100% PLAYSTATION 2+ 3 « PSP

WWW.PLAY-ZONE.DE

01/2006 €4,99

Ausgabe 87

(sterreich € 5,40; Holland, Belgien,
Luxemburyg € 5,80; Italien, Spanien € 6,
Danemark dkr 50,-; Schweiz sfr 9,90

01
: I

VDEOS& N\ .
SPIELSTANDEN N

MIF <’

.....

i e

o LIBERTY CITY

s I;TAST“RIES

g STAR WARS
BATTLEFRONT Ii

Sl FIFA 06 VS.
PRO EVO

DAS HEFTIMHEFT ==
DER ULTIMATIVES 2o,
SHOPPING-GUIDE: - o

Fhiy

1
-l
> o
e
0 )NEW%Y
/- :
' . Pous:

| | DEUTSCHLANDSERSTER TEST!]

nﬁ cl I || ﬁ\‘:k‘.“

=BOMBASTISCHE ACTION MIT EDEL-GRAFIK

§ 6 Seiten 7um groBen GTA-Herausforderer

» \

‘\‘ 4
s “ﬂ

TN
T

ey

LOF
D EJJ

SIEG I ZWEITEN ANLAUF:7
|  Damit ist Medal of Honor Geschichte! .

Al




VYames) 1o,

U‘i A k\j y .

i s F B Tt v ] 1
8 ~ Y 3 G, . e l” '
A5 Ecermencs /7 oF pOWQ,_f?} ,
o, - _,/// =
e g, * g
. Aot
A e '.',-f;;:‘
> ¥y * - s Yol f:*"
Lt ’ g ¥y LR S5
= -, T A ;

Hiebe austeilende,

wires s ‘:‘F: : i ,:. U "I‘:;,-,'s_‘,,_li ; il ety
\i ‘Q .=~ ~Felsen stemmende,
N\ B

" Feuer speiende Kriegerin.

Leg dich:mit mir an, unddu
kRriegst'es mit uns allen zu tun: .

e,

Du'bist kKameo, eine junge Elfe, die sich'nach Belieben If 10 Versehiedene; NS
Furcht erregende Elementar-Krieger-verwandeln Rann. Zerschlage; ) \ s %
verprigle, verbrenne, gefriere, tdusche, fange und zerstére Thorn, den : o, : v
Herrscher des.Bosen, und seine Schergen. Nur du hast die Macht, den ‘,’.7: ~ R é 1Y

Frieden im Konigreich wiederherzustellen. Nutze sie! xbox.com

A\ ‘ Microsoft XBOX NN
O et RS studios L‘VE N < %

X N\ ‘.-\ ‘\-
i \+ reodl g g B!

\ \ T ON 0t s

2005 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten. Microsoft, das Microsoft-Game-Studios-Logo, Kameo, Etements of iner,\here‘ das;Rare-Logo; Xbox, Xbox 360, die Xbux-tu?zg: Xbox Livednd. daJXbox-liQ?-i'.gjﬂ

sind entweder eingetragene Markenzeichen oder Markenzeichen der Microsoft Corporation-oder von Rare Limited in'den'USA undfoder anderen Landern, Rare Limited ist ein Tm:hteru> ernehmeni der Midrogoft Coﬂ) pation.
\ .S y V. Ve SN




<> oNIURN g
. prasentiert: ;

DER EINKAUFSFUHRER
FUR PC- & VIDEOSPIELE

L SATURN o

ULTIMATIVE PC- & VIDEOSPIELE

OPPING GUILD

44 aktuelle PC- & VIDEOSPIELE-HITS

Von Splele Profis ausgewahlt und empfohlen

o A~ i
gt /‘E -
> ¢ &1 V PR QV\E
j‘ vJ N i Y \ '“I N
RESIDENT ' AGE OF3 :
EV1L4, w | | EMPIRES \ THE MOVIES
Da¥Teriale Fam|ly Quiz- | | Enlich a: Das Meister- Der PC-Strategie- 1 Studio, Stars und Filme:
Game - exklusiv fiir PS2! | | werk fiir die PS2. Blockbuster des Jahres. | |Das PC-Highlight 2005

Empfahlen von:

s @E®  oNE 2EDX poERERl

84 SEITEN GAMES-ENTERTAINMENT PUR!
44 TOP-GAMES FUR PC, PS2, PSP, XBOX 360 & CO.

prasentiert von:

s @? NANE YEIX  eorEiER




«

VIDEDGAME CULTURE ‘\ i
4 SRS
3 el 8 :
G A
5 1 & d viff’:‘

Lepc HANDHELY

™

5 NINTENDO ! 2ET

'
o o h St
\ \

$ i
/

7

-] N
Wie eine ei. e?ii_u

Microsofts Konsole auf dem
weg in unsere Wohnzimmer

Zwischen Leichenschdndung Frasen
und Wiedergeburt einer Heldin 'S v

Die_Dundem!c Studios lber ;!
Freiheit, Fiktion und US Army i

S

SUFFERING 2 BATTLEFIELUFSW: TEN HAMMERS

—_— 2: MODERN COMBAT




TOP-HITS 2005

Resident Evil 4 und True
Crime: New York City fiir
PS2 sowie GTA Liberty City
Stories fiir PSP sind die Top-
Favoriten der Redaktion.

IST DENN SCHON WIEDER

WEIHNAGHTEN?

FINALE TEST-FLUT FUR PS2!

KNULLER AUF KNULLER

Die Xbox 360 mag in wenigen Tagen erscheinen, doch das diirfte PlaySta-
tion-2-User nicht weiter beeindrucken, denn fiir ihr mittlerweile 90 Millio-
nen mal verkauftes System erscheinen in diesen Wochen reihenweise Meg-
akniiller, wie man sie selten zuvor gesehen hat. Besonders herausragend
ist dabei natiirlich die grandiose GameCube-Umsetzung Resident Evil 4, die
man einfach gespielt haben muss. Ebenso interessant: True Crime: New York
City, das der legendiren GTA-Serie ernsthafte Konkurrenz macht und mit
Resident Evil 4 und Need for Speed: Most Wanted um die Nummer-1-Position
zu Weihnachten kdmpfen wird. Kaum weniger spannend sind das Fami-
lienspiel Buzz!, der knallharte Westernkniiller GUN, Prince of Persia: The Two
Thrones, Peter Jackson's King Kong, James Bond 007: Liebesgriifie aus Moskau,
Soul Calibur III oder Tony Hawk’s American Wasteland. Und auch PSP-User
kommen nicht zu kurz: Hier ist voraussichtlich ab Anfang Dezember end-
lich das alles liberragende GTA Liberty City Stories verfiigbar, ebenso kann
man mit Pro Evolution Soccer 5 oder FIFA 06 jetzt auch unterwegs ein span-
nendes FuBball-Match wagen. Wie das Duell zwischen den beiden letztge-
nannten Spielen ausgeht, verraten wir ab Seite 100.

NEUES ZUR PLAYSTATION 3?

Nach wie vor gibt es keinen konkreten Erscheinungstermin fiir die Play-
Station 3. Und den wird es vermutlich vor Januar 2006 auch nicht geben
- schlieBlich will man nicht potenzielle PlayStation-2-Kunden vom Kauf
abhalten. Nachdem sich Nintendo mittlerweile dazu entschieden hat, den
Nintendo Revolution im Zeitraum zwischen dem 1. April und dem 31. De-
zember 2006 zu veroffentlichen — angeblich weltweit weitgehend simul-
tan —, ist davon auszugehen, dass Sony dhnliche Pline verfolgen wird. Fest
steht schon jetzt: 2006 wird ein spannendes Jahr fiir alle PlayStation-Fans.
Gute Unterhaltung und eine schéne Zeit!

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Wolfgang Fischer (Redaktion)

Yves Nawroth (Redaktion)

Christoph Kraus (Redaktion)
Michael Meyer (Redaktion)
Alexander Funke (Redaktion)

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

Michael Pruchnicki (Redaktion)
Matthias Schiffel (Layout)

Thomas Eder (Redaktion)

Maik Biltefiir (Redaktion)

Nicht mit auf dem Bild:

Uwe Hiinig (Redaktion)

Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)
Britta Rasp (Layout)

David Mola (Layout)
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Die Survival-Horror-Serie kehrt
endlich auf die PS2 zuriick.
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Eine ausdruckbare Version der DVD-Hiille finden Sie im ROM-Bereich der DVD.

THEMA DES MONATS TEST Pro Evolution Soccer 5 (PSP) BONUS
GTA: Liberty City Stories (PSP) Brothers in Arms: Pursuit Force (PSP) 10 Jahre PlayStation:
Earned in Biood Resident Evil 4 Der Debiit-Trailer
MULTI-MICROSITE Buzz: Das Musik-Quiz Ratchet: Gladiator Prince of Persia: The Two Thrones
Call of Duty 2: Big Red One Death Jr, (PSP) Sly3 (Entwicklertagebuch Teil 3 + 4)
GUN Der Herr der Ringe: Soul Calibur It
Tony Hawk's Taktiken (PSP) yToy SPIEL-TRAILER
American Wasteland Die Sims 2 SSX On Tour (PSP) Black

True Crime: New York City EyeToy: Play 3 Tony Hawk's Castlevania: Curse of Darkness

FiFA 06 (PSP) American Wasteland Metal Gear Solid 4
VORSCHAU GUN Wallace & Gromit: Auf der Jagd Metal Gear Solid 3: Subsistence
Lemmings (PSP) James Bond 007 - nach dem Riesenkaninchen Phantasy Star Universe
$Shadow of the Colossus LiebesgriiBe aus Moskau WRC (PSP) Rumble Roses XX
Suikoden Tactics Need for Speed: Most Wanted WRC: Rally Evoived Shadow The Hedgehog

Need for L WWE SmackDown! vs. Raw 2006 Sonic Riders

Most Wanted 5-1-0 (PSP) Suikoden V

Peter Jackson's King Kong Wallace & Gromit: Auf der Jagd ...

- - . - o
Spartan the Warrior Fahrenheit « 187 — Ride o Die
Fahrenheit « ICO « Read Dead Revolver FIFA 06 « Star Wars Battlefront » Sonic Gems Collection
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18 Splinter Cell 4
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Brothers in Arms: Earned in Blood
Call of Duty 2: Big Red One

Die Chroniken von Narnia:
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GUN
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114 NBA Live 06

110 Need for Speed Most Wanted 5-1-0

101 Pro Evolution Soccer 5

[ ] 112 SSX On Tour

104 Star Wars Battlefront Il

114 Tiger Woods PGA Tour 06
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126 Heroes of the Pacific

126 Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects
125 Spartan: Total Warrior

124 SSX On Tour

126 Ultimate Spider-Man

125 X-Men Legends li: Rise of Apocalypse



PLAYZONE TOPS UND FLOPS

1. KOMPROMISSLOS

Die PSP-Version von GTA
begeistert die Redaktion.

2. VOLL GEPACKT

True Crime, Call of Duty 2

- selbst die spatesten PS2-Weih-
nachtshits schafften es ins Heft!
3. PSP-ROLLENSPIEL NR. 1
Namcos Tales of Eternia kommt
nach Deutschland - diber Ubisoft!
4. PSP-ROLLENSPIEL NR. 2
Capcom bringt das PSP-
Remake von Breath of Fire Ill
nach Deutschland.

5. KLASSIKER-COMEBACK
Codemasters bringt Sensible Soc-
cerauf die Bildschirme zuriick.

FLOPS

1. ZU HART

The Warriors erscheint mangels
USK-Auszeichnung nicht in
Deutschland.

2. DAS DAUERT!

Deutschland muss langer auf
das PSP-GTA warten.

3. VERZOGERT

Ghost Recon: Advanced
Warfighter verspétet sich: Es
erscheint erst im Februar 2006.
4. ZU VIEL DRUCK?

Getting Up: Contents Under
Pressure erscheint ebenfalls
erst im Februar.

5. FEHLENDE UBERSICHT

Pro Evolution Soccer 5 auf

der PSP fehlt eine wichtige
Perspektive.

Tales of Eternia

LIRS JII8 Das erste Rollenspiel fiir die PSP |

Die deutsche Rollenspielge-
meinde hat Ubisoft viel zu ver-
danken. Auf der PS2 brachte
der Hersteller bereits tiberra-
schend einige fernostliche Rol-
lenspielhits wie Star Ocean oder
Shin Megami Tensei: Lucifer’s
Call heraus. Jetzt macht er im
wahrsten Sinne des Wortes
auch noch mobil und verof-
fentlicht mit Tales of Eternia

seinen ersten Rollenspiel-
Geheimtipp fiir die PSP. Ur- IForward
spriinglich sollte der Titel in ¥..207 "

?‘ 454’? 322

diesem Jahr erscheinen, nun Ad7
wurde der Release-Termin aber
aufgrund eines Bugs, der das
Spiel zum Abstiirzen brachte,
auf das erste Quartal 2006 ver-
schoben. Nichtsdestotrotz ha-
ben wir uns die erste spielbare
Version schon einige Stunden
zu Gemdite gefiihrt und sind zu
dem Urteil gekommen, dass
Genre-Fans allen Grund zur
Freude haben. Zahlreiche in
die Story integrierte Minispie-
le, eine hiibsche Optik und be-
sonders das auflergewodhnliche
Echtzeit-Kampfsystem, das Se-
rienfans schon aus fritheren
Teilen bekannt sein diirfte,
funktionieren auch auf der PSP
hervorragend. (cs)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.ubisoft.de
Termin: 1. Quartal 2006

+++ VERNUNFTIG Codemasters plant fiir das zweite Quartal
2006 eine Neuauflage des Heimcomputer-Klassikers Sensible
Soccer. Zusammen mit dem Original-Designer und -Produzenten
Jon Hare arbeitet man derzeit einem aufgefrischten Spielkonzept.
Die PS2-Neufassung soll auf schnelles Gameplay und spekta-
kulare Tore durch ausgiebige After-Touch-Kontrolle setzen. Die
weit entfernte Kameraperspektive ist als Markenzeichen der Serie
natiirlich wieder mit dabei und sorgt fiir viel Ubersicht, die ent-
sprechend winzig wirkenden FuBballer werden diesmal als groB-

Beast Bear
Rocky Hawk

HAU WECH! Im auBergewdhnlichen
Kampfsystem kdmpft man in Echtzeit
auf einer horizontalen Ebene.

HUBSCH Tales of Eternia ist
ein in allen Belangen typisch
japanisches Rollenspiel.

kopfige Cel-Shading-Figuren dargestellt. +++ GIGANTISCH Seit
21. November ist die PSP auch als limitierte Giga-Pack-Ausgabe
erhéltlich. Im Gegensatz zum normalen Value Pack enthélt diese
Variante einen 1-Gigabyte-Memory-Stick sowie den neuen PSP-
Halter fiir bequemen Filmgenuss. Kostenpunkt: € 299,-. +++
SPIELBERG-SPIELE Steven Spielberg entwickelt zusammen mit
Electronic Arts drei neue Videospiel-Konzepte. Nicht weiter ver-
wunderlich ist, dass er dabei mit dem EA-Studio in Los Angeles
(urspriinglich bekannt als ,, Dreamworks Interactive®) arbeitet, mit
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Heinrich
Lenhardt
berichtet.

Unabhangig-
keitserklarung

Unabhéngige Spieleentwicklungs-
studios sind inzwischen eine
bedrohte Art geworden. Die
steigenden Kosten fiir Next-Gen-
Produktionen und die gnadenlose
Konzentration auf wenige Uberhits
lieB vielen mittelsténdischen
Kreativwerkstétten oft nur die Wahl
zwischen Pleite und Einverleibung
durch einen Publisher. Finanzielle
Sicherheit auf Kosten der
Unabhangigkeit - ein solches
Schicksal schien auch die Top-
Studios Pandemic (Star Wars
Battlefront, Mercenaries) und
Bioware (diverse Xbox-Hits) zu
erwarten. Doch dann kam die
Investmentgruppe Elevation
Partners daher, zu deren
Teilhabern solch illustre Gestalten
wie Ex-EA-Boss John Riccitiello
und U2-Sanger Bono gehdren.
Sie brachte die beiden Studios
unter dem Dach einer Holding-
Gesellschaft namens Bioware/
Pandemic zusammen und warf
auch etwas Kleingeld in die
Haushaltskasse. Auf Kapital in der
GroBenordnung von 300 Millionen
Dollar soll das neue Superstudio
Zugriff haben. Genug, um auch
mal ein paar aufwendige PS3-
Spiele auf eigene Faust zu
finanzieren, ohne Kompromisse
bei Kreativitat oder Zeitplan
machen zu missen. Publisher
werden da von allméchtigen
Sugardaddys auf die Bieterrolle
zurechtgestutzt. Dass Geldgeber
in solch groBem Rahmen direkt

in die Kreativitét von Spielema-
chern investieren, ohne deren
Eigenstandigkeit zu killen, ist

ein spannender Fall mit Trend-
Potenzial. Dass man Publisher
zwar fiir den Spielevertrieb, aber
nicht flir die Entwicklung braucht,
zeigt ein Erfolgsbeispiel aus dem
PC/Xbox-Bereich. Valve Software
nutzte die Gewinne von seinem
Klassiker Half-Life, um sich

viel Zeit dafiir zu lassen, den
Nachfolger véllig autark in
Eigenregie zu produzieren. Ob
unter der Entscheidungsknute
einer quartalsgewinnorientierten
Aktiengesellschaft ein dhnlich
brillantes Half-Life 2 herausge-
kommen ware, darf zumindest
bezweifelt werden.

Bl'eath of Fll'e Il

; RDLLENSPIEL Von Fischen und Fabelwesen

Eine Nachricht, die Rollenspieler verziicken wird:
Capcom hat Breath of Fire III fiir die PSP neu auf-
gelegt und veroffentlicht den Titel Anfang néchs-
ten Jahres auch in Deutschland!

Das Spiel versetzt Sie in die Rolle eines Jungen,
der in der Lage ist, sich in verschiedene Drachen-
formen zu verwandeln. Gemeinsam mit zwei
Freunden durchwandern Sie ein klassisches Fan-
tasy-Reich, bestreiten Gruppenkdmpfe und ent-
schliisseln eine mysteriose Story. Wihrend der
Gefechte kénnen sich die Helden Attacken von

PETRI HEIL! -In floBandem Gewdsser tummelt sich
nahrhaftes Getier.

ihren Gegner abschauen, um sie selbst zu erler-
nen. Auch das Angel-Minispiel aus dem PSone-
Original ist wieder mit dabei - frische Fische die-
nen lhren Charakteren namlich nicht nur als
Heil- oder Stirkungs-, sondern auch als Zahlungs-
mittel im Ausriistungsladen. Die PSP-Fassung soll
sogar einen erweiterten Angel-Modus mit WLAN-
Unterstiitzung enthalten. (ses)

Hersteller: Capcom

Internet: www.capcom-europe.com

Termin: Februar 2006

el — j.:-- . o -y
FEUER UND EIS GrbBeren Gegnern tritt man am besten
selbst in Drachenform gegeniiber.

Stikoden Tactics

' Ve € (IR TS [{M Die Vorgeschichte zu Suikoden IV

Der erste Taktik-Ableger der Suikoden-Rollen-
spielserie erschien in Japan unter dem Titel Rhap-
sodia. Bei uns erscheint das Spiel im Februar
nichsten Jahres unter dem Titel Suikoden Tactics.
Das Gameplay ist nicht so komplex wie bei Gen-
re-Kollegen wie Disgaea oder Phantom Braves und
bietet somit einen optimalen Einstieg fir Suiko-
den-Fans, die bislang nicht viel mit Taktik-RPGs

’E:C:f)/ SAHBETE &3
RERAL

dem Spielberg die Medal-of-Honor-Serie ins Leben rief . +++
ZURDCK AUF DIE STRASSE Fiirs kommende Friihjahr hat Elec-
tronic Arts FIFA Street 2 angekiindigt. Die 4-gegen-4-Matches
sollen diesmal neben der PS2 auch fiir die PSP erscheinen. +++
DOPPEL-RALLYE Das lange verzogerte Sega Rally 2006 wird
als Bonus eine Umsetzung des ersten Arcade-Automaten der
Reihe beinhalten. In Japan erscheint das Spiel im Januar, ein

am Hut hatten. Fiir ebenjene ist der Titel auch
deshalb interessant, weil die Vorgeschichte zum
vierten Teil erzdhlt wird und man dabei einiges
iiber die Vergangenheit lieb gewonnener Charak-
tere erfahrt. (cs)

Hersteller: Konami

Internet: www.konami-europe.com

Termin: Februar 2006

Europa-Termin steht noch nicht fest. +++ FILTERWECHSEL Im
Frilhjahr erscheint in den USA ein neues Syphon Filter mit dem
Untertitel Dark Mirror, diesmal fiir die PSP. Ein Europa-Termin
steht auch hier noch aus. +++ MUSIKLABEL VON EA (Uber
das neue Label EA Recordings wird Electronic Arts ab Ende des
Jahres Musik aus seinen Videospielen digital vertreiben. Noch
dieses Jahr sollen Stiicke aus 35 Titeln verfugbar sein.
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Neue Magazine hraucht das Land!

Ab sofort sind in Deutschland zwei neue Multiformat-
magazine im Handel. Die deutsche EDGE ist ein Able-
ger des renommierten UK-Kultmagazins, das jeden
Monat interessante und oft auch exklusive Einblicke
in die Welt der Videospiele bietet — und das fiir nur
€ 2,99 bei 100 Seiten Umfang. Noch preiswerter ist die
Computer- & Videogames (CVG), fiir sagenhafte € 1,99
das preisgiinstigste Magazin fiir PC- und Videospiele
in Deutschland. Vom Nokia N-Gage iiber PC bis hin
zur Xbox 360 - hier finden Sie aktuelle Vorschaube-
richte und kompetente Tests zu allen wichtigen Spiele

fiir diese Plattformen.

ZMeallsﬂscher als Gran 'I‘urlsmn?Jr

Milestone, die Entwickler des Alfa-Romeo-Renn-
spiels S.C.A.R., arbeiten an einer neuen Rennsimu-
lation, die derzeit noch den Arbeitstitel ,S-GT“
tragt. Anders als im Vorgédnger wird es diesmal eine
Vielzahl verschiedener Automarken geben, die sich
auch alle unterschiedlich fahren. Hinzu kommen
realistische Elemente wie ein Schadensmodell oder
ein fieser Aquaplaning-Effekt, durch den Autos
gnadenlos wegrutschen, wenn man sie unvorsich-
tig durch Pfiitzen steuert. Auf einem Event in Mai-
land durften wir bereits selbst ein paar Probe-
runden wagen. Grund genug fiir uns, Ihnen diesen
viel versprechenden Titel im nichsten Heft etwas
genauer vorzustellen. (cs)

Hersteller: Atari

Internet: www.milestone. it

Termin: Marz 2006

NEUE WAGEN Nach Alfa|
kommt Audi - bald haben wir
das komplette' Alphabet d

RTL Skispringen 2006 & Ski Alpin 2006

mm geht’s wieder bergab. |

Realismus wird bei RTL groff geschrieben: Beim Skispringen 2006
diirfen 41 originalgetreu nachgebildete Weltcup-Schanzen be-
fahren werden. Vom Gleichgewicht bei der Anfahrt {iber einen
gut getimten Absprung bis hin zur optimalen V-Stellung muss
alles beachtet werden. Bei Ski Alpin 2006 gilt es alle Tore még-
lichst ztigig und ohne Schnitzer zu durchfahren. Allerdings ist

5

orlgllialgetreue Strecken

konnen befahren werden.

Ski Alpin sehr simulationslastig, wodurch sich der hohe Schwie-
rigkeitsgrad erklirt. Auch ein umfangreicher Manager-Modus
ist vorhanden. (mm)

Hersteller: RTL Enterprises

Internet: www.rtl-enterprises.de

Termin: Erhaltlich

ECHTE FAHRER Dank der Lizenz

diirfen Sie die Piste mit den
Originalfahrern hinuntersausen.
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AKTUELLES |AUS JAPAN

Warren
Harrod

&h £ berichtet.
PlayStation-
Spot-Tour

Letzten Monat haben wir lhnen
an dieser Stelle Eindriicke von
der Tokio Game Show geliefert.
Dabei erwahnten wir die
PlayStation-Spots, an denen
Messebesucher nicht nur ihre
PSP auf die neueste Firmware
upgraden, sondern sich auch
Demos auf den Memory Stick
laden durften. Da aber nicht alle
japanischen PSP-Besitzer zur
TGS kommen konnten, hat sich
Sony etwas ganz Besonderes
einfallen lassen. Derzeit tingelt
ein knallgelber Bus mit einem
riesigen Bild der PSP quer durch
Tokio und Osaka. An diesem
kdnnen sich Spieler, die es nicht
auf die TGS schafften, Demos
von Metal Gear Acid 2, Ape
Academy 2, Portable Resort und
Mega Man herunterladen. Die
Download-Zeit betragt gerade
mal 30 bis 40 Sekunden. Wenn
diese Strategie aufgeht, ent-
scheidet sich Sony vielleicht so-
gar dazu, ab nachstem Jahr fest
installierte Spots in japanischen
Fachmérkten aufzustellen. So
kann man die Spieler perma-
nent mit den neuesten Demos
auf dem Laufenden halten.

JAPAN PS2-CHARTS

Shadow of the Colossus

Ultraman Fighting Evo. Rebirth
Eureka Seven TR1: New Wave

1

2

3

4 Pachinko Series Vol.1

5 Dragon Ball Z Sparking!
6 Memories Off #5

7 Pachinko Expert 9

8 The Story of Hero Yoshitsune
9 Burnout Revenge

1

0 Dynasty Warriors 5 Moushouden

SPIEGELVERKEI

Line Kand! 4/

im und gegeniden Uhrzeigersinn ahgefahren

werden.

-

Go by Train! Pocket: Yamanote Line

] ’J DY ('8 Gran Turismo? Dies hier ist der echte ,,Real Driving Simulator! I

In Japan ist die Go by Train-
Serie ein echter Hit. Die PSP-
Version basiert auf der letzten
PS2-Fassung, hat aber einige
neue Inhalte zu bieten. So darf
man als Fahrer oder Schaffner
die Yamanote-Linie abfahren,
eine 35 km lange Strecke, die

um das Zentrum Tokios lauft
und insgesamt 29 Stationen
hat. Wihrend man als Fahrer
die angegebenen Fahrzeiten
einhalten muss, ist der Schaff-
ner fiir das Offnen und Schlie-
flen der Tiiren sowie das An-
sagen der ndchsten Haltestelle

verantwortlich. Um die Yama-
note-Linie einmal komplett ab-
zufahren, bendétigt man — egal
in welcher Rolle - liber eine ge-
schlagene Stunde. (wh/cs)
Hersteller: Taito

Internet: www.taito.co.jp

Termin: Erhaltlich (Japan)

Devil Summoner Raidou Kuzuha

: (1013 '3{[38 Kein Ende in Sicht: Die Shin-Megami-Reihe wird fortgesetzt. |

Jetzt wird’s kompliziert. Raidou
Kuzuha ist der dritte Teil der De-
vil Summoner-Serie, die ihrerseits
wiederum Teil der Shin Mega-
mi Tensei-Reihe ist. Anders als
im Vorginger Soul Hackers, das
noch in einem Sci-Fi-Szenario
spielte, macht man im neuesten
Ableger einen grofien Sprung
zuriick ins Jahr 1932. In dieser

Zeit offnete sich Japan der Au-
fenwelt, wodurch viele kultu-
relle Einfliisse anderer Lander in
das fernostliche Land stromten.
Um dieses historische Event
herum wurde ein fiktives Japan
entwickelt, das man in der Rol-
le des namensgebenden Raidou
Kuzuha, seines Zeichens Ab-

kémmling einer Devil-Summo-

ner-Familie, erforscht. Wie im
auch hierzulande erschienenen
Titel Lucifer’s Call darf man
jetzt nicht mehr nur mit seinen
Monstern kdmpfen, sondern
durch diese auch mit anderen
Kreaturen verhandeln. (wh/cs)
Hersteller: Taito

Internet: www.taito.co.jp

Termin: 23. Februar 2006 (Japan)




Von wegen Gleichberechti-
gung! Obwohl der Held von

Suikoden V in einer konigli-

chen Familie aufge sen
ist, darf er im Koniginnen-
Reich Falena keine wichtige
politisc Rolle einnehmen
— solche Postén sind aus-
schliefflich Frauen vorbehal-
ten. Um wenigstens ein biss-
chen was zu erleben, macht
sich der Held deswegen auf
eine Reise. I ird dank
der Runen, die schon immer
wichtiger Bestandteil der Se-
rie waren, allerdings machtig

TODE

SPIELFILM

MATRIX

Der Mann
11 2éx ToDESKRALLE

SPIELFILM

DER MANN
MIT DER
SKRALLE

auf den Kopf gestellt. Fans der
Suikoden-Serie haben
Grund zur Freude. Der fiinfte
Teil orientiert sich gameplay-
technisch wieder mehr an den
ersten Episoden. So darf man
nun wieder mit sechs Recken
in den Kampf ziehen und je-
derzeit die Formation dndern.
So kann man auf die Takti-
ken der Feinde reagieren, die
ihrerseits in bestimmten For-
mationen auftreten. (wh/cs)
Hersteller: Konami

Internet: www.konami.co.jp
Termin: 23. Februar 2006 (Japan)

dabei

SPIELFILM

CONSTANTINE

m BTG

Zuletzt erschienen:

PS2

Beatmania lIDX 10th Style
Girls Mahjong for Adult 2
Shadow of the Colossus
Langrisser 3

Soul Calibur Ilf

alkman
Harvest Moon Boy & Girl

Erscheint demnichst:

PS2

Castlevania: Curse of Darkness

Gallop Racer 8

lkusagami

Kingdom Hearts 2

Metal Gear Solid 3: Substinence

Rogue Galaxy

Shadow the Hedgehog

Taiko no Tatsujin: Wai Wai Happy Muyome

PSP

Ape Academy 2

Metal Gear Acid 2

Jet de Go! Pocket

Katamari Damashii Portable
Monster Hunter Portable
Puyo Puyo Fever 2
Rockman X: Irregular Hunter
Ys: The Ark of Napishtim

SPIELFILM

ROMEO
MUST DIE

Musikspiel
Geschicklichkeit
Action
Taktik-Rollenspiel
Beat ‘em Up

Sprachtool
Simulation

Action
Simulation
Action

Action

Action
Rollenspiel
Jump and Run
Musikspiel

Geschicklichkeit
Strategie
Simulation
Geschicklichkeit
Action
Geschicklichkeit
Action
Rollenspiel

17. November
23. November
27. Oktober
27. Oktober
23. November

17. November
23. November

24. November
8. Dezember
24. November
22. Dezember
22. Dezember
8. Dezember
15. Dezember
8. Dezember

15. Dezember
8. Dezember
15. Dezember
22. Dezember
1. Dezmeber
24. November
15. Dezember
19. Januar

1

o "'I.l = L3 "

SPIELFILM

PASSWORT:
SWORDFISH

SPIELFILM

MATRIX
RELOADED

m




DER EINE W

OLK BEFREIEN...

ENTWICKLE DEINEN EIGENEN KAMPFSTIL ERGREIFE DIE ZUGEL EINES STREITWAGENS ENTFESSLE DIE TODLICHE

MIT SPEED-KILLS UND DEM UND KAMPFE DICH DURCH BABYLON. KLINGENKETTE ALS DUNKLER PRINZ.
FREE-FORM-KAMPFSYSTEM.

WWW.PRINCEOFPERSIAGAME.COM
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’ VUL H P SPLINTER CELL 4

linter Gell 4

Erleben Sie den Meisterschleicher
im kommenden Abenteuer von

seiner dunkelsten Seite.

an konnte den

e

Eindruck
jwinnen, Ubisoft

habe bei seiner Geschiftspo- -

litik beim Branchenriesen EA
abgeschaut: Etabliere so viele
Serien wie moglich und ver-
sorge die Fans mit jahrlichen
Updates. Zwischendurch darf
gerne ein hochkaritiger Li-
zenzdeal die < Update-Suppe
wiirzen. Nachdem der Prinz
von Persien dieses Weihnach-
ten zum dritten Mal in Folge
um sein Uberleben hiipft, diir-
fen sich die Videospielfans auf
die vierte Inkarnation des An-
schleich-Abenteuers Splinter
Cell freuen, deren Vorgianger
sich schon iiber 12,5 Millio-
nen Mal weltweit verkaufen
konnten. Allerdings verof-
fentlicht Ubi seine Toptitel
nicht so geballt zur Vorweih-
nachtszeit: Vorausichtlich im
Mirz ndchsten Jahres wird
sich Sam Fisher durch sein
nichstes Abenteuer kdampfen
- und das hat es in sich.

CHARAKTERLICHE
ABGRUNDE

Die Fans des Helden werden
geschockt sein, denn Sam
Fisher sitzt eingekerkert in ei-
nem Hochsicherheitsgefing-
nis. Sam wurde geschnappt,
nachdem er das gesamte Land
durch eine Reihe duflerst bru-
taler Raubiiberfillle in Angst
und Schrecken versetzt hat.
Am Ende wurde er nach ei-
nem dreitigigen Geiseldrama,
bei dem zwolf Zivilisten und
drei Polizisten ihr Leben las-
sen mussten, festgenommen.

Der ehemalige Top-Agent
wurde daraufhin zu elfmal
»lebenslinglich”  verurteilt.

Auch wenn es keine defini-
tiven Auskiinfte iiber sein
Verhiltnis zu Third Echolon
gibt, ist anzunehmen, dass er
zuvor seinen Job gekiindigt
hat. Die einzige Verbindung
zu seinem ehemaligen Arbeit-
geber ist Irving Lambert, der
seinen Schiitzling einige Male
im Gefdangnis besucht hat. Er

T MANNERFREUNDSCHAFT
In dieser Situation findet
Fisher seinen Wegbegleiter.

'3}\"‘




SPLINTER CELL 4 @[3+ 1:\1)

ZUSAMMENARBEIT Maglicherweise ist
auch der Story-Modus kooperativ spielbar.

CAMERA 813

TURBULENT Manchmal fihrt auch viel Chaos v,
zum Erfolg einer unauffilligen Flucht. g

. i S i . 4

kann sich nicht erkldren, was
Sam zu diesem Schritt getrie-
ben hat.

GEFANGNISAUSBRUCH

A LA SAM FISHER

Ob das schlechte Essen oder
aufkommende Platzangst
Sam Fisher zur Vorbereitung
eines Gefingnisausbruchs
motivieren, wissen wir auf-
grund der bisher spirlichen
Informationen nicht genau.
Jedenfalls macht er sich seine
umfangreichen Kenntnisse zu-
nutze und plant seine Flucht.
Seinen Zellengenossen, einen
Typen namens Jamie Washing-
ton, nimmt er mit, weil die-
ser ihn wihrend der Vorbe-
reitungen  iiberrascht hat.
Dank Washingtons detaillier-
ter Kenntnisse der Haftanstalt
konnen die beiden flichen.
Wihrend der Flucht erarbei-
ten sich die zwei Ausbrecher
gegenseitigen Respekt und
Sam kann zunéchst bei Jamies
»Arbeitgeber” untertauchen.

DER REST LIEGT
IM DUNKELN
Leider hilt sich Ubisoft mit
weiteren Informationen zu
Splinter Cell 4 vorerst relativ
bedeckt. Wir gehen davon
aus, dass der Gefdangnisaus-
bruch einen eher kleinen Teil
des eigentlichen Gameplays
ausmacht. Was es mit Sams
plotzlichem  Sinneswandel
auf sich hat, werden wir erst
spiater erfahren. Allerdings
verspricht der Hersteller di-
verse Innovationen und tie-
fer gehende Einblicke in den
Charakter des Serienhelden.
Ob wir seine neuen Abenteu-
er neben den angekiindigten
PS2- und PSP-Versionen auch
auf der PS3 erleben, hingt
mit grofler Sicherheit vom
Erscheinungstermin der neu-
en Super-Konsole ab. Doch
egal auf welcher Plattform, in
Sachen Gameplay stellen wir
uns auf das gewohnt hohe
Niveau der Vorgédnger ein.
ALEXANDER FUNKE

Neue Manner braucht das Land

In Splinter Cell 4 werden selbstverstandlich

neue gute und weniger gute Jungs in die Serie
eingefiihrt. Wir werfen mal einen genaueren Blick
auf Sams neuen Weggefahrten.

Jamie Washington, Sams Zellengenosse, ist ein ebenfalls mehrfach zu
lebenslanglicher Haft verurteitter Verbrecher und ein richtig biser Bube.
Bevor er hinter schwedischen Gardinen landete, war er ein Mitglied der
John Brown’s Army, einer Verbrecherorganisation, die offiziell nicht als
Bedrohung fiir die offentliche Sicherheit gilt. Offensichtlich hat er aber
machtig was ausgefressen, denn auch er ist zu mehrfach ,lebenslanglich“
verurteilt. Ob er sich als Freund oder Feind entpuppt, bleibt abzuwarten.

FREUND
ODER FEIND?
Jamie
Washington
scheint eine
griBere
Rolle zu
spielen.

o

=
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ALTBEWAHRT Sélhstvei‘ét'afndllch%éizi auch das
neue Splinter Cell auf bekannte Elemente.

SPLINTER CELL 4

Ubisoft

Ubisoft Montreal
Action-Adventure
Deutsch

Nicht bekannt

Hersteller:
1 Entwickler:
} Genre:

Sprache:
s Umfang:

Internet: www.bewareofsamfisher.com

Termin:
Marz 2006

Spieler:
Nicht bekannt

Mit mehr Tiefgang bei der Story

und mehr Innovationen dirfte Sam
Fisher erneut Hitqualitaten haben.

19
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ILETTH sHADow OF TG

Epische Kampfe der
Marke David gegen Goliath!

angweilig, ner-
: L vig, hasslich
i ~—— 'und vollkom-
men iiberbewertet finden es
die Kritiker. Fans hingegen
kommen bei Erwdhnung des
Action-Adventures Ico regel-
recht ins Schwirmen und
loben das geniale Setting,
die intelligenten Rétsel und
die stimmige Umsetzung.
Auch in der Redaktion gehen
die Meinungen zu diesem fast
schon kontroversen Thema
meilenweit auseinander. Ob-
jektiv betrachtet kann man je-

dem nur raten, sich das Spiel
einmal in Ruhe anzuschau-
en und sich selbst ein Urteil
zu bilden. Dies gilt auch fiir
Shadow of the Colossus, das
neue Spiel von Ico-Entwickler
Fumito Ueda, das kiirzlich in

Japan und Amerika erschie-

nen ist. Wir haben die fertige
US-Version durchgespielt und
verraten, ob es sich hier um
einen Meilenstein der Video-
spielgeschichte handelt oder
doch nur um einen hochge-
jubelten Langweiler, den man
sich getrost sparen kann.

EIN SPIEL VOLLER
BOSSKAMPFE

Die Story Kkonnte einfacher
nicht sein: Ein Junge reist zu
einem Tempel am Ende der
Welt, um die Seele eines jun-
gen Middchens zu retten. Dort
angekommen, befiehlt ihm
ein gottihnliches Wesen, 16
gewaltige Kolosse zu titen —
angeblich kann er nur so sein
Ziel erreichen. Seine einzigen
Waffen in diesem ungleichen
Kampf David gegen Goliath
sind Pfeil und Bogen und ein
machtiges,  antikes Schwert.

22

So geriistet macht er sich mit
seinem treuen Ross Agro auf,
die Gegend zu erkunden und
die Kolosse zu erlegen.

Tja, aber wo haben sich
die Riesenviecher versteckt?
Die kryptischen Hinweise des
gottlichen Auftraggebers al-
leine reichen namlich nicht
aus, die Widersacher zu loka-
lisieren. Hier kommt eine Bo-
nusfunktion des Schwerts ins
Spiel. Hilt der junge Held es in
die Sonne, zeigt es ihm durch
einen fokussierten Strahl an,

wo sich deér nachste Feind auf-




hilt. Ein kurzer Ritt und dann
geht's erst richtig los. Ein Ko-
loss kann nimlich nur er-
legt werden, wenn man seine
Schwachstelle(n) mit gezielten
Schwertstofien traktiert. Bevor
man zu diesen neuralgischen
Punkten gelangt, muss man
aber erst mal eine Moglichkeit
finden, den Riesen zu erklim-
men. Hier empfiehlt es sich,
den Gegner und die Umgebung
genau zu studieren. Wie bewegt
er sich, hat er offensichtliche
Schwachpunkte oder bietet
das Geliande eine Moglichkeit,
ihn zu tiberlisten?

TUCKE, LIST UND TAKTIK
Im Detail sicht das beim ersten
Koloss folgendermafien aus:
Hat man ihn gefunden, lisst
sich mithilfe des Schwerts eine
Kleine Schwachstelle an sei-
nem linken Bein ausmachen.
Ein gezielter Stof} sorgt dafiir,
dass der Riese in die Knie geht
und man an ihm hochKklet-
tern kann. Die wirklich ent-
scheidende Schwachstelle, die
durch ein Tattoo-dhnliches
Leuchtsymbol  gekennzeich-
net ist, befindet sich (wie bei
vielen Kolossen im Spiel) auf
dem Schidel der Kreatur. Die
Kletterpartie von der Hiifte des

Giganten bis hin zum Kopf ist
ein echtes Erlebnis, vergleich-
bar mit dem Erklimmen einer
Steilwand - einer, die sich
standig bewegt und schiittelt.
Hier kommt der Ausdauerfak-
tor ins Spiel: Eine kreisrunde
Anzeige am rechten unteren
Bildschirmrand  gibt  Auf-
schluss dariiber, wie viel Kraft
der Held noch in seinen Kno-
chen hat. Ist er zu erschopft,
kann er sich nicht mehr fest-
halten und muss den Angriff
vom Boden aus aufs Neue be-
ginnen. Gliicklicherweise gibt
es immer Moglichkeiten, sich
zu erholen; meistens sind es
balkonartige Aufbauten, bei
denen es nicht notwendig ist,
sich festzuklammern.

Wie oben angedeutet, ist es vor
allem bei spiateren Gegnern oft
schwieriger, sie zu itiberlisten,
als sie schliefflich zu erledi-
gen. Ein gutes Beispiel hierfiir
ist Koloss Nummer neun. Die-
ses vierbeinige Ungetiim ist
nicht nur riesig und praktisch
iiberall schwer gepanzert, es
verschiefdt auch noch todliche
Lichtstrahlen. Der Trick hier
ist, die Umwelt zum eigenen
Vorteil zu nutzen. Lotst man
den Giganten auf einen der
aktiven Geysire in der Umge-

REINGELEGT Diesen
riesigen Vierbeiner
muss man mithilfe

von Geysiren aus dem
Gleichgewicht bringen.

SHADOW OF THE COLOSSUS

VORSCHAU

DAS LICHT LUGT NIE In diesem verfallener
Bauwerk versteckt sich einer der Gegns’l

SCHIESS MICH TOT! Spétere
Gegner traktieren den Helden,
mit fiesen Strahlenangriffent

-
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GEDULD IST EINE TUGEND
g Im Angesicht di

bung, kann man ihn so kurz-
zeitig paralysieren. Danach
noch zwei gezielte Pfeile auf
seine Fuligelenke — und schon
zappelt der Koloss auf dem Rii-
cken. Jetzt gilt es, ihn schnell
zu erklimmen, bevor er sich
wieder aufrichtet. Der Rest
ist einfach. Nach einer Kkur-
zen Hiipf-und-Spring-Einlage
hat man den einzigen echten
Schwachpunkt auf dem Kopf
des Monsters erreicht und
kann lustig darauf einhacken,
bis das Ungetiim endlich fallt.

ZWEIFELHAFTE TECHNIK
Wie schon Ico ist auch Shadow
of the Colossus nicht das
schonste PS2-Spiel aller Zei-
ten. Vor allem die matschigen
Texturen, die gewdhnungsbe-
diirftige Kamera und die alles
andere als fliissige Darstellung
(die sich jedoch nicht allzu
negativ auf das Gameplay aus-
wirkt) sind echte Kritikpunk-
te, die man nicht iibersehen
kann - egal wie fantastisch der
Rest des Spiels auch sein mag.
Was jedoch die Atmosphire
im Spiel, den Grafikstil und
die Inszenierung der atembe-
raubenden Kiampfe angeht,
ist der Titel tiber jeden Zwei-
fel erhaben. Jeder Boss und

T T i T —
{gleaqﬁl_l;mu einem Blitzstrahl brét.

P

'SCHLECHTE IDEE Unser Lichtstrahl hat
: das Untier soverérgert;idass es uns

damit auch jeder Bosskampf
ist etwas ganz Besonderes
und es macht einfach riesig
viel Spafd herauszufinden, wie
man jedes der 16 Ungetiime in
die Knie zwingen kann. Und
auch wenn die Grafik nicht
die beste ist, die Animationen
von Held, Pferd und vor allem
der Kolosse sind schlichtweg
phdanomenal. Dies gilt in wei-
ten Teilen auch fiir die stim-
mungsvolle, meist orchestrale
Musikuntermalung.

. WOLFGANG FISCHER

VORSCHAU

] S. 0. T. COLOSSUS

Hersteller:
Entwickler: Sony
Genre: Action-Adventure
Sprache: Englisch

Ca. 8-10 Stunden

Internet: www.playstation.de

Spieler: . Termin:
1 1. Quartal 2006

Trotz technischer Mangel ein ganz
besonderes Spielerlebnis, das man
sich nicht entgehen lassen sollte.

INTERVIEW MIT FUMITO UEDA UND KENJI KAIDO

,,Allllllsnhﬁl'a und die ricnﬁge Inszenierung
sind uns unheimlich wichtig."

Wir haben uns auf der malerischen Ronneburg in
der Nahe von Frankfurt mit Game Designer Fumito
Ueda und Producer Kenji Kaido, den beiden krea-
tiven Kopfen hinter Shadow of the Colossus ge-
troffen, um mit ihnen ein wenig iiber das auBSer-
gewdohnliche Action-Spektakel zu philosophieren.

PLAYZONE: Wenn man
Game Designer nach ih-
rem Lieblingsspiel fragt,
bekommt man oft Ico als
Antwort. Was denken Sie
dariiber?

Fumito Ueda: Das ist na-
tiirlich eine riesige Ehre,
so etwas von Kollegen zu
horen — nicht zuletzt, weil
Ico mein allererstes Projekt
war. Ich muss aber auch
zugeben, dass mir dabei
etwas mulmig zumute ist,
weil die Anspriiche an ein
zweites Projekt dadurch
sehr hoch sind.

PLAYZONE: Wieso ist die
durchaus grofie Spielwelt
von SotC so leer? Wieso
gibt es nicht mehr zu er-
forschen?

Kenji Kaido: Uns war
wichtig, dass das Hauptau-
genmerk ganz klar auf den
Kémpfen mit den Kolossen
liegt und dass der Spieler
nicht durch irgendetwas
davon abgelenkt wird.

Fumito Ueda: Die grofle,
zwar leere, aber wunder-
schone Welt sollte auch
im krassen Kontrast zu den
riesigen Wesen, die sie be-
volkern, stehen.

PLAYZONE: In vielerlei
Hinsicht dhneln sich Ico

und SotC schon sehr, vor
allem, was den Stil und
die minimalistische Aus-
arbeitung von Charak-
teren und Story angeht.
Steckt da eine gewisse
Entwicklungsphilosophie
dahinter?

Fumito Ueda: (lacht) Mini-
malistisch? Ganz so wiirde
ich das nicht bezeichnen!
Abgesehen davon stimmt
es naturlich schon, dass wir
bei unseren Spielen auf be-
stimmte Dinge sehr grofien
Wert legen. Besonders die
Atmosphdre und die rich-
tige Inszenierung des Ge-
schehens sind uns unheim-
lich wichtig.

PLAYZONE: Handelt es
sich bei der Sprache in
SotC um eine echte Spra-
che oder habt ihr einfach
eine erschaffen?

Kenji Kaido: Bei Ico haben
wir zwei fiktive Sprachen
erschaffen. Die Sprache
des Jungen, die an Chine-
sisch angelehnt war, und
die Sprache des Mddchens,
die eher nach Franzosisch
klingen sollte. Fiir SotC ha-
ben wir Letztere' als Basis
genommen und sie deutlich
komplexer gestaltet. Ich
finde, das Endergebnis hort
sich richtig gut an und trdgt
enorm zur Stimmung bei.
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PLATZ/VORMONAT/TITEL/SYSTEM
KN 1 [FinalFantasyXi

EH 3 DTMRace Driver 3 pPs2 2
KN 7 [MetalGearSolid3: Suhsismoe P82 2
IR nEU Alan Wake
K3 we Tomb Raider: Legend
KA 10 'Derpate
M WE Hitman: Blood Money
IEN HEU Dragon Quest Vill
K0 WE Kingdom Hearis Il
Auch bereinigt um die unzéhligen Spiele, die vor oder
kurz nach diesem Heft erscheinen, finden sich in den
Most-Wanted-Charts weiterhin viele alte Bekannte.
0b Dirge of Cerberus den Erwartungen gerecht wird?

Quelle: PZ-Onlineumfrage

PSZS

: B
| 2 B3 'mumm_mmrmwz =)

Schreihen Sie eine SMS
und gewinnen Sie!

Wir verlosen unter allen Einsendungen drei Spiele nach Wahl!
Und so kiinnen Sle gewinnen:

Uman

L Ihren am Titel: Fiir die Leser-

mw&ewmmmmwﬂ.nwmmm

ten* (Beispiel: Schreiben Sie ,PZ LC 16", wenn Meta/ Gear Solid 3 Ihr absoluter
. Fiir die Most-Wanted-Charts:

Senden Sie uns eine SMS mit
dem Text ,PZ MW Nummer Ihres Favoriten® (Beispiel: Schreiben Sie ,PZ MW

09" und wéhlen Sie somit Final Fantasy Xil zu threm Most-Wanted-Titel Nr. 1.).

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

omm‘m:mn mnmmm&mmmm

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.  MLA13 i Hl1 Vi ]
Die Benachrichtigung der Gewinner |01 Brothers in Arms: Eamed ..
erfolgtschviflch oder teefonisch. (02 BumoulRevenge
A all of Du ig Red One
Mitarhelter der Sponsoren und der | (4 Devil May Cry 3
Computec Media AG sowie deren 05 Fahrenheit
Angehdrige sind ausgeschlossen. 06 FIFA 06
Telinahmeschiuss ist der 20, Dez.05. |07 Final Fantasy X
gg Elnal ‘Ilf_antasy )é 2
ran [urnsmo
MOST WANTED 10 GTA Liberty Gity Stories (PSP
01 Alan Wake 11 GTA San Andreas
02 Black 12 Killzone
03 Cash 33 I&iAdR\Uth Horor Eur, Assaul
ia; edal of Honor Eur, ult
o —— 15 Metal Gear Solid 2

16 Metal Gear Solid 3

f F
06 Dirge of Cerberus: FF VI 17 Midnight Club 3 DUS Edition

0? Dralaun Quest VIll: Journey ..

Race Driver 3 18 Mortal Kombat: Shaolin M.
09 Final Fantasy Xli 19 Need for Speed Most Wanted)
10 GTA Liberty %1 20 Peter Jackson's King Kung

n{ASmnes (PSP,
11 Hitman: Blood Money

12 Kingdom Hearts Il

13 Metal Gear Solid 3: Subsist.
14 Metal Gear Solid 4

21 Prince of Persia: The Two ..
22 Pro Evolution Soccer 5

23 Resident Evil 4

24 Splinter Cell Chaos Theory

15 Onimusha; Dawn of Dreams | |25 Star Wars Battlefront |l

16 Resident Evil 5 26 Tekken 5

17 Shadow of the Colossus 27 The Slﬁ“feru'l%I Ties That Bind
18 SOCOM 3 28 True Crime; New York City

19 Splinter Cell 4 29 WWE SmackDown ... 2006

20 Tomb Raider: Legend 30 Xenosaga Episode Il

MOST WANTED

DIE KOMMENDEN HITS

Sie wollen wissen, welche Spiele-Knaller in Zukunft erscheinen? Auf
diesen Seiten bieten wir Ihnen eine Ubersicht iiber die am sehnlichsten
erwarteten Spiele fiir PlayStation 2, PlayStation 3 und PSP.

@ ALAN WAKE

=N .
__4 CASTLEVANIA: CURSE OF ...

! Spread
Die Macher von Max Payne arbeiten an einem vollig neuen
Abenteuerspiel, das stark inspiriert ist von diversen Ste-
phen-King-Romanen und David Lynchs Serie Twin Peaks.
Hersteller: Remedy
Noch nicht bekannt
Action-Adventure

.. Darkness soll die Fans der Serie nach dem stark an Devil
May Cry erinnernden Vorgénger mit erhdhtem Rollenspielan-
teil wieder verséhnen. Unser erster Eindruck war ordentlich.
Hersteller: Konami
Termin: Februar 2006
Genre:

Termin:

Action

Mit der Burnout-Serie etablierte sich Criterion als einer der technisch fahigsten
Entwickler, was die PlayStation 2 angeht. Mit Black will man nun die Konkurrenz im
Ego-Shooter-Bereich ebenso beschamen, Bislang wurden nur zwei Levels gezeigt,
wobei der zweite mit einer spektakular zerstorbaren Lagerhalle beeindruckte.

Hersteller: Electronic Aris
1. Quartal 2006
Ego-Shooter

Termin:

Genre:




— @B 0 ewte 7, pacN— 3 DRAGON QUEST VIl

Wird Electronic Arts* GroBprojekt der erhoffte Hit oder doch
nur ein Rohrkrepierer, der der Filmvorlage nicht gerecht wird?
Bis zur Veriffentlichung nachstes Jahr bleiben wir skeptisch.

Hersteller:

Electronic Arts

Termin:

Genre:

1. Quartal 2006
Action

g i
e PRWER. PAHI!EI. I.IIIES

Mit einer komplett umgemodelten Engine und neuen Game-
play-Prioritdten will Reflections das Driv3r-Debakel verges-
sen machen. Die erste Présentation war vielversprechend.

Hersteller: Atari
Termin: Marz 2006
Action/Rennspiel

Das Actionspiel mit Vincent Valentine aus Final Fantasy Wlin
der Hauptrolle diirfte sich schon alleine wegen der Verbin-
dung zum Rollenspiel-Klassiker groBer Beliebtheit erfreuen.

Nachstes Jahr soll der achte Teil als erstes Dragon Quest den Weg nach Deutsch-
land finden. Kann Square Enix seine andere Megahit-Serie neben Final Fantasy
auch bei uns zu einer festen groBe in den Charts machen? Ungeduldige Importfans
sitzen natiirlich schon an der seit Mitte November erhiltlichen US-Fassung.

Hersteller: Square Enix
Termin:  Erste Halfte 2006

Genre:  Rollenspiel

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

Auf einen offiziellen Europatermin will sich Square-Enix wei-
terhin nicht festlegen, doch vor April 2006 ist bei uns defini-
tiv nicht mit dem zwélften Teil der Megaserie zu rechnen.

Hersteller: Square-Enix

Hersteller: Codemasters

Hersteller: Square-Enix

Termin:
Genre:

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

Termin:

Februar 2006

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.

Termin:
Genre:

2. Quartal 2006
Rollenspiel

Der erste Trailer und die Prasentation auf der Tokyo Game
Show machten deutlich, dass Metal Gear Solid 4 einer der
wichtigsten Titel fiir die PlayStation 3 werden diirfte.

Hersteller: Square-Enix Hersteller: Konami Hersteller: Konami
Termin: Erste Hilfte 2006 Termin; 2006 Termin: Noch nicht bekannt
Genre: Rollenspiel Genre: Genre: Action-Adventure

Action-Adventure



Dawn of Dreams soll als erstes Onimusha ganz ohne Filmstar in der Hauptrolle aus-
kommen und auch die Zeitreisen des dritten Teils gehtren der Vergangenheit an.

Dafiir setzt Capcom beim vierten Teil der Reihe konsequenter als bisher auf Action.
Aufgrund des Teamwork-Spielablaufs erscheint ein Zwei-Spieler-Modus méglich.

Termin:

1. Quartal 2006

Genre:  Action

Wer Jco geliebt hat, wird diesen erstaunlich anderen Quasi-
Nachfolger ebenso verschlingen. Wer das Original noch
nicht kennt, kann dies im Friihjahr giinstig nachholenl

PRINCE OF PERSIA: REVELATIONS

Wer letztes Jahr das zweite Prinzenabenteuer Warrior-Within
verpasst hat, der kriegt bei der erweiterten PSP-Fassung
Revelations die Gelegenheit, dies stilvoll nachzuholen.

Hersteller: Ubisoft

Termin: 15. Dezember
Ge Action

_ 4 ||

AuBer einem beeindruckenden Trailer gibt es derzeit noch
nicht viel Konkretes zu Resident Evil 5. Die ersten Grafikstu-
dien lassen die Rechenpower der PlayStation 3 erahnen.

Hersteller: Capcom

vor Weihnachten in die Laden kommt, wie dies in den USA
geschehen ist. Nun steht fest: Erst im Friihjahr ist es soweit!

Termin: 2006
Action-Adventure

Nach drei Episoden wird es Zeit fiir einen Neuanfang: Ubi-
soft verspricht fiirs Friihjahr ein ganz anderes Splinter Cell,
mehr dazu in unserer Vorschau auf den Seiten 18-19!

Hersteller: Sony

Hersteller: Sony

Hersteller: Ubisoft

Termin: 1. Quartal 2006

Genre: Action-Adventure

: SUIKODEN TACTICS

@ute Strategiespiele gibt es auf Konsolen nicht gerade im
Uberfluss, da kommt Konamis Taktik-Ableger der beliebten
Rollenspielserie gerade recht. Mehr dazu in den News!

Termin: 1. Quartal 2006

Genre: Taktik-Shooter

Fast waére das erste PSP-Rollenspiel von Namco noch im
November erschienen. Auch dazu sowie zum direkten Kon-
kurrenten Breath of Fire Ill finden Sie mehr in den News.

Termin: Mérz 2006
Genre: Action-Adventure

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 ndchste Jahr.

Hersteller: Konami Hersteller: Ubisoft Hersteller: Eidos
Termin: Februar 2006 Termin: 1. Quartal 2006 Termin: 2. Quartal 2006
Genre: Strategie Genre: Rollenspiel Genre: Action-Adventure



ATV Offroad Fury 3 11. Nov.
Armored Core: Silent Line 7. Nov.
Battlefield 2: Modern Combat 17. Nov.
BDFL Manager 2006 18. Nov.
Call of Duty 2: Big Red One 17. Nov.
Capcom Classics Collection 18. Nov.
Crash Tag Team Racing 4. Nov.
Crime Life: Gang Wars 10. Nov.
Dancing Stage Max 24. Nov.
Der SpongeBob Schwammkopf Film 18. Nov.
Die Sims 2 2. Nov.

Die Unglaublichen: Angriff des Tunnelgr. 11. Nov.

EyeToy Play 3 9. Nov.
Franklin 14. Nov.
Gene Troopers 24. Nov.
Gun 10. Nov.
Harry Potter und der Feuerkelch 10. Nov.
Jak X 9. Nov.

James Bond 007: LiebesgriiBe aus Moskau 17, Nov.

Kaido Racer 17. Nov.
Knights of the Temple Il 24, Nov.
NBA 2K6 18. Nov.
Need for Speed Most Wanted 24.Nov.
NHL 2K6 18, Nov.
Peter Jackson's King Kong 17. Nov.
Psychonauts. 25. Nov.
Ratchet: Gladiator 23. Nov.

Rebel Raiders: Operation Nighthawk 7. Nov.

Resident Evil 4 4. Nov.
Shadow the Hedgehog 18. Nov.
Shaman King: Power of Spirit 24. Nov.
Shrek SuperSlam 17. Nov.
SingStar ,80s 2. Nov.
S.LAL - Steel Lancer Arena International 10. Nov.
Sly3 30. Nov.
Sniper Elite 24, Nov.
Soul Calibur lll 23. Nov.
Space Invaders Evolution 3. Nov.
SpongeBob: Licht, Kamera, Film ab! 18. Nov.
The Matrix: Path of Neo 11. Nov.
True Crime: New York City 24. Nov.
Wild Water Adrenaline 7. Nov.
World Poker Tour 2K6 18. Nov.
World Racing 2 24. Nov.
WWE SmackDown! vs. RAW 2006 11. Nov.

Xenosaga Episode l: Jenseits von ... 2. Nov.

' 124: e Garm

50 Cent: Bulletproof 2. Dezember

Flow: Urban Dance Uprising Dezember

Prince of Persia: The Two Thrones 8. Dezember

1. QUARTAL 2006

1. Quartal 2006

America’s Army: Rise of a Soldier 1. Quartal 2006

And 1 Streetball Februar 2006
Armored Core: Nexus 1. 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 Februar 2006
Dragon Quest VIll 1./2. Quartal 2006
Driver: Parallel Lines Marz 2006
DTM Race Driver 3 Februar 2006
Final Fight Streetwise 1. Quartal 2006

Full Spectrum Warrior: Ten Hammers Ende Mérz 2006
Gauntlet: Seven Sorrows 1. Quartal 2006
Ghost Recon: Advanced Warfighter Februar 2006
Hitman: Blood Money 1. Quartal 2006
Kingdom Hearts Il 1.2, Quartal 2006
Mark Ecko's Getting Up: Contents ...  Februar 2006
Onimusha: Dawn of Dreams 1. Quartal 2006
Pro Evolution Soccer Management  Februar 2006

Rampage: Total Destruction 1. Quartal 2006

Samurai Shodown V 1. Quartal 2006
Shadow of the Colossus 1. Quartal 2006
SOCOM 3: U.S. NAVY SEALs 1. Quartal 2006
Splinter Cell 4 Mérz 2006
Suikoden Tactics Februar 2006
Tak 3: Die groBe Juju-Jagd Februar 2006
The King of Fighters 2003 1. Quartal 2006
The Regiment Februar 2006
The Sword of Etheria Februar 2006
Winx Club Februar 2006
WWII: Battle over Europe Januar 2006
WWII: Tank Battles Januar 2006
Zathura Januar 2006

SONTIGE 2006

Bully 2. Quartal 2006
Final Fantasy Xil 2. Quartal 2006
Football Generation 2006
Metal Gear Solid 3: Subsistence 2006
Okami 2. Quartal 2006
Phantasy Star Universe Sommer 2006

ATV Offroad Fury Blazin' Trails

11. November

Der Herr der Ringe - Taktiken 17. November
Harry Potter und der Feuerkelch  10. November
Need for Speed Most Wanted 24. November
Pro Evolution Soccer 5 24. November
Pursuit Force 9. November
Star Wars Battlefront Il 3. November
Twisted Méta]: Head-On 2. November
World Poker Tour 2K6 18. November
World Rally Championship 23. November
X-Men Legends Il 24. November
Die Sims 2 22. Dezember
Frantix 8. Dezember
Go! Sudoku 7. Dezember

Grand Theft Auto: Liberty City Stories 2. Dezember
GripShift 8. Dezember
Madden NFL 06 8. Dezember
Namco Museum: Battle Collection 14. Dezember
Peter Jackson's King Kong 8. Dezember
Prince of Persia: Revelations 15. Dezember

WWE SmackDown! vs. RAW 2006 16. Dezember

Scarface 2006
Sensible Soccer 2. Quartal 2006
Sonic Riders 2006
StarCraft: Ghost 2006
The Movies 2006

Tomb Raider: Legend

2. Quartal 2006

Ape Escape 1. Quartal 2006
Battlefield 2: Modern Combat 1. Quartal 2006
Breath of Fire Februar 2006

Crash Tag Team Racing 20. Januar 2006

Death, Jr. 1. Quartal 2006
Der Pate 1. Quartal 2006
Football Manager 2006 1. Quartal 2006
Lemmings 1. Quartal 2006

Midway Arcade Treasures Ext. Play 1. Quartal 2006
Mortal Kombat Decpt. Unchained 1. Quartal 2006
Pocket Racers . Quartal 2006

Rengoku: The Tower of Purgatory 1. Quartal 2006

Space Invaders Evolution Januar 2006
Splinter Cell 1. Quartal 2006
Tales of Eternia 1. Quartal 2006
Top Spin 2 Friihjahr 2006
Viewtiful Joe: Red Hot Rumble 1. Quartal 2006
Worms Mérz 2006
Ys: The Ark of Napishtim 1. Quartal 2006
2006
187: Ride or D;e 2006
50 Cent: Bulletproof 2006
Frogger: Helmet Chaos 2. Quartal 2006
Gran Turismo 4 Mobile 2006
Juiced: Eliminator 2006
Metal Gear Acid 2 2006
Xyanide 2006




% ) DIE BESTEN SPIELE

INF il

FULL SPECTRUM WARRIOR
Leider ruckelt die Grafik, trotzdem wird

—-1". SINGSTAR ’80S
STRATEGIE 1 ,,i 80er-Fans freuen sich iiber ein

wahres Eldorado an kultigen Songs!
TITEL HERSTELLER WERTUNG -

Disgaea: Hour of Darkness Electronic Arts 88% M“SIKSPIELE

E f " Che-ri, che-rila- dy
sg

FuBball Manager 2005 Electronic Arts ~ 86% TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Gladius LucasArts 852% SingStar '80s Sony 89%
:;nfn;);lfg!m X ig:_ﬂm' gg 9,2 SingStar: The Dome Sony 89%
Vi | o 1
: SingStar/SingStar Party Sony 88%
Full § Wi THQ 83%

L8 BPSCITI Y mior . Amplitude Sony 86%
BEHKSNEUP“ZZLE Buzz! — Das Musik-Quiz Sony 85%
HsiE P 8 Sy oo
R, . Sega Superstars Sega 85%

Kuri Kuri Mix Empire 79% "
g ::ﬂ 'S:Il:; \&?rs Battlefront Il Bombastic Capcom 75% U-Move Supersports Konami 85%
[EJ NEU Burnout Legends Worms Blast Ubisoft 72% Frequency Sony 85%
I3 NEU Need for Speed Underground Rivals Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% EyeToy Monkey Mania Sony 83%

I3 NEU SSX On Tour

-2 NEU Untold Legends: Brotherhood of the Blade
3 NEU Lumines

K20 NEU Virtua Tennis World Tour

K71 NEU Tiger Woods PGA Tour 06 1
Dass sich unter der riesigen Masse von Neuein-
steigern Resident Evil 4 ganz nach vome gescho-
ben hat, wundert uns angesichts der brillanten
Qualitat des Spiels nicht im Geringsten!

Quelle: BT www.amazon.de

1
1
1
1
B3 NEU Ridge Racer 1
1
1
1
1

ReNSPIELE [l KAMPFSPORT

Tekken 5 ist definitiv das brillanteste
o3 und coolste Tekken aller Zeiten!

G : & e
Ja»’f‘t Wahnsinn, was die Jungs von Criterion
B aus der guten, alten PS2 herauskitzeln! BEAT’ EM UP 3D
TITEL

RENNSPIELE

HERSTELLER WERTUNG
Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%
o s o
Burnout Revenge Electronic Arts 94% Soul Calibur Ii Namco 87%
Gran Turismo 4 sony 93% Dead or Alive 2 Tecmo 87%
Burnout 3: Takedown Electronic Arts 93% Mortal Kombat Deception Midway 86%
[1 | Midnight Club 3: DUB Edition  Take 2 90% Def Jam: Fight for NY Electronic Arts 86%
H 2 DTM Race Driver 2 Codemasters 90%
E 3 Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89% BEAT EM UP (KLASSISCH
E V:E Need for Speed Underground 2 Electronic Arts 88% TITEL HERSTELLER WERTUNG
WE Guilty Gear X2 Sammy 85%
6 F““mcEmAcnon Hyper Street Fighter Il Capcom 83%
B 7 The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmare 83%
10 Crazy Taxi Acclaim/Sega 83%
1] NEV IFEADG R Shox Electronic Arts 87% WRESTLING/BOXEN
Kaum erscheint Need for Speed Underground 2 Jak X Sony 86% TITEL HERSTELLER WERTUNG
als Platinum-Version, tummett sich der Titel auch Stuntman Atari 86% WWE SmackDown! vs. RAW  THQ 87%
schon wieder in unseren Leser-Charts. Tja, giins- Rumble Racing : Elect@nic Arts 86% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%
tige Top-Spiele sind immer sehr beliebt! ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Rocky Legends Ubisoft 83%

Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung



o Chns

\'/ b Enael

b

SHIN MEGAMI TENSEI: ...
... Lucifer’s Call. Mit erfrischendem
Setting und gelungenem Kampfsystem!

ROLLENSPIELE IRI!NDENBASIEHH

Final Fantasy X-2 Square Enix 89%
Final Fantasy X Square 89%
Shin Megami Tensei: Lucifer's Call Atlus/Ubisoft  87%
Arc: Twilight of the Spirits Sony 86%
Star Ocean: Till the End of Time  Square Enix 85%
ACTION-ROLLENSPIELE

TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Champions: Return to Arms Ubisoft 91%

Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay/Acclaim 89%
Baldur's Gate: Dark Alliance Interplay/Virgin ~ 88%
Dark Chronicle Sony 87%
Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86%

CIOEENEIOITY nFo-CENTER

b - g

=+ DEVIL MAY CRY 3 T
Capcoms Damonenjdger hlt sich nach
wie vor wacker in unserer Bestenliste.

Spitzenplatz unter den FuBball-Spielen.

S

ACTION

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Grand Theft Auto San Andreas  Rockstar/Take 2  95%
Star Wars Battlefront LucasArts 92%
Grand Theft Auto Vice City (dt) Rockstar/Take2  91%
GTA Il Rockstar/Take 2~ 91%
Devil May Cry 3 Capcom 90%
Viewtiful Joe 2 Capcom 89%
Ace Combat: Squadron Leader Namco/Sony 87%
EGO-SHOOTER

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Kilizone Sony 90%
Brothers in Arms Ubisoft 90%
TimeSplitters Future Perfect Eidos 90%
Medal of Honor Frontline Electronic Arts 89%
Project: Snowblind Eidos 88%
Red Faction Il THQ 88%
LIGHTGUN-SHOOTER

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Time Crisis 3 Namco 84%
Vampire Night Namco 83%
Time Crisis Il Namco 83%
Crisis Zone Namco 82%

ABENTEUER

o ey

Q

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

ABENTEUER
MediEvil Resurrection  Sony 83%
Spider-Man 2 Activision 1%

ACTION
Twisted Metal Head-On  Sony
Pursuit Force Sony
Coded Arms Konami

Fired Up Sony
Dynasty Warriors THQ

- ——— % ~_: e Plﬁ"s’y
DENKSPIEL

KAMPFSPORT
Darkstalkers Chronicles Capcom 75%

RENNSPIEL

Burnout Legends

Electronic Arts  92%

Ridge Racer

Sony 91%

WipEout Pure

Sony 90%

Colin McRae Rally 2005 Plus Codemasters  85%

DTM Race Driver 2

Codemasters  85%

5 SPLINTER CELL CHAOS THEORY

B Technisch und spielerisch generaliiber-
g holt: Chaos Theory rockt ohne Ende.

Midnight Club 3: DUB Edition Take 2 85%
WRC Sony 83%
F1 Grand Prix Sony 81%

Electronic Arts  80%

ROLLENSPIEL
Untold Legends: BotB

SPORT
THUG 2 Remix

Activision 78%

Activision 87%

Virtua Tennis World Tour

Sega 85%

Everybody's Golf

Sony 82%

NBA Street Showdown

Electronic Arts  81%

World Tour Soccer

Sony

VIRTUA TENNIS.WORLD\TOUR

FUSSBALL

TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Pro Evolution Soccer 5 Konami 93%
FIFA Football 2004 Electronic Arts  86%
FIFA 06 Electronic Arts  85%
AMERICAN SPORTS

TITEL HERSTELLER  WERTUNG
ESPN NFL 2K5 Sega 92%
Madden NFL 2005 Electronic Arts  92%
ESPN NHL 2K5 Take 2/Sega  89%
NBA Street V3 Electronic Arts  89%
Madden NFL 06 Electronic Arts  88%
NHL 2005 Electronic Arts  88%
TRENDSPORT

TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Tony Hawk’s Underground Activision 91%
Aggressive Inline Acclaim 90%
SSX On Tour Electronic Arts  90%
Shaun Palmer's Pro Snowboarder  Activision 88%
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%
Tiger Woods PGA Tour 06 Electronic Arts  86%
Summer Heat Beach Volleyball Acclaim 85%
Everybody’s Golf Sony 83%
Top Spin 2K Sports 83%
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ACTION-ADVENTURE

TITEL HERSTELLER WERTUNG
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94%
Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92%
Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92%
Splinter Cell Pandora Tomorrow Ubisoft 91%
Splinter Cell Ubisoft 91%
Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91%
Silent Hill 4: The Room Konami 91%
Beyond Good & Evil Ubisoft 90%
JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT
TITEL HERSTELLER  WERTUNG
Ratchet & Clank 3 Sony 93%
Jak 3 Sony 92%
Jak Il - Renegade Sony 91%
Jak and Daxter: The Precursor Legacy Sony 90%
Prince of Persia: Warrior Within Ubisoft 90%
Ratchet & Clank Sony 90%
Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88%
Ape Escape 2 Sony 88%

STRATEGIE

Metal Gear Acid Konami 78%

SONSTIGE

Ape Academy Sony 74%
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Hira, 31

Sag mal, Hira, wer ist eigentlich
»Tobias Zellerhoff“?

Gute Frage — hier im Haus kennen
nur wenige meinen biirgerlichen
Namen und fast alle Kollegen und
Freunde sprechen mich mit mei-
nem Spitznamen ,Hira" an. Als
ich bei Computec Media anfing,
habe ich mich jedem mit meinem
Spitznamen vorgestellt. Ihr konnt
euch denken, daB dies zu Beginn
flir viel Verwirrung und Stirnrunzeln
gesorgt hat.

Was machst du als Bildbearbeiter
eigentlich?

Bilder bearbeiten! Alle Bilder, die im
Heft erscheinen, wurden vorher von
mir fiir den Druck optimiert und ins
CMYK-Druckformat umgewandelt.
Wenn ein Bild beispielsweise zu
dunkel ist, wird es von mir so weit
aufgehellt, dass der Leser auch
etwas darauf erkennt. Der eine oder
andere Kollege behauptet, dass
mein Job auch von einem ,dressier-
ten Affen” erledigt werden konnte.
Gut nur, dass sich noch keine Affen
gefunden haben, die diese Arbeit fiir
mein Gehalt machen wiirden.

Was macht ein ,,dressierter
Affe“, wenn er nicht arbeiten
muss?

Zocken, zocken und noch mehr
zocken — am liebsten mit vielen
anderen Menschen, zurzeit spiele
ich Spartan: Total Warrior und World
of Wareraft (PC) und bin dabei
mehr oder minder erfolgreich. Ein
besonderes Faible habe ich fiir den
Retroklassiker Streetfighter Il, den
ich in meiner Mittagspause ofters
mit Kollegen spiele. Ansonsten tref-
fe ich mich gerne mit Freunden (die
meist auch Zocker sind) und ande-
ren Menschen auf Internettreffen.

" IPPISCH

35, Redaktionsdirektor

Splelt derzeit:
True Crime: New York City

... freut sich schon heute auf den tradi-
tionellen Weihnachtsurlaub — und fragt
sich, welche der unzahligen Weihnachts-
Toptitel er denn da spielen will.

... freut sich, dass bei den Umfangen der
Tests in dieser PLAYZONE-Ausgabe trotz
der November-Spieleflut praktisch keine
Kompromisse gemacht werden mussten.

 WOLFGANG
FISCHER

34, Leitender Redakteur

... hat sich total in das neue Spiel der
leo-Macher verliebt und traumt nachts
von seinem treuen Ross und den riesigen,
unbesiegbar scheinenden Kolossen.

Der Traum von 24 Stunden GTAam Tag ist
endlich wahr geworden. Jetzt fehlt nur noch
ein fragbarer Atomreaktor, um eine standige
Stromversorgung zu gewahrleisten.

HONIG

31, Redakteur

Spleit derzelt:
GTA Liberty City Stories

... ist einmal mehr gefangen im GTA-
Universum — diesmal aber mobil auf seiner
geliebten PSP und mit dem neuesten
Abenteuer aus der Rockstar-Hitschmiede!

... hat sich beim Importhéndler wieder
nicht beherrschen kdnnen und schidgt sich
seitdem die Nachte mit dem genialen GTA
Liberty City Stories um die Ohren.

THOMAS
EDER
28, Redakteur

Spielt derzeit:
GUN

: }
[* SN

... stockt, von GUN inspiriert, seine DVD-
Sammlung um einige Western-Klassiker
auf und freut sich auf zahireiche gemiitliche
Winterabende vor dem Fernseher.

27, DVD-Redakteurin (Ltg.)

Spielt derzelt:
Soul Calibur 1l

... freut sich auf ihre erste eigene Kiiche,
die hoffentlich Anfang Dezember geliefert
wird. Und natiirlich auf die Kastlichkeiten,
die ihr Freund darin brutzeln wird. ;)

HEINRICH

... kann sich an keine Konsolengeneration
erinnern, die den Gedanken an Abschied
s0 schwer machte wie die jetzige - die
aktuelle PS2-Spielewelle hat's in sich.

... hat beim letzten Mal Pilzesuchen in der
Saison 05 aus reiner Unkenntnis ungefahr
6 kg Speisepilze stehen lassen. Nie wieder

ohne Pilzbestimmungsbuch in den Wald!

BRITTA
RASP
26, Junior Designerin

Spleit derzeit:
SSX on Tour

b i

... hat sich ein bisschen in Afrika verliebt
und muss sich erstmal an den kalten,
dunklen November gewdhnen — und an
den Gedanken, dass bald Weihnachten ist.

DAVID
MOLA

24, Junior Designer
Splelt derzeit:
Civilization IV (PC), PES 5

... Ist der neuesten Inkarnation seiner
alten Liebe Civilization hoffnungslos ver-
fallen und verwendet jede freie Sekunde
seiner Freizeit darauf, die Welt zu erobern.

DIE ICONS

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

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

Zu diesem Spiel

finden Sie auf der
DVD eine interes-
sante Reportage!

Achtung! Hier

wendungen.

verraten wir iiberra-
schende Handlungs-

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

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



PURSLIT!

THE RIGHT SIDE OF THE LAW. JUST.

Hast du das Zeug dazu Mitglied der Pursuit Force zu sein? Wiirdest du alles tun um yourpsp.com/pursuitforce
Verbrechen zu stoppen ... auch mit Methoden, die in keinem Polizeihandbuch stehen?

Dann stiirz dich in deinen heftigsten Kampf. Hange dich an rasende Fahrzeuge,

weiche Kugeln aus und iiberwinde die Schwerkraft um auf fahrenden Autos hin und her

zu springen. Alles fur nur ein Ziel: die fiinf gefahrlichsten Gangs der Stadt zu richten.

" are trademarks of registered rademarks of Sony Competer Entertainment inc. 4 is a registered trademark of Sony Corporation Pursuit Force™ & © 2005 Sony Computer Entertainment Europe.
Inputer Entertainment Eurape. Developed by Bighig Studios L. PursuMl Force is a trademark of Sony Computer Entertainment Europe. All rights reserved
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DIEFETZIGEN BALLEREIEN MACHEN GENREGROSSEN
KONKURRENZ UND LASSEN GTA GANZ SCHON ALT AUSSEHEN."

HBOX-ZONE 12/2005
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mnismeur EVIL 4

Q\ esident Evil ge-
R hort definitiv zu
o den erfolgreichs-

ten Spieleserien und kann mit
Fug und Recht in einem Atem-
zug mit Metal Gear Solid und
Grand Theft Auto genannt wer-
den. Beim vierten Teil der Serie
hat Capcom den Schritt in die
Zukunft gewagt und das gesam-
te Gameplay vollstindig in die
dritte Dimension {ibertragen,
ganzlich ohne vorgerenderte
Hintergriinde oder festgelegte
Kamerawinkel. Dabei hat das
japanische Traditionsunterneh-
men fantastische Arbeit geleis-
tet, vor der wir nur den Hut
ziehen kénnen. Vor allem
nachdem wir mit der
fertigen PS2-Version
eine perfekte Um-
setzung des Game-
Cube-Originals
durchspielen
durften, die
sogar noch
durch

EVI

Der neueste Teil der Serie hegeistert
durch frische Ideen und stoBt in
lingeahnte SpielspaBdimensionen vor.

exklusive Bonus-Missionen ver-
edelt wurde.

INKLUSIVE
GANSEHAUTGARANTIE
Die erste Anderung im Vergleich
zu den Vorgangern gibt es bereits
bei der Story. Kdmpfte man in
den bisherigen Resident Evil-Spie-
len vornehmlich gegen den Um-
brella-Konzern, von dem der
tédliche T-Virus stammt, der
Menschen in Zombies verwan-

" delt, so gibt es bei Resident Evil 4

einen neuen, zundchst ritselhaf-
ten Feind: Eine unbekannte Grup-
pe hat die Tochter des US-Prisi-
denten entfiihrt. Das Spiel beginnt
in einem Dorf in Osteuropa. Sie
tibernehmen die Kontrolle iiber
Leon S. Kennedy, den Helden des
zweiten Resident Evil-Abenteuers,
und machen sich auf die Suche
nach dem entfithrten Médel. Wer
hinter der Entfilhrung steckt,
werden wir [hnen nicht verraten,
denn Resident Evil 4 bezieht einen
Teil seines Reizes aus der span-
nenden Story. Die Handlung wird
in grandios préasentierten Zwi-
schensequenzen  weitergefiihrt,
die in echtzeitberechneter Spiel-
grafik gehalten sind. Im Gegen-
satz zu den meisten der bislang
erschienenen Resident Evil-Spiele
hat Capcom fiir den vierten Teil



FEUERSPUCKER Diese wahnsinnigen Dorfbewohner versuchen mit Fackeln

und ihrem fauligen Atem unseren Helden Leon in Brand zu stecken.

REDEN
EINKAUFSPARADIES Beim freundlichen Waffenhindier um die Ecke diirfen Sie neue Ballerménner kaufen oder Ihr bestehendes Arsenal aufriisten!

komplett auf vorgerenderte Hin-
tergriinde und Videosequenzen
verzichtet. Dadurch wirkt das
Spielgeschehen wesentlich dyna-
mischer und es entsteht kein vi-
sueller Bruch beim Wechsel von
Zwischensequenzen zur Spielgra-
fik. Wer sich jetzt Sorgen macht,
dass Resident Evil 4 dadurch nicht
so gut aussieht wie die Vorginger,
den kénnen wir aber beruhigen.

TECHNISCH BRILLANT

Grafisch ist Resident Evil 4
auf allerhéchstem Niveau und
begeistert mit feinen Texturen,
grandiosen Lichteffekten, ab-
wechslungsreichen Schauplédtzen
und Feinden sowie atemberau-

GEFAHRICHE SlfﬁATIUN Wir wurdén
zusammen mit diesem)Biest in
einen kleinen Kifig gesperrt! ]

bend inszenierten Bosskampfen.
Mehr als einmal werden Sie ange-
sichts der optischen Pracht des
Titels staunend vor der betagten
PS2 sitzen und den Mund nicht
mehr schlieffen kénnen. Ein Wer-
mutstropfen bei der sensationel-
len Grafik ist das nicht abschalt-
bare Letterbox-Format, wodurch
auf normalen 4:3-Fernsehern un-
schone schwarze Balken am obe-
ren und unteren Bildschirmrand
zu erkennen sind. Immerhin wur-
de bei der PS2-Version ein zu-
schaltbarer anamorpher 16:9-
Modus integriert, der bei der
GameCube-Fassung noch nicht
zu finden war. Auch akustisch kit-
zelt Resident Evil 4 das Maximum

rkraft Fc‘.m.'ﬂrsd:v.«l‘
Mamsn | 9.0 Lva 1.10
Ladegeschw. Kapazitit
Lvua 2.40 Lvass l

™

Tunen

@ ERTdIEN

= Ladegeschw

Kapazitat

RESIDENT EVIL 4 @143y

AKZEPTABLE RATSELKOST Die im Spiel enthaltenen Riitsel sind in der
Regel einfach zu lésen und stellen keine Stolperfallen dar.
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Feuerkraft

| Verstarkt die Feuerkraft,

aus der Konsole heraus. Gespens-
tisches Windhauchen, das Auf-
stohnen der Feinde vor einem
Angriff, dumpfes Donnergrollen
und Regenprasseln wihrend ei-
Gewitters,  authentische
Nachlade- und Feuergerdusche
der Waffen, angsteinfl6Ren-

des Stampfen grofler Geg-

ner — jeder Soundeffekt

tragt seinen Teil zur At-
mosphére bei. Die her-
vorragende englische
Sprachausgabe ist absolut
lippensynchron und die
stimmungsvolle, dynamische
Musik passt sich seh gut dem
Spielgeschehen an. Natiirlich
unterstiitzt ein Titel, der

nes

{Normale Feuerkraft der Pistole: 1.0)

sich technisch auf so hohem Ni-
veau befindet, auch Dolby Pro
Logic IL

SCHOCKIEREND GUT
Komplett iiberarbeitet hat Cap-
com das Speicher- sowie
das Inventarsystem. So
gibt es die aus den
Vorgdngern bekann-
ten Schreibmaschi-
nen zwar immer
noch, al-
ler-
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Ein anderer Blickwinkel

Fiir die fantastische PS2-Version hat Capcom
extra noch ein paar Levels dazuprogrammiert!

Nach dem Durchspielen steht im Extras-Menii ein Spielmodus mit dem
Namen ,Separate Ways* zur Verfiigung. In diesem Modus diirfen Sie
in die Rolle der hiibschen Ada Wong schilipfen und fiinf umfangreiche
Bonus-Missionen (iberstehen. Dabei sehen Sie viele aus dem Haupt-
spiel bekannte Szenarios aus einem anderen Blickwinkel. Oftmals lau-
fen Sie auch andere, vollig unbekannte Wege entlang und manchmal
kdnnen Sie sogar Leon beobachten, wie er sich gerade seiner Haut
wehrt. Durch die Bonus-Missionen werden iibrigens auch einige
ungeklarte Ereignisse aus dem Hauptspiel aufgelost. Insgesamt also
eine tiberragende Dreingabe fiir die ohnehin schon spektakuldre
PS2-Version von Resident Evil 4.

’

FURCHTLOSE HELFERIN In der Rolle von Ada diirfen Sie
unter anderem bekannte Schauplitze erneut besuchen.

il

, Rt
ASIATISCHE KAMPFKUNST
Wie Leon kann auch
Ada angeschlagene
Gegner mit FuBtritten
beharken.

GRAUENVOLL Leon bekommt es wihrend des umfangreichen Abenteuers

mit zahireichen schrecklichen Wesen zu tun.

SCHUTZAUFTRAG Mitten im Spiel stoBen Sie auf die entfiihrte Ashley,
die Sie ein paar Abschnitte lang beschiitzen sollen.

dings bendtigen Sie nun zum
Speichern keine Farbbiander mehr.
Vielmehr koénnen Sie jederzeit
und so oft wie Sie wollen Thren
Spielfortschritt sichern. Clever ge-
setzte Ricksetzpunkte lassen zu-
dem keinen Frust aufkommen,
auch wenn mal keine Schreibma-
schine in der Nidhe ist. Neu ist
auch, dass Sie deutlich mehr Ge-
genstinde als frither mit sich he-
rumtragen konnen. Zwar benotigt
jeder Gegenstand Platz in Threm
Koffer, allerdings koénnen Sie
schon von Anfang an geniigend
Waffen und Items mit sich fiihren
und zudem im Spielverlauf gro-
Rere Koffer beim Waffenhéndler
erstehen. Wichtige Items wie
Schltissel werden in einem separa-
ten Inventar gelagert, sodass Sie
diese nicht versehentlich weg-
schmeiffen kénnen. Vorratskisten
suchen Sie im gesamten Spiel ver-
geblich, was im Vergleich zu den
Vorgingern aber einen klaren
Vorteil darstellt.

ACTIONFILM ZUM
MITSPIELEN
Resident Evil 4 jagt
von einem Hohe-
punkt zum
ndchsten.

.

Angefangen bei grandiosen
Massenschlachten mit reniten-
ten Dorfbewohnern tiber spek-
takuldre Bosskdmpfe bis hin zu
Bootsfahrten und Verbarrika-
dierungsabschnitten in einem
Haus - das Spiel wird niemals
langweilig! Besonders beeindru-
ckend ist vor allem die Spielzeit,
welche iiber 20 Stunden be-
tragt. Damit ist Resident Evil 4
deutlich umfangreicher als sei-
ne Vorginger. Wie bereits ange-
deutet, hat Capcom auch Waf-
fenhdndler in das  Spiel
integriert. Im Spielverlauf tref-
fen Sie immer wieder auf die
mysteridsen, vermummten
Minner, die lhnen Waffen,
Waffen-Upgrades, Schatzkarten
sowie weitere niitzliche Gegen-
stinde verkaufen. Bezahlt wird
in Peseten, die Sie von besieg-
ten Feinden oder durch den
Verkauf wertvoller Fundstiicke
erhalten, die in den Levels ver-
steckt sind. Die PAL-Version
von Resident Evil 4 verfiigt iiber
eine  exzellente  englische
Sprachausgabe und deutsche
Untertitel, einen 60-Hertz-Mo-
dus sowie einen neuen, PS2-ex-
klusiven Spielmodus, der nach
dem Durchspielen freigeschal-
tet wird.

AB IN DIE
VERLANGERUNG!

Hier ibernehmen Sie dann die
Rolle von Ada Wong und diir-
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Bombastische Prasentation

Resident Evil 4 hietet durch die regelméaBig
eingestreuten Zwischensequenzen Kino-Feeling pur!

Die Zwischensequenzen in Resident Evil 4 gehoren derzeit konsolen-
{ibergreifend zum Besten, was der Spielemarkt zu bieten hat. Was die
Qualitdt betrifft, konnen sie sogar mit den exzellenten Zwischense-
quenzen der Metal Gear Solid-Reihe mithalten. Neben spektakuldren
Kamerawinkeln beeindrucken vor allem der hohe Detailgrad sowie

s zahlreiche Spezialeffekte. Hier einige Ausschnitte aus den extrem

GIGANT IM LAVAKESSEL Dieses niedliche Monster miissen Sie miglichst
elegant in den Lavastrom unterhalb des Kifigs locken.

o

SEPARATE WAYS Nen bekann:n Abschnitten erwarten Sie bei den

Ada

Bonusmissionen villig neue Levels oder Laufrouten.

fen zahlreiche Passagen noch-
mals aus der Sicht der hiibschen
Amazone spielen. Die deutsche
Ubersetzung ist solide, wenn
auch einige kleine Feinheiten
und Wortwitze der englischen
Sprache verloren gegangen sind.
Dies dndert jedoch nichts an
der Gesamtwertung. In der PS2-
Version kénnen Sie im Gegen-
satz zum GameCube-Original
schon zu Beginn auswéhlen, ob
Sie im leichten oder im norma-
len Schwierigkeitsgrad antreten
wollen. Wenn Sie Resident Evil 4
durchgespielt haben, erwartet
Sie neben einem anwahlbaren
harten Schwierigkeitsgrad und
dem vorher erwdhnten Spiel-
modus noch ein Browser fiir alle
Zwischensequenzen und zahl-
reiche Hintergrundinformatio-

g

nen unter dem Meniipunkt
,Adas Bericht”. Am Ball bleiben
lohnt sich also! Die deutsche
Version von Resident Evil 4 ist
tibrigens, was die Gewaltdarstel-
lung angeht, ungeschnitten und
inhaltlich mit de

identisch. Einzig und allein die
zwei Bonusspielchen Mercena-
ries und Assignment Ada muss-
ten weiche

pel mit enthalten, die volljih-
rige Spieler in spezialisierten
Fachgeschiften erwerben k&
nen. Resident Evil 4 ist insgesamt
ein perfekt ausbalanciertes Mei
terwerk, das bei keinem vollj
rigen Spieler in der Sammlung
fehlen sollte.

UWE HONIG

atmospharischen Zwischensequenzen:

EINFACH GENIAL In den Zwischensaquenzéh

Unschérfen wie in einem Hollywood-Film eingesetzt.

MYSTERIOSE STORYWENDUNGEN Wird die schéne Ada dem

tapferen Leon bei seinem Abenteuer zur Seite stehen?

DIE KOMPLETTLOSUNG

werden kilnstliche

Um der Softwarewelle kurz vor Weihnachten
Herr zu werden, mussten wir in diesem Heft
auf eine Komplettldsung verzichten. Wer bei
Resident Evil 4 feststeckt, der muss aber
nicht verzweifeln: Im ROM-Bereich dieser
PLAYZONE-DVD finden Sie die zweiteilige
Lasung unserer N-ZONE-Kollegen zur spiele-
risch weitgehend identischen GameCube-
Fassung im PDF-Format. Viel SpaB!

'.t‘ S

Die Holle kennt kein Erbarmen...

Evil4

b P
Der Horror Shocker exklusiv fiir '
- - o
- PlayStation.2 '
Kuon (c) 2005 From§oftware, IncgfFromsoftware, the Fromsoftware loga , Kuon and the Kucwgn are trademarks of FromSoftware, Inc, Published by Indie GAmasProductions.
Indie Games Prodiictions and its logo are registaret trademarks of indip Games Pfaduelions - All rights ceserded, I ar ation™ are registered trademarks of Sony Compufer Entertainment ing
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DETAIL-CHECK | RESIDENT EVIL 4

Definitiv das heste Resident Evil aller Zeiten!

Capcom hat tatséchlich das Kunststiick geschafft und mit neuer Kameraansicht und
stark actionhaltigem Gameplay einen Neubeginn der Serie ins Leben gerufen. Dabei wurde
die typisch morbide Atmosphére der erfolgreichen Reihe ebenfalls nicht vergessen.

GAMEPLAY

Steuerung: Von der Tastenbelegung her
sehr ahnlich wie bei den Vorgangern. Durch
die neue Perspektive ist die Steuerung

aber wesentlich eingangiger.

Umfang: Sehr gut. Man bendtigt iber 20
Stunden zum Durchspielen von Resident Evil 4.
Inventar: Kisten gibt es nicht mehr.

Sie tragen eine begrenzte Anzahl Gegen-
stande immer mit sich. Sie haben aber

mehr Platz als frither und konnen groBere
Koffer beim Handler kaufen. Wichtige Items
werden in separaten Listen gefihrt und
konnen nicht weggeworfen werden.
Charaktere: Zwei, man kann aber nicht
wechseln. In einigen Abschnitten steuert

man automatisch den zweiten Charakder.

Im Bonusspiel , Separate” Ways gibt es einen
dritten Charakter namens Ada.

Speichern: Es wird an Schreibmaschinen
gespeichert. Man kann aber so oft speichern,
wie man will, da es keine Farbbander mehr gibt.

W

TECHNIK
Prasentation: Geniale Zwischensequenzen in
Spielgrafik erinnern an einen Hollywood-Film.
Spannend und schockierend!

Grafik: Unglaublich detaillierte Grafik, die
gerenderte Zwischensequenzen nicht im
Geringsten vermissen lasst.

Sound: Fantastischer Pro-Logic-l-Surround-
sound und atmospharisch passende Musik,
die genau im richtigen Moment einsetzt.
Ladezeiten: Kurze Ladezeiten, die sich nicht
weiter storend auswirken.

60-Hz-Modus: Ja

Online-Modus: Nein

ok kA

THE SUFFERING: TIES THAT BIND

GAMEPLAY ok ok ok
Steuerung: Obwohl alle Tasten belegt sind,
wirkt die Steuerung nicht tiberladen.
Besonders witzig: die Umschaltfunktion
von Ego- auf Verfolger-Perspektive.
Umfang: Ordentlich, Es dauert rund

14 Stunden bis zum finalen Endgegner.
Inventar: Waffen konnen gesammelt werden
und Sie tragen diese anschlieBend bei sich.

Auf Kommando konnen Sie sich in ein bosarti-

ges Monster verwandeln, diirfen dann aber
nicht mehr auf die mitgefiihrten Ballermanner
zuriickgreifen — kein Problem dank méachtiger
Klingen und iibermenschlicher Krafte.
Charaktere: Drei verschiedene Anfange, die
vom Endspielstand des ersten Teils abhangen.
Das Moralsystem beeinflusst diesmal den
Ausgang des Spiels und das endgiltige
Aussehen der aktivierbaren Wutkreatur.
Speichern: Viele intelligente Kontrollpunkte,
an die man zurlickgesetzt wird, wenn man
einen Spielstand l&dt oder stirbt.

TECHNIK + ek ke

Prisentation: Die StraBen von Baltimore
sind eine bedriickende Kulisse. Selbst harte
Splatterfilme bieten weniger explizite Bilder.
Grafik: Neue Monster, gute grafische Effekte
und stimmungsvolle Ausleuchtung. Ruckelt
dezent bei hohem Gegneraufkommen.
Sound: Erstklassige Soundkulisse, tolle
Effekte und eine bedriickende Musikunter-
malung lassen keine Wiinsche offen.
Ladezeiten: Mittellange Ladezeiten, die aber
nicht nerven.

60-Hz-Modus: Nein

Online-Modus: Nein

4 4

SILENT HILL 4: THE ROOM
GAMEPLAY

Steuerung: Ausgezeichnete Spielbarkeit paart
sich mit einem guten Lock-on-System in den
Kampfen. Knackige Ratsel erfordern dariber
hinaus auch Fingerspitzengefiihl.

Umfang: Schon auf dem einfachen Schwierig-
keitsgrad beansprucht das Spiel ca. 20 Stunden.
Inventar: Eine groBe Auswahl an Nahkarnpf-
waffen wie z. B. Golfschlager lassen absolut
keine Winsche offen. Manche Gegner wie die
Geister miissen allerdings mit speziellen Waf-
fen bekampft werden: In den Levels sammeln
Sie namlich Kerzen, mit denen Sie die
Umgebung geisterfrei halten kdnnen.
Charaktere: Ob nun der seltsame Hausmeister
oder ein wortkarker Junge, jeder der Akteure
hat nicht mehr alle Tassen im Schrank.
Gruseligerweise sterben die meisten einen
grausamen Tod.

Speichern: In Henrys Wohnung diirfen Sie

an dem roten Buch an der Schreibtischlampe
jederzeit und problemlos speichern.

TECHNIK

Présentation: Entstellte Wesen trachten Henry
nach dem Leben. Gepaart mit dem morbiden Sze-
nario, bleibt einem im Minutentakt das Herz stehen.
Grafik: Perfekte Schattenwiirfe, ausgezeichne-
te, eklige Texturen und die total irre wirkenden
Animationen der Monster konnen punkten.
Sound: Kindergelachter und entfernte
Todesschreie machen das eigene
Wohnzimmer schnell zum Geisterhaus.
Ladezeiten: Die Ladezeiten sind kaum
merklich und stdren nicht.

60-Hz-Modus: Nein

Online-Modus: Nein

SUPER

MEIN FAZIT

Uwe
Honig

hat sich fesseln
lassen!

Eigentlich kann ich iiber dieses
Spiel gar nicht viel schreiben —
auBer: Kaufen Sie es! Resident
Evil 4 ist nicht nur technisch auf
hochstem Niveau, auch in spiele-
rischer Hinsicht haben die Ent-
wickler alle Erwartungen tbertrof-
fen. Der groBe Umfang halt zudem
lange bei Laune und auch nach
dem ersten Durchspielen fingt
man den Titel gerne noch mal von
vorne an. Einfach klasse! Dariiber
hinaus gibt es mit ,Separate
Ways*“ einen fantastischen Bonus-
Modus mit der sexy Ada Wong in
der Hauptrolle. Hier diirfen Sie
einen parallelen Handlungsstrang
zu Leons Abenteuer spielen und
ihm manchmal sogar aus der Pat-
sche helfen. Resident Evil 4 ist
eines der besten Spiele, die ich

je in die Finger bekommen habe!

i RESIDENT EVIL 4

Hersteller: Capcom
Entwickler: Capcom

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 4:3,16:9

Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: 20+ Stunden
Internet: www.capcom.com
Spieler: ‘Termin:

1 Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:

Keine Jugendfreigabe Ca. € 60,-

© Geniale Grafik

© Fantastische Atmosphire
© GroBer Umfang

© Nonstop-Action

CONTROLLER-CHECK STANDARD

1]
Analogstick L: | | Analogstick R:
Bewegen Kameraschwenk

STEUERUNG

Eigentiich im Vergleich zu den Vor-
gangern kaum verandert, funktioniert
R e
GRAFIK | SOUND| MuLTI

Ird 1d

Ein technisches und spielerisches
Meisterwerk — Resident Evil 4 asst
keine Langeweile aufkommen!
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- '-4P95ER Ein schnelles Autc
~iméchtigviel Kohlelundidas

ie Spannung war
greifbar, als die

Redaktion end-

lich die DVD mit der Aufschrift
»True Crime: New York City -
Review-Version entgegen-
nahm. Zwei lange Jahre des
Wartens, viel versprechende
Vorschauversionen und die
tiiberméachtige Konkurrenz aus
dem Hause Rockstar Games
machten jeden in der Redak-
tion neugierig. Sie auch? Das
konnen wir verstehen. Und
um Sie nicht ewig auf die Fol-
ter zu spannen, wollen wir nur
kurz umreiffen, worum es bei
True Crime: New York City iiber-
haupt geht. Hauptdarsteller
Marcus Reed wurde von seiner
eigenen Gang verraten und
nimmt blutige Rache. -Doch
anstatt in den Knast zu wan-
dern, schickt ihn sein Mentor
und ein guter Freund seines
Vaters Terrence Higgins auf
die Polizeischule. Finf Jahre
spdter soll Marcus als Under-

cover-Cop die Polizeieinheit
gegen das organisierte Verbre-
chen (OCU) unterstiitzen.
Kaum tritt er den neuen Job
an, tritt sein Mentor ab — bei
einer Bombenexplosion ver-
liert Marcus seinen besten
Freund. Erneut ist der Hitzkopf
auf Rache aus und begibt sich
auf die Suche nach dem Maul-
wurf in der OCU.

ACTIONKINO

Wer den Vorgénger gespielt
hat, erinnert sich vermutlich
noch an die witzigen und
klasse inszenierten Zwischen-
sequenzen. Im Nachfolger
herrscht ein etwas rauerer Ton,
doch die Qualitit der Insze-
nierung ist abermals hervorra-
gend. Besonders die detaillier-
ten Charaktermodelle mitsamt
toller Mimik und klasse Ani-
mationen haben uns begeis-
tert. Dank Starbesetzung klin-
gen die Darsteller zudem auch
sehr glaubwiirdig. Schauspie-

TRUE CRIME: NEW YORK CITY m

VERHANDELN
/A VERNUNF T
|O: FORDERN

ST

CHIMPFEN
SCHLAGEN

4

i i =
Vincent macht in'immobilien,
‘er setzt allesjauf eine Karte,
baut den}Turm von|Pisa an der Ecke

ler wie Mickey Rourke, Chris-
topher Walken und Lawrence
Fishburne machen ihre Sache
sehr ordentlich und sorgen fiir
Hollywood-Atmosphire.

GROSSSTADTFLAIR

Nach einem kurzen Tutorial
kann’s endlich losgehen und
Sie diirfen in der Gestalt von
Marcus Reed frei durch den
New Yorker Stadtteil Manhat-
tan cruisen. Und was Luxoflux
hier leistet, verdient Respekt.
Die Stadt sieht schlicht und er-
greifend fantastisch aus, glanzt
im wahrsten Sinne des Wortes
mit Lichteffekten, voll gestopf-
ten Stralen und Biirgersteigen,
Miill fliegt durch die Gegend,
edle Texturen verzieren die
Gebidude, Pop-ups und zu spit
eingeblendete Texturen sind
nicht zu erspahen. Wihrend
Grand Theft Auto durch den
Comic-Look stets allzu defti-
ger Kritik an der Optik ent-
geht, zeigt True Crime: New

New Yorkdist diister, dreckig
chtigerade’sehr einladend.

York City, wie realistisch man
eine Metropole auf den Bild-
schirm zaubern kann. Leider
hat die Sache einen Haken,
denn wihrend GTA stets etwas
rucklig dargestellt wird, ist die
Performance von True Crime
noch eine Spur schlechter.
Zwar hat dies nur selten Aus-
wirkungen auf die Spielbar-
keit, doch stindig hat man das
Gefiihl, dass die PlayStation 2
auf dem letzten Loch pfeift
und jeden Moment stohnend
mit den Worten ,Ich kann
nicht mehr!” aufgibt und aus-
einander fillt. Doch wie bei
der Konkurrenz gewdhnt man
sich auch hier nach einer
Weile daran und bekommt ein
Spiel préasentiert, das sich
gegeniiber dem Vorgidnger
in einigen Punkten deutlich
verbessert zeigt.

GENREMIX

Drei Spiele in einem sollte True
Crime: Streets of L.A. sein und

E 515! St

\wartet eine Zielperson,

1 entkolm
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TRUE CRIME: NEW YORK CITY

BREITBILD Im 16:9-Modus wird der Bildausschnitt
groBer, leider sind die Anzeigen nicht angepasst.

letztlich war dem ja auch so.
Allerdings hatten alle Game-
play-Elemente mit einigen
Macken zu kidmpfen. Auto-
fahrten krankten an der éden
Stadt und der hektischen Fahr-
physik, Ballereien litten unter
einer etwas hakeligen Steue-
rung und in Priigeleien nervte
die Kamerafiihrung. All diese
Punkte wurden von Luxoflux
in Angriff genommen und op-
timiert. Die Fahrphysik macht
jetzt erheblich mehr Spaf}, er-
laubt fette Drifts und eine bes-
sere Kontrolle tiber das Fahr-
zeug. Zwar spielt sich GTA
nach wie vor etwas entspann-
ter, doch True Crime macht
seine Sache sehr gut. Lediglich
die neu hinzugekommen Mo-
torrdder konnen da nicht ganz

BALLERSPASS, Wihrend der SchieBereien
begeistert vor,allem die zerstorbare Umgebung.

mithalten: Sie steuern sich
namlich duflerst schwammig.
Noch stirker profitiert haben
die Ballerlevels. Ein komfor-
tables Zielsystem ermoglicht
die perfekte Kontrolle, prizises
Zielen ist aber immer noch
moglich und ebenfalls besser
kontrollierbar. In  diesem
Punkt ist True Crime der Kon-
kurrenz sogar haushoch tiber-
legen. Dank hiibsch ausgestat-
teter Levels mit zerstorbarem
Interieur fliegen stets die Fet-
zen — eine wahre Augenweide.
Zu guter Letzt blieben noch
die Priigeleien und auch hier
haben die Entwickler am Spiel-
erlebnis geschraubt. Die Ka-
mera wuselt nicht mehr so
hektisch durch die Gegend,
die Animationen sehen teil-

$27,437

weise saufett aus und das
Kampfsystem Dbietet mehr
Vielfalt und Tiefgang als im
Vorgdnger. Wihrend Nick
Kang im Verlauf des Spiels
harte Trainingseinheiten hin-
ter sich bringen musste,
kommt Marcus Reed erheblich
leichter an neue Waffen und
Fahigkeiten. Mit steigendem
Cop-Level schaltet man neue
Manover und Kampftechni-
ken frei, die man anschliefflend
nur noch kaufen muss.

ERSCHLAGENDE
VIELFALT

Eines der groflen Mankos des
Erstlings war die zwar un-
glaublich grof3e, aber ziemlich
langweilige Stadt. Es gab kaum
etwas zu entdecken und letzt-

g

lich diente Los Angeles nur als
Hintergrund fiir die zahlrei-
chen Missionen. Manhattan
hat hier erheblich mehr zu
bieten. Jedes, und zwar wirk-
lich absolut jedes Gebédude ist
begehbar. Zahlreiche Shops,
Friseurldden, Fressbuden und
so weiter sind tiber die gesam-
te Stadt verteilt. Wer also
Klamotten kaufen mdochte
oder heilende Arznei bendotigt,
hilt einfach irgendwo an, geht
zum ndachsten Gebdude und
klappert die Schaufenster ab.
Hat man das gewiinschte Ge-
schift gefunden, so geht man
hinein und steht nach weni-
gen Sekunden auch schon an
der Kasse oder Theke. Beson-
dere Geschifte wie Autohand-
ler oder Watfenldden sind sel-

| DRIVE-BY-SHOOTING Freundliches Ausdiskutieren
ist in New York offenbar nicht drin.
e

Lasst die Yakuza-Arsche brennen!




tener, dafiir aber in der
jederzeit aufrufbaren Karte
verzeichnet. Keine Sorge we-
gen der Autohdndler, natiir-
lich diirfen Sie auch in True
Crime: New York City jedes
Auto von der Strafle weg be-
schlagnahmen (sogar Polizei-
streifen halten bereitwillig an
und geben ihre stark motori-
sierten Schiisseln her), doch
wer dauerhaft ein besonderes
Vehikel in der Polizeigarage
parken mdochte, muss bares
Geld auf den Tisch legen. Was
flir ein Gliick, dass Sie als Poli-
zist in New York City offenbar
eine Menge Geld verdienen,
das Sie sich regelmédfig im
Hauptquartier oder an tiber
die Stadt verteilten Polizei-
btidchen abholen koénnen.
Diese Biidchen konnen aber
noch mehr. So diirfen Sie dort
eingesammelte Beweise abge-
ben und sich eines Threr Fahr-
zeuge frei Haus vor die Fiifle
liefern lassen. Das mag nicht
gerade realistisch sein, ist aber
enorm praktisch. Damit aber
nicht genug, im Kofferraum
Ihrer Autos finden Sie stets Ihr
gesamtes Waffenarsenal. So
kommen Sie niemals schlecht
ausgertistet am Einsatzort an.

EY MANN, WO IS’

MEIN AUTQO?

Grand Theft Auto ist klasse,
doch wenn es etwas gibt, das
bei jedem Teil immer wieder
stort, dann sind es die ,ver-
schwindenden” Autos. Einmal
um die Ecke gelaufen und
schon ist der geliebte Blech-
haufen nicht mehr dort, wo
man ihn gerade noch abge-
stellt hat. Diese Macke ist of-
fenbar auch den Entwicklern
von Luxoflux aufgefallen und
erfreulicherweise kam uns
widhrend des gesamten Tests
kein einziges Fahrzeug abhan-
den. Ebenfalls eine wahre
Wohltat: Wer keine Lust hat,
durch halb Manhattan zu gur-
ken, um zum nichsten Ein-
satzort zu gelangen, betritt die
U-Bahn oder schnappt sich
ein Taxi. Beide Varianten klap-
pen hervorragend, sparen Zeit
und kosten nicht die Welt.
Wer lieber mit dem eigenen
Wagen durch die Straflen ra-
sen will, wird sich iiber den
nun auf der Karte setzbaren
Wegpunkt freuen, der die Na-
vigation erleichtert — ein Fea-
ture, das Genrefans schon in
GTA San Andreas schitzen ge-
lernt haben. Dies ist jedoch

| TRUE CRIME: NEW YORK CITY m

INFO AUFGABENSTELLUNG

Einsdtze in Manhattan

Neben der Suche nach dem Maulwurf in der 0CU hat Marcus noch jede Menge
andere Aufgaben zu erledigen - zumindest wenn am Ende die magischen 100
Prozent in der Statistik erreicht werden sollen.

Man sollte niemals den Sammel- und Komplettierungstrieb eines Videospielers unterschatzen. Viele Zocker
spielen Grand Theft Auto so lange, bis auch wirklich das letzte Geheimnis des Spiels geliiftet und jedes versteckte
Péckchen gefunden ist. Auch in True Crime darf man sich dieser Leidenschaft hingeben und bekommt von

den Entwicklern neben der Hauptstory noch zahlreiche Nebenjobs angeboten. Sind alle Bereiche zu

100 Prozent abgeschlossen, wartet ein Bonusspiel auf eifrige Zocker.

Verbrechensbekdmpfung
Manhattan ist ein heiBes Pflaster und alle paar Minuten erhéltt Marcus einen Funkspruch, der iiber ein gerade stattfindendes
Verbrechen informiert. Jeder Teil der Stadt muss komplett von Verbrechen gesdubert werden.

S TATER VERHAFTET

Informanten

O Wegpunkt se!l;n

9 Zuruck
( Wegg-mhl loschen

Marcus’ Vater Isaiah Reed, die Zuhélterin Cassandra Hartz und der schrage Taxifahrer Freddie Salaam bieten
Marcus Hilfe an, wollen dafiir aber auch den einen oder anderen Auftrag erledigt sehen

Geh zu Slim. Er gibt dir

einefAk{entasche und alle Details.

Jetxt sieh mich an: I:h ‘ili'dan ‘du"Augen und Ohren
offen hiltst, dena man kana nie wissen, wer einem In

Rennen und Kampfe

lllegale Autorennen durch die StraBen von Manhattan gilt es ebenso abzuschaffen wie die geheimen und ebenfalls
verbotenen Kampfe in Hinterhofen oder verlassenen Fabriken. Marcus muss teilnehmen und natiirlich gewinnen.

Convent Ave .| .

nicht die einzige von der Kon-
kurrenz inspirierte Neuerung.
Endlich gibt es in der Stadt
mehr Nebenbeschiftigungen.
Wer nur dem Hauptstory-
strang folgt, hat nach zehn bis
zwolf Stunden zwar die wich-
tigsten Missionen gesehen,
doch noch eine Menge zu tun.
Drei Informanten halten wei-

tere Jobs bereit, illegale Auto-
rennen und Priigeleien sind zu
absolvieren und dank der Koo-
peration mit Sportartikel-Her-
steller Puma darf man sich auf
die Suche nach zehn versteck-
ten Paar Sneakers machen. Um
die magischen 100 Prozent zu
erreichen, gilt es zudem, ganz
Manhattan von Verbrechen zu

befreien. Dazu wurde die Halb-
insel von den Entwicklern in
kleine Bereiche aufgeteilt, die
griin eingefirbt werden, so-
bald man eine ausreichende
Anzahl an zuféllig auftreten-
den Verbrechen aufgeklart
hat. Es gibt also eine ganze
Menge zu tun, bis man wirk-
lich alles gesehen hat.
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INFO DER SOUNDTRACK

Knapp 80 Songs stark ist der Soundtrack von True
Crime: New York City - da £lit die Ubersicht schwer.
Kein Problem, dank des komfortablen Playlist-Editors.

Geschmacker sind verschieden und dementsprechend gibt es natiirlich
auch auf dem Soundtrack von True Crime: New York City Musik, die
nicht jedem zusagt. Alles kein Problem, denn im Optionsmenii wartet
ein praktischer Editor auf seinen Einsatz. Hier wéhlen Sie aus den
Kategorien Metal/Punk, Alternative, Hip-Hop, Rock und Club. Jeden
Song konnen Sie Probe hdren und anschlieBend mit einer Sternchen-
bewertung von null bis fiinf versehen. Dadurch weiB das Spiel, ob Sie
einen Song am liebsten iberhaupt nicht (null) oder besonders gerne
(fiinf) horen mochten. Natiirlich kénnen Sie dennoch wahrend der Fahrt
mit einem simplen Tastenbefehl zum nachsten Song springen, doch die
grundsatzliche Wahrscheinlichkeit, der gewiinschten Musikunterma-
lung zu lauschen, ist dank des Editors sehr hoch.

DIE ABRECHNUNG

Klingt doch eigentlich alles
nach dem erhofften GTA-Kil-
ler - doch ganz so einfach ist
die Sache nicht. Ein Spiel ist
eben mehr als die Summe
seiner Teile und auch wenn
True Crime: New York City viele
starke Pluspunkte verbuchen
kann, sind einige Kritikpunkte
nicht wegzudiskutieren. Bei-

spielsweise ist die ruckelige
Darstellung hart an der Gren-
ze des Ertraglichen und einige
Detailméngel triiben den an-
sonsten sehr guten Gesamt-
eindruck. Sei es die fehlende
freie Kamera bei Autofahrten,
die etwas tridge Steuerung oder
die zahlreichen kleineren
Bugs: Unterm Strich schafft es
auch das zweite True Crime

i VIELFALTIG" Sogar di

)
s Wahlen O Kaufen

SIMPEL, ABER SPASSIGEZwei Mal

diirfen Sie im Spiél'ybrjmger von _®

einer Limo aus unter Feuer, nehmen.

&

Annehmen Abbrechen

SONG/KUNSTLER
a .

Neaf. Neat) Neat
The Damned

New Direction
Gorilla Biscuits

Police State
Agnostic Front

Potential ForA'Fall
Sickof It/ All

O Spielen

nicht, dem grofien Konkurren-
ten gefahrlich zu werden. Dar-
an ist nicht zuletzt der gerin-
gere Umfang schuld, denn
wenn in New York City der
Showdown beginnt, hat man
in San Andreas noch nicht ein-
mal die zweite Stadt zu Gesicht
bekommen. Dies dndert aber
nichts am Spafy, den die Missi-
onen machen. Wem San An-

Anigl_trr_nen'f";'

;\. - .__\‘_’\

QMOTOROLA)

FAVORITEN

ek ok

Abbrechen

dreas zu grofl und zu uniiber-
sichtlich war, der sollte schon
mal das Ticket nach New York
buchen und sich auf spannen-
de Action einstellen. Die deut-
sche Version wurde iibrigens
hinsichtlich der Gewaltdar-
stellung etwas entschérft, den-
noch ist das Spiel nichts fiir
jingere Zocker!

MAIK BUTEFUR

Betruger flichen zu Ful

Betruger f
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DETAIL-CHECK | TRUE CRIME: NEW YORK CITY

EIN FAZIT SEHR GUT

Westliste gegen Osthiiste! ..

Biitefii
Grand Theft Auto San Andreas bleibt die unangefochtene und iiberméchtige vallort ;" =
Referenz, doch True Crime: New York City sichert sich souverédn den zweiten Platz! 2u Klump!

Nein, ein GTA-Killer ist auch der
zweite Teil von Activisions True
Crime-Serie nicht geworden. Das
macht aber nichts, trotzdem macht
der abwechslungsreiche Action-Rei-
Ber eine Menge SpaB. Hat man sich
erst einmal an die rucklige Darstel--
1 : 2 e : Y " lung gewohnt, packt einen sofort der
< 3 i b : Nk Sammel- und Forschertrieb. Endlich

TRUE GRIME: NEW YORK CITY GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS | TRUE CRIME: STREETS OF L.A. bietet die Stadt geniigend Nebenbe-
GAMEPLAY & Ak ko GAMEPLAY * &k k4 | GAMEPLAY &k k ke schéftigungen und auch wenn man
Luxoflux hat kraftig nachgebessert und jeden S0 viel Abwechslung gab's noch nie. Dank True Crime ist Rennspiel, Shooter und Beat mal gerade keine Lust auf eine Mis-
Teil des Spiels (iberarbeitet. Kneipenpriigelei, zahlreicher Detailverbesserungen und neuer ‘em Up in einem. Zwar ist keines der Genre sion hat, wird’s nicht langweilig
SchieBerei und Verfolgungsjagd machen nun Elemente wirkt die Serie frischer denn je und herausragend implementiert, insgesamt wirkt Die Maglichkeit, mit dem Taxi oder

noch mehr Spas. kein bisschen angestaubt. das Gameplay aber solide und stimmig. i

Steuerung: Die Fahrpassagen leiden unter Steuerung: Das neue Zielsystem ist eine Steuerung: Nach etwas Eingewdhnungszeit der U-Bahn zum ndchsten Auftrag

der ruckligen Grafik, priigeln und ballern geht echte Verbesserung, wenn auch immer noch gehen samtliche Mandver leicht von der Hand. zu fahren, ist brillant und viele

dggegen \gicht von der Hand und bietet mehr ni;:h; perfekt.rAnsunﬁlen wirkt das Spiel noch Sc_hieﬂqreien spi_elen sich etwas hakelig, in Missionen spielt man auch gerne

Tiefe als die groBe Konkurrenz. griffiger als die Vorganger, Priigeleien hat die Kamera Aussetzer. 4 ites Mal. Schade. d ich

Missionsdesign: Auch der Nachfolger Missionsdesign: Wie immer gleicht keine Missionsdesign: Profis vermissen mehr Spiel- ein Z“' el es_ al. Schade, dass s_'c

setzt auf leicht zugangliche Action, ist aber Mission der anderen und Isst viel Raum fiir tiefe und spielerischen Anspruch. True Crime ist 50 viele Kleinere Bugs und Detail-

ausgewogener und insgesamt etwas leichter - Experimente. Lediglich in besonders langen ganz auf schnelle und leicht zugéngliche Action macken eingeschlichen haben,

frotz weniger Checkpgims. R Missinnen_ vermisst man Checkpuiqls. ausgelegt = und das fun}m'oniert sehr gut. ; anderenfalls wire noch eine héhere

Fahrphysik: Autos driften leichtgangig Fahrphysik: Gegeniiber dem Vorganger Fahrphysik: Das Handling der Fahrzeuge ist :

durch Kurven und alles wirkt weniger hektisch wurde das Handling der Fahrzeuge etwas recht hektisch und erinnert etwas an Crazy Wertung drin gewesen.

als im Vorganger. Die Motorrader enttauschen anspruchsvoller gestaltet, erhebt aber nicht Taxi, Gut steuerbar, richtiger Fahrspal kommt

dagegen etwas. den Anspruch, Simulation zu sein. dennoch nicht auf.

Schwierigkeitsgrad: Ausgewogen. Ob Schwierigkeitsgrad: GroBtenteils Schwierigkeitsgrad: Bis auf wenige

Faustkémpfe, Ballereien oder Fahrpassagen, ausgewogen. Lediglich einige langere Ausnahmen ausgewogen. Das Training zerrt TRUE CRIME: NYC

Frust kommt hier eigentlich niemals auf. Missionen kdnnen fiir Frust sagen. bisweilen an den Nerven.

Hersteller:  Activision

Entwickler: Luxoflux

Die Stadt ist voll gestopft mit Laden, Neben- Mehr Spiel fiirs Geld kann man nicht Drei verschiedene Losungswege und G : Acti

aufgaben und anderen Zeitfressern. Zwar er- verlangen. Drei komplexe Metropolen, Story-Zweige erhohen zwar die Spielzeit, enre: ction

reicht das Spiel nicht die GroBe von San An- unzahlige Minispiele, Bonusmissionen, Griinde filr mehrfache Durchldufe sind Sprache: Dt. Texte

dreas, bietet aber viel Abwechslung und SpaB.  Klamotten, Frisuren und vieles mehr. dagegen kaum vorhanden. Video: 4:3,16:9

Stédte: New York City sah nie detaillierter Stédte: Drei Stadte und groBfiachige Stadte: Los Angeles ist riesig und authentisch === =

aus und bietet erheblich mehr zu entdecken Landschaften laden zum Erkunden ein und nachgebildet. Allzu viel zu entdecken gibt es in Audio: Stereo, Pro Logic Il

als LA, im Vorganger. ) beinhalten unzahlige Geheimnisse. der Metropole aber nicht. Umfang: 12+ Stunden

Langzeitmotivation: Die Hauptstory ist nach Langzeitmotivation: Fir dieses Spiel Langzeitmotivation: Versteckte Extras sind j 7

10-12 Stunden abgeschlossen, anschlieBend braucht man Urlaub. 40 Stunden sind das rar gesat, Los Angeles bietet kaum etwas zu !Qtern_z?t.__thrl.le(.:ﬂnflgfcq_m

warten weitere Auftraggeber, Bonusaufgaben absolute Minimum, dann hat man aber viel entdecken und nicht viele Missionen machen Spieler: " Termin:

und versteckte Puma-Schuhe. ) 2u viel verpasst. beim zweiten Durchlauf wirklich mehr Spa. 1 24. November

Speichermanagement: Man darf jederzeit Speichermanagement: Noch immer gibt es Speichermanagement: Nach jeder Mission i sprsiiiiy

speichern, landet nach dem Ladevorgang keine Checkpoints innerhalb der Missionen darf gespeichert werden, innerhalb der Mis- USK-Freigabe: : Preis:

aber entweder im Polizeirevier oder am und nicht selten qualen lange Wege von und sionen sind ausreichend fair gesetzte Check- Ab 18 Jahren Ca. € 60,-

Anfang der gerade gespieften Mission. Zu den Missionen die Nerven. points vorhanden. e

Ladezeiten: Vor Missionen wird einige Ladezeiten: Lediglich beim Betreten von Ladezeiten: Die Stadt ist relativ schnell Q AhwechSlu_ngsrel_ches Gameplay

Sekunden nachgeladen, beim Betreten von Gebauden ladt das Spiel kurz nach, der geladen und nur beim Betreten von Gebauden © Spannend inszenierte Story

Gebiuden lediglich einen kurzen Augenblick. Rest kommt ohne Pausen aus. treten kurze Pausen auf. © Hiibsche Nachbildung von Manhattan, ...

© ... die die PS2 ganz schon (iiber-)fordert.

GRAFIK & SOUND * A Ak GRAFIK & SOUND A & Ak GRAFIK & SOUND A &k CONTROLLER-CHECK STANDARD

New York sieht fantastisch aus, die Charakere Noch immer rettet der Comic-Look die Im direkten Vergleich hinkt der Titel etwas
sind Referenzklasse und die meisten Innenle- Entwickler vor allzu harscher Kritik. hinterher. L.A. ist recht detailarm, Innenlevels
vels protzen mit vielen Details. Pop-ups oder Grafikfehler, Pop-ups und spat eingeblendete dafiir hilbsch ausgestattet. Die Charakter-
spét einblendende Texturen gibt's nicht, Texturen gibt's immer noch reichlich. modelle sind dagegen klasse. . R2: Nachladen/
Darstellung: Leider noch ruckeliger als beim Darstellung: Noch immer recht ruckelig, aber Darstellung: Recht filissige Darstellung, -faussteigen | |{Handbremse
groBen Konkurrenten GTA. konstant. Leider ist die Sichtweite gering. absolut konstant. Die Sichtweite ist hoch.
60-Hz-Modus: Nein 60-Hz-Modus: Nein 60-Hz-Modus: Nein
16:9-Modus: Ja, groBeres Bild, Anzeigen 16:9-Modus: Ja, groBeres Bild, Anzeigen 16:9-Modus: Ja, groBeres Bild, Anzeigen
wurden nicht angepasst. wurden nicht angepasst. wurden nicht angepasst. S
Sound: Motorensounds sind leider immer Sound: Die Waffen klingen teilweise etwas Sound: Die Fahrzeuge klingen etwas diinn. - - =
noch recht dinn, die Akustik der Stadt iibertrieben, dafir stimmt die restiche 2u FuB macht der Sound einiges wett. Die D Q:‘:L':gﬁ@ [Analogstick : ‘
dagegen ist schlicht grandios. Soundkulisse. Waffen klingen schon satt, R o ?
Synchronisation: Christopher Walken stiehit Synchronisation: Emeut fahrt Rockstar Synchronisation: Professionelle Hollywood- (0 Skt e oy 8 Slg:f'ﬁaié]"d'.e STEUERUNG
mal wieder allen die Show, die anderen North ein wahres Staraufgebot auf und leistet _ Schauspieler wie Chiristopher Walken und wit- | acicaurg ot voroegeben, edigich de '
machen ihren Job aber auch hervorragend. sich bei der englischen Synchronisation 2ige Dialoge veredeln die gelungene englische T S s st D v
Eine deutsche Sprachausgabe gibt es nicht, keinerlei Schwachen. Untertitel auf Deutsch Sprachausgabe. Untertitel auf Deutsch sind
Untertitel auf Deutsch sind vorhanden. sind vorhanden. vorhanden.
Musik: Rap- und Metalfreunde kommen voll Musik: Die Stiicke sind weniger populdr als in Musik: Hiphop und Rap dominieren den
und ganz auf ihre Kosten. Vice City, aber von erlesener Qualitat. passenden und gelungenen Soundtrack. aﬂ

GESAMTWERTUNG Sinnvoll verbesserte Fortsetzung
Mok ke mit enorm viel Abwechslung, die an

Technik- und Detailmacken leidet.
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Ein (un)riihmlicher
Abschluss der
Prinzensaga?




ieben" verflixte
S Jahre war der

Prinz unterwegs,
und wihrend dieser ereignis-
reichen Zeit musste er viele
Abenteuer bestehen. Im drit-
ten und letzten Teil der Serie
kehrt er nun endlich heim
nach Babylon, um dort Ruhe
und Frieden zu finden - an sei-
ner Seite Kaileena, die Herr-
scherin der Zeit, mit der er im
Vorgingerspiel Warrior Within
noch die Klingen Kreuzte.
Doch der Empfang in Persien
ist keineswegs herzlich: Bevor
die beiden begreifen, dass in
der Heimatstadt des Prinzen
Krieg herrscht, ist ihr Boot
auch schon versenkt. Als der
Prinz am Ufer erwacht, sieht
er gerade noch, wie Kaileena
in Richtung Palast verschleppt
wird. Ohne zu iiberlegen
macht er sich auf, um sie zu
retten — koste es, was es wolle.

NEUE MOVES BRAUCHT
DER PRINZ

Der Weg zum Palast ist ange-
legt wie ein einziges grofies
Tutorial, in dem Grundlagen
und Feinheiten der Akrobatik,
aber auch Kampftechniken
vermittelt werden. Ein gerade-
zu unverzichtbares Feature fiir
Neulinge, da der Prinz iiber
ein enormes Bewegungsreper-
toire und noch mehr wir-

kungsvolle Kampfkombina-
tionen verfiigt. Aber auch
erfahrene Prince of Persia-Spie-
ler sollten beim Gedanken
an ein umfangreiches, zeitrau-
bendes und in die Story ein-
gebettetes Tutorial nicht die
Nase riimpfen. Zum einen
macht die Auffrischung durch-
aus Sinn und erleichtert die
anstehenden Aufgaben, zum
anderen gibt es auch wieder
zahlreiche neue Moves, die
erst erlernt werden wollen.

Alles in allem sind die anste-
henden Geschicklichkeitsprii-
fungen zwar oft recht heraus-
fordernd, die Anwendung der
Prinzenfahigkeiten geht aber
wie bei den anderen Teilen der
Serie einfach von der Hand. Da-
mit man die unziahligen Kampf-
Combos nicht alle auswendig
lernen muss, kann man jeder-
zeit iiber das Pausemenii eine
Combo-Liste aufrufen, in der
man in Ruhe nach besonders
wirkungsvollen Attacken su-
chen kann. Die Ausfithrung der
Angriffs-Moves mithilfe des im
Vergleich zum Vorganger iiber-
arbeiteten Free-Form-Fighting-
Systems ist ebenfalls leicht zu-
ganglich und recht einfach.

DER TOD KOMMT VON

OBEN ODER VON HINTEN
Eine Sache, an die man sich
definitiv erst gewéhnen muss,

TEST

WANDLAUFER
Fur den akrobatischen
Prinzen kein Problem.

INFO SAND DER ZEIT

Dem Tod ein Schnippchen schiagen

Wie bereits in den Vorgdngerspielen kann sich der
Prinz mithilfe des Zeitsands einen entscheidenden

Vorteil verschaffen.

Den Sand der Zeit bekommt man entweder, indem man Gegner beseitigt,
oder indem man diverse herumstehende Objekte wie Kisten oder Vasen
zerstort. Wahrend des Abenteuers lernt man vier Spezialfdhigkeiten, die im
spateren Verlauf des Abenteuers unentbehrlich sind. Die zwei wichtigsten
Features stellen wir Ihnen hier im Detail vor, dazu kommen die machtigen

Attacken ,Sandwinde” und ,Sandsturm®.

B
AUGE DES STURMS Tippt man
die L1 nur kurz an, lduft él?és
fiir ein paar Sekunden'i
Zeitlupe ab. Allerdings kann*
sich der Prinz mit normaler. =
Geschwindigkeit weiterhé"-‘& L 4
wegen. Vor allem in Kimpfen |
mit mehreren Gegnern ist das’
ein hervorragendes Mittel,
um richtig auszuteilen.

ZURUCKRUFEN Durch
Driicken der L1-Taste
wird die Zeit um ein paar
Sekunden zuriickgespult.

£ Hervorragend geeignet,

um tédliche Abstiirze
eingesteckte Treffer
beljKdmpfen wieder wett-

sich auch bei schwieri-
geniPassagen und Fights
der Frust in Grenzen.

EDIKILL Der Prinz wartet geduldig auf den
chtigen Moment ... und erledig
ann man mit ein paar gezielte:




TEST

sind die neuen Speed Kills. Der
Prinz hat ndmlich jetzt die
Fahigkeit, sich an Gegner an-
zuschleichen, um sie je nach
Situation mit einem oder meh-
reren gezielten Angriffen aus
dem Hinterhalt kurz und
schmerzhaft  auszuschalten.
Die Alternative dazu sind
nicht selten zermiirbende
Kdmpfe mit mehreren Geg-
nern, die sich im Normalfall
schlecht auf die Gesundheit
des Helden auswirken.

Die Ausfiihrung der Speed
Kills ist prinzipiell ganz ein-
fach und erfordert lediglich
das blitzschnelle Driicken der
Vierecktaste zum richtigen
Zeitpunkt. Wann dieser ge-
kommen ist, verrit ihnen das
Spiel durch eine kurze Slow-
Motion-Sequenz. Versaut man
das Timing, muss man sich
auf einen nervenaufreibenden
Kampf einstellen. Alternativ
besteht noch die Méglichkeit,
einen Zeitsandbehilter zu op-
fern, um die Zeit zuriickzu-
drehen und den Speed Kill
nochmal von vorne zu begin-
nen.

ZWEI PRINZEN,

EINE STORY

Wie Fans durch diverse Vor-
schauberichte in PLAYZONE
wissen diirften, kontrolliert
man in The Two Thrones zwei

PRINCE OF PERSIA 3 |

KNIFFLIG Die zweite
Streitwagensequenz BBCKSPRINGEN_

hat es in sich!

Charaktere: den ,guten” hel-

len und den riicksichtslosen .

dunklen Prinzen. Letzterer hat
seinen ersten Auftritt, nach-
dem der Prinz Kaileenas Ent-
fithrer im Palast gestellt hat
und durch den Sand der Zeit
entscheidend verdndert wurde.
An vorgegebenen Stellen im
Spiel verwandelt sich der Held
dann selbst in ein fieses Sand-
monster, das Gegner mit einer
messerscharfen Kette in Sekun-
denschnelle in Einzelteile zer-
legt. Diese iibermenschliche
Stirke hat aber auch ihren
Preis: der dunkle Prinz ist auf
die stindige Zufuhr von Zeit-
sand angewiesen, um zu iiber-
leben. Gliicklicherweise findet
man diesen praktisch an jeder
Ecke - bei erledigten Gegnern,
in Kisten oder auch anderen
zerstorbaren Objekten. Die
oben erwidhnte Kette hat aber
nicht nur destruktive Eigen-
schaften, sie ermdglicht es dem
dunklen Prinzen auch, ausge-
fallene akrobatische Tricks
auszufiihren. Auch die Speed
Kills funktionieren etwas an-
ders: Hier ist ist schnelles
Hammern auf die Dreiecktaste
gefragt.

Die Riickverwandlung in den
hellen Prinzen erfolgt dann
durch den Kontakt mit Wasser
- natiirlich keinesfalls zuféllig,
sondern ebenfalls an festgeleg-

setzt'zuleinem 'Speet

ten Stellen im Laufe des sehr
linearen Abenteuers.

AUF SAND GEBAUT?
Natiirlich spielt der vielseiti-
ge Sand der Zeit auch im drit-
ten und vorerst letzten Teil
der Serie eine wichtige Rolle.
Im Laufe des Abenteuers lernt
der Prinz neben dem oben an-
gesprochenen Zuriickdrehen
der Zeit weitere wertvolle
Tricks, um die immer an-
spruchsvoller werdenden He-
rausforderungen bestehen zu
konnen. Extrem niitzlich
beim Umgehen von Fallen ist
der Zeitlupenmodus (siehe
Extrakasten ,Der Sand der
Zeit”), ohne den viele spitere
Aufgaben praktisch unlésbar
sind. Nur in Kampfen finden
die Sandwinde und der Sand-
sturm Anwendung, mit de-
nen mehrere Gegner auf ein-
mal lahm gelegt werden
konnen. Wie oft man den
Zeitsand verwenden Kann,
hingt von der Anzahl der
verfiigbaren Sandbehilter ab,
die man sich ebenfalls erst im
Verlauf des Spiels erspielen
muss.

Wie schon erwihnt, empfiehlt
es sich, die Sandtanks immer
gut gefiillt zu halten. Man
weifd ja nie, wann die nichste
ausufernde Geschicklichkeits-
passage oder der nichste

Bosskampf kommt. Prinzipi-
ell lassen sich Frustmomente
so weitestgehend vermeiden,
zumal Speicher- und Riick-
setzpunkte in der Regel gut
gesetzt sind und es nur recht
wenig nervige Trial&Error-
Passagen gibt. Lediglich der
eine oder andere Bosskampf
wird selbst bei erfahrenen
Spielern schon auf dem mitt-
leren Schwierigkeitsgrad fiir
ein paar graue Haare sorgen.

GUTE TECHNIK MIT

KLEINEN FEHLERN

Auch diesmal haben es die
Entwickler nicht ganz ge-
schafft, fiir eine durchgehend
fliisssige Darstellung der wie-
derum hervorragend insze-
nierten Action-Orgie zu sor-
gen. Die Slowdowns wirken
sich aber gliicklicherweise
nicht negativ auf die Game-
play-Gesamterfahrung  aus.
Ein Lob haben sich Level-
Designer und -Gestalter ver-
dient. Das sagenhafte Baby-
lon mitsamt Turm und
Hingenden Girten sicht so
aus, wie man es sich vorstel-
len wiirde. Etwas Feinschliff
hitten hingegen die Charak-
termodelle noch verdient.
Das Niveau des ersten Teils
wird wie schon bei Warrior
Within nicht ganz erreicht.
Dafiir sind die Animation,

mmmumm DiEserEiont;

uﬁumﬁammammau,@m




vor allem die des Prinzen,
richtig gut und flissig. Die Ef-
fekte (z. B. bei Anwendung
der Zeitkrifte) sehen eben-
falls durchweg gelungen aus.
Gab es im Vorginger noch

guten, harten Metal als Un-
termalung, ist die Musik in
T2T nun wieder ein wenig
traditioneller, orchestraler
und nicht mehr ganz so ag-
gressiv. Eine durchgehende

PRINCE OF PERSIA 3

Musikbegleitung gibt es iibri-
gens nicht, lediglich in Kamp-
fen gibt’s ordentlich was auf
die Ohren. Was die Sprach-
ausgabe angeht, wurde wie-
derum David Nathan (die

DETAIL-CHECK | PRINCE OF PERSIA: THE TWO THRONES

Ein wiirdiger Abschiuss der Trilogie!

The Two Thrones kombiniert geschickt die besten Elemente aus den Vorgdnger-
spielen zu einem erstklassigen Action-Adventure. Wir haben fiir Sie alle drei
Prinzenabenteuer im Detail verglichen!

PRINCE OF PERSIA: THE TWO THRONES

PRINCE OF PEﬁSIA: WARRIOR WITHII;I

PRINCE OF PERSIA: TiiE SANDS OF TIME

STEUERUNG Ak ok kA
Die Steuerung ist ebenso gelungen wie in den
Vorgangern. Geschicklichkeitstibungen und
Kampfe gehen leicht von der Hand
Zuganglichkeit: Wer die Vorganger kennt,
kommt sofort zurecht. Neulinge freuen sich
Uber das gute Tutorial.

Klettern: Akrobatik- und Geschicklichkeits-
aufgaben lassen sich problemios ausfiihren.
Kampfen: Das Kampfsystem baut auf des Free-
Form-Fighting-Systems des Vorgangers auf. Die
Zahl an verfiigbaren Moves ist enorm. Vor allem
als Dark Prince macht das Kampfen viel SpaB.
Rétsel: Etwas mehr Denkaufgaben als beim
Vorgénger Warrior Within. Herausfordernd,
mit etwas Nachdenken aber leicht zu ldsen.

UMFANG & MOTIVATION % & A A
Teil 3 der Prinzensaga macht viel SpaB und
wird auch Konner mindestens 10 Stunden
beschaftigen. Hohere Schwierigkeitsgrade
schrauben die Spielzeit nach oben.
Wiederspielwert: Gering. Wie bei Teil 2 gibt
es lediglich freischaltbare Boni (Artworks,
Videos etc.) und andere Schwierigkeitsgrade.

GRAFIK & SOUND ok ko
Sehr gute Animationen, erstklassig designte
Levels, perfekt inszenierte Action- und Akro-
batiksequenzen und gelungene Animationen.
Wie die Vorganger leider nicht immer ganz
ruckelfrei.

60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein

Progressive Scan: Ja

Soundeffekte: Sehr gut. Wie beim Vorganger
wird der Prinz von David Nathan (dt. Stimme
von Johnny Depp) gesprochen.

Musik: Sehr guter Soundtrack, der nur bei den
Kampfen lauft.

GESAMTWERTUNG

* ok kA ok

STEUERUNG ok A Aok
Auch im zweiten Teil ist die Steuerung fan-
tastisch. Zudem ist sie beim Kampfen
umfangreicher.

Zuganglichkeit: Wer den ersten Teil kennt,
fiihlt sich bei Warrior Within nach wenigen
Minuten wie zu Hause.

Kiettern: Dank der genialen Steuerung lassen
sich alle Bewegungen kinderleicht ausfiihren.
Kampfen: Deutlich iiberarbeitete Angriffsmog-
lichkeiten. Durch wesentlich mehr Moves sind
die Kampfe fairer und es macht noch mehr
SpaB, die Feinde zu vernichten.

Ratsel: Beim zweiten Teil gibt es etwas
weniger Ratsel als beim ersten. Man legte
mehr Wert auf Action und Klettern.

Der SpielspaB beim ersten Durchspielen ist
enorm, Fiir den zweiten Teil soliten Sie schon
ca. 15 Stunden (je nach Kdnnen und Schwie-
rigkeitsarad) einplanen.

Wiederspielwert: Gering. Es gibt zwar drei
Schwierigkeitsgrade und einige freispielbare
Goodies (Artworks), das reicht aber nicht aus.

Fantastisch. Das wesentlich diistere Setting
wird grandios dargestelit. Neben den tollen
Lichteffekten sind es vor allem die wunder-
schinen Animationen und die kunstvoll
gestalteten Levels, die begeistern.
60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein

Progressive Scan: Ja

Soundeffekte: Die deutschen Synchronstim-
men von Johnny Depp und Monica Bellucci
liefern astreine Arbeit ab und passen perfekt.
Musik: Coole Rockmusik, die absolut perfekt
zum Geschehen passt.

STEUERUNG &k ok
Die intuitiven Kontrollen sind schnell erlernt
und narrensicher einsetzbar. Besser geht’s
kaum.

Zuganglichkeit: Sehr gut, nicht zuletzt, weil
neue Moves erklart werden und schnell in
Fleisch und Blut iibergehen.

Klettern: Die Steuerung ist prazise und alle
Kletterpassagen sind perfekt zu meistern.
Kampfen: Das Kampfsystem hat Schwéchen,
wenn mehrere Feinde angreifen. Gelegentlich
verliert man aufgrund der hektischen Kamera
die Ubersicht.

Rétsel: Die Rétsel sind logisch aufgebaut,
zur Not auch durch Ausprobieren losbar und
lockern das Geschehen angenehm auf.

UMFANG & MOTIVATION & & & 4 &
Auch wenn jede Minute ein Genuss ist, hat-
ten es noch ein paar Levels mehr sein diir-
fen. Knapp zehn Stunden Spielzeit ist bei
dieses Meisterwerk fast zu wenig.
Wiederspielwert: Nach dem ersten Durch-
spielen ist die Luft raus. Wenigstens kann
man den ersten Teil der Serie freispielen.

GRAFIK & SOUND ok ko
Klasse! Die Darstellung der Kulissen ist
schlichtweg ein Traum aus 1001 Nacht, die
Lichteffekte sehr hibsch und die Animatio-
nen wunderbar. AuBerdem lduft das Spiel
ziemlich ruckelfreil

60-Hz-Modus: Nein

16:9-Modus: Nein

Progressive Scan: Ja

Soundeffekte: Generell ist die Soundkulisse
etwas blass. Die englischen Sprecher
machen ihren Job dagegen sehr gut.

Musik: Die hiibschen Kompositionen
kommen leider nur selten zum Einsatz.

T
Al
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TEST

deutsche Stimme von Johnny
Depp) fiir die Rolle des Prin-
zen verpflichtet, der unablis-
sig Selbstgespriche mit sei-
nem anderen Ich fiihrt.
WOLFGANG FISCHER

MEIN FAZIT SUPER

Wolfgang
Fischer

hat keine Zeit zum
Sandburgbauen.

Respekt! The Two Thrones ist ein
gelungener, stimmiger Abschluss fir
eine Action-Adventure-Trilogie, die
wirklich in keiner Sammlung fehlen
solite. Sowohl Fans der Vorganger
als auch Neulinge werden sich der
tollen Mischung aus Rétseln,
Geschicklichkeitsaufgaben und
spannenden Kampfen nicht entzie-
hen kénnen. Daran andern auch
kleinere technische Defizite und
ein paar unfaire Stellen nichts.

TEST

PRINCE OF PERSIA 3

Ubisoft

Ubisoft Montreal
Action-Adventure
Deutsch

4:3, Progressive Scan
Dolby Pro Logic li
Ca. 10-15 Stunden
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1 8. Dezember _

USK Fre|gabe Preis:

Ab 16 Jahrgn : _ca_. € 60,-_

© Geniale Atmosphére

© Abwechslungsreiche Aufgaben

© zwei unterschiedliche Spielfiguren
@ Stellenweise rucklige Darstellung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Hersteller:
Entwickler:

Sprache:

Figur bewegen Kamera bewegen
intelligente Steverung, mit der alle  [LIRUEA LG
anstehenden Geschicklichkeitseinlagen 0
und Kampfe gut zu meistem sind. /ﬂ

GRAFIK | SOUND | MULTI sn['/

[ 0 0
87% | 88% "% 0
Der Prinz kann's immer noch —

auch das dritte Spiel der Serie
ist wieder ein echtes Highlight!
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\ GEILER'DRIFT Die Fahrz;uge lassen

sich auch in diesem NfS klasse steuern.

Need for 3
Most Wa

Gelungenes Rennspiel mit technischen Schwachen (&

itden Wiinschen
M der zahlreichen
NfS-Fans nach

Verbesserungen und Innova-
tionen im Hinterkopf haben
die Entwickler von EA Canada
das neue Need for Speed gestal-
tet. Die Rennen finden jetzt
ausschliefdlich tagsiiber statt,
wodurch sich das Spiel deut-
lich von der Underground-Serie
abgrenzt. Zudem tiberwachen
Polizisten, wie schon in den
Hot Pursuit-Vorgidngern, wie-
der die Straen und machen
riicksichtslosen Rasern das Le-
ben schwer.

ORDNUNGSHUTEREBeifeinem]hohen)

ENDLICH EINE FREI

BEFAHRBARE STADT

Beim neuen Need for Speed
steht dem Spieler erstmals
eine frei befahrbare Stadt samt
Highway zur Verfligung. Die
Spielwelt ist in drei Abschnit-
te unterteilt, die man im Kar-
riere-Modus freischaltet. Auf

den StraRen selbst ist es
jedoch  erschreckend leer:
Passanten sind weder bei

normalen Fahrten noch bei
irgendwelchen Rennen zu
finden. Auch das Verkehrs-
aufkommen ist sehr gering,
andere Autos sieht man nur

Fahndungslevellwerdeniwiruon)

schnelllen Bolizeifahrzeugenfgejagt?

3

\

A
\I‘DHSPHUHG\ Mit einem]Nitro-Boostjholen wir

vereinzelt durch die Strafien
fahren. So schlimm ist das
aber gar nicht, schliefdlich hat
man genug mit den gegneri-
schen Fahrern zu tun, die sich
genauso intelligent wie in den
anderen NfS-Titeln verhalten.
Auflerdem passen sich die
Gegner nach dem Gummi-
band-Prinzip den Féhigkeiten
des Spielers an. Daher ist es
im Normalfall ein Leichtes,
das Feld nach einem Unfall
noch einmal einzuholen. Al-
lerdings darf man diese Auf-
holoption auf Wunsch auch
deaktivieren.

ABKURZUNG; Um Zeit zu spa

Zu Beginn der Karriere findet
man sich in seiner Garage
wieder, wo man seinen Fort-
schritt speichern kann und
die Fahrzeuge unterstellt. In
der ndheren Umgebung war-
ten Autohdndler und Tuning-
shops. Mithilfe der Ubersichts-
karte und des kleinen Radars
am unteren Bildschirmrand
findet man diese Geschifte
und Rennevents auf Anhieb.
Man darf auch eigene Markie-
rungen auf der Karte setzen —
ein GPS-System lotst einen
zum gewiinschten Ziel. Wer
jedoch keine Lust dazu hat,

wir m"it

\unserem Boliden durch die Bussialion..
Gl -

VIDED



Zm NEED FOR SPEED: MOST WANTED |

- LI L]
Die Black Edition

Zur Feier des 10. Jubildums der Need for Speed-Serie bringt
Electronic Arts noch diesen Monat eine Sonderedition von

Most Wanted auf den Markt. Die Kéufer der Black Edition bekom-
men noch mehr Strecken und zusitzliche Fahrzeuge geboten.

Die Sonderedition wird noch einmal ein ganzes Stiick umfangrei-
cher als die normale Fassung des Spiels. Acht individuell getunte
Sportwagen diirfen freigespielt und eingesetzt werden. Der Fuhrpark
der Polizei dagegen wird mit einigen Turbo-SUVs bereichert. Drei
exklusive Rennstrecken sind schon zu Beginn des Spiels verfiigbar.
Freunde des optischen Tunings diirfen sich dagegen {iber zusétzliche
Vinyls und noch mehr abgefahrene
Gestaltungsmaglichkeiten freuen.
Die Spielepackung wird zudem
eine Making-of-DVD enthalten,
auf der eine Vielzahl von interes-
santen Fahrzeugprésentationen
zu bestaunen sind. Dazu gibt
es noch zehn weitere Videos
aus dem Spiel sowie eine
exklusive Galerie, die Kon-
zeptzeichnungen und weitere
_Grafiken beinhaltet. Nur in
| dieser Variante darf man den

i\_ 67er Camaro, dem einzigen

g — amenkamschen Klassiker,

Als besondere Dreingabe
kommt man in den Genuss
eines (iberarbeiteten BMW
M3 GTR, der die meisten
Sportwagen deutlich in
den Schatten stellt.

SCHADENSMODELL Wer zu riskant fahrt, hat
nach kurzer Zeit rlesme Kratzer im Lack

o R e

standig durch die Gegend zu
fahren, der darf sich per
Mentioption zur Garage tele-
portieren lassen. Dort konnen
alle anstehenden Rennen
dann direkt gestartet werden.

DER KARRIERE-MODUS

STEHT IM MITTELPUNKT
Natiirlich dreht sich die Story
wieder um illegale Autoren-
nen. Der Held des Spiels tritt
gleich zu Beginn gegen den
besten Fahrer der Stadt an,
wird betrogen und verliert da-
durch seinen BMW M3 GTR.
Die Aufgabe des Spielers ist
danach klar: Der BMW muss
zu seinem rechtméfigen Be-
sitzer zurtick! Dazu muss man
sich allerdings Respekt in der
Szene verschaffen und den
ersten Platz in der schwarzen
Liste der illegalen Rennfahrer
erreichen. Damit man von
den bekannten Fahrern an-
erkannt und herausgefordert
wird, mussen eine Reihe von
Rennen gefahren und etliche
Aufgaben erledigt werden.
Dabei handelt es sich um die
bekannten Rennvarianten wie
Rundstrecken, Sprints, Check-
point-Rennen,  Drag-Duelle
und Knockout-Runden. Um
seine Glaubwiirdigkeit zu un-
termauern, muss man sich zu-
dem mit dem Gesetz anlegen.
Beispielsweise wird es einem
zur Aufgabe gemacht, Polizei-
autos zu rammen oder Stra-
fensperren zu durchbrechen.
Ein anderes Mal muss man
Fahrzeuge und Objekte be-
schidigen und dem Staat so-
mit moglichst hohe Kosten
verursachen. Obendrein sind
Blitzkdsten auf der Karte ein-
gezeichnet, die zur Jagd nach
neuen  Geschwindigkeitsre-
korden einladen. Sobald man
bei einer Verkehrswidrigkeit
erwischt wird, beginnt eine
spannende Verfolgungsjagd.
Alle paar Minuten erhalten
die Ordnungshiiter Verstdr-
kung und versuchen eine Box
um das Fahrzeug des Spielers
zu bilden, um ihn so zum
Anhalten zu zwingen. Mit
ein wenig Taktik kann man
die Polizisten allerdings ohne
groflere Schwierigkeiten los-
werden, dabei helfen auch die
zahlreichen ,Chasebreaker”.
Wihrend einer Verfolgungs-
jagd erscheinen rote Markie-
rungen auf dem Radar, an die-
ser Stelle kann man ein Objekt
manipulieren, um eines der
Polizeifahrzeuge aus dem Ver-

kehr zu ziehen. So fihrt man
gegen die Stiitzen eines Turms
und bringt die Konstruktion
zum Einsturz. An der Tank-
stelle rammt man die Zapf-
sdulen und sprengt den gan-
zen Laden in die Luft. Zudem
darf man einen Zeitlupen-
Modus (Speedbreaker) aktivie-
ren, um brenzlige Situationen
zu meistern. Hat man die Ord-
nungshiiter in die Irre gefiihrt,
beginnt ein kurzer Count-
down, der das Ende der Jagd
zur Folge hat. Wichtig ist nur,
dass man sich in diesem Zeit-
raum nicht mehr blicken lasst
- besondere Versteckpunkte
erleichtern dieses Vorhaben.
Durch solche Spielchen wird
man in den Revieren aller-
dings schnell bekannt und je-
der Polizist kennt das Fahr-
zeug des Helden bis ins letzte
Detail — dies wird durch den
Heat-Level eines Fahrzeugs
dargestellt. Erreicht man die
dritte Stufe, hat man im
Handumdrehen Arger mit
dem Gesetz. Abhilfe schaffen
eine neue Lackierung und
andere Vinyls. Wer mehrere
gute Autos in der Garage
stehen hat, ist gut beraten,
das gesuchte Fahrzeug fiir
die nédchste Zeit komplett von
der Bildflaiche verschwinden
zu lassen.

SCHWACHE TECHNIK

Die mangelhafte Technik wirft
leider einen Schatten auf das an
und fiir sich gute Spiel. Das Ge-
schehen lauft nicht mal mit 30
Bildern pro Sekunde ab, wobei
die eh schon recht unstete Bild-
wiederholfrequenz stellenweise
noch weiter absackt. Hat man
eine ganze Armada von Polizei-
wagen im Schlepptau, geht die

. Framerate extrem in die Knie.

Auch ein Geschwindigkeits-
gefiihl will nicht so recht auf-
kommen, was auch an den hiu-
fig auftretenden Ruckeleinlagen
liegt. Die Weitsicht ist zwar sehr
gut, dafiir ist die Umgebungs-
grafik ziemlich pixelig. Alles
wirkt verschwommen und un-
scharf. Dafiir hat es der Sound
in sich: die Motoren klingen ge-
waltig und es macht einfach
Laune, mit hohen Drehzahlen
durch die Straflen zu diisen. Der
von EA gewohnte Soundtrack
ldsst wie immer keine Wiinsche
offen. Trotz der mangelhaften
Grafik-Performance werden
NfS-Fans viel Spaf8 an diesem
Rennspiel haben.

MICHAEL MEYER
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DETAIL-CHECK | NEED FOR SPEED MOST WANTED

MEIN FAZIT GUT

Im Windschatten der Genrekonige

Michael

Die sinnvollen Neuerungen des jiingsten NfS-Titels reichen einfach nicht aus, um "ﬂ.";__
die Konkurrenz zu iiberholen. Mit welchem Spiel Sie am besten fahren, entnehmen g;‘mr;‘b”c'“ jede
Sie unserem umfangreichen Detail-Check. e,

Wenn ich ehrlich bin, war ich nach
den ersten Rennen wegen der
schwachen Grafik-Performance
schon ziemlich enttauscht. Das
ungeniigende Geschwindigkeits-
gefiihl und die haufig auftretenden
Ruckler stdren den SpielspaB schon
gewaltig. Abgesehen davon hat der
Titel jedoch alles, was ein gutes
Rennspiel ausmacht.

NEED FOR SPEED: MOST WANTED MIDNIGHT CLUB 3
UMFANG ok k kok UMFANG ok ok Ak UMFANG

Spielmodi: Karriere-Modus, Herausforderungen,  Spielmodi: Karriere-Modus, Autocross, Track, Spielmodi: Karriere-Modus, Quick-Race, ip
Quick-Race, 2-Spieler-Splitscreen, Xbox-Live, Capture the Flag, Paint, Cruise, Rocket, Fix- 2-Spieler-Splitscreen, Tunen, Profil-Manager, RESIDENT EVIL
Tuning, Profil-Manager Strecke, Rundenrennen, Tag, variable Strecken Optionen Hersteller: EA
Strecken: 28 Rundkurse, 44 Sprintstrecken, Strecken: Drei umfangreiche Stadte, dank Strecken: 100 abwechslungsreiche z :
11 Drag-Abschnitte, 20 Knockout-Rennen, des eingebaten Editors mit unendiich Strecken, wovon 83 auch rickwarts Entwickler: EA Canada
31 Blitzerstrecken vielen Rennveranstaltungen. gefahren werden konnen. Genre: Rennspiel
Fahrzeuge: 32 Fahrzeuge: 66 Fahrzeuge: 29 :
Splitscreen-Modus: Maximal zwei Spieler Splitscreen-Modus: Maximal zwei Spieler Splitscreen-Modus: Maximal zwei Spieler ﬁ::::_m' E_B;t‘s::)
5 :3, 16:

Audio: __ Dolby Pro Logic I
Steuerung: Sehr gute Steuerung. Das Steuerung: Fantastische Steuerung mit Steuerung: Sehr gut. Das Fahrverhalten -
Fahrverhalten der Rennschiisseln ist tadellos. exzellentem Fahrzeughandling. wurde simulationslastiger gestaltet. Umfang: 3 Stadtteile
Streckendesign: Die drei Stadtteile sind Streckendesign: Ein angepasstes StraBennetz  Streckendesign: Abwechslungsreiche und Internet: www.eagames.de
vollig unterschiedlich gestaltet und bieten bietet immer neue Strecken mit teils sehr teilweise sehr anspruchsvolle Kurse bieten fiir —— B ——
somit gentigend Abwechslung. anspruchsvollen Passagen. jeden Geschmack genau das Richtige.

Schwierigkeitsstufen: Das Verhalten der Schwierigkeitsstufen: Nicht einstellbar. Schwierigkeitsstufen: 3 Stufen, die jederzeit

Computergegner lasst sich einstellen. Teils herausfordernde Rennen. gewechselt werden diirfen

Kiinstliche Intelligenz: Sowohl Gegner als Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner reagieren Kiinstliche Intelligenz: Ebenfalls sehr gut! i

auch Fahrzeuge werden an den Stand des geschickt und verwenden samtiiche Tricks, Die Gegner sind dem eigenen Stand stets Ab 6 Jahran : Ca C BO,

Spielers angepasst. machen aber auch mal Fehler. perfekt angepasst, fair und machen auch Fehler. © Frei befahrbare Stadt

3 ; ¥ ’ © Gutes Fahrverhalten

© Spannende Verfolgungsjagden
© Miese Grafik-Performance

CONTROLLER-CHECK STANDARD

TECHNIK ; TECHNIK ok k& ok TECHNIK

Grafik: Nicht einmal 30 Bilder pro Sekunde, Grafik: 30 Bilder pro Sekunde sind villig Grafik: Lauft iber weite Strecken mit 30
noch dazu heftige Ruckeleinlagen. Zwar ausreichend, da bei Midnight Club 3 viel mit Bildern pro Sekunde, die dieses Mal nicht
bietet das Spiel eine gute Weitsicht, dafiir _ Verwisch-Effekten gearbeitet wird. Dadurch unterschritten werden. Geschickt verwendete
sieht die Umgebung extrem pixelig aus. wird ein sehr gutes Geschwindigkeitsgefiihl Licht- und Verwisch-Effekte lassen den Titel rung
Das Geschwindigkeitsgefiinl fehit, selbst in erzeugt. Ruckeleinlagen gibt es nur dann, trotz alledem beeindrucken. Das Geschwindig- Eidg;og&n:i;ﬂiaa;;nﬁﬂmﬁs
den schnellsten Autos fiihit man sich wie wenn wirklich alle Gegner vor einem fahren. keitsgefiihl kommt nicht zu kurz und es macht R e e U
auf einer Spazierfahrt. s An der Grafik gibt es nichts zu bemangeln. einfach Laune, durch die StraBen zu heizen. "
Sound: Der gewaltige Motorsound lasst Sound: Die Motoren klingen absolut Sound: Die Motoren klingen satt und kraftig. GRAFIK | SOUND | MULT! X
Freude aufkommen. In engen Gassen oder {iberragend, vor allem in Dolby Pro Logic II. Die hervorragende Auswahl an Musikstiicken ? .
in Tunnels fahrt man besonders gerne mit Die umfangreiche Auswahl an Musik sorgt passt perfekt und heizt das Renngeschehen 78 34 n an / ;Lg
hohen Drehzahlen. fiir noch mehr Spaf beim Rasen. sehr gut an, .
GESAMTWERTUNG Wer (iber die technischen Mangel

hinwegsehen kann, diirfte mit
diesem guten Racer viel SpaB haben.

SPEKTAKULAR Mit einem waghalsigen DRAGSRENNENEBEi dicsem|beliebten
Sprung iiberwinden wir dieses Hindernis. RennzModus]geht{eslimmergzuriSache
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versoft mit Hauptsitz in Ka-
lifornien vor allem fiir den
Urvater aller Trendsport-Titel:
die Tony Hawk-Reihe. Neben
dem alljahrlichen Update die-
ses Zugpferds betreten die
Jungs dieses Jahr mit GUN ab-
solutes Neuland und bringen
den Wilden Westen ins hei-
mische Wohnzimmer.

STARKER TOBAK

Die filmreife Story handelt
vom jungen Colton White,
dessen Vater ihm kurz vor sei-
nem plotzlichen Ableben er-
offnet, nicht sein leiblicher
Vater zu sein. Das unzahmba-
re Verlangen, den Tod seines
Ziehvaters zu ridchen und
Licht ins Dunkel seiner plotz-
lich ungewissen Vergangen-
heit zu bringen, treiben Col-
ton in sein episches Abenteuer
mit filmreifer Story. Fiir diese

miissen Sie sich in Ac .

s - T, e -
GEFAHRLICH Nicht nur vor Schurken
ekannt ist die
B Software-
schmiede Ne-

war kein Geringerer als der
durch seine Mitarbeit an Fil-
men wie The Doors oder Die
Maske des Zorro bekannte

Drehbuchautor Randall John--

son zustdndig. Zart besaitete
Gemiiter seien hiermit ge-
warnt: Auch wenn die maleri-
sche Grafik und die wunder-
bare Atmosphire den Eindruck
einer Wildwest-Idylle erwe-
cken, geht’s doch heftig zur
Sache. Dies gilt sowohl fiir die
Story als auch fiir das Game-
play. Deutsche Spieler erhal-
ten eine entschdrfte Fassung
von GUN, in der es zum Bei-
spiel nicht méglich ist, ver-
heerende Kopfschiisse zu ver-
teilen. Auch auf Blutfontidnen,
die aus getroffenen Gegnern
spritzen, wurde dabei verzich-
tet = ein leicht verschmerzba-
rer Verlust, da es in GUN nicht
um ftibertriebene Gewaltdar-
stellung geht, sondern darum,
ein Wildwest-Abenteuer auf
spielerisch hohem Niveau zu

erleben. Wer dennoch nicht
auf die volle Ladung an Blut
und Gewalt verzichten will,
sollte eine Importversion er-
werben.

ABWECHSLUNGSREI-
CHES MISSIONSDESIGN
Das Abenteuer beginnt mit ei-
nem Jagdausflug, der zugleich
als Tutorial fungiert. Nach-
dem Sie von Coltons Vater
Ned in die grundlegenden
Elemente der Steuerung und
den Umgang mit Waffen ein-
gewiesen wurden, muss Col-
ton diese Kenntnisse bei
einem Uberfall auf ein Dampf-
schiff auch gleich zum Einsatz
bringen. Anschlieffend erlernt
er von Banditen das Reiten
und macht sich auf dem Rii-
cken eines Pferdes auf den
Weg nach Dodge City. Dort
kann Ihr Held bereits erste
Nebenmissionen erfiillen und
dadurch seine Finanzen und
Statuswerte aufbessern. Das

_oder

GEWALTIG Mithilfe stationdrer Waffen richten Sie groBen Schaden an.

Geld investieren Sie bei Hind-
lern in Ihre Schiefleisen, an-
dere Gegenstinde wie eine
Spitzhacke zum Goldabbau
mehr Lebensenergie.
Letztere haben Sie auch bitter
notig, denn im weiteren Spiel-
verlauf erwartet Sie eine
Vielzahl abwechslungsreicher
Missionen, die es zum Teil
ganz schon in sich haben. Um
den Weg nach Empire City zu
offnen, miissen Sie beispiels-
weise chinesische Arbeiter
beim Briickenbau vor angrei-
fenden Indianern beschiitzen
und im Anschluss eine Kut-
sche durch Indianerland es-
kortieren. Dabei miissen Sie
Felsen aus dem Weg spren-
gen, wiahrend einer Reparatur
der Kutsche die Stellung ver-
teidigen und auf dem Dach
der Kutsche stehend in voller
Fahrt Indianer abwehren. Aus
der Gefangenschaft im Knast
von Emipre City oder einem
feindlichen Fort entkommen

TEAMWORK 0ft kimpfen Sie an der Seite von Verbiindeten.

MALERISCH Die Umgebungen sehen griBtenteils blendend aus.
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INFO NEBENMISSIONEN

Viel zu tun im Wilden Westen e e
_ Sie sich bei den

oo W o oo o apetd

motivierender Nebenaufgaben. einlassen.

In besiedelten Gebieten haben Sie oft die Gelegenheit, Nebenmissio-
nen zu erfiillen. Diese sind fiir das Vorankommen im Spiel zwar nicht
grundlegend, sollten aber dennoch zumindest teilweise erledigt wer-
den, um Coltons Status-Werte zu verbessern. Wir haben die verschie-

denen Minispiele und Nebenmissionen fiir Sie aufgelistet:

Pony Express:

Hier erledigen Sie Botenjobs wie einem hungrigen Biirger etwas
zu futtern zu besorgen, bevor dieser den Hungertod erleidet.

Rancharbeit:

Auf den Ranches erleben Sie den Arbeitsalltag eines Cowboys,
der hauptséchlich vom Viehtreiben gepréagt ist.

Kopfgeld:

Zahlreiche Schurken treiben im Wilden Westen ihr Unwesen.
Colton kann sich ein paar Dollar extra verdienen, wenn er diese

zur Strecke bringt.
Gold schiirfen:

Uberall in der gigantischen Spielwelt ist Gold versteckt. Mit der
Spitzhacke ausgeriistet, kann Colton damit sein Budget aufbessern.

Poker:

In den Saloons lungern die zwielichtigsten Gestalten an den Spiel-
tischen, die nur darauf warten, von Colton ausgenommen zu werden.

Frieden wahren:

Als Hilfssheriff greifen Sie den ortlichen Gesetzeshiitern unter die
Arme und erfiillen sehr abwechslungsreiche Aufgaben.

Jagd: -

Fiir Pelze seltener Tiere findet Colton immer zahlungswillige Abnehmer.
Zersiebte Pelze bringen ihm aber nur wenig Bares ein, da auch der

Zustand der Beute zahit.

Rettung: In diesen Nebenmissionen kimmert sich Colton um
Geiselnahmen, Uberfélle und andere Verbrechen.

Sie nicht mit Waffeneinsatz,
sondern durch Schleichen.
Zwischengegner wie der Indi-
aner Totet-Schnell, der irre
General Hollister oder Hoo-
doo Browns fiese Deputys for-
dern Ihnen zwischendurch
immer wieder Ihr ganzes Kén-
nen im Umgang mit Waffen
ab. In vielen Missionen be-
nutzen Sie stationire Ge-
schiitze wie Kanonen oder

Gatlings, um effektiv Gegner
ohne groflen Munitionsver-
brauch ins Jenseits zu schi-
cken oder feindliche Bunker
oder Munitionsdepots in
Schutt und Asche zu legen.

TREUER WEGBEGLEITER
Das Pferd ist neben seinen Waf-
fen Coltons treuster Gefihrte,
da es zur Fortbewegung durch
die weitldufigen Areale unver-

nznsmuge IDerjetwasiverwah
Tom bringt (Colton

-

zichtbar ist. Auflerdem kann es
im Kampf eingesetzt werden,
um auf feindlich gesinnte Pis-
toleros einzutrampeln. Uber
Hindernisse wie Biche oder
umgeknickte Baumstimme
springt es locker hinweg. Auf
dem Riicken Ihres Kleppers
kénnen Sie die Waffen wie ge-
wohnt mit allen Funktionen
inklusive des Schnellziehen-
Modus benutzen, wobei die

RANCHARBEIT Hier
machen Sie den
typischen Job eines
Cowboys: Rinder
durch die Gegend
scheuchen.

JAGD Beim
Indianer kénnen
Sie Jagdmissionen
annehmen.

Zielsicherheit stark von der
Geschwindigkeit des Pferdes
abhdngt. Diese konnen Sie er-
hohen, indem Sie dem Gaul die
Sporen geben, was bei {ibertrie-
benem Einsatz allerdings zum
frihzeitigen Ableben des Pferds
fithren kann. Die Steuerung ist
dabei wunderbar durchdacht,
sodass der Spieler bereits nach
kurzer Zeit die absolute Kon-
trolle iiber sein Pferd hat und




DUELL Im Spielveriauf hekommen Sie es stindig mit skrupellosen
Gangs und blutriinstigen Banditen zu tun.

Tahs

EXPLOSIV Um den Bau einer Briicke fertig zu stellen, miissen Sie

TNT-Féasser vor Indianern beschiitzen und im Fluss entsorgen.

voller Freude durch die Pririe
galoppiert. Besonders spekta-
kuldr sind die Feuergefechte
zwischen mehreren Reitern, in
denen es duflerst actionreich
zur Sache geht.

GENIALE ATMOSPHARE

In technischer Hinsicht merkt
man der Grafik bei genauem
Hinsehen ihre Verwandt-
schaft mit den Tony Hawk-

“ADLERAUGE:-Wenn es um

Spielen an. Die grofitenteils
traumhaften Umgebungen
giben besonders bei Reitaus-
fliigen in die Prdrie wunderba-
re Fotomotive ab, einige Pésse
durch Gebirge wirken hinge-
gen aufgrund schlichter Tex-
turen etwas leb- und lieblos.
Ansonsten prdsentiert sich
GUN hervorragend und gibt
keinerlei Grund zu Beanstan-
dungen. Nicht nur optisch,

RETYE JENNY VON RERB

Sekunden und Millimeter'geht,
hilft der Schnellzieh-Modus.

HERBS GEDULD
S

>'2

" : : it :
BAUAUFSICHT Wenn Sie die chinesischen Arbeiter nicht beschiitzen,
wird die Briicke zum néchsten Gebiet nie fertig.

sondern auch akustisch wird
der Spieler verwohnt: Fir die
musikalische Untermalung
war der bekannte Soundtrack-
Komponist Christopher Len-
nertz zustdndig, dessen Werk
vom bekannten Northwest
Symphonia Orchester sehr
eindrucksvoll wvertont wird.
Die Stimmen der Spielfiguren
sind die mehr oder weniger
prominenter Hollywood-Dar-

HEISSE NUMMER In dieser
Mission miissen Sie einen Saloon
vor Brandstiftern schiitzen.

=
AMBRA INKENBEREI C}L

L -»}

ORIENTIERUNGSHILFE Héndler-, Haupt- und Nebenmissionen sind durch
hilfreiche Texteinblendungen markiert.

steller wie ,,Rubber Duck” Kris
Kristofferson, bekannt aus
Convoy, Blade oder Payback,
oder Thomas Jane, der unter
anderem in den Streifen The
Punisher und Deep Blue Sea
mitwirkte. Auf eine Synchro-
nisation in deutscher Sprache
wurde zwar verzichtet, dank
Untertiteln verpassen aber
auch Spieler ohne Englisch-
kenntnisse nichts vom Ge-
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Bieierne Argumente

Was wire ein Cowboy ohne coole Knarren?
Natiirlich ist auch der Held in GUN bestens fiir
sein Abenteuer ausgestattet.

Colton verfiigt liber eine Primar-, eine Sekundar-, eine Wurf- und eine Nah-
kampfwaffe. Die Primarwaffen sind Revolver, die sich im Spielverlauf stets ver-
bessern. Die Sekundarwaffe ist entweder eine Schrotflinte, ein Gewehr oder
Pfeil und Bogen. Mit diesen Waffen kann Colton dank Zoom sehr genau zielen,
wahrend er mit den Pistolen & la Max Payne in einen Zeitlupen-Modus wechselt
und Gegnergruppen im Nu unschadlich macht. Besondere Treffer wie Waffen-
schusse, bei denen man seinem Gegeniiber das SchieBeisen aus den Handen
ballert, oder eine Combo mit mehreren Treffern am Stiick laden die Energie-
leiste fiir den Schnellziehen-Modus wieder auf. Kommt ein Gegner Colton zu
nahe, gentigt ein Griff zum Messer, um sich des Stdrenfriedes zu entledigen.
Auch auf Wurfgeschosse greift Colton zuriick: Whiskey-Bomben eignen sich
hervorragend dazu, Gegnern einzuheizen, wahrend Dynamit zum Weg-Frei-
sprengen oder fiir Sabotageeinsétze geeignet ist. Das Waffenarsenal des Hel-
den besteht aus zahireichen, historisch weitgehend authentischen Waffen,
wobei die Entwickler sich extra in die Wiiste Nevadas begaben, um Waffenklan-
ge aufzunehmen und ins Spiel zu integrieren.

GUTES AUGE Bei weiter entfernten Gegnern greifen Sie zum Gewehr
und zoomen sich nahe an die Widersacher heran.

HOCHPROZENTIG Mit Whiskey-Bomben, die Sie durch die Gegend
werfen, heizen Sie Ihren Gegnern méchtig ein.

=2 o R r o = : Lot
FLINKE FINGER Im Schnellzichen-Modus wechseln Sie in die
Ego-Perspektive und lassen die Zeit langsamer verstreichen.

schehen. Die Mischung aus
gelungener Grafik und per-
fekter Akustik schafft eine
sehr authentische Wildwest-
Atmosphire, die den Spieler
schnell in ihren Bann zieht
und stundenlang vor den
Bildschirm fesselt.

ENDLOSES VERGNUGEN?
In Sachen Langzeitmotivation
muss GUN leider passen. Zwar
bietet es dem Durchschnitts-
spieler Spaf® fiir mindestens
zehn Stunden, wozu die Ne-
benmissionen auch ihren Teil
beitragen, aber dennoch wer-

SPANNEND Die Zwischensequenzen werden in Spielgrafik dargestellt,

den geiibte Zocker bereits
nach acht bis zehn Stunden
in den Genuss des Abspanns
kommen. Aber auch wenn
GUN sich nicht mit dem bom-
bastischen Umfang eines GTA
messen kann, sollten auch
tiberzeugte GTA-Jinger dem

(SCHWERE |REISE Der Weg inach|Empire

(City Ibirgt zahlreiche Getahren.

Spiel eine Chance geben: Die
packende Story, das Szenario
im Wilden Westen und die
saubere Technik  bringen
Abwechslung ins Genre und
machen Neversofts Ausflug
zum Hit.

THOMAS EDER




DETAIL-CHECK | GUN

Von Gangstern und Gowhoys

Thomas
Eder

tauscht sein Auto
gegen einen Gaul.

Armes GUN: Gegen Konkurrenz wie GTA San Andreas kann man eigentlich nur
den Kiirzeren ziehen. Trotzdem schlégt sich Neversoft hervorragend und schickt
zumindest Rockstars Wildwest-Titel in die Pririe.

GAMEPLAY

Sehr abwechslungsreich mit verschiedenen
Missionsarten. Der Fokus liegt auf action-
reichen SchieBereien.

Steuerung: Sehr gute Steuerung und gute
Kameraflihrung. Viele Befehle, aber kein
{iberladenes Controller-Layout.
Missionsdesign: SchieB-, Eskort-, Boten-,
Schieich- und Nebenmissionen bieten
enorme Abwechslung.

Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner verhalten
sich meistens klug, suchen Deckung und
verharren auch fiir langere Zeit dahinter.

In der gigantischen, frei begehbaren Western-

Die Story- und Nebenmissionen bieten Spa
fiir zahlreiche Stunden.

Abwechslung: Abwechslung wird groB ge-

schrieben. Die Missionen und Umgebungen

Speichermanagement: Der Spieler kann
jederzeit speichern. Die Checkpoints in den
Missionen sind ein wahrer Segen!

relativ schnell durchgespielt werden kann,
zieht es den Spieler dank Nebenzielen immer
wieder ans Pad.

In der gigantischen, frei begehbaren Western-

Die Story- und Neben-Missionen bieten Spab
filr zahlreiche Stunden.

Darstellung: Umgebungen und Charaktere
sehen super aus. Ruckler oder Pop-ups
treten nur sehr selten auf.

Prasentation: Absolut geniales Western-Flair,
das sehr authentisch und iiberzeugend wirkt.
Soundeffekte: Die Sounds sind - egal ob
Sprachausgabe oder Effekte — allesamt sehr
gut. Besonders die Synchronisation ist dank
prominenter Sprecher einzigartig.

Musik: Sehr packende Western-Themen, die
von einem Orchester gespielt werden.

Welt verliert der Spieler schnell das Zeitgefiihl.

sind sehr unterschiedlich und abwechslungsreich.

Langzeitmotivation: Obwohl der Story-Modus

Welt verliert der Spieler schnell das Zeitgefiihl.

GESAMTWERTUNG

S |
RED DEAD REVOLVER

GAMEPLAY ke Aok
Der Umgang mit dem SchieBpriigel steht im
Vordergrund, dennoch ist Rockstars Western-
Titel abwechslungsreich.

Steuerung: Die Steuerung ist durchdacht,
einfach und praktisch. Die Kamerafiihrung

ist meistens gut.

Missionsdesign: Der Spieler schieft sich
linear durch unzéhlige Banditen - Frust
kommt dabei nur seften auf.

Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner verhalten
sich nicht wirklich klug: Ihre Konfrahenten

sind in erster Linie Kanonenfutter.

In der gigantischen, frei begehbaren Western-
Welt verliert der Spieler schnell das Zeitgefiinl.
Die Story- und Neben-Missionen bieten Spaf
fiir zahlreiche Stunden.

Abwechslung: Kein Level gleicht dem anderen.
Eine Priigel-Mission im Saloon ist ebenso dabei
wie eine Schleichmission mit einem Indianer.
Speichermanagement: Nach jedem Level
wird gespeichert, innerhalb der Missionen
gibt es Checkpoints.

Langzeitmotivation: Das eigentliche Spiel ist
etwas zu kurz geraten, aber neue Spiel-Modi
und der Mehrspieler-Modus bieten Spaf fiir
zusatzliche Stunden.

e’
B b,
e
TECHNIK
Trotz Playmobil-Look und relativ schwacher
Umgebungstexturen sieht Red Dead Revoiver
dank cooler Filter und Effekte immer noch
relativ gut aus.
Darstellung: Fliissig und ruckelfrei ziehen die
Westernumgebungen am Spielerauge vorbei.
Insgesamt sehr ordentlich.
Présentation: Stilvolles Western-Ambiente,
edle Musik und kernige Spriiche iiberzeugen.
Soundeffekte: Ordentliche Effekte versetzen
den Spieler regelrecht in den Wilden Westen
und tragen viel zur guten Atmosphare des
Spiels bei.
Musik: Bekannte Western-Themen unterma-
len die Stimmung und den Spielablauf perfekt.

GAMEPLAY

Noch abwechslungsreicher als die exzellenten
Vorganger. Zahlreiche Verbesserungen im
Detail machen San Andreas zum Uberflieger.
Steuerung: Das verbesserte Zielsystem
macht Rockstars San Andreas noch besser
spielbar als die Vorganger.

Missionsdesign: Keine Mission gleicht der
anderen. In langeren Aufgaben vermisst
man Checkpoints.

Kiinstliche Intelligenz: Besonders die
eigenen Gangmitglieder lassen es haufig an
Grips fehlen. Gegner rennen stur in den Tod.

UMFANG & MOTIVATION % % s % / UMFANG & MOTIVATION o Aok 4 UMFANG & MOTIVATION A & 4 A &

Mehr Spiel fiirs Geld kann man nicht
verlangen: drei komplexe Metropolen,
unzahlige Minispiele, Bonusmissionen,
Klamotten, Frisuren und vieles mehr.
Abwechslung: Zahlreiche neue Missionstypen
und altbewahrte Aufgaben geben dem Spieler
das Gefiihl, keine Situation zweimal zu erleben.
Speichermanagement: Es gibt keine
Checkpoints in den Missionen und nicht
selten beanspruchen lange Wege die Nerven,
Langzeitmotivation: Fiir dieses Spiel braucht
man Urlaub. 40 Stunden sind das absolute
Minimum, aber selbst dann hat man nur einen
Bruchteil gesehen.

Noch immer rettet der Comic-Look die
Entwickler vor allzu harscher Kritik.
Grafikfehler, Pop-ups und zu spat
eingeblendete Texturen gibt's reichlich.
Darstellung: Recht ruckelig, aber konstant.
Leider ist die Sichtweite geringer als in den
Vorgangern.

Prasentation: Perfekt eingefangenes

_Gangster-Flair — Rockstar eben.

Soundeffekte: Die Waffen klingen teilweise
etwas (ibertrieben, dafiir stimmt die restliche
Soundkulisse. Die Synchronisation ist wie
gewohnt erstklassig.

Musik: Die Stiicke sind weniger bekannt als in
Vice City (dt), aber von erlesener Qualitat.

Endlich mal was anderes! GUN spielt
sich zwar dhnlich wie Rockstars
Referenztitel, besticht aber durch
das coole Western-Szenario und die
packende Story. Wer genug von vir-
tuellen GroBstadten und Gangstern
mit aufgemotzten Autos und voll-
automatischen Waffen hat, findet in
GUN seine Erfiillung. In puncto Spiel-
dauer ist der Titel sicher nicht unter-
durchschnittlich, kann sich mit sei-
nen 10 bis 15 Stunden aber nicht
mit dem Umfang von GTA messen.
Die interessante Story, die male-
rischen Umgebungen, die coolen
Sprecher, die geniale Musik und die
realistischen Sounds von GUN kdnn-
ten allesamt einem guten Italo-Wes-
tern entsprungen sein. Der bedeu-
tendste Unterschied zu den Kino-
streifen ist, dass Sie in GUN selbst
den Finger am Abzug haben.

GUN
Hersteller: Activision
Entwickler: Neversoft
Genre: Action
Sprache:  Englisch, dt. Untertitel
Video: 4:3/16:9
Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: Etwa 15 Stunden
Internet: www.gunthegame.com
Spieler: Termin:
1 . Erhdltlich

USK-Freigabe: ~ Preis:
Ab 16 Jahren = Ca. € 60,
© Packende Story

© Viele Nebenmissionen

© Gelungene Atmosphére
© Technisch einwandfrei

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Analogstick R:
Umsehen

Analogstick L:
Bewegen

|

dem Riicken eines Pferdes als auch
2u FuB hervorragend steuern.

SOUND | MULTI

Dank genialer Atmosphare und
abwechslungsreichen Gameplays
landet Neversoft mit GUN einen Hit.




: L1 PETER JACKSON’S KING KONG

Das Drehbuch ist schon
geschrieben: Michel Ancels
Jurassic Park offnet seine Gatter!

i
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lasst Jacks Finger am Abzug zittern.

SAG AAAH! Des Zahnarztes liebster Patieli_t

y

dieser  Regiebe-
setzung beinahe
wsgeschlossen: 72 Jahre nach
~dem Debiit des XXL-Primaten
in King Kong und die weifse Frau
hiillt Peter Jackson die Roman-
ze der Schonen und des Biests
endlich in ein zeitgemifies Ge-
wand. Noch bevor sich Kong
und Ann am 14. Dezember im
Kino liebkosen, diirfen Video-
spieler die Handlung des Films
auf ihrer Konsole nacherleben.
Klappe und Action zur viel-
leicht atmospharischsten Film-
umsetzung aller Zeiten!

INSEL MIT AUSBLICK
Das Abenteuer der vierkopfigen
Kameracrew beginnt, noch be-
vor Filmemacher Jack Driscoll
und seine Kollegen auf Skull Is-
land angekommen sind. Ein
Botchen, das eher an eine Nuss-
schale denn an ein sicheres
Transportmittel erinnert, schau-
kelt die Sippe quer tiber die to-
senden Wellen des Pazifiks und
treibt sie vollig entkrdftet an
einen scheinbar idyllischen
Strand. Einer der Matrosen
3 musste bei der Uberfahrt sein
lassen, aber den selbst-
gen Kamera; Carl

[ BERDOSIS BALDRIAN? Nerven wie

Drahtselle. Sﬁbsmr;ﬁ mldesten Dino-
,_c

Der kurbelt ﬂetﬁlg an seiner
Filmrolle und prahlt eupho-
risch, wie stolz seine Jungs doch
darauf sein miissten, in einem
seiner Streifen mitzuwirken.
Die Begeisterung hilt selbst
dann noch an, als eine Meute
Riesenkrebse auf die Filmer zu-
marschiert und sich Jack mit
einem gewaltigen Knochen ge-
gen die Angriffe der hungrigen
Viecher wehren muss. Leben
moglicherweise noch giganti-
schere Urtiere auf der Insel?

DINODRAMA

Und ob! Im Verlauf der 40 hin-
tereinander zu absolvierenden
Missionen gerat der Spieler
schon bald vom Regen in die
Traufe. In der Rolle von Jack ste-
hen Sie bereits nach wenigen
Kapiteln gigantischen Dinosau-
riern gegeniiber, die vom plotz-
lichen Besuch der Winzlinge al-
les andere als erfreut sind. Doch
die Clique hatte sich natiirlich
auf das Schlimmste vorbereitet
und einen Versorgungstrupp
angeheuert, der von einem
Flugzeug aus regelmaflig Waf-
fen und die lebensrettenden
blauen Bohnen iiber der Insel

PETER JACKSON’S _ KONG

TEST

]
'AU WEIA! Ann gerit ausgerechnet

dann in Not, wenn Kong einen

ratskisten allerdings auf Baum-

wipfeln und miissen zunichst
durch einen Schlag mit der
Faust nach unten beférdert wer-
den. Tragen Sie ein Gewehr mit
sich herum, legen Sie sich dieses
mit der L2-Taste an, bevor Sie
mittels R2 ballern diirfen. Ist
der Lauf leer und hiangt Thnen
die Saurierbrut direkt an der
Backe, darf der Waffengriff so-
gar als Schlagstock missbraucht
werden. Auch herumliegende
Speere, mit denen sich die Ein-
geborenen der Insel sonst nur
gegen Touristen wehren, kon-
nen aufgesammelt werden. So-
gar die Knochen erlegter Rapto-
ren lassen sich auflesen und
diirfen dann einmalig als Wurf-
geschoss verwendet werden.

DAS SCHWACHSTE GLIED
Die Interaktionsvielfalt auf dem
tropischen Eiland nimmt kein
Ende: Es ist ja nichts Neues,
dass der Groflfe den Kleinen
frisst, und genau diese Hackord-
nung wird auch in King Kong
angewandt: Libellen lassen sich
leicht zum eigenen Vorteil aus-
nutzen, indem man sie auf-
spiefit und hoherrangigen Geg-
nern zum Fral} vorwirft. Durch

das Erlegen von Kleinlebewesen

| Kong kraxeln

SPIDEY, BIST DU’S24
Als Riesenaff

Hauserfassaden mit
Leichtigkeit empor.

XXL-Dino an der Backe hat.

lenkt man Gegner auf ein be-

stimmtes Ziel, um sie anschlie-
fend hinterriicks angreifen zu
konnen. Doch bis auf duferst
wenige Stellen, an denen man
beispielsweise ein Flugsaurier-
Geschwader zu einem T-Rex
lotst, wird von diesem spiele-
risch interessantem Schmankerl
leider viel zu selten Gebrauch
gemacht. Trotz der scheinbar
hohen Komplexitit bestatigt
die Testversion von Peter
Jackson’s King Kong, was die
Preview-Fassung  ansatzweise
vermuten lief: Auf Dauer man-
gelt es den Ego-Shooter-Passa-
gen, die den Gorillaanteil des
Spiels ausmachen, eindeutig an
Abwechslung. Wenn Jack etli-
che Kapitel hintereinander auf
dieselbe Art und Weise Busch-
feuer legen muss, um unpassier-
bare Biische niederzubrennen,
kommt mit der Zeit doch ein
wenig Monotonie auf. Ein wei-
teres Merkmal, das bereits vie-
len Spielen zum Verhidngnis
wurde, entpuppt sich dagegen
als wirkungsvolles Stilmittel:
Der Pfad, den Jack und sein
Team abwandern diirfen, ist
meist strikt vorgegeben. Diese
Linearitdt ermoglichte den Ent-

icklern exakt platzierte Script-

mRI-Oorn
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: TEST PETRJAGON’S KING KONG
| |NFO. KLEINES -S“RWAL-GLUSSAH

Tipps fiir Urwald-Touristen

Mit zahlreichen Kniffen sichern Sie sich im Dschungel
das Weiterkommen - und darauf kommt es in King
Kong schiieBlich an. Wir verraten lhnen, wie Sie sich
mit trickreichen Kniffen aus der Misere helfen. Pau-
schalreisende konnen weiterblittern!

: L ety .
ZUTRITT VERSCHAFFEN Groh, aber wirkungsvoll: Mit einem
Gewehr lassen sich sngar verbarrikadierte Gatter ﬁﬂnen T

macht Kong kurzen Prozess.

Es geniigt, mit einem gezie
Schuss Feuer zu legen.  + “ 8

64

Events. So waten Sie im Lauf

des Abenteuers beispielsweise
durch einen Tumpel, wihrend
Ann am Ufer mitlauft und an-
riickende Sumpfbiester abwehrt.
Am Ende der Szene geben Sie
der Grazie Thre Hand, um von
ihr aus dem Wasser gezogen zu
werden, und erleben diesen
Moment duflerst atmosphaérisch
aus der Ego-Perspektive mit. Fiir
Authentizitdt sorgen auch die
stimmungsvollen (deutschen)
Sprach-Samples Ihrer virtuellen
Kollegen, die situationsbedingt
eingestreut werden. Wenn Sie
sich beispielsweise wiahrend ei-
nes Gefechts mit einem T-Rex
von Kameramann Carl an-
schnauzen lassen miissen, weil
Sie ihm gerade die Linse ver-
sperren, kommt echtes ,Mit-
tendrin“-Ambiente auf! Auch
die flieBenden Uberginge zwi-
schen den Ego-Levels als Jack
Driscoll und den Passagen, in
denen Sie King Kong in der

STREET FIGHTER Mit den Polizeiwzigelchen #

4

Third-Person-Ansicht steuern,
tragen maflgeblich zum fliis-
sigen Gameplay bei.

DER KONG IST TOT,

ES LEBE DER KONG

Auf einem Flof haben Sie sich
etwa gerade mit Ihrer Pistole
zwei T-Rex-Exemplare vom Leib
gehalten und sind von der Stro-
mung in eine Sackgasse getrie-
ben worden. Im nachsten Au-
genblick ringen Sie schon in der
haarigen Affenhaut gegen die
iiberdimensionalen Biester und
strecken Jacks Verfolger in simp-
len, aber spafigen Tastenduel-
len nieder. Das Gameplay pro-
fitiert dabei besonders von
der unterschiedlichen Spielme-
chanik der beiden Sequenzen.
Im finalen New-York-Abschnitt
bietet King Kong schlielich
noch einmal brachiale Dauer-
Action. Dank eines Punktesys-
tems, das jedes Kapitel anhand
verschiedener Faktoren wie der

AUTAN ZWECKLOS Doppeltes Unheil: Die Moskito-Plagegeister

| beeintrichtigen die Sicht auf die Hohlenmenschen.




tet, ist die Langzeitmotivation

immens. Wir méchten nicht
allzu viel verraten, aber wer den
alternativen Abspann geniefien
mochte, muss wesentlich mehr
Zeit investieren als die zirka 8
Stunden, die man fiir das erste
Durchspielen benétigt. Tech-
nisch gibt sich Konig Kong
keine Blofe: Das Spiel lauft — ab-
gesehen von wenigen sehr ef-
fektreichen Abschnitten - fliis-
sig und begeistert insbesondere
mit den tiberdimensionalen Di-
nomodellen. Einzig King Kongs
Ganzkorperbehaarung hatte auf
der PS2 einen Tick realistischer
ausfallen diirfen. Aber wir wol-
len mal keine Haarspalterei be-
treiben: Peter Jackson’s King Kong
ist ein Hit und ein sicherer
Beweis dafiir, dass gute Drehbii-
cher nicht nur aus Hollywood,

sondern manchmal auch aus

Montpellier kommen.

CHRISTOPH KRAUS

GAMEPLAY K A ok k) GAMEPLAY * ok ok

TECHNIK ok A k)

Buschfeuer mit den

Filmgiganten

Womit kann man King Kong vergleichen? Neben dem
fast vergessenen Turok Evolution fiel uns ein anderer
Ego-Shooter mit Filmlizenz, kieinen Rétseln und auflo-
ckernden Actioneinlagen abseits vom Ego-Geballer ein.

L il :

UMFANG

Story: Auf der Suche nach Filmmaterial
durchstreifen Sie in der Rolle des Filme-
machers Jack Driscoll Skull Island und
treffen auf einen Riesenaffen, der sich in
Schauspielerin Ann verliebt.

Setting: King Kong spielt in Amerikas 30er
Jahren. Uberwiegend sind Sie im Dschun-
gel unterwegs, erst die letzten beiden
Missionen sind in New York angesiedelt.
Levels: Es gibt 40 Kapitel mit einer
Spielzeit von circa 8 Stunden.
Langzeitmotivation: Dank eines Punkte-
systems, das jede Mission bewertet, hoch.
Das alternative Ende ist zudem nur zu
sehen, wenn alle Boni freigespielt wurden.

UMFANG

Story: Die globale Sicherheit ist in Gefahr,
seit Raphael Drake ein Instrument zur
Raketenabwehr entwendet hat.

Als virtueller Pierce Brosnan stellen Sie
sich nun der Gefahr.

Setting: Nightfire spielt in der Gegenwart,
wobei der britische MI6-Charmeur wieder
einmal mit futuristischen Q-Gadgets
hantieren und Fahrzeuge benutzen darf.
Levels: Der Umfang ist mit 12 Abschnitten
nicht besonders groB.
Langzeitmotivation: Konsolen-Bonds
haben sich relativ schnell durch den Einzel-
spieler-Modus gekampft, dafiir halten die
Multiplayer-Gefechte bei Laune.

Spielbare Abschnitte: Das Spiel ist in den
Shooter-Teil als Jack Driscoll und King
Kongs Action-Abschnitte unterteilt.

Das Verhaltnis liegt ungeféhr bei 3:1.
Steuerung: Dank Zwei-Stick-Schema
gelungen. Um Waffen aufzunehmen und zu
schieBen, sind jedes Mal zwei Tasten notig.
Missiondesign: Der Levelaufbau wirkt sehr™
linear und gescriptet. Das Spiel erscheint
dadurch zwar etwas monoton, doch wird
50 eine filmhafte Inszenierung erreicht.

Spielbare Abschnitte: Neben den Ego-
Shooter-Passagen gibt es 5 Fahrlevels,

in denen Sie sich einer umfangreichen
Bordbewaffnung bedienen.

Steuerung: Orientiert sich am gangigen
Ego-Shooter-Schema und geht dement-
sprechend gut von der Hand.
Missionsdesign: Auch Bond profitiert von
der cineastischen Prasentation. In den
komplexen Levels kommt es besonders auf
die Beherrschung der Q-Spielereien an.

Grafik: Die weiten Landschaften sind zwar
oft vernebelt, doch kommt dadurch richtige
Dschungelstimmung auf. Gute Charakter-
modelle.

Sound: Die atmospharische Musikkulisse,
sténdig eingespielte Sprach-Samples und
gute Effekte sorgen fiir Nervenkitzel,
Atmosphire: Enorm. Zu verdanken ist dies
nicht nur der starken Technik, sondemn
auch der guten Scripts.

Besonderheit: Ein 16:9-Modus ist inte-
griert, die Musik wird dagegen nur in
Stereo ausgegeben.

Grafik: Nur in effektgespickien Passagen,
insbesondere in den Fahrlevels, treten
Ruckler auf. Altersbedingt nicht mehr
ganz auf der Hohe der Zeit.

Sound: Die lippensynchrone Sprachaus-
gabe kann sich genauso hdren lassen wie
die dramaturgische Musikkulisse.
Atmosphére: Zwischensequenzen und
abwechslungsreiches Missionsdesign
erfreuen Bond-Fans.

Besonderheiten: Leider ohne Breitbild-
Modus, dafiir mit Dolby-Digital-Sound-
codierung.

L s ]
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PETER JACKSON’S KING KONG

TEST

DETAIL-CHECK | PETER JACKSON’S KING KONG

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christoph
Kraus

ist ein Star und
will hier raus.

Peter Jackson's King Kong ist
»Dschungelcamp* in spannend.
Zwar wirkt das Spiel vom Anfang bis
zum Ende gescriptet und bietet dem
Spieler abseits des vorgegeben Pfa-
des kaum Handlungsfreiheit, doch
die dadurch geschaffene Atmospha-
re wird nicht nur Cineasten begeis-
tern. Auch die Abwechslung kommt
bei den 40 Abschnitten nicht zu kurz,
dafiir sorgt schon allein der Wechsel
von den Ego-Shooter-Passagen zu
den den Priigel- und Hangelab-
schnitten als Riesenprimat. Wenn
Ubisoft dann auch noch mitreiBende
Zwischensequenzen serviert, in
denen ich mich frei bewegen kann,
steht fest: Die Jungs aus Montpellier
haben den Begriff ,Filmumsetzung“
wieder salonfahig gemacht!

i P.J.’S KING KONG

Hersteller:  Ubisoft

Entwickler: Ubisoft Pictures
Genre: Action

Sprache: Deutsch

Video: 4:3,16:9

Audio: Stereo

Umfang: 40 Abschnitte
Internet: www.kingkonggame.com
Spieler: Termin:

1 - Erhdltlich

USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren . Ca. € 60,-

© Fantastische Soundkulisse

© Weitldufige Landschaften

© Exzellenter Spannungsaufbau, ...

@ ... bedingt durch Linearitét und Scripts

TROLLER-CHECK STANDARD

tick R: |

Kamera

\steuerﬁreuz: Analogstick L: ] [Analogs

Bewegen

Beide Abschnitte lassen sich sehr
intuitiv steuern. Das Greifen von
Jacks Waffen ist anfangs ungewohnt.

GRAFIK | SOUND

Konig Kong erklimmt den Thron
der besten Filmumsetzungen. Linea-
rer Action-Shooter mit Atmosphére!




L1318 CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

Activisions Weltkriegs-Shooter begeistert durch

4

gehalite Action und eine grandiose Atmosphdre.

A |uf dem PC hat
T A die Call of Duty-
§ Reihe  bislang
weit mehr Anhinger als auf
Heimkonsolen, was haupt-
sichlich an der zwar guten,
aber nicht auf ganzer Linie
iiberzeugenden ersten Konso-
lenfassung Finest Hour liegt.
Mit dem zweiten Konsolen-
Call of Duty will Activision

jetzt endlich auch uns Konso-
leros glicklich machen und
sich seinen Platz im Olymp
der Edel-Shooter sichern.

GEMEINSAM STARK

Um sich aus der Masse an
Weltkriegs-Shootern hervor-
zuheben, setzen die Entwick-
ler nicht nur auf geballte
Technik-Power, sondern auch

auf ein interessantes Szenario,
in dem Sie die berithmte Big-
Red-One-Einheit bei ihren
Kiampfen in Nordafrika und
Europa begleiten. Dabei wur-
de Wert darauf gelegt, den
Spieler in sein Team zu in-
tegrieren und eine Beziehung
zu seinen Kameraden entste-
hen zu lassen. Dies gelingt zu-
mindest teilweise, sofern es

die Action iiberhaupt erlaubt,
sich um seine Gefdhrten und
deren Wohlergehen zu kiim-
mern. Aber selbst dann bleibt
fraglich, ob das Ableben eines
virtuellen ,Freundes” den
Spieler zu Tranen riihrt bezie-
hungsweise iiberhaupt inte-
ressiert. Der Teamfaktor spielt
dennoch in Hinsicht auf das
Gameplay eine Rolle: Hiufig



CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE @i}

T T L e T 2 I 12 - DETAILLIERT Die Waffen wurden ihren
LTI GELCH MG IER T PO G ETG 2 G g 5 Vorbildern detailgetreu nachempfunden.
werden, ist beeindruckend \

GUTES AUGE Im Zoom-Modus legen Sie |

Ihre Waffe an und kénnen besser zielen. §

r

- LUFTANGRIFF Im Flugzeug kinnen Sie zwischen Geschiitzen
““lind Bombenabwurfvorrichtungen hin und her laufen.

N

—

kommen Sie nur im Trupp
voran, vor allem, wenn Sie in
Gebduden auf befreundete
Tiiroffner angewiesen sind.

STRIKT NACH
DREHBUCH

Nachdem am Vorginger die
Kl der virtuellen Soldaten in
Fachkreisen Kkritisiert wurde,
wurde sowohl freundlichen
als auch feindlichen Einhei-
ten eine ordentliche Portion
Hirn in die virtuellen Schadel
gepflanzt. Das bedeutet zwar
nicht, dass Activision die
Messlatte fiir intelligente Geg-

ner hoher gelegt hat, aber
dennoch sind die Jungs im
Vergleich zum ersten Teil eine
ganze Ecke cleverer und somit
alles andere als Kanonenfut-
ter. Sie flichen vor Granaten,
suchen Deckung und verhar-
ren dahinter schon auch mal
fiir langere Zeit — ganz wie es
PC-Spieler bereits vom ersten
PC-Call of Duty her gewohnt
sind. Kein Wunder, basiert
die KI von Big Red One doch
auf jener der ersten PC-Fas-
sung. Dafiir wird die Intelli-
genz des Spielers kaum gefor-
dert: Big Red One ist im

'PUTZTRUPP. In Nordafrika siubern Sie

einen feindlic

Einzelspieler-Modus wie jedes
Call of Duty von Vor- bis Ab-
spann durchgeskriptet und
ein Musterbeispiel fiir linea-
ren Spielverlauf. So negativ
dies auch klingen mag, im
Fall von Call of Duty sorgt ge-
rade das Skripting fir ein
atemberaubendes Spielerleb-

nis. Dies liegt vor allem auch.

an den neuen Look-Trigger-
Events, die — wie der Name
verrit — durch das Sichtfeld
des Spielers ausgelost werden.
Dadurch verpassen Sie keine
Action, da sich diese ja immer
erst dann abspielt, wenn Sie

Flugplatz von Gegnern.

auch in die entsprechende
Richtung sehen. Die Kehrseite
der Medaille: Dem Spieler
bleibt nur ein Weg, seine Mis-
sion zu erfiillen. Auf diesem
Weg wird er dann durch teils
sichtbare, teils aber auch un-
sichtbare oder schwer nach-
vollziehbare  Begrenzungen
gehalten. Hin und wieder
geht’s im Spielverlauf auch
nur dann weiter, wenn Sie
eine bestimmte Aktion ausge-
fiihrt haben. Zum Beispiel
zerstort eine Bombe eine Mau-
er, die den weiteren Weg blo-
ckiert, wenn der Spieler eine

67



TEST

Flak-Stellung in der Umge-
bung gesidubert hat.

Gelegentlich  bedienen Sie
stationdre Waffen wie Stand-
MGs, Flaks oder Waffen auf
Fahrzeugen, um sich Ihrer
Gegner zu entledigen. Zudem
finden einige Missionen
komplett in Vehikeln wie
Panzern statt. Sogar an Luft-
angriffen konnen Sie teilneh-
men und sich im Flieger be-
wegen, Bomben abwerfen
und Bordgeschiitze steuern.
Diese teils fast zu langen Bal-
ler-Passagen an stationiren
Waffen oder an Bord von
Fahrzeugen bringen zwar Ab-
wechslung, sind aber spiele-
risch schwiicher als die sehr
kurzweiligen Missionen, die
der Spieler zu Fufd bestreitet.

CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

FILMREIF

Die Inszenierung des Shoo-
ters ist hervorragend: Die
Grafik ist fliissig, sieht um
Lingen besser aus als die des
Vorgidngers und iibertrifft
auflerdem noch die der Kon-
Kurrenztitel. Die optische
und akustische Prasentation
schafft eine sehr beklemmen-
de Atmosphire, die das Spiel
zum Erlebnis werden lasst
und aus einem Hollywood-
Streifen stammen kéonnte. Be-
reits zu Beginn konnen Sie
sich davon ein Bild machen,
wenn Sie das Dorf stiirmen
und rings um Sie herum alles
in die Luft fliegt. Explosionen
und Bombeneinschlige las-
sen den Subwoofer michtig
drohnen und auch die Waf-

DAUERFEUER Im Spielverlauf erwarten Sie zahl-
reiche Ballerpassagen an stationdren Waffen.

£

fensounds klingen sehr au-
thentisch. Die Musik ist ein
Genuss: Die  orchestralen
Klinge passen hervorragend
zum Geschehen auf den
Schlachtfeldern und sind
ebenso wie die Sprachausga-
be auf hochstem Niveau.
Passend zur hervorragenden
Prasentation ist die Steuerung
nahezu perfekt fiir einen Ego-
Shooter und dariiber hinaus
noch sehr zugianglich: Bereits
nach kurzer Zeit flitzen Sie
mit Ihrem Soldaten flink
durch die Schiitzengriben
und diinnen die Reihen lhrer
Feinde gezielt aus.

EINSAMES VERGNUGEN
Multiplayer-Freunde ohne
Netzwerkanschluss  haben

leider das Nachsehen: Big
Red One bietet keinen Mehr-
spieler-Modus an einer einzi-
gen Konsole, sondern nur
einen LAN- und Online-Mo-
dus. Dann aber macht der
Shooter eine Menge Spaf}
und kann dank verschiede-
ner Spielmodi und Karten-
anzahl auch in Hinsicht auf
den Umfang iiberzeugen.
Wire dies auch im leider
etwas zu knapp geratenen
Singleplayer-Modus der Fall,
hiitte die Wertung noch po-
sitiver ausfallen Konnen,
aber auch so hat sich Call of
Duty im zweiten Anlauf den
PLAYZONE-Hitstempel ver-
dient. Mission erfolgreich
abgeschlossen, Activision!

; THOMAS EDER

~ HEAVY METAL Fiir die Fahrzeuge steht eine
alternative Steuerungsvariantel

Auswahl.

CLEVER Sowohl Kameraden als auch Geg

gehen bel Feuergefechten vorbildlich in Decku




CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

DETAIL-CHECK | CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

Auf Augenhohe mit der Konkurrenz

Mit dem letzten Medal of Honor konnte EA nach dem weniger berauschenden
Rising Sun wieder punkten. Im Vergleich damit sowie mit dem nicht ganz makel-
losen Vorgédnger iiberzeugt Activisions Big Red One vor allem in puncto Technik.

CALL OF DUTY 2: BIG RED ONE

CALL OF DUTY: FINEST HOUR

"MOH: EUROPEAN ASSAULT

UMFANG & MOTIVATION & * & & &
Geiibte Spieler sehen den Abspann bereits
nach unter 10 Stunden Spielzeit. Etwas mehr
Umfang hétte nicht geschadet.

Anzahl der Missionen: 13
Schwierigkeitsgrade: 3

GAMEPLAY A ok ok A
Missionsdesign: Sehr linear und abwechs-
lungsreich. Kontrollpunkte sind sinnvoll platziert.
Wiederspielwert: Das Spiel bietet eine Menge
interessantes Bonusmaterial, das freigeschal-
tet werden kann.

Steuerung: Die Fahrzeuge steuern sich
besser als im Vorganger. Rundum sehr gute
Steuerung.

GRAFIK & SOUND ok Aok A
Hervorragend prasentiert. Grafik und Akustik
vermischen sich zu einer super Atmosphére und
sind fast durchgehend auf sehr hohem Niveau.
Darstellung: Seltene Slowdowns ohne Auswir-
kung aufs Gameplay.

Soundeffekte: Geniale Soundkulisse mit begin-
druckenden Effekten und guter Sprachausgabe.
Musik: Die musikalische Untermalung begeis-
tert nicht nur Sound-Fetischisten.

MULTIPLAYER ek Aok
Wie im Vorgénger fehit auch in Big Red One der
Splitscreen-Modus. Online oder per System-
Link bietet das Spiel einen ordentlichen Umfang
und macht dazu noch eine Menge SpaB.
Maximale Spielerzahl: 16

Splitscreen: Nein

Online-Modus: Ja

Spielmodi: 4

Mehrspieler-Maps: 11

UMFANG & MOTIVATION & s ok
Das Durchspielen der abwechslungsreichen
Solo-Kampagne dauert je nach Schwierig-
keitsgrad 10 bis 15 Stunden.

Anzahl der Missionen: 19
Schwierigkeitsgrade: 3

Missionsdesign: Bis auf einige fehlende
Kontrollpunkte insgesamt sehr gut.
Wiederspielwert: Cheats und freischaltbare
Extras laden zum erneuten Spielen des Welt-
kriegs-Shooters ein. _

Steuerung: Eingéngige, gute Shooter-Steue-
rung. Die Panzerfahrpassagen sind etwas
gewohnungsbedirftig

M)

UMFANG & MOTIVATION s A 4 &
Zu geringer Umfang. Geiibte Spieler bekom-
men schon nach etwa 6 Stunden den Abspann
zu sehen.

Anzahl der Missionen: 12
Schwierigkeitsgrade: 4

GAMEPLAY e ek
Missionsdesign: Sehr gut, da abwechslungs-
reich und viel Interaktion mit der Umwelt.
Wiederspielwert: Pro Level gibt es mehrere
Sekundarziele, die man beim ersten Mal kaum
alle zu Gesicht bekommt.

Steuerung: Das SchieBen aus der Deckung
sowie Teambefehle funktionieren problemlos.
Insgesamt sehr gute Steuerung.

Plked wp 20 rowads of M1 THBW peon MG amms

GRAFIK & SOUND e A A
Vorbildliche Prasentation, die fiir beklemmen-
de Atmosphére sorgt. Die Qualitat der Textu-
ren sehwankt im Spielverlauf stark.
Darstellung: Ordentlich mit Slowdowns bei
viel Action auf dem Bildschirm.

Soundeffekte: Sehr gute und ordentliche Sprach-
ausgabe begleitet die actionreichen Kampfe.
Musik: Fantastische, von einem Orchester
eingespielte Musikuntermalung.

Dank einer guten Mischung an Spielmodi und
drei Intelligenzstufen fiir Bots macht der Titel
im Mehrspieler-Modus viel SpaB. Auch online
{iberzeugt Finest Hour.

Maximale Spielerzahl: 16

Splitscreen: Nein

Online-Modus: Ja

Spielmodi: 4

Mehrspieler-Maps: 8

F=N
GRAFIK & SOUND e e
Etwas verwaschene Texturen, ansonsten toll.
Unglaubliche Action auf dem Bildschirm. Die
Framerate-Probleme storen teils enorm.
Darstellung: Leider nicht konstant fllissig.
Oft nervige Ruckler.
Soundeffekte: Sehr gute Effekte und
raumlicher Klang. Sehr gute Sprachausgabe.
Musik: Wie immer klingt auch die Musik
in EAs Shooter-Reihe hervorragend.

MULTIPLAYER 7 A kok &
Sehr umfangreicher Multiplayer-Modus. Auf
einen Online-Modus muss der Spieler aber lei-
der verzichten. Hier punktet die Konkurrenz
von Activision.

Maximale Spielerzahl: 4

Splitscreen: Ja

Online-Modus: Nein

Spielmodi: 4

Mehrspieler-Maps: 16

TEST

MEIN FAZIT SEHR GUT

Thomas
Eder

... kann Private
Kelly nicht leiden.

Gigantisch — das beschreibt die Insze-
nierung von Big Red One wohl am
besten. Zahlreiche gut geskriptete
Ereignisse, ununterbrochene Action,
viel Abwechslung und eine technisch
sehr gute Umsetzung des interessan-
ten Szenarios zogen mich bereits nach
wenigen Minuten in ihren Bann. Auch
wenn das Thema ,Zweiter Weltkrieg"
mittlerweile schon vielfach durchge-
kaut wurde, sticht Activisions neues
Konsolen-Call of Duty aus der Masse
der Weltkriegs-Shooter heraus. Daran
andern auch schwachere Spielele-
mente wie zum Beispiel zu lange, ein-
tonige Ballerpassagen oder auch die
sehr konsequente Abfolge von Skripts
nichts: Call of Duty 2: Big Red One
zdhit zur Créme de la Créme der
Zweiter-Weltkrieg-Shooter.

Hersteller:  Activision
Entwickler: Treyarch
Ego-Shooter
Deutsch
4:3, 16:9
Stereo, Pro Logic 2
13 Missionen
Internet: www.callofduty.com
Spieler: Termin:
1-16 (online)  Erhaltlich
USK-Freigabe: : Preis:
Ab 18 Ca. € 60,-

© Filmreife Inszenierung

& Super Grafik und Sound

& Abwechslungsreiche Missionen
© Sehr linear

CONTROLLER-CHECK STANDARD
0O

|Nachiaden

Sprache:

Zu FuB und in Fahrzeugen ist die
Steuerung rundum sehr gelungen
und bereits in kurzer Zeit erlernbar,

STEUERUNG

87%
GRAFIK | SOUND | MULTI

s o7 a0, 8870

Gelungener Konsolen-Vertreter
der beliebten und spektakular
inszenierten Call of Duty-Reihe.
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Smat:kllnwnl
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Der Himmel fiir
Wrestling-Fans!
In allen Belangen
stark verbessert

und deshalb der |
neue Genre-Konig. .

b
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Christian

SELECT button
regain stasins

Undertaker
STAMINA

STAMINA Kurt Angle hat sich sichtiich iibernommen
und geht ausgepowert zu Boden - auch als CPU-Gegner.

restling-Fans
miissen nicht

W lange tiberlegen,

wenn sie sich mit neuer Soft-
ware zum  amerikanischen
Show-Sport mit GZSZ-Alliiren
eindecken wollen. THQ sorgt
als WWE-Monopolist zusam-
men mit dem japanischen Ent-
wicklerteam Yuke’s in geregel-
ten Abstinden fiir neue Intri-
gen, Skandale und sportliche
Hochstleistungen im  heimi-
schen Wohnzimmer. Dieses
Jahr kommt mit WWE Smack-
Down! vs. Raw 2006 der bislang
beste Vertreter des Wrestling-
Genres auf PS2-Besitzer zu. Ken-
ner des Vorgingers bemerken
auf den ersten Blick die Unter-
schiede: tberarbeitetes Game-
play, mehr Umfang und stark
verbesserte Priasentation.

Letzteres wird vor allem im Sai-
son-Modus von Anfang an hor-
bar. Wihrend letztes Jahr die
motivationslose und gelang-
weilte Vertonung der Wrest-

BURIED ALIVE Welcher von
den beiden Wrestlern'ist
schon langer im Geschaft?

ling-Superstars ein herber Kri-
tikpunkt war, sind wir bei der
Version 2006 voll des Lobes.
Egal ob Entertainment-Ringer,
Divas oder Manager, alle Cha-
raktere horen sich so an, wie
man es erwartet und eigentlich
auch langst hitte erwarten kon-
nen. Man merkt in unterschied-
lichen Situationen den Zorn,
die Enttduschung, die Drohung
oder Anspannung in der Stim-
me der Protagonisten. Zusam-
men mit den genreiiblichen
Intrigen, Skandalen und Ent-
wicklungen kommt von Beginn
einer Saison an eine tolle und
fesselnde ~ Atmosphdre  auf.
Durch diese zeitgeméfie akusti-
sche Prdsentation ist WWE
SmackDown! vs. Raw 2006 so
nahe an einer realen Wrestling-
TV-Ubertragung wie kein Ver-
treter des Genres zuvor.

Das hohe Maf} an Authentizitdt
ist aber nicht alleine dem Sound
zuzuschreiben. Die optische
Prasentation der Wrestler ist im

“Flair

[ SMACKDOWN! 2006 ﬁ

.Michelle
IR ity

SR

¢ owm |IBATSCH, BATSCH!

Bose Méadchen werden iibers
Knie gelegt. Auf diese Art erfiillt
sich so manche Fantasie.

Vergleich zum Vorginger eben-
falls merklich verbessert wor-
den. Bei den Einmadrschen und
in den Zwischensequenzen
merkt man dem Titel deutlich
an, dass die Entwickler zum ers-
ten Mal auf das Motion-Cap-
ture-Verfahren gesetzt haben.
Zusatzlich sorgt die geniale Mi-
mik in den Gesichtern fiir eine
duflerst glaubhafte Prasenz der
modernen Gladiatoren. Nichts
Neues sind die haufigen Clip-
pingfehler, die zwar wihrend
der Action im Ring nicht weiter
storen, aber trotzdem erwidhnt
werden sollten. Ebenfalls weite-
ren Platz fiir Verbesserungen
hilt die Kollisionsabfrage be-
reit: Bei Hohenunterschieden
wird man oft Zeuge seltsamen
Verhaltens und merkwiirdiger
Bewegungen der Charaktere.

AUTHENTISCHER DURCH
MEHR STRATEGIE

In spielerischer Hinsicht haben
sich die Entwickler ganz klar in

Tap E&)or R2!to prevent the door closing

Y

BAR BRAWL Platz! Aus! Boser Kane! Das
kannst du doch dem Fernseher nicht antun.

Richtung Simulation bewegt.
Die neue Momentum-Anzeige
verbindet die Finisher- und die
Clean-/Dirty-Tactics-Anzeige
des Vorgiangers und sorgt somit
fur eine direktere Verkniipfung
zwischen gelungenen Aktionen
und beispielsweise besonders
unfairen Attacken. Ist das Mo-
mentum vollstindig gefillt,
kann der Spieler einen indivi-
duellen Finisher ansetzen, des-
sen verheerende Wirkung mit
allerlei visuellen Effekten spek-
takuldr in Szene gesetzt wird.
Nutzt der Spieler die Moglich-
keit, sich den Finisher fiir spdter
aufzuheben, so kann er den fa-
talen Move jederzeit wiahrend
des Matches einsetzen, muss
sich aber auch mit der Tatsache
zufrieden geben, dass er dann
weniger Schaden anrichtet. Be-
hilt man hingegen das Fini-
sher-Ass so lange im Armel, bis
das Momentum-Meter ein zwei-
tes Mal vollstandig gefillt ist,
verpasst man dem Gegner ei-




INFO

Expense
Show Cost
Match Costs

Promo Costs
Overhead

Arena Costs

Miscellaneous

Staff

Superstar Contracts

Trainers

Crew
Total Expenses
Net Profit(Loss)

SMACKDOWN! 2006 |

DER GENERAL-MANAGER-MODUS

Der Herr der modernen

Gladiatoren

Zum ersten Mal kdnnen Sie auch hinter den
Kulissen agieren und in die Haut eines General
Managers schliipfen.

Overall 87
Popularity 65 ’

~$164,500 ($32,900/Wk)
3Month  $406,302 ($31,254 /Wk)
6 Month $§727.090 ($27,965/Wk)

_9 Month $O87.948 (525.332 /WK) [

1 Year $1,163,344 (522,372 /Wk)

® Select @ Cancel

Aller Anfang ist schwer. Vor allem als General Manager (kurz: GM) in
der WWE. Hat sich der Spieler zunédchst fiir eine Show (SmackDown!
oder Raw) entschieden, miissen einige Wrestler unter Vertrag
genommen werden. Dabei gilt die Maxime: Je ldnger die Vertragsbin-
dung, desto hoher die Kosten (Bild oben). Nachdem ein ordentlicher
Roster zusammengestellt wurde, gilt es, den Fans das zu liefern,
wonach sie am meisten lech-
zen: eine gute Show. Man stellt
Woche fiir Woche das Pro-
gramm zusammen und bedient
sich dabei aus allen Spielmodi
und Match-Arten. Zusétzlich -
man hat natiirlich auch ein
wirtschaftliches Hauptziel vor
Augen — muss man auch fiir
ausreichend Werbeeinnahmen
sorgen (Bild unten). Die Bilanz
redet schlieBlich keine Fehlpla-
nungen schon, sondern konfrontiert Sie mit harten Fakten (Bild Mit-
te). Der GM-Modus funktioniert iiberraschend gut und ist fiir Wrest-
ling-Fans mit einem Faible fiir Wirtschaftssimulationen mit Sicher-
heit eine tolle Sache. Auch wenn man die spielerische Tiefe und den
Detailgrad wie beispielsweise bei EAs Fussball Manager 2005 ver-
misst, macht diese Wrestling-Wirtschaftssimulation durchaus Laune.
Die Maglichkeit, selbst die geplanten Wochen-Shows zu spielen oder
als Zuschauer zu fungieren, ist sehr loblich und sorgt zusammen mit
den zufélligen Ereignissen wie Fehden oder plétzlichen Verletzungen
der Wrestler fiir einen sehr positiven Eindruck.

RAW

April 22 Boise ldaho

Match 2 g
Proma 1
Match 3
Match 4

Advertising Promo

Match 5
Main Event %

BOSER, SCHWARZER MANN
Die Wrestier und ihre Mimiken
sehen einfach genial aus.,

nen besonders kriftigen Clean-
oder Dirty-Finishing-Move. Ein
neues Gameplay-Element, das
fiir einen erheblich héheren
Strategie-Anteil wihrend der
Kampfe sorgt, ist die Stamina-
Anzeige. Jeder Kampfer verfiigt
tiber ein mehr oder weniger
ausgepragtes Durchhaltevermo-
gen. Es liegt voll und ganz beim
Spieler, ob er alles auf eine Kar-
te setzt, seinen Kontrahenten
von den ersten Sekunden an
mit kriftezehrenden Aktionen
schwicht und schnell auf einen
Pin hinarbeitet oder ob er es
langsam angehen ldsst und den
richtigen Moment fiir eine ver-
nichtende Move-Serie abpasst,
die in einem Finishing-Move
mit - anschliefendem 3-Count
endet. Egal, welche Vorgehens-
weise Sie bevorzugen, Sie soll-
ten ein wachsames Auge auf die
Stamina-Anzeige haben und ge-
gebenenfalls mithilfe der Select-
Taste fiir ausreichend Erholung
sorgen. Tun Sie das nicht, ist
Ihr Wrestler nicht nur einige

LEGENDE Bret ,,The Hitman* Hart legt einen sp

Sekunden vollkommen hilflos
und allen Attacken wehrlos aus-
geliefert, er bewegt sich auch
merklich langsamer und tut
sich bei einigen Moves schwe-
rer als sonst. Dartiber hinaus
hat sich in Sachen Gameplay
kaum etwas im Vergleich zum
Vorjahr verdndert. Dies gilt lei-
der auch fiir das nach wie vor
von Glick dominierte Konter-
System bei Aufgabe-Griffen.

VERBESSERUNGEN UND
MEHR VON ALLEM

Ganz im Sinne einer Fortset-
zung hat die 2006er-Version ge-
nerell mehr in Sachen Umfang
zu bieten als der Vorganger. Sie
kénnen nicht nur aus insge-
samt 63 Wrestlern (Superstars
plus Legenden) wihlen, son-
dern auch endlich Ihren ganz
personlichen Einmarsch zusam-
menschustern. Dabei stehen
Ihnen zwei unterschiedliche
Moglichkeiten zur Verfligung.
Die extrem vereinfachte Varian-
te ermoglicht es Thnen, schon

il v
e

kuldren Einmarsch hin.




nach drei grundlegenden Ein-
stellungen (Bewegung, Film
und Musik) ein spektakuldres
Auftreten Threr personlichen
Wrestler-Kreation oder eines
bereits bestehenden Superstars
auf den Bildschirm zu bringen.
Mit der ausfiihrlichen Variante
konnen Perfektionisten mehre-
re Stunden verbringen, was
nicht zuletzt an den langen
Ladezeiten bei der Vorschau der
unzdhligen Kameraperspekti-
ven liegt.

Neben dem bereits erwdhnten
Saison-Modus, der fibrigens je
nach Charakterwahl eine ande-
re Story erzdhlt, kénnen Wrest-
ling-Fans endlich mit einem
Kumpel um einen Giirtel kimp-
fen - und zwar sowohl WWE-
Titel als auch solche Marke
Eigenkreation. Voyeuristische
Sofa-Sportler werden angesichts
des neuen Fulfill-Your-Fantasy-
Modus die wegrationalisierten
»Bra & Panties“-Matches kaum
vermissen. Eine ganz besondere
Uberraschung erwartet Fans im
General-Manager-Modus (siehe
Extrakasten). Online-Matches
sind ebenfalls wieder mit von
der Partie, konnten aber leider
zum Testzeitpunkt noch nicht
durchgefiihrt werden. Wir wer-
den dies allerdings gegebenen-
falls in einer der niachsten Aus-
gaben nachholen.

Bislang war jedes Jahr eine Stei-
gerung der Serie zu beobachten.
Dieses Mal haben die Jungs von
Yuke's allerdings einen gewalti-
gen Sprung hingelegt und fiir
Fans des Show-Sports die bis-
lang beste Version abgeliefert:
umfangreich, technisch top
und spielerisch mit sehr gelun-
gener Simulationsausrichtung.

UDO CRNJAK

SMACKDOWN! 2006

TEST

DETAIL-CHECK | WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2006

Teil der Serie.

WWE SMACKDOWN! VS. RAW 2006

GAMEPLAY

Durch die neue Momentum- und Stamina-
Anzeige nimmt die strategische Komponen-
te des Gameplays wesentlich zu. Der direk-
tere Zusammenhang zwischen allgemeinen
und besonders fairen oder fiesen Moves
und das sehr gut funktionierende Stamina-
System verleihen dem Titel im Gameplay-
Bereich eine bislang nicht gekannte
Authentizitét. Einfach grandios.

Zufallige Minispiele: Ja, bis auf die Chop-
Battles wie beim Vorganger.
PSP-Verbindung: Ja. Allerdings kann nur
eine Wrestling-Legende auf dem Handheld

Spielmodi: Alle Modi des Vorgangers

plus General-Manager-M., Create An
Entrance und Locker Room.

Anzahl Wrestler: Insgesamt 63:

50 aktuelle Superstars und 13 Legenden.
Match-Arten: Wie beim Vorganger, plus
Titie Match (WWE-Championship, Created
Championship), Backstage Brawl, Bar
Brawl, Parking Lot Brawl (neue Version),
Buried Alive Match. Statt ,Bra & Panties"-
Match jetzt Fulfill-Your-Fantasy-Match
Championships: The Million Dollar, United
States, Intercontinental, WWE, World
Heavyweight, Hardcore. Plus die vier
fehlenden Ch. des Vorgangers.

Anzahl Arenen: 20

Grafik: Dank Mation-Capturing sind die
Animationen v. a. bei den Entrances und
Cut-Scenes eine Augenweide. Wahrend
der Kdmpfe immer noch etwas steife
Bewegungen. Geniale Gesichtsmimiken
und tolle Effekte.

Sound: Alle Wrestler kdnnen mit toller,
emotionaler und stets passender Sprach-
ausgabe voll iiberzeugen. Cooler und
{iberwiegend harter Soundtrack.

Noch naher am Vorhild

THQs neuester Spross der WWE-Serie ist durch
stetige und sinnvolle Verbesserungen der beste

freigeschaltet und auf die PS2-Version et Yortientel
{ibertragen werden. Kaum der Rede wert.
UMFANG & koA A UMFANG ok ok o

TECHNIK Ak A Ak

WWE SMACKDOWN! VS. RAW

GAMEPLAY

Zum ersten Mal kann sich der Spieler zwi-
schen den Ausrichtungen Clean, Neutral
und Dirty entscheiden, was vor allem auf
die Spielweise eine entscheidende Wir-
kung hat. Besondere Clean- und Dirty-
Special-Moves verleihen der Serie zusam-
men mit dem schlag- und griffdifferenzier-
ten Kontersystem eine neue, bislang
unbekannte strategische Seite.

Zuféllige Minispiele: Ja. Test of Strength,
Stare Down, Lock Up, Chop-Battles.
PSP-Verbindung:

Spiel-Modi: Exhibition, Season, PPV,
Online, Create A Superstar/Move-Set/
Stable/Championship

Anzahl Wrestler: Insgesamt 52. Davon
41 aktuelle Superstars und 11 Legenden.
Match-Arten: Nahezu alles, was das

Herz begehrt. Weit iiber 70 unterschiedli-
che Match-Variationen decken beinahe
jeden Wunsch der Wrestling-Fangemeinde
ab. Neu hinzu kam das abgefahrene Par-
king-Lot-Brawl-Match.

Championships: Fast alle bekannten Titel
der WWE sind dabei. Leider fehlen Cruiser-
weight, Women's, World Tag Team und
WWE Tag Team.

Anzahl Arenen: 16

Grafik: Die Wrestler sehen im Vergleich
zum Vorgénger durch mehr Polygone und
glanzende Oberfidchen besser und realisti-
scher aus. Wahrend der effektgeladenen
Einmarsche und Kampfe teilweise holprige
und steife Bewegungen.

Sound: Das Publikum reagiert sehr dyna-
misch auf das Ringgeschehen. Leider ist
die Synchronisation der Wrestler teils sehr
unmotiviert und langweilig.

MEIN FAZIT SUPER

Udo
Crnjak

kann das Spanken
nicht lassen.

Mir persdnlich haben die konsequen-
ten Verbesserungen enorm gut gefal-
len. Der Saison-Modus macht durch
mehrere Storys, die tolle neue
Synchro und vor allem die genialen
Gesichtsmimiken aller Figuren

eine Menge SpaB. Durch den neuen
Entrance-Editor kann man jetzt noch
mehr Zeit mit der Umsetzung seiner
kreativen Einfélle verbringen. Ganz
besonderes Lob gilt aber dem Game-
play. Die Stamina- und Momentum-
Features sind nach enormem Fein-
schliff sehr gut ausbalanciert und
verleihen den Kampfen eine gelun-
gene strategische Note. In Sachen
Ausstattung hat THQ noch mal eine
Schippe draufgelegt und bietet somit
allen Wrestling-Fans den bisher bes-

ten Vertreter des Genres.
i SMACKDOWN 2006
Hersteller: THQ
Entwickler: Yuke's
Genre: Wrestling
Sprache: Englisch
Video: 4:3
Audio: Stereo
Umfang: 63 Wrestler
Internet: www.thg.de
Spieler: Termin:
1-6 Erhaltlich
USK-Freigabe: . Preis:
Ab 12 Jahren . Ca. € 60,-

© Geniale Prasentation
@ Neue Gameplay-Features
& Cooler Saison-Modus
© Tolle Sprachausgabe

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1: Finisher Ri:

AR =i
L2:
Schiag-Konter

R2: 3
Griff-Konter

Analogstick L: [Analngstic.k R: l
Bewegen/Tag-Befehl | |Bewegen/Tag-Befehl | |Posen

Die Steuerung der Wrestler ist
einfach und bietet doch viele
Facetten. Sehr gut.

GRAFIK | SOUND | MULTI

88" | 87% 85% | JU.
Fans des Show-Sports bekommen

das ultimative Wrestling-Spiel.
Nicht lange (iberlegen, zugreifen!




ie aktuelle Kon-
solengeneration
schreitet mit gro-
fen Schritten dem Ende ihrer
iiberaus erfolgreichen Ara ent-
gegen und wird so langsam, aber
sicher mit den letzten Spiele-
Highlights versorgt. In techni-
scher Hinsicht ist in vielen Gen-
res bereits seit einiger Zeit das
Ende der Fahnenstange erreicht.
Man denke zum Beispiel nur an
Gran Turismo 4, das nur unwe-

sentlich besser aussah als der
Vorganger. Soul Calibur 1Il
ist in dieser Beziehung ein dhn-
lich gutes Beispiel. Bereits der
zweite Teil gehgrte grafisch zur
Créme de la Créme der PS2-Prii-
gel-Riege und faszinierte mit
fliissigen Animationen, fantasie-
vollen Charakteren, wunder-
schonen Arenen wund tollen
Licht- und Spezialeffekten. So-
weit hat sich bei Teil 3 nicht
viel gedndert. Namco stand

“GRAFISCHE SUPERLATIVE fim 16:9*Modus
sieht Soul Calibur/lll nochispektakularer

aus und bietet mehrgiibersicht.#
- G

&

demnach vor der schwierigen
Aufgabe, trotz des geringen
Spielraums fiir grafische Verbes-
serungen einen wiirdigen Nach-
folger zu entwickeln. Es mussten
also Ideen fiir neue Spielkonzep-
te her, die sich in den Beat-‘em-
Up-Rahmen einfiigen liefen,
sich aber auch nicht zu sehr
vom urspriinglichen Kern ent-
fernen wiirden.

Das erste Ergebnis von Namcos
Brainstorming-Sessions ist der
Charakter-Editor. Zum ersten
Mal in der Soul Calibur-Serie
kann sich der Spieler einen oder
mehrere Kampfer selber zusam-

»

lur Il

Pruigeln mit Herz und Seele!
Teil 3 macht vieles anders,
aber nicht alles besser.

menschustern. Details zu diesem
tiberraschend gut gelungenen
Feature finden Sie im Extrakas-
ten ,Der Charakter-Editor”.

STRATEGIE ... MOMENT,
DOCH NICHT

Anscheinend haben auch die
Entwickler sehr groflen Gefal-
len an der Charaktererstellung
gefunden, denn Sie werden in
mehreren Spielmodi mit wild-
fremden, editierten Kampfern
konfrontiert. So auch im neuen
Chroniken-des-Schwertes-Mo-
dus, der im Vergleich zu allen
anderen alternativen Spielvari-

T -
L
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STARKER NOBODY" Die ediierten|ChataRterelsehenliaktion
@senrfgut{ausjundisindlzweifellosieine]Bereicherungy

S

anten der Vorgidnger in eine
vollig andere Richtung geht. Sie
erleben ein Strategie-Spiel Ul-
tra-Light, das eine Soul Calibur-
typische und fantasievolle Story
erzdhlt. Nachdem Sie eigens fiir
diesen Modus Ihren individuel-
len Charakter erstellt haben,
nehmen Sie einen Level nach
dem anderen in Angriff, in de-
nen es hauptsichlich darum
geht, eine festgelegte Anzahl
von Stiitzpunkten einzuneh-
men und spéter zusitzlich be-
stimmte Schliisselpersonen zu
eliminieren. Die Spielmechanik
des Chroniken-des-Schwertes-
Modus ist auf die grundlegen-
den Elemente reduziert und
wird der Definition eines Strate-
gie-Titels in keiner Weise ge-
recht, was zum Grofdteil der
fehlenden spielerischen Freiheit
zuzuschreiben ist. Sie konnen
Ihre Einheiten lediglich auf fest
vordefinierten Wegen {iber die
kleinen Karten schicken. Die
Reduzierung auf das ,Wer zu-
erst kommt, mahlt zuerst”-Prin-
zip ldsst zudem relativ schnell
die Motivation verfliegen. Da
sich die Linge spiterer Missio-
nen durchaus auf eine Drei-
viertelstunde ausdehnen kann,

mit dem uﬁ??s‘b’s'ptechlichen Namen ist
uf dem Screen:fiir-Effekt:Gewitter'sorgt.

— - .

nervt die fehlende Speicher-
moglichkeit innerhalb der Le-
vels zusitzlich.

STORY MIT RAFFINESSE

Soul Calibur-Veteranen sind mit
einer fiir ein Beat ‘em Up unge-
wohnlich aufwendigen Story-
Gestaltung bereits vertraut und
kommen mit dem neuen Story-
Modus voll auf ihre Kosten.
Mehrere Weggabelungen, die
den Pfad des Charakters beein-
flussen, und eingestreute Quick-
time-Events wie beispielsweise
das schnelle Ausweichen vor ei-
nem herunterfallenden Kifig
sollen Sie nicht nur mit unter-
schiedlichen Varianten einer
Story versorgen, sondern auch
zum mehrmaligen Spielen ani-
mieren. Leider ahneln sich die
Geschichten viel zu sehr und
auch die Quicktime-Events sind
immer an derselben Stelle vor-
zufinden und auf die gleiche
Art zu lésen. Kampfe unter au-
Rergewohnlichen Bedingungen
sind in einem speziell dafiir
konzipierten Spielmodus an-
zutreffen und sind mit einer
Gesamtzahl von 12 Herausfor-
derungen doch - recht dber-
schaubar. Neben Solo- und

|

| SOUL CALIBUR il m

INFO DER CHARAKTER-EDITOR

Wir bauen uns einen Kampfer. Wie das genau
funktioniert, sehen Sie hier Schritt fiir Schritt.

1. Geschlecht und Charakterberuf

Nach der anfdnglichen Wahl des Geschlechts entscheidet man sich
fiir einen Charakterberuf, der gleichbedeutend mit dem Kampfstil ist.
Ein abwechslungsreiches Ensemble von insgesamt 13 Kampfausrich-
tungen erleichtert die Entscheidung.

Wahle einen Charakterberuf

e S

W
s e g —————

IMORDER) Bezahlte Attentiiter, die i chutze der
Macht fur den richtigen Preis auch einem Freund das
Leben nehmen. Die schiere Perfektion des Totens wird
seibst die Zielperson beeindrucken. Schwingen eine
doppelt gebogene Klinge und andere todliche Waffen.

2. Optische Gestaltung .
Gestalten Sie Ihren Kampfer von Kopf bis FuB. Es stehen mehrere Schich-
ten an Oberkdrper- und Beinbekleidung zur Verfiigung sowie abgefahrene
Utensilien wie Augenbinden oder Monokel. Steht die Ausstattung fest,
kénnen noch die Farben fiir jedes angelegte Teil editiert werden.

3. Feinschliff und Finalisierung

Mit der Auswahl der Gesichtsziige, der Sprache und der Hautfarbe ist
der frisch gebackene Kampfer fast schon fertig. Nur noch auf einen
passenden Namen taufen und ab ins Trainingslager.

ABBRECHEN
EINGEBEN

PROFIL

GESCHLECHT: MANNLICH
BERUT: MURDER

Was es sonst noch gibt:

Nachdem der neue Charakter das Licht der Pixelwelt erblickt hat, mochte
man sich natiirlich auch mit seinen Féhigkeiten vertraut machen. Das geht
am besten im freien Training. Lassen Sie sich die Move-Liste anzeigen und
machen Sie sich mit seinen Combos vertraut.

Im Laufe des Spiels wachst Ihr Konto unaufhérlich. Die Kohle kann nicht nur
in die iiblichen Goodies wie Konzeptzeichnungen oder Waffenvorfiihrungen
der einzelnen Figuren investiert werden. Sie kdnnen auch eine wahnwitzige
Anzahl an neuen Gegensténden, wie Hosen, Ricke, Schulterpolster, Waffen
und vieles mehr, in drei Geschéften kaufen.




SOUL CALIBUR IiI |

DETAIL-CHECK | SOUL CALIBUR Ili

UMFANG

Kampfer: 42. Neben einigen bekannten
Charakteren auch viele editierte Nobodys.
Spiel-Modi: Seelengeschichten, Chroniken
des Schwertes, Weltmeisterschaft (Liga,
Turnier), Seelen-Arena (Schnelles Spiel, Missi-
on) Training, Museum, Charakiererstellung,
VS-Standard, VS-Wettkampf (Liga, Tumier)
Shops: Waffen-, Riistungs- und
Gegenstandeladen.

Charaktererstellung: Ist mdglich, dabei
leicht zuganglich.

Arenen: 17, plus 13 freischaltbare.
Bonusfeatures: Jeder Kampfer erhalt
zusétzlich 6 Waffen. Bildergalerien. Intros,
Abspanne, Kampfvorfiihrungen, zusétzliche
Charakterberufe und Platze fir Editor-Figuren.
Massenweise Gegenstande fiir den Editor.

TECHNIK * A &k ke
Grafik: Die Entwickler haben nichts
anbrennen lassen und zaubern emeut
unverschamt gut aussehende Charaktere,
Arenen und Effekte auf den Bildschirm.
Durch geschickt eingesetzte Weichzeichner
einen Tick hibscher als der Vorganger.
Vereinzelt Slowdowns und Ruckler.
Sound: Nach wie vor tolle Soundeffekte
und Sprachausgabe — auf Englisch und

auf Japanisch. Die orchestrale Musik

ist stets passend.

Besonderheiten: Bis auf 16:9 und 60 Hz
nichts Auffalliges.

UMFANG

Kampfer: Insgesamt 23, 8 Charaktere
kommen erst im Laufe des Spiels hinzu.
Spiel-Modi: Arcade, Duell, Zeitangiff,
Uberiebenskampf, Teamkampf, Teamduell,
Training, Waffenmeister. Die ersten sieben
Spielmodi fassen sich auch als Bonus-
Variante frei schalten.

Shops: Im Waffenmeister-Modus gibt es
eine Einkaufsmoglichkeit.
Charaktererstellung: Ist bei Soul Calibur Il
leider noch nicht maglich.

Arenen: 10, plus 5 freischaltbare.
Bonusfeatures: 12 zusétzliche Waffen und
1 Alternativ-Kostiim pro Kémpfer warten auf
den Spieler. Bildergalerien, Abspanne,
Kampfvorfiihrungen und die Waffen-Galerie
stehen nach harter Arbeit zur Verfigung.

Grafik: Die extrem detaillierten und
fantasievollen Charaktermodelle, tollen
Animationen, edlen Lichteffekte und
traumhaft schonen Arenen machen Soul
Calibur Il zu einem der schonsten
PS2-Spiele iiberhaupt. Ruckler und Slow-
downs waren ein Problem von Teil 2.
Sound: Klirende Waffeneffekte und

gqute Sprachsamples unterstreichen die
Schwertkampf-Action. Sehr gute, klassisch
angehauchte Musikstiicke.
Besonderheiten: Der Titel unterstiitzt
Progressive Scan.

MEIN FAZIT SEHR GUT

ist vom Editor
total begeistert.

Namco ldsst sich einiges einfallen,
um Soul Calibur-Fans bei Laune zu
halten. Sowohl der Story-, als auch
der Chroniken-des-Schwertes-
Modus zeigen coole, neue Ansatze.
Leider fllt die fehlende Abwechs-
lung auf Dauer negativ auf. Der
leicht zugangliche Charakter-Editor
hingegen funktioniert einfach super
und gibt Mehrspieler-Matches neie
Wiirze. Soul Calibur Ill rockt! Punkt.

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schonlein

steht auf groBe,
lange ... Schwerter.

Mich fasziniert nach wie vor der
geniale Mehrspieler-Modus. Nicht
genug damit, dass die drei neuen
Kémpfer eine tolle Figur machen, im
tiberaus gelungenen Editor kann
man das Kampferfeld um eigene
Figuren bereichern. Technisch ist
Soul Calibur il wieder einmal fantas-
tisch und sogar etwas hiibscher als
Teil 2. Der Preis dafiir sind aber auch
vereinzelte Slowdowns und Ruckler.

Das Emle IIEI‘ Fahnenstange

Soul Calibur-Fans greifen auf jeden Fall zu. Die Unterschiede zu Teil 2
sind trolzdem interessant und hier fiir Sie aufgellstat

i | SOUL CALIBUR Il

Hersteller: Sony/Namco
Entwickler: Namco
Genre: Beat ‘em Up
Sprache:  Dt. Texte
Video: 4:3, 16:9, 60 Hz
Audio: Dolby Pro Logic Il, DDS EX
Umfang: 42 Kampfer
Internet hup Ilde playstahnn com
Spleler Termin:

23. Novamber
USK-| Frengabe Preis:
Ab 12 Jahren . Ca. € 60,

© Absolut umwerfende Grafik

© Uberaus gelungener Charakter-Editor
© Gameplay kaum verdndert

@ Einspieler-Modi wenig abwechslungsreich

CONTROLLER-CHECK STANDARD
(]

L1 Ri: : Schiag |
Blocken Kick i

R2: Schiag h. +
Blocken

L2: Schiag h. +
Schiag v. + Kick

Keine groBartige Veranderung zum  [LIS0EE0ALE

Vorgénger. Immer noch sehr gut

spielbar und leicht zu erlemen.
Gl HAFH\ | SOUND

Solisten freuen sich iiber neue Ideen,
die leider nicht frei von Méngeln sind.
Technisch absolut fantastisch.

EINZEL

Zwei-Spieler-Turnieren kénnen
Sie zusdtzlich dazu eine Liga
starten und mit geniigend
Ubung dominieren.

VIELES BEIM ALTEN

Spielerisch hat sich nicht viel
verdndert. Treue und {iberzeugte
Virtua Fighter-Fans wenden sich

immer noch mit Grausen von
dem schnellen und scheinbar
Taktik-losen Gameplay ab. Soul
Calibur-Anhénger predigen von
der leichten Zugdnglichkeit und
versuchen die Tatsache zu ent-
kriften, dass auch dieses Mal
wieder wildes und unkontrollier-
tes Button-Mashing selbst bluti-

STRATGIE ULTRAZLIGHTAD
us I@ak’

hade, i d ot

, | Schwerles:
Abweﬁslung.

gen Neulingen Erfolge beschert.
Pro- und Contra-Argumente gibt
es also auch dieses Mal wieder
zuhauf. Fest steht, Soul Calibur-
Fans bleiben welche, Skeptiker
dndern ihre Meinung nicht.

Soul  Calibur Il macht mit
den vielféltigen Einspieler-Modi
vieles richtig, hitte aber auch

KHASSE*T!I.ISS!—nra ist:zwarjung,
und zierlich, aber auch vollkommen
verriickt und iiberaus gefahrlich.

mehr  besser

Das

noch
kénnen.

machen
Glanzstiick  des
Titels ist und bleibt, wie auch

schon bei den Vorgingern,
wieder einmal der Mehrspieler-
Modus, der dank des iiberaus
gelungenen  Charakter-Editors
zusitzlich an Reiz gewinnt.

UDO CRNJAK
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Nutze als KONG die zerstérerische Kraft Setze als Jack in der Egoperspektive
eines Giganten. Zerschmettere Feinde Watfen, Fallen und dein Team
oder wirf mit riesigen Gegenstinden. geschickt ein, um zu liberleben.

Bestes PS-Game der
Games Convention 2005
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LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

Liehesyriife
VI0SKa

Ein echter
Filmklassiker

T P bildet die Grundiage
fur das neueste EA-Spiel aus dem Bond-Universum.

|ittlerweile  hat  gue Agent (Bosewicht als Held) fiir die Versoftung des zweiten oder nichts sind das gute Voraus-
[sich die James ein eher serienuntypischer Ver- offiziellen Bond-Films zur Ver- setzungen fiir das bisher beste
[+ ¥R |Bond-Reihe bei treter erschien, steht dieses fligung, er lieh dem Pixel-Kon- EA-Bond-Abenteuer.
EA neben den unzdhligen Weihnachten wieder ein ,ech- terfei auch seine Stimme (logi-
Sporttiteln zu einer festen Gro-  ter” James Bond in den Startlo-  scherweise nur in derenglischen DER BESTE BOND
Be im alljahrlichen Software- chern. Und was fiir einer! Sir Sprachfassung) - kombiniert ALLER ZEITEN
| zyklus gemausert. Nachdem Sean Connery hichstpersénlich mit dem spielerisch hohen Ni-  In einer Bond-typisch iiberzoge-
letztes Jahr mit GoldenEye: Ro-  stellte nicht nur sein AuBeres veau des Quasi-Vorgingers Alles nen Anfangssequenz beginnen

DER EINZIG WAHRE BOND Bei diesem Spiel diirfen Sie in die Haut von JETPACK-ACTION Bereits in der ersten Mission kdnnen Sie mit dem
Sir Sean Connery hochstpersinlich schliipfen! Jetpack ldssig in die Liifte steigen, um einen Helikopter zu zerstiren.




LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

TEST

b

SCHLEICHEINSATZ Bond darf diesmal coole Anschleichmaniver
volifiihren, um die Gegner mit einem Spezialschlag auszuknocken.

Sie Thre Mission als James Bond
hochstpersonlich auf einer Din-
nerparty. Dort gerit auf einmal
alles aus den Fugen: Ein paar
Dunkelmédnner sind von der
Veranstaltung nicht sonderlich
angetan und entfithren kur-
zerhand die Tochter des Pr
denten (alias Pop-Blondchen
Natasha Bedingfield). Bond, als
Mann vom Fach, ldsst seinen
Martini stehen und verfolgt die
Bosewichter, die er in einem
heiffen Luftkampf via Raketen-
rucksack rund um Big Ben zur
Strecke bringt. Die Maid ist
gerettet und trdllert zum Dank
den neuen Titelsong.

PERFEKT EING
ATMOSPHARE
Nach dieser Sequenz folgt der
Handlungsstrang des Abenteu-
ers mehr oder weniger streng
der Vorl i

‘ANGENE

des Films. Kenner
wissen also, was sie erwartet:
Die beriihmte Schleichpassage
aus dem Filmteaser diirfen Sie
ebenso nachspielen wie die
Bootsfahrt durch die Kanile
von Istanbul, die Sch i

Zigeunerlager oder die bertich-

tigte Zugfahrt. Allerdings wur-
den die Sequenzen kraftig auf-
poliert und
inszeniert. Fur Liebesgriifie aus
Moskau orientierte man sich an
der bekannten Spielmechanik
a u s
Alles oder nichts, die mit dem
60er-Jahre-Flair gewiirzt und zu
einem sehr atmosphirischen
Action-Kracher v cht wurde.
In allen Sequenzen steuern Sie
den smarten ten aus der
Verfolger /e und sind
hauptsdchlich damit beschif-
tigt, die lastigen Gegner aus
dem Weg zu raiumen. Dazu steht
Ihnen ein umfangreiches Waf-
fenarsenal zur Verfligung. Wer
wirklich Punkte sammeln will
(fiir die unter anderem nette
Bonusfilme eingekauft werden
kénnen), seine
ohne plumpe Waffengewalt aus
dem Verkehr. Wie immer Sie
auch vorgehen, in manchen Si-

onen hilft nur eines der be-
riihmten Q-Gadgets weiter, mit
denen Bond auch diesmal aus-
gestattet ist. Besonderes High-
light der Kollektion ist ein Mo-
dellhubschrauber, mit dessen

actionreich

zieht Gegner

FAHRMISSIONEN INKLUSIVE Die Serie besinnt sich auf alte Tugenden und
bietet Fahreinsitze, bei denen Sie selbst am Lenkrad sitzen diirfen.

FEUER FREI Nach dem Anvisieren diirfen Sie wahlweise
den Bond-Fokus aktivieren oder einfach drauflosballern.

BONUSPUNKTE Wenn rote Sterne auftauchen, erhalten Sie Bonus-
punkte, mit denen die Extras freigeschaltet werden kinnen.

COOLE HILFSMITTEL Aus Q’s Labor stammt dieser ferngesteuerte Mini-
Hubschrauber zur Bewiltigung spezieller Auftrége.

VORTEIL Das Anlehnen sowie Anvisieren und Um-die-Ecke-
SchieBen klappt bei LiebesgriiBe aus Moskau ganz vorziiglich.

79



TEST

SCHIESSEN STATT REDEN Die Missio-
nen bieten abwechslungsreiche Action
ohne Kompromisse (links).

HANDGEMENGE Bond verfiigt
iiber spezielle Nahkampftricks,
die durch die angezeigte Taste
ausgeldst werden (rechts).

Hilfe Sie Rdume ausspionieren
oder Tiiren 6ffnen kénnen. Ein
Element, das wir aus vergange-
nen Abenteuern kennen, wurde
ebenfalls wieder integriert: die
obligatorischen Verfolgungsjag-
den iiber Straflen oder Was-
serwege. Auch wenn diese Ab-
schnitte nicht die Komplexitit
ausgewachsener Action-Renn-
spiele annehmen, machen sie
dank der ordentlichen Steue-
rung viel Spafl und sind eine
spannende Abwechslung. Dicke
Pluspunkte verdient sich Liebes-
griifie aus Moskau bei der Atmo-
sphire, die so dicht ist, dass Sie
den Martini férmlich schme-
cken, den feinen Anzug spiiren
und die Kugeln um Sie herum-
pfeifen horen kénnen - so ein
Agentenleben ist eben nicht im-
mer ein Zuckerschlecken.

SOLIDE TECHNIK

Schade nur, dass der Spaf allzu
schnell vorbei ist. Nach rund
acht Stunden sehen Sie das vor-
ldufige Ende und beschaftigen
sich dann lediglich mit der Ver-
besserung Thres Highscores, um
die drei spannenden Bonus-
missionen freizuschalten. Der
etwas hektische Mehrspieler-
Modus kann auf Dauer nicht
wirklich motivieren und ist
eher als eine nette Dreingabe
zu werten. Grafisch macht das
Spiel trotz vereinzelter Ruckel-
einlagen eine anstdandige Figur.
Die Sound- und Musikkulisse ist
EA-typisch auf hohem Niveau.
Leider ist die deutsche Synchro-
nisation nur technisch gut ge-
lungen. Die Stimmenauswahl
ist grofitenteils ungliicklich,
worunter die Atmosphire ein
wenig leidet. Wer sein Spiel
in Deutsch begonnen hat, kann
zwischendurch nicht mehr zur
englischen Version wechseln,
ohne erneut von vorne anzu-
fangen. Zwar driicken diese
Punkte den insgesamt sehr gu-
ten Gesamteindruck geringfii-
gig, aber wer einmal in die Haut
von Sean Connery geschliipft
ist, den storen diese Details
kaum noch.

LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

LIEBESGRUSSE AUS MOSKAU

GAMEPLAY

Steuerung: Dank eines neuen Zielsystems
geht die minimal geanderte Steuerung des
britischen Agenten deutlich besser von der
Hand. Die Fahrzeugsteuerung klappt wie
immer gut.

Missionsdesign: Teils langere, abwechs-
lungsreiche Missionen, die sich natiirlich
am Plot des Films orientieren.

Kiinstliche Intelligenz: Ihre Kontrahenten
verhalten sich hnlich wie bei Alles

oder nichts: Irgendwann laufen sie in

die Schusslinie.

UMFANG e ok A Aok

Levels: Die 14 Missionen fesseln etwa acht
Stunden. Danach kénnen Sie noch drei
spannende Bonusmissionen knacken.
Abwechslung: Snipermissionen, Fahrzeug-
und Bootslevels sowie Schieichabschnitte —
fir vielseitige Action ist gesorgt.
Speichermanagement: Nach jeder
erfolgreich durchgefiihrten Mission wird
gespeichert.

Langzeitmotivation: Um die letzte Bonus-
mission zu erreichen, spielen Sie mit Sicher-
heit die Abschnitte mindestens zweimal.
Multiplayer: Kein Koop-Modus und ein
hektischer Splitscreen-Modus machen das
Spiel nicht gerade zum Mehrspieler-Kracher.

Grafik: Die Zwischensequenzen sind

ohne Tadel, nur im Spiel selbst ruckelt's
manchmal etwas.

Sound: Wie immer eine Paradedisziplin
fiir EA. Auch hier gibt's nichts zu
meckern. '

Prasentation: Sieht aus wie der Director’s
Cut zum Film. Noch Fragen?

Musik: Ein neuer Titeltrack, gesungen von
Natasha Bedingfield, und ein Mix aus neuer
Musik und Original-Soundtrack.

ESAMTWE!

Gonnery oder Brosnan?

Die laut Meinung vieler Fans besten Bond-
Darsteller stehen sich im Videospiel-Duell gegen-
itber. Welcher der beiden Herren hat in welchem
Bereich bessere Qualititen?

JAMES BOND 007: ALLES ODER NICHTS

GAMEPLAY

Steuerung: Die Fahrzeugmissionen sind
simpel und eingangig, zu Fu hat man
ebenfalls alles gut unter Kontrolle.
Allerdings stort gelegentlich das bockige
Zielsystem.

Missionsdesign: Viele Stellen muss man
sich merken, dafiir sind die Missionen
knackig und kurz.

Kiinstliche Intelligenz: Die Gegner ver-
schanzen sich zwar hinter Kisten und Mau-
ervorspriingen, werden aber nach einiger
Zeit ungeduldig und rennen in ihr Verderben.

Levels: 28 Abschnitte, die Sie beim ersten
Durchlauf ungeféhr 12 Stunden fesseln.
Danach motivieren die freispielbaren Extras.
Abwechslung: Ab und an darf die Kontrolle
von Fahrzeugen iibernommen werden, die
sich allesamt sehr gut steuern lassen.
Speichermanagement: Es wird nach
jedem erfolgreich absolvierten Abschnitt
gespeichert.

Langzeitmotivation: Medaillen, Bonusma-
terial und umfangreiche Mehrspieler-Modi
motivieren auch auf langere Sicht.
Multiplayer: Zwei im Kooperativ-Modus,
vier im Splitscreen. Der Umfang der Spiel-
modi ist beachtlich.

TECHNIK ok A ok

Grafik: Nur die Zwischensequenzen
ruckeln, im eigentlichen Spiel bleibt es
angenehm fliissig.

Sound: Ob Motorensounds oder Waffen-
effekte, alles klingt glaubwiirdig und kracht
ordentiich.

Préisentation: Wie im Kino! Besser kann
man ein Bond-Spiel fast nicht inszenieren.
Musik: Ein eigener Bond-Song sowie neue
und bekannte Melodien passen hervorra-
gend zum Spielgeschehen.

ESAMTW

Uwe
Hinlg
kampft im Namen
Inrer Majestét.

 LiebesgriiBe aus Moskau hat mich
begeistert, da ich in-der Haut von
Sean Connery die Handlung des Films
interaktiv erleben durfte. Der einzige
Kritikpunkt ist der mit ca. acht Stun-
den etwas geringe Spielumfang.

i L. AUS MOSKAU

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Redwood Shores
Genre: Action

Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: 8+ Stunden

Internet: www.electronic-arts.de
S'bieier':' i Termin:

1-2 Erhaltlich

USK-Freigabe: : Preis:
Ab _16_ Jah_rgn . Ca. €60,~

© Sean Connery als Bond

© Filmreife Prasentation

& Klassisches Bond-Feeling
@ Geringer Umfang

CONTROLLER-CHECK * STANDARD

L1:
Ziel erfassen

Steuerkreuz: | |Analogstick L: | |Analogstick R:
Watfen wechseln | |Bewegen Zielen
STEUERUNG

87%

Die Steuerung funktioniert tadel-
los und ermdglicht ein intuitives
Spielerlebnis.

GRAFIK

84%

SOUND

83%

MULTI

79%

Sean Connery begeistert als viel-

seitiger Konsolen-Bond mit Dauer-
Action und witzigen Gadgets!
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m BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD |

§f o leverer  Erzihl-
1€ C kniff oder kaum
! verhiillte ~ Ein-
< fallslosigkeit? Das zweite Aben-
teuer aus der Brothers in
Arms-Reihe setzt nicht

% nurdaan, wo Road to
" #  Hill 30 im Mirz die-
i ! ses Jahres aufhorte,
sondern tiiberschnei-
det sich sogar teilwei-
se mit dessen Hand-
lung. Wiahrend Sie
damals in die Rolle
von Matt Baker
schliipften,  spielt
diesmal Bakers Kol-
lege Joe ,Red”
Hartsock die Haupt-
rolle. Die Handlung
lasst die beiden
nicht nur des Ofte-
ren aufeinander tref-
fen, Sie erleben auch
Ereignisse auf interes-
santen  Nebenschau-
plitzen der Missionen
aus dem Vorganger - bei-

SR Ay
P T

brothers | in AI‘IIIS

Trifft Ubisoft auch mit einem
Schnellschuss ins Schwarze?

spielsweise erfahren Sie, was
die zuriickgebliebenen Solda-
ten am Hill 30 vor Bakers Riick-
kehr durchmachen mussten.
Uberhaupt nimmt der Titel oft
und gerne Bezug auf den Erst-
ling. Wenn Hartsock zum Bei-
spiel nach dem Absprung tiber
der Normandie zuerst in einem
Baum hidngen bleibt, denkt je-
der Kenner unweigerlich an
den gliicklosen Soldaten, der
in einer der ersten’Szenen von
Road to Hill 30 in ebendieser
Lage sein Leben lief3.

DIE BEKANNTEN VIER F

,Find them, fix them, flank
them, finish them!” — die grund-
legende Vier-Punkte-Strategie
aus Road to Hill 30 ist auch bei
Earned in Blood der Schliissel
zum Sieg. Sie kommandieren
meist ein oder zwei kleine, un-
abhingig agierende Teams, die
Sie taktisch geschickt zum Aus-
manovrieren der gegnerischen
Soldaten einsetzen miissen.



Wahrend ein Teil Ihrer Truppen
den Feind so lange unter Be-
schuss nimmt, bis dieser ver-
angstigt hinter seiner Deckung
hockt, sollte der andere die
Situation ausnutzen und ihm in
die Flanke fallen. Sie agieren da-
bei wahlweise als Echtzeit-Stra-
tege und vergeben dabei iiber
ein intuitives Kommando-Sys-
tem Befehle an Ihre Leute oder
greifen zur Waffe und erledigen
Teile der Operation selbst. Brot-
hers in Arms ist zwar grundsitz-
lich ein Ego-Shooter, doch kon-
nen Sie sich hier nicht als
Einzelkimpfer profilieren -
ohne zumindest eine Prise Tak-
tik enden Mochtegern-Rambos
chancenlos im gegnerischen
Kugelhagel. Das gilt bei der
zweiten Episode mehr denn je,
denn der Feind agiert aggressi-
ver und stellt sich intelligenter
auf neue Situationen ein - des-
halb kann es durchaus passie-
ren, dass Sie die Effektivitdt der
vier F am eigenen Leib erfahren,
wenn deutsche Truppen den
Spieff umdrehen und Ihnen in
die Flanke fallen.

TEUER ERKAUFTE SIEGE
Der Name des Spiels ist Pro-
gramm, denn im Gefecht sind

GEWOHNT GUT Die Dialoge bieten
wieder jede Menge Galgenhumor.

BROTHERS IN ARMS: EARNED IN BLOOD ﬂ

Paddock: Mist! Red hat's erwischt!
Sani!

Verluste kaum zu vermeiden
und viele Siege miissen mit
Blut erkauft werden. Da sich
das mit der Handlung des
Spiels beifit, die den Tod Ihrer
Waffenbriider nur an bestimm-
tem Punkten vorsieht, werden
Sie diesmal nach jeder erfolg-
reichen Mission, in deren Ver-
lauf einer Threr Mdnner gestor-
ben ist, gefragt, ob Sie diesen
wiederbeleben und der vorge-
sehenen Handlung folgen wol-
len oder ob Sie den Level noch-
mals angehen wollen, bis Sie
alle Kameraden lebendig
durchgebracht haben. Zudem
bietet das Spiel gliicklosen Sol-
daten die Option, Hartsock
nach mehreren erfolglosen
Einsiatzen vom gleichen Check-
point aus zu heilen - frei nach
dem Motto: ,Der Krieg ist
nicht fair, aber ein Videospiel
sollte es schon sein.” Ehrliche
Spieler weisen solche Hilfestel-
lungen natirlich weit von
sich, fiir alle anderen sind sie
dagegen ein willkommenes
Mittel gegen drohenden Frust.

NICHT VIEL NEUES

Ein umfassender Detailcheck-
Vergleich mit Road to Hill 30
lohnt sich letztendlich aber

Garnett: Na ja, Desola. Jedes Mal,
wenn ich die Worte 'spahen’ oder
‘aufkléren' hére, packe ich mehr

Munition ein.

nicht - denn aufler den zusétz-
lichenMehrspieler-Karten/-Op-
tionen sind die Feature-Listen
der beiden Titel so gut wie
identisch. Earned in Blood {iber-
nimmt praktisch alle Starken
und leider auch Schwichen
des Vorgdngers, angefangen
bei der ansehnlichen, aber ru-
ckeligen Grafik iiber die gute
Lokalisierung, den noch besse-
ren (optionalen) Originalton,
bei dem jede Seite in ihrer Lan-
dessprache durch die Gegend
briillt, die gelungenen Zwi-
schensequenzen aus der Ego-
Perspektive und die hervorra-
gend durchdachte Steuerung
bis hin zu den freispielbaren
Hintergrund-Informationen.
Leider hat es Ubisofts Umset-
zungsteam in Schanghai auch
beim zweiten Versuch nicht
geschafft, den Splitscreen-Mo-
dus verniinftig zu gestalten:
Weiterhin verschwinden erle-
digte Soldaten plotzlich von
der Bildfliche und der Gegen-
spieler iibernimmt unvermit-
telt die Kontrolle eines ande-
ren Mannes - sehr verwirrend.
Argerlich sind auch die manch-
mal auftretenden Bugs wie
aussetzende Sprachausgabe.
MICHAEL PRUCHNICKI

MEIN FAZIT SEHR GUT

Michael
Pruchnicki

kennt das alles
irgendwie schon.

Im Westen nichts Neues: So sehr
ich den Erstling Road to Hill 30
gemocht habe, Earned in Blood
merkt man zu deutlich an, dass seit
dem Vorgédnger nur ein Dreiviertel-
jahr vergangen ist. Zwar ist die
Handlung diesmal noch besser ins
Spiel integriert, doch insgesamt
filhit sich der Titel wie ein Erweite-
rungspack zum Vollpreis an. Schade
auch, dass sich technisch nichts
getan hat, denn eine fliissigere Dar-
stellung wére beim zweiten Anlauf
wirklich wiinschenswert gewesen —
das neue Call of Duty 2: Big Red
One zeigt, dass die PS2 mehr
draufhat. Trotz all dieser Kritik ist
das Spiel aber sehr fesselnd — wer
nichts Neues erwartet, wird zufrie-
den sein und diirfte sich (iber den
merklich gestiegenen Schwierig-
keitsgrad freuen. Einsteigern sei
deswegen aber Teil 1 empfohlen.

i BIA: EARNED IN BLOOD

Hersteller: Ubisoft
Entwickler: Gearbox/Ubi Shanghai
Genre: Taktik-Shooter
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 16 Kapitel

Internet: www.ubisoft.de

Spieler: Termin:
1-2 (online bis zu 4)  Erhdltlich
USK-Freigabe: - Preis:

Keine Jugendireigabe  Ca. € 60,-

@& Fantastische Atmosphére

© Taktisch gepragtes Gameplay
@ Nicht sehr fliissige Grafik

@ Kaum anders als der Vorgénger

STANDARD

CONTROLLER-CHECK

00: Nachiaden/
Waffe aufheben

R1: Feuemn/
Befehl Stirmen*

L1: Befenl ,Dort-
hin!*/,Sperfever”

Pause
Situationskarte

Steuerkreuz: | [Analogstick L: [Analuqsljcka:
JFolgen®/,Verteilen® | |Bewegen/ducken | (L jziglen

Die Steuerung ist sehr intuitiv und  [ELISUSRUILE
schon nach kurzer Zeit haben Sie
Red und seine Gruppe im Griff.

A:

Granate werfen

GRAFIK | SOUND | MULTI

82°% | 86%68%
Spielerisch erneut sehr fesselnd,

doch mangelt es (nicht zuletzt
auch technisch) an Fortschritt.




I LI 18 RATCHET: GLADIATOR

J \

74

Yom Weltenretter zum Running Mah = diesmmal
kampft Ratchet ums nackte Uberleben!

82 /82 % 1,104,425
L 3

\

10/33
86

SCHICK' Die Gleiter-Passagen sehen
klasse aus und sind genauso explosiv
wwie der Rest des Spiels.

Power Nodules:

A
Wy \

nde letzten Jah-
E res lieferten die
Entwickler wvon
Insomniac mit Ratchet & Clank
solut grandioses Ac-
tionspiel ab. Alle Kritikpunkte
an den Vorgidngern wurden be-
seitigt, erneut bestach die Tech-
nik durch fliissigen Aufbau so-
wie wahnwitzige Effekte und
der neu eingefiihrte Mehrspie-
ler us rundete das Gesamt-
pa S 93 Prozent
konnte 3
ben. Da stellt sich die Frage,
wie man ein solches Ergebnis
noch toppen soll? Das dachten
sich die Entwickler wohl auch
und entschieden sich dafur, et-
was am Look piels zu dn-
dern. Alles sollte diisterer und
hidrter werden und sich noch
mehr auf die Actionkomponen-
te konzentrieren. Kein schlech-
ter Plan, doch ganz geht die
Rechnung nicht auf.

ZENIT UBERSCHRITTEN?

Nattirlich ist auch Rafchet: Gla-
diator ein gutes Spiel, doch die
Qualitit der Vorgidnger wird zu
keinem Zeitpunkt erreicht. Der
Disterlook wirkt wenig konse-
quent und hat eigentlich nur
zur Folge, dass simtliche Levels

/

und Planeten in Braun- und
Grautonen gehalten sind. Da-
durch sinkt die optische Ab-
wechslung und eigentlich sieht
jeder Planet aus wie der andere.
Das wire aber noch kein Pro-
blem, wenn Leveldesign und
Abwechslung stimmen wiirden.
Dies trifft aber nur dann zu,
wenn Sie wirklich in erster
Linie alles und jeden zu Klump
schieffen wollen und Ihnen
selbst die wenigen Hiipfeinla-
gen von Ratchet & Clank 3
on zu viel des Guten waren.
Denn Ratchet: Gladiator hat die
Verwandlung zum reinrassigen
Ballerspiel vollzogen. Ob zu
Fuf}, im Bug
im Gleiter — hier wird stindig
geschossen und alle drei Se-
kunden fliegt irgendetv in
die Luft. Erneut protzen die
Entwickler dabei mit wahn-
itzigen Effekten, massenhaft
Gegnern und krachenden Ex-
plosionen. Je weiter Sie im Spiel
vorankommen, desto
ger wird die Action. D
schon im Vo rer verl
sich Thre Waffen im Laufe des
Spiels. D 1 jedoch nicht
ausschlief automatisch
durch regelméfigen Gebrauch,
einige Upgrades konnen auch

im Roboter oder



gegen bare Bolzen erworben
werden. Ein netter Einfall, der
zumindest fiir optische Ab-
wechslung bei der Gegnerdezi-
mierung sorgt. Was das Game-
play betrifft, stellt sich aber
selbst bei Profis schnell Lange-
weile ein. Minispiele, Gleiter-
rennen, ausgefallene Gimmicks
— all diese tollen Inhalte wur-
den wegrationalisiert. Sie diir-
fen sich nur noch durchballern,
gelegentlich Knotenpunkte ein-
nehmen und einige Bosskdmp-
fe bestreiten. Zwei Ihnen zur
Seite gestellte Roboter-Drohnen
unterstiitzen Sie im Kampf und
nehmen gelegentlich Befehle
entgegen.

SOLIDE

Am Ende bleibt ein bitterer
Nachgeschmack beim Begut-
achten des Abspanns. Rafchet:
Gladiator ist routiniert, spiele-
risch solide und technisch klas-
se, wirkt aber wie eine Serien-
produktion auf hohem Niveau.
Vielleicht braucht Insomniac
derzeit mehr Ressourcen fiir das
PlayStation-3-Projekt [-8, viel-
leicht sind die Schopfer auch
nur etwas eingerostet. Es man-
gelt an Liebe zum Detail, der
Umfang wurde abgespeckt und
Uberraschungen sind kaum
noch auszumachen. Wer dage-
gen auf der Suche nach einem
technisch hervorragenden Bal-
lerspiel ist, das er zusammen
mit einem Kumpel durchspie-
len kann, der sollte sich den
Gladiatorenkampf nicht entge-
hen lassen. Im - neu hinzuge-
kommenen Kooperativ-Modus
dirfen  zwei  Spieler per
Splitscreen den Story-Modus
durchspielen, was in der Praxis
richtig viel Spafl macht. Eben-
falls wieder mit an Bord sind
die gegeneinander spielbaren
Mehrspieler-Modi, die erneut
auch eonline gezockt werden
kénnen. In einer der kommen-
den Ausgaben werden wir auf
diese noch einmal gesondert
eingehen.

MAIK BUTEFUR

CHAOS.Manchmal.ist dermaBen
vielauf'dem-Bildschirm los, dass es

schwer falit, die ibersicht zu behalten.

| RATCHET: GLADIATOR ﬂ

DETAIL-CHECK | RATCHET: GLADIATOR

Diisterer harter hessenr?

Dunkle Brauntdne, fieser Humor und noch mehr
Action als jemals zuvor - reichen diese Zutaten,
um den brillanten ‘Il'organger zZu uberl‘lugeln?

RATCHET: GLADIATOR
GAMEPLAY

RATCHET & CLANK 3
GAMEPLAY

* ok ok ok

Samtliche guten Ideen aus Teil 3 wurden Jetzt gibt es nichts mehr zu meckem.
beibehalten und sorgen fiir eine perfekt Die Steuerung wurde komplett renoviert,
spielbare Actionorgie mit wahlbarem die Lernkurve ist fiacher als noch beim
Schwierigkeitsgrad. Vorgénger.

Steuerung: Wie im direkten Vorgénger
sind drei Steuerungsvarianten vorhanden
und sehr gut spielbar.

Leveldesign: Es wird fast nur noch
geballert, viel Abwechslung gibt's nicht.
Zudem sind die Levels recht kurz

und ohne Uberraschungen.
Schwierigkeitsgrad: Finf wahibare
Stufen machen es Einsteigern leicht und

Steuerung: Ob Ego- oder AuBenansicht,
Ratchet und Clank sind jetzt perfekt
steuerbar,

Leveldesign: Die Weltraumballereien gibt's
nicht mehr, trotzdem ist die Abwechslung
enorm. Lange Levels mit vielen originellen
und iberraschenden Stellen.
Schwierigkeitsgrad: Anfangs fast schon
zu einfach, werden gegen Ende sogar

verschaffen Profis Herausforderungen. die Profis gefordert.
UMFANG ok ok ok

Zwar locken Zusatzmissionen und hohere
Schwierigkeitsgrade, doch um zum Ende zu
kommen, reichen 10 bis 12 Stunden.
Story: Dilsterer und harter? Nicht ganz,
denn die Zwischensequenzen sind immer
noch recht humorvoll. Leider wirkt auch
dieser Teil des Spiels etwas vernachlassigt.
Wiederspielwert: Hohere Schwierigkeits-
grade konnen auch nichts daran dndemn,
dass sich viele Levels optisch und

Auch Teil 3 bietet SpielspaB satt. Wer sich
beeilt, ist nach 20 Stunden beim Endboss,
hat aber bei weitem nicht alles gesehen.
Story: Humor wird abermals groB geschrie-
ben. Ratchet und Clank miissen die Galaxie
diesmal vom fiesen Roboterobermotz

Dr. Nefarius befreien.

Wiederspielwert: Zahireiche Boni und
Extras erhdhen die Motivation. Durch die
groBe Abwechslung machen die Levels
spielerisch stark dhneln. auch beim zweiten Anlauf viel SpaB.
Levels: 13 Planeten und Turniere Levels: 18 Planeten

GRAFIK & SOUND ok GRAFIK & SOUND ok ok ko ok

Wie gewohnt wird die sehr hiibsche Comic-  Viel mehr ist aus der Konsole nicht heraus-
Optik mit Bombast-Effekten veredelt und zuholen. Die enorme Weitsicht und zahireiche
~ Ruckler sind nur selten auszumachen. tolle Effekte kinnen sich sehen lassen.

Darstellung: In Extremsituationen kommt
es zu kurzen Rucklern, die angesichts der
unglaublichen Action auf dem Bildschirm
aber kaum ins Gewicht fallen.
60-Hz-Modus: Nein, gute PAL-Anpassung
Sprachausgabe: Wie gewohnt ist die
deutsche Sprachausgabe ordentlich, doch
das englische Original ist noch eine ganze
Spur gelungener.

Sound & Musik: Erneut untermalen
treibende Beats das Geschehen, genau
wie die Optik etwas diisterer und harter.

Darstellung: Wie schon beim Vorganger
erlebt man winzige Ruckler nur in Extrem-
situationen. Ansonsten bleibt das Spiel
jederzeit absolut flissig und super spielbar.
60-Hz-Modus: Nein, gute PAL-Anpassung
Sprachausgabe: Auf Englisch ist die
Synchronisation noch eine ganze Ecke
witziger, dennoch sind auch die deutschen
Sprecher horenswert.

Sound & Musik: Klasse Soundeffekte und
gewohnt antreibende Musik lassen auch in
dieser Kategorie kaum Wiinsche offen.

MEIN FAZIT SEHR GUT

| Maik
Biitefiir

spielt lieber noch
mal den Vorgénger.

Ratchet: Gladiator st ein klasse Spiel
und definitiv kein Fehlkauf, doch gera-
de Fans der Vorganger werden die
Abwechslung vermissen, die die Serie
stets auszeichnete. Sei's drum, wer mal
wieder Horden von Gegnern in Sekun-
denschnelle zu Klump schieBen will,
solite auf jeden Fall Probe spielen.

i RATCHET: GLADIATOR

Hersteller:  Sony
Entwickler: Insomniac
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Stereo
Umfang: 10-12 Stunden
1nternet WWW, playstahon de
Spieler: ~ Termin:

_ -B (unline) ; 23 November
USK Frelgabe Pre:s

Ab 12 Jahren Ca. €£60,-

© Actionreiches Effektgewitter

© Gewohnt gute Spielbarkeit

© Cooler Koop-Modus

© Spielerisch eintniger als die Vorganger

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Die Tasten sind ve
samtliche Achsen fur jeden Steue-
rungstyp kdnnen invertiert werden.

GRAFIK | SOUND

87 88 87 0l g2y

Solide, aber etwas uninspirierte
Fortsetzung, die besonders Baller-
und Mehrspielerfans begeistert

| SMARTBO gar. zu brenzligen- . .
Sltuatlonen hilft diese] verheerende 14/14 )




eversoft
legte be-
reits in der
Vergangenheit groflen Wert
darauf, sein Zugpferd mit dem
berithmtesten Skater der Welt
regelmiflig einer Frischzellen-
kur zu unterziehen. So geschah
es nach dem vierten Teil mit
Tony Hawk’s Underground und
jetzt wieder mit American
Wasteland, in dem die besten
Elemente der Vorginger sowie
coole Neuerungen zu einem
standesgemafl genialen Fun-
sport-Titel verschmelzen.

BACK TO THE ROOTS

Nachdem im letzten Teil das
Skaten durch die schrigen Vo-
gel der Jackass-Crew und zahl-
reiche skate-fremde Aufgaben
in den Hintergrund gedringt
wurde, geht es diesmal wieder
mehr um den Sport auf den
Brettern mit den vier Rollen.
Das BMX-Feature mit den zahl-
reichen BMX-spezifischen Auf-
gaben bietet dem Spieler darii-
ber hinaus noch ein Spiel im
Spiel, das im Gegensatz zu den

Y

Rasenmdher- oder Bull-
riding-Ausrutschern des
Vorgédngers sehr gut zu einem
Trendsport-Titel passt und tech-
nisch dank der Erfahrung mit
Mat Hoffiman’s Pro BMX anspre-
chend umgesetzt wurde. Aber
nicht nur vom Gameplay her
besinnt sich American Waste-
land auf die Wurzeln der Serie.
Die stylische 80er-Jahre-Atmos-
phidre wird grafisch und akus-
tisch hervorragend umgesetzt
und Dbesitzt ihren eigenen
Charme, den man beim Vor-
ganger vergeblich suchte. Trick-
technisch kommen Old-School-
Freunde voll auf ihre Kosten:
klassische Moves wie der
Natas-Spin  wurden gewaltig
aufgemotzt und durch Tricks
wie den Bert-Slide oder One-

Foot-Grinds erganzt.

LADEFREIE ZONE

Stundenlang Skaten ohne Lade-
zeiten? Kein Problem - im Sto-
ry-Modus rollen Sie nicht durch
Levels, die einzeln geladen wer-

(OLD-SCHOOL |Der Bert-Slide
[und weitere klassische
Moves sind ineu mit dabei.

den, sondern durch eine Stadt,
in der Sie sich frei von einem
Stadtteil zum anderen bewegen
kéonnen. Beim Wechsel fahren
Sie durch grafisch weniger auf-
wendige Bereiche, wihrend die
Konsole den nichsten Stadtteil
ladt. Dies ist mit leichten Ruck-
lern verbunden, die allerdings
im Spielfluss kaum stéren: Auch
wenn es auf den ersten Blick so
scheinen mag, als kénne eine
einzige Stadt kaum die Ab-
wechslung der zahlreichen in-
ternationalen Locations der
Vorginger bieten, unterschei-
den sich einzelne Stadteile wie
zum Beispiel das sonnige Bever-
ly Hills, die heruntergekomme-
ne Downtown oder das chinesi-
sche Viertel stark voneinander.
In jedem Viertel gibt es neben
einem Frisor sowie Klamotten-
und Skateboard-Liden noch
einen Bus, der den Spieler
schnell durch die City chauf-
fiert. Bei den Skate-Liden neh-
men Sie an Challenges teil, mit
denen Sie die Stats Thres Skaters
verbessern. Und in den Strafen
warten eine Menge Passanten,
von denen Sie Aufgaben anneh-
men koénnen, um Ihr grofies
Ziel - den ultimativen Skate-
park — zu erreichen.

AUF ZWEI RADERN

Die BMX-Rader llassen
sichdhnlich wiefin
Mat Hoffman’sPro ~~ =
BMX 'steuern.

erzeugt auf ganzerlinie™

ALLES BEIM ALTEN?
Grafisch gibt es bis auf kleine -
und zum Gliick seltene — Ruck-
ler nichts zu bemingeln. Uber
die stockende Framerate beim
Ubergang von einem Stadtteil
in den nidchsten kann man
hinwegsehen. Die Animationen
sind butterweich und sehr an-
sehnlich. Zu -horen bekommt
der Spieler eine coole Auswahl
an Tracks von Vertretern ver-
schiedener Genres wie etwa
Green Day, Public Enemy oder
Motley Criie, die fiir ein styli-
sches 80er-Jahre-Flair sorgen.
Aber keine Angst — Ihr Skater ist
nicht an den Look dieser Zeit
gebunden, sondern kann in den
Laden auch zeitgemaf ausstaf-
fiert werden. Online prisentie-
ren Sie erstmals Ihr Outfit welt-
weit und skaten gemeinsam mit
anderen virtuellen Rollbrettfah-
rern durch die Gegend. Auch
offline bietet das Spiel Mehr-
spieler-Modi und im Klassik-
Modus sogar einen Coop-
Modus. Somit ldsst auch der
neueste Teil der Serie keine
Wiinsche offen und {ibertrifft
den Vorgidnger im Hinblick auf
Gameplay und Atmosphire.
Saubere Arbeit, Neversoft!
THOMAS EDER




TONY HAWK’S AMERICAN WA

DETAIL-CHECK | TONY HAWK’S AMERICAN WASTELAND

Gipfeltreffen der Funsport-Elite

Mit jedem neuen Teil gelang es Neversoft, den Vorganger-Titel zu iibertreffen.
Wir verraten, ob dies auch diesmal der Fall ist.

WES g
A

TONY H

UMFANG

Levels: Schauplatz des Story-Modus ist
das gigantische L.A., das aus 9 Stadteilen
besteht. Der Klassik-Modus bietet weitere
6 klassische und neue Levels.
Spielmodi: Story-Modus, Klassik-Modus,
Mehrspieler-Modus, Online-Modus
Editoren: Park-Editor, Skater-Editor,
Graffiti-Editor, Trick-Editor

GAMEPLAY &k kA
Steuerung: Das BMX lasst sich wunderbar
steuern und auch Tricks zu FuB rutschen
leicht von der Hand. Vorbildlich!
Neuerungen: Eine groBe Stadt, die man ohne
Ladezeiten durchfahren kann. Erweiterte
Tricks beim Laufen und Skaten. Der Spieler
kann zwischen BMX und Skateboard wahlen.

Anlass zur Kritik, bis auf gelegentliche
Ruckler, die aber kaum stdren. Bildhiibsche
Umgebungen, sehr gute Animationen-und
detaillierte Charaktertexturen.

Sound: Musikalische Zeitreise in die 80er
Jahre. Ob Rock, Hip-Hop oder vor allem Punk
~ die Musikauswahl ist auBerst gelungen.

GAMEPLAY A ok A ok

TECHNIK ek kA

Grafik: Technisch gibt es nahezu keinen

UMFANG

Levels: Auf 8 Orte verteilen sich 27 Kapitel
mit 129 Aufgaben. Die Levels sind sehr
abwechslungsreich gestaltet und fiihren
den Spieler rund um die Welt.

Spielmodi: Story-Modus, Mehrspieler-
Modus, Klassik-Modus

Editoren: Park-Editor, Skater-Editor,
Graffiti-Editor, Trick-Editor

Steuerung: Kinderleichte Steuerung, die im
Lauf der Jahre perfektioniert wurde. THUG2
spielt sich einfach hervorragend.
Neuerungen: Das Gameplay des ersten
THUG-Teils wurde um Graffitis, den Fokus,
Wurfgeschosse, den Freak-Out und zahirei-
che Tricks wie den Natas-Spin erweitert.

Grafik: THUG 2 zeigt sich von seiner besten
Seite. Die Levels sehen wunderbar aus und
die Bewegungen der Spielfiguren sind
super animiert. Durchgehend fliissig und
frei von-Rucklern.

Sound: Gelungener Mix aus Rock,
Alternativ, Klassikern und Hip-Hop - da

ist fiir jeden Geschmack etwas mit dabei.

MEIN FAZIT SUPER

Thomas
Eder

“H‘ h
STELAND mi3i)

i TONY HAWK’S A.W.

schwelgt in
Erinnerungen

Als treuer Fan der Reihe seit dem
ersten Teil freute ich mich ganz
besonders tiber den Klassik-Modus
—und als Freund des Rollbrett-
sports iiber das coole Szenario
sowie zeitgendssische Tricks und
die zahlreichen Skate-Legenden,
die den Sport in den 80ern und
90ern pragten. Ganz besonders hat
es mir — wie bisher in jedem Tony
Hawk-Titel - der sehr gelungene
Soundtrack mit einer Menge Punk-,
Rock- und Rap-Hits angetan. Bei
den kleinen Rucklern, die gelegent-
lich auftreten, kann man getrost
ein Auge zudriicken — American
Wasteland lasst sich trotzdem wun-
derbar spielen. Nachdem im letzten
Teil die Story und die Zerstorungs-
orgie der Jackass-Jungs fiir meinen
Geschmack zu sehr im Vordergrund
standen, liegt bei American Waste-
land der Fokus wieder da, wo er
hingehort: beim Skaten.

Hersteller:  Activision
Entwickler: Neversoft

Genre: Trendsport
Sprache: Deutsch

Video: 4:3/16:9

Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: Ca. 15 Stunden
Internet: www.activision.de
Spieler:‘ ~ Termin:

1-8 Erhaltlich

USK-Freigabe:  Preis:
Ab 12 Jahren ~ Ca. €60,-
© Cooles Szenario

© Story und Klassik-Modus
© Kein Nachladen im Spiel

& SpaBiges BMX-Feature
CONTROLLER-CHECK STANDARD

Analogstick L: ] [Analogstick R:
Bewegen Kamera

auch auf dem Bord oder dem BMX
haben Sie stets die volle Kontrolle.

| GRAFIK

Auch der neueste Teil der Skate-

Serie macht eine gute Figur und (iber-
zeugt durch perfektes Gameplay.

MEISTERHAFT In der riesigen
Halle finden Wetthewerbe statt.

Du:

LEGENDE In einer Tiefgarage

miissen Sie gegen den Skate-

Gott Daewon Song antreten.
MANUAL + J6C FINGERFLIP + MANUAL + ONE

0:35
Daewon :

J

Sching Ooewon mit
Flotlands:
g -

o

23499 X 4

FOOT MANUAL




Moskau

VERFOLGUG Mit Handbewegungen positioniert man e;a Cursor iiber
einem Ziel. Ob Spionagearbeit auch im echten Leben so leicht ist?

GESICHTSKONTROLLE Um den Schurken zu identifizieren, muss man sein
Gesicht aus mehreren Einzelelementen rekonstruieren.

AUFNAHME

NACHTSICHT Die Sicherheits-Features machen die PS2 zur Alarmanlage.
Hier erwischen wir Kollege Mike beim Klauen einer PSP.

Dank EyeToy wird selbst der

Dreikasehoch zum
Superagenten. ¢

ass man mit der
EyeToy-Kamera

D

mehr anstellen
kann, als ungelenk vor dem
Bildschirm herumzuzappeln,

will Sony mit SpyToy bewei-
sen. Auf der Silberscheibe be-
finden sich dementsprechend
keine witzigen Party-Games,
sondern eine Sammlung klei-
ner Features, mit denen man
selbst einen auf Super-Agent
machen kann. Setzt man die
Webcam als Sicherheitskame-
ra ein, schldgt sie beispielswei-
se Alarm, wenn ungebetene
Géste das Sichtfeld betreten
oder macht heimlich Fotos
und  Videoaufzeichnungen.
Mit einer mitgelieferten Weit-
winkel-Linse, die man einfach
auf die Kamera steckt, vergro-
fert man sogar das liberwach-
te Blickfeld.

GESICHTS-GULLI
Ebenfalls wichtig fiir Top-
Agenten: das Ubermitteln ver-
schliisselter Botschaften. Diese
kann man nach dem Erstellen
nur dann abrufen, wenn man
von der Gesichtserkennung er-
fasst wird. Dabei scannt die
Kamera das Gesicht und gleicht
es mit fritheren Bildern ab. Nur
funktioniert das leider so gut
wie gar nicht. Gott sei Dank
hat Sony zumindest noch
eine Passwort-Eingabe einge-
baut, auf die man zuriickgrei-
fen darf. Damit man SpyToy
zumindest Alibi-halber noch
als Spiel verkaufen kann, hat
man einen Story-Modus ein-
gebaut, in dem man durch un-
spektakuldre Minispiele Super-
schurken aufspiirt. Da darf
man Codes knacken, Fall-
schirmspringen, einen Cursor
iiber einen Zielpunkt bewegen
oder Gesichter rekonstruieren.
40 Euro (alternativ 60 Euro mit
Kamera) sind solche Gimmicks
aber nicht wirklich wert. Das
Geld investiert man lieber in
eine der EyeToy-Partygame-
Sammlungen. Die machen
weitaus mehr Spaf.

CHRISTIAN SCHONLEIN

MEIN FAZIT NAJA

Christian
Schonlein

Anfangs ist die Idee vielleicht ganz

nett, dass man seine Geschwister auf
frischer Tat dabei ertappen kann, wie
sie sich mal wieder unerlaubt etwas
von einem ,.borgen*. Aber auf die Dau-
er bietet SpyToy einfach viel zu wenig
fiirs Geld. Das EyeToy ist mir, wie vielen
anderen auch, in erster Linie als Party-
gag-ans Herz gewachsen. Da brauche
ich doch kein lieblos zusammenge-
schustertes Agenten-Gimmick, mit dem
ich mein Wohnzimmer in eine Uber-

wachungsanstalt verwandeln muss.
i SPYTOY

Hersteller: Sony

Entwickler: Sony

Genre: Entertainment

Sprache:  Deutsch

Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 10 Features und Minigames

Internet: www.playstation.de

‘Spieler: ; Termin:
! : pRehMinch,
USK-Freigabe:  Preis:

| Ohne Beschrankung : Ca. €40,-
© Nett prasentiert
© Mangelhafte Gesichtserkennung

© Unspektakuldre Minispiele
© Zu wenig Inhalt fiirs Geld

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Die Bewegungserkennung ist sehr |
gut — vorausgesetzt, Sie spielen vor

einem einfarbigen Hintergrund.

GRAL K | SUUND | MULTH

EINZEL SPI
w40

Ohne Party-Spiele ist EyeToy einfach
ode. Ein paar Spionage-Minigames
sind zu wenig fiirs Geld.




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

Abgefa

S

PlayStation.2

TRUE

NEW YORK CITY

True Crime: New York City (PS2)*
Korrekt oder korrupt? Nicht nur
bei dieser Frage haben Sie als
knallharter Undercover-Cop vol-
le Entscheidungsfreiheit. Verbre-
cher verhaften, Gangs das Hand-
werklegen, Beschlagnahmungen,
Erpressungen und Verhore -
sprechen Sie Recht nach Ihrem
Geschmack, nach den Regeln
oder gemafd den Verlockungen,
die der Job Ihnen bietet.
* Ausweiskopie des Pramien-
empfingers notwendig.
Erscheint: 24.11.2005

Priamien-Nr.: 002819

w e

IPRAMIEHWERBUNG ANGEBOT

N

- WY

PlayStation.2 <

ﬁuhH DNLINE EF‘IELEHH

Need for Speed Most Wanted (PS2)
Der Geruch von verbranntem
Gummi und die Spannung ille-
galer Straflenrennen liegen in
der Luft. Need for Speed Most
Wanted fordert den Spieler
heraus, sich den Titel als meist-
gefiirchteter und gerissenster
Fahrer der Stadt zu erkdmpfen.
Der zusidtzliche Nervenkitzel von
Polizei-Verfolgungsjagden in
bester Hollywood-Manier wird
die Herzen aller Need for Speed-
Fans hoher schlagen lassen. ,
Erscheint: 24.11.2005

Pramien-Nr.: 002793

\\\\\\\\

—

PIayS[atlon c

FIIJCH DNLINE 5F|ELBHR
BUR

QCN>
FIFA 05
& 0O

FIFA 06 (PS2)

FIFA Football hat sich fiir die
neue Saison madchtig verstarkt:
ein intelligenteres Stellungsspiel
sowie mehr Taktiken und Mana-
ger-Komplexitdt erwarten Sie. In
der neuen Oé6er-Version setzt EA
vor allem auf die Seele des Spiels:
das Verhalten der Kicker auf dem
Platz. Und als zusatzlichen Bonus
hidlt FIFA 06 den ultimativen
Kick fiir Retro-Liebhaber bereit:
eine emulierte Version des
Serienstammvaters von 1993.
Erscheint: Erhiltlich

Pramien-Nr.: 002738

Coupon ausgefillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (0)89 20 959 125,

Fax: +49 (0)89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Filir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: +43 (0)6246 8825277 2
0 S —

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Pramie Pramien-Nr.

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

Einfach und bequem
online abonnieren:

abo.play-zone.de

Dort finden Sie auch eine

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

" Ausweiskopie des Pramienemplingers zum Nachweis der Volijihrigkeit notwendig!

PZPR13

i Bankein

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

rhalten Si atzlich

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

Ubersicht samtlicher Abo- S Kestnstut

Angebote von PLAYZONE ' o E e e R R
un d Weite rer CO M PUTEC s Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) i | I | [ [ [ I | I

M ag azine Die Pramie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber:

[ Gegen Rechnung (Préamienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der neue Abonnent war in den letzten zwdlf Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE!
Aus rechtlichen Griinden diirfen Pramienempféinger und neuer Abonnent nicht ein
und dieselbe Person sein! Das Abo gift fur mindestens 12 Ausgaben und veridngert
sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen
vor Ablauf ges Bezugszeitraumes gekiindigt wird. Die Primie geht erst nach Bezah-
lung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur fiir PLAYZONE mit DVD. Bitte beach-
ten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen
nicht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann.

Name, Vomame

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen

gesetzlicher Vertreter)




im DIE CHRONIKEN VON NARNIA

Die Ghroniken von Narnia

Der Anfang von etwas
GroBem? Punktlich zum Kino-
start erobert Disneys neues
Fantasy-Abenteuer die PS2.

PETER,UND.DER WOLF ‘Damit der Biberkna
Bkani, néiissen wir. dielWoife besj:rhéﬂigen.

EINSCHLAFMUSIK Mit Susans !
Fléte wiegen Sie iiberméichtige
Gegner in den Schiaf. -

S_GHLACHTFELh "i'-lgg en'Soldaten und Riesen.

Der Koniy von Narnia

icht jede sieben-
N teilige Buchrei-
he, die Teil um
Teil verfilmt wird, dreht sich
um junge Zauberlehrlinge.
Zwischen 1939 und 1956 ver-
fasste der Ire C.S5. Lewis die
siebenbdndige Chronik  von
Narnia, in der es um ein Land
geht, das von allerlei Fabel-
wesen wie Faunen, Zentauren
und Nymphen bewohnt wird.
Die vier Kinder Peter, Susan,
Edmund wund Lucy finden
durch Zufall den Eingang zu
dieser geheimnisvollen Welt
in einem alten Kleiderschrank.
Fasziniert stolpern sie in das
grofite Abenteuer ihres Lebens.
Disney hat gerade das erste
Buch verfilmt und begltickt die
Fans nicht nur mit einem
fantasievollen Kinoabenteuer,
sondern auch - gemifl den
Regeln der Entertainment-
Industrie — mit der Videospiel-
umsetzung des Stoffes.

FLOTTER VIERER
Das Entwicklungsstudio Tra-
veller’s Tales, das zuletzt mit
Lego Star Wars fir Bauklotz-
chen-Staunen sorgte, nahm
sich des Projektes an und kon-
zipierte ein Action-Adventure
im Stil der Harry Potter-Spiele-
serie. Jeder der vier Charaktere
besitzt besondere Fihigkeiten,
die Sie so gut wie immer zum
Weiterkommen nutzen miis-
sen. Wenn Sie vor einem
scheinbar unldsbaren Problem
stehen, versuchen Sie es mit
der Team-Funktion: Hier verei-
nen zwei der vier Charaktere
ihre Talente und so ldsst sich
jedes Hindernis schnell {iber-
winden. Natiirlich kimpfen die
vier auf ihrer Reise gegen aller-
lei Gegner, die aber meist kein
grofReres Problem darstellen.
Wer einen Kumpel in der Nihe
hat, kann das Abenteuer in
Kooperation bestehen. Leider
storen allzu viele Trial&FError-
Passagen den abwechslungs-
reichen Spielfluss.

- ALEXANDER FUNKE

Alexander
Funke

muss mal wieder
ins Kino.

Wer seine Begeisterung iiber die
Geschichte nach dem Film noch
immer nicht zigeln kann, wird mit
diesem Spiel bestimmt gliicklich. Das
Gameplay ist sehr abwechslungsreich
und macht zu zweit noch mehr Spas.
Leider hemmen einige Trial&Error-
Passagen den Spielfluss und man
muss ausprobieren, mit welcher Spe-
zialféhigkeit welcher Figur man gera-
de in dieser Situation weiterkommt.

i | RESIDENT EVIL

Hersteller:  Buena Vista Games
Entwickler: Traveller's Tales
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 15 Levels

Internet: www.disney.de

Spieler: Termin:

1-2 24. November
USK-Freigabe: . Preis:

Ab 6 Jahren = Ca. €60,

© Abwechslungsreiches Gameplay
© Kooperativer Spielmodus

© Eigenwillige Steuerung

© Trial&Error-Passagen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

sl =) Gald

Die Steuerung erweist sich im Eifer FIS0E0LE
des Gefechts als umstandlich, gera-
EINZEL

de bei der Team-Action.

[LLTIP] 0
GRAFIK | SOUND 81
Abwechslungsreiche Filmumsetzung

mit viel Atmosphare, aber auch mit
Macken. Besonders zu zweit spaBig.




=> Online bestellen!
www.playcom.de

Bleib zuhause!

24 Stunden Blitzservice

* Lieferung per Post und UPS
 Versand in Sicherheitsverpackungen
* kostenloses Playcom Magazin

* Vorbestellservice

* Lieferungen ab 60 €
versandkostenfrei

< Artikel mit -S“‘d
i versandkostenfret

Peter Jackson's King Kong &

.Official Game of the Movie”
TR : h : ¥ 35945
"R 3 - T 31071
0 P % ® 45552
Etwa 2% aller Studseeinseln e g s0374
H 1 DS 53009
sind noch nicht von Menschen f’”’"r f’m"f s S0
. .
bewohnt - Warum eigentlich ... ? MEFFFY
Grund genug zu Hause zu bleiben und die freie 99
Zeit mit Freunden beim zocken oder DVD schauen >, 56 €
. L — Ll
zu verbringen. Holt Euch coole Games und : Q
spannende DVDs und lebt sicherer!
P Eye Toy Play 3 Star Wars Battle Xenosaga |l - Jenseits fyStations Spiele pio
(nur Software) dt Geniji dt P Die Sims 2 dt Front 2 dt von Gut & Base dt 36127 & Buzz + 4 Buzzer dt 56.99 €
: - o P 36128 & EyeToy Play 3 inkl. Kamera dt 56199 €
» 36162 & Jak X dt 56,99 €
~N P 36161  Sing Star 80's {nur Software) dt 2899¢€
w P 36149 & Sly 3 dt 56.99 €
o 35786 & SSX On Tour it 5499 €
é’\ 35123 & Tony Hawk's - American Wasteland dt  54.99 €
o 36072 & Top Spin dt 2799 €
) 36017 ‘& Without Warning dt 4599 ¢
P 35648 & WWE SmackDown vs. Raw 2006 dt 56.99 €
— e e PSP Spiele 3 o
36129 & 3899 36148 1@ 5699 36075 @ 5499 36080 & 5499 3600? @ 5699 b 310188 Death, Jr S Sedoe

P 31027 & Harry Potterund der Feuerkelch  dt 45.99 €
P 31045 @ Namco Museum Battl clion dt 48.99 €
*31068 & Need for Speed: Most Wanted 5-1-0 dt 47.99 <

> Gr_and The_ft Auto Die B_(qune z P 2 Fast, 2 Furious DV » 31001 & Pro Evolution Soccer 5 (PES5) dt 44.99 &
»Fifad6 dt - Liberty City  dt Identitat DV bjumarl_;n DV ,—% *31019  Pursuit Fo dt 4899 €
< = . ( g ] » 31047 & Twisted Metal Head On dt 4899 €
g 4 = el 31059 & Star Wars Battle Front 2 dt 55.99€

~~y bl s iss m sww 4
}1 rarin wiiienT - 8 !.-.“ I *31046 & WRC - Worlc y Championchip dt 48,99 €
o g al‘lﬂ r’}‘_ s WL éF‘sr | *31075 & X-Men Legends 2 -Rise of Apocalypse dt 54.99 €
2y g; auEEF" f Lo “‘“’J‘ \ §Srupmovs UMD Video MUERETER
- | = N J W B i 5024 Amityville Horror DV 19.99 &
g r a \ & T B 5064 Hulk DV 19.99€
12 : s NE ? ‘{y »5035  Kung Fu Hustle DV 19.99 €
2 = ) N N » 5065 Viumie DV 19.99 &
@ @, | F ! LN | B5124  Ohne Worte- Bastian Pastewka DV 19.99 €
: Li472/)1 ~ 5063  Riddick - Chroniken eines Kriegers DV 19.99 €
31014 & 4599 31010 & 5 1 99 5061 1 999 5034 1 929 5066 1 939 » 5084 Scary Movie 1 DV 19.99 &

5047 Stuart Little DV 1999

DV = Deutsche Version
dt = deutsches Modul
P = Neuheit

* = Titel bei Drucklegun
Die mit E gekennzeichneten Produkte werden versandkostenfrei geliefert. n::;ch nicht erscrﬁenegn abso"u r SPIEISTI‘Gblg
Versand: Playcom Software Vertriebs GmbH, An der Flurscheide 9, D-99098 Erfurt, Telefax 0361.4929-292, Playcom Software Vertriebs GmbH

termine beruhen auf Herstellerangaben. Die Playcom Software Vertri n An der Flurscheide 9 | D-99098 Erfurt
Ubernimmt wahr. Versandkosten betragen 3,90 Euro. Fir jede Lieferung erheben

Verpackungs ale ol .- Euro. Lieferungen ab 60,- Euro sind versandkostenfrei. Alle Preise sind mk\usn.m n 0361.4929-300 l Telefax: 0361.49 29-292

der gesetz 1 MwSt. Druckfehler und Preisdnderungen vorbehalten. So lange der Vorrat reicht. E-Mail: Info@playcom.de

w GAMECUBE [GAME BOY ADVANCE SIS N'NTENDDDS_

CD-ROM



Zum Kinostart des vierten Films
. beehrt Harry nicht nur die
\PS2, sondern auch die PSP.

TEAMWDRI( Die Gegn\er Iassen sich 2u f
}lséll'neller buwl gen.

',wle‘dle eklige Pﬂa  in

GUMMIHAND Mit diesem Zauber sch 5ud
ein Pilzteld. -

!@"{ :

I n diesem Ac-

tion-Adventure
iibernehmen Sie
die Kontrolle iiber die drei
Helden Harry Potter, Hermine
Granger und Ron Weasley.
Das Trio ist immer gemein-
sam unterwegs und man kann
sich vor jedem Level entschei-
den, welchen der drei man
steuern mochte. Die beiden

~anderen Charaktere werden

vom Computer gesteuert. Wie
im Film steht auch hier das
Trimagische Turnier im Mit-
telpunkt. Die Aufgabe des
Spielers ist es nun, den begab- .
ten Magier vorzubereiten und
die Priifungen zu meistern. In
jedem Level geht es darum,
magische Schilde einzusam-
meln, durch die man neue
Abschnitte freischalten kann.
Um an die besagten Schilde
heranzukommen, miissen al-
lerlei Puzzles und Aufgaben
im Team erledigt werden. Um
dieses Vorhaben zu verwirkli-
chen, werden hauptsichlich
drei Tasten gebraucht, mit
denen man Zauberspriiche
verschiedener Magieschulen
wirkt. Fliiche verursachen
Schaden, Zauber manipulie-
ren die Umgebung und Objek-
te, wihrend Accio Gegenstin-
de und Bohnen zur Spielfigur
saugt. Obwohl es eigentlich
eine grofie Anzahl von Flii-
chen und Zaubern gibt, hat
der Spieler Kkeinen Einfluss
darauf, welcher dieser Sprii-
che tatsiachlich gesprochen
wird. Vielmehr entscheidet
das Spiel, welche Zauber fiir
die entsprechenden Aufgaben
und Gegner gebraucht wer-
den. Raum fiir Experimente
gibt es deshalb nicht. Die Rit-
sel sind meist recht einfach
und im Spiel sind auch genii-
gend Hilfestellungen vorhan-
den, um den Spieler ziigig
durch die Levels zu bringen.



WASSER MARSCH GroBe Briinde kinnen nur mit gebiindelter Kraft
geldscht werden, Als Belohung erhalten wir ein paar Bohnen.

Zwischendurch muss man
auch kleine Flugabschnitte
auf Harrys Besen absolvieren.
Tore miissen durch- und Feu-
erbiille umflogen werden, um
diese Herausforderung zu
iiberstehen.

GEMEINSAM

SIND WIR STARK
Teamwork steht bei diesem
Titel im Vordergrund: Um
grofle Felsen zu bewegen,
biindeln die drei Kinder ihre
Zauberkraft, bei Kampfen
miissen die Monster dagegen
mit mehreren Magiearten
gleichzeitig geknackt werden.
Steht man zum Beispiel einem
Feuersalamander gegeniiber,
wirkt eine Figur einen Was-
serzauber und halt somit
den Feind in Schach. Sobald
die Flammen geloscht sind,
kann ein anderer Zauberer
mit Schadensmagie loslegen.
Noch mehr Spafd machen die-
se Aktionen natiirlich mit
mehreren Spielern, per Multi-
tap bzw. WLAN diirfen sogar
drei Leute gleichzeitig durch
Hogwarts rennen. Als beson-
deres Feature diirfen sich die
zusatzlichen Spieler jederzeit
in eine laufende Einzelspieler-
partie ein- und ausklinken.
Natiirlich lernen die drei Rotz-
loffel auf ihrem Abenteuer
standig dazu und konnen

v

)

durch ein Sammelkartensys-
tem noch méachtiger gemacht
werden. Die erwidhnten Kar-
ten werden mit Bohnen ge-
kauft, die man wihrend des
Abenteuers in Objekten wie
Kisten und Vasen, aber auch
bei besiegten Gegnern findet.

UNTERSCHIEDE

ZWISCHEN PS2 UND PSP
Die Spielumgebung sieht auf
beiden Systemen relativ gut
aus: Nette Effekte, saubere Tex-
turen und eine stabile Frame-
rate. Allerdings wirken die Le-
vels teilweise recht detailarm
und nicht besonders abwechs-
lungsreich. Grafisch mussten
bei der PSP-Fassung einige Ab-
striche gemacht werden und
das Spiel liuft nicht ganz so
schnell wie auf der PS2. Der
Soundtrack erzeugt eine stim-
mige Atmosphire und die Syn-
chronsprecher aus dem Kino-
film hauchen den Figuren
Leben ein. Die Sprachausgabe
fehlt auf der PSP allerdings an
manchen Stellen. Abgesehen
davon sind die PS2- und die
PSP-Variante jedoch identisch.
Der Levelautbau, die Zwischen-
sequenzen und die Spielele-
mente gleichen sich bis ins
letzte Detail. Damit Sie sich ei-
nen Eindruck von der Grafik
machen Kkonnen, haben wir
die PS2-Bilder auf der linken

At

SUMPFKRATTLER Diese ldstigen Biester lassen sich mit einem der
Steine erledigen, solange wir sie im Schwitzkasten haben.

HARRY POTTER UND DER FEUERKELCH

4

Seite untergebracht. Auf der
rechten Seite finden Sie die
PSP-Screenshots.

EA

EAUK
Action-Adventure
Deutsch

43
Stereo

10 Abschnitte
Internet: www.eagames.de
Spieler: Terming
1-3 (Multitap/WLAN)  Erhaltli
USK-Freigabe:

Ab 12 Jahren

© Starke Lizenz

| © Leicht zugénglich
© Geringer Umfang
© Kein Tiefgang

Hersteller:
Entwickler:
Genre:
Sprache:
Video (PS2):
Audio (PS2):
Umfang:

Analogstick R:
sicht &ndern

Lediglich drei Tasten geniigen zum [y RaNaa (]
Spielen. Die simple Steuerung
funktioniert einwandfrei.

CONTROLLER-CHECK STANDARD PSP

Auch auf der PSP erfiillt die Steue-
rung ihren Zweck, die Tastenbele-

gung ist sehr Ubersichtlich

MULTIPLAYER
GRAFIK | SOUND 730/ EINZEL
13% | 76% 0172%
Passabler Lizenztitel mit guten

Ansatzen. Die fehlende Spieltiefe
wirkt sich auf die Wertung aus.

STEUERUNG

14%

TEST

Die PSP-Fassung des Spiels
ist spielerisch identisch mit der Heimversion.




LI GTA: LIBERTY CITY STORIES

Eines der besten Spiele
der Welt — jetzt auch
fiir lhre PSP!

iir alle PSP-Be-

F sitzer, die mit
einer virtuellen
Karriere in Verbrecherkreisen
liebaugeln, hat Take 2 das per-
fekte Spiel. GTA Liberty City
Stories lasst Sie namlich ge-
fahrlos am Alltag eines skru- -
pellosen Nachwuchskriminel-
len teilhaben, ohne dass Sie
sich vor einer langjihrigen
Haftstrafe fiirchten miissten.
Wie bei GTA tiblich, iiberneh-
men Sie die Rolle eines Klein-
gangsters mit grofien Ambi-
tionen, der nicht einmal im
Traum daran denkt, seinen
Lebensunterhalt auf legale
Weise zu verdienen. Genau
wie in den Heimversionen
ist es nun Ihre Aufgabe, in
den Kreisen der ehrenwer-
ten Familie Karriere zu
machen. Natiirlich be-
kommt man den Job ei-

nes Mafiabosses nicht
durch eine schriftliche
Bewerbung, sondern

nur durch iiberzeugen-

de Taten. Zur Forde-

rung lIhrer virtuellen
Verbrecherkarriere

haben die Entwick-

ler weit iiber 60
verschiedene




GEFAHR Ab einem Fahndungslevel von drei st?men
sind sogar Polizeihubschrauber hinter Ihnen her.

Missionen eingebaut, bei de-
nen Sie zeigen konnen, aus
welchem Holz Sie geschnitzt
sind. Abhingig von Ihren Un-
terweltkontakten und den je-
weiligen Auftraggebern kann
es dabei ganz schon derb
. zur Sache gehen. Von kleine-
ren Bestrafungsaktionen iiber
Bankiiberfille und Sabotage-
akte bis hin zu knallharten
Mordauftrigen haben Sie ge-
nug Moglichkeiten, Threr Kkri-
minellen Energie freien Lauf
zu lassen. Ob Sie dabei wie ein
Berserker durch die Stadt brau-
sen und alles zu Klump schie-
fen, was sich Ihnen in den
Weg stellt, oder eher leise und
unauffallig titig werden wol-
len, bleibt einzig und allein
Ihnen iiberlassen. Um die Mis-
sionen erfolgreich zu bewilti-
gen, benotigen Sie neben Waf-
fen vor allem einen fahrbaren
Untersatz. Zahlreiche verschie-
dene Fahrzeugtypen kénnen
geklaut und zu Schrott gefah-
ren werden. Sportive Flitzer
machen ebenso die Strafien
unsicher wie lahme Familien-
kutschen, Krankenwagen oder
Feuerwehrautos.

INKLUSIVE
MOTORRADER!

Vollig neu sind in Liberty City
die coolen Bikes: Wie in San
Andreas gibt es Motorroller,
Cross-Bikes, Chopper und
Rennmaschinen, die sich alle
prima kontrollieren lassen. Je-
der fahrbare Untersatz verfiigt
iiber ein Schadensmodell, das

bei Unfillen fiir verbeulte
Chassis und verzogene Achsen
sorgt. Um ein Fahrzeug zu
iibernehmen, haben Sie nichts
weiter zu tun, als sich der Fah-
rertiir zu ndhern und dem
Eigentiimer durch Druck auf
die Dreieckstaste klar zu ma-
chen, dass dieser von jetzt an
zu Fufl gehen kann. Sollten Sie
auf Widerstand stoflen, so
haben Sie die Méglichkeit, mit
durchschlagskriftigen Baller-
mannern die notwendige
Uberzeugungsarbeit zu leisten.
Spatestens wenn Sie Thre abge-
sdgte Schrotflinte ziicken, er-
greifen die meisten der unziih-
ligen Passanten eh die Flucht.
Falls Sie allerdings an ein
Gangmitglied oder die Mafia
geraten, diirfen Sie sich auf ei-
nen heftigen Shoot-out gefasst
machen. Bei aller spielerischen
Freiheit sollten Sie aber nicht
zu auffillig agieren, denn

sonst packt Sie der lange Arm

des Gesetzes eher am Kragen,
als IThnen lieb sein kann. Wih-
rend der erste Fahndungs-Le-
vel kaum ein Problem dar-
stellt, wird es selbst fiir
abgebriihte  Bildschirm-Out-
laws schwierig, sobald der
dritte oder vierte Level (an-
gezeigt durch entsprechend
viele Sterne) erreicht ist. Ohne
schwere Artillerie und haar-
straubende  Verfolgungsjag-
den, bei denen Ihnen die Ku-
geln um die Ohren fliegen,
haben Sie dann keine Chance
mehr, dem Knast oder dem
Bildschirmtod zu entgehen.

GTA: LIBERTY CITY STORIES @mi+1J

INFO DER MULTIPLAYER-MODUS

Sensationelle Action!

GTA fiir die PSP ermdglicht es erstmals in der
Geschichte der Serie, mehrere Spieler in insgesamt
sieben Modi gegeneinander antreten zu lassen.

Neben der grandiosen Umsetzung und Verbesserung des urspriinglichen
GTA /il hat Rockstar Games bei der PSP-Version sogar an einen Mehrspie-
ler-Modus gedacht. So diirfen Sie aus sieben witzigen Spielchen auswéh-
len, die wir Innen hier detailliert vorstelien wollen.

Liberty City Survivor
Ein klassischer Death-
match-Modus, bei dem
jeder gegen jeden an-
tritt, bis das eingestelite
Frag-Limit erreicht ist.

Protection Racket Ein
duBerst witziger Team-
Modus, bei dem es
abwechselnd Limou-
sinen zu beschiitzen
bzw. zu zerstdren gilt.

Get Stretch Eine Art
Capture the Flag, aller-
dings muss keine Flag-
ge, sondern das feindli-
che Auto in die eigene
Basis gebracht werden.

Tanks for the Memo-
ries Schnappen Sie
sich den versteckten
Panzer und iiberleben
Sie die festgelegte Zeit,
um zu gewinnen.

The Hit List Als mar-
kierter Spieler miissen
Sie so lange wie mog-
lich {iberleben, wahrend
alle anderen Jagd auf
Sie machen.

Street Rage Hier gilt
es, bei einem klassi-
schen StraBenrennen
mit Checkpoints gegen
die anderen Mitstreiter
2u bestehen.

The Wedding List In
diesem Modus sollen Sie
Autos klauen und mdg-
lichst unversehrt ablie-
fern — wer die meiste
Kohle verdient, gewinnt!
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TEST

TARNUNG IST ALLES

Zum Gliick bieten Ihnen
Werkstiitten gegen ein gerin-
ges Entgelt die Moglichkeit,
Ihr Fahrzeug umlackieren zu
lassen. Getreu dem Motto , Aus
den Augen, aus dem Sinn“
sollten zumindest die Polizis-
tenscharen Sie dann in Ruhe
lassen. Falls Sie eher an einer
biirgerlichen Existenz interes-
siert sind, konnen Sie Thren
Lebensunterhalt als Taxi- und
Krankenwagenfahrer oder so-
gar als Polizist und Feuerwehr-
mann verdienen. Um die
umfangreiche Geschichte vo-
ranzutreiben, bleibt Thnen
aber keine andere Wahl, als

GTA: LIBERTY CITY STORIES

die verschiedenen Jobangebo-
te der Gangs und Paten anzu-
nehmen. Haben Sie in einem
der drei Stadtteile einen gewis-
sen Ruf erworben, erhalten Sie
Auftrige, die Sie in neue Area-
le mit neuen Auftraggebern
fithren. Nach einer abgeschlos-
senen Mission oder bei wichti-
gen Ereignissen kommen Sie
in den Genuss einer kurzen
Zwischensequenz.

LEBENDIGES TREIBEN

Auch auf der PSP ist es den
begnadeten Rockstar-Program-
mierern (diesmal war die
Abteilung Leeds zustindig) ge-
lungen, eine lebensechte Stadt

TAXIFAHRT GEFALLIG Nach dem Ableben
wahrend einer Mission bringt Sie dieses

Taxi wieder zum Startpunkt zuriick.

1!:!!/
o
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originalgetreu nachzubilden.
Hunderte von Fufigiangern be-
volkern die Straflen und rea-
gieren unterschiedlich auf Ihre
Aktionen. Kniippeln Sie mit
einem Baseballschliger un-
schuldige Biirger iiber den
Haufen, kann es Thnen durch-
aus passieren, dass Sie von ei-
ner eiligst herbeigerufenen
Ambulanz iiberfahren oder
Ihrerseits ein Opfer des Volks-
zorns werden. Abhédngig von
der jeweiligen Tageszeit dndert
sich auch das Gesicht der Stadt.
Wiihrend tagsiiber hauptsidch-
lich unbescholtene Biirger an-
zutreffen sind, zeigt sich die
Fratze des Verbrechens nachts

ist unser neuer, sch

bleibt meist Ihnen iiberlassen.

in aller Deutlichkeit: Zuhélter-
typen schleichen durchs Rot-
lichtviertel, Gangs lungern in
dunklen Ecken herum und die
Polizei jagt mit heulenden Si-
renen von einem Einsatz zum
néchsten. Stindig wechselnde
Licht- und Wettereinfliisse so-
wie liebevolle Details wie Zei-
tungen, die vom Wind umher-
gewirbelt werden, geben Thnen
wirklich das Gefiihl, Teil einer
lebendigen Stadt zu sein.

MOBILE REVOLUTION

Technisch stellt GTA Liberty
City Stories eine kleine Sensa-
tion dar: Die im Comic-5til
gehaltene Grafik bietet ab-

NEUEI‘I AlIFI'nAG WI Sle)eine Mission angehen tt}v‘ieléhe
L.Waﬂen Sie mitneh n.

N




wechslungsreiche Hintergriin-
de sowie sauber inszenierte
Effekte wie Regen und wech-
selnde Tageszeiten. Durch das
geschickte Zusammenspiel der
Grafik und der wirklich beein-
druckenden Soundkulisse (hu-
pende Autos, ratternde Ziige,
Explosionen, Sirenengeheul)
werden Sie mitten in Thren
eigenen Gangsterfilm versetzt.
Um wihrend des stressigen
Gangsteralltags keine akusti-
sche Langeweile aufkommen
zu lassen, werden Sie wiihrend
des Spiels von zehn verschie-

denen Radiosendern beschallt,
~ die innerhalb ihrer Program-
me Songs aus allen Stilrichtun-
gen und jede Menge Werbe-
spots auf Thre Ohren loslassen.
Die gelegentlichen Ruckler bei
erhohtem Gegneraufkommen
lassen sich aufgrund der unge-
heuren Detailfiille von Liberty
City leicht verschmerzen. Die
Kamerafithrung ist vielleicht
nicht perfekt, verdient aber
trotzdem ein Lob - gerade auf
den viel befahrenen Strafen
gewihrleistet sie die notige
Ubersicht und bietet durch
rennspieltypische  Perspekti-
ven alles, was das moderne
Raserherz begehrt. Mithilfe der
durchdachten Steuerung und
des intelligenten Kartensys-
tems sind Sie auch wihrend
der heftigsten Verfolgungsjag-
den und StraBenschlachten
stets Herr der Lage und Kkon-
nen dank der Auto-Aim-Funk-
tion sogar Feinde, die sich
hinter Thnen befinden, aufs
Korn nehmen. Insgesamt ist
Grand Theft Auto Liberty City
Stories das bisher beste Spiel
auf Sonys tragbarem Schmuck-
stitck und wird garantiert den

ohnehin schon exzellenten
Gerate-Absatz  noch  weiter
ankurbeln!

UWE HONIG

GTA: LIBERTY CITY STORIES Ri3})
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Mohiler Mega-Kracher

Rockstar hat es tatsdchlich geschafft und ein
PSP-GTA auf die Beine gestellt, das sich nicht im
Geringsten vor seinen groBen Briidern auf den
géngigen Heimkonsolen verstecken muss.

GTA LIBERTY CITY STORIES (PSP)

GTA 11l (PS2)

GAMEPLAY % k& Ak
Steuerung: Die Tastenbelegung wurde an
PSP-Bediirfnisse angepasst und erfordert
eine kurze Einspielzeit.

Missionsdesign: Zahireiche vollig neue
Missionen wurden in die Mobil-Variante

. Gepackt. Allerdings gibt’s auch hier einige
sehr schwierige Auftrage.

Fahrphysik: Die einfach gelungene Fahr-
physik entspricht dem neuesten Teil der
Serie, San Andreas, und ist somit perfekt
passend fir ein Spiel mit solch einer
groBen Fahrzeugauswahl.
Schwierigkeitsgrad: Nachdem Sie sich an
den geradezu tibersensiblen Analog-Stick
gewdhnt haben, gibt es insgesamt nur
wenige unfaire Missionen zu bestehen.
Speichermanagement: Gewohntes
System: Gespeichert wird im eigenen Haus
und Missionen milssen in einem Rutsch
bestanden werden.

TECHNIK

Darstellung: Diverse Ruckeleinlagen fallen
aufgrund der detaillierten Spitzenoptik nicht
ins Gewicht.

Prasentation: Stilvoll und stimmig, wie
man es mittlerweile von Rockstar erwartet.
Sound: Fantastische Soundkulisse mit
authentischen Fahrzeuggeréuschen.
Musik: Herausragende Auswahl an neuen
Songs inklusive Custom-Soundtrack.
Ladezeiten: Absolut ertragliche Ladezeiten
beim Betreten von Gebauden oder beim
Start von Missionen.

Mehrspieler-Modus: Ja

GAMEPLAY

Steuerung: Trotz kleiner Macken in der
Steuerung spielt sich die Gangsterstory
sehr gut.

Missionsdesign: Hier steckt Abwechslung
drin. Viele Missionen konnen auf vielfaltige
Weise geldst werden, nur in wenigen Fallen
wird's frustig.

Fahrphysik: Das Handling der Fahrzeuge
wurde bewusst simpel gehalten, dadurch
fallen die zahlreichen Fahrmissionen
wesentlich leichter aus und machen
wesentlich mehr SpaB als etwa in Driv3r,
Schwierigkeitsgrad: Ausgewogen. Einige
Missionen sind knallhart, insgesamt kommt
man aber mit etwas Mihe und Experimen-
tierfreudigkeit immer ans Ziel.
Speichermanagement: Nach jeder
Mission speichert man in seinem Versteck.
Wahrend der Missionen gibt es aber leider
keine Checkpoints.

TECHNIK

Darstellung: Leider etwas ruckelig, aber
dafiir weitestgehend konstant. Die Sicht-
weite ist allerdings enorm.

Prasentation: Das erste GTAin 3D konnte
auf Anhieb tberzeugen.

Sound: Fahrzeuge klingen etwas blass,
dafiir stimmt die Soundkulisse der Stadt.
Musik: Grandiose Auswahl an passenden
Songs der Neunzigerjahre.

Ladezeiten: Beim Wechsel zwischen den
Stadtteilen und beim Betreten von Gebéau-
den wird kurz nachgeladen.
Mehrspieler-Modus: Nein

geratentSiclan
ieder:

hat sein neues Lieb-
lingsspiel gefunden!

Es ist beinahe unglaublich, was
Rockstar Games mit GTA Liberty City
Stories auf die Beine gestellt hat. Die
brillante Optik und vor allem die unbe-
grenzte spielerische Freiheit machen
diesen Titel zu einem absoluten
Pflichtkauf fiir alle PSP-Besitzer!

Hersteller:  Rockstar/Take 2
Entwickler: Rockstar Leeds
Action

Deutsche Untertitel
Drei Stadtteile

Internet: www.rockstargames.com

Sprache:
Umfang:

Spieler: Termin:

16 2 Dezember
USK-Freigabe: - Preis:

Ab 16 Jahren = Ca. € 50,-

© Technisch brillant

© Geniale Spielbarkeit

© Riesiger Umfang

© Sensationeller Soundtrack

CONTROLLER-CHECK STANDARD

X: Rennen/

Auch auf der PSP funktioniert die
gewohnte GTA-Steuerung nach
kurzer Eingewohnung vorziiglich.

STEUERUNG

GRAFIK | SOUND | MULTI 9
92° | 91%80%
Wahnsinn, was Rockstar geleistet

hat — das mobile G7A ist seinen
groBen Briidern ebenbiirtig!
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|auch Zeit! Es sind
Ischon fast drei
Monate vergangen, seit die PSP
in Deutschland veroffentlicht
wurde, ohne dass ein richtig gu-
tes FufBlballspiel fiir das Edel-
Handheld erschienen wire. Si-
cher, World Tour Soccer von Sony
ist nicht schlecht, mit den Fuf3-
ballkrachern aus dem Hause Ko-
nami und Electronic Arts kann es
aber nicht mithalten. Glickli-
cherweise ist die Wartezeit jetzt
endlich vorbei: Plinktlich zum
Weihnachtsgeschift erscheinen
die zwei groflen Fufiballserien
auch fiir die PSP.

D FuBballgiganten im Zwergenformat

EIN GUTER
FIFA-JAHRGANG
Den Anfang macht dabei das
mittlerweile erhdltliche FIFA 06
von Electronic Arts. Der kanadi-
sche Dauerbrenner war jahrelang
die unangefochtene Nummer 1
des Fufiball-Genres, bevor Kona-
mi mit seiner Pro Evolution Soccer-
Serie auf den Markt kam und sich
den Spitzenplatz sicherte. Seit-
dem lauft FIFA der Konkurrenz
hinterher, versucht aber jedes
Jahr, mit zahlreichen Verbes-
serungen wieder aufzuschlie-
en. Der O6er-Ableger er-
weist sich dabei als sehr
guter Jahrgang — sowohl
auf der PlayStation 2 als
auch jetzt auf der PSP:
Dank iiberarbeiteter
Steuerung, verbesserter

Ll B

e - - -

ALLESINEUIDas]EreistoBsystem\voniEIFA(06) :
Plaarre wurde ibérarbeitotlundlmentan(PESlangeichni Sy Mewicky |
: 4 !

o = o .~ SEHR HUBSCH Die Lichteffekte

Leider hat es der umfangreiche Manager-Modus
¥ N von FIFA 06 wirken auch auf der PS2-Version von FIFA 06 nicht auf die UMD

: der PSP iiberzeugend. geschafft. Stattdessen haben die Entwickler
ihrer Kreativitdt freien Lauf gelassen und den
witzigen und kurzweiligen Jonglier-Modus
integriert. Dazu muss man die PSP hochkant

in die Hande nehmen und anschlieBend perfek-
tes Timing beweisen: Der FuBballspieler jongliert
einen Ball und der Spieler muss stets zur rech-
ten Zeit das Steuerkreuz in die richtige Richtung
driicken. Bei erfolgreicher Umsetzung steigt
man in hohere Levels auf, in denen die Anforde-
rungen kontinuierlich ansteigen.

e
&
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eine Frage:
Wenn eine neue
Konsole auf dem
Markt erscheint, begliickt Ko-
nami deren Besitzer friiher
oder spdter mit einem Spiel
aus seiner alles {iberragenden
Pro Evolution Soccer-Serie. Letz-
tes Jahr durften zum ersten
Mal Xbox-Besitzer gegen den
Ball treten, dieses Jahr sind
PSP-Eigenttimer an der Reihe.
Uberraschend ist dabei die
Tatsache, wie gut die Umset-
zung des Vorzeigekicks auf
Sonys neues Handheld letzt-
endlich geworden ist.

UBERRAGEND

REALISTISCH

Am eigentlichen Spielprinzip
hat sich im Vergleich zur
Heimversion natiirlich nichts
gedandert. Pro Evolution Soccer 5
ist das mit Abstand realis-
tischste Fufiballspiel auf dem
Markt. Egal ob Pésse, Flanken,
Schiisse oder Gritschen, Ko-
nami hat es geschafft, samt-
liche Aktionen der Athleten
sehr authentisch zu simulie-
ren. Dazu kommt noch die KI
der Mit- und Gegenspieler, die

ihresgleichen sucht. Dadurch
lassen sich traumbhafte Spiel-
zlige verwirklichen, die so bei
keinem anderen Fuflballspiel
auf dem Markt moglich sind.
Vollkommen {iberarbeitet ist
dieses Jahr das Zweikampfver-
halten. Wihrend man frither
noch beim Zweikampf unge-
stim die Tackling-Taste drii-
cken konnte, um den Ball zu
erobern, gilt es diese bei Pro
Evolution Soccer 5 wesentlich
bedachter einzusetzen. Nur
mit dem richtigen Timing
luchst man dem Gegner neu-
erdings den Ball ab. Kommt
man allerdings auch nur den
Bruchteil einer Sekunde zu
frith oder zu spit, begeht man
mit grofler Wahrscheinlich-
keit ein Foul. Wihrend diese
Neuerung anfangs noch ziem-
lich frustrierend ist (die Spiele
verkommeh vor allem bei
bestimmten Schiedsrichtern
zu wahren Foul-Festivals),
mochte man sie nach einer
gewissen Einspielzeit nicht
mehr missen: Die Pro Evolution
Soccer-Serie wird durch diese
Umstellung einfach noch rea-
listischer.
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ATMOSPHARE Die Stadien
bei FIFA 06 sehen fantastisch
aus. Die Fans machen

i richtig Stimmung.

KI und realistischerer Ballphysik DETAIL-CHECK | FIFA 06 VS. PRO EVOLUTION SOCCER 5

Splelt sich FIFA 06 so gut wie kein

FIFA jemals zuvor. Bei der Steue-
rung fillt vor allem auf, dass die MEIN FAZIT SEHR GUT

| otiver Hersteller:  Electronic Arts Auch auf der PSP sichert sich
Beck Entwickler: Electronic Arts Konami die Tabellenspitze.

Spieler mit den Billen naturge-
treuer umgehen als noch zu fri-
spielt lieber daheim. Genre: FuBball
Sprache: Deutsch

heren Zeiten. Gerade die Pédsse
Umfang: 21+ Fussballligen

und Torschiisse gehen realistisch
von der Hand. Erfreulich ist zu-
dem, dass die neue Pace-Control
(damit koénnen die Spieler die

Y

FIFA 06 fiir die PSP spielt sich &hn-

Bille enger bei sich halten und lich gut wie die aktuelle Version fiir | | Internet: www.electronicarts.de

Sidesteps machen) es auch in die die PlayStation 2. Den Unterschied Spieler: g

PSP-Version von FIFA 06 ge- macht die etwas trége wirkende | | 1-8

schafft hat. Einzig die Auswahl Steuerung: Dadurch lassen sich USK-Freigabe: FIFA 06

der Taste zur Aktivierung der gerade Dribblings nur &uBerst Ohne Beschrankun: UNMFANG R

Pace-Control erweist sich als schwer ausfiihren. Die Kl ist zwar © Gute Grafik Spielmodi: Neben Einzelspiel, Saison,

Fehlgriff: Die Select-Taste ist im Vergleich zu FIFA 2005 verbes- & Witzige Spielmodi Iumier unddHerausinrdemng gibt es den

i iinsti i © Etwas trage Steuerung ongliermodus.

aufg.mll.d ihrer ungu'nstlgen Lage sert, kann aber letztendlich doch & Kojo Mariage ‘Modis oy Ve et

dafiir nicht sehr geeignet! Wenn noch nicht mit der von Pro Evolu-- echten Ligen.

die Entwickler im nichsten Jahr tion Soccer 5 mithalten: Die Gegen- | iR ALY Spielernamen: Ja, es gibt praktisch keinen

noch an der zu trigen Steuerung spieler verhalten sich stellenweise Spieler, der nicht vorhanden ist

arbeiten, gibt es in diesem Be- zu monoton und wollen den Spieler

reich keine Kritikpunkte mehr. mit dem immer gleichen Aufbau- Steuerung; Eiwas rage, wodurch 1-gegen-
S e Sl 1-Situationen schwer sind. Zudem nicht die
spiel tiberlisten. Dass die tber- akluelle PS2-Tastenbelegung,

TECHNIK TOP ragende Grafik der PS2-Version auf KI: Die Mit- und Gegenspieler verhalten sich

In puncto Umfang und Technik der PSP nicht moglich war, ist ver- leider weit weniger geschickt als bei PES 5.

macht FIFA 06 unterdessen kei- sténdlich, dennoch sieht das Spiel

i ik An sich gute Steuerung mit ungiins- rafik: Besonders aus der Néhe sehen die

ner was vor. Mehrl als 21 Plgen sehr gut aus. Der neue Jonglier \iger P&ge_ml_wmpg_ B 79 Spiele sehr qut aus, Hin und wieder rucket

mit {iber 10.000 Originalspielern Spielmodus ist witzig geworden dem wirkt sie etwas zu tréige. / das Spielgeschehen.

sorgen fiir geniigend Auswahl- und zeigt, dass auch die Entwickler Sound: Die Fans machen ordentlich

moglichkeiten. Auch die Grafik von Electronic Arts fiir Innovationen | EEiRGLSREVE) Stimmix, Akceptablor Koamentar.

! o 2 5 7 Mehrspieler: 1-4 Spieler

kann sich sehen lassen: Die Spie- gut sind. Per Wireless-LAN diirfen 81% 88 . B | Online-Modus: Ja

lermodelle machen vor allem aus (ibrigens vier Spieler gleichzeitig A 1. o Bl wio st dar DEs: -

der Nihe eine hervorragende Fi- aufs Spielfeld. Sogar eine Online- Fﬁ? gl__:% Slbl \!::ftaot erm tllter

gur und bewegen sich hiibsch Unterstiitzung wird geboten. L

Qualitat nur der zweite Platz.

animiert tiber den Bildschirm.
OLIVER BECK




FIFA 06 VS. PRO EVOLUTION SOCCER 5 Ri}i

"

STHAMMER SCHUSSaDa schauen dIE Uerimdlger, hlod
au‘s‘ger Wasche Der Schuss geh%garantler! réin!

1 JELEGANT; iH'a]ry vom|EC/Arsenaliversucht gefiihlvoll
idenBalliamigegnerischen Torhiiter.vorbeizuschieben.

- (J}: VORSICHT Die Eckenigestalten sich jetzt & 0-0O

deutlich schwerer:als noch beim Vorgénger.

3 4o
‘f\ -
n-‘*“'

e

P

tes Favoriten!

Der realistischere Spielab-
lauf gibt den Ausschiag.

PRO EVOLUTION SOCCER 5

UMFANG * % Ak
Spielmodi: Es gibt nur Einzelspiel, Liga
und Training. Der Meisterliga-Modus und
das Herausforderungstraining fehlen.
Teams: Teils echte, teils erfundene
Mannschaften.

Spielernamen: Teilweise ja. Einige Spieler
haben allerdings Fantasienamen.

GAMEPLAY

Steuerung: Einfach fantastisch. Bereits
nach wenigen Spielminuten fiihit man sich
heimisch und es gelingt fast alles.

KI: Nicht ganz so exzellent wie auf der PS2,
aber immer noch super. Die klare Referenz.

TECHNIK

Grafik: Die Animationen stechen positiv
hervor. Ansonsten ordentliche Spieler-
modelle. Schwache Stadiongrafik.
Sound: ZweckmaBig. Die miide wirkende
Fans langweilen doch ziemlich.
Mehrspieler: 1-2 Spieler
Online-Modus: Nein

© Super Steuerung
@ Hilbsche Animationen
© Zu nahe Kamera

CONTROLLER-CHECK STANDARD

- BEES

Heimkonsolenversion wurdggmi
1:1 auf die PSP portiert. Genial!

GRAFIK | SOUND 87 ~' EINZEL
Auch auf der PSP sichert su:h

Konami mit seiner grandiosen
Simulation die Spitzenposition.

MEIN FAZIT SEHR GUT

| Oliver
Beck

will eine andere

Kamera.

Wenn die PSP-Portierung eines Hit-
spiels so sauber ist wie bei PES 5,
muss sich der Redakteur schon
anstrengen, um iberhaupt Kritik-
punkte zu finden. Bei Konamis FuB-
ballkracher gibt es eigentlich nur
zwei Méangel, die haben es dafiir
aber leider in sich: die zu nahe
Kameraperspektive, durch die man
leider des Ofteren seine Mitspieler
aus den Augen verliert, sowie den
fehlenden Meisterliga-Modus. Wah-
rend die fehlende Weitwinkelkame-
ra nach einer gewissen Spielzeit
als nicht mehr so storend wahrge-
nommen wird (man gewohnt sich
halt doch an alles), ist der fehlende
Meisterliga-Modus gerade fiir Spie-
ler ohne menschliche Gegner
schon ein herber Riickschlag. Dar-
unter leidet die Langzeitmotivation
enorm. Ansonsten haben die Ent-
wickler das iiberragende PES-
Spielgefiihl sehr gut auf Sonys
Handheld iibertragen. Geniales
FuBball-Feeling garantiert!

NI <ONAM > BEFEE==T )

M

TECHNIK GUT -
KAMERA SCHLECHT

An der Technik von Pro Evolu-
tion Soccer 5 gibt es wenig aus-
zusetzen. Die Entwickler ha-
ben sowohl die fantastischen
Animationen als auch die
detaillierten Athleten auf die
PSP gerettet. Vor allem die
Gesichtstexturen-der bekann-
ten Superstars sehen fantas-
tisch aus und erinnern an die
realen Vorbilder. Einzig die
auswdhlbaren Kameraperspek-
tiven sind misslungen: Selbst
die weiteste Kameraperspekti-
ve ist zu nah am Spielgesche-
hen und bietet dadurch zu
wenig Ubersicht. Die Folge
sind anfangs viele Ballverlus-
te, weil die gegnerischen
Spieler oftmals zu schnell ins
Bild sprinten und dem Spieler
den Ball abnehmen. Warum
Konami am Umfang so rigo-
ros gespart hat, bleibt wohl
ein Geheimnis der Program-
mierer. Weder der moti-
vierende Meisterliga-Modus
noch die Trainings-Herausfor-
derungen haben es auf die
UMD geschafft. Im Gegensatz
zu FIFA 06 durfen tibrigens
nur zwei menschliche Spieler
gegeneinander antreten — und
eine  Online-Unterstiitzung

sucht man auch verebens.

OLIVER BECK

R AVIMAETRE K

e



STAR WARS BATTLEFRONT II

TEST

urz
DV
lichu
ten Star Wars-Epis
LucasArts’ virtue
Krieger-Massensc
auch fiir die PSP in
den. Bei uns konnte di
PS2-Version dieses Spit-
zentitels letzten Monat
cine Topbewertung
einfahren; leider
verhindern fir
die PSP-Versi-

Lock-on-Funktion integriert,
die dieses Missgeschick eini-
germafien wieder ausbiigelt.

on einige Unzuldnglichkeiten
e ahnlich hohe Punktzahl.
voran macht sich das
- eines zweiten Ana-
bemerkbar. So ist
u die Sicht mit
asten Zu re-

len

RANDALE IM WELTRAUM
Der Spielablauf der Battle-
front-Schlachten ist schnell er-
Kldrt: Der Spieler entscheidet
sich fiir eine der vier Seiten
(Imperium, Allianz, Fodera-
tion oder Rebellion) und wihlt
je nach spielerischer Vorliebe
aus den Klassen Soldat, Grena-
dier, Scharfschiitze, Pilot oder

Zwar werden ein

ve Steuerungsarten angeboten,
jedoch sind diese auch nicht
unbedingt das Gelbe vom Ei.
Zum Gliick ist eine Gegner-

Zl.lll NACHLADEN DER HI..INITIGN NHHEEN

=

LH—RT—QCHIF.F

ERLITTEN.
W0 SCHIEBEN SIE HINT
W0 SCHIEBEN SIE HINT

/ n‘
F g;/
EaNy L ~SCHIFF

ﬂHD‘Eﬁ?

$ =

UNFAIR Blasterschiisse sind fiir Jedi-Ritter, keinl \wirkliches Problem. \

=

3

) FRIENDLY FIRE Wir beschieBen den Feind mit einem gekaperten Schiff.
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REPARRAT

einer Spezialklasse scinen Krie-
ger aus. Im Schlachtfeld an-
gekommen, gilt es, alle vor-
handenen Kommandoposten
zu besetzen und/oder die Fein-
destruppen auf null zu dezi-
mieren. Strategische Vorteile
und spielerische Abwechslung
bieten dabei Dutzende von
fahrbaren Vehikeln, montierte

Geschiitze und spielbare Hel-
_den wie Yoda, Darth Vader.

“odér Han Solo. Schliipft man

¢
in die Haut eines dieser Super-_

kdmpfer, kann man mittels
Machteinsatz  oder  Licht-
schwertattackeni  die Reihen
der Gegner in  Sekunden-
schnelle lichten. Bei den Raum-
schlachten Liuft das Ganze et-
was anders ab; meistens muss
ein grofles Mutterschiff vom
Himmel geholt werden. So
steigt man ins Cockpit eines

Tie-Fighters oder eines X-Wing,
schief3t gegnerische Jager ab-
~und entlidt seine Laserkano-

nen auf die lebenswichtigen

Teile der feindlichen Riesen-

schiffe. Smarte Raumpiloten

fliegen in den Hangar des Kon-*

trahenten und besetzen dort
den Kommandoposten, um die

EGOMANIE Die Ego-Perspektive bietet zu wenig Uibersicht. 4

Schlacht so fiir sich zu ent-.

scheiden — das gezielte: Zersto-
ren  des  Schiffs-E ncr;,lcl\urm
wie bei der PS2 ‘.nsun;., ist hier
aber nicht méglich.

DIEMACHT DER MODI
Wer die PS2-Version bereits ge-
spielt Ildt wird beim Betrdch-

tén der, Spielmodi enttduscht
sein: Der motivierende \thry- :

modus , Aufstieg des Impcr:-
ums” wurde WC},I:ENOII(I'ISIL‘H
dafiir spendiecte’'man Sulo\pw
lern einé Hand voll PSP-exklu.
siver Mini- I]crausiordcmn;,un
So Lrlullg,f man innerhalb cl-

nes Zeitlimits | ‘als Attentifer.

cine l)s,stnmntu Anzahl' ab-
triinniger Offiziere oder hl:m;,t
als rebellischer Sl.hmu;,g,lcr di-
verse Gegenstinde von A nach
B. Zwar sind diese Missionen

kurzweilig, jedoch konnen' sic:-

bei weitem nicht so lange mo-
tivieren wie der Story-Modus
der PS2-Version:
weise wurden. ‘die restlichen
Snlmpwlcr-()ptlnucn mit auf
die UMD 3,e|)aol\t Im (ml:lsle-
Eroberungs-Modus zieht man’
«mit seinen Truppen von Plhnqt’
zu Planet und cerkimpft sich

*den konnen. Ist
“schnelle Action aus,

. Diese~,

* Wars-Vergniigen.

Gliieklicher-:

STAR WARS BATTLEFRONT Il

GIGANTISCH Die riesigen AT-Ats
sind nur schwer zu zerstiren.

dabei die Vorherrschaft im
Universum. Eroberte Planeten
bringen Credits ein, welche in
neue Truppen oder Extras wie
verstirkte Blaster oder dickere
Panzerungen investiert wer-
man auf

kénnen
im Modus Soforteinsatz einzel-
ne Schlachten’ individuell zu-
sammengestellt werden und

dann alleine oder per Wireless-

Gleich-
werden.,

drei
gespielt

Funktion mit
;,csmnten

sind, enorm Sspaflig und ‘gil-
rantieren ‘stundenlanges Star
' Grafisch
macht die PSP-Version ecine
durchwachsene Figur: Zwar se-
hen die vertretenen ()hjckic
sehr gut ats und das Spielge-
schehen kommt auch’fast nic

ins Stottern, jedoch ist di¢ Weit-

sicht durch dicke Nebelschwa-
den ecingeengt und die Anzahl
der auf dem Schlachtfeld ver-
tretenen Truppen wurde eben-
falls minimiert.
gibt es it den gewohnt pom-

*posen Star Wars- Mcludwn nur

das ;\!Icrtumtt um die Ohren

WINFRIED RUDROF

.

§ Spieler:

Multiplayer-Schlachten

Musikalisch, »

TEST

MEIN FAZIT SEHR GUT

Winfried
Rudrof

will zwei
Analogsticks.

Als Kenner der PS2-Version bin ich
vom PSP-Pendant etwas enttauscht:
Klar, dass man bei der Steuerung
Abstriche machen muss; warum
jedoch auch der motivierende Story-
modus weichen musste, ist mir ein
Rétsel. Zum Gliick wurden die restli-
chen Modi beibehalten und so kom-
men Action-Fans trotz technischer
Schwéchen bei den coolen Massen-
schlachten durchaus auf ihre Kosten.

TEST

BATTLEFRONT Il

LucasArts
Pandemic
Action
Deutsch

12 Planeten

Hersteller:
Entwickler:

Internet: www.lucasarts.com

Termin:
1-4 Erhdltlich
USK-Freigabe: . Preis:

Ab 16 Jahren . Ca. € 50,-

Kurzweilige Massenschlachten
Launiger Mehrspielermodus

jl © Durchwachsene Steuerung

@ Fehlender Storymodus
CONTROLLER-CHECK STANDARD

] istart:__

|{Pause

Zielen erschwert. Eine Lock-on-Funk-
tion biigett dies allerdings wieder aus.

GRAFIK | SOUND

80°% | 88%

Kurzweiliger Actionkracher
im Star-Wars-Universum, jedoch
nicht ganz frei von Schwachen.

=

scﬂwsnes GESCHUTZ Die At-Sts kinnen nur mit Rakelen zerstort werden.

[IPLAYER !
0/ EINZEL -
8670 an:

105



g/l 1338 DER HERR DER RINGE: TAKTIKEN

106

eter Jacksons
Verfilmung von
Tolkiens Fanta-

sy-Saga Der Herr der Ringe
lief  nicht nur die
Kinokassen Kklingeln: Die
zugkriftige Lizenz verhalf
auch den Videospielen zu
ordentlichen  Verkaufs-
zahlen. Mit Der Herr der
Ringe: Taktiken steht jetzt
ein Titel ins Haus, bei
dem PSP-Besitzer in 19
Einsdtzen (plus fiinf Bo-
nusmissionen) sowie ei-
nem Mutliplayer-Modus
fiir bis zu vier Spieler ihr
taktisches Konnen unter
Beweis stellen diirfen -
und das wahlweise auf
der Seite der Gemein-
schaft des Ringes

oder als Scherge
Mordors! Die

beiden Par-

teien ha-

ben

Der Herr der Ringe

Taktiken

Mittelerde fur die Westentasche

allerdings keine unterschiedli-
chen Missionen. Die Karten
und Einsdtze sind identisch
und werden auf jeweils einer
der beiden verfeindeten Seiten
vom Spieler ausgetragen. An-
statt dann beispielsweise mit
Aragorn einen Ausgang zu er-
reichen, miissen Sie in der Rolle
des Bosen alles daransetzen,
den Waldldufer so schnell wie
moglich niederzustrecken.

KINO FUR DIE

WESTENTASCHE
Wie schon bei vergangenen
Herr der Ringe-Lizenztiteln hat
man besonders viel Wert auf
eine stimmige Prasentation ge-
legt. Minutenlange Videose-
quenzen stimmen den Spieler
vor jeder Mission auf den kom-
menden Kampf ein. Insgesamt
haben die Entwickler eine
knappe Dreiviertelstunde an
Filmmaterial auf die UMD ge-
presst. Die Charakter-Modelle
im Spiel sind den echten Vor-
bildern ebenfalls gut
nachempfunden.
Allerdings

wiren Gandalf & Co. in hiib-
scheren Umgebungen wesent-
lich besser aufgehoben. Bei all
den Videos war fiir hochauflo-
sende Texturen wohl leider
kein Platz mehr. Auch Ruckler
sind keine Seltenheit. Das ist
zwar sehr dargerlich, storend
wirkt sich die niedrige Frame-
rate aber nicht auf das Spiel-
geschehen aus. In den runden-
basierten Schlachten kommt es
namlich nicht auf schnelle Re-
flexe, sondern auf eine gute
Planung der Ziige an.

RINGELPIETZ

MIT ANFASSEN

In Der Herr der Ringe: Taktiken
sind Zug- und Kampfphasen
streng voneinander getrennt.
Wihrend der Zugphase bewegt
sowohl der Spieler als auch der
Gegner seine Figuren. Landen
zwei Charaktere dabei auf be-
nachbarten Feldern, ,klinken”
sie sich ein und gehen in
Kampfposition. Das ist einer-
seits hilfreich, weil man so
nicht ungewollt an Gegnern
vorbeirennen kann. Anderer-

GAPTUHE'THE FLAG" Ianssion

1"4

l-mg{:u. )Abbrnf-n

(Gandalf] eme FIagge erobern.s



LROLLENTAUSCH Als Scherge Mordors darf
TRV | -
 man auc_;h mal selber Aragorn verpriigein.

seits kann es auch nervig sein,
wenn man zu einem bestimm-
ten Ort eilen will, aber nicht
aus der Kampfposition heraus-
kommt. Ist die Zugphase been-
det, erteilt man in der darauf
folgenden Kampfphase Befeh-
le fiir Nah- und Fernkampfan-
griffe, Spezialmandver oder
das Benutzen von Items. Die
gewidhlten Aktionen werden
anschlieffend durch eine auto-
matische Kamera eingefangen,
die oft etwas hektisch herum-
zoomt oder ungiinstig postiert
ist. Trotz solcher kleinen Ma-

DETAIL-CHECK

ARAGORN
Lv: 4

cken werden sich Herr der
Ringe- und Taktik-Fans gut auf-
gehoben fiihlen. Da das Game-
play nicht allzu komplex ist,
wird auch Anfdngern ein guter
Einstieg ins Genre geboten.
Deswegen miissen Profis aber
nicht auf strategischen Tief-
gang verzichten. Zwischen den
Missionen darf
Charakteren neue Spezialfd-
higkeiten und Attacken kau-
fen, die in einer aussichtslosen
Schlacht schon mal das Blatt
wenden koénnen.

CHRISTIAN SCHONLEIN

man seinen

UMFANG

Guten als auch auf der Seite des Bosen
spielbar. Die Geschichte folgt den Herr der
Ringe-Filmen und wird durch zahireiche
Filmsequenzen inszeniert.

Klassisches, rundenbasiertes Taktik-Game-
'play, bei dem Zug- und Kampfphasen
jedoch streng unterteilt sind. Neue Fahig-
keiten werden im Charakter-Editor gekauft.

TECHNIK

Sehr schone Figuren, aber teilweise arg
matschige Umgebungstexturen. Der filmi-
sche Soundtrack unterstreicht die Fantasy-

PSP-Taktiker

Rundenbasierte Sh'afegiespiele scheinen optimal
fiir Handhelds zu sein. DHdR: Taktiken ist bereits
der zweite Genre-Vertreter fiir die PSP.

Die Missionen sind sowohl auf der Seite der

GAMEPLAY k ok ok GAMEPLAY * ok Ak

Der Spieler Gbernimmt ausschlieBlich
die Rolle von Solid Snake, trifft wéhrend
des Abenteuers aber auch auf Mitstreiter.
Die Prasentation ist im typischen Mefal
Gear Sofid-Stil gehalten.

Samtliche Aktionen im Spiel werden Giber
Karten gesteuert, die in verschiedene
Typen unterteilt sind. Das Karten-Deck
kann in einem Editor angepasst werden.

Die Figuren haben einen hohen Wiederer-

kennungswert, Die Texturqualitat schwankt
besonders im Vergleich der Innen- und
AuBenbereiche.

| DER HERR DER RINGE: TAKTIKEN Ri33]

.
MONSTROS Bereits in
der zweiten Mission
kampft man gegen den
Balrog - oder mit ihm.

ROHAN.REITER |
LV: 4

HEROEN EoTer und ein
"Reiter.nehmen|

MEIN FAZIT SEHR GUT

Christian
Schonlein

ist Ringkdmpfer.

Der Herr der Ringe: Taktiken ist ein
rundenbasiertes Strategiespiel fir
jedermann — und vor allem natir-
lich fiir Herr der Ringe-Fans, die
sich auf ein Wiedersehen mit allen
bekannten Charakteren aus der
Buch- bzw. Filmvorlage freuen
diirfen. Da das Gameplay selbst
nicht so komplex ist wie bei einigen
japanischen Genrekollegen fiir die
PS2, werden dabei selbst die Herr
der Ringe-Fans, die bislang nichts
mit Taktik-Spielen am Hut hatten,
nicht iiberfordert. Dafiir sorgt auch
das leicht verstandliche Zug- und
Kampfphasen-System, in das man
sich nichtsdestotrotz erst einmal
einspielen muss. Nachdem ich den
Dreh erst einmal raushatte, packte
ich die meisten Kdmpfe gleich im
ersten Anlauf ohne Probleme. Das
ist einerseits sehr erfreulich, Hard-
core-Genrefans werden aber den
Umfang und das klassische Game-
play vermissen, das zum Beispiel
Disgaea bot.

BOROMIR
Lv: 2

DHDR: TAKTIKEN

Hersteller:

Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Strategie
Sprache: Deutsch
Umfang: 2 X 24 Missionen
Internet: www.electronicarts.de
Spieler. | Termin:
|14 e RMlilen
USK-Freigabe: . Preis:

Ab12Jahren Ca.€50;
© Gute Prisentation

O Simples, aber effektives Gameplay
© ldentische Kampagne fiir Gut und Bise

© Matschige Texturen
CONTROLLER-CHECK STANDARD
L: Nachster R:
ner Néchste Einheit
Steuerkreuz:

Da Sie sich dank des rundenbasier- JTRUSAUNE
ten Geschehens Zeit lassen konnen, 0
stiren auch kleine Ruckler nicht. 85 0

basierter Strategietitel, der auch fiir
Genre-Neulinge interessant ist.
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Ein pubertierendes Skelett
leistet den Knochenjob -——{("
seines Lehens.

ausetot und doch
M quicklebendig:
Wenn es darum

geht, die Nachfolge von Gevatter
Tod einzunehmen, ist DJ, der
Ubermiitige Hauptdarsteller von
Death, Jr., auf dem besten Weg.
Der Sprossling des gefiirchteten
Sensenmannes erscheint auf den
ersten Blick wenig furchterre-
gend, doch damit ist in Konamis
Actionsause bald Sense!

uuuPs!

Alles beginnt mit einem kleinen
Malheur, das sich wihrend ei-
nes Klassenausflugs in ein Mu-
seum ereignet. Der aufgeweckte
Knochenhaufen streift mit sei-
nen nicht minder abgedrehten
Kumpanen Pandora und Stig-
martha (!) in der prahistorischen
Fundgrube umbher, bis eine anti-
ke Kiste die Aufmerksamkeit des

Gespanns auf sich zieht. Voller
Spannung wird das Relikt geoff-
net — von da an ist es um den
Frieden in den 17 Abschnitten
des Spiels geschehen! Sie bewe-
gen sich fortan in der Haut, par-
don: in den Knochen von Klein-
Sensenmann durch die linear
konstruierten Bereiche und stre-
cken mittels acht Waffen und
der standig verfiigbaren Sense
gegnerische Monsterschergen
nieder. Besiegte Unholde hin-
terlassen dabei ihre Seelen, mit
denen nach und nach weitere
Szenarien passiert werden diir-
fen. Der Combomultiplikator
beschert Thnen so genannte As-
sist-Punkte, damit DJ in dring-
lichen Fiéllen seine Freundin
Pandora zu Hilfe rufen kann.
Gesammelte ~ Waffen-Widgets

verbessern das Arsenal des Dick-
schddels, womit Sie sich schon

AUSGEHAUCHT Eine Energieanzeige iiber
Gegnern verrat, wann diese klein beigeben.

o

MYy g
bald mit Shotgun oder Hamster-
knarre der quantitativ {iberle-
genen Brut widersetzen. Faire
Checkpoints und der knochen-
trockene Humor konnen nicht
ganz Uber das monotone Game-
play und die storrische Kamera
hinwegtduschen. Das Fehlen ei-
nes zweiten Analogsticks auf der
PSP wird insbesondere wihrend
der etwas haarigen Geschick-
lichkeitspassagen deutlich.

CHRISTOPH KRAUS

Christoph
Kraus

stapelt Totenkdpfe wie
Obelix Rémerhelme.

Den hohen Erwartungen, die durch

die amiisanten Zwischensequenzen
geweckt wurden, wird Death, Jr. letzt-
lich nicht ganz gerecht. Zwar sind mir
der tote Guppy, Seep und Co. richtig ans
Herz gewachsen, doch so abgefahren,
wie der Humor vermuten lasst, spieft
sich DJ leider nicht. Hat man das line-
are, monotone Leveldesign durch-
schaut, entpuppt sich Death, Jr. als
abwechslungsarmer Action-Titel, der
spielerische Feinheiten vermissen lasst.

k- DEATH, JR.
Hersteller: Konami
Entwickler: Backbone Entertainment
Genre: Action
Sprache:  Deutsch
Umfang: 17 Levels

Internet: www.deathjr.com

Spieler: Termin;

Y i Gt 2006
USK-Freigabe: - Preis:

_Ah 12 Jahren : Ca. € 45,-

© Keine Ladezeiten

@& Zerstdrbare Umgebungen

© Kamera héufig schlecht positioniert
© Langfristig wenig Motivation

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L: Ziel wechseln/
Umschauen

Steuerkreuz:
Waffe wechseln

Analogstick:

Select: Start:
Status abrufen Pause
Nicht mehr als zweckdieniich: Death,
Jr. steuert sich sehr konventionell und
hat nur wenig Raffinessen zu bieten.

R:
Anvisieren

STEUERUNG

70%

GRAFIK | SOUND

72% | 70%
Alles andere als todernst: Amii-

santer, aber sehr kurzlebiger
Action-Titel mit bockiger Kamera.

MuLTI 7
0

0
/

LASS MAL SEHEN! Das antike
Schmuckkastchen ist nicht umsonst
mit einem Totenkopf versiegelt.

SENSENJUNGE Wenn die
Wummen versagen, teilt DJ
imm'g noch tiichtig aus.

]
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U338 NEED FOR SPEED: MOST WANTED 5-1-0

s Bissg

Die Polizei eroffnet die Jagd auf Raser und Tuner!

st Anfang Sep-
E tember veroffent-

lichte EA Need for
Speed Underground Rivals fir die
PSP in Europa, weniger als drei
Monate spiter erscheint nun
schon der néchste Ableger der Se-
rie — eine Folge des lange verzo-
gerten Europastarts der Konsole.
Der groite Unterschied zum letz-
ten Underground liegt wie schon
bei den PS2-Versionen darin,
dass patrouillierende Polizisten
die illegalen Most-Wanted-Ren-
nen noch dramatischer gestalten.

KARRIERE ALS ILLEGA-
LER RENNFAHRER

Die Umsetzung von den grofien
Konsolen auf die handliche PSP
ist bei Most Wanted genauso ab-
gelaufen wie bei Underground Ri-
vals. Die Storyelemente wurden
gestrichen und auch die frei be-
fahrbare Stadt fehlt. Stattdessen
darf man im Karriere-Modus die
Rennen einzeln anwihlen. Hat
man eine bestimmte Anzahl von
Rennen gewonnen und sich ge-
nug Respekt verdient, darf man
gegen einen ,Endgegner” antre-
ten. Auf diese Weise schaltet man
Fahrzeuge, Tuning-Teile und neue
Strecken frei. Allerdings darf man

2%,(

‘fIE*’

sein Konnen lediglich auf einer
recht kleinen Auswahl von Rund-
kursen unter Beweis stellen.
Dabei gibt es Standardrennen,
Knockout-Runden und Zeitfahr-
ten - obendrein muss man inner-
halb eines festgelegten Zeitraums
einen bestimmten Fahndungsle-
vel erreichen. Beim Streben nach
Respekt kommt einem allerdings
jedes Mal die Polizei in die Quere.
Wer mit hohen Geschwindigkei-
ten durch die Stralen heizt, was
in einem Rennspiel eigentlich
nichts Ungewdohnliches ist, kann
einen Konflikt mit dem Gesetz
also kaum vermeiden. Neben
dem doch recht umfangreichen
Karriere-Modus kann man sich
die Zeit mit zwei Minispielen ver-
treiben. Bei dem Outrun-Event
muss man vor den Ordnungshii-
tern, die Nagelbretter vor dem
Wagen des Spielers abwerfen,
flichen. Beim Cop-Modus wird
der Spief umgedreht und man
begibt sich im Streifenwagen auf
die Jagd nach Tunerfahrzeugen.

STABILE OPTIK

Die Rennaction lauft sehr fliissig
tiber das Display und sieht noch
dazu sehr gut aus. Die Fahrzeuge
werden detailliert dargestellt und

die Landschaften sowie die Ge-
biude im Hintergrund machen
was her. Auch tiber das Geschwin-
digkeitsgefithl kann man nicht
meckern. Noch dazu bietet das
Spiel zahlreiche Musikstiicke -
hier ist fiir jeden Geschmack et-
was dabei.

MICHAEL MEYER

MEIN FAZIT

GUT

Michael
Meyer

fllichtet vor
der Polizei.

Schon beim ersten Rennen war ich
von der Grafik-Performance ange-
nehm dberrascht. Denn die Umge-
bung sieht klasse aus und das Spiel
lauft auf Sonys Handheld ruckelfrei.
Zwar fehlen die Storyelemente der
PS2-Version und auch die Strecken-
auswahl ist nicht besonders groB,
dafiir machen die Rennen selbst viel
Laune. Most Wanted |asst sich gut
mit Underground Rivals vergleichen,
wobei die Rennen jedoch immer
tagsiiber stattfinden und die Fahr-
bahn doch ein gutes Stiick breiter
ist. Alles in allem ein solides Renn-
spiel fiir die Hosentasche.

NFSMW 5-1-0
Electronic Arts

o
Hersteller:

Entwickler: Electronic Arts
Genre: Rennspiel

Sprache: Deutsch

Umfang: 15 Bossgegner
Internet: WWW.eagames. de

Sp:eler i Termin:

1 4 24 November
USk- Fre|gabe : Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. €50,-

© Umfangreiche Spielmodi
© Gelungene Optik

© Zu wenig Strecken

© Storyelemente fehlen

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R:
thk zuriick Handbremse
= 4

LEI’!HEH
Analogstick:
Lenken
Select: Start:

Auto zuriicksetzen | |Pause

Die Steuerung erfillt ihren Zweck, STEUERUNG

allerdings klappt das Lenken mit
dem Digitalkreuz besser.

GRAFIK MULTI

80% | 82°% | 77%

Auch ohne fren befahrbare Stadt ist
NFS Most Wanted durch gute Grafik
und Spielbarkeit empfehlenswert.

SOUND




Ausstattuny fil

Holen Sie sich jetzt PLAYZONE
im Abo! Wir bedanken uns mit

einem tollen Zubehor-Set
fiir lhre PSP!

Was braucht man alles, um mit der PlayStation Portable
nicht nur zu Hause, sondern auch unterwegs spielen zu
kénnen? Eine gut gepolsterte Tasche, damit das gute
Stiick keine Macken davontragt, ein USB-Kabel, Stereo-
kopfhorer samt integriertem Lautstirkeregler, Schutz-
folie, Reinigungstuch und ein Ladegerit fiir das Auto.

All das finden Sie im PSP Pack 1 von Bigben Interactive.

Die Tragetasche hat einen Reifiverschluss und bietet

Platz fiir Spiele und Zubehdr.
Das USB-Kabel erméglicht den
Datenaustausch zwischen PC
und PSP. Und die Stereokopf-
hérer mit Lautstdrkeregler sor-
gen fiir den perfekten Sound!

interactive
www.bigben-interactive.de

Coupon ausgefiilit per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CS8J, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (0) 89 20 959 125,
Fax: +49 (0)89 20 028 111, E-Mail: computec@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: +43 (0)6246 8825277

” JA, ich michte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€ 57.60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausq); Ausiand: € 69,60/12 Ausg; Osterreich: € 64,80/12 Ausg.)

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

1
1
1
1 PSP Zubehor-Set (Art.-Nr.: 002813) 2
3 | Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird -9
Ei nfaC h und beq uem (bitte in Druckbuchstaben ausfiillen): Lieferung. solange Vorrat reicht B
" . 1
online abonnieren: by /" it esoton: e Bz araten S ausitzich
zwei Ausgaben kostenlos!
Name, Vorname LA nk !
Gewlinschte Zahlungsweise des Abos:
abo.play-zone.de Popatis s
StraBe, Hausnummer (1 Bequem per Bankeinzug (Pramienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

gesetzlicher Vertreter)

i : ’ i Kreditinstitut:
Dort finden Sie auch eine | - :
- : s [ et et S sl Sl
Ubersicht samtlicher Abo- | et
Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) e I |
Angebote von PLAYZONE ! : ; .
B I Rechnungsadresse (falls abweichend von der Liefer- Kontoinhaber:
- 1 hrift):
Und Welteref COMPUTEC I it [ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
Magazine i = Der neue Abonnent war in den letzten zwoif Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE!
. Name, Vorname Das Abo gilt fir mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um wete-
! re 12 Ausgaben, wenn nicht spétestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeit-
/ 1 e, i raumes gekiindigt wird. Die P:Ku:;gegtermmn Bezahlung der Rechnung zu.
Das Abo-Angebot gilt nur fiir INE mit DVD. Bitte beachten Sie, dass die
| Strae, Hausnummer Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer
PLAY ! i it der nichsten Ausgabe beginmen kann.
: PLZ, Wohnort
1 Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen
1
1



I3 SSX ON TOUR

‘Schneegestiber in

der U-Bahn! Mit der PSP
unterm Arm ab auf den Berg.

ald ist jedes Gen-
B re auf der PSP

abgedeckt. Tony
Hawk sorgt fiir irrwitzige Trick-
Lines, Pro Evo Soccer 5 fasziniert
alle Fuflballfans und S$5X On
Tour ist die Erfiillung fiir alle
Wintersport-Begeisterten. Trotz
des identischen Namens ist die
PSP-Version im Vergleich zu
den Heimkonsolen-Varianten
inhaltlich nicht gleich. Hat
man den ersten Schock tiber das
wegrationalisierte Intro (An-
merkung Udo: eine Todsiinde!)
verdaut, macht man sich im

Hauptmenii mit einer ziemlich
abgespeckten Version des Tour-
Titel

Modus vertraut. Der

nimmt dem Spieler alle Ent-
scheidungen ab und prasentiert
ihm stattdessen sauberlich ge-
gliederte Punkte, wie Board-
Rennen, Board-Slopestyle oder
Ski-Big-Air, die mit zunehmen-
den Medaillengewinnen freige-
schaltet werden. Dabei sind so-
wohl Wettbewerbe, die fiir die
Schritt-flir-Schritt-Eroberung
der Rangliste sorgen, als auch
die abgefahrenen Shred-Events
vertreten. Abseits des Tour-Mo-
dus sollen einige Herausforde-
rungen den PSP-Boarder bei
Laune halten. In spielerischer

Hinsicht geht das PSP-On Tour

mehr in Richtung des Vorgin-
gers. Schnell wird man mit den

SCHNEEBLIND Wer geht denn
schon bei so einem besch...
Wetter auf den Berg.

Wir natiirlich!

ANGEBER Mit Monster-Trick
sind wieder einmal duBerst

spektakulareine Menge
Punkie®zu machen.

unliebsamen  Beam-Aktionen
konfrontiert, die den Fahrer
wieder auf die Strecke zuriick-
versetzen, falls er der Begren-
zung zu nahe kommt oder diese
sogar lberschreitet, Zusitzlich
hitten einige Passagen durch-
aus noch etwas mehr Fein-
tuning vertragen koénnen, da-
mit der Spielfluss gewahrleistet
bleibt. In technischer Hinsicht
gibt es — bis auf kurze, aber hef-
tige Ruckler, wenn ein neuer
Song geladen wird — kaum Kri-
tikpunkte. Der Spieler heizt die
meiste Zeit fliissig den Berg
hinunter und genieft dabei
hiibsche Wettereffekte und ab-
wechslungsreiche Abschnitte.

MEIN FAZIT

SEHR GUT

Udo
Crnjak

ist liberrascht.

Mit einer 1:1-Umsetzung habe ich
von vorneherein nicht gerechnet.
Dass die Entwickler aber so exzessiv
den Rotstift geschwungen haben,
hat mich doch sehr verwundert. Von
der Présentation der PS2-Version ist
bis auf die abgefahrene Meniifiih-
rung wenig Ubrig geblieben. Der
Tour-Modus ist streng vorgegeben
und der Spieler kann sich weder in
Shops neue Klamotten zulegen noch
seinen Charakter frei damit ausstat-
ten. Das coole Spielgefiihl blieb aber
unverandert und es macht trotz klei-
ner Design-Macken viel SpaB, den
virtuellen Berg runterzuschieBen.

00:01:35
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Leider kommt die PSP-Version
durch die Gameplay-Einschnitte
und wegen der erheblich abge-
speckten Prdsentation nicht an
die Heimkonsolen-Fassung her-
an. Ein sehr gutes Spiel und eine
Empfehlung fiir alle Wintersport-
Fans bleibt der Titel allemal.

UDO CRNJAK

| SSX ON TOUR

Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: EA Canada
Genre: Trendsport
Sprache: Deutsch
Umfang: 15 Strecken
Internet: www. electronlc arts.de
Spleler : Termln :
[ TG RMCh
USK- F:elgabe - Preis:

Ohne Beschrankung Ca. €50,-

& Optisch sehr stimmig
© Gute Spielbarkeit

© Strecken teilweise verbesserungswiirdig
@ Langfristig wenig Motivation
CONTROLLER-CHECK STANDARD

—| Start
zumcksetzen Pause

Die Steuerung hat es nahezu
unverdndert auf das Handheld
Qeschafft. Sehr gut.

GRAFIK | SOUND

Trotz einiger Mdngel sorgen die
Entwickler auch auf der PSP fiir
virtuelle Wintersport-Freuden.




Hits

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

Einfach und bequem
online ahonnieren:

abo.play-zone.de

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

TR
PLA

PSP-

PRAMIENWERBUHG ANGEBOT

e

RRDFRRI N GE "\W

—‘TAKHKEN‘R

& A

Der Herr der Ringe - Taktiken
In diesem exklusiven Herr der
Ringe-Titel fiir die PSP geht es im
Gegensatz zu den bisherigen
PS2-Titeln der Reihe weniger
actionreich, sondern vielmehr
sehr strategisch zur Sache. Die
beiden Kampagnen bieten die
Maoglichkeit, sich auszusuchen,
auf welcher Seite man kampfen
mochte. Als besonderes Schman-
kerl sorgen etliche Original-
Videosequenzen der Film-Trilo-
gie zwischen den Gefechten
fiir beste Unterhaltung.

Pramien-Nr.: 002794

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

Need for Speed Most Wanted

Der Geruch von verbranntem
Gummi und die Spannung illega-
ler StraBenrennen liegen in der
Luft. Need for Speed Most Wanted
fordert den Spieler heraus, sich
den Titel des beriichtigtsten und
gerissensten Fahrers zu erkdmp-
fen. Das Verschmelzen von ille-
galen Strafenrennen und indivi-
duellem Tuning mit dem Nerven-
kitzel von Verfolgungsjagden in
bester Hollywood-Manier wird
die Herzen aller Fans hoher schla-
gen lassen. Erscheint: 24.11.2005

Pramien-Nr.: 002818

Name, Vorname

S -

A

SPORTS
P

FIFA 06

Das erste FIFA Football fur die
PSP erschien in den USA vor ei-
nigen Monaten und ist schon
veraltet, die europdischen Fans
bekommen im Oktober daher
direkt die aktuelle O6er-Variante
serviert. 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 hichster Prazision gesteuert
werden.

Pramien-Nr.: 002741

Coupon ausgefiillt per Post oder Fax an: COMPUTEC MEDIA AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, Telefon: +49 (0)89 20 959 125,
Fax: +49 (0)89 20 028 111, E-Mail: computec@cs;j.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: +43 6246 8825277

J Jn, ich mdchte PLAYZONE mit DVD abonnieren!
(€57,60/12 Ausg. (= € 4,80/Ausg.); Austand: € 69,60/12 Ausg,; Osterreich: € 64,80/12 Ausg.)

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie

Prémien-Nr.

Lieferung solange Vorrat reicht

/Bi hten: Bel Bankeinzug erhalten Sie zusitzli
2Zwei Ausgaben kostenlos!

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

StraBe, Hausnummer

PZPR 12

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

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (filr weitere Informationen)

Kreditinstitut:
PLZ, Wohnort
embees 5 e I o o Y
Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) Bankleitzaht: L [ [ ‘ } | | E
Die Primie geht an folgende Adresse: Kontoinhaber:
[ Gegen Rechnung (Prﬁmien!ieferfeit in D ca. 6-8 Wochen)
Der neue Abonnent war in den letzten zwbif Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE!
Name, Vorname Aus rechtfichen Griinden diirfen und neuer Abonnent nicht ein

Pramienempfanger und
und dieselbe Person sein! Das Abo gift fiir mindestens 12 Ausgaben und vertangert
sich isch um weitere 12 A , wenn nicht sp sechs Wochen

mmmﬂezugszemaumg&wmgtmm Dbeham\agememmaezan

lung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt nur fiir PLAYZONE mit DVD. Bitte beach-

ten Sie, dass die Belleferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen
nicht immer mit der néchsten Ausgabe beginnen kann.

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



NBA Live 06

Mischen Sie die versammelte NBA-Prominenz auf.

—F ast zeitgleich mit dem
L X |Start der neuen NBA-
Saison veroffentlicht Electro-
nic Arts die O6er Version der
geschitzten NBA Live-Serie fiir
die PSP. Da Take 2 keine PSP-
Umsetzung von NBA 2k6 plant,
stellt NBA Live 06 die einzige
Wahl fiir Basketballfans dar —
und dazu noch eine sehr gute!
Neben dem riesigen Umfang
und der hiibschen Grafik weif?
vor allem die erweiterte Steue-

rung und die stark verbesserte
KI zu gefallen: Dank der neuen
Freestyle-Superstar-Moves be-
sitzen die bekannten Super-
stars der Liga Spezialfahigkei-
ten, diees geschickteinzusetzen
gilt. Wihrend Steve Nash als
Playmaker  zum Beispiel
unglaubliche Pdsse vollbringt,
tankt sich Shaq als Power-Spie-
ler gnadenlos zum Korb durch.
Uns’ Dirk Nowitzki besticht
dagegen als Scorer mit einem

schier unglaublichen Ballge-
fiihl. Dass sich die einzelnen
Teams wirklich so verhalten,
wie es die realen Vorbilder ma-
chen, ist ebenfalls erwihnens-
wert. Wihrend die Phoenix
Suns zum Beispiel ein Offensiv-
feuerwerk nach dem anderen
abbrennen, konzentrieren sich
die Detroit Pistons auf knall-
harte Devensivarbeit. So muss
es sein!

OLIVER BECK

GIBT’S NICHT Uns’ nlrkules versucm noch den Wurf'

3 PUNKTE Superstar James setzt zum Dreier an.

NBA LIVE 06

Hersteller:

Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Sport
Sprache: Deutsch (engl. Kommentar)
Umfang: Alle NBA-Teams

Internet: www. electrumcans de

Spieler: Termin:
12 _ Erhtiich
USK- Fre:gabe . Preis:

Oimo Bostii iy C6a. €00:

© Tolle Grafik

© Riesiger Umfang

© Ausgereifte Steuerung

© Teils veraltete Spielerdaten

CUNTRDLLER CHECK STANDARD

Select: Start:
Alley-Oop-Pass Pause
Nicht ganz so durchdachte Steu-

erung wie auf der PlayStation 2,
dennoch sehr ausgereift und gut.

GRAFIK | SOUND | 0 EINZEL
84 /ﬂ \ %

Das heste Baskethallsplel fur
die PSP: Die Freestyle-Superstar-
Moves und der Umfang gefallen.

Tiger Woods PGA Tour 06

Der Tiger bittet zum Schlagabtausch.

N icht nur, dass Tiger
L+ N Woods die PGA-Tour
seit mehreren Jahren klar do-
miniert, er war es auch, der den
Golfsport als Videospiel end-
gliltig salonfahig machte. Erst-
malig schwingt der sympa-
thische Superstar jetzt den
Schldger auf der PSP. Natiirlich
steht dem Spieler bei Tiger
Woods PGA Tour 06 nicht nur
Mr. Woods selbst zur Verfii-
gung. Neben anderen bekann-

ten Spielern der Golfszene
kann man sich im umfangrei-
chen Editor seinen eigenen
Golfer zusammenbasteln und
anschlieflend auf der Tour zum
Superstar ausbauen. Die intelli-
gente Steuerung ist mal wieder
das Sahnestiick vom Spiel. Be-
reits nach wenigen Spielminu-
ten hat man sich mit dem
Schwingen per Analogstick
arrangiert und schlagt die
Bille zielstrebig tiber den Platz.

Dank tiberarbeiteter Darstel-
lung beim Putten hat man jetzt
auch auf dem Griin noch mehr
Kontrolle iiber den Kkleinen
weiflen Ball. Der gigantische
Umfang (12 Kurse, davon neun
lizenziert) und die zahlreichen
Spielmodi runden das kleine
Golfermeisterwerk gekonnt ab.
Golf-Fans kommen aufgrund
fehlender Alternativen um den
Kauf nicht herum.

OLIVER BECK

BENUTZERFREUNDLICH Dank virtuellem Gitternetz hat SCHWINGEN Mit 94% der Maximalkraft dreschen wir

man beim Putten noch mehr Kontrolle iiber den Ball.

den Ball Richtung Loch. Das sollte erst mal reichen.

Hersteller:

Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Sport
Sprache: Deutsch (engl. Kommentar)
Umfang: 12 Kurse
Internet: WWW. electromcans de
Spieler:  Termin:
= e IMEICh
USK-Freigabe: - Preis:

‘Ohne Beschrénkung Ca G 50,-

© Super Steuerung
@ Tolle Grafik

& Riesiger Umfang
© Viele Spielmodi

CONTROLLER-CHECK STANDARD
.y
Pawerﬂms'll_~| |

L: Schiager-

wechsel

GRAFIK | SOUND| MULTI

70% 83%
Umfangreiche Golfsimulation mit

exzellenter Steuerung. Technisch
und spielerisch die klare Referenz.




Mary

Dicke Luft

im Mutantenstad|

it Marvel Nemesis -
,,,,,,,,,,,,, Rise of the Imperfects
bekommen Fans der bekannten
Comic-Hefte endlich wieder
Nachschub - allerdings keinen
besonders guten! So- offenbart
der Titel bereits nach kurzer
Spielzeit einige gravierende

Mingel. Obwohl sich Electro-
nic Arts der Marvel-Lizenz be-
diente und alle wichtigen Su-
perhelden ins Rennen schickt,
hat man es verpasst, eine rich-

tige Geschichte fiirs Spiel aus-
zuarbeiten. Stattdessen priigelt
man sich selbst im Kampag-
nenmodus nur von einem
Level zum anderen. Je nach
Charakterwahl gibt es zwar un-
terschiedliche (sehr kurze) Zwi-
scheneinblendungen im Co-
mic-Stil, wirklich aussagekraftig
und motivierend sind diese
aber nicht. Auch bei der Spiel-
mechanik weist der Titel grofie

Defizite auf. Die duflerst ein-*

1'DICKE DINGER

IMects

geschrinkte und schwammige
Steuerung fithrt zu einem sehr
monotonen Spielerlebnis. Auf-
grund der uniibersichtlichen
Kamera verliert man auch noch
regelmiRig die Ubersicht. Alles
in allem verkommt der Titel so
zu einem ziemlich sinnfreien
und anspruchslosen Dauerge-
kloppe, bei dem kaum Taktik
und Fingerfertigkeiten gefor-
dert werden.

OLIVER BECK

Lass uns Fangen spielen: Die herumstehenden Autos '
eignen sich hervorragend als Wurfgeschosse.

Hersteller: Electronic Arts

Entwickler: Nihilistic
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Umfang: 18 Kampfer

Internet: www.electronicarts. de

Spieler. ':' Termin:

i . Ermattich
USK Frelgabe Preis:
Ab12Jahren Ca. €50,-

© Viele Gharaktere

© Simple Steuerung

© Schwache KI

@ Schwammige Steuerung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L
Mobility-Move

Dazu wirkt sie ziemlich ungenau,
was das Schiagen erschwert,
GRAFIK | SOUND

6% 63 57

Anspruchsloses Priigelspiel mit
schwacher Steuerung und Kamera.
Nur fiir echte Marvel-Freaks!

ﬁhnst

Brauchbharer

Stand Alone

Ego-Shooter im Anime-Look

B eim neuesten Video-
_spiel mit der Ghost in
the Shell-Lizenz handelt es
sich um einen Ego-Shooter. Aus
der First-Person-Sicht steuert
man seinen Helden durch mehr
oder weniger abwechslungs-
reiche Levels und erfiillt Auf-
gaben. Neben den {ublichen
yFinde den Ausgang des Le-
vels“-Auftragen gibt es auch
Schleich- und Eskortmissionen,
die allerdings stellenweise we-

'TECHNIKVEHLIEBT Mim"Tachikoma sieht man die
I.lmgehung durch ein kompleﬂ anderes Interface.

nig durchdacht wirken. Wih-
rend des Abenteuers wird der
Spieler dabei von seinem Tachi-
koma begleitet. Dabei handelt
es sich um einen spinnenarti-
gen Mech, der entweder als Bo-
dyguard oder als Fahrzeug be-
nutzt werden kann und dem
Spieler tatkraftig zur Seite steht.
Die Story basiert tibrigens auf
der aktuellen Anime-Serie von
Shirow Masamune. Auch wenn
sie nicht das Flair der TV-Serie

verspriiht, werden Fans wohl
mit ihr zufrieden sein. Spieler,
die Animes gegeniiber neutral
eingestellt sind, werden sich
tiber die teils kitschige Aufma-
chung dagegen wundern. Wih-
rend die Technik des Spiels
Durchschnitt ist (ordentliche
Texturen, schwache Anima-
tionen), nervt der lieblose
Mehrspielermodus mit weni-
gen Spielmodi und Karten.
OLIVER BECK

Ny
EASY Mlt"dem dicken Mascm’nengewehr asse su:h
Gegnerauch'locker aus der/Distanz eliminieren. s

GHOST IN THE SHELL

Hersteller:  Atari

Entwickler: G-Artists

Genre: Action

Sprache: Englisch

Umfang: 6 Charaktere
lnternet www.atari.de

Spieler Termin:

1-6 . Erhéltlich
USK-Freigabe: . Preis:

Ah12 Jahren (:g.._ﬁlsq,j_ ey

0 Drigmallizenz

© Ordentliche Grafik

© 0Oft lange Ladezeiten

@ Schwacher Mehrspielermodus

Aniangs etwas umstandiich wir-
kende Steuerung. Nach Eingewoh-
nungszmt durchaus komfortabel.

Ordentlicher Ego-Shooter mit
durchschnittlicher Technik. Fiir Fans
der Serie durchaus einen Blick wert.




HARDWARE

AirStation Wireless Ethernet Converter

I ETLITITY Funknetzwerk-Adapter fiir die PlayStation 2 |

54 Mbps* Wireless
Ethernet Converter

AirStation
One-Touch
Secure

e
s System

@ Vielseitig ~ @ Eint

Kompatibel mit jedem Vert,
81z Ethernet-bereiten Gersdt  mit

WLAN UBER ALLES Was auf
den ersten Blick aussieht wie
ein moderner Luftbefeuchter,
ist Buffalos aktueller
WLAN-Converter.

Jede PS2 neueren Kaufdatums
besitzt einen Netzwerkan-
schluss und kann tiber ein DSL-
Modem online gehen. Wer wie
die meisten Spieler seine Kon-
sole fernab der Telefonsteckdo-
se im Wohnzimmer betreibt,
muss schon gewitzt vorgehen,
um die Konsole mit dem Inter-
net zu verbinden. Mittlerweile
gibt es eigentlich gentigend
Losungen wie Stromnetzwerk-
Adapter, um diese Distanz zu
tberbriicken - mit Buffalos
AirStation Wireless 54 Mbps
Ethernet Converter kommt
nun noch eine weitere hinzu.

WLAN, IEEE 802.11G
Dieses Kiirzel beschreibt den
Funknetzwerkstandard, mit
dem der Netzwerk-Umwand-
ler von Buffalo arbeitet. In
der Theorie verbinden Sie das
Gerdt einfach tiber das beige-
legte Netzwerkkabel mit dem
DSL-Modem, verbinden
anschlieBend die PS2 mit
einem Adapter und dru-
cken dann nach rund 60
Sekunden die AQSS-Taste
an der Geriteseite, um eine
Verbindung zwischen den
beiden Gerdaten herzustellen.
Wenn Sie die Gerdte in ein
schon bestehendes Funknetz-
werk (802.11a oder g) einbin-
den miissen, konnen Sie die
Converter inklusive der WEP-
Verschliisselung auch manuell
konfigurieren. Dazu verbinden
Sie jeden Converter tiber das
Netzwerkkabel mit einem PC
und richten die Geridte dort
iiber die beigelegte Software
mit dem Namen ,Ethernet
Converter Manager” ein.

EINMAL EINRICHTEN

- DAS REICHT

Wenn das Setup einmal ab-
geschlossen ist, kénnen Sie
alle moglichen Netzwerkgera-
te anschlieffen und damit von
Raum zu Raum ziehen. In Ge-

bduden konnen Sie auf diese
Weise je nach Bauart und an-
deren elektrischen Geriten bis
zu 80 Meter lberbriicken, auf
freier Fliche rund 400 Meter.
Die Dateniibertragung liegt
auch bei optimalen Verhilt-
nissen nicht bei den angege-
benen 54 MBit, sondern sinkt
je nach Distanz und Bau-Um-
gebung auf unter 1 MBit. Im
Test konnten wir iiber eine
Punkt-zu-Punkt-Verbindung
ohne WLAN-Einbindung zwi-
schen zwei Stockwerken her-
vorragend online spielen.

KOSTENPUNKT

Der Preis von rund 70 Euro
pro Adapter liegt 4hnlich hoch
wie der der vergleichbaren
Stromnetzwerkadapter - der
groe Vorteil von Buffalos
Losung liegt aber darin, dass
sich die Gerdte auch mit al-
len aktuellen WLAN-Routern
verbinden lassen, die in der Re-
gel an DSL-Neukunden ausge-
liefert werden. Die Anleitung ist
allerdings nur zu einem Teil in
deutscher Sprache — besonders
der wichtige Abschnitt {iber
Buffalos Schnellverbindungs-
technik wird nur in Englisch
erlautert. Fazit: eine gute und
dank beigelegter Software und
HTTP-Menii einfach zu kon-
figurierende = Funknetzwerk-
Losung. Empfehlenswert.

TEST ETHERNET CONVERTER
Typ: Zubehir

Hersteller:  Buffalo

Info-Telefon: 089-904068382
Internet: www. buﬁalo—teehnotogy com
Preis: Prels-Lmstung ;

Ca. €70,-  Gut

© WLAN-Adapter fiir RJ45-Netzwerke
© Reicht in Geb&uden bis 80 Meter

© WLAN-Standards: IEEE 802.11b und g
© WEP-Verschliisselung, routertauglich
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g S G{UIRE Mit diesem coolen Accessoire gibt’s Resident-Evil-Feeling pur! [

Mit Resident Evil 4 fiir die
PlayStation 2 ist Capcom ein
Riesenwurf gelungen. Schlief3-
lich sieht das Spiel der fantas-
tischen  GameCube-Version
zum Verwechseln dhnlich
und bietet durch die exklu-
siven Bonusmissionen mit
Ada Wong selbst fiir Besitzer
der etwa sechs Monate alten
Nintendo-Fassung einen Ex-
tra-Anreiz. Damals erschien
fiir den GameCube sogar ein
spezieller Controller in Form
einer kleinen, aber hochst
stylischen Kettensdge. Dieses
coole Accessoire gibt es nun
auch fiir die PlayStation 2
und es bietet alle Tasten und
Sticks des Original-PS2-Con-
trollers. Dariiber hinaus ha-
ben sich die Designer noch
ein paar Schmankerl einfallen
lassen und das Eingabegerat
mit Aufsehen erregenden De-
tails versehen. So dient zum
Beispiel ein sehr realistisch
nachgebildeter Seilzug-Starter
als alternative ,Start-Taste”.

INKLUSIVE
RATTERNDEN MOTORS
Wie bei einer echten Ketten-
sdge verfligt der Starter liber
eine Rickholfeder und der
eingebaute Lautsprecher gibt
nach dem Betitigen coole Mo-
torengerdusche von sich. Das
Interesse Ihrer Mitmenschen
werden Sie damit jedenfalls
sehr schnell wecken! Daneben
wurde in den Controller sogar
ein Kippsensor integriert, der
die aktuelle Position der Ket-
tensdge ermittelt. Diese Funk-
tion wurde eigens fiir Resident
Evil 4 integriert, denn wenn
das Sdgeblatt senkrecht steht,
konnen Sie sich im Spiel wie
gewohnt fortbewegen. Wird
das Ségeblatt aber in eine waa-
gerechte Position gebracht,
zieht der Charakter auf dem
Bildschirm die Waffe und
visiert Gegner an. Insgesamt
handelt es sich bei dem li-
mitierten Controller um ein
duflerst witziges Zubehorteil,
das aber kaum jemand wirk-

ABGEDREHT Mit diesem
Controller diirfen Sie sich stilecht
durch die Monsterhorden kdmpfen.

lich braucht. Wer sich nicht
zu den beinharten Resident
Evil-Fans zdhlt, wird sich eher
iiber die unnatirliche und
nach einer Weile regelrecht
unbequeme Position der Hin-
de aufregen und das Teil bei-
seite legen. Als abgedrehter
Party-Gag taugt der Kettensa-
gen-Controller aber durchaus!
Auflerdem ist er ein cooles
Sammlerstiick, wird mit edler
Verpackung geliefert und ist
deshalb auch abseits der PS2
ein echter Blickfang.

HARDWARE Rg¥Afdil]d

TEST KETTENSAGEN-CONTR.

Typ: Controller
Hersteller:  Madrics
Info-Telefon: 06222-935816

Internet: www.madrics.com
Preis:  Preis-Leistung:

Ca.€70,-  Ausreichend

© Cooles Design mit Blutflecken

© Seilzug-Starter mit Motorengerdusch
© Kippsensor zum Anvisieren

© Teurer als das Spiel selbst

GESAMTWERTUNG 8“;

Universal Challenge
Racing Wheel

I Lenkrad tiir Xhox, GameCube und PlayStation 2 |

Die Feuertasten des Lenkrades
sind nicht beschriftet, nur ein
Blick in die Anleitung verrit,
welche Taste auf dem PlayStati-
on-2-Controller den Tasten auf
dem Lenkrad zugeordnet wird.
Das Gerit bietet einen Lenkradi-
us von rund 220 Grad. Tatséich-
lich gibt das Lenkrad aber schon
nach je 90 Grad in beide Rich-

tungen die Maximalwerte weiter,
sodass der zusatzliche Lenkrad-
spielraum von 40 Grad verlo-
ren geht. Die Pedale sind unter-
schiedlich stark gefedert und fiir
Erwachsene zu klein. Abgesehen
davon sind die Rumble-Motoren
sehr schwach. Fazit: nur fiir spar-
same Einsteiger geeignet, nicht
fiir Rennspielfans.

TEST UNIVERSAL C. R. WHEEL

Typ: Lenkrad
Hersteller:  Hercules
Info-Telefon: 0800-0001445

Internet: www.hercules.de
Preis: . Preis-Leistung:
Ca. €30,  Sehrgut

© Niedriger Preis

© Unterschiedlich gefederte Pedale

© Empfindlichkeit nicht programmierbar
@ Nicht besonders prézise
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INFO HARDWARE-LEXIKON: DAS BESTE ZUBEHOR

Artikel Hersteller Preis Wertung
CONTROLLER

Cordless Action Controller  Logitech

Extreme Action Controller

Dual Shock 2
LENKRADER

Fanatec Speedster 3

Fanatec Speedster 2

R85 360 Modena Racing Wheel  Thrustmaster

FORGE-FEEDBACK-LENKRADER
Speedster 3 Force Shock

E&l GT Force
FF Racing Wheel

FERNBEDIENUNGEN

DVD-Fernbedienung
DVD-Commander |l
DVD-Fernbedienung

Ca.€45- 88%
Logitech Ca.€25- 88%
Sony Ca.€30- 87%
Fanatec Ca.€59,- 93%
Fanatec Ca.€75- 9%

Ca.€65- 87%
Fanatec Ca.€80,- 94%
Logitech Ca.€130,- 88%
Thrustmaster Ca. € 125,- 88%
Sony Ca. € 30,- -
Saitek Ca. € 25,- -
MadCatz Ca. € 25,- -

SONSTIGE CONTROLLER

B Shadowblade Arcade Stick  Jollenbeck
Fanatec
Logitech

GameBoard
B netplay Controller

MEMORY CARDS

@3 Memory Card 8 MB
P Memory Card 8 MB
Memory Card 16 MB Max

Sony
MadCatz
Bigben Interactive Ca. € 20,- -

Ca.€90,- 90%
Ca.€70,- 88%
Ca.€80- 87%
Ca. € 30,- -
Ca. € 40,- =

SOUNDSYSTEME

Z-680 Logitech Ca.€400,- 90%

Inspire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. € 200,- 89%

Soundstation 5.1 Logic3 Ca. € 200,- 89%

Action Replay V2 Datel Ca. € 50,-

Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. €40 -
it Datel Ca. € 50,- -




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 beantwor-
ten! Schreiben Sie an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PLAYZONE
Dr.-Mack-Strafle 77
90762 Fiirth

E-Mail: redaktion@play-zone.de

Auf die Schnelle

Sie haben eine kurze Frage oder
wollen etwas zu einem Thema sa-
gen? Dann senden Sie uns einfach
eine SMS mit max. 160 Zeichen.
Die interessantesten Einsendungen
drucken wir in der nachsten
Ausgabe ab. Vergessen Sie nicht,
Ihren Namen und Wohnort am
Schluss zu nennen.

bl Senden Sie eine SMS

M mit dem Text: ,PZ lhre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort" (Beispiel:

+PZ Warum hat sich
Infogrames in Atari um-
benannt? Markus Miiller

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
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HAPPY BIRTHDAY!

Vor etwa sieben Jahren wurde ich
elf Jahre alt. An sich nichts Beson-
deres, aber in jenem Jahr — ndmlich
1998 — bekam ich zum Geburtstag
die Erstausgabe einer neuen Zeit-
schrift von einem Kumpel ge-
schenkt. Bei genauerer Betrach-
tung hat er sich die Sacihe ziemlich
einfach gemacht. Na ja, im Jahr
darauf bekam er dafiir von mir ein
Paar Socken geschenkt. Was ich
jedoch eigentlich sagen wollte, ist,
dass es die Erstausgabe der PLAY-
ZONE war und ich damals nie ge-
dacht hatte, dass ich ein paar Jahre
spéter ein Abonnement von eben-
dieser Zeitschrift haben wiirde. Was
ich AUCH noch sagen wollte: Macht
weiter so! Eine Frage hab ich aber
noch: Wird es in True Crime: New
York City einen fliissigen Tag-und-
Nacht-Wechsel geben wie in Grand
Theft Aufo oder ist die Tageszeit
wie im Vorgdnger missionsbedingt?
Danke schon mal, ich trinke einen
auf weitere sieben Jahre Erfolg (ein
Glas Milch natiirlich)!

SANDOR FARKAS AUS KARLSRUHE

RNDER‘... ,

Yorahigsie

S, WW“ ik

yoguma e 18
"~ ERSTAUSGABE Ende 1998
erschien die erste PLAYZONE.

PLAYZONE: Wir sagen ,Prost!”, stoBen
mit an und danken dir von Herzen fiir
deine Treue. Natirlich wollen wir dir
auch gerne deine Frage beantworten.
Die Tageszeit in True Crime: New York
City dndert sich dynamisch. Genau wie
bei GTA gibt es durchaus Missionen, die
zu einer bestimmten Tageszeit spielen,
wenn man jedoch einfach nur frei durch
die Riesenmetropole fihrt, bekommt
man haufenweise Sonnenauf- und -un-
tergdnge zu Gesicht.

LAHLEN-WIRRWARR

Moin, moin!
Auf meiner Suche nach einer PSP er-
scheinen immer wieder verschiedene
Angaben zur Software, die installiert
ist. So gibt es die Versionen 1.5, 1.52
oder auch 2. Was hat es damit ei-
gentlich genau auf sich?

STEFFI PER E-MAIL

PLAYZONE: Diese Zahlen geben Aus-
kuntt (iber die Systemsoftware der Play-
Station Portable. Sony verdffentlicht re-
gelméaBig Updates fiir die Konsole, die
den Wunderkasten um Funktionen er-
weitern. So kann man ab der Version

2.0 beispielsweise einen Webbrowser
benutzen. Es gibt auch Spiele, die erst
ab einer bestimmten Version starten
wollen. Updates zieht man sich ent-
weder per Wireless LAN direkt mit der
PSP auf seinen Memory Stick oder
man klickt sich auf www.yourpsp.com,
ladt die Datei dort im Hilfe-Bereich he-
runter und kopiert sie manuell auf
den Memory-Stick.

Hallo Leute,
werden Sie auch weiterhin in diesem
Umfang iiber die PSP berichten?
Wenn ja, dann werden sich unsere
Wege ab dem Ende meines Abo-Zeit-
raumes leider trennen. Ich werde
nicht fiir etwas bezahlen, was mich
erstens nicht interessiert und zwei-
tens ich mir nicht zulegen werde und
drittens ich iiberhaupt nicht bestellt
habe. Ich kaufe mir ja auch keine Er-
satzteile fiir einen Opel, wenn ich
einen Ford fahre. Wie wire es zum
Beispiel mit einer eigenen Ausgabe
fiir die PSP?

L, WOLLE"

FRANKENECK PER E-MAII

PLAYZONE: Angesichts des derzeit eher
mauen Software-Nachschubs fiir Sonys
Handheld hat sich die Situation von ganz
allein etwas entscharft. Dennoch wollen
wir auch in Zukunft iiber die PSP und die
dafiir erscheinenden Spiele berichten.
Ihr Vergleich hinkt etwas, schlieBlich
sind beide Produkte vom selben Her-
steller Sony und schon allein unser
Name verpflichtet uns zur Berichterstat-
tung. Wir beabsichtigen auch lber die
PS3 zu berichten. Wére dies ebenfalls
ein Grund, uns zu meiden, solange Sie
nicht die Absicht besitzen, die Konsole
2u kaufen?

JAPAN-POP

Hi!

Erst einmal danke fiir euer Magazin,
Ehre, wem Ehre gebiihrt.

PLAYZONE: Wir haben zu danken.

Ich hétte eine Bitte an euch, vielleicht
konnt ihr mir helfen. Obwohl ich
schon seit ein paar Monaten heraus-
zufinden versuche, wie der gespielte
Song (und Kiinstler) beim Trailer von



Gran Turismo 5 (oder Vision Gran Tu-
rismo) bei der E3-Prisentation der
PS3 heiBt, ist mir das bisher noch
nicht gelungen. Weder Suchen zum
Thema GT5@E3 noch die Lyrics ha-
ben mich weitergebracht und Poly-
phony scheint sich ja mit Kontakt-
daten auch sehr zuriickzuhalten,
jedenfalls habe ich nichts gefunden!
Habt ihr eine Mailadresse der Ent-
wickler, an die ich mich in der Sache
wenden kann?

MATTHIAS PER E-MAIL

PLAYZONE: Mit einer E-Mail-Adresse
kdnnen wir dir leider nicht dienen, aber
immerhin haben wir mittlerweile den
Kiinstler in Erfahrung gebracht, der fiir
die Musik verantwortlich zeichnet. Der
Mann heiBt Daiki Kasho und hat auch
schon fiir die Vorgénger des Spiels Mu-
sik beigesteuert — zumindest fiir die
japanische Version von Gran Turismo.
Denn schon seit Beginn der Serie wur-
de die musikalische Untermalung stets
den Territorien angepasst. Wahrend
hierzulande  beispielsweise Garbage
und Co. aus den Boxen dréhnen, wur-
den die japanischen Spiele der Serie
in erster Linie mit Japano-Pop-Rock-
Klangen ausgestattet. Dies diirfte auch
beim PS3-Ableger wieder der Fall sein,
auch wenn es natiirlich noch viel zu
friih ist, um dariiber zu spekulieren.
Leider konnten wir den Songtitel nicht
in Erfahrung bringen. Wenn dich die
Musik anspricht, kénnten dir aber viel-
leicht auch die bisherigen Werke des
Kiinstlers gefallen. Den offiziellen
Soundtrack von Gran Turismo 3 gibt's
beispielsweise bei www.synsonig.de,
auch wenn der Japan-import durch ei-
nen hohen Preis abschreckt.

WERTUNGSINFLATION

Sehr geehrtes PLAYZONE-Team,
ich lese eure Zeitschrift schon seit
vier Jahren und mir ist aufgefallen,
dass es die Spiele besonders in der
letzten Zeit anscheinend leicht hat-
ten, hohe Wertungen zu erhalten. ich
habe das Gefiihl, ihr richtet euch
noch nach der Qualitat der Spiele, die
zu den Anfangszeiten der PS2 er-
schienen sind. In der letzten Ausgabe
konnten 13 von 25 getesteten Spielen
einen Award einheimsen. Ob ein
Award dann noch fiir einen Must-
have-Titel steht, ist zu bezweifeln,
denn wer kann sich schon zwdlf
Spiele im Monat kaufen?

PLAYZONE: Unsere Bewertun-
gen richten sich in erster Linie
nach der Qualitét der geteste-
ten Spiele und zweifelsohne ist
die Softwarequalitit in den
letzten Jahren erheblich ge-
stiegen. Die Produktion der
Spiele wird immer teurer, da

kdnnen Hersteller mit billig zusammen-
geschusterten Software-Gurken kein
Geld mehr verdienen und sorgen lieber
dafiir, dass die verdffentlichten Spiele
so hochwertig wie moglich werden.
Ausnahmen bestétigen die Regel, doch
der GroBteil der im letzten Jahr verdf-
fentlichten Spiele war einfach sehr gut.
Natiirlich kann man an jedem Spiel Kri-
tikpunkte finden, aber ist es wirklich
sinnvoll, auf Teufel komm raus jeden
noch so kleinen Fehler eines Spiels dazu
zu nutzen, um den Wertungsdurch-
schnitt zu senken? Dazu kommt, dass
wir aufgrund der Masse an PS2-Verdf-
fentlichungen in den letzten Monaten
immer mehr selektiert haben, sodass
viele qualitativ schwache Low-Budget-
Titel einfach nicht den Weg ins Heft fan-
den. Der Anteil an hohen Wertungen
wird dadurch natiirlich verflscht. Und
fiir Vorschau-Berichte galt ja schon im-
mer: Die Einschatzungen sind im Schnitt
nicht so positiv, weil wir zu unkritisch
sind, sondemn weil wir mittelmaBigen
und schlechten Spiele einfach keine
Vorschau-Berichte widmen.

AuBerdem hatte ich noch einen Ver-
besserungsvorschlag zu den Leser-
briefen: Vielleicht konntet ihr zwei
Rubriken einfiihren. Der eine Bereich
ist fiir die (wichtigen, aber langweili-
gen) Problemfragen und der andere
fiir die unterhaltsamen Briefe iiber zu
niedrige Wertungen oder Anregungen
zur PLAYZONE. Ich hoffe, ich konnte
euch helfen, und wiinsche euch wei-
terhin noch viel Erfolg.

PLAYZONE: Danke, wir werden dartiber
nachdenken, haiten die derzeitige
Mischung der Themen aber fiir etwas
angenehmer zu lesen.

CRASHSUCHTIG

Hallo PLAYZONE-Team,

ich hitte Fragen zu FlatOut 2 Wisst
ihr schon, wann es herauskommen
wird oder ob es iiberhaupt er-
scheint?

PLAYZONE: Es wird in der Tat einen
Nachfolger zu FlatOut geben. Vor kur-
zem gab Entwickler Bugbear Enter-
tainment bekannt, dass man
an dem Spiel

| LESERBRIEFE JWN?4111:

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitrédge zu aktuellen Themen und kdnnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um FIFA gegen Pro Evolution Soccer.

Friedenshund Killer7 - Ecti geil oder doch nur scheif?

Rang: =
Anmeidedatum: 09.10.05

Datum: 09.10.0501:44
IP.94.160.82.39

Berni.05 AW: Killer 7 - Echt geil oder doch nur scheif?

Hey, was haltet ihr von Killer7?

Ich hab es sell einer Weile
autoren die Heaven Smiles platl zumachen @

und ich kann

die story st echt der hammer, obwohl ich die am anfang gar net kapiert hab...
Mﬂmlﬂ.gmtﬂ“ aber ansonsten stir's

Also meine Meinung: €
gedaded su 09 10 2005 sar 02 OF Uhr wor Fedeashond
MLdschen Eaweterielen  MAr

hh“mwhmnﬂ'n
Hatte nach [l

die
arg, da vergeht einem

L mmm
schonmal die Lust weilterzusplelen.

ganz Kar, laufen kann.
Die Level sind auerdem nicht wirkiich fantasievoll gebaut, und die Story ist nun

e
M Lbsthen

| Tt (Ouginal ven Keasyll am 00.10.2005 09:56)

Datum 0910051229 | khfind das Spiel is einfach nur ML
1P:B0.137.148133 Hafte nach dem zweiten Level schon keine Lust mehr weilerzuspielen, die
me&ummmummmﬂummug.ﬂm
m-omnmnn-mu dass man nicht selber laufen kann.
Die Level sind wirklich gebaut, und die Story ist nun
virkich sondem
Die langen Ladezeiten und Ruckier sind n Problem der PS2-Version, aufm Cube
lault's wesentiich besser. Darum gefilit mir das Splel eigentlich ganz gut, die
mmmmmmwmnmmau-ﬂwm
kann ich mich immer wrage und
mmmomumDMnnnummmm@
|gedndes aw 0910 2005 5w 14:11 Chr wor Bemi-05.
AlLoschen W = “
DMA AW: Killer 7 - Echt gest oder doch nur scheill?
Rang: = Das Spiet ist nur Krank | Wer kommt auf solche Ideen T Aber mir hat es gefalien.
Anmeldedatum: 18.10.05 .
Datum: 25.10.05 17:26
IP:62.206.18.94 A Laschen & Anty
e T
olid-Snake \W: Killer 7 - Echi geil oder doch mur scheil?
Rang =

Anmeldedatum: 08.01.05
Datum: 25.10.0517:30
1P 84.141.247.23

ich habs nichl wegen der grafik ich mag die nicht so aber die story Soll ja genial
sein.oder eben krank. @
ist auf jeden fall mal was neues was ich nur befirworten kann__.sowas gabs lange
nichl mehr_cell shading zwar schon aber nicht in der ant mit story und den
mmmmmm @
»»»>48000er 40000er,60000er im WR-Thread=<<<
>»>>1 Postim Playstation3 Forume=<<<

A Loschen “ v

KONZEPT
Ein Nachfolger von FlatOut
wird bereits entwickelt.
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Lesefutter fiir
Konsolenfans!

XBOX-ZONE - das unabhéngige
Magazin rund um die Xbox!

Mit Call of Duty 2 und
Tony Hawk's American
Wasteland erwarten
Sie die ersten Xbox-
360-Spiele im Test!
Zusétzlich erfahren Sie
in der gigantischen
Xbox-360-Reportage
alle Infos Uber die
kommenden Xbox-
360-Kracher. Jetzt im
Handel!

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Endlich gibt's Mario
Kart fiir unterwegs mit
einem Online-Modus!
Wir haben das Spiel
bereits getestet und
verraten lhnen alle
Details. AuBerdem:
erste Bilder zu Cap-
coms Grusel-Adven-
ture Resident Evil fiir
Nintendos DS. Jetzt
im Handel!

EDGE - Das UK-Kultmagazin
nun auch auf Deutsch!

Es lebe die Revolution!
* Wir werfen ginen

Blick auf Nintendos

kommende Konsole

und ifre Chancen,

die Videospietwelt

kréftig durcheinander zu

wirbeln. AuBerdem: Wie-

Tomb Raider Legend.
Jetzt im Handel!

CVG - Das preisgiinstige
Multiformat-Konsolenmagazin!

Rare rockt! Mit
Perfect Dark Zero soll
die Xbox 360 ihren
ersten groBen Shoo-
ting-Star erhalten. Wir
haben es gespielt und
verraten Ihnen, wie
die Chancen stehen.
{ /\ . Bereits Im Test: PES
5, Die Sims 2 und
N & Uitimate Spider-Man.
Jetzt im Handel!

Der Shoater dor |\
ndichsten Gensration? -

dergeburt einer Legende:

arbeite. Der Titel soll Mitte 2006 fiir
Xbox und PlayStation 2 erscheinen. Lei-
der gibt es bisher noch kein aussage-
kréftiges Bildmaterial, lediglich Entwiir-
fe fiir Fahrzeuge. Um standig auf dem
neuesten Stand zu bleiben, kénnen wir
dir aber auf jeden Fall das (englisch-
sprachige) Entwicklertagebuch empfeh-
len, das du unter www.bugbear.fi/
flatout2/blog findest.

Wird es diesmal anstelle von
Crashtest-Dummys normale Fahrer
geben? Mich hat diese Zensur beim
Vorgéanger ziemlich genervt.
LORENZ PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir fanden die Dummy-Lo-
sung eigentlich recht gelungen, zumal
sich am Spielverlauf dadurch ja auch
nichts geéndert hat. Aber vielleicht zeigt
sich die USK beim Nachfolger ja etwas
nachsichtiger.

DA FEHLT DOCH WAS

Hallo zusammen,

ich hab einige ganz wichtige Fragen
wegen der PlayStation 3. Wo ist der
Schacht fiir meine Memory-Card?
Wie soll ich meine Lieblingsspiele
von der PSone und PlayStation 2 auf
der PS3 ohne Memory-Card zocken?
Was soll diese hoch gepriesene Ab-
wartskompatibilitit nutzen, wenn ich
nicht mal meine alten Spielstinde
aufrufen kann? Ich hoffe, dass ich
bei der Sache geschlafen hab oder
blind bin! Aber dennoch scheint es
niemandem bisher groB aufgefallen
zu sein, Bitte kldrt mich (und die an-
deren Leser) auf!

PLAYZONE: Eine vorziigliche und vor
allen Dingen berechtigte Frage. Wir
kdnnen dich und deinen Augenarzt be-
ruhigen, du bist nicht blind. Die Play-
Station 3 hat in der Tat keine Einschiibe
fiir die guten, alten Memory-Cards. Was
dies nun fiir Auswirkungen auf die Ab-
wartskompatibilitat hat, ist allerdings
noch nicht sicher. Fest steht: Die Play-

NUR EINE‘STUDIE'Dié‘nemgn_g_lFE
eines Final-Fantasy-Vil-Remakes
sorgte bei den Fans fiir Aufregung.

Station 3 soll samtliche PSone- und
PlayStation-2-Spiele abspiefen konnen,
von Spielstinden war noch nie die Rede.
Es gibt aber dennoch Madglichkeiten,
dieses Problem zu umgehen. Wir kénn-
ten uns zum Beispiel eine der PlaySta-
tion 3 beigelegte CD vorstellen, die man
in die PlayStation 2 einlegt und mit die-
ser Spielstinde von Memory-Cards auf
einen USB-Stick oder die PSP kopiert.
Ebenfalls denkbar wére ein einfacher
Adapter, mit dem man die alten Memo-
ry-Cards an einen der USB-Ports der
PS23 anschlieBen und so auslesen kénn-
te. Noch ist nicht aller Tage Abend und
es besteht Hoffnung, dass wir unsere
PSone-Klassiker nicht alle noch einmal
komplett durchspielen miissen.

Wie wird iibrigens das Speichern bei
der PlayStation 3 ablaufen? Miissen
wir uns dann Sonys Memory-Stick
zulegen oder was?

PLAYZONE: Der Memory-Stick wird nur
eine von mehreren Mdglichkeiten sein.
Versteckt hinter einer Klappe neben
dem Laufwerk befinden sich auBerdem
Slots fiir Compact-Flash- und SD-Kar-
ten. Wer eine Digitalkamera oder eine
PSP besitzt, ist also auf der sicheren
Seite. Von diesen Medien einmal abge-
sehen gibt es ja auch noch die Festplat-
te, die vermutlich ebenfalls fiir Spiel-
stande zur Verfiigung steht. Noch ist
reichlich Zeit bis zur Verdffentlichung
und vielleicht &ndert sich an diesen
Spezifikationen ja noch etwas.

Dann hétte ich noch eine ,kleine®
Anmerkung zu machen: Wieso kann
Square-Enix nicht erkennen, dass
eine Neuauflage von Final Fantasy
Vil fiir die PS3 auf dem Markt ein-
schlagen wiirde wie eine Bombe?
Und solche dummen Spriiche wie
wDafiir wiirden wir fiinf Jahre brau-
chen!* halte ich fiir eine billige Aus-
rede. Allein die Technik-Demo der
E3 haben die doch in ungefahr zwei
Monaten fertig gehabt (so lange war
das vorldufige Dev-Kit schon vorher

drauBen). Die wiirden nicht langer
als fiir einen ,,normalen“ Final Fan-
tasy-Teil brauchen, also zwei Jahre.
Aber wenn sie es trotzdem nicht
tun, finde ich es mies, dass sie uns
mit der Tech-Demo, dem ,Extra“-
Spiel fiir Vincent (Dirge of Cerberus)
und dem Film Advent Children wie-
der Lust und HeiBhunger auf Midgar
machen! I

PLAYZONE: Kiar ist es drgerlich, wenn
man eine Tech-Demo vorgesetzt be-
kommt, die schlicht und ergreifend fan-
tastisch aussieht, und dann erfahrt,
dass es niemals ein Spiel in dieser Form
geben wird. Allerdings muss man
Square-Enix auch ein wenig in Schutz
nehmen. Final Fantasy Xl erscheint
noch fiir die aktuelle PlayStation 2 und
dennoch befindet sich der Titel schon
fast drei Jahre in der Entwicklung. Die
neue Technik der PS3 erhéht den Pro-
grammieraufwand und gerade Rollen-
spiele sind aufgrund ihrer Komplexitat
nicht mal eben in der Mittagspause zwi-
schendurch zusammengekldppelt. Aber
vielleicht liberraschen uns die Entwick-
ler ja im ndchsten Jahr doch noch mit
der Ankindigung eines Rollenspiels,
das zumindest im Universum von Final
Fantasy VIl spielt, auch wenn es kein
Remake ist.

AuBerdem wiirde ich noch gerne
wissen, wann jetzt endlich der Film
Advent Children bei uns rauskommt
und wie er lokalisiert wird? Wenn bei
uns nur die deutsche und die engli-
sche Fassung drauf sind, hol ich mir
doch gleich die japanische Version.
So, jetzt hab ich euch genug belds-
tigt, macht weiter so!

BJORN AUS HOF

PLAYZONE: Streich dir den 7. Februar
schon mal rot im Kalender an, denn dann
erscheint Advent Children auch bei uns
in Deutschland. Welche Sprachversionen
auf der DVD beziehungsweise UMD ent-
halten sein werden, ist derzeit leider
noch nicht in Erfahrung zu bringen.




‘EXNLUSIVE SAVESANES AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht weiter
oder wollen alle Extras freischalten? Zeit fur ein
X-Port V2 oder MAX Drive und unsere neue DVD.

ein Ziel. Sowohl
ot o S FER IEPORES V2
als auch mit dem MAX Drive
lassen sich Spielstinde recht
bequem verwalten. Die Me-
mory Card reicht heutzutage
besonders bei regelmifliigen
Zockern kaum aus, da kommt
die Moglichkeit, Spielstiande
auf den heimischen PC aus-
zulagern, gerade recht. Doch
die Systeme haben noch mehr

: Z \wei Systeme -

" X-PORIN V2

e [5SKTrickSave 160416700 xps

| EETTT—

1 Natiirlich kdnnen Sie auch Spielstinde von Ihrer
Memory Card auf dem PG sichern, was Platz spart.
Dazu wéhlen Sie im Memory-Card-Menii die zu
sichernden Spielstinde 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 IThnen zehn be-
gehrte Savegames von aktu-
ellen Spielen und Klassikern.

EINFACH UND SCHNELL
Wiéhrend Spielstinde des
MAX Drive ganz bequem

GAMES FOUND

1. Muto

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 fiir Sie
eine kleine Hilfestellung er-
stellt, die Sie beim Sichern,
Kopieren und Importieren
der Spielstinde unterstiitzt.
Viel Spa beim Ausprobieren!

BN 3 Der Spleistand

Card iibertragen
werden.

inhalt der MEMORY CARD J

FILES IN DIRECTORY

S0730A

P: Dperation Genesis Dptionen

Inkait der PC-DATENBANK

Gamesave 3103 2003 16.35 2

IWARJETZ

2 Im darauf folgenden

haben Sie Ihre wert-
Fenster werden die Daten volisten Spielstinde
iibertragen, was einen erfolgreich auf der
Moment dauern kann. Festplatte gesichert.

wurde in lhre PC-
Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory

AUF DER PLAYZONE-DVD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir Ihr
X-Port, sondern auch einige
Spielstande fiir die modernere
Variante MAX Drive:

Fahrenheit (MAX Drive):
Alles Extras werden dank

unseres Spielstandes frei-
geschaltet.

i

187 Ride or Die (MAX Drive):
Mit unserem Speicherstand
schalten Sie 100 Prozent
des Action-Racers frei.

: Spartan: Total Warrior (X-Port):

LR Mit dem Speicherstand zu
Spartan: Total Warrior schalten
Sie Extras frei.

Ico Lichtschwert als Waife

Weltere MAX-Drive-Spielstinde:

Sonic Gems Collection Sonic R durchgespielt
Jak3 100% abgeschiossen
" Star Wars Battiefront  Alle Levels freigesch
Hinweis: Vor jeder Datenoperation soliten Sie eine
Sicherung Ihrer eigenen Spielstande anfertigen




49N FALIW FEEDBACK

In unserer | Mtal ear Soids
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.

. Mehr als die Hélfte der Teilnehmer unserer
. Umfrage waren vom Trailer zum néchsten

| Metal Gear so beeindruckt, dass fiir sie das
. Spiel schon so gut wie gekauft ist. Knapp

. ein Drittel wartet erst einmal aufs fertige

| Spiel, wahrend ein nur geringer Anteil den

. Trailer noch nicht gesehen hat oder mit

. MGS nichts anfangen kann.

. Anscheinend hat der Trailer, der
| sicherlich nur zufdllig vor dem

~ Launch der Xbox 360 gezeigt

. wurde, sein Ziel erreicht.

HDTV

Mit der neuen Konsolengeneration
sollte eigentlich auch der Einzug der
Next-Generation-TVs in européische
Wohnzimmer stattfinden. Doch wie
unsere Umfrage beweist, wird der
GroBteil der Spieler von den immer noch hohen
Preisen der Edelfernseher abgeschreckt oder
ist vom Geldbeutel der Eltern abhdngig.

Wir sind sehr gespannt, wie schnell

sich der neue TV-Standard in unseren
Gefilden ausbreiten wird.

Xbox 360

EWIGE TREUE!

Schlechte Karten fiir die Konkurrenz: Mehr als

. die Hélfte der Teilnehmer an unserer Umfrage

| spielen nicht einmal mit dem Gedanken, sich
eine Xbox 360 zuzulegen, und warten stattdes-
sen lieber auf die PS3. Lediglich ein Drittel gibt

A

6% ich werde mir weder Xbox | haupt eine Chance oder hat sie schon auf dem
360 noch PS3 zulegen. |

Einkaufszettel fiir Dezember vorgemerkt. Auf so
i : * treue Kunden kann Sony wirklich stolz sein!
Ich kann einfach |
8%

nicht widerstehen

und werde zuschlagen.
. Werden Sie sich eine Xbox 60%
360 zulegen oder warten Sie Auf keinen Fall
bis zum Launch der PS3? Ich bleibe Sony
bis ins Grab treu.

26% Ich habe mit dem Gedanken gespielt, will aber
erst warten, was das gute Teil so bringt.

W

—~———

S

'KOJIMAS NACHSTER MEGA-HIT?

6%
9%

es einen Trailer???

Von Trailern lasse ich mich
31% ricnt veei
0 nicht beeindrucken. Erst mal
sehen, was das fertige Spiel taugt.

TURUCKHALTENDE GAMER

18%

Zum Launch
der PS3 muss
s0 ein Teil in meinem
Wohnzimmer stehen.

20% Das hangt ein-
zig und allein
von meinen Eltern ab.

der Konkurrenz aus dem Hause Microsoft iiber- |

Ich konnte noch nie etwas mit MGS anfan-
gen und das wird sich auch nicht dndern.

Oops ...
dazu gibt Metal Gear Solid 4:
Was halten Sie vom Trailer

von Metal Gear Solid 4?

oy Erhat meinen
54 A’ Wunschzettel
um ein Spiel erweitert.
4% Ich bin bereits stolzer HDTV-
oder Beamer-Besitzer!

4% Die FuBball-WM in HD — das muss sein!
Bis dahin warte ich allerdings noch.

Wann legen Sie sich ein
HD-taugliches TV-Gerat oder
einen Beamer zu?

A

54% Solange die Geréte noch teuer
0 sind, schau ich lieber in die Rohre.

Dieses Ergebnis hat uns doch
etwas verbliifft: Nicht einmal die
Halfte unserer Teilnehmer ist mit
dem aktuellen PSP-Software-
angebot zufrieden. Hochste
Zeit fiir Mega-Titel wie
GTA Liberty City Stories,
damit auch wirklich jeder
Spieler seinen SpaB mit
seiner PSP hat.

0/. |m GroBen und
27 A Ganzen bin ich zu-

frieden, wobei ich den ein oder
anderen Titel noch vermisse.

24%
Welches Soft-
ware-Angebot?

1 7% Fiir mich gibt
es bisher noch
keinen Must-have-Titel.
1 0% Voll und ganz.
Jedes Genre wird
ausreichend abgedeckt.

B

Stellt Sie das
Software-Angebot der
PSP zufrieden?

Die Spiele, die mich reizen,
kommen erst noch.

22%



PSW - DIE GANZE WELT DER SONY
SPIELEKONSOLEN: PS2, PSP, PSX



BNV VT TTT cHEATS & CODES

=1 Michael Meyer

Mit den
genialen
Cheats zu

SSX on Tour
sind Sie fur den

Winter gerustet.
DIE KOMPLETTLOSUNG

Um der Softwarewelle kurz vor
Weihnachten Herr zu werden,
mussten wir in diesem Heft auf
eine Komplettldsung verzichten.
Als kleine Entschidigung finden
Sie im ROM-Bereich dieser
PLAYZONE-DVD eine zweiteilige
Lésung zu Resident Evil 4, die

unsere N-ZONE-

Kollegen fiir die

zur PS2-Ver-

sion praktisch fg
identische 3 Ve
GameCube- X

Fassung
schufen.
Viel SpaB!

Resident

Evil4

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 Endgegnem
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

Wer keine Lust dazu hat, sich alles miihsam zu
erspielen, der kann getrost auf unsere Cheats
zurlickgreifen. Nicht nur Extras, sondern auch
Klamotten, Ausriistung und Geld lassen sich
erschummeln. Im Extras-Meni finden Sie die
Cheat-Eingabe, wobei jeder Code komplett in
Grofibuchstaben eingegeben werden muss.

CHEAT EFFEKT

Alle Klamotten: FLYTHREADS

Alle Levels: BACKSTAGEPASS
Alle Filme: THEBIGPICTURE
Extra Geld: LOOTSNOOT
Unendlich Boost: ZOOMJUICE
Monster Tricks: JACKALOPESTYLE
Schneeballschlacht: LETSPARTY
Statuswerte verbessern: POWERPLAY
Charaktere freischalten: ROADIEROUNDUP
Conrad freischalten: BIGPARTYTIME
Mitch Koobski freischalten: MOREFUNTHANONE
Nigel freischalten: THREEISACROWD

Ky -

- CHEATS EINGEBEN .

<

WICHTIG Alle Codes miis-
senjkomplettiin GroSbuch-
staben eingegeben werden. 1
.4 (% ABGEFAHREN Dank der richtigen
'Codes'diirfen Sie die Piste mit [j
witzigen Charakteren betreten. | ™

? }’;\

& NEUE KLAMOTTEN In.Kombination
mit dem Geld-Cheat kinnen Sie
“nach Herzenslust einkaufen.



X-Men legemls II: Rise of Apocalypse

‘ (:HEAT Die richtige Mischung machts! |

Welche Mutanten am besten zueinander passen, entnehmen
Sie der umfangreichen Liste. Sobald einer der Boni aktiviert
wird, erscheint eine auffdllige Textnachricht in der Mitte des
Bildschirms. Zudem schalten Sie mit zwei zusdtzlichen Codes
Comics und Videos frei.

Geben Sie die folgenden Codes im Anschauen-Menii ein:
Alle Comics freischalten
>, &, &, =, T, T =» Start

Alle Videosequenzen freischalten
€ 2 & 4 & Start

EXTRAS Diese
Filmsequenzen
diirfen ohne viel

'Y Aufwand angesehen
(§ werden.

e Jngu‘lw!vd!!n.

ANIEMAVEN

Scwoiien

R FEMME FATALE

Mit der richtigen
Truppenzusammen-
setzung erhalten Sie
versteckte Boni.

Kombinieren Sie die folgenden Charaktere miteinander, um
Ihre Truppe so schlagkriftig wie moglich zu machen:

4 Charaktere mit ,Age of Apocalypse”-Fahigkeiten
Attacke +100%

Nightcrawler, Sunfire, Toad und Deadpool
Erfahrungspunkte + 5%

Scarlet Witch, Toad, Juggernaut und Magneto
Erfahrungspunkte + 5%

Juggernaut, Wolverine, Rogue und Colossus

Energie pro K.-o.-Schlag + 20%

Gambit, Wolverine, Rogue und Deadpool

5% des Schadens werden als Gesundheit gutgeschrieben
Rogue, Scarlet Witch, Storm und Jean Grey

5% des Schadens werden als Gesundheit gutgeschrieben
Gambit, Rogue, Cyclops und Jean Grey

Pro K.-0.-Schlag Heilung +20

Gambit, Bishop, Cyclops und Iron-Man

Schaden +5%

Bishop, Deadpool, Nightcrawler und Gambit
Schaden +5%

Magneto, Scarlet Witch, Juggernaut und Professor X
Regeneration +5%

Sunfire, Magneto, Iceman und Storm
Widerstandskrafte +10

Iron-Man, Magneto, Juggernaut und Colossus

Alle Charakterziige +10

Iron-Man, Scarlet Witch, Wolverine und Bishop
Maximale Gesundheit um 15% steigern

Storm, Wolverine, Colossus und Nightcrawler
Maximale Gesundheit um 15% steigern

Magneto, Toad, Jean Grey und Cyclops

Maximale Energie um 15% steigern

Cyclops, Jean Grey, Iceman, Toad und Magneto, Professor X
Maximale Energie um 15% steigern

Iceman, Professor X, Iron-Man und Deadpool

+60% Tech Bit Drops

partan; Total

i ]
|
Mit diesem Cheat konnen Sie alle Levels fiir den Mission Replay
Modus verflighar machen. Dazu gehen Sie ins Hauptmenii und
markieren das Wort ,Extras” (Achtung: Gehen Sie nicht in das
Extras-Menii). Wenn Sie den richtigen Mentipunkt markiert

LIT\ Alle Levels ohne viel Aufwand erreichbar.

~ HAUPTMEN( Achten Sie darauf, dass
.. \ I\ l \N der Schriftzug ,,Extras” leuchtet,

[OT Al WAR -'\]Q} bevor Sie den Cheat anwenden

Neues Spiel
Spiel laden

Optionen

Arena-Herausforderungsmodus

Einzelmission wiederholen

Extras

arrior

haben, driicken Sie elf Mal nach links und sieben Mal nach
rechts. Zu guter Letzt driicken Sie auf die Viereck-Taste, damit
der Cheat aktiviert wird. Wenn Sie alles richtig gemacht haben,
sollte der Mission Replay Modus sofort verfiigbar werden.

Einzelmission wieder holerALLE MISSIONEN Wenn Sie
alles richtig gemacht haben, diirfen

E.. % Siejede Mission starten.
———

Gotter der Schlacht

Waihrend sich der Spartaner selnen Weg durch die
Katakomben unter der Stadt bahnte, fuhrten Electra und ich
die Sappeure in eine andere Richtung. Vielleicht war es
Glick vielleicht auch der Wille der Gotter. Wir fanden
einen Weg ins Colosseum hinein und legten die
Sprengladungen

A

Wir er fuhren, dass der Imperator die an diesem Tag
stattfindenden Spiele besuchen wurde



IV STTITR ciears & coves

HBI‘I]ES of the Pacific

(:HEAT Eine kieine Hilfestellung fiir angehende Fllegerasse.

CHEATER

Eine erfolgreiche
Cheateingabe wird
5 sofort bestitigt.

Die Cheats miissen im Hauptmenii aktiviert werden.
Die korrekte Eingabe eines Codes wird mit einer
speziellen Nachricht bestitigt.

Japanische Flugzeuge freischalten
@® R2,L1,L2 &1

Flugzeuge aufbessern
L1, ¢ (rechter Ministick), R2, =» (rechter Ministick),

=» (Digitalkreuz), 4 (Digitalkreuz) UNVERWUNDRAR

Mit diesem
hilfreichen
Menii sind Sie
allen Feinden
iiberiegen.

Flugzeuge und Missionen freischalten
1 (rechter Ministick), 4 (rechter Ministick),
4 (rechter Ministick), R2, L1, =» (rechter Ministick)

Cheat-Menii (aufrufbar wihrend eines
laufenden Spiels)
L1,R2, 12, R3, R1, 13

Marvel Nemesis: Rise of the Imperfects
Einige freischaltbare Extras zur Mutantenpriigelei |

Wechseln Sie in das Options- CODE EFFEKT

meni und wéhlen den Unter-  Elektra-Bonuskarte: THEHAND
punkt ,Cheats” aus. Danach Solara-Bonuskarte: REIKO

geben Sie die folgenden Code-  Storm-Bonuskarte: MONROE
worter ein. In der Galerie ,Die Fantastischen Vier“-Comic freischalten: SAVAGELAND
werden die Extras freigegeben.  ,Menschen von Morgen“-Comic freischalten: NZONE

BONUS Kari
durchdie Codes" frengegehen

Ultimate Spider-Man

Alle Charaktere und Cover verfiighar |

Zum Spiel des sympathischen Superhelden gibt es jede
Menge interessanter Codes. Alle Comic-Cover und
animierte Modelle der Charaktere diirfen in einer Ga-
lerie bewundert werden. Gehen Sie dazu wihrend des
Spiels in das Optionsment und rufen Sie die Control-
ler-Einstellungen auf. In diesem Menii geben Sie die
folgenden Tastenkombinationen ein:

EINGABE Uber das Optionsmenii erreichen
Sie diesen Eingabebildschirm.

CODE EFFEKT

Alle Charaktere freischalten 24,94, 61,62
Alle Comic-Cover freischalten €=, €=, =, ¢ T, ¢, & |
Concept Art freischalten LT E e

SETUP In diesem Contiroller-Setup miissen
samtliche Cheats eingegeben werden.

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwilf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-
Spielen verdffentlicht wurden.

Titel Ausgabe
Alien Hominid 09/2005
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 2k5 05/2005
ESPN NHL 2k5 05/2005
Fantastic Four 11/2005
FIFA Street 07/2005
Fight Club 03/2005
Flatout 03/2005
Full Spectrum Warrior 09/2005
Future Tactics: The Uprising 01/2005
Godzilla: Save the Earth 03/2005
GoldenEye: Rogue Agent 03 + 05/2005
GradiusV 06/2005
Grand Theft Auto San Andreas 02/2005
Grand Theft Auto Vice City 01/2005
GroBe Haie — Kleine Fische 01/2005
Heroes of the Pacific 01/2006
Hitman: Contracts 12/2004
Juiced 09/2005
Killer 7 09/2005
Killzone 04/2005
Lego Star Wars 08/2005
Madden NFL 2006 12/2005

Marvel Nemesis: Rise of Imperfects 01/2006
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
NFL Street 2 04/2005
NanoBreaker 09/2005
NfS Underground 2 02 + 03 + 06/2005
Neo Contra 05/2005
Qutlaw Golf 2 04/2005
Prince of Persia: Warrior Within 03/2005
Robotech: Invasion 05/2005
Robots 07/2005
Rumble Roses 06/2005
Scaler 08/2005
Spartan: Total Warrior 01/2006
SSX on Tour 01/2006
Star Wars Battlefront 12/2004
Star Wars Episode lll - Rache der Sith  8/2005
Stolen 06/2005
Street Racing Syndicate 08/2005
Tak 2: Der Stab der Traume 07/2005
Teenage Mutant Ninja Turtles 2 07/2005
Terminator 3: The Redemption 12/2004
Tekken 5 08/2005
The Bard's Tale (US-Import) 02/2005
The Getaway: Black Monday 02/2005

The Incredible Hulk: UR. Destruction 12/2005
The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005

Tony Hawk's Underground 2 08/2005
Ty der tasmanische Tiger 2 01/2005
Ultimate Spider-Man 01/2006
WRC 4 03/2005

X-Men Legends II: Rise of Apocalypse 01/2006




PLAYZONE

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb ge-
ben wir lhnen an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis
auszustellen! Unter allen Einsendern werden fiinf PlayStation-2-Spiele verlost.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

1. Wie alt sind Sie? " Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich Will ich kaufen Berichte erwiinscht
Sony PlayStation 2
Sony PlayStation/PSone
Sony PSP
Sony PlayStation 3
Microsoft Xbox
Microsoft Xbox 360
Nintendo GameCube
Game Boy Advance (SP)
Nintendo DS
Nintendo Revolution
DVD-Player
Action Replay 0. A.
Handy
PC
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3. Haben Sie Zugang zum Internet? [_] Ja (] Nein

4, Auf der aktuellen PLAYZONE-DVD finden Sie einige Videos im PSP-Format,
die Sie ganz einfach auf Ihren Memory Stick kopieren und dann unterwegs
anschauen konnen. Was halten Sie von diesem Angebot?

[ Finde ich super und nutze ich gerne — demnéachst bitte mehr Videos!

(] Die Idee ist ganz gut, aber so wichtig finde ich das nicht.

(] Ich habe (noch) keine PSP, aber an sich ist das eine gute Sache.

[_] Das braucht doch kein Mensch! Bei so kleinen Videos kann man
doch eh nicht genug erkennen. _

5. Mit der Ausgabe 10/2005 haben wir das Layout der PLAYZONE
iiberarbeitet, um Spiele fiir drei Systeme (PS2, PS3, PSP) iibersichtlicher
im Heft unterzukriegen. Was halten Sie von diesen Anderungen?

[] Tolle Sache, genau das war notig!
[J Finde ich ganz ordentlich.

[ Ist mir nicht weiter aufgefallen.
[_] Finde ich nicht so gelungen.

6. Welche Spiele und DVD-Filme gedenken Sie in ndchster Zeit zu kaufen?
Spiele i DVD-Filme

7. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?

Schulnote Mehr Genauso viel Weniger
Shopping-Guide

Splinter Cell 4

Shadow of the Colossus

True Crime: New York City

Call of Duty 2: Big Red One

Soul Calibur Il

Harry Potter und der Feuerkelch

GTA Liberty City Stories

FIFA 06 vs. Pro Evolution Soccer 5 (PSP)

Star Wars Battiefront Il (PSP)
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8. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
[_] Kann sie leider nicht nutzen

[_1 Verwende normalen DVD-Player

[_1 Ich sehe sie mir bei Freunden an.

(] Spiele sie auf der PS2 ab
[ Nutze PC mit DVD-Laufwerk

|ZEUGNIS 3

LEUGNIS

Name, Vorname:
StraBe:

Wohnort:
Telefonnummer:
Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 01,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden gemdB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert

9. Welche Schulnote erhélt die DVD?
Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?
Schulnote gesamt: _

Microsite: Thema des Monats: Test:
Kurztests: Vorschau: News:
Spiel-Trailer: _________ Film-Trailer: Moderation:

10. Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig a EX |
Kritisch 4 a ]
Informativ E | Jy O
Aktuell d 3 3
Ubersichtlich | 1] [=)
Optisch ansprechend | | a
Ist das Geld wert = H | a
11. Das Heft erhalt folgende Schulnoten:
Text: - Layout Titelseite Gesamtnote _
12. Folgende Rubriken interessieren mich:
] News [_] Reportagen [ Vorschau [ Tests
[ Tipps [ Zubehdr [ Internet (JDvD

13. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 01/06)
Ausgabe: /

14. Kaufen Sie die nachste PLAYZONE? (] Ja [_] Nein [_] Bin Abonnent
15. Ich kaufe die PLAYZONE circa Mal pro Jahr.

16. Folgende Fachmagazine lese ich auBerdem regelmaBig:

17. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

18. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

19. Lesercharts: Welche drei PlayStation-2-Spiele gefallen Ihnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
1.

2:

3.

20. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhéltlichen
PlayStation-2-Spiele wiinschen Sie sich am meisten?

s

2.

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
wéhrend des Transports beschadigt wird. Sollte die DVD auf lhrem
serienméBig ausgestatteten PAL-System oder lhrem DVD-Player ffd/ﬂﬂf LACTION Imwﬁfﬁ SFT m s

nicht laufféhig sein, dann kénnen Sie diese selbstverstandlich bei

uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse: N-ZONE . f‘c;'—-"l-":‘[:;u W PEM

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE, i /.\ Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung der Verbreitung
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Extreme Autos gegen Tune dein Auto, bereite Der ultimative Fuball

]
% J"“k extreme Gegner - Regeln s vor und los geht's 2ur Manager fir dein Handy nen des welthe
i.’ -“iBISTLES ~ uibtesnicht.. | Rennstrecke Kartenspiels

v

ega8771 !

il + (SFr 9.90)

Math deinen B Hilf Hugo & Fernando Du trittst in die Stapfen
Einsatz und du wirst &l im Dschungel nach beriihmter Trainer und

ein professioneller I Friichten fir die Party Manager - fihre Deinen
Black Jack-Spieler Club 7ur Meisterschaft

. In allen Netzen verfij- bar
* jeweils pro Monat als Guthaben jeweils zzgl. 1 SMS pro Ton/(Sexy) Handybild/(Sexy)
Setkibon. Tive rTolioie AnimiertesHandybild/Spiel/Theme/Erotik Download [+ Transport). Abrufder Produkte
+“us1‘kf;';:t"x:rtlnhwe uber SMS, Internet (www.play-zone.de) oder wap (wap.jamba.de). Abrechnung iiber
Mobilfunkanbieter. Es gelten die SMS/WAP/GPRS/UMTS-Verbindungspreise des
Mobilfunkanbieters. Kiindigung der Sparabos jederzeit zum Monatsende per SMS
mit ..stopcool” an 33333 (€ 0,20/SMS). Tel: 0180-5554890 (€ 0,12/Min). Es gelten die
AGB der Jamba! GmbH, abrufbar und speicherbar auf www.play-zone.de. Nutze dein S

l Erotik Download Guthaben: 2 Stiick

| Poly Handyinfo: Nokia: 3510i, 6100, 6230, 6610, 7250(i); Siemens MC60, M55; Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: T610, T630; Motorola: V525, V600 Real Music Handyinfo: Nokia: 3200, 3220, 3650, 6600, 7650; Siemens: C65, M65, S65;

Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: K500i, K700i; Motorola: V525, V600 (Sexy) Handybilder Handyinfo: Nokia: 3510i, 6100, 6230, 6610, 7250()); Siemens: CF62, MC60, M55; Samsung: E600, E700; Sony Ericsson: T610, T630; Motorola: V525,
‘ V600 (Sexy) Animierte Handybilder Handyinfo: Nokia: 3100, 3650, 6230, 6600, N-Gage QD; Siemens: A60, M55, $65, SL65; Samsung: E700, E800, X600; Sony Ericsson: T610, T630, K700i; Motorola: V525, V600, V620 Videoklingeltdne Handyinfo:
‘ Nokia: N-Gage QD, 3650, 3660, 6260, 6630, 6670, 7610, 7650 Spiele Handyinfo: Nokia: 2650, 3100, 3650, 6230, 6600, 6681, 7650, N-Gage QD; Sony Ericsson: K700i, 21010 Themes Handyinfo: Motorola: A630, G370, E380, V220, V600, V80;

Guthaben und sende ,Liste” an 33333* Handytypen & AGB auf www.play-zone.de
S

Nokia: 3220, 6600, 7610, 7270; Siemens: $65, C65, SLES; Sony Ericsson: T630, 2600, K500, S700, P900, Z1010 Erotik Download Handyinfo: Nokia: 2650, 3100, 3650, 6230, 6600, 6681, 6820, 7650, N-Gage QD; Motorola: V500, VB00; Samsung: b
| SGH-P400, E710, X450; Siemens: SX1; Sony Ericsson: K700i, Z1010, T610, Z600; weitere Handys und Infos auf www.jamba.de :



5

nz/zn 312.-

g ' INFD VORSCHAU

S e In dieser Ubersicht finden Sie Er-
. scheinungstermine fiir eine Auswahl

von Spielen, die parallel zur kommenden
W Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
I fiir einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kénnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir die
Richtigkeit der Ubersicht ibernehmen.
=2 Titel Tepmin
50 Cent: Bulletproof 2. Dez.

Mit dem technisch bestechenden
Ego-Shooter Black reizt Criterion
die PS2 zum Ende ihrer Laufzeit
noch einmal so richtig aus.

BDFL Manager 2006 18. Nov.
Crash Tag Team Racing 4. Nov.
Crime Life: Gang Wars 10. Nov.
Dancing Stage Max 24. Nov.
Die Unglaublichen: Angriff des ... 11. Nov.
Flow: Urban Dance Uprising Dez.
Gene Troopers 24. Nov.
Knights of the Temple Il 24. Nov.
NBA 2K6 18. Nov.
NHL 2K6 18. Nov.
Psychonauts 25. Nov.
S.LA.|. —Steel Lancer Arena Int.  10. Nov.
Shadow the Hedgehog 18. Nov.

Shrek SuperSlam 17. Nov. |
i Sniper Elite 24, Nov.
The Matrix: Path of Neo 11. Nov.
= L World Racing 2 24, Nov.
Tomb Raider: Legend | Von der PS2 auf die PSP e s
ST A : 3 . . ATV Offroad Fury Blazin' Trails 11. Nov.
Heinrich Lenhardt berichtet direkt Wir testen die PSP-Versionen von Die Sims 2 282 Dez.
. . Frantix . Dez.
vom Vor-Ort-Termin aus den USA, Peter Jackson’s King Kongund WWE goisusok .
ob Lara Crofts mit Spannung SmackDown! vs. RAW 2006 sowie m::*uw *;-g:;
erwartetes Comeback wirklich Prince of Persia: Revelations, die Peter Jackson'sKingKong 8. Dez.
Prince of Persia; Revelations  15. Dez.

so eindrucksvoll ausfallt, wie es
bisher scheint.

Lesen Sié auBerdem:

PSM

I > i @
| ' Das unabhangige Magazin fiir PlayStation und PSP 3

* Im Test: Weshalb Resident Evil 4 das beste

+ Horrorspiel aller Zeiten ist

Y f * Black: Wie die Burnout-Macher den letzten

groBen PS2-Shooter erschaffen wollen

Wie intensiv darf ein Shooter sein?

« Feature zu Full Spectrum Warrior Ten Hammers:

WWE SmackDown! vs. RAW 2006 16. Dez.
X-Men Legends I 24. Nov.

WEITERE THEMEN

) Tales of Fternia

: Endlich: das erste Rollenspiel
fur dle PSP im Test!

erweiterte Umsetzung von
Warrior Within. e

Wb Batilefield fir unterwegs

: Wie schldgt sich die PSP-
Fassung von Modern Combat?

i

: Bald auch in Deutschland: ein
Bllck auf die fertlge US-Version.

b l:am:am schlagl Tuniick

Neues zum vierten Onimusha-Teil
- Dawn of Dreams

Die Vorschau errolgt uhne Gewahr Aufgrund
von Terminverschiebungen kdnnen sich die
Themen kurzfristig &ndern.

LlJ PSW

PS2 = PSP « PS3 = Die ganze Weit der PlayStation

» Splinter Cell 4: Sam Fisher ist zurtick. Er ist in Haft.
Er ist bose! 6 Seiten Mordanklage

« Der Mega-Test: WWE SmackDown! vs. RAW 2006.

7 Seiten Fakten Uber das Wrestling-Ereignis des Jahres.
« GroBer PSP-Sonderteil mit GTA Liberty City Stories,
Need for Speed Most Wanted u. v. m.
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SMACKDOWN! US. RAW 2006 GEHT JENSEITS DER GRENZEN DESSEN. WAS DU JEMALS ERLEBT HAST.
MEHR MATCHARTEN. MEHR SUPERSTARS. MEHR LEGENDEN, NJEHR SCHWEISS,
MEHR TRANEN - SMACKDOWN? VS. RAW 2006 IST DIE ULTIMATIVE HERAUSFORDERUNG.
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ERLEBEN SIE, WIE WILD DER WESTEN WIRKLICH WAR

AKTIONGELADENE MISSIONEN KAMPFE 1m SATTEL

EPISCHE STORYLINE WEITLAUFIGE LANDSCHAFTEN

@ | pymmm | PC
XBOX 360, | I ¢ E\!N? AC'IVISIONa

www.activision.de

m-
am
c=
mo
Mo

PlayStation.2

&

2005 Activision Publishing, Inc. Activision is a registered trademark and GUN is a trademark of Activision Publishing, Inc. All rights reserved. Developed by Neversoft Entertainment, Inc. “PlayStation™ and the “PS” Family logo are
registered trademarks of Sony Computer Entertainment inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360 and the Xbox and Xbox 360 logos are either registered trademarks or trademarks of Microsaft Corporation in the U.S. and/or other countries and
are used under license from Microsoft. NINTENDO GAMECUBE AND THE NINTENDO GAMECUBE LOGO ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. All rights reserved. All other trademarks and tradenames are the properties of their respective owners.




	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100
	0 - 0101
	0 - 0102
	0 - 0103
	0 - 0104
	0 - 0105
	0 - 0106
	0 - 0107
	0 - 0108
	0 - 0109
	0 - 0110
	0 - 0111
	0 - 0112
	0 - 0113
	0 - 0114
	0 - 0115
	0 - 0116
	0 - 0117
	0 - 0118
	0 - 0119
	0 - 0120
	0 - 0121
	0 - 0122
	0 - 0123
	0 - 0124
	0 - 0125
	0 - 0126
	0 - 0127
	0 - 0128
	0 - 0129
	0 - 0130
	0 - 0131
	0 - 0132

