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Editorial

FESTIVALEIN FESTIVAL DER SPIELE
Herzlich willkommen zur alljährlichen Hitparade der Volkskonsole! In
dieser vorweihnachtlichen Ausgabe gehen 39 PlayStation2-Interpreten an den
Start. Klangvolle Namen wie Need for Speed: Underground, True Crime: Streets of
LA, Medal of Honor: Rising Sun usw. sind unter den Videospiel-Barden. Alle Stars
und Sternchen haben ein gemeinsames Ziel vor Augen – sie wollen einen playKing-
Award einheimsen. Leichter gesagt als getan. 

In vielen Fällen haben es die Software-Komponisten den play-Juroren nicht leicht
gemacht. Mehr dazu lest ihr im prall gefüllten TestScreen-Bereich ab Seite 39.

Ouvertüre in Paris: Die Stadt der Liebe war Ende Oktober die Showbühne für
den ersten Auftritt von Tom Clancy’s Splinter Cell 2: Pandora Tomorrow. play-
Redakteur Mark begab sich in der Seine-Metropole auf die Bretter, die die
Spezialagenten-Welt bedeuten. Das Ergebnis seiner Reise: Im Heft gewährt er euch
im sechs Seiten umfassenden SpecialScreen tiefe Einblicke. Also, Vorhang auf – ab
Seite 18.

Obendrein präsentiert er euch auf der playTV-DVD in einem rund sieben (!) Minuten
langen Beitrag die ersten Spielszenen der PlayStation2-Version. 

Applaus! Applaus! Die PlayStation2 ist jetzt billiger – wenn auch nur indirekt.
Die Mutmaßungen in der play-Ausgabe 11/2003 haben sich bestätigt. Kurz nach
Redaktionsschluss hat Sony das PS2-EyeToy-Bundle für 199 Euro auf den Markt
gebracht. Nach Adam Riese würde die Konsole jetzt alleine 140 Euro kosten
– tut sie aber nicht. Wir meinen: Der „richtige“ Preisnachlass, der für echte
„Standing Ovations“ sorgen würde, ist nur noch eine Frage der Zeit.

Willkommen im Club! Alle Abonnenten erhalten mit dieser Ausgabe eine spiel-
bare Demo-Version von Ratchet & Clank 2 gratis. Wollt ihr auch zum erlauchten
Kreis der play-Abonnenten gehören und solche Schmankerl frei Haus erhalten?
Dann füllt einfach die Abo-Karte aus, die dem Magazin beiliegt. 

Viel Spaß beim Lesen!
Eure play-Redaktion

SPECIAL: Splinter Cell – Pandora Tomorrow

TEST: Need for Speed – Underground

TEST: True Crime  –  Streets of LA

WILLKOMMEN IM CLUB!
Alle Abonnenten erhalten mit dieser Ausgabe eine spielbare
Demo-Version von Ratchet & Clank 2 gratis! 
Näheres zum playAbo findet ihr auf der Abo-Karte, die dem
Magazin beiliegt.

Ein playAbo lohnt sich, da wir auch in den kommenden
Ausgaben tolle Überraschungen bereithalten werden.
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Beyond Good & Evil
Crash Nitro Kart
Der Herr der Ringe: 
Die Rückkehr des Königs
EyeToy: Groove
FIFA 2004 vs PES 3: 
Der Vergleichstest
Gladiator: Schwert der Rache

Premiere in Amsterdam. Entwickler Guerrilla zeigt den Ego-Shooter das erste Mal
in Bewegung. Wir waren natürlich „live“ vor Ort.

Super Grafik, super Sound: Rund vier Minuten neues Videomaterial vom heiß
ersehnten Edel-Rennspiel. Hier staunt ihr Bauklötze...!

News: KILLZONE

PreScreen-TRAILER: GRAN TURISMO 4
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TECHNISCHE PROBLEME?
Gibt es Schwierigkeiten mit der DVD? Wir ver-
suchen euch so gut wie möglich zu helfen. 
Einfach eine Mail an: dvdhelp@cypress.de

TestScreen
Gregory Horror Show
Medal of Honor: Rising Sun
Need for Speed Underground
Prince of Persia: The Sands of Time
Ratchet & Clank 2
RTL Skispringen 2004
Secret Weapons Over Normandy
SSX 3
The Hobbit
The Simpsons: Hit & Run
True Crime: Streets of LA
Wallace & Gromit
WRC 3: Das offizielle Spiel der 
FIA World Rally Championship

Tipps & Tricks
PES 3: Fünf Technik-Tricks zum Torerfolg

Bonus
Bist du der GTA- oder True-Crime-Typ?
PES 3 - das Tor des Monats

ISO-Bereich
Moto GP 3
Primal
Pro Evolution Soccer 3
Red Faction II
Shinobi
SOCOM: U.S. Navy SEALs
Star Wars: The Clone Wars 
Summoner 2

X-Port-Speicherstände

Mit Tempo 250 durch die Fußgänger-Zone! Der Video-Test des grafisch bombasti-
schen Rennspiels – Achtung!  Enorm hoher Suchtfaktor!

Nehmt den Kampf gegen
Sauron selbst in die Hand. 

Der Video-Test zum Action-RPG
zieht euch in den Bann der
PS2-Umsetzung des kom-
menden Kino-Kassenschlagers.

Wir zeigen euch alle Stärken
und Schwächen des Spiels.

DER HERR DER RINGE
Die Rückkehr des Königs

TestScreen:

TestScreen: NEED FOR SPEED - UNDERGROUND

Tommy Vercetti oder Nick Kang? 
Finde heraus, welcher Typ du bist.
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PS2-NEWS
AUFGEPEPPT: FINAL FANTASY X-2
MIT NEUEM FEATURE
Da lohnt das Warten: Wie unlängst bekannt wurde,
enthält die US-Version von Final Fantasy X-2 das so
genannte „Creature Create System“. Dieses Feature
gibt euch die Möglichkeit, Monster einzufangen, zu
trainieren und anschließend im Kampf gegen die

wilden Artgenossen antreten zu lassen. In der japa-
nischen Ur-Fassung war das CCS noch nicht ent-
halten, erst im kommenden Update Final Fantasy
X-2: International & Last Mission steckt der Trai-
nings-Modus drin. Für PAL-Gefilde ist die Imple-
mentierung zwar noch nicht offiziell bestätigt,

aber sehr wahrscheinlich.

KLARE ANSAGE: GRAND THEFT AUTO 5 KOMMT 2004

PS2-Erfinder Ken Kutaragi höchstpersönlich stellte
anlässlich eines Strategie-Meetings die erste Kon-
zeptstudie des kommenden Handhelds PlayStation
Portable vor. Konkrete Details ließ Sonys Entertain-
ment-Papst zwar nicht verlauten, dafür liefert be-
reits der Entwurf genügend Anlass zur Spekulation:
Ob beispielsweise die eingelassenen Buttons und
das Steuerkreuz – wie angekündigt – feinfühlige
Analog-Kontrolle erlauben, darf bezweifelt wer-
den. Auch Schultertasten konnten wir auf dem
GBA-Konkurrenten nicht erkennen. Keine Frage,
Sonys Handheld-Einstieg wird spannend!  

MELDUNG DES MONATS

Aalglatt und stylish: Schick ist er ja, Sonys kommender
Taschenspieler – die Funktionalität des ersten PSP-
Designs scheint aber zweifelhaft… 

playNews
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12/2003

PLAYNEWS
IN JEDER AUSGABE DIE NEUESTEN NACHRICHTEN AUS DER WELT DER PLAYSTATION2! 

SOFTWARE

BRANCHENGEFLÜSTER

ZUKUNFTSVISIONEN

COLIN GÄBEL

Abenteuer-Babes mit Trainerlizenz: Final Fantasy X-2
kommt voraussichtlich mit neuem Monsterzucht-Feature.

Über Story und Handlungsort hüllt sich Rockstar in Schwei-
gen: Ein Wiedersehen mit Vice-City-Heroe Tommy Vercetti ist
unwahrscheinlich.

Dass ein weiterer Teil her muss, war
klar. Schließlich haben sich die bei-
den PS2-Possen, GTA 3 und GTA:
Vice City (dt.), bis dato weltweit über
20 Millionen Mal verkauft. Nur ei-
nen Erscheinungstermin wollte Ent-
wickler Rockstar bislang nicht nen-
nen. Jetzt ließ Cindi Buckwalter,
Vize-Präsidentin von GTA-Publisher
Take 2, die Katze aus dem Sack: Im
vierten Quartal des nächsten Jahres
soll sich virtuelles Verbrechen wieder
lohnen. Weitere Details wollte man –
in bester Rockstar-Tradition – noch
nicht nennen. Gerüchten nach
könnte das nächste GTA in Los Ange-
les oder Las Vegas spielen.

GERÜCHTEKÜCHE: PS2 ALS
BILLIGE NEUAUFLAGE?
Das war ja eigentlich zu erwarten: Kaum hatte
sich die PlayStation2 in den Gedanken der
Zockerfans festgesetzt, brachte Sony die Vorgän-
gerkonsole als Sparvariante auf den Markt – die
PSone ward geboren. Bis heute verkauft sich die
immer wieder als Auslaufmodell abgestempelte
32-Bit-Maschine sehr ordentlich. Jetzt wirft die
PlayStation3 ihre Schatten voraus und die Ge-
schichte scheint sich zu wiederholen. Zumindest
hat sich Sony kürzlich beim japanischen Marken-
schutzamt den Titel „PStwo“ schützen lassen.
Welche Pläne genau dahinter stecken, gab der
Konsolenmarktführer nicht bekannt. Ein ungefäh-
rer Erscheinungstermin oder gar ein Preisrahmen
liegen entsprechend ebenso im Reich der Speku-
lationen.

SONY ENTHÜLLT: 
PSP-DESIGNENTWURF 
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DIE LEGENDE LEBT: NEUES BARD’S TALE IN ARBEIT

Böses Monster: Atmosphäre, Inszenierung und Figurendesign
sollen sich von Rollenspiel-Klischees deutlich absetzen.

Mitte bis Ende der 80er – in der gol-
denen Heimcomputer-Ära – etablierte
sich eine RPG-Reihe, die das Gesicht
des Genres entscheidend prägen
sollte. Drei Episoden lang fesselte die
Ego-Kerker-Hatz The Bard’s Tale
Zocker aller Formate mit spannenden
Storys und rundenbasierten Schlach-
ten. Zum Leidwesen der unzähligen
Fans ist die vierte, bereits angekün-

digte Episode jedoch nie erschienen.
Erst jetzt wagt Publisher Electronic
Arts den Neuanfang: Bard’s Tale-Er-
finder Brian Fargo und seine Jungs
von Inxile inszenieren das Fantasy-
Comeback. Statt erneut in Ego- je-
doch in Iso-Perspektive.  Auch sonst
scheint uns kein weiterer dröger Auf-
guss eines Uralt-Klassikers bevorzu-
stehen: So verspricht Fargo beispiels-
weise eine aufwändige, zeitgemäße
Inszenierung mit starker Story und
zahlreichen Zwischensequenzen –

das 700 Seiten starke Drehbuch ist
bereits fertig. Der namensgebende
Held, ein Barde eben, soll sein musi-
sches Talent während der von Bal-
dur’s Gate: Dark Alliance inspirierten
Kämpfe einsetzen können. Mit ver-
schiedenen Songs beschwört der
Sangesknabe diverse Monster in die
Schlacht – von der schwächlichen
Ratte bis hin zum Fernkampf-erprob-
ten Bogenschützen. play hält euch
über DAS RPG-Comeback 2004
natürlich auf dem Laufenden.

WEB-INFO I http://www.inxile-entertainment.com/ Aufmarsch der Zockernationen 

Multimedia-Flop oder Vorreiter der Konsolenzukunft? In
Japan kommt Sonys PSX Ende des Jahres in die Ge-
schäfte.

Von VCS-
Paddle bis
Dual-Shock-
Controller:
Joysticks aus
32 Jahren
auf 144 Sei-
ten.

Umbrella
Memory Card 

Echtzeitkampf statt rundenbasierter Schlacht: Inxile will den Fan-
tasy-Klassiker zeitgemäß in die 128-Bit-Generation transportieren.

WELTKLASSE:
DEUTSCHE 
SPIELER BEI

ZOCKER-WM
Dreimal Gold, und zweimal Sil-
ber – das ist die Medaillenaus-
beute der deutschen Teilnehmer
an den diesjährigen „World Cy-
ber Games“ in Seoul. Das
reichte für den ersten Platz im
Medaillenspiegel der alljährlich
stattfindenden Weltmeisterschaft
im Videospielen. Den größten
Erfolg aus deutscher Sicht ver-
buchten dabei die Zwillinge Da-
niel und Dennis Schnellhase:
Den besten FIFA-2003-Spieler
machten die Brüder während ei-
nes dramatischen Finales unter
sich aus. Gold für Germanien
gab’s ebenfalls im Age-of-Empi-
res-2-Endspiel. 

GUT GERECHNET: 
SONY SIEHT PSX ZUM START
IN GEWINNZONE
Einer japanischen Zeitung nach werde Sony bereits
zur Markteinführung mit der PSX schwarze Zahlen
schreiben. Mit zwei Baureihen will man für jeden
Geldbeutel das passende Gerät anbieten. Die DESR-

7000-Variante kommt mit eingebauter 250-
GB-Festplatte daher, Kostenpunkt 99.800 Yen
(umgerechnet knapp 790 Euro). Für 20.000

Yen, also etwa 630 Euro, gibt’s die DESR-5000-PSX
mit 160-GB-Harddisc. Bei beiden Geräten schlum-
mern allerdings PS2-Technologie, DVD-Rekorder und
ein analoger TV-Tuner unterm Gehäuse. In den USA
soll das multimediale Monster übrigens weniger als
800 US-Dollar kosten (zirka 690 Euro).

FÜR ECHTE RESI-FANS: 
PS2-STÄNDER UND 
MEMORY CARD
Das hat echten Anhängern der Survival-Horror-Le-
gende gerade noch gefehlt: Kurz nach dem Ja-
pan-Start des Online-/Offline-Gemetzels bringt Zu-
behörspezialist Hori eine „Umbrella Memory
Card“ mit regulärer 8MB-Speicherkapazität sowie
einen ganz besonderen Vertikal-Ständer auf den
japanischen Markt. Für 2.980 Yen (knapp 24
Euro) erhalten Käufer eine PS2-Halterung, die auf
die Soundeffekte in Resident Evil Outbreak mit va-
riantenreichem Lichtergeblinke reagiert. Die
2.800 Yen (gut 22 Euro) teure Memory Card
kommt mit Umbrella-Logo und schicker Plastik-
Schatulle daher. 

FACHBUCH AUS DEUTSCHEN LANDEN: DIE GESCHICHTE DES JOYSTICKS
Deutschsprachige Literatur rund um unser liebstes Hobby fristet ein Nischendasein. Ein Missstand, dem der Gameplan Verlag entgegen wirken möchte: „Joysticks
– Eine illustrierte Geschichte der Game-Controller 1972 - 2004“ nennt sich das jüngste Druckwerk. Auf gleichermaßen unterhaltsame wie informative Art laden die
Branchen-Veteranen Winnie Forster (u.a. Power Play, Video Games) und Stephan Freundorfer (u.a. MAN!AC) zur Zeitreise ein durch 30 Jahre Steuerperipherie.
Beziehen könnt ihr den absolut empfehlenswerten, 144 Seiten starken und reich bebilderten Wälzer auf www.gameplan.de oder im gut sortierten Spielehandel.

Umbrella 
Vertikal-Ständer

Anzeige

009_PLAY_12_2003_ME.ps  05.11.2003  14:38 Uhr  Seite 9



playNews

1 Naruto: Narutimett
HeroNaruto

(Bandai)
2 Choujikuu Yousai    

Macross
(Bandai)

3 Tomb Raider: The     
Angel of Darkness 

(Eidos)
4 King of Fighters 2001

(Eidos)
5 Grand Theft Auto 3

(Take2/ Capcom)

.hack. Part 4: Quarantine (Bandai)
Fallout: Brotherhood of Steel 
(Vivendi Universal)
Ghost Recon: Jungle Storm (Ubisoft)
Max Payne 2: 
The Fall of Max Payne (Take 2)
Metal Slug 3 (SNK Corp.)
Mission: 
Impossible Operation Surma (Atari)
Mobile Suit Gundam: 
Encounters in Space (Bandai)
R: Racing Evolution (Namco)
The Sims: Bustin’ Out 
(Electronic Arts)
X-Files: Resist or Serve 
(Vivendi Universal)

JAPAN

Release – Dezember

C H A R T S
PLAYBOY-COMEBACK: NEUES LARRY SUIT LARRY IN ARBEIT

Larry Laffer anno 2003: Vivendi Universal vertreibt das dreidi-
mensionale Knobelcomeback.

In der Heimcomputer-Ära hatten
Point’n’Klick-Adventures großen Zulauf.
Die populärsten Genre-Ableger stamm-
ten aus dem Hause LucasArts (u.a. Ma-
niac Mansion, Secret of the Monkey Is-
land) oder vom ärgsten Konkurrenten
Sierra. Diese hatten neben der SciFi-
Farce Space Quest und der Fantasy-Rät-
selei King’s Quest noch eine weitere be-

liebte Knobelreihe im Angebot: Larry Laf-
fer alias Leisure Suit Larry. Nach sieben
Jahren Funkstille werden die anzüglichen
Abenteuer des Möchtegern-Playboys
nun endlich fortgesetzt. Inspiriert durch
Teenie-Klamotten wie “American Pie” be-
gibt sich der sympathische Looser in Lei-
sure Suit Larry: Magna Cum Laude im
College auf Brautschau – peinliche An-
machen und Gags unter der Gürtellinie
sind da vorprogrammiert. Josh VanVeld,

Produzent des Kult-Klamauks bei Entwick-
ler High Voltage Software, verspricht:
„Die Erwartungen der Fans sind natür-
lich sehr hoch, dessen sind wir uns be-
wusst. Wir gaben uns alle Mühe, den ty-
pischen Humor und das Larry-Flair in ein
zeitgemäßes Adventure zu transportie-
ren. Wir sind zuversichtlich, dass Larrys
Rückkehr 2004 einschlagen wird, wie
eine Bombe!“ Na dann, wir sind ge-
spannt!WEB-INFO I http://www.vugames.com

Das Debüt des Pixel-Romeos: Leisure Suit Larry in the Land of the
Lounge Lizzards erschien 1987 für alle gängigen Heimcomputer. 

PS2-PATEN MÜSSEN WARTEN: 
MAFIA ERST 2004
Eigentlich hätten Konsolen-Mafiosi ja noch 2003 an ihrer virtuellen Ver-
brecherlaufbahn schrauben sollen. Jetzt gab Entwickler Illusion Softworks
bekannt, dass man nicht termingerecht fertig werde. Gerüchten nach soll
die Umsetzung des technisch wie spielerisch komplexen PC-Hits tatsäch-
lich alles andere als ‚fertig’ wirken. Eine Befürchtung, die auch die bis-
lang quasi nicht existente PR-Arbeit von Publisher Take 2 erklären würde.
Immerhin verkaufte sich die Unterwelt-Ballade auf PC über 800.000
Mal, da sollte es sich doch eigentlich lohnen, die Werbetrommel zu
rühren. Im Januar wissen wir – aller Vorausicht nach – mehr.   

Abwarten: Die bisher veröffentlichten Screenshots vom PS2-Mafia machen
technisch einen noch recht durchwachsenen Eindruck.

KOLBENFRESSER: 
KEIN GT4 PROLOGUE VERSION FÜR EUROPA
Das hatten sich die unzähligen Gran-Turismo-Verehrer sicher anders vor-
gestellt. Erst wird der vierte Teil des Polyphony-Digital-Megasellers aufs
nächste Jahr verschoben. Jetzt kommt der Wartezeit-Verkürzer, das
Vorab-Demo Gran Turismo 4 Prologue Version, nicht nach Europa. Wie
Sony vor kurzem bestätigte, erscheint der Appetizer ausschließlich im
Land des Lächelns. Ergo müssen sich nicht nur wir Europäer, sondern
auch unsere amerikanischen Zockerfreunde bis zum Release der fertigen
Version gedulden – wirklich schade!

Ausgebremst:
Nur Japaner

gehen mit
Gran Turismo

4 Prologue
Version auf

Testfahrt.
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1 Jak II:
Renegade

(Sony)
2 Madden NFL 2004

(Electronic Arts)
3 NBA Live 2004 

(Electronic Arts)
4 WWE SmackDown!

Here comes the Pain
(THQ)

5 SSX 3
(Electronic Arts)

Dynasty Warriors 4 Xtreme 
Legends (Koei)
Everquest Online Adventures: 
Frontiers (Sony)
Fatal Frame 2: Crimson Butterfly 
(Tecmo)
Final Fantasy X-2 (Square Enix)
Firefighter F.D. 18 (Konami)
Legacy of Kain: Defiance (Eidos)
Manhunt (Rockstar Games)
Socom II: U.S. Navy SEALS (Sony)
Spy Hunter 2 (Midway)
Terminator 3: 
Rise of the Machines (Atari)

USA

Release – Dezember

C H A R T S

KONKURRENZ FÜR COLIN MCRAE: 
SCI KÜNDIGT RALLYE-SPIEL AN
WRC gegen V-Rally gegen Colin McRae – der Kampf um die Konsolen-Krone im Offroad-
Rennsport ist in vollem Gange, da kündigt SCi einen weiteren Teilnehmer an. Richard
Burns Rallye präsentiert sich als Boliden-Hatz rund um den englischen Top-Fahrer und
Weltmeister von 2001. In Zusammenarbeit mit dem Namenspatron werkeln die Schwe-
den von Warthog derzeit an einer möglichst realitätsnahen Umsetzung des PS-Wahn-
sinns. Ein umfangreicher Karrieremodus, eine Meisterschaftsvariante und ausführliche
Mehrspieler-Modi soll’s ebenso geben wie diverse lizenzierte Rallye-Karren. 

Sieht schon mal schick
aus: Ob Richard Burns
der potenten Rallye-
Konkurrenz gefährlich
wird, zeigt sich im
Frühjahr 2004

Autos von gestern, von heute und von morgen: Gran Turismo 4
verspricht den vielfältigsten Fuhrpark der Seriengeschichte.

Ein Unterschied wie Tag und Nacht? Links das alte Castlevania-
Plakat, rechts das neue Motiv.

KREATIVITÄT AUSGEZEICHNET: 
SONY VERGIBT GRAN-TURISMO-4-
AWARD
Glanz und Gloria in Las Vegas: Am 4. November ehrte
Polyphony-Digital-Chef Kazunori Yamauchi die edelsten
Boliden samt ihren Designern aus der Automobilindus-
trie mit dem Gran-Turismo-4-Award. Futuristische Kon-
zeptkarren, innovative Flitzer und alltagstaugliche PS-
Protzer von Übermorgen waren unter den Würdenträ-
gern. Doch damit der Lorbeeren nicht genug: Die
zukunftsweisenden Kreationen der Preisträger sollen
außerdem in den nächsten Teil der legendären Sony-Pis-
tenhatz eingebaut werden. Unser USA-Korrespondent
Seth Kleinberg hat für uns die feierliche Preisverleihung
besucht. In der nächsten play stellen wir euch die
heißesten Boliden ausführlich vor.

SCHLECHT GEWORBEN: 
CASTLEVANIA-POSTER IM KREUZ-
FEUER DER KRITIK
Mit wirkungsvoller Werbung ist das so eine Sache:
Nicht zu aufdringlich aber dennoch Aufmerksamkeit er-
regend sollte sie sein. Das Motiv muss passen, der Wie-
dererkennungswert ebenfalls. Bei Konamis japanischer
Marketing-Abteilung muss es da kürzlich heiß her ge-
gangen sein: So sollte die Sängerin Sonim mit ihrem
Konterfei die Abverkäufe des kommenden PS2-Castleva-
nias ankurbeln. Doch dann ging der Ärger los: Erst pas-
ste der Nippon-Nachtigall das Plakatmotiv nicht, zudem
erkannten die wenigsten Kunden die populäre Sängerin
– ein Todesstoß für den Werbeeffekt. Schließlich zog Ko-
nami das Poster zurück und setzte auf ein neues. Ob’s
hilft, bleibt abzuwarten…

Anzeige
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Auf einen Blick! Der Vergleich
der PS2-Wertungen deutscher

Videospielmagazine zeigt, wel-
cher Titel definitiv top und wel-

cher leider ein Flop ist!

PLAY-WERTUNGSSPIEGEL (PS2-SPIELE)

Beyond Good & Evil 88% — — 90% 86%
EyeToy: Groove 79% — — 82% —
FIFA 2004 80% 81% — 86% 87%
Gladiator: Schwert der Rache 74% 71% 83% 78% 75%
Need for Speed Underground 88% — — — —
Prince of Persia: The Sands of Time 86% 86% — 87% 86%
Pro Evolution Soccer 3 91% 92% 90% 90% 92%
Ratchet & Clank 2 91% — — 90% 90%
Tony Hawk’s Underground 90% — — — —
True Crime: Streets of LA 83% — — 87% 88%
Unlimited SaGa 62% — 63% 72% 62%
WRC 3 85% — — 77% —
XIII 91% 85% 87% 85% 84%

PLAY OPM2 MANIACPLAYZONE GAMEPRO

IN & OUT
IN
• Kill Bill Vol.1
• Video-Beamer
• Dicke Subwoofer
• Rückenfit-1x1 für Autofahrer
• Neue Urheberrechtsgesetze

OUT
• Wintereinbruch vs. 

schwache Auto-Batterie
• Sommer (leider)
• Vor Wut zerschmetterte Pads
• Online-Spiele mit Anschluss-Problemen
• Terminverschiebungen

playNews
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EYETOY-OFFENSIVE:
NORMALE PS2-SPIELE
BALD KOMPATIBEL?

Das EyeToy-Konzept soll nicht mehr
ausschließlich in eigens dafür ent-
wickelten Spielen Verwendung fin-
den. Künftig will man zwischen Ti-
teln mit ‘EyeToy Required’-Siegel
(also nur mit der USB-Kamera spiel-
bar) und Software, die kompatibel
ist, unterscheiden. Letztere Sparte
wird durch das ‘EyeToy Enhanced’-
Logo kenntlich gemacht. Laut Sony
Entwicklungschef Phil Harrison
überprüfe man gerade, welche
Spiel-Varianten mit der Technologie
Sinn machten, und was nicht funk-
tionierte. 

BULLET-TIME-BULLE: 
DEAD TO RIGHTS 2 KOMMT
Der Ärger mit der Gewalt: Während sich hiesige Xbox-Besitzer über eine PAL-Kon-
vertierung des bleihaltigen Cop-Thrillers Dead to Rights freuen durften, gingen teu-
tonische PS2-Fans bislang leider leer aus. Nun kündigte Namco USA den Nach-
folger zum Bullet-Time-Spektakel an. Erneut legt ihr euch in der Rolle des Jack Slate
mit allerlei schwer bewaffneten Gangstern an und fliegt – ganz wie in True Crime:
Streets of LA – auf Tastendruck in Zeitlupe durch die Polygon-Pampa. Frische Waf-
fen, eine Story-lastigere Inszenierung sowie ein neues 360-Grad-Nahkampfsystem
versprechen knallharte Action. Die Veröffentlichung von Dead to Rights 2: Hell to
Pay ist für Herbst 2004 angesetzt.

DÄMONENKILLER: DR. VAN HELSING ALS PS2-HELD
Vergesst John Sinclair, die Ghostbusters waren gestern: Der Urvater aller Monsterjäger be-
kommt endlich sein erstes Videospiel. Passend zum angekündigten Hollywood-Streifen
schickt Vivendi Universal Van Helsing gegen die Horden der Hölle. Ursprünglich trat der pro-
movierte Teufelsaustreiber nur in Bram Stokers Roman Dracula gegen den Fürsten der Finster-
nis an. Auf der PS2 stellen sich ihm aber nicht nur Vampire, sondern auch Werwölfe, Fran-
kensteins Monster und diverses anderes Gruselgesindel in den Weg. Schauplatz ist – wie
könnte es stimmungsvoller sein – das Transsylvanien des 19. Jahrhunderts. Bleibt nur zu hof-
fen, dass uns keine weitere hingeschluderte Filmversoftung ins Haus steht.

Der populärste Van-Hel-
sing-Darsteller: Peter

Cushing (1913* bis
1994†) 

Anzeige
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Was bringt die Zukunft? Hier seht ihr auf einen Blick, welche brandheißen Titel  in diesem
und im nächsten Jahr erscheinen sollen. Wie ihr wisst, kann sich der eine oder andere Ter-
min verschieben, deshalb sind alle Angaben ohne Gewähr. 

WAS KOMMT WANN? – TERMINE!

DEZEMBER 2003

P L AY S TAT I O N 2

Heiko Strobel 

Harry ist zurück und sein ange-
stammtes Jagdgebiet ist aber-
mals der südamerikanische Re-
genwald. Im familienfreundlichen
Comic-Look wird er euch dieses
Mal unter die Augen treten. Mit
beiden Analog-Sticks steuert ihr
den Helden durch knapp50 Le-
vels und schlagt dabei Krokodile,
Fledermäuse und giftige Skor-
pione zu Brei.

ACTIVISION

PITFALL HARRY

Ganz klar, ihr schlüpft in die vir-
tuelle Haut der entzückenden
Sydney Bristow, die als Doppel-
agentin für die CIA tätig ist. Man
kann sie am besten als weibli-
chen James Bond beschreiben.
Demzufolge wird sie auch auf ein
nettes Arsenal an Gadgets
zurückgreifen können, das bei
manchen Missionen unabkömm-
lich sein wird.

ALIAS

ACCLAIM

Der Titel ist ein klassischer Welt-
raumshooter, vergleichbar mit
der Colony-Wars-Serie. Die Mo-
delle der Raumschiffe sind de-
tailliert, die Lichteffekte glän-
zend und die Framerate ist sta-
bil, selbst in hektischen
Gefechten. Für authentische
Kampfstern-Atmosphäre sorgen
der Galactica-Soundtrack, die
Geräuschkulisse sowie ein ein-
gedeutschter Funkverkehr.

BATTLESTAR 
GALACTICA

VIVENDI

JANUAR 2004

FEBRUAR 2004

Titel Hersteller Genre Ersteinschätzung
Alias Acclaim Action-Adventure HHHHI
Backyard Wrestling: 
Don’t try this at home Eidos Sportspiel HHIII
Baldurs Gate: Dark Alliance 2 Acclaim Action-RPG HHHHI
Breath of Fire: Dragon Quarter Capcom Rollenspiel HHHHI
Crash Nitro Cart Vivendi Fun-Racer HIIII
Destruction Derby Arenas Sony Rennspiel HHIII
Deutschland sucht den Superstar Codemasters Musikspiel HHIII
Die SIMS brechen aus EA Live-Sim HHHHI
EverQuest Online Adventures Sony MMORPG HHHII
Flipnic Ubisoft Flipper HHHII
Fußball Manager 2004 EA Wirtschafts-Sim. HHHHI
Ghosthunter Sony Acion-Adventure HHHII
Gregory Horror Show Capcom Adventure HHHHI
Legacy of Kain: Defiance Eidos Action-Adventure HHHHI
Manhunt Take2 Action HHHII
Max Payne 2: The Fall of Max Payne Take2 Action HHHHI
Mission: Impossible 
– Operation Surma Atari Action-Adventure HHHII
MTX: Mototrax 
featuring Travis Patrana Activision Rennspiel HHIII
Pitfall Harry Activision Action-Adventure HHHII
Sonic Heroes Atari Jump’n Run HHHII
SWAT: Global Strike Team Vivendi Shooter HHHII

Titel Hersteller Genre Ersteinschätzung
BDFL Manager 2004 Codemasters Wirtschafts-Sim. HHHII
MX Unleashed THQ Rennspiel HHHII

Titel Hersteller Genre Ersteinschätzung
Castlevania Konami Action-Adventure HHHHI
Champions of Norrath: 
Realms of Everquest Ubisoft Action-RPG HHHHH
CyGirls Konami Action HHIII
Deadly Skies Konami Action HHIII
Mafia Take2 Action HHHHI
Maximo vs. the Army of Zin Capcom Action-Adventure HHHHI
Megaman X7 Capcom Action-Adventure HHHII
Rogue Ops Capcom Action-Adventure HHHII
Sphinx und die verfluchte Mumie THQ Action-Adventure HHHHI
Spongebob Squarepants: 
Battle 4 Bikini Bottom THQ Action-Adventure HIIII
Spy Hunter 2 Konami Action HHHII
Whiplash Eidos Jump’n Run HHHII
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Grafisch kann Castlevania schon
jetzt überzeugen. Die unter-
schiedlichen Umgebungen sowie
die Charaktere sind sehr detail-
liert dargestellt. Durch ein-
drucksvolle Licht- und Schatten-
effekte wirkt der Titel sehr
stimmig. Zusätzlich sorgt ein
düsterer Orchester-Soundtrack
für Gänsehaut, was die Atmos-
phäre nochmals verdichtet. 

Die lang ersehnte Fortsetzung
der Vampir-Saga nähert sich ih-
rer Fertigstellung. Zum ersten
Mal kann man Kain und seinen
Erzrivalen Raziel steuern. Eine
dynamische Kameraführung und
ein neues Kampfsystem verlei-
hen dem Titel zusätzliche Fri-
sche. Aber auch grafisch lässt er
die Vorgänger weit hinter sich. 

LEGACY OF KAIN:
DEFIANCE

EIDOS

KONAMI

2004

CASTLEVANIA

Titel Hersteller Genre Ersteinschätzung
Aquanox 2: Revelation Bigben Int. Action HHHII
Arc the Lad: Twilight of the Spirits Sony Rollenspiel HHHII
Bombastic Capcom tba. HHIII
Catan Capcom Denkspiel HHHII
Fire Fighter F.D. 18 Konami Action-Adventure HHHHI
Forbidden Siren Sony Survival-Horror HHHHI
I-Ninja Sony Action-Adventure HHHII
James Bond 007: Alles oder Nichts EA Action-Adventure HHHHI
kill.switch Sony Action HHHHI
SOCOM II: U.S. Navy SEALs Sony Action HHHHI
Syphon Filter: The Omega Strain Sony Action HHHHI
Tak und die Macht des Juju THQ Jump’n Run HHHII
Teenage Mutant Hero Turtles Konami Beat’em Up HHHII
The Suffering Konami Survival-Horror HHHII
TIF: This Is Football 2004 Sony Sportspiel HHHII
Tom Clancy’s Ghost Recon:
Jungle Storm Ubisoft Ego-Shooter HHHHI
Urban Freestyle Soccer Acclaim Sportspiel HHIII

Titel Hersteller Genre Ersteinschätzung
100 Bullets Acclaim tba. tba.
Akte X: Resist or Serve Vivendi Survival-Horror HHHII
Area 51 Konami Action-Adventure HHHII
Driver 3 Atari Rennspiel HHHHI
Espionage Konami Action-Adventure HHHII
Fast and Furious Vivendi Rennspiel HIIII
Ghostmaster Empire Int. Simulation HIIII
Gradius V Konami Action HHHHI
Iron Storm Wanadoo Action HHIII
Karaoke Stage Konami Musikspiel HHHHI
McFarlane’s Evil Prophecy Konami Beat’em Up HIIII
Metal Gear Solid 3: Snake Eater Konami Action-Adventure HHHHH
NARC Konami Action-Adventure HHIII
Onimusha 3 Capcom Action-Adventure HHHHI
Onimusha Blade Warriors Capcom Action HHHHI
Resident Evil: Outbreak Capcom Survival-Horror HHHHI
Sniper Elite: Berlin 1945 Wanadoo Action HHHII
Starcraft: Ghost Vivendi Action-Adventure HHHHI
The Red Star Acclaim tba. tba.
Tom Clancy’s Splinter Cell: 
Pandora Tomorrow Ubisoft Action-Adventure HHHHH

Der nächste Action-RPG-Knaller
der Snowblind Studios. Ganz im
Stile von Baldurs Gate: Dark Al-
liance schlachtet ihr euch durch
riesige Monsterscharen. Egal ob
online oder offline, ihr könnt den
kompletten Handlungsstrang
mit bis zu drei weiteren Gleich-
gesinnten bewältigen. Das
lockere und leicht verständliche
Gameplay ist eingängig und er-
möglicht einen schnellen Einstieg
ins Spielgeschehen. 

CHAMPIONS OF NOR-
RATH: REALMS OF EVERQUEST

UBISOFT

1. QUARTAL 2004
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Es hatte eingeschlagen
wie eine Bombe: Tom

Clancy’s Splinter Cell gehört zu den
meistverkauften Titeln des vergangenen
Jahres. Das Spiel überzeugte durch fri-
sche Ideen, erstklassiges Gameplay und
eine spannende Story. Nach solch einem
Erfolg war es zu erwarten, dass Sam Fis-
her zurückkehren würde.

Anscheinend sitzen nicht nur bei NSA
oder CIA, sondern auch bei Ubisoft gute
Agenten. Nur der Titel des Nachfolgers
wurde bekannt gegeben: Tom Clancy’s
Splinter Cell: Pandora Tomorrow. Ansons-
ten drangen kaum Informationen an die
Öffentlichkeit... bis jetzt. 

Ein dunkles Hotelzimmer...
...irgendwo in Paris. Associate Producer
Julian Gerighty, Creative Director
Gunther Galipot und Scriptwriter JT Petty
wirken angespannt. Die Köpfe des Pan-
dora-Tomorrow-Entwicklerteams sind
bereit, die ersten handfesten Details über
ihr Projekt preiszugeben. 

Tom Clancy’s Splinter Cell wurde von
der verzwickten Hintergrundgeschichte
getragen. JT Petty war für den Plot verant-
wortlich. Die Story von Pandora Tomor-
row wird nicht ganz so kompliziert, aber
genauso spannend sein. Das garantiert
eine einfache Regel, auf der alle Tom-
Clancy-Werke beruhen: „Alles, was in
Splinter Cell passiert, könnte wirklich
geschehen. Es ist nicht nur realistisch, es
ist möglich. Würdest du es auf CNN
sehen, würdest du es glauben“, ver-
spricht der Scriptwriter. 

An der Oberfläche gekratzt
Sam Fisher hat einen ausgeprägten Cha-
rakter. Andere Personen wie Irwing Lam-
bert oder Anna Grimsdottir kamen im Vor-
gänger nicht wirklich zur Geltung. Die
alten wie die neuen Figuren werden mehr
Persönlichkeit haben. Um auf Nummer
sicher zu gehen, werden neben Martin
Kessler (Sam Fisher) in Zukunft noch weite-
re bekannte Synchronsprecher und Schau-
spieler den Figuren ihre Stimmen leihen. 

Douglas Shetland ist der böse Zwilling
von Sam Fisher. Der Vorsitzende der

SpecialScreen

¥ Bis zum Sonnenaufgang: Sam Fisher hat
nur wenig Zeit, seine Mission zu erfüllen.

¥ Bekanntes Gameplay: Der Schatten ist der beste Freund der Agenten.
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wird und welche Rollen die neuen Cha-
raktere spielen werden, wollte JT Petty
nicht verraten.

Eure Meinung zählt
„Mit Pandora Tomorrow wollten wir zum
Anfang zurück, wir haben uns überlegt,
was wir besser machen könnten. Wir
haben uns die Testberichte und Forums-
beiträge angesehen, um herauszufinden,
was Spieler mochten, und was nicht“,
sagt Julian Gerighty unumwunden. Ein
großer Kritikpunkt war der Schwierig-
keitsgrad. Die Missionsziele waren teil-
weise nicht klar definiert und vor allem
jüngere Spieler konnten den hohen An-
forderungen nicht gerecht werden. Das
wird sich ändern. „Uns ist klar, dass es
nicht reicht, nur die Fehler von Splinter
Cell zu beseitigen“, führt der Associate
Producer weiter aus, „wir brauchen Inno-
vationen“.

Obacht geben...
Einige Neuerungen beruhen auf der Wei-
terentwicklung bereits vom Vorgänger

20

Private Military Corporation kämpft für
die gleiche Sache, hat aber ganz andere
Ansichten und Methoden. Potenzieller
Hauptgegner ist Suhadi Sadano, ein jun-
ger, charismatischer Anführer einer indo-
nesischen Guerillagruppe. 

Tom Clancy’s Pandora Tomorrow spielt
im Jahr 2006, zwei Jahre nach der Ope-
ration gegen Kombayn Nikoladze und
sein Terrornetzwerk. Die Hintergrundge-
schichte wird im Zusammenhang stehen
mit jener des ersten Teils. Warum genau
Sam Fisher erneut auf den Plan gerufen

SpecialScreen
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¥ Neuer Tarnanzug: Noch befindet sich das Dschungel-Outfit in der Entwicklung.

¥ Tierische Gefahr: Aufgeschrecktes Federvieh verrät den Gegnern eure Position.

¥ Realistische Umgebung: Im Nachtzug
spiegelt sich das Interieur in den Fenstern.

KRIEG AN ALLEN
FRONTEN

Tom Clancy’s Splinter Cell – die Spiele im Überblick
Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .Xbox
Erhältlich seit  . . . .29.11.2002

Besonderheiten:
Downloadbare Levels

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .PC
Erhältlich seit  . . . .28.02.2003

Besonderheiten:
Quicksave-Funktion

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .PS2
Erhältlich seit  . . . .28.03.2003

Besonderheiten:
Neue Videosequenzen 
Bonuslevel

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .GameCube
Erhältlich seit  . . . .06.06.2003

Besonderheiten:
Neue Videosequenzen 
GBA-GameCube-Linkfunktion

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .GameBoy 
 . . . . . . . . . . . . . .Advance
Erhältlich seit  . . . .06.06.2003

Besonderheiten:
GBA-GameCube-Linkfunktion

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .N-Gage
Erhältlich ab  . . . .15.12.2003
Besonderheiten: - 

Tom Clancy’s Splinter Cell
Version  . . . . . . . .Mobiltelefon
Erhältlich seit  . . . .Dezember 2002
Besonderheiten: - 

Tom Clancy’s Splinter Cell: 
Extended Ops
Version  . . . . . . . .Mobiltelefon
Erhältlich seit  . . . .Oktober 2003
Besonderheiten: - 
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miert. Will man in der freien Natur unbe-
merkt an sein Ziel gelangen, muss man
also umdenken. Und es ist wichtig, so lei-
se wie nur möglich vorzugehen. Ihr könnt
den offenen Kampf provozieren, müsst
euch aber der Konsequentzen bewusst
sein.  „Tom Clancy’s Splinter Cell: Pan-
dora Tomorrow ist kein Shooter, es ist ein
Stealth-Action-Game“, betont Associate
Producer Julian Gerighty. “Sieht ein Geg-
ner euch oder einen leblosen Körper,
wird er vorsichtig, aber sehr aggressiv
vorgehen. Wenn er euch zum zweiten
Mal entdeckt, holt er sich eine schusssi-
chere Weste. Beim dritten Mal setzt er
sich einen Kevlarhelm auf.“ 

Um unsichtbaren Gefahren schon im
Vorfeld aus dem Weg zu gehen, hat Sam
Fisher eine Art sechsten Sinn. Nähert ihr
euch im hohen Gras einer Spreng-

auch eure Position.
Nicht nur das Equipment wurde über-

arbeitet, sondern auch Sams Bewegungs-
möglichkeiten. Klemmt man sich mit dem
Spagatsprung zwischen zwei Wände, ist
es nun möglich, sein Gewicht auf die Sei-
te zu verlagern. Dadurch könnt ihr euch
von der Wand abstoßen und höher gele-
gene Plattformen erreichen.  

... länger leben! 
Es gibt aber auch ein paar wirkliche Inno-
vationen: Im ersten Teil beschränkte sich
das Aktionsgebiet auf urbane Territorien.
In Pandora Tomorrow muss Sam Fisher
unter anderem in den Dschungel von
Indonesien. Hier gibt es keine Räume, in
denen er sich verstecken kann. Stattdes-
sen lauern im Dickicht Tiere. Schreckt
man sie auf, werden die Wachen alar-

bekannter Ausrüstungsgegenstände. Die
Flexible Optik hat nun eine Nachtsicht-
und Wärmebild-Funktion. Außerdem
wird man sie unter Bodenluken schieben
können. So kann man herausfinden, ob
sich über- oder unterhalb des Agenten
Feinde aufhalten. 

Das neue Feature lässt darauf
schließen, dass Sam Fisher mehr Kletter-
und Hangeleinlagen bevorstehen. Die
FN7-Pistole ist mit einem Laserpointer aus-
gestattet. Die rote Zielmarkierung garan-
tiert punktgenaues Schießen, verrät aber

Die Arbeiten an Tom Clancy’s
Splinter Cell: Pandora Tomor-
row haben bereits im Mai
2002 begonnen, also fast
sechs Monate vor dem Xbox-
und ein Jahr vor dem PS2-
Release von Splinter Cell. Ent-
wickelt wird das Spiel nicht in
Montreal, sondern bei Ubisoft
Annecy in den französischen
Alpen sowie bei Ubisoft Shang-
hai. 

STANDORTWECHSEL

SpecialScreen

¥ Lebenswichtig: Die Wärmebildkamera macht
Gegner selbst bei Dunkelheit sichtbar.

¥ Ich sehe dich: Grafisch hat sich im Vergleich zum Vorgänger auf der PS2 einiges getan.

¥ Nur Geduld: Hängt Sam vor dem Fenster, während der Zug an einer Laterne vorbei fährt, fällt sein Schatten in den Waggon und er
könnte entdeckt werden.

¥ Alles ist möglich: Das Rascheln des Gra-
ses könnte Sam Fisher verraten.

¥ Alternative Route: Auch der Weg über
den Zug ist möglich.
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Einer dieser Levels ist der Schnellzug
Paris-Nizza. In der Eisenbahn befinden
sich Terroristen, aber auch Zivilisten, eine
Situation, mit der Sam bis dato noch nie
konfrontiert war. Er hat drei Möglichkei-
ten, sich durch den Zug zu bewegen: Ent-
weder marschiert er geradewegs durch
die Waggons. Dabei riskiert er allerdings
das Leben der unbescholtenen Passagie-
re. Alternativ kann er unter den Wagen
bzw. an deren Außenseiten entlang klet-
tern. 

Ideen und Probleme
Besonders stolz sind die Entwickler auf
den Online-Modus. Doch sei es nicht ein-
fach gewesen, diesen zu realisieren.
„Auch online soll Pandora Tomorrow ein
Stealth-Action-Game sein“, erklärt Creati-
ve Director Gunther Galipot. „Wir haben
einiges ausprobiert. Als erstes kam uns in
den Sinn, dass ein Team aus Spionen
gegen ein anderes Team aus Spionen
kämpft. Wir haben aber sehr schnell ein-
gesehen, dass das nicht möglich ist.
Wenn beide Gruppen das gleiche Equip-
ment haben, gibt es Probleme. Beispiels-
weise mit dem Kamerasystem. Außerdem
würde es wenig Sinn machen, sich vor

22

stoff-Stolperfalle, beginnt das Joypad zu
vibrieren – je näher ihr der Gefahrenquel-
le kommt, desto heftiger. 

Neue Herausforderungen
Spieler hatten kritisiert, Splinter Cell sei
zu linear gewesen. Julian Gerighty ge-
steht: „Wir glauben, dass ein Stealth-
Action-Game einen gewissen Grad an
Linearität braucht, um zu funktionieren. Es
braucht eine gewisse Anzahl vorgegebe-
ner Eckpunkte. Dennoch haben wir uns
der Herausforderung gestellt und Levels
entwickelt, in denen es verschiedene
Wege gibt.“

SpecialScreen
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¥ Kopfüber nach unten: Online-Agenten
können sich von Röhren hängen.

SPLINTER...WAS? 
Für alle, die Tom Clancy’s Splinter Cell noch nicht gespielt ha-
ben, hier eine kleine Zusammenfassung:
In der Rolle von Sam Fisher, einem
Agenten der National Security
Agency, müsst ihr zwei verscholle-
ne Kollegen aufspüren – zunächst
zumindest! Sehr schnell wird klar,
dass hinter dem Verschwinden
viel mehr steckt als zunächst
angenommen. Die Jagd nach
dem Terroristen Kombayn Niko-
ladze beginnt.

Vorsicht ist in Tom Clancy’s
Splinter Cell oberstes Gebot. Bei
der verdeckten Operation sollte
man sich nicht erwischen lassen.
Deshalb arbeitet Sam Fisher auch
nur nachts. Der Vorteil liegt klar
auf der Hand: Er kann sich besser
in dunklen Ecken verstecken. Wie
es sich für einen Agenten gehört, hat er aber noch mehr auf
dem Kasten. Ihr könnt klettern, kriechen, Gegner packen, euch
abseilen oder euch mit dem Spagatsprung zwischen zwei
Mauern stemmen. Das Ausrüstungsangebot ist ebenfalls nicht
zu unterschätzen. Mit der Flexiblen Optik ist Sam in der Lage,
unter Türen hindurch zu spähen. Außerdem hat er ein Nacht-
sicht- sowie ein Wärmebildgerät. 

Seit dem  11. Juli ist Tom Clancy’s Splinter Cell als Platinum-
Version erhältlich. Wer Stealth-Action-Spiele mag, sollte sich
dieses Schnäppchen auf keinen Fall entgehen lassen. 

¥ Die richtige Position: Mit dem Spagatsprung bleibt
Sam Fisher unentdeckt. 

¥ Hightech-Spielzeug: Durch den Einsatz von Nacht-
sicht- und Wärmebildkamera entgeht euch nichts.

¥ Fit und gefährlich: Mit dem Halb-Spagatsprung
könnt ihr höher gelegene Plattformen erreichen. 

¥ Auf Nummer sicher: Schaffner oder Terro-
rist, so genau kann man das nie wissen!
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ist es geradezu umgekehrt. Um effektiv
vorgehen zu können, brauchen sie weite
Flächen und möglichst viel Weitsicht. Die
Stärke des einen ist hier die Schwäche
des anderen.

Kommunizieren können die Parteien
untereinander über Headset. Die Agen-
ten können allerdings die Gespräche
ihrer Feinde abhören. Und falls sie einen
Söldner im Schwitzkasten haben, kön-
nen sie auch mit diesem sprechen. 

Wird ein Spieler von einem Elek-
troschocker getroffen, verschwinden die
Anzeigen. Ein ähnlicher Effekt tritt ein,
wenn man niedergeschlagen wird. Die
Umgebung kann man sich ebenfalls
zunutze machen. Schießt ein Mitspieler
auf einen Feuerlöscher, spritzt Schaum
heraus. Passt man nicht auf, verklebt der
die Brille und man ist einen Moment lang
wie blind. 

Der Online-Modus ist durchdacht,
steckt voller innovativer Ideen und hat
sogar Bezug zur Story der Einzelspieler-
Kampagne. Bis man sowohl offline als
auch online seine Agentenqualitäten
unter Beweis stellen darf, muss man sich
aber noch etwas gedulden. Der Release
von Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora
Tomorrow ist erst für März 2004
geplant.

Wand abstoßen und so mit einem ele-
ganten Salto direkt hinter die Gegner
gelangen.  

Die Söldner verfügen nicht über derar-
tige Gimmicks. Sie setzen auf ein Sturm-
gewehr mit eingebautem Granatwerfer,
eine Taschenlampe sowie auf die Elektro-
und Bewegungsoptik. Damit werden
Gegner, die ein Gerät benutzen, bzw.
die nicht stillstehen, sichtbar. Ohne die
körperlichen Fähigkeiten der Agenten
brauchen die Bösewichter die Übersicht-
lichkeit der Third-Person-Kamera nicht.
Deshalb geht man als Online-Söldner
auch in der Ego-Perspektive auf die Jagd. 

... dafür kämpft man.
Genau wie Sam Fisher müssen auch die
Shadow-Net-Agenten möglichst vorsich-
tig sein. Die Dunkelheit ist ihr mächtigster
Verbündeter. Je kleiner die Ecken und
Winkel, desto besser. Bei den Söldnern

jemandem mit einem Nachtsichtgerät zu
verstecken.“

Also haben sie sich etwas Neues ein-
fallen lassen: Während eine Gruppe von
Spielern in die Rolle von Shadow-Net-
Agenten schlüpft, übernimmt die andere
die Kontrolle über ein Einheit von Söld-
nern. 

Freiheit ist nicht umsonst...
Das Spielprinzip des Online-Modus’ ist
gleichermaßen einfach wie genial. Die
Spione versuchen, ein Gebäude zu infil-
trieren bzw. Gegenstände und Informa-
tionen zu beschaffen. Die Söldner müs-
sen sie daran hindern: ein modernes
Katz-und-Maus-Spiel. Die Agenten kön-
nen dabei auf das gleiche Equipment
zurückgreifen wie Sam Fisher. In körperli-
cher Hinsicht sind sie ihm sogar überle-
gen. Sie können sich aus dem Sprint her-
aus in Deckung werfen oder sich von der

SpecialScreen

PLAY-DATEN

85 % FERTIGGESTELLT

Noch mehr Stealth-Action! Tom Clancy’s Splinter Cell: Pandora
Tomorrow wird der Hit des kommenden Jahres!

ERSTEINDRUCK: HHHHH Pot. Hitkandidat

Webinformationen: www.splintercell.de

Genre Action-Adventure
Spieler 1
Hersteller Ubisoft

Entwickler Ubisoft
Erhältlich ab März 2004
Preis ca. 60 Euro

Bei Tom Clancy’s Splinter Cell:
Pandora Tomorrow handelt es
sich zwar um die Fortsetzung
von Splinter Cell, doch nicht um
einen offiziellen zweiten Teil.
Auf dieses kleine, aber sehr
feine Detail besteht Ubisoft.
Nachdem das Studio Montreal,
dessen Mitarbeiter Splinter Cell
quasi erfunden haben, nicht an
Pandora Tomorrow arbeitet,
kann man davon ausgehen,
dass man dort heimlich, still
und leise an einem anderen
Splinter-Cell-Titel tüftelt.

KEIN ZWEITER TEIL!

¥ Im Visier: Die Sturmgewehre der Söldner
sind mit einer Zoom-Zieloptik ausgerüstet.

¥ Bewegungsoptik: Sobald sich jemand
bewegt, wird er in einem Rahmen markiert.¥ Action-Optik: Als Söldner spielt man aus der Ego-Perspektive.

¥ Zwickmühle: Der Söldner hat einen Agenten entdeckt. Von dem zweiten Spion ahnt er nichts.
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Archivieren!
Das DVD-Cover
passt in jede 
handelsübliche DVD-
Hülle. Solche
Amaray-Cases  fin-
det ihr überall im
Handel. Einfach das
Cover ausschneiden,
falten und einlegen
– so archiviert ihr
eure playTV-DVDs 
bequem und über-
sichtlich.
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Seit über sechs Jahren halten wir euch am Puls der PlayStation-Zeit. Die Gesichter haben sich  dabei 
kaum geändert. Doch wer sind diese Leute eigentlich? Welche Spiele zocken sie im Augenblick? 
Welche DVDs und Musikbands stehen bei ihnen derzeit hoch im Kurs? Die Antworten findet ihr hier!

Aktuelle PS2-Spiele: PES 3, NFS: Underground

Spielt sonst noch: Top Spin (Xbox), Star Wars Galaxies (PC)

Im DVD-Player rotiert: Agenten sterben einsam

Aus den Boxen dröhnt: AFI - „Sing the Sorrow“

Lieblings-Videospiel- Scorpion (Mortal Kombat), Mr. Driller,
Charakter: Sonic the Hedgehog

DIE playREDAKTION
Dirk Gemeinhardt (DG) • Stellvertretender Chef-Redakteur 
Genre-Experte für: Sportspiele, Rallye-Spiele, Survival-Horror

Aktuelle PS2-Spiele: Prince of Persia, Castlevania

Spielt sonst noch: Viewtiful Joe (NGC)

Im DVD-Player rotiert: Dog Soldiers, Bis das Blut gefriert

Aus den Boxen dröhnt: Metallica (Master of Puppets)

Lieblings-Videospiel- Link (Legend of Zelda),
Charakter: Aeris (Final Fantasy 7)

Colin Gäbel (CG) • Redakteur
Genre-Experte für: Rollenspiele, Action-Adventure

Aktuelle PS2-Spiele: Ratchet & Clank 2, Beyond Good & Evil

Spielt sonst noch: Castlevania (PS2), Viewtiful Joe (NGC)

Im DVD-Player rotiert: Der Soldat James Ryan (DTS-Edition)

Aus den Boxen dröhnt: Appleseed Cast, With Honor

Lieblings-Videospiel- Ines (Hollywood Poker Pro – Amiga)
Charakter:

André Steinert (AS) • Volontär
Genre-Experte für: Jump’n Run, Adventures

Aktuelle PS2-Spiele: NFS: Underground, Jak 2, SSX 3

Spielt sonst noch: Star Wars: K.O.T.O.R. (Xbox),

Im DVD-Player rotiert: Beef, Der Bunker, Dark City, Se Kor

Aus den Boxen dröhnt: 50 Cent, Crowbar, Eminem

Lieblings-Videospiel- Pacman, Vib Ribbon, Link (Legend of 
Charakter: Zelda)

Marc Kirzeder (MK) • Redakteur
Genre-Experte für: Rennspiele, Strategie, PS2-Hardware

Aktuelle PS2-Spiele: Tony Hawk’s Underground, SSX 3

Spielt sonst noch: Dark Age of Camelot (PC)

Im DVD-Player rotiert: Deep Space Nine (Season 4), X-Men

Aus den Boxen dröhnt: The Wage of Sin, With Honor, Hatebreed

Lieblings-Videospiel- Blanka (Streetfighter),
Charakter: Horny (Dungeon Keeper)

Heiko Strobel (HS) • Redakteur
Genre-Experte für: Funsport, Beat’em Ups, Rollenspiele

Aktuelle PS2-Spiele: Secret Weapons over Normandy

Spielt sonst noch: Viewtiful Joe (NGC), F-Zero GX (NGC)

Im DVD-Player rotiert: Life of Agony – River Runs Again

Aus den Boxen dröhnt: A18, FATA, PTW, AFI, CO & CA

Lieblings-Videospiel- Samus (Metroid), Snubull (Pokémon),
Charakter: Bowser (Mario)

Mark Liebold (ML) • Leitender Redakteur
Genre-Experte für: Action, Action-Adventures, Ego-Shooter

Aktuelle PS2-Spiele: Freedom Fighters, Conflict: DS2

Spielt sonst noch: SOCOM (wer hätte es gedacht!?)

Im DVD-Player rotiert: Asia-Trash der untersten Schublade

Aus den Boxen dröhnt: Jedenfalls nicht die Ärzte

Lieblings-Videospiel- Lara Croft (Tomb Raider)
Charakter:

Gunther Hruby (GH) • Tipps & Tricks-Redakteur 
Genre-Experte für: Wrestling, PS2-Online

Aktuelle PS2-Spiele: Prince of Persia: The Sands of Time

Spielt sonst noch: Ghost Recon - Island Thunder (Xbox) 

Im DVD-Player rotiert: City of God

Aus den Boxen dröhnt: Coldplay - Parachutes; Kraftwerk 

Lieblings-Videospiel- Indiana Jones
Charakter:

Karel Stumpf • DVD-Produktion

Aktuelle PS2-Spiele: nix (PS2 ist immer mit FIFA 2004 belegt)

Spielt sonst noch: Eishockey (im realen Leben)

Im DVD-Player rotiert: Nicht auflegen!, City of God

Aus den Boxen dröhnt: immer noch „Geräusch“ (DÄ)

Lieblings-Videospiel- Jen (Primal)
Charakter:

Fränzi Hamm • Layout-Queen

Aktuelle PS2-Spiele: PES 3, Need for Speed: Underground

Spielt sonst noch: Medal of Honor: Breakthrough (PC)

Im DVD-Player rotiert: Old School, Reservoir Dogs 

Aus den Boxen dröhnt: Six Feet Under - Bringer of Blood 

Lieblings-Videospiel- Baron von Sturmgeist Charakter:
Charakter: (Medal of Honor: Frontline)

Fränk Bogon • Art-Director 
Experte für: Cinema 4D 8, Poser 5 und Flash MX

Aktuelle PS2-Spiele: SOCOM II: U.S. Navy SEALs

Spielt sonst noch: Tony Hawk’s Underground (Xbox)

Im DVD-Player rotiert: Terminator 3: Rise of the Machines

Aus den Boxen dröhnt: Nine Inch Nails

Lieblings-Videospiel- Link (Legend of Zelda),
Charakter: Tommy Vercetti (GTA)

Seth Kleinberg (SK) • USA-Korrespondent 

Aktuelle PS2-Spiele: Silent Hill 3, Ratchet & Clank 2

Spielt sonst noch: F-Zero GX (GC)

Im DVD-Player rotiert: Indiana Jones (Box-Set)

Aus den Boxen dröhnt: Yello (The Eye), Deine Lakaien

Lieblings-Videospiel- Sephiroth (FF 7),
Charakter: Mega Man (Mega-Man-Serie)

Frank Michaelis (FM) • Japan-Korrespondent
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PreScreen

Noch schlummern sie in den geheimen Labors der Entwickler:
Die kommenden Hits des Jahres. Hier erfahrt ihr schon jetzt, was euch in naher
und in ferner Zukunft erwartet. Das play-Team durchforstet Monat für  Monat 
den Softwaredschungel und trennt dabei sorgfältig die Spreu vom Weizen.

PLAY-DATEN  Marc Kirzeder

70% FERTIGGESTELLT

ERSTEINDRUCK: HHHHI Hervorragend

Webinformationen: www.activision.de – www.neversoft.de

Genre Action-Adventure
Spieler 1-2
Hersteller Electronic Arts

Entwickler Nice Symbols
Erhältlich ab November
Preis ca. 60 Euro

Mehr Tricks, neue Locations, abgedrehte Levelziele und astreine
Optik – beste Voraussetzungen für Tony Hawk’s PS2-Debüt.

Eine grobe
Einschätzung
soll euch über
den derzeiti-
gen Entwick-
lungsstatus
informieren. 1

2

1

¥ SOCOM II: U.S. Navy SEALs

¥ Battlestar Galactica

¥ Champions of Norrath: Realms of EverQuest

¥ Killzone

2 Hier erfahrt ihr noch vor dem Erscheinen 
eine erste Qualitätseinschätzung des Titels

HHHHH Potenzieller Hitkandidat
HHHHI Hervorragend
HHHII Vielversprechend
HHIII Durchschnittlich
HIIII Katastrophal

DVD-BUTTON: Auf der playTV-
DVD findet ihr weitere 

Informationen zu diesem Spiel.

PRESCREEN
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von Killzone. Angefangen bei den ers-
ten Entwürfen der Charaktere, Waffen,
Fahrzeugen und Levels, bis zur Umset-
zung der Ideen am Computer, haben
wir vieles gesehen, was zur Entwick-
lung eines Spiels gehört.

Die Story von Killzone liest sich wie
der Drehbuch-Entwurf für einen neuen
Sci-Fi-Streifen von Paul Verhoeven, nur
ohne achtbeiniges Viehzeug. Die
Handlung ist in einer nahen Zukunft
angesiedelt. Die Menschen haben be-
gonnen, nahe liegende Planeten zu
besiedeln, als ein Konflikt zwischen
erdentreuen ISA-Loyalisten und den
abtrünnigen Helghast entbrennt. Im
Spiel lenkt ihr das Schicksal eines vier-

ein Bild zu machen vom Entwicklungs-
stand. Dabei hatten wir auch Gelegen-
heit, Sonys Geheimwaffe anzuspielen.
Aber dazu später mehr!

Guerrilla-Besuch
Nach der Begrüßung durch Chef-Guer-
rilla Martin de Ronde geleitet uns Killzo-
ne-Producer Alastair Burns durch die
unscheinbaren Studios an der Heren-
gracht 410. Unser Rundgang führt uns
von den Grafikern und Designern zu
den 3D-Konstrukteuren, Leveldesignern,
KI-Programmierern und endet schließ-
lich bei Joris de Man, dem Sound-Direc-
tor des Projekts. Dabei erhalten wir tiefe
Einblicke in die Entstehungsgeschichte

Für die PlayStation2
gibt es inzwischen qua-

litativ wirklich gute Ego-Shooter. In der
play-Ausgabe 11/03 haben wir mit
Ubisofts XIII (Rating 91%) gerade erst
die neue Genre-Referenz gekürt. Lange
Zeit hielt sich das Gerücht, dass Sony
selbst ebenfalls ein Ego-Shooter-Projekt
in der Mache habe, das sogar der
Xbox-Referenz Halo Konkurrenz ma-
chen solle. Lange gab es einen Infor-
mations-Stopp, bis wir in play 10/03
endlich Genaueres über Killzone be-
richten konnten.

Am 9. Oktober waren wir in Amster-
dam, um die Entwickler in den Guerril-
la-Studios zu besuchen und uns selbst

KILLZONE ONLINE-FEATURES?

Angeblich ist der Solomodus
von Killzone schon komplett
fertig. Jetzt tüfteln die Ent-
wickler an den Online-Spiel-
modi. Allerdings schweigen

sie sich über Details noch aus.
Ob es neben den obligatori-

schen Deathmatches z.B. auch
einen Coop-Modus geben

wird, bleibt bis auf weiteres
ein Geheimnis der Guerrillas.

Sensationell! Wir haben die Entwickler in Amsterdam
besucht und dabei die ersten Levels selbst angespielt.

PreScreen
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¥ Detailverliebt: Das Charakterdesign setzt neue Maßstäbe! ¥ Bleihaltig: Bei Killzone dominieren ganz klar die Feuergefechte.

¥ Fahrverbot: Fahrzeuge werden von CPU-Soldaten gefahren. ¥ Inszeniert: Durch dieses Dach krachen gleich Helghast-Truppen.
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sich zwischen den Trümmern verteilen,
bemerken wir zum ersten Mal die KI,
von der uns Chef-KI-Programmierer
Remco Straatman bereits beim Rund-
gang erzählt hatte. Die Helghast-Trup-
pen suchen selbständig Deckung,
tauchen abwechselnd aus ihren Stellun-
gen auf und nehmen uns erbarmungs-
los unter Feuer!

Im anschließenden Feuergefecht ma-
chen wir erste Erfahrungen mit einer
Auswahl der insgesamt 21 Waffen,
von denen die meisten über eine Se-
kundär-Funktion verfügen. Beim Nach-
laden der Schießprügel haben die
Designer jeder Waffe eigene Anima-
tionen und Sounds spendiert. Die
Soundeffekte dröhnten übrigens in
glasklarem 5.1-Sound aus den Boxen.
Wie uns Joris de Man verraten hat,
wird der dynamische Soundtrack von
Killzone von einem Orchester einge-
spielt werden.

senden Journalisten die Münder offen
stehen. Das Spiel sieht auch in Bewe-
gung tatsächlich so phänomenal gut
aus wie auf den bisher veröffentlichten
Screenshots. Die spielbaren Levels um-
fassten sowohl Außenareale als auch
geschlossene Gebäude. Bei der Aus-
wahl der Farbpaletten haben die De-
signer penibel darauf geachtet, viele
ausgewaschene Grau- und Brauntöne
zu verwenden. Dadurch hat Killzone
seinen ganz eigenen Grafik-Stil und
hebt sich angenehm von anderen, bun-
teren Ego-Shootern ab. Der Detailgrad
der Charaktere ist beeindruckend. Der
Einsatz mehrerer Textur-Ebenen erzeugt
ein sehr glaubhaftes Oberflächen-
Finish.

Gegner mit Hirn
In einem Level kämpfen wir uns durch
eine riesige Halle, die vielleicht ein ver-
lassenes Kaufhaus sein könnte. Das
Dach ist komplett aus Glas. Als wir uns
ein paar Meter in die Halle hineinbe-
wegen, krachen plötzlich Helghast-Sol-
daten von oben auf uns herab. Als sie

köpfigen Einsatzteams der ISA. Das
Team wird hinter den feindlichen Linien
abgesetzt und hat den Auftrag, den
Vormarsch der Helghast zu stoppen.

Außen hui, innen auch
In Killzone werdet ihr nacheinander
alle vier Charaktere des Einsatzteams
spielen. Natürlich unterscheiden sich
die ISA-Spezialisten in ihren Fähigkei-
ten. Das Team setzt sich aus einem
Scharfschützen, einem Spezialisten für
schwere Waffen, einem Nahkämpfer
und einem Allrounder zusammen. Je
nachdem, welchen Soldaten ihr gera-
de spielt, müsst ihr euch anderen Her-
ausforderungen stellen und gegebe-
nenfalls eine andere Strategie wählen.
Habt ihr einen Level geschafft, steht es
euch frei, den gleichen Level auch mit
den anderen Charakteren zu spielen.
Insgesamt birgt Killzone 26 Levels.

Nach der Studio-Führung wurden
wir endlich in den Präsentations-Raum
gebracht. Hier durften wir Killzone auf
einer Leinwand anspielen. Schon nach
wenigen Sekunden blieben den anwe-

TEAM-MANAGEMENT? 

In Killzone agieren eure Mit-
streiter völlig selbständig.
Lead Designer Martin Capel
hat uns verraten, dass sie
kein Team-Management à la
SOCOM U.S. Navy SEALs
wollen. „Schließlich soll sich
der Spieler nicht wie in einem
Kindergarten fühlen und 
seine Zeit mit Kommandos 
an seine unselbständigen
Kameraden verschwenden!“

PreScreen
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85% FERTIGGESTELLT

Spannendes Szenario, super Grafik, solide Steuerung – Killzone hat
alles, was ein guter Ego-Shooter haben muss!

ERSTEINDRUCK: HHHHI Hervorragend

Webinformationen: www.playstation.de

Genre Ego-Shooter
Spieler 1-4
Hersteller Sony

Entwickler Guerrilla
Erhältlich ab 2. Quartal 2004
Preis ca. 60 Euro

¥ Waffen-Vielfalt: Insgesamt kommen 21 verschiedene Knarren zum Einsatz.

¥ Natur pur: Die Außenareale wirken schon
sehr organisch.

¥ Schweres Geschütz: Die Maschinengewehre der Helghast könnt ihr auch einsetzen.

¥ Zoom: Ein Scharfschützengewehr darf
auch in Killzone nicht fehlen!

¥ Individuell: Jede Waffe hat beim
Nachladen eigene Animationen.

MK
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gen auf. Der Spieler schlüpft in
SOCOM II: U.S. Navy SEALs nun in
den Camouflage-Anzug von Specter,
der zusammen mit Jester das damalige
Bravo-Team gebildet hatte. Gemein-
sam mit Jester formt ihr das Able-Team.
Die Kameraden Kahuna und Boomer
wurden durch die zwei Special-Air-
Service-Soldaten Sabre und Reaver
ersetzt. Die beiden Engländer bilden
nun das Bravo-Team. 

Beim Ausstatten eures Teams mit
Waffen bemerkt man die nächste
Neuerung. 

Modus von SOCOM II: U.S. Navy
SEALs mal zur Brust genommen und
auf die angekündigten Verbesserungen
hin untersucht.

Neues Team & Ausrüstung
Diesmal werden die Sea-Air-Land-Spe-
zialisten nach Albanien, Brasilien,
Algerien und Russland kommandiert.
Noch vor Antritt der ersten Mission –
in der es die vierköpfige Eliteeinheit in
Albanien mit machthungrigen Waffen-
und Plutoniumschmugglern zu tun be-
kommt – fallen die ersten Erneuerun-

Bis heute ist Zipper
Interactives SOCOM:

U.S. Navy SEALs in aller Munde.
Besonders das geniale Online-Feature
der US-Eliteeinheit markiert bis jetzt
den Höhepunkt von Sonys PlayStati-
on2-Internet-Auftritt. Dutzende Clans
und Hunderte Einzelkämpfer streifen
tagtäglich durchs Schilf, um ihr Ab-
schusskonto aufzubessern.

Für amerikanische Zocker geht der
Kampf gegen den internationalen PS2-
Terrorismus nun in die nächste Runde.
Wir haben uns den Einzelspieler-

SOCOM II: WERBUNG

Für die Vermarktung von
SOCOM II: U.S. Navy SEALs

scheut Sony keine Kosten und
Mühen. Mehrere Millionen US

Dollar lässt sich der japanische
Konzern die Werbung mit dem
Slogan „Choose your Teamma-

tes wisely“ kosten. In den
USA laufen zwei Werbespots

im Zeitraum von Anfang
November 2003 bis Januar
2004 zwischen bekannten
Sendungen wie South Park
oder Drew Carey. Im Print-

Bereich platziert Sony die Wer-
bung in Journalen wie dem

Playboy, FHM, Men’s Health
und dem S.W.A.T. Magazine.

Der Kampf gegen den weltweiten PS2-Terrorismus geht in die nächste
Runde und wartet mit vielen Verbesserungen auf.

PreScreen
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¥ Huckepack: Schleppt Leichen aus dem Weg, um nicht aufzufallen. ¥ Straßenkampf: In dunklen Gassen seid ihr schlechter zu sehen.

¥ Liebe zum Detail: Grafisch hat SOCOM II:
U.S. Navy SEALs ordentlich zugelegt.

¥ Auf’s Wort: Die Spracherkennung wurde
überarbeitet und verbessert. 

¥ Durchblick: Dank Spezial-Spielzeug
haben die SEALs jederzeit alles im Griff.
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viele Sekundärziele nebenbei abarbei-
ten – widmen wir uns noch kurz den
Online- und LAN-Features. Ihr habt
richtig gelesen: LAN-Features! SO-
COM II kann nicht nur per Verbindung
zu Sonys Internetservern gezockt wer-
den. Ihr dürft euch auch mit euren Kum-
pels im heimischen Netzwerk heiße
Gefechte liefern. Wer sich lieber online
mit anderen Hobby-Söldnern messen
will, darf sich auf zwölf komplett neue
und zehn vom Vorgänger bereits
bekannte und überarbeitete Maps freu-
en. Dazu kommen zwei neue Modi,
die es in sich haben. Neben bekannter
Gegnerausradierung, Bombenanschlä-
gen sowie Geiselbefreiung darf man in
einem der beiden neuen Modi Geleit-
schutz für wichtige Persönlichkeiten
anbieten.

Gerne hätten wir euch ein paar
bewegte Bilder von Zipper Interactives
Söldnerspektakel auf der aktuellen
DVD gezeigt, doch leider erreichte uns
diese Version zu spät. Natürlich wer-
den wir das auf der nächsten playTV-
DVD nachholen.

sehentliche Umstellen oftmals über Sieg
und Niederlage (egal ob off- oder onli-
ne) entschieden hatte, wurde die Reak-
tionsdauer des Befehls heraufgesetzt.
Sprich: Ein kurzes Drücken bewirkt
nichts. Neuerdings müsst ihr den Stick
zwei bis drei Sekunden lang gedrückt
halten, erst dann verändert sich die
Feuerrate der Wumme.

Die Stealth-Techniken eurer Teamka-
meraden wurden auch verbessert. Sie
gehen noch vorsichtiger vor, um vom
Feind nicht gesehen zu werden. Durch
das Hinzufügen neuer Kommandos
und der überarbeiteten Spracherken-
nung parieren die Söldner aufs Wort.

Urban Discipline
Neuer Schauplätze zum Trotz hat sich
am eigentlichen Umfang des Solo-Auf-
tritts der SEALs nichts geändert. Ihr
kämpft euch durch vier internationale
Krisenherde, die in zwölf Missionen
unterteilt sind. Jedoch setzt SOCOM II:
U.S. Navy SEALs vornehmlich auf Häu-
serkampf.

Nachdem der Offline-Mode in sei-
nen Grundzügen gleich geblieben ist –
Hauptmissionen erledigen, möglichst

Das zur Verfügung stehende Arsenal
an Feuerpusten wurde um 15 neue
Exemplare erweitert. So stehen euch
jetzt unter anderem ein Raketenwerfer
sowie eine brachiale Panzerfaust zum
Beseitigen größerer „Hindernisse“ zur
Auswahl. Die richtige Wahl der Blei-
spritzen ist nach wie vor entscheidend
und wirkt sich folgenschwer auf den
Verlauf der Mission aus.

Kontrollierte Kontrolle
Nachdem ihr mit dem Hubschrauber
im Zielgebiet gelandet seid, erwarten
euch die nächsten netten Überraschun-
gen: Ein paar wenige, aber äußerst
wirksame Modifikationen an der Steue-
rung und an der Kontrolle eures Söld-
ners sorgen für noch bessere Befehlsge-
walt. Auffällig ist die Detailtreue beim
Kauern und Kriechen. Blieb im Vorgän-
ger öfter mal ein SEAL an einer
Unebenheit „hängen“, robben die
Gesellen jetzt geschmeidig über alle
Hindernisse hinweg. Auch die Kolli-
sionsabfrage zwischen den Spielcha-
rakteren wurde überarbeitet. Anders ist
nun auch das Verstellen der Feuerrate
mittels der L3-Taste. Nachdem das ver-

ONLINE-ANFÄNGER

Ein nettes Feature hält
SOCOM II: U.S. Navy SEALs
für Online-Anfänger bereit.
Wer den ersten Teil schon mal
im Netz gespielt hat, weiß,
dass es sehr schwer ist, sich
gegen alte Hasen durchzu-
beißen. SOCOM II setzt Gre-
enhorns unter „Welpen-
schutz“. Sprich: Erst ab einem
bestimmten Rang könnt ihr
die Maps der Online-Profis
betreten. Dies soll Frustmo-
mente für Internet-Einsteiger
vermeiden. Denn es gibt
nichts Schlimmeres, als chan-
cenlos alle paar Sekunden ins
Gras beißen zu müssen.

PreScreen

PLAY-DATEN

90% FERTIGGESTELLT

Der zweite Einsatz der Söldner kann durch viele Verbesserungen über-
zeugen. Der Online-Modus stellt den des Vorgängers in den Schatten.

ERSTEINDRUCK: HHHHI Hervorragend

Webinformationen: www.playstation.com

Genre Strategie-Shooter
Spieler 1-16
Hersteller Sony

Entwickler Zipper Interactive
Erhältlich ab sofort (USA)
Preis ca. 60 Euro

¥ Immer schön vorsichtig – sonst habt ihr ganz schnell eine Kugel im Kopf.

¥ International: Das Bravo-Team setzt sich aus Spezialisten des jeweiligen Einsatzlandes
zusammen.

¥ Aufgepasst: In den Slums von Rio trefft ihr
nicht nur auf gegnerische Soldaten.

AS
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Kampfstern und die letzte Hoffnung der
Menschheit. 

Sowohl im Fernsehen als auch auf
der PlayStation2 steht der junge Kadett
William Adama im Mittelpunkt. Fans
kennen diesen Charakter bereits, aller-
dings als Admiral Adama. 

Zielcomputer aktiviert
Battlestar Galactica ist ein klassischer
Weltraumshooter. Vergleichbar mit der
Colony-Wars- oder der Star-Wars:-Star-
fighter-Serie. Ein einfaches, aber kein
langweiliges Konzept. Battlestar Ga-
lactica ist keine öde Weltraumballerei. 

ist es soweit. Endlich erscheint der Sci-
ence-Fiction-Kult auch als Videospiel.
Bei Battlestar Galactica handelt es sich
aber nicht um eine Umsetzung der
alten Filme, sondern die neue Fernseh-
serie diente als Grundlage. 

Zum 25-jährigen Jubiläum wird die
Geschichte des Battlestar Galacticas
noch einmal neu erzählt. Allerdings
spielt die neue TV-Reihe rund 40 Jahre
vor der alten Serie. Die Zylonen haben
gerade erst mit dem Angriff begonnen.
Noch sind alle Großkampfschiffe intakt
– ganz anders als in den 80ern. Die
Galactica war damals der letzte

Irgendwann in den
80er-Jahren; es ist Sams-

tag. Das Abendprogramm ist komplett
durchgeplant: Lottozahlen, Tagesschau,
Wetten dass?!, Das aktuelle Sportstudio
und danach der Spätfilm. Natürlich läuft
der nicht pünktlich an, Frank Elstner wird
wie immer überziehen: Die nachfolgen-
den Sendungen verzögern sich um ca.
15 Minuten! Aber das ist egal. Heute
lohnt sich das Wachbleiben, heute läuft
der Weltraumfilm schlechthin, heute
kommt: Kampfstern Galactica!

Ein Kindheitstraum wird wahr. Nach
vielen Jahren des Bangens und Hoffens

GALACTICA IM TV
Was in den 80ern der Sams-

tagabend war, ist jetzt der
Sonntagnachmittag. Der 

Privatsender RTL sendet jeden
Sonntag um 15 Uhr die 

Fernsehserie „Kampfstern
Galactica“. Sie ist alt, sie ist

kitschig, sie ist gut, sie ist
Kult. Deshalb: Einschalten und

in der Vergangenheit 
schwelgen. 

Früher war alles besser: 
Starbuck und Apollo, Helden

einer ganzen Generation. 

Die riesige Galactica beherbergt die letzten Überlebenden der mensch-
lichen Rasse auf der Suche nach einem fernen Planeten, der Erde.

PreScreen
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¥ Unfair: Gegen die Zylonen-Basisschiffe richtet man alleine wenig aus. ¥ Anpassungsfähig: Die Raketensprengköpfe sind frei konfigurierbar. 

¥ Im Himmel und auf Erden: Auch auf der Planetenoberfläche müsst
ihr Einsätze bestreiten.

¥ Mittendrin statt nur dabei: Mit der Cockpit-Kamera machen
Raumschlachten noch mal so viel Spaß.
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Die Steuerung der Raumschiffe ist
vielschichtig und durchdacht. Mit den
Action-Buttons aktiviert ihr Primär- und
Sekundärwaffen, nehmt den am nächs-
ten stehenden Gegner ins Visier und
passt euch dessen Geschwindigkeit an.
Der Schub wird mit den Shoulder-
Tasten reguliert, Befehle an die Flügel-
männer gebt ihr mit dem D-Pad. Durch
einfache Button-Kombinationen kann
Adama den Nachbrenner zünden,
Ausweichmanöver fliegen, sein Schiff
auf der Stelle um 180 Grad drehen
oder die Raketenkonfiguration (Radius,
Durchschlag, Geschwindigkeit, Wen-
digkeit) verändern.  

Erfahrungswerte
Der junge Kadett sieht sich den Zylo-
nen-Jägern nicht nur in obligatorischen
Search & Destroy-Missionen gegenü-
ber. Ihr müsst Eskorten oder geheime
Einsätze hinter feindlichen Linien flie-
gen. Und das nicht nur im Weltraum,
sondern auch auf der Planetenober-
fläche. 

Adama kann hinter den Steuerknüp-
peln von fünf Raumgleitern Platz neh-
men. Die Mission bestimmt den Schiffs-
typ. Neben zwei Vyper-Varianten ste-
hen auch ein Transporter sowie ein
schwerer Bomber im Hangar. Auch
einen gestohlenen Zylonen-Jäger dürft
ihr fliegen. 

Die Gleiter besitzen nur eine Treffer-
zone. Ganz anders sieht das bei den
Großkampfschiffen aus. Ein Basisschiff
der Zylonen hat mehrere Waffenbatte-
rien und Geschützstellungen, die alle
separat anvisiert und zerstört werden
können.  

Galaktisch authentisch
Für die Entwicklung zeichnet das Team
von Warthog verantwortlich. Die Bri-
ten haben schon einige Erfahrung mit
Weltraumshootern. Zu ihren Werken
zählen Stark Trek: Invasion (PSone),
und StarLancer (Dreamcast). Ihre
Handschrift erkennt man sofort, denn
nicht nur das Gameplay ist viel ver-
sprechend, auch technisch macht Batt-
lestar Galactica einiges her. Die Mo-
delle der Raumschiffe sind detailliert,
die Lichteffekte glänzend  und die Bild-
wiederholungsrate stabil, selbst in den
hektischsten Gefechten. Für authenti-
sche Kampfstern-Atmosphäre sorgen
der bekannte Galactica-Soundtrack,
die authentische Geräuschkulisse so-
wie ein komplett eingedeutschter Funk-
verkehr. Das freut nicht nur den Galac-
tica-Fan.

PreScreen

PLAY-DATEN

95% FERTIGGESTELLT

Space-Action mit hohem Kultfaktor! Ein Spiel, nicht nur für 
Galactica-Fans, sondern auch für erfahrene Weltraumpiloten.

ERSTEINDRUCK: HHHII Vielversprechend

Webinformationen: www.vugames.de

Genre Action
Spieler 1
Hersteller VU Games

Entwickler Warthog
Erhältlich ab 12.12.2003
Preis ca. 50 Euro

¥ Genau wie Starbuck: Im gestohlenen Zylonen-Jäger operiert man
hinter den feindlichen Linien.

ML

¥ Sonne, Mond und Sterne: Die grafischen Effekte sehen besonders
schön aus.

¥ Stück für Stück: Die Großraumschiffe werden durch zahlreiche
Laserbatterien geschützt.

“THE REAL
DEAL”

FEATURING:

cesar  mora

fab io la  da s i lva

jon ju l io

jon  ju l io

www.take2.de

Rolling © and trademark 2003 SCi Games Ltd. Developed by Indy Games Ltd.
PlayStation and the ‘    ’ Family logo are registered trademarks of Sony Computer
Entertainment, Inc. Microsoft, Xbox and the Xbox logo are either registered trade-
marks or trademarks of Microsoft Corporation in the U.S. and/or other countries.
Take-Two and the Take-Two logo are registered trademarks of Take-Two Interactive
Software, Inc. All other marks and trademarks are properties of their respective
owners. All rights reserved.
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nämlich gerade an einem anderen
Action-RPG-Knaller: Champions of Nor-
rath: Realms of EverQuest. 

Die Bedrohung
Wie man dem Spieletitel entnehmen
kann, basiert der Hack’n-Slay-Titel auf
dem erfolgreichen EverQuest-Univer-
sum (MMORPG, PC und PS2). Die
Geschichte spielt mehrere hundert Jah-
re vor EverQuest. Die gemeinen Orks
haben sich mit den bösen Goblins ver-

nen, obwohl eigentlich viele darauf
warten. Ein kleiner Hoffnungsschimmer
kam auf, als im März 2003 Dungeons
& Dragons: Heroes angekündigt wur-
de. Doch die Freude war nicht von lan-
ger Dauer. Vorerst erscheint der Titel
exklusiv für Microsofts Xbox. Kurz dar-
auf wurde das nächste Geheimnis
gelüftet: Baldurs Gate: Dark Alliance 2
ist in Entwicklung. Allerdings wird die
Fortsetzung nicht von den Snowblind
Studios entwickelt. Die Jungs sitzen

Im Dezember vor zwei
Jahren ist es passiert:

Action-RPG-Fans sind dem „Virus“ Bal-
durs Gate: Dark Alliance (BGDA) ver-
fallen. Das lockere Gameplay, die bra-
chiale Optik, die geniale Atmosphäre
und nicht zuletzt die Story haben den
Spieler aus dem realen Leben heraus-
gerissen und versetzten ihn mitten hin-
ein in die Spielwelt um die Hafenstadt
Baldurs Gate. Seither ist nichts Ver-
gleichbares für PlayStation2 erschie-

EINE AUSWAHL DER
„ARBEITSGERÄTE“

Morgenstern

Bastard-Stern

Hellebarde

Zweihand-Axt

Taucht ab in eine faszinierende Fantasy-Welt
und beschützt euer Land vor Monstern.

PreScreen

play THE PLAYSTATION Dezember 2003

Realms of Everquest

¥ Bausatz: Die Waffen könnt ihr auch mit Edelsteinen modifizieren. ¥ Flexibel: Ihr könnt die Kamera nach euren Wünschen justieren.

¥ Dreikäsehoch: Riesige Gegner werden euch den Weg erheblich
erschweren.

¥ Bekannt: Wie schon in BGDA – weniger geht nicht.
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auch euer Sammlersinn gefragt.
Bezwungene Gegner lassen ab und an
Waffen, Rüstungen und Tränke auf
dem Schlachtfeld liegen. Diese könnt
ihr entweder selbst nutzen, oder im
Shop verkaufen und eurem chroni-
schen Geldmangel etwas entgegenwir-
ken. 

Coop online und offline
Der absolute Hammer jedoch ist, dass
ihr im Coop-Modus via Multitap zu
viert gleichzeitig agieren könnt. Entwe-
der ihr bewältigt den normalen Hand-
lungsstrang gemeinsam,  oder ihr lasst
euch vom Spiel einen Dungeon gene-
rieren, den ihr anschließend von den
bösen Monstern säubert. Die ge-
wonnenen Erfahrungspunkte und ge-
fundenen Gegenstände können sogar
in das normale Spiel mitgenommen
werden. Klasse, oder? Dass man den
Coop-Modus offline oder online spie-
len kann, setzt dem Ganzen allerdings
endgültig die Krone auf. Auf diese
Weise könnt ihr mit Gleichgesinnten
die Online-Welt von Champion of Nor-
rath erkunden.

ner aus der Entfernung bearbeiten
wollt, oder ihnen lieber im Nahkampf
in den Allerwertesten tretet. 

Man merkt sofort, dass die Snow-
blind Studios am Werke waren, Game-
play und Interface erinnern frappie-
rend an BGDA. Natürlich wurde eini-
ges sogar noch verbessert und dem
EverQuest-Universum angepasst. So
wird es – neben dem normalen Hand-
lungsstrang –  Sidequests geben, die
euch bei eurer Charakter-Entwicklung
zu Gute kommen. Dadurch erhaltet ihr
zusätzliche Erfahrungspunkte und wer-
det auch mit Waffen und anderen nütz-
lichen Utensilien belohnt. Das erfolgrei-
che Abschlachten der Monsterscharen
bringt euch natürlich auch die wichti-
gen Erfahrungspunkte ein. Mit jedem
Aufstieg in eine neue Stufe erhaltet ihr
zudem Extrapunkte, die in bessere Zau-
bersprüche oder Angriffsattacken in-
vestiert werden. 

Euer Charakter verbessert sich aber
nicht nur durch stupides Aufleveln, son-
dern auch durch Änderungen an seiner
Ausrüstung. Zu diesem Zweck könnt ihr
euch in den Geschäften mit allerhand
Accessoires eindecken. Das kostet
allerdings eine Menge Kohle und so ist

bündet und sind bereits auf
dem Kriegspfad. Ein ers-
ter Stoßtrupp ist schon in
eure Heimatstadt Fayd-
wer eingedrungen. An
euch liegt es nun, die
Bedrohung abzuschla-

gen und das Geheimnis der per-
fekt organisierten Bösewichter zu lüf-
ten. Auf euren Reisen durchquert ihr
die Wälder der Waldelfen, das große
versunkene Loch von Kunark (das in
der Zukunft zur See von Ill Omen wird),
die riesige Unterwelt der Dunkelelfen
und kommt bis zu den äußeren Ebenen
der Götter. 

Ihr müsst euch entscheiden, in wel-
cher Gestalt ihr in die Spielwelt abtau-
chen wollt. Euch stehen fünf unter-
schiedliche Rassen und Klassen zur
Auswahl. Da gibt es den bärenstarken
Barbaren, den geschickten Waldelfen,
den vielseitig begabten Elf-Kleriker,
den gelehrten Magier und den Dunkel-
elfen-Schattenkrieger. 

Die Qual der Wahl
Alle Helden haben unterschiedliche
Vorzüge. So müsst ihr in eure Entschei-
dung mit einbeziehen, ob ihr die Geg-

DREI SPIELSTUFEN

Champions of Norrath:
Realms of EverQuest ist in
drei Schwierigkeitsstufen
spielbar. „Adventurous“ ist
geeignet für Anfänger, die sich
gerade erst einen Charakter
erschaffen haben. Für die
Spielstufe „Courageous“ soll-
te euer Held zwischen Level
20 und 35 liegen. Der nächste
Schwierigkeitsgrad, „Champi-
on“, ist geeignet für Level 35
bis 50. Wobei 50 die Ober-
grenze markiert. 

PreScreen
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50% FERTIGGESTELLT

Lockere und faszinierende Hau-drauf-Kost, ganz im Stil von Baldurs
Gate: Dark Alliance.

ERSTEINDRUCK: HHHHH Pot. Hitkandidat

Webinformationen: www.championsofnorrath.com

Genre Action-RPG
Spieler 1-4
Hersteller Ubisoft

Entwickler Snowblind Studios
Erhältlich ab 4. Februar 2004
Preis ca. 60 Euro

¥ Abwechslung: Für jede Rasse gibt es einen weiblichen und einen männlichen Charakter.

¥ Abwarten: Die Ausrüstungs-Gegenstände können nur
ab bestimmten Levels genutzt werden.

¥ Lobenswert: Alle NPCs, mit denen man reden kann, haben eine
Sprachausgabe.

¥ Spezialisierung: Jeder Charakter kann
verschiedene Fähigkeiten erlernen.

HS
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TestScreen

TESTSCREEN

play testet alle Spiele auf Herz und Nieren und hilft dem Leser, sich im täglich
anwachsenden Software-Markt zurechtzufinden. Das Wertungssystem in Prozent
erlaubt uns, exakt zu differenzieren und ähnliche Titel besser gegenüberzustellen.
Die Aufteilung in die Kategorien Grafik, Sound und Rating deckt alle wichtigen
Bereiche eines Spiels ab, ohne dabei unnötig den Überblick zu erschweren.

86
RATING (PROZENT)Grafik 87%

Sound 89%

Besondere Auszeichnungen:

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

1

1

2

3

4

5

2 3 4

5

Nur für Erwachsene:
Starker Tobak! Spiele mit diesem Logo sind nur für Erwachsene bestimmt.

Spiele mit einem Rating ab 85% belohnen wir mit dem playKING-Prädikat. 
Solche Hits dürfen in keiner anständigen Spielesammlung fehlen.

In die Grafikwertung fließen sowohl der optische Gesamteindruck, als auch die technische Insze-
nierung sowie die allgemeine Präsentation mit ein. Eine gute Soundwertung wird vergeben, wenn
die Hintergrundmusik atmosphärisch, die Soundeffekte authentisch und die Synchronstimmen stim-
mig sind. Auch der Support von besonderen Sound-Normen fließt in die Wertung ein. 

Das Rating drückt einzig und allein das Spielspaß-Potenzial aus. Grafik und Sound spielen eine
untergeordnete Rolle, da auch audiovisuell schwache Spiele Spaß bereiten können.

Wie hoch ist der Schwierigkeitsgrad? Haben nur Vollblut-Zocker ihren Spaß oder kommen
auch Einsteiger mit dem Spiel zurecht?

Extrem schwere Games werden mit dem „Extreme Hardcore“-Stempel versehen. Nur
Spieler mit endlosem Geduldsfaden sollten sich auf solche Titel stürzen.

Extreme Hardcore:

playKing:

Grafik - Sound - Rating:

Einsteiger - Fortgeschrittene - Profis:

16:9
50/60 Hertz
umschaltbar

Progressive
Scan

16:9-Option

Analog
JoyStick

DOLBY
      DIGITAL

Dolby
Digital dts

dts Dolby
Surround
Pro Logic II

Lenkrad Light-
Gun

Maus-
Unter-
stützung

i.Link-
Option

Anzahl der
möglichen
Spieler

Keyboard

Breitband-
adapter

Tanz-
matte

Multitap

Features

Legende

Grafik

Zubehör

Standard

Dolby
Surround

Sprach-
ausgabe

FORCE
FEEDBACK

Force Feed-
back

Sound

Neben den drei Standard-Features unterstützen viele Titel noch spezielle Hardware sowie
Sound- und TV-Normen. Sollte ein Spiel ein besonderes Feature aufweisen, wird es mit dem
entsprechenden Symbol gekennzeichnet.

Memory Card
sowie Anzahl der
benötigten Blöcke
bzw.KB

Online-Funktion
sowie Spieler-
anzahl dabei
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DVD-BUTTON: Auf der playTV-DVD findet ihr
weitere Informationen zu diesem Spiel.
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Der getunte i-VTEC-Motor des nagelneuen

2003er-Acura-RSX heult bedrohlich auf, 

als ich vor dem Babe zum Stehen komme,

das gleich das Startzeichen geben wird. 

Ich drehe das Ventil der NOZ-Nitro-Einspritzung

auf und lege sanft den ersten Gang ein.

Endlich kommt das Signal. Adrenalin pulst

durch meinen Körper, als mein Fuß von der

Kupplung schnellt und ich das Gaspedal

blitzartig bis zum Anschlag durchtrete. 

Das Rennen hat begonnen!
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Seit beinahe zehn Jah-
ren bürgt der Name

Need for Speed (kurz: NFS) auf allen
möglichen Plattformen für grundsolide
Rennspiel-Action. Die lizenzierten Origi-
nal-Fahrzeuge internationaler Automobil-
Hersteller sind von Anfang an ein Marken-
zeichen der Serie gewesen. Mit Need for
Speed: Underground beschreitet das Ent-
wickler-Team von EA Blackbox nun aller-
dings neue Wege und verlässt die Spurril-
len der Vergangenheit. Mit NFS Hot Pur-
suit 2 haben sie bereits eindrucksvoll
bewiesen, dass sie es verstehen, eine
enorm hohe Spielgeschwindigkeit auf
hohem grafischen Niveau zu realisieren.
Jetzt fügen sie dem NFS-Konzept eine
coole Lifestyle-Komponente hinzu. Die
Wagen lassen sich mit mehr als 6.000
Tuningteilen (ebenfalls alle von lizenzier-
ten Herstellern) bis zum vollwertigen Sho-
wcar aufmotzen! In NFS: Underground
dreht sich alles um Speed, Skills und Style!

Die Lichter der Großstadt
Statt Verfolgungsjagden wie beim Vorgän-
ger NFS: Hot Pursuit 2, erwartet euch bei
Underground ein völlig neues Szenario.
Die Lichter einer fiktiven Großstadt bilden
die Kulisse für die illegalen Straßenrennen.
Die Events finden ausschließlich bei Nacht
statt und der Asphalt ist die ganze Zeit von
einem nassen Film überzogen, als hätte es
gerade heftig geregnet. Das Straßennetz
führt euch durch diverse Stadtviertel der
Metropole. Ihr passiert neonbeleuchtete
Straßenzüge in Downtown, jagt durch die
engen Gassen Chinatowns, brettert über
gesperrte Baustellenabschnitte oder¥ Verkehr: Die CPU-Gegner machen es euch nicht leicht, die Nase vorn zu behalten!

Tuning-Serie
Golf GTI 2.0L
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Mit Style und Gefühl
Ganz anders geht es bei den Drift-Wett-
bewerben zu. Hier entscheidet einzig
und allein euer Fahrstil über Sieg oder
Niederlage. Grundsätzlich erhaltet ihr
bei allen Events für besonders coole Fahr-
manöver Style-Points. Ein perfekter Start
zählt genauso wie das Fahren im Wind-
schatten, extreme Sprünge, Beinahe-Kolli-
sionen oder eben das gekonnte Driften
durch Kurven. Die Drift-Wettbewerbe fin-
den deshalb auf speziellen Strecken statt.
Die kurzen und engen Rundkurse erin-
nern ein wenig an Kart-Strecken. Je län-
ger ein Drift und je steiler der Winkel,
desto höher die Punktzahl. Auch
Geschwindigkeit ist ein Kriterium – seid
ihr zu langsam gibt’s keine Punkte. Der
Wettbewerb gilt als gewonnen, wenn ihr
eine vorgegebene Punktzahl toppen
konntet.

Die absolute Königsdisziplin ist aller-

42
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den klassischen Beschleunigungs- und
Viertelmeilen-Rennen der realen Motor-
sportszene. Während ihr bei allen
Spielmodi wählen dürft, ob ihr selbst
schalten wollt oder eine Automatik vor-
zieht, müsst ihr bei den Drag-Events
grundsätzlich selbst den Gangwechsel
vornehmen. Ein Indikator am Drehzahl-
messer auf der linken Bildschirmhälfte
und in der Bildschirmmitte signalisiert das
ideale Drehmoment zum Schalten. Sekun-
denbruchteile entscheiden darüber, ob
ihr nach einem perfekten Schaltvorgang
einen kleinen Geschwindigkeits-Boost
erfahrt, oder ob der Motor überdreht und
ihr Geschwindigkeit einbüßt. Zusätzlich
gibt es eine Temperaturanzeige. Wenn
ihr den Motor mit allzu hohen Drehzah-
len belastet, steigt die Temperatur der
Maschine an. Übersteigt diese eine kriti-
sche Grenze, explodiert der Motor und
ihr scheidet mit Totalschaden aus.

heizt durch verlassene Industriegebiete.
Die Spielmodi präsentieren sich in auf-

geräumten Menüs. Unter Quickrace
könnt ihr sofort ein Rennen in den folgen-
den Disziplinen starten: Rundkurs, Sprint,
Drag, Drift, Runden-K.O. und Testfahrt.
Auf den Rundkursen absolviert ihr zwi-
schen zwei und zehn Runden. Selbst ein-
stellen könnt ihr, ob die zurückliegenden
Fahrzeuge schneller aufholen dürfen, wie
viel Verkehr herrscht und wie stark eure
Gegner sind. Bei den Sprints fahrt ihr
eine abgesteckte Start-Ziel-Etappe ent-
lang. In den Runden der K.O.-Rennen
scheiden nacheinander die Fahrer mit
den langsamsten Rundenzeiten aus. Ein
absolutes Novum in der NFS-Serie sind
jedoch die Drag- und Drift-Events.

Gerade die Drag-Rennen machen
NFS: Underground zu etwas Besonde-
rem im unüberschaubar großen Genre
der Rennspiele. Sie sind das Pendant zu

Tuning-Serie
Golf GTI 2.0L

tune >>>

Um sowohl die Atmosphäre im Spiel, als auch die Action auf
dem Asphalt so glaubhaft wie möglich zu transportieren, hat
Electronic Arts keine Kosten gescheut und prominente Verstär-
kung aus Hollywood angefordert. Zum Beispiel Hakin Saporo.
Er hat bei “Star Wars: Episode 1” an der Entwicklung der
Podrace-Szene mitgewirkt. Bei NFS: Underground hat er die
Entwickler bei der Umsetzung der visuellen Geschwindigkeits-
Darstellung beraten. Außerdem holte man mit Craig Lieber-
man den Vorsitzenden der N.I.R.A. (National Import Racing
Association) ins Team. Er hat das Film-Team von „The Fast and
the Furious“ beraten und stand sogar in ein paar Szenen als Darsteller vor der Kamera. Bei der

Produktion von NFS: Underground unterstützt er die Grafiker von EA Blackbox bei den visuellen Special-Effects. Das Wackeln der
virtuellen Kamera (Camera-Shaking) bei extrem hohen Geschwindigkeiten beispielsweise geht auf sein Konto. Die Mühe hat sich
gelohnt: Durch diese „Kleinigkeiten“ gewinnen die Rennen in NFS: Underground enorm an Authentizität und Spannung.

Hat ein Faible für Straßenrennen:
Craig Lieberman.

“The Fast and the Furious”: Angeb-
lich gehört Lieberman der orange-
farbene Toyota Supra.

¥ Funkenregen: Bei den Lichteffekten lässt es NFS: Underground
richtig krachen.

¥ Tunnelblick: In den Unterführungen ist es eng – achtet auf die
Pfeiler in der Mitte!

¥ Promi-Bonus: Einige Extra-Fahrzeuge wurden
mit Designs der Soundtrack-Bands versehen.

¥ Powerslide: Bei den Drift-Rennen zählen
Schräglage und Geschwindigkeit.

¥ Schrottreif: Überhitzt ihr bei den Drag-Ren-
nen den Motor, ist Feierabend!
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dings der Underground-Modus. Hier
macht ihr in insgesamt 111 Events eine
Fahrer-Karriere. Als Inspiration für die
nächtlichen Rennen dienten den Entwick-
lern unverkennbar die Hollywood-Block-
buster „The Fast and the Furious“ und das
Sequel „2 Fast 2 Furious“. Auf eine kost-
spielige Film-Lizenz hat Electronic Arts
allerdings verzichtet. Stattdessen haben
sich die Entwickler von EA Blackbox eine
eigene Story ausgedacht, die mit den
Plots der Filme nur wenig gemeinsam hat
und sich in einem Satz zusammenfassen

Tuning-Serie
Golf GTI 2.0L

Fahrzeuge unterscheiden sich in Be-
schleunigung, Höchstgeschwindigkeit
und Handling. Der nagelneue Wagen ist
eure ersehnte Eintrittskarte in den illega-
len Rennzirkus.

Vor den Rennen dürft ihr jeweils zwi-
schen den Schwierigkeitsgraden „leicht“,
„mittel“ und „schwer“ wählen. Wie ge-
sagt, gibt es für besonders coole Fahr-
Manöver Style-Points. Damit schaltet ihr
neue Fahrzeuge, Tuning-Teile und
Strecken frei. Je mehr Style-Points ihr in
den Rennen einfahrt, desto besser wird
euer Ruf in der Szene. Eine Anzeige mit
Sternen informiert über den Kontostand
und zeigt an, wann die nächste von fünf
Stufen erreicht wird. Die Anzahl der Ster-
ne dient außerdem als Multiplikator für
die in den Rennen gewonnenen Style-
Points. Je cooler euer Wagen aussieht,
desto mehr Style-Points werden euch
gutgeschrieben und umso mehr Tuning-
Teile werden freigeschaltet.

lässt: Als Rookie der Streetracer-Szene
wollt ihr euch einen Namen als Fahrer
machen.

Auf Bewährung
Die Story wird anhand kurzer Videose-
quenzen vorangetrieben. Das Geld für
euer erstes Auto müsst ihr euch hart ver-
dienen. Das erste Rennen ist eure
Bewährungsprobe. Habt ihr es gewon-
nen, erhaltet ihr 10.000 Credits, von
denen ihr euch ein eigenes Auto kauft.
Die Auswahl ist zu Beginn noch klein, die

¥ Augenschmaus: Selten sah eine Umgebungsgrafik bei einem Rennspiel so gut aus!

¥ Übersichtlich: Tacho, Drehzahlmesser und Nitro-
Anzeige lassen sich auch abschalten.

¥ „Ich liebe es!“ Plumpes Product-Placement
– McDoof ist überall!
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Tuning für Anfänger
Das Tuning ist in drei Bereiche unterteilt:
Aussehen, Leistung und Handeln. Unter
Aussehen könnt ihr, ausreichend Geld
und Style-Points vorausgesetzt, euren Wa-
gen mit allerlei nützlichem und schickem
Zubehör aufmotzen. Bei der Karosserie
können die Front- und Heck-Stoßstange,
Seitenschürzen, Spoiler, Motorhaube und
Dachspoiler ausgetauscht werden. Alle
Upgrades gibt es in drei Stufen, die ihr
allerdings erst nach und nach mit euren
Style-Points freischaltet. Natürlich ist das
noch lange nicht alles. Ihr sucht euch
selbst die Felgen aus, wählt aus über 100
verschiedenen Farben den Lack, Sponso-

ren-Aufkleber und Vinyls. Besonders die
Vinyls verleihen eurem Streetracer einen
individuellen Look. Es gibt sie nicht nur in
zig verschiedenen Designs, ihr könnt
auch bis zu vier Schichten übereinander
anbringen und wiederum die Farben
selbst wählen. An Zubehör dürft ihr
Neonröhren unter dem Auto anbringen,
die Front- und Heckscheinwerfer austau-
schen, mit Auspuffblenden protzen und
die Fenster mit farbiger Folie bekleben.

Je nachdem, wie viel Fantasie ihr habt,
kann beim Stylen eures Rennwagens
schnell viel Zeit vergehen. Bei den Leis-
tung steigernden Upgrades sieht das
ganz anders aus. Zwar warten auch hier

44
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In Need for Speed: Underground kommen lizenzierte Ori-
ginalfahrzeuge, überwiegend japanischer Herkunft, zum Ein-
satz. Erstmals in der Geschichte der Serie dürft ihr selbst
Hand an die Karossen legen und tunen, was das Zeug hält.
Insgesamt gibt es an die 6.000 Tuning-Parts, mit denen ihr
sowohl den Look, als auch die Performance eurer Autos
mächtig aufmotzen dürft. Die Liste:

Hersteller Modell Antrieb Baujahr  

Dodge Neon Vorderrad 1999  
Ford Focus ZX3 Vorderrad 2003  
Honda Integra Type R Vorderrad 2001  
Honda Civic Coupe Si Vorderrad 2000 
Honda S2000 Hinterrad 2003  
Honda (Acura) RSX Type S Vorderrad 2003 
Hyundai Tiburon GT Vorderrad 2003  
Mazda RX7 Hinterrad 1995  
Mazda Miata MX5 Hinterrad 1999  
Mitsubishi Eclipse GSX Allrad 1999  
Mitsubishi Lancer Vorderrad 2003  
Nissan Skyline R34-GTR Allrad 1999  
Nissan 350Z Hinterrad 2003  
Nissan Sentra SE-R Spec V Vorderrad 2004  
Nissan 240sx Hinterrad 1992  
Peugeot 206 2.0 Gti16V

3d Hatchback Vorderrad 2003  
Subaru Impreza 2.5 RS Allrad 2003  
Toyota Supra Hinterrad 1998  
Toyota Celica GT-S Vorderrad 2003  
Volkswagen Golf GTI 2.0L 

(115hp euro only) Vorderrad 2003  Die Rennspiel-Serie hat eine lange Geschichte. Seit beinahe zehn Jahren gibt es Need-
for-Speed-Spiele. Das Erste erschien für das für damalige Verhältnisse technisch her-
ausragende aber auch kostspielige 3DO. Es folgten Umsetzungen für PC, SEGA Saturn
und PlayStation. Need for Speed: Underground ist der siebte Teil der Serie.

Need for Speed: History

The Need for Speed - EA
3DO, PlayStation, PC, 
Saturn

seit 1994

Need for Speed 2 - EA
PlayStation, PC 

seit 1997

Need for Speed 3: 
Hot Pursuit - EA
PlayStation, PC 

seit 1998 seit 1999

¥ Abgehoben: Für extreme Sprünge werden
euch Style-Points gutgeschrieben.

¥ Einsteigerfreundlich: Den Schwierigkeits-
grad wählt ihr vor jedem Rennen neu.

Need for Speed 4: 
Brennender Asphalt - EA
PlayStation, PC 

¥ Industriegebiet: Die Strecken führen euch durch unterschiedlich Stadtviertel.

044_PLAY_12_2003_ME.ps  04.11.2003  14:13 Uhr  Seite 44



45www.playplaystation.com Dezember 2003

TestScreen

88
RATING (PROZENT)Grafik 88%

Sound 90%
Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besondere Auszeichnungen:

362KB 1-2

PLAY DATEN

FAZIT  Marc Kirzeder

Genre Rennspiel
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Blackbox
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

THX

WEB-INFO: www.electronicarts.de 12 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Gran Turismo 3: A-spec Sony 91%
2 Need for Speed: Hot Pursuit 2 Electronic Arts 90%
3 Burnout 2: Point of Impact Acclaim 85%

POSITIV NEGATIV
• Story flacht zu schnell ab
• anspruchsloses Motortuning
• kein Schadensmodell
• Slowdowns am Start

NFS: Underground fasziniert von Anfang an mit brachialer Optik. Dem Ver-
gleich mit der fotorealistischen Grafik von Gran Turismo 3: A-spec
allerdings hält es nicht stand. Gerade zu Beginn der Rennen trüben kurze
Slowdowns den ansonsten tadellosen Grafik-Eindruck. Die Tuning-Features
bereichern das Genre um eine interessante Lifestyle-Komponente, die wir
bei Rennspielen dieser Art bisher schmerzlich vermisst haben. Abgesehen
davon präsentiert sich das Streetracing-Spektakel von der besten Seite.
Technisch hat EA Blackbox alles richtig gemacht. Die arcadelastige
Steuerung erlaubt auch Anfängern einen schnellen Einstieg. Die vielen
Tuning-Elemente halten die Motivation auf Top-Niveau. Wenn die Online-
Spielmodi ähnlich spannend ausfallen, wird sich NFS: Underground bei
Rennspiel-Fans sicher einen Stammplatz im PS2-Laufwerk sichern. Die feh-
lende Strecken-Abwechslung kann man als Autonarr verschmerzen.

je drei Stufen von Performance-Verbesse-
rungen auf den Einbau, doch müsst ihr
euch nicht den Kopf zerbrechen, welches
Tuning-Kit am meisten Vorteile bringt. Alle
Motor-Tunings einer Stufe erzielen den
gleichen Leistungszuwachs. Kein Ver-
gleich also mit den komplexen Ein-
stellungsmöglichkeiten eines Gran Turis-

mos 3: A-spec. Eingriffe in das Setup der
Boliden bleiben euch ebenfalls verwehrt.

Die Wermutstropfen
Auf das versprochene Schadensmodell
haben die Entwickler leider kurzfristig
verzichtet. Ob das nun geschehen ist,
um eine stabile Framerate zu garantie-
ren, konnten wir nicht mehr in Erfahrung
bringen. Allerdings tut das dem Spaß an
dem Rennspektakel keinen Abbruch. Bei
den vielen Tuning-Features wäre es
irgendwie auch schade gewesen, wenn
euer sauer verdientes Geld nach jeder
kleinen Kollision wieder für die Reparatu-
ren draufgehen würde.

Auch die Streckenvielfalt könnte dem
einen oder anderen Rennspiel-Fan auf
den Magen schlagen. Zwar sehen die
Kurse dank der vielen dynamischen Licht-
und Kamera-Effekte wirklich sensationell

gut aus, aber es wird nicht
jedermann begeistern, immer
nur nachts zu fahren. Das
Straßennetz setzt sich, ähnlich
wie in der Ridge-Racer-Serie, aus
verschiedenen Varianten der immer
gleichen Abschnitte zusammen. Rein
rechnerisch ergibt das 52 verschie-
dene Strecken (16 Rundkurse, 16
Sprint-Etappen, 12 Drag-Strecken
und 8 Drift-Parcours), von denen auf
einigen jedoch lediglich die Fahrt-
richtung verkehrt wurde.

Bis Redaktionsschluss gab es
leider noch keine Server für
NFS: Underground. Einen
Test der Online-Features
reichen wir daher in
einer der nächsten Aus-
gaben nach.

• atemberaubende Spielgeschwindigkeit
• coole optische Tunings
• extrem motivierend
• optisch eine Offenbarung

1-4 Spieler

Online
Funktion

¥ Schade: Die Story flacht zu schnell ab. Ihr
bekommt lange keine FMVs gezeigt!

seit 2001

¥ Versteckt: Den Rückspiegel müsst
ihr in den Optionen erst einschalten.

¥ Geschwindigkeitsrausch: Bei gezündetem Nitro verschwimmt die Umgebungsgrafik.

Need for Speed: 
Motor City Online - EA
PC 

seit 2001

Need for Speed: 
Porsche - EA
PlayStation, GBA

seit 2002

Need for Speed: 
Hot Pursuit 2 - EA
PlayStation2

seit 2003

Need for Speed: 
Underground - EA
PlayStation, Xbox, PC 

¥ Crash-Kurs: Schwere Unfälle werden in
einem Instant-Replay wiederholt.

¥ Publicity: Bei guten Leistungen wandert euer
Showcar auf’s Cover von 27 Tuner-Magazinen.
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Zwar wurde The Simpsons:
Hit & Run ordentlich lokali-

siert, doch wer trotzdem lie-
ber die englischen Original-

sprecher der Gelbköpfe hören
möchte, kann das ganz ein-

fach realisieren: Das Spiel
beinhaltet nämlich unter ande-
rem auch die englische Sprach-

ausgabe. Ihr müsst nur die
Sprache in den Einstellungen
der PlayStation2 auf „Eng-
lisch“ umschalten und schon

ertönt anstelle eines „Neins!“
Homers „Dow!“.

¥ Gastauftritt! Im Laufe des Spiels geben sich fast alle Charaktere der Serie ein Stelldichein.

¥ Boom! Für das Zerstören der Kamera-Wespen gibt’s Extra-Kohle. ¥ Platz da! Für einige Missionen braucht ihr bestimmte Fahrzeuge.

46

MULTILINGUALER COMIC-SPAß
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THE SIMPSONS: HIT & RUN
In Springfield ist die Hölle los! Bei diesem Spiel kommen nicht nur ein-
gefleischte Simpsons-Fans auf ihre Kosten!

77
RATING (PROZENT)Grafik 78%

Sound 75%

Besondere Auszeichnungen:

220KB 1

WEB-INFO: www.vugames.de 6 Jahre

NEGATIV
• zu wenige „Fußgänger“-Missionen
• zu einfach

PLAY DATEN
Genre Action
Hersteller Vivendi Universal
Entwickler Radical Entertainment
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 50 Euro

POSITIV
• Original-Synchronsprecher
• authentische Präsentation
• spaßige Dialoge

FAZIT   Marc Kirzeder
Selten hatten wir mit einem Simpsons-Videospiel so viel Spaß. Im Vergleich
zu The Simpsons: Road Rage bietet Hit & Run bedeutend mehr spielerische
Abwechslung, wenn auch auf seichtem Niveau – der Schwierigkeitsgrad
darf getrost als moderat bezeichnet werden. 

Frustmomente erlebt man im virtuellen Springfield nur selten. Die
Kommentare der Protagonisten haben auch in der deutschen Synchro-
nisation nicht an Witz verloren. Eine Tatsache, die das Spiel den deutschen
Sprechern der TV-Serie verdankt. Die Grafik ist wirklich gelungen und bringt
den Charme der Zeichentrick-Serie gekonnt auf die Mattscheibe. Ein Spaß
für die ganze Familie.

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Steuer. Den eigenen Fuhrpark könnt ihr
indes nur gegen Bares erweitern. Für das
Zerstören von Streckenobjekten bekommt
ihr nämlich Geld. Die Kohle könnt ihr ent-
weder beim Gebrauchtwagenhändler
gegen neue Karren eintauschen oder
euch dafür weitere Kostüme kaufen.

Episodenführer
Dabei haben es die Entwickler sogar ver-
standen, viele Gags von der TV-Serie in
das Spiel zu übertragen. Zum Beispiel
müsst ihr für eine Mission erst den
Schneepflug-Truck aus der Folge „Einmal
als Schneekönig“ (4. Staffel, Episode 68)
erstehen oder dürft Familien-Glucke Mar-
ge die Polizei-Uniform verpassen, die sie
in der Folge „Die Springfield Connec-
tion“ (6. Staffel, Episode 126) getragen
hat.

Simpsons-Fans mit einer PS2 im
Schrank dürfen bedenkenlos zugreifen,
auch wenn man sich in Sachen Spieltiefe
nicht allzu viel von The Simpsons: Hit &
Run versprechen sollte!

längerfristig zu motivieren. 
Überall in Springfield tauchen seltsa-

me Wespen mit Überwachungskameras
auf und die Bewohner der Kleinstadt
spielen fortan verrückt. In je sieben Mis-
sionen müssen Homer, Bart, Lisa und
Marge in bester GTA-Manier diverse Mis-
sionen lösen. Später gesellt sich noch der
Kwik-E-Markt-Leiter Apu zu den spielba-
ren Charakteren hinzu. Die meisten Auf-
gaben erfordern eine rasante Rundfahrt
durch das Comic-Städtchen. Ihr müsst
nicht nur zahlreiche Rennen gegen ande-
re Bewohner Springfields gewinnen, son-
dern auch Fahrzeuge demolieren oder
eine Reihe von Gegenständen einsam-
meln und von „A“ nach „B“ transportie-
ren.

GTA Vice Springfield
An Vehikeln mangelt es nicht. Falls ihr
nicht mit der rosafarbenen Familien-Kut-
sche der Simpsons reisen wollt, haltet ihr
kurzerhand ein beliebiges Fahrzeug auf
der Straße an und übernehmt dessen

Immer wenn ein Spiel
mit Matt Groenings gel-

ben Geschöpfen in den Hauptrollen
angekündigt wird, müssen Videospiel-
Redakteure das Schlimmste befürchten.
Nur selten haben es Entwickler geschafft,
den Simpsons ein adäquates Videospiel
zu widmen. Die meisten Spiele wurden
weder dem Charme der Serie gerecht,
noch konnten sie vergleichbaren Spielen
ohne namhafte Lizenz trotzen!

Im Fall von The Simpsons: Hit & Run
haben sich die schlimmsten Befürchtun-
gen ausnahmsweise nicht bestätigt. Der
GTA:-Vice-City-Klon verbreitet von der
ersten Sekunde an Spaß und weiß sogar

Nein

Online
Funktion
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DAS FAHRERKARUSSELL
DREHT SICH.

Folgende Fahrer wechseln in der
kommenden Saison das Team.

- Peugeot-Mann Richard Burns
geht zu Subaru zurück.

- Asphalt-Experte Gilles Panizzi
steigt ins Mitsubishi-Cockpit.

- Hyundai-Fahrer Freddy Loix
geht für Peugeot auf Punkte-

jagd.

TestScreen
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WRC 3

Die Rallye-Spiel-Überraschung! In der dritten Saison fährt der Titel aus
dem Hause Sony auf einen Podiumsplatz! Gratulation!

vertraut der Empfehlung des Ingenieurs.
Die hohe Detailtreue spiegelt sich in drei

Punkten wider: a) in der Umsetzung der
Wertungsprüfungen b) in den Landschaf-
ten und Bauwerken und c) bei den
Zuschauerkulissen. 

Rallye-Sehenswürdigkeiten
Als Paradebeispiel eignet sich die
Streckencharakteristik der Wertungsprü-
fung „Panzerplatte Ost“ der ADAC Rallye
Deutschland. Der Fahrbahnbelag besteht
aus Kopfsteinpflaster, zerbrochenen Beton-
platten sowie alten und neuen Asphalt-
Abschnitten. Zusätzlich fordern mancher-
orts am Fahrbahnrand liegende Hinkelstei-
ne den PS2-Piloten heraus.

Den turbulent-typischen WRC--Alltag fin-
det man auch bei der CPU-Konkurrenz
wieder. Die von der Künstlichen Intelligenz
gesteuerten Mitstreiter fighten bis zum Ziel-
einlauf um jede Zehntelsekunde.

Premium-Fanpaket
Schließlich wählt man seinen Favoriten aus
dem 17-köpfigen Stammfahrer-Feld aus,
um im Meisterschafts-Modus nach 14 Ral-
lye-Veranstaltungen die Nr. 1 zu sein. Im
Gegensatz zum echten Rallye-Alltag, wo
im Schnitt 20 Wertungsprüfungen pro
Wettkampf die Regel sind, tänzelt man in
sechs Abschnitten durch die Kurven.  Bei
manchen Rallyes ist eine Super Special Sta-
ge im Programm enthalten. Zu diesen
Publikumsmagneten gehört der Rund-
parcours „Gloucester Park“ bei der Telstra
Australien-Rallye.

Im Service-Park haben sich die Entwick-
ler von den diffizilen Fahrzeug-Setups und
den Zeitstrafen nach geltendem FIA-Recht
bei überschrittener Instandsetzungsphase
distanziert. 

Aufhängung, Bremsverteilung und Über-
setzung – diese drei Parameter lassen sich
jetzt entweder manuell einstellen oder man

Wer ist der Rallye-Welt-
meister 2003? Bis Re-

daktionsschluss hatten die beiden Citroen-
Piloten Sebastién Loeb und Carlos Sainz
(beide 63 WM-Zähler), Petter Solberg (62
WM-Zähler) sowie Richard Burns (58
WM-Zähler) noch Chancen auf den Titel.
Erst die Rallye England, die vom 7. bis 9.
November rund um die walisische Stadt
Cardiff veranstaltet wurde, hat mit ihren
392,65 Wertungsprüfungs-Kilometern
Klarheit gebracht.

In WRC 3 entscheidet allein der PS2-
Motorsportfreund, wer den Rallye-Thron
besteigt. 

¥ Drei Spielmodi: Ein bis vier Personen dür-
fen Gas geben.

¥ Keine Simulation: Der fahrerische Anspruch
ist fair, die Steuerung verzeiht Fehler.

¥ Authentische Aufmachung: Die Starts ver-
sprühen WRC-Flair.

¥ Schlechtes Timing: Die Ansagen des deutschen WRC-Co-Piloten Manfred Hiemer (Hyundai) kom-
men nicht immer im richtigen Moment.

85
RATING (PROZENT)Grafik 86%

Sound 74%

Besondere Auszeichnungen:

100KB 1-4

16:9

WEB-INFO: www.playstation.de keine

NEGATIV
• unpräziser Co-Piloten-Kommentar
• durchschnittlicher Motoren-Sound
• kein Online-Modus

PLAY DATEN
Genre Rallye-Spiel
Hersteller Sony
Entwickler Evolution Studios
Erhältlich ab 19. November
Preis ca. 60 Euro

POSITIV
• tolle Atmosphäre
• sehr schöne Grafik
• offizielle WRC-Lizenz 

FAZIT   Dirk Gemeinhardt
Nach dem mauen WRC II Extreme fährt man mit Teil 3 in die Punkteränge.
Der typische WRC-Look, den man auch bei den TV-Übertragungen und auf
der Website (www.wrc.com/de) vorfindet, sorgt für das richtige Flair. Die
vielen Zusatz-Infos runden die Präsentation gelungen ab. 

WRC ist jedoch kein Produkt für PS2-Piloten, die im Besitz der C-Lizenz
sind. Vielmehr handelt es sich um einen Titel, der Konsolen-Rallye-Piloten
ansprechen soll, die den hochtrabenden Colin-McRae-Realismus ablehnen,
und Fans der WRC sind. Einen großen Teil tragen hierzu die ausgewogene,
wenn auch längst nicht perfekte Fahrphysik, die detaillierte Grafik und die
verbesserte Soundkulisse bei.

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Nein

Online
Funktion

Das offizielle Spiel der FIA World Rally
Championship
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Streets of LA

50

Kino-reifer Cop-Thriller oder lahmer 
Streifendienst? Hat Activisions Mega-Projekt die

üppigen Vorschusslorbeeren zu Recht kassiert?

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

den „normalen“ Polizeidienst ein.
Schnell führte seine etwas eigenwillige
Sichtweise auf Recht und Ordnung
allerdings zum Rausschmiss. Nun
patrouilliert der 32-jährige Halb-Ameri-
kaner im Auftrag des E.O.D.s in den
Straßen von Los Angeles.     

Film zum Mitspielen
In der Vergangenheit wurde True Cri-
me: Streets of LA des Öfteren mit Rock-
stars Goldesel GTA Vice City (dt.) ver-
glichen. Und tatsächlich kann man eine
gewisse Ähnlichkeit nicht leugnen. Mit-
tels diverser, ausschließlich vierräd-
riger Untersätze könnt ihr euch völlig
frei durch das akribisch nachgebaute

die Millionenstadt. Ein Ausmaß organi-
sierter Gewalt, dem die reguläre Poli-
zei meist machtlos gegenübersteht.
Doch zum Glück gibt es die E.O.D, die
„Elite Operation Division“: Diese Spe-
zialeinheit kümmert sich um die ganz
schweren kriminellen Fälle. Komplexe
Verbrechensstrukturen, deren Entwir-
rung schon mal unorthodoxe Methoden
am Rande der Legalität erfordert. Ihr
härtestes Mitglied: Nicolas Kang Wil-
son alias Nick Kang. Als Sohn eines
unter ungeklärten Umständen ver-
schwundenen US-Cops und einer Chi-
nesin wuchs der rabiate Einzelgänger
in Hongkong auf und trat nach seiner
Rückkehr in die Vereinigten Staaten in

Los Angeles – die Ost-
küstenmetropole mit

den zwei Gesichtern. Weltweit berühmt
für seine Traumfabrik Hollywood samt
glamouröser Film-Stars, Luxusvillen und
rauschender Partys. Kurz gesagt: Pomp
und Luxus im Überfluss, das Abziehbild
des beneidenswerten Amerikas. Doch
wer ein wenig am glänzenden Lack
kratzt, stößt unter der Oberfläche auf
die Schattenseite der Stadt der Engel.
Diebstahl und Drogenhandel, Verge-
waltigungen und Mord nagen seit Jahr-
zehnten am Image der vermeintlich per-
fekten Glitzerwelt. Ghetto-Gangs, Rus-
senmafia und die chinesischen Triaden
gelten als die wahren Herrscher über

DIE TESTVERSION

Für den vorliegenden Test-
bericht konnte uns Publisher

Activision nur die US-Version
zur Verfügung stellen – daher

auch die englischen Bild-
schirmtexte auf sämtlichen

Screenshots. Die finale
Verkaufsfassung beinhaltet

natürlich deutsche Untertitel
bei englischer Sprachausgabe.

Sonstige Änderungen, z.B.
Zensurmaßnahmen, müsst 

ihr nicht in Kauf nehmen 
– das Spiel ist ja schließlich

auch für Spieler ab 18 Jahren
freigegeben.

¥ Auf Streife: Die Straßenverbrechen bekommt Nick über Funk vom Hauptquartier mitgeteilt.¥ Treffer: Training macht den Meisterschützen.

¥ Willkür: Auch Passanten dürft ihr filzen.

050_PLAY_12_2003_ME.ps  03.11.2003  14:05 Uhr  Seite 50



51www.playplaystation.com Dezember 2003

TestScreen

Straßennetz der Riesenstadt bewegen.
Zudem stehen wie in Vice City Prügelei-
en und bleihaltige Ballereinlagen auf
dem Dienstplan. Da Nick aber auf der
guten Seite des Gesetzes sein Tage-
werk verrichtet und True Crime: Streets
of LA ein stärkeres Augenmerk auf eine
spannende Geschichte legt, sind Pla-
giatsvorwürfe fehl am Platz. Insgesamt
zwölf, nochmals in einzelne Levels
unterteilte Hauptmissionen warten auf
euch. Dabei wird der Story-Verlauf
maßgeblich von eurer Spielweise
beeinflusst: Abhängig davon, ob ihr
einige Schlüsseleinsätze erfolgreich
beendet, nimmt die Handlung einen
anderen Verlauf, am Ende stehen drei
unterschiedlich gute Abspänne. Eine
Art Level-Fahrplan lässt euch dabei
aber stets die Möglichkeit, in eine
bereits absolvierte Mission zurückzu-
springen. Habt ihr einen der Schlüssel-
aufträge verpatzt, schaltet sich nach
einem erfolgreichen zweiten Versuch
die ‚gute’ Story-Führung frei. Zudem
laden, ähnlich wie bei einigen Film-
DVDs, alternative Introsequenzen und
Sub-Levels zur wiederholten Verbre-
chensbekämpfung ein.

Fahren, Prügeln, Schießen...
...aus diesen drei Kernelementen setzt
sich Nicks Streifendienst zusammen. In
den Fahrsequenzen gilt es häufig, unter
Zeitdruck einen Weg durchs Straßen-
gewirr der Großstadt zu finden. Aber
auch spektakuläre Verfolgungsjagden
(umfangreiche Kollateralschäden  inklu-
sive), unauffällige Beschattungen, bei
denen ihr einen Mindestabstand zum
Verdächtigen einhalten müsst und eige-
ne Fluchtversuche gehören zum Alltag.
Bei den Prügeleien steht weniger Vari-
anz, als vielmehr spektakuläre Insze-
nierung im Vordergrund. Mittels dreier
Grundangriffs-Arten (Faustschlag, tiefer
Tritt und Sprungkick), Block- und Greif-
funktion legt ihr euch mal mit einzel-
nen, mal mit mehreren Gegnern gleich-
zeitig an. Taumelt ein Widersacher
benommen umher, ist’s Zeit für einen
Finishing Move: Mit diversen Button-
kombinationen zaubert ihr lässige
Combo-Attacken aus dem Ärmel, wo-
raufhin der Schurke den Boden küsst.
Wie in einem amtlichen Action-Streifen
bleibt das Level-Inventar von solcherlei
Aktionen nicht unberührt: In einer
abbruchreifen Vorort-Baracke rieselt

beim Aufprall der Putz von den Wän-
den oder es stürzen ganze Mauern
ein. Bei Schlägereien im zwielichtigen
China-Restaurant geht die gesamte
Bestuhlung zu Bruch. Geschickte Geset-
zeshüter schmeißen den Hackmesser
schwingenden Chefkoch gar an seinen
kochend-heißen Backofen – was die
ein oder andere Brandblase zur Folge
hat. Die Ballereinlagen schließlich erin-
nern an Namcos Dead to Rights:
Neben Nicks Standardpistolen-Doppel
warten diverse Maschinengewehre,
Schrotflinten und sogar ein Granatwer-
fer auf ihren Einsatz. Schwere Kaliber
müsst ihr allerdings erst den

¥ Blaue Bohnen als Hauptgericht: Fette Wummen, coole Moves – wenn Nick losballert,
fliegen die Fetzen. Besonders tiefgründig sind die Feuergefechte allerdings nicht… 

¥ Jetzt nicht wackeln: Für solche Präzisionsschüsse schaltet ihr
am besten in die Ego-Perspektive.

¥ Hübsch verpackt: Die Kino-reifen Keilereien haben leider
nur wenig spielerische Substanz.

¥ Hände hoch: Verhaftungen bringen Punkte.

¥ Fahren nach Vorschrift: Auf der Teststrecke
lernt Nick allerlei nützliche Manöver.

¥ Keine TÜV-Plakette: Beim Schadensmodell
der Autos gaben sich die Macher alle Mühe.

DO IT DOGGYSTYLE!

Hunde-Hip-Hopper Snoop
Doggy Dog (Bild) „veredelt“
die Gangsterposse nicht nur
akustisch mit seinen Rap-
Klängen, der US-Star ist auch
als spielbarer Bonuscharakter
in True Crime vertreten.
Schafft ihr es, alle 30 der über
ganz L.A. verstreuten Knochen
aufzustöbern, dürft ihr mit
dem Rap-Rüpel samt Spezial-
Karre auf Verbrecherjagd
gehen. Allerdings erscheinen
29 Knochen erst auf der Kar-
te, nachdem ihr das erste
Exemplar des Kauspaßes
gefunden habt. Hinweis in
eigener Sache: Schaut doch
mal im Tipps-Teil dieser Aus-
gabe nach.
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bösen Buben abnehmen, dafür kann
Nick auch zwei verschiedene Wum-
men gleichzeitig abfeuern. Automati-
sche Zielfunktion, manuelles Anvisieren
empfindlicher Körperteile, Deckungs-
suche und Zeitlupensprung auf Knopf-
druck zählen zu euren wichtigsten
Fernkampftechniken.

Das Gesetz bin ich
Was sich bisher nach einem recht
linearen Action-Abenteuer anhört, bie-
tet durch die so genannten „Street Cri-
mes“ und das damit verbundene Aufle-
vel-Konzept eures Helden die nötige
Portion Freiraum: Während der Auto-
fahrten durch die Metropole werdet ihr
per Polizeifunk regelmäßig über mehr
oder weniger schwere Verbrechen in
eurer unmittelbaren Umgebung infor-
miert. Angefangen beim einfachen Ta-
schendiebstahl und illegalen Wettren-
nen über Prügeleien und Drogendeals
bis hin zu versuchten Vergewaltigun-
gen oder bewaffneten Raubüberfällen
reicht die Palette der Delikte. Je nach
Schwere der Straftat geben die ertapp-
ten Kriminellen manchmal schon klein
bei, wenn Nick mit heulender Sirene
vorfährt, mit seiner Polizeimarke her-
umfuchtelt oder ein paar Warnschüsse
in die Luft abfeuert. Besonders böse
Jungs allerdings müssen jedoch erst
durch eine ordentliche Tracht Prügel
von ihrem schlechten Benehmen über-
zeugt werden oder treten gar die
Flucht an. Dann ist auch mal ein geziel-
ter Schuss ins Bein des Türmenden
bzw. in die Reifen des Fluchtwagens
nötig. Der Clou bei der (freiwilligen)
Kleinkriminellen-Bekämpfung: Je nach-
dem, wie angemessen ihr ein Verbre-
chen geahndet habt, erhaltet ihr unter-
schiedlich viele Schildpunkte. 100
davon verwandeln sich in ein Schild,
das ihr ins Aufrüsten eures Heroen
investiert. Über die ganze Stadt verteilt

GUT DING WILL WEILE HABEN 
Egal ob Zwischensequenz oder neuer Level – True
Crime lädt bei jeder Gelegenheit ausgiebig nach,
was den Spielfluss des Öfteren empfindlich stört.
Okay, auch viele andere Titel kommen nicht ohne
lästige Ladezeiten aus, da aber die Spielabschnitte
beim Activision-Thriller allzu häufig sehr kurz sind,
fallen die Zwangspausen umso störender auf. Scha-
de, dass Luxoflux in die Optimierung des Daten-
Streamings nicht ein bisschen mehr Mühe investiert
hat. 

WER SCHLEICHT, HAT ANGST
Einsätze, in denen man heimlich, still und leise Fein-
desgebiet infiltrieren muss, sind seit Metal Gear
Solid eine beliebte Sache. Schade nur, dass die
Stealth-Einsätze in True Crime spielerisch zum Witz
verkümmern. Selbst wenn Nick auf frischer Tat
ertappt wird, bleibt noch genügend Zeit, den auf-
geschreckten Schurken mit einem einzigen Hieb nie-
derzustrecken. Als Konsequenz könnt ihr euch in
den Schleicheinsätzen (von ein, zwei Situationen
abgesehen) gefahrlos wie der Elefant im Porzellan-
laden aufführen.  

BESCHATTUNG MIT SCHATTEN
Einen ganz dicken Schnitzer haben sich die Ent-
wickler bei den Beschattungen per Auto geleistet.
Um nicht aufzufallen, dürft ihr einen bestimmten
Abstand zum Vordermann nicht unterschreiten. Die-
ser Abstand wird aber leider plump per Luftlinie
und nicht nach realistischem Sichtkontakt gemes-
sen. Wenn das Zielfahrzeug vor euch um die Ecke
knattert, verringert sich der Luftlinienabstand logi-
scherweise und ihr werdet schneller entdeckt –
selbst wenn ein Wolkenkratzer eindeutig den Blick
auf euch verhindert hat! 

FAST WIE IM KINO – ABER NUR FAST
Bei den actiongeladenen Keilereien geht so manches
Möbelstück zu Bruch. Das sieht beeindruckend aus,
zweifelsohne – mehr aber leider auch nicht. Denn
weder Nick noch seine Feinde nutzen zerborstenes
Inventar als Prügelhilfe – selbst wenn der Boden mit
Stuhlbeinen und Eisenstangen übersät ist! Lediglich
Gegenstände, die eure Gegner mit sich rumschlep-
pen, dürft ihr (nach Entwendung) selbst einsetzen, wie
z.B. Klappmesser oder abgebrochene Flaschenhälse.
Wirklich schade, bei Indiana Jones und die Legende
der Kaisergruft hat’s doch auch geklappt...

ABENTEUER GROßSTADT
Sage und schreibe 250 Quadratmeilen nachgebau-
tes L.A. warten in True Crime auf eure Erkundung.
Ähnlich wie beim London-Raser The Getaway fra-
gen wir allerdings: Wozu die Mühe? Da ihr bei
jeder Mission an einem anderen Ort der Metropole
startet, fällt die Orientierung durch Gewöhnung
schwer. Zudem gibt’s in den einzelnen Stadtteilen
außer verstreuten Trainingsstätten wenig zu
entdecken. Hätten die Entwickler die
Zeit und den Aufwand doch lieber ins
Feintuning der Spielelemente ge-
steckt...

¥ Störfaktor 1: Ladepausen ohne Ende

¥ Störfaktor 2: Tumbe Schleicheinlagen

¥ Störfaktor 3: Verfolgungsjagd mit Panne

¥ Störfaktor 4: Prügeleien ohne Tiefgang

¥ Störfaktor 5: Viel Stadt, wenig los

KNAPP VORBEI AM RIESEN-HIT
FÜNF DINGE, DIE UNS BEI TRUE CRIME WIRKLICH GESTÖRT HABEN

¥ Top: Die dynamischen Cut-Scenes verwöh-
nen mit professioneller Synchronisation.

¥ Ob Außen- oder Cockpitperspektive – vier
verschiedene Ansichten stehen zur Wahl.
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Besondere Auszeichnungen:

119KB 1

PLAY DATEN

FAZIT  Colin Gäbel

Genre Action
Hersteller Activision
Entwickler Luxoflux
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

16:9

WEB-INFO: www.truecrimela.com 18 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 GTA Vice City (dt.) 94% 12/02
2 Headhunter 79% 01/02
3 The Getaway 69% 01/03

POSITIV
• spektakulär inszenierte Action
• professionelle Story-Führung
• verschiedene Handlungsverläufe

NEGATIV
• spielerischer Gehalt sehr dünn
• für Normal-Spieler schon zu

einfach

Auf den ersten Blick bietet True Crime alles, was ein Mega-Hit braucht:
Vielfältige Spielelemente, eine professionell inszenierte Story und eine be-
eindruckende Verpackung. Optisch glänzen die Ballereien und Autofahrten
mit variantenreichen Settings sowie filmreifer Detailverliebtheit. Bei nä-
herem Hinsehen offenbart der Action-Reißer aber einige Schwächen.
Schwierigkeitsgrad (eine einzige ausgedehnte Wochenend-Session reicht
zum Beenden aller drei Handlungsstränge) und Spieltiefe sind bei True
Crime nämlich viel zu simpel und flach ausgefallen. Die Prügeleien
bewältigt ihr mit blindem Tastengehämmer. Auch die Schießereien stellen
dank dicker Energieleiste keine taktischen Anforderungen. Schade, denn so
verkommt der motivierendste Teil, das Aufrüsten des Helden, zur
freiwilligen, weil nicht zwingend nötigen Nebensache. Großen Spaß macht’s
zwar trotzdem, aber aus dem Ansatz hätte man mehr ‘rausholen können.

finden sich nämlich Trainings-Dojos,
Schießstände und Polizeifahrschulen.
Jede Übungseinheit bezahlt ihr mit
einem Schild. Beim Nahkampftraining
lernt ihr etwa, am Boden liegende Fein-
de zu verdreschen oder euch gegen
von hinten anrückende Bösewichter zu
verteidigen. Fleißiges Ballertraining
hingegen bringt euch die neue Fähig-
keit, zwei Gangster gleichzeitig aufs
Korn zu nehmen, einen Laserpointer
oder Zielhilfefunktion ein. Das richtige
Von-der-Straße-Rammen flüchtender Bo-
liden und nützliche 180-Grad-Drehun-
gen gehören zu den Lernzielen des
Fahrunterrichts. Natürlich kommen

euch sämtliche Fähigkeiten auch in den
Hauptmissionen zu Gute, weswegen
das regelmäßige Aufklären der Klein-
delikte nicht nur moralischen, sondern
auch spielerischen Wert besitzt.

Fuhrpark & Waffenschrank
Wie es sich für einen Ex-Cop gehört,
darf Nick im Notfall jedes x-beliebige
Auto konfiszieren – egal ob flinker
Sportwagen, behäbiger Straßenkreu-
zer oder träger Lieferwagen. Auf
Tastendruck fordert ihr den unglückli-
chen Wagenbesitzer sanft zum Ausstei-
gen auf und klemmt euch selbst hinters
Lenkrad der Karre. Doch es geht auch

friedlicher: Absolviert ihr eine Haupt-
mission mit einem besonders guten Ra-
ting, werdet ihr zur Belohnung auf
„Free-Ride“-Tour geschickt. Ganz ohne
Zeitdruck könnt ihr in dem Bonus-Level
Los Angeles erkunden und zum Ab-
schluss eine der drei Trainingseinrich-
tungen ansteuern. Knackt ihr dort die
jeweiligen Aufgabenstellungen, erwei-
tert sich beispielsweise Nicks Stan-
dard-Fuhrpark um schnellere Schlitten
oder ihr erhaltet ein durchschlagskräfti-
geres Pistolen-Doppel als Basisbewaff-
nung. Die praktischen Boni bleiben
euch selbstverständlich im weiteren
Abenteuer erhalten.

KOMMT’S ODER
KOMMT’S NICHT?

Hartnäckig machte Ende Okto-
ber das Gerücht die Runde, die
Auslieferung von True Crime:
Streets of LA würde per einst-
weiliger Verfügung gestoppt.
Der Hintergrund: Der populäre
Autor Robert Crais (Bild) – von
dessen Kriminalgeschichten sich
die Entwickler maßgeblich
haben inspirieren lassen – hätte
Luxoflux vorgeworfen, unrecht-
mäßig Inhalte seiner Bücher zu
klauen. Kurz darauf stellte sich
allerdings heraus, dass nicht der
Schreiberling selbst, sondern
einer seiner glühenden Verehrer
für den Aufruhr verantwortlich
zeichnete. Robert Crais selbst
hatte keinerlei Probleme, dass
sein schriftliches Vermächtnis
als Ideenquell hergehalten hat-
te. Fazit: Wo kein Kläger, da
kein Richter. 

Nein

¥ Schadensbegrenzung: Wer gezielt auf die Reifen anlegt, anstatt
einen Fluchtwagen von der Straße zu rammen, kriegt mehr Punkte.

¥ Spielerische Nullnummer: Die enttäuschenden Schleichmissionen
verlangen weniger Taktik als eine Runde Sackhüpfen. 

¥ Rechtsbewusstsein contra innerer Schweinehund: Ein grünes Fadenkreuz symbolisiert einen
nicht-tödlichen Stopschuss. Natürlich dürft ihr Flüchtende auch rabiater aufhalten… 

¥ Zurück in die Zukunft: Via Level-Plan
springt ihr in der Story nach Belieben umher.

¥ Welche Karre nehm’ ich heute? Nicks
Fuhrpark umfasst vier schnittige Schleudern.
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¥ Durchschlagskraft: In späteren Levels verfü-
gen eure Angreifer über eine gute Panzerung.

¥ Superman „light“: Mit Sturmstiefeln düst
ihr im Sauseschritt über den Boden.

¥ Angedockt: Mit dem Traktorstrahl könnt
ihr kleine und große Gegenstände bewegen.
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Das zweite Abenteuer des ungleichen Duos setzt dem Vorgänger mit
dezenten und effektiven Veränderungen noch eins drauf.
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Das Entwicklerstudio mit Sitz
in Los Angeles wurde 1994

von Ted Price gegründet.
Zusammen mit seinen beiden

Freunden Alex und Brian
Hastings programmierte er

Insomniac Games’ ersten Titel
Disruptor (PSone, 1996). Nur

zwei Jahre später erschien
der zweite Zock des inzwi-

schen 13 Mann starken
Teams: Sypro the Dragon
(PSone). Im Jahre 2000

kommt der Nachfolger Spyro:
Year of the Dragon (PSone).
An der aktuellen Produktion
haben mehr als 30 Mitarbei-

ter gearbeitet (Foto).

totyp eines geheimen biologischen
Experiments entwendet. Das Gespann
erhält den Auftrag, den mysteriösen
Dieb aufzuspüren und das flauschige
Versuchstierchen „Protopet“ zu seinem
Besitzer zurückzubringen. Nach kurzem
Zögern erklären sich Ratchet und Clank
bereit, das Angebot des Professors
anzunehmen. Umgehend machen sie
sich auf die Suche nach dem Langfinger.
Dummerweise hat Fizzwidget verges-
sen, den beiden mitzuteilen, dass es das
niedliche Kuschelvieh faustdick hinter
den Ohren hat... 

Wie eingangs erwähnt, ist in Sachen
Spielprinzip fast alles beim Alten geblie-
ben: Ausgerüstet mit einem übergroßen
Schraubenschlüssel und einer stattlichen

heißt: An der Mixtur aus wummenlasti-
gen Fights und haarigen Hüpfeinlagen
hat sich nicht viel verändert.

Moderne Helden
Widmen wir uns zuallererst der Story
von Ratchet und Clank 2: Schon kurz
nachdem Ratchet und Clank die Galaxie
vor dem üblen Dr. Drek gerettet haben,
sind die Draufgänger arbeitslos gewor-
den. So wie es aussieht, interessiert sich
niemand mehr für die beiden. Eines
schönen Tages tritt jedoch der verwirrte
Erfinder Abercrombie Fizzwidget – Chef
des MegaCorp-Konzerns in der Bogon-
Galaxie – mit einem Jobangebot an die
beiden heran. Aus den Labors der
MegaCorp-Gesellschaft wurde der Pro-

Kaum steht das Fest der
Liebe vor der Tür, füllen

sich auch schon die Regale der Waren-
häuser mit großartigen neuen Spielen.
Erst einen Monat ist er her, dass sich das
Heldenduo Jak und Daxter mit ihrem
zweiten Abenteuer Jak II: Renegade
(Test Ausgabe 11/03) in den Läden
breit gemacht hatte, schon steht der
nächste Hüpf-Hochkaräter in den Start-
löchern: die hauseigene Konkurrenz Rat-
chet und Clank. Auch sie gehen mit
ihrem aktuellen Abenteuer in die zweite
Runde.

Während sich Naughty Dogs Helden-
gespann durch ein neues Spielkonzept
kämpft, setzt Insomniac auf das bewähr-
te Erfolgsrezept des Vorgängers. Das

INSOMNIAC GAMES

¥ Kleiner Mann ganz groß: Spielend zerlegt Riesen-Clank Häuser. ¥ Achtung: Auf dem Planeten Grelbin sind die Monster besonders zäh.
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¥ Schweres Geschütz: Mit dieser Laserkanone
schaltet ihr eure Angreifer spielend aus.

¥ Mmmmäääääähhhhh: Hier hat wieder
der Schafinator zugeschlagen.

¥ Sternenkrieger: Manche Missionen müsst
ihr mit eurem Raumschiff bestreiten.
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STIL-PUNKTE

Ein kleines aber feines Extra
sind die Stil-Punkte. Um an
Stil-Punkte zu kommen, erle-
digt ihr auf verschiedenen Pla-
neten Spezialaufgaben. Als
Anhaltspunkt habt ihr nur
einen kleinen Tipp und den
Namen des Planeten. Den
Rest müsst ihr selbst heraus-
finden. Mit den gesammelten
Punkten könnt ihr Cheats
freischalten.

Anzahl unterschiedlichster Ballermänner
zieht ihr von Planet zu Planet durch die
20 umfangreichen Levels. Das Aufsam-
meln von Schrauben und Muttern gehört
auch im zweiten Ratchet-und-Clank-
Abenteuer zu euren Hauptaufgaben.

Alles automatisch
Freilich hat das Spiel auch einige Inno-
vationen: Neuerdings werdet ihr für das
Zerlegen eurer Gegner nicht nur mit
glänzenden Eisenwaren belohnt. Im Stile
eines Rollenspiels erhaltet ihr für solche
„Beseitigungen“ auch Erfahrungspunkte
in Form von Nano-Energie. Nach und
nach baut ihr damit Ratchets maximale
Lebensenergieaufnahme aus. Mit euren
Bleispritzen ist es genauso. Wer einen
Schießprügel häufiger benutzt, kann
sich früher oder später über ein automa-
tisches Waffen-Upgrade freuen. Auf
dem Schwarzmarkt könnt ihr das Auf-
peppen eurer Wummen durch bare
Schraube ein wenig beschleunigen.

Noch dickere Dinger
Bei den Waffen haben die Entwickler
von Insomniac Games ihrer Fantasie
erneut freien Lauf gelassen. Zu bekann-
ten Knallern wie dem Bomben-Hand-
schuh, der Strom-Klaue oder dem Visi-
bombenwerfer gesellt sich ein ansehnli-
ches Sortiment neuer und abstruser
Zerstörungswerkzeuge. Die Lava-Pistole
beispielsweise macht euren Angreifern
im wahrsten Sinne des Wortes die Hölle
heiß. Beim Einsatz der Verfolger-Pistole
haben auch hinter Ecken lauernde Geg-
ner keine Chance. Die Blitz-Kanone ist
einer Schrotflinte sehr ähnlich. Sie eig-
net sich sehr gut, um heraneilenden
Feindes-Scharen Einhalt zu gebieten.
Mit dem Schafinator verwandelt ihr eure
Widersacher in handzahme Schafe. Der
Rausschmeißer verspuckt kleine, aber
extrem explosive Bomben.

Im Laufe des Abenteuers könnt ihr auf
insgesamt 20 unterschiedliche Pusten
mit ausgefallenen Designs zurückgrei-
fen. Durch die bereits angesprochenen

Waffen-Upgrades verfügen die Wum-
men über Zusatzfunktionen. Eben ge-
nannte Blitz-Kanone wird mit einem Gift-
Aufsatz aufgerüstet, wodurch eure Geg-
ner nach einem Treffer der tödlichen
Kugeln kontinuierlich Energie verlieren.
Der Schlund des Rausschmeißers spuckt
nach seiner Modifikation eine riesige
Kugel aus, die beim Aufprall in ein Dut-
zend Ziel suchender Springbomben zer-
platzt.

Großartige Gimmicks
Wie schon im Vorgänger kommen in
Ratchet und Clank 2 diverse Ausrüs-
tungsgegenstände wie die Grindschuhe,
Schwerkraftstiefel, das Heli-Pack oder
der Schwunghaken zum Einsatz. Na-
türlich wurde auch hier das Sortiment
ausgebaut: Mit dem Traktorstrahl in der
Hand räumt ihr mühelos große und
schwere Objekte aus dem Weg, mit
dem Dynamo bewegt ihr Plattformen.
Die neuen Sturmstiefel machen euch Bei-
ne. Steckt ihr in den knallroten Schu-

¥ Fernbedienung: Dank Hypnomatik übernimmt Ratchet die Kontrolle über kleine feuergewaltige Arbeitsroboter.
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Waffen und abwechslungsreichen Spiel-
chen wie Hoverbike-Rennen, Weltraum-
Ballereien oder Gladiatorenkämpfe
setzt der Nachfolger spielerisch noch
eins drauf. Technisch glänzt das Duo
wiederholt mit extremer Weitsicht und
butterweicher Optik. Selbst bei bild-
schirmfüllenden Explosionen bleibt die
Bildwiederholungsrate stabil. Die Steue-
rung des Heldengespanns ist nach wie
vor erstklassig und punktgenau. Einzig
die musikalische Untermalung und die
Dialoge der Synchronsprecher fallen
nicht besonders mitreißend aus. 

Held auf Abwegen
Im Laufe eures Abenteuers steuert ihr
nicht nur den furchtlosen Lombax Rat-
chet. In einigen Missionen übernehmt ihr
auch die Kontrolle über seinen kleinen
metallischen Freund Clank. Mal kämpft
ihr euch zusammen mit Robotergehilfen
wie beispielsweise einem Brückenbauer
über Lava-Becken oder ihr plättet als Rie-
sen-Clank „Godzilla-like“ die Häuser
einer Stadt.

Bei Spielbarkeit und Grafik steht Rat-
chet und Clank 2 dem Vorgänger in
nichts nach. Durch die vielen neuen

hen, könnt ihr wie Helden-Kollege Su-
perman über den Boden düsen. Mit dem
MegaCorp Schwung-Gleiter hingegen
fliegt ihr durch die Luft wie ein Vogel.

Defekte Maschinen setzt ihr mit dem
Elektrolysator wieder in Gang. In einem
Minispiel müsst ihr den Stromfluss der
Schalttafel in die richtigen Bahnen len-
ken. Verschlossene Türen öffnet ihr mit
dem Infiltrator. In einem anderen Mini-
game sucht ihr unter Zeitdruck den richti-
gen Weg für den fließenden Strom, ein
Schaltkreis muss geschlossen werden.

90
RATING (PROZENT)Grafik 88%

Sound 78%
Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besondere Auszeichnungen:

468KB 1

PLAY DATEN

FAZIT  André Steinert

Genre Jump’n Run
Hersteller Sony
Entwickler Insomniac Games
Erhältlich ab 25. November
Preis ca. 60 Euro

16:9

WEB-INFO: www.playstation.de 12 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Ratchet und Clank 92 % 11/02
2 Jak and Daxter: The Precursor Legacy 91 % 12/01
3 Jak II: Renegade 85 % 11/03

POSITIV
• sehr gute Steuerung
• superflüssige Optik
• abwechslungsreiche Umgebungen

NEGATIV
• schwacher Soundtrack 
• laienhafte dt. Synchronsprecher

Mit Ratchet und Clanks zweitem Abenteuer zeigt Insomniac Games der
Konkurrenz, wo der Hammer hängt. Ratchet und Clank 2 bietet alles,
was den Vorgänger auszeichnete und setzt mit spielerischen Neue-
rungen wie beispielsweise dem automatischen Energie- und Waffen-
Update nochmal eins drauf. Technisch glänzt die Helden-Welt mit tollen
Explosionseffekten und superflüssiger Optik. Weniger glänzt hingegen
die musikalische Untermalung des Jump’n Runs. Die plätschert
größtenteils unauffällig im Hintergrund vor sich hin. Auch die deut-
schen Synchronsprecher wirken wie schon im Prequel etwas laienhaft.
Dadurch fehlt es den Zwischensequenzen an Atmosphäre. Ebenso fällt
die Kamera an manchen Stellen durch unvorteilhafte Perspektiven
negativ auf. Die Steuerung hingegen ist sehr präzise und könnte kaum
besser sein.

Nein

Online
Funktion

Auch nach dem Durchzocken
von Ratchet und Clank 2 sor-

gen diverse Extras für ordent-
lich Langzeitmotivation. Neben

dem höheren Schwierigkeits-
grad steht euch die Ego-Pers-

pektive zur Verfügung. Wie
einst in Jumping Flash! (PSone,

1995) könnt ihr in der First-
Person-Perspektive durch die

Levels hüpfen.

SPIEL’S NOCH MAL RATCHET

¥ Wer bremst, verliert: Bei Hoverbike-Rennen könnt ihr die Kasse aufbessern.

¥ Dicker Brummer: Auf den Planeten bekommt
ihr es auch mal mit übergroßen Gegnern zu tun.

¥ Frei wie ein Vogel: Der MegaCorp-Gleiter
verleiht euch Flügel.

¥ Teamwork: Kleine Helferlein gehen Clank zur Hand.
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DIE SONGLISTE

Jumpin’, Deeper Underground,
Canned Heat, Jungle Boogie,
Praise You, A little less Con-

versation, We are Family,
Move your Feet, Dancing in the

Moonlight, Music, Hooray
Hooray, Hustler Groove, Over-

load, Let’s Groove, Y.M.C.A.,
Starlight, Dance to the Music,

Superstylin’, Don’t Stop
Movin’, All I want, Gotta get

through this, Keep on moving,
Aserejé, Rubberneckin und

Addicted to Boss.

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

EYETOY: GROOVE
Die Party geht weiter. Schwingt die Hüften zum ersten
Add-on für Sonys EyeToy.

der vier Spieler nacheinander antreten,
oder zwei zeitgleich miteinander oder
gegeneinander. Dabei ist zwar etwas
Einarbeitungszeit nötig, aber der Zweck
heiligt die Mittel. Womit wir auch schon
beim Punkt wären: Wie schon bei
EyeToy: Play, so schießt auch beim Groo-
ve-Gegenstück der Spielspaß erst dann
so richtig in die Höhe, wenn man es
zusammen mit ein paar Freunden spielt. 

Partyspaß
Ein riesengroßes Manko ist aber, dass
das Spielprinzip nirgends erklärt wird –
noch nicht einmal annähernd. Dies war
beim Vorgänger besser. Ferner ist die
Menüführung umständlich. Beim Schei-
tern während eines Songs muss man
zurück zum Titel-Screen und sich dann
erneut durch die Menüs kämpfen, um
den Song noch einmal in Angriff zu neh-
men. Im Chill-out-Room könnt ihr euch
alle Lieder einfach zum Spaß zu Gemüte
führen, oder ein paar Musik-Videos
genießen.

Beat Freak zu vergleichen. Insgesamt ste-
hen euch für eure Groove-Einlagen 25
verschiedene Songs (siehe Marginalspal-
te) zur Verfügung.

Zappel-Philipp 
Je nach Schwierigkeitsgrad wandern
kleine Gesichter in unterschiedlichen Ge-
schwindigkeiten von der Bildschirmmitte
aus zu sechs Symbolen. Ihr müsst nun
zum Takt des Musikstücks die Gesichter
im richtigen Zeitpunkt auf dem Symbol
treffen. Ein Live-Rating beurteilt dabei
eure Künste. Wandert es auf „E“, solltet
ihr tunlichst besser werden, denn bei zu
vielen Fehlschlägen ist euer Auftritt
schneller vorbei als euch lieb ist. Zudem
müsst ihr während des Liedes zusätzlich
für ein Foto posen und Tanzeinlagen zum
Besten geben. Das sorgt für zusätzliche
Zähler auf eurem Punkte-Konto. 

Im Kalorien-Modus könnt ihr euch
sogar anzeigen lassen, wie viel Energie
ihr während eines Songs verbrannt habt.
Im Multiplayer-Wahnsinn können entwe-

Sony hat mit der kleinen
Kamera wahrlich einen

Volltreffer gelandet. Der Erfolg von
EyeToy: Play war so immens, dass die
Kaufhäuser den Anfragen ihrer Kunden
nicht gerecht werden konnten. Wer
schließlich eine Kamera ergattern konn-
te, war glücklich – und amüsierte sich vor
allem beim Spielen in geselliger Runde.
Die Hüpf- und Zappeleinlagen vor dem
Bildschirm machen einfach eine Wahn-
sinns-Gaudi und jetzt kommt auch schon
neues Futter für das unscheinbare
Stückchen Hardware. 

Im Gegensatz zu EyeToy: Play, das
zwölf amüsante Minigames enthält,
bekommen wir mit EyeToy: Groove ledig-
lich ein einziges lustiges Partyspielchen.
Das Spielprinzip ist in etwa mit dem von

¥ Achtung: Erscheinen die Sternchen, müsst
ihr sie mit eurer Handbewegung verfolgen. 

¥ Choreographie: Bei den Freestyle-Einlagen
könnt ihr tanzen, wie ihr wollt. 

¥ Fotoshooting: Auch in den Mehrspieler-Par-
tien müsst ihr für ein Foto posen.

¥ Variabel: Der Bildschirm wechselt ständig die Effekte. Mal verzerrt er euch, dann seht ihr
euch total verschwommen, wie bei einem Wasser-Effekt.79

RATING (PROZENT)Grafik 56%
Sound 81%

Besondere Auszeichnungen:

120KB 1-2

16:9

WEB-INFO: www.eyetoy.de keine

NEGATIV
• lediglich ein Spielprinzip
• fehlende Spielerklärung
• schlechte Menüführung

PLAY DATEN
Genre Partygame
Hersteller Sony
Entwickler Sony Studios London
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 50 Euro

POSITIV
• lustiges Partyspielchen
• 25 Songs
• Zweispieler-Duelle

FAZIT   Heiko Strobel
Leider bietet das erste Add-on für Sonys kleines Wunderauge nur ein
einziges Game für den Preis von 50 Euro (im Bundle mit der Kamera gibts
das Spiel für 70 Euro). Alles in allem bereitet EyeToy: Groove aber genauso
viel Spaß wie die erste Minigame-Sammlung für den Hardware-Verkaufs-
schlager. Erneut zeigt der Titel vor allem in geselliger Runde seine Stärken
und bietet speziell in den Mehrspieler-Varianten Partyspaß ohne Ende. In die
Songliste mit insgesamt 25 Liedern hätte man zwar noch ein paar weitere,
einschlägige „Mitsinger“ à la Y.M.C.A. von Village People und Aserejé von
Las Ketchup aufnehmen können, aber auch bei der vorliegenden Auswahl
dürfte für jeden Musikgeschmack etwas dabei sein. 

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Nein

Online
Funktion
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The Sands of Time
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TestScreen
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Zusammenarbeit erstmals auf der E3
im Frühsommer präsentierten. Mit
Erfolg: Das optisch höchst eindrucksvol-
le Spektakel aus Tausendundeiner
Nacht schlug ein wie eine Bombe und
wurde zum Preview-Stammgast in allen
wichtigen Videospielmagazinen. Nicht
zu Unrecht, wie die fertige Version von
Prince of Persia: The Sands of Time
beweist. Doch der Reihe nach...

Jugendlicher Leichtsinn schleudert
den nach wie vor nur auf den Namen
„Prinz“ hörenden Helden in sein bis-
lang größtes Abenteuer. Auf Drängen
des finsteren Großwesirs hin stößt der
Turbanträger den während eines Feld-
zugs erbeuteten Dolch der Zeit in eine

lenten Ruf ins zukunftsweisende Reich
der Polygone zu retten, erntete nur
wenig Begeisterung beim Zockerpöbel.
Enttäuscht und gedemütigt zog sich der
Prinz ein weiteres Mal zurück. Schließ-
lich erinnerte sich ein aufstrebender, po-
tenter Softwarehersteller der einstigen
Qualitäten des virtuellen Blaublüters,
kontaktierte dessen geistigen Vater und
kündigte der Welt vollmundig die stan-
desgemäße Wiederkehr des agilen He-
roen an.

Der Sand der Zeit
Und so kam es, dass Ubisofts Soft-
warefertigung in Montreal und Papa-
Prinz Jordan Mechner die Früchte ihrer

Es war einmal ein
Mann namens Jordan

Mechner, der kreierte Anfang der 90er
einen Spielehelden, dessen anspruchs-
volle, eigenwillige Hüpfabenteuer Mil-
lionen Fans weltweit finden sollten.
Doch nach zwei grandiosen Bitmap-
Springereien wurde es still um den per-
sischen Prinzen. Der Aufbruch in die
dritte Dimension war in vollem Gange,
für „platte“ Jump’n Runs hatte plötzlich
niemand mehr etwas übrig. Lange über-
legte unser Königssohn hin und her, wie
er die Rückkehr auf die Monitore seiner
Anhängerschaft vollbringen sollte. Im
Jahre 1999 war es dann endlich so
weit. Doch der Versuch, seinen exzel-

KLEIDER MACHEN LEUTE…

...oder auch nicht. Im Laufe
des Abenteuers entledigt sich

der Prinz nach und nach seiner
Klamotten. Spielerisch macht

der Strip allerdings keinen Sinn.
Der Mut zur Haut soll wohl

die Charakterentwicklung vom
noblen, verwöhnten Königs-

sohn zum wahren, leidgeprüf-
ten Helden symbolisieren.

¥ Obligatorisch: Der anfangs ruppige Umgangston des Helden-Duos schlägt bald um...

¥ Gut gemeint: Die cool inszenierten Keilereien nerven leider öfters
mit Übersichtsproblemen und Gegnerreproduktion am Fließband.

¥ Jetzt aber flott: Bleibt ihr zu lange hängen, brechen die
Stalaktiten weg.

Heiß ersehnt & endlich da: play hat das Comeback
des Prinzen genau unter die Lupe genommen. 

060_PLAY_12_2003_ME.ps  03.11.2003  15:00 Uhr  Seite 60



61www.playplaystation.com Dezember 2003

TestScreen

geheimnisvolle Sanduhr – und löst
damit die Hölle in Persien aus. Die
Erde bebt, der Palast wackelt und ab-
gesehen vom Prinzen selbst, dem We-
sir sowie der Maharadscha-Tochter Fa-
rah, verwandelt sich der gesamte Hof-
staat in blutgierige Bestien. Schnell
merkt der Prinz, dass ihn der schurki-
sche Berater für ein fieses Ränkespiel
missbraucht hat. Doch ehe der bärtige
Bastard seine gierigen Griffel an den
offensichtlich enorm wichtigen Zeit-
dolch legen kann, macht sich unser
Held mit der hübschen Farah im
Schlepptau vom Acker.

Prunk im Palast
Die anschließende Flucht durch den mar-
oden Palast kann man getrost als Odys-

see bezeichnen. Denn die Ausmaße des
Gemäuers sind wahrhaft kolossal: Weit-
läufige Außenanlagen, riesige Festhal-
len, die Gemächer der Dienerschaft, ein
schauriges Gefängnis und eine unterirdi-
sche Grotte sind nur einige Stationen auf
dem Reiseplan. Damit ihr euch in den
komplexen Arealen nicht verirrt, spen-
dierte Ubisoft eine flexible Kamera:
Nachjustieren und Reinzoomen ist mit
dem rechten Analog-Stick ebenso mög-
lich wie Umschauen in Ego-Perspektive
und Umschalten in eine Art Vogelper-
spektive. Ähnlich wie in einem guten
Film sind die einzelnen Einsatzorte nicht
missionsartig aneinander gekittet son-
dern gehen nahtlos ineinander über, ver-
bunden durch professionell synchroni-
sierte Zwischensequenzen. Speichersäu-

len und Rücksetzpunkte sind dabei er-
freulich großzügig verteilt. 

Meisterturner
Da das Malheur mit dem Sand der Zeit
den halben Palast in Schutt und Asche
gelegt hat, ist Improvisationstalent
gefragt. Und glücklicherweise ist unser
Königssohn kein verzogenes Fettbalg,
sondern fit wie ein Turnschuh. Behände
überspringt der Prinz gähnende Ab-
gründe, klettert steinerne Säulen em-
por, balanciert in schwindelerregenden
Höhen schmale Simse entlang oder
schwingt sich von einer Fahnenstange
zur nächsten. Doch damit nicht genug:
Auch zahllose Fallensysteme, wie zeit-
lich geschaltete Kreissägen oder
Bodenspeere fordern Körperbeherr-
schung. Oftmals greift euch dabei euer
weiblicher Sidekick unter die Arme:
Die süße Farah spurtet zwar meist
autonom durch die Pampa, ab und an
legt eure dunkelhaarige Begleitung
aber schon mal einen Schalter für den
Prinzen um oder hält euch im Kampf
via Flitzbogen anrückende Lumpen
vom Leib.

¥ Meisterhaft: Dank gut durchdachter Steuerung gehen selbst kompli-
zierte Geschicklichkeitseinlagen leicht von der Hand.

¥ Wohl bekomm’s: Ob Palastteich oder Trink-
brunnen – Wasser jeder Quelle heilt euch.

¥ Olympisch: Filigrane Akrobatikeinlagen vor edler Kulisse gibt’s haufenweise.

¥ Retter in der Not: Versaute Manöver lassen sich mit dem Zeitdolch
elegant wieder rückgängig machen.

Da haben die Entwickler ein ganz besonderes Schmankerl ver-
steckt. In einer verborgenen Höhle wartet nämlich das erste
Abenteuer des Prinzen auf seine Entdeckung. Ihr findet’s wie
folgt: Nachdem ihr am Ende des Bäderabschnitts das erste
Schwert-Upgrade erhalten habt, folgt eine kurze Akrobatikein-
lage quer durch eine Höhle. An deren Ausgang liegt eine Kam-
mer mit einer Tür und einem Hebel. Legt ihr den Schalter ein-
mal um, öffnet sich die Pforte zum regulären weiteren Weg.
Drückt ihr den Hebel aber ein weiteres Mal in die gleiche Rich-
tung, aktiviert ihr einen zweiten, verborgenen Durchgang an
der Wand daneben. Reißt mit der neuen Klinge einfach die
poröse Mauer ein, und schon ist der Weg frei zum Klassiker.

¥ Old-School-Hüpfspaß: Das Ur-Prince-of-
Persia schlummert als Extra auf der DVD.

¥ Gewusst wo: In dieser Kammer findet
sich der Durchgang zum Retro-Spektakel.

GRATISBEILAGE So spielt ihr das original Prince of Persia frei
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ten Hüpfers zurück und wagt einen
weiteren Anlauf. Ein nützliches Feature,
das übrigens auch in der Schlacht Ver-
wendung findet, wollt ihr etwa einen
fatalen Hieb rückgängig machen.
Umsonst gibt’s die nützliche Hilfe frei-
lich nicht: Jeder Einsatz kostet euch
magischen Sand, den ihr nur dann
bekommt, wenn ihr Monster mit dem
Zeitdolch eliminiert.

Das Abenteuer verzichtet übrigens
vollständig auf den Einsatz von Extras:
Die Lebensenergie eures Helden füllt
ihr ausschließlich an Wasserbecken
auf. Von ein, zwei stärkeren Schwer-
tern abgesehen, müsst ihr auch auf
sämtliche Ausrüstungs-Upgrades ver-
zichten.

Hand voll Spezialmanöver wie das Sal-
toschlagen über des Rüpels Rücken
oder rettende Hechtrollen verpassen
den Handgemengen zusätzlichen Pfiff.

Zweite Chance
Den außergewöhnlichsten Einfall der
Entwickler markiert – wie der Titel des
Epos’ bereits andeutet – die Kontrolle
der Zeit. Mittels seines mystischen
Dolchs kann der Prinz die Uhr nämlich
einige Sekunden zurückdrehen. Der
Effekt: Verbockt ihr etwa eine beson-
ders haarige Sprungeinlage, müsst ihr
nach dem Aufprall nicht noch mal beim
letzten Rücksetzpunkt anfangen. Mit
einem schnellen Knopfdruck spult ihr
einfach bis zum Anfang des missglück-

Fließband-Fechtereien
Als ob ihr mit den Tücken der Architek-
tur nicht schon genug zu tun hättet,
muss der Thronanwärter in regelmäßi-
gen Abständen auch seine Schwert-
künste unter Beweis stellen. Zwar habt
ihr’s dabei maximal mit vier Gegnern
gleichzeitig zu tun, dafür warpen aber
gerne mal 20 bis 30 Höllenkrieger
nacheinander ins Getümmel. Im Kern
sind die Keilereien mit Messer schwin-
genden Haremsdamen und hammerbe-
wehrten Riesenzombies simpel ge-
strickt: Mittels Schultertaste geht ihr in
Blockhaltung, mit einer Kombination
aus Angriffsknopf und entsprechender
Stickrichtung teilt ihr mit eurem Krumm-
säbel in angepeilter Richtung aus. Eine

86
RATING (PROZENT)Grafik 91%

Sound 81%
Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besondere Auszeichnungen:

81KB 1

PLAY DATEN

FAZIT  Colin Gäbel

Genre Action-Adventure
Hersteller Ubisoft
Entwickler Ubisoft Montreal
Erhältlich ab 20. November
Preis ca. 60 Euro
WEB-INFO: www.prince-of-persia.com 12 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Primal 89% 04/03
2 Tomb Raider: The Angel of Darkness 86% 07/03
3 Ico 83% 03/02

POSITIV
• zauberhafte, individuelle Spielwelt
• leichtgängige Steuerung
• phänomenale Optik

NEGATIV
• oftmals nervig eintönige Kämpfe
• gelegentlich Übersichtsprobleme
• teils geringer spielerischer

Anspruch

So muss ein amtliches Klassiker-Comeback aussehen: Der 128-Bit-Prinz
besinnt sich auf seine alten Tugenden, veredelt diese mit einer Hand voll
frischer Ideen und präsentiert sich im zeitgemäßen Gewand. Dass das Spiel
optisch – von einigen Ruckelpassagen abgesehen – ein Traum ist, beweist
nicht zuletzt unser Videoclip auf der aktuellen playTV-DVD. Auch inhaltlich
überzeugt der Königssohn mit einer gesunden Mischung aus Rätseln und
atemberaubenden Akrobatikeinlagen – auch wenn uns die Turnübungen
schon einen Tick zu leicht von der Hand gehen. Wirklich anspruchsvolle
Aufgaben erwarten euch nämlich eher selten. Genervt haben hingegen die
Kämpfe: Das an sich pfiffige Prügelsystem verkommt dank schier endlos
nachrückender Feinde und Übersichtsprobleme zur mitunter harten
Wutprobe. Action-Adventure-Fans freuen sich dennoch auf acht bis zehn
Stunden traumhafte PS2-Kost vor individueller Orient-Kulisse.

Nein

Online
Funktion

KAUFTIPP: ICO

Wer am Spielprinzip von Prince
of Persia: The Sands of Time

Gefallen findet, sollte sich unbe-
dingt Ico (Bild) anschauen. Das

Sony-Abenteuer erinnert inhalt-
lich nämlich extrem an Ubisofts

Action-Abenteuer. Kolossale
Bauten samt kniffliger Rätsel

und wahnwitziger Geschicklich-
keitstests, ein weiblicher Side-
kick als Begleitung und einge-
streute Prügeleien erwarten
euch auch dort. Kurioses am

Rande: Die Kämpfe mit lästig
oft wiederkehrenden und

scheinbar endlos zahlreichen
Schattenwesen stellen auch bei

Ico den größten Kritikpunkt dar.

¥ Ob vertikal oder horizontal: Drückt ihr ¡, spurtet der Blaublüter einige Sekunden lang
an Wänden entlang.

¥ Abenteuer-Standard: Kistenschleppen gehört zum elementaren
Repertoire eines jeden zünftigen Action-Adventures.

¥ Emanzipiert: Farah besitzt zwar ihre eigene Energieleiste, weiß
sich aber ihrer Haut glücklicherweise recht gut zu wehren.

¥ Gute Idee: Aktiviert ihr die Vogel-
perspektive, pausiert das Spektakel nicht,

sondern ihr dürft weiterzocken.
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WAFFEN-ANZEIGEN

Ihr solltet auf jeden Fall alle
Herausforderungen absolvie-
ren. Hier erhält Invictus nicht

nur neue Waffen, sondern
auch Power-ups für die Waf-

fenanzeige. Eine Leiste am
oberen Bildschirmrand zeigt

aktive Power-ups und Multi-
plikatoren an. Je mehr Treffer

ihr landet, umso mehr
Schaden richtet ihr bei euren

Gegnern an!

TestScreen
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GLADIATOR
Acclaims Gladiatoren-Spektakel entpuppt sich bei näherem Hinsehen
als simples Hack’n Slay mit gefälliger Optik.

74
RATING (PROZENT)Grafik 78%

Sound 68%

Besondere Auszeichnungen:

94KB 1

WEB-INFO: www.acclaim.de 12 Jahre

NEGATIV
• eintöniges Gameplay
• zu wenig Adventure-Elemente
• nervige Rücksetzpunkte

PLAY DATEN
Genre Action
Hersteller Acclaim
Entwickler Acclaim Studios Manchester
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

POSITIV
• einfaches Move-System
• stimmungsvolle Grafik

FAZIT   Marc Kirzeder
Wir hatten uns von Gladiator mehr versprochen. Die Thematik macht zwar
Lust auf ausgiebigere Metzel-Sessions, doch das Gameplay ist einfach zu
repetitiv, um auf Dauer zu begeistern. Das Move-Repertoire des Gladiatoren
hätte deutlich ausgefeilter sein müssen, um das zu schaffen. Die wenigen
und simplen Rätsel rechtfertigen jedenfalls nicht den Anspruch auf
Mitgliedschaft im Genre Action-Adventure. Am ehesten lässt sich Gladiator:
Schwert der Rache mit den beiden Der-Herr-der-Ringe-Hack’n-Slays Die
zwei Türme und Die Rückkehr des Königs vergleichen. Allerdings spielt die
Grafik der Electronic-Arts-Titel in einer anderen Liga und sieht eine Klasse
besser aus als die von Acclaims Gladiatoren-Metzelei.

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

genug Energie gesammelt, könnt ihr
die Magie-Attacke einsetzen.

Der Spielverlauf könnte kaum linea-
rer sein. Invictus metzelt sich durch hüb-
sche Levels, löst hin und wieder einfa-
che Schalterrätsel, bekämpft zahllose
Monsterhorden und besiegt Zwischen-
und Endgegner. An bestimmten Stellen
könnt ihr an Herausforderungen teil-
nehmen. Innerhalb eines Zeitlimits
müsst ihr hier eine bestimmte Anzahl
von Gegnern erledigen oder eine Rei-
he von Objekten zerstören. Zum Dank
erhaltet ihr neue Waffen, Kombos und
Multiplikatoren.

In der deutschen Version hat Acclaim
auf die extreme Darstellung des virtuel-
len Blutverlusts eurer Gegner verzichtet
– zugunsten einer moderaten Altersfrei-
gabe. Die Fatality-Moves hat man aus
der deutschen Version komplett heraus-
genommen. Wer es gerne blutig hat,
greift zur englischen Fassung ohne
Altersfreigabe – da fließt der Lebens-
saft in Strömen!

beginnt für den Gladiatoren erst das
eigentliche Abenteuer. Ihr müsst aus
dem Eliseum entfliehen und euch bis zu
dem grausamen Kaiser durchkämpfen
– um Rache zu nehmen und Rom von
der Schreckensherrschaft zu befreien.

Die Steuerung ist simpel: Mit dem lin-
ken Analog-Stick bewegt ihr Invictus
durch die Levels, mit dem rechten Stick
dürft ihr die Kamera leicht nachjustie-
ren. Die Buttons ∑ und ® dienen dem
Angriff. Mit der Kreis-Taste leitet ihr
kontextbezogene Aktionen wie z.B.
das Betätigen von Schaltern ein. Mit
der Dreieck-Taste führt ihr magische
Spezial-Attacken aus.

Gladiator magica
Über das Eliseum erreicht ihr die ver-
schiedenen Levels. Bevor ihr einen neu-
en Abschnitt betretet, schlagt ihr euch
in einer Herausforderung um neue
magische Fähigkeiten. Während der
Kämpfe lädt sich die Magie-Leiste mit
jeder gelandeten Attacke auf. Habt ihr

Die Geschichte ist
schnell erzählt: Roms

gütiger Herrscher Trajan wird von dem
Despoten Aruntius gestürzt und getötet.
Als nächstes soll der Tod von Trajans
erfolgreichstem Gladiator Invictus Thrax
eine neue Ära blutiger Gladiatoren-
Spiele einleiten...

Tote kämpfen länger
Ihr übernehmt den Part des kampfer-
probten Invictus Thrax. Ihr schlagt euch
zunächst durch ein paar simple Kämp-
fe in den Arenen Roms, um die Steue-
rung zu erlernen. Leider könnt ihr nicht
verhindern, dass Invictus Thrax im Ko-
losseum den Tod findet. Doch damit

¥ Götterdämmerung: Mit Hilfe göttlicher Spe-
zialattacken sind Gegnerhorden kein Problem!

¥ Monstervielfalt: Einige der Gegner entstam-
men der römischen und griechischen Mythologie.

¥ Leichte Rätselkost: Schalter könnt ihr im
linearen Spielverlauf nicht verpassen.

¥ Grafikfeuerwerk: Power-ups und Multiplikatoren sind spektakulär in Szene gesetzt.

Schwert der Rache
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Schnallt eure Schoner an, dieses Mal steht ihr höchstpersönlich
auf dem Skateboard.
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SO WERDET IHR ZUR
VIRTUELLEN HAUPTFIGUR

Zwei Wege bringen euch
höchstpersönlich ins Spiel:

Entweder der über ein MMS-
fähiges Handy mit Fotofunkti-

on, oder über einen online-
fähigen PC. Zuerst schickt ihr

euer Bild per E-Mail an Never-
soft. Schon nach wenigen

Minuten erhaltet ihr ein Pass-
wort. Danach baut ihr mit der
Online-Funktion der PS2 eine
Verbindung zu Neversoft auf,

gebt euer Passwort ein und
ladet euer Bild herunter.
Schwuppdiwupp ist euer

Gesicht schon im Spiel. Mit
dem Skater-Editor kreiert ihr

noch einen Charakter nach
euren Wünschen und schon
kann es losgehen. Achtung:

Man sollte darauf achten,
dass das Gesicht beim Ablich-

ten gut ausgeleuchtet ist.

gemeistert habt. Um dem Ganzen
noch eins draufzusetzen, wurden drei
weitere Extra-Levels integriert. Diese
bestehen aus Umgebungen, die Vete-
ranen der THPS-Reihe bekannt vorkom-
men dürften – alle stammen aus dem
zweiten Teil der Funsport-Serie. Aber
bis es so weit ist, müsst ihr allerhand
unterschiedliche Dinge erledigen. So
gilt es, vorgegebene Punktzahlen
innerhalb eines Zeitlimits zu erreichen,
bestimmte Tricks an speziellen Spots

stellt. Das heißt im Klartext, dass ihr in
einer der letzten Challenges fünf Pro-
Skater rekrutiert und mit ihnen einige
Aufgaben meistern müsst. Ansonsten
könnt ihr die berühmten Straßencow-
boys nur in den Multiplayer-Modi und
im Freeride- bzw. Highscore-Modus
anwählen. 

Insgesamt sind die acht regulären
Runden mit 129 Herausforderungen
bestückt. Zusätzlich erhaltet ihr eine
Bonusrunde, sobald ihr das Spiel

Große Neuerung: Tony
Hawk’s Underground

(T.H.U.G.) besitzt im Vergleich zu sei-
nen Vorgängern eine Story, die euch
durch 27 Kapitel führt. Um euren
ersten Sponsoren-Vertrag unterschrei-
ben zu können, skatet ihr euch anfangs
zum Amateur hoch. Danach gilt es,
zum Profi aufzusteigen und einem
Team (Zero, Flip, Girl, Element etc.)
beizutreten. Das Ganze geht soweit,
bis ihr selbst ein Team auf die Beine

¥ Manko: Die Old-School-Runden hätte man mit den damaligen
Levelzielen versehen können. 

¥ Lebensnah: Die Charaktere sind abermals sehr gut animiert.

¥ Vielfalt: Der Charakter-Editor bietet abermals massenhaft
Möglichkeiten, das Aussehen der Skater zu verändern. 

¥ Privatkonzert: Skatet, während KISS auf der Bühne performed.
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auszuführen, diverse Gegenstände
einzusammeln usw.

Mehr Personal
Voll gestopft bis oben hin! Standen bei
Tony Hawk’s Pro Skater 4 schon 14
Profis von Beginn an zur Verfügung,
wurde das Stammpersonal (Tony
Hawk, Bob Burnquist, Steve Caballero,
Kareem Campbell, Rune Glifberg, Eric
Koston, Bucky Lasek, Bam Margera,
Rodney Mullen, Chad Muska, Andrew
Reynolds, Geoff Rowley, Elissa Stea-
mer und Jamie Thomas) jetzt durch wei-
tere drei Berufssportler (Paul Rodri-
guez, Mike Vallely, Arto Saari)
ergänzt. Zudem können noch ein paar
weitere Charaktere (Iron Man, Gene
Simmons und das Ungeheuer der
schwarzen Lagune) freigespielt wer-
den. Aber für den eigentlichen Spiel-
verlauf benötigt ihr ein „Nichts“ in der
Skateboard-Szene, das sich von ganz
unten bis ganz nach oben durchkämp-
fen muss. Dafür ist natürlich kein ande-

rer besser geeignet als ihr selbst. Zu
diesem Zweck haben PlayStation2-
Besitzer exklusiv die Möglichkeit, ihr
eigenes Gesicht ins Spiel zu laden (sie-
he Marginalspalte), um alles noch aut-
hentischer zu machen. 

Jeder so, wie er kann
Dem steil ansteigenden Schwierigkeits-
grad  von THPS 4 waren einige Spieler
nicht gewachsen. Dieses Problem
gehört nun der Vergangenheit an,
denn in T.H.U.G. könnt ihr unter vier
Schwierigkeitsgraden auswählen. „Too
Easy“ ist so leicht, dass jedermann
einen leichten Einstieg in die Serie
erhält. Der nächsten Stufe, „Beginner“,
folgt „Normal“, das mit dem Schwie-
rigkeitsgrad von THPS 3 zu vergleichen
ist, obwohl einige der Aufgaben wirk-
lich harte Nüsse sind und euch einiges
abverlangen werden. Für THPS-Freaks
ist der Modus „Sick“ genau die richtige
Herausforderung. Der Name ist näm-
lich Programm und die Aufgaben sind

hammerhart. Wer das Spiel auf dieser
Stufe bewältigt – ohne den Einsatz von
Cheats – darf sich wahrlich Meister
nennen. 

Egal welchen Schwierigkeitsgrad ihr
wählt, die Art der Challenges bleibt
gleich. Der Unterschied liegt darin,
dass beispielsweise bei „Sick“ die Auf-
gaben einem strafferen Zeitlimit unter-
liegen, mehr Punkte erzielt und viel
mehr Gegenstände eingesammelt wer-
den müssen usw. 

Skateboarding for Life
Je weiter ihr in der Story voranschreitet,
desto schwerer werden die Aufgaben.
Wenn ihr nicht zuseht, dass sich eure
Werte in den Kategorien Air, Lip, Run,
Flip, Rail, Spin, Ollie, Speed, Switch
und Manual verbessern, werdet ihr bei
T.H.U.G. kein Land sehen. Um

¥ Klasse: Als Profi muss man sein eigenes Skateboard-Design erstellen.

¥ Spion: Unentdeckt müsst ihr euch aus
Moskau schleichen. 

¥ Gapliste: Nicht jeder Gap lässt sich mit dem Skateboard bewältigen.

WAS GIBT’S NEUES BEI TONY
HAWK’S UNDERGROUND?
• Diesmal mit Story.
• Neues System, um Fähigkeiten aufzuwerten.
• Umgebungen sind schöner, größer und detaillierter. 
• Tages- und Nachtzeiten sowie Wetterlagen wechseln.
• Mächtiger Soundtrack (77 Songs).
• Einige neue Tricks (Wallplant, Caveman etc.).
• Drei neue Skateboard-Profis.
• Vier Schwierigkeitsstufen.
• Ein neuer Multiplayer-Modus (Firefight)
• Neue Obstacles für den Park-Editor

MAN KANN... 
...vom Brett absteigen.
...klettern und sich an Mauervorsprüngen entlang hangeln.
...in dafür vorgesehenen Fahrzeugen umherfahren.
...sein Gesicht ins Spiel laden (PS2 exklusiv).
...Corner-Transfers ausführen.
...seinen erstellten Skatepark mit Aufgaben bestücken.
...eigene Tricks kreieren.
...sein eigenes Design aufs Board zaubern.

Im Trick-Editor könnt ihr sechs bereits bestehende Tricks verbinden. Dabei könnt
ihr zusätzlich die Drehgeschwindigkeit, die Dauer des Grabs, die Anzahl der
Rotationen etc. bestimmen. Danach gebt ihr dem Trick einen Namen und könnt
ihn fortan in eure Move-Liste aufnehmen und ihn natürlich auch ausführen. 

¥ Menü: Mit sechs bekannten Tricks
schraubt man neue Kombos zusammen.

¥ Feintuning: Hier wird z.B. die
Drehgeschwindigkeit bestimmt.

¥ Trick-Vorschau: Die Ausführung ist
schwieriger als die Zusammenstellung.

¥ Skateboard-Patent: Die neuen Tricks
können individuell benannt werden.

EIN NEUER TRICK – SO EINFACH IST DAS:
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als bisher. Steigt man während einer
Trickkette vom Rollbrett ab, tickt ein
Timer. Um die Combo nicht zu unter-
brechen, solltet ihr aufs Board zurück-
springen, bevor die Zeit verstrichen ist. 

Ebenso wie sich die Areale ver-
größert haben, könnt ihr jetzt viel
wuchtigere Skateparks erschaffen. Und
auch hier wartet eine Neuerung: Nach-
dem ein Park erstellt wurde, können
NPCs darauf platziert, und diese mit
Challenges versehen werden – genau
wie ihr das aus dem Spiel kennt. So
könnt ihr euren eigenen, kleinen Tony-
Hawk’s-Level schaffen. Am besten auf
Memory-Card abspeichern, zu einem
Freund mitnehmen und sagen: So habe
ich mir schon immer eine Runde vorge-
stellt. Einfach nur genial!

Neues bei Tony Hawk’s Underground?“
könnt ihr alle neuen Features entnehmen. 

Teilweise hat man die neuen Fea-
tures in die Aufgaben integriert. So
müsst ihr beispielsweise vom Brett
absteigen und auf Häuserdächer klet-
tern, um die dort umherliegenden Items
einzusammeln. Des Weiteren bestreitet
ihr mit diversen Fahrzeugen Rennen.
Diese können im Anschluss daran auch
„just for fun “ genutzt werden. Aller-
dings bereitet das überhaupt keinen
Spaß – das hätten die Entwickler gerne
weglassen können. Auch muss man
sich mit den Cavemans (jene Moves,
bei denen man nicht auf dem Board
steht) und Wallplants erst einmal
anfreunden. Mit diesen Tricks könnt ihr
eure Combos noch viel länger machen

euch zu steigern, müsst ihr bestimmte
Vorgaben erfüllen. So muss beispiels-
weise ein 20 Sekunden langer Grind
ausgeführt werden, um sich um einen
Punkt in der Sparte Rail aufzuwerten.
Dafür habt ihr anschließend eine etwas
bessere Balance auf den Curbs und
Rails. Für den nächsten Punkt müsst ihr
dann 25 Sekunden grinden usw. 

Auf Rollen und zu Fuß
Es gibt so viele Neuerungen, dass man
gar nicht weiß, wovon man als nächstes
berichten soll. Dem Kasten „Was gibt’s
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PLAY DATEN

FAZIT  Heiko Strobel

Genre Funsport
Hersteller Activision
Entwickler Neversoft
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

16:9

WEB-INFO: www.activision.de 6 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 SSX 3 90% 11/03
2 Tony Hawk’s Pro Skater 4 87% 12/02
3 Wakeboarding Unleashed feat. Shaun Murray 85% 06/03

POSITIV
• lang anhaltender Spielspaß
• riesige, detaillierte Umgebungen
• innovatives Gesichts-Feature...

uvm.

NEGATIV
• häufige Framerate-Einbrüche
• zu wenig Haar- und Bart-Variationen
• Gesichts-Feature nur

eingeschränkt nutzbar

Was Neversoft hier geleistet hat, grenzt an Wahnsinn. So stellen wir uns
ein Sequel vor. Allerhand Neuerungen, die den Vorgänger regelrecht in
den Schatten stellen. Die Umgebungsgrafiken wirken realer und auch die
geschmeidig animierten Skater machen den Eindruck, dass sie aus dem
realen Leben herauskopiert wurden. Der Multiplayer-Spaß wurde mit um
einen Modus erweitert und zusätzlich können nur PS2-Besitzer online
gegen andere Rollbrett-Fans antreten. Dazu kommt ein fetter Soundtrack
mit 77 Songs aus den Sparten Punk, Rock und Hip-Hop. Da sollte wahrlich
für jeden etwas dabei sein. Hiermit krönen wir feierlich den neuen Genre-
König Tony Hawk’s Underground und werten im gleichen Atemzug den
Vorgänger aufgrund der veralteten Technik um ein paar Prozentpunkte ab.
Wir wünschen viel Spaß beim Skaten – wir garantieren euch, den werdet
ihr haben.

8 Spieler

Online
Funktion

¥ Wahnsinn: Jede winzige Kleinigkeit kann am Gesicht nach
Belieben verändert werden. 

¥ Feuer frei: Beim neuen Multiplayer-Modus schießt ihr mit Feuer-
bällen aufeinander. 

¥ Pro-Challenge: Wenn ihr die Aufgaben der Profis bewältigt, erhaltet ihr einen neuen Spezialtrick. 

¥ Flugpartie: Ihr müsst nicht nur Fahrzeuge
steuern, sondern auch einen kleinen Zeppelin.

¥ Eher schlecht als recht: Mit dem Ungeheuer
könnt ihr sogar in 3D skaten. 
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¥ In Gesprächen erhält Bilbo seine Aufgaben. ¥ Neben haarigen Hüpfpassagen... ¥ ...kommt es auch zu Auseinandersetzungen.

75
RATING (PROZENT)Grafik 70%

Sound 68%
373KB 1

WEB-INFO: www.vugames.de 12 Jahre

Genre Action-Adventure
Hersteller VU Games
Entwickler Inevitable
Erhältlich ab 28. November
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Nicht nur auf der Kinolein-
wand, auch auf der PS2 geht

die Der-Herr-der-Ringe-Saga mit Die Rückkehr
des Königs (Test auf Seite 80) zu Ende. US-Ent-
wickler Inevitable hat sich mit Der Hobbit der
Vorgeschichte der weltbekannten Trilogie ange-
nommen. Die Story des Action-Adventures ori-
entiert sich am gleichnamigen Roman-Klassiker
J.R.R Tolkiens. 

Der kleine Hobbit Bilbo Beutlin verbringt sein
wenig abenteuerliches Leben im friedlichen
Hobbingen. Eines Tages besucht der legendäre

Zauberer Gandalf gemeinsam mit 13 Zwergen
das Dorf. Er berichtet, dass der Schatz der
Zwerge von dem Drachen Smaug gestohlen
worden sei. Uneigennützig macht sich Bilbo auf
den Weg zum Einsamen Berg, um die Perlen
und Dukaten wiederzubeschaffen.

Während seiner Mission durchquert der klei-
ne Held aus dem Kinderbuch bereits bekannte
und neue Orte Mittelerdes. Dabei kreuzen zahl-
reiche grimmige Gegner wie Spinnen, Wölfe,
Orks oder Trolle seine Pfade. Mit Hilfe von
Wanderstock, kleinen Kiesel-Steinen oder

Nein

Online
Funktion

DER HOBBIT ANDRÉ STEINERT

Elbenschwert Stich hält sich der großfüßige
Kleinling die Angreifer vom Leib.

Der Hobbit bietet alles, was ein modernes
Action-Adventure haben sollte: Zahlreiche Hüpf-
einlagen, spannende Schleich-Missionen, diver-
se Schalter-Rätsel und knifflige Puzzles. Auch
optisch wurde das Abenteuer des putzigen
Wichtels Bilbo Beutlin gut in Szene gesetzt.
Zwar ruckelt’s ab und an ein wenig, aber das
stört kaum. Anders ist es da mit der bockigen
Kamera, die ohne Nachjustieren selten Durch-
blick verschafft. 

¥ Mit Extras fegt ihr eure Gegner von der Piste. ¥ Schnarch! Selbst bei gezündetem Boost... ¥ ...vermisst man jede Spur von Geschwindigkeit.

51
RATING (PROZENT)Grafik 49%

Sound 45%
170KB 1-4

WEB-INFO: www.vugames.de keine

Genre Fun-Racer
Hersteller VU Games
Entwickler Vicarious Visions
Erhältlich ab 5. Dezember
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Der Fun-Racer rund um das
Crash-Bandicoot-Universum geht

in die zweite Runde. Für die „Turbogeladene
Extravaganz“ zeichnet nicht wie einst Naughty
Dog, sondern Vicarious Visions verantwortlich.

Imperator Velo hat Crash Bandicoot nebst
Erzfeind Neo Cortex auf seinen Planeten ge-
beamt, um sie in actiongeladenen Rennen ge-
geneinander antreten zu lassen. So viel zur
Story des Renn-Spektakels. Crash Nitro Kart
bietet euch einen Abenteuer-Modus, in dem ihr
gegen Velos kuriose Handlanger an den Start

geht. Für Einzelspieler stehen fünf Modi wie
z.B. Zeit-Rennen oder ein Cup-Turnier bereit.
Mehrspieler können in verschiedenen Rennen
oder Minigames (Flaggenjagd, Schnapp den
Speck etc.) gegeneinander antreten. Die insge-
samt 17 Strecken verlaufen in vier unterschied-
lichen Welten. Es geht durch eine futuristische
Stadt, einen dichten Dschungel, Vulkanland-
schaften und eine große Raumstation. Wie es
sich für einen Fun-Racer gehört, könnt ihr in
den Rennen natürlich auf zahlreiche Waffen
und Extras wie beispielsweise Zielsuchraketen,

Nein

Online
Funktion

CRASH NITRO KART ANDRÉ STEINERT

Tornados oder Minen zurückgreifen.
Und jetzt ans Eingemachte: Vivendi Univer-

sals Crash Nitro Kart ist in allen Bereichen
eine Enttäuschung. Von der Spielgeschwindig-
keit des Vorgängers fehlt jede Spur, die Steue-
rung der Karts ist zäh wie Hosenleder und es
ruckelt an allen Ecken und Enden. Dazu
kommt, dass jeder Ansatz von Spielspaß
durch ewiges Nachladen im Keim erstickt
wird. Schade, hier wäre sicher mehr drin
gewesen.
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Ein nasses Grab im Pazifik: Am vierten Teil der Ego-Shooter-Serie
scheiden sich erstmals die Geister.
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Im Kreuzfeuer der Kritik
Eine der großen Stärken vergangener
Medal-of-Honor-Episoden war das Spi-
on-Dasein. Die Schleichintermezzi im
Zwirn deutscher Generalitäten gehörten
zu den Highlights. Das dazugehörige
„Organisieren“ von Ausweisen und Pas-
sierscheinen war eine willkommene Ab-
wechslung zu den Feuergefechten. Zum
Leidwesen aller Hobby-Soldaten wurden
die Undercover-Einlagen in Medal of
Honor: Rising Sun radikal gekürzt. In
einem einzigen Level-Teilabschnitt
schlüpft man recht lapidar in die Uni-
form des Feindes. Hier müssen weder
Dokumente gestohlen, noch auf leisen
Sohlen Wachposten umgangen werden. 

merkt. Der „Leidensweg“ erstreckt sich
über acht Levels. Eines weniger als
ursprünglich geplant (siehe dazu Kas-
ten). In Anlehnung an historische Ereig-
nisse des Zweiten Weltkrieges ver-
schlägt es den Akteur nach der viel
zitierten explosiven Pearl-Harbor-
Ouvertüre auf die Philippinen, auf
Guadalcanal, nach Singapur, zur Brü-
cke am Kwai-Fluss usw. 

Eigentlich sollten die neun Kampf-
einsätze – überwiegend gehen diese
im Urwald über die Bühne – unzählige
Interaktionen ermöglichen. Doch weit
gefehlt. Das Szenario, in dem man
einen Kameraden aus den Maul eines
Alligatoren retten kann, fehlt genauso
wie die Befreiung eines Inselbewoh-
ners, der auf Knien vor japanischen
Besatzern um sein Leben fleht. Solche
Ereignisse hätten dem PS2-Militaristen
einen nonlinearen Levelablauf, sprich
unterschiedliche Marschrouten besche-
ren sollen. Stattdessen läuft man, wie in
den drei Medal-of-Honor-Prequels,
schnurstracks auf einem vorgegebenen
Pfad. Einzig die großflächigen Areale
mit den Pro-forma-Weggabelungen
bzw. -Umwegen sorgen sekundenweise
für  Hochspannung.

Was ist die Medal of
Honor? Dieser Orden

wird vom US-Präsidenten im Namen
des US-Kongresses verliehen. Die höchs-
te militärische Auszeichnung bekom-
men Angehörige der amerikanischen
Streitkräfte, die gegen einen Feind der
USA unter Einsatz des eigenen Lebens
Tapferkeit und Furchtlosigkeit in einem
selbstlosen Maß gezeigt haben. 

Die erste Medal of Honor bekam der
Militär-Arzt Bernard J.D. Griffin im Jah-
re 1861 an die Brust geheftet, die letz-
ten beiden wurden posthum den Scharf-
schützen Gary Ivan Gordon und Ran-
dall David Shughart zugesprochen, die
1993 in Somalia ums Leben kamen.

Die Stunde Null
Gemäß den beiden PSone-Spielen (Me-
dal of Honor; Medal of Honor: Under-
ground) und dem einen PS2-Vorgänger
(Medal of Honor: Frontline) ist es auch
in Medal of Honor: Rising Sun die
größte Herausforderung, die höchste
Auszeichnung der USA zu „erkämp-
fen“. Dafür muss der neue Held, OSS-
Agent und Marine-Infanterist Joseph
„Joe“ Griffin durch ein Tal der Tränen
gehen – in vielerlei Hinsicht wohlge-

MULTIPLAYER/ONLINE

Folgende Multiplayer-Varian-
ten stehen zur Auswahl:

Cooperative (offline)

Deathmatch (off- und online)

Team-Deathmatch 
(off- und online)

Capture the flag 
(off- und online)

¥ Streng bewacht: Im Tempel wird General Shimas Gold vermutet. ¥ Welrod: Die Agenten-Waffe hat eine lange Nachladezeit.

¥ Schlechte Inszenierung: Hier wird Joe von
seinem Bruderherz Donny getrennt.
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Besondere Auszeichnungen:
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PLAY DATEN

FAZIT  Dirk Gemeinhardt

Genre Ego-Shooter
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Games
Erhältlich ab 21. November
Preis ca. 60 Euro

16:9

WEB-INFO: www.electronicarts.de o.A.

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Medal of Honor: Frontline 89% 06/02
2 Warhammer 40.000: Fire Warrior 88% 10/03
3 Red Faction 2 85% 07/02

POSITIV
• neuer Schauplatz (Fernost)
• viele Boni
• Multiplayer- und Online-Modi
• intuitive Steuerung

NEGATIV
• gähnend langweiliges Leveldesign
• Story endet abrupt
• zu kurze Spielzeit
• schlechte Künstliche Intelligenz

Schade! Unerwartet ist Medal of Honor: Rising Sun zu einer Enttäuschung
geworden. Das hat viele Gründe: Ausschlaggebend ist sicherlich die spie-
lerische Tristesse aller Levels. Dem Konsolisten wird kaum Abwechslung
geboten. Diesbezüglich befindet sich der neueste Medal-of-Honor-Teil auf
dem Stand von vor vier Jahren, wie die Ego-Shooter-Serie debütierte.
Grafisch wird eine Achterbahnfahrt par excellence geboten. Manche Levels
sind grafisch top, andere wieder Flops. Den Vogel schießt aber die Story
ab, die nach etwa acht bis neun Stunden endet. Denn die alles erklärende
letzte Mission „Rettung in der Morgendämmerung“ wurde einfach weg-
gelassen. Zu keiner Zeit entsteht zwischen dem orchestralen Soundtrack
und der WWII-Ballerei eine  harmonische Beziehung. Die Musik des neuen
Medal-of-Honor-Komponisten Christopher Lennertz erzeugen keinerlei
Emotionen. 

Wenig Abwechslung bietet auch das
Waffenarsenal. Joe Griffin wird vom
OSS mit amerikanischen Standard-Pis-
tolen, -Gewehren und -Maschinenpisto-
len (Colt 1911, M1 Garand, M1903
Springfield Sniper Rifle, Thompson Sub-
machine Gun usw.) ausgestattet. Da
der US-Soldat manche Missionen zu-
sammen mit dem englischen Special-
Operation-Executive-Spion Bromley be-
streitet, hat er des Öfteren den Finger
am Abzugshahn der Sten Mk.2 Ma-
schinenpistole. Das einzige Agenten-
Enfant-terrible ist die geräuscharme
Welrod-Einzelschuss-Pistole, die ledig-
lich ein Mal zum Einsatz kommt. Das

große Manko: Bis auf wenige Ausnah-
men kann man sich die Waffen gefalle-
ner Japaner nicht zunutze machen.
Schließlich attackieren die kaiserlichen
Offiziere mit Samurai-Schwertern, die
Soldaten mit einem auf dem Karabiner
aufgepflanzten Bajonett.

Wo ist die Story geblieben?
Obwohl der Plot des jüngsten Medal-
of-Honor-Ego-Shooters filmreif ist, wur-
den wichtige Schlüsselstellen schlecht
inszeniert. Laut Videospiel-Drehbuch
sucht Joe Griffin einerseits seinen Bru-
der Donny, andererseits jagt er den
japanischen General Shima samt Gold-

vermögen – beide Handlungsstränge
gehen aufgrund der unscheinbaren
Präsentation im Eifer des Gefechts voll-
kommen unter. 

Auch vom Kamikaze-Heldentum der
kaisertreuen Nippon-Krieger ist weit und
breit nichts zu sehen. Die Soldaten
ergreifen zwar nicht das Hasenpanier,
doch sie stehen wie Schießbudenfiguren
herum oder führen ständig die gleichen
Bewegungsmuster aus – auch nicht bes-
ser. Im Vergleich zu den deutschen CPU-
Kameraden aus Medal of Honor: Frontli-
ne muss die Künstliche Intelligenz als
unspektakulär, wenig herausfordernd
und stupide bezeichnet werden.

Ja

Online
Funktion

DAS VERLORENE LEVEL 
„RETTUNG IN DER MORGENDÄMMERUNG“
Die Mission „Rescue at Dawn“ (Rettung in der Morgendämmerung Anm. d. R.),
wurde weggelassen. Hier hätte Jimmy Patterson seinen Bruder Donny aus der
japanischen Gefangenschaft retten sollen. Weiterhin wäre es zum Showdown
mit dem personifizierten Bösen aus Medal of Honor: Rising Sun gekommen –
dem gold- und machthungrigen japanischen General Shima. Dieses Szenario
hätte die Story-Fragmente der vorangegangenen Levels zusammengeführt und
viele offene Fragen binnen weniger Minuten beantwortet.

Laut Skript hätte der finale Kampfeinsatz zusätzlich eine Brücke zum nächs-
ten Medal-of-Honor-Teil ge-
schlagen, der im nächsten Jahr
erscheint. Hier spielt dann
Donny Griffin die tragende
Rolle. Ersten Gerüchten nach
soll das verloren gegangene
Level im Sequel wieder mit von
der Partie sein.

Übrigens: Der Lade-Screen,
der bei der Rückkehr ins
Hauptmenü erscheint, veran-
schaulicht eine Szene aus dem
entfernten Level.

¥ Rettung in der Morgendämmerung: Das letzte
Level wurde kurz vor Produktionsende entfernt.

¥ Feuer frei! Die obligatorischen MG-Scharmützel kennzeichnen
auch Medal of Honor: Rising Sun.

¥ Kein Durchblick: Die Japaner in ihren beigen Uniformen lassen
sich nur schlecht von den eigenen Truppen unterscheiden.

¥ Überraschungsmoment: Japanische
Soldaten verstecken sich in „Fuchslöchern“.

¥ Bootsfahrt: Das Level „Angriff auf
Guadalcanal“ besticht durch seine Größe.

WELROD-PISTOLE

Die Welrod ist eine Einzel-
schuss-Waffe mit einem
Bolzenmechanismus und
Schalldämpfer. In erster Linie
haben Spezialeinheiten wie
die britischen SAS (Special Air
Service), die SOE (Special
Operations Executive), die
Commandos oder das ameri-
kanische OSS auf die schallge-
dämpfte Waffe im Zweiten
Weltkrieg zurückgegriffen.
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FIFA FOOTBALL 2004:
DER ONLINE-MODUS

Das Online-Monopol bei Fuß-
ballspielen besitzt FIFA Foot-
ball 2004. Während Konami
die Fans der Pro-Evolution-
Soccer-Reihe noch zappeln

lässt, geht Electronic Arts in
die Offensive. Bei den Online-
Partien und -Turnieren kommt

das EA-Sports-Talk-Feature
zum Einsatz. Über das USB-
Headset unterhält man sich

online mit Freunden und
potenziellen Gegnern.

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

FIFA FOOTBALL 2004
Der  PlayStation-Meister von einst möchte mit einem neuen Konzept
wieder zurück an die Tabellenspitze!

80
RATING (PROZENT)Grafik 87%

Sound 84%

Besondere Auszeichnungen:

100KB 1-8

WEB-INFO: www.electronicarts.de keine

NEGATIV
• unausgereifte Ballphysik
• KI-Fehler
• eingeschränkte Spieler-Kontrolle

PLAY DATEN
Genre Sportspiel
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Sports
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

POSITIV
• lizenzierte Vereinsmannschaften
• umwerfende Grafik, super Sound
• umfangreiches Online-Feature

FAZIT   Dirk Gemeinhardt
Echte Vereinsnamen, 350 Ligen und Nationalmannschaften. Eine
atemberaubende Grafik und eine grandiose Sound-Kulisse. Die Stärken von
FIFA Football liegen auf der Hand. Eine ganz wichtige Sache jedoch ist auf
der Strecke geblieben: die Spielbarkeit. Zu keiner Zeit hat man das Gefühl,
man würde die totale Kontrolle über die Mannschaft haben. Die Kicker
lassen sich unpräzise steuern respektive anwählen. Ferner benötigt die KI
noch Nachhilfestunden in Sachen Raum- und Manndeckung. Zu oft lassen
die CPU-Verteidiger im falschen Moment vom Angreifer ab. Das Sprung-
und Flugverhalten des Polygon-Leders weist deutliche Verbesserungen auf,
kann aber jenem, von Pro Evolution Soccer 3 nicht das Wasser reichen.

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Analog zu Madden NFL 2004, NBA
Live 2004 und NHL 2004 bietet auch
FIFA Football 2004 eine Manager-Opti-
on. Hier steigt der PS2-Sportsfreund in
die Rolle des Spielertrainers. Während
der Vertragslaufzeit muss man mit seiner
Elf fixe Ziele (positive Tor-Bilanz,
bestimmte Punktzahl, Mindest-Tabellen-
platz usw…) erfüllen. Neben einem
Transfermarkt stehen auch Trainingspro-
gramme für den Kader zur Verfügung.

Die Welt des Fußballs
Ein besonderes Schmankerl: Die PS2-
Bolzerei hat mit „Football Fusion“ eine
Schnittstelle zum EA Sports Fußballma-
nager 2004, der am 28. November in
die Läden kommt.  Jede  Partie der
sportiven Wirtschaftssimulation kann
somit  eigenhändig ausgespielt wer-
den. Insider-Infos zum Spiel findet ihr
im mehrere Minuten langen Vergleichs-
test „FIFA 2004 gegen PES 3“ im Test-
Screen-Bereich auf der playTV-DVD.

ziehen müssen. Das  Stichwort lautet hier-
bei „Off-The-Ball-Kontrolle“, ausgelöst
wird sie mit der L1-Schultertaste. Hier
steuert man mit dem rechten Analog-Stick
einen von drei möglichen Passempfän-
gern, während man mit dem linken Ana-
log-Stick den Passgeber übers Feld diri-
giert. Damit überbrückt man die
Schaltzentrale im Mittelfeld leichter oder
leitet Angriffe über die Außenbahn ein. 

Ein Manko gibt’s dennoch: Auf der
Spielstufe „Weltklasse“ macht dieses Fea-
ture keinen Sinn mehr. Der Einsatz hätte
sich überaus bezahlt gemacht, doch die
CPU-Kontrahenten stören frühzeitig den
Spielaufbau, so dass das Auslösen der
träge reagierenden Funktion in den meis-
ten Fällen den Ballverlust bedeutet. Ein
ähnliches Bild zeichnet sich bei Eck-
stößen ab. Bei der Standardsituation
übernimmt man die Regie über einen
Feldspieler, der im Strafraum auf die
Reingabe des Eckballausführenden (vier
Varianten stehen zur Auswahl) wartet. 

Das Fußball-Leben kann
eine Baustelle sein:

Innerhalb von zwölf Monaten hat die
Kicker-Abteilung von EA-Sports das Kon-
zept der PlayStation2-Kickerei erneut
umgekrempelt. Einerseits war der Auftritt
der FIFA-Ballvirtuosen im zurückliegen-
den Jahr desolat – insbesondere wegen
den gravierenden Logikfehlern der CPU-
Abwehrspieler. Andererseits sind die
vielen Änderungen ein Teil der „Renovie-
rungsarbeiten“, die sich nach Aussagen
der Programmierer über einen längeren
Zeitraum erstrecken werden.

Verkorkster Spielmacher
Die 2004er-Auflage hat sich in punkto
Spielprinzip einer Frischzellenkur unter-

¥ Großes Manko: Die Buttons können nicht
frei konfiguriert werden.

¥ Übungseinheiten: FIFA 2004 bietet einen
Trainingsplatz.

¥ TV-Feeling: Die Stadion-Atmosphäre ist
phänomenal.

¥ Olé, olé: Die Kicker werden mit den mannschaftseigenen Fan-Gesängen angefeuert.

ja

Online
Funktion
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Ab der Ausgabe 01/2004
prämieren play THE PLAYSTA-
TION, playTV und Konami
monatlich das schönste PES-3-
Tor. Teilnehmer zeichnen ihr
Tor in der Wiederholung (kann
auf der Memory Card gespei-
chert und beliebig oft abge-
spielt werden) mit einem
VHS-Videorekorder auf und
schicken die Videokassette
ausreichend frankiert an die
unten stehende  Adresse.
Mehr Infos zu diesem Thema
findet ihr auf der playTV-DVD
im Bonus-Bereich.

CyPress GmbH
Redaktion play
Stichwort: PES 3: Das Tor des
Monats
Max-Planck-Str. 13
97204 Höchberg

PRO EVOLUTION SOCCER 3
Das Wunder von Konami: Dieses Fußballspiel wird zweifelsohne in die
PlayStation2-Geschichte eingehen!

75www.playplaystation.com Dezember 2003

PRO EVOLUTION SOCCER 3:
DAS TOR DES MONATS

TestScreen

91
RATING (PROZENT)Grafik 84%

Sound 80%

Besondere Auszeichnungen:

100KB 1-8

WEB-INFO: www.konami-europe.de keine

NEGATIV
• grauenhafte Kommentatoren
• keine grafische Spitzenklasse
• keine echten Vereinsnamen

PLAY DATEN
Genre Sportspiel
Hersteller Konami
Entwickler Konami Tokyo
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

POSITIV
• perfekte Spielbarkeit 
• facettenreiche Taktikeinstellungen
• ausgefeilte Ballphysik.

FAZIT   Dirk Gemeinhardt
Kein Fußballspiel simuliert die schönste Nebensache Welt so realistisch. Die
100-prozentige Kontrolle über die Spieler, die clevere KI, die 1A-Ballphysik
und die facettenreichen taktischen Einstellungsmöglichkeiten machen PES 3
zum PS2-Gekicke der Superlative.

Spielerisch hui, audiovisuell pfui: Die grafische Präsentation von PES 3
liegt wie gewohnt im Dornröschenschlaf. Zwar wissen die grazilen Bewe-
gungsabläufe der Kicker zu gefallen, doch die Inszenierung der Spieler-
Modelle, der Menüs und Stadien lassen mehr Stagnation als die im
Schriftzug propagierte „Evolution“ erkennen. Hinzu kommt, dass
gelegentlich auftretende Ruckler beim Spielaufbau im Mittelfeld stören. 

Einsteiger Fortgeschrittene     Profis

Nein

Online
Funktion

¥ Individuelle Special-Moves:  Kahn,  Zidane oder  Del Piero besitzen besondere Fähigkeiten.

¥ Das Herzstück: In der Meisterliga „managed“ man ein Vereins-Team. ¥ Nicht online: Die Entwickler haben auf eine Network-Funktion verzichtet.

ausschließlich freie Pässe schlagen zu kön-
nen, vollführt man damit zusätzlich
angetäuschte Schüsse, zweierlei Überstei-
ger-Varianten sowie einen Lop.

Obwohl der Unparteiische neuerdings
Vorteil gelten lässt (ein gelbes Symbol in
der oberen linken Ecke blinkt auf), werden
die Gemüter erhitzt. Denn: Die Entschei-
dungen des Schiris, ob er den Ball laufen
lässt oder nicht, stimmen mit geltendem
Fußball-Recht nicht immer überein. Insider-
Infos zu Pro Evolution Soccer 3 findet ihr
im mehrere Minuten langen Vergleichstest
„FIFA 2004 gegen PES 3“ im TestScreen-
Bereich der playTV-DVD.

Linie die Neuausrichtung der Künstlichen
Intelligenz. Während die CPU-Spieler in
der eigenen Elf beim Passspiel dem Leder
entgegenlaufen, machen die Gegner spä-
testens  an der Strafraum-Grenze die Räu-
me enger und gehen den Angreifer konse-
quenter an. Obendrein bleiben die in PES
2 kritisierten Distanzschüsse aus einer Ent-
fernung von 16 bis 20 Metern öfters in
der im Stellungsspiel sicheren Abwehr
hängen. Daraus folgt: Dem Konterfußball
und der Torflut wurde ein Riegel vorge-
schoben. 

Umstrittene Entscheidung
Unabdingbar ist der Einsatz des R2-But-
tons: Die Taste ermöglicht nicht nur sehr
schnelle Dribblings mit erhöhtem Körper-
einsatz, sondern neuerdings auch in Ver-
bindung mit der richtigen Richtungstaste
Seitwärts- und Rückwärts-Dribblings (siehe
dazu „Fünf Tipps & Tricks zum Torerfolg“)
auf der playTV-DVD.  Neu belegt wurde
zudem der rechte Analog-Stick. Anstatt

Fast zeitgleich starteten
Mitte Oktober „Das

Wunder von Bern“ in den deutschen
Kinos und Pro Evolution Soccer 3 (kurz:
PES 3) in die PS2-Saison 2003/04. Was
haben der Sönke-Wortmann-Film und die
Konami-Tokyo-Balltreterei gemeinsam?
Beide tragen auf ihre individuelle Art und
Weise zur Legendenbildung bei. Das eine
befördert Sepp Herberger, Uwe Rahn,
Fritz Walter & Co.  endgültig in die Fuß-
ball-Walhalla, das andere geht  in die
Videospiel-Annalen als das bis dato per-
fekteste Fußball-Spiel ein.

Technik statt Kondition
Wer das erste PES-3-Match bestreitet, wird
von einem einzigen Gedanken geplagt:
„Viel hat sich im Vergleich zu PES 2 nicht
getan“. Falsch! Der Umstieg vom zweiten
auf den dritten Teil fällt recht schwer.

Man entdeckt die vielen Neuerungen
erst auf den zweiten, dritten, wenn nicht
sogar vierten Blick. Dazu gehört in erster
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WAS IST FOOTBALL FUSION?

Hier kann man sein Lieblings-
team vom Fußball Manager in

FIFA Football 2004 integrie-
ren und Liga- oder Pokalspiele

absolvieren. Danach werden
die Ergebnisse wieder in den
Fußball Manager importiert.

Oder man erstellt ein All-Star-
Team im Manager und spielt

mit diesem gegen den Compu-
ter oder gegen Freunde in
FIFA Football 2004. Auch
kann man einen beliebigen

Verein vom Fußball Manager,
den es in FIFA nicht gibt, aus-

wählen und damit kicken.

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

FUSSBALL MANAGER 2004
Made in Germany: Das gelungene Debüt der PC-Erfolgsserie in der
PlayStation2-Liga!

fer in die Fußballer-Materie ein als
beim etablierten PS2-Konkurrenten
BDFL Manager. So besitzt die Nach-
wuchsförderung einen immens hohen
Stellenwert. Die Junioren werden einer-
seits von Jugendtrainern, andererseits
von Privatlehrern und Mentoren, also
von Bundesliga-Profis, betreut. Zudem
besucht der Nachwuchs Trainings-
camps.

Finanz-Jonglierereien
Es gibt verschiedene Wege, den Rubel
rollen zu lassen. Dazu gehört der Ver-
kauf der Stadion-Namensrechte, der
Börsengang oder der Neubau von
Pressestellen, Einkaufszentren, S-Bahn-
Stationen etc. Früher oder später zah-
len sich die Investitionen aus. Recht
spärlich fallen die Werbedeals aus.
Hier dreht sich alles nur um Banden-
werbung. Verträge für Trikot-Sponso-
ring können nicht abgeschlossen wer-
den. Auch eine Merchandising-Option
sucht man vergebens.

Die PlayStation2-Variante, die tech-
nisch auf der 2003er-PC-Version des
Fußball Managers basiert, wurde in
Las Vegas produziert. Obwohl die US-
Amerikaner keinen blassen Dunst ha-
ben vom Lieblingssport der Deutschen,
liefern sie ein für Konsolen maßge-
schneidertes Produkt ab. Obendrein
lässt die EA-exklusive FIFA-Lizenz wie
schon beim FIFA-Football-Gekicke die
Herzen der zahlreichen Fußball-Puris-
ten höher schlagen. 

Der Facettenreichtum spiegelt sich
schon bei den Ligen wieder. Dank der
unzähligen internationalen Spielklas-
sen kann man beispielsweise in
Deutschland einen Verein aus der 1.
Bundesliga, der 2. Bundesliga, der Re-
gionalliga Nord oder der Regionalliga
Süd unter die Fittiche nehmen. Der
Trainer-Manager-Mix wird in Verbin-
dung mit den vier Schultertasten über
die Oberpunkte „Mannschaft“, „Ver-
ein“, „Information“ und „Transfers“
gesteuert. Die Unterpunkte dringen tie-

Was haben Schalkes
Rudi Assauer, Partizan-

Belgrad-Trainer Loddar Matthäus und
Leverkusens Rainer Calmund gemein-
sam? Alle drei Charakterköpfe posier-
ten auf den Packungen der im Jahre
2001 eingeführten EA-Sports-Fußball-
Manager-Serie. 

Erfolg vorprogrammiert
Für die PC-Entwicklung der Reihe zeich-
net seit Beginn die deutsche Abteilung
von EA Sports in Köln verantwortlich.
Unter der Leitung von Gerald Köhler
(arbeitete bis 2000 an der Anstoß-Rei-
he aus dem Hause Ascaron) entstand
in den letzten Jahren ein Referenzpro-
dukt in punkto Fußball-Trainer-/-Mana-
ger-Simulation.

¥ Interview: Die Aussagen beeinflussen die
Fußball-Fans.

¥ Rasenschach: Die Taktiken bestimmt der
Spieler per Controller.

¥ Baumeister: Jeder Stadionausbau bringt
Geld in die Vereinskasse.

¥ Gastspiel: Vor einem Auslandseinsatz muss man erst die Sprache erlernen.
84
RATING (PROZENT)Grafik 75%

Sound 73%

Besondere Auszeichnungen:

400KB 1

WEB-INFO: www.fm2004.de o.A.

NEGATIV
• lange Ladezeiten
• fehlende Merchandise-Option
• hinkt der PC-Version ein Jahr

hinterher

PLAY DATEN
Genre Wirtschaftssimulation
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Sports
Erhältlich ab 12. Dezember
Preis ca. 60 Euro

POSITIV
• einfaches Handling
• übersichtliche Menüs
• Football-Fusion-Funktion

FAZIT   Dirk Gemeinhardt
Die Handhabung der PlayStation2-Variante des Fußball-Managers ist
gelungen. Mit wenigen Handgriffen durchblättert man die umfangreichen
Menüs. Hobby-Manager werden an der Spieltiefe Gefallen finden. Die
sportlichen wie auch die wirtschaftlichen Komponenten sind ausgewogen.
Folglich kommt das Trainer- als auch das Betriebswirtschaftler-Dasein auf
keinen Fall zu kurz. Einzig die oberflächliche Werbungs-Sektion und die
fehlende Merchandising-Sparte fallen negativ auf. Obendrein rufen PS2-
Konsolisten ihrer Elf auf dem Platz Anweisungen zu. Das Novum ist jedoch
die Football-Fusion-Funktion, die mit FIFA Football 2004 (siehe
Marginalspalte) interagiert.

Einsteiger Fortgeschrittene     Profis 

Nein

Online
Funktion
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TestScreen

play THE PLAYSTATION Dezember 2003

V-Form: Die Sprungtechnik wird per Stick gesteuert. ¥ Der Happle-Balken: Hier fehlen grafische Details. ¥ Rate mal: Die Quizfragen sind sehr unterhaltsam.

80
RATING (PROZENT)Grafik 72%

Sound 71%
100KB 1-16

WEB-INFO: www.thq.de keine

Genre Sportspiel
Hersteller THQ
Entwickler VCC Entertainment
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Die Adler fliegen wieder!
Wenn Sven Hannawald, Martin

Schmitt, Christof Duffner & Co. am 28. Novem-
ber 2003 ab 17.30 (MEZ) in die Weltcup-Sai-
son springen, steht RTL Skispringen 2004 bereits
seit zwei Wochen in den deutschen Läden. Wie
in den Jahren zuvor hat das Hamburger Soft-
ware-Haus VCC Entertainment (Killer Loop, PSo-
ne, 1999) die Wintersport-Simulation program-
miert.

Was hat sich im Vergleich zur Vorjahres-Version
verändert? Nicht die Welt. Und doch steigern

die kleinen, feinen Änderungen den sportiven
Spielgenuss. Ein konkretes Beispiel sind die
K.O.-Ausscheidungen in der Zwischenrunde bei
vielen Veranstaltungen. Das neue Kommentato-
rengespann zeigt deutlich mehr Kompetenz und
Wortwitz. Eine Klasse für sich ist das Quiz im
Stil von „Wer wird Millionär“. Hier kann man
sich ein paar Euro zum Weitenjäger-Salär hinzu-
verdienen. Das Frage-Antwort-Spiel wurde von
den Rätsel-Autoren der You-don’t-know-Jack-
Erfolgsserie (PSone, PC) erstellt. Haferl- oder
Telemark-Landung? Unverändert genial ist die

Nein

Online
Funktion

RTL SKISPRINGEN 2004 DIRK GEMEINHARDT

Steuerung. Hier hängen gute Weiten und gute
Haltungsnoten abermals vom reibungslosen An-
lauf, dem perfekt getimten Absprung, der stilsi-
cheren Flugphase in der V-Stellung und einer
sauberen Landung ab. Abhängig vom Schwie-
rigkeitsgrad nimmt man an fiktiven, aber auch
an real existierenden Veranstaltungen teil, wie
etwa der 4-Schanzen-Tournee, der Nordischen
Ski-WM, der WM im Skifliegen usw... Ein
Schwachpunkt ist in manchen Bereichen die Prä-
sentation. So fehlt im  Bereich des Happle-Bal-
kens das Leben.

¥ Hübsch: Die Sequenzen sind am schönsten. ¥ Karg: Auf dieser Landkarte verschiebt ihr eure Figur. ¥ Zufall: Für Erfolge dreht ihr am Rad.

62
RATING (PROZENT)Grafik 55%

Sound 77%
258KB 1

WEB-INFO: www.atari.de 6 Jahre

Genre Rollenspiel
Hersteller Atari
Entwickler Square-Enix
Erhältlich ab 3. November
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis

Besonderheiten:

In Square-Enix’ RPG Unlimited
SaGa habt ihr sieben verschie-

dene Helden zur Auswahl, von denen jeder sei-
ne eigene Geschichte mitbringt. Leider sind die-
se meist nicht sehr komplex und äußerst minima-
listisch erzählt. Während Städte nur aus
Standbildern bestehen, in denen ihr per Menü
Aufträge annehmt oder einkauft, sind die ver-
schiedenen Dungeons am ehesten mit einem
Brettspiel zu vergleichen: Runde um Runde zieht
ihr eure Figur um ein Feld weiter, eine kleine
Grafik gibt euch einen Eindruck von der Örtlich-

keit, per Menü führt ihr diverse Aktionen durch.
Leider ist das Ganze weder spielerisch beson-
ders interessant, noch grafisch irgendwie an-
sprechend. Nur unwesentlich hübscher sind die
Kämpfe: Karg animierte Heldensprites verprü-
geln Monster vor unspektakulären 3D-Kulissen.
Zahlreiche Kombos und ein Roulette-Rad, mit
dem ihr den Erfolg eurer Attacken “bestimmt”,
machen die Kämpfe zum aufregendsten Teil des
Spiels. Daneben habt ihr eine sehr flexible,
allerdings auch sehr kompliziert zu bedienende
Charakterentwicklung, die erst einmal durch-

Nein

Online
Funktion

UNLIMITED SAGA THOMAS NICKEL

schaut sein will. Unlimited SaGa ist nun bei wei-
tem kein schlechtes Spiel – aber das extrem
ungewöhnliche System und die teilweise
unnötig komplizierte Bedienung machen das
Game nur für absolute Rollenspiel-Profis interes-
sant.

Die Verpackung der PAL-Version erfreut durch
eine gelungene Papp-Schachtel und die Final-
Fantasy-Bonus-DVD, schreckt aber durch die
schlechte PAL-Anpassung ab: Dicke schwarze
Balken und englische Sprache – das hätte nicht
sein müssen.
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Die Rückkehr des Königs

80

Wird wirklich gut, was lange währt? 
Hoffentlich gelingt der Film besser als das Spiel!

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

zurück. Drückt man den Ã-Button,
zückt eure Spielfigur die Nahkampf-
waffe. 

Der abschließende Teil der Trilogie
lässt den Spieler mit der Umgebung
interagieren. An vorgegebenen Schlüs-
selpunkten könnt ihr mit dem ¡-But-
ton Katapulte aktivieren, Seile hinauf-
klettern, Kohlebecken umkippen oder
Speere und Fackeln aus der Halterung
nehmen und damit Feinde bekämpfen. 

Nachdem der Ansturm der Orcs zu-
rückgeschlagen wurde, habt ihr die
Wahl zwischen dem Weg des Ma-
giers, dem Weg des Königs und dem

Das Spielgeschehen der heiß ersehn-
ten EA-Produktion beschränkt sich nicht
ausschließlich auf die Ereignisse des
dritten Teils. Wie schon im Sequel ba-
sieren die ersten Levels auf Szenen des
vorangegangenen Films. 

Getrennte Wege
Zunächst verteidigt ihr als Gandalf die
Tore von Helms Klamm. Eine gute Gele-
genheit, sich mit der Steuerung vertraut
zu machen. Mit den Action-Buttons
führt ihr leichte, schnelle bzw. schwere,
langsame Attacken aus, blockt feindli-
che Hiebe oder drängt eure Gegner

Fast ist es geschafft:
Am 17. Dezember läuft

„Der Herr der Ringe: Die Rückkehr des
Königs“ in den Kinos an. Wie schon
2002 entführt euch Electronic Arts mit
der offiziellen Filmumsetzung bereits
einen Monat früher nach Mittelerde.
Wer sich das Kinoerlebnis nicht verder-
ben möchte, sollte also vorerst die Fin-
ger von dem Spiel lassen. 

Das Konzept von Der Herr der Ringe:
Die Rückkehr des Königs ist mit dem des
Vorgängers identisch. Dennoch hat sich
einiges verändert in Mittelerde – und
zwar nicht nur zum Guten.

ES GEHT WEITER

Eigentlich ist die Trilogie mit
Der Herr der Ringe: Die Rück-

kehr des Königs abgeschlos-
sen, auch auf der PlaySta-

tion2. Electronic Arts hat aber
noch nicht genug. Bei einer

solch lukrativen Lizenz ist das
auch kein Wunder. Die Arbei-

ten an dem Spiel Der Herr 
der Ringe: Die Trilogie laufen

bereits. Erscheinen soll der
Titel Ende 2004. 

¥ Guter Schlag: Je besser die Combos, desto mehr Erfahrungspunkte.

¥ Gegnerflut: Bevor Aragorn weiter darf,
muss er erst 60 Haradrim-Krieger besiegen.

¥ Wie im Kino: Besonders spektakuläre Sze-
nen werden in kleinen Sequenzen gezeigt.

¥ Mit allen Mitteln: Mit dem Speer genügt
schon ein einziger Treffer.

¥ Zauberkräfte: Jeder Charakter verfügt über eine Spezialfertigkeit.
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Besondere Auszeichnungen:

78KB 1-2

PLAY DATEN

FAZIT  Mark Liebold

Genre Action-RPG
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Games
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

THX

WEB-INFO: www.electronicarts.de 16 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Baldur’s Gate: Dark Alliance 90% 01/02
2 Der Herr der Ringe: Die zwei Türme 86% 11/02
3 Dynasty Warriors 3 70% 05/02

POSITIV
• Zweispieler-Modus
• cineastische Inszenierung
• mehr Interaktion als im Sequel

NEGATIV
• schlechte Kameraführung
• eintöniges Gameplay
• unausgewogener

Schwierigkeitsgrad

Eines muss man den Entwicklern lassen: Sie haben sich die Kritikpunkte
von Der Herr der Ringe: Die zwei Türme zu Herzen genommen. Es gibt jetzt
einen Zweispieler-Modus, die Charaktere haben mehr Interaktionsmög-
lichkeiten und der Schwierigkeitsgrad wurde erhöht. Schade ist, dass sie
nicht das richtige Mittelmaß gefunden haben. So ist der Zweispieler-Modus
zu kurz und zu einfach geraten. Der Standard-Schwierigkeitsgrad im Ein-
spieler-Modus dagegen viel zu hoch, gerade für Gelegenheitszocker. Auf
der leichtesten Stufe ist es zwar einfacher, verkommt aber doch schnell zu
einem wilden Buttongeklopfe. Obwohl Die Rückkehr des Königs sehr
actionbetont und einfach gestrickt ist, bedarf es im Kampf der einen oder
anderen Taktik. Das Spiel erfüllt leider die allgemeine Erwartung an
Filmumsetzungen: Je stärker die Lizenz, desto schwächer die Umsetzung.
Schlecht ist das Spiel nicht, aber man hätte mehr daraus machen können.  

Weg der Hobbits. Jeder Pfad konzen-
triert sich auf einen jeweils anderen
Teil der Geschichte. In der Rolle von
Gandalf nehmt ihr zunächst an der
Schlacht um Isengard Teil. Danach
wendet man sich der Verteidigung von
Minas Tirith zu. Aragorn, Gimli und
Legolas kämpfen sich über den Pfad
der Toten durch das Südtor und die
Pelennor-Felder bis zum schwarzen Tor
von Moria. Dort treffen die drei
Gefährten wieder mit dem Magier
zusammen. Der Weg der Hobbits ist
nicht minder spannend. Sam und Fro-
do müssen sich in Osgiliath, Kankras
Höhle, Cirith Ungol und in den Schick-
salsklüften beweisen. 

Alte Rezeptur 
Am grundlegenden Gameplay hat sich
nichts verändert. Ihr kämpft euch durch
die Levels, darauf bedacht, möglichst
viele Gegner mit möglichst vielen An-
griffskombinationen auszuschalten. Da-
für gibt es nämlich besonders viele
Erfahrungspunkte, die man gegen Up-
grades wie bessere Waffen und neue
Combos eintauschen kann. Ist man
bereit, ein paar mehr Punkte auszuge-

ben, wird nicht nur der augenblickliche
Spielercharakter, sondern die ganze
Gruppe aufgerüstet. 

Durch die Interaktion mit der Umge-
bung und kleine Aufgaben kommt
etwas Abwechslung in die ansonsten
immer gleich ablaufenden Schlachten.
Das Problem dabei ist, dass man nur
selten weiß, was eigentlich ganz ge-
nau zu tun ist. In manchen Level-
Abschnitten kämpfen die Helden nicht
nur gegen Trolle, Orcs und Spinnen,
sondern auch gegen die Zeit. Das
schraubt den sowieso schon relativ
hohen Schwierigkeitsgrad noch mal
ein Stück nach oben. 

Deutlich einfacher wird die Schwert-
schwingerei im Zweispieler-Modus. Lei-
der kann man ausschließlich den Pfad
des Königs zu zweit gleichzeitig be-
schreiten, was das Ganze zu einem
sehr kurzen Vergnügen macht. 

B-Movie
Der Herr der Ringe: Die Rückkehr des
Königs wurde filmreif in Szene gesetzt.
Je nach Level kämpfen sich Dutzende
von Figuren über den Bildschirm und
vermitteln die Bombast-Atmosphäre,

die man bereits aus der Film-Trilogie
kennt. Die erstklassige Soundkulisse
sowie die fließenden Übergänge zwi-
schen Filmszenen und Spielsequenzen
unterstreichen den cineastischen Cha-
rakter gekonnt.  

Die Inszenierung hat aber auch
Schwächen: Die Kameraführung ist
nicht optimal. Die Position der Linse ist
teilweise so ungeschickt gewählt, dass
man weder heranstürmende Gegner,
noch Durchgänge sieht. Ebenfalls
ärgerlich: Sobald auf dem Bildschirm
viel los ist, verringert sich die Bildwie-
derholungsrate.

Nein

Online
Funktion

EXTRA, EXTRA, EXTRA
In Der Herr der Ringe: Die
Rückkehr des Königs könnt ihr
jede Menge Extras freispielen.
Darunter:

Konzeptzeichnungen 

Interviews

Bonus-Levels

¥ Keine Gnade: Am Boden liegende Gegner werden mit dem
¢-Button erledigt.

¥ Und noch einer: Mit der Fernkampfattacke kann man sich Gegner problemlos vom Hals halten. 

¥ Halb so schwer: Der Zweispieler-Modus ist keine große
Herausforderung.
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¥ Hasszerfressen: Mit dem Wurm ist nicht zu spaßen. ¥ Oft unübersichtlich: Die neuartige 3D-Optik. ¥ Abwechslung: Alle Landschaften sind zufallsgeneriert.

63
RATING (PROZENT)Grafik 61%

Sound 52%
243KB 1-4

WEB-INFO: www.sega-europe.com keine

Genre Strategie
Hersteller Sega
Entwickler Team 17
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Sie sind zurück! Die berühmten
Videospiel-Kriecher haben sich

in eine schicke 3D-Schale geworfen und befin-
den sich natürlich wieder auf dem virtuellen
Kriegspfad. Am einfachen, aber gleichzeitig
fesselnden Spielprinzip hat sich jedoch nichts
geändert. Verfeindete Wurmtruppen bekämpfen
sich mit schwerem Geschütz (Schrotflinte, Base-
ballschläger, Bazooka, Mörser u.v.m.) in zufalls-
generierten Landschaften.

Der Schwerpunkt der virtuellen Wurmschlacht
liegt nach wie vor auf dem Multiplayer-Modus,

in dem bis zu vier Spieler gegeneinander antre-
ten können. Neben diversen Matcheinstellun-
gen (Waffenparameter, Landschaftswahl, Zug-
dauer uvm.) sorgt der Einarmige Bandit
„Wormpot“ für über hundert zufallsgenerierte
Spielkombinationen. So bleibt das Spiel auch
nach zahlreichen Partien spannend. Durch die
verbesserte Würmer-KI bekommen es Einzel-
spieler mit sehr heimtückischen Würmern zu
tun. In mehr als 30 verschiedenen Kampagnen
kämpft ihr Runde für Runde ums nackte Überle-
ben.

Nein

Online
Funktion

WORMS 3D PATRIC ROOS

Euren aktuellen, im Comicstil daherkommen-
den Wurm, steuert ihr aus der Third-Person-Pers-
pektive. Per Knopfdruck könnt ihr zum Zielen in
die Ego-Perspektive, und zum Erspähen der
feindlichen Killerwürmer in die Vogelperspekti-
ve schalten. Leider ist die Sicht auf die Mini-
Wurm-Soldaten trotzdem oft versperrt, was bei
den zweidimensionalen Vorgängern nicht pas-
sieren konnte. Neben der neuen Optik hat
„Worms 3D“ leider keinerlei Innovationen zu
bieten. Auch lassen sich die kleinen Kreaturen
etwas zäh bewegen.

¥ Royal Rumble: Schmeißt endlich mal Rick Flair raus! ¥ Tag-Team-Action: Sable hat hier nichts zu lachen. ¥ Wumm: Goldberg klatscht den Undertaker richtig her.

83
RATING (PROZENT)Grafik 82%

Sound 80%
370KB 1-6

WEB-INFO: www.thq.de 16 Jahre

Genre Wrestling
Hersteller THQ
Entwickler Yuke’s
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 45 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Der neueste Ableger der Smack-
Down!-Reihe schlägt so auf, wie

man es als Fan haben will: Action pur! 59
WWE-Charaktere sind bereits von Beginn an
wählbar. Auf 65 Kämpfer wächst die Auswahl
im Spielverlauf an, wobei auch „Klassiker“ wie
der alte Undertaker und Ted DiBiase den Ring
betreten. Die Anzahl der Spielmodi und Events
ist fast nicht mehr überschaubar, und allen sei
gesagt, dass auch ein Sechs-Mann-Tag-Team
dank Multitap möglich ist. 

Grafisch sind die Charaktere hervorragend

gelungen, man merkt schon auf den ersten
Blick, dass sich Entwickler Yuke’s hier sehr viel
Mühe gegeben hat. Die Bewegungsabläufe
der Wrestler wirken zwar recht einheitlich,
aber bei den Aktionen kommt wahre Freude
auf. Sie reagieren so realistisch, wie man es
von der Mattscheibe her kennt, und sorgen für
echtes Wrestlingfeeling. Ein Goldberg
attackiert mit brachialen Football-Tackles, ein
Undertaker quält seine Gegner mit den ge-
fürchteten Uppercuts und Rick Flair sorgt mit
seinem lächerlichen Gehabe für Antipathie. 

Nein

Online
Funktion

WWE SMACKDOWN! HERE COMES THE PAIN GUNTHER HRUBY

Ein Schwachpunkt des Wrestling-Updates ist
nach wie vor die Kollisionsabfrage, auch bei
Here Comes The Pain werden Treffer nicht
immer registriert. Zudem hätte eine Funktion
nicht geschadet, die die athletischen Muskel-
berge schneller zum aktiven Gegner hin aus-
richtet. Wer ein brachiales Beat’em Up ähnlich
einem Soul Calibur 2 erwartet, wird nach eini-
gen Spielchen enttäuscht das Pad weglegen,
wer allerdings Lust hat auf Wrestling im WWE-
Stil, der wird hier für schlaffe 45 Euro perfekt
bedient.
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Geleitschutz torpediert hat, gilt es, die
„Weiße Rose“, eine berühmte Spionin,
auf dem Weg zum Flughafen zu eskortie-
ren. Jagdflugzeuge sowie Flak-Stellun-
gen, Panzer und Spähwagen versuchen,
dies mit allen Mitteln zu verhindern. 

...grüß mir die Sterne...
Die Hawker Hurricane ist die erste
Maschine, die euch zur Verfügung steht.
Einsatz für Einsatz stehen weitere Flieger
im Hangar bereit. Darunter etwa die bri-
tische Spitfire oder die amerikanische
P38-Lightning. Auch hinter dem Steuer-
knüppel feindlicher Flugzeuge dürft ihr
Platz nehmen. Die Jagdmaschinen, Tor-
pedoflugzeuge und Bomber unterschei-
den sich durch Panzerung, Geschwin-
digkeit, Wendigkeit, usw. voneinander.
Durch Upgrade-Punkte könnt ihr die ein-
zelnen Eigenschaften verbessern. Die
Punkte verdient man sich sowohl in der
Kampagne, als auch in separaten Chal-
lenges zwischen den Hauptmissionen.

Secret Weapons over Normandy
schafft den Spagat zwischen Action und

sischen Luftraum. Bevor ihr über der Nor-
mandie den Himmel von deutschen Flug-
zeugen befreien dürft, stehen Missionen
in England, Nordafrika, im Südpazifik
und an der Ostfront auf dem Dienstplan.
Dabei folgt der Spieler nicht einer wahllo-
sen Reihe von Kampfeinsätzen, sondern
einer interessanten Story. Der Plot be-
stimmt die Art der Mission. So liefert sich
Chase nicht nur klassische Luftkämpfe. An
Bord eines gestohlenen deutschen Bom-
bers muss er unbemerkt hinter die feindli-
chen Linien fliegen, um dort eine Versor-
gungsflotte zu zerstören. Ebenfalls sehr
spannend ist die Nordafrika-Kampagne.
Nachdem man einen Konvoi und dessen

Raus aus den Schützen-
gräben, rein in den

Jagdflieger. Im Zweiten Weltkrieg wurde
nicht nur am Boden gekämpft. Die
Schlachten tobten auch auf dem Wasser
und in der Luft. In Secret Weapons over
Normandy schlüpft ihr in die Rolle des
U.S. Airforce Piloten James Chase. Wie
viele andere Amerikaner kämpft auch er
in der britischen Luftwaffe gegen Nazi-
Deutschland und seine Verbündeten.  

Flieger, grüß mir die Sonne...
Die Einsätze der Battlehawks-Schwadron
beschränken sich nicht, wie der Name
des Spiels vermuten lässt, auf den franzö-

MEDAL OF HONOR FIGHTER
COMMANDER

Im Jahr 2000 begannen die
Arbeiten an Medal of Honor

Fighter Commander. Der Relea-
se war eigentlich für 2002

geplant, doch das Spiel wurde
auf Eis gelegt. Ein Teil des Figh-
ter-Commander-Teams arbeite-

te an Secret Weapons over
Normandy mit. Die typische

Medal-of-Honor-Handschrift ist
klar zu erkennen.  

¥ Ich brauche Hilfe: Ist die Maschine beschädigt oder die Munition knapp, kann man auf einem
Flugfeld landen.

¥ Mit- oder gegeneinander: Im Zweispieler-
Modus könnt ihr auch Challenges bestreiten. 

¥ Raus aus dem Cockpit: Chase nimmt auch schon mal hinter einer
Flak oder dem Bordgeschütz eines Bombers Platz.

¥ Langsam und tief: Das Torpedieren von Schiffen ist eine Wissen-
schaft für sich.
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Besondere Auszeichnungen:

184KB 1-2

PLAY DATEN

FAZIT  Mark Liebold

Genre Action
Hersteller Activision
Entwickler LucasArts, Totally Games
Erhältlich ab 20. November
Preis ca. 60 Euro
WEB-INFO: www.lucasarts.com 16 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Ace Combat 4: Distant Thunder 82% 02/02
2 Top Gun 76% 11/01
3 Leathal Skies 60% 11/02

POSITIV
• viel Abwechslung und Action
• grandiose Soundkulisse
• eingängige Steuerung

NEGATIV
• instabile Bildwiederholungsrate
• teils zu wenig Simulationscharakter

Battlehawks 1942, Their Finest Hour: The Battle of Britain, Secret Weapons
of the Luftwaffe: Entwickler-Legende Lawrence und sein Team von Totally
Games haben bereits eine Menge Erfahrung mit Flugsimulatoren. Secret
Weapons over Normandy ist zwar nicht auf Realismus, sondern auf
Eingängigkeit getrimmt, wird den berühmten Vorgängern dennoch ge-
recht. Es gibt zwar nur zehn Missionen, zu kurz ist das Spiel trotzdem nicht.
Die Challenges, Instant-Fights und Mehrspielerduelle bieten genügend
Abwechslung. Für das richtige Flair sorgen die stimmigen Zwischense-
quenzen, die atmosphärische Hintergrundmusik sowie die realistische
Soundkulisse. Secret Weapons over Normandy hat somit alles, was ein
gutes Actionspiel braucht. Hätte Medal of Honor Flügel, würde es Secret
Weapons over Normandy heißen. Deshalb unser Tipp: Tauscht die
Thompson Maschinenpistole doch einmal gegen eine Sptifire.

Simulation. Das grundlegende Handling
der Maschinen ist einfach. Mit dem rech-
ten Analog-Stick gibt der Spieler Schub,
mit dem linken steuert er das Flugzeug.
Anspruchsvollere Piloten können auch
das Joypad-Layout für Fortgeschrittene
wählen. Erst nach einiger Übung kommt
man mit der Steuerung zurecht. Sobald
man aber das Seitenruder und die Rollen
im Griff hat, machen die Luftkämpfe
gleich noch einmal so viel Spaß. Beson-
ders dann, wenn man seine Flügelmän-
ner durch Funkbefehle ins Geschehen
einbezieht. 

... und grüß mir den Mond!
Die Bomben- und die Ziel-Kamera brin-
gen mehr Durchblick in die teils unüber-
sichtlichen Gefechte. Damit Chase in den
hektischen Duellen bestehen kann, gibt
es eine spezielle Zeitfunktion. Drückt man

den Kreis-Button, läuft die Zeit langsamer
ab: Das Zielen fällt dann leichter. Hält
man den Knopf einfach gedrückt, wird
der Zeitraffer aktiviert. Längere Flug-
strecken werden so nicht langweilig.  

Wings of Honor
Die Flugzeuge wurden bis ins kleinste
Detail nachgebaut. Ohne Probleme kann
man zwischen deutschen Focke Wulfs,
japanischen Zeros und amerikanischen
Corsairs unterscheiden. Auch die Fahr-
zeuge, Gebäude, Schiffe und Landschaf-
ten sehen gut aus. Optisch gibt es an
Secret Weapons over Normandy also
kaum etwas auszusetzen. Einziger Kri-
tikpunkt ist die nicht immer ganz stabile
Bildwiederholungsrate.

Der Eindruck der dramatischen Luftge-
fechte wird durch die mitreißende Hinter-
grundmusik intensiviert. Den Soundtrack
hat Michael Giacchino arrangiert. Er
komponierte unter anderem die fantasti-
schen Stücke der Medal-of-Honor-Serie.
Schweißnasse Hände und Gänsehaut
sind bei Secret Weapons of Normandy
somit garantiert.   

Nein

Online
Funktion

¥ Übung macht den Meister: Die Challenges treiben die Story zwar nicht voran,
sind aber dennoch sehr unterhaltsam.

¥ Bekannte Stimme: James Chase wird von Martin Kessler gesprochen. Er ist die deutsche
Stimme von Nicolas Cage und Vin Diesel.

Im Fadenkreuz: Die Bomben-Kamera hilft beim
punktgenauen Zielen.

GALLERY

In Secret Weapons over Nor-
mandy hat man die Möglich-
keit, Bonus-Videos herauszu-
spielen. Unter anderem könnt
ihr einen virtuellen Rundgang
durch das Air Museum – Planes
of Fames machen (Bild oben),
die Flugzeuge im Detail anse-
hen (Bild Mitte) oder Kompo-
nist Michael Giacchino über die
Schulter blicken (Bild unten).

085_PLAY_12_2003_ME.ps  05.11.2003  14:07 Uhr  Seite 85



86

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

THE ITALIAN JOB  HEIKO STROBEL

Gesetzeshüter: Die Polizei wird euch das Leben auf
den Straßen von L.A. erschweren.

71
RATING (PROZENT)Grafik 72%

Sound 69%
85KB 1-2

WEB-INFO: www.eidos.de o. A.

Genre Rennspiel
Hersteller Eidos Int.
Entwickler Climax
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

WHITEOUT  ANDRÉ STEINERT

Die Letzten werden die Ersten sein: Bei gezündetem Nitro-
Boost verschwimmt das Bild und ihr „rast“ über die Piste.

53
RATING (PROZENT)Grafik 59%

Sound 51%
99 KB 1-2

WEB-INFO: www.vvisions.com o. A.

Genre Rennspiel
Hersteller Konami
Entwickler Vicarious Visions
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

ATV OFFROAD FURY 2  ANDRÉ STEINERT

Minispiel „Madness“: Neben zahlreichen Multiplayer-
Rennen stehen noch vier Minispielchen zur Auswahl.

77
RATING (PROZENT)Grafik 63%

Sound 61%
239KB 1-4

WEB-INFO: www.thq.de 6 Jahre

Genre Rennspiel
Hersteller THQ
Entwickler Rainbow Studios
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 30 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Das Gaspedal bis zum Boden durchdrücken,
Augen zu und ab durch die Mitte! Die locke-
ren, Arcade-betonten Straßenrennen bei The
Italian Job können richtig Spaß bereiten,
allerdings erst dann, wenn man sich in der
riesigen Metropole ein wenig auskennt. In
den 15 Missionen des Story-Modus’ müsst
ihr ständig quer durch die Stadt heizen, um
diverse Dinge zu erledigen. Dabei unterliegt
jede Aufgabe einem straffen Zeitlimit. Der
eingeblendete Radar verrät euch zwar die
Richtung, in die ihr fahren müsst, zeigt aber
keine Höhenlagen und Höhenunterschiede
an. So landet ihr oft am falschen Ort und
schaut frustriert in die Röhre – nach dem
Scheitern einer Mission beginnt ihr nämlich

von vorne. Meistert ihr den Auftrag, wird
eure Fahrleistung mit einem Rating bewertet.
Durch A-Ratings schaltet ihr beispielsweise
neue Fahrzeuge frei, die ihr in den Spielmodi
Zeitrennen (Rennstrecken für Einzelspieler),
Stadt-Rallye (Rennstrecken für Mehrspielerdu-
elle) und Spritztour (Freeride-Modus) verwen-
den könnt. Auf den ebenso fordernden Stunt-
Strecken gilt es, insgesamt fünf Hindernis-Par-
cours zu meistern. Leider vergehen einige
Stunden, bis man sich halbwegs auskennt
und deshalb liegen Spaß und Frust in diesem
Spiel eng beieinander. Wer sich für Arcade-
Rennen begeistert, findet hier eine kurze
Abwechslung zu Genre-Kollegen – mehr
aber nicht.

Passend zur Jahreszeit präsentiert Konami
den Schneemobil-Racer Whiteout. Auf den
kettenbetriebenen Kufen-Fahrzeugen heizt
ihr auf eisigen Strecken durch den Schnee
und geht auf Punktejagd.

Zur Auswahl stehen Karriere-, Arcade-
und Zeitrennen-Modus. Im Karriere-Modus
kämpft ihr euch durch drei Wettbewerbe.
Für jeden eingefahrenen Sieg erhaltet ihr
neben Punkten auch Kohle. Das Geld könnt
ihr dann in Tuning-Teile oder neue Schlitten
investieren. Die habt ihr im Laufe des Spiels
auch bitter nötig, denn eure Kontrahenten
sitzen in späteren Wettkämpfen auf pfeil-
schnellen Maschinen. Im Arcade-Modus jagt

ihr über die Pisten und müsst verschiedene
Aufgaben erfüllen um neue Kurse freizu-
schalten.

Whiteout läuft meistens flüssig, dafür fehlt
es dem frostigen Rennspiel an Geschwindig-
keit. Selbst mit gezündetem Nitro-Boost oder
mit einem schnelleren Sled hat man immer
das Gefühl, man dümple über die Pisten.
Auch die Kontrolle der Kufenflitzer ist ein
wenig träge und hätte durchaus präziser
ausfallen können. Die unterschiedlichen Um-
gebungen und Wetterbedingungen sind nett
anzusehen, die Fahrer hingegen nicht. Hier
haben die Entwickler sichtlich mit Polygonen
gegeizt.

Das wurde aber auch Zeit! Mit gut einem
Jahr „Verspätung“ geht das neueste Quad-
Spektakel der Rainbow Studios (Entwickler
der Splashdown-Serie) auch bei uns an den
Start. 

Wie im ersten Teil erwarten euch in ATV
Offroad Fury 2 diverse Race- und Freestyle-
Modi. In den zahlreichen Rennwettbewer-
ben könnt ihr entweder über eingezäunte
Supercross-Strecken heizen oder im Gelän-
de auf Enduro-Strecken quer durch die Pam-
pa kurven. In den Freestyle-Sessions habt ihr
unterschiedliche Aufgaben vor der Brust, ihr
müsst zum Beispiel Stuntpunkte sammeln.
Für Siege und Erfolge in den Wettkämpfen

gibt’s Profilpunkte, die ihr in neue Ausrüstun-
gen, Strecken und Fahrzeuge investieren
könnt.

Das Handling der Quads ist erstklassig
und wurde im Vergleich zum Vorgänger
nochmals verfeinert. Durch die präzise
Steuerung gehen selbst spektakuläre Com-
bos gut von der Hand. Grafisch hat sich bei
ATV Offroad Fury 2 allerdings nicht viel
getan. Die Rennen laufen zwar größtenteils
flüssig über die Mattscheibe, die Umgebun-
gen sehen aber nach wie vor öde und trost-
los aus. Ebenso traurig ist auch, dass die
Online-Funktion in der PAL-Version dem Rot-
stift zum Opfer gefallen ist.

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion
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Dark Lineage
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Jak, Daxter, Ratchet und Clank bekommen mit der
hübschen Kya ernst zu nehmende Konkurrenz.

TestScreen

play THE PLAYSTATION    Dezember 2003

bruder und die bereits verzauberten
Nativs zu befreien.

Der Weg zur Befreiung eures Bruders
führt über die Zurückverwandlung der
Wölfe in Nativs. Einmal von ihrem
Wolfsdasein erlöst, eilen die putzigen
Kerlchen zurück in ihr Dorf Nativ City
und fangen an, neue Geschäfte und
Jahrmarktsbuden aus dem Boden zu
stampfen. In diesen Läden könnt ihr
dann für eure Mission wichtige Utensili-
en erstehen. Beispielsweise einen Klet-
terhaken, um Ranken zu erklimmen,
oder einen messerscharfen Bumerang.
Auch eignen sich die Buden hervorra-
gend, um das Konto mit kleinen Miniga-
mes etwas aufzubessern – dabei dürfen
übrigens bis zu sechs Spieler nacheinan-
der antreten. 

Die mit dem Wolf tanzt
Die verfluchten Wölfe lassen sich natür-
lich nicht widerstandslos in ihre ur-
sprüngliche Form zurückverwandeln.

mysteriösen Welt zu befreien.
Auf der Suche nach Frank trifft die

blauhaarige Heldin auf ein friedlieben-
des Völkchen, die Nativs. 

Eine Hand wäscht die andere
Von deren Anführer erfährt Kya, dass
Frank vom bösen Herrscher Brazul und
seiner gefürchteten Wolfsarmee festge-
halten wird. Der barbarische Machtinha-
ber will die Nativs in Wölfe verwan-
deln, um seine Streitmacht weiter auszu-
bauen. Die furchtlose Heroine schließt
sich der Troll-Rebellion an und versucht,
Brazul aufzuhalten und somit ihren Halb-

Ein Jump’n Run aus den
Eden Studios? Es ge-

schehen noch Zeichen und Wunder! In
den zurückliegenden Jahren machten
die Franzosen eher mit Renn- und Rallye-
spielen wie Need for Speed: Porsche
Unleashed (PSone, PC) und V-Rally 3
(PS2, GC, Xbox) von sich reden. Das
neueste Werk schlägt in die Hüpfspiel-
Kerbe von einstigen Titeln wie Die
Schlümpfe, Asterix der Galier und Tim
und Struppi.

Kya: Dark Lineage erzählt die Ge-
schichte eines jungen Mädchens, das
versucht, ihren Halbbruder aus einer

ES WAR EINMAL…

Lange vor dem erstklassigen
V-Rally 3 entwickelten die

Eden Studios (damals noch als
In-House-Studio von Infogra-
mes) feine Jump’n Runs wie
Die Schlümpfe oder Tim und
Struppi. Berühmt-berüchtigt
waren die Hüpfspiele für die

liebevoll gestaltete Optik und
den recht hohen Schwierig-

keitsgrad.

¥ Alle drei zusammen: Nachdem ihr die Wölfe k.o. geprügelt habt, erlöst ihr sie von dem Fluch.
¥ Abwärts: Mit dem magischen Skateboard
heizt ihr Rutschbahnen herunter.

¥ Krallen: Mit den Kletterhaken könnt ihr euch an Ranken festhalten. ¥ Baggy-Pants sei Dank: Kya fliegt im Aufwind.
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TestScreen
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RATING (PROZENT)Grafik 83%

Sound 79%
Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besondere Auszeichnungen:

322KB 1

PLAY DATEN

FAZIT  André Steinert

Genre Jump’n Run
Hersteller Atari
Entwickler Eden Studios
Erhältlich ab 20. November
Preis ca. 50 Euro

16:9

WEB-INFO: www.atari.de 6 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Ratchet und Clank 92% 11/02
2 Jak & Daxter: The Precursor Legacy 91% 12/01
3 Rayman 3: Hoodlum Havoc 89% 03/03

POSITIV
• gute Steuerung
• abwechslungsreiche Levels
• knifflige Rätsel

NEGATIV
• ruckelt stellenweise
• Zeilenfehler in der Grafik

Abwechslung, gute Spielbarkeit und vor allem eine ordentliche Portion
Spaß bietet Ataris Kya: Dark Lineage. Der frische Mix aus kniffligen Denk-
sportaufgaben, haarigen Hüpfpassagen, comboreichen Fights und
spaßigen Funsport-Einlagen kann bis auf ein paar wenige Ausnahmen
spielerisch überzeugen. Die Kämpfe mit den Wölfen, insbesondere mit
Rudelführern, werden im späteren Verlauf des Spiels ziemlich schwer und
sorgen stellenweise für kleine Frustmomente.

Optisch kann sich das knallbunte Abenteuer bis auf ein paar wenige
Ruckler und Zeilenfehler bei Richtungswechseln und Kameraschwenks
durchaus sehen lassen. Die Kamera hätte etwas präziser ausfallen können.
Stellenweise verschwindet sie in Wänden oder bleibt in der Umgebung
hängen. Mit dem Joypad verschafft ihr euch aber schnell wieder den
Überblick.

Zuerst müsst ihr die bissigen Biester in
Faustkämpfen bis zur Ohnmacht prügeln
und ihnen dann mit magischen Armbän-
dern den Bann vom Pelz nehmen. Um
die Wölfe aufs Kreuz zu legen, greift die
junge Heldin auf jede Menge unter-
schiedliche Kampfvarianten zurück: Sie
schleudert ihre Angreifer am Schwanz
durch die Gegend, reitet auf den Rücken
der Gegner andere Widersacher über
den Haufen oder klopft ihnen aus der
Huckepack-Position die Birne weich. Mit
immer neuen Armbändern kann sie ihr

Repertoire an Kampftechniken erwei-
tern.

In Kya: Dark Lineage habt ihr außer
knochenharten Fights und haufenweise
haarigen Hüpfeinlagen auch noch aller-
hand Rätsel zu bestehen. Das Besonde-
re dabei: Neben simplen Schalter-
rätseln bringen fürs Genre unge-
wöhnlich komplexe und umfangreiche
Knobeleien euer Oberstübchen zum
Glühen.

Knallbunte, windige Welt
Eine weitere Aufgabe Kyas besteht dar-
in, sieben Runensteine zu finden. Hat
sie die magischen Artefakte beisammen
und sie aneinander gelegt, öffnet sich
ein Portal, durch das sie wieder zurück
nach Hause kommt. Die Runen sind in
acht unterschiedlichen Umgebungen
rund um Native City versteckt. In die
einzelnen Areale gelangt ihr über
Rutschbahnen oder durch Windkanäle.
Überhaupt spielt der Wind in Kya: Dark
Lineage eine große Rolle. Dank der
Baggy-Pants kann unsere Heldin sich
zum Beispiel Aufwinde zunutze

machen, um so höher gelegene Platt-
formen zu erreichen. 

Spielerisch kann Kyas Hüpf-Abenteu-
er durch abwechslungsreiche Levels,
knifflige Rätsel und gute Steuerung voll-
ends überzeugen. Technisch hat das
Abenteuer jedoch seine Schwächen:
Die Kamerapositionen sind stellenweise
etwas nervig, lassen sich aber jederzeit
justieren. Anders ist es da mit den Zei-
lenfehlern, die bei Richtungswechseln
und Kameraschwenks immer wieder
auftauchen.

Nein

Online
Funktion

¥ Arme Vogelscheuche: Neue Moves könnt ihr auf dem Trainings-Parcours an Stroh-Dummys
ausprobieren.

¥ Ein Hauch von Solid Snake: Die blauhaa-
rige Heldin schleicht auf leisen Sohlen.

¥ Artistisch: Auf dem Rücken eines Jamguts saust ihr pfeilschnell
durch die Gegend.

¥ Dicker Ballermann: Mit schwerem Geschütz oder Dynamit räumt
ihr Felsen aus dem Weg.

Nicht nur der neueste Zock
der Eden Studios kann sich
sehen lassen. Auch die Inter-
netseite der Franzosen ist
einen Besuch wert. Dort fin-
det ihr nicht nur die neuesten
Screenshots und Videos ihrer
Spiele, ihr erfahrt auch eine
Menge über das Team selbst.
Surft doch mal vorbei:
www.eden-studios.fr

INTERNET-AUFTRITT
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MY STREET  THOMAS  SZEDLAK

Rasenmähermann: Neben dem Rasenmäherrennen bietet
My Street sechs weitere Spielchen.

70
RATING (PROZENT)Grafik 54%

Sound 52%
137KB 1-4

WEB-INFO: www.playstation.com o. A.

Genre Party-Spiel
Hersteller Sony
Entwickler Idol Minds
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

NBA LIVE 2004  SWEN HARDER

Leistungssport: Krachende Dunks und leichte Korbleger
muss man sich bei NBA Live 2004 schwer erarbeiten.

85
RATING (PROZENT)Grafik 83%

Sound 82%
418KB 1-4

WEB-INFO: www.ea.com o. A.

Genre Sportspiel
Hersteller Electronic Arts
Entwickler EA Sports
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

NHL HITZ PRO  MICHAEL GALUSCHKA

Pausenfüller: Midways NHL Hitz Pro ist schnell,
actionreich und unkompliziert.

83
RATING (PROZENT)Grafik 78%

Sound 86%
238KB 1-2

WEB-INFO: www.konami-europe.com 12 Jahre

Genre Sportspiel
Hersteller Midway
Entwickler Konami
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Sony wird aktiv gegen die Vereinsamung
vor dem Bildschirm. Bis zu vier Spieler
zocken bei My Street gemeinsam – entwe-
der als lustiges Quartett vor dem TV, oder in
internationaler Besetzung per Online-
Gaming. Sieben Minigames in jeweils meh-
reren Varianten sorgen für eine bunte
Mischung.

Sportsfreunde fühlen sich pudelwohl bei
Beach-Volleyball und Völkerball. Geistige
Frische braucht ihr auch beim „Hühner
Hüten“: Ihr lockt kleine Gockel mit Rich-
tungspfeilen in euren Stall – sind jedoch die
fiesen Schweine unterwegs, solltet ihr die
Pfeile auf die Gegner richten. Ähnlich funk-

tioniert das „Murmeln“: Hier gilt es, mit
einer Magnet-Murmel kleinere Glaskugeln
anzuziehen, sie mit der eigenen Farbe zu
markieren und dann ins Tor zu bugsieren.

Solo-Spieler basteln sich im Geschichte-
Modus ein Kind und bestimmen Aussehen
und Klamotten. Die Story dazu: Ihr seid in
einen neuen Ort gezogen und müsst in der
Nachbarschaft Freunde finden. In der Umge-
bung gibt’s einiges zu entdecken. Bald spielt
ihr mit anderen Kindern auf der Straße. Der
Geschichte-Modus für Einzelspieler ist zwar
nett, in erster Linie ist My Street aber ein
gelungenes Multiplayer-Game – und darauf
bezieht sich auch unsere Wertung.

Dass sich Sportspiel-Krösus EA jedes Jahr
etwas Neues einfallen lässt, um die Kunden
wieder zum Kauf der aktuellen Version zu
bewegen, sind wir gewohnt. Doch bei NBA
Live 2004 greift man ganz tief in die Trick-
kiste: Zunächst hat sich das Spiel von einer
schnellen Dunk-Show zu einer etwas ge-
mächlicheren Simulation gewandelt. Eine
elementare Änderung hat auch die Steue-
rung erfahren: Jetzt gibt es zwei unter-
schiedliche Wurf-Tasten. Zu Anfang ist es
eine schwere Umstellung, doch nach eini-
gen Partien hat man den Bogen raus und
das Spiel wirkt dadurch noch realistischer.

Die Spielmodi umfassen wie immer das

volle EA-Programm. Freundschaftsspiel, Sai-
son, Play-offs und Training sind nur die Wich-
tigsten. Neu ist hingegen der Dynasty-Mana-
ger-Modus. Hier übernehmt ihr die Geschicke
eines kompletten Teams – vom Training über
den College-Draft bis hin zur Meisterschaft.

Scheinbar war den Entwicklern die Vor-
jahres-Version auch ein wenig zu einfach
und zu flott ausgefallen. Nun schaltet man
wieder einen Gang zurück und konzentriert
sich auf gepflegten Simulations-Basketball.
Dass auch dieser Spaß macht, liegt an der
durchdachten Steuerung und den vielen –
teilweise noch nicht ganz ausgereiften –
Angriffs-Bewegungen.

Midways NHL-Hitz-Serie wird erwachsen:
Im neuesten Ableger mit dem Zusatz „Pro“
laufen komplette Fünferteams über eine rea-
listisch dargestellte Eisfläche und haben
nicht nur mit dem Gegner, sondern (auf
Wunsch) auch mit allen wichtigen Eis-
hockey-Regeln zu kämpfen. Dafür müssen
sie auf Alien- und Ballonköpfe verzichten.

Bierernst ist das Ganze deswegen aber
noch lange nicht. Euch erwartet kein
krampfhaft auf „realistisch“ getrimmtes
Simulationsmonster, sondern unkomplizier-
tes, superschnelles Haudrauf-Hockey mit
Zauberpässen, Riesenchancen und Mega-
Checks im Sekundentakt. Dass die Ergebnis-

se vergleichsweise hoch ausfallen, liegt aber
nicht zuletzt an den mäßigen Goalies.
Neben einer kompletten Saison dürft ihr
auch im Franchise-Modus antreten, in dem
ihr ein unbekanntes Team in die NHL brin-
gen müsst. Besonders gewitzt ist das „Pick
Up Hockey“. Hier treten keine ausgebufften
Profis in riesigen Stadien an, sondern in
Anoraks und Sweatshirts gepackte Hobby-
Spieler auf zugefrorenen Teichen, Wiesen
oder gar in Inlinern auf Parkplätzen. NHL
Hitz Pro ist ein durch und durch pfiffiges
Arcade-Eishockey, bei dem besonders die
flüssige Steuerung und das stimmungsvolle
Soundgewand überzeugen.

1-16 Spieler

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion
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LOONEY TUNES: BACK IN ACTION  MARC KIRZEDER

Duo Infernale: Die Toons Duffy und Bugs im Spiel
zum neuen Warner-Bros.-Film!

51
RATING (PROZENT)Grafik 62%

Sound 60%
165KB 1

WEB-INFO: www.electronicarts.de o.A.

Genre Jump’n Run
Hersteller Electronic Arts
Entwickler Warthog
Erhältlich ab 5. Dezember
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

ASTERIX & OBELIX XXL  DIRK GEMEINHARDT

Starkes Trio: Idefix beißt den römischen Legionen auf
Kommando ins Hinterteil.

67
RATING (PROZENT)Grafik 65%

Sound 61%
100KB 1

WEB-INFO: www.atari.de o.A.

Genre Jump’n Run
Hersteller Atari
Entwickler Codemasters
Erhältlich ab 20. November
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

WALLACE & GROMIT IN PROJECT ZOO  COLIN GÄBEL

Hübsch gemacht: Grafik und Stil fangen das Flair der
TV-Vorlage treffend ein.

64
RATING (PROZENT)Grafik 73%

Sound 68%
16:9123KB 1

WEB-INFO: www.acclaim.com o.A.

Genre Jump’n Run
Hersteller Acclaim
Entwickler Frontier
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 20 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Das simple Jump’n Run ist das Spiel zum
gleichnamigen Zeichentrickfilm von Warner
Bros. Der böse Vorsitzende der ACME-Studi-
os jagt Duffy Duck bei einem Vorsprechen
den blauen Affendiamanten ab. Den will die
anarchistische Ente natürlich wiederhaben!
In Begleitung von Langohr Bugs Bunny
macht er sich auf den Weg, den Edelstein
zurückzuholen. Im Spiel wechselt ihr zwi-
schen beiden Charakteren. Bei seiner Suche
stößt das Cartoon-Duo auf allerlei Wider-
stand aus der Looney-Tunes-Familie. Mit von
der Partie sind insgesamt 22 ACME-Helden,
darunter natürlich Jäger Elmer, Kater Sylves-
ter, Piepmatz Tweetie, Schweinchen Dick,
Speedy Gonzales und viele andere Comic-

Gestalten, die bei Warner „unter Vertrag“
stehen.

In jedem der sechs Levels stehen verschie-
dene Aufgaben auf dem Programm. Unter-
schiedliche ACME-Gegenstände erweitern
das Move-Repertoire der beiden Helden.
Zum Beispiel kann sich Bugs Bunny an Gar-
deroben-Türen ein Hula-Kostüm überstreifen.
Für kurze Zeit kann das Karnickel dann
Widersacher mit sanften Hula-Klängen und
Hüftschwüngen hypnotisieren, um an ihnen
vorbeizukommen. Die Grafik fängt die kun-
terbunte Welt der Warner-Cartoons überzeu-
gend ein, das Gameplay dagegen richtet
sich mit seinem sehr niedrigen Schwierig-
keitsgrad an die jungen Spieler.

Die Storyvorlage für Asterix & Obelix XXL
könnte aus einem der bekannten 31 Comic-
Bände stammen. In dem Jump’n Run hat
Caesar etliche Einwohner aus dem galli-
schen Dorf entführt, um sie in die einzelnen
Provinzen des Imperiums zu verschleppen –
in die Normandie, nach Helvetien, nach
Spanien usw. Der Haken an der Sache: Die
Marmor-Landkarte, auf der die Aufenthaltsor-
te der Verschleppten verzeichnet sind, ist zu
Bruch gegangen. Um ihre Freunde retten zu
können, müssen Asterix und Obelix die
Stücke wiederfinden. Bei seiner Suche stößt
das Trio (Idefix kläfft munter mit) natürlich auf
unzählige Römer-Legionen. In bester Comic-
und Zeichentrickfilm-Manier vermöbelt man

die Sandalenträger mit Schlägen und Tritten.
Später lernt ausschließlich Asterix neue
Schlagkombinationen zur verhältnismäßig
präzisen Steuerung hinzu – Obelix ist
schließlich als Kind in den Zaubertrank gefal-
len. Das Niveau der Knobelkost (z.B. das
Auffinden und Betätigen von Schaltern) hält
sich in Grenzen. Zumeist kommt hier das so
genannte Duo-System, womit beide Charak-
tere gleichzeitig gesteuert werden, zum Ein-
satz. So schiebt Obelix ein Katapult, auf dem
Asterix dann sitzt und kräftig schießt. 

Die Grafik gibt das Comic-Ambiente eini-
germaßen wieder, allerdings vermisst man
optische Spielereien. Wenig zufrieden stel-
lend ist die dürftige Soundkulisse. 

Aufruhr im Zoo: Pinguin-Schurke Feathers hat
sämtliche Tierbabys eingeknastet und er-
presst damit deren Eltern. Die sollen ihm bei
der Diamantenproduktion unter die Flügel
greifen. Ein schreiendes Unrecht, das Schnuf-
felhund Gromit und Erfinder Wallace natür-
lich nicht dulden können. Prompt zieht das
beliebte Knetgummigespann aus, dem eiskal-
ten Flattermann das Handwerk zu legen. In
Gestalt des schlappohrigen Kläffers bewäl-
tigt ihr knifflige Hüpfeinlagen, löst eine Reihe
mehr oder weniger fordernder Kombinati-
onsaufgaben und haltet euch Feathers fiese
Gefolgschaft mit Wallaces aberwitzigen
Erfindungen vom Leib. Damit dieser seiner

Profession aber überhaupt nachgehen kann,
müsst ihr zunächst die passende Anzahl
Schrauben, Muttern oder ähnliches Zubehör
finden. Von der drögen deutschen Synchro
(aktiviert lieber die englischen Sprecher) ein-
mal abgesehen, punktet das Videospieldebüt
der knuffigen Knethelden vor allem durch sei-
ne stilgetreue Präsentation. Auch sonst gefällt
die Hüpferei mit abwechslungsreichen Wel-
ten und einer Hand voll pfiffiger Aufgaben.
Leider ist der Levelaufbau mitunter allzu un-
übersichtlich geraten, weiterhin nagt die stör-
rische Kameraführung am Nervenkostüm.
Ergo: Zumindest Fans werden ihren Spaß mit
Hund und Herrchen haben.

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion
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Online
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ESPN NFL FOOTBALL  SWEN HARDER

Mittendrin: Aus der Ego-Perspektive gewinnt man
eine ganz neue Sicht auf den knochenharten Sport.

90
RATING (PROZENT)Grafik 87%

Sound 86%
2000KB 1-8

WEB-INFO: www.sega-europe.com keine

Genre Sportspiel
Hersteller Atari
Entwickler Sega
Erhältlich ab 27. November
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

ESPN NHL HOCKEY  SWEN HARDER

TV-Präsentation vom Feinsten. Segas ESPN NHL Hockey
ist Eishockey-Vergnügen mit spielerischem Tiefgang.

89
RATING (PROZENT)Grafik 86%

Sound 85%
2300KB 1-8

WEB-INFO: www.sega-europe.com keine

Genre Sportspiel
Hersteller Atari
Entwickler Sega
Erhältlich ab 27. November
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

ESPN NBA BASKETBALL  SWEN HARDER

Killer-Dunk: Alonzo Mourning bei seiner unnachahmlichen
Dunking-Bewegung.

85
RATING (PROZENT)Grafik 84%

Sound 79%
187KB 1-8

WEB-INFO: www.sega-europe.com keine

Genre Basketball
Hersteller Atari
Entwickler Sega
Erhältlich ab 27. November
Preis ca. 50 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Wer die strategisch an-
spruchsvollsten Sportspiele

sucht, wird unter den Football-Titeln fündig.
Keine andere Sportart wird so realistisch für
zu Hause umgesetzt, wie die rabiate Jagd um
das Lederei. Segas ESPN NFL Football bildet
da keine Ausnahme – und bietet auch tech-
nisch aufregende PS2-Kost: Die dynamischen
Animationen und die flimmerfreie Grafik
könnten kaum besser sein. Zwischen jedem
Spielzug wird schnell auf die Auswechsel-
bank, den wütenden Trainer oder die begeis-
terten und überaus sexy Cheerleader
geschnitten. Die ganze Präsentation ist ange-
lehnt an eine amerikanische ESPN-Sportsen-

dung. Der hervorragende englische Kommen-
tar fügt sich nahtlos an. Das Spiel selbst zockt
sich ebenso rund: Schnell manövriert man
durch die zahlreichen Spielzug-Menüs, die
Steuerung der Akteure geht überaus intuitiv
von der Hand. 

Leider gibt es für Neulinge keinen Trai-
nings-Modus, Hilfen oder Regelerläuterungen
– ein echtes Manko, das aber für alle Foot-
ball-Titel gilt. Ansonsten ist alles drin: Mana-
ger-Modus, Minigames wie Airhockey, Paper-
Football und sogar das Spielen aus der beein-
druckenden Ego-Perspektive. Fans kommen
an dieser technisch wie spielerisch genialen
Adaption kaum vorbei.

Der Nachfolger von Segas
NHL 2K3 heißt dank der neu

erworbenen Sportsender-Lizenz nun ESPN
NHL Hockey. Ihre Vorzüge hat die Neuauflage
jedoch keineswegs verloren: Auch diesmal
gibt es Bestnoten für die schnelle und saubere
Grafik. Die sorgt durch zahlreiche Check- und
Abschirm-Animationen für die nötige Hockey-
Atmosphäre. Daran hat auch das geschickte
Vorgehen der gegnerischen Abwehrreihen sei-
nen Anteil. 

Ab dem dritten von fünf Schwierigkeitsgra-
den agieren die Computerteams sehr intelli-
gent. Gekonnt machen sie die Räume eng und
bringen euch das ein oder andere Mal mit

einem harten Vorchecking in Bedrängnis. Die
starken Torhüter tun ein Übriges. Die Steuerung
ist wie gewohnt einfach und bietet trotzdem
alle Möglichkeiten. Sogar die Symboltasten
sind druckempfindlich. Je fester ihr die Passtas-
te drückt, desto härter wird das Zuspiel. 

Besonderes Lob hat der englische, perfekt
abgestimmte Kommentar verdient. Die beiden
ESPN-Sprecher Gary Thorne und Bill Clement
sorgen für tolle Unterhaltung. Zudem wurde
die Stadionatmosphäre hervorragend einge-
fangen: Gibt’s ein Tor fürs Heimteam, wird
ausgelassen gefeiert. Bei fiesen Checks hinge-
gen fangen die eigenen Fans lauthals an zu
Buhen.

Als letztes Sega-Sportspiel mit
der neuen Sportsender-Lizenz

erreicht ESPN NBA Basketball unsere Gefilde.
Im Vergleich zum Vorgänger, NBA 2K3, hat
besonders die Grafik zugelegt. Die Animatio-
nen wirken nun realistischer und auch die Kolli-
sionsabfrage zwischen Spieler und Ball wurde
verbessert. Davon profitiert hauptsächlich das
Spiel unterhalb des Korbes. Krachende Dunks
und geschickte Layups gelingen je nach Fähig-
keit und Position des Spielers. 

Präsentation und Spielmodi wirken sehr aus-
gereift. Mit dem neuen „24/7“-Modus führt
Entwickler Sega eine Art persönliche NBA-Kar-

riere ein. Zunächst editiert man einen eigenen
Spieler und muss ihn anschließend per Wurf-
training, Eins-gegen-Eins und Technikübungen
auf NBA-Niveau bringen. Der Clou dabei: Die
Systemzeit der PlayStation2 gilt dabei als
Grundlage. Lasst ihr euren Schützling mehrere
Tage lang untrainiert, verliert er seine Talent-
werte wieder.

Die Steuerung der Spieler ist simpel aber fle-
xibel und punktet besonders beim Freiwurf.
Hier müsst ihr zunächst die feinfühligen Ana-
log-Sticks in eine bestimmte Position bringen
und dann im richtigen Augenblick mit der
Schultertaste die Gummikugel abwerfen.

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion
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einem Kampf, zieht Jade automatisch
ihren Kampfstab und teilt mit der ®-
Taste ordentlich aus. Andernorts legt
ihr mit dem ®-Button um oder quetscht
mitteilungsfreudige Passanten aus. 

Diamonds are a girls...
Abwechslung wird auf Hyllis groß
geschrieben. Mal muss Jade knifflige
Puzzles lösen, ein anderes Mal wollen
eklige Gegner vertrimmt werden.
Daneben erwarten euch noch spannen-
de Schleich-Einlagen, haarsträubende
Hovercraft-Rennen und vieles mehr.
Auch ist Jade dem Sammeltrieb verfal-
len: Die Objekte ihrer Begierde sind
große, runde Kristalle. Die bekommt ihr
sowohl für gelöste Aufträge, als auch
für besiegte Bosse und manchmal
könnt ihr die Klunker auch gegen Bares

Konflikt verwickelt und müsst schon
bald ein paar erschreckende Entde-
ckungen verarbeiten.

Eurer Heldin seht ihr dabei meist von
hinten über die Schultern: Auf Knopf-
druck benutzt sie mitgeführte Gegen-
stände, spricht mit Passanten oder
bringt sich auch mal mit einer gewag-
ten Hechtrolle aus der Gefahrenzone.
Dabei reagieren die meisten Knöpfe
vom Kontext abhängig: Seid ihr in

Das Leben auf der Welt
Hyllis könnte so schön

sein – wäre da nicht die drohende
Invasion der gemeinen Außerirdi-
schen… Aber dank der Elite-Truppe
von Hyllis, der Alpha-Abteilung, kann
eigentlich gar nichts schief gehen…
oder läuft da hinter den Kulissen der
Macht doch mehr ab, als vermutet? 

Als junge Fotoreporterin Jade werdet
ihr mehr oder weniger freiwillig in den

ERFINDERGEIST

Michel Ancel wurde 1972 in
Monaco als Sohn eines Solda-
ten geboren – folglich hat die

junge Familie viel gesehen
von Nordafrika. Begeistert

von den ersten Videospielen,
brachte er sich selbst das Pro-

grammieren bei und wurde
schon mit 17 Jahren bei Ubi-

soft angestellt, wo er die
Figur Rayman erfand. Der

Rest ist Geschichte…

¥ Kung Fu: Die zahlreichen Kisten geben nach einem beherzten Tritt ihren wertvollen Inhalt
preis. Hier findet Jade etwas Kleingeld.

¥ Mit der Kamera verdient ihr Geld: Ein Bild
vom bovinen Barkeeper füllt Jades Konto.

¥ Vorsicht: Kontakt mit den roten Minen kostet wertvolle Energie. ¥ Teamwork ist Trumpf: Mit Agent HH löst Jade kniffligste Rätsel.

Eine fiese Alien-Rasse will den Planeten Hyllis erobern
– als junge Reporterin Jade müsst ihr das verhindern.
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88
RATING (PROZENT)Grafik 87%

Sound 88%
Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besondere Auszeichnungen:

880KB 1

PLAY DATEN

FAZIT  Thomas Nickel

Genre Action-Adventure
Hersteller Ubisoft
Entwickler Ubisoft
Erhältlich ab 14. November
Preis ca. 60 Euro
WEB-INFO: www.ubisoft.de 12 Jahre

ALTERNATIVEN
Titel Rating Test in play

1 Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 93% 03/02 
2 Prince of Persia: The Sands of Time 86% 12/03
3 Primal 82% 04/03

POSITIV
• hervorragende Spielbarkeit
• große Abwechslung
• liebevolle Präsentation

NEGATIV
• relativ kurze Spielzeit
• große Balken bei 4:3-Fernsehern

Beyond Good & Evil strotzt nur so vor tollen Ideen und Abwechslung, das
Spielspaß-Thermometer bleibt dabei konstant in den oberen Regionen.
Optisch erfreuen zahlreiche liebevolle Details, tolle Wassereffekte, eine
hervorragend animierte Heldin und phantasievolle Tiermenschen nicht nur
das Auge, sie sorgen auch für eine wunderbare Atmosphäre. Die Musik ist
hervorragend eingesetzt, die Soundeffekte passen jederzeit zur Situation.
Ein Lob hat die deutsche Synchro verdient: Die bekannten Sprecher passen
gut zu den Figuren, finden immer die richtige Tonlage. Nur zwei kleine
Kritikpunkte verhindern den Sprung über die magische 90: Durch das
extreme Breitbildformat haben Besitzer von 4:3-Fernsehern immer große
Balken im Bild, außerdem ist das Spiel mit knapp 10 bis 15 Stunden
Spielzeit etwas kurz ausgefallen – dafür habt ihr in dieser Zeit aber auch
mehr Spaß und Abwechslung als in mehreren anderen Spielen zusammen.

in diversen Läden erstehen.
Die Sammelarbeit solltet ihr
nicht vernachlässigen: Die
Mammago-Werkstatt rüstet
euer Hovercraft nur gegen
Perlen auf – und ohne die

wichtigen Upgrades sind nicht
alle Regionen von Hyllis zugäng-

lich.

Im Dienst der
Wissenschaft

Heilmittel und Turbos für
euer Fortbewegungsmittel gibt es

gegen Bargeld: Das findet ihr entweder
in Form von kleinen Edelsteinen oder
bekommt es als Gegenleistung für
gelungene Fotos. Das Institut von Hyllis
würde gerne ein Nachschlagewerk
aller Kreaturen des Planeten anlegen –
daher zahlt man euch für gelungene
Schnappschüsse von Tieren, Passanten
und Monstern bares Geld. 

Jade muss sich all den auf dem Pla-
neten lauernden Gefahren zum Glück
nicht alleine stellen: Euer schweinischer
Kumpel Pey’J oder der oft etwas vertrot-
telte Agent HH stehen euch treu zur Sei-
te, helfen euch beim Kampf gegen bis-

sige Monster oder greifen euch beim
Lösen der Rätsel unter die Arme. Dafür
müsst ihr euch auch um die Lebensener-
gie eurer Kameraden sorgen: Sowohl
das Heilen von Verletzungen ist euch
überlassen, als auch das Aufstocken
der Lebensenergie. Dazu findet ihr
immer wieder Energiepunkte, die ihr
auf eure Truppe verteilen könnt. Ein
guter Rat: seid großzügig. Es bringt
euch nicht viel, wenn Jade mit zehn
Lebenspunkten ’rumrennt und euer
Kumpel mit seinen zwei Pünktchen per-
manent verdroschen wird. Zum Glück
könnt ihr die Energie immer wieder
umverteilen.

Energie-Haushalt
Und sollte Jade tatsächlich mal die
Kraft ausgehen, ist auch das auch nicht
so schlimm: Ihr startet immer im zuletzt
besuchten Raum und auch Speicher-
punkte sind sehr großzügig verteilt.

Rayman-Schöpfer Michel Ancel geht
mit Beyond Good & Evil neue Wege:
Weg vom knuddelig-knuffigen Hüpfen,
hin zu einem kinoreif präsentierten
Action-Adventure mit erwachsener
Handlung. 

Nein

Online
Funktion

¥ Auf die Plätze, fertig, los: Die Rennen sind nicht nur schnell und bringen für den Sieg so
manche Perle, auch die Handlung wird hier vorangetrieben.

HIN ZUM TREND

Offenbar hat sich die Mode
auf Hyllis während der Ent-
wicklung von Beyond Good &
Evil stark verändert: Als Jade
das erste Mal der Öffentlich-
keit präsentiert wurde, sah
sie noch weit comicartiger aus
– seitdem sind Lippen und
Augen geschrumpft, auch ihr
Kleiderschrank präsentiert
sich weniger farbenfroh als
früher. Welche Jade nun die
bessere ist, sei dahingestellt
– die Geschmäcker sind nun
mal verschieden.

¥ Licht und Schatten: An die schattige Wand gepresst ist Jade einigermaßen
getarnt. Gute Schleichkenntnisse sind auf Hyllis unabdingbar. 

¥ Abenteuerliche Kombos: Mit ihrem
Kampfstab streckt Jade die Monster nieder.

¥ Schweinekumpel: Der feiste Eber Pey’J  ist
ein Technik-Genie.

¥ Hovercraft-Action: Mit dem Amphibien-
Vehikel erkundet ihr Hyllis.
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nur 

5,90 
Euro
(Ohne Inhalt,
nicht einzeln
erhältlich)

12 DVD-Hüllen

TestScreen

...SAMMLUNG IST NICHT KOMPLETT?
Wollt ihr ältere Ausgaben nachbestellen? Füllt einfach den Coupon aus!

Adresse:

play 10/99

play 11/99

play 01/00

play 02/00

play 03/00

play 04/00

play 05/00

play 06/00

play 07/00

play 08/00

play 09/00

play 10/00

play 11/00

play 12/00

play 01/01

play 02/01

play 03/01

play 06/01

play 07/01

play 08/01

play 10/01

play 11/01

play 12/01

play 01/02

play 02/02

play 03/02

play 04/02

play 05/02

play 06/02

play 07/02

play 08/02

play 09/02

Player´s Guide

Jak II: Renegade
– Teil 1

Soul Calibur II
– 4 Cheat Cards
– Tipps zu 

Attacken

play 11/03

play 10/02

play 11/02

play 12/02

play 01/03

pro Heft € 3,50 (Sonderheft € 4,90) =

12 DVD-Hüllen =

ab play 04/03 (mit DVD)  Heft € 4,99 =

+ PORTO =

Gesamtbetrag:

Inland: € 1,44 • ab 2 Hefte € 2,20 • ab 3 Hefte  € 4,10
DVD-Hüllen + beliebig viele Hefte € 4,10

Ausland: € 6  •  ab 2 Hefte € 8 •  ab 3 Hefte € 10
DVD-Hüllen + beliebig viele Hefte € 8,20

Bitte Gesamtbetrag per Verrechnungsscheck, in Briefmarken oder
Scheinen mit ausgefülltem Coupon an folgende Adresse schicken: 

play  · „Back Issues“ · Max-Planck-Str. 13 · 97204 Höchberg

Player´s Guide

Silent Hill 2
– Director’s Cut

WWE Smackdo-
wn!
Shut Your Mouth

Heft + DVD

play 03/03

Player´s Guide

Der Herr der 
Ringe: Die zwei 
Türme

Mortal Kombat:
Deadly Alliance

play 02/03

Player´s Guide

– Primal 
Teil 1

– Tom Clancy’s
Splinter Cell 
Teil 2

play 05/03

Name, Vorname

Straße, Hausnummer

PLZ, Wohnort

Player´s Guide
– Metal Gear
Solid 2: Substance

– Tom Clancy’s
Splinter Cell Teil 1

– Tenchu: 
Wrath of Heaven

play 04/03

Player´s Guide

Chaos Legion

Indiana Jones und
die Legende der
Kaisergruft

SOCOM: U.S.
Navy SEALs
– Online-Tipps

play 09/03

play 02/03

play 03/03

Sonderheft

12 DVD-Hüllen

play 04/03

play 05/03

play 06/03

play 07/03

play 08/03

play 09/03

play 10/03

play 11/03

Player´s Guide

– Tomb Raider:
The Angel of Dark-
ness

– Socom: U.S.
Navy Seals 
online + offline

play 08/03

Tipps & Tricks-
Sonderheft

– GTA 3
– Medal of Honor:

Frontline
– Tekken 4
– TimeSplitters2
– Final Fantasy X
– uvm.

play Sonderheft

Player´s Guide

– Primal 
Teil 2

– Silent Hill 3
Teil 1

– Def Jam Vendetta

play 06/03

Player´s Guide

– Enter the Matrix

– Silent Hill 3
Teil 2

play 07/03

PERFECT ACE: PRO TOURNAMENT TENNIS  DIRK GEMEINHARDT

Doppelfehler: Die Aufschläge lassen sich nur sehr
unplatziert servieren.

41
RATING (PROZENT)Grafik 54%

Sound 49%
100KB 1-2

WEB-INFO: www.kellas.net o. A.

Genre Sportspiel
Hersteller Kellas International GmbH
Entwickler Aqua Pacific
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Bahnt sich Konkurrenz für Virtua Tennis 2, die
Nr. 1 in der Tennis-Genre-Weltrangliste an?
Perfect Ace: Pro Tournament Tennis versucht,
mit einem Ensemble aus Noname-Tennis-
cracks am Thron der Referenz aus dem Hau-
se SEGA zu rütteln. Am Erfolg des Angriffs
zweifeln wir: Die 32 Sportskanonen sind aus-
schließlich Herren. 

Hinzu kommt, dass keiner der Filzball-Vir-
tuosen individuelle Stärken und Schwächen
besitzt. So sucht man einen Aufschlag-König
genauso vergebens wie einen Serve-&-Volley-
Experten. Einzig die bevorzugten Spielbeläge
werden in den Charakterprofilen aufgeführt.
Obwohl sich alle gängigen Schlagvarianten

wie Drive, Slice, Top-Spin und Smash aus-
führen lassen, fällt die Ballkontrolle extrem
ungenau aus. Die Ursachen liegen einerseits
im unrealistischen Sprung- und Flugverhalten
der gelben Kugel, andererseits in den stock-
steifen Bewegungsabläufen der Athleten. Lei-
der kommt auch das Spielmodi-Angebot nicht
über die Standardkost wie Einzel- und Doppel-
Matches, Turnier und Meisterschaft hinaus. 

Zündende Ideen fehlen gänzlich. Schließ-
lich liegt die Grafik in keiner Hinsicht auf
einem akzeptablen PlayStation2-Niveau.
Ähnliches trifft auf den Sound zu: Der
Zuschauer-Applaus wirkt künstlich und wenig
euphorisch. 

Nein

Online
Funktion

Player´s Guide

Zone of the Enders:
The 2nd Runner

Freedom Fighters

Colin McRae 
Rally 04

Soul Calibur II

play 10/03
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GREGORY HORROR SHOW: SOUL COLLECTOR  ANDRÉ STEINERT

Informant: Da beißt die Maus keinen Faden ab. Bei Hotelbe-
sitzer Gregory erfahrt ihr Wissenswertes über neue Gäste.

79
RATING (PROZENT)Grafik 77%

Sound 74%
706KB 1-2

WEB-INFO: www.capcom-europe.com 12 Jahre

Genre Adventure
Hersteller Capcom
Entwickler Capcom
Erhältlich ab 5. Dezember
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

ROLLING  HEIKO STROBEL

Prozentjagd: Je mehr Rampen ihr in euren Run einbaut,
desto höher werdet ihr von den Preisrichtern bewertet.

59
RATING (PROZENT)Grafik 69%

Sound 71%
272KB 1-2

WEB-INFO: www.take2.de 12 Jahre

Genre Funsport
Hersteller Take2
Entwickler SCi Games
Erhältlich ab sofort
Preis ca. 60 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

BLOODY ROAR 4  HEIKO STROBEL

Blutorgie: Das Spiel macht seinem Namen wahrlich
alle Ehre.

72
RATING (PROZENT)Grafik 79%

Sound 75%
89KB 1-2

WEB-INFO: www.konami-europe.com 16 Jahre

Genre Beat’em Up
Hersteller Konami
Entwickler Hudson Soft
Erhältlich ab 28. November
Preis ca. 55 Euro

Einsteiger Fortgeschrittene Profis 

Besonderheiten:

Endlich wieder ein feines Gruselabenteuer
aus dem Hause Capcom! Aber Vorsicht: Blu-
tige Zombie-Action erwartet euch ganz und
gar nicht bei Gregory Horror Show. Viel-
mehr haben die Japaner die jüngere PS2-
Spielergemeinde im Visier. Ihr seid im Gre-
gory Hotel – einer Absteige voller skurriler
Gäste – eingeschlossen und kommt nur
durch einen Handel mit dem Sensenmann
wieder hinaus. Der Deal: Bringt dem Tod
verirrte Seelen und er zeigt euch den Weg
ins Freie. Leichter gesagt als getan, denn
die Lebensgeister werden von den sonder-
baren Bewohnern festgehalten und freiwillig
will sich niemand von seinem besten Stück
trennen. Eure Aufgabe ist es nun, die

Schwächen und Eigenheiten jedes Hotel-
gastes herauszufinden und ihnen die Seelen
zu stibitzen. Beobachtet sie durch Schlüs-
sellöcher und belauscht sie bei Unterhaltun-
gen oder Selbstgesprächen. Habt ihr eine
der insgesamt zwölf Seelen geklaut, legt ihr
euch schlafen und übergebt eure Beute im
Traum an Gevatter Tod.

Trotz kindgerechter Aufmachung und
recht einfacher Rätsel kommen auch ältere
PS2-Semester auf ihre Kosten. Einzig vermisst
man hier und da ein wenig Abwechslung
auf den schaurigen Hotelfluren – die meisten
Aufgabenstellungen wiederholen sich im
Laufe des Spiels mehrmals.

Mit Rolling erhalten wir einen weiteren Fun-
sport-Titel, den die Welt nicht braucht. In kei-
ner Weise hebt sich dieses Spiel von der Kon-
kurrenz ab, keinerlei spielerischer oder opti-
scher Anreiz rechtfertigen einen Kauf. Im
Karriere-Modus gilt es, pro Runde bestimmte
Herausforderungen („erreiche diesen oder
jenen Highscore“, „führe Trick A an Spot B
aus“, „Sammle Objekt C ein“ etc.) zu bewälti-
gen, um die nächste von acht Runden freizu-
schalten. Dort beginnt das Spiel aufs Neue.
Natürlich gibt es auch hier Wettbewerbe, bei
denen ihr aufs Siegertreppchen kommen
müsst, um den Kurs zu meistern. Für den Mehr-
spielerspaß stehen euch sechs unterschiedli-
che Spielvarianten (Punkteklau, Highscore,

Zeitbombe etc.) zur Verfügung. Auch einen
Skater- sowie ein Skatepark-Editor beinhaltet
Rolling. Ihr seht, alles ist so, wie man es bereits
von Genre-Kollegen kennt. Aber(!): Ihr unter-
liegt in jedem Areal einem stressigen Drei-
Minuten-Zeitlimit, könnt eure Stürze nicht
abfangen, die Steuerung ist sehr träge, die
Umgebungen sind allesamt lieblos und trist
programmiert und auch die Animationen der
Charaktere sind nicht das Gelbe vom Ei. 

Wenn ihr unbedingt ein Spiel mit Inline-
Skates braucht, greift zu Aggressive Inline.
Funsport-Begeisterte im Allgemeinen sollten
zwischen Tony Hawk’s Underground und
SSX 3 wählen. Denn dort seid ihr wahrlich
besser bedient.

Die Biester sind zwar zurück, aber Hudson
Soft hat aus seinen Fehlern nicht gelernt.
Abermals ist die Spielgeschwindigkeit der
PAL-Version eine herbe Enttäuschung. Sei es
das träge Ausführen der diversen Schläge
und Tritte, oder die Bewegungen der Fighter
an sich – alles ist zu lahmarschig. Im Vorder-
grund steht natürlich das Beast-Feature. Ihr
könnt euch durch Knopfdruck in ein mächti-
ges Ungetüm verwandeln und dadurch auf
zusätzliche Schlagvarianten, härtere Atta-
cken sowie Specialmoves zurückgreifen.
Neben drei neuen Kämpfern gibt es auch
drei neue Spielmodi. Dabei ist der umfang-
reiche Karriere-Modus die größte Neue-

rung. Ein riesiges Areal wurde voll gestopft
mit Herausforderungen. Durch siegreiche
Auseinandersetzungen schaltet ihr neue Prü-
gelknaben oder neue Fähigkeiten frei. Durch
ebenso ergatterte DMA-Punkte könnt ihr die
neuen Begabungen ausrüsten und somit
euren Fighter verstärken. Auf diese Weise
könnt ihr sogar auf Moves anderer Kämpfer
zurückgreifen. Ansonsten könnt ihr euch in
den Spielmodi Arcade, Zeitangriff, Survival,
Training und Sparring austoben. Selbstver-
ständlich gibt es auch einen Versus-Mode. 

So viel Spaß Bloody Roar früher auch
bereitet hat, heute gewinnt man damit kei-
nen Blumentopf mehr. 

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion

Nein

Online
Funktion
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HARDWAREMARC KIRZEDER

DUALSHOCK-CONTROLLER ODER TASTATUR, BREITBAND- ODER USB-NETZWERKADAPTER, LIGHTGUN ODER JOYPAD?
WIR NEHMEN AKTUELLE HARDWARE UNTER DIE LUPE UND EMPFEHLEN EUCH DIE PREIS-LEISTUNGS-SIEGER!

LUSTWIESE: PYRAMAT PM 300

FUNKGERÄT: LYNX WIRELESS

Produkt Game Dr. X
Hersteller              diskPROFI GmbH
Bezugsquelle         gut sortierter Fachhandel
erhältlich ab          sofort
Preis                   € 69,-
Wertung        !!!!!

Produkt Pyramat PM 300
Hersteller              Stino
Bezugsquelle         gut sortierter Fachhandel
erhältlich ab          sofort
Preis                   € 179,-
Wertung        !!!!!

Produkt Lynx Wireless Controller für PlayStation2
Hersteller              Mad Catz
Bezugsquelle         gut sortierter Fachhandel
erhältlich ab          sofort
Preis                   € 49,99
Wertung        !!!!!

USB-PC-Adapter für
PS2-Pads 

Wer mit dem DualShock2-Controller
auch am PC zocken will, kann jetzt
bei Import- und Hardware-Spezialist
Gamefreax (www.gamefreax.de)
einen USB-Adapter bestellen. Der
Preis liegt bei rund 19,95 Euro.

Sponge-Bob-Pad
In Kürze erscheint ein Pad im
„Sponge Bob“-Design. Den gelben
Controller ziert das Konterfei des
Cartoon-Helden. Außerdem ist die
Oberfläche des Controllers einem
Schwamm nachempfunden. Der Preis
liegt bei etwa 20 Euro.

Xenon 5.1
Das Surround-Sound-Komplettpaket
beinhaltet Decoder, Kabel, 5 Satel-
liten nebst Aufstell-Füßen und einen
aktiven Subwoofer. Die Leistung gibt
der Hersteller großzügig mit 1000 W
(Gesamtleistung) an. Das System de-
codiert Dolby Pro Logic und Dolby
Digital 5.1. Klanglich kann das Paket
jedoch nicht überzeugen. Der Preis
ist mit 200 Euro zu hoch angesetzt.

HARDWARE-SHORTIES
Der Game Dr. X ist der Nachfolger des Game DOC-
TORs. Das System ist denkbar einfach: Die beschä-

digte CD wird in den Game Dr. X eingespannt und mit einer spezi-
ellen Oberflächenreparaturflüssigkeit besprüht. Ein Elektromotor
dreht die CD langsam, während das Reparatur-Rad die beschä-
digte CD abschleift. Beachtet man sorgsam die Hinweise der Ge-
brauchsanweisung, hat man gute Chancen, den Silberling auf
diese Weise zu reparieren. Die Mechanik entspricht jener des Vor-
läufers, nur arbeitet beim Game Dr. X ein Elektromotor. Im Set sind
der Game Dr. X, Bedienungsanleitung, Netzgerät, Polierfilz,
Trockentuch und 30 ml Reparaturflüssigkeit enthalten. Das Gerät
hat ein Jahr lang Garantie.

Bei der Pyramat PM 300 handelt es sich um eine
Schaumstoff-Liege mit eingebautem Soundsystem.

Die Liegefläche ist etwa 1,80 m lang. Im Kopfteil befindet sich
ein Soundsystem mit zwei Lautsprechern (je 25 Watt) und einem
Subwoofer (15 Watt). Die Liege lässt sich an jede analoge Ton-
quelle anschließen. Verbindet man sie mit einer PlayStation2
(z.B. über die Cinch-Anschlüsse an einem RGB-Kabel) tönt der
Spiele-Sound aus den Boxen der Liege. Der Rumble-Effekt ent-
spricht der Lautstärke des Subwoofers, der einem – mehr oder
weniger stark – ins Genick poltert. Angesichts des Preises fragt
man sich, wer dieses Teil eigentlich kaufen soll. Eine kleine An-
lage und ein bequemer Sessel oder ein Sofa sind für ausge-
dehnte Zock-Sessions nach wie vor die erste Wahl!

Das wuchtige Pad liegt gut in der Hand, vorausge-
setzt, man hat große Hände. Gummierte Griffscha-

len sorgen für guten Halt. Die Verarbeitung fällt etwas billig aus.
Die Begriffe „Square“, „Triangle“, „Circle“ und „Cross“, wurden
anstelle der Original-Symbole auf die Action-Buttons gedruckt.
Das macht das Pad für all diejenigen schwer zu handhaben, die
nicht jede Tastenposition auswendig kennen. Dafür können bis
zu acht der Controller gleichzeitig an einer PS2 betrieben wer-
den. Die maximale Reichweite beträgt rund zwölf Meter. Zwei
Mignon-Zellen versorgen den Controller mit Saft. Eine gewöhnli-
che Kabel-Verlängerung ist allerdings deutlich billiger!

SCHLEIFER: GAME DR. X

Nützlich: Der PS2-Con-
troller Adapter für PC.

Fan-Pad: Das Spange-Bob-
Pad im Schwamm-Design.

Motorisiert: Der Nachfolger des Erste-Hilfe-Kits für zer-
kratzte CD-Medien wie Audio-CDs, CD-ROMs, DVDs oder
PlayStation2-Spiele wird elektrisch angetrieben.

Überflüssig: Die Pyramat ist nicht nur mäßig bequem,
sondern auch nur eingeschränkt nützlich und dazu noch
viel zu teuer!

Kabellos: Der Lynx Wireless krankt an den üblichen
Schwächen funkgesteuerter PS2-Controller. Ein Standard-
Pad mit Kabelverlängerung tut’s auch!

Unausgewogen: Der Sound
lässt zu wünschen übrig!
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Kaum ein Anbieter für Schummel-Soft-
ware ist so um ständige Updates be-
müht wie Datel bei seinem Action-Re-
play. Aber lohnt sich die Anschaffung
auch, wenn man bereits ältere Versio-
nen besitzt? Nehmen wir das Action-Re-
play-MAX (AR-MAX) mal etwas ge-
nauer unter die Lupe:

Knapp 50 Euro müsst ihr für die
Cheat-Kombination aus Dongle und
Software hinblättern. Der Dongle findet
seinen Weg in einen der beiden Me-
mory-Card-Schächte der PlayStation2.
Dann wird die Software eingelegt und
gestartet. Nach etwa einer Minute ist
das Programm startbereit.

Habt ihr einen Netzwerkadapter an
eure PS2 angeschlossen, wird dieser
automatisch erkannt und ihr habt sofort
die Möglichkeit, das AR-MAX nach Up-
dates suchen zu lassen.

Eine Anzeige informiert euch, zu wel-
chen Spielen die Codes aktualisiert wur-
den, eine weitere Liste zeigt neu verfüg-
bare Titel an. Nach einer kurzen Bestäti-
gung finden die Updates ihr neues
Zuhause auf dem Dongle. Der Vorteil:

Eier legende Wollmilchsau oder Update-Abzocke? Was kann Datels neueste Version
der erfolgreichen Schummel-Software?

Ihr braucht keinen einzigen Code mit
Pad oder USB-Tastatur einzugeben und
habt stets die neuesten Codes verfüg-
bar.

Wer noch keinen Netzwerkadapter
hat, muss mit der manuellen Code-Ver-
waltung vorlieb nehmen. Datel hat neu-
erdings das Verschlüsselungssystem sei-
ner Hexadezimal-Codes verändert. Ihr
benötigt speziell für das AR-MAX er-
stellte Codes. Alte AR2-Codes funktio-
nieren mit dem AR-MAX nicht mehr!

Durch die neue Kodierung ist das
AR-MAX in der Lage, unlogische Code-
Kombinationen zu erkennen. Beispiel:
Wer bisher widersprüchliche Codes ak-
tiviert hatte, musste saftige Fehler im
Spielverlauf befürchten. Das AR MAX
„denkt“ hingegen mit und erleichtert
auch dem unerfahrenen Spieler den
Umgang mit dem Cheat-Programm.

Zusätzlich steht euch ein komplettes
DVD-Region-X zur Verfügung. Damit
könnt ihr auch DVD-Filme mit fremden
Ländercodes abspielen. Der Grünstich
bei der Ausgabe des RGB-Signals wird
auch neutralisiert.

Habt ihr keinen Platz mehr auf einer
Memory Card, könnt ihr die Speicher-
stände einfach komprimieren. Vergesst
aber nicht, dass ihr die Daten in die-
sem Moment direkt beeinflusst und
dass ein Speicherstand dabei wirklich
verloren gehen kann.

Das Programm enthält Dutzende
Speicherstände, die ohne Umweg von
der AR-MAX-CD auf eine Memory
Card übertragen werden können.
Außerdem besteht die Möglichkeit, on-
line (mit Hilfe des Netzwerkadapters)
eine Datenbank aufzurufen und sich
Speicherstände direkt auf die Memory
Card herunterzuladen.

Alles in allem bietet das AR-MAX
viele durchdachte Funktionen. Beson-
ders die Möglichkeit, mit Hilfe des
Netzwerkadapters gezielt auf frische
Codes und Speicherstände zuzugrei-
fen, macht Cheaten deutlich angeneh-
mer. Bis auf die Tatsache, dass auf eine
lokalisierte Menüführung verzichtet
wurde (Bildschirmtexte in Englisch), ha-
ben wir nichts auszusetzen.

SCPH-5004

PlayStation2
Modellreihe

Codefree: Dank DVD-Region-X umgeht ihr Regionalcode-Beschränkungen auf der PS2!

Wichtig: Damit das im AR-MAX enthaltene
DVD-Region-X auch mit der neuesten

Modellreihe der PS2 (SCPH-50004, DVD-
Spieler-Version: 3.00E) zusammenar-

beitet, müsst ihr einmalig einen Update-
Code eingeben. Ihr findet diesen Code

unter www.dvdregionx.com sowie unter
www.codejunkies.com.

(Dieser Code funktioniert nur mit dem im
AR-MAX enthaltenen Region-X!):

10BJ-BTA7-KXGAE
JVMM-MEJA-KMNCP
JVMM-MEJA-KMNCP
F7R9-2Z2W-FJ0PQ
3EAV-5YAJ-2UG41
ZQ5E-TWJB-1JNZF
BB6Y-Y3KM-UPYVZ
JC1G-MJ6A-Q7GDE

Wichtig: Benutzt ihr zur Eingabe eine
angeschlossene USB-Tastatur, denkt bitte

daran, dass die amerikanische Tas-
taturbelegung geladen ist. Die Buch-
staben Z und Y sind hier vertauscht!

Sollte eine PS2 der neuesten Modellreihe
den Dienst mit dem AR-MAX verweigern,

kann es helfen, zuerst die PS2
einzuschalten, und erst dann die AR-MAX-

Programm-CD einzulegen.

Das kann das AR-MAX:
Spiele cheaten 

(unendlich Leben zuschalten, etc.)
Speicherstände komprimieren

DVD-Filme aller Regionalcodes abspielen
Grünstich bei DVD-Widergabe per RGB-

Signal neutralisieren
Speicherstände aus dem Internet laden

Codes zu aktuellen Spielen aus dem 
Internet laden

Das kann das AR-MAX nicht:
Sicherheitskopien abspielen

Importe abspielen 
DivX, VCD, S-VCDs abspielen

MP3s abspielen
Speicherstände auf PC übertragen

Im Internet surfen

Speicherintensiv: Der Code für die DVD-
Region-X-Features „frisst“ 700 Kb.

Nackte Tatsachen: Mit dem AR-MAX befreit
ihr die Sims von Zensurmaßnahmen!

Platzsparend: Speicherstände
können mit dem AR-MAX
komprimiert werden.

Aktuell: Neue Codes könnt ihr
auch online abrufen!

Produkt Action Replay MAX
Hersteller              Datel/ Big Ben Interactive
Bezugsquelle         gut sortierter Fachhandel
erhältlich ab          sofort
Preis ca.                   € 50,-
Wertung        !!!!!
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VORBEI IST ES MIT DER QUAL DER WAHL BEIM SPIELEKAUF. FÜR ALLE SPIELER, VOM
HARDCORE-ZOCKER BIS ZUM NEUEINSTEIGER, LIEFERN WIR EINEN KLAREN DURCHBLICK
IM STÄNDIG WACHSENDEN PLAYSTATION-SPIELE-DSCHUNGEL. ÄLTERE TITEL WERDEN 
ZUDEM NACH ZEITGEMÄßEN WERTUNGSKRITERIEN NEU EINGESTUFT. VIEL SPAß BEIM 
DURCHSTÖBERN DER PLAYSTATION2-HIGHLIGHTS!  

play RATING

BESTEN

play Rating  100-91% = !!!!!

play Rating    90-81% =  !!!!

play Rating    80-71% =   !!!

play Rating    70-61% =   !!

DIE

1. Splashdown 2: Rides Gone Wild!
Hersteller: THQ Wertung: !!!! Test in: play 10/03

2. Crazy Taxi
Hersteller: Acclaim Wertung: !!!! Test in: play 06/01

3. Freaky Flyers
Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 11/03

FUN-RACER
1. Knockout Kings 2002

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 04/02
2. Ready 2 Rumble Boxing: Round 2

Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 12/00
3. Rocky

Hersteller: Rage Wertung: !!! Test in: play 12/02

BOXEN

1. Tony Hawk’s Underground
Hersteller: Activision Wertung: !!!! Test in: play 12/03

2. SSX 3
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 11/03

3. Tony Hawk’s Pro Skater 4
Hersteller: Activision Wertung: !!!! Test in: play 12/02

FUN-SPORT
1. NBA Street Vol. 2

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 05/03
2. ESPN Basketball

Hersteller: SEGA Wertung: !!!! Test in: play 12/03
3. ESPN Basketball

Hersteller: SEGA Wertung: !!!! Test in: play 12/03

BASKETBALL

1. Formel Eins 2002
Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 12/02

2. F1 2001
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/01

3. F1 2002
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 06/02

F1 RACING
1. Virtua Fighter 4: Evolution

Hersteller: Atari Wertung: !!!! Test in: play 08/03
2. Mortal Kombat: Deadly Alliance

Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 02/03
3. Soul Calibur II

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/03

BEAT’EM UP

1. NHL 2004
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 11/03

2. ESPN NHL Hockey
Hersteller: Sega Wertung: !!!! Test in: play 12/03

3. NHL 2003
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/02

EISHOCKEY
1. ESPN NFL Football

Hersteller: SEGA Wertung: !!!! Test in: play 12/03
2. Madden NFL 2004

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/03
3. Madden NFL 2003

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/02

AMERICAN FOOTBALL

1. XIII
Hersteller: Ubi Soft Wertung: !!!!! Test in: play 11/03

2. TimeSplitters 2
Hersteller: Eidos Wertung: !!!!! Test in: play 10/02

3. Medal of Honor: Frontline
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 06/02

EGO-SHOOTER
1. ICO

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 03/02
2. Flucht von Monkey Island

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!! Test in: play 07/01
3. Gregory Horror Show

Hersteller: Capcom Wertung: !!! Test in: play 12/03

ADVENTURE

1. Mr Moskeeto
Hersteller: Eidos Wertung: !!! Test in: play 05/02

2. Worms Blast
Hersteller: Ubisoft Wertung: !!! Test in: play 04/02

3. Fantavision
Hersteller: Sony Wertung: !!! Test in: play 11/00

DENKSPIEL/GESCHICKLICHKEIT
1. Tom Clancy’s Splinter Cell

Hersteller: Ubisoft Wertung: !!!! Test in: play 04/03
2. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty

Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 03/02
3. Beyond Good & Evil

Hersteller: Ubisoft Wertung: !!!! Test in: play 12/03

ACTION-ADVENTURE

1. Twisted Metal: Black
Hersteller: Sony Wertung: ! Test in: play 10/01

2. WWE: Crush Hour
Hersteller: THQ Wertung: ! Test in: play 05/03

3. noch keine weiteren Spiele vorhanden

CAR COMBAT
1. GTA Vice City (dt. Version)

Hersteller: Take 2 Interactive Wertung: !!!!! Test in: play 12/02
2. GTA 3

Hersteller: Take 2 Interactive Wertung: !!!!! Test in: play 11/01
3. Z.O.E: The 2nd Runner

Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 10/03

ACTION
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GTA Vice City (dt.)

Beyond Good & Evil

XIII

NHL 2004

Soul Calibur II

Tony Hawk’s Pro Skater 4

Splashdown 2: Rides Gone Wild!

Die rot markierten Spiele sind Neuzugänge.

DER BESTEN

104_PLAY_12_2003_ME.ps  03.11.2003  10:59 Uhr  Seite 104



105www.playplaystation.com Dezember 2003

playHits

1. Final Fantasy X
Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 06/02

2. Dark Chronicle
Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 10/03

3. Suikoden III –US Import–
Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 02/03

ROLLENSPIEL
1. Akira Psycho Pinball

Hersteller: Infogrames Wertung: !!! Test in: play 10/02
2. Play it Pinball

Hersteller: play it Wertung: ! Test in: play 06/03
3. noch keine weiteren Spiele vorhanden

FLIPPER

1. Def Jam Vendetta
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 06/03

2. WWF SmackDown! Here comes the Pain
Hersteller: THQ Wertung: !!!! Test in: play 12/03

3. WWE SmackDown! Shut Your Mouth
Hersteller: THQ Wertung: !!! Test in: play 12/02

WRESTLING
1. Gran Turismo 3: A-spec

Hersteller: SCEE Wertung: !!!!! Test in: play 08/01
2. Need for Speed: Underground

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 12/03
3. Need for Speed: Hot Pursuit 2

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/02

RENNSPIEL

1. EA Sports Fußball-Manager
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 12/03

2. Jurassic Park: Operation Genesis
Hersteller: Vivendi Wertung: !!!! Test in: play 04/03

3. Theme Park World
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 01/01

WIRTSCHAFTSSIMULATION
1. Colin McRae Rally 04

Hersteller: Codemasters Wertung: !!!! Test in: play 10/03
2. WRC 3: Das offizielle Spiel der FIA World Rally...

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 12/03
3. Colin McRae Rally 3

Hersteller: Codemasters Wertung: !!!! Test in: play 11/02

RALLYESPIEL

1. Virtua Tennis 2
Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 12/02

2. Smash Court Tennis: Pro Tournament
Hersteller: Sony Wertung: !!! Test in: play 06/02

3. Slam Tennis
Hersteller: Atari Wertung: !!! Test in: play 08/02

TENNIS
1. MTV  Music Generator 2

Hersteller: Codemasters Wertung: !!!!! Test in: play 05/01
2. eJay Club World

Hersteller: Empire Interactive Wertung: !!!! Test in: play 08/02
3. FreQuency

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 06/02

MUSIKSPIEL

1. Commandos 2: Men of Courage
Hersteller: Eidos Wertung: !!!! Test in: play 09/02

2. Conflict Zone
Hersteller: Ubisoft Wertung: !!!! Test in: play 04/02

3. Age of Empires II: The Age of Kings
Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 10/01

STRATEGIE (ECHTZEIT)
1. MotoGP 2

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 02/02
2. MotoGP

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 02/01
3. ATV Quad Power Racing 2

Hersteller: Acclaim Wertung: !!!! Test in: play 08/01

MOTORRAD RACING

1. Gladius
Hersteller: Activision Wertung: !!!! Test in: play 11/03

2. Robin Hood: Defender of the Crown
Hersteller: Capcom Wertung: !!! Test in: play 11/03

3. Ring of Red
Hersteller: Konami Wertung: !!! Test in: play 06/01

STRATEGIE
1. Time Crisis 3

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 11/03
2. Time Crisis 2

Hersteller: Sony Wertung: !!! Test in: play 11/01
3. Resident Evil Dead Aim

Hersteller: Capcom Wertung: !!! Test in: play 06/03

LIGHTGUN-SHOOTER

1. ESPN International Track & Field
Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 11/00

2. RTL Skispringen
Hersteller: THQ Wertung: !!! Test in: play 12/03

3. Allstar Baseball 2003
Hersteller: Acclaim Wertung: !!! Test in: play 05/02

SONSTIGE SPORTARTEN
1. Ratchet and Clank

Hersteller: Sony Wertung: !!!!! Test in: play 11/02
2. Jak and Daxter: The Precursor Legacy

Hersteller: Sony Wertung: !!!!! Test in: play 12/01
3. Ratchet & Clank 2

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 12/03

JUMP’N RUN

1. Silent Hill 3
Hersteller: Konami Wertung: !!!!! Test in: play 05/03

1. Silent Hill 2
Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 11/01

2. Project Zero
Hersteller: Wanadoo Wertung: !!!! Test in: play 09/02

SURVIVAL-HORROR
1. Tiger Woods PGA Tour 2004

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 10/03
2. Tiger Woods PGA Tour 2003

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 01/03
3. Tiger Woods PGA Tour 2002

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 04/01

GOLF

1. Secret Weapons over Normandy
Hersteller: Activision Wertung: !!!! Test in: play 12/03

2. Ace Combat 4: Distant Thunder
Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 02/02

3. REZ
Hersteller: Sony Wertung: !!! Test in: play 01/02

SHOOTER
1. wipEout Fusion

Hersteller: Sony Wertung: !!!! Test in: play 02/02
2. XG3: Extreme-G Racing

Hersteller: Acclaim Wertung: !!! Test in: play 09/01
3. XGRA Xtreme-G Racing Association

Hersteller: Acclaim Wertung: !! Test in: play 11/03

FUTURE-RACER

1. Baldur’s Gate: Dark Alliance
Hersteller: Virgin Interactive Wertung: !!!! Test in: play 01/02

2. Der Herr der Ringe: Die zwei Türme
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!!! Test in: play 11/02

3. Der Herr der Ringe: Die Rückkehr des Königs
Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!! Test in: play 12/03

ACTION-RPG
1. Pro Evolution Soccer 3

Hersteller: Konami Wertung: !!!!! Test in: play 12/03
2. Pro Evolution Soccer 2

Hersteller: Konami Wertung: !!!! Test in: play 11/02
3. FIFA Football 2004

Hersteller: Electronic Arts Wertung: !!! Test in: play 12/03

FUSSBALL
Dark Chronicle

Pro Evolution Soccer 3

Secret Weapons over Normandy

Silent Hill 2

Ratchet & Clank 2

Gladius

Moto GP 2

eJay Club World

Colin McRae Rally 04

Gran Turismo 3: A-spec
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Die Mutanten sind zurück!
Zwei Jahre nach ihrem phä-
nomenalen Einstand in „X-
Men“ sind Wolverine, Storm,
Magneto & Co. wieder da.
Comic-Adaptionen gehören
derzeit zu den größten Attrak-
tionen, die Hollywood zu
bieten hat. Je pompöser, des-
to besser. „X-Men“ machte
2000 den Anfang und schlug
ein wie eine Bombe. Ge-
schätzten Gesamtinvestitio-
nen von 98 Mio. Dollar stan-
den damals weltweite Ein-
nahmen von 296 Mio.
gegenüber. DVD- und Mer-
chandising-Einnahmen sind
dabei nicht eingerechnet. Als
dann zwei Jahre später „Spi-

der-Man“ alle Rekorde brach,
wurde auch dem letzten Pro-
duzenten klar, dass den Su-
perhelden Gegenwart und
nahe Zukunft gehören. 

Der Beginn ist spektakulär:
Ein anonymer Mutant dringt
auf unvergleichbare Art und
Weise in das Weiße Haus ein
und bedroht den amerikani-
schen Präsidenten. Für die
Mutanten-Minderheit der
Welt ist das keine gute Sache.
Nach wie vor sind sich die
Mächtigen unter den Men-
schen nämlich noch gar nicht
sicher, ob man den andersar-
tigen Wesen überhaupt trau-
en kann. Vor allem der mili-
tärische Hardliner William
Stryker (Brian Cox) hegt gro-
ße Zweifel gegenüber den
Mutierten und plädiert nach
den Vorfällen erst recht für die
schnelle Umsetzung eines
neuen Gesetzes, in dessen
Folge alle Mutanten zur bes-

seren Kontrolle staatlich er-
fasst werden sollen. Die Ge-
fahr eines Krieges ist nicht ge-
bannt. Ein schlauer Kopf der
Gegenseite ist der besonnene
Professor Charles Xavier (Pa-
trick Stewart), der an ein
friedliches Zusammenleben
beider Spezies glaubt. In
seiner Begabtenschule sam-
melt er besonders fähige
Freaks um sich. Nachdem
Stryker seine Truppen auf die
Schule loslässt und die In-
sassen in die Flucht schlägt,
verbünden sich die Mutanten
ausgerechnet mit einem der
gefährlichsten ihrer Art: Eric
Lehnsherr, besser bekannt als
Magneto (Ian McKellen)...

Während viele Fortsetzun-
gen simple Wiederholungen
sind, übertrumpft „X-Men 2“
seinen Vorgänger in fast allen
Punkten: Es gibt mehr Mutan-
ten, mehr Effekte und mehr
Action.  

So wollen wir das haben: Aus-
führliche Audiokommentare und
eine Vielzahl an Extras, die sich nicht
nur auf Lobhudelei beschränken,
sondern den Interessierten wirklich
Einblick in die Entstehung der

Mammutproduktion geben. Das
Bonusmaterial ist auf Wunsch
deutsch untertitelt und sorgt auch
nach dem Hauptfilm für reichlich
Beschäftigung.

E
X
T
R
A
S

Gleich drei verschiedene DVD-Ver-
sionen von „X-Men 2“ kommen in
den Handel: Eine Einzel-DVD (ca. 20
Euro), die identisch ist mit der ersten
DVD der Special Edition und als Extras
lediglich zwei Audiokommentare
bietet. Die SE (ca. 25 Euro) enthält
eine weitere Disc mit zusätzlichen
Extras und die „X-Men-Doppelpack“-
Box (ca. 40 Euro), birgt neben der
SE noch „X-Men 1,5“.

DIE QUAL DER WAHL

Tadellos: Der Film bietet alles, was man sich von einem Comic-Streifen wünschen kann, die DVD trumpft mit
exzellenter Technik und üppigen Zusätzen auf.

Genre Sciene Fiction
Regie Bryan Singer
Bildformat 2.40:1 (16:9)
Audio Deutsch 5.1 DD, Deutsch dts, Englisch 5.1 DD
FSK ab 12 Jahren
Preis ca. € 25

DVD-TEST 
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KINO
HOME@

HEIKO STROBEL

20th Century Fox – 
USA 2003 – ca. 128 min.X-MEN 2 (SPECIAL EDITION)

GEWINNSPIEL

„Spy Kids 2“

Einsendeschluss ist der 10. Dezember. Der 
Rechtsweg ist wie immer ausgeschlossen. Die
Gewinner werden schriftlich benachrichtigt. 

Um an der Verlosung teilnehmen zu können,
schickt einfach eine Postkarte mit dem Stichwort

an folgende Adresse. 

CyPress GmbH
Redaktion play

Stichwort: Undercover
Max-Planck-Str. 13
97204 Höchberg

1X

HHHHH
DVD-EXTRAS 

HHHHH

play verlost mit freundlicher
Unterstützung von Con-
corde Home Entertainment
drei „Spy Kids 2“-Agenten-
Pakete zum DVD-Start des
Films. Übrigens erscheint
zum gleichen Zeitpunkt
auch die limitierte Adven-
ture-Box, die beide Teile der
Actionkomödie enthält. 

1X

1X

1 Mal die DVD
„Spy Kids 2“
1 Mal einen 

„Spy Kids 2“-Becher
1 Mal einen 

„Spy Kids“-Fotoapparat

Äußerst dubios
Während der Dreharbeiten
zu Mel Gibsons neuem Film
„The Passion of Christ“ hat
bereits zwei Mal der Blitz ein-
geschlagen. Der Film schil-
dert die zwölf letzten Stun-
den im Leben von Jesu. Der
erste Blitz schlug in den Re-
genschirm des Regieassis-
tenten  Michelini ein. Jetzt hat
es ihn nochmals erwischt –
aber nicht allein. Jesus-Dar-
steller J. Caviezel war eben-
so in der Nähe. Produzent
McEveety sah das Gesche-
hen aus ca. 30 Meter Entfer-
nung. Nach dem Blitz sah er
aus den Ohren von Caviezel
Rauch aufsteigen. Haben
überirdische Mächte etwas
gegen den Film? Egal. Gott
sei Dank haben beide keine
Schäden davongetragen
und sind wohlauf.
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Am 29. Januar bereits soll
die „Fluch der Karibik“-DVD
im Handel sein. Der riesige
Kinoerfolg ist wohl ein
Grund dafür, dass die Dop-
pel-DVD mit Bonusmaterial
regelrecht zugestopft wor-
den ist: 19 zusätzliche und
entfallene Szenen, ein Ma-
king of, mehr als fünf Audio-
kommentare, diverse Tage-
bücher, Outtakes uvm. Vor-
aussichtlich wird es eine
Dolby-EX-Tonspur geben.

Das Ende des Films hat es
angedeutet und der immen-
se Kinoerfolg rechtfertigt zu-
sätzlich die Produktion eines
zweiten Teils. Regisseur
Gore Verbinski hat den Ver-
trag schon unterschrieben
und auch mit den Stars
(Johnny Depp, Kiera Knight-
ley etc.) wird es wohl ein
Wiedersehen geben. Der-
zeit wartet man noch auf die
Fertigstellung des Scripts,
das von Terry Rossio und Ted
Elliot geschrieben wird. 

Fluch der Karibik, 
die Erste

Fluch der Karibik, 
die Zweite

Bisher sind alle Real-Verfil-
mungen des Comics „Tim
und Struppi“ für die Katz’
gewesen. Nun soll sich kein
Geringerer als Steven Spiel-
berg daran versuchen, Her-
gés Visionen akzeptabel auf
die große Leinwand umzu-
setzen. Wer in die Rollen von
Tim, Prof. Bienlein, der De-
tektive Schultze und Schulze,
Haddock etc. schlüpfen
wird, ist noch ungewiss.
Bisher gab es kein Casting.

Mal wieder 
Tim und Struppi
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In diesem Jahr hatten die
Macher George Lucas und
Steven Spielberg endlich Er-
barmen. Sie spendieren der
weltweiten Fangemeinde die
Trilogie plus prall gefüllter
Bonus-Disc. Im ersten Film
macht sich Indie 1936 auf
die Jagd nach der Bundes-
lade, in der man die Original-
Steintafeln vermutet, in die
Moses die zehn Gebote ritz-
te. Grund: Nazi-Deutschland
ist ebenfalls hinter dem Relikt
her, weil Hitler in dem Schatz
eine unbesiegbare Waffe
vermutet. 

In „Indiana Jones und der
Tempel des Todes“ hilft Indi-
ana Jones 1935 der unter-

drückten Bevölkerung eines
indischen Dorfs, einen
heiligen Stein zurück-
zuholen, den ein besessener
Maharadscha für seine
bösen Zwecke gestohlen hat.

Ein Geniestreich war die
Verpflichtung von Sean
Connery in „Indiana Jones
und der letzte Kreuzzug“ als
Indianas schrulliger Vater
Henry. Gemeinsam suchen
die beiden den Heiligen
Gral. Dieser Kelch, aus dem
Jesus beim letzten Abend-
mahl trank, soll unsterblich
machen und zieht 1938, wie
zwei Jahre zuvor die
Bundeslade, erneut üble
Nazi-Schergen an.

Schwach: Deutsche Tonspur lediglich in 2.0 DS. 

Bonus: Die SE wurde um eine Musikszene verlängert.

Gadgets: Die Kids besitzen allerhand High-Tech-Kram. 

DER KÖNIG DER LÖWEN (SE) Buena Vista Home Ent. – 
USA 1994 – ca. 85 min.

SPY KIDS 2: DIE RÜCKKEHR DER SUPERSPIONE
Concorde Home Ent. – 

USA 2002 – ca. 94 min.

INDIANA JONES TRILOGIE Paramount
USA ‘81, ‘84, ‘89 – ca. 347 min.

Genre Abenteuer
Regie Steven Spielberg
Bildformat 2.35:1 (16:9)
Audio Deutsch 2.0 DS,  Englisch 5.1 DD
FSK ab 16 Jahren
Preis ca. € 50

Genre Zeichentrick
Regie Roger Allres, Rob Minkoff
Bildformat 1.66:1 (16:9)
Audio Deutsch 5.1 DD, Deutsch dts, Englisch 5.1 DD
FSK ohne Altersbeschränkung
Preis ca. € 25

Genre Action
Regie Robert Rodriguez
Bildformat 1.85:1 (16:9)
Audio Deutsch 5.1 DD/dts/2.0 DS, Englisch 5.1 DD
FSK ab 6 Jahren
Preis ca. € 20

Disneys „Der König der
Löwen“ heimste bereits zwei
„Oscars“, drei „Golden
Globes“ und zwei „Gram-
mys“ ein. Nun erhält der
Zeichentrick-Meilenstein
auch endlich eine würdige
und prall gefüllte Doppel-
DVD. 

Der Löwenkönig Mufasa
stellt den anderen Tieren des
Reiches seinen Sohn Simba
als Nachfolger vor. Simbas
bösem Onkel Scar passt das
überhaupt nicht in den
Kram. Kurzerhand ver-
bündet er sich mit den
Hyänen, lockt Mufasa in
einen tödlichen Hinterhalt
und schiebt die Schuld auf

Simba. Der ist dem Attentat
entkommen und flieht aus
dem Reich. In der Ferne
findet er in dem War-
zenschwein Pumbaa und
dem Erdmännchen Timon
neue Freunde und auch ein
neues Lebensmotto: „Haku-
na Matata“ (lebe sorglos).
Als Simba zu einem statt-
lichen Löwen herangewach-
sen ist, trifft er auf seine alte
Freundin Nala, die ihm
mitteilt, dass aus dem einst
so prächtigen Land eine
düstere Einöde geworden
sei. Simba besinnt sich
seiner Bestimmung und
kehrt zurück ins „geweihte
Land“...

Im ersten Teil des Agenten-
abenteuers haben Juni (Da-
ryl Sabara) und Carmen
Cortez (Alexa Vega) vom
Doppelleben ihrer Eltern er-
fahren. Die sind Superagen-
ten. Bekanntlich fällt der
Apfel nicht weit vom Stamm
und so bewiesen die Kids,
dass auch sie ernst zu neh-
mende Spione sind. Sie ret-
teten nicht nur das Leben
ihrer Eltern, sondern zu-
gleich auch das Schicksal
der ganzen Welt. „Spy Kids
2“ macht genauso rasant
weiter, wie der Vorgänger
aufgehört hat. Doch dieses
Mal steht nicht nur das
Schicksal der Erde auf dem

Spiel, sondern auch die
Familienehre der Cortez’. 
Der Streifen wurde im hoch-
auflösenden HDTV-Verfah-
ren aufgenommen. Das Bild
zeigt eine dementsprechend
gute Bildschärfe, tadellosen
Kontrast und knallig, bunte
Farben. Ein gravierendes
Manko ist jedoch nicht zu
leugnen: In fast jeder Szene
zeigt sich ein starkes Kan-
tenflimmern. Am deutschen
Sound in 5.1 und dts gibt
es allerdings nicht das Ge-
ringste auszusetzen. Zahl-
reiche direktionale Effekte
und eine hohe Räumlichkeit
sorgen für gute Laune im
Heimkino.

DVD-TEST 
HHHHH

DVD-EXTRAS 
HHHHI

DVD-TEST 
HHHHH

DVD-EXTRAS 
HHHHI

DVD-TEST 
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DVD-EXTRAS 
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Chicago in den 20ern. Re-
vue-Star Velma (Catherine
Zeta-Jones) meuchelt ihre
Schwester und ihren Mann
beim Seitensprung. Roxie
(Renée Zellweger) will unbe-
dingt auch ein Varieté-Star
sein und tötet ihren Gelieb-
ten, als sie erfährt, dass er
ihr nur vorgegaukelt hat, sie
„groß ’raus bringen“ zu
wollen. Im Gefängnis be-
gegnen sich die beiden
Frauen. Ihre einzige Chan-
ce, dem Tod durch den Strick
zu entkommen, ist der smar-
te Anwalt Billy Flynn (Ri-
chard Gere), der noch kei-
nen Fall verloren hat: „Wenn
Jesus Christus heute in Chi-

cago gelebt hätte und mit
5000 Dollar zu mir gekom-
men wäre, wäre die Sache
anders ausgegangen.“

Musik- und Tanzszenen
zwischen Phantasie und
Realität begleiten den Weg
der Träumerin Roxie vom
Gefängnis über den Ge-
richtssaal bis auf die Show-
bühne. Auch wenn Regis-
seur Rob Marshall „Chica-
go“ als Satire bezeichnet,
kommt sein Film in erster
Linie als harmlos-bunte Un-
terhaltung daher. Das wie-
derum passt zur Botschaft
des Musicals: Letztlich ist
alles nur Showbusiness...

Auszeichnung: Sechs „Oscars“ erhielt das Filmmusical.

Vollgas auf allen Kanälen: Bild und Ton auf Topniveau.

Lob: Anspruchsvoll, sorgfältig und aufwändig inszeniert.

Universal
USA 2003 – ca. 103 min.

THE HOURS: VON EWIGKEIT ZU EWIGKEIT Highlight Video
USA 2002 –  ca.114 min.

CHICAGO Buena Vista Home Ent.
USA 2000 – ca. 108 min.

Genre Musical
Regie Rob Marshall
Bildformat 1.33:1
Audio Deutsch 5.1 DD, Deutsch dts, Englisch 5.1 DD
FSK ab 12 Jahren
Preis ca. € 24

Genre Action
Regie John Singleton
Bildformat 2.35:1 (16:9)
Audio Deutsch 5.1 DD, Englisch 5.1 DD
FSK ab 16 Jahren
Preis ca. € 20

Genre Drama
Regie Steven Daldry
Bildformat 1.85:1 (16:9)
Audio Deutsch 5.1 DD, Deutsch dts, Englisch 5.1 DD
FSK ab 12 Jahren
Preis ca. € 22

PLAY TIPP

Rob Cohens „The Fast and the
Furious“ mit einem aufstre-
benden und äußerst charis-
matischen Vin Diesel in der
Hauptrolle, spielte weltweit
mehr als 230 Millionen Dollar
ein und wurde damit zum
Boxoffice-Hit. Für das Sequel
allerdings musste der Regie-
stuhl neu besetzt und ein
neuer Sidekick für Paul Wal-
ker gefunden werden. Die
Regie übernahm „Boyz’n the
Hood“-Regisseur John Single-
ton, R&B-Sänger Tyrese Gib-
son den Part von Walkers
Leinwandpartner Roman
Pearce.

Die blecherne Story ist
schnell erzählt: Der flüchtige

Ex-Cop Brian O’Connor wird
von der Polizei geschnappt
und vor die Wahl gestellt, als
Undercover-Agent in die Ra-
cing-Szene von Miami einzu-
tauchen und den schmierigen
Dealer Carter Verone dingfest
zu machen – oder aber im
Gefängnis zu versauern.
Klar, dass O’Connor die
Chance zur Rehabilitierung
nutzt und zusammen mit sei-
nem Kumpel, dem Ex-Knacki
Roman Pearce, als Ku-
rierfahrer für den Gangster-
boss anheuert. Alles läuft
nach Plan, bis sich Brian aus-
gerechnet in die ebenfalls
ermittelnde Monica verknallt,
die mit Verone liiert ist.

Stephen Daldry wagte sich
an einen als unverfilmbar
geltenden Bestseller. Neun
„Oscar“-Nominierungen und
der „Oscar“ für Nicole Kid-
man waren der Mühe Lohn.
Ein Film zum mehrfach Anse-
hen – wie gemacht für eine
DVD. Erzählt wird ein Tag im
Leben der Autorin Virginia
Woolf. Ein Tag im Sommer
1923, an dem sie die Arbeit
an ihrem Roman „Mrs. Dallo-
way“ aufnimmt. In diesem Ro-
man reflektiert ein einziger
Tag das ganze Leben der Ti-
telfigur. Zeitgleich wird noch
ein Tag im Leben zweier an-
derer Frauen erzählt, deren
Gedanken- und Gefühls-

welten ineinander überge-
hen, obwohl sie doch in ver-
schiedenen Zeitaltern leben. 

Julianne Moore spielt eine
Hausfrau im Los Angeles der
fünfziger Jahre, die gerade
den Roman „Mrs. Dalloway“
liest. Meryl Streep schließlich
arbeitet als Lektorin im New
York der Gegenwart, und lebt
genau das Leben, das Vir-
ginia Woolf in „Mrs. Dallo-
way“ beschreibt. Woolfs Ro-
manfigur, Mrs. Dalloway, er-
kennt an diesem einen Tag
die Wahrheit über ihr ver-
fehltes Leben. Sie lebt ebenso
eine Lüge wie die Hausfrau
im L. A. der Fünfziger und die
Frau im heutigen New York.

In „Das Herz der
Karten“ be-
schwört Yugi
zum ersten Mal
das mächtige
und unbesieg-

bare Monster Exodia... Bei
„Der erste Kampf mit Pega-
sus“ spielt Yugi mit hohem
Einsatz, nämlich um die
Seele von seinem Groß-
vater... In „Der Verlust der Ex-
odia“ muss Joey unbedingt
das Turnier gewinnen, damit
er das Augenlicht seiner
Schwester retten kann...

„Im Hornissen-
nest“ veranstal-
tet Pegasus ein
Turnier mit neu-
en Regeln, die
sich erst wäh-

rend der Partie offenbaren...
Weevil erschafft „Die unbe-
siegbare Riesenmotte“ und
Yugi muss sehen, wie er
damit zurechtkommt... In
„Joey gegen Mai“ treten die
beiden gegeneinander an.
Joey scheint machtlos zu sein
gegen Mays Harpyie, die sich
ständig vervielfältigt...

In „Angriff aus
der Tiefe“
kämpft Yugi ge-
gen den Fischer
Mako, der mit
seinem Monster

der Meere gute Chancen hat
auf den Sieg... Bei „Alles ist
relativ“ muss es Yugi u.a. mit
dem erbosten Mokuba
(Kaibas kleiner Bruder) auf-
nehmen... Pegasus kreiert in
„Duell mit einem Geist“ den
Geist von Kaiba. Fortan be-
sitzt er dessen Karten und die
mächtige Karte „Weißer
Drache mit dem eiskalten
Blick“...

„Bereits im Handel“

ca. 60 min. – Universal – ab 6 Jahren

ca. 60 min. – Universal – ab 6 Jahren

ca. 60 min. – Universal – ab 6 Jahren 

Yu-Gi-Oh! Vol. 1: 
Das Herz der Karten 

Yu-Gi-Oh! Vol. 3: 
Angriff aus der Tiefe

Yu-Gi-Oh! Vol. 2: 
Das Hornissennest

2 FAST 2 FURIOUS
DVD-TEST 
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Tyson duelliert sich in „Ein
neuer Herausforderer“ mit
Kai, dem Anführer der Blade
Sharks... Tyson erhält in
„Wundersame Mächte“ Ver-
stärkung durch Dragoon, das
seinem Beyblade magische
Fähigkeiten verleiht... In „Hier
kommt Max!“ wird Max zu
Tysons Freund... In „Das er-

ste Turnier“
nehmen Ty-
son und seine
Kumpels an
einem Turnier
teil...

PLAY TIPP
Bereits im Handel

„Das White Tiger Team“
möchte seinen Ex-Teamkolle-
gen Ray zurückgewinnen...
Bei „Kampf in den Wolken“
treten die Bladebreakers
beim Asien-Turnier an... Die
White Tigers klauen in „Bye-
Bye, Driger!“ Daten aus Ken-
nys Laptop. Danach kommt
es zum Kampf... Bei „Adios,

Bladebre-
akers!“ ent-
scheidet
Ray, ob er
zurück ins
altes Team
wechselt...

ca. 84 min. – Universal  – ab 6 Jahren

ca. 84 min. – Universal  – ab 6 Jahren

Heiko Strobel

Beyblade Vol. 1: Ein
neuer Herausforderer

Beyblade Vol. 2: 
Unerwartete Hilfe

Beyblade Vol. 3: 
Das White Tiger Team

In „Unerwartete Hilfe“ tritt
Max gegen Kai an. Alles
spricht gegen einen Sieg, bis
ein neues Bit Beast auf-
taucht... In „Die Macht des
Dragoon“ geht Tysons Bey-
blade bereits nach der ersten
Runde kaputt. Wird er das
Finale erreichen? „Ein cooles
Geburtstagsgeschenk“ er-
zählt die Story von der Grün-
dung der Bladebreakers... In

„Hong
Kong wir
kommen!“
nimmt das
Team an ei-
ner Meister-
schaft teil...

ca. 84 min. – Universal  – ab 6 Jahren

Dezember 2003

TERMINE Was kommt wann – Änderungen vorbehalten!

Dezember 2003
Titel Genre Anbieter
DAS HOCHZEITSBANKETT Komödie Arthaus
ABSOLON Science-Fiction Universum Film
ADAPTION Drama Columbia
AFRIKAS TÖDLICHE SCHLANGEN Doku National Geographic
AGENT CODY BANKS Action MGM
ALIEN 1-4 QUADRILOGY (SE) Science-Fiction 20th Century Fox
ANGEL: JÄGER DER FINSTERNIS 
(Season 3 – Teil 1) TV-Serie 20th Century Fox
BELOW: DA UNTEN HÖRT DICH 
NIEMAND SCHREIEN Horror Buena Vista Home Ent.
BIKER BOYZ Action Universal Pictures
BLACK MOVIE BOX div. Kinowelt Home Ent.
BRUCE ALLMÄCHTIG Komödie Buena Vista Home Ent.
BRUCHLANDUNG IM PARADIES Abenteuer Buena Vista Home Ent.
BUFFY: BEST OF ANGEL TV-Serie 20th Century Fox
BUFFY: BEST OF FAITH TV-Serie 20th Century Fox
CAPTAIN FUTURE (Collection 1) Zeichentrick Universum Film
CAPTAIN FUTURE (Collection 2) Zeichentrick Universum Film
CHICAGO Musical Buena Vista Home Ent.
COUNTER FORCE (Vol. 1) TV-Serie Icestorm Ent.
COUNTER FORCE (Vol. 2) TV-Serie Icestorm Ent.
CUBA LIBRE: DÜMMER ALS DIE CIA ERLAUBT Komödie Columbia
CYPHER Action mcone
DADDY COOL Komödie Buena Vista Home Ent.
DARK WATER Thriller Highlight Video
DEM HIMMEL SO FERN Drama Concorde Home Ent.
DENNIS Komödie Warner Home Video
DENNIS: WIDERSTAND ZWECKLOS Komödie Warner Home Video
DER GROßE GATSBY Drama Paramount
DIE BIBEL: ABRAHAM Drama Kinowelt Home Ent.
DIE HAARSTRÄUBENDE REISE 
IN EINEM VERRÜCKTEN BUS Komödie Paramount
DIE MAINZELS Zeichentrick Universum Film
DIE OSBOURNES: DIE ZWEITE STAFFEL TV-Serie Buena Vista Home Ent.
DIE STUNDE DES JÄGERS (FSK 16 + 18) Krimi Concorde Home Ent.
DON CAMILLO (5er Box-Set) Komödie Kinowelt Home Ent.
DREAMCATCHER Science-Fiction Warner Home Video
DUMM, DÜMMER… SPENCER! Komödie e-m-s
EAT DRINK MAN WOMAN Komödie Arthaus
ES GESCHAH AM HELLICHTEN TAG Thriller Universum Film
FERKELS GROßES ABENTEUER Animation Buena Vista Home Ent.
FERNGULLY 2: DIE MAGISCHE RETTUNG Zeichentrick 20th Century Fox
FITZCARRALDO Abenteuer Kinowelt Home Ent.
FRIDAY AFTER NEXT Komödie Warner Home Video
GEORGE DER AUS DEM DSCHUNGEL KAM 2 Komödie Buena Vista Home Ent.
HELEN OF TROY Drama Universal Pictures
HIGHWAY PSYCHOS Thriller Universal Pictures
HOT CHICK: VERÜCKTE HÜHNER Komödie Buena Vista Home Ent.
HOWLING VII: DAS TIER (Verleih) Horror Kinowelt Home Ent.
INSEL AM ENDE DER WELT Abenteuer Buena Vista Home Ent.
KEOMA Western Kinowelt Home Ent.
LAURAS STERN 2 Zeichentrick Warner Home Video
LEBEN ODER SO ÄHNLICH Komödie 20th Century Fox
MAX KEEBLES GROSSER PLAN Komödie Buena Vista Home Ent.
MISS MARPLE (Box-Set) Krimi Warner Home Video
MISS MARPLE: 16 UHR 50 AB PADDINGTON Krimi Warner Home Video
MISS MARPLE: DER WACHSBLUMENSTRAUß Krimi Warner Home Video
MISS MARPLE: MÖRDER AHOI Krimi Warner Home Video
MISS MARPLE: VIER FRAUEN UND EIN MORD Krimi Warner Home Video
NACKT UNTER WÖLFEN Horror Icestorm Ent.
NAUFRAGOS: GESTRANDET (Verleih) Drama Kinowelt Home Ent.
NINE QUEENS Krimi Kinowelt Home Ent.
NIXON Drama Buena Vista Home Ent.
PAPA LÖWE UND SEINE GLÜCKLICHEN 
KINDER: HÄPPI CHRISTMÄS Zeichentrick Warner Home Video
RICHARD GERE COLLECTION (3 DVDs) div. Concorde Home Ent.
ROMY SCHNEIDER (4er Box-Set) div. Kinowelt Home Ent.
ROSALIE GOES SHOPPING Komödie Kinowelt Home Ent.
SEMANA SANTA (Verleih) Thriller Kinowelt Home Ent.
SHADOW HOURS Thriller Kinowelt Home Ent.
SOLOALBUM: DER FILM Komödie Concorde Home Ent.

Januar 2004

Februar 2004

März 2004

Titel Genre Anbieter
STAR TREK: DEEP SPACE NINE (Season 7) Science-Fiction Paramount
STARGATE KOMMANDO SG-1 (Season 3) TV-Serie MGM
TERMINATOR 3: 
REBELLION DER MASCHINEN Action Columbia
TEXAS RANGERS Abenteuer Kinowelt Home Ent.
THE WOODY ALLEN COLLECTION IV Komödie MGM
THRESHOLD Drama Universal Pictures
TOM & JERRY AUF REISEN Zeichentrick Warner Home Video
VERHOEVEN Doku Kinowelt Home Ent.
VERRÜCKT NACH MARY Komödie 20th Century Fox
WERNER: GEKOTZT WIRD SPÄTER Zeichentrick Highlight Video
WHEN BOYS FLY Doku Pro-Fun Media
WHITE RUSH Thriller Universal Pictures
YOUNG GUNS 2 Western Warner Home Video
ZUCKERBABY Komödie Arthaus

Titel Genre Anbieter
25 STUNDEN Drama Buena Vista Home Ent.
ABENTEUER WETTER BBC-Doku Polyband
ALLE LIEBEN OSCAR Komödie Highlight Video
BETRAYAL: DER TOD IST IHR GESCHÄFT Thriller Starmedia
CRYING FREEMAN Action Kinowelt Home Ent.
DAS SEXTE SEMESTER Komödie Buena Vista Home Ent.
DONNIE DARKO Fantasy mcone
DRAGON BALL Z: 
ANGRIFF DER BIO-KÄMPFER Zeichentrick Polyband
DRAGON BALL Z: 
DIE TODESZONE DES GARLIC JR. Zeichentrick Polyband
EXTREME OPS Action Paramount
FLUCH DER KARIBIK Abenteuer Buena Vista Home Ent.
GALILEO (Vol. 1: Best of) Doku Polyband
HAUS ÜBER KOPF (Verleih) Komödie Buena Vista Home Ent.
HERO Action Highlight Video
JIMMY NEUTRON: DIE NEUE STAFFEL (Vol. 1) Zeichentrick Polyband
LA LINEA Vol. 3 Doku Monitorpop
LAUREL UND HARDY BOX Komödie Kinowelt Home Ent.
MENSCHEN GEGEN MONSTER BBC-Doku Polyband
MONSTER DER TIEFE BBC-Doku Polyband
NADJA Horror Arthaus
RUSH OF FEAR: GEFÄHRLICHE BEUTE Thriller Starmedia
SAFECRACKERS: DIEBE HABEN’S SCHWER Komödie Kinowelt Home Ent.
SHERLOCK HOLMES: DAS ZEICHEN VIER Krimi Polyband
SPLENDOR Komödie Arthaus
STEALING CANDY Thriller Universal Pictures
STUART GORDON’S DEATHBED Horror Kinowelt Home Ent.
TADPOLE Komödie Highlight Video
TEMPO Romanze Universal Pictures
THE HARD WORD Thriller Sunfilm Ent.
THE TRANSPORTER Action Universum Film
UNTER DER SONNE DER TOSKANA Komödie Buena Vista Home Ent.
WIE WERDE ICH IHN LOS – IN 10 TAGEN Komödie Paramount
WILDES AMERIKA BBC-Doku Polyband

Titel Genre Anbieter
ABENTEUER DSCHUNGEL BBC-Doku Polyband
DRAGONBALL Z: DAS BARDOCK SPECIAL Zeichentrick Polyband
ES BLEIBT IN DER FAMILIE Komödie Buena Vista Home Ent.
JIMMY NEUTRON: DIE NEUE STAFFEL Vol. 1 Animation Polyband
JU-ON: THE GRUDGE Horror Highlight Video
SIMSALABIM SABRINA: 
DER FILM – FREUNDE FÜR IMMER Komödie Polyband
SPONGEBOB SCHWAMMKOPF Vol. 2 Zeichentrick Polyband
UNSER BLAUER PLANET BBC-Doku Polyband

Titel Genre Anbieter
DRAGON BALL Z: 
DIE TODESZONE DES GARLIC JR. Zeichentrick Polyband
UNSER BLAUER PLANET BBC-Doku Polyband
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FRAGEN – ANREGUNGEN – KONSTRUKTIVE KRITIK? SCHREIBT UNS!
MAIL

Finger weg

Ich bin ein riesiger Fan von Taktik-
RPGs und als ich dann den Bericht
zu Disgaea: Hour of Darkness

gesehen habe, sind mir natürlich wieder mal
die Tränen gekommen. Das Ding wird wohl
nie hier erscheinen, oder? Deswegen suche
ich jetzt Wege und Möglichkeiten, das Ding
zu zocken, aber ich will meine PS2 wegen
der Garantie nicht umbauen. Habt ihr den
Bootmaster schon getestet und funktioniert
der? Ist das ’ne Alternative zu einem richtigen
Umbau? [...] 
Tobi, E-Mail 

Wir raten dir von dem Bootmaster
ab. Der Bootmaster besteht aus
einer Boot-CD und einer speziel-

len Zange, mit der man die Lade der PS2
aufhebeln muss. Eine sehr fragwürdige
Methode, bei der Laufwerksschäden vorpro-
grammiert sind. Willst du also Disgaea: Hour
of Darkness spielen, bleibt dir nur ein richti-
ger Umbau. Aber vielleicht hat ein Publisher
ja Erbarmen und bringt die Taktik-RPG-Perle
auch bei uns.   

Erst lesen, dann meckern

Ich muss sagen, dass ich euer
Bewertungssystem seit einiger Zeit
nicht mehr verstehe. Ehrlich

gesagt bin ich über einige Dinge ziemlich
sauer. Angefangen hat das Desaster mit Pro-
ject Zero. Schon etwas länger her. Ihr habt
das Spiel in den Himmel gelobt und es als
ernsthafte Konkurrenz zu Silent Hill darge-
stellt. Da wird man natürlich hellhörig. Trotz
meiner sonst angeborenen Vorsicht bei Spiel-
käufen habe ich sofort zugeschlagen. Eine
Woche später habe ich es dann wieder ver-
kauft, ziemlich frustriert! Ihr habt in eurem
Test kein Wort über die völlig verhunzte
Steuerung verloren. Und dass die Rätsel der-
art heftig und demotivierend sind, stand
auch nicht im Heft. [...] 

Kürzlich hat mich die Angabe der Spiel-
zeit von ZOE: The 2nd Runner verblüfft. Ihr
habt da vollmundig einen von 12 Stunden

vorgeschwärmt. Nach 6 Stunden vor dem
heimischen Bildschirm hab’ ich mich dann
gefragt, ob ich eine stark gekürzte Version
habe, oder ob ihr beim Testen zwischen-
durch eingepennt seid. [...] Was aber den
Topf zum Überkochen brachte, der eigentli-
che Grund, warum ich nicht mehr anders
kann, als euch mein Leid und meine Verwir-
rung zu klagen, war Fire Warrior. Gott sei
Dank habe ich mir das Teil nicht sofort ge-
kauft, sonder nur ausgeliehen. Ihr habt euch
im Test über die tolle und stabile Framerate
ereifert...bei der beschissenen Grafik ist es
wohl kein Wunder, dass sie so flüssig läuft!
[...] 
Falko, Dortmund 

Du solltest dir die Tests in Zukunft
genauer durchlesen. Im Negativ-
Kasten von Project Zero stand klar

und deutlich, dass die Steuerung nicht gerade
optimal ist. Das gleiche ist bei Fire Warrior
der Fall. Sowohl die „todesmutigen Gegner“
als auch deren niedrige Polygonzahl wurden
negativ vermerkt. Die positiven Aspekte, also
beispielsweise, dass die Steuerung wirklich
gut ist, die Grafik in den späteren Levels wirk-

lich sehenswert, und vor allem, dass das Spiel
wirklich Spaß macht, sind dir nicht aufgefal-
len. Unser Tipp: Beim nächsten Mal etwas
länger anspielen. 

Ein wirkliches Rätsel ist uns die kurze Zeit,
die du für Zone of the Enders: The 2nd Runner
gebraucht hast. Die PAL-Version ist um eini-
ges schwerer als die amerikanische bzw. die
japanische Fassung. Also entweder du bist
verdammt gut, oder du hast das Game auf
„easy“ gespielt. 

Einkaufsberatung

Meine Frage ist nicht mehr ganz
auf der Höhe der Zeit, aber wisst
ihr, ob es noch irgendwo Final-

Fantasy-X-Poster gibt, wenn ja, wo? 
Peter Ehlen, E-Mail 

Das ist gar nicht so einfach. Ver-
such es mal auf folgenden Inter-
netseiten: 

• www.planet-fun.de 
• www.squarenet.de   
• www.paradise-online-shop.de

Nichts zu verlieren: Zeigen imperiale Soldaten 
Feigheit vor dem Feind, werden sie standrechtlich
von einem Kommissar erschossen. (Fire Warrior)
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Thema: online oder offline?

Seit einiger Zeit kann man mit der PS2 online
gegeneinander bzw. miteinander zocken. Wie
wichtig ist euch dieses Feature? Habt ihr einen
Breitbandadapter oder spielt ihr lieber offline?

25 % – Ja, ich habe einen Breitbandadapter 
38 % – Noch nicht, ich möchte mir aber einen

kaufen.
37 % – Nein, Online-Spiele interessieren mich

nicht. 

Werdet unter www.playplaystation.com Mitglied
der play-Community! Hier seid ihr gefragt. Ihr
seid es, die in den play-Foren Erfahrungen, 
Meinungen, persönliche Wertungen und Tipps
zu Spielen austauschen! 

Online-Krise

[...] Es ist eine riesige Sauerei,
dass Tsuyoshi Tanaka auch nur mit
dem Gedanken spielt, Resident

Evil: Outbreak nicht mit einem Online-Modus
auszustatten. Ich habe mir den Online-An-
schluss nur für dieses Spiel gekauft (na ja,
auch für ein paar andere). Dass sich der
Anschluss in Europa so „schlecht“ absetzt,
war schon vor der Bekanntmachung, den
Modus abzuschaffen, klar. Warum den Fans
dann den Mund wässrig machen? Und zum
Zweiten würde ich noch gerne wissen, wie
dieses Lied heißt, das in dem Trailer zu
Z.O.E. 2 spielt (klingt ein bisschen wie Las
Ketchup auf Speed)? 
Daniel, E-Mail 

Noch ist ja nicht sicher, dass Resi-
dent Evil Outbreak in Europa ohne
Online-Modus kommt. Es ist halt

eine Frage des Geldes. Wegen einer Hand
voll Zocker baut kein Hersteller eine kostspie-
lige Serverstruktur auf. Ob Resident Evil: Out-
break jetzt mit oder ohne Online-Modus
erscheint, hängt ganz davon ab, wie sich der
Online-Markt in Europa noch entwickelt.  

Du meinst wahrscheinlich den Song
„Beyond the Bounds“. Konami bietet auch für
Europa den Zone of the Enders: The 2nd Run-
ner-Soundtrack an. Insgesamt sind 22 Tracks
auf der CD zu finden. Die Spielzeit beträgt
mehr als 70 Minuten. Der Soundtrack lässt
sich über den Konami-Online-Shop (www.ko-
namistyle.de) beziehen. 

Gewalt, na und?

Ich möchte mich auch einmal zum
Thema „Gewalt in Videospielen“
äußern. Unbestritten nimmt nicht

nur die Gewalt an sich zu, sie wird geradezu
zelebriert!! Neuerdings ist die Gewalt zum
Kaufgrund geworden. [...] Der Spielspaß
wird in aktuellen Trends davon abhängig
gemacht, auf wie viele Arten und auf welche
Weise man den Gegner malträtieren kann.
Killen und cool ’rüberkommen! Bad Boy
rules!! Bei manchen Spielen ist es ja sogar
Voraussetzung, dass man möglichst „attrak-
tiv“ einen Gegner ins Gras beißen lässt.

Meiner Meinung nach sind die „erzieheri-
schen“ Eigenschaften solcher Spiele nicht zu
unterschätzen. Die Hemmschwelle zu einer
Gewalttat wird herabgesetzt. Die Bagatelli-
sierung solcher Delikte ist die logische
Schlussfolgerung. Ich selber bin ein Zockerve-
teran, und kann glücklicherweise noch Pixel
und Realität unterscheiden und wurde nicht
nachhaltig geprägt. Aber es gibt andere, die
sind dazu nicht in der Lage. [...] 
The Sourcerer, E-Mail 

Gewalt ist in Videospielen nicht
immer gleich Gewalt. Wenn man
einen Gegner mit Style auseinan-

der nimmt, geht es nicht darum, dass literwei-
se Blut spritzt, es geht um die Ästhetik der
Bewegung, die Kameraführung etc. – ähnlich
wie in vielen Filmen.  

Gewalt in Videospielen kann Menschen
beeinflussen, vor allem jüngere. Genau aus
diesem Grund bekommen diese Spiele auch
entsprechende Altersfreigaben. Erwachsene
können mit diesem Thema meistens besser
umgehen. Langsam müsste jedem klar sein,
dass gewisse Spiele nicht in Kinderhände
gehören. Die Erziehung liegt in der Verant-
wortung der Eltern, nicht in der von Video-
spielen, Entwicklern, Herstellern und Zeit-
schriften.  

Zurück in die Zukunft

In der letzten Ausgabe lese ich,
wie viele Leute sich darüber aufre-
gen, dass die Spiele  herunterge-

laden werden. Und das auch zu Recht, denn
wenn die Giganten im Geschäft wie Cap-
com, Electronic Arts oder Square Millio-
neneinbußen dadurch hinnehmen müssen
und die Spiele immer teurer werden, ist das
allerunterste Schublade. Deswegen mein Vor-
schlag: Wieso nimmt man nicht wieder die
altbewährte Kassette, wie zuletzt beim N64?
Sieht zwar scheiße aus, aber immerhin kann
man die Spiele dann nicht downloaden. Die
Kassetten müssen ja nicht unbedingt riesen-
groß sein. Man könnte auch etwas anderes
erfinden wie z.B. eine Art Chip, wo die Spie-
le drauf sind, den man nicht brennen oder
kopieren kann. Ich bin mir sicher, dass so
etwas in der heutigen Zeit technisch machbar
ist!!!
Dennis, Hamburg 

Das hört sich alles wunderbar an,
ist aber nicht möglich. Die CD bzw.
die DVD hat sich mit gutem Grund

durchgesetzt: Speicherkapazität! Auf einem
Modul ist schlichtweg nicht genug Platz für
die Millionen von Daten, die Spiele heutzuta-
ge mitbringen. Außerdem ist es eine Kosten-

Praktisch, aber teuer:
Sind das die Speicher-

medien der Zukunft? 

FORUM
www.playplaystation.com

frage. Die Produktionskosten von solchen
Kassetten waren nämlich enorm und selbst
heute wäre es nicht viel billiger. Nimm zum
Vergleich einfach ein USB-Speichermodul. Ein
256-MB-Stick (zum Vergleich: eine CD bietet
700MB und eine DVD sogar 4700MB Platz)
kostet ca. 70 Euro.
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ç=rechts
√=links
¥=oben
≈=unten

∑=Quadrat
®=Kreuz
†=Kreis
™=Dreieck

inFormation

Eine kleine Anmerkung gleich zum
Anfang der PlayTipps-Seiten: Falls
zwischen den Tastenkombinationen
ein „+“ steht, bedeutet das, dass ihr
alle folgenden Tasten gedrückt halten
solltet. Trennt ein „ , “ die Tastenfolge,
solltet ihr diese eine nach der anderen
eingeben.

TIPPS & TRICKS
WIR WOLLEN EURE CHEATS!
Was Cooles oder Krasses in einem Spiel gefunden? ...und noch nicht in unseren Tipps
erspäht? Das darf nicht sein! Wir haben ein offenes Ohr für eure Spielerfahrungen! Denn
was ihr wisst, interessiert bestimmt auch andere! Hierfür haben wir extra eine E-Mail-
Adresse eingerichtet. 

Mailt an: tipps@playplaystation.com

Die besten Mails werden veröffentlicht. Die Absender dieser Tipps und Tricks werden mit
einer Überraschung als Dankeschön belohnt.

PlayStation2
Backyard Wrestling . . . . . . . . . . . . . .114
Der Herr der Ringe: 
Die Rückkehr des Königs  . . . . . . . . . .113
Pro Evolution Soccer 3 . . . . . . . . . . . .114
SSX 3  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .114
Time Crisis 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .114
Wallace & Gromit in Project Zoo  . . . .113

Cheat Cards PS2
Freedom Fighters  . . . . . . . . . . . . .115-116
Tony Hawk’s Pro Skater 4 (Platinum) . .115-116

Action-Replay-2-Codes
Pro Evolution Soccer 3 . . . . . . . . . . . .117
Yu-Gi-Oh! Duelists Of The Roses  . . . . .117

Action-Replay-MAX-Codes
Conflict: Desert Storm II  . . . . . . . . . . .117
Yu-Gi-Oh! Duelists Of The Roses  . . . . .117

Jak II: Renegade  . . . . . . . . . . . .124-127
Mit Teil 2 unserer Lösungshilfe kommen Jak
und sein kleiner Freund schnell ans Ziel.

Pro Evolution Soccer 3  . . . . . . . .118-119
Ob Täuschungsmanöver oder Spieler-Tricks:
Mit unseren Tipps könnt ihr eure Gegner
ausspielen.

True Crime: Streets of LA . . . . . . .120-123
Orientierung leicht gemacht: Erfahrt von
uns, wo in LA sich Dojos, Fahrschulen und
Schießstände befinden.
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Der Herr der Ringe: Die
Rückkehr des Königs
Fleißige Spieler werden mit Cheats belohnt.
Habt ihr das Spiel einmal erfolgreich abge-
schlossen und gespeichert, verrät es seine
Geheimnisse in Form einer Übersichtstafel.

Kleiner Haken an der Sache: Die Cheats
funktionieren erst, nachdem das Spiel einmal
erfolgreich absolviert wurde und auf der

Wallace & Gromit 
in Project Zoo
Die Cheats werden alle im Start-Menü einge-
geben (dort, wo ihr die Aufforderung „Press
Start-Button“ seht). Bei richtiger Eingabe
bestätigt eine Fanfare nach etwa fünf
Sekunden, dass der Cheat aktiviert wurde.

Wichtig: Haltet während der gesamten Ein-
gabe eines Cheats die Tasten Ã + Ÿ
gedrückt!

Levelanwahl
ç, ì, ©, ï, ì, ç, ì, ï
Nachdem die Fanfare erklungen ist, braucht ihr
nur noch einmal die Ã-Taste zu betätigen und
schon befindet ihr euch in der Levelanwahl.

Alle Waffen
©, ç, ì, ï, ì, ç, ©, ì

Alle Filme in der Auswahl
freigeschaltet
ç, ï, ©, ì, ç, ï, ì, ©

Munition ohne Ende
ï, ç, ï, ç, ï, ç, ï, ç

Letzter Start-Punkt
©, ì, ©, ì, ©, ì, ©, ï

100 Nüsse und Blitze
ç, ï, ì, ©, ç, ï, ì, ç

Alle Werkzeuge
ï, ©, ç, ì, ç, ì, ©, ç

Super Gromit
ì, ©, ï, ì, ï, ç, ì, ç

Der Herr der Ringe: Die
Rückkehr des Königs
Memory Card ein entsprechender Speicher-
stand angelegt wurde.

Um die Cheats zu aktivieren, braucht ihr
nur eine aktuelle Mission mit Hilfe der ÷-
Taste zu pausieren. Drückt und haltet nun
gleichzeitig die Schultertasten Ã + Ÿ +
¡ + ¢ und gebt die angegebenen Tas-
tenkombinationen ein.

Restore Health (Gesundheit auffüllen)
Ú, Ú, Õ, Õ

Perfect Mode 
(Jeder neutralisierte Gegner wird am Ende
als „Perfekt“ gewertet.)
Õ, ©, Ù, Ó

Always Devastating
(Schildbrecher, stärkere Schläge)
Ù, ì, Ù, ©

Alle Upgrades (Alle Upgrades)
ì, ©, Ù, Ú

Infinite Missiles
(Unbegrenzt Wurfgeschosse)
Ú, Ú, ©, Õ

Invulnerable (Unverwundbar)
Ú, Õ, Ú, ì

Targeting Indicator Mode
(Zielhilfe)
©, Õ, ì, Ú

¥ Die Cheats funktionieren erst, nachdem ihr
einmal durchgespielt habt.
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Pro Evolution Soccer 3
In akribischer Kleinstarbeit haben wir für
euch die realen Namen zusammengesucht.

DEUTSCHLAND
PES 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Richtig
Kalm  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Kahn
Razetow  . . . . . . . . . . . . . . . .Ramelow
Woeloncke  . . . . . . . . . . . . . . . .Wörns
Lan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Rau
Frocomich . . . . . . . . . . . . . . . .Friedrich
Berne  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Boehme
Friezm  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Frings

Time Crisis 3
Zusätzliche Continues
Das Spiel spendiert euch das eine oder
andere Extra-Continue. Voraussetzung: Ihr
müsst schlecht genug spielen.

Rescue-Mission
Schließt das Spiel einmal komplett erfolg-
reich ab. Hierfür erhaltet ihr als Bonus die
spezielle „Rescue-Mission“.

Unbegrenzt Munition
Für eure Faustfeuerwaffen erhaltet ihr den
Traum eines jeden Lightgun-Fanatikers:
Unbegrenzt Munition und keinerlei Reloads.
Voraussetzung: Schließt den Arcade-Mode
einmal erfolgreich ab.

SSX 3

Zusätzliche Boarder
Startet das Spiel und klickt euch ins
Hauptmenü. Mit Hilfe der Ú-Taste gelangt
ihr von dort in die Optionen. Wählt den
Unterpunkt „Cheat eingeben“ aus und tragt
unsere Cheats dort ein. Wichtig: Nachdem
ihr den entsprechenden Code in die
Eingabezeile eingetragen habt, müsst ihr
den Punkt „Fertig“ auf der Tastatur benut-
zen! Das Spiel wechselt zurück in die
Optionen. Benutzt auch hier den Menüpunkt
„Fertig“!

Startet jetzt ein Spiel und sucht euch einen
beliebigen Boarder aus. Unter der Option
„Fahrer-Details“ wird die Funkion „Cheat-
Boarder“ aufgerufen. Dort sind nun die
erschummelten Boarder aufgeführt.

Die Freischalt-Codes lauten
zenmaster
bronco
worm

Weitere Extras erhaltet ihr, indem ihr die
Streckenziele erreicht oder alle Goodies wie
„Arts“ „Posters“, etc. einsammelt.

¥ Gebt unsere Freischalt-Codes einfach im
Cheat-Menü ein.

Pro Evolution Soccer 3
Howlan  . . . . . . . . . . . . . . . . .Hamann
Schmeiger . . . . . . . . . . . . . . .Schneider
Bobitici . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Bobic
Kfore  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Klose
Baldan  . . . . . . . . . . . . . . . . .Baumann
Renter  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Rehmer
Ilmaath  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Jeremies
Kejik  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Kehl
Balotz  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Ballack
Damitzler  . . . . . . . . . . . . . . . . .Deisler
Lagutz . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Lauth
Kumary  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Kuranyi
Fukarier  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Freier
Nojinime . . . . . . . . . . . . . . . . .Neuville
Rondo  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Rost
Leyman  . . . . . . . . . . . . . . . . .Lehmann

SCHWEIZ
PES 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Richtig
Sgeal  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Stiel
Matt Yain  . . . . . . . . . . . . .Murd Yakin
Hemloz  . . . . . . . . . . . . . . . . .Henchoz
Malonin  . . . . . . . . . . . . . . . . .Magnin
Haam  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Haas
Patty Muner  . . . . . . . . . . . . . . . .Muller
Comiletti  . . . . . . . . . . . . . . . .Celestini
Catallas  . . . . . . . . . . . . . . . .Cabanas
Sforga  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Sforza
Seda  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Sesa
Chafisat  . . . . . . . . . . . . . . . .Chapuisat
Berne  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Beiner
Zerleger  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Zellger
Vonel  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Vogel
Zwybog  . . . . . . . . . . . . . . . . .Zwyssig
Canbalippi  . . . . . . . . . . . . .Contaluppi
Wickly  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Wicky
Celeutimiri . . . . . . . . . . . . . . . .Celestini
Tolme  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Thurre
Al Ftey  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Frei
Hatan Yain  . . . . . . . . . . . .Hakan Yakin
Bolna  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Borer
Zberwezer  . . . . . . . . . . . . .Zuberbühler

TEAMNAMEN
PES 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Richtig
Bruxelles  . . . . . . . . . . .RSC Anderlecht
Prague  . . . . . . . . . . . . . .Sparte Praha
North London  . . . . . . . . . . .Arsenal FC
West London Blue  . . . . . . . .Chelsea FC
Merseyside Blue  . . . . . . . . . .Everton FC
West London White  . . . . . . .Fulham FC
Yorkshire  . . . . . . . . . . . . .Leeds United
Merseyside Red  . . . . . . . . .Liverpool FC
Lloyd  . . . . . . . . . . . . .Manchester City
Trad Bricks  . . . . . . . .Manchester United
Tyneside  . . . . . . . . . .Newcastle United
North East London  . . .Tottenham Hotsper
East London  . . . . . . . .West Ham United
Azur  . . . . . . . . . . . . . . . . .AS Monaco
Bourgogne  . . . . . . . . . . . . . . .Auxerre
Aquitaine  . . . . . . . . . . . . .FC Bordeaux
Rhone  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Lyon
Languedoc  . . . . . .Olympique Marseille
Ile de France  . . . . . .Paris Saint-Germain
Nord  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .RC Lens
Rhein  . . . . . . . . . . . . .Bayer Leverkusen
Rekordmeister  . . . . . . .Bayern München
Westfalen  . . . . . . . .Borussia Dortmund
Hanseaten  . . . . . . . . . . .Hamburger SV
Hauptstadt  . . . . . . . . . . . .Hertha Berlin
Ruhr  . . . . . . . . . . . . . . . . .Schalke 04

Pro Evolution Soccer 3
Weser  . . . . . . . . . . . . .Werder Bremen
Emilia Sud  . . . . . . . . . . . . . . .Bologna
Longobardi  . . . . . . . . . . . . . . .Brescia
Veneto  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chievo
Lombardia  . . . . . . . . . . .Inter Milan FC
Umbria  . . . . . . . . . . . . . . . . . .Perugia
Abruzzi  . . . . . . . . . . . . . . . . .Udinese
Museumplein  . . . . . . . .Ajax Amsterdam
Feyenoord  . . . . . . . . . . . . . .Feyenoord
Stadhuisplein . . . . . . . . . .PSV Eindhoven

¥ Haltet euch an unsere Beschreibung und ihr fin-
det die erschummelten Boarder.

Backyard Wrestling
Kämpfer und Videos
freischalten
Startet das Spiel und brecht das Promotion-
Video ab. Klickt euch durch zum Hauptmenü,
in dem euch die Optionen „Talkshow-
Modus“, „Schaukampf-Modus“, „Bonusspie-
le“, etc. zur Verfügung stehen. Gebt hier bei
gedrückt gehaltener Ã-Taste den folgen-
den Code schnell ein
Ó, Ú, Ù, Õ, Ó, Ú, Ù, Õ
Ein undefinierbares „HEEEEH“ bestätigt die
richtige Eingabe. Nun stehen euch schon von
Beginn an anstatt neun lausiger Prügel-
gestalten mehr als 30 Fighter zur Verfügung.
Alle erspielbaren Videos sind auch anwähl-
bar geworden.

Übrigens: Drückt während eines Kampfes
mal gleichzeitig Ã + Ÿ. Schon wechselt
die Hintergrundmusik. Und falls euch das
Spiel anfangs zu schwer ist, wechselt doch in
den Spieloptionen auf die Einstellung
„Normal“.

¥ Fleißigen Spielern spendiert Time Crisis 3
zusätzliche Extras.
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Cheat Card aussägen und in die DVD-Box legen...

Tony Hawk’s Pro Skater 4 Cheat Card
Seite 1

Cheat Card
Seite 1Freedom Fighters

CHEAT CARDS

Inventaranzeige mit praktischen Gegen-
ständen aufgefüllt. Übrigens: Die anderen
Waffen-Cheats füllen auch das Inventar auf.
Ù, Ó, Ú, Õ, Õ, ©

Blind-Mode zuschalten
Ù, Ó, Ú, Õ, Õ, ï

Zeitlupe
Dieser Cheat verlangsamt den Spielverlauf
und gibt euch die Chance, brenzlige
Situationen in aller Ruhe zu meistern. Um den
Effekt zu deaktivieren, muss die Tasten-
kombination einfach ein weiteres Mal einge-

Auch ein Freiheitskämpfer hat kein einfaches
Leben. Wir eilen mit ultimativen Cheats zu
Hilfe, die euch den Kampf erheblich erleich-
tern werden. Tippt die angegebenen Tas-
tenkombinationen während einer normalen
Mission im Spielverlauf ein, ohne dabei zu
pausieren. Bei richtiger Eingabe wird oben in
der Mitte des Screens kurz eine Bestätigung
eingeblendet.

Schrotflinte und Diverses
Dieser Cheat füllt euer Inventar auf. Als
Hauptwaffe erhaltet ihr eine Schrotflinte.
Zusätzlich werden die weiteren Slots der

geben werden. Eine kurze Texteinblendung
informiert euch darüber, dass der Effekt ab-
geschaltet wurde. 
Ù, Ó, Ú, Õ, Õ, ç

Schnellerer Ablauf
Euch kann es nicht schnell genug gehen?
Dann benutzt einfach diesen Code. Um den
Effekt später wieder zu deaktivieren, gebt
ihr die Tastenkombination ein weiteres Mal
ein. Eine kurze Texteinblendung informiert
euch darüber, dass der Effekt abgeschaltet
wurde.
Ù, Ó, Ú, Õ, Õ, ì

Reguläre Cheats
Die folgenden Passwörter benutzt ihr direkt
bei der Cheateingabe. Diese erreicht ihr über
das Hauptmenü. Benutzt die Funktion
„Options“ und wechselt hier in die Rubrik
„Cheat Codes“. Nach erfolgreicher Eingabe
müssen einige der Codes erst noch im
Pausenmenü aktiviert werden.

Immer Special
doasuper

Perfekte Rail Balance
ssbsts

Perfekte Manual Balance
mullenpower

Versteckte Skater freischalten
(Eddie, Jango Fett und Mike Vallely)
homielist

Geringe Erdanziehungskraft
superfly

Matrix-Modus
(Ollies und Tricks in Zeitlupe)
nospoon

Im vierten Teil können nicht mehr alle Cheats
mit einfacher Passworteingabe aktiviert wer-
den. Diesmal müsst ihr euch erst genügend
Geld verdienen, um Cheats und weitere Goo-
dies einzukaufen.

Tipp: In den Action-Replay-2-Codes findet
ihr den richtigen Code, um das Spiel mit
einem gigantischen Geldbetrag auf dem
Konto zu starten. Dann könnt ihr schon von
Anfang an nach Herzenslust einkaufen.
Selbst für die versteckte Skaterin Daisy konn-
ten wir den richtigen Cheat organisieren.
Ansonsten würdet ihr sie nur nach einem per-
fekten Spiel erhalten.

Cheats im Shop
Das verbirgt sich in dieser Reihenfolge hinter
den Cheats im Shop. Unser Tipp: Schaltet erst
einmal die Zeitlupe frei. Dieser Cheat kann
ungeheuer hilfreich sein.
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Blut-Modus
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Hoverboard
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Unsichtbar 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Coole Specials 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Disco-Modus 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . .Flammen-Modus 

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Gorilla-Modus 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Große Köpfe 

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Winzige Skater 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Sim-Modus 
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Zeitlupe

Wo gibts die Skater im regulären
Spielverlauf?
Eddie – $ 9.000 im Shop
Jango Fett – $ 9.000 im Shop
Mike Vallely – für $ 9.000 im Shop
Daisy – für $ 15.000 sowie 100 % im Kar-
riere-Modus und alle Gaps. Aber auch hier
gibt es einen Cheat. Gebt Folgendes ein:
(O)(O) – Klammern und große „Os“, keine
Nullen! Die Sonderzeichen erreicht ihr im
Menü per Ÿ-Taste!

PLATINUM

¥ Gebt die Tastenkombinationen während des
Spielverlaufs ein. Eine Einblendung erscheint.

¥ Maschinengewehr-Mündungsfeuer als überdi-
mensionale Taschenlampe. Zwar sinnlos, aber nett.

¥ Vorsicht! Hinter Ecken lauernde Gegner sollten
mit Granaten weich gekocht werden.

¥ Eddie! Du hier! Mit dem Iron-Maiden-
Maskottchen gehen die Tricks noch mal so gut. 

115_PLAY_12_2003_ME.ps  03.11.2003  11:07 Uhr  Seite 115



Cheat Cards

116 play THE PLAYSTATION Dezember 2003

!
!

Cheat Card aussägen und in die DVD-Box legen...

Tony Hawk’s Pro Skater 4 Cheat Card
Seite 2

Cheat Card
Seite 2Freedom Fighters

CHEAT CARDS
Unbegrenzt Munition
Schießwütigen und dauerfeuerfreudigen
Zeitgenossen hilft dieser Code aus der
Patsche. Seinen Effekt bemerkt ihr aller-
dings erst, nachdem ihr das aktuell benutz-
te Magazin leer geschossen habt. Kleiner
Tipp: Das Mündungsfeuer eines Maschinen-
gewehrs beleuchtet bei Dauerfeuer dunkle
Ecken. Ihr könnt also ein Maschinengewehr
auch als „Taschenlampe“ missbrauchen,
und wen interessiert schon der Munitions-
verbrauch, wenn es endlos Nachschub
gibt?!
Ù, Ó, Ú, Õ, Ó, ç

Maximales Charisma
Welcher Held verzichtet schon gerne auf
einen maximalen Charisma-Wert?
Ù, Ó, Ú, Õ, Ó, ì

Nagelgewehr
Ù, Ó, Ú, Õ, Ó, ï

Maschinengewehr
Ù, Ó, Ú, Õ, Ù, ©

Sniper-Gewehr
Ù, Ó, Ú, Õ, Ù, ç

Raketenwerfer
Ù, Ó, Ú, Õ, Ù, ï

Schweres Maschinengewehr
Ù, Ó, Ú, Õ, Ù, ì

Puppen-/Flug-Modus
Ù, Ó, Ú, Õ, Ú, ©

Zusatzlevel: Liberty Island
Dieser Abschnitt wird verfügbar, sobald ihr
das Spiel einmal gemeistert habt. Der dabei
eingestellte Schwierigkeitsgrad spielt keine
Rolle.

Energie aufladen
Energiemangel? Das muss nicht sein. Seid ihr
in eine Auseinandersetzung geraten, die eure
Energieleiste stark in Mitleidenschaft gezogen
hat, braucht ihr nur mal schnell die Zonen im
Spiel zu wechseln, schon werdet ihr mit fri-
scher Lebensenergie erneut auf den Gegner
losgelassen. Achtet darauf, dass der „Auto-
Speichern“-Screen erscheint.

Allerdings dürft ihr nicht vergessen, dass
die Gegner nun erneut auf euch lauern, nach-
dem ihr den bisherigen Abschnitt betreten
habt.

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Captain Liberty
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mike Lashever
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chauwa Steel
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mike Ward

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Chris Peacock
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mr. Brad
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .ConMan

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Nolan Nelson
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .BaaBaa
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Danaconda

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Parking Guy
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Dave Stohl
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Peasus
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .DDT
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Pete Day

Versteckte „Mach-dir-den-
Skater“-Charaktere
Jede Menge Entwickler, Freunde und Fa-
milienmitglieder von Neversoft haben es ins
Spiel geschafft. Erstellt euch im „Mach-dir-
den-Skater“-Modus einfach einen neuen Spie-
ler und verwendet einen der folgenden
Namen. Ach ja, verändert die Skater im spä-
teren Spielverlauf lieber nicht mehr.
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .#$%@!
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Kraken

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Aaron Skillman
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Lindsey Hayes
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Adam Lippman
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Lisa G Davies
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Andrew Skates
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Little Man
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Andy Marchal

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Marilena Rixfor
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Angus
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mat Hoffman
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Atiba Jefferson
 . . . . . . . . . . . . . . . . . .Matt Mcpherson
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Ben Scott Pye
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Maya’s Daddy
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Big Tex

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Meek West
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Brian Jennings

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Mike Day

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .DeadEndRoad
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Pooper

 . . . . . . . . . . . . . . . . . .Fakes The Clown
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Rick Thorne
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Fritz
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Sik
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Gary Jesdanun
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Stacey D
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .grjost
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Stacey Ytuarte

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Henry Ji
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Stealing Is Bad
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Jason Uyeda

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Team Chicken
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Jim Jagger
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Ted Barber
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Joe Favazza
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Todd Wahoske
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .John Rosser

 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Top Bloke
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Jow
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Wardcore
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Kenzo
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Zac ZiG Drake
 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .Kevin Mulhall

Zwei Levels gibts im Shop
Chicago – für $ 15.000 im Shop
Jahrmarkt – für $ 15.000 im Shop

PLATINUM

¥ Lebensenergie ausgegangen? Wechselt ...

¥ ...einfach die Zonen und kehrt sofort wieder
zurück. Schon ist der Balken wieder aufgefüllt.

¥ Mit genügend Kohle auf der Habenseite könnt
ihr euch Dutzende Goodies im Shop kaufen.

116_PLAY_12_2003_ME.ps  03.11.2003  11:07 Uhr  Seite 116



AR-2-Codes

Pro Evolution Soccer 3

Master Code
(Dieser Code muss immer aktiv sein!)
 . . . . . . . . . . . . .0E3C7DF2 1853E59E

 . . . . . . . . . . . . .E1F50CAA BDB28DBA
Wichtig: Funktionieren die Codes nur wider-
willig, hilft es, die PS2 intern auf Englisch
umzustellen.
Alle Gegenstände im Shop freischalten 
 . . . . . . . . . . . . .D1B1F3FA BBA89A82
 . . . . . . . . . . . . .D1B1F386 BBA89A82
 . . . . . . . . . . . . .D1B1F382 BBA89A82

Alle Trophäen gewinnen
 . . . . . . . . . . . . .D1B1F38E BBA89A82

Unbegrenzt Transfer-Punkte 
 . . . . . . . . . . . . .D14DA2B6 C19E7B82
Heimmannschaft erzielt 99 Tore
(Drückt ¥ + ÿ + Ã) 

 . . . . . . . . . . . .01AEBC8A BCA9927C
 . . . . . . . . . . . . .C1489C72 BCA99BE6
Heimmannschaft erzielt 0 Tore
(Drückt ¥ + ÿ + Ÿ)

 . . . . . . . . . . . .01AEBC8A BCA9997C
 . . . . . . . . . . . . .C1489C72 BCA99B83
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Ein Action-Replay-2 ist eine Software-CD, die im Zusammenspiel mit einer speziellen Memory Card Manipulationen an einem Spiel zulässt. Die
Codes, die ihr hier findet, funktionieren ausschließlich mit einem Action-Replay-2.  Die folgenden Codes wurden uns freundlicherweise von der
Fa. BigBen Interactive GmbH zur Verfügung gestellt. Mehr Informationen findet ihr unter www.codejunkies.de Eine perfekte Kompatibilität der
Codes können wir allerdings nicht garantieren.  Es kann immer wieder vorkommen, dass Spiele „einfrieren“ oder dass ein Code nicht funktioniert.
Wichtig: Master Codes müssen immer aktiv sein! Code-Blöcke (mehrere Code-Zeilen) müssen so eingegeben werden, wie sie hier aufgelistet sind.

Action-Replay-2-Codes     
für PlayStation2

117www.playplaystation.com Dezember 2003

Unbegrenzt Züge
 . . . . . . . . . . . . .FE9146EB BCA99B84

Die Intro-Sequenz wird durch die erste
End-Sequenz ersetzt
 . . . . . . . . . . . . .DE931B5A 09EDE083
 . . . . . . . . . . . . .DE931B66 F2EAFAD9

Die Intro-Sequenz wird durch die zweite
End-Sequenz ersetzt
 . . . . . . . . . . . . .DE931B5A 09EDE083
 . . . . . . . . . . . . .DE931B66 F2ECFAD9

Unbegrenzte Summon-Power
 . . . . . . . . . . . . .DE8105FA BCA99B83

Maximale Summon-Power
(Ihr müsst sie erst einmal einsetzen)
 . . . . . . . . . . . . . .DE8FFFFE E0AA9BE6
 . . . . . . . . . . . . .DE8FFFFA 5C2A9EC4
 . . . . . . . . . . . . . .DE8FFF86 BF899B8B
 . . . . . . . . . . . . . .DE8FFF8E C8B59551
 . . . . . . . . . . . . .DE810586 C4AC9A43

 . . . . . . . . . . . . . . . .V3RE-XU8F-BXAD8
 . . . . . . . . . . . . . . . .0CKV-RGFA-J40R8

Conflict: Desert Storm II

Die folgenden Codes funktionieren nur in
Verbindung mit einem Action-Replay-MAX!

Master Code
(Dieser Code muss immer aktiv sein!)
 . . . . . . . . . . . . . . .30KM-M6UY-BDXDB 
 . . . . . . . . . . . . . . . .PMBD-KX7Q-8K2JR 
Unbegrenzt Lebensenergie
 . . . . . . . . . . . . . .ME5P-ABMN-5FQWK 
 . . . . . . . . . . . . . . .F5XF-20AQ-YQZDN 
 . . . . . . . . . . . . . . . .EURG-H5XT-CQAXJ 
Künstliche Intelligenz deaktivieren
 . . . . . . . . . . . . . . . . .TP4H-JBJV-M4809 
 . . . . . . . . . . . . . .0M03-VAAW-7PG1P 

Munition auf Maximum setzen/
unbegrenzte Anzahl von Geschossen
 . . . . . . . . . . . . . .RCDH-UJDQ-QQMF7 

 . . . . . . . . . . . . . . . .PG43-H4JV-A1A6D
Unbegrenzt Munition für die
Hauptwaffe aktivieren
 . . . . . . . . . . . . . . . .2FYQ-DF89-K2Y37 

 . . . . . . . . . . . . . .9PKW-2WPN-HKV72
Unbegrenzte Anzahl Medipacks
 . . . . . . . . . . . . . . . .6PM6-6FK9-1XED2 
 . . . . . . . . . . . . . . . .N9KT-7E1P-8FGH8 
Unbegrenzt Granaten 
 . . . . . . . . . . . . . . .6T4K-TAYW-ZE3CN 
 . . . . . . . . . . . . . . . .A3YJ-EPPM-P3K76

Hypermode
(Alles läuft schneller ab. Der Hypermode wird akti-
viert, indem ihr die Tasten ¥ + © betätigt.)
 . . . . . . . . . . . . . .XWWF-AAEY-7K4A3 

 . . . . . . . . . . . . . . .DV36-BXQC-32M20 
 . . . . . . . . . . . . . . .N3U3-M6V3-JQE25

Slow-Motion
(Alles läuft langsamer ab. Slow-Motion wird akti-
viert, indem ihr die Tasten ¥ + ï betätigt.)
 . . . . . . . . . . . . . . . .ACYJ-48BB-00KQD 
 . . . . . . . . . . . . . . .HDM8-EN9R-DHDF3 
 . . . . . . . . . . . . . . .UWCA-9BEP-V18Y4

Normale Spielgeschwindigkeit
(Benutzt ihr einen der beiden zuvor genannten
Codes, setzt ihr mit dem Folgenden die
Spielgeschwindigkeit auf den Normalwert zurück.
Betätigt hierzu ¥ + ì.)
 . . . . . . . . . . . . . . .GFTB-6VTG-Z5MUW 
 . . . . . . . . . . . . . . . .P8TM-TTQ4-82KVG 
 . . . . . . . . . . . . . . . .KXD8-0AR9-HA19X 

Yu-Gi-Oh! 
Duelists Of The Roses

Die folgenden Codes funktionieren nur in
Verbindung mit einem Action-Replay-MAX!

Master Code
(Dieser Code muss immer aktiv sein!)
 . . . . . . . . . . . . . .Q9WX-UFK4-KQWBT
 . . . . . . . . . . . . . .CNVC-A4HT-14G2G

Spieler 1 besitzt 9999 LP 
 . . . . . . . . . . . . . . .6EWA-PF1N-FZPU5

 . . . . . . . . . . . . . . . .25YX-PUV0-HY3RU
Endmatch nach der ersten Runde
 . . . . . . . . . . . . . . .2M9C-65Z3-RM3Q6
 . . . . . . . . . . . . . . . .1FY4-AJXZ-A0ZWB
Unbegrenzt Züge 
 . . . . . . . . . . . . . . . .4AR3-2J43-AP1VZ

 . . . . . . . . . . . . . . . .55Y3-H17U-PJ6DG
Unbegrenzt Summon-Power
 . . . . . . . . . . . . . .GW52-JV18-R1WCK

 . . . . . . . . . . . . . . .ZPQC-H03M-3DR4A
Maximale Summon-Power
 . . . . . . . . . . . . . . . .TZV7-F7UN-3NBY5
 . . . . . . . . . . . . . . .T9CK-TAW5-MC8EA
 . . . . . . . . . . . . . .HGYB-WVM4-F8ZPW
 . . . . . . . . . . . . . .G71A-HVDQ-7CPQV

Das AR-MAX ist da! Und wir versorgen euch gleich mit den ersten Codes zum neuesten Action-Replay aus 
dem Hause Datel. Nach und nach wird das neue AR-MAX das reguläre Action-Replay-2 verdrängen. 
Aber macht euch keine Sorgen, denn schon jetzt sollte die Update-CD, die das alte AR2 in ein vollwertiges 
AR-MAX verwandelt, im Handel sein. 

Gastmannschaft erzielt 99 Tore
(Drückt ¥ + ÿ + ¡)

 . . . . . . . . . . . .01AEBC8A BCA9967C
 . . . . . . . . . . . . .C1486BE2 BCA99BE6

Gastmannschaft erzielt 0 Tore
(Drückt ¥ + ÿ + ¢)

 . . . . . . . . . . . .01AEBC8A BCA9927C
 . . . . . . . . . . . . .C1486BE2 BCA99B83

Yu-Gi-Oh! 
Duelists Of The Roses

Master Code
(Dieser Code muss immer aktiv sein!) 
 . . . . . . . . . . . . .0E3C7DF2 1853E59E

 . . . . . . . . . . . . .EE85C24A BCC2CFDA
Spieler 1 besitzt 9999 LP 
 . . . . . . . . . . . . .CE9148D0 BCA9C292
Spieler 2 besitzt 1 LP 
 . . . . . . . . . . . . .CE914CA0 BCA99B84
Spieler 2 besitzt 0 LP 
 . . . . . . . . . . . . .CE914CA0 BCA99B83
Match endet nach dem ersten Move
 . . . . . . . . . . . . .DE8106A6 BCA99B83
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¥ Oliver Kahn müsst ihr nicht nur den richtigen
Namen geben, sondern auch sein eigenes Gesicht.

Wir zeigen euch, wie man die Mannschaften auf den Original-Stand bringt und
verraten die schönsten versteckten Bewegungen eurer Stars!

Das Fehlen vieler Spieler lässt sich relativ
leicht mit dem Namenseditor ausmerzen.
Viele Spieler sind zwar im Spiel enthalten,
doch ihr Name wurde verfremdet. Um den
Original-Namen einzugeben, geht ihr folgen-
dermaßen durch die Menüs: Editier-Modus,
Spieler bearbeiten, Spieler ändern und dann
mit Ã und ¡ die Mannschaft auswählen.
Wählt das Team „Rekordmeister“ (auf der
zweiten Seite ganz rechts in der dritten Zeile)
um beispielsweise die Bayern zu editieren.
Da der FC Bayern München ein sehr interna-
tionales Team ist, sind viele Namen ausländi-
scher Spieler bereits richtig. Die der deut-
schen Nationalspieler und einige andere

sind allerdings falsch:
Kalm = Kahn, Kubuo = Kuffour, Robelto
Konac = Kovac, Ilmaath = Jeremies, Balotz =
Ballack, Salihamic = Salihamidzic, Damitzler
= Deisler, Mahaali = Makaay 
Wenn ihr das Original-Gesicht von Oliver
Kahn haben möchtet, dann stellt einfach
unter „Aussehen“ und „Ges.form“ den Wert
auf „23“. Dort hat sich nämlich der echte
Titan versteckt!

Tschechische Nationalmannschaft
Torhüter: Chemo = Cerny, 
Bunnatek = Srnicek
Abwehr: Ujilesi = Ujfalusi, Bosk = Bolf,

Gliner = Grygera, Fugal = Fukal, 
Reska = Tyce, Webschim = Votava
Mittelfeld: Jakoroski = Jarosik, Galaek =
Galasek, Netret = Nedved, Popochski =
Poborsky, Rosicly = Rosicky, Jarojk = 
Jarosik, Dolmiku = Dostalek, Tibe = Pikl, 
Greyton = Gedeon, Bermar = Baranek
Sturm: Kemar = Koller, Smiter = Smicer,
Baloum = Baros, Lokobenek = Lokvenc,
Sibomko = Stajner

Niederländische
Nationalmannschaft
Torhüter: Farzel Haar = van der Sar, 
Weltevind = Westerveld
Abwehr: Tyutau = Stam, F. De Mole = 
Frank de Boer, Rikkazold = Ricksen, 
Oorimar = Ooijer, Raidnar = Reiziger, 
Von Bankoast = van Bronckhorst
Mittelfeld: Hofu = Cocu, Darit = Davids, 
Farzel Garlt = van der Vaart, Von Bokkur =
van Bommel, Vofkert = Bosvelt, Seanolk =
Seedorf, R. De Mole = Ronald de Boer
Sturm: Zergaiv = Zenden, Farzel Menst =
van der Meyde, Froibaad = Kluivert, 
Von Mistelroum = van Nistelrooij, 
Hotteubenik = Hasselbaink, Van Ouidolk =
van Hooijdonk, Mahaali = Makaay,
Orhaimnalz = Overmaas

¥ Wenn ihr Spieler ändert, müsst ihr auch die
Namen auf den Trikots anpassen!

¥ Stürmer-Ass Ronaldo lässt hier den Torhüter 
mit seinem Spezial-Trick aussteigen.

¥ Im Trainings-Modus kann man aus jeder 
Position den Einfluss von ¡ und ¢ üben.

¥ Motivations-Trick: Macht den Spieler zum
Kapitän, der dieses Talent auch besitzt!

SPIELER EDITIEREN

SPIELER TRICKS

Viele Starspieler haben spezielle Bewegun-
gen und Tricks auf Lager. Del Piero zeigt
einen speziellen Lupfer an der Strafraum-
grenze (Ã+Ú), Ronaldo lässt die Torhüter
im Eins gegen Eins aussteigen (Ú+Ó), Kahn
macht einen sehr weiten Abschlag und Zida-
ne unterläuft nie ein Fehler bei der 360-
Grad-Pirouette (einmal im Uhrzeigersinn mit
dem rechten Analog-Stick).

FREISTÖSSE BESSER ZIELEN

Mit den beiden rechten Schultertasten las-
sen sich die Freistöße besser auf den
Kasten zirkeln. Mit ¡ beschreibt der
Ball eine höhere Flugkurve, während ¢
den Ball flacher und somit fester Richtung
Tor bringt. Bei Entfernungen unter 25
Metern oder bei spitzen Winkeln sollte
man also ¡ nutzen.

EXTRA MOTIVATION

Direkt von den Pro Evolution Soccer 3-
Entwicklern: Einige Spieler haben die Son-
derfertigkeit „Spielführung“ (zu erkennen am
Stern). Macht diesen Akteur zum Kapitän.
Dadurch erhält die komplette Mannschaft
einen kleinen Motivationsschub. Geht dazu
einfach in den „Aufstellungseinstellungen“
auf „Schützenwahl“ und anschließend auf
„Kapitän wählen“.
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Schuss antäuschen 2 (Ú, Ó)
Drückt, während sich der Schussbalken füllt
(durch Druck auf Ú), die Ó-Taste und täuscht
so einen Schuss an.

Pass antäuschen (Õ, Ó)
Drückt, während sich der Schussbalken füllt,
(durch Druck auf Õ), die Ó-Taste und täuscht
so einen Pass an.

Flanke antäuschen (Õ, Ó nur auf
Höhe des Strafraums)
Drückt, während sich der Schussbalken füllt
(durch Druck auf Õ), die Ó-Taste und täuscht
so eine Flanke an.

¥ Jedem Spieler dürft ihr zwei Bewegungs-
Tendenzen in der Offensive vorgeben.

¥ Die Manndeckung funktioniert auch nur dann,
wenn ihr Verteidiger dieses Talent besitzt.

NEUE STRATEGIEN

Wer in PES 3 auch längerfristig erfolgreich
spielen möchte, der kommt um die Anpas-
sung und Veränderung seiner Mann-
schaftstaktik nicht herum. Die neueste Pro
Evo-Version hält für Taktiker und Strategen
einige Möglichkeiten parat:

Nun lassen sich alle Spieler abhängig vom
Ballbesitz taktisch ausrichten. In der Defen-
sive gibt es drei Einstellungen (hoch, Stan-
dard, niedrig) dafür, wie schnell sie sich
wieder nach hinten orientieren sollen. Zu
erkennen an der Länge des blauen Pfeils.

Um kompakter im Mittelfeld zu stehen,
sollte man die Stürmer mit hohem Laufpen-
sum nach hinten spielen lassen.

Im Angriff darf man jedem Spieler ein oder
zwei Laufwege zuordnen (rote Pfeile). Die-
se Einstellungen finden sich unter „Forma-
tion“, „Indiv.-Einst.“, „Offensiv-Ausr.“ bzw.
„Vert.-Ausr.“. Dabei handelt es sich aber
nicht um feste Routen, sondern der Spieler
orientiert sich nur grob daran.

Manndeckung ist nur dann effektiv, wenn
der Verteidiger dieses spezielle Abwehrver-
halten auch beherrscht. Kontrolliert des-
halb, ob der Spieler einen Stern hinter dem
Wert „Manndeckung“ hat.

TÄUSCHUNGSMANÖVER

Den Ball durchlassen (¡)
Kurz bevor der Spieler den Ball annimmt,
¡ drücken. Der Ball rollt ihm nun durch die
Beine auf einen – hoffentlich – besser postier-
ten Kameraden.

Übersteiger 1 
(rechter Analog-Stick)
Drückt zweimal mit dem rechten Analog-Stick in
die Laufrichtung für einen schnellen Übersteiger.

Übersteiger 2 (2x Ã)
Drückt zweimal auf Ã für einen langen
Übersteiger.

Übersteiger 3 (2x ¢)
Drückt zweimal auf ¢ für einen kurzen
Schussübersteiger.

Schuss antäuschen 1 
(rechter Analog-Stick)
Drückt zweimal mit dem rechten Analog-Stick
im 90°-Winkel zur Laufrichtung für einen
angetäuschten Schuss.
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Die Stadt der Engel? Wohl eher die Stadt der Bengel! Damit ihr der kriminellen Übermacht nicht hoffnungslos 
unterlegen seid, hat play ein paar wichtige Tipps und Kniffe für den rauen Polizei-Alltag parat. Zudem gibt’s die 
Fundorte aller 30 Knochen und die Standorte der wichtigsten Trainings-Einrichtungen.

¥ Der Zeitlupen-Sprung (™-Taste) empfiehlt
sich vor allem bei Schießeinlagen gegen
mehrere Feinde.

¥ Respektperson: Rauscht ihr mit heulender Sirene
an, weichen artige Verkehrsteilnehmer nach rechts
aus – vorbildlich.

¥ Stealth-Mission: Selbst wenn die Schurken
Nicks Anwesenheit bemerkt haben, bleibt euch
noch genug Zeit für einen fatalen Treffer.

¥ Fürs Leben lernen wir: Was Nick im Dojo lernt,
kommt ihm im Prügelalltag zu Gute.

Qual der Wahl – die Bonus-Missionen
Absolviert ihr eine Episode besonders erfolg-
reich, dürft ihr euch in der Extra-Mission wahl-
weise ein neues Auto für den eigenen Fuhr-
park freispielen, schwere Wummen erballern
oder neue Greifattacken im Dojo trainieren.
Die Reihenfolge bleibt eigentlich euch über-
lassen. Am besten jedoch richtet ihr euer
Augenmerk zunächst auf ein paar flottere
Gefährte, dann auf Ballermänner und erst
zuletzt auf Nahkampfmanöver. Schnellere
Karren und größere Kaliber bringen euch im
weiteren Abenteuer nämlich am meisten.

Reparatur-Wucher
Habt ihr euren schicken fahrbaren Untersatz
zu Klump gefahren, solltet ihr nach Möglich-
keit auf den Weg in eine KFZ-Werkstatt ver-
zichten. Die Reparatur dort kostet nämlich
bare Schildpunkte. Steuert stattdessen die
Parkhäuser an – hier wird eure Rostlaube gra-
tis gegen ein niegelnagelneues Exemplar aus-
getauscht!

Vorsprung durch Technik
Fährt euch das Teilnehmerfeld bei den
Straßenrennen (Bonus-Missionen) buchstäb-
lich davon, liegt das nicht nur am Auto. Auch
euer Talent als Steuermann entscheidet maß-
geblich über Sieg oder Niederlage. Deshalb
solltet ihr unbedingt fleißig die Kursangebote
in der Polizei-Fahrschule nutzen. Blitzstart
oder flinke 90-Grad-Kurve können im Alltag
schließlich sehr nützlich sein.

Öko-Angsthasen oder Design-Macke?
Nick wird von einer Horde ballernder Böse-
wichter verfolgt, die sich partout nicht ab-
schütteln lassen wollen? Kein Problem mit
unserem Spezialtrick: Brettert ihr auf den
Straßen, die von Grünstreifen gesäumt sind,
einfach über das Gemüsebeet auf die Gegen-

Fit für den Dienst
Gute Polizisten arbeiten Tag für Tag an ihrem
Leistungspotenzial. Entsprechend solltet ihr
die freien Fahreinsätze von Beginn an nut-
zen, um Trainingsstätten aufzusuchen. Die
Fertigkeiten, die Nick in der Fahrschule, im
Dojo und auf dem Schießstand erlernt,
machen euch das weitere Überleben nämlich
wesentlich leichter.

Fahrer, bleib bei deinem Auto!
Zwar kreuzen allerlei mehr oder weniger
sportliche Karren durch die Straßen LA’s, ihr
solltet aber nach Möglichkeit auf Zwangsü-
bernahmen verzichten und mit euren eigenen
Boliden losziehen. Die sind in der Regel fixer
und komfortabler zu fahren. Außerdem bleibt
euch das gewählte Vehikel von Anfang bis
Ende einer Episode erhalten – was schon mal
zu bösen Überraschungen führen kann. Steu-
ert ihr etwa mit einem schweren Lieferwagen
das Hauptquartier eines Bösewichts an und
müsst diesen in der nächsten Teilmission ver-
folgen, tretet ihr auch die Gangsterjagd wohl
oder übel mit dem lahmen LKW an. Bis ihr
euch eine schnellere PS-Möhre organisiert
habt, ist der Gangsterboss längst über alle
Berge.

fahrbahn, müssen eure Feinde aufgeben. Die
schweren Jungs trauen sich nämlich nicht auf
die Furcht einflößende Begrünung!

Immer auf Distanz bleiben
Bei den Beschattungen via Auto ist Vorsicht
geboten. Biegt der Verdächtige vor euch um
die Kurve, solltet ihr schleunigst auf die Brem-
se latschen. Der Abstand zum Vordermann
verringert sich in solchen Situationen nämlich
extrem. Und schließlich soll eure Tarnung ja
nicht auffliegen...

Jeder kriegt, was er verdient
Beim Aufklären der Straßenverbrechen solltet
ihr darauf achten, stets mit angemessenem
Gewalt-Einsatz vorzugehen. Wer etwa ein
prügelndes Pärchen kaltblütig niederschießt,
muss sich nicht wundern, wenn er keine
Schildpunkte bekommt. Grundsätzlich solltet
ihr nie selbst das Feuer eröffnen. Flüchtende
Otto-Normal-Verbrecher per Beinschuss zu
stoppen, steht ebenfalls nicht im Lehrbuch für
Polizisten. Jagt den Spitzbuben lieber per
pedes hinterher. Oft ergeben sich die Geset-
zesbrecher aber bereits, wenn ihr mit dröh-
nender Sirene vorfahrt.  

Sicher ist sicher
Herrscht Ebbe auf eurem Schildkonto und
braucht ihr dringend ein paar Zähler, kann
es nicht schaden, ein paar x-beliebige Pas-
santen zu filzen (¢ + †-Taste). Unschuldi-
ge Fußgänger beschweren sich zwar laut-
hals über die Verdächtigung, des Öfteren
stöbert Nick aber auch ein Tütchen Marihua-
na oder eine nicht registrierte Feuerwaffe
auf.

Blaulicht-Bleifuß
Ihr habt’s eilig, aber der Großstadtverkehr ist
mal wieder unerträglich dicht? Keine große
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¥ Spar-Tipp: Zerbeulte Boliden werden im privaten
Fuhrpark gratis durch ein neues Exemplar frisch
vom Fließband ersetzt.

Sache, wozu seid ihr schließlich im Staats-
dienst. Aktiviert einfach Blaulicht und Sirene
(Digi-Pad nach links drücken) und schon
schert die Blechlawine vor euch nach rechts
aus. Zumindest die meisten Verkehrsteilneh-
mer machen brav Platz...

Vorteil durch Überraschungsmoment
In den Schleich-Missionen sollte Nick herum-
streunende Wachposten am besten mit einer
Stealth-Attacke (∑-Taste) ausschalten. Dann
gibt’s nämlich die meisten Punkte auf euer
Schildkonto. Da das Lumpengesindel bei
Infiltrationen sowieso mit weniger Intelligenz
gesegnet ist als ein Stück Schwarzbrot, dürf-
te euch die Spionage nicht weiter schwer
fallen. 

16: Ecke Landmark St/Washintgon Blvd,
Supermarkt-Parkplatz

17: Gabelung Shelby Dr/Club Dr,
Grasecke

18: Kreuzung Apple St/Fairfax Ave, 
nord-östlicher Parkplatz

19: Washington Blvd (westlich von La
Brea Blvd), hinter Tankstelle

20: Kreuzung Pico Blvd/Canfield Ave,
vor Autovermietung

21: Gabelung Holmby Ave/Pandora Ave,
Grasecke

22: Ecke Santa Monica Blve/Amherst
Ave, Parkplatz Möbelladen

23: Olympic Blvd, Parkplatz grüne Mall
24: Kreuzung Lincoln Blvd/Wilshire Blvd,

großer Parkplatz süd-westlich
25: San Vincente Blvd, Grünstreifen 

zwischen Fahrbahnen
26: Lincoln Blvd, kleiner Parkplatz
27: Aiport Ave/Dewey St, Parkplatz

zwischen Straßen
28: Sepulveda Ave, Parkplatz Supermarkt
29: Ecke Lincoln Blvd/Marco Pl, 

Parkplatz Bar
30: Panay St, umzäunter Küstenparkplatz

1: Highland Boulevard (nördlich von
Sunset Blvd), auf umzäuntem Parkplatz

2: Ecke Melrose Ave/Spaulding Ave,
umzäunter Parkplatz

3: 3rd St (östlich von La Cienega Blvd),
Parkplatz

4: Kreuzung Wilshire Blvd/La Peer Dv,
nord-westlicher Parkplatz

5: Rimpau Blvd (südlich von Olympic
Blvd) kleiner Parkplatz

6: Ecke Larchmount Blvd/1st St, nord-
westlicher Parkplatz

7: Lily Crest Ave (östlich von Kenmore
Ave), großer Parkplatz

8: Fletcher Blvd (östlich von Glendale
Blvd), Tankstellengelände

9: Kreuzung Alvarado St/Court St, nord-
östlicher Parkplatz

10: Hill St, Parkanlage
11: Kreuzung Essex St/16th St, großer

Parkplatz
12: Wilshire Blvd, vor Girls XXX-Laden
13: Ecke Hover St/8th St, 

süd-westlicher Platz
14: Jefferson Blvd, Book-Shop
15: Jefferson Blvd, Parplatz vor

Warenhaus

¥ Keine Chance für Faulpelze: Um einen
Knochen einzusammeln, müsst ihr euren 
Digi-Hintern aus dem Sozius erheben.

¥ Die Hip-Hop-Ikone der 90er ist zurück: Mit
Snoop Doggy Dog zieht nur los, wer zuvor alle
30 Knochen eingesackt hat.

Der Knochenjäger 
– hier findet ihr die 30 Hunde-Fresschen
Mit Gangster-Rapper Snoop Doggy Dog durch L.A. cruisen? Klingt nicht
schlecht, oder? Allerdings müsst ihr zuvor alle 30 über die gesamte
Metropole verstreuten Knochen aufspüren. Die Krux: Die Positionen der
Fundstücke erscheinen erst dann auf der Übersichtskarte, wenn ihr ein
Exemplar per Zufall gefunden habt. Unsere Tabelle zeigt euch genau, wo
ihr innerhalb von Los Angeles suchen müsst. Denn auf dem Radar werden
die Hundenaschereien leider nicht angezeigt...
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Die Positionen der wichtigsten Trainingsstätten
Was ein guter Undercover-Cop
werden will, muss auch fleißig
trainieren – ob Kampftraining im
Dojo, Fahrunterricht auf dem Test-
gelände oder Schießübungen in der
Polizeiinspektion. Dumm nur, dass
die Lehrstätten kreuz und quer über
die Stadt verteilt sind – und noch
dazu auf keiner Straßenkarte
auftauchen. Wir haben für euch die
wichtigsten Einrichtungen ausfindig
gemacht. Es sind aber noch mehr
versteckt – viel Spaß beim Suchen!
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Fahrschulen:
1: Ecke 3rd St/San Pedro St
2: Ecke 4th St/Standford St
3: Grand St
4: Georgia St 
5: Beaudry Ave
6: Gower St
7: Ecke De Longpre Ave/

McCadden Ave
8 : Sunset Blvd
9 : Ecke 3rd St/La Brea Blvd

10 : Wilshire Blvd
11 : Ecke Rodeo Dr/Brighton Way
12: Civic Center Dr
13: Highland Ave
14: Ecke Olympic Blvd/Menio Ave
15: Ecke Gateway Blvd/Granville Ave
16: Ecke Santa Monica Blvd/4th St
17: Airport Ave

Dojos:
1: Ecke 2nd St/Japanese Village P
2: Ecke 4th St/San Pedro St
3: Ecke 12th St/Wall St
4: Ecke 12th St/Olive St
5: 7the St
6: Centennial St
7: Hoover St
8: Beverly Blvd/La Brea Blvd
9: Santa Monica Blvd

10: Sunset Blvd
11: Wilshire Blvd/Crescent Dr
12: Ecke San Vincente Blvd/

Rangely Ave
13: Ecke Beverly Glen Blvd/

Wilshire Blvd
14: La Cienega Blvd
15: Ecke Abbot Kinney Blvd/

California Ave
16: Ocean Park Blvd
17: Ecke Ohio Ave/Barrington Ave
18: Ecke Sawtelle Blvd/Tennessee Ave
19: Ecke Sunset Blvd/Highland Ave
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Schießstände:
1: Central St
2: Ecke 2nd St/Los Angeles St
3: Ecke Boyd St/Los Angeles St
4: Winston St/Kreuzung Main St
5: Hill St
6: Figueroa St
7: Diamond St
8: Ecke Glendale St/Temple St 
9: 3rd St/Western Ave

10: La Cienega Blvd
11: Ecke Sunset Blvd/Vine St
12: La Brea Blvd
13: Ecke Melrose Ave/Stanley Blvd
14: Wilshire Blvd
15: Abzweigung Little Santa Monica

St/Rexford Dr
16: Wilshire Blvd
17: Ecke Pico Blvd/Glendon Ave
18: Ecke Olympic Blvd/Mariposa Ave 
19: Washington Blvd
20: Ecke Lincoln Blvd/Ozone Ave
21: Ecke Ocean Park Blvd/24th St
22: Ecke Arizon Ave/4th St
23: Ecke Temple St/Broadway St
24: Ecke Olive St/3rd St
25: Ecke Washington Blvd/Burnside Ave
26: Sepulveda Blvd
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39. Rette deine Freunde aus der
Festung
Jetzt ist die Artillerie gefragt: Um die Rebellen
aus der Gefangenschaft des Barons zu retten,
müsst ihr euch bis zum Zellentrakt durchkämp-
fen. In den Räumen voller Soldaten geht ihr
langsam vor, seid ihr erst einmal eingekreist,
sieht es düster aus.

Passt auf die Soldaten in den gelben
Rüstungen auf: Sie halten mehr aus und zie-
len besser. Den Lasern weicht ihr aus, an der
Halfpipe passt ihr auf die Elektrobarrieren
auf. Das Wichtigste ist hier, immer in Bewe-
gung zu bleiben. 

40. Gewinne das Rennen der
zweiten Klasse im Stadion
Nach einem Streit mit Kiera tritt diesmal Dax-
ter alleine an. Im Gegensatz zum ersten Ren-

nen geht die Gefahr hier nicht von bodenlo-
sen Gruben aus, sondern von der Konkur-
renz: Es wird oft genug vorkommen, dass
ohne ersichtlichen Grund mal wieder das
ganze Feld an euch vorbeizieht. Am besten
fahrt ihr euch möglichst bald einen kleinen
Vorsprung heraus und schnappt euch jeden
Turbo, den ihr kriegen könnt. Dank der vielen
Geraden könnt ihr die auch ordentlich oft ein-
setzen. Mit ein wenig Glück dürfte euch das
zum Sieg genügen.

41. Beschütze das Versteck vor
den Zerstörer-Robotern
Jetzt sind die Rebellen wieder auf eure Hilfe
angewiesen: Drei besonders starke Krimzon-
Roboter nähern sich dem Versteck. Besorgt
euch volle Munition für die Schnellfeuerwaffe
und flitzt per Jet-Board oder Schwebeauto

nach Süden. Im roten Bezirk findet ihr die
ersten beiden. Vom Auto aus ist das Ganze
zu schwierig, mit ihren Lasern haben euch
die Roboter sofort aus der Luft geholt. Nähert
euch zu Fuß und bleibt so nahe wie möglich
am Gegner – so schießen die Laser über euch
hinweg. Habt ihr genug Schaden angerich-
tet, fängt der Roboter an zu ticken: Euer Sig-
nal, möglichst schnell das Weite zu suchen.
Sind die beiden Roboter im Süden erledigt,
wendet ihr euch dem Dritten zu, der sich von
Nordwesten her nähert. Die Schnellfeuerwaf-
fe ist nun vermutlich leer – gebt dem roten
Unhold mit der Distanzwaffe den Rest.

42. Führe die Männer durch die
Kanalisation
Krew hat einen weiteren krummen Auftrag für
euch: Ihr sollt drei seiner Leute in der Kanali-
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Nachdem ihr euch mit unseren Tipps der letzten Ausgabe bis
zum Bosskampf mit Baron Praxis durchschlagen konntet,
helfen wir euch hier mit dem letzten Spiel-Drittel.

¥ Das Rennen gegen Erol ist hart: Verpasst auf keinem Fall die blauen Checkpoints!

¥ Schießt den gelben Ring von der Decke, um den
großen Abgrund zu überqueren.

¥ Mit dem Hoverboard grindet ihr auf den
Schienen über den Abgrund.

¥ Die Plattformen klappen herunter, wenn ihr auf
die roten Markierungen ballert.

Thomas Nickel

Teil 2
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Selbstschussanlagen. Ansonsten gilt es, Ruhe
zu bewahren. Manchmal brauchen die Lurker
etwas, um bei euch aufzusteigen.

47. Zerstöre die Eier im Tagebau
Hier muss wieder der Titananzug ran. Es ist
besonders hilfreich, regelmäßig auszusteigen
um diverse Hebel umzulegen – so werden ein
paar Millimeter-Sprünge gleich wesentlich
einfacher. Habt ihr die ansonsten relativ ein-
fache Mission geschafft, tickt ein Zeitlimit: Ihr
müsst fliehen, bevor die Zeit um ist. Auf
Anhieb werdet ihr das kaum schaffen – macht
euch also erst mal in Ruhe mit dem richtigen
Weg vertraut. Wenn eure Sprungfähigkeiten
nicht ganz eingerostet sind, solltet ihr es nach
ein paar wenigen Versuchen schaffen.

werdet auch von allen Seiten von fiesen
Metallschädeln unter Beschuss genommen.
Wird es zu viel, steigt ihr aus und geht zu
Fuß vor, so könnt ihr die Gegner in Ruhe mit
euren Schusswaffen grillen. Unterwegs findet
ihr Säulen, die ihr mit einer flotten Links-
rechts-Kombination des Titananzugs umhaut.

45. Beschütze Samos im 
Haven-Wald
Und wieder einmal wartet eine Bodyguard-
Mission auf euch – diesmal muss Samos
beschützt werden. Besonders tückisch sind
hierbei die fliegenden Einheiten der Krimzon-
Garde: Wir raten, vor allem mit dem Dreh-
schuss zu arbeiten, da dieser ein paar wun-
derbare Zieleigenschaften hat. Bleibt am
besten möglichst nahe an Samos dran, um
keine unangenehmen Überraschungen zu
erleben. Immerhin bleibt ihr hier vor nervigen
Metallschädeln verschont.

46. Rette die Lurker für Brutter
Das ist nichts Neues, eine Lurker-Retter-Missi-
on habt ihr schon mal durchgezogen – aller-
dings sind es diesmal gleich sechs Lurker, die
befreit werden wollen. Da ihr kein Zeitlimit
habt, könnt ihr euch in Ruhe nach jedem Lur-
ker ein neues Fahrzeug suchen, falls eure Kut-
sche zu sehr beschädigt worden ist. Fangt am
besten mit den Lurkern außerhalb der Stadt-
viertel an – dort sind weniger Gardisten und

sation beschützen und sicher die Statue von
Mar erreichen. Die drei sind nicht die Hells-
ten und ihre Kampfkraft ist zu vernachlässi-
gen – daher habt ihr alle Hände voll zu tun,
die Metallschädel von ihnen abzuhalten. Die
Sorte hier unten setzt sehr gerne Laserbarrie-
ren ein, löst diese aber auf, wenn ihr euch
nähert. Arbeitet euch vor und erledigt sie in
Gruppen mit der Streuwaffe. Kurz vor Ende
müsst ihr Hunderte von Gegnern von euren
drei Schützlingen fern halten. Benutzt
abwechselnd Schnellfeuer- und Streuwaffe. Ist
die Mission erfüllt, wartet im Hafen ein Waf-
fen-Upgrade.

43. Besiege Erol im Rennen
Hier ist eure ganze Ortskenntnis gefragt: Erol
ist ein gerissener Gegner und wenn ihr einen
der Checkpoints auslasst, ist das Rennen verlo-
ren. Gönnt euch zunächst ein paar Versuche,
um die Strecke zu erkunden, im ersten Anlauf
ist die Mission nicht zu schaffen. Erol macht zu
eurem Glück ganz gerne mal ein paar Fehler –
nutzt die zu eurem Vorteil. Auf der Zielgera-
den könnt ihr ihn dann überholen.

44. Hole das Lebens-Korn aus
der Totenstadt
Dies ist eure erste Mission im Titananzug.
Macht euch mit der Steuerung vertraut, vor
allem das Springen will geübt sein. Wände
reißt ihr mit mächtigen Faustschlägen ein. Ihr
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¥ Vorsicht: Aus den Öffnungen in der Decke
kommen fiese Mecha-Monster!

¥ Zunächst greift Krew mit seinen miesen grünen Drohnen an... ¥ ...dann greift er selbst ins Geschehen ein. Jetzt habt ihr ihn vorm Gewehrlauf.

¥ Ist der Kampf vorbei, reicht Jak fristgerecht seine Kündigung ein. ¥ Den kleinen Geschicklichkeitstest meistert ihr zur Not mit der Select-Taste...
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48. Gewinne das Rennen der
ersten Klasse im Stadion
Hier gibt es nur zwei Dinge zu beachten:
Nutzt unbedingt die beiden Abkürzungen
und passt auf das große Loch an der unteren
Geraden auf. Beim Start lasst ihr das gegneri-
sche Feld an euch vorbeiziehen und fliegt
dann gleich in die Abkürzung. Wenn ihr eure
Turbos intelligent einsetzt, ist das Rennen so
gut wie gewonnen und der Weg zum Palast
steht offen.

49. Erkunde den Palast 
Nach einem Gespräch im Thronsaal gehts
nach unten. Lasst anfangs die Waffe stecken,
dann bemerken euch die ersten Gegner spä-
ter. An den Selbstschussanlagen benutzt ihr
Säulen als Deckung. Um einen weiten Ab-
grund zu überqueren, zerschießt ihr die Fens-
ter und benutzt den Sims zum Grinden. Spä-
ter schießt ihr ein rundes Gebilde von der
Decke, um abermals das Jet-Board zum Ein-
satz zu bringen. Ohne dessen korrekte
Beherrschung seht ihr hier kein Land.

50. Hole das Herz von Mar aus
dem Waffenlabor zurück
Hier sind eure Hüpfkünste gefragt. Passt bei
den Förderbändern auf, dass ihr nicht in die
grüne Suppe fallt. Die Wachen erledigt ihr
am besten wieder aus der Entfernung. Küm-
mert euch zuerst um die Gelben, da die bes-
ser zielen können. Mit den roten Schaltern
ändert ihr die Laufrichtung der Bänder, die
Schrauben sind wichtig, um Plattformen zu
bewegen. Wenn die rollenden Mech-Gegner
auftauchen, wechselt ihr zur Schnellfeuerwaf-
fe und passt auf, dass sie euch nicht einkrei-
sen.

51. Boss: Schlage Krew im 
Waffenlabor
Das mit der Gehaltserhöhung wird wohl
nichts: Jetzt will uns Fettbacke Krew ans
Leder! Taktisch ist der feiste Grobian nicht
sehr anspruchsvoll: Entweder hetzt er seine

grünen Drohnen auf euch, oder er greift
selbst mit Dauerfeuer an. Im ersten Fall
benutzt ihr die Streuwaffe, so erwischt ihr
auch mehrere Drohnen auf einmal. Manch-
mal lassen sie dann Lebensenergie fallen –
unbedingt aufheben! Greift Krew an, wech-
selt ihr auf die Distanzwaffe und gebt ihm
Saures. Drei ordentliche Treffersalven, und
euer Arbeitsverhältnis ist beendet.

52. Meistere das Hau’-den-
Metallschädel-Spiel
In Krews Bar ist Daxter wieder dran: Mit But-
tons und Steuerkreuz müsst ihr Metallschädel
hauen. Die Goldenen geben extra viele Punk-
te, die Roten zehren an eurer Energie. 2.000
Punkte müsst ihr insgesamt erreichen. Wenn
es euch zu schnell wird, legt ihr per Select-
Knopf eine kurze Pause ein und seht, aus wel-
chen Löchern die Gegner kommen.

53. Finde Sig im Hafen
Folgt dem Marker und geht durch die Tür –
Vorsicht, inzwischen machen auch Metall-
schädel die Stadt unsicher. Drinnen findet ihr
den Titananzug, mit dem ihr unter Wasser
laufen könnt. Minen und Metallschädel erle-
digt ihr mit kraftvollen Schlägen, geht euch
die Luft aus, tankt ihr an den Lichtsäulen wie-
der auf. Auf halbem Weg findet ihr vier ver-
ankerte Plattformen – mit Schlägen löst ihr
diese, um sie weiter oben benutzen zu kön-
nen. Ihr steigt dann aus und trefft Sig. Nun
löst ihr abwechselnd Kistenrätsel unter Zeit-
druck und flieht vor einem fiesen Riesen-
Metallschädel. Die Kisten bewegt ihr schnel-
ler, wenn ihr eure Schusswaffe einsetzt, auf
der Flucht müssen manche Plattformen erst
durch Beschuss zum Drehen „überredet“ wer-
den.

54. Verteidige das Stadion
Kiera hat das Spaltfahrzeug repariert. Die
beiden Samos bringen es zu Brutters Luft-
schiff. Eure Aufgabe: Das gute Stück vor den
heranstürmenden Metallschädeln beschützen. !
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¥ Auch Kistenrätsel sind für Jak kein Problem: Mit
der Schusswaffe bewegt ihr die Kisten schneller.

¥ Dieser Metallschädel ist eine Nummer zu groß.
Sucht euer Heil in der Flucht.

¥ Das könnt ihr leicht verpassen: Hinter dieser Tür
liegt sich die Baustelle.

¥ Auf Tauchstation. Lauft ihr in das Licht, öffnet
sich die Tür zum nächsten Abschnitt. 

¥ Ihr solltet immer in Bewegung bleiben, sonst bläst euch dieser fiese Gegner schnell das Licht aus.

¥ Keine Panik! Aus sicherer Entfernung zwingt ihr
das Biest in die Knie.
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das, bis er anfängt zu glühen. Nun nehmt ihr
die Beine in die Hand, damit euch sein
Schuss verfehlt. Wechselt zur Distanzwaffe
und beharkt damit den Kopf und erledigt
nahendes Kleinvieh zwischendurch mit dem
Drehschuss. Die zweite Phase ist ähnlich –
das Kleinvieh wird weniger, dafür greifen
jetzt auch fliegende Metallschädel an. Eure
Taktik bleibt gleich: Beharkt den Kopf, erle-
digt die Gegner mit dem Drehschuss und
rennt, wenn der Boss seinen Schuss auflädt.
Die dritte Phase ist die einfachste. Rennt
immer vor Metall-Kor weg; wenn er seine drei
Schüsse verfeuert hat, dreht ihr euch und ver-
passt ihm eine Salve aus dem Friedensstifter.
Wiederholt das ein paar Mal und lasst euch
nicht hetzen. Ist der Friedensstifter leer, wech-
selt ihr wieder zur Distanzwaffe und be-
schießt Kor mit dieser weiter. 

Ist seine Energie am Ende, bewundert ihr
den Abspann und klopft euch selbst auf die
Schulter. Gut gemacht!

56. Durchbreche die Barriere am
Nest
Ab zum Hafen: Über das Shuttle kommen wir
mitten hinein ins Metallschädel-Gebiet.
Kämpft euch langsam, am besten mit Streu-
oder Distanzwaffe, vor. Die Gegner hier sind
zahlreich und manche nehmen euch unter
Dauerfeuer. An der großen Waffe angekom-
men, benutzt Jak den Precursor-Stein automa-
tisch und der Weg ins Metallschädel-Nest ist
offen.

57. Greife das 
Metallschädel-Nest an
Langsames Durchballern bringt hier nichts:
Macht den Rambo und rennt wild um euch
schießend so schnell wie möglich durch.
Knackt die Kisten, um hie und da frische
Lebensenergie zu kriegen. Seid ihr hinten am
Nest angekommen, seid ihr tatsächlich beim
letzten Endgegner.

58. FINALE: Zerstöre den 
Metall-Kor am Nest
Beginnt den Kampf, indem ihr mit der Schnell-
feuerwaffe seinen Kopf beschießt. Macht

Wenn einem der beiden Samos die Energie
ausgeht, ist die Mission gescheitert. Der Trick
ist hier, dass nur Metallschädel eure Schütz-
linge verletzen können, eure Waffen tun
ihnen nichts. Nutzt das zu eurem Vorteil,
indem ihr immer knapp hinter den beiden
bleibt und nahende Metallschädel mit der
Fernwaffe erledigt. Kommt mal einer von hin-
ten, gebt ihr ihm am besten von Hand eins
auf den Deckel.

55. Überprüfe die Baustelle
Kämpft euch in den roten Bezirk vor und folgt
der Markierung. An der Mauer entdeckt ihr
eine kleine Tür. Mit Hilfe der Lichter folgt ihr
dem dunklen Weg, bis ihr auf der Baustelle
seid. Ihr werdet Zeuge einer ungeheuerlichen
Enthüllung und habt schließlich den Precursor-
Stein wieder in euren Händen. Das nächste
Ziel ist das Nest der Metallschädel.
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¥ Hängt der Boss von der Decke, zielt auf seinen
Kopf und weicht dem Kleinvieh aus.

¥ Es ist fast geschafft: Nehmt die Beine in die Hand und setzt den
Friedensstifter ein, wenn der Boss geschossen hat.

¥ Umzingelt! Der Drehschuss ist bei Angriffen von
allen Seiten sehr effektiv.

¥ Auge in Auge! Bei Gegnern direkt vor eurer
Nase wirkt die Schrotflinte wahre Wunder.

¥ Geschafft! Habt ihr den Endboss erledigt, könnt
ihr euch zurücklehnen und das Ende genießen.
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+++ TIPPS UND TRICKS +++ NEWS +++ GEWINNSPIELE +++ TRENDS +++

UNTER DER LUPE!

FINAL FANTASY X-2

FORBIDDEN
SIREN

ALLEIN GEGEN ALLE

DER BLUTIGE PFAD DER RACHE

LEGACY OF KAIN: DEFIANCE
Auf DVD und im Heft: Die pompöse Vampir-Saga im Test!
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MANHUNT

Auf DVD und im Heft:
Die US-Version des RPG-Knallers.
Außerdem:
Erste Infos zu Final Fantasy 12!

Auf DVD und im Heft:
Sonys Horror-Hoffnung im Detail!

RESIDENT EVIL OUTBREAK

NERVENTERROR AUS FERNOST

Das Online-Debüt der Survival-Horror-Legende angezockt: Schrecklicher
Schocker oder sanfter Schauder – wir berichten live aus Raccoon City!

Auf DVD und im Heft! Die Wahrheit über den skandalösen Rockstar-Titel!
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Komplettlösung zu Legacy of Kain: Defiance und Baphomets Fluch: Der Schlafende Drache

01/04

kompetent und informativ wie immer 

ist ab 12. Dezember überall erhältlich

NICHT VERGESSEN!
play im ABO!

+ Superprämien + immer pünktlich und bis zu 
4 Tage früher frei Haus geliefert 

+ nur €4,50 statt €4,99 im Einzelverkauf 
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Nextplay

AUF TESTFAHRT MIT SONYS NOBELHOBEL

GRAN TURISMO 4

Schöner Vollgas geben: play prescht über die Preview-Piste – auf DVD und im Heft!
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