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FROHE WEIHNACHTEN!
Das PLAYZONE-Team
wilnscht lhnen ein frohes
Fest und einen guten
Rutsch!

EDITO

HEITER WEITER!

HITS 2006

Kein Ende in Sicht!

FINAL FANTASY & CO.

Nachdem der PLAYZONE-Testteil in den vergangenen Monaten aus allen
Nihten zu platzen drohte, geht es in dieser Ausgabe deutlich geruhsamer
zu. Nur eine Hand voll PlayStation-2- und PSP-Spiele verirrte sich in unsere
Testlabors. Dass dies jedoch nicht die ersten Anzeichen fiir eine ausgeprigte
Spieleflaute auf dem dienstéltesten Heimsystem im Jahr 2006 sind, beweist
unsere grofie Hitvorschau fiir die kommenden zwolf Monate. Unter an-
derem diirfen wir uns im kommenden Jahr ndmlich auf Laras vermutlich
triumphales Comeback in Tomb Raider: Legend, den vierten Auftritt von
Sam Fisher in Splinter Cell: Double Agent, die Al-Pacino-Filmumsetzung Scar-
face, die TV-Serien-Versoftung 24, den Shooter-Kniiller Black, das Wieder-
gutmachungs-Rennspiel Driver: Parallel Lines, die Square-Disney-Koopera-
tion Kingdom Hearts II, das Kultsequel Metal Gear Solid 3: Subsistence oder
die Riickkehr von Semsible Soccer freuen. Absolute Héhepunkte kénnten
Final Fantasy XII und das urspriinglich fiir diesen Herbst angekiindigte Der
Pate werden. Was uns sonst noch erwartet, zeigen wir ab Seite 18. Und was
uns in diesem Jahr besonders gefiel, verraten wir ab Seite 14.

KOMMT SIE ODER NICHT?

,Kommt sie oder kommt sie nicht?” Bei der beliebtesten Branchen-Wette
derzeit geht es natiirlich um die PlayStation 3. Der gesunde Menschenver-
stand sagt einem: Ja, die PS3 muss im kommenden Jahr definitiv in Japan
und in den USA erscheinen. Ob sie es bis nach Europa schafft, ist hingegen
mehr als fraglich. Aber: Nachdem Microsoft das Kunststiick gelang, inner-
halb kiirzester Zeit die Xbox 360 weltweit nahezu gleichzeitig auf den Markt
zu bringen, diirfte Sony unter Zugzwang stehen. Insbesondere dann, wenn
die Xbox 360 richtig erfolgreich wird. Dann muss Sony die PlayStation 3
schneller bringen, als-ihnen derzeit wohl lieb ist. Ich wiinsche Thnen ein
frohes Fest, einen guten Rutsch und ein gesegnetes neues Jahr! Gute Unter-
haltung und eine schéne Zeit.

Ihr Hans Ippisch
Redaktiondirektor

Von links nach rechts, hintere Reihe:
Uwe Hinig (Redaktion)

Christoph Kraus (Redaktion)
Christian Schénlein (Redaktion)
Wolfgang Fischer (Redaktion)

Yves Nawroth (Redaktion)

Britta Rasp (Layout)

Stefanie Schetter (DVD-Redaktion)

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

Michael Pruchnicki (Redaktion)
David Mola (Layout)

Matthias Schoffel (Layout)

Maik Biitefiir (Redaktion)

Thomas Eder (Redaktion)

Nicht mit auf dem Bild:
Michael Meyer (Redaktion)
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1. VOLLWERTIG
WWE SmackDown! vs. RAW
2006 bietet auf der PSP alle
Features der Heimfassung.

2. OUTRUN KOMMT!

Sega kiindigt neue Outrun-
Spiele fiir PS2 und PSP an.

3. DRAGON QUEST Vil

Die US-Version ist ein Traum.
Zeit fir die deutsche Fassung!
4, FINAL FANTASY Xil

Die spielbare Demo hat uns
noch heiBer gemacht auf

das fertige Spiel.

5. WE LOVE KATAMARI
Alleine schon fiir das genial-
bekloppte Artwork auf der
Heftseite 66.

FLOPS

1. NIX WAR'S

EA stellt die Entwicklung von
Battlefield fir die PSP ein.

2. ZU SPAT

Die PSP-Versionen von Prince
of Persia und King Kong kamen
zu spat flir einen Test.

3. WIEDER KEIN HIT

Auch das zweite Matrix
enttduscht, auch wenn's durch-
aus SpaB macht.

4. SCHWACHER PS2-MONAT
Im Dezember hatten fast alle
Hersteller ihr PS2-Pulver

schon verschossen.

5. WIR WOLLEN SONIC!
Shadow the Hedgehog ist

nett, aber kein vollwertiger
Sonic-Ersatz.

ALLGEMEIN

Pinballfreunde aufgepasst -
mit den Gottlieb Pinball Clas-
sics werden Ihre Trdume wahr.
Wihrend einer Prdsentation
mit dem Entwickler Urgestein
Mark Cale von System 3 (Last
Ninja, International Karate)
konnten wir die die realisti-
sche Flippersammlung Probe
spielen und waren von Tech-
nik, Umfang und Realitdtsni-
he des Spiels begeistert. Auf
insgesamt zehn Kklassischen
Gottlieb-Flippern kénnen Sie
Ihr Kénnen im Umgang mit
der flotten Kugel unter Beweis
stellen. Die Flipper entspre-
chen dabei bis ins Detail den
realen Vorbildern, die von
Gottlieb tber mehrere Jahr-
zehnte hinweg hergestellt wur-
den. Selbst die Soundeffekte
der Daddelkisten wurden au-
thentisch ins Spiel integriert
und koénnen sowohl normal
als auch hochkant auf der PSP
gespielt werden. Flir Motiva-
tion sorgt das Belohnungs-
system, in dem Sie sich
Ihre Automaten erst
freischalten und sich

auch das Kleingeld fiir

die Miinzschlitze ver-

dienen miissen. Auch

fiir Multiplayer-Freun-

de bietet das Pinball-

Spektakel interessante

+++ KEIN PSP-BATTLEFIELD Star Wars Battlefront Il bleibt
auf der PSP nun vorerst doch konkurrenzios: Electronic Arts
hat nach neuesten Informationen die Entwicklung an der
PSP-Version von Battlefield 2: Modern Combat eingestellt.
Griinde fiir den Stop wurden nicht genannt. +++ SYMPHO-
NIE DES TODES Der Soundtrack fiir das neue Hitman-Spiel
Blood Money wurde wieder einmal von Jesper Kyd geschrie-
ben. Fiir die Umsetzung der Stiicke konnte Hersteller Eidos
diesmal die wuchtige 150-kopfige Kombination aus dem

Features: Sie kbnnen per WLAN
gegeneinander Turniere spie-
len und zudem dank der
Gamesharing-Funktion einen
Tisch auf die PSP eines Freun-
des ohne Spiel uploaden. Das
Besondere hierbei: Auch wenn
der ,Gamesharer” das Spiel
verldasst oder mit seiner PSP
nicht mehr in Reichweite des
Netzwerks ist, kann sich der
Spieler ohne die UMD trotz-
dem noch auf dem herunter
geladenen Tisch vergniigen,
bis er das Spiel beendet oder
der Akku in die Knie geht. Sehr
vorbildlich, System 3 - hof-
fentlich ziehen noch weitere
Hersteller nach und begliicken
uns mit diesem interessanten
Feature. (cs)

Hersteller: Play It

Internet: www.justplayit.com

Termin: Februar

.

_ 701443:8 Die Offenbarung fiir Flipperfreunde

ANSICHTSSACHE Ob hochkant oder

quer - Sie haben die Wahl, wie Sie
auf den Flipper blicken mdchten.

Budapester Symphonie-Orchester und dem ungarischen
Radio-Chor gewinnen. Da kénnen wir nur sagen: Klingt gut!
+++ DRAKENGARD 2 KOMMT Der Nachfolger von Draken-
gard, Square Enix' Antwort auf Dynasty Warriors, erscheint
tiber Ubisoft im Marz auch in Deutschland. Den Vorganger
veroffentlichte seinerzeit noch Take 2. +++ PSP-LEGENDE
Lange Zeit nur ein Geriicht, nun offiziell bestatigt: Tomb Rai-
der: Legend erscheint auch fiir die PSP. Noch ist aber unklar,
ob dies zeitgleich zur PS2-Version sein wird+++




Big-Ben-Gewinnspiel

H ’ HA S |I8 Nie wieder zu wenig Speicherplatz!

I
{

In Zusammenarbeit mit Big
Ben verlosen wir drei 4-Giga-
byte Festplatten fiir die PSP im
Gesamtwert von zirka 600 €.
Auf diesem edlen Stiick Hard-
ware konnen Sie Unmengen
an Filmen, Liedern und Fotos
speichern. Das X2-Akkupack
liegt ebenfalls bei, damit Ihnen
unterwegs nicht zu schnell der
Strom ausgeht. Mit der dazuge-
horigen Software vewalten Sie
IThre Filme, Fotos und Musik
und koénnen sogar Speicher-
stande direkt aus dem Netz auf
die PSP laden. Um an dem Ge-
winnspiel teilzunehmen, schi-
cken Sie einfach eine Postkarte
oder SMS mit dem Kennwort
,PZ 63“. Viel Gliick!

S Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS

| mitdem Kennwort ,PZ 63" an folgende Ilanderspezifischen Nummern:

Datel 46B —
Festplatte

fiir lhre PSP

| 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

| Oder schicken Sie eine Postkarte mit Kennwort an:
B PLAYZONE, COMPUTEC MEDIAAG,
j| Kennwort: PZ 63, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

o Der Rechtsweg ist ausgeschiossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftich (2
oder der und der Computec Media AG sowie deren
= Angehdrige sind ausgeschlossen. Teflnahmeschiuss ist der 17. Januar 2006.

Community-Plattform fip

— BT Alte und neue Freunde finden mit www.logwave.com I

Sonys portable PlayStation ist nicht nur eine
ausgezeichnete Spielkonsole fiir unterwegs,
sondern dank Wireless-LAN-Verbindung auch
der ideale Internetbrowser fiir die Momente
im Leben, in denen man nicht an einem Com-
puter sitzt. Diesen Umstand macht sich die
neue Internetplattform www.logwave.com zu-
nutze. Perfekt auf die PSP zugeschnitten, greift
man auf Internettagebiicher (Blogs) von ande-
ren Usern zu, erstellt sein eigenes Online-Tage-
buch, chattet mit anderen Teilnehmern oder
schickt sich Nachrichten - vorausgesetzt ein
Hotspot ist in der Nahe. Praktischerweise ist

die Seite auch von einem herkémmlichen PC
aus erreich- und nutzbar, es muss also nicht
jedes Mitglied eine PSP besitzen, um mit ande-
ren Teilnehmern in Kontakt zu treten. Die
Community wichst mit jedem Tag und mit
zunehmender Verbreitung von Wireless-Hot-
spots steht Chats mit alten Kumpels aus aller
Welt im Strallencafé bald hoffentlich nichts
mehr im Wege. (mb)

Internet: www.logwave.com

ZENTRALE Das schicke und
iibersichtliche Design gefalit.

neue Nachricht an:
uswahl [y

Teh haba:

Sende eine Nachricht so tisyer

Wichen Y IR s



A HLIIIHIIE Dank Kriegerkodex auf Hitkurs |

Gerade mal fiinf Ausgaben ist es her, dass
wir das erste Untold Legends im Rahmen des
PSP-Launchs getestet haben (PZ 10/05,
78%). Jetzt hat sich eine erste Vorschauver-
sion des Nachfolgers in die Redaktion ver-
irrt, der deutlich anzusehen ist, dass sich die
Entwickler enorm viel fiir Teil 2 vorgenom-
men haben: The Warrior’s Code ist spiele-
risch komplexer und macht zudem auch

einen technisch deutlich ausgereifteren
Eindruck. So gehodren Ruckelorgien und
mittelprichtige Texturen oder Effekte gliick-
licherweise der Vergangenheit an. Wer den
Vorgdnger nicht gespielt hat, muss tibrigens
keine Angst haben, dass er sich in The
Warrior’s Code nicht prompt zurechtfindet.
Die fiinf Kapitel und unzihligen Untermis-
sionen umfassende Story und auch die zur

Gestaltwandlung fidhigen Hauptcharaktere
sind komplett neu. In Deutschland wird das
von Sony Online Entertainment (Champi-
ons: Return to Arms) entwickelte Action-RPG
schon Anfang des neuen Jahres {iber Ubi-
soft erscheinen. (wf)

Hersteller: Ubisoft

Internet: www.ubisoft.de

Termin: 1. Quartal 2006
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ZIERLICH UND TODLICH Unsere Kampferin ist nicht zu unterschitzen:
Fiir diese beiden Gegner hat gleich das letzte Stiindchen geschlagen.

Project Zero 3: The Tormented

P ELTTIRTIIT Licht aus, Kamera an! |

Take 2 und Tecmo zeigen Mitgefiihl fiir Survival-
Horror-Fans und bringen Project Zero 3 nach
Deutschland. Bereits Ende Februar diirfen Spieler
der jungen Rei helfen ihre Vergangenheit zu be-
wiltigen. Der schmerzliche Verlust ihres Verlobten
und fiese Albtrdume machen der jungen Frau ge-
nauso zu schaffen wie eine mysteriose Tidtowie-
rung, die sich auf ihrem Kérper unaufhaltsam aus-
breitet. Insgesamt wird es drei spielbare Charaktere
geben und natirlich dient erneut eine Camera Ob-
scura zur Austreibung von Geistern und dem Losen
von genretypischen Ritseln . (mb)

Hersteller: Take 2/Tecmo

Internet: www.take2.de

Termin: 24. Februar

ELITZGEWITTER Kann sich sehen lassen: Jeder Charakter hat spezielle
Féhigkeiten, die grafisch eindrucksvoll in Szene gesetzt werden .

BITTE LACHELN

Die Camera Obscura
ist der wichtigste
Gegenstand fiir Rei.

+++ MEHR KATAMARI Noch bevor We Love Katamari fiir die PlayStation 2 er-
schienen ist (Vorschau ab Seite 66), hat Electronic Arts schon die PSP-Version Me
and my Katamarifir das Jahr 2006 angekiindigt. +++ SONY KAUFT GUERRILLA
Sony hat die Killzone-Entwickler Guerrilla iibernommen, die derzeit an der PS3-
Fassung von Killzone arbeiten. Erstmals wurde im Rahmen der Pressemitteilung
zur Ubernahme auch ,ein Spiel im Killzone-Universum® fiir die PSP bestétigt.

Entsprechende Geriichte machten die Runde, seit ein Artwork mit dem Vermerk
,Killzone PSP* im Internet aufgetaucht war. +++ OLYMPIA-DOPPEL Take 2
veroffentlicht bereits im Januar das offizielle Videospiel zu den olympischen Win-
terspielen 2006 in Turin (u.a. fiir PlayStation 2). Sega wiederum hat sich die Rechte
an den Sommerspielen 2008 in Peking gesichert - man darf gespannt sein, fiir
welche Systeme das Spiel zu den Spielen letztendlich erscheinen wird. +++




DA KONNEN SICH SAMTLICHE WWII-KONKURRENTEN WARM
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MARKS OF NINTENDO. Alle Rechte Alle weiteren und sind Eigentum der jeweiligen Inhaber.




AKTUELLES |IM NE

Maik
Biitefiir

berichtet.

Bitte
nacfimachen!

Die Xbox 360 ist da — und

als verantwortungsbewusster
PLAYZONE-Redakteur muss
man sich natirlich ein wenig
mit der Konkurrenz-Hardware
beschéftigen, selbst wenn
dies chronische Riickenleiden
aufgrund des immensen
Gewichts der Konsole zur
Folge hat. Wéahrend mich die
meisten Starttitel erstaun-
lich kalt lassen, muss ich
Microsoft erneut zugestehen,
dass der Online-Service Xbox
Live einfach iberragend im-
plementiert wurde. Komfort,
Umfang, Bedienbarkeit und
Qualitat — hier stimmt einfach
alles! Als PS2-Online-Spieler
kann man fast ein wenig
neidisch werden. Daher kann
meine flehende Bitte an

Sony eigentlich nur lauten,
sich an der Konkurrenz bitte
mdglichst dreist ein Beispiel
zu nehmen. Ich will endlich
eine verniinftige Freundes-
liste fiir alle Spiele, ich will
komfortable Meniis, ich will
bessere Serverstrukturen, ich
will herunterladbare Inhalte
und ich will vor allen Dingen
eine leicht zugéngliche und
einfache Installation der
Netzwerk-Unterstiitzung.
Dann bin ich auch gerne
bereit, fiir den Service Geld
zu bezahlen. Driicken wir die
Daumen, dass Sony seine
Lektion mit der PlayStation

2 gelernt hat und mit der
PlayStation 3 die ultimative
Spieleplatiform erschaffen
kann — auch und vor allem
flir Online-Spiele!

AMING

Battiefield 2: Modern Gomhat

: [R5 139 8 Auch online iiberzeugt EAs Konsolenableger des populiren PC-Hits! |

Nach unserem umfangreichen
Einzelspielertest in der Ausgabe
12/05 wollen wir Thnen natiir-
lich auch verraten, was fiir eine
Figur der edle Shooter online
macht. Auf den 13 Schauplit-
zen toben Sie sich in den beiden
Spielmodi Eroberung und Cap-
ture the Flag aus — einen Koop-
Modus oder weitere Spielmodi
enthdlt Modern Combat leider
nicht. Hinsichtlich der Grofie
der Karten muss die Konsolen-
fassung Zugestindnisse ma-
chen: Aufgrund mangelnder
Rechenpower sind die Areale
nicht so weitldufig wie beim PC-
Original, weswegen der Spieler
auf Flugzeuge verzichten muss.
Logischerweise fehlt das coole
Hot-Swap-Feature des Einzel-
spieler-Modus. Sobald Sie on-
line gehen, koénnen Sie auch

UNTER DIE RADER GEKOMMEN Den Gegner mit Fahr-
zeugen zu iiberrollen, ist online stark in Mode.

+++ TOURISTENFALLE Polyphony Digital bleibt den eige-
nen Gepflogenheiten treu und verschiebt mal wieder einen
Titel — diesmal die (zumindest in Japan) urspriinglich fiir
Dezember angekiindigte Motorrad-Sim Tourist Trophy.
Neuer Termin ist Februar, eine deutsche Version diirfte also
erst gegen Mitte ndchsten Jahres zu erwarten sein. +++
Erschien Outrun 2 noch exklusiv fiir
Microsofts Xbox, so wird der nachste Teil des Arcade-Ra-

ARCADE-RASEREI

schon loslegen und sich auf
dem Server Threr Wahl einlog-
gen. Die Verbindungsqualitat
ist dabei stets ordentlich und
der Spieler muss in den Feuerge-
fechten nur mit minimalem Lag
kimpfen. Befreundete Mitspie-
ler fligen Sie in der Lobby der
Freundesliste hinzu und sehen,
ob und wo sich IThre menschli-
chen Kameraden gerade online
bekriegen. Wie Sie dank guter
Leistungen die militarische Kar-
riereleiter hinaufklettern, wird
auf den Online-Ranglisten ver-
ewigt. Dartiber hinaus bietet das
Spiel Clan-Support und ermég-
licht den Spielern Kommunika-
tion per Headset. Zusitzlich

zum gelungenen Einzelspieler-
Modus erweist sich Battlefield 2:
Modern Combat also auch als
Multiplayer-Shooter,

astreiner

DU [Sturmgewehr] F KAL

IMMER IN BEWEGUNG Auf volleren Servern ist es abso-
lut todlich, zu lange an einer Position zu verharren.

der sich nicht vor dem grofien
Bruder auf dem PC zu verste-
cken braucht. (te)

Hersteller: Electronic Arts
Entwickler: Dice

Termin: Erhéltlich

ONLINE-TEST |
Spieleranzahl: 24
Maps: 13
Spielmodi: 2
Clan-Unterstiitzung: Nein
Ranglisten: Nein

Headset-Support: Ja
Netzwerkqualitit:
Lobby/Chat:

% % % ok ok

% % %k ok

Auch online macht der Shooter eine
Menge Laune und zieht den Spieler
schnell in seinen Bann.

HACHLADEN

3U|90.=*ﬁ'

sers ganz auf Sonys Plattformen ausgerichtet. Outrun 2006:
Coast to Coast soll bereits im Februar fir PlayStation 2 und
PSP in den USA verdffentlicht werden und auf der Heim-
konsole mit bis zu sechs Teilnehmern online spielbar sein.
+++ GEMEINSAM GRUSELN? Resident Evil 5 soll laut Keiji
Inafune von Capcom iiber Online-Funktionen verfiigen. Kon-
krete Infos wollte er noch nicht preisgeben, doch ein Koope-
rations- oder Mehrspielermodus ist denkbar. +++
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DETER TACKSIN'S

Nutze als KONG die zerstorerische Kraft Setze als Jack in der Egoperspektive
eines Giganten. Zerschmettere Feinde Waffen, Fallen und dein Team
oder wirf mit riesigen Gegenstanden. geschickt ein, um zu iiberleben.

Bestes PS-Game der
Games Convention 2005

November 2005 www.kingkonggame.com
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Warren
Harrod

berichtet.

PS3 vs. Xhox 360

Obwohl Microsoft inzwischen
die Xbox 360 verdffentlicht hat,
gibt sich Sony tberraschend
ruhig. Statt neue Infos zur PS3
zu verdffentlichen, um von der
Konsole des Konkurrenten abzu-
lenken, legt man weiterhin den
Fokus auf die aktuelle Konso-
lengeneration. Der Grund dafiir
ist einleuchtend: Das derzeitige
Line-up fiir die PS2 ist eines der
besten seit Bestehen der Konso-
le. Resident Evil 4, Rogue Galaxy,
Kingdom Hearts Il, Onimusha:
Dawn of Dreams, Final Fantasy
Xilund viele andere — nie war
es schoner, PS2-Besitzer zu
sein! Da die Xbox 360 zudem
kaum Japano-Titel im Gepack
hat, fallt die Zielgruppe in Asien
schon einmal etwas kleiner
aus. Somit diirfte sich die neue
Xbox vorerst nicht negativ auf
die Softwareverkéufe von Sony
auswirken. Erst nichstes Jahr,
wenn Microsoft weiter expan-
dieren und auch Gelegenheits-
zocker erreichen will, wird Sony
wohl eine Marketing-Offensive
starten. Dann kénnte sich die
PS3 als das coolste Gerét auf
dem Markt etablieren, wéhrend
die Xbox 360 zumindest in den
japanischen Regalen verstaubt.

Soul Calibur I

Ratchet & Clank 4th
Ikusagami

Gundam SEED

Castlevania

J League Winning Eleven 9
Pachinko /

Slot Machine Simulator
One Piece Pirates Carnival
.hack//fragment

1
2
3
4
5
6
7

w o

Mehr Freiheit fiir Rollenspieler

In Deutschland steht erst ein-
mal die Verdffentlichung des
ersten PSP-Teils von Namcos
Tales-Reihe an (Test ab Seite
96!), in Japan erschien derweil
vor kurzem bereits der nidchs-
te PS2-Ableger. Fiir diesen
wurden die beiden Haupt-
starken der Serie weiter-
entwickelt. So funktioniert
das serientypische Kampf-
system jetzt dreidimen-
sional. Bislang konnte
man sich nur auf einer
horizontalen Ebene fort-
bewegen, in Tales of the

L]

j ’ Tales of the AllVSS
A

Abyss kommt das neue ,Free
Run Battle System” zum Zuge.
In diesem koénnen Figuren
auch in die Tiefe laufen und
sich so um Gegner herum-
schleichen und von hinten
angreifen. Auch iiber die Ent-
wicklung der Charaktere be-
kommt der Spieler jetzt durch
ein neues Item mehr Kontrolle.
Im Spiel gibt es verschiedene
»Capacity Cores” zu finden,
die beim Stufenanstieg neue
Fdahigkeiten mit sich bringen.
Je nachdem, welche Cores man
seinem Charakter zuschreibt,
entwickelt er sich in eine an-
dere Richtung weiter. (wh/cs)
Hersteller: Namco

Internet: www.namco.co.jp

Termin: Erhéltlich (Japan)

- 2 fi‘-{ its
$700Damage

+++ J-POP IST SUPER Takeshi Kaneshiro mimt zwar nicht
mehr Samanosuke, auf prominente Unterstiitzung wollte
man man aber auch im neuen Onimusha-Teil nicht verzich-
ten. Das Titel- und Schlusslied von Dawn of Dreams singt
Ayumi Hamasaki, das groBte Pop-Sternchen Japans. +++
RETRO IST SUPER! Retro-Fans aufgepasst. Konami verof-
fentlicht ndchstes Jahr eine Gradius-Sammlung fiir die PSP,
die die ersten vier Teile der Shooter-Serie beinhalten wird.

+++ ROLLENSPIELE SIND SUPER Fans warten geduldig
auf den flinften Suikoden-Teil fiir die PS2. Serienneulinge
konnen derweil Wissensliicken fiillen und die Remakes der
ersten beiden Teile auf der PSP zocken. In Japan erscheinen
diese im Februar. Pldne fir einen PAL-Release sind noch un-
bekannt. +++ GUNSTIGER Sony hat in Taiwan und Hong-
kong bereits die Preise fiir die PSP gesenkt. Das Value Pack
kostet dort umgerechnet nur noch etwa 190 Euro. +++
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Karakuri ist eines dieser
Geschicklichkeitsspiele,  die
nach dem ,Je einfacher, desto
spafBiger”-Prinzip funktionie-
ren. Als Held des Spiels muss
man mit Fallen gespickte
Labyrinthe durchqueren. Da-
bei erweisen sich die so ge-
nannten Jukles als grofie Hil-
fe. Diese putzigen Roboter
konnen drei verschiedene
Formationen einnehmen, die
das Weiterkommen erleich-
tern. Bilden sie eine horizon-

|GEKLAUT Inspirationsuelle
fiiriSimon &.Garfunkels:,Bridge,
Over Troubled Water”? 1

tale Reihe, so kann man die
Jukles als Briicke missbrau-
chen, in einer Vertikalen wer-
den die Roboter zu einer Lei-
ter und als Kreis oder Bogen
attackieren sie gegnerische
Einheiten. Letztere tauchen in
verschiedensten Formen auf,
die alle auf unterschiedliche
Weise aufler Gefecht gesetzt
werden mussen. (wh/cs)
Hersteller: Tecmo

Internet: www.tecmo.co.jp

Termin: Erhaltlich (Japan)

Zuletzt erschienen:
PS2

Gallop Racer 8

K-1 World GP

Monster Farm 5

Rogue Galaxy

Taiko no Tatsujin: Wai Wai Happy Muyome

PSP

Apoe Academy 2

Jet de Go! Pocket

Metal Gear Acid 2
Monster Hunter Portable

Erscheint demnichst:
PS2

Final Fantasy VII: Dirge of Cerberus
Front Mission 5

Kingdom Hearts Il

Metal Gear Solid 3: Subsistence
Monster Hunter 2

Onimusha: Dawn of Dreams
Suikoden V

PSP

Gradius Portable

Katamari Damashii Portable
Suikoden | & Il

Street Fighter Zero 3

Super Robot Taisen MX

N

" Simulation 15. Dezember
Beat 'em Up 1. Dezember
Rollenspiel 8. Dezember
Rollenspiel 8. Dezember
Musikspiel 8. Dezember

Geschicklichkeit ~ 15. Dezember

Simulation 15. Dezember
Strategie 8. Dezember
Action 1. Dezember
Action 26. Januar
Taktik-Rollenspiel 29. Dezember
Action 22. Dezember
Action 22. Dezember
Action 16. Februar
Action 26. Januar
Rollenspiel 23. Februar
Action 9. Februar
Geschicklichkeit ~ 22. Dezember
Rollenspiel 23. Februar
Beat 'em Up - 19. Januar
Action 29. Dezember

Momotaru Densetsu 15

> T TR Monopoly mit Ziigen |

Densetsu-

In der Momotaru
Serie muss man als Prasident

einer  Eisenbahngesellschaft
sein Imperium  erweitern.
Dazu wirft man einen virtuel-
len Wiirfel und zieht dann wie
in einem Brettspiel die ent-
sprechende Augenzahl weiter.
Auf Aktionsfeldern zieht man
Karten, die man gegen seine
Mitspieler einsetzen kann,
oder kauft neue Loks und
Schienen. Das scheint so viel
Spafd zu machen, dass sich die

ZUG UM ZUG
Die neuen
Bombi Gods
sorgen fiir
noch mehr
Schaden-
freude.

Serie seit nunmehr 16 Jahren
hilt und nach wie vor super
ankommt. Um Spieler weiter-
hin bei Stange zu halten, bie-
tet der 15. Teil einige kleine,
aber feine Neuerungen. Neben
dem groferem Umfang und ei-
ner verbesserten KI gibt es finf
kleine Qualgeister, die Bombi
Gods, die den Spielern das Le-
ben schwer machen. (wh/cs)
Hersteller: Hudson

Internet: momotetsu.com

Termin: Erhaltlich (Japan)

Wind & Rain 2

D ECTIITY vie Japaner knipsen jetzt auch virtuell.

Japaner machen gerne Fotos.
Wind & Rain ist das Spiel zum
Hobby. Als Reporter reifit man
nach Okinawa, einer bertihm-
te Ferieninsel Japans, um dort
tiber 100 verschiedene Orte zu
besuchen, Fotos zu machen
und kleine Reiseberichte zu
verfassen. Diese stellt man am
Ende eines langen Tages auf
seine Homepage, wo Besucher
Kommentare im Gastebuch

hinterlassen. Je besser die
Bewertungen ausfallen, desto

grofer ist die Wahrschein-
lichkeit, dass die Homepage
als bester Reiseftihrer im vir-
tuellen Internet von Wind &
Rain gekiirt wird. Das Beson-
dere an diesem Titel ist aber
vor allem der Grafikstil. Die
Umgebungen sind tatsdchlich
Fotografien von Okinawa, in
die animetypische Charaktere
gestellt wurden. (wh/cs)
Hersteller: FOG

Internet: www.fog.jp

Termin: Erhaltlich (Japan)
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»  lwieder viel zu
= _schnell vorbei,
das Spielejahr. Gerade hat

man noch den Schokoladen-
weihnachtsmann mit abge-
laufenem Haltbarkeitsdatum
entsorgt, da muss man auch
schon wieder einen neuen

Der Jahresbeginn steht noch ganz im
Zeichen des Verkaufsstarts von Gran
Turismo 4 und der PSP in Japan. Nach
der Softwareflut von Weihnachten
stirzen wir uns auf die ersten
Top-Hits der tragbaren Konsole, Uwe
und Maik ziehen ndchtelang ihre
Runden im ,Real Driving Simulator®.
Ansonsten bleibt auf der PS2 in erster
Linie das grottenschlechte Miami Vice
in Erinnerung. Wie hoffen insténdig,
dass ein Nachfolger auch fiir die

Entwickler kein Thema ist! Geheimtipp ist das deutsche
Action-Adventure Legend of Kay, das sich clever bei GenregroBen

wie Prince of Persia bedient und seine Sache richtig gut macht.

kaufen. Und wie jedes Jahr ist
es vor allem die ohnehin
schon viel zu stressige Weih-
nachtszeit, in der die Her-
steller die absoluten Kracher
raushauen. Doch das Jahr
2005 hatte noch mehr zu
bieten als Spiele fiir die Weih-
nachtsferien.

Das von Ihnen gewdhite Spiel des
Jahres tritt zum Test an — Metal Gear
Solid 3 sieht nicht nur bombastisch
aus, sondern verziickt Fans der Serie
zudem mit unzahligen Insider-Witzen,
Gansehaut-Momenten und genialen
Ideen. Auf dem GameCube sorgt
Resident Evil 4 fir Furore, was
PS2-Besitzer zu diesem Zeitpunkt
noch neidisch werden ldsst. Der
Geheimtipp des Monats ist Project:
Snowblind - ein spielerisch enorm

vielseitiger Ego-Shooter, der méachtig viel SpaB macht! Tiefpunkt
des Monats ist DJ Harris, der nervitende Kommentator von

T FIFA Street mit Fremdscham-Garantie.

ALLES DABEI
Mal abgesehen von Strategie-

‘fans kann sich wirklich niemand

iiber zu wenig Nachschub fiir
sein Lieblingsgenre beschweren.
Zahlreiche Fortsetzungen be-
kannter Serien dominieren die
Hitlisten und Ausnahmen wie

oder Lumines haben wieder ein-
mal Seltenheitswert. Es wird Zeit
fur die nachste Generation, doch
diese sollte mehr zu bieten ha-
ben als hoch aufgeloste Grafiken
und mehr Details. Trotz unbe-
strittener Qualitdten ist aus eini-
gen Serien so langsam die Luft

Fahrenheit, Full Spectrum Warrior

FEBRUAR MARZ

Dante ist zuriick und das besser denn
je! Devil May Cry 3 bringt angesichts
des gepfefferten Schwierigkeitsgrades
zwar stellenweise selbst Profis zum
Weinen, doch die spielerischen Qualita-
ten sind unbestreitbar, Gran Turismo 4
erscheint endlich auch in Deutschland,
sieht noch besser aus als die japanische
Version und scheidet emeut die Geister.
Fir die einen das ultimative Rennspiel,
fiir die anderen langweiliges Runden-
drehen. Fur uns auf jeden Fall ein gran-

dioser Monat, denn mit Gran Turismo 4, Brothers in Amms: Road to Hill
30, Spiinter Cell Chaos Theory, Devil May Cry 3 und Champions:

Retum to Arms geben sich die Top-Hits die Klinke in die Hand!

raus. Will wirklich noch mal je-




THEMA DES JAHRES Killzone war der Star
der PS3-Prdsentation auf der E3, doch wie
werden die fertigen Spiele wirklich aussehen?

o

mand die schon tausendfach
bestandenen Fahrprifungen in
Gran Turismoe bestehen, nur weil
die Grafik schoner ist? Kann
man ein Burnout tiberhaupt noch
verschonern? Wir sind gespannt,
was die ndchste Generation zu
bieten haben wird, und nach wie
vor vollkommen ratlos, wann

APRIL

Die PSP startet in den USA und macht
uns immer ungeduldiger. Die halbe
Redaktion bestellt sich angesichts des
immer noch nicht festgelegten Termins
fur Eurapa ein Gerat aus dem Land der
unbegrenzten Maglichkeiten. Das
Comeback des Jahres gelingt Lara
Croft — Starentwickler Crystal Dyna-
mics (Legacy of Kain) legt sich méchtig
ins Zeug und présentiert duBerst viel-
versprechende erste Bilder und Fakten.
Spiel des Monats st Midnight Club 3:

genau das gute Stiick mit dem
Namen PlayStation 3 {iberhaupt
erscheint.

GELUNGENER EINSTAND
Bereits im Handel bewihren
konnte sich der jiingste Spross
von Sonys PlayStation-Familie
— die PSP. Besonders das Start-

MAI

Star Wars kommt in die Kinos und
natiirlich auch auf die PS2. Das offi-
zielle Spiel zu Episode /il ist zwar
kein Hit, aber offenbar kompliziert
genug fur unseren Redakteur Alex
Funke, der mehr Schwierigkeiten
mit dem Spiel hat, als erwartet. Ein
erster Blick auf die krachende
Ego-Ballerei Black von Criterion
(Burnouf) lasst uns unglaubig
staunen, zu was die PlayStation 2
fahig ist. Bis zu dessen Verdffentli-

| RUCKBLICK AUF 2005 |

Das Jahr ist um, doch was
hatte es zu bieten?

Wir fassen alie [Miglliglts
2005 zusammen.

Lineup der Konsole war absolut
herausragend, und mit Grand
Theft Auto Liberty City Stories
gab’s vor kurzem einen absolu-
ten Top-Hit zu bestaunen. Zwar
vermissen wir noch einige kon-
krete Ankiindigungen fiir 2006,
doch fiir genligend Nachschub
sollte auf jeden Fall gesorgt sein.

Fiir Neueinsteiger ist die aktuel-
le Situation auf jeden Fall
einfach traumbhaft: Zahlreiche
Highlights warten nur darauf,
endlich gespielt zu werden,
und Titel wie WipEout Pure oder
Ridge Racer haben es auch wirk-
lich verdient.

MAIK BUTEFUR

JUNI

Die Electronic Entertainment Expo -
kurz E3 - sorgt fir blutunterlaufene
Augen und Begeisterungsstirme bei
der Redaktion. Die PlayStation 3 wird
enthilit und erste Videos lassen an der
eigenen Wahmehmung zweifeln. Kann
das wirklich Echtzeit sein? Hitzige
Diskussionen sind die Folge und bis
heute gibt es keine verldsslichen
Antworten auf die Frage, zu was die
PS3 in der Lage sein wird. Trotzdem
will einfach jeder den Brotkasten mit

DUB Edition, das in Sachen Coolness locker an der Konkurrenz vor-
beizieht. Als Geheimtipp erweist sich Lego Star Wars, das Lizenzspiel
der etwas anderen Art mit jeder Menge Witz und Charme.

chung vertreiben wir uns die Zeit mit Cold Winter, einem
Ego-Shooter-Geheimtipp mit coolen Ideen, eindrucksvoller
Physik und spannender Agenten-Story.

den Boomerang-Controllern haben, und zwar so schnell wie
moglich! Klammheimlich stiehit Destroy All Humans! allen ande-
ren Testkandidaten mit schragem Humor die Show.
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DiexSpieleliesidahies

Das turbulente Jahr geht zu Ende und wir zeigen Ihnen,
welche Spiele ihr jeweiliges E@nr@ clominieren konnten!

ACTION

Unzahlige Spiele wollten den Titel
haben, doch nur eines konnte gewin-
nen. Nach langen Diskussionen kiiren
wir Devil May Cry 3 zum Sieger, auch
wenn dem knallharten Actionbrett
Hochkaréater wie Brothers in Arms:
Road to Hill 30, True Crime: New York
City oder Project: Smowblind im Nacken
sitzen. Lediglich ein mittlerweile indi-
ziertes Spiel hatte Dante gefahrlich
werden konnen.

RENNSPIEL

Hier scheiden sich die
Geister. Gran Turismo 4 ist
zwar die mit Abstand beste
Simulation, Burnout
Revenge dagegen der beste
Arcade-Raser des Jahres.
Zwischen diesen beiden
Titeln kann einfach kein Sie- | 2
ger gekiirt werden. Am Aus-
puff kleben Midnight Club 3
DUB Edition und Juiced.
Need for Speed Most Wan-
ted konnte dagegen nicht
vollends iiberzeugen und
hat den Anschluss an die
Spitze des Genres verloren.

JULI

Die Nachwehen der E3 sind noch zu
spiiren. Zahlreiche potenzielle ¥
Weihnachtshits machen uns den S5
Mund waéssrig. Am meisten Sabber §
produziert das ,tragbare” Grand Theft §
Auto: Liberty City Stories, das unver-
schamt gut aussieht. Ein mittlerweile
indizierter Titel erscheint im restlichen
Europa, nur fiir Deutschiand und die  SER
USK war das géttliche Spiel zu hart.
Wir mussen aufgrund der Indizie-
rungsgefahr auf einen Test verzichten
und es hageit Tonnen von E-Mails, die eben diesen Test vermissen.
Das nicht minder brutale Killer 7 erscheint zum Test und ruft
sehr unterschiedliche Reaktionen hervor.

ROLLENSPIEL

Rollenspielfans miissen inzwischen nicht mehr zum Import-
handler rennen, nur um sich die neuesten Hits aus Japan zu
beschaffen. Besonders Ubisoft hatten wir dieses Jahr einige
echte Hits zu verdanken. Einer davon war Shin Megami Tensei:
Lucifer’s Call. Das war zwar bockeschwer, hatte dafiir aber
einige ausgefallene Gameplayelemente, cooles Charakter-
Design und massig Bonusmaterial zu bieten — ein gefundenes
Fressen fiir Hardcore-Japano-Zocker. Wer’s lieber blutig statt
gut durch hat, greift hingegen zu unserer Hack&Slay-Referenz
Champions: Return to Arms. Der Titel war noch groBer und
ool CHAMPIONSIRETURNTOIARMS i o
ohnehin schon — e o
hervorragende
Vorgéanger
Champions of
Norrath. Hach,
2005 war so
ein schines
Jahr fiir Rollen-
spieler.

SPORT

ABENTEUER

Gar keine Frage, Metal Gear Solid 3

ist das Spiel des Jahres und dement-
sprechend auch im Genre der Action-
Adventures Spitze. Gleich dahinter
reiht sich Resident Evil 4 ein, die wohl
gelungenste Umsetzung der letzten
Jahre und das beste Resident Evil aller
Zeiten. Snakes Konkurrent Sam Fisher
hangelt hinterher, der persische Prinz
hopst und springt derweil auf Platz drei.
Geheimtipp ist und bleibt Fahrenheit,
trotz des lahmen Finales.

METAL GEAR SOLID 3
SNAKE EATER

AUGUST

Endlich! Die PSP steht kurz vor der
Verdffentlichung in Europa. Auf satten

30 Seiten stellen wir die edle Hard-  E2F

ware vor, testen samtliche Starttitel
und werfen einen Blick auf die Zusatz-
hardware. Eine erste Vorabversion von
Resident Evil 4 fir die PS2 lasst die
Kinnladen nach unten klappen - so
eine gute Grafik hatte keiner erwartet.
Ganz nebenbei dirfen wir endlich
Final Fantasy Xl anspielen und sind

sehr angetan. Das waren wir anfangs
auch von Fahrenheit, doch das stimmungsvolle Adventure
enttauscht mit einem strunzbloden Ende und sorgt wieder mal

fiir heiBe Diskussionen in der Redaktion.

Jahrliche Updates beherr-
schen wie iiblich das Genre,
allen voran natirlich Pro
Evolution Soccer 5, das
trotz anfangs umstrittener
Anderungen emeut die
Konkurrenz auf die Bank
schickt. Wintersportler
kommen bei SSX On Tour
voll auf ihre Kosten und die
2K-Serie verwohnt beson-
ders Fans amerikanischer
Sportarten, auch wenn die
deutschen Spieler beson-
ders lange auf die 2K5-
Varianten warten miissen.

SEPTEMBER

Drei Buchstaben bedeuten die K
Glickseligkeit: GTA! Wir diirfen
Grand Theft Auto Liberty City Stories
selbst anspielen und erklaren das
Spiel spontan zum definitiven Kauf-
grund fiir die PSP. Eine Prasentation
von The Matrix: Path of Neo von
Star-Designer David Perry macht
ebenfalls Hoffnung auf ein tolles
Spiel, die beim Release des Titels
schnell erstirbt. Immerhin gab’s
noch andere enttduschende Spiele
im Jahr 2005, wie Beat Down; Fists of Vengeance beweist. Der
krude Mix aus GTA und Priigelspiel wirkt unausgegoren und
macht einfach keinen SpaB.




STRATEGIE

Ein einsamer Sieg fiir Full Spectrum
Warrior. Trotz heftiger Ruckeleinlagen
macht die militarische Strategie-
Simulation enorm viel SpaB.
Besonders der Kooperativmodus

fiir zwei Spieler ist ein einzigartiges
Erlebnis, das wir gerne ein zweites
Mal sehen wiirden. Immerhin ist

fiir Marz 2006 schon der Nachfolger
Ten Hammers angekiindigt.

UIRSRECTRUMIWARRIOR

PSP

KAMPFSPORT

Das ehemals extrem
populdre Genre hat nur
noch wenige Highlights
zu bieten, die sind dafiir
erstklassig. Ob Martial
Arts mit Tekken 5 und
Soul Calibur Il oder
Wrestling mit WWE
SmackDown vs. Raw
2006 - Prugelfans
konnten aus hochkara-
tigen Titeln auswahlen.
Hoffen wir, dass sich
auf der PlayStation 3
neben Virtua Fighter
5und einem neuen
Tekken endlich auch
mal wieder ein Vertreter
der Dead or Alive-Serie
blicken lasst.

Bs gdlieal

Noch ist das Softwareangebot fiir Sonys portable PlayStation recht {ibersichtlich,
deswegen verzichten wir auf die Einteilung in Genres. Ware sowieso Quatsch, denn
wer wollte ernsthaft Grand Theft Auto: Liberty City Stories in Frage stellen? Rockstars
PSP-Ableger der erfolgreichen Serie sieht klasse aus, spielt sich gut und macht ein-
fach wahnsinnig viel SpaB. Dennoch kamen gerade Rennspiel-Fans auf der PSP voll
auf ihre Kosten. WipEout Pure, Ridge Racer und Burnout Legends zeigen eindrucksvoll,
was der kleine Wunderkasten drauf hat. Ebenfalls duBerst bemerkenswert ist die
Wrestling-Umsetzung WWE SmackDown! vs. RAW 2006, die der PS2-Vorlage praktisch
in nichts nachsteht. Immer noch ein Geheimtipp fiir clevere Zocker ist Lumines. Die
siichtig machende Puzzle-Schopfung lasst einen nicht mehr los.

Das PS2-Spiel des Jahres heiBt ...?

Metal Gear Solid 3: Snake Eater .........c.ccesrrverernnsns 38%
Resident Evil 4 .......c..ccivennininimnsnnnsnns
Das darf ich nicht sagen, es ist indiziert. ............... 1%
Pro Evolution Soccer5...........cceu....
WWE SmackDown! vs. RAW 2006
DeviEMay Gy i e
o gaANZIANders il L
Prince of Persia: The Two Thrones
Brothers in Arms: Road to Hill 30
GEANTUNSHO A s e et b
T e o S I T e S B
True Crime: New York City ................
Splinter Cell Chaos Theory................

100" PLATSTATIGN 2+3

OKTOBER

Hideo Kojima schldgt wieder zu.
Der erste Trailer zu Metal Gear Solid
" 4: Guns of the Patriots beeindruckt
mit Bombast-Optik und einem stark
gealterten Hauptdarsteller. Erste
Streifzuge durch New York City in H
Activisions True Crime-Nachfolger
machen Hoffnung auf echte Kon-
kurrenz fiir GTA. $5X On Tour lutet
mit der schragsten Prasentation
des Jahres die Wintersportsaison
ein. Wahrenddessen startet Sony

die Entertainment-Offensive mit dem Musikquiz Buzz! und
einem weiteren SingStar. Blutende Ohren aufgrund der ,San-

lieder sind die Folge.

“ giniger Ri

........................... 1% Quelle: www.play-zone.de

Die Mehrheit ist :
uberwaltigend und

beeindruckend wie

fir Gran Turismo.

........................... 7%  Ebenfalls erwah-
nenswert: die beiden
........................... 6%  Rennspiel-Kracher

Burnout Revenge

2%, zur Wahl, erhielten
oo, aber keine einzige
19 Stimme.

NOVEMBER

.Kniiller auf Kniiller* schreibt Hans
Ippisch im Editorial und umschreibt
damit perfekt die Test-Rubrik. [T

Brothers in Arms: Eamed in Blood, [A34iA
GUN, Peter Jackson’s King Kong, [t
Prince of Persia: The Twa Thrones ...
reihenweise geniale Spiele sorgen
fir Oberstunden, aber eben auch
schone Spielstunden. Allen voran A
natiirlich Grand Theft Auto Liberty
City Stories, das die Redaktions- 48
PSPs zum Glilhen bringt und fir =

schlaflose Nachte sorgt. Einziger AusreiBer des Monats ist
SpyToy, eine sterbenslangweilige EyeToy-Spielerei fiir einsame

Menschen, die sich gern selbst ausspionieren.

RUCKBLICK AUF 2005 |

SO GAUETR I

SERUR (VN

S e .
GRAND THEFT
i AR

mindestens genauso

die wenigen Stimmen

3%  und Midnight Club 3:
...2%  DUB Edition standen

100% PLAYSTATION 243 »

ENTERTAINMENT

Ein Genre wird von Sony dominiert:
Der PartyspaB EyeToy ging in die dritte
Runde, SingStar war trotz dem Zusatz-
titel The Dome ein MordsspaB und die
Zeitreise in die Achtziger mindestens
genauso unterhaltsam wie die Vorgan-

war nicht nur aufgrund der mitgeliefer-
ten Buzzer sehr unterhaltsam und wir
hoffen auf weitere Ableger mit anderen
Themengebieten.

o ne-rila- dy

AUTO: LIBERTY,CIVASTORIES IS

%

Das PSP-Spiel
des Jahres heiB3t ...?

GTA Liberty City Stories ........cocervvererunns 77%
WipEout Pure...........cc... Pt et SRR 8%
Burnout Legends.. .. 8%
Ridge Racer ........ ... 4%

LUMINGS (it e e Dy, S e 3%

Hatten wir bei Metal Gear Solid 3 von einer tiberwal-

tigenden Mehrheit gesprochen? Alles Blodsinn, denn

Rockstars Verbrecher-Simulation fiir unterwegs stellt
alles in den Schatten! Trotz der enorm hohen Qualitat
der Starttitel setzt sich GTA Liberty City Stories sofort
nach Release an die Spitze.

Quelle: www.play-zone.de

DEZEMBER

Die Hersteller haben den GroBteil
ihres Weihnachts-Pulvers ver-
schossen und nur noch wenige
Titel verirren sich in unsere Test-
rubrik. SOCOM 3: U.S. Navy Seals
erscheint zwar endlich, doch lei-  FHrey=mii z
der nur in den USA. Deutsche
Spieler miissen sich wieder mal
gedulden. The Matrix: Path of Neo
kommt endlich zum Test und Shi-
ny enttduscht uns emeut - ein
richtig gutes Lizenzspiel sieht
anders aus. Geheimtipp des Monats st Tim Schafers abge- T

DIE H

. 1
W
o AL TR | OMAGKY BTV | O A L

drehtes Plattform-Abenteuer Psychonauts, das mit brillan-
tem Stil und witzigen Charakteren begeistert.

ger-Karaoke-Titel. Das Musikquiz Buzz!

|

Fia et 1
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Hits 2006

Zig Griinde zur Vorfreude:
Die besten PlayStation-2- und
PSP-Spiele im neuen Jahr*.

>> ACTION

* Die genauen Termine zu allen Titeln finden Sie aus Platzgriinden auf Seite 73!

uch knapp sechs

Jahre nach ihrem

Debiit in Japan
ist die PlayStation 2 noch fiir
zlinftige Action gut: Criterion
betritt nach vier Burnout-Renn-
spielen mit der Zerstérungsorgie
Black Neuland und verspricht
zumindest in technischer Hin-
sicht, die Ego-Shooter-Konkur-
renz eindrucksvoll vorzufiihren.
Als Mitglied einer Spezialeinheit
ballern Sie sich in diesem Spiel
durch vielseitig zerstorbare Le-
vels. Explosionen, umher flie-
gende Wrackteile und brockeln-
des Mauerwerk begleiten Sie auf
Schritt und Tritt und bringen
die PS2 zum Glihen. Etwas ru-
higer geht es in Der Pate von EA
zur Sache, denn bei diesem
GTA-Konkurrenten ist geschick-
tes Vorgehen in der Unterwelt
lebenswichtig — und da ist Er-
pressung oft wirkungsvoller als
wiistes Rumballern. Wer sich zu
viele Feinde macht, wird schnell
von den anderen Familien ge-
jagt. Anstatt einfach nur die

Handlung der Filme nachzu-
spielen, erstellt man seinen ei-
genen Charakter und versucht
die Herrschaft iiber das New
York von 1945 zu erlangen.
Scarface ist der nachste Titel, der
sich mit GTA messen will. Im
Spiel tiberlebt der Gangsterboss
Tony Montana die wilde Schie-
ferei in seiner Villa und kann
vor dem Killerkommando fliich-
ten. Anschliefend schmiedet er
Rachepline, die der Spieler in
die Tat umsetzen soll. Auch
Square Enix greift die Story ei-
nes Klassikérs wieder auf und
bringt mit Dirge of Cerberus: Fi-
nal Fantasy VII ein neues Baller-
spiel fiir die PS2, das Sie in die
Welt des Rollenspiel-Klassikers
zurlickversetzt. Der Star des
Spiels ist Vincent Valentine, der
es mit einer Horde von Robo-
tern zu tun bekommt. Dieser
3rd-Person-Shooter setzt auf
jede Menge unterschiedliche
Schusswaffen und vielfaltige
Gegner. Die Helden des Hack-
and-Slay-Titels Gauntlet: Seven

>> ACTION

uch auf der PSP hat
Der Pate fiir 2006 sei-
nen Besuch angekiindigt. Er
trifft auf harte Konkurrenz:
Take 2 hat bereits ein neues
Grand Theft Auto in der Mache.

Da die erste PSP-Episode wie
schon das PS2-Debiit der Serie
in Liberty City spielt, liegt na-
tiirlich die Vermutung nahe,
dass diesmal eine Riickkehr
nach Vice City ansteht. Cap-

com-Held Viewtiful Joe kehrt zu-
riick in Red Hot Rumble, das sich
im Gegensatz zum noch recht
hiipflastigen Vorgidnger eher als
Mehrspieler-Priigelei im  Stil
von Nintendos Smash Brothers-

 DER PATE (Artwork)

Serie prasentiert. Neben etli-
chen Minigames und wird es
jedoch auch einen Story-Modus
fiir Einzelspieler geben. Noch
fast nichts ist bekannt iiber das
endlich bestitigte PSP-Killzone.

R e,




Sorrows bevorzugen dagegen
michtige Axte, Schwerter und
Zauberspriiche, um die ekelhaf-
ten Hollenbewohner ins Jenseits
zu beférdern. Besonders im
Mehrspieler-Modus diirfte
Midways actionreiche Neuaufla-
ge des Klassikers fiir viel Laune
sorgen. Uber die Multiplayer-
Varianten des neuen Ghost Re-
con: Advanced Warfighter gibt es
bisher dagegen noch keine De-
tails. Daftir steht fest, dass ein
Grofiteil der Handlung in Mexi-
co City spielen wird. Wahrend
eines Treffens von verschiede-
nen Staatsoberhduptern wird
der US-Prasident entfiihrt. Die
Soldaten der Spezialeinheit
Ghosts haben den Auftrag, ihn
zu befreien. Apropos Ghosts:
Blizzards StarCraft: Ghost, der
Action-Ableger der erfolgrei-
chen Strategiereihe, ldsst noch
immer auf sich warten, soll aber
2006 endlich den Weg in die L4-
den finden. Der Spieler schliipft
in die Rolle der Agentin Nova
und muss sich einen Weg durch

| HITVORSCHAU 2006 |

Y~  DERPATE

diverse Baller- und Schleichab-
schnitte bahnen. Besonders viel
Aufmerksamkeit wird dem
Mehrspieler-Modus geschenkt.
Vielversprechendend ist auch
das neue Omimusha: Dawn of
Dreams, das noch einiges
actionlastiger als die teilweise
mit Alibi-Rétseln aufgepeppten
Vorginger werden soll. Diesmal
wird man von einem computer-
gesteuerten Mitstreiter begleitet,
dessen Steuerung sich per Tas-
tendruck jederzeit iibernehmen
lisst — auch von einem Zwei-
Spieler-Coop-Modus wird ge-
munkelt. Insgesamt stehen ftinf
ganz unterschiedliche spielbare
Charaktere zur  Verfiigung.
Superman Kkehrt im Sommer
zurtick ins Kino und beehrt zeit-
gleich auch die PS2 (siehe Seite
48), und auch einigen anderen
alten Bekannten wie Driver,
Castlevania und SOCOM 3
haben wir in diesem Heft aus-
fiihrliche Vorschau-Berichte ge-
widmet — Sie finden sie ab den
Seiten 40, 44 und 54.

>> ABENTEUER

enerell  prdsentieren
die Spielehersteller
ihre groflen Abenteuer lieber
auf dem Fernseher, doch mit
Sam Fisher (Splinter Cell Essen-
tials, siehe Seite 68!) und Lara

SPLINTER CELL ESSENTIALS

Alter the incriminatin

Croft beehren zumindest zwei
Stars des Genres im neuen Jahr
auch die PSP. Lara sogar gleich
zweimal: Erst in der tragbaren
Fassung von Tomb Raider:
Legend, die vielleicht schon

audio file.

zeitgleich mit der PS2-Version
erscheinen soll, und dann ge-
gen Ende des Jahres in Tomb
Raider: 10th Anniversary Edition,
das offenbar ein Remake des
ersten Teils werden soll. Eben-

falls interessant ist die angekiin-
digte Neuauflage des Sega-Mega-
Drive-Klassikers Landstalker.
Leider gibt es von den letzteren
beiden Titeln bisher noch
keinerlei Screenshots.
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>> ABENTEUER

it grofler Spannung er-

wartet wird die Rick-
kehr von Lara Croft in Tomb
Raider: Legend (Vorschau ab Sei-
te 36!). Auch Ubisofts Spiona-
gespezialist Sam Fisher kehrt
zuriick, doch findet er sich bei
Splinter Cell: Double Agent erst-
mal im Gefingnis wieder — mal

was anderes! Ebenfalls ein
Knast-Kandidat ist Eidos’ Auf-
tragskiller 47, doch im kom-
menden Hitman: Blood Money
geht er weiterhin seinem Hand-
werk nach. Auch bei Metal Gear
Solid 3 Subsistence erwartet ei-
nen eher Bekanntes: Ahnlich
wie bei MGS2 Substance handelt

es sich hierbei um eine erwei-
terte Neuauflage des letzten
Snake-Abenteuers. Keine Neu-

auflage und nicht mal ein ,rich-
tiger” Nachfolger ist das neue
Spiel der Ico-Macher: Beim fast
nur aus Bosskimpfen bestehen-
den Shadow of the Colossus miis-
sen Sie zig Wesen besiegen, ne-

maﬁ; COLOSSUS

5

ben denen die der Held geradezu
winzig wirkt. Ebenfalls eher un-
gewohnliche Wege geht
Rockstar Games mit seinem
Schul-Abenteuer rund um den
unsympathischen Bully. Zu gu-
ter letzt konnen sich Fans der
TV-Serie auf 24: The Game freu-
en, mehr dazu ab Seite 52!

ier ist bisher wenig an-

gekiindigt, dafiir sind
die Titel umso ungewdhnlicher.
Bei Capcoms Okami ist die wun-
derschone Gemilde-Optik eben-
so einzigartig wie der Spielab-
lauf, bei dem Sie durch Skizzieren
von geometrischen Formen Ma-
gie einsetzen konnen. Auch We

Love Katamari, das tiber Electro-
nic Arts den Weg nach Deutsch-
land findet, gibt sich einfalls-
reich und optisch ungew6hnlich
— mehr dazu in der Vorschau ab
Seite 66! Eher traditionell gibt
sich Sonic Riders von Sega — nach
dem actionlastigen Shadow the
Hedgehog soll hier die Tempo-

Komponente der Abenteuer
rund um den Igel und seine
Freunde im Vordergrund ste-
hen. Noch nicht ganz sicher
aber ziemlich wahrscheinlich ist
die Riickkehr von Sonys Affen-
bande in Ape Escape 3, das meh-
rere Spielfiguren und wechsel-
bare Spezialoutfits bietet.

>> GESCHICKLICHKEIT

uch die PSP wird von
den Ape Escape-Prima-
ten heimgesucht. Der Release
der leicht aufgebohrten PS-one-
Umsetzung von Teil 1 der Serie
ist schon sicher, doch auch der

Nachfolger der  Minispiel-
Sammlung Ape Academy konnte
den Weg nach Deutschland fin-
den. Ebenfalls sehr witzig diirfte
die PSP-Version von Katamari
namens Me and my Katamari

werden. Klassische Jump&Run-
Kost kann man dagegen von
Extreme Ghosts 'n’ Goblins er-
warten, denn der Erfinder des
Originals Tokurou Fujiwara lei-
tet die Arbeit an dem Comeback

} (4 X

von Ritter Arthur, der mit dem
bertichtigten Doppelsprung
und allerlei Extrawaffen die Un-
toten wieder das Fiirchten leh-
ren wird — und all das trotz 2D-
Gameplay optisch zeitgemaf.

"EXTREME GHOSTS ‘N‘ GOBLINS
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>> ROLLENSPIELE

as Rollenspieljahr 2006
wird ein ganz heifdes!
Die klaren Highlights werden vo-
raussichtlich Final Fantasy XII
und Dragon Quest VIII, denen wir
in diesem Heft grofie Vorschaube-

KINGDOM HEARTS Il

richte widmen. Daneben versorgt
Square Enix seine Anhdnger mit
dem mit Spannung erwarteten
zweiten Teil von Kingdom Hearts,
in dem es neue Disney-Welten zu
besuchen gibt. Sogar eine Comic-

Version des Piraten-Blockbusters
Fluch der Karibik hat es ins Spiel
geschafft! Media Vision arbeitet
derweil an Wild Arms 4 (fiir die
USA schon bestitigt, ein Europa-
Release ist wahrscheinlich), wih-

rend Sega an Phantasy Star Univer-
se werkelt. Mit letzterem kriegen
deutsche PS2-Besitzer nach dem
westlichen EverQuest erstmals
ein Online-Rollenspiel im japani-
schen Stil zu spielen.

PHANTASY STAR ONLINE

er sich neben Rollen-

spiel-Elementen  auch
etwas  taktischen  Anspruch
wiinscht, greift im Februar 2006
zum Genre-Grenzganger Suikoden
Tactics. Zwischen den rundenba-
sierten Gefechten wird hier die

Vorgeschichte zum vierten Teil

erzahlt. Wer hingegen ganz auf

den Rollenspielaspekt verzichten
und mit Japano-Titeln eh nichts
anfangen kann, diirfte am neuen
Full Spectrum Warrior mit dem
Untertitel Ten Hammers gefallen
finden. Wem Krieg zu hektisch
ist, darf zu guter Letzt bei Peter
Molyneux’ The Movies den Alltag
eines Filmemachers nachspielen.

-, -
£

FULL SPECTRUM WARRIOR: TEN

>> ROLLENSPIELE

>> STRATEGIE

ie Zeit bis zum neuen
Final Fantasy vertreiben
sich Rollenspieler am besten mit
der PSP. Fir die kommen ndmlich
schon im ersten Quartal 2006 ei-

nige Rollenspiele heraus: Breath of

Fire Il ist ein Remake des gleich-
namigen SNES-Klassikers, Monster
Hunter: Freedom eine Umsetzung
des PS2-Titels (auch auf der PSP

A player1 ..
¥ player2 g
A playerd w
# playerd

]

online spielbar!) und auch Ys: The
Ark of Napishtim orientiert sich an
einer PS2-Vorlage, die zwar etwas
unspektakuldr war, fiir unterwegs
aber sicherlich unterhaltsamer
ausfallen diirfte. Fans westlicher
Action-RPGs werden derweil mit
Untold Legends: The Warrior's Code
bedient — mehr dazu in den aktu-
ellen News auf Seite 8!

olid Snake kehrt zuriick

auf die PSP in Metal Gear
Acid 2. Das rundenbasierte Strate-
giespiel wird diesmal in coolem
Cel-Shading-Look inszeniert. Ge-
fechte von etwas grofferem Aus-
maf simuliert Ubisofts Field Com-
mander, bei dem Sie auf Seiten der
UN in rundenbasierten Gefech-
ten den weltweiten Terrorismus

bekdmpfen. Wer’s ganz klassisch
mag, besorgt sich die Handheld-
Neuauflagen der Kultspiele Lem-
mings, in dem man eine Horde
Nager durch vertrackte Labyrin-
the lotsen muss, und Wonns
(Untertitel: Open Warfare), in dem
sich kleine rosa Wiirmchen ge-
genseitig mit Schrotflinte und Ba-
zooka die Riibe wegballern.
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>> RENNSPIELE

irtuelle Bleifiisse wer-

den auch 2006 auf
der PS2 gut versorgt. Allem
voran durch den dritten Teil
der genialen DTM Race Driver-
Serie, von dessen tiberragen-
der Qualitat wir uns bereits
liberzeugen konnten. Mit
mehr Umfang und besserer
Technik sollen die ohnehin
sehr guten Vorginger noch
ubertroffen werden. Start-
schuss fiir Codemasters Edel-
Racer ist im Februar. Bereits
seit November drehen wage-

mutige Offroad-Freunde in
den USA mit ATV Offroad Fury
3 ihre Runden fernab befes-
tigter Straflen, der Release in
unseren Breiten ist fiir Anfang
2006 geplant. Zur gleichen
Zeit begliicken uns die Italie-
ner von Milestone mit dem
S.C.A.R.-Nachfolger Evolution
GT (Vorschau ab Seite 56).
Noch keinen Termin, dafiir
jede Menge Vorschuss-Lor-
beeren bekam schon Tourist
Trophy, das Motorrad-Spiel
der Gran Turismo-Macher.

ATV OFFROAD FURY 3

>> RENINSPIELE

uch unterwegs wird
kraftig Gas gegeben.
Eine wahre Flut an Rennspielen
bricht iiber den kleinen Hand-
held herein, so dass Rennspiel-
freunde mit der PSP keinerlei

GRAN TURISMO 4 MOBILE

Grund zu Klagen haben diirften
Das lange Warten auf eine PSP-
Fassung des Genre-Konigs Gran
Turismo soll 2006 endlich ein
Ende haben, einen genauen Re-
leasetermin hat Sony bislang

aber noch nicht bekannt gege-
ben - bisher gibt's ja auch nur
einen einzigen Screenshot. Der
mit Lorbeeren tiberschiittete Ti-
tel Juiced bekommt mit Juiced
Eliminator einen PSP-Ableger,

der hoffentlich an die PS2-Ver-
sion heranreichen wird. Etwas
ruppiger geht’s schon im Friih-
jahr den beiden Offroad-Titeln
ATV Offroad Fury: Blazin® Trails
und MX vs. ATV Unleashed zu.

b

_JUICED ELIMINATOR
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>>SPORT

n diesem Genre lassen

sich die echten PS2-
Neuankiindigungen wirklich an
einer Hand abzahlen. Der locke-
re Arcadekick Sensible Soccer dtirf-
te eine willkommene Alternative
zu den simulationslastigen Gen-
regrofien Pro Evolution Soccer und
FIFA werden. In eine ganz ande-
re Kerbe schldgt Torino 2006, das
offizielle Spiel zu den 20. Olym-

pischen Winterspielen, bei dem
man in 15 verschiedenen Diszi-
plinen antreten darf. Hersteller
Take 2 bringt fast zeitgleich da-
mit auch die verspiteteten 2K6-
Versionen seiner NBA- und NHL-
Reihen nach  Deutschland.
Ansonsten ist wie immer mit
den {iblichen Verdichtigen aus
dem Hause Electronic Arts zu
rechnen. Ein neues Fight Night

ist ebenso sicher wie Ableger der
Serien Madden NFL, NBA Live, Ti-
ger Woods PGA Tour und NHL.
Noch nicht so altbekannt ist die
Trick-Kickerei FIFA Street, mehr
zum zweiten Teil ab Seite 60. Fiir
Strategen interessanterer ist die
Simulation Pro Evolution Soccer
Management wert, die wir Ihnen
in dieser Ausgabe ab Seite 58 aus-
fiihrlich vorstellen.

SENSIBLE SOCCER

SAMURAI'SHODOWN

KAMPFSPORT
PS2-Neuheiten muss fast mit
der Lupe suchen. Einzig und
allein Final Fight: Streetwise,
das wir Thnen ab Seite 62 na-
her vorstellen, ist eine Erwidh-
nung wert. 2D-Fans warten
schon seit Monaten auf die
immer wieder verschobenen
Samurai Shodown V und The
King of Fighters 2003.

>> SPORT

ur die PSP kommt ne-

ben den EA-Titeln
auch fast sicher ein neues Pro
Evolution Soccer. Offiziell besta-
tigt ist dagegen schon Segas
Football Manager 2006.

KAMPEFSPORT

Prigelspezialist Capcom arbeitet
an Street Fighter Alpha 3 Max, bei
dem der ohnehin schon umfang-
reiche Priigelklassiker (alle Kimp-
fern aus den SFII- und Alpha-Rei-

Manchester United 3

N ———

Formations
34-3

3521

3-5-2 Artacking
3-5-2 Defensive
4-1-2-1-2

4-13-1

4-24
1 433
§ 442
4-4-2 Attacking
4-4-2 Defensive
_ | 4-4-2Diamond
FOOTBALL MANAGER*2006

S

hen) nochmals um Neulinge wie
Yun aus Street Fighter IlI erweitert
wird. Eine ganz andere Klientel
bedient wiederum Midways Mor-
tal Kombat Deception Unchained,
das inhaltlich auf dem fast gleich-

namigen PS2-Titel aufbaut. Im
Mittelpunkt soll wiederum der
umfangreiche, Adventure-artige
Konquest-Modus stehen. Auch
ein Puzzle-Spielchen soll wieder
integriert sein.
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Voligas voraus!

2006 ist das

— das Jahr der

PlayStation 3! Wir werfen einen Blick auf die ersten Spiele.

_1e--Xb0x 360 er-

_ersten Ausblick
das, ‘was uns mit der
/Station 3 erwartet nam-
 knackscharfe  und

2 hochauﬂésende Grafik. Doch
- Technik allein reicht ‘nicht,

das Start-Lmeup der neu-

-_'.en Microsoft-Konsole beweist.

Trotz beeindruckender Grafi-

:;ken ehlt es an starken Mar-

ken und beliebten Spieleseri-

- en. Hier liegt die Stirke von
~ Sony, denn Titel wie Gran Tu-

rismo, Metal Gear Solid oder

 Killzone machen Spieler heify
- auf die nichste Generation,

koste es, was es wolle. Und

- das konnte eine ganze Menge

werden: Auch wenn Sony
noch immer keine konkreten
Infos zur Preisgestaltung der

PS3 veroffentlicht hat, unter

400 Euro durfte das gute Stiick
in der Anfangszeit nicht tber
die Ladentheke wandern; ein
hoherer Preis ist sogar noch
wahrscheinlicher. Das was be-
kommt man eigentlich neben
einer futuristisch designten
Konsole fiir sein Geld?

BAHNBRECHENDE OPTIK
Der beeindruckendste Titel der
E3 war sicherlich Killzone, doch

~ mittlerweile steht fest, dass das
- Video vorberechnet war und le-
- diglich ,Look und Feel vom

kommenden Spiel einfangen
sollte”. Nichtsdestotrotz sind wir

gespannt wie ein Flitzebogen,
- was das just von Sony eingekauf-

te Team von Entwickler Guerril-

la zustande bringt. Metal Gear

Solid 4 wurde bereits gezeigt,
doch bis Kojima-san das Projekt
auf den Markt lisst, diirfte noch
eine ganze Weile vergehen. Poly-
phony Digital werkelt wie erwar-
tet am Gran Turismo der nichs-
ten Generation und wir sind vor
allem neugierig, ob wir endlich
mit einem Schadensmodell und

‘etwas  lebendigeren - Rennen

rechnen konnen - an fehlender
Hardware-Power sollte es jeden-
falls nicht scheitern. Capcom
bringt Devil May Cry 4, dessen
erste Bilder schon sehr beeindru-
ckend aussehen, noch interes-
santer ist aber Resident Evil 5, das
librigens zeitgleich auch fiir die
Xbox 360 erscheinen soll. Sony

selbst reaktiviert mit der Action-

KILLZONE
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Flugsimulation Warhawk eine
alte und schon fast vergessene
Marke, baut mit Formel Eins wei-
terhin auf zugkriftige Lizenzen,
arbeitet an einem Nachfolger der
erst kiirzlich gestarteten Genji-
Serie, protzt in Heavenly Sword
mit edel aufgemachten Schwert-
kdmpfen und lasst das preisge-
kronte Team von Insomniac
Games (Ratchet & Clank) an ei-
nem futuristischen Ego-Shooter
mit dem Arbeitstitel I-8 basteln ,
der wie eine Mischung aus Half-
Life 2 und Brothers in Arms aus-
sieht. Beide Vorlagen kénnten
aber auch selbst in Erscheinung
treten. An Brothers in Arms 3 wird
auf jeden Fall gearbeitet, eine
PS3-Version von Half-Life 2 ist
derzeit aber nur ein Gerticht.

ABWECHSLUNGS-
REICHES LINEUP
Das Rennspiel MotorStorm war

ebenfalls ein Highlight der E3,

doch Riickschliisse auf das fer-
tige Spiel sind nur schwer zu
ziehen. Gleiches gilt fiir die
nachste Tekken-Variante, von
der es bisher lediglich enorm
detaillierte Charaktermodelle

zu sehen gab. Ahnlich detail-
liert und spielerisch realisti-
scher diirfte Electronic Arts’
Boxsimulation  Fight  Night
Round 3 werden. Sega schickt
den pfeilschnellen Igel Sonic
in ein brandneues Abenteuer
und wandelt mit dem Fantasy-
Ego-Shooter Fifth Phantom Saga
auf auflergewohnlichen Pfa-
den. Japanische Spieler freuen
sich schon auf die Mech-Balle-
rei Mobile Suit Gundam; ob der
Titel auch in Europa erscheint,
ist derzeit noch ungewiss.
Midway kiindigte immerhin ei-
nen Titel fiir die PS3 an: Auch
wenn bisher lediglich ein vor-
gerendertes Intro zu John Woo’s
Stranglehold zu sehen war, blirgt
der Name des Kino-Regisseurs
im Allgemeinen fur feinste Ac-
tion-Kost. Dies gilt hoffentlich
auch fiir Ubisofts Killing Day.
Ebenfalls in der Mache befin-
det sich der Grusel-Thriller
Alan Wake von den Max-Payne-
Machern und das Samurai-
Abenteuer Ni-Oh von Koei, das
auf einem Drehbuch des japa-
nischen Starregisseur Akira Ku-
rosawa basiert.

DEVIL MAY CRY 4
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Weg mit dem Staub der Vergangenheit!
- Teil zwolf der Serie erstrahlt im
. Glanz vieler Neuerungen.

[ 7 |anger als fiir je-
L ; L ;den anderen Teil
= idenSerieihat sich
Square Enix flir Final Fantasy XI1I
Zeit genommen. Zwischen Final
Fantasy X-2 und dem geplan-
- ten Japan-Release des zwolften
Teils am 16. Miérz 2006 liegen
drei Jahre. Kein Wunder also, 3
dass der neuesten Episode der [
sich stets neu erfindenden End- |
los-Serie besonders entgegenge-
fiebert wird. Um die Vorfreude
weiter anzuheizen, entschloss
man sich bei Square Enix, eine
spielbare Demo zu verdffentli-




chen, die man der US-Version
von Dragon Quest VIII beilegte.
Wir haben sie mehrfach durch-
gespielt und auferdem recher-
chiert, welche neuen Infos die
Entwickler inzwischen in die
Welt gestreut haben.

JETZT AUCH

FUR ZU HAUSE

Die Demo gleicht der Fassung,
die unser Japan-Korrespondent
auf der Hausmesse von Square
Enix vor wenigen Monaten be-
reits Probe spielen konnte (siehe

PLAYZONE 10/2005). Abgesehen

[ G ol

/!

MAGISCH,@aschjverp?isst’dem‘
letzten Rest mit dem machﬂg

von den englischen Texten und
Untertiteln hat sich nichts ge-
dndert, doch kénnen wir [hnen
jetzt endlich Bilder und Video-
material aus diesen Abschnitten
zeigen. Zu Beginn wihlen Sie
zwischen zwei Szenarien, von
denen noch nicht bekannt ist,
ob sie in dieser oder dhnlicher
Form auch im Spiel vorkommen
werden. Beim ersten Level kimp-
fen Sie sich durch eine Kiisten-
landschaft, die in @hnlichem Stil
gehalten ist wie die Kiiste von
Besaid (FF X) oder Destiny Island
(Kingdom Hearts). Dort sollen Sie

__ Attack &Balthier

| FINAL FANTASY XII

VORSCHAU

HP380 605

Cure &Fran

drei pferdedhnliche Wesen na-
mens Sleipnir bekdmpfen, um
den Endgegner dieses Abschnitts
hervorzulocken. Der riesige T-
Rex-dhnliche Rockeater ist dank
Threr  kampfstarken  Truppe
schnell besiegt. Der zweite Ab-
schnitt ist ein Dungeon, in dem

Sie erst einen Schliissel finden’

mussen, um in den Raum mi
dem Endboss zu gelangen.
fiir kimpfen Sie sich dur
komplette Labyrinth und

HP443 628
HP37 648

von denen 1mUbnge
auf der aktuellen PLAYZ
DVD finden.

AUFTRAGE,

AUFTRAGE, AUFTRAGE
Dariiber hinaus gab SquareEnix
neue Details zum Spiel bekannt:
em neuen Kampfsystem
Final Fantasy XII ein etwas
deres Auftragssystem haben.
Obwohl die epische Hauptstory
an sich schon viele Nebenmis-
sionen beinhalten wird, gibt es
jede Menge spezielle Auftrage,
die storyunabhingig sind und
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INFO MINERALOLOGIE

COMBAT LOG

Bomb readies Charge.

Schon immer spielten Kristalle in der Final Fantasy-Serie eine
wichtige Rolle. In Final Fantasy Xil gibt es stattdessen magische
Steine, die aber keineswegs weniger méichtig sind.

In der Welt von Ivalice sind die magischen Steine eine universelle Energiequelle. Es gibt ver-
schiedene Steine fiir verschiedene Aufgaben, aber der wertvollste Stein ist ein weiB-blau
gliihender, weil er die Macht hat, Dinge schweben zu lassen. Daher wird er in erster Linie
in Fahrzeugen verwendet, die fliegen oder knapp iiber dem Boden schweben. Welche
genaue Rolle die Steine in der Story von Final Fantasy XIf einnehmen, liegt noch immer
v im Dunkeln, sicher ist allein, dass sie selten und wertvoll sind. Der Krieg zwischen
| dem Archadischen Imperium und dem Rosalia-Imperium spielt den Archadianern mehr
oder weniger zuféllig die Kontrolle tiber die Steine in die Hande. Das Kleine Konigreich
von Dalmasca, in dessen Gebiet die Vorréte der Steine liegen, wird fiir Archadia
strategisch wichtig. Kurzerhand wird Dalmasca erobert und der dlteste Sohn der
Herrscherfamilie von Archadia, Vayne Cardas Solidor, als neuer Kénig in Dalmasca
eingesetzt. Er bewohnt mit seinem 12-jéhrigen Bruder Larsa den Palast.
Doch Larsa wird das droge Palastleben schnell langweilig, und so schleicht er sich oft in
die Stadt. Eines Tages trifft er dort auf Vaan, Balthier, Fran und Basche, die ihm erzihlen,
dass sie sich auf eine Reise zu den Hohlen der magischen Steine begeben. Larsa stellt sich mit
falschem Namen vor und schlieBt sich der Gruppe an. Es dauert nicht lange, bis Balthier hinter
Larsas wahre Identitat kommt. Dennoch nehmen sie ihn mit und erreichen schlieBlich die Hihle.
Dort stellt sich heraus, dass Larsa mehr iiber die magischen Steine weiB, als er bisher gesagt hat.
Er erwéhnt die Existenz von ,kaputten“ magischen Steinen, die im Gegensatz zu den anderen

ALTE BEKANNTE Die Bombe
ist auch im zwdlften Teil
wieder mit von der Partie.

Energie absorbieren anstatt sie abzugeben. Sollten diese Steine tatséchlich im Spiel existieren, prinzipiell jederzeit gelost wer-
sind sie nicht nur ein duBerst wichtiger Gegenstand, sie wéren auch ein wichtiges Element der den koénnen. Diese haben eine
Handlung. Auch wenn die bisherigen Informationen noch vage sind, wird schon jetzt wieder einmal eigene Geschichte und sind zum
klar, dass es die Serie versteht, die spannendsten Geschichten der Videospielwelt zu erzahlen! Teil Minispiele. In erster Linie

bringen Thnen diese Auftrige
notwendiges Geld ein, das Sie
wie eh und je in Ausriistung und

LARSA FERINAS

SOLDIER Dem Trianke investieren sollten. Wih-
12-jéhrigen len Sie beispielsweise eine Kopf-
Kénigssohn geldjager-Mission, besteht Ihre

wird das Leben BRUDERSCHAFT Aufgabe darin, ein bestimmtes
im Palast schnell Die beiden Monster zu finden und zu téten.
langweilig. Konigssihne Diese Auftrige finden Sie in der

zusammen auf
einem Familien-
portrat.

ortlichen Taverne am schwarzen
Brett oder bei der entsprechen-
den Gilde. Dazu erhalten Sie
die notwendigen Informationen,
wo sich das tible Biest aufhailt.
Aber Vorsicht, manche Monster
finden Sie nur unter gewissen
Bedingungen, zum Beispiel in
der Dunkelheit oder bei Regen.
Sind die ersten Viecher noch
einfach zu finden, werden die
Bedingungen, zu denen die Geg-
ner erscheinen, immer komple-
3 i xer. Sehr hilfreich ist hierbei die
MEHR POWER Auch Balthier befeuert sein ENERGIEFRESSER Solch groBe Schiffe haben sicher ,Navi-Map”, die kleine Karte am
Luftschiff mit den geheimnisvollen Steinen. einen immensen Energieverbrauch ... ~ oberen Bildrand, die die Position
; von Feinden genau anzeigt. Ist
Ihr Zielobjekt nicht versteckt,
- kénnen Sie es mithilfe der Kar-
te leicht ausmachen. Verbirgt es
sich aber, passiert es mitunter,
dass die Biester plotzlich in Ihrer
Nihe erscheinen. Haben Sie es
letztendlich in die Mangel ge-
nommen, ist es wiederum mog-
lich, dass das Monster ReiRaus
hiee = P nimmt. Um das zu verhindern,
PFEILSCHNELL Auch bei Frans Motorrad SPEKULATION Ist das ein gigantischer Kristall sollten Sie sich so positionieren
féllt dieses charakteristische Glithen auf. oder irgendein anderer magischer Stein? g (dem neuen Kampfsyste_:m sele
- Dank), dass ein Fluchtversuch

B
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ttack @ Ashe
ttack @Fran
ttack & Balthier

HPA7

schnell in einer Sackgasse en-
det. Haben Sie Ihren Auftrag er-
fiillt und das Vieh in die ewigen
Monster-Jagdgriinde geschickt,
holen Sie sich Thre Belohnung
dort ab, wo Sie den Auftrag
erhalten haben. Neben der er-
wahnten Belohnung erwartet Sie
moglicherweise auch ein beson-
derer Gegenstand.

ZUSAMMEN-
GEHORIGKEIT ;
Die Missionen, die Sie zu den
richtig grofen Brocken- fiih-

ren, erhalten Sie aber nicht am_

schwarzen Brett der Tavernen,
sondern nur, wenn Sie Mitglied
einer Gilde sind. Dann erhal-

Headless readles Charge

HP5 16 628

HP546 648

ten Sie spezielle Auftrige und
konnen besondere Gegenstinde
kaufen, die Sie nur als Gilden-
Mitglied erhalten. Zudem exis-
tiert ein Rangsystem, von dem
abhingig ist, auf welche Mis-
sionen Sie zugreifen kénnen. Je
hoher Ihr Rang, desto schwie-
riger ist der Auftrag, aber umso
héher ist dann auch der Profit
nach erfolgreichem Abschluss. -

OFFLINE WIE ONLINE?

Wer schon einmal Final Fantasy
XTI auf dem PC gespielt hat, wird
vielleicht erstaunt sein, dass sich
so viele Elemente aus diesem On-
line-Ausflug der Serie im zwolf-
ten Teil wiederfinden - angefan-

@ Deal lightningidamage 4o one; anemy”“’%- i

OMBAaT LOG

Ring Wyrm readies Fireball. 'y

_l"‘
e

PLE:::DER

Bfack Magic MP
Fire -6
.. Thunder. - 6
Blizzard

Water

Aero

Fira

Thundara

LOAshe
& Fran

HPGA5 645
HP464 674

UBERSICHTLIGI-I Die Meniifiihrung im Kampf ist einfach. Dle gewiinschien
Befehle sind schnell umgesetzt, sodass Sie immer flott reagieren kénnen.

sind also die zahlreichen Anlei-
hen an den Online-Verwandten.
Doch so wie es scheint, wird
das der Serie in puncto Um-
fang und Atmosphire nur gut
tun. Derzeit scheint es, dass die
Entwickler all das zu einem
sehr stimmungsvollen Aben-
teuer vereinen, das dem Namen
Final Fantasy gerecht wird.

ALEXANDER FUNKE / WARREN HARROD

W 86
MP 76

. i FINAL FANTASY XII

| Hersteller:  Square Enix
Entwickler: Square Enix
Genre: Rollenspiel

Sprache: Nicht bekannt

Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.square-enix.com

Spieler: Termin:
1 2006

Das runderneuerte Final Fantasy
lasst uns schon jetzt das Wasser
im Mund zusammenlaufen.

ENDBOSS Der Rockeater am Strand slellt fur Spleler, die mit dem
Kampfsystem vertraut sind, keine groBie Herausforderung dar.
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WIR MACHEN DEN WEG FREI Gegen solche untoten

KOMISCHER KAUZ Diese fette Qualle hat
Bestien helfen nur drastische MaBnahmen.

einkieinesiPersonlichkeitsproblem.




¥ : Please confess all that you have done before
the almighty Goddess, and I will record it in an
adventure log.

“|n Japan genieft

die Dragon Quest-
{7 i =~ ISerie einen dhnli-
chen Kultstatus wie Final Fanta-
sy, in Europa wurde ihr bislang
aber nur wenig Aufmerksamkeit
geschenkt. Das ist vor allem des-
wegen eine kleine Schande, weil
Dragon Quest sich nun wirklich
nicht hinter dem grofen Bruder
verstecken muss. Das hat inzwi-
schen auch Square Enix selbst
eingesehen und macht den ach-
ten Teil der Reihe jetzt auch eu-
ropéischen Zockern zugénglich.
Bleibt nur zu hoffen, dass Final
Fantasy XII und Dragon Quest
VIII hierzulande nicht zeitgleich
erscheinen. Denn dann dirften
sich etliche Rollenspieler mit der
Entscheidung, welchem Titel sie
sich nun zuerst widmen wol-
len, schwer tun. Tatsdchlich ist
Dragon Quest VIII ein so fantas-
tischer Titel, dass sich einige Rol-
lenspieler in unserer Redaktion

nach dem Antesten der fertigen

US-Version inzwischen mehr auf
diesen Titel als auf den neuesten
Final Fantasy-Ableger freuen!

BILDERBUCH
Seit den Anfingen der Serie
anno _1986 auf dem NES zeich-

net Manga-Kiinstler Akira To-
riyama, der sich vor allem durch
die Dragon Ball-Comics einen
Namen gemacht hat, fiir das
Charakter-Design der Dragon
Quest-Reihe verantwortlich. Im
achten Teil kommen seine Figu-
ren durch einen wunderscho-
nen Cel-Shading-Stil besonders
gut zur Geltung. Seit Dark Chro-
nicles haben wir keinen so scho-
nen Einsatz dieser Technologie
mehr gesehen. Kein Wunder,
immerhin sind die gleichen
Entwickler fiir beide Titel ver-
antwortlich. Sowohl die farben-
frohen Umgebungen im Spiel
als auch die Charaktere selbst
wirken wie aus einem Comic-
buch entsprungen. Dieser Ein-
druck wird durch witzige Gestik
und Mimik verstarkt, die jeder
der Figuren einen ganz eigenen
Charakter verleihen. In zahl-
reichen Zwischensequenzen in
Spielgrafik bekommt man es da
mit schizophrenen Kraken oder
einem Seedrachen zu tun, der
an einem Sprachfehler leidet.

‘Fiir die Sprachausgabe hat man

sich dabei genauso ins Zeug ge-
legt. Die englischen Stimmen
sind hervorragend und entlo-
cken dem Spieler in Kombina-

‘And they're easy to make, too. All you have to
do is combine a stone axe and a certain kind of
hat.

DRAGON QUEST VIII M

FIES nhculmag's ist der.erste ¢

Bosewicht seit I;mgem, vor“
dem man mal wieder richtig
Respekt haben sollte.

Does 28 points o
RODUNG Unsere erlernte Feuerattacke ist

gegen. solche Baumwesen besonders hlﬁreich.
T

¢ Yangus
Jessica
Angelo

So you want to pop the stone axe and the
leather hat in the alchemy pot, do you?
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GUCK'NICH’ SO BLOD. Die|Mimik der Charaktere'ist
sehr. ausdrucksstark und fiir einige Lacher gut.

Brothers in Arms?

Durch ein simples, aber funktionelles Levelsystem
erlernen die Charaktere bei Dragon Quest Vill den
meisterhaften Umgang mit ihren Waffen.

Erreicht einer Ihrer Recken einen neuen Level, erhalten Sie Erfahrungspunk-
te, die Sie auf insgesamt fiinf Fahigkeitsfelder verteilen diirfen. Drei davon
reprasentieren den Umgang mit verschiedenen Waffengattungen. Je nachdem,
welchem Waffentyp Sie diese Punkte zuschreiben, verbessert sich die Beherr-
schung dieser Waffe bei der entsprechenden Figur. Deswegen soliten Sie sich
schon friih entscheiden, mit welcher Ausriistung Sie sich auf die Reise bege-
ben. Zudem gibt es ein Fahigkeitsfeld fiir den waffenlosen Faustkampf und
eines fiir einen individuellen Charakterzug jeder Figur. Je mehr Punkte Sie in
Letzteren stecken, desto ausgepragter wird er:

Yangus A skill for enhancing
) Axes +4 28—32 your empathy and
X Clubs 0 0-0 ability to help your
(Z) scythes 0 0-0 comrades. At the
(@) Fisticuffs 0 0—0 highest level, you may
[Z]) Humanity +1 15-16 find yourself assisted

T || by some unlikely allies.
Remaining :

T =1

UNTOT Beim Anblick von Jessica'regtisich
selbst bei diesem Zomhie noch' etwas.

INFO DAS LEVELSYSTEM

Der Held kédmpft mit Schwertern und Speeren, die beide hervorragend fiir den
Nahkampf geeignet sind. Mit einem Bumerang hingegen trifft er zwar meh-
rere Gegner, verursacht dabei aber nicht so viel Schaden. Seine individuelle
Fahigkeit ,Mut* sorgt fiir einen starken Charakter und erlaubt das Erlernen von
Fahigkeiten, die den Gegnern gehorig Angst einjagen.

Yangus schwingt mit Vorliebe stumpfe Kniippel oder scharfe Axte. Statt einer
Axt kann er auch mit einer Sense ausgeriistet werden, die zwar nicht so viel
Schaden verursacht, mit der er Gegnern dafiir aber wertvolle ltems stehlen
kann. Durch die Féhigkeit ,Menschlichkeit entwickelt Yangus Mitgefiihl fiir
seine Mitstreiter und kann sie im Kampf vor Attacken schiitzen oder sogar neue
Mitstreiter herbeibeschwiren.

Die edle Jessica hélt nicht viel von Hieb- und Stichwaffen. Zwar kann sie mit
Messern und Dolchen umgehen, viel lieber schwingt sie aber eine Peitsche.
Wenn Sie einen magiebegabten Charakter in der Gruppe vermissen, knnen Sie
ihr auch kurzerhand einen Zauberstab in die Hand driicken, durch den Jessicas
Magiebegabung steigt. Durch ihren uniibertroffenen Sexappeal kann das flotte
Madel Gegner zudem anflirten. Dadurch sehen sie davon ab, die Gruppe zu
attackieren.

Angelo ist sozusagen das ménnliche Aquivalent zu Jessica. Seine individuelle
Charaktereigenschaft ist Charisma. Diese funktioniert ahnlich wie Jessicas
Sexappeal. Wenn es hart auf :
hart kommt, kann Angelo
aber auch mit Schwertern
im Nahkampf mitmischen
oder Gegner mit Pfeil und
Bogen aus der Ferne tref-
fen. Auch er kann dariiber
hinaus mit einem Zauber-
stab ausgeriistet und zum
Magier ausgebildet werden.

Healslimes» X2

Mummy boy A X2
‘ Kissersh X2
| Channels PO e ini [T
SPEZIALATTACKE Erlernte Fahigkeiten
sind in den sehr Kampfen hilfreich.

WEIBERHELD Alle Figu «%' haben
unverwechselbare Charakterziige
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| INFO DER BLOB-CONTROLLER

Der goldigste Controller

aller Zeiten!

Er ist siiB und auBerdem ein

tion mit den witzig animierten
Figuren etliche herzhafte La-
cher. Jede Figur hat zudem ei-
nen eigenen Akzent, wodurch
die Spielwelt sehr lebendig und
abwechslungsreich wirkt. In ei-
nem Zigeunerdorf klingen die
Figuren etwa rumadnisch, wih-
rend Nobelmdnner in feinem
Englisch sprechen. Auch andere
kleine Details sorgen dafiir, dass
die Spielwelt sehr rund wirkt.
Gespeichert wird beispielsweise
nicht an Speicherpunkten, die
man in der Pampa verstreut fin-
det, sondern indem man in der
Kirche eine Beichte ablegt.

DER VERFLUCHTE KONIG
Die Story, die mit solch wit-
zigen Charakteren illustriert
wird, ist grundsétzlich sehr ein-
fach gestrickt. Ein iibellauniger
Magier stiehlt ein versiegeltes
Zepter, dessen Krifte er nutzt,
um den Konig und seinen Hof-
staat in entstellte Kreaturen zu
verwandeln. In der Rolle des
namenlosen Helden ziehen Sie
nun aus, um den verantwortli-
chen Schurken zur Rede zu stel-
len. Und das wird keine leichte
Aufgabe. Der Bosewicht sieht
auf den ersten Blick in seinem
Hofnarrenkostiim zwar wenig
gefahrlich aus, entpuppt sich
aber schnell als der bedngsti-
gendste Gegenspieler, mit dem
man es seit langem in einem Vi-
deospiel zu tun bekommen hat.
Selten zuvor hatte man so viel
Respekt vor einem Superschur-
ken. Damit Sie sich diesem Fies-
ling nicht alleine stellen miis-

sen, stoffen Sie wahrend der

ersten zehn Stunden des Spiels
auf drei weitere Verbiindete,

die ebenfalls alle ein Hithnchen
mit ihm zu rupfen haben. Mit
dieser Vierergruppe schlagen
Sie sich dann durch weitere
tiber 100 Stunden Gameplay.

WELCHES WAFFERL
HATTEN’S DENN GERN?
Kiampfe dtirfen bei so einem
Abenteuer natiirlich auch nicht
fehlen. In klassischen, runden-
basierten Gefechten stehen Sie
Feinden gegeniiber, die genauso
unterschiedlich und witzig de-
signt sind wie die Hauptcharak-
tere. Bekimpft werden die illus-
tren Schergen mit einer Vielzahl
von Waffen. Jeder Figur stehen
verschiedene Waffentypen zur
Verfiigung, auf die man sich
sogar spezialisieren kann (sie-
he Extrakasten). Bei Handlern,
die Sie in jeder Stadt finden,
konnen Sie stirkere Waffen
und Rustungsgegenstinde so-
wie zahlreiche Items erstehen.
Haben Sie tibrigens mal keine
Lust, Ihre Charaktere im Kampf
selbst zu steuern, konnen Sie
den Mitstreitern auch eine ei-
gene KI zuweisen, die sie dann
selbstandig agieren lasst.

GAR NICHT MAL

SO EINFACH

Obwohl Sie so zahlreiche Mog-
lichkeiten haben, die Kampfe
fuir sich zu entscheiden, sollten
Sie die Gefechte nicht auf die
leichte Schulter nehmen. Dra-
gon Quest VI ist namlich kein
leichtes Spiel. Besonders die
Bosskdmpfe verlangen Ihnen
alles’ab. Trotzdem ist der Titel
sehr gut ausbalanciert. Spieler,

‘die einfach nur die Story erle-

ben wollen, werden sich an-

Controller! Unter diesem Slogan veriffentlichte Square
Enix ein Dragon Quest-Pad in Japan und Amerika.

Auf Anfrage, ob man diese Zusatz-Hardware auch in Europa vergffentlichen
wiirde, wollte uns Square Enix noch keine Auskunft geben. Wiinschenswert
ware es aber. Denn mit diesem blauen Blob-Controller kommt das Dragon

Quest-Spielen noch stilechter
riber! Auf der Unterseite der
Figur verbergen sich die tiblichen
PS2-Controller-Buttons und
-Analogsticks. In Amerika wird
das gute Stiick fiir knapp 40
Dollar (etwa 35 Euro) verkauft.

| DRAGON QUEST VIII M

H'(:HHISTLII;H Tempelritter/Angelo siindigt am laufenden Band.

-\' n e - o
DPPINB"SoIcQE Berserker versorgeniSie mit
inetien Waffen — natiirlich nur gegen Bezahlung.

KLEIN, ABER OHO Die

@;;chleimritter sehen witzig
aus, kinnen aber ganz

S

R

schon fies zuschlagen.

e it
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" INFO DAS CHARAKTER-DESIGN

Tapiere Heldenriege

Akira Toriyama gilt in Japan als Manga-Gott. Neben

seinen eigenen Comics entwirft er bereits seit
1986 die Charaktere fiir die Dragon Quest-Serie.

Dragon Quest klingt nicht nur fast so wie Dragon Ball, es sieht der
hierzulande erfolgreichen Anime- und Mangaserie auch sehr dhnlich.
Verantwortlich dafiir ist der Zeichner Akira Toriyama. Sein unverkenn-
barer Stil zeichnet sich vor allem dadurch aus, dass er Gesichtsziige

reduziert, und mit nur wenigen Eigenschaften wie der Augenpartie oder

den Mundwinkeln samtliche Emotionen der Figuren sehr eindrucksvoll
{ibermittelt. Dabei wird natiirlich mit vielen Klischees gespielt, um die
Charaktere voneinander abzuheben, was aber sehr gut funktioniert.

Der nameniose Held

Der Held der Geschichte ist zugegebenermaBen die am wenigs-
ten detaillierte Spielfigur. Das hat aber einen guten Grund.
Entwickelt ein Charakter-Designer zu viele individuelle Ziige
flr die Hauptfigur, kann es passieren, dass sich der Spieler
nicht mehr mit dieser Person identifizieren mag. Des-
wegen waren die Helden der Dragon Quest-Serie schon
immer wenig individuell gestaltet, damit der Spieler seine
eigene Personlichkeit einfacher auf sie projizieren kann.

Yangus tler Dieh

Der kleine, untersetzte Dieb Yangus wollte die Heldengrup-
A A s pe eigentlich ausrauben. Als er sich durch seine eigene
; : Ungeschicktheit in eine sehr missliche Lage bugsierte,
entschloss sich der von Grund auf gutherzige Held,
Yangus trotz der fiesen Attacke zu retten. Von dieser
Rettungsaktion war Yangus so geriihrt, dass er
den Helden von da ab nur noch Gouverneur oder
kurz ,,Guv" nannte und seine Fahigkeiten in dessen
Dienst stellte. Yangus hat einen recht ordinaren
Cockney-Akzent, durch den er wie ein trinkfester
Brite riiberkommt.

'./"

]

5\ Jessica, die Magierin

Jessica hat Hausarrest. Nicht, weil sie ein unartiges Mad-
chen war, sondern weil ihr Bruder verstorben ist. Und in der
Adelsfamilie, in der sie groB geworden ist, ist es eben (blich,
nach dem Tod eines Familienmitglieds zu Hause zu hocken
und sich die Augen auszuweinen. Diese Passivitét ist Jes-
sica aber nicht genug. Sie will den Mdrder ihres Bruders
finden und Rache nehmen. Deswegen reiBt sie kurzerhand
von zu Hause aus und schlieBt sich der Heldengruppe an.

Angelo, der Tempelritter

Fir einen Ritter im Namen des Herrn verhalt sich Angelo

ziemlich unchristlich. Er ist ein verschrieener Weiberheld

und betriigt fiir sein Leben gerne in Gllicksspielen. Hinter

dieser harten Fassade steckt aber ein herzensguter Mann,

der durch sein Verhalten einfach nur seine harte Kindheit

tiberspielen will. Als ein Abt ermordet wird, der Angelos
einziger Freund war, reiBt dieser sich am Riemen und
schlieBt sich der Heldengruppe an. Er hofft, so den
Morder zu finden.

det dabei sogar
benmissionen und Ge

de. Letztere kann man dann
einen Alchemisten-Topf we!

und zu neuen, seltenen Ttems

formen. Ein Nagel und ein
Dolch kénnen zum Beispiel zu
einem Dietrich kombiniert wer-
den. Es lohnt sich also durch-
aus, die Spielwelt auch mal ab-
seits der eigentlichen Story zu
erkunden, um all die versteck-
ten Kleinigkeiten zu finden,
die Thnen das schwere Spiel
ein wenig erleichtern. Verlie-
ren Sie dabei einmal den Faden
und wissen nicht mehr, was ei-
ntlich das nichste Ziel Threr
eise war, haben die Entwickler
niitzliches Feature einge-
s man sich von Nam-

ihe geborgt hat: Sie

Sie merken schon,
VIIT erfindet das Rollensp, a
nicht neu. Die bekannten Genre-
Features, die die Entwickler auf-
greifen, wurden aber so perfekt
umgesetzt, dass man es hier trotz

fehlender Innovationen mit ei-
nem der besten Rollenspiele der
letzten Jahre zu tun hat. Leider
diesem Zeitpunkt noch un-
) elcher Form das deut-

sich Square Eni; i
um eine vemunft:ge Bildschirm-

anpassung kiimmert.
CHRISTIAN SCHONLEIN
i DRAGON QUEST VilI
Hersteller:  Square Enix
Entwickler: Level 5 Inc.
Genre: Rollenspiel
Sprache: Englisch
Umfang: 100 Stunden +

Internet: www. square-emx CO. ]p

'Spleler i Termln
2006

Ein fantastisches Rollenspiel, das
sogar Final Fantasy Konkurrenz
macht. Hier stimmt einfach alles!
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Die Shorts passen noch, die Steuerung
kneift nicht mehr und eine starke Engine

| Tomh

sorgt fiirs Rampenlicht bei Laras Comeback.

[~ ¢ |ie war die strah-
; S \lende Tkone der

.- M |PS.one-Genera-
tion, hatte entziickte Fans, Mu-
sikvideo-Auftritte,
ge, war fir Sony ein politisch
wichtiger Exklusiv-Star im Krieg
der Konsolensysteme. Lara Croft,
der Inbegriff heldenhafter Vi-
deospiele-Weiblichkeit, erreichte
2001 den Hype-Zenit, als eine
Verfilmung mit Angelina Jolie in

Werbevertrd-

der Titelrolle die Kinos erreichte.
Doch in spielerischer Hinsicht
befand sich die Serie zu diesem
Zeitpunkt bereits im freien Fall:
Fiinf Spiele in fiinf Jahren hatte
Eidos auf den Markt geworfen,
denen man die Akkordproduk-
tion anmerkte. Das erste Tomb
Raider verzauberte noch zu ei-
ner Zeit, als die 3D-Grafik laufen
lernte und eine weibliche Heldin
etwas Aufregendes war. Entwick-

LICHTBLICK Der Schulterriemen- |§
Scheinwerfer sorgt fiir Erleuch-
tung, solange die Batterie halt. |

lungsteam Core Design liefs bei
den Fortsetzungen viel zu lange
die altmodische Steuerung und
eine alternde Technologie durch-
gehen. Nach ldngerer Kunstpau-
se geriet dann das PS2-Debiit
The Angel of Darkness 2003 zum
mittleren Fiasko. Das Spiel wurde
in unausgereiftem Zustand mit
Bugs und Murks-Steuerung verof-
fentlicht, eine diistere Grof3stadt-
Lara verschreckte die Fanbasis.

_amerikanischen Dorf einen.
= hinterhaltigen Empfang.
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INFO MIT TOBY GARD

' Es ist ein echter Neuanfang filr Lara

Der Lara-Croft-Erfinder war seit Fertigstellung des allerersten Spiels nicht mehr an der

Serie beteiligt. Erst bei Tomb Raider Legend ist Toby Gard wieder mit von der Partie.

PLAYZONE: Du hattest dich
frither kritisch zu den Tomb
Raider-Sequels gedufert. Was
ist bei Legend anders? Was
hat dich dazu bewogen, wie-
der mitzumachen?

Toby Gard: Mich hat iiber-
zeugt, dass ein anderes Studio
beauftragt wurde, dass es ein
echter Neuanfang fiir Lara ist.
Durch den Wechsel des Teams
ist gewdhrleistet, dass sich nie-
mand an fritheren Vorstellun-
gen uber den Charakter oder
das Spiel festklammert. Hier ist
man nur daran interessiert, das
bestmogliche Spiel zu machen.

PLAYZONE: Welche Rolle
hast du im Team und wann
bist du dazugestofien?

Suche nach Auswegen in kniffli-
gen Situationen.

~ Die zickige Kontrolle von frii-

her, als Laras Bewegungen auf
exakte Abstande von Feld zu
Feld abgestimmt waren, wurde
dabei griindlich entsorgt. All das
Grabschen, Hangeln, Klettern
und Springen fiihlte sich bei
ersten  Steuerungs-Selbstversu-
chen ebenso direkt wie prazise
an. Und viel freundlicher: Beim
Fehltritt am Abgrund hilt sich
die Heldin erst mal fest, statt so-
fort zu Tode zu stiirzen. Gelingt
ein Sprung nicht ganz perfekt,
diirfen  Sie . durch blitzschnel-
les. Driicken- der Rechteck-Taste
noch.ausbessern. Lara lehnt sich
auch dezent ‘hinweisend  etwas

Toby Gard: Ich bin nicht ganz
von Anfang des Projekts an
dabei; als ich dazu kam, war
es etwa seit sechs Monaten
in Arbeit. Ich arbeite mit dem
Story-Autor an der Handlung
und habe Aussehen und Ent-
wicklung der Charaktere iiber-
wacht, Laras neuen Look und
ihre Outfits. Ich habe auch mit
dem Animationssystem gear-
beitet und Regie bei den Zwi-
schensequenzen gefiihrt.

PLAYZONE: Wird es nach
dem verungliickten Come-
back-Versuch mit The Angel
of Darkness nicht schwierig,
die Spieler davon zu iiberzeu-
gen, dass die neueste neue
Lara wirklich was taugt?

zur erreichbaren Seite, wenn sie

eine Position erreicht hat, von

der aus das Weiterspringen mog-
lich ist. Es ist sogar eine aktivier-
bare Spezialansicht geplant, bei
der wichtige Umgebungsdetails
hervorgehoben werden, um ,wie
geht's weiter?”-Leid zu mildern.
Neu und doch vertraut wirken
die ,Super Action“-Szenen, denn
ahnliche Spielmechaniken ken-
nen wir aus Hits wie Resident
Evil 4: Eine grandios aussehende
Sequenz wird abgespielt, dann

blitzt kurz ein Feuerknopf- oder .

Richtungs-Symbol auf. Jetzt die
entsprechende Eingabe schnell
machen, um mit der Aktion wei-
tet zu-kommen, bis die Szene er-
folgreich -abgeschlossen ist. Die

Toby Gard: Diese Frage haben
wir schon oft genug gehort:
,Habt ihr Angst davor, dass
die Leute das Spiel nicht mehr
kaufen konnten?’ Aber ich
denke, es kommt letztendlich
darauf an, ob du die Erwar-
tungen erfiillst oder nicht. Die
Spieler werden vorsichtig sein,
werden sich in einem gewissen
Ausmaf auf die Testberichte
verlassen. Und diese werden
nur dann positiv ausfallen,
wenn das Spiel sehr gut ist.
Wir miissen unseren Worten
einfach Taten folgen lassen.

PLAYZONE: Beim Vorgidnger
hatte das damalige Entwick-
lerteam sehr lange fiir eine
neue Engine gebraucht und

Betrachterkamera kann dabei
ohne Riicksicht auf Ubersicht-
lichkeitsverluste das Geschehen
aus dramatischen Winkeln und
Nahaufnahmen zeigen.

GESCHICK UND PHYSIK

Dem Puzzledesign will Crystal
Dynamics mit einer Physik-Si-
mulation auf die Spriinge hel-
fen. Statt geskripteter ,Schalter
ziehen hiiben, Tiir geht auf
driiben”-Ratselhaftigkeiten soll
das realistische Verhalten von
Objekten die Kreativitat anfa-
chen. Lara kann Felsen herum-
kullern, zum Beispiel, um bei
Bodenplatten fiir eine gewichti-
ge Beschwerung zu sorgen. Oder
sie sucht nach Wippen-Wegen,

Senior Designer bei
Crystal Dynamics

dann veroffentlichte Eidos
das Spiel mit den bekannten
Qualitatsmangeln. Wer ga-
rantiert euch, dass ihr bei Le-
gend gentigend Zeit fiir den
Feinschliff haben werdet?
Toby Gard: Ich bin mir ziem-
lich sicher, dass Eidos sich in-
zwischen denkt, dass es dumm
war, ein Spiel rauszubringen,
das einfach noch nicht fertig
war. Jeder hat eingesehen,
was bei The Angel of Darkness
schief gelaufen war. Die Tat-
sache, dass es verdffentlicht
wurde, als es eigentlich noch
nicht fertig war. Das war ein-
fach kein sehr guter Plan. Und
ich glaube nicht, dass Eidos ei-
nen solchen Fehler noch mal
machen wird.

um einen am Boden liegenden
Baumstamm als erhohte Ab-
sprungposition zu nutzen. Bei
den spateren, komplexeren Rit-
selsituationen soll es auch meh-
rere Losungswege geben.

Das dazu passende neue Begleit-
Gadget ist das Magnetgreifer-Seil,
welches sich munter schwingen
lasst. An metallischen Oberfld-
chen, die an ihrer leicht glin-
zenden Oberfliche erkennbar
sind, bleibt das Endstiick dank
der magnetischen Haftkraft
kleben. Daraus ergibt sich so
manche  Schwinggelegenheit,
Gegenstande lassen sich heran-
ziehen oder Teile der Umgebung
durch einen kriftigen Ruck zum
Einsturz bringen.

——"— TOMB-TECHNIK Die neue Spiel-

Engine sorgt fiir stimmungsvoll
ausgeleuchtete Schauplitze.
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INFO MIT RILEY COOPER

Wir mussten viele

bereiten den Basew!

NEUE KAMPF-KNIFFE

Vor lauter Wegfindungs-Akroba-
tik und Physik-Puzzles kommt
die Action nicht zu kurz. Mit der
R1-Taste wird ein bestimmter
Gegner fest ins Visier genom-
men, damit Sie ohne Zielverlust
wihrend des Geballers rennen
und springen konnen. In einer
Schiefferei mit einer ganzen
Soldner-Gruppe erleben wir, wie
gut die neue Engine auch die-
- sem Spielaspekt tut: Emsig pfei-
fen die Kugeln, Objekte werden
- zerdeppert, ein Gelindewagen
fangt Feuer, geschwind wechselt
Lara von ihrem Pistolendoppel
zu potenteren Fundsachen wie
- Schrotflinte oder MP. Nahkampf
hat auch seine Vorziige, denn
~ ein Kombo-System erlaubt un-
~serer Heldin das Erreichen eines
- Zeitlupen-Zustands, um dann
~ die Lumpen mit einem Hauch
~ von Bullet Time zu vertrimmen.
Die Story ist linear, aber bereits

e e s LA i aadeve s & it ageenss ol | & g an Lmiciatll S

absolvierte Schauplitze kénnen

spiter erneut besucht werden,
um die Kristall-Sammlung zu
‘komplettieren. Diese je nach
Kategorie (Gold, Silber, Bronze)
-mal mehr, mal weniger gut ver-
steckten Extras verwenden Sie
-zum Freischalten von Extras wie

zusitzlichen Heldinnen-Outfits.
Einzelheiten zur Handlung halt
Crystal Dynamics noch unter

Verschluss. Immerhin génnt uns

Tomb Raider-Erfinder Toby Gard
eine Andeutung: ,Die Handlung
dreht sich ganz um Lara, wer
sie ist, warum sie das tut, was
sie tut. Im Laufe des Spiels ent-
decken wir viel mehr iiber sie
und beginnen, ihre Beweggriin-
de besser zu verstehen.”

HEINRICH LENHARDT
TOMB RAIDER LEGEND
Hersteller:  Eidos
Entwickler: Crystal Dynamics
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Umfang: Unbekannt

Internet: www. tombralder com

'Sp|e|er ~ Termin:
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Lara ist zuriick! VerheiBungsvolle
Wiederbelebung einer legendaren
Abenteuerserie.

NEUES LARA-MODELL
Mehr Bein, weniger
Busen - aber stets treu
zum Pistolen-Pédrchen.

" Aspekie des apiels,

modernisieren.’

Riley Cooper arbeitete

jahrelang als Lead Designer
an der Legacy of Kain-Serie.

Bei unserem Studiobesuch
verriet er uns, wie er Lara
Croft auf die Spriinge
helfen will.

Riley Cooper, Lead Designer bei Crystal Dynamics

PLAYZONE: Auf der einen
Seite wollt ihr mit Tomb
Raider Legend zuriick zu
den Wurzeln der Serie
— aber gleichzeitig muss
man wohl den heutigen
Anspriichen der Spieler
Rechnung tragen?

Riley Cooper: Damit fasst du
die Design-Problematik die-
ses Projekts gut zusammen.
Unsere Preisfrage lautet:
Wie erhiltst du das Spielge-
fiihl, das die Leute von Tomb
Raider 1 und 2 in Erinne-
rung haben, und bringst es
gleichzeitig auf den neues-
ten Stand, fligst neue Sachen
hinzu? Wir mussten viele
Aspekte des Spiels moderni-
sieren, aber gleichzeitig Laras
Charakter und den Schau-
plidtzen treu bleiben.

PLAYZONE: Zumal man
alte Spiele oft besser in
Erinnerung hat, als sie es
nach heutigen Maf3stiben
eigentlich sind ...

Riley Cooper: Ja, nehmen
wir zum Beispiel, wie sich
Lara bewegt. Die Leute ha-
ben sie als diesen extrem
mobilen Charakter in Erin-
nerung. Aber wenn du dir
heute die frithen Tomb Rai-
der-Titel ansiehst, fiihlt sich
die Steuerung vollig tber-
holt an. Und leider hatte
sich daran jahrelang nicht
viel gedndert. In den frithen
Serienteilen verbringst du
auch viel Zeit in ziemlich
leeren Umgebungen. Das
war flir die damalige Zeit
vielleicht okay, aber inzwi-
schen erwarten die Spieler
einen flotteren Rhythmus.

PLAYZONE: Die Legend-
Grafik sieht jetzt schon

sehr erfreulich aus, da hilft
offensichtlich der Erfah-
rungsschatz eurer Legacy
of Kain-Technologie?

Riley Cooper: Lass mich
vor allem eins Kklarstellen:
Es ist keinerlei alter Pro-
grammcode von Angel of
Darkness mehr tbrig, Tomb
Raider Legend hat komplett
neue Technologie. Die Le-
gacy of Kain-Engine diente
uns als Grundlage und wir
haben sie seit Projektbe-
ginn erheblich verbessert.
Die Kain-Serie war immer
fiir ihre hervorragende Gra-
fik bekannt und versorgt
uns mit einem tollen Ren-
derer und Streaming-Tech-
nologie.

PLAYZONE: Ist einem ei-
gentlich etwas mulmig
zumute, wenn man eine
so  beriihmt-beriichtigte
Serie wie Tomb Raider
wieder auf Vordermann
bringen soll?

Riley Cooper: Wenn du
mit verschiedenen Spielern
redest, kommt dabei he-
raus, dass sie Lara Croft und
die Moglichkeiten des Se-
rienkonzepts wirklich mo-
gen. Was ihnen gegen den
Strich ging, war schlicht-
weg das Spieldesign. Die
Leute hassten nicht Lara,
sondern wie sie sich spiel-
te. Als das klar war, sagten
wir uns: ,Okay, das ist eine
echte Gelegenheit. Wir
haben einen groflartigen
Charakter und einen prima
Handlungsrahmen. Wir
miissen uns nur die nétige
Zeit nehmen, damit sich
Tomb Raider so gut spielt,
wie es die Leute schon im-
mer wollten.
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Kann Reflections

die Driver-Serie
wieder aus dem
Dreck ziehen?
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ie Erwartun-
D gen waren viel-

leicht zu hoch
gesteckt, doch auch ohne sie
wiare Driv3r kein iiberzeu-
gendes Produkt gewesen. Ur-
spriinglich direkt nach der
Fertigstellung von Stuntman
im Frithsommer 2002 ange-
kiindigt, sollte der Titel im
folgenden Jahr erscheinen -
es war nach mehreren Ver-
schiebungen letztendlich erst
im Juni 2004 so weit. Nach
den massiven Streaming-Pro-
blemen von Driver 2 fiir die
PSone, das seinerzeit trotz
dieser Schwichen piinktlich
zum Weihnachtsgeschaft 2000
ausgeliefert wurde, waren die
Fans zundchst froh iiber die
zusiatzliche Zeit, die Atari dem
Entwicklerteam  Reflections
gonnte. Doch auch das zusitz-
liche halbe Jahr reichte den
Briten nicht aus, um ein ma-
kelloses Produkt abzuliefern
- stattdessen kam Driv3r mit
unzahligen Bugs und miss-
lungenen Zu-Fufd-Passagen
in die Liaden und enttausch-
te die Anhinger der Serie er-
neut. Martin Edmondson, der
damalige Director des Reflec-
tions-Studios, verabschiedete
sich im Dezember 2004 von
der Firma, die er selbst mit-
begriindet hatte. Unter der
Leitung seines Bruders Gareth
will sich das Team nun mit
Driver: Parallel Lines reha-
bilitieren und an die Erfolge
des Serien-Erstlings ankniip-
fen. Wir besuchten Reflec-
tions’ Biiros in Newcastle und
konnten uns zusammen mit
einem hollindischen Kolle-
gen als erste Spielejournalis-
ten Europas einen ganzen Tag
lang mit dem Spiel beschéfti-
gen und das Team mit unse-
ren Fragen lochern.

ALLEN BALLAST

UBER BORD!
,Konzentration auf das We-
sentliche” ist das Motto des
neuen Driver-Spiels, und um
das eigentliche Fahren und
die Verfolgungsjagden zu
verbessern, haben die Ent-
wickler auf einige Features
des Vorgidngers ganz bewusst
verzichtet. Ein Beispiel wire
das Schwimmen: Gab es bei
Driv3rnoch als Seitenhieb auf
GTA I einen Tommy-Vercet-
ti-Verschnitt mit Schwimm-
fliigeln, so verzichtete man
diesmal komplett auf Ausflii-
ge ins Wasser — ob mit oder
ohne Boot. Die radikalste
Verdnderung betrifft den er-
satzlosen Wegfall des Film-
Director-Modus. Der Vorteil:
In der Stadt ist deutlich mehr
los. Die Verfolgungsjagden
gegen Computerfahrer ba-
sieren nicht mehr auf von
Reflections  vorgefertigten,
bis ins Detail ausgekliigel-
ten Fahrten, sondern auf fle-
xiblen KI-Routinen. Die CPU-
Fahrer machen Fehler — und
das nicht nur an den explizit
dafiir vorgesehenen Stellen.
Der nunmehr wesentlich
dichtere Gegenverkehr ist fiir
sie genauso ein Hindernis wie
fiir den Spieler. Und wéahrend
sich das ,Rasen” bei Driv3r
selbst im Pseudo-Lamborghi-
ni nach bestenfalls 60 km/h
anfiihlte, hat Reflections im
Rahmen der Umstellungen
das technisch begriindete
Tempolimit entfernen koén-
nen: Wer mit einem getunten
Sportwagen durch New York
braust und dann womaoglich
noch den Nitro-Boost zuschal-

tet, der erlebt beim Ausma-

novrieren des Stadtverkehrs
dhnliche Adrenalinkicks wie
bei Burnout.

DRIVER: PARALLEL LINES

GUTE KURVENLAGE Die Motorrider
sind relativ leicht zu beherrschen.

VORSCHAU

FAHRENIUNDIREUERN!
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NEW ‘lﬂlll(, NEI{-' YORK Der Direkivergleich
Wit dem neuen True Crime wird spannend.
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INFO DIE ZWEI HANDLUNGSSTRANGE

Gegenwart oder spate 70er-Jahre?

Erstmals enthiillt: Im Verlauf des Spiels fiihrt Sie die Handlung von Parallel Lines in das New York von 2006!

Parallel Lines mag nur in einer Stadt spielen, doch die gibt's dafiir in
zwei Ausfilhrungen: PLAYZONE gegeniber enthllte Reflections erstmals,
dass es neben dem bisher schon bekannten Abschnitt im Jahre 1978
auch einen zweiten Handlungsstrang in der Gegenwart geben wird. Wie
es dazu kommt, dass Sie 28 Jahre spéter nochmals auf den StraBen

AUFGEMOTZTE MULL-
WAGEN UND MEHR
Haben wir da eben getunt ge-
schrieben? Ja, denn auch die
Driver-Serie kann und will
sich dem aktuellen Pimp-my-
Wasauchimmer-Wahn nicht
verschlieffen. So gibt es nun
die Moglichkeit, jedes Fahr-
zeug in Sachen Motor und
Federung aufzumotzen, Ni-
tro-Ladungen fiir zeitlich be-
grenzten Geschwindigkeits-
rausch zu kaufen und nicht
zuletzt den Wagen mit einer
Auswahl von vorgefertigten
Bodykits optisch vom Serien-
modell abzuheben. Das funk-
tioniert iibrigens mit allen
Fahrzeugen im Spiel. Wenn
Sie also die Strafden von New
York im getunten Miillwagen
unsicher machen wollen, ist
das locker moglich - erwar-
ten Sie aber selbst mit dem

heifesten Spoiler keine kon-
kurrenzfahigen Beschleuni-
gungswerte! Samtliche Tu-
ning-Varianten konnen Sie
in der geradezu magischen
Garage in Auftrag geben, in
der Ihr gesamter Fuhrpark
Platz findet - und das heifdt
was, schlief8lich kénnen Sie
darin ein Exemplar von je-
dem Fahrzeugtyp verstauen,
der im Spiel gefahren werden
kann! Wer will, kann sein
frisch getuntes Auto gleich
auf die hauseigene Teststre-
cke schicken oder mit seinen
schnellsten Wagen um die
vorderen Plitze bei diversen
Rennen mitmischen, die un-
abhingig der eigentlichen
Spielhandlung in der Stadt
stattfinden. Dort werden
dann unwiderruflich Erin-
nerungen an die Destruction
Derby-Serie wach, als deren

New Yorks Auftrage erfiillen miissen, verraten wir noch nicht. Dafiir
konnen wir schon alle Fans von 70er-Jahre-Muscle-Cars beruhigen: Wer
will, darf natiirlich auch in der Gegenwart seine alten Schitze aus der
Garage holen — auch wenn die alten Karren selbst mit optimalem Tuning
nicht das Fahrverhalten von modernen Sportwagen erreichen kénnen.

... auch Hauptfigur The Kid sieht man die vergangene Zeit an.

Erfinder Reflections einiges
zum anfinglichen Erfolg der
ersten PlayStation beigetra-
gen hat.

BALLERN ALS MODERNE
NOTWENDIGKEIT

Auch wenn die Verfolgungs-
jagden wieder im Mittelpunkt
des Spiels stehen sollen, kann
Reflections vier Jahre nach
GTA I natiirlich nicht zum
puristischen Driver-Gameplay
des ersten Spiels zuriickkeh-
ren. Auch Tanners ,Nach-
folger” - diesmal kein Un-
dercover-Cop, sondern ein
Jung-Gangster, der nur als
,The Kid” bekannt ist - kann
daher jederzeit seinen Wagen
verlassen und mit Waffenge-
walt jedes beliebige Fahrzeug
an sich reiffen. Schiefereien
mit der Polizei sind daher un-
vermeidlicher Bestandteil des

Spiels. Wer jetzt mit Grausen
an die holprigen Zu-Fuf3-Aus-
flige Tanners in Driv3r zu-
riickdenkt, den konnen wir
beruhigen: The Kid ist nicht
nur um Klassen besser ani-
miert, ein komfortables Ziel-
system sorgt zudem dafiir,
dass sich die Ballereinlagen
nicht mehr so hakelig steu-
ern. Eine kreisférmige Anzei-
ge markiert Ihr aktuelles Ziel,
bei weiteren potenziellen
Zielen wird sogar gleich an-
gezeigt, in welche Richtung
Sie den rechten Analogstick
driicken miissen, um den Fo-
kus des Zielsystems auf die-
se Person zu verlagern. Das
funktioniert ebenso einfach
und gut, wie es klingt, und
das sogar aus einem fahren-
den Auto heraus. So sind die
Zerstorungsorgien um ein
Vielfaches

unterhaltsamer

RUEIDERTELUCHT Auch im Jah
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als beim Vorgidnger - nicht
zuletzt, weil der Granaten-
werfer nach wie vor fiir toll
zerlegte Fahrzeuge gut ist und
mit der brandneuen Minigun
ein weiteres schweres Kaliber
zum Waffenarsenal hinzuge-
fiigt wurde. So stimmt es uns
dann auch nicht iibermidflig
skeptisch, dass Schie3ereien
nach wie vor Teil einiger der
ansonsten fahrzeugorientier-
ten Missionen sind, zumal
der Anteil dieser am Spiel nur
ca. 10-15 % betragen soll.

SO WEIT, SO GUT
Ein stimmungsvoller Sound-
track darf bei einem Spiel mit
70er-Jahre-Setting natiirlich
nicht fehlen und so will man
bei Reflections die Lizenzen
fiir zahlreiche Songklassiker
einholen. Leider stand zum
Zeitpunkt unseres Besuchs im
November noch nicht fest,
ob die bisher eingesetzten Ti-
tel wie Jimi Hendri>
town TrafficY den Weg ins
fertige Spiel finden werden.
Eines ist aber schon sicher:
Es wird natiirlich getrennte
Soundtracks fiir die ‘78er-
und die 2006er-Handlungs-
strange geben (mehr dazu im
Extrakasten). Ebenfalls noch
unklar ist, ob die urspriing-
lich angekiindigten Online-
Features (kleinere Rennen
und diverse Minigames) es in
die endgiiltige Version schaf-
fen. Sollte es in der Schluss-
phase der Entwicklung an
Zeit mangeln, wird da wohl
als Erstes der Rotstift ange-
setzt werden. ,Konzentration
auf das Wesentliche” eben.
Der Driver-Serie scheint dies
gut zu tun, :

MICHAEL PRUCHNICKI

VORSCHAU
DRIVER: P. LINES

Hersteller:  Atari

Entwickler: Reflections
Genre: Action/Rennspiel
Sprache: Deutsch
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.atari.de

Spieler: Termin:

1

SEHR GUT

Ansténdiges Comeback:
Schnorkelloser, durchdachter und
technisch besser als zuletzt.

DRIVER: PARALLEL LINES @'[ili81H, /A1

INTERVIEW MIT STUDIO DIRECTOR GARETH EDMONDSON

| Wir wollten kein repariertes Driv3r machen.'|

Nach Martin Edmondsons Weggang von Reflections im Dezember 2004 iibernahm
sein Bruder Gareth die Fiihrung des britischen Entwicklungsstudios. Wir sprachen
mit ihm iiber das missgliickte Driv3r und den Nachfolger Parallel Lines.

PLAYZONE: Was war die wichtigste Lek-
tion, die ihr aus der Entwicklung von
Driv3r gelernt habt?

Gareth Edmondson: Wir haben viele Sa-

‘chen auf die harte Tour gelernt. Ich glaube,

die wichtigste Erkenntnis war, dass wir der
urspriinglichen Idee hinter der Driver-Serie
treu bleiben sollten. Wir hatten im Verlauf
der Entwicklung immer wieder unsere Mei-
nung dariiber gedndert, was das Spiel ausma-
chen sollte ...

PLAYZONE: Das Spiel sollte es ja offensicht-
lich der GTA-Zielgruppe recht machen,
was nicht so ganz funktioniert hat ...
Gareth Edmondson: Ja, da ist was dran. Bei
Parallel Lines haben wir uns dagegen sehr an
das Originalkonzept gehalten, bei dem das
Fahren sehr im Mittelpunkt steht. Wir woll-
ten kein repariertes Driv3r machen; sondern
uns ganz bewusst auf die Stirken der Serie
konzentrieren.

PLAYZONE: Es ist schade, dass zur Op-
timierung des Spielablaufs und der Per-
formance der Film-Director-Modus abge-
schafft wurde.

Gareth Edmondson: Das stimmt schon,
jetzt gibt es keine Replays mehr, und immer-
hin war das seit dem ersten Destruction Derby
so etwas wie ein Markenzeichen von Reflec-
tions. Die Sache ist aber so: Beim Film-Direc-
tor-Modus kannst du die Kamera jederzeit
iiberall hinstellen. Das Spiel muss also auf-
zeichnen, was in der gesamten Stadt passiert,
damit all das spdter in deinem Film korrekt
wiedergegeben werden kann. Das war sehr
aufwendig. Bei einem Destruction Derby oder
Stuntiman mit ihren tiberschaubaren Strecken
ist das eine Sache, bei einer groffen Stadt wie
in Driv3r wird das aber ab einem gewissen
Punkt zu einer groflen Belastung.

PLAYZONE: Dies ist die Gelegenheit, eure
Seite der Geschichte zu erzihlen: Was ist
bei der Entwicklung von Driv3r schief ge-
laufen?

Gareth Edmondson: Wir haben eine rie-
sige, sehr detaillierte Post-Mortem-Analyse
zu Driv3r gemacht, sodass es auf diese Frage
keine kurze Antwort gibt. Da kamen viele
Faktoren zusammen. Einerseits eben wech-
selnde Vorstellungen, was die Ziele anging.
Andererseits nicht geniigend Konzentration
auf manche Teile des Entwicklungsplans.
Auch haben wir seitdem die interne Organi-
sation ziemlich radikal gedndert, unter ande-
rem auch mit dem Ziel, demndchst wieder
an mehreren Spielen gleichzeitig arbeiten
zu konnen. Das war zuletzt tiberhaupt nicht

moglich. Das waren wohl die wichtigsten.
Aber trotz allem: Das Spiel hat sich drei Mil-
lionen Mal verkauft, es ist nicht so, als wiire es
ein totales Desaster gewesen. Die Reaktionen
darauf waren sehr bunt gemischt. Ich denke
nicht, dass es die totale Vernichtung verdient
hatte, die ihm teilweise in der Presse zuteil
wurde. Manche Berichte waren sehr einsei-
tig, nur auf die Schwichen fixiert. Das ist
frustrierend. Aber klar: Wenn man ein Spiel
macht, sollte es gut sein, in jedem Aspekt.
Das ist okay. Wir sind nicht tibermafiig verar-
gert tiber all das, es bringt uns ja dazu, beim
nachsten Mal ein besseres Spiel abzuliefern.

PLAYZONE: Gab es konkrete Griinde da-
fiir, dass der Titel so oft verschoben werden
musste? Irgendwelche geplanten Features,
die sich als unerwartet arbeitsaufwendig
erwiesen?

Gareth Edmondson: Ich denke, generell war
das Projekt Driv3r einfach tiberambitioniert.
Es war in der urspriinglichen Form nicht re-
alisierbar. Wir hatten zum Beispiel anfangs
mehrere spielbare Charaktere geplant, doch
daraus wurde nichts.

PLAYZONE: Genug iiber den Vorginger
geredet: Was hat es beim neuen Driver mit
dem Untertitel ,Parallel Lines” auf sich?

Gareth Edmondson: Der hat viele Bedeu-
tungen. Zum einen natiirlich die beiden
Handlungsstrange in den Jahren 1978 und
2006, auch wenn sie nicht parallel laufen.
Dann wiren da die zwei Linien in der Mit-
te von Straflen (in manchen Lindern, Anm.
d. Red.). Und zusitzlich spielen bei der Story
des Spiels Drogen eine wichtige Rolle, auf sol-
che ,Lines” konnte man das auch beziehen.

PLAYZONE: Sind Sie auch so ein Autonarr,
wie es Ihr Bruder war?

Gareth Edmondson: Oh ja. Ich hab blof
nicht so viel Geld fiir das Hobby tibrig wie er.

PLAYZONE: Was fahren Sie privat,
wenn man fragen darf?

Gareth Edmondson: Einen Porsche
911 Carrera 4S. Ich habe eine Mid-
life-Crisis durchgemacht und stand
letztendlich vor der Wahl, einen
Porsche zu kaufen oder eine
Affire anzufangen. Es wur-

de der Porsche.

GARETH
EDMONDSON,
Studio Director
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Im nevestem Blutsauger-Abenteuer

. von Konami spielen hilfreiche

1 , Teufelskreaturen eine sehr
bedeutende Rolle.

: ! m_m Leider sehen manche | UNTERHALTSAMES FEATURE Der Innocent Devil
— lllntergrimde ziemlich lieblos und | weicht unserem Helden Hector nicht von der Seite,
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[ a 7 |enn Sie noch nie
3 W in Threm Leben
\— etwas von Castle-
vania gehort haben, dann ist
Ihnen offensichtlich eine der
dltesten und erfolgreichsten
Serien der Videospielgeschich-
te durch die Lappen gegangen.
Konami hat in den letzten 20
Jahren regelmiflig flir Nach-
schub zum Thema Dracula,
Fledermduse und verwunsche-
ne Schlosser gesorgt und bereits
tiber 20 Castlevania-Ableger auf
allen erdenklichen Systemen
vertffentlicht. Das brandneue
und in Amerika bereits erhilt-
liche Curse of Darkness spielt
wie der direkte PS2-Vorginger
Lament of Innocence (bei uns nur
als Castlevania verdffentlicht)
in einer dreidimensionalen
Umgebung.  Castlevania-Pro-
duzent Koji Igarashi bemiihte
sich diesmal allerdings um eine
Neuerung in Form von Helfern,
die dem Protagonisten bei Be-
darf tatkrdftig aus der Patsche
helfen - eine Abwandlung der
Familiars-Idee aus der Kklassi-
schen PSone-Episode Symphony
of the Night.

TEUFELSBESCHWORUNG
Die so genannten Innocent
Devils sind Kreaturen ganz un-
terschiedlicher Art und Grofie,
{iber die der bisher unbekannte
Held Hector im Laufe des Spiels
die Kontrolle erlangen kann.
Insgesamt gibt es rund 40 Va-
rianten davon, die unserem
Alter Ego auf Schritt und Tritt
zur Seite stehen und ziemlich
elegant in die actionreichen
Kdémpfe mit einbezogen wer-
den koénnen. Dabei diirfen Sie
auf Knopfdruck bestimmen, ob
die Innocent Devils sich defen-
siv verhalten oder automatisch

auf heranstiirmende Feinde
reagieren. Mit der Dreieckstas-
te ist es auflerdem moglich,
Spezialattacken oder hilfreiche
Manover auszuldsen. Beispiels-
weise konnen Sie sich von ei-
nem fliegenden Innocent Devil
iiber Abgriinde hinwegtragen
lassen, wihrend andere Exem-
plare fiir die Heilung Hectors
sorgen oder durch ihre gewalti-
ge Kraft in der Lage sind, schwe-
re Tiiren zu offnen. Da Hector
immer nur ein Wesen gleich-
zeitig zu Hilfe rufen kann, gilt
es jeweils das richtige Monster
fur die anstehende Aufgabe
herbeizuzaubern. Erleichtert
wird diese Entscheidung durch
das Leveldesign - meist finden
Sie neue Innocent Devils in
der Ndhe einer Gameplay-Hiir-
de. Das Gleiche gilt fiir Waf-
fen oder wichtige Items zum
Weiterkommen: Beispielswei-
se gibt es eine Passage in den
Baljhet Mountains, die von
schier unbesiegbaren Skeletten
bewacht wird. Diese untoten
Gesellen lassen sich erst mit
der Hilfe eines Innocent Devil
vom Typ Magier hinwegfegen.
Ein komplexes Auflevel- und
Evolutionssystem sorgt fiir die
Weiterentwicklung sowohl der
Fahigkeiten als auch des Aus-
sehens der kleinen Teufel und
damit vor allem im spdteren
Spielverlauf fiir Abwechslung.
Der Held des Abenteuers erhilt
tibrigens ebenfalls Erfahrungs-
punkte fiir jeden besiegten Geg-
ner und wird auf diese Weise
immer stirker und geschickter
im Umgang mit den unzahligen
Hieb- und Stichwaffen. Apropos
Waffen: Bei Bedarf kann Hector
aus den hinterlassenen Gegen-
stinden besiegter Feinde neue
Verteidigungsmittel erschaffen.

CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESSM

_Ga/rtao

DIEBESGUT "Mit dem richtigen Timin‘ﬁ"'kﬁnnen
Sie auf Knopfdruck die Gegner bestehlen.

INNOCENT DEVIL Die epische Story wird mithilfe
I_Jeeindruckender Rendersequenzen weitererzihit.

FLUGSCHULE Dieser Innocent
Devil ermdglicht es uns, kleinere
Abgriinde elegant zu iiberwinden.

{ BOSSKAMPF MIT HILFESTELLUNG Der Endgegner setzt unserer Energieleiste
| méchtig zu. Gliicklicherweise haben wir aber einen fliegenden Helfer.

;




m CASTLEVANIA: CURSE OF DARKNESS |

Rollenspiel-Elemente inklusive

Das umfangreiche Abenteuer wird durch Rollenspiel-
Elemente und ein Evolutionssystem aufgewertet.

Hector, der Held des Spiels, wird durch Erfah-
rungspunkte aufgelevelt. Die Innocent Devils
gewinnen ebenfalls an Kraft und magischer
Energie, wenn sie fleiBig in die Kampfhand-
lungen mit einbezogen werden. AuBerdem
kénnen die Wesen mithilfe eines Evolutions-
systems unterschiedliche Fahigkeiten sowie
ein vollig verandertes Aussehen erlangen.
Dabei héngt es von Ihrer aktuellen Bewaff-
nung (Schwert, Axt, Speer oder Special) ab,
in welche Richtung sich Ihre teuflischen Hel-
fer entwickeln. Beispielsweise hinterlassen
erledigte Feinde rote Kristalle, wenn sie von
Schwertwaffen dahingerafft werden. Diese
roten Kristalle bewirken eine Verdnderung
des Wesens in puncto Angriffskraft und
Lebensenergie. Die weiteren Farben Griin,
Blau und WeiB sind fiir Magie oder Defensive
zusténdig — in ihrer finalen Form haben
manche dieser Wesen vier unterschiedliche
Evolutionsstufen durchgemacht.

DEGH@E AT
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ENTWICKLUNGSSTUFEN Dieser Evolutions-
strang zeigt drel Stufen eines Battle Type
Innocent Devils, der nur mit roten Kristal-
len gefiittert wurde und sich so zu einem
kriftigen Angreifer entwickelt hat.

Beispielsweise verlieren die geg-
nerischen Ritter hin und wieder
ein Stiickchen Aluminium, das
in Verbindung mit dem bereits
vorhandenen Kurzschwert zu
einem prichtigen und wesent-
lich gefihrlicheren Degen um-
funktioniert werden kann.

UMFANGREICHES
ABENTEUER

Curse of Darkness bietet typische
Castlevania-Umgebungen  wie
neblige Anhﬁhen', schillernde
Schldsser oder diistere Kata-
komben. Leider gestalten sich
die ersten Spielstunden etwas
langatmig, bis man das Kom-
bo- und Evolutionssystem ver-
innerlicht hat. Spiter gewinnt
der Titel an Spielspaf, wenn die
teilweise beeindruckenden Inno-
cent Devils auf Knopfdruck die
Gegnerhorden dezimieren und
im Zusammenspiel mit Hector
sogar gezielte Gemeinschafts-
attacken moglich werden. Das
Leveldesign wirkt durch lange
Laufrouten und vorhersehbare
Feindbegegnungen etwas ode.
Dafiir (oder dadurch?) ist das
Spiel riesig und halt auch geiibte
Zocker rund 15 Stunden bei der

FEUERSPUCKER Der Drachen-Endgegner

Vs ¥

heizt Hector ganz schon ein.

DIE MILCH MACHT'S Erledigte
Gegner hinterlassen oftmals
niitzliche Gegenstinde.

Stange. Technisch wird nur so-
lide Hausmannskost geboten,
denn obwohl die Grafikengine
mit fliissigen 60 Bildern pro
Sekunde lduft, wurde im Gegen-
zug die Sichtweite durch einen
Nebelvorhang begrenzt - auch
innerhalb von Gebéauden. Au-
ferdem wirkt die Umgebung an
vielen Stellen etwas trist. Der ge-
lungene Soundtrack unterstiitzt
die actionreichen Auseinander-
setzungen ganz hervorragend
und stammt wieder einmal von
der Komponistin Michiru Yama-
ne (u. a. Symphony of the Night),
die fiir Curse of Darkness vollig
neue Themen erschuf und da-
bei auch auf Gesangseinlagen
zuriickgriff: So ist der im Pop-
wie Klassikbereich gleicherma-
fen heimische Tenor Russell
Watson in der Endsequenz des
Spiels mit dem Titel ,True to
Your Dreams” zu horen. Ein-
geschworene  Castlevania-Fans
diirften also auch diesmal zu-
frieden gestellt werden, auch
wenn das aktuelle Abenteuer
erneut nicht an das alte, aber
geniale PSone-Meisterwerk Sym-
phony of the Night heranreicht.
UWE HONIG

i CASTLEVANIA: COD

Hersteller: Konami
Entwickler: Konami

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Umfanag: Ca. 15 Stunden

Internet: www.konami.de

 Spieler: Termin:
1 . Februar

Das unterhaltsame ,,Innocent
Devils“-Feature wertet lange
Wege und altbackene Kampfe auf!
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’ LLLEIH EUUS SUPERMAN RETURNS

Der kultigste aller
Comic-Helden feiert
sein Comeback!

l g |rei Jahre nach-
[ D dem mit Shadow
L == lof Apokolips der
bisher einzige, leider nicht wirk-
lich berauschende Superman-Ti-
tel fiir die PlayStation 2 erschie-
nen ist, wagt sich Electronic Arts
nun an ein neues Spiel tiber den
beliebten Superhelden. Grund-
lage fiir Superman Returns ist der
gleichnamige Kinostreifen, der
im Sommer kommenden Jah-
res bei uns anlaufen wird. Um
sicherzustellen, dass bei diesem

Projekt nichts schief lduft, ha- -

ben die Jungs vom hausinternen
EA-Entwicklungsstudio Tiburon
(bekannt durch die Madden NFL-
Serie) ihre Hausaufgaben beson-
ders gut gemacht. Sie holten
sich sogar professionelle Unter-
stiitzung; nicht nur vom Regis-
seur des Films Bryan Singer, der
momentan am Feinschliff der
Filmumsetzung arbeitet, son-
dern auch von DC Comics, dem

Herausgeber der Vorlage. Das
Ergebnis dieser engen Zusam-
menarbeit ist ein Actionspiel
mit den besten Elementen aus
den Comic-Klassikern und dem
Kinofilm.

DIE STADT, DIE

NIEMALS SCHLAFT
Altbewdhrtes sollte man nicht &n-
dern, deshalb ist der Ort des Ge-
schehens auch dieses Mal wieder
die Stadt Metropolis, bestehend
aus vielen abwechslungsreichen
Gegenden mit bedrohlich wir-
kenden Wolkenkratzern, giganti-
schen Highways und gewaltigen
Industriegebieten. In jedem der
neun unterschiedlichen Stadttei-
le herrscht dabei eine individuel-
le Atmosphire. Hier haben sich
die Entwickler wirklich ins Zeug
gelegt, denn Metropolis erstreckt
sich tiber 80 Quadratmeilen und
umfasst {iber 10.000 Gebéude.
Je nachdem, in welchem Stadt-

viertel Sie sich gerade befinden,
sind verschiedene Mini-Games
und Missionen verfiigbar, sodass
definitiv fiir gentigend Spielspaf
gesorgt sein drfte.

DER MANN AUS

STAHL IST ZURUCK!

Was wire Superman ohne Cape,
hautenges Kostiim und seine
Superkrifte? Nur ein gewohn-
licher Kerl namens Clark Kent?
Zum Gliick stellt sich diese Fra-
ge bei Superman Returns nicht,
denn hier verfiigt man tiber all
die klassischen Fahigkeiten, die
Fans seit Jahrzehnten kennen
und lieben - und das schon von
Anfang an. Das Fliegen nimmt
hierbei allerdings eine besonde-
re Stellung ein, denn so kommt
man von einem Teil der Stadt di-
rekt in den nichsten. Natiirlich
gehoren auch bekannte Fertig-
keiten wie Hitzeblick, Frost- und
Superatem, Rontgenblick (fiir

a5
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kleine Voyeure der Hit schlecht-
hin), Supergeschwindigkeit und
libermenschliche Kraft zum Re-
pertoire des Helden.

Alle Fihigkeiten konnen im
Laufe des Spiels verbessert und
im Kampf geschickt miteinander
kombiniert werden. So kann ein
Feuer beispielsweise erst mit Frost-
atem vereist und anschliefend
zerschlagen werden — ein Feuer-
loscher der etwas anderen Art.

SPANNENDE LUFTKAMPFE
Bei Kimpfen darf man den Aus-
dauer-Balken nicht aus den Au-
gen verlieren, denn auch Super-
man muss ab und zu mal Luft
holen. Je mehr Attacken Sie in
kiirzester Zeit verwenden, desto
schneller sinkt Ihre Ausdauer.
Wie immer ist es Supermans Auf-
gabe, die Stadt und ihre Einwoh-
ner vor Katastrophen und Super-
bésewichten zu beschiitzen. Einer
der ersten Gegner im Spiel ist der

N e ’H‘b o



Returns

gigantische Metallo, eine wolken-
kratzerhohe Maschine, die Me-
tallteile aufsaugen kann und so-
mit nicht nur an Starke,-sondern
auch an Grofie gewinnt. Da diese
Kreatur mit ihren Augen griine
Kryptonitstrahlen (gefahrlich fiir
Superman!) verschiefflen kann,
gilt es jeden Treffer zu vermeiden.
Leider funktionieren bei Metallo
keine herkommlichen Kampf-
techniken, von denen Superman
im Spiel eine stattliche Anzahl be-
herrscht. Um diesen Koloss besie-
gen zu konnen, muss man ihn erst
einmal mit dem Hitzeblick weich
kochen und ihm anschliefend
einen herumstehenden Obelis-
ken um die Ohren hauen. Hierbei
kann es schon mal vorkommen,
dass man das Ziel verfehlt und ei-
nes der herumstehenden Gebiu-
de zerstort, was hervorragend in
Szene gesetzt ist.

Bei der Interaktion mit der Umge-
bung ist vieles méglich, Sie kon-

. ey
Kryptonitist aut:t?;F hier die

affe gegen Superman.

\BLANKE ZERSTORUNGSWUT Metallo ‘
~ zertriimmert Wolkenkratzer mit Leichtigkeit.

o o L
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nen beispielsweise Autos durch
die Luft werfen und Ge
umherwirbeln. Was Kiampfe an-
geht, sind Threr Fantasie also fast
keine Grenzen gesetz

By NIE RUBNER

VORSCHAU
Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Tiburon Studios

Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Nicht bekannt

Internet: www.electronic-arts.de

Spieler: Termin:
1 ¢ 2. Quartal 2006

Wenn sich der erste Eindruck
bestatigt, kommen bei Supermans
Riickkehr die Fans auf ihre Kosten.

SUPERMAN RETURNS

DAVID GEGEN GOLIATH Aber wie immer:
Die GroBe ist ja nicht entscheidend.

INFO DAS SPIEL ZUM FILM

Ein neuer Superman
ist gelioren!

Auch das Kino muss nicht langer auf die Fort-
setzung der Superman-Saga warten. Regisseur
Bryan Singer (X-Men, Die iiblichen Verdéchtigen)
dreht in Australien das Comeback des Superhelden.

Entgegen aller Hoffnungen hat Superman Returns keinen Bezug zu
der beliebten Fernsehserie Lois & Clark, sondern ist vielmehr eine
Fortsetzung der friiheren Spielfilme mit Christopher Reeve.
Von der Story ist schon so viel bekannt: Nach einigen Jahren
ungeklérter Abwesenheit kehrt Clark Kent (Brandon Routh)
alias Superman wieder nach Metropolis zurtick. Schon bald
muss der einstige Held feststellen, dass sein alter Erzfeind
Lex Luthor (Kevin Spacey) an Macht gewonnen
hat und geradezu darauf brennt, eine alte
Rechnung mit seinem ewigen Rivalen zu
begleichen. Auch die Beziehung zu seiner
groBen Liebe Lois Lane (Kate Bosworth)
wird auf eine harte Probe gestelit. Wie
ganz Metropolis hat
auch sie gelernt,
ohne ihn aus-
zukommen.

VORSCHAU
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SUPERMAN RETURNS

LS ISt definitiv fur Abwechslung gesorgt."

PLAYZONE: Mit welchen Erwartungen
und Vorstellungen seid ihr an das Pro-
jekt Superman Returns herangegangen?
Wilson: Wir haben uns vorgenommen, ein
Spiel zu entwickeln, das den Spieler an Su-
permans Alltag teilhaben lisst. Man soll live
miterleben, was fiir ein Gefiihl es ist, mit
ihm zu fliegen, und welche gigantischen
Krdfte er mobilisiert, um Metropolis immer
wieder vor einer Katastrophe zu bewahren.
Wir wollen deutlich machen, was fiir eine
Position Superman in der Heldenliga ein-
nimmt und dass nur er riesige Feuer allein
mit seinem Frostatem 16scht oder Autos quer
durch die Strafen von Metropolis wirft.

PLAYZONE: Gibt es bei Superman Returns
so etwas wie ein priméres Ziel, das fiir den
Spieler im Vordergrund stehen sollte?
Wilson: Neben der Erweiterung der Fi-
higkeiten steht das Mekka Metropolis mit
seinen Einwohnern eindeutig an erster
Stelle. Deine wichtigste Aufgabe ist es, die
Stadt vor Verwiistung oder gar Zerstorung
zu schiitzen. Hierbei muss man Gefahrensi-
tuationen eigenstindig erkennen - mithil-
fe des Supergehors oder auch des Réntgen-
blicks. Der Spieler muss selbst entscheiden,
welcher Gefahr er sich zuerst annimmt,
sodass Metropolis moglichst ohne groRe
Verluste davonkommt.

PLAYZONE: Wie sieht es nun mit Super-
mans Fihigkeiten aus, worauf diirfen wir
uns denn besonders freuen?

Harper: Wir haben fiir unseren Superhel-
den grofartige Fertigkeiten zusammenge-
stellt. Er verfiigt schon zu Beginn iiber all
seine bekannten Krifte wie den Hitzeblick
oder Frostatem. Jedoch miissen diese Fi-
higkeiten im Laufe des Spieles verbessert
und auch durch Spezialattacken wie bei-
spielsweise den Tornado erweitert werden.
Je mehr verschiedene Moglichkeiten du

'\.

=

Senior Character Modeler

BILLY HARPER

hast, desto interessanter wird natiirlich der
Kampf. Hier haben wir natiirlich auch Su-
permans Anfilligkeit gegeniiber Kryptonit
nicht vergessen. Wir kénnen also sagen, es
ist definitiv fiir Abwechslung gesorgt.

PLAYZONE: Welche der verschiedenen
Elemente sorgen eurer Meinung nach be-
sonders fiir Abwechslung und was trigt
dadurch speziell zur Spielatmosphire
bei?

Lehman: Hier haben wir uns besonders gro-
f3e Miihe gegeben. Allein die Stadt Metropolis
ist 80 Quadratkilometer gro und beinhaltet
iiber 10.000 Gebiude. Sie setzt sich aus ver-
schiedenen Gebieten zusammen, darunter
gigantisch beleuchtete Wolkenkratzer, diis-
tere Industriebauten oder riesige Highways.
Die Handlung fiihrt hierbei immer wieder in
neue Bereiche der Stadt, sodass man immer
wieder verschiedene Teile mit unterschiedli-
chem Aussehen kennen lernt.

Auch kann man beispielsweise gerade zerstor-
te Objekte als Waffen benutzen, indem man
sie aufhebt und gegen einen Gegner schleu-
dert. Hierbei haben wir grofen Wert da-
rauf gelegt, dass schwere Gegenstinde

auch ihrer Masse entsprechende

Gerdusche verursachen. Ein Auto %

klingt zum Beispiel grundlegend
anders als ein Fahrrad. Auch ha-
ben wir hierbei darauf geachtet,
die einzelnen Gerdusche dyna-
misch klingen zu lassen. Feu-
ert Metallo mehrmals hinterei-
nander seinen Kryptonitstrahl
ab, klingt dieser nicht immer
monoton gleich, sondern vari-
iert zwischen 20 bis 30 verschie-
denen Mdoglichkeiten. Je nachdem,
in welchem Abstand du dich zu dei-
nem Gegner befindest oder wie hoch
die Schussfrequenz ist, klingt es jedes Mal
anders.

Von Sportsimulationen zu Action-Adventures: Zu Besuch bei EA Tiburon erziihiten uns die Entwickier, wie Sie die
Riickkehr des Manns aus Stahl zu einem echten Erfolg machen wollen. Unseren Fragen steliten sich Zack Wilson
(Produzent), Billy Harper (Senior Character Modeler) und das Hollywood-Talent Peter Lehman (Sound Designer).

PLAYZONE: Inwiefern kénnen wir letzt-
lich mit Déja-vu-Erlebnissen aus der be-
kannten Superman-Reihe rechnen?
Wilson: Wir haben Altes mit Neuem ver-
bunden. Das Spiel basiert zwar auf dem
gleichnamigen Kinofilm, der 2006 anliuft,
beinhaltet aber auch Elemente der DC-Co-
mics-Reihe. .Es wurden einige bereits be-
kannte Storyteile auf-

gegriffen und in die
Handlung inte-
griert. Einbekann-
tes Gesicht darf
hierbei nattirlich
auch nicht feh-
len: Supermans

Erzfeind Lex
Luthor.
ZACK WILSON

Produzent
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Spannung, Nervenkitzel und jede Menge Action:
Willkommen in einem Tag im Leben von Jack Bauer!

GESCHUTZ An dieser Stelle neben Sie
sicher hinter.dem Geschiitz Platz.

P i
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R = IN DECKUNG Jack wartet"auf“gg\l}

e 5 A — richtigen Moment, um loszuschlagen:




BALLERE! Auch diese Szene ist typisch fiir das 24-Universum

[ 34—~ |as Leben eines
’ D Videospielfach-
| —— JIredakteurs kann
ganz blitzschnell aus den Fu-
gen geraten. Nach einem Sony-
Event setzt man sich ahnungs-
los in den Bus und will einfach
nur ins Hotel. Doch wihrend
der Busfahrt horen wir eine Ra-
diodurchsage, dass Terroristen
einen Anschlag auf die Stadt
planen und héochste Vorsicht
geboten ist. Wenige Minuten
spater werden wir in eine eis-
kalte, unbeleuchtete Lagerhalle
eskortiert. Plotzlich fahrt ein
mit ,CTU" beschrifteter Hum-
mer in die Halle. Zwei dunkel
gekleidete Minner in Jacken,
auf denen ebenfalls gro ,CTU“
steht, fiihren einen seltsamen
Typen rein, der mit uns zu-
sammen verhort werden soll.
Er habe doch gar nichts ge-
tan, beteuert er, er sei nur Pro-
duzent von 24: The Game ...

SPANNUNG IN SERIE

Nach diesem fernsehreifen Auf-
tritt stellt Mark D. Green sein
Spiel vor und erkldrt, was die
Videospielumsetzung des US-
Serienkrachers 24 ausmacht. Die
Handlung spielt zwischen der
zweiten und dritten Staffel der
Serie, samtliche Hauptdarsteller,
allen voran Kiefer Sutherland,
leihen ihren teilweise perfekt
digitalisierten Konterfeis ihre
Stimme. Die Entwickler von
Sony Cambrige wollen neben
der Spannung auch die Prdsenta-
tion der TV-Serie einfangen und
gestalten das Spiel dementspre-
chend. Angefangen beim him-
mernden Ticken der Uhr iiber
Jack Bauers ,The following takes
place ...” bis hin zu den paral-
lel gezeigten Szenen wurde alles
reingepackt. Beim Echtzeitkon-
zept wird ein wenig geschum-
melt, voraussichtlich werden Sie
fiir einen Durchlauf ,nur” etwa
14 Stunden bendtigen.

GUT GEZIELT IST HALB
GEWONNEN

Vor allem drei Elemente bestim-
men die Handlung in 24: Schie-
Rereien, Hetzjadgen durch die
Stadt und raue Verhore (siehe
Extrakasten). Auch 24: The Game
verlasst sich auf dieses Rezept.
Damit alles gut von der Hand
geht, steuern Sie Ihren Charak-
ter aus der Verfolgerperspektive,
wie beispielsweise in Ghosthunter
(dem letzten Spiel der 24-Ent-
wickler) oder James Bond: Liebes-
griifie aus Moskau. Ahnlich wie
beim letzten 007-Spiel funktio-
niert auch das Zielsystem, sprich:
Sie visieren Ihr Ziel mit einer Tas-
te an, mit einer anderen schiefien
Sie. Gerade auf offener Strafle,
wenn Sie meist in Deckung sind,
funktioniert dieses System sehr
gut. Dartiber hinaus absolvieren
Sie einige Fahrmissionen, zu de-
ren Spielbarkeit wir aber derzeit
noch keine Aussage treffen kon-
nen - hier vertrdstete uns Sony
auf eine in Kiirze folgende erste
spielbare Version. Aber schon
jetzt ist klar: Alle Fans der Serie
sollten sich den Mirz auf jeden
Fall vormerken.

: ALEXANDER FUNKE

Hersteller:  Sony
Entwickler: Sony Cambridge

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch
Umfang: 24 Stunden
Internet: www.playstation.de
Spieler:  Termin:
1 - Mérz

Packend inszenierte Action, die voll
und ganz auf das Erfolgsrezept
der Fernsehserie setzt.

INFO INFORMATIONSBESCHAFFUNG

erhormethoden

Die wenig Amnesty-International-konformen
Verhire von Jack Bauer und seinen Kollegen hat
Sony ebenfalls gut in das Gameplay integriert.

FAVER WA Ao

BREAKING...

NERVENZERFETZEND Verhore und Verhandiungen mit
Entfiihrern sind duBerst spannend in Szene gesetzt.

Wenn Jack einen bosen Buben in der Mangel hat, gibt es fiir den
Kerl nichts zu lachen, und die Spannung treibt den Zuschauer in
den Wahnsinn. Um dies in dhnlicher Form ins Spiel zu portieren,
entwickelte Sony Cambridge ein Minispiel, das genaue Reaktio-
nen vom Spieler fordert. Daher ist diese Informationsbeschaf-
fung ahnlich spannend. Machten Sie Ihr virtuelles Gegeniiber
beispielsweise aggressiver angehen, miissen Sie den entspre-
chenden Knopf in dem Moment driicken, in der die beiden Balken
(siehe Bild) sich kreuzen.

VERSPIEGELT Eine saubere Spiegelung von Jack
unterstreicht die hervorragende Technik.
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Die hérteste Elite-Einheit der US-Marines
meldet sich zum Kampfeinsatz zur(ick!

4y lang ist’s her,

L {dass uns Sony
______— leinen Blick auf
den heifd erwarteten dritten
Teil des beliebtesten Online-
Spiels der PS2 werfen liefs.
Doch das Warten hat ein
Ende, denn jetzt trudelte eine
komplett fertige US-Version
des Spiels bei uns ein. Zwar
reichte die Zeit nicht mehr,
um den wichtigen Online-
Part des Spicls ausgiebig un-
ter die Lupe zu nehmen, doch
die Entwickler hatten uns ja
auch einen spannenden und
stark iiberarbeiteten Solo-Mo-
dus versprochen.

GROSSER, SCHNELLER,
MEHR, BESSER?

Schon die ersten Schritte mit
der Hauptfigur Specter ma-
chen deutlich, dass sich am
Leveldesign etwas Entschei-
dendes verindert hat.
Wandelte man vormals
recht enge Pfade ent-
lang, hat man dies-

mal weite Land-
schaften vor der ’
Nase. Passender- ST

weise konnen Sie

54

nun fast jedes Fahrzeug der
Spielwelt zu Threm Vorteil
nutzen und quer durch die
Prarie heizen. Zwar wirkt die
Fahrphysik nicht gerade re-
alistisch, doch dank simpler
Kontrollen kommt man den-
noch gut mit den Vehikeln
zurecht. Das gilt auch fiir das
schwer bewaffnete Boot, des-
sen Minikanonen alles kurz
und klein schiefien.

GIBT’S GRIPS?

Endlich gibt es Checkpoints,
die jeglichen Frust verhin-
dern, spielerisch blieb da-
gegen alles beim Alten. Das
hat sowohl positive als auch
negative Seiten. Die Spielme-
chanik ist solide wie eh und
je, Prasentation und Technik
sind ebenfalls auf gechobenem
Niveau, alte Macken sind aber

immer noch mit an Bord. So
fithlt man sich erneut nicht
selten wie ein Kindergirtner
oder Schiifer, der Miihe hat,
seine Kameraden dorthin zu
lotsen, wo er sie haben will.
Auch Arger iiber reaktions-
lahme Mitstreiter bleibt nicht
aus und viel zu oft fragt man
sich, ob die Navy-SEAL-Aus-
bildung wirklich so schlecht
sein kann. Gliicklicherweise
haben die gegnerischen Ein-
heiten genauso wenig in der
Birne und stehen gerne mal
einige Sekunden regungslos
vor lhnen, auf den Abschuss
wartend.

AMERIKA IST

WUNDERBAR!
Richtig negativ stofdt leider
die Story und deren Erzihl-
weise auf. SOCOM 3 behandelt
das Thema Krieg ungefahr so
differenziert wie Rambo I
und der Navy-Werbespot auf
dem Datentriager spricht
fiir sich. Hier feiern sich
heldenhafte Amerika-
ner im Kampf gegen
tumbe und grofien-
wahnsinnige Nah-

EEN

ost-Terroristen. In Zeiten von
Brothers in Arms wirkt diese

Sicht der Dinge regelrecht
riickstindig und nicht mehr
zeitgemall. In der nichsten
Ausgabe konnen wir
hoffentlich ausfiihrlich dem
Online-Modus widmen, der
erheblich mehr Spielspafd ver-
spricht als der insgesamt eher
enttiuschende Solo-Part.

i L5 MAIK BUTEFUR

j VORSCHAU

Hersteller:
Entwickler:

uns

Zipper Interactive
Taktik-Shooter
Englisch

12 Missionen

Sprache:

i Termin: -
. 1. Quartal 2006

Spieler:
1-32

Fiir Solo-Spieler leider erneut nur

2zweite Wahl, online wird’s dagegen
vermutlich wieder ein Hit!
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EVOLUTION GT
1

Zu werden.

Der S.C.A.R:-Nachfolger
verspricht ein Fest fiir
' Simulations-Fans

[ _—‘ in kiihler Herbst-
‘ E |morgen in Mai-

= =——— lland..~Die “zier-
Pressesprecherin Tanja

Rossi wiirgt auf dem Weg zu
den Milestone-Studios viermal
den Wagen ab. Ironisch, wenn
man doch bedenkt, dass uns an
diesem Tag das neue Rennspiel
der italienischen Entwickler
gezeigt werden soll. Die bereits
spielbare Version war zwar noch
in einem sehr frithen Stadium,

HUBSCH Autos wie
Rennstrecken sind sehr
detailliert gestaltet.

aber den-

noch schon

sehr vielverspre-

chend. Besonders in
Anbetracht der Tatsache, dass
am bereits sehr guten Game-
play von S.C.A.R. festgehalten
wird. Das betont auch Simone
Bechini, Produzent von Evolu-
tion GT, bei der Prdsentation:
»Die Rollenspiel-Elemente von
S.C.A.R. waren etwas Neues im
Genre und wurden von Spielern

¥ i
— R
| —————— —— ——
L

-

auch sehr begriifit. Deswe-

gen werden wir diese Elemente
auch wieder im Spiel haben, sie
aber weiter ausbauen.” Eben-
falls erweitert wurde der Fuhr-
park. In S.C.A.R. beschrinkte
man sich noch auf die Marke

CURRENT
00: 17: 83

-

'FAIRNESS Um die

Rennen ausgeglichener zu gestalten, fahren immer
‘ nur Wagen der gleichen Art auf einer Strecke.

Alfa Romeo,
in Evolution
GT darf man mit
insgesamt 35 ver-
schiedenen Autos
von Herstellern wie
Audi oder Mercedes auf
30 Rennstrecken rasen.

DER RENNSTALL RUFT

Einfach nur ein zweites S.C.A.R.
mit verschiedenen Wagen auf
die Beine zu stellen, wire den

B Geoff, -
7 Speedy
- 8 ‘Ward

o~




INTERVIEW MIT SIMONE BECHINI

o ,Wir suchen nach intuitiveren Losungen."

Wir plauderten mit Simone Bechini, Produzent von Evolution GT, iiber seine
Zeit als Rennwagen-Techniker bei der Formel 3000 und DTM.

PLAYZONE: Welches Auto fahren Sie?
Simone Bechini: (verdutzt) Mein Auto?
Ich fahre einen Renault Kangoo.

PLAYZONE: Ein Franzose fiir den Pro-
duzenten eines italienischen Rennspiels
wie S.C.A.R.?

Simone Bechini: (lacht) Ja. Aber wissen
Sie, ich bin ein Familienmensch. Ich habe
eine Frau und eine Tochter. Auflerdem
passt da mein Go-Kart perfekt rein.

PLAYZONE: Wie viel Ihrer Erfahrung
konnten Sie fiir Thre Rennspiele nutzen?
Simone Bechini: Bei einem Go-Kart muss
die Fahrweise sehr sauber und prézise sein,
weil der Motor nicht so kraftvoll ist. Man
darf nur so wenig Geschwindigkeit wie
moglich verlieren. Deswegen wird Kart-
Fahren als so etwas wie eine Fahrschule
fiir Rennfahrer bezeichnet. Aufierdem war
ich ja selbst Techniker in der Motorsport-
Welt. Ein Teil meines Jobs war es, so lange
an den Einstellungen eines Wagens herum-
zuspielen, bis die Performance perfekt ab-

gestimmt war. Meine eigene Erfahrung so-
wohl als Fahrer wie auch als Ingenieur war
daher schon wichtig. Das Ziel in beiden
Rennklassen ist aufierdem fast identisch.
Zum Beispiel die perfekte Linie finden.

PLAYZONE: In der Version, die wir heu-
te anspielen konnten, waren die Wagen
noch sehr schwer zu kontrollieren, die
Steuerung hat selbst kleine Fahrfehler
kaum verziehen.

Simone Bechini: Das liegt zum Grofiteil
daran, dass ABS und TCS noch nicht im-
plementiert sind. In der fertigen Version
werden sie eine grofle Hilfe darstellen,
besonders dann, wenn man mit einem
Joypad fihrt. Mit einem Pad ist es schwer,
Beschleunigung und Bremsung perfekt
abzustimmen. Deswegen suchen wir der-
zeit auch nach intuitiveren Ldsungen.
Wir denken dariiber nach, es dem Spieler
zu ermoglichen, iiber die Analogsticks be-
schleunigen und bremsen zu lassen. So hat
man bessere Kontrolle dariiber, wie viel
Gas man gibt oder wie stark man bremst.

PLAYZONE: Evolution GT wird - wie
schon S.C.A.R. - wieder einige Rollen-
spielelemente umfassen. Haben Sie
schon mal dariiber nachgedacht, ein
echtes Rollenspiel zu entwickeln?
Simone Bechini: (lacht) In unserer De-
sign-Abteilungen sitzen einige kreative
Kopfe. Viele von ihnen lieben Rollen-
spiele und wiirden sicherlich gerne selber
mal an einem arbeiten. Die Moglichkeit
zu so einem Projekt besteht also schon.
Der Markt ist immerhin auch grof genug.
Es stimmt schon, dass Milestone beson-
ders viel Erfahrung im Rennspiel-Genre
hat, und es wire daher wohl das
Sicherste, sich weiterhin mit
diesem Genre zu beschafti-
gen. Aber ich denke auch,
dass es fiir einen Entwickler
wichtig ist, seinen Horizont
zu erweitern. Ich glaube,
keiner unserer Mitarbeiter
hat Angst vor einem solchen
Wechsel. Eher das Gegen-
teil. Also wer weif3,
ob sich in der
Richtung mal
was tut. Kon-
krete  Pline
gibt es derzeit
aber keine.

Entwicklern dann aber doch
zu einfach gewesen. Deswegen
wurde Evolution GT auch mit
einigen Neuerungen versehen.
So diirfen Sie sich jetzt in jeder
Saison einem -anderen Renn-
stall anschlieBen. Die Wahl
des richtigen Teams hat dabei
auch tatsidchlich Auswirkun-
gen auf das Gameplay, denn
jede Werksgruppe beurteilt Thr
Rennverhalten anders. Wih-
rend ein Team beispielsweise

ahren|Sie unachtsam
y'schert/der Wagen aus.

auf besonders saubere Kurven-
fiihrung Wert legt, verteilt ein
anderes fiir einen besonders ag-
gressiven Fahrstil Extrapunkte,
die Sie in die Entwicklung Ihres
Fahrers stecken dirfen. Allzu
ruppig sollten Sie trotz solch
verlockender Angebote aber
dennoch nicht vorgehen. Ihre
Kontrahenten merken sich Ihr
Verhalten und tiben gerne mal
einen Vergeltungsschlag aus,
wenn sie Sie auf dem Kieker

haben. Dabei wird auch wieder
ein detailliertes Schadensmo-
dell zum Zuge kommen, das im
schlimmsten Fall zum Totalaus-
fall Ihres Boliden fiihrt.

SAUWETTER

Ebenfalls neu ist der Aquapla-
ning-Effekt. Einige Rennen fah-
ren Sie auf nassen Straflen, auf
denen sich sogar Pfitzen gebil-
det haben. Rauschen Sie durch
diese durch, schert Thr Wagen

aus und Sie verlieren die Kon-
trolle. Die Pfiitzen sind deswe-
gen zwar ein fieses Hindernis,
sehen durch Umgebungsspie-
gelungen auf der Oberflache
aber richtig hiibsch aus. Auch
sonst wurde im Vergleich zu
S8.C.A.R. am Erscheinungsbild
gefeilt. Lichteffekte, Spiegelun-
gen auf den Karosserien und
Echtzeit-Schatten sorgen fiir
eine stimmige Optik.

CHRISTIAN SCHONLEIN

i EVOLUTION GT

Hersteller:  Black Bean
Entwickler: Milestone

Genre: Rennspiel

Sprache: Deutsch

Umfang: 35 Wagen, 30 Strecken

Internet: www.milestone.it

Spieler: Terfnin:
Nicht bekannt = Mérz

SEHR GUT

S.C.A.R. war gut, Evolution GT wird
besser. Simulationsfans freuen sich
auf ein klasse Rennspiel.
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Revolutioniert Konami jetzt das FuBballmanager-Genre?

i 2 4 |an nehme das
; beste Fuflballspiel
| Jauf dem Markt,
kombiniere es mit einer komple-
xen Manager-Simulation, einem
guten Editor und zahlreichen
Einstellungsoptionen — und fer-
tig ist der perfekte Fufballma-
nager. Ist es wirklich so einfach,
ein Topspiel auf Basis eines an-
deren zu generieren? Wir haben
uns eine weit fortgeschrittene
Vorschauversion von PES Ma-
nagement genau angeschaut und
verraten, ob Konami auch in Sa-
chen Fufballmanager ganz oben
mitspielen kann. .

ALLER ANFANG IST
LANGWIERIG

Wie bei anderen Spielerr dieser
Art ist die Bezeichnung ,,Fufball-
manager” etwas irrefithrend, da
man keinesfalls nur die Aufga-
ben eines Vereinsmanagers (Fi-

nanzen, Personalmanagement,
Transfers usw.) tibernimmt, son-
dern auch noch in Personaluni-
on als Cheftrainer Ubungsein-
heiten festlegt, die Mannschaft
aufstellt und wihrend des Spiels
taktisch eingreift. Entsprechend
wartet eine Menge Vorarbeit auf
jeden angehenden Manager, be-
vor man das erste Spiel zu sehen
bekommt. Nachdem man sich
ein virtuelles Alter Ego erstellt
hat, darf man sich aus sechs
europdischen Topligen erst ein-
mal einen beliebigen Verein
aussuchen. Abhidngig von der
Spielstirke des Clubs ist dann
auch die jeweilige Aufgabenstel-
lung vorgegeben: Sie kimpfen
entweder mit geringem Budget
gegen den Abstieg, versuchen
aus einem Mittelklasseverein ein
Spitzenteam zu machen oder
kimpfen mit einem Topclub
um Meisterschaft und interna-

tionalen Ruhm. Nicht unwich-
tig ist auch die Bestimmung des
Startbudgets, das sich natiirlich
auf den Schwierigkeitsgrad der
anstehenden Aufgabe auswirkt.
Danach steht die Verpflichtung
diverser Mitarbeiter auf der Ta-
gesordnung. Sie brauchen einen
Trainingsleiter, diverse Spieler-
beobachter und eine attraktive
Assistentin, die Sie stindig tiber
wichtige Geschehnisse auf dem
Laufenden halt.

SPANNENDE SPIELSZENEN
Sind all diese unvermeidlichen
Management-Entscheidungen
getroffen, diirfen Sie Ihrer Rolle
als Cheftrainer nachkommen.
Vor dem ersten Spiel miissen die
Daten des Gegners analysiert,
Taktiken festgelegt und ein ent-
sprechender Trainingsplan auf-
gestellt werden. Ist der Spieltag
endlich da, wird schnell noch die

Aufstellung finalisiert und schon
kann’s losgehen. Bleibt anzumer-
ken, dass zwischen Spielstart und
erstem Match mindestens zehn
bis 15 Minuten vergehen, in de-
nen man sich nur durch teilwei-
se liberladene Meniis klickt und
kryptische Anleitungen liest.

Dieses verhiltnismafig lang-
weilige Vorgeplankel ist jedoch
schnell vergessen, sobald der
Schiri das erste Spiel anpfeift.
Grafische Grundlage fiir die Dar-
stellung der Matches ist die be-
wihrte Optik von Pro Evolution
Soccer 5, und das erfreulicher-
weise auch ohne Abstriche. Alle
wichtigen Ereignisse auf dem
Platz (Tore, Fouls, Verwarnun-
gen, Spielerwechsel usw.) wer-
den genauso prisentiert wie in
der preisgekronten Fufballvor-
lage — inklusive Wiederholungen
und Nahaufnahmen. Sollte es
trotz umfangreicher Vorarbeit
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mal nicht so gut laufen, diirffen  eines Zeitraffers bedienen, derdie  reitung und die umstindliche Lizenzen nicht immer korrekten
Sie natiirlich jederzeit taktisch in  Spielgeschwindigkeit auf das ma-  Bedienung mokieren. Aber auch ~ Namen fiir Ligen, Mannschaften
das Spielgeschehen eingreifen. ximal Fiinffache erhéht. Leider wenn die Managervariante von  und Spieler dndern kann.
Durch Driicken der Rechteck-Tas-  sucht man hier einen Textmo- PES in mancher Hinsicht unné- WOLFGANG FISCHER
te 6ffnen Sie ein Optionsmeni, dus, wie man ihn beispielsweise  tig kompliziert wirkt, entwickelt
in dem Sie die Wechsel vorneh- von EAs Fufballmanager-Spielen sich dennoch nach ein paar
men oder Aufstellung und Taktik ~auf dem PC kennt, vergebens. Matches die fiir derartige Spie- VORSCHAU
andern konnen. In besonders pa-  Fiir Managerpuristen, denen es le typische Langzeitmotivation
ckenden Momenten wiirde man  mehr um Schnelligkeit als um  (,Ein Spiel geht noch!“). Nicht
sich zudem wiinschen, selbst schéne Darstellung der Matches  zuletzt, weil es neben dem nor-
aktiv ins Spielgeschehen eingrei- geht, ein geradezu unverzicht- malen Saisonmodus auch noch
fen zu konnen. Leider ist diese bares Feature. Auch in anderen acht verschiedene Ausgangssitu-
Option bei Konamis Manage- Bereichen merkt man deutlich, ationen gibt, an denen man sich
ment-Erstling nicht vorhanden.  dass es sich bei PES Management  versuchen kann. Damit ldsst sich
um ein recht japanisches Produkt  der Schwierigkeitsgrad noch wei- | Internet: www. konaml-eumpa com
TYPISCH JAPANISCH fiir eine japanische Zielgruppe ter differenzieren. 'Spteler e armin:
So schon die Prasentation der ~handelt. Bestes Beispiel hierfiir Ein weiteres, ganz nettes (wenn- Mirz
Spielszenen mit echter Pro Evo-  ist die zuvor angesprochene As- gleich nicht abendfiillendes) |~ :
Grafik auch ist, sie frisst - wie bei  sistentin. Zur Auswahl stehen Feature ist der Matchmodus, bei
anderen Konkurrenztiteln auch  hier vier Modepiippchen, fiir die dem man zwei beliebige Teams
— recht viel Zeit. Ein Spiel dauert  Sie im PES-Shop zudem andere (auch Nationalmannschaften)
in Normalgeschwindigkeit etwa  Outfits kaufen diirfen. Statistik- gegeneinander antreten lassen
zehn Minuten, Unterbrechun- hungrige Managerprofis werden  kann. Unverzichtbar hingegen
gen schon eingerechnet. Wem  sich auBerdem tiber die sonder-  ist der mitgelieferte Editor, mit
das zu viel ist, der darf sich auch  bare Art der Informationsaufbe- dem man die aufgrund fehlender

Hersteller:  Konami
Entwickler: Konami

Simulation
Sprache: Deutsch

6 europaische Ligen

Gute Managementsimulation auf
Basis der renommierten FuBballserie
mit typisch japanischen Eigenheiten.
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| passt: Wer auf ge-
_ % |haltvolles Arcade-
Gebolze steht, ist bei FIFA Street
2 genau an der richtigen Adresse.
Ein knappes Jahr nach dem von
Kritikern gebeutelten, von Spie-
lern aber geliebten ersten FIFA
Street schickt Electronic Arts sei-
ne Straflenkicker erneut um den
Globus. Das Spielprinzip ist rasch
erklirt: Sie spielen vier gegen vier
auf einem kleinen Sportplatz, ei-
ner Strafle oder am Strand. Dabei
kénnen Sie aus 20 Nationalteams

( | rickkicker aufge-

wihlen. Diese setzen sich zusam-
men aus den groften Fullballstars
der heutigen Zeit wie Ronaldinho
oder Ballack, legenddren Spielern
wie Rudi Véller sowie beriihmten
StrafRenkickern. Fouls gibt es keine
und die seitliche Spielfeldbegren-
zung darf eifrig fiir Pdsse mitbe-
nutzt werden. Sieger ist, wie sollte
es anders sein, wer die meisten
Tore schiefdt. Die Chancen stehen
gut, dass der zweite Teil auch die
Kritiker verstummen lisst, denn
die Entwickler haben konsequent
an den Schwichen des ersten

Teils gearbeitet. Davon konnten
wir uns bei einer Prasentation des
Titels in Miinchen tiberzeugen.

INTELLIGENTER,
SCHONER, BESSER

So haben die Entwickler die In-
telligenz des Torhiiters deutlich
verbessert. War es im ersten FIFA
Street noch so, dass der Keeper
mal unmenschliche Bille hielt,
mal die einfachsten Gurken ins
Tor lief3, ist das Torhiiter-Verhal-
ten dieses Mal deutlich berechen-
barer. , Der Spieler hat wesentlich

mehr Einflussmoglichkeiten auf
die Aktionen des Keepers. Sie
konnen mit ihm Tricks vollfiih-
ren, Tore schieffen und ihn aus
dem Kasten holen, um einen
angreifenden Spieler zu stoppen.
Zudem haben wir dem Torhiiter
mehr als doppelt so viele Mog-
lichkeiten spendiert, einen Ball
Zu parieren”, sagt Simon An-
drews, Senior Producer von FIFA
Street 2. Dariliber hinaus verbes-
serten die Entwickler die Anima-
tionen der Spieler, die im ersten
Teil teilweise unnatirlich und

ABGEBRUHT Mit dem linken Analogstick vollfiihren Sie unzihlige Tricks, um den Gegner auszuspielen. Aber Vorsicht: Der Gegner kann einen Trick
neuerdings kontern, indem er den Trickstick in die richtige Richtung driickt! In dem hier gezelgten Beispiel hat dies aber nicht geklappt.



DER ULTIMATIVE TRICK“Hat man
einige Tricks absolviert; kbiinen, 4 ¥
Sieleinen Gamepreaker ausiibe’n.

abgehackt wirkten. Auch an der
Steuerung wurde gefeilt, sie rea-
giert viel direkter auf die Aktio-
nen des Spielers. War es im ersten
Teil wihrend eines Sprints noch
umstdndlich, die Laufrichtung zu
andern, gestaltet sich dies in FIFA
Street 2 deutlich fliissiger. Verbes-
sert haben die Entwickler auch
die Schussausfithrung. So kénnen
Sie durch ein kurzes Antippen des
Schussknopfes Direktabnahmen
sowie leichte Schiisse vollziehen,
wahrend ldangeres Driicken zu ei-
nem strammen Schuss fithrt.

INDIVIDUELLE
LOCATIONS

Die Entwickler haben sich auch
einer bedeutenden Schwiche des
ersten Teils angenommen: des
Kommentators. Da viele Spie-
ler von den flapsigen Spriichen
aus FIFA Street 1 genervt waren,
entschieden sich die Entwickler
fiir lokale Stadionsprecher und
fur die Einfiihrung von Radio-
sendern. ,Die Stadionsprecher
halten sich dezent im Hinter-
grund und kommentieren das
Spiel in Landessprache. Spielen
Sie beispielsweise in New York,
erhalten Sie englischsprachige
Kommentare, sind Sie in Berlin,

horen Sie Deutsch. Die Radiosen-
der spielen zu den Austragungs-
orten passende Musik. Kicken
Sie beispielsweise in Brasilien,
wird die Fufiballaction von Lati-
no-Rhythmen begleitet. Gefallt
Ihnen die Musikrichtung aber
nicht, entscheiden Sie sich ein-
fach fiir einen anderen Sender”,
erklart Simon Andrews weiter.
Im fertigen Spiel werden um die
50 lizenzierte Tracks enthalten
sein. Doch nicht nur die Akustik
passt zu den jeweiligen Spielor-
ten. So werden die Hintergriinde
von landestypischen Architektu-
ren und-Nationalflaggen verziert.
Haben Sie genug von den im
Spiel vorhandenen Arenen, kon-
nen Sie in einem umfangreichen
Editor eigene Spielfelder erstellen
und abspeichern. In einem weite-
ren Editor konnen Sie Ihr eigenes
Fuflball-Idol kreieren. Fiir zusitz-
lichen Spielspaf sollen auch die
neuen Tricks sorgen. ,Wir haben
in FIFA Street 2 tiber 200 Tricks
in die PlayStation-2-Variante in-
tegriert, das sind etwa doppelt
so viele wie im Vorginger. Die
Xbox-und GameCube-Varianten
kommen aufgrund des anderen
Controller-Layouts nur auf etwa
120 Tricks”, so Simon Andrews.

INFO SPIELORTE

Weltreise

Die Entwickler haben sich viel Miihe gegeben,
die Austragungsorte der Spiele passend.zu den
jeweiligen Landern zu gestalten. Erhalten Sie
hier einen kieinen Uberblick.

Deutschland, Berlin

Am Herzstiick des Titels, dem so
genannten ,Rule the Street“-Mo-
dus, soll der Spieler mindestens
14 Spielstunden sitzen. Hierbei
handelt es sich um das ultimati-
ve Untergrund-Fufiball-Turnier,
bei dem man sogar Spieler von
anderen Mannschaften abwer-
ben kann. Wir freuen uns schon
auf unterhaltsame Fufballaction
und heifle Mehrspieler-Duelle!
Ubrigens ist auch fiir die Play-
Station Portable ein FIFA Street in
Arbeit, welches sich spielerisch
aber noch deutlich am ersten
Teil orientiert. Leider liegen uns
von dieser Fassung bisher noch
keine Bilder vor.

FABIAN SLUGA

iA FIFA STREET 2

Hersteller:  Electronic Arts

Entwickler: EA Canada
Genre: FuBball

Sprache: Deutsch
Umfang: 14+ Spielstunden
Internet: www.electronicarts.de
Spieler: Termin:

1-4 L Fobruaw

Verbesserte Technik und sinnvolle
Neuerungen diirften fiir lang
anhaltenden SpielspaB sorgen!




m FINAL FIGHT: STREETWISE

FiI

[ Jy |ie sglorreichen
| D |Tage der alten
L IKonsolen sind
schon lange vorbei und somit
sind auch Spiele wie Final
Fight rar geworden. Nachdem
in Deutschland schon einige
PS2-Spiele in diesem Stil
erschienen sind, von denen
keines so richtig tiberzeugen
konnte, wird die alte Serie
jetzt wiederbelebt. Capcom
war bei uns zu Besuch und
hat uns einen ersten Einblick
. in das neue Final Fight ge-
i wihrt.

AUS ALT MACH NEU

Der Spieler schliipft in die
Rolle des Strafienschldgers
Kyle Travers, seines
Zeichens Bruder von
Cody Travers, der
wiederum  einer
der Hauptcharak-

al Hght

streefwise

Die legendare Beat-‘em-Up-
Serie kehrt zuriick.

KNEIPENSCHLAGEREI Mit dem
Baseballschldger sorgen wir
hier schnell fiir Ordnung.

tere im Ur-Final Fight war.
Cody wird zu Beginn der
Priigelorgie von einer Unter-
grundorganisation entfiihrt -
auflerdem sorgt eine neue De-
signerdroge in ganz Metro
City fiir Aufruhr. Kyle muss
deshalb nicht nur mit den
Entfiihrern, sondern auch mit
dem siichtigen, gewalttatigen
Straflenvolk fertig werden.
Die Straflen sind groBtenteils
dister und einige Stadtteile
erinnern aufgrund der anhal-
tenden Krawalle eher an ein
Kriegsgebiet. Die Spielumge-
bung ist diesmal natirlich
in 3D, wodurch der Spieler
Erkundungstouren durch die
einzelnen Viertel machen
kann, anstatt sich wie in den
alten Vorgingern nur von
links nach rechts durch die
Stadt zu priigeln. Natiirlich
muss ein Spiel heutzutage




INFO VIDEOSPIELGESCHICHTE

Priigelspiel mit Vergangenheit

Fans dieser Serie erinnern sich gerne an die alten
SNES-Zeiten zuriick. Nach mehr als 15 Jahren
Final Fight kommt nun die erste PS2-Variante.

Der erste Teil der Priigelserie fand Ende 1989 seinen Weg in die
Spielhallen und konnte die Spieler schnell begeistern. Ein Jahr spéter
erschien mit der SNES-Version die erste Heimumsetzung (bei der

nur Cody und Haggar spielbar waren), weitere fiir den C64 und den
Commodore Amiga folgten ein Jahr spater. 1992 reichte Capcom Final
Fight Guy fiir das SNES nach, bei dem erstmals die dritte Hauptfigur
des Automaten spielbar war — dafiir fehlte diesmal Cody. In diesem
Jahr erschien Final Fight 2 (SNES) sowie Final Fight CD fiir das Sega
Mega CD. Nach dem dritten Teil im Jahre 1995 (erneut SNES) wurde
es lange Zeit ruhig um die Serie, bis zur Jahrtausendwende Final Fight
Revenge als eines der letzten Spiele fiir den Sega Saturn in die Laden
kam. Im Gegensatz zu den Vorgangern standen hier Zweikdampfe im
Mittelpunkt, wobei erstmals 3D-Grafik zum Einsatz kam. 2001 wurde
der erste Teil fiir den Game Boy Advance iiberarbeitet und mit einigen
Extralevels versehen. Final Fight: Streetwise wird das erste ,richtige”

FINAL FIGHT: STREETWISE R'LiEH 1)

KYLES BRUDER Der §
entfiihrte Cody
hat sich schon
damals mit der

Mad-Gear-Gang
angelegt.

KLASSIKER Diese
Klamotten sind =
einfach nicht aus

Final Fightin 3D.

VOLLTREFFER Der arme Kerl wird seine
Nahrung in nidchster.Zeit wohl durch einen

Strohhalm zu sich nehmen miissen.

mehr bieten als sich stindig
wiederholende Kloppereien;
deshalb wurde der Titel mit
vielen witzigen Minigames
bereichert. In einem Restau-
rant etwa werden wir gebeten,
die Kakerlakenplage zu besei-
tigen, worauf wir den kleinen
Biestern nachjagen und sie
zu Brei stampfen. Das ndchste
Minispiel erwartet uns in
einem kleinen Biiroraum
eines alten Gebdudes, wo uns
ein ' Mitglied der Entfiihrer-
bande in die Hinde fillt. Da
der Kerl nicht besonders
gesprachig ist, missen wir
die Tur zweckentfremden, um
von ihm die gewiinschten
Informationen zu erhalten.
Durch solche Aktionen und
spektakuldre Zweikampfe
verschafft man sich sowohl
bei Freund als auch Feind
Respekt.

KAMPFSYSTEM

UND UPGRADES

Das im letzten Absatz erwdahn-
te Respektsystem erfiillt gleich
mehrere Zwecke: Die NPCs re-
agieren entsprechend freund-
licher und hilfsbereiter und
auch zusdtzliche Angriffsma-
nover sowie Waffen werden
durch dieses System freige-
schaltet. Aufierdem muss man
sich auch noch darum kiim-
mern, dass die Brieftasche
stindig prall gefiillt ist. Schlief3-
lich muss man sich auf der
Strafle mit Waffen ausriisten,
Informationen kaufen und
Schldgertrupps anheuern. Die
Priigeleien bleiben allerdings
der Lowenanteil dieses Spiels,
weshalb dem Spieler auch eine
Vielzahl an Kombinations-
angriffen zur Verfligung steht.
Obendrein lassen sich einige
Powermoves ausfiihren, wobei

unserer Zeit. ==

N | 1
MINIGAME
zermalmen'wir die Kakerlaken.
£
sich der Held in Rage versetzt
und Boni auf Schaden und
Treffgenauigkeit erhalt.
MICHAEL MEYER

i FINAL FIGHT: S.W.

Hersteller: Capcom
Entwickler: Capcom
Genre: Beat ‘em Up
Sprache: Nicht bekannt
Umfang: Nicht bekannt

Internet: www.capcom.com
Spleler A
Nicht bekannt = 24. Mérz

Priigelaction mit witzigen Mini-
games, besonders fiir Fans der
alten Spiele auBerst interessant.




DEVIL KINGS

N

Kings bereits un-
ter dem Namen
Sengoku Basara erschie-
nen und konnte die Zocker
dort durchaus begeistern. Kein
Wunder, schliefilich verkaufen
sich auch die Spiele aus
der Dynasty Warriors-
Serie im Land der aufgehen-
den Sonne wie geschnitten Brot.
So entschied sich Capcom
kurzerhand, das gleiche
Spielprinzip in einem eigenen
Game zu verbraten und mit ein
paar zusdtzlichen Gewdirzen ab-
zuschmecken. In diesem Sinne
tibernehmen Sie bei Devil Kings
nicht die Rolle eines ordini-
ren Befehlshabers, der sich mit
seinen Mannen in den Kampf
stiirzt. Vielmehr sind Sie ein
mit Spezialfihigkeiten geseg-
neter Superheld, der auch mal
locker einer ganzen Kompa-
nie allein den Garaus machen
kann. Zu Beginn des Spiels
diirfen Sie sich einen Favoriten
aus anfanglich sechs Charak-
teren herauspicken. Weitere

I n Japan ist Devil

MACHTIGER KAMPFER  Unser Super-
i

held hatneben einem groBen Ego

Bevil Kings

Fur den westlichen Markt
hat Capcom seine japanischen
Massenschlachten leicht (iberarbeitet.

sechs Helden mit neuen Waffen
und Angriffsbewegungen wer-
den nach und nach freigeschal-
tet und stehen anschliefend
auch im ,Free Battle” fiir eine
kleine Runde Aggressionsabbau
zur Verfiigung.

EROBERUNG JAPANS?

Im so genannten Conquest
Mode gilt es, auf einer Landkarte
alle vorhandenen Gebiete zu er-
obern. In der westlichen Version
ist dieses Reich fiktiv, wihrend
bei Sengoku Basara das feudale Ja-
pan erobert wurde. Dabei diirfen
Sie immer nur an Ihre eigenen
Gebiete angrenzende Bereiche
angreifen, um den dort ansissi-
gen Befehlshaber auszuschalten.
Dieser wird natiirlich von Hun-
derten von Soldaten unterstiitzt
und wartet nur auf Ihr Erschei-
nen. Wihrend der Kampfhand-
lungen beobachten Sie Thren
Recken von hinten und diirfen
die frei schwenkbare Kamera
mit dem rechten Analogstick
manipulieren. Attacken werden
lediglich mit zwei Tasten ausge-
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GETARNTE GATLING Diese

vornehme Dame besitzt einen

ganz auBergewohnlichen
‘._.iapanischen Sonnenschirm.

fiihrt, die bei der deftigen Anzahl
von Feinden entsprechend oft
gedriickt werden miissen. Durch
die Kombination beider Angriffe
werden die verschiedenen Ma-
nover verkettet und Sie kénnen
mit einer ellenlangen Schlag-
folge eine regelrechte Schneise
durch die Gegnerhorden schla-
gen. Durch gute Spielleistungen
verbessern Sie die Werte der
Waffen sowie der Charaktere.
Die Helden gelangen auflerdem
an neue Spezialtricks, die durch
bestimmte Tastenfolgen ausge-
lost werden. Super animiert wird
Ihr Held dann zum Berserker
auf Zeit und wirbelt durch die
Reihen der Kontrahenten. An-
sonsten ist die Technik bis auf
den auflerst fliissigen Grafikauf-
bau eher unspektakulir. Es ren-
nen unheimlich viele feindliche
Schergen herum und teilweise
kann vor lauter Action das Ge-'
schehen auf dem Bildschirm gar
nicht mehr richtig mitverfolgt
werden. Ubrigens diirfen Sie
hin und wieder auch auf einem
Pferd Platz nehmen, um dem

Mob anschlieffend hoch zu Ross
beizukommen. Insgesamt also
nichts entscheidend Neues, aber
wer sich zu den Fans der Koei-
Massenschlachten vom Schlage
eines Dynasty Warriors zihlt,
wird auch die Capcom-Kopie
gerne zocken!

UWE HONIG

i DEVIL KINGS

Hersteller: Capcom
Entwickler: Capcom

Genre: Action
Sprache: Deutsche Texte
Umfang: 18 Levels

Internet: www.capcom-europe.com

'.Spieler.  Termin:
i 3. Februar

Ein frecher Dynasty-Warriors-Klon,
der vor allem die Fans von brachia-
len Massenschlachten anspricht!

EFFEI?TVO_LI.ES MANOVER Die spektakuliren Spezialangriffe
L werdeniansprechend in Szene gesetzt.
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Endlich kommt das geniale Japano-Geschicklichkeitsspiel
auch zu uns.

WACHSTUM Je groBer die Kugel
wird, desto groBere Gegenstande
konnen Sie aufnehmen. Aber Achtung
- je groBer die Kugel, desto schwerer
steuert sie sich auch!




MiISSIGGANG Besser, als im Unterricht schwitzen: im Unterricht rollen!

anchmal ist War-
ten eben doch
nicht so schlecht.
Zum Beispiel, wenn es um die
Katamari  Damacy-Serie geht.
Dass die es erst mit dem zwei-
ten Teil zu unsschafft, hat nam-
lich auch einen Vorteil. Denn
im Gegensatz zum Vorganger
hat We Love Katamari nur we-
nige Neuerungen zu bieten.
Fiir deutsche Spieler, die erst
jetzt mit der Serie in Beriihrung
kommen, ist die so abgefahrene
wie simple Spielidee aber noch
unverbraucht und frisch: man
rollt einen Ball, an dem Gegen-
stinde haften bleiben, durch
verschiedene Levels. Zu Beginn
ist dieser so klein, dass Sie nur
Reifizwecken,  Radiergummis
und andere einfache Haushalts-
gegenstinde aufrollen kénnen.

Je grofer Thre Kugel im Laufe

der Zeit wird, umso grofere Ge-
genstande konnen Sie wiederum
aufsammeln - bis sie letztend-
lich Walfische, Flugzeuge und
sogar ganze Hauser tiberrollen!

Jeder einzelne Gegenstand, den
Sie im Spiel entdecken, kann
auch wirklich aufgesammelt
werden. Das alles steuert sich
sehr intuitiv und ausschliefilich
mit den beiden Analogsticks des
PS2-Controllers. Je nachdem, in
welche Richtung Sie diese rela-
tiv zueinander neigen, rollt die
Kugel geradeaus oder beschreibt
eine Kurve. Und ganz nach dem
Prinzip, dass die einfachsten
Spiele manchmal eben doch
die besseren sind, entfaltet We
Love Katamari dabei ungemei-
nes Suchtpotenzial. Selbst nach
dem Durchspielen kehrt man
gerne noch einmal in die ein-
zelnen Levels zuriick, um neue
Highscores aufzustellen oder
geheime Charaktere zu finden,
mit denen man dann auch im
Zweispielermodus gegen- oder
miteinander antreten darf. Im
Versus-Modus muss man seinen
Gegner rammen und ihm so
Gegenstande abluchsen, wiéh-
rend man im Kooperativ-Mo-
dus einen Ball zu zweit steuert.

we'd
FORMEL 1 Statt die Kontrahenten zu iiberholen, wilzt man hier einfach
iiber sie hinweg. Da schaut selbst Schumi blid aus der Wasche.

oo

ABGEFAHREN Die Katze hat Tauchen g

WE & KATAMARI

heLy

Dabei hat jeder Spieler ein eige-
nes Joypad in der Hand, jedoch
kann immer nur einer nach
links oder rechts lenken.

TYPISCH JAPANISCH

Neben dem so spaBigen wie
simplen Gameplay ist besonders
auch der Humor ein Aushdnge-
schild von We Love Katamari.
Da trifft man zum Beispiel auf
Katzen in Taucheranziigen und
gitarrespielende Kraniche. Oder
man hort dem etwas verpeilten
Konig des Universums beim Sin-
nieren iiber sein wahnsinnig tol-
les Kinn zu. Grafisch ist das alles
zwar wenig spektakuldr umge-
setzt und reizt die Fdhigkeiten
der PS2 nicht einmal ansatzwei-
se aus, der kantige und bunte Stil
unterstreicht den japanischen
Humor aber perfekt. Schon
allein das Artwork auf diesen
Seiten ist ein kleiner Hinweis da-
rauf, wie liebenswert-bekloppt
das Team sein muss, das hinter
diesem Titel steckt: Normaler-
weise entwirft ein extrem begab-
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elernt, um Sushi frisch zu fangen.

ter und Kkreativer Zeichner auf-
wendige Charakterstudien und
-skizzen fiir grofle Spielprojekte.
Fiir We Love Katamari hat man
sich stattdessen einfach bunte
Wachsmalstifte geschnappt und
drauflos gekritzelt.

CHRISTIAN SCHONLEIN

i 'WE 9 KATAMARI

Hersteller: Namco
Entwickler: Namco

Genre: Geschicklichkeit
Sprache: Englisch
Umfang: Ca. 6+ Stunden
Internet: www.namco.com
Spieler: . Termin:

1-2 26. Januar

We Love Katamari ist endlich
mal eine innovative Spielidee,
die richtig SpaB macht!

ZWEIERLEI Die Mehrspielermodi sind zwar nicht so gut wie das
eigentliche Hauptspiel, aber trotzdem sehr unterhaltsam.




ating audio file.
HILEREICH An den Anzeigen am unteren
iten|Bildschirmrand erkennen Sie, wie
r Ihre Gegner zu sehen sind.

FEINARBEIT . Sobald Gegner in ﬂqr Nihe sind,
kann jedes Fehiverhalten tdlich enden.

 "ANSEHNLICH Die Grafik sieht fiir PSP-
Verhiiltnisse berdurchschnittlicigut aus.
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, ters and listen to their
ation

Sam Fishers PSP-Debiit

wirkt vielversprechend.

‘ ¥ |ie Sie der um-

W |fangreichen Vor-
L ~* Ischauinderletz-
ten Ausgabe der PLAYZONE
entnehmen konnten, schligt
Ubisofts Vorzeige-Agent im
vierten Teil von Splinter Cell
neue Wege ein. Dasselbe gilt
fur das erste Splinter Cell fiir
die PSP, das im Frithjahr 2006
erscheinen wird und dessen
Story zeitlich im Jahre 1992
angesiedelt ist — also deutlich
vor den anderen Episoden der
beliebten Serie.

ZEITREISE

Wie auch beim vierten Teil
hilt sich Ubisoft bislang sehr
bedeckt, was die Story anbe-
langt — uns wurde bei einer
Prasentation jedoch verraten,
dass es ein Wiedersehen mit
Sam Fishers altem Bekannten
Douglas Shetland geben wird.
Dieser kampfte im zweiten
Teil Pandora Tomorrow noch
an Sams Seite, wihrend er sich
im Nachfolger Chaos Theory
gegen den Helden stellte und
dafiir mit dem Leben bezahlte.
Die Missionen wurden fiir die
PSP-Fassung von Splinter Cell
allesamt neu konzipiert.

SPLINTER CELL, SO WIE
WIR ES KENNEN

Um das Spiel auch fiir Zwischen-
durchspieler attraktiv zu ma-
chen, die nicht stundenlang an
der PSP hidngen oder einfach
auf die Schnelle eine Runde
in der U-Bahn spielen wollen,
wird das PSP-Splinter Cell alle
siecben bis acht Minuten
einen Tempowechsel vollzie-
hen. Dadurch soll es moglich
sein, den Titel trotz seines Um-
fangs von 13 bis 15 Stunden
in kleinen Happchen zu genie-
fen. Aber nicht nur das Game-
play wurde an das Handheld

angepasst: Da Sie auf Heim-
konsolen die Kamera mit dem
zweiten Analogstick steuern,
musste die Steuerung fiir Splin-
ter Cell Essentials entsprechend
gedndert werden. So kénnen
Sie mit dem Analogstick statt
Sam die Kamera bewegen, so-
lange Sie einen entsprechenden
Knopf gedriickt halten. Dies
klingt zuerst etwas ungewohnt,
doch besser hdtte man dieses
Problem kaum losen kénnen.
In Hinsicht auf die Technik
bleibt zu erwdhnen, dass das
PSP-Splinter Cell die gleiche
Engine wie der zweite Teil
Pandora Tomorrow verwendet
und bereits jetzt mit seiner sehr
guten Grafik beeindruckt. Mul-
tiplayer-Spielern bietet der Ti-
tel einen VS-Modus per WLAN,
in dem sich zwei Agenten ge-
genseitig umschleichen und
bekdampfen konnen. Bleibt nur
zu hoffen, dass sich unsere
ersten Eindriicke bestatigen
und uns schon in Kiirze ein
vollwertiges Splinter Cell flr
unterwegs beschert wird.
THOMAS EDER

Ubisoft
Entwickler: Ubisoft

Hersteller:

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Umfang: 13-15 Stunden
Internet: www.ubisoft.de

Spieler: - Termin:

1-2 Friihjahr 2006

Sams erster Auftritt auf der
PSP macht bereits jetzt einen
hitverdachtig guten Eindruck.




In Zusammenarbeit mit Capcom verlosen acht prall gefullte Resident

Evil 4-Tuten, in denen neben der limitierten Fassung von Resident Evil 4

noch eine Menge cooler Merchandise-Artikel enthalten sind.

apcom zeigt sich

sehr spendabel:

In den acht Pa-
keten befinden sich jeweils ein
Resident Evil 4 in der hochwerti-
gen Sammlerbox, eine informa-
tive Making-of-DVD, ein cooles
T-Shirt, stylische Bracelets, ein
Kalender, ein Schliisselanhdnger
und zu guter Letzt ein Poster.
Bei einer Tiite legt Madrics oben-
drein noch einen Kettensigen-

Wie heiBt die schone Dame, die ~.—~ ¥
Sie in der PS2-Fassung durch exklusive
Bonusm|ssmnen fuhren durfen'?
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| controller drauf. Wenn Sie .all
diese coolen Goodies Thr Eigen
nennen wollen, miissen Sie uns
lediglich eine SMS oder Postkarte
mit dem Kennwort ,PZ 62“, ge-
folgt von der richtigen Antwort,

Da Resident Evil 4 von der USK keine Jugendfreigabe erhalten hat, diirfen nur Personen,
. die das 18. Lebensjahr vollendet haben, an der Verlosung teilnehmen. Alle Gewinner
miissen einen Altersnachweis mittels Ausweiskopie erbringen.

schicken (also beispielsweise

PZ 62 B“). Viel Gliick! : e
1x Resident Evil 4in der

hochwertigen Stahlbox
(limitiert)
1x Making-of-DVD
1x Resident Evil 4-T-Shirt
1x Resident Evil 4-
Armbéander
1x Resident Evil 4-
Kalender 2006
1x Resident Evil 4-
Schliisselanhdnger

1x Resident Evil 4-Poster

Um an der Verlosung fir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem Kennwort

.PZ 62" und dem Losungsbuchstaben (z. B. PZ 62 B) an folgende landerspezifischen Nummenm:

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

Oder schicken Sie eine Postkarte mit Kennwort und Losung an:

OMPUTEC M \AG
52, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Firth

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftiich

oder telefonisch. Mitarbeiter der Sponsoren und der Computec Media AG sowie deren
Angehdrige sind ausgeschiossen. Teilnahmeschluss ist der 17, Januar 2006.




Zwar hat sich in den Most-Wanted-Charts relativ
wenig getan, doch haben wir immerhin ein Novum zu
vermelden: Mit Gran Turismo 4 Mobile ist der erste
waschechte PSP-Titel in die Top 10 eingestiegen.

Quelle: PZ-Onlineumfrage

Schreiben Sie eine SM$
und gewinnen Sig!

Wir verlosen mm&mu,mmwmll

n Titel: Fir die Leser-
MSGMSBMMSMSMMTNJZ mmm

Favoriten” (Beispiel: Schreiben
W‘WMMMWWWMNMWWTMI& 1).

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

CH: 9292, Sfr O,TOISMS:
A: 0900700.800, £ 0,5OISM81

Tellnahmeschiuss st der 17, Jan. 06.

01 glan Eake

02 Black
03 Castlevania: Curse of ...

04 Der Pate

05 Dirge of Cerberus: FF VIl

06 Dragon Quest VIII: Journey ...
07 Driver: Parallel Lines

08 DTM Race Driver 3

09 Final Fantasy Xl

10 Gran Turismo 4 Mobile PSP
11 Hitman: Blood Money

12 Kingdom Hearts |l

13 Metal Gear Acid 2 PSP

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

16 Onimusha; Dawn of Dreams
17 Resident Evil 5

18 Shadow of the Colossus

19 Splinter Cell Double Agent
20 Tomb Raider: Legend

; I.ESER-GHARTS
- |01 Brothers in Arms: Eamned ...

|14 Metal Gear Solid 2

02 Burnout Fteven%g

03 Call of Duty 2: Big Red One
04 Fahrenheit

05 FIFA 06

06 Final Fantasy X

07 Final Fantasy X-2

08 Gran Turismo 4

09 GTA Liberty City Stories (PSP)
10 GTA San Andreas

11 Kilizone

12 LA, Rush

13 Medal of Honor Eur, Assault

15 Metal Gear Solid 3

16 Midnight Club 3: DUB Edition
17 Mortal Kombat: Shaolin M.
18 Need for Speed Most Wanted
19 Peter Jackson's King Kong
20 Prince of Persia: The Two....

21 Pro Evolution Soccer 5

22 Resident Evil 4

23 Splinter Cell Chaos Theory
24 Star Wars Battlefront Il

25 Tekken &
26 The Sutfering: Ties That Bind|
27 True Crime: New York Ci

28 WWE SmackDown 2006 PS2
29 WWE SmackDown 2006 PSP|
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.

B ALAN WAKE

Abenteuerspiel, das stark inspiriert ist von diversen Ste-
phen-King-Romanen und David Lynchs Serie Twin Peaks.

Die Macher von Max Payne arbeiten an einem vollig neuen

Die technisch bestechende Ballerorgie der Burnout-Entwick-
ler Criterion hat endlich einen genauen Veroffentlichungster-
min bekommen. Mehr dazu in der ndchsten PLAYZONE!

Hersteller:

Remedy

Hersteller: Electronic Arts

Termin:

Noch nicht bekannt
Action-Adventure

.. Darkness soll die Fans der Serie nach dem stark an Devil
May Cry erinnernden Vorganger mit erhdhtem Rollenspielan-
teil wieder versdhnen. Mehr dazu auf den Seiten 44 bis 46!

Termin: 23. Februar

Ego-Shooter

Wird Electronic Arts' GroBprojekt der erhoffte Hit oder doch
nur ein Rohrkrepierer, der der Filmvorlage nicht gerecht wird?
Bis zur Veroffentlichung im Marz bleiben wir skeptisch.

Hersteller: Konami

Hersteller: Electronic Arts

Termin: Februar

3 DIRGE OF CERBERUS: FINAL F. Vil

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

Termin: Mérz

L |
~_ DRAGON QUEST VIl

Der achte Teil der in Japan unglaublich erfolgreichen Dragon
Quest-Serie soll im neuen Jahr auch nach Deutschland kom-
men. Ab Seite 30 finden Sie eine riesige Vorschau dazu!

Hersteller: Square Enix Hersteller: Square Enix
Termin: 2006 Termin: 2006




= DRIVER: PARALLEL LINES

Mit einer komplett umgemodelten Engine und neuen Game-
play-Prioritaten will Reflections das Driv3r-Debakel verges-
sen machen. Lesen Sie undere Eindriicke ab Seite 40!

Hersteller: Atari

Mirz
Action/Renns|

Termin:

- | ‘ﬁ ol R | S\
Auf einen offiziellen Europatermin will sich Square-Enix wei-
terhin nicht festlegen, doch vor April 2006 ist bei uns defini-
tiv nicht mit dem zwidlften Teil der Megaserie zu rechnen.

Hersteller: Square Enix

Termin: 2006

[TGATIIE iwro-cenien

7 DTM RACE DRIVER 3

Sollte die fertige Version des neuen DTM Race Driver halten, was die ersten Prasen- § Hersteller: Codemasters

tationen versprachen, so muss sich Gran Turismo 4 im Februar warm anziehen. Mit ;

grandioser Grafik, aufwendigem Schadensmodell und gewaltigem Umfang schickt
sich Codemasters an, den Rennspiel-Kdnig von der Pole Position zu verdrangen. Genre:  Rennspiel

-] GRAN TURISMO 4 MOBILE

e +hy

... Warfighter soll nun im Februar auf den Markt kommen.
Wir sind gespannt, ob die Serie diesmal auch auf der PS2
begeistern kann oder im MittelmaB stecken bleibt.

Urspriinglich sollte das PSP-Gran Turismo zumindest in
Japan schon Ende 2005 erscheinen. In bekannter Poly-
phony-Tradition wurde der Release aber verschoben.

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

Hersteller: Ubisoft

Hersteller: Sony Hersteller: Square Enix

Termin: Februar

Taktik-Shooter

W METAL GEAR ACID 2

¥x |40 e

N ¢

Im ndchsten Heft finden Sie einen Bericht zur japanischen
Version des Strategiespiels rund um Solid Snake. Bei Teil
zwei hat sich Konami fiir Cel-Shading-Grafik entschieden.

Termin: 2006 Termin: 2006

Rollenspiel

Genre: Rennspiel

@ METAL GEAR SOLID 4

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.

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.

Hersteller: Konami

Hersteller: Konami Hersteller: Konami

Termin: 2006

irategie

Termi 2006

Action-Adventure :

Noch nicht bekannt
Action-Adventure

Termin:
Genre:




= ONIMUSHA: DAWN OF DREAMS

Nachdem die Rétsel in den bisherigen Onimusha-Spielen
ohnehin nur Alibi-Charakter hatten, setzt Capcom beim vier-
ten Teil voll auf Action und baut das Team-Gameplay aus.

9| PRINCE OF PERSIA: REVELATIONS

Wer letztes Jahr Warrior Within verpasst hat, der kriegt bei
dieser erweiterten PSP-Fassungdie Gelegenheit, dies stilvoll
nachzuholen. Leider kam das Spiel zu spét fiir einen Test.

@) RESIDENTEVILS

Wann genau Resident Evil 5 erscheinen soll, ist noch nicht
klar, Capcom plant, die in Arbeit befindlichen Versionen fiir
PlayStation 3 und Xbox 360 gleichzeitig zu verdffentlichen.

Hersteller:

Capcom

Hersteller:

Ubisoft

Hersteller:

Capcom

Termin:

17, Miirz

Termin:

15. Dezember

Termin:

2006

Action

Wer /co geliebt hat, wird diesen erstaunlich anderen Quasi-

Nachfolger ebenso verschlingen. Wer das Original noch
nicht kennt, kann dies im Friihjahr glinstig nachholenl

- - - -
Lange war nicht sicher, ob SOCOM 3 auch bei uns noch vor
Weihnachten in die Laden kommt, wie es in den USA der
Fall war. Mittlerweile ist klar: Es kommt erst im Friihjahr!

Gen

" _J SPLINTER CELL DOUBLE AGENT

Nach drei Episoden wird es Zeit fiir einen Neuanfang: Ubi-
soft verspricht fiirs Friihjahr ein ganz anderes Splinter Cell
und schickt Sam Fisher dabei erstmal ins Gefangnis!

Hersteller:

Hersteller:

Sony

Hersteller: Ubisoft

Termin:

T

Der Name ist Programm: Zeitgleich zum neuen PS2-Einsatz
namens Double Agent wird Sam Fisher auch auf PSP-Seite
aktiv sein. Erste Infos zu Essentials finden Sie auf Seite 68!

Hersteller:

Termin:

Willkommener Nachschub: Gute Strategiespiele gibt es auf
Konsolen nicht gerade im Uberfluss, da kommt Konamis
Taktik-Ableger der beliebten Rollenspielserie gerade recht.

Hersteller: Konami
Termin: Februar
Genre: Strategie

1. Quartal 2006
Taktik-Shooter

Mit The Angel of Darkness sollte sich Lara Croft vor zwei Jahren eindrucksvoll auf
der Bildfiache zuriickmelden, doch der fertige - oder vielmehr eben unfertige - Titel
enttéuschte die Fans mit unausgereifter Steuerung und jeder Menge Bugs. Der

2zweite Comeback-Versuch macht einen besseren Eindruck (Vorschau ab Seite 36).

Termin: Mérz

Gen Action-Adventure

Hersteller: Eidos
Termin: 2. Quartal 2006

Genre:  Action-Adventure




TULETZT ERSCHIENEN

Genre: Rennspiel
Wertung: 80%
... Most Wanted ist zwar

nett, kann aber nicht mit
den Vorgédngern mithalten.

Genre: Action
Wertung: 90%
... The Two Thrones ist ein

_ fulminanter Abschluss der
& Trilogie um den Prinzen.

Genre: Action

Wertung: 87%

safd Klasse Spiel, auch wenn
ARS8 der abwechslungsreichere
g=4 Vorganger noch besser war

TULETZT ERSCHIENEN

E]I—

;

.4 Ratchet: Gladiator

13;) Genre: Action-Adventure

~ Wertung: 86%

9 Vorbildiiches Abenteuer, fiir
$#” jiingere und éltere Spieler

& gleichermaBen geeignet

Soul Calibur Il

Genre: Beat 'em Up

Wertung: 88%
Ein toller Editor und viele neue
Ansatze halten die Fans der
Priigelserie bei der Stange.

_}l True Crime: New ...

Genre: Action

Wertung: 86%

... York City. Nicht frei von
Fehlern, trotzdem der bisher
stérkste GTA-Konkurrent.

MARZ / 1. QUARTAL

Codename: Kids Next Door 2. Dezember
Dancing Stage Max 24. N b
Flow: Urban Dance Uprising 6. Dezember
RTL Skispringen 2006 30. November
Shaman King: Power of Spirit 24. November
Ski Alpin 2006 8. Dezember
Sniper Elite 15, Dezember
Gene Troopers 19. Januar
Knights of the Temple Il 19. Januar
NBA 2K6 27. Januar
NHL 2K6 27. Januar
Sega Classics Collection 6. Januar
Torino 2006 20. Januar
We Love Katamari 26. Januar
World Poker Tour 2K6 27. Januar
World Racing 2 19. Januar
WWiII: Battle over Europe Januar
WWII: Tank Battles Januar
Zathura 27. Januar
FEBRUAR
Black 23. Februar
Castlevania: Curse of Darkness Februar
Devil Kings 3. Februar
DTM Race Driver 3 Februar
FIFA Street 2 Februar
Ghost Recon: Advanced Warfighter Februar
Mark Ecko's Getting Up: Contents ... 9. Februar
Namco Museum 50th Anniversary  16. Februar
Pac-Man World 3 16. Februar
Psychonauts Februar
Suikoden Tactics . Februar
Tak 3: Die groBe Juju-Jagd Februar
The Regiment Februar
The Sword of Etheria Februar
« Urban Reign Februar
Winx Club Februar

24; The Game Mérz
And 1 Streetball 1. Quartal
Armored Core: Nexus 1. Quartal
ATV Offroad Fury 3 Friihjahr
Commandos Strike Force 1. Quartal
Dance Factory Friihjahr
Der Pate Marz
Drakengard 2 Mérz
Driver: Parallel Lines Mirz
Evolution GT Mérz
Final Fight Streetwise 24, Mirz

Franklin: A Birthday Surprise 1. Quartal
Full Spectrum Warrior: Ten Hammers  Ende Mérz

Gauntlet: Seven Sorrows 1. Quartal
Hitman: Blood Money 1. Quartal
Onimusha: Dawn of Dreams 17. Marz
Pro Evolution Soccer Management Mérz
Rampage: Total Destruction 1. Quartal
Samurai Shodown V 1. Quartal
Sensible Soccer Friihjahr
Shadow of the Colossus 1. Quartal
SOCOM 3: U.S. NAVY SEALs 1. Quartal
Splinter Cell 4 Marz
The King of Fighters 2003 1. Quartal
America's Army: Rise of a Soldier 2006
Bully 2. Quartal
Dragon Quest VIl 2006
Final Fantasy XI 2006
Football Generation 2006
Kingdom Hearts Il 2006
Metal Gear Solid 3: Subsistence 2006
Okami 2. Quartal
Phantasy Star Universe Sommer
Scarface 2006
Sonic Riders 2006
StarCraft: Ghost 2006
Superman Returns 2. Quartal
The Da Vinci Code — Sakrileg Mai
The Movies 2006
Tomb Raider: Legend 2. Quartal

VINE VNN

O

Crash Tag Team Racing

Die Sims 2

Frantix

Go! Sudoku

Madden NFL 06

Namco Museum:

World Rally Championship

X-Men Legends I

TERMINE [RTTIEA]

| GTA Liberty City ...
Genre: Action
Wertung: 92%

... Stories ist eine grandiose
PSP-Umsetzung, die kein
GTA-Fan verpassen sallte.

Need for Speed ...

Genre: Rennspiel
Wertung: 80%
... Most Wanted 5-1-0ist
auch ohne die Storyelemente
der PS2-Version sehr spaBig.

P. J.'s King Kong

Genre: Action-Adventure
Wertung: -
Die zwei groBen PSP-Titel
von Ubisoft kamen leider zu
spat filr einen Test.

25. November
22. Dezember
6. Dezember
7. Dezember
15. Dezember
Battle Collection 14. Dezember

23. November

24, November

m‘.

Space Invaders Evolution

Breath of Fire lll

FIFA Street 2

Gottlieb Pinball Classics

Mega Man Maverick Hunter X

Pac-Man World 3

Street Fighter Alpha 3 Max

Ape Escape

ATV Offroad Fury
Death, Jr.

Der Pate

12. Januar

10. Februar

Februar

Februar

24. Februar

16. Februar

24, Februar

1. QUARTAL

1. Quartal
Blazin' Trails Friihjahr
1. Quartal

1. Quartal

Genre: Action

Wertung: -
... Revelations. Auch die PSP-
" Neuvauflage von Warrior Within
. kam zu spét fiir einen Test.

Pro Evolution Soccer 5
Genre: Sport
Wertung: 87%

Auch ohne Meisterliga-Modus

und mit suboptimaler Kamera
I~ ein grandioses FuBballspiel

WWE SmackDown! ...
Genre: Wrestling
Wertung: 89%
... vs. RAW 2006. Diese her-

vorragende PSP-Umsetzung
testen wir ab Seite 94!

Field Commander 1. Quartal
Football Manager 2006 Ende Marz
Lemmings 1. Quartal
Mega Man Powered Up 24. Mérz

Midway Arcade Treasures Extended Play 1. Quartal

Monster Hunter: Freedom 31. Mérz
Mortal Kombat Deception Unchained 1. Quartal
MX vs. ATV Unleashed 10. Médrz
Pocket Racers 1. Quartal
Rengoku: The Tower of Purgatory 1. Quartal
Splinter Cell Essentials 1. Quartal
SpongeBob: Der gelbe Racher Anfang Mérz
Tales of Eternia 1. Quartal
Untold Legends: The Warrior's Code 1. Quartal
Viewtiful Joe: Red Hot Rumble 1. Quartal
Worms: Open Warfare Mérz
Ys: The Ark of Napishtim 1. Quartal
187: Ride or Die 2006
Frogger: Helmet Chaos 2. Quartal
Gran Turismo 4 Mobile 2006
Juiced: Eliminator 2006
Me and my Katamari 2006
Metal Gear Acid 2 2008
The Da Vinci Code — Sakrileg Mai
Tomb Raider: Legend 2. Quartal
Tomb Raider: 10th Anniversary Edition ~ Ende 2006
World Poker Tour 2K6 Mai
Xyanide 2006



DIE BESTEN SPIELE

B sthaecie CENTERTAINMENT

PLATZ/VORMONAT/TITEL/SYSTEM  MONAT

FULL SPECTRUM WARRIOR \
Leider ruckelt die Grafik, trotzdem wird Che- ri, che-rila- dy
ein innovatives Spielerlebnis vermittelt. SINGSTAR ‘80s

12 - . 80er-Fans freuen sich (iber ein
STRATEGIE rusidf] '
TITEL =

wahres Eldorado an kultigen Songs!
HERSTELLER  WERTUNG :

Disgaea: Hour of Darkness Electronic Ads  88% MUSIKSPIELE
D : FuBball Manager 2005 Electronic Ats - 86% TITEL HERSTELLER __ WERTUNG
ER © Gran Turismo 3: A-spec”~'PS27 32 Gladius LucasArts 85% SingStar ‘80s Sony 89%
e Ring of Red Konami 85% SingStar: The Dome Sony 89%
IEN HEU Pro Evolution Soccer 5 PS27 1 Phantom Brave Koei 83% 3 -
T e e Ty e il Srisotrarn Wosridr THG 839 SingStar/SingStar Party Sony 88%
mNEU NfSMOStWﬂn!ed Ty AT P! 4 Ampll!ude Sony 86%
- -
Hochster Neueinsteiger in den Leser-Charts ist das BENKSP'EUPUZZLE Eu;i PDias gqUS'k = go:y ::;/Z
fantastische Resident Evil 4. Pro Evolution Soccer TITEL HERSTELLER __ WERTUNG e S° ; -
5und Need for Speed Most Wanted haben sich Kuri Kuri Mix Empire 79% lebiedi s -
aber ebenalls einen Platz gesichert! Bombastic Capcom 75% SRR EEiE Hors e
Quelle: PLAYZONE-Zeugnisauswertung Worms Blast Ubisoft 72% Erbga n Sofy Ea
Super Bust-A-Move 2 Acclaim 71% EyeToy Monkey Mania Sony 83%

KAMPFSPORT

W, WA (5] ]
WWE SMACKDOWN! VS, RAW
Das neueste WWE SmackDown! vs.

o Raw bietet coole Features fiirs Geld!
- ‘ﬂ Wahnsinn, was die Jungs von Criterion 7

P OB aus der guten, alten PS2 herauskitzeln! BEAT ‘EM UP |3Bl
TITEL HERSTELLER WERTUNG
NNSPIELE

[EH "'EU Need for Speed Most Wanted 1 R Virtua Fighter 4 Evolution Sega 93%

TITEI HERSTELLER WERTUNG Tekken 5 Namco 89%

ER e ms - .!_ - ﬁr : : )1 Bumout Revenge Electronic Arts 94% Soul Calibur i e 88%

El 3 FIFADE B 3 Gran Turismo 4 Sony 93% Dead or Alive 2 Tecmo 87%

W WEU WWE SmackDown! vs. RAW 2006 1 Burnout 3: Takedown Electronic Arts 93% Mortal Kombat Deception Midway 86%

T . Midnight Club 3: DUB Edition  Take 2 90% Def-Jam: Fi i 9

NEU SingStar ef Jam: Fight for NY Electronic Arts 86%

e ; B Ll i X DTM Race Driver 2 Codemasters 90%

I HE True Crime: New York City 1 Colin McRae Rally 2005 Codemasters 89% BEAT ‘EM UP (KLASSISCH

1 'ResidentEvita = = Need for Speed Underground 2 Electronic Arts 88% TITEL HERSTELLER WERTUNG

IEM NEU Harry Potter und der Feuerkelch 1 FUNHAGERIAGTION Guilty Gear X2 Sammy 85%

o S — Hyper Street Fighter Il Capcom 83%

NE 3 3

ki — S The King of Fighters 2001/2002 SNK Playmore  83%

0 & Buzz!-DasMusik-Quiz 2 Crazy Taxi Acclaim/Sega 88%

Wie im letzten Monat tummein sich unheimlich Shox Electronic Ats  87% WRESTLING/BOXEN

viele Neueinsteiger in den Charts. Die vorweih- Jak X Sony 86% TITEL HERSTELLER WERTUNG

nachtliche, hochkaritige Spieleflut hat also Stuntman Aan 86% WWE SmackDown! vs. Raw 2006 THQ 90%

deutliche Zeichen gesetzt! Rumble Racing Electronic Arts 86% WWE SmackDown! vs. RAW THQ 87%

auelle: [ERET ATV Quad Power Racing 2 Acclaim 85% Fight Night Round 2 Electronic Arts 86%



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

Capcoms Damonenjager hlt sich nach

TITEL

ABENTEUER
MediEvil Resurrection

- HERSTELLER %

Sony

Harry Potter u. d. Feuerkelch Electronic Arts

Spider-Man 2

ACTION
GTA Liberty City Stories

Activision

Take 2

Twisted Metal Head-On  Sony

Star Wars Battlefront Il LucasAris

Pursuit Force Sony

Coded Arms Konami

Fired Up Sony

Death, Jr. Konami

Ghost in the Shell: SAC _ Atari 70%

wie vor wacker in unserer Bestenliste.

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

ROLLENSPIELE (RUNDENBASIER
TITEL

ACTION
Grand Theft Auto San Andreas  Rockstar/Take 2~ 95%
Grand Theft Auto Vice City (dt.) Rockstar/Take2  91%

HERSTELLER  WERTUNG GTA Rockstar/Take 2~ 91% Dynasty Warriors THQ 68%

Final Fantasy X-2 Square Enix 89% Devil May Cry 3 Capcom 90% Marvel Nemesis: Rotl Electronic Arts  57%

Final Fantasy X Square 89% Star Wars Battlefront Il LucasArts 90% F inom

Shin Megami Tensei: Lucifer's Call Atlus/Ubisoft 87% Viewtiful Joe 2 Capcom 89%

Arc: Twilight of the Spirits Sony 86% Ratchet Gladiator - Sony 87%

Star Ocean: Till the End of Time  Square Enix 85% EGO'SHOOTER

ACTION-ROLLENSPIELE HERSTELLER __ WERTUNG

Killzone Sony 90%

Champions: Return to Arms Ubisoft 91% Brothers in Arms Ubisoft 90%

Baldur's Gate: Dark Alliance Il Interplay/Acclaim 89% TimeSplitters Future Perfect Eidos 90%

Baldur's Gate: Dark Alliance Interplay/Virgin -~ 88% Medal of Honor Frontline Electronic Arts 89%

Dark Chronicle Sony 87% Project: Snowblind Eidos 88% DENKSPIEL

Fallout: Brotherhood of Steel Interplay 86% Red Faction Il THQ 88% Lumines Ubisoft 91%
LIGHTGUN'SHOOTEB GESCHICKLICHKEIT
Archer Maclean's Mercury Atari 79%
Time Crisis 3 Namco 84%
Vampire Night Namco 83% KAMPFSPORT
Time Crisis |l Namco 83%
Crisis Zone Namco 82%

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%
Midnight Club 3: DUB Edition Take 2 85%
WRC Sony 83%
F1 Grand Prix Sony 81%
NfS Most Wanted 5-1-0  Electronic Arts  80%

ound Rivals  Electronic Arts  80%

ABENTEUER

SOCCER 5
e Der Konig ist zurlick und erobert den
i Spitzenplatz unter den FuBball-Spielen.

FUSSBALL
TIEL HERSTELLER _ WERTUNG ROLLENSFIEL T
Pro Evolution Soccer 5 Konami 93% Untold Legends: BotB __ Activision 78%
FIFA Football 2004 Electronic Arts  86% SPORT
S ESONDIC Al cok 7 RESIDENT EVIL 4 Pro Evolution Soccer 5 Konami 87%
AMERICAN SPORTS ] Auch auf der PlayStation 2 ein techni- Ir':t”G %H"',“[;m e gz“‘;'s'm g;i
L sches und spielerisches Meisterwerk! DAL LIRS e
NBA Live 068 Electronic Arts  84%
;SF% NFI,&ET 200 glega: cihtis gg: Tiger Woods PGA Tour 06 Electronic Arts  84%
adden 5 SCHONIC AMION'ADVEHWRE FIFA 06 El ic Arts

ESPN NHL 265 Take 2Sega 8% e T
NBA Street V3 Electronic Arts  89% ; s AR
Madden NFL 06 Electronic Arts  88% btk il i Everybody's Golf Sony 82%
NHL 2005 Electronic Ats  88% Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami 94% NBA Street Showdown  Electronic Arts  81%

Splinter Cell Chaos Theory Ubisoft 92%
TRENDSPORT Metal Gear Solid 2: Substance Konami 92%
Splinter Cell Pandora Tomarrow  Ubisoft 91%
Tony Hawk’s Underground Activision 91% Onimusha 3 — Demon Siege Capcom 91%
Tony Hawk’s American Wasteland  Activision 90% Silent Hill 4: The Room Konami 91%
Aggressive Inline . Acclaim 90% Beyond Good & Evil Ubisoft 90%

SSX On Tour Electronic Arts  90%

Shaun Palmer's Pro Snowboarder  Activision 88% JUMP & HUHIGESCHIGKI.IGHKEIT

Freekstyle Electronic Arts  87%

Wakeboarding Unleashed Activision 85% Ratchet & Clank 3 Sony 93%

SONSTIGE SPORTARTEN s —— Ssg:" b STRATEGIE

g. y Der Herr der Ringe: Taktiken Electronic Arts 82%
Tiger Woods PGA Tour 2005 Electronic Ats  87% Jak and Daxtoc The Precursor Lbgacy Sony Ll Metal Gear Acid Konami _ 78%
Tiger Woods PGA Tour 06 Electronic Aris  86% Prince of Persia: Warrior Within  Ubisoft 90%

Summer Heat Beach Volleyball  Acclaim 85% Ratchet & Clank Sony 90% SONSTIGE

Everybody’s Golf Sony 83% Rayman 3: Hoodlum Havoc Ubisoft 88% Ape Academy Sony 74%
Top Spin 2K Sports 83% Ape Escape 2 Sony 88%




Viele aktuelle Spieleserien existieren
seit Jahren — wir denken an einen
solchen PSone-Klassiker zuriick.

ANGESTAUBT Die Grafik war fiir
damalige Verhiltnisse wirklich gut!

Im Juni des Jahres 1999 bekam
ich meine ersten grauen Haare.
Eine gewisse Teilschuld kommt
definitiv Driver zu, schlieBlich war
der Schwierigkeitsgrad des Spiels
legendér. Wahrend viele Spieler
bereits am Einstellungstest in der
Tiefgarage verzeifelten, biss ich
mich bis zur bockschweren letzten
Mission durch, die fiir Zahnabdrii-
cke in Controllern sorgte. Doch die
Miihe hat sich gelohnt. Grand Theft
Auto war noch zweidimensional
und fiir damalige Verhéltnisse bot
Driver eine beeindruckende Optik
mitsamt Schadensmodell und vor
allen Dingen eine Fahrphysik zum
Verlieben. So authentisch konnte
man nie zuvor mit dicken Ami-
Schlitten durch Hauserschluchten
brettern. Ein Merkmal, das iibri-
gens auch den ansonsten nicht
ganz ausgereiften dritten Teil der
Serie auszeichnete. Trotz kleiner
Kritikpunkte war Driver schlicht
und ergreifend die ultimative
Verfolgungsjagd-Simulation.
Maik Biitefiir

PLAYZONE-WERTUNG
der Ausgabe 6/99: 90%

¢ IPPISCH
" 35, Redaktionsdirektor

. Splelt derzeit:
_ Buzz (PS2)

... verabschiedete sich wie alle Jahre
piinktiich vor Heiligabend in den Weih-

nachtsurlaub, musste die geplante
Flugreise jedoch absagen ...

. PRUCHNICKI

ﬁ? , Leitender Redakteur
Splelt derzeit: .
Primal

... Ist nach der missratenen Xbox-
Fassung positiv (iberrascht von der
doch ganz ordentlichen PS2-Version
von The Matrix: Path of Neo.

WOLFGANG
FISCHER

34, Leitender Redakteur

. P Evlaon Socs 5 (57

.....ist aktuell wieder voll im PSP-Fieber und
zockt in jeder freien Minute Pro Evo Soccer
- vorausgesetzt, seine Freundin héngt nicht
gerade in einer Lumines-Mega-Session.

... kann sich immer noch nicht von
Rockstars Gangster-Sim fiir unterwegs ldsen
und fiihit sich in der U-Bahn standig vor-
wurfsvoll von Mitfahrern beobachtet.

UWE
HONIG
31, Redakteur

Spielt derzeit:
Resident Evil 4

... hat sich erneut von Resident Evil 4
und den PS2-exklusiven Bonusmissionen
fesseln lassen. Ein grandios schauriges
Game - ideal fiir die kalte Jahreszeit!

MICHAEL |
MEYER

24, Redakteur

Splelt derzeit:
GTA Liberty City Stories

... hat die Wurzelbehandiung beim Zahn-
arzt heil iberstanden und versucht die

Nachwirkungen dieser Tortur mit einigen
Streifzligen durch Liberty City zu vergessen.

THOMAS
EDER
28, Redakteur

Spiett derzeit:
Battiefield 2: Moder Comsat (online)

-~

... kann sich zu Hause kaum mehr von
seinem Sofa losreiBen, seit er Battle-
field 2: Modern Combat endlich auch
auf der PS2 online spielen kann,

.

27, DVD-Redakteurin (Ltg.)

" Spielt derzeit:
Prince of Persia: The Two Thrones

... hofft, dass rechtzeitig vor Weihnachten
die neue Kiiche geliefert und einsatzféhig
ist. Sonst gibt's Heiligabend besonders
festliches Dosenfutter aus der Mikrowelle,

HEINRICH

... wiirde sich eine Gesetzesnovelle zum
Verbot von geschmacksnervenverletzender
Weihnachtsmusik im (nicht nur) nord-
amerikanischen Einzelhandel wiinschen.

SCHOFFEL
' 40, Designer
" Spielt derzeit:

i Psychonauts

... badet gern in Eiswasser. Schon dabei:
Auch ohne das fiir andere Trendsportarten
notige schrille ,Outfit* und teure , Equip-
ment” wird man fiir bescheuert gehalten.

BRITTA
RASP
26, Junior Designerin
Splelt derzeit:
SSX On Tour

... is completely done by the translation
program in the InterNet, because it would
like to improve their English and since

newest letter in English writes. Cheers, Mate!

DAVID
MOLA

24, Junior Designer

Spielt derzeit:
Civilization IV (PC), PES 5

... spielt neuerdings wieder in einer

Metal-Band, qualt deshalb sein Instrument
(und seinen Mitbewohner) ungewohnt haufig
und spart nebenher auf eine neue Gitarre.

ab 30 % ,,Na ja ...” Spiele unter 30 % (,Schwach”)
wiirdigen wir nur sehr selten mit gréBeren Tests. Generell
ist bei Wertungen unter 50 % Vorsicht angesagt.

ab 50 % ,,Geht so ...” Eine Gesamtwertung von 50 %
bedeutet, dass der Titel eine durchschnittliche Qualitat
aufweist. Ab 60 % diirfen zumindest Liebhaber dieser
Spieleart durchaus mit einem Kauf liebaugeln.

ab 70 % ,,Gut” Ab 70 % sollten auch Leute Probe spielen,
die sich fiir dieses Genre sonst weniger begeistern konnen.

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

Spiel, dessen Multi- e

. oA player-Part eine =
'" LA Wertung von mehr ¢ ¢ -

als85 % verdient o

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

........................................................................................................................ ab 80 % ,Sehr gut” Eine Wertung von iiber 80 %
. G ¢ ; i signalisiert, dass es sich bei dem Spiel um ein
Vorsicht! Dieses Spiel Achtung! Hier = . Besser als erwartet! Spitzenprodukt handelt.
wurde von der USK verraten wir iiberra- "Pp Diesen Titel hatte ab 90 % ,Super” Gibt die Redaktion gar eine Wertung
mit einem ,,Ab 18- schende Handlungs- niemand auf der von 80 % oder mehr, dann kommt man nicht um die
Pradikat versehen. wendungen. Rechnung. Anschaffung herum. Ein zukiinftiger Klassiker!
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: UIN THE MATRIX: PATH OF NEO

= 1 i 1
WINDMUHLE Die spateren Moves = *
sind teilweise wirklich abgedreht.

T i T — L aan

KUNG-FU-MEISTER Eine Szene aus
dem erweiterten Trainingsprogramm.
S e

T

*

BULLET-TIME In Momenten wie
diesem sietit das Spiel richtig:gut-aus,
el

o
4

78

The Matrix:

Noch ein unfertiges Spiel zu
der Filmtrilogie? Klingt nach
einem Fehler in der Matrix!

s ist kaum ver-

meidbar, dass ein

nicht ganz fertig
gewordenes Spiel sich hier und
da BloRen gibt, doch das zweite
Matrix-Spiel von Shiny Enter-
tainment gibt sich in der Hin-
sicht dermaflen schamlos, dass
eine gewisse Gleichgiiltigkeit
aufseiten der Entwickler wohl
nicht von der Hand zu weisen
ist: Schon im allerersten Raum,
in dem Sie durch Thr Abschnei-
den in einem Kampf die Ho-
he der anwihlbaren Schwierig-
keitsgrade festlegen, gerdt das
Spiel zu einer derartigen Ru-
ckelorgie, dass mancher Spieler
wohl umgehend die DVD wie-
der aus der Konsole nehmen
wird. Auch die folgende Flucht
von Neos Arbeitsplatz ist kein

Glanzlicht - schlecht geskripte-
te Abldufe und mangelnde Lo-
gik gestalten die Sache unfrei-
willig komisch. So schleichen
Sie sich etwa Zentimeter um
Zentimeter {iber einen Fenster-
sims davon, widhrend ein Poli-
zist Sie mit einer Pistole bedroht
- und kommen ungeschoren
davon! Nur wenige Meter weiter
wartet ein Agent hinter einer of-
fenen Glasfront ohne mit der
Wimper zu zucken ab, bis Sie
endlich kapiert haben, wohin
die Flucht weitergehen kénnte.

DAS TRAINING DES
AUSERWAHLTEN

Dann gewinnt das Spiel zum
Gliick langsam an Fahrt: Neos
Training in der Matrix wurde
gegeniiber der Filmvorlage er-




heblich erweitert und macht
Sie ausgiebig mit seinen iiber-
natiirlichen, per Knopfdruck
kurzfristig zuschaltbaren Fokus-
Fihigkeiten, diversen, Nah-
kampftechniken sowie dem
Umgang mit etlichen Nah-
kampf- und Schusswatfen ver-
traut. Hier kommt erstmals
Spielspafd auf, denn das Kampf-
system erweist sich trotz seiner
Einfachheit als durchdacht: Mit
ein und dem selben Knopf
starten Sie Schlagserien oder
blocken die Ihrer Gegner — ab-
hingig vom- Timing. Klingt
vielleicht seltsam, funktioniert
in der Praxis aber erstaunlich
gut. Durch Druck auf die Kreis-
taste offnen Sie kurz die De-
ckung eines Gegners und kén-
nen ihn dann durch die Gegend
schleudern oder mit festgeleg-
ten Combos bearbeiten. Der
Clou liegt darin, dass Sie meh-
rere Gegner hintereinander in
diesen Zustand der Anfilligkeit
bringen konnen. Gelingt es Th-
nen, die Aktionsreihe durch
Druck auf die Dreieckstaste im
richtigen Moment (die -Taste

wird kurz eingeblendet) abzu-
schlieffen, fiihrt Neo eine spek-
takuldre Moveserie aus, bei der
jeder beteiligte Gegner sein Fett
wegkriegt. Je nachdem, ob Sie
dabei eine Waffe in der Hand
und/oder die Fokus-Taste ge-
driickt hatten, ergeben sich
ganz unterschiedliche Kombi-
nationen, die mit zunehmender
Gegneranzahl immer bombasti-
scher aussehen. Es gehort aller-
dings schon etwas Ubung dazu,
mitten im Kampfgetiimmel vier
Feinde gleichzeitig in solch eine
Aktion einzubinden, denn bei
jedem Einzelnen von ihnen
muss das Timing stimmen. Das
Ergebnis ist die Miihe aber wert!
Dazu kommt im Laufe des Spiels
die Moglichkeit, einzelne Geg-
ner mit langeren Serien von
Special Moves einzudecken —
auch in diesem Fall werden im
richtigen Moment die dafir
notigen Tastenkombinationen
eingeblendet. Ein nettes Detail,
wenn auch nicht immer ganz
iiberzeugend, ist dabei die Phy-
sik, die alles Mogliche durch
die Gegend fliegen und von

Winden abprallen ldsst. Es ist
erstaunlich,” dass die Entwick-
ler all das unter einen Hut ge-
bracht haben mit dem Einsatz
von Schusswaffen (Sie konnen
Ihre Gegner {ibrigens per
Knopfdruck entwaffnen), ohne
dass die Steuerung tiiberbelegt
wirkt. Ebenfalls lobenswert ist
die Tatsache, dass die Action
im Gegensatz zum Vorgianger
Enter the Matrix nicht durch
missratene Auto-Ausfliige un-
terbrochen wird.

ALLES, WAS EINEN
ANFANG HAT, ...

hat auch ein alternatives
Ende, dachten sich wohl die
Wachowski-Briider und erdach-
ten eigens fur das neue Matrix-
Spiel einen anderen Abschluss
fir die Filmtrilogie, von dem
Sie aber nicht zu viel erwarten
sollten. Uberhaupt ist die Ein-
bindung der Vorlage etwas
misslungen. Zwar ist es eine
tolle Sache, neue Episoden aus
dem Matrix-Universum erleben
zu konnen, wenn Neo etwa
zwischen dem ersten und dem
zweiten Film allerlei Leute aus
der Matrix rettet, daftir nerven
die zahlreichen Videoschnipsel

" aus den Kinofilmen schnell —

zu chaotisch durcheinanderge-
schnitten und viel zu lang wir-
ken die Szenencollagen, die Sie
beim ersten Mal noch nicht
mal wegdriicken kénnen. Wih-
rend all diese in Deutsch erklin-
gen, horen Sie im Spielverlauf
ab und zu noch englische
Sprachfetzen - selbst die Loka-
lisierung wurde hier nicht ganz
abgeschlossen, scheint es. Zahl-
reiche kleinere Bugs, unschoéne
Animationen (etwa das Leiter-
klettern), Ruckeleinlagen und
optische Totalausfille wie der
massiv flimmernde Schwert-
kampf-Level im Bambuswald
machen deutlich, dass die
Entwickler angesichts des be-
achtlichen Umfangs von Path
of Neo nie die Zeit fanden, ih-
rem (iiber)ambitionierten Pro-
jekt den notigen Feinschliff zu
verpassen.

MICHAEL PRUCHNICKI

renommierten Studio wie Shiny

= | Michael
‘| Pruchnicki
ist hin- und
J hergerissen.

Nach zweieinhalb Jahren Entwick-
| lungszeit solite man von einem

mehr erwarten kénnen. Einige
Levels sind eine Beleidigung fiir das
Auge und die haufigen Ruckeleinla-
gen nerven — schon, dass man aus
der PS2 all diese Effekte rauskitzelt,
doch zu dem Preis hatte ich lieber
auf manchen davon verzichtet und
dafiir ein flissiges Spiel gehabt.
Nach anfénglicher Skepsis hat mir
Path of Neo trotzdem einigen SpaB
bereitet. Das Verlinken der Moves
funktioniert durch die einfache, aber
durchdachte Steuerung gut und
fiihrt zu Moves mit teils aberwitzi-
gen Animationen. Mit mehr Fein-
schliff hatte daraus sogar ein Hit
werden kdnnen, doch dann hatten
Dave Perrys Mannen wahrscheinlich
noch bis Ende 2007 daran arbeiten
miissen. Insgesamt zwar enttau-
schend, aber doch ganz nett.

i THE MATRIX: P.O.N.

Hersteller:  Atari

Entwickler: Shiny Entertainment
Genre: Action

Sprache: Deutsch

Video: 4:3,16:9

Audio: Dolby Pro Logic II
Umfang: 33 Levels

Internet: www.thematrixpathofneo.com
Spieler: - Termin:

1  Emdltlich

USK-Freigabe:  Preis:

Ab 16 Jahren . Ca. €60,-
© Teilweise saucoole Moves

© Durchdachte, einfache Steuerung

@ Oft ganz schon ruckelig
@ An allen Ecken und Enden unfertig

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1: Fokus Ri: : I
zuschalten SchieBen i

der Vielzahl an (meist situationsab-
hangigen) Aktionen intuitiv.

GRAFIK | SOUND | MULTI

Unausgereift, aber spaBig: Neos
spektakuldre Abenteuer tberfor-
dern Entwickler wie Konsole.




VORSICHT, FALLE! Der Triﬂ f
auf den braunen Schalter’amy

Boden aktiviert das Feuer. rf‘i;

Scharfe Klingen fiir ein
Halleluja: Kreuzritter Paul

I

kampft zum zweiten Mal gegen Ungléubige!

egen die Damo-
G nen aus der Hol-

le ist kein Kraut
gewachsen: In Knights of the
Temple: Infernal Crusade legte
sich Kreuzritter Paul de Raque
mit einem Bischof an, der auf
die schiefe Bahn geraten war
und das Tor zur Holle 6ffnen
wollte. Im zweiten Teil ist das
Schlimmste bereits eingetreten:
Europa ist durch die Invasion
finsterer Gestalten dem Unter-
gang geweiht. Doch auf Paul
ist natiirlich wieder einmal
Verlass. Sein zweiter Kreuzzug

APt 4
ThX 2 o o
HEILZ q&g{a\@@!,!gkelten wie die

Kraft der Heilung sind wihrend des
Curelle - (el cer Hefung

Spiels einsetzbar.
RAMM:DEN'BOCK!
nichtydie Stadttore
Sie auf'diesen‘Rammbocidginy

dringlipgef
immern¥schlagen, ™

stammt zwar nicht mehr von
den schwedischen Starbreeze
Studios, die den ersten Teil in-
szenierten, sondern von den
Conan-Machern Cauldron.
Doch haben die slowakischen
Entwickler iiberraschend gute
Arbeit abgeliefert und viele
Schwichen des Tempelritter-
Debiits ausgemerzt.

ROT GEFARBTE KLINGEN
Die Story und das Gameplay

prasentieren sich in Knights of

the Temple II deutlich facetten-
reicher. Um dem Niedergang

3

des Kontinents entgegenzuwir-
ken und das Héllentor zu schlie-
fen, muss Paul de Raque drei
Artefakte finden: In der rémi-
schen Stadt Sirmium wird das
mysteridse Auge versteckt, in
den arabischen Gassen von
Yusra ist ein Schlissel verbor-
gen und auf der Pirateninsel
Ylgar stébern Sie eine wertvolle
Waffe auf. Vor Antritt der Reise
durch die verschachtelten und
dadurch etwas unibersichtli-
chen Gebiete diirfen Sie nicht
nur zwischen drei Schwierig-
keitsgraden wihlen, sondern

ZWISCHENBOSS Dieser Sarazene
zermalmt wertvolle Kisten.
Beenden Sie die Sabotage

mit Pfeil und Bogen!

PANORAMA' Die Aussicht auf den Hafen ist
Vorne birst gerade eine Kiste ausginander.

sich auch fiir einen von drei
Ausgangspunkten Ihres Kreuz-
zugs entscheiden. Doch egal,
auf welche Stadt Thre Wahl fillt:
Sie miissen zwangsldufig samtli-
che Levels besuchen, um den
Ausgang der atmosphirischen
Geschichte mitzuerleben - je
nachdem, wie Sie sich bei den
18 Nebenaufgaben verhalten,
gibt es dabei entweder einen
guten oder bosen Abspann zu
sehen. Abwechslungsreich pra-
sentieren sich die Hauptquests:
So belagern in einem Abschnitt
sarazenische Eindringlinge das

klasse.



KNACK! Selbst der abgebriihteste
Anwalt wiirde diesen Auftrag
ahlellmen.

erManner hat sich letztens in einer Sarazananschenka _/"
betrunken und wegan eine Frau eine Pragelei nngezenelt Als die
mamen Rat eg@inipaagiven ihnen totge cT!Iagen Jetzt
dampeit der Armeim Gefangnis des Sultans v o such hiri. Im
Westflugel. Ich muss ihn unbedingtda rauaholen

Stadttor von Ylgar und drohen,
die Hiitten der Bewohner abzu-
fackeln. Sie wehren sich in der
Rolle von Kreuzritter Paul mit
Schwert, Pfeil und Bogen gegen
die zahlenmifig iiberlegenen
Gegner, seilen sich anschlie-
fend mithilfe einer Leine aufs
feste Terrain ab und zerstoren
anschlieffend einen tiberdimen-
sionalen Rammbock, um gro-
fleren Schaden von der Stadt
abzuwenden. In den Stralen
von Ylgar angekommen, schal-
ten Sie nun reihenweise Aggres-
soren aus und nehmen es am
Ende des Abschnitts mit dem
Anfiihrer der Sarazenen auf. Er-
folgreiche Combos zaubern iib-
rigens nicht nur optisch an-
sehnliche Lichteffekte auf den
Bildschirm, sondern bescheren
Ihnen zudem Erfahrungspunk-
te, mit denen neue Spezial-
angriffe und Fihigkeiten wie
Heilen freigeschaltet werden.

DIE FREIHEIT

NEHM ICH MIR

Die Spielwelt von Knights of
the Temple II ist dariiber hinaus
wesentlich offener gestaltet als
die des Erstlings. In der Haupt-
welt sprechen Sie mit Bewoh-
nern der Stadt und diirfen zwi-
schen verschiedenen Antworten
waihlen. So miissen Sie etwa ei-
ner besorgten Mutter Medizin
fiir ihre Tochter besorgen und
kehren deshalb mit dem Schiff
in eine bereits besuchte Region
zuriick. Leider versiumt das
Spiel, Ihnen konkret mitzutei-
len, wie Sie die Mission genau
abschlieflen - selbst wenn Sie
eine Karte der jeweiligen Stadt
gefunden haben, irren Sie
hdufig noch ziellos in den
verschachtelten Levels umbher.
Durch diese Tatsache und die
maflige kiinstliche Intelligenz
der Computergegner verschenkt
das Spiel viel von seinem Spaf3-
potenzial. Fir Fans ziinftiger
Schwertkdampfe ist Pauls zweiter
Streich dennoch ein gelungener
Action-Happen und nicht zu-
letzt dank des moderaten Prei-
ses von gerade mal 30 Euro ei-
nen Blick wert.

CHRISTOPH KRAUS

&

MULTIPLE GHOICE
Hilfshereit oder egoistisch?
Sie entscheiden!

2. Wie tr

Schiagt sich Paul Il. besser?

Beide Knights-Teile bieten kompromisslose Action,
setzen aber auBerhalb der Kimpfe unterschied-
liche Akzente. Teil 1 war deutlich geradliniger,

der zweite Ableger der Serie versucht mit Rollen-
spiel-Elementen zu iiberzeugen.

1. Eine traurige C chte, liebe Fr ar
g. Aber mir scheint, da gibt es keine Hilfe. Auf
Wiedersehen

KOTT: INFERNAL CRUSADE

GAMEPLAY

Der Vorganger prasentierte sich noch einen
Tick actionlastiger. So waren im ersten Teil
wesentlich weniger Rollenspiel-Elemente
enthalten.

Steuerung: Insbesondere die Spezialkréfte
lassen sich leicht ausfiihren. Auch im
Ubrigen gut zu steuern.

Spezialkrafte: Ja, der Hauptcharakter
kann wahrend des Spiels geheilt werden,
Angriffe ausfilhren und sich verteidigen.
RPG-Elemente: Zwar gab es im Vorganger
bereits ein Magiesystem, das Gameplay war
allerdings weitaus mehr auf Action fokussiert.
Ratselanteil: Gering. Meist gilt es nur,

den Level heil zu verlassen.

KNIGHTS OF THE TEMPLE Il

GAMEPLAY Ak ok A
Cauldron hat dem Hack&Slay-Spielprinzip
des Vorgéngers einige Feinheiten hinzuge-
fiigt. Dadurch wirkt Knights of the Temple i
abwechslungsreicher.
Steuerung: Orientiert sich am Vorganger
und funktioniert gut. Combos gehen leicht
von der Hand.
Spezialkrafte: Heilung kann wie gewohnt
mitten im Spiel angewandt werden. Insge-
samt gibt es 24 Fahigkeiten und Kréfte.
RPG-Elemente: Zahlreiche Neuerungen:
Missionssuche auf einer Oberkarte, Multi-
ple-Choice-Dialoge, Bonus-Erfahrungspunkte.
Rétselanteil: Gering. Das Betatigen von
Schalter ist nun wirklich nicht herausfordemd.
| Gegner-Intelligenz: Durch zahlenméBige Gegner-Intelligenz: Nicht besonders klug.
Uberlegenheit der Gegner fllt deren mittel- Auch hier werden Sie meist von Massen an

prachtige K kaum auf. Feinden angegriffen.
m UMFANG Ak Ak

Der groBte Unterschied zum ersten Teil ist Knights of the Temple war in dieser

das offene Missionssystem. Hinsicht deutlich geradliniger.

Story: Europa im 13. Jahrhundert droht von Story: Ein Bischof entfiihrt die Jungfrau
Kreaturen aus der Holle erobert zu werden. Adelle, um das Tor zur Holle zu 6ffnen.
Paul de Raque muss nun drei Artefakte Als Kreuzritter Paul versuchen Sie, das
finden, um dies abzuwenden. Schlimmste zu verhindern.
Waffengebrauch: Ein Schnellmend Waffen: Sie diirfen 28 Axte, Streitkolben,
erleichtert die Auswahl der Waffen, Schwerter und Bagen fir sich sprechen
die Sie bei Handlern kaufen und reparieren lassen. Die Handhabung der Waffen ist
lassen konnen. ebenfalls sehr simpel.
Abwechslungsgrad: Die drei Landschaften Abwechslungsgrad: Es gibt Innenlevels
sind abwechslungsreich gestaltet. Das und AuBenabschnitte. Die Gegner unter-
Gameplay ist nicht linear. scheiden sich je nach Gebiet.

Grafik: Das mittelalterliche Ambiente wird Grafik: Der Titel ist zum Teil in dunklen
durch Details wie umherrennende Ratten Klostergemachern angesiedelt und

gut eingefangen. Die Charaktermodelle erreicht eine nicht minder spannende
sind dagegen nur wenig ausgearbeitet. Atmosphére. Negativ fallen gelegentliche
Nichtsynchrone Lippenbewegungen. Slowdowns auf.

Sound: Die Atmosphdre entsteht nicht Sound: Die Musik ist abwechslungsreich
2uletzt durch den orchestralen Klang. und passt sich dem jeweiligen Level an.
Kamera: Manchmal bleibt die Kamera Kamera: Die Kameraperspektive lasst
hinter Objekten zuriick und verwehrt die sich nur minimal &ndern und bleibt meist
Ubersicht aufs Kampfgeschehen. nah beim Hauptcharakter.

Framerate: 30 Bilder pro Sekunde, an Framerate: Weitgehend fliissig bei 30
effektreichen Stellen ruckelt's. Bildern pro Sekunde.

au

4

Christoph
Kraus

macht drei Kreuze.

Solide Arbeit, Cauldron! Die Slowaken
haben seit Conan dazugelernt und ein
Hack&Slay-Abenteuer mit guter
Atmosphare geschaffen. Die nichtline-
aren Missionen fligen sich gut in die
Ritteraction ein — Tadel gibt es den-
noch: fiir den Nachzieheffekt der Gra-
fik, die schwache Kl und die ungenau-
en Aufgabenstellungen. So ist planlo-
ses Herumirren vorprogrammiert.

TWERTUN ESAMTWERTUN

KNIGHTS OF... Il

Hersteller:  Atari/Playlogic
Entwickler: Cauldron

Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 18 Missionen
Internet www, playlugle de
Spleler i Termin:
1o o deaials o
USK-Freigabe: . Preis:

Ab 16 Jahren = Ca. € 30,-

© Verstérkte Hollensplel Elemenle
& Atmosphérische Musik

© Kameraprobleme

© Zu verschachtelte Levels

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steuerkreuz: | |Analogstick L: | |Analogstick
Watfe wechsein Bewegen Kamera

Das Anvisieren von Gegnern funktio-
niert gut. Schiagcombos sind aufgrund
mafiger Kamera haufig Giuckssache,

Wrd . i
GRAFIK | SOUND | MULTI ‘n{y
74% | 83% "%

Hack & Slay trifft RPG: Stimmige
Genre-Mixtur mit technischen
Schwéchen, aber guter Action!




m DANCING STAGE MAX |

Ein Fest fiir Tanzspiel-Fans: Konamis IEEETEALT
Kultserie mit noch groBerem Umfang! || jm Bleichschritt

ie  japanische Die zwei Tanzspiele
D Dance Dance Re- funktionieren im Prinzip
volution-Reihe ist gleich. Beide haben aber

inzwischen auch in Europa -
hier unter dem Namen Darncing
Stage — zu einer festen Party-
Game-Institution avanciert.
Seitdem hat Konamis Tanz-
spielserie zahlreiche Nachah-
mer gefunden, die aber nie an
das Original heranreichten. Um
die Messlatte noch ein kleines
Stiick weiter nach oben zu le-

gen, hat man dem neuesten - ® o %y + ﬁ,].'ng 5 Prasentation: Die Meniis sindﬂbum, haben

5 1 i A Yl " - AN g X ! aber kein bestimmtes Thema. Bei lizenzierten
Ableger einenisun it e 3 Songs lauft im Hintergrund das Video, bei den
spielspezifischen Stiicken gibt es bunte Farb-
verldufe. Anwahlbare Charaktere tanzen wah-
rend eines Songs auf dem Bildschirm.
Musikstile: Pap und Rock von hier und da.
Die lizenzierten Songs diirfte jeder aus dem
Radio kennen, die japanischen Originalstiicke
sind etwas elektronischer angehaucht.
Freispielbare Boni: Zahireiche japanische
Originalsongs der Serie, neue Charaktere und
alternative Kostiime animieren zum Perfek-
tionieren des Tanzstils.
Features: EyeToy-Support sowie zahlreiche
Spielmodi, in denen man seine eigenen
Tanzschritte festiegen, die verbrannten
Kalorien zahlen oder alleine auf zwei Matten
tanzen kann.

i DANCING STAGE MAX

Hersteller: Konami
Entwickler: Konami
Genre: Musikspiel
Sprache: Deutsch
Video: 4:3

Audio:
3 | Flow: Urban Dance Uprising hat zwar U::‘dfm : 2:;"35:" .
| —neben dem viel zu langen Titel — b 9
; ; ; ‘ Internet www. konamt de

| etliche Hip-Hop-Songs zu bieten und

fang spendiert und Genreneu-
lingen den Einstieg durch den
neuen Tanzmeister-Modus er-
leichtert. In diesem stehen zu
Beginn nur einfache Songs zur
Auswahl. Im weiteren Verlauf RS
muss man aber immer schnel- Songangebot, das zu Beginn
lere Schrittfolgen bewiltigen des Spiels aus knapp zwei I
oder sich kleinen Herausforde- zend lizenzierter Songs 3
rungen stellen, in denen man Bands wie Franz Ferdinan
beispielsweise eine Combo The Chemical Brothers
schaffen muss. Wer sich dabei den Sugababes besteht. Wi
gut anstellt, schaltet in einem nug hat von den Musikvi
Bonus-Menii neue Charaktere, die beim Tanzen im Hintej
alternative Kostliime fiir die grund laufen, darf zudem eine
Bildschirm-Alter-Egos oder ja- EyeToy-Kamera anstopse | MEIN FAZIT SEHR GUT

panische Originalsongs frei. sich selbst beim Abtanzen
Letztere komplettieren das wundern. Alte Spielmoc Af Christian
i Schinlein
. ] bleibt Dancing
Stage treu.

ist somit besonders fiir Fans dieser  Spieler: Termin:
Musikrichtung interessant. Aber die 12 Erhdltlich

| Dancing Stage-Serie ist und bleibt fiir USK Fre|gabe Preis:

PERFEKTI! ' ‘ PERFEKTH"

| mich das Nonplusultra auf dem Tanz- | Ohne Beschrénkung Ca. € 50,-
| spielsektor. Nachdem in letzter Zeit & Freispielbare Boni
< ) 5 9 - - | ein paar eher durchschnittliche Teile © Einsteigerfreundlich
] erschienen waren, hat mich Dancing © EyeToy-Support

| Stage Max wieder richtig begeistert.
| Mit dem neuen Tanzmeister-Modus

© Wenige Originalstiicke
| gelingt auch Genre-Neulingen ein GRAFIK | SOUND EINZEL
| problemloser Einstieg und dank der

2,
A ; OSSN | zahireichen freispielbaren Songs und 2% 80 E 80

= Charaktere hatte ich sogar die Moti- Der srweltorts Umfang tut der be-
vation, mich zu Hause alleine auf die kannten Serie richti gut und macht
N e 2 inlon das Gehopse etwas motivierender.

- sveases | /352 { cosavireos

WER IST BESSER? Im Zweispieler-Modus kann jodar'l‘imnllnln
eigenen Schwierigkeitsgrad festiegen.




FLOW: URBAN DANCE UPRISING ﬂ

[IVUrban Dance

i ST. MAX US. FLOW

marsch!

ihre eigenen Features.
und bedienen unter-
schiedliche Geschmécker.

FLOW: URBAN DANCE UPRISING

Préisentation: Deutlich hiibschere Mendipra-
sentation, die sehr gut zum Stil des Titels
passt. Zehn Charakiere breakdancen
wahrend des Spiels an zehn Schauplatzen.
Mittels EyeToy darf man sich alternativ
selbst auf dem Bildschirm beobachten.
Musikstile: 50 Hip-Hop-Stiicke. Ein GroBteil
der Interpreten diirfte Kennern bekannt sein
- etwa Kurtis Blow oder die Sugar Hill Gang.
Insgesamt etwas eintanig.

Freispielbare Boni: Im Street-Modus spielt
man Charaktere, Kostlime, Schauplatze

und Lieder frei. Motivierend und dank dreier
Schwierigkeitsgrade auch fiir Anfanger.
Features: Ein Tutorial fiihrt Einsteiger ins
Musikspiel-Genre ein. Bis zu acht Spieler
diirfen auf einer oder zwei Matten Ausschei- -
dungsturniere bestreiten. EyeToy wird
ebenfalls unterstiitzt.

i FLOW

Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: A2M

Genre: Musikspiel
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: - Stereo

Umfang: 50 Tracks
Internet: www.ubisoft.de
Spieler: Termin:
1-8 Erhaltlich
USK-Freigabe: Preis:
Ohne Besahré_nkl_mg Ca. €30~
© 50 Hip-Hop-Tracks

© Gute Prasentation

@ Keine Videoclips

@ (Seltene) Ruckler

1 ] J

1 1
Auch Flow besticht mit hohem
Umfang, bietet aber weniger Ab-
wechslung als das Konami-Vorbild.

prising

Ein Fest fiir Hip-Hop-Fans: das erste
Tanzspiel, das auf coole Beats setzt!

dhrend Dancing
W Stage Max in ers-

ter Linie Pop- und
Rockmusik abdeckt, setzt Flow:
Urban Dance Uprising ausschlief3-
lich auf Hip-Hop. Ahlich wie im
Konami-Original bewegen sich
vier Pfeile im Takt der Musik von
unten nach oben. Sie miissen
dann im richtigen Moment ei-
nen Knopf auf dem Controller
driicken oder auf die Tanzmatte
treten. Je mnach gewihltem
Schwierigkeitsgrad dndert sich
dabei das Lauftempo der Pfeile
oder es miissen zwei Tasten
g]eic}}zeitig betdtigt werden.

MEIN FAZIT

GUT

Christoph
Kraus

wandert zu
Dancing Stage ab.

Hinsichtlich des Umfangs kdnnen sich
beide Musiktitel sehen lassen — und
trotzdem hat mir Dancing Stage Max
deutlich mehr SpaB gemacht. Das liegt
besonders an der groBeren Bandbreite
an Songs — denn gerade die Musikaus-
wahl ist bei Tanzspielen ein wichtiges
Kriterium. Auch die gute Menliprasen-
tation und die ordentlichen Animationen
haben ein Extralob verdient, auch wenn
man wahrend des Spiels kaum Zeit hat,
die Umgebungen zu begutachten. Hip-
Hop-Fans freuen sich zudem tiber die
50 Original-Tracks und die Méglichkeit,
gegen bis zu acht Mitspieler anzutre-
ten. Die spaBigen Mehrspielerduelle
sind eine gute Ergdnzung zum motivie-
renden Solomodus.

Solospieler diirfen im Street-Mo-
dus neue Charaktere, Klamotten,
Schaupldtze und Songs freischal-
ten oder beim , Workout” Kalo-
rien abschwitzen. Auch ein Duell
gegen einen Freund ist moglich
— entweder abwechselnd auf ei-
ner Tanzmatte oder gleichzeitig
auf zwei Matten. Eine sinnvolle
Erginzung zur Dancing Stage-
Serie ist die Moglichkeit, Turnie-
re mit bis zu acht Tanzern nach
dem ,Der Schwichste fliegt”-
Prinzip auszutragen. Anders als
beim Konami-Vorbild sind im
Spielbildschirm von Flow leider
keine Videoclips zu sehen. Statt-

NN
TANZSCHRITT Auch Chrisﬁnph

dessen miissen Sie mit virtuellen
Hip-Hoppern vorlieb nehmen.
Wer sich an den gut animierten
Protagonisten satt gesehen hat,
darf aber auch eine EyeToy-Ka-
mera anschlieffen und kann sich
dann selbst beim Abzappeln zu-
sehen. Wihrend der Rhythmus
sehr gut zu den Tanzbewegun-
gen passt, hitten wir uns etwas
mehr Abwechslung bei der Song-
auswahl gewtinscht. Dennoch ist
Flow: Urban Dance Uprising ein
wiirdiger Vertreter des Musik-
spiel-Genres und fiir Hip-Hop-
Fans ein Geheimtipp.

CHRISTOPH KRAUS

versucht sich an geilen Moves. Im
Hintergrund ,,Sexy Thing* Christian!




Shadow

SCHLAGKRAFTIG Shadows
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allerldrei|Konfliktparteien?

ie Story von
D Shadows erstem
eigenen Abenteu-

er ist schnell erzihlt: Sonics
schwarzes Gegenstiick hat sein
Gedidchtnis verloren und steckt
plotzlich inmitten einer Inva-
sion von Auflerirdischen. Ob der
Spieler aufseiten der Invasoren,
der Menschen oder gar fiir Dr.
Egghead kdmpft, kann er wih-
rend des Spiels selbst entschei-
den und sich die entsprechen-
den Missionsziele auswiéhlen.
Hiervon hingt auch ab, welcher
Level Sie als Nichstes erwartet.
Somit wird dem Spieler eine ge-
wisse Freiheit gegeben, zwischen
Gut und Bose zu wihlen und
Einfluss auf den Spielverlauf
zunehmen, wasden Wiederspiel-
wert von Shadows Abenteuer
ungemein erhoht.

Der Hauptunterschied zu den
mittlerweile betagten 3D-Sonics
liegt darin, dass Sie neuerdings
Ihre Spielfigur mit Waffen aus-
risten kénnen und sich damit
durch die Reihen der Gegner
ballern. Mit coolen Aktionen
fiillen Sie Thre Energieleiste und

—
}SS7 1M

S— SGHLECHT‘ZU FUSS?
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Plamormen iibe! PW,I-‘

benutzen diese, um verheeren-
de Spezialattacken auszufiihren.
Diese Ballerelemente erweitern
zwar das Repertoire an Fihig-
keiten Thres Igels, sorgen aber
leider nicht fiir zusitzlichen
Spielspafs. Im Gegenteil:
Shadows Ballerfahigkeit wurde
nur halbherzig ins Spiel in-
tegriert und ist somit keine wirk-
liche Bereicherung fiir das Jump
& Run. Abgesehen davon trii-
ben eine durchschnittliche
Technik - vor allem in Hinsicht
auf Texturen und Framerate —
sowie eine oft sehr ungiinstige
Kamerafiihrung den Spielspaf.
Wihrend der Singleplayer-
Modus an einem unausgereif-
ten Leveldesign leidet, krankelt
der Multiplayer-Modus vor al-
lem an der Kamerafiihrung, de-
ren Macken hier noch mehr ins
Auge stechen. Dafiir passt die
treibende Rock-Musik optimal
zum Geschehen und auch die
Steuerung ist sehr leicht zu-
ganglich und somit ideal fiir
Anfinger oder jlingére Semester
geeignet. Trotz der genannten
Schwichen werden Sonic-Fans

und vor allem jlingere Spieler
auch mit Shadows Auftritt und
den neuen Fihigkeiten des Igels
eine Menge Spaf$ haben.

THOMAS EDER

Thomas
Eder

steht auf blau!

Als Sonic-Spieler der ersten Stunde
war ich doch etwas (iberrascht, als
ich mich in Shadows Abenteuer
stiirzte. Das Geballer ist zwar eine
nette — wenn auch Sonic-untypische
— Idee, die sich aber leider nicht
positiv auf das Jump & Run aus-
wirkt. Durchschnittliche Technik
sowie Schwéchen im Gameplay ver-
hindern eine hohere Bewertung, was
eingefleischte Sonic-Fans wohl
kaum vom Kauf abhalten wird. Bleibt
nur zu hoffen, dass das nachste
Abenteuer mit der Igelbande wieder
an die Erfolge vergangener Tage
ankniipfen kann.

Kann der schwarze Igel
dem blauen Original
das Wasser reichen?

i SHADOW THE H.

Hersteller:  Sonic Team
Entwickler: Sega

Genre: Jump&Run-Action
Sprache: Englisch (dt. Untertitel)
Video: 4:3

Audio: Dolby Pro Logic Il
Umfang: 22 Levels / 11 Enden

Internet: www.sega-europe.com

Spieler: Termin:
2 o B
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren Ca. € 50,-

© Coole Zwischensequenzen
© Umfangreich

© Durchschnittliche Technik
@ Ungiinstige Kamerafiihrung

CONTROLLER-CHECK STANDARD
Ri:
Ewarts laufen

Sehr leicht zugangliche, aber leider [YINEa0LLE
/
GRAFIK

nicht fehlerfreie Steuerung.
%
o v 68%

Weﬂgehend urdentl:ches Jump
& Run mit kleineren Méngeln bei
Technik und Gameplay.

SOUND | MuLTI

DUETT 'Im-Méhrspielermodus treten
Sie im Splitscreen gegeneinander an.

i |

PR AT eean sl E W
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Und damals im Ferienlager...
Willkommen im schragsten
Spiel des Monats!

KOMISCHER TYP Razputin
entspricht nicht gerade dem
typischen Bild eines Helden.

FUNKY Im Kopf der Agentin Milla
steigt eine nicht enden wollende Party.

¥

;"A
T8 OOR1
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o0:2:9 7 Punkte

ascha sagt, 1th misse lechen, bess
Kampfen.

¢ lehhab Sie Blatter hacken qesehen. Way das
cine Yerklevdong? r—

e Z4

-
MULTIPLE CHOICE Gelegentlich darf man mit
anderen Charakteren Gespréche fiihren.

ie mogen es gerne
S auBergewohn-

lich? Sie haben

die Nase voll von Ego-Shootern
und Rennspielen? Dann ist Psy-
chonauts genau das Spiel, auf das
Sie gewartet haben. Tim Schafer,
der kreative Kopf hinter PC-Ad-
venture-Klassikern wie Day of the
Tentacle und Grim Fandango, hat
endlich wieder ein Spiel fertig ge-
stellt und diesmal auch ein Herz
fiir Konsolenspieler.

SOMMERCAMP

Hauptdarsteller Razputin will
Psychonautwerden und schleicht
sich ins Ferienlager der etwas
anderen Art. Hier werden kleine
Kinder zu Psychonauten ausge-
bildet, méachtigen Agenten, die
mit ihren tbersinnlichen Fihig-
keiten selbst Jedi-Ritter alt
aussehen lassen. Dummerweise
ist Razputin von daheim aus-
gebiixt und so muss der auf-
geweckte Junge in nur einem
Wochenende die Ausbildung er-
folgreich  abschlieffen, bevor
ihn sein Vater abholt. Fortan
dient das Ferienlager als Ober-
welt und verschiedene Charakte-
re stellen ihren Kopf als Level
zur Verfiigung. Ja, wirklich, Sie
haben richtig gelesen. Trifft Raz
auf einen neuen Charakter, Off-
net ihm dieser meist die Tiir zu
seinem Kopf - und zwar im
wahrsten Sinne des Wortes.
Dann hiipft und springt Raz
durch abgefahrene Gedanken-
welten voller Einfélle und Gefah-

MEIN FAZIT SEHR GUT

| Maik
Biitefiir

war auch mal

im Sommercamp.

Schréger geht's nimmer! Psy-
chonauts ist definitiv Geschmacks-
sache. Wer mit dem Grafikstil und
dem eigenwilligen Humor nicht
klarkommt, wird trotz solider Spiel-
barkeit nichts mit dem Spiel anfan-
gen konnen. Wer jedoch auf abge-
fahrene Ideen steht, wird sich auch
an den kleinen Macken des Spiels
nicht weiter storen.

[ PSYCHONAUTS ﬂ

ren. Diese Idee macht den Reiz
des Titels aus, der sich spielerisch
auf recht konservativen Pfaden
bewegt. Uberhaupt sind es vor
allem die Zwischensequenzen,
die schragen Charaktere und die
witzigen Dialoge, die Psychonauts
zu einem echten Highlight ma-
chen. Erfreulicherweise erweist
sich die Lokalisierung als pro-
fessionell und hochwertig.

EINMALIG

Psychonauts ist nicht gerade eine
Grafikbombe, dennoch kommt
es zu hdufigen Rucklern, die
nicht notig gewesen wiren. Am
Spielspafy dndern diese Macken
aber nichts. Schade, dass die Ent-
wickler in spielerischer Hinsicht
kaum neue Ideen hatten und
man in erster Linie Objekte ein-
sammelt, doofe Gegner verprii-
gelt und gelegentlich iibersinn-
liche Fihigkeiten einsetzt, die
wenig spektakuldr in Szene ge-
setzt werden. Doch trotz dieser
Kritikpunkte ist Psychonauts ein
auflergewohnliches Spiel, das
man gesehen haben sollte.

MAIK BUTEFUR

PSYCHONAUTS

Hersteller: THQ

Entwickler: Double Fine Prod.
Genre: Action-Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 4:3

Audio: Dolby Pro Logic Il
Umfang: 12-15 Stunden
Internet: www.psychonauts.com
Spieler; - Termin:

Lo oo iiebmes s
USK-Freigabe:  Preis:

Ab 12 Jahren  Ca. €45,

© Liebevolles Design

© Stimmige Atmosphére
© Witzige Dialoge

© Spielerisch ,nur* gut

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1
Anvisieren

Steuerkreuz: | |Analogstick L: Anangsﬁck R:
Psi-Menii Laufen Umsehen

ver leicht von der Hand. E.edsguch die
Auswahl der Psi-Krafte ist umsténdlich.

Skurnl und absolut sehenswert
— spielerisch solides Jump & Run
mit einzigartiger Prasentation.




m SHREK SUPERSLAM |

Hﬂﬂ

gl

ur den Esel und
seine Freunde
hitte es ein ge-
miitlicher Abend
vor dem Fernseher
werden konnen —
wiire da nicht der
aufgeweckte Nach-
wuchs, der sich
strikt weigert, ins Bett
zu gehen. Um die Feier
doch noch zu retten und die
Bélger in den Schlaf zu wiegen,
improvisiert Shrek kurzerhand
einige Marchenklassiker. Im 3D-
Priigeldebiit des griinen Ogers
spielen Sie nun die abenteuerli-
chen Geschichten nach und
schliipfen an 16 Original-Schau-
plédtzen in die Rolle von 20 Cha-
rakteren aus der Kinovorlage.

IE

Marchenhafte Klopferei fiir Fans:
... und wenn sie nicht gestorben sind,
dann prugeln sie sich noch heute!y

AUF DEN DECKEL! Obacht! Shrek wird hinter-
riicks vom schwarzen Ritter angegriffen.

ES WAR EINMAL ...

Herzstiick von Shrek SuperSlam
ist - anders, als man vielleicht
vermuten wiirde — nicht der Sto-
ry-Modus, den getibte Spieler in
weniger als einer halben Stunde
durchspielen. Deutlich langer
an den Bildschirm fesseln die
Mega-Challenges, in denen Sie
vorgegebene Aufgaben erfiillen
miissen und dadurch neue Kos-
time, Charaktere und Arenen
freispielen koénnen. In einem
Abschnitt steuern Sie beispiels-
weise Pinocchio und miissen auf
eine Oger-Fiona-Puppe einpri-
geln, damit sie nicht zu einem
Feuerwerkskorper lauft und sich
dort selbst in die Luft sprengt.
Haufig wird fiir den Sieg voraus-
gesetzt, dass Sie mehr Super-

£

e

Slams als Ihre Rivalen landen.
Diese effektiven Angriffe diirfen
allerdings erst ausgefiihrt wer-
den, nachdem sich eine Anzeige
am unteren Bildschirmrand
durch eine Vielzahl an Treffern
aufgefiillt hat. Wihrend junge
Oger-Fans Gefallen an der
Lizenz-Priigelei  finden  duirf-
ten, werden Beat-'em-Up-Profis
schon bald vom spielerisch
lauen Tastengedriicke und hek-
tischen Spielablauf gelangweilt
sein. Ein Lob verdienen dagegen
die hervorragend inszenierten
Zwischensequenzen und der
klasse Humor, der dem Witz
der Animationsfilme in nichts
nachsteht. Ein Spiel fiir den
néchsten Kindergeburtstag!
CHRISTOPH KRAUS

RAMMBOCK Ein schmerzhafter SuperSlam: Esel saust durch
den Level und nimmt Prince Charming ins Visier.

.Auf der Leinwand ist Shrek ein groB-

GEHT SO

Christoph
Kraus

ist griin hinter
den Ohren.

artiger Beweis dafiir, dass Anima-
tionsfilme nicht nur Kinder in ihren
Bann ziehen kdnnen. Fiir alle Spieler
oberhalb der zweistelligen Alters-
grenze diirfte SuperSlam dagegen
recht langweilig sein. Der Anspruch
der Priigelei ist nicht besonders
hoch, zumal Profispieler ohnehin
eher zu dem zuletzt erschienenen
Soul Calibur Il greifen. Als Last-
Minute-Geschenk fiir den Gaben-
tisch geht Shrek SuperSlam aber
durchaus in Ordnung.

TEST
SHREK SUPERSLAM

28
r,

| Ab6 Jahren . Ca. €60,-

© Original-Schauplatze aus dem Film
© SpaBige Priigelei fiir junge Fans

@ Sehr hektischer Vierspieler-Modus
© Schwammige Steuerung

IIH: Blocken/

L1: Waffen auf-
nehmy g

|Sieueﬂ(reuz: ‘ [Analogstick q ‘Analogsuck R: ‘

Die Steuerung ist nicht sonderlich
prazise, beschert aber auch Einstei-
germ schnelle Spielerfolgs.

GRAFIK | SOUND EINZEL

Simples Beat 'em Up fiir Fans, das
Experten unterfordert. Das ideale
Geschenk fiir jiingere Geschwister!

Hersteller:  Activision
Entwickler: Shaba Games
Genre: Beat ‘em Up
Sprache: Deutsch
Video: 4:3

Audio: Stereo
Umfang: 16 Arenen
Internet: www.activision.de
Spieler: © Termin:
1 ot Thaltlich |
USK-Freigabe: :  Preis:

CONTROLLER-CHECK STANDARD
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Fantastic Four erscheint
am 2. Dezember als
Einzel- und Doppel-DVD.
Dig Single-Version enthalt
ca 30 Minuten Bonus-

erial, die Preﬂm
mndfels e |

+

Fantastic

FILIT- HIEHLIEHT

grvgEe

T AETTR AT ) A0S '_

Nachdem sie
von einer
kosmischen
Wolke verstrahit
wurden, erlangt
ein Team von
Wissenschaft-
lern Superkrafte.

—Our

Action Sensationelle Verfilmung der langlebigsten Superhelden-Comic-Serie.

tan Lee schuf in den 60er-Jahren

eine ganze Reihe von Comic-Cha-

rakteren, die das Marvel-Verlags-
haus zu einer festen GroBe der Enter-
tainment-Industrie machten. Unteranderem
ersann der Zeichner die Superhelden-
Familie Fantastic Four, bestehend -aus
dem Wissenschaftler Reed- Richards, sei-
ner Freundin Susan Storm, ihrem Bruder
Jonathan und dem Raumpiloten Ben
Grimm. Die Serie entwickelte sich zur dau-
erhaftesten Comic-Reihe der Welt mit
mittlerweile Uber 60 Millionen verkauften
Exemplaren. Deutschlands Erfolgsprodu-
zent Bernd Eichinger sicherte sich bereits
vor 20 Jahren die Filmrechte und gab
nun griines Licht fiir die Verfilmung des
Spektakels.
Ein Geldproblem Ildsst Dr. Reed
Richards und sein Team auf einen Vor-
schlag seines alten Konkurrenten aus
Studienzeiten, Victor von Doom, eingehen.
Gemeinsam wollen sie in einer Forschungs-
mission ins All starten. Doch an Bord der

Raumstation passiert etwas Unvorherge-
sehenes: Eine kosmische Wolke verstrahit
die funf Teammitglieder. Richards kann
seine Glieder plétzlich unermesslich deh-
nen, Sue Storm wird unsichtbar, Johnny
entflammt zur menschlichen Fackel und
Ben mutiert zu einem Koloss mit steinerner
Haut. Dr. Doom dagegen hat pldtzlich
Macht Uber Elektrizitdt gewonnen, die er
vernichtend einsetzt. Fortan versuchen die
Fantastic Four, seinem tédlichen Treiben
Einhalt zu gebieten.

Aus der Comic-Vorlage schuf der junge
Regisseur Tim Story (New York Taxi) eine
rasante Mischung aus furioser Action, ker-
nigen Effekten und witzigen Dialogen, ver-
nachldssigte nicht die Wurzeln der Helden
und thematisierte auch deren soziale Pro-
bleme. Die Premium Edition der DVD
prasentiert dazu viele Einblicke in die Dreh-
arbeiten und die Entstehung der Effekte
sowie witzige Anekdoten.

Bombastische Action mit menschlichen Helden.

EXTRAS PREMIUM-EDITION

Top-Bildtransfer vom HD-Kameramuster
Audiokommentar der fiinf Darsteller

Making of Heroes are born (ca. 97 Min.)

12 geschnittene Szenen (ca. 24 Min.)
Fantastic Tour Videotagebuch (ca. 20 Min.)
Entstehung Brooklyn-Bridge-Szene (ca. 8 Min.)

Das Baxter-Gebaude (ca. 7 Min.)

zwei Musikvideos (ca. 7 Min.): Everything
Burns mit Anastacia und Ben Moody
Come on, come in mit Velvet Revolver

M Making of, Featurette, Behind the Scenes
Darstellerinfos, Trailer (ca. 30 Min.)

DAS GROSSE TECHNIK- UND ENTERTAINMENT-MAGAZIN




m URBAN REIGN

[ S2-exklusiv  ver-
P offentlich ~ Sony
ein Beat ‘em Up

der japanischen Spieleschmiede
Namco, das vom Gameplay her
weniger an ein Tekken oder Soul
Calibur erinnert als vielmehr an
klassische Sidescroll-Priigler vom
Schlage eines Final Fight.

Im Story-Modus erwarten Ihren
Kampfer insgesamt 100 Missio-
nen, in denen er immer gegen ei-
nen oder mehrere Gegner antritt.
Das Geschehen findet in einem
begrenzten Areal statt, in dem Sie
sich frei bewegen, herumliegende
Waffen aufnehmen und sogar
stylische Moves an Wanden aus-
ftihren konnen. Die Anforderun-
gen der Missionen, wie Gegner
innerhalb eines Zeitlimits besie-
gen oder bestimmte Korperregio-
nen der Widersacher stark schadi-
gen, verandern sich von Level zu
Level - insgesamt geht es aber im-
mer um dasselbe: seinen Gegnern
kraftig die Kauleiste zu polieren.
Dies geschieht mit einem interes-
santen Kampfsystem, das dem
Spieler Schldge, Griffe, Auswei-
chen, Rennen, Team-Moves und
den Einsatz von Waffen erlaubt.
Richtig kombiniert, lassen sich so
effektive und spektakulére Angrif-
fe ausfiihren, die lhnen das ein
oder andere Licheln ins Gesicht
zaubern werden. Weniger berau-

AUTSCH Die Spezialattacken richten

Urhan Reign

Namco lasst die Fauste fliegen!

schend ist das schlechte Balan-
cing des Spiels. Kniippelharte
Gegner wechseln sich mit leich-
ten Widersachern ab, sodass man
nicht wirklich von einem anstei-
genden Schwierigkeitsgrad spre-
chen kann. Einige friihe Kimpfe
sind bereits so schwer, dass sich
bei weniger gelibten Spielern
schnell Frust breitmachen wird.

Der Multiplayer-Modus bietet die
Moglichkeit, gegen bis zu drei
menschliche Gegner in selbst
konfigurierten Kdmpfen anzutre-
ten, den fiir gerade diese Art von
Beat ‘em Up wichtigen Koop-Mo-
dus sucht man aber vergeblich.

Optisch gibt sich das Spiel sehr
solide — die stellenweise etwas fa-
den Texturen und seltene Einbrii-
che der Framerate storen den
Spielfluss kaum. Effekte und Ani-
mationen erinnern an andere
Namco-Priigler, was aber leider
nicht fiir die Spielbarkeit und
Langzeitmotivation gilt: Hier hat

eine Menge Schaden an - leider gilt das

auch fiir Treffer, die Sie sich einfangen.

s 4
s SHUN Y

EMANZIPIERT-Ob Mannlein

Urban Reign gegentiber Tekken
und Soul Calibur das Nachsehen.
Dies liegt zum einen am eintoni-
gen und schlecht ausbalancierten
Missionsdesign und zum anderen
an Schwichen der Steuerung, die
sich vor allem beim Zielen nega-
tiv bemerkbar machen. Das coole
Kampfsystem stellt dennoch das
der Konkurrenztitel wie Spike Out
oder Beat Down in den Schatten.

THOMAS EDER

Thomas
Eder

braucht neue,
junge Daumen.

Als Fan klassischer Sidescrollpriigler
hatte ich zwar eine Menge SpaB mit
Urban Reign, dennoch stach mir die
eine oder andere Schwéche des
Priiglers ins Auge. Zum einen der
fehlende Koop-Modus fiir gesellige
Spielernaturen und zum anderen die
starken Schwankungen im Schwie-
rigkeitsgrad. Das Kampfsystem hin-
gegen ist sehr interessant und auch
im Hinblick auf den Umfang gibt es
nichts zu meckern. Trotz kleinerer
Méngel soliten Hardcore-Priigler
eine Runde Probe spielen — ihnen
wird der Titel besser gefallen, als

es unsere Wertung ausdriickt.

Hersteller:  Sony
Entwickler: Namco
Genre: Beat ‘em Up
Sprache: Deutsch
Video: 4:3,16:9
Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: 100 Missionen
Internet: www.playstation.com
Spieler: - Termin:

e  Februar

USK-Frelgabe:  Preis:
Ab 16 Jahren Ca. € 60,-
© Coole Kampfsystem

© Solide Technik

@ Schwaches Missionsdesign
@ Unausbalancierter Schwierigkeitsgrad

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L1:

Waffe autheben

Steverkreuz: | |Analogstick L: | |Analogstick R:
en Bewegen Kamera

Die meisten Moves lassen sich qut [LISVE; 000
ausfiihren, lediglich das Zielen falit
etWas Schwerer.

GRAFIK | SOUND | MULTI

71% | 5% 68% 7
Massen-Klopperei mit interessan-

tem Kampfsystem, die unter einem
zu hohen Schwierigkeitsgrad leidet.

oder Weiblein, in Urban.Reign
bekommt jeder sein Fett weg.

JIGGLED Die Griffe und Wiirfe sehen sehr. cool
aus und sind dariiber hinaus noch sehr effektiv.




Thiefahrene

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

Einfach und bequem
online abonnieren:

abo.play-zone.de

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

und weiterer COMPUTEC-
Magazine.

PlayStation.2

TRUE

NEW YORK CITY

... —q
| B QEZNS

FIFA

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 gemdfl den Verlockungen,
die der Job Ihnen bietet.

* Ausweiskopie des Primien-
empfingers notwendig.

Pramien-Nr.: 002819

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 zusatzliche Nervenkitzel von
Polizei-Verfolgungsjagden in
bester Hollywood-Manier wird
die Herzen aller Need for Speed-
Fans hoher schlagen lassen.

Pramien-Nr.: 002793

FIFA 06 (PS2)

FIFA Football hat sich fiir die
neue Saison michtig verstdrkt:
Ein intelligenteres Stellungsspiel
sowie mehr Taktiken und Mana-
ger-Komplexitat erwarten Sie. In
der neuen O6er-Version setzt EA
vor allem auf die Seele des Spiels:
das Verhalten der Kicker auf dem
Platz. Und als zusédtzlichen Bonus
halt FIFA 06 den ultimativen
Kick fiir Retro-Liebhaber bereit:
eine emulierte Version des
Serienstammvaters von 1993.

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

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen)

Die Pramie geht an folgende Adresse:

Name, Vorname

StraBe, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen)

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

Pramien-Nr.: 002738

Coupon ausgefilllt 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. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: +43 (0)6246 8825277

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:
Prémie Prémien-Nr.

* Ausweiskopie des Pramienempfangers zum Nachweis der Volljshrigkeit notwendig!

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

Kreditinstitut:

Konto-Nr.:

ey

Kontoinhaber:

' Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)

Der neue Abonnent war in den letzten zwolf Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE! Aus
rechtlichen Griinden dirfen Pramienempfénger und neuer Abonnent nicht ein und dieselbe
Person sein! Das Abo gilt fur mindestens 12 Ausgaben und veriangert sich automatisch um
weitere 12 Ausgaben, wenn nicht spatestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeitraumes
gekiindigt wird. Die Pramie geht erst nach Bezahiung der Rechnung zu. Das Abo-Angebot gilt
nur filr PLAYZONE mit DVD. Bitte beachten Sie, dass die Belieferung aufgrund einer Bearbei-
tungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.

Ich bin damit eir dass Sie mich telefonisch, per Post oder E-Mail (iber weitere
interessante Angebote informieren (ggf. streichen).

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

EBOT

PZPR13
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BDFL Manager 2008

An diesem Manager kommen
PS2-Taktiker dieses Jahr
wohl nicht vorbei.

Schalk

{ &2 Voll aut Angriff

Aufstellung und Taktik geht nich
gibt es viele Auswahiméglichkeiten.

AKTUELLE AUFSTELLUNG
Taktik-Vargabe Taktik 1

LTI RATU | Liverpool 70er
Aufstellung 4.4.2

Braite Eng === Brait
Defensiv Hinten e=fje===m= Pressing
Defensiv essfl====s Angriff
Passspiel Kurz {j——— Waeit
Offensiv Geduld (== Direkt
Zuspial Mitte ==l Fligel
Hauptfiiige! Links ez Rechts

Schwerpkt

HeOEE 00O ax
B SES o

TEAMTAKTIK

7 »
GEHE’.SO Aus der Nahperspgk.-'iw
sehen die Spielfiguren wenig's' g_;

noch ertréglich aus:*

achdem die Fufs-
N ball Manager-Serie

von  Electronic
Arts auf allen Konsolen einge-
stellt wurde, ist der BDFL Mana-
ger 2006 in diesem Jahr die einzi-
ge Alternative auf dem Markt.
Die Codemasters-Entwickler le-
gen bei ihrem Produkt viel Wert
auf grofle Optionsvielfalt - und
die startet schon vor dem eigent-
lichen Spiel: Der Spieler kann
entscheiden, ob er eine Mann-
schaft aus einer europdischen
Liga auswihlt oder ob er sich lie-
ber selbst ein Traumteam zusam-
menbastelt. Auflerdem kénnen
noch der Schwierigkeitsgrad
(beim Expertenmodus gibt es
keine Bewertungsleisten bei den
Spielern mehr!) und die KI-Un-
terstiitzung (die CPU kann dem
Spieler die Finanzen oder das
Training abnehmen) eingestellt
werden. Mit der intelligenten
Steuerung navigiert man sich an-
schlieffend durch unzihlige Me-
niis und entscheidet tiber seinen
Verein. Erfreulich ist dabei wie-
der die KI: Alle Entscheidungen
wirken sich realistisch auf die
Entwicklung des Teams und des
Vereins aus. Zudem ergeben die
Spielergebnisse durchweg Sinn,
was sich ebenfalls positiv auf
die Langzeitmotivation auswirkt.

TECHNISCH MAU

Was auch in der 2006er-Ausga-
be des BDFL Managers wieder
stark stort, ist die schwache
Technik. Was bei den 3D-Spie-
len (nach ewig langen Ladezei-
ten!) grafisch geboten wird, ist
total veraltet und wirkt fast
schon peinlich. Die von der
CPU berechneten Spielziige
sind meist sehr unrealistisch
und haben kaum etwas mit
einem echten Fufiballspiel zu
tun. Bei der Zusammenfassung
nach dem Spiel mit Marcel
Reich als Moderator bietet sich
das gleiche Bild: Dermafen
unpassende Kommentare sind
einfach inakzeptabel. Wenigs-
tens in Sachen Online-Unter-
stlitzung geben sich die Ent-
wickler keine Bloffe: Im Januar
wird man aktuelle Spieler- und
Vereinsdaten  herunterladen
kénnen.

OLIVER BECK

3

MEIN FAZIT GUT

Oliver
Beck

mag keine
3D-Darstellung.

Sicher, es gibt Spiele, bei denen
die Grafik deutlich wichtiger ist
als bei einem Managerspiel.

‘Die Optik vom BDFL Manager

ist trotzdem der PlayStation 2
unwurdig. Eine dermaBen schwa-
che Prasentation und Spieldarstel-
lung sind im Jahr 2005 einfach
nicht mehr akzeptabel. Ansonsten
macht Codemasters vieles richtig:
Die KI ermoglicht realistische
Ergebnisse und Mannschaftsent-
wicklungen und die intelligente
Steuerung sorgt fiir eine schnelle
Navigation durch die zahlreichen
Meniis. Nur die langen Ladezeiten
nerven enorm!

i BDFL MANAGER 2006

Hersteller: Codemasters
Entwickler: Codemasters

Genre: Simulation

Sprache:  Deutsch

Video: 4:3

Audio: Dolby Digital 5.1
Umfang:  Alle europdischen Ligen
Internet: www.codemasters.de
Spieler:  Termin:

i il EAMICh
USK-Freigabe: - Preis:

Ohne Beschrankung : Ca. € 50,-

© Sehr gute KI

& Komfortable Steuerung
© Schwache 3D-Darstellung
© Lange Ladezeiten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Steuerkreuz: | |Analogstick L: ‘ [Analogsﬂnk R: ‘
Meniisteuerun, Meniiwechsel -

Die durchdachte Steuerung ermog- [J1ZVE LG
licht es, sehr schnell und komforta-
bel durch e Menis 2u navigieren.

GRAFIK | SOUND | MULTI

Abgesehen von der trostlosen

Prasentation und den langen
Ladezeiten ein sehr guter Manager.




Jetzt neu am Kiosk.

Nur €

, SCHNELLER SPIELEN.
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DEIN COOLES PLAYSTATION-MAGAZIN.
LANGER, HARTER



Dragon Ball Z Budokai Tenkaichi

Bandais Raufbolde aus einer neuen Perspektive

"D"as neue Dragon-Ball-
.~ |Spiel heifit ganz be-
wusst nicht einfach ,Budokai
4“. Tenkaichi wurde nicht nur
von einem anderen Studio ent-
wickelt (Spike, die unter ande-
rem fiir die Way of the Samurai-
Spiele bekannt sind), sondern
spielt sich auch komplett an-
ders als die bisherigen Priigelei-
en. Diesmal steuern Sie Goku
und Konsorten (auch welche
aus DBGT) aus einer Uber-die-
Schulter-Perspektive, die beim

™

CEL-SHADING-GOKU, Dlemeugestaltete
Optik kann sich durchaus-sehen lassen.

Erkunden der Umgebung zwar
ganz brauchbar, fiir Schlagab-
tausche aber weniger geeignet
ist. Als Folge dessen funktio-
niert der Zwei-Spieler-Modus
auch nur noch per Splitscreen,
was nicht gerade fiir Ubersicht-
lichkeit sorgt. Hat man sich an
die ganz neue Steuerung ge-
wohnt, spielt sich der Titel aber
dann doch ganz ordentlich und
motiviert durch diverse Einzel-
spielermodi auch lingere Zeit -
zumindest die DBZ-Fans, denn

B

-
TmEFFERT) "\

Zist nur\halbes Bild.
' Da helfen auch keine schlauen Spriiche.

ILTES BILD..

normale Beat-"em-Up-Fans wer-
den auch mit dieser Episode der
Serie nicht gliicklich. Durch
Cel-Shading-Optik  sind  die
DBZ-typisch manchmal ausar-
tenden Schlachten wieder ein-
mal gut in Szene setzt. Die opti-
onalen japanischen Sprecher
sind sehr cool, aber wieso gibt's
statt englischer nicht deutsche
Sprachausgabe? Insgesamt mal
was anderes, aber nicht unbe-
dingt besser als die Vorgianger.
MICHAEL PRUCHNICKI

i DBZ B. TENKAICHI

Hersteller:  Bandai/Atari
Entwickler: Spike

Genre: Beat ‘em Up
Sprache: Dt. mit Engl./Jp. Ton
Video: 4:3

Audio: Stereo

Umfang: 50 Kampfer
Internet: www.atari.de

Spieler: -~ Termin:

1-2 Erhdltlich
USK-Fmgabe Preis:

Ab 6 Jahren  Ca. € 60,-

R1: Springen/

man sich erstmal an die Steuerung
gewdhnen, ansonsten ordentlich.

GRAFIK | SOUND| MULTI

74% | 13%59%
Die alte Perspektive hat besser zu

DBZ gepasst. Trotzdem ordentlich,
allerdings eher fiir Einzelspieler.

M it Kuon erwartet Sie
_~¥2 lein typisches Survial-
Horror-Spiel, dessen Handlung
im alten Japan spielt. Zu Spiel-
beginn stehen Thnen als Spielfi-
gur zwei Mddchen zur Auswahl,
die es in ein verwunschenes
Landhaus verschligt, in dem
grausame Dinge vor sich gehen.
Neben zahlreichen Monstern
erwarten Sie in dem weitldufi-
gen Areal eine Menge teils kna-
ckiger Ritsel, die Ihre grauen
Zellen in Schwung bringen.

Blutiger Survival-Horror
mit interessanter Story

Die Kdmpfe, in denen Sie ent-
weder Schlagattacken oder Ma-
gie benutzen, sind leider weni-
ger gelungen - hier stort die
stellenweise unprézise und tri-
ge Steuerung. Zur Unterstiit-
zung lhrer Spielfigur greifen Sie
in hédrteren Gefechten auf We-
sen zuriick, die Thnen mit Th-
ren verschiedenen Fihigkeiten
hilfreich zur Seite stehen. Um
nicht stindig von Gegnern be-
lagert zu werden, sellten Sie
sich langsam und vorsichtig

voranbewegen, was gerade bei
den langen Laufwegen hin und
wieder doch etwas nervt. So-
wohl Grafik als auch Sound des
Spiels sind ordentlich, wobei
die japanischen, teils sehr
schrigen Kldnge nicht jeder-
manns Sache sein diirften. Das-
selbe gilt fiir das ganze Spiel -
wer sich aber fiir japanischen
Horror in der Art von Project
Zero begeistern kann, sollte ei-
nen Blick riskieren.

THOMAS EDER

SOLIDE In Hinsicht auf die Grafik,
gibt es nur wenig zu beméngeln.

Hersteller:  Flashpoint
Entwickler: From Software
Genre: Action Adventure
Sprache: Deutsch

Video: 60 Hz, 4:3

Audio: Dolby Pro Logic 2
Umfang: Ca. 8-10 Stunden
Internet: hitp:. Ilkuon agetec.com
Spieler: Termin:
Voo BOEcRE
USK-Freigabe: Preis:

Ab 16 Jahren  Ca. € 50,-

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R2: Entititen
freilassen

Relativ unkompliziertes Kontroller-
layout, in Kdmpfen offenbaren
sich allerdings Schwéchen.

STEUERUNG
%
GRAFIK | SOUND

s w6870

Durchaus spannendes Abenteuer
mit guter Atmosphére und weniger
gelungenen Kampfen.

MULTI
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PSW - DIE GANZE WELT DER SONY
SPIELEKONSOLEN: PS2, PSP, PSX
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an muss schon
M genau hinschau-

en, um den Un-
terschied zwischen der
PSP- und der PS2-Version
des neuen Smuack-
Down! auszu-

smackDown!

VS. RAW

Die PSP lasst ihre Muskeln spielen!

machen. Sicher, die Wrestler
sind auf der Heimkonsole noch
detaillierter, aber auf dem Kklei-
nen PSP-Bildschirm merkt man
dies kaum. Das wenig ansehnli-
che Publikum am Ring ist der
einzige wirklich auffillige Un-
terschied — und das soll was
heiflen! Die aufwendige Préisen-
tation mit Sprachausgabe, Zwi-
schensequenzen und Einmir-
schen samt Titantron-Videos
lautet eindrucksvoll eine neue
Ara im Bereich der mobilen
Wrestlingspiele ein. Doch damit
nicht genug: Entwickler Yuke’s
hat ohne Abstriche samtliche
der tiber 60 Match-

2006

varianten aus der PS2-Fassung
auf die UMD gepresst.

PRUGELN IN ALLEN

DENKBAREN VARIANTEN
Sei es das neue Buried-Alive-
Match, bei dem Sie Ihren
Gegner in einen Sarg sperren
knallharte Backstage-
Rangeleien oder der neue Spiel-
modus Fulfill Your Fantasy, bei
dem die WWE-Grazien im Ring
Kissenschlachten veranstalten
und sich gegenseitig tibers Knie
legen. Natiirlich sind auch die
unzihligen Klassiker wie Tag-
Team-Matches in allen Variatio-
nen oder diverse Schlachten im
Kifig mit von der Partie. Damit
der Rahmen fiir die Priigeleien
stimmt, konnen Sie neben Ein-
zelmatches auch ganze Pay-Per-
View-Veranstaltungen zusam-
menstellen. Wer an so was
Gefallen findet, der kann im
neuen General-Manager-Modus
als Leiter einer WWE-Fernseh-
show die komplette Programm-
gestaltung in die Hand nehmen
- und im Zweifelsfall selbst zum
Controller greifen, um den Zu-
schauern eine gute Show zu bie-
ten. Wer weniger Organisati-
onstalent hat, der kann die
Planung auch gleich komplett
dem Spiel tiberlassen und sich
durch den motivierenden Karri-
eremogdus kimpfen.

mussen,

EINFACH GENIAL Die Einmérsche sehen dank fantastischer
Charaktermodelle auch auf dem Handheld toll aus.




LEITERMATCH Auch auf der PSP gibt
‘es' Match-Varianten ohne Ende.

EDITOREN EN MASSE

Doch auch das ist noch nicht
alles: Die umfangreichen Edi-
tor-Funktionen fanden erfreuli-
cherweise ebenfalls den Weg
auf die PSP. Ob Sie das Ausse-
hen eines Wrestlers, sein Move-
Repertoire, die Worestler-Cli-
quen oder die Meisterschaftstitel
und -giirtel dndern oder gar
von Grund auf neu erstellen
wollen - genug Geduld voraus-
gesetzt ist das alles moglich.
Hier fdllt ndmlich die einzige
groflere Schwiche des Spiels be-
sonders auf: Die Ladezeiten sind
relativ lang und zahlreich, was
selbst so Kleinigkeiten wie die
Auswahl einer Hose fiir Thren
Wrestler zur langwierigen An-
gelegenheit werden ldsst.

AUSTEILEN UND
AUSRUHEN

Spielerisch ~ prdsentiert  sich
SmackDown! auch auf der PSP
gewohnt solide und bietet all
die Feinheiten der PS2-Version
wie die neue Ausdauer-Anzeige,
die allzu aggressive Kampfer im-
mer wieder zu Zwangspausen
zwingt und fiir einen spannen-
den, dynamischeren Spielablauf
sorgt. Je nachdem, ob Sie einen
Publikumsliebling oder einen
Fiesling steuern, erweist sich ein
besonders sauberer oder hinter-
hiltiger Kampfstil als sinnvoll.

« Mysterio

SMACKDOWN 2006 mi+iJ

ZUG'ETI,"AGK‘T‘ Der'Undertaker

zeig}

Die Steuerung geht gut von der
Hand - im Gegensatz zu manch
anderer PS2-Umsetzung vermisst
man hier den zweiten Ana-
logstick mal nicht und das gut
durchdachte Griff- und Konter-
system funktioniert wunderbar.
Fast schon unnétig zu erwdahnen

Eéiife Gnade mit HHH.

ist, dass all das auch fir Parti-
en mit bis zu XXX Spielern
per WLAN-Verbindung gilt.
Hut ab vor THQ und Yuke’s,
die gleich im ersten Anlauf
einen wiirdigen PSP-Champi-
on geschaffen haben!
MICHAEL PRUCHNICKI

Richtig verbunden

Wrestling-Fans finden in der PS2- und PSP-
Version der Wrestling-Referenz die Erfiillung.

Durch die Verbindung von PSP und Playstation 2 konnen Sie Ihre
Saison-Daten zwischen den entsprechenden SmackDown!-Versionen
austauschen und somit zum Beispiel ihre daheim begonnene Saison
unterwegs weiter spielen — oder umgekehrt. Das gilt auch fiir selbst
erstellte Wrestler. Als i-Tiipfelchen ldsst sich die Showsport-Legende
Jake ,The Snake“ Roberts auf der PS2 nur mithilfe der PSP-Variante
freischalten. Dazu muss der Wrestler bei der tragbaren Fassung
erspielt und in die PS2-Version kopiert werden. Die Handhabung

ist einfach vorziiglich und die Datentibertragung zudem sehr flott.

CAUTION

Transferring data.
Do not remove USB cable or turn off PlayStation®2
console and PSP™ system. Otherwise,
data may be damaged.

t

DATENTRANSFER (iiber USB-Kabel werden die Daten
zwischen beiden Sony-Konsolen hin- und hergeschickt.

LUFTIKUS Rey Mysterio zeigt auch auf der
PSP, dass er ein Bilderbuch-Athlet lgt

1’rlp-'lo ﬁ“

Michael
Pruchnicki

ist der King
of the Ring

Respekt! Neben GTA: Liberty City
Stories ist SmackDown! derzeit einer
der besten Beweise dafiir, dass sich
die PSP trotz ihrer GroBe kaum vor
dem groBen Bruder PS2 verstecken
muss. Entwickler Yuke’s hat bis auf
leichte grafische Abstriche wirklich
keine Kompromisse gemacht und
das unglaublich umfangreiche Spiel
vorbildlich auf die tragbare Konsole
portiert. Lediglich die Ladezeiten
bieten hier (speziell bei den diversen
Editoren) Anlass zu Kritik. Klasse!

/| SMACKDOWN! 2006

Hersteller: THQ

Entwickler: Yuke’s

Genre: Wrestling

Sprache: Englisch =
Umfang: 60+ Wrestler

Internet: www.thg.de

Spieler: Termin:
1-4 _ Erhaltlich
USK-Freigabe: - Preis:

A_h 12_Jahren Ca. € 4_5,- _

© Geniale Prasentation

© Neue Gameplay-Features
© Cooler Saison-Modus

© Lange Ladezeiten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

R
G

L

Schiag-Konter riff-Konter |

Steuerkreuz:
Bewegen/Tag

Analogstick:
Verspotten

Select: ‘ Start:
Erholen Pause
‘Die Steuerung der Wrestler ist

einfach und bietet doch viele
Feinheiten. Sehr gut.

STEUERUNG

83 %
GRAFIK | SOUND| MULTI

%
837% | 87%83% 89 0

Grandios: Fast makellose Umset-
zung des PS2-Originals mit Riesen-
umfang und Top-Prasentation.
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Tales"ﬁl Fternia

Bald kommt das erste klassische Rollenspiel fiir die PSP-

.@.-—-d AUF ZACK \Das Echtzeit-Kampfsystem
- Iunktmmert auf der PSP her\mrragend

I guess a Celestian
wouldn't understand. [

45 SOTE 569
JJ%!!J 110

ufgrund  eines
A Bugs, der das
Spiel zum Ab-

stiirzen brachte, wurde Tales
of Eternia in Europa vorerst
auf einen unbestimmten Ter-
min im ersten Quartal 2006
verschoben. Ein klein wenig
werden sich




INFO DAS KAMPFSYSTEM

Alies unter Kontrolle!

Das ausgefallene Echizeit-Kampfsystem ist seit jeher eine
der groBen Stiirken der Tales-Reihe.
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Girim Reaper

TALES OF ETERNIA Ri+1)

3 Strategy — Das Strategie-Menii ist sozusagen die erweiterte
Version der allgemeinen Taktik-Einstellung. Hier legen Sie fiir
jeden einzelnen Mitstreiter haargenaue Vorgehensweisen fest.
Taktiken wie ,Halte die HP der Gruppe oben“ oder ,Greife
immer den schwichsten Gegner an“ konnen genauso einge-
stellt werden wie prazise Angaben fiir den erlaubten HP-Ver-
brauch oder wie das Verhaltnis zwischen Blocken und Angrei-
fen sein soll.

4 Order - In diesem Menii werden die Kampfpositionen Ihrer
Party-Mitglieder relativ zueinander eingestellt. Wer kampft an
vorderster Front, wer halt sich im Hintergrund? Drei vorgefer-
tigte Aufstellungen konnen editiert und gespeichert werden.

5 Equip — Im Equipment-Menii versehen Sie sowohl sich
selbst als auch Ihre Mitstreiter mit Waffen und Riistungen.

So konnen Sie auch mitten im Kampf zu einer Waffe wechseln,
die einer bestimmten Gegnergruppe besonders viel Schaden

zufiigt oder lhre Riistung an die Angriffe der Gegner anpassen.

1 Skills — Im Skills-Menii konnen Sie bis zu sechs bereits erlernte Spezialangriffe ﬁuf

einfache Tastenkombinationen legen und sie so schnell im Kampf einsetzen. Zudem
konnen Sie Ihren Mitstreitern befehlen, eine bestimmte Fahigkeit sofort einzusetzen.

2 Command - Hier bestimmen Sie eine allgemeine vbrgehensweise fiir den Kampf.

Genre-Fans also noch auf das
erste echte Rollenspiel fiir die
PSP gedulden miissen. Namco
ist bei der Fortsetzung der Ta-
Ies-Reihe keine unnotigen Ri-
siken eingegangen und hielt
sich bei Meniifithrung und
Kampfsystem eng an die (fir
die PlayStation leider nie
hierzulande erschie-
nenen) Vorgin-

ger. Fans diirf-

ten sich also

sofort hei-

misch

fithlen -

auch was

die Story an-

geht: Wieder wird

von einem scheinbar be-
langlosen , Held muss Welt
retten“-Szenario  erzihlt.
Tiefe erhalt die Geschichte
aber dadurch, dass die Ent-

wickler im Verlauf der Story
auch einige Missstande unse-
rer heutigen Gesellschaft an-
prangern. So wird Meredy,
eine der Hauptfiguren, schnell
Opfer von Rassismus und
Konservativismus. Und das,
obwohl sie eigentlich extra
von einem anderen Planeten
anreist, um die Bewohner der
Spielwelt Inferia vor einer na-
henden Katastrophe zu war-
nen. Diese gilt es dann letzt-
endlich zu verhindern - mit
Reid und Farah, den einzigen
Freunden, die Meredy findet.

KLOPPEN, WAS

DAS ZEUG HALT

Auf der Reise wird der Spieler
hédufig in Zufallskimpfe ver-
wickelt, die er in Echtzeit aus-
tragen muss. Auf dem Kampf-
bildschirm selbst kann man

6 Item — Durch dieses Menii erhalten Sie Zugriff auf das
Inventar jedes einzelnen Charakters. So setzen Sie selbst
Items ein oder weisen Ihre Kameraden an, ein bestimmtes
Objekt einzusetzen.
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5 Select ® Confem
Die!
(Oberweltkarte)
stehtlimiSchat:
iteniderihand-)
gezeichneten
Hintergriinde:

KLEIN, ABER OHO Die Craymels sehen zwa uh:ig aus, beschwort maﬁ sie im Kampf,
sorgen sie aber unter viel Effektgewitter fiir Chaos hinter den feindlichen Linien.

I am Syiph, the Greater Wind Craymel
W 1 congratudate you for making it this far
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sich nur von links nach rechts
bewegen. Ein Knopf fiir regu-
lire und ein Knopf fiir Spe-
zialattacken losen in Verbin-
dung mitden Richtungstasten
verschiedene Angriffe aus. Je
hdaufiger man Spezialangriffe
verwendet, desto stirker wer-
den diese und entwickeln
sich sogar weiter. Mit einem
Druck auf die Dreiecks-Taste
ruft man zudem ein Meni
auf, durch das man seinen
Mitstreitern Befehle erteilen
oder ihnen beispielsweise be-
stimmte Strategien zuweisen
kann. Dieses sechr intuitive
Kampfsystem ist seit den
ersten Teilen eine grofSe Star-
ke der- Serie gewesen und
trumpft auch in der PSP-Ver-
sion michtig auf.

50 SCHAUT'S AUS

Auch technisch legt Tales of
Eternia einen guten Start
hin, ist in einigen Belangen
aber ein zweischneidig
Schwert. Sehr erfreulich ist
erst mal, dass es keinerlei La-
dezeiten gibt. Wir hoffen,
dass sich andere PSP-Ent-
wickler daran ein gutes Bei-
spiel nehmen. Auch die eng-
lische Sprachausgabe hat
einen sehr guten Eindruck
hinterlassen. Die Sprecher
sind zwar nicht die profes-
sionellsten, verleihen den
Figuren aber dennoch sehr
viel Charme. Die Hinter-
grundmusik nervt allerdings
mit belanglosem Gedudel.
Ebenfalls hin- und hergeri
sen hat uns die Grafik. Die
Umgebungen  sind farben-
froh und hiibsch gezeichnet
und die Effekte in Kimpfen
schen klasse aus. Diese ste-
hen aber in krassem Kontrast
zu den Kampfbildschirm-
Hintergriinden, die arg ver-
pixelt sind. Auch die Ober-
weltkarte ist etwas grob
designt, die Umgebungsob-
jekte sehen hier sehr kantig
aus. Apropos Oberweltkarte
- auf dieser gibt es ein sehr
niitzliches Feature, das wir
uns in mehreren Rollenspie-
len wiinschen wiirden. Be-
tatigt man die Select-Taste,
bekommt man von einem
seiner Gefihrten gesagt, wo
es als Nachstes hingeht. Auch
wenn man mal eine Woche
lang nicht mehr gespielt hat,
findet man so immer wieder
schnell Anschluss an das
Spielgeschehen

~ CHRISTIAN SCHONLEIN

DETAIL-CHECK

LES OF ETERNIA

UMFANG

Mit 15-20 Stunden ist Tales of Eteria ein
durchschnittiich langes Rollenspiel.

Story: Ein Madchen von einem anderen
Planeten reist nach Inferia, um die Bewoh-
ner vor einer nahenden Katastrophe zu
warnen, stiBt dabei aber auf taube Ohren.
Nur Sie entscheiden sich, ibr zu helfen.
Stil: Typisch japanisches RPG

Spielwelt: Eine bezaubernde, sehr bunte
Spielwelt, in der man auf zahireiche NPCs
rifft. Details wie in die Spielwelt integrierte
Minigames tragen zur Atmosphére bei.
Charaktere: Sie iibernehmen die Rolle einer
festen Hauptfigur, die wéhrend des Abenteu-
ers von drei Gefahrten begleitet wird.
Nebenmissionen: Hauptsdchlich Miniga-
mes, die in den Spieffluss eingebaut wurden.

GAMEPLAY A K A
Tales of Eternia halt sich eng an die
Yorgénger. Der gute Spielfluss und das her-
vorragend spielbare Kampfsystem erfreuen
den Japano-RPG-Fan.

Kampfsystem: Echtzeit. Zufallskampfe.
Spezialangriffe werden durch Tastenkombi-
nationen ausgelost. Durch ein Menii
konnen Sie Teamkameraden Taktiken
zuweisen oder Befehle erteilen.
Ausriistung: Verschiedene Waffen und
Riistungstypen, die sowohl der eigenen
Figur als auch den Kameraden zugewiesen
werden kdnnen. In Kampfen sind die unter-
schiedlichen Waffen auch optisch klar unter-
scheidbar. Der Hauptcharakter kann sich auf
Schwerter, Axte oder Lanzen spezialisieren.
Items: Wer die Augen offen halt, trifft immer
wieder auf einen Koch, der den Spieler mit
Rezepten versorgt. Mit den richtigen Zuta-
ten kocht man sich eigenen Reiseproviant.
Aufieveln: Die Charaktere leveln durch
Erhalt von Erfahrungspunkten automatisch
auf. Zudem konnen die Spezialattacken
durch haufigen Einsatz erstarken und sich
sogar zu komplett neuen Angriffsarten
weiterentwickeln,

Wer auf typisch japanische Knuddel-Optik
steht, wird gut bedient. Knallbunte Umge-
bungen, knuffige KopftiiBer-Charaktere und
viel zu putzige Musik. Technisch gelungen.
Grafik: Sehr schane Hintergriinde und
putzige Charaktermodelle. Nur die
Oberweltkarte und die Hintergriinde in
Kampfen sind etwas grob designt.
Ladezeiten: Egal ob Sie in einen neuen
Bereich wechseln oder in einen Kampf
geraten, Ladezeiten gibt es keine.

Sound: Die englischen Sprecher verleihen
den Charakteren viel Charme.

Musik: Einige nette Kompositionen, aber
der GroBteil der Stiicke geht mit der Zeit
auf die Nerven,

TECHNIK Ak TECHNIK

GESAMTWERTUNG

Rollenspiele gibt es fiir die PSP nur wenige. Genre-
Fans kinnen lediglich zu je einem westlichen Action-
RPG oder zu einem typisch japanischen Titel greifen.

UNTOLD LEGENDS

UMFANG

Um die Giber 100 Levels zu erkunden, bend-
tigen Sie ebenfalls etwa 15-20 Stunden.
Story: Sie ubernehmen die Rolle der frisch
emannten Konigswache. Und nattrlich wird
gleich an lhrem ersten Diensttag die Koni-
gin entfiihrt. Wéhrend der Rettungsaktion
stoBen Sie tief vor in die Welt von Aven.
Stil: Westliches Action-RPG

Spielwelt: NPCs stehen immer an des glei-
chen Stelle und Sprachausgabe sucht man
vergebens. Dadurch wirkt die grafisch gut
umgesetzte Fantasy-Welt etwas trocken.
Charaktere: Vier Charakterklassen, von
denen zu Beginn des Spiels eine gewahit
und minimal im Aussehen angepasst wird.
Nebenmissionen: Nur eine Hand voll
optionaler Aufgaben.

GAMEPLAY e e A
Klassisches Hack-and-Slay-Gameplay, bei
dem die Angriffs-Taste ohne Unterbrechung
maltrétiert wird. Einige Elemente sind Gen-
re-Fans aus Champions of Norrath bekannt.
Kampfsystem: Echtzeit. Gegner sind sicht-
bar und werden direkt angegriffen.

Neben einem Standard-Angriff kann jeder
Charakter besondere Spezialangriffe und/
oder Magie ausfihren,

Ausriistung: Verschiedene Waffen und
Rilstungstypen, die zusétzlich mit Ausris-
tungsgegenstanden und so mit neuen
Attributen (z. B. Feuer-Magie) versehen
werden konnen. Jeder Charakter kann nur
bis zu einem bestimmten Maximalgewicht
mit ltems ausgeriistet werden.

Items: Insgesamt (iber 1.000 ltems.

Zu diesen zahlen neben Waffen und Riis-
tungsgegenstanden auch Heiltranke oder
Diamanten, die die Waffen verstarken.
Aufleveln: Erreicht Ihr Charakler eine neue
Stufe, dirfen zundchst erworbene Erfah-
rungspunkte auf vier Attribute verteilt wer-
den. AnschlieBend diirfen Sie in einem
Erfahrungsbaum (wie in Champions of
Norrath) Ihre Fahigkeiten weiterentwickeln.

A Ak A S
Rein optisch sieht der Titel qut aus, aber
die fehlende Sprachausgabe, die nervige
Musik und die heftigen Ladezeiten schmé-
lern die Atmosphare.

Grafik: Die Umgebungen, Charakter-
Modelle und Effekte sind gut umgesetzt.
Leider nicht immer ruckelfreie Darstellung
des Spielgeschehens.

Ladezeiten: Vor jedem Betreten eines
neuen Bereiches wird gut 25 Sekunden
geladen.

Sound: Gute Effekte. Sprachausgabe fand
auf der UMD aber leider keinen Platz mehr.
Musik: Mit der Zeit nervige Midi-Dudel-
musik, die aber zumindest je nach Um-
gebung stark variert.

GESAMTWERTUNG

MEIN FAZIT SEHR GUT

1

Schon fiir die PS2 hat Ubisoft iiber-
raschend einige Rollenspiele he-
rausgebracht, mit denen schon gar
keiner mehr gerechnet hétte. Jetzt
werde ich auch noch mit Futter fiir
meine PSP versorgt. Dafiir an dieser
Stelle ein groBes Lob und vielen, vie-

.len Dank an Ubisoft. Das soll aber
nicht heiBen, dass ich aufgrund der
Rollenspiel-Armut auf der PSP jeden
x-beliebigen Titel in Kauf nehmen
wiirde. Tales of Eterniaist ein Titel,
dem ich auch dann noch groBe Auf-
merksamkeit schenken wiirde, wenn
es auf der PSP nur so von Rollen-
spielen wimmeln wiirde. Trotz der
etwas arg plakativen Storylines, die
so ziemlich jeder Teil der Serie zu
bieten hat, habe ich auch altere
Tales-Spiele schon sehr gerne
gezockt. Gerade das Kampfsystem
ist erfrischend anders und funktio-
niert auf der PSP genauso gut wie
auf dem Joypad.

Christian
Schinlein

liebt Ubisoft.

TALES OF ETERNIA

Hersteller:

Ubisoft
Entwickler: Namco
Genre: Rollenspiel
Sprache: Englisch
Umfang: Ca. 15-20 Stunden
Internet: www.ubisoft.de
Spieler: - Termin:
1 1 Quartal 2006
USK-Freigabe. :Prels.
Ab 12 Jahren  Ca. € 50,-

© Ausgefallenes Kampfsystem

© Keine Ladezeiten

O Niitzliches Oberweltkarten-Feature
@ Oberweltkarte kinnte schdner sein

CONTROLLER-CHECK STANDARD
L: Shorteut fiir R: Gegner
Spezialangriffe anwahlen

gen

lassen sich auBerdem auch mit dem
Analogstick sehr gut stguern.

GRAFIK | SOUND | MULTI

Technisch gibt es Pms und Kontras,
spielerisch ist Tales of Eternia aber
ein einwandfreies Rollenspiel.




P3P-

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

Exklusiv filr

““e“‘e“:
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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 kdmpfen
mdéchte. Als besonderes Schman-
kerl sorgen etliche Original-
Videdsequenzen der Film-Trilogie
zwischen den Gefechten fiir beste
Unterhaltung.

Pramien-Nr.: 002794

PRAMIEHWERBUHG ANGEBOT

O

Need for Speed Most Wanted
Der Geruch von verbranntem
Gummi und die Spannung illega-
ler Straflenrennen 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 Straflenrennen und indivi-
duellem Tuning mit dem Nerven-
kitzel von Verfolgungsjagden in
bester Hollywood-Manier wird
die Herzen aller Fans hoher schla-
gen lassen.

Pramien-Nr.: 002818

A ‘ ;‘ J“l' J
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FIFA 06

Die aktuelle O6er-Variante ist
das erste FIFA-Spiel fiir die PSP,
das den Weg nach Deutschland
fand. Mit dber 350 offiziellen
Mannschafts- und Ligalizenzen
bietet das Spiel auch auf der
tragbaren PlayStation einen ge-
waltigen Umfang und die seri-
entypisch packende, authenti-
sche Stadionatmosphire. Mit
der intuitiven Steuerung kann
jede Bewegung der Spieler mit
héchster  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@csj.de. Fiir Osterreich: Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif; Fax: +43 (0)6246 8825277 5
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X a, ich méchte PLAYZONE mit DVD abonnierent
(€57,60112 Ausg. (= € 4,80/Ausp ) Ausandt: € 69,6012 Ausg.;Osteeich: € 64,80/12 Ausg)

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

olgende Pramie
Pramien-Nr.

Lieferung solange Vorrat reicht

PZPR12

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

Telefonnummer/E-Mail (fir weitere Informationen)

. Name, Vomname
Einfach und bequem () Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)
online abonnieren: SN me— Kreditingtitut:
e e A B ATy
abo.play-zone.de : e e ]
Telefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) Koiicaabor
R . . I Die Pramie geht an folgende Adresse: [ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
port fllnden?le guch eine : s v o e T AT .
X le,wam vor
Angebote von PLAYZONE ! Qekinigt Wi, Die Prime geht st rach Bezathng der Rechnung 21 Das Aba-ngebot g
y I mumﬁwwﬁfwmwwmm
- ] , VON ca. immer
und weiterer COMPUTEC- ! Stafe. Hasnummer o ety e e e sl o
Magazine. b e Aoqebote rormieren gt smchen.
I
I
I
]

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



Frantix

Ubisofts neuestes Puzzle-Vergniigen im Test

ﬁm Gegensatz zu Heim-
=+ |konsolen sind Hand-
helds eine sehr beliebte Plattform
fiir Puzzle-Spiele, was die Vielzahl
an Knobeltiteln fiir die PSP be-
weist. Nach dem genialen Lumines
und dem innovativen Mercury
schickt Ubisoft nun Frantix ins
Rennen um den heifs umkampf-
ten Denkspiel-Thron. In dem
etwa 150 Levels umfassenden

Knobeltitel schliipfen Sie in die
Rolle eines von vier Charakteren
und missen in labyrinthdhnli-

agps!

DUMM GELAUFEN' Halten Sie im ‘I"reihsand auch
nur kurz inne, versinkt lhre Spielfigur.

chen 3D-Umgebungen Edelsteine
sammeln, um schnellstmoglich
Tiren zum nédchsten Abschnitt
zu Offnen. Fur die meisten Edel-
steine miissen Sie kleine Ritsel
losen, zum Beispiel Blocke richtig
anordnen oder Gegner und Fallen
geschickt umgehen. Der Schwie-
rigkeitsgrad steigt im Spielverlauf
ordentlich an: Wihrend Sie an-
fangs in nur wenigen Sekunden
durch die ersten Levels rennen,
wird das Spiel spiter stellenweise
richtig knifflig. Dann stort die

RoTE -5 U

-~

KNIFFLIG /I den spétéren Levels werden

unprézise Steuerung, -die nicht
selten zum vorzeitigen Ableben
Ihrer Spielfigur beitragt.

Weitere Kritikpunkte sind die oft
ungiinstigen Kameraperspektiven
und der fehlende Multiplayer-
Modus. Geselligen Spielernaturen
bleibt lediglich der Vergleich
von Bestzeiten. Aufgrund dieser
Schwichen und des nicht dauer-
haft motivierenden Gameplays
sollten auch Puzzle-Fans vor dem
Kauf eine Runde Probe spielen.

FRANTIX

Hersteller:

Ubisoft
Entwickler: Killer Game
Genre: Denkspiel
Sprache: Deutsch
Umfang: 150+ Levels
Internet: www.ubisoft.de
Spieler: ~ Termin:
1 Erhaitiich
USK-Freigabe:  Preis:

 Ohne Beschrénkung  Ca. €30,-

© Uber 150 Levels

© Fairer Preis

© Unprézise Steuerung

© Kein Mehrspieler-Modus

NTROLLER-CHECK STANDARD

THOMAS EDER

Ihre grauen Zellen ganz schin gefordert.

Sowohl mit Analogstick als auch
Steuerkreuz lassen sich Spielfigur und
Kgmerg nicht immer prazise steggmi

STEUERUNG

65’

2 EINZELSPIELER
GRAFIK SUUNU| MULTI

1 i
64’ | 66% — ‘83 |

Unkomplizierter Puzzletitel mit
mittelprachtiger Optik und Game-
play sowie schwacher Steuerung.

Knifflige Knobelnummer fur Zahlenjongleure

‘ W er sich in letzter Zeit
M etwas genauer am Ki-
osk umgesehen hat, dem wer-
den sicher Sudoku-Hefte auf-
gefallen sein. Wahrend Sudoku
in Japan bereits seit vielen
Jahren sehr populdr ist,
kommt der unterhaltsame
und siichtig machende Kno-
belspafl hierzulande erst seit
kurzem in Mode. In den Hef-
ten sowie auch in Sonys Go!
Sudoku fur die PSP geht es da-
rum, so schnell wie moglich

neun drei mal drei Felder gro-
e Boxen so mit den Zahlen 1
bis 9 zu fiillen, dass in jeder
Spalte und jeder Reihe die
Zahlen 1 bis 9 enthalten sind.
Das Knobelvergniigen prasen-
tiert sich in  grafischer
Hinsicht sehr schlicht - da-
rilbber trostet jedoch die
Moglichkeit, eigene Bilder
als Hintergrundbilder ver-
wenden zu kénnen, hinweg.
Im umfangreichen Einzelspie-
ler-Modus konnen Sudoku-

Fans sich auf 1.000 der belieb-
ten Puzzles und zusitzliche
Ritsel zum Herunterladen
freuen, wihrend Multiplayer-
Fans dank des praktischen
Game-Sharing-Features ver-
gleichsweise leicht Mitspieler
finden dirften. Fur Sudoku-
Fans ein Pflichtkauf, aber
auch  Puzzlefreunden, die
nach neuem Futter fir ihre.
grauen Zellen suchen, kénnte
der Sony-Titel gefallen.
THOMAS EDER

5=,rﬂ-.=‘ 1lal 'i9 i 246 5]]?”7 a8 g
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orgen ¢ faus]demlinternet:herun aden

GO! SUDOKU

Hersteller:  Sony

Entwickler: Sumo Digital
Genre: Denkspiel

Sprache: Deutsch

Umfang: 1.000+ Puzzles
Internet: www.yourpsp.com

'Sb'iélef: e ETenﬁin:
Dl
USK-Freigabe: ' Preis;

Ohne Beschrankung ; Ca. €30,-

© 1.000 Levels

© Austauschbare Hintergrundbilder
<& Multiplayer-Game-Sharing

@ Techinisch schwach

CONTROLLER-CHECK STANDARD
o
I_IZahlwemsel‘a_|

Zahl wechsein

Analogstick:
Feld-Auswahl

Select: Start:

Musik wahlen Pause-Menil
Dank der guten Steverung konnen Sie FIENSaL1E
wunderbar mit den Zahlen hantieren
und diese biftzschnell anordnen,

[IPLAYER
GRAFIK | EINZEL

SOUND Ea
12 67°%

Interessanter KnobelspaB, dessen
gewaltiger Umfang Denksport
fiir etliche Stunden garantiert.




| PRAMIENWERBUNG FXTHI. 1L

Die Rundum-glucklich-
Ausstattung fi

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 Lautstdrkeregler, Schutz-
folie, Reinigungstuch und ein Ladegerit fiir das Auto.

All das finden Sie im PSP Pack 1 von Bigben Interactive.

Die Tragetasche hat einen ReifSverschluss und bietet

Platz fiir Spiele und Zubehor.
Das USB-Kabel ermdglicht den
Datenaustausch zwischen PC
und PSP. Und die Stereokopf-
hérer mit Lautstarkeregler sor-
gen fiir den perfekten Sound!

interactive
www.bigben-interactive.de

Finzigartiges
Feature exkiusiv 2
fiirunsere Ahonnenten:

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 (0)6246 8825277 2

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

Bitte senden Sie mir folgende Pramie:

1
1
1
! ! PSP Zubehor-Set (Art.-Nr.: 002813) 2
% | Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird =
Elnfa(_‘,h Und beq uem 1 (bitte in Druckbuchstaben ausfillen): Lieferung, solange Vorrat reicht B
. . 1
online abonnieren: i o/ it boschen: Bo Bankeinzug ertalten Sie zusitzlch
Name, Vomame zwei Ausgaben kostenlos!
F bo_l a-zone.de Gewilnschte Zahlungsweise des Abos:
StraBe, Hausnummer (1 Bequem per Bankeinzug (Prémienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen)

Dort finden Sie auch eine S T
- : £ : 7 Mot Konto-Nr.: na R A Eat
Ubersicht samtlicher Abo- - : 7 i ‘
elefonnummer/E-Mail (fiir weitere Informationen) ; 1 | | | |
Angebote von PLAYZONE . . Bankléltzahl SRS o l ezl ___-._.__‘_._._L.. !
. Rechnqnglsadresse (falls abweichend von der Liefer- Kontoinhaber: rmadik =14

und weiterer COMPUTEC- Anadiily; [ Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen)
Magazme = = Der neue Abonnent war in den letzten zwdif Monaten nicht Abonnent der PLAYZONE!

. Name, Vorname Das Abo gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlingert sich automatisch um weite-

re 12 Ausgaben, wenn nicht spétestens sechs Wochen vor Ablauf des Bezugszeit-
e raumes gekiindigt wird. Die Pramie gent erst nach Bezahlung der Rechnung zu.
StraBe, Hausnummer Das Abo-Angebot gitt nur flir PLAYZONE mit DVD. Bitte beachten Sie, dass die

Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. zwei Wochen nicht immer
& PLAY N mit der nachsten Ausgabe beginnen kann.
PLZ, Wohnort
Telefc Mail (fiir weitere Infi ionen) Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten (bei Minderjahrigen

gesetzlicher Vertreter)



GripShift

Puzzle, Renn- und Actionspiel in einem!

;W! as auf den ersten Blick
L_VV |wie eine Mischung
aus WipEout und Mario Kart
aussieht, entpuppt sich bei ni-
herer Betrachtung als unter-
haltsame Mischung aus mehre-
ren Genres. Die Strecken von
GripShift sind allesamt fernab
der Realitédt, doch darum geht’s
hier auch gar nicht. Auf ab-
gedrehten Pisten fihrt man
durch die Wolken, vorbei an
schwebenden Inseln, aus de-

EHT LngpinQ%-nd

nen einem schon mal ein
Killerwal freundlich zuwinkt.
Die etwas trige Steuerung
erfordert Einarbeitung, doch
dann kommt méachtig Spaft auf.
Jeder Level bietet mehrere
Herausforderungen. Sie kbnnen
die Bestzeit schlagen, alle Ster-
ne oder das versteckte Bonus-
Symbol aufsammeln und Kkas-
sieren daftir Auszeichnungen.
So ladsst sich jeder Level auf drei
verschiedene Weisen absolvie-

ren. Die Ladezeiten sind kurz,
die Mentis schnell und Neu-
starts gehen sofort los - ein
Handheld-Spiel, wie es im Bu-
che steht. Obendrauf gibt's ei-
nen leicht zu bedienenden
Strecken-Editor, Mehrspieler-
modi und Bonusspielchen.
GripShift ist kein Meilenstein,
aber sehr unterhaltsam, perfekt
auf die PSP zugeschnitten und
erfreulich glinstig.

MAIK BUTEFUR

$ | GRIPSHIFT
Hersteller:  Ubisoft
Entwickler: Sidhe Interactive
Genre: Rennspiel/Puzzle
Sprache: Englisch

Umfang: 100 Levels

Internet: www.gripshiftgame.com
Spieler: Termin:
A Erieitioh
USK-Freigabe: i Preis:

Ohne Beschrénkung Ca. €30,

< GroBer Umfang

© Schicke Optik

© Kurze Ladezeiten

© Gewohnungsbediirftige Steuerung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L: | In: |
Handbremse Nitra

BEEIE

83 0/

Sobald man sich an die simple, aber
etwas behabige Steuerung gewdhnt
e, get das Spll it v der Hand.

SpaBiger Genremix, perfekt auf die
Konsole zugeschnitten und auch auf
Iangere Sicht unterhaltsam.

X-Men Legends Ii
Rise of Apocalypse

Umfangreiche Superhelden-Action fur unterwegs

§ D |ie X-Men und ihre
L1~ llangjdhrigen Erzfein-
de, die Bruderschaft unter dem
Kommando von Magneto, ar-
beiten zusammen, um einen
gemeinsamen Gegner zu be-
kampfen. Spielerisch ist X-Men
Legends II fiir die PSP praktisch
identisch mit dem PS2-Pendant
—abgesehen von der Kamera na-

tlirlich, die beim Vorbild mit
dem rechten Analogstick ge-
steuert wurde und jetzt der
Einfachheit halber automatisch
der Heldentruppe folgt. Die

Action-RPG-Spielmechanik, die
ein enormes Suchtpotenzial in
sich birgt, ist jedoch dieselbe.
Man steuert wie gewohnt einen
von vier Superhelden, wihrend

die anderen drei von der konfi-
gurierbaren KI {ibernommen
werden. Auch grafisch kann
sich X-Men Legends II durchaus
sehen lassen, lediglich gele-
gentliche Ruckeleinlagen storen
das Gesamtbild. Ein weiterer
Schwachpunkt sind die nervi-
gen Ladezeiten.

. = | X-MEN LEGENDS Ii
Hersteller:

Activision
Entwickler: Raven Software
Genre: Action
Sprache: Deutsch
Umfang: 25+ Stunden
Internet: www.activision.de
Spieler:  Termin:
14 . Erhiiltlich

USK-Freigabe: ~ Preis:
© Riesige Langzeitmotivation
© Enormer Spielumfang, ...

@ ... dennoch unverhéltnismaBig teuer
© Steilenweise ruckeinde Darstellung

CONTROLLER-CHECK STANDARD

l L: Verbindete
rufen

R: Spez.
Heldenfahigkeit

Steuerkreuz:
Charakterwahl

WOLFGANG FISCHER

MIT VEREINTEN KRAFTEN Ehemalige
Feinde kampfen hier Seitean Seite:

Start:
Pause/Menii

Charakter-Screen

Gute Steverung, die es ermogiicht, den 21
Heldenvierer auch ohne freie Kamera
ordetich durch die Levels 2 Uven,

GRAFIK | SOUND| MULTI

Auch die Minivariante dieses Action-
RPGs macht enorm viel SpaB und
entfaltet das gleiche Suchtpotenzial.
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Die Sims 2

Die digitale Seifenoper jetzt fur die Hosentasche!

N ‘ach erfolgreichen Por-
o ‘tnerungen bekannter
EA-L1zenzen wie S§X On Tour
oder FIFA 06 bringt der Spiele-
gigant nun auch Die Sims auf
die PSP. In der tragbaren Ver-
sion diirfen Sie sich wieder ein-
mal verschiedener Parameter
wie der Korpergrofie, Nasen-
form oder Kleidung bedienen,
um einen virtuellen Protago-
nisten zu erschaffen. Sie steu-
ern Ihren Sim dann direkt mit

MBUCH\VS. TV Lesen beschert
Ihnen Logikpunkte — wahrend-
dessen ruft die TV-Sucht.

dem Analogstick durch die 19
Umgebungen von Merkwiir-
dighausen und kiimmern sich
um Bediirfnisse wie Schlaf,
Harndrang oder Hunger. Mit-
hilfe bestimmter Gegenstiande
erwirbt Thr Protagonist zudem
neue Fihigkeiten - so lernt er
etwa das Kochen, indem er
sich auf der Couch eine Koch-
sendung ansieht. Bei den
Dialogen mit Mitbiirgern der
Kleinstadt gilt es schlieflich,

zu erfahren!

die richtigen Symbole inner-
halb eines Zeitlimits zu drii-
cken. Bei Erfolg erfahren Sie
interessante Geheimnisse Ihrer
Gesprdachspartner. Technisch
hinterldsst Die Sims 2 einen
guten Eindruck, wenngleich
hin und wieder Ruckler auftre-
ten. Verbinden Sie Ihre PSP
mit der eines Freundes, diirfen
Sie tibrigens Charaktere oder
Geheimnisse austauschen.
CHRISTOPH KRAUS

“REAKTIONSTEST |
Driicken Sie in kurzer
Zeit das passende
Symbol, um Tratsch

4 =7 | DIE SIMS 2
Hersteller:  Electronic Arts
Entwickler: Maxis

Genre: Simulation
Sprache: Deutsch
Umfang: 19 Umgebungen

Internet: www.| dleslms de

Spieler:
1

© Typisches Sims-Gameplay

© Erstellen von Nachbarn moglich

© Gut lokalisierte Bildschirmtexte

© Interaktionsméglichkeiten geringer

CONTROLLER-CHECK STANDARD

L R:
Kamera drehen | |Kamera drehen
L

GRAFIK | SOUND | MULTI

Die Variante fiir unterwegs bedient
sich des erfolgreichen Spielkonzeps
und bietet witzige Missionen.

{ |it Madden NFL 06 er-
Ischeint nun auch das

letzte grofle Electronic-Arts-
Sportspiel aus der O6er-Reihe
fiir die PSP. Die Entwickler
haben dabei ganze Arbeit ge-
leistet und die Spielmechanik
gekonnt auf die PSP portiert.
Alle wichtigen Features und
Aktionsmaoglichkeiten des
groflen PS2-Bruders finden

DETAILLIERT Die Spielfiguren machen auch aus

der Ndhe eine sehr gute Figur.

Madden NFL 06

Foothall-Champ im Kleinformat

sich auch auf der UMD. Auch
die KI der Mit- und Gegen-
spieler ist auf gewohnt hohem
Niveau und erlaubt ein sehr
realistisches Football-Vergnii-
gen. Dass wieder alle NFL-
Teams am Start sind und die
Spielerdaten auf dem aktuells-
ten Stand sind, ist natirlich
selbstverstindlich. Auch gra-
fisch {iberzeugt der Titel. Die

Athleten und Stadien sind
detailliert ausgearbeitet und
die Animationen erstklassig.
Am Umfang hat man jedoch
etwas eingespart. Der neu ein-
gefiihrte und durchaus mo-
tivierende NFL-Superstar-Mo-
dus fehlt. Immerhin ist der
umfangreiche Franchise-Mo-
dus noch vorhanden.

OLIVER BECK

FIELD GOAL Der Kicker der Panthers ist nervenstark

und versenkt den Extrapunkt.

MADDEN NFL 06

Hersteller:

Electronic Arts
Entwickler: Electronic Arts
Genre: Sport
Sprache: Englisch
Umfang: Alle NFL-Teams
Internet: www electromcans de
Spleler Termm
1-2 Erhﬁrtiicll ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘
USK-Freigabe: Preis:

Ohne Beschrankung Ca. €50,-

© Realistische Spielmechanik

© NFL-Superstar-Modus

© Steuerung mit weniger Feinheiten
© Lange Ladezeiten

CONTROLLER-CHECK STANDARD

Iwwien | |Weder=

T o
Steuerung. Leider fehlt ein zweiter
Analogstick fur einige Fe

GRAFIK | SOUND| MULTI

Ordentliche Umsetzung eines
erstklassigen Footballspiels. Tech-
nisch und spielerisch eine Wucht.




DEINE WELT UM DREI.
Die neue Show bei VIVA.

Deine Themen, deine Stars.
Montaq bis Freitag 15-16 h.

VOVA
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1-3430 Digital

P EIITY taust das 5.1-System mit funkbetriebenen Riicklautsprecher? |

Surround-Sound ist in deutschen
Wohnzimmern keine Seltenheit
mehr — ebenso wie der damit
verbundene Kabelsalat. Wer ein-
mal ein Rundum-Boxensystem
aufgebaut hat, weiff um die sto-
renden Kabel fiir die riickseitigen
Lautsprecher. Logitech hat nun
eine Losung parat: Die hinteren
Lautsprecher des Z-5450 Digital
werden nicht tiber Kabel, son-
dern tiber 2,4-GHz-Funktechnik
mit den noétigen Klangdaten ver-
sorgt. Wir haben das Hightech-
Boxenset mit der neuen Technik
in unserem Akustik-Testraum
aufgebaut, tber ein optisches
Kabel mit einer PlayStation 2
verbunden und es auf Herz und
Nieren gepriift.

NICHTS NEUES

Der Aufbau der vorderen Sys-
tem-Sektion geht wie {iiblich
leicht von der Hand: Subwoofer,
Center und Front-Satelliten wer-
den tiber wenige Kabel mit der
Steuereinheit verbunden. Diese
Schaltzentrale besitzt auch einen
Infrarot-Empfanger fiir die bei-
gelegte, sehr leicht zu bedienen-
de Fernbedienung. Die beiden
Riicklautsprecher werden jeweils
tiber ein rund 1,5 Meter langes
Stromkabel gespeist. Schade, dass

die Funk-Satelliten nicht alter-
nativ auch mit Akkus betrieben
werden koénnen. Der Dekoder
arbeitet zuverldssig und kommt
sowohl mit Dolby-Digital-Sound
als auch dem bekannten DTS-
Format vieler Film-DVDs Klar.
Das Boxenset besitzt drei opti-
sche Eingdnge und kann {ber
die analogen Eingdnge sogar mit
einem PC verbunden werden.

RAUSCHMITTEL

Die riickwartigen Lautsprecher
haben ein deutlich horbares
Grundrauschen, das man aber
im Betrieb kaum wahrnimmt.
Akustisch anspruchsvolle Spie-
ler und solche, die besonders

nah an den Rauschboxen sit-
zen, werden sich allerdings da-
ran storen. Abgesehen von den
Funklautsprechern liefert das Z-
5450 Digital einen guten Klang
mit 515 Watt Effektivleistung
(RMS). Wie bei vielen Logitech-
Systemen ldsst die Abstimmung
zu wiinschen tibrig, denn der
Subwoofer ist selbst auf der
Minimaleinstellung sehr domi-
nant und schnell tibersteuert.
Fazit: Trotz sinnvoller Funk-
technik ist Logitechs Z-5450
Digital nicht den Preis von 340
Euro wert - schliefflich klingt
selbst die verkabelte Konkur-
renz aus eigenem Haus (Z-5500
Digital, ca. 370 Euro) besser.

KABELFRE! Die riickwiértigen
Lautsprecher werden bei Logitechs
DTS- und Dolby-Digital-Boxensystem
per Funk mit Sounddaten-versorgt.

TEST LOGITECH 2-5450 DIGITAL

Typ: Sound
Hersteller: Logitech

Info-Telefon: 089-894670
Internet: www.logitech.de
Preis: - Preis-Leistung:
Ca. €340,- Befriedigend
© Integrierter Surround-Dekoder
© Infrarot-Fernbedienung

© Funklautsprecher rauschen
© Keine Batterieoption fiir Lautsprecher
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PRAKTISCH
USB-Datenkabel,
USB-Ladekabel
und Netzteil in
einem

Power Travel Kit

,__. ’;J 11138 Akku-Ladegerit und USB-Kabel in einem ‘

Das Prinzip klingt sinnvoll: Man
nehme ein normales USB-Kabel
flir den Anschluss einer PSP an
den Heimrechner und erweitere
es mit einem PSP-Stromstecker.
Das ist aber nichts Besonderes
- viel interessanter ist das extra-
vagante Netzteil, das dem Paket
beiliegt, denn es besitzt lediglich

einen USB-Anschluss. Wenn der
PSP-Strom also auf der Reise aus-
geht, konnen Sie das eigentliche
Datenkabel mit dem Netzteil
verbinden und einfach aufladen
Besonders praktisch: Die Verbin-
dung zur Steckdose verfiigt tiber
vier Adapter fiir fast jede Region.
Fazit: Praktische Ladeldsung.

TEST POWER TRAVEL KIT
Typ: Zubehor

Hersteller: Capdase
Info-Telefon: 030-44328244
Internet: www.luxta.de

Preis:
Ca. € 25,-

©& USB-Datenkabel mit Ladefunktion

© Vier weltweit funktionierende Netzteile
© Netzteil fiir alle USB-Ladegerite

@ Keine Dateniibertragung bei Ladung

GESAMTWERTUNG ﬂ,«"
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Preis-Leistung:
- Ausreichend




Etwas unorthodox sieht es schon
aus, wenn diese grofie Festplatte
und der riesige Akku erst einmal
an der PSP montiert sind. Der An-
schluss selbst gestaltet sich recht
einfach, auch wenn die Festplatte
wegen dem etwas locker sitzen-
den Datenkabel zunédchst einen
recht windigen Eindruck macht.
In der Praxis arbeitet da$ Gerit
aber iiberraschend zuverldssig,
selbst bei permanenter Festplat-
tenbenutzung. Die rund sechs
Stunden Spielzeit sind nicht zu-
letzt dem 3.600-mAh-Akku zu
verdanken, denn der besitzt die
doppelte Kapazitit des regula-
ren PSP-Akkus. Da die Festplatte
als Memory Stick erkannt wird,
brauchen Sie keine Extra-Soft-
ware fiir die PSP und kénnen wie
gewohnt loslegen.

DIE DATEN-TANKSTELLE

Neben dem Akku und der Fest-
platte bekommen Sie auch eine
praktische PC-Software, mit der
Sie MP3s, Fotos und Spielstinde
auf die PSP laden kénnen. Vi-

deos miissen Sie zundchst in das
PSP-Format umwandeln - auch
das erledigt das Programm im
Handumdrehen. Dabei diirfen
Sie die Qualitdt und das Bildfor-
mat sogar selbst wihlen, doch
genau da zeigt sich eine Schwi-
che des 4 GByte Hard Drive:
Die Transferrate der PSP-Fest-
platte ist so niedrig, dass Videos
in hochster Qualitit hin und
wieder.ruckeln. Auflerdem sind
Festplatte und Akku sehr grof
und deshalb der Grund, dass
die umgebaute PSP kaum mehr
in die Hosentasche passt, ge-
schweige denn in die originale
PSP-Tasche. Fazit: Dieses Paket
ist — abgesehen von seiner Grofie
- eine exzellente Erweiterung fiir
Ihre PSP! Das riesige Datenlager,
die umfangreiche Software und
der leistungsstarke Akku bilden
ein iberzeugendes Trio. Schade
nur, dass keine Tasche fiir die
umgebaute PSP beiliegt. Dafiir
gibt es ein rund zwei Meter lan-
ges USB-Kabel und eine brauch-
bare mehrsprachige Anleitung.

HARDWARE

UNSCHEINBAR Diese
Festplatte verwandelt die PSP zum
riesigen Foto-, Musik- und Videolager.

(I
A ACTIONBEDLAY PEE

TEST 4 GBYTE HARD DRIVE

Typ: Zubehor
Hersteller:  Datel/Madrics
Info-Telefon: 06222-935816
Internet: www.madrics.com
Preis:  Preis-Leistung:

| Ca. €219 G

© Sehr lange Akku-Laufzeit

© Videokodierungssoftware liegt bei
© Riesiges Datenlager

@ Ruckler bei Videos in hoher Qualitat
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HILFREICH Die Software lidt getunte
Spielstinde aus dem Internet.

Protective Case

-; ;J 11l Schutzhiillen filr UMD und Memory Stick

In ihrem glinzenden Schwarz
sehen diese Schutzhiillen be-
sonders schick aus. Jede bietet
Platz fiir eine UMD - eine Hiille
wird sogar mit einer Einlage ge-
liefert, die statt einer UMD Platz
fiir zwei der begehrten Memory
Sticks schafft. Einmal verstaut,
sind UMDs und Memory Sticks
brigens gut geschiitzt und sit-

ZWEI IN EINEM Dieses Hiillen-Duett

lisst sich stapeln und bietet Platz fiir

zwei UMDs oder eine UMS und zwei
von Sonys Memory Sticks.

zen so fest in ihrer Halterung,
dass sie nicht herausfallen. Prak-
tisch: Beide Hiillen sind tiber ein
Klicksystem verbunden, auf das
Sie noch weitere Hiillen stecken
konnen. ‘Auflerdem liegen be-
schreibbare Sticker bei, um bei
UMD-Sammlungen nicht die
Ubersicht zu verlieren. Fazit: Fiir
acht Euro ein faires Angebot.

TEST DEL. UMD PROT. CASE

Typ: UMD-Hiille
Hersteller: Capdase
Info-Telefon: 030-44328244
Internet: www.luxta.de

Preis: - Preis-Leistung:
Ca.€8,-  Befriedigend
© Guter Schutz filr UMD/Memory Stick
& Modular erweiterbar

© Einfache, gute Handhabung
@ Nur Platz fiir zwei UMDs
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INFO HARDWARE-LEXIKON: DAS BESTE ZUBEHOR
Artikel Hersteller Preis Wertung
CONTROLLER

Cordless Action Controller Logitech Ca.€45,- 88%

Extreme Action Controller  Logitech Ca.€25- 88%
Dual Shock 2 Sony Ca. €30 87%

LENKRADER

Fanatec Speedster 3 Fanatec Ca.€59- 93%

Fanatec Speedster 2 Fanatec Ca.€75- 9N%

360 Modena Racing Wheel Thrustmaster Ca.€65- 87%
FORCE-FEEDBACK-LENKRADER

Speedster 3 Force Shock ~ Fanatec Ca. €80,- 94%

E&ll 6T Force Logitech Ca.€130- 88%

¥ Fr Racing Wheel Thrustmaster Ca. € 125,- 88%

FERNBEDIENUNGEN

DVD-Fernbedienung Sony Ca.€30- -
DVD-Commander Il Saitek Ca. €25,-
== DVD-Fernbedienung MadCatz Ga €25, i~

SONSTIGE CONTROLLER

B shadowblade Arcade Stick  Jallenbeck
Bl GameBoard Fanatec
Netplay Controller Logitech

Ca.€90- 90%
Ca.€70- 88%
Ca.€80,- 87%

MEMORY CARDS

@ Memory Card 8 MB Sony Ca. € 30,- -
Memory Card 8 MB MadCatz Ca.€40,- -

Memory Card 16 MB Max  Bigben Interactive Ca.€ 20, -

SOUNDSYSTEME

7-680 Logitech Ca. € 400,- 90%
™3 inspire 5.1 Console Digital 5500 Creative Ca. €200, 89%
BRR Soundstation 5.1 Logic3 Ca. €200, 89%
&8 Action Replay V2 Datel Ca. €50 -
™ Xploder fiir PlayStation 2 Blaze Ca. € 40,- -
X-Port V2 Datel Ca. €50 -
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Sie habhen 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-StraBle 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.

b Senden Sie eine SMS
M mit dem Text: ,PZ Ihre
Meinung Ihr Name Ihr
Wohnort" (Beispiel:

»PZ Warum hat sich
Infogrames in Atari um-
benannt? Markus Miiller
Bonn® an die Nummer:

D: 82098, € 0,49/SMS*
Alle Netze!

(* inkl. € 0,12/SMS
VF-D2-Transportanteil),
CH: 9292, sfr 0,70/SMS
A: 0900700800,
€0,50/SMS

4 N

DURGHS NETZ GEGANGEN

Hallo PLAYZONE-Team!

Schon lange bin ich treuer Leser des
meiner Meinung nach besten Maga-
zins fiir die PS2, aber ich muss jetzt
einfach mal auch ein wenig Kritik
loswerden. Die letzte Ausgabe kaufte
ich mir unter anderem auch wegen
des in der Ausgabe davor versproche-
nen Online-Tests von Battlefield 2 Mo-
dern Combat. Doch zu meiner Uberra-
schung fand ich eben diesen auch
nach mehrmaligem Durchblittern
nicht. Das Gleiche gilt leider auch fiir
Monster Hunter, ein - wie ich finde -
sehr beliebtes Spiel in Deutschland.
Auch hierfiir war nur ein Offline-Test
abgedruckt worden, obwohl das Spiel
seine volle Attraktivitat erst im Online-
Modus entfaltet. Monster Hunter ver-
filgt iiber eine groBe Fangemeinde,
die Berichterstattung wurde dem Spiel
leider nie gerecht! (Ich glaub’ kaum,
dass der Online-Test auf der Home-
page groBe Beachtung fand, zwei
Monate nach Release.).

PLAYZONE: Und genau hier liegt das
Problem. Die meisten Testversionen sind
nicht online spielbar oder erlauben kein
finales Urteil, da sich zu wenige Spieler
auf den Testservern tummeln. Daher
bringen wir Online-Tests erst nach Re-
lease des Spiels, wenn geniigend auf
den offiziellen Servern los ist. Das ist
natiirlich fiir interessierte Kéufer des
Spiels nur eingeschrankt hilfreich, al-
lerdings halten wir diese Praxis fiir aus-
sagekriftiger als die Alternative. Den
Online-Test von Battlefield 2 finden Sie
auf Seite 10 in den Online-News.

Das gilt leider auch fiir Monster Hunter
Freedom fiir die PSP: keine News, kei-
ne Release-Daten, keinerlei Informa-
tion! Ich hoffe, ich kann in einer der
nédchsten Ausgaben etwas von dem
bisher Vermissten entdecken!

PETER W. PER E-MAIL

PLAYZONE: Hier weisen wir jede Schuld
von uns. Wenn ein Hersteller keine oder
nur sehr wenig Informationen (ber ein
Spiel verdffentlicht, kdnnen wir ebenso we-
nig dartiber berichten. Immerhin gibt's seit
kurzem ein erstes Releasedatum fiir Mons-
ter Hunter: Freedom — den 31. Mérz 2006.

MASSLOSIGKEIT

Sehr geehrtes PLAYZONE-Team,

ich habe ein kleines Problem! Jedes
Mal, wenn ich in den Betreff einer
E-Mail an euch schreibe: ,Ein paar
Fragen"“, dann bleibt es meistens
nicht dabei!

PLAYZONE: Kein Problem. Wolfgang
sagt auch immer, dass er ,,nen Happen
essen” will, und mampft dann ein
Fiinf-Génge-Meni.

Wie auch immer, hier sind meine
Fragen:-

1. Warum habt ihr Dragon Ball Z Bu-
dokai Tenkaichi nicht getestet und
wann folgt der Test zum neuen Ma-
trix-Spiel?

PLAYZONE: Den Test zu Dragon Ball Z
gibt's auf Seite 92. Matrix hatte den
Redaktionsschluss — unserer letzten
Ausgabe knapp verpasst, deswegen
folgt der Test erst in diesem Heft. Allzu
tragisch war's allerdings nicht, denn
das fertige Spiel bleibt etwas hinter
den Erwartungen zurtick.

2. Gibt es schon irgendwelche hand-
festen Informationen oder Ankiindi-
gungen zu Forbidden Siren 2 und
Obscure 2?

PLAYZONE: Der Nachfolger von Forbid-
den Siren ist schon ldnger in der Mache,
soll in Europa aber leider erst gegen Ende
2006 erscheinen, ein genauerer Termin
existiert leider noch nicht. Von Obscure 2
war leider noch gar nichts zu héren und
wir rechnen so schnell auch nicht mit
einer Ankiindigung.

3. Jetzt habe ich noch einen Verbesse-
rungsvorschlag. Mir ist in den letzten
zwei Jahren aufgefallen, dass ihrimmer
wieder einige Spiele nicht getestet habt.
Es handelte sich wahrscheinlich um
Spiele, die von nicht gerade guter Qua-
litdt gewesen sind. Allerdings gab es
Spiele, die mich schon interessierten,
und deshalb fand ich es schade, dass
ihr sie nicht getestet habt. Red Ninja,
Tokyo Road Race, Powerdrome und
Roller Coaster World sind nur einige Ti-
tel! ich mdchte nicht verlangen, dass ihr
jedem Spiel einen mehrseitigen Test
gewdhrt (das ist ja aus Platzgriinden
gar nicht moglich), aber ich wiirde mir
wenigstens eine zusatzlich Seite wiin-
schen, die alle Spiele, die nicht in den
reguldren Testteil passen, mit einem
Screenshot, einem kurzen Text und ei-
ner Wertung zusammenfasst. Es muss
nicht mal eine neue Seite sein: Ihr konn-
tet doch einfach die Ubersicht bereits
erschienener Spiele wieder einfiihren,
die ihr vor einigen Ausgaben aus dem
Heft verbannt habt! So, das waren alle
Fragen fiir dieses Mal! Ich wiinsche
euch eine schone Zeit!

MICHAEL ARNDT PER E-MAIL

PLAYZONE: Wir haben diese Testiiber-
sicht aus genau diesem Grund verbannt.
Es gab zwar immer mal wieder Spiele,
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SCHICK In Japan gibt’s die
PSP auch in Keramik-WeiB.

—

die dort kurz und knapp abgehandelt
werden konnten, doch letztlich haben
diese drei Satze auch nicht wirklich vie-
len Lesern weitergeholfen. Die interes-
santesten und besten Spiele testen wir
ausfiihriich und verzichten bei den ande-
ren Titeln lieber auf Mini-Tests mit Winz-
Bildern und wenig Informationsgehaft.

TEURES HOBBY

Hallo Team!

Ich habe schon mehrmals E-Mails
an euch geschrieben, aber noch kei-
ne Antwort erhaiten!!!! Leider ist bei
anderen PlayStation-Magazinen die
Brief- & E-Mail-Beantwortung (nicht
nur bei euch) sehr mangelhaft. Ich
weill schon, dass ihr viel zu tun habt
und nicht jeden Leserbrief beant-
worten kinnt, aber an wen soll ich
mich denn sonst mit meinen Fragen
wenden??? Wozu gibt es denn die
Spezialzeitschriften und warum
werden E-Mail-Adressen angege-
ben, wenn ich doch keine Antworten
erhalte? Ich finde das nicht toll, um
es gelinde auszudriicken! Natiirlich
kdnnt ihr nicht alle Fragen in eurem
Magazin beantworten, aber mal eine
E-Mail an den Fragenden senden
wire doch auch nicht zu viel ver-
langt, oder? Ich hoffe, ihr denkt
nicht nur daran, eure Zeitschrift zu
verbessern, sondern auch die Rubik
Leserfragen zu verbessern.

PLAYZONE: Wie du schon selbst sagst,
es fehlt einzig an der Zeit, jeden Brief zu
beantworten. Wir geben unser Bestes
und versuchen, samtiiche Mails zu be-
antworten, aber wir miissen nebenher
schlieBlich auch noch ein Heft produzie-
ren. Wenn wir mal nicht antworten, dann
ist das keine bose Absicht.

Zu den Fragen:

Wird es ndchstes Jahr die PSP auch
in anderen Farben geben? Ich finde
" Schwarz nicht so toll.

PLAYZONE: Offiziell angekiindigt wurde
leider noch nichts. In Japan gibt's die
schnucklige Konsole immerhin schon
in weiB, ob und wann weitere Farben
angeboten werden und wann wir in
Europa mal etwas davon haben, ist lei-
der noch unsicher.

Wird die PSP ndchstes Jahr etwas
billiger? Sie ist ganz schon teuer.

Allein schon die Spiele! Mit einigem
Zubehir gibt man ja locker 300-400
Euro aus! Findet ihr das nicht auch
etwas teuer?

PLAYZONE: Kiar ist das tever, doch so-
lange die Nachfrage stimmt, gibt es fiir
Sony keinen Grund, etwas am Preis zu
andern. Das Giga-Pack ist im Vergleich
zum Value-Pack ja schon mal glinstiger
und es ist nicht ausgeschlossen, dass
die Konsole im néchsten Jahr dauerhaft
im Preis sinkt.

Wenn ich ein USB-Kabel habe, kann
ich die Musik dann gleich vom PC auf
die PSP laden oder brauche ich da
noch ein extra Programm fiir? Ich
habe gelesen, dass es ein Programm
gibt, brauche ich das dafiir?

PLAYZONE: Musik ldsst sich per USB-Ka-
bel auch ohne zusétzliche Software auf
die PSP kopieren, muss dort aber in eine
festgelegte Ordnerstruktur kopiert wer-
den. Im Zweifelsfall schau mal auf die
offizielle Homepage www.yourpsp.com,
dort werden fast alle Fragen dieser Art
ausfiihriich beantwortet und erklart.

Ich habe mir das Spiel GUN fiir die PS2
gekauft. Gibt es dafiir keine Cheats?
Ich kann im Internet einfach keine
finden! Ich habe nur Action-Replay-
Codes gefunden, habe dieses aber
nicht. Gehen die Action-Replay-Codes
auch fiir den Exploder?

PLAYZONE: Die erfolglose Suche hat ei-
nen einfachen Grund: es gibt tatséchlich
keine Cheats fiir GUN. Zwar kann man
allerlei Waffen, Boni und Extras frei-
schalten, doch nur, indem man im Spiel
bestimmte Erfolge erzielt. Action-Re-
play-Codes und Exploder-Codes sind
nicht identisch und dementsprechend
auch nicht miteinander kompatibel.

Wird es fiir die Spiele True Crime: New
York City und Call of Duty 2: Big Red
One die Cheats ,Unverwundbar & alle
Waffen“ geben? Die gab es in den an-
deren Folgen ja leider nicht!

PETER PER E-MAIL

PLAYZONE: Fiir True Crime gibt es einige
sehr niitzliche Cheats, jedoch keinen
Cheat fiir Unverwundbarkeit oder alle
Waffen. Zu Call of Duty 2: Big Red One
wurden bisher noch gar keine Cheats
bekannt gegeben.

INFO STIMMEN AUS DEM FORUM

Im PLAYZONE-Forum finden Sie jeden Tag interessante
Beitriige zu aktuellen Themen und kiénnen auch mal mit
dem einen oder anderen Redakteur diskutieren.

In diesem Monat geht’s um Need for Speed Most Wanied.

matze008 Need for Speed Most Wanted

Rang. = Kauft ihr euch dieses Game! Was sind eure persohnlich Kaufgrinde?
Anmeldedatum: 12.05.05 | Oder warum kauft ihr es euch aufkeinen Fall?

Kelne Autorenpunkte
Daturm: 16.11.0517:14
IP:84.148.209.129

ICH BN I
b et

Hatwer schon ein Demo zu diesem Spiel gespleit? @:
Und habt ihr schan Videos und Screenshots dazu? O

Postet einfach alles was euch 2u diesem Spiel einfallt und was euch bewegtil

Also lch werd es mir hachst holent nhas* &
[Deathbone ~ AW: Need for Speed Most Waried
Rang: = Welss schon jemand ob sich die PS2 Version von Most Wanted denn auch fohnt?

Anmeldedatum: 09.08.04 | Denn die besten Versionen, und das meine Ich nicht nur grafisch, werden wohl die
Datum: 16.11.0520:24 | PC und Xbox360 version sein. Kann ja sein das EA Mast wanted fir PS2 verbockt
IP: 87.122.54.1 hat, schiiessiich verbocken die das auf andere konsolen auch mal. Und NFSU2 ist

1ur PS2 technisch auch nicht das geibe vom Eil

Gam3r AW Nead for Speed Most Wanted

Rang: = Also ich hole mir NFS MW sicherlich zum Relase. Ich freue mich schon seit
Anmeldedatum: 28.06.05 | Monaten auf das Game
Datum: 16.11.05 21:03

IP:213.213.160.46 NFS MW wird &
ScdrFace AW: Need for Speed Most Wanted 5
Rang. =

das spiel st lotaler kackrnist. fir NFS hab ich seit HP 2 nix mehr obrig @ @
Anmeldedatum; 08.01.05 |

Datum: 16.11.05 21:34

tiecelihili Du hast ein

hen gekils stz Du bist sowas von schwul.

IP: 84.162.229.185 | Jimbo aus "Die Simpsons*®
DMM AW: Need for Speed Most Wanted
Rang = Es kann doch nicht sein dieses Game mit nur 25 Bilder ide Sekunde 1auft | Wir

Anmeldedatur: 18.10.05 |leben im Jahr 2005 1Ill Hallo EA aufwachen 111111111

Datum: 17.11.0512:09
IP: 62.206.18.94

Ich fand die Grafik auf einer der letzten Playzone DVD'S nicht gerade toll,

olid-Srsks ) red ost Wanted
Rang = also ich finde die grafik ist totaler moll.als ich die bilder in der PZ gesehen
Anmeldedatum: 08.01.05 (habe. dachie ich whatwas ist das denn f0m mist also ich finde die grafik

Datum: 17.11.05 20:40 | ScheiBe.und mein bruder der die demo gespielt hat meinte auch das die grafik oer
IP: 84.141.204.202 mill istaslo mein bruder wird sich das game nicht kaufen und Ich auch nicht

_ ich meine die grafik ist ja schiechier als beim letzten teil so wie ich das sehe...
RobZombie AW: Need Tor Speed Most Wanted
Rang: = Ich bin zwar kein befGrworter von MW, aber ich finds schon seltsam, dass as von

Anmeldedatum: 08.09.03 |vielen Seiten fertiggemacht wird. NFSU 2 wurde hier ja schon derb kritisiert und mit
Datum: 2511.0508:06 | MWis es anscheinend auch so. Persdnlich hab ich Midnight club 3 und denk dass
1P: 84.155.126.139 #5 7ig mal besser (st als MV(hab momentan nur net so viel Lust alle Details

- aufzutdhlen). Habs schon Gber 100 Stunden gespielt und kann Immer noch nicht

aumaren, auerdem hab ich mein Profil gestern duplizier, so dass ich jetzt 60
T

Autos habe kann -> es gibt ja 4 Profile-» 4x30 Autos haste 120. Is Interessant zu

wissen, wie viele Autos man in MW maximal in der Garage haben kann(NFBU 2
sinds 20) und wie viele Profile man erstelien kann.

Hallo liebes PLAYZONE-Team,

zuerst einmal muss ich (wie jeder

wahrscheinlich) ein dickes Lob an

eure Zeitschrift aussprechen. Aber

nun zum Wesentlichen. Ich hatte da

mal ein paar Fragen zur PlayStation

3 an euch. Ich hoffe, ihr kinnt sie

alle beantworten:

1. Die PS3 wird doch eine Festplatte
besitzen. Wird man dann eigene
Soundtracks ins Spiel einbringen
kdnnen?

PLAYZONE: Zundchst einmal steht bis
heute immer noch nicht fest, ob die
Festplatte jeder PlayStation 3 direkt
beiliegen wird oder ob Sony ein dhn-
liches Konzept wie Microsoft fahrt
und zwei verschieden ausgestattete
Varianten in den Handel stellf. Tech-
nisch gesehen waéren eigene Sound-




Lesefutter fiir
Konsolenfans!

XBOX-ZONE - das unabhiingige
Magazin rund um die Xbox!

Das Start-Lineup von
Microsoft kann sich
sehen lassen. Wir
haben uns samtliche
Starttitel von Project
Gotham Racing 3

bis hin zu Kameo
genau angeschaut und
verraten Ihnen, welche
Hits unter den Weih-
nachtsbaum gehéren.
Jetzt im Handel!

N-ZONE - das meistverkaufte
Nintendo-Magazin

Auch auf dem Game-
Cube schneien die
Weihnachtshits in die
Léden. N-ZONE hat sie
alle getestet und sagt
Ihnen, welche Titel ihr
Geld wert sind. Zudem
wirft die Redaktion
einen ausfiihrichen
Blick auf Metroid
Prime Hunters fiir DS.
Jetzt im Handel!

NEED Sm SPEED
MOST WANTED

METROID PRIME

EDGE - Das UK-Kultmagazin
nun auch auf Deutsch!

Microsofts Xbox 360
ist endlich fertig, doch
was kann die neue
Hardware? EDGE hat
die Antworten auf die
wichtigsten Fragen
zur neuen Generation.
AuBerdem: Criterions
Black soll das Burnout
e der Ego-Shooter wer-
T B e b B 7 U e ey deﬂ. Jem im Hﬂndeﬂ

CVG - Das preisgiinstige
Multiformat-Konsolenmagazin!

Auch CVG steht ganz
im Zeichen der Xbox
360. Im aktuellen Heft
wird die neue Konsole
auf Herz und Nieren
tberpriift, samt allen
wichtigen Details zur
Hardware, Tests der
Starttitet und einem
Ausblick auf die
kommenden Hits.
Jetzt im Handel!

tracks jedenfalls kein Problem und
sollten wie bei der Xbox 360 zur Re-
gel werden.

2. Ich hab gelesen, dass man sich mit
der Xbox 360 Songs und sogar Filme
downloaden kann. Wird man das mit
der PS3 auch kdnnen?

PLAYZONE: Theoretisch kdnnte man
auch Kochrezepte und Abhandlungen
iiber das bilaterale Sehverhalten von
Tauben zum Download anbieten, die Fra-
ge ist nur, ob das auch jemand haben
will. Maglich ist das alles, wir wéren al-
lerdings schon zufrieden, wenn Sonys
Online-Konzept bei der PlayStation 3
besser funktioniert und mehr Komfort
bietet als bei der PlayStation 2. Letztlich
geht es schiieBlich immer noch um
Videospiele und der Mulitmedia-Schnick-
schnack ist eher ein netter Bonus.

3. Ich besitze (noch) keinen HDTV,
doch um die atemberaubende Grafik
genieBen zu konnen, wére so ein
Gerat nicht schlecht, oder? Es wire
toll, wenn ihr in eine eurer nichsten
Ausgaben einen Vergleich der PS3-
Grafik auf einem PAL-Fernseher und
auf einem HDTV-Fernseher integrie-
ren konntet.

PLAYZONE: Dazu miisste es erst mal
Spiele geben, mit denen man diesen
Vergleich tiberhaupt anstellen kann. Wir
haben uns aber die Xbox 360 ganz ge-
nau angeschaut und kdnnen dich beru-
higen. Optisch atemberaubende Spiele
sehen auch auf einem normalen Fern-
seher sehr gut aus. Ein HDTV bietet ein
groBeres und schérferes Bild, hat aber
nicht nur Vorteile. Bei den ersten Xbox-
360-Spielen gibt es durchaus ein paar
Titel, die auf dem HD-Fernseher ru-
ckeln, auf einem normalen Fernseher
dagegen fiiissiger laufen. Nicht gerade
das, was man sich unter der Zukunft
des Videospielens vorstellt, oder?

4. lhr werdet doch in ndchster Zeit
ziemlich viel Informationen zur Xbox
360 haben. Konntet ihr mal einen
Riesenvergleich zwischen PlaySta-
tion 3 und Xbox 360 machen? Egal

cnnsnonm\w e: Eve of Destruction
i 2l Icll:

was dabei rauskommt, ich werde
Sony ewig treu bleiben!
CHRISTOPHER

PLAYZONE: Der Vergleich bietet sich an,
doch wir werden warten, bis wir die
PlayStation 3 endlich in unserer Redak-
tion haben. Derzeit ist die Leistungsfa-
higkeit von Sonys Konsole nur schwer
einschétzbar und auBer dem Trailer zu
Metal Gear Solid 4 gab'’s ja auch noch
nicht viel von echten Spielen zu sehen.
Wir wollen es mal so formulieren: Die
Xbox 360 ist ein leistungsfahiges Stiick
Hardware mit einigen tollen Features,
aber von der PlayStation 3 erwarten wir
mehr. Hoffentlich wissen wir im Laufe
des néchsten Jahres mehr, spatestens
2zur E3 im Mai dlirfte es die ersten spiel-
baren PS3-Titel geben, die Aufschiuss
(iber den Stand der Technik geben.

TOTALSGHABEN

Sehr geehrte Damen und Herren,
in lhrer Zeitschrift PLAYZONE, Aus-
gabe 10/2004, ist auf der beigefiig-
ten DVD unter anderem ein Trailer
zum Spiel Test Drive: Eve of Des-
truction enthalten. Konnen Sie mir
mitteilen, wann das Spiel erschie-
nen ist? Ich war schon in verschie-
denen Spielegeschéften, doch nie-
mand kannte das oben genannte
Spiel. Vielleicht kdnnen Sie mir hel-
fen und sagen, wo ich dieses Spiel
bekommen kénnte.

ANDREAS PETER AUS MUNCHEN

PLAYZONE: Die Antwort auf diese Frage
wird lhnen wohl nur Atari geben kénnen,
die sich bisher noch nicht dazu ent-
schlossen haben, das in den USA schon
Ende letzten Jahres erschienene Spiel in
Europa zu verdffentlichen. Ihnen bleibt
also vorerst nur der Import aus den USA,
der allerdings eine entsprechende Kon-
sole voraussetzt, oder der Griff zum in-
haltlich recht dhnlichen FlatOut.

SEINER ZEIT VORAUS

Hallo PLAYZONE,
ich schreibe das erste Mal an euch
und hoffe, dass es euch gut geht.

Eure Zeitschrift liegt gut in der Hand
und ist einfach perfekt, vor allem die
Tests und die DVD sind klasse. Nun
zu meinen Fragen:

1. Wird ein 768p-Fernseher auch fiir
die PlayStation 3 funktionieren?

PLAYZONE: Das ist sehr wahrscheinlich
und héngt in erster Linie von den Anschlis-
sen ab, die der Fernseher bietet. Bis zum
Release der PS3 ist es noch eine ganze
Weile hin, deswegen kann sich an deren
Spezifikationen auch noch eine Menge
andem, aber solange der Fernseher das
Logo ,HD Ready* besitzt, solitest du mit
dem Gerat auf der sicheren Seite sein.

2..Stimmt es, dass die PS3 bis zu 1.000
Euro kosten wird?

PLAYZONE: Das héngt ganz vom Verkau-
fer ab. :-) Solange Sony keinen offiziellen
Preis angibt, macht es wenig Sinn, sich
allzu viele Gedanken dartiber zu machen.
Sie kannte auch 13.267 Euro kosten oder
fiir 2,50 Euro iiber die Ladentheke gehen
— das ist nichts als Spekulation und bringt
niemanden weiter.

3. Wird es in Zukunft keinen wiirdigen
Nachfolger von Tekken mehr geben?

PLAYZONE: War Tekken 5 etwa nicht
wiirdig? Uns hat der letzte Ableger der
Serie durchaus gut gefallen. Dennoch ist
ein neuer Teil fiir die PlayStation 3 in Arbeit,
auch wenn es bis zu dessen Verdffentli-
chung noch eine ganze Ecke dauem wird.

4. Wird es einen weiteren Nachfolger
von Tomb Raider nach Legend geben?
Zu guter Letzt wiinsche ich euch ein
schones Weihnachtsfest und macht
weiter so.

SIMON TAMMERLE PER E-MAIL

PLAYZONE: Das wird maBgeblich vom
Erfolg abhdngen, den Tomb Raider Le-
gend erzielen wird und ist ein noch grofe-
res ungelegtes Ei als der Preis der Play-
Station 3. Die Jugend von heutzutage hat
einfach keine Geduld mehr ... Auch dir
und natiirlich allen anderen Lesern der
PLAYZONE ein schones Weihnachtsfest
und einen guten Rutsch ins neue Jahr!
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EXKLUSIVE SAVEGAMES AUF DER PLAYZONE-DVD

Sie kommen bei Ihrem Lieblingsspiel nicht weiter
oder wollen alle Extras freischalten? Zeit fur einen
X-Port V2 oder ein MAX Drive und unsere neue DVD.

ﬁwei Systeme -
| Z tein Ziel. Sowohl
,,,,,,, - per X-Port V2
als auch mit dem MAX Drive
lassen sich Spielstinde recht
bequem verwalten. Die Me-
mory Card reicht heutzutage
besonders bei regelmifiigen
Zockern kaum aus, da kommt
die Moglichkeit, Spielstinde
auf den heimischen PC aus-
zulagern, gerade recht. Doch
die Systeme haben noch mehr

FX-P ORI 2

arvel

: :
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X-PORN V2

St

‘Button ,,Speilestinde

Vorteile. Wer keine Lust hat,
jedes Spiel bis zum allerletz-
ten Extra zu zocken, greift
einfach auf die 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
Wihrend Spielstinde des
MAX Drive ganz bequem

1 Ist das Programm
gestartet, kiicken Sie
auf den nicht ganz
korrekt iibersetzten

importieren® und ein
Fenster wird gedfinet.

X-PORT V2

Cones Spwisnde

GAMES FOUND

[(JZ0E2-017 0:23Deimos_Taper
[ IMotoGPIFILET
7 1:53Mars_Valley

1 Natiirlich kénnen Sie auch Spielstinde von lhrer

im Windows Explorer Ihres
Computers auf den USB-Stick
kopiert werden kénnen und
keine gesonderte Software
erfordern, miissen Sie beim
X-Port V2  einige Din-
ge beachten. Aus diesem
Grund haben wir flr Sie
eine kleine Hilfestellung er-
stellt, die Sie beim Sichern,
Kopieren und Importieren
der Spielstinde unterstitzt.
Viel Spaf8 beim Ausprobieren!

3 Der Spielstand

Card iibertragen
werden.

inhalt der MEMORY CARD

4

FILES IN DIRECTORY

kann genutzt werden.

haben Sie Ihre wert-
Memory Card auf dem PG sichern, was Platz spart. Fenster werden die Daten volisten Spielstinde
Dazu wahlen Sie im Memory-Card-Menil die zu iibertragen, was einen erfolgreich auf der
sichernden Spielstinde aus und klicken auf ,,Sichern®. Moment dauern kann. Festplatte gesichert.

wurde in lhre PC-
Datenbank aufge-
nommen und kann
nun auf die Memory

4 Der Spielstand ist nun
auf lhrer Memory Card und

AUF DER PLAYZONE-DUD

Auch diesen Monat haben wir
fiir Sie nicht nur Futter fiir
Ihren X-Port, sondern auch
einige Spielsténde fiir die mo-
dernere Variante MAX Drive:

FIFA Street (MAX Drive):
Unser Speicherstand schaltet
samtliche Schauplatze, Spieler
und Qutfits frei.

Brothers in Arms:
Earned in Blood (MAX Drive):
Alle Cheats und Extras fiir
Ubisofts Weltkriegs-Shooter

Resident Evil 4 (X-Port):
Mit dem Speicherstand zu
Resident Evil 4 schalten Sie eine
Menge interessante Extras frei.

‘Weitere X-Port-V2-Spi

MGS 2: Substance

Castlevania Alle Extras

Onimusha 3 Alle Boni freigeschaltet
Weitere MAX-Drive-Spielstinde:

WRC Rally Evolved 100 % freigeschaltet
Shadow of Normal- und Hard-Modus
the Colossus (US) durchgespielt

Call of Duty: Finest Hour Freie Levelanwahl

X Alle Boni

Hinweis: Vor jeder Datenoperation sollten Sie eine
Sicherung Ihrer eigenen Spielstinde anfertigen.



¥4I FEEDBACK

In unserer
Rubrik
Feedback
zahlen nur die
Meinungen
der Leser.
Wenn Sie uns
etwas zu
sagen haben,
konnen Sie
dies unter
www.play-zone.de
gerne tun.

s.y Ich bin enttauscht —
0 mit einem GTA ,light*
hétte ich nicht gerechnet.

0% Ganz gut, aber auf
der PS2 ist GTA
nun eben eine Spur besser.

FEEDBAGK

MULTIMEDIALE PSP-BESITZER?

Wahrend mehr als die Halfte aller
Umfrageteilnehmer die Multi-
media-Fahigkeiten der PSP nut-
zen, beschrankt sich der Rest der Spieler aufs Zocken.
Wir sind gespannt, mit welchen Features Sony uns in
Zukunft die PSP als Multimedia-Maschine noch
schmackhafter machen will.

0/_Ich habe
0 b mehr Film-
UMDs als Spiele.

1 40/ Als MP3-Player hab ich das
0 gute Stiick immer mit dabei.

Greifen Sie auf die
multimedialen Fahigkeiten
der PSP zuriick?

|
0 Das Teil ist eine
44% Konsole, also

wird damit nur gespielt!

420/ Neben Spielen hore ich mit
©Q meiner PSP Musik, schaue
Videos darauf an und surfe im WWW.

Schrecklich! Ich will Splinter
Cell so, wie es immer war.

3%

27% Ich bin begeistert. Die neue Story
brmgt sicher frischen Wind in die Serie.

SlilEp 04
SUPERHELD AUF ABWEGEN

Ubisoft scheint mit der Entscheidung, frischen Wind in die

Story zu bringen, auf dem richtigen Weg zu sein — tiber die

Halfte der Befragten begrusst diese Entwicklung oder ist

zumindest interessiert. "’ -

Der Rest bleibt zwar

skeptisch, doch direkt -~

abgeneigt sind dem neuen ‘ 27% Sam Fisher base?

Stil nur verschwindend wenige Das kann ich mir
Spieler schlecht vorstellen, lasse

P o/ Erstmal sehen, was
\\r_\‘__v_:\\ ...;,"’ mich aber iiberraschen. 43% ikl Gt

)

as halten Sie von der Frisch-
zellenkur fiir Ubisofts vierte
Auflage des Megasellers?

GTA Liberty Gity Stories

SEHR GUT UMGESETZT!

Da wird sich Rockstar freuen: Fast 90 % der

ZIIFHIEI]ENE BESITZER

Fast die Halfte aller Teilneh-

Teilnehmer unserer Umfrage sind vom GTA fiir / mer unserer Umfrage wurde

unterwegs tiberzeugt oder zumindest damit f“ von der Hardware-Power der PSP iiber-
2ufrieden. Sowohl was die PSP-Fassung im /. rascht. Der zweitgroBte Antell ist zufrieden und
Speziellen als auch was die GTA-Serie generell freut sich bei zukiinftigen Spielen auf noch bessere

angeht, sind die Kritiker in der Minderheit.

6% GTA?'? Das gefallt mir 1 'l %

von Haus aus nicht.

: Grafikleistungen. Da kann
ORI TR A ERYI  Sony durchaus stolz auf
mehr erwartet hatte. sein Handheld-Debiit sein.

90/ Ich bin weder beeindruckt noch enttauscht.
0 Genauso hab ich mir PSP-Spiele vorgestellt.
Ich bin beeindruckt.

0,
43 /° Hatte nie gedacht,

dass die PSP zu solchen
Grafiken in der Lage ist.

So gut wie auf der PS2?
Wie geféllt Ihnen GTA Liberty

Stellt Sie das
Software-Angehot der
PSP zufrieden?

City Stories?

48 A Genial — genauso habe ich mir 370/ Die Grafik ist bereits sehr §
GTA fiir unterwegs vorgestellt. gut, dennoch erwarte ich,

dass zukiinftige Spiele noch mehr

aus der PSP herauskitzeln.
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L3 PRINCE OF PERSIA: THE TWO THRONES I

Prince of Peprsia:

Die geniale Trilogie rund um den persischen Adeligen hat ihr
Ende gefunden. So meistern Sie die kniffligsten Stellen!

Wie seine Vorganger stellt auch Prince of Persia: QLU 4011 43
The Two Thrones selbst fiir erfahrene Zocker eine
grofe Herausforderung dar. Dank unserer Profi- n

tipps werden die schwierigsten Stellen des Aben- l - ansuamp'. Klnmpa

teuers nun jedoch zum Kinderspiel. Wir erkliren

Ihnen, wie Sie in den Bosskimpfen bestehen und Dieser Gegner mag riesig sein, mit der richtigen Taktik ist er jedoch im Handumdrehen besiegt. Zunachst
die komplexesten Ritsel im Handumdrehen losen. miissen Sie ihm das Augenlicht nehmen. Laufen Sie dazu vor dem Riesen davon und die erste von zwei
AuBerdem erfahren Sie, wie Sie an die heifl begehr- Plattformen hinauf (Bild 1 und 2) hinauf. Fiir welche Plattform Sie sich zuerst entscheiden, spielt keine

ten Gesundheits-Upgrades gelangen. Mit diesen Rolle. Folgen Sie im Anschiuss dem Hindernis-Parcours und Sie gelangen jeweils zu einer weiteren Plattform
konnen Sie Ihre Lebensenergie aufstocken. (3). Starten Sie den Speedkill, sobald der dazugehdrige Bildeffekt auftaucht. Wenn Klompa beide Augen ver-

loren hat, geht es auf dem Boden der Arena weiter. Schlagen Sie dem Gegner so lange in die Fersen (4), bis
INFO BOSSKAMPF er in die Knie geht, und beenden Sie anschlieBend den néchsten Speedkill (5) erfolgreich.
2. Bosskampf: Mahasti

Auch diese wilde Furie ist einfacher zu besie-
gen, als es bei den ersten Versuchen erschei-
nen mag. Zu Beginn kampfen Sie als guter
Prinz gegen sie. Blocken Sie einfach ihre Atta-
cken ab (1), verlangsamen Sie anschlieBend die
Zeit und greifen Sie sie dann mit harten Com-
bos an. Wenn es zum Kraftemessen kommt,
miissen Sie blitzschnell auf die angezeigte
Taste hdmmern. Nach dem zweiten Kréftever-
gleich verwandelt sich der Prinz in sein dunkles
Ich und der Kampf wird einfacher. Springen

Sie von Plattform zu Plattform und bringen Sie
die Sandgeister um die Ecke (2). Dadurch ladt
sich Ihre Energie auf und Sie fiillen jeweils
einen Sandbehalter. Hiipfen Sie anschlieBend
zu Mahasti weiter und verlangsamen Sie die
Zeit (3). Dadurch erwischen Sie die flinke Lady
und kénnen ihr mit Combos zusetzen (4). Nach
einer Weile folgt ein finales Kraftemessen.

3. Bosskampf: Steinwichter

Diese Auseinandersetzung ist kein Bosskampf im
eigentlichen Sinne. Wie zuvor bei Klompa miissen
Sie dem Riesen lediglich in die Fersen sébeln, bis
er in die Knie geht. Zeigen Sie im Anschluss einen
Speedkill und der Prince wird den Koloss als Pferd-
chen benutzen. Nun miissen Sie dieses ,Gefahrt*
einfach nur durch den langen Gang lenken, ohne
dabei die Wande zu beriihren.
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INFO BOSSKAMPF

4, Bosskampt: Die Zwillinge

Diese beiden Gegner sind ziemlich taff und nur mit der richtigen Taktik zu besiegen. Attackie-

ren Sie dazu zundchst den Zwilling, der das Schwert schwingt (1). Nach einigen Schidgen

kommt ihm der Bruder mit der Axt zu Hilfe, bieibt dabei aber mit seiner Waffe im Boden stecken

(2). Nun ist der Zeitpunkt gekommen, den Axtschwinger anzugreifen. Nach einigen Treffern konnen
Sie einen Speedkill starten (3). Wiederholen Sie diese Prozedur, bis die Zwillinge den Loffel abgeben.

5. Bosskampf: Der Wesir

Der finale Bosskampf verlangt Ihnen einiges ab. Greifen Sie den Wesir am Boden mit einer kurzen Combo an <
(1) und weichen Sie dann mit einer Rolle seinem Gegenschlag aus. Nach einigen Treffern wird sich Inr Gegner !
zuriickziehen und groBe Objekte in Ihre Richtung schieudern. Weichen Sie diesen Hindernissen ebenfalls

mit Purzelbdumen aus (2). Wiederholen Sie dieses Verfahren, bis sich der Wesir in die Luft zuriickzieht und
Felsbrocken in der Arena umherwirbeln lasst, von denen Sie sich nicht erwischen lassen diirfen. Sie setzen
Ihrem Erzfeind nun zu, indem Sie an den Saulen hinter ihm einen vertikalen Mauerlauf ansetzen und sofort
danach einen Speedkill einleiten (3). Nach drei erfolgreichen Speedkills zieht sich der Wesir noch weiter

nach oben zuriick. Sie milssen nun blitzschnell die Plattformen nach oben klettern (4) und dirfen sich

nicht von den Geschossen Ihres Gegners zuriickwerfen lassen. Sofern Sie noch gefillite Sandbehal-

ter iibrig haben, sollten Sie die Zeit verlangsamen, um sich einen Vorteil zu verschaffen. Sind Sie

ganz oben angekommen, miissen Sie dem Wesir den finalen Speedkill verpassen (5). ABER

ACHTUNG: Schalten Sie die Konsole danach noch nicht aus, es kommt noch mehr! Unser

Tipp fiir den Schluss: Horen Sie — wie alle Ménner im echten Leben — auf die Frau.
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Die drei Tirme Die Manufaktup

Sie miissen die Plattformen der drei Tiirme so verschieben, dass Farah von Turm Dies ist das schwierigste Rétsel im Spiel. Sie miissen mithilfe der beiden

zu Turm hiipfen kann. Dies schaffen Sie, indem Sie die dazugehérigen Hebel Dolch-Schalter (A) die Statue vorwérts (Pfeil B nach rechts) oder riickwérts
betatigen. Den ersten Hebel (A) erreichen Sie durch den Glockenturm, der zweite (Pfeil B nach links) bewegen und im oder gegen den Uhrzeigersinn (C)
Hebel (B) befindet sich in der Mitte und der dritte Hebel (C) ist ganz auBen zu drehen. Mit den Hebeln (D) vor den Schaltern bestimmen Sie die jeweilige
finden. Betatigen Sie die Hebel in dieser Reihenfolge: A, B, C, G, A, A, A Richtung. Gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Bewegen Sie die Statue einmal vorwérts.

2. Drehen Sie die Statue zweimal im Uhrzeigersinn.
3. Bewegen die Statue zweimal vorwirts.

4. Drehen Sie die Statue einmal im Uhrzeigersinn.
5. Bewegen Sie die Statue einmal riickwirts.

6. Drehen Sie die Statue einmal im Uhrzeigersinn.
7. Bewegen Sie die Statue einmal vorwirts.

8. Drehen Sie die Statue einmal im Uhrzeigersinn.
9. Bewegen Sie die Statue einmal vorwarts.

10. Drehen Sie die Statue einmal gegen den Uhrzeigersinn.
11. Bewegen Sie die Statue einmal vorwirts.

INFO RATSEL 3

Das Herz der Anlage

Um den Durchgang zu Farah erscheinen zu lassen, miissen Sie die drei
Plattformen ganz nach oben bewegen. Dazu miissen Sie lediglich die Hebel
(A, B, C) in folgender Reihenfolge umlegen: B, C, A, C, B, A
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INFO VERSTECKTES EXTRA

Lehens-Upgrade 1

" ]
"

A3 4
Kurz nachdem Sie die Kanalisation durchquert haben, kommen Sie
an eine Abzweigung. Rechts warten rotierende Klingen auf Sie, auf
der gegeniiberliegenden Seite erreichen Sie durch diesen Vorhang
einen Hindernis-Parcours, der zum ersten Lebens-Upgrade fiihrt.

INFO VERSTECKTES EXTRA

Lebens-Upgrade 3

Wenn Sie den Tempel betreten haben, finden Sie sich nach einiger
Zeit auf dieser Stange wieder. Springen Sie weiter zu der blauen
Fahne und Sie finden dahinter den kniffligen Hindernis-Parcours,
der Sie zum dritten Lebens-Upgrade fiihrt.

INFO VERSTECKTES EXTRA

Lehens-Upgrade 9

Wenn Sie den Turm hinaufklettern, um zu Farah zu gelangen, sehen
Sie rechts neben der Briistung einige Dolch-Ldcher (A). Springen Sie
hiniiber, klettern Sie nach oben, betitigen Sie den Schalter und eine
Tiir (B) gibt den Weg zum néchsten Energie-Bonus frei.

INFO VERSTECKTES EXTRA

Lehens-Upgrade 2

Wenn Sie die untere Stadt hinter sich gelassen haben, kommen
Sie an diese Stelle. Durch die linke Tiir (A) setzen Sie das Spiel
fort, durch die rechte Tiir (B) erreichen Sie das ndchste Upgrade.
Sie dffnen beide Tiiren mit dem Dolch-Schalter (C) an der Wand.

INFO VERSTECKTES EXTRA

Lehens-Upgrade 4

Unmittelbar nachdem Sie den Stein-Wéchter besiegt haben, finden
Sie sich an diesem Speicherpunkt (A) wieder. Rechts davon sehen
Sie eine kleine Offnung (B). Mit einer Rolle vorwirts gelangen Sie

in den Raum dahinter, der zum Upgrade fiihrt.

INFO VERSTECKTES EXTRA

Lehens-Upyrade 6

Das letzte Gesundheits-Upgrade finden Sie, wenn Sie den unteren
Turm hinaufklettern. Lassen Sie sich auf dieser Plattform nach
unten auf den Vorsprung fallen und Sie erreichen den Eingang zum
Lebens-Upgrade. ’




L3NNI GTA LIBERTY CITY STORIES

| Liberty City
otories

Diese Tipps machen lhnen das
Verbrecherleben leichter

Mit diesen Einsteigertipps sollten Sie in Liberty
City keine groflen Schwierigkeiten mehr haben.
Speichern Sie hdufig und laden Sie den Spielstand
nach einer fehlgeschlagenen Mission neu, damit
Sie Thr Waffenarsenal nicht verlieren.

Kurztipps

* Wenn Sie Schusswaffen mit grolen Maga-
zinen einsetzen, brauchen Sie meist viel Zeit
zum Nachladen. Sie kbnnen die Magazine
auch manuell auswechseln: Nehmen Sie
einfach die nichste Waffe in die Hand und
wechseln Sie zurlick auf die Waffe, die Sie
vorher benutzt haben. Auf diese Weise um-
gehen Sie die ldstige Nachladeanimation
und sparen in brenzligen Situationen wert-
volle Zeit.

 Verhalten Sie sich ruhig und bleiben Sie in
Seitenstrafen oder Gassen, solange Sie nur
einen Fahndungsstern haben. Wenn Sie
nicht von der Polizei gesehen werden, ver-
schwindet der Stern nach einiger Zeit. Soll-
ten Sie einen Polizisten niederschiefen oder
zu viel Arger machen, erhalten Sie zwei oder
mehr Fahndungssterne. In einer solchen Si-
tuation haben Sie nur zwei Moglichkeiten,
mit heiler Haut zu entkommen: Entweder
Sie fliichten mit einem Fahrzeug zu einem

\ 4
NACHLADEN Wechseln Sie schnelljauf 1 Q\;
eine andere Waffe und nehmen Sieldie .l Rl qgmr ) ey
alte Knarre erneut in die Hand, um diese g e -

blitzschnell nachzuladen. e ™




UNFALL Wenn Sie e'in groBes Fahrzeug umkippen,
" lenken Sie in die entgegengesetzte Richtung, um es
wieder auf alle vier, bzw. hier sechs Réder zu stellen.

.o

LEONE-ANWESEN Vor dem Haus
des Mafiabosses finden Sie immer

;inen Sentinel und eine PCJ-600:

Pay-n’-Spray oder Sie begeben sich zu einem
Ihrer Hauser. Wenn Sie das Spiel speichern,
wird der Lebensenergiebalken gefiillt und
alle Fahndungssterne verschwinden.

« In jeder Garage kénnen viel mehr Fahrzeu-
ge untergebracht werden, als vom Spiel vor-
gesehen. In der ersten Garage haben bei-
spielsweise mehr als drei Fahrzeuge Platz.
Um das Auto oder Motorrad noch unterzu-
bringen, stellt man es direkt neben der vol-
len Garage ab und steigt aus dem Wagen.
Sobald das Tor offen ist, steigt man wieder
ein und blockiert das Tor. Am leichtesten

GARAGE Wie in jedem GTA lassen
sich durch einen Trick mehrere....o
- Autos in einer Garage unterbringen.

LIBERTY CITY STORIES

kg
¥

funktioniert dieser Vorgang mit einem
Motorrad, da man direkt losfahren kann.
Allerdings sollte man auch nicht zu viele
Fahrzeuge in die Garage quetschen, denn ab
vier Fahrzeugen kommt das Spiel nicht mehr
damit zurecht. Wir hatten beispielsweise
den Fall, dass alle Fahrzeuge komplett aus
der Garage entfernt wurden oder man ein-
fach nicht mehr einsteigen konnte.

» Fahrzeuge, die umkippen, konnen fast im-
mer noch einmal aufgestellt werden. Beson-
ders wichtig ist diese Funktion bei grofen
Vehikeln wie dem Feuerwehrauto. Driicken

. \’| P s
TS a a-‘ 1

PROFITIPPS

(g‘_l!];(iERi'lSTEI' Bevor Sie eine neue Mission starten, sollten
Sie sich/unbedingt eine Kevlar-Weste iiberstreifen.

| ENGE KURVENAutiMotorradern lassen sich durch Einsatz
- andbremse|perfektel90-Grad-Drehungen hinlegen.

Sie die X-Taste und driicken Sie in die Rich-
tung, in die das Fahrzeug umgekippt ist. So
stellen Sie Ihren fahrbaren Untersatz wieder
auf alle vier Rdder. Lediglich wenn das Auto
mit dem Dach iiber den Asphalt schleift, ha-
ben Sie keinerlei Méglichkeiten mehr, den
Fahrfehler auszugleichen, und sollten sich
schleunigst vor der drohenden Explosion
retten.

* Wer an einer bestimmten Stelle einfach
nicht weiterkommt, wird mit den hilfreichen
Cheats & Codes auf Seite 124 gliicklich.

Nebenmissionen fiir alle Stadtteile

Biirgerwehr

Fiir die Nebenmissionen benétigt man einen
Streifenwagen, ein FBI-Fahrzeug oder den Rhi-
no-Panzer. Natiirlich gestalten sich diese Mis-
sionen im Panzer einfacher, allerdings sind sie
auch mit normalen Mitteln zu schaffen. Bevor
Sie diese Mission {iberhaupt angehen, sollten
Sie sich mit geniigend Munition ausriisten, da
Sie die Verbrecher ausschlieflich mit Drive-
by-Angriffen zum Anhalten zwingen und aus-
schalten konnen. Mindestens 1.500 Schuss
sollten fiir die kleine Maschinenpistole vor-
ritig sein, falls Sie den hochsten Level der Biir-
gerwehr-Missionen erreichen mochten. Damit
Sie nicht unnétig Zeit verlieren, sollten Sie
Thre Routen anhand der Ubersichtskarte ge-
nau planen. Zudem sollten Sie auf jeden Fall
die Sirenen des Fahrzeugs einschalten, denn
die anderen Fahrer reagieren darauf recht
schnell und machen Ihnen Platz auf der Stra-
fe. Obwohl die Polizeifahrzeuge einiges ein-
stecken konnen, sollten Sie das Fahrzeug
schonen, da Sie wihrend einer Verfolgungs-




jagd kaum Zeit haben, sich ein neues Vehikel
zu suchen. Vorsicht ist auch geboten, wenn
ein Fluchtauto in Flammen aufgeht, denn
Sie wollen natiirlich nicht von der Explosion
getroffen werden. Dabei ist es aber wichtig,
dass Sie unbedingt in Sichtweite bleiben, bis
das Fahrzeug in die Luft fliegt. Sollten Sie sich
zu weit entfernen und das Auto verschwin-
det, wird das Fahrzeug komplett repariert,
die Gangster steigen zuriick in die Karre und
machen sich davon.

Belohnung: Der maximale Riistungswert wird
von 100 auf 150 erhéht.

Feuerwehrmann

Auch hier gelten die grundlegenden Tipps
wie ,Routen planen” und ,Sirenen verwen-
den”. Das Schwierigste an diesen Missionen
ist sicherlich, mit der Wasserkanone zurecht-
zukommen. Wihrend man die Kanone mit
dem Digitalkreuz dreht, muss man die Reich-
weite des Wasserstrahls mit dem Analog-
Knubbel festlegen. Da man auch rennende
Passanten loschen muss, gestaltet sich die
Handhabung oft etwas schwierig und beno-
tigt ein wenig Ubung. Bei der Feuerwehrsta-
tion auf Staunton Island sind immer zwei
Loschfahrzeuge bereit zum Einsatz. Aller-
dings wird in einem dieser beiden Fahrzeuge
eine Verkehrschaos-Mission angestartet, so
dass dieses nicht fiir die Feuerwehrmann-
Nebenmission zur Verfiigung steht.
Belohnung: Der Hauptcharakter wird im-
mun gegen Feuer.

Sanitéater

Wichtig sind hier wieder Routenplanung und
ein schonender Fahrstil — zumindest, wenn
man Patienten transportiert. In den héheren
Levels wird die richtige Abhol- und Abliefer-
strategie noch wichtiger, da Sie maximal drei
Patienten gleichzeitig transportieren kénnen.
Planen Sie die Zeit-Boni, die Sie fiir das Ein-
sammeln und Abliefern erhalten, gut ein.
Belohnung: Unendlich lange Sprints sind
moglich.

Taxifahrer

Diese Missionen sind relativ einfach. Die
Belohnung erhdlt man, sobald man den
hundertsten Fahrgast an seinen Zielort ge-
bracht hat. Diese 100 Kunden miissen aller-
dings nicht in einer ,Schicht” abgeliefert
werden.

Belohnung: Bei den Taxis in der Mean Street
von Trenton erscheint ein Bickle-76-Taxi.

Turbo-Miill

Den bendétigten Trashmaster finden Sie auf
dem alten Schrottplatz im Norden der Insel.
Fiir jede eingesammelte Miilltonne werden
30 Sekunden zusitzliche Zeit gutgeschrieben,
weshalb ein geplantes Vorgehen von Vorteil
ist. Am besten startet man mit der Tonne im
Westen der Insel und arbeitet sich dann nach
Siiden vor. Als Letztes sollten die Container
im Nordosten eingesammelt werden.
Belohnung: 2.000 $

Avenging Angels

Um diese Missionen starten zu konnen, muss
man das Avenging-Angel-Outfit tragen und
eines der Gang-Mitglieder ansprechen. Auch
hier gilt: geniigend Munition fiir Drive-by-
Aktionen mitnehmen. Holen Sie sich zudem
ein Motorrad oder eine Cross-Maschine, da
Sie darauf direkt nach vorne schiefien kon-
nen und sich nicht mit der umstindlichen
Seitenperspektive herumschlagen miissen.
Leider gibt es einen Fehler im Spiel, weshalb
Sie den Auftraggeber keinesfalls aufs Motor-
rad aufsteigen lassen diirfen. Wenn er in ei-
nem Gefecht den Loffel abgibt, kann es gut
sein, dass Sie nach einem abgeschlossenen
Level keinen neuen Auftrag mehr bekom-
men. In einem solchen Fall wird man vom
Spiel aufgefordert, ein anderes Gang-Mit-
glied zu finden, woraufhin man von diesen
aber vollig ignoriert wird. Die Auftraggeber

finden Sie in Chinatown (Portland) und
Belleville Park (Staunton Island).
Portland-Belohnung: Das kugelsichere Su-
per-Angel-Motorrad wird zum Portland-Un-
terschlupf geliefert. Dies ist eine einmalige
Lieferung, stellen Sie das Motorrad also
gleich in die Garage, wenn Sie es behalten
mdchten. Sollten Sie das Motorrad verlieren,
konnen Sie nur noch den alten Speicher-
stand laden, um es zuriickzubekommen.
Staunton-Island-Belohnung: Sie miissen kei-
ne Strafe mehr zahlen, wenn Sie verhaftet
werden.

Autohéindler (Portiand, Saint Mark’s)

Die Kunden haben je nach gewidhltem Auto
verschiedene Interessen. Die vier Wiinsche
sind: schnelle Fahrten, langsame Fahrten,
Geldndefahrten und Chaotenfahrten. Noch
schwieriger gestaltet sich die Aufgabe da-
durch, dass Sie unter Zeitdruck stehen und
das Auto nicht schrotten diirfen. Sobald auch
nur ein kleiner Kratzer im Lack ist, miissen
Sie zum Pay-n’-Spray fahren und das Auto
unversehrt zurick zum Hindler bringen.
Versuchen Sie also, den Kunden so schnell
wie moglich von dem gewihlten Auto zu
uberzeugen, und machen Sie sich anschlie-
Bend an die Reparaturen. Am schwierigsten
sind die schnellen Fahrten, da Sie das Auto
immer reparieren miissen. Die langsamen
Fahrten lassen sich mit einer Runde um den




“TAFITIPPS
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MOLL Sehen sich sich
Ihr Gebiet genau auf der
Karte an und planen Sie

Ihre Schritte.

ITLAND VIEW Spieler-Zislaus LI Borolen
Legende an x Zoom| L'

Block problemlos erledigen. Die Kunden, die
ein gutes Fluchtauto mochten, lassen sich
leicht durch Drive-by-Aktionen und ex-
plodierende Autos beeindrucken. Auf dem
Schrottplatz kénnen Sie zeigen, was man ab-
seits der Strafe machen kann. Spriinge kom-
men in diesem Fall besonders gut an. Wer
alle Levels schafft, tibernimmt das Geschaift.
Belohnung: Bis zu 4.000 $ kénnen in regel-
miRigen Abstanden kassiert werden. Im Ge-
biude wird ein Hellenback GT aufgestellt.

Motorradhéndler (Staunton Island, Belleville Park)
Im Vergleich zu den Auto-Missionen sind die-
se Aufgaben ein Kinderspiel. Hier haben die
Kunden die gleichen Wiinsche, nur lassen
sich diese ohne Reparaturen und schneller er-
ledigen. Die Chopper-Fahrer moéchten gerne
Action sehen, mit der PCJ-600 miissen Sie ra-
sen und mit dem Roller gemiitlich und lang-
sam fahren. Die Cross-Maschine fahren Sie
den kleinen Hang hinunter und heizen direkt
iiber die Sprungschanze. Spektakulare Spriin-
ge fiillen auch hier die Zufriedenheitsanzeige
innerhalb kiirzester Zeit. Mit diesem Job Lisst
sich sehr schnell ein Haufen Geld machen.
Wer alle Levels meistert und alle Motorrider
verkauft, {ibernimmt auch hier das Geschift
und kann Geld einsammeln.

Belohnung: Bis zu 3.000 $ kénnen in regel-
mafigen Abstanden Kkassiert werden. Im Ge-
biude wird ein Angel-Chopper aufgestellt.

*ucke Oben- Taste, um Avenging '} 1 ! ;| MOTORRADHANDLER Wenn Sie alié

- W

hgel-Missionen an- oder ' } > Motorrader verkaufen, steht der-
xzuschalten ‘ | i . | Angel-l.‘.hoppe_r@'!ms(:haufensten

AVENGING ANGELSHSiEJmLiSSEn!
das passende Dutfit trage
._einen Auftr
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GHEA

Angehende
Jedis werden
dank der
hilfreichen
Cheats zu

Star Wars
Battlefront ||
garantiert keine

Schwierigkeiten

mehr haben.

INFO PLAYZONE GAMES-HELPLINE

Sie haben ein ganz spezielles
Problem, das noch nicht in unserem
Heft gelost wurde? Dann erhalten Sie
ab sofort Hilfe, denn unsere kosten-
pflichtige Hotline hilft Innen bei allen
kniffligen Puzzles, fiesen Endgegnern
und vertrackten Levels:

0190/82 48 37

Téglich von 8 bis 24 Uhr

Der Anruf kostet pro Minute € 1,86.

star Wars Battiefront i

B DEII] michtiger als Yoda und Darth Vader! |emme

Sollten Sie Schwierigkeiten mit
den hartnéckigen Truppen des
Imperiums haben, probieren Sie
doch einfach unsere Cheats aus.
Neben den Klassikern wie Unver-
wundbarkeit und unendlich viel
Munition, diirfen Sie den Figuren
ein weniger detailliertes Modell
verpassen sowie das HUD aus-
schalten und die Sound-Effekte
modifizieren. Um die Cheats zu
aktivieren, wechseln Sie wihrend
einer Schlacht in das Pausen-
meni und geben die folgende
Codes per Digitalkreuz e
Einfach super ist, dass di
sowohl bei der PS2-Vari
auch bei der PSP-Fassung |
tionieren. Bei der PSP muss die
Systemsprache allerdings auf
»Deutsch” gestellt werden, da
andernfalls keiner der Cheats
funktioniert.

il .
Unbegrenzter Munitionsvorrat
e Ll el el e
Unverwundbarkeit
T ELL L1169
Niedrig aufgeloste Figuren
L TR R P R R R R T R i v P R e
HUD ausschalten g
LT T ELTL &L 11
Verlangsamte Sound-Effekte
T ETLTLTLELLLET L&

s

UNUERWUNtI:IiAR Zerstdren Sie;Geschiitze, POLYGONARM Mitidiesem Codefsehen die

ohne auch lil,lf': einen Kratzer abzubekommen: Spielfiguren doch'ein wenigigrob'aus.

{L




A. Rush

T3 Pimp my Ride for free! |

Geld verdienen kann bei diesem Racer schon eine
nervige und zeitintensive Angelegenheit sein — mit
unserem Geld-Cheat kénnen Sie sich voll und

ganz auf Thre Karriere konzentrieren. Werden
Sie auBerdem die Polizei los und hdngen Sie

die Konkurrenz dank unendlich vieler Nitro-

Boosts ab. Geben Sie die folgenden Codes
wiithrend des laufenden Story-Modus ein:

" Alle Fahrzeuge in der Garage
werden gepimpt
14,200 R2,R.,1 L &2
Polizei ausschalten
4, ¢ R2, 1 2Rl &
$5000 kassieren
14, ¢ 9@ ¢ R2, 1
Hochgeschwindigkeitsverkehr
1420120 ¢
Unendlich viele Nitro-Boosts
120140

NITROS Dank unendlich vieler
Nitrosjkonnen, Sie sich einen
groBen'Vorsprung verschaffen.

True Grime Ne

‘ (:HEAT Als Super-Cop fiir Recht und Ordnung sorgen

Das Polizistenleben kénnte auch einfacher sein. Wer keine
Lust hat, sich die angenehmen Dinge miihsam zu erarbeiten,
der darf getrost auf unsere Cheats zuriickgreifen. Rufen Sie
zunichst die Ubersichtskarte auf. Danach halten Sie L und R
gleichzeitig gedriickt, um eine neue Eingabeleiste aufzurufen.
Jetzt konnen Sie die aufgefiihrten Codes eintippen. Wenn Sie
bei der Code-Eingabe alles richtig machen, wird der Name des
aktivierten Effekts in dieser Leiste zu sehen sein.

Puma-Qutfit im Puma-Shop Super-Cop

verfiighar A X A X A A

A X O R Kontostand auf 1.000.000 $
Unbegrenzte Munition setzen

ONXHNEA EENARAR
Unbegrenzte Ausdauer Doppelten Schaden anrichten
[N Bd B& ) XXX X X
Ultra-Easy-Modus Alle Lieder freischalten
OHXXA® onoON

| CHEATS & CODES

Tony Hawk's
Amenrican Wastelan

mt den richtigen Cheats skatet man perfekt! }

Im Hauptmenii wahlen Sie die Optio-
nen aus und gehen anschliefend in die
Cheat-Eingabe. Bei diesen Codes muss
auf Grof8- und Kleinschreibung sowie
auf alle Sonderzeichen geachtet werden.
Nachdem die Cheats aktiviert wurden,
konnen die Effekte um Optionsment
ein- und ausgeschaltet werden.

arinaXpert

K I mnae

Perfekte Grind-Balance
grindXpert

Perfekte Manual-Balance
2wheels!

Perfekte Skitch-Balance
h!tcharlde

Alle Story-Mode-Levels freischalten
JARMIE

Mat Hoffman freischalten
the_condor

Jason Ellis freischalten
sirius-DJ

UNLIMITED AMMO Die Codes werden
bei der bersichtskarte eingegeben.

4 STADTPLAN »——




WA A1 CHEATS & CODES

GTA Liberty l:llv slories

Tricksen Sie sich an die Spitze der Unterwelt

Das Abenteuer um Toni Cipriani kann mit den richtigen Cheats vereinfacht werden. Lebensener-
gie, Kevlar-Weste, Waffensets und sogar der michtige Panzer stehen dank unserer Codes sofort zur
Verfligung. Vom Wetter iiber das Verhalten der Passanten bis hin zur Farbe der Fahrzeuge lisst sich
alles verindern. Geben Sie die Cheats wiihrend eines laufenden Spiels ein, ein kleines Textfenster

informiert Sie tiber den aktivierten Effekt.

Lebensenergie auffiillen
LRXLRHNELR
Schutzweste erneuern
LR@®LRXLR
250.000% kassieren

LR ALRE®LR
Fahndungslevel ausschalten
Lr L, Af RI R! x: ., .
Fahndungslevel erh6hen
LREBLRALR
Waffenset 1
+HERyHHE-
Waffenset 2
7200100
Waffenset 3

XX 4LeX X, 2
Rhino-Panzer erschaffen
LLe&LL-»A@®
Trashmaster erschaffen
A; .f ¢p Ap .l 1.1 l‘! I‘
Weifle Fahrzeuge

X-’ xr Ra .! .r L’ A; A
Schwarze Fahrzeuge

.' .f RJ AJ AJ LJ .J .

Verchromte Fahrzeuge

RHINO Mit dem Panzer darf
man sich in der Stadt austoben

Ar R, L! ¢J ‘) Rf RJ A
Nur griine Ampeln

Ar A; R! .r .f L» X: X
Aggressive Autofahrer

.] .J RF xf X' LI .f .

Alle Figuren haben groe Képfe

+4,4,0 @ X LR
Reifengrofie der Motorriader
verdndern
®-X1+X LN
Klares Wetter

4@ 14 BLR
Nebliges Wetter

4 AT X LR
Bewolktes Wetter
4LX 0L A LR
Sonniges Wetter
LL@®RRIENAX
Regnerisches Wetter
41y @ LR
Alle Autos zerstoren
LLe&eLL=XR
Uhr beschleunigen
LLe&LL=@X
Spiel beschleunigen

RRLRRL4X

Spiel verlangsamen

RJ AJ x'.l Rr .J .J «J 4
Perfekte Traktion

LP TJ «) Rf A) .J *ﬂ X
Zufdlliges Passanten-Outfit
LLe&LL>E A
Passanten greifen an

L LR LLRT.A
Passanten haben Waffen
R’ Rl Lf Rl RI Lf *J .
Passantenschlacht
LLRLLR« R .
Passanten folgen dem Spieler
Li LA A@®LR
Medienlevel erhthen

L! Tl -’r Rf Ar .1 "J X
Bild auf den Kopf stellen
LLLX X, BRL

Bild normal ausrichten
A A AT LR
Selbstmord begehen

LJ ‘I *J RI Xf .P ?J ‘
Credits anschauen
LRLR™MNSLR

PASSANTENSCHLACHT Die bewaffneten Biirger
kinnen ganz schin unangenehm werden.

Spielen verdffentlicht wurden.
Titel Ausgabe
Alien Hominid 09/2005
Brothers in Arms: Road to Hill 30 07/2005
Call of Duty: Finest Hour 03/2005
Confiict Vietnam 12/2004
Constantine 05 + 06/2005
Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 07/2005
Destroy All Humans 09/2005
Die Sims brechen aus 06/2005
Die Sims 2 02/2006
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
Gradius V ; 06/2005

Cheat-Objekt erschaffen
E1, R1, % X, R2

mle Wiinsche werden erﬁillt—‘

Um diese Codes zum Laufen zu bringen, muss ein we-
nig rumprobiert werden. Driicken Sie wihrend einer
laufenden Einzelspielerpartie auf die Starttaste und ge-
ben Sie den folgenden Code ein: L1, R1, Oben, X, R2.
Anschliefend sollte neben dem Briefkasten ein neues
Objekt erscheinen. Uber dieses Cheat-Objekt werden
die einzelnen Cheats aktiviert. Falls das Objekt nicht
erscheint,- wechseln Sie diesmal nicht ins Pausemenii
und geben Sie den Code erneut ein. Sobald der Ge-
genstand auf dem Bild zu sehen ist, kénnen Sie die
folgenden Tastenkombinationen eingeben und die
Mogeleien dann (ber dieses Cheat-Objekt anwihlen.
Die Eingaben werden akustisch bestitigt.

Sechs Stunden tiberspringen

., .r Ll: f! 4

Alle Bedtirfnisse erfiillen

1@ 1212

9.999% kassieren

R1, L1, R2, =, ¢
Fihigkeiten verbessern
AP .J .J RZJ «

Alle Kleider freischalten
Hr.y-> 0

Alle Grundstiicke freischalten
.-’ L2’ ef .’ TI .

Alle Objekte freischalten
12,@ 4, &1

Alle Rezepte freischalten
R2, 1 4, 2, X

INFO CHEATREGISTER

Hier finden Sie alle Cheats,
die in den letzten zwolf
PLAYZONE-Ausgaben zu PS2-

Grand Theft Auto Liberty Gity Stories 02/2006
‘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
Juiced 09/2005
Killer 7 09/2005
Killzone 04/2005
L.A. Rush 02/2006
Lego Star Wars 08/2005
Madden NFL 2006 12/2005

Marvel Nemesis: Rise of Imperfects 01/2006
Medal of Honor: European Assault  08/2005

Mercenaries 04 + 05/2005
Midnight Club 3: DUB Edition 07/2005
NFL Street 2 5 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 Il 02/2006
Star Wars Episode Ill - 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
Tekken 5 08/2005
The Bard’s Tale (US-Import) 02/2005
The Getaway: Black Monday 02/2005

The Incredible Hulk: Utimate Destruction 12/2005
The Incredibles — Die Unglaublichen 02/2005
Tony Hawk's Amercian Wasteland 02/2006

Tony Hawk’s Underground 2 08/2005
True Crime New York City 02/2006
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 Ihnen 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

ooo0oo0ooooooon
Oo00000ooooooo
Cococoooooooooe

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 lhren Memory Stick kopieren und dann unterwegs
anschauen konnen. Was halten Sie von diesem Angebot?
() Finde ich super und nutze ich gerne — demnéchst 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. Welche Spiele und DUD-FiIm§ gedenken Sie in nachster Zeit zu kaufen?
Spiele System DVD-Filme

6. Welche Schulnoten erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik)?
Hitten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davon gelesen?
Schulnote Mehr Genauso viel Weniger

Reportage Riickblick 2005
Reportage Hitvorschau 2006

Final Fantasy XlI

Dragon Quest Vil

Tomb Raider: Legend

Driver; Parallel Lines

Superman Returns

FIFA Street 2

Profitipps GTA: Liberty City Stories
Profitipps Prince of Persia: The Two Thrones ___

CE

|
ooooo00000
Oo000ooooo
oooooooo

7. Wie nutzen Sie die PLAYZONE-DVD?
(L] Kann sie leider nicht nutzen

[] Verwende normalen DVD-Player

[ Ich sehe sie mir bei Freunden an.

[_] Spiele sie auf der PS2 ab
(] Nutze PC mit DVD-Laufwerk

8. 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:

ZEUGNIS

EETTI) PLAYZONE

Name, Vorname:
StraBe:

Wohnort:
Telefonnummer:
Schicken Sie die Seite (oder eine Kopie davon) an nachfolgende Adresse:
Computec Media AG, Redaktion PLAYZONE, Kennwort: PZ-Zeugnis 02,
Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Angaben und Adresse werden geméaB dem Datenschutz getrennt voneinander archiviert.

9, Welche Eigenschaften treffen auf PLAYZONE zu?

Sehr Ziemlich Weniger
Fachkundig a a o |
Kritisch E] a a
Informativ a a a
Aktuell a g a
Ubersichtlich a a | ;
Optisch ansprechend [ | ] i | |
Ist das Geld wert a a &
10. Das Heft erhélt folgende Schulnoten:
Text Layout Titelseite Gesamtnote
11. Folgende Rubriken interessieren mich:
[ News [_] Reportagen [ Vorschau (] Tests
[ Tipps [_] Zubehdr [ Internet [JDVD

12. Seit welcher Ausgabe lesen Sie PLAYZONE? (Aktuelle Ausgabe: 02/06)
Ausgabe: /

13. Kaufen Sie die nichste PLAYZONE? (] Ja [_] Nein (] Bin Abonnent
14. Ich kaufe die PLAYZONE etwa Mal pro Jahr.

15. Folgende Fachmagazine lese ich auBerdem regelmaBig:

16. Was hat Ihnen allgemein an PLAYZONE gefallen?

17. Was hat Ihnen an PLAYZONE weniger gefallen?

18. Lesercharts: Welche drei Spiele fiir PS2 oder PSP gefallen lhnen im
Augenblick am besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!
Spiel System

1

2

3.

19. Most Wanted: Welche drei noch nicht in Deutschland erhaltlichen
Spiele fiir PS2, PS3 oder PSP wiinschen Sie sich am meisten?
Spiel System




INSERENTENVERZEICHNIS

Activision 9,35
Buena Vista Games 2
COMPUTEC MEDIA AG 77,89,91,93, 97,101, 113
Jamba 127
Jillenbeck 51
Midway 47
MTV 103
Paramount 87
Take 2 3
Ubisoft 1
VIVA Plus 105
SPIELE-HOTLINES

Activision (Tipps & Tricks) 0190/510055 Mo.-Fr. 14-18Uhr  €0,62/Min.
www.activision.de ¥

Activision (techn. Hotline) 01805/225155 Mo.-Fr. 14-18 Uhr,  €0,12/Min.
www.activision.de Sa. 16-18 Uhr

Atari (techn. Betreuung) 0190/771882 Mo.-So. 14-19 Uhr € 1,24/Min.
www.atari.de

Buena Vista Games 09001/510059121 Mo.-So. 11-20 Uhr € 1,75/Min.
www.buenavistagames.com

Capcom 0190/707757 Mo.-So. 00-24 Uhr € 1,24/Min.
WWW.Capcom-europe.com

Eidos 0190/839582 Mo.-So0. 10-22 Uhr € 1,86/Min.
www.eidos.de

Electronic Arts 0190/776633 Mo.-Sa. 11-20 Uhr € 1,24/Min,
www.electronicarts.de

Konami 0190/824694 Mo.-S0. 8-24 Uhr € 1,86/Min.
www.activision.de

LucasArts (Tipps & Tricks) 0190/510055 Mo.-Fr. 14-18 Uhr, € 0,62/Min.
www.electronicarts.de Sa,-So. 16-18 Uhr

Sony Powerline 0190/578578 Mo.-Fr. 10-20 Uhr € 0,62/Min.
www.playstation.de

Sony (techn. Hilfe) 01805/766977 Mo.-Fr. 10-20 Uhr  €0,12/Min.
www.playstation.de :

Take 2 (Express-Hotline) 0190/824879 Mo.-So.8-24 Uhr  €1,86/Min.
www.take2.de

Take 2 (Standard-Hotline) 0190/145454 Mo.-Fr. 16-20 Uhr  €0,62/Min.
www.take2.de

Take 2 (Helpline) 0190/87326836  Mo.-So.8-24 Uhr  €1,86/Min.
www.take2.de

THQ 0190/505511 Mo.-Fr. 16-20 Uhr € 0,62/Min.
www.thg.de -
Ubisoft 0190/88241210  Mo.-S0.9-24Uhr  €1,86/Min.
www.ubisoft.de

Vivendi Universal Games 0190/151200 Mo.-Sa. 9-21 Uhr € 0,62/Min.
www.vugames.de

INFO DVD DEFEKT?

Die DVDs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem
Weg vom Kopierwerk zur Druckerei oder von

dort in die Laden und zu den Abonnenten kann
es jedoch schon einmal passieren, dass eine DVD

wahrend des Transports beschédigt wird. Sollte die DVD auf Ihrem
serienméBig ausgestatteten PAL-System oder Ihrem DVD-Player
nicht lauffahig sein, dann kénnen Sie diese selbstverstandlich bei
uns umtauschen. Schicken Sie die DVD dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG, Redaktion PLAYZONE,

Kennwort: DVD 02/2006, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

e
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COMPUTEG MEGIA

Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA AG
Verleger Jiirg Marquard

Verlag Computec Media AG
Dr.-Mack-Strale 77, 90762 Fiirth
Telefon: +49 911 2872-100
Telefax: +49 911 2872-200
E-Mail: redaktion@play-zone.de
www.play-zone.de

Vorstand Johannes Sevket Gozalan (Vorsitzender),
_ Oliver Menne

Redaktionsdirektor Hans Ippisch

Leitende Redakteure (V.i.5.d.P.) Michael Pruchnicki, Wolfgang Fischer
verantwortlich fiir den redaktionellen Inhalt.
Adresse siehe Verlagsanschrift

Redaktion Maik Biitefiir, Thomas Eder, Uwe Honig,
5 Michael Meyer, Stefanie Schetter (Ltg. DVD)
Mitarbeiter dieser Ausgabe Oliver Beck, Alexander Funke, Christoph Kraus,

Matthias Mess, Stefanie Rubner, :
Christian Schonlein, Fabian Sluga

Chefreporter Christoph'Holowaty
i Lektorat Birgit Bauer, Margit Koch-Weif3, Cornelia Lutz
US-Korrespondent Heinrich Lenhardt
Community Manager Marc Brehme

Art Director Andreas Schulz
Layout David Mola, Britta Rasp, Matthias Schoffel
Bildredaktion Albert Kraus (Ltg.), Tobias Zellerhoff
Titelgestaltung  Matthias Schoffel

CD, DVD, Video Jurgen Melzer (Ltg.), Alexander Wadenstorfer,
Bjorn von Bredow, Thomas Dziewiszek,
Dayana Mostbeck, Michael Neubig, Jasmin Sen,
Christine Rockenfeller, Michael Schraut

,

Marketing Director Martin Reimann ;
Vertriebsleitung  Klaus-Peter Ritter
Produktionsleitung Martin Closmann, Ralf Kutzer

www.play-zone.de
Computec Internet Agency GmbH
Redaktion Justin Stolzenberg, Sascha Pilling
Projektleitung & Konzeption Thomas Borovskis (Ltg.), Markus Wollny
Programmierung Marc Polatschek, Stefan Ziegler, René Behme
Webdesign Tony von Biedenfeld

Sonderwerbeformen
Auf den Seiten 129 bis 132 befindet sich eine Anzeigen-Sonderverdffentlichung zum Produkt
»Kameo: Elements of Power”. Es handelt sich dabel nicht um redaktionellen Inhait.
Anzeigen
CMS Media Services GmbH
Dr.-Mack-Strale 77, 90762 Fiirth

Anzeigenleitung
Oliver von Quadt,
verantwortlich fiir den Anzeigenteil. Adresse siehe Verlagsanschrift

Anzeigenberatung
Peter Kusterer: Tel.: +49 89 485-115; peter.kusterer@computec.de
Wolfgang Menne: Tel.: +49 911 2872-144; wolfgang.menne@computec.de
Sven Wedig: Tel.: +49 30 859-5464-1; sven.wedig@computec.de
Ina Willax: Tel.: +49 911 2872-346; ina.willax@omputec.de
Lars Werkmeister: Tel.: +49 911 2872-255; lars.werkmeister@computec.de
Silke Pietschel: Tel.: +49 911 2872-254; silke.pietschel@computec.de
Katja Thiem: Tel.: +49 911 2872-252; katja.thiem@computec.de
Anzeigendisposition Judith Linder; judith.linder@computec.de
Dateniibertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de
Es gelten die Mediadaten Nr. 19 vom 1.10.2005

Abonnement
Abo-Service Inland/Ausland, Telefon: +49 89 20959125, Fax: +49 89 20028-111
E-Mail: computec@csj.de, Online: http://abo.play-zone.de
Postadresse:
COMPUTEC Media AG, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen
Abonnementpreis flir 12 Ausgaben:
Inland: € 57,60 Ausland: € 69,60 5
Abo-Service Osterreich
Telefon: +43 6246 B82-882, Fax: +43 6246 882-5277, E-Mail: computec@leserservice.at
Postadresse:
Leserservice GmbH, St. Leonharder Str. 10, A-5081 Anif

Abonnementpreis fir 12 Ausgaben: € 64,80

1S5N/Pressepost: PLAYZONE wurden folgende ISSN- und
Vertriebskennzeichen zugeteilt: ZKZ: B 48025, ISSN: 1437-0891

Vertrieb und Einzelverkauf: Burda Medien Vertrieb GmbH, ArabellastraRe 23, 81925 Miinchen
Druck: RR Donnelley Europe, ul. Obroncow Modlina 11, 30-733 Krakau, Polen

COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich fiir die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen und
tibernimmt keinerlei Verantwortung fiir in Anzeigen dargestelite Produkte und Dienstleistungen.
Die Verdffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der angebotenen Produkte und Service-
Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwerden zu einem unserer Anzeigen-
kunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen haben, mochten wir Sie bitten, uns dies schriftlich
mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des Magazins inkl. der Ausgabe und der Seitennummer,
in dem die Anzeige erschienen ist, an: COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH, Annett Heinze,
Anschrift siehe oben.

Einsendungen Manuskripte und Programme:
Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser
die Zustimmung zur Verdffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen
Publikationen. Urheberrecht: Alle in PLAYZONE verdffentlichten Beitrige bzw, Datentriger sind
urheberrechtlich geschiitzt, Jegliche Re%)rodukrion oder Nutzung bedarf der vorherigen,
ausdriicklichen und schriftlichen Genehmigung des Verlags.

Jii

MARQUARD MEDIA

Deutschsprachige Titel: SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE,
PC ACTION, PLAYZONE, XBOX-ZONE, N-ZONE, KIDS ZONE, EDGE, CVG, PSW, PSM,
DAS OFFIZIELLE XBOX-MAGAZIN, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, CELEBRITY.
Internationale Zeitschriften: Polen: COSMOPOLITAN, SHAPE, CKM, MAGAZIN SPORT-OWY,
PLAYBOY. Ungarn: JOY, SHAPE, FITT MAMA, CKM, PLAYBOY, HORIZON.
Internationale Tageszeitungen: Polen: PRZEGLAD SPORTOWY, TEMPO, SPORT
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Fiir Handybilder
2.B.

o

jeweils pro Monat als Guthaben jeweils zzgl. 1 SMS pro Ton/Handybild/Animiertes Handybild/

Guthaben: 3 Tine + 151 i i 3
T— b Spiel/Theme/Software (+ Transport). Abruf der Produkte tiber SMS, Internet (www.play-zone.de] oder

" +9Software 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
Premium Spiele ‘

der Jamba! GmbH, abrufbar und speicherbar auf www.play-zone.de. Nutze dein Guthaben und
Sifiware sende .Liste” an 33333*. Mindestalter 16 Jahre. Handytypen & AGB auf www.play-zone.de

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 Handybilder Handyinfo: Nokia: 3510i, 6100, 6230, 6610, 7250(i); Siemens: CF62, MC60, M55; Samsung: E600, E700;

Sony Ericsson: T610, T630; Motorola: V525, V600 Animierte Handybilder Handyinfo: Nokia: 3100, 3650, 6230, 6600, N-Gage QD; Siemens: A60, M55, S65, SL65; Samsung: E700, EB00, X600; Sony Ericsson: T610,

T630, K700i; Motorola: V525, V600, V620 Videoklingeltine Handyinfo: Nokia: N-Gage QD, 3650, 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, E380, V220, V600, V80; Nokia: 3220, 6600, 7610, 7270; Siemens: 565, €65, SL65; Sony Ericsson: T630, K500, S700, P00, Z1010 Software Handyinfo:

" Motorola: C650, E1000, V550, V635; Nokia: 2650, 3220, 6230i, 3510i, 5100, 6680, 7270, 7650, 8800, N-Gage (QD); Sagem: V55, V65; Samsung: D410, E720, P700, E810; Sharp: GX10, GX30, TM200; Siemens: C65,
% SL65, S65, SX1; Sony Ericsson: K300i, K700i, 21010, V800; weitere Handys und Infos auf www.jamba.de



ORSCHAU

Ausgahe 03/2006 ah 18.01.06 am Kiosk!

INFO VORSCHAU

In dieser Ubersicht finden Sie Er-
. scheinungstermine fiir eine Auswahl

: ler doppelte Snake

P L In Japan ist Dezember der
Monat der Schlange: Nicht nur,

von Spielen, die parallel zur kommenden
Ausgabe erscheinen und daher ebenfalls
filr einen Test infrage kommen. Aufgrund
zahlreicher Verschiebungen kbnnen

wir jedoch leider keine Garantie fiir die
Richtigkeit der Ubersicht iibernehmen.

dass kurz nach Drucklegung

. h Black )
dieses Hefts Metal Gear Acid 2 - o GO R
fiir die PSP erschien, die Japaner Sl A
diirfen auch im Gegensatz zu uns skt b
und den US-Spielern als Einzige m;ﬁgrmﬁwamgme; fibur
schon in diesem Jahr die Neu- Narcs oseum S0 A gFJeannmar
& " uar
auflage Metal Gear Solid 3 Sub- NHL 2K6 27. Janvar
sistence spielen. Wir berichten e R
] : Suikoden Tactics Februar
Uber dle Impomassungen! Tak 3: Die groBe Juju-Jagd Februar
The Regiment Februar
The gﬁm of Etheria Februar
Torino 2006 20. Januar
] - We Love Katamari 26. Januar
World Racing 2 19. Januar
! 27. Januar
c etarns Japan im Rollenspiel-Fieber: Zwei BT _Termin
Vor Weihnach ielt sich Son s S Breath of Fire Il 10. Feb
QU gy Tage vor Heiligabend erscheint im  wheastest2 Felier

bewusst bedeckt, was neue Infos
zur PlayStation 3 angeht. Im neuen
Jahr heiBt es aber ,Gas geben*,
um Microsofts Xbox 360 keinen
e allzu groBen
Vorsprung
zu gewdhren.
Wir enthiillen
im nachsten Heft
spektakulare
neue PS3-
Projekte!

PSM

* Peter Jackson's King Kong. Das Actionspiel
zum Kino-Ereignis des Jahres =
* Need for Speed Most Wanted: 6-Seiten-Test
zum Burnout-Herausforderer

* Shadow of the Colossus; Warum es wirklich
auf die GroBe ankommt

]

VINS VONE

Gottlieb Pinball Classics Februar
Mega Man Maverick Hunter X 24. Februar
Namco Museum: Battle Coll. 14. Dezember
Pac-Man World 3 16. Februar
Peter Jackson's King Kong  15. Dezember
Prince of Persia: Revelations 15. Dezember
Space Invaders Evolution 12. Januar
Street Fighter Alpha 3 Max 24. Februar

EITERE THEMEN

W Shadow of the Colossus

: Die Chancen stehen gut fiir
eine deutsche Testversion!

W Okami
: Capcoms einzigartiges
Spiele-Kunstwerk angespielt!
W PSP-Nachziigler
Tests zu Prince of Persia:
Revelations und King Kong

W) Digital fit bleiben

 Tests der deutschen Versionen
- von NBA und NHL 2K6
Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr, Aufgrund

von Terminverschiebungen kdnnen sich die
Themen kurzfristig dndern.

Fernen Osten das mit Spannung
erwartete Kingdom Hearts Il. Lesen
Sie unsere Eindriicke vom zweiten
Projekt von Disney mit Square Enix!

| PSW

-~ PS2 « PSP « PS3 « Die ganze Welt der PlayStation

* Alte Stdrken, frische Ideen: Driver auf der

Iberholspur? 7 Seiten zu Parallel Lines.

Z8 * Der Riickblick: Highlights 2005. Die wichtigsten
Momente. Die grofiten Ereignisse.

“~ @ GroBer PSP-Sonderteil mit Herr der Ringe:

Taktiken, Star Wars Battlefront Il u. v. m.
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