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aber Nur leicht gepanzert
i rialen TIE Fighter vertragen nur wenige Treffer,
~ sollten deswegen aber nicht unterschitzt werden.

Far die, Republik

Mit den ARC-170-Raumjagern verteidigen
Klontruppen den Luftraum tiber Coruscant.

Der Raumkampf dber Coruscant

Mit Star Wars Battlefront Il kénnen Sie gigantische
Raumkampfe aus allen sechs Episoden nachspielen!

e

Raumpiloten gesucht!

Authentisches Star Wars-Feeling, dramatische

Action und die famose Spielbarkeit machten Star
Wars Battlefront letztes Jahr zum erfolgreichsten
Star Wars-Spiel aller Zeiten. Im Nachfolger erwar-
ten Sie noch explosivere Action, noch spannendere
Schlachten und eine noch intensivere Atmosphare. |
Neben vielen originalen Charakteren und Waffen |
bietet das Spiel auch alle wichtigen Schiffe und !
Fahrzeuge aus allen sechs Filmepisoden. Erleben

Sie in den brandneuen Raumschlachten hautnah,

wie gewaltig die Dimensionen eines Sternen-
zerstorers wirken, wenn Sie in einem X-Wing

im Himmelfahrtskommando auf diesen atem-
beraubend bedrohlichen Raumkreuzer zufliegen.

So hautnah konnten Sie den Krieg der Sterne

noch nie miterleben! 8
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Jedi Starfighter .
Diese neue Version des
Abfangjagers stammt aus

der Zeit der Klonkriege.

Kurs auf die Bricke

+ David gegen Goliath: An Bord
des kleinen X-Wing-Fighters
néhern Sie sich dem imperialen

% Sternenzerstorer.

0

Startbereit

Dieser TIE Interceptor steht
im Hangar bereit - steigen
Sie ein und stiirzen Sie sich
in die Weltraumschlacht!
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FATTLEERN.
dieser Auswiahl
an Fahrzeugen

0

GroB und langsam

Die optisch eindrucksvollen Hailfire-Panzer
der Droiden sind iiber acht Meter hoch.

Auch am Boden die Vielfalk a

| Star Wars Battlefront setzte letztes Jahr durch die nahtlose Integration von zahlreichen Bodenfahrzeugen ins
Spielgeschehen neue MaBst&be. Neben den neuen Schlachten im All sind die altbekannten Bodenkampfe natiirlich
ebenfalls im Nachfolger enthalten und bieten mit Vehikeln aus allen sechs Episoden noch mehr authentische
Star Wars-Technologie aller Art. Dabei haben Sie die Wahl zwischen diversen schwer bewaffneten Panzern, //
blitzschnellen Gleitern wie den aus Episode VI bekannten Speederbikes, verschiedenen Walkern wie den
gigantischen AT-ATs aus Episode V oder den kleinen AT-RTs und sogar Reittieren wie den ebenfalls aus der
Schlacht auf dem Eisplaneten Hoth bekannten Tauntauns. Oder wollen Sie einfach zu lhrem Ziel laufen?

2r sechs Episade

Das etwas andere Fakhrzeug

In der,Eiswiiste von Hoth stehen lhnen natiirlich Die Speederbikes zahlen zu den schnellsten
Tauntauns als Transportmittel zur Verfiigung. Fortbewegungsmittelnram Boden.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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Ausider Frilhgeschichte
Die NR-N99-Panzer sind aus Episode I:
Die dunkle Bedrohung bestens bekannt.

Der Mini-Walker

# Die AT-RT-Walker (All Terrain
Recon Transport) sind niitzliche’
, Kampffahrzeuge der Klonarmee.

Sehwer gepanzert
Der TX-130-Kampfpanzer ist
speziell auf die Fahigkeiten von
Jedi-Piloten zugeschnitten.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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Amakin Skuywalker/
Darth Vader

Gesinnung: Helle/Dunkle Seite der Macht :
Waffe: Lichtschwert |

Die Macht in Anakin ist stark im Wunderkind Anakin
Skywalker, doch leider wéchst mit seiner Weisheit auch
seine Uberheblichkeit, und Anakin gibt sich zu sehr seinen
menschlichen Gefiihlen hin. Der dunkle Jedi Darth Sidious
nutzt die Naivitat und Angst des jungen Jedi und zieht ihn
auf die dunkle Seite der Macht. In einem dramatischen
Kampf wird Anakin am Ende von Episode Il von seinem
Meister Obi-Wan besiegt und tragt schwerste Verbren-
nungen davon. Darth Sidious rettet ihn und Iasst ihn als
Darth Vader auferstehen. Als rechte Hand des Imperators
baut Vader die Macht des Imperiums aus und Iasst die
ultimative Vernichtungswaffe erschaffen: den Todesstern.
Luke Skywalker und seinen Freunden gelingt es, dieses
Bollwerk des Basen zu zerstoren, doch ist das Imperium
bereits mit dem Bau eines zweiten beschéftigt... Bei Star
Wars Battlefront Il kdnnen Sie sowohl den jungen Anakin |
als auch den grausamen Darth Vader steuern.

¢ Toch ist er auf der guten Seite
Anakin Skywalker trifft in einer Waffenfabrik

auf Geodnosis auf die Armee der Separatisten
und lasst sein Lichtschwert sprechen.

Wlrgen fdr Fortgeschrittene

] g Dieser bemitleidenswerte Rebell bekommt die
/ S eindrucksvolle Macht von Darth Vader zu spiiren.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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Gesinnung: Helle Seite der Macht
Waffe: Lichtschwert

Als einer der filhrenden Képfe des Jedi-Rats ist Meister Yoda Lehrmeister und
Ausbilder fiir junge Jedi-Schiiler. So verwundert es kaum, dass er als erstes von
den dunkeln Ziigen Anakin Skywalkers Notiz nimmt. Als die Klonkriege aus-

Kampfzwérq in Aktiom

Meister Yoda zeigt auf dem Waldmond 2 brechen, ist es Meister Yoda, der wegen seines beherzten Eingreifens in einen
Yavin IV, dass auch kleine Jedi-Ritter g Kampf zwischen Anakin Skywalker, Obi-Wan Kenobi und Count Dooku seinen
durchaus mit einem Lichtschwert Mitstreitern in letzter Sekunde das Leben rettet. Kurze Zeit darauf wird Meister
umgehen kdnnen. Yoda Zeuge, wie der Rat aufgrund des Verrats von Kanzler Palpatine vonden | *
Klonkriegern vernichtet und Anakin Skywalker zu Darth Vader wird. Yoda zieht |
sich auf dem Sumpfplaneten Dagobah zuriick, wo er Jahre spéter den jungen .

Luke Skywalker unterrichtet und ihm dass Geheimnis enthilllt, dass Darth Vader %
sein Vater und Leia seine Schwester ist.

»

| Baba Fett
! Gesinnung: Bose
| Waffe: Blaster, Raketen

Wahrend der Erforschung des Klonplaneten Kamino stosst Obi-Wan Kenobi

| auf den Kopfgeldjager Jango Fett und seinen Sohn Boba. Jango Fett ist das

Genetische Vorbild der Klon-Armee und ist fiir einen Anschlag auf Konigin

Amidala verantwortlich. Auf der Shuttle-Plattform des Planeten kommt es zum '
Kampf zwischen Jango und Obi-Wan; der Séldner und sein Sohn kénnen jedoch
entkommen und fliehen auf den Planeten Geonosis. Dort entbrennt ein Gefecht

2zwischen den Truppen von Count Dooku und den Jedi-Rittern, in dessen Ddsen im Gepack
Verlauf Jango Fett vor den Augen seines Sohnes Boba von Jedi-Meister Mace Zwar ist das Jetpack von Boba Fett in
| Windu getdtet wird. Fortan tritt Boba Fett in die FuBstapfen seines Vaters und | Waldgebieten nicht von groBem Nutzen;

lasst sich unter anderem von Jabba the Hutt engagieren. | “dank seiner Bewaffnung ist er trotzdem
. . ein ernst zu nehmender Gegner.

Obi-Wan Kenobi

i Gesinnung: Helle Seite der Macht
Waffe: Lichtschwert

An der Seite seines Meisters Qui-Gon Jinn befreit der Padawan-Schiiler Obi-

Wan Kenobi den jungen Anakin Skywalker aus der Sklaverei. Wahrend der

Befreiung von Naboo werden Obi-Wan und Qui-Gon Jinn mit dem dunklen

| Jedi Darth Maul konfrontiert, wobei Obi Qui-Gon Jinn gettet wird. Von
Trauer erfillt besiegt Obi-Wan Darth Maul und erhélt von seinem sterbenden

bt

= - - - Meister den Auftrag, den jungen Anakin Skywalker zum Jedi auszubilden.
Blasterabwehr Trotz heftiger Einwiirfe seitens des Jedi-Rats nimmt Obi-Wan Anakin als

* Auf Pols Massa wehrt Obi-Wan Kenobi Padawan-Schiiler an; doch obwohl sein Meister sich miiht, gibt sich der junge
mit Hilfe seines Lichtschwerts Blaster- Skywalker zu sehr seinen menschlichen Gefiihlen hin und verfallt immer mehr . |
schiisse ab und lehrt daraufhin seine der dunklen Seite. In den Wirren der Klonkriege ist es Obi-Wan Kenobi, der |
Feinde im Nahkampf das Fiirchten. Padmé Amidala vor dem Zorn des mittlerweile dunklen Anakin Skywalkers

rettet und nach dem Tod Padmés ihre beiden Kinder vor den Sith versteckt.

[aii
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o Mace Windw
Gesinnung: Helle Seite der Macht

5 Waffe: Lichtschwert

. . An der Seite von Meister Yoda ist Mace Windu ein Mitglied des Rats der Jedi.

Meister Windu verweigert das Anliegen von Obi-Wan Kenobi, den jungen Sky-
* | walker zum Jedi auszubilden. Trotz oder vielleicht gerade wegen dessen enor-

men Machtpotenzials sei dies einfach zu gefahrlich. Wahrend der Klonkriege _Im der Hahle des Lawen

|  dringt eine Gruppe Jedi unter der Leitung von Mace Windu in die Gemécher | ‘ "Mace Windu ko.nfrontief-t Kanzler
* | desVermaters Kanzler Palpatine ein. Unter den Jedi befindet sich auch Anakin | Palpatine in dessen Pr_lvatgen’ﬁchem‘ Es .
| Skywalker. Der Kanzler entpuppt sich als dunkler Sith-Lord und tatet mithilfe entbrennt ein heftiger hchtschwenkaﬁ'lpf.

von Count Dooku alle Jedi bis auf Meister Windu und Anakin Skywalker. Windu
kampft Dooku zu Boden und setzt zum TodesstoB an. Leider hat der Sith-Lord
schon Tage davor Anakin von der dunklen Seite iiberzeugt und so rettet der
junge Skywalker den Kanzler und tétet Dooku. Das Schicksal des verwirrten
Meisters Windu wird von Kanzler Palpatine besiegelt.

Luke Skuywalker

Gesinnung: Helle Seite der Macht
Waffe: Lichtschwert

Luke waéchst auf dem Sandplaneten Tatooine bei einer Farmerfamilie
auf. Eines Tages erfahrt er durch eine Nachricht des Droiden R2-D2 von
Prinzessin Leia und Obi-Wan Kenobi. Mithilfe des Schmugglers Han Solo
befreien Luke und Obi-Wan die Pri in aus einer Gefangniszelle im
Todesstern. Wahrend des Krieges zwischen dem Imperium und der Rebel-
- lion schlieBt sich Luke den Rebellen an und kampft Seite an Seite mit Solo,
abba im Stress Chewbacca und Leia. Auf dem Planeten Dagobah wird er von Meister Yoda
ern von Jabba the Hutt zum Jedi-Ritter ausgebildet und erfahrt, dass Darth Vader sein Vater und
ker das Lichtschwert | Prinzessin Leia seine Schwester ist. Im finalen Kampf gegen das Bose kann
efreit seine Freunde Luke im letzten Moment seinen Vater zur guten Seite der Macht bekehren.
und Prinzessin Leia,

- —
.
b
= © LN e
Chewbseea
Gesinnung: Gut \ £
l Waffe: Bowcaster v
| =5
| Der groBe und méchtige Chewbacca dient wahrend der Klonkriege auf seinem \\.
| Heimatplaneten Kashyyyk dem Wookiee-Feldherren Tarfful und Meister o
. Yoda. Mit Entstehung des Imperiums wird das Volk der Wookiees aufgrund ; * Angriff der Wookiees
., ihrer groBen Kraft und ihrer technischen Fahigkeiten versklavt und im ganzen Unter def Leitung des machtigen
Universum verstreut. Han Solo befreit Chewbacca aus der Sklaverei und fortan Chewbacca stiirmen die Rebellen einen
‘| bestehen beide an Bord des Raumschiffs ,Rasender Falke" viele Abenteuer. « Stiitzpunkt des Imperiums. Die
Auf Tatooine treffen die beiden auf Luke Skywalker und Obi-Wan Kenobi und Sturmtruppen haben diesem Angriff
kémpfen fortan auf der Seite der Rebellen gegen das Imperium. Chewbacca o wenig entgegenzusetzen.

rettet die Helden oft aus ausweglosen Situationen und ist auch in der finalen
Schlacht gegen die imperialen Truppen an vorderster Front mit dabei.
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Gesinnung: Dunkle Seite der Macht
Waffe: Lichtschwert

Einst ein Schiller Yodas, wird der méchtige Count Dooku schnell zu einem Mit-
glied des Jedi-Rats. Doch will er sich nicht den Gesetzen der Republik beugen
und verldsst den Rat. Verleitet von der dunklen Seite der Macht, lasst er sich
von Darth Sidious zum Sith-Lord ausbilden. Dies verleitet ihn zu einem finalen |
Schritt: Er engagiert den Kopfgeldjager Jango Fett, um auf Kamino eine riesige F

Der qraus;ame Graf

Die Armee der Separatisten wird vnn
+ Count Dooku unterstiitzt. Der alte Herr

ist nicht zu unterschatzen und steigert Klonarmee zu erschaffen. Bei einem Treffen mit den Oberhauptern seiner
die Kampfkraft der Truppe gewaltig. verbiindeten Clans erfahrt Obi-Wan Kenobi von diesen dunklen Machenschaf- | *
ten und alarmiert die Jedi. Count Dooku kann fliehen und sucht bei seinem 4§
neuen, dunklen Meister Unterschiupf. Doch die Jedi stiirmen die Gemécher des .
Meisters und Count Dooku wird vor den Augen seines Meisters durch Anakin =
é Skywalker niedergestreckt.

General Grieveaus

Gesinnung: Dunkle Seite der Macht
Waffe: Vier Lichtschwerter

General Grievous ist die ultimative Waffe der Klonarmee zur Vernichtung

der Jedi. Eine Mischung aus Fleisch und Stahl, halb Maschine, halb Mensch.

Abgesehen von seiner Fahigkeit, mit hichster Prazision vier Lichtschwerter auf

einmal zu fithren, ist er mit der Macht vertraut. In der Vergangenheit hat er sich '
den Ruf als Jedi-Jager gemacht; er sammelt mit Leidenschaft die Lichtschwerter

von besiegten Jedis. Als direkter Leibwachter von Kanzler Palpatine und als

Anfithrer der Truppen der Separatisten ist Grievous eine starke Filhrerfigur und |
leitet einen Luftangriff auf die Truppen der Republik bei Coruscant. In einem |- Allein der Anblick von General Grievous

heftigen Schlagabtausch wird er schiieBlich von Obi-Wan Kenobi besiegt. | lasst den mutigsten Jedi-Ritter zum
' verangstigten Nervenbiindel werden.

Ein Solo mit vier Fausten

Prinzessin Leia Organa 1

" Gesinnung: Helle Seite der Macht
4 Waffe: Blaster

Die Tochter der kéniglichen Familie von Alderaan wird in ihrer Rolle als Bot-
| schafterin fir die Allianz von Darth Vader entfiihrt und auf dem Todesstern
inhaftiert. Nur wenig spater kann sie mit der Hilfe von Luke Skywalker, Han
Solo und Chewbacca aus ihrem Geféngniss entkommen und agiert fortan
als Truppenfiihrer der Rebellen. Kurz bevor der GroBangriff auf den zweiten
Todesstern beginnt, erfahrt sie von Luke Skywalker, dass sie seine Schwester
ist. Sie ist somit eine der letzten Giberlebenden Jedi und gleichzeitig Darth

N = - —

Die Waffen der Frauen

Wegen ihrer Machtfahigkeiten sollte Vaders Tochter. Wahrend die Rebellen eine groBe Weltraumschlacht schlagen,
Prinzessin Leia nicht unterschatzt ist sie es, die einen Einsatztrupp auf Endor anfiihrt, um den Schutzschild-

werden. Zudem hat sie bei den Rebellen

tor des Todesst Kraft zu setzen.
gelernt, mit einem Blaster umzugehen. Genarefu s Tudssstems aufer e
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Tartive vV

Prinzessin Leias Konsularschiff Tantive IV ist

eine Corellianische Korvette, ein einfacher und
traditioneller Schiffsentwurf, der in der ganzen

Galaxis verbreitet ist. Der Kampf auf Tantive IV,
bekannt vom Anfang von Star Wars Episode IV:

Eine Neue Hoffnung, ist auch im neuen Star Wars
Battlefront Il enthalten und versetzt Sie mitten in den
Kampf auf dem stattlichen Kreuzer. Tantive IV ist nur
eines von 16 Schlachtfeldern im Spiel, die Sie kreuz
und quer durch das bekannte Star Wars-Universum
fuhren, darunter auch die aktuellsten Kampfplatze aus
Episode Ill wie beispielsweise Utapau, Mustafar und 4 s
Coruscant. Oder wie wére es mit einer Auseinander- Bei dem Kampf auf Tantive IV bekommen

| setzung im Inneren des Todessterns? Sie eine Originalumgebung aus, dem
9 allerersten Star-Wars-Film zu Gesicht.

Ty

Fataler Streifschuss

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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STAR WARS
SATTLERRON

Geonosis liegt nahe den AuBengrenzen der
Galaxis und die dort beheimateten Fabriken
sorgen fiir die Herstellung von unzahligen
Kampfdroiden und deren Bewaffnung.

Eeonosis

Ahnlich wie der Saturn in unserem Sonnensystem verfiigt

auch Geonosis {iber Gasringe, die sich rund um den ganzen
Planeten ziehen. Die Position des unwirtlichen, von Spitzkuppen
und Tafelbergen tibersaten Himmelskérpers liegt nahe an den
AuBengrenzen der Galaxis, ganz in der Nahe von Tatooine. Die
felsige Landschaft und die Atmosphére sind in ein rétliches Licht
getaucht und die Bewohner dieser Welt haben sich den widrigen
Bedingungen bestens angepasst. Die insektenahnlichen Krea-

Abgelegener-Planet | turen haben sich auf die Herstellung von Droiden und Waffen in
Fernab von allen bekannten riesigen Fabriken spezialisiert. Durch die abgelegene Position des
Raumrouten, ist dieser unwirtliche Planeten ist er als Operationsbasis ideal geeignet.

Planet bestens fiir eine geheime
Operationsbasis geeignet. «

- — s W—

Kampfgetimmel

Die iiberschaubare Basis bietet kaum

Polis Massa Deckungsmaglichkeiten, dafiir erleben die
Truppen geballte Action im kleinen Kreise.

Diese Asteroiden-Kolonie liegt fernab der iiblichen

Reiserouten durch die Galaxis und dient den Jedi als
Zufluchtsstatte fir Notfalle. Die mitten im Giirtel liegende

| Basis wurde errichtet, um dem bedrohlichen Wachstum
des Imperiums entgegenzuwirken. AuBerdem sind tief im

‘ Inneren der Asteroiden groBe Erzvorkommen verborgen,
die durch gigantische Minenanlagen gefordert werden.
Den Jedi stehen so die Rohstoffe zur Herstellung 4

.| von Raumschiffen und Waffen in schier

unbegrenzten Mengen zur Verfiigung.

S o S .

Versteckte Basis

Mitten im Asteroidenfeld verbirgt sich diese Basisstation der Jedi. Durch die abgelegene Position in einem
unbewohnten Sternensystem kénnen Operationen gegen das Imperium ohne groBes Aufsehen geplant werden.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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Coruscant wurde nach dem Sturz der Alten
Republik zum Hauptsitz des imperialen Reichs.
Der Planet und seine zwei Monde umkreisen eine
. ¢ | Kleine, weiBe Sonne in der Kernwelt, nahe dem Zentrum
der Galaxis. Coruscant befindet sich im System gleichen
Namens und wird in alten Liedern auch der ,Funkelnde
{ Planet" genannt. Fast die gesamte Landmasse Corus-
- | cants ist namlich mit einer gigantischen, mehrstdckigen
Stadt iiberzogen, deren Griindung bereits viele tausend
Generationen zuriickliegt und die somit alter ist als die
- | Alte Republik. Imperial Citys am dichtesten besiedelte
+ | Teile befinden sich nahe dem Aquator. Manche der
' kilometerhohen Wolkenkratzer reichen bis dicht unter
. die Atmospharengrenze und der Himmel des Planeten
ist von regem Raumverkehr erfilllt.

Flinkelnder Planet :
+  Coruscant ist beinahe komplett von einer riesigen
» Stadt tberzogen. Sogar aus dem Orbit sind die Lichter
gigantischer Geb&ude deutlich zu erkennen.

Der iippig bewachsene Dschungel-Planet ist
die Heimat der Wookiees. Diese groBen, pelzigen <
Kreaturen sind im ganzen Universum als grimmige N
Kampfer bekannt und gefiirchtet. Kashyyyk dient als ¢

| Navigationspunkt fiir den gesamten siidwestlichen

| Quadranten der Galaxis und ist dadurch von entschei-

1 dender strategischer Bedeutung. Wahrend der Klon-

| Kriege versuchten Separatisten, den Planeten mithilfe

1 einer Armee von Droiden zu unterjochen. Als Antwort
+ 1 schickte die Alte Republik eine schnelle Eingreiftruppe
unter Fithrung von Meister Yoda in das Krisengebiet.

Yodas Truppen wurden von den machtigen Wookiee- . = y
Kémpfern Chewbacca und Tarfful unterstiitzt . Pelzige Kampfer

. und erlangten letztendlich den Sieg tiber die me- Die Wookiees sind in der ganzen Galaxis.als,
chanischen Eindringlinge. draufgéngerische und furchtlose Raufbolde bekannt!

e — =
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Yavin IV

Yavin IV ist ein kleiner Waldmond, der

: |+ | um den Gasriesen Yavin kreist. Das
‘ s 4| feuchtwarme Klima in den dschunge-
@ lartigen Waldern und eine ganze Reihe
S & " | von verborgenen Tempeln der Einge- 4

borenen bildeten das ideale Versteck
fiir eine der ersten Rebellenbasen. Als
die imperialen Streitkrafte durch einen
S , eingeschmuggelten Sender im Millen-
nium Falcon auf das Yavin-System
aufmerksam wurden, dauerte es nicht .
mehr lange, bis der Todesstern auf eine e
Umlaufbahn einschwenkte, um den >
kleinen Mond mit einer gezielten Salve
zu pulverisieren. Den Rebellen blieben
anschlieBend gerade mal 30 Minuten fiir
einen Gegenschlag, bevor der Todesstern
| sein grausames Werk vollenden konnte.
Bewaffnet mit Geheiminformationen iiber
den verletzlichen Kern des Todessterns,
lieferten sich die Rebellen eine
! . = roBartige Schlacht, die spater
Alte Relikte . gls der O?ampf um Yavin in die
Die Ureinwohner.des Waldmondes haben schon Geschichtsbiicher einging.
in frilhester Urzeit beeindruckende Tempelanlagen gebaut.

Oicht bewachsener IJntE- schlupfl A

Auf Yavin IV haben die Rebellen eine Basis im
Schutz der wuchernden Walder errichtet.

“

Jabbas uUntersehlupf

Der eklige, fette Verbrecherkdnig Jabba the Hutt haust in einem versteckten Sandpalast inmitten der staubigen Wiiste

Tatooines. An diesem Ort gibt sich der Abschaum der Galaxis die Klinke in die Hand, wahrend barbarische Spiele zur ;
Erheiterung des Untergrund-Lords veranstaltet werden. Jabba ist allerdings so unbeweglich, dass er den Wettkémpfen

lediglich als Zuschauer beiwohnt. Dafiir betatigt er hin und wieder die Falltiire im Thronraum, die direkt in die Arme

des grasslichen Rancors fiihrt. Dieses bosartige, riesige Wesen frisst mit Vorliebe arme Gestalten, die durch die

Falltiire in sein Gefangnis stiirzen. Der verwinkelte Palast wird sténdig von Wachen gesichert, die einen un-

missverstandlichen Auftrag haben: Alle Eindringlinge t6ten, egal ob Rebell oder Imperialer!
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Fetter Beobachter Gigantisches Biest
Jabba the Hutt vergniigt sich am liebsten bei Der gefahrliche Rancor ist Jabbas verwéhntes Haustier
grausamen Veranstaltungen um Leben und Tod! — der Koloss nimmt namlich nur lebendes Futter zu sich.

2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.



Da kommt was
Dieser Ausgang ist fiir Leia erstmal versperrt.
In der Haut der Helden

Fahigkeiten oder Waffen

/4
MehrspiclerspalB
umEerwegs

Star Wars Battlefront Il erscheint
zeitgleich mit den Versionen fiir
PlayStation 2, Xbox und PC auch fiir
die PSP. Neben dem groBen Einzel-
spielerpart liegt das Hauptaugenmerk
des Spiels auf Kampfen mit mensch-
lichen Mitspielern. Durch die Wire-
less-LAN-Fahigkeiten ist die PSP
natiirlich pradestiniert fiir heiBe und
unkomplizierte Mehrspielerduelle. Auf
mehr als zw6If Maps und Welten wie
Mustafar, Dagobah und Hoth kdnnen
Sie direkt in laufende Gefechte ein-
steigen. Spielmodi fiir Schlachten im
All mit bis zu drei Freunden gemein-
sam oder gegeneinander sind natiir-
lich auch mit von der Partie. Selbst
mit nur einer PSP kdnnen Sie

in spannenden Party-Play-Partien
um den Highscore kémpfen.

|

Gewaltig
Die Dimensionen des Sternenzerstorers kommen
auf dem PSP-Display best’ens zur Geltung.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.



www.swhattiefront2.com

Echtes Star Warnrs-Feeling

Auch auf der PSP bietet Ihnen Star Wars Battlefront Il
die Gelegenheit, sich hinter das Steuer von iiber 30
verschiedenen Vehikeln zu setzen, unter denen neben
den Klassikern X-Wing, TIE Fighter und Interceptor auch
Schiffe aus der dritten Episode wie der BARC Speeder der
Klone oder der V-Wing zu finden sind. Um das Spielerleb-
nis atmospharisch noch dichter zu gestalten, spielen Sie
ganze Szenarien nach, die Sie aus den Filmen kennen.
Als besonderer Bonus schliipfen Sie unter bestimmten
| Bedingungen auch in die Rolle eines beliebten Helden der
l Filme. Im Laufe des Spiels haben Sie dann Gelegenheit,
mit Han Solo, Prinzessin Leia, Darth Vader oder

auch Luke Skywalker lhre Mission zu erfiillen.

k IMPERIAL OFFICER
A

S,

Versteckspiel

Wahrend einer Jagd niitzt Verstecken nicht viel,
der Gegner ist intelligent und findet Sie schnell.

Die dunkle Seite

Wer mit dem Imperium kampft,
darf auch TIE Fighter fliegen und
den Rebellen beweisen, wer der
Herrscher der Galaxie ist.

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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Bodenkampf
Richtig eingesetzt, kénnen die '
zahlreichen Fahrzeuge eine verloren
geglaubte Schlacht noch wenden.

Schiitzenhilfe

Der Fliegerkollege von Ihrem X-WIng rettet
Ihnen durch seine Mithilfe gerade die Haut. -

Lassen Sie sieh van der dunkien Seite verflhren?

Sie haben die Wahl zwischen drei verschiedenen Kampagnen, in denen Sie die Geschichte immer aus einem
anderen Blickwinkel erleben. Schliipfen Sie in die Haut eines Rebellen, so ist es beispielsweise lhre
Aufgabe, im Namen der Rebellion Geiseln und gefangene Kameraden zu befreien oder Schmuggelware zu
sichern. Auf der Seite des Imperiums geht es selbstverstandlich darum, die Feinde der Regierung
auszuldschen. So ziehen Sie in den Kampf gegen Wookiees, Gungans, Jawas oder Ewoks. Als Séldner haben
Sie hingegen ein vollkommen anderes Interesse: lhr Bankkonto. lhnen ist Gut oder Bése egal, Sie nehmen
alle Auftrage an, die lukrativ erscheinen, und verkaufen Ihre Dienste tiber insgesamt vier Maps.

Erhéltlich ab 3 1. Oktober fiir PS2, PSP, Xbox
und PC — zeitgleich mit der DVD-Fassung von
Star Wars Episode lli: Die Rache der Sith

(© 2005 LUCASFILM LTD. ODER LUCASFILM ENTERTAINMENT COMPANY LTD. ALLE RECHTE VORBEHALTEN.
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GTA! GTA! GTA!

Welche Frage muss man
stellen, um obige Antwort
zu erhalten? ,,Auf welches
PSP-Spiel freust du dich
am meisten?

GROSSER, SCHONER, BESSER!

PLAYSTATION-2-FINALE

DIE PS2 IM HOHENFLUG

PS2: MIT VOLLGAS WEITER!

Es ist schon faszinierend: Die Xbox und der GameCube kamen zwar erst weit
iiber ein Jahr nach der PlayStation 2 auf den Markt, doch der Softwarenach-
schub fiir diese beiden Konsolen gerét schon zu diesem Weihnachtsfest merk-
lich ins Stocken. Bei der Xbox kann man das ja noch verstehen, schlieBlich
kommt in Kiirze die Xbox 360 auf den Markt. Beim GameCube, der sich tib-
rigens weltweit besser als die Xbox verkauft hat, ist das allerdings schon sehr
merkwiirdig. Nachdem nun auch noch das Zelda-Game verschoben wurde,
sieht es fiir Anhanger des Nintendo-Wiirfels geradezu diister aus. Ganz anders
auf der PlayStation 2. Das Angebot an Spieleneuheiten ist fiir die PS2 prachtig
wie immer zur Weihnachtszeit. Man mag kaum glauben, dass im kommenden
Jahr die PlayStation 3 erscheinen soll, wenn man die Preview- und Test-Teile
der aktuellen PLAYZONE liest. Hier tummeln sich mit Call of Duty 2: Big Red
One, True Crime: New York City, Tony Hawk's American Wasteland, Battlefield 2:
Modern Combat, Burnout Revenge, FIFA 2006 oder The Warriors mehr als genti-
gend potenzielle Blockbuster. Und mit Need for Speed: Most Wanted, Pro Evolu-
tion Soccer 5, Star Wars Battlefront Il und Gun folgen noch etliche Granaten in
den néchsten Monaten.

GUTER START DER PSP!

Die PSP alias PlayStation Portable ist in Deutschland gut gestartet. Das wundert
uns gar nicht, denn bislang lief sich noch jeder von der PSP beeindrucken,
insbesondere aufgrund des edlen Gehduses, des fabelhaften Bildschirms und
der coolen Games — wie GTA Liberty City Stories, das wir in dieser Ausgabe aus-
fithrlich vorstellen. Ich wiinsche viel SpaR bei der Lektiire!

Thr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechts, hintere Reine:
Christoph Kraus (Redaktion)

Yves Nawroth (Redaktion)

Uwe Honig (Redaktion)

Michael Meyer (Redaktion)
Alexander Funke (Redaktion)

Britta Rasp (Layout)

Von links nach rechts, vordere Reihe:
Hans Ippisch (Redaktion)

Michael Pruchnicki (Redaktion)
David Mola (Layout)

Maik Biltefir (Redaktion)

Matthias Schoffel (Layout)

‘Thomas Eder (Redaktion)
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1. WIE ERHOFFT

Das PSP-GTA wird tatséchlich
genauso gut wie die PS2-
Vorgénger.

2. STARKER START

Die ersten 75.000 PSP-Kon-
solen gingen weg wie warme
Semmeln.

3. ALSO DOCH!

The Warriors hat einen Zwei-
Spieler-Koop-Modus — sehr gut!
4. PSYCHONAUTS KOMMT!
THQ bringt das abgedrehte
Abenteuer nach Europa.

5. SOFTWARE-WELLE 1

60 neue PS2- und PSP-Spiele
im September, 50 im Oktober ...

FLOPS

1. TIEFSCHLAG

Beat Down enttduscht im Test
trotz guter Ansétze.

2. VAMPIRJAGD VERSCHOBEN
Castlevania: Curse of Darkness
erscheint erst im Februar 2006.
3. ZU BRUTAL

Mortal Kombat Shaolin Monks
fiir Deutschland heftig zensiert.
4. SCHWACHES DEBUT

Mit Without Warning legt Circle
Studio einen mittelprachtigen
Start hin.

5. SOFTWARE-WELLE 2

Viele Highlights werden in

der Masse an Neuheiten

leider untergehen.

ALLGEMEIN

Das von Traveller’s Tales (Haven:
Call of the King) entwickelte Vi-
deospiel zum neuen Walt-Disney-
Film (der wiederum auf dem Kin-
derbuch-Klassiker von C
basiert) bietet durch vier spielbare
Hauptfiguren nicht nur einige
Abwechslung, zudem wollen ih-
re unterschiedlichen Fahigkeiten
gezielt eingesetzt werden. In der
Regel sind mehrere von ihnen
gleichzeitig unterwegs, wodurch
spezielle Team-Manover moglich
werden. Per Knopfdruck iiber-
nehmen Sie die Steuerung einer
der anderen Spielfiguren, alterna-
tiv kann jederzeit ein zweiter
menschlicher Spieler ins Spielge-
schehen einsteigen und Thnen
helfen. Mit seinen hiibschen Gra-
fikeffekten und einem Gameplay,
das eine gute Balance aus Ritseln
und Action bietet und sowohl fiir
Kinder als auch fiir éltere Spieler
geeignet ist, diirfte Die Chroniken
von Namia einer der besseren Li-
zenztitel der letzten Zeit werden.
Der Kinofilm lduft am 8. Dezem-
ber an. (mp)

Hersteller: Buena Vista Games
Internet: www.buenavistagames.com
Termin: November

sehr stimmungsvoll geraten.

+++ LEIPZIGER ERFOLGSGESCHICHTE Die diesjéhrige
Games Convention war ein voller Erfolg und lockte die
Spielehersteller und Fans aus aller Welt nach Leipzig. Mit
134.000 Besuchern ibertraf man sogar die Prognosen
und stellte einmal mehr einen neuen Rekord auf. Mehr
dazu auf unserer DVD! +++ LANDSTALKER FUR PSP
Climax arbeitet an einer PSP-Neuauflage des Mega-Drive-
Klassikers Landstalker. Die klassische, isometrische Optik
weicht dabei echter 3D-Grafik, spielerisch soll der Titel

Die Chroniken von Narnia

L1 - o
g=ber Konig von Narnia
: LU LR LTS (Y Das Spiel zum Film zum Buch 3

DUELLE TALENTE| Nur,
éF'vier, kann dieseri/

zudem (iberarbeitet und erweitert werden. +++ NEUES
SONIC Shadow the Hedgehogist noch gar nicht erhaltlich,
da kiindigt Sega bereits das neue Sonic Riders an, das
néchstes Jahr unter anderem fiir die PS2 erscheinen soll.
Annlich wie bei Criterions PS2-Frilhwerk Airblade rasen der
Sega-Igel und seine Freunde dabei auf Hoverboards durch
die Gegend. +++ SEAMAN-NACHFOLGER Sega arbeitet
an Seaman 2 fiir die PS2. Der Vorganger war schon in der
Ur-Fassung fiir Segas Dreamcast in Japan ein groBer Hit.
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RIDGE RACER

Gib ordentlich Gas auf den 24 besten Strecken der gesamten Ridge Racer Serie.
das Rennen dauert.

Du bestimmst, wie lang
Und im WiFi-Modus kannst du gegen bis zu acht Spieler antreten




Heinrich
Lenhardt
berichtet.

ﬂllﬂﬂllﬂl‘ als
dnuere

Begniige ich mich mit dem Auto
in der Grundausstattung oder
gonne ich mir beheizbare
Ledersitze und Alufelgen? Reicht
mir der Standard-Latte bei
Starbucks oder motze ich das
Getrank mit einem extra Schuss
Espresso und einem Spritzer
Himbeersirup auf? Der Kunde ist
Kanig, begehrt Individualisierung
und die kriegt er auch. Selbst bei
Videospielkonsolen brockelt die
Vereinheitlichungsfront. Microsoft
wird im Herbst zwei Versionen
seiner Xbox 360 auf den Markt
bringen: das Basismodell und die
$100,- teurere , g'scheite”
Version mit externer Festplatte,
schnurlosem Controller und
anderem Zubehbr. Ist das nun der
iiberfallige Beginn des Modell-
paletten-Zeitalters oder eher der
Anfang vom Ende aller System-
Berechenbarkeit? Miissen
angenervte Spieleentwickler bald
wie bei PCs diverse Hardware-
Varianten beriicksichtigen? Die
Antworten weiB derzeit keiner so
recht, schon gar nicht Sony.
Letztes Jahr wurden noch
verschiedene PS2-Modellvarian-
ten als Lebensdauersteigerungs-
Genialitdt angedacht, jetzt riimpft
Phil Harrison von Sony Computer
Eritertainment vornehm die Nase:
Die verschiedenen 360-Versionen
Microsofts kdnnten Kunden,

SingStar 80’

MUSIKSPIEL Es darf wieder gesungen werden.

Die Songliste:

Im letzten Heft berichteten wir bereits kurz
iiber eine kommende 80er-Jahre-Variante
von Singstar, mittlerweile ist die Trackliste
fiir die deutsche Version finalisiert worden.
Geboten wird eine bunte Mischung aus
deutschen und internationalen Hits — wir

konnen es kaum erwarten, den Kollegen
Thomas Eder singen zu héren. (mm)
Hersteller: Sony

Internet: www.singstar.de

Termin: November

Uptown 1
s Atomic = 1:::
Blondie of
Culture Club Karma eleon gx::
Cindy Lauper She Bop Iz
Dexy's Midnight Runners ~ Come On Eileen
Europe The Final Countdown
Foreigner 1 Want To Know What Love Is
Frankie Goes To Hollywood Power Of_l.uve
Geler Sturzflug i
Hubert Kah Sterenhimmel
X Der
Joachim Witk Goldener Reiter
Katrina & The Waves Walking O
Limahl Neverending Story
i Fire & Ice
Marilion Kayleigh
lodern Talkil \eri Cheri Lady i
mimchener F’:mex( Onne dich (schlaf ich heut nacht nicht éin)
Nena Luftballons
Nino de Angelo Jenseits von Eden
Opus Live Is Life
Simple Minds Don't You Forget (About Me)
Soft Cell Tainted Love
Starship We Built This City
d Eye Of The Tiger
Tears for Fears Everybody Wants To Rule The World
Tina Turmer The Best.
Trio Rio New York, BID‘ Tokyo
Sexy
Wham! ‘Wake Me Up Before You Go Go

N Youre simp- Iy the best

m Spiele mit dem blauen Sup

Was Mario fiir Nintendo ist, war Sonic in den 90er Jahren fiir
Sega. Daher ist es kaum verwunderlich, dass im Laufe der Zeit
eine Vielzahl an Sonic-Titeln erschienen sind, die mittlerweile
bereits auf der zweiten Compilation zusammengefasst werden.
Nachdem in Sonic Collection hauptsichlich die Mega-Drive
und Master-System-Auftritte des Igels enthalten waren, kon-
nen sich Fans auf die GameGear- und Saturn-Sonics freuen.

Handler und
verwirren*, Verbindliche
Riickschliisse zum Verkaufsstart
der PS3 sollte man daraus aber
nicht ziehen. Sony wird sich
garantiert genau ansehen, wie
erfolgreich Microsofts Strategie im
kommenden Weihnachtsgeschaft
sein wird und gegebenenfalls
reagieren. Bei der ambitionierten
PS3-Technologie konnte es
durchaus sinnvoll sein, eine
preiswertere ,,Nur zum spielen*-
Basisversion sowie eine teurere
Muttimedia-Variante fiir gehobene
Wohnzimmer-Anspriiche (und
Einkommensklassen) anzubieten.
Denn dass Microsoft nachstes
Jahr mit seiner Basis-360 (iber
hundert Dollar billiger als die PS3
sein konnte, ist aus Sony-Sicht
kein erstrebenswertes Szenario.

Insgesamt neun Spiele zihlt die Sammlung — weitere geheime
Spiele konnen freigeschaltet werden. Zu den Highlights geho-
renj die MegaCD- und Saturn-Titel Sonic 3D und Sonic R und
Sonic the Fighters, das in Zusammenarbeit mit Segas Priigel-
experten AM 2 (Virtua Fighter) erstmals aus der Spielhalle auf
eine Konsole portiert wurde. Liebhaber klassischer jump &
Runs und jiingere Semester sollten die Sonic-Compilation zum
Schnappchenpreis von circa 30 Euro unbedingt Probe spielen.
So viel Spiel fiir so wenig Geld gibt’s nur selten. (te)

Hersteller: SEGA

Internet: www.sega.de

Termin: 30. September

Teil 2 verspricht erneut eine herrlich
obskure Lebenssimulation zu wer-
den, die wieder iiber ein USB-Mikro-  ben.
fon gesprochene Befehle erkennen
soll. +++ IN LETZER SEKUNDE
Auch wenn im Info-Center noch was
anderes steht: Rockstar Games hat

die Verdffentlichung von Bully auf
das zweite Quartal 2006 verscho-
Im aktuellen Geschéftsbericht
wurden fiirs kommende Jahr zwei
noch nicht néher genannte PSP-Ti-
tel, ein Nachfolger einer bekannten
Rockstar-Marke fiirs dritte Quartal

(Fighters handelt es;
feine Arcade-Umsetz

und nicht naher genannte Erweite-
rungen der Grand Theft Auto-Serie
angekiindigt. Nahere Details liegen
derzeit noch nicht vor. +++ PUZZ-
LE-NACHSCHUB Tetsuya Mizugu-
chis Team arbeitet an einem Nach-
folger zu Lumines (PSP). +++



WIPEOUT PURE

Das beste WipEout aller Zeiten ist da. Erlebe die unfassbare Hi-Octan-Geschwindigkeit, einen exklusiven
High-Speed-Soundtrack und noch mehr Hi-Tech Waffen. Alles fiir deine PSP™ (PlayStatione Portable).
Liefer dir Gber WiFi heif3e Kopf-an-Kopf-Rennen im 8-Spieler-Modus.

Lade dir zusatzliche Schiffe und Strecken aus dem Netz.

Mach dich gefasst auf das explosivste WipEout Racing-Erlebnis, das es je gab.

www.wipeoutpure.com




Midway Arcade T reasul'es 3

RENNSPIEL ilation fiir Freunde

Die Klassiker-Reihe von Midway geht mittlerweile in die dritte Runde.

Das Off-Road-

Nach zwei ‘Saml'nluvngen ‘k]assiicher‘Arcangpiele ﬁm?cn Sie in der Spektakel gehort
aktuellen Compilation acht Rennspiele, die allesamt in den spdten
. " grafisch zu den
80ern und 90ern auf Spielhallenautomaten und zum Teil auch auf
3 . & A % - besseren Titein.
Heimkonsolen erschienen. Dank Midways Digital-Arcade-Emulation-
Technologie, die zuvor schon in den beiden vorhergehenden Spiele-
sammlungen zum Einsatz kam, kénnen Sie die Klassiker genauso wie in
der Spielhalle genieRen. Neben den neueren Titeln wie Off Road Thun-
der, Rush the Rock, Rush 2049 befinden sich noch weitere Klassiker wie
Super Off Road, Race Drivin’und S.T.U.N. Driver auf der DVD. Des Weite-
ren enthalt der Titel Bonusmaterialien und Hintergrundinfos zu den Kaum zu glauben,

acht Rennspielen. Obwohl der Zahn der Zeit bereits auch an den neue-
ren Titeln nagt, macht die Zeitreise zum Budgetpreis dank herausragen-
der Titel, wie etwa Super Off Road und Rush the Rock, dennoch eine Men-
ge Spafl und ist daher fir Nostalgiker und Hardcore-Rennspiel-Fans
durchaus empfehlenswert. (te)

Hersteller: Midway

Internet: www.midway.com

Termin: 30. September

Juiced Eliminator

RENNSPIEL RUELTIC indit fiir die

Nach dem Erfolg von Juiced fiir Konsolen und PC kiindigt THQ eine ~ VORFREUDE Die Fahrzeuge sehen bereits
neue Variante fiir unterwegs an. Dabei handelt es sich nicht um eine ~ auf den ersten Bildern sehr ordentiich aus.
schlichte Umsetzung des Originals, sondern um eine erweiterte
Fassung des Rennspielkrachers, die zahlreiche neue Features beinhalten
und speziell an die Hardware der PSP angepasst wird. Juiced-Fans
koénnen sich auf neue Mehr- und Einzelspieler-Modi, neue Fahrzeuge
und Tuningmoglichkeiten, neue Charaktere und Crews und zwei neue
Umgebungen freuen. Der einzige Wermutstropfen ist die lange
Wartezeit: Erst im Sommer 2006 konnen Sie in Juiced Eliminator
so richtig Gas geben. (te)

Hersteller: THQ

Internet: www.thg.de

Termin: Sommer 2006

Xenosaga Episode II: Jenseits von Gut llllll Bose

ROLLENSPIEL Q1T in Europa geht weiter - ein Teil in

Derzeit ist eine erfreuliche Entwicklung in Sachen Rollenspiele  raktere nach Gutdiinken zu bearbeiten, genauer unter die Lupe
in Europa zu beobachten. Immer mehr Titel, mit denen man nehmen. Der erste Teil bleibt uns zwar weiterhin vorbehalten,
gar nicht mehr gerechnet hatte, schaffen es nun doch noch zu  die zweite Episode kommt dafiir in einer schicken Special Edi-
uns. Sony folgt dem Trend und verdffentlicht Anfang Novem-  tion, die eine DVD beinhaltet, auf der die Geschichte des Vor-
ber Xenosaga Episode II: Jenseits von Gut und Bise. In einer der  gingers zusammenfasst wird. (cs)

nichsten Ausgaben werden wir in einem ausfithrlichen Test  Hersteller: Sony

das interessante Science-Fiction-Szenario, das komplexe Internet: www.playstation.de

Kampfsystem und die Moglichkeit, die Fahigkeiten seiner Cha-  Termin: November

aber die 3D-Grafik
von Race Drivin’
war friiher eine
Augenweide.

Ein Science-
Fiction-Szenario
ohne Mechs wire
undenkbar.

Im komplexen
Kampfsystem
kommen die
editierbaren
Fahigkeiten
zum Zuge.
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MEDIEVIL — DIE RUCKKEHR

Einhundert Jahre nachdem der bose Zauberer Zarok in der Schlacht von Gallowmere besiegt wurde,

ist er mit einer Armee von Untoten zuriickgekehrt. Er macht den Tag zur Nacht, um das Land zu erobern.
Und du wurdest wieder zum Leben erweckt und bist Sir Dan, der legendére, aber leider feige Ritter.

Jetzt musst du Zarok besiegen und dir im Tod die Wiirde zuriickerkdmpfen, die du im Leben verloren hast.

Europe. Develope
ter Entertainment In




AKTUELLES 'AUS JAPAN

Warren
Harrod

berichtet.

Square Enix
iinernimmt Taito

Entertainment-Unternehmen in
Japan kaufen sich derzeit ge-
genseitig auf wie warme Sem-
meln. Inzwischen fusionierten
auch Takara und Tomy, wahrend
Square Enix Taito iibernahm.
Die Takara-Tomy-Fusionierung
war fast zu erwarten. Immerhin
schloss sich vor kurzem auch
deren groster Rivale auf dem
Entertainment-Markt, Bandai,
mit Namco zusammen. Der
tiefere Sinn hinter Square Enix’
" Geschaft ist vielen jedoch
fremd. Taitos Einkommen vom
Verkauf von Konsolen-Software
ist nicht einmal ein Achtel von
Square Enix'. Allerdings hat
Taito ein Netzwerk von Enter-
tainment-Zentren, die einen
groBeren Gewinn abwerfen
als die Software-Verkaufe von
Square Enix. Beim Kauf von
Taito hatte Square Enix also
wohl besonders diesen Aspekt
im Hinterkopf. AuBerdem wird
Square Enix wohl Nutzen aus
Taitos doppelt so groBem Han-
dy-Zweig ziehen kdnnen.

APAN PS2-CHARTS

Tales of Legendia

Mobile Suit Gundam Seed
Destiny: Generation of C.E.
World Soccer

Winning Eleven 9

Naruto: Uzumaki Ninden
Grandia Il

Dai-3-Ji Super Robot Taisen
Alpha: Shuuen no Gingae
Simple 2000 Series Vol. 81
The Earth Defense Forces 2
Medal of Honor:

European Assault

Summon Night Ecstasy

10 Jikkyou Powerful Baseball 12

N -

© N oos W

©

IPAN

sind fast so slchev wie. dagﬁmen in dekKirche.

Segas Next-Generation-Line-Up

Auch Sega-Klassiker werden Sie in Zukunft nicht

Heimlich, still und leise prasen-
tierte Sega auf der diesjahrigen
E3 hinter verschlossenen Tiiren
seine ersten Next-Generation-
Titel, jetzt konnen wir Thnen
endlich erste Bilder davon zei-
gen. Unter dem Arbeitstitel Sonic
The Hedgehog wird das Firmen-
maskottchen auf die nachs-
te  Konsolengeneration los-
gelassen. Das Jump & Run, das
Erinnerungen an die Dream-
cast-Abenteuer des blauen Igels

weckt, wird derzeit fiir die Xbox
360 und PS3 entwickelt und
soll laut Entwicklern ein Ge-
schwindigkeitsgefiihl ~ jenseits
von Gut und Bose vermitteln.
Besonders die phinomenale
Weitsicht macht deutlich, was
in der Hardware der niéchs-
ten Konsolengeneration steckt.
Ebenfalls flott geht es in der
Wiederbelebung des Arcade-
Klassikers After Burner zu. Die
actionlastige  Flugsimulation

konnte ernsthafte Konkurrenz
fir die Ace Combat-Serie bedeu-
ten. Ebenfalls vielversprechend
sehen das vierte House of the
Dead und Virtua Fighter 5 aus,
PS3-Umsetzungen
Spielhallentitel
noch nicht offiziell bestitigt,
sind aber sehr wahrscheinlich.
Feste Release-Termine gibt es
noch nicht. (cs/mp)

Hersteller: Sega

Internet: www.sega.jp

dieser drei

wurden zwar

FLOTT Riesige Umgebungen, blank polierte Roboter und
ein schneller Igel. Das neue Sonic macht Lust auf mehr.

+++ .HACK-FORTSETZUNG Neben einem echten Online-Rol-
lenspiel zu .hack arbeitet Bandai an einer Offline-Fortsetzung
der Serie. In dieser spielt man als ein neuer Held, der Jagd auf
Player-Killer macht. In einem ersten Trailer sieht man diesen
gegen Kite, den Helden der Original-Serie, kampfen. +++ POR-

FLUGSHOW Die Original-Version von After
Burner bot mehr Action als Simulation.

NOSTATION PORTABLE In Japan wurden vor kurzem doch tat-
séchlich die ersten Porno-UMD-Filme fur die PSP verdffentlicht.
Die Streifen tragen vielversprechende Titel wie Girls" School
Student Molester Bus Collection Portable oder Huge Breats
Station Premium Portable ...

+++ SUIKODEN-FORTSETZUNG



Langrisser lI

P EZRIETY vie Kuttserie schafft es aut die PS2.

Bereits seit Super-Nintendo-
Zeiten ist Langrisser eine der
beliebtesten Taktik-Rollen-
spielserien in Japan. Die ersten
beiden Teile wurden bereits fur
PSone umgesetzt, die PS2 wird
jetzt mit einer technisch aufge-
mobelten Fassung des dritten
Ablegers beehrt. Spielerisch
hat man allerdings nur wenig
geandert. Durch ein komple-
xes Charakter-Klassen-System
kann man seine Recken gezielt

KNUFFIG Die Kimpfe sind
zwar In 3D, sehen aber
Immer noch

putzig aus.

aufleveln und verschiedene
Enden animieren zum erneu-
ten Durchspielen. Wie im Ori-
ginal darf man sich auflerdem
wieder an eine der Heldinnen
des Spiels ranschmeifen. Je
nachdem, wie man sich da-
bei anstellt, andert sich deren
Beziehung zu Threr Spielfigur.
(wh/cs)

Hersteller: Taito

Internet: www_taito.co.jp

Termin: 29. September (Japan)

Konami hat offiziell den fiinften Teil der Suikoden-Serie fiir die PS2 angekiindigt.
+++ WIDERLEGTE GERUCHTE Yoshinori Kita hat die Geriichte um eine PS3-
Remake des siebten Teils der Final Fantasy-Serie endgilltig wiederlegt. In einem
Interview sagte er, dass es selbst mit einem Team aus 500 Mitarbeitern rund 5
Jahre dauern wiirde, um eine der PS3-Hardware gerechte Version zu entwickeln.

Der Erélfnungslevel
auf den Eriedhof, darf

mcht fehlen.

2%

= //{I//l/(/

Ghosts 'n liuhlms

RULLR AT Zur Seite, Maximo: Das Original ist zuriick! l

Capcoms furchtloser, Herz-
chen-Shorts tragender Ritter
Arthur feiert sein Comeback
auf der PSP. Extreme Ghosts
‘n’ Goblins wird ein tradi-
tionell seitlich scrollendes
Jump & Run, dem aller-
dings eine grafische Frisch-
zellenkur verpasst wurde.

ASS Die aufgebohrte
Optik kann sich sehen lassen.

Zuletzt erschienen:

PS2

Dynasty Warriors 5 Xtreme Legends
Inuyasha: Feudal Combat

Radiata Stories

Tokyo Bus Guide 2

PSP

Final Fantasy ViI: Advent Children
Mega Man Dash 2

Winning Eleven 9: Ubiquitous Evolution

Erscheint demnéchst:

PS2

Code Age Commanders

Dragon Ball Z Sparking!

Fushigi no Umi no Nadia: Inherit The Blug Water
.hack//Fragment

Kingdom Hearts Il

Mawaza

Shadow of the Colossus

Urban Reign

PSP

Final Fantasy VII: Advent Children
Mega Man Dash 2

Winning Eleven 9: Ubiquitous Evolution

Bekannte Features wie das
Extrawaffensystem oder der
berithmte Doppelsprung
werden natiirlich auch bei
der Neuauflage enthalten
sein. (mp)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom-gurope.com
Termin: 2006

Action 15. September
Beat ‘em Up 9. September
Rollenspiel 12. September
Simulation 8. September
Film 14. September
Action 8. September
FuBball 15. September
Action-Adventure  13. Oktober
Beat ‘em Up 6. Oktober
Adventure 22. September

Online-Rollenspiel ~ 23. November

Action-Adventure 1. Dezember
Geschicklichkeit 6. Oktober
Action-Adventure  27. Oktober
Beat ‘em Up 29. September
Film 14. September
Action 8. September
FuBball 15. September
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Kann das meistersehnte
Spiel fiir die PSP die hohen
Erwartungen erftillen?

ITIXLL TV GTA LIBERTY CITY STORIES |

_ Grand
1 ,
t

ach schier end-
los erscheinen-

ist Sonys Edel-Handheld PSP
endlich auch in Deutschland
erhiltlich und Kann bereits
zum Verkaufsstart mit einer
ganzen Reihe hervorragender
Spiele iiberzeugen. Doch so
qualitativ hochwertig Spiele
wie WipEout Pure, Ridge Ra-
cer oder Virtua Tennis World
Tour auch sein mégen, neben
Gran Turismo 4 Mobile wartet

die Zockerwelt vor allem auf

ein Spiel: Grand Theft Auto
Liberty City Stories. Doch wie
viel GTA ist auf einem Hand-
held iiberhaupt méglich und
wie groR wird der Unter-
schied zum Mammut-GTA
San Andreas sein? Fragen,
die wir endlich beantworten
konnen. Bei unserem Besuch
bei Rockstar Games lieRen
wir uns das Spiel vorfithren




WEG HIER! In

‘haben wir die

der Cops erregt und

_ geben Gas. Pay'n’Spray ist gliicklicherweise ganz in der Nahe.

SCHWARZER RENNER Das Standardfahrzeug der Mafia - der Mafia Sentinel —
hat genug Power, um dem Fahrer zur Flucht vor den Cops zu verhelfen.

Die an New York angelehnte

Stadt wurde nahezu 1:1 auf
der PSP doch

- etwa cine Konvertierung

och im Bau. Die grun
iche Strafenfiithrung

er dennoch relativ un;
et, und wer sich lange 1
TA IIT beschaftigt hat, w
sich im PSP-Ableger schi

ty City Stories ist also

GTA I, sondern eine ki
plett eigenstindige Episode
die lediglich in Liberty (}Rx
spielt. Dementsprechend gib

es auch einen neu-

da Liberty City Stories zeitlich
vor GTA I spielt, gibt es ei-
nige Verinderungen an der
Infrastruktur. So ist beispiels-
weise der P der

en Hauptcharakter. Doch so
neu ist er eigentlich gar nicht,
denn in GTA HI fungierte er
noch als Auftraggeber des na-

1 Helden. Die Rede ist

die beiden Inseln Portland
und Staunton Island mit-
einander  verbinden  soll,
noch nicht fertig
gestellt. Auch das Stadion in

Island sich

von Toni Cipriani. Der enge
Vertraute von Don Salvatore
Leone kehrt nach lingerer
Abstinenz nach Liberty City
zuriick und muss zunichst
dass seine Position

aus machbar und mit der iiberarbeiteten Steuerung kein Problem.

~ Love als Auftraggeber aus-

UBERLEBENSWICHTIG wummhnmm-nmm
zu Pay’n’Spray und ldsst sich seine Karre neu lackieren.

Y E
Don Salvatore Leone
en einige weitere be-
Charaktere aus vorhe-
| Teilen der G TA-Serie auf.
onnten wir bereits Donald

machen und sind gespannt,

«ob 8-Ball uns wieder Bomben

in unsere Fahrzeuge einbauen
wird. h auch ohne Spreng-
stoﬁ an Bord macht das He-

in der Stadt eine

Madsen (Reservoir Dogs, Kill
Bill) vertont. Zwar fehlen of-
fizielle Aussagen zum Thema
Synchronisation noch, doch
bei unserem Ausflug nach Li-
berty City klangen die marki-
gen Worte des p -

Menge Spaf. Kein Wunder,
denn neben zahlreichen neu-
en Autos stehen erstmals auch
Motorrdader zur Bewiltigung
der Strecken zur Verfiigung.
Ob Rennmaschine oder Chop-
diirfen nach

ters merklich anders. Einzig

per,
Hemnslust ‘Wheelies, Stoppies

Leones  Sp und
Frank Vincent haben wir so- vollfilhren. Die oft gestellte
fort wiedererkannt. Frage, ob auch die Eroberung
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VORSCHAU

INFO | DIE STEUERUNG

So spielt sich GTA auf der PSP!

Eine der wichtigsten Fragen seit der Ankiindigung von Grand Theft Auto Liberty City Stories
war, ob denn die komplexe Steuerung auch auf Sonys Handheld funktionieren wiirde.

GTA LIBERTY CITY STORIES

Bei unserem Ausflug in die fiktive Ostkiisten-Metropole haben wir uns selbst von der Steuerung iiberzeugen konnen und sind begeistert. Trotz zwei Tasten und einem Analog-
stick weniger spielt sich Liberty City Stories klasse. Wer immer noch nicht iberzeugt ist, der kann sich anhand unseres Mega-Controller-Checks ein genaues Bild machen.

L

2Zu FuB: Frei umsehen (zusammen mit dem Analogstick)/Ziele durchschalten/Kamera zentrieren
Im Auto: Nach links, rechts, hinten schauen (zusammen mit dem Analogstick) /Kamera zentrieren

Steuerkreuz:
2Zu FuB: Toni bewegen/Waffe wéhlen
Im Auto: Fahrzeug lenken/Radiosender

Analogstick:
2Zu FuB: Toni bewegen/Waffe wahlen
Im Auto: Fahrzeug lenken/Radiosender

des Luftraums moglich ist,
miissen wir d; il

Select:

Zu FuB: Kamera umstellen
Im Auto: Kamera umstellen

me Ballermission iiberstehen.

Helikopter werden Sie hochs-
tens von Seiten der Polizei ver-
folgen und Flugzeuge sind nur
aus der Ferne zu beobachten.
Immerhin besteht noch Hoff-
nung, dass am Flughafen von
Shoreside Vale das gute alte
Dodo mit zu kurzen Fliigeln
bereitsteht, das Profis schon in
GTA III eine respektable Zeitin
der Luft halten konnten. Im-
merhin: Bei unserem Ausflug
nach Liberty City durften wir
bereits in ein Rennboot hiip-
fen und eine sehr unterhaltsa-

£ &

LASSIG Die Chopper-Bikes eignen sich fiir entspanntes Cruisen.

1} d unser Kollege das
Boot steuerte, nahmen wir mit
dem Sturmgewehr zahlreiche
Gangster hops und entledigten
uns mit krachenden Explo-
sionen verfolgenden Booten.
Natiirlich diirfen Sie sich aber
auch selbst hinter das Steuer
der zahlreichen verschiedenen
Wassergefahrte schwingen.

MEHR ALS NUR
RECYCLING

Der Grofiteil der Missionen
spielt wie gewohnt an Land.
Dabei bieten die Entwickler

R:
Zu FuB: Zielen
Im Auto: Handbremse

Sta
Zu FuB: Pause/Karte
Im Auto: Pause/Karte

erneut viel Abwechslung und
zeigen Liebe zum Detail. Mal
sollen Sie drei Kollegen aus
einer Schieflerei mit den Cops
herausholen, an anderer Stel-

2Zu FuB: Springen
Im Auto: Bremsen

Zu FuB: Ein-/aussteigen
Im Auto: Ein-/aussteigen

X:
Zu FuB: Rennen
Im Auto: Gas geben

Zu FuB: SchieBen
Im Auto: SchieBen

keine Angst, die anfanglichen
Missionen machen es Spielern
ohne GTA-Erfahrung dennoch
leicht, den Einstieg zu finden.
Profis dagegen werden schnell

dass ver-

le geht es auf einer
einem Informanten an den
Kragen. Hier sind natiirlich
Kenner von GTA HI klar im
Vorteil, da sie wichtige Punkte
wie die Umlackierer-Werkstatt
Pay’'n’Spray oder den Waffen-
laden Ammu-Nation selbst mit
verbundenen Augen finden
wiirden und das StraRennetz
und seine Geheimnisse bereits
entschliisselt haben. Doch

steckten Items und die erneut
vorhandenen 100 Péckchen
verstandlicherweise nicht
mehr an denselben Stellen zu
finden sind wie in GTA IL
Wer beispielsweise im Mafia-
gebiet von Portland gerne den
‘Munitionsstand seiner AK-47
und die Panzerung im Hinter-
hof eines Parkplatzes aufge-
stockt hat, der wird dort ,nur”

OBACHT! Im Herzen von Staunton Island ist die Polizei stets prasent.



- eines der versteckten Packchen
finden. Auf diese Weise diirfen
~ also auch Vielspicler des Origi-
nals fleifig auf die Suche nach
‘Geheimnissen gehen. Dabei
sollte allerdings stets ein gewis-
* ses Maft an Vorsicht an den Tag
yhg( werden, denn entgegen
bisherigen Vermutungen ist

: - Toni Nichtschwimmer und ein
~ Sprung ins triibe, kiihle Nass

endet mit dem Bildschirmtod.
Auch die Hoffnung auf ausge-
pragte Klettereien werden ent-
tauscht. Der Hauptcharakter
kann lediglich einen Kleinen
Hopser nach vorne machen.

¥ WinocH HARTERE JuNes

Diese Biker-Gang findet
Witze iiber Lederkiamotten
gar nicht komisch.

GRAFIKMUSKELN

Eine der wichtigsten Fragen
in Bezug auf das Spiel betrifft
natiirlich die Technik. Ist
Sonys portable PlayStation
wirklich in der Lage, eine so
komplexe und riesige Spiel-
welt wie die von GTA darzu-
stellen? Miissen Abstriche in
der Grafikqualitit gemacht
werden oder triiben gar starke
Ruckler das Geschehen? Wir
konnen Sie beruhigen, unse-
re Testrunden iiberraschten
uns positiv. Liberty City sieht
fast genauso gut aus wie auf
der PlayStation 2, lediglich

SPOILERWAHN Noch ist nicht bestitigt, ob man Fahrzeuge tunen darf.

GTA LIBERTY CITY STORIES R'[iLiE{H, 1)

INFO FAQ

Noch Fragen?

Wir haben unsere Online-Community gefragt, was Sie iiber Grand
Theft Auto Liberty City Stories schon immer wissen wollten, aber nie
zu fragen wagten. Auf unserer Homepage www.play-zone.de kon-
nen Sie sich an dieser und anderen Umfragen iibrigens auch gerne
beteiligen. Wir freuen uns auf Ihre Meinung.

Frage: Ist Liberty City groBer oder kleiner als in G7A /Il oder ent-
spricht es ziemlich genau dem PS2-Pendant?

Antwort: Einige Bereiche wurden verandert oder ausgebaut, doch die
ungefahre GroBe entspricht der von GTA /ll.

: Kann man sich auf der Karte
wie in GTA San Andreas selbst einen
Zielcursor setzen?

Antwort: Ja, der Zielcursor ist wieder
mit dabei, auch wenn Liberty City dank
nicht ganz so ausladender MaBe iiber-
schaubarer ist als San Andreas.

Frage: Wird es einen Mehrspieler-

Modus geben?

Antwort: Zwar gibt es noch keine offi-

zielle Aussage zu diesem Thema, s bleibt aber eher
unwahrscheinlich.

Frage: Schenkt ihr ie Testversion von
GTA Liberty City Stories?
Antwort: Nein.

Frage: die Lebensenergie in Zahlen (GTA /Il & GTA Vice City
(dt.)) oder in Balken (GTA San Andreas) angezeigt?

Antwort: Unsere Version hatte Balken fiir Lebensenergie und
Panzerung. Diese waren kiirzer als in GTA San Andreas.

Frage: Ist der Charakter sprachbegabter als der Typ aus GT7A /I?
Antwort: Absolut, er hat diesmal sogar einen Namen.

Frage: Kann man seine MP3s ins Spiel einbringen?
Antwort: Technisch wére es moglich, wir rechnen aber nicht mit
diesem Feature.

Frage: Wie funktioniert das
Speichersystem? Gibt's wieder

die Wohnungen oder kann man
(auBerhalb der Missionen) an
beliebigen Punkten speichern?
Antwort: Nein, man féhrt brav zu einem
seiner Verstecke und speichert dort.
Das Symbol dazu ist diesmal dibrigens
ein CD-Rohling.

Frage: Kann der Hauptcharakter schwimmen und kiettern?
Antwort: Nein.

Frage: Wie viele Stunden (oder Minuten) hélt der Akku?
Antwort: Diese Frage wird sich erst mit der fertigen Version
beantworten lassen, wir gehen aber dennoch von Stunden und
nicht Minuten aus.

Frage: Wird es mdglich sein, Updates fiir das Spiel
herunterzuladen?

Antwort: Technisch bestand diese Maglichkeit bereits auf dem PC und
der Xbox, doch offiziell genutzt wurde sie seitens Rockstar Games nie.
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Gestern, heute, morgen

Die GTA-Serie blickt auf eine lange Vergangenheit zuriick. Wer fiir sich
selbst noch Nachholbedarf sieht, sollte damit so langsam mal anfan-
gen, schlieBlich reichen allein schon die derzeitigen Titel, um Monate
ohne Kontakt zur AuBenwelt zu iiberleben. Wenn Sie dabei auf den
richtigen zeitlichen Ablauf Wert legen, dann soliten Sie die Spiele in
dieser Reihenfolge angehen.
tion-2
Grand Theft Auto Vice City (dt.)
Mitte der Achtzigerjahre erkampft sich Tommy
Vercetti die Macht iiber die sonnige Kiistenme-
tropole Vice City. Inhaltlich erinnert das Spiel nicht
von ungefahr an den Film Scarface mit Al Pacino,
dem eine ahnliche Grundhandlung zugrunde lag.

PlayStation.2 i o
s PRI
S8 £77] Grand Theft Auto San Andreas Y
; !#'!!lr’ Im fiktiven Westkiistenstaat San Andreas kehrt der WESEERTERTEN X
@i —~ farbige Carl Johnson in seine Heimat-Nachbarschaft R
}‘ & zuriick und fiihrt im Verlauf des Spiels seine Familie zu [FEFFTAFY

alter Starke zuriick. Ganze drei Stadte sind ganz im Look
der friihen Neunzigerjahre gehalten.

Grand Theft Auto Liberty City Stories
Mafioso Toni Cipriani kehrt nach langer Abstinenz
zuriick in die Ostkiistenstadt Liberty City und
arbeitet an seiner Karriere bei Don Salvatore
Leone. Grand Theft Auto Liberty City Stories
spielt 1998,

Grand Theft Auto HlI
Der PS2-Klassiker ist inhaltlich am modernsten und
spielt gegen Ende der Neunziger. Eine genaue Epoche
wurde nie genannt, genauso wenig wie der Name des
Hauptdarstellers, der immerhin einen Kurzauftritt in
Grand Theft Auto San Andreas hatte.

4 o
NIX WIE HIN nai'glafiﬁnhénﬂler versorgt
tationsverstirkern*

bei bisherigen Episoden, was
nicht zuletzt an den verkiirz-
ten Missionen liegt. Kdmpf-
te man sich vormals durch
Mammut-Missionen von fiinf
bis zehn Minuten Umfang,

ir oolsten Trac!
der 90er ins Spiel integrieren
wird. Hoéchst unterhaltsam
war bereits jetzt der indische
Radiosender, der besonders
bei Taxifahrern indischer Ab-
stammung sehr beliebt ist.

SCHON SCHNELL

Die uns vorgefiihrte Versi-
on lief noch auf einem PSP-
Development-Kit. Zwar konn-
ten wir direkt auf der PSP
spielen, doch das Spiel wurde
noch von einer DVD geladen.
Dadurch erschweren sich zu-
verlidssige Aussagen iiber die
Ladezeiten des Spiels. Unsere
bisherigen Erfahrungen las-
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ALTER MANN,.Don Salvatore
Leone zieht im Hintergrund die Faden.

- DICKER BRUMMER In diesem Fahr-
ISCHIESSWUTIG Weq“i“esen Jungs - N zeug fiihit man sich nicht nur wie der
ommt;, aI'sclme rger am Hals. . Konig der StraBe — man ist es auch!

2

TRICKKISTE Lichteffekte und
swegelnngen werten die Optik deutlich auf.

ernet: www.rockstargames.com

Spieler: Termin:
i Oktober

bereitlegen, denn die werden
definitiv flieBen, wenn das
Spiel endlich erscheint. Leider
gibt’s immer noch kein finales
Erscheinungsdatum, doch wir

Jetzt bleiben kaum noch Zweifel —
GTA Liberty City Stories wird

DER Kaufgrund fiir eine PSP!
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n unserer Aus-
gabe 8/2005 ha-
ben wir Thnen

den auflergewohnlichen
Titel von Rockstar Games
bereits vorgestellt, doch nach
einer

scheidendes Feature spendiert
bekommen, das wir seinerzeit
schmerzlich vermisst hatten.
‘Was macht noch mehr SpaR,
als anderen Gangs virtuell die
Birne weich zu klopfen? Ge-
Banden zu zweit

Prisentation von The War-
riors mochten wir Ihnen die
Neuheiten nicht vorenthal-
ten! Das Spiel sieht nicht nur

nau, 2
eins auf die Miitze zu geben.
Wie praktisch, dass The War-
riors nun auch einen Koope-
rationsmodus  besitzt d so

einem wei Mi die

immer
aus, sondem hat nun
auch ein ent-

Teilnahme an der virt;lgllen
Gangschlacht ermoglicht.

GEWALT(TAT)IG

Aber auch jene Spieler, die
lieber alleine fiir sich zo-
cken, haben natiirlich
ebenso viel Freude an
_The  Warriors.  Die
‘wuchtig inszenierten
Priigeleien tun schon
~ beim Hinsehen weh




*| zu den populdrsten Gegnern.

die einzige Gemeinsamkeit
mit dem Filmklassiker von
1979 (siehe Extrakasten auf
Seite 38). Rockstar Toronto
hat sich bemiiht, das Flair der
Vorlage authentisch ins Spiel
einzubauen und die bisher
gezeigten Teile des Games
bringen die  Atmosphire

SCHLAGKRAFTIG Die Baseball-Furies gehdren

fiir kurze Zeit richtig die Post
ab und im braunen Grafik-
filter priigeln Sie sich noch
zerstorerischer durch Thre
Angreifer.  Herumliegende
Gegenstinde wie Baseball-
schlidger oder Bretter kon-

nen ebenso in den Kampf =

miteinbezogen werden wie

d riiber: Drecki
und verwahrloste Hmterhb»
fe, diistere Straflenziige und
vor allem die (lizenzierte)
Musik wecken sofort Erin-
nerungen an das Zelluloid-
Original. Wer den Film nicht
gesehen hat und in erster
Linie ein unterhaltsames Prii-
gelspiel zocken mochte, der
diirfte dennoch viel Gefallen
an The Warriors finden. Mit
leichten Schligen, schweren
Tritten, Griffen und Wiirfen
lassen sich schon eine ganze
Menge sc| AKtio-

die Spray , mit der Sie
eigentlich Ihr Revier mar-
kieren. Auf welche Art auch
immer Sie Ihr Gegeniiber at-
tackieren, es geht ganz schon
brutal zur Sache, auf allzu
iibertriecbene  Blutfontdnen
im Stil von Mortal Kombat
wurde aber gliicklicherweise
verzichtet.

RUCKBLICK

Der Film erzahlt von den Er-

eignissen einer Nacht und
dauert gerade einmal knapp
90 Fiir ein Spiel ist

nen ausfiithren, Kombinati-
onsangriffe tun umso mehr
weh. Hat Ihr Charakter ge-
niigend Wut angestaut, geht

das natiirlich zu wenig. Aus
diesem Grund beschiftigen
sich die ersten zwei Drittel
des Splels mit der Vorge-

' RAUER ALLTAG-Gleich Inllemanll Nasenbluten
und furchtbare Implsehnman
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KONSTLER Bandenmitglied Rembrandt
macht seinem Namen alle Ehre.

o] = i »
RAMMBOCK Mit einem lll‘gg( bringt manden
Gegner zu Fall und nutzt den Positionsvorteil.
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turch die

Die Zelluloid-Vorlage von 1979 ist auch heute
noch sehenswert. Unsere Kollegen der WIDESCREEN-
Redaktion verraten lhnen, weshalb das so ist.

Die StraBen von New
York sind ein brodeln-
der Stindenpfuhl und
die Polizei hat kaum

eine Chance, der Krimi-

nalitat Herr zu werden.
Der Big Apple ist in Are-
ale aufgeteilt, die von
rivalisierenden Banden
beherrscht werden.
Als der groBte aller
Anfiihrer — Cyrus
— die-Gangs nach
Brooklyn bestellt, um
etwas zu verkiinden,
halten alle — iber
100.000 Mann an
der Zah! — fiir einen
Abend Waffenstill-
stand. Wiirden
sich alle Gangs
zusammen-
schlieBen, so
Cyrus, konnte
man mit einer
riesigen Armee.
ganz New York
binnen weni-
ger Wochen
erobern. Doch
plotzlich ertont
ein Schuss und
Cyrus bricht
zusammen. ,Es
waren die War-
riors!”, schreit
jemand aus der
Menge, und

fiir eben diese

gibt es nur noch
eine Ghance zu
{iberleben: Flucht
Mitten in feindli-

chem Territorium, die Polizei und die
anderen Gangs im Nacken, beginnt
eine Odyssee durch die Nacht, in
der die Warriors versuchen, zuriick
in ihr eigenes Gebiet zu gelangen
und ihre Unschuld zu beweisen.

PURE ASTHETIK
Zugegeben, die Handlung besticht
nicht gerade durch Komplexitdt und
ausgefeilte Charaktere gehdren
ebenfalls nicht zu den Starken des
Films. Aber diese beiden Punkte sind
auch nicht unbedingt ausschlagge-
bend fiir die Qualitét des Streifens.
Vielmehr ist es dessen Inszenierung
sowie die puristische Erzahlweise.
So spielt fast der gesamte Film
nur in dieser einen Nacht und
ausschlieslich bei Dunkelheit.
U-Bahnen, Unterfiihrungen und
dunkle StraBenziige sind sowoh die
Hauptschauplatze des Geschehens
als auch die eigentlichen Haupt-
darsteller. Selten gelang es einem
Film, den urbanen Neon-Dschungel
einer GroBstadt so stilvoll und
intensiv einzufangen wie in diesem
Fall. Erwahnenswert sind auch die
Actionsequenzen. Aus heutiger
Sicht kdnnten diese vielleicht etwas
unspektakuldr wirken, stellen aber
gerade wegen der altmodischen
Darstellung und der rohen Intensitat
der Auseinandersetzungen einen
Hohepunkt in den 90 Filmminuten
dar. Mit der konsequenten Konzen-
tration auf die Haupthandiung, den
wortkargen Charakteren und einer
wohltuenden Inszenierung der alten
Schule ist The Warriors ein Highlight
unter den Actionfilmen der 70er-Jah-
re. Das weiB offenbar auch das Hol-

lywood der Gegenwart und so war
es natiirlich — gepaart mit konstanter
Einfallslosigkeit — nur eine Frage der
Zeit, bis ein Remake des Klassikers
angekiindigt wurde. Noch 2006
sollen die Dreharbeiten beginnen
und auf dem Regiestuhl sitzt kein
Geringerer als Actionexperte Tony
Scott (Last Boy Scout, Top Gun)

die von ihm angewandte Videoclip-
Optik und seine typische Wackel-
kamera-Asthetik dem Stoff zugute
kommen, bieibt allerdings abzuwar-
ten. In den USA erscheint auf DVD
demnéchst eine Special Edition, die
eine urspriinglich geplante Anfangs-
sequenz sowie unzéhlige Extras ent-
hélt, Ein Deutschland-Termin steht
noch aus. (fh)

HARRY POTTER 4

RO WEKSCHIN RPORGE VN OO RDAARBTN - KO ALK

JETZT IM HANDEL Unser
Schwestermagazin WIDESCREEN
mit komplettem Spielfilm (Colle-
teral Damage) und groBer Repor-
tage von den Dreharbeiten zum
neuen Harry-Potter-Film!



TEMPO! Mit dem richtigen Timing kann man soiche
Zéune auch erheblich schneller iiberwinden.

THE WARRIORS Vlllsclllll
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haben Spuren hinterlassen.
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ANGESCHLAGEN Zahireiche Priigeleien

SCHNELLER Die Flucht vor den Basebzll-

Furies ist temporeich inszeniert.

.
At

-

schichte und der Ents(chﬁng
der Warriors-Gang. Auf diese
Weise lernt man die Charak-
tere besser kennen und die
Entwickler hatten mehr Frei-
heiten beim Design. In einer
uns gezeigten Mission woll-
ten wir Drogen bei einem
Lieferanten abholen, doch
dieser wurde von der Polizei
iiberwacht. Um die Cops los-
¥ zuwerden, schnappten wir
fg' uns ein paar Molotowcock-
tails und stifteten ein wenig
Chaos in der Nachbarschaft,
bis die Hiiter des Gesetzes
abriicken. Andernorts stand
der Klau von Autoradios
auf dem Plan, dann wieder
sollten Logos von anderen
Gangs iiberspriiht werden.
Am imposantesten war aller-
dings eine auf dem Film ba-
sierende Mission. Die Flucht
vor den Baseball-Furies lie}
dank hohem Tempo kaum
eine Atempause. Aus ver-
schiedenen Kamerawinkeln
rast man den Angreifern zu
Fufl durch enge Gassen und
mit gut getimten Spriingen
iiber Ziune davon, bis es im

ichlichen

A 8,
1 Zwar litt derzeit

Konfrontnlmn kommt. Zur
Originalmusik gab’s nicht
nur einen Satz heile Ohren
fiir die Fans, diese

die Ubersicht noch unter den
recht harschen Ubergingen,
doch hier bleibt noch genug
G heit fiir die Entwick-

mussten spiter vermutlich
auch eine ganze Menge Zih-
ne aufsammeln.

LAST MAN STANDING

Weil Priigelspiele zu zweit
meist erst so richtig Spafl ma-
chen, haben die Entwickler
gliicklicherweise auch The
Warriors einen Mehrspieler-
Modus spendiert und sich

ler, dieses Feature zu perfekti-
onieren. In Sonys War of the
Monsters hatte diese Technik
bereits ihre Premiere und
leistete dort gute Dienste.

MITTEN IN NEW YORK

Wir haben es bereits erwidhnt:
Obwohl die Bilder des Spiels
nicht wirklich einen repri-
sentativen Eindruck von The

dabei richtig Miihe geg:

Zum einen darf ein zweiter
Teilnehmer jederzeit das Pad
in die Konsole stecken und
ins laufende Spiel ein- und
wieder aussteigen. Neustarts
und P ielstand:

Warriors widergeben und das
Game nicht mit hochauflo-
senden Texturen protzt, sicht
die Umgebung unheimlich
stimmig aus. Unzihlige De-
tails lassen d.IE H.lnterhdfe
und Straf}

sind also kein Thema. Eben-
falls eine klasse Idee ist der
Splitscreen-Modus. So startet
man mit vertikal geteiltem
Bildschirm, doch sobald sich
beide Spieler annéhern, wird
das Bild zusammengefasst.
Erst bei groflerer Distanz
wird die T

lebendig und glaubwiirdig
erscheinen. Auch die lebens-
echten Animationen leisten
ihren Beitrag zur intensiven
Atmosphire. Ob diese letzt-
lich auch Nichtkenner des
Films zum Kauf animieren,
bleibt abzuwarten. An der

wieder

es ]edoéh nicht scllcltém, da
sind wir uns sicher. Wer mehr
zum Film erfahren moch-
te, dem sei an dieser Stelle
unbedingt noch die Home-
page  www.warriorsmovie.
co.uk empfohlen, die sich
als eine wahre Fundgrube an
Hintergrundinformationen
zum Film erweist.

MAIK BU

~§ VORSCHAU
THE WARRIORS

i Rockstar Games
Rockstar Toronto
e Beat 'em Up
Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.rockstargames.com
Termin:
21. Oktober

Spieler:
1-2

Edel gestylte und atmosphérisch
dichte Filmumsetzung der etwas
anderen Art mit viel Potenzial!
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UM SORGLOS Auch.vit

| sind mit dem flexiblen
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BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD M

HURRA, DIE KAVALLERIE IST DA!
Mit Panzerunterstiitzung ist so
manches einfacher.

AMEI.VIII Hartsock ruft seine Minper zu;sich:

isher hat uns
B Ubisoft auf Pré-
L sentationen
immer nur die, zugegebener-
maflen beeindruckende Xbox-
Version des neuen Brothers in
Arms vorgefiihrt. Selbst Bilder
von der in Schanghai produ-
zierten  PS2-Fassung waren
bisher Mangelware. Damit ist
jetzt gliicklicherweise Schluss,
denn Ubisoft hat unser Fle-
hen erhort und uns endlich
eine spielbare PS2-Fassung
von Earned in Blood zur Verfii-
gung gestellt. Diese drei Levels
umfassende Demo beinhaltet
nicht nur eine Einzelspieler-
Mission in Carentan, sondern
auch den neuen Gefechts-
modus und eine Koop-Multi-
player-Karte.

ZWEI TEAMS, EINE TAKTIK
Am meisten diirfte Fans von
Road to Hill 30 wohl interessie-
ren, wie die Story weitergeht.
Wie wir schon vor ein paar Aus-
gaben berichtet haben, iiber-
nimmt man diesmal die Rolle
von Joe ,Red” Hartsock und
erlebt zu Beginn des Spiels ein

paar Missionen des Vorgingers
aus seiner Sicht. Die eigentli-
che Fortfithrung der Geschich-
te beginnt dann etwas spiter
in Carentan mit Hartsocks
unzeremonieller Beforderung
zum Sergeant, die von einem
deutschen Morserhagel gestort
wird. Gar nicht verantwor-
tungsscheu Gbernimmt der
Spieler sogleich die Kontrolle
tiber zwei Drei-Mann-Teams,
um die Deutschen endgiiltig
aus dem franzosischen Stadt-
chen zu vertreiben.

Wie gewohnt dient dabei das
Feuer-Team dazu, den Feind
mit Sperrfeuer zu belegen und
an einer Stelle festzunageln.
Mit dem Angriffsteam wird
der Feind dann von der Flanke
aus oder von hinten angegrif-
fen und ausgeschaltet. Ent-
sprechend unterschiedlich ist
demnach auch die Bewaffnung
der beiden Trupps: Wiahrend
das Feuer-Team hauptsichlich
schweres Geschiitz mit grofer
Feuerreichweite mit sich fiihrt,
verfiigt das Angriffsteam tiber
leichtere Gewehre und deut-
lich mehr Handgranaten.

WIRKUNGSVOLL Handgranaten eignen sich per-
fekt, um Maschinengewehrnester;auszuheben.
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R ——
Vier ,F"s entscheiden

ser deutsche Soldat
denifalschen Moment ausgesucht;jum
den’Schiitzengraben zu verlassen.

iiber Lehen und Tod

Wer die hier Taktik gut hat
in den meisten Gefechten leichtes Spiel.

Find, fix, flank and finish the enemy (den Gegner finden, ihn festnageln,

in seine Flanke fallen und ihn schlieBlich fertig machen)! Mit dieser recht

einfachen und duBerst wirkungsvollen Taktik lassen sich die meisten

kniffligen Stellen in Earned in Blood bewaltigen. Vor allem in den engen,

verwinkelten StraBen von Carentan ein unverzichtbares Mittel, um den
Deutschen so richtig einzuheizen!

FINDEN Einige deutsche Soldaten haben sich in diesen
Gebauderuinen versehanzt und warlell auf Opfer.

FESTNAGELN Beide Teams nuem aus allen Rohren, um die
Gegner lange genug zu abzulenken.

D .
° IN DIE FLANKE FALLEN Noch ahnen die, vom Feuer der US-
Soldaten hstgenagenen Dwtscllell nichts von ihrem Ungliick.

ERLEIGEN Der Uberraschungsangriff bringt die Entscheidung;
die knifflige Stelle ist gemeistert und die Stellung gesichert.

VERBESSERTE KI

Die speziellen Eigenschaften
der beiden Teams benotigen
Sie dringend, um in den en-
gen Gassen und Hinterhofen
von Carentan zu iiberleben.
Die deutschen Soldaten haben
namlich ganz schén dazuge-
lernt und versuchen, soweit
es die Situation erlaubt, Thren
Teams in die Flanke zu fallen.
Aber selbst wenn dies passiert,
ist nicht gleich alles verloren.
SchlieBlich (re)agieren auch die
eigenen Mitstreiter intelligent,
erwidern das Feuer und suchen
bei Beschuss schnellstméglich
Deckung.

Wie es sich fiir gute Soldaten
gehort, befolgen ihre Kumpel
auch brav alle Befehle, die Sie
ausgeben: Sammeln, Vorriicken,
Deckung suchen, Sperrfeuer le-
gen oder Stiirmen. Da sich an
der Steuerung im Vergleich zu
Road to Hill 30 nichts geandert
hat, werden sich Veteranen
des ersten Teils sofort wieder
zurechtfinden. Aber auch ab-
solute Neulinge haben trotz
der umfangreichen Controller-
Belegung keinen Grund, gleich
die Flinte ins Korn zu werfen.
Zum einen bietet auch Earned

in Blood wieder ein prignantes
Tutorial, zum anderen hat man
sich sehr schnell an die Kontrol-
le der beiden Teams gewohnt.
Wie Sie die Gegner am besten
ohne grofe Verluste ausschal-
ten konnen, verdeutlicht der
Extrakasten Taktikschule.

KOOPERATION

PER SPLITSCREEN

Neu in Earned in Blood ist die
Moglichkeit, sich in speziellen
Gefechtssituationen auferhalb
der Storykampagne zu bewei-
sen. Hier konnen Sie entweder
alleine oder auch per Splitscreen
mit einem Freund antreten, wo-
bei dann jeder die Kontrolle
iiber ein Team {ibernimmt. In
der uns vorliegenden Gefechts-
mission musste ein deutscher
Bunker gestirmt werden, um
die dahinter liegenden Artillerie-
geschiitze zerstoren zu kénnen.
Dass ein Frontalangriff auf diese
stark befestigte Stellung Selbst-
mord ist, versteht sich von
selbst. Man kampft sich also von
Stellung zu Stellung und durch
Schiitzengriben, um dem tod-
lichen Maschinengewehrfeuer
zu entgehen. Ist die Bunkertiir
erst einmal gesprengt, ist der
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Rest fast schon Formsache. Die
iibrig gebliebenen Wachposten
sind vor allem zu zweit wirklich
keine ernsthaften Gegner. Wie
viele dieser Gefechtsszenarien
es im fertigen Spiel geben wird,
steht noch nicht fest. Ebenfalls
unsicher ist die Zahl der online
spielbaren  Mehrspielerkarten
und die Art der dort verfiigba-
ren Spielmodi. Ein Duell-Modus
(auch per Splitscreen spielbar)
wird aber auf jeden Fall wieder
enthalten sein.

RUCKELKRIEG
Die drei Levels
Version zeigte
inhaltlich vom neuen Brothers
in Arms zu erwarten ist: eine
spannende Solo-Kampagne,
hei Taktik-Ballereien ~ und
umfangreiche Betitigungsmog-
lichkeiten fiir Multipla ‘ans.
Technisch gesehen hoffen wir

umfassende
deutlich, was

dagegen, dass die vorliegende
Fassung noch nicht final ist

wohl im Splitscreen- als auch im
linzelspieler-Modus ruckelt die
Darstellung teilweise noch stark.
Glucklicherweise wirkt sich dies
nicht allzu negativ auf die At-
mosphiire und das rundum ge-
lungene Spielgefiihl aus. Schlief3-

Sie haben den Sprengsatz an der Achtac#angenietine
. - i

1ST DAS SUNDIGE LEREN
NICHT VERFUYRERISCY?

lasse deine Wut stets an anderen aus
begehre deines nachsten Weib

strebe nach Macht und Ruhm

liebe dich selbst undy nur dich

werde zum absoluten Sex-Gott

lich kommt es bei Earned in Blood
weniger auf blitzschnelle Reakti-
onen, sondern mehr auf durch-
dachtes, taktisches
an. Was die Le
Animationen, Charaktermodel-
le und die Prisentation angeht,
kann man den Entwicklern hin-
gegen keinen Vorwurf machen,
denn in diesen Punkten kniipft
der Titel nahtlos an die Qualitat
des Vorga

fresse und saufe so viel du kannst

Vorgehen

Gestaltung, A "
3 5 lasse nur die anderen arbeiten

JETZT M YANDEL!

b

WOLFGANG FISCHER

BIA: EARNED IN BLOOD

Hersteller:  Ubisoft

Entwickler:

10+ Levels
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
Nicht bekannt ~ Ende Oktober

Anspruchsvoll, spannend und
abwechslungsreich — diese Fort-
setzung kann sich sehen lassen!

MALERISCH Wir stiirmen;
mit beiden Teams!

www.7sins-game.de

A

RenderWare Mowre o PCco-rom Playstation.2




SHOT Was fiir ein Held! Marcus
afft einen Wheelie und ballert
ichzeitig auf die Gangsterbrut.

ie Games Con-
D vention in Leipzig
bot Activision die
Gelegenheit, den Nachfolger ih-
TA-KomKkurrenten ins rechte
riicken, und uns die Gele-
genheit, einen genauen Blick auf
die Fortschritte Entwickler
zu werfen. Hint
Tiiren und abseits de:
bels sahen wir das Spiel in /
und konnten

Frage haben Sie als knallharter Undercover- % v e s e
Cop die volle Entscheidungsfreiheit! L

rcus Iralnle,n gerade seine .
ten. Spif ,Immrzwfsch‘qn mehreren LAMBORGHINI? Nein, gibt esleider nicht! Aber die:
len hin- und hergeschaltetwerden. Fahrzeuge sehen realen Boliden zum Verwechseln ahnlich.

44



STIMMUNGSVOLLES NEW YORK Den talefitierten

Designern ist ein wahres Kunsmierls

baren New York rasen Sie in un-
terschiedlichsten Vehikeln durch
die Straen, liefern sich cool in-
szenierte Ballereien oder priigeln
sich durch Thre Gegner. Grofiter
Unterschied zum in Los Angeles
spielenden Vorginger: Thr Alter
Ego ist diesmal nicht asiatischer
Abstammung, sondern ein Afro-
amerikaner namens Marcus Reed.
Wahrend seiner kriminellen Ver-
gangenheit schlug dieser sich jah-
relang als Laufbursche fiir seinen
eingesperrten Vater durch. Papa
Reed ist namlich eine ganz grofle
Nummer in New Yorks Unterwelt
und hort auf den Namen Isaiah

gelungen.

»The King” Reed. Selbst nach
seiner Knast-Einlieferung setzt er
seine verbrecherischen Tatigkei-
ten draufen mithilfe von Stroh-
maénnern fort und wird auch spé-
ter im Spiel als Informant duferst
wichtig. Jedenfalls war Marcus
bis vor fiinf Jahren noch mitten
in die miesen Geschifte seines
Vaters verwickelt, als die Ereignis-
se sich iiberschlagen und er in die
Falle verfeindeter Gangster tappt.
Offenbar hat er einen Schutzen-
gel dabei und wird von Detective
Terry Higgins, einem alten Schul-
freund seines Vaters, wieder raus-
geboxt. AnschlieRend hort Mar-

[ORDENTLICHER BI.ILLE Marcus verdientisich gerade}
indt

[ TRUE CRIME: NEW YORK GM

Unkaputthar gibt's nicht!

Marcus Reed kann bei Bedarf oder aus reiner
Willkiir zahllose Gegensténde oder gar Ein-
richtungen in Manhattan demolieren.

Mit der neuen Grafik-Engine wird nicht nur ein aufwendigeres Scha-
densmodell bei Fahrzeugen ermdglicht. Die Umgebungen lassen sich
auch detailliert zerlegen und in bestimmten Situationen kann Marcus
sogar eine Kettenreaktion auslosen, um sich eine ganze Bande boser
Buben vom Hals zu schaffen. Prinzipiell sind fast alle Einrichtungen
zerstorbar, bis auf groBe, stabile Gebaude. Einen Wolkenkratzer werden
Sie bei diesem Spiel also nicht zum Einsturz bringen.

KNALLFROSCH Die Tankstelle reagiert empfindlich auf herein-
rauschende Fahrzeuge und geht in die Luft.

KETTENREAKTION Ein gezielter Schuss ldst den groBen
Behilter aus der Verankerung und erledigt die Widersacher.

FLUGEINLAGE  Auf eischule hat unser Alter



mﬂu CRIME: NEW YORK CITY |

UNTERGRUND-KAMPFER  Die U-Bahn
ist natiirlich ein beliebter; Treffpunkt

UNFASSBAR SCHON Der Times Square
bei Nacht ist ein absoluter Hingucker!

GOOD COP!' In Uniform schaut
Marcus gar nicht mehr. wie
ein Kieinkrimineller aus.

1,&1.,“‘ “‘”“““
RN

¥ SN EISENFAUST Unser Held weiB, wie man
Bl die Ganoven der Stadt zur Vernunft bringt.

cus Reed auf sein Gewissen und
folgt Terry in den Polizeidienst.
Aufgrund seiner Vergangenheit
landet er bei den verdeckten Er-
mittlern, muss aber schnell ler-
nen, dass es nicht leicht ist, meh-
rere Leben gleichzeitig zu fiihren.
Die Hintergrundgeschichte von
True Crime: New York City hort
sich an wie aus einem guten
Hollywood-Film, was durchaus in
der Absicht der Entwickler liegt.
Erneut engagierte man namhaf-
te Stars wie Lawrence Fishburne,
Mickey Rourke oder die ehema-
lige Porno-Queen Tracis Lords.
Schauspielgott Christopher Wal-
ken ist gliicklicherweise tibrigens
auch wieder mit an Bord. Die
komplexe Story entwickelt sich
in zwei Richtungen und besitzt
auch zwei verschiedene Endse-
quenzen - je nachdem, ob Sie
sich als Good Cop bewihren oder
in bester Training Day-Tradition
wie ein Bad Cop auffiihren.

RUNDERNEUERT

Das gesamte Spiel ist wie der Vor-
ginger in drei groe Gameplay-
Elemente aufgeteilt. Sie rasen
mit zahlreichen Vehikeln durch
die Gegend und diirfen sogar
aus Fahrzeugen heraus ballern.
Nach dem Verlassen eines Autos
diirfen Sie frei durch die Gegend
laufen und alle moglichen Sa-
chen anstellen. Dazu kommt ein
runderneuertes  Kampfsystem,
das Thnen ermoglicht, so ziem-
lich alle Gegenstinde in Manhat-
tan als Waffe zu missbrauchen.
Reiffen Sie doch einfach einen
Kiihlschrank oder Herd an sich
und braten damit den Feinden
eins iiber. Schusswaffen haben
die Entwickler gemaf den ame-
rikanischen Maximen ebenfalls
reichlich verteilt. Im Laufe des
Spiels erhalten Sie Zugriff auf eine
Menge Polizeiwaffen, konnen
aber auch auf dem Schwarzmarkt
schweres Kriegsgerit einkaufen.
Granatwerfer oder Flammenwer-
fer gefillig? Kein Problem, das
Spiel ermoglicht aufgrund des
Good-Cop-/Bad-Cop-Syst je-

oder Drogen, gibt's gleich ein
Pluspiinktchen fiir die Good-
Cop-Skala. Mit ein paar neuen
Tricks konnen Sie die Ganoven
jetzt auch verhéren, um etwa
an wichtige Informationen oder
Namen zu gelangen. Als Bad Cop
diirfen Sie sogar die Ladenbesit-
zer in Manhattan aufsuchen, um
Geld zu erpressen.

PERFEKTE UMSETZUNG

Das Geschiftsviertel ist erstaun-
lich detailliert umgesetzt wor-
den. Der Times Square sieht
unheimlich realistisch aus und
bei Nacht zeigt die neue Grafik-
Engine, was sie drauf hat. Man-
hattan ist dann eingetaucht in
ein Lichtermeer, das hin und
wieder von aufblitzendem Miin-
dungsfeuer durchzogen wird.
Die hiibsche Grafik wird umso
beeindruckender, wenn man
sich vor Augen hilt, dass Mar-
cus in jedes beliebige Gebdude
gehen kann - und zwar ohne
Ladezeiten! Zwar sehen sich die
jeweiligen Geschifte recht dhn-
lich, doch das Gefiihl, in einer
lebendigen Grofstadt zu sein, in
der man sich vollig frei bewegen
kann, wird dadurch enorm ver-
stirkt. Zweirdder hatten es leider
nicht mehr in den Vorginger
geschafft, True Crime: New York
City dagegen wird gleich mehre-
re verschiedene Bikes zu bieten
haben - Rennmaschinen sind
ebenso auf den Straflen von
New York zu finden wie lassige
Chopper. Alles in allem hinter-
lieR das neue True Crime einen
ausgereiften Eindruck und wirkt
in sich stimmiger als der Vor-
ganger. Wir freuen uns jeden-
falls schon ohne Ende auf das
frei befahrbare Manhattan!

UWE HONIG

TRUE CRIME 2
Hersteller:  Activision
Entwickler: Luxoflux
Genre: Action

des Verhalten. Aber Vorsicht, die
Stadt reagiert auf Thre Spielweise
und wie oder ob Sie kriminelles
Gesindel aus Manhattan entfer-
nen. Lassen Sie namlich Straen-
ziige unbeachtet, verkommt die
Umgebung zusehends — Schmutz
und Graffiti machen sich breit.
Marcus Reed hat als Bulle im-
mer die Moglichkeit, beliebige
Passanten am Strafenrand zu
durchsuchen. Findet sich hier-
bei etwas lllegales, wie Waffen

F Y

Deutsche Untertitel
Manhattan komplett

Internet: www.activision.de
Spieler: Termin:
1 24. November

Mit dieser duBerst interessanten
GTA-Konkurrenz hat Activision
ein heiBes Eisen im Feuer.

i
ok,
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TRUE CRIME: NEW YORK CITY II | Ei I:I i

Die Stadt reagiert auf die Altionen des Spielers!”

Simon Ebejer, seines Zeichens Producer von Activisions True Crime: New York
City stand uns bei einem ausfiihrlichen Interview Rede und Antwort.

PLAYZONE: New York City wird oft be-
zeichnet als ,Stadt, die niemals schlaft”
und hat eine Menge verschiedener Ge-
sichter zu bieten. War die Komplexitit
und die Einbindung der vollig unter-
schiedlich aussehenden Distrikte ein
Problem bei der Entwicklung?

Simon Ebejer: Als Problem wiirde ich es
nicht bezeichnen. Sagen wir einfach, es
war herausfordernd, doch unseren De-
signern gelang eine fantastische Leistung.
Jedem Viertel wurde sein eigener Look ver-
passt und die authentische Optik vermit-
telt ein reelles ,New-York-Gefiihl“.

PLAYZONE: Flexible Verhérmethoden
gehoren zu den Neuerungen in True
Crime: New York City. Kann der Spieler
bose Buben nur in speziellen Situationen
vernehmen oder besteht die Freiheit,
dieses Feature beliebig einzusetzen?
Simon Ebejer: In bestimmten Situationen
diirfen Gangster verhort und ausgequetscht
werden. Der Spieler kann auf Wunsch eine
ganz dhnliche Spiel-Mechanik verwenden,
um Geld von so ziemlich jedem Laden-
besitzer der Stadt zu erpressen. Natiirlich
wirkt sich solch ein Verhalten auf das
Good-Cop-/Bad-Cop-Rating aus.

PLAYZONE: Viele Fans wiinschten sich
beim Vorginger einen intensiveren Ein-
fluss des Good-Cop-/Bad-Cop-Systems
auf das Spielgefiihl. Inwiefern wurde
das gedndert und konnen Sie uns eine
typische Spielsituation schildern?
Simon Ebe Beinahe jede Situation
wirkt sich auf das Good-Cop-/Bad-Cop-Ra-
ting aus. Beispielsweise ist es gut, wenn Sie
einem Verddchtigen Drogen abnehmen.
Allerdings sinkt das Rating wieder, wenn
Sie die konfiszierten Betaubungsmittel im
Pfandhaus verhokern, anstatt sie auf dem
Revier abzuliefern. Ein weiteres Beispiel
wire das Verhalten bei einem Uberfall:
Ein unbewaffneter Dieb schnappt sich
etwa die Brieftasche eines Passanten und
fliichtet. Der Spieler hat nun die Option,
den Kleinkriminellen zu Boden zu reiflen
und festzunehmen (Good Cop). Anderer-
seits besteht auch die Maoglichkeit, von
der Dienstwaffe Gebrauch zu machen und
dem Ganoven ein paar blaue Bohnen hin-
terher zu schicken (Bad Cop). Extremsitu-
ationen wie das Téten von Unschuldigen
oder anderen Polizeikollegen verschieben
die Einstufung klar in Richtung Bad Cop.

PLAYZONE: In True Crime: Streets of
L.A. liehen einige bekannte Schauspie-
ler wie Christopher Walken den Charak-
- ' b
&I W - v

teren ihre Stimmen. Kénnen wir uns auf
dhnliche Stars in True Crime: New York
City gefasst machen?

Simon Ebejer: Und ob, wir haben Lau-
rence Fishburne fiir die Stimme von Isaiah
»The King” Reed engagiert. AuBerdem
ist Christopher Walken als der FBI-Agent
Gabriel Whitting, Mickey Rourke als Ter-
rence Higgins, Mariska Hargitay als Deena
Dixon, Esai Morales als Victor Navarro und
i Lords als Informantin sowie Madame
Cassandra Hartz zu horen.

PLAYZONE: Welche Schritte sind unter-
nommen worden, um die grafische Qua-
litdt von True Crime: New York City im
Vergleich zum Vorgénger zu verbessern?
Simon Ebejer: Wir haben versucht, New
York einen realistischen, leicht schmut-
zigen Look zu geben. Der Times Square
sieht nachts einfach unglaublich aus und
die Stadt reagiert sogar auf die Aktionen
des Spielers. Wenn die Nachbarschaft re-
gelmaRig von Gangstern gesaubert wird,
entstehen automatisch mehr Liden und
die Umgebung wirkt sauberer.

PLAYZONE: Der Vorginger Kkonnte
durch lizenzierte Musik begeistern. Was
konnen wir in dieser Richtung von True
Crime: New York City erwarten?

Simon Ebejer: Der Hip-Hop-Kiinstler Red-
man fiihrt einen typisch nach New York
City klingenden Soundtrack mit zwei ex-
klusiven neuen Songs und einer Auskopp-
lung aus seinem kommenden Album an.
Auferdem werden mehr als 80 lizenzierte
Songs implementiert. Das breit gefacherte
Angebot umfasst Stars wie Run DMC, Bus-
ta Rhymes, Public Enemy, The Ramones,

IMMER SCHON'UNAUFFALLIG
Marcus Reed ist ein'geradezu_
perfekter Undercover-Polizist.

SIMON EBEJER, Producer bei Activision

Blondie oder Bob Dylan. Ubrigens wird
Redman als freischaltbarer Charakter im
Spiel enthalten sein.

PLAYZONE: Grand Theft Auto San An-
dreas bietet dem Spieler die unglaubli-
che Freiheit, simtliche Vehikel - wie
Helikopter, Boote oder gar Kampfjets —
einzusetzen. Was setzt True Crime: New
York City dem entgegen?

Simon Ebejer: Da wir das Setting authen-
tisch halten wollen, wird es nur Fahrzeuge
geben, die man im Herzen von Manhat-
tan auch erwartet. Wir haben jede Men-
ge Autos, Busse, Trucks oder Motorrader
zu bieten. Auflerdem gibt es Taxis und
der Spieler kann sogar in die verschiede-
nen U-Bahn-Linien einsteigen.
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Kampfe als Kung Lao oder Liu Kang, Bekampfe méchtige Endhosse wie Goro, Mit dem neuen MK Multi-Directional Kombat
entweder allein oder gemeinsam im Team. Baraka, Scorpion, Reptile und weitere System greifst du deine Gegner in alle
legendare Rivalen. Richtungen an.

RAIDEN HAT SEINE, BEIDEN MACHTIGEN SHAOLIN MONCHE L1y KANG UND KUNG LAO ENTSANDT,
UM DEN KAMPF AUS DER ARENA IN DIE A USSENWELT ZU TRAGEN. AUF DIESER REISE VON EPISCHEM
AUSMASS, DIE VOR GEHEIMNISSEN UND GEFAHREN STROTZT, MUSSEN SIE. VERBORGENE GEHEIMNISSE
LUFTEN, LEBENSGEFA HRLICHE GEBIETE. ERKUNDEN UND DIE TODLICHSTEN WIDERSACHER BEKAMPFEN,
UM DIE KONTROLLE GBER DAS MORTAL KOMBAT UNIVERSUM ZU FRLANGEN,

<S9x) Paystation2  WWW.MKMONKS.COM </ MIDWAY

lortal Kombat™: Shaolin Monks™ © 2005 Midway Amusement Games, LLC. Mortal Kombat™ If © 1993 Midway Amusement Games, LLC. All rights reserved. MORTAL KOMBAT, the dragon logo, MIDWAY, and the Midway logo
e registered trademarks of Midway Amusement Games, LLC, MORTAL KOMBAT: Shaolin Monks, the M in a circle logo and all character names are trademarks of Midway Amusement Games, LLC. Used by permission. Midway
musement Games, LLC and its affiliates do not monitor, endorse or accept responsibilty for the content of any non-Midway website. Distributed under license by Midway Games Ltd. and “PlayStation” are registered trade.
arks of Sony Computer i Inc. (b i rks the United ‘other countri under licence from Microsoft




Erledige deine Widersacher mit unzahligen
Special Moves, inklusive neuen Multalities
und teuflischen Brutalities.

lsq{%]ﬁr PlaySm_llun.E £
&7 o MORTAL KIMBAT
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m CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

Die mutigen Soldaten mit der groBen,
roten ,1“ auf dem Armel erobern die PS2.

£V it Call of Duty:
M Finest Hour liefer-
. -~ te Activision vor
knapp einem Jahr einen guten,
sehr soliden Weltkriegsshooter
ab, der aber leider nicht ganz
frei von Mangeln war. Fans
historisch angehauchter Shoo-
ter-Action haben jetzt allen
Grund zur Freude, denn der
Nachfolger Big Red One macht
einen hervorragenden Ein-
druck und hat durchaus das

Zeug dazu, ein Hit oder gar
Genreprimus zu werden.

CLEVERE KAMERADEN
UND FEINDE

Im Unterschied zu Finest Hour
sind Sie im neuesten Werk stets
mit derselben Einheit unter-
wegs. So lernen Sie Ihre Kame-
raden im Spielverlauf kennen
und kdmpfen gemeinsam mit
ihnen auf den verschiedenen
Schlachtfeldern. Segnet dabei

einer lhrer Gefahrten das Zeit-
liche, miissen Sie fiir den Rest
des Spiels auf seine Gesellschaft
verzichten. Zum Gliick sind die
Jungs sehr mitteilungsbediirf-
tig, sodass Sie stets wahrneh-
men kénnen, ob sich einer Ih-
rer Kameraden in der Klemme
befindet und Hilfe benétigt.
Dadurch hat der Spieler direk-
ten Einfluss auf das Leben der
Soldaten seiner Einheit und
kann ein Auge auf Freunde wer-

fen, die er im Spielverlauf ins
Herz geschlossen hat. Bemer-
kenswert ist auch die kiinstli-
che Intelligenz des Teams: die
Mitstreiter verhalten sich sehr
clever, suchen Deckung und
machen sich  durchgehend
akustisch verstandlich. Dabei
verfiigt jeder Ihrer engeren Ka-
meraden {iber eine eigene Stim-
me sowie Eigenschaften wie
zum Beispiel die Zielgenauigkeit
beim Schiefen. Dasselbe gilt al-
lerdings auch fiir die Gegner.
Sie kimpfen sehr geschickt, un-
terstiitzen sich gegenseitig und
kommunizieren untereinander.
Als  deutschsprachiger Zocker
hat man hier den Vorteil, dass
man die authentische Sprach-
ausgabe der deutschen Feinde
verstehen kann und somit ei-
nen Eindruck tber die Lage in
feindlichen Reihen erhilt. Um
eine bestmogliche kinstliche
Intelligenz zu gewdhrleisten,
bedienten sich die Entwickler
an der vorbildlichen KI der PC-
Fassung des ersten Call of Duty.
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bekommen es die Big Red Ones mit
Rommels Wﬁsi@ﬁ’gnpps zu tun,

CLEVER Sowohl Teamkameraden als auch Feinde g
suchen in Gefechten Schutz in der Umgebung.

INFO DIE WAFFEN
I‘i inal e“‘e“e Waﬂen Die Liebe der Entwickler zum Detail machte auch bei den Waffen
keinen Halt. Die Nahe zum Original hatte dabei oberste Prioritit.
Bei der Auswahl und Umsetzung der Waffen haben die Entwickler keine Miihen gescheut. Neben den typischen amerikanischen und deutschen Waffen wurden

erstmals franzosische und italienische Wummen integriert. Die Soundeffekte wurden von den originalen Waffen aufgenommen und klingen dementsprechend
realistisch. Ebenso wirklichkeitsnah sind die Eigenschaften der Waffen. Feuerrate, Zielgenauigkeit und Feuerkraft entsprechen denen der realen Vorbilder.

e 3 4 4 5 SITZFLEISCH In Big Red One sind Sie hin
URCHGEHENDE N g : und wieder mit Fahrzeugen unterwegs.
ACTION 23 v
Besonders bemerkenswert ist
die durchgingige Action, die
dem Spieler nur sehr selten die
Gelegenheit zum Durchatmen
gibt. Ununterbrochenes Gebal-
losionen und etliche Er- g -
wie angreifende Panzer - r 2 ‘ -
oder Bomber fesseln den Spieler
von der ers! Minute an ans e
Pad. Die Vielzahl an weitge- ! -
hend unabhiingig handelnden o 5 5 o
Soldaten trdgt ebenfalls ihren 5 g . \
il dazu bei. Damit man keine o 3
Ereignisse verpasst, haben die
Entwickler sich das so genannte
»Look-at-Trigger“-System  aus-
acht. Darunter rsteht
man, dass das htfeld der
Spielfigur als Ausloser fiir Ereig-
nisse steht. Beispielsweise legt
ein Panzer nur dann ein Gebéu-
de in Schutt und Asche, wenn
de: t auch in die Richtung
des Gebdudes blickt. Dadurch
<t die Umgebung sehr le-
bendig und der S
keine sehenswerten Vorfille.
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INFO DIE BIG RED ONES

Vorbild fiir die Helden im neuesten Call of Duty sind die Manner der ersten Infan-
walnle Hel“e“ teriedivision, die durch ihren Mut und ihre Risikobereitschaft Ruhm und Ehre
erlangten, und deren Motto lautete ,Keine Mission zu schwer, kein Opfer zu grof*.

Der Name ,Big Red One* stammt von dem Abzeichen, das die Soldaten der ersten Infanteriedivision
an inrem Armel tragen: eine groBe, rote Eins. Nachdem die Division bereits im ersten Weltkrieg
den Weg der US-Truppen nach Europa ebnete, waren es auch die Manner der Big Red Ones, die
im zweiten Weltkrieg zuerst in England landeten, in Nordafrika Rommel und in Sizilien die ita-
lienischen Faschisten bekampften, am D-Day die Normandie erstiirmten und als Erste
eine deutsche Stadt (Aachen) belagerten. Dieser Ruhm hatte allerdings auch seinen
Preis: traurige Beriihmtheit erlangten die Big-Red-One-Ménner durch hohe Verluste bei
der US-Invasion in der Normandie. Insgesamt verloren mehr als 20.000 Soldaten der Big
Red Ones im zweiten Weltkrieg ihr Leben. Nach dem Krieg verweilte die Division bis zum
Jahr 1955 im besetzten Deutschland — seitdem ist sie im Fort Riley in Kansas zu Hause.
Weitere Einsétze wie etwa in Vietnam, im Irak oder auf dem Balkan folgten und auch
heute noch sind die Big Red Ones im Kriegsfall immer stets vorne mit dabei.

£}
\
WM L Umsetzung im Spiel konnten
5 GESCHICHTSSTUNDE wir uns bei einer Prasentation
> Die Handlung von Big Red One  davon iiberzeugen, in welch

orientiert sich stark an den hohem Grad die Entwickler
wahren Einsitzen der Big-Red- ihr Vorhaben verwirklichen
One-Infanteriedivision wih- konnten. Des Weiteren zogen

Sie anderiSeite alliierter Panzer.

E_OWI'E linleinigen Missionen kampfen

rend ten Weltkriegs.
Uber den Zeitraum von drei
Jahren begleitet der Spieler
Einheit durch zahlrei-
che Schlachten der wichtigs-
ten Einsitze der Big Red Ones.
Dazu gehort der Kampf gegen
Rommels Truppen in Nord-
afrika, die Schlachten in Sizil
en und auf dem italienischen
Festland, die Landung in der
Normandie und der Weg der

sie einen langjahrigen GI als
militarischen Berater hinzu,
der (wie wir uns ebenfalls bei
der Prasentation {iberzeugen
konnten) s langjéhriges
und sehr bemerkenswertes
Wissen iiber Kaimpfe, Waffen
und Geschichte mit ins Spiel
eingebracht hat. Auf sein An-
raten hin wurden zum Beispiel
Rauchgranaten, nach denen
man im Vorginger vergeblich

US-Truppen von Frankreich ~Ausschau gehalten hat, mit
iiber Belgien bis ins Herz von ins Spiel integriert und sind
Deutschland. Um das Gesche: von grofer Bedeutung, wenn
hen méglichst authentisch in  Sie Ihre Einheit heil durch die
Szene zu setzen, sprachen die Kadmpfe fiihren wollen.
Entwickler mit echten Solda-

ten der Big Red Ones, die im

zweiten Weltkrieg die Ein-

sitze hautnah miterlebten. | eis-
Anhand von Bildern der O Red One auf den ers-
ginalschauplitze und deren ten Blick: die Charakter- und

S TR -
HSE_HH[J(:H Die Texturen-der Umgebung
}und’ﬂer Soldaten sehen hervorragend aus.’

EREIGNISREICH Mit einem genauen ﬂlic!( auf den Bild-
schirm Sie etliche Soldaten, ein A
Feuer, zwei Panzer und ein explodierendes Flugzeug. \
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SACKGASSE StraBenkimpfe sind im

neuen Call of Duty an der Tagesordnung.

Umgebungstexturen sind sehr
schon anzusehen und trotz
der Vielzahl 2
plosionen und Kugeleinschla
gen lduft der Titel weitgehend
fliissig und ist stets einwand-
frei spielbar. Die uns von Ac

vision zur Verfligung gestellt

Screenshots sind zwar
her aufgelost als das echte PS2
Bild und sehen dementspr

chend scharfer aus als das Spiel

an Soldaten,

el ho-

auf dem Fernseher,
chen aber abgesehen davon in
Sachen Detailfiille und
qualitat durchaus unseren
driicken — BRO sieht auch beim
Spielen ganz hervorragend aus.
Besonderes Lob hat die akus-
tische Untermalung verdient.
Sowohl die Musik als auch die
Effekte sind vom Allerfeinsten
und tragen einen groflen Teil
zur gelungenen Atmosphire
des neuesten Call of Duty bei.
Multiplayer-Fans freuen sich
iiber einen Online-Modus, in
dem sie sich mit
chen Gegnern die Kugeln um

entspre-

menschli-

CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE @'[1]:E1H U]

EFFEKTREICH Die Explosionen und Flammen sind auch auf
weniger hoch Bildern sehr By

SCHWERES GESCHUTZ Im Spielverlauf nehmen

Sie haufig an Geschiitzen auf Fahrzeugen Platz.
die Ohren jagen. Wir kbnnen

es kaum erwarten, das fertige s
Spiel einem tiefgehenden Test oy
zu unterziehen und zu sehen,
ob es sich mit den ganz grofe
Namen im Shootergenre mes-
sen kann.

S THOMAS EDER

VORSCHAU

CALL OF DUTY 2: BRO|
Activision

Treyarch

Shooter

Hersteller:

Entwickler: [
NACHTRUHE Egal ob Tag oder Nacht - in Big
Red One geht es stets actionreich zur Sache.
Ca. 15 Stunden . . /

Internet: wwwi.activision.de

Spieler: Termin: X £ )
1-16 18. November

Actionreicher Weltkriegsshooter
mit edler Optik, atmosphérischem
Sound und vorbildlicher KI
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VERKEI;FEEHKO& Ugﬁlle werden

spektakulér in Szene gesetzt.
3

L

der Engel.

[ ¢ |eit unserer letz-
S ten Berichter-
L > Istattung tiber
Midways L.A. Rush ist nun
schon ein halbes Jahr verstri-
chen. Doch statt einer Présen-
tation wurden wir diesmal mit
einer Vorabversion begliickt.
Wir waren gespannt, was dieser
Titel inzwischen unter der Hau-
be hat: eine tolle Optik, viele
abwechslungsreiche Aufgaben,
eine frei befahrbare Stadt und ei-
nen Haufen lizenzierte Fahrzeu-
ge mit Schadensmodell - eine
vielversprechende Mischung.

UNTERWEGS IN

LOS ANGELES

In der Rolle des Asphaltcow-
boys Trikz macht man seine
ersten Schritte im Nobelstadt-
teil Beverly Hills, direkt vor
der eigenen Villa. Trikz ist kein
Anfinger, was illegale Stra-
Renrennen betrifft, und hatte

Ohne Rucksicht auf
Verluste: Mit Vollgas
durch die Stadt _

vor seinem Urlaub eine stol-
ze Sammlung rasanter Sport-
wagen in der Garage stehen.
Bei seiner Riickkehr muss er
feststellen, dass sein Erzriva-
le Lidell das ganze Haus leer
gerdumt und alle Fahrzeuge
entwendet hat. Jetzt liegt es
in der Hand des Spielers, Geld
zu verdienen und die gestohle-
nen Karren wiederzubeschaf-
fen. Damit der abgebrannte
Held seine Tankrechnungen
bezahlen kann, erst
mal ein paar Rennen gewonnen
werden. Die Schauplitze der
Rennen sind iiber fiinf Stadt-
teile verteilt: Hollywood, Santa
Monica, South Bay, South Cen-
tral und Downtown. Damit

miissen

man sich in der riesigen Stadt
Los Angeles nicht permanent
verfranst, gehort ein GPS-Sys-
tem standardmiRig zu jedem
Fahrzeug dazu. Per Select-Taste
wird die Ubersichtskarte aufge-
rufen und das gewiinschte Ziel

markiert. Auf dem Radar am
unteren Bildschirmrand wird
nun die schnellste Route einge-
zeichnet und fiihrt den Spieler
problemlos ans Ziel.

RENNMODI SATT

Nicht nur Strafenrennen ste-
hen beim Story-Modus auf
dem Programm: Durch Be-
schaffungsmissionen holt man
sich die alten Autos zuriick
und muss dabei zur eigenen

Villa gelangen, wobei Lidells
Schergen versuchen, das Fahr-
zeug durch Rammmanover zu
Mit  Lowridern
nimmt man an den so genann-
ten Bounce-Wettbewerben teil
und zeigt der Konkurrenz, wie
hoch man die Kiste hiipfen las-
sen kann. Das Absolvieren von
Wegpunktrennen gegen die
Zeit wird mit neuen Events und
Konzeptfahrzeugen belohnt.
Sobald man sich in einem
Stadtteil zu Genlige ausgetobt
hat, steht eine Rachemission
zur Verfiigung. Beispielsweise
hat der Bosewicht Lidell eine
Restaurantkette er6ffnet und
in der Stadt einige Plakate
aufstellen lassen. Mithilfe von

demolieren.



NIGHTLIFE Spiegelungen der Lichter sind auf den'Fahrzeugen zu sehen.

Sprungschanzen gilt es nun,
diese Werbetafeln zu zerstoren.
Sobald die Mission abgeschlos-
sen ist, hat der Spieler das erste
Stadtgebiet ,erobert”.

UBERZEUGENDE
TECHNIK

Ein Effektfeuerwerk darf man
nicht erwarten. Dafiir wird
einem eine hiibsche und frei
befahrbare Stadt geboten. Je
nach Tageszeit sind verschie-
dene Lichteffekte und -reflexio-
nen zu bestaunen. Bei Nacht
entsteht durch Leuchtschilder
und Straflenbeleuchtung eine
nette Atmosphdre. Die Sicht-
weite ist optimal und das Bild
wird sauber aufgebaut. Spit
auftauchende Objekte sind
bisher die absolute Seltenheit.
L.A. Rush sieht insgesamt sehr
gut aus und wird von {ber
70 bekannten Hip-Hop-Tracks
akustisch untermalt. Wenn die
Entwickler mit dem Feinschliff
fertig sind, steht dem Hit-Stem-
pel nichts mehr im Wege.

— MICHAEL MEYER

E L.A. RUSH

Hersteller:  Midway
Entwickler: Pitbull Syndicate

Genre: Rennspiel
Sprache: Deutsch
Umfang: 5 Stadtteile
Internet: www.midway.com
Spieler: Termin:

1-2 21. Oktober

StraBenrenner mit lizenzierten Fahr-
zeugen, gutem Schadensmodell und
abwechslungsreichen Missionen

INFO FAHRZEUG-TUNING

H H I Strahlende Felgen und auffillige Spoiler sollten
Imp mv I e 3 ieden gepflegten StraBenrenner zieren.
Im Gegensatz zu vergleichbaren Spielen muss man auf umfangreiche Tuning-Optionen verzichten. Stattdessen
hat sich Midway zusammengetan mit der Tuning-Firma West Coast Customs, bekannt aus der MTV Sendung Pimp
my Ride. Das Ergebnis kann sich sehen lassen: Im Spiel féhrt man sein Fahrzeug in eine der Werkstétten, wo der
Wagen veredelt und aufgemotzt wird. Insgesamt darf man 35 originale Fahrzeuge durch die Stadt der Engel steu-
ern. Dazu gehdren zahlreiche Modelle.der bekannten Marken wie Nissan, Buick, Chevrolet und Lotus. Des Weiteren
stehen zahlreiche Fantasieautos bereit, denen allesamt ein detailliertes Schadensmodell verpasst wurde.

NISSAN Jrikez’ Garage

osTITAN

BOUNCE Wer lasst seinen anﬁl{er hoher hiipfen?




m BATTLEFIELD 2: MODERN COMBAT |

Battlefield 2

[T A jufifem BCige
| A | horen die Battle-

| field-Titel bereits
seit Jahren zu den edelsten Ver-
tretern’des Ego-Shooter-Genres.
Daher war es nur eine Frage der
Zeit, bis ein Konsolen-Battlefield
efscheinen wiirde. Nachdem
anfangs nur DICE - die Ent-
wickler der PC-Fassung - fiir die
Konsolen-Fassung ~ zustandig
waren und der Schwerpunkt
auf dem Multiplayer-Modus
lag, entschied sich EA, den Sin-
gleplayer-Modus aufzupeppen,
und zog eigens dafiir sein eng-
lisches Entwicklerstudio hinzu,
das bereits an einem Einzelspie-

——

ler-Shooter arbeitete. Nachdem
wir schon im Frithjahr den
Multiplayer-Modus ~ anspielen
konnten, warfen wir nun end-
lich auch einen Blick auf eine
spielbare Vorabfassung der Ein-
zelspieler-Kampagne.

EINSAM ...

Der Einzelspieler-Modus von
Modern Combat kann nicht mit
den Singleplayer-Modi der PC-
Fassungen verglichen werden.
Die Missionen sind in eine Sto-
ry eingebettet, in der sich Chi-
na, Europa, eine Koalition des
Mittleren Ostens und die USA
wegen Kasachstan in die Wolle




LUFTPOST In eini'gen Missionen springen:lhre

Gegner mit Fallschirmen.aus Helil

v
ST

GEFUHLVOLL Mit etwas Ubung lassen
sich die Helis gezielt steuern.

kriegen. Dabei legten die Ent-
wickler Wert darauf, dass in den
Schlachten nicht wie gewohnt
Gut gegen Bose antritt, sondern
Blau gegen Rot, wobei der Spie-
ler stets blau ist, egal welcher
Seite er angehort. In einer Mis-
sion kampfen Sie beispielsweise
als US-Soldat, wihrend Sie in
der folgenden Runde aufseiten
Chinas stehen. In den tiber 20
Missionen geht es nicht wie
im Multiplayer-Modus oder bei
den PC-Fassungen darum, Flag-
gen zu erobern und zu halten,
sondern es sind verschiedene
Aufgaben zu erledigen, etwa
eine Olbohrinsel zu verteidi-
gen, eine Briicke zu sprengen,
mit einem Heli Einheiten zu
transportieren oder Panzer zu
beschiitzen. Segnet Ihre Spiel-
figur im Eifer des Gefechts das
Zeitliche, wechseln Sie automa-
tisch zum néchsten Soldaten Th-
rer Einheit und kimpfen fortan
mit ihm weiter. Sehr praktisch
ist die Hot-Swap-Funktion, mit
der Sie Ihre Spielfigur im Kampf
wechseln kénnen. Dazu miissen
Sie lediglich auf den gewiinsch-
ten Soldaten blicken, um per
Tastendruck in seinen Kérper
zu schliipfen. So teleportieren
Sie sich stets zu den Brenn-

ptern ab,

punkten, sind immer mitten im
Geschehen und machen sich
die verschiedenen Fahigkeiten
und Ausriistungen ihrer Kame-
raden zunutze. Insgesamt gibt
es fiinf verschiedenen Klassen:
Scharfschiitze, Special-Ops,
Angriffssoldat, Ingenieur und
Unterstiitzung. Uber 50 ver-
schiedene aktuelle Waffen und
30 Fahrzeuge stehen den vier
Parteien zur Auswahl. Lediglich
auf Flugzeuge muss der Spie-
ler aus technischen Griinden
verzichten, da die Karten der
Konsolenversionen zu klein fiir
Luftschlachten sind. Wihrend
des Spielverlaufs werden nahe-
zu alle Leistungen des Spielers
erfasst. Fiir jede halbwegs gute
Aktion - und sei es ein Sprung
aus groRerer Hohe, den Sie ge-
rade so iiberleben - erhalten Sie
Belohnungen.

.. UND GEMEINSAM

Der Multiplayer-Modus von
Battlefield ldsst Shooter-Fans
das Wasser im Mund zusam-
menlaufen. Auf insgesamt
zehn Online-Multiplayer-Kar-
ten treten bis zu 24 Spieler
auf einmal an und kénnen
via Voice-Over-IP untereinan-
der kommunizieren. Des Wei-

BATTLEFIELD 2: MODERN COMBAT M

| !f'. v
INTELLIGENT;
_sich die Gegner; m’dey ol

teren enthalt Modern Combat
ein Clan-, ein Ranking- und
ein Stats-System, mit dem Sie
Thre Freunde und Thre onli-
ne erbrachten Leistungen im
Auge behalten konnen und
sehen, wie Sie im Vergleich
zu anderen Spielern abschnei-
den. Der Multiplayer-Modus
lasst somit selbst fiir verwohn-
te PC-Spieler keine Wiinsche
offen und verspricht Spielspaf§
fiir Wochen.

VIELVERSPRECHEND

In technischer Hinsicht macht
Modern Combat einen sehr gu-
ten Eindruck. Die Grafik sieht
ordentlich aus und die Musik
und Sounds sorgen fiir eine
authentische Atmosphire. Auch
die KI und das Ragdoll-Modell
der Spielfiguren geben keinen
Grund zur Beanstandung. In
der von uns angespielten Ver-
sion traten zwar noch kleine
Fehler auf - beispielsweise rann-
ten Mitglieder einer Einheit wie
Lemminge in einen Abgrund
—, aber wir sind uns sicher, dass
solche kleinen Macken im fer-
tigen Spiel ausgemerzt sein
werden. Die Framerate der uns
vorliegenden Version war weit-
gehend konstant, kénnte aber

‘einiger' Méngel in der/Ki\vérhielten
rabversion ziemlich clever.

einen Tick besser sein. Keinen
Grund zur Beanstandung gab
uns die einsteigerfreundliche
und gut durchdachte Steue-
rung. Selbst die Helikopter las-
sen sich verniinftig steuern,
obwohl hierfiir etwas Ubung er-
forderlich ist. Wir hoffen, dass
EA und DICE in technischer
Hinsicht noch etwas Feinschliff
betreiben, dann steht dem Hit-
Stempel fiir Battlefield 2: Modern
Combat nichts im We,

THOMAS EDER

E BATTLEFIELD 2: MC

Herstell Electronic Arts

Entwickler: Dice/Electronic Arts
Genre: Shooter
Sprache: Deutsch
Umfan 13 Maps

Internet: www.battlefield.ea.com

Termin:
17. November

Spieler:
1-16

Endlich! Battlefield findet seinen
Weg auf heimische Konsolen und
begeistert auf ganzer Linie.




m TONY HAWK’S AMERICAN WASTELAND |

Prass

to change your digs

BUMSTYLE Die Hose schreit nach

=Exit sreinem Besuch im I(lamnﬁenshop

NT  _Je0i/R
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Tony Hawk'
American Wasteland

Wir haben Tonys punkige Zeitreise in die 80er-Jahre
Probe gespielt und waren wie jedes Jahr schwer beeindruckt.

lie  erfolgreiche
D |Fun-Sport-Serie

wum den bekann-
tukn Skater der Welt geht in
die niachste Runde. Anstatt sich
auf den Lorbeeren der Vorgin-
ger auszuruhen, hat Neversoft
weiter am Gameplay gefeilt
und prisentiert virtuellen Ska-
tern kein schlichtes Update der
Underground-Reihe, sondern
einen sehr stylisch verpackten

Titel, der den Spieler in die
Achtzigerjahre entfiihrt, als
das Skaten noch in den Kinder-
schuhen steckte.

LANDEI ON TOUR

Sie schliipfen in die Rolle ei-
nes Jungen aus dem mittleren
Westen, der die Schnauze von
seinem Vater und seiner un-
treuen Freundin gestrichen
voll hat und in L.A. ein neues

Leben als Profi-Skater beginnen
will. Dort angekommen, erwar-
tet ihn erst einmal die Realitit
in Form zweier Punks, die ihm
sein Equipment klauen und
ihm so bewusst machen, wo-
her der Wind in der Grof8stadt
weht. Zum Gliick gibt es in L.A.
aber auch nette Menschen wie
die Punkerin Mindy, die dem
Spieler fortan mit Tipps und
Ratschlagen zur Seite steht.

II‘\I N I

Nachdem Sie anfangs grund-
legende Tricks erlernt haben,
machen Sie sich an die ersten
Aufgaben. Immer wieder gilt es
den néchsten Stadtteil freizu-
schalten, zu dem Sie wahlwei-
se skaten, radeln oder mit dem
Bus fahren. Einmal unterwegs,
kann der Spieler stundenlang
skaten, ohne
Ladebildschirm zu sehen. Al-
ternativ bewegt sich Thre Spiel-

einen einzigen




TONY HAWK’S AMERICAN WASTELAND M

IInIIElIHIlG Dieser Screenshot ldsst

250

S//PERCHImANL

figur auf einem BMX-Rad vor-
an, das sich dhnlich wie die
Bikes in Mat Hoffiman’s Pro BMX
steuern ldsst.

BACK TO THE ROOTS

Nicht nur in Sachen Story und
Atmosphire ist das Spiel in den
80er-Jahren angesiedelt, auch
der Skate-Stil der Fahrer erin-
nert stark an Zeiten, als Boards
noch fischformig und ,nose-
los” waren. Natiirlich missen
Sie nicht auf Tricks verzichten,
die erst spater erfunden wur-
den - Thr Skater verfiigt wie
gewohnt iiber ein gigantisches
Repertoire an Moves, die jetzt
durch neue Oldschool-Tricks
wie Slides oder Natas-Spins er-
ginzt werden. Atmospharisch
macht American Wasteland ei-
nen ebenso hervorragenden
Eindruck wie seine Vorgianger.
Die Achtziger werden sowohl
optisch, etwa durch die punki-
gen Klamotten der Figuren, als
auch akustisch dank einer ge-
wohnt stilvollen Musikauswahl
in Szene gesetzt. Leider war

BEWAHRT Die Steuerung des BMX
ist an die Steuerung der Réder in
Mat Hoffman’s Pro BMX angelehnt.

ATHLETISCH Auch zu
FuB hat Ihr Skater.so
einiges dazugelernt.

die uns vorliegende Vorschau-
version soundtechnisch noch
nicht fehlerfrei, aber was bisher
zu horen war, versetzte uns in
Verziickung. Hoffentlich fin-
den weitere perfekt ausgesuchte
Songs wie Frank Blacks in der
Preview enthaltenes ,Los Ange-
les” ihren Platz im Soundtrack.
In den verschiedenen Klamot-
ten-, Skate- und Frisorldden der
einzelnen Stadtteile diirfen Sie
Threr Spielfigur ein zeitgenos-
sisches Outfit verpassen, wo-
bei Sie zum Gliick auch einen
dezenteren, weniger punkigen
Look wihlen kénnen.

WIEDERUM
VERBESSERTE TECHNIK
Anderungen beschranken sich
im neuesten Tony-Teil nicht
nur auf Gameplay und Setting,
sondern auch grafisch hat sich
Tony erneut weiterentwickelt.
Dank Motion-Capturing sehen
die Zwischensequenzen in den
Aufgaben sehr ansprechend
aus und auch die Grafik der
Spielfigur und Passanten wur-

erahnen, wie groB das virtuelle LA. ist.

de verbessert. Ruckler konnten
wir keine feststellen. Im Ge-
genteil: Trotz der gigantischen
Grofe der Stadt und der feh-
lenden Ladezeiten hatten wir
den Eindruck, dass sich der
neueste Teil fast noch einen
Tick flotter spielt als die Vor-
ganger. Technisch ist Tony auf
dem besten Weg, in gewohnter
Tradition die vorherigen Teile
in den Schatten zu stellen.

SPIELSPASS UNLIMITED

Aufer dem eingangs beschrie-
benen Story-Modus hat Tony
Hawk’s Wasteland
noch weitauis mehr zu bie-
ten. Freunde der ersten vier
Teile werden groflen Gefallen
am Classic-Modus finden, in
dem Sie das Gameplay und
die beliebtesten Locations aus
den Vorgingern entdecken
werden. Lust auf mehr macht
auch der Online-Modus, in
dem Sie sich mit bis zu acht
Spielern in  verschiedenen
Wettkampf-Modi messen
konnen. Insgesamt kann man

American

NOSEGRIND Die Umgebungen
bieten zahireiche Spots fiir
spektakuldre Combos.

Neversoft nur gratulieren: Mit
American Wasteland haben es
die Jungs wieder einmal ge-
schafft, Innovationen mit ast-
reiner Technik zu paaren und
5o auch den mittlerweile sieb-
ten Teil der Serie zum potenzi-
ellen Hit zu machen.

THOMAS EDER

E TONY HAWK’S

Hersteller:  Activision
Entwickler: Neversoft

Gen Skateboarding
Sprache: Deutsch

Umfang: Story-, Classic-Modus

Internet: www.neversoft.com

Spieler: Termin:

1-8 (online) 27, Oktober

Alles beim Alten: Der neueste
Tony Hawk-Teil iibertrifft seine
Vorganger in jeder Hinsicht.




m ULTIMATE SPIDER-MAN

as: neue Spidey-
Projekt von Trey-
arch (Tony Hawk-
Reihe, Spider-Man 2) ist nicht
nureine Versoftung des gleich-
namigen \Comics, es konnte
auch DIE ulti-
mative Comic-
Umsetzung
werden - so viel
steht nach dem
jlingsten Probe-
spielen fest.
Wichtigs-
ter Grund
fur  diese
Euphorie
ist der ge-

tunte Cel-Sha-
ding-Look, der dank
brandneuer ,3D Comic In-

king“-Technologie das Co-
mic-Flair der Vorlage nahezu
perfekt einfingt. Zum einen
sind alle Hauptfiguren fantas-
tisch gezeichnet, koloriert und

die standige Verwendung der Comic-Panels
hat der Titel ein tolles Comic-Flair.

... oder wie man einen Comic zum

virtuellen Leben erweckt.

animiert. Spidey schwingt sich
mit artistischer Anmut durch
Manhattans Héuserschluch-
ten und gibt wihrenddessen
Flickflacks, Saltos
re Verrenkungen zum Besten.
Rhinos Erscheinung ist gepragt
durch seine bullige Grofie und
die hydraulischen Leitungen
und  glinzenden Panzerplat-
ten, die zusammen mit Metall-
hérnern Namen alle
Ehre machen. Venom vermit-
telt als schwarzer Muskelberg
mit Zihne fletschendem Maul
wunderbar die brachiale und
Kraft, die er als
Superschurke hat.

und ande-

seinem

didmonische

FUR COMIC-FANS EIN FEST
Neben den Figuren ist haupt-
sachlich die Bild-in-Bild-Pra-
sentation fiir die tberragende
Comic-Atmosphiire verantwort-
lich. Durch den haufigen Ein-
satz der Comic-Panels entsteht

eine packende und mitreiflen-
de Dynamik, die das Spiel zu
animierten Seiten des Comics
werden ldsst. Der Spider-Man-
typische Sarkasmus tut sein
Ubriges, um Ultimate Spider-Man
zu einer rundum gelungenen
Umsetzung zu machen. Fairer-
weise muss man aber auch sa-
gen, dass Treyarch nicht alleine
diese Leistung vollbracht hat.
Zwei Marvel-Talente, die an
der Gestaltung der Comicserie
mafgeblich beteiligt sind, stan-
den den Kaliforniern in vieler-
lei Hinsicht helfend zur Seite.
Mark Bagley, der Zeichner der
Comics, entwarf alle Charak-
termodelle des Spiels, und sein
Partner Brian Michael Bendis
ist sowohl im (siehe
Extrakasten ,Story-Grundlage
und Vorlage”) als auch im Spiel
fiir die Story und jede Zeile der
Spider-Man-typisch  witzigen
Dialoge verantwortlich.

Comic

BIG FIGHT Der Green Goblin ist
auch in den Comics ein
iiberaus unangenehmer

Gegner fiir Spidey.

e



SORRY Wolverine nimmt es Venom.sichtlich
iibel, dass er seine Harley-Davidson'zerlegt hat.

ZWEI SEITEN
DER MEDAILLE
Die spielerischen Ahnlichkei-
ten zu Spider-Man 2 geniefit der
Joypad-Superheld in Form der
hohen spielerischen Freiheit.
Man kann sich entweder voll
und ganz auf die Story-Missio-
nen konzentrieren oder seinem
Hang zum Perfektionismus
fronen und jedes der in Man-
hattan und neuerdings auch
Queens versteckten Extras su-
chen, um Goodies wie Kostii-
me und Konzeptzeichnungen
freizuschalten. Venom, einer
der coolsten und gefihrlichs-
ten Erzfeinde des New Yorker
Spinners, sorgt in festgelegten
Abstinden im Spiel fiir Game-
play-Abwechslung. Als ddamo-
nischer Muskelberg kann er
sich logischerweise nicht so
grazil durch die Liifte schwin-
gen wie sein Erzfeind Spider-
Man. Er nutzt deshalb seine
tibermenschliche Kraft, um im
Hulk-Stil haushohe Spriinge
zu vollziehen oder mit seinen
Klauen an den vielen Bauwer-
ken emporzuklettern. Da ihm
das Kostiim laufend Energie

abzapft, muss sich Venom von
Zeit zu Zeit die Lebensenergie
von unschuldigen Passanten
einverleiben.
Der Titel wird fiir Comic- und
Spider-Man-Fans ~ DAS  Spiel
schlechthin sein - so viel steht
jetzt schon fest. Treyarch hat
alles reingepackt, was ein Spiel
dieser Zunft braucht: eine coole
Prisentation, eine im Vergleich
zur Comic-Vorlage erweiterte
Story und jede Menge coole
Figuren, wie Wolverine, Green
Goblin, Electro oder Bettle.
Zocker, die mit dem Comic
wenig anfangen kénnen, aber
trotzdem einen Sinn fiir Ac-
tion-Adventures mit einer coo-
len Prisentation haben, sollten
Ultimate Spider-Man unbedingt
eine Chance geben. Der Titel
hat geniigend gelungene Game-
play-Features und Spielwitz, um
jeden begeistern zu kénnen.
Schaffen es die Entwickler noch,
die wenigen Kamera-Macken
auszumerzen und die grafische
Qualitdt der Umgebungen noch
etwas anzuheben, steht einem
Hit nichts im Wege.

e UDO CRNJAK

TOTAL WITZIG In dieser §Iluaﬂnn zieht Spider-Man Bettle
wegen dessen auffélligem Anzug auf - zum WegschmeiBen.

ULTIMATE smnen-mw

IMaTeE,

srwm -MAN

lu" '

GEFAHRLICH Rhino entfesselt seine brachiale Wut und‘legt
im folgenden Kampf den Parkplatz in Schutt und Asche: A

INFO STORY-GRUNDLAGE UND VORLAGE

Ber Comic %

Wenn es um Comic-Umsetzungen
geht, konnen Entwickler auf einen
schier unerschipflichen Pool an
Vorlagen zuriickgreifen.

Py o
L

Marvels Ultimate-Heftfamilie ist die alternative
Heimat vieler bekannter Helden, wie zum Beispiel
X-Men, Fantastic Four oder eben Spider-Man. Marvel
erzéhlt hier Geschichten in einem neuen und einstei-
gerfreundlicheren Universum. Grund
hierfir ist die steigende Popu- TREL
laritét von Comics durch immer sv\DE“ “
zahireichere Kino-Adaptionen.

Im speziellen Fall von Ultimate
Spider-Man beschreibt Brian
Michael Bendis einen vollig ande-
ren Zusammenhang zwischen Spi-
der-Man und Venom, der auch als
Grundlage fiir die Software-Umset-
zung diente. Brian garnierte die Story
fiir das Spiel zudem mit neuen Ideen
und Ereignissen, die auf diesem Weg
einige Unklarheiten aufklaren sollen,
die der Comic bei den Lesern hinterlassen hat.

VORSCHAU

] ULT. SPIDER-MAN —"
Hersteller:  Activision ““{MM\ “
Entwickler: Treyarch
Genre; Action-Adventure
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt
Internet: www.activision.com
Termin:
13. Oktober

SEHR GUT

Tolle Leistung! Treyarch hat mit
Marvels Hilfe DEN Comic zum
Selberspielen auf der Pfanne.

Spieler:
1




l \ [0 LS THE MATRIX: PATH OF NEO

das offizielle Spiel zur I\Qatrix'

kepsis war an-

gesagt, als Star-

Designer David
Perry uns in einem Miinch-
ner Kinosaal die neueste Ver-
sion von The Matrix: Path of
Neo vorstellte. Der Vorginger
Enter the Matrix hatte die
hohen Erwartungen nicht
ganz erfiillt und von groflen
Reden lieBen wir uns nicht
beeindrucken. Wir wollten
selbst Hand anlegen an das

1

komplett umgekrempelte
Spiel zum Film, in dem Sie
Neos Werdegang vom Durch-
schnittstypen zum Messias
nachspielen konnen.

NOCH MAL VON VORN
Es mutet fast schon an wie
eine 180-Grad-Drehung der

funden, entschloss man sich
diesmal zu einem geradlini-
gen System mit zahlreichen
festgelegten Manovern, Grif-
fen und Spezialattacken. Der
Vorteil: All die coolen Stunts
aus den Filmen sind priizise
auf Knopfdruck ausfiihrbar.
Zwischen den Levels diirfen

Entwickler. Wurde
noch das Kontextsensitive
Kampfsystem bis zum Umfal-
len gelobt und fiir perfekt be-

Sie Erfahr P fiir den
Erwerb neuer Moves verwen-
den oder bereits vorhandene

Moves stirken. Diese Um-

£
{




THE MATRIX: PATH OF NEO ['[\];E1H V1)

FLIEG' »Und jetzt kralhg mit den
Annen wedeln, du schal'sl das!“

strukturierung tut dem Spiel-
ablauf sehr gut. Schon nach
kurzer Zeit vermobelt man die
Gegner fliissig und gezielt und
setzt die furiose Action dank
frei beweglicher Kamera stets
ins rechte Bild. Zwar wirkten
Animationsiiberginge immer
noch etwas hakelig und auch
Hauptdarsteller Neo beweg-
te sich bisweilen etwas steif,
doch die wuchtigen Spezial-
attacken sahen bereits sehr le-
cker aus und waren erheblich
komfortabler ausfiihrbar als
im Vorginger.

LECKERLI FUR
LIEBHABER

Fans der Filme freuen sich
natiirlich ganz besonders auf
das neu gestaltete Ende und
den Auftritt der Regisseure,
doch das ist noch nicht alles.
Zwar hiilt sich das Spiel in-
haltlich nah an die Vorlage,
erweitert diese aber \mnv()ll

SCHONE SACHE

In optischer Hinsicht hat
sich Shiny sichtlich Miihe
gegeben, den etwas blas-
sen Vorginger zu toppen.
Die Charaktere sehen ihren
Vorbildern sehr dhnlich, ei-
nige Animationen schauen
fantastisch aus, edle Effekte
verschonern das Bild, die Ha-
vok-Physik-Engine sorgt fiir
realistisch  zusammenklap-
pende Bauten und Gegner,
lediglich einige etwas kraf-
tigere Ruckler triiben derzeit
noch den sonst sehr guten
Eindruck. Allen Unkenru-
fen zum Trotz wirkt Path of
Neo handwerklich solide und
machte in den Proberunden
schon eine Menge Spaf. Shi-
ny arbeitet vielleicht nicht
an einem Action-Meilen-
stein, aber an einem sehr un-
terhaltsamen und vielleicht
auch endlich wiirdigen Ma-
trix-Spiel — hoffen wir, dass

So diirfen Sie b

nach dem Kung-F a mpfgc-
gen Morpheus im Dojo noch
einen Raum weiter gehen
und einen Hindernisparcour
iiberstehen. Besonders inte-
ressant: Die Zeit zwischen
dem ersten und dem zweiten
Film wird im Spiel ausgiebig
beleuchtet. Hier befreit Neo
zahlreiche Menschen aus der
Matrix, was im Film nur in
einem Nebensatz behandelt
wurde. Doch nicht nur Fans
der Filme werden auf ihre
Kosten kommen. Die recht
ansehnliche Optik und die
verbesserte Steuerung diirf-
ten Gelegenheitsspielern
genauso entgegenkommen
wie der Tutorial-Level, der
gleichzeitig den Schwierig-
keitsgrad bestimmt.

der Titel di al fertig wird!
MAIK BUTEFUR

VORSCHAU
THE MATRIX: PON

Herstelle Atari
Entwickl
Genrt

Nicht bekannt
Internet: www.thematrixpathofneo.com

Termin:

Spieler:
1 17. November

Uberraschend unterhaltsame Film-
umsetzung, die den enttauschenden
Vorgénger vergessen machen kénnte.

o

AR

GEMOGELT Die vielen Smiths
um-Neo herum greifen nicht
ins Kampfgeschehen ein.

 RUNDE SACHE Die Charaktere
wunlen sehrrdreialllim ins

UGELSPASS Der Kampf
gegell die Horden von Agent
miths. slalll klasse aus.

v
g
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VORSCHAU

Driver
Parallel L

Reflections krempelt seine

m Rahmen der

Games Convi

tion in Lei
prasentierte  Atari  erstmals
das neue Driver-Spiel, bei dem
man viele Schwichen
dritten Teils vermeiden will.
Wir konnten uns selbst davon
iiberzeugen, dass Entwick-
ler Reflections diesmal trotz
hoherer Spiclgeschwindig-
keit und deutlich mehr Au-
tos auf dem Bildschirm cine
fliissige Darstellung crreicht
hat. Moglich wird diese Stei-
gerung dadurch, dass nicht
mehr jede Aktion des Spiclers
aufgezeichnet wird — was na-
tiirlich zur Folge hat, dass mit
dem Film-Director-Modus ci-
nes der beliebtesten Features
des Vorgingers geopfert wer-
den musste. Schade, denn wir
hatten uns nicht zuletzt auf
eine verbesserte Fassung des
witzigen Stuntfilm-Schnittpro-
gramms gefreut. Die oft Kriti-

des

DRIVER: PARALLEL LINES

um.

sierten Zu-Fu8-Missionen sind
dagegen immer noch mit von
der Partic, sollen aber cinen
Kleineren Teil vom Spiel aus-

machen als zuvor, und vor

allem wirkt die Action jetzt

um ciniges ausgereifter. Die
gewaltig verbesserten Animati-
onen sorgen generell fiir einen
viel gelungeneren
druck, was besonders

beim
neuen Hauptdarsteller positiv

auffallt. Undercover-Cop Tan-
ner ist nicht mehr mit von der
Partie, doch sein krimineller
(1) Nachfolger passt mit sciner
Sonnenbrille und den  lan-
gen Haaren ohnchin  besser
ins New York der 70er Jahre,
bei dem ein entsprechender
Soundtrack natiirlich nicht
fehlen darf. Ebenfalls ciniges
getan hat sich bei den serienty-
pischen Verfolgungsjagden, bei
denen man den gegnerischen
Fahrern erstmals eine indivi-
duelle KI verpasst hat, was fiir

«ICH BIN/DAS'GESETZ, Mit den neuen Animationy
macht es'noch melli’.Sllaﬂ‘yﬁlle Stadt zu ve
B g et

il

spannendere und vor al-
lem abwechslungsreiche-
re Rennen sorgen diirfte.
Weiterhin wird es onlinetaug-
liche Minispiele wie Rennen
oder Destruction Derbys geben,
die man direkt aus dem Linzel-
spieler-Modus heraus aufrufen
kann, ohne cin laufendes Spiel
zu unterbrechen. Hoffen
mal, dass das nunmehr vierte
Driver-Spiel im Gegensatz zu
den letzten beiden Episoden
tatsachlich auch fertig gestellt
und nicht halb fertig in die
Laden gestellt wird.

MICHAEL PRUCHNICKI

wir

GROSSER STAU Diesmal sind deutlich
mehr. Fahrzeuge in der Stadt unterwegs.

j DRIVER: P. LINES

Nicht bekannt
Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:
1-? (online) Mérz 2006

chnorkelloser Action und
sauberer Technik machte die erste
Vorfiihrung Appetit auf mehr.
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« Brandneue Grafik- und Physik—Enqine
o Stark verhesserte KI fir Teammitqlieder und Gegner

_Der heste l}onfli(:t—Titel aller Zeiten. Die Grafik

zieht alle derzeit verfiigharen Reqister.“ (XBM)
« Conflict: Global Storm ist online gpielbar
com (4-’§pielm'—l(oo|1-Mndus)

Mehr Infos unter: www.conflict.

PIVOTAL PC 22 .
GAMES
= PlayStation.2 K x80X id )
e1aos

CONFLICT: GLC
GLOBAL STORM © and fra
and trademark 2005 SCi Games Ltd. Devel
eveloped by Pivotal Games Lid ki




(L ETH VTS PURSUIT FORCE

as haben Mel
Gibson, Harrison
Ford und Pierce
Brosnan gemeinsam? Richtig,
sie alle haben in actionreichen
Filmen mitgespielt, die unteran-
derem durch waghalsige Auto-
Stunts im Gedéchtnis blieben.
Und was entsteht, wenn sich
Spieleentwickler dazu entschlie-
Ben, genau diese Art der Action-

© Unterhaltung zu einem Spiel zu
verwursten? Wieder rich-
tig: Pursuit Force! Als jun-
ger Chaoten-Cop rasen
Sie mit Threm schmu-
cken Polizei-Cabrio
iiber amerikanische
Highways und ver-
folgen fliichfi-
ge Verbrecher.
Wenn Sie Thr
% Ziel erreicht

; jeder Menge Feuerkraft!

Pursuit Force

Raumen Sie die Highways auf — mit Flickflacks, Salti und

haben, geniigt ein Knopfdruck
und Sie springen in einem wag-
halsigen Manoéver auf das an-
dere Fahrzeug. AnschlieBend
nehmen Sie die Insassen des
Fluchtfahrzeugs von der Motor-
haube oder dem Kofferraumde-
ckel aus unter Feuer und iiber-
nehmen das Fahrzeug. Ja, das ist
tatsiachlich genauso ein grofer
Spaf, wie es der Text vermuten
ldsst. Nicht zuletzt dank der
Liebe zum Detail und der flis-
sigen Animationen zaubert eine
erfolgreiche Fahrzeugiibernah-
me immer wieder ein zufrie-
denes Grinsen ins Gesicht des
Spielers. Doch Hopsereien von
Motorhaube zu Motorhaube
allein werden auf Dauer lang-
weilig, deswegen gibt es noch
eine Reihe anderer Aufgaben in
Pursuit Force.

MEHR DRIN,

ALS MAN DENKT

Wer weniger auf Akrobatik als
auf Feuerkraft steht, kann ein
gegnerisches Fahrzeug auch ein-
fach vom eigenen Vehikel aus
unter Beschuss nehmen. Eben-

W, falls brachial geht’s im Heliko-

pter zu, in dem Sie auch Platz
nehmen diirfen. Mit dem Bord-




geschiitz verwandeln Sie den
Highway und die darauf befind-
lichen Gegner in Windes zu
Schrotthaufen. Doch Vorsicht,
wer nicht auf den Zivilverkehr
aufpasst, bekommt Strafpunkte,
die sich auf die Endabrechnung
auswirken. Neben vierradrigen
Vehikeln hiipfen Sie in einigen
Missionen auch in Boote oder
auf Motorrdder und knackige
Bosskimpfe verlangen nach
geschickter Fahrweise. Gele-
gentlich steigen Sie sogar aus
dem Fahrzeug aus und ballern
zu Ful einen Gegner nach dem
anderen iiber den Haufen oder
legen ihm brav Handschellen
an. Im Vergleich zu den Fahr-
passagen fallen diese Abschnitte
bisher aber etwas ab. Die hakeli-
ge Steuerung und die lahme Ka-
mera vermiesen hier ein wenig
den SpaB. Ebenfalls etwas frus-
trierend: Die durchschnittlich
fiinf Minuten langen Missionen
sind oft in einzelne Abschnitte
unterteilt. Segnen Sie im letzten
Abschnitt das Zeitliche, miissen
Sie dennoch die gesamte Mis-
sion von vorne beginnen. Hier
wiren Checkpoints wiinschens-
wert, doch die Entwickler ha-
ben bewusst darauf verzichtet,
um den Wiederspielwert zu
erhohen. Mehr dazu erfahren
Sie im Interview mit den Ent-
wicklern auf unserer DVD. Dort
sehen Sie auch bewegte Bilder
des Spiels, die mehr sagen als

UBERNAHME Der Fahrer des Wagens gibt sein Vehikel nicht freiwillig her.

tausend Worte. Pursuit Force
wird zwar vermutlich kein Mei-
lenstein, aber schon die ersten
Levels machen enorm Spaf
und Lust auf mehr. Die schnel-
le und vor allem schicke Optik
ist ansprechend, die Fahrzeuge
konnten in dieser Form auch
in Burnout Verwendung finden
und das Gameplay gestaltet
sich erstaunlich abwechslungs-
reich. Die wuchtige Musik von
Richard Jacques (Headhunter)
passt perfekt zum actionreichen
Geschehen, lediglich die teils
heftigen Ruckler unserer Vorab-
version triiben derzeit noch den

Gesamteindruck.
MAIK BUTEFUR

PURSUIT FORCE
Herstelles Sony
Entwickler: BigBig Studios
Genre: Action
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: 40 Missionen
Internet: www.bigbigstudios.com
Spieler: Termin:
1 19. Oktober

Originelle und fantastisch insze-
nierte Action-Raserei mit schicker
Optik und mitreiBender Musik!

BRENZLIG Wer die Balance verliert, wird kurz vom Fahrzeug mitgeschleift.

SPEKTAKULAR Fahrzeugwechsel werden von der Kamera cool inszeniert.




VORSCHAU YU

Deatht.

— | ugegeben, als

Z |Nachfahre  des

b Sensenmannes
macht der kleine Death Jr., der
von seinen Freunden liebevoll
DJ genannt wird, eine eher
gewohnungsbediirftige ~ Figur.
Dafiir hat er’s faustdick hinter
den Ohren - sofern er

denn noch welche
hitte. Wihrend ei-
nes  Schulausflugs
in ein  Museum
lockt der pubertieren-
de  Knochenhaufen
mit seinen Klassen-
kameraden  Pandora,
Stigmartha und dem to-
ten Guppy versehentlich
einen Geist aus seinem
Versteck. Seitdem rappelt’s
nur so von fieser Hollen-
brut! Doch im Gegensatz zu
seinem  berithmt-gefiirchte-
ten Daddy, zu dessen Arsenal
nur eine kiimmerliche Sichel
zéihlt, mdht der jiingste Spross
des leibhaftigen Todes seine
Gegner mit acht sonderbaren
Wummen nieder. So handelt
es sich bei der ,C4“ um eine
schrédge Knarre, bei der Hams-

ter (!) als Geschoss missbraucht
werden. Die tbrigen Schiefei-
sen stehen der Kleintierschleu-
der in nichts nach und lassen
sich ebenfalls durch
Druck auf die Kreistaste aktivie-
ren. Im Visier-Modus behilt DJ
dann seine Feinde mittels der
rechten Schultertaste im Auge
und wechselt mit der linken die
verfiigbaren Ziele durch.

einen

MORDSVERGNUGEN

Das Ziel in den Welten ist es, eine
bestimmte Anzahl an Gegnern
zu eliminieren, um so an deren
Seelen zu gelangen. Nur dadurch
lassen sich die so genannten Au-
gentiiren passieren und Klein-
Brummschddel darf in einen
neuen Abschnitt schreiten. Die
etwas abwechslungsarmen Le-
vels werden durch witzig insze-
nierte Zwischensequenzen auf-
gelockert, deren rabenschwarzer
Humor viele Fans finden diirfte.
Die uns vorliegende Version
war bereits mit deutschen Bild-
schirmtexten untertitelt, trotz-
dem miissen Fans des Klapperge-
riists noch bis November warten.
Wir brechen ... pardon, driicken
beide Daumen, dass die Charak-
tere von Death Jr. auch danach
noch des Ofteren auf dem Bild-
schirm zu sehen sein werden.

CHRISTOPH KRAUS

DEATH JR.
Konami

Hersteller:

Beim Anblick dieses
Volistreckers lacht sich
sogar der Sensenmann ins
knocherne Faustchen!

Entwickler: Backbone Entertainment
Action Bl
Deutsch
17 Levels

Internet: www.deathjr.com

Spieler: Termin:
1 November

' Dieser Totenschédel hat Biss:
{ Death Jr. bringt das Action-Genre
auf der PSP endlich ins Rollen.

GROB Death Jr. lauft fliissig, bietet dem Auge aber nur wenige Details.
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VORSCHAU

Lemming

Die selbstmorderischen Nager
feiern inr Comeback auf der PSP.

den

m 1
er optisch schiichtenilevels
einelErischzéllenkur verpassl

WO GEHT’S HIN? Manche

Levels sind ziemlich

verschachtelt aulgeha;n.
I

nfang der 90er
A war Lemmings ei-
— ner der groften
Hits im Homecomputer-Bereich.
Die grandios animierten, winzi-
gen Hauptdarsteller und das cle-
vere Knobel-Spielprinzip mach-
ten den innovativen Titel zu
einem Erfolg, der zahlreiche Fort-
setzungen nach sich zog. Mittler-
weile ist der damalige Entwickler
DMA Design als Rockstar North
bekannt und vor allem mit GTA-
Spielen beschaftigt und Publisher
Psygnosis wurde von Sony Com-
puter Entertainment Europe ge-
schluckt, doch die griinhaarigen
Suizidnager sind nicht totzukrie-
gen. Fiir die PSP-Neuauflage, die
neben allen 120 Levels des Origi-
nalspiels auch 30 komplett neue
und einen Leveleditor enthalten
wird, hat Sony ein Entwickler-
team gefunden, das mit wuseln-
den Mini-Sprites jede Menge
Erfahrung hat: Die Worms-Ban-
diger von Team 17, die iibrigens
parallel auch am PSP-Debiit ihrer
Kampfwiirmer arbeiten.

VOM AMIGA AUF DIE PSP
Spielerisch hilt sich Lemmings
genau ans Original: Sie iiber-
nehmen die Verantwortung
tiber eine Horde von Lem-
mingen, die in einen Level
hineingeworfen werden und
dann unaufhaltsam loslaufen.
Abgesehen von Hindernissen,
die sie zum Umdrehen bewe-
gen, reagieren die Viecher auf
nichts und stapfen im Zweifels-
fall unbeirrt in Lavagruben und
Stachelfallen oder stiirzen von
todlichen Hohen. Sie miissen
dafiir sorgen, das eine bestimm-
te Anzahl von Lemmingen si-
cher ihr Ziel erreicht, indem Sie
den Nagern Spezialfahigkeiten
verpassen, die in begrenzter

Menge zur Verfligung stehen.
Briickenbauer sorgen fiir Wege
iiber Abgriinde, Buddler gra-
ben sich durch Winde und
Fallschirmspringer {iberstehen
auch tiefe Stiirze. Die insgesamt
acht Fahigkeiten miissen gezielt
eingesetzt und kombiniert wer-
den und oft kommen Sie um
etwas Experimentieren nicht
herum, denn in den spiteren
Levels ist die Losung (oft gibt es
zahlreiche Ansitze) meist alles
andere als offensichtlich. Gra-
fisch hat man den Titel etwas
aufpoliert, speziell die frither
einfarbigen Hintergriinde wir-
ken jetzt wesentlich stimmiger,
ohne dass die Ubersichtlichkeit
darunter leidet. Die Steuerung
mit dem Analogstick funktio-
niert nicht zuletzt dank einer
Zoom-Funktion fiir mehr Uber-
sicht erfreulich gut, sodass wir
sicher sind, dass die Neuauf-
lage von Lemmings das gleiche
Suchtpotenzial wie das Original
entfalten wird.

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU
LEMMINGS
Hersteller:  Sony CEE
Entwickler: Team 17
Genre: Denkspiel
Sprach Deutsch
Umfan, 150 Levels

Internet: www.team17.co.uk

Spieler: Termin:
1. Quartal 2006

Vorbildliche Neuauflage eines
wahren Klassikers — Fiir Fans und
alle, die's werden wollen!
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pieler schlafen in Stadien

‘UBERRASCHT SIE DAS?!' So lautete
die Retourkutsche der Stadion-
Offiziellen letzte Nacht nach einer
i jon in der Mi
Arena. Was einst nur Geriicht war, ist
jetzt Fakt. Die Bundesliga holt offiziell
zum Schlag aus gegen die stindig
steigende Zahl an Spielern, die auf
Trainingsgelénden und in Stadien quer

schiummenn lieber im Gras oder hinter
den Absperrungszaunen als nach

Thema befragt wurde. ,Keine Ahnung,
ob das eine neue Form von Therapie ist,
oder oder schiicht und

Hause zu gehen. Fille
haben sich schon iiberall breit gemacht,
und letztens entdeckte man sogar ein
ganzes Team, das sich im Wascheraum
eines Regionalligaclubs eingenistet
hatte. ,Dieses Verhalten ist einfach
unakzeptabel fir Profi-Athleten,”

durch das ganze Land - sie

LETZTEN SAMSTAG SPIELTE PODOLSKI
atemberaubende 565 Spiele fiir
seinen Verein. Doch wihrend die
Fans angesichts der 780 Tore des
Kélner Stiirmers vollig aus dem
Héuschen waren, zerbrachen sich
die WeiBkittel der Universitat iiber
etwas ganz anderes den Kopf.
Laut Berechnungen von Prof. Uli
Kurtenbach rannte Podolski pro
Spiel durchschnittlich 384.403 km —
das ist etwa so viel, als ob er zum
Mars und zuriick dribbeln wiirde!
Einfach unglaublich!* kommentierte
der weltweit angesehene Professor
die Zahl. “Dieser junge Mann setzt

ein , als er zu dem

mehr Energie frei als jedes deutsche
Kraftwerk. Wir missen einfach
herausfinden, was genau ihn zu so
einem  Super-Athleten macht.”
Obwohl Kurtenbach nur ungern von
einem ,Projekt Podolski® sprach,
enthilte eine namentlich nicht
genannte Quelle bei einem
Geheimtreffen eben diese Pléne.

ergreifend geisteskrank. Die Spieler
sollten nicht so am Trainingsgelande
Kleben, sie verbringen genug Zeit hier.
Die Ursachen dieses relativ neuen
Phanomens stehen noch nicht ganz
fest. Natirlich kénnte die Zunahme von
Spielen und FuBball-Hysterie vor der

Ihre Hoffnung ist, es zu reproduzieren
und auf dem Schwarzmarkt zu
verkaufen. Vereine aus ganz Europa
wiirden ein Vermégen fir die Formel
geben.

Angeblichwollen
Podolski filr vier Monate vom Platz
nehmen,
rigoroser Tests

Wissenschaftler

ihn  einer Rei
zu unterziehen. Die

um

erbosten Kéiner Fans konnte Podolski

Totale Hingab

aller

ings schnell beruhigen: lch bin

Stirmer, kein Versuchskaninchen.

Biotechniker versuchen derzeit das
Gen zu entwickeln, das verantwortiich
fiir Podolskis Geschwindigkeit und
Durchhaltevermégen

KOSMISCHER FUSSBALL!

1) WENN SIE IN IHREN SPIELEN SO VIEL LAUFEN WIE PODOLSKI,
KONNTEN SIE SCHON BALD DIE SCHWINDELERREGENDEN

HOHEN DES KOSMOS ERREICHEN.

IN EINER DURCHSCHNITTLICHEN FUSSBALL-SESSION LEGT
PODOLSKI EINE STRECKE VON 380.000 KM UND MEHR
ZURUCK - UND DAS BEI BETRACHTLICHEM TEMPO.

nahenden FIFA FuBball-Weltmeisterschatt
Deutschland 2006™ eine Rolle spielen;
doch es gibt viele Berichte, dass die
Spieler aus freien Stiicken die Nacht auf
dem Spielfeld verbringen und dass
weder Ubermiidung noch Uberspielt-
sein etwas mit diesem bizarren
Verhalten zu tun habe.

Bis jetzt ist dies allerdings von noch
keinem Spieler bestatigt worden.

DEINE VI
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INFO-CENTER

f  MOST WANTED

I NEU [ The Warriors:

| 10 RE0 Ps2 a7

DIE KOMMENDEN HITS

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

[~ BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD

die hohen,

4
Bl 7 [ True Crime: New York City 3
1
B eu 33 Pro Evolution Soccer 5 1
I WE [ Need for Speed Most Waiited 2
9 I3 The Movies 2
KN 3 [ Princeof Persia 3
EX 1 [ Final Faitasy Xi 16
1 Endlich erreichte uns eine erste PS2-Version von Earned in Bully hat das Zeug, durch sein einzigartiges Knnzept zum Hit
Blood - da erscheint der angepeilte Termin Ende Oktober zu werden. Allerdings gab es seit der E3 keine Neuigkeiten
Der bisherige Spitzenreiter Final Fantasy Xil musste nicht mehr so unwahrscheinlich! Mehr dazu ab Seite 40! mehr dazu - verschiebt Rockstar das Spiel ins néchste Jahr?
diseen Manat ineh “e'z‘"z::ge ol Erfreulich - P aer Ubisoft | [Hersteler Activision |
Ende Oktober Termin Oktober

The Warriors und Pro Evolution Soccer 5.

Quelle: PZ-Zeugnisauswertung

Schreiben Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Und so kennen S gewinnen:

iabingsspie wartetsn

Gharts: Senden Sie uns eine SMS it dem Text,PZ LC Nummer Ihres Favori

tn* (Blsie:Scroibe Si .PZ LC 15, wann Mot Gear Sad 3 ahsocter
Lieblngstta ist). Fi die Most- : Senden Sie uns eine SMS mit
‘dem Toxt,PZ MW Nummer lhres Favoriten* (Beisplel: Schveioen Se ,PZ MW
06" und wilen S st il Fartasy Xl vem Most Wanted-Tel . 1.

D: 82098, € 0,49/SMS*
Alle Netze! (*inkl. € 0,12/SMS
VF-D2-Transportanteil),

CH: 9292, sfr 0,70/SMS O WS
A: 0900700800, €0,50/SMS gg/
Skt
Der Rechtsweg ist ausgeschiossen.
Die Benachrichtigung der Gewinner rothers in Arms; Road 10
erfolgt schriftlich oder telefonisch. g% “"“7“ RM”QE
Mitarbeiter der Sponsoren und der | 0 M May s
Computec Media AG sowle deren 05
‘Angehdrige sind ausgeschiossen. 06 \FA U
Teilnahmeschluss ist der 18. 0kt. 05. |07 Final Fantasy X
08 Final ;anvasy)s 2
MOST WANTED o’&”m“m; )
in Andreas

EE85g>

06 Final Fantasy
07 GTA Liberty cny Stores PSP

ear
mm?mcmba DUH Editon
08 nggom Heart:

0 Evoluton Soccer
lesident Evil (Juﬂ}v“ak F.#2
hin Megami Tensei: L. Call
partan: Total Warrior
plinter Cel Chaos Theory

b Star Wars Battlefront

7 Star Wars Episode I

5

6

7

B Tekken 5

0 Ties That Bind|

e Sufferin

2
oo 30 WWE Smackbown! vs. Haw

20 True Coihe: fewe otk Ci

Mit dem Vorgénger Finest Hour fiel das Konsolendebiit von Activisions Serie etwas
unspektakular aus, ein neues Entwicklerteam scheint es diesmal besser zu
machen. Wir konnten uns bei einer Présentation des Spiels in Polen () davon
iiberzeugen - lesen Sie mehr zu diesem Hitkandidaten auf den Seiten 50 bis 53!

Hersteller: Activision
Termin:  18. November

Genre:  Ego-Shooter
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: DTM RACE DRIVER 3

V‘Q]'] DER PATE

Wird Electronic Arts* GroBprojekt der erhoffte Hit, oder doch Wer ein neues DTM Race Driver will, der muss vorerst zur Auf einen offiziellen Europatermin will sich Square Enix der-

nur ein Rohrkrepierer, der der Filmvorlage nicht gerecht wird? PSP-Version von Teil 2 greifen, denn die neue Episode fiir zeit nicht festlegen, doch vor April 2008 ist bei uns definitiv
Bis zur Verbffentiichung néchstes Jahr bleiben wir skeptisch. die Heimkonsolen erscheint erst im Februar 2006. nicht mit dem zwdlften Teil der Megaserie zu rechnen.
Herstelle Electronic Arts | [Hersteller: | [Herstellr Square Enix %

n 2. Quartal 2006
Rollenspiel

Termir Quartal 2006 Termin Februar 2006 Tel
Rennspiel

= KINGDOM HEARTS I

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

| Hersteller: Square Enix |
Termil 1./2, Quartal 2006
Genre: Rollenspiel

SUBSISTENCE

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

Mit der Veroffentlichung von Grand Theft Auto Liberty City Stories diirften die PSP- Hersteller: Rockstar Games
Verkéufe in den USA und bei uns einen Hohenflug erleben. Wir konnten den am e rHevsteller Konami |
‘meisten herbeigesehnten PSP-Titel nun exklusiv jetzt schon probespielen. Unseren Termin: _ Oktober Termi 2006

detaillierten Bericht aus Liberty City finden Sie auf den Seiten 30 bis 35! Genre:  Action Action-Adventure

??PHMGE OF PERSIA 3 ‘s:m;]'&r"mi‘

In der ndchsten PLAYZONE berichten wir von unserem

Total auf Multiformat eingestelit: Das neue Need for Speed So und nicht anders miissen Spielumsetzungen von Kino-

erscheint fiir PS2, PSP und abhangig von deren Startzeit- Blockbustern aussehen. Manch einer in der Redaktion freut Besuch bei Ubisofts Montreal-Team, das derzeit unter Hoch-
punkt eventuell auch fiir die PS3. Im Bild die PS2-Version. sich mehr auf das Sple\ als auf den Film! druck am dritten PS2-Abenteuer des Prinzen bastelt.

S
Wrstener Electronic Arts | | Hersteller: | | Hersteller Ubisoft

24, November Termin: 6. November Termin: Dezember
Rennspiel Genre: Action




LLOEH S8 MOST WANTED

78] PRO EVOLUTION SOCCER 5

Bk
fg

s e e
Mit jedem Pro Evolution Soccer stellt sich die Frage: , Geht
es noch besser?" und mit jedem Nachfolger zeigt Konami,

Star Wars Battlefront war das bisher erfolgreichste Spiel zu
George Lucas’ Weltraumsaga., Teil zwei erscheint zeitgleich
fiir PS2 und PSP und verspricht noch besser zu werden.

-

Seit unserer Exklusiv-Premiere vor im Juli ist True Crime: New York City ein Dau-
ergast in den Most-Wanted-Charts. Ob’s den Erwartungen gerecht wird? Auf der
(Games Convention wurde der Titel zwar nur hinter verschlossenen Tirren gezeigt,
machte aber einen vielversprechenden Eindruck. Naheres auf den Seiten 44 bis 47!

Schon letzten Monat présentierten wir einen umfangreichen
Spielbericht zur grandiosen PS2-Umsetzung von Capcoms
Megahit. Mit etwas Gliick folgt im néchsten Heft der Test!
Hersteller: Capcom

Termin: 4. November

Genre:

) 3
THE MATRIX: PATH OF NEO

i

Enter the Matrix war als Spiel mindestens so umstritten wie
der zweite und dritte Teil der Kinofilmreihe. Der Nachfolger
Path of Neo profitiert deutlich vom geringeren Termindruck.

Hersteller: Atari

Termin: 17. November

Genre: Action

Hersteller: Activision
Termin:  25. November

Genre:  Action

AuBer einem beeindruckenden Trailer gibt es derzeit noch
nicht viel Konkretes zu Resident Evil 5. Auf den Seiten 18/19
haben wir fiir Sie die bisherigen Infos zusammengetragen

Tomb Raider: Legend wird ein grandioses Comeback fiir
Lara Croft. Um ein unfertiges Spiel wie beim letzten Teil zu
vermeiden, verschob Eidos den Titel aufs néchste Jahr.

Hersteller:

Termi Quartal 2006

Genre: Action-Adventure

=
Gute Nachrichten fiir Fans von StraBenpriigeleien im Stil von
Final Fight: The Warriors wird einen Kooperationsmodus bie-
ten! Mehr dazu in der Vorschau auf den Seiten 36 bis 39.

... Raw 2006 Mit zahlreichen Anderungen am Spielablauf will
THQ die Fans auch dieses Jahr bei der Stange halten. AuBerst
interessant Kiingt die neu angekiindigte PSP-Version.
Hersteller: THY

Genre:
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TERMINE

Psychonauts Okt
PLAYSTATION 2 SLLAL - Steel Lancer Arena Intemational Okt
‘Sega Classics Collection 28,0kt
MMBEH ‘Spartan: Total Warior 7.0kt
‘Asterix & Obelix XXL 2: Mission Las Vegum 30. Sept. SpyToy. 19, Okt.
Beat Down: Fists of Vengeance 30, Sept. SSXon Tour 27. Okt
i Gsept. | Star I 31,0kt
Bumout Revenge 22.Sept.  Stuart Lite 3: Das groBe Fotoabenteuer 19. OKL.
Call of Cthulhu: Dark Comers of the Earth 16, Sept.  Teenage Mutant Ninia Turtles: Mutant Melee  13. OKI.
Colosseum: The Road to Freedom 2.Sept. ‘The Suffering: Ties That Bind 14. 0Kt.
Conflct: Giobal Storm 30.5ept  TheWarriors 21,0k
Delta Force Black Hawk Down 1.5ept.  Tiger Woods PGA Tour 2005 6.0kt
Digimon Workd 4 1.sept.  Tony Hawk's American Wasteland 27,04
Everybody's Golf 14.ept.  TopSpin 7.0kt
Evil Dead Regeneration 16.Sept;  Ultimate Spider-Man 13,0kt
EyeToy Kinetic 28.5ept.  Wallace & Gromit: Auf der Jagd nach ... 13, Okt.
Fahrenheit 15.Sept. | Wild Water Adrenaline 40K
FIFAOG 29.5ept  Without Waming 28,0kt
Gene Troopers 2.Sept.  WRC: Rally Evolved 21,04
Golden Age of Racing 23.8ept.  X-MenLegends i 13, 0Kt
Heroes of the Pacific 23, Sept.
International Cue Club 2 23, Sept NIIVEMBEH
International Super Kerts 23, Sept.
Knights of the Temple 2 29.Sept. 50 Cent: Bulletproof 25. Nov.
Madden NFL 06 8Sept.  Amored Core: Nexus 2.Nov.
Mark Ecko's Getting Up: Contents .. 29, Sept. | Battifield 2: Modem Combat 17. Nov.
Midway Arcade Treasures 3 30.Sept’  Callof Duty 2: Big Red One 18 Nov.
Mortal Kombat: Shaolin Monks 29, Sept. Capcom Classics Collection 4.Nov.
Musashi: Samurai Legend 9.Sept  Crime Life: Gang Wars Nov.
NHL 06 15. Sept. Dancing Stage Max Ende Nov.
One Piece Grand Battle 29.56pt  DerSpongeBob Schwammkopf Fim  18. Nov.
Pariah 26.5ept.  DieSims2 3 Nov.
Rainbow Six Lockdown 8.Sept.  Die Unglaublichen: Angriff des Tunnelgrabers Nov.
Sniper Eite 29.Sept.  Dragon Ball Z Budokal Tenkaichi 24, Nov.
Sonic Gems Collection 30.Sept.  EyeToyPlay3 9. Nov.
“The Incredible Hulk Utimate Destruction 9. Sept.  Frankiin 21, Nov.
The King of Fighters 2002 12880 Gun 11. Nov.
The Nightmare Before Christmas 30.Sept. | Hamy Potter und der Feuerkelch 10. Nov.
Total Overdose 16.Sept;  James Bond 007: LiebesgriBe aus Moskau 17. Nov.
World Racing 2 29.9ept. | Kaido Racer Nov.
¥s - The Ark Of Napishtim 15/Sept.  Kuon 2.Nov.
Need for Speed Most Wanted 24, Nov.
Peter Jackson's King Kong 16. Nov.
“mnm Rebel Raiders: Operation Nighthawk 2. Nov,
Amored Core: Silent Line 40K ResidentEvil4 4. Nov.
Bratz: Rock Angelz 21,0k | Shadow the Hedgehog 25. Nov.
Brothers in Arms: Eamed inBlood  Ende Okt Shaman King: Power of Spirt Nov.
Bully Okt Shrek SuperSiam 3.Nov,
Buz 2.0 Sy3 2.Nov.
Cinderella: Zauberhafte Traume 21.0k.  SpongeBob: Licht, Kamera, Film abl Nov.
Codename: Kids Next Door Okt Thelncredibles 2 Nov,
Crash Tag Team Racing 2.0k | TheMaix: Pathiof Neo 17.Nov.
Darkwatch 60K True Crime: New York City 25. Nov.
Echo Night Beyond 4.0k World Poker Tour 2K6 18. Nov,
Genji 2.0k WWE SmackDown! vs. RAW 2006 Nov.
LA, Rush 21,0kt
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects  13. Oid.
o on «o.  SONSTIGE 2005
Nascar 06 Team Control 12,0k 24:The Game 4, Quartal
NBA2KS Okt America's Army: Rise of a Soldier 2005
NBALive 06 6.0kt And1Streetall 4, Quartal
NHL 266 Okt BDFL Manager 2006 Herbst
Pro Evolution Soccer 5 Okt Fearand Respect 4, Quartal

Gauntlet: Seven Sorrows 4, Quartal
Ghost Recon: Advanced Warfighter 4. Quartal
JakX 4. Quartal
Prince of Persia 3 Dezember
Ratchet: Gladiator 4. Quartal
‘Shadow of the Colossus 4. Quartal
SOCOM 3: U.S. NAVY SEALS. 4. Quartal
Soul Calibur lil 4. Quartal
2006

Black. 1. Quartal 2006
Castlevania: Curse of Darkness  Februar 2006
Commandos Strike Force: 1. Quartal 2006
Dance Factory Friihjahr 2006
Der Pate 1. Quartal 2006
Devil Kings 2. Quartal 2006
Dragon Quest Vil 1./2. Quartal 2006
Driver: Parallel Lines Mérz
DTM Race Driver 3 Februar 2006
Final Fantasy XI| 2. Quartal 2006
Final Fight Streetwise 2. Quartal 2006

‘Ape Academy 1.Sept.
Bumout Legends 15. Sept.
Coded Arms 22.Sept.
Colin McAae Rally 2005 Plus 1.Sept.

Darkstalkers Chronicle: The Chaos Tower 1. Sept.

DTM Race Driver 2 1. Sept
Dynasty Warriors 1. Sept.
Everybody's Golf 21, Sept.
F1 Grand Prix 1. Sept.
Fired Up 1. Sept.
Lumines 1.5ept.
MediEwil: Die Riickkehr 1.Sept
Mercury 1. Sept.
Metal Gear Acid 1. Sept.
Midnight Ciub 3 DUB Edition 1. Sept.
NBA Sreet: Showdown 1. Sept.
Need for Speed Underground Rivals 1. Sept.
Ridge Racer 1.Sept.
Spider-Man 2 1. Sept.
‘Tony Hawk's Underground 2 Remix 1. Sept.
Virtua Tennis World Tour 1. Sept
WipEout Pure 1.Sept.
World Snooker Challenge 2005 1. Sept.
World Tour Soccer: Challenge Edition 1. Sept.
FIFA 06 20, 0t
Grand Theft Auto: Liberty City Stories Okt
Madden NFL 06 20,0kt
Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects 13. 0Kt
NBA Live 06 6.0kt
Pursuit Force 19, Okt
Rengoku: The Tower of Purgatory Okt
$SX on Tour 27.0kt.
Star Wars Battiefront ! 31,0kt
Tiger Woods PGA Tour 2005 6. 0Kt
Twisted Metal: Head-On Oktober
World Rally Championship 19, 0kt

Football Generation Mitte August
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 1. Quartal 2006

Hitman: Blood Money 1. Quartal 2006
Kingdom Hearts Il 1.72. Quartal 2006
Metal Gear Solid 3: Subsistence 2006
Okami 2 Quartal 2006
Onimusha: Dawn of Dreams 2. Quartal 2006
Phantasy Star Universe. 2006
Rampage: Total Destruction 2006
Scarface 2006
Splinter Cell 4 1. Quartal 2006
StarCraft: Ghost 2006
Stranglehold 2006
Suikoden Tactics Februar 2006
Tk 3: Die groBe Juju-Jagd Februar 2006
The Movies 2006
The Regiment 1. Quartal 2006
‘The Sword of Etheria Februar 2006
Tomb Raider: Logend 2. Quartal 2006
Winx Club 1. Quartal 2006
Zathura Februar 2006
Crash Tag Team Racing 25. Nov.
Death, Jr Nov.
Harry Potter und der Feuerkelch 10. Nov.
Der Herr der Ringe - Takiken 10. Nov.

Midway Arcade Treasures Extended Play  Nov.

Need for Speed Most Wanted 24. Nov.
Pro Evolution Soccer 5 Nov.
World Poker Tour 2K6 18 Nov.
ISansTig 2005
Ape Escape 4, Quartal
Die Sims 2 1. Dezember
Football Manager 2006 2005
Frogger: Helmet Chaos 2005/2006
Namco Museum: Batte Collection 4. Quartal
Peter Jackson's King Kong 4, Quartal
Tiger Woods PGA Tour Nicht bekannt
WWE SmackDown! vs. RAW 2006 Herbst
Ys: The Ark of Napishtim 2005/2006
50 Cent: Bulletproof 2006
Battiefield 2: Modern Combat 1. Quartal 2006
Der Pate 1. Quartal 2006
Lemmings 1. Quartal 2006
Mortal Kombat Deception Februar 2006
Splinter Cell 1. Quartal 2006
TopSpin2 Frihjahr 2006
Viewtiful Jog: Red Hot Rumble 2. Quartal 2006
Worms Mérz 2008
Xyanide 2006




(L BH3h§3 8 DIE BESTEN SPIELE

Metal Gear Solid 3: Snake Eater 6 Z FULL SPECTRUM WARRIOR
Leider ruckelt die Grafik, trotzdem wird

H 2 GAsa 18 & eininnovatives Spielerlebnis vermittelt. A

SINGSTAR: THE DOME
Nachwuchssanger flippen dank der

i

A 3 [Final Fantasy X-2 % RATEGIE - e & enthaltenen Songs vollsténdig aus!
5 Pro Evolii
Bl 5 [ProEvolition Soccer 4 4 Disgaea: Hour of Darkness  Electronic Arts 8% MUSIKSPIELE
I WE Star Wars Battlefront 3 FuBball Manager 2005 Electronic Arts ~ 86%
A WE 55X3 3 Gladius LucasArts Bﬁz/ﬂ SingStar: The Dome Sony 89%
I8 W Spliiter Gell Ciads Theory 5 Ring of Red omul 85% SingStar/SingStar Party Sony 88%
Phantom Brave Koei 83% Acibie Son 86%
IEX WE [SilentHil4 3 Full Spectrum Warrior THO 83% Ey;oy o : ) o
ony %
WE »
e *  DENKSPIEL/PUZZLE oSt S =
Mal wieder zahlreiche Bekannte in den Leser- U-Move Sy o
i e DerEports Konaml 85
Charts. Offensichtlich haben sich einige Leser Frequency Sony 85%
mit éiteren ginstigen Titeln eingedeckt, Spiele Faxt i Bl e % o - ;
3 Bombastic Capcom 75% EyeToy Monkey Mania Sony 83%
haben nun mal kein Verfallsdatum. Worms Blast Ubisoft 72% Space Channel 5 Part 2 Sega 83%
Quelie: PLAYZONE-Zeugrisauswertung Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% Dancing Stage MegaMix/Fusion ~ Konami 82%
: !

f Tekken 5 ist definitiv das brillanteste
g3 und coolste Tekken aller Zeiten!

&
BEAT ’EM UP ‘30!

p s -
MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION

k ~ Das lange Warten hat sich gelohnt: Bes-

ser als Need for Speed Underground 2!

RENNSPIELE Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
_EZMG = 7 2 a/ Tekken 5 Namco 89%
ran Turismo ony 93% Soul Calibur Il Namco 87%
IR NEU Resident Evil Outbreak File 82 1 Burnout 3: Takedown Electronic Arts 9% Dead or Alive 2 Tatmd 87%
A 5 \WWESHmackDoWAL VS, RAW: 4 Midnight Club 3: DUB Edition ~ Rockstar Games ~ 90% Mortal Kombat Deception ~ Midway 86%
B WE TimeSplitters Future Perfect 6 gTIM F::C; Df:ﬂj; 22005 gnﬂemaslevs 90% Def Jam: Fight for NY Electronic Arts  86%
§ olin McRae Rally ‘odemasters 89%
I We Delta Force: Black Hawk Down 2 Need for Speed Underground 2. Electronic Arts 88% BEAT ‘EM UP (KLASSISCH
A WE Grand Theft Auto San Andreas 9 Midnight Club Il Take 2 88%
N WE Killzone 5 Guilty Gear X2 Sammy 85%
EX 1 [Foriel 12005 3 FUNRACER/ACTION Hyper Street Fighter I Capcom 83%
free______________hesteer  weamuic | The King of Fi
g of Fighters 2001/2002 SNK Playmore 83%
[ 4 Tekkens 3 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%
Die digitalen Monster sind los und haben sich Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
Kammheimliich auf Platz 1 der Verkaufs-Charts Stuntman Atari 86%
geschoben. Kein Wunder, rund 30 Euro Kauf- Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs. RAW  THQ 87%
preis sind kein schiechter Anreiz. ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%

T snvuan} WipEout Fusion Sony 84% Rocky Legends Ubisoft 83%




INFO-CENTER

An dieser Stelle finden Sie alle bisher
getesteten PSP-Spiele im Uberblick.

ITMEL  HERSTELLER % |
ABENTEUER
MediEvil Resurrection  Sony 83%
Fired Up Sony 79%
‘Spider-Man 2 Activision %

Dynasty Warriors THQ 68%
Ay £

MEDAL OF HONOR ... —
... European Assault. Fiir die Spitzenliste
tomm = hat's mit 85 % leider nicht ganz gereicht.
ACTION .
. 7
MEDIEVIL RESURRECTION

... Lucifer's Call. Mit erfrischendem
Setting und gelungenem Kampfsystem!

Grand Theft Auto San Andreas  Rockstar/Take2  95%
ROLLEHSPIELE RUNDE“BASIER Star Wars Battlefront LucasArts 92%
TEL HERSTELLER __WERTUNG Grand Theft Auto Vice City dt)  Rockstar/Take 2~ 91% DENKSPEEL
Final Fantasy X-2 SquareEnix  89% GTAII Rockstar/Take2 ~ 91% Lumines Ubisoft 91%
Final Fantasy X Square 89% Devil May Cry 3 Capcom 90% — - %
Shin Megami Tensei: Lucifer's Call Atius/Ubisoft  87% Viewtifut Joe 2 Capcom 89% nf p
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Ace Combat: Squadron Leader  Namco/Sony 87%
Star Ocean: Till the End of Time  Square Enix 85% EGO'SHOOTER
ACTION-ROLLENSPIELE TTEL HERSTELLER ___ WERTUNG "=
Killzone Sony 90% : {eea;
Champions: Return to Arms Ubisoft 91% Brothers in Arms Ubisoft 90% LUMINES
Baldur's Gate: Dark Allance | Interplay/Acclaim 89% TimeSplitiers Future Perfect  Eidos A GESCHICKLICHKEIT
Baldur's Gate: Dark Alliance Interplay/Virgin ~ 88% Medal of Honor Frontline Electronic Arts 89%
Dark Chronicle Sony 87% Project: Snowblind Eidos 88% -
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Red Faction Il THQ 88% KAMPFSPORT
LIGHTGUN-SHOOTER
pe= s Y
Time Crisis 3 Namco 84% 2
Vampire Night Namco 83%
Time Crisis Il Namco 83%
Crisis Zone Namco 82%

oE

-
)2 . DARKSTALKERS CHRONICLES (

ABEN

RENNSPIEL

" NBA STREET V3
Zel| EAs neues Streetball-Spiel ist noch

£ —3%s8 besser als der zveits e
FUSSBALL
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 92%
Madden NFL 2005 Electronic Arts  92%
ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega  89%
NBA Street V3 Electronic Arts  89%
NHL 2005 Electronic Arts  88%
ESPN NBA 2K5 Sega 85%
TRENDSPORT

Tony Hawk's Underground Activision 9%
Aggressive Inline Acclaim 90%
Shaun Palmer’s Pro Snowboarder  Activision 88%
88X 3 Electronic Arts  87%
Freekstyle Electronic Arts  87%
Wakeboarding Unleashed Activision 85%
Kelly Slater's Pro Surfer Activision 85%
SONSTIGE SPORTARTEN

!

TITEL HERSTELLER _ WERTUNG
Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Arts  87%
Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Virtua Tennis 2 Sega 83%

Swing Away Golf Electronic Arts  81%
Disney Golf Capcom 80%

SPLINTER CELL CHAOS THEO!
f Technisch und spielerisch generaliiber-
j holt: Chaos Theory rockt ohne Ende.

ACTION-ADVENTURE
TITEL

HERSTELLER _ WERTUNG

Metal Gear Solid 3: Snake Eater
Splinter Cell Chaos Theory
Metal Gear Solid 2: Substance
Splinter Cell Pandora Tomorrow
Splinter Cell

Onimusha 3 — Demon Siege
Silent Hill 4: The Room

Beyond Good & Evil

JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT
e ______________hensteLen_weRTuNG |

Ratchet & Clank 3
Jak 3
Jak Il - Renegade

Konami
Ubisoft
Konami
Ubisoft
Ubisoft
Capcom
Konami
Ubisoft

Sony
Sony
Sony

Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony

Prince of Persia: Warrior Within
Ratchet & Clank

Rayman 3: Hoodlum Havoc
Ape Escape 2

Ubisoft

94%
92%
92%
91%
91%
91%
91%
90%

g 0

RY

Ridge Racer Sony
WipEout Pure Sony
DTM Race Driver 2 Codemasters _85%
F1 Grand Prix Sony 81%

NfS Underground Rivals _Electronic Arts_80%
PomTION,

RIDGE RACER

ROLLENSPIEL
Untold Legends: BotB  Activision 78%

SPORT
Virtua Tennis World Tour  Sega 85%
Everybody's Golf Sony 82%
NBA Street Showdown _Electronic Ats 81%
World Tour Soccer Sony 72%
o —

VIRTUATENNIS\WORLDITOUR

STRATEGIE
Metal Gear Acid Konami 78%

SONSTIGE
Ape Academy Sony




Margit Koch-Weiﬂ, 39

Margit Koch-WeiB korrigiert seit den
Anfangstagen der PLAYZONE die Artikel
der Redakteure.

Wie bist du zur PLAYZONE
gekommen?

Nach meinem Germanistikstudium habe
ich mich ganz herkommlich auf eine
Stellenanzeige in der Zeitung beworben.
Schon an meinem ersten Arbeitstag als
Lektorin musste ich feststellen, dass
der Bedarf fiir eine Textkorrektur hier
besonders hoch ist. Das ist jetzt schon
fast zehn Jahre her, ich habe aber
immer noch viel SpaB daran. Und die
Kollegen von der PLAYZONE sprechen
sogar noch mit mir, obwohl ich den
ganzen Tag nur an ihren Texten herum-
ndrgle — das rechne ich ihnen hoch an.

Und wenn die PLAYZONE-Artikel in
der Druckerei sind, drehst du erst
mal ein paar Wochen Daumchen, bis
die neue Ausgabe produziert wird,
oder wie?

Nein, wir haben hier bei COMPUTEC
noch andere Magazine, die gelesen
werden miissen, u. a. die N-ZONE, die
XBOX-ZONE und die Kids Zone.

Spielst du selbst Konsolen-Games?
Selten, was aber nicht an mangelndem
Interesse liegt, sondern daran, dass
mein neunjahriger Sohn mir meist
schon nach wenigen Minuten den
Controller wieder aus der Hand nimmt,
weil er das Trauerspiel nicht langer
anschauen kann.

Was machst du in deiner Freizeit so?
Ich schaue mir gerne DVDs an. Und
auch wenn es mir die Kollegen nicht
glauben: Ich lese auch nach Feierabend
sehr viel, zurzeit Der Schwarm von
Frank Schétzing.

Dein Motto?
Ein Blick in den Duden hat noch nie-
mandem geschadet. ;-)

" IPPISCH

35, Redaktionsdirektor

PRUCHNICKI
.V,zr Leitender Redakteur

Spielt derzeit:
Sonic Gems Colection

WOLFGANG
FISCHER

33, Leitender Redakteur

Spielt derzeit:
‘The Nightmare before Ciristmas

.. lasst den Laptop zu Hause liegen und
surft mittlerweile per PlayStation Portable
durch das Internet. DSL-Zugang, WLAN-
Verbindung und Sony sei Dank!

.. freut sich iiber die Wiedergeburt der
obskuren Plattenfirma ESP-Disk’ und ent-
wickelt sich immer mehr zum Spezialisten
fiir 60er-Jahre-Freejazz.

hat sich schweren Herzens von seinem
geliebten Cabrio getrennt und féhrt jetzt
wieder ,geschiossen”, dafiir mit mehr
Komfort und ein paar mehr Pferdchen.

28, Redakdeur

Splelt derzeit:
BiA: Road to Hill 30

UWE
HONIG

31, Redakteur

durfte endlich personlich Hand an GTA
Liberty City Stories anlegen und kann
es kaum noch erwarten, (wieder) durch
Liberty City zu cruisen

. Klagt iiber Riickenschmerzen, da er sich
beim PSP-Zocken ein wenig verrenkt hat.
In Uwes fortgeschrittenem Alter steckt man
halt nicht mehr alles so einfach weg!

MICHAEL
MEYER
24, Redakteur
Spielt derzeit:
Lumines

... sieht bei geschlossenen Augen nur noch
Kldtzchen fallen — ein deutliches Zeichen, die
ausgiebigen Lumines-Partien zu reduzieren.
Wenn da nicht diese verfluchte Sucht wére ...

THOMAS

EDER
., 27, Redakteur 27, DVD-Redakteurin (Ltg.)
Tl Spielt derzeit: Spielt derzeit:
g Battiefield 2: Modem Combat Darkwatch

.. freut sich, dass sein Lieblings-Multi-
player-Shooter Battlefield nun endlich den
Sprung auf die Konsole schafft und trainiert
Jetzt schon fleiBig fiir heie Online-Matches.

.. hat den ersten Auftritt mit ihrer Band
und eine Menge Lampenfieber hinter sich.
Danke an alle, die trotz Anfangerpatzern
applaudiert haben!

HEINRICH

.. Ist beeindruckt von den Massen an neuen
UMD-Filmen, die sich iber Nordamerika
ergieBen. Hier und da ein genieBbares neues
PSP-Spiel kbnnte freilich nicht schaden ...

MATTHIAS
SCHOFFEL
40,Designer
‘Spielt derzeit:
Killer 7

RASP

& 26, Junior Designerin

7. Spielt derzeit:
Frisbee

i

BRITTA ‘

DAVID
MOLA

24, Junior Designer |

Spieit derzeit:
das gute, alte Anstod 3 (PC)

... freut sich wie ein Kind, nein, wie eine
ganze Horde Kinder, auf In Space, das
neue Studio-Album von Big Star. Er hat
auch nur 30 Jahre darauf warten missen

... ist ganz verziickt von den spatsom-
merlichen Sonnenstrahlen, die sie noch-
mal ins Schwimmbad, in den Biergarten
und aufs Fahrrad treiben.

... hat seinen Umzug und die obligatorische
Einweihungsfeier einigermaBen schadios
iiberstanden und fahrt neuerdings auch
mit dem Fahrrad zu Arbeit.

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

Vorsicht! Dieses Spiel
wurde von der USK
mit einem ,Ab 18-
Prdikat versehen

2u diesem Spiel
finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

VIDEO

Achtung! Hier
verraten wir (berra-
schende Handlungs-
wendungen.

Spiel, dessen Mult-
player-Part eine
Wertung von mehr

als 85 % verdient

5 Besser als enwartet!

GEHEI) TIPp’ Diesen Titel hate
niemand auf der
Rechnung
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DEINE AUTOS WURDEN GESTOHLEN. DEIN NAME IST RUINIERT. ALLES WOFUR DU GESCHUFTET HAST IST VERLOREN.
ABER MIT ETWAS HILFE DEINER FREUNDE VON WEST COAST CUSTOMS ERHALTST DU DIE GEWISSEN EXTRA'S,
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BURNOUT REVENGE

insteigen,  an-
schnallen, Mo-
tor an und
durchstarten! Bereits ein Jahr
nach der Veroffentlichung des
Krachers Burnout 3: Takedown
hat sich Entwickler Criterion
vorgenommen;¥ die Messlatte
fiir Arcade-Racer noch einmal
hoher zu legen. Keine leichte
Aufgabe, denn Burnout 3 ist

bereits verdammt nahe am
perfekten  Arcade-Rennspiel
dran, sodass es unméglich er-
scheint, der Fangemeinde ein
noch besseres Spiel vorzulegen.
Von solchen Zweifeln haben
sich die Entwickler aber nicht
entmutigen lassen, ganz im
Gegenteil. Sie haben sich die
wenigen Macken des dritten
Teils genau angesehen, um das




Gameplay noch etwas runder
zu machen, und das Spiel um
einige wichtige Aspekte erwei-
tert. Herausgekommen ist ein
Burnout, das darauf verzichtet,
dem Vorginger nachzueifern,
und stattdessen ein leicht ge-
dndertes Konzept bietet, das
sowohl dem Burnout-Freak als
auch dem Neueinsteiger ein ra-
santes Spielerlebnis verschafft.

RECYCLING PUR?

Wir erinnern uns an Burnout
3: Takedown. Serientypisch
wurde das Spiel um unglaub-
liche Geschwindigkeiten und
waghalsige Crashs herumge-
baut. Wie in allen anderen
Rennspielen auch, galt es,
moglichst als Erster die Ziel-
linie zu iiberfahren. Entschei-
dend war aber, dass man die
Konkurrenten durch gezielte
Rempler in den Gegenverkehr
sowie gegen Mauern oder
Briickenpfeiler ausschaltete.
Wurde der Spieler selbst ge-
gen die Wand gedriickt, konn-
te er durch nachtrigliche
Steuerung oder Explosion des
Wracks fiir einen anderen
Kontrahenten selbst zum Hin-
dernis werden. Gepaart mit
der atemberaubenden Tech-
nik, dem einzigartigen Ge-
schwindigkeitsgefiihl, der in-
tuitiven  Steuerung, dem

Spiel abermals besser machen
und es sogar deutlich vom
Vorginger abheben sollen.
AUS DEM WEG!

Die erste Runde in den neuen
Burnout-Flitzern spielt sich fiir
Kenner beinahe wie ein Ren-
nen aus dem Vorganger - aber
eben nur beinahe. Bei Burnout
Revenge bleiben Sie plotzlich
nicht mehr an allen Autos, die
Sie mit Ihrem Wagen beriihren,
hingen. Die Wagen, die in die
gleiche Richtung fahren wie
Sie, konnen Sie dieses Mal ohne
Probleme aus dem Weg ram-
men. Dieses Feature verleiht
dem Gameplay einen neuen
Aspekt. Bei Gegenverkehr gilt
jedoch die gleiche Regel wie
bisher: Wer entgegenkommen-
de Verkehrsteilnehmer anrem-
pelt, riskiert einen zeitrauben-
den Crash. Wenn Sie in Burnout
Revenge durch den Verkehr
heizen, schubsen Sie einfach
einen anderen Wagen auf den
Flitzer Ihres Kontrahenten, den
Sie so gepflegt ausschalten. Es
gibt eine weitere elegante Art,
lastige Konkurrenz fiir kurze
Zeit sprichwortlich aus dem
Verkehr zu ziehen. Erstmals
haben die Entwickler Sprung-
schanzen eingebaut. Mit deren
Hilfe stoppen Sie jetzt Thre Geg-
ner auch von oben durch so

Vertical Tal

Umfang und der
Spielbarkeit setzte dieses Spiel
im vergangenen Jahr Maf3-
stiibe. So gesehen gab es kaum
Grund fiir Verbesserungen
und eine leicht erweiterte Fas-
sung hitte wohl niemanden
vom Hocker gerissen. Crite-
rion sah das anders und
versuchte, dem Nachfolger
kleine, aber feine neue Fea-
tures zu verpassen, die das

Dafiir miissen Sie nur pass-
genau nach einem Sprung lan-
den. Um alle Events und
Schwierigkeitsstufen der World
Tour freizuschalten, brauchen
Sie Punkte, die sich aus dem
Ranking ergeben, das Sie sich
in den Wettbewerben erarbei-
ten. Dabei ist entscheidend,
wie publikumswirksam Sie sich
wihrend Threr Rennen prisen-

BURNOUT REVENGE Wi33] l

INFO DIE SPIELMODI

Aufyabenliste

Auch wenn einige Spielmodi aus dem Vorgédnger
iibernommen wurden, spendierte Criterion einigen
Wetthewerben eine Frischzellenkur.

Rennen

Hier hat sich nichts gedndert. Sie fahren
im Einzelrennen oder im Grand Prix, der
aus drei Rennen besteht, mit den anderen
Fahrern um den Sieg. Ziel ist es natiirlich,
am Ende eine Medaille zu erhalten, um in
der World Tour weiterzukommen. Dafiir
miissen Sie sich aber auch einen Platz
auf dem Treppchen erkampfen.

Road Rage

Diesen Wettbewerb spielen Sie gegen
mehrere Gegner. Ziel dieser Disziplin ist
es, innerhalb einer festgelegten Zeit, die
Sie durch Zeitboni verlangern kénnel
eine bestimmte Anzahl von Takedowns
zu landen.

Zeitrennen

Hier durchfahren Sie allein eine Strecke
innerhalb einer vorher festgelegten Zeit.
Zu Beginn verzeihen die vorgegebenen
Zeiten durchaus einen Crash, gegen Ende
schaffen Sie Gold-Zeit nur, wenn Sie alle
Abkiirzungen nehmen und ununterbro-
chen den Finger am Boost-Button haben.

Eliminator

Hier soliten Sie es vermeiden, schnell auf
einen hinteren Platz zuriickzufallen. In
diesem Rennen mit sechs Teilnehmern
féllt alle 30 Sekunden der letztplatzierte
Fahrer aus dem Rennen. Fiir das erfolg-
reiche Absolvieren dieser Disziplin ist ein
dritter Platz Pflicht.

Crash-Event
Dieser Modus wurde einer Generaliiber-
holung unterzogen. Multiplikatoren gibt
es in dieser Form nicht mehr und jetzt
erinnert das Ganze eher an Golf als an
Bowling. Wie beim Golfen sind hier Wind
und Abschlag der ausschlaggebende
Faktor fiir den Erfolg. Nur so kann man
sich kopfiiber in den dicksten Verkehr
stiirzen. Dadurch wird der Crash-Event
aber deutlich anspruchsvoller und inte-
inter. Am Ende zéhlt nach wie vor
nur der angerichtete Schaden

SR CrashiEve

Traffic Attack

Dieser Wettbewerb macht vom neuen

Feature, den in Fahrtrichtung fahrenden

Verkehr von der StraBe zu rammen,

Gebrauch. Hier kicken Sie den Verkehr auf

Inrer Fahrbahn ganz gepfiegt von der Stra-

Be, und wenn Sie ganz geschickt sind in

den Gegenverkehr, womit Sie lhren angerichteten Schaden weiter erhéhen
konnen. Wie bei Road Rage kampft man gegen die Uhr, allerdings muss
man hier wie im Crash-Modus so viel Schaden wie moglich anrichten.
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TEST

tieren. Stindige Fahrten durch
den Gegenverkehr pumpen ITh-
nen nicht nur Boost fiir Maxi-
malgeschwindigkeit in den
Tank, auch Ihr Ranking verbes-
sert sich deutlich. Die ohne

BURNOUT REVENGE

fiir Sie ganz zu schweigen! Al-
lein fiir das geniale Strecken-
design hat sich Criterion ein
Sonderlob verdient. Zusitzli-
che Bewertungspunkte kassie-
ren Sie, wenn Sie den titel-

ALLES GUTE ... kom
S von oben: Das wlni'él‘n ‘Y‘k‘v ¢
Vertical Takedown!

Rennsieg, um die meisten
Takedowns oder den groferen
Zerstorungswahn. Je nach
Spielmodi jagen Sie hier bis zu
vier computergesteuerte Wa-
gen um den Kurs, allerdings

Frage radikalste und g|
beste Neuerung ist das Stre-
ckendesign. Nicht nur, dass die
Pisten deutlich abwechslungs-
reicher und anspruchsvoller
gestaltet sind, zum ersten Mal
in der Geschichte von Burnout
hat Criterion das Strecken-
design mit massig alternativen
Wegen zum Ziel ausgestattet.
Dadurch entkommen Sie nicht
nur allzu hohem Verkehrsauf-
kommen, Sie kommen unter
Umstinden sogar schneller ans
Ziel. Netter Nebeneffekt: Durch
das Befahren der spektakulir
designten Abkiirzungen zeich-
nen Sie sich bei Threr Hatz um
Punkte vor allem weiter durch
Ihr fahrerisches Konnen aus,
aber auch heftige Spriinge
schrauben lhre Reputation
ganz gewaltig nach oben - vom
zusitzlichen Adrenalinschub

bend ge T
durchfuhrcn Hat es einer der
anderen Teilnehmer gewagt,
Sie gegen die Bande zu drin-
geln, sollten Sie sich drauf und
dran machen, diese Gemein-

von Threr World
Tour. Im Kampf gegen Ihre
Freunde geht es nur um das
einzelne Rennen. Selbstver-
standlich wird auch Burnout
Revenge vull onlinefahig sein,

heit mit Gleichem zu vergelts

Damit Thnen das Suchen des
Fieslings nicht zu schwer fillt,
wird seine Positionsnummer
iiber seinem Wagen rot mar-
kiert. Haben Sie lhren Take-

down erfolgreich  gericht,
macht Thre Bewertungsanzeige
einen ordentlichen Sprung
nach oben.

EIN TECHNISCHES
MEISTERWERK

Wie bereits im Vorgénger gibt
es auch in Burnout Revenge
einen guten Zweispieler-Mo-
dus. Sie kampfen gegen einen
Freund im Splitscreen um den

g wir dieses
Feature zum jetzigen Zeit-
punkt noch nicht testen. Die
Multiplayer-Wertung bezieht
sich daher nur auf den Offline-
Modus. Der iiberzeugt neben
den spielerischen Qualititen
auch durch die hervorragende
technische Umsetzung: Kon-
stante 30 Fps zaubern einige
Rennspiele nicht einmal im
Solo-Modus auf den Bild-
schirm, in Burnout Revenge
suchen Technikfreaks Ruckler
vergebens. Gleiches gilt fiir
den technisch herausragen-
den Solo-Modus. Bei k

erleben Sie beeindruckende
Effekte und ein perfektes Ge-
schwindigkeitsgefiihl, das Sie
schnell in einen Rausch ver-
setzt. Wer hitte gedacht, dass
ein technisch so iiberragendes
Ergebnis aus der PS2 noch
herauszuholenwire. FiirMulti-
konsoleros besonders bemer-
kenswert: Die grafischen Un-
terschiede zur Xbox-Version
sind wirklich minimal. Sound-
technisch macht Criterion
ebenfalls alles richtig. Don-
nernder  Pro-Logic-1I-Sound
sorgt fiir die richtige Renn-
atmosphire und der rocklasti-
ge Soundtrack mit Songs von
Apocalyptica, Bloc Party und
The Doors sorgen fiir die per-
fekte musikalische Unterma-
lung. Erneut hat es Criterion
geschafft, die selbst so hoch
gesetzte Messlatte fiir Arcade-
Rennspiele noch einmal ho-
her zu legen. Spitestens jetzt
gibt es absolut keine Entschul-
digung mehr, kein Burnout-
Fan zu sein.

ten 60 Bildern pro Sekunde

ALEXANDER FUNKE
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eister aller Klassen

MEIN FAZIT SUPER

Alexander

Funke
Wenn man glaubt, das perfekte Arcade-Rennspiel vor sich gehabt zu haben, gibt immer noch
kommt Criterion daher und beweist, dass es doch noch besser geht. machtig Gas.

Schon lange hat mich kein Spiel
mehr so an ein Pad gefesselt wie
das aktuelle Burnout. Abgesehen
von der unglaublichen technischen
Umsetzung, die ein so perfektes
Geschwindigkeitsgefiihl vermittelt,
dass man in kiirzester Zeit wie im
Rausch spielt, ist Burnout Revenge

$ 280 s oM 50 unglaublich motivierend wie
R R kein anderes Rennspiel zuvor. Wer
WFANG UMFANG tonatob sl BLLILLL alle Sterne erobern will, ist ohne

Spielmodi: World Tour mit 169 Events, Spielmodi: World Tour mit 173 Events, Spielmodi Karrere-Modus, Auto-Cross, Track : :
darunter Crash-Events, Traffc Atiack, Road Einzelveranstaltungen (Rennen, Crash-Events,  Capture th Flag, Paint,Cruse, Rocket, Fix- weiteres 30 Stunden mit dem
Rage, Eliminator, Grand Prix, Einzelrennen Road Rage, Zeitrenne). Strecke, Rundkursrennen, Tag, Variable Strecke Spiel beschaftigt; wer sich spéter
Strecken: 8 Schauplatze mit Strecken in Strecken: 40 (verschiedene Varianten). Strecken: Drei Stadte mit unendlich vielen ins Netz traut, wird wohl aus
verschiedenen Varianten. Rennveranstaltungen. PP ;
Fahrzeuge: 77 Fahrzeuge: 72 Fahrzeuge: 66, auflstoar Leitgriinden lange kein anderes
Onlineféhig: Ja. Onlinefahig: Ja. Ja Spiel mehr anfassen. Selten wird
Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler Splitscreen-Modus: Maximal 2 Spieler, Splitscreen-Modus: 2 Spieler. man fiir sein Geld so gut unterhal-
flissig, 30 Fp.s flissig, 30 Fps weitgehend fiissig. ten. Ein Kleines Problem gibt es
GAMEPLAY T dennoch: Wie willCiteron dleses
Steuerung: Wie beim Vorganger digitale Steuerung: Digitale Steuerung. Perfekte Steuerung: Fantastische Steuerung mit Meist K do It ”
Steuerung, die perfek fii Hochgeschwindig-  Steuerung fir ausgedehnte Drifs selbst bei exzellentem Fahrzeughandling, das auf puren SISIBIWEIC RO BinDTal ppen
Keitsdrits geeignet ist allerhchster Spab
Streckendesign: Noch fantastischer als beim  Streckendesign: Fantastisch. Die Strecken Streckendesign: Ein angepasstes StraBennetz
Vorgéinger. Beonderes Highlight sind die vielen sind auf hohe Geschwindigkeiten ausgelegt Dietet immer neue Strecken mit tells sehr
Abkirzungen Abwechisungsreich und detailert, anspruchsvollen Passagen
Schwierigkeitsstufen: Nicht einstelbar. Schwierigkeitsstufen: Nicht einstelloar. Wird  Schwierigkeitsstufen: Nicht einstelvar. Teils BURNOUT REVENGE
Wird gegen Ende uBerst anspruchisvoll recht fordemnd! herausfordernde Rennen. 5 5
Kiinstliche Intelligenz: Worde noch einmal _ Kiinstliche Intelligenz: Stark! Die Gegner Kiinstiche Intelligenz: Die Gegner agieren Horsiliees Elootronic Arts
hochgeschraubt. Noch mehr Dringeleien auf schubsen und dréngeln, wollen selbst Take- geschickt und verwenden samtiiche Tricks, Entwickler: Criterion
der Strecke inklusive! downs landen, ‘machen aber auch Fehler. Genre: Rennspiel
Gummiband-Effekt: Anniich wie bei Bumout  Gummiband-Effekt: Nicht mehr so ausge- Gummiband-Effekt: Vorhanden, aber nicht Sorachs Deutsch 3
3. Allerdings bleibt auch bei groberen Fehlern _préigt wie bei Teil 2. Davonfahren ist moglich,  stark ausgepragt, Da die Gegner recht fix sind, L
eine Chance, die Gegner einzuholen. aber auch die Gegner ziehen davon. hilft manchmal nur ein Neustart idet
Grafik: Hier wurde ebenfalls nicht gepatzt Grafik: Absolut konstante 60 Bilder pro Grafik: 30 Bilder pro Sekunde geniigen voll-
Konstante 60 Frames pro Sekunde und das Sekunde. Uberragendes Geschwindigelts- kommen, da hier viel mit -
{iberragende Geschwindigkeitsgefil des Vor- _ gefilhl. Sefr gelungener Verwischeffekt, durch  _gearbeitet und so ein herriches Geschwindig- Internet: wwwi.electronicarts.de
gangers wurden beibehalten. Die etwas hohere den man manchmal leider etwas den Uber- Keitsgefihl vermittel wird. Ruckler git es zwar Spieler: S
Detaistufe der Srecken macht die Rennen blick verlert, Dennoch absolute Geschwindig- _auch, diese sind aber selten und storen den 16 22, September
ein wenig tibersichtlicher. keitsrausch-Gefahr! Spieffluss iberhaupt nicht. %
Soundeffekte: Das Spiel macht besonders Fett. Tolle Die Motoren kingen absolut USK-Freigabe: ~ Preis:
bei donnerndem 5.1-Sound dank der fetten genialer ,Bumout*-Effekt. Nerviger, aber {iberragend, vor allem in Pro Logic . Insge- Ab12 Jahren  Ca. €60,
Effekte besonders viel Spaf. Diesmal kein abschaltbarer Kommentator. Krachende DD-  samt wirken die Soundeffekte sefr authen-
Kommentator, 5.1-Soundkulisse. tisch und tragen perfekt zur Atmosphare bei © Intuitive Steuerung
Musik: Annlich hohes Niveau wie beim Vor- Musik: Sehr coole Rockmusik von The Hives, Musik: Tracks vom Feinsten (Rock, Hip-Hop, © Grandioses Streckendesign
‘ganger. Tracks von Apocalyptica, The Doors, Franz Ferdinand, Ramones u. a. Der Sound- Techno, Drum & Bass, Dancehall, idealer © Irres Geschwindigkeitsgefiihl
Bloc Party, u. a track passt sehr gut zum Spiel. Soundtrack fir die Tuning-Orgie. © Unglaublich motivierend
Kameraperspektiven: 2. Kameraperspektiven: 2 Kameraperspektiven: 5. _
Prasentation: Akzeptable Ladezeiten, noch Prasentation: Akzeptable Ladezeiten, Priisentation: Das Hauptmen(i mit schnellen CONTROLLER-CHECK EiEisE
ibersichiichere Menifihrung ibersichiiche Mens. Kamerafahrten ist unheimich cool ’7 W -
Besonderheiten: Die Bowing-ahnlichen Besonderheiten: Die Crash-Events sind Besonderheiten: Grandioses DUB-Turing mit ceat ]| Turbo J
Crash-Events spielen sich jetzt eher wie Golf.  praktisch ein Spiel im Spiel. Abwechsiung speziellen Teilen maglich. Bester Tuning- = S
Deutlich anspruchsvoler garantiert Racer fir die PS2. it betegt | |crasoreakar

|Start: !

passe

| select:

hict et Rickspogel

[Analogstick L: | [Analogstick R:

Steverkreuz:
Lonken [Lenken | [Nicht beleg

Die zum Vorganger leicht veranderte [RISVZIE
Steuerung ist firVeteranen zu
[Beginn etwas gewshnungsbediiftig.

GRAFIK | SOUND | MULTI

090/
5% | 3% 98%
Criterion toppt den iiberragenden

Vorgénger noch einmal und beweist,
was die PS2 technisch draufhat.




Rundum verbessert mochte FIFA
die Tabellenspitze zuriickerobern.

it dem Erschei-
nen  von Pro
Evolution Soccer
PlayStation 2

japanischen

2 fiir die
hatten  die

tzenposition im
FuBball-Genre inne. Fiir
die Jungs von Electro-

nic Arts blieb seitdem

nur der undankbare
zweite Platz.  Die
Kanadischen Pro-
grammierer wuss-
ten, was
Stunde geschla-

gen hatte: Der teils immense
Qualititsunterschied bei der
Spielbarkeit zwischen ihrer
FIFA-Serie und der PES-Reihe
konnte nicht weiter durch
noch mehr Lizenzen, einen
noch grofleren Umfang und
e noch  bessere  Grafik
kompensiert werden - es
musste in Sachen Gameplay
nachgelegt und zur starken
Konkurrenz  aufgeschlossen
werden. Dass man sich bei
FIFA 06 relativ stark am japa-
hen Kontrahenten orien-
tiert hat, ist offensichtlich

84

und wird von Kkei
Mitarbeiter ernsthaft best
ten - von der Nummer 1 zu
lernen, hat schlielich noch
niemandem geschadet.

ALTERNATIVE
PES-STEUERUNG

Die erste Neuerung von FIFA
06 bemerkt man gleich zu
Beginn des Spiels, noch vor
der ersten Partie: Neben der
bekannten FIFA-Controller-
belegung kann dieses Jahr
auch alternativ eine ,neue”
Steuerung ausgewihlt wer-

den. Die-
se ent-
spricht
der
Tastenbe-
legung von
Konamis Pro
Evolution Soc-
cer 4! Sogar die
Maoglichkeit, cine
digitale Variante
auszuwihlen, wurde
integriert.  Besitzer
von beiden FuBiballspie-

len oder Umsteiger aus




jetzt nicht mehr erst mit ei-
ner fremden Steuerung ver-
traut machen, sondern kon-
nen gleich loslegen. Eine
neue Controllerbelegung al-
leine bringt allerdings noch
keinen Vorteil, wenn nicht
auch die ecigentliche Steue-
rung im Spiel verbessert wird.
Hier haben die Entwickler
ihre Hausaufgaben gemacht.
Die Kicker agieren jetzt we-
sentlich realistischer als noch
im Vorginger. Angefangen
bei einer deutlich iiberarbei-
teten Ballbehandlung bis hin
zu einem stark verbesserten
Passsystem spielt sich FIFA
06 einfach runder als der
Vorginger. Dank der neuen
Pace-Control (wird durch das
Gedriickthalten der R2-Taste
aktiviert - PES lisst auch hier
griien!) konnen die Spieler
die Bille jetzt noch enger bei
sich fithren und selbige in
1 1-Si i besser

Anspiel-
station

an. Auch
der immer
gleich  wir-
kende
Spielaufbau
der Computer-
gegner gehort

der Vergangen-
heit an: Endlich

verhalten sich
nicht mehr alle
zweitklassigen  Ab-
wehrspieler wie

Ballkiinstler von der

Copacabana und versu-

chen dem Gegner ein
elegantes  Kurzpassspiel
aufzudriicken. Einzig die
KI der Torhiiter enttauscht

etwas: Gerade beim He-
rauslaufen offenbaren die
Schlussminner des Ofteren
Fliegenfingerqualititen. Des
Weiteren wurde die Ballphy-

verteldlgen Dadurch gewin-
nen Dribblings im Spiel wie-
der mehr an Bedeutung und
eroffnen dem Spieler mehr
Alternativen im Angriff. Ein-
zig die teils geskriptet wir-
kenden Zweikimpfe (vor al-
lem, wenn der Verteidiger
dem Stiirmer  hinten  in
die Hacken [liuft) storen
noch deutlich und gehoren
tiberarbeitet.

BESSERE KI —

MEHR ABWECHSLUNG
Passend zur neuen Steuerung
wurde auch die kiinstliche
Intelligenz ordentlich aufge-
bohrt. Die eigenen Mitspieler
verhalten sich nun wesent-
lich aktiver als noch bei FIFA
Football 2005 und bieten sich
dementsprechend oft als freie

sik t. Ob bei Pissen,
Ballannahmen oder Pfosten-
krachern, die Ballphysik ist
jetzt deutlich naturgetreuer
als noch beim Vorginger. Da-
durch sehen samtliche Aktio-
nen wiihrend des Spiels (und
wenn es nur cin einfaches
Laufen mit dem Ball ist) rea-
listischer aus. Die Brillanz ei-
nes Pro Evolution Soccer S
(Test in der kommenden Aus-
gabe) wird zwar noch nicht
erreicht, allzu viel fehlt aber
nicht mehr. Trotz all der spie-
lerischen Verbesserungen hat
man bei Electronic Arts nicht
vergessen, an den FIFA-typi-
schen Besonderheiten fest-
zuhalten und die Kaufer mit
einem gewaltigen Umfang zu
verwohnen. Nicht weniger
als 21 echte Ligen und mehr
als 10.000 lizenzierte Fuball-
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INFO MANAGER-MODUS

Hinter den Kulissen

Im Manager-Modus kann der Spieler seine
FuBballschuhe sprichwdrtlich an den Nagel
héngen und sich als Alleinherrscher versuchen.

Da Electronic Arts ab diesem Jahr keinen eigenstandigen FuBballma-
nager fiir Konsolen mehr anbietet, lieBen es sich die Programmierer
nicht nehmen, den bisherigen Manager-Modus von FIFA gehorig
aufzustocken. Viele neue Einstellungsmaglichkeiten und noch mehr
Managertatigkeiten sorgen wéhrend der 15-jahrigen Managerkarriere
fiir geniigend Abwechslung. Leider darf der Spieler zu Beginn seiner
Karriere nicht sofort beim Verein seiner Wahl anheuern. Um den Modus
realistischer zu gestalten, muss man als Greenhorn bei einem kleine-
ren Verein anfangen und bekommt nur mit entsprechenden Erfolgen
die Chance, auch bei renommierteren Klubs zu arbeiten.

KLARE SACHE Richtige Entschei-
«dung vom Schiedsrichter: Der Stiir-
mer steht einige Meter im Abseits. }.

VISUELLESIMULATION ]

akteure haben ¢s ins aktuelle
Spiel geschafft. Neben zahl-
reichen Standard-Spielmodi
(Einzelspiel,  Meisterschaft,
Turnier etc.) gibt es dieses
Jahr auch wieder einen um-
fangreichen Manager-Modus
(siehe Extrakasten).

Helguson schilttelt seinen Gegenspieler ab!
Hoch driiber
Helguson setat sich schon durch und schiefit
e versient - 24 hoch und vorbei

HUBSCH, HUBSCHER, FIFA

Auf technischer Seite gibt es
wieder - wie schon bei den
Vorgingern — viel Lob und
wenig Tadel. Die Spieler-
modelle wurden nochmals
iiberarbeitet und glinzen
mit realistisch ausmodellier-
ten Gesichtern. Erstmals set-
zen die
hibschen Glow-Effekt ein,
der simtliche Akteure etwas
erstrahlen lisst und einen
sehr stimmigen Eindruck
macht. Zudem gibt es jetzt
in den Wiederholungen ei-
nen tollen Unschirfeeffekt
zu genieBen. Bei all den
grafischen Verbesserungen
gibt es aber auch zwei Kri-
tikpunkte: FIFA 06 kiampft
bei bestimmten Kameraper-
spektiven leider des Ofteren
mit leichten Ruckelanfillen
(meist wenn viele Spicler

. Direkt volley abgezogen von
e

ZUIGIG Die visuelle Simulation ist eine Art Text-Modus und

berichtet von s@mtlichen Highlights des Spiels.

PONSORENANGEBOTE
e SR v

Cinema City

Los 40 Principales P
}
L

orspulen p—

Spansar

Entwickler einen

Spa
Finanzierung pro Spiel
Loyalititsbonus
Ligabonus

Bonus f. nationalen Pokal
Extra-Bonus

TRAINER Ohne die richtige Aufstellung und Taktik ist kein
Blumentopf zu gewinnen.

e
gleichzeitig auf dem Bild-
schirm sind) und die Textu-
ren der Trikots konnten in
den Nahaufnahmen durch-
aus etwas schirfer
An dem (abschaltbaren)
Kommentatorenteam
den sich unterdessen wieder

sein.

wer-

die Geister scheiden: Fiir die
cinen sorgen die Kurzen
Kommentare der beiden

bekannten Sportreporter fiir
zusdtzlich Atmosphire, fiir
die anderen sind die sich
standig
Spriiche dagegen nur noch
nervig. Unbestritten gut
sind dagegen die zahlrei-
chen, auf das jeweilige
Heimteam angepassten Fan-
gesinge. Wenn mehr als
80.000 Fans im Westfalen-
stadion ihren BVB anfeuern,
entsteht  richtige
hautatmosphire. Dank On-
line-Unterstiitzung koénnen
Matches nicht nur lokal,
sondern auch online ausge-
tragen werden. Dabei lief
das Spielgeschehen bei un-

wiederholenden

Ginse-

serer Testversion  meist
lagfrei und funktionierte
einwandfrei.

OLIVER BECK

ZWEIKAMPF AM STRAFRAUM Jetzt wird’s Vll‘l\s iner;vm'eidiger vom FC Bayern
brenzlig: Wenn der Stiirmer an den Ball | Miinchen kann den Dortmunder Stiirmer
kommt, droht ein Gegentreffer. | nicht am Schuss hindern.

—
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FIFA 06

TECHNIK ok ok Ak
Die neuen Grafikeffekte sorgen fur Stimmung.
Einziger Kritikpunkt: Ab und an ruckelt das
Spielgeschehen, was durchaus stort. Das gab
&s beim Vorganger fast nie.

Spielermodelle: Die Modelle sehen noch
besser aus. Vor allem die Gesichter sind Welt-
Klasse. Zudem gibt es erstmalig einen hiibschen
Glow-Effekt, der einfach cool aussieht.
Stadionatmosphare: Schiichtweg Uberra-
gend. Die Lichteffekte und der Unschérfeeffekt
sind super gelungen

Kommentar: Die Kommentatoren nerven
Zwar nach einiger Zeit, sind aber besser als
beim Vorganger.

60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Ja

UMFANG kA k ke
Dank aufgebohrtem Manager-Modus gibt es
jetzt noch mehr Spiel fiirs Geld. Von diesem
Umfang kann die Konkurrenz nur tréumen.
Originalspielernamen: Ja. Es gibt praktisch
keinen Spieler, der nicht vorhanden ist.
Nahezu perfekt.

Teams: Echte Teams aus mehr als 21 echten
Ligen vorhanden.

GAMEPLAY *

FIFA 06 spielt sich realistischer als der Vor-
ganger und ahnelt immer mehr Pro Evolution
‘Soccer von Konami. Die iiberarbeitete Steue-
rung und die verbesserte Ballphysik sind dafiir
verantwortlich.

Die Steuerung wurde erweitert: Es gibt jetzt
eine nahezu PES-identische Steuerungsalter-
native (sogar digital!). Dafur wurde das
komplizierte ,Off the Ball*-Feature komplett
gestrichen, das viel zu umstandich war.

Spiele gegen einen menschiichen Kommhen-
ten machen nochmals mehr Spa als beim
Vorganger. Das Spiel wirkt deutiich realisti-
scher als FIFA Football 2005. Die Online-
Unterstiitzung ist gelungen und technisch bes-
ser als bei Pro Evolution Soccer 4.

Spieler: 1-8

Online-Modus: Ja

GESAMTWERTUNG

Realistischer und hesser

Die groBen Annéherungen der FIFA-Spiele an die Pro-Evolution-Serie sind nicht
zu iibersehen. Dadurch wird FIFA zwar qualitativ
verliert aber auch etwas von seinem friiher einzigartigen Charme: der perfekte
Kompromiss aus einer action- und simulationslastigen Spielmechanik zu sein.

SPIELETITEL

TECHNIK ok ok
Die Figuren und die Stadien sehen klasse aus.
Auch die Texturen sind ein Traum. Die durch-
wegs fiissige Darstellung kompletiert den
iiberragenden Eindruck,
Spielermodelle: Vor einem Jar noch die
Referenz. Die Figuren sehen aus der Nahe exakt
wie ihre Vorbilder aus. Schiichtweg Gberragend.
Viele angepasste Stars. Super Trikottexturen.
Stadionatmospha intastische:
Nachahmung der Stadien. Sehr detailliert.
Auch die Stimmung (Sounds) stimmt.
Kommentar: Wie bei jedem FuBball-Video-
spiel: Spéitestens nach wenigen Minuter
nerven die Kommentare ungeheuerlich
60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Ja

UMFANG ok ok ok ke
Alle wichtigen (und unwichtigen) Mannschaf-
ten haben es ins Spiel gescham Dank Mana-

immer besseres FuBBballspiel,

SPIELETITEL

Grafisch durchweg gelungen. Die Matches
laufen fliissig ab, Ruckler gibt es aber den-
noch. Die Spieleranimationen sind einfach
hervorragend, die Lichteffekte dagegen nicht.
Spielermodelle: Sehr detailierte, lebendig
wirkende Kicker. Neu: Im Laufe eines Spiels
verschmutzen die Trikots der Kicker zusehends.
Keine tollen Lichteffekte wie bei FIFA 06.
Stadionatmosphare: Lebendiges Publikum
das je nach Einstellung die Teams motiviert
‘oder gnadenlos auspfeift.

Kommentar: Keinen Deut besser als bei der
Konkurrenz. Wer's nicht mehr horen kann,
schaltet einfach (schnell) ab.

60-Hz-Modus: Ja

16:9-Modus: Nein

UMFANG
Deutlich bessera)s belm Vorganger. VO( aJlem die

Oliver
Beck

ist positiv
{iberrascht

Eines kann man den Entwicklern
von Electronic Arts nun wirklich
nicht vorwerfen: dass sie nicht
alles probieren wiirden, um die
FIFA-Serie wieder zum besten
FuBballspiel auf dem Markt zu
machen. Wahrend man in den letz-
ten Jahren einen etwas unkonven-
tionellen Weg eingeschlagen hatte
(fast jéhrlich wurden neue Features
eingefiihrt ... und spater wieder
entfernt), ging man dieses Jahr
anders an die Sache ran: Man ori-
entierte sich am spielerisch tber-
legenen Pro Evolution Soccer 4 von
Konami und passte FIFA kontinu-
ierlich an. Herausgekommen ist
das schlichtweg beste FIFA aller
Zeiten! So inhaltlich rund und rea-
listisch hat sich noch kein FuBball-
spiel aus dem Hause Electronic
Arts gespielt.

FIFA 06

Hersteller:  Electronic Arts

iterte

Meisterliga-Mod

ic Arts

ger-Modus auch groBe L
Originalspielernamen: Ja. Es gibt praktisch
keinen Spieler, der nicht vorhanden st
Nahezu perfekt.

Teams: Uber 350 Vereins- und Nationalmann-
schaften. Samtiiche Originainamen.

GAMEPLAY

Die erweiterte Steuerung und die verbesserte
Ballphysik lassen ein noch realistischeres
Spiel zu. Schade sind die Schwéchen bei

der K. Dadurch entsteht ein etwas eintdniges
FuBballeriebnis.

Die Steuerung wurde nochmals erweitert. Das
neue ,First Touch“-Feature ist gelungen.
Zusammen mit dem ,Off the Ball*-Feature
ergeben sich viele Maglichkeiten. Allerdings
ist die Steuerung dadurch anspruchsvoll

Gerade mit einem menschiichen Gegner spieit
FIFA 2005 seine Starke aus. Die vorhandenen
Ki-Schwéchen spielen eine kleinere Rolle als
im Einzelspieler. Ein Wunder ist geschehen:
EA hat es tatséchlich geschafft, eine Online-
Unterstiitzung zu integrieren.

Spieler: 1-8

Online-Modus: Ja

Originalspielernamen: Teils, teils. Konami
verfilgt leider nicht Giber eine so umfassende
Lizenz wie EA.

‘Teams: Uber 180 Vereins- und

Genre:
Sprachi
Video:

Sport
Deutsch
4:3,16:9

schaften. Zum Teil

Audio: Dolby Pro Logic Il

GAMEPLAV

Gewohnt gute Spielmechanik, erstklassige
Ballphysik, verbessertes Passspiel und eine
gelungene Gegner- und Mitspieler-Ki sorgen

Umfang: 10.000 Spieler
Internet: www.electronicarts.de

Spieler: Termin:

1-8 13. Oktober
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-
© Tolle Optik

© Verbesserte Steuerung

© Gigantischer Umfang

© Geskriptet wirkende Zweikampfe

CONTROLLER-CHECK STANDARD

fur herrlich ‘spannende
Matches.

STEUERUNG ek STEUERUNG ok ok STEUERUNG Ak ok

Die Referenz: Hat man die umfangreiche Steu-
erung von PES 4 verinnerlicht, so kann man
praktisch alle Spielziige

1: Hohe el | [R1: =
Mannwechsel ] emoen Schstenszeren|

[tz R2:
[Finten rces

ausfiihren. Schiichtweg genial. Allemlngs noch
immer nur digitales Steuern moglich.

MULTIPLAYER A Ak MULTIPLAYER ko MULTIPLAYER Ak k

Zu mehreren macht der Titel dank des
hervorragend abgestimmten Gameplays noch
mehr SpaB. Selbst mit vier menschlichen
Spielern klappt das Teamplay. Leider gibt es
bei Pro Evolution Soccer (im Vergleich zur
Xbox-Version) keinen Online-Modus.

Spieler: 1-8

Online-Modus: Nein

sich auch PES-Spieler sofort zurecht
Insgesamt noch einen Tick 2u trage.

u/ EINZEL
850%

EA ist auf einem guten Weg: F!FA
06 schlieBt mit groBen Schritten
2u Pro Evolution Soccer auf.
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hesser:

er QroBelé*eg SpartagI }@EO’

r schreiben das

| W |Jahr 30 nach
L | Christus.  Ganz

Griechenland ist von den Ro-
mern besetzt. Ganz Griechen-
land...? Nein E grof3e,
von unbeugsamen Griechen
bevélkerte Stadt leistet den
Romern immer noch Wider-
stand... Ahnlich wie bei den
Geschichten um das berithm-
te gallische Dorf nahmen die
Entwickler von Spartan die
Zeit der romischen Kaiser als
Vorlage und ergéinzten sie um
des Unterhaltungswerts wil-
len mit allerlei fantastischen
Elementen. Zwar Kippt sich
der namenlose Spartaner, in
dessen Haut der Spieler bei
Total Warrior schliipft, kei-
nen Zaubertrank hinter die
Binde, bevor er auf Romerjagd
geht, doch der Kriegsgott Ares
verleiht ihm magische Krifte.
Anders wiren die beeindru-
ckenden  Massenschlachten
im Spiel wohl auch kaum zu
gewinnen, spitestens
wenn im spiteren Verlauf des

und




Spiels Untote, Doppelganger
mit magischen Speeren oder
eine Hydra auf einen losg
hen, ist man dber die Hilfe
von oben duflerst dankbar.

MIT MAGIE UND MIT

WUT IM BAUCH

Die Steuerung von Spartan ist
gut durchdacht: Mit der X-
laste fithren Sie Combos ge-
gen einzelne Zicle aus, mit der
decken  Sie
grofderen Radius ab und erwi-
schen so mehrere Gegner. Mit
den Schultertasten
Sie die Angriffe: In Kombina-
tion mit L2 stoflen Sie mit
dem Schild statt mit dem
Schwert zu, was defensiv agie-
rende Gegner fiir Angriffe off-
nen kann und in spateren Le-
vels extrem wichtig wird. Mit
1.1 greifen Sie zum Bogen (ei-
nige Pfeile vorausgesetzt), und
auch hier wird die Steuerungs-
logik konsequent durchgezo-
gen: X feuert 1 gezielten
Schuss auf ein Ziel ab, mit der
Kreistaste dagegen feuern Sie

Kreistaste einen

variieren

mehrere  Pfeile in grofiere
Gegnermengen. Haben Sie ge-
nug entsprechende  Energie
getankt, konnen Sie mit den
R-Tasten Wut- und Magicatta-
cken ausfithren — wer sich da-
bei nicht die Finger verknotet,
kann letztere sogar beim Bo-
genangriff einsetzen.

IMMER WAS ZU TUN

Zum Gliick beschrianken sich
die  Aufgaben Spartan
nicht darauf, jeden Level ein-
fach nur von allen Gegnern
Oft miissen Sie
Personen  beschiit-
zen, Schalter betatigen oder
unter Zeitdruck
Aufgaben crledigen. Von cch-
ter Spielticfe kann zwar des-
noch nicht die Rede
sein, doch muss man dadurch
wesentlich tiberlegter vorge-
hen, als das bei ¢inem reinen
Actionspiel der Fall ware, und
kommt nicht so schnell dazu,
sich bei allzu d@hnlichen Auf-
gaben zu langweilen. Zusitz-
liche Abwechslung bringen

bei

zu sdubern.

wehrlose

bestimmte

wegen

die Waffen ins Spiel, die der
Spartaner nach und nach sei-
nem Arsenal hinzufiigt. Sie
unterscheiden sich nicht nur
in den normalen Attacken,
bei denen der schwere Ham-
mer zum Beispiel besonders
vernichtend ist, unseren Hel-
den aber deutlich langsamer
macht, sondern ermdoglichen
auch jeweils ganz eigene Wut-
und Magicattacken. Wenn Sie
mit dem riesigen Hammer die
Gegner zu Dutzenden durch
die Luft fliegen lassen, bleibt
kein Auge trocken.

MASSE UND KLASSE

Die einzelnen Levels bestehe-
nin der R aus zahlreichen
Untermissionen und konnen
schon mal eine halbe Stunde
in Anspruch nchmen - zum
Gliick gibt es reichlich fair ge-
setzte Checkpoints, an denen
Sie nach cinem Bildschirmtod
wieder in die Mission einstei-
gen konnen. Als ob das Spiel
nicht schon umfangreich ge-
nug wire, gibt es zusatzlich

Hilfstruppen verbessern

SPARTAN

TEST

noch den Arena-Herausforde-
rungs-Modus, cine Art Survi-
‘Modus auf Punkte,
dem Sie immer neuen Geg-
gegeniiberstehen.  Im
Laufe des Spicls schalten flei-
Rige Geheimnissucher immer
mehr  zusitzliche  Elemente
fiir diesen Modus frei,
beim Start einzeln zuschalt-
bar sind, Beispicl
Heilschreine,  Hilfstruppen
oder Sprengladungen. So kon-
nen Sie den Spiclablauf hier
ganz nach Wunsch variicren.
Hier wi
Story-Missionen brilliert das
Spiel mit unglaublichen Geg-
nermassen, nicht selten
kampfen mehrere Dutzend
Soldaten gleichzeitig auf dem
Bildschirm. Im 50-Hz-Modus
fithrt das manchmal zu Slow-
downs, wihrend das Spiel bei
60 Hz so gut wie nie weniger
als beeindruckende 60 Bilder
pro Sekunde auf den Screen
zaubert - eine technische
Meisterleistung.

MICHAEL PRUCHNICKI

bei

nern

die

wie zum

auch in vielen der

[

DER ARENA-MODUS Freigespielte = ~

Ihre Chancen. | o
.
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WARRIOR

UMFANG * Kk kk
Story: Fiktive Geschichte, die zur Zeit von
Kaiser Tiberius angesiedelt ist. Sparta kampft
gegen das romische Imperium

Setting: Der Mittelmeerraum.

Charaktere: Nur eine feste Spielfigur.

der namenlose Spartaner.

Spielzeit: ca. 10 Stunden.

Langzeitmotivation: Nach dem Durchspielen
kann man die Levels einzeln wieder anwahlen,
um sich auf die Suche nach verpasstem
Bonusmaterial zu machen.
GAMEPLAY * ok k ok
‘Steuerung: Sefr prazise und durchdach,

bei den Schultertasten-Kombinationen vertut
man sich schon mal. Fir den Bogen gibt es
ein Zielsystem

Schwerpunkt: Action. Auf die eine oder
andere Art geht es immer um Kémpfe.
Missionsdesign: Die ungewohnt langen
Levels sind ziemlich abwechslungsreich
gestaltet. Sie beschiitzen auch mal
Gefangene, verfolgen Spione und

betatigen allerlei Schalter.

Waffen: Unter anderem diverse Schwerter

(in einer Variante sogar je eins in jeder Hand),
ein riesiger Hammer und der Speer des
Achilles, jeweils mit ganz eigenen

Wut- und Magieattacken.
Schwierigkeitsgrad: Schon auf dem
niedrigsten Schwiefigkeitsgrad fordernd,

ab dem mittleren ziemlich schwer.
Kiinstliche Intelligenz: Manche Gegnertypen
blocken Ihre Attacken oft ab, ansonsten aber
nicht allzu intelligent — die Masse macht's.
TECHNIK ok ok ok
Darstellung: Der Detailgrad der Figuren halt
sich in Grenzen, dafiir sind oft unglaublich viele

Framerate: Extrem fliissige 60 Bilder pro
Sekunde. So gut wie keine Slowdowns.
60-Hz-Modus: Ja.

16:9-Modus: Nein.

Sound: Stereo. Gute Soundeffekte und
unaufdringliche, atmospharische Musik
Lokalisierung: Ordentliche deutsche
Texte und Stimmen, nur die Sprecherin
von Electra fallt hier negativ auf.

Gegner auf dem Bildschirm. Einige tolle Effekte.

SPARTAN - TOTAL WARRIOR SNADOW OF ROME

UMFANG &k k
Story: Fiktive Geschichte, basierend auf
historischen Fakten. Der Mord an Julius César
soll aufgekirt werden.

Setting: Das antike Rom.

Charaktere: Zwei Charaktere, die sich
unterschiedich spielen.

Spielzeit: ca. 15 Stunden.
Langzeitmotivation: Nach dem Durchspielen
kann man alle Gladiatorenkampfe direkt
anwahlen, Bei erfolgreichen Siegen winkt
Bonusmaterial und freispielbare Cheats.
GAMEPLAY &k ok
Steuerung: Beide Charaktere steuern sich
dhnlich, deshalb findet man sich schnell ein.
Das Zielsystem ist wahrend der Kampfe
gewshnungsbedirfi

Wie hehauptet sich Sparta gegen Rom?

Der Neuling aus Sparta kriegt es mit harten Widersachern aus Rom zu tun. Unser
Detailcheck klart, wo die Starken und Schwéchen der Kombattanten liegen.

GLADIATOR: SCHWERT DER RACNE
UMFANG

‘Story: Imperator Trajan ist tot, Arruntius hat
die Macht erlangt und will Rom vernichten.
Das missen Sie verhindern.

Setting: Das antike Rom.

Charaktere: Nur eine feste Spielfigur:

der Gladiator Thrax.

Spielzeit: ca. 10 Stunden.
Langzeitmotivation: Durch Portale betritt
man Paralleldimensionen, in denen man
neue Spezialmandver und anderes Bonus-
material freispielen kann

GAMEPLAY ok ok ok
Steuerung: Senr einfach und Intuity
Angreifen und Ausweichen Klappt auf
Anhieb. Auch hier erleichtert ein Zielsystem
das Kampfen

Action- und Stealth-Abschnitt
halten sich die Waage.

ction. In der
Fassung falln die Kampfe noch harter aus.
Die Levels sind relativ

Mateh-
Arten in der Arena. In den Schieichpassagen
missen meist bestimme Orte erreicht
werden, Gelegentiche Sonderzile wie

2.8, das Verfolgen eines Senators

Watten: Zahireiche Watfen verschiedener
GroBenordnung. Schilde, Dolch sowie Pleil und
Bogen werden mit lnks gefilhrt, Schwerter
und Kolben it rechts. Hellebarden, Morgen-
steme etc. sind Zweihandwaffen

abwechslungsreich gestaltet, das Spielge-
schehen selbst [t allerdings vorwiegend
auf viele Kampfe hinaus. Die Adventure-
Einlagen sind sehr simpel gehalten.
Wafen: Schwert, Axt und Amkiingen. Die
Waffen konnen bis zu finf Mal aufgeristet
werden. In der ungeschnittenen Version
stehen Thrax zudem 60 Finishing-Moves
aur Verfiigung.

gen eher leicht, die Gladiatorenkampfe werden
besonders in spateren Levels sehr schwer.
Kiinstliche Intelligenz: Dumme Gegner
fallen in den Octavian-Levels negativ auf. Dies
gilt auch fir Ihre KI-Kollegen in den Arenen.
TECHNIK Kok ok k.
Darstellung: Die Kamera wird ausschiieBlich
vom Spieler gesteuert. Lange nicht so hohes
Gegneraufkommen wie bei Spartan.
Framerate: Extrem fliissige 60 Bilder pro
Sekunde. So gut wie keine Ruckler.
60-Hz-Modus: Ja

16:9-Modus: Nein.

Sound: Dolby Pro Logic I, Gute Soundeffekte
und unaumvmgllcne almosphansche Musik

Button-Mashing in
Reinkultur, Besonders in den groBen Massen-
schlachten aber dennoch anspruchsvoll.
Kiinstliche Intelligenz: Auch bei Gladiator sind
die Gegner nicht wirklich gescheit. Lediglich die
Endbosse erfordem taktisches Vcrgehen
TECHNIK

Darstellung: Der Detallgrad dev ﬂguren halt
sich in Grenzen, dafiir sind oft ziemlich viele
Gegner auf dem Screen. Schone Lichteffekte.
Framerate: Immer noch recht fliissige 30
Bilder pro Sekunde. Relativ konstant.
60-Hz-Modus: Nein.

16:9-Modus: Nein.

Sound: Epische Akustik mit filmreifem Sound-
track. Eule Soundeffekte, leider nur in Stereo.
Zwei erhiltiiche Versionen.

Teﬂwe\se etwas unglucklu:h formulierte
deutsche Untertitel.

Die deutsche Version bietet gut iibersetzte
Texte, ist aber geschnitten.

GUT

MEIN FAZIT

Michael
Pruchnicki

streckt Tausende
nieder.

Es ist erstaunlich, dass Spartan trotz
eines fehlenden Kooperations-
Modus so viel SpaB macht. Die
Entwickler haben es geschafft, dem
relativ eintbnigen Spielablauf immer
an den richtigen Stellen durch neue
Ideen wieder Impulse zu geben,
obwonhl das Spiel fiir dieses Genre
ungewdhnlich umfangreich ist. Die
fantastische Technik und die fast
makellose Steuerung sorgen dafir,
dass die Kampfe selbst nach einigen
Tausend besiegten Gegnern noch
fesseln. Der Schwierigkeitsgrad ist
allerdings schon auf der mittieren
Stufe duBerst happig und angesichts
der Gegnerhorden mangelt es
zwangsweise immer mal wieder an
Ubersicht. Trotzdem: Wer gradlinige
Priigeleien mag, sollte hier im
doppelten Sinne zuschlagen!

z SPARTAN

Hersteller: Sega
Entwickler: Creative Assembly
Action
Deutsch
4:3,60 Hz
Stereo
Umfang: 14 Levels
Internet: hitp://www.sega.de
Spieler: Termin:
1 7. Oktober
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe € 60,-

© Tolle, superfliissige Grafik
© Famose Spielbarkeit

© Gigantische Gegnermassen

© Dadurch dfters uniibersichtlich
CONTROLLER-CHECK  STANDARD
Lt: !
Bogen

L2: HlR2: f
schia |wot-atacke

Steuerkreuz: | [Analogstick L:
Watten wechsei | [Bewiegen

Das voll belegte Pad spricht perfekt an,
im Kampfoetimmel vertauscht man
aber schon mal die Schulertasten.
GRAFIK | SOUND 8] ﬂ/
87% | 7% % 0
Technisch bombastische
Massenschlachten fiir Spieler, die
eine Extraportion Action vertragen.

MLt
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# Torques Leidensweg geht mit fiesen
» s ' Monstern und jeder Menge Pixelblut
® in die nachste Runde.
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THE SUFFERING - TIES THAT BIND

TEST

e

Art von Spielen
bekannt, auf die gerade in
Deutschland besonders sensi-
bel reagiert wird: interaktive
Unterhaltung mit einem ho-
hen Anteil an Pixelblut. Die
Fortsetzung von The Suffering
mit dem Untertitel Ties that
bind macht da ebenfalls kei-
ne Ausnahme. Doch bereits
der Vorginger war mehr als
eine blutriinstige Ballerorgie,
in der es einfach nur gilt,
alles niederzumetzeln, was
einem vor die Flinte rennt.

DIREKTE FORTSETZUNG

The Suffering besal vor allem
eine bemerkenswerte Eigen-
schaft: Torques Handlungen
und Entscheidungen nahmen
Einfluss auf den Verlauf der
Geschichte. Das Moralsystem
war ausschlaggebend dafiir,
welches der drei verschiede-
nen Enden der Geschichte der

Spieler erleben konnte. Trotz
der Torturen, die er durchleb-
te, konnte er das Geheimni

Soldaten mit ihm beschafti-
gen wollen, bricht die Holle
los. Ein M treibt sein

um den Mord seiner Familie
nicht wirklich liiften. Daraus
ergeben sich hervorragende
Voraussetzungen fiir eine
Fortsetzung. Um eine nahtlo-
se Ankniipfung an das Ende
des Vorgingers herzustellen,
musste Surreal Software ent-
sprechend drei verschiedene
Anfinge zu Ties that bind
entwickeln, von denen aus
sich das Spiel weiterentwi-
ckeln konnte — ein vorhande-
ner End-Spielstand vom ers-
ten Teil Wer

Unwesen und totet einige der
Minner. Torque nutzt die Ge-
legenheit zur Flucht und fin-
det sich bald in den Strafen
von Baltimore wieder, in de-
nen ebenfalls das Chaos aus-
gebrochen ist. Hier regieren
neben der iiblichen Trost-
losigkeit der Stadt auch noch
Horror und Schrecken, den
gruselige K verbrei-

BEGEGNUNGEN Manchmal hat Torque Visionen von seiner Ehefrau.

man spatestens nach der ers-
ten Stunde von der Mischung
aus actionreichem Gameplay,
geheimnisvoller Story, hefti-
gen Schockmomenten und
dichter, diisterer Atmosphire
total gefangen. Wer den Vor-
génger gespielt hat, kennt be-
reits ein Geheimnis des tem-
peramentvollen Torque, der
nach wie vor nicht zimper-
lich zur Sache geht. Wenn er
besonders viel Wut und Ag-

insich hat,

ten, die Straen. Obwohl
Flashbacks und seltsame Vi-
sionen an seinem Verstand
knabbern, nutzt Torque die

den nicht hat, startet kurzer-
hand beim neutralen Anfang
des Spiels. Die Fortsetzung
hat es weitaus mehr in sich
als der erste Teil: Zu Beginn
von Teil zwei kommt Torque
vom Regen in die Traufe und
findet sich erneut in Gefan-

genschaft wieder. Doch gera-
de als sich die mysteridsen

Gelegenheit, mehr iiber den
Mord an seiner Familie zu er-
fahren. Der nichste Horror-
trip fiir ihn und den Spieler
beginnt.

WUT UND MORAL

Auch wenn das Spiel zu Be-
ginn etwas Zeit braucht, um
in die Ginge zu kommen, ist

8
kann er sich — aufgrund sei-
ner Teilnahme an misslun-
genen Experimenten - auf
Kommando in ein bosartiges
Monster verwandeln. Obwohl
er dann nicht mehr auf seine
mitgefiihrten Waffen zuriick-
greifen kann, besitzt er in der
Wautgestalt iibermenschliche
Kraft und Klingen an seinem
Arm, die gegen seine Feinde
wirkungsvoller sind als jede
Handfeuerwaffe. Hier greift
das neue Moralsystem jetzt

S

DAS FETZT Aus der Ego-Perspektive spielt sich das Spiel minimal anders. ABGEFAHREN Das Monsterdesign ist auch in diesem Teil mehr als auBerge-

Der Spielverlauf dndert sich dadurch selbstverstindlich nicht.

whohnlich und versetzt Sie in ein Gefiill

Wi [203] ‘m

aus Ekel und

R
S

s
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TEST

ebenfalls. Entsprechend sei-
nes Verhaltens verwandelt er
sich in eine von drei Kreatu-
ren. Diese unterscheiden sich
nicht nur im Aussehen, ihnen
stehen auch unterschiedliche
Spezialattacken zur Verfii-
gung. Wie im ersten Teil ist
das Moralsystem auch aus-
schlaggebend fiir den Verlauf
der Geschichte, an deren
Ende Sie erneut eine von drei
Sequenzen genieflen.

ANSICHTSSACHE
Wie gehabt, konnen Sie das
Spielgeschehen aus der Ego-
Perspektive oder aus einer
Verfolger-Ansicht  erleben.
Allzu lange sollten Sie sich
mit Threr Entscheidung im
Spiel aber keine Zeit lassen,
zeitweise riicken Ihnen die
Monster und Soldaten in so
grofler Anzahl auf den Pelz,
dass Thnen nur fiir eine Sache
Zeit bleibt: alles ins Visier
nehmen, was sich bewegt.
Die Monster sind noch ekli-
ger und furchteinflofender
als zuvor und jagen Ihnen
ein ums andere Mal einen ge-
waltigen Schrecken ein. Da
fillt es nicht weiter auf, dass
die Schockeffekte teilweise
etwas billig inszeniert sind —
dafiir sind sie umso effekti-
ver. Zudem machen Kleinig-
keiten die Atmosphire noch
bedriickender: hier ein schrei-
endes Kind, dort eine flehen-
de Mutter, da ein Drogen-
siichtiger, der Sie nach einem
Schuss fragt, mittendrin klin-
gelt plotzlich ein Telefon,
und iiber allem schwebt die
stindige Bedrohung durch
die Monster, die die Stadt un-
sicher machen. Spielerisch
prasentiert sich The Suffering:
Ties that bind etwas ritsel-
lastiger, umfang- und ab-
wechslungsreicher als sein
Vorginger. Lediglich einige
Versuch-und-Irrtum-Passa-
gen nerven. Auf technischer
Seite verdient vor allem die
schaurige Soundkulisse eine
besondere Erwidhnung, die
zusammen mit der unheimli-
chen musikalischen Unter-
malung einen Lowenanteil
zur grandiosen Atmosphire
beitragt. Nur knallharte Na-
turen werden beim Spielen
ganz ruhig bleiben, alle an-
deren sollten sich schon mal
darauf einstellen, vorher die
Windeln anzulegen.

Bk ALEXANDER FUNKE

THE SUFFERING - TIES THAT BIND

DETAIL-CHECK | THE SUFFERING - TIES THAT BIND

Grusel a Ia Carte

Bereits der Vorgénger zeichnete sich durch eine
dichte Atmosphére aus, enttiduschte aber ein
wenig durch die Innovationsarmut. In welchen
Punkten Ties that bind an seinem Vorgénger noch
vorbeizieht, zeigt unser Detail-Check.

sind, wirkt die Steuerung
Besonders witzig: Die U
von Ego- auf Verfolgerp
Leveldesign: Sehr abwect
Die StraBen von Baltimore
bedriickende Kuli
Gruselfaktor: Selbst Mr\
filme bieten we

n taktischen ramp'-—u
d gut von der Hand
ider etwas eintonig auf
m Inneren von

ﬂvlmn!aktm Etwas mennqer alsim
Vorganger, spielt sich jetzt efer wie
ein Acton-Adventure, Trotzdem vele
Actionsequenzen

S etwas arg gevauhmg und kurz geraten
Dennoch st es einen Blick wert

weniger Raum

und beschaftigt sich intensive nur darum, wieder heil
Mord an Torques Familie. alt 2u e
Spielzeit: ca. 14 Stunden Spielzeit: ca. 10 St
Speichermanagement: Snelchermanagemen( Mm h viele
Kontrollpunkte, an die man zuriickgesetzt
wird, wenn man einen Spielstand Fidt

i Dadurch gi
Besonderheiten: Durch das Moralsystem,
Anfénge, die vom Endspielstand des ersten das durch das Verhalten von Torque be-
Teils abhangen. Das Moralsystem beein- einfl wird, erlebt der Spieler am Ende
flusst den Ausgang des Spiels und das eine von drei mdglichen Schiuss-Sequen-
Aussehen der Wutkreatur. 2en. Ladt zum neuerlichen Durchlauf ein.
Mehrspieler-Modus: Nein Mehrspieler-Modus: Nein

Besonderheiten: Drei verschiedene

Grafik:Neue Monster, qute grasche
\mmunﬂ;m”e A

Gegnerauiom nsteraufkomme
Sound: Evstklassme Soundkulisse, tolle oller Surround-Sound, Kiasse
Effekte und eine wirklich bedriickende, Effekte und treibende Musik untermalen die
‘ngstiiche Stimmung. Die dstere Musik weiBtreibende Action absolut perfekt

ist perfekt auf die komplette Atmosphére re bildet gerade deswegen

beim Vorgénger eben-
de deutsche

GESAMTWERTUNG
K ok kA

GESAMTWERTUNG

Kok Aok A

MEIN FAZIT SEHR GUT

Alexander
Funke
f steht total
unter Stress.
| 4

Im Laufe eines Redakteursliebens
kommt einem wirklich viel Material
2zwischen die Finger. Manches ist so
schlecht, dass es einen gruselt,
anderes ist so gruselig, dass einem
schlecht werden kdnnte. Was mir
Midway und Surreal mit Ties that
bind vorgesetzt haben, brachte mich
wegen der Vielzahl an Schock-
momenten fast an den Rand eines
Herzinfarkts. Die dichte Atmosphére
und die Inszenierung lassen den
Blutdruck nicht zur Ruhe kommen
und versetzten mich so in Angst und |
Stress wie noch kein Spiel zuvor.
Erfreulich ist, dass die Spielmecha-
nik dieses Mal insgesamt besser mit
der grandiosen Atmosphére mithal- |
ten kann, auch wenn es sich um ein
recht geradliniges und nicht sonder-
lich innovatives Spiel handelt.

THE SUFFERING TTB
Midway

Surreal Software
Action

Pro Logic Il
Ca. 14 Stunden

in(erne www.sufferingtiesthathind.com

Spieler: Termin
1

14. Okt.

USK-Freigabe: Prei

Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,-

© Beéngstigend dichte Atmosphare
interessantes Moralsystem

© Zaher Beginn

© Sehr geradlinig

CONTROLLER-CHECK STANDARD

hdachte Ste
trotz der Vollbelegung
Fleisch und Blut ber.

GRAFIK | SOUND | MULTI

82%

" 85%

Der geradlinige Acnon—Tne\ punktet
mit erhdhtem Ratselanteil und
dichter Atmosphére.
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MORTAL KOMBAT SHAOLIN MONKS [Rj$})

o\ EB: 770

’\ iU I\AN(—_ﬂ

HATTEN PRIESTER

FLYING KICK Liu Kang verfiigt
- ilber viele seiner alten Attacken.

\\ EP. 7640
LU S 5 e —— ’

~ UNFAIR Kitana und ihre bei
* Freundinnen machen uns das Leben schwer.

“y ler kennt sie

nicht, die be-
_rithmt-beriich-
Beat-'em-Up-Serie von

tigte
Midway? Doch Mortal Kom-

bat: Shaolin Monks unter-
scheidet sich vollig von sei-
Vorgingern: Aus dem
Priigelspiel ist ein Action-Ad-
venture geworden. Die Kamp-
fer bewegen sich nun durch
grofle Levels und erlegen da-
bei allerlei damonische Krea-
turen, wobei die Umgebung
standig mit in das Kampfge-
schehen einbezogen wird.
Ritsel, Geschicklichkeitsauf-
gaben und Sprungpassagen
liegen auf dem Weg der bei-
den Hauptdarsteller Liu Kang
und Kung Lao.

nen

ANGRIFF AUF DAS
ERDENREICH

Liu Kang gewinnt das Mortal-
Kombat-Turnier und rettet
somit die Erde vor einem
grausamen Ende. Doch nach
dem Kampf wird der Austra-
gungsort von einem mysteri-

osen Erdbeben erschiittert
und der Verlierer Shang

Isung flicht mit einigen sei-
ner Schergen in die Aufien-
welt. Dank der Hilfe von
Kung Lao iiberlebt Liu Kang
das Chaos und die beiden
kehren zur Wu-Shi-Akademie
zuriick. Doch der Angriff der
tarkatanischen Armee, ange-
fithrt von Baraka personlich,
ldsst nicht lange auf sich war-
ten. Die Gesetze des Turniers
wurden gebrochen und der
Kampf um das Erdenreich ist
in vollem Gange. Doch Rai-
den spiirt eine noch tiefere
Verschworung und schickt
die beiden Krieger in die Au-
Renwelt, um Shang Tsungs

INFO ZENSUR

Blackout!

Auch in di

Fatalities waren schon immer ein Markenzeichen von Mortal
Kombat und sind eigentlich nicht mehr wegzudenken.

m Spiel sind diese brutalen Kampfmandver vorhanden, zudem gibt es Multalities, mit denen man gleich
mehrere Feinde von der Bildflache fegen kann.Doch wurde die deutsche Version in dieser Hinsicht stark entschérft
Witzlos ist letztendlich, dass auch in der deutschen Version mehr als zehn dieser Angriffe zur Verfiigung stehen. Denn
sobald man eine der Tastenkombinationen eingibt, wird der komplette Bildschirm schwarz und man kann nur
Anhand der Gerausche erahnen, was gerade passiert. Lediglich die so genannten Brutalitys wurden von der Zensur
verschont, da man durch ein solches Mandver in einen Kampfrausch versetzt wird und den Feinden mit gewaltigen
Schlagserien einheizen darf. Schade nur, dass sich die Entwickler bei der Zensur nicht mehr Miihe gegeben haben
da es nicht besonders aufregend ist, zehn Sekunden lang auf einen schwarzen Bildschirm zi

FINISH HIM Wenige Sekunden nach der Tastenkombination ist nur noch ein schwarzes Bild zu sehen.

Pline zu durchkreuzen. Zeit wieder auflidt. Doch nen Gegner in eine instabile
SPANNENDE KAMPFE selbst auf dem normalen Wand schleudern, um den da-
Das Kampfsystem lisst dyna-  Schwierigkeitsgrad  braucht hinter liegenden Korridor
mische und blitzschnelle man stets die richtige Taktik, freizulegen. Im nédchsten Le-

Schlagereien zu. Drei ver- um lange genug zu iiberleben.  vel hindert Sie eine Stachel-

schiedene Angriffsarten sowie
Wiirfe und Luftcombos ste-
hen zur Verfiigung. Kenner
werden sich dabei iiber Liu
Kangs vernichtenden Bicycle
Kick sowie Kung Laos Hut-
wurf freuen. Wihrend jeder
Schlagkombination ist es
moglich, die Angriffsrichtung
fliekend zu wechseln und
wild um sich zu schlagen.
Eine Taste dient zum Blocken,
wiihrend man mit einer zwei-
ten Spezialattacken ausfithrt;
fiir beide Aktionen wird aller-
dings Energie bendtigt, die
sich erst nach einer gewissen

Bei unvorsichtigen Attacken
verliert man die komplette
Lebensenergie innerhalb we-
niger Sekunden. Zudem diir-
fen Waffen aufgehoben und
eingesetzt werden. Wéhrend
des ganzen Abenteuers ver-
dient sich der Spieler Erfah-
rungspunkte, womit neue
Combos gekauft und Spezial-
angriffe aufgewertet werden.
Wiihrend die Kampfe auch so
schon jede Menge Laune ma-
chen, wird zudem die Umge-
bung stindig in das Gesche-
hen mit einbezoge

grube daran, den Ausgang zu
erreichen. Da kommt uns die
Diamonenbrut gerade recht:
Wir werfen einen der Kerle in
die Grube und benutzen sei-
nen Korper als Briicke. Im
Wald werden wir von vier
Riesenschlangen umzingelt,
die den Weg erst dann freige-
ben, wenn wir sie mit genii-
gend Zombies gefiittert ha-
ben. Solche kleinen Aufgaben
gibt es iiberall, wodurch ein
eintoniger Spielablauf ver-
mieden wird. Auch einige
wurden in

Beispielsweise muss man ei-

Plattfor

das Spiel integriert, wobei
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TEST

man nach jedem Bossgegner
eine neue Bewegung erlernt.
Nachdem man Reptile ausge-
schaltet hat, darf man be-
stimmte Winde erklimmen.
Dies hat allerdings weniger
mit Geschicklichkeit zu tun,
sondern dient lediglich als
»Schliissel fiir zuvor uner-
reichbare Abschnitte.

ALTE BEKANNTE

Die bekannten und beliebtes-
ten Mortal-Kombat-Charakte-
re sind im Spiel anzutreffen.
Zu Beginn stehen dem Spieler
Liu Kang und Kung Lao zur
Wahl, die Zusatzcharaktere
Scorpion und Sub-Zero kon-
nen freigespielt werden. Der
machtige Rayden begleitet
die Helden auf Schritt und
Tritt und steht ihnen mit
niitzlichen Ratschligen zur
Seite. Auch die Levels wurden
anhand der einzelnen Kampf-
platze aus den Vorgingern
gestaltet, selbst die Musikstii-
cke diirften Fans bekannt
vorkommen. Sogar der legen-
dare Ruf , Toasty“ ist in vielen
Levels zu horen. Am Ende ei-
nes jeden Abschnitts warten
Endgegner wie Kitana und
Reptile auf den Spieler.

Der komplette Story-Modus
lasst sich auch von zwei Spie-
lern kooperativ durchspielen.
An vielen Ort gibt es Zusatz-
abschnitte, die man nur zu
Zweit betreten kann. Zudem
gibt es eine Menge Teamma-
nover, bei denen die Spieler
Tasten auf Kommando drii-
cken miissen, um besonders
viel Schaden zu verursachen.
Gegenseitig konnen sich die
Spieler nicht verletzen, teilen
sich jedoch ihre Lebensener-
gie. Besonders diese Zweispie-
lerpartien machen extrem
viel Spal, was auch daran
liegt, das es keinen geteilten
Bildschirm gibt. Beide Figu-
ren sind im gleichen Bild zu
sehen, wobei ein zuriickblei-
bender Spieler automatisch
neben seinen Teamkollegen
teleportiert wird.

KEIN TECHNISCHES
MEISTERWERK

Sicherlich haben wir auf der
PS2 schon bessere Grafik ge-
sehen, was aber nicht hei-
f3en soll, dass Mortal Kom-
bat: Shaolin Monks hisslich
ist. Lediglich die Kreaturen
werden detailarm  darge-
stellt. Die Levels sind klasse
gestaltet und sehen iiberwie-

MORTAL KOMBAT SHAOLIN MONKS

gend gut aus. Wie es sich bei
einem solchen Spiel gehort,
sind die Hauptcharaktere su-
per animiert. Auch iiber die
Performance kann man
nicht meckern, denn das
Spiel lauft iiber weite Stre-
cken sehr fliissig.

MICHAE

Mortal Kombat geht in

VERFAULTE LEICHE

FUTTERUNGSZEIT Diese Schlage mussymit Zombies
gefiittert werden, damit sie den Weg frei gibt.

e villig neue Richtung.

Wie gut schneidet das Action-Adventure gegen
die neue Konkurrenz abh? Unser detaillierter
Vergleich liefert die Antwort.

GAMEPLAY
Aufriisten: Die Erfahrungspunkte, die man
fiir erfolgreiche Kampfe erhélt, werden
egen neu mbos getauscht o
Spezialattacken aufgewertet
Missionsdesign: Ein sehr actionbetontes
Spiel, das aber doch sehr abwechslungs
reich ist. Oftmals muss man die Gegner auf
eine bestimmte Weise ausschalten.
Kamera: Drei Kameraperspektiven stehen
| 2ur Ausy obei man die Kamera mini-
mal drehen kann.
Langzeitmotivation: Hoch. Die beiden
Standardkampfer spielen sich sefr unter-
hiedlich. Noch dazu sind in jedem
Abschnitt Geheimnisse versteck. Scorpion
und Sub-Zero winken als Bonuscharaktere.

TECHNIK

Prasentation: Dynamische Kampfe, tiber
die man die volle Kontrolle hat. Combos
und Spezialangriffe macl er und
sind super in Szene

Grafik: Tolle Animationen und detailliert
gestaltete Levels. Fliissiges Spielerlebnis.
Sound: Remakes der alten Mortal Vumbalr

letts das Tor zur Damonenwelt ifinen. So
entorennt ein Kampf um muckstick
Wohl der Menschheit,

nen neue Mo uft werden.
Missionsdesign: Sehr inear und abwechs-
ungsreich. Obwohl Action im Vordergrund
steht, muss man des Ofteren einen Gegen-
stand von Punkt A nach Punkt B schaffen
Kamera: Der Bildausschnitt asst sich
anuel einstellen. An einigen Stellen ist

ch eine feste Per n
Langzeitmotivation: Hoch. Die zahireichen
Geheimauftrage und Herausforderungen
die vier unterschiedichen Kampfstle und
viel Bonusmaterial laden

olten Spielen ein

und brillieren durch das motivierende Com-

asystem. Die Cutscenes sind teilweise sehr

ber stets sehr gut inszeniert.

Grafik: Sehr hilbsch modellierte Charakter-
modelle. Geniale Licht- und Partikeleffekte
Sound: Teil 3 bietet mit Abstand die beste
Musikuntermalung. Die Sprachausgabe ist

jeraus gelungen und passt 2u den jeweli-
gen Figuren

Michael
Meyer
schlagt sich wacker.

Shaolin Monks enttduscht nicht: Die
Kémpfe sind dynamisch und verlangen
immer nach der richtigen Taktik. Die
unflexible Kamera nervt allerdings bei
Sprungpassagen und ich vermisse die
Mortal-Kombat-typischen Fatalities.

TEST

MK: SHAOLIN MONKS

Hersteller:  Midway

Entwickler:

Surround, Digital

_ 16 Stunden
Internet: www.midway.com
Spieler: Termin:
1-2 29, September
USK-Freigabe:  Preis:
Keine Jugendfreigabe ca. € 60,-
© dynamische Kampfe mit Tiefgang
© genialer Koop-Modus

© vier spielbare Charaktere
© teilweise nervige Sprungpassagen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steverkreuz: | Analogstick R:

‘ [Analogstick L:
n {Kamerastvern |

Die Steuerung von Mortal Kool

Shaolin Monks erfit

GRAFIK | SOUND 87“/ EINZEL
84% | 83% 0185Y%

makelos und st enfac
Der neue Ansatz tut Mortal Kcmbat
qut, besonderes Lob verdient dabei
der erstklassige Koop-Modus.




einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschon

WWE SmackDown! vs. Raw
Mlt neuen Features und einer
eiterentwickelten Grafiken-
gine hat WWE Smack Down! vs.
Raw die Referenzkrone im
populdren Wrestling-Genre
eﬂolgre;h verteidigt! Mit dabei
ist eif ndneue Match-Art:
i t Brawl! Dabei geht
dfeste Auseinander-

g hinter der WW

Parkplatz ausg
n. Mit WWE
¥s. Raw sind-auch

-,_mal‘\\‘.le
EiN n\ﬂ

l\\m

Einfach und bequem
online abonnieren:

(vitte in Druckbuchstaben ausfillen);

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

Destroy all Humans!
Die Menschheit ist nicht allein.
Sie sind klein, griin ... und gar
nicht freundlich! Schliipfen Sie
in die Rolle des aufierirdischen
Kundschafters Crypto und fin-
den Sie heraus, wie dieses merk-
wiirdige Wesen namens
»Mensch” denkt und lebt. Stei-
gen Sie in Thre fliegende Unter-
tasse und legen Sie den Grund-
stein fiir die groffe Invasion der
AuBerirdischen. Und denken
Sie immer an Ihr priméres Ein-
satzziel: ,Destroy All Humans!“.

Pramien-Nr.: 002642

Lieferung

Name, Vorname

Gewiinsct

Strafe, Hausnummer

Dort finden Sie auch eine

PRAMIENWERBUNG W\I[:3:11)}

PlayStation.c

AUCH ONLINE SPIELEAR

mEULL SPE

/A < 3 g
VYWOINIRLINY

Full Spectrum Warrior
Urspriinglich als Trainingssi-
mulation zur Schulung von Sol-
daten entwickelt, bietet Full
Spectrum Warrior die originalge-
treueste Moglichkeit, jetzt auch
am PC die Taktiken und Situ-
ationen eines Strafenkampfes
nachzustellen. In zahlreichen
Einsitzen werden lhre strategi-
schen Fahigkeiten immer wie-
der aufs Neue herausgefordert,
denn hinter jedem Fenster, hin-
ter jeder StraRenecke konnte
der nichste Gegner lauern!

Priamien-Nr.: 002660

Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 958 125,
mputec@csj.de. Filr 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.; Ausland: € 69,60/12 Ausg.; Osterreich € 64,80/12 Ausg.)

Bitte senden Sie mir folgende Prémie:
Prémie

Pramien-Nr.

19, solange Vorrat reicht

hte Zahlungsweise des Abos:

Ubersicht sémtlicher Abo- — Krediist
Angebote von PLAYZONE i Konto-Ne:

Uﬂd Weltel’er COMPUTEC_ Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) Bankleitzahl:
MagaZIne Die Pramie geht an folgende Adresse: i 117 g L

['Gegen Rechnung (P(amlenllelerze«t in D ca. 6-8 Wochen)

Name, Vorname

Strae, Hausnummer

PLZ, Wohnort

-
PLAZONE

Der PLAZONE!
1240

fung der fir Bitie beach-

ton Sk, 2w Wochen

nichtimmer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann.

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Datum, Unterschrit des neuen Abonnenten (be Minderahrigen
gesetzicher Vertreter)

PZ PR 06

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




I8 DARKWATCH

\

KOPFLOS Mit einem perfekt gezielten Schuss befreien Sie Ihre
Gegner von ihren schrecklichen Kopfschmerzen.

|
‘ 9 WIE IM WILDEN WESTEN Die Reitsequenzen sind gut inszeniert, aber
l > keine Glanzpunkte, weil sie grafisch und spielerisch zu trist sind.

iir Jericho Cross
hitte es ein sehr
erfolgreicher Tag

werden sollen. Ein Zug mit viel
Geld wartete darauf, von ihm
ausgeraubt zu werden. Zu Jeri-
chos Schrecken kommt alles
anders. Hinter der schweren
Panzertiir im Zug wartet weder
Geld, Gold noch sonstige Schiit-
ze. Nein, ein boser Blutsauger
namens Lazarus Malkoth freut
sich iiber die Befreiung aus sei-
ner Zelle und bedankt sich bei
Jericho mit einem Vampirkuss,
bevor plotzlich die Holle los-
bricht. Denn kurz nach seiner
Befreiung steigen Skelette aus
ihren Gribern und Damonen
verunsichern den Wilden Wes-
ten. Um die Ubernahme der
Welt durch die Damonen zu
stoppen und die eigene Um-
wandlung zu einem Vampir
abzuwenden, muss sich Jericho
auf die Suche nach Lazarus ma-

Es sollte ein gepflegter
Eisenbahnraub werden
— doch jetzt hat Jericho
Damonen und
Vampire am
Hintern kieben!

kaum, dass aus Darkwatch ein
Ego-Shooter  geworden ist.
Uberraschend hingegen ist das
kiinstlerische Design des Spiels.
Obwohl man das Setting ein-
deutig dem Wilden Westen zu-
ordnen kann, entsteht durch
den Mix aus Gegnern, Story
und Leveldesign eine iiberaus
bizarre Szenerie. Dennoch
kombinieren die Entwickler
diese Elemente so geschickt,
dass dieser Mix funktioniert
und eine mehr als unterhalt-
same Kulisse fiir diesen leicht
zuganglichen Shooter bietet.
Zeitweilig flieRt Thnen ein
leichter Schauer iiber den Rii-
cken, bevor Ihnen im néchsten
Moment die Animation eines
Skelettes ein Schmunzeln ent-
lockt. Sonst folgt das Game-
play weitgehend den Regeln
des Genres. Im Verlauf des
Spiels haben Sie Gelegenheit,
Thre Schiefkiinste mit allerlei
Waffen bei den unterschied-
lichsten Gegnern zu beweisen.
Auf Ihrer Jagd nach Lazarus
treffen Sie unterwegs auf jede
Menge dunkle Gestalten, allen
voran die Skelette, die sich Th-
nen mit Sicheln oder Beilen
bewaffnet oder mit Revolvern
ausgestattet in den Weg stel-
len. Aber auch fliegende Di-
d und

chen und ihn Per Zu-
fall bekommt er Unterstiitzung
von der attraktiven Cassidy
vom Darkwatch-Team, einer
Gruppe von Kampfern, die Un-
tote und Damonen in die Holle
zuriickschicken.

BLADE MEETS

SILVERADO

Wie es sich fiir einen ordent-
lichen Westernhelden gehort,

zombies wollen Thren
endgiiltigen Tod. Von Zeit zu
Zeit miissen Sie eine Entschei-
dung treffen. So haben Sie die
Wahl, ob Sie sich zum Bose-
wicht oder zum Helden entwi-
ckeln mochten. Entsprechend
fordern Sie spezielle Fertigkei-
ten. Sie werden beispielsweise
mit stirkeren Kréften fiir den
Nahl f tet oder

ist Jericho ein Meister aller
Schiefeisen. So verwundert es

Ihre Munition erhdlt zusitz-
liche Durchschlagskraft.




DARKWATCH i3}

TOTENJAGER Diese Kreaturen sind mit einem Schuss bald Geschichte.

SPASSIGE

UNTOTENHATZ

Zumeist bahnen Sie sich Ih-
ren Weg durch dunkle unter-
irdische Ginge, die wenigen
Auflenareale bilden nicht
mehr als eine nette Abwechs-

DETAIL-CHECK | DARKWATCH

lung. In den wenigen Reit-
sequenzen wurde leider ein
wenig Potenzial verschenkt,
sie wirken spielerisch wie
grafisch zu trist. Dennoch

PHYSIK-ENGINE Die Havok-Engine sorgt fiir realistische Physik im Spiel.

guten Spielbarkeit und dem
interessanten  Design  sei
Dank. Wie fiir Ego-Shooter
iiblich wurde dem Spiel auch
ein Multiplayer-Part spen-

macht das Spiel i samt
wirklich viel Spaf}, der sehr

diert, der ings nur mit
mageren zwei Spielmodi auf-

Science-Fiction oder Wilder Westen?

Obwohl TimeSplitters Future Perfect und Darkwatch in anderen Settings angesiedelt
sind, machen beide SpaB. Wie schiégt sich der Ubisoft-Titel sonst im direkten Vergleich?

Missionsanzahl: 18

Missionsdesign: Meistens treiben

Sie sich in dunklen Gangen oder abge-
schiossenen Gebieten herum, die wenigen
AuBenlevels bringen Abwechslung. Die
Reitsequenzen sind zu trist.
Wiederspielwert: Jede Menge Geheimnis-
se und zwei verschiedene Enden veran-
lassen zu mindestens einem weiteren
Durchiauf. Danach ist im GroBen und
Ganzen die Luft raus.

GRAFIK & SOUND kK kA
Darstellung: GroBtentels fliissig, kaum
Ruckler, selbst bei vielen Gegnern.
Soundeffekte: Die deutsche Synchroni-
sation ist wirklich gut gelungen und die
Soundkulisse ist sehr atmospharisch.
Musik: Typischer Wildwest-Soundtrack
‘mit Anleihen bei der Musik der groBen
Westernklassiker.

MULTIPLAYER ok H ok ko
Splitscreen: Ja, 2 Spieler

Koop-Modus: Ja

Mehrspieler-Maps: 13

Spielmodi: 2

Online-Modus: Nein

TIMESPLITTERS FUTURE PERFECT

UMFANG kK k ke
Missionsanzahl: 13

Missionsdesign: Dank Zeitreiseszenario
sind die Levels sehr abwechslungsreich
geraten. Die vielen Nebencharaktere
sorgen zusatzlich fiir gelungene Unterhal-
tung und Atmosphare.

Wiederspielwert: Massig freispielbare
Charaktere, 21 abgefahrene Challenges
und 14 Arcade-Modi sowie der Level-
Editor sind Garanten fir einen hohen
Wiederspielwert

GRAFIK & SOUND ok ok ok A
Darstellung: Weitgehend fissig mit seftenen
Slowdowns bei hohem Gegneraufkommen.
Soundeffekte: Sehr gute Soundeffekte und
eine erstklassige deutsche Synchronisation
‘mit bekannten deutschen Sprecher.
Musik: Techno-Musik, die teils mit
stilistischen Mitteln aus der jeweiligen
Epoche unterlegt wird.

MULTIPLAYER
Spmscreen Ja, ASme\er
Koop-Mod

Memsmmr Map
Spielmodi: 15
Online-Modus: Ja

MEIN FAZIT SEHR GUT

Alexander
Funke

wird Revolverheld.

Das war doch mal ein wirklich wif
ger Ego-Shooter. Das ungewdhnliche
Design und die gute Spielbarkeit
heben das Spiel angenehm von der
Shooter-Konkurrenz ab. Die interes-
sante Mischung aus Wildwest-Sze-
nario mit jeder Menge untoter Ske-
lette und Zombies bringt mal wirk-
lich frischen Wind ins Genre, dass
von Militar- und Science-Fiction-
Titeln dominiert wird. Wer nur einen
Hauch fiir eine stimmungsvolle Gru-
selatmosphére (ibrig hat, sollte einen
genauen Blick auf das Spiel werfen.
Leider ist der SpaB viel zu schnell
vorbei, der erste Durchiauf des
Spiels st nach sechs bis sieben
Stunden abgeschlossen. Zudem mag
ich es nicht, wenn — wie im vorlie-
genden Fall — zu viele Gegner in
meinem Riicken auftauchen und ich
mich daher permanent umdrehen
muss. Trotzdem sollten sich alle
Genre-Fans diesen ungewdhnlichen
Titel unbedingt ansehen.

warten kann und auf Dauer
nicht fesselt. Der eigentliche
Clou ist aber der Splitscreen-
Koop-Modus, der dem Game-
play noch einmal mehr Pep
verleiht.

ALEXANDER FUNKI

TEST

Hersteller:

Entwickler: High Moon Studios
Ego-Shooter
Deutsch

Pro Logic Il

Ca. 6 Stunden
Internet: www.ubisoft.de
Spieler: Termin:
1-2 6. Oktober

USK-Freigabe: Preis:
Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,-
© Ungewdhnliches Design

© Koop-Modus

© Gute Spielbarkeit

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Minuten ganz lelcht von der Hand. Leider
kann man wenig anpassen.

GRAFIK | SOUND 850/
81% | 86% 0
Erfrischend anderer Ego-Shoo-

ter, der trotz kurzer Einzelspieler-
kampagne iiberzeugen kann.

—
g

101



ithilfe neuer
M Features  und

Verbesserungen
\:;H der aktuelle Teil der Con-
flict-Reihe seine Vorginger in
den Schatten stellen. Erstmals
ist Thr Trupp nicht an ein fes-
tes Szenario gebunden,
dern verfolgt einen Drogen-
flirsten bis in die entlegensten
Orte der Welt,
sich gegen intelligente Geg-

son-

wo das Team

g GLOBAL STORM

ner in actionreichen Gefech-
ten beweisen muss.

WELTREISE IM

AUFTRAG DES GUTEN

Zu den Einsatzgebieten des
Trupps, der sich anfangs aus den
selben Soldaten zusammensetzt
wie im Vorgingerspiel, gehdren
unter anderem der kolumbiani-
sche und koreanische Dschungel,
die Straen von Seoul, verfallene

Industriegebdude im Ostblock,
die Wiiste Nordafrikas und ver-
schneite Gebirgsziige von Kasch-
mir. Wie gewohnt befehligen Sie
Thre Einheit und konnen dabei
zwischen den vier Spielfiguren
wechseln. Das Team besteht aus
Spezialisten fiir den Nahkampf,
Sprengstoff und schwere Waffen
sowie einem Scharfschiitzen. Die
Starken der verschiedenen Kamp-
fer setzen Sie gezielt ein, um die

16 sehr abwechslungsreichen
Missionen zu erledigen. Mit
Einzelkampfer-Auftritten haben
Sie sehr schlechte Karten — nur
koordiniertes, taktisches Vorge-
hen im Team bringt den Spieler
ans Ziel. Dazu gehoren Feuer-
schutz, Tarnung mithilfe von
Rauchgranaten oder das Heilen
verletzter Teammitglieder. Aus-
gestattet ist der Trupp mit
allerlei Hightech-Schnickschnack

TAKTISCH Da:ﬂsdm
Dﬂm




wie verschiedenen Granaten und
Sprengstoffen,Nacht-und Warme-
sichtgerdten, Medikits, Zielmar-
kern und natiirlich den edelsten
Waffen, die die westliche Welt zu
bieten hat.

TECHNISCH TOP
Sowohl Grafik als auch Game-
play wurden im Vergleich zu
den Vorgingertiteln der Conflict-
Reihe gewaltig verbessert und
geben keinerlei Anlass zur Kritik.
Die Umgebungen und vor allem
die Spielfiguren sind nun weit-
aus detaillierter und ansehnli-
cher gestaltet. Dartiber hinaus
verhalten sich Gegner derart cle-
Ver, wie man es nur von weni-
gen Spielen kennt. Sie ergreifen
die Flucht, verschanzen sich
hinter Deckungen, bleiben stets
in Bewegung und nutzen die
Umgebungsmoglichkeiten voll
aus. Das Ragdoll-Modell der Fi-
guren sieht vor allem bei Stiir-
zen von Hausddchern oder Ex-
plosionen hervorragend aus. Der
Schwierigkeitsgrad ist gewohnt
hoch - unfaire Stellen sucht
man im Gegensatz zu Conflict:
Vietnam oder den beiden Desert
Storm-Spielen jedoch vergebens.
Dank der komplexen, aber gut
durchdachten Steuerung verlie-
ren Sie im Eifer des Gefechts
nicht den Uberblick und kén-
nen Ihr Team perfekt kontrollie-
ren und befehligen. Viele Details
wurden zudem {berarbeitet: Die
Fahrzeuge lassen sich endlich
besser steuern, Granatenwiirfe
sind kein Gliicksspiel mehr und
die Spielfiguren haben durch
neue Fihigkeiten eine grofere
Bewegungsfreiheit. Interessante
Zwischensequenzen sowie au-
thentische Soundeffekte und
Sprachausgabe vermitteln dem
Spielereine hervorragende Atmo-
sphire und runden den tech-
nisch sehr guten Eindruck per-
fekt ab. Multiplayer-Freunde
ziehen per Splitscreen im Team
mit einem Freund oder via Inter-
net mit bis zu vier menschlichen
Mitspielern in die Schlacht.
THOMAS EDER

[ CONFLICT: GLOBAL smnm_ﬂ

DETAIL-CHECK | CONFLIC TORM

Konsequent verbessert!

Nachdem Conflict: Vietnam bereits besser als die
beiden Desert Storm-Vorganger war, ldsst auch der
neueste Conflict-Teil die ersten drei Spiele der Reihe
alt aussehen, wie der direkte Vergleich beweist.

STEUERUNG
hi

inglichkeit: Hifreiches Tutoria. Verbes:
‘serungen beim Steuem von Fahrzeugen, in
der Bewegung und im Umgang mit Granaten.
Komplexitat: Sehr hoch
Sprachsteuerung: Nein

TEAMASPEKT
Die Gegner und das eigene Team verhalten
sich noch cleverer als in Conflict: Vietnam. Nur  einsetz, hat

durch taktisches Vorgehen im Team bekommt Bravour zu meistern. Die KI des Teams und Umfang: 16 Missionen
‘man die spateren Missionen zu Gesicht. der Gegner ist besser als in den Vorgangern.
Maximale Teamgrae: 4 Maximale Teamgr Internet: 30. September
Kiinstliche Intelligenz: Super Kiinstliche Intelliger Spieler: Termin:
[P e W T e | 1-4 (online) 30 September
Wie die Vorgénger sehr anspruchsvoll, aber ~ Sehr hoher Schwierigkeitsgrad; fiir Anfan- “Frei - Preis:
keine unfairen Stellen. Sehr gut spielbar, ‘ger ungeeignet, mitunter etwas hektisch gls,K‘ Erﬁi‘a’z‘;’ ca sc 60,

. €60,

etiiche Versuche ber
Anzahl der Missionen: 16

auch wenn man fiir manche Aufgaben
igt

Thomas
Eder

wird zum
Teamplayer.

Kompliment an die Entwickler — sel-
ten zuvor habe ich ein Spiel gese-
hen, bei dem die Schwachstellen
des Vorgangers so konsequent aus-
gebessert wurden. Diesen Taktik-

Shooter kann man allen Fans des
Genres nur ans Herz leg
E CONFLICT: G. STORM|

Hersteller:  SCi
Entwickler: Pivotal
Genre: Takt
Sprache: Deutsch
Video: 3
Audio: Dolby Pro Logic 2

STEUERUNG

Zuganglichkeit: Dank des Tutorials findet
sich der Spieler schnell mit der relativ
komplexen Steuerung zurecht.
Komplexitat: Sehr hoch,
Sprachsteuerung: Nein

hooter

TEAMASPEKT
Nur wer die Fahigkeiten des Trupps richtig
Chancen, mit

ke ok A

und uniibersichtlich. Gut spielbar, trotz
gelegentlicher unfairer Stellen.

Anzahl der Missionen: 14

lissi ign: Nur ein Szenario,

© Technisch sauber
© Abwechslungsreiche Missionen
© Zahireiche Gameplay-Verbesserungen

TECHNIK

beeindruckt.

Sehr
Vielzahl an Szenarien; Missionen auf
verschiedenen Wegen lasbar.

Technisch der bisher beste Teil der Serie.
Bessere Texturen, mehr Polygone und
Effekte - sehr gut! Auch die Atmosphére

Darstellung: Fiisig und konstant
60-Hz-Modus: Nein

dennoch abwechslungsreich und auf
verschiedenen Wegen [osbar.

© Hoher Schwierigkeitsgrad

CONTROLLER-CHECK STANDARD

[u: [R1:
|Betenie |Fever

Los, s, los!

|12 Seumosus | R2:schvter
umschatten || Granatwurt

Start: L
Pause-Meni

Die Steuerung gibt keinen Anlass
as Team lasst sich
super steuem und befehligen.

TECHNIK

Grafisch ordentlich, aber trotz schaner
Effekte nur MittelmaB. Schwache Textur-
Grafiken, dennoch wird eine gute Atmo-
sphare vermittelt.

Darstellung: Weitgehend flissig
60-Hz-Modus: Nein

GRAFIK | SOUND | MULTI

Zahireiche Neuerungen und
Verbesserungen machen den
aktuellen Conflict-Teil zum Hit.

STURMANGRIFF Ob Sie die Abschnitte
taktisch oder mit der Holzhammermethode
angehen, bieibt Ihnen iiberlassen.

Lty o
m =
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Sudinrin




LI WITHOUT WARNING

achdem  Tomb
Raider: The Angel
of Darkness weit
hinter den Erwartungen der Spie-
ler zuriickblieb, wurde die Luft
fiir Adrian und Jeremy Heath-
Smith bei Core Design und
Eidos recht diinn. Kurze
Zeit nach dem Misserfolg
gaben beide ihren Aus-
stieg bekannt und griin-
deten mit dem Circle
Studio erneut eine
leschmiede. Mit Without
Waming liegt nun das

ZIELWASSER Mit dem
Zielferpmhr"iﬁ man
sehr viel praziser.

’ﬂ'.-,dm

ILANGWEILIG Anhand d‘rﬁger i
sollen Sie einen Stromkreis in ‘Gang setzen.

erste Produkt des jungen Ent-
wicklungsstudios vor, das hof-
fentlich nicht richtungsweisend
fiir zukiinftige Projekte ist.

EINER ALLEIN

REICHT NICHT

Der frankokanadische
Corbin Derbec besetzt eine Che-
miefabrik und trifft dort die Vor-
bereitungen fiir einen Anschlag.
Nachdem die Regierung davon
Wind bekommt, stiirzt sich
eine Anti-Terror-Einheit in die
Schlacht. Ungliicklicherweise ge-
rat diese schon zu Beginn in ei-
nen Hinterhalt und wird bis auf
drei Leute ausgeloscht. Von die-
sen drei Uberlebenden hangt nun
der Erfolg der Mission ab, die sich
jetzt alleine durch den Fabrik-
komplex kidmpfen miissen. Ne-
benbei arbeiten sich ein Wach-
mann, ein Kameramann und
eine Sekretdrin ebenfalls durch
die Anlage. Sie steuern im Laufe
des Spiels immer einen dieser
sechs Charaktere, deren Wege
sich mehrmals kreuzen. Dabei

Terrorist

laufen die mitunter sehr kurzen
Levels trotz der verschiedenen

Alexander
Funke

hat genug

ithout Warning

Von wegen Einzelkdmpfer! Jetzt helfen Sie sechs
tapferen Charakteren, Terroristen zu bekdampfen.

Spielfiguren immer gleich ab: Sie
kommen in einen Raum, in dem
Sie mehrere Terroristen erwarten.
Nachdem Sie diese aus dem Weg
gerdumt haben, miissen Sie bei-
spielsweise einen Schalter umle-
gen oder eine andere kleine Auf-
gabe losen, bevor der nichste
Ansturm beginnt. Dabei agieren
die Gegner selten intelligent.
Auch wenn die unkomplizierte
Action der ersten 60 Minuten
noch relativ spaRig ist, macht
sich danach nur noch gahnende
Langeweile breit. -

ALEXANDER FUNKE

E WITHOUT WARNING

Capcom
rcle Studi
Action
Sprache: Deutsch
Video: 43
Audio: Stereo
Umfang Ca. 14 Stunden

Internet: www.capcom-gurope.com

Spieler: Termin:

1 28. Oktober
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 50,-

© Unkomplizierte Action

© Sechs verschiedene Charaktere, ...
© die sich spielerisch kaum unterscheiden
© Wenig Abwechslung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

vom Lt

Die Idee des Spiels Klingt zundchst
ganz nett. Sie steuern sechs unter-
schiedliche Charaktere durch einen
von Terroristen besetzten Fabrik-
komplex. Leider hat man gerade aus
diesem Ansatz nichts

L: 10 |
Zielen |Nachiaden |Ducken

[ [Re:

brehung |granaten Nachiasen

Start;
pause J

Steverkreuz: | [Analogstick L: | |Analogstick R:
|Ziefernrohr Bewegen |xamera

Jeder Charakter spielt sich im Grun-
de gleich, die drogen Minispiele wie
Bomben entschérfen oder Strom-
kreise unterbrechen bringen kaum
Abwechslung. Was zu Beginn noch
als unkompliziertes Actionspiel SpaB
macht, verkommt spter zu einer
endlos scheinenden, einfallsiosen
Wiederholung der ersten Levels.

G

Die Steuerung funktioniert ganz gut IV
GRAFIK | SOUND

und trigt dazu bei, dass zumindest
der Anfang des Spiels Spaf mach.
5 |63%
Was am Anfang noch unterhaltsam
ist, wird nach der ersten Stunde
schnell droge und langweilig.

MuLTI

[}
— /0




tFeteristidie Spezialitit des Kiirbiskonigs.

g~ |0sewicht Oogie
B ist zuriick — und
Jer macht natiir-
lich das, was er am besten kann:
die Bewohner von Halloween
Town terrorisieren. Gliickli-
cherweise ist der Kiirbiskonig
Jack Skellington zur Stelle, um
seine Heimatstadt zu retten!
Sie verstehen nur Bahnhof?
Kein Problem, denn auch ohne
Kenntnis des kultig-makabren
KinospaBes von Tim Burton
macht Capcoms spielerische
Fortsetzung des Themas durch-
aus Spafl. Samtliche wichtigen
Charaktere und die Hinter-
grund-Story werden Neulingen
nimlich praktischerweise wah-
rend des Spiels vermittelt. Ken-
ner des Films hingegen freuen
sich tber viele alte Bekannte,
sehr gute Musikuntermalung
aus dem Kinostreifen und ge-

seine Lieblings-Lumpenpuppe Sally.

lungene englische Sprachausga-
be (mit deutschen Untertiteln).

DEVIL MAY CRY IM

HALLOWEEN-LOOK

Spielerisch erinnert das Third-
Person-Action-Adventure  ein
wenig an Klassiker wie Rygar
oder Devil May Cry. Skelett-Held
Jack Skellington verfligt iiber
ein multifunktionales Armband,
Seelenrdauber genannt, das ihm
spezielle Fahigkeiten verleiht.
Mit ihm kann er kimpfen, Geg-
ner herumschleudern, Hinder-
nisse iiberwinden Seelen
einsammeln. Mit Letzteren kann
man sich dann diverse Upgrades
im ortlichen Hexenladen kau-
fen. Im Laufe des Spiels lernt
Jack, sich in den feurigen Kiirbis-
konig und den eiskalten Santa
Jack zu verwandeln. Die damit
verbundenen Zusatzfihigkeiten

und

[ THE NIGHTMARE BEFORE CHRISTMAS ﬂ

< KNOCHENARBEIT Jack wirhell!ﬁine
Gegner umher, dass es nur so kiacht.

finden vor allem in zahlreichen
Ratselsequenzen auch
bei Bosskimpfen Anwendung.
Trotz dieser Verwandlungsmog-
lichkeiten sollte man keinen
allzu groRen Gameplay-Tief-
gang erwarten. Zumeist ist man
in Jacks Skelettform unterwegs
und kdmpft sich mithilfe des
Seelenraubers durch langfristig
recht eintonige Gefechte. Was
die Prisentation angeht, ist
Oogies Rache eng an den Kino-
film angelehnt. Mal abgesehen
von einigen weniger schonen
Texturen, unschonem Kanten-
flimmern und ungiinstigen Ka-
meraperspektiven kann man
den Titel grafisch durchaus als
gelungen bezeichnen. Die Ent-
wickler haben den sehr eigenen
Stil des Films hervorragend ins
Spiel tibertragen

e WOLFGANG FISCHER

und

Tastenfolgen werden die
4. Gegner ausgetanzt.

Wolfgang
Fischer

mag Kirbisse.

Anfangs hat mich die Versoftung von
Tim Burtons Kultfilms unheimlich
fasziniert. Grafik, Sounds und Musik
sorgen einfach fiir eine fantastische
Atmosphére. Nach ein paar Stunden
|asst der Zauber jedoch ein wenig
nach. Daran sind nicht zuletzt sich
standig wiederholende Sprachaus-
gaben und langfristig eintdnige
Kémpfe schuld. Echte Fans, die sich
daran nicht storen, diirften mit die-
sem Titel dennoch viel SpaB haben.

E TNBC: 00GIES RACHE

Herstellel Capcom
Entwickler: Capcom

Genrt Action-Adventure |
Spracht

Vide 4

Audi

Umfan 10+ Stunden
Internet: www.capcom.de
Spieler: Termin:

1 30. September
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 50,-

© Erstklassige Atmosphare

© Gute Umsetzung der Filmvorlage
© Listiges Kantenflimmern

© Langfristig eintbnig

CONTROLLER-CHECK STANDARD
[ Wecnser ).nrmmm
2um Kiniskini o

{santa Jack

S

Select: karte
[einvenden

Steverkreuz:

Analogstick
[Gegner versten|

Bevegen

die ein problemioses Ausfhren
von Combos erfaubt.

ZELSPIE]

muLTt Ino /
) —% |
Gelungene Filmversoftung, an

der vor allem Fans des kultigen
Kinostreifens Freude haben dilrften.

OUND




m THE INCREDIBLE HULK: ULTIMATE DESTRUCTION |

The Incredible Hulk
Ultimate Destruction

Der griine Hune lasst es méchtig krachen!

Hersteller:  Vivendi Universal
omic-Fans und  Hulks Standardattacken und -fi- ben den SpaR doch ein wenig. Radical
‘ C ‘]fmunde alter TV-  higkeiten sind erstaunlich. Das  Trotzdem ist d.iu Zerstorungsorgie Genre: Action
—— Serien habenallen ~ Move-Repertoire  kann  durch  technisch Iweemdmfke{\d, wenn | g che Deutsch
Grund zur Freude, denn im neu-  Punkte erweitert werden, dieman — man bedenkt, dass es fast nichts Video: 23
esten Hulk-Teil konnen siesichso  in den Missionen erhalten hat.  gibt, was man nicht beschidigen Audio: Dolby Pro Logic 2
richtig austoben. In der Rolle von ~ Der aufgedunsene Mutant kann  kann. Die Steuerung ist gut, aber e Tber 30 Rauptmissionen
Hulk alias Dr. Bruce Banner liegt an Winden hinauflaufen, im  leider nicht perfekt. Im Eifer des .
es an lhnen, die Welt vor den  Tony-Hawk-Stil Wallrides ausfiih- ~ Gefechts kann es bei zu viel Ac- | Intemet: www.vugames.de
disteren Machenschaften des ren und groRe Distanzen mit ge- tion und Explosionen passieren, Spieler: Termin:
Mutanten Abomination zu ret- waltigen Spriingen tiberbriicken. dass der Spieler den Uberblick Erhiltiich
ten. Nachdem die Hulk-Titel der ~Das Spiel findet iiberwiegend in  verliert. Trotz dieser kleinen Man- USK-Freigabe:  Preis:
Vergangenheit qualitativ ledig-  einer GroBstadt oder einer Einode  gel garantiert Ultimate Destruction | Ab 16 Jahren  Ca. € 60,-
lich mittelmdBig und damit namens Badlands statt. Hulks eine Menge Spielspafl und ist s0- |g Fast alles zerstorbar
schlechter als andere Comicum-  Versteck, eine alte Kirche, dient mit nicht nur fiir Fans der Serie g 1ZSUIMP“'S —
o1i. Wie Shide i sdiolich als Binkatifsseleserheit  ‘empfehilensiver wei riesige Gebiete
setzungen wie Spider-Man waren, lediglich als Einkaufsgelegenheit —empfehlenswert. - ° Graﬁscnegschwéchen

legten sich die Entwickler gewal-
tig ins Zeug, um dem griinen Rie-

sen endlich ein angemessenes schen den Aufgaben. Letztere L R1: 1 10 |
Spiel zu verpassen. sind iibrigens recht abwechs- Delandorn |lSpten | (zcke
lungsreich: Der Spieler muss Ob- Thomas [z fre 1A |
. s = Eder [Tt Tourt [speziaatacte
BRACHIALE jekte sammeln und zur Kirche
ZERSTORUNGSORGIE bringen, Gebdude beschiitzen, i-‘i‘u‘l’:rgaixum |Sprung

Zu Hulks Spezialititen gehort —
wie der Titel bereits verrit — die
Zerstorung. Dabei kann der Spie-
ler nahezu jedes Objekt in der
gigantischen Stadt in Schutt und
Asche legen oder sogar als Waffe
verwenden. Autos zerrupft der
Gigant und benutzt als
blecherne Boxhandschuhe oder
schleudert sie gen Himmel, um

sie

; Sy 5 5 N ? Steuerung sind leicht zu verkraften Ein nicht nur fiir Hulk-Fans sehr
Helikopter auf die unsanfte Art leid Mittelmaf - schlichte A e L
h;«lie(rzpzfxrl ;l:ent ‘Sel‘l’)sl Ll}eh‘wudre ILLI’(\:\rlr::rumli ;) I:l]l(lli ge é:l‘ﬁ I)Lm:- SEIT AR Dt A SHiplenicasaeter Actiontiisi it
‘ o ‘ " aunige LAPPING- | ynzhiige Stunden. vorbildiichem Schadensmodell.

sind vor ihm nicht sicher. Bereits

fir Upgrades und als ruhiges
Plitzchen zum Verschnaufen zwi-

Objekte zerstoren oder Rennen
austragen. Die spektakuldren
Bosskdmpfe versetzen den Spieler
immer wieder in Staunen. Im
neuen Hulk-Spiel zahlt aber nicht
nur die reine Action, sondern
auch Taktik ist gefragt.

MITTELPRACHTIGE OPTIK
Grafisch ist Vivendis Hulk-Spiel

Fehler vor allem bei Kimpfen trii-

E THE INCREDIBLE HULK|

Nach anfénglicher Skepsis konnte mich
der neueste Hulk-Teil i

CONTROLLER-CHECK STANDARD

O
] Gretfenfwerten

|Analogstick B:
{zel weehsein

(Analogstick L:
Bevegen

Es macht wahnsinnig SpaB, wie ein
Berserker in der Stadt abzugehen

und mit den zahireichen Attacken auf
verschiedenste Weise nahezu alle
Objekte zu ge- oder missbrauchen. Die
mittelmaBige Grafik und gelegentliche
Schwéchen bei Kamerafiihrung und

aber dennoch [asst sich der grine
Gigant sehr gut kontrolieren.

FEUERWERK “Wenn Hulk in den StraBen
wiitet, fliegen nur so die Fetzen.




Eyeloy: Kinetic

Spielen macht faul und begiinstigt
Fettleibigkeit? Nicht, wenn Sonys
EyeToy auf dem Fernseher steht!

DH-Fasten fiihrt
F zu keinem Erfolg
L= lundauch die Bri-

gitte-Didt will nicht so recht die
Pfunde purzeln lassen? Viel-
leicht konnte Thnen bald Eye-

Toy: Kinetic helfen, tberfliissige
Kalorien spielend zu verbren-
nen und ganz nebenbei Thr
Wobhlbefinden zu steigern. Na-
tiirlich funktioniert die Endor-
phin-Ausschiittung nicht ohne
Fleif und Ausdauer. Um die
Motivation zu steigern, hat
Sony seinem Fitnessstudio zwei
virtuelle Trainer, Matt und
Anna, spendiert, die Sie beim
Abrackern des 12-Wochen-Stun-
denplans an die Hand nehmen.

KINETISCHE ENERGIE
Ihr Fitnessprogramm ist dabei
in vier Ubungszonen unterglie-

{3 EYECATCHER Annz
| fungiert wie Kollege Matt als Animateur.

‘sportiich und

Cristoph
Kraus

nascht weiterhin
Schokokekse.

Juhu, endlich kann ich den Pizza-
boten anrollen lassen und mir die
zugefilhrten Kalorien selbst abzap-
peln! Dass ich je den gestahiten
Oberkdrper meines Trainers Matt
ereichen werde, ist dennoch zu
bezweifeln. Die bisherigen EyeToy-
Spiele waren Partygaranten schlecht-
hin, diesmal versiegt die Motivation
ziemlich rasch. Zumal sich die Mini-
spiele gar nicht mal so sehr von
denen bei EyeToy: Play unterschei-
den — von der pseudowissenschaftli-
chen Présentation mal abgesehen.

dert: In der Kardio-Zone wird
das Herz-Kreislauf-System auf-
gepappelt, im Kampfbereich
eine gute Reaktionsfihigkeit
trainiert, die Muskelaufbau-
Zone erklart sich von selbst
und im ,Korper und Geist"-
Modus entspannen Sie sich
schlieBlich bei zahlreichen
Yoga-Ubungen und verbessern
Haltung und Atmung. Samtli-
che Einheiten sind als Mini-
spiele konzipiert, bei denen Sie
sich mit Hinden und Fiifen
vor der EyeToy-Kamera abzap-
peln - fiir den Muskelaufbau
wird sogar voller Korpereinsatz
im Wohnzimmer verlangt. Um
sich nicht sofort einen Bander-
riss zuzuziehen,
charmanten Animateure Sie
vor jeder Spielrunde auf, Thre
Gelenke mit Dehn- und Streck-

fordern die

iibungen kraftig einzudlen.
Das ist auch bitter notig,
denn ganz gleich, ob Sie als
Bodyguard einem stacheligen
Ball ausweichen oder sich mit
allen GliedmaRen Sandsdcke
vom Leib halten miissen: Sie
konnen sicher sein, dass ein
konsequent  durchgefiihrtes
Training locker den VHS-Kurs
im Bodybuilding ersetzen
kann. Vorausgesetzt, Sie tre-
ten mit einer Extraportion
Ausdauervermogen vor die
Kamera, denn der Spaf-Fak-
tor ist bei EyeToy: Kinetic ins-
besondere aufgrund des feh-
lenden  Mehrspieler-Modus
deutlich geringer als bei den
bisherigen EyeToy-Auflagen.
Fiir Dickerchen trotzdem eine
gelungene Pfundskur!

CHRISTOPH KRAUS

® UOR © PAUSE @ ENDE @ ANSICHT

E EYETOY: KINETIC

Hersteller:  Sony
Entwickler: London Studio

Gen Sport

Sprache: Deutsch

Vide: 4:3

Au Stereo
Umfang: 22 Minispiele
Internet: www.playstation.de
Spieler: Termin:
1 28, Sept.
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrénkung  Ca. €40,- 2.

© 12-Wochen-Ausdauerplan

© Uber 20 Minispiele

© Gesundheitsforderndes Spielkonzept
© MittelmaBige Motivation

CONTROLLER-CHECK EYETOY

Controler: U den s hingen
oo gsich beiseftologe
Die Kamera erkennt die Bewegungen|

Isehr qut Aledings solte ingsherum
(geniigend Platz vorhanden sein

muLT
—%

Mit EyeToy gegen den Sommer-
speck: Sonys Gute-Laune-Diat
lasst Pfunde purzeln — launig!

107
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Gute Nachricht fir alle
Filzball-Klopper: Dieses Spiel
ist pure Tennis-Action!

INichtieinfach; aber.effektiv.

or ca. zwei Jah-
ren erschien Top
Spin auf Xbox

und heimste allerorts nur Spit-
zenbewertungen ein. Dank 2K
Sports kommen nun auch PS2-
Besitzer in den Genuss dieses
Top-Titels. Allen voran iiber-
zeugt die Prasentation: Egal ob
man sich seinen Spieler nach
MaR selber kreiert oder sich fiir
einen Star wie Maria Sharapova
entscheidet, die Tennis-Asse
sind gut animiert und bewegen
sich duBerst realistisch tiber den
Platz. Auch die Replays und di-
verse emotionale Reaktionen
der Spieler wie das verirgerte
Schleudern des Schligers nach
einem verpatzten Ballwechsel
sind sehr gut in Szene gesetzt.
Abstriche miissen leider im Be-
reich Sound gemacht werden;
die Gerausche und Sprecheinla-
gen kommen sehr unsauber aus
den Lautsprechern.

ADVANTAGE GAMEPLAY
Ein riesiger Pluspunkt bei Top
Spin ist das Handling der Spie-
ler: Anfanger finden sich dank
der intuitiven Steuerung schnell
zurecht, jedoch werden dank
vieler Schlagvariationen wie Sli-
ces, Top Spins und Lobs auch
Tennis-Techniker zufrieden ge-
stellt.
steht, greift auf zwei riskante
Mangver zuriick, den Stoppball
und den Risikoball.
man die jeweilige Taste, wird

ren verplempert werden; wer je-
doch ernsthaft mit der Konkur-
renz mithalten will, investiert
seine Kohle in Trainingseinhei-
ten, die verschiedene Werte wie
Aufschlagtechnik oder das Vor-
handspiel verbessern. ____

WINFRIED RUDROF

Winfried
Rudrof

stent auf
Frauentennis

Aus dem groBen Angebot an Tennis-
Spielen sticht Top Spin vor allem wegen
der ausgezeichneten Steuerung heraus.
Es macht einfach SpaB, sein digitales
Ich ohne lange Einarbeitungszeit iiber
den Platz zu hetzen und dem Gegner
&in Brett nach dem Anderen zu servie-
ren. Ein weiterer Pluspunkt ist der Kar-
rieremodus, der dank der individuellen
Entwicklungsmaglichkeiten tiber Tage
‘motivieren kann. Schade, dass sich
einige Kleine Patzer eingeschlichen
‘haben. Der krachzige Sound wird der
PS2 leider nicht gerecht und die
Ladezeiten lassen einem Zeit, sich
zwischendurch einen Kaffee zu brauen.

TOP SPIN

ein Balken

dem ein sich schnell g
der Strich in der Mitte gestoppt
werden muss. Gelingt dies, wird
dem Gegner ein unhaltbarer
Ball serviert; geht es schief, lan-
det der Ball im Aus oder im
Netz. Wer diese Schlége tibt, hat
bei schwierigen Matches ein Ass
im Armel, das iiber Sieg oder
Niederlage entscheiden kann.

DIE GOLDENE LEITER

Auch in Sachen Spiel-Modi lasst
sich Top Spin nicht lumpen: Es
konnen eigene Turniere erstellt
werden, eine Tennisschule ab-
solviert werden oder schnelle
Einzelmatches mit dem Compu-
ter oder einem Freund ausgetra-
gen werden. Dreh- und Angel-
punkt ist jedoch das
Durchspielen einer kompletten
Karriere. Auf insgesamt acht
Kontinenten spielt man sich
durch unzihlige Turniere und
klettert die Weltrangliste nach

2K Sports
Wer auf Nervenkitzel Pam Developement
Sport
55 Sprachi Deutsch
Betatigt Video 3
R Au Stereo
Umfang: 30+ Courts
Internet: www.2ksports.com
Spieler: Termin:
1-2 Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 50,-

© Motivierender Karriere-Modus
© Gelungene Steuerung

© Lange Ladezeiten

© Schwache Soundeffekte

HECK STANDARD

(m]
[Riskoschiag sice

lnz: A
i [

X
Standardschias
[©)

N [Topspin
Steverkreuz: | [Analogstick L: | [Analogstick R:
Bewegen Bewegen -

Eine der Starken des Spiels: Die

Steuerung der Figur ist intuitiv und
iappt von Anfang an sehr gut.

STEUERUNG
GRAFIK | SOUND | MULTI ‘

82% | 57% 81 8 |

oben. Die gewonnenen Preisgel-
der kénnen in diversen Shops
fiir Klamotten oder neue Frisu-

mit hervorragender Steuerung und
Kleinen technischen Schnitzern.



Beat Down

Fists of Uengeance

,,Grand Theft Auto Las Sombras* konnte
der Arbeitstitel fur Beat Down gewesen sein.

Ignacy

KRALLENHAND Die zahl

g |warstehlen Siein
L Renpriigler keine
Autos, ansonsten ist aber der
Einfluss von Rockstars Hitserie
unverkennbar. Nachdem Sie
sich fiir eine von finf Spielfigu-
ren entschieden haben, landen
Sie in der Stadt Las Sombras und
miissen sich fortan gegen rivali-
sierende Gangs und die Polizei
behaupten. Lauft Thnen auf of-
fener Stralle ein Angreifer tiber
den Weg oder fordern Sie einen
Passanten zu einer Priigelei he-
raus, schaltet das Spiel in den
Kampf-Modus. Hierbei wird zwi-
schen von der Seite prasentier-
ten Duellen und Massenschlage-
reien mit deutlich flexiblerer

AUTSCH Bei solchen Dialogen |

Kamerafithrung unterschieden.
Sowohl Sie als auch Thre Gegner
kénnen Waffen
und auch die Umgebung zum
eigenen Vorteil einsetzen. Durch
Gesprache mit den Stadtbewoh-
nern kommen Sie an Auftrage,
freund-

dabei allerlei

rekrutieren wahlweise
lich (geht auch per Handy!) oder
mit Gewalt Helfer (bis zu zwei
konnen Thnen folgen und mit-
kidmpfen) oder verhoren andere
Kriminelle, um an wichtige Hin-
weise zu gelangen. Zwei Anzei-
gen informieren Sie dariiber, wie
leicht Sie von feindlichen Gangs
und der Polizei erkannt werden;
der Kauf von neuen Klamotten
sowie kosmetische Operationen

losen dieses ldstige Bekannt-

heits-Problem fiir gewisse Zeit,
ansonsten werden Sie standig
auf offener StraRe angegriffen
Die Stadt ist in zahlreiche Ab-
schnitte aufgeteilt und die Lade-
zeiten zwischen den Bezirken
lippern sich bei langeren F
mirschen enorm, gerade wenn
Sie mal einen Umweg in Kauf
nehmen miissen. Nach gewon-
nenen Kampfen gibt es Erfah-
rungspunkte nach einem Leve-
laufstieg  konnen Sie die
Fertigkeiten Thres Kampfers ver-
bessern. Die Kamera gibt sich oft
bockig und die deutsche Uber-
setzung ldsst zu wiinschen {ibrig,
was zumindest irgendwie zu den
schlechten Dialogen passt.
MICHAEL PRUCHNICKI

BEAT DOWN Rjii}

MEIN FAZIT GEHT SO

Michael
Pruchnicki

ist niedergeschlagen.

Es ist wirklich zum Heulen: In den
letzten Jahren ist kein einziges
brauchbares Spiel in der Art von
Final Fight erschienen. Auch Beat
Down éndert daran nichts — das
Spiel ist vollig mit Features {iber-
laden, macht dabei aber fast
nichts wirklich gut. Statt all der
GTA-Anleihen hatte Capcom dem
Titel erst einmal ein packendes
Kampfsystem verpassen sollen.
Stattdessen wechseln sich mittel-
prdchtige Priigeleien mit langwei-
ligem Herumlaufen und den damit
verbundenen Ladezeiten ab. Die
saudummen, krampfhaft mit
Schimpfwortern gespickten Dialo-
ge sorgen zudem dafiir, dass
einen die Handlung zu keinem
Zeitpunkt mitreiBt. Und wieso
gibt es nur einen drogen Versus-
Modus, wo doch jeder weiB,

dass solche Spielen erst im
Kooperations-Modus richtig SpaB
machen? Warten Sie lieber auf
The Warriors von Rockstar!

i BEAT DOWN

Beat 'em Up
Dt. Texte, engl. Ton

50+ Missionen
Internet: www.capcom-europe.com

Spieler: Termin:
1-2 30. September
Preis:

USK-Freigabe:
Keine Kennzeichnung Ca. € 45,-

© Viele reizvolle Ideen ...

© ... leider meist schwach umgesetzt
© Nervige Kamera

© Kein Kooperations-Modus

CONTROLLER-CHECK STANDARD
L

|tz I
Gegenstand 1 tand 2

[start:

Pause/Mend

S(!uzrkreux
Bewegen

A e Soiering gt e worig
auszusetze, alrdings reagetse
in Kampfen generell etwas rége
b NZELSPIELER
GRAFIK | SOUND 530/
/ /
76% | 60% 0
Da ware mehr drin gewesen: Der

Priigel-GTA-Mischmasch ist leider
iiberladen und unausgegoren.

MuLTI




Madden NFL 06

e

Die echten NFL-Stars gibt’s nur hier! ng(i

N ’M it mehr als 40 Millio-

nen verkauften Ein-
heiten ist und bleibt Madden
NFL die mit Abstand erfolg-
reichste Sportspielserie der Welt.
Obwohl sich die Football-Be-
geisterung in Deutschland stark
in Grenzen hilt, hat das Edel-
sportspiel von Electronic Arts
auch hierzulande eine treue
gemeinde. Grofite Neuerung
von Madden NFL 06 im Ver-
gleich zum Vorgénger ist die so
genannte Quarterback-Vision-

Fan-

der Teamarzt: Drei pﬂ} zielle)
Patienten auf einen Schiag.

Control. Mittels eines gelben
Lichtkegels wird angezeigt, wo-
hin der Quarterback gerade
schaut. Besonders gute Wiirfe
kann der Spielmacher nur in-
nerhalb dieses mittels des rech-
ten Analogsticks justierbaren
Bereichs ausfiihren. Dieses neue
Feature bringt sowohl Vor- als
auch Nachteile mit sich: Einer-
seits it Passen dadurch
noch realistischer geworden,
andererseits kann diese Option
den einen oder anderen Spieler

das

aber auch schlichtweg tiberfor-
dern. Neben dem Ausfindig-
machen eines freien Receivers
und dem richtigen Timing beim
Wurf muss man jetzt auch noch
den gelben Lichtkegel im Auge
behalten! Neben dem noch um-
fassenderen  Franchise-Modus
gibt es jetzt auch den NFL-Su-
perstar-Modus. Hier erstellt man
sich selbst einen Spieler und er-
lebt mit ihm fortan eine gesam-
te NFL-Karriere. o

OLIVER BECK

E MADDEN NFL 06

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Sport

Sprach Englisch

Video: 4:3,16:9

Audio: Dolby Pro Logic Il

Umfang: Alle NFL-Teams
Internet: www.electronicarts.de
Spieler: Termin:

1-4 8. September

USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. € 60,-

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Uiz passen/ 1 [R: Passen/
aysweichen ||| Ausweichen

©:
Passen/Drehung

Die Steuerung ist sehr durchdacht
lund geht schnell von der Hand.
Einzig die QVC ist kompliziert

GRAFIK | SOUND | MuLTI

Dank offizieller Lizenz ist und
bleibt Madden NFL 06 die erste
Wahl fiir NFL-Fans.

utiaw Tennis

Diese Tennisriipel sind alles, nur nicht fair.

"W dhrend beim echten

s Tennissport
ziemlich viel Wert auf Etikette
gelegt wird, geht es bei Outlaw
Tennis etwas rabiater zur Sache.
Hier treten titowierte Muskel-
protze mit illustren Namen wie
,Killer” gegen halbnackte Strip-
perinnen mit riesiger Ober-
weite an. Anstatt sich auf
gepflegten Tennisanlagen zu
duellieren, treten die 16 ,Ath-
leten” an abgedrehten Orten

noch

mit schrigen Bodenbeligen
an. Selbst Matches unter der
Erde auf Lavagestein stehen auf
dem Programm! Obwohl die
gesamte Aufmachung von Out-
law Tennis sehr ausgeflippt und
comichaft wirkt, gestaltet sich
das eigentliche Spiel als durch-
aus anspruchsvoll: So stehen
dem Spieler samtliche wichtige
Schldge (Topspin, Slice, Lob,
etc.) des Tennissports zur Ver-
fiigung und es ist oft gar nicht

so einfach, bei dem sehr hohen
Spieltempo immer die richti-
gen Entscheidungen zu treffen.
Fiir gentigend Langzeitmotiva-
tion sorgen beim nur 20 Euro
teuren Outlaw Tennis unterdes-
sen die verschiedenen Spiel-
modi. Neben den Klassischen
Einzelspielen und einem um-
fangreichen  Karriere-Modus
gibt es auch zahlreiche witzige
Minispielchen zur Auswahl.

Internet: www.take2.de

Spieler: Termin:
1-4  Erhiiltlich
USK-Freigabe: = Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 20,-

CONTROLLER-CHECK STANDARD
e T ] &
Spinschiage || [Turbo Sice

I ‘
i

1
Fcher schisg

OLIVER BECK

LAVA IJPEN Was ist schon ein Wlmhlednn-sieg wert,
wénn man auch.in der Holle.Champion-werden kann?

Schiag aus. Schnell i

GRAFIK | SOUND | MULTI

Y
s 1%
Witziges Tennisspiel mit geniigend

Umfang. Fiir 20 Euro ein durchaus
lohnender Zwischensnack.




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

artiges
m\m m usiv o

Einfach und bequem
online abonnieren:

abo.play-zone

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

i
PLAZONE

PRAMIENWERBUNG

N + RN
ANGEBOT
-

PIayStatiién c

AUCH ONLINE SPIELBRR

Battlefield 2:
Modern Combat (PS2)
Einer der groRten 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
Waildern in einigen der bertich-
tigtsten Krisengebiete der Welt.
Neben spannenden Multiplayer-
Gefechten bietet Modern Combat
auch einen umfangreichen
Einzelspieler-Modus.
Erscheint: 17.11.2005

Pramien-Nr.: 002736

Burnout Revenge (PS2)

Dieses Mal geht es nicht ums
Gewinnen. Es geht auch nicht
darum, mit zweitklassigen Autos
zu fahren. Es geht um die véllige
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 gefahrlichsten
Rennwagen aller Zeiten. Bereits
erhiltlich

Priamien-Nr.: 002737

A Football hat sich fiir die neue
Saison machtig verstarkt: intelli-
genteres  Stellungsspiel, mehr
Taktiken und Manager-Komple-
xitat 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 hilt FIFA 06 den ultimati-
ven Kick fiir Retro-Liebhaber
bereit: eine emulierte Version des
Serienstammvaters von 1993.
Erscheint: 29.09.2005

Pramien-Nr.: 002738

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Abaservice 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 o

.
i X n, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!

[ (€57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.) Ausland: € 69,6012 Ausg; Osterreich: € 64,8012 Ausg)
.
1

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

Name, Vomame

Strafe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (i weitere Informationer)

Die Prémie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

Strafe, Hausnummer

PLZ Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie

Pramien-Nr.
Lieferung, solange Vorrat reicht

Bite beachten: Be Bankeinzug erhalten Sie usétzlich
‘2wei Ausgaben kostenios!

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

PZPR 08

Kreditinstitut 2t

Konto-Nr.

Bankleitzah
Kontoinhaber:

2 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der PLAZONE!
it fir mindestens 0
12ﬁ4mhm
vor Ablauf des Bezugszeiaur Die Pramie gehterst nach Bezah-

ekindigt wi
g0 echrung 5 s o Am;eml gitnur e PLAYZONE mit Dvn s
ten S
nicht immer it der nachsten Ausgabe beginnen kann.

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



Everyhody's ﬁnll

Geniales Golfspiel mit Cartoonflguren

“A | ufden ersten Blick hat

es den Anschein, als

wiirde es sich bei Sonys
Everybody’s Golf um ein Kinder-
spiel handeln - Figuren im
Anime-Look und bunte Golf-
platze sorgen fiir diesen Ein-
druck. Aber schon nach den
ersten paar Schligen merkt
man, dass es sich um eine gute
Golfsimulation handelt. Doch
die realistische Darstellung so-
wie die einwandfreie Prisenta-

wichtigen.Daten.zu. sejl:en.

tion eines Tiger Woods PGA
Tour fehlen. Stattdessen zieht
der Ball einen Schweif nach
sich, der den Spieler die Flug-
bahn des Balls erkennen lésst.
Obendrein honorieren regen-
bogenfarbene Einblendungen
einen besonders guten Ab-
schlag. Zudem ist das Benutzer-
Interface hervorragend, da der
Spieler permanent iiber alles
Wissenswerte informiert wird.
Uber der Schwungbalkenleiste

ist beispielsweise eine Seiten-
ansicht des Kurses zu sehen,
wo die Distanz zum Loch und
die Gegebenheit des Platzes zu
erkennen sind. Auflerdem war-
ten zahlreiche Kurse, Minigolf-
platze und Zusatzcharaktere da-
rauf, freigespielt zu werden.
Wer nicht unbedingt ein Live-
Ubertragungs-Feeling braucht,
wird an diesem Spiel auf jeden
Fall seine Freude haben.

E EVERYBODY’S GOLF
S

Clap Hanz

Sportsimulation

Deutsch

3

Umfang: 13 Kurse
Internet: www.yourpsp.de
Spieler: Termin:
1-4 14, Sept.
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. €60,

CONTROLLER-CHECK STANDARD
L1: Schiger
wechseln

12: Kamera-
[poston andern

|Start: Vogel-
perspektive

| wiegerhotung

MICHAEL MEYER

ANIIAIIERUIIG ‘Schldge vom Rough

au Griin sind nicht immereinfach.

Erstklassiges Golfspiel mit
fantastischer Steuerung und
ausgefallenen Golfplatzen.

Tiger Woods PGA T

HeiBe Rivalitaten auf sattem Griin

atlirlich  darf man

auch in diesem Jahr
wieder Tiger Woods und diver-
se andere Golf-Profis tiber zahl-
reiche originalgetreue Golf-
plitze scheuchen. GroRartige
spielerische Neuerungen soll-
ten Fans der Serie jedoch nicht
erwarten. Das analoge Steuer-
system des Vorgangers wurde
jedoch noch weiter ausgebaut.
So sorgt man mit dem rechten
Analogstick fiir den noétigen

Schnitt, um auch wirklich im-
mer aufs Griin zu kommen. Bei
einem Putt ist jetzt wieder ein
animiertes Gitternetz zu sehen,
das den Spieler iiber die Gege-
benheit des Gelandes infor-
miert. Ein paar Double oder
Triple Bogeys muss man aber
dennoch in Kauf nehmen, bis
man beim Putten den Bogen
wirklich raushat.

Bei dem neuen Rivalen-Modus
erstellt man sich zunichst ei-

BIRDIES belohnt.

POWERSHOT Besondere
Schlige werden durch
zusétzliche Animationen

Hgﬁ

nen eigenen Golfer und absol-
viert ein Kleines Tutorial. Da-
nach reist man in Begleitung
von Tiger Woods durch ver-
schiedene Epochen der Golfge-
schichte. Ziel dabei ist es, Gol-
ferlegenden herauszufordern
und letztendlich zu besiegen.
Wer schon den hervorragen-
den Vorganger mochte, kann
auch bei diesem Titel ohne Be-
denken zugreifen.

o MICHAEL MEYER

TIGER WOODS PGA 06

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts

Sportsimulation

Deutsch

4:3

Dolby Pro Logic Il
Umfang: 14 Kurse
Internet: www.electronic-arts.de
Spieler: Termin:
1-4 6. Okt.
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung  Ca. € 60,-
CONTROLLER-CHECK STANDARD

L R1: Schidger
s B |

(Re: senisger
lwechseln |

Einfache und Gbersichtiche Steue-
rung, lediglich das Putten erfordert
ein wenig Ubung

STEUERUNG
B’
i)
GRAFIK | SOUND | MULTI

83% | 79% | 84 83%

Golfsimulation mit lizenzierten
Golfplatzen. Der Rivalen-Modus
sorgt fiir noch mehr Motivation.




Hits

Wer jetzt fur
PLAYZONE
einen neuen
Abonnenten
wirbt, kann
unter drei
genialen
Pramien sein
kostenloses
Dankeschdn
wabhlen.

Einfach und bequem
online abonnieren:

abo.play-zone.de

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 Ridern
zu erstellen und dann mit ihm
die Underground-Welt der StrafRen-
rennen zu erkunden und zu
beherrschen. Das Spiel bietet eine
Vielzahl von Tuning-Optionen,
Spielmodi und die beliebtesten
Fahrzeuge der Szene. Bereits
erhaltlich

Pramien-Nr.: 002739

(bitte in Druckbuchstaben ausfilen):
Name, Vomame

Strafe, Hausnummer

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

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

P PRAMIENWERBUNG W.U[H3:110¢
1

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 enthilt
Strecken aus Burnout, Burnout 2:
Point of Impact und Burnout 3:
Takedown, neu tberarbeitet fiir
einen aggressiven Fahrstil auf der
PSP. Bereits erhltlich
Pramien-Nr.: 002740

Prémie

Lieferung

el

Gewiinscl

FIFA 06 (PSP)

Das erste FIFA Football fiir 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 {iber 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
héchster gesteuert
werden. Erscheint: 20.10.2005

Pramien-Nr.: 002741

Prézision

Coupon ausgefillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (089) 20 959 125,
Fax: +49 (089) 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: 0043-6246-8825277

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

Pramien-Nr.

9, Solange Vorrat reicht

beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusétzlich

[ Ausgaben kostenlos!
hte Zahlungsweise des Abos:

PZPROY

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

Dort finden Sie auch eine i Kedtingitt
Ubersicht sémtlicher Abo- ey P fi| e
Angebote von PLAYZONE Telefonnummer/E-Mal fir weitere Informationen) B Ji15
und weiterer COMPUTEC- Die Pramie gent an folgende Adresse: Kontoinhaber. (E, iz
Magazine 1 Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
; e Der PLAYZONE!
/——- Name, Vorname

12 Ausgaben,

Strabe, Havsnumme il
Lemimces lung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot git nur fir PLAYZONE mit wn Bitte beach:
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TWISTED METAL: HEAD-ON

Blechschaden im Sekundentak
die brachiale Zerstorungsorgie
geht unterwegs und online weiter!

STURMISCH Twister macht seinem Namen alle Ehre
und schleudert gleich mehrere Gegner durch die Luft.

114

A in Brand gesteckt, jetzt

as gibt es auch
nicht alle T
Mit Twisted Me-
tal: Head-On erscheint
bereits der achte (!) Teil der
Serie und trotzdem teilt hier-
zulande kaum jemand
Euphorie der amerikanischen
Zocker. In den USA war 1
ted Metal: Head-On zum Start

die

se sogar auf Platz 1 der Ver-
kaufscharts. Das ist nicht wirk-
lich verwunderlich, schlieli

ist das Spielprinzip so einfach
wie genial und hat sich auch
im PSP-Ableger nicht tiberma-
Rig verandert. Man sucht sich
einen der schrigen Charaktere
mitsamt dem nicht minder ab-
gefahrenen Vehikel aus, stiirzt
sich in teils riesige Arenen und
versucht, seine Gegner mit

KNUSPRIG Der Gegner ist

geben wir ihm den Rest.

mannigfaltigen Waffensyste-
men zu zer Trotz der
vierrddrigen fahrbaren Unter-
sitze ist Twisted Metal aber be-
leib in Rennspiel. Hier wird
nicht getunt, hier wird auch
nicht um die Wette gefahren,
Uberle-

gen.

sondern ums nackte
ben gekdmpft.

Wahrend die PS2-Episode
Twisted Metal: Black sehr diister
und et ernsthafter daher-
kam, erstrahlt Twisted Metal:
Head-On in aus PSon:

gewohnt buntem Gewand. Der
erfolgreichste und beliebteste
zweite Teil hat die Entwickler
offenbar immer noch so sehr
beeindruckt, dass sie sich ent-
haben, diesen neu
aufzulegen. Doch Head-On ist

schlossen




KAMPFZONE: Wenn zwei

nicht etwa eine schnode Kon-
vertierung, sondern wirkt eher
wie eine Hommage an das
Vorbild. Viele der Levels sind
thematisch mit dem PSone-
Teil identisch, simtliche Fahr-
zeuge aus den ersten beiden
Teilen sind mit an Bord und
fiir jeden Charakter gibt es ei-
nen Comic-Abspann zu be-
wundern. Leider erreichen
diese kleinen Videoschnipsel
nicht die Qualitit der Vorlage,
sind aber dennoch nett anzu-
schauen. Spielerisch dagegen
hat sich alles zum Besseren
verandert. Die Spielge

digkeit ist hoch, jeder Ievel
strotzt nur so vor versteckten
Arealen, geheimen Extras und
interaktiven Elementen und
die Waffensysteme haben
mehr Power als frither. Hier
trumpft Head-On richtig auf,
denn wihrend Konkurrenzti-
tel wie Fired Up oder Hardware:
Online Arena kaum Spieltiefe
bieten, wiahlen Twisted Metal-
Spieler aus unzihligen Offen-
sivwaffen, nutzen coole Spezi-
almanover ihrer Fahrzeuge,

KNIFFLIG Die Minispiele erfordern

Fingerspitzengefiihl und viel Geduld.

fiihren Combo-Attacken aus
und diirfen neuerdings sogar
die Statuswerte des eigenen
Wagens verbessern. In den Le-
vels versteckte Beamer befor-
dern den Spieler in teils
knackige Mini-spiele. Bei er-
folgreicher Absolvierung der
Geschicklichkeitstests verbes-
sert sich die Panzerung oder
die Spezialwaffe wird verstarkt.
Diese Neuerung, clevere Com-
putergegner und der grofe
Umfang machen Twisted Me-
tal: Head-On auch fiir Solo-
Spieler sehr unterhaltsam.
Doch der grofte Spielspafll
kommt mit mehreren mensch-
lichen Spielern auf. Erfreuli-
cherweise unterstiitzt Head-On
nicht nur Wireless LAN, son-
dern bietet einen waschechten
Online-Modus fiir bis zu sechs
Teilnehmer.

NICHT PERFEKT

Fans der Reihe kommen also
voll auf ihre Kosten, doch Klei-
nere Kritikpunkte dampfen die
Euphorie etwas. Die Grafik
sieht klasse aus, kommt aber

TWISTED METAL: HEAD-ON [Rj33]

NaraLm

MEIN FAZIT SEHR GUT

| Maik
Biitefiir
ist verliebt!

Als Fan der Serie war es filr mich
natiirlich eine Kieine Sensation, als
Twisted Metal: Head-On erstmals vor-
gestelit wurde. Spielerisch haben die
Jungs von Incognito auch alles richtig
gemacht, da kann man iiber die nicht
immer zuvertassige Technik hinwegse-
hen. Fans der Reihe miissen zuschla-
gen! Lediglich ein Tutorial fiir Anfanger
und Replays nach dem Kampf wéren
wiinschenswert gewesen.

Internet: www.yourpsp.com

Spieler: Termin:
1-6 Oktober

USK-Freigabe: | Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. € 50,-
© Ausgefeiltes Leveldesign
© GroBer Umfang

© Geniale Spielbarkeit

© Gelegentliche Ruckler

CONTROLLER-CHECK STANDARD

MULTIPLAYER
GRAFIK | SOUND 8 / EINZEL
84% | 85% 7 0185%
Rundum gelungene Neuauflage
mit groBem Umfang, hervorragen-

dem Leveldesign und Online-Modus.
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(38 CODED ARMS

Ty |¢i Coded Arms
B ubernehmen Sie
die Rolle eines
Hackers, der einen gigan-
b tischen Rechner infiltrieren
soll. Urspriinglich sollte die-
ser Supercomputer dazu die-
nen, die hoch spezia-
lisierten  Soldaten
der nahen Zu-
kunft auszu-
bilden, und
enthalt des-
halb  eine
ganze Reihe alb-
trauméhnlicher Kriegsszena-
rien. Irgendwann schlich sich
ein verhangnisvoller Fehler in
die Software ein und zwang die
Regierung zum Herunterfah-
ren des Systems. Allerdings

Der erste Ego-Shooter
fur Sonys tragbares
Schmuckstick!

hatte die kiinstliche Intelligenz
der Maschine bereits die Kon-
trolle tibernommen und ver-
hinderte das Abschalten. Nun
ist guter Rat teuer, aber gliickli-
cherweise gibt es in den Reihen
der Videospieler immer ein
paar tapfere Kampfer, die sich
solch einer Herausforderung
gerne stellen ...

SCHNELL MAL VIRTUELL
Nach dem Spielstart landen Sie
in der virtuellen Realitdt des
Computersystems und ballern
sich durch abwechslungs- und
fantasiereiche Gegnerhorden.
Insgesamt diirfen Sie dabei auf
iiber 30 Waffensysteme zurtick-
greifen, darunter auch so durch-
schlagende Argumentationsver-



starker wie Raketenwerfer oder
Lightning-Guns - und fiir Fans
der verzogerten Explosionen
gibt’s Handgranaten sowie Mi-
nen mit Fernziinder. Den ent-
sprechenden  Adrenalinschub
verschaffen Passagen, bei denen
Ihnen ein Zeitlimit im Nacken
sitzt und Sie beispielsweise den
rettenden Ausgang innerhalb
von nur drei Minuten erreichen
sollen.

MINI-EGO-SHOOTER

Grafisch hinterlieR Coded Arms
einen prima Eindruck. Die Le-
vels sind recht abwechslungs-
reich und Ruckler gibt es gliick-
licherweise nur selten zu
beobachten. Selbst die Anima-
tionen der Gegner sind gelun-

erst nach einer gewissen Ein-
spielzeit auch von oben heran-
rauschende Feinde. Schlielich
sind wir ja durch die zwei Ana-
logsticks der PS2 verwohnt und
miissen uns erst an das Umher-
blicken mithilfe der PSP-Akti-
onstasten gewohnen. Trotz der
kleinen Méngel diirften Action-
Fans auf jeden Fall ein paar spa-
Rige Stunden mit dem Titel ver-
bringen, vor allem aufgrund der
gelungenen Mehrspieler-Modi
fiir bis zu vier Spieler via Wire-
less LAN. Hier haben dann

fairerweise alle Mitspieler die

gleichen Steuerungsprobleme.
UWE HONIG

gen, was man von der gewdh- CODED ARMS
nungsbediirftigen  Steuerung Konami
nicht gerade behaupten kann. " Konami
Wegen‘ der E TP Genre: Ego-Shooter
Auto-Aim-Funktion trifft man Sprache Deutsch _
Umfal _ 6unterteilte Levels
Internet: www.konami.com
Spieler: Termin:
:\_I_IE_ 1-4 22. September
oni
o) USK-Freigabe:  Preis:
beherrscht den Ab 12 Jahren  Ca. € 50,
Cyberspace!

Coded Arms sieht auf den ersten
Blick richtig schnieke aus, was
unter anderem an den zahlreichen
aufsehenerregenden Effekten liegt.
Ruckler gibt es bei dem Hosenta-
schenspektakel selten und auBer-
dem war es schon immer mein
Traum, einen Ego-Shooter fiir
unterwegs zu besitzen. Findet man
ein paar Gleichgesinnte, wird im

L, ein Di via

© Hiibsche Grafik
© Stattliches Waffenarsenal

© Passender Soundtrack
ewdhnungsbediirftige Steuerung
CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steuerkreuz:
Weten s

Analogstick:

Spiel haben wir einen

Wireless LAN gestartet und schon
geht der BallerspaB los. Aber auch
alleine hatte ich dank sechs groBer
Levels einiges zu tun, was aber lei-
der aufgrund der verbesserungs-
wiirdigen Steuerung nicht immer
ganz angenehm war.

inalog-Stick vermiss
\desgeméh umzus

GRAFIK | SOUND

82’ | 78%
Als Ego-Shooter fiir zwischendurch

und unterwegs macht Coded Arms
wahrlich keine schlechte Figur!

PIST ver.1

CODED ARMS

TEST

EFFEKTLASTIG Mit Licht- und Explosionseffekten
sind die Entwickler nicht sparsam umgega

[ e 2§
ASSAUIE_RFL ver. 38
LGS

ALLES GUTE VON OBEN?
Leider vermiest die
unvorteilhafte Steuerung
so manche Attacke.

VIRTUELLE REALITAT Die Auseinandersetzungen
finden im Inneren eines Computers statt.

NICHTS WIE RAUS
Noch ein Gegner und |
dann durch die Tii,
- geschafft! i

|

1|

|
|
Is
|

ELRvER
\3SEBRE MoDE



L1l BURNOUT LEGENDS

Der Arcade-Racer Nummer 1 o)
feiert seine Premiere auf der PSP. ﬂF

Burnout i: 48

ast zeitgleich mit
dem Erscheinen

geht es namlich ungemein rabiat
zu. Kontaktfreie Uberholmano-

[
| des I -

ver oder Ausbremsen

den Burnout Revenge fir die
PlayStation 2 begliickt Electro-
nic Arts PSP-Besitzer mit einer
Handheldversion ihres famosen
Arcade-Racers. Allerdings han-
delt es sich dabei um keine Um-
setzung des aktuellen (vierten)
Teils der Rennspiel-Serie. Viel-
mehr ist Burnout Legends, wie der
Name vermuten lisst,
ein ,Best of der ersten drei Tei-
le. So finden sich neben den
meisten Strecken und Fahrzeu-
gen aus Burnout 1-3 auch nahezu
alle Spielmodi der fritheren Titel
auf der UMD wieder.

schon

BURNOUT 3 FUR
UNTERWEGS
Spielerisch halten sich die Ent-
wickler bei Burnout Legends ziem-
_ lich stark an Burnout 3: Take-
‘down. Bei den Rennen rast man
is zu drei Kontrahenten
StraRenverkehr und
ert-sich- erbitterte Duelle um
ie gpitztnponhnn. Da auf den
StraRen auch normale Verkehrs-
teilnehmer unterwegs sind, die
sich an die Geschwindigkeits-
_beschrankungen halten, erweist
sich das als gar nicht so einfach.
Zusitzlich erschwert wird das
anze noch durch die wahnsin-
lig hohe Spielgeschwindigkeit
und die aggressiv fahrenden
Gegner. Bei der Bumout-Reihe

gibt es nicht. Stattdessen wird
gedrangelt, gerammt und ge-
schubst, dass die Fetzen fliegen.

GENIALE SPIELBARKEIT
Das Beste dabei ist allerdings:
Man wird dafiir auch noch be-
lohnt! Um ndmlich die eigene
Turboleiste aufzufiillen und den
Gegnern  anschlieRend

mit einer Nitro-La-
dung davonzufah-
ren, muss man alles
Mogliche machen,
was. Spall  macht
oder zumin-

dest verbo-

ten ist: Auf der Gegenfahrbahn
fahren, moglichst nahe an ver-
dngstigten Verkehrsteilnehmern
vorbeirasen oder am Kontrahen-
ten einen ,Takedown” ausfiih-
ren: Dabei checkt man
gegnerisches Fahrzeug

dermafen
hart gegen
eine Mau-
er, einen
Briicken-

ein

HILFREICH
“Die,Konkurrenz schiaft nicht und schlieBt auf.

pfeiler oder Ahnliches, dass der
Kollege einen spektakulédren Ab-
flug macht und fiir einige Se-
kunden vom Renngeschehen
ausgeschlossen ist. Dass Burnout
Legends trotz hohen Ac-
tionanteils nicht zu einem sinn-

des

in/Blick in/den Riickspiegel zeigt:



losen, kaum zu kontrollierenden
Crash-Festival verkommt, ver-
dankt der Titel seiner sehr guten
Steuerung. Selbst bei hochster
Geschwindigkeit lassen sich die
Boliden punktgenau durch den
dichten Verkehr steuern und mit
herrlichen Drifts durch engste
Kurven manévrieren.

SPIEL IM SPIEL
y dem Rennspielmodus mit
verschiedenen Spielvari-
gibt es auch bei Burnout

Legends wieder die bekannten
Events. Hier zihlen we-

KENNT MAN Die aus Burnout.2
bekannten Verfolgungsjagden sind
auch wieder mit dabei.

der Uberholmanéver, Hochstge-
schwindigkeiten noch Top-Plat-
zierungen. Einzig und allein die
maximale Zerstorung steht im
Vordergrund. Bei 100 verschie-
denen Events lautet das Ziel, an
bestimmten Schauplétzen (zum
Beispiel Kreuzungen oder Staus)
einen moglichst grofen Unfall
anzuzetteln und Schadenspunk-
te abzustauben. Wahrend die
Zielvorgaben  anfangs noch
ziemlich leicht zu erfiillen sind,
hat man bei den spéteren Events
nur noch mit der richtigen Tak-
tik Erfolg. Wie bei den Rennen

BURNOUT LEGENDS

TECHNIK
Farbenfrohe und schnelle Optik. Burnout
Legends gehort mit zu den schnelisten

Framerate: 30 fps

Fahrzeuge: 25 verschiedene Vehikel,
unterteilt in verschiedene Klassen.

Die meisten Fanrzeuge missen erst
erspielt werden. Kein Tuningmoglich-
Keiten vorhanden

Strecken: Nahezu alle Srecken aus Bumout
1,23, Dazu 100 tels neve) Crash-Evens.

&

R

Rennspielen allr Zeiten —auch auf der PSP.

Duell der Rennspiel-Giganten

Im Vergleich zum actiongeladenen Burnout Legends wirkt Ridge Racer fast schon
brav. Wer auf spektakuldre Unfille steht, kommt am EA-Titel nicht vorbei.

RIDGE RACER

TECHNIK

Detailierte Optik mit teils wunderschanen
Hintergriinden. Die Autos sehen ebenfalls
klasse aus. Hilbsche Lichteffekte.
Framerate: 60 fps

UMFANG
Fahrzeuge: Sechs Fahrzeugklassen mit
je drei Autos (unterschiedliches Fahrver-
Hhalten), fiirdie man zwei Motor-Upgrades
erspielen kann. Zusatzlich gibt es Vier
Spezialfahrzeuge.

Strecken: 12 verschiedene Strecken, die
auch riickwarts gefahren werden konnen.

BURNOUT LEGENDS

Aaar

TS W
ps

wird der Spieler bei Erreichen der
Vorgaben mit neuen Autos und
neuen Strecken belohnt.

TECHNISCHE MEISTER-
LEISTUNG

‘Wihrend einige andere aktuelle
Rennspiele auf der PSP mit dem
Geschwindigkeitsgefiihl ~ oder
diversen grafischen Problemen
zu kampfen haben, demons-
triert Burnout Legends eindrucks-
voll, was auf Sonys Handheld
technisch moglich ist. Die de-
taillierte und farbenfrohe Grafik

-

Oliver
Beck

teilt Takedowns aus.

Als Burnout Legends fiir die PSP
angekiindigt wurde, habe ich mir
als alter Burnout-Fan sofort die Fra-
ge gestellt: Konnen die Program-
mierer das iiberragende Geschwin-
digkeitsgefiihl und die famose Optik
meines Lieblings-Arcade-Racers
auf die PSP portieren? Die Antwort
lautet: Ja, sie kénnen! Der Titel
spielt sich exakt wie seine groBen
Briider und sichert sich dadurch
auch auf der PSP den Platz an der
Sonne: Kein anderes Arcade-Renn-
spiel besitzt ein dermaBen gelun-

@ BURNOUT LEGENDS

CONTROLLER-CHECK STANDARD

genes Gesamtpaket: Spielbarkeit,
Technik, Umfang — einfach alles
spitze! Wer bei Autorennen nicht
nur brav iiberholen, sondern richtig
die Sau rauslassen will, kommt an
Burnout Legends nicht vorbei.

TEST

EAR

pro Sekunde und das schon
erwdhnte Geschwindigkeits-
gefiihl ist schlichtweg beein-
druckend. Ein hervorragender
Rock-Soundtrack und ein gelun-
gener Mehrspielermodus run-
den das kleine Meisterwerk
gekonnt ab. Aus technischen
Griinden mussten wir fiir diesen
Heftbericht auf gestellte Presse-
bilder vom Hersteller zuriick-
greifen, bei denen die tiblichen
Anzeigen fehlen. Auf der PLAY-
ZONE-DVD finden Sie abe

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Criterion Games
Genre Rennspiel i
Sprache: Deutsch

Umfang: 9 Spielmodi
Internet: www.electronicarts.de
Spieler: Termin:

1-8 (Wireless LAN)  Erhdltlich

Preis:
Ca. €50,-

USK-Freigabe:
Ab 12 Jahren

© Schnelle Grafik
© Umfangreich

O Direkte Steuerung
© Etwas einfach

ZELSPIE]
GRAFIK

SOUND | MULTI

Wahnsinnig schneller Arcade-

Racer mit genialer Steuerung, viel
Umfang und absoluter Edeloptik.
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L3318 MIDNIGHT CLUB 3

Umfang sorgen

auch im Westentaschenformat fiir gehobenen SpielspaB!

GOLDGLANZ Midnight Club 3
bietet alle angesagten Felgen
unserer Zeit.

L
\VERKEHRSBERUHIGT Auf der PSP wird etwas weniger

lfege'flj\lcz\méhr ins Rennen geschickt. ‘

utotuning und

Motorradkult

sind beliebt wie
nie zuvor und treffen auch in
Form von Spielen auf reges In-
teresse, was die guten Verkaufs-
zahlen der einschldgigen Renn-
spiele (ein Wunder,
schlieflich wandern jedes Jahr
weltweit rund Milliarden
Dollar tiber die Theken der Tu
ning-Tempel und Fahrzeugver-
edler. Dieses Geld kommt nicht
ausschliefilich von den US-Hip-
Hop-Stars, die bekanntermaflen
auf kostspielige Modifikationen
mit viel Chrom und Gold ab-
fahren. Nein, selbst Otto Nor-
malverbraucher stehen diversen
Verschonerungen wie Leicht-
metallfelgen und einer dezen-
ten Tieferlegung nicht mehr
skeptisch gegentiber. Natiirlich

ist es dann eine besondere Freu-
de, die Lieblingsboliden auch
virtuell auf Vordermann zu
bringen und anschliefend vol-
lig abgedrehte Rennen zu erle-
ben, wie es in der Realitdt nie-
mals moglich sein wird — auBer
Ihnen ist Ihr Fiihrerschein vol-
lig egal!

MOBILES TUNING

Auch auf der PSP gibt es {iber
60 Vehikel zu erstehen, da-
runter illustre Modelle von
Lamborghini, Porsche, Merce-
des oder Volkswagen. Das An-
gebot wird durch eine ganze
Reihe amerikanischer und ja-
panischer Fahrzeuge sowie ver-
schiedene Motorrader (Renn
maschinen und Chopper)
abgerundet. Wie auf der PS2
durfen alle vorhandenen Fort-

bewegungsmittel ohne Ende
getunt den. Was Anbauten
wie Spoiler oder Schweller be-
trifft, haben die Entwickler al-
lerdings Kkleine Beschrankun-
gen bei bestimmten Autos
eingebaut: Alle enthaltenen Su-
persportwagen lassen sich nam-
lich nur im Motorbereich oder
mit einem peppigen Mehr-
schichtlack sowie stylischen
yls aufmotzen. Felgen
nen bei simtlichen Fahrzeugen
ausgetauscht werden und Neon-
lichter unter der Karosserie ge-
horen logischerweise auch zum
guten Ton. Die sowieso schon
coolen Bikes stehen im Tuning-
Menii ebenso zur Verfligung
und mit etwas Geduld basteln
Sie beispielsweise aus Threm
West-Coast-Chopper eine abge-
fahrene Maschine mit schicken

Rédern und aufsehenerregender
Lackierung.

HANDARBEIT

Im Karriere-Modus diirfen Sie
sich frei in den drei Stadten San
Diego, Atlanta und Detroit be-
wegen und kénnen auf der Karte
auBer Ihrer Garage auch mit
Symbolen markierte Herausfor-
derungen erkennen. Stetiges Ab-
arbeiten dieser Rennen bringt
nicht nur Geld, es werden auch
weitere Wettbewerbe, Fahrzeuge,
Tuningteile und Metropolen
freigeschaltet. Rockstar schafft
es auch bei der PSP-Version von
Midnight Club 3, den Spieler re-
gelrecht in eine stylische Welt
voller Edeltuning und Traumau-
tos zu versetzen. Dazu kommt
eine unglaublich coole Musik-
auswahl, die alle Geschmicker

MOTORRADKULT Die coolen Bikes lassen
sich vorziiglich steuern, allerdings bedeutet
ein Crash automatisch auch einen Sturz.

. 3 3

SPOILERFRAKTION Die dicken Heckspoiler machen einiges her!




DETAIL-CHECK | MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION

Hosentaschenracer mit kieinen Macken!

Der Umfang ist grandios und die Spielbarkeit ist auch nicht von schiechten Eltern.
Aufgrund der ruckligen Optik féllt der Vorsprung zu Need for Speed nur kiein aus.

manchmal sogar rchtg heftig

Sound: Coole Effekte und ein uber jeden
Zweifel erhabener Soundtrack sorgen fiir
die passende Atmosphare

UMFANG

Fahrzeuge: 66 teilweise spektakulare
Boliden inklusive schnittiger Motorrader.
Strecken: Drei Metropolen mit unzahiigen
Events (optionale Rennen werden immer
wieder neu generiert).

von Rock iiber Hip-Hop bis
Drum & Bass befriedigt. Die
Steuerung ist leider nicht ganz
so gut ausgefallen wie auf der
PS2, aber immerhin kann man
die Tasten an die eigenen Vorlie-
ben anpassen und zum Lenken

Effekten. R feandle st
ieffi
Wi beiEA G gibtes ordent-
n Sound und 33 bunt gemischte
Songs mehrerer Stiichtungen.
UMFANG
: 24 teilweise freischaltbare
, aber keine Motorrader!
Strecken: Acht Spielmodi mit jeweils zehn
Herausforderungen (wahibar n drei
Schwierigkeitsgraden).

auch das Steuerkreuz verwen-
den. Damit lassen sich die ge-
tunten Karren wesentlich ele-
ganter um die en scheuchen
als mit der unprazisen Analog-
euerung. Das Geschwindi
keitsgefiihl ist leider auch n:

Uwe

Honig
rast zur
Geisterstunde.

Donnerwetter, Rockstar hat es tat-
sachlich geschafft, so ziemlich den
gesamten Spielumfang der PS2-
Version in die mobile Variante zu
packen! Schon auf den Heimkonso-
len hatte ich als Tuningfreak einen
Haufen SpaB mit diesem Spiel und
auf der PSP konnte mich Midnight
Club 3: DUB Edition erneut fesseln.
Die grafischen Abstriche und Ruckler
nerven zwar und viele der Rennen
muss man mehrmals fahren, bis
letztendlich der Sieg winkt, aber ins-
gesamt kommen Fans schon allein
aufgrund der witzigen Mehrspieler-
Modi voll auf ihre Kosten. Hier lduft
das Game dann auch wesentlich
fllissiger, da die Konsole nicht durch
die Berechnung von Gegenverkehr
und Kontrahenten ausgebremst wird.

ganz so gut wie auf den Heim-
konsolen, wahrend der Rennac-
tion stort auBerdem ein stetiges
Ruckeln. Dafiir sieht die Optik
insgesamt sehr gut aus und die
Ladezeiten wurden im Vergleich
rsion immens verbes-

zur US

MIDNIGHT CLUB 3 Wi333

TEST

= | MIDNIGHT CLUB 3

Rockstar San Di

Rennspiel

3 Metropolgrl e

Internet: www.take2.de

Spieler: Termin:

1-6 Erhiltlich
USK-Freigabe: ~ Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. €50,-

© Frei befahrbare Stdte

© Stattliche Fahrzeugauswahl

© Genialer Soundtrack
© Stetiges Ruckeln

CONTROLLER-CHECK STANDARD

funktoniert dage

MULTIPLAYER
GRAFIK | SOUND 85‘y EINZEL
79% | 80% 0182%

Midnight Club 3 fiir unterwegs
steht den groBen Briidern fiir
daheim in fast nichts nach!

sert. Importfreaks mussten vor
jedem Rennen bis zu 80 Sekun-
den warten, die europdische
Version bleibt grundsitzlich un-
ter 30 Sekunden und macht da-
durch deutlich mehr

RAMMBOCK”Mit Glesem Hummer
konnen Sie den Verkehr einfach
Ibeiseite schieben.

1 01 43
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@m COLIN MCRAE RALLY 2005 PLUS
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“Colin McRae
Rally 2005piys

Der Rallye-Konig macht auch im kleinen | T,orhmg

| den Meister aller
F t 3 F ' — Rallye- M.xswu
i ormat eine gute Figur!  com verae teere st aer s
seinen l'.nmdnd und verwandelt
die Handheld-Konsole in ein vir-
tuelles Schlammfeld. Codemas-
ters hat das Spiel nahezu 1:1 auf
die kleine Schwester der PS2 por-
tiert und beschert uns ein Renn-
spiel der Extraklasse. Der Zusatz
,Plus” bringt leider keine Neue-
rungen mit sich; jedoch sind die-
se bei so einem Spitzentitel auch
nicht zwingend erforderlich

MEISTER ALLER KLASSEN

Wie von der Colin McRae-Reihe
gewohnt, bietet das Spiel in Sa-
chen Spielmodi eine Vielzahl an
Maglichkeiten: Im Karriere-Mo-
dus sammelt man in diversen
Rallyes quer iiber den Planeten
Pokale und spielt Autos fiir den
Fuhrpark frei. Egal ob man iiber
die staubigen Pisten Australiens
brettert, gemiitliche Waldregio-
nen in Deutschland durchquert
oder im regnerischen
durch Matschlawinen donnert,
die Abwechslung wird bei der
Pistenwahl groR geschrieben. Ist
man der Meisterschaften tiber-

apan




driissig, kann man in einzelnen
Zeit-Challenges um  Bestzeiten
fahren, an diversen Rallyes teil-
nehmen oder zusammen mit bis
zu acht Mitspielern einzelne
Strecken durchrasen. Fihrt man
eine komplette Rallye, kommt
ein taktischer Aspekt ins Spiel:
Zwischen den einzelnen Teilstre-
cken kann - oder eher muss -
man beim Boxenstopp einzelne
Bereiche des Fahrzeugs wie
Motor, Radaufhingung oder das
Getriebe reparieren. Leider ist die
Zeit fir die Wartung nur be-

DETAIL-CHECK

grenzt, und so sollte man sich
lieber erst um die halb zerfetzte
Bereifung kiimmern, bevor man
sich der Lackierung widmet.
Dank der ausgezeichneten Steue-
rung, welche ausgefeilte Ma-
nover zuldsst und den Spieler je-
derzeit die Kontrolle iiber die
Fahrzeuge behalten lasst, kom-
men allzu heftige Unfalle zum
Gliick eher selten vor. Ein weite-
rer Garant fiir eine sichere Fahr-
weise ist der Beifahrer: in regel-
mifigen Abstanden warnt er vor
engen Kurven oder Sprunghii-

COLIN MCRAE

RALLY 2005 PLUS m

geln und gibt dem Fahrer somit
einen Uberblick iiber den kom-
menden Streckenverlauf.

AUGENSCHMAUS

Was bei Colin McRae auf dem
Display der PSP dargestellt wird,
gehort zur momentanen Spit-
zenklasse. Angefangen von den
wunderschénen  Landschaften
iiber die blitzsauberen Texturen
bis hin zur Darstellung der Fahr-
zeuge wird nur das Allerbeste
fiirs Auge geboten. Zwar lauft das
Geschehen nicht ganz so flott

COLIN MCRAE RALLY 2005 PLU

wie auf der PS2, jedoch fillt dies
beim Gesamteindruck nicht son-
derlich ins Gewicht. Der Sound
wird genreiiblich von jaulenden
Motorgerduschen bestimmt, wel-
che lediglich von diversen An-
weisungen des Beifahrers unter-
brochen werden.
Freunde von Multiplayer-Ses-
sions haben Grund zum Jubeln:
Bis zu acht Mitstreiter konnen
per WLAN zusammen tiber die
Pisten rasen und danach sogar
Replays auschen.

WINFRIED RUDROF

COLIN MCRAE RALLY

2005 PLUS

Fahrzeuge: 36

Spielmodi: Fir Langzeitmotivation sorgen
i Time-Chali

Kieiner gegen grofer Bruder

Codemasters hat Colin McRae 2005 nahezu identisch auf die PSP portiert. Ob die
Versionen sich wirklich wie ein Ei dem anderen gleichen, zeigt unser Vergleich.

Strecken: 76

Fahrzeuge: 36

Spielmodi: Time-Challenges, Meister-
hafts-/K Mo

und vor allem ein Muliplayer-Vergnigen
firbis 2u 8 Spiler.

GAMEPLAY

‘Steuerung: Die Boliden lassen sich sehr
qut steuern; leider fehit die perfekte
Geschmeidigkeit. Gute Mischung aus
Arcade und Simulation.
Schadensmodell: Absolut genial.
Weghangende Teile sind genau sichtbar.

TECHNIK

Grafik: Nicht ganz so flissig wie auf PS2,
aber nichtsdestotrotz iiberzeugen Weitsicht,
gelungene Texturen und schone Land-
schaften. Insgesamt gelungen.

Sound: ZweckmaBig, aber gut.

d Multiplayer-
Challenges (auch online) i bis zu 8
Spieler lassen keine Wiinsche offen.

Steuerung: Wie immer eine sehr gute
Mischung aus Simulation und Arcade.

Die Fahrzeuge lassen sich dank der intuiti-
ven Steuerung sehr gut kontrollieren.
Schadensmodell: Der totale Hammer;
uBerst detailreich und realistisch.

TECHNIK Je ok ok Ak
Grafik: Stabile Framerate, wunderschone
Landschaften und gelungene Lichteffeke;
‘witzige Details wie ein Benommenheitsef-
fekt oder herabfallende Blatter.

Sound: Die Motoren jaulen sehr realistisch.

MEIN FAZIT SEHR GUT

| féhrt nur noch
d liber Waldwege.

Und wieder kann ich nur staunen,
was die Wunderkiste PSP auf dem
Kasten hat. Was einem Colin
McRae 2005 Plus optisch um die
Augen haut, ist der totale Wahn-
sinn. Realistische Landschaften
paaren sich mit einer i

© Schone Landschaften

© Weniger fiiissig als auf der PS2

CONTROLLER-CHECK STANDARD
0

COLIN MCRAE
Hersteller:  Codemasters

Codemasters
Genre:  Rennspiel |
Sprache: _ Deutsch |

76+ Strecken
Internet: www.codemasters.de
Spieler: Termin:
18 Erhiiltich
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Aca. €50,-

© Gute Spielbarkeit
© Motivierender Karriere-Modus

5 R:
Gang runter | |Gang raut

Weitsicht und feinen Texturen und
das Schadensmodell sieht einfach
nur gut aus. Auch der Umfang an

Strecken, Spielmodi und Fahrzeu-
gen ist enorm. Nur die Fliissigkeit

e PR

der Darstellung ist nicht ganz so
perfekt wie auf der PS2 und das
Geschehen lauft auch etwas lang-
samer ab als beim groBen Bruder.
Abgesehen davon kann ich diesen
Spitzentitel nicht nur Rallye-Fans
warmstens ans Herz legen. Mis-
sion McRae erfolgreich!

|Ausgezeichnete Steerung, die
lqute Kontrolle diber den jeweiligen
Wagen verleint.

Hervorragendes Rennspiel mit
quter Spielbarkeit, groBem Umfang
und ausgezeichneter Grafik.




PLAYZONE

HARDWARE

MicroLink dLAN Highspeed Starter Kit

it durch die

das neue

wmites meit | T

Die kleine PlayStation 2
wurde von Anfang an dazu
konzipiert, schnell und einfach
online zu gehen - deshalb fin-
det sich an der Riickseite auch
ein  Netzwerkstecker. Viele
Spieler miissten aber erst um-
stindlich Kabel verlegen, um
eine Verbindung zum néchs-
ten Online-PC oder dem DSL-
Modem herzustellen. Bis vor
rund einem halben Jahr, denn
da erschien das MicroLink
dLAN Starter Kit, das wir da-
mals ebenfalls getestet haben
— ein Set aus zwei Adaptern,
die jedes Netzwerksignal tiber
das Stromnetz in
Threr Woh-

nung (und nur dort) verteilen.
Was heifit das aber in der Pra-
xis? Sie konnen das DSL-Mo-
dem im Erdgeschoss mit ei-
nem dLAN-Adapter verbin-
den - und mit dem zweiten
Adapter beispielsweise im ers-
ten Stock online spielen, im
Internet surfen oder chatten.
Die Dateniibertragung lag zwar
mit einer Leistung von maxi-
mal 14 MBit nicht besonders
hoch, reichte aber fiir das Da-
tenaufkommen bei Online-

Spielen aus.

PRAKTISCH Diese Adapter nutzen

THEORIE UND PRAXIS
Die neue Highspeed-Variante
der dLAN-Adapter beherrscht
eine theoretische Dateniiber-
tragungsrate von 85 MBit, ist
in der Theorie also sechsmal
schneller. Aber stimmt das
auch? In einer Wohnung mit
Standardverkabelung erreichen
die Adapter auf eine Distanz
von zehn Metern eine effekti-
ve Ubertragungsleistung von
20 MBit. In einem Biiro mit
besonders vielen PCs und
anderen elektrischen Ge-
riten bricht die effektive
Datenrate ein und sinkt

auf 2,7 MBit bei einer
Distanz von fiinf Me-
tern und 1,4 MBit,
wenn beide Adapter

mehr als 30 Kabel-
meter voneinan-
der entfernt sind.
Das mag nach

geringer  Leis-
tung klingen,

das 230-Volt-Stromnetz einer

reicht aber fir Online-Spiele
und Internetanwendungen aus.
In der Praxis arbeitet das Micro-
Link dLAN Highspeed Starter
Kit viermal als die
bisherigen Adapter — und deut-
lich sicherer als Funknetzwerk-
adapter. Warum? Die dLAN-
Adapter tibermitteln Daten nur
bis Sicherungskasten,
denn der fungiert als physika-
lische Mauer, durch die keine
Daten zum Nachbarn gelangen
konnen.

schneller

zum

UND DER PREIS?

Mit 189 Euro ist das Set aus
Adaptern  {iberdurch-
schnittlich teuer und keine
preisliche Alternative zu den
mittlerweile bei vielen In-
ternet-Providern angebote-
nen  Funknetzwerk-Geriten.
Und wer Highspeed mit den
glinstigeren Adaptern mischt,
kann nur die 14 MBit des al-
ten Adapters effektiv nutzen.
Wer sich aber das eigentlich
unnotige Kabelverlegen und
den damit verbundenen Griff
zum Bohrer sparen mochte,
findet in den dLAN-Adaptern
eine sichere Méglichkeit, Kon-
solen und PCs zu vernetzen.
Fazit: sehr empfehlenswert!

zwei

Zube
Devolo
0241-1827979
Internet: www.devolo.de

r

Preis: Preis-Leistung:
Ca. €189,-  Befriedigend
ig und sicher

g als -
damit sparen Sie sich lastige
Lécher in Ihren Wanden.

o

© Bis zu 200 Meter Reichweite

© Ausfiihrliche, mehrsprachige Anieitung
© Sehr leichte Installation

wm |




Travel Bag PStwo

p111:1300 8 Die vermutlich beste Tasche fiir die groBe PS2 ‘

Seit SingStar und EyeToy kom-
men die PlayStations der Na-
tion nicht mehr nur vor dem
eigenen Fernseher zum Einsatz,
sondern werden gerne auch
bei Freunden und Verwandten
aufgebaut. Der Transport ist al-
lerdings oft heikel, denn vor
allem die erste PS2-Variante ist
relativ gro8 und ldsst sich mit
dem Spielzubehér nur in gro-
fen, ungepolsterten Taschen
oder vielleicht Rucksdcken un-
terbringen. Mit der Travel Bag
PStwo bringt der Zubehorherstel-
ler Madrics endlich eine kompak-
te Tasche auf den Markt, in der
nicht nur die Konsole, sondern
auch das Stromkabel, ein Cont-
roller, iiber vier Memory Cards,
die EyeToy-Kamera und das Sing-
Star-Zubehor Platz finden.

KOMPAKT, DURCHDACHT
Wer sehr oft mit seiner Konsole
auf Freundestournee geht, muss
die Konsole nicht einmal aus der
Tasche hieven, denn die Unter-

seite ldsst sich tiber einen festen
Klettverschluss aufklappen. Nun
konnen Sie samtliche Anschluss-
kabel an die PS2 anschlieBen
- und auch die DVD-Ladeklappe
problemlos 6ffnen, um Spiele
einzulegen. Controller, Mikro-
fone und die Kamera passen in
die gerdumige Tasche an der
Vorderseite, wihrend sédmtliche
Anschlusskabel zusammen mit
vielen Memory Cards und bis
zu acht Spielen Platz im grofen
Fach der Tasche finden. Einziges
Manko: Der Reiflverschluss fiithrt
an mehreren Ecken entlang,
sodass man beim Offnen und
Schliefen stets vorsichtig vorge-
hen sollte. Davon abgesehen hat
man sich beim Design der Tasche
sehr viele Gedanken gemacht.
Fazit: Durch die gute Verarbei-
tung wird die Travel Bag PStwo
zur besten Konsolenunterkunft
fiir die grofe PlayStation 2. Ganz
besonders  Partyspiel-Nomaden
werden an der gut verarbeiteten
Tasche ihre Freude haben.

HARDWARE [d¥AF{i]13

GUNSTIG Fiir 20 Euro
bekommen Sie eine gut verarbeitete
und durchdachte Tasche fiir die groBe PS2.

TEST TRAVEL BAG PSTWO
Typ: Zubehdr
Herstelle Madrics
Info-Telefon:  06222-935816
Internet: www.madrics.com
Preis: Preis-Leistung:
Ca.€20,-  Gut

© Besitzt Unterseiten-Klettverschiuss
© Platz fiir EyeToy und SingStar

© CD-Fach fiir acht Spiele (ohne Hiille)
© Verwinkelter ReiBverschluss

GESAMTWERTUNG

Hnllen fiir die empfindlichen PSP-Disks }

Mit der vielseitigen PSP ist man
hidufig unterwegs — und selten
moéchte man die groRen Film-
oder Spielehiillen dabei mit sich
herumtragen. Der Hamburger
Zubehorhersteller Vidis bietet
deshalb fiinf farbige UMD-
Hiillen an, die sich iiber einen
Klickverschluss 6ffnen lassen
und mit der fiir Vidis-Produkte

YD Gan

iiblichen 36-Monats-Garantie
ausgeliefert werden. Fiinf Euro
fiir fiinf Hiillen ist ein akzep-
tabler Preis — auflerdem helfen
Ihnen die Farben (2x schwarz,
2x weil, 1x rot) dabei, Spiele/
Filme auch anhand der Schutz-
hiille zu unterscheiden. Fazit:
eine sinnvolle Investition fir
PSP-Spieler. Empfehlenswert.

TEST UMD GAME CASES

Typ: Zubehdr
Herstell Vidis
Info-Telefon:  040-51484048
Internet: www.vi

Preis-Leistung:
ut

com
Preis:
Ca. €5,-
© Niedriger Preis

© Guter Schutz filr UMDs

© Drei verschiedene Farben
© Schwarze Hilllen nicht transparent

GESAMTWERTUNG 8“%

INFO HARDWARE-LEXIKON DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung
CONTROLLER
Cordless Action Controller  Logitech Ca. €45- 88%
Extreme Action Controller ~ Logitech Ca.€25- 88%
P4l Dual Shock 2 Sony Ca.€30- 87%

LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca.€59- 93%
&3 Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75- 91%
360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster Ca.€65- 87%
FORCE-FEEDBACK-LENKRADER
2 Speedster 3 Force Shock  Fanatec Ca.€80,- 94%
GT Force Logitech Ca.€130,- 88%
FF Racing Wheel Thrustmaster Ca. €125, 88%
FERNBEDIENUNGEN
B DVD-Fernbedienung Sony Ca. € 30,- -
DVD-Commander Il Saitek Ca. €25~ =
&= DVD-Fernbedienung MadCatz Ca. € 25,- -

SONSTIGE CONTROLLER

I Shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck Ca.€90- 90%
=&l GameBoard Fanatec Ca.€70,- 88%
=S Netplay Controlier Logitech Ca.€80,- 87%

@1 Memory Card 8 MB Sony Ca.€30- -
Memory Card 8 MB MadCatz Ca. € 40,- =
Memory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca. € 20,- -

SOUNDSYSTEME

e 7-680 Logitech Ca. €400,- 90%
Inspire 5.1 Console Digital 5500 - Creative Ca. €200,- 89%
Soundstation 5.1 Logic3 Ca. €200,- 89%

SCHUMMELMODULE

&8 Action Replay V2 Datel Ca. € 50, -
Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca.€40- -
KX x-Portv2 Datel Ca.€50,- -



WAL LESERBRIEFE

Sie haben Fragen,
Anregungen,
Kritik oder Lob?
Dann schreiben Sie
uns! Wir freuen uns
iiber jeden Brief,
der uns erreicht,
und bemiihen uns,
alle Fragen zu
beantworten!
Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-Strafe 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf dig Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der nachsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

Senden Sie eine SMS
Y mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort* (Beispiel:
Z 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

VOLL AUF
DIE FRESSE

Hallo Leute,
mich wiirde mal in-
teressieren, ob ich der
Einzige bin, der der An-
sicht ist, dass den aktu-
ellen Beat ‘em Ups defini-
tiv einiges an Innovation
fehit. Damit meine ich ins-
besondere  Genre-Spitzen-
reiter wie Tekken, Virtua
Fighter oder Soul Calibur. Es
ist ja ganz nett, dass sich von
Neuauflage zu Nevauflage im-
mer mehr Recken im Charak-
terauswahimenii tummeln, dies
wiirde ich aber nicht als groBe
Neuerung bezeichnen. Ebenso
halte ich die zwar teils fordern-
den, aber dennoch recht ein-
tonigen Quest-Modi fiir Augen-
wischerei, da sie eine originelle

z um
Fiirchten
und nicht zu-
letzt die si-
gnifikanten
Special- und

Finishing-

Moves  sind
nur einige Bei-
spiele, die ein fa-
belhaftes Rezept fiir
ein auBergewdhnliches Prii-
gelspiel liefern, welches sich

gerade aufgrund solcher Kompo-
nenten aus der Masse hervor-
heben kénnte. Obwohl es selbst-

A zum Ar-
cade-Modus darstellen sollen,
aber nichts weiter sind als
erweiterte, mit Pseudomis-
sionen gespickte Standard-
Kémpfe gegen den Compu-

ter. Bei den iibrigen Modi

verhilt es sich eigentlich dhnlich, nur
gewohnte Kampfe mit unterschiedli-
chen Bedingungen. Zumal es solche
Versionen schon zur Sternstunde
dreidimensionaler Beat ‘em Ups wie
Tekken 1 gab. Was leider auch auf

nicht immer derartig
blutig vonstatten gehen muss.
Nennenswert wére dennoch eine
Art Schadensmodell, wie man
es ja von einigen Rennspielen
kennt, woran man, im ertrag-
baren MaBe, den Grad der Ver-
letzung an den Figuren er- )
kennen kdnnte. Das klingt
vielleicht etwas sadistisch, |
aber es gibt bekannter- 4
weise einige andere
Genres, bei denen

den ahrten

zutrifft. Auch der Storymodus bei
Tekken 5 ist nichts weiter als hohles
Gebolze in sterilen Umgebungen und
auch das ist nichts wirklich Neues.
Na ja, und das Anlegen von freispiel-
baren Kleidungsstiicken fiir die ein-
zelnen Kampfer ist zwar eine nette
Dreingabe, aber wohl doch eher was
fiir fanatische Dauerzocker. Dies
schlieBt mich zwar nicht aus, aber
ich wiirde mich iiber andere Dinge
einfach mehr freuen. Natiirlich macht
das Spielen gegen Freunde immer
noch viel SpaB, aber wo bleibt der
Ideenreichtum, den beispielsweise
die Mortal Kombat-Spiele zu bieten
haben? Unsterbliche Charaktere,
stimmige, teils interaktive Levels
(Gegner, die man durch die Decke
befordern kann), eine Atmosphéare

es bru-

5
JPI
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KREATIV In Soul Calibur lll darf man seinen eigenen Kampfer entwickeln.



taler zugeht. Es geht mir aber auch
nicht schlichtweg um mehr Brutalitét
oder Authentizitat. Man kénnte bei-
spielsweise auch eine Art RPG-Mo-
dus einbringen, bei dem man seinen
Kampfer wie in einem Rollenspiel
trainieren und entwickeln kann, so-
dass dieser zunehmend starker wird
und neue Fahigkeiten erlernt. Und
man dementsprechend in eben die-
sem Modus auch auf starkere Gegner
trifft. Das wére dann keine Augenwi-
scherei, sondern eine echte Neuheit.
Oder Figuren, die die Fahigkeit be-
sitzen, ihr AuBeres wihrend des
Kampfes monstrés zu a

entstehen schlieBlich Spiele wie Me-
tal Gear Solid, GTA oder Viewtiful Joe,
die wiederum den Weg filr zukiinftige
Genreneuheiten ebnen. Ich hoffe, dass
sich diesbeziiglich in Zukunft mal et-
was dndern wird, denn irgendwann
wird es doch wirklich langweilig.
DAVID OGUNTOLU PER E-MAIL

PLAYZONE: Natiirlich wollen wir neue
Spielkonzepte sehen und sind dde Fort-
setzungen leid, haben aber auch nichts
gegen eine friedliche Koexistenz. Inno-
vationen sind eine tolle Sache, aber ge-
rade Priigelspiele leben von ihrer grund-
sdtzlichen ik. Das ganze

quasi eine Art Alter Ego mit alternati-
ven Moves, das man wahrend des
Kampfes nach Belieben de- oder ak-
tivieren konnte. Oder, oder, oder ...

PLAYZONE: Es hat schon seinen Grund,
dass klassische Priigelspiele derzeit
nicht gerade wie Pilze aus dem Boden
sprieBen. Wahrend sich friihere Episo-
den noch tber die Technik definieren
konnten, bieten Spiele wie Tekken 5
oder Virtua Fighter 4 Evolution in erster
Linie Fans der Reihen wirklich neue
Spielerfahrungen. Es ist aber nicht so,
dass den Entwicklern iiberhaupt nichts
Neues mehr einfallen wiirde. In Virtua
Fighter 4 kannst du deinen eigenen KI-
Kampfer trainieren, in Soul Calibur Il
wird man sich sogar selbst einen
Charakter erstellen konnen und Mortal

Drumherum ist schmiickendes Beiwerk
und wenn in Zukunft kein Spiel dieses
Genres mehr ohne einen e

PLAYZONE

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

www.nlav-mne

PLAYZONE IM INTERNET

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitréige zu aktuellen Themen und kénnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um Metal Gear Solid 3: Subsistence.

modus auskommt, dann kann das auch
nicht der Weisheit letzter Schiuss sein.

VERFAHREN

Hallo liebes Redaktionsteam.
Ich hatte mir vorgenommen, dieses Jahr
nach Berlin zur Games Convention zu
fahren und hab es doch nicht geschafft.
Daher meine Frage, ob die Convention
Jjedes Jahr in Beriin stattfindet — oder
wechselt der Veranstaltungsort?
GREGOR PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir méchten dir zu deiner
Entscheidung  gratulieren, nicht zur
Games Convention gefahren zu sein.

Scarface. ‘Metal Gear Soid 3: Subsistence + Oniine Madi + Original Meta Gear und Metal
Gear 2: Solid Snake!tt
Rang o , Hideo Kojima,
01.05
Datum: 18,05.05 1322
1P:84.162227.41 Gamepley,
— Gear und Meta! Gear 2. Solid Snake.

»
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Spielkonsole verofentichtwurden.
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Jaten,

nach cen Ersignissen von Metal Gear Soiid 3 abspielen

[Pedas 'R Mtal Gear Solid 3: Subsistence + Oniine Mod + Origimal Metal Gear und
Metal Gear 2: Solid Snakett!
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ES HAUS Die Games-Convention w?i; wieder,mal gut besucht.

Kombat Deception bot den von dir ge-
wiinschten RPG-Modus. Ideen wie sich
verwandelnde Charaktere hat's librigens
schon gegeben (Bloody Roar). All diese
Verénderungen kdnnen aber nicht den
Kern der Spiele (iberdecken, denn der ist
so simpel wie faszinierend: Zwei Spieler
stehen sich gegeniiber und geben sich
gegenseitig so lange auf die Miitze, bis
ein Spieler keine Energie mehr hat.

Sicher ist es immer etwas gewagt, ein
neues und unbekanntes Konzept in
ein altbewahrtes, erfolgreiches Spiel-
system einzufiihren, aber ich denke,
dass man als Entwickler durchaus
auch mal was riskieren kann. Nur so

Denn entgegen deiner Annahme findet
die graBte europaische Videospielmesse
nicht in Berlin, sondern in Leipzig statt.
Bevor du also im néchsten Jahr ver-
geblich in der Bundeshauptstadt nach
verriickten Zockern suchst, Klick dich
auf www.gc-germany.de, da findest du
alle Infos, die du brauchst.

BRANCHENKENNER

Hallo liebes PLAYZONE-Team,

ein Lob zu eurer Show — macht weiter
so. Ich wollte euch mitteilen, dass bei
Rockstar Games ein weiterer GTA-
Teil in der Entwicklung ist und das
Ganze fiir die PS3 erscheinen wird.

[elelelelelelelelelelelelels

€}
©

OMFO, die nachsten 60€.

PSP 250€ Zubehor 10-306) Bumout Legends 45, Bumout Revenge 60€, PS3
nach unbekannt, MGS3 Subsistence B0€.

crackout
Metal Guar 2: Sola
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[Hach ich bin mal zuversichtich
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PLAYZONE: Uff, wie kommst du bloB an
solche Insider-Informationen? Da kom-
men wir uns ja méchtig alt und uninfor-
miert vor. Du arbeitest doch bestimmt in
der Branche, oder? WeiBt du womaglich
auch schon irgendwelche konkreten
Dinge zum Spiel?

Es wird diesmal nicht in Amerika
spielen, sondern in Europa. Es ist si-
cher, dass London vorkommen soll
und es wird vermutet, dass Berlin
auch im Spiel enthalten sein konnte.

5 |
@@@@@@@@

Rockstar Games nennt das neue GTA
erst einmal GTA 4 - ein genauerer
Titel ist nicht bekannt. Die Neuheiten
im néchsten Teil von GTA sind: Es
kommen Tiere vor, man muss tanken
und die.Umgebung soll sechsmal so
groB sein wie San Andreas. Wenn ich
wieder was Neues weiB, informiere
ich euch natiirlich. Wiirde mich freu-
en, wenn es Maike in der Show fiir
die Zuschauer und GTA-Fans ansa-
gen wiirde.

TOMMY KLEVE AUS STERNBERG
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XBOX-ZONE - das unabhéngige
Magazin rund um die Xbox!

Die XBOX-ZONE 10/2005 bietet mit Project
Gotham Racing 3, The Outfit, Resident Evil 5 und
Need for Speed: Most Wanted heiBe Vorschau-
Berichte zu den ersten Xbox-360-Titeln. Aber
auch die Xbox gehdrt noch lange nicht zum alten
Eisen. Im Testbereich stehen unter anderem
Burnout Revenge, FIFA 06 und Fahrenheit auf
dem Priifstand. AuBerdem werfen wir fiir Sie
einen Blick auf Sonys Edel-Handheld PSP und
stellen die coolsten Spiele vor. Jetzt im Handel.

N
EXKLUSIV FUR GAMECUBE

GEIS

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Gespenstisch geht’s zu im exklusiv fiir Nintendos
GameCube erscheinenden Ego-Abenteuer Geist.
Wir haben die US-Version des Spiels bereits
getestet. Einen ersten Blick Konnten wir auch
schon auf Titel wie Prince of Persia 3, The
Legend of Zelda — The Twilight Princess und das
spaBige Mario Smash Football werfen. Bereits
2zum Test trafen Versionen von FIFA 06, Rainbow
Six Lockdown und viele andere Titel ein. Unsere
Komplettiosung zu Advance Wars DS hilft in allen
strategischen Notlagen. Jetzt im Handel!

L\g{1/| 3| LESERBRIEFE

PLAYZONE: Danke, du bist so gut zu
uns. Wo wéren wir nur ohne so gut in-
formierte und aufmerksame ... Moment
mal ... Maike? MAIKE?! Was hat das E
da zu suchen? Maike ist ein Médchen-
name und es steht auBer Frage, dass
Maik ein

nicht gleich ein paar Exemplare Ihres
Buches zugeschickt haben. Die zum
groBen Teil manniichen Mitglieder der
Redaktion kinnten auf diese Weise iiren
Horizont erweitern und vielleicht auch
mal den Kontakt zur Partnerin etwas
wenn man mal wieder die

ist, aber er ist immer noch ein Kerl.
Diese  Unaufmerksamkeit deinerseits
soll nicht ungesiihnt bleiben. Wir wer-
den deine Identitét sofort an Rockstar
Games weiterleiten und in Zukunft wirst
du es ganz schén schwer haben, an
solche  Top-Secret-Informationen  zu
gelangen. Das hast du jetzt davon. Aber
wir haben dich trotzdem lieb.

DICHTERISCHER DADDLER

ganze Nacht vor der Konsole sitzt und
sich einfach nicht von einem Spiel losen
kann. Vielleicht konnen wir auf unserer
DVD auch eine kleine Lesung vorneh-
men, damit andere Leser ebenfalls von
Ihrem Talent profitieren kdnnten. Spa-
testens dann, wenn Sie ein Buch mit
Gedichten (ber Videospiele verfassen,
miissen wir das auf jeden Fall tun. Ein
namentlich besser nicht genanntes Mit-
glied der Redaktion hat schon mal einen
kleinen

WANTED!

Hallo PLAYZONE,

ich mdchte euch ein paar Fragen stel-
len, aber erst mal ein fettes Lob. Das
Magazin ist echt krass und obergeil.

1. Ist ein Nachfolger fiir Def Jam:
Fight vor NY in Planung? Wenn ja,
wann soll er rauskommen?

PLAYZONE: /n der Tat hat Electronic
Arts vor kurzem die Arbeit an einem
dritten Teil der Serie bekannt gegeben.
Das Spiel soll fiir die PlayStation 3 und
die Xbox 360 erscheinen, ein genaues
Erscheinungsdatum existiert noch nicht.
Ob vielleicht auch Versionen fiir die ak-
tuelle i

Hallo,

ich bin seit Jahren begeisterter Leser
Ihrer Zeitschrift und mdchte mich
nun mal zu folgendem Thema duBern:
Videospieler sind weltfremd und
stehen nicht ,mit beiden Beinen
im Leben®. Ich spiele seit der Sega-
Saturn-Zeit mit stetig wachsender
Begeisterung. Sie helfen mir zu fliich-
ten, mich mitunter von mir selbst zu
befreien und ich spielte schon un-
zdhlige Spiele, die mich sogar be-
lehrten (ein bisschen Japanisch von
Shenmue 2 auf dem Dreamcast ge-
lernt) und mit wichtiger Botschaft
aufwarteten (das Ende von Conker).
Was ich eigentlich sagen will: Ich
spiele jedes Wochenende, von Baller-

O lichste @S2,
durch dich il ich mich frei

Du bist mir die liebste aller Konsolen,
der Xbox mochitich nur den Arsch versofilen.

Deine Spiele und deine schifichite Elegans,
Zeugen von meinem riesigen
... Enthusiasmus.

1¢hi Gebe dich vom ganzen Herz,
ich will ein Kind von dir,
das ist Rein Scherz!

GAMESAVE-GALERIE

ist derzeit leider ebenfalls noch unkiar.

2. Wann wird der neue Teil von Dra-
gon Ball Z rauskommen?

PLAYZONE: Der mittlerweile vierte Teil
der Serie wird Dragon Ball Z Budokai
Tenkachi heien und soll bereits im No-
vember bei uns erscheinen. Im Gegen-
satz zu den drei Vorgangern wird Ten-
kachi nicht mehr von Dimps, sondern
von Spike entwickelt und die bisherigen
Bilder sehen wirklich nicht schlecht aus.
In einer unserer néchsten Ausgaben
werden wir das Spiel genauer unter die
Lupe nehmen.

3. Wann wird Dead or Alive mal wieder

spielen bis und habe fiir eine Sony-Konsol
es trotzdem geschafft, ein Buch zu ~ Warum gibt es auf der PLAYZONE-In- YANIK STEFFENS AUS OSTEN
(0 i Ein Gedi An ite unter der Rubrik Tipps

dich denken. Es sind Liebesgedichte
und ich habe bis jetzt allseits positive
Reaktionen darauf erhalten. Man
kann spielen und trotzdem tiefe Ge-
danken haben - das schlieBt sich
nicht aus. Und ich finde, das ist doch
ein Zeichen, dass Videospiele doch
nicht dumm machen. Machen Sie
weiter so, Ihre Zeitschrift versiiBt mir
nicht selten einen verregneten Tag.
SEBASTIAN BRISSE PER E-MAIL

PLAYZONE: Das ist in der Tat sehr er-
freulich. Da machen wir doch gerne ein
wenig Werbung, auch wenn wir schon
etwas enttduscht sind, dass Sie uns

COMIC-LOOK Dragot
hi

und Tricks kein Archiv mit Spielstan-
den (MAX Drive & X-Port) aus den
vergangenen Heften, so wie es bei
der Internetseite der XBOX-ZONE
vorbildlich geldst ist? Wird dies in
nachster Zeit noch erganzt?

MARCO HEINZ PER E-MAIL

PLAYZONE: Das ist eine berechtigte Fra-
ge und eine gute Idee. Aus diesem Grund
haben wir uns dazu entschlossen, un-

PLAYZONE: Das ist leider nur schwer zu
sagen. Zwar &uBerte sich Tecmos Pr-
sident Junji Nakamura kiirzlich positiv
liber die PlayStation 3 und lieB anklin-
gen, dass die Firma fir Sonys neue
Konsole Spiele entwickeln konnte, doch
das Team hinter Dead or Alive 4 fiihit
sich Microsoft und der Xbox 360 ver-
pflichtet. Es ware wirklich zu hoffen,
dass Tecmo hier mal die Absatzchancen
erkennt und Dead or Alive auch PlaySta-

sere www.play-zone.de zu
erweitern. In der Rubrik Tipps & Tricks
finden interessierte Spieler nun zahl-
reiche Spielstande fiir X-Port V2 und
MAX Drive zum Herunterladen.

Spielern wieder macht.
Wir bleiben dran und werden natirlich
dartiber berichten, sobald mehr zum
Thema Dead or Alive auf der PlayStation
3 in Erfahrung zu bringen ist.




Sie kommen bei lhrem Lieblingsspiel nicht weiter
oder wollen alle Extras freischalten? Zeit fir ein
X-Port V2 oder MAX Drive und unsere neue DVD.

r— |wei Systeme -
Z | ein Ziel. Sowohl
- |per X-Port V2
als auch mit dem MAX Drive
lassen sich Spielstinde recht
bequem verwalten. Die Me-
mory Card reicht heutzutage
besonders bei regelmafRigen
Zockern kaum aus, da kommt
die Moglichkeit, Spielstande
auf den heimischen PC aus-
zulagern, gerade recht. Doch
die Systeme haben noch mehr

1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstinde von lhrer
Memory Card auf dem PC sichern, was Platz spart.
Dazu wihlen Sie im Memory-Card-Menil die zu
sichernden Spielstéinde aus und kiicken auf ,,Sichern“.

Vorteile. Wer keine Lust hat,
jedes Spiel bis zum allerletz-
ten Extra zu zocken, der greift
einfach auf unsere Spielstin-
de im ROM-Bereich unserer
DVD zuriick. Jeden Monat
liefern wir Thnen zehn be-
gehrte Savegames von aktu-
ellen Spielen und Klassikern.

EINFACH UND SCHNELL

Wihrend  Spielstinde  des

im Windows Explorer Ihres
Computers auf den USB-Stick
kopiert werden konnen und
keine gesonderte Software
erfordern, miissen Sie beim
X-Port V2 einige Din-
ge beachten. Aus diesem
Grund haben wir fir Sie
eine kleine Hilfestellung er-
stellt, die Sie beim Sichern,
Kopieren und Importieren
der Spielstinde unterstiitzt.

MAX Drive ganz bequem Viel Spaf beim Ausprobieren!
1 Ist das Programm X-rPORIrv2 3 Der Spielstand
gestartet, klicken Sie 3 wurde in Ihre PC-
auf den nicht ganz Datenbank aufge-
korrekt iibersetzten nommen und kann
Button ,,Speilestinde nun auf die Memory
Iimportieren und ein Card iibertragen
Fenster wird gedffnet. werden.
| 2In diesem  Inhail der MEMORY CARD 3
Fenster wéh- GAMES FOUND FALES IN DIRECTORY
len Sie den [ErE
gewilnschten 27 1.53Mars Valley
Spielstand aus, Ganesi Dptionn
den Sie selbst LU 4 Der Spielstand ist nun
nutzen michten. auf Ihrer Memory Card und

kann genutzt werden.
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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:

SCAR Squadra Corse Alfa
Romeo (MAX Drive): In unse-
rem Spielstand fir SCAR sind
samtliche Aufgaben erledingt.

" oo
"

uiced (MAX Drive):
Dank unserem Speicherstand
gehdren Geldsorgen endgiiltig
der Vergangenheit an.

F1.2005 (MAX Drive]

Machen Sie sich das F1-Spek-
takel etwas leichter, indem Sie
unseren Spielstand benutzen.

Weltere X-Port-V2-Splelstande:

Onimusha3  Alle Extras
Drivar ‘Alls Autos und Stadte
Midnight Club 2 Freie Levelanwahl

Welters MAX-Drive-Spielstande:

Juiced Unendiich Cash
Hitman 3 ‘Samtlche Waffen & Missionen
MotoGP 4 Extras freigeschaltet
Kilzone Alie Extras

Hinweis: Vor jeder Datenoperation slften Se eine

3 Wenn nichts dazwi-

schengekommen ist,
2 Im darauf folgenden haben Sie Ihre wert-
Fenster werden die Daten volisten Spielstinde
iibertragen, was einen erfolgreich auf der
Moment dauern kann. Festplatte

herung e



PLAYZONE

FEEDBAGK

In unserer
Rubrik
Feedback
zahlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

Resident Evil 4

GLUCKWUNSCH
CAPCOM!

Nahezu die Halfte aller Teilnehmer
an unserer Umfrage haben RE4
schon fest mit ins Budget einge-
plant. 5 % sind sogar so begeistert,
dass sie sich die PS2-Fassung
zulegen, obwohl die GameCube-
Version bereits im Regal steht.

BoJEvulutionlSuccerls)

G <

Genji: Dawn of the Samurai

AUF JAPANISCH?

Nur 15 % der Teilnehmer an unserer Umfrage
sind der Meinung, dass Genji
Onimusha alt aussehen
lassen wird. Auffallend ist,
dass knapp die Halfte der
Teilnehmer kein Interesse
an dem Japano-Titel hat.

1 5(y Ganz klar, Genji wird
© Onimusha tbertreffen!

Ist Genji der
Onimusha-Killer?

A 3
380/ Onimusha ist eine
© Kiasse fiir sich.

0. Das ist mir viel
47 /“ 2u japanisch.

5“/@ gleich noch mal (nach der

N, das hab ich

16%

auf dem GameCube gespielt.

Schdn, aber mich
interessiert Aesi-
dent Evil nicht die Bohne.

36%

PORTABLER HIGH-END-KICK

Laut unserer Umfrage plant
circa jeder dritte PSP-Besitzer,
asich Konamis Edel-FuBball-

Simulation fiir unterwegs

4 zuzulegen. Knapp die Halfte
unserer Teilnehmer kdnnen mit

PES generell nichts anfangen.

34%

Super, da kauf ich es mir Geniall

43% Das Teil ist

GameCube-Version). schon gekauft,

doch schon langst

Werden Sie sich
Resident Evil 4fiir _
die PS2 kaufen?

200/ Yes, mein personlicher
0 Kaufgrund fiir die PSP!

Endlich angekiindigt: Pro
Evolution Soccer 5 erscheint
fiir die PSP!

Ich mag die Serie, aber die PSP

kann mir gestohlen bieiben. asilr ol

46% Gliick, dass mich
das Spiel nicht interessiert!

Driver: Parallel Lines

INTERESSIERT,
ABER SKEPTISCH

Nach dem mittelprachtigen Driv3r ist es kein Wunder, dass
unsere Leser dem neuesten Teil der Serie kritisch gegentiber-
stehen, Lediglich 7 % glauben, dass der Nachfolger das Zeug
zum Hit hat — der GroBteil ist interessiert oder GTA verfallen.
Nach Driv3r werde ich es
48% '

0/, Das wird spitze,
7 A’ erst mal Probespielen.

da bin ich sicher!

Driver: Parallel Lines —
neues Spiel, neuer Edmonson,

neues Gliick?

450/ Wen interessiert Driver?
0 ich wil ein neues GTA!
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den Albtraum zwischen
Realitit und Fiktion.




UNHEIL Mit dem firchtéitichen’

Mord bbeglnnl ein Albq‘aum.

Fahrenheit ist ein genialer Mix aus Film und klas-
sischem Adventure. In den insgesamt 45 Szenen
nehmen Sie es mit Clans, Orakeln und der Eis-
zeit auf. Damit am Ende das Gute siegt, zeigen
wir [hnen den schnellsten Weg durch den stim-
mungsvollen Thriller.

Allgemeines:

o Achten Sie immer auf fhre Stimmungsan-
zeige — wenn diese gen null fallt, begehen
Sie Selbstmord.

Wir haben fiir Sie den schnellsten Weg he-
rausgefunden, allerdings sollten Sie sich da-
riiber im Klaren sein, dass [hre Stressanzeige
dabei haufig in den Keller fillt. Solite dies
passieren, miissen Sie kleine Aktionen
durchfithren — etwa essen, Hiande waschen
usw. -, die Ihre Stressanzeige wieder in
einen neutralen Bereich heben.

Einige Action-Szenen dienen nur dazu, um
in die Zukunft zu schauen. Wenn Sie diese
nicht bestehen, ist das nicht weiter tragisch.
Es gibt in Fahrenheit unheimlich viel zu
entdecken und es lohnt sich, das Abenteuer
ein zweites Mal zu spielen, um alternative
Losungswege und Dialoge herauszufinden —
insgesamt sechs unterschiedliche Enden
gibt es zu bestaunen.

Im Folgenden liefern wir [hnen den schnells-
ten Weg durch alle Szenen, reine Action-Se-
quenzen haben wir ausgelassen, da sich die
Symbole dem Schwierigkeitsgrad entspre-

KOMPLETTLOSUNG

W™ | zEuGIN? carla verhort die

‘ “‘ Bedienung des Lokals.

%

chend dndern. An manchen Stellen treffen
wir Entscheidungen oder schlagen einen
Weg ein, der Ihre Stress-Anzeige wieder et-
was auffiillt.

Szene 1 - Der Mord - Doc’s Diner / 27.1/

gegen 0 Uhr

Ste wachen als Lucas Kane aus der Trance auf
und erblicken den Leichnam vor sich.
Schnappen Sie sich diesen und ziehen ihn in
die Toilette. Waschen Sie sich am rechten
Waschbecken die Hinde und betreten Sie das
Lokal. Sie gehen zum zweiten Tisch, setzen
sich kurz, um einen Happen zu essen und et-
was zu trinken, zahlen die Rechnung und

chen Sie das Waschbecken und das Messer auf
dem Boden. Wechseln Sie zu Carla und gehen
Sie ins Restaurant. Reden Sie mit Tyler und
verlassen Sie mit beiden das Lokal.

Szene 3 - Der Tag danach - Lucas’ Wohnung /
27.1/7:52 Uhr / -10 Grad Celsius

Sie gehen ins Wohnzimmer und heben das
Telefon ab. Nehmen Sie den Lappen einige
Meter weiter rechts auf und stecken Sie die-
sen in die Waschmaschine im Bad. Nehmen
Sie eine Dusche und verbinden Sie anschlie-
Rend am Waschbecken [hre Arme. Gehen Sie
ins Schlafzimmer, decken Sie das Bett zu und
ziehen Sie sich Klamotten aus dem Schrank

verlassen das Lokal durch den
Sie rennen nach rechts {iber die Kreuzung
und nehmen das Taxi.

Szene 2 - Ermittiung - Doc’s Diner / 27.1/ 1:12 Uhr
-10 Grad Celsius

Carla und Tyler treffen am Tatort ein. Sie
iibernehmen Carla und betreten das Lokal.
Sprechen Sie mit dem Polizisten und wahlen
Sie folgende Gesprachsoptionen: rechts, oben,

an. Im W nehmen Sie den Schliis-
sel vom Tisch, Nun klopft ein Polizist an die
iir. Offnen Sie. Beim Gesprach mit dem Po-
lizisten benutzen Sie folgende Optionen: un-
ten, oben, Nachdem der Polizist gegangen
ist, verlassen Sie die Wohnung.

Szene 4: Gestandnis - Der Park / 27.1/

9:04 Uhr / -10 Grad Celsius

Sie laufen in den Park und reden mit Marcus.
Gesprac] : oben, oben, oben, rechts,

oben, oben. Sprechen Sie mit der
Kate und wihlen Sie folgenden Gespréchsver-
lauf: rechts, unten, unten, oben, rechts, oben,
unten, oben, unten, oben. Untersuchen Sie
den Tisch von Lucas. Sie finden ein Buch auf
dem Boden. Sprechen Sie mit Ihren Kollegen
an der Bar. Betreten Sie das Klo und untersu-
chen Sie zuerst den Leichnam und die linke
Toilette. Wechseln Sie zu Tyler und untersu-

unten, rechts, unten, unten, unten, oben. Sie
lassen das Kind ertrinken und laufen nach
links aus dem Park.

Szene 5: Polizeiarbeit - Polizeistation / 27.1/

9:04 Uhr / -10 Grad Celsius

Sie gehen die Treppe hinauf und geradeaus in
Ihr Biiro. Setzen Sie sich an den PC und rufen




KOMPLETTLOSUNG

HINWEIS Im Kellergewilbe
suchen Sie das Regal mit
den Fallen von 1990,

SCHNITTE Doch schon
bald ruft ﬁl%er die Arbeit.
2 a9

JMORD ‘Agatha ist tot und

Sie sollten fliichten.

vler an. Stehen Sie auf und wechseln Sie
zu Tyler. Steigen Sie aus dem Bett und neh-
men Sie im Bad eine Dusche. Aus dem Klei-
derschrank im Wohnzimmer ziehen Sie Kla-
motten an. Trinken Sie in der Kiiche etwas
und reden Sie mit Sam: unten, unten. Neh-
men Sie die Jacke vom Haken, geben Sie Sam
einen Kuss und verlassen Sie das Haus. In
der Polizeistation gehen Sie die Treppe hoch
und stolpern iiber Jeffrey: unten, rechts. Sie
betreten Thr Biiro, reden mit Carla und ge-
hen in den Vorraum zuriick, um erneut mit
Carla und Threm Kollegen zu reden: rechts,
links. Sie tibernehmen Carla, gehen in Thr
Biiro und benutzen den PC. Lesen Sie Ihre
Mails. Dann geht es ins Leichenschauhaus:
Unterhaltung mit dem Arzt in der Autopsie:
links, unten.

Szene 6: Alternative Realitat - N & J Bank /
27.1/15:35 Uhr / -10 Grad Celsius

Sie gehen zum Waschbecken und verlassen
dann die Toilette. Gehen Sie links den Gang
hinunter und betreten Sie Ihr Biiro. Nach
kurzer Zeit klingelt das Telefon und Sie reden
mit Threr Exfreundin Tiffany: rechts. Benut-
zen Sie den PC zweimal. Gehen Sie aus dem
Biiro zu dem auf der Karte markierten Ar-
beitsplatz. Es folgt eine Action-Sequenz.

Szene 7: Rekonstruktion - Leichenschauhaus
27.01/ 15:35 Uhr / -10 Grad Celsius
Unterhaltung mit dem Arzt in der Autopsie:
links, unten.

Szene 8: Tyler & Kate - Polizeiwache / 27.1/

15:35 Uhr / -10 Grad Celsius

Sie fertigen ein Phantombild an und beenden
die Szene.

Szene 9: Verlorene Liebe - Lucas’ Wohnung /
27.1/21:04 Uhr / -10 Grad Celsius

Stehen Sie auf und legen Sie sich ins Bett. Es
klingelt an der Tiir. Sie stehen auf und 6ffnen
die Tir. Tiffany méchte ihre Sachen abholen.
Die eine Kiste steht in der Nihe des Telefons,
die andere in der hinteren Ecke des Schlaf-
zimmers. Es folgt eine Unterhaltung: unten,
oben, oben. Schalten Sie den Verstirker ein
und klimpern Sie auf der Gitarre. Dann Kiis-
sen Sie Tiffany. Wenn Sie alles richtig ma-
chen, folgt eine Sexszene. Sie wachen auf
und gehen vor die Haustir.

Szene 10: Versteckspiel - Friedhof / 28.1 / 8:13 Uhr
-12 Grad Celsius

Am Grab Ihrer Eltern treffen Sie Marcus. Le-
gen Sie die Blumen ab. Sie versinken in Ge-
danken: Laufen Sie geradeaus, leicht rechts
und klettern Sie dann tiber den Zaun. Uber-
queren Sie die Strafe und halten Sie sich
leicht links. Laufen Sie am Zaun entlang.
Hinter dem groflen Stein schliipfen Sie
durch den Zaun. Warten Sie hinter dem
zweiten Kistenstapel, bis ein LKW vorbei-
fihrt, und laufen Sie bis in die Mitte zwi-
schen den beiden ndchsten Hallen mit.
Dann schleichen Sie am Ende des LKWs ent-
lang nach oben in Richtung Halle 4. Links
hinten befindet sich der Eingang in die Hal-
le. Laufen Sie zum Ende der Halle und ren-
nen Sie das Holzregal hoch. Am Ende ver-
steckt sich der erste Junge. Dann wieder
zurtick — der nichste Junge versteckt sich
hinter dem Gefihrt: unten. Dann durch die
Halle zurtick. In den Kisten neben den Rega-
len steckt der letzte Junge.



SCHWERELOS? Nein, Lucas verliert
den Boden unten den Fiien.

Szene 11/12: Ein Kampf unter Freunden - Sporthalle
28.1/ 8:12 Uhr / -12 Grad Celsius

Warmen Sie sich mit Carla an den Geriten
auf, wechseln Sie zu Tyler, machen Sie sich
ebenfalls warm und steigen Sie dann in den
Ring — der Kampf beginnt.

Szene 13/14: Einsatzbesprechung - Polizeiwache
28.1/15:37/ -12 Grad Celsius

Unterhaltung mit Threm Vorgesetzten:
rechts, oben.

Je nachdem, welche Spielfigur Sie gewahlt
haben, folgen jetzt zwei Szenen, die Reihen-
folge ist allerdings unterschiedlich:

1. Sie besuchen mit Tyler Takeos Laden: Ge-
hen Sie die Treppe herunter zu dem alten
Mann. Unterhaltung: links, links, rechts,
oben, links. Drehen Sie sich um und gehen
Sie an der Treppe rechts vorbei zum Schreib-
tisch. Untersuchen Sie dort das Buch ,Der
Sturm* aus dem Restaurant. Auf der dritten
Seite links oben finden Sie einen wichtigen
Hinweis. Beim Zuschlagen fallt ein Zettel
heraus, den Sie aufheben. Dann verlassen
Sie den Laden.

2. Sie gehen mit Carla in das Kellergewdlbe.
Betdtigen Sie den Schalter rechts an der
Wand. Offnen Sie die Tiir. Ab jetzt regelmi-
Rig die L- und R-Taste abwechselnd driicken,
damit Carla keinen Panikschub bekommt.
Sie gehen geradeaus, drehen an dem Rad,
dann geht es durch den Gang, am linken Re-
gal das Rad drehen, am rechten Regal das
Rad drehen, dann ist der Gang frei. Gehen
Sie Richtung Computerterminal, dann nach

KOMPLETTLOSUNG

FAULER ZAUBER? Die Karten
sageninichtsiGutes aus.
»

links durch den Gang und drehen Sie das
Rad am rechten Regal. AnschlieRend drehen
Sie das Rad am linken Regal und driicken
dann den freigelegten Knopf fiir die Strom-
versorgung. Gehen Sie zu den Regalen auf
der gegeniiberliegenden Seite und drehen
Sie das Rad am linken Regal. Gehen Sie
durch den freigewordenen Gang. Sie kom-
men an ein weiteres Regal. Drehen Sie das
Rad. Nun geht es den Gang zuriick, durch
den Sie gekommen sind. Dann das linke
Regal mittels des Rades wieder zu-
riickdrehen. AnschlieRend das rech-
te Regal durch die Kurbel hiniiber-
schieben. Durch den Gang, das Rad
am Regal drehen und der richtige
Gang 6ffnet sich. Nehmen Sie das Band,
laufen Sie zuriick und schieben Sie es in das
Computer-Terminal.

Szene 15: Agatha - Agathas Haus / 28.1/

19:12 Uhr / -12 Celsius

Sie laufen zu Agathas Haus und klingeln. Off-
nen Sie die Tiir und gehen Sie den Gang hi-
nunter, dann durch die Tiir ins Wohnzim-
mer. Betreten Sie den Raum linker Hand.
Unterhaltung mit Agatha: rechts. Schieben
Sie Agatha in den Flur zuriick und in das lin-
ke Zimmer. Unterhaltung: unten, oben. Ge-
hen Sie zum Schrank und nehmen Sie das
Sickchen aus der unteren Schublade. Fiittern
Sie damit alle Vogel im Raum und sprechen
Sie erneut mit Agatha: unten. Schieben Sie
Agatha ins Wohnzimmer zuriick. Nehmen
Sie die Kerzen aus dem Schrank und stecken
Sie sie in die Kerzenstinder. Danach gehen

MYSTISCH Was bedeutet
das Pentagramm?



KOMPLETTLOSUNG

Sie in die Kiiche, nehmen die Streichholzer
vom Tisch und ziinden damit die Kerzen im
Wohnzimmer an. Ziehen Sie die Vorhinge
zu, schalten Sie den Lichtschalter neben der
Tur aus und setzen Sie sich auf den Stuhl.
Dann folgt eine Reise in [hr Unterbewusst-
sein!

Szene 16: Fragen & Kugel - Polizeiakademie
28.1/19:12 Uhr / -12 Grad Celsius

Unterhalten Sie sich am vorletzten Schief-
stand mit Sgt. Mitchell, setzen Sie die Schutz-
brille auf und nehmen Sie die Pistole. Bei der
Unterhaltung wihlen Sie: oben, links: Dann
nehmen Sie erneut die Waffe. AbschlieRende
Unterhaltung: links, oben, oben.

\ Szene 17: Das Doppelte oder Nichts - Hof der
v Polizeiwache / 28.1 / 18:12 Uhr / 12 Grad Celsius
) Spielen Sie in Basketball-Match gegen Jeffrey.

Szene 18: Der Sturm - Lucas’ Wohnung
28.1/21:27 Uhr / -12 Grad Celsius
Gehen Sie ans Telefon. Anschlie-
Send folgt eine Actionsequenz
mit dem Orakel. Sie
iberneh-

KLETTERPARTIE Nur
iiber das Rohr gelangen
Sie zu Tiffanys Wohnung.

men Marcus und laufen zu Lucas’ Haustiir.
Sehen Sie die Tiir an und klingeln Sie. Brechen
Sie durch die Tir und rennen Sie geradeaus
auf den Balkon, um Lucas zu retten.

Szene 19: Dunkles Omen - Carlas Wohnung
28.1/21:27 Uhr / -12 Grad Celsius

Nach der Dusche gehen Sie ins Wohnzim-
mer, schalten die Stereoanlage aus und he-
ben das klingelnde Telefon ab. Sie wechseln
zu Tyler, stehen vom Schreibtisch auf, neh-
men das Lesezeichen an sich und schicken es
durch das Faxgerat neben der Garderobe.
Wechseln Sie zu Carla. Nehmen Sie das Lese-
zeichen aus dem Faxgerit neben der Tiir und
setzen Sie sich dann an den PC. Lesen Sie
die Nachrichten und rufen Sie dann Tyler
an. Gehen Sie ins Schlafzimmer und ziehen
Sie Klamotten an, die im Schrank hangen.
Wenn der Nachbar klingelt, 6ffnen Sie die
Tir. In der Kiiche im Schrank geradeaus
finden Sie Weingliser. Stellen Sie diese auf
den Tisch. Unterhaltung: links, rechts, rechts,
Rufen Sie nach dem Gesprich Tyler an.
Wechseln Sie zu Tyler und nehmen Sie das
Lesezeichen aus dem Fax. Legen Sie es auf
den Schreibtisch, setzen Sie sich auf den
Stuhl, schalten Sie das Licht ein und halten
Sie das Lesezeichen davor. Bewegen Sie den
Lichtkegel in die Mitte des Papierschnipsels.
Telefonat mit Carla: rechts.

Szene 20: Konfrontation - N & J Bank / 29.1

16:32 / -17 Grad Celsius

Stehen Sie vom Schreibtisch auf und nehmen
Sie den Fetzen Computerpapier zu Ihrer

CLAN Das Orakel ist nur ein Werkzeug




KNAPP Die Insassen der
Heilanstalt sind hinter Carla her.

Rechten an sich. Dann setzen Sie sich wieder
hin. Unterhaltung mit Carla: oben, oben,
rechts, oben, oben, unten, unten, oben. Neh-

[ZYLITTIIl KOMPLETTLOSUNG

ANSCHLAG Im Parkhaus des Museums
entkommt Lucas nur knapp.

Szene 23: Blutige Wasche - Agathas Haus
29.1/19:48 Uhr / -17 Grad Celsius
Lehnen Sie sich zuriick und geniefien Sie die

w

men Sie den Kugelschreiber vom Schreibtisch
und schauen Sie sich das Bild links von der
Tastatur an.

Szene 21: Zuriick zu Agatha - Agathas Haus
29.1/19:48 Uhr / <17 Grad Celsius

Sie gehen ins Wohnzimmer und anschlieRend
in das i In der unteren 5

des Schrankes ist ein Futtersickchen mit
einem Schliissel darin. Damit dffnen Sie den
mittleren Vogelkifig. Nehmen Sie den Zei-
tungsartikel an sich. Im Wohnzimmer fliich-
ten Sie tiber den Balkon.

Szene 22: Zweljahriges - Tylers Wohnung
29.1/19:12 Uhr / -17 Grad Celsius

Heizen Sie den Ofen an und holen Sie
den Champagner aus dem Kithlschrank.
Sie fiillen die Gliser auf dem Tresen und
schalten die Stereoanlage ein. Das Gesche-
hen wechselt zu Carla ins Biiro. Warten Sie
auf den Telefonanruf — anschliefend setzen
Sie sich an den Computer und checken
die Mail mit den Fingerabdriicken. Mer-
ken Sie sich diese. Vergleichen Sie sie mit
dem Fingerabdruckzettel auf Tylers Schreib-
tisch und setzen Sie diese in Verbindung.
Schauen Sie sich die Mappe auf der Riick-
seite Thres Schreibtisches an, merken Sie
sich die Informationen und setzen Sie sie
mit der Taxifahrtliste im Faxgerdt in Ver-
bindung. Dann rufen Sie Tyler an. Gehen Sie
ans Telefon.

Szene 24: Konfrontation - Lucas’ Wohnung
29.1/20:03 Uhr / -17 Grad Celsius

Sie betreten die Wohnung von Lucas und ge-
hen zuerst ins Bad, danach ins Schlafzimmer.
Szenenwechsel zu Lucas, der nach Hause
kommt: Sie kommen an lhrer Wohnung an,
doch die Polizisten warten schon auf Sie. Es
folgt eine irre Actionsequenz, die mit IThrer
Flucht auf einem Tanklaster endet.

Szene 25/26: Polizeiwache / 30.1 / 7:56 Uhr /

- 20 Grad Celsius

Sie haben eine Unterredung mit Threm Vor-
gesetzten: links, rechts, rechts.

Szene 27: Gefallene Engel - St.-Paulus-Kirche/
30.1. / 7:56 Uhr / -20 Grad Celsius

Stehen Sie auf und schauen Sie sich um.
Agatha erscheint am Ende der Kirche und
erklirt Thnen die Hintergriinde der Morde:
unten, unten. Es folgt eine Action-Sequenz.
Markus eilt hinzu und Sie reden mit ihm:
oben, unten, unten.

Szene 28: Seife, Blut & Spuren - Waschsalon /
30.1/7:56 Unr / - 20 Grad Celsius

Sie gehen mit Carla zum Tatort und unter-
halten sich zuerst mit den beiden Kollegen:
links, rechts. Sie betreten den Wachsalon
und untersuchen die Leiche im vorderen Be-
reich, dann die Blutspuren im Gang und zum

Schluss die Leiche im hinteren Teil des Sa-
lons. AnschlieRend schauen Sie sich den
Werkzeugkasten neben der Tiir ganz genau
an. Sie finden Hinweise auf Blutspuren und
Werkzeuge. Reden Sie mit Tyler und verlas-
sen Sie den Waschsalon.

Szene 29: Der Fliichtling - Tiffanys Wohnung /
30.1/14:14 Uhr / - 20 Grad Celsius

Sie laufen die Strafe herunter und gehen nach
rechts. Sie bekommen eine Vision und gehen
ein paar Meter zuriick, zu dem Durchgang der
in den Hinterhof fiihrt. Klettern Sie iiber die
beiden Zdune und schleichen Sie an der Wand
entlang zum Rohr an der Hauswand gegen-
iiber. Klettern Sie daran empor und balancieren
Sie iiber den Vorsprung. Dann gehen Sie nach
rechts und Klettern tiber den Zaun. In der Ecke
finden Sie ein Holzbrett, mit dem Sie das rechte
Fenster an dem kleinen Gebaude einschlagen.
Betreten Sie die Wohnung. Gehen Sie ins
Wohnzimmer, essen und trinken Sie etwas aus
dem Kiihlschrank und schalten den Fernseher
ein, bis ein Bericht tiber Maya-Gotter lauft. Le-
sen Sie die Zeitung, die vor der Tir liegt und
warten Sie auf Tiffany. Als die Polizei klingelt,
schleichen Sie ins Schlafzimmer und Klettern
aus dem Fenster. Warten Sie dort.

Szene 30: Janos - Bellevue-Anstalt / 30.1 /

14:14 Uhr / - 20 Grad Celsius

Sie gehen geradeaus und dann den zweiten
Gang rechts zu der Zelle von Janus. Sie gehen
hinein und setzen sich. In der Unterhaltung
wihlen Sie folgende Optionen: rechts, un-
ten, oben, oben, unten, unten. Als Sie die

SCHWINDELIG Lucas ver-
sucht seine Liebe zu retten.




kompLeTTLOSUNG [EXTETET

VERGANGENHEITSBEWALTIGUNG
Lucas auf Kletterpartie.

Zelle verlassen, fillt der Strom aus. Atmen
Sie ruhig und schleichen Sie zum Hauptgang,
anschlieBend links. Wenn Ihnen ein Patient
begegnet, halten Sie inne und bewegen sich
nicht. Gehen Sie immer geradeaus und fliich-
ten aus der Tiir.

Szene 31: Besuch bei Kuriakin - Museum / 30.1. /
19:31 Uhr / - 20 Grad Celsius

Gehen Sie geradeaus zum Professor und un-
terhalten sich mit ihm: links, links. Folgen
Sie dem Professor und fiihren Sie die Unter-
redung fort: links, rechts. Sie wechseln zum
néchsten Bild und unterhalten sich weiter:
rechts, links, rechts, oben. Sie folgen dem
Professor durch den Hinterausgang mit
der roten Leuchtschrift dariiber. Es folgt eine
Action-Sequenz.

Szene 32: Maya Geheimnisse - Unbekannter Ort /
31.1/16:59 Uhr / 40 Grad Celsius

Sie erwachen und reden mit dem Unbekann-
ten: links, oben. Es folgt erneut eine Action-
Sequenz.

Szene 33: Der Clan - Unbekannter Ort / 31.1/

19:21 Uhr / - 20 Grad Celsius

Sie lauschen der Unterredung der Clan-Mit-
glieder — Kleine Action-Sequenzen inklusive.

Szene 34: Gefahr & Allgegenwartigkeit - Eine lausige
Absteige / 31.1 / 21.01 Uhr / - 26 Grad Celsius

Sie stehen auf und rufen ihren Bruder an. Op-
tion: oben. Markus geht zum Telefon. In der
Unterhaltung zwischen Lucas und Markus,
nehmen Sie folgende Gesprachsmoglichkei

PAKT Carla beginnt Lucas zu vertrauen.

ten: rechts. SchlieRen Sie die Tiir ab und ge-
hen Sie wieder ans Telefon.

Szene 35: Schicksal auf der Achterbahn - Der
Rummelplatz 31.1 / 22:13 Uhr / - 26 Grad Celsius
Laufen Sie geradeaus, links und sofort wieder
rechts an der Holzhtitte vorbei. Halten Sie sich
rechts und gehen Sie in das Fithrerhduschen
der Achterbahn. Betatigen Sie den Hebel. Stei-
gen Sie in die Gondel. Oben angekommen,
steigen Sie aus und spazieren iiber den schma-
len Holzsteg. Gehen Sie zur Riickseite des Mas-
tes, an dem Tiffany angebunden ist, und losen
die Fesseln — es folgt eine Action-Sequenz.

Szene 36: Kinderspiel - Unbekannter Ort / 1.2/
9:41 Uhr / 22 Grad Celsius

Steigen Sie aus dem Bett, springen herunter
und wecken Markus. Nachdem Sie aus dem
Fenster gestiegen sind, warten Sie, bis der
Scheinwerfer nach rechts leuchtet und gehen
dann rechts am Gebéude vorbei, bis zum Ende
der Wand. Jetzt achten Sie auf den Scheinwer-
fer im zweiten Bild, wo die Soldaten stehen.
Wenn der Lichtkegel nicht auf Sie fallt, laufen
Sie los zum ndchsten Haus. Weiter an dem
Fahrzeug vorbei geradeaus. Wenn Sie den Sol-
daten entdecken, laufen Sie gerade nach un-
ten und versteckten sich hinter dem grofien
Stein. Ist der Soldat vorbeigegangen, schlei-
chen Sie nach oben, am Gebaude vorbei zu
dem grofen Tank. Jetzt wechseln Sie zu Mar-
kus, laufen zum Kopf des Gebiudes zuriick und
irritieren die Wache, indem Sie einen Stein
werfen. Wechseln Sie zu Lucas zurtick und lau-
fen Sie am Lichtkegel vorbei, wenn dieser nach

links schwenkt. Sie kommen zu einem Gebdu-
de und schieichen rechts daran vorbei. Wech-
seln sie zu Markus und laufen Sie Lucas hinter-
her. Sie laufen weiter zwischen den Gebauden
durch und kommen zu einem Soldaten. Sie
rennen mit Marcus um das rechte Gebdude he-
rum und machen mit der Miilitonne richtig
Krach. Schnell zurtick zu Lucas und an dem
Masten emporgeklettert. Um ungesehen am
Seil auf die andere Seite zu hangeln, miissen Sie
nur darauf achten, dass sie kein Lichtkegel
erwischt - also langsam und nur die Ruhe.
Angekommen, laufen Sie nach links oben und
gelangen zur Riickseite der Halle. Betitigen Sie
den Hebel und schliipfen hinein.

Szene 37: Schachmatt - Unbekannter Ort /1.2 /
21: 40 Uhr / 22 Grad Celsius
Es folgt eine kurze Sequenz mit dem Orakel.

Szene 38: Der Pakt - Friedhof / 5.2 / 10:24 Uhr /

- 40 Grad Celsius

Gehen Sie immer geradeaus und den zweiten
Gang nach rechts. Schauen Sie sich die Blu-
men auf dem Grab an. Lucas erscheint. Sie
wihlen folgende Optionen: unten, oben,
rechts, unten, unten,

Szene 39: Jade - Unbekannter Ort
Lucas hat eine Vision.

Szene 40/41: Bis auf die Knochen gefroren
Polizeiwache -/ 27.2 / 9:30 Uhr / - 47 Grad Celsius
Carla unterhilt sich mit Tyler: links. Sam er-
scheint. Tyler geht zu ihr und begriifit sie: links.
Gehen Sie zu Carla zuriick und reden mit ihr.

FUNKEN Carlajund Lucas Kofimen SHOWDOWN Der letzte Kampf gegen das Orakel.
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LICHTGESTALT Woher kommt das
unheimliche Wesen?

MATRIX Der Kampf auf dem
Waisenhaus ist filmreif inszeniert.

Szene 42: Wo ist Jade - Das Waisenhaus / 271. /
11:07 Uhr / -55 Grad Celsius

Steigen Sie aus dem Auto und betreten Sie
mit Lucas das Waisenhaus. Gehen Sie in das
letzte Zimmer auf der linken Seite und neh-
men Sie das Kind an sich. Als Sie das Zimmer
verlassen, treffen Sie auf das Orakel. Ver-
schwinden Sie durch die zweite Tiir auf der
rechten Seite, mit der roten Lampe dariiber.
Auf dem Dach des Waisenhauses folgt eine
Actionsequenz. Sie fliichten mit dem Indigo-
Kind und treffen Agatha im Inneren eines
Gebaudes. Gesprachsoptionen: links, rechts,
rechts, links. Es folgt eine Action-Sequenz
und Sie fliichten in den Untergrund.

Szene 43, Bogart - Unterirdische Geheimbasis /
27.2/14: 21 Uhr / - 55 Grad Celsius

Folgen Sie dem Mann mit dem blauen Man-
tel. Option: oben, unten. Gehen Sie zu den
Minnern, die um das Lagerfeuer sitzen. Set-
zen Sie sich dazu und lassen Sie sich einiges
erkldren: unten, oben..Lucas geht schlafen.
Wenn Sie Lust auf Sex haben, versuchen Sie
Folgendes: Gehen Sie zu Lucas in den ersten
Waggon und legen sich dazu.

Szene 44: Offenbarung - Wishita Militarbasis /

28.2 / 16 Grad Celsius

Stehen Sie auf und springen Sie aus dem Bett.
Gehen Sie hinten rechts aus der Tiir, den Gang
hinunter und lauschen Sie.

Szene 45: Final Countdown - Wishita Militirbasis /
28.2 / 21:31 Uhr / - 60 Grad Celsius
An der Basis angelangt, betreten Sie diese.

Gehen Sie durch die Tiir nach rechts, betati-
gen den Fahrstuhl, dann geradeaus in die
grofie Halle. Es folgt eine Action-Sequenz.
Haben Sie diese iiberstanden, nehmen Sie
das Madchen und bringen es zur Chroma-
Quelle - geschafft. Die Erde ist gerettet
und es folgt ein Abspann, der zeigt, wie
sich die Welt vom Eis befreit und
Carla und Lucas das Zusammensein
genieBen. Wollen Sie alternative
Enden sehen, lassen Sie sich
doch von einem der Soldaten
erschieRen.

SCHLUSSELFIGUR Lucas legt das
Indigo-Kind in die Chroma-Quelle.
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< Michael Meyer

Dank unseren
Cheats durften
Sie mit den
ersten PSP-
Spielen keine
Probleme
haben.

INFO PLAYZONE GAMES-HELPLINE

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft geldst wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Ihnen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

;,nhl es ein paar I||Hrudu Cheat
im Hauptmenii ¢in, und wenn Sie alles nLhng gemacht
haben, horen Sie zur Bestitigung einen Soundeffekt.

EFFEKT
Unbegrenzte Superkrifte
Holle frelscha]tcn
Interview freischalten

=0
AR
L4 @

HRAFTSCHU

Besiege die Wachier
e Singels.

SUPERKRAFTE Mit unserem Cheat geht Ihnen niemals die Energie aus.
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NFL Street 2 Unleashed

‘ [H11\ 8 Witzige Modifikationen und alle All-Star-Teams heben den SpielspaB.

EAs spannendes Football-Spektakel macht mit den All-Star-
Mannschaften gleich noch mehr Spa. Im entsprechenden
Menii geben Sie die Codes aus der Tabelle ein. Damit der Cheat
auch funktioniert, miissen Sie die Grofi- und Kleinschreibung

CODE WIRKUNG

NAOFRCTH AFC North All-Stars freischalten
SAOFUCTH AFC South All-Stars freischalten
WAEFSCT AFC West All-Stars freischalten
EAASFSCT AFC East All-Stars freischalten
SNOFUCTH NFC South All-Stars freischalten
ENASFSCT N Nest All-Stars freischalten
NNOFRCTH NFC East All-Stars freischalten
EAField EA-Spielfeld freischalten
Reebok Team Reebok freischalten
Gluehands Keine Fumbles mehr
GreasedPig Fumble bei jedem Spielzug
RuinedPicnic Ameisen-Modus

Trick3dOut All-Chains-Mode
MagnetHands Fangeigenschaften maximieren
NoChains Keine First-Downs mehr
11xGBCraZ X-Gamebreaker freischalten
FirstFirst 10-Yard-First-Downs
XxGBCraZ 10X-Gamebreaker
GottaBDShoes Geschwindigkeit maximieren
BlastTackle Tackle maximieren
CementShoes Schwache Spriinge

NozBoost Unendlich Turbo

BIGSmash GroRRe Spieler

Shrunken Kleine Spieler

SighsMatters Zufillige Korpergroe

BIGPig GroRer Ball

genau beachten. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, er-
scheint der Cheat in der Liste. Jetzt missen Sie den gewiinsch-
ten Cheat im Menii nur noch per Tastendruck aktivieren und
konnen danach das Spiel starten.

Cheats and Codes cHEATMEND Man muss die Cheats zunachst
User ID Aa aktivieren, damit sie funktionieren.

(73 NFC West All-Stars /
Tiny Players *
Big Ball Mode * /

* Available only in single player Quick Game mode.
() Disable Code ~ (©) Enter Code ~ (&) Back

&

o™

WINZLINGE Erstaunlich; dass diese kleinen
Leute den groBen Ball schieppen konnen.

Spider-Man 2.

T it ist alles, was man brauc!

Mit den folgenden Cheats wird Spider-Mans Heldenleben leich-
ter. Mit unendlich viel Lebensenergie und Spinnenseide wird
die Verbrecherjagd in Manhattan zum Kinderspiel. Zudem diir-
fen alle Levels, Gebiete und Zwischensequenzen freigeschaltet
werden. Die richtige Eingabe eines Codes wird im Cheat-Menti
mit einem Signalton bestatigt.

CHEAT EFFEKT

WARPULON Alle Levels verfligbar

MYHERO Alle Spezialattacken verfiigbar
POPPYCORN Alle Zwischensequenzen verfiigbar
NERGETS Unbegrenzte Lebensenergie
FILLMEUP Unbegrenzte Spinnenseide

SPECIALS Im diesem Untermenii
werden die Codes eingegeben.

CHEATS

MYHERO

Burning Bridges
xplosive Track Down
¢ Reactor Malfunction
Illusions of Grandeur
Woaxy Residue

Fish Bow!

be=mash and Grab

Levels/angewahitiwerden. o
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Darkstalkers Ghronicle

(11718 Wir zeigen Ihnen, wo die

Meniis und Figuren versteckt sind.—‘

Die nétige Abwechslung bei Capcoms Priigelorgie erhalten Sie mit den aufgelisteten Cheats. Erfor-
schen Sie das EX-Menti oder ziehen Sie mit einem der versteckten Spezialcharaktere in die Schlacht.
Beachten Sie, dass die zusitzlichen Figuren nur im Arcade-Modus zur Verfiigung stehen. Die Ma-
rionette nimmt immer die Gestalt des Feindes an, wihrend Shadow (ber den aktuellen Kampfer
wacht. Diese Figuren-Codes werden bei der Charakterauswahl eingegeben:

« Fiir die Marionette platzieren Sie die Markierung auf dem Fragezeichen
und driicken Sie siecben Mal auf die Starttaste, bevor Sie mit einem
beliebigen Knopf bestitigen.

Wenn Sie mit Shadow spielen mochten, platzieren Sie die Markierung
auf dem Fragezeichen und driicken Sie fiinf Mal auf die Starttaste,
bevor Sie mit einem beliebigen Knopf be:
Oboro Bishamon wiihlen Sie, indem Sie die Markierung
auf Bishamon platzieren und die Starttaste gedriickt
halten, wiihrend Sie die Auswahl bestitigen.

Das EX-Menii erreichen Sie, indem Sie im Hauptmenii
die L-Taste gedriickt halten und das Optionsmenii
aufrufen.

Fiir das Training und fiir den Versus-Modus verpassen
Sie den einzelnen Arenen einen neuen Anstrich, indem
Sie bei der Levelauswahl die Starttaste gedriickt halten.

GEHEIME CHARAKTERE
Die Marionette
erhalten Sie, indem
Sie sieben Mal auf die

EX
5.5,

¢ofifalD

OPTIONS
GAVEE. 2
R oA

PREDITS. . DARESTALKERS 3

DEFAULT SETTINGS

Tony Hawk's

ergroun

Und d 2 Remix

Die Tony-Hawk-Fans der ersten Stunde sollten
sich tiber den folgenden Cheat freuen, denn mit
diesem Code schaltet man die Spielfigur aus dem
ersten Teil von Tony Hawk’s Pro Skater frei. Zudem
kann man sich die perfekte Railbalance erschum-
meln. Schreiben Sie alle Cheats komplett in klei-
nen Buchstaben.

Skater sorgen fiir

CHEAT
birdman
tightrobe

EFFEKT
Spielfigur aus THPS1 verfiigbar
Perfekte Railbalance

THPS1 Dieser Cheat ermaglicht Ihnen, die Spielfigur
aus dem ersten Teil der Serie zu steuern.

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf

PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-

Spielen verdffentlicht wurden.

Titel Ausgabe
Alien Hominid 0972005
Brothers in Arms: Road to Hill 30 07/2005
Catwoman 11/2004
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Conflict Vietnam 12/2004
Constantine 05+ 06/2005
Def Jam: Fight for NY 12/2004

Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 07/2005

Destroy All Humans 09/2005
Die Sims brechen aus 06/2005
Die Urbz: Sims in the City 06/2005
ESPN NBA 245 05/2005
ESPN NHL 25 05/2005
Fantastic Four 11/2005
FIFA Street 0772005
03/2005
03/2005
Full Spectrum Warrior 09/2005
Future Tactics: The Uprsing 0172005
Godzilla; Save the Earth 0372005
GoldenEye: Rogue Agent 03 +05/2005
Gradius V 06/2005
Grand Theft Auto San Andreas  02/2005
Grand Theft Auto Vice City 0172005
GroBe Hale — Kine Fische 0172005
Hitman: Contracts 12/2004
Juiced 00/2005
Killer 7 09/2005
Kilzong 0472005
Lego Star Wars 0872005
| Madden NFL 2005 12/2004, 01/2005
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, 1172004
NFL Street 2 0472005
NanoBreaker 09/2005
Need for Speed Underground ~ 11/2004
NS Underground 2 02 + 03 + 06/2005
Neo Cortra 05/2005
Outiaw Golf 2 04/2005
Prince of Persia: Warrior Within ~ 03/2005
Robatech: Invasion 05/2005
Robots 0772005
APM Tuning 1172004
Rumble Roses 06/2005
Samurai Jack: The Shadow of Aku 11/2004
Scaler 0872005
sK3 10/2004
Star Trek: Shattered Universe  11/2004
Star Wars Battefront 12:2004
Star Wars Episode Il - Rache der Sith 08/2005
Stolen 06/2005
Street Racing Syndicate 08/2005
Tak 2: Der Stab der Tréume 0772005
Teenage Mutant Ninja Turtles 2 07/2005 |
Terminator 3: The Redemption ~ 12/2004
Tekken 5 08/2005
02/2005
The Getaway: Black Monday ~ 02/2005

The Bard's Tale (US-Import)
‘The Incredibles ~ Die Unglaublichen 02/2005

This is Football 2004 10/2004
Tony Hawk's Underground 2 08/2005
Ty der tasmanische Tiger 2 0172005
WRC 4 03/2005




ZEUGNIS

PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir Ihnen an dieser Stelle die Mdglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis Name, Vorname . _
Unter allen E werden fiinf P ion-2-Spiele verlost. StraBe: o —
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Wohnort: B -
X o Telefonnummer. — —
1. Wie alt sind Sie? ___ Jahre Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse
y . Media AG, ion PLAYZONE, : PZ-Zeugnis 11,
2. Welche Systemhardware besitzen Sie? Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth
. Hebeich Wl ity oo Berictz enviinecit Angaben und Adresse werden gema dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

Sony PlayStation 2 a a a

Sony PlayStation/PSone Q a Q

Sony PSP K | a a

hSAﬂ'W P‘f;{?;(wﬂ 3 u tll ﬂ 9. Welche Schulnote erhlt die DVD?

licrosoft Xbox Q L Ich i pi ilano

Microsoft Xbox 360 o o 0 ;Vehc] e Noten er!’alten die einzelnen Rubriken?

Nintendo GameCube a 5 Q chulnote gesamt:

Game Boy Advance (SP) a a 5| Microsite: __ Thema des Monats: Test:

Nintendo DS a a Q Kurztests: Vorschau News:

Nintendo Revolution a L in| Spiel-Trailer: __ Film-Trailer: Moderation:

DVD-Player a Q ]

:::«;r‘; Repiayo. A b‘ E tll 10. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

PC ] Q O SeJr Ziemlich Weniger
Fachkundig (& | Q a

3. Haben Sie Zugang zum Internet? [ Ja [ Nein Kritisch =] g ]
Informativ | a a

4. Auf der aktuellen PLAYZONE-DVD finden Sie einige Videos im PSP-Format, Aktuell a ] ]

die Sie ganz einfach auf Ihren Memory Stick kopieren und dann unterwegs Ubersichtlich u} a ]

anschauen konnen. Was halten Sie von diesem Angebot? Optisch ansprechend ] a Q

[ Finde ich super und nutze ich gerne — demnéchst bitte mehr Videos! Ist das Geld wert - d -

[ Die Idee ist ganz gut, aber so wichtig finde ich das nicht. 11. Das Heft erhilt folgende Schulnoten:

E‘ Ich habe (noch) keine PSP, aber an sich ist das eine gute Sache. Text Layout Titelseite ) Gesamtnote

[ Das braucht doch kein Mensch! Bei so kleinen Videos kann man — =

doch eh nicht genug erkennen. 12. Folgende Rubriken interessieren mich:
5. Mit der Ausgabe 10/2005 haben wir das Layout der PLAYZONE A News ‘l Reportagen :] Vorschan ‘,l Tests
iiberarbeitet, um Spiele fiir drei Systeme (PS2, PS3, PSP) iibersichtlicher I Tipps (2 Zubehor A Internet ov

im Heft unterzukriegen. Was halten Sie von diesen Anderungen?
[ Tolle Sache, genau das war jetzt ntig!
[_] Finde ich ganz ordentlich.

(3 Ist mir nicht weiter aufgefallen 14. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? (] Ja (] Nein [_J Bin Abonnent
[ Finde ich nicht so gelungen.

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 11/05)
Ausgabe: I

6. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in néchster Zeit zu kaufen? 15:{ch kaufe die PLAYZONE olrca. el prodai:
Splcle DV Hime 16. Folgende F ine lese ich
7. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)? 17. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen? S e ———— - —
Schulnote Mehr Genauso viel Weniger
Grand Theft Auto Liberty City Stories o i) =] ] 18. Was hat lhnen an PLAYZONE weniger gefallen?
The Warriors a ] | - -
Brothers in Arms: Earned in Blood a I | a
(Tla" ﬂ(': Duty il Bfgvﬁf‘?g;‘ye ‘E} 51 il| 19. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen lhnen im
rue Crime: New Yor i " 7 : ” "
LA Rush - a o =) :\ugenhhck am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
The Matrix: Path of Neo — J a Q
Burnout Revenge i Qa a ] 2 S S -
FIFA 06 - Q u| a 3
Komplettiosung Fahrenheit . Q [ | |
20. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
8. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD? PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?
[ Kann sie leider nicht nutzen (] Spiele sie auf der PS2 ab T
[ Verwende normalen DVD-Player 1 Nutze PC mit DVD-Laufwerk 2

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an. 3.
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INFO _ DVD DEFEKT?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder von
dort in die Laden und zu den Abonnenten kann
es jedoch schon einmal passieren, dass eine DVD
wahrend des Transports beschédigt wird. Sollte die DVD auf lhrem

serienmaBig ausgestatteten PAL-System oder lhrem DVD-Player

nicht lauffahig sein, dann konnen Sie diese selbstversténdlich bei ffiﬁ”
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse: NZONE

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,
Kennwort: DVD 11/2005 Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth
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PRAMIENWERBUNG [:1[t3:{14¢

Wenn Sie jetzt PLAYZONE abonnieren, konnen Sie unter diesen

coolen Gamer-Sh
Sick City

Sie kénnen von Verfolgungsjagden, Schie-
Rereien und heiflen Frauen nicht genug
bekommen? Jetzt auch zum Tragen auf bei-
gem T-Shirt mit braunen Biindchen - ganz
im Stil der Seventies.

irts Ihr kostenloses Dankeschon wahlen.

Consolero PadMan
Im koniglichen Spanish-Style zeigt man  Sie wollen die Finger nicht von ihrem Control-
doch gerne, dass der wahre Konsolen-Meis- Pad lassen? Mit diesem Shirt kénnen Sie sich
ter in einem steckt. Majestétisch und stilvoll endlich ohne Entzugserscheinungen unter die
mit gelbem Druck auf dezent olivefarbenem  Leute mischen. Extra sportlich und

T-Shirt kann der Sommer losgehen! frisch aus sonnig gelbem Textil.

Fnzgaruioes
feature m\\ll
ere Anon

amersWear BRI gon hora,
Your E-Sport Outfitter!  mersiiearcon eldn

oupon ausgefiillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Mils

Einfach und bequem
pnline abonnieren:

hitp://abo.play-zone.de

089) 20 028 111, E-Mail: comput Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5

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

[ T-Shirt ,Consolero“ Gr. L (Art.-Nr. 002473)
Name, Vomame E [ T-Shirt ,PadMan* Gr. L (Art.-Nr. 002474)

Das Heft geht an (vitte in Druckbuchstaben ausfiilen):

o — (Die Lieferung erfolgt nur, solange der Vorrat reicht.)

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (far weitere Informationen)

Datum, Unterschrift des Abonnenten (b. Minderjahrigen gesetzl. Vertreter)

Rechnungsadresse (falls abweichend von der Lieferanschrift): B i
Bitte beachten: Bei Bankeinzug erhalten Sie zusatziich

\/ zwel Ausgaben kostenlos!

Name,Vomame Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

T T—— (71 Bequem per Bankeinzug (Prémieniieferzeit ca. 2-3 Wochen)

PLZ, Wohnort
Korto-r. || | | J
TelefonnummerE-Mail (1 wettere nformatonen) | | |

BLZ il i s TR -

Das Abo gt fir mindestens 12 Ausgaben und veringertsich automatisch um weftre 12
Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeiraums gekin-
digt wird. Die Prémie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur

fir PLAYZONE. Btte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit (73 Gegen Rechnung (ramieniererzet6-8 Wochen)
von ca. zwei Wochen nicht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann. G, Dr.-Mack-Strale 77, 90762

PZIADA
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F Ausgahie 12/2005 ab 19.10.05 am Kiosk!
(nFo vomschay |

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
scheinungstermine fiir eine Auswahl
von Spielen, die parallel zur kommenden
Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
fir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kénnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir die

Die Games Convention brachte keine bahnbrechend neuen Richtigkeit der Ubersicht ibernehmen.
Erkenntnisse iiber das dritte Prince of Persia, doch Ende September mw' T
prasentiert Ubisoft uns eine brandneue Fassung mit bisher nicht ol s
enthiiliten Levels — mehr dazu in der nachsten PLAYZONE! Genji 12. Okt
Knights of the Temple 2 29. Sept.
L.A. Rush 21. Okt.
Mark Ecko’s Getting Up: 29. Sept.
Pariah 26. Sept.
Pro Evolution Soccer 5 Okt.
Sonic Gems Collection 30. Sept.
SpyToy 19. Okt.
SSX on Tour 27. Okt.
Star Wars Battlefront Il 31. Okt.
The Warriors 21. Okt.
‘Tony Hawk's American Wasteland 27. Okt.
Ultimate Spider-Man 13. Okt.
Wallace & Gromit: Auf der Jagd ... 13. Okt.
World Racing 2 29, Sept.
WRC: Rally Evolved 21. Okt.

X-Men Legends Il 13, 0Kt

=

FIFA 06 20. Okt.

Grand Theft Auto: Liberty City Stories  OKt

- Madden NFL 06 20. Okt.

] Marvel Nemesis: Rise of the Imp. 13. OKL.

Need for Speed Brothers in Arms:; =i
Pursuit Force 19. Okt

H Rengoku: The Tower of Purgatory  OKt.
ost Wante arned in Blood =S
‘Star Wars Battlefront Il 31. Okt

‘ Tiger Woods PGA Tour 2005 6. Okt.

Ob’s fiir einen Test reicht, ist | In dieser Ausgabe finden Sie end- World Rally Championship 19 0Kl

noch nicht sicher, einen groBen lich einen ersten Spielbericht zur

Bericht mit echten PS2-Screen- PS2-Fassung, fiirs néchste Heft E"EHE THEMEN

shots und -Video haben wir aber rechnen wir mit der Testversion b Pro Evolution Soccer 5

auf jeden Fall in Planung. von Ubisofts Weltkriegs-Shooter. Wis/schibgtslch Konamis
neuester Kick gegen FIFA 06?7

\® The Warriors

Die StraBenschlachten von
Rockstar Games getestet.

W@ Rallye-Schlammschiacht

WRC Rally Evolution im Ver-
gleich mit Colin McRae 2005

@ Star-Wars-Doppel

Star Wars Battlefront Il fiir
PS2 und PSP im Test.

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Aufgrund
von Terminverschiebungen kbnnen sich die
Themen kurzfristig andern.




- stahil

- widerstandsféhig

. . - g fir
- Spielen Sie, wahrend Sie den Akku laden

- Langes Kabel fiir groBtmagliche Reichweite

=
2
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3
e
o
w

- Aufbewahrungstasche aus Leder
- strapazierfahig
- Giirtelclip

- abnehmbarer Trageriemen

- USB-Kabel fiir die PlayStation Portable zum
Anschluss an den PC

- die PlayStation Portable wird dann als
Wechseldatentrager erkannt und erlaubt es
Video- oder Musikdaten auf den Memory
Stick zu laden

- Car Adapter fir die PlayStation Portable - Fiinf super stabile, strapazierbare Plastikhiillen

. an den Ziga - Verschiedene Farben

- mit ausziehbarem Kabel - Schiitzen vor Schmutz und Kratzern

PSP EquipMENT BY

Speep-Linvk

www.speed-link.com
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