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SONY PSP

Sonys Handheld-Debiit hat
seit seinem Launch in Japan
nichts von seinem Reiz ver-
loren - PSP-Tests erledigt
die Redaktion mit Freude.

ENDE DER GAME-BOY-DOMINANZ?

PLAYSTATION PORTABLE
SONY GREIFT AN!

ES WAR EINMAL

Lange Zeit galten die japanischen Videospiel-Giganten Sega und Ninten-
do als unantastbar. Ob NES und Master System, Super Nintendo und Mega
Drive - niemand wagte es, mit einer Heimkonsole die traditionellen Marktfiih-
rer anzugreifen. Dementsprechend groft war das Geldchter der Branchenvete-
ranen, als Sony ankiindigte, mit einer Konsole namens PlayStation der Kon-
kurrenz Markanteile abjagen zu wollen. Am Ende lachte jedoch keiner mehr.
Sega stellte mit der Nachfolgekonsole die Hardware-Produktion ein. Nintendo
verlor seine gewohnte Marktfiihrer-Position. Und Sony schwang sich zum un-
angefochtenen Platzhirsch auf, dem eine Wiederholung der Markteroberungs-
Geschichte gerade jetzt recht kime. Denn in keinem anderen Markt ist die
Dominanz so erdriickend wie auf dem Handheld-Sektor, den Nintendo seit in
den letzten Jahren mit Marktanteilen von 98 Prozent und mehr beherrschte.
Doch seit kurzem mischt Sony mit einer mobilen PlayStation den Markt auf.
Zunichst in Japan und den USA. Und ab 1. September auch in Europa. Wir be-
gleiten die Markteinfiihrung der vielfiltigsten Handheld-Konsole aller Zeiten
mit einem umfangreichen Special, das keine Fragen offen lasst, und bieten bei
den Tests erstmals gestochen scharfe, selbst gemachte PSP-Screenshots!

SPANNENDER GEHT'S NICHT!

Der Launch der PSP ist ein weiterer Hohepunkt der aufregendsten Pha-
se, welche die Videospielewelt jemals erlebt hat. Denn dank Nintendo DS
(Februar 2005), Xbox 360 (November 2005), Game Boy Micro (2005), Nin-
tendo Revolution (2006) und PlayStation 3 (2006) werden die Karten in der
Videospiele-Branche neu gemischt. Ich wiinsche viel Spaf8 bei der Lektiire!

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor
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Christoph Kraus (Redaktion)
Stetanie Schetter (DVD-Redaktion)
Michael Pruchnicki (Redaktion)
Yves Nawroth (Redaktion)
Woltgang Fischer (Redaktion)
Michael Meyer (Redaktion)

Von links nach rechts, vordere Reihe:
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1. DAS PSP-LINE-UP

Schon die ersten Spiele konnen
sich wirklich sehen lassen!
2. RESIDENT EVIL 4

So und nicht anders miissen
PS2-Umsetzungen von Top-
spielen aussehen!

3. PES 5 FUR PSP

Fiir Fans ein Traum: Pro Evo-
lution Soccer 5 fiir unterwegs
4. PSP: EA DENKT UM

Statt alter FIFA- und PGA-
Versionen kommen doch nur
die OBer-Fassungen.

5. FEINSCHLIFF BEI EIDOS
Tomb Raider und Hitman
kommen spater — gut so!

FLOPS

1. ZU SPAT ZUM PSP-TEST
Ausgerechnet das ,deutlich
liberarbeitete* Midnight Club 3
erreichte uns nicht.

2. KEINE LUST MEHR

John Romero verldsst Midway
wahrend der Entwicklung am
neuen Gauntlet.

3. ZU VIEL ERWARTET?

Ys: The Ark of Napishtim

ist leider kein i

ERNEUT MIT: SCHIESSEREIEN. Hoffentiich

[ 1H{[]'R Neues Driver, neuer Edmondson, neues Gliick?

Infos zum vierten Driver gibt es
derzeit kaum, doch hat uns
Atari immerhin schon mal ei-
nige erste Screenshots zur Ver-
fiigung gestellt. Der bisherige
Director Martin Edmondson
hat das Entwicklerteam Reflec-
tions ja vor einiger Zeit verlas-
sen, in seine FuBstapfen trat
niemand anderes als sein Bru-
der Gareth Edmondson, der

das Spiel kurz nach Redak-
tionsschluss auf der Games
Convention  erstmals  der
Offentlichkeit prisentierte.
Schauplatz der rasanten Ver-
folgungsjagden wird diesmal
New York sein, besonderes Au-
genmerk legen die Entwickler
laut eigener Aussage auf eine
verbesserte Gegnerintelligenz
und Online-Gameplay. Man

VOLLIG HINDBER Was ware ein Driver-Spiel
ohne ein gelungenes Schadensmodell?

Geheimtipp.

4. CHAOS UM STARGATE SG-1
Die Zukunft des Spiels zur TV-
Serie ist derzeit ungewiss.

5. UNTERTITEL-TERROR

0Ob das neue Confiict jetzt
Global Terror oder Global
Storm heiBt — was soll's?

ety

+++ DER PATE VERSCHOBEN Electronic Arts’ Mammut-
projekt Der Pate wird nun doch nicht mehr, dieses Jahr
erscheinen, als neuen Termin nennt der Hersteller das 1.
Quartal 2006. +++ BOURNE BEI VIVENDI Vivendi hat
sich exklusiv die Rechte fiir Spiele zu den Biichern Ro-
bert Ludlums gesichert. Ludlum lieferte damit unter an-

sind die diesmal besser spielbar.

darf gespannt sein, inwieweit
die Schwichen des dritten
Teils ausgemerzt werden. Die
ersten Bilder deuten an, dass
man an den Zu-Fuf-Missionen
festhilt — hoffentlich sind sie
diesmal nicht mehr gar so lieb-
los und hakelig gestaltet! (mp)
Hersteller: Atari

Internet: www.atari.de

Termin: Anfang 2006

derem die Vorlage fiir den Film Die Bourne Identitat, der
vor einiger Zeit neu aufgelegt wurde und mit Die Bourne
Verschwdrung einen Nachfolger bekam. +++ HICKHACK
UM STARGATE Publisher JoWood und Entwickler Percep-
tion lieferten sich Anfang August einen offenen Schlagab-
tausch rund um das gemeinsame Projekt Stargate SG-1.



KAMIKAZE!! Die beriihmt-beriichtigten
Spezialangriffe diirfen nicht fehlen.
100

Das Team 17 hitte langsam
eine Wurmkur notig, liefern
die Briten doc Worms-
Spiel nach dem anderen wie
am FlieBband ab. Auch ohne
grofle Innovationen konnte
man den Spaffaktor stets hoch
halten. Auch die frisch ange-
kiindigte PSP-Version diirfte
da keine Ausnahme darstellen.
Im Gegensatz zu den drei-

Rampag

ten Monster ihr C

diirfen  George, Lizzie und
Ralph erneut durch eine Viel-
zahl Stadten gesteuert wer-
den und dort alles in Schutt
und Asche legen. Nahezu jedes
Gebidude und Objekt kann zer-
stort oder zumindest kaputt-
gemacht werden. In der Einzel-
spielerkampagne darf man sein
Lieblingsmonster mit einer
Vielzahl von Power-ups auf-
werten und es auf diese Weise

Nachdem JoWood bekannt gab, man
ware von der Arbeit von Perception
enttduscht und wiirde die Ent-
wicklung der in Arbeit befindlichen
Versionen (u. a. fir PS2) stoppen
sowie die Lizenz eventuell fir ein

worm

dimensionalen letzten Ausfli-
gen auf die PS2 beharken

die Wiirmer diesmal wieder im
klassisch zweidimensionalen
Look. Der Wireless-Mehrspie-
ler-Modus ist bei so einem
Partyspiel-Klassiker natiirlich
Pflicht. (mp)

Hersteller: THQ

Internet: www.thq.de

Termin: Februar 2006

stindig verbessern. Der Mehr-
spieler-Modus  erlaubt zwei
Spielern gleichzeitig, durch die
Metropolen zu ziehen. Mid
kiindigte fiir die USA einen
Verkaufspreis v

Allerdings ist no

kannt, wie teuer das Game in
Deutschland sein wird. Ram-
page: Total Destruction soll vo-
raussichtlich im Friihjahr 2006
auf den Markt kommen. (mm)
Hersteller: Midway

Internet: www.midway.com

Termin: 1. Quartal 2006

neues Next-Generation- Stargate
verwenden, konterte Perception,
sie hatten die alleinigen Lizenzrech-
te an der Serie inne und wollen die
Spiele weiterhin entwickeln. +++
NAMENSKONFLIKT Eidos hat das
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Heinrich

berichtet.

Kommt uns
teuer 2u stefien

(ber Geld redet man nicht,
sondern macht allenfalls dilstere
Andeutungen. Das gilt weniger im
von heiteren Absichtserklarungen
gepragten deutschen Wahlkampf,
aber umso mehr fiir die Preis-
aussichten bei der néchsten
Konsolen-Generation. Ken
Kutaragi, Chef von Sony
Computer Entertainment, hatte
durchaus Finanzminister-Kaliber
in harten wirtschaftlichen Zeiten.
Wer sonst orakelt so schon
bedrohlich-vage ,ich sage nur so
viel: sie wird teuer”, wenn man
ihn auf den Preis der PS3
anspricht? Kutaragis legendére
Uberstunden-Aufforderung, damit
sich die arbeitende Bevolkerung
die ndchste Sony-Konsole leisten
kann, ist nicht das einzige
Rauschen im Banknotenwald.

Im Zusammenhang mit dem
baldigen Verkaufsstart der Xbox
360 mehren sich in den USA

die Stimmen aus Handel und
Wirtschaftsanalysten-Kreisen, laut
denen die Software-Preise bei der
néchsten Generation (also auch
PS3) kraftig raufgehen konnten.
In den USA gelten $ 59,- statt wie
bisher $ 49 - fiir neue Top-Spiele
als wahrscheinliches, wenn auch
noch unbestatigtes Preismodell.
Der Extra-Zehner tate weh, denn
im Gegensatz zur einmaligen
Konsolenanschaffung will man
langfristig eine Vielzahl an Spielen
erstehen — und das Iappert sich.
Aber ware die Erhdhung wirklich
notig? SchiieBlich ist die
potenzielle Kauferzahl fiir neue
Videospiele im Laufe der Jahre
immer weiter gestiegen. Im
Vergleich zu anderen Freizeit-
Geldfresser sind sie ein relativ
teures Vergniigen. Und solange
bei immer fetteren Lizenzdeals
wie Electronic Arts' NFL-Monopol
oder Bond-Girl-Verpflichtungen
die Kohle frohlich verheizt wird,
kaufe ich der Spieleindustrie die
ganze ,$ 10,- mehr oder wir
nagen am Hungertuch“-Nummer
nicht ganz ab. Alles hat seinen
Preis, aber iberteuerte Spiele
kénnten ein Bremsklotz fiir die
néchsten Konsolen-Generation
werden.

Lenhardt

ap

77414 Die

Kugelei kommt nach ‘

Alle lieben Katamari. Nun auch
Electronic Arts. Aber wer oder
was zum Henker ist {iberhaupt
Katamari? Kein Wunder, dass
man sich als Européer diese Frage
stellt, denn der Vorganger Kata-
mari Damacy erschien bisher lei-

der nur in Japan und den USA.
Mit dem Nachfolger soll sich die-
ser Umstand dndern, und wer
hitte gedacht, dass ausgerechnet
Branchenriese Electronic  Arts
sich dieser Aufgabe annimmt?
Das Spiel selbst wird dhnliche

Qualititen besitzen wie der Vor-
ganger. Man rollt mit einer Kugel
durch grafisch ausgefallene Wel-
ten, sammelt Gegenstinde auf,
die an der Kugel kleben bleiben,
und genieRt die witzige Optik
und den schragen Sound. Neu
sind die Mehrspieler-Modi, in de-
nen man kooperativ durch die
Gegend kullert oder einander im
Battle-Modus aufrollt. (mb)
Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de
Termin: Anfang 2006

GROSSENWAHN Dic Gegenstande die anderKuigel-
pappen blelhen‘fwerden mit der; Zen immergrofer:

" /.\H{[I]'} Erste Bilder von der PSP-Front — mige die Macht zum Mitnehmen sein! ‘

Das erfolgreichste Star Wars-
Spiel aller Zeiten bekommt einen
Nachfolger spendiert. Und da-
mit Fans der Reihe noch mehr
Zeit in Sternenzerstorern und
fremden Welten verbringen
konnen, kommt dieser ebenfalls
fiir Sonys tragbare Konsole he-
raus. Genau wie die Heimversion
wird Star Wars Battlefront II auf

bisher als Confiict: Global Terror an-
gekiindigte Spiel offiziell in Conflict:
Global Storm umbenannt. +++ El-
DOS-VERSCHIEBUNGEN Um &hn-
lich unfertige Produkte wie das letzte
Tomb Raider zu verhindern und die
bekannten Eidos-Marken zu starken,

der PSP Raumschlachten, neue
Umgebungen aus Episode IIl und
zahlreiche neue Fahrzeuge zu
bieten haben. Bis zu vier Spieler
ballern sich per Wireless LAN
gegenseitig tber den Haufen
oder kimpfen Seite an Seite ge-
gen computergesteuerte Gegner.
Erste Bilder machen optisch ei-
nen sehr guten Eindruck. Jetzt

bleibt nur noch zu hoffen, dass
die Steuerung auf der PSP eben-
falls iiberzeugen kann. Noch ist
nicht ganz sicher, ob das Spiel
rechtzeitig fertig wird fiir einen
November-Release  zusammen
mit der PS2-Fassung. (mb)
Hersteller: LucasArts

Internet: www.lucasarts.com

Termin: Herbst

WUCHTIG Die neuen|Raumschlachteniversetzen
il Sie unter andergvﬁi‘ﬁeinen X-Wing3

hat SCi Eidos’ aktuelle Top-Entwick-
lungen ins ndchste Jahr verschoben.
Hitman: Blood Money und Com-
mandos Strike Force kommen im 1.
Quartal 2006, das vielversprechende
Tomb Raider: Legend sogar erst im
2.Quartal. +++ MARVEL-ROLLEN-

SPIELE Activision ist scheinbar mit
dem Erfolg des Rollenspiel-Action-
Hybriden zufrieden und hat sich die
Exklusivrechte an Rollenspiel-Um-
setzungen von Marvel-Comics gesi-
chert. Allerdings sollen erste Spiele
erst im Jahr 2007 erscheinen. +++
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SPUCKWEITE “Mit magischen Geschossen
iggeister aus der Ferne an.

Wle taktische Mittelerde-Eroberung

Ein frisch unterschriebener Li-
zenzdeal erlaubt Electronic Arts
sowohl das Ausschlachten der
Filme als auch der Buchvorlage
fiir neue spielerische Taten.
Erstmals bekommt auch die
PSP eine Ladung Tolkien ab.
Der Name ist bei Lord of the
Rings Tactics Programm; in Sa-
chen Gameplay orientiert man
sich an Squares PS-Klassiker Fi-
nal Fantasy Tactics. Die Rollen-
spielkomponente tritt zuguns-
ten rundenbasierter taktischer
Kimpfe in den Hintergrund.
Jede Runde ist in zwei Phasen
unterteilt: Erst bringen Spieler
und Computergegner ihre Ein-
heiten in Position. In der
Kampfphase schligt man er-
barmungslos zu, der Ausgang
von Angriffen wird anhand an-
sehnlicher Nahaufnahmen der
3D-Charaktere gezeigt. Bei der

Story folgen Sie wahlweise auf
der Seite von Gut oder Bose der
erweiterten Filmhandlung. Es
tauchen auch Schaupldtze auf,
die nur in der Buchvorlage er-
wihnt werden, aber in der
Filmtrilogie nicht zu sehen wa-
ren. Zwischen den Missionen
geht es ans statistische Einge-
machte. Kampferfahrung sorgt
fiir Levelbeforderungen, errun-
gene Punkte verwenden Sie ge-
zielt zum Freischalten neuer
Sonderfahigkeiten. Ein Wire-
less-Modus ermoglicht Schlach-
ten mit bis zu vier Teil-
nehmern. Hier fiihren alle
Mitspieler ihre Ziige gleich-
zeitig durch, damit sich die
Wartepausen im ertrdglichen
Rahmen halten. (hl)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronicarts.de

Termin: November

GEHWEG Das;Felder-Gitternétz zeigt die

RATCHET UMBENANNT Das bisher
als Ratchet: Deadlocked bekannte
Spiel wird in Europa als Ratchet:
Gladiatorerscheinen. +++ GENJI2
FUR PS3 Noch ist der erste Teil gar
nicht bei uns erhéltlich, da kiindigt
Sony einen Genji-Nachfolger fiir die

Reichweite fiir den.ndchsten Zug.

PlayStation 3 an. +++ 80ER-SING-
STAR Sonys London-Studio arbei-
tet an einem neuen Karaoke-Spiel
namens Singstar ‘80s, das mit 30
Original-Hits aus den 80er-Jahren
gegen Ende des Jahres sicherlich
zahlreiche Fans finden wird. +++

2K SPORTS TENNIS-SIMULATION IST EINDEUTIGER
FAVORIT AUF DEN WELTRANGLISTEN-

PLATZ NUMMER EINS.*

0PM 09/2005

WWW.2KSPORTS.DE/TOPSPIN

PlayStation.2

B SPORTS

© 2005 Take-Two Interactive Software and its subsidiaries. Al rights reserved. Top Spin, 2K Sports, the 2K Sports logo,
‘and Take-Two Interactive Software are all trademarks and/or registered trademarks of Take-Two Interactive Software.

PlayStation* and the ,PS" Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Al rights reserved.



Das PlayStation
Meeting 2005

Vor kurzem kommentierte Sony
beim alljdhrlichen PlayStation
Meeting in Tokio die aktuelle
Marktsituation seiner Konsolen.
Die PS2 verkauft sich trotz

des bevorstehenden Next-Ge-
neration-Starts nach wie vor
hervorragend und auch das
Spiele-Angebot fiir die PSP wird
langsam immer breiter. Statt
lediglich alte PlayStation-Marken
zu portieren, entwickeln die
Software-Hauser immer mehr
neue Titel. Bis Ende des Jahres
sollen 150 PSP-Spiele auf dem
Markt sein. Mit der PS3 scheinen
die Entwickler einige Probleme
2u haben, was die Erstellung
grafisch hochwertiger Spiele
angeht. SCE kiindigte daher an,
in Zusammenarbeit mit Havok,
AGEIA und SN Systems diverse
Tools und Hilfsprogramme fiir
Programmierer zu entwickeln.
Derzeit befinden sich in der PS3-
Bibliothek etwa 2.000 Program-
me. Gleichzeitig arbeiten jedoch
168 Firmen an der Entwicklung
neuer Entwicklungssoftware,
sodass in absehbarer Zeit die
zehnfache Menge zur Verfiigung
stehen sollte.

Japan PS2-CHATS
Jikkyou P. Pro Baseball 12
Ape Escape 3
Jissen Pachi-Slot!
Onimusha 3
Gundam True Odyssey
We Love Katamari Damashi
Musashi: Samurai Legend
Sakura Taisen V:
Saraba Itoshiki Hitoyo
Omihama Pachislot
9 Genji
10 K-1 World Max 2005
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Wwam Enix

te sein pieleprog

bis ins néchste Jahr hinein. ]

Wenn ein Spielehersteller eine
Prasentationsshow fiir seine Pro-
dukte organisiert, ist der Eintritt
normalerweise frei. Fir ein Ti-
cket zur Square Enix Party 2005
hingegen knopfte Square Enix
jedem Besucher 1.000 Yen (ca.
€ 7,30) ab. Dennoch fanden sich
tiber 45.000 Menschen auf der
Show ein - wieder einmal ein
Beweis dafiir, wie hoch Square-
Enix-Spiele beim japanischen
Publikum im Kurs stehen.

Die elf vertretenen PS2-Titel

wurden nur in geschlossenen

Kabinen gezeigt; zu den begehr-
testen gehorten natiirlich Final
Fantasy XII, Dirge of Cerberus und
Kingdom Hearts II. An jeder Stati-
on konnte man etwa 15 Minuten
lang spielen - vorausgesetzt man
nahm dafiir je eine gute Stunde
Schlangestehen in Kauf.

FINAL FANTASY XII
ERSCHEINT IM MARZ '06

Vom grofiten Titel der Show,
Final Fantasy XII, hatte Square
Enix klugerweise satte 200 Exem-
plare zur Verfiigung gestellt.

Auflerhalb der Kabine lief auf
zwei groflen Videoleinwanden
der aktuelle FF XII-Kinotrailer, in
dem ein neuer Charakter vorge-
stellt und das lang erwartete Re-
leasedatum angekiindigt wurde:
der 16. Mirz 2006.

Dirge of Cel Final Fantasy
VII, ein Shooter mit Rollenspiel-
Flementen, war mit 50 Spielstati-
onen vertreten. Hier konnte man
sechs Szenen aus einem Einzel-
spieler-Modus anwahlen.  Fiir
den Online-Modus werden noch
Online-Betatester gesucht.

BEINARBEIT Wer spielen will,
muss stehen. Immerhin gibt's
vorm FF-XIi-Stand einen
spielgetreu nachgebildeten
Helm zu bewundern.




Von Kingdom Hearts II lagen 150
Spezialversionen mit automa-
tisch verfligharem Drive-Feature
vor. Anspielen durfte man Levels
aus vier Welten: zwei Bosskdmp-
fe aus Die Schone und das Biest
und Mulan sowie Missionen aus
Aladdin und in Schloss Disney.
Hinter dem Eingang des abge-
riegelten Anspielareals gab es
zudem einen Stand mit exklusi-
ven Kingdom Hearts-Artikeln. Das

musste ein Team aus sechs Teil-
nehmern einen Kampf gegen
drei bekannte Nebenfiguren aus
dem Rollenspiel bestehen.

Die 20 Front Mission Online-Sta-
tionen waren mit Headsets, Key-
boards und Méusen bestiickt. An
der Hilfte davon durften sich
zwei Fiinferteams im ,Battle Co-
liseum” gegeniibertreten, nach-
dem sie dank eines unbegrenzten
Splelgeldkontos ihre Mechs nach

t hatten.

Spiel soll in Japan im D
erscheinen.

Bei Code Age handelt es sich
um ein medieniibergreifendes
Projekt: In einer Kabine wurde
der PS2-Action-Titel Code Age
Commanders gezeigt, in zwei an-
deren das Handy-Spiel Code Age
Brawls und der Comic Code Age
Archives.

Auch vor dem Grandia Ill-Stand
bildeten sich enorme Warte-
schlangen, obwohl der Ver-
kaufsstart des Spiels nur noch
eine Woche entfernt war. Wer
gentigend Durchhaltevermogen
bewies, bekam ein Grandia IlI-
Mini-Handtuch geschenkt.

ONLINE-SPIELE-VIELFALT

Onlire spielen konnte man Ever-
Quest 2, Final Fantasy XI und
Front Mission Online. Der grofiten
Rummel fand in der FF XI-Ecke
statt, wo ein ,Heroes Combat“-
Match ausgetragen wurde: Hier

Zu den vornehmlich auf Japan
zugeschnittenen PS2-Spielen ge-
horte Heavy Metal Thunder, die
Umsetzung einer gleichnamigen
TV-Serie. Als Publikumsmagnet
erwies sich hier Ex-Megadeth-
Mitglied Marty Friedman, der
mit spektakularen Gitarrendar-
bietungen fiir Aufsehen sorgte.
Fir viele Besucher bestanden
die Highlights der Show jedoch,
allen  Spiel-Blockbustern ~zum
Trotz, in den Vorfiihrungen auf
der grofRen Live-Biihne. Dort ga-
ben zahlreiche Musiker Stiicke
aus aktuellen Spielesoundtracks
zum Besten. Unter anderem
begriifite der ehemalige Square-
Enix-Komponist Nobuo Unemat-
su eine Sangerin namens Angela
Aki, die den Titelsong ,Kiss Me
Goodbye* aus dem kommenden
FF XII vortrug.

WARREN HARROD /

STEFANIE SCHETTER

MASSW Aufider/groBeniLive-Buhn
jen!Stiicke aus d erﬁmsr.uar
Sou

ZEICHENTRICK

Die Disney- und Square-Enix-Helden von

Klngdom Hearts starten in ihr neues Abenteuer durch.

[Hi] NDERS Die Handlung des Spiels wird
durch Handy-Produkte und Comics ergénzt.

Zuletzt erschienen:
PS2

Fatal Frame Ill

Grandia Ill

Shadow Hearts lll Rollenspiel
Sonic Gems Collection

World Soccer Winning Eleven 9

PSP
Drum Master
Rockman DASH
Star Soldier
Tenchu

Erscheint demnéchst:
Ps2
MotoGP 4

Tales of Legendia
Tokyo Bus Guide 2

PSP

Bleach

Breath of Fire 3

Ghost in the Shell: Stand Alone Complex
Guilty Gear XX

Let's Go by Train

Rockman DASH 2

Twelve

Action-Adventure
Rollenspiel

28. Juli

Jump & Run
FuBball

Musikspiel
Jump & Shoot
Shoot 'em Up
Action

Rennspiel
Rollenspiel
Bussimulation

Beat'em Up
Rollenspiel
Ego-Shooter
Beat 'em Up
Zugsimulation
Jump & Shoot
Strategie-RPG

28. Juli

4. August

11. August
4. August

4. August
4. August
21. Juli
28. Juli

15. September
25. August
8. September

1. September
25. August

15. September
29. September
29. September
8. September
25. August



Was taugt die PS2-Fassung des GameCube-Hammers
wirklich? Wir haben sie schon gespielt!
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INFO TECHNIKRESERVEN

Das Letzte rausholen

Die Konvertierung eines GameCube-Titels klappt
nicht immer reibungslos, wie der Titel Killer 7, eben-
falls von Capcom, bewiesen hat. Bei Resident Evil
scheute man aber keinen noch so hohen Aufwand.

Das japanische Magazin CG World hatte bereits Anfang des Jahres Gele-
genheit, einen genaueren Blick unter die Haube des PS2-Resident Evil 4 zu
werfen. Dort wurden die Schwierigkeiten der Umsetzung genauer beleuch-
tet. Als besonders problematisch erwies sich die Darstellung der Figuren,
da der Texturspeicher der PS2 deutlich geringer ist als der des Cubes.
Daher mussten die 24-Bit-Texturen der Charaktere auf 4 beziehungsweise
8 Bit heruntergerechnet werden. Das Resultat sind deutlich weniger ver-
wendete Polygone, die aber im direkten Vergleich mit anderen PS2-Spielen

immer noch beeindruckend sind:

- Leon (Resident Evil 4, GC): ca. 10.000 Polygone

- Dorfbewohner (Resident Evil 4, GC): ca. 3.000 bis 4.000 Polygone

- Leon (Resident Evil 4, PS2): vermutlich 5.000 Polygone

- Snake (Metal Gear Solid 3, PS2): ca. 4.000 Polygone

Dabei half den Entwicklern eine komplett neue Engine, die eigens fiir die
PS2-Fassung des Spiels geschrieben wurde. Ein Aufwand, der sich am

Ende wirklich gelohnt haben kénnte.

RESIDENT EVIL 4

VORSCHAU

GRUSELIG In der Hohle |
lauft dem Spleler em
n Ri

\Hurrorscho-
ckers Resident Evil 4 bereits
einige Bilder und ein Trailer
zu begutachten waren, iiber-
wog vielerorts die Skepsis
beziiglich einer technisch
iiberzeugenden Umsetzung
des GameCube-Hits auf die
Sony-Konsole. Um uns per-
nlich von der Qualitit der
PS2-Version ein Bild zu ma-
chen, empfingen wir Besuch
von Capcom Deutschland.
PR-Manager Kai Stiiwe hat-
te eine weit fortgeschrittene

"/~ |bwohl zur PS2-
l O | Version des

Version im Gepick und wir
durften personlich an die
PS2-Fassung von Resident
Evil 4 Hand anlegen und
uns die Unterschiede zu un-
serem Lieblings-Cube-Spiel
genauer ansehen.

RESIDENT EVIL

AT ITS BEST

Mit dem aktuellen Teil der
Serie beginnt ein neuer Ab-
schnitt. Der Umbrella-Kon-
zern ist Geschichte, Zombies
sind wieder ins Reich der
Mythologie verbannt. Das
Einzige, was zu Beginn an

die Vergangenheit erinnert,
ist Leon S. Kennedy, der be-
reits in Resident Evil 2 die
Hauptrolle innehatte und zu
diesem Zeitpunkt noch Cop
in Raccoon City war. Inzwi-
schen ist er Regierungsagent
und wurde mit einem Spe-
zialauftrag betraut: Ashley,
die Tochter des Présidenten,
wurde entfithrt und Leon
soll sie wiederfinden. Seine
Nachforschungen fiihren ihn
in ein entlegenes Dorf in Fu-
ropa. Als Leon das Dorf be-
tritt, fallt ihm auf, dass sich

die Dorfbewohner seltsam

verhalten. Etwas spiter steht
er dem ersten Bewohner in
einer Hiitte gegeniiber und
stellt scine erste Frage. Die
Antwort ldsst nicht lange auf
sich warten und der Hausherr
geht ohne Umschweife mit
einer Axt auf Leon los. Drau-
Ben warten bereits die ande-
ren Dorfbewohner, die dem
Agenten ebenfalls nach dem
Leben trachten. Fiir Leon be-
ginnt cin schrecklicher Uber-
lebenshorrortrip, der den
Spieler die nidchsten 20 Stun-
den ans Pad fesselt und erst
nach dem Abspann wieder

13
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INFO DES KAISERS NEUE KLEIDER

Neue Kostiime fiip
Leon und Ashley

Eines der PS2-exklusiven Bonus-Features sind
die neuen Kostiime fiir Ashley und Leon, die

freigespielt werden kdonnen.

0b es die Motivation fiir ein erneutes Durchspielen erhoht, muss jeder
Spieler fiir sich selbst entscheiden, ein witziges Feature ist es allemal:
neue Kostiime fiir die Hauptcharaktere. So kann man Leon mit Anzug,
Krawatte und Hut einkleiden. In diesem Outfit sieht er wie ein Bilder-
buch-Mafioso aus. Ashley hingegen kann eine Riistung anziehen. Diese
hat sogar einen praktischen Nutzen: Leons Kugeln kénnen ihr, falls sie
in einen Schusswechsel gerat, nichts mehr anhaben, und die Dorfler
konnen sie auch nicht mehr hochheben und wegtragen.

WITZIG Ashley in der Riistung und Leon als Mafioso -
das beweist den Humor der Entwickier.

DER BEWEIS Ashley kann mit der Riistung nicht mehr aus
Versehen von Leon angeschossen werden.

losldsst. Wihrend dieser Zeit
liiften Sie das grofle Geheim-
nis um die Entfithrung und
das seltsame Verhalten der
Dorfbewohner.

THE NEXT GENERATION
Auch wenn einige serienty-
pische Elemente durch neue
ersetzt wurden, haben die
Entwickler rund um Hiroy-
uki K i die

noch viel dichter gestaltet
als in den Teilen zuvor. Die
Folge: Angst und Schrecken

Pelz, kommen durch alle
Fenster und werden immer
zahlreicher. Die Munition

ziehen sich als Sp |
talysator durch das gesamte
Abenteuer. Das wird bereits
am Anfang deutlich. In je-
nem Dorf, in dem Leon seine
Nachforschungen beginnt,
muss er sich plotzlich mit
allen Dorfbewohnern aus-
der setzen, die ihn so

tigen Situationen, die dem
Spieler formlich das Blut in
den Adern gefrieren lassen,
selbstverstindlich wieder
in das Spiel eingebaut. Zu-
dem wurde die Atmosphire

schnell wie méoglich ins Reich
der Toten schicken méchten.
Sie als Spieler sehen sich nun
in einer Sackgasse: Die un-
wirklichen Gestalten riicken
Thnen immer weiter auf den

geht 1 zu Ende und
immer mehr Dorfler zwin-
gen sich durch die Fenster
und kommen auf Sie zu. Sie
konnen die Meute dezimie-
ren, aber es scheinen mehr
nachzukommen, als Sie sich
vom Hals schaffen konnen.
Gerade als Sie denken, es
kann nicht mehr schlimmer
kommen, horen Sie ein un-

IMVISIER Per Zielfernrohr kann man auch weit
entfernte Gegner sicher auBer Gefecht setzen.

tensige bedrohlich schnell
auf Sie zukommt. Jetzt bleibt
Ihnen nur noch die Méglich-
keit, rasch auf den Ketten-
sagenmann zu zielen und
abzudriicken, sonst segnen
Sie schnell das Zeitliche! Dies
ist eine typische Situation in
Resident Evil 4. Permanent
stehen Sie unter Spannung
und die Adrenalinausschiit-
tung wihrend eines Video-
spiels war noch nie héher.
InE rmangelung der Zombies

.. Sie drehen sich leicht zur
Seite und sehen, dass ein
Dorfbewohner mit einer Ket-

und Her wird die
Spannung diesmal anders
erzeugt. In dieser Episode
entsteht sie mehr denn je aus



RATSELHAFT Wie fiir die
en.Sie einige Ratsel 19

Leons permanentem Uber-
lebenskampf, da die Gegner
zahlreicher und intelligenter
sind als in den Teilen zuvor.
Damit unterscheidet sich das
Spiel deutlich von seinen
Vorgingern und ist fiir den
runderneuerten Auftritt auf
der aktuellen Konsolenge-
neration entriimpelt. Neben
mehr oder weniger grofen
Anderungen im eigentlichen
Gameplay sowie den Neue-
rungen im Inventarsystem
(siche PLAYZONE 04/05 und
08/05) und bei der Steuerung
sorgte vor allem die tech-
nische Umsetzung auf dem

GameCube fiir staunende
Gesichter. Die Befiirchtungen
waren grof}, dass die schon
fiir GameCube-Verhiltnisse
tiberragende Prisentation
nur in deutlich schlechterer
Qualitit fiir die schon etwas
altersschwache PS2 umge-
setzt werden konnte. Die bis-
her veroffentlichten Bilder
hatten diese Befiirchtungen
dann in skeptische Vorfreu-
de verwandelt — das, was da
zu sehen war, sah nicht viel
schlechter aus als das, was
man von der GameCube-Fas-
sung gewohnt war. Umso ge-
spannter waren wir, als wir

INFO MEHR POWER

RESIDENT EVIL 4

VORSCHAU

Echte Durchschiagskraft

Zu dem reichhaltigen Waffenarsenal, das Leon
im Laufe seines Horrortrips zur Verfiigung steht,
bekommt er auf der PS2 zwei neue Waffen. Eine
stellen wir hier schon einmal vor.

Insgesamt wird es in der Sony-Fassung von Resident Evil 4 zwei neue
Waffen geben. Was die eine Waffe betrifft, halt sich Capcom noch
bedeckt, die andere war bereits in Aktion zu bewundern. Die PR.L

412 steht nur Leon zur Verfiigung und ist eine kompakte Version der
Laserkanone, die Leon spater im Spiel bekommt. Die Sekundérfunktion
der Waffe ist ein aufgeladenér Schuss, der einen deutlich groBeren

Wirkungsradius hat.

DIE P.R.L. 412 ... sieht nicht nur groB aus, sie ist auch verdammt

méchtig und verbraucht viel Platz im Inventar.

=S
=

"

WIRKUNGSVOLL Ein Schuss aus dieser Waffe lisst Gegnern
nicht den Hauch einer Chance - Ideal in hochster Not.

exklusiv die PS2-Fassung an-
spielen durften.

DIE UMSETZUNG

Wiihrend ich im Spiel die
ersten Schritte mache, bin
ich ganz kurz irritiert. Mein
Blick wandert noch einmal
auf den Controller, um mich
zu vergewissern, dass ich
Resident Evil 4 tatsichlich
auf der PS2 spiele. Ja, ganz
sicher, mein Controller hat
weder einen gelben C-Stick
noch einen griinen A-But-
ton. Ein weiterer Blick auf
den Bildschirm bringt mich
an den Rand einer Glaubens-

krise. Das bereits auf dem
GameCube technisch
anspruchsvolle Spiel konn-
te tatsichlich mit minima-
len Einschrinkungen auf
die betagte Sony-Maschine
iibertragen werden. Die Un-
terschiede werden wohl nur
diejenigen sehen, die die
GameCube-Fassung
der erst kurz vorher oder
mehrmals durchgespielt ha-
ben, fiir das ungeiibte Auge
sind die grafischen Kompro-
misse kaum auszumachen.
Selbstverstandlich sind die-
se aber aufgrund der Ein-
schriinkungen der Hardware

sehr

entwe-
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NOCH MEHR FEUER  Die Feuereffekte wurden
auf der PS2 eindrucksvoll in Szene gesetzt.

vorhanden, so klein sie auch
sind. So wurde zum Beispiel
an einer Stelle eine Ollampe
einfach  wegrationalisiert,
die man in der Cube-Fassung
noch umschieffen konn-
te. Der daraus entstehende
Brand war ein hiibscher gra-
fischer Effekt, der wohl so
nur mit Kompromissen auf
der PS2 zu realisieren gewe-
sen wire. Auch beim Einsatz
von Weitsichtgerdten wurde
dezent etwas mehr Nebel
verwendet als bei der Nin-
tendo-Variante. Doch ganz
ehrlich, wem fillt das ohne
direkten Vergleich wirklich
auf, zumal es den Spielspa’
in keiner Weise schmalert?
Allerdings konnten Wie-
derholungstiter, die das
Spiel auf dem Cube gespielt
haben, durchaus leichte
Probleme bekommen, weil
Resident Evil 4, wie sich he-
rausgestellt hat, sehr gut auf
das Cube-Pad zugeschnitten
wurde. Umsteiger konnten
daher auf die eine oder an-
dere Schwierigkeit bei der
Steuerung von Leon tref-
fen, wie uns der Praxistest
mit anderen Resident Evil
4-Fans aus der Redaktion
bewiesen hat. Fiir den Fall
braucht es zu Beginn ein
wenig Umgewohnung. Ins-
gesamt beweist Capcom mit
der Konvertierung dieses Ti-
tels seine Ausnahmestellung
unter den PS2-Entwicklern.

WAS IST NEU?

Die etwas lingere Wartezeit
versiit uns Capcom mit ei-
nigen PS2-exklusiven Ele-
menten. Vielleicht haben Sie
auch mitbekommen, dass in
der bundesdeutschen Cube-
Version des Spiels die Zusatz-
mission mit Ada Wong fehlte.
Diese wird jedoch in der PS2-
Fassung fiir Deutschland ent-
halten sein - und noch mehr.
Insgesamt spendieren die Re-
sident Evil-Macher den Spie-
lern vier zusitzliche Szenari-
en, in denen Sie verschiedene
Stellen aus Leons Abenteuer
aus der Sicht von Ada spie-
len - und so werden Thnen
bestimmte Momente in der
Story auch Kklarer, wenn Sie
sehen, dass und wie Thnen die
attraktive Chinesin geholfen
hat. In der ersten Mission (die
fiir den Rest der Welt auch
auf dem Cube spielbar war)
erfahren Sie beispielsweise,
dass Ada das Lauten der Glo-



cken veranlasst hat, das die
Dorfbewohner vom Angriff
auf Leon abhielt. In weiteren
vier Missionen durchleben
Sie dhnliche Situationen, was
Sie insgesamt noch einmal
etwa zweieinhalb Stunden
beschiftigen sollte. Zudem
gibt es zwei neue Waffen, von
denen eine bereits vorgestellt
wurde. Ein weiteres Kostiim
fiir Leon sowie fiir Ashley
wurden ebenfalls hinzugefiigt
(siehe Extrakisten). Fiir Tech-
nik-Freaks hat Capcom noch
ein Schmankerl eingebaut,
das fiir einige schon den Zu-
satzkauf rechtfertigen wiirde,
sofern schon eine GameCube-
Version im Haus vorhanden
ist: Fiir die PS2-Version wurde
ein echter 16:9-Modus einge-
baut, der unverstindlicher-
weise in der Cube-Fassung
fehlte, obwohl das komplette
Spiel in diesem Format dar-
gestellt wird. Damit wird die
Bildqualitit auf 16:9-kom-
patiblen Geriten noch ei-
nen Hauch besser. Geriichte
besagen auflerdem, dass zu-
sitzlich ein Progressive-Scan-
Modus implementiert werden
soll. Der in der Cube-Fassung
bereits vorhandene Pro-Logi-
cll-Modus wurde fiir die PS2
kurzerhand  iibernommen.
Insgesamt macht Resident
Evil 4 auf der PS2 einen so
unglaublich guten Eindruck,
wie wir es in dieser Form
nicht erwartet hiitten. Erfreu-
licherweise miissen wir nicht
mehr allzu lange auf dieses
Highlight - vielleicht eines
der letzten fiir die PS2 — war-
ten: Am 4. soll der

RESIDENT EVIL 4 R[S0 T

sich fiir den nachsten Kampf bereit.

BEGEGNUNGEN Leon und Luis machen

potenzielle Megahit in den
Laden stehen. Ee
ALEXANDER FUNKE

VORSCHAU
| RESIDENT EVIL 4
Capcom

Capcom
Action-Adventure
Englisch, dt. Untertitel
20 Stunden

Internet: www.capcom.com

Spieler: Termin:
1 4. November

Technisch bravourdse, mit vielen
Extras angereicherte Umsi
Eines der besten Spiele aller Zeiten.

hat}ifolgt sie ihm fiir den Rest
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Neue Hardware, frische Zombies
und ein auBergewohnliches Szenario:
Die beste Survival-Horror-Serie geht in die finfte Runde!

esident Evil 4 ist
noch nicht auf
der PS2 erschie-

nen, wihrend Capcom mit
einer anderen Ankiindigung
grole Erwartungen schiirt:
Resident Evil 5 wird demnach
auf der PlayStation 3 und der
Xbox 360 erscheinen und
dank eines Interviews in dem
japanischen Fachmagazin Fa-

AUFG

mitsu mit dem Produzenten
Jun Takeuchi (der bereits fiir
Genma Onimusha (Xbox) und
Onimusha 3 verantwortlich
war und zuvor an den beiden
ersten Resident Evil-Teilen
mitarbeitete) sind auch schon
einige interessante Informati-
onen zu dem Titel verfiigbar,
die wir Thnen natiirlich nicht
vorenthalten wollen.

JRT Im Riicken unseres Helden tauchen bedrohliche Schatten

auf - gleich gibt es eine wilde Verfolgungsjagd zu beobachten.

NEUE ZOMBIES
BRAUCHT DAS LAND

Jun Takeuchi sprach zwar
ein wenig in Ritseln und lief
sich kaum zu konkreten Aus-
sagen hinreifen, am Wich-
tigsten erschien uns aber der
Hinweis, dass RE 5 wohl kei-

te endlich zum Abschluss zu
fithren, wobei das verwendete
Szenario offensichtlich nicht
in Raccoon City oder der Um-
gebung liegt. Dies kann man
einem kurzen Trailer entneh-
men, der Ende Juli im Internet
aufgetaucht ist. Darin wird

ne plett neue Hand
enthalt. Viel eher scheint das
Spiel die Umbrella-Geschich-

ein ter Mann gezeigt,
der sich alleine durch eine
heile, sandige Wiistenstadt

GESPENSTISCHE STIMMUNG Trotz vdllig neuer Szenarios gelingt
es den Entwicklern, den typischen RE-Flair einzufangen.




VERLASSENE BEHAUSUNG In dem ersten aufgetauchten Trailer zum
Spiel sind wieder einmal gruselige Ereignisse zu sehen.

schleicht. Schnell wird Klar,
dass wir im neuesten Teil der
erfolgreichen Serie komplett
neue Optiken zu Gesicht be-
kommen werden. Anstatt der
dunklen, diisteren Gegenden
in den Vorgingern gibt es
nun pure Hitze und garan-
tiert auch heif3e Gefechte. Jun
Takeuchi mochte die Stim-

sofort auffillt, ist die erstaun-
liche Geschwindigkeit, mit
der sich die Gegner fortbewe-
gen - leider sind die Mons-
ter aber nur als huschende
Schatten zu sehen, was auch
seinen Grund hat: Takeuchi
erziihlte, dass die Gegner ab-
sichtlich noch nicht im De-
tail gezeigt wurden, da man
de neue E

==
RESIDENT EVIL 5 [RLLEA LU ‘J

EINSAMER STREITER Der Hauptdarsteller ist bis jetzt nur allein zu
sehen, iiber weitere Charaktere ist noch nichts bekannt.

stellt. Natiirlich sollen die
fantastischen Maoglichkeiten
der neuen Hardware ebenfalls
ausgiebig genutzt werden, um
noch beeindruckendere Um-
gebungen und wieder eine
iiberaus realistische Atmos-
phire zu kreieren. Auflerdem
wollen die Programmierer
das Spiel mit 60 Bildern pro

mung des Kri 1 Black
Hawk Down einfangen, was
in dem besagten Trailer auch
fantastisch gelungen ist. Der
Birtige (der Chris Redfield
frappierend dhnelt) wird
niamlich von zombiedhnli-
chen Kreaturen entdeckt und
anschliefend durch die hal-
be Stadt gescheucht. Dabei
wird ersichtlich, dass die irr-
gartenartigen Hauserschluch-
ten auch dunkle Horrorecken
bieten und innerhalb der
Gebidude Angst einflofende,
schaurige Raume warten. Was

8
plant und im Vorfeld nicht
zu viel verraten will.

NEXT-GEN-OPTIK UND
BEKANNTES GAMEPLAY
Bei der Entwicklung von Re-
sident Evil 5 mochte man na-
tiirlich gerne an den Erfolg
des Vorgingers ii

le laufen lassen, um
wesentlich  actionreichere
Szenen zu erschaffen. Lei-
der wird die Umsetzung aller
Ideen unheimlich viel Zeit
kosten: Allein der Vorganger
nahm drei bis vier Jahre Ent-
wicklungszeit in Anspruch
und bei den neuen Konsolen
wird das ichtlich nicht

der eine vollig neue Spielme-
chanik eingefiihrt hat. Den-
noch blieb bei Resident Evil 4
das typische Feeling der Serie
erhalten, was laut Takeuchi
eine groflartige Leistung dar-

DUSTER TROTZ SONNENSCHEIN In der Wiistenstadt gibt es ebenfalls
schaurige und dunkle Areale - ein wichtiges Element bei Resident Evil!

viel anders sein. Deshalb kon-
nen wir jetzt schon mit einem
grandiosen Spiel rechnen,
das uns aber leider wohl erst
in einigen Jahren erreichen
wird. In der Zwischenzeit hal-

) e
Lir

ten wir Sie selbstverstandlich
iiber alle Neuigkeiten aus der
Capcom-Horror-Kiiche  auf
dem Laufenden.

UWE HONIG

VORSCHAU
RESIDENT EVIL 5

Capcom

Internet: www.capcom.de

Termin:
Nicht bekannt

Spieler:
Nicht bekannt

sicher: Das Warten lohnt sich!

LICHT UND SCHATTEN Die unglaublichen Fihigkeiten der neuen
Hardware ermdglichen derart fantastische Lichteffekte.
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Die PlayStation

Die PlayStation Portable find

. et den

\é\{eg"nach Europa. Wir sagen Ihnen auf diesen Seiten, was
ie Uber Sonys neue tragbare Konsole wissen mussen!

ITWann erscheint die PSP in Europa?
Als Termin steht mittlerweile der 1. September fest._l

EWie viel wird sie kosten?
Das PSP Value Pack wird fiir 249 Euro angeboten.
Die Konsole ,,pur wird es vorerst zumindest nicht zu
Kaufen geben. Bei hoheren Preisen solften Sie genau
hinschauen: Zahlreiche Handler bieten das Value
Pack in Kombination mit einem oder zwei Spielen an.

r:;Was bekomme ich fiir mein Geld?

Das PSP Value Pack beinhaltet die Konsole selbst,

einen Lithium-lonen-Akku, ein Netzteil, einen 32-
Megaby\e—Memory»Suck. eine Kabel-Fernbedienung
samt Ohrstecker, eine Schutzhillle aus Stoff, eine
Trageschlaufe, ein Reinigungstuch und eine Demo-
UMD, die neben etlichen Videos auch die neueste
Firmware (Version 2.0) enthélt. _J

IDAS PSPVALUE PACK

In Europa ist sogar ein
|Putztuch fiir;das Dis-
play mitida Nicht im
Bild (weil schon iin der:
Konsole): der Akku.
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fiir unterweys

'T Wie lange halt der Akku?
Im normalen Spielbetrieh halt der PSP-Akku unge-
fahr vier bis fiinf Stunden. Bej Spielen, die besonders
viel auf das Laufwerk 2ugreifen, verkiirzt sich die
Spielzeit ein wenig und auch das Spielen auf der
hdchsten Helligkeitsstufe des PSP-Bildschirms geht
merklich auf die Energiereserven, Wer unterwegs
ldnger spielen will, ohne zwischendurch ans Netz zu

mussen, dem sei ein 2usatzlicher Akku (siehe Seite
27) empfohlen,

,Ti.- Welche Spiele sind empfehlenswert?

Und wann kommt eigentlich Spiel Xy?
Mit {iber 20 Titeln direkt zum Erstverkaufstag legt
die PSP einen starken Start hin, Erstaunlicherweise
ist ein groBer Teil dieser Spiele gut gelungen und
mit Ridge Racer, WipEout Pure und dem Geheim-
tipp Lumines sind sogar einige echte Knaller mit
von der Partie. Auf diesen 30 Seiten finden Sie
Tests zu fast allen PSP-Starttiteln und zum
Abschluss eine Ubersicht liber die wenigen Aus-
nahmen, die uns nicht rechtzeitig fiir einen Test
erreichten, sowie die Erscheinungstermine der
EWBS brauche ich sonst noch? bisher fiir Deutschiand angekiindigten PSP-Spigle,
reicht der gro;
Value Packs, um direkt mit de
Wer mit seiner PSP aber auch Musik oder gar Videos
abspielen will, der sollte sich umgehend nach einem
groBeren Memory Stick umsehen, 32 MB sind in der
Praxis nur dann ausreichend, wenn man den Memory
Stick lediglich fiir Spielstande nutzen will, Sticks mit
einem Umfang sind derzeit schon ab 40 Euro zu
haben, die 1GB-Version qibt's teilweise fiir unter 80,
Auf den Seiten 24 bis 27 finden Sie zudem jede Men- -
9e weiteres Zubehdr, das sehr niitzlich sein kann—je  Bis zy 32 GBYTE ... sollen DAS PSP-GTA soll im Oktober erscheinen,
nachdem, wie Sie Ihre PSP nutzen wollen! Sticks in Zukunft fassen! _I
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1.800 mAh Stirkere Akkus sollen 1olgon.-J

igige Lief g 06
m Spielen zu beginnen.

,7. Kann ich auf der PSP auch meine PSone-
Von den technischen Unterschieden im Detail einm,
deswegen nicht, weil die PSP gar keine CDs und D!
der Konsole ist dafiir viel zy Klein. Allerdings werdj
(meist sogar etwas erweitert) von den Heimkonsolen umgesetzt. Beispiele waren die
PSZ—Umsetzung Tony Hawk's Underground 2 Remix und das demnéchst auch in
Deutschland erscheinende PSone-Remake Ape Escape,

oder PS2-Spiele laufen lassen?
al abgesehen geht das schon alleine
VDs lesen kann; das UMD-Laufwerk

en einige Spielehits ziemlich direkt '8- Wie viel Platz ist denn dann eigentlich

auf so einer kleinen UMD?

In Sachen Speichervolumen liegt die UMD mit 1,8 Gigabyte
' 2zwischen der CD (700 MB) und der normalen DVD (4,7 GB).

I 9. Wie sieht es mit den Ladezeiten aus?
Die Ladezeiten variieren von Spiel zu §j
konnen Sie sich beim Warten auf die n:

piel stark. Wahrend Ridge Racer ziemlich flott I4dt,

/ \ /
échste Strecke der US-Version von Midnight Club 3: L7 \, o0 12 /7 i
DUB Edition ruhig erst mal einen Kaffee holen Angeblich soll das fiir die Europaversion des F o\ s e
Spiels (die uns nicht mehr rechtzeitig erreichte) noch verbessert werden, aber auf jeden Fall \SU 0‘9\4‘0 >
gibt es in dieser Hinsicht einige schwarze Schafe, Generell sind die Ladezeiten zwar kein 4 160
Grund zum Feiern, richtig argerlich lange Ladepausen sind aber zum Gliick nicht die Regel. _' = § U M ]—D bovet
—40% ! e e‘ o
S
GRIEEIGHDeqsChwarze) X &
Knubbetliiberdd o £ /
TEgEselilen o b R e ¥
LMt oz ¢ . (o

o e
S RS
KRATZERGEFAHR Die Schutzhiille rund
um die UMDs ist hinten teilweise offen. _'
».
- S —
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r‘l-l). Wie kann ich mit Freunden zusammen spielen?
Zwei Konsolen und zwei Spiele gentigen, es ist kein weiteres Zubenor nittig. Die PSPs bilden dazu
per Funk ein so genanntes Ad-Hoc-Netzwerk und tauschen kabellos untereinander die fir Mehr-
spieler-Partien notigen Daten aus. Das funktioniert je nach Titel auch schon mal mit bis zu acht Mit-
spielern gleichzeitig (etwa bei Ridge Racen — geniigend Konsolen und Spiele vorausgesetzt. Einige
Titel bieten sogar mit nur einer einzigen Konsole Mehrspieler-Modi. Bei dem in Japan erhaltlichen
PuyoPop Feverzum Beispiel wird der Bildschirm in der Mitte unterteilt — ein Spieler steuert auf der
Jinken Seite der Konsole mit der L-Taste und dem Steuerkreuz, der andere auf der rechten Seite mit
der R-Taste und den vier Aktionstasten. Ape Academy bietet beim beriihmt-beriichtigten 1-Meter-
Lauf-Wettbewerb sogar einen Vierspieler-Modus an einer PSP — hierbei kriegt jeder Spieler einfach
eine Taste wie Kreis oder Dreieck zugeorqnet und muss diese im richtigen Moment driicken, damit
sein Affe gewinnt. Im Gegensatz zum durchaus ernst U nehmenden PuyoPop-Modus ist dies aber
mehr als gelungener Partygag denn als wirkliches Mehrspieler-Erlebnis zu bewerten.

P ARDEINFACH Per Funkihaiten
mehrere Meter hinweg Multiplayers

rﬁ \Wie kann ich mit der PSP online

spielen/neue Inhalte downloaden?

Dazu ist in der Nahe einer der so genannten Wireless

Access Points (auch Hot Spots genannt) nétig, wie

sie fiir Funknetzwerke verwendet werden und
beispielsweise an Flughafen zu finden sind.

Die PSP scannt auf Knopfdruck die Umgebung nach
verfiigbaren Access Points ab und zeigt an, wie

stark die gefundenen Signale sind. Mit einem voll
funktionierenden Access Point ist es ein Leichtes, mit
der PSP ins Netz zu gehen. Spiele wie Fired Up und
demnachst Twisted Metal: Head-0n (in den USA
bereits erhltlich) bieten echte Online-Matches
wahrend Sie bei WipEout Pure zwar nicht online
spielen, dafir aber Extra-Features wie zusatzliche
Strecken herunterladen konnen. _I
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wenn Flash-Inhalte bisiang nicht unterstiitzt werden,

m. Wie kann ich mit der psp

Fotos und Bilder anschauen?

Auch dies gestaltet sich verhaltnisméBig einfach,
Wwiederum reicht es, die entsprechenden Dateien
vom PC in den entsprechenden Ordner der PSP zu
kopieren. Mit der Firmware 2.0 stellt die PSP Bilder
in den Formaten JPEG, TIFF, GIF, PNG und BMP dar.
Die PSP erkennt zudem praktischerweise auch Bil-
der, die in den fiir Sony-Digitalkameras liblichen
Unterordnern abgespeichert wurden, So kénnen Sie
den gleichen Memory Stick sowoh! in Ihrer Konsole
als auch in lhrem Fotoapparat verwenden, Eventuell
ist azu ein Adapter notwendig, teilweise liegen diese
neuen Memory Sticks sogar schon bej,

'1-5. Wie kann ich mit der
PSP Filme anschauen?

Es gibt da zwej Maglichkeiten: Zum einen
konnen Sie einfach einen Film direkt im PSP-
{liblichen UMD-Format kaufen; eine Ubersicht
iber die ersten bei uns erhaltlichen Titel fin-
den Sie im entsprechenden Extrakasten auf
der linken Seite. Wesentlich reizvoller ist
natiirlich die Mdglichkeit, PC-Videodateien
oder komplette DVDs ins PSP-Format zu
konvertieren und so unterwegs anschauen
2u kénnen. Doch die Sache gestaltet sich
nicht so einfach, wie man denken solite. Am
Anfang steht das Problem, dass Sie selbst
Dateien im korrekten Format nicht einfach
auf die PSP kopieren kénnen, da die Konsole
diese dann nicht erkennt. Um die Videos
unter korrekt-komplexen Filenamen abzu-
speichern, empfiehit sich eines der speziel-
len Wandlsrpmgramme, die Ihnen dann
gleich beim Navigieren der komplizierten
Ordnerstruktur fiir Videos beilflich sind.
Leider liefert Sony die PSP nicht gleich mit
einem solchen Programm aus, sondern ver-
weist auf die Seite Www.memorystick.com/
Dsp, auf der zur Drucklegung die europaische
Version des Sony-eigenen Programms Image
Converter 2 leider noch nicht zur Verfiigung
stand. Die amerikanische Fassung kostet $
19,99 und wandelt Videodateien (und Bilder)
in PSP-gerechtes Format, bietet aber gine

-
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KLEIN, ABER OHO Die PSP schluckt nur die
kleinen Memory Sticks (Pro) Duo (oben),

Moty Stisk Bio Adagtod

eher umstéindliche Bedienung, keine beson-
ders gute Bildqualitét ung ausschlieBlich 4:3-
Bild. Die seit Ende Juli in Japan erhiltliche
Version 2 Plus bietet bessere Bildqualitat ung
endlich auch Is:g-umerstmzung, was bei
dem entsprechend proportionierten PSP-Bilg-
schirm eine Selbstverstandlichkeit sein sollte.
Mit einer Breilbild-Auﬂb’sung von 426x240
(alternativ 320x240 in 4:3) liegt dieses Pro-
gramm im Vergleich zur Konkurrenz derzeit
vorne, auch wenn die volle PSP-Aufliisung
von 480x272 nicht ausgereizt wird. Hoffen
wir, dass diese Version bald auch bei uns ver-
fiigbar sein wird.,
Definitiv zum Europastart in den Laden ste-
hen wird X-00M Movies on psp von bhy
Software. Fiir 30 Euro erhalten Sie hiermit
ein Programm, das nicht nur Videodateien
unzéhliger Formate, sondern auch gleich
ganze DVDs ins PSP-Format umwandeln
kann. Praktisch ist dabej die Option, die
Codierungsqualitat vom freien Speicherplatz
auf dem Memory Stick abhéngig zu machen.
Wenn Sie also einen Film auf jeden Fall auf
Ihrem 256-MB-Stick unterkriegen wollen,
konnen Sie das Programm die Bildqualitdt so
anpassen lassen, dass |hr Wunschfilm gera-
de so in voller Lénge draufpasst, Leider liest
das Programm stets komplette DVDs ein —
Wer nur einzelne Kapitel (etwa nur eine Folge
einer TV-Serie) tberspielen will, ist aufge-
schmissen.

l1-3. Wie kann ich mit der PSP Musik héren?
Nichts leichter als das: Uberspvelen Sie einfach Ihre liebs-
; ten Songs vom PC in den entsprechenden Unterordner
Ihres Memory Sticks und schon kann's losgehen! Mit der
2.0er-Firmware kann die PSP Musikdateien in den For-
maten MP3, WAV AAC und dem Sony-eigenen ATRAC 3
Plus abspielen. Mit der beiliegenden Kabel!embedienung
kénnen Sie die Musikplayer-Funktionen der PSP sogar
dann nutzen, wenn Sie die Konsole mit eingeschalteter
Tastensperre in die Jackentasche gesteckt haben,

d

Memory Stiok DwAuapm/
for Compachlash Slot

\‘

FiR DIGITALKAMERAS Mit einfachen
Adaptern kénnen Sie einen Memory Stick
Duo in einen »groBen‘ Memory Stick oder
eine Compact-Flash-Karte verwandein.

sl

Wer eine Kreditkarte hat, findet im Internet
noch zahireiche Alternativen wie etwa das
MuIti!unktions-Programm iPSP (http://ipsp.
kaisakura.com) fiir $ 19,99, das neben Bild-
und Videuwandlung auch gleich die Verwal-
tung sémtlicher Dateien auf dem Memory
Stick tibernimmt, oder den vielseitigen PSP
Movie Creator (mtm//www.ggg&w\m/@m‘
der den vergleichsweise hohen Preis von §
34,99 mit einer komfortablen Schnittfunktion
und i Bildb i
anten rechtfertigt — Letztere sind sehr prak-
tisch, wenn’s darum geht, DVD-Filme in
ungewdhnlichen Bildformaten in maglichst
hoher Qualitat und ohne Verlust von Bild-
informationen am Rand auf den 16:9-Bild-
schirm der PSP 2y kriegen. Nicht ganz so
leistungsstark, dafiir aber gratis erhiltlich,
ist PSP Video 9 (gmmvugm@uo,@,
Generell ist die Konkurrenz in diesem
Bereich sehr groB und das Ende der Fahnen-
stange noch nicht erreicht — Sonys Image
Converter 2 Plus hat nicht den Funktionsum-
fang eines PSP Media Creator, bietet dafiir
aber die bisher hichste Auflbsung in best-
maglicher Qualitit — und selbst diese reizt
die Videofahigkeiten der PSP nicht so stark
aus wie speziell auf das System zugeschnit-
tene UMD-Filme. Man darf gespannt sein,
was die nachste Welle an Videowandlern von
anderen Entwicklern an Features und in
Sachen Bildqualitét bieten wirg
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PLAYZONE

PSP-ZUBEHOR

Das hest
fir Thre PSP

Willkommen in unserer groBen
PSP-Tuningwerkstatt! Hier
finden Sie PSP-Zubehor fiir jeden
erdenklichen Zweck im Uberblick.

PlayGear Amp sz

Logitech bringt zum PSP-
Start in Deutschland ein
exzellentes Mini-Boxensys-
tem fiir unterwegs in den
Handel. Das Design basiert
auf Logitechs eigenem m22-
Lautsprecherset fiir Apples
iPod, wurde aber geschickt
an die PSP angepasst. Um es
aufzustellen, winkelt man
die zwei Dual-Lautsprecher
zunéchst ab und stellt sie
mithilfe eines stabilen Me-
tallbogens an der Riickwand
auf. Jetzt haben Sie die Wahl:
Entweder Sie setzen die PSP
mit einem Plastikhalter
gleich zwischen
die Boxen

oder Sie verbinden sie mit
dem zweiten, deutlich linge-
ren Audiokabel (ein Meter)
und kénnen dann problemlos
spielen und das Boxensystem
nutzen. Das Kabel zum Netz-
teil ist ebenfalls einen Meter
lang, allerdings konnen Sie
das Boxensystem auch {iber
vier AAA-Batterien mit Strom
versorgen.

WIE KLINGT DAS DENN?
Fest steht, dass der eingebau-
te Lautsprecher der PSP bei
der Musikwiedergabe keinen
Blumentopf gewinnt. Das al-
lein ist bereits ein guter Kauf-
grund fiir Logitechs PlayGear
Amp, denn die Soundqualitit
besticht durch in der Nihe
tberraschend kriftige Tiefen,
klare Hohen und einen gut
ausgesteuerten  Mitteltonbe-

SCHMUCKSTUCK Das PlayGear Amp
kiingt nicht nur hervorragend,
sondern sieht auch

sehr gut aus.

reich. Auch die Lautstirke
macht so einiges her - das
Gerdt beschallt problemlos
kleine Raume. Fazit: Ein Er-
satz fiir eine reguldre Hi-Fi-

Internet: www.logitech.de

HERVORRAGEND Netzteil,
Kabel und Lautsprecher
werden in einer edlen
Tasche geliefert.

Anlage mit groflen Lautspre-
chern ist das PlayGear Amp
sicherlich nicht, dafiir ist es
tragbar, funktioniert batterie-
betrieben und hat
iberraschend satten
Sehr empfehlenswert!

einen
Sound.

TEST PLAYGEAR AMP

Preis: Preis-Leistung:
Ca. €80,- Befriedigend

© Hervorragend verarbeitet

© Wahlweise batterie- oder netzbetrieben
© Zwei Audiokabel (20 und 100 cm)

© Sehr hochwertige Transporttasche

= G1%



PSP Pack 1

PSP-ZUBEHOR

USB-Kabel und Dlsplayscm(nz sind ein
guter Anfang fi

PSP-Einsteiger.
[

PSP-Paket mit guter

Rund 30 Euro kostet das PSP-
Einsteigerpaket von Bigben In-
teractive. Dafiir bekommen Sie
eine iiberdurchschnittlich gut
verarbeitete Tasche mit Reiffver-
schluss, gut vernidhter Giirtel-
schlaufe, fest integriertem Kara-
biner — und drei Innenfichern
zum Lagern diverser Kleinteile.
Neben der Tasche legt Bigben
eine praktische Schutzfolie bei,
die sich leicht auf das PSP-Dis-
play aufkleben ldsst, aber zum
Rand hin kleine Luftblasen wirft.
Auflerdem gibt es ein zwei Me-
ter langes USB-Kabel zur Daten-
tibertragung und ein Ladegerdt
fiir den Zigarettenanziinder im
Auto. Bis dahin hat uns die Aus-
stattung und Verarbeitung der
Gerite glatt {iberzeugt, allerdings
gehort zum PSP Pack 1 auch eine
ungewdhnliche  Ohrhorervari-
ante, die zwar eine eingebaute
Kabelfernbedienung besitzt,
aber umstdndlich hinter jedes
Ohr geklemmt werden muss.
Der Klang ist nicht besonders

gut, denn es fehlt den
Ohrhorern  an  Tiefen.
AuBerdem sind sie nicht

fiir Brillentrdger geeignet,
denn der Klemmmechanismus
ist sehr wackelig und kommt
jedem Brillengestell in die
Quere. Fazit: Bis auf den Ohr-
horer ist dieses Paket eine
praktische ~ Zusammenstellung
an gutem PSP-Zubehor. Die
Anschaffungskosten sind dafiir
nicht besonders hoch.

T} pLAYZONE

PSP-Zubehdr
Bigben Interactive
01908-43044
Internet: www.bigben-interactive.de
Preis-Leistung:
ut

Preis:
Ca. €30,~

© Hochwertige PSP-Tasche

© USB-Kabel (zwei Meter lang)
© Schutzfolie fiir PSP-Display
© Ohrhérer klangschwach

PSP Garry Gase

IS0 Eine robuste PSP-Tasche mit Bptlkdeﬂzu

Gepolsterte Auf-
bewahrungsta-
schen fiir die PSP miissen
cool aussehen - schlieR-
lich will man das neue
Hightech-Gerdt nicht in
einem Oldschool-Tésch-
lein durch die Gegend
tragen, oder? Die Macher
der PSP Carry Case sind an-
scheinend anderer Meinung,
denn die silbern beschichtete
Hartstofftasche mit dem ro-
ten Speed-Link-Logo macht
optisch nicht halb so viel her
wie die edle Stofftasche, die
der PSP in Deutschland be-
reits beiliegt. Allerdings be-
sitzt die Tasche einen verldss-
lichen Reifiverschluss, schiitzt
das Gerit auch vor starkeren
Schligen und besitzt eine
Handschlaufe. Fazit: Das PSP
Carry Case ist keine besonders
ansehnliche, aber eine effekti-
ve und im Vergleich giinstige
Transportlosung fiir die PSP.

AN
an

OBERFLACHLICH
Von auBen sieht die

Tasche nicht besonders cool aus.

TEST PSP CARRY CASE
Typ: PSP-Zubehor
Hersteller:  Jdllenbeck
Info-Telefon:  01805-125133
Internet: www.speed-link.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €10,- Gut

© VerschiieBbare Tasche mit Schiaufe
© Schiitzt auch gegen stérkere Schiige
© Nicht besonders ansehnlich

© Kein Stauraum fiir UMDs und Zubehdr

= T6%

LS SIS Edle Stereo-Kopfharer fiir jedermann

Nackenbiigel-Ohrhérer
sind mittlerweile keine
Seltenheit mehr, doch

selten sah ein solches

Gerit so cool aus wie

Logitechs neuer PlayGear
Mod. Fir 30 Euro erhal-
ten Sie einen Ohrhorer, den Sie
wahlweise mit kleinen Gummi-
ringen einhéngen oder einfach
auf die Lauscher legen konnen.
Fiir unterwegs empfehlen wir
Thnen die Gummiringe, denn sie
halten den Kopfhérer und stéren
das Horerlebnis nicht. Wenn Sie
den PlayGear Mod mit der PSP

UBERLEGT
Der Kopfhorer hat ein kurzes
Kabel mit Verldngerung.

TEST PSP PLAYGEAR MOD

Herstellei
Info-Telefor

Logitech
089-894670

verwenden, ist die beigel, Ka-
belverlangerung besonders fiir
den Fall praktisch, dass Sie UMD-
Filme schauen. Die Klangquali-
tat kann mit Sonys beigelegtem
PSP-Kopfhorer nicht mithalten,
allerdings konnen Sie dessen
Kabelfernbedienung  einsetzen.
Fazit: Ein sehr cooler Blickfang,
der nicht ganz so gut klingt wie
Sonys Original-Ohrhorer.

Internet: www.logitech.de
Preis-Leistung:
iut

Preis:

Ca. €30,~
© Sehr cooles Aussehen

© Nackenbiigel schiitzt Frisur
© Kabelverlangerung liegt bei
© Guter Klang

GESAMTWERTUNG 83[y
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49N e{1{ PSP-ZUBEHOR

fiir PSP

Auch unter der Marke Logic 3
erscheint dieser Tage ein Boxen-
system fiir Sonys PSP — und das
gute Stiick ist der Konkurrenz
von Logitech in einigen Berei-
chen eine Nasenlinge voraus,
muss sich aber an anderer Stelle
unterordnen. Zunachst einmal
brauchen Sie kein Kabel, um
die PSP mit den Boxen zu ver-
binden, denn Strom- und Kopf-
horerstecker sind fest verbaut
und perfekt auf das Gerit zu-
geschnitten. Statt wie Logitech
zweimal zwei Lautsprecher zu
verwenden, setzt Logic 3 pro

Kanal einen Lautsprecher mit
je drei Watt RMS ein. Die be-
sonders bei UMD-Filmen beno-
tigte Bassunterstiitzung erhalt
das System von dem riickseitig
eingebauten Basslautsprecher,
der mit sechs Watt Effektivleis-
tung die tiefen Tone iiberzeu-
gend in die nahere Umgebung
iibertrdgt. Das Klangbild ist in
den Hohen und Mitten sehr
tiberzeugend, allerdings wire
es sinnvoll gewesen, den riick-
seitigen Basslautsprecher durch
ein Gitter vor unvorsichtigen
Fingern zu schiitzen.

DIE STEUERUNG
Die Lautstarke ldasst sich be-
quem (iber zwei Tasten an der
Front in relativ groen Schrit-
ten regeln — zum Feintuning
miissen Sie also die eingebau-
te Lautstdrkeregelung der PSP
verwenden. Uber die rechte
der vier Fronttasten konnen
Sie noch einen 3D-Effekt zu-
schalten, der uns aber in Spie-
len sowie bei der MP3- oder
UMD-Wiedergabe nicht beein-
drucken konnte. Das modifizier-
te Signal Klingt zu blechern, also
ldsst man den ,3D-Effekt” besser
ausgeschaltet. Das Sound System
kostet nicht sehr viel weniger als
das PlayGear Amp. Es klingt zwar
dhnlich gut, dafiir ist die Verar-
beitung des Gerits selbst sowie
der mitgelieferten Tasche nicht

TEST SOUND SYSTEM

Typ: PSP-Zubehor
Hersteller:  Logic 3
Info-Telefon:  09157-927350
Internet: www.logic3.de
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €69,- Befriedigend
© Guter Klang

© Wahlweise netz- oder batteriebetrieben

© Externes Audiokabel und Line-In
© Transporttasche mit Fach fiir PSP

= 8%

so hochwertig. Auflerdem ldsst
sich das Sound System nicht so
stark neigen, sodass der mog-
liche Blickwinkel beim UMD-
Filmschauen  beschriankt st
Fazit: Bedingt empfehlenswert.

PLATZ! Die Tasche
bietet Stauraum
fiir das Sound
System samt
PSP, Lediglich
mit dem Netz-
teil wird es
in der Tasche
etwas eng.

PSP Sound Grip

Spieler mit sehr groflen
Fingern werden sich
liber dieses Zubehor
freuen, denn Logic
3 kombiniert in dem
Sound Grip zwei Mini-
lautsprecher mit einem
PSP-Gehiuse, das das
Gerét durch zwei Hervor-
hebungen deutlich griffiger
macht. Der Sound Grip wird
von zwei (mitgelieferten)
AAA-Batterien gespeist und
schlief8t die PSP durch einen
Federverschluss ~ komplett
ein. Der Sound ist marginal
besser, aber deutlich lauter
als der der PSP. Kopfhorer-
fans miissen allerdings auf
die Kabelfernbedienung
verzichten, da sich auf der
Riickseite nur ein reguld-
rer 3,5-mm-Klinkenstecker
befindet. Fazit: Sinnvolle
Anschaffung fiir Spieler mit
groflen Fingern.

TEST SOUND GRIP

PSP-Zubehdr
Heptolets Logiod
Info-Telefon:  09157-927350
Internet: www.logic3.de

Preis: Preis-Leistung:
Ca. €69, Befriedigend

© Gute Griffhilfe fiir groBe Hénde
© Zwei AAA-Batterien liegen bei

© Kopfhdreranschluss

© Klingt sehr blechern

= %

Typ:
Hersteller:

Travel

Kit fur PSP

Starkes Einsteigerset mit llSB-Ladekabeu

Travel Kit fir PSP
ist eine empfehlenswerte
Zubehorzusammenstel-
lung, die sich bereits in

Das

einer gerdumigen Tasche
befindet. Sie bietet mehr als
ausreichend Platz fiir die PSP,
acht UMDs und das mitgeliefer-
te Zubehor. Dazu zihlen unter
anderem ein praktisches USB-
Ladekabel, ein Autolade-
Adapter, Stereo-Ohrhorer
und ein USB-Datenkabel.
Alle Kabel sind mit Mini-
Kabelrollen versehen, um
unnotigen Kabelsalat zu vermei-
den. Jedes Zubehorteil belegt in
der Tasche iibrigens ein eigenes
Fach. Das Travel Kit far PSP
ist eine aufgeraumte und gut
iiberlegte  Zubehoérsammlung,
die nicht zuletzt wegen der
gerdaumigen Tasche den PLAY-
ZONE-Hit Kkassiert. Fazit: Fiir
PSP-Einsteiger ein sehr empfeh-
lenswertes Paket.

TEST TRAVEL KIT FUR PSP
PSP-Zubehdr
Logic 3
09157-927350
Internet: www.logic3.de

Typ:
Hersteller:
Info-Telefon:

Preis-Leistung:

Ca. €25~ Gut

© Gute Verarbeitung der Taschennahte
© USB-Daten- und -Ladekabel liegen bei

& Ohrhérer und Autolader liegen bei
© Ausreichend Platz fiir acht UMDs

= B




SINNVOLL
Eine praktische
Anschaffung

fiir Pendler.

PSP-ZUBEHOR

mit Netzteil |

Auf den ersten Blick erscheint
die Investition in ein zweites
Ladekabel fir die PSP nicht
sinnvoll, doch auf der Arbeit
oder bei der Freundin ver-
richtet es einen guten Dienst.
Stromkabel und Netzteil sind
zusammen  {ibrigens  drei
Meter lang und lassen sich
deshalb auch an entlegenen
Steckdosen problemlos an-
schliefen. Fazit: Der PSP AC
Adapter ist eine nitzliche
Anschaffung fiir PSP-Besitzer,
die viel unterwegs sind.

TEST
Typ:
Hersteller:

Info-Telefon:

PSP AC ADAPTER
PSP-Zubehdr
dllenbeck
01805-125133
Internet: www.speed-link.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca. €12~ Gut

© Zusammen rund drei Meter lang
© Ladestecker gelb markiert

O Niedriger Preis
-0

GESAMTWERTUNG

© Getrenntes Kaftgeratekabel und Netzteil

PS

External Battery Pack

LALLM Aufladbarer Akku fiir 20 Euro

Mit diesem Akku versorgen Sie
die PSP auch auf Reisen problem-
los mit Strom: Das externe Gerat
wird tiber das reguldre PSP-Netz-
teil (oder USB-/Auto-Ladekabel)
vier Stunden geladen, bis er die
PSP ebenso lange mit Strom ver-
sorgt, wie der bereits eingebaute
Sony-Akku. Fazit: eine sinnvolle
und fiir 20 Euro vergleichsweise
giinstige Anschaffung. Allerdings
stort das Akkupaket im Betrieb
- und zum Rund-um-die-Uhr-
Spielen brauchen Sie zwei Exter-
nal Battery Packs.

TEST EXTERNAL BATTERY PACK
Typ: PSP-Zubehor
Hersteller:  Logic 3
Info-Telefon:  09157-927350
Internet: www.logic3.de

Preis: | Preis-Leistung:
Ca. €20,-  Gut

© 1.800 mAh Leistung

© Idealer Notfallakku fiir Reisen

© Anschlusskabel stort beim Spielen
© Sehr lange Ladezeit (4 Stunden)

T Y

Blue Light [:hal'gel'_

PSP-ZUBEHOR

Beim Design dieses
Gerits wurde mit-
gedacht: Der Blue
Light Charger ist
eine vorn
und hinten zu
neigende Ladescha-
le, sodass Sie sich
einen Film oder
selbst umgewan-
delte Videos an-
schauen konnen,
ohne sich den Hals
zu verrenken. Der Clou: Zwei
eingebaute Lautsprecher lie-
fern einen geringfiigig bes-
seren und deutlich lauteren
Sound als der PSP-interne
Lautsprecher. Der untere Be-
reich des Gerits ist tibrigens
blau beleuchtet — ein cooler
Leuchteffekt. Fazit: Fiir 20
Euro ist der Blue Light Char-
ger vielleicht etwas teuer,
aber fiir Filmfans und als La-
deschale sicherlich eine sehr
gute Investition.

nach

mit

TEST BLUE LIGHT CHARGER

Internet: www.vidis.de

Preis: Preis-Leistung:

Ca. €20,- Befriedigend

© Coole, beleuchtete Ladeschale

© Standwinkel der PSP [isst sich dndem

@ Lautsprecher nicht besonders gut
© Relativ hoher Preis

= §0%

Typ: PSP-Zubehdr
Hersteller:  Vidis
Info-Telefon:  040-51484048

PSP USB Cahle

[T Ein giinstiges PC-Kabel fiir die PSP

Fiir rund sieben Euro bietet
Jollenbeck das Datenkabel an
und ermoglicht es Thnen, die
PSP mit einem PC oder Mac
zu verbinden. Der Memory
Stick wird dabei - dhnlich
einer Digitalkamera - als se-
parates Laufwerk auf dem PC
angezeigt, sodass Sie bequem
iiber das Betriebssystem Datei-
en auf den Stick schreiben, auf

den PC sichern oder 16schen
konnen. Doch die Sache hat
einen Haken: Das Kabel ist
nicht einmal einen Meter lang
— und das heiflt, dass Sie ver-
mutlich erst hinter den PC
krabbeln miissen und die PSP
zum Datentanken nicht auf

den Schreibtisch legen kon-
nen. Fazit: Ein guter Notbe-
helf, aber keine Dauerlosung.

TEST PSP USB CABLE
Typ: PSP-Zubehdr
Hersteller:  Jollenbeck
Info-Telefon: _ 01805-125133 |
Internet: www.speed-link.com
Preis: Preis-Leistung:

Ca. €7,- Gut

© Kabelrolle eingebaut

© Sehr niedriger Preis

© Kabel nur 80 Zentimeter lang

© Kabelenden anfillig fiir Wackelkontakt

= 13%
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LI 8 RIDGE RACER

|amcos Renn-
\ ‘spxe]sene hat die
Zocker  bereits
auf der ersten PlayStation mit
einem fliissigen und reibungs-
losen Gameplay begeistert. Wie
schon bei der PlayStation und
der PlayStation 2 erscheint auch
fiir die PSP gleich zum Start ein
Ridge Racer. Namco schafft es
dabei nicht nur, die grandiose
Spielbarkeit auf die PSP zu
transferieren, sondern zeigt
auch, was Sonys Handheld im
technischen Bereich draufhat.

GUTER ARCADE-RACER

Das Rennspiel an sich ist arcade-
orientiert, denn es geht weniger
darum, rechtzeitig zu bremsen,
vielmehr gilt es, Kurven mit sau-
beren Drifts zu durchfahren. So-
lange man einen Drift ausfiihrt,

d
p'ﬂ i
JUMP! Spektakul;‘in’a Spriinge il
machen immer hesondefs wel Spas.

‘17*B518
KOPE AN KqPF Mit einem geschickten Drift

Gegner leicht iiberholen.

F

Bombastische Grafik und ein sauberes
Gameplay — ein genialer Arcade-Racer!

wird die Vorderachse des Wa-
gens auf der Strafe verankert
und man braucht deshalb auch
nicht sonderlich auf die Regeln
der Physik zu achten. Es ist nur
wichtig, den Wagen so auszu-
richten, dass man moglichst we-
nig Geschwindigkeit verliert und
die Antriebskraft permanent zur
Beschleunigung nutzt. Wahrend
Sie mit hohen Geschwindigkei-
ten durch die Kurven schlittern,
laden sich bis zu drei Nitro-
Boosts auf, die sich per Tasten-
druck einsetzen lassen. Damit
das Spielgeschehen stindig in
Bewegung bleibt, gibt es keine

S FRUNDENZEIT |
O 38°85

Hindernisse, die das Fahrzeug zu
volligem Stillstand bringen, und
auch kleine Zusammenstofe mit
anderen Rennautos oder Fahr-
bahnbegrenzungen verringern
die Geschwindigkeit nur gering-
figig. Die KI der computerge-
steuerten Rennfahrer ist nicht
besonders raffiniert, man wird
also nicht abgedrangt oder ge-
zielt am Uberholen gehindert.
Ridge Racer ist beileibe keine Si-
mulation und bietet trotz der
recht eingeschrankten Moglich-
keiten viel Spaf - ganz Klar ein
Fall fiir Geschwindigkeitsfans.

VIELE STRECKEN

UND FAHRZEUGE

Der umfangreichste Spielmodus
ist ,Welt-Touren”, bei dem sich
der Spieler bei einer Vielzahl
von Rennserien behaupten
muss. Bei erfolgreichem Ab-
schluss einer Serie wird man mit
neuen Strecken und Fahrzeugen
belohnt, die man dann auch in
den (brigen Modi einsetzen
darf. So arbeitet man sich in ein-
zelnen Ligen voran und darf
nach einiger Zeit auch hinter
das Steuer von hochklassigen
Sportwagen klettern. Am An-
fang sind die Rennen noch rela-
tiv einfach, doch je schneller die

INNENSTADT In Bewegung
sehen die Glasbauten
noch viel imposanter aus.

Fahrzeuge sind, desto weniger
Fehler diirfen Sie sich erlauben,
wenn Sie das Rennen gewinnen
wollen. Dieses System erleich-
tert den Einstieg und bietet im
fortgeschrittenen Spielstadium
den notigen Anspruch. Neben
den Einzel- und Zeitrennen gibt
es auch noch einen Mehrspieler-
Modus, bei dem bis zu acht PSP-
Besitzer gleichzeitig gegeneinan-
der antreten diirfen.

UBERRAGENDE TECHNIK
Das Grandiose an Ridge Racer ist
die beeindruckende Grafik. Die
Straflen sind gestochen scharf
und die Strecken sind detailliert
und abwechslungsreich gestal-
tet, sogar Sonnenlicht wird vom
virtuellen Asphalt reflektiert.
Wihrend man gerade noch
durch eine Berglandschaft ge-
fahren ist, fithrt der néchste
Tunnel direkt in die Grofstadt.
Nette Details verziicken den
Spieler ein ums andere Mal,
denn gelegentlich fliegt ein Flug-
zeug, Hubschrauber oder ein
Schwarm Végel vorbei. Oftmals
bewundert man einfach nur ei-
nen Wasserfall oder bestaunt die
Architektur imposanten
Gebdudes. Im Gegensatz zu an-
deren Spielen kann man keine

eines



SONNENUNTERGANG Der Asphaltiret
das Licht der/untergehenden Sgn?lé.aj'

Macken am Bildaufbau entde-
cken - es gibt also keine Objekte,
die wie aus dem Nichts erschei-
nen. Grund dafiir ist wohl das
ausgekliigelte ~ Streckendesign,
was aber nicht heiflen soll, dass
die Sichtweite dadurch einge-
schrankt wiirde. Obendrein lie-
fert die PSP bei Ridge Racer kon-
stante 60 Bilder pro Sekunde,
was der Garant fiir ein fliissiges
Spielerlebnis und ein tolles Ge-
schwindigkeitsgefiihl ist. Der
umfangreiche Soundtrack lasst

&
ebenfalls keine Wiinsche offen.
Sogar Originaltracks und Re-
mixe der alten Ridge Racer-Titel
sind auf der UMD zu finden.
Insgesamt gibt es 30 verschie-
dene Musikstiicke, wobei es
sich bei den meisten Tracks um
elektronisch angehauchte Mu-
sik handelt. Zum jetzigen Zeit-
punkt gibt es kein anderes PSP-
Spiel, Ridge Racer im
technischen Bereich das Wasser
reichen kann.

das

MICHAEL MEYER

RIDGE RACER Wi+iJ

5 ‘ REPLAY' Ein absolviertes Rennen
Iasst sich in der folgenden Wieder-
| holung noch einmal genieBen.

[POWERDRIETAMit{dem ==
{SielDriffsliber;mehrere]
{Kurvenihinwegjhalten’

DETAIL-CHECK | RIDGE RACER :

Fahrzeuge: Sechs Fahrzeugklassen mit je
drei Autotypen, fir die man zwei Motor-
Upgrades erspielen kann, Zusétzlich gibt

s vier Spezialfahrzeuge,
Strecken: 12 verschiedene Strecken aus den
alten Ridge Racer-Titen. Die Strecken konnen
auch rickwérts gefahren werden.

PSP oder P$2 —
wo steckt mehr drin?

In puncto Gameplay gibt es zwischen den beiden Spie-
Ien keine Unterschiede und sogar vom Umfang her
kann die PSP-Fassung mit Ridge Racer V gleichziehen.

Fahrzeuge: Sechs normale Rennwagen und
vier Duellautos. Die Motoren kinnen verbes-
sert und ausgetauscht werden, wodurch
weitere Fahrzeuge verfighar werden.
Strecken: 7 Rundkurse mit verschiedenen
Variationen, die auch rickwirts gefahren
werden kannen.

MEIN FAZIT SUPER

E :j RIDGE RACER

Ridge Racer hat schon immer viel
SpaB gemacht und auch die PSP-

Michael Hersteller:  SCEE

Maypr Namco

g:zzwr'i’:r:‘ Genre: Rennspiel
Sprach Deutsch

Variante ist da keine Ausnahme. Die Spieler: Termin:
Grafik und der Sound sind erstklas- | | 1-8 (Wireless LAN) 1. September,
sig, noch dazu lauft das Spiel sehr USK-Freigabe: Preis:

indigkeif i Ohne al Ca. €50,~

Umfang: 20-25 Stunden
Internet: www.namco.com

flissig. Das
kommt so gut riiber, dass man tat-
sachlich den Eindruck hat, man
wiirde iiber den Asphalt rasen. Die
Strecken sind detailliert gestaltet
und iiberall gibt es was zu sehen.
Stdndig erhalt man neue Fahrzeuge
und Strecken, wobei es natirlich
wieder jede Menge Rennen gibt, die

© Uberragende Optik

© Reibungsloses Gameplay
© Sehr umfangreich

@ Wenig Abwechslung

CONTROLLE ECK STANDARD
L: Perspekdive

IR (m]
i [ Nitro-Boost
‘

man mit eugen oder
unter absolvie-

[Analogstick:

Lenken

ren muss. Der Titel ist insgesamt

Select: Anzeigen|
ausblenden

ein sehr rundes und
man mochte die PSP gar nicht mehr
aus der Hand nehmen. Fans der
Serie werden die PSP-Fassung lie-
ben und auch Neueinsteiger soliten
diesen Titel genauer unter die Lupe
nehmen. In meinem Spielregal
bekommt Ridge Racer auf jeden
Fall einen Ehrenplatz.

ann im Optionsmend verandert

GRAFIK | SOUND | MULTI 910/
88% | 88%|80% 0
Sehr gutes und umfangreiches Renn-

spiel. Technisch und spielerisch ist
der Titel auf einem hohen Niveau.

PLAYSTATION PORTABLE |
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L1 NEED FOR SPEED UNDERGROUND RIVALS

Temporausch

chnelle Racing-

S Action, coole
7 |Spielmodi, PS-
starke Autos und unzihlige
Tuning-Méglichkeiten - diese
Zutaten und der vom Kino-Hit
The Fast and the Furious verur-
sachte Tuning-Boom sorgten
dafiir, dass die beiden Need for
Speed  Underground-Rennspiele
fiir die PS2 auBerst erfolgreich
waren. Klar, dass Electronic Arts
mit der piinktlich zum Launch
erscheinenden PSP-Variante un-
bedingt an diesen Erfolg an-
kniipfen will.

DIE JAGD NACH

DEN 100 PROZENT
Wiihrend es bei Underground 2
zumindest so etwas Ahnliches
wie eine Story gab, hat man
beim PSP-Ableger Rivals kom-
plett auf derart schmiickendes
Beiwerk verzichtet. Im Vorder-
grund stehen Klar die einzelnen
Spielmodi, vor allem aber die

im Taschenformat.

beiden Einzelspielervari-

anten, bei denen man durch
Erfolge zusitzliche Strecken,
Fahrzeuge und Tuning-Teile
freischalten kann. Im Quick
Play Battle warten vier sehr un-
terschiedliche Modi darauf, ge-
meistert zu werden: Bei Drift
Attack muss man in einer Mi-
nute moglichst viele kunstvolle
Drifts vollfithren, um eine vor-
gegebene Punktzahl zu errei-
chen. Wie der Name vermuten
lasst, geht es im Drag-Modus
um spannende Beschleuni-
gungsrennen, die sich von den
entsprechenden  Rennen  im
PS2-Underground nicht groRartig
unterscheiden. Bei Streetcross
liefern Sie sich heifle Rennen
mit drei Konkurrenten auf kur-
zen, duflerst kurvenreichen
Strecken. Komplett neu ist der
Nitro-Sprint: Hier muss eine
vorgegebene Anzahl von Toren
durchfahren werden, wobei
sich der zur Verfiigung stehen-

de Nitro-Boost nach jedem Tor
selbststandig aufladt. Pro Mo-
dus gibt es je zehn Herausforde-
rungen, die wiederum in drei
Schwierigkeitsstufen absolviert
werden konnen. Fir Erfolge
winken Upgrade-
Punkte, die in die Aufwertung
vorhandener Fahrzeuge oder
den Erwerb neuer Autos inves-
tiert werden konnen.

wertvolle

RIESENGARAGE IM
MINIFORMAT

Die Rundstreckenrennen stel-
len den zweiten wichtigen
Spielmodus dar. Hier kann man
sich in vier verschiedenen
Rennserien austoben und eben-
falls wertvolle Upgrade-Punkte
sammeln. Wihrend man bei
Rennen der Formel-X-Meister-
schaft nur mit einem bestimm-
ten Auto antreten darf, herrscht
bei den drei ,normalen” Meis-

| A"
TOOK THE Lé\@ YT

terschaften (unterteilt in An-
fanger-, Profi- und Meisterklas-
se) freie Fahrzeugwahl. Neben
Standardrennen lassen sich in
diesen Klassen neben Knock-
out-Rennen (bekannt aus den
PS2-Vorgingern) auch Staffel-
Rallyes absolvieren, bei denen
man nach einer Runde das
Fahrzeug wechselt. Um letztge-
nannte Events zu spielen, miis-
sen sich logischerweise mindes-
tens zwei Autos in ihrer Garage
befinden. Insgesamt ist hier
Platz fiir 24 Vehikel, wovon vier
spezielle Bonusautos sind, die
man nur durch Goldmedaillen
in bestimmten Events freischal-
ten kann. In der Garage konnen
Sie ihre PS-Monster auch nach
Herzenslust tunen - optisch
und leistungstechnisch. Wih-
rend die optischen Aufwertun-
gen kostenlos sind, miissen Sie,
wie oben angedeutet, fiir die (in
zehn Kategorien unterteilten)
Leistungsverbesserungen ~ Up-

POS :
1 PLAYZONE

&, Jax



grade-Punkte investieren.
Wer keine Lust hat, unzihlige
Rennen zu fahren, bis er ein
vollends getuntes PS-Monster
sein Eigen nennt, ist im Quick-
Play-Modus gut aufgehoben.
Auch fiir Mehrspielerfreuden ist
gesorgt: Hier konnen Sie sich
entweder iiber eine Wireless-
Verbindung mit einem Freund
messen oder abwechselnd mit
drei Kumpels an einer PSP spie-
len.

TECHNISCH NICHT
PERFEKT

Dank der Fiille an Spielmodi ist
bei Rivals auf jeden Fall fiir eine
groRe Langzeitmotivation ge-
sorgt, lediglich eine paar der
spdteren (mehrere Rennen um-
fassenden) Events sind einfach
nervig. Dennoch muss sich der
Underground-Racer  spielerisch
keineswegs vor den gleichzeitig
erscheinenden  Genrekollegen
verstecken, da sowohl Fahrge-

fithl als auch Steuerung gelun-
gen sind. Letztere funktioniert
deutlich besser mit dem Digital-
kreuz, analog lassen sich die PS-
Monster nicht genau
genug iiber die Strecken d
ren. Grafisch macht der Racer
auf den ersten Blick einen sehr
guten Eindruck: detaillierte
Fahrzeuge und Levels, nette Ef-
fekte und gutes Geschwindig-
keitsgefiihl. Argerlich nur, dass
Rivals unter teilweise recht un-
schénen Ruckelanfillen leidet.
Erwahnenswert ist dariiber hi-
naus der recht abwechslungs-
reiche Soundtrack (33 bunt ge-
mischte Songs aus mehreren
Musikrichtungen), den man zu-
dem den eigenen Wiinschen
anpassen darf. Zu einigen der
Songs hat EA netterweise auch
Musikvideos auf die UMD ge-
packt. Abschliefend ein Wort

immer

NEED FOR SPEED UNDERGROUND RIVALS m

PLAYSTATION PORTABLE

Hersteller:  Electronic Arts

Entwickler: Electronic Arts
Genre: Rennspiel
Sprache: Deutsch
Umfang 8 Spielmodi

zu den Ladezeiten:
Diese betragen teilweise bis

Internet: www.electronicarts.de

zu 20 Sekunden, was gerade | Spieler: Termin:
noch ertraglich ist. 1-4 1. September
WOLFGANG FISCHER | USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 50,-

© Hohe Langzeitmotivation

© Abwechslungsreiche Spielmodi
© GroBer Umfang

© Unschdne Ruckelanfalle

ITROLLER-CHECK STANDARD
B
[Ereu?mnuz:
Lenken
Analogstick:
Lenken

Select: Auto

uricksetzen

Wolfgang
Fischer

driftet gern.

(]
rickoerts fhven |

Ich hatte vor allem in den ersten paar
Stunden viel SpaB mit dem doch
recht umfangreichen , Mini“-NfS. Hat
man nach ca. zehn Stunden das Spiel
2u etwa 50 Prozent durch und damit
fast alle verfiigbaren Tuningteile und
die 20 Standardfahrzeuge freige-
schaltet, lasst die Motivation ein
wenig nach. Grafisch hat mir Rivals
durchaus gut gefallen, i
ich mir gewiinscht hatte, dass EAs
erster PSP-Racer noch fliissiger lauft.

(Gelungene Racing-Steuerung. Mit
(dem Analogstick lassen sich die
[Autos leider nicht perfekt steuern

w3 | 80

76%
Gutes, hochst motivi Renn-
spiel mit kleinen Macken, die eine
noch héhere Wertung verhindern.

GRAFIK | SOUND

1 Bulldeg
2, PLAYZONE
3. Sandra D.

ABDRANGEN ERLAUBT Streetcross-Rennen
werden auf engen Rundkursen durchgefiihrt.




L8 METAL GEAR ACID

PLAYSTATION PORTABLE

SONY

olitische Krisen-
situation, — zwei
verfeindete Par-
teien und ein Mann
mittendrin, der den
ganzen Schlamassel qua-
si als unsichtbarer Helfer
ausbaden soll - die Hinter-
grundgeschichten von
Metal Gear Solid blieben
iiber die Jahre hinweg bis auf
Details immer die gleichen.
Auch auf der PSP andert sich
da wenig. Ein amerikanischer
Prisidentschaftskandidat wurde
gekidnappt, als Losegeld for-
dern die Entfiihrer das streng
geheime Forschungsprojekt Py-
thagoras ein. In der Rolle von
Solid Snake werden Sie zur Ret-
tung geschickt, geraten dabei
natiirlich zwischen die Fronten
und decken eine Verschworung
auf, die tiber die Grenzen einer
simplen Entfithrung hinaus-
geht. Optisch wird das Ganze
ordentlich prisentiert und das
typische MGS-Flair kommt sehr
gut riiber. Auf den ersten Blick
kommen

unter die Kartenspieler.

Fans also voll auf ihre Kosten.
Spielerisch hat Metal Gear Acid
hingegen nur wenig mit den
anderen Titeln der Serie zu tun.

POKER-FACE
Spionageveteran  Solid ~ Snake
wird ausschliefSlich durch den
Einsatz von Spielkarten gesteu-
ert. In jeder Runde konnen Sie
eine bestimmte Anzahl solcher
Karten spielen. Welche Thnen
zur Verfligung stehen, bestim-
men Sie selbst vor einer Mission,
indem Sie sich ein Kartendeck
zusammenstellen. Wahrend der
Mission werden dann sechs zu-
fallige Karten aus dieser Liste ge-
zogen und sind einsatzbereit.
Haben Sie eine Karte verspielt,
wird eine neue aus dem Deck ge-
zogen. Die Karten selbst sind in
drei Typen unterteilt. Zum ei-
nen gibt es reine Bewegungskar-
ten, mit denen Sie Snake tiber
das in Felder aufgeteilte Areal
bewegen konnen. Dann wiren
da noch die Ausriistungskarten,
durch deren Einsatz Sie die Sta-
tuswerte verbessern und zum
Beispiel gegnerischen Attacken
hédufiger ausweichen konnen.
Und zu guter Letzt gibt es auch
Karten, die diese beiden Eigen-
schaften in sich vereinen.
Waffenkarte kann beispiels-
weise entweder in Bewe-
gungspunkte umgewandelt
werden oder man spielt sie,
um Feinden ein paar Kugeln
zu verpassen. Jede gespielte
Karte kostet dariiber hinaus
Punkte. Ist Thr Zug beendet, so
sind die Gegner an der Reihe.
Deren Aktionen werden dann
quasi von Ihrem Punktekonto
abgezogen. Erreicht dieses null,
sind Sie wieder am Zug.

e

WIE BEI TETRIS
Das Gameplay ist anfangs sehr
ungewohnt und die Tutorials



im Spiel nicht ausfiihrlich ge-
nug, um das komplette takti-
sche Ausmaf zu erfassen. Daher
dauert es ein wenig, bis man
sich eingespielt hat. Hat man
die hohe Lernkurve aber erst
einmal genommen, macht Me-
tal Gear Acid richtig Spaf — auch
wenn der Spielverlauf nicht im-
mer optimal gegliickt ist. So
passiert es schon mal, dass man
gerade keine Waffenkarte parat
hat, wenn man dringend eine
brauchte. Deswegen verspielt
man dann mehr oder weniger
sinnlos so lange andere Karten,
bis endlich die richtige aus dem
Deck gezogen wird. Ein wichti-
ges Element der anderen Metal
Gear-Spiele: Man versteckt sich
hinter einer Wand und spio-
niert erst einmal die Marsch-
route der gegnerischen Wachen
aus. Das ist auch jetzt noch

Christian
Schonlein

st total unaufféllig.

Eine Warnung vorneweg: Wenn Sie
von Metal Gear Acid nicht

wichtig, allerdings {ibersprin-
gen Sie dazu einfach mehrere
Ziige. Das Hauptspiel ist auf-
grund solcher Mankos teilweise
zwar etwas langatmig, aber im-
mer noch gut spielbar. Spétes-
tens im Multiplayer-Modus er-
weisen sich die kleinen Méngel
aber als echte SpaRbremsen.
Statt auf eine Mehrspieler-Run-
de greift man da dann doch lie-
ber auf die Moglichkeit zuriick,
bereits gespielte Einsitze noch
einmal zu absolvieren und so
Bonuspunkte einzusacken, mit
denen man neue Karten fiir sein
Deck freischaltet.

CHRISTIAN SCHONLEIN

H METAL GEAR ACID
Konami

Konami

Strategie

Deutsch

Ca. 15-20 Stunden
Internet: www.konami.de

Hersteller:

Spieler: Termin:

1-2 1. September
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Ordentlicher Umfang
o A

werden wollen, soliten Sie sich vor
dem Spielen im Klaren dariiber sein,
womit Sie es hier zu tun haben. Die
Entwickler haben versucht, so nah
wie moglich am Original zu bleiben,
haben die Steuerung der Figuren
aber vollkommen anders gestaltet.
Im Kiartext heiBt das, dass Sie noch
immer unerkannt umherschleichen,
um die Marschrouten der Gegner zu
erfahren, diese Spionageaktionen
aber wegen des teils langatmigen
Ausspielens der Karten nicht beson-
ders spannend sind. Fiir ein schnel-
les Versteckspiel unterwegs ist
Metal Gear Acid zwar allemal gut zu
gebrauchen, zu Hause bleibe ich
dann aber doch lieber beim Original.

© ... aber teilweise etwas Ian’q’;’ahﬂig
@ Unspektakuldrer Zweispieler-Modus

CONTROLLER-CHECK STANDARD
ot ]
o drehen__| |Karte drehen

des Kartenmen(is eingearbeitet,
Iasst sich das Spiel gut kontrolleren

GRAFIK | SOUND
88% | 72%
Nicht ganz so gut wie das Orginal-

konzept, alles in allem dennoch ein
gelungener MGS-Ableger.

muLTt

%

SOCOM
FAMAS

Granate

Aktion +

Claymore

Spin Kick

Bringt Ziel 2u Sturz |\
Neben Ziel einsetz

HF-Schwert

Zielfernrohr

METAL GEAR ACID

TEST

VERSTECKSPIEL Der Karton hat's natiirlich auch ins Spiel geschafft.

Adtionen/Rundes 1
(mex.4

Nur tir Snake

ELSIE
Werden aﬁf(jlese Menschen§y
sterben, Schwester? )




PLAYSTATION PORTABLE

38 WIPEOUT PURE

ipEout 2097 st
W ein PSone-Klassi-
LT ¥ Ikerund wirdvon
Fans stets als Hohepunkt der Se-
rie bezeichnet. Daran wigd wohl
auch WipEout Pure nichts an-
dern. Doch wiahrend man sich
tiber die Qualitét der zuletzt er-
schienenen PS2-Episode WipE-
out Fusion noch streiten konnte,
ist WipEout Pure in fast jeder
Hinsicht ein hervorragendes
Spiel. Die Entwickler haben sich
die Kritik am indirekten Vorgan-
ger Fusion zu Herzen genom-
men, das Spiel entschlackt und
sich wieder auf das Wesentliche
konzentriert: den Geschwindig-

keitsrausch! Vorbei sind die
Zeiten der staubigen Wiisten-
strecken, Fahrzeugtuning ist
ebenfalls passé und das Sam-
meln von Medaillen steht wie-
der im Mittelpunkt. Man lernt
in der langsamsten Geschwin-
digkeitsklasse die Strecken, sam-
melt fleiig Trophéen fiir Best-
zeiten und Siege, erspielt sich
bessere Gleiter und wagt sich
nach und nach an die hoheren
Geschwindigkeitsklassen — und
riskiert Pulsfrequenzen jenseits
der 180! Wahrend sich bei WipE-
out 2097 schon nach wenigen
Rennen die Spreu vom Weizen
trennte und Anfinger gnaden-
los untergingen, gestaltet sich

TREFFER Die Rakete verschafft uns kurz vor dem Ziel die Fiihrung!

Die fulminante
Wiedergeburt
eines Klassikers!

die Lernkurve von WipEout Pure
wesentlich flacher. Dennoch
koénnen sich auch Profis in ho-
heren Klassen auf einige Heraus-
forderungen gefasst machen.

SCHRITT ZURUCK

NACH VORN

Die Zutaten, die ein WipEout
{iber andere Future-Racer heben,
sind erfreulicherweise alle vor-
handen. Der Soundtrack tber-
zeugt mit treibenden Beats und
schldgt in die gleiche Kerbe wie
bei den Vorgangern. Stilistisch
erreicht Pure zwar nicht ganz
das hohe Niveau von 2097,
doch Streckendesign und Fahr-
zeughandling {iberzeugen. Ins-
gesamt hitten wir uns ein
paar Wow-Momente mehr ge-

wiinscht, weite Spriinge und ra-
sante Berg- und Talfahrten sind
aber zur Geniige vorhanden.
Die in WipEout Fusion sehr do-
minanten Waffen kénnen dies-
mal nicht abgeschaltet werden
(lediglich im Mehrspieler-Mo-
dus gibt es hierfiir eine Option),
doch zum einen reagieren die
Computergegner nicht mehr so
extrem aggressiv und zum ande-
ren hilft ein ganz besonderer
Clou ebenfalls dabei, den Frust
in Grenzen zu halten. So gibt es
keine Box mehr, um die Energie

des Gleiters wieder aufzuladen,
aufgesammelte
Waffe kann gegen Energie ein-
getauscht werden. Diese Tech-
nik funktioniert in der Praxis
ebenso prichtig wie die neue
Rolle, die man bei weiten Spriin-
gen vollfiihren kann. Dann

sondern jede

VIRTUELL Die Klassiker-Strecken haben einen ungewdhnlichen Look.




dreht sich der Gleiter einmal
um die eigene Achse und erhilt
zur Belohnung bei der Landung
einen kraftigen Geschwindig-
keitsschub. Gerade in hoheren
Geschwindigkeitsklassen ist die-
se Technik unverzichtbar, um
mit den pfeilschnellen Gegnern
mitzuhalten. Gleichfalls tiberar-
beitet erstrahlt der Zone-Modus
in neuem Glanz. Auf vier extra
fiir diesen Spielmodus design-
ten Strecken erhoht sich die Ge-
schwindigkeit des Gleiters so
lange, bis dieser zerstort ist. Der
Schwierigkeitsgrad wurde im
Vergleich zu Fusion gesenkt und
sollte selbst Anfanger nicht vor
unlosbare Probleme stellen.

FEEL THE RUSH!

Abgerundet wird das hervorra-
gende Gesamtbild des Spiels
von einer Grafik, die Kinnladen
nach unten klappen lasst. Zwar
lauft WipEout Pure im Gegensatz
zu Ridge Racer nicht mit super-
fliissigen 60 Bildern pro Sekun-
den, doch die Spielbarkeit ist
stets gewahrleistet. Die futuristi-
schen Strecken strotzen nur so
vor Details und sehen schlicht
und ergreifend klasse aus. Selbst
auf der PS2 wiirde das Spiel als
hiibsch durchgehen. Lediglich
die klassischen Strecken im Vir-
tual-Reality-Look  sind  etwas
enttiuschend, da man hier
kaum Orientierungspunkte fin-
det und alle Strecken gleich aus-
sehen. Ansonsten tut man sich
schwer, Kritikpunkte zu finden.
Die Ladezeiten fallen mit zwolf
bis 15 Sekunden ausreichend
kurz aus, im Mehrspieler-Modus
lassen sich keine Computergeg-
ner hinzuschalten und einige
Slowdowns hitten gerne noch
ausgemerzt werden diirfen. Zum
Ausgleich gibt’s herunterladbare
Inhalte, deren Qualitit sich vor
dem Hauptspiel bisher nicht
verstecken muss.

SUPER

| Maik
Biitefiir

ist wieder im
Rausch!

WipEout Pure hat mich von Beginn
an voll in seinen Bann gezogen. Fast
alle Strecken sind fantastisch de-
signt, die Geschwindigkeit ist atem-
beraubend, die Musik brillant und die
Jagd nach den Goldmedaillen hoch-
motivierend. Studio Liverpool hat fast
alles richtig gemacht und verhilft der
Serie nicht nur zu altem und neuem
Glanz, sondern verschafft der PSP
einen absoluten Pflichttitel zum Start!

@ WIPEOUT PURE

Herstelle Sony

Entwickler: Studio Liverpool

Genre: Rennspiel
Deutsch

12+ Strecken

Internet: www.wipeoutpure.com

Spieler: Termin:

1-8 1. September
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. €50,-

© Fantastische Optik

© Hervorragende Spielbarkeit
© Genialer Soundtrack

© ,Nur“ 30 Bilder pro Sekunde

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L ‘ R:

[inke remse | |Rectte Bremse
[Steuerkreuz:

[Lerken

Pt

|Analogstick:

Lenken

[setect

it ngorm

Die analoge Steuerung ist etwas 2u
schwammig, digital it dis Kontrolle
{iber den Gieier dagegen fast perfekt
GRAFIK | SOUND | MULTI s n/
/ / /.
87% | 80%| 85% 0
Ein wilrdiger Vertreter der Serie mit
edler Optik, groBem Umfang und

MAIK BUTEFUR

SCHRAGLAGE In der Ego-Perspektive braucht man einen stabilen Magen.

WIPEOUT PURE Ri+}}

PLAYSTATION PORTABLE

BOOM! Ein ahgefeuertes Erdbeben hat eine verheerende Wirkung.



PLAYSTATION PORTABLE

L3 F1 GRAND PRIX

F1 Grand Prix

Mit aktueller F1-Lizenz an die PSP-Rennspielspitze? p

~ ¢ |onys Erwerb der
S Fil-Lizenz
scheint sich so
langsam richtig auszuzahlen.
Nachdem zuerst auf der ehr-
wiirdigen PSone und spiter
auf der PS2 jedes Jahr seit
1996 ein neuer Teil der FI-
Rennspielserie auf den Markt
geworfen wurde, steht fir
Sony-Fans mit dem PSP-Titel
F1 Grand Prix die erste Hand-
held-Version der Reihe zur
Verfiigung.

ROTER FLITZER ODER
SCHWARZE SCHNECKE?
In umfangreichen Spielmodi
konnen Sie [hre Fahrkiinste be-
weisen. Nicht nur in einer
Weltmeisterschaft, auch im
Zeitrennen jagen Sie Thren Bo-
liden um den Kurs. Im Szena-
rien-Modus haben Sie unter-
schiedliche ~ Aufgaben  zu
meistern. Mal miissen Sie im
fiinften Gang eine Runde zu
Ende fahren, ohne einen Platz
zu verlieren, mal miissen Sie
innerhalb eines Zeitlimits mit
defekten Bremsen noch die
Box erreichen. Im Zufallsren-
nen starten Sie als einer von
den 20 Fahrern das Rennen aus
der letzten Position und kaimp-
fen sich nach vorn. Leider kann
man Fahrer und Strecke in ei-
nem Rennmodus, in dem Sie
mit 19 anderen Wagen um den
Sieg kdmpfen, nicht auswih-
len, dies funktioniert lediglich
im Zeitrennen, in dem Sie al-
lerdings allein unterwegs sind.
Generell halten sich die Aus-
wahlmaoglichkeiten im Spiel in
Grenzen. Das Fahrzeugsetup
beschrinkt sich auf drei Set-
tings und eine zuschaltbare
Bremshilfe. Technisch macht
das Spiel dafiir eine hervorra-
gende Figur: Pfeilschnelle Gra-
fik mit seltenen Pop-ups de-
monstriert eindrucksvoll die
Technik der kleinen PSP. Bei
der Steuerung investierten die
Entwickler scheinbar nicht so
viel Zeit. Nur mit Miihe lassen
sich die Renner sicher um die

Rundkurse steuern, das Steue-
rungskonzept liegt irgendwo
zwischen Arcade und Simula-
tion. Die Verbindung aus un-
ausgewogener  Steuerungsba-
lance mit der schnellen Grafik

ldsst den Spielablauf mitunter
zu hektisch werden. Spétestens
in Monaco werden Sie zu ei-
nem Spielball zwischen den
Leitplanken.

— ALEXANDER FUNKE

BOXENSTOPP. Um besonders
wenig. Zeit zu verlieren, muss
man auf den X-Knopf hammern.
Strafe 1, Geschwindigkeltsiberschreitung 3,000 Sekunde

Alexander
Funke

wird lieber
DTM-Pilot.

Eindrucksvoll, was die PSP auf

dem kleinen Display an grafischen
Kunststiicken bereits so kurz nach
ihrer Markteinfiihrung zu leisten
vermag. Pixelmatsch konnten wir in
unseren Testrunden ebenso wenig
ausmachen wie Slowdowns oder
grébere Pop-ups. Das Game ist
definitiv ein Hingucker. Leider macht
die unausgewogene Steuerung dem
SpielspaB einen gewaltigen Strich
durch die Rechnung. Die Rennen
werden hektisch und lassen gute
Spielbarkeit vermissen. Dadurch
schafft F1 Grand Prix nicht den
Sprung auf das Podest.

/| F1 GRAND PRIX

Hersteller:

Sony Europe
Entwickler: Traveller’s Tales
Genre: Rennspiel
Sprache: Deutsch
Umfang: 19 Strecken
Internet: www.playstation.com
Spieler: Termin:
1-8 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© 2005er F1-Lizenz

© Bis zu 8 Spieler

© Hektisches Gameplay

© Unausgewogene Steuerung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

q
Rncksw gel |Bremse.
Steuerkreuz: |

Lenken

(Analogstick:
Lenken

z
§I

[Musirack prasige| [Pause

Die Steuerung der Boiiden ist der
laroBte Kritikpunkt des Spiels und
verhagelt den Spielspa

EINZEL

81% .

Das hektische Gameplay und Mangel
in der Steuerung driicken die Wer-
tung des technisch makellosen Titels.

GRAFIK | SOUND




DTM Race Drive

Der edle Racing-Hammer flr die Hosentasche.

— |onys Handheld

S wird bereits zum

Launch mitmeh-

reren Rennspieltiteln wie etwa

Ridge Racer oder Need for Speed

Underground  Rivals versorgt.

Auch Simulationsfans haben

allen Grund zum Jubeln, denn

Codemasters schickt mit DTM

Race Driver 2 seine von den

Heimkonsolen bekannte und

duflerst beliebte
Rennen.

Raserei ins

GEWALTIGER UMFANG

In  Sachen Streckenanzahl,
Rennserien Fahrzeugen
braucht sich die PSP-Version
von DTM Race Driver nicht
vor der PS2-Fassung zu verste-
cken. In insgesamt 15 Motor-
sportvarianten wie zum Bei-
spiel DTM, V8 Supercars,
Formula Ford, Trucks oder R“.I'

und

lye treten Sie in 30 Rennserien
auf tiber 52 Strecken gegen bis

zu 21 Gegner an. Erwihnens-
wert ist der Multiplayer-Mo-
dus, in dem per WiFi-LAN bis
zu acht Spieler auf einmal ge-
geneinander antreten konnen.

ANSPRUCHSVOLLE
RENN-ACTION

Spitestens in den Formel-Ford-
Rennen wird jedem klar, dass
es sich bei DTM um ein an-
spruchsvolles Rennspiel han-
delt, bei dem Bleifulk-Fahrer
schlechte Karten haben. Zu
viel Gas in den Kurven, zu spi-
tes Anbremsen oder Crashs
und ein Platz auf dem Sieger-
treppchen riickt in weite Fer-
ne. Dennoch ist der Titel nach
einer kurzen Eingewohnungs-
zeit sehr gut spielbar und zieht
Freunde  simulationslastiger
Rennaction Bann.
In technischer Hinsicht macht
DTM Race Driver 2 einen sehr
guten Eindruck. Die ,nur” 30

in seinen

DTM RACE DRIVER 2

TES

Bilder pro Sekunde sind aus-
reichend fliissig, nur das Ge-
schwindigkeitsgefiihl lasst ein
wenig zu Wiinschen {ibrig. Die
Fahrzeuge sind detailliert dar-
gestellt, sehen sehr gut aus
und klingen auferdem noch
originalgetreu. Die Grafik der
Umgebungen, vor allem die
der Hintergriinde, ist jedoch
nicht auf demselben Niveau.
Egal ob Sie den Analogstick
oder das Steuerkreuz verwen-
den, die Wagen sind stets gut
steuerbar und verhalten sich
je nach Klasse sehr unter-
schiedlich. Alles in allem
macht DTM Race Driver 2 — bis
auf die etwas langen Ladezei-
ten — eine hervorragende Figur
und ist ein Pflichtkauf fiir
Rennspielfreunde. Den Mehr-
spieler-Modus  konnten  wir
mangels zweiter UMD leider
noch nicht testen.

THOMAS EDER

KARAMBOLAGE Crashs wie dieser sind keine Selten- TRUCK STOP Sie diirfen sogar in der Fahrerkabine von

heit. Die Fahrphysik ist dabei sehr realistisch.

SUV Unter den mehr als 50 Motorkiassen befindet

sich auch ein Landrover-Cup.

Trucks Platz nehmen. Fehlt nur noch die Dampfhupe!

ﬁ

STOCK CAR Stefan Raab hat's vnrgemacm: Mit

Highspeed heizen Sie auf Rundkursen umher.

&2

DTM RAGE DRIVER 2
Hersteller:  Codemasters
Entwickler: Codemasters
Genre: Rennspiel
Sprach Deutsch
Umfang: 33 Meisterschaften
Internet: www.codemasters.de
Spieler: Termin:
1-2 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© GroBer Umfang

© Technisch sehr gut
© Gelungene Steuerung
© Wirkt etwas langsam

CONTROLLE! ECK STANDARD
[ (m]

| [
TL\ ochschaten

lenken
|Analogstick:
Lenkan
Select: ‘ Start:
st weohsain | [Pausa

Die Fahrzeuge lassen sich sowohi
mit dem Stick als auch mit dem
Steuerkreuz sehr gut enken
GRAFIK | SOUND | MULTI 850/
/ /

80% | 83% "% 0
Gelungene Umsetzung der Heim-
version mit gewaltigem Umfang und
anspruchsvoller Steuerung!

Christoph
Kraus
riihrt am
Schaltkniippel.

Htte ich meinen Fiihrerschein mit
derart sensiblen Rennschiisseln
machen miissen, wére ich bestimmt
durch die Fahrpriifung gerasselt.
DTM Race Driver 2 besticht aber
nicht nur durch eine komplexe Steu-
erung, (iber die man erst einmal Herr
werden muss. Der riesige Umfang
mit zahlreichen Motorklassen und
Rennpisten sowie die ruckelfreie
Grafik tun ihr Ubriges zu einem
rundum rasanten Motorsport-Spek-
takel — nur die Boxenstopps sind
etwas unspektakuldr geraten. Bei
den ebenfalls integrierten Stock-Car-
Rennen denke ich sogar mit einem
Schmunzeln an Stefan Raab zuriick.

PLAYSTATION PORTABLE
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KEIRE VERHANDLUKRGEN
MIT TERRORISTEN

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

DIE AKTUELLSTEN KOMMANDO-OPTIONEN. SPLIT-SCREEN-MODI,
DAS NEUSTE EQUIPMENT UND DIE NEUSTEN SPRENGSTOFFE STEHEN DIR

IN DER BIS HEUTE REALISTISCHSTEN KONFRONTATION ZUR VERFUGUNG.
LOCKDOWN STARTET SEPTEMBER 20885

o
@ e

XTOM CLANCY'S X -

e PlayStation, 2
(o

\AINBOW SIX
LEGKE

COMPUTER




@m TONY HAWK’S UNDERGROUND 2 REMIX |

PLAYSTATION PORTABLE

Tony Hawk's
Undergrormd

Viva la Hawk: Mit neuen

Zutaten skatet der alte Tony auf die PSP.

er hétte es zu Pro
Skater-Zeiten fiir
gehal-
ten, dass sich Tony Hawk ein-
mal auf zerstorerische Welt-
tournee mit der Jackass-Crew
begeben wiirde? Nach seinem
Abgang in den Untergrund
machte der Rollbrettfahrer in
Tony Hawk’s Underground 2
gemeinsame Sache mit den
Chaos-Skatern rund um Bam
Margera. Dort legte er im Sto-
ry-Modus ganze Sehenswiir-
digkeiten in zwolf Metropolen
in Schutt und Asche. Das Wit-
zige hierbei war, dass selbst
kleinste Ausloser, beispielswei-
se ein Grind {iber eine Leit-
planke, betrachtliche Verdnde-
rungen in der Levelarchitektur
nach sich zogen. Zum Launch
der PSP beschert uns Activisi-
on einen Remix von THUG 2.

L~ ~ Iméglich

Die nahezu inhaltsgleiche Ver-
sion bietet neben vier neuen
Stadtkursen einen Wireless-
Mehrspieler-Modus ~ fiir ~ bis
zu vier Spieler. Im Skater-Edi-
tor haben Nachwuchs-Hawks
sogar die Moglichkeit, sich
mittels einer gespeicherten
JPEG-Fotovorlage ihre eigene
Gesichtstextur  aufzukleben.
Damit und mit eigens editier-
ten Spraylogos machen Sie
deutlich: Jetzt bin ich der Ko-
nig des Asphalts!

SKATE OR DIE

Im Hafenstadtchen Santa Cruz
lassen Sie ein Boot durch einen
Grind auf dem Pier in See ste-
chen oder suchen versteckte
Gast-Skater. Dariiber hinaus
wurden auch Kyoto, Las Vegas
und Atlanta digitalisiert. Op-
tisch wurde der Titel gut an die

nach den C-0-M-B-0-Lette

Fihigkeiten der PSP ange-
passt. Lediglich bei den Film-
sequenzen, die sich wie ein
roter Faden durch den Story-
Modus ziehen, sind die Defi-
zite in Form kantiger Charak-
termodelle und sichtbarer
Texturiiberginge zu erken-
nen. Neben dem fliissigen Ga-
meplay tiberrascht der voll-
standig von der Heimkonsole
iibernommene  Soundtrack
mit 53 Tracks, darunter Frank
Sinatra, Johnny Cash und
Three Inches of Blood i
gestrige Tony-Hawk-Fans ha-
ben im Classic-Mode genau
zwei Minuten Zeit, um S-K-A-
T-E-Lettern zu sammeln, Pas-
santen mit Tomaten zu be-
werfen oder Videobidnder zu
finden. Eine stimmige Mixtur
mit gigantischem Umfang!
o © CHRISTOPH KRAUS

TooLs

MODIFY TEXT
ERABE LAYER
T

SWAP FORWARD

COPY 10 DPEN LAYER

Christoph
Kraus

Klebt Rollen unter
seine PSP.

Seinem groBen Bruder steht THUG 2
Remix in fast nichts nach. Sicherlich
hétten die Zwischensequenzen
einen Tick besser aussehen konnen
und auch der Steuerung zu FuB hat-
te etwas mehr Prézision gut gestan-
den, aber hey: Dafiir darf ich Tony
Hawk'’s Underground 2 mit vier
exklusiven Levels endlich unterwegs
spielen — und das inklusive exzellen-
ter Spielbarkeit, weitldufiger Kurse
und eines umfangreichen Sound-
tracks. Mit Classic- und Story-
Modus ein praller Doppelpack!

THUG 2 REMIX

Hersteller:  Activision

Entwickler: Shaba/Neversoft
Skateboarding
Englisch

Umfang: 16 Kurse

Internet: www.activision.de

Spieler: Termin:

1-4 1. September

USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© 12 + 4 Stadte

© Classic-Modus inklusive
© Klasse Soundtrack

© Qualitativ magere Videos

CONTROLLER-CHECK STANDARD
7 0. 1

WechseL
FopSapons | e e |
Steverkreuz:

Siater beweg

Die intuitive Steuerung wurde gut
an die PSP angepasst. Fir Einsteiger]
etwas 2u komplex.

Hosentasche:
Diese Umsetzung besitzt alles, was
ihre Vorganger auszeichnet.

GRAEFITI Jelztg}gg'g} das
beste PS2-Magazin an
jeder StraBenecke!

£/3 = Select A = Back X - Accept



NB/Astreet Showddin

Cooles Streethall-Vergniigen mit gelungener Prasentation

lectronic  Arts’
Streetball-Spek-
takel ist zweifels-
ohne einer der gelungeneren
Starttitel fiir das Handheld in
Deutschland und muss sich
dementsprechend nicht vor den
grofen PS2-Briidern verstecken.
Natiirlich ~ erreicht ~ Showdown
nicht ganz deren grafische Klas-
se. Die im Spiel enthaltenen
Courts, Spieler und auch die
Animationen sehen aber echt
gut aus, auch das Effektfeuer-
werk bei Gamebreakern ist
durchaus gelungen. Herzstiick
des Spiels ist der ,King of the
Courts“-Modus, bei dem man
in heifen 3-gegen-3-Matches
Streetballgrofien auf ihrem eige-
nen Platz herausfordert. Wie ge-
wohnt kommt es dabei vor al-
lem auf ausgefallene Tricks und
spektakulare Dunks an, wobei
die Trickméglichkeiten bei wei-
tem nicht so umfangreich sind
wie bei den NBA Street-Titeln fiir
die PlayStation 2. Bevor man
diesen Modus angehen kann,
muss man jedoch erst einmal
mithilfe des guten Editors einen
eigenen Spieler kreieren und ein

Wolfgang

Fischer
Ist der King!

NBA Street Showdown macht ein-
fach SpaB, nicht zuletzt weil coole
Tricks, Moves und Dunks ziemlich
leicht erlernbar sind und selbst
Basketballneulingen schon nach
kurzer Eingewohnungszeit locker
von der Hand gehen. Klar, der Titel
bietet nicht ganz so viel Tiefgang
wie die PS2-Vorbilder und hinkt
auch grafisch hinterher. Fans

der Serie konnen aber dennoch
bedenkenlos zugreifen, denn
Showdown ist nicht nur gelungen
présentiert, sondern bietet zudem
richtig gute, abwechslungsreiche
Streetball-Action.

NBA SHOWDOWN
Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EACanada |
Genre: Basketball

Sprache: Deutsch

Team nstellen. Danach
folgen diverse Vorrunden-Mat-
ches, bevor man den Konig des
jeweiligen Courts von seinem
Thron stoflen darf.
Wer gerade mal nur Zeit fiir ein
schnelles Spielchen zwischen-
durch hat, der ist in den Arcade-
Spiel-Modi Shootout und Shot
Blocker gut aufgehoben. Diese
konnen auch im Party-Modus
mit bis zu drei Kumpels an einer
PSP gespielt werden. Shootout
ist ein schnelles Geschicklich-
keitsspiel, bei dem man inner-
halb eines Zeitlimits moglichst
viele Korbe werfen muss. Wie
der Name schon verrit, dreht
sich beim Shot-Blocker-Modus
alles um das Abwehren von Wiir-
fen. Und ein Wireless-Modus,
bei dem man sich mit einem
Freund in einem normalen Spiel
messen kann, darf natiirlich
auch nicht fehlen. Diese Mat-
ches laufen fliissig ab und ma-
chen meist einen Heidenspaf,
WOLFGANG FISCHER

Umfang: 4 Spiel-Modi
Internet: www.electronicarts.de
Spieler: Termin:
1-4 1. September
USK-Freigabe: eis:
Ohne Beschrankung ca. €50,-
© Witzige Spiel-Modi
© Kurze Ladezeiten

© Technisch sauber
© Simpler als die PS2-Pendants

CONTROLLER-CHECK STANDARD
L (]

Leicht erlenbare, gelungene Steue-
rung, die sowoh Einsteigern als auch
Profis genug Moglichkeiten bietet,
GRAFIK | SOUND

81% | 82% 81 ﬂ/ﬂ

Lockeres Slreetball-\lergnngen,
fiir Solospieler ebenso geeignet wie
fir Multiplayer-Fans.

EINZEL

NBA STREET SHUWDOWH

T zﬁ.( L)
COOL Mit dem Move-Editor diirfen Sie Ihren eigenen Stil kreieren.

PLAYSTATION I'[IIlTABlE




e
szl
22
=L
[
8=
=
=5
—_
=
=
s
(<)
—
=z
=l
=

1| DARKSTALKERS CHRONICLE - THE CHAOS TOWER

Das erste
Beat ’em Up
fur die PSP
spielt sich

leider nicht
so toll, wie

es aussieht.

eben den zahllo-
\ sen Ablegern der
Street  Fighter-Rei-

he hat Capcom noch eine weite-
re 2D-Beat-'em-Up-Serie auf La-
ger, die besonders durch ihr
abgefahrenes Charakter-Design
auffallt. In Darkstalkers werden
Kreaturen aufeinander losgelas-
sen, die direkt einem Horrorfilm
entsprungen zu sein scheinen.
Da gibt es Demitri, einen eitlen
Dracula-Verschnitt, Lord Rapter,
einen Gitarre spielenden Zombie,
oder Anakaris, eine Mumie, die
ihre Gegner zermalmt. Insgesamt
18 Recken, wie sie unterschied-
licher nicht sein kénnten, geben
sich auf der PSP ein Stelldichein,
das obendrein auch noch optisch
eine richtig gute Figur macht. Die
2D-Grafik kann wahlweise auf
das gesamte Format des Bild-
schirms gestreckt oder im 4:3-
Format belassen werden.

WEDER FISCH

NOCH FLEISCH

Neben dem Kklassischen Arcade-
Modus diirfen Sie sich mit [hren
drei Lieblingsfiguren auch durch
einen Turm kimpfen und dabei
Filmchen und Grafiken freischal-
ten. Der obligatorische Zweispie-

LASERSTRAHL Der FuB ist schon so gut wie ab.

ch

The Ghaos Tower

ler-Modus funktioniert tiber die
Wireless-Verbindung der PSP.
Hierfiir benétigen beide Spieler
eine Darkstalkers-UMD, ,Game-
Sharing” ist also nicht drin. Am
allerwichtigsten ist bei einem
Beat ‘em Up aber immer noch
die Steuerung. Und die ist leider
nicht optimal. Das liegt aller-
dings weniger an der Program-
mierung als am Digikreuz der
PSP, durch das sich Special Moves
nur sehr schwer ausfiihren las-
sen. Der Analogstick wird nicht
unterstiitzt. Eine optionale, ver-
einfachte Steuerung ermog-
licht es zwar, Special Moves
durch simultanes Drii-
cken eines Angriffs-
knopfs und einer
Richtungstaste
auszulosen, das
vereinfacht die

Steuerung aber

gleich so sehr,

S 1

SCHMAL Puristen priigeln sich im A.S-Modns.

DARKSTALKERS
Capcom
Capcom
Beat 'em Up
Englisch
, 16:9, 18 Kémpfer
Internet: www.capcom.com

¥ Spieler:

Hersteller:

dass man zu Termin:
stumpfen But- 32 1. September
ton-Mashing ver- USK-Freigabe:  Preis:

fiihrt wird. Ein weite- Ab 12 Jahren = Ca. €40,-

MEIN FAZIT GUT '§ 4

0 |

Darkstalkers st leider weniger als die
& Summe seiner Einzelteile. Das Cha-
Kter-Design ist der
Umfang filr ein Priigelspiel ordentlich
und die Optik macht eine echt gute
Figur. Nur die Steuerung macht all
dem einen Strich durch die Rechnung.
Man bendtigt schon viel Einspielzeit,
um seine Recken sicher iiber den
Bildschirm steuern zu kénnen. Das
macht Darkstalkers aber nicht zu
einem schiechten Spiel. Wer auf 2D-
Priigelspiele steht, wird mit diesem
Titel trotzdem seine Freude haben.

res Manko sind die etwas
langen Ladezeiten, deretwegen
man sich vor jedem Match erst
einmal in Geduld iiben darf.

© Cooles Charakter-Design
© Ordentlicher Umfang

© Moves schwer ausfilhrbar
© Lange Ladezeiten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L

Christian
Schénlein

spielt's trotzdem gern.

Beviegen

GRAFIK
)

SOUND EINZEL

Ein gutes Priigelspiel, das wegen

der Steuerung leider nicht sein
volles Potenzial entfalten kann.

T
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MEDIEVIL RESURRECTION i3}
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A
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‘Resurrection

Der Tod steht ihm wirklich gut:

erste Mal Bekanntschaft mit
dem untoten Ritter Sir Daniel
Fortesque machen. Der kom-
merzielle Erfolg bescherte den

die iiberfillige Fortsetzung
des witzigen PSone-Titels.

) ereits 1998
B konnten Play-
f ——_|Station-Fans das

Humor iiberzeugte. Leider
blieb dem Ritter bis heute ein
Auftritt auf der PS2 verwehrt.
Dafiir schickt Sony Sir Fortes-
que zum Europastart der PSP
erneut in die Schlacht gegen
den bosen Zauberer Zarok
und seine Da

gierigen Fans § -
weise einen ausgefeilteren
zweiten Teil, der mit besserem
Leveldesign und grandiosem

GAR NICHT SO EVIL

Wie seine Vorganger ist
auch MediEvil Resurrection
einrei iges Action-Ad:

_

ture. Als skelettierter Ritter
schlagen Sie sich durch jede
Menge bizarrer Levels, um
der Spur Thres Erzfeindes Za-

_ TEST
=,

Sprache: Deutsch
Umfang: 8 Stunden
Internet: www.yourpsp.com
Spieler: Termin:

1-2 1. September
USK-Freigabe:  Preis

Ab 12 Jahren  Ca. €50,~

© Sehr witzig

© Anspruchsvolle Rétsel

@ Technisch schlampige Synchro
© Gewdhnungsbediirftige Steuerung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Leider ist die Steuerung ein Kiein RIS

wenig hakelig und setzt bei Kamp-

fen ganz genaues Timing voraus. 0
! PIELER

muLn

80%

GRAFIK

82%

SOUND

76%

Die lange iiberféllige Fortsetzung

macht trotz leichter Steuerungsmén-
gel SpaB und sorgt fiir Lachtranen.

len Sequenzen wurde die
Lippensynchronitit ignoriert.
Hauptkritikpunkt ist aber die
unprizise Steuerung, die Sie
zu oft unnétig Treffer einste-
cken ldsst. Im eingebauten
Zweispieler-Modus treten Sie
in Minispielen gegeneina

rok zu folgen. Leider hat Za-
rok auf seinem Weg viele Lei-
chen zum Leben erweckt, die
sich Ihnen todesmutig in den
Weg stellen. Sie bekampfen
sie stilecht mit Schwert und
Schild oder wahlweise auch
mit dem Hammer oder Wurf-
messern. Aber nicht nur Un-
tote, auch jede Menge knacki-
ge Ritsel erschweren Ihren
Weg zum Ziel. Trotz Sir Dans
unvs ichlicher Prisenz ist

der heimliche Star des Spiels
der Humor. Schon bevor Sir
Dan zu Beginn von den Toten
erweckt wird, konnen Sie sich
das Lachen garantiert nicht
verkneifen. Die witzigen Ani-
mationen und die perfekt in
Szene gesetzten Zwischense-
quenzen stehen in der Tradi-
tion der Blockbuster von Pi-
xar. Dennoch ist das neue
MediEvil nicht frei von
Schwiichen. Die deutsche

HINTER DIR! Dans Feinde nahern sich ihm mif:

Syncl ist leider
i in vie-

an, die zwar ganz witzig, aber

nicht mehr als eine nette

Dreingabe sind. R0
ALEXANDER FUNKE

MEIN FAZIT SEHR GUT

Alexander
Funke

findet Zombies
Klasse.

Schon lange habe ich bei einem
Spiel nicht mehr so gelacht wie bei
MediEvil Resurrection. Die zwi-
schenzeitlich eingestreuten Kom-
mentare, die witzigen Texte und
vor allem die Zwischensequenzen
haben es wirklich in sich. Allein
deswegen lohnt sich ein genauerer
Blick auf das Action-Adventure.
Wegen der hohen Rétseldichte ist
das Spiel besonders Abenteurer-
naturen ans Herz zu legen. Da kann
man auch mal iiber Mangel in der
Steuerung hinwegsehen.
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mul TOUR SOCCER

PLAYSTATION PORTABLE
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JUBELARIE Die deutschen [BEL [FY
Spieler feiern einen Treffer. TUN

Ordentlicher Kick flir Gelegenheitsspieler

|tir  Fuflballfans
’7 F stellt sich zum
L — IPSP-Launch eine
echte Gewissensfrage: Lege ich
mir gleich zum Start ein Fulball-
spiel zu (auch wenn es voraus-
sichtlich nicht das beste ist) oder
warte ich, bis im Oktober die
richtigen Kracher erscheinen?
Mit anderen Worten: Lohnt sich
die Anschaffung von World
Tour Soccer (Anm. der Red.: Die
PS2-Vorgénger der Serie erschie-
nen unter dem Titel This is Foot-
ball) oder warte ich lieber auf
FIFA und PES? Ginge es hier um
die PS2-Fassungen der entspre-
chenden Titel, wire die Antwort
wohl klar.

UNKOMPLIZIERTES
GAMEPLAY

Fir Sonys Handheld werden
die Karten jedoch noch neu

KEINE CHANCE Oliver Kahn
streckt sich vergeblich.

gemischt und tatsachlich
macht der Startitel World Tour
Soccer auf den ersten Blick gar
keinen schlechten Eindruck.
WTS spielt sich sehr flott und
bietet auch Fufballeinsteigern
schnell erste Erfolgserlebnisse,
wenngleich ebenso schnell
klar wird, dass man von die-
sem Titel nichtallzu viel Game-
play-Tiefgang erwarten sollte.
Dafir lasst unter anderem die
kiinstliche Intelligenz von
Mit- und Gegenspielern ein-
fach zu viel zu wiinschen {ib-
rig. Technisch reif3t World Tour
Soccer auch keine Bidume aus;
Stadien, Spielermodelle und
Animationen sind dennoch
ganz ordentlich geworden.
Leider haben es die Entwickler
nicht geschafft, eine glaubhaf-
te Ballphysik ins Spiel zu inte-
grieren.

Eine Vielzahl von Spielmodi
und freischaltbaren ~Teams
sorgt dafiir, dass man schon
eine Weile zu tun hat, bis man
alles erspielt hat. Alle acht Sta-
dien im Spiel bekommt man
beispielsweise nur zu sehen,
wenn man den Herausforde-
rungs-Modus komplett knackt.
Dabei erhilt man Punkte fiir
gewonnene Zweikimpfe, ge-
lungene Pisse, Torschiisse und
Treffer. Bei Fehlern, Fouls und
Gegentreffern werden Sie ent-
sprechend bestraft. Noch ein
Wort zu den enthaltenen
Mannschaften: Sony hat es lei-
der nicht geschafft, bei den
Aufstellungen der Vereins-
teams aktuelle Wechsel zu be-
riicksichtigen, und auch die
Lizenzausstattung  ldsst zu
wiinschen tbrig.

WOLFGANG FISCHER

STRAFLICH FREI
P Sofunbedrangt darf
* man keinen Stiirmer

kopfen lassen.

SPAT i
Elnkgg‘é'a'ﬁﬁlh tiommt
dergTorward; i

artfanidiesen|Ball

1 A Boumnijel

Wolfgang
Fischer
findet's gar nicht
mal schlecht.

Ich muss zugeben, ich habe WTS
eine Zeit lang gern gespielt, auf
lange Sicht ist mir das arcadelas-
tige Gekicke aber in Sachen Game-
play zu flach. Die technische
Umsetzung ist ordentlich, wenn-
gleich die grafischen Moglichkeiten
der PSP keineswegs ausgenutzt
werden. Gelegenheitsspieler, die
sich an diesen Kritikpunkten nicht
storen, diirften aber nicht zuletzt
dank der vielen Spielmodi mit
diesem Titel ihren SpaB haben.

WORLD TOUR SOCCER
Hersteller:  Sony
Entwickler: 989 Sports

Genre: FuBball

Sprache: Deutsch

Umfang: 245 Teams

Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:

12 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Flotter Arcade-FuBball

© Schnelle Erfolgseriebnisse

© Wenig Gameplay-Tiefgang

© Veraltete Team-Aufstellungen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Gelungene, nicht iiberbelegte Steu-
erung, die auch Gelegenheitskicker
schnell verinneriicht haben dirften.

Schnirkelloser Arcade-
— nicht unbedingt berauschend,
aber auch nicht wirklich schlecht.
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VIRTUA TENNIS WORLD TOUR

World Tour

Arcadige Filzball-Action auf der PSP:
mit Tennisstars rund um den Globus.

[ 7 |achdiversen her-
N |vorragenden
/Umsetzungen
des ehemaligen Arcade-Hits Vir-
tua Tennis debiitiert Sega mit
einer weiteren Version des im-
mer noch beliebten Tennistitels
auf Sonys schmuckem Hand-
held. Hinter der Bezeichnung
Virtua Tennis World Tour ver-
birgt sich allerdings kein wirk-
lich neuer Teil der Serie, son-
dern eine erweiterte
Version des mittlerweile betag-
ten Virtua Tennis 2.

etwas

WIEDER KAUM NEUES

Nach wie vor kimpfen Sie auf
den wichtigsten Tennisplitzen
der Welt um den Sieg eines Mat-

DAMENEINZEL  In Paris
kampfen die Spielerinnen
um jeden Punkt i Ve 4

TE;RIS liIKE Bei'den Minispielen knmr:wn
abwechslungsreiche Aufgaben auf Sie'zu.

ches oder Wettbewerbs, je nach-
dem fiir welchen Spielmodus Sie
sich zuvor entschieden haben.
Ein Match dauert im Hochstfall
einen kompletten Satz, per Ein-
stellung konnen Sie ein Match
auf bis zu zwei Gewinnpunkte
herunterschrauben. Leider wur-
de eine Einstellung fiir mehr als
einen Gewinnsatz noch immer
nicht eingebaut. Das Schlag-
repertoire der Tennisstars um
Andy Roddick, Venus Williams
und Co. beschrankt sich wie ge-
habt nur auf Topspin, Slice und
Lob. Stoppbille konnen nur
mithilfe der Richtungstasten
vorgenommen werden. Klingt
relativ simpel, ist es auch. Den-
noch oder gerade deswegen hat

das Spiel nichts von seiner her-
vorragenden Spielbarkeit ein-
gebift. In der PSP-Variante
gibt es neue Minispiele, in de-
nen Sie beispielsweise an Tetris
erinnernde Blocke auf dem
Platz abbauen oder Symbole
aufsammeln ohne
von Billen getroffen zu wer-
den. Auch wenn Virtua Tennis
nicht mehr so revolutionar ist
wie vor fiinf Jahren, ist die
Spielbarkeit noch immer gran-
dios und gerade zu viert ist der
Titel ein herausragender Mehr-
spielerspaf. Nicht nur mangels
Alternativen sollten Sport- und
Tennisfans einen Blick auf die-
sen Titel riskieren. .

- ALEXANDER FUNKE

miissen,

MEIN FAZIT SEHR GUT

Alexander
Funke

fiihrt die
Weltrangliste an

Kaum habe ich die Disc in die PSP
eingelegt, hat mich das alte Virtua
Tennis-Fieber wieder gepackt.
Obwohl es mit gegenwartigen
oder kommenden Top-Tennisspie-
len nicht mehr ganz mithalten
kann, macht es einfach unglaubli-
chen SpaB, dem Gegner den gel-
ben Filzball so unkompliziert um
die Ohren zu dreschen. Gerade
mit drei menschlichen Mitspielern
wird das Spiel zu einem Heiden-
spaB. Simulationsfans sollten
dennoch vorher Probe spielen.
Leider storen die kurzen Ladepau-
sen nach manchen Ballwechseln
etwas den Spielfluss.

Ej VIRTUA TENNIS WT

Hersteller:  SEGA
Entwickler: SUMO Digital
Genr Sportspi?l
Sprach Deutsch
Umfan; 10+ Stunden

Internet: www.sega-europe.com

Spieler: Termin:
1-4 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Hervorragende Spielbarkeit
© Neue Minispiele

© Bis zu 4 Spieler

© Keine echten Neuerungen

CCONTROLLER-CHECK STANDARD

| select: | [start:
nsicht wechseln | Pause

Wegen der groBeren Prézision ist
das Steverkreuz dem Analogstick

81% | 78% 8 82%
Trotz weniger Neuerungen im
Vergleich zu Teil 2 kdnnen Tennis-
fans fast bedenkenlos zugreifen.

auf jeden Fall vorzuziehen.
[IPLAYER
GRAFIK | SOUND 50/
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LI SPIDER-MAN 2

|lilll9|'-

Pfui Spinne: Doc Ock will
Spidey ans Latexkostum!

LENS-FLARE Hiibsche Lichteffekte zieren die Skyline
von Manhattan. Ein Radar weist Ihnen den Weg.

[ A [1s ob das Leben

A als Superheld
L 4 X nicht schon
mithsam genug wire: Ausge-
rechnet auf dem Weg zu ei-
nem Rendezvous mit Mary-
Jane wird Peter Parker vom
fiesen Doc Ock iiberrascht, der
gerade einen Bankiiberfall ver-
ibt. Spidey ist sich natiirlich
seiner Verantwortung bewusst,
verschwendet keinen Gedan-
ken an seine Romanze und
schliipft flugs in den hauten-
gen Liebestoter. Zusammen
mit Peters Ex-Zimmergenos-
sen Harry Osborn bastelt der
mutierte Wissenschaftler Doc
Ock, der vor einem verun-
gliickten  Forschungsprojekt
Dr. Otto Octavius hief, an ei-
nem Plan, um Spider-Man
endgiiltig zu besiegen. Osborn
verspricht, fiir Doc Ock das

FEUERWEHR! In dlesem Biiro muss Spidey spater
Brénde ldschen und das Leben von Geiseln retten.

nétige Tritium fiir eine Kern-
fusion zu liefern, sofern dieser
im Gegenzug den Spinnen-
mann zu ihm lotst.

NETZ-WERK

Ungliicklich gelaufen fiir Peter
Parker, denn mit Verschnauf-
pause ist erst einmal nichts.
Denn anders als man vermu-
ten wiirde, hat Activision
nicht etwa das letzte Heim-
konsolenabenteuer oder die
Nintendo-DS-Version recycelt,
sondern ein brandneues Ac-
tion-Adventure rund um den
Fassadenkrabbler gesponnen.
Die dreidimensionalen Areale,
darunter von Mumien belager-
te Katakomben, lodernde Bi-
rogebaude und ein in sehr
geringem Mafl erkundbares
Manhattan sind allesamt mis-
sionsorientiert ausgelegt: Sie

== = — = .
SPINNENSINN Mittels Select lassen sich anfangs an
bestimmten Punkten Hilfstexte anzeigen.

dringen in Lagerhallen ein,
loschen mittels Sprinkleran-
lagen einen Brand und retten
im Alleingang das Leben
zahlreicher Geiseln. Erwor-
bene Erfahrungspunkte in-
vestieren Sie in bessere Moves
oder Dreifachspriinge. Zwi-
schendurch wird die Hand-
lung mit vorgerenderten
Zwischensequenzen weiter-
gesponnen. Hiibsche Lens-

Christoph
Kraus o
braucht keinen
Kammerjager.

Zunéchst einmal finde ich es [blich,
dass es sich bei Spider-Man 2 fiir die
PSP nicht bloB um eine Umsetzung
der PS2-Version handelt. Schade ist
nur, dass die Jungs von Vicarious
Visions es nicht geschafft haben, die
qgute Spielbarkeit des Vorgéngers voll-
standig ins Taschenformat zu hieven.
Insbesondere die bockige, haufig zu
nah an Spider-Man positionierte
Kamera und langwierige Suchlevels
zerren am Nervenkostiim. Wer darii-
ber hinwegsieht, darf probeweise iiber
der Skyline von Manhattan sein Netz
ausbreiten. Damit fesselt Spider-Man
2zwar milhelos seine Gegner, aber
nicht unbedingt den Spieler.

SPIDER-MAN 2
Hersteller:  Activision
Entwickler: Vicarious Visions
Genre: Action-Adventure

Flare-Effekte,
wenn Spider-Man der Son-
ne entgegenschwingt, sehen
selbst fur PSP-MafRstabe sehr
gut aus. Dasselbe gilt nicht
fiir die schlechte Kamerafiih-
rung und die uninspirierten
Missionen. Wer eine gepfleg-
te Filmatmosphare genieffen
mochte, ist mit Spider-Man 2
dennoch gut bedient.
CHRISTOPH KRAUS

HITICOMBO

éms; PUmn 4 Pounding Punch |

UPGRADE Neue Attacken lassen Sie selbst diese Geg-

nerhorde meistern. In Kimpfen sammeln Sie

Sprache: Englisch
beispielswei Umfang: 19 Levels

Internet: www.activision.de

Spieler: Termin:

1 1. September

USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. €60,-

© Hiibsche Grafik

© Viele Zwischensequenzen

© Begrenzt beschwingbare Stadt
© MaBige Netzsteuerung

CONTROLLER-CHECK STANDARD
\ﬁ a
wm Scnag

steuenmuz. A

Kamera

Analogstick:

Stevern

Select:

e

Spidey scheitert an seiner Konigs-
disziplin: Der Netzschwung ist sehr

hakelig. im Ubrigen aber gelungen.
GRAFIK | SOUND | MULT!I

81% | 75%|-% 7]%

Optisch ansehnlich, geht Spider-
Man spielerisch konventionelle
Wege. Der Netzfang biieb aus.




Fired Up

ollenspiele sind
Ihnen zu kom-
plex? Die realis-

tische Ballphysik moderner
Fuflballspiele schreckt Sie ab?
Vielleicht sollten Sie einmal
Fired Up ins PSP-Laufwerk
schieben. Hier wird rationaler
Menschenverstand vollstindig
ausgeknipst und Ihnen wird
ein hartes Durchgreifen abver-
langt: Einem osteuropéischen
Land mit schwacher Militér-
prasenz und verarmter Bevol-
kerung wurde aus heiterem
Himmel der Krieg erklart. Die
totalitire ~ Supermacht  mit
Draht zu den USA und West-
europa, angefiihrt von der Ei-
sernen Lady, unterjocht die
Bewohner der Nation. Um nun
zum Gegenschlag auszuholen,
schlieft sich eine Truppe auf-
geweckter Fahrzeugbastler zu-
sammen, um unnachgiebig
dem feindlichen Fuhrpark Ra-
ketensalven in den Kotfliigel
zu pusten. Aaangriff!

HASTE MAL FEUER?

Bei Fired Up ist der Name Pro-
gramm: Sie nehmen hinter
dem Lenker von Fahrzeugen
Platz, die bis zum Anschlag mit
zwei Arten von Munition be-
waffnet sind: Wiahrend Sie das
herkémmliche Magazin so oft
beanspruchen diirfen, wie es
die Situation erfordert, ist der
Vorrat an Missiles begrenzt.
Daher ist es notig, auf der Stra-
e nach Munitionskasten Aus-
schau zu halten. In den weit-
laufigen Arealen miissen Sie
dann Missionsziele erfiillen,
beispielsweise alliierte Fracht-
vehikel eskortieren, heifie Ware
an verblindete Lager liefern
oder einfach nur eine bestimm-
te Anzahl gegnerischer Fahr-
zeuge innerhalb eines Zeitli-
mits vom Bildschirm feuern.
Im Mehrspieler-Modus ziehen
sogar acht Spieler mit nur ei-
ner UMD gegeneinander in
den Kampf. Technische Defizi-
te und monotone Missionszie-
le konnen den Spaf an der
flotten Non-Stop-Action nicht
verderben. Wer einfach mal
die Sau rauslassen mochte, ist

mit Fired Up gut bedient. Auf
dem Datentrager schlummert
iibrigens auch eine spielbare
Demo von Wipeout Pure.

- CHRISTOPH KRAUS

Christoph
Kraus
spielt's
zwischendurch.

Jippie, Dauergriff an den Abzug und
rein in den Bus! Fired Up eignet sich
hervorragend zur Uberbriickung von
Fahrten in den dffentlichen Verkehrs-
mitteln. Massenschlachten vor ver-
ruchter Kulisse und weitidufige Levels
heizen dem Titel vom Anfang an ein.
Auf lange Sicht schidgt sich der stupi-
de Spielablauf allerdings in Langewei-
le nieder — trotzdem wird am néchs-
ten Tag genisslich weitergezockt!

Hersteller:  Sony
Entwickler: Sony London Studio

Genrt Action
Sprach Deutsch
Umfani 5 Stéadte

Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:
1-8 1. September

USK-Freigabe: = Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. €50,-
© Daver-Action!

O Stabile Framerate

© Schwache Grafik

© Ahnliche Missionsziele

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Pt
RS

i, biett aberfr Profs keineriel
Raffinessen.

GRAFIK | SOUND 790/ EINZEL
72% | 78% 0173%
Als Dauerbrenner nur bedingt

geeignet, zwischendurch aber nicht
zu schiagen. Feuer ab!

MISSION Eine der Aufgaben:;
Sammeln Sie binnen kurzer.
Zeit alle sechs Behalter!

Abgefahren ahgefeuert:
Hier gerat Sonys PSP so
richtig ins Qualmen!

PANORAMA Anstatt

Aussicht zu geni

ballern Sie'aus sicherer
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PLAYSTATION PORTABLE

Lumines <=

Der Denkspielhit hat das Zeug zum Klassiker!

T etris war die Einstiegs-
droge fiir die damals
entstehende Game-Boy-Gene-
ration, Lumines hat das Zeug
dazu, die Droge fiir PSP-Spieler
zu werden. Es prasentiert sich
etwa im Vergleich zu Wipeout
Pure eher bieder, was fiir diese
Art von Game allerdings abso-
lut zweckmifig ist. Die in
Lumines von der Decke herun-
terfallenden Steine bestehen
aus vier einzelnen Wiirfeln,
die in zwei Farben vorkom-

men. Wenn man am Boden
mindestens ein Quadrat aus
vier gleichfarbigen Steinen zu-
sammensetzt,  verschwindet
dieses. Neben dem Endlosspiel
und einem Skin-Mode, das
sich nur durch andersfarbige
Steine und andere Musik vom
Endlosspiel unterscheidet, gibt
es noch einen Puzzle-Mode.
Hier miissen Sie vorgegebene
Formen nachbauen. Im Ver-

sus-Mode konnen Sie wahlwei-
se gegen einen menschlichen

Mitspieler oder den Computer
antreten. Je nachdem, wie gut
Sie spielen, verschiebt sich Thre
rechte  Spielfeldbegrenzung.
Dementsprechend wird das
Spielfeld des Gegners und so-
mit der Platz fiir die Steine gro-
er oder kleiner. Nach nur we-
nigen Minuten stellt sich ein
Suchtgefiihl ein, dem nur
schwer zu widerstehen ist.
Plichtprogramm ~ fiir  jeden
PSP-Besitzer!

ALEXANDER FUNKE

Hersteller:  Ubisoft/Bandai
Entwickler: Q Entertainment
Genre: Denkspiel
Sprachi Deutsch

Umfang 20+ Stunden
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-2 1. September
USK-Freigabe: Preis:

ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Enormes Suchtpotenzial
© Genialer Mehrspieler-Modus
© Super Soundtrack

© Grafisch unspektakulir

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L (m]

Nohtboegt | [chtbeegt | [[orehen

Steverkreuz: A

enegen |
X

|Analogstick: +

Bewegen

Select: | [Start:

tich belegt | [pause
Entsprechend dem Spiel ist die Steu- BYIRVSIV
erung simpel und geft innerhalb von 0/
|Sekunden in Fleisch und Biut iber. n
GRAFIK | SOUND

. 91%
68% | 86% 9] 0

89%
Das simple Denkspiel ist der
absolute Geheimtipp unter den
PSP-Starttiteln. Unbedingt kaufen!

Archer

Macleans's Mercury

Nicht alles, was gldnzt, muss Gold sein.

[ D'ie Viskositdt  von
o Quecksilber hat sich
in der Vergangenheit nicht
nur bei der Temperaturmes-
sung bewihrt, sondern spielt
auch in Archer Maclean’s Mer-
cury eine mafgebliche Rolle.
Mit dem Analogstick neigen
Sie 72 mit Fallen und Schal-
tern gespickte Plattformen,

um den zihflissigen Tropfen
zum Zielfeld zu geleiten. Da-
bei entfaltet Mercury sein vol-
les Knobelpotenzial: Sie miis-

SPITZ An solchen Kanten teilen Sie lhren Wackelpud-
ding. Mit griiner und roter Hilfte kommen Sie weiter.

sen den Klacks zum Beispiel
an scharfen Kanten trennen,
ihn an bestimmten Feldern
umlackieren oder umbherrol-
lende Wabbelklotze auf Schal-
ter lotsen. Nur mit einer ganz
bestimmten Taktik oder durch
fleiRiges Experimentieren las-
sen sich versperrte Tiiren pas-
sieren. Dariiber hinaus sorgen
Teleporter-Rohren, — Aufziige
und Mampfsicke, die sich am
liebsten Quecksilber einverlei-
ben, fiir einen hohen Grad an

der PSP neigen Sie ein Areal mit

Komplexitit. Thr Punktestand
hingt davon ab, wie viel der
urspriinglichen  Masse am
Ende iibrig ist und wie rasch
Sie das Ziel erreichen. Wih-
rend der Wackelpudding-
Effekt Threr Substanz perfekt
ritberkommt, leidet die Umge-
bung genrebedingt an Detail-
armut. Sind zwei UMDs am
Start, kimpfen zwei Spieler
gleichzeitig um den Sieg. Eine
ausgekliigelte Knobelei!
CHRISTOPH KRAUS

SPIELZEUG Kennen Sie diese Drehlabyrinthe? Auf

Hersteller: At

Entwickler: Awesome Studios
Genre Gescl ichkeit
Sprache: Englisch

Umfang 72 Levels

Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:

1-2 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrénkung Ca. € 45,-

© Forderndes Spielprinzip
© Viele Levels

© Toller Glibbereffekt

© Lineare Levelabfolge

CONTROLLER-CHECK STANDARD
! =

oom mera grehen |
|steverkreuz: |

{Biobs anzeigen

Analogstick:

Spieteid neigen|

[Aufgrund knapper Interaktions-
vielfalt santer Einstieg, fir Profis
dennoch fordemd.

Nz i
GRAFIK | SOUND | MULTI ’7s[y
66% | 70%| 72% 0
Marble Madness meets Super

Monkey Ball — der Knobelmix geht
voll auf und macht siichtig!




SEl GRAUSAM ... MIT BIS ZU VIER MANN!

Action-Rollenspiel-Kampfe i
Schwinge deine Klinge und sprich méchtige ~ Verbinde dich mit anderen PSP-Systemen ~ Bekampfe gefahrhche K(eaturen und rette die
Zauberspriiche in diesem actiongeladenen und spiele mit deinen Freunden. Stadt Aven, um hinter die Mysterien eines
Hack ‘n’ Slay-Rollenspiel. antiken Planeten zu kommen
Untold Legends™: Brotherhood of the Blade™ ist ein klassisches Action-Rollenspiel, das zeitgleich zur Markteinfiihrung der PSP™ erscheint
Wahle eine von vier einzigartigen Charakterklassen und reise durch die Phantasiewelt Unataca. Bek@mpfe dabei tddliche Kreaturen und
entschliissele die Mysterien eines antiken Planeten. Erlebe ein Hack ‘n’ Slay fiir unterwegs oder kampfe im kooperativen Mehrspieler-Modus

per WLAN. Dabei erkundest du wunderschiine 3D-Landschaften und entdeckst viele Schatze in diesem vdllig neuartigen Fantasy-Abenteuer.

— —. WWW.UNTOLDLEGENDS.COM  ACTIVISION.
www.activision.de

SONY ONLINE
ENTERTAINMENT
© 2005 Sony Online Entertainment Inc. SOE und das SOE I.oqn smu emqellauenz Warenzeichen und Untold Legends und Brotherhood of the Blade sind Warenzeichen von Sony Online Entertainment, Inc. Activision ist ein eingetragenes Waren-
. Eventuell wird ein Memory Stick Duo™ bendtigt (separat erhaitiich).

“40 X 0" sind Warenzeichen von Sony . Inc. Alle

zeichen von Activision, Inc. """, "PlayStation" , "I~



PLAYSTATION PORTABLE

SONY

“Ape Academy .

Affenstarke Minispiele mit der Ape-Escape-Bande.

I n der Ape Academy
- machen Sie in mehr
als 45 Minispielen Thr Diplom.
Sie beginnen dank minimalis-
tischem Steuerschema unkom-
pliziert in der fiinften Klasse.
Da gilt es beispielsweise, eine
sechskopfige  Primatensippe
mit dem Digikreuz auf Ihren
Schultern zu balancieren, auf
einer Liane durch den Urwald
zu schwingen oder unter Was-
ser einen Schatz zu bergen und
dabei die PSP hochkant zu hal-

ten. Spiter steigt entweder der
Schwierigkeitsgrad vorheriger
Aufgaben oder es kommen
neue Minispiele hinzu. So le-
gen Sie in einem Tanzabschnitt
passend zur Tetris-Symphonie
eine flotte Sohle aufs Parkett
oder bewihren sich als Kan-
didat einer Quiz-Show. Doch
Direktor Specter kennt kein
Erbarmen, wenn es um die Ab-
nahme der neun Priifungen
geht, die pro Klasse zu ab-
solvieren sind. Zwar sind die

IDEO

leicht zuganglichen Minispiele
vorziiglich geeignet, um selbst
unbedarfte Gaste fiir eine Par-
tie zu begeistern. Die mangeln-
de Spieltiefe macht sich aller-
dings recht schnell bemerkbar.
Wem ein komplexes Game-
play Banane ist, der darf sich
aber gerne in der Ape Academy
einschreiben. Einige Diszipli-
nen diirfen sogar von vier Spie-
lern mit zwei Systemen ausge-

fiihrt werden. Affig!

CHRISTOPH KRAUS

APE ACADEMY
Hersteller:  Sony
Entwickler: Alvion

spiele
Deutsch

45+ Minispiele
Internet: www.yourpsp.com

Spieler: Termin:
1-2 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Lustige Prasentation

© Abwechslungsreiche Spielauswahl
© Netter Multiplayer-Modus

@ Auf Dauer langweilig

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L
|audtion | [pscion

{ation
[Setect: Start: |

- pause |
|Aufgrund mangelnder Interaktions-
vielfalt ist die simple Steuerung
rasch zu begreifen.
GRAFIK | SOUND | MULTI 740
76% 0
Ideal fiir den Spielehunger

zwischendurch — macht auch zu
zweit mit nur einem System Laune!

Golf fiir alle, denen Tiger Woods zu trocken ist.

(7 orbei sind die Zeiten,

in denen Golf als

elitirer Sport galt, der Neu-
reichen vorbehalten war. Vor-
bei die Zeiten, in denen
man die Gegebenheiten eines
Schldgers in- und auswendig
kennen musste, um auf dem
Griin akzeptiert zu werden.
Everybody’s Golf bietet leicht
zuginglichen Golfsport fiir je-
dermann. Das ist zwar nicht
ganz so komplex wie die Tiger
Woods-Simulationen, kommt

dafiir aber auch nicht ganz so
trocken riber. Da donnert der
Ball schon mal mit einem Ef-
fektgewitter tiber den halben
Platz. Was aber nicht heiflen
soll, dass der Titel rein gar
keine Spieltiefe besitzen wiir-
de. Die richtige Auswahl des
Schligers zum Bestimmen der
Schlagdistanz und etwas Fin-
gerspitzengefiihl, damit der
Abschlag auch richtig gelingt,
gehoren schon dazu. Dank
WLAN kann man das auch

PARA FEINGEFUHL Der Abschlag gestallel‘“
sich wie einiReaktionstest.

mit einem Kumpel erleben.
Den meisten Spaf bringt
Everybody’s Golf aber unter-
wegs, wenn man versucht,
sein Handicap zu verbessern
und dabei Bonusmaterial wie
neue Figuren oder Ausris-
tungsgegenstinde fiir diese
freispielt. In einer Vielzahl
von Turnieren erhilt man so
witzige Items wie Bratpfannen
statt Schlagern oder ulkige
Masken fiir seinen Golfer.
CHRISTIAN SCHONLEIN

@ EVERYBODY’S GOLF

Herstells Sony

Entwickler: Clap Hanz

Genre: Golf

Sprache. Deutsch

Umfan, 6x18 Locher
Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:

12 1. September
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,~

© Arcadelastiges Fun-Golf

© Nicht so trocken ...

© ... aber auch nicht sonderlich komplex
© Kein Minigolf-Modus wie auf der PS2

CONTROLLER-CHECK STANDARD

|Abschiage funktionieren wie ein iei- FYTZVERUNY
ner Reaktionstest, e verschiedenen 0/

Perspektiven sorgen fir Ubersicht.

GRAFIK | SOUND | MULTI 820/
78% | 7a% | 75% 0
Ein extrem leicht zugéngliches
und spaBiges Golf-Spiel nicht nur
fiir unterwegs.
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PLAYSTATION PORTABLE

Dynasty Warriors

Die Actionstrategie-Reihe auch auf der PSP.

N ach mittlerweile vier

Dynasty Warriors-Tei-
len fiir die PS2 spendiert Koei
auch Sonys Edel-Handheld ei-
nen eigenen Teil der Action-
strategie-Reihe. Beim Gameplay
erwartet Sie gewohnte Kost. Zu-
erst wihlen Sie zwischen den
Truppen der drei Konigreiche.
Haben Sie Ihre Entscheidung
getroffen, suchen Sie sich auf
einer Karte zu Beginn das Ge-
biet aus, das sie erobern méch-
ten. Dann geht es bereits ins

Auf dem
das

Schlachtgetiimmel.
Pferd durchreiten Sie
Schlachtfeld viel schneller und
sorgloser. Sie werden kaum ge-
troffen und dringen flugs in die
Ecken des Areals vor. Zu Fuf}
hingegen konnen Sie sich di-
rekt in eine Meute stiirzen und
Thre Feinde IThre Klinge spiiren
lassen. Sind alle Gegner in die
Flucht geschlagen, geht es zum
nichsten Gebiet. Leider krankt
Dynasty Warriors auch an den-
selben Symptomen wie die PS2-

Briider. Dicke Nebelwinde be-
schridnken radikal die Sicht auf
dem Schlachtfeld, aufgrund der
Kameraeinstellung  erkennen
Sie Angriffe von hinten viel zu
spdt. Zudem ist es nach wie vor
schwer, zwischen Freund und
Feind zu unterscheiden. Folg-
lich hauen Sie einfach auf die
Buttons, wenn in Threr Nihe
eine Figur auftaucht. Besonders
argerlich sind die heftigen Ru-
ckeleinlagen.

ALEXANDER FUNKE

Hersteller:  THQ

Entwickler: Koei
Action-Strategie
Deutsch

Ca. 12 Stunden
Internet: www.thg.de

Spieler: ermin:

Ab 12 Jahren 1. September
USK-Freigabe: ~ Preis:
Zusatzbew. Ca. €45,

© Unkomplizierte Action ...

© ... mit Strategie- und RPG-Elementen
@ Schlimme Ruckeleinlagen

© Kameraprobleme

CONTROLLER-CHECK STANDARD
O

R:
n__ EEE"JLG&"’:‘

Select: w [
Karten wechseln | [Pause {Mosou-Angit_|
| Die Kameraprobleme verhinder ein frust- ERIRVZ;IINIEY

reies Kommandieren des Offzes, obwoi|
die Steuerung gut von der Hand geht.

Spielerisch miider und technisch
schwacher PSP-Aufguss der
Actionstrategie-Reihe.

Brotherhood of

lﬂq‘lilllls

¢ Blade <=0

Gutes Action-RPG von den Champions-Machern.

W dhrend Fans anderer
Genres zum PSP-Start
geradezu mit Spielen tiberschiit-
tet werden, sieht es auf dem
RPG-Sektor recht mau aus. Ein-
zige Ausnahme: Das Hack&-
Slay-RPG  Untold Legends von
Entwickler Sony Online Enter-
tainment, bekannt durch den
PS2-Titel Champions of Norrath.
Leider kann Brotherhood of the

Blade trotz dhnlichem Gameplay
dem grofen Bruder nicht ganz
das Wasser reichen. Das Spiel
wirkt alles in allem etwas lieblos
und bietet auch nicht so viel
RPG-Tiefgang wie vergleichbare
PS2-Titel. Insgesamt verfiigt der
Titel tiber 100 Levels, die zwar
ziemlich grof, dafiir aber recht
simpel aufgebaut sind. Solche
GroBe fordert ihren Tribut in

‘BOS‘S-FIGHT Riesenspinne;Athloxxia
verlangt unserem Heldel "a!les ab.

ziemlich langen Ladezeiten und
teilweise recht unschonen Ru-
ckelattacken. Ansonsten ist die
Optik durchaus gelungen. Un-
geachtet der Kritikpunkte entwi-
ckelt Untold Legends das typische
Hack&Slay-Suchtpotenzial und
macht vor allem im Wireless-
Mehrspieler-Modus ~ durchaus
SpaR.

WOLFGANG FISCHER

UNTOLD LEGENDS
Hersteller:  Activision
Entwickler: Sony 0.E.
Genre:; Rollenspiel
Sprache Deutsch |
Umfang Ca. 20 Stunden
Internet: www.activision.com
Spieler: Termin:
1- 1. September
USK-Freigabe: ~ Preis:
Ab 12 Jahren  Ca. € 60,-

© Hohe Langzeitmotivation
© GroBes Suchtpotenzial
@ Nervige Grafikruckler

@ Lange Ladezeiten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L Geswaves | [R: Overse
orkvermrcen | [Funidonen
Steuerkreuz: L5

:

|Fanigketen |
[Analogstick: x
Bewegen | [sogrt

(O: Faigheit

[Start: auser |
e verwenden

Woptonen
(Gelungene Action-RPG-Steuerung. Nur

|die Schnelauswahi von Fahigketen ber
das Dighreuz st etwas umstandich,

EIN
GRAFIK | SOUND | MULTI
78% | 1% 78%
Umfangreiches Hack&Slay-
Abenteuer mit gutem Mehrspieler-
Modus und einigen kleinen Macken.
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VORSCHAU

Nicht jeder PSP-Starttitel erreichte uns rechtzeitig
flr einen Test. Hier finden Sie zum Abschluss un-
seres groBen PSP-Specials einen Uberblick tiber

die weiteren Highlights der ndchsten Wochen!

Golin McRae Rally 2005 Plus

=N wird der Brite auch auf der PSP die Rallye-Referenz? |

Wihrend Codemasters uns be-
reits mit einer Testversion von
DTM Race Driver 2 ausstattete,
war von Colin McRae bis Redak-
tionsschluss noch kein spielba-
res Material vorhanden. Den-
noch sollen beide Titel bereits
zum Verkaufsstart der PSP im
Handel erhiltlich sein. Skepsis
ist unangebracht, denn sowohl
bisher veroffentlichte Bilder als

auch Videos machen den Ein-
druck, als konnte es Colin locker
mit dem Konkurrenten WRC
aufnehmen. In der ndchsten
Ausgabe wissen wir sicher mehr
dariiber, wie es um die Qualitit
der tragbaren Hatz iiber Stock
und Stein bestellt ist. (mb)
Hersteller: Codemasters

Internet: www.codemasters.de
Termin: 1. September

| LECKER Fahrzeu
Shoakens

ken'Sehen klasse

Mitnight Glub 3: DUB Edition

WS-Vﬂsinn krankt an extremen Ladezeiten - kriegt Rockstar Games das fiir Europa in den Griff? [

Der Tuning-Racer von Rockstar
sicht auf der PSP klasse aus.
Abgesehen von ein paar grafi-
schen Anderungen kommt die
Optik an die PS2-Vorlage he-
ran, was wohl mit ein Grund
daftir diirfte, dass es
bei hohen Geschwindigkeiten
auch regelmifig zu Ruckelein-

sein

O
UNGLAUBLICHE OPTIK Das Spiel
sieht auf der PSP iiberragend aus.

lagen kommt. Die drei grofen
Stadte Detroit, San Diego und
Atlanta kann man ohne Lade-
pausen frei durchfahren. Vor
den Rennen sind bei der US-
Version des Spiels allerdings
heftige Ladezeiten von bis zu
70 Sekunden angesagt. Auf-
grund lautstarker Kritik der

US-Presse und -Spieler arbei-
ten die Entwickler angeblich
bis zur letzten Sekunde daran,
Schwiche zumindest
bei der europdischen Fassung
auszumerzen. Bis Redaktions-
schluss hat uns leider noch
keine deutsche Testversion
erreicht. In jedem Fall bietet

diese

das Spiel viele Autos, Motorri-
der, Tuningteile und Musik in
guter Qualitit. Das Gameplay
gestaltet sich ganz dhnlich wie
auf der PS2 und ist ganz Klar
arcadeorientiert. (mm)
Hersteller: Rockstar Games

Internet: www.rockstargames.com
Termin: 1. September




Pro Evolution Soccer 8

[T ver Weltitasse-Kick fiir unterwegs kommt im Oktober

Wenn das mal keine fette An-
kiindigung ist: Schon im Ok-
tober soll Pro Evolution Soccer
5 fiir die PSP erscheinen — und
sich inhaltlich kaum vom gro-
Ren PS2-Bruder unterscheiden.
Fans diirfen sich also auf herr-
lich fliissiges, abwechslungs-

reiches Gameplay, erstklassige
Ballphysik und gute Animatio-
nen freuen. Auch der Umfang
soll nahezu identisch mit dem
PS2-Game sein: Dementspre-
chend wird PES 5 auf PSP 57
Nationalteams und 137 Club-
Mannschaften bieten. Es wird

sogar moglich sein, auf der PS2
erstellte Teams per USB in das
PSP-Spiel zu {ibertragen. Nattir-
lich darf in der PSP-Variante des
Fufballknallers auch die Mog-
lichkeit nicht fehlen, tiber eine
kabellose Verbindung gegen ei-
nen Freund zu spielen. (wf)
Hersteller: Konami

Internet: www.konami-europe.de
Termin: Oktober

foal AT onAMI )
|

I

UNGEDECKT ABGESTAUBT Der Stiirmer kann die
Kugel in aller Ruhe versenken.

FELDUBERLEGENHEIT Die Italiener haben sich bei
diesem Eckball weit zuriickgezogen.

Burnout
Legends

1214118 Das Best-of-Spiel.

Diesen September hat Electronic
Arts nicht nur das neue Burnout Ri-
vals fiir die PS2, sondern auch Burn-
out Legends fiir die PSP am Start. In
der PSP-Variante werden die besten
Musikstiicke, Spielmodi und Fahr-
zeuge aus den ersten drei Burnout-
Titeln zusammengefasst. Mehr als
50 Rennwagen und
stehen dem Spieler zur Verfligung.
Selbst die Verfolgungsjagden sind
wieder mit dabei, wobei diese Spiel-
variante fiir die PSP-Neuauflage ein
wenig verdndert wurde. Das einzu-
holende Fahrzeug wird von bis zu
zwei Blockerautos beschiitzt, die
den Spieler von der StraRe dringen
wollen. Burnout Legends macht tech-
nisch einen guten Eindruck, denn
die Grafik sieht einfach unglaublich
aus, obwohl die PSP-Variante im Ge-
gensatz zu den PS: isoden ,nur”
mit 30 Bildern pro Sekunde lauft.
Wir sind auf jeden Fall gespannt,
ob Criterions Arcade-Racer mit dem
grandiosen Ridge Racer mithalten
kann. (mm)

Hersteller: Electronic Arts

Internet: www.electronic-arts.de i ? 4
5. September PECH Dieser Kerl wurde geschickt aus dem Rennen

IEITIX vorschAu

»Wann kommt
GTA fiir die PSP?%

Im Oktober! Hier finden Sie die
Antwort auf diese und so manch
andere PSP-Terminfrage!

SEPTEMBER

Ape Academy 1. September
Bumout Legends 15. September
Coded Arms 22. September
Colin McRae Rally 2005 Plus 1. September

Derkstalkers Chronice: The Chiaos Tower 1. September
DTM Race Driver 2 1. September

Dynasty Warriors 1. September
Everybody's Golf 1. September
F1 Grand Prix 1. September
Fired Up 1. September
Lumines 1. September
MediEwil Resurrection 1. September
Mercury 1. September
Metal Gear Acid 1. September
Midnight Club 3 DUB Edition 1. September
NBA Street: Showdown 1. September
Need for Speed Underground Rivals 1. September
Ridge Racer 1. September
Spider-Man 2 1. September

Tony Hawk's Underground 2 Remix 1. September
Virtua Tennis World Tour 1. September
WipEout Pure 1. September
World Poker Tour 2K6 September
World Snoker Challenge 2005 1. September
World Tour Soccer: Challenge Editon 1. September

OKTOBER

FIFA 06 20. Oktober
Grand Theft Auto: Liberty City Stories  Oktober
Madden NFL 06 20. Oktober
Pro Evolution Soccer 5 Oktober
World Rally Champlonship. 5. Oktober
NOVEMBER

Crash Tag Team Racing 25. November
Death, J. November
Harry Potter und der Feuerkelch November
Lord of the Rings Tactics November

Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects November

Need for Speed Most Wanted November
SONSTIGE 2005

Ape Escape 4, Quartal
Die Sims 2 Herbst
Football Manager 2006 2005
Frogger: Helmet Chaos Herbst
Lemmings 4. Quartal
Namco Museu: Battle Collection 4. Quartal
NBA Live 06 Herbst
Peter Jackson's King Kong 4. Quartal
Pursuit Force 4. Quartal
$SX on Tour Nicht bekannt
Star Wars Batiefront Herbst

Tiger Woods PGA Tour
Twisted Metal Head-On
WWE SmackDown! vs. RAW 2006 Herbst
Ys: The Ark of Napishtim

Nicht bekannt

2006

50 Cent: Bulletproof 2006
Batlefield 2: Modem Combat 1. Quartal 2006
Der Pate 1. Quartal 2006
Splinter Cell 1. Quartal 2006
Top Spin 2 Frihjahr 2006
Viewtifu Joe: Red Hot Rumble 2, Quartal 2006
Worms Marz 2006




DIE GROSSTE
SCHLACHT
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www.sega.de
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Gnadenlose Schlachten mit bis zu 180 Kampfern gleichzeitig
bringen dich ans Limit. Besiege rémische Legionen, Fabelwesen
und scheinbar tiberméchtige, gottgleiche Gegner auf Schlacht-
feldern epischer Dimension. Der Weg vom Krieger zur Legende
ist lang und blutig! Doch nur du kannst den Willen der Romer
brechen — mit Wa%fengewalt, Magie und eisernem Siegeswillen!
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Wir hab

nser Japankor-
respondent

Auf einer
Square-Enix-Hausmesse durf-
te er mehrere Stunden Final
Fantasy XII spielen und war
selbstverstandlich hin und
weg. Natiirlich wollen wir
Thnen seine Spieleindriicke
nicht vorenthalten. Die
sion, die er dort zocken durf-
te, enthielt zwei verschiedene
Level-Arten: Fone Coast war
ein wunderschones Strandge-
biet mit kristallklarem Wasser
und herrlich weiem Sand,
Miriam Ruins hingegen ein
umfangreiches,  weitldufiges
Gewolbe, das ebenfalls optisch

n Square Enix’

viel hermachte! In beiden
bieten gab es vorgefertigte
Heldengruppen mit je drei
denen  Charakteren:
Fran und Balflear in den
Miriam Ruins und Vaan, Pene-
lo und Basch bei Fone Coast.
Ashe und Vaan waren in ihren
jeweiligen Gruppen die Anfiih-
rer, man konnte dies jedoch
problemlos dndern. Bei beiden
Levels handelte es sich um
ganz normale Spielarea in
denen es weder irgendwelche

Nichtspielercharaktere (NP
gab, mit denen man sprechen
kann, noch stief man dort
auf besondere Quests oder
hiibsche ~ Rendersequenzen.
nsichtlich wollte Square

e HLABNET
BTOSWRTFEIZLIK
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FINAL FANTASY XII

sy

Rollenspielknaller ausfiihrlich gespielt!

Enix, dass die Spieler sich auf
das neue Gameplay und das
Kampfsystem konzentrieren.

KOMPLETT NEUES
KAMPFSYSTEM

Das neue Kampfsystem heiflt
Active Dimension Battle (ADB)
und unterscheidet sich grund-
legend vom ATB-System (Ac-
tive Time Battle) in Final Fan-
tasy X. Eine der wichtigsten
Neuerungen ist, dass es keine
Zufallskimpfe mehr gibt. Die
Monster laufen namlich jetzt
gut sichtbar durch die grofen
Areale, was es dem Spieler er-
maoglicht, sich auszusuchen,
welchen Gegner er angreifen
méchte. Die Kampfe werden

auch nicht mehr auf einem
separaten Areal ausgetragen,
sondern direkt auf dem Spiel-
feld. Natiirlich kann sich der
Spieler frei mithilfe des lin-
ken Analogsticks durch dieses
Areal bewegen und mit dem
rechten Stick ldsst sich die
Kamera frei um die Charak-
tere drehen. Griffen Monster
in friheren FF-Teilen noch
zufdllig und automatisch an,
verhalten sich die Gegner in
FF XII viel komplexer. Es gibt
jetzt zum Beispiel Gegner, die
sich nicht aggressiv gebir-
den, wenn man sich ihnen
nahert, und erst zuschlagen,
wenn man sie angreift. Andere
Monster reagieren nur auf Ma-

gie — im Normalfall ignorieren
sie den Spieler, aber wehe man
wendet in ihrer unmittelba-
ren Nahe irgendeine Art von
Magie an. Der Grofiteil der
Gegner verhilt sich aber nor-
mal und greift an, sobald man
ihnen zu nahe kommt. Dem-
entsprechend muss man auch
gut aufpassen, dass ein Kampf
nicht die Aufmerksamkeit
von weiteren Feinden auf sich
zieht. Wie sich ein Monster
verhalten wird, lésst sich tibri-
gens seiner Gesundheitsleiste
entnehmen. Um diese Anzeige
einzublenden, muss man den
Gegner aber anvisiert haben
und darf zudem nicht zu weit
von ihm entfernt sein.

VORSCHAU

SINNVOLLE
EINSTEIGERHILFEN

Da die Spielfelder enorm groff
sind, befindet sich in der rech-
ten oberen Ecke des Bildschirms
eine speziclle Karte, genannt
Navi-Map. Diese zeigt die Party-
Mitglieder als blaue, die Geg-
ner als rote und NPCs als griine
Punkte. Folglich kann man al-
lein durch genaues Kontrollieren
der Karte schon einige Kampfe
umgehen. Es gibt jedoch einige
Kreaturen wie die Fischmonster
in Fone Coast, die nicht auf der
Karte auftauchen und erst sicht-
bar werden, wenn man sich dem
Wasser nihert. Damit vor allem
Neulinge in Kampfen den Uber-
blick behalten, haben die Ent-
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FINAL FANTASY XII

‘,.‘}1 MORALPREDIGT Migero ermahnt
Vaan, keinen Arger zii machen:,

ickler die aus FF XI bekannten
iellinien tbernommen. Eine
blaue Linie zwischen einem
Party-Mitglied zeigt an, das die-
ses ein Ziel anvisiert. Ist die Li-
nie rot, bedeutet dies, dass ein
Monster einen der Charaktere
aufs Korn genommen hat. Pro-
fis konnen diese Einsteigerhilfe
natiirlich jederzeit im Menii de-
aktivieren.

MASSIG KAMPFOPTIONEN
Wiahrend der Kampfe lasst sich
ein Kommando-Menii aufrufen,
das 1 folgende Auswahlmog-
lichkeiten verfiigt: Angrift

gie, Gegenstand benutzen, Gam-
bit, Beschworen und je nach
Charakter Spezialfahigkeiten. In
der Demo war standardmaRig
eingestellt, dass die Spielfigu-
ren so lange ihre Basisattacken
durchfiihren, bis der Spieler dies
andert. Die Kampfe selbst laufen
in Echtzeit ab, wobei zwei ver-
schiedene Modi zur Auswahl ste-
hen. Im Wait-Modus wird der
tuelle Kampf eingefroren, sodass
der Spieler beliebig viel Zeit hat,
sich die néchste Aktion zu tiber-

legen. Im Active-Modus lduft der
Kampf einfach weiter, wihrend
man im Kommando-Menii die
néchste Aktion auswihlt. Damit
die Spieler auf der Hausmesse
mit beiden Optionen experi-
mentieren konnen, war bei Fone
Coast der Wait-Modus eingestellt
und entsprechend beim Miriam-
Ruins-Level der Active-Modus.
Obwohl man nur den Anfiihrer
einer Gruppe direkt kontrollie-
ren kann, ist es iiber die Gambit-
Option dennoch méglich, das
Verhalten der anderen beiden
Charaktere zu beeinflussen. Neue
Gambit-Anweisungen bekommt
man in Shops oder durch das
Toten von speziellen Feinden.
Ein Beispiel hierfiir ist die ,Selbst
heilen“-Option. Einmal aktiviert,
sorgt sie dafiir, dass der Kl-kon-
trollierte Charakter automatisch
einen Heiltrank einwirft, sobald
seine Lebenspunkte unter eine
bestimmte Grenze fallen.

VIELSCHICHTIGES
MAGIESYSTEM

In Final Fantasy XII gibt es vier
verschiedene Arten von Ma-

SCHATZKAMMER_ Held Vaan

A)!ist auf il

, etwas zu stehlen.

gie: weifle, schwarze, griine
und temporale. Wie gewohnt
findet man bei weiller Magie
vornehmlich Heilzauber und
bei schwarzer Magie Angriffs-
zauber; grilne Magie enthilt
hauptsachlich  Schutzzauber
und Zeitmagie befasst sich mit
Geschwindigkeitszaubern wie
dem Verlangsamen von Geg-
nern. Alle Zauberspriiche ha-
ben zudem noch eine elemen-
tare Komponente, etwa Feuer,
Wind, Stein oder Wasser. Eine
grofe Bedeutung kommt na-
tiirlich wieder der ,Beschwo-
ren“-Fahigkeit zu, deren Ein-
satz aber wohl iiberlegt sein
will. Um derart machtige Hilfe
herbeizurufen, muss der be-
treffende Charakter nédmlich
tiber die maximale Anzahl an
Magiepunkten verfiigen. Diese
werden durch die Aktion kom-
plett verbraucht. Wihrend die
Beschworung andauert,
ten die anderen beiden Party-
Mitglieder in der Hintergrund
und man lduft nur noch mit
dem herbeigezauberten Helfer
durch die Gegend.

tre-

ABWECHSLUNGSREICHE
QUESTS

Fir jedes Gebiet gab es eine
ausfiihrliche Missionsbeschrei-
bung und einen Bossgegner,
der besiegt werden musste.
Der Boss im Fone-Coast-Level,
ein Tyrannosaurus Rex mit Na-
men Steinfresser, hielt sich an-
fangs noch versteckt. Um ihn
hervorzulocken, musste man
drei pferdedhnliche Mons-
ter, Slevunil genannt, toten.
Eine schwierige Aufgabe, die
man sich deutlich erleichtern
konnte, wenn man zuvor die
Level-Beschreibung  ausfiihr-
lich gelesen hat. Die Slevunil
sind namlich die Todfeinde
der Mandragora, was bedeutet,
dass diese beiden Monsterar-
ten bis zum Tod miteinander
kampfen, sobald sie aufeinan-
der treffen. Man musste also
nur ein wenig die diversen
Monster in diesem Areal be-
obachten und abwarten, bis
50 ein Kampf entbrennt. Da in
der Regel der Slevunil siegreich
aus diesem Kampf hervorgeht,
war es danach ein Leichtes,




EXOTISCHE'S| HONHEIT
Fran ist eine’ uBerge-
wohnliche Kriegerin.

dem chten Gegner
den Todesstof zu geben. In der
Miriam-Ruins-Mission bekam
man es mit einem
zu tun. Um zu ihm zu gelan-
gen, musste zuvor der Dra-
chenschliissel zu seinem Hort
besorgt werde leichtes
Unterfangen, da dieser ver-
winkelte Abschnitt deutlich
5Ber war als Fone Coast und
denen Ebe-
nen bestand. Speziell hier war
erst niitz-
lich. Der Drachenschliissel be-
fand sich schliefilich im Besitz
eines Adamantai-Monsters,
das recht einfach zu finde:
und noch e
gen war. lohnte sich aber
durchaus, sich etwas linger in
den Miriam Ruins umzuschau-
en, da hier jede Meng
truhen versteckt sind.
waren leicht zu finden, an-
dere wiederum hinter Sdulen
oder Hindernissen verborgen.
Gliickl erweise erschien j
des Mal, wenn man
e einer solchen Kiste kam,
ein Ausrufezeichen, das dazu

geschw

rachen

in die

animierte, sich in dieser Ge-
gend niaher umzusehen. Nach
einem eindrucksvollen Kampf
mit dem Drachen endete die
ausfiihrliche Demo, die einen
schlichtweg {iberwiltigenden
Eindruck machte und un-
heimliche Lust auf das fertige

VORSCHAU
FINAL FANTASY XIl

Square Enix
Square Enix
Rollenspiel
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.square-enix.com

Hersteller:
Entwickler:

Termin:
2. Quartal 2006

Spieler:

Einfach genial! Dieses fantastische
Abenteuer darf sich néchstes Jahr
kein Rollenspielfan entgehen lassen.

UMMER ZUFALL Die Luftpiraten
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Das neue Spiel um den
alten James Bond

Entwick-
neuen
Is einen Besuch abyg
stattet, um uns eine aktuelle
abversion des Actiontitels vor-
ren. Dank der erworbenen
Filmlizenz ist es kein Geringerer
als der James-Bond-Darste
Sean Connery, dem die Haupt-
figur im Spiel nachempfunden
ist. Auch im Ubrigen nutzt EA
die Lizenz voll aus, denn der
Spieler darf den britischen Spi-

er des

| LIZENZ ZUM TOTEN Es gibt
| viele Leute, die James Bond
| an den Kragen wollen.

on durch einige Schauplitze des
Films manévrieren. Nach einer
kurzen Einweisung durften wir
dann auch selbst Hand an den
Controller legen und
ten einen ersten Eindruck vom
Gameplay gewinnen.

konn-

JAMES BOND 007: LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU
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NEUE
Anfangl
dem Vorganger James Bond 0(
Alles oder nichts, aber nach e
paar Minuten fallen viele kle
ne Verinderungen und neue
dlemente auf.

SCHLEICH-MODUS

h wirkt alles wie t

Zuniachst

Ereignisse halten den Spieler bei Laune.

ZERSTORUNG Viele geskriptete

miissen wir den Weg durch ein
Heckenlabyrinth finden, wo-
bei wir in der Rolle von James
Bond den neuen Schleich-Mo-
dus einsetzen, um die Wachen

tberrumpeln. So
wir uns beispielsweise an eine

konne

> UNTERSCHLUPF In dieser |
“...»Kommandozentrale gilt es, |
 eine Bombe zu platzieren. |
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HINTERLISTIG Aus dieser
osition kénnen wir den

‘Gegner bereits anvisieren.

Duell der Geheimagenten

Zocken mit oder gegen Freunde macht immer noch am meisten SpaB. Welche
Mehrspielervarianten hat das neue James Bond-Actionspektakel zu bieten?

vohl das Spiel nicht immer
lief, hat d thn
Stadt Venedig nachempfundenen

JETPACK Spannende
Auseinandersetzung in der Luft.

der Heckenwinde lehnen und durch die neue Fokusfunktion, anfordern kann. Bei der nachs-
ums Eck zielen. Sobald wird die  mit der man wichtige Treffer- en Wichteransammlung zielen
Schuss-Taste driicken, verlasst zo) des Feindes anvisiert. Vi e der Handgranaten,
Bond sein Versteck und macht Beispielsweise ist es oftmals che die Wachmanner gel
en Feind mit einem Kopf- notwendig, das Funkgerit der gentlich am tel befestigt ha-
treffer kampfunfihig. Erleich- Gangster zu ze en, damit ben, und schalten dadurch den
tert wird eine solche Situation Opfer ke ganzen Trupp mit einem gro-

il

—

| Erledigte Feinde fallen liber
Mauern und Geldnder.

HELDENHAFTER ABGANG ¥ \’

NAHKAMPF Mit dem
“richtigen Timing lassen sich
Gegner durch wirkungsvolle
Angriffe ausschalten.

Ben Knall aus. Der Einsatz der
Schleichfunktion ist also nicht
zwingend notwendig, sondern
erleichtert dem Spieler die be-
vorstehenden  Feuergefechte.
Zudem bot besonders diese

sion jede Menge alternative
Laufwege, was dem Spieler ge-
niigend Freiraum zum Experi-
mentieren lasst.

BALLERACTION, JETPACKS
UND SCHNELLE AUTOS

Dann durften wir Balleraction
vom Feinsten geniefen, der
Schauplatz ist ein Opernhaus
in London. Attraktive Frauen
diirfen bei James Bond natiirlich
nicht fehlen, weshalb wir in die-
sem Level auch gleich die Toch-
ter des Premierministers retten
diirfen. Mit der Walter PPK und
erbeuteten  Maschinengeweh-
ren ballern wir uns den Weg in
das Gebiude frei. Stockwerk fiir
Stockwerk gilt es, Gegner zu er-
ledigen. Tische lassen sich um-
stoflen und dienen uns dann als
Deckung. Je nach Situation ge-
hen wir in den Nahkampf und

g
‘



WMES BOND 007: LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

priigeln die Schergen des Bose-
wichts windelweich. Bei einem
solchen Faustkampf tauchen in
der Mitte des Bildschirms Con-
troller-Symbole auf. Driickt man
die entsprechende Taste recht-
zeitig, fuhrt James Bond einen
gekonnten ,Finishing Move”
aus, mit dem man sein Gegen-
iiber sofort aufler Gefecht setzt.
Doch all unsere Bemiihungen
waren umsonst und der Halun-
ke erreicht das Dach des Opern-
hauses, wo er das Madchen in
den Helikopter zerrt und flich-
tet. Aber 007 nimmt mit einem
Jetpack die Verfolgung auf. Die
Schlacht gegen den Helikop-
ter findet direkt um den Turm
des Big Ben statt. Mit unserem
Geschiitz schicken wir die sich
abseilenden Ganoven
Abgrund. Dank des eingebau-
ten Raketenwerfers bieten wir

in den

, 7o
SCHONE LEVELS Die; I.a!npun
sehen nicht nur gutiau: i
sie'werden spéter auc!
Schieichweg verwendet.|

dem auftauchenden Helikopter
Paroli. Nachdem wir dann eines
von Londons Wahrzeichen de-
moliert und den Hubschrauber
abgeschossen haben, retten wir
des Premierministers Tochter
aus dem abstiirzenden Wrack.
Selbstverstandlich diirfen auch
Verfolgungsjagden in schnellen
Autos nicht fehlen. Wir sollen
einen Panzer aufspiiren
dieses Kriegsgerit zerstoren, na-
tiirlich gibt es jede Menge Gano-
ven, die unser Vorhaben ganz
und gar nicht gutheifien. Zu den
Extras von Bonds Dienstfahr-
zeug gehoren unter anderem
Bordgeschiitze und Raketenwer-
fer, mit denen wir uns den Weg
freischiefen. Listige Fahrzeuge,
die uns von der Seite auf die
Pelle riicken, katapultieren wir
mithilfe der Radrammen von
der Strafe. Bisher steuerte sich

und

das Fahrzeug noch nicht opti-
mal, was aber bis zum Erschei-
nungstermin noch angepasst
werden soll. Endlich haben wir
den Panzer aufgesptirt, verlassen
den Wagen und machen uns auf
den Weg zu einem stationdren
Geschiitz. Dabei (iberwinden
wir allerlei Hindernisse mit dem
Kletterhaken und schwingen
tiber Abgriinde hinweg. Oft-
mals fithrt der Weg durch eine
Fensterscheibe, die spektakuldr
in alle Einzelteile zersplittert.
Neben dem Kletterhaken leistet
auch die Laserarmbanduhr gute
Dienste. Ein weiteres Gadget ist
ein Kleiner Hubschrauber mit

dem Namen Q-Copter, den man
auf Knopfdruck zur Explosion
bringt. Mit diesem Minihelikop-
ter schaltet man die Gegner aus
sicherer Entfernung aus oder er-
kundet die Gegend.

=1 TOLLE EFFEKTE In der Fabrik [

kann man sich mit den Rake-
ten mal so richtig austoben.

BEEINDRUCKENDE
EFFEKTE

James Bond hat ein Talent da-
fiir, teure Gerdte zu zerstoren,
besonders wenn es sich dabei
um Eigentum des britischen
Geheimdienstes MI-6 handelt.
Die dadurch ausgelosten Explo-
sionen zahlreichen
Lichteffekte sehen — wie bereits
im Vorgidngerspiel — beeindru-
ckend aus. Bei der Xbox-Version
kam es bei solchen Grafikeffek-
ten gelegentlich zu kleinen Ru-
ckeleinlagen. Leider stand fiir
diese Prisentation noch keine
PS2-Version zur Verfligung und
es bleibt abzuwarten, wie gut die
Performance auf der Pla:
2 sein wird. Der Hauptdarsteller
Sean Connery wurde von den
Entwicklern gut umgesetzt. Nicht
nur die Spielfiguren, sondern
auch die Levels sind sehr detail-
liert und abwechslungsreich ge-
staltet. Das Spiel macht derzeit
einen sehr guten Eindruck. Ac-
tion- und Bond-Fans werden auf
ihre Kosten kommen. N
i MICHAEL MEYER

sowie die

EA Redwood Shores
Action

Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.electronicarts.de

Spieler: Termin:
Nicht bekannt Herbst

Dieses Bond-Spiel verspricht eine
geballte Ladung Action und ab-
wechslungsreiches Gameplay.
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[ LEIH VU BURNOUT REVENGE
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o ie erfolgreiche
D Rennspielserie
__des Entwickler-
studios Criterion geht in die
vierte Runde und macht bisher
einen iberragenden Eindruck.
Diesmal wollten die Entwick-
= ler das Spiel von Grund auf
Neue Ideen Und SInnvo"e erneuern, anstatt einen leicht
verbesserten Abklatsch der Vor-

gangerversion auf den Markt zu

Verbesserungen — Burnout Revenge btingen. Wie gewohnt stéhen
hohe Geschwindigkeiten und

spektakuldre Unfdlle im Mit-

wird ein Arcade-Racer der Spitzenklasse! R

doch diesmal diirfen auch Ver-

428

o g b . - o o 4
NETTE OPTIK Die Vorabversion sieht unglaublich gut aus. KOPF AN KOPF Den Gegner schieben wir indiel




“NEUES|FEATURE!Wenn

kehrsteilnehmer von der Strafie
gefegt werden, die nicht am
Rennen beteiligt sind. In Burn-
out Revenge kann man PKWs
und Kleinbusse rammen, ohne
Geschwindigkeit zu verlieren
oder dabei in einen Unfall ver-
wickelt zu werden. Aufpassen
muss man jedoch bei grofen
Fahrzeugen und Gegenverkehr,
da eine Kollision mit diesen
Vehikeln auf jeden Fall einen
zeitraubenden Crash zur Fol-
ge hat. Durch diese Neuerung
bieten sich allerlei interessante
Moglichkeiten fiir den Spieler,
weil man beispielsweise PKWs
auf seine Gegner schleudern
und die Konkurrenten auf diese
Weise temporar aus dem Ver-
kehr ziehen kann. Solange man
auf dem ersten Platz fihrt, ver-
sucht man am besten einfach,
ein undurchdringliches Ver-
kehrschaos anzurichten, um die
Fiihrung noch weiter auszubau-
en. Diese duferst witzige Neu-

ausgeschaltetiwerden,

er.unser Revenge-Rivale.

erung kommt zusammen mit
einem passenden Spielmodus
namens Traffic Attack daher.
Bei dieser Art Rennen wird man
wihrend des Berufsverkehrs
auf die Strafe losgelassen und
fahrt nur gegen die gnadenlos
heruntertickende Uhr. Zusitz-
liche Sekunden verdient man
sich, indem man moglichst
viele Autos rammt. Levelab-
hingig gibt es besondere Ziele
wie Kleinlaster, die einem eine
Extraladung Zeit bescheren. Je
linger man durchhalt, desto
héher fillt am Ende die Anzahl
der Bonuspunkte aus. Neu ist
auch der Revenge-Mode, der
wihrend verschiedener Rennen
zum Einsatz kommt. Sollte man
von einem gegnerischen Fahrer
ausgeschaltet werden, wird das
entsprechende Fahrzeug mit
einem roten Pfeil markiert und
gilt nun als Revenge-Ziel. Wenn
man sich nun an diesem Fah-
rer racht und ihn ebenfalls in

VORSCHAU

IMASSENKARAMBOLAGE Inden,
beliebten Zerstorungsabschnitten
diirfen Sie sich so richtig austoben.

einen Unfall verwickelt, erhalt
man jede Menge Zusatzpunk-
te. Freuen darf man sich auch
iiber die zahlreichen und recht
witzigen Abkiirzungen, die in
jedem Areal zu finden sind und
dem Spieler die eine oder ande-
re Uberraschung bieten.

UBERARBEITETE OPTIK

Auch die Grafik wurde Uber-
arbeitet und das Spiel sieht
einfach klasse aus. Dezente
Farben sorgen fir ein realisti-
scheres Aussehen und auch die
Lichteffekte sind hiibsch anzu-
sehen. Natiirlich sind die Un-
falle nach wie vor spektakuldr.
Fahrzeuge werden zu einem
Klumpen zusammengepresst
und die Funken sprithen in alle
Richtungen. Die Vorabversion
lauft zwar groftenteils flissig,
sobald auf dem Bildschirm je-
doch viele Objekte und Effekte
zu sehen sind, kommt es haufi-
ger zu kleinen Ruckeleinlagen.

0,

Dennoch sieht Burnout fantas-
tisch aus und macht mit den
Verbesserungen noch mehr
Spafl als die hochwertigen
Vorginger.

MICHAEL MEYER

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Criterion

Gen Renns)

Sprache: Deutsch
Umfang: 8 Schauplatze
Internet: www.electronic-arts.de
Spieler: - Termin:

12 16, September

Noch mehr Chaos und die iiberar-
beitete Optik machen den vierten
Teil zu mehr als einem Update.




(Lt P DTM RACE DRIVER 3

Codemasters rast
mit Vollgas an der
Konkurrenz vorbei!

WAHNSINN Das Schadensmodell soll
| alles bisher Dagewesene iibertreffen.

FLINKE BIESTER Die kieinen Formel-Wagen

sind wendig und furchtbar’




PRACHTSTUCKE! In K!assik
Sie sogar/einen BMWVNH

ran Turismo 4 ist
bereits seit eini-
gen Monaten auf

dem Markt und hat erneut die
Rennspielgemeinde  polarisiert.
Wihrend die einen ihrem Sam-
meltrieb bis zum Letzten nachge-
hen, winken die anderen miide
ab - kein Wunder, schlieflich
bietet auch die neueste Episode
des Klassikers weder Schadens-
modell noch Wettereffekte und
die schnarchigen Computerfah-
rer lassen einfach kein richtiges
Rennsport-Feeling aufkommen.
Macht aber nix, schlieflich gibt's
ja auch noch DTM Race Driver 2,
das erfreulich sauber von der
Xbox auf die PlayStation 2 umge-
setzt wurde und sich voll und
ganz auf den Rennsport-Aspekt
konzentriert. Hier wird gerangelt,
Karosserieteile fliegen in hohem
Bogen davon und bis zu 21 Geg-
ner verhalten sich schon beéngs-
tigend realistisch. Doch der Ko-
nig des Rennsports ist in Gefahr
vom Thron geschubst zu werden
- vom eigenen Nachfolger!

BWECHSLUNE

SCHRITT ZURUCK

NACH VORN

»Wir wollten weg vom Gran Tu-
rismo-Stil mit Strafenfahrzeugen
auf Stadtkursen und wieder wei-
ter in Richtung Rennsport mit
satt auf der StraRe liegenden
Rennwagen aller erdenklichen
Ligen”, erzihlt uns Chefdesigner
Matt White. Die Richtung stimmt
und schon die ersten Runden in
den bekannten DTM-Boliden
zeigen Fans der Reihe die deut-
lich spiirbaren Verdnderungen
am Gameplay. Die Fahrzeuge
fithlen sich schwerer an und kle-
ben formlich auf der StraRe.
Auch das Schadensmodell wird
erheblich verfeinert und erwei-
tert. Der Sound jagte uns bereits
jetzt einen Schauer nach dem an-
deren iiber den Riicken. Die Fahrt
im Indycar-Wagen ist das reinste
Fest fiir die Ohren eingefleischter
Motorsportfans.

FLEXIBEL
Zwar erlebt man die Geschichte
noch immer durch die virtuellen

ien bestehtiwahrlichikeiniMangel

DTM RACE DRIVER 3 B[ LE{H I

Augen eines Rennfahrers, doch
die strikte Linearitat hat ein Ende
- zumindest zum Teil. In DTM
Race Driver 2 hatte man nur gele-
gentlich die Wahl zwischen zwei
verschiedenen Rennserien. Teil 3
wartet mit drei unterschiedlichen
Serien pro Event auf und nach
jeder Etappe darf frei zwischen
diesen drei Herausforderungen
gewihlt werden. Im neu hinzu-
gekommenen zweiten Spielmo-
dus, der Pro Tour, ist der Ablauf
ein wenig anders. Hier hat man
die Auswahl aus sechs verschie-
denen Ligen, die sich unter-
schiedlichen Themen und Fahr-
zeugklassen widmen. So startet
man in einer Liga mit Kart-Ren-
nen, geht spiter zu Wettbewer-
ben in der Formel Ford tiber und
rast zum Schluss im Williams-F1-
Boliden um den Sieg.

KOPF AN KOPF

Wer dann immer noch nicht
genug vom Renngeschehen be-
kommen kann, darf sich na-
tiirlich erneut auf einen Online-

Modusfreuen, dersich gewaschen
hat. Codemasters hat viele sinn-
volle Verbesserungen eingebaut.
So wird es fiir jede einzelne Renn-
serie individuelle Ranglisten ge-
ben, im Spectator-Modus schaut
man sich die Fahrkiinste der
Gegner an oder man wagt sich
mit bis zu sieben Konkurrenten
ins Renngeschehen.

REFERENZKURS
Sammel- und Tuningfans werden
wohl nicht so viel Gefallen am
Spiel finden, wer jedoch weniger
auf das Drumherum Wert legt
und sich vor allem packende
Zweikampfe liefern mochte, soll-
te schon mal fiir den Februar
ndchsten Jahres Urlaub einpla-
nen! Die von uns gespielte Versi-
on von DTM Race Driver 3 sah
zwar zweifelsohne sehr gut aus,
doch die Bilder auf diesen Seiten
stammen allesamt aus der PC-
Version. Sie konnen uns aber
glauben, dass die PS2-Fassung
il icht verstecken muss.

MAIK BUTEFUR

DTM RACE DRIVER 3
Codemasters
Codemasters
Rennspiel

Deutsch

75 Fahrzeuge

Hersteller:
Entwickler:
Genr

Internet: www.codemasters.de

Spieler: Termin:
1-8 (online) = Februar 2006

Gran Turismo muss sich warm
anziehen — Codemasters ist ganz
klar auf Referenzkurs!




VORSCHAU

i erdie PLAYZONE

W regelmdfig liest,
wird sich

nern, dass wir das Samurai-

Epos Genji vor zwei Aus-

gaben schon einmal

haben.

erin-

vorgestellt
Als uns Sony An-
fang August auf
eine  exKlusive
Plauderstun-
de mit Yoshiki
Okamoto
he Interview),
dem  Macher
€ des Action-
Spektakels,
einlud, ha-
ben  wir
diese

(sie-

(

\\,~

Chance nattirlich genutzt und
gleich fast fertige
Version des Spiels abgestaubt
Es versteht sich von selbst, dass
wir Thnen unsere umfangrei-
chen Spieleindriicke nicht vor-
enthalten wollen. Genji erzahit
die typische Geschichte vom
Kampf Gut gegen
Bose, angesiedelt in Japan Mitte
des 12. Jahrhunderts und lose
auf einem zeitgenossischen Ro-
man basierend: Dank magischer
Steine, Amahagene genannt,
gelingt es dem Heishi-Clan, den
Geniji-Clan in einer gewaltigen
Schlacht zu besiegen und die
Herrschaft iiber Japan an sich
zu reiflen. Obwohl sich an ei-
nigen Stellen Widerstand gegen
die despotischen Heishi regt, ist
es letztlich ein junger Mann,
der den Kampf aufnimmt. Sein
Name ist Yoshitsune Minamoto
und er ist der Sohn des verstor-
benen Genji-Anfiihrers.

noch eine

zwischen

Bildgewaltiges
Samurai-Epos

mit massig cooler
Schwertkampf-Action

MEHR TIEFGANG

DANK KAMUI

All dies und weitere Infos wer-
den Thnen durch ein fantastisch
inszeniertes, imposantes Intro
vermittelt, das Sie
auch auf unserer DVD finden.
Danach richtig
los: Als Yoshitsune wirbelt man,
mit zwei Schwertern bewaffnet

iibrigens
geht's  gleich
durch die Feindeshorden. Dies

alles mithilfe
zwei Angriffstasten, mit denen

geschieht von
man normale Combos und star-
kere Spezialattacken ausfiihrt.
Das Blocken von Angriffen ist
natiirlich auch maglich. Wirkt
Genji anfangs noch wie ein re-
lativ
andert sich dies spatestens mit
der Einfiihrung der mehrstufi-
gen Kamui-Fihigkeit ins Spiel

simpler  Onimusha-Klon,

Damit lasst sich nicht nur die
Zeit verlangsamen
méglicht es hnen auch, schnell

Kamui er-

auf die Attacken der Gegner zu
reagieren und, gutes Timing vo-
rausgesetzt, duflerst wirkungs-




volle Gegenangriffe zu starten.
Diese toten einfache Gegner
sofort und ziehen Boss- oder
Zwischengegnern Men-
ge Lebenspunkte ab, was diese
Fihigkeit im spdteren Spiel zu
einer absoluten Notwendigkeit
macht. Einigen Gegnern kann
man durch Kamui auch spezi-
elle Riistungs- und Waffenteile
,abnehmen”, die dann bei der
Erstellung brandneuer Bonus-
waffen benutzt werden.

eine

VIER FAUSTE FUR
EIN HALLELUJA

An Yoshitsunes Seite kdmpft
der Kriegermonch Benkei, den
Sie ebenfalls steuern
Im Gegensatz zu seinem flin-
ken, jungen Mitstreiter setzt er
ganz auf Power und grofle An-
griffsreichweite. Praktisch vor
jedem neuen Abschnitt dirfen
Sie wihlen, mit welchem der
beiden Kampfer Sie antreten
wollen. Diese Wahl beeinflusst
aber nicht nur die Fights. Bei-
de Spielfiguren haben spezielle
Fihigkeiten, die dafiir sorgen,

diirfen.

dass man einen Abschnitt ger-
ne noch einmal mit dem ande-
ren Kampfer spielt. Yoshitsune
kann hoher springen und da-
durch Orte erreichen, die Ben-
kei vorenthalten bleiben. Dafiir
kann der kraftige Monch sper-
rige Hindernisse aus dem Weg
riumen. So erhilt man nicht
selten spezielle Ausriistungs-
gegenstinde, die nur einer der
beiden Charaktere verwenden
kann. Es lohnt sich also, die Le-
vels moglichst genau zu erkun-
den. Alle in Kampfen erarbeite-
ten Erfahrungspunkte kommen
iibrigens beiden Fightern zugute,
was einen schnellen Wechsel der
Spielfigur sehr vereinfacht bezie-
hungsweise erst sinnvoll macht.
Das Spiel ist so ausgerichtet, dass
man sich keine grofien Gedan-
ken machen muss, wenn einer
der eigenen Charaktere stirbt.
Man behilt namlich alle hart
erkdmpften Punkte und kann so
bequem und sogar gestarkt das
Spiel am letzten Speicherpunkt
wieder aufnehmen. Nicht zu-
letzt dadurch ist gewihrleistet,

161 ( 135)
121 (100) |
Benkei-Schlag.

Purpurne Rist.

[ Angri
Verteidigung

Gegenstande benutzen oder ihnen
Richtungstasten zuordnen

*| STIMMUNGSVOLL Gelungene Zwischensequenzen fiihren die Story fort.
T S b g
L

G? Benkel ldsst sich von
bung nicht ablenken.




INTERVIEW MIT YOSHIKI OKAMOTO

er haben uns mit Yoshiki Okamoto, dem Boss des japanischen
Game Republic, Inc., in Diisseldorf gsbnﬂm, um bei Reiswein und leckes
wenig iiber sein ambitioniertes Projekt zu sprechen. Bevor er Hllh M'
blic, Inc. griindete, war Okamoto-san bei Capcom fiir zahireiche B!

PLAYZONE:
lose auf einem japanischen
Roman aus dem 11. Jahrhun-
dert. Wie wichtig war diese
Vorlage fiir Sie?

Genji basiert ja

Yoshiki Okamoto: Enorm
wichtig. Zum einen finde ich
den Roman einfach klasse. Er
eignet sich hervorragend als
Basis, nicht zuletzt auch weil
er viel tiber die damaligen Zu-
stinde und Umgangsformen
verrat. Nicht weniger wichtig

ist die Tatsache, dass The Tale of

Genji (Anm. der Red.: der Titel

dass auch weniger geiibte Spie-
ler Genji in etwa zehn Stunden
schaffen konnen. Hat man sich
einmal durchgekdmpft, bieten
zusitzliche Herausforderungen
und Schwierigkeitsgrade einen
Anreiz, noch einmal von vorne
zu beginnen.

FARBENFROHES
JAPAN-ABENTEUER

Genji mag trotz des RPG-Anteils
nicht das komplexeste Action-
Spektakel fiir die PS2 sein. Was
die Grafik betrifft, muss sich der
Titel aber keineswegs verste-
cken. Das fangt beim erstklassi-
gen Render-Intro an und fiihrt
sich in ebenso guten Zwischen-
sequenzen (gerendert und in
Spielgrafik) fort. Noch besser ist
das Gameplay in Szene gesetzt:
herrlich Schwert-
kdmpfe vor ebenso imposanten
Hintergriinden — und das alles
in hellen, freundlichen Farben.
Um eine gewisse Authentizitit
zu gewihrleisten, hielten die
Entwickler nicht nur zahlreiche
Fotosessions in Kyoto ab, son-
dern besorgten sich auch einen
echten Schwertmeister fiir die
Motion-Capturing-Aufnahmen.
Die Bildschirmtexte sind in der

inszenierte

wortlich, darunter auch Street Fighter und Resident Evil.

der Buchvorlage) kiirzlich erst
fiir das japanische Fernsehen
verfilmt wurde. Dadurch erhélt
unser Spiel in Japan zusétzliche
Aufmerksamkeit, wortiber wir
natiirlich sehr froh sind. Zurzeit
arbeiten einige japanische Ent-
wickler an Versoftungen dieses
Themas, unser Genyji ist jedoch
das erste Spiel dazu - und, wie
wir hoffen, auch das beste!

PLAYZONE: Durch welche
anderen Medien haben Sie
sich bei der Entwicklung von
Genji inspirieren lassen?

Yoshiki Okamoto: (lacht) Das
sind viel zu viele, um sie hier
aufzuzihlen. Es ist aber Klar,
dass ich mich sehr stark von
diversen Dingen

gemacht, dass neue Spiele in
der Regel zu 95 Prozent aus
bekannten Elementen und zu
§ Prozent aus neuen Ideen be-
stehen. Die wahre Kunst bei
der Entwicklung von Spielen
ist, die echten Innovationen
moglichst sinnvoll ins Spiel
zu implementieren und gelun-
gen zu prasentieren. Bei Genji
war es mir vor allem wichtig,
ein helles, farbenprachtiges,
bildgewaltiges Abenteuer zu
erschaffen, das auch den Glanz

der Zeit P
gelt. Der Film Hero mit Jet Li
war in dieser Hinsicht eine ech-
te Inspiration fiir mich.

PLAYZONE: Was war die
grofite bei

lie. Ich habe die Erfahrung

uns vorliegende Version ist tib-
rigens  schon eingedeutscht,
Videosequenzen und Synchro-
nisation sind aktuell noch in
englischer japanischer
Sprache gehalten. Letzteres tragt
natiirlich enorm zur Atmosphire
bei. Ob diese Option in der ferti-
gen Fassung von Genji enthalten
sein wird, die im Oktober bei uns
erscheinen soll, wollte uns Sony
noch nicht verraten.

WOLFGANG HISCHER

oder

Hersteller:  Sony

Entwickler: Game Republ

Genre: Action-Adventure
Sprache: ,E‘"F

Umfang Ca. 10 Stunden

Internet: www.playstation.de

Termin:

Spieler:
1 Oktober

Herrlich inszeniertes Action-
Spektakel mit einigen guten
Ideen und noch besserer Optik.

der Entwicklung des Spiels?

SPLATTER Wo Benkei hinhaut,
da spritzt es nur so.




ANGEBOT
—— T

PRAMIENWERBUNG

§Werjetztfur  Playstati ‘ i d
PLAYZONE |
einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei

genialen

QN
FIFADGB
é B

Pramien sein

kostenloses
Dankeschin
wahlen.

Battlefield 2:
Modern Combat (PS2)
Einer der grofiten Online-Shoo-
ter schafft den Sprung vom PC
auf die PS2: Battlefield 2: Modern
Combat bietet grofe und detail-
lierte Umgebungen, von Stadt-
gebieten bis hin zu abgelegenen
Wildern in einigen der bertich-
tigtsten Krisengebiete der Welt.
Neben spannenden Multiplayer-
Gefechten bietet Modern Combat
auch einen umfangreichen

Burnout Revenge (PS2)

Dieses Mal geht es nicht ums
Gewinnen. Es geht auch nicht
darum, mit zweitklassigen Autos
zu fahren. Es geht um die vollige
Missachtung der Verkehrsregeln
und totale Dominanz bei High-
speed-Rennen. Dieses Mal geht
es um Rache! Burnout Revenge,
der Nachfolger des Racing Game
of the Year 2004 befordert den
Spieler hinter das Steuer der
schnellsten und geféhrlichsten

FIFA 06 (PS2)

FIFA Football hat sich fiir die neue
Saison michtig verstarkt: intelli-
genteres Stellungsspiel, mehr
Taktiken und Manager-Komple-
Xxitat erwarten Sie. In der neuen
O6er-Version setzt EA vor allem
auf die Seele des Spiels:
das Verhalten der Kicker auf
dem Platz. Und als zusétzlichen
Bonus halt FIFA 06 den ultimati-
ven Kick fiir Retro-Liebhaber
bereit: eine emulierte Version des

E\“ll!la

eel“\l
iea\\“ n“on“g nten:

Serienstammvaters von 1993.
Erscheint: 13.10.2005

Priamien-Nr.: 002738

Einzelspieler-Modus.
Erscheint: 27.10.2005

Pramien-Nr.: 002736

Rennwagen aller Zeiten.
Erscheint: 15.09.2005

Pramien-Nr.: 002737

Coupon ausgefillit 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: 0043-6246-8825277 o

JA, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich: € 64,80/12 Ausg.)

Bitte senden Sie mir folgende Prami
Pramie

Lieferung, solange Vorrat reicht.

/Wﬂm&m
‘2wl Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:
[ Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

|
|
Einfach und bequem i
. . 1
online abonnieren: '

abo.play-zone.de

Dort finden Sie auch eine
Ubersicht sémtlicher Abo-

Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird
(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

PZPR 0B

Name, Vorname

Strate, Hausnummer
Kreditinstitt:

PLZ, Wohnort

Angebote von PLAYZONE g
Und Weltel'el’ COMPUTEC‘ Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen) Bankleitzahi:
: Die Préamie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber:
Magazine.
1 Gegen Rechnung (Pramlenheferzen in D ca. 6-8 Wochen)
Der | PLAYZONE!
Name, Vorname
— DesAbo gt mndesens get
- = = L& 12 Ausgaben,
my StraBe, Hausnummer el e sl
ten Sie, von ca. zwei Wochen

PLZ, Wohnort nichtimmer it der néchsten Ausgabe beginnen kann.

Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderiahrigen
gesetzicher Vertreter)

Telefonnummer/E-Meail (fir weitefe Informationen)



LLLEH BUE WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2006

ach vier PS2-Tei-
len der Smack-
Down!-Reihe
nimmt THQ Abstand von der
bisherigen Namensgebung,
bei der sich die Spiele durch
die Untertitel voneinander
unterschieden. Der neue
Titel mit dem Zusatz 2006
wirkt zwar auf den ersten
Blick einfallslos, ist aber
durchaus verstindlich
- nur die echten Freaks

aktuellste Spiel nun
Just Bring It, Shut
Your Mouth oder Here
Comes The Pain
heiflt, durch die

i nach

4

Wihrend sich EA aber je-
des Jahr qualitativ gegen

Pro Evolution Soccer und die
2K-Titel behaupten muss, steht
THQs Wrestling-Serie seit lin-
gerer Zeit allein im PS2-Ring.
So kommen die Impulse fiir
Anderungen und Verbesserun-
gen vor allem von den Fans
der Serie. Laut THQ stand so
dann auch eine lange Liste von
Kritikpunkten der Fans am
Anfang der Entwicklung des
2006er-Spiels. Wir konnten uns
anhand einer fritheren Version
schon mal einen ersten Ein-
druck vom neuen SmackDown!
verschaffen.

OHNE SCHWUNG

GEHT NICHTS

Wiihrend das letzte Smack-
Down! noch getrennte Anzei-
gen fiir den Adrenalinlevel
und die ,Sauberkeit” der An-
griffe der Wrestler verwaltete,
hat THQ diesmal beides unter

1 wissen genau, ob das

dem EA-Schema ent-
fallt dieses Problem.
Genau wie bei EAs
Sportspielen  kann
THQ mit seinen

% WWETiteln na-
tiirlich nicht

\ jedes Jahr das
N Wrestling-Rad

\ neu erfinden.

74

( g“) zu-
sammengefasst. So wirken sich
unfaire Moves besonders po-
sitiv auf den ,Schwung” von
Ringfieslingen aus, wihrend
die Fanfavoriten von spektaku-
liren Aktionen oder sauberen
Kontern profitieren. Wenn die
Momentum-Anzeige voll aufge-
laden ist, konnen Sie Finishing
Moves ausfithren oder die ent-



—
el

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2006 R'[iliE1H 1)

“GAR NICHT FAIR Wrestler mit
hohem Hardcore-Rating richten Al

viel Schaden an. )‘

VAR,
2. REIN IN DEN SARG! Wer
wird das Kraftemessen fiir
sich entscheiden?

1. DER RICHTIGE MOMENT Jetzt kinnte
HHH versuchen, seinen kurzzeitig benom-
menen Gegner ,lebendig zu begraben*.

sprechende Energie , speichern”
und spiter in Kombination mit
einer erneut gefiillten Anzeige
fiir besonders vernichtende Spe-
cial Moves nutzen — so genann-
te ,super dirty“- und ,super
clean“-Moves,  entsprechend
der Gesinnung Thres Wrest-
lers. Unter ,super dirty” fallen
besonders unfaire Aktionen,
wiihrend Sie bei einem ,super
clean“-Angriff einen Gegner
mit seinem eigenen Finishi

tacken nicht mehr automatisch
ausgefiihrt werden. Vielmehr
haben Sie nach dem erfolgrei-
chen Ausweichen eines Schlags
oder dem Kontern eines Griffs
die Wahl, mit welcher Aktion
Sie den Spie8 umdrehen wol-
len. Auch am Whipping-Sys-
tem wurde einiges verdndert.
Um einen Gegner durch den
Ring zu schleudern, miissen Sie
diesmal die Kreis- und Dreieck-
Tasten ig driicken.

Move traktieren. Gespeicherte
Momentum-Energie kann aber
auch auf andere Arten genutzt
werden. Zum einen konnen
Sie einen gespeicherten Fini-
sher auch einfach irgendwann
ausfiihren, er wird jedoch in ei-
nem beliebigen Moment nicht
die Wirkung erreichen wie mit
vollem Momentum. Zum ande-
ren konnen Sie einen Gegner
mit dessen eigenen Jubelposen
verhohnen, was diesen wie-
derum seine aufgebaute Mo-
mentum-Energie kostet — all
dies verspricht spannende und
deutlich strategischer geprigte
Matches als bisher.

VIELE DETAILANDERUN-
GEN AN DER STEUERUNG
Um nochmal auf die Konter
zuriickzukommen: Das Rever-

Dariiber hinaus kénnen Sie nun
durch lingeres Driicken dieser
beiden Tasten besonders starke
Irish Whips austeilen, die einen
Gegner frontal in die Ringecke
knallen lassen oder durch die
Seile aus dem Ring befordern.

NICHT AUS DER

PUSTE KOMMEN!

Solche Kraftaktionen treffen
zwar in erster Linie das Opfer,
kosten aber auch den Ausfiih-
renden Energie. Hier kommt
ein weiteres neues — iibrigens
auf Wunsch abschaltbares!
— Feature ins Spiel, der Aus-
dauerbalken. Wer pausenlos
austeilt, dem geht irgendwann
die Luft aus, sodass er sich
erst kurz erholen muss, bevor
er wieder aktiv werden kann
- groflere Wrestler sollen davon

sal-System wurde ii beil
sodass entsprechende Gegenat-

starker sein als Leicht-
gewichte mit vermeintlich bes-

¥
4. SO GEHT’S AUCH Der Undertaker
hefdrdert Randy Orton mit einem
Chokeslam direkt in den Sarg.

3. KLAPPE ZU Noch hat Ba-
tista eine letzte Chance, aus
dem Sarg zu entkommen.




’ A LEH VUM WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2006

INFO DIE PSP-VERSION

WWE auf der PSP

Wrestling im Westentaschen-Format: Gestalten Sie
Ihre ganz eigene WWE-Tour!

Neben der PS2-Version entwickelt Yuke's dieses Jahr erstmals auch
eine PSP-Fassung von WWE SmackDown! Abgesehen von einer etwas
veranderten Steuerung, die den zwei fehlenden Schultertasten im
Vergleich zum PS2-Controller Rechnung tragen wird, will man das
Spielgeschehen weitgehend identisch auf die tragbare Konsole brin-
gen. So wird praktisch der komplette Wrestler-Kader auch auf der PSP
zur Verfiigung stehen und auch der Saison-Modus soll ohne Abstriche
unterwegs spielbar sein. So soll es iiber USB moglich sein, Spielstéande
vom PS2-SmackDown! auf die PSP zu {ibertragen und in der einen Ver-
sion freigespielte Bonus-Features direkt auch in der anderen Fassung
zu nutzen. Wenn alles klappt, wird man vielleicht sogar eine auf der
PS2 begonnene Saison auf der PSP nahtlos fortsetzen kdnnen — eine
grandiose Idee! Da aus technischen Griinden nicht ausnahmslos jedes
Detail den Weg auf die PSP finden kann, will man die Handheld-Version
durch das eine oder andere exkiusive Feature wie beispielsweise einen
nur dort spielbaren WWE-Superstar aufwerten. Eine spielbare Version
hat THQ noch nicht gezeigt, die ersten Bilder sehen aber schon mal
ordentiich aus. Mehr dazu demnéchst!

NICHT DBEL Die Gesichter der Wrestier wirken auch auf
der PSP ziemlich realistisch, hier am Beispiel von HHH.

R

ACTION UNTERWEGS Der Spielablauf bleibt bis auf Anderungen
an der Steuerung weitgehend identisch mit der PS2-Version.

1 ¥
7

’
'

TRIUMPHALER EINMARSCH Das kann sich sehen lassen!
Yuke’s scheint die PSP effektméBig gut im Griff zu haben.

serer Kondition. Das Erholen
auf Knop k und

e - - -
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Backstage-Arenen hoffentlich
etwas ausgerei wirken wird.

wiihrend der Pause konnen Sie
zusehen, wie sich der Ausdau-
erbalken Thres Wrestlers wie-
der fiillt. Zusammen mit dem
neuen Momentum-System sol-
len die Kampfe dadurch vom
Ablauf und Tempo her nidher
an die WWE-Matches im Fern-
sehen herankommen als in den
fritheren  SmackDown!-Episo-
den. Ebenfalls mehr TV-Nihe
verspricht das neue Hardcore-
Attribut, das sicherstellen soll,
dass besonders harte Jungs wie
etwa frithere ECW-Stars mit il-
legalen Gegenstianden wie Stiih-
len und Schaufeln besser umge-
hen und entsprechend mehr
Schaden anrichten konnen als
zum Beispiel eine der WWE-Di-
ven, die natiirlich auch wieder
mit von der Partie sind.

NOCH NICHT

GANZ AUSGEREIFT

So richtig iiberzeugend wirk-

ten all die Neuerungen in der
i \% mit

Doch die uns gezeigte Version
war schlieflich noch zweiein-
halb Monate von der Fertig-
stellung entfernt, sodass wir
guter Dinge sind, dass im fer-
tigen Spiel all die Neuerungen
korrekt integriert sein werden
- und da kommen noch einige
weitere, bisher nicht genann-
te auf uns zu - immerhin will
THQ den Saison-Modus wie-
der einmal kriftig iiberarbei-
ten und vor allem die Online-
Spiel-Modi gegeniiber dem in
diesem Punkt schwichelnden
Vorginger deutlich aufstocken.
Letztendlich diirfte das neue
SmackDown! dann die Messlat-
te fiir Wrestlingspiele auf der
PS2 noch héher legen als bis-
her ohnehin schon. Viel mehr
gespannt sind wir derzeit aller-
dings, was wir von der bisher
noch nicht gezeigten PSP-Ver-
sion (siehe Extrakasten!) erwar-
ten konnen, die voraussichtlich
kurz nach der PS2-Fassung auf
den Markt kommen wird.

einer Hand voll anwihlbarer
Wirestler und Spiel-Modi noch
nicht. Selbst THQ musste zu-
geben, dass gerade die neuen
Features noch nicht wirklich
ausgewogen integriert wurden,
sodass nicht nachvollziehbare
Siege und zu schnelles Aufler-
Puste-Kommen den Spielspaf
triibten. Selbst der neue Buried-
Alive-Modus, bei dem man den
Gegner nach hartem Kampf
und diversen minispielartigen
Kraftvergleichen letztendlich in
einem Sarg versenken und den
Deckel schliefen muss, konnte
noch nicht restlos begeistern.
Uberhaupt wirkte die Interakti-
on mit der Umgebung hier und
da noch etwas holprig, was in
den angekiindigten, dieses Jahr
wieder deutlich zahlreicheren

MICHAEL PRUCHNICKI
: VORSCHAU
P SMACKDOWN! 2006
Yuke's
Englisch

Ca. 70 Wrestler

Internet: www.thq.de

Spieler: Termin:
1-6 (PSP 1-4) Herbst

SEHR GUT

Ein klarer Hit, falls die zahireichen
Anderungen in der Praxis so gut
wirken wie in der Theorie.




PSP-

Hits

Wer jetzt fur
PLAYZONE
ginen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschon
wahlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

abo.play-zone.de

2

C
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Need for Speed Underground
Rivals (PSP)

Auf in den Kampf um Respekt in
der Tuningszene von Need for
Speed Underground Rivals. Auch
auf der PSP geht es darum, den
ultimativen Tuner auf vier Radern
zu erstellen und dann mit ihm
die Underground-Welt der Straen-
rennen zu erkunden und zu
beherrschen. Das Spiel bietet eine
Vielzahl von Tuning-Optionen,
Spielmodi und die beliebtesten
Fahrzeuge der Szene.
01.09.2005
Pramien-Nr.: 002739

Erscheint:

(bitte in Druckbuchstaben ausfillen):

Name, Vomame

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

Burnout Legends (PSP)
Burnout Legends kombiniert die
Highlights der Burnout-Reihe, wie
die unglaubliche Geschwindig-
keit, die packende Action und das
grandiose Fahrverhalten, mit auf
das System und die Funktionen
der PSP abgestimmtem Game-
play. Es zeigt das ultimative on-
the-go-Gameplay und enthalt
Strecken aus Burnout, Burnout 2:
Point of Impact und Burnout 3:
Takedown, neu iiberarbeitet fir
einen aggressiven Fahrstil auf der
PSP. Erscheint: 15.09.2005
Pramien-Nr.: 002740

Pramie

FIFA 06 (PSP)

Das erste FIFA Football fir die
PSP erschien in den USA vor ei-
nigen Monaten und ist schon
veraltet, die europdischen Fans
kriegen im Oktober daher direkt
die aktuelle O6er-Variante ser-
viert. Mit iiber 350 offiziellen
Mannschafts- und Ligalizenzen
bietet das Spiel auch auf der PSP
einen gewaltigen Umfang. Mit
der intuitiven Steuerung kann
jede Bewegung der Spieler mit
hochster  Prézision — gesteuert
werden. Erscheint: 20.10.2005

Pramien-Nr.: 002741

Coupon ausgefiillt 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. Fir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277
JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich: € 64,80/12 Ausg)

Bitte senden Sie mir folgende Prémie:

Pramien-Nr.

Lieferung, solange Vorrat reicht.

Bitte

Gewiinsct

Strafle, Hausnummer

beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusézlich
el Ausgaben kostenlos!

hte Zahlungsweise des Abos:

PZPRO9

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

Dort finden Sie auch eine Kreditinstitut: = O
Ubersicht samtlicher Abg- | P2 ¥emmot P i I501 ) 8 51
Angebote von PLAYZONE Telefonnummer’E-Mal (fr weiter Informationen) i b Ce R s S [
und weiterer COMPUTEC- Die Prémie geht an folgende Adresse: Kotoiohaber:
Magazine {22 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
: = Der neve. PLAYZONE!
Name, Vorame n

12 Ausgaben,

trae, Hausnummer I
Stabe; gitnur fir P i

fung der D: beach
ten Sie dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszet von ca. el Wochen
nichtimmer mitder néchsten Ausgabe beginnen kann

PLZ, Wohnort

o
P|,AvZO

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

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

'
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VORSCHAU

5 |s gibt Leute, de-

‘nun kann es nicht

| | flott gen
Und wir reden nicht nur von den
meistgesuchten  StraRenrowdys,
mit denen Sie in diesem neuen
Renner um Ranglisten-Platzie-
rungen auf der Schwarzen Liste
kimpfen. Die Need for Speed-
Konstrukteure auch von
der schnellen Truppe: Zwei Un-
derground-Episoden binnen zwei
Jahren produzierte das Team im
kanadischen Vancouver. Doch im
kommenden Herbst besinnt sich
EA mit Need for Speed Most Wan-
ted auf das Konzept des erfolgrei-

g gehen.

sind

chen 2002er-Modells Hot Pursuit
2. Am helllichten Tag fahren Sie

NEED FOR SPEED MOST WANTED

schneller, als die Polizei erlaubt,
und werden deshalb von einem
GrofRaufgebot an ( arren ver-
folgt. Nachdem erste Bilder nur
von ext-Generation-Konsolen
stammten, konnten wir inzwi-
schen Eindriicke und Screenshots
von der PS2-Version sammeln.

Seit ihren Anfingen in den 90er-

Jahren dreht sich bei der Need for

Speed-Serie alles um lizenzierte
Schnucki-Flitzer, die realistisch
aussehen und bei Kollisionen
unrealistisch ~ wenig  Schaden
nehmen. Die Modellliste fiir
Most Wanted ist noch in Arbeit,
soll aber laut Produzent Michael
Mann mehr Autos enthalten als
Underground 2. Sicher am Start

burg: Als Schnellster durch die’ Radarfalle
drangen und aufdringliche Ordnungskrafte abhange

sind zum Beispiel BMW M3-GTR,
Porsche Carrera und Cayenne,
VW Golf 3
Corvette C6, Ford Mustang GT,
Mazda R oder Subaru Impre-
za. Beim verbesserten Tuning-Be-
reich liegt das Hauptaugenmerk
auf cooleren Body Kits und mehr
Freiheiten bei Lackierungsjobs.

GRUNE MINNA

IM RUCKSPIEGEL

»Wir wollen die Spielwelt erwei-
tern und mehr bieten als nur
Straenrennen”, betont Michael
Mann gesteigerte Aktions-
freiheit. Da brettert man schon
mal quer durch eine Griinanlage
und nimmt dabei eine Parkbank

i

auf die Haube.

Objekte sollen die Schauplatze le-
bendig wirken lassen. Auflerdem
machen Sie groflere Spriinge,
denn es gibt stirkere Hohenun-
terschiede bei der Streckenfiih-
rung als in Underground 2. Der
Spielfluss von Most Wanted soll
auch weniger unter Lade-Unter-
brechungen leiden. Zum Beispiel
geht ein abgeschlossenes Zeitren-
nen nahtlos in eine Verfolgun;
jagd tber, weil sich nach dem
letzten Checkpoint die gesamte
Bullerei an ihre Stofstange haf-
tet. Je nach der Schwere Threr
Verkehrsvergehen d@ndern sich
Anzahl und Strategie der Poli
zeiautos; zum Beispiel versuchen




INTERVIEW MIT MICHAEL MANN

Underground unterscheidet.
PLAYZONE: Worauf lauft die Story von
Most Wanted hinaus?

Michael Mann: Ziel des Spiels ist es, der
bertichtigte Raser zu werden. Es gibt eine
Rangliste der 15 schnellsten Straenrenn-
fahrer, gegen die du antreten musst. Stell
sie dir quasi als Mini-Bosse vor. Jeder die-
ser Rivalen ist mit einer bestimmten An-
zahl an Renn-Events verbunden. Du musst
bestimmte Ziele erreichen und eine gewis-
se Menge an Verfolgungsjagden gewin-
nen. Sobald das erreicht ist, kannst du den
nichsten Gegner herausfordern. Wird er
geschlagen, schaltest du das néchste Paket
an Rennen frei und arbeitest dich so all-
mihlich in der Rangliste nach oben vor.

PLAYZONE: Mit welchen fahrbaren Un-
tersitzen beginne ich meine Karriere?

Michael Mann: Du startest mit einem
ragen wie VW Golf oder Mit-
Eclipse und arbeitest dich all-
mihlich zu BMW M3 oder Porsche Car-
rera GT vor. Das Coole daran ist, dass

,Die Spieler wiinschten sich Polizeiwagen."

Der Seufzerklassiker des zahfliissigen Verkehrs ,Mann, mach schneller”
erhilt eine ganz neue Bedeutung: Produzent Michael Mann kommt in
Fahrt und lisst uns wissen, was Most Wanted von Need for Speed

[ NEED FOR SPEED MOST WANTEM

du zum Beispiel deinen Eclipse so weit
frisieren kannst, dass er gegen die teuren
Exotenautos eine Chance im Rennen
hat. Optische Modifikationen spielen
eine Rolle dabei, wie sehr die Polizei hin-
ter dir her ist. Wenn du die Lackierung
anderst und Vinyls anbringst, wird die
Karre weniger heift und die Cops verfol-
gen dich nicht mehr.

PLAYZONE: Warum die neue Strafzet-
teljagd, statt gleich Underground 3 zu
machen?

Michael Mann: Wir wollen auf dem Be-
stehenden aufbauen, dabei aber auch in-
novativ sein. Die Underground-Titel waren
sehr erfolgreich und sorgten fiir eine neue
Dimension bei StraRenrennen. Das Fea-
ture, das sich die meisten Spieler bei Um-
fragen wiinschen, sind Polizeiwagen. Also
nahmen wir den Kern von Underground
und verkniipften ihn mit intelligenten
Computer-Cops, die dir wilde Verfol-
gungsjagden liefern.

PLAYZONE: Kennen wir diese Zutaten
nicht schon von frither?

Michael Mann: Stimmt, Polizeiwagen
gab’s auch schon bei Need for Speed Hot
Pursuit, aber nicht in Verbindung mit ei-
ner offenen Spielwelt. Auerdem kommt
es jetzt zu einer Eskalation der Polizeiein-
sitze, wie du sie noch nicht erlebt hast.

PLAYZONE: Was sind die konkreten
Verbesserungen in Sachen Aktionsfrei-
heit?

Michael Mann: Bei Underground 2 bist du
im Prinzip immer auf Stralen beschrénkt
gewesen. In Most Wanted gibt es mehr
Abwechslung, du kannst quer tiber einen
Golfkurs fahren oder durch Parkanlagen
und Abwasserkanile. Solche Abkiirzungen
sind oft hilfreich, um die Cops abzuschiit-
teln.

vier niher riickende Wagen, sie

sammelt, solange Sie eine gewisse

von allen Seiten zu Mir it  nicht
unterschreiten.

DIE KURVE KRIEG

ICH NOCH NACHTFAHRVERBOT

Neu und hilfreich fiir verwege-
ne Abschiittelunternehmungen
ist der Speedbreaker, der durch
Druck auf R3 ausgelost wird. Es ist
quasi eine jederzeit abbrechbare
Bullet Time fiirs Auto, in Zeitlupe
gelingen abenteuerliche Lenkma-
nover. ,Sehr praktisch in schwie-
rigen Situationen, zum Beispiel
um eine enge Kurve zu kratzen
oder sich durch eine StraRensper-
re zu winden“, meint Michael
Mann. Die fiir die Auslosung n6-
tige Energie wird automatisch ge-

UNTEN DURCH Im Tunnel heiBt's
nPlatz da!“ fiir den RX-8 Mazda.

Bei Most Wanted werden beste-
hende Tempolimits ausschlieR-
lich bei Tageslicht tiberschritten.
Klarer Fall von Abgrenzung zu

so viel optischem Zierrat die
PS2-Hardware nicht ausgebremst
wird — die Entwickler arbeiten
noch an der Frame-Rate-Optimie-

VORSCHAU
NFS MOST WANTED

Electronic Arts
EA Blackbox

Hersteller:

rung — stehen uns chen R ol

hiibsche  StraRenverkehrsord- ue":spr'.e

nungsverletzungen bevor. Die Ll
unbekannt

uns von EA zur Verfiigung gestell-
ten neuen Bilder zeigen von der
Detai und Tex o

Need for Speed U 1, dessen
dritter Teil wohl nur eine Frage
der Zeit ist, auch wenn Electro-
nic Arts zu diesem Thema noch
vornehm schweigt. Der Wechsel
scheint der Serie jedenfalls gut
zu tun, Strecken und Hinter-
grundgrafiken wirken abwechs-
lungsreicher als die nichtliche
Underground-Kulisse. Sofern bei

her erstmals, was man von den
Fassungen fiir PlayStation 2 und
Xbox erwarten kann, sind aber in
utopischen Auflésungen von bis
zu 4.000x3.000 Pixeln gehalten.
Gangz so scharf wird das Spiel auf
dem heimischen Fernseher also
bestimmt nicht wirken.

Internet: www.needforspeed.com

Termin:
November

Spieler:
1-2

Die Gesetzeshiiter schlagen
zuriick: illegale StraBenrennen mit

HEINRICH LENHARDT




m“mcr: GLOBAL STOR

al Storni

Méchtig aufgebohrte Terrorhatz rund um den Erdball

AUF ACHSE \Die|Fafirzeuge im neuesten it Global Storm
Conflict-Teil lassen ich im Gegensatz | M geht  die  spie-

] ik L =¥= llerisch’ bisher
eher durchschnittliche Conflict-
Reihe in die vierte Runde.
Eidos gibt sich viel Miihe, um
mit dem neuesten Teil einen
Hit zu landen. Eine aufpolierte
Grafik, eine Story, die Thr Team
rund um den Globus fiihrt,
und vor allem ein stark verbes-
sertes Gameplay sollen ihren
Teil dazu beitragen.

DROGEN, NAZIS

UND TERROR

Wider Erwarten sind Ihre
Gegner in Global Storm keine
schlecht rasierten Extremis-
ten mit Handtiichern auf dem
Kopf, sondern Nazis, die in
Stidamerika Drogen anbauen,



um sich so das Kleingeld fiir
weltweite Terroranschlige zu
verdienen. Daher ist die erste
Station der Reise auch gleich
Kolumbien, wo Drogenanla-
gen zerstort werden miissen.
Der Scharfschiitze Foley geht
dabei im Gefecht verloren und
wird fortan durch die charis-
matische Sherman ersetzt. Die
Weltreise fiihrt das Team nach
Seoul, in den koreanischen
Dschungel, in eine stillgeleg-
te ukrainische Pestizidfabrik,
nach Tschetschenien, auf die
Philippinen, nach Nordafrika
und zu guter Letzt nach Kasch-
mir. Uberall gilt es, Aufgaben
zu erledigen, die meist mit
der Zerstorung terroristischer
Infrastruktur zu tun haben.
Aber auch Geiselbefreiungen,
das Eskortieren wichtiger Per-
sonen und die Eliminierung
von hochrangigen Terror-
fiirsten gehoren mit zum Ar-
beitsalltag der Truppe.

SCHLAGKRAFTIGES TEAM
Wie gewohnt iibernehmen Sie
die Kontrolle tiber die Einheit
und steuern dabei immer eine
Spielfigur selbst, wahrend Sie
den Rest des Trupps befehligen.
Natiirlich kénnen Sie zwischen
den einzelnen Charakteren
wechseln und sich so die ver-
schiedenen Waffen der Solda-
ten zunutze machen. Bradley,
der Anfiithrer des Trupps, ist
mit sehr guten Allround-Waf-
fen ausgestattet, wihrend der
Rest des Teams aus Spezialis-
ten besteht. Jones ist ideal fiir
Kampfe auf kurze Distanz be-
stiickt, Connors ist mit seinem
schweren MG und dem Rake-
tenwerfer fiirs Grobe zustindig
und Foley beziehungsweise
spater Sherman schalten ihre
Feinde lautlos aus der Distanz
aus. Aufer mit Waffen ist das
Team aber auch mit weite-
rem Spielzeug wie Lasermar-
kierungsgeriten, Nacht- und
Wirmesichtgeraten, Blend-,

seine Einsitze erfolgreich ab-
schliefen. Dabei konnen Sie die
Missionsziele auf verschiedenen
Wegen erreichen - Sie sind also
an keinen festen Weg durch die
Missionen gebunden. Besonde-
res Lob haben die Computer-
gegner fiir ihre herausragende
KI verdient. Sie verhalten sich
sehr clever, suchen immer nach
Deckung, sind stets in Bewe-
gung und ziehen sich bei Un-
terlegenheit oder Verletzungen
auch mal zuriick, nur um lhnen
an anderer Stelle wieder aufzu-
lauern. Das Ragdoll-Modell der
gegnerischen Spielfiguren sorgt
fiir beeindruckende Szenen,
wenn Sie zum Beispiel einen
Gegner auf einem Hausdach
erledigen und dieser in die
Tiefe purzelt.

TECHNISCH SEHR GUT
Nicht nur in Sachen Gameplay
hat Eidos Grofes bei Conflict:
Global Storm vollbracht, auch in
technischer Hinsicht wurde im
Vergleich zu den Vorgidngern
viel verbessert. Die Spielfiguren
und Umgebungen sind detail-
lierter und einfach schoner dar-
gestellt als bei den Vorgéngern.
Die Sounds der Waffen und die
Stimmen des Teams sowie der
Gegner klingen sehr realistisch
und sorgen zusammen mit den
gelungenen Umgebungsgerdu-
schen fiir eine iiberzeugende
Atmosphire. Wir hoffen, dass
bis zur finalen Fassung kaum
spiirbare und nicht sonderlich
storende Mingel wie ein ge-
legentliches leichtes Ruckeln
oder Clipping-Fehler behoben
werden, damit Eidos sein Vor-
haben, den neuesten Conflict-
Teil zum Hit zu machen, in die
Tat umsetzen kann.

THOMAS EDER

VORSCHAU

Hersteller:  Eidos

Splitter- und Rauch

Minen, Sprengstoff und nnur-
lich Erste-Hilfe-Packs ausgertis-
tet, von denen der Spieler hdu-
fig Gebrauch machen wird.

NIX FUR RAMBOS!

Wer sich bei Global Storm in
TV-Helden-Manier durch die
Gefechte metzeln will, hat
schlechte Karten. Nur durch
taktisch kluges Vorgehen und
den richtigen Einsatz der ein-
zelnen Kampfer, Waffen und
Gimmicks kann der Spieler

Pivotal
Gen) Taktik-Shooter
Sprache: Deutsch
Umfang: 16 Missionen

Internet: www.conflict.com

Spieler: Termin:
1-2 September

Konsequente Verbesserungen in
Gameplay und Technik machen Lust
auf den neuesten Conflict-Ableger.

[ CONFLICT: GLOBAL srm

KLUGES KOPFCHEN Gegner, die unter Beschuss
stehen, lehnen sich nur kurz aus der. Deckung

hervor, um einige Schiisse, ahxn‘lgehen.

CITY.ACTION Die Einsatze finden nicht nur in
freier Wildbahl\,,s‘nndem'auch in Stéadten statt.

RER TP

P B -
RSTE HILEELIn den schweren Ei
muss,e,n lhrev'n_‘team héufig zu
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eit knapp 20

Jahren vergnii-

gen sich Games-
Enthusiasten auf der ganzen
Welt mit den Spielen” der
Castlevania-Serie - zuerst in
2D und heute natiirlich voéllig
zeitgemal in 3D. Die actionrei-
chen Abenteuer verbinden seit
jeher auf-geradezu geniale Art
und Weise kiinstlerische . As-
pekte mit ausgefeilter Spielme-
chanik. Der neueste Ableger
der Serig, Curse of Darkness,
macht da keine Ausnahme und
greift dabei.auf ein dhnliches
Element wie der 2D-Klassiker
Symphonie of the Night zuriick:
Mit der Einfithrung der so ge-
nannten Innocent Devils gibt
es namlich ein herausragendes
Merkmal, das sich entschei-
dend auf das Gameplay aus-
wirkt: Sie konnen auf Knopf-
druck Hilfe anfordern!

DI HELFER
DES TEUFELS
In Curse of Darkness iiberneh-
men Sie die Rolle von Hector,
- e = - . der seine ansehnlichen Fihig-
- keiten einst mit der Hilfe von
Konamis beriihmte Action-Serie begeistert ko st it dor e von
langte. Nach Jahren des treu-
d u rCh en Dienstes beschlief3t Hector,
sein Heil in einem biirgerli-
chen Leben zu suchen, und
fliichtet in ein beschauliches

- ke
_Risue: UERSPUCKER Dor sy
[EOYERES A flli{lerhalden S SSTYESTS
”?;;;T-——rmm S ez et e T




Menschendasein mit Familie.
Als aber sein fritherer Mit-
streiter Isaac Hectors Frau in
eine tddliche Verschworung
hineinzieht und sie ihr Leben
lassen muss, schwort Hector
Rache. Die Verfolgung Isaacs
fiihrt den verbitterten Helden
in seine alte Heimat zuriick,
die durch Draculas magische
Macht vollig verdndert wur-
de. Was nun folgt, konnen Sie
sich sicher denken: In der Rol-
le Hectors streifen Sie durch
typische Castlevania-Umge-
bungen wie Burgverliese oder
schmucke Schlossraume und
kiimmern sich um wahre
Monsterhorden, die sich Th-
nen in den Weg stellen. Dabei
schauen Sie Ihrem Alter Ego
von hinten iiber die Schulter
und diirfen mit dem rechten
Analogstick die Kamera nach
Belieben positionieren. So-
fort nach Spi t fiel uns

2 CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS R'[\LiE1H L1

Grafik-Engine mit Kkonstan-
ten 60 Bildern pro Sekunde,
wodurch die Auseinanderset-
zungen sehr dynamisch wir-
ken. Hector kann neben den
Innocent-Devil-Zaubertricks
auch zahlreiche Waffen, etwa
Axte oder Speere, sowie niitz-
liche Gegenstinde wie Riis-
tungen verwenden. Abwechs-
lungsreiche Kampf-Action
wird regelmiflig belohnt, was
unserem Helden und seinen
magischen Helfern grofe-
re Energieleisten oder mehr
Kraft beschert. Nach kurzer
Spielzeit sind die wichtigsten
Moves verinnerlicht und man
beginnt mit dem netten Com-
bosystem zu experimentie-
ren. Alles in allem macht das
neue Castlevania einen &du-
Berst spaBBigen Eindruck und
diirfte Ende des Jahres selbst
die eingeschworenen 2D-Fans
der Serie ansprechen.

ein fliegendes Wesen auf, das
Hector offensichtlich wohl
gesonnen ist - jedenfalls greift
das Vieh die Feindesmeute an
und ein Kurzer Blick ins Pau-
semenii enthiillt des Ritsels
Losung: Mithilfe - magischer
Spriiche konnen diese bereits
vorher erwihnten Innocent
Devils herbeigerufen werden,
die unserem Helden mit ihren
jeweiligen Spezialfihigkeiten
zur Verfiigung stehen.

GELUNGENE
VERANDERUNGEN
Grafisch haut das neue
Castlevania niemanden vom
Hocker. Die Sichtweite ist
begrenzt und entfernte Ob-
jekte verschwinden einfach
im Dunst. Dafiir lduft die

UWE HONIG

VORSCHAU

Konami
Konami

— Action-Adventure
Nicht bekannt
Nicht bekannt

Internet: www.konami.de

Spieler: Termin:
1 Herbst

Dank cleverer spielerischer Neu-
erungen ein vielversprechender
Nachfolger der Blutsauger-Serie.

B :
e too B,
IARETIRE T30 > >

1306/227 %

e
b,
3 .
R
b -
s L -
7y S

AUSWAHL Die Innocent Devils
werden mithilfe des digitalen Steuer-

INFO INNOCENT DEVILS

Unterstiitzung aus der Holle

Mit der Einfilhrung dieses gut funktionierenden Spiel-Elements hat Kona-
mi voll ins Schwarze getroffen: Je nach Situation oder Bedarf konnen fiinf
unterschiedliche Helfer herbeigerufen werden. Auf Knopfdruck diirfen Sie
die kleinen Biester auf Ihre Feinde loslassen, wéhrend Sie sich selbst ent-
spannt zuriicklehnen und zuschauen. Wenn die Lebensenergie zur Neige
geht, wird das Wesen mit den Heilkraften beschworen, um Hector schieu-
nigst wieder auf Vordermann zu bringen. Sogar kleine Flugeinlagen sind
mit den Innocent Devils mdglich — und je nachdem wie Sie spielen und
die Wesen einsetzen, entwickeln und verbessern sich deren Fahigkeiten.

e e SRR
B
o

LEUCHTENDER TEUFEL Das
Herbeizaubern der Helfer wird mit
L

kreuzes mit i versorgt.
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Wosr RECON ADVANCED WARFIGHTER

ﬁ etrachtet man das
| B | derzeitige politi-
| sche Weltgesche-
hen, kénnte man den Eindruck
bekommen, Amerika sieht sich
als Beschiitzer aller Staaten. Darf
man der Geschichte des nachs-
ten Ghost Recon-Spiels Glauben
schenken, ist es in acht Jahren
tatséchlich so weit. Ein paar me-
xikanische Aufstindische sehen
das aber nicht gern und kidnap-
pen wahrend eines Gipfeltref-

Die Ghosts sind wieder im
Einsatz — diesmal mit
weniger Taktik, dafur

aber noch
mehr Action.

GEll

ek

fens in Mexiko City den ame-
rikanischen Prasidenten. Die
Rettungsaktion bleibt an Major
Scott Mitchell hdngen, dem
Fiihrer des Ghost-Einsatzteams,
in dessen Rolle Sie schliipfen.
Und frei nach dem Motto ,Mit-
tendrin statt nur dabei” soll das
diesmal realistischer riiberkom-
men als bei den Vorgingern.
Gleichzeitig will Ubisoft das
Spiel durch eine Extraportion
Action noch flotter gestalten.




[ GHOST RECON ADVANCED WARFIGHTER

RIESIGRSamtiicheIMs
MexikolCityiDielStadtistiabengioBlgenua)
Numigenugendlabwechsiungizubicteny

auf Baumfaller; sondern':

OMNIPOTENT

Eine Neuerung, die all das un-
ter einen Hut bringen soll, ist
das so genannte CrossCom
(siehe Extrakasten), durch das
Sie auch Ihren Teamkollegen
Befehle erteilen diirfen. Insge-
samt gibt es drei Teams, die je
zwei Mann fassen. Wihrend
Sie dem Bravo- und Charlie-
Team lediglich vorschreiben,
ob es Ihnen zur Hilfe eilen
oder sich selbststindig um ein
anderes Missionsziel kimmern
soll, diirfen Sie das Verhalten
Ihres Alpha-Team-Kameraden
bis ins Detail bestimmen. So
konnen Sie ihm anordnen, be-
stimmte Ziele wie Panzer un-
schadlich zu machen oder in
eine Gegnerhorde zu stiirmen.
Obwohl der Schwerpunkt so-
mit auf der Action liegt, ist die
taktische Komponente nicht
zu unterschitzen. SchlieRlich
sind selbst gut ausgebildete
Soldaten nicht unverwundbar
und konnen keine zwei dut-
zend Gegner im Alleingang
niedermidhen. Manchmal ist es
also kliiger, seine Mannen hin-
ter einem alten Autowrack in
Deckung gehen zu lassen.

GROSSER,

SCHONER, BESSER?
Damit das neue Ghost Recon
nicht nur spielerisch was her-
macht, wurde auch an der
Verpackung gefeilt. So soll
beispielsweise die KI im Ver-
gleich zum Vorginger verbes-
sert werden. Sollte sie Thnen
aber dennoch keine guten
Dienste leisten, diirfen Sie die
Missionen auch zu zweit im
Splitscreen-Modus  oder mit
bis zu drei weiteren Freun-
den online spielen. Nehmen
Sie sich dafiir aber Zeit. Die

zwolf Levels sind in etliche
Untermissionen aufgeteilt, die
Spielzeit betragt laut den Ent-
wicklern bis zu 20 Stunden fiir
den ersten Durchgang.

SEITENSPRUNG
Entwickelt wird der Titel {ibri-
gens primar fiir die Xbox 360.
In dieser Version steuert man,
anders als auf der PS2 und
Xbox, den Spielcharakter aus
der Third-Person-Perspektive.
Die fiir die aktuelle Konso-
lengeneration erscheinenden
Fassungen sollen optisch mit
so wenig Abstrichen wie mog-
lich umgesetzt werden und
das Maximum aus der der-
zeitigen Hardware-Generation
herausholen. Einen sehr guten
Eindruck machen die Bilder je-
denfalls jetzt schon. Allerdings

1 die hier

INFO DAS CROSSCOM

iiber das

Alies unter Kontrolle

Die wichtigste Gameplay-Neuerung von Ghost Recon
ist ein System, durch das Sie sich mit einem Blick

ffen.

feldes eingeblendet werden:

CrossCom

Durch das CrossCom halten Sie
Kontakt zu Teammitgliedern, denen
Sie Befehle geben kdnnen. In einem
kleinen Display sehen Sie dabei das
Spielgeschehen aus der Sicht hrer
AuBerdem fordern

1
Screenshots noch aus der
Xbox-Version, die PS2-Version
nutzt die gleiche Engine und
soll ahnlich gut aussehen.

CHRISTIAN SCHONLEIN

E GHOST RECON 3

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Ubisoft

Genre: Taktik-Shooter
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: 12 Missionen

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-2 off-, 2-4 online _ November

Es scheint, als wilrde das Potenzi-
al der-Ghost-Recon-Serie diesmal
endlich ausgeschopft.

Sie tiber das CrossCom Helikopter
an oder (ibernehmen unbemannte
Drohnen, die Sie so steuern.

NarCom

Das CrossCom ist ein kleiner Apparat, der gerade mal 700 Gramm leicht
ist. Auf einem Kleinen Schirm, der vor einem Auge des Soldaten getragen
wird, erscheinen Displays, die Auskunft iiber wichtige Elemente geben. Da
dieser Schirm transparent ist, behalt man gleichzeitig den Uberblick iber
das aktuelle Geschehen. Das Spiel steuern Sie aus der Ego-Perspektive,
in der die CrossCom-Anzeigen am linken und rechten Rand Ihres Blick-

Speaker Status
Hier legen Sie fest, mit wem Sie in
Kontakt treten méchten.

Main Character Status

Gibt Auskunft iber Ihren Gesund-
heitszustand und zeigt an, in
welcher Position Sie sich befinden
(stehend, hockend oder liegend).

Log
Hier werden die derzeitigen

Das NarCom ist eine Ei
des CrossCom, durch das Ihre
Teamkollegen wiederum mit lhnen
Kontakt aufnehmen und wichtige
Ereignisse mitteilen kdnnen.

ICH SEH ALLES! So sieht das CrossCom auf der Xbox 360 aus.
Auf der PS2 soll es ahnlich funktionieren.

Weapon
Die momentan gewahlte Waffe
sowie der Munitionsvorrat.




LLLEH LS MORTAL KOMBAT SHAOLIN MONKS

Mit Action-Adventure-Elementen
und Koop-Modus zu neuen
SpielspaBhohen?

Reihe sorgte seit  Seit ihrem spielerischen Tief-

ldem ersten Teil punkt in seligen PSone-Zeiten
gerade in Deutschland ist Midway das Kunststiick ge-
fiir heftige Kontrover- lungen, die Mortal Kombat-
sen. Lange vor Counter-  Reihe gerade durch die Teile
Strike: und Konsorts Deadly Alliance und  Deception
sorgte das Spiel fiir eine  wieder salonfahig zu machen.
groe Diskussion iiber Die Abkehr vom reinen, klas-
Gewalt in Videospielen. sischen  Arenakampf-Szenario
Brutale Finishing-Moves tat der Serie ganz gut. Auch der

und jede Menge Pixelblut kommende Teil bietet weitaus
waren schon immer die Merk- mehr als einen traditionellen
male der Reihe. In dieser zwei-  Arena-Modus, der aber ebenfalls
felhaften Tradition steht na- eingebaut wurde. Fiir Shaolin
tirlich auch der neueste Teil =~ Monks orientieren sich die Ent-
der Ser schlief8lich wire  wickler eher an Oldschool-Priig-
es sonst auch kein echtes lern wie Double Dragon oder Fatal
Mortal Kombat. Dabei ha-  Fury, in denen die Spielabschnit-
ben die Entwickler dem te wie eine Mischung aus Beat

D ie Mortal Kombat-  TRADITIONSBRU(C

Spiel eine ganze Menge em Up und Jump & Run kon-
neuer Features spendiert, zipiert waren. Die Levelstruktur
die Mortal Kombat Sha-  besteht dabei hauptsichlich aus
olin Monks auch fir den Stages der ersten beiden
diejenigen Spieler  Teile, die mit mehr oder weni-
interessant machen ger langen Wegen miteinander
nnten, die der verbunden sind. Daher erinnert

Reihe bisher eher der kommende Teil zeitweilig
skeptisch gegen- an ein Action-Adventure, in das
tiberstanden. auch etliche Geheimnisse einge-

WEEEESBHUBS Bekannte und neue Speclal-
atiirlich auch dazu.

und kdnnen fiir den Kimpfer von Vor- oder Hacmn!l _s'eln..rﬂv’




[MORTAL KOMBAT SHAOLIN MONKS w

baut wurden. Deren Anzahl ist
so groR, dass derzeit nur weni-
ge aus dem Entwicklerteam die
genaue Menge nennen konnen,
und immerhin versteckt sich in
jeder Stage eines Levels mindes-

tens ein Geheimnis.

REISE IN DIE
VERGANGENHEIT

In der Mortal Kombat-Zeitlinie
verbindet das Spiel geschicht-
lich die Teile 1 und 2. Laut
Shaun Himmerick, Producer
von MK Shaolin Monks, war
das einzige Maoglichkeit,
die Lieblingskampfer der Ent-
wickler, Liu Kang und Kung
Lao, zusammen als spielbare
Charaktere einzubauen. Trotz
des gednderten Spielkonzeptes,
das sich Elemente bei Spielen
wie Devil May Cry leiht, wur-
den die MK-Regeln beachtet.
So kann jeder Charakter bis zu

die

zehn Fatality-Moves ausfithren
und geht dabei wie iiblich nicht
gerade zimperlich mit seinen
Gegnern um. Die eingebauten
Stages aus den ersten beiden
Teilen der Serie diirften dafiir
sorgen, dass langjihrige Fans
Nostalgie-Erlebnis  nach
anderen haben. Damit
Shaolin Monks insgesamt einen
spielerisch runden und frischen
Eindruck macht, haben die
Jungs von Midway Los Ange-

ein
dem

les allein sechs Monate in die

Entwicklung der Kampf-Engine
investiert, was man dem Titel
ohne Frage anmerkt. Die Dyna-
mik der Kimpfe und das leichte
Handling der Kdmpfer gab es
in dieser Form noch nie in der
Serie. Auch technisch sieht das
Spiel schon jetzt richtig gut aus
— Ruckler konnten wir kaum
ausmachen und die Stages wur-
den zeitgemaf fiir die aktuelle
Konsolengeneration umgesetzt
Wenn Mortal Kombat Shaolin
Monks das hilt, was es jetzt
schon verspricht, sollten sich

alle Priigelspielfans den Okto-
ber schon mal vormerken.
ALEXANDER FUNKE

Hersteller

Beat ‘em Up
Deutsch
Ca. 15 Stunden

Internet: www.mkmonks.com

Umfang:

Termin:
Oktober

Spieler:
2

Interessante Mischung: Neuer
Story-Modus mit Multiplayer-Unter-
stiitzung und klassischer MK-Action.

INFO DER ZWEISPII 0DUS

Gemeinsam zu zweit

Bei Priigelspielen ist ein Zweispieler-Modus
Pflicht. Fiir MK Shaolin Monks haben sich die
Entwickler im Story-Modus einer mehrfach
erfolgreichen Idee bedient: des Koop-Modus!

TYPISCH, It Koop:Spiel ist bei ighreren
Gegnern auch mal Aufgabenteilung angesagt.

Halo auf der Xbox hat es mit Bravour vorgefiihrt: Im Koop-Modus
gemeinsam durch die Levels zu gehen, macht bei Action-Titeln einfach
viel mehr SpaB, als sich solo durch die Levels zu prilgeln. Spatestens
wenn Sie den ersten Gegner zu zweit in der Luft weich klopfen und dann
mit einem gleichzeitig ausgefiihrten Fatality-Move ins Reich der besieg-
ten Priigelspielgegner schicken, hat Sie das Spiel und sein Koop-Modus
vollkommen in den Bann gezogen. Zudem sind einige Geheimnisse mit
der Hilfe eines Mitstreiters auch einfacher oder schneller zu entdecken.
Soliten Sie einmal keine Lust mehr auf kooperatives Spiel haben, treffen
Sie sich einfach im Vs-Mode wieder. Dort kdnnen Sie im klassischen
Mortal Kombat-Arenakampf feststellen, wer der Starkere ist.

Die/AgilititidenKamptenspieltieine!
|wichtige]Rollelbeilden/Kampfenfinderlutts

DEN KENN ICH DOCH Hier gibt es ein Wiedersehen
mit vielen bekannten Charakteren.




FERING: TIES THAT BIND

j VORSCHAU

Mit neuen Features und
einer fesseinden Story
peilt der Horror-Action-Titel
den Hit-Award an!

|achdem der Vor-
ginger zu  The
"I Suffering: Ties That
Bind im letzten Jahr ein
klein wenig untergegangen
ist, will nun die jiingst ge-
griindete deutsche Nieder-
lassung von Midway bei dem
im September
den Nachfolger alles besser
machen. Grundvorausset-
zung dafiir ist natirlich,
ein gutes Spiel am Start
zu haben. Um schon
einen direkten Eindru
von Ties That Bind zu
bekommen, lud uns
Midway ein, um an
eine fast fertige Version
Hand anzulegen.

erscheinen-

OHNE VORKENNTNISSE
SPIELBAR

Spieler, die den ersten Teil
nicht gespielt haben, miissen

SCHUSSGEWALT Ohne sein
SchieBeisen ware Torque
wirklich:aufgeschmissen.

¥ |

das nicht unbedingt nachho-
len, um die komplette Story
um The Suffering zu verstehen.
Alle storyrelevanten Dinge
erfahren Sie im Intro und im
Laufe des Spiels
schickt eingebundene und
erstklassig inszenierte Ric

blenden. Nach der einfiihren-
den Anfangssequenz finden
Sie sich bereits mitten in der

durch ge-

Action wieder. Bei einer Revol-
te seiner Mitinhaftierten erhalt
der gefangene Torque endlich
eine Chance, aus den Mauern
efingnisses zu ent-

ymmen, um das Geheimnis
des mysteriosen Todes seiner
Familie weiter zu entschlis-
seln. Doch aus dem ohnehin
lebensgefihrlichen Vorhaben
wird erneut ein Horrortrip, bei
dem Torque iiber Leichen ge-
hen muss. Schon bald gelingt
ihm die Flucht aus der Haftan-

seines




INFO DIREKTER ANSCHLUSS

Fortsetzungsspieler

Wer seinen alten Spielstand noch gespeichert
hat, kann ein einzigartiges Spielefeature von
The Suffering: Ties That Bind nutzen.

The Suffering zeichnete sich neben der geradlinigen und kurzweiligen
Horror-Action vor allem durch eine interessante Eigenschaft aus: Je
nachdem wie man sich im Spiel verhielt, entwickelte sich die Story des
Spiels in eine Richtung. So konnte man am Ende des Spiels eines von
drei verschiedenen Enden erleben. Fiir die Entwickler von Surreal ergab
sich damit jedoch ein ernsthaftes Problem: Wie kann man die Story
nahtlos an den ersten Teil ankniipfen, wenn man nicht weiB, welches
Ende der Spieler gesehen hat? Ein Memory-Card-Check und drei
verschiedene Anfénge sind die Losung — schon kann sich der Spieler
iibergangslos in die Welt von The Suffering: Ties That Bind begeben.
Doch auch diejenigen, die den ersten Teil nicht gespielt haben,

werden sich im Spiel zurechtfinden. Durch den integrierten neutralen
Startpunkt und geniigend Riickblenden im Spiel knnen auch Neulinge
die Geschichte des Protagonisten Torque nachvollziehen.

stalt und er landet in den Stra-
Ren von Baltimore. Dort an-
gekommen, sieht er sich bald
jeder Menge bekannter und
neuer Monster gegeniiber,
ihm ans Leder wollen.

JTPROBE
Dass sich die meisten Elemen-
te des ersten Teils auch in Ties
That Bind wiederfinden, ver-
steht sich aufgrund der gin-
gigen Nachfolgerregeln von
selbst. An der grundsitzlichen
Spielmechanik hat sich kaum
etwas gedndert: Sie gehen
wahlweise aus der Perspektive
der ersten oder dritten Person
auf Monsterjagd und kdmpfen
sich in Ego-Shooter-Manier
durch die Spielabschnitte. Teil-
weise wird der Weg mit sim-
plen Ritseln etwas abwechs-
lungsreicher gestaltet. Ebenso
gibt es erneut ein Moral
tem, das wie im ersten Teil
funktioniert. Je nachdem wie
Sie sich in einigen Situationen
entscheiden, ob Sie also gut
oder bose handeln, entwickelt
sich das Spiel anders. Diesmal
wurde das System aber noch
ein wenig erweitert: Sie beein-
flussen dadurch nicht nur, in
che Richtung sich die Ge-
hte entwickelt, sondern
Kreatur, in die sich Torque
mit entsprechend aufgeladener
Wautanzeige verwandeln kann,
kann auch drei verschiedene
Formen annehmen. Diese un-
terscheiden sich hauptsachlich
in der Spezialwaffe, die sie be-
nutzen kénnen. Wie in Teil 1
ist die Kreatur ein mdchtiger

Verbiindeter auf dem Weg zum
Abspann des Spiels.

WAS GIBT’S SONST NEUES?
Um die komplexe Story bis ins
kleinste Detail zu verstehen, soll-
te man dem Spiel mehr als einen
Durchlauf gonnen. Bei einer ver-
anschlagten Spieldauer von etwa
12 unden pro Durchgang
liegen vor dem storyinteressierten
Spieler also einige Tage Spielspaf.
Falls Sie Teil 1 durchgespielt ha-
ben, werden Thnen in Ties That
Bind endlich einige offene Fragen
beantwortet. Trotz der Storydich-
te sollten sich Action-F
abschrecken lassen. Auch der ak-
tuelle Teil der Suffering-Reihe ist
ein Shooter-Spektakel, das gerade
von seiner Splatter-Atmosphire
und der bereits jetzt einzigartigen
Inszenierung lebt.
Al

VORSCHAU

THE SUFFERING: TTB|
Hersteller:  Midway
Entwickler: Surreal Software

Sprache: Deutsch
Umfang: Ca. 15 Stunden
Internet: www.sufferingtiesthatbind.com

Spieler: Termin:
1 September

SEHR GUT

Atmospharische Splatter-Orgi
auch den Spielern SpaB machen diirfte,
die den ersten Teil nicht gespielt haben.

THE SUFFERING: TIES THAT BIND R'0LE{H I :

KLAUSTROPHOBISCH

sich immer zwischen
Winden ab.

BIZARR Viel Blut
und seltsame
Szenerien waren
schon wichtige
Elemente des
Vorgédngers.

TYPISCH Blutverschmiert
und mit Knarre in der Hand,

so kennen wir ihn.

JEKLIG Die;bizarren Monster
{ _ haben von ihrer Widerligkeit

mchts eingebiiBt.



|ericho ss,
einer der am
meisten ge-

hteten Zugrauber des
Wilden Westens, ist vom
ck verlassen: Bei seinem
letzten groBen Uberfall ver-
birgt sich hinter der meter-
dicken Tir eines Stahltresors

SELTEN, DAMI.ICH Warumilauft/der:

l LLLETH AT DARKWATCH

leider nicht die erhoffte Milli-
onenbeute. Stattdessen befreit
er Lazarus Malkoth — eine Art
Dracula Neuzeit. Der
Tresor diente jahrelang als
sichere Gefangniszelle fiir
diesen  Bosewicht.  Nach
dessen Befreiung revanchiert
sich Lazarus - typisch Vampir

der

eben - erst mal mit einem Biss
in Jerichos Hals, infiziert ihn
und macht sich anschliefend
aus dem Staub. Als Quasi-
Halbvampir (Blade lasst
griiRen) zurtickgelassen, hat
Jericho nur eine Chance,
um zu {berleben: Er muss
Lazarus rechtzeitig finden

nli’es, g‘gsamten Spiels.
X ]

und ihn ausschalten, bevor
das Vampirvirus in seinem
Koérper die Oberhand gewinnt.
Unterstiitzung
dabei von Mitgliedern
von Darkwatch. Diese jahr-
hundertealte Organisation ist
spezialisiert auf das Ausschal-
ten von Untoten und bietet

bekommt er
den

TREUE/FREUNDE Auf die bewaffneten Skelette




MEINUNGSVERSCHIEDENHEIT Eins diirfte kiar sein:
Herr Cross und Herr Lazarus werden wohl keine Freunde mehr.

Jericho kurzerhand einen Darkwatch nicht die Gewalt im
Platz in ihrem Team an. Vordergrund. Die Entwickler
haben es vielmehr geschafft,
BEWAFFNETER eine eher witzige Atmosphire
MONSTERJAGER zu kreieren, die von ihrer Auf-
Aus der ‘go-Perspektive  machung stark an Filme wie
marschiert und springt der  From Dusk Till Dawn oder Blade
Spieler von nun an durch erinnert.
die meist im Westernstil gehal-
tenen Levelabschnitte und GUT ODER BOSE -
haltet zahllose Gegner aus. IHR CHEIDUNG
Vom Zombie-Cowboy iiber das Wie eigentlich nur aus
Minenarbeiterskelett bis hin Rollenspielen bekannt, kann
zur bewaffneten Indianerlei man sich bei Darkwatch an
ist alles vertreten, was das Un-  eini Stellen im Spiel
totenjagerherz begehrt. Die da-  entscheiden, ob man gut
bei zur Verfugung oder bose handeln will. Je
stehenden Schiefeisen (Sho nachdem, ob Jericho bei
gun, Armbrust, Snipergewe bestimmten Personen Milde
etc.) eignen sich auch exzellent ~ walten ldsst oder grausam zu
als Nahkampfwaffen: = Werke geht, bekommt er neue
Oftmals riicken die Gegner Spezialmanover. Diese zeit-
dem Spieler so nah auf die Pel-  lich begrenzten Specialmoves
le, dass nur ein beherzter Schlag ~ konnen zum Beispiel extra
mit der Waffe hilft. Obwohl starke Silbermunition oder
die Widersacher bei solchen verbesserte Nahkampffahi
Aktionen regelmifig Arme keiten sein. Wie uns die
und Kopfe verlieren, steht bei ~Entwickler wissen liefen,

GLEICH KNALLT ES Da brennt der Kittel: Die Explosionspfeile
Nneﬂenlslch«a‘g die Gegner und
+

DARKWATCH @[]+, V1)

IGITT Hoffentlich besitzt unser untoter/indi:
eine private Zahnzusatzversicherung.

sollen solche Entscheidungen  Splitscreen gleichzeitig die
zudem Einfluss auf den spa- Kampagne spielen, sowie
teren Spielverlauf haben und einen umfangreichen Mehr-
fiir unterschiedliche Enden spieler-Modus, der fiir die
des Spiels sorgen. Fiir einen entsprechende Langzeitmo-
Titel aus dem Ego-Shooter- tivation sorgt.

Genre eine willkommene OLIVER BECK
Neuerung.

UMFANGREICH VORSCHAU

UND HUBSCH DARKWATCH
Auch auf technischer Seite
hinterldsst der Titel bereits
einen sehr guten Eindruck.
Die Figurenmodelle sind
detailliert ausgearbeitet, be- Deutsch

sitzen scharfe Texturen und Umfghgeisi Unbekannt
stellenweise tummeln sich bis | Internet: www.ubisoft.de
zu zehn Gegner gleichzeitig
auf dem Bildschirm. Dabei
bleibt das Geschehen stets
f ig und selbst bildschirm-
fiillende Explosionseffekte
sind fiir die Grafik-Engine von
Darkwatch ~ kein  Problem.
Zudem gibt es einen motivie-
renden Kooperativ-Modus,
bei dem zwei Spieler per

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: High Moon Studios
Ego-Shooter

Spieler: i Termin:

Tolle Optik, witzige Atmosphére
und eine klasse Spielbarkeit: Mit
Darkwatch erwartet uns ein Hit.

EIN MUSS Bei einem Spiel mit Western-Setting

diirfen-Reiteinlagen;natiirlich nicht fehlen. bt
By Y { o0
= 2 L

91




§  MOST WANTED

I HEU G Fatentieit

DIE KOMMENDEN HITS

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

nntmms ] AIIMS' EARNED IN II.DIJII ‘ ™ caLoF IIIITV BIG REIJ ONE

Urspriinglich hieB es, dass das neue Brothers in Arms schon Mit dem Vorgénger Finest Hour fiel das Konsolendebiit
im Oktober erscheinen sollte. Da es nach wie vor keine PS2-  von Activisions Serie etwas unspektakuldr aus, ein neues

Zu den beiden jerten der Most-Wanted
Charts finden Sie in diesem Heft groBe Vorschau-

gibt, glauben wir mittlerweile nicht mehr daran. Entwicklerteam scheint es diesmal besser zu machen.
| Hersteller: Ubisoft | | Hersteller:

Berichte, mehr zum neuen

gibtes

voraussichtlich in der nachsten Ausgabe!

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Und so konen S gewinnen:

Lieblingsspel e ven am sefnsich

Tl i i Lsa:

chtisten erwarteten
ms-msnmmmmmvm.nmm Favori-
absaluter

VF-D2-Transportanteil),

D: 82098, € 0,49/SMS*
Alle Netze! (*inkl. € 0,12/SMS

CH: 9292, sfr 0,70/SMS
A: 0900700800, €0,50/SMS

07
o2

]

o
06

=238%

12
03 Burnout Revenge. 13

er Pate

0 Mo e ot 5 Subsst, | (20

HMela\GeavSm B 21
oed o Speed Mact Wanad 22

& Deemusha ooun o1 Dreams | |23
Yo Jackson's King Kong 24
15 Prince of Persia: Kindred BI. | {22
16 Resident Evil 4 57

17 Resident Evil 5
18

jarriors
19 Tomb Raider; Legend
20 True Crime: New York Ci 30

14 Kilzor
04 Callof Duty: Ba Red Ono. 8 \PeRl HonorEut. Assaut

o7 ide 3 Die
atm:
fotners I ATms: oed 1

inal Fantasy X
inal Fantasy X-2
ran Turismo 4
GTA Vice City (dt)
GTA San Andreas
Juiced

Kler 7.

08 Fial Fantas o |15 et e sl 2
o El’;ﬁﬁ’? "X,;S“'"es‘ SPL |16 Mok s 5 BUB Egtion
9 Kingdo 19 Mort cep

ESIﬂEHl Evil Dulbreak F.#2

% ami Tense: L. Call
uhnler el Chaos Theory
lefront.

ar Wars Ep\sade ]

3 e FatalShadows
WWE SmackDown! vs. Raw

Termin: 4. Quartal Termi 4. Quartal

“ 2
X ) . i
Neuer, dreckigerer Grafikstil hin oder her — auch das vierte Burnout sieht mal wieder § Hersteller: Electronic Arts

verboten gut aus und zeigt deutlich, dass die PS2 auch auf ihre aiten Tage noch .
immer fiir beeindruckende Grafik qut ist. Die Testversion verpasste diese Ausgabe {_Termin: __15. September
nur knapp, auf den Seiten 66/67 finden Sie aber eine brandaktuelle Vorschau! Genre:  Rennspiel




DER PATE

2Zwar sehen die neuen Bilder wirklich gut aus, doch bleiben wir weiterhin etwas
skeptisch bei Electronic Arts' Megaprojekt Der Pate. Die eher verhaltenen Pressereak-|
tionen auf die E3-Prasentation waren vermutlich mit ein Grund dafir, dass EA das
Spiel nun verschoben hat - jetzt soll es erst Anfang kommenden Jahres erscheinen.

Mit der Verdffentlichung von Grand Theft Auto Liberty City
Stories diirften die PSP-Verkaufe in den USA und bei uns
einen Hohenflug erleben. Wir konnen's kaum erwarten!

Hersteller

Zum zweiten Teil gab’s die Substance-Neuaufiage, das auf-
gebohrte dritte MGS wird Subsistence heiBen. Diesmal neu
dabei: eine verbesserte Kamera und Online-Modi.
Hersteller:

Termin:

Genre:

Hersteller: Electronic Arts
Termin: 1. Quartal 2006

Genre:  Action

=N ;
2 HITAN: BLOOD WONEY

i B
Die Ubernahme durch SCi zeigt erste Auswirkungen auf
Eidos’ Spiele: Etliche Toptitel wurden ins néchste Jahr
verschoben, um eine moglichst hohe Qualitat zu erreichen.

Hersteller: Eidos
Termi Quartal 2006

Genre: Action-Adventure

Total auf Multiformat eingestellt: Das neue Need for Speed
erscheint fir PS2, PSP und abhéingig von deren Startzeit-
punkt eventuell auch fir die PS3. Im Bild die PS2-Version

Hersteller: Electronic Arts

Genre: Rennspiel

B REUREAN INFO-CENTER

Wer ein neues DTM Race Driver will, der muss vorerst zur
PSP-Version von Teil 2 greifen, denn die neue Episode filr
die Heimkonsolen erscheint erst im Februar 2006.

Auf einen offiziellen Europatermin will sich Square Enix der-
zeit nicht festiegen, doch vor April 2006 ist bei uns definitiv
nicht mit dem zwilften Teil der Megaserie zu rechnen.
Hersteller:

Termin:

Genre:

Mit Kingdom Hearts hat Sqi eine sehr starke Marke
geschaffen, emeut hat's der familientaugliche Disney-
Square-Mix in unsere Most-Wanted-Charts geschafft!

= PETER JACKSON’S KING KONG
g =

3}

So und nicht anders miissen Spielumsetzungen von Kino-
Blockbustern aussehen. Manch einer in der Redaktion freut
sich mehr auf das Spiel als auf den Film!




INFO-CENTER

0= PRINGE OF PERSIA 3 &y ) oo Evoumonsoten s

Mit jedem Pro Evolution Soccer stellt sich die Frage: ,Geht

es noch besser?" und mit jedem Nachfolger zeigt Konami,

dass die Antwort trotz aller Qualitét definitiv ,Ja!* lautet.

| Hersteller: Konami |
Termis Oktober

Capcom lief fir unser Cover nicht nur eigens ein neues Bild
von Leon anfertigen, sondem zeigte uns exklusiv schon jetzt
die PS2-Version — mehr dazu auf den Seiten 12 bis 17!

Mit dem diisteren Warrior Within hat Ubisofts persischer Prinz viele Fans hinzuge- Hersteller: Ubisoft

wonnen, die hohe Most-Wanted-Platzierung des dritten Teils — der nun vielleicht = | Hersteller: Capcom |
doch nicht Kindred Blades heiBen wird ~ spricht eine deutiiche Sprache. Im néchstenl_Termin: __4. Quartal Temi 4. November

Heft finden Sie unsere Eindriicke von der Games-Convention-Fassung des Spiels! Action-Adventure

%) RESIDENT EVIL 5

: THE WARRIORS
{a5"y

AuBer einem beeindruckenden Trailer gibt es derzeit noch In den News dieser Ausgabe finden Sie die ersten Bilder Capcoms Konkurrent Final Fight kommt nun doch erst

nicht viel Konkretes zu Resident Evil 5. Auf den Seiten 18/19 der PSP-Version von Star Wars Battlefront Il. Noch ist nicht nachstes Jahr, sodass sich The Warriors vorerst nur gegen
haben wir fiir Sie die bisherigen Infos zusammengeragen. sicher, ob sie zeilgle;ch mit der PS2- Fassung erscheint. Beal Down: Fists of Vengeance behaupten miissen wird.
[Hevsteller: Capcom | [ Hersteller: Hersteller Rockstar Games

Termin: 2006 Termin: Termin: 21. Oktober
Action-Adventure Beat 'em Up

[~ TOMB RAIDER: LEGEND :m?,ﬂmle

2

Tomb Raider: Legend wird ein gmndmses Comeback fiir Seit unserer Exklusiv-Premiere vor zwei Ausgaben ist True ... Raw 2006. Mit zahireichen Anderungen am Spielablauf will

Lara Croft. Um ein unfertiges Spiel wie beim letzten Teilzu  Crime: New York City ein Dauergast in den Most-Wanted- THQ die Fans auch dieses Jahr bei der Stange halten. Auerst
vermeiden, verschob Eidos den Titel nun aufs nachste Jahr._Charts. Ob's den Erwartungen gerecht wird? interessant Kiingt die neu angekindigte PSP-Version.

| Hersteller: Eidos | [ Hersteller Activision | [ Hersteller: THY |
Termin Quartal 2006 Termin: Herbst Termin: November

Action-Adventure Genre: Action Genre: Wrestling




EXIIIT INFO-CENTER

f  TERMINE

TULETZT ERSCHIENEN

Genre: Sport

£ Wertung: -
Low-Budget-Sportspiel von

Midas Interactive zum glinsti-

) gen Preis von € 20,-

Brian Lara ...
Genre: Sport
‘ Wertung: -
... Int. Cricket 2005. Code-
masters fasst die deutschen
=== (ricket-Fans nicht im Stich.

Charlie und die ...

Genre: Action-Adventure

Wertung:

... Schokoladenfabrik. Das
Spiel zum neuen Burton-
Film ist nicht sehr gelungen.

Wertung: 78%
Das erste Spiel fiir den
4l Gametrak-Controller st nun
auch einzeln erhatiich.

Genre: Rennspiel

Wertung: —
MittelméBiges Rennspiel,

2 selbst zum Preis von unter

30 Euro kein Schnappchen.

Qutlaw Volleyball ...
Genre: Sport
Wertung: —

=3 ist fiir unter 30 Euro erhaich.

Real World Golf
Genre: Sport
Wertung: —
Endlich Gametrak-Nach-
schub! Fir Einsteiger samt
dem Controller erhaltlich.

..o ] Stealth Force: ...

SITALTH Genre: Action
FORCE_ Wertung: -

g ... The War on Terror. Low-

Budget-Ego-Shooter von

L{ Midas Interactive fiir € 20,-.

Worms 4: Mayhem
Genre: Strategie
Wertung: 82%
Die witzigen Kampfwiirmer
B4 von Team 17 sind schon fir
Ass= 40 Euro zu haben.

Cinderella: Zauberhatte Traume 21, Okiober
AUGUST SRR 2 o
187 Ride or Die 25 Augist  FFAQG 13. Oktober
Resident Evil Outbreak Fil #2 2. August  Genj e Legend Begins Oktober
Super Monkey Ball Deluxe: Mgt LA Rush 21. Oktober

Nascar 06 Team Control 6. Oktober

NBL 2K6 Oktober
SEPTEMBER e o
Beat Down: Fists of Vengeance ' 30.September Pro Evoluton Soccer 5 Oktober
Brave 6. September v 28, Okiober
Bumout Revenge 15:September Sonic Gems Collection Oktober
calof Gt Dark Comers of the Earth 16, September  Spartan: Total Warfor 7. Oktober
Confict: Global Storm 30,September spyToy 4. Quaral
Colosseu: The Road to Freedom 9. September 55X an Toiie 27, Oktober
Delta Force Black Hawk Down ~ 1.September  Tho Warrors 21, Oktober
Digimon World 4 1.Seplember qon iy —
B Golt T4.Septomber  yaiace & Gromit .. iesenkaninchen 13, Oklober
Evil Dead Regeneration 16.Sepomber i —
EyeToKinet: 2B.Seplomber oo paly Evoluion 5. Oktober
Fahrenheit 8. September
Gene Troopers 29, September
Heroes o the Pacific 8. September N““MBm
Knights of the Temple 2 29, September
Madden NFL 06 8 Septemper 50 Cent: Bullatproof 285 Nafesber
Ve Ecko's Geting U 20 Soptember. Capcom Classis Collction 4. November
MetalSiug 4 30, September  Crime Life Gang Wars November
Votal Siug 5 30,Seplember.  Dancing Stage Max Ende November
Midway Arcade Treasures 3 30. September Die Unglaublichen: Angr. d. Tunnelgrébes November
Mortal Kombat: Shaolin Monks 23, September  Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi  November
Musashi: Samurai Legend 8.September  Gaunflet: Seven Sorrows Novermber
NHL 0B 2. September Gun November
Outiaw Tennis 30.Septomber  Harry Potter und der Feueikelch  November
Parigh 26. September Kaido Racer November
Rainbow Six Lockdown 8.Sepember  paag for Speed Most Wanted ———
SLAL - Stoel Lancer Aenalnt. 2 September  peter ackson's King Kong PR
SiipecEsle 2. Seplomber  pogident Evil 4 4. November
The ncredite Hulk Utimalo st 0.Seplember e R
s g ot Fomtare 2002 12.SepIemOEr g King: Power of Spit November
p————— S0-September o e L, Kamera,Fim abl~ November
The Nightmare Before Christmas ~ 30. September
oSl s Tt 30, optmer. 5% Y BTN November
Tiger WoodsPBATowr 2005 22.September | noredibles2 Navemier
Mol 15, Soplomper T Ml Path o o 17. November
World Poker Tour 2K sopwiepar RSN DGVRLYR RAW, 2008 | Noversber
World Racing 2 29, September
¥s = The Ark Of Napishtim 15. September ansTIEE znnﬁ

2% The Game 4, Quartal
m America’s Ary: Rise of a Soldier 2005
Asterix & Obelix XXL 2 qoi0Kiter;  AMTSEOBHA Aiobaal,
Battiefield 2: Modern Combat 27. Oktober BDFL Manager 2006 Herbst
Bratz:Aock Angelz 21.0Kober  Brothers in Arms: Eamed inBlood 4. Quartal
Bully Oktober  Buzz: The Music Quiz 4. Quartal
Codename: Kids Next Door Oktober Callof Duty: Big Red One 4, Quartal

Die PSP-Termine finden Sie
ausnahmsweise auf Seite 55!

Castievania: Curse of Darkness Herbst
Darkwatch 4. Quartal
EyeToy Play 3 4. Quartal
Fear and Respect 4. Quartal
Ghost Recon: Advanced Warfighter 4. Quartal
JakX 4. Quartal
James Bond 007: LiehesgriBe aus Moskau Herbst
Metal Gear Solid 3: Subsistence Winter
Prince of Persia 3 4. Quartal
Ratchet: Gladiator 4, Quartal
Shadow of the Colossus 4.Quartal
Shining Force Neo Herbst
Shrek SuperSiam Herbst
sy3 4 Quartal
SOCOM 3: US. NAVY SEALs 4. Quartal
Soul Calibur il 4. Quartal
Stuart Litle 3 2005
Teenage Mutant Nina Turtles: Mutant Melee. Herbst
The Movies 2005
Tony Hawk's American Wasteland 4. Quartal
True Crime: New York City 2005
Utimate Spider-Man Herbst
Winx Ciub Herbst
X-Men Legends I 4. Quartal
2006

Black 2006
Commandos Strike Force 1. Quartal 2008
Der Pate 1. Quartal 2006
Devil Kings 2. Quartal 2006
Dragon Quest Vil 12, Quartal 2006
Driver 4 Anfang 2006
DTM Race Driver 3 Februar 2006
Final Fantasy Xl 2. Quartal 2006
Final Fight Streetwise 2. Quartal 2006
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 1. Quartal 2006
Hitman: Blood Money 1. Quartal 2006
Football Generation Mitte August
Kingdom Hearts 1./2. Quartal 2006
Okami 2. Quartal 2006
Onimusha: Dawn of Dreams 2. Quartal 2006
Phantasy Star Universe 2006
Scarface 2006
Splinter Cell 4 1. Quartal 2006
StarCraft: Ghost 2006
Stranglehold 2006
Tak3: Die groBe Juju-Jagd Februar 2006
The Regiment 1. Quartal 2006
Tomb Raider: Legend 2, Quartal 2006
Zathura Februar 2006




INFO-CENTER

. DIE BESTEN SPIELE

FULL SPECTRUM WARRIOR

W 2 Metal Gear Solid 3: Snake Eater 5 ¥ ¢
Trotz ruckeliger Grafik auch auf der PS2
1 Grand Theft Auto San Andreas 9 - v

= & ein fesselndes, innovatives Spielerlebnis. ¢ SINGSTAR: THE
[Ell WE Final Fantasy X-2 6 STRATEGIE T Dank abwechslungsreicher Songliste
b e e - ewsreuen wesnunc] e
H 7 Po N— B Disgaca: Hour of Darkness ~ Electronic Ats 8% MUSIKSPIELE
@ 6 [GranTurismo4 5 FuBball Manager 2005 Electronic Arts  86%
A NEU Shadow Hearts Il 1 Gladius LucasArts 85% SingStar: The Dome Sony 89%
IER WE Prifice of Persia: Watfor Within 3 Riggt fed Koml ] SingStarSingstar Party Sony 88%

Phantom Brave Koei 83% Ampiitde Sony 86%
X 9 Kilizone 7 Full Spectrum Warrior THQ 83% Ey;cy Play 2 Sony 85%
e w  DENKSPIEL/PUZZLE S s s
Fast nur alte Bekannte in den Lesercharts. Der U-Move S| s K 85%

W TITEL HERSTELLER _WERTUNG pespors bl

Einstieg von Tekken 5 war vorhersehbar, umso Kuri Kuri Mi E 79% Frequency Sony 85%
o I % uri Kuri Mix -mpire
(berraschender ist dagegen das s?ate erste Boiiibagtic Capcom 75% EyeToy Monkey Mania Sony 83%
Auftauchen von Shadow Hearts Ilin den Top 10. Worms Blast Ubisoft 72% Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
Quelle; PLAYZONE-Zeugnisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% Dancing Stage MegaMix/Fusion Konami 82%

(RENNSPIELE [ KAMPFSPORT

TEKKEN 5
Noch nie erschien die PAL-Version so
schnell nach den NTSC-Fassungen.

P ser als Need for Speed Underground 2! BEAT ’EM UP (3D
TITEL HERSTELLER __ WERTUNG
RENNSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
A © Metal Gear Solid 3: Snake Eater 5 ‘ el T Tekken 5 Namco 89%
ran Turismo 4 Sony 93% Soul Calibur Il Namco 87%
IERNEU Madagascar 1 Burnout 3: Takedown Electionic Arts 9% Desd or Alve 2 Tecmo 7%
N 1 TekkenS 2 Midnight Club 3: DUB Edition ~ Rockstar Games ~ 90% Mortal Kombat Deception ~~ Midway 86%
Il 10 WWE SmackDowL vs: RAW 3 DTM Race Driver 2 Codemasters 90% Def Jam: Fight for NY Electonic Ats  86%
Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89%
I 2 Medal of Honor Eufopean Assault 2 Need for Speed Underground 2 Electronic Ats 8% BEAT ‘EM UP (KLASSISCH
EA & (GranTurismo4 5 Midnight Club Il Take 2 88%
Bl 4 'SingStar The Dome 2 Guilty Gear X2 Sammy 85%
BN WE FIFAStreet 3 FUNRACER/ACTION Hyper Street Fighter Il Capcom 83%
- ITEL ____________ HERSTELLER __ WERTUNG| The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore ~ 83%
I WEU SingStar The Dome (Mikrofon-Bundie) 2 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%
Nach dem erstaunlich spielereichen Juni Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
erschienen im Juli wenige Highlights, entspre- Stuntman Atari 86% TITEL HERSTELLER __ WERTUNG
chend wenig tat sich in den Verkaufscharts. Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs. RAW THQ 87%
Nur der Lizenztitel Madagascar ist neu dabei. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%

ovelle: NI WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%




DIE BESTEN SPIELE {1 /IEIHhi ]

ABENTEUER T seate

MEDAL OF HONOR
EUROPEAN ASSAULT
Filr unsere Spitzenliste

o= hat's nicht ganz gereicht,
mit 85 % trotzdem einer der groBen

Sommerhits.
ACTION
SETE! - TITEL HERSTELLER WERTUNG
"% SPLINTER CELL CHAOS THEORY Grand Theft Auto San Andreas Rockstar/Take 2 95%
ol Technisch und spielerisch generaliiberholt: Chaos Theory ist Star Wars Battlefront LucasArts 92%
M das beste Splinter Cell seit Bestehen der Serie. Grand Theft Auto Vice City (dt. Fassung) Rockstar/Take 2 91%
GTA I Rockstar/Take 2 91%
AGTIDII-ADVENTUHE : Deyil May Cry 3 Capoom 0%
Viewul Joe 2 Gapeom 8%
Melal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 9% Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 8%
Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92% EGO_SHOOTEH
Metal Gear Sl 2 Subsarce Konard %
Splinter Cell Pandora Tomorrow Ub!saﬁ 9N% me"e Sony 90%
Svl_mter o9l s Ubisoft S Brothers in Arms Ubisoft 90%
Onimusha’3 —Demon Siege Capoom 2% TimeSplitters Future Perfect Eidos 90%
B e Rf)om Koot % Medal of Honor Frontiine Electronic Arts 89%
St i L 0 Project: Snowbind Eidos 88%
SHanthN 3 ..o . Kocank 2% Red Facton I THO 88%
Legacy of Kain: Defiance Eidos 90%
Legacy of Kain: Soul Reaver 2 Eidos 0% L|GHTGUN-SHO0TER
Onimusha 2 - Samurai's Destiny Capcom 89%
TImE Cnsxs 3 Namco 84%
JUMP & RUNIGESCHl(:KLICHKEIT Vampire Night Namco 83%
Time Crisis I Namo 83%
Ratchet &Clank 3 Suny 93% Crisis Zone Namco 82%
Jak 3 Sony 92%
Jak Il - Renegade Sony 91%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: Warrior Within Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88%
Ape Escape 2 Sony 88%
Sly 2: Band of Thieves Sony 85%
Maximo vs. Army of Zin Capcom 85%

EAs neues Streetball-

Spiel ist noch besser
als der zweite Teil!
FEIND,
- TITEL HERSTELLER WERTUNG
Hitzewelle = 2 Pro Evolution Soccer 4 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts 86%
UEFA Champions League 2004-2005 Electronic Arts 85%
AMERICAN SPORTS
ESPN NFL 2K5 Sega 2%
Madden NFL 2005 Electronic Arts 92%
ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega 89%
SHIN MEGAMI TENSEL: LUCIFER’S CALL s A o i
Ein erfri Setting und ein ESPN NBA 2K5 Sega 85%
machen diesen Titel zur Empfehlung fiir jeden Rollenspielkenner.
TRENDSPORT
ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER o e Ltu SERTUNG
TITEL HERSTELLER WERTUNG Tony Hawk's Underground Activision 91%
; Aggressive Inline Acclaim 0%
X- Square E 89%
Final Fantasy X-2 B ER Shaun Paimer's Pro Snowboarder Activision 88%
Final Fantasy X Square i S5X3 Electronic Arts 87%
Shin Megami Tensei: Lucifer's Call Atius/Ubisoft 87% Freekstyle Electronic Arts 87%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 6% Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Star Ocean: Till the End of Time Square Enix 85% Kelly Slater's Pro Surfer Activision 85%
ACTION-ROLLENSPIELE SONSTIGE SPORTARTEN
HERSTELLE R fTmEL __________________ HERSTELLER _____ WERTUNG |
C“a"‘“"‘"i Belin s A bisoft i Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts 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%
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Claudia Brose, 35

Diesmal sind wir zu Besuch im
Textchef-Biiro.

Hallo Claudia, was machst du
eigentlich bei der PLAYZONE?
Ich bin nicht nur fiir die PLAYZONE,
sondern fiir samtliche Magazine, die
bei Computec Media erscheinen,
tatig. Mein Job ist es, die Texte der
Redakteure sowohl inhaltlich als
auch auf Rechtschreibung und Zei-
chensetzung gegenzulesen, damit
keine Fehler ins Heft kommen. Da
die PlayStation meine Lieblingskon-
sole ist, bearbeite ich die Texte der

131138 DIE REDAKTION

IPPISCH

35, Redaktionsdirektor

PRUCHNICKI
$27. LtenderRedakteur

" spiet derzeit:
Ape Escape 3

WOLFGANG
FISCHER

= 33, Leitender Redakteur

Spieit derzelt:
PSP, Pro Evo Soccer 5

.. freut sich méchtig iber den Launch
der PSP — wenngleich er die tragbare
PlayStation zu Hause stets mit Sohn
und Ehefrau teilen muss.

Pro Evolution Soccer 5 fiir die PS2 und
auch noch eine PSP-Version — Michael
befiirchtet, dass es in der Redaktion
demndchst nur noch dieses Thema gibt.

hat sich total in die PSP verliebt
und zhit etzt schon die Tage, bis Pro
Evolution Soccer fiir das méchtig starke
Handheld erscheint

28, Redakteur

Splelt derzeit:
‘Sémilche WipEouts

UWE
HONIG
31, Redakteur
Spieit derzeit:
Castievania:

E

|-

Curse of Darkness

... wurde vollig von WipEout Pure geflasht
und sah sich gezwungen, die alten Kias-

... hat sich die PSP bereits vorbestellt
und kann es kaum noch erwarten, das

MICHAEL
MEYER

24, Redakleur

... freut sich riesig auf das angekiindigte
Pro Evolution Soccer fiir die PSP. Endlich

PLAYZONE besonders gern. siker wieder in die Konsole zu schmeiBen. | | schwarze Schmuckstiick endlich sein kann man das geniale FuBballspiel auch
Seitdem liegt sein Ruhepuls bei 160! Eigen zu nennen. unterwegs zocken!
Zockst du denn ii
T che e THOMAS ' STEFANI HEINRICH
i e - EDER SCHETTER
[0 (e DUE N egali S5 ket r.f~ 27, Redakteur 27, DVD-Redzkteurin (Lig)
zu spielen. Aber wenn, dann am -~ Splelt derzelt: Spielt derzeit:
liebsten Rennspiele. Da kann man 187 Ride or Die Ape Escape 3

auch zwischendurch schnell mal
eine Runde durch die Gegend
heizen. Ridge Racer und Crazy Taxi
fand ich cool, momentan spiele

ich — immer noch — Need for Speed
Underground.

Und was machst du dann in
deiner Freizeit?

Ich fahre ein- oder zweimal im
Jahr ins sonnige Agypten zum
Tauchen im Roten Meer. Und
ich tanze gern. Zurzeit mache
ich sogar nebenbei noch eine
Ausbildung zur Tanzlehrerin.

Claudia arbeitet bereits seit 1997
fiir den Verlag Computec Media.
Angefangen hatte alles in einer
kieinen Redaktion in Wiirzburg, wo
damals das Multiplattform-Magazin
Mega-Fun produziert wurde. Seit
fiinf Jahren korrigiert sie unter
anderem auch die PLAYZONE und
gehdrt in diesem Sinne zu unseren
treuesten Lesern.

-

i

. freut sich schon unglaublich auf
den 1. September und kann's kaum
erwarten, in der Badewanne auf der
PSP Lumines zu spielen.

... mochte sich auf diesem Wege bei Prak-
tikant Christoph fir die groBziigige Versor-
gung mit Schoko-Doppelkeksen bedanken.
Willst du dein Praktikum nicht veridngem?!

.. konnte beim letzten Event einen unbe-
darften Shuttiebus-Fahrer durch eine Demo
von Hot Shots Golf und Welpen-Fotos bis
2ur Kaufreife beeindrucken.

- MATTHIAS
SCHOFFEL

40, Designer

BRITTA

RASP

26, Junior Designerin

Splelt derzeit: |
Federball

DAVID
MOLA

24, Junior Designer

Splelt derzeit:
~MEWM5

... wird dank der Lektiire des Reisefiih-
rers Molwanien — Land des schadhaften
Léchelns seinen Urlaub in der ,Ursprungs-

.. verspiirt einen Hauch von Vor-Vorfreude
auf ihren 3-wochigen Urlaub. Der ist aller-
dings erst in 10 Wochen und irgendwie

verfiucht die PSP jetzt schon. Nun wird er
nicht mal mehr auf iangeren Zugfahrten dazu
kommen Biicher zu lesen. Die Meisterliga in
Pro Evo Soccer ruft nun auch unterwegs!

region des verbringen.

noch zu weit weg, um wahr 2u sein

DIE IGONS

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

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

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier
verraten wir iiberra-
schende Handlungs-
wendungen

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

% verdient

Besser als erwartet!
GEHEIM TIPp Diesen Titel hatte

niemand auf der

Rechnung
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Mit Besenstiel und

nesulenl EVII Messer gegen die
Gehirnfresser — der
n“lhpeak Online-Horror beginnt!
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||I(:I( Die Umgebungen sehen klasse

er \
hrkarte hat, kommt hier nicht d

NIK Im Zoo fliichten Sie vor einem Zombie-Elefanten —
r Kollege rechts im Bild sah offenbar einer Erdnuss zu dhnlich.

aben europdi-
sche Spieler
wirklich  viel
verpasst, weil sie Resident
Evil Outbreak nicht online
spielen konnten? Der Nach-
folger soll es zeigen, denn
im Gegensatz zum Vorgin-
ger diirfen diesmal wirklich
alle Spieler den Netzwerk-

com eher sparsam, echte
Neuheiten sind Mangelwa-
re. Immerhin gibt es jetzt
auch die Moglichkeit, sich
bei einem Ihrer Partner zu
entschuldigen.

SAMMELWAHN
Damit auch Solo-Spieler ge-
nug zu tun bekommen,

adapter ansc i In
fiinf neuen Szenarien geht
es schlurfenden Zombies,
aggressiven Hyanen und so-

te Capcom fiinf
neue Szenarien, die allesamt
recht kurz ausfallen, aber
unzahhge Geheimnisse be-

gar einem
an den Kragen!

GEMEINSAM EINSAM

Wer keinen DSL-Anschluss
besitzt, kann natiirlich auch
diesmal an der Seite von KI-
Mitstreitern um sein Leben
rennen. Erneut hat man die
Wahl zwischen acht ver-
schiedenen Charakteren, die
allesamt aus dem Vorgdnger
bekannt sind. Die virtuellen
Jungs und Madels sollen rea-
le Menschen so gut es geht
ersetzen, was in der Praxis
allerdings meist eher unfrei-
willig komisch wirkt. Von
Beginn an rennen Ihre com-
putergesteuerten  Kollegen
ziemlich planlos durch die
Gegend, und wenn Ihnen
jemand im Angesicht eines
riesigen Zombie-Elefanten
spontan einen nutzlosen
Gegenstand iiberreichen
will, dann haben Sie zumin-
dest kurz etwas zu schmun-
zeln, ehe Sie die Beine in die
Hand nehmen und vor dem
riesigen Ungetiim fliichten.
Derlei Situationen kennen
Spieler des ersten Teils be-
reits und kénnen sich schon
mal auf weitere Déja-vu-
Erlebnisse einrichten. Wih-
rend die Umgebungen kom-
plett neu sind, erinnern
viele der Ritsel an vergange-
ne Episoden. Wie so oft muss
mal wieder eine Riesen-
pflanze dran glauben und
ein Tyrant darf natiirlich
auch nicht fehlen. Vorran-
gig bekommen Sie es aber
mit den populdren Schlurf-
Zombies zu tun, die nach
ein paar gezielten Schiissen
fiir immer das Zeitliche seg-
nen. Dabei fillt sofort eine
Neuerung auf: Erstmals kon-

nen Sie sogar mit der gezo-

genen und auf den Gegner
gerichteten Waffe umbher-
laufen. Ansonsten war Cap-

Der Weg ist das
Ziel und es geht nicht
immer darum, moglichst
schnell den Abspann zu se-
hen, sondern auch wirklich
alle versteckten Gegenstin-
de zu finden. Diese schalten
spiter neue Kostiime und
weitere Boni frei. Allerdings
ist in der Welt von Resident
Evil nichts umsonst. Fiir jede
absolvierte Mission Kassie-
ren Sie Punkte, die Sie dann
in das gewiinschte Extra
investieren konnen. Wohl
dem, der noch einen Spiel-
stand des Vorgingers auf
der Memory Card schlum-
mern hat, denn dieser schal-
tet bereits zu Beginn von
File #2 einige Extra-Kostiime
und dergleichen frei. Echte
Hardcore-Fans der Serie wer-
den es sich jedoch nicht
nehmen lassen, einfach je-
den Bonus selbst zu er-
spielen, auch wenn dies be-
deutet, das Spiel unzihlige
Male mit den verschiedenen
Charakteren durchzuspie-
len. Praktischerweise erhal-
ten Sie natiirlich auch Punk-
te fiir eine absolvierte
Mission, die Sie online in
Angriff genommen haben.

FLOTTER VIERER

Damit wiren wir auch schon
beim interessantesten Fea-
ture des Spiels angelangt.
Endlich darf man online
mit bis zu drei Freunden ge-
meinsam ums Uberleben
kampfen. Wir konnten uns
bereits vor dem Verkaufs-
start auf den Capcom-Ser-
vern herumtreiben und
trennten die Verbindung
mit gemischten Gefiihlen.
Die Technik ist nicht zu
beanstanden, doch da Sie
wihrend des Spiels weder
per Headset noch per USB-
Tastatur mit Thren Mitstrei-
tern kKommunizieren diirfen,
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INFO KAUFBERATUNG

Wie hart im Nehmen sind Sie?

Spiele des Genres Survival-Horror sind nicht fiir
jeden Typ Spieler geeignet. Was liegt da ndher,
als ilfe unseres kleinen (nicht ganz ernst
gemeinten) Ratgebers die eigene Tauglichkeit
einer Uberpriifung zu unterziehen?

1. Haben Sie Angst im Dunkeln?
a) Nur wenn das Licht aus ist.
b) Quatsch, da fiihl ich mich so richtig wohl.
¢) lch mach mir schon bei dem Gedanken ins Hemd!

2. Welchen dieser drei Filme wiirden Sie am liebsten schauen?
a) Dawn of the Dead
b) Der Zauberer von 0z
c) Stirb langsam

3. Wie lange brauchen Sie durchschnittlich, um durch
eine Tiir zu gehen?
a) Acht Sekunden
b) Da ist Zeit genug, um ‘ne Pizza zu holen!
c) Zwei Sekunden

4. Sie stehen mit Ihren Mitstreitern einem riesigen Zombie-Elefanten
gegeniiber — was tun Sie?
a) Ich sage ,Yo!* und biete einem meiner Mitstreiter ein
nutzlosen Gegenstand an.
b) Ich nehm die Beine in die Hand und laufe weg.
c) Ich ballere meine gesamte Munition in das Vieh.

vollig

5. Wie ist lhre Haltung zu Recycling?
a) Ich kaufe nur Einwegprodukte.
b) Ich trenne meinen Miill jeden Tag mindestens eine Stunde lang.
c) Ich habe jedes Spiel der Street Fighter-Serie.

6. Gehen Sie mit Ihrer PlayStation 2 online?
a) Klar, find ich super.
b) lch werde niemals online spielen.
c) Ach, das

7. Welches dieser Gerichte mogen
Sie am liebsten?
a) Geschnetzeltes
b) Pizza
¢) Gehimne
7
18-21 Punkte: Sie sind wie geschaffen fiir Resident Evil
Outbreak File #2.Vdllig furchtlos, diirfte es Ihnen ein
Leichtes sein, die Gegnerhorden selbst auf den hoheren
Schwierigkeitsgraden zuriick in die Hdlle zu schicken.

8-17 Punkte: Es besteht durchaus Hoffnung, dass Sie SpaB
an Resident Evil Outbreak File #2 haben werden. ReiBen Sie
sich zusammen! Spielen Sie anfangs nur tagstiber und
vermeiden Sie, auf der teuren Ledercouch zu zocken —
Urinflecken sind ein echtes Problem!

0-7 Punkte: Sie haben doch schon Angst, wenn an der Super-
marktkasse das Wechselgeld ausgeht und sterben in der
U-Bahn tausend Tode, wenn das Licht kurz flackert. Sammeln
Sie lieber weiter Disney-Filme und gehen Sie auch weiterhin
um acht Uhr ins Bett.

FREUD UND LEID Das{iiVentar) SPEZIAL = AKTE

(stumstandlich; aber
igstens iibersichtlich.

arr

GREEN HERB

BLUE HERB
Kombinieren?

UBERRRICHEN

15. a3y

spielt sich Resident Evil Out-
break File #2 online eigent-
lich genauso wie offline.
Sicher, die Kollegen sind
menschlicher Natur, doch
wirklich spiirbar ist dieser
Unterschied selten und im
Endeffekt konnen Sie auch
ganz allein durch die Levels
rennen und fleifig Items
sammeln. Capcom baute
nicht ohne Grund keinen
Support fiir Headsets ein,
um die Atmosphire nicht zu
beeintrachtigen. Doch die

Mehrspieler-Erfah-
,’& rung wire ungleich

';i grofler gewesen.

Vl NICHT DRUBER
o NACHDENKEN

%" Man muss schon ein
X grofer Liebhaber der
Serie sein, um vollends
mit Resident Evil Out-
break File #2 gliicklich
zu werden. Spielerisch

\ wirkt die Zombie-
hatz mittlerweile

| reichlich angestaubt,

« 0 £ Schockeffekte sind
. auszu-

£ kaum noch

HEXENSCHUSS CopK
als Chiropraktiker.und

machen und das umstindli-
che Inventar trigt ebenfalls
nicht gerade zur Begeisterung
bei. Oder wie glaubwiirdig
erscheint es lhnen, dass Ihr
Charakter zwar locker fiinf
Schrotflinten, Besenstiele oder
Betonmischer mit sich he-
rumschleppen kann, aber
mebhr als fiinf kleine Miinzen
den Rahmen des Inventars
sprengen? Es ist diese typische
Resident Evil-Logik, die man
fast schon vermissen wiirde,
wiire sie nicht vorhanden. Na-
tiirlich ist es hanebiichener
Blodsinn, wenn das Eingangs-
tor des Zoos iiber zwei Léwen-
statuen gesteuert wird, in die
jeweils eine Plakette einge-
setzt werden muss, aber gera-
de Kenner von Resident Evil
wundern sich angesichts sol-
cher Ideen schon gar nicht
mehr. Leider ist es nicht die
Logik allein, von der man sich
eine Weiterentwicklung er-
hoffen wiirde. Gespeichert
wird nach wie vor an Schreib-
maschinen, die erst einmal
gefunden werden wollen, und
einige Animationen wirken
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etwas steif. Immerhin konn-
ten die Ladezeiten zwischen
den Ridumen verkiirzt werden.
Zwar nervt es immer noch
gewaltig, wenn man auf
einem Weg von 20 Metern
mehr Ladepausen ertragen
muss als Gegner, doch im
Vergleich zum Vorgédnger
haben sich die Wartezeiten
deutlich  verkiirzt. Durch-
schnittlich starrt man im
Nachfolger lediglich fiinf bis
sechs Sekunden auf einen
schwarzen Bildschirm.

RENOVIERUNG
ERFORDERLICH
Auch was die Technik an-
belangt, spielt Resident Evil
Outbreak File #2 in der
gleichen Liga wie sein Vor-
génger. Die abwechslungsrei-
chen Umgebungen sehen
allesamt sehr schick aus,
einige nette Lichteffekte ver-
siiBen die Optik und stellen-
weise kann man das Gebotene
gar als richtig hiibsch bezeich-
nen. Die Charaktere sehen
hervorragend aus und im
60-Hz-Modus liuft das Spiel
stets absolut fliissig. Das
stimmungsvolle Intro wurde
stilvoll inszeniert und zahlrei-
che Zwischensequenzen in-
nerhalb des Spiels konnen
sich ebenfalls sehen lassen.
Etwas weniger Begeisterung
entfacht die englische Sprach-
ausgabe. Nicht alle Sprecher
kommen wirklich sonderlich
motiviert riiber, was ange-
sichts einiger eher alberner
Dialoge aber nicht weiter
verwundert. Wer der engli-
schen Sprache nicht méchtig
ist, kann die Geschehnisse
iibrigens in deutschen Unter-
titeln verfolgen. Die restliche
Akustik konnte ebenfalls eine
Frischzellenkur vertragen.
Wihrend die Waffen ordent-
lichen Wums aus den Boxen
drohnen  lassen,  klingen
die Schrittgerdusche meist
unpassend und angestaubt.
Wer alle Spiele der Serie
haben muss und sie schon
etliche Male durchgezockt
hat, der sollte bei dem
giinstigen Preis auf jeden
Fall zugreifen. Wer sich
einfach nur gerne gruselt
und Raccoon City nicht
mehr sehen kann, ist mit
dem Zweispieler-Hit Obscure
besser bedient.

=

MAIK BUTEFUR

DETAIL-CHECK | RESIDENT EVIL OUTBREAK FILE #2

Der hianke Horror!

Der zweite Ausbruch des T-Virus bietet in erster

Linie Detai
unspektaku

ren Online-Modus. Wir zeigen lhnen,

was die Spiele sonst noch unterscheidet.

Story: Auch im zweiten Outbreak kampfen
Sie sich durch finf voneinander un;mhanm
hichten. Emeut wird viel Abwe
lung geboten
Charaktere: Die identischen Charakiere
| unterscheiden sich nach wie vor in ihven
Attrbuten. Zwei Ki-gesteuerte Kollegen
begleiten Sie, verhalten sich aber meist
wenig glaubwirdig und werden selten
wirkich bendtigt
Horror: Trotz schicker Umgebungen,
hock-Momente und einiger ansefinliche
ischensequenzen stellt sich nicht
rade Hochspannung ein. Alles wirkt,
als habe m: n tausendmal
gesehen

GAMEPLAY ***i *
e

(iber ﬂpm

schidgt man sich durch tumbe Gegner
Praklisch: Neuerdi

kopiert, erinnem dennoch an ve
Episoden und sind anspruc

Ginf Levels, die meist schnell
durchgespielt sind. Wer alle Boni kassieren
will, sitzt dagegen fiir Wochen an n Spel
Online-Modu:

ballert und kémpft man

Story: Jeder Level hat eine eigene
Geschichte; Retten der Stadt bis
Flucht aus einem brennenden Hotel
ist alles dabei.
Charaktere: Acht Personen stehen zur
Auswahl. Diese unterscheiden sich in
Korperkraft, Schnefligkeit und jeweils
einer Speziaifahigkeit. In den Levels wird
man von zwei Mitstreitern begleitet, die
befehligt werden konnen

Echte Schockmomente sind selten und
nie s0 intensiv wie in friheren Episoden

K ko

Sleuerung Dank der Analogsteuerung

besser als in den Vorgéingen, auch wenn
die Spielfigur etwas trige wirkt
Kampfsystem: Die Hilfe der zwei
KI-Mitstreiter erdffnet neue taktische
Maglichkeiten. Gegenstande wie Kriicken
oder Besen konnen als Waffe benutzt
werden und kbnnen zu Bruch gehen.
Ratsel: Leider wurden viele RL\‘EE\ aus alten
Teilen der Serie ibernomm meft
man Gegenstande und st Lahlenc es.
Umfang: Fiinf Levels a ca. einer Stunde.
Freispielbare Bonusgegenstande motivieren
bedingt zum emneuten Spielen.
Online-Modus: Nicht vorhanden

niger Kleiner Fehler siel
t al

Sound: Die Musik ist unauffélig, einige
Sounds Kiingen veraltet, die englische
Sprachausgabe ist solde
Zwischensequenzen: Das

o mmunn

hane Lichteffekte und einige sehr
gute Animationen. Besonders das Feuer im
brennen i realistisch aus.
Sound: Die unaufalige Hintergrundmusik
passt sich dem Geschehen an, die Sound-
effekte Kingen teilweise etwas angestaubt.
Zwischensequenzen: d

MEIN FAZIT GUT

Hurra, endlich

Maik
Biitefiir
wurde geimpft!

bekommen wir ein

Outbreak mit Online-Modus. Lei-
der ist der Online-Modus auch

nicht viel span

nender als das

Solo-Spiel. Die wenigen Kommuni-

kations-Befehl

e erlauben einfach

kein richtiges Team-Gefiihl und

sorgen fiir einit
Lacher. Die Opt
und dennoch fi

ge unfreiwillige
tik ist ansehnlich
iihlt sich Resident

Evil Outbreak File #2 reichlich ver-
altet an. Die Qualitat der einzelnen

Episoden reich

it nicht an vergan-

gene Spiele der Serie heran. Wer

gar nicht genu

g von Zombies

bekommen kann und jedes Spiel
der Reihe haben muss, findet hier

jede Menge zu

tun. Alle anderen

sind mit Obscure besser bedient.

:  Capcom

Survival Horror
cl Deutsche Untertitel

6-8 Stunden

Internet: http://1
Spieler:

1-4 (Online)
USK-Freigabe:
Ab 16 Jahren

> Schicke Optik

'www.res-evil.com
Termi
26. August
Preis:
Ca. €45,-

© Online-Modus .

© .. der kaum b
© Spielerisch ves

egeistert
raltet

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Logtionen

[steuerkre:
Lavten

Die Spieffiur steuert sich etwas

trage, doch samtliche.
einfach und schnell au

Akdionen sind
usfiihrbar.

Spielerisch eine Reise in die

Vergangenheit
dennoch lange

die Fans der Reihe
unterhalten diirfte.
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TEST

Halleluja: Atari
belebt das tot
geglaubte
Adventure-Genre
wieder!

T ~ & lal ehrtlich, das
M ist doch jedem

L =" — Ischon passiert:
Da sitzt man gemiitlich im
Wirtshaus, isst gentisslich sein
Wiener Schnitzel und plotzlich
hat man einen Blackout. Als
man wieder zu sich kommt,
steht man blutiiberstromt auf
der Herrentoilette und hat ei-
nen vollig fremden Menschen
mit mehreren Messerstichen
umgelegt. Bei Ataris Fahrenheit
ibernimmt der Spieler den
Charakter von Lucas Kane, ei-
nem jungen Informatiker, dem
das eben Beschriebene wider-
fihrt. Vollig von der Rolle und
absolut ahnungslos findet man

GLAUBIG Ob'Marcus in der
Kirche Antworten auf seine
Fragen findet? Wohl kaum.



sich auf der Toilette eines klei-
nen Restaurants in New York
wieder, neben sich eine schlimm
zugerichtete Leiche und eine
riesige Pfiitze Blut. Zu allem
Uberfluss befindet sich im Re-
staurant auch noch ein Geset-
zeshiiter, der jeden Moment fiir
kleine Polizisten gehen und Lu-
cas entdecken kénnte.

NUTZ' DIE UMGEBUNG

Anstatt in Panik zu verfallen,
muss der Spieler jetzt einen
kithlen Kopf bewahren und
schauen, wie er die anfangs aus-
sichtslose Situation am ge-
schicktesten lost. Wie fiir ein
Adventure der alten Schule {ib-
lich, liegt der Erfolg in der In-
teraktion mit der Umgebung.
So eignet sich in der Toiletten-
szene zum Beispiel der herum-
stehende Wischmopp hervorra-
gend, um die riesige Blutpfiitze
zu beseitigen. Das unbenutzte
Nachbarklo dagegen ist das per-
fekte Versteck, um die Mord-
waffe verschwinden zu lassen.
Neuartig ist die Art und Weise,
wie man mit den Gegenstinden
interagiert. Anstatt wie bei frii-
heren Spielen des Genres ein-
fach nur einen ,Benutzen®-
Knopf zu driicken, muss man
bei Fahrenheit mit dem rechten
Analogstick ~ arbeiten:  Steht
man vor einem oder mehreren
benutzbaren Gegenstinden, er-
scheint am oberen Bildschirm-
rand eine schwarze Extraleiste.
Darin wird angezeigt, in welche
Richtung man den Analogstick
driicken muss, um den Charak-
ter eine entsprechende Aktion
ausfiihren zu lassen. Dieses so
genannte Motion-Physical-Ac-
tion-Reaction-Interface (MPAR)

geht aber noch weiter: Anstatt
den Analogstick einfach nur
in eine Richtung zu bewegen,
muss der Spieler an einigen
Stellen bestimmte Bewegungs-
vorgaben erfiillen. Um z. B. die
Blutpfiitze wegzuwischen, muss
der rechte Analogstick abwech-
selnd vor und zuriick bewegt
werden — was der Charakter im
Spiel dann mit den entspre-
chenden Putzaktionen quittiert.
Auch wenn das MPAR-System
keine revolutiondre Neuerung
ist, bringt es trotzdem etwas fri-
schen Wind in das ansonsten
etwas langsam, fast schon trige
wirkende Genre der Adventures.
Einziger Kritikpunkt an dieser
Stelle: Die Programmierer tiber-
treiben es spiter im Spiel etwas
mit dem Einsatz des neuen Sys-
tems und die mehrmals zu wie-
derholenden Aktionen nerven
mit der Zeit.

GRANDIOSER BEGINN -
SCHLIMMES ENDE

Zuriick zur Geschichte von
Fahrenheit: Nachdem man das
Restaurant mehr oder weniger
unversehrt verlassen hat, be-
ginnt ein Katz-und-Maus-Spiel
zwischen zwei Parteien: Der
Morder, Lucas Kane, mochte
herausfinden, welche Macht ihn
dazu verleitet hat, eine solch
grausame Tat zu begehen. Die
zustindigen Polizisten Carla Va-
lenti und ihr Partner Tyler Miles
dagegen mochten nur ihren Job
machen: den Mérder finden und
einbuchten! Vonnun an schliipft
der Spieler abwechselnd in die
Rollen von Jager und Gejagtem
und erlebt ein mehr oder minder
spannendes Abenteuer: Zu Be-
ginn des Spiels ist die Story wirk-

WITZIG Im kurzen Tutorial lernt
man mit einem Crashtest-Dummy
die Steuerung von Fahrenheit.

INFO INTERESSANTE BONI

Interessante Boni

Zum Freispielen des Bonusmaterials miissen
bestimmte Karten im Spiel gefunden oder das
Abenteuer einmal durchgespielt werden.

Mit den its kann in einem

Bonusmaterial freigekauft werden. Neben den obligatorischen Concept
Arts und dem Soundtrack des Spiels kénnen die besten Actionsequen-
zen aus dem Spiel noch einmal nachgespielt werden. AuBerdem gibt es
zahlreiche sehr interessante Making-of-Videos. Dort wird der enorme
Aufwand hinter der Produktion des Spiels deutlich. Motion-Capturing,
Synchronisation oder die grafische Erstellung einer Szene — der Spieler
kann einen interessanten Blick hinter die Kulissen werfen.

DAS PASST Der Synchronsprecher hat verbliiffende
Annlichkeit mit seinem virtuellen Abbild.

MOTION-CAPTURE Im groBen Bild die echte Aufnahme,
in kileinen Bild die grafische Umsetzung.

GAG In einem Filmchen tanzen alle Beteiligten ausgelassen mit-
einander. Sogar der Produzent des Spiels ist mit von der Partie.



lich fesselnd. Ein Titer, der nicht
wei, warum er einen Mord
begangen hat, hoch motivierte
Polizisten, die dem Verdichti-
gen dicht auf den Fersen sind,
und geschickt inszenierte Span-
nungsmomente wie Riickblen-
den oder Visionen: Die Story
von Fahrenheit legt richtig gut
los und motiviert zum Weiter-
spielen. Das hohe Anfangstem-
po kann jedoch nicht aufrecht-
erhalten werden und nach
wenigen Spielstunden gibt es die
ersten Lingen, bevor die Story
gegen Ende des Spiels dann rich-
tig abbaut und selbst hartgesot-
tene B-Movie-Fans angesichts
ihrer schrecklichen Qualitit er-
schaudern lasst.

ZUM GAHNEN - DIE

SIMS LASSEN GRUSSEN
Vor allem die spéter haufig auf-
tretenden uninteressanten und
langatmigen ~ Unterhaltungen
und der zu groRe Anteil Lebens-
simulation schaden dem Spiel.
Anfangs mag es ja noch ganz
witzig sein, seinen Charakter in
Sims-dhnlicher Manier zu steu-
ern und die meisten Aktionen
manuell auszufithren, mit der

HUBSCH Die Beleuchtungs-
und Wettereffekte sind

den Programmierern

sehr gut gelungen.

Zeit nervt es aber. Beispiel: Ge-
gen Mitte des Spiels klopft es bei
Carla an der Wohnungstiir. Thr
homosexueller Nachbar, der iib-
rigens absolut nichts mit der
Story zu tun hat, steht mit einer
Flasche Wein vor der Tiir. Nicht
nur, dass die minutenlang an-
dauernde Unterhaltung mit dem
Kerl vollig einschlafernd wirkt
und die Geschichte von Fahren-
heit weiterbringt, der
Spieler muss auch noch etliche
langweilige Aktionen manuell
ausfiihren: die Wohnungstiir
aufmachen, die Schranktiir auf-
machen, die Glaser aus dem
Schrank holen, die Gliser abstel-
len, die Flasche in die Hand neh-
men, den Wein in die Glaser
einschenken und so weiter und
so weiter. Wer Spiele wie Die
Sims mag, wird iber solche
Spielereien sicherlich jubeln,
wer allerdings ein Adventure mit
durchwegs spannender Krimi-
nalstory erwartet, wird sich 6f-
ters schlichtweg langweilen.

nicht

GUTES TIMING
VONNOTEN

Das genaue Gegenteil dieser
oftmals ermtidenden Situatio-

UBERNATURLICH Marcus
hat besondere; Fahigkeiten
~ leider weif er:noch nicht |

damit'umzugehen:

ANSPRUCHSVOLL Die "f
Schieichaktionen kosten:
Nerven, da sie alles
andere als leicht sind.

nen sind die Actionszenen im
Spiel. Diese Sequenzen sind
wie kleine Minispiele aufge-
baut und erinnern frappierend
an die Quicktime-Events bei
Segas Klassiker Shenmue: In
den streckenweise tiberragend
inszenierten Ausschnitten
muss der Spieler die beiden
Analogsticks bedienen und
bestimmte Richtungsvorgaben
zeitgenau umsetzen. Schafft er
das, fihrt der Charakter im
Spiel die in der jeweiligen Si-
tuation benotigte Bewegung
(z. B. Ausweichen eines Schla-
ges, richtig getimter Sprung
etc.) aus und meistert die Sze-
ne. Auch wihrend bestimmter
Gesprache kommt dieses Sys-
tem zum Einsatz. Hier wird
der Spieler bei Gelingen mit
Zusatzinformationen {iber die
Stimmung des Gespréchspart-
ners versorgt und kann die
Unterhaltung somit zu seinen
Gunsten lenken. Obwohl die-
se Sequenzen spielerisch ziem-
lich anspruchslos sind, lockern
sie das Spiel ungemein auf
und passen hervorragend zum
eher langsamen Spielprinzip
eines Adventures.

ENTSPANNEND Ein Tanzchen
mit der atiraktiven Freundin
ist gut fiirs Polizistengemiit.

BEEI UNG e

FILMREIFE
PRASENTATION

Sehr gut gelungen ist unterdes-
sen die Aufmachung des Spiels
Die Grafik kimpft zwar hin und
wieder mit verwaschenen Tex-
turen, tiberzeugt dafiir aber mit
hervorragenden Animationen,
detailliert ausmodellierten Ge-
sichtern sehr realistisch
wirkenden Wettereffekten
Musikalisch wird dank der Mit-
arbeit von TV-Veteran Angelo
Badalamenti (der unter ande-
rem die Musik zu Twin Peaks
und Profiler gemacht hat) ei-
niges geboten und die zusitz-
lichen Rocksongs entpuppen
sich  als Ohrwiirmer.

und

wahre
deutsche Syn-
chronisation allenfalls als be-
friedigend bezeichnet werden
kann, tiberzeugt die optionale
englische Sprachausgabe umso
mehr.  Erwdhnenswert sind
auch die stellenweise grandios
arrangierten ~ Kameraschnitte.
Ahnlich wie bei der TV-Serie 24
wird viel mit der Bild-in-Bild-
Technik gearbeitet, wodurch
eine spannende, einzigartige
Atmosphire entsteht.

. OLIVER BECK

Wihrend die




DETAIL-CHECK | FAHRENHEIT

So spielt sich Fahrenheit

Actionsequenzen
Die Actionsequenzen, bei denen das so genannte Physical-Action-Reaktion-
System zum Einsatz kommt (beide Analogsticks werden verwendet), sind fes-
ter Bestandteil des Spiels. Egal ob Verfolgungsjagd, Unterhaltung oder Spar-
ringskampf unter Polizistenkollegen: Nur wer mit den beiden Analogsticks
umgehen kann und das richtige Timing hat, wird die Szenen meistern.

Zwischensequenzen
Ein gutes Adventure lebt von und

quenzen, in denen die Story erklart und weitererzahit wird. In der ersten Half-
te von Fahrenheit wird in dieser Beziehung auch alles richtig gemacht. Gerade
die zahlreichen Visionen und Riickblenden von Lucas sind cool in Szene
gesetzt und helfen dem Spieler, die Geschichte zu verstehen.

Ataris Fahrenheit bietet mehr als ein kiassisches Adventure aus friiheren Tagen.
Hier einige Merkmale, die das Spiel zu etwas Einzigartigem machen.

Unterhaltungen

Die Unterhaltungen spielen auch bei
Fahrenheit eine wichtige Rolle. Oftmals
hat der Spieler dabei verschiedene Ant-
wortmdglichkeiten. Mittels des rechten
Analogsticks kann er die Alternativen
auswahlen. Je nachdem, fiir welche
Antwort er sich entschieden hat, wird
das Gespréch in eine andere Richtung
gelenkt. Wer sich geschickt anstellt,
bekommt vom Gespréchspartner einige
Zusatzinfos. Unpassende Aussagen
konnen dagegen auch das Gegenteil
bewirken: den vorzeitigen Abbruch der
Unterhaltung.

Lebenssimulation

Fiir ein Adventure vllig neu ist der Lebenssimulationsanteil, der fast schon etwas
an Die Sims erinnert. Um mit seinem Charakter bestimmte Handlungen auszu-
filhren, muss der Spieler manuell verschiedene Aktionen absolvieren. Steht zum

Rétsel

Leider kommt der Rétselanteil bei
Fahrenheitim Vergleich mit klassi-
schen Adventures etwas kurz. Dafiir
sind die Dt aber stellen-

Beispiel eine Kaffeekanne herum und man méchte sich eine Tasse
reicht nicht ein einfaches ,Benutzen”. Stattdessen muss man den Charakter die
Kanne in die Hand nehmen lassen und anschiieBend mit einem Viertelkreis auf
dem rechten Analogstick das Einschenken des Kaffees simulieren. Auch die psy-
chische Konstitution des Charakters spielt bei Fahrenheit eine wichtige Rolle. Um
die solite an Essen und
Trinken gedacht werden. Ubrigens: Auch sexuelle Aktivitéten heben die Laune!

weise ziemlich innovativ. Neben den
iiblichen ,Bring Gegenstand X zu Ort
Y* oder ,Benutze Schalter A, damit
Maschine B funktioniert” gibt es auch
einige wirklich coole Aufgaben wie
das Erstellen eines P

versteht die Welt
nicht mehr.

Wenn ein Spiel so gut loslegt wie Fafh-
renheitund den Spieler anfangs so in
seinen Bann zieht, dann ist es einfach
nur schade, wenn das Gesamtergeb-
nis nicht besser ist. Die hervorragende.
Inszenierung, die intelligente Steue-
rung und die neuartigen Interaktions-
méglichkeiten mit der Umgebung
machen Fahrenheit zu einem einzigar-
tigen Spiel. Leider tibertreiben es die
Programmierer spater etwas mit den
vielen manuell auszufilhrenden Aktio-
nen und produzieren dadurch unge-
wollt langweilige Momente: Wenn ich
eine umfangreiche Lebenssimulation
spielen will, kauf ich mir Die Sims und
nicht Fahrenheifi Bei der Story das
gleiche Bild: Sie startet sehr gut, endet
dann aber schlichtweg schiecht. Die
letzten eineinhalb Stunden sind quali-

tativ einfach nur bescheiden.
E FAHRENHEIT
Hersteller:  Atari
Enty ler: Quantic Dream
Genre: Adventure
Sprache: Deutsch, En
Video: 4:3, 16:9, 60 Hz
Aud Stereo, Surround

Umfang: Ca. 10 Stunden
Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:

1 8. September
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. €60,

© Super Inszenierung

© Intelligente Steuerung

© Einige Lingen

© Am Ende miserable Story

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Zeitdruck-Szenen
Bei Fahrenheit gibt es oft Szenen, in denen der Spieler unter Zeitdruck agieren
muss. Meistens werden diese Stellen im Bild-in-Bild-Modus dargestellt. Im einen
Bild sieht man den eigenen Charakter und muss bestimmte Aufgaben erfiillen,
wahrend im anderen Bild etwa die heranstiirmende Polizei angezeigt wird. Schafft
man die Aufgaben nicht, so kommt das meistens einem ,Game over" gleich. Bis
auf wenige Ausnahmen (siehe Sex-Screenshot) sind diese Stellen sehr spannend.

| Analogstick L:

[Analogstick R:
|Actionsequenzen

[Actionsequenzen

eine insgesamt gelungene Steve-
rung: einfach, prazise und innovat.

Innovatives Spiel mit intelligenter
Steuerung und guter Aufmachung,
allerdings auch mit vielen Langen.




LI TOTAL OVERDOSE

B ntonio Banderas
A ist die coolste Sau
= = lder Welt! Diese
Aussage wird jeder bestatigen, der
schon einmal in Genuss des Films
Desperado gekommen ist. Die irr-
witzige Actionposse von Robert
Rodriguez (Sin City) ist stylisch,
brutal, gekonnt inszeniert, selbst-
ironisch und einfach unglaublich
unterhaltsam. Da muss man sich
wundern, dass nicht bereits frii-
her jemand auf die Idee gekom-
men ist, ein Spiel zu entwickeln,
das inhaltlich und atmosphirisch
in die gleiche Kerbe schlagt. Total
Overdose klingt zwar eher wie der
Name eines 6den Shareware-PC-
Spiels, sollte aber nicht in die Irre
fithren. Hier wird scharf geschos-
sen, und zwar reichlich!

FEUER FREI!

Sofern man Desperado als Vorlage
bezeichnen méchte, hilt sich To-
tal Overdose in Sachen Story sehr
nah ans Vorbild. Die hanebiiche-
ne Geschichte wiirde noch auf
einem Bierdeckel Platz finden
und dient in erster Linie als Auf-"
hinger fiir pausenlose Gefechte
mit schweren Wummen. Ob Pis-
tolen, Gewehre, Schrotflinten,
Granatwerfer, Bazookas oder di-
verse Stichwaffen — das Waffen-
arsenal bedient wirklich jeden
Wunsch und ist extrem umfang-
reich. Das ist auch bitter notig,
denn die Anzahl der Gegner ist
genau wie die Masse an abgefeu-
erten Schiissen kaum noch zahl-
bar. Fiir die eigentliche Wiirze
sorgen akrobatische Kampfeinla-
gen, ein makabres Bonussystem
und extrem witzige Spezialwaf-
fen. Letztere verdienen Sie sich
fiir Abschiisse von Gegnern oder
Sie sammeln ganz schlicht und
einfach ein Symbol ein. Bei Be-
darf wird das gewiinschte Extra
aktiviert und schon setzen Sie per
Golden Gun Gegner mit einem
einzigen Schuss aufler Gefecht,
wirbeln mit zwei feuernden Ma-
schinenpistolen durch die Luft
oder packen die obligatorischen

ACHSENBRUCH Fahrpassagen sind nicht besonders
[ gut, aber gliicklicherweise recht selten.




Gitarrenkoffer aus und zerlegen
mit den darin enthaltenen Ma-
schinengewehren alles, was sich
Thnen in den Weg stellt. Wem das
zu abgefahren ist, der springt ganz
im Stil von Max Payne 2 in Zeitlu-
pe zur Seite und pumpt die Geg-
ner ohne grofe Umschweife voll
Blei. Sportliche Naturen suchen
die Nahe einer Wand, um coole
Uberschlige zu vollfiithren und
nebenbei noch ein paar Gegner
auBer Gefecht zu setzen. Fiir ab-
wechslungsreiche  Auseinander-
setzungen ist also gesorgt, doch es
gibt noch mehr zu sehen.
Schwingt man sich hinter das
Steuer eines Fahrzeugs, miss-
braucht man auch dieses ohne
Probleme als Waffe. Auf Knopf-
druck lehnt sich Hauptdarsteller
Ram aus der Tiir und springt ab.
Das nun fiihrerlose Vehikel rollt
munter weiter und explodiert
selbst bei der Kleinsten Beriih-
rung. Das ist zwar voélliger Blod-
sinn, aber das sind die meisten
Actionfilme der Achtzigerjahre ja
schlieRlich auch!

NIX FUR ZARTBESAITETE
Total Overdose versucht gar nicht
erst, Anspruch vorzutéuschen,
sondern zelebriert Action und Ge-
walt. Die Zahl der Opfer ist schon
nach wenigen Levels uniiber-
schaubar, doch gliicklicherweise
nimmt sich der Titel tiberhaupt
nicht ernst und wirkt nicht zu-
letzt aufgrund der poppig bunten
Comic-Optik eher grotesk und al-
bern. Wer Desperado ohne Ab-
scheu genieBen konnte, der wird
durch Total Overdose ebenfalls
nicht an seine Grenzen stofien.
Fiir eine Abneigung konnten
hochstens die Fahreinlagen des
Spiels sorgen, denn die Fahrphy-
sik verdient diese Bezeichnung
kaum und ist - freundlich formu-
liert - recht bescheiden. Dennoch:
Wer einfach mal wieder ballern
mochte und seinem Gehirn eine
Pause gonnt, der sollte schon mal
das Ticket nach Mexiko buchen!

o MAIK BUTEFUR

it nicht
ich Punkte.

DETAIL-CHECK | TOTAL OVERDOSE
Popcornkino oder Film Noir?

Die spielerischen Ahnlichkeiten sind unverkennbar,
doch stilistisch konnte der Unterschied zwischen
den beiden Ballerorgien kaum grdBer sein.

| TOTAL OVERDOSE

GAMEPLAY
‘Steuerung: Das Gamepad ist voll belegt,

MAX PAYNE 2

GAMEPLAY
‘Steuerung: Dank groBziigiger Zielhilfe

TOTAL OVERDOSE [Ri:3}

MEIII FAZIT GUT

Maik
Biitefiir

fahrt auch viel Taxi.

So viel geballert hab ich schon lange
nicht mehr und trotz der kleinen
Macken und der grottenschlechten
Fahrphysik macht Total Overdose ein-
fach wahnsinnig Laune. Leider ist der
SpaB zu schnell vorbei und fiir eine
héhere Wertung fehlt es an Tiefgang.

E TOTAL OVERDOSE

jedem Level wird gespeichert, innerhalb
des Spiels verhindern sparlich verteilte
Checkpoints zu viel Frust.

Levels darf jederzeit und dberall gespei-
chert werden, was aber leider sehr viel
Zeit in Anspruch nimmt.

dennoch spielt sich Total Overdose gut. fallen die Feinde im Kleinere Eidos

Lediglich die Fahrzeugsteuerung ist mies. Hiipfeinlagen spielen sich hakelig. = =

Missionsdesip: Tt Overdoss s insgy-~ ~ Misshonsdesige: Ve Tris & Eor zartan | | EtWiGklerz| Deadling Games

‘samt fairer als der Konkurrent und fast alle den Nerven, doch die grandios inszenierten Genre: Action

Hauptmissionen sind prima ausgearbeitet. SchieBereien machen Spa. Sprache: Deutsch

UMFANG & MOTIVATION A UMFANG & MOTIVATION A * * 4  IICICEN 43

Das Hauptspiel ist nach wenigen Stunden Ziet man die zahireichen Lade- und Spei- Stereo

erfolgreich absolviert, zahireiche Bonus- cherpausen ab, |s\MaxPayne2|nwemuen Umf: -8 Stund

missionen und mehrere Schwierigkeitsgra-  Stunden abgehakt. mfang: Floumden

de verianger den SpaB. Dennoch it Tota/ grade und harmlose Bonusspielchen Internet: www.gringo-loco.com
bedingt zum = 7

Abwechslung: Die quseligen Fahrpassagen  Abwechslung: Vel meh als syisches Spieler: Termin:

sorgen zwar fiir Abwechslung, machen aber Ballem gibt's nicht zu sehen. Traumsequenzen 1 16.

nicht viel SpaB. Der GroBteil des Spiels bestent  gefallen mit effektgespickter Optik, die Sniper- : 2 i

aus endiosen Ballreien mitcookn Exras. Missionen sind in nette Abviechslung USK-Freigabe: Preis:

Speichermanagement: Vor und nach Speichermanagement: inerhalb der Keine Jugendireigabe Ca. € 60,-

© Temporeiches Leveldesign
© Witzige Spezialattacken
© MaBige Technik

© Miese Fahrpassagen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

‘Zwar ist die Optk hachstens zweckmabig, mmwmmnunmmsmels
doch immerhin lauft das Spiel stets filissig Die heftigen
und alles wirkt wie aus einem Guss. nicht seiten den letzten Nerv.

Ladezeiten: Die Dauer der Ladevorgange
ist gerade noch akzeptabel, dafiir sorgt die

Ladezeiten: Vor jedem Level muss eine
Menge Geduld aufgebracht werden, doch

‘ Lt [m:
Adverain chieien

’E
Vorige Wate

auch innerhalb der Abschnitte
Ladebildschirme den Spielfluss.
Darstellung: Generell lauft das Spiel ein
wenig ruckelig, aber akzeptabel. Vielerorts
geht der Titel aber dermaBen in die Knie,
dass man nur noch von eingeschrankter
Spielbarkeit sprechen kann.
60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Hier gibt's keinen Anlass
ur Kritik. Sprecher und Sounds sind auf
hochstem Niveau.

Musik: Der todtraurige Soundtrack ist bril-
lant und auch unabhangig vom Spiel ein
echter Horgenuss.

Haufigkeit dieser Pausen fiir die Hemmung
des Spiefflusses.

Darstellung: Total Overdose lauft stets
fliissig und nur vereinzelt schieichen sich
kurze Ruckler bei groBen Explosionen ein.
Angesichts der sparfichen Optik ware alles
andere aber auch inakzeptabel.
60-Hz-Modus: Nein

Soundeffekte: Die Sprecher sind
ordentlich, mancher Waffensound hétte
geme etwas satter ausfallen dirfen.
Musik: Die passende und gute Musik
kommt leider viel zu selten zum Einsatz,
steigert dann aber die Stimmung.

GE:! ESAMTWERTUN

WEnniniiesemishiel e
(dann abegimmerimit{orde:

[Beide Achsen sind invertierbar,
ansonsten ist die Steuerung vorge-
(geben und funktioniert sefr gut.
GRAFIK | SOUND

o 80%

Ein Spiel wie ein Al:honfilm —hohle
Story, kaum Tiefgang, aber extrem
unterhaltsam und viel zu schnell vorbei!




: I3 8 187 - RIDE OR DIE

110

y | ereits auf der E

2004 stellte Ubi-

— o= Isofk
Drive to Die vor, die Ausgangs-
basis fiir 187 — Ride or Die. Da
der Titel damals auf mehr Kritik
als Anklang in Fachkreisen
stie8, beschloss das Entwickler-

Notorious

team, das Spiel komplett zu
tiberarbeiten. Uber ein Jahr spé-
ter ist 187 endlich reif fiir den

Rele: Ob sich Ubisofts M:
hen gelohnt haben, erfahre
Sie in den folgenden Zeilen.

cor

Im zweiten Anlauf zum Action-Hit?

TRENDIGE ZUTATEN
Getunte Karossen,
Rap und heife Briute
sem Rezept konnten
und bereits in GTA oder der
Need for Speed-Reihe punkten.
Ubisoft iibernimmt diese El
mente und verpasst 187 eir
Story mit coolen Gangste
1 Hip-Hop-Sounds und
ylischen ~ Vehikeln.  Beim
Gameplay gehen die Franzo-
sen hingegen eigene Wege, so-
187 nicht mit den

Gangste
mit die-
star

dass man

iner.Gatling-

der einer Pumpgun ?A}Ehg%rgﬂ >

genannten Vorzeigetiteln ver-

gleichen kann. Die Frage nach

dem Genre des Spiels beant-

wortete uns der Produzent

Kojori mit ,Combat-Racing

was bedeutet, dass in 187 Renn-

spiel- mit Baller-Action-Elemen-

ten verschmelzen.

BOSE GEGEN

NOCH BC

Der Held d Is ist Buck, ein

junger Gangster, der sich durch
umme Geschifte bei seinem

Boss OG Dupree seine Brotchen
verdient. Bucks und OGs Wi-
dersacher, der machtbesessene
Cortt hat OG
Kugeln verpasst und schreckt
vor nichts zuriick, um die Macht
tiber die Strafen von L.A. an
sich zu reiRen. Thre Rivalititen
lassen OG und Cortez auf der
Strale von jungen Gangstern
und
Briuten in getunten Vehikeln
austragen. Die Spielfiguren wur-
den realen Schauspielern und
Prominenten nachempfunden.
Buck ist zum Beispiel ein Abbild
von der sich mit
Menace Il Society einen Namen
gemacht hat. Fir OG Dupree
diente  wiederum  Rap-Star
Guerilla Black als Vorlage. Des
Weiteren sind das bekannte
UK-Model Thekla Roth
Noel Guglielmi, der Filmfreun-
den aus dem Kinostreifen Trai-
ning Day bekannt sein diirfte,
mit von der Partie.

bereits neun

wie Buck deren heilen

arenz. Tate

und

PACKENDE WETTKAMPFE
In den Rennen und Wettkimp-
fen ist der Spicler stets im Fahr-
zeug unterwegs und greift auf
erschiedenste Waffen und Po-
wer-ups zuriick, die er wihrend
der Rennen auf der Strafle auf-
liest. Der Fuhrpark besteht aus
30 Fantasiefahrzeugen, die sich
in vier Klassen wie Muscle-Car,
SUV und Sportwagen aufteilen.
Wihrend die Midels meist das
Fahren ({ibernehmen, ist der
minnliche Fahrgast fiirs Ballern
zustindig. Der
nimmt dabei sowohl das Fahren
als auch das Schiefen, was die
Entwickler wunderbar
setzt haben. Die Fahrphysik der
Boliden ist sehr arcadelastig
und lddt in jeder Kurve zum
Driften ein. Durch Drifts fiillen
Sie die Boost-Leiste Ihres Fahr-
zeugs und kénnen Threm Geg-
ner per Tastendruck davonbrau-
sen. Im Spielverlauf treten Sie
in Deathmatches, Todesrennen,
normalen Ver-
folgungsjagden gegen mehre:
Rivalen an. Insgesamt erwarten

pieler {iber-

umge-

Rennen oder




den Spieler knapp 60 Missio-
nen, fiir deren Bestehen er
mit neuen Fahrzeugen belohnt
wird. Der Schwierigkeitsgrad ist
hierbei ideal bemessen: Zu kei-
ner Zeit fiihlt sich der Spieler
unterfordert beziehungsweise
macht sich Frust wegen zu
schwerer Aufgaben breit. On-
line oder im LAN treten bis zu
acht Spieler in den verschiede-
nen Spiel-Modi an und kénnen
dabei sogar iiber Headset kom-
munizieren. Ohne Netzwerkan-
bindung duellieren sich zwei
Spieler im Splitscreen oder tre-
ten gemeinsam an, wobei im
Kooperativ-Modus ein Spieler
das Fahren andere
das Schieflen iibernimmt. Aber
auch wenn keine menschlichen
Mitspieler zur Verfligung ste-
hen, heizen einem die cleveren
Computergegner gewaltig ein.
Statt des Rubberband-$

das dafiir sorgt, dass Sie nach
einem Crash schnell wieder den
Anschluss zum Feld bekom-
men, machen die Computer-
Gegner so wie menschliche
Spieler Fehler.

und der

TECHNISCH
EINWANDFREIL
Grafisch hat 187 einiges zu
bieten. Das Spiel liuft zwar nur
mit 30 Bildern pro Sekunde,
dafiir durchgehend fliissig. An
Effekten — vor allem bei hohen
Geschwindigkeiten und Crashs
- wurde nicht gespart. Das
Schadensmodell der Vehikel ist
gut dargestellt, die Explosionen
sehen sehr ansprechend aus.
Die unterhaltsamen FMVs soll-
ten an dieser Stelle ebenfalls
erwihnt werden, da sie einen
groflen Teil zur gelungenen
Atmosphire des Titels beitra-
gen. Ebenso die Sprachausgabe
und die Musik des Titels:
Die nicht immer jugendfreien
Spriiche und die exklusiven
Rap-Sounds, die Guerilla Black
beisteuerte, passen hervorra-
gend zur Aufmachung von 187
— Ride or Die. -

o THOMAS EDER

HARTNAGKIG Bei den Verfolgungs-
ssen Sigyden Cops ohne

|agden mi
Waffereinsatz enmiehelb_

187 - RIDE OR DIE

HECK | 187 — RIDE OR DIE

Das Spektakel im Vergleich

187 - Ride or Die kann nur mit wenigen PS2-Titeln
di Am

ist dies mit

dem mittlerweile etwas betagten WipEout Fusion

mdglich. Wir verraten, wie

187 — RIDE OR DIE

UMFANG kA ko

Fahrzeuge: 30 Fahrzeuge in 4 Fahrzeug-
en.

Strecken: Zahlreiche Strecken in einer Stadt.

Waffen: 20

Missionen: Knapp 60

Spielmodi: Todesrennen, Deathmatch,
Verfolgung, Minenrennen.

Splitscreen: Ja

Online: Bis zu 8 Spieler

Steuerung: Sehr arcadelastige, gelungene
Steuerung. Auswahl zwischen direkter
(per Stick) oder indirekter (per Button)

fir die Schiitzen,

Einstieg: Ausgewogener Schwierigkeits-
grad. Gut ansteigende Lernkurve.

GAMEPLAY ok ko
Grafik: Grafisch macht 787 einen sehr
ordentiichen Eindruck. Das Spiel fauft
fliissig und die Effekte konnen sich

sehen lassen.

Schadensmodell: Schéden sind nur
optisch zu erkennen — an den Fahreigen-
schaften der Fahrzeuge andert sich nichts.
Sound: Die Effekte und Sprachausgabe
ragen viel zur gelungenen Atmosphare bei.
Musik: Sehr coole Rap-Sounds, die eigens
von Guerilla Black fiir 787 aufgenommen
wurden.

kA A

187 sich schldgt.

WIPEOUT FUSION

UMFANG Kk k
Fahrzeuge: 8 Gleiter in zahireichen
verschiedenen Variationen.

Strecken: 24 (+ 21 riickwarts)

Waffen: 26

Missionen: Verschiedene Ligen.
Spielmodi: Karriere-Modus, Arcade-
Modus, Eliminierungsrennen, Zone-Modus.
Splitscreen: Ja

Online: Nein

GAMEPLAY ok kok
‘Steuerung: Die Steuerung ist sehr
einsteigerfreundlich, sodass man im Nu
sein Vehikel perfekt kontrollieren und
Gegner gezielt ausschalten kann.
Einstieg: Anfangs zu lascher Schwierig-
Keitsgrad. Spéter anspruchsvoll,

1ora

GAMEPLAY Ak ke
Grafik: Weitgehend flissige 50 Bilder pro
Sekunde. Leichtes Flimmern. Slowdowns
bei den Rennstarts. Effektreich in Szene

gese

Schadensmodell: Schéden am Gleiter
sind nur optisch zu erkennen und wirken
sich nicht auf das Fahrverhalten aus.
Sound: Die Soundeffekte Klingen sehr
passend.

Musik: Schwacher als bei den akustisch
groBartig untermalten Vorgangern.

SAMTWERTUNG

Kok kK

TEST

MEIN FAZIT SEHR GUT

Thomas
Eder

wird zum Gangster.

A A

187 — Ride or Die hat es in sich und
macht eine Menge SpaB. Mein einziger
Kritikpunkt: Die Aufgaben sind zwar
‘motivierend, aber alles in allem ist das
(Gameplay recht simpel. Wer nicht das
Verlangen nach endloser Spieltiefe hat,
der wird mit 787 stundenlang seinen
SpaB haben. Und das zum Schndpp-
chenpreis von schlappen 30 Euro!

Ubisoft

Ubisoft France

Rennspiel

Deutsch

3

Dolby Pro Logic 2
Unfang: __ca. 60 Missionen _|
Internet: www.187game.com

Spieler: Termin:
1-2 (LAN/online 8) 25. August
USK-Freigabe: Preis:

Ab 16 ca. €30,-
© Coole Gangster-Atmosphare

© SpaBige Multiplayer-Kampfe

© Hammer-Preis

© Geringe Spieltiefe

CONTROLLER-CHECK STANDARD

1: Nach vome | |
scieten remse

Die Fahrzeuge [assen sich gut
steuern. Lediglich das Zelen mit
|dem Analogstick erfordert Ubung.

Sehr spaBige Renn- und Baller-
Action. Besonders fiir Multiplayer-
Freunde sehr empfehlenswert.

AUTOI I;ﬁf Wihrend Sie nach hinten blicken und die Gegner

iibernimmt der Fahrer die Knntrolle uber das Auto.
BENSENEREIE KR/




'I'EST

Braue

Die Suche nach
dem Geistertanzer

Kleiner Knuddel-Indianer auf groBer Abenteuerreise

ndianerjunge
Brave hat nur ein
Wenn er
grof ist, will er unbulmbt ein
grofer Krieger werden. Die Chan-
ce, seine Feuertaufe als echter In-
dianer zu bestehen, kommt dabei
viel friiher als erwartet. Gerade
noch hat er seine Fahigkeiten
trainiert, schon muss er seinen
Stamm gegen einen bosen Wen-
digo verteidigen - zu viel Verant-
wortung fiir einen kleinen Jun-
gen. Also macht Brave sich auf,
den Stammeshelden Geistertin-
zer zu suchen, um sein Dorf
zu retten. Damit beginnt ein
quietschbuntes, klischeebelade-
nes und duBerst abwechslungs-
reiches  Abenteuer, das
kindergerecht prisentiert wird,
jedoch keinesfalls als kindisch
abgetan werden sollte.

zwar

Im Mittelpunkt des liebevoll ge-
stalteten Action-Adventures steht
natiirlich Brave, der im Laufe
der wendungsreichen Geschich-
te eine Vielzahl von Fihigkeiten
erlernt, die ihm bei seiner Suche
sehr hilfreich sind. Das Lesen
von Fahrten und Duftspuren
spielt dabei eine genauso grofe
Rolle wie das Imitieren von Tier-
stimmen. All diese fir Video-
spielcharaktere recht untypi-
schen Fihigkeiten sind gekonnt
ins Gameplay integriert und sor-
gen fiir viel Abwechslung. Eben-
so wichtig wie der Adventure-
Part sind die Actionpassagen, bei
denen sich Brave mit einem
Tomahawk gegen diverse Feind-
arten zur Wehr setzen muss. Im
Laufe des Spiels erhilt er zudem
Pfeil und Bogen, um Gegner auf
Distanz zu halten. Abgesehen

von den Kimpfen gibt es aber
auch noch andere Actionpassa-
gen, die dafiir sorgen, dass man
sich so schnell nicht langweilt.
Flugsequenzen, Kanufahrten und
halsbrecherische Verfolgungsjag-
den sind tiber das ganze Spiel
verteilt. Gespielt wird dabei im
Normalfall immer in Third-Per-
son-Ansicht, wobei die Kamera
frei drehbar ist. Es ist aber auch
stets moglich, kurzzeitig in den
Ego-Modus zu schalten, um noch
gezielter mit dem Bogen schie-
Ben oder sich besser umschauen
zu konnen. Technisch ist das wit-
zige Abenteuer ebenfalls gelun-
gen. Lediglich kleine Ruckelein-
lagen in Kimpfen und nicht
immer perfekte Charaktermodel-
le triiben den ansonsten guten
Gesamteindruck ein wenig.

C WOLFGANG HISCHER

POWERSCHLAG Indianerjunge Brave
erledigt kunstvoll einen fiesen Wolf.

KAFERMETZELN Da spritzt der vielfarbige Lebenssaft
der Insekten nur so durch die Gegend.

SEANCE Der Geist von Braves Opa hilft

dem jungen Krieger in jeder Situation.

NETTE FLUGEINLAGE Selbst auf einem Adler
macht der junge Held eine echt gute Figur.

Wolfgang
Fischer
hat eine Tomahawk-
Sammlung.

Mir hat es der kleine Indianerjunge
richtig angetan. Brave hat zwar
einen etwas eigenwilligen Grafik-
stil, ist aber technisch in jeder
Beziehung gut gelungen und macht
dank abwechslungsreicher Aufga-
ben auch langfristig SpaB. Einfach
gute und sehr atmosphérische
Unterhaltung fiir Jung und Alt mit
vielen innovativen und gut umge-
setzten Ideen.

Hersteller:  Sony

Entwickler: VIS Entertainment
Genr Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Vide: 4:3

Audi Dolby Surround
Umfan, Ca. 10 Stunden
Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:

1 6. September
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. € 60,-

© Gelungene Lokalisierung

© Abwechslungsreiche Aufgaben
© Gutes Hi
© Kamera

INTROLLER-CHECK STANDARD

Ft:
Eqo-Motus

L2: Anzeigen
einblenden

mmer iiber

O ankampt-
gt

\
A r«?mm

Jangeitt

Steverkreuz:
ewegen

(Gelungene und durchdachte Steu-
lerung, die eine optimale Kontrolle
des Kleinen Indianers erfaubt.

SOUND | MULTI n(y
Richtig gutes. herrllch abwechs-

lungsreiches Abenteuerspielchen,
das nicht nur Kindern gefallen diirfte.




SIDEQUEST: Der Dame
mit dem tiefen Ausschnitt
diirfen Sie Ihr Kénnen
beweisen.

he Ark of Na-
| I pishtim  ist  ei-
L= lIgentlich schon

der sechste Teil der Ys-Serie.
Dennoch wird es fiir viele eu-
ropaische Spieler wohl der ers-
te Kontakt mit einem Ys-Game
sein. The Ark of Napishtim ist
jedoch leider nicht gerade ein
Highlight der Reihe und fiir
heutige Standards recht un-
spektakulir. In der Rolle des
Helden Adol, der iibrigens

schon die Hauptfigur in allen
anderen Teilen war, helfen Sie
den Rehdanern, indem Sie drei
verloren gegangene Spiegel-
fragmente fiir sie finden und
sich spiter sogar gegen das

The Ark -

—

of Napishtim

bése Imperium stellen, das das
friedvolle Vélkchen versklaven
will. Das geschieht im klassi-
schen Action-Rollenspiel-Ge-
wand. Aus der Vogelperspekti-
ve steuern Sie lhren Recken
durch Wilder und Dungeons
und verkloppen in Echtzeit
Blobs, Eichhérnchen und Gift-
pflanzen. Innovationen sucht
man dabei vergebens. Dem
Helden stehen gerade mal drei
aufriistbare Schwerter zur Ver-
fiigung, die jeweils eine indivi-
duelle Magieattacke sowie eine
Spezialattacke zu bieten ha-
ben. Grafik und Sound sind
ebenso unspektakular wie die
Hintergrundmusik und die

Fernostliche Konkurrenz fir Baldur’s Gate & Co.?

Umgebungen ziehen belanglos
am Spieler vorbei. Auffallend
nervig ist hingegen die Sprach-
ausgabe, die mit das Schlech-
teste ist, was wir seit langem zu
horen bekommen haben. Trotz
dieser Kritikpunkte ist Ys — The
Ark of Napishtim aber kein tota-
ler Reinfall. Wer das Genre von
vorne bis hinten auswendig
kennt, wird mit diesem Titel
kurzweilige Unterhaltung fin-
den, die weder Hirn noch Fin-
gerspitzengefiihl fordert. Ein
netter Zeitvertreib, der das

Warten auf kommende High-
lights immerhin ein wenig zu
verkiirzen vermag.

o CHRISTIAN SCHONLEIN

MEIN FAZIT GEHT SO

Christian
Schonlein

hat zu viele
Alternativen.

The Ark of Napishtim ist nicht wirklich
schlecht. Nur eben extrem unspekta-
kular. Genre-Fans werden mit
Baldur’s Gate oder Champions of Nor-
rath weitaus besser bedient. Wer die-
se Titel aber schon in- und auswendig
kennt und sich dariiber hinaus nicht
am knuffigen Japano-Stil stort, kann
ruhig einmal einen Blick riskieren.

o’ ’
HLEIMIG-Di€'Bo!
erfordernjaliesamt eine

Sprache:

Umfang:

Spieler:
1

© Kurzweili

© Ode Story

5

Internet: www.konami.de
USK-Freigabe:
Ab 6 Jahren ~ Ca. €60,

© ... aber unspektakular
© Magere Technik

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Watfe wechseln

individuelle Taktik.

Konami
Falcom
Rollenspiel
Deutsch

Termin:
30. September

Preis:

L1 E R
Watte wechssin

R2:

[Sehr einfache und (ibersichtiiche
Steuerung, mit der man auf Anhieb

Zu unspektakuldr, um im Genre was
zu reiBen. Was bleibt, ist ein netter
Zeitvertreib fiir zwischendurch.

Analogstick R:




Anregungen,
Kritik oder-Lob? Dann
schreiben Sie uns!
Wir freuen uns
iiber jeden irief,
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 Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der néchsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.
| Senden Sie eine SMS
~ mit dem Text: ,PZ lhre

Meinung Ihr Name Ihr

Wohnort* (Beispiel:

+PZ Warum hat sich
Infogrames in Atari um-
benannt? Markus Miiller
Bonn® an die Nummer:

D: 82098, € 0,49/SMS*
Alle Netze!

(*inkl. € 0,12/SMS
VF-D2-Transportanteil),
CH: 9292, sfr 0,70/SMS
A: 0900700800,
€0,50/SMS

PROZENTHIRDE “\

Hi zusammen,

dass ihr die Besten seid,
wisst ihr ja, also komme ich
gleich zu meinen Problemen.

PLAYZONE: Hallo? Das sind hier die
Leserbriefseiten,  keine  Seelsorge.
Aber wir driicken noch mal ein Auge
2u, schlieBlich scheinst du tatséchlich
ziemlich verzweifelt zu sein, wenn
man sich das Bild von dir so anschaut,
das du beigefiigt hast.

Ich wiirde mich selbst als Perfektio-
nist betrachten, der sehr wenige
Spiele besitzt, diese jedoch liebt
und bis zum letzten (ich hasse die-
ses Wort) ,,Goodie“ zockt. Einer die-
ser Titel ist das zu Recht hoch ge-
lobte Grand Theft Auto Vice City

LETZTER AUSWEG Perfektionismus kann todlich sein - fiir Spiele.

(dt.). Ich spiele es
seit der ersten Stunde.
Nachdem ich dann zu 99 Prozent
fair und ohne Cheats gespielt hatte,
fehlte mir nur noch ein Packchen,
um das Spiel mit einem gutem
Gefiihl zur Seite zu legen und mit
einem Grinsen im Gesicht einzu-
schlafen. Tja, leider habe ich dieses
Gefiihl bis heute noch nicht erlebt.
Ich bin jetzt sogar bereit, mir ein X-
Port V2 zu holen, um aus dem Inter-
net das perfekte Savegame mit 100
Prozent herunterzuladen. Leider
fand ich bis heute noch keine halb-

wegs seridse Seite, auf der dieses
himmlische Savegame zu finden
wire. Womit ich auch schon bei
meiner Frage bin: Kennt ihr eine
Website bzw. gibt es ein solches
Savegame iiberhaupt? Bitte, liebes
PLAYZONE-Team, helft mir, so
konntet ihr euch sicher sein, zu-
mindest einen kranken Menschen
in Deutschland geheilt zu haben.

STEFAN PER E-MAIL

PLAYZONE: Es gibt zwar
durchaus Seiten, die einen
solchen Spielstand anbie-
ten, doch er wird nicht
funktionieren. Das Save-
game ldsst sich zwar
sehr einfach sichern,
wird aber anschlie-
Bend beim Laden
nicht mehr vom Spiel
erkannt. Daher kann
die Empfehlung eigentlich
nur lauten, direkt zum neueren
MAX Drive zu greifen, das diesen
Spielstand verarbeiten kann und mitt-
lerweile mehr Unterstiitzung seitens
der Spieler genieBt. Und weil wir heute
unseren netten Tag haben, findest du
den Spielstand fiir Grand Theft Auto
Vice City (Dt.) mit 100 Prozent auf un-
serer DVD — bereit, auf ein MAX Drive
kopiert zu werden.

GRAFIKSCHOCK

Hallo PLAYZONE-Team,

als Allererstes mochte ich euch sa-
gen, dass euer Magazin einfach klas-
se ist! Die DVD ist auch echt super,
denn die Sprecher horen sich gut an
und sind witzig! Ich habe zwei Fra-
gen, die ich loswerden mochte:

1. Die neue Edelgrafik der nachsten
Konsolengeneration verspricht Spiel-
spaB pur und darauf freue ich mich
sehr! Einen kleinen Haken gibt es
aber trotzdem. Die Grafik sieht in
manchen Spielen wie die Realitat aus
und das ist das Problem! In blutigen
Spielen, die ab 16 oder 18 sind, kann
man leicht das Game mit der Realitdt
verwechseln, denn es sieht ja alles
so echt aus. Vielleicht kann es ir-
gendwann passieren, dass eine Per-
son drauBen in der ,Realitit“ etwas



Verbotenes anstellt, weil es ja ohne
Probleme im Spiel anzustellen ist! Da
werden doch die Altersheschrankun-
gen angezogen, oder?

MAX TITZE

PLAYZONE: Als die PSone erschien, las
man auch immer wieder von fotorea-
listischen Grafiken und realistischen
Umgebungen. Der PlayStation 2 attes-
tierte man auch schnell diese Grafik-
power. Natiirlich entwickelt sich die
Technik immer weiter und vielleicht
kann man wirklich irgendwann die TV-
Ubertragung eines Formel-1-Rennens
nicht mehr von dem dazugehdrigen
Spiel unterscheiden, doch letztlich
spielt man immer noch ein Spiel. Ein
gesunder und klar denkender Mensch
wird immer zwischen der Fiktion auf
dem Bildschirm und der Realitét unter-
scheiden konnen. Hértere Richtlinien
sind hoffentlich nicht nétig, wenn der
GroBteil der Entwickler sich anstelle
von immer ilrei Todes-

es vielleicht nicht mehr in den DVD-
Bericht geschafft haben.

2. Die Interviews

Fiir viele Leser mag dies ja ganz
interessant sein, aber muss man
wirklich zu jedem Titel ein ellenlan-
ges Interview ertragen? Ich denke,
dass die meisten zwar Information
aufnehmen wollen, aber wahr-
scheinlich auch Bilder zu den Spie-
len sehen wollen. Im Fall von King
Kong ist das ja noch versténdlich,
aber z. B. bei Brothers in Arms hitte
das Interview etwas kiirzer aus-
fallen kdnnen.

PLAYZONE: Die letzte Ausgabe war
ein Extremfall, weil wir gleich mehrere
Besuche in Entwicklungsstudios auf
unserem Kalender stehen hatten. Hier
und dort hétte man sicher am Inter-
view sparen kdnnen, andererseits ist
man doch immer auch froh, wenn man
die i mal zu Wort kommen

animationen verstarkt auf das Spiel-
design konzentriert.

DVD-KRITIK

Guten Tag, liebes PLAYZONE-Team!
Ich lese euer Magazin bereits seit
der Ausgabe 6/01 und konnte somit
natiirlich die Entwicklung der PLAY-
ZONE ein Stiick miterleben. In dieser
Zeit sind mir etliche Veranderungen

lassen kann.

Ganz unabhéngig von dieser - na ja
~ Kritik hatte ich auch noch ein paar
Fragen:

1. Wie steht es mit der Entwicklung
von Ice Nine? Wird der Titel jemals
erscheinen?

PLAYZONE: Das ist leider eher un-
wahrscheinlich. Das Spiel sollte ur-

und dies bei
der DVD. Diese erlebte meiner Mei-
nung nach ihre Hohen und Tiefen,
wobei sie im Moment wieder im Tief
steckt. Griinde dafiir:

1. Die diesjahrige E3-Reportage
Diese ist zwar relativ schmuck auf-
bereitet, kann mich dennoch nicht
wirklich iiberzeugen. Grund dafiir
sind vor allen Dingen die fehlenden
Informationen. Nur zu Toptiteln wird
ein Kommentar abgegeben und
dann wird der Zuschauer allein ge-
lassen. Im Vergleich zu der E3-Re-
portage aus dem Jahre 2001, wo
alle Berichte kommentiert wurden,
ist die Reportage aus diesem Jahr
etwas mager ausgefallen.

PLAYZONE: Die Erkidrung ist relativ
einfach: Wir wollten so umfassend wie
nur irgend maglich tber die groBte Vi-
deospielmesse der Welt berichten. Die
schiere Masse an Spielen im Messe-
bericht unterzubringen, war nicht
leicht, aber wir haben es dennoch ge-
schafft. Die Alternative wére gewesen,
auf einige Titel zu verzichten und nur

(ber Bam! Ei

erscheinen, doch diese Firma hat
schon vor einiger Zeit das Zeitliche
gesegnet. Die Entwickler des Spiels
Torus Games arbeiten derzeit in erster
Linie an Game-Boy-Spielen und so wie
es aussieht, macht Ice Nine seinem
Namen alle Ehre und liegt auf Eis.

2. Werdet ihr auch nach dem
Release der PSP weiterhin neue
PSP-Spiele testen?

PLAYZONE: Natirlich, schiielich ge-
hért die PSP zur PlayStation-Familie.

3. Wird auf der PlayStation 2 wirk-
lich noch ein Killzone-Titel erschei-
nen oder ist der Killzone-Teil auf der
PS3 der zweite?

PLAYZONE: Offiziell ist dazu noch nichts
bekannt, doch es wére schon verwun-
derlich, wenn die Jungs von Guerilla
ihre Technologie fiir das erste Killzone
ungenutzt lieBen und nicht noch einen
Nachfolger fiir die aktuelle PlayStation 2
hervorbringen wiirden. Wir bleiben dran
und werden natiirlich sofort iiber even-
tuelle Ankii berichten.

die pop Spiele

doch das war uns zu wenig und den
Herstellern von unbekannteren Spielen
gegeniiber nicht fair. Zudem finden
sich im jeweiligen Heftbericht natiirlich
noch umfassende Informationen, die

Zum Schluss aber noch ein Lob an
euer Magazin. Der Inhalt ist profes-
sionell und gerecht. Ich werde euer
Magazin auch die nachsten vier

LESERBRIEFE ¥\ ¢4{1]']3

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 Resident Evil 4

s colinho 10

Rang =
Anmeldedatum: 14.07.05
Datum: 15.07.05 1825

P.84.155.63.148

Rang. =

Resident Ei ¢

Holihr's euch oder habth es schon fur den Cube?

2itats (Original von Marcelishof0 am 1607 2005 1825)

o5

Datum 16.07.05 1145
1P:84.141248.102

Par:
Rang. ~

chauen wie es auter ps2 wird. @

AW Resident Bl 4
| 2itats (nginstvon Mateeinnot0 am 16,07 2005 1825)

070105
Keine Autorenpurie
Datum: 16.07 05 16:44
1P-80.171183117

Habs fum Cube, einfach geniall &

i derPs2
Rang_ =
Anmeldedatur:27.06.04 |5. Mal durch oder So.
Datum: 16.07.05 2207
1P/195.202.40.2¢5 werde ich mal
gucken,
‘wat nich 0 berauschend.
aber
Naia, man wird sehen.
Rang_ =
131104
Datum: 1607052222 [ Werden.
1P:8574178152 uterdam hat

it

Rang.

140705

Datum: 2007051143 |

1P84143224198

|geties spiel
Freakazs0 AW Residert 6 4
Rang =~ Habs.
307,05 | gesplelt, nur gehort,

Datum: 2407.0517:15
1P80.1459575

e SonyKons
tochnisch sogar Goertegen over ©

AUF EIS Der Ego-Shooter Ice Nine wird nicht mehr erscheinen.




Lesefutter fiir
Konsolenfans!

gy | it mtere!

XBOX-ZONE - das unabhingige

Magazin rund um die Xhox!

Hauptthema der neuen XBOX-ZONE 09/2005

ist Far Cry Instincts, zu dem wir Ihnen eine aus-
filhriche Vorschau présentieren. Dariber hinaus
werden Ihnen King Kong, Spartan: Total Warrior,
187 — Ride or Die, DTM Race Driver 3, Fahrenheit,
Saint's Row, Alan Wake, Full Spectrum Warrior Ten
Hammers und weitere Titel umfassend vorgestellt.
Im Testteil erwarten Sie unter anderem Fantastic 4
und das Halo 2 Multiplayer Pack. AuBerdem kin-
nen Sie sich auf eine Komplettiosung zum neuen
Conker-Spiel freuen. Mit DVD. Jetzt im Handel!

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

LAP{1 13 LESERBRIEFE

Jahre kaufen und somit meine
Sammlung mit keiner verpassten
Ausgabe seit 6/01 fortfiihren. Ich
wiirde mich freuen, wenn ihr diesen
Leserbrief abdrucken kénntet.
ALEXANDER CHUDZIK PER E-MAIL

PLAYZONE: Der Wunsch eines so treu-
en Lesers ist uns Befehl. Wir hoffen,
dass du auch in den nachsten vier
Jahren noch SpaB an unserem Ma-
gazin hast, und freuen uns jederzeit
lber konstruktive Kritik oder Verbes-
serungsvorschidge.

Hallo PLAYZONE!

Ich lese eure Zeitschrift nun seit gut
drei Jahren. Was mich an den bei-
den letzten Ausgaben verérgert hat,
waren die Leserbriefe GELDANLAGE
in Ausgabe 8/05 und KINDERKRAM
in Ausgabe 9/05. Wieso beantwortet
ihr solche Briefe iiberhaupt? Sicher
kann jeder seine Kritik duBern, aber
nicht in diesem Ton. Schon der Satz
wEuer Heft ist scheiBe!“ ist doch das
Zusammenkniillen dieses Briefes
wert, oder? Gut, ich muss sagen,
der Kommentar zur Rechtschrei-
bung kam wirklich etwas frech rii-
ber, aber trotzdem.

Was die Kritik an euren Tests an-
geht, die war lachhaft. Ihr seid eine
super Zeitschrift. Ich konnte noch
nie feststellen, dass einer eurer

men Schreibers wohl nicht be-
haupten kann. Die Aussage, die PS2
sei Schrott, ist genau der gleiche
Quatsch. Es mag sein, dass die Xbox
und der GameCube technisch leicht
iiberlegen sind, aber auch die PS2
ist sehr wohl in der Lage, detaillier-
te und fliissige Grafiken darzustel-
len. AuBerdem sprechen die Ver-
kaufszahlen der PS2 wohl eine
deutliche Sprache. Also, verschwen-
det eure Zeit nicht mit solchem
Schwachsinn und nutzt den Platz
fiir interessante und ordentliche Le-
serbriefe. Ansonsten macht weiter
wie bisher, euer Mag ist spitze!
JANINE SUSS AUS SEHMATAL

ANONYMER ARGER

Hallo PLAYZONE-Team,

schade, dass mein erster Leserbrief
gleich ein ernstes Thema hat, aber
ich finde, dass der Brief des anony-
men Lesers im aktuellen Heft 09/05
einen Kommentar verdient hat. Erst
mal muss ich sagen, dass es mich
schwer beeindruckt hat, dass der
besagte Leser sich schon nach ei-
ner Ausgabe eine so klare Meinung
zu eurem Magazin gebildet hatte.
Und nun zu den angeblichen Kritik-
punkten: Ich denke mal, dass es
klar ist, dass eine Spi i i

PS: Ich hoffe, ihr hattet keine groBen
Probleme mit meiner Rechtschrei-
bung. Wenn doch, mdchte ich mich
formlich  entschuldigen, Kommas
waren noch nie mein Ding.

PLAYZONE: Macht nix, Maik wird diese
Regeln wohl auch niemals so richtig
verinnerlichen. Zum eigentlichen Thema
deines Briefes erreichte uns gleich eine
Vielzahl an Zuschriften. Wir sind froh,
dass wir mit unserer Meinung nicht al-
leine dastehen, werden in Zukunft aber
dennoch darauf achten, mehr inhaltlich
wertvolle Leserbriefe zu verdffentlichen
und zu beantworten.

WELTUNTERGANG

Sehr geehrte Damen und Herren,
konnen Sie mir bitte sagen, ob und
wann die Spiele Asylum und Four
Horsemen of the Apocalypse fiir die
PS2 erscheinen?

ANONYM

PLAYZONE: Beide Spiele gehdren leider
in die Kategorie ,Vielversprechend,
aber eingestampft”. Wahrend die Ent-
wickler von Asylum schiicht und ergrei-
fend keinen Publisher fiir ihr Werk fin-
den konnten und pleite gingen, war es
bei Four Horsemen of the Apocalypse
noch i Das Spiel war auf

iiber alle Themen und Spiele berich-
ten sollte, die derzeit aktuell sind.
Jedes Magazin, das aufgrund seiner
Lesergemeinde eine Zensur der

Tests nicht mit dem ii
was ich spater im Spiel geboten be-
kam. Und auch gute Jump & Runs
und Strategiespiele sind durchaus
fiir dltere Spieler geeignet. Daxter
und Harvest Moon gehiren sicher-
lich dazu. Midnight Club 3 ist Ge-
schmackssache, aber euer Test war

Spiele — von indizierten
Spielen - durchfiihrt, ist meiner

der E3 2003 bereits spielbar und sah
nicht schlecht aus, doch Hersteller 300
war kurz darauf bankrott. Wahrend an-
dere Titel wie Street Racing Syndicate
Abnehmer fanden, war Four Horsemen
of the Apocalypse offenbar noch weit

Meinung nach keine F
mehr. Ich habe Spiele wie Jak &
Daxter oder Rachet & Clank mit gro-
Bem SpaB gespielt und ich bin der
Meinung, dass Dark Chronicle ein
sehr gutes Rollenspiel ist — auch fiir

Was man
von den Behauptungen des anony-

Spieler.
CARSTEN EICHELBERGER PER E-MAIL

von der F entfernt. Der
Schmerz dardber diirfte zumindest ein
wenig schwécher ausfallen, wenn man
sich vor Augen halt, dass der Actiontitel
aufgrund der heftigen Gewaltdarstel-
lungen hierzulande ohnehin nur wenig
Chancen auf eine Verdffentlichung ge-
habt hétte.

Der Riesenaffe King Kong startet Ende des Jahres
unter der Regie von Peter Jackson durch, doch
auch die Videospielumsetzung verspricht tolle
Unterhaltung. Ubisofts Lizenztitel macht einen her-
vorragenden Eindruck. Des Weiteren prasentieren
wir Ihnen umfassende Infos und Bilder zu Segas.
Spartan: Total Warrior, FIFA 06 und Tak 3. Bereits
im Test befinden sich Dance Dance Revolution
with Mario und das Strategiefest Advance Wars:
Dual Strike. Die Komplettldsung hilft Batman-Spie-
lem bei der Verbrecherjagd. Jetzt im Handel!

SCHADE Der Actif Four
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‘SPIELSTANDE AUF DER PLAYZONE-DUD NGie=sp”

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht
weiter? Sie wollen alle Extras freischalten?
Zeit flr ein X-Port V2 und unsere neue DVD.

AUF DER PLAYZONE-DVD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Tekken 5 (X-Port): Samt-

f las  X-Port V2 Memory Card zu iibertragen. das andere Ende bringen Sie liche K&mpfer stehen Ihnen
D ist die einfachs- Natiirlich kénnen Sie auch Ihre am USB-Port des PCs an. Die mithilfe dieses Spielstandes zur

te Moglichkeit, eigenen Spielstinde auf lhrem  Software fiir den Computer ist Verfiigung.

ipnlstdn(k auch iiber grofe Rechner sichern. schnell installiert. Folgen Sie
Entfernungen gemeinsam zu einfach den Anweisungen des
nutzen. Um Thnen den Einstieg  DIE INSTALLATION Installationsprogramms.  Die
in den regen Spielstandhandel ~ Als Erstes miissen Sie alles PS2 wird mit der dafir vor-
etwas zu erleichtern, haben richtig anschlieRen: Die bei- gesehenen CD gefiittert und

wir fiir Sie an dieser Stelle eine  den USB-Kabel werden jeweils

kleine Einfiihrung vorbereitet,
die es Thnen innerhalb weniger
Minuten moglich macht, die
begehrten Savegames auf Ihre

auf einer Seite des Mittelstiicks
eingesteckt, anschliefend muss
eines der Enden in einen freien
Port der PS2 gesteckt werden,

schon kann’s losgehen. Dabei
muss Thre PS2 ibrigens nicht
zwangslaufig an einen Fern-
seher oder einen Monitor an-
geschlossen sein.

GTA Vice City (dt.) (MAX Drive):
Was per X-Port nicht geht, klappt

1 Ist das Programm 3 Der Spielstand
gestartet, kiicken Sie wurde in Ihre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
Korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Speilestinde nun auf die Memory
importieren® und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.

mit dem MAX Drive wunderbar.
100 % des Spiels sind geldst.

Resident Evil Qutbreak (MAX
Drive): Machen Sie sich den
Nachfolger File #2 von Beginn an
etwas leichter.

2 In diesem
Fenster wah-
len Sie den

/| gewiinschien

| Spielstand aus,
den Sie selbst
nutzen mbchten.

! 4 Der Spielstand ist nun
[ | auf Ihrer Memory Card und
T | kann genutzt werden.

WA TZ

TransFormers Freie Levelanwah!

3 Wenn nichts dazwi-

Weitere MAX-Drive-Spieistande:

= . = schengekommen ist, Batman Begins Froi Leveanwah!
1 Natiirlich knnen Sie auch Spielstande von Ihrer 2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert- Medalof Honor European Assault Alle Goldmedaillen
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten volisten Spielstinde ;::';’ g - :;Lj::;"ze'
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menil die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der

Hinweis: Vorjeder Datenoperation salfen Sie eine

sichernden Spielstinde aus und klicken auf ,Sichern®. Moment dauern kann, Festplatte gesichert. jche ,u.fg e




PLAYZONE

In unserer
Rubrik
Feedback
zéhlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

6% Auf jeden Fall, ich
hab meine Konsole

schon vorbestellt.

90 Das Gerat ist cool,
© aer bisher interes-
sieren mich die Spiele nicht.

22% Ich werde mir eine \
PSP kaufen, aber

nicht direkt zum Start.

o/ Esistvielver-
50% sprechend, ich |3

behalte es im Auge.

Fett, darauf warte
ich schon lange!
e e
/. Sieht ja ganz nett
15 /° aus, aber das
! Szenario liegt mir nicht.

13%

AB I DIE
PRARIE!

Nach etlichen Episoden der
Skateboard-Referenz Tony Hawk's s
Pro Skater macht Neversoft jetzt
Rockstars Red Dead Revolver
Konkurrenz — und hat gute
Chancen auf einen Sieg!

P Tony-Hawk-Macher ist das
7 . Western-Abenteuer Gun!
Z . Western sind
= 0,

- 22% von gestern

und nix fiir mich.

0/ Absolut, das Spiel
1 6 k ist jetzt schon
mein Highlight des Jahres.

“ Wird Fahrenheit
das Adventure-Genre

» »
Kann ein Spiel ein ganzes Genre retten? )
revolutionieren?

Ataris Fahrénheit kann es zumindest wieder-
belebenmd hat frische Ideen im-Gepack.

Adventure sind

R
& oy Vielleicht wird es
blgd, auch in 3D! 65 A'

keine Revolution,
aber es klingt sehr interessant.

19

Rian Wake

HOCHGLANZ-HORROR

Grafik ist eben doch nicht alles, schon gar
nicht bei einem Horror-Thriller. Die meisten
Befragten wollen erst genauere Informationen

HANDHELD-HALT!

250 Euro sind kein Pappenstiel und wer schon
eine PlayStation 2 im Zimmer stehen hat,
macht diese Summe nicht mal so eben locker.

0b Sony trotzdem richtig absahnen wird? um Spiel erfahren. e
e ——————

——————

1 90 0/, Sieht stark aus und ist
0 .

5 e 59 /o hochinteressant, aber

Silent Hill ist

g ich will erst mehr davon sehen.
eine Klasse

fir sich.

3% Ich hab schon eine
PSP importiert.

Der Tag der Entscheidung
riickt immer néher: Werden
Sie sich Sonys PSP zulegen?

Kann Silent Hill einpacken?
Die Macher von Max Payne
prasentieren Alan Wake!

Keine Chance, das
Ding ist mir zu teuer.

60%

07 Wenn das Spiel
22 A’ wirklich so aussieht,

dann ist es jetzt schon gekauft!



S —

Mich interessiert das
Spiel nicht sonderlich.

FEEDBACK [d¥W\¢41)13
Hitauszeichnung waren der Lohn fiir die keine Gelegenhet, Uber Vivendis
design von Cold Winter, doch wie hoch
Community. Mochten Sie auch mal Wie gefallt hnen
Sie schleunigst auf
seren Ul

|
Top oder
I Flop? Wie
denkt unser
8oy Hasse,endich malenteo- W gy lonnatte
coolen Gameplay-Ideen, die spannende 7% Nicht mein neues Lieblings- |§ ~es zu spielen.
steht das Spiel bei Thnen im Kurs? Wir Agenten
Meinung loswerden oder zu aktuellg Cold Winter?
www.play-zone.de
teilnehmens

Eine Traumwertung von 87 % und eine Shooter, der mich mitreiBt! noch

Story und das abwechslungsreiche Level- spiel, aber sefir gut.

wollten die Antwort darauf wissen und N

befragten die Mitglieder unserer Online- o] g abenteuer?
Themen Stellung beziehen? Dann sollten:

surfen und an'un-

o7, Nein, Auf jeden Fall, die wiirde =% 0. Ich will eigentlich
39 A’ diese ich sofort kaufen. N 1 3 / 0 nur rumballern
erste Episode hat 5 und brauch das nicht.

mir gereicht. o

Wie geféllt Ihnen das
Feature, sich selbst Gegen-
stande herzustellen?

Wiirden Sie sich weitere
Spiele der Cold Winter-
Reihe wiinschen?

— _
o7, Gute Idee, aber
59 / 0 in Cold Winter
noch nicht ganz ausgereift.
ich einer der besten
le der letzten Jahre!

Ich hatte nichts gegen
eine Fortsetzung.

e

07, Sehrwichtig! Den |8 . /. st fiir mich 0, lch kgnn
28 k spiele ich haufiger : 3 23 /° ein nettes 1 3 A' ganzlich
als den Solo-Modus. - Gimmick, mehr nicht. drauf verzichten.
. /. Die Solo- b
: 43%
Kampagne §

ist mir wichtiger.

Wie wichtig ist hnen
eine realistische Physik in
einem Ego-Shooter?

Wie wichtig ist Ihnen der
Mehrspieler-Modus von
Cold Winter?

6 40/ Sehr wichtig, das macht Cold Winter
© unter anderem so besonders.

Ich hétte auch drauf
29% 5
0 verzichten kinnen.




(0TI SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL |

hin Megami Tensei
ucifer's Gall

Harte Bosskampfe, Monsterfusionen und ein verwinkeltes
Labyrinth. So behalten Sie den Uberblick.

Allgemeine Kampf-Strategien

Zuganzahl

Das A und O, um die schweren Bosskampfe von
Shin Megami Tensei zu gewinnen, ist, die Funk-
tionsweise der Zuganzahl zu verstehen und be-
einflussen zu knnen. Um Bonusziige zu erhal-
ten, missen Sie entweder einen kritischen
Treffer landen oder Angriffe einsetzen, welche
die Schwachpunkte der Gegner ausnutzen. Da-
mit Thr Gegner Ziige einbiifit, missen Sie seine
Angriffe hingegen entweder ins Leere laufen las-
sen oder gegen sie immun sein.

Nebelhauch
Um einem Angriff ausweichen zu konnen, muss
die Beweglichkeit und Treffsicherheit cines Geg-
ners durch Magie reduziert werden. Durch den
Magatama Wadatsumi kann der Held die Fahig-
keit Nebelhauch erlernen, die genau diesen E
fekt erzielt. Dadurch ist Nebelhauch eine der
wichtigsten erlernbaren Fahigkeiten, die einen
Grofiteil der Bosskimpfe immens erleichtert.

Immunitét
Beim ersten Anlauf bekommen Sie wahrschein-
lich bei den meisten Bosskimpfen Probleme.

BENEBELT Der Nebelhauch
ist eine der wlchtlgstéi
Fahigkeiten im Spiel.

Beachten Sie daher die Angriffsmuster der Fein-
de und riisten Sie sich beim zweiten Versuch so
aus, dass Sie die Angriffe Ihres Gegeniibers ne-
gieren und gleichzeitig seine Schwichen aus-
nutzen konnen. Durch den Analyse-Zauber er-
halten Sie Einblick in die Stirken und Schwiéchen
eines Gegners. Welche Ihrer Teammitglieder ge-
gen welche Art von Angriffen immun sind, er-
fahren Sie hingegen im Status-Mend. Thre
Hauptfigur kénnen Sie nur durch den Verzehr
bestimmter Magatama gegen bestimmte An-
griffsarten immunisieren

Dante

Teil der hierzulande erschienenen Version von
Shin Megami Tensei: Lucifer’s Call ist der Bonus-
charakter Dante. Nachdem Sie ein paar Mal ge-
gen ihn gekampft haben, kdnnen Sie ihn spiter
sogar in die Gruppe aufnehmen. Rekrutieren
konnen Sie ihn zu Beginn des fiinften Kalpas im
Labyrinth von Amala. Ein Miinzwurf entschei-
det, was fiir ein Entgelt Sie ihm zahlen miissen
Wenn Sie gewinnen, kostet er lediglich ein Mac-
ca. Verlieren Sie, kostet er genau die Halfte Thres
derzeitigen Vermogens. Falls Bedarf besteht,
sollten Sie sich daher vor dem Munzwurf ein
paar Heiltrinke oder Damonen kaufen. Die

eventuell verlorene Summe fallt dann aufgrund
Thres geringeren Vermogens weitaus niedriger
aus. Alternativ knnen Sie vor dem Miinzwurf
abspeichern und Ihren Spielstand so oft wieder
laden, bis Sie gewinnen.

Das Labyrinth von Amala

Nachdem Sie den Matador besiegt haben, er-
halten Sie Zugang zum Labyrinth von Amala,
das Sie an jedem Speicherpunkt durch das
Amala-Netzwerk betreten koénnen. Das Laby-
rinth besteht aus fiinf Stockwerken, genannt
Kalpas. Je tiefer Sie in die Kalpas vordringen,
desto hirter werden die Gegner. Um in tiefer
gelegene Kalpas zu gelangen, bendtigen Sie be-
stimmte Kandelaber, die Sie am Eingang eines
Stockwerkes auf ein Podest stellen. Aber selbst
wenn Sie den passenden Kandelaber im Ge-
pick haben, offnet sich nicht immer automa-
tisch der Zugang zum niichsten Kalpa. Stecken
Sie einmal fest, sollten Sie sich wieder auf das
Hauptspiel konzentrieren, in dem Sie neue
Kandelaber von bestimmten Bossgegnern er-
halten und aufleveln.

Ab dem dritten Kalpa erwarten Sie folgende

IUGZiWA{I(E Die richtige Zusammenstellung der
Auro| Gruppe st.mnnsskémplen wi)cshﬁg, Durch das
Negieren seiner Attacken verliert Ihr Gegner Ziige.




Dante kinnen Sie im fiinften Kalpa des
Labyrinths von Amalarekrutieren.

Mysterioser Mann

Es war nett, dich kennen zu léfnen,

Kieiner. Hoffentlich denkst du
genauso. >

Bosskampfe

Dante

TP: 5000 / MP: 3000

Je mehr Schaden Dante nimmt, desto erbitterter
wird er Kimpfen. Solange der Kampf noch nicht
allzu hart ist, sollten Sie sich daher fiir spater
mit Schutzzaubern eindecken. -nda-Spriiche,
mit denen Sie die Statuswerte von Dante verrin-
gern, wird er durch den Zauber Heiliger Stern
aufheben. Dies konnen Sie dazu nutzen, um
Dante einen seiner Ziige verschwenden zu las-
sen. Dante selbst verwendet Angriffe, die die
Gruppe in Panik versetzen. Verzehren Sie also
vor dem Kampf ¢inen Magatama, der Sie gegen
solche Geist-Attacken immun macht, und stel-
len Sie dementsprechend auch Thre Gruppe zu-
sammen. Resistenz gegen Elektrizitatsmagie ist
ebenfalls empfehlenswert

Belohnung: 10000 EXP/10000 Macca/Kande-
laber des Wissens

Beelzebub

TP: 16000/MP: 10000

Absolut obligatorisch fiir diesen Kampf ist das
Magatama Satan, das Sie vor sofortigem Tod
schiitzt. Immunitit gegen Kraft und Elektrizitat
ist ebenfalls empfehlenswert. Unserem Fusions-
Guide konnen Sie entnehmen, wie Sie sich ei-
nen roten Reiter erstellen - er ist aufgrund seiner
Defensivwerte ein hilfreicher Verbiindeter fiir
diesen Kampf

Haben Sie sich eine Gruppe zusammengestellt,
sollten Sie den Kampf damit beginnen, dass Sie
Ihre Statuswerte mit Magie maximieren und die

SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL Ji{duild]
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Ungeheu. Baphomet
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Zur.:Tod Anf.:Vertr.

Rakunda
Betdubungsbl

Makakaja
Lockruf
Dunkie Versh.
Mazio

von Beelzebub minimieren. Beide Arten wird er
spiter im Kampf zwar aufheben, aber so konnen
Sie wenigstens zu Beginn viel Schaden verursa-
chen. Greifen Sie besonders mit Feuer-Magie an
gegen die Beelzebub keine so hohen Vertei
gungswerte besitzt.

Belohnung: 10000 EXP/10000 Macca

Metatron

TP: 16000/MP: 10000

Mit Dante, den Sie inzwischen fiir [hre Gruppe
rekrutieren konnten, sollten Sie diesen Boss
provozieren. Dieses Mandver reduziert seine
Abwehr immens. Greifen Sie im gleichen Zug
mit fokussierten Attacken an (das bedeutet,
dass Sie einen Zug, bevor Dante provoziert, Fo-
kus einsetzen miissen!). Ahnlich wie Beelzebub
hat auch Metatron hohe Abwehrwerte gegen
Magie. Lediglich Allmichtig und Eis verursa-
chen normalen Schaden. Daher ist auch dieser
Kampf selbst mit hochstufigen Figuren sehr

AUCH KLEINVIEH MACHT MIST
Niedrigstufige Kodama und Preta
ergeben nach einer Fusionierung diesen
weitaus machtigeren Damonen.

gegeniiber, wenn Sie das Labyrinth vollstandig
erforscht haben.

Lucifer

TP: 65.535/MP: 65.535

Dies ist der vielleicht harteste Bosskampf, den
Sie je in einem Rollenspiel auszufechten hatten.
Falls die Charaktere nicht bis zum Maximum
aufgelevelt sind, sollten Sie erst gar nicht antre-
ten. Mit dem Magatama Kailash erhalten Sie
beim Erreichen von Stufe 80 die Fahigkeit Frei-
kugel, die die einzige Mglichkeit darstellt, Luci-
fer ernsthaften Schaden zuzufiigen. Diesen Skill
kann auBerdem das Ungeheuer Girimehkala
ausfithren. Besorgen Sie sich dieses Wesen also
fiir Thre Gruppe. Durch weitere Fusionen kon-
nen Sie diese Fahigkeit auch auf andere Party-
mitglieder iibertragen. Da Dante nicht fusionie-
ren kann, ist er fiir den letzten Bosskampf
allerdings tabu.

Die hie erschienene Versi-

lang. Nehmen Sie deswegen gt auch
die Figur mit in die Gruppe, die die stirksten
Heilzauber parat hat. Da Metatron seine eige-
nen Magieattacken verstirken kann, ist der De-
kaja-Zauber ebenfalls von hoher Bedeutung.
Dieser Spruch hebt die geboosteten Magiewerte
des Gegners wieder auf.

Belohnung: 10000 EXP/10000 Macca

Haben Sie das Labyrinth iiberlebt, so konnen
Sie die letzte Spezialfhigkeit des Magatama
Maragoreh erlernen. Zusitzlich schalten Sie ei-
nen geheimen Gegner im Spiel frei: Lucifer
stellt sich Thnen zum Ende des Spiels nur dann

Erstes Kalpa L1

E1') Megami Uzume

18 3490
Tr 186,156 wr .80,

g uum
12
8 mmn

g nmm
12

on von Lucifer’s Call entspricht dem japanischen
Director's Cut von Shin Megami Tensei: Noctumne,
der einen neuen Abspann zu bieten hat. Diesen
erhalten Sie, wenn Sie das Labyrinth von Amala
bestreiten, bevor Sie den Turm Kagutsuchi
betreten und am Ende des Spiels Lucifer besie-
gen.

Matador

TP: 1000/MP: 500

Der Matador ist der erste richtig knackige Geg-
ner im Spiel. Da Angriffsmagie kaum Schaden
anrichtet, sollten Sie vor dem Kampf ordentlich

Neg.: Stérke/Vertr. Anf.:Elek

Media
Mazan

Dia ¥
UBERLEBENSWICHTIG Erstellen Sie vor dem Kampf diesen
Dimonen, der die ganze Gruppe auf einmal heilen kann.
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aufleveln, damit Ihre physischen Attacken umso
verheerender sind (ab Stufe 18 sollten Sie keine
Probleme mehr mit dem Gerippe haben). Kau-
fen Sie sich auRerdem den Magatama Hifumi im
Laden im Tunnel von Ginza und verzehren Sie
diesen vor dem Kampf. Zu guter Letzt sollten Sie
in einer Fusionskammer eine Uzume erstellen,
indem Sie eine Pixie und einen Engel zusam-
menfiigen. Sie ist immun gegen einige Magieat-
tacken von Matador und kann die Gruppe zu-
dem heilen. Mit -nda-Zauberspriichen (2. B.
Rakunda zum Senken der Verteidigung) konnen
Sie den Matador zumindest kurzzeitig schwi-
chen.

Belohnung: 1200 EXP/700 Macca

Daisoujou
TP: 2500/MP: 800
Um ge
nachdem Sie das erste Mal Gozu-Tennoh getrof-

en Daisoujou anzutreten, miissen Sie,

fen haben, den blauen Geist ansprechen, der an
der Treppe vor dem Mantra-Hauptgebiude
schwebt. Gehen Sie durch die Tiir im Osten, fol-
gen Sie dem Gang und gehen durch die nord-
lichste Tiir. Hinter der nichsten Tir begegnen
Sie dann Daisoujou

Wie schon Matador ist auch die:
harter Gegner. Er hat keine nennenswerten
Schwiichen und absorbiert durch seinen Medi-
tationsspruch stets TP und MP Ihrer Gruppe.
Um dem Effekt des Meditationsspruches entge-
genwirken zu kénnen, sollten Sie den Nebel-
hauch-Zauber wirken, durch die Thr Gegner
Agilitit und Zielgenauigkeit einbiit. Dadurch
wird der Kampf sehr viel leichter. Fiir den Fall,
dass Daisoujou doch einmal Energie absorbiert,
sollten Sie einen Heiler in der Gruppe und einen
grofien Vorrat an Chakra-Tropfchen haben.
Belohnung: 2000 EXP/2000 Macca

es Gerippe ein

Hallen-Biker

TP: 3000/MP: 1000

Wenn Sie das Mantra-Hauptquartier verlassen
erhalten Sie - vorausgesetzt, Sie haben Daisou-
jou besiegt - die Mitteilung, dass der Kandelaber
flackert. Folgen Sie der Schnellstrafe Richtung
Siiden und der Hollen-Biker verwickelt Sie in
einen Kampf

Vermeiden Sie Figuren, die eine Schwiche ge-
gen Feuer- und Kraft-Attacken haben. Der Biker
hat fast nur Angriffe dieser beiden Arten. Erhilt
er Extraziige, gehen Sie schnell k. 0. Greifen Sie
im Kampf ausschlieflich auf normale Standard-
attacken zuriick. Die meisten Zauber, die Status-
schwéchen verursachen, machen ihm entweder

nichts aus oder er hebt sie sofort durch einen
Zauber auf. Kraft-Attacken geben ihm sogar ver-
lorene Trefferpunkte zuriick, anstatt noch mehr
abzuziehen!

Belohnung: 2500 EXP/2500 Macca

WeiBer Reiter

TP: 4000/MP: 1500

Um gegen den Weien Reiter antreten zu kon-
nen, miissen Sie bereits bis ins dritte Kalpa des
Labyrinths von Amala vorgedrungen sein. Ist
dies der Fall, wird er Ihnen vor einem Speicher-
punkt in Asakusa begegnen. Besiegen Sie ihn
nach Moglichkeit sofort. Wenn Sie ihn ignorie-
ren, wird er [hnen immer wieder tiber den Weg
laufen, bis Sie sich ihm letztendlich stellen
Verzehren Sie vor dem Kampf den Magatama
Ankh, um den Angriffen zu entgehen, die Sie
mit einem Schlag erledigen konnen. Der WeiRe
Reiter wird zu Beginn des Kampfes zwei Gehil-
fen an seine Seite rufen, die beide schwach ge-
gen Kraft-Attacken sind. Der WeiRe Reiter
selbst hat zwar keine nennenswerten Schwi-
chen, ist aber auch nicht immun gegen Kraft-
Angriffe. Benutzen Sie nach Moglichkeit also
Kraft-Mangver, mit denen Sie samtliche Feinde
treffen,

Belohnung: 5000 EXP/3000 Macca

Roter Reiter

TP: 4300/MP: 1700

Nachdem Sie den Weifien Reiter besiegt haben,
finden Sie den Roten Reiter im GroRen Tunnel
von Ginza

Der Rote Reiter beschwaort zu Beginn des Kamp-
fes ebenfalls zwei Helfer. Der Rote Reiter selbst
ist aber immun gegen Kraft-Attacken, weswegen

Sie die Strategie dennoch dndern miissen:
Verzehren Sie vor dem Kampf ein Magatama,
das Thre Hauptfigur gegen Geist-Attacken im-
mun macht. Benutzen Sie im Kampf physische
Attacken oder Feuer- und Eis-Magie, die alle
Gegner trifft. Sind die Gehilfen hiniiber, kon-
nen Sie sich voll und ganz auf den Reiter kon-
zentrieren. Wirken Sie immer zu Beginn Ihrer
Runde Magie, die seine Defensivwerte senkt, um
ein paar Volltreffer zu landen. Ist der Reiter am
Zug, wird er diese Effekte zwar wieder aufheben,
das kostet ihn aber logischerweise einen Zug,
Belohnung: 5000 EXP/3000 Macca

Schwarzer Reiter

TP: 4600/MP: 1800

Den Schwarzen Reiter finden Sie im’ zweiten
Stock des Shinjuku Krankenhaus in Zimmer

ODLICH Der.Tod ist ein machtiger,Gegner
= undrem ling:ll m. ,l;hﬁgerer Verbiindeter.

2/

&

L

204B, nachdem Sie Atropos, Lachesis und Clo-
tho besiegt haben.

Dieser Kampf ist nicht allzu schwer, sofern Sie
den Magatama Dijed verzehren und die Zauber-
spriiche Nebelhauch und Kriegsschrei gleich zu
Beginn des Kampfes wirken. Der Schwarze Rei-
ter kann die Statuseffekte nicht aufheben. Somit
konnen Sie fast allen Attacken ausweichen. Und
sitzt doch mal eine, zieht Sie Thnen nicht viel
Energie ab. Vermeiden Sie allerdings Feuerma-

gie, die der Reiter in Lebensenergie umwandelt
Belohnung: 5000 EXP/3000 Macca

Blasser Reiter

TP: 5000/MP: 2000

Wenn Sie die drei vorigen Reiter besiegt haben,
werden Sie automatisch mit dem Blassen Reiter

konfrontiert.

Um diesen Kampf zu gewinnen, missen Sie
gleich zu Beginn so viel Schaden wie moglich
anrichten. Nach einiger Zeit wird auch er zwei
Dimonen beschwren, die Magie einsetzen, um
Ihre Statuswerte in den Keller zu driicken. Be-
kampfen Sie die beiden aber nicht - werden sie
verletzt, fiihren sie eine Kamikaze-Attacke aus,

die Sie viel Energie kosten wird.
Belohnung: 5000 EXP/3000 Macca

Harlot
TP: 5000/MP: 2000

Kehren Sie, nachdem Sic Sakahagi bekampft ha-
ben, in den Yoyogi-Park zuriick. Am westlichen
Ende finden Sie einen Durchgang, den Sie jetzt
6ffnen konnen. Gehen Sie im so erreichbaren
Bereich nach Norden, wo Ihr Kandelaber Sie auf

die Anwesenheit dieses Damons hinweisen
wird.

Physische Attacken wirft dieser Gegner zuriick
setzen Sie also bis auf Elektrizitat ausschlieBlich
Magie-Angriffe ein. Verzehren Sie vor dem
Kampf zudem den Magatama Narukami und
bringen Sie ein paar Monster mit in den Kampf,
die immun gegen Elektrizitats-Magie sind. 5.000
Trefferpunkte sind eine Menge, halten Sie also
ein paar Items bereit, mit denen Sie Ihren MP-
Vorrat wieder auffiillen konnen

Belohnung: 8000 EXP/4000 Macca

Trompeter

TP: 11.000/MP: 5000

Schwach gegen: -

Wenn Sie alle vorherigen Scheusale besiegt ha-
ben, beginnt der Kampf automatisch, wenn Sie
Yurakucho betreten.

Der Trompeter hat zwei ganz besondere An-

Was willst du sonst noch?

DEALER DES VERTRAUENS Beim Juwelenhéndler
erhalten Sie/Mitamaund Elementar-Damonen.




griffe, die er nach einem bestimmten Muster
immer wieder einsetzen wird: Durch die heili-
ge Melodie, die er gleich im ersten Zug ein-
setzt, wird der Charakter mit der niedrigsten
Anzahl an TP komplett geheilt. Acht Ziige sp-
ter setzt er erstmals die Bose Melodie ein, die
den Charakter, der die wenigsten TP hat, so-
fort totet. Danach setzt er diese Attacken ab-
wechselnd alle vier Ziige ein. Machen Sie sich
dies zum Vorteil und halten Sie eine schwache
Kreatur bereit. Wird diese getotet, sollten Sie
sie wiederbeleben und mit wenig Lebensener-
gie in den Kampf zuriickbeschwéren. Durch
die Heilige Melodie wird die Figur dann wieder
geheilt und kann vier weitere Ziige lang wei-
terkampfen. Dadurch fiigen Sie dem Trompe-
ter konstant Schaden zu und vermeiden, dass
die Bose Melodie cinen Ihrer wichtigen Cha-
raktere trifft.

Belohnung: 8000 EXP/4000 Macca

Fusionen

Neben den gewdhnlichen Monster-Fusionen
gibt es einige besondere Vorgehensweisen, um
michtige Verbiindete zu erschaffen.

Normale Fusionen

Bei einer normalen Fusion wiihlen Sie zwei Di-
monen aus, die dann zusammengefiigt werden
und ein neues Wesen ergeben. In Ikebukuro
wird in der Fusionskammer eine Datenbank fiir
Sie angelegt, in der samtliche Monster aufgelis-
tet sind, die Sie schon einmal rekrutiert oder
fusioniert haben. Aus dieser Datenbank Kon-
nen Sie diese dann jederzeit fiir ein gewisse
Entgelt, das sich nach der Qualitit des jeweili-
gen Diamons richtet, fiir Ihre Gruppe kaufen.
Das ist besonders hilfreich, da Sie bestimmte
Wesen, die Sie fiir eine Fusion benétigen, nicht
mehr selbst rekrutieren miissen. Unterschatzen
Sie zudem nicht die Vorteile niedrigstufiger
Monster. Wenn Sie zum Beispiel einen Kodama
und einen Preta fusionieren, die beide unter
Stufe 10 sind, erhalten Sie einen michtigen Ba-
phomet iber Stufe 30!

s

Opfer-Fusionen

Opfer-Fusionen funktionieren nur wahrend
einer bestimmten Mond-Phase. Ist der Kagut-
suchi voll, bekommen Sie automatisch die Op-
tion, ein drittes Monster in die Fusion mit ein-
zubeziehen. Dieses dritte Wesen hat dann
Einfluss auf den Level und die Statuswerte der
erstellten Figur.

L1

Scheusal Matador

30 8680
TP 246,246 we 1171

SHIN MEGAMI TENSEI: LUCIFER’S CALL i{ilhildE]

Upgrade-Fusionen

Bei Upgrade-Fusionen wird kein neues Monster
erstellt. Ein bereits existierendes Wesen kann
aber in der Evolutionskette seiner jeweiligen
Rasse aufsteigen (Elementar-Fusion) oder Sie
kénnen die Werte einer Kreatur aufwerten (Mi-
tama-Fusion):

Fiir solche Fusionen i Sie

Viertens miissen zu diesen bestimmten Mond-
phasen andere Monster erschaffen werden
Durch die Kraft des Kagutsuchi-Mondes und des
Todessteins wird das Ergebnis aber beeinflusst
und Sie erhalten das gewiinschte Scheusal.
Wenn eine solche Scheusal-Fusion maglich ist,
wird Thnen das durch ein Totenkopf-Symbol im
Menii angezeigt

Monster beziehungsweise Mitama. Diese erhal-
ten Sie entweder beim Juwelen-Handler im Aus-
tausch gegen Edelsteine oder indem Sie zwei
Monster der gleichen Rasse in der Fusionskam-
mer zusammenfiigen.

Die Elementar-Wesen sind in Flaemis, Aquans,
Aeros und Erthys unterteilt. Wenn Sie diese wie
bei einer gewdhnlichen Fusion einsetzen, kon-
nen Sie ein besonderes Monster erhalten. Man-
che Elementar-Monster stufen den Rang aller-
dings auch ab. Gehen Sie vor einer Fusion also
stets alle Kombinationsmoglichkeiten durch
und vergleichen Sie die Endwerte, um das best-
magliche Resultat zu erzielen.

Setzen Sie ein Mitama wie bei einer gewdhnli-
chen Fusion ein, so beeinflusst dies die Werte
der Kreatur, mit der der Mitama fusioniert wird:
saki  Gesundheit, Gliick

Kusi  Gesundheit, Beweglichkeit

Migi  Magie, Glick

Ara  Stirke, Beweglichkeit

Scheusal-Fusionen

Sie haben es sicherlich schon selbst festgestellt:
Die verschiedenen Formen, in denen Thnen der
Tod iiber den Weg liuft, sind besonders heftige
Gegner. Zwar sind diese Kampfe optional, be-
streiten sollten Sie sie aber dennoch. Dadurch
erhalten Sie nicht nur die Kandelaber, die Sie im
Labyrinth von Amala benétigen, Sie bekommen
auch die Moglichkeit, sich die jeweils besiegten
Skelettkrieger durch Fusionen in die Gruppe zu
holen! Um diese michtigen Mitstreiter fiir die
Gruppe gewinnen zu konnen, sind aber einige
Vorkehrungen zu treffen.

Erstens miissen Sie das Scheusal (so lautet der
Name der Rasse dieser Kreaturen), das Sie durch
eine Fusion erschaffen wollen, wie bereits er-
wihnt erst einmal besiegt haben.

Zweitens bendtigen Sie besondere Items, damit
die Fusion auch wirklich funktioniert. Die so
genannten Todessteine finden Sie nur im Laby-
rinth von Amala.

Drittens sind solche Fusionen nur zu bestimm-
ten Mondphasen moglich.

Resuitat

itarke/Vertr./Tod/Krankl

zan Hollenstof
lucia Dunikie Macht

ttacke

o sur’nuS(:HEUSnL-FUSIOII Wenn Sie eiriige Vorkehrungen getroffen
haben, kinnen Sie sich bereits besiegte Scheusale in die Gruppe holen.

Folgende Tabelle gibt an, zu welcher Mondpha-
se Sie welches Monster erschaffen miissen, um
ein Scheusal zu erhalten:

o I

1/8,2/8,
Matador Yoma 38, Halb
5/8,6/8,
Daisoujou Nacht 718, Voll
Halb, 5/8,
Hollen-Biker Eife 6/8,7/8
WeiBer Reiter Yoma Neu
Roter Reiter Eife Neu
Schwarzer
Reiter Nacht Neu
Blasser Reiter Tyrann Neu
Harlot Tyrann Halb
Trompeter Tyrann Voll
Spezial-Fusionen

Zusitzlich zu den Scheusalen gibt es einige wei-
tere besondere Kreaturen, die Sie nur durch ganz
bestimmte Fusionen erhalten. Mondphasen
spielen hier zwar keine Rolle, fiir einige der We-
sen miissen aber Opfer gebracht werden. Da-
durch verlieren Sie zwar sehr starke Monster, die
Ergebnisse sind es aber wert.

2Zwei Damonen,
Monster die ein Wesen der _
Sakahagi Rasse Monster
ergeben
Femme Ragnda
Flite St + Avatar Barong 5
Zwei Dimonen,
Ungeheuer die einen Purski
Girimehkala  der RasseYoma  UnOeMeuer
ergeben
Zwei Damonen,
die einen Spama
RaptorGUT o pasceBeste VO

ergeben
Zwei Damonen,
Ungeheuer

Avatar Yatagarasu
+ Grobian,
Femme oder
Ungeheuer

Grobian Grobian Kin-Ki
Ongyo-Ki + Grobian Sui-Ki

Seraph Michael

Gottliche
Amaterasu

Seraph Uriel
+ Seraph Raphael

Himmel Dominion

Seraph Raphael " 'coraoh Uriel

Himmel Thron
+ Seraph Raphael

Seraph Michael
+ Seraph des
Himmels

Seraph Gabriel

Seraph Metatron
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31, Redakteur

Offroad- und
Zweiradfreaks
werden diesmal
mit niitzlichen
Cheats zu

MX vs. ATV
Unleashed und
TT Superbikes
versorgt.

Extras

THQs fetziger Querfeldein-Racer enthilt CHEAT EFFEKT

im Optionsmenii den Unterpunkt ,Cheat TOOLAZY Alles freischalten
Codes”. Hier diirfen Sie die Passworter aus BROKEASAJOKE 1.000.000 Punkte
der folgenden Liste eingeben und sich an- HUCKIT Alle Freestyle-Kurse

schliefend tber eine ganze Reihe an frei- WARDROBE Alle Klamotten
geschalteten Goodies freuen. Die richtige LEADFOOT Alle Fahrzeuge
Eingabe der Cheats wird durch eine Text- WANNABE Alle Fahrer

meldung bestatigt. MINIMOTO 50cc-Bikes freischalten

INFO  PLAYZONE GAMES-HELPLINE

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft gelost wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

COODE TOOLRZY

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

FREIE AUSWAHL Mit unseren Codes diirfen Sie nach der Eingabe im ii alle Vehikel




L] Superhlkes

CHEAT Wenn die Isle of Man ruft, helfen gute Cheats.

Das bekannte StraBenrennen auf der Isle of Man zihlt zu den
gefahrlichsten Herausforderungen fiir Motorradbegeisterte. Das
zugehorige Spiel ist ebenfalls herausfordernd, dank unserer
Cheats aber ohne Probleme zu meistern. Beispielsweise gibt es
einen praktischen Autopiloten, mit dem Sie vollig stressfrei ins
Ziel gelangen. Um die Cheats einzugeben, miissen Sie zunéchst
im Hauptmenii mit der Tastenkombination R1, R2, L1, L2, R1,
R2, L1, L2 die Konsole aufrufen. Hier werden anschlieRend die
folgenden Passworter eingegeben.

CHEAT EFFEKT

SPEEDFREAKS Alle Events freischalten
AUTO PILOT Autopilot

BOOST Boost bei allen Events
ENERGY Mega-Boost bei allen Events
FUNKY MOPEDS Alle Bikes freischalten
GOODIES Alle Items freischalten

BONE DOME Alle Helme freischalten
GRAVEL RASH Alle Lederkombis freischalten
HOOPS Alle Felgen freischalten
WINGS Mad Sunday Event freischalten

WORLD CHAMP Alles freischalten

CHEATS & CODES [ W\ ¢41]13

HAUPTMENG

ARCALT 76 PioT:

HERAL
ABCDEFOGH.I

2 SPIE JiKi.

OPTIOIM N O PG R S T U VWX
WEDEy 2 0 1R 34 58 7 889

Wit
A oncran vooxs TN

KLEINER HELFER Der Autopilot fiihrt Sie
ohne viel Aufwand zum Sieg.

Tiger Woods
PGA Tour 2005

mre Codes schalten neue Golfer frei!

Wie von Electronic Arts gewohnt, enthalt auch Tiger Woods 2005
in Passwortmenii, das Sie im Hauptmenii unter ,Optionen &
Extras” finden. Hier diirfen die Codes aus unserer Liste eingege-
ben werden und schon stehen Ihnen alle Golfer, Kurse oder gar
der fidele Justin Timberlake zur Verfiigung.

CHEAT EFFEKT

THEGIANTOYSTER  Alle Golfer und Kurse freischalten
NIGHTGOLFER Alle Skills freischalten

THEKING Arnold Palmer freischalten
GOLDENBEAR Jack Nicklaus freischalten

THETENNESSEEKID  Justin Timberlake freischalten

SPIELENRIHTUNG PASSWORT AUDIO-OPTIONEN

2
- - .

EHLEICN'I?ER\UNG Mit diesem Cheat haben Sie
ion Anfang anjein gutes Handicap.

NBA Live 2005

CHEAI Alle

Goodies ohne viel Stress

Auch bei NBA Live 2005 konnen Sie sich das virtuelle Sportlerleben
durch ein paar simple Codes entscheidend erleichtern. Gehen Sie
zur Eingabe der Cheats einfach in die EA Sports Lounge (unter dem
Meniipunkt ,My NBA Live“). Hier finden Sie den Meniipunkt ,NBA
Codes”, der die Eingabe unserer Passworter ermoglicht. Die korrekte
Eingabe der Codes wird durch eine Textmeldung bestatigt.

CHEAT EFFEKT

INVDR89ER2 Klamotten freischalten
FHM389HU80 Alle Schuhe freischalten
XCV43MGMDS Celtics mit neuem Outfit
HDI834NNUA Hawks mit neuem Outfit
JRE7H4D9WH Hornets mit neuem Outfit
AAPSEUDO9U Mavericks mit neuem Outfit
BHD87YY27Q Sonics mit neuem Outfit
NAVNY2957P Warriors mit neuem Outfit
PRY1234N0B Classics Jerseys freischalten
YISS55CZOE 50.000 Dynasty-Punkte

Retro Socks 5

NBA Store Points:

SPORTLERDUFT*Unsere
Isogar dasikomplette Sockensortimentifn

its,schaltent
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INFO CHEATREGISTER
r finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf

PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-

wm" fiir Sie die Codes fiir die i Gold-Karten i::"ele" verafentici w":::;m
Das inzwischen etablierte Kartensystem bei den ~ mengestellt. Zur Eingabe der Passworter klicken Alien Hominid 09/2005
Electronic-Arts-Sportspielen bietet viel SpaB  Sie auf ,Madden Cards” unter dem Meniipunkt Brothers in Arms: Road to Hill 30 07/2005
fiir alle Jager und Sammler unter den Fans. ,My Madden“. War der Code richtig, erscheint Catwoman 11/2004
Die umfangreichen Codes fiir die Cheerleader  sofort nach der Bestitigung die entsprechende Call of Duty: Finest Hour 03/2005
haben wir in der folgenden Liste fiir Sie zusam-  Karte auf dem Bildschirm. Viel Spaf! Conlict Vietnasi it
Constantine 05 + 06/2005
CHEAT  EFFEKT Def Jam: Fight for NY. 12/2004
M66N4D  Panthers Cheerleader Gold-Karte B65QIL  Browns Pump Up the Crowd Gold-Karte Do My G 2 ot Enwoehin: /2005
059P9C  Patriots Cheerleader Gold-Karte 755275 Buccaneers Cheerleader Gold-Karte i .
G92L2E  Raiders Cheerleader Gold-Karte Q91WSL Cardinals Cheerleader Gold-Karte Reedellel Lo —
W73B8X Rams Cheerleader Gold-Karte Q68S3F  Chargers Cheerleader Gold-Karte AN Ahe ey sy
P9ST6C  Ravens Cheerleader Gold-Karte T46M6T ~ Chiefs Cheerleader Gold-Karte it v
N19D6Q. Redskins Cheerleader Gold-Karte M22Z6H  Colts Cheerleader Gold-Karte e i
R99G2F  Saints Cheerleader Gold-Karte J84E3F  Cowboys Cheerleader Gold-Karte HrA st SR
A3ST8R  Seahawks Cheerleader Gold-Karte E88T2]  Dolphins Cheerleader Gold-Karte Sk .
C98I2V  Steelers Pump Up the Crowd Gold-Karte  Q88P3Q Eagles Cheerleader Gold-Karte i oo
= = i < oo 5 3 Full Spectrum Warrior 09/2005
R74G3W Texans Cheerleader Gold-Karte WS86F3F  Falcons Cheerleader Gold-Karte Future Tactics: The Uprsing pu—
QS]\-’-L\I Titans Cheerleader Gold-Karte L13Z9]  Giants Pump Up the Crowd Gold-Karte Godzile: Save the Earth 0372005
X61T6L  49ers Cheerleader Gold-Karte K32C2A  Jaguars Cheerleader Gold-Karte Goldentye: Rogue Agent 03+ 052005
Y2256G  Bengals Cheerleader Gold-Karte S45WIM Jets Pump Up the Crowd Gold-Karte | oradius v 0612005
F26586X  Bills Cheerleader Gold-Karte C18F4G  Lions Pump Up the Crowd Gold-Karte Grand Theft Auto San Andreas 02/2005
B85USC  Broncos Cheerleader Gold-Karte K26Y4V  Packers Pump Up the Crowd Gold-Karte Grand Theft Auto Vice ity 0172005
— s — GroBe Haie — Kleine Fische 01/2005
MADDEN CODES ﬁmﬂ:ﬂmf " - Hitman: Contracts 12/2004
this Madden Card. Juiced 09/2005
mﬁﬂﬂf% Killer 7 09/2005
avay ey Kilizone 04/2005
Zu g Lego Star Wars 08/2005
Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
Mashed 10/2004
Medal of Honor European Assault  09/2005
Medal of Honor Rising Sun 11/2004

Mercenaries 04+ 05/2005 |
Midnight Club 3: DUB Edition 07/2005
NBA Ballers 10 +11/2004
SAMMELTICK Unsere umfangreichen Codes schalten eine ganze Reihe der beliebten Madden Cards frei. bR Srnetel oo
NanoBreaker 09/2005
Need for Speed Underground 11/2004
NIS Underground 2 02 + 03 + 06/2005
'] Neo Contra 05/2005
Outlaw Golf 2 04/2005
ET4 - lus“ N EsB “ E H Prince of Persia: Warrior Within 03/2005
Rise to Honour 10/2004
Robotech: Invasion 05/2005
Cheatcodes zu Gran Turismo 4 gibt es ja leider nicht. Wer  Fans haben jetzt bei uns die Gelegenheit, dieses geniale Robots. 07/2005
dennoch Hilfe braucht, um auch wirklich alle Autos Buch abzustauben, denn wir verlosen zehn Exemplare RPM Tuning 11/2004
freizuschalten oder 100 % zu erreichen, der kommt am davon! Um eines der Biicher zu gewinnen, miissen Sie Rumble Roses 0672005
offiziellen Ldsungsbuch von Piggyback nicht vorbei. Echte  allerdings folgende Frage richtig beantworten: Samurai Jack: The Shadow of Aku 11/2004
Scaler 08/2005
Wie viele Autos sind in Gran Turismo 4 enthalten? e b
Star Trek: Shattered Universe 11/2004

A) 356 B) 666 C) 730 ‘Star Wars Battlefront 12/2004 ‘
Star Wars Episode Il - Rache der Sith 8/2005
Unlsn FL»r Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem Kennwort :::Z;‘Ratmg Syndicate g:zgg:

. ,PZ 60" und dem Lésungsbuchstaben (z. B. PZ 60 B) an folgende landerspezifischen Nummer:

GRAN TUHISMDQ 4 = Tak 2: Der Stab der Tréume 0712005
g AEAL DRIVING SIMULA D: 82098, € 0,49/SMS* Alle Netze! Teenage Mutant Ninja Turtles 2 07/2005
(*inkl. € 0,12/SMS VF-D2-Transportanteil) Terminator 3 The Redemption ~ 12/2004
CH: 9292, sfr 0,70/SMS Tekken 5 08/2005
A: 0900700800, € 0,50/SMS The Bard's Tale (US-Impor) 0212005
Oder schicken Sie eine Postkarte it dem Kennwort an: The Getaway: Bank Moncay 0212005
7 NE. COMS (C MEDIA A The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005
DAl il O = This is Football 2004 10/2004
o, D G g i CMCRRS Tony Hank's Underground 2~ 08/2005
2600l > Ty der tasmanische Tiger 2 01/2005
WRC 4 03/2005




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

Unter allen Ei werden fiinf P ion-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Willich kaufen Berichte enwiinscht
Sony PlayStation 2 E C
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

oo0o0oooocooooo
(minininininin]=]s{=]=]=]=] =
o0ooooooo0000

3. Haben Sie Zugang zum Internet? [ Ja [ Nein

4. Bevorzugen Sie generell kiirzere Beitrage zu mdglichst vielen Spielen
oder sind Ihnen groBere Berichte zu den Toptiteln wichtiger?

[ Ich will am liebsten maglichst groBe Berichte zu den Topspielen,

auf die anderen Spiele kann ich verzichten.

[ GroBe Berichte zu Topspielen sind mir wichtig, aber es sollten

trotzdem moglichst viele Titel vorgestellt werden.

[ Riesenartikel mag ich eh nicht so, mir ware es lieber, wenn

ihr mdglichst viele Spiele (dafiir etwas knapper) zeigen wilrdet.

5. Was halten Sie von der neuen Meniistruktur der PLAYZONE-DVD?
[ Finde ich sehr gut so!

[ Ist ganz in Ordnung.

[ Finde ich furchterlich, bitte &ndern!

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
Resident Evil 4 =
Resident Evil 5
PSP-Reportage
Final Fantasy Xl
DTM Race Driver 3 =
James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau ___
Genji
WWE SmackDown! vs. RAW 2006
Resident Evil Outbreak File #2
Profitipps Shin Megami Tensei

Genausoviel  Weniger

Q

oooooooooo
oooooooooo
ooooooo

8. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[JJ Kann sie leider nicht nutzen

[ Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an

[ Spiele sie auf der PS2 ab
(] Nutze PC mit DVD-Laufwerk

Name, Vorname:
StraBe:
Wohnort:

Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 10,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gema dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

9. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt:

Microsite: __ Thema des Monats: Test: I
Kurztests: Vorschau: News:
Spiel-Trailer: Film-Trailer: Moderation:

10. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig a [ | [m]
Kritisch 5| ] a
Informativ 0y a Jin |
Aktuell a i | i }
Ubersichtiich | a a
Optisch ansprechend a a i |
Ist das Geld wert a a a
11. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
12. Folgende Rubriken interessieren mich:
() News [J Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps [ Zubehor [ Internet [_1DVD

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 10/05)
Ausgabe: /

14. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? (] Ja (L] Nein [_] Bin Abonnent
15. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

16. Folgende F ine lese ich

17. Was hat Ihnen aligemein 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!

T
2.
3

20. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

T

o

3.

ZEUGNIS



AYZONE

INSERENTENVERZEICHNIS IMPRESSUM

Activision ¢ 49,51 Anschrift der Redaktion:
COMPUTEC MEDIA AG, Kedaktion PLAYZONE, Dr.-Mack-Strasie 77, 90762 Fiirth
Capcom 2 E-Mail: redaktion@play-zone.de, Internet: www.play-zone.de
Anschrift des Abo-Servic
COMPUTEC MEDIA 73,77, 99, 129 Computec Media AG, Aboservice CS], lm(f:\ch Hm 20, 80452 Miinchen
— eiefun +49 (0B9) 2
2 Fo 49 (089 20 028 111
Jollenbeck 132 E] wn computec@csj.de
Midway 131
i Redaktion:
ProSieben 65 Redaktionsdirckior:Hans Ippisch
Leitende Redakteure: ang Fischer (V... d. P,
Sega 56-57 Michael Pruchnicki (V. P)
Redaktion: Maik| Bistefiir, Uwe Honig Ihém\a; e, Michacl Meyer
Mitarbeiter fiir diese Ausgabe: Oliver Beck, Alexander Funke,
Take 2 3,9,53 Christoph Kraus, Christian Schonlein
“ Redaktion DVD: Stefanie Schetter (Ltg.)
Ubisoft 7,38-39 Hardware-Redakteur: Bernd Holtmann
Redaktionsassistenz: Yves Nawroth
orrespon arrod

Nordamerika-Korres, ﬂmlan Heinrich Lenhardt

Bildredaktion: Albert tg.), Tobias Zellerhoff
hefin: Margit

SPIELE-HOTLINES Stelvarrotonde Texschen Caudia Br

Lektorat/Schlussredaktion: Birgit Bauer, Eethes Marsch;
Cornelia Lutz, Heidi Schmidt, nmnm Schreiner

62/Min. Art Director: Andreas Schu
Mosh 1410 1wy £/ : Layout: David Mola, Britta Rasp, mmms Schoffel

www.activision.de $a.-50.16-18 Uhr

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882  Mo.-So. 14-19 Unr €1,24/Min. Manuskipte und Programme: Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Artgbt de Verfassr
E die Zustimmung zum Abdruck in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen.

www.atari.de Fine Gewil s e RICHEIGKeH der Verotientlichung Eann nicht dbefnommen werden

Urheberrecht: Alle in PLAYZONE verdffentlichten Beitrage sind urheberrechtlich geschitzt. k'glulm
Reproduktion oder N vorherigen sehfilichen Genehemigung des Verage
Atari (Spieler-Betreuung) 0190/771883  Mo-So.14-19Uhr  €1.24/Min. cproduion oder Notaun et dervorhrgen s i

Inhileapie Des s Inhaltspapie wird ohne Verwendung von Chior 2u 1006 us Alpapler

www.atari.de tund
) Beilagen: Einer muumge dieser Ausgabe liegen Prospekte der Firma Computec be.
Eidos 0190/839582  Mo.-So. 10-22 Uhr €1,86/Min. Wir bitten um freundliche Beachtung,
www.eidos.de
. Anzeigenkontakt:
Electronic Arts 0190/776633  Mo.-Sa. 11-20 Unr €1,24/Min. CMS MEDIA SERVICES GmbH
5 Dr.Mack-Straie 77, 90762 Furth
www.electronicarts.de Telefon: +49.911.2872-114
Fax: +49-911-2872-241
Korami 0190/824694  Mo-S0.5-24 Uhr — Anzeigenleites: Oliver von Quadt (Verantwortlich fir Anzelgen i S. d. P.)
www.konami-europe.de Anzeigenberatung:
Sven Blaukat Thorsten Szameitat
Microsoft 0800/1812968  Mo.Fr.8-23 U, =  Telefon: +49-89-628096-14 Telefon: +49-911-2872-141
www.microsoft.de $09-17 Uhr E-Mail: sven de E- horsten.szam
Péter Kusterer Susanne Szameitat
X Telefon: +49-89-485-115 lelefon: +49-911-2872-142
Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879  Mo.-So. 8-24 Unr €1,86/Min. E-Mail: peter. de melat
Woifgang Menne Ina Willax
www.take2.de Telefon: +49-911-2872-144 lefon: +49- 9u 2872-346
E-Mail: wolfgang.menne@computec.de Mo willax@omputec.de
-Hotlii Sven
Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454  Mo-Fr.1620Uhr  €0,62/Min. Tecton: 145 e isia
www.take2.de en.wedig@computec.de
Anseigendispostions Judih Linder
) i E-Mail: judith linder@computec.de
Take 2 (Helpline) 0190/87326836  Mo.-So. 8-24 Unr €1,86/Min. via E-Mail: d
www.take2.de Es gelten die Mediadaten Nr. 18 vom 01.10.2004. Anforderung aber Annett Heinze
COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich fir die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen und Gber-
THQ 0190/505511 Mo.-Fr. 16-20 Uhr €0,62/Min. nimmt keineril Verantwortung i in Anzeigen dargestelte Frodue und Dienslcstungen Die Verof-
dentichung von Amaeigen stz icht di Biliung derangebotenen Produkt ervice-Leistungen
www.thq.de ch COMPUTEC MEDIA voraus, Sollten Sie beschwerden zu einem nserer Anzeigenkunder, seinen
" rodukten oder Diensteistungen haben, mochten wir Si biten, uns des schriftich mitzuteilen
. Schreiben Sie unter Angal fagazins incl. der Ausgabe und der Seitennummer, in dem die Anzeige
Ubisoft 0190/88241210  Mo.-So. 9-24 Unr €1,86/Min, erschienen ist, an: COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH, Susanne Szameitat, Anschrift siche oben.
www.ubisoft.de
Christian (:L‘IIann(h Worsitzenden,
Vivendi Universal Games 0190/151200  Mo.-Sa. 9-21 Unr €0,62/Min. Oliver Menne
www.vugames.de

erlag:
Produktionsleitung: Martinlosmann, Ralf Kutzer
Werbeabte cimann (Leitung), Jeanette Haag
\/emlehslvnun Klaus-Peter
Vertrieb: Burda Medien Vertrieb

Abonnement; PLAYZONE kostet Im Abonnement
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Eurape, ul. Obroncow Modlina 11, 30-733 Krakau, Polen

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 Ihrem

serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player (4 ACTION iaie SFT
nicht laufféhig sein, dann kdnnen Sie diese selbstverstandlich bei niiﬁﬂf Iﬁimare
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse: N-ZONE

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 09/2005, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

ISSN/Pressepost: PLAYZONE wurden folgende ISSN- und
Vertriebskennzeichen zugeteilt: VKZ: B 48025, ISSN: 1437-0891
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von Werbetragern e.V. (IVW), Bad Godesberg
Verbreitete Auflage 1l Quartal 2005 40.391 Exemplare
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PRAMIENWERBUNG

ANGEBOT

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

Sick City
Sie konnen von Verfolgungsjagden, Schie-
Rereien und heifen Frauen nicht genug
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei-
gem T-Shirt mit braunen Biindchen - ganz
im Stil der Seventies.

Consolero

Im koniglichen Spanish-Style zeigt man
doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis-
ter in einem steckt. Majestéitisch und stilvoll
mit gelbem Druck auf dezent olivefarbenem
I-Shirt kann der Sommer losgehen!

GamersWear° R

Your E-Sport Outfitter!

Einfach und bequem
pnline abonnieren:

http://abo.play-zone.de

1 JA, ich mdchte PLAYZONE abonnieren!

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

Das Heft geht an (itte in Druckbuchstaben ausfillen):

Name, Vomame

Strafe, Hausnummer N -
PLZ, Wohnort
Telefonnummer/E-Meai (ir weitere Inormationen)
Rechnungsadresse (falis abweichend von der Lieferanschrift):

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (tir weiter Informationen)

Das Abo gilt fir mindestens 12 Ausgaben und verléngert sich automatisch um weitere 12
Ausgaben, wenn nicht spétestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeilraums gekiin-
digt wird. Die Pramie geft erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot giltnur
fiir PLAYZONE. Bitte beachten Sie, dass die Belleferung aufgrund einer Bearberlungszeit
von ca. zwei Wochen icht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann.

www.GamersWear.com

Coupon ausgefiillt 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. Filr Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825:

PadMan
Sie wollen die Finger nicht von ihrem Control-
Pad lassen? Mit diesem Shirt kénnen Sie sich
endlich ohne Entzugserscheinungen unter die
Leute mischen.
frisch aus sonnig gelbem Textil.

xtra sportlich und

ne !
jonat €
°N \\%m\ mit iamme

me\\lm

277, e

Bitte senden Sie mir folgende kostenlose Pramie:

[ T-Shirt ,Sick City* Gr. L (Art.-Nr. 002472)
[ T-Shirt ,,Consolero® Gr. L (Art.-Nr. 002473)
[J T-Shirt ,PadMan“ Gr. L (Art.-Nr. 002474)

(Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)

Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen gesetz]. Vertreter)

Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusitzlich
zwei Ausgaben kostenlos!

Gewilnschte Zahlungsweise des Abos:

[7] Bequem per Bankeinzug (Pramienleferzeit ca. 2-3 Wochen)

[T Gegen Rechnung (Pramientieferzeit 6-8 Wochen)
COMPLTEC MEDIA AG, - Mack S 77, 80762 it orstandseszener hitan Gakeroth

PZIADE
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namrhch auch auf DVD!) von der |mmer'erfolgrefche n Sp

prasentieren die Highlights unter den ganz.neuen Titeln.undawesfen

fiir Sie nochmals einen,genaueren Blick auf die kommenden Herbst-
hits wie_Prince of Persia 3undsTrue Crime: New Yark City.

Jetzt immer
mittwochs!
nFo_vorscuay |

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fir eine Auswahl

von Spielen, die parallel zur kommenden
8§ Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
fiir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kdnnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir die
Richtigkeit der Ubersicht ibernehmen.

esse;

Doppelter Burnout

Fiir dieses Heft verfehlten die
Testversionen von Burnout
Revenge (PS2) und Burnout
Legends (PSP) leider knapp den
Redaktionsschluss, in der nachs-
ten Ausgabe unterziehen wir die
beiden vielversprechenden Fort-
setzungen der Erfolgsreihe aber
endlich dem PLAYZONE-
Hartetest!

H NHL 06 22. Sept
Voiution »occer o -~
Rainbow Six Lockdown 8. Sept.

Wir pfeifen das diesjahrige Match
um die PS2-Tabellenfiihrung an!
Kann Electronic Arts mit neuer
Taktik gegen Konamis Erfolgs-
truppe gewinnen? Und wie wird
das entsprechende Match in der
PSP-Liga ausgehen?

Beat Down: Fists of Vengeance 30. Sept.
Burnout Revenge 15. Sept.
Deita Force Black Hawk Down 1. Sept.
Everybody's Golf 14. Sept
Evil Dead Regeneration 16. Sept.
EyeToy Kinetic 28. Sept.
Madden NFL 06 8. Sept.

Mortal Kombat: Shaolin Monks 23. Sept.
Musashi: Samurai Legend 8. Sept.

The Incredible Hulk: Ult. Dest. 9. Sept.

The King of Fighters 2002 12. Sept.
Tiger Woods PGA Tour 2005 22. Sept.
T Termin
Burnout Legends 15. Sept.
Coded Arms 22. Sept.

Colin McRae Rally 2005 Pius 1. Sept.
Midnight Club 3 DUB Edition 1. Sept.
World Rally Championship 5. Okt.

) Rockstar-Zugaben
Neues zu GTA Liberty City
Stories fiir die PSP und
The Warriors

W Star Wars Battiefront Il

Der neue Actionknaller von
LucasArts und Pandemic
angespielt auf PS2 und PSP

se— TN

Wie schiagt sich Sonys
Antwort auf Onimusha
im endgiiltigen Test?

) Jede Menge Sport

Die 2006er-Versionen von
NHL, Madden NFL, NBA Live
und Tiger Woods PGA Tour

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund

von Terminverschiebungen kbnnen sich die
Themen kurziristig andern.
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RAUS AUS DER ARENA, 6 REIN INS ADVENTURE

Raiden hat seine beiden méchtigen Shaolin Ménche Liu Kang und Kung Lao entsandt, um den Kampf aus der Arena in die AuRenwelt zu tragen.
Auf dieser Reise von epischem AusmaB, die vor Geheimnissen und Gefahren strotzt, miissen sie verborgene Geheimnisse liiften, lebensgefihrliche
Gebiete erkunden und die todlichsten Widersacher bekimpfen, um die Kontrolle iiber das Mortal Kombat Universum zu erlangen.

7" Kampfe als Kung Lao oder Liu Kang, ennweder g Mit dem neuen MK Muli-Directional Kombat
allein oder gemeinsam im Team. f 2 A System greifst du deine Gegner in alle Richiungen an,.
ACT I S Y % 2 -

P

S
‘ ) www.mkmonks.com
Bekimpfe michige Endbosse wie Goro, Baraka,

Scorpion, Repile und weitere legendire Rivalen.

Erledige déine Widersacher i izahligs# Special
Moves, inklusive neuen Multliies und teufischen
[

. PlayStation.c
Mortal Kambn"‘ Shaolin Monks™ © 2005 M\M{ Amusement Mortal Kombat™ Il © 1993 Midway Amusement Games, LLC NI nng reserved. MORTAL KOMBAT Ihe drlgm logo, MIDWAY. and the Midway are e lslerzd
tradem: of Midway Amusement Games, LLC. TAL KOMBAY Sn-nln Mw\ks theMina clmle logo and all character names are Irz of Midway Amusement G: Ised by permission. Mldw!x Amusement
ts affiliates do not monitor, endorse or accept responsibil md'PhySﬂlm f L
el ) “he United States andlor other couniries and are mﬁ-ﬂ-v licence from Microsot
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- stahil

- widerstandsfahig

- Halterung fiir PlayStation Portable

- Spielen Sie, wahrend Sie den Akku laden

- Langes Kabel fiir gréfitmagliche Reichweite

- Aufbewahrungstasche aus Leder
- strapazierfihig
- Giirtelclip

- abnehmbarer Trageriemen

- USB-Kabel fiir die PlayStation Portable zum
Anschluss an den PC

- die PlayStation Portable wird dann als
Wechseldatentréager erkannt und erlaubt es
Video- oder Musikdaten auf den Memory

Stick zu laden

- Car Adapter fiir die PlayStation Portable - Fiinf super stabile, strapazierbare Plastikhiillen
- an den Zig - Verschiedene Farben
- mit ausziehbarem Kabel - vor und Kratzern

P EauiPpMENT BY

EED-LINK

www.speed-link.com
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