen
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In unserer
Rubrik
Feedback

FEEDBAGK

Ich brauch das Ding
nicht, schon gar nicht zu

PSP 15% Meine PSP ist 58% dem Preis.

P“mABI_E schon vorbestellt.
GELDANLAGE

Trotz viel schlimmerer Be-
fiirchtungen von bis zu 350

Die PSP kommt
am 1. September -
fiir 249 Euro.

zéhlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,

Malisehen, wie die
Meinungen sind, ¢
wenn der Film

Euro fiir eine PSP ist vielen
selbst der berraschend
moderate Preis zu hoch. Ob
das Handheld dennoch ein
Erfolg wird?

AFFENSTARK

| .

-

erschienen ist.

konnen Sie

Immerhin konnte
Peter Jackson mit

Der Herr der Rifige

dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

ganze Heerseharen

The Warriors

STRASSENKAMPF

Ich kenn den Film zwar
nicht, aber Spiele von

0/, Rockstar muss
34 /0 ich haben.

ganz bestimmt gut umsetzen.

Rockstars Umsetzung des Action-
kiassikers von Walter Hill gehdrt
wohl zu den auBergewdhnlichsten
Titeln der ndchsten Zeit. Hoffentlich
kann der Titel spielerisch mit dem
grandiosen Stil mithalten.

Film st soi
21 “/0 Der Film ist spitze

und Rockstar wird ihn

Rockstar Games zeigt erste
Bilder von The Warriors.

450/0 Rumlaufen und priigein — das hab

ich doch schon viel zu oft gespieft.

Ich warte ab, bis
0, 3
27% sie giinstiger wird.

22% Auf jeden Fall! Beyond | 8
Good & Evil war super,
ich bin zuversichtlich.

T

] /. Mag sein,
. 55% aber die
Thematik macht mich ‘

tiberhaupt nicht an.
L

Wird King Kong unter der
Leitung von Michel Ancel zum
guten Lizenzspiel?

239/ Michel wer? King Kong
0 wird ein bloder Film

und ein noch bldderes Spiel.

PlayStation 3

GENERATIONSWEGHSEL

Die Angst vor einem hohen Einfiihrungspreis diirfte ange-
sichts der enormen Leistung der Konsole berechtigt sein.
Dennoch wollen fast alle unsere Leser frilher oder spéter
eine PlayStation 3 ihr Eigen nennen.

7%
Pfft... ich greif
2ur Konkurrenz
von Microsoft/

Nintendo.

0/, Ich bin zufrieden
3 A’ mit meiner PS2,
ich brauch nichts Neues

Endlich enthiillt: die Play-
Station 3! Ihre Meinung?

L.

39%

Supergeil! Das
Gerét wird
sofort gekauft.

51 0/ Ich werde nicht direkt zum Launch
0 zugreifen, mochte aber eine haben.
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LU S MEDAL OF HONOR EUROPEAN ASSAULT)

Medal of Honor
European Assault

Wenn Sie unsere Tipps befolgen, sind selbst die groBten

STARK Panzerfiuste eignen sich vor allem, um
die feindlichen Tiger-Panzer auszuschalten.

MoH European Assault ist kein einfaches Spiel. Be-
reits auf dem leichtesten Schwierigkeitsgrad gibt es

viele knackige Stellen. Hier einige generelle Tipps,
die Ihnen das Leben erleichtern

Aligemeine Tipps

Welche Waffe ist die richtige?

Generell gibt es bei MoH European Assault vier
verschiedene Typen von Wafen, die sinnvoll
eingesetzt werden miissen: Karabiner (nach
jedem Schuss muss durchgeladen werden)
vollautomatische  Maschinengewehre  (ein
komplettes Magazin kann verschossen wer-
den), Panzerfauste und Granaten. Karabiner
eignen sich vor allem, um Gegner aus der Ent-
fernung anzugreifen. Wenn Sie mit Kimme
und Korn arbeiten, konnen Sie Feinde bereits
frithzeitig ausschalten. Allerdings eignen sich
diese Gewehre nicht fiir den Nahkampf, da
nach jedem Schuss durchgeladen werden
muss, was ordentlich Zeit kostet. Auch die
Scharfschiitzengewehre gehoren zu  dieser
Gattung. Mit ihnen kénnen Sie zudem nahe

Schlachten bei Medal of Honor European Assault kein Problem!

an die Feinde heranzoomen, allerdings dauert
das Nachladen mit diesen Waffen noch lin-
ger. Maschinengewehre sind das Gegenstiick
dazu: Damit erledigen Sie Feinde vor allem aus
der Nihe. Bis zu 50 Schuss passen bei einigen
Warffen in ein Magazin. Allerdings sind Dis-
tanztreffer damit kaum maglich. Die Panzer-
fiauste eignen sich vor allem, um feindliche
Panzer auszuschalten, aber auch, um mehrere
Gegner schnell und kompromisslos zu beseiti-
gen. Die Handgranaten sind zwar sehr durch-
schlagskriftig, allerdings auch schwer einzu-
setzen: Nur mit perfektem Timing wirft man
die Granaten zielgenau zum Feind. Aufierdem
eignen sich die Granaten hervorragend, um
Panzer auszuschalten: Am besten stellen Sie
sich hinter den Panzer (sein Geschiitz sollte
nicht auf Sie zielen!) und legen mehrere Gra-
naten direkt auf den Stahlkoloss. Nach mehre-
ren Explosionen gibt er dann den Geist auf

Aus der Deckung schieBt es sich besser!
Da die Kimpfe bei MoH European Assault
meistens auf grofien Schlachtfeldern ausge-

SNIPER Mit dem Scharfschiitzengewehr

kann ordentlich gezoomt werden.
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tragen und Sie von allen Seiten beschossen
werden, ist s sehr wichtig, konsequent aus
der Deckung heraus zu agieren. Dank der
komfortablen Steuerung ist es kein Problem,
schnell und effektiv aus der Deckung aufzu-
tauchen und mit mehreren Schusssalven die
Gegner zu bearbeiten. Sie sollten sich vor al-
lem hinter Kisten oder kleinen Mauern hin-
knien und dann nur zum Schiefen aufste-
hen. An Mauerecken sollten Sie zudem die
Moglichkeit nutzen, sich beim SchieBen
nach links oder rechts zu beugen, sodass Sie
den Gegnern beim Angriff nur wenig Korper-
fliiche als Ziel bieten.

Volle Magazine entscheiden iiber Leben und Tod!

Nur ein volles Magazin ist ein gutes Maga-
zin! Da die damaligen Waffen (bis auf weni-
ge Ausnahmen) nur sehr kleine Magazine
hatten, ist es immer sehr wichtig, mit vol-
lem Magazin aus der Deckung herauszu-

stirmen und die Gegner anzugreifen.

Nachladen wihrend der Gefechte sollte un-
ter allen Umstinden vermieden werden.
Laden Sie ruhig auch nach, wenn noch we-
nige Kugeln im alten Magazin sind - sie ge-
hen namlich nicht verloren, sondern blei-
ben als Vorrat erhalten. Beim Nachladen

sollten Sie immer in Deckung sein, um
feindlichen Schiissen auszuweichen.

Wie kann Ihnen die Umgebung heifen?

Eine Besonderheit von MoH European Assault
sind die zahlreichen Interaktionsméoglichkei-
ten mit der Umgebung. So stehen in vielen
Levels z. B. stationire MGs herum, die nur
darauf warten, von lhnen genutzt zu wer-
den. Mit diesen MGs konnen Sie die heran-
stiirmenden Feinde wesentlich schneller be-
seitigen als mit [hren normalen Waffen.
Doch Vorsicht: Wihrend Sie am MG stehen,
sind Sie natiirlich auch ein leichtes Ziel fiir
die Feinde! Sobald Sie einen Panzer sehen,
sollten Sie zudem schnellstens das Weite su-
chen: Gegen die Stahlkolosse konnen Sie mit
dem MG gar nichts ausrichten. Ebenfalls
hilfreich sind die vielen hochexplosiven Fs-
ser, die in den Maps verteilt sind. Meistens
sind die Fsser so angebracht, dass es sich
auch lohnt, auf sie zu schieRen. Steht ein
Fass z. B. nur wenige Meter von einer feindli-
chen Gruppe entfernt, konnen Sie sich si-
cher sein, dass seine Explosion gleich mehre-
reFeinde mitinden Tod reift. Umkehrschluss:
Wenn Sie sich Deckung suchen, dann hal-
ten Sie sich von Fissern fern, denn auch

geziindet, helfen
Ihnen die Minen
enorm beim Zerstdren
von Panzern.

die Gegner nutzen jede Gelegenheit.
Auferdem gibt es in vielen Levels die Mog-
lichkeit, Raketenwerfer zu benutzen oder
vergrabene Minen zu aktivieren, um feindli-
che Panzer auszuschalten. Da die Panzer du-
Rerst robust sind und sich nur schwer kna-
cken lassen, sollten Sie diese Moglichkeiten
unter keinen Umstinden ungenutzt lassen!
Dabei ist es sehr wichtig, das richtige Timing
2u finden. Die Minen richten nur Schaden
an, wenn sich bei deren Ziindung der Panzer
gerade iiber ihnen befindet. Hier gilt es, den
richtigen Moment abzuwarten.

Wie bekomme ich alle

Sekundirziele des Einsatzortes?

Neben dem Primirziel gibt es bei MoH Euro-
pean Assault noch mehrere Sekundarziele
pro Level. Diese Ziele reichen von ,Finden
Sie geheime Unterlagen an Ort XY* bis hin
zu ,Schalten Sie Gegner YZ aus“. Einige der
Sekundirziele werden Ihnen bereits in der
Leveleinweisung mitgeteilt, andere nicht.
Um die verbleibenden Aufgaben zu bekom-
men, miissen Sie in den Levels bestimmte
Orte erreichen oder bestimmte Gegner aus-
schalten. Deswegen lohnt es sich durchaus,
die gesamte Map zu erkunden und wirklich
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jeden Ort zu besuchen. Am besten fithren Sie
die Erkundungen aber nicht wahrend des
Einsatzes durch (zu gefihrlich), sondern
wenn Sie schon einen Bereich gesdubert ha-
ben. Alternativ konnen Sie aber auch die ge-
samte Map erst durchspielen und kurz vor
Levelschluss auf Sekundirzielsuche gehen
Dazu rufen Sie am besten das Startmenii auf
und sehen nach, ob es noch nicht erledigte
Aufgaben gibt

Der Adrenalin-Modus hilft bei schwierigen Stellen

Wiihrend des neu hinzugefiigten Adrena-
lin-Modus sind Sie unverwundbar, besitzen
unendlich Munition und IThre Schiisse rich-
ten beim Gegner deutlich mehr Schaden
an. Um die Adrenalinleiste voll zu bekom-
men und den Modus starten zu konnen,
miissen Sie Gegner erledigen. Besonders
schnell fillt sich die Leiste, wenn Sie Kopf-
schiisse verteilen oder mit einer Kugel
gleich zwei Soldaten treffen. Zu den Kop-
schiissen: Wenn sich die feindlichen Solda-
ten zum Nachladen ducken und z. B. hinter
Mauern verstecken, sieht man meistens
noch einen kleinen Bereich von ihrem
Helm. Wenn Sie mit Kimme und Korn um-
gehen konnen, sind hier leicht Headshots

IBERSERKER
Setzen Sie den

moglich und die Adrenalinleiste ist schnell
aufgefillt. Vor allem die Tatsache, dass Sie
widhrend des Adrenalin-Modus keinen
Schaden nehmen, gilt es sinnvoll zu nut-
zen. Heben Sie sich den Modus deswegen
fiir schwere Stellen auf. Gerade wenn meh-
rere Feinde gleichzeitig auf Sie zustiirmen
(z. B. gegen Ende des zweiten Levels, wenn
aus einem Zug zig Gegner herauslaufen), ist
die Unverwundbarkeit Gold wert. Auch bei
den vereinzelten Bossfights gegen die star-
ken Obernazis ist es ratsam, den Adrenalin-
Modus einzusetzen.

Sie sind nicht allein ~ Nutzen Sie Ihr Team!

Im Gegensatz zu den Vorgingern MoH:
Frontline und MoH: Rising Sun agieren Sie bei
MoH: European Assault nicht alleine, sondern
sind der Anfiihrer Ihrer eigenen vierkopfi-
gen Einsatztruppe. Mittels L2- und L3-Knopf
konnen Sie die Kollegen mit Marschbefeh-
len versorgen. Machen Sie davon regelmi-
Big Gebrauch! Gerade in engen Umgebun-
gen (Bunker, Schiitzengriben, Hauser etc.)
konnen Sie Ihre Kollegen ziemlich unbe-
denklich vorschicken und sozusagen als
Stoftrupp missbrauchen. Bei weitldufigen
Arealen mit gegnerischen Panzern sieht die

Sache dagegen anders aus! Hier sollten Sie
vorriicken und Thre Kameraden sollten Ih-
nen nur folgen - ansonsten droht der
schnelle Tod der virtuellen Kollegen. Der
Grund: Die CPU-Soldaten suchen sich auf
weiten Bereichen nur selten selber Deckung
und laufen ganz gerne mal frontal auf geg-
nerische Panzer zu (die sie dann mit einem
einzigen Schuss liquidieren). Ganz wichtig
Sie miissen sich auch um die Gesundheit Ih-
rer Kollegen kiimmern. Per X-Taste konnen
Sie ihnen Medikits verabreichen. Versuchen
Sie, die Kameraden so lange wie moglich am
Leben zu halten, um moglichst lange Feuer-
unterstiitzung zu bekommen. Netter Neben-
effekt: Jeder am Ende eines Einsatzes noch
lebende Kollege bringt Thnen ein zusatzli-
ches Medikit fiir den nichsten Einsatz. Sie
sehen, Doktorspielen lohnt sich also. Bei
MoH European Assault nehmen Sie haufig
nicht alleine mit Ihrem Trupp an den
Schlachten teil. Oft stirmen Sie zusammen
mit anderen, nicht steuerbaren CPU-Helfern
die feindlichen Stellungen. Ist dies der Fall,
kann es durchaus ratsam sein, nicht immer
als Erster vorzuriicken und sich den Feinden
zu stellen. Bleiben Sie im Hintergrund und
lassen Sie die anderen die Drecksarbeit ma-

EASY Von den meisten Gegnern | BDSS-FIGHT Bei den zihen Bossgegnern sollten

sieht man moch den Helm, wenn

sie nachladen: [Headshot-Chance!

Sie, wenn mbglich, den Adrenalin-Modus nutzen.
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die Kollegen aufs Wort.

chen. Sie knnen aus dem Hinterhalt agie-
ren und mit Fernkampfwaffen (Karabinern)

die Gegner bearbeiten.

Erste Kampagne - Frankreich

Der Prologlevel ist EA-typisch sehr einfach.
Selbst wenn Sie keine Gegner ausschalten
und jegliche Art von Deckung vernachlissi-
gen, schaffen Sie ihn ohne Probleme. In den
folgenden drei Missionen miissen Sie dage-
gen taktisch vorgehen. In den engen Gassen
der Altstadt ist konsequentes Deckungsu-
chen unabdingbar. Beachten Sie die Fenster
und die teils riesigen Einschusslocher an den
Hausern: Hier verschanzen sich gerne Geg-
ner und schieRen aus der Deckung heraus
auf Sie. In den Gebiauden miissen Sie vor al-
lem auf die Stockwerke aufpassen: Oft grei-
fen Feinde Sie von einer hoheren Etage aus
an und sind nicht sofort sichtbar.

Zweite Kampagne - Nordafrika

In Nordafrika sind Sie vor allem in Bunker-
anlagen unterwegs. Mit einer guten Nah-
kampfwaffe (Maschinenpistole, Shotgun)
sind diese Bereiche relativ leicht zu schaffen.
Wichtig ist hierbei, dass Sie Rdume immer
nur mit vollen Magazinen betreten und

FRANKREICH

und Ihr Team
einsetzen. B2y

-

DOKTORSPIELE Einer

Ihrer Kameraden stirbt
gleich. Heilen Sie die
Kollegen regelméBig.

NUTZEN SIE IHR TEAM Dank Team-
befehl (L2-Taste) gehorchen Ihnen

(

beim Nachladen hinter Ecken stehen, um
den feindlichen Schiissen auszuweichen. Da
die Gebiude ziemlich verwinkelt sind, soll-
ten Sie langsam vorgehen und erst jeden Be-
reich saubern, bevor Sie zum nichsten vor-
riicken. Der konsequente Einsatz Ihres
Teams ist zudem sehr hilfreich.

Dritte Kampagne - Russland
Russland ist einer der schwierigsten Einsatz-
orte. Grund dafiir sind die weitldufigen Are-
ale und der massive Gegnerauflauf. Wichtig:
Nutzen Sie jede sich Ihnen bietende De-
ckung und setzen Sie geschickt Thre Kolle-
en ein. In der zweiten Russland-
es zudem unerldsslich, geschickt den Adre-

ission ist
nalin-Modus einzusetzen, um Bereiche zu
iiberbriicken, in denen sich keine Deckun-
gen bieten — dafiir aber zahlreiche Feinde.

Rerdem sollten
schon aus der Distanz auszuschalten. Vor
allem die zahlreichen Bunker sind geféhr-
lich: SchieBen Sie erst die Feinde von den
stationiren MGs in den Bunkern weg, bevor
Sie bestimmte Stellen passieren. Wenn Sie
sich in Schiitzengraben befinden, sollten Sie
zudem stets geduckt sein, um nicht im

Sie versuchen, Gegner

feindlichen Kugelhagel zu sterben.

Vierte Kampagne - Ardennen

In der vierten und letzten Kampagne
kommt es vor allem auf den wichtigen Fak-
tor Zeit an. Wer zur richtigen Zeit am rich-
tigen Ort ist und schnell handelt, kann sich
eine Menge Arger ersparen.

Bestes Beispiel hierfiir ist die erste Mission
in den Ardennen: Gleich zu Beginn des Le-
vels konnen Sie ein stationdres Maschinen-
gewehr benutzen und zig vorbeilaufende
Feinde ausschalten. Falls Ihnen das nicht
gelingt und die Gegner den taktisch wichti-
gen Punkt passieren konnen, haben Sie ein
Problem: Die hinterhdltigen Feinde verste-
cken sich anschliefend in den nahe liegen-
den Héusern und beteiligen sich aktiv am
Kampfgeschehen. In den Hiusern sind sie
dann wesentlich schwieriger auszuschalten
als auf dem offenem Gelande. Auch treffen
Sie in den Ardennen auf jede Menge deut-
scher Panzer. Auch hier gilt es schnell zu
handeln, da die Feuerkraft
enorm ist und Ihre Kollegen sonst im Se-
kundentakt sterben. Suchen Sie schnell
Munition fiir Ihre Panzerfaust und nutzen
Sie jeden stationiren Raketenwerfer und
jede vergrabene M um die Panzer
schnellstmoglich auszuschalten.

Panzer

KL |

Y
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In den Bunkern
immer die richtige Nahkampfwaffe tragen.

sollten
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i Fatal Shadows

Mit unseren Profitipps konnen auch
Neulinge in die FuBstapfen der
meuchelnden Ninja treten.

Auch bei der neuesten Tenchu-Episode ist Hinter-
list angesagt. Ein echter Ninja zeigt sich nun mal
nicht gerne und geht offenen Kampfen maglichst
aus dem Weg. Die coolsten Stealth-Taktiken und
eine Liste der Belohnungen finden Sie im An-
schluss, auRerdem haben wir Schwertkampftipps
zusammengestellt, die Ihnen bei direkten Konfron-
tationen den entscheidenden Vorteil verschaffen.

Aligemeine Tipps

Bogenschiitzen kénnen weiter sehen als
gewdhnliche Wachposten

Wenn Sie von den Wachen entdeckt werden,
ist es ratsam, zunéchst zu fliichten und sich vor
den Verfolgern zu verstecken. Danach haben
Sie erneut die Chance, einen Stealth-Kill anzu-
bringen

Sollten Sie sich in einer Sackgasse wiederfinden,
werfen Sie einen Blick an die Decke des Gangs.
Dort finden Sie oft Gange, die Sie nur mit dem
Kletterhaken erreichen konnen. Auch ansons-
ten ist der Haken ein sehr wichtiges Utensil —

TRANSPORT Erlédigté Feinde gefidren bein
seite geschafft, um uhentdekt zu bleibes.

von Dichern oder Vorspringen aus lisst sich
die Feindesmeute unaufflliger beobachten.

Wenn Sie einen neuen Raum betreten, offnen
Sie die Tiir, indem Sie sich an die Wand lehnen
So konnen Sie in das Zimmer spahen, ohne ge-
sehen zu werden

Wenn Sie erledigte Gegner einfach liegen las-
sen, ist die Gefahr sehr groB, dass die Leichen
von anderen Patrouillen entdeckt werden. Drii-
cken Sie deshalb in geduckter Position die Kreis-
taste, um einen besiegten Feind beiseite zu
schleppen

Wenn Sie bei Kletterpartien die R1-Taste ge-
driickt halten, bleibt Thre Figur am Rand eines
Abgrunds automatisch stehen. Gerade bei sehr
tiefen Abgriinden sollten Sie immer geduckt
laufen.

Nachdem ein Feind auf Sie aufmerksam ge-
worden ist, setzen Sie die Lockpfeife ein. Die
Wache wird die Suche nach Ihnen augen-
blicklich abbrechen

AM ABGRUND Wenn Sie bei einem
Balance-Akt die R1-Taste halten,
ht abstiirzen.
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VORSICHT Gegner kinnen ebenfalls
einen Stealth-Kill ausfiihren.

Wahrend Sie um eine Ecke spahen, kinnen Sie
auch Gegenstande um die Ecke werfen. Dazu
eignen sich besonders die vergifteten Reisku-
geln und die Rauchbomben.

In verwinkelten Hohlen lohnt es sich, an Weg-
kreuzungen den farbigen Reis als Markierung
auszulegen. So entgeht Ihnen beim Durchfors-
ten der unterschiedlichen Wege kein versteck-
tes Extra.

Stealth-Tipps

Wachhunde und Wolfe konnen Sie mit einem
einzigen Kunai-Wurf ausschalten - vorausge-
setzt, Sie sind von Ihren potenziellen Opfern
noch nicht entdeckt worden.

Schwimmen Sie langsam und nutzen Sie beim
Untertauchen das Rohr zum Atmen - lautes
Platschern alarmiert die Wachen.

Der vergiftete Reis ist besonders hilfreich. So-
bald sich eine der Wachen nach diesem Lecker-
bissen biickt, springen Sie aus [hrem Versteck
hervor und ziehen den abgelenkten Wichter
mit einem sauberen Schnitt aus dem Verkehr
Wenn Sie den Gegner erledigen, bevor er die
Reiskugel verzehrt hat, kénnen Sie ihn wieder in

Threr Tasche verstauen und erneut verwenden

Beobachten Sie die Wachen und pragen Sie sich
deren Route ein. So konnen Sie Ihre Schleichan-
griffe genau planen.

Stealth-Kills

Ein Stealth-Kill ist moglich, solange die Geg-
ner noch nicht gewarnt sind. Sogar in den
ersten Sekunden des dritten Alarm-Status
(siehe Kasten ,Der Ki-Messer*) kann immer
noch ein Stealth-Kill durchgefiihrt werden.
Dadurch werden die Kontrahenten mit einem
einzigen Schwerthieb unschadlich gemacht,
was mittels einer kurzen Sequenz dargestellt
wird. Jede der beiden Ninja-Amazonen ver-
fiigt iber acht lautlose Ttungsmandver, die je

(TENGHU: FATAL SHADOWS B:{Z011d:45

GUT VERSTECKT_ Pragen Sie sich
die Laufrouten der Gegner ein.

Mit Giftpfeilen kénnen Sie die Feinde leise und
schnell beseitigen. Tragen Sie immer mindes-
tens drei dieser todlichen Pfeile mit sich.

Setzen Sie den Unsichtbarkeitszauber (nur
Rin) ein, wenn Sie auf mehrere Gegner tref-
fen. Da der Zauber selbst bei einem Stealth-
Kill aktiv bleibt, kinnen Sie zwei bis drei
Wiichter schnell und heimlich ausschalten

Haftminen bleiben an Feinden kleben. So kin-
nen Sie mehrere Stealth-Kills aus sicherer Dis-
tanz ausfiihren. Nehmen Sie niemals eine an-
gebrachte  Haftmine  wieder

bekommen Sie selbst die Explosion ab.

auf, sonst

Der Hundeknochen ist ein witziges Extra:
Durch das Item erscheint Rikimarus Hund
und greift in der Nahe stehende Gegner an.
Eine knappe Minute beharkt der Koter die
Feinde und zieht diesen mit jedem Biss Ener-
gic ab. In der Zwischenzeit kénnen Sie im
Schatten relaxen und beispielsweise einen
Heiltrank geniefien.

Mit der prihistorischen Bazooka lassen sich
Bossgegner vorziiglich schwichen oder gar
mit einem einzigen Schuss aufler Gefecht
setzen.

Das Wespennest kann an den Laufrouten der
Wachen platziert werden. Wenn der Gegner
driiberstolpert, machen die Wespen dem ar-
men Tropf den Garaus

nach Schlag-Timing und Stellung zum Gegner ausgeldst werden. Als Belohnung gibt's mindestens eine
Schriftrolle (siehe Kasten ,Die Schriftrollen”). Wenn Sie genau auf das Ki-Meter achten, werden Sie ein
Leuchten bemerken, wenn Sie in Reichweite fiir einen Stealth-Kill sind. Dies ist der richtige Zeitpunkt,
um auf die Viereck-Taste zu driicken, und schon erhalten Sie eine zweite, zusétzliche Schriftrolle. Fiir
einen weiteren Timing-Trick wahrend der Tétungssequenz bekommen Sie die dritte Rolle: Der Ki-Messer
leuchtet namlich innerhalb der selbstablaufenden Animation ein zweites Mal auf — driicken Sie jetzt
noch einmal schnell auf die Vierecktaste und genieBen Sie die erweiterte Sequenz.

UNTERGETAUCHT Mit dem Rohr
konnen Sie unter Wasser verharren.

Die Schriftrollen

Filr jedes lautiose Téten erhalten Sie eine Schriftrolle.
Fiir das stetige Sammeln der Rollen werden nach
und nach besondere Fahigkeiten oder Aktionen
freigeschaltet. Da die beiden Ninja Rin und Ayame
jeweils ihren eigenen Weg gehen, werden die ergat-
terten Schriftrollen auch nur dem gerade aktiven
Charakter gutgeschrieben. In der folgenden Liste
finden Sie die Belohnungen und erfahren, wie viele
Schriftrollen dafiir notwendig sind. Die Liste gilt fiir
die US-Version. Stealth-Belohnungen im PAL-Tenchu
tauchen in einer leicht veranderten Reihenfolge auf.

Ayame \i

Schriftrollen Belohnung

30 Crescent-Mond
60 Auge des Falken
100 Schnelle Deckung
150 Geparden-Sprint
200 Inneres Ohr

250 Pfeilblock

300 Lange Klaue
350 Scharfschiitze
400 Geisteskontrolle
500 Falsche Mauer
550 Zomn

Schriftrollen Belohnun,

10 Fang Guard
Pfeilblock
Death Drop
Auge des Falken
Crimson
Betdubungsschlag
Schatten

Lange Klaue
Scharfschiitze
Mimikri
Crimson Final
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Der Ki-Messer

Im unteren linken Bildschirmbereich befindet sich
neben der Energieleiste der so genannte Ki-Mes-
ser. Die dort auftauchenden Zahlen zeigen den
Abstand zum néchsten Feind an: Ist die Anzeige
bei 99 angelangt, so stehen Sie quasi direkt vor
dem Gegner. Die mentalen Fahigkeiten der Tenchu-
Heldinnen verraten lhnen dariiber hinaus anhand
von Symbolen den Status der feindlichen Schergen.
Ein Fragezeichen im Ki-Messer weist auf die Nahe
eines Gegners hin, der uns noch nicht entdeckt hat.
Ein Ausrufezeichen zeigt lhnen an, dass ein oder
mehrere Widersacher Sie erspaht haben, aber noch
nicht genau wissen, ob diese Entdeckung auch eine
Gefahr darstellt. Ein Ausrufe- und Fragezeichen
bedeutet erhohte bei
den Wachen, eventuell andert sich die Laufroute
— es wird nach Ihnen gesucht. Zwei Ausrufezeichen
stellen die hochste Alarmstufe der Gegner dar. Sie
miissen mit einem direkten Angriff rechnen und in
der Nahe patrouillierende Einheiten werden eben-
falls gewarnt. Die meisten Gegner suchen hochs-
tens eine Minute intensiv nach unseren japanischen
Schieichexperten, verfallen anschlieBend wieder in
den urspriinglichen Status und begeben sich auf
die gewohnte Laufroute.

NICHT BEWEGEN! Der Gegner hat etwas ent-
deckt, ist aber noch nicht wirklich alarmiert.

ALLES BESTENS Die Wachen ahnen nichts, der

Ki-Messer zeigt ein Fragezeichen an.

VERFOLGER Der feindliche Schiitzer hat uns
erkannt und stiirmt in unsere Richtung. ein

KAMPF Der Ki-Messer zeigt zwei Ausrufezeichen,
ist kaum zu

Ayames Stealth-Techniken

Stiatiered Stone

Angriffswinkel: Von vorne.
Timing fiir den zweiten Schiag: Kurz bevor die
beiden Messer die Schulter des Feindes beriihren.

Grossed Blades

Angriffswinkel: Von hinten.
Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor Ayame
mit beiden Klingen zur Kehle des Gegners geht.

Angriffswinkel: Von rechts.
Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den Hals des Kontrahenten erreicht.

Angriffswinkel: Von links.

den Brustkorb des feindlichen Schergen beriihrt.

Twisting Fangs

Angriffswinkel: Aus dem Sprung.

Timing fiir den zweiten Schlag: Genau wahrend
der kurzen Animationspause, wenn Ayame beide
Messer zieht.

Red Hawk

Angriffswinkel: Aus dem Sprung (Slope or Incling).
Timing filr den zweiten Schiag: Im gleichen
Moment wie der 180-Grad-Sprung.

Timing filr den zweiten Schlag: Kurz bevor die Klinge

Coiled Serpent wousie-steat-kin mogiicny
Angriffswinkel: Geduckte Position, exakt in der Mitte
zwischen zwei Wachen.

Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den ersten Gegner beriihrt.

Timing fiir den dritten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den zweiten Gegner bertihrt.

.

R

o

Red PHoeniX wouste-steaitn-kin mégiic)
Angriffswinkel: Sprung exakt in die Mitte zwischen
2wei Wachen.

Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den ersten Gegner beriihrt.

Timing fiir den dritten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den zweiten Gegner beriihrt.

Gekreuzte Klingen™

SPEZIALANGRIFF Die beiden Damen verfiigen iiber unterschiedliche Mantver.
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Rins Stealth-Techniken

Writhing Snake Twin SerpPents pouste-steaith-ki mogiicn)

Angriffswinkel: Von vorne. Angriffswinkel: Geduckte Position, exakt in der
Timing filr den zweiten Schlag: Kurz bevor Mitte zwischen zwei Wachen.
das Genick des Widersachers gebrochen wird. Timing fiir den zweiten Schiag: Kurz bevor das

Schwert den ersten Gegner beriihrt.
o Timing fiir den dritten Schiag: Kurz bevor das
Mml 3']'“(0 Schwert den zweiten Gegner beriihrt.
Angriffswinkel: Von hinten.
Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor das
Schwert den Riicken des Gegners beriinrt.

Wolf Fang

Angriffswinkel: Von rechts.
Timing fiir den zweiten Schiag: Im gleichen Moment,
in dem die Klinge die Kehle des Feindes erreicht.

Sundered Prey

Angriffswinkel: Von links.
Timing fiir den zweiten Schlag: Kurz bevor das
Schwert die Haut des gegnerischen Kampfers beriihrt.

Angriffswinkel: Aus dem Sprung.
Timing fiir den zweiten Schiag: Kurz bevor

der Kopf des Feindes auf den Boden kracht.

Broken Reed

Angriffswinkel: Aus dem Sprung.

Timing fiir den zweiten Schlag: Genau in dem
Moment, in dem Rin mit beiden Handen zum Hals
des Kontrahenten geht.

Flying Dragon ouste-steaith-ki mogiich)
Angriffswinkel: Sprung exakt in die Mitte

zwischen zwei Wachen.

Timing fiir den zweiten Schiag: Kurz bevor

der FuBtritt den ersten Gegner erreicht.

Timing fiir den dritten Schiag: Kurz bevor

das Schwert den zweiten Gegner beriihrt.

b}

Otfener Kampf

Vermeiden Sie Kdmpfe gegen mehrere Fein-
de, da Sie Angriffe nur aus einer bestimmten
Richtung abwehren konnen. Falls Sie umzingelt
werden, wird es sehr schwer, den Kampf ohne
Blessuren zu gewinnen.

Die Gegner nutzen meistens Kombinationsan-
griffe. Blocken Sie so lange ab, bis die Hiebse-
rie abgeschlossen ist. AnschlieBend haben

Sie einen Augenblick Zeit, um Ihrerseits eine tern - jetzt schnell die R1-Taste driicken.
Attacke zu starten.

Mit den Wurftechniken (Analogstick zum Gegner und Kreistaste drii- AUSSICHTSLOSE
cken) lassen sich nervige Feinde vorziiglich aus dem Konzept bringen. LAGE Die
Auch standig konnen so dcht werden. Lebensenergie
Achten Sie auf die Reaktion des Gegners: Wenn Sie bemerken, dass Ihr geht zur Neige
Wurf gekontert wird, konnen Sie Ihrerseits mit der R1-Taste kontern und wir sind
und Ihre eigene Technik durchsetzen. umzingelt.

Nutzen Sie die Combo-Attacken, da die meisten Gegner nicht in der
Lage sind, eine Schlagserie zu unterbrechen.

Halten Sie bei offenen Kémpfen die R2-Taste gedriickt. Dadurch stehen
Ihnen einige Ausweichmandver zur Verfiigung und die Kamera bleibt
stets auf den Gegner gerichtet.

KONTER Der Gegner versucht, den Wurf zu kon-

GELENKIG Rin verwendet erst zum Abschluss
einer Combo ihr Ninja-Schwert.
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; "‘! Uwe Hinig

| E |
Die Star-Wars-
Serie hat im
Kino ihren
glorreichen
Abschluss
gefunden — mit
unseren Cheats
geht der Spal3
aber erst so
richtig los!

INFO  PLAYZONE GAMES-HI

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

Taglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

tar Wars
pisode i
ie Rache der Sith

CHEAT

So besi Sie auch den Sith Lord!

Fiir das neueste Star Wars-Abenteuer haben wir eine Rei-

he interessanter Cheats parat. Zur Eingabe der Codes

wihlen Sie im Hauptmenii den Unterpunkt ,Einstellun-
en anschlieBend auf ,,Codes

EFFEKT
Alle Bonus-Levels
Alle Arenen

JAI

Alle Krifte und Moves

ZABRAK

Alle Duellcharaktere

COMLINK

Alle Filmsequenzen

KORRIBAN

Alle Story-Levels

KAIBURR

Unbegrenzte Macht

Unendliche Lebensenergie

Auffiillen von Macht und Lebensenergie

Alle Konzeptzeichnungen

Super-Lichtschwert-Modus

Kleine-Droiden-Modus

0S:TODESSTERN EP. Y

e
ICHARAKTER
IDARTH VADER
! STANDORT o

"3 I TODESSTERN

]

FREIGESCHALTET Mit unseren Cheats bekommen Sie auf Anhieb alle Bonus-Levels zu Gesicht.




CHEATS & CODES ¥\ F4i]]]

DARTH MAUL mit einem

Passwort wird der Charakter

freigeschaltet.
mere Codes Ihnen zu méchtigen Extras! ‘

In Dexters Diner kénnen Sie nach einem Gesprach mit dem
Chef die Option ,Codes” auswihlen. Hier diirfen Sie anschlie-
Rend die en Passworter eing und sich iiber witzige
Goodies oder niitzliche Hilfen freuen.

CHEAT EFFEKT A32CAM Darth Sidious 92UJ7D Pad me

987UYR Kampfdroide VR832U Getarnter Klon R840JU PK Droide
EN11K5 Kampfdroide (Commander) DH382U Droideka BEQ82H Prinzessin Leia
LK42U6 Kampfdroide (Geonosis) SF321Y General Grievous YD77GC Purple

KF999A Kampfdroide (Sicherheit) 19D7NB Geonosianer L54YUK Rebell

1G72X4 Grofe Blaster U63B2A Gonk Droide PP43JX Konigliche Garde
LA811Y Bobba Fett ZTY392 Grievous’ Bodyguard EUW862 Shaak Ti
SHRUB1 Gesichtsgestriipp 4PR28U Unverwundbarkeit MS999Q Silhouetten
L449HD Klassische Blaster PL47NH Jango Fett NR37W1 Verriickte Blaster
F8B4L6 Klon DP55MV Ki-Adi Hundi XZNR21 Super-Kampfdroide
BHU72T Klon (Episode III-Pilot) CBR954 Kit Fisto PUCEAT Teetassen
N3T6P8 Klon (Episode I1I-Sumpf) A725X4 Luminara H35TUX Darth Maul
RS6E25 Klon (Episode III-Walker) MS952L Mace Windu (Episode III) (im freien Spiel)
ER33JN Klon (Episode IIT) LD116B Minikit Detector A725X4 Luminara Unduli
14PGMN Count Dooku RP924W Schnurrbirte (im freien Spiel)

street Racing
Syndicate

m Bei Namcos illegalen wird

In bester Tradition der bisherigen Strafenrennspiele gibt es
auch bei Street Racing Syndicate einige coole Extras zum Frei-
REICHE ECHSE Der ,Klokkies-Cheat* schalten. Dazu missen Sie zunichst im Hauptmenii mit
kann auch mehrmals aktiviert werden. der schnellen Eingabe der Tastenfolge ®, 4, ¢, = die Cheat-
Konsole 6ffnen. Anschliefend diirfen Sie einen der Codes aus
der folgenden Liste verwenden. Die richtige Eingabe wird
durch eine Textmeldung bestatigt.

CHEAT EFFEKT
LETMEGO Nur Warnung anstatt Strafzettel
GOTPOPO Streifenwagen (Arcade-Modus)

% w e 3 RENESIS Mazda RX-8 (Arcade-Modus)
2 C Bt © - SICKJZA 96er Toyota Supra RZ (Arcade-Modus)
e o AW - . IGOTGST 99er Mitsubishi Eclipse GS-T (Arcade-Modus)
% " MYTCGTS 2004er Toyota Celica GT-S (Arcade-Modus)
: ca er ~ | FIXITUP Kostenlose Reparatur
» } GORETRO Pac Man Vinyl
L SICKGDB Subaru S202 Sti

m Mit unseren Cheats gibt es keine Geldprobleme.

Das witzige Jump & Run zum giinstigen Preis hilt ein paar Uberra-
schungen in Form von Cheats parat: Um diese zu aktivieren, klicken
Sie einfach im Pausementi auf ,Optionen“ und anschliefend auf
,Audio”. Hier lassen sich dann die Tastenkombinationen aus unse-
rer Liste verwenden. Die korrekte Eingabe (muss schnell erfolgen!)
der Cheats wird durch eine Textmeldung bestatigt.

GESETZESHUTER
m Cheatcode
steht lhnen ein

CHEAT EFFEKT

R1,L1,R1, LI, @ @ B R, H Volle Lt;bensenerme schicker Streifen-
R1,R1,L1,L1, @ @ N Unendlich Bomben wagen zur Verfiigung
LLLLRL.R. @ H @ 200.000 Klokkies .
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Tekken 8

[H |7\ Eine Liste fiir alle Kimpfe!

Tekken S ist ein grafisches Brett
sondergleichen. Nur schade,
dass man nicht von Anfang an
die komplette Riege der Kamp-
fer anwiahlen darf. Wenn Sie
Ihre Lieblinge wie Heihacl
Mishima oder Baek freischalten
mochten, dann schauen Sie
doch einfach mal in unsere Li

te, um die jeweils nétigen V

raussetzungen herauszufinden.

CHARAKTER
Devil Jin

Anna Williams
Baek

Bruce Irvin

Kuma

Ganryu

Mokujin

Heihachi Mishima
Ling (Schuluniform)

Roger Jr.
Wang Jinrei

Eddie Gordo

hi

aus dem pann doch iiberlebt.

VORAUSSETZUNG ZUM FREISCHAL
Devil-Within-Modus durchspielen.
Alternativ: 200 Matches bestreiten.
Alternativ: Story-Modus mit allen Charakteren abschliefen.
Story-Modus zweimal durchspielen

Story-Modus dreimal durchspielen

Story-Modus viermal durchspielen

Story-Modus fiinfmal durchspielen

Story-Modus sechsmal durchspielen

Story-Modus siebenmal durchspielen

Story-Modus achtmal durchspielen

Gewinnen Sie 50 Versus-Kampfe und driicken Sie den rechten
Punch bei der Charakter-Auswahl.

Story-Modus mit Kazuya durchspielen

Story- oder Time-Attack-Modus fiinfmal mit unterschiedlichen
Charakteren durchspielen

Kaufen Sie alle Extrakostiime fiir Christie Montero.

dane A

o- HEIHACHI MISHIMA IS DEAD? Offensichtlich hat er die Explosion

Sie alle Goodies auf einen Schlag.

fertig

Tony Hawk’s Underground 2 ist nicht mehr ganz aktuell, aber bei
Trendsport-Fans nach wie vor hochst beliebt. Alle Verzweifelten, die
tras erspielt haben, diirften sich tiber unsere Co-

des freuen. Diese schalten namlich mithilfe einfacher Passworter
samtliche Levels, Skater und Movies frei. Gehen Sie einfach in die
Spieloptionen und wihlen Sie den Unterpunkt ,Cheats eingeben”
aus. Die korrekte Eingabe wird leider nicht direkt bestitigt. An der Zeit-
spanne, bis das nachste Menii erscheint, ist allerdings ersichtlich, ob der
Code funktioniert hat. Dauert es etwa drei Sekunden, hat alles geklappt
- erscheint das nichste Menti aber sofort, war der Code falsch.

noch nicht alle

CHEAT EFFEKT

d3struct Alle Levels freischalten
boxoffice Alle Movies freischalten
costars Extracharaktere freischalten

4-wheeler Paulie freischalten
likepauli Immer Special aktiviert

FETTSACK Mit diesem Code schalten Sie den
iibergewichtigen Vater von Bam Margera frei.

aprilsman Phil Margera freischalten
oldskool Natas Kaupas freischalten
sellout Nigel Beaverhousen freischalten

straightedge  Unendliche Rail- oder Lip-Balance

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
Brothers in Arms: Road to Hill 30 07/2005
Catwoman 11/2004
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Champions of Norrath 08/2004
Conflict Vietnam 12/2004
Constantine 05 + 06/2005
Def Jam: Fight for NY 12/2004
Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 07/2005
Die Sims brechen aus 06/2005
Die Urbz: Sims in the Gity 06/2005
Drivar 09/2004
ESPN NBA 2k5 05/2005
ESPN NHL 25 05/2005
FIFA Street 07/2005
Fight Club 03/2005
Fiatout 03/2005
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Godzilla: Save the Earth 03/2005
GoldenEye: Rogue Agent 03 + 05/2005
Gradius V 06/2005
Grand Theft Auto San Andreas  02/2005
Grand Theft Auto Vice City 0172005
GroBe Haie — Kleine Fische 01/2005
Hitman: Contracts 12/2004
Killzone 04/2005
Madden NFL 2005 12/2004,01/2005
Mashed 10/2004
Medal of Honor: Rising Sun 1172004
Mercenaries 04 +05/2005
Midnight Club 3: DUB Edition 07/2005
NBA Ballers 10, 11/2004
NFL Street 2 0472005
Need for Speed Underground 11/2004
NIS Underground 2~ 02 + 03 + 06/2005
Neo Contra 05/2005
Outiaw Golf 2 04/2005

Prince of Persia: The Sands of Time 08/2004
Prince of Persia: Warrior Within ~ 03/2005
Psi-Ops: The Mindgate Conspiracy  09/2004

Rise to Honour 102004
Robotech: Invasion 05/2005
Robots 07/2005
RPM Tuning 1172004
Rumble Roses 06/2005
‘Samurai Jack: The Shadow of Aku 11/2004
Shrek 2 09/2004
Spider-Man 2 09/2004
SSX3 10/2004
Star Trek: Shattered Universe  11/2004
Star Wars Batlefront 12/2004,
Stolen 06/2005
Super Farm 08/2004
Tak 2: Der Stab der Traume 07/2005

Teenage Mutant Ninja Turtles 2~ 07/2005
Terminator 3: The Redemption  12/2004

The Bard's Tale (US-Import) 0212005
The Getaway: Black Monday 0272005
The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005
This is Footoall 2004 10/2004
Tony Hawk's Underground 08/2004
Ty der tasmanische Tiger 2 0172005
WRC4 0372005

Yu-Gi-Oh! The Duelists of the Roses 09/2004



PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir lhnen an dieser Stelle die Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis
auszustellen! Unter allen Einsendern werden fiinf PlayStation-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Willich kaufen Berichte enwiinscht
Sony PlayStation 2
Sony PlayStation/PSone
Sony PSP
Sony PlayStation 3
Microsoft Xbox
Microsoft Xbox 360
Nintendo GameCube
Game Boy Advance (SP)
Nintendo DS
Nintendo Revolution
DVD-Player
Action Replay 0. A.
Handy
PC

Doooo0oooo0ooo
Uooooooouooooo
oooocooocoooco

3. Haben Sie Zugang zum Internet? [} Ja [ Nein

4, Bevorzugen Sie generell kiirzere Beitrage zu moglichst vielen Spielen
oder sind Ihnen groBere Berichte zu den Toptiteln wichtiger?

[ Ich will am liebsten moglichst groBe Berichte zu den Topspielen,

auf die anderen Spiele kann ich verzichten.

[ GroBe Berichte zu Topspielen sind mir wichtig, aber es sollten

trotzdem maglichst viele Titel vorgestelit werden.

[ Riesenartikel mag ich eh nicht so, mir wére es lieber, wenn

ihr méglichst viele Spiele (dafiir etwas knapper) zeigen wiirdet.

5. Auf Seite 114 finden Sie Meinungen anderer Spieler

zu diversen aktuellen Themen und Spielen.

[ Tolle Idee, ich finde so was sehr interessant!

[ Die aktuellen Fragen sind nicht so spannend, an sich aber eine gute Sache.
[2J So etwas interessiert mich generell nicht sonderlich.

6. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?
Spiele DVD-Filme

7. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?

Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote Mehr Genauso viel Weniger

Reportage PlayStation 3 Q

True Crime: Streets of New York

Resident Evil 4

Metal Gear Solid 3 Subsistence

Call of Duty: Big Red One

Peter Jackson’s King Kong

Shadow of the Colossus

The Warriors

Batman Begins =

Profitipps Medal of Honor European Assault

Profitipps Tenchu: Fatal Shadows

\
ODoooocoocooo
Doooo00oooo
Ooooo0ooooo

8. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
() Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

(1 Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

ZEUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

T

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 08,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

9. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt:

Microsite: Thema des Monats Test:
Kurztests: Vorschau: News:
Spiel-Trailer: Film-Trailer: Moderation:

10. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig | a a
Kritisch a 0 a
Informativ a a a
Aktuell ] a a
Ubersichtiich ] a |
Optisch ansprechend i a a
Ist das Geld wert a a a
11. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
12. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News [ Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps [J Zubehor [ Internet [JDvD

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 08/05)
Ausgabe: /
14. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? (] Ja [ Nein [] Bin Abonnent

15. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

16. Folgende F lese ich

17. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

18. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

19. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen lhnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
1.

2.

3.

20. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaitlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

1

2

3.




LTI IMPRESSUM )

INSERENTENVERZEICHNIS

COMPUTEC MEDIA AG 59, 99, 105, 115, 127
East Entertainment 6,7,11,14,15
Electronic Arts 34-35,132
Freenet 44-45
Take 2 3
THQ 2
Zero Overhead 131

SPIELE-HOTLINES
Activision
www_activision.de

0190/510055 Mo.-Fr. 14-18 Uhr, €0,62/Min.

$a.-So. 16-18 Uhr

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882
www.atari.de

Mo.-S0.14-19Uhr  €1,24/Min.

Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883  Mo.So.14-19Un  €124/Min,

www.atari.de

Eidos 0190/839582  Mo.-So.10-22Uhr  €1,86/Min.
www.eidos.de

Electronic Arts 0190/776633  Mo.-Sa. 11-20 Uhr €1,24/Min.
www.electronicarts.de

Konami 0190/824694  Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

www.konami-europe.de

Microsoft 0800/1812968  Mo-Fr.8-23 Uhr, -
www.microsoft.de S09-17Unr

Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879
www.take2.de

Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454
www.take2.de

Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 16-20 Uhr. €0,62/Min.

Take 2 (Helpline)
www.take2.de

THQ 0190/505511
www.thg.de

0190/87326836  Mo.-So. 8-24 Uhr €1,86/Min.

Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min.

Ubisoft 0190/88241210  Mo.-So. 9-24 Uhr €1,86/Min.
www.ubisoft.de

Vivendi Universal Games 0190/151200
www.vugames.de

Mo.-Sa. 8-21 Uhr €0,62/Min.

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 wahrend

des Transports beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem serien-
méBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player nicht

lauffahig sein, dann konnen Sie diese selbstverstandlich bei uns
umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 08/2005, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth
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PRAMIENWERBUNG J.1[:3:1h3

e

Wer jetzt flir PLAYZONE einen neuen Abonnenten wirbt, kann
zwischen zwei genialen kostenlosen Pramien wahlen!

'c'i For Pl

UNLEASH THE POW!
BEAT THE GAME!

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 lThren PS2-
Spielen herumtricksen
unendlich Leben, extra Muniti-

und

Einfach und bequem
online abonnieren:

aho.play-zone.de

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

—
LAYZO

on und geheime Levels erlan-
gen. Auf der beiliegenden CD
sind bereits 30.000 Cheatcodes
vorinstalliert mit der
zusitzlichen 8-MB-Memory-
Card kénnen noch mehr Codes
gespeichert werden.

Artikel-Nr.: 002549

und

Mit dem Multi-Tap-1I-Adapter
konnen bis zu 5 Controller und
5 Memory-Cards gleichzeitig an
die PS2 angeschlossen werden.
Der Multi-Tap-Adapter wird ein-
fach tiber 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

Caupon ausgefum Dev Pns( Dﬂcr Fax an CDMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 959 125,

1
1 Bitte senc
' (€ 57,60/12 Ausg.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg)
'

hti-
1 Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird i A':l .

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

Name, Vorname
Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail(ir weitere Informationen)
Die Pramie gent an folgende Adresse:
Name, Vorame

Strae, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

” JA, ich mochte PLAYZONE mit DVD abonnieren!

Leserservice G Gm

Leonharder St

den Sie mir folgende Pramie:

I Action Replay MAX inkI. 8-MB-Memory-Card (Art -Nr. 002549)

fap-li-Adapter + Backlit Butions Controller
-Nr. 002558)

Lieferung, solange Vorrat reicht

- /izax(e

i2uq erhalten Sie zusétzlich

Gewlinschte Zahlungsweise des Abos:

Kreditinstit

Konto-Nr.

ut:

Bankleitzahl:

Kontoinhaber:

[ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
Dex neve Abonnent var in Genfetzten zwlf Monaten icht Abonvent der PLAYZONE!

u

Das Abo gitfiir mindestens

12 Ausgaben,

g echrung 2 Das Ab-Angto i PLAONE i VD, i beach

o

mitder néchsten Ausgabe beginnen kann.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjarigen
gesetalicher Vertreter)

PZPRO7

(J Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)




Auf nach Frankreich: Ubisoft gewahrt uns einen Einblick in die
Entwicklung von King Kong, dem Spiel zum neuen Film des Herr der
Ringe-Regisseurs Peter Jackson. Mit etwas Gliick bringen wir von
unserem Besuch endlich erste Bilder von Kong mit!

Brothers in Arms
Earned in Blood

Auf nach Frankreich, die zweite:
Gearbox Software fiihrt uns den
Nachfolger zu Brothers in Arms
an Originalschauplétzen in der
Normandie vor.

Hitman
Blood Money

10 Interactive lud uns kurz nach
Redaktionsschluss nach Kopen-
hagen ein, um das neueste
Hitman-Abenteuer endlich
ausfiihrlich zu préasentieren.

VORSGHAU

Ausgabe 08/2005 ah 20.07.05 am Kiosk!

Jetzt immer
mittwochs!

INFO | VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fiir eine Auswah!

von Spielen, die parallef zur kommenden
Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
fiir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kiinnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir die
Richtigkeit der Ubersicht iibernehmen.

Titel Termin
Animaniacs: The Great Edgar Hunt 27. Juni
Bomberman Hardball 30. Juni
Delta Force: Black Hawk Down Juli
Dynasty Warriors Ende Juni
Fantastic 4 Juli
Football Generation Mitte August
Gametrak: Real World Golf Juni
Killer 7 15. Juli
Madden NFL 06 August
Metal Siug 4 29. Juli
Saint Seiya 30. Juni
Shin Megami Tensei: Lucifer's Call 30. Juni
Sniper Elite 4. Juli
The Incredible Hulk: UIt. Dest. August
The King of Fighters 2002 20. Juni
Worms 4: Mayhem Juli

Yu Yu Hakusho Dark Tournament Juni

W@ Laras Riickiehr

Detaillierte Infos zum
iiberragenden Comeback
Tomb Raider: Legend.

' Vollgas voraus!
Neues zu Criterions
Rennspiel-Uberflieger
Burnout Revenge.

@ Rollenspiel-Nachschub

Ubisoft bringt Shin Megami
Tensei: Lucifer’s Call nach
Deutschland - Test!

® Gun

Endlich erste Bilder und

Infos zum neuen Neversoft-
Spiel namens Gun.
Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund

von Terminverschiebungen kbnnen sich die
‘Themen kurzfristig ander.



www_preiswerthandy te/playit

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

3 einzigartige Gamerbundles
mit Tiefpreisgarantie. Top-Multimedia-Handys inkl. dem

haften Spartarif Vodafone Sun, mit der
brandneuen SonyPlaystation2 oder der Microsoft Xbox fiir Null.
Das hat es noch nie gegeben!

Nokia(6610i Sony/EricssoniT63y) Sismens]MCE0

- 1SonyPlaystation'2 E:1SonyPlaystation-2{odery E-1SonyPlaystation-2
- Microsoft/Xbox( LA Microsoft/Xhox{ L] Microsoft/Xbox

- Infrarotschnittstelle + Bluetooth - Farbdisplay mit 4.096 Farben
- Bis zu 500 Telefonbucheintrége - 65.536 Farben TFT-Display - Freisprechfunktion
- Integrierte Digitalkamera - Integrierte Digitalkamera - Integrierte Digitalkamera
* Gilt nur in Verbindung mit einem Vodafone-Kartenver durch mtl. Grundgebiihr EUR 4,95, mtl. Mindestgespréchsumsatz EUR 5,00 (wird angerechnet auf Inlandsgesprache ins
deutsche Festnetz, in alle deutschen Mobilfunknetze r Q) m G von EUR 0,19/Min. bis
EUR 0,79/Min., Gesprache ins deutsche Festnetz von EUR 0,09/Min. bis EUR 0,49/Min. Einmalige EUR 24,95, 4 Monate. nur solange der Vorrat reicht.

nz einfach besellen unter: Www.preiswerthandy.de/playit

oder Bestellhotline: 06021 62587-22 (Mo. bis Fr. 08:00 Uhr bis 18:00 Uhr)
KK Media GmbH, MiihistraBe 100, 63741 Aschaffenburg




S . = @F” 1 mohea,eagames.de
cc B4 '
= ngx PlayStation.2 & (@ SAmEGlRe.

Challenge Everything™
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